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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายคือ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของเรามี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของ
เราก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน และ 3) เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง  พลังงานบนโลกของเรา กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนเทศบาลบ้านส่องนางใย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 31 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 
แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
3) แบบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของเรา สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และค่าสถิติของวิลคอกซัน  (Wilcoxon Signed Rank Test) 
ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 72.69/74.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 
.05 3) นักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดาน มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
คำสำคัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน,การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น,เกมกระดาน 
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ABSTRACT 

  
The objectives of this research are: 1) to develop the 5 Inquiry-based 

learning plan in conjunction with a board game to achievement on Topic Energy Our 
on Earth effective according to the criteria 70/70 2) to compare achievement on 
Topic Energy Our on Earth before and after the 5 Inquiry-based learning combined 
with board games and 3) to study the satisfaction of 5 Inquiry-based learning with 
board games to achievement on Topic Energy Our on Earth.The sample group used 
in this research consisted of 31 students in Grade 3 Ban Song Nang Yai Municipality 
School, semester 2 of the academic year 2021, totaling 31 students, obtained by 
simple random sampling. The research instruments were 1) a learning  plan 2) a test 
of achievement on Topic Energy Our on Earth.3) Saticfication with the 5 Inquiry-based 
learning combined with board games to achievement.The statistics used in the data 
analysis were percentage, mean, standard deviation. and statistical values of 
Wilcoxon Signed Rank Test.The results of the research appear as follows:1) 5 Inquiry-
based learning plan with board games the efficiency was 72.69/74.27. 2) The 
students who received the 5 Inquiry-based learning approach combined with board 
games after studying, it was significantly higher than before .05. 3) The students who 
studied with the 5 Inquiry-based learning combined with board games were 
significantly higher than before. Satisfaction was at the highest level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจากผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. วราพร เอราวรรณ์ ประธานกรรมการสอบ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. จิระพร ชะโน 
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อาจารย์ ดร. ฤทธิไกร ไชยงาม อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ท่ีได้กรุณาให้คำปรึกษา คำแนะนำ
และให้ความช่วยเหลือ ตลอดจนตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็น
อย่างสูงไว้ ณ ท่ีนี้ 

ขอขอบพระคุณ อาจารย์ประจำหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ท่ีประสิทธิ์ประสาทให้ความรู้ประสบการณ์ และแนะนำแนวทางในการทำวิจัย 

ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน, รองศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ิ            
ภูสีอ่อน , ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิทยา วรพันธุ์, คุณครูเพ็ญศิริ วงศ์รัตนะ และคุณครูกัลยารัตน์               
หรัญรัตน์ ท่ีให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  ตลอดจนให้
คำแนะนำ ปรึกษาและข้อเสนอแนะ จนงานวิจัยสำเร็จได้ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณผู้อำนวยการและคณะครูโรงเรียนเทศบาลบ้านส่องนางใย ท่ีให้ความ
อนุเคราะห์ในการทดลองใช้เครื่องมือ  และเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย  ขอขอบใจนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2564 ทุกคน ท่ีให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 

ขอขอบพระคุณ บิดามารดาและบุคคลในครอบครัว รวมท้ังเพื่อนปริญญาโททุกคนท่ีให้การ
สนับสนุนช่วยเหลือ และเป็นกำลังใจตลอดมาจนการวิจัยครั้งนี้สำเร็จลงอย่างสมบูรณ์ 

คุณค่าและประโยชน์จากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบความสำเร็จนี้ให้แก่บิดามารดาและ
ครอบครัวท่ีได้ให้กำลังใจ ส่งเสริมและสนับสนุน ด้านการศึกษาครั้งนี้อย่างดี จนเป็นแรงผลักดันทำให้
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

  
  

นลินนิภา  ชัยกาศ 
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บทที่ 1  
 

บทนำ 
 

ภูมิหลัง 
 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นปัจจัยสำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมให้

เจริญก้าวหน้าซึ่งจะสอดคล้องกับเป้าหมายหลักของแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ

ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560-2564) ซึ่งมีเป้าหมายให้คุณภาพการศึกษาของไทยดีขึ้นคนไทยมีคุณธรรม

จริยธรรมมีภูมิคุ้มกันต่อการเปล่ียนแปลงและพัฒนาประเทศในอนาคตรวมท้ังสร้างกำลังคนได้รับการ

ผลิตและพัฒนาเพื่อเสริมสร้างศักยภาพการแข่งขันของประเทศและพัฒนาให้นักเรียนมีองค์ความรู้

เทคโนโลยีนวัตกรรมสนับสนุนการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืนซึ่งประเทศไทยได้เล็งเห็นความสำคัญของ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีนับวันยิ่งเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันของมนุษย์และเป็นเครื่องมือท่ี

สำคัญในการยกระดับมาตรฐานความเป็นอยู่ของมนุษย์ให้สูงขึ้นซึ่งจะเห็นว่าวิทยาศาสตร์มีบทบาท

สำคัญท้ังในด้านเศรษฐกิจการเกษตรอุตสาหกรรมและการแพทย์ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีจะต้องอาศัย การวางรากฐานทางการศึกษาท่ีมีคุณภาพเพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความ

เข้าใจวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานอย่างพอเพียงรู้จักคิดใช้เหตุผลวิเคราะห์ปัญหาและเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นใน

ชีวิตประจำวัน  (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560) 

จากการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล
บ้านส่องนางใย พบว่า คะแนนสอบปลายภาคเรียนของปีการศึกษา 2563 ไม่ถึงร้อยละ 70 ตามเกณฑ์
ท่ีโรงเรียนกำหนด (รายงานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์, 2563) ซึ่งปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีต่ำกว่าเกณฑ์ส่วนหนึ่งมาจาก
การจัดการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอนเน้นการถ่ายทอดความรู้เพียงอย่างเดียว ขาดกิจกรรมท่ีส่งเสริมการคิด 
การแลกเปล่ียนความรู้ของนักเรียน ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรม ซึ่งการจัดการเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้ส่งผลให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน สนใจเนื้อหาในระยะเวลาอันส้ัน ทำให้เก็บเกี่ยว
เนื้อหาความรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ได้ไม่ครบถ้วน ซึ่งส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ มีคะแนนต่ำกว่าเกณฑ์ของเรียนในทุกปี เพื่อเป็นการพัฒนาและลดปัญหาท่ีเกิดจากการ
เรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ผู้สอนจะต้องจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมนักเรียนให้เกิดความรู้ใน
เนื้อหาวิชาท่ีเรียน 

จากปัญหาดังกล่าว การท่ีจะสอนให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น สามารถทำได้
โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนมากท่ีสุดและได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งการจัดการ
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เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นนั้น เป็นวิธีการท่ีเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านกระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม การสืบเสาะหาความรู้ จนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่
จากการเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้พื้นฐานท่ีมีอยู่เดิมและความรู้ใหม่ ผู้สอนจึงมีบทบาทสำคัญ
อย่างยิ่งในการส่งเสริมการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ ใน
เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ และมีความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 
และจากการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมก็เป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีช่วยให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนใจการเรียนมากขึ้น เพราะเกมจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
ผู้วิจัยจึงออกแบบเนื้อหาของเกมเพื่อส่งเสริมความรู้ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเลือกใช้เกม
กระดานเนื่องจากเกมกระดานเป็นเครื่องมือในการฝึกสมอง ซึ่งในระหว่างเล่นเกม นักเรียนจะถูก
กระตุ้นในเรื่องความคิดและความจำ นำไปสู่การพัฒนาด้านความคิด การแก้ปัญหาและการนำความรู้
มาใช้ รวมไปถึงเกมกระดานนั้นมีวัสดุอุปกรณ์ไม่ยุ่งยากและสามารถเล่นได้โดยไม่ใช้เวลานาน  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นำการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกม
กระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด 
กระบวนการกลุ่ม การสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการ
สอนท่ีเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมเช่นเดียวกัน โดยการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวนี้มีการ
สร้างสถานการณ์ท่ีเร้าความสนใจของนักเรียน เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหา
บทเรียน มีการต้ังคำถามเพื่อกระตุ้นความคิด ส่งเสริมให้นักเรียนหาคำตอบในส่ิงท่ีต้องการศึกษา และ
ต่อยอดความคิดผ่านการเล่นเกมได้ โดยมีครูเป็นผู้ให้คำปรึกษาและคอยให้กำลังใจ ในการเรียนรู้  
 ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะท่ีรับผิดชอบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ต้องการให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สูงขึ้นและเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีโรงเรียน
กำหนด โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เนื่องจากการใช้เกม
กระดานเข้ามาร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้จะทำให้นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้นในการ
เรียนมากขึ้น และเพื่อเป็นแนวทางการเสริมสร้างการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีมีประสิทธิภาพและเป็น
แนวทางในการพัฒนาการเรียนวิทยาศาสตร์ต่อไป 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกมกระดาน 
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 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม
กระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 

สมมติฐานของการวิจัย 
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับ
เกมกระดานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ความสำคัญของการวิจัย 
เพื่อทำให้ทราบถึงผลของการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับ

เกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากร ได้แก่  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 จำนวน 2 ห้องเรียน                       
ปี การ ศึกษา 2564 โรงเรียน เทศบาลบ้ าน ส่องน างใย สั งกั ด เทศบาลเมื อ งมหาสารคาม                          
จังหวัดมหาสารคาม  
        1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  3 /1 จำนวน 31 คน                        
ปีการศึกษา 2564 ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม  
 2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
  ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกมกระดาน 
  ตัวแปรตาม ได้แก่     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

- ความพึงพอใจ 

เนื้อหาทีใ่ช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์หน่วยท่ี 6 เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา จำนวน 12 ช่ัวโมง ตาม
มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและถ่ายโอนพลังงานปฏิสัมพันธ์
ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับ
เสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ ครอบคลุมท้ัง 3 ตัวช้ีวัดตามสาระ
การเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 
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ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง จำนวน 6 สัปดาห์ สัปดาห์
ละ 2 ช่ัวโมง รวมระยะเวลาในการวิจัย 12 ช่ัวโมง 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นโดย
ครอบคลุมมาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ี 
เกี่ยวขอ้งกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ มี 3 ตัวชี้วัด ได้แก่  
 ป.3/1 ยกตัวอย่างการเปล่ียนพลังงานหนึ่งไป เป็นอีกพลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิง ประจักษ์  
 ป.3/2 บรรยายการทำงานของเครื่องกำเนิด ไฟฟ้าและระบุแหล่งพลังงานในการผลิต ไฟฟ้า
จากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ 
 ป.3/3 ตระหนัก ในประโยชน์และโทษของไฟฟ้าโดย นําเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัด
และ ปลอดภัย 

2. ความพึงพอใจ  หมายถึง ความรู้สึกชอบ ความพอใจสนใจของนักเรียนหลังเรียนด้วยการ
จัดการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  ซึ่งความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้เกมกระดานในวิชาวิทยาศาสตร์นี้สามารถวัดได้จากการตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
เป็นแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 10 ข้อ 

3. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ครูเป็นผู้
เตรียมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ แก่นักเรียน 
กระตุ้นนักเรียนโดยใช้คำถาม เพื่อให้นักเรียนพยายามค้นคว้าหาคำตอบด้วยตนเอง ซึ่งมีขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น มี 5 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 สร้าง
ความสนใจ ขั้นท่ี 2 สำรวจและค้นหา ขั้นท่ี 3 อธิบายและลงข้อสรุป ขั้นท่ี 4 ขยายความรู้ และขั้นท่ี 5 
ประเมินผล 

4. เกมกระดาน  หมายถึง เกมท่ีออกแบบมาเพื่อให้เล่นร่วมกันได้ต้ังแต่สองคนขึ้นไป เป็นการ
ใช้การ์ดเกมและใช้กระดาน เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงของพลังงานและพลังงานไฟฟ้า 
ซึ่งระหว่างท่ีเล่นนักเรียนสามารถแลกเปล่ียนและแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระภายใต้เนื้อหาของส่ิง
ท่ีเรียน โดยเกมกระดานจะมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1.กระดานเกม 2.การ์ดเกมความรู้เรื่องของการ
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เปล่ียนแปลงของพลังงานและพลังงานไฟฟ้า 3.หมากแทนตัวผู้เล่น ซึ่งเกมกระดานจะใช้ในขั้นที่ 4 ข้ัน
ขยายความรู้ ในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน  

5. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน  หมายถึง การ
จัดการโดยการใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น  ร่วมกับเกมกระดาน โดยแทรกเกม
กระดานอยู่ในขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู้ โดยมีการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) เป็นขั้นตอนของการนำเข้าสู่บทเรียน ซึ่งเป็นการ
กระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถามหรือเกิดความสนใจให้นักเรียนร่วมกันอภิปราย หรือแสดงความคิดเห็น
ในประเด็นต่าง ๆ 
  2. ขั้นสำรวจและค้นหา (Explore) ขั้นตอนนี้ เป็นการวางแผนเพื่อกำหนดแนว
ทางการสำรวจตรวจสอบ กำหนดทางเลือกเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล แล้วร่วมกันอภิปราย แลกเปล่ียน
ความคิดเห็นในระหว่างท่ีทำกิจกรรม เพื่อตรวจสอบและเก็บรวบรวมข้อมูลท่ียังไม่ถูกต้อง และยังไม่
สมบูรณ์  
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  (Explain) เป็นขั้นตอนท่ีให้นัก เรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการอธิบายความคิดรวบยอดของตนเอง ท่ีได้จากการสำรวจและค้นหา โดยการนำ
ข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและนำเสนอผลท่ีได้ในรูปต่าง ๆ  
  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) เป็นขั้นตอนของการจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ ท่ี
มีการนำความรู้ท่ีสร้างขึ้นไปเช่ือมโยงกับความรู้เดิม  โดยใช้เกมกระดานท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เพื่อให้
นักเรียนได้ขยายกรอบความคิดให้กว้าง ยิ่งขึ้นจนนำไปสู่ความรู้ใหม่ อาจมีการให้ค้นคว้าเพิ่มเติมใน
ประเด็นท่ีนักเรียนสนใจ  
  5. ขั้นประเมินผล (Evaluate) เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนจากการ 
ทำกิจกรรมในขั้นท่ี 1-4 ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง มากน้อยเพียงใด เพื่อ
นำ ความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันและเหตุการณ์อื่น ๆ  

6. ประสิทธิภาพของการจัดการจัดการเรียนรู้เกมกระดาน หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทำ
แบบทดสอบระหว่างการจัดการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้นให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

 70 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียนทุกคนท่ีได้จากแบบทดสอบ
ย่อยวัดความรู้หลังการจัดการเรียนรู้จำนวน 6 แผนการเรียนรู้ แล้วได้คะแนนร้อยละ 70 ข้ึนไป 
  70 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีได้ จากการ
ทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรู้แล้วได้คะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป 
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บทที่ 2  
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

 การศึกษาวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้
ศึกษาแนวคิดและทฤษฎี เอกสารงานวิจัยท่ี เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 

 1.1 ความสำคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ 
 1.2 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
 1.3 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 1.4 คุณภาพนักเรียน 
 1.5 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 1.6 คำอธิบายรายวิชา 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.2 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.4 หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. ความพึงพอใจ 
  3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  3.2 การวัดระดับความพึงพอใจ  
 4. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E  
4.2 ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
4.3 ขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้โดยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  
4.4 บทบาทของผู้สอนและนักเรียน ในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
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 5. เกม 
5.1 ความหมายท่ัวไปของเกม  
5.2 ประเภทของเกมกระดาน 
5.3 ประเภทของเกม  
5.4 เกมประกอบการเรียนการสอน  
5.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  
5.6 ประโยชน์และคุณค่าของเกมประกอบการเรียนการสอน  
5.7 ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
5.8 ความแตกต่างระหว่างการใช้เกมท่ัวไปและเกมประกอบการเรียนการสอน 

 6. การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
  6.1 ความหมายของเกมทางวิทยาศาสตร์ 
  6.2 การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
  6.3 ข้ันตอนการสอนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ 
 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  7.1 งานวิจัยในประเทศ 
  7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 
 สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) กล่าวถึงหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2560 ไว้ดังนี้  
 1.1 ความสำคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์  
  วิทยาศาสตร์ได้มีบทบาทสำคัญในสังคมโลกยุคปัจจุบันและอนาคต  เพราะ
วิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคนท้ังในชีวิตประจำวันการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจน  เทคโนโลยี 
เครื่องมือเครื่องใช้ผลผลิตต่าง ๆ ท่ีมนุษย์ได้ใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตการทางาน เหล่านี้ล้วน
เป็นผลของความรู้ทางวิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิด สร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์
ได้ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มี
ทักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้  ใช้ความรู้และทักษะเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานด้วย
กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ รวมท้ังสามารถ
ค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ ประยุกต์ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณและความรู้ด้าน
วิทยาการ คอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่าง
สร้างสรรค์ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลายและมีประจักษ์พยานท่ี  ตรวจสอบได้ 
วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  (Knowledge-based 
Society) ดังนั้นทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื่อท่ีจะมีความรู้ความเข้าใจใน
ธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และ
มีคุณธรรม 
 1.2 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
   ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วย ตนเองมาก
ท่ีสุด เพื่อให้ได้ท้ังกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจ ตรวจสอบ การทดลอง แล้ว
นำผลท่ีได้ มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จึง
มีเป้าหมายท่ีสำคัญ ดังนี้  
  1. เพื่อให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎท่ีเป็นพื้นฐานในวิชา วิทยาศาสตร์  
  2. เพื่อให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และ  ข้อจำกัดใน
การศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์  
  3. เพื่อให้มีทักษะท่ีสำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทาง เทคโนโลยี  
  4. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์
และสภาพแวดล้อมในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน  
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  5. เพื่อนำความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี  ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและการดำรงชีวิต  
  6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถ ในการแก้ปัญหา และ
การจัดการ ทักษะในการส่ือสาร และความสามารถในการตัดสินใจ  
  7. เพื่อให้เป็นผู้ท่ีมีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม  ในการใช้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
 1.3 สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้นักเรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ท่ีเน้นการ
เช่ือมโยงความรู้เข้ากับทักษะและกระบวนการ และมีทักษะสำคัญในการค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ 
โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ไขปัญหา ท่ีหลากหลาย ท้ังให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน รวมท้ังลงมือปฏิบัติกิจกรรม  ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย 
เหมาะสมกับระดับช้ันโดยกำหนดสาระสำคัญ ดังนี้ 
  วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับส่ิงมีชีวิตในส่ิงแวดล้อม  องค์ประกอบของ
ส่ิงมีชีวิตการดำรงชีวิตของมนุษย์และสัตว์การดำรงชีวิตของพืชพันธุกรรม ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต  
  วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสารการ เปล่ียนแปลงของสาร
การเคล่ือนท่ีพลังงานและคล่ืน  
  วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของเอก  ภพปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะเทคโนโลยีอวกาศระบบโลกการเปล่ียนแปลงทาง  ธรณีวิทยากระบวนการ
เปล่ียนแปลงลมฟ้าอากาศและผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม  
  เทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี เพื่อการดำรงชีวิต
ในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้ และทักษะทางด้าน วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรมเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิตสังคมและส่ิงแวดล้อม  
  วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงคำนวณการคิด วิเคราะห์แก้ปัญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์  
 สาระวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม  

- สาระชีววิทยา  
- สาระเคมี 
- สาระฟิสิกส์  
- สาระโลก ดาราศาสตร์ และอวกาศ 
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 1.4 คุณภาพนักเรียนช่วงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3) 
  1. เข้าใจลักษณะท่ัวไปของส่ิงมีชีวิตและการดำรงชีวิตของส่ิงมีชีวิตรอบตัว 
  2. เข้าใจลักษณะท่ีปรากฏ ชนิดและสมบัติบางประการของวัสดุท่ีใช้ทำวัตถุและการ
เปล่ียนแปลงของวัสดุรอบตัว 
  3. เข้าใจการดึง การผลัก แรงแม่เหล็ก และผลของแรงท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลงการ
เคล่ือนท่ีของวัตถุ พลังงานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้า การเกิดเสียง แสงและการมองเห็น 
  4. เข้าใจปรากฏการณ์ของดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และดาว ปรากฏการณ์การขึ้นและ
ตกของดวงอาทิตย์ การเกิดการวันกลางคืน การกำหนดทิศ ลักษณะของหิน การจำแนกชนิดดินและ
การใช้ประโยชน์ ลักษณะและความสำคัญของอากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม 
  5. ต้ังคำถามหรือกำหนดปัญหาเกี่ยวกับส่ิงท่ีจะเรียนรู้ตามท่ีกำหนดให้หรือตามความ
สนใจ สังเกต สำรวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมืออย่างง่าย รวบรวมข้อมูล บันทึก และอธิบายผลการ
สำรวจ ตรวจสอบด้วยการเขียนหรือวาดภาพ และส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ด้วยการเล่าเรื่อง หรือด้วยการ
แสดงท่าทางเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
  6 แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารเบ้ืองต้น รักษาข้อมูลส่วนตัว 
  7. แสดงความกระตือรือร้น สนใจท่ีจะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องท่ีจะ
ศึกษาตามท่ีกำหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟังความ
คิดเห็นผู้อื่น 
  8. แสดงความรับผิดชอบด้วยการทางานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ 
ประหยัด ซื่อสัตย์ จนงานลุล่วงเป็นผลสำเร็จ และทางานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข 
  9. ตระหนักถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ
ดำรงชีวิต ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม ทำโครงงานหรือช้ินงานตามท่ีกำหนดให้หรือตามความสนใจ 
 1.5 สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และสำนักวิชาการ  และ
มาตรฐานการศึกษา สำนักคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2560) ได้กำหนดสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ออกเป็น 4 สาระ ได้แก่ สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยี โดยมีสาระเพิ่มเติม 4 สาระ ได้แก่ 
สาระชีววิทยา สาระเคมี สาระฟิสิกส์ สาระโลก ดาราศาสตร์ และอวกาศ ซึ่งองค์ประกอบของ
หลักสูตรท้ังในด้านของเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ได้
จัดทำตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตร
แกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ขึ้น เพื่อให้มีความสอดคล้อง 
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และเช่ือมโยงกันภายในสาระการเรียนรู้เดียวกัน และระหว่างสาระการเรียนรู้ในกลุ่มสาระ การเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ตลอดจนการเช่ือมโยงเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ กับคณิตศาสตร์ด้วย นอกจากนี้ยัง
ได้ปรับปรุงเพื่อให้มีความทันสมัยต่อการเปล่ียนแปลง ความเจริญก้าวหน้าของวิทยาการต่าง ๆ และ
ทัดเทียมกับนานาประเทศ  
  เนื้อหาท่ีผู้วิจัยใช้ ผู้วิจัยได้ศึกษาสาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2560 ท่ีใช้ในระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 มีรายละเอียด ดังนี้ 
  มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและถ่ายโอน
พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน 
ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

ตารางที่ 1 ตัวชีว้ัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระท่ี 2 มาตรฐาน ว 2.3 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.3 1. ยกตัวอย่างการเปล่ียนพลังงานหนึ่งไป

เป็นอีกพลังงานหนึง่จากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

- พลังงานเป็นปริมาณท่ีแสดงถึงความสามารถ 
ในการทางาน พลังงานมีหลายแบบ เช่น 
พลังงานกล พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง 
พลังงานเสียง และพลังงานความร้อน โดย 
พลังงานสามารถเปล่ียนจากพลังงานหนึ่งไปเป็น 
อีกพลังงานหนึง่ได้เช่น การถูมือจนรู้สึกร้อน 
เป็นการเปล่ียนพลังงานกลเป็นพลังงานความ
ร้อน แผงเซลล์สุริยะเปล่ียนพลังงานแสงเป็น 
พลังงานไฟฟ้า หรือเครื่องใช้ไฟฟ้าเปล่ียน
พลังงานไฟฟ้า เป็นพลังงานอื่น 

2. บรรยายการทางานของเครื่องกำเนิด
ไฟฟ้าและ ระบุแหล่งพลังงานในการผลิต
ไฟฟ้า จากข้อมูล ท่ีรวบรวมได้ 

- ไฟฟ้าผลิตจากเครื่องกำเนิดไฟฟ้าซึ่งใช้
พลังงาน จากแหล่งพลังงานธรรมชาติหลาย
แหล่ง เช่น พลังงานจากลม พลังงานจากน้ำ 
พลังงานจาก แก๊สธรรมชาติ 

3. ตระหนักในประโยชน์และโทษของ
ไฟฟ้า โดย นำเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่าง
ประหยัด และ ปลอดภัย 

- พลังงานไฟฟ้ามีความสำคัญต่อชีวิตประจำวัน 
การใช้ไฟฟ้านอกจากต้องใช้อย่างถูกวิธีประหยัด 
และคุ้มค่าแล้ว ยังต้องคำนึงถึงความปลอดภัย 
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1.6 คำอธิบายรายวิชา 
คำอธิบายรายวิชา 

รายวิชา วิทยาศาสตร์    กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3     ปีการศึกษา 2564  
รหัสวิชา ว 13101     เวลา 80 ช่ัวโมง/ปี  

  ศึกษาทำความเข้าใจลักษณะท่ัวไปของส่ิงมีชีวิต ปัจจัยท่ีจำเป็นต่อการดำรงชีวิต 
และการเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์ประโยชน์ของอาหาร น้ำ และอากาศ วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 
การอนุรักษ์สัตว์ ชนิดและสมบัติของวัสดุ การใช้ประโยชน์ของวัสดุแต่ละชนิด การเปล่ียนแปลงของ
วัสดุแรงท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลงการเคล่ือนท่ีของวัตถุแรงสัมผัส  และแรงไม่สัมผัสท่ีมีผลต่อการ
เคล่ือนท่ีของวัตถุ การจำแนกวัตถุโดยใช้การดึงดูดกับ แม่เหล็กเป็นเกณฑ์ขั้วแม่เหล็ก ผลท่ีเกิดขึ้น
ระหว่างขั้วแม่เหล็ก การเปล่ียนพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง การทางานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
แหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า ประโยชน์และโทษของไฟฟ้า การใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 
การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์การเกิดกลางวันกลางคืน การกำหนดทิศ ความสำคัญของดวงอาทิตย์ 
ส่วนประกอบของอากาศ ความสำคัญของอากาศ ผลกระทบของมลพิษทางอากาศท่ีมีต่อส่ิงมีชีวิต การ
ลดมลพิษทางอากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม  โดยการต้ังคำถาม สังเกต สำรวจ
ตรวจสอบโดยใช้เครื่องมืออย่างง่าย อธิบายผลการสำรวจตรวจสอบด้วยการเขียนหรือวาดภาพ 
แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ มีทักษะในการ
ใช้เทคโนโลยี สารสนเทศและการส่ือสารเบ้ืองต้น มีความกระตือรือร้น มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับ 
เรื่องท่ีจะศึกษาตามท่ีกำหนดให้หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น  ยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น มีความรับผิดชอบด้วยการทางานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ 
ประหยัด ซื่อสัตย์ ทางานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข 
ตัวชี้วัด  

ว 1.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4  
ว 2.1 ป.3/1, ป.3/2  
ว 2.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4  
ว 2.3 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3  
ว 3.1 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3 
ว 3.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4  
ว 4.2 ป.3/1, ป.3/2, ป.3/3, ป.3/4, ป.3/5  
รวม 15 ตัวชี้วัด 
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ตารางที่ 2 แสดงโครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หน่วยที่ 6 เรื่อง พลังงานบน
โลกของเรา 

 

 

หน่วยการเรียนรู้/บทที่/เรื่อง มาตรฐานการเรียนรู้ 
จำนวน
ชั่วโมง 

น้ำหนัก
คะแนน 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 พลังงานบนโลกของเรา 12 10 
บทท่ี 1 การเปล่ียนแปลงของพลังงาน 
แผนท่ี 1 ความสำคัญของพลังงานไฟฟ้า ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการ

เปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็น
อีกพลังงานหนึง่จากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

1 

 

แผนท่ี 2 พลังงานท่ีพบในชีวิตประจำวัน ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการ
เปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็น
อีกพลังงานหนึง่จากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

1 

 

แผนท่ี 3 การเปล่ียนแปลงพลังงานหนึง่ไป
เป็นพลังงานอื่นได้มากกว่า 1 พลังงาน 

ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการ
เปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็น
อีกพลังงานหนึง่จากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

1 

 

บทท่ี 2 พลังงานไฟฟ้า    
แผนท่ี 4 การผลิตไฟฟ้า (1) ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการทำงาน

ของเครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุ
แหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า 
จากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ 

1 

 

แผนท่ี 5 การผลิตไฟฟ้า (2) ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการทำงาน
ของเครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุ
แหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า 
จากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ 

1 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู้/บทที่/เรื่อง มาตรฐานการเรียนรู้ 
จำนวน
ชั่วโมง 

น้ำหนัก
คะแนน 

แผนท่ี 6 แหล่งพลังงานในการ
ผลิตไฟฟ้า (ทีมีจำกัด) 

ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการทำงานของ
เครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุแหล่ง
พลังงานในการผลิตไฟฟ้า จากข้อมูลท่ี
รวบรวมได้ 

1  

แผนท่ี 7 แหล่งพลังงานในการ
ผลิตไฟฟ้า (หมุนเวียน) (1) 

ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการทำงานของ
เครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุแหล่ง
พลังงานในการผลิตไฟฟ้า จากข้อมูลท่ี
รวบรวมได้ 

1  

แผนท่ี 8 แหล่งพลังงานในการ
ผลิตไฟฟ้า (หมุนเวียน) (2) 

ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการทำงานของ
เครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุแหล่ง
พลังงานในการผลิตไฟฟ้า จากข้อมูลท่ี
รวบรวมได้ 

1 

 

แผนท่ี 9 ประโยชน์ของไฟฟ้า ว 2.3 ป.3/3 ตระหนักในประโยชน์และ
โทษของไฟฟ้า โดยนำเสนอวิธีการใช้
ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 

1 
 

แผนท่ี 10 โทษของไฟฟ้า  ว 2.3 ป.3/3 ตระหนักในประโยชน์และ
โทษของไฟฟ้า โดยนำเสนอวิธีการใช้
ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 

1 
 

แผนท่ี 11 การใช้ไฟฟ้าอย่าง
ปลอดภัย 

ว 2.3 ป.3/3 ตระหนักในประโยชน์และ
โทษของไฟฟ้า โดยนำเสนอวิธีการใช้
ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 

1 
 

แผนท่ี 12 การใช้ไฟฟ้าอย่าง
ประหยัด 

ว 2.3 ป.3/3 ตระหนักในประโยชน์และ
โทษของไฟฟ้า โดยนำเสนอวิธีการใช้
ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 

1 
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จากการศึกษาคำอธิบายรายวิชา มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้
นำหน่วยการเรียนรู้ ท่ี หน่วยท่ี 6 เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ท่ีเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการ
เปล่ียนแปลงของพลังงานและพลังงานไฟฟ้า จำนวน 12 ช่ัวโมง รวม 12 แผนการเรียนรู้ ตาม
มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและถ่ายโอนพลังงานปฏิสัมพันธ์
ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับ
เสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ ครอบคลุมท้ัง 3 ตัวช้ีวัดตามสาระ
การเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) คือระดับคะแนนการเรียนท่ีนักเรียนได้
จากประสบการณ์ท้ังทางตรงและทางอ้อมจากผู้สอนในแต่ละรายวิชา ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ โดยสามารถสรุปได้ดังนี้  
  ไพศาล หวังพานิช  (2543) ให้ ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็น
คุณลักษณะและประสบการณ์จากการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจากการฝึกฝนหรือจากการสอน ซึ่งถือว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการตรวจสอบความสามารถและความสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของ
นักเรียน 
  สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2553) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือความสำเร็จจากความพยายามและความสามารถในการกระทำ
ของนักเรียนท่ีมีความจำเป็นจะต้องอาศัยทักษะความรอบรู้ในแต่ละรายวิชา   
  ไพโรจน์  คะเชนทร์  (2556) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็น
คุณลักษณะด้านความรู้ ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนหรือประสบการณ์
ท้ังหมดท่ีบุคคลได้รับจากการเรียนการสอนทำให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ 
ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคล
ว่าเรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถในด้านใดมากน้อยแค่เท่าไหร่ ตลอดจนผลท่ีเกิดขึ้นจาก
การเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์   ต่าง ๆ ท้ังในโรงเรียน ท่ีบ้าน และส่ิงแวดล้อมอื่น ๆ รวมท้ัง
ความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่าง ๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝนด้วย 
  Bloom (1956 อ้างถึงใน กามนิต บุตรดา, 2561) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้จำแนกพฤติกรรมการเรียนรู้ออกเป็น 3 แบบ คือ ด้านพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) ด้านจิตพิ สัย (Affective Domain) และด้านทักษะพิ สัย (Psychomotor 
Domain) ตามรายละเอียดดังต่อไปนี้   
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1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) พฤติกรรมด้านสมองเป็น 
พฤติกรรมเกี่ยวกับสติปัญญา ความรู้ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง 
ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญา พฤติกรรมทางพุทธิพิสัยแบ่งออกเป็น 6 
ระดับ ดังนี้ 

        1.1 ความรู้ความจำ (Remembering) ความสามารถในการเก็บ 
รักษาความรู้ มวลประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีเคยได้รับรู้และเก็บไว้ในสมองได้อย่างถูกต้องแม่นยำ 

1.2 ความเข้าใจ (Understanding) เป็นความสามารถในการจับ 
ใจความสำคัญของส่ือหรือเรื่องท่ีสามารถถ่ายทอดเรื่องราวออกมาในรูปแบบของการแปลความ 
ตีความ    ขยายความ โดยใช้ภาษาของตนเองและยังคงความหมายเหมือนเดิมไว้ 

1.3 การนำความรู้ไปใช้ (Applying) เป็นขั้นที่นักเรียนสามารถนำ 
ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งในขั้นนี้นักเรียนจำเป็นต้องมีความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหาจึงจะสามารถนำไปใช้ได้ 

1.4 การวิเคราะห์ (Analyzing) เป็นความสามารถในการแยกแยะ 
เรื่องราวส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย และบอกได้ว่าเรื่องราวหรือส่ิงนั้น ๆ ประกอบด้วยอะไรบ้าง มี
ความสำคัญอย่างไร อะไรคือเหตุและผล รวมทั้งสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนท่ีเกี่ยวข้องกัน
ซึ่งความสามารถในการวิเคราะห์ของนักเรียนจะมีความแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละบุคคล 

1.5 การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถในการผสมผสาน 
ส่วนย่อยต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพื่อเป็นส่ิงใหม่อีกรูปแบบหนึ่งท่ีมีคุณลักษณะโครงสร้างท่ีเปล่ียนแปลงและ
แปลกใหม่แตกต่างไป และอาจจะเกิดการสร้างความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ ให้เป็นรูปธรรมขึ้ นมาใน
รูปแบบหรือแนวคิดใหม่ 

1.6 การประเมินค่า (Evaluation) เป็นความสามารถในการตัดสิน 
หรือลงข้อสรุปเกี่ยวกับคุณค่าของเนื้อหา และวิธีการต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมี
กฎเกณฑ์         ท่ีเหมาะสมซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหาสาระในเรื่องนั้น ๆ หรืออาจเป็นกฎเกณฑ์ท่ี
ยอมรับได้  

2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เป็นพฤติกรรมด้านจิตใจ ค่านิยม  
ความรู้สึก ความเช่ือ ความสนใจและคุณธรรม พฤติกรรมด้านนี้อาจไม่เกิดขึ้นทันที ดังนั้นการจัดการ
เรียนรู้ต้องจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมและสอดแทรกส่ิงท่ีดีงามให้มีความเหมาะสมกับนักเรียน 
เพราะส่ิงเหล่านี้จะทำให้พฤติกรรมนักเรียนเปล่ียนไปในแนวทางท่ีพึงประสงค์ได้ ซึ่งด้านจิตพิสัย
ประกอบด้วยพฤติกรรม 5 ระดับ ดังนี้ 
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2.1 การรับรู้ (Receive) เป็นความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นต่อปรากฏการณ์หรือ 
ส่ิงเร้าอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งเป็นไปในลักษณะของการแปลความหมายของส่ิงเร้านั้นว่าคืออะไร แล้วจะ
แสดงออกมาในรูปแบบของความรู้สึกท่ีเกิดขึ้น 

2.2 การตอบสนอง (Respond) เป็นการกระทำท่ีแสดงออกมาใน 
รูปแบบของความเต็มใจ ความยินยอมและความพอใจต่อส่ิงเร้านั้น ซึ่งเป็นการตอบสนองท่ีเกิดการ
เลือกและต้องการแสดงออกมา  

2.3 การเกิดค่านิยม (Value) เป็นการเลือกปฏิบัติในส่ิงท่ีเป็นท่ี 
ยอมรับกันในสังคม การยอมรับและเห็นคุณค่าของส่ิงนั้น ๆ ปรือการปฏิบัติตามเรื่องใดเรื่องหนึ่งจน
กลายเป็นความเช่ือแล้วจึงเกิดทัศนคติท่ีดีต่อส่ิงนั้น 

2.4 การจัดระบบ (Organize) เป็นการสร้างแนวคิด การจัดระบบ 
ของค่านิยมท่ีเกิดขึ้นโดยอาศัยความสัมพันธ์ถ้าเข้ากันได้ก็จะยึดต่อไป แต่ถ้าเกิดความขัดแย้งหรือไม่
อาจท่ีจะยอมรับได้ ค่านิยมนั้นก็จะถูกยกเลิกไป และยอมรับค่านิยมใหม่  

2.5 บุคลิกภาพ (Characterize) เป็นการนำค่านิยมท่ียึดถือมาแสดง 
พฤติกรรมท่ีเป็นนิสัยประจำตัวของแต่ละบุคคลท่ีให้พฤติปฏิบัติแต่ส่ิงท่ีถูกต้องและดีงาม ซึ่งพฤติกรรม
ด้านนี้จะมีความเกี่ยวข้องกับความรู้สึกและจิตใจ โดยจะเริ่มจากการได้รับรู้จากส่ิงแวดล้อมหรือส่ิงเร้า
แล้วจึงเกิดปฏิกิริยาโต้ตอบจนกลายเป็นความรู้สึกและพัฒนาไปเป็นความคิด อุดมคติท่ีเป็นส่ิงท่ี
ควบคุมทิศทางของพฤติกรรมของแต่ละบุคคล 

3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นพฤติกรรมท่ีนักเรียน  
พยายามฝึกตามแบบท่ีตนสนใจ และพยายามทำซ้ำเพื่อท่ีจะทำให้เกิดทักษะตามแบบท่ีตนสนใจให้ได้
หรือสามารถปฏิบัติได้ตามข้อแนะนำ 

3.1 การรับรู้ (Imitation) เป็นการให้นักเรียนได้รับรู้หลักการปฏิบัติ 
ท่ีถูกต้องหรือเป็นการเลือกหาตัวแบบการปฏิบัติตามท่ีนักเรียนเกิดความสนใจ 

3.2 การกระทำตามแบบหรือเครื่องช้ีแนะ (Manipulation) เป็น 
พฤติกรรมท่ีนักเรียนพยายามฝึกตามแบบท่ีตนสนใจ และพยายามทำซ้ำเพื่อท่ีจะทำให้เกิดทักษะตาม
แบบท่ีตนสนใจให้ได้หรือสามารถปฏิบัติงานได้ตามข้อแนะนำ 

3.3 การหาความถูกต้อง (Precision) พฤติกรรมท่ีสามารถปฏิบัติได้ 
ด้วยตนเองโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องช้ีแนะ เมื่อได้ปฏิบัติหรือกระทำซ้ำ ๆ ก็จะค้นพบความถูกต้องในการ
ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง 
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3.4 การกระทำอย่างต่อเนื่อง (Articulation) หลังจากการตัดสินใจ 
เลือกรูปแบบท่ีเป็นของตัวเองก็จะเกิดการกระทำตามรูปแบบนั้นอย่างต่อเนื่องจนสามารถปฏิบัติส่ิงท่ี
ยุ่งยากซับซ้อนได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง ซึ่งการท่ีนักเรียนจะเกิดทักษะนี้ได้จะต้องอาศัยการฝึกฝนและ
ปฏิบัติอย่างสม่ำเสมอ 

3.5 การกระทำได้อย่างเป็นธรรมชาติ (Naturalization) เป็น 
พฤติกรรมท่ีได้จากการฝึกอย่างต่อเนื่องจนสามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่ว ว่องไวได้อย่างอัตโนมัติ        
และเป็นไปอย่างธรรมชาติซึ่งถือว่าเป็นความสามารถของการปฏิบัติในระดับสูง 
  จากการศึกษาความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน คือ ความสามารถของนักเรียนท่ีเกิดจากพฤติกรรมการเรียนรู้ 3 แบบ คือ ด้านพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) ด้านจิตพิ สัย (Affective Domain) และด้านทักษะพิ สัย (Psychomotor 
Domain) ท่ีได้รับหลังจากการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถวัดจากพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) 6 ระดับ ได้แก่ ความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำความรู้ไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ และการประเมินค่า  
 2.2 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ไพศาล หวังพานิช (2543) สรุปการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า 
เป็นการวัดและประเมินผลตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาท่ีจัดการเรียนรู้  ซึ่งการวัดและประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถวัดได้ 2 แบบ ดังนี้ 

1. การวัดด้านการปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถด้านการ 
ปฏิบัติหรือทักษะด้านการปฏิบัติของนักเรียน โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนได้แสดงความสามารถออกมาใน
รูปแบบของการกระทำและการลงมือปฏิบัติจริง เช่น รายวิชาศิลปะ พลศึกษา เป็นต้น  

2. การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับ 
เนื้อหาวิชาท่ีเป็นประสบการณ์จากการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งสามารถวัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ (Achievement Test) 
  ชวลิต ชูกำแพง (2551) สรุปการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า การ
วัดผล (Measurement) เป็นกระบวนการในการกำหนดตัวเลขหรือปริมาณให้กับส่ิงใดส่ิงหนึ่งอย่างมี
กฎเกณฑ์โดยการใช้เครื่องมือในการวัด เช่น การใช้แบบทดสอบของผู้สอนเพื่อวัดความสามารถทาง
สมองของนักเรียน     การใช้ตลับเมตรวัดความยาวของขอบประตู เป็นต้น ซึ่งการวัดผลต้องอาศัย
องค์ประกอบท่ีสำคัญ 3 ส่วน ดังนี้  
     1. จุดมุ่งหมายของการวัด ว่าต้องการวัดอะไร ในสถานการณ์แบบไหนและ
ต้องการวัดทำไม 
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   2. เครื่องมือท่ีใช้วัด เช่น แบบทดสอบ แบบสอบถาม การสังเกต การ
สัมภาษณ์ 
   3. การแปลผลและการนำผลไปใช้ เช่น คะแนนสอบ ความสูง ความกว้าง 
ความยาว  
  การประเมินผล (Evaluation) เป็นกระบวนการตัดสินใจหรือตีค่าท่ีได้จากการวัดผล        
โดยอาศัยเกณฑ์การประเมิน เช่น วัดความสูงของคนได้ 185 เซนติเมตร ประเมินผลว่าเป็นคนสูง โดย
ใช้เกณฑ์ท่ีเป็นบรรทัดฐานของความสูงคนไทย การประเมินผลมีองค์ประกอบท่ีมีความสำคัญ 3 ส่วน 
ดังนี้  
   1. ประเมินในส่ิงท่ีนักเรียนได้เรียนรู้และสามารถสอบได้  
   2. เน้นวัตถุประสงค์ท่ีมีความหมายโดยตรงมากกว่าความหมายโดยอ้อม  
   3. ลักษณะหรือกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีมีความจริงและมีความสำคัญ
กับชีวิต  
  สมนึก ภัททิยธนี (2544) สรุปการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า เป็น
การตรวจสอบความรู้ ทักษะและสมรรถภาพของสมองในด้านต่าง ๆ ของนักเรียนหลังจากการจัดการ
เรียนรู้ในแต่ละรายวิชา ว่านักเรียนมีความความรู้และความเข้าใจในวิชาท่ีเรียนมากน้อยเพียงใด  
  จากการศึกษาการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยมีจุดมุ่งหมายวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนในด้านเนื้อหาหลังจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกม
กระดาน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา เพื่อวัดความรู้ตามจุดประสงค์ท่ีได้จากการจัดการเรียนรู้ 
 2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บุญชม ศรีสะอาด (2556) กล่าวถึง แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าเป็น
แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ความสามารถของนักเรียนในด้านวิชาการ ซึ่งเป็นผลจากการเรียนรู้ใน
เนื้อหาสาระและจุดประสงค์ของรายวิชาต่าง ๆ ท่ีมีการจัดการเรียนการสอน โดยท่ัวไปการวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา จะสามารถจำแนกออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) เป็นแบบ 
ทดสอบท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เมื่อนำแบบทดสอบไปทดลอง
จะได้คะแนนจุดตัดหรือคะแนนสำหรับตัดสินว่าผู้สอบมีความรู้ตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้หรือไม่ และมี
การวัดตรงตามจุดประสงค์ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของข้อสอบในแบบทดสอบประเภทนี้ 

2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) เป็นแบบทดสอบท่ี 
มุ่งสร้างเพื่อวัดให้ครอบคลุมหลักสูตรจึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการ
จำแนกผู้สอบตามความเก่งกลาง อ่อนได้ดี ซึ่งเป็นหัวใจสำคัญของแบบทดสอบประเภทนี้ และการ
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รายงานผลการสอนอาศัยคะแนนมาตรฐานท่ีเป็นคะแนนท่ีสามารถให้ความหมายแสดงถึงสถานภาพ
ความสามารถของบุคคลเมื่อเปรียบเทียบกบบุคคลอื่น ๆ ท่ีใช้กลุ่มเปรียบเทียบ 
  ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) กล่าวถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า
แบบทดสอบสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบท่ีผู้สอนได้สร้างขึ้นเอง (Teacher 
made test) และแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardize test) ซึ่งแบบทดสอบท้ัง 2 ประเภทจะมีการ
ถามเนื้อหาท่ีเหมือนกัน คือถามในส่ิงท่ีนักเรียนได้รับจากการจัดการเรียนการสอน โดยสามารถจัดกลุ่ม
พฤติกรรมออกเป็น 6 ประเภท คือ ความรู้ ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ และการประเมิน  

  1.   แบบทดสอบท่ีผู้สอนสร้างขึ้นเองเพื่อใช้ในการทดสอบนักเรียนในช้ัน 
เรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  

   1.1 แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่ แบบถูก - ผิด  
(True – false) แบบจับคู่ (Matching) แบบเติมคำให้สมบูรณ์ (Completion) แบบคำตอบส้ัน 
(Short answer) และแบบเลือกตอบ (Multiple choice)  

   1.2 แบบอัตนัย (Essay test) ได้แก่ แบบเขียนตอบท่ีจำกัดคำตอบ  
(Restricted response items) และแบบเขียนตอบไม่จำกัดคำตอบหรือการเขียนตอบแบบเสรี 
(Extended response items)  

  2.   แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบทดสอบท่ีสร้าง 
โดยผู้เช่ียวชาญท่ีมีความรู้ด้านเนื้อหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบมีการวิเคราะห์หาคุณภาพ
ของแบบทดสอบ มีคำช้ีแจงเกี่ยวกับการดำเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผลการสอบ มี
ความเป็นปรนัย (Object) มีความเท่ียงตรง (Validity) และมีความน่าเช่ือมั่น (Reliability) ซึ่ ง
แบ บทดสอบมาตรฐาน  ได้ แก่  California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, 
Standford Achievement Test และ     The Metropolitan Achievement Test เป็นต้น      
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ  (2554) กล่าวถึง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าเป็น
แบบทดสอบท่ีใช้วัดทักษะความรู้ และความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผล
สำเร็จตามจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้เพียงใด  
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีครูสร้างมีหลายแบบ แต่ท่ีนิยมใช้มี 6 แบบ
ดังนี้ 

  1.   ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay test) เป็น 
ข้อสอบท่ีมีเฉพาะคำถาม แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และเขียน
ข้อคิดเห็นของแต่ละคน 
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  2.   ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false test) คือข้อสอบแบบเลือกตอบท่ี 
มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก -ผิด ใช่-ไม่ใช่ 
จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 

  3.   ข้อสอบแบบเติมคำ (Completion test) เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วย 
ประโยค หรือข้อความท่ียังไม่ สมบูรณ์แล้วให้ตอบเติมคำหรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างท่ีเว้น
ไว้นั้นเพื่อให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 

  4.   ข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ (Short answer test) เป็นข้อสอบท่ีคล้ายกับ 
ข้อสอบแบบเติมคำ แต่แตกต่างกันท่ีข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ เขียนเป็นประโยคคำถามสมบูรณ์ 
(ข้อสอบเติมคำเป็นประโยคหรือข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเขียนคำตอบท่ีต้องการจะส้ัน
และกะทัดรัดได้ใจความ สมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยาย แบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

  5.   ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching test) เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบชนิด 
หนึ่งโดยมีค่าหรือข้อความแยกออกจากกันเป็น 2 ชุดแล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่าแต่ละข้อความในชุด
หนึ่งจะคู่กับคำหรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามท่ีผู้ออก
ข้อสอบกำหนดไว้     
   6.  ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) เป็นข้อสอบแบบ
เลือกตอบข้อท่ีถูกท่ีสุดหรือเลือกตอบข้อใดข้อหนึ่ง โดยข้อสอบจะประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนนำ
หรือคำถาม (Stem)    กับตอนเลือก (Choice) ซึ่งในข้อสอบจะประกอบไปด้วยตัวเลือกท่ีเป็นคำตอบ
ท่ีถูกต้องและข้อท่ีเป็นตัวเลือกหลอก โดยปกติจะมีคำถามท่ีกำหนดให้พิจารณา แล้วหาตัวเลือกท่ี
ถูกต้องมากท่ีสุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่น ๆ และคำถามแบบเลือกตอบข้อท่ีมีความคล้ายกัน
หรือข้อท่ีมีความใกล้เคียงกัน  
  จากการศึกษาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ประเภทของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นจะประกอบด้วย 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอัตนัย               
และแบบทดสอบปรนัย ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

2.4 หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ได้มีนักการศึกษาเสนอหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ โดย
สามารถสรุปได้ดังนี้ 
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2554) ได้เสนอหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไว้ ดังนี้ 
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1. วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร การสร้าง 
แบบทดสอบควรเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพื่อวิเคราะห์
เนื้อหาสาระและพฤติกรรมท่ีต้องการจะวัด ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะใช้เป็นกรอบในการออก
ข้อสอบ โดยระบุจำนวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมท่ีต้องการวัดไว้ 

2. กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมท่ี 
เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้สอนมุ่งหวังจะให้เกิดขึ้นกับนักเรียน ซึ่งผู้สอนจะต้องกำหนดไว้
ล่วงหน้าสำหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนและการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. กำหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีการสร้าง โดยการศึกษาตาราง 
วิเคราะห์หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้สอนต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของ
แบบทดสอบท่ีจะใช้วัดว่าเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และ
เหมาะสมกับวัยของนักเรียน แล้วศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ความเข้าใจใน
หลักและวิธีการสร้างท่ีถูกต้อง 

4. เขียนข้อสอบ ผู้สอนลงมือสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ตามรายละเอียดท่ีกำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตรและให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การจัดการ
เรียนรู้     โดยอาศัยหลักและวิธีการสร้างแบบทดสอบท่ีได้ศึกษามาแล้ว 

5. ตรวจทานข้อสอบ เพื่อให้แบบทดสอบท่ีสร้างไว้แล้วมีความถูกต้องตาม 
หลักวิชามีความสมบูรณ์ครบถ้วนตามรายละเอียดท่ีกำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผู้สอนต้อง
พิจารณาทบทวนตรวจทานแบบทดสอบอีกครั้ง ก่อนท่ีจะมีการจัดพิมพ์และนำไปใช้กับนักเรียนต่อไป  

6. จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานแบบทดสอบเรียบร้อย 
แล้วให้พิมพ์แบบทดสอบท้ังหมด จัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยมีคำช้ีแจงหรือคำอธิบาย
วิธีการตอบหรือทำแบบทดสอบ (Direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้มีความเหมาะสม 

7. ทดลองและวิเคราะห์ข้อสอบ การทดลองและการวิเคราะห์ 
แบบทดสอบ เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อนท่ีจะมีการนำไปใช้จริง โดยนำ
แบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง แล้วนำผลสอบมา
วิเคราะห์และปรับปรุงแบบทดสอบให้มีคุณภาพ 

8. จัดทำแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์แบบทดสอบ หาก 
พบว่าแบบทดสอบข้อใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพท่ีไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดท้ิงหรือปรับปรุงแก้ไข
แบบทดสอบให้มีคุณภาพดีขึ้น แล้วจึงจัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับจริงท่ีจะนำไปใช้ทดสอบกับกลุ่ม
ตัวอย่างหรือกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
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  อรนุช ศรีสะอาด และคณะ (2550) ได้เสนอหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 

1. กำหนดจุดมุ่งหมายของการสอบให้มีความชัดเจนว่าสอบกับใคร อยู่ 
ระดับช้ันใดและเพื่ออะไร 

2. วิเคราะห์หลักสูตรและทำตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
3. กำหนดชนิดของแบบทดสอบและศึกษาวิธีการเขียนแบบทดสอบ 
4. เขียนข้อสอบตามชนิดของแบบทดสอบ โดยให้สอดคล้องกับ 

จุดมุ่งหมายและตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
5. ตรวจทานข้อสอบโดยพิจารณาถึงความถูกต้องตามหลักวิชา มุ่งวัด 

เนื้อหาและพฤติกรรมตามตารางวิเคราะห์หลักสูตรหรือไม่ ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน ถูกต้องเหมาะสม
หรือไม่ ซึ่งอาจจะต้องตรวจทานแบบทดสอบโดยผู้สอน และการตรวจทานอีกกรณีหนึ่งก็คื อให้
ผู้เช่ียวชาญช่วยตรวจสอบ 

6. ทดลองใช้และวิเคราะห์แบบทดสอบเพื่อพัฒนาให้มีคุณภาพ 
7. พิมพ์แบบทดสอบ โดยการเรียงจากข้อสอบท่ีง่ายไปหายากหรือเรียง 

ตามเนื้อหาท่ีสอน 
  จากการศึกษาหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยสรุปได้ว่า 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการวัดความรู้ท่ีเป็นผลมาจากการจัดการ
เรียนรู้ของผู้สอน ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ท่ีดีต้องวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือ
เป้าหมายท่ีต้องการวัด ผู้สอนจึงต้องเลือกข้อสอบให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ ซึ่งหลักการ
สำคัญของการสร้างแบบทดสอบ จะต้องยึดจุดประสงค์ในการจัดการเรียนรู้เป็นหลัก และจะต้องจัดทำ
แบบทดสอบให้เป็นไปตามตารางวิเคราะห์หลักสูตรท่ีผู้สอนได้กำหนดไว้ 

ความพึงพอใจ  
ความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตใจ (Mental Process) ท่ีเกี่ยวข้องกับความรู้สึก ซึ่งทำ

ให้คนเกิดจิตสำนึก (Consciousness) เนื่องจากจิตสำนึกของคนจะเกี่ยวข้องกับวัตถุหรือส่ิงหนึ่งส่ิงใด 
กล่าวคือคน จะต้องมีความรู้เกี่ยวกับวัตถุหรือส่ิงนั้น ๆ เสียก่อน เมื่อมีความรู้เกี่ยวกับส่ิงนั้น ๆแล้วคนก็
จะเกิดความรู้สึกพึงพอใจในส่ิงนั้น เพราะความพึงพอใจ หรือไม่พึงพอใจเกิดจากการรับสั มผัส 
(Sensation)  

3.1 ความหมายของความพึงพอใจ  
 การจัดการเรียนรู้ให้ประสบความสำเร็จนั้นผู้สอนต้องคำนึงถึงความพึงพอใจของ 

ผู้เรียนเป็นส่ิงสำคัญ  เพราะหากผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แล้วย่อมส่งผลถึง
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ประสิทธิภาพในการเรียนและความสุข ในการเรียนด้วย ซึ่งจากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวกับความพึง
พอใจ นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมาย ของความพึงพอใจไว้ดังนี้  

 Wallerstein (1971) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ 
หมายถึง ผลของเจตคติ ต่าง ๆ ของบุคคลท่ีมีต่อองค์ประกอบของงาน และมีส่วนสัมพันธ์กับลักษณะ
งานและสภาพแวดล้อมในการทำงาน ซึ่งความพึงพอใจนั้น ได้แก่ การรู้สึกมีความสำเร็จในผลงาน รู้สึก
ได้รับการยกย่อง และรู้สึกว่ามีโอกาสก้าวหน้าในการปฏิบัติงาน  

 Good (1973) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
คุณภาพ สภาพ หรือ ระดับความพึงพอใจ ซึ่งเป็นผลจากความสนใจต่าง ๆ และทัศนคติของบุคคลท่ีมี
ต่องาน  

 ศุภวัฒน์ ทรัพย์เกิด (2559) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพึง
พอใจของบุคคลท่ี ถูกกระตุ้นด้วยแรงขับของแต่ละบุคคลท่ีมีต่อการปฏิบัติงานหรือ สภาพแวดล้อม
ทางกายภาพ ท าให้เกิด ความรู้สึกชอบต่อการปฏิบัติงาน ในการเรียนรู้ก็เช่นกัน คือ ความพึงพอใจ
ของการเรียนก็คือ การท่ีผู้เรียนเกิด ความรู้สึกชอบต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ  

 ศรีไพร พนมศรี (2550) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกท่ีดี หรือ ทัศนคติในทางท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อการทำงานหรือปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก ดังนั้น
ความพึงพอใจต่อการ จัดการเรียนรู้จึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนรู้และต้องการดำเนิน กิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผลสำเร็จตามความมุ่งหมาย  

 วิไลลักษณ์ โภคาพานิชย์ (2559) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึง
พอใจ หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรู้สึกท่ีมีต่อการปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งมีผลอย่างยิ่งต่อ
การ ปฏิบัติงานนั้น ๆ ให้ สำเร็จลงได้ด้วยดีตามวัตถุประสงค์หรือตามเป้าหมาย 

 คมสัน อินทะเสน และคณะ (2560) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความ
พึงพอใจ หมายถึง ความรู้ สึก ของบุคคลท่ีได้รับการตอบสนองจากการปฏิบั ติงานและได้รับ
ผลตอบแทนจนทำให้เกิดความสุข ทำให้บุคคลเกิดความรู้สึกกระตือรือร้นมีความมุ่งมั่นท่ีจะทำงานเกิด
ขวัญและกำลังใจส่งผลให้งานมีประสิทธิภาพ และประสบผลสำเร็จ  

 อับดุลยามีน หะยีขาเดร์ (2560) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ท่าที
ความรู้สึกหรือ ทัศนคติในแง่ดีท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ เช่น วิธีการจัดการเรียนรู้กิจกรรม 
การเรียนรู้บรรยากาศ ในการจัดการเรียนรู้เป็นต้น ซึ่งจะเกิดขึ้นหลังผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนรู้  

 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ท่าทีความรู้สึกหรือทัศนคติ
ในแง่ดีท่ีมีต่อการ จัดการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ เช่น วิธีการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้  
บรรยากาศ ในการจัดการเรียนรู้ เป็นต้น ซึ่งจะเกิดขึ้นหลังผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนรู้ 
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3.2. การวัดระดับความพึงพอใจ  
 บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2543) กล่าวถึง มาตรวัดทัศนคติ (Attitude Scale) ว่า

เป็นเครื่องมือท่ีใช้ วัดความพึงพอใจ เรียกว่ามาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งในการวัด
ทัศนคติหรือความรู้สึกนึกคิด ของคนเราต่อส่ิงหนึ่ง เราต้องเสนอข้อความแสดงทัศนคติต่อส่ิงนั้น ๆ 
หลาย ๆ ข้อความให้ผู้รับการทดสอบ ประเมินค่า แต่ละข้อความ ถือเป็น 1 มาตรา แล้วนำคะแนน
จากมาตรต่าง ๆ มารวมเป็นคะแนนรวม และยึดคะแนนนี้เป็นหลักในการตีความ เนื่ องจากถือว่า
ข้อความต่าง ๆ ก็วัดจากทัศนคติต่อส่ิงเดียวกัน การท่ีต้องมีข้อความหลายข้อความเพื่อให้ได้ข้อความ
เท่ียงน่าเช่ือถือมากขึ้น เครื่องมือวัดทัศนคติท่ีนิยมใช้และรู้จักกัน แพร่หลายมี 4 ชนิด ได้แก่ มาตรวัด
แบบเธอร์สโตน (Thurstone Type Scale) และมาตรวัดแบบลิคเคอร์ท (Likert Scale) มาตรวัด
แบบกัตต์แมน (Guttman Scale) และมาตรวัดของออสกูด (Osgood Scale)  

 บุญชม ศรีสะอาด (2546) ได้กล่าวถึงการวัดระดับความพึงพอใจว่า จำเป็นต้องมี
เครื่องมือท่ีใช้วัด ซึ่งสามรถทำได้หลายวิธีดังนี้  

1. ใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย โดยขอความ 
ร่วมมือ ให้ผู้ท่ีเรา ต้องการให้แสดงความคิดเห็นตอบลงในแบบฟอร์มท่ีกำหนดให้เลือก หรือตอบ
คำถามอิสระ คำถามจะถาม ความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ  

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจในทางตรงได้ทางหนึ่ง  
เหมาะสำหรับกลุ่ม ตัวอย่าง ต้ังแต่วัยเด็กจนถึงวัยชรา เหมาะอย่างยิ่งสำหรับผู้ท่ีอ่านหนังสือไม่ออก 
เขียนหนังสือไม่ได้ หรือทำการช้า 3 

3. การสังเกตการณ์ เป็นเทคนิคการวัดความพึงพอใจอีกอย่างหนึ่ง ผู้ 
สังเกตการณ์ใช้สายตา เฝ้าดูหรือศึกษาเหตุการณ์ต่าง ๆ ทำได้ท้ังแบบมีโครงสร้างและไม่มีโครงสร้าง  

 เชิดศักด์ิ โฆวาสินธุ์ (2549) กล่าวถึงข้อตกลงเบื้องต้น ในการวัดความพึงพอใจไว้ 
ดังนี้  

  1. การศึกษาความพึงพอใจ เป็นการศึกษาความคิดเห็นและความรู้สึก ของ
บุคคลท่ีมีลักษณะ ความคงเส้นคงวา หรืออย่างน้อยก็เป็นการแสดงความคิดเห็น หรือความรู้สึกท่ีไม่
เปล่ียนแปลงไป ในช่วงเวลา ใดเวลาหนึ่ง  

  2. ความพึงพอใจจะไม่สามารถสังเกตหรือวัดได้โดยตรง ดังนั้นการหาความ
พึงพอใจจึงจะ เป็นการวัดความพึงพอใจทางอ้อม จากแนวโน้มท่ีบุคคลจะแสดงออก หรือประพฤติ
ปฏิบัติอย่างมีระเบียบแบบ แผนคงท่ีไม่ใช่พฤติกรรมโดยตรงของมนุษย์  

  3. การศึกษาความพึงพอใจของมนุษย์นั้น ไม่ใช่สนใจเฉพาะทิศทางของ
ความพึงพอใจของ บุคคลเหล่านั้น แต่ต้องศึกษาถึงระดับความมากน้อยหรือความเข้มของความพึง
พอใจ  
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 นัสรินทร์ บือซา (2558) กล่าวว่า มาตรในการวัดความพึงพอใจสามารถวัดได้หลาย
วิธี ดังนี้  

  1. การสังเกต เป็นการวัดความพึงพอใจโดยผู้สอบถามจะสังเกตพฤติกรรม
ของบุคคล เป้าหมายไม่ว่าจะเป็นการแสดงออกทางการพูด การแสดงออกทางกิริยาทาทาง วิธีนี้ผู้
สอบถามต้องอาศัยการกระทำอย่างจริงจังและการสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน  
   2. การสัมภาษณ์เป็นการวัดความพึงพอใจซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการท่ี
ดีซึ่งจะส่งผลให้ผู้สอบถามได้รับข้อมูลท่ีเป็นจริงได้  
   3. การใช้แบบสอบถาม เป็นการวัดความพึงพอใจโดยผู้สอบถามจะต้อง
ออกแบบสอบถาม เพื่อต้องการทราบความคิดเห็นจากบุคคลเป้าหมาย ซึ่งสามารถทำได้โดยรูปแบบ 
ได้แก่ ลักษณะท่ีกำหนด คำตอบให้เลือก หรือตอบคำถามอิสระ โดยคำถามดังกล่าวอาจเป็นคำถาม
ความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 

 สรุปได้ว่าการวัดความพึงพอใจนั้นผู้วัดสามารถเลือกวิธีการวัดได้ในรูปแบบใดก็ได้  
ตามความสามารถและความสะดวกของผู้วัดเพราะส่ิงสำคัญและส่ิงท่ีผู้วัดต้องการนั้นคือความพึงพอใจ    
ท่ีแท้จริงของบุคคลเป้าหมายท่ีต้องการวัด 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
 4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  
  Good (1973) ให้ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่าเป็นเทคนิคหรือ
กลวิธีเฉพาะประการหนึ่งในการจัดให้เกิดการเรียนรู้เนื้อหาบางอย่างของวิชาวิทยาศาสตร์ โดยกระตุ้น
ให้นักเรียนมีความอยากรู้อยากเห็นและแสวงหาความรู้โดยการใช้คำถาม และพยายามค้นหาคำตอบ 
ให้พบด้วยตนเองเป็นวิธีการเรียนโดยการแก้ปัญหาในกิจกรรมการเรียนท่ีเกิดขึ้น(Problem Solving) 
ซึ่งปรากฏการณ์ใหม่ ๆ ท่ีนักเรียนเผชิญในแต่ละครั้งจะเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการคิด ด้วยการสังเกต
อย่างถี่ถ้วนเป็นระบบ ออกแบบการวัดท่ีต้องการแยกแยะส่ิงท่ีสังเกตกับส่ิงท่ีสรุป  ประดิษฐ์คิดค้น
ตีความหมายภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมท่ีสุด การใช้วิธีการอย่างฉลาดสามารถทดสอบได้และ
การสรุปอย่างมีเหตุผล 
  Simpson Ronald D. and Anderson Norman D. (1981) ให้ความหมายของ
การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่าวิธีสืบเสาะหาความรู้หมายถึง วิธีการท่ีครูและ  นักเรียนใช้เป็น
องค์ประกอบท่ีสำคัญนักเรียนเป็นผู้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ครูเป็นผู้แนะนำและอำนวยความสะดวก เพื่อให้นักเรียนบรรลุเป้าหมาย วิธีการสืบเสาะหาความรู้จะ
เน้นนักเรียนเป็นสำคัญในการเรียน  



 

 

 
 27 

  Judy W. Eby and Adrienne L. Herrell (2005) ให้ความหมายของการสอนแบบ
สืบเสาะหาความรู้ว่าการสืบเสาะหาความรู้เป็นกลวิธีท่ีครูใช้คำถามท่ีท้าทำยกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ความสงสัยในประเด็นหรือเรื่องราว  นักเรียนได้ใช้ทักษะการคิดและทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ การทางานเป็นกลุ่มในการแสวงหาคำตอบ 
  Lawson (1995) ให้ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่า การสอนการ
สืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Inquiry Approach) ต้องอาศัยทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์
ในการค้นพบความรู้หรือประสบการณ์ การเรียนรู้แนวทฤษฎีสร้างสรรค์ความรู้ (Constructivism) ซึ่ง
ไม่เน้นการสอนแบบบรรยายหรือบอกเล่า ครูจะมีหน้าท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
  นักวิชาการศึกษาเรียกการจัดการเรียนรู้โดยใช้รู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ในคำท่ี
แตกต่างกันไป เช่น การสอนแบบสืบสวนสอบสวน การสอนแบบสอบสวน การสอนแบบ สืบเสาะหา
ความรู้ การสอนแบบสืบเสาะ การสอนแบบสืบค้น การสอนแบบสืบสอบ เป็นต้น  ซึ่งได้มีผู้ให้
ความหมายของการสอนแบบ สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ดังนี้  
  วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม (2553) ให้ความหมายของการสอนแบบ
สืบเสาะหาความรู้ว่าคือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการ 
ฝึกให้นักเรียนรู้จักศึกษาค้นคว้าหาความรู้โดยผู้สอนมีบทบาทในการต้ังคำถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียน
ได้ ใช้กระบวนการทางความคิดหาเหตุผล จนค้นพบความรู้หรือแนวทางแก้ไขปัญหาท่ีถูกต้องด้วย
ตนเอง แล้วสรุปผลออกมาเป็นหลักการ หรือวิธีการในการแก้ปัญหาและสามารถนำไปประยุกต์ใช้
ประโยชน์  
  ศศิวิมล สนิทบุญ (2559) ให้ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่าการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นกระบวนการค้นคว้า หาความรู้ด้วยตนเอง ด้วยกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ต้ังแต่การต้ังสมมติฐาน การค้นคว้า การทดลอง การสำรวจตรวจสอบ การลงข้อสรุป 
เน้นให้นักเรียนสร้างความรู้ใหม่หรือส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ด้วยตนเอง ซึ่งจะทำให้นักเรียนเกิดความรู้และ
ความรู้นั้นจะคงทนถาวรอยู่ในความจำระยะยาว ครูเป็นเพียงผู้จัดการให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ 
  อับดุลเลาะ อูมาร์ (2559) ให้ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่า การ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้นักเรียนค้นพบความรู้ด้วย
ตนเอง โดยครูต้องเตรียมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้และทำหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยคอยอำนวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน  
  ทิศนา แขมมณี (2547) ให้ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่าการ
จัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการสืบสอบ หมายถึง การดำเนินการเรียนการสอนโดยผู้สอน
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะหาความรู้ เพื่อนำมาประมวลหาคำตอบ



 

 

 
 28 

หรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยท่ีผู้สอนช่วยอำนวย ความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ให้แก่
นักเรียน 
  สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เป็นการจัด
กิจกรรม การเรียนการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ครูเป็นผู้เตรียมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ 
ช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ แก่นักเรียน กระตุ้นนักเรียนโดยใช้คำถาม เพื่อให้
นักเรียนพยายามค้นคว้าหาคำตอบด้วยตนเอง ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น มี 5 ขั้นตอน คือ ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นสำรวจและค้นหา ขั้นอธิบาย
และลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้ และขั้นประเมินผล 
 4.2 ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544) ได้จัดประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ โดยพิจารณาจากบทบาทของครูและนักเรียนเป็นเกณฑ์ แบ่งเป็น 3 ประเภท ดังนี้  
   1. วิธีให้นักเรียนทางานหรือปฏิบัติทดลอง (Guided inquiry ครูเป็นผู้
กำหนดประเด็นปัญหาวางแผนการทดลอง เตรียมอุปกรณ์เครื่องมือไว้เรียบร้อย นักเรียนมีหน้าท่ี
ปฏิบัติการทดลองตามแนวทางท่ีกำหนดไว้ หรือเรียกว่าเป็นวิธีสอนท่ีมีคำแนะนำปฏิบัติการหรือ
กิจกรรมสำเร็จรูป (Structured laboratory) ลำดับข้ันการการเรียนการสอน ดังนี้  
    ขั้นที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ครูเป็นผู้นำอภิปรายโดยต้ังปัญหาเป็น
อันดับแรก  
    ขั้นท่ี 2 ขั้นอภิปรายก่อนการทดลอง อาจจะเป็นการต้ังสมมติฐาน 
ครูอธิบายหรือให้คำแนะนำเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในการทดลองว่ามีวิธีการใช้อย่างไรจึงจะไม่เกิด
อันตรายและมีข้อควรระวังในการทดลองแต่ละครั้งอย่างไรบ้าง  
    ขั้นท่ี 3 ขั้นทำการทดลอง นักเรียนเป็นผู้ลงมือกระทำการทดลอง
เองพร้อมท้ังบันทึกผลการทดลอง  
    ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายหลังการทดลอง เป็นขั้นของการนำเสนอข้อมูล
และสรุปผลการทดลอง ในตอนนี้ครูต้องนำการอภิปรายโดยใช้คำถามเพื่อนำนักเรียนไปสู่ข้อสรุป
เพื่อให้ได้แนวคิดหรือหลักเกณฑ์ท่ีสำคัญของบทเรียน  
   2. วิธีท่ีครูเป็นผู้วางแผนให้ (Less guide inquiry) เป็นวิธีท่ีครูเป็นผู้กำหนด
ปัญหา แต่ให้นักเรียนหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยเริ่มต้ังแต่การต้ังสมมิฐาน วางแผนการทดลอง 
และปฏิบัติ ทดลองจนถึงสรุปผลการทดลอง โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกหรือเรียกวิธีนี้ว่า วิธี
สอนแบบไม่กำหนดแนวทาง (Unstructured laboratory) ซึ่งมีข้ันตอน ดังนี้  
    ขั้น ท่ี  1 สร้างสถานการณ์หรือปัญหา ซึ่ งอาจใช้คำถาม ใช้
สถานการณ์จริง โดยการสาธิตเพื่อเสนอปัญหา ใช้ภาพปริศนาหรือภาพยนตร์เพื่อเสนอปัญหา  
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    ขั้นท่ี 2 นักเรียนวางแผนแก้ปัญหา โดยครูเป็นผู้แนะแนวทางระบุ
แหล่งความรู้  
    ขั้นที่ 3 นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้  
    ขั้นท่ี 4 รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการแก้ปัญหา
ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ดูแลและร่วมในการอภิปรายเพื่อให้ได้ความรู้ท่ีถูกต้องสมบูรณ์ 

3. วิธีท่ีนักเรียนเป็นผู้วางแผนเอง (Free inquiry) เป็นวิธีการท่ีนักเรียนเป็น
ผู้กำหนดปัญหา วางแผนการทดลอง ดำเนินการทดลอง ตลอดจนสรุปผลด้วยตัวนักเรียนเอง นักเรียน
มีอิสระเต็มท่ีในการศึกษาตามความสนใจ ครูเป็นเพียงผู้กระตุ้นเท่านั้น ซึ่งอาจเรียกได้ว่าวิธีสืบสอบ
แบบอิสระ วิธีนี้ครูอาจใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนกำหนดปัญหาด้วยตนเองได้ การดำเนิน
กิจกรรมอาจทำเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มก็ได้ โดยมีครูเป็นท่ีปรึกษาและให้กำลังใจ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2534) ได้กล่าวว่า ประเภท
ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้  
   1. การสืบเสาะหาความรู้แบบยืนยัน (Confirmed Inquiry) เป็นการสืบ
เสาะหาความรู้ ท่ีให้นักเรียนเป็นผู้ตรวจสอบความรู้หรือแนวคิด เพื่อยืนยันความรู้หรือแนวคิดท่ีถูก
ค้นพบมาแล้ว  
   2. การสืบเสาะหาความรู้แบบนำทาง (Directed Inquiry) เป็นการสืบ
เสาะหาความรู้ท่ีให้นักเรียนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง โดยผู้สอนเป็นผู้กำหนดปัญหาและสาธิต
หรืออธิบายการสำรวจตรวจสอบ แล้วให้นักเรียนปฏิบัติการสำรวจตรวจสอบตามวิธีการท่ีกำหนด  
   3. การสืบเสาะหาความรู้แบบช้ีแนะ (Guided Inquiry) เป็นการสืบเสาะหา
ความรู้ท่ีให้นักเรียนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง โดยนักเรียนเป็นผู้กำหนดปัญหา และผู้สอนเป็น
ผู้ช้ีแนะ แนวทางการสำรวจตรวจสอบ รวมทั้งให้คำปรึกษาหรือคำแนะนำให้นักเรียนปฏิบัติการสำรวจ 
ตรวจสอบได้อย่างถูกต้อง 
    4. การสืบเสาะหาความรู้แบบเปิด (Open Inquiry) เป็นการสืบเสาะหา
ความรู้ท่ีให้นักเรียนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเอง โดยให้นักเรียนมีอิสระในการคิด นักเรียนเป็นผู้
กำหนดปัญหา การออกแบบการสำรวจและปฏิบัติการสำรวจตรวจสอบด้วยตนเอง 
  กมลวรรณ กันยาประสิทธิ์ (2558) ได้กล่าวว่า ประเภทของการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้โดยท่ัวไปจะพิจารณาได้จากระดับของบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้สอน  โดย
ระดับบทบาทและความท้าทำยของกิจกรรมท่ีจัดให้แก่นักเรียนสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้  
   1. Structure Inquiry คือ การสืบเสาะหาความรู้ ท่ี ผู้สอนมีบทบาทใน
ระดับสูง โดยเป็นผู้แนะนำนักเรียนในตลอดขั้นตอนการสำรวจตรวจสอบหรือทดลอง มีการให้ปัญหา
หรือคำถาม ทางวิทยาศาสตร์ และให้แนวคิดและขั้นตอนในการสำรวจตรวจสอบหรือทดลอง โดย
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นักเรียนมีบทบาทในการหาคำตอบ ซึ่งการสืบเสาะประเภทนี้เหมาะสมกับห้องเรียนขนาดใหญ่หรือ
นักเรียนท่ียังมีประสบการณ์ในการสืบเสาะหาความรู้ในระดับเริ่มต้น  
   2. Guided Inquiry คือ การสืบเสาะหาความรู้ท่ีผู้สอนจะลดระดับบทบาท
ของการมีส่วนร่วมลดลงและนักเรียนมีบทบาทในการเรียนเพิ่มข้ึน กล่าวคือ มีการกำหนดปัญหาหรือ
คำถามทางวิทยาศาสตร์ให้แก่นักเรียน แต่เปิดโอกาสให้นักเรียนออกแบบวิธีการและดำเนินการสำรวจ 
ตรวจสอบหรือทดลองด้วยตนเอง  
   3. Collaborative Inquiry คือ การสืบเสาะหาความรู้ ท่ี ท้ัง ผู้สอนและ
นักเรียนมีบทบาทร่วมกันในทุกขั้นตอน ซึ่งการสืบเสาะประเภทนี้มีเหมาะสำหรับกลุ่มนักเรียนท่ีมี
ประสบการณ์ในการสืบเสาะมากขึ้น  
   4. Open Inquiry คือ การสืบเสาะหาความรู้ท่ีนักเรียนสร้างคำถามด้วย
ตนเอง นักเรียนสามารถออกแบบวิธีการสำรวจตรวจสอบหรือทดลองและนำเสนอผลได้ด้วยตนเอง 
โดยผู้สอนมีบทบาทในด้านการให้คำปรึกษาและจัดเตรียมวัสดุหรืออุปกรณ์เท่านั้น ซึ่งการสืบเสาะ
ประเภทนี้เหมาะสำหรับนักเรียนในระดับสูง เช่น นักศึกษาปริญญาโทหรือระดับปริญญาเอก 

4.3 ขั้นตอนและการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้เสนอรูปแบบการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนท่ีสำคัญ ดังนี้ 
   1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่อง
ท่ีสนใจ ซึ่งเกิดขึ้นจากความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิดจากการ
อภิปรายภายในกลุ่ม เรื่องท่ีน่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องท่ี
เช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีเพิ่งเรียนรู้มาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถาม กำหนดประเด็นท่ี
ศึกษา ในกรณีท่ีไม่มีประเด็นใดท่ีน่าสนใจ ครูอาจให้ศึกษาจากส่ือต่าง ๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยการ
เสนอด้วยประเด็นขึ้นมาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือคำถามท่ีครูกำลังสนใจ
เป็นเรื่องท่ีจะใช้ศึกษา  
   เมื่อมีคำถามท่ีน่าสนใจและนักเรียนส่วนใหญ่ยอมรับให้เป็นประเด็นท่ี
ต้องการศึกษา จึงร่วมกันกำหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเรื่องท่ีจะศึกษาให้มีความ
ชัดเจนมากขึ้น อาจรวมท้ังการรับรู้ประสบการณ์เดิมหรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ท่ีจะช่วยให้นำไปสู่
ความเข้าใจเรื่องหรือประเด็นท่ีจะศึกษามากขึ้น และมีแนวทางท่ีใช้ในการสำรวจตรวจสอบอย่าง
หลากหลาย 
   2. ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เมื่อทำความเข้าใจในประเด็นหรือ
คำถามท่ีสนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว  ก็มีการวางแผนกำหนดแนวทางสำหรับการตรวจสอบ
ต้ังสมมติฐาน กำหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศหรือ
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ปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจทำได้หลายวิธี เช่น ทำการทดลอง ทำกิจกรรมภาคสนาม 
การใช้คอมพิวเตอร์เพื่ อช่วยสร้างสถานการณ์จำลอง  (Simulation) การศึกษาหาข้อมูลจาก
เอกสารอ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอท่ีจะใช้ในขั้นต่อไป  
   3. ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอจาก
การสำรวจตรวจสอบแล้ว จึงนำข้อมูลข้อสนเทศท่ีได้วิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและนำเสนอผลท่ีได้ใน
รูปต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ หรือรูปวาด สร้างตาราง ฯลฯ การ
ค้นพบ ในขั้นนี้อาจเป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุนสมติฐานท่ีต้ังไว้ โต้แย้งกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
หรือไม่ เกี่ยวข้องกับประเด็นท่ีได้กำหนดไว้แต่ผลท่ีได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้และช่วยให้
เกิดการเรียนรู้ได้ 
   4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการนำความรู้ท่ีสร้างขึ้นไปเช่ือมโยง
กับความรู้เดิมหรือความคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือนำแบบจาลองหรือข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบาย  
สถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น ๆ ถ้าใช้อธิบายเรื่องต่าง ๆ ได้มากก็แสดงว่าข้อจากัดน้อย ซึ่งจะช่วยให้ 
เช่ือมโยงกับเรื่องต่าง ๆ และทำให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น  
   5. ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
ต่าง ๆ ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากขั้นนี้จะนำไปสู่การนำความรู้
ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่น ๆ การนำความรู้หรือแบบจำลองไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์
หรือเรื่องอื่น ๆ จะนำไปสู่ข้อโต้แย้งหรือข้อจำกัดซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นหรือคำถาม หรือปัญหาท่ี
จะต้องสำรวจตรวจสอบต่อไป ทำให้เกิดเป็นกระบวนการท่ีต่อเนื่องกันไปเรื่อย ๆ จึงเรียกว่า Inquiry 
cycle กระบวนการสืบเสาะหาความรู้จึงช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ท้ังเนื้อหาหลักและหลักการ  
ทฤษฎี ตลอดจนลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ได้ความรู้ซึ่งจะเป็นพื้นฐานในการเรียนต่อไป 
  สกุล มูลแสดง (2554) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 5Es เป็นการจัดการ
เรียนรู้ ท่ีนักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง และจากกลุ่มท่ีทางานร่วมกัน สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเอง และ ช่วยให้มีพันธนาการด้านกระบวนการการคิดท่ีหลากหลาย การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 
5Es ประกอบไปด้วยขั้นต่าง ๆ ดังนี้  
   ขั้นท่ี 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน
หรือเรื่องท่ีสนใจ อาจจะเกิดขึ้นเองหรือเกิดจากความสงสัย เรื่อง ท่ีสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ปัจจุบัน
หรือเป็นเรื่องท่ีเช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีเพิ่งเรียนรู้มาแล้วเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถามขึ้นมา
กำหนด ประเด็นท่ีจะศึกษา 
    ขั้นท่ี 2 ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เมื่อประเด็นท่ีจะศึกษามีความ
ชัดเจนแล้ว จะมีการวางแผนเพื่อกำหนดแนวทางการสำรวจตรวจสอบ ต้ังสมมติฐาน กำหนดทางเลือก
ท่ีเป็นไปได้ ปฏิบัติการเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล หรือข้อมูลสารสนเทศ หรือข้อมูลปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
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ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การทดลอง ทำกิจกรรมภาคสนามใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างสถานการณ์จำลอง 
(Simulation) ศึกษาจากเอกสารอ้างอิง หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ รวบรวมข้อมูลให้มากเพียงพอท่ีจะใช้ 
ในขั้นต่อไป 
   ขั้นท่ี 3 ขั้นอธิบายและลงข้อมูลสรุป (Explain) เมื่อมีข้อมูลอย่างเพียงพอ
แล้วนำข้อมูล ข้อมูลสารสนเทศมาวิเคราะห์ แปรผล สรุปผล พร้อมท้ังจัดทำข้อมูล สรุปผลและ
อภิปรายผลการทดลอง โดยอ้างอิงหลักฐานท่ีชัดเจนและนำเสนอผลงาน ซึ่งแสดงถึงการสร้างองค์
ความรู้ใหม่ของนักเรียน  
   ขั้นท่ี 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) เป็นขั้นของการจัดกิจกรรมหรือ
สถานการณ์ให้นักเรียนมีความรู้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ขยายกรอบความคิดให้กว้างยิ่งขึ้น มีการเช่ือมโยงความรู้
เดิมสู่ความรู้ ใหม่ เพื่อให้เกิดการนำไปสู่การค้นคว้าทดลองเพิ่มขึ้น ส่งเสริมให้นักเรียนต้ังประเด็น 
เพื่อให้เกิดการอภิปราย แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมเพื่อความกระจ่างชัดยิ่งขึ้นซักถามนักเรียนให้เกิด
ความชัดเจน ในความรู้ อาจมีการให้ค้นคว้าเพิ่มเติมในประเด็นท่ีนักเรียนสนใจ  
   ขั้นท่ี 5 ขั้นประเมินผล (Evaluate) เป็นการประเมินผลการเรียนรู้จากการ
ทำกิจกรรมในขั้นท่ี 1-4 เพื่อนำความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวัน และเป็นการประเมินผล โดย
การ ใช้แบบทดสอบ ชุดฝึก การทำกิจกรรม การทดลอง การจัดป้ายนิเทศ เป็นการประเมินผล
รายบุคคล รายกลุ่ม โดยใช้กระบวนการต่าง ๆ เพื่อประเมินว่านักเรียนมีความรู้อะไรอย่างไร มากน้อย
เพียงใด 
  นักการศึกษาจากกลุ่ม BSCS (Biological Science Curriculum Society) (BSCS, 
1997) ได้เสนอ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยเช่ือมโยงส่ิงท่ี
เรียนรู้เข้ากับ ประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้หรือแนวคิดของนักเรียนเอง เรียกรูปแบบการ
สอนนี้ว่า Inquiry cycle หรือ 5E มีข้ันตอนดังนี้  
   1. การสร้างความสนใจ  (Engage) ขั้ นตอนนี้ เป็นขั้ นตอนแรกของ
กระบวนการเรียนรู้ท่ีจะนำเข้าสู่บทเรียน จุดประสงค์ท่ีสำคัญของขั้นตอนนี้ คือ ทำให้นักเรียนสนใจ 
ใคร่รู้ในกิจกรรม ท่ีจะนำเข้าสู่บทเรียน ควรจะเช่ือมโยงประสบการณ์การเรียนรู้เดิมกับปัจจุบันและ
ควรเป็นกิจกรรมท่ีคาดว่ากำลังจะเกิดขึ้น ซึ่งทำให้นักเรียนสนใจจดจ่อท่ีจะศึกษาความคิดรวบยอด 
กระบวนการ หรือ ทักษะ และเริ่มคิดเช่ือมโยงความคิดรวบยอด  กระบวนการ หรือทักษะกับ
ประสบการณ์เดิม  

  2. การสำรวจและค้นหา (Explore) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีทำให้นักเรียนมี
ประสบการณ์ร่วมกันในการสร้างและพัฒนาความคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะ โดยการให้
เวลาและโอกาสแก่นักเรียนในการทำกิจกรรม การสำรวจและค้นหาส่ิงท่ีนักเรียนต้องการเรียนรู้ตาม
ความคิดเห็นนักเรียนแต่ละคน หลังจากนั้นนักเรียนแต่ละคนได้อภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น
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เกี่ยวกับการคิดรวบยอด กระบวนการ และทักษะในระหว่างท่ีนักเรียนทำกิจกรรมสำรวจและค้นหา 
เป็นโอกาสท่ี นักเรียนจะได้ตรวจสอบหรือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความคิดรวบยอดของนักเรียนท่ี
ยังไม่ถูกต้องและยังไม่สมบูรณ์ โดยการให้นักเรียนอธิบายและยกตัวอย่างเกี่ยวกับความคิดเห็นของ
นักเรียน ครูควรระลึกอยู่เสมอเกี่ยวกับความสามารถของนักเรียนตามประเด็นปัญหา ผลจากการท่ี
นักเรียนมีใจจดจ่อในการทำกิจกรรม นักเรียนควรจะสามารถเช่ือมโยงการสังเกต การจำแนกตัวแปร 
และคำถามเกี่ยวกับเหตุการณ์ นั้นได้ 
   3. การอธิบาย (Explain) ขั้นตอนนี้ เป็นขั้นตอนท่ีให้นักเรียนได้พัฒนา
ความสามารถ ในการอธิบายความคิดรวบยอดท่ีได้จากการสำรวจและค้นหา ครูควรให้โอกาสแก่
นักเรียนได้อภิปราย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันเกี่ยวกับทักษะหรือพฤติกรรมการเรียนรู้ การอธิบาย
นั้นต้องการให้นักเรียน ได้ใช้ข้อสรุปร่วมกันในการเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนรู้ ในช่วงเวลาท่ีเหมาะสมนี้ครูควร
ช้ีแนะนักเรียนเกี่ยวกับการสรุปและการอธิบายรายละเอียด แต่อย่างไรก็ตามครูควรระลึกอยู่เสมอว่า
กิจกรรมเหล่านี้ยังคงเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นั่นคือ นักเรียนได้พัฒนาความสามารถในการอธิบาย
ด้วยตัวนักเรียนเอง บทบาทของครูเพียงแต่ช้ีแนะผ่านทางกิจกรรม เพื่อให้นักเรียนมีโอกาสอย่างเต็มท่ี
ในการพัฒนาความรู้ ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้ชัดเจน ในท่ีสุดนักเรียนควรจะสามารถอธิบาย
ความคิดรวบยอดได้อย่างเข้าใจ โดยเช่ือมโยงประสบการณ์ความรู้เดิมและส่ิงท่ีเรียนรู้เข้าด้วยกัน 
   4. การขยายความรู้ (Elaborate) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีให้นักเรียนได้
ยืนยันและขยายหรือเพิ่มเติมความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้กว้างขวางและลึกซึ้งยิ่งขึ้น และ
ยังเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกทักษะและปฏิบัติตามท่ีนักเรียนต้องการ ในกรณีท่ีนักเรียนไม่เข้าใจหรือ
ยังสับสนอยู่ หรืออาจจะเข้าใจเฉพาะข้อสรุปท่ีได้จากการปฏิบัติการสำรวจและค้นหาเท่านั้น ควรให้
ประสบการณ์ ใหม่นักเรียนจะได้พัฒนาความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้กว้างขวางและลึกซึ้ง
ยิ่งขึ้น เป้าหมายท่ีสำคัญของขั้นนี้ คือ ครูควรช้ีแนะให้นักเรียนได้นำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันจะ
ทำให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดกระบวนการและทักษะเพิ่มขึ้น 
   5. การประเมินผล (Evaluate) ขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้รับข้อมูลย้อนกลับ
เกี่ยวกับการอธิบายความรู้ความเข้าใจของตนเอง ระหว่างการเรียนการสอนในขั้นนี้ของรูปแบบการ
สอน ครูต้องกระตุ้นหรือส่งเสริมให้นักเรียนประเมินความรู้ความเข้าใจและความสามารถของตนเอง
และยังเปิด โอกาสให้ครูได้ประเมินความรู้ความเข้าใจและพัฒนาทักษะของนักเรียนด้วย 
  จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ข้างต้น สรุปได้ว่า การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งท่ีเน้นให้นักเรียนได้
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม การสืบเสาะหาความรู้ จนสามารถสร้างองค์
ความรู้ใหม่จากการเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้พื้นฐานท่ีมีอยู่เดิมและความรู้ใหม่และผลท่ีนักเรียน
จะได้รับจากการเรียนด้วยการสืบเสาะหาความรู้  นักเรียนมีความสามารถในการสืบเสาะและเสาะ
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แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง เกิดความใฝ่รู้และมีความมั่นใจในตนเองเพิ่มขึ้นและได้พัฒนาทักษะการ
สืบเสาะหาความรู้ (Inquiry skills) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific process skills)  
 4.4 บทบาทของผู้สอนและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
  ดวงเดือน พินสุวรรณ์ (2557) ได้กล่าวว่า บทบาทผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้มีดังนี้  
   1. ผู้สอนจัดกิจกรรมหรือสร้างสถานการณ์เพื่อกระตุ้น ยั่วยุให้นักเรียนเกิด
ความ อยากรู้อยากเห็น เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการตั้งคำถาม  
   2. ผู้สอนอำนวยความสะดวกหรือให้คำแนะนำ โดยส่งเสริมให้นักเรียนได้
ต้ังสมมติฐาน ทำการทดลองหรือสืบค้นข้อมูล  
   3. ผู้สอนใช้คำถามกระตุ้นให้นักเรียนแสดงแนวโน้มหรือแสดงความสัมพันธ์
ของข้อมูล โดยต้ังคำถามนำทางให้นักเรียนได้สรุปผลและอภิปรายผลการทดลองอย่างมีเหตุผล 
   4. ผู้สอนต้ังคำถามหรือประเด็นให้นักเรียนได้เช่ือมโยงความรู้ใหม่ท่ีสร้าง
ขึ้นกับความรู้เดิม  
   5. ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนได้ประเมินจุดเด่นและจุดด้อยในกระบวนการ
แสวงหาความรู้ของตนเอง 
  ประสาท เนืองเฉลิม (2558) ได้กล่าวว่า บทบาทผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้มีดังนี้  
   1. ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนได้นำเสนอพื้นฐานความรู้เดิมและผู้สอนช่วย
เติมเต็มประสบการณ์เดิม โดยการตั้งคำถามหรือกำหนดประเด็นปัญหา  
   2. ผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนรู้จักร่วมกันคิดแก้ปัญหา เพื่อสร้างความสนใจ
ในบทเรียน  
   3. ผู้สอนส่งเสริมให้นักเรียนทางานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่ อสำรวจค้นหา
คำตอบ โดยผู้สอนให้ข้อเสนอแนะและคำปรึกษาแก่นักเรียน  
   4. ผู้สอนส่งเสริมให้นักเรียนใช้ประสบการณ์เดิมของตน ซึ่งเป็นพื้นฐานใน
การอธิบายมโนทัศน์ 
   5. ผู้สอนกระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนได้นำความรู้ ท่ีเรียนมาไปปรับ
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างสร้างสรรค์  
   6. ผู้สอนแนะแนวทางในการนำความรู้เดิมไปสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ให้แก่
นักเรียน 
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  สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2550) การนำรูปแบบการสอน 5 ขั้น 
ไปใช้ ส่ิงท่ีครูควรระลึกอยู่เสมอในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบการสอนนี้ คือ การจัดเตรียมกิจกรรม ครู
ควรจัดเตรียมกิจกรรมให้เหมาะสมกับความรู้ ความสามารถของนักเรียน เมื่อครูเตรียมกิจกรรมแล้ว 
ครูควรพิจารณาตรวจสอบบทบาทของครูและนักเรียนในการปฏิบัติกิจกรรมแต่ละขั้นตอนให้
สอดคล้องกับรูปแบบการสอน 5 ขั้น ดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 แสดงบทบาทของครูในการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
สิ่งที่ครูควรทำ 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 
1.การสร้างความสนใจ 
(Engage) 

- สร้างความสนใจ  
- สร้างความอยากรู้ อยากเห็น  
- ต้ังคำถามกระตุ้นให้นักเรียน คิด  
- ดึงเอาคำตอบท่ียังไม่ครอบคลุมส่ิง
ท่ีนักเรียนรู้ หรือ ความคิดเกี่ยวกับ
ความคิดรวบยอดหรือเนื้อหาสาระ  

- อธิบายความคิดรวบยอด  
- ให้คำจำกัดความและคำตอบ  
- สรุปประเด็นให้จัดคำตอบให้เป็น
หมวดหมู ่ 
- บรรยาย  

2.การสำรวจและค้นหา 
(Explore)  
 

- ส่งเสริมให้นักเรียนทางาน ร่วมกัน
ในการสำรวจ ตรวจสอบ  
- สังเกตและฟังการโต้ตอบกัน 
ระหว่างนักเรียนกับนักเรียน  
- ซักถามเพื่อนำไปสู่การสำรวจ 
ตรวจสอบของนักเรียน 
- ให้เวลานักเรียนในการคิดข้อ 
สงสัยตลอดจนปัญหาต่างๆ  
- ทำหน้าท่ีให้คำปรึกษาต่อนักเรียน 

- เตรียมคำตอบไว้ให้  
- บอกหรืออธิบายวิธีการ แก้ปัญหา  
- จัดคำตอบให้เป็นหมวดหมู่  
- บอกนักเรียนเมื่อนักเรียนทำไม่ถูก  
- ให้ข้อมูลหรือข้อเท็จจริงท่ีใช้ใน
การแก้ปัญหา 
- นำนักเรียนแก้ปัญหาทีละ 
ขั้นตอน 

3.การอธิบาย  
(Explain)  
 

- ส่งเสริมให้นักเรียนอธิบาย 
ความคิดรวบยอดหรือแนวคิด หรือ
ให้คำจำกัดความด้วยคำพูดของ
นักเรียนเอง  
- ให้นักเรียนแสดงหลักฐาน ให้
เหตุผลและอธิบายให้กระจ่าง 

- ยอมรับคำอธิบายโดยไม่มี 
หลักฐานหรือให้เหตุผลประกอบ  
- ไม่สนใจคำอธิบายของ นักเรียน  
- แนะนำนักเรียนโดยปราศจากการ
เช่ือมโยงแนวคิดหรือความคิดรวบ
ยอดหรือทักษะ  
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
สิ่งที่ครูควรทำ 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 
 - ให้นักเรียนอธิบาย ให้คำจำกัด 

ความและช้ีบอกส่วนประกอบ  
 
 

4. การขยายความรู้ 
(Elaborate)  
 

- คาดหวังให้นักเรียนได้ใช้ 
ประโยชน์จากการช้ีบอก 
ส่วนประกอบต่างๆ ในแผนภาพคำ
จำกัดความและการอธิบายส่ิงท่ีได้
เรียนรู้มาแล้ว  
- ส่งเสริมให้นักเรียนนำส่ิงท่ี 
นักเรียนได้เรียนรู้ไปประยกุต์ใช้หรือ
ขยายความรู้และทักษะใน
สถานการณ์ใหม่  
- ให้นักเรียนอธิบายอย่าง 
หลากหลาย  
- ให้นักเรียนอ้างอิงข้อมูลท่ีมีอยู่  
พร้อมท้ังแสดงหลักฐานและ ถาม
คำถามนักเรียนว่าได้เรียนรู้
อะไรบ้าง หรือได้แนวคิดอะไร (ท่ีจะ
นำกลวิธีจากการสำรวจ ตรวจสอบ
ครั้งนี้ไปประยุกต์ใช้) 

- ให้คำตอบท่ีชัดเจน  
- บอกนักเรียนเมื่อนักเรียน
ทำไม่ถูก  
- ใช้เวลามากในการ
บรรยาย  
- นำนักเรียนแก้ปัญหาทีละ 
ขั้นตอน  
- อธิบายวิธีการแก้ปัญหา  
 

5. การประเมินผล 
(Evaluate)  
  
 

- สังเกตนักเรียนในการนำความ คิด
รวบยอดและทักษะใหม่ไป 
ประยุกต์ใช้  
- ประเมินความรู้และทักษะของ 
นักเรียน  
- หาหลักฐานท่ีแสดงว่านักเรียนได้ 
เปล่ียนความคิด หรือพฤติกรรม  
- ให้นักเรียนประเมินตนเอง  

- ทดสอบคำนิยามศัพท์และ
ข้อเท็จจริง  
- ให้แนวคิดหรือความคิด
รวบยอดใหม่  
- ทำให้คลุมเครือ  
- ส่งเสริมการอภิปรายท่ีไม่  
เช่ือมโยงความคิดรวบยอด
หรือทักษะ  
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
สิ่งที่ครูควรทำ 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 
 

 
เกี่ยวกับการเรียนรู้และทักษะ 
กระบวนการกลุ่ม 
- ถามคำถามปลายเปิด เช่น 
ทำไมนักเรียนจึงคิดเช่นนั้น ม ี
หลักฐานอะไรนักเรียนเรียนรู้ 
อะไรเกี่ยวกับส่ิงนั้นอย่างไร 

- ทดสอบคำนิยามศัพท์และ
ข้อเท็จจริง  
- ให้แนวคิดหรือความคิด
รวบยอดใหม่  
- ทำให้คลุมเครือ  
- ส่งเสริมการอภิปรายท่ีไม่ 
เช่ือมโยงความคิดรวบยอด
หรือทักษะ 

 
 จากตารางจะเห็นได้ว่า บทบาทของครูในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ครู
จะต้องมีความรู้ความเข้าใจ มีการเตรียมตัวในการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ก่อนจึงจะสามารถจัดการ
เรียนรู้ให้กับนักเรียนได้ ครูจะต้องมีการสร้างสถานการณ์ท่ีเร้าความสนใจของนักเรียน เพื่อให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ มีการต้ังคำถามเพื่อกระตุ้นความคิด ส่งเสริมให้นักเรียนหาคำตอบในส่ิงท่ีเขาต้องการ
ศึกษา สังเกต ซักถาม ให้กำลังใจ และให้คำปรึกษา จนนักเรียนสามารถอธิบายแนวคิดหรือสร้างองค์
ความรู้ใหม่ ท่ีเช่ือมโยงกับความรู้เดิมด้วยตัวนักเรียนเอง ตลอดจนนำความรู้ท่ีได้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันและในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ โดยเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ  

ตารางที่ 4 แสดงบทบาทของนักเรียนในการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
สิ่งที่ครูควรทำ 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 
1.การสร้างความสนใจ 
(Engage) 

- ถามคำถาม เช่น ทำไมส่ิงนี้จึง
เกิดขึ้น ฉันได้เรียนรู้อะไรบ้าง
เกี่ยวกับส่ิงนี้  
- แสดงความสนใจ  

- ถามหาคำตอบท่ีถูก  
- ตอบเฉพาะคำตอบท่ีถูก  
- ยืนยันคำตอบหรือคำอธิบาย  
- มีวิธีการแก้ปัญหาเพียงวิธี
เดียว  

 



 

 

 
 38 

ตารางที่ 4 (ต่อ) 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
สิ่งที่ครูควรทำ 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 
2.การสำรวจและค้นหา 
(Explore)  

 

- คิดอย่างอิสระแต่อยู่ใน
ขอบเขตของกิจกรรม  
- ทดสอบการคาดคะเนและ 
สมมติฐาน  
- คาดคะเนและต้ังสมมติฐาน
ใหม ่ 
- พยายามหาทางเลือกในการ
แก้ปัญหาและอภิปรายทางเลือก
เหล่านั้นกับคนอื่น  
- บันทึกการสังเกตและให้
ข้อคิดเห็น  

- ลงข้อสรุป  

- ให้คนอื่นคิดและสำรวจ 
ตรวจสอบ  
- ทำงานเพียงลำพังโดยมี 
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นน้อยมาก  
- ปฏิบัติอย่างสับสนไม่มี
เป้าหมายท่ีชัดเจน  
- เมื่อแก้ปัญหาได้แล้วก็ไม่คิดต่อ  

 

3. การอธิบาย  
(Explain)  
 

- อธิบายการแก้ปัญหาหรือ
คำตอบท่ีซับซ้อน  
- ฟังคำอธิบายของคนอื่นอย่าง 
คิดวิเคราะห์  
- ถามคำถามเกี่ยวกับส่ิงท่ีคน 
อื่นได้อธิบาย  
- ฟังและพยายามทำความ 
เข้าใจเกี่ยวกับส่ิงท่ีครูอธิบาย  
- อ้างอิงกิจกรรมท่ีได้ปฏิบัติ 
มาแล้ว  
- ใช้ข้อมูลท่ีได้จากการบันทึก  

- อธิบายโดยไม่มีการเช่ือมโยง 
กับประสบการณ์เดิม  
- ยกตัวอย่างท่ีไม่เกี่ยวข้องกัน  
- ยอมรับคำอธิบายโดยไม่ให้ 
เหตุผล  
- ไม่สนใจคำอธิบายของคนอื่น
ซึ่งมีเหตุผลพอท่ีจะเช่ือถือได้  
 
 

4. การขยายความรู้ 
(Elaborate)  
 

- นำการช้ีบอกส่วนประกอบ 
ต่างๆ ในแผนภาพ คำจำกัด 
ความ คำอธิบายและทักษะ ไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ท่ี 

- ปฏิบัติโดยไม่มีเป้าหมาย
ชัดเจน  
- ไม่สนใจข้อมูลหรือหลักฐานท่ี
มีอยู ่ 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 

ขั้นตอนการเรียนการสอน 
สิ่งที่ครูควรทำ 

สอดคล้องกับ 5E ไม่สอดคล้องกับ 5E 
 คล้ายกับสถานการณ์เดิม  

- ใช้ข้อมูลเดิมในการถามคำถาม
กำหนดจุดประสงค์ในการแก้ 
ปัญหาตัดสินใจและออกแบบการ
ทดลอง  
- ลงข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล 
จากหลักฐานท่ีปรากฏ  
- บันทึกการสังเกตและอธิบาย  
- ตรวจสอบความเข้าใจกับ เพื่อน 

- อธิบายเหมือนกับท่ีครู 
จัดเตรียมไว้หรือกำหนดให้  
 

5. การประเมินผล 
(Evaluate)  
 

- ตอบคำถามปลายเปิด โดยใช้ 
การสังเกต หลักฐานและคำอธิบาย
ท่ียอมรับมาแล้ว  
- แสดงออกถึงความรู้ความ เข้าใจ
เกี่ยวกับความคิดรวบยอดหรือ
ทักษะ  
- ประเมินความก้าวหน้าด้วย
ตนเอง  
- ถามคำถามเพื่อให้มีการ 
ตรวจสอบต่อไป  

- ลงข้อสรุปโดยปราศจาก 
หลักฐานหรือคำอธิบายท่ีเป็น
ท่ียอมรับมาแล้ว  
- ตอบแต่เพียงว่าถูกหรือผิด 
และอธิบายให้คำจำกัดความ/
ความจำ 
- ไม่สามารถอธิบายเพื่อแสดง 
ความเข้าใจด้วยคำพูดของ
ตนเอง  

จากตารางจะเห็นได้ว่าบทบาทของนักเรียนในการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น นั้น 
นักเรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจของตนเองอย่างเต็มท่ี สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระแต่
ยังคงอยู่ภายใต้ขอบเขตของเรื่องท่ีศึกษา สามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือคำตอบท่ีได้จาก
การศึกษาค้นคว้าหาความรู้ของตัวเองกับของความคิดหรือคำตอบของผู้อื่นท่ีแตกต่างจากของตัวเองได้ 
สามารถนำความรู้ท่ีได้จากการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ท่ีคล้ายกับสถานการณ์เดิมได้  
โดยผ่านการเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ ท่ีเกิดขึ้น  และสามารถประเมิน
ความก้าวหน้าจากการเรียนรู้ด้วยตนเองได้  
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เกม 
 5.1 ความหมายทั่วไปของเกม  
  เกม (Games) มีความหมายหลายอย่างแตกต่างกันออกไป โดยมีผู้ให้ความหมายไว้
หลาย ความหมาย ซึ่งพอจะสรุปได้ดังต่อไปนี้  
  (ปราณี ทองคำ, 2534) ได้ให้ความหมายของเกมว่า เกมเป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิด
ความ สนุกสนาน เป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นเพื่อผ่อนคลายจากความยุ่งยากสับสนต่าง ๆ หรือเป็นกิจกรรม
ท่ี เกี่ยวกับการเล่นอย่างหนึ่ง กิจกรรมประเภทนี้ช่วยให้พัฒนาการทางด้านร่างกายและการเรียนรู้ของ
เด็กเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และยังได้ประสบการณ์หลาย ๆ อย่าง 
  อุทัยรัตน์ เศวตจินดา (2540) ได้ให้ความหมายของเกมว่า เกม คือ การเล่นท่ีมีกติกา 
กฎเกณฑ์มีการแข่งขันแพ้ชนะ 
  ศิริพร หรัดดี (2552) ได้ให้ความหมายของเกมว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ี
ต้องมีผู้เล่นต้ังแต่2 คนขึ้นไป ซึ่งจะต้องปฏิบัติตามกฎเกณฑ์หรือกติกาท่ีกำหนดขึ้น เมื่อส้ินสุดการเล่น
จะต้องมีผล แพ้ –ชนะ โดยจะมีจุดมุ่งหมายเพื่อความสนุกสนานและฝึกทักษะทางร่างกายหรือ
สติปัญญาให้แก่ผู้เล่น 
  จากความหมายของเกมท่ีกล่าวมาพอสรุปได้ว่า เกม เป็นกิจกรรมท่ีใช้เล่นเพื่อ
ก่อให้เกิดความสนุกสนาน ช่วยให้ผู้เล่นผ่อนคลายความตึงเครียด ในการเล่นเกมจะมีกฎระเบียบ 
เงื่อนไข หรือท่ีเรียกว่า “กติกา” เมื่อการเล่นส้ินสุดลงการเล่นจะมีการตัดสินผลแพ้ชนะ ในการเล่นเกม
นอกจากจะเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินแล้ว จะช่วยให้ผู้เล่นได้พัฒนาการทางด้านร่างกายและ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ หรือพัฒนาการทางด้านสมองให้กับผู้เล่นได้อีกด้วย 
 5.2 ประเภทของเกมกระดาน 

 Marjorie L. Pappas and Ann E. Tepe (2002) กล่าวว่า การแบ่งประเภทของ
บอร์ดเกมสามารถแบ่งได้เป็น 6 ประเภท ดังต่อไปนี้  

  1. เกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบด้ังเดิม (Family Games and 
Classic Board Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรกๆ ท่ีกติกาไม่ซับซ้อน มักจะเริ่มต้นเดินจากจุดเริ่มต้นไป
ยัง จุดส้ินสุด โดยมีเรื่องคะแนน และเรื่องโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งยังไม่เน้นในเรื่องการวางแผน หรือ 
การ คิดท่ีซับซ้อน โดยอาจใช้เป็นกิจกรรมหนึ่งในการสร้างความสัมพันธ์กับครอบครัว หรือเพื่อน หรือ
ใช้ เวลาว่างร่วมกัน ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมบันไดงู 

  2. เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นเกมกระดานท่ีใช้เวลาเล่นไม่
เกิน 1 ช่ัวโมง กฎกติกาไม่ซับซ้อน เน้นการปฏิสัมพันธ์กัน ไม่สร้างความขัดแย้ง หรือไม่มีการกำจัด ผู้
เล่นคน หนึ่งคนใดออกจากเกม เป็นเกมท่ีต้องหาข้อมูลและเลือกวิธีของแต่ละคนในการเล่นเกม หรือ
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แก้ปัญหา มีคะแนนในการเล่นแต่ละรอบ อุปกรณ์มีไม่มาก โดยท่ัวไปจะไม่ใช้ลูก เต๋า ตัวอย่างเกม
ประเภทนี้ ได้แก่ เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid)  

  3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมท่ีเล่นในลักษณะเกม
ไพ่ (Card game) ท่ีแต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตัวเองจำนวนหนึ่ง และจะมีไพ่กองกลางท้ังหมด โดยท่ี
ผู้เล่นแต่คนจะต้องออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตัวเองให้มีคะแนนมากท่ีสุด ซึ่งไพ่แต่ละใบก็จะมี 
คำส่ัง หน้าท่ี หรือคะแนนแตกต่างกันไป โดยเกมจะยุติลงเมื่อไพ่กองกลางท่ีต้องการหมดลง หรือมี  
คำส่ังพิเศษท่ีเกิดขึ้น ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกม Dominion  

  4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมนี้ เป็น
บอร์ดเกม ประเภทหนึ่งท่ีมักแบ่งเป็นผู้เล่น 2 ฝ่ายโดยต้องใช้ความคิด การวางแผน หรือกลยุทธ์ท่ีจะ
เอาชนะอีก ฝ่ายหนึ่ง เป็นเกมท่ีเล่นโดยไม่ต้องใช้ลูกเต๋า หรือการ์ดใดๆ รวมถึงไม่จ าเป็นต้องใช้การ
ส่ือสารกับผู้เล่น ฝ่ายตรงข้าม เกมนี้จะส้ินสุดลงเมื่อฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งชนะ ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ 
ได้แก่ หมากรุก หมากฮอส โกะ A-math Crossword เป็นต้น  

  5. เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมท่ีค่อนข้างได้รับความ
นิยมใน ปัจจุบันเพราะเป็นเกมท่ีอาศัยความร่วมมือของผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป บางเกมเล่นได้ถึง 10 
คน ซึ่งมี ท้ังแนวเกมท่ีต้องร่วมมือกัน หรือเกมท่ีต้องแข่งกัน ก าจัดกัน มีท้ังแบบท่ีใช้ลูกเต๋า หรือไม่ใช้ 
ส่วนใหญ่ เป็นเกมท่ีใช้เวลาเล่นค่อนข้างนาน เพราะต้องให้ผู้เล่นแต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายคิดวางแผน 
หากลยุทธ์ หรือเจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกันในเกม ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกม
สงคราม เกม Avalon เกม Settlers of Catan หรือบอร์ดเกมสมัยใหม่ก็มักอยู่ในประเภทนี้  

  6. เกมวางแผนท่ีใช้ไพ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นบอร์ดเกม
แนว วางแผนอีกประเภทหนึ่งท่ีเน้นการใช้ไพ่ในการวางแผน โดยเป็นการสุ่มหรือโชคท่ีจะได้ไพ่ และไพ่
จะ นำมาซึ่งโอกาสต่างๆ และความสามารถท่ีเพิ่มขึ้น ท่ีช่วยให้เราเข้าใกล้เป้าหมายของเกมมากขึ้น 
โดยท่ี สามารถจะร่วมมือ หรือกำจัดคู่แข่งผ่านการใช้ไพ่ได้ ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกม
สร้างอารย ธรรม (7 Wonders) 

5.3 ประเภทของเกม 
  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้จัดประเภทของเกมตามลักษณะการเล่น 
อุปกรณ์ และรูปแบบการเล่นซึ่งจำแนกออกเป็น 10 ประเภทหลัก ดังนี้  
   1. เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมง่าย ๆ ท่ีสามารถจัดเล่นได้ในสถานท่ี   
ต่าง ๆ โดยมี จุดประสงค์ของการเล่นเพื่อให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาส้ัน ๆ เป็นการสร้าง
เสริมทักษะการเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น คือ การเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เพื่อให้เกิดทักษะความ
ชำนาญและคล่องตัว ซึ่งเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย เกมย้ำความ
ว่องไว และ เกมฝึกสมอง เป็นต้น 
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   2. เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทางต่าง 
ๆ รวมทั้งการเคล่ือนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดง โดยการกำหนดบทบาทสมมุติหรือการ
แสดงละครตามความเข้าใจของผู้แสดงแต่ละคน และดำเนินเรื่องไปตามเนื้อหาหรือเรื่องท่ีจะเล่น  
   3. เกมประเภทสร้างสรรค์ เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นท่ีส่งเสริมการ
เล่นท่ีส่งเสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ การแสดงออกซึ่งความสามารถในการเคล่ือนไหว ความสามารถ
ในการใช้ภาษาและสมองคิดเพื่อโต้ตอบหรือกิจกรรมการเล่นอย่างสนุกสนาน  
   4. เกมประเภทชิงท่ีหมายไล่จับ แบ่งเป็น 2 ประเภทย่อย ๆ ได้แก่  
    4.1 เกมประเภทชิงท่ีหมาย เป็นเกมการเล่นท่ีต้องอาศัยความ
แข็งแรง รวดเร็ว ความคล่องตัวไหวพริบ การหลอกล่อและกลวิธีเพื่อจับเป้าหมายหรือชิงท่ีให้เร็วที่สุด 
ให้ประโยชน์ด้านความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตัดสินใจของ
นักเรียน 
    4.2 เกมประเภทไล่จับ เป็นเกมท่ีใช้ความคล่องตัวในการหลบหลีก
ไม่ให้ถูกจับ ต้องอาศัยความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขา สมรรถภาพทางกายให้ความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและเป็นการออกกาลังกายด้วย  
   5. เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแข่งขันประเภทหนึ่งท่ีใช้ความสามารถ
และสมรรถภาพทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแข่งขันใครสามารถทำได้ดีและถูกต้องก็จะ
เป็นผู้ชนะจัดเป็นเกมประเภทวัดความสามารถของนักเรียนซึ่งควรจะเป็นลักษณะเกมการต่อสู้หรือ
เลียนแบบก็ได้  
   6. เกมแบบหมู่หรือผลัด เป็นเกมท่ีมีลักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 
โดยแต่ละหมู่หรือกลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอื่นทุก ๆ คนจะพยายามทำให้ดีท่ีสุด เพื่อประโยชน์ของ
กลุ่มโดยอาศัยทักษะความสามารถของสมาชิกแต่ละคนมาเป็นผลรวมของกลุ่มเพื่อฝึกทักษะเบ้ืองต้น
ทางกีฬาส่งเสริมสมรรถภาพทางร่างกาย สนุกสนานร่าเริงและความมีน้ำใจเป็นนักกีฬา เป็นต้น  
   7. เกมพื้นบ้าน เป็นเกมท่ีเด็ก ๆ เล่นกันในท้องถิ่นซึ่งมีการถ่ายทอดมาจาก
บรรพบุรุษ เป็นเกมท่ีแสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงวัฒนธรรมประเพณีท่ีมีมาแต่
โบราณ เช่น เกมหมากเก็บ เกมสะบ้า เกมจ้ำจ้ี เกมกาฟักไข ่เกมมอญซ่อนผ้า เป็นต้น  
   8. เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมท่ีใช้ส่ือให้นักเรียนท่ียังไม่เคยรู้จักกัน
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมจากการเคร่งขรึม สงวนท่าทีไม่กล้าแสดงออกมาเป็นกล้าแสดงออก ยิ้มแย้ม 
เปิดใจร่วมกัน สร้างสรรค์บรรยากาศให้ทุกคนรู้จักกันและก่อให้เกิดสัมพันธภาพท่ีดีต่อกัน  
   9. เกมนันทนาการ เป็นเกมการเล่นท่ีมีจุดหมายเพื่อความสนุกสนาน
เพลิดเพลินผ่อนคลายความตึงเครียด เล่นได้ทุกเพศทุกวัยส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นในการ
รวมกลุ่มพบปะสังสรรค์ต่าง ๆ 



 

 

 
 43 

   10. เกมเพื่อประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นเกมท่ีใช้ประกอบการเรียนรู้โดย
กำหนดวัตถุประสงค์และขั้นตอนการดำเนินการไว้ชัดเจนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมท่ีจัด
ให้ทุกคนช่วยกันคิดและเล่นเกม หลังจากนั้นจะมีการนำเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น
วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปให้แนวคิดเช่ือมโยงกับเนื้อหาวิชาหรือบทเรียน
นำไปสู่การเรียนรู้ของนักเรียน 
  เยาวพา เดชะคุปต์ (2536) ได้แบ่งประเภทของเกมไว้ 8 ประเภท ดังนี้  
   1. การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ได้แก่ การเล่นท่ี
มีนิยาย ประกอบ เด็กแสดงท่าทางตามนิยาย  
   2. การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low Organization) ส่งเสริมให้เด็กมีทักษะทางการ
เคล่ือนไหว  
   3. เกมการเล่นท่ีส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self-Testing) ส่งเสริมให้เด็กมี
ความแข็งแกร่งของอวัยวะส่วนต่าง ๆ  
   4. เกมนำไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-up Games) เป็นเกมท่ีทำให้เกิดทักษะใน
การเล่นกีฬา  
   5. เกมการเคล่ือนไหวและการประกอบเพลง (Motion Song and Singing 
Games) ได้แก่ การร้องเพลงท่ีมีท่าทางประกอบ หรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย  
   6. เกม นั น ทน าการ  (Recreation Games) เป็ น ก าร เล่น เพื่ อ ค วาม
เพลิดเพลิน ใช้เวลาผ่อนคลายความตึงเครียด  
   7. เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมท่ีเล่นกันเป็นกลุ่มง่าย ๆ 
เพื่อส่งเสริมทางด้านสังคมของเด็ก  
   8. เกมการศึกษา (Didactic Games or Education Games) เป็นการเล่น
ท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้พื้นฐานทางการศึกษา มุ่งให้เด็กใช้สติปัญญา สังเกต คิดหาเหตุผล และ
แก้ปัญหา 
 5.4 เกมประกอบการเรียนการสอน  
  5.4.1 ความหมายของเกมการศึกษาและข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้เกมประกอบการ
เรียนการสอน 
   มณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ (2542) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมการเล่น หรือ 
การแข่งขันเพื่อการเรียนรู้ มีจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่น เป็น
การแพ้หรือชนะ การนำเกมมาประกอบการสอนจะช่วยให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวาบทเรียนนั้น ๆ น่าสนใจ 
ไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน 
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สามารถจาบทเรียนได้ง่าย เร็ว และจำได้นาน นอกจากนี้การท่ีเด็กได้เล่นเกมจะได้ความรู้ทางวิชาการ
และยังช่วยพัฒนาสติปัญญา ตลอดจนความเจริญเติบโตของร่างกายด้วย 
   Marc Prensky (2001) กล่าวว่า เกมการศึกษา เป็นเกมท่ีออกแบบมาเพื่อ
ใช้ในการสอนเรื่องท่ีเฉพาะเจาะจงและสอนทักษะให้กับนักเรียน บุคลากรทางการศึกษา รัฐบาลและ 
ผู้ปกครองควรตระหนักถึงความต้องการทางด้านจิตใจ และประโยชน์ของการเล่นเกมท่ีมีต่อการเรียนรู้ 
ซึ่งเกมกลายเป็นเครื่องมือทางการศึกษาท่ีจำเป็น เกมท่ีมีรูปแบบการเล่นในลักษณะโต้ตอบกันจะสอน
เกี่ยวกับเป้าหมาย กฎ การปรับตัว การแก้ปัญหาและการมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งท้ังหมดมีความเช่ือมโยงซึ่ง
กันและกัน ทำให้นักเรียนได้รับการตอบสนองในความต้องการพื้นฐานของการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน การมีส่วนร่วม ความหลงใหล การจดจำแล้วนำไปใช้ สร้างแรงจูงใจ สร้าง
ความพึงพอใจต่อตนเอง เกิดความต่ืนเต้น เกิดความคิดสร้างสรรค์ เกิดการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและ
อารมณ์ “การเล่นมีความลึกซึ้งทางชีวภาพเป็นวิวัฒนาการท่ีสำคัญเป็นหน้าท่ี  ซึ่งท้ังหมดนี้มี
ความสำคัญโดยเฉพาะกับการเรียนรู้” 
  จากความหมายของเกมการศึกษาและข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้เกมประกอบการ
เรียนการสอนข้างต้น สรุปได้ว่าการใช้เกมประกอบการเรียนการสอน เป็นวิธีการหนึ่งท่ีนำมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นเนื้อหาวิชาในบทเรียน  แต่ก็ยังทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและผ่อนคลายความตึงเครียดจากเนื้อหาวิชาท่ีเรียนด้วย  ส่ิงนี้จะเป็นส่ือท่ีทำให้เกิด
แรงจูงใจในการเรียน เกมจะเป็นส่วนหนึ่งของวิธีการเรียนรู้ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีความหมาย
และคงทนท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนจนนำไปสู่การเรียนรู้ท่ีดี อีกยังเป็นกิจกรรมท่ีสามารถ
พัฒนาทักษะต่าง ๆ ให้กับ ผู้เล่น อาทิเช่น ทักษะการแก้ปัญหา การให้เหตุผล  การสังเกต การปรับตัว 
และการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม  
 5.5 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้อธิบายขั้นตอนการเลือกเกม ดังนี้  
   1. ขั้นเลือกเกม เกมท่ีนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ี
เรียกว่า “เกมการศึกษา” คือ เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ ดังนั้นผู้สอนจะต้องเลือกเกมท่ีนำมาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้  
    - ผู้สอนสร้างเกมข้ึนมาให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ซึ่ง
หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นใช้เอง ผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการสร้างและ
จะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลายๆครั้ง จนกระท่ังมั่นใจว่าสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ หรือ  
    - ผู้สอนเลือกเกมท่ีมีผู้สร้างขึ้นไว้แล้วนำมาดัดแปลงให้เหมาะสม
กับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้ ซึ่งการดัดแปลงนั้นผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจ
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แล้วจึงดัดแปลงหรือทดลองใช้ก่อนเพื่อจะได้เห็นประเด็นหรือข้อขัดแย้งต่างๆซึ่งจะช่วยให้มีการ
เตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า 
   2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้  
    2.1 บอกช่ือเกมแก่ผู้เล่น  
    2.2 ช้ี แจงก ติกา  โดย ผู้สอนควรจัดลำดับ ขั้ น ตอนและ ให้
รายละเอียดท่ีชัดเจนพร้อมท้ังเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามได้  
    2.3 สาธิตการเล่น เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อนบางครั้งอาจต้อง มี
การสาธิตก่อน  
    2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อน นอกจากสาธิต
แล้ว ยังอาจจำเป็นท่ีจะให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน เพื่อความเข้าใจท่ีชัดเจน  
   3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้  
    3.1 จัดสถานท่ีสำหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพท่ีเอื้อต่อการเล่น  
    3.2 ให้นักเรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตาม
ขัน้ตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย  
    3.3 ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนอย่าง
ใกล้ชิด และควรบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนไว้ เพื่อนำไปใช้อภิปรายหลัง
การเล่น หรือผู้สอนอาจมอบหมายให้นักเรียนบางคนทำหน้าท่ีสังเกตการณ์เล่น บันทึกพฤติกรรมและ
ควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้  
   4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้  
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนท่ีสำคัญมากสำหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ท่ีการ
เรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ท่ีจะเอาชนะอุปสรรค เพื่อให้ไปถึงเป้าหมายท่ีต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ดังนั้นการดำเนินการอภิปราย หลังการเล่นเกม ควรดำเนินการดังนี้ 
    4.1 ผู้สอนควรต้ังประเด็นคาถามเพื่อนำไปสู่การอภิปราย เช่น  
     - ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร  
     - ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร 
     - ผู้ชนะท่ีเล่นเกมชนะ ชนะเพราะเหตุใด  
     - ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด  
    4.2 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ท่ีนักเรียน
ได้รับ เช่น นักเรียนได้พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามาก น้อยเพียงใด ประสบความสำเร็จตามท่ี
ต้องการหรือไม่ มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และมีวิธีใดท่ีจะช่วยให้ประสบความสำเร็จมากขึ้น  
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    4.3 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ท่ีได้รับ เช่น การ
ทดสอบความรู้ การให้เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น ดังนั้นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมแสดง
ได้ ดังแผนภูมิ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

  วันชาติ เหมือนสน (2546) ได้นำเสนอวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี้  
   1. การจัดช้ันเรียน ก่อนอื่นต้องรู้ว่าเกมนั้นเล่นได้กี่คน การจัดช้ันเรียนควร
จะ เป็นแบบใดจึงจะได้ผลดีท่ีสุด เป็นกลุ่มเข้าแถว เป็นกลุ่มแบบวงกลมวงเดียวหรือสองวงหรือเป็น
แถวตอนกี่แถวหรือจัดท่ีว่างเฉพาะตัว ท้ังนี้ต้องจัดให้เสร็จเรียบร้อยโดยไม่เสียเวลาหากมีผู้เล่น จำนวน
มากเกินไป จะทำให้ขาดความสนใจเนื่องจากไม่มีโอกาสได้ร่วมเล่น ผู้สอนจึงควรดำเนินการ เพื่อให้
การสอนเกมนั้นเป็นไปด้วยความสนุกสนาน ดังนี้  
    1.1 แบ่งกลุ่มผู้เล่นออกเป็นหลายๆกลุ่มตามความเหมาะสม จัดให้
มีหัวหน้ากลุ่ม (Group Leader) เพื่อช่วยดำเนินการเล่นในกลุ่ม โดยครูผู้สอนเป็นผู้แต่งต้ังหรือ
คัดเลือกจากผู้ท่ีเข้าใจเกมท่ีจะเล่นเป็นอย่างดี ท้ังนี้ต้องดำเนินการให้แล้วเสร็จต้ังแต่ในช้ันเรียน  
    1.2 ดัดแปลงเกมตามความเหมาะสม เช่น จำนวนผู้ไล่และผู้หนีให้
มากขึ้น หากเป็นเกมแบบวงกลม อาจให้ทำวงกลมซ้อนกัน 2 วง หรือหากเป็นเกมท่ีใช้ลูกบอลให้เพิ่ม
จำนวนลูกบอลเป็นหลาย ๆ ลูก 

2. ขั้นชี้แจงกติกาการเล่น 

บอกช่ือเกม           ช้ีแจงกติกา           สาธิตการเล่น           ซ้อมก่อนเล่นจริง 

3. ขั้นเล่นเกม 
จัดสถานท่ี          เล่นเกม           สังเกตหรือบันทึกพฤติกรรม 

4. ข้ันอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล 

ต้ังประเด็นการอภิปราย         อภิปรายผล         สรุปผลการ

เรียนรู ้

5. ข้ันประเมิน : ประเมินผลการเรียนรู้ 

1. ข้ันเลือกเกม : สร้างหรือเลือก

เกม 
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  นอกจากนี้ในการจัดช้ันเรียนหากมีอุปกรณ์ประกอบการเล่นเกมนั้น ๆ ด้วย ผู้สอน
ควรเตรียมอุปกรณ์และสนามให้พร้อมเสมอ ครูผู้สอนท่ีดีจะไม่เรียกนักเรียนมารวมพร้อมอธิบาย
วิธีการเล่นก่อนแล้วค่อยเตรียมสนาม เพราะจะทำให้ความสนใจและความกระตือรือร้นของผู้เล่นลดลง  
   2. การอธิบายวิธีการเล่น ผู้สอนต้องสอนวิธีเล่นแต่ละเกมด้วยคำพูดท่ีชัด
ถ้อยชัดคำ กะทัดรัดไม่ช้าหรือเร็วเกินไป การยืนอธิบายต้องให้ทุกคนเห็นหน้าและได้ยินกันโดยท่ัวถึง 
การยืนอธิบายควรจัดเป็นรูปพระจันทร์ครึ่งเส้ียว โดยมีหลักการอธิบายวิธีการเล่น ดังนี้ 
    2.1 บอกช่ือเกมและจัดให้ผู้เล่นยืนในรูปของการเล่นเกมนั้น ๆ  
    2.2 อธิบายพร้อมท้ังแสดงให้ดู ผู้สอนต้องอธิบายให้ผู้เล่นเข้าใจ 
แล้วทดสอบความเข้าใจอีกครั้ง โดยให้ผู้เล่นถามหรือผู้สอนถามเองก็ได้ แล้วให้ผู้เล่นลองทำอย่างช้า ๆ  
    2.3 อย่าใช้เวลาอธิบายและแสดงให้ดูนานนัก พยายามพูดส้ัน ๆ 
แต่พอ เข้าใจได้ชัดเจน 
    2.4 เขียนรูปการเล่นอย่างคร่าว ๆ ให้ผู้เล่นดูบนกระดานก่อนจะ
ช่วยให้ เข้าใจเกมนั้น ๆ ได้เร็วขึ้น (ในห้องเรียน) แต่ถ้าอยู่ในสนามก็ให้ยืนในรูปแบบของการเล่นก่อน
แล้วจึง อธิบาย  
    2.5 อย่าสอนและให้เล่นไปในเวลาเดียวกัน  
    2.6 อธิบายทีละเกม แล้วให้เล่นเพื่อมิให้ผู้เล่นเกิดความเบื่อหน่าย  
    2.7 ถ้าเกมยากให้อธิบายเฉพาะแต่ละกติกาท่ีจำเป็นก่อนเท่านั้น 
แล้วจึง ค่อยเพิ่มส่วนท่ีละเอียดลงไปทีหลัง  
   3. การสาธิตการเล่น เมื่ออธิบายการเล่นแล้ว หากบางเกมไม่สามารถเข้าใจ 
จะต้องทำการสาธิตการเล่น ให้ทำการสาธิตให้ทุกคนได้เห็น ได้เข้าใจการสาธิตอาจทำช้า ๆ หรือสาธิต 
ไปพร้อมกับคำอธิบาย (อีกครั้ง) ก็ได้ หากไม่ทำให้สับสน  
   4. การปฏิบัติ เมื่อผู้เล่นเข้าใจวิธีการเล่นแล้วให้เล่นเกมนั้น ๆ ตามท่ีได้
อธิบายและ สาธิตไปแล้ว การให้เล่นหรือปฏิบัตินั้นควรให้เวลาพอสมควร ไม่น้อยหรือนานเกินไปจะ
ทำให้เกิดความ เบ่ือหน่าย การปฏิบัตินี้ครูผู้สอนต้องดูแลให้ทุกคนได้เล่นกันโดยท่ัวถึงและถูกต้องให้
มากท่ีสุด  
   5. การติดตามผล แต่ละเกมนั้นย่อมมีความมุ่งหมายของเกมว่า เกมนี้สอน
ให้ผู้เล่นได้ ทักษะอะไรบ้าง ผู้สอนก็อาจติดตามผลดูว่าผู้เล่นส่วนใหญ่ได้ผลตามความมุ่งหมายจริงหรือ
เปล่า อาจมีวิธีติดตามผลได้ ดังนี้ 
    5.1 โดยจัดการแข่งขัน เมื่อสอนเล่นในเกมนั้นแล้วครูผู้สอนอาจ
แบ่งหมู่ ให้แข่งขันในเกมนั้นอีกครั้ง แล้วสังเกตว่าผู้เล่นได้ทักษะนั้น ๆ หรือไม ่เพื่อจะได้ปรับปรุงแก้ไข
ต่อไป  



 

 

 
 48 

    5.2 โดยจัดปฏิบัติซ้ำ อาจจะจัดให้ เล่นใหม่อีกครั้งโดยอาจจะ
จัดระบบใหม่ หรือแบ่งกลุ่มใหม่ก็ได้ แต่ส่ิงท่ีควรคำนึงคือไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายเป็นสำคัญ  
จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมท่ีได้นำเสนอมาแล้วข้างต้น สามารถสรุป เป็นขั้นตอนในการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมท่ีสำคัญ ๆ ได้ 5 ขั้นตอน ดังนี้  
     1. ขั้นเลือกเกม เพื่อพิจารณาว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์
ในการจัดการเรียนรู้และเนื้อหาท่ีเรียน เกมท่ีเลือกต้องเหมาะสมกับวัย ความสนใจ ความสามารถและ
วุฒิภาวะของนักเรียนหรือไม่ จากนั้นผู้สอนดำเนินการสร้างเกม หรือเลือกใช้เกมท่ีมีผู้สร้างไว้แล้ว 
เพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ในการจัดการเรียนรู้และเนื้อหาท่ีเรียน วัย ความสนใจ ความสามารถ
และวุฒิภาวะของนักเรียนท่ีต้ังไว้  
     2. ขั้นกำหนดตัวผู้เล่นและอธิบายวิธีการเล่น ซึ่งขั้นนี้จะ
เป็นการอธิบายถึงการใช้เกม ต้ังแต่บอกช่ือเกมให้นักเรียนทราบ แล้วจัดนักเรียนให้อยู่ในสภาพท่ี
ต้องการ จากนั้นอธิบายวิธีการ กฎเกณฑ์ กติกาการเล่น พร้อมท้ังซักซ้อมความเข้าใจก่อนการเล่นเกม 
     3. การสาธิตให้ดูเป็นตัวอย่าง เพราะบางเกมไม่สามารถ
อธิบายให้เข้าใจได้ ซึ่งการสาธิตการเล่นอาจทำไปพร้อม ๆ กับการอธิบายก็ได้ และอธิบายการตัดสิน
ผล จากการเล่นเกม  
     4. ขั้นดำเนินกิจกรรม / ขั้นปฏิบัติ หรือขั้นเล่นเกม ควร
ดำเนินการเล่นให้รวดเร็วและเป็นไปตามข้ันตอนเพื่อมิให้เกิดความเบื่อหน่าย ครูพยายามให้นักเรียน
ทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นและควบคุมให้นักเรียนเล่นตามกติกา เมื่อการเล่นเกมจบลงต้องมีการสรุป
ประเด็นจากการเล่นเกมทันที ซึ่งในขั้นนี้ครูควรมีการสังเกตหรือบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนในขณะ
เล่นเกม ไว้ เพื่อนำไปใช้อภิปรายหลังการเล่น  
     5. ขั้นอภิปรายหลังการเล่น วิเคราะห์และสรุปผล เป็น
ขั้นตอนท่ีสำคัญมากสำหรับ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ท่ีการเรียนรู้ยุทธวิธี
ต่าง ๆ ท่ีจะเอาชนะอุปสรรค เพื่อให้ไปถึงเป้าหมายท่ีต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ ซึ่งในขั้นนี้ ครูอาจจะให้ตัวแทนนักเรียนออกมาพูดคุย อภิปราย แสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับส่ิงท่ีได้รับจากการเล่นเกม ท้ังในส่วนของเนื้อหาในบทเรียน และข้อคิดอื่น ๆ  
     6. ขั้นสรุปและประเมินผล / การติดตามผล เป็นการ
ประเมินว่าเกมก่อให้เกิดการเรียนรู้ตามท่ีคาดหวังหรือไม่  เกมให้ประสบการณ์แก่นักเรียนบ้างท่ี
นอกเหนือจากความรู้ ความเข้าใจใน เนื้อหาบทเรียน และเกมสร้างความพึงพอใจแก่นักเรียนหรือไม่
เพียงใด 
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 5.6 ประโยชน์และคุณค่าของเกมประกอบการเรียนการสอน  
  การทำให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการใช้เกมประกอบการเรียนการสอนนั้นจะทำให้เกิด
ประโยชน์หลายประการ ดังต่อไปนี้  
  สุนิสา สิริวิพัธน์ (2531) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมไว้ ดังนี้  
   1. เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีความรู้ ทักษะต่างๆตามเนื้อหาของเกม  
   2. ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือจดจำส่ิงต่างๆได้รวดเร็วและแม่นยำ
มากขึ้น  
   3. ครูสามารถใช้เกมส่งเสริมการเรียนการสอนโดยการนำเกมเข้าไป
สอดแทรก นำเข้าสู่บทเรียนหรือช่วยในการทบทวนบทเรียน เป็นการสร้างบรรยากาศของการเรียน
การสอนให้สนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียดจากบทเรียน ช่วยให้นักเรียนสนใจต่อบทเรียนมาก
ยิ่งขึ้น  
   4. เกมทำให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน  
   5. เกมเป็นส่ือช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความสามารถหลายๆด้าน ช่วยให้ผู้เล่น
ประสบผลสัมฤทธิ์ได้กว้างขวาง ท้ังด้านพุทธิพิสัยและจริยศึกษา  
   6. เกมจะส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ การส่ือสาร มนุษยสัมพันธ์
ของผู้เล่นได้มากและช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
   7. เกมส่วนใหญ่จะใช้พื้นฐานวิชาการหลายๆด้าน ทำให้ผู้เล่นต้องรู้จักบูรณา
การความรู้และทักษะหลายๆด้านเข้าด้วยกัน  
   8. เพื่อปลูกฝังความมีน้ำใจเป็นนักกีฬา  รู้แพ้  รู้ชนะ มีระเบียบวินัย 
เสริมสร้างคุณลักษณะการเป็นผู้นำ ผู้ตามท่ีดี 
     ดวงเดือน พินสุวรรณ์ (2557) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมและความสำคัญของเกม 
การเล่นเกมไว้ ดังนี้  

1. เพื่อเป็นการตอบสนองทางด้านอารมณ์ของเด็ก  
2. เพื่อเป็นการตอบสนองความต้องการของเด็กในหลายๆด้าน  
3. เพื่อช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ รอบตัวเด็ก  
4. เพื่อช่วยให้เด็กได้รับความสำเร็จในการทางาน  
5. เพื่อเป็นการเตรียมชีวิตของเด็ก  
6. เพื่อให้เด็กมีทัศนคติท่ีดีต่อการออกกำลังกาย 

  อัจฉรา ชีวพันธุ์ (2536) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมไว้ ดังนี้  
1. ก่อให้เกิดการพัฒนาความคิด  
2. ช่วยในการฝึกทักษะทางภาษา และทบทวนเนื้อหาวิชาต่าง ๆ  
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3. เป็นกิจกรรมข้ันนำเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน  
4. ช่วยให้เด็กได้แสดงความสามารถของแต่ละบุคคล  
5. ช่วยให้ครูได้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น  
6. ช่วยให้เกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน  
7. ช่วยให้ฝึกความรับผิดชอบและฝึกให้เด็กรู้จักการปฏิบัติตามกฎระเบียบท่ี 

วางไว้  
8. ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคี รู้จักการเอื้อเฟื้อช่วยเหลือกัน  
9. ช่วยเป็นแรงจูงใจ และเร้าความสนใจของเด็ก  
10. ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 

    พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์ (2564) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมไว้ ดังนี้ 
   1. เกมเป็นส่ือท่ีส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความคล่อง และมีความสามารถรอบตัวสูง 
สามารถช่วยให้ ผู้เล่นประสบผลสัมฤทธิ์ได้กว้างขวาง ท้ังด้านพุทธิพิสัย และจริยศึกษา แม้ว่าเกมจะไม่
ดีไปกว่าการสอนแบบด้ังเดิมเมื่อใช้สอนเนื้อหาพื้นฐานก็จริง แต่สำหรับความสามารถด้านการคิด
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ และประเมินค่าแล้ว เกมช่วยได้มาก  
   2. เกมช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาพลังความคิดสร้างสรรค์ได้มาก  
   3. เกมส่วนใหญ่ ส่งเสริมความสามารถในการตั ดสินใจ การส่ือสาร 
ความสัมพันธ์กับผู้อื่น และเจตคติทางด้านความกระตือรือร้นท่ีจะรับฟังความเห็นผู้อื่น นอกจากนั้น
เกมจะช่วยให้ผู้เล่นรู้จักแก้ปัญหาหลาย ๆ แนวทาง หลายคนเช่ือมั่นว่าการให้เกมจะทำให้นักเรียนได้
พัฒนาส่ิงท่ีมีคุณค่าทางการศึกษาเกือบท้ังหมด  
   4. ข้อได้เปรียบสูงสุดของเกมยิ่งกว่าวิธีการสอนอื่นใด คือ ความสนุก ทำให้
นักเรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมมากท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนท่ีมีผลการเรียนไม่ค่อยดีนัก และเช่ือ
ว่าถ้ามีการแข่งขันด้วยนักเรียนจะทุ่มเทจิตใจในการเล่นมากยิ่งขึ้น  
   5. เกมส่วนใหญ่มักใช้พื้นฐานทางวิชาการหลาย ๆ ด้าน ซึ่งทำให้ผู้เล่นต้อง
รู้จักบูรณาการ ความรู้หลาย ๆ ด้านเหล่านี้เข้าด้วยกัน 
     ชูชีพ เยาวพัฒน์ (2540) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมไว้ว่า การเล่นเกมนั้นให้
ประโยชน์แก่ผู้เล่นหลายด้านด้วยกัน เช่น  
 ก. ทางด้านร่างกาย  
   1. สร้างเสริมทักษะการเคล่ือนไหวท่ีจำเป็นต่อชีวิตประจำวัน  

 2. เป็นการพัฒนาทักษะเบ้ืองต้น เพื่อการฝึกกิจกรรมต่างๆ  
 3. ได้ออกกำลังกายอย่างถูกวิธี และมีการส่งเสริมสมรรถภาพทางกาย  
 4. มีผลต่อการพัฒนาระบบอวัยวะส่วนต่างๆของร่างกายให้ทางาน อย่างมี 
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ประสิทธิภาพ  
   5. ได้พัฒนาสมองในการท่ีจะควบคุมส่วนต่างๆของร่างกาย เพื่อให้เกิดการ 
เคล่ือนไหวและตอบสนองในสภาพการณ์ต่าง ๆ  
   6. พัฒนาความคล่องแคล่วในการเคล่ือนไหวของร่างกาย  
   7. พัฒนากลไกการเคล่ือนไหวของร่างกายให้เกิดทักษะ  และเคล่ือนไหว
อย่างมีประสิทธิภาพ  
   8. ส่งเสริมทักษะพิเศษเฉพาะบุคคล เพื่อเป็นการนำไปใช้ในการฝึกกิจกรรม
หรือการ เล่นกีฬาต่าง ๆ 
 ข. ทางด้านจิตใจ  
   1. ได้รับความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และผ่อนคลายความเครียด  
   2. เกิดทัศนคติท่ีดีในการเล่น หรือสามารถหากิจกรรมท่ีเหมาะสมให้กับ
ตนเองและผู้อื่น  
   3. ส่ ง เสริม และสร้ าง เสริม คุณ ธรรม  ค ติธรรม  และความมี จิต ใจ
เอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่  
   4. ช่วยให้มีอารมณ์ร่าเริง สดช่ืน แจ่มใส  
   5. มีจิตใจเป็นนักประชาธิปไตย ยอมรับในความสามารถและความคิดเห็น
ของผู้อื่น ในขณะเดียวกันก็กล้าท่ีจะแสดงความคิดเห็นต่อผู้อื่น 
 ค. ทางด้านสังคม  

 1. เกิดมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และเข้ากับหมู่คณะได้  
 2. ฝึกการเป็นผู้นำ ผู้ตามท่ีดี และเกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน  
 3. ยอมรับสภาพความแตกต่างระหว่างบุคคล  
 4. มีความกล้าแสดงออกอย่างเปิดเผย  
 5. เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มได้อย่างสง่าผ่าเผยและสามารถปรับตัวเข้ากลุ่ม 

สังคมได้อย่างมีความสุข 
 ง. ทางด้านอารมณ์  
   1. อารมณ์ท่ีแจ่มใส ร่าเริง  
   2. มีความเช่ือมั่นในตัวเอง  
   3. รู้จักการเสียสละ ให้อภัย และไม่ถือโกรธ 
 จากประโยชน์และคุณค่าของเกมประกอบการเรียนการสอนท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น สรุปได้ว่า 
เกม เป็นส่ือท่ีสามารถนำไปสอดแทรกในกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนได้ เป็นการช่วยพัฒนาให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและแก้ปัญหาร่วมกันได้ อีกท้ังเป็นการทบทวน
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เนื้อหาวิชา ท่ีเรียนไปแล้วด้วย ในขณะเดียวกันเกมก็จะเป็นตัวช่วยเป็นการผ่อนคลายความตึงเครียด
ของนักเรียน ทำให้นักเรียนมีสุขภาพจิตท่ีดี รวมท้ังเป็นการปลูกฝังความสามัคคี ความมีน้ำใจเป็น
นักกีฬา และเสริมสร้างคุณลักษณะการเป็นผู้นำและผู้ตามท่ีดีให้แก่นักเรียน 
 5.7 ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  
  สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2545) ได้กล่าวถึงข้อจำกัดการสอนโดยใช้เกมไว้ ดังนี้  
   1. การใช้เกมประกอบการสอนนั้นต้องใช้อุปกรณ์จำนวนมากซึ่งทำให้  
ส้ินเปลืองแรงงาน เวลาและค่าใช้จ่ายในการสร้างเกม  
   2. การควบคุมเวลาให้เป็นไปตามท่ีกำหนดไว้ทำได้ยาก  ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับ
สมรรถภาพและประสบการณ์ของนักเรียนด้วย 
  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2545) ได้กล่าวถึงข้อจำกัดการสอนโดยใช้เกมไว้ 
ดังนี้   1. ผู้สอนจะต้องมีความรู้ความสามารถในการสร้างเกม  หรือเลือกเกมท่ี
เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  
   2. มีค่าใช้จ่ายเพราะบางเกมจำเป็นต้องใช้วัสดุอุปกรณ์ในการเล่น  
   3. ใช้เวลาค่อนข้างมาก เช่น การเตรียมการ การฝึกซ้อม เป็นต้น  
   4. ผู้สอนต้องใช้ทักษะในการต้ังประเด็นและนำอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพ 
รวมทั้งการเช่ือมโยงผลการอภิปรายไปสู่วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
  ทิศนา แขมมณี (2551) ได้กล่าวถึงข้อจำกัดการสอนโดยใช้เกมไว้ ดังนี้  
   1. เป็นวิธีสอนท่ีใช้เวลานาน  
   2. เป็นวิธีสอนท่ีมีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมต้องซื้อหามาโดยเฉพาะ
เกมจำลองสถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่นักเรียนทุกคนต้องมีวัสดุ 
อุปกรณ์ในการเล่นเฉพาะตัว  
   3. เป็นวิธีสอนท่ีขึ้นกับความสามารถของนักเรียน ผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้  
   4. เป็นวิธีสอนท่ีต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝึกทักษะแม้จะ
ไม่ยุงยากซับซ้อนนัก แต่ผู้สอนจำเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้นักเรียนจำนวนมาก 
เกมการศึกษาและเกมจำลองสถานการณ์ ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้องอาศัย
เวลามาก โดยเฉพาะเกมท่ีมีความซับซ้อนมากและผู้เล่นจำนวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากขึ้นอีก  
   5. เป็นวิธีสอนท่ีผู้สอนต้องมีทักษะในการนำการอภิปรายท่ีมีประสิทธิภาพ 
จึงจะสามารถช่วยให้นักเรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 
  จากข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น  สรุปได้ว่า การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีข้อจำกัดตรงท่ีเป็นวิธีการสอนท่ีใช้เวลานาน  ใช้เวลาในการเตรียมการ
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ค่อนข้างนานใช้อุปกรณ์มากและบางเกมมีค่าใช้จ่ายสูงในการเตรียมอุปกรณ์  นอกจากนี้ผู้สอนต้องมี
ความรู้ความสามารถในการสร้างเกมหรือเลือกใช้เกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนการ
สอนเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดแก่นักเรียนด้วย 
 5.8 ความแตกต่างระหว่างการใช้เกมทั่วไปและเกมประกอบการเรียนการสอน  
  จากการศึกษาเรื่องการใช้เกมประกอบการเรียนการสอนท่ีได้กล่าวมาแล้วท้ังหมด 
ข้างต้นผู้วิ จัยได้ทำการสรุปเปรียบเทียบเป็นความแตกต่างระหว่างการใช้เกมท่ัวไปและเกม
ประกอบการเรียนการสอน ดังตารางท่ี 5 

ตารางที่ 5 แสดงการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างการใช้เกมท่ัวไปและเกมประกอบการเรียน
การสอน 

ประเด็นเปรียบเทียบ เกมทั่วไป เกมประกอบการเรียนการสอน 
1. จุดมุ่งหมาย / 
วัตถุประสงค์  

- เพื่อความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน - ผ่อนคลายความ
ตึงเครียด  

- เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ใน
เนื้อหาวิชาจากการเล่นเกม  
- ฝึกทักษะความรู้ ความเข้าใจ ความจำ 
ความคิดรวบยอดและ ความคงทนในการ
เรียนรู้เกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียน  
- เป็นส่ือท่ีทำให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน  

2. กติกา/ กฎเกณฑ์ใน
การเล่น เกม  
 

- กติกาการเล่นอาจจะมีความ 
ยุ่งยาก สลับซับซ้อนหรือไม่ก็ได้
ตามรูปแบบของเกม  
- อาจจะมีการกำหนด หรือไม่
กำหนดเวลาในการเล่นเกมก็ได้  
 

- กฎ กติกาจะต้องไม่ยุ่งยาก ไม่
สลับซับซ้อน และจะต้องมีความรัดกุม  
- เวลาในการเล่นเกมควรมีความ
เหมาะสม ควรให้ส้ินสุดการเล่นเกม
ภายในคาบเรียน  

3. รูปแบบการจัด
กิจกรรมโดย ใช้เกม  

- ไม่มีรูปแบบการจัดกิจกรรมท่ี
แน่นอน อาจจะเป็นการแข่งขัน
ระหว่างบุคคล หรือระหว่างทีม
ก็ได้ - เน้นความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน และผลการแพ้ - 
ชนะ  
 

- เน้นทักษะด้านสังคมและมนุษยสัมพันธ์  
- อาจจะกำหนด หรือไม่กำหนด ความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม ของสมาชิกใน
กลุ่มก็ได้  
- ไม่ได้เน้นว่านักเรียนแต่ละคนท่ีมีความ
แตกต่างกันจะต้องมี โอกาสในการ
ประสบความสำเร็จในการเล่นเกม  
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ตารางที่ 5 (ต่อ) 

ประเด็นเปรียบเทียบ เกมทั่วไป เกมประกอบการเรียนการสอน 

4. เนื้อหาท่ีนำมาใช้ในการเล่น
เกม  

 

- ไม่เน้นเนื้อหาความรู้หรือ
ทักษะทางวิชาการมากนัก ส่วน
ใหญ่จะเน้นพัฒนาการทางด้าน
ร่างกาย  

 

- มุ่งให้นักเรียนเข้าใจใน
เนื้อหาวิชา ความรู้ ฝึกฝนทักษะ 
และความคงทน ในการเรียนรู้
เฉพาะในวิชา ท่ีเรียนเท่านั้น  

5. การอภิปรายผลหลังการเล่น
เกม  
 

- ชนะเพราะอะไร, ทำอย่างไร 
เราจึงจะชนะ)  
- มีการอภิปรายในประเด็นด้าน
การส่งเสริมคุณธรรม (ความมี
น้ำใจเป็นนักกีฬา)  

- เทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ 
เกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ในวิชา
เรียนท่ีนักเรียนได้รับจากการ
เล่นเกม  
 

6. ประโยชน์/ ข้อคิด จากการ
เล่นเกม  

 

- พัฒนาการทางด้านร่างกาย       
- พัฒนาการทางด้านสมองและ 
สติปัญญา/ทักษะการเรียนรู้        
- ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ส่งเสริมคุณธรรมให้กับผู้เล่น 
(ความมีน้าใจเป็นนักกีฬา)  

 

- สร้างความเป็นกันเองระหว่าง
ครูกับนักเรียน  
- ส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคม 
กับผู้อื่น 
 - ช่วยส่งเสริมให้เด็กกล้า
ตัดสินใจ, แก้ปัญหา, รู้จักใช้ 
เหตุผล, รู้จักเปรียบเทียบ ส่ิง
ต่าง ๆ ท่ีอยู่รอบตัว  
- ช่วยให้การเรียนรู้จากการเล่น 

เกมของนักเรียนเป็นการเรียนรู้

ท่ีมีความหมายและคงทน 
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การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
 6.1 ความหมายของเกมทางวิทยาศาสตร์  
  พรเพ็ญ หลักคำ (2535) ได้ให้ความหมายว่าเกมทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การเล่น
ใด ๆ ท่ีผู้เล่นจะต้องเล่นตามกฎ กติกาท่ีกำหนดไว้ และจะต้องเป็นการเล่นท่ีผู้เล่นได้เรียนรู้กฎเกณฑ์ 
แนวความคิดทางวิทยาศาสตร์ นอกจากนั้นจะต้องมีการประเมินผลความสำเร็จของผู้เล่น การเล่นเกม
ทางวิทยาศาสตร์อาจจะมีการแข่งขัน หรือไม่มีการแข่งขันก็ได้  
  สุพัตรา เช้ือสะอาด (2542) ได้ให้ความหมายว่าเกมทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
กิจกรรมท่ีจัดขึ้นเพื่อส่งเสริมให้เกิดความสนุกสนานซึ่งมีการแข่งขัน  ท่ีมีจุดมุ่งหมายและกฎเกณฑ์     
ซึ่งเป็นการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ โดยมีการประเมินผล
ความสำเร็จของการเล่นแต่ละครั้ง และเกมวิทยาศาสตร์สามารถพัฒนานักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมี
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนสนใจ
การเรียนมากขึ้น  
  จากความหมายของเกมวิทยาศาสตร์ข้างต้น สรุปได้ว่า เกมวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
สถานการณ์ ในการสอนท่ีผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน  และต้องเล่นตามกติกาท่ีกำหนดไว้  ใน
ขณะเดียวกันก็จะนำเอาแง่คิด ทักษะหรือส่ิงต่าง ๆ ท่ีได้จากการเล่นนำไปวิเคราะห์วิจารณ์ให้เกิดการ
เรียนรู้ต่อไป โดยผู้เล่นต้องได้เรียนรู้หลักความจริง กฎเกณฑ์ แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ในการเล่นแต่ละครั้งด้วย 
 6.2 การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
  สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้กล่าวถึง ขั้นตอนการนำเกม
วิทยาศาสตร์มาจัดการเรียนรูดังนี้  
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ 
    บทบาทของผู้สอน 
    - เตรียมวิธีการอธิบายให้นักเรียนเข้าใจในกฎกติกาในการเล่นเกม และ
เตรียมส่ิงท่ีต้อง ใช้ในการเล่นเกม พรอมท้ังอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกมให้ครบก่อนเข้าห้องเรียน  
  ขั้นที่ 2 ขั้นกล่าวนำ  
   บทบาทของผู้สอน  

- กล่าวนำเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ทางวิทยาศาสตร์ในการเล่นเกม 
- อธิบายกฎ กติกา ขั้นตอนในการเล่นเกมและส่ิงท่ีใช้ในการเล่นเกมให้ 

นักเรียนเข้าใจ 
   - สาธิตการเล่น โดยเฉพาะเกมท่ียาก มีความสลับซับซ้อน ให้นักเรียนเข้าใจ
วิธีการเล่นให้กระจ่างเสียก่อน 
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  ขั้นที่ 3 ข้ัน “เล่น” 
   บทบาทของผู้สอน 

 - ให้ความร่วมมือ สนับสนุน ดูแลความเรียบร้อยขณะนักเรียนเล่นเกม 
 - เข้าใจเกี่ยวข้องในการทำกิจกรรมของนักเรียนด้วยขอบเขตท่ีจำกัด เช่น  

เมื่อนักเรียนมีปัญหา ขอคำแนะนำในการเล่น 
- กำหนดเวลาในการเล่นเกมและเป็นผู้ควบคุมการเล่นเกมของนักเรียนให้ 

อยู่ในเวลาท่ีกำหนด 
- ไม่ควรให้เวลาเล่นเกมมากเกินไป เพราะจะไปลดแรงจูงใจในการเล่นเกม 

   ขั้นที่ 4 สรุปส่ิงได้เรียนรูมา  
   บทบาทของผู้สอน  

- แนะนำให้นักเรียนตรวจสอบส่ิงของ อุปกรณ์ให้ครบเพื่อส่งคืน 
- ให้นักเรียนสรุปผลการเรียนรู้ให้เร็วที่สุด 
- ให้นักเรียนสรุปประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีได้จากการเล่นเกม ความรู้ท่ีได้ 

จากการเรียนรู้โดยให้นักเรียนได้นำเสนอกัน เพื่อตรวจสอบสาระทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนได้รับ 
 - ค้นหาส่ิงท่ีนักเรียนเข้าใจผิด คลาดเคล่ือน เพื่อแก้ไขความเข้าใจให้ 

ถูกต้อง 
  จากแนวคิดการนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ท่ีได้กล่าวมาแล้ว 
ข้างต้นสรุปได้ว่า การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์นั้นทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้
และจำบทเรียนได้ดีขึ้น เป็นการผ่อนคลายความตึงเครียดของนักเรียน  ทำให้นักเรียนเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินจากการเล่นเกมและในขณะเดียวกันการใช้เกมในการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์นั้นจะทำให้นักเรียนได้เรียนรู้แนวคิดหลักการและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ดีขึ้น  
 6.3 ขั้นตอนการสอนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์  
  กุณฑรี เพ็ชรทวีพรเดช (2550) ได้อธิบายขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้
เกม ดังนี้  
   1. ขั้นนำ 
    ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ทบทวนการเรียน หรือเร้าความ
สนใจให้นักเรียนซักถาม ให้ตัวอย่างการทำยปัญหาเป็นต้น  
   2. ขั้นสอน  
    2.1 ช้ีแจงกติกา ผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอนและให้รายละเอียดท่ี
ชัดเจน พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามได้  
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    2.2 สาธิตการเล่นเกมท่ีมีวิธีการเล่นท่ีซับซ้อนบางครั้งอาจต้องมี
การสาธิตก่อน  
    2.3 ให้นักเรียนเล่นเกมท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีจะเรียน โดยการ
แบ่งกลุ่มให้แข่งขันภายในกลุ่ม หรือระหว่างกลุ่ม ผู้สอนเป็นผู้ควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน 
เวลาในการเล่นด้วย  
    2.4 ผู้สอนควรติดตาม สังเกตพฤติกรรรมการเล่นของนักเรียน
อย่างใกล้ชิดและบันทึกข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ไว้ เพื่อนำไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น  
   3. ขั้นสรุป  
    3.1 ผู้สอนต้ังประเด็นคำถามเพื่อไปสู่การอภิปราย เช่น  

   - ผู้ชนะมีวิธีเล่นอย่างไร  
   - ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร  
   - ผู้ชนะเกมชนะเพราะเหตุใด  
   - ผู้แพ้เล่นเกมแพ้เพราะเหตุใด  

    3.2 นักเรียนและผู้สอนร่วมกันอภิปรายผลการเล่นเกมและเนื้อหา 
    3.3 นักเรียนและผู้สอนร่วมกันสรุปผลการเรียนรู้ 
   4. ขั้นประเมินผล  

   4.1 ประเมินผลจากความสนใจให้ความร่วมมือในการเล่นเกม  
   4.2 ประเมินผลจากการนำเสนอผลงานกลุ่ม 

  ทิศนา แขมมณี (2552) ได้อธิบายขั้นตอนวิธีการสอนโดยใช้เกมดังนี้  
  1. ผู้สอนนำเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการและกติกา  
  2. นักเรียนเล่นเกมตามกติกา  
  3. นักเรียนและผู้สอนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่นและวิธีการหรือ 

พฤติกรรม การเล่นของนักเรียน  
  4. ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 

  สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2553) ได้อธิบายขั้นตอนการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม ดังนี้  

  ขั้นที่ 1 เตรียมการ  
  ขั้นที่ 2 กล่าวนำ  
  ขั้นที่ 3 เล่นเกม  
  ขั้นที่ 4 สรุปส่ิงท่ีได้เรียนรู้  
  ขั้นที่ 5 ทำกิจกรรมประเมินผลความเข้าใจ ดังตารางท่ี 6 
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ตารางที่ 6 ตารางแสดงขั้นตอนในการใช้เกมประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

ขั้นตอน สิ่งสำคัญที่ต้องรู้ 
1. ก่อนนักเรียนลงมือเล่นเกม 
(อยู่ในขั้นเตรียมการและขั้นกล่าวนำ) เมื่อผู้สอน 
เตรียม เกม คำถามท่ีควรนึกถึง คือ  
    - สาระวิทยาศาสตร์อะไรบ้าง ท่ีได้กิจกรรม
การเล่นเกมและจะต้องครอบคลุมอะไรบ้าง  
    - วัตถุประสงค์ทางวิทยาศาสตร์ของการใช้เกม  
ในการเรียนรู้คืออะไร  
    - นักเรียนต้องทำอะไรบ้างในการเล่นเกม  
    - นักเรียนต้องการอะไรบ้างในการเล่นเกม  
    - กฎหรือกติกาในการเล่นเกมคืออะไร  
    - การเล่นเกม ใช้เวลามากน้อยเพียงใด  
    - การเริ่มต้นและการส้ินสุดของการเล่นเกม  
เป็นอย่างไร  
เมื่อผู้สอนกล่าวนำ ส่ิงท่ีผู้สอนต้องบอกนักเรียน 
คือ  
    - เกมท่ีเล่นเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ในเรื่องใด  
    - วิธีเล่น เกม เป็นอย่างไร  
    - กฎ/กติกาในการเล่นเกมเป็นเช่นไร  
    - การเริ่มต้นและการส้ินสุดของการเล่นเกม
เป็นอย่างไร  
    - เวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม  

1. ก่อนนักเรียนลงมือเล่นเกม 
- ผู้สอนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ทุกอย่างท่ีใช้ในการเล่น
เกม ก่อนเข้าห้องเรียน  
- ก่อนให้นักเรียนลงมือเล่นเกม ผู้สอนต้องกล่าว 
นำเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ทางวิทยาศาสตร์ของการ
เล่นเกม สาธิตวิธีการเล่นเกม และอธิบาย กฎ/ 
กติกาในการเล่นเกม โดยเฉพาะเกมท่ีเล่นยาก
และมีความสลับซับซ้อน ผู้สอนต้องสาธิตให้
นักเรียนเข้าใจวิธีเล่นอย่างชัดเจนก่อน  
- ผู้สอนต้องอธิบายให้นักเรียนเข้าใจทุกขั้นตอน 
ของกฎ/กติกาในการเล่นเกม เพื่อให้แน่ใจว่าผู้
เล่นเข้าใจกฎ / กติกาในการเล่นอย่างชัดเจนและ
เมื่อมีปัญหาในขณะเล่นเกม นักเรียนรู้ว่าควรทำ
อย่างไร  

2. ระหว่างนักเรียนเล่นเกม 
เมื่อนักเรียนเล่นเกมคำถามท่ีผู้สอนควรนึกถึง คือ  
- ถ้านักเรียนต้องการให้ผู้สอนช่วย นักเรียนควร
ทำ อย่างไร  
- เมื่อไรท่ีผู้สอนควรเข้าไปร่วมในกิจกรรม  

2. ระหว่างนักเรียนเล่นเกม 
- ในขณะนักเรียนเล่นเกม ผู้สอนอาจต้องตัดสินใจ  
ว่าควรเข้าไปเกี่ยวข้องกับการทำกิจกรรมของ
นักเรียนเมื่อไร เช่น  
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ตารางที่ 6 (ต่อ) 

ขั้นตอน สิ่งสำคัญที่ต้องรู้ 
ท่ีนักเรียนกาลังเล่นเกมอยู่  
- นักเรียนเล่นตามกฎและกติกาของเกมหรือไม่  

     - ผู้สอนเข้าไปร่วมโดยการเล่นเกมกับ
นักเรียนเพื่อพฒันาความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน
กับนักเรียน สร้างบรรยากาศให้ผ่อนคลายและมี
มิตรภาพ  
     - ผู้สอนเข้าไปร่วมโดยเป็นผู้ต้ังคำถามให้
นักเรียน คิด ขณะนักเรียนเล่นเกมผู้สอนควร
สนับสนุนให้ความร่วมมือ และดูแลความ
เรียบร้อยในการทำกิจกรรม  
- ขณะนักเรียนเล่นเกมผู้สอนควรปล่อยให้
นักเรียนทำกิจกรรมเอง  
- ผู้สอนเข้าไปเกี่ยวข้องในการทำกิจกรรมของ
นักเรียนในขอบเขตอันจำกัด เช่น เมื่อนักเรียนมี
ปัญหาเมื่อนักเรียนต้องการความกระจ่างในการ
เล่นเก หรือเมื่อนักเรียนต้องการคำแนะนำ 
- ผู้สอนต้องกำหนดเวลาในการเล่นเกมและเป็น
ผู้ควบคุมการเล่นเกมของนักเรียนให้อยู่ในเวลาท่ี
กำหนด  
- ผู้สอนไม่ควรให้เวลาเล่นเกมนานเกินไป เพราะ
เวลาเล่นท่ีนานเกินไปจะลดแรงจูงใจในการเล่น
เกม  
- ผู้สอนควรมีบทบาทเป็นเพียงผู้เอื้ออำนวยและ  
ผู้ให้คำแนะนำในการเล่นเกมของนักเรียนเท่านั้น  

 

จากตารางข้างต้นจะเห็นว่าขั้นตอนในการใช้เกมประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  
ประกอบด้วย ขั้นก่อนนักเรียนลงมือเล่นเกม ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมอุปกรณ์ให้พร้อม
ก่อนการเล่น จากนั้นต้องอธิบายให้นักเรียนเข้าใจทุกขั้นตอนของกฎ/กติกาในการเล่นเกม เพื่อให้
แน่ใจว่าผู้เล่นเข้าใจกฎ / กติกาในการเล่นอย่างชัดเจน ขั้นตอนต่อมา คือ ระหว่างนักเรียนเล่นเกม 
ผู้สอนต้องกำหนดเวลาในการเล่นและเป็นผู้ควบคุมการเล่นเกมของนักเรียนให้อยู่ในเวลาท่ีกำหนด 
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ผู้สอนควรมีบทบาทเป็นเพียงผู้เอื้ออำนวยและผู้ให้คำแนะนาในการเล่นเกมของนักเรียนเท่านั้น  
ขั้นตอนสุดท้าย คือ ภายหลังนักเรียนเล่นเกม ผู้สอนต้องให้นักเรียนทำกิจกรรมวัดประเมินผล ความ
เข้าใจหลังการเล่นเกมโดยเน้นประเด็นสำคัญท่ีต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้และควรมีประเด็นนั้น ใน
กิจกรรมวัดประเมินผลหลังการเล่นเกมด้วย 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 งานวิจัยในประเทศ  

 สุพัตรา เช้ือสะอาด (2542) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาเกมวิทยาศาสตร์ เพื่อใช้ใน
การฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พบว่าเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารเคมีและเช้ือเพลิงสาหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างการทดสอบ หลังการเรียน (Post-test) สูงกว่าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) อย่างมี
นัยสำคัญ ทางสถิติท่ี .01  

 สิริวรรณ ใจกระเสน (2554) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ เพื่อ (1) เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ (2) ศึกษาอัตราพัฒนาการ 
ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ระหว่างเรียนโดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์ และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์กับนักเรียนจำนวน 15 คน พบว่า  

 1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์มีคะแนนทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
   2. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ มีอัตราพัฒนาการด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระหว่างเรียนทุกทักษะเพิ่มขึ้นโดยมีค่าเฉล่ีย 4.20 คะแนนต่อครั้งจาก
คะแนนเต็ม 36 คะแนน 
   3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมากท่ีสุด    

 พรรัตน์  กิ่ งมะ ลิ  (2552) ได้ ศึกษาเรื่องการพัฒ นาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เรื่องพืชโดยใช้ การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนบ้านตำหรุ(วิ่งประชาสงเคราะห์) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และความสามารถในทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ทดลองตามแบบ แผนการวิจัยการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มคือกลุ่มทดลองเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้าน
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ตำหรุ (วิ่งประชาสงเคราะห์) สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประจวบคีรีขันธ์เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2551 จำนวน 30 คนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ซึ่งผู้วิ จัยเป็น
ผู้ดำเนินการสอนเอง สำหรับกลุ่มควบคุมเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 จำนวน 30 คน ของ
โรงเรียนบ้านปลายน้ำ สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประจวบคีรีขันธ์เขต 2 ได้รับการสอนแบบ
ปกติ ผลการศึกษาพบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบปกติอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ. 01 และมีความสามารถในทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่า
นักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  

 สุนิธิ คล่องแคล้ว (2560) ได้ทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง แรง
ไฟฟ้า ด้วยการจัดการเรียนแบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับเกมศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
โดยมีวัตถุประสงค์ของการ วิจัยคือ 1) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E)ร่วมกับเกม
ศึกษาให้มีคุณภาพ 2) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เรื่องสนุกกับไฟฟ้ า ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอำนวยวิทย์ จังหวัดสมุทรปราการ ให้ได้มากกว่า 60%  3) 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องแรงไฟฟ้า ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอำนวยวิทย์ จังหวัดสมุทรปราการ ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยวิธีการ
จัดการเรียนแบบสืบเสาะ(5E) ร่วมกับเกมศึกษา ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/5 
ปีการศึกษา 2559 จำนวน 42 คน โรงเรียน อำนวยวิทย์ จังหวัดสมุทรปราการ ซึ่งได้มาโดยวิธีการ
เลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Random Sampling) ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับเกมศึกษา เรื่อง แรงไฟฟูา ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับท่ีมี
ความเหมาะสมมาก 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สนุกกับไฟฟ้า ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธิ์น้อยกว่า 60% อย่างมีนัยสำคัญท่ี .05 3) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงไฟฟ้า ก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนแบบ
สืบเสาะ (5E) ร่วมกับเกมศึกษา อย่างมีนัยสำคัญท่ี .05 
 งานวิจัยต่างประเทศ  

 Lusi Dyah Ayu and Murdibjono (2006) ได้ทำการศึกษาเรื่องการใช้เกมในการ
สอนภาษาอังกฤษ ในโรงเรียน SMAN 2 PARE (ประเทศอินโดนีเซีย) งานวิจัยนี้เป็นการนำเสนอการ
ใช้เกม ในการสอนวิชาภาษาอังกฤษท่ีโรงเรียน Sman 2 Pare โดยเก็บข้อมูลจากการแนะแนว การ
สัมภาษณ์จากแผ่นบันทึกข้อมูล จากการสังเกต และแบบสอบถาม จากการวิจัยพบว่า 1. ครูผู้สอนใช้
เกมท้ังหมดห้าเกม 2. ครูหลายคนจะเจอปัญหาในระหว่างดำเนินการใช้เกม 3. นักเรียนเกือบท้ังหมดมี
การตอบสนองเชิงบวกต่อการใช้เกมในการสอนวิชาภาษาอังกฤษ  
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 Yen-Hui Wang (2010) ได้ทำการศึกษาเรื่องการใช้เกมภาษาเพื่อการส่ือสารในการ
เรียนการสอน ภาษาอังกฤษในโรงเรียนประถมในใต้หวัน ผลวิจัยพบว่า การใช้เกมภาษาท่ีกระตุ้นการ
สอนและกิจกรรมการ เรียนในบริบททางการเรียนรู้ขึ้น จุดประสงค์ของงานวิจัยฉบับนี้เพื่อทดสอบการ
ใช้เกมภาษาเพื่อการส่ือสารในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนประถมในใต้หวัน โดยมีกลุ่ม 
ตัวอย่างคือครู150 คนท่ีสอนในโรงเรียนประถมในใต้หวัน เครื่องมือท่ีใช้ศึกษาคือการใช้แบบสอบถาม 
สำรวจมุมมองของกลุ่มตัวอย่างในการใช้เกมภาษาเพื่อการส่ือสารในบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ผลการวิจัยของการศึกษานี้เป็นหลักฐานสนับสนุนบ่งช้ี ว่าครูท่ัวไปช่ืนชมและเห็นคุณค่าของกิจกรรม
เกมเพื่อการส่ือสาร ผลการวิจัยยังช้ีให้เห็นว่าเมื่อพิจารณานักเรียนท่ีมีภูมิหลังลักษณะการเรียนรู้ , 
ความต้องการ และความคาดหวังซึ่งแตกต่างกัน ครูควรตระหนักถึงความแตกต่างของตัวผู้เรียนเป็น
เหตุให้ต้องมีความยืดหยุ่นมากในการใช้เกมเพื่อการส่ือสาร เพื่อเพิ่มผลทางการศึกษา หวังเป็นอย่างยิ่ง
ว่าเกมภาษาเพื่อส่ือสารจะดึงดูดความสนใจมากขึ้นและจะมีการนำมาใช้ในห้องเรียนเป็นท่ีกว้างขวาง
มากขึ้นพร้อมกับครูสอนภาษามีทัศนคติเชิงบวกมากข้ึน  

 Gülin YOLAGELDİLİ (2001) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์จากการใช้เกม ใน
การ สอนไวยากรณ์แก่ผู้เรียนในช่วงวัยรุ่น มีจุดประสงค์แรกเริ่มในการศึกษา คือ สำรวจผลท่ีเกิดจาก
การใช้เกมในการสอนไวยากรณ์แก่ผู้ในช่วงวัยรุ่น จากมุมมองของครูท่ีสอนใน โรงเรียนประถม 
Turkish EFL ความคิดเห็น ของกลุ่มตัวอย่างครูสอนภาษาอังกฤษ จำนวน 15 คน ท่ีรวบรวมผ่าน
แบบสอบถามและผลลัพธ์การศึกษาสาธิต นี้ครูของ Turkish EFL ได้ให้ขอบเขตนิยามเกี่ยวกับการใช้
เกมในการสอนไวยากรณ์ และการศึกษานี้แสดงให้ เห็นว่า ถึงแม้ว่าครูTurkish EFL จะเห็นด้วยกับ
ผลสัมฤทธิ์ท่ีเกิดขึ้นจากการใช้เกมในการสอนไวยากรณ์ แต่พวกเขาก็ไม่ได้ใช้เกมในห้องเรียนของเขา
บ่อยเท่าท่ีได้คาดหวังไว้  

 Eric Zhi Feng Liu andPo-Kuang Chen (2013) ได้ทำการศึกษาจุดประสงค์หลัก
ของการศึกษานี้คือเพื่อช่วยให้นักเรียนช้ันประถมศึกษา เรียนรู้แนวคิดเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์โดยเข้า
ร่วมในเกมไพ่เพื่อการศึกษาท่ีช่ือว่า Conveyance Go จากนั้นเราได้ตรวจสอบการรับรู้ของนักเรียน
เกี่ยวกับการรวมเกมเข้ากับการเรียนรู้ทาง วิทยาศาสตร์ตลอดจนประโยชน์ด้านการศึกษาของเกมโดย
คำนึงถึงประสิทธิภาพการเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนหลังทดสอบแบบกลุ่มเดียวใช้กับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 จำนวนสิบแปดคนจากโรงเรียนประถมศึกษา แห่งเดียวในภาคเหนือของไต้หวัน 
การศึกษานี้ได้คัดเลือกนักเรียน 18 คนจากโรงเรียนประถมศึกษาใน ภาคเหนือของไต้หวัน โดย 10 
คนเป็นชาย และ 8 คนเป็นหญิง ในการแจกแจงอายุ ผู้เข้าร่วมประกอบด้วย นักเรียนช้ัน ป.3 จำนวน 
3 คน ป.4 จำนวน 2 คน ป.5 จำนวน7 คน และ ป.6 จำนวน 6 คน จากการศึกษา พบว่านักเรียน
แสดงทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้เกมไพ่เพื่อการศึกษาในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และประสิทธิภาพของ
เกมไพ่เพื่อการศึกษาสามารถทำให้นักเรียนมีความรู้ทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการขนส่งและพลังงาน
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เพิ่มขึ้น     ซึ่งการศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าสามารถปรับปรุงแรงจูงใจในการเรียนรู้และประสิทธิภาพ
ผ่านเกมการศึกษาเพื่อพัฒนานักเรียน  

 Mohammad Hasan (2016) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ประสิทธิภาพของเกมการศึกษา 
เกี่ยวกับการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มตัวอย่าง
การศึกษา ประกอบด้วยนักเรียนชายและหญิง (53) คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (n=26) ท่ี
สอนด้วยเกมการศึกษา และกลุ่มควบคุม (n=27) ท่ีสอนด้วยวิธีด้ังเดิม เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ
การศึกษา ผู้วิจัยได้ พัฒนาคู่มือการสอนซึ่งประกอบด้วยเกมการศึกษา 8 เกม และการทดสอบเพื่อวัด
การได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในการ
ได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน อันเนื่องมาจากวิธีการสอนเพื่อสนับสนุนกลุ่มทดลอง 
นอกจากนี้ยังไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนเนื่องจากเพศหรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสอนกับเพศ การศึกษานำการใช้เกมการศึกษาใน
การสอนวิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษา  

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เกมในการเรียนการสอน พบว่า งานวิจัย
ส่วนใหญ่เป็นการ ใช้เกมในเชิงบวกต่อนักเรียนซึ่งมีจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน 
ครูผู้สอนเห็นด้วยกับการ เรียนการสอนโดยใช้เกมแต่ไม่ค่อยได้ใช้เกมในการเรียนการสอนมาก
เท่าท่ีควร ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะนำเกมมาใช้ ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อให้นักเรียนเกิดความ
สนุกสนานควบคู่ไปกับการเรียนรู้ 

 
กรอบแนวคิด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น 
ร่วมกับเกมกระดาน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเร่ือง พลังงานบนโลกของเรา  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 ข้ันสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป  
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้+ เกมกระดาน 
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมินผล 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเร่ือง พลังงานบน
โลกของเรา  
2. ความพึงพอใจ 
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บทที่ 3  
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยนี้เป็นการทดลองเบ้ืองต้น (Pre-experimental Research Design) เรื่อง การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยตามขั้นตอน
ดังต่อไปนี้  

1. ประชากรและตัวอย่าง 
2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ  
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
5. การจัดกระทำและการวิเคราะห์ข้อมูล  
6. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
 

ประชากรและตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนเทศบาลบ้านส่องนางใย      
สังกัดเทศบาลเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 62 คน จำนวน 2 ห้อง  
ปีการศึกษา 2564 
 1.2 ตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนเทศบาลบ้านส่องนางใย      
สังกัดเทศบาลเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 1 ห้อง ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย   
จำนวน 31 คน ปีการศึกษา 2564 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี 3 ชนิด ดังนี้ 
  1. แผนการจัดการเรียนรู้เกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงาน
บนโลกของเรา จำนวน 6 แผน 
  2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
  3. แบบสอบถามความพึงพอใจ  
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การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 การสร้างเครื่องมือ  
 1. การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง 
พลังงานบนโลกของเราจำนวน 12 ช่ัวโมง 6 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีข้ันตอนการสร้างดังนี้  

1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และทำความเข้าใจหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560 ) ในด้านหลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้าง การจัด
หลักสูตร การจัดเวลาเรียน การจัดการเรียนรู้ส่ือการเรียนรู้การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

ตารางที่ 7 การวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีวัด และสาระการเรียนรู้เพื่อกำหนดช่ัวโมงเรียน 

 

 

ชั่วโมงเรียน/ช่ือเร่ือง มาตรฐานการเรยีนรู้ สาระการเรียนรู้ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 พลังงานบนโลกของเรา 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี

1 
พลังงานท่ีพบใน
ชีวิตประจำวัน 

 

ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการ
เปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็น
อีกพลังงานหนึง่จากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

พลังงานเป็นปริมาณท่ีแสดงถึง
ความสามารถ ในการทางาน 
พลังงานมีหลายแบบ เช่น พลังงาน
กล พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง 
พลังงานเสียง และพลังงานความ
ร้อน 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี
2 

การผลิตไฟฟ้า  

ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการ
เปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็น
อีกพลังงานหนึง่จากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 
 

พลังงานสามารถเปล่ียนจาก
พลังงานหนึง่ไปเป็นอีกพลังงาน
หนึ่งได้เช่นการถูมือจนรู้สึกร้อน 
เป็นการเปล่ียนพลังงานกลเป็น
พลังงานความร้อน แผงเซลล์สุริยะ
เปล่ียนพลังงานแสงเป็นพลังงาน
ไฟฟ้าหรือเครื่องใช้ไฟฟ้าเปล่ียน
พลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานอืน่ 
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ตารางที่ 7 (ต่อ) 

 

 

ชั่วโมงเรียน/ช่ือเร่ือง มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี

3 
แหล่งพลังงานในการ

ผลิตกระแสไฟฟ้า  
(ท่ีมีจำกัด) 

ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการ
ทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า
และระบุแหล่งพลังงานในการ
ผลิตไฟฟ้า จากข้อมูลท่ีรวบรวม
ได้ 

ไฟฟ้าผลิตจากเครื่องกำเนิดไฟฟ้าซึ่ง
ใช้พลังงานจากแหล่งพลังงาน
ธรรมชาติหลายแหล่ง เช่น พลังงาน
จากลม พลังงานจากน้ำ พลังงาน
จากแก๊สธรรมชาติ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี
4 

แหล่งพลังงานในการ
ผลิตกระแสไฟฟ้า  

(หมุนเวียน) 

ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการ
ทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า
และระบุแหล่งพลังงานในการ
ผลิตไฟฟ้า จากข้อมูลท่ีรวบรวม
ได้ 

การผลิตไฟฟ้าปริมาณมากส่วนใหญ่
ใช้พลังงานจากแหล่งพลังงาน
ธรรมชาติ ซึ่งบางแหล่งเป็นแหล่ง
พลังงานท่ีมีจำกัด เช่น ถ่านหิน 
น้ำมันดิบ แก๊สธรรมชาติ 
แหล่งพลังงานธรรมชาติซึ่งบางแหล่ง
เป็นแหล่งพลังงานหมุนเวียน เช่น 
น้ำ ลม 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี
5 

ข้อดี ข้อเสีย  
ของแหล่งพลังงาน 

ว 2.3 ป.3/3 ตระหนักใน
ประโยชน์และโทษของไฟฟ้า 
โดยนำเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่าง
ประหยัดและปลอดภัย 

1.ให้แสงสว่าง เช่น ไฟฉาย หลอด
ไฟฟ้า  
2.ให้ความร้อน เช่น เตาไฟฟ้า เตารีด
ไฟฟ้า  
3.ทำให้เกิดอำนาจแม่เหล็ก เช่น 
กระด่ิงไฟฟ้า 
4.ทำให้เกิดแรงหรือพลังงานกล ใช้
แทนแรงงานคน เช่น มอเตอร์หมุน
พัดลม สว่าน  
5.สามารถใช้ในด้านการอำนวยความ
อำนวยความสะดวกใน
ชีวิตประจำวัน เช่น ตู้เย็น โทรทัศน์ 
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ตารางที่ 7 (ต่อ) 

ชั่วโมงเรียน/ช่ือเร่ือง มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

  โทษของไฟฟ้า 
1.ทำให้ร่างกายได้รับบาดเจ็บ
หรือทำให้เสียชีวิต 
2.ทำให้ทรัพย์สินในบ้าน
เสียหาย 
3.เกิดปัญหาส่ิงแวดล้อม 
4.เสียค่าใช้จ่ายค่าไฟฟ้าเพิ่มขึ้น 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 
6 

การใช้ไฟฟ้าอย่าง
ปลอดภัย 

ว 2.3 ป.3/3 ตระหนักในประโยชน์
และโทษของไฟฟ้า โดยนำเสนอ
วิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและ
ปลอดภัย 

พลังงานไฟฟ้ามีความสำคัญต่อ
ชีวิตประจำวันต้องคำนึงถึง
ความปลอดภัย 
พลังงานไฟฟ้ามีความสำคัญต่อ
ชีวิตประจำวัน การใช้ไฟฟ้า
นอกจากต้องใช้อย่างถูกวิธี
ประหยัด และคุ้มค่า 

รวม 12 ชั่วโมง รวม 3 ตัวชี้วัด  

    
  1.2 ศึกษาและทำความเข้าใจรายละเอียดของสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
รายละเอียดของเนื้อหาจากแบบเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์รายวิชาพื้นฐาน ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ของสำนักพิมพ์อักษร
เจริญทัศน์และของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
3 เล่ม 2 เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
  1.3 ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ เช่น วารสารวิชาการ 
ส่ิงพิมพ์ ข่าวสาร อินเตอร์เน็ต เพื่อใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา 
  1.4 ศึกษาหลักการและทำความเข้าใจวิธีการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ซึ่งมี 5 ขั้นตอนคือ ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ขั้นสำรวจ
ค้นหา (Exploration) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และ
ขั้นตอนการประเมินผล (Evalution)  
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  1.5 วิเคราะห์มาตรฐานสาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจ
ความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและถ่ายโอนพลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน 
พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืน
แม่เหล็กไฟฟ้า รวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ครอบคลุมท้ัง 3 ตัวช้ีวัด
ตามสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 เรื่อง 
พลังงานบนโลกของเรา แล้วแบ่ง เนื้อหาเป็นหน่วยย่อยเพื่อสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตารางที่ 8 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับ
เกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 

ชื่อเกม การจัดการเรียนรู้กับเกม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง พลังงานบนโลกของเรา 
เกมพลังงานท่ีพบ
ในชีวิตประจำวัน 

ขั้นที่ 1 ข้ันสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้โดยใช้เกมพลังงาน
ท่ีพบในชีวิตประจำวัน 
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน 

- แบบทดสอบย่อยท้าย
แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 
5 ข้อ  

เกมการผลิตไฟฟ้า ขั้นที่ 1 ข้ันสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้โดยใช้เกมการผลิต
ไฟฟ้า 
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน 

- แบบทดสอบย่อยท้าย
แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 
5 ข้อ 

เกมแหล่งพลังงาน
ในการผลิตไฟฟ้า 

(ท่ีมีจำกัด) 

ขั้นที่ 1 ข้ันสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู้โดยใช้เกมแหล่ง
พลังงานในการผลิตไฟฟ้า (ท่ีมีจำกัด) 
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน 

- แบบทดสอบย่อยท้าย
แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 
5 ข้อ 
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ตารางที่ 8 (ต่อ) 

ชื่อเกม การจัดการเรียนรู้กับเกม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง พลังงานบนโลกของเรา 
เกมแหล่งพลังงานในการ
ผลิตไฟฟ้า (หมุนเวียน) 

ขั้นที่ 1 ข้ันสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป 
ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู้โดยใช้เกม
แหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า 
(หมุนเวียน) 
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน 

- แบบทดสอบย่อยท้าย
แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 
5 ข้อ 

เกมข้อดี ข้อเสีย ของ
แหล่งพลังงาน 

ขั้นที่ 1 ข้ันสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้โดยใช้เกม
ข้อดี ข้อเสีย ของแหล่งพลังงาน 
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน 

- แบบทดสอบย่อยท้าย
แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 
5 ข้อ 

เกมการใช้ไฟฟ้าอย่าง
ปลอดภัย 

ขั้นที่ 1 ข้ันสร้างความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ข้ันสำรวจและค้นหา 
ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู้โดยใช้เกม
การใช้ไฟฟ้าอย่างปลอดภัย 
ขั้นที่ 5 ข้ันประเมิน 

- แบบทดสอบย่อยท้าย
แผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 
5 ข้อ 

 
  1.6 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดาน ท่ี
มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา จำนวน 6 แผน 
  1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้อง เหมาะสม ในด้านจุดประสงค์ เนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เกมกระดานและการ
วัดประเมินผล ในแต่ละแผน เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุง แก้ไข  
  1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีได้รับการปรับปรุงแก้ไข เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ เพื่อ
ตรวจสอบและประเมินความเหมาะสม ความถูกต้อง ความเท่ียงตรงตามจุดประสงค์และเนื้อหา
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ตลอดจนความสอดคล้องของกิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือ การวัดและประเมินผลของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ซึ่งผู้เช่ียวชาญประกอบด้วย  จำนวน 5 ท่าน  ดังนี้  
   1. รองศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ ภูสีอ่อน อาจารย์ประจำภาควิชาวิจัย
และพัฒนาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านวิจัยและ
ประเมินผลการศึกษา 

  2. รองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน อาจารย์ประจำภาควิชา
หลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านวิจัยและวัด
ประเมินผล 

  3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิทยา วรพันธุ์ อาจารย์ประจำภาควิชาหลักสูตร
และการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
   4. นางเพ็ญศิริ วงศ์รัตนะ ครู วิทยฐานะเช่ียวชาญ โรงเรียนเทศบาลบ้าน
ส่องนางใยผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
   5. นางกัลยารัตน์ หรัญรัตน์ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนเทศบาลบ้านส่อง
นางใย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
  1.9 นำคะแนนจากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญมา
วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียเพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์คุณภาพ และความเหมาะสมตามแบบมาตรส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคอร์ (Likert) ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด , 
2553) 
   ระดับมากท่ีสุด   ให ้ 5  คะแนน 
   ระดับมาก   ให ้ 4 คะแนน 
   ระดับปานกลาง   ให ้ 3 คะแนน 
   ระดับน้อย   ให ้ 2  คะแนน 
   ระดับน้อยท่ีสุด    ให ้ 1  คะแนน 
  แล้วหาค่าเฉล่ียของคำตอบของแบบประเมิน โดยใช้เกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉล่ีย 
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553)  
   4.51 – 5.00  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด  
   3.51 – 4.50  หมายถึง  เหมาะสมมาก  
   2.51 – 3.50  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง  
   1.51 – 2.50  หมายถึง  เหมาะสมน้อย  
   1.00 – 1.50  หมายถึง  เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
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 โดยกำหนดเกณฑ์การตัดสินผลการประเมินคะแนนค่าเฉล่ียต้ังแต่ 3.50 – 5.00 ซึ่ง
ถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้ได้ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นในภาพรวมมี
คุณภาพอยู่ในระดับ  
   1.10 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียน          
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/2 จำนวน 31 คน 
   1.11 นำแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสม และ
เสนอตอ่ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
   1.12 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านการทดลองและปรับปรุงแล้ว จัดพิมพ์
เป็นฉบับสมบูรณ์และนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเพื่อเก็บรวบรวมกับกลุ่มเป้าหมาย 

2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พลังงานบนโลกของเรา 
  การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้  
  2.1 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  2.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
  2.3 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ และเอกสารเนื้อหาท่ี
เกี่ยวข้องกับหน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จากหนังสือ
เรียนและคู่มือกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2560 
  2.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยโดยวิเคราะห์ตาราง
แบบทดสอบ และสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จำนวน 64 ข้อ แล้วเลือกใช้ 40 ข้อ รายละเอียดดังตาราง 9  
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ตารางที่ 9 การวิเคราะห์แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา และ
จำนวนข้อสอบ 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวนแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ 

จำนวนที่
สร้าง 

จำนวนที่ใช ้

ช่ัวโมงท่ี 1-2 
เรื่องพลังงานท่ีพบใน

ชีวิตประจำวัน 

1. นักเรียนสามารถอธิบายการ
เปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีก
พลังงานหนึง่ได้ (K)   
2. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบการ
เปล่ียนแปลงพลังงานได้ (P) 

12 7 

ช่ัวโมงท่ี 3-4 
การผลิตไฟฟ้า 

1. นักเรียนสามารถอธิบายการผลิต
ไฟฟ้าได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถเขียนแผนผังการ
ผลิตไฟฟ้าได้ (P) 

10 7 

ช่ัวโมงท่ี 5-6 
แหล่งพลังงานในการผลิต

ไฟฟ้า (ท่ีมีจำกัด) 

1. นักเรียนสามารถบอกแหล่ง
พลังงานท่ีใช้ผลิตไฟฟ้า(ท่ีมีจำกัด) ได้ 
(K) 
2. นักเรียนสามารถจำแนกแหล่ง
พลังงานท่ีใช้ผลิตไฟฟ้า(ท่ีมีจำกัด)ได้ 
(P) 

10 6 

ช่ัวโมงท่ี 7-8 
แหล่งพลังงานในการผลิต

ไฟฟ้า (หมุนเวียน) 

1. นักเรียนสามารถอธิบายการผลิต
ไฟฟ้าจากแหล่งพลังงานธรรมชาติท่ี
หมุนเวียนมาใช้ใหม่ได้ชนิดต่างๆ ได้ 
(K) 
2. นักเรียนสามารถยกตัวอย่างชนิด
ของแหล่งพลังงานธรรมชาติท่ี
หมุนเวียนมาใช้ใหม่ได้ (P) 

10 6 
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ตารางที่ 9 (ต่อ) 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวนแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ 

จำนวนที่
สร้าง 

จำนวนที่ใช ้

ช่ัวโมงท่ี 9-10 
ข้อดี ข้อเสีย ของแหล่ง

พลังงาน 

1. นักเรียนสามารถอธิบายข้อดี 
ข้อเสียของแหล่งพลังงานได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถจำแนกแหล่ง
พลังงานท่ีทำให้เกิดมลพิษได้ (P) 

10 7 

ช่ัวโมงท่ี 11-12 
การใช้ไฟฟ้าอย่างปลอดภัย 

1.นักเรียนสามารถอธิบายวิธีการใช้
เครื่องใช้ไฟฟ้าชนิดต่างๆ อย่างถูกวิธี
ได้ (K) 
2. นักเรียนสามารถบอกวิธีการใช้
เครื่องใช้ไฟฟ้าชนิดต่างๆ อย่างถูกต้อง
(K) 

12 7 

รวม 6 แผนการเรียนรู้ 12 ชั่วโมง  64 40 

 
  2.5 กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยกำหนดเกณฑ์การให้

คะแนน คือ ให้ 1 คะแนน สำหรับข้อท่ีนักเรียนตอบถูก และให้ 0 คะแนน สำหรับนักเรียนท่ีตอบผิด

หรือมีการตอบเกินกว่า 1 ตัวเลือกในข้อเดียวกัน  

       2.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นเสนอเสนออาจารย์ท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความเหมาะสม

ในการใช้ภาษาของข้อคำถาม 

 2.7 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5   
 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดค ล้อ งขอ งแบ บ ทดสอบ กั บ จุดป ระสง ค์ก าร เรียน รู้  ( IOC: Index of Item Objective 
Congruence) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนความสอดคล้อง ดังนี้  
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            +1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

              0 เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

             -1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบไม่ความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

  นำผลการประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เช่ียวชาญมาหาค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective Congruence) พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้อง

มีค่าเท่ากับ 1.00 ถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ท่ียอมรับได้  

  2.5 นำผลการประเมินความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญทุกท่าน มาหาค่าเฉล่ียของ
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์โดยใช้สูตร IOC โดยเลือกข้อสอบท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 
0.50 – 1.00 ถือว่าเป็นข้อสอบท่ีอยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาหรือตรงตามจุดประสงค์ท่ีใช้ได้ 
ซึ่งพบว่ามีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.90  
  2.6 นำแบบทดสอบท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญแล้วไปทดลอง
ใช้ กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/2 จำนวน 31 คน  
  2.7 นำคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่า
อำนาจจำแนก (B) เป็นรายข้อแบบอิงเกณฑ์ตามวิธีของ Brennan (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2551) โดย
คัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่าย (P) ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอำนาจจำแนก (B) ระหว่าง 
0.20 – 1.00 ไว้ใช้จริงจำนวน 40 ข้อ ซึ่งได้ข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.26 - 0.62 และ
ค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 0.24 – 0.88  
  2.8 นำแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราจำนวน 
40 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับโดยใช้สูตรของโลเวท (Lovett) และ
จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์และนำไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยเพื่อเก็บรวบรวมกับกลุ่มเป้าหมาย 

3. แบบวัดความพึงพอใจ 
  แบบวัดความพึงพอใจ ในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกม
กระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา เป็นแบบวัดความพึงพอใจ
จำนวน 15 ข้อ ใช้จริง 10 ข้อ  ถูกสร้างด้วยแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคอร์ ซึ่งมีตัวเลือกให้เลือก 5 ข้อ มีข้ันตอนดังนี้  
  3.1 ศึกษาเนื้อหาวิธีการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ จากเอกสารและงานวิจัย ท่ี
เกี่ยวข้อง เพื่อกำหนดเป็นแนวทางการสร้างแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้  
  3.2 สร้างแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ เป็นแบบวัด
ความพึงพอใจจำนวน 15 ข้อ ใช้จริง 10 ข้อ แบบวัดชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) โดยมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2546b) 
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   ค่าเฉล่ีย  4.51 – 5.00  หมายถึง    ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  
 ค่าเฉล่ีย  3.51 – 4.50  หมายถึง    ระดับความพึงพอใจมาก  
 ค่าเฉล่ีย  2.51 – 3.50  หมายถึง    ระดับความพึงพอใจปานกลาง  
 ค่าเฉล่ีย  1.51 – 2.50  หมายถึง    ระดับความพึงพอใจน้อย  
 ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.50  หมายถึง    ระดับความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

   3.3 นำแบบวัดความพึงพอใจให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ พิจารณา
ความครอบคลุมในด้านต่าง ๆ ของนักเรียน ด้านการใช้ภาษา ความถูกต้องชัดเจน เข้าใจง่าย  และ
นำมาปรับปรุงแก้ไข 
  3.4 นำแบบวัดความพึงพอใจ ให้ผู้เช่ียวชาญชุดเดิม เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม
ด้านการใช้ภาษา ความถูกต้องชัดเจน ตรวจสอบความสอดคล้อง (IOC) แล้วนำข้อมูลมาหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง IOC (index of Item-objective congruence) (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2551) ซึ่งใช้
เกณฑ์การให้คะแนน คือ  
   +1 คือ  เมื่อผู้เช่ียวชาญแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นตรงตามนิยามและความ  
ชัดเจนของคำช้ีแจง 

  0 คือ  เมื่อผู้เช่ียวชาญไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นตรงตามนิยามและความ 
ชัดเจนของคำช้ีแจง 

 -1 คือ  เมื่อผู้เช่ียวชาญแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่ตรงตามนิยามและความ 
ชัดเจนของคำช้ีแจง 
  ซึ่งจากการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC พบว่า แบบวัดความพึงพอใจนี้ มี
ค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00  
  3.5 แก้ไขปรับปรุง ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญและนำไปทดลองใช้กับนักเรียนขั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3/2 จำนวน 31 คนท่ีผ่านการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสิบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดานเรียบร้อยแล้ว จากนั้นนำแบบวัดความพึงพอใจมาวิเคราะห์หา
คุณภาพ 
  3.6 วิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนกของแบบวัดความพึงพอใจเป็นรายข้อ  

 3.7 จัดพิมพ์แบบวัดความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ จำนวน 10 ข้อ เพื่อนำไปใช้กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จำนวน 31 คน 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  1. ระยะเวลาในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 ใช้การจัดการเรียนรู้
แบบสิบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน จำนวน 6 แผน รวม 12 ช่ัวโมง ระยะเวลาในการ
เรียน 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ 
  2. ขั้นตอนดำเนินการวิจัย 
   2.1 ทดสอบก่อนเรียนกับตัวอย่าง ท่ีเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/1 
เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
   2.2 ดำเนินการสอนตามตารางเรียนของนักเรียน จำนวน  2 ช่ัวโมงต่อ
สัปดาห์ 
   2.3 ทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีเป็นแบบทดสอบเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน และทำแบบวัดความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกมกระดาน จากนั้นนำคะแนนท่ีได้ไปวิเคราะห์ 
และแปรผลต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล   
1. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น

ร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 โดยใช้สูตร E1/E2 ในการหาประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้  
 2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที โดยใช้สถิตินอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) ใช้
วิธีทดสอบทางสถิติ The Wilcoxon signed Rank test 

3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม
กระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
ด้วยค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
   1.1 หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา และ
แบบวัดความพึงพอใจ (Index of Item Objective Congruence: IOC) ใช้สูตร ดังนี้ (สมบัติ ท้ายคำ
เรือ, 2551) 

        1

n

i

i

R

IOC
n

==


 

 
    เมื่อ  IOC   แทน  ดัชนีความสอดคล้อง 

                 
iR     แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

                                n แทน   จำนวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 
  1.2 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น
ร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีประสิทธิภาพ 70/70 (E1/ E2) โดยใช้สูตร ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2544) 
      ตัวเลข 70 ตัวแรก (E1) คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีได้จากการทำ
แบบทดสอบระหว่างการจัดการเรียนรู้ ได้ค่าเฉล่ียต้ังแต่ร้อยละ 70 ข้ึนไป ถือว่าเป็นประสิทธิภาพของ
กระบวนการ ใช้สูตร ดังนี้     
 

         E1 =  
∑ 𝑋

n

A
 

× 100 

     
   เมื่อ E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     ∑ 𝑋 แทน คะแนนของแบบทดสอบระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
     A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
     n  แทน จำนวนนักเรียน 
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      ตัวเลข 70 ตัวหลัง (E2) คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีได้จากการทำ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา หลังการจัดการเรียนรู้ ได้
ค่าเฉล่ียต้ังแต่ร้อยละ 70 ข้ึนไป ถือว่าเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ใช้สูตรดังนี้     
            

         E2 =  
∑ 𝑌
n

B
 

 × 100 

  
   เมื่อ E1   แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
     ∑ 𝑌 แทน คะแนนของแบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
          ขั้นพื้นฐาน 
     B  แทน คะแนนเต็มของแบบวัดทักษะกระบวนการทาง 
          วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 
     n  แทน จำนวนนักเรียน 
 
  1.3 หาค่าอำนาจจำแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของ
เรา โดยใช้สูตรของ Brennan B – Index ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2551) 
           

B =  
U
n1

−
L
n2

 

     
    เมื่อ   B  แทน ค่าอำนาจจำแนก 
      U แทน จำนวนผู้สอบผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
      L แทน จำนวนผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
      n1 แทน จำนวนผู้สอบผ่านเกณฑ์ 
      n2 แทน จำนวนผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
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  1.4 หาค่าความยากง่ายของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของ
เรา โดยใช้สูตร ดังนี้ (ชวลิต ชูกำแพง, 2551) 

          p =  
H+L

2N
 

     
    เมื่อ   P  แทน ค่าความยากของข้อสอบ 
      H แทน จำนวนคนในกลุ่มสูงตอบถูก 
      L แทน จำนวนคนในกลุ่มต่ำตอบถูก 
      N แทน จำนวนคนท้ังหมดในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 

 
  1.5 หาค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของ
เรา โดยใช้สูตรของโลเวทท์ (Lovett)  ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2551) 

       𝑟𝑐𝑐 = 1 −
𝑘 ∑ xi−∑ xi

2

(k−1) ∑(xi−𝐶)2 

    

    เมื่อ 𝑟𝑐𝑐 แทน   ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
      k  แทน   จำนวนข้อสอบ 
      xi  แทน   คะแนนของแต่ละคน 
      ∑ xi  แทน   ผลรวมคะแนนทุกคน 

      ∑ x𝑖
2  แทน   ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละคนยกกำลังสอง 

      𝐶  แทน   คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 

 
       1.6 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลก
ของเราระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลก
ของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ Nonparametric Test 
วิลคอกซัน (The Wilcoxon Matched Pair Signed-Ranks Test) ด้วยโปรแกรม SPSS 
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  1.7 สถิติท่ีใช้หาค่าอำนาจจำแนกของแบบวัดความพึงพอใจ โดยใช้สูตรสหสัมพันธ์ของ
เพียร์สัน ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2544) 
 

   
( )  ( )   

  

−−

−
=

2222 YYNXXN

YXXYN
rxy  

 

    เมื่อ   xyr   แทน ค่าอำนาจจำแนกเป็นรายข้อท่ีพิจารณาในการแจกแจงแบบ r 
      X   แทน ค่ารวมของการตอบแบบสอบถามของนักเรียนแต่ละคน 
      Y    แทน คะแนนในแต่ละข้อของนักเรียนท่ีตอบแบบสอบถาม 
      N   แทน จำนวนนักเรียน 

 
     1.8 สถิติท่ีใช้หาค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความพึงพอใจ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์

แอลฟา (α- Cocfficient) ของครอนบาค (สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2544) 

 

        α =  
n

n−1
[1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ] 

     

  เมื่อ   α   แทน  ค่าสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่น 
        n  แทน  จำนวนข้อคำถาม 
       𝑠𝑖

2  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนเป็นรายข้อ 
       𝑠𝑡

2  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
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2. สถิติพื้นฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    2.1 ร้อยละ (Percentage) คำนวณจากสูตร ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคํา, 2553) 
 

       P = 
𝑓

n
 × 100 

 
   เมื่อ P  แทน ร้อยละ 
     f  แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
     n  แทน จำนวนความถ่ีท้ังหมด 
    2.2 ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) คำนวณจากสูตรดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคํา, 2553) 
 

       𝜇 = 
∑ 𝑋

n
 

   เมื่อ 𝜇  แทน ค่าเฉล่ีย 
     ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
     n  แทน จำนวนผู้เรียน 
 
     2.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานใช้สูตร ดังนี้ (สมบัติ ท้ายเรือคํา, 2553) 
 

       S.D. = 
√n ∑

  
 − (∑ X)2

x2

n (n−1)
 

 
   เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     X  แทน คะแนนแต่ละตัว 
     n  แทน จำนวนผู้เรียน 
     𝛴  แทน ผลรวม 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 

โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ครั้งนี้ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูลตามลำดับ ดังนี้  

 1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 2. ลำดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้กำหนดความหมายของสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อให้เกิด
ความเข้าใจในการแปลความหมายและเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลให้ถูกต้อง ดังนี้  

 n แทน จำนวนนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย 

 �̅� แทน ค่าเฉล่ีย (mean) 
 S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (stand deviation) 
 E1 แทน ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2 แทน ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 ∑x แทน ผลรวมของคะแนน 
 

ลำดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับ ดังนี้  
 1. การวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 70/70  

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ด้วย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ระหว่างก่อนและหลังเรียน 
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 3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น
ร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับ ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์หาคาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของการจัดการเรียนรูแบบสืบ

เสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาลบ้านส่องนางใย สังกัดกองการศึกษา เทศบาล
เมืองมหาสารคาม จำนวน 31 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมกระดาน ปรากฏผล ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางที่ 10 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 และค่าร้อยละหลังเรียน E1/E2 

เลขที่ 

คะ
แน

นส
อบ

ก่อ
น

เรีย
น(

40
) 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน 
ร่วมกับเกมกระดาน 

คะ
แน

นร
วม

  (
30

) 

คะ
แน

นส
อบ

หล
ัง

เรีย
น 

(4
0)

 

1 
(5) 

2 
(5) 

3 
(5) 

4 
(5) 

5 
(5) 

6 
(5) 

1 14 2 3 4 3 3 5 20 25 
2 17 5 4 4 3 4 3 23 32 
3 20 4 3 3 4 5 4 23 36 
4 16 4 3 4 4 3 4 22 34 
5 15 3 4 3 5 3 3 21 29 
6 15 5 3 3 4 4 5 24 25 
7 18 4 3 4 3 3 4 21 28 
8 13 5 3 3 4 3 5 23 32 
9 21 3 4 5 2 3 5 22 33 
10 13 4 5 4 3 3 5 24 38 
11 16 3 2 4 3 4 5 21 37 
12 11 3 3 2 3 5 4 20 22 
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ตารางที่ 10 (ต่อ) 

เลขที่ 

คะ
แน

นส
อบ

ก่อ
น

เรีย
น(

40
) 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
ร่วมกับเกมกระดาน 

คะ
แน

นร
วม

  
(3

0)
 

คะ
แน

นส
อบ

หล
ัง

เรีย
น 

(4
0)

 

1 
(5) 

2 
(5) 

3 
(5) 

4 
(5) 

5 
(5) 

6 
(5) 

13 9 4 2 3 4 3 5 21 24 
14 15 5 3 2 3 5 4 22 35 
15 19 4 5 2 3 4 4 22 25 
16 16 3 3 3 3 5 3 20 32 
17 9 3 4 3 2 4 5 21 26 
18 11 2 3 4 3 5 4 21 31 
19 14 4 3 3 4 4 5 23 34 
20 17 5 3 4 3 5 4 24 32 
21 13 4 3 4 5 4 3 23 34 
22 19 4 3 2 4 3 4 20 28 
23 11 4 3 4 3 4 4 22 23 
24 12 3 2 3 4 3 5 20 25 
25 12 5 3 5 3 4 5 25 36 
26 16 3 5 3 3 4 5 23 27 
27 14 4 2 3 4 5 4 22 25 
28 14 5 4 5 3 4 4 25 37 
29 18 4 3 4 3 4 3 21 32 
30 9 2 3 4 3 3 4 19 21 
31 12 3 4 2 3 2 4 18 23 
รวม 449 116 101 106 104 118 131 676 921 

𝒙 14.48 3.74 3.26 3.42 3.35 3.81 4.23 21.81 29.71 
S.D. 3.23 0.93 0.82 0.89 0.71 0.83 0.72 1.70 5.07 

ร้อยละ 36.21 74.84 65.16 68.39 67.10 76.13 84.52 72.69 74.27 
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จากตาราง 10 พบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  จำนวน 31 คน ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้5 ขั้นร่วมกับเกมกระดานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลก

ของเรา โดยคํานวณประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) จากการทำทดสอบย่อย หลังจากเรียนจบแต่

ละแผนการจัดการเรียนรู้ แสดงว่าประสิทธิภาพของกระบวนการ E1 = 72.69 และคะแนนจากการทำ

แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน มีคะแนนคํานวณ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) จากการทำแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลัง

เรียน มีค่า E2 = 74.27 

ตารางที่ 11 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม �̅� S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 30 21.81 1.70 72.69 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 40 29.71 5.07 74.27 

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (E1/ E2) เท่ากับ 72.69/74.27 
 

  จากตารางท่ี 11 พบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 72.69 และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 74.27 ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 
ขั้นร่วมกับเกมกระดานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา จำนวน 6 แผน มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 

 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู5ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
 

ตารางที่ 12 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 5
ขั้นร่วมกับเกมกระดานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 31 คน 

วัดความรู้เร่ือง 
พลังงานบนโลกของเรา 

จำนวนนักเรียน 
(คน) 

ค่าเฉลี่ย 

(𝒙) 

S.D. Wilcoxon 
Value 

Sig. 

ก่อนเรียน 31 14.48 3.23 
-4.864 .000 

หลังเรียน 31 29.71 5.07 

** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 จากตาราง 12 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม

กระดาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ตอนที่ 3 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู5ขั้น
ร่วมกับเกมกระดานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 
ตารางที่ 13 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู5ขั้นร่วมกับเกมกระดาน 

ข้อที่ รายการประเมิน x ̅ S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ทำให้นักเรียนมี
ความเข้าใจในการใช้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์มากขึ้น 

4.65 0.35 มากท่ีสุด 

2 เกมท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม มีคำช้ีแจงอธิบายวิธีการเล่น
ท่ีชัดเจน และเข้าใจง่าย 

4.74 0.44 มากท่ีสุด 

3 เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่ยากจนเกินไป 4.65 0.61 มากท่ีสุด 
4 เกมทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.58 0.67 มากท่ีสุด 
5 ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมเหมาะสม ใช้เวลาไม่นาน 4.71 0.53 มากท่ีสุด 
6 นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันได้ 
4.68 0.54 มากท่ีสุด 

7 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบรรยากาศในห้องเรียน 4.71 0.59 มากท่ีสุด 
8 นักเรียนมีความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ สนุกสนานในการ

จัดการเรียนรู้ 
4.61 0.56 มากท่ีสุด 

9 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนของคร ู 4.71 0.46 มากท่ีสุด 
10 กิจกรรมการเรียนรู้มีการวัดและประเมินผลท่ีเหมาะสม 

ถูกต้องและชัดเจน 
4.77 0.43 มากท่ีสุด 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.68 0.34 มากที่สุด 
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 จากตารางท่ี 13 พบว่าในภาพรวมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน อยู่ในระดับมากท่ีสุด      
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.68 และ ค่า S.D. เท่ากับ 0.34 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อท่ี 1 มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.65ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 2 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.74 ระดับความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 3 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.65 ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ข้อท่ี 4 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.58 ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 5 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.71 ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 6 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.68 ระดับความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 7 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.71ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 8 มี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.61ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 9 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.71ระดับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ข้อท่ี 10 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.77 ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด 
  ส่วนท่ี 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในประเด็นต่างๆตามความคิดเห็นของนักเรียน 
   นักเรียนได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม และข้อคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงาน
บนโลกของเรา ในประเด็นดังต่อไปนี้ ครูสอนวิทยาศาสตร์ได้ดีมาก ครูสอนเข้าใจง่าย ได้เล่นเกมกับ
เพื่อน อยากให้ครูสอนโดยใช้เกมทุกครั้ง 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม

กระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ท่ี 3 ซึ่งมีข้ันตอนในการดำเนินการวิจัยท่ีผู้วิจัยดำเนินการตามลำดับ ดังนี้ 

 1. ความมุง่หมายของการวิจัย  

 2. สรุปผล  

 3. อภิปรายผล  

 4. ข้อเสนอแนะ 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์70/70 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกมกระดาน 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกม
กระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
 
สรุปผล 

1. คะแนนจากการทำทดสอบย่อยหลังจากเรียนจบแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 6 
แผน ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 72.69 และคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน (E2) มีค่าเท่ากับ 74.27 ดังนั้น แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู5ขั้นร่วมกับเกมกระดาน จึงมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 72.69/74.27 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเราของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
ร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรามีความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.68 และ ค่า S.D. เท่ากับ 0.34 

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยครั้งนี้ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมี
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 สามารถ
อภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้ 

1. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกมกระดาน ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์70/70 

 จากการวิจัยพบว่า นักเรียนจำนวน 31 คน การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
5 ข้ันร่วมกับเกมกระดาน ตามเกณฑ์70/70 ได้รับการจัดการเรียนการสอนจำนวน 6 แผนการจัดการ
เรียนรู้ มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 72.69 และคะแนนจากการทำแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของเราหลังเรียน มี (E2) เท่ากับ 74.27 ดังนั้น 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู5ขั้นร่วมกับเกมกระดาน จึงมีประสิทธิภาพ (E1/E2) 
เท่ากับ 72.69/74.27 แสดงวาแผนการจัดการเรียนรูท่ี ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 
70/70 ท่ีต้ังไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เอมอร จรัสพันธ์ (2550) ได้ศึกษาการสร้างชุดการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม โดยใชรูปแบบการเรียนรู
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีพบวา การ
พัฒนาชุดการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอมโดยใช
รูปแบบแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์มีประสิทธิภาพ 72.89/73.33 และสอดคล้อง
กับ Eric Zhi Feng Liu andPo-Kuang Chen (2013) ได้ทำการศึกษาจุดประสงค์หลักของการศึกษา
โดยใช้เกม เพื่อช่วยให้นักเรียนช้ันประถมศึกษา จากนักเรียน 18 คนจากโรงเรียนประถมศึกษาใน 
ภาคเหนือของไต้หวัน โดย 10 คนเป็นชาย และ 8 คนเป็นหญิง ในการแจกแจงอายุ ผู้เข้าร่วม
ประกอบด้วย นักเรียนช้ัน ป.3 จำนวน 3 คน ป.4 จำนวน 2 คน ป.5 จำนวน7 คน และ ป.6 จำนวน 
6 คน จากการศึกษา พบว่านักเรียนแสดงทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้เกมไพ่เพื่อการศึกษาในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ และประสิทธิภาพของเกมไพ่เพื่อการศึกษาสามารถทำให้นักเรียนมีความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการขนส่งและพลังงานเพิ่มขึ้น      
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของเรา โดยใช้เกม
กระดาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างก่อนและหลังเรียน 
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  จากการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้แสดงว่า
นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้กระดานมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงขึ้นท้ังนี้อาจเป็นเพราะ การ
สอนโดยใช้เกมกระดานเป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เกมกระดานช่วยสร้าง
แรงจูงใจในการทำกิจกรรมสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู้มีความสำคัญต่อผู้เล่นในหลายๆ ด้าน ท้ัง
ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา การนำกมกระดานมาใช้ประกอบในการเรียนการสอนจึง
เป็นการพัฒนานักเรียนไปทุก ๆ ด้าน ท้ังด้านความรู้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ดังท่ี  
สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2553) ได้กล่าวถึงลักษณะของเกมวิทยาศาสตร์
ท่ีดีว่าเกมวิทยาศาสตร์ท่ีดีจะช่วย ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผู้เรียนมี
การตัดสินใจในขณะเล่นเกม โดยการตัดสินใจนั้นเกี่ยวข้องกับการใช้ทักษะหรือความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ท่ี ผู้เรียนมีอยู่ เป็นการเพิ่มพูนทักษะทางวิทยาศาสตร์ให้กับนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับ พันธ์ ทองชุมนุม (2547) ท่ีได้กล่าวถึงความสำคัญของเกมวิทยาศาสตร์ไว้ว่าเกม ถือเป็น
กิจกรรมท่ีมีความสำคัญมากมายต่อผู้เล่น เพราะจุดประสงค์ของการท่ีมนุษย์คิดเกมขึ้นมานั้น มี
วัตถุประสงค์แฝงอยู่เสมอซึ่งความสำคัญของเกมช่วยให้ผู้เล่นได้พบส่ิงแปลกใหม่ ฝึกทักษะต่าง ๆ ฝึก
การคิดเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ สนุกสนานทา ให้การเรียนไม่น่าเบ่ือ ซึ่งจะสามารถพัฒนานักเรียน
ให้มีทักษะด้านต่างๆได้ดียิ่งขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุพัตรา เช้ือสะอาด (2542) ท่ีได้ศึกษาการ
พัฒนาเกมวิทยาศาสตร์เพื่อใช้ในการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอุดมศึกษา เขตวังทองหลาง กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่านักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ พัชราพรรณ เม่าน้ำพราย (2546) ท่ีได้ศึกษาผลการใช้เกมประกอบบทเรียน วิชา
วิทยาศาสตร์เรื่อง สารรอบตัวของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1โรงเรียนป่าพะยอมพิทยาคม จังหวัด
พัทลุงโดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนท่ีมีการใช้เกมประกอบ พบวา่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้เกม
ประกอบบทเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 3. ผลการการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับ
เกมกระดานเรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ 

จากการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับ
เกมกระดาน ภาพร่วมของนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.68 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.34 ท้ังนี้อาจเป็นผลเนื่องมาจาก นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย
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กระบวนการท่ีหลากหลาย เหมาะกับวัย นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
นำเสนอส่ิงท่ีได้เรียนรู้ให้ผู้อื่นได้รู้ผ่านการเล่นเกม มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นโดยใช้กระบวนการกลุ่ม การนำ
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน และการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ีสอดคล้องกับธรรมชาติ
ของวิชาวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สามารถทำให้นักเรียนผลสัมฤทธิ์ที่
สูงขึ้น และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยกระบวนการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์มากท่ีสุด ซึ่ง
สอดคล้องกับ สิริวรรณ ใจกระเสน  (2554) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ เพื่อ (1) เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ (2) ศึกษาอัตราพัฒนาการ 
ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ระหว่างเรียนโดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์ และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์กับนักเรียนจำนวน 15 คน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
สอนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 

  1.1 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แต่ละขั้นตอนนั้น ครูต้องควบคุมเวลา 
กำหนดขั้นตอนและวิธีการจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นให้มีความชัดเจนและยืดหยุ่นกิจกรรมตามความ
เหมาะสม  
  1.2 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้หากผู้เรียนไม่เข้าใจครูเสนอแนะและ
อธิบายเพิ่มเติมเพื่อให้มีความชัดเจนมากขึ้นก่อนศึกษาในขั้นตอนต่อไป  
  1.3 จากผลการวิจัยการการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู5ขั้นร่วมกับเกม
กระดาน ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 3 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน ดังนั้นผู้สอนสามารถนำ
รูปแบบท่ีพัฒนาไปปรับใช้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์กับนักเรียนแต่ละระดับช้ันได้ 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต่อไป  
  2.3 ในการวิจัยครั้งต่อไป สามารถนำวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5
ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ไปใช้ในวิชาวิทยาศาสตร์เนื้อหาอื่น ๆ เพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์และความสนุกสนาน 
  2.2 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาการใช้เกมกระดานร่วมกับวิธีการสอนรูปแบบอื่น 
เช่น การเรียนแบบร่วมมือ เทคนิคการใช้คำถาม ท่ีเสริมสร้างให้นัดเรียนเกิดความรู้ในเนื้อหาวิชา
วิทยาศาสตร์เพิ่มมากขึ้น  
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญและหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายชื่อผู้เชียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ผู้เชียวชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย เรื่องการจัดการเรียนรู้เกมกระดาน ท่ีมีต่อ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา เรื่องพลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งประกอบด้วยเกมท่ีใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้,แผนการจัดการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน, แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงาน

บนโลกของเราและแบบวัดความพึงพอใจ  ประกอบด้วยจำนวน 5 ท่าน ดังนี้ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ ภูสีอ่อน อาจารย์ประจำภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านวิจัยและประเมินผลการศึกษา 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.มนตรี วงษ์สะพาน อาจารย์ประจำภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิทยา วรพันธุ์ อาจารย์ประจำภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

4. นางเพ็ญศิริ วงศ์รัตนะ ครู วิทยฐานะเช่ียวชาญ โรงเรียนเทศบาลบ้านส่องนางใย 
ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

5. นางกัลยารัตน์ หรัญรัตน์ คุณวุฒิ ครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ โรงเรียนเทศบาลบ้าน
ส่องนางใย ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
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ภาคผนวก ข  
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์       รายวิชาวิทยาศาสตร์  
รหัสวิชา ว13101               ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6  พลังงานบนโลกของเรา            เวลา 12 ชั่วโมง 
เร่ือง พลังงานที่พบในชีวิตประจำวัน                      เวลา 2 ช่ัวโมง              
ภาคเรียนที่ 2                ปีการศึกษา 2564 
ผู้สอน นางสาวนลินนิภา ชัยกาศ     สอนวันที่ 13 มกราคม 2565 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 2.3  เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคล่ืน ปรากฏการณ์ท่ี
เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
ตัวชี้วัด 
 ป.3/1 ยกตัวอย่างการเปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิง
ประจักษ์ 
2. สาระสำคัญ 
 พลังงาน คือ ความสามารถในการทำงานของวัตถุ พลังงานมีหลายแบบ เช่น พลังงานกล 
พลังงานไฟฟ้า ซึ่งพลังงานสามารถเปล่ียนจากพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้ 
3. สาระการเรียนรู้ 
 พลังงานและการเปล่ียนแปลง 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้ (K)   
2. นักเรียนสามารถเปรียบเทียบการเปล่ียนแปลงพลังงานได้ (P) 
3. นักเรียนสามารถนำความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้ (P)   
4. นักเรียนให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม และแสดงความคิดเห็น (A) 

5. การบูรณาการกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
 ความพอประมาณ 
  ฝึกให้นักเรียนรู้จักใช้ความพอประมาณตนในการทำงาน มีการกำหนดเนื้อหาสาระ
ตามตัวชี้วัดชัดเจนและคลอบคลุมเสริมสร้างการคิด และการเช่ือมโยงความคิดให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
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 ความมีเหตุมีผล 
 การจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ เพื่อท่ีจะทำให้ผู้เรียนมีโอกาส

ประสบความสำเร็จในการเรียน 
 การมีภูมิคุ้มกันที่ดีในตัว 

นักเรียนได้ฝึกคิดอย่างรอบคอบ วางแผนในการทำงาน มีการตรวจสอบและทบทวนเนื้อหา 
เป็นการสร้างภูมิคุ้มกันในการทำงานให้สำเร็จ 
 1. เง่ือนไขความรู้ 

 รู้ว่าพลังงาน คือ ความสามารถในการทำงานของวัตถุ พลังงานมีหลายแบบ เช่น                     
พลังงานกล พลังงานไฟฟ้า ซึ่งพลังงานสามารถเปล่ียนจากพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึง่ได้ 

    2. เง่ือนไขคุณธรรม 
 มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย  

6. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการส่ือสาร 
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

7. กิจกรรมการเรียนรู้  

 รูปแบบการสอน สืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน (5E Instructional Model)  

 ขั้นที่ 1 การสร้างความสนใจ (Engagement) 

1. ครูทักทายกับนักเรียน ช้ีแจงเนื้อหาท่ีต้องเรียนในวันนี้ นักเรียนดูภาพในหนังสือ 
เรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 2 หน้า 39 แล้วช่วยกันตอบคำถามสำคัญประจำบท ดังนี้ 

     - ในภาพมีพลังงานเกิดขึ้นหรือไม่ อะไรบ้าง  
       - ในชีวิตประจำวันเราเกี่ยวข้องกับพลังงานอย่างไรบ้าง 

         2. นักเรียนร่วมกันอ่านคำศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับพลังงาน ในหนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 2 หน้า 39 

3. นักเรียนอ่านชวนอ่านชวนคิดก่อนเรียน ตอน พลังงานในชีวิตของเรา แล้วตอบ 
คำถามในหนังสือเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 2 หน้า 40 

     - นักเรียนคิดว่า ในชีวิตประจำวันมีส่ิงใดบ้างท่ีต้องใช้พลังงานต่าง ๆ ในการ 
ทำงาน 
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 ขั้นที่ 2 สำรวจและค้นหา (Exploration) 

         4. นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นและบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับความหมายของพลังงานต่าง 

ๆ ตามหัวข้อ ดังนี้ 
  1. พลังงาน  4. พลังงานแสง 
  2. พลังงานไฟฟ้า 5. พลังงานความร้อน 
  3. พลังงานเสียง 6. พลังงานกล 

      5. สำรวจและบันทึกข้อมูลว่า ในชีวิตประจำวันเราเกี่ยวข้องกับพลังงานอะไรบ้าง 

 

 ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explanation) 

      6. นักเรียนแต่ละกลุ่ม สังเกตและบันทึกผลการเปล่ียนพลังงานของอุปกรณ์ท่ี
กำหนดให้ลงในสมุดประจำตัวนักเรียนหรือแบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 2 หน้า 
40 ดังนี้ 

  1. โคมไฟ  4. พัดลม 
  2. กระทะไฟฟ้า 5. วิทย ุ

       3. เครื่องคิดเลข  

        7. นักเรียนนำเสนอผลการทดลองหน้าช้ันเรียน และร่วมกันอภิปรายและสรุปผล
เกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงพลังงานจากพลังงานหนึ่งไปอีกพลังงานหนึ่ง 
        8. นักเรียนทำกิจกรรมหนูตอบได้ในหนังสือเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 
เล่ม 2 หน้า 43 ลงในสมุดประจำตัวนักเรียนหรือแบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 1 
หน้า 41-42 โดยมีคำถาม ดังนี้ 

  - ในชีวิตประจำวันอุปกรณ์ท่ีเราใช้งานส่วนใหญ่จะเปล่ียนพลังงานไฟฟ้าให้ 
เป็นพลังงานใดระหว่างพลังงานแสงกับพลังงานความร้อน  เพราะอะไร 
(แนวตอบ - พลังงานแสง เพราะจะเห็นได้ว่าทุกสถานท่ีไม่ว่าจะเป็นบ้าน โรงเรียน ถนน ทุกท่ีล้วนมี 
หลอดไฟเพื่อให้แสงสว่าง , พลังงานความร้อน เพราะในทุกวันเราต้องอาศัยความร้อนในการปรุง 
อาหารจากเครื่องใช้ไฟฟ้า เช่น หม้อหุงข้าว กระทะไฟฟ้า เตาอบ เครื่องปิ้งขนมปัง) 
 ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explanation)  

  1. ครูสาธิตการทำงานของเครื่องเป่าผม แล้วตั้งคำถามกระตุ้นนักเรียน ดังนี้ 
   - นักเรียนคิดว่า เครื่องเป่าผมเป็นเครื่องใช้ไฟฟ้าประเภทท่ีเปล่ียน
พลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานรูปแบบใด (แนวตอบ เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกลและ
พลังงานไฟฟ้า) 
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  2. ครูอธิบายพลังงานท่ีสามารถนำมาใช้ในชีวิตประจำวันมีหลายรูปแบบ เช่น 
   - พลังงานกล คือ พลังงานท่ีเกิดจากการกระทำของแรง ทำให้วัตถุเกิด 

การหมุนหรือเคล่ือนท่ี 
   - พลังงานเสียง คือ พลังงานท่ีเกิดจากการส่ันสะเทือนของส่ิงต่าง ๆ ท่ี 

ทำให้เกิดเสียงได้ 
   - พลังงานแสง คือ พลังงานท่ีแผ่รังสีมาจากดวงอาทิตย์ 
   - พลังงานไฟฟ้า คือ พลังงานท่ีเปล่ียนมาจากพลังงานอื่น 
   - พลังงานความร้อน คือ พลังงานท่ีได้มาจากหลายแหล่ง เช่น   

ดวงอาทิตย์ การเผาไหม้ของเช้ือเพลิง  
  3. ครูต้ังคำถามนักเรียนในประเด็นต่อไปนี้ 

   - เครื่องใช้ไฟฟ้าทำงานโดยใช้พลังงานอะไร (แนวตอบ พลังงานไฟฟ้า) 
   - พลังงานไฟฟ้าสามารถเปล่ียนเป็นพลังงานใดได้บ้าง (แนวตอบ  

พลังงานแสง พลังงานความร้อน พลังงานกล) 
  4. ครูนำภาพเครื่องใช้ไฟฟ้าชนิดต่าง ๆ พร้อมกับให้นักเรียนร่วมกันหาคำตอบ ดังนี้ 

1. พลังงานไฟฟ้า สามารถเปล่ียนเป็นพลังงานอื่น ๆ ได้ เช่น  
            - เตารีด เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน ทำให้เตารีดร้อน 
            - พัดลม เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกล ทำให้ใบพัดของพัดลม
หมุน 
            - วิทยุ เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานเสียง ทำให้วิทยุมีเสียงเกิดขึ้น 

2. พลังงานแสงสามารถเปล่ียนเป็นพลังงานอื่น ๆ ได้ เช่น  
           - แผงเซลล์สุริยะ สามารถเปล่ียนพลังงานแสงจากดวงอาทิตย์เป็น 

พลังงานไฟฟ้าได้  
           - เครื่องคิดเลขมีเซลล์สุริยะอยู่ภายใน สามารถเปล่ียนพลังงานแสงจาก 

ดวงอาทิตย์เป็นพลังงานไฟฟ้าได้  
  5. จากนั้นครูอธิบายเพิ่มเติมว่า พลังงานบางอย่างสามารถเปล่ียนพลังงานได้ 

มากกว่า 1 พลังงาน เช่น 
         - หลอดไฟฟ้า เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานแสงและพลังงานความร้อน 

                              - เครื่องเป่าผม เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกลและพลังงานความร้อน 
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ชั่วโมงที่ 2 

 ขั้นที่ 4 ขยายความรู้ (Elaboration) + เกมกระดาน  

  1. ครูให้นักเรียนเล่นเกม “การเปล่ียนแปลงพลังงาน” กลุ่มละ 4 คน 
 ขั้นที่ 5 ประเมินความรู้ (Evaluation) 

 1. นักเรียนทำแบบทดสอบ 

8. การวัดและประเมินผล 

การประเมิน วิธีการประเมิน 
เค ร่ือ ง มื อ วัดแ ล ะ
ประเมินผล 

เกณฑ์การประเมิน 

1. ด้านความรู้ (K) 
- สามารถอธิบายการ
เปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่ง
ไปเป็นอีกพลังงานหนึง่ได้ 

- สังเกตพฤติกรรม
ตอบคำถาม 
- แบบทดสอบวัด
ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ 

- แบบสังเกต
พฤติกรรมตอบ
คำถาม 
- แบบทดสอบวัด
ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ 

คุณภาพอยู่ในระดับ 
ดี ผ่านเกณฑ์ 

2. ด้านทักษะกระบวนการ 
(P) 
- ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

- ตรวจแบบทดสอบ
วัดทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

- แบบทดสอบวัด
ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ 

5 คะแนน  อยู่ใน
ระดับดี 
4-3 คะแนน อยู่ใน
ระดับพอใช้ 
2-1 คะแนน อยู่ใน
ระดับปรับปรุง 
 0  คะแนน   ไม่
ผ่านเกณฑ์ 

3. ด้านคุณธรรม จริยธรรม
และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ (A) 
- ให้ความร่วมมือในการทำ
กิจกรรม และแสดงความ
คิดเห็น 

- สังเกตพฤติกรรม
การทำงานรายบุคคล 

- แบบสังเกต
พฤติกรรมการทำงาน
รายบุคคล 

คุณภาพอยู่ในระดับ 

ดี ผ่านเกณฑ์ 
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บันทึกผลหลังกระบวนการจัดการเรียนรู้    

ชั้นประถมศึกษาปีที่…3/1………  สอนวันที่……13 มกราคม 2565...... 
 
  ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นกับผู้เรียน  

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………….…………………………….……………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………….………………………………………………………………………………………………………… 

 ปัญหา / อุปสรรค 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………….…………………………………………………………………………………………………………………… 

 ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………….……………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

กิจกรรมเสนอแนะ 

………………………………………………………………………………………………….…………………………………………

……………………………………………………….……………………………………………………………………………………

…………….……………………………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ……………………………………………. 

     (นางสาวนลินนิภา ชัยกาศ) 

                                     นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
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เกมการเปลี่ยนแปลงพลังงาน 

จุดมุ่งหมายในการเล่นเกม  
1. นักเรียนสามารถอธิบายการเปล่ียนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้ 

เนื้อหาที่นำมาใช้สร้างเกมพลังงานที่พบในชีวิตประจำวัน 
- พลังงานกล คือ พลังงานท่ีเกิดจากการกระทำของแรง ทำให้วัตถุเกิดการหมุนหรือเคล่ือนท่ี 
- พลังงานเสียง คือ พลังงานท่ีเกิดจากการส่ันสะเทือนของส่ิงต่าง ๆ ท่ีทำให้เกิดเสียงได้ 
- พลังงานแสง คือ พลังงานท่ีแผ่รังสีมาจากดวงอาทิตย์ 
- พลังงานไฟฟ้า คือ พลังงานท่ีเปล่ียนมาจากพลังงานอื่น 
- พลังงานความร้อน คือ พลังงานท่ีได้มาจากหลายแหล่ง เช่น ดวงอาทิตย์ การเผาไหม้ของ
เช้ือเพลิง  

จำนวนผู้เล่น :  ผู้เล่นเป็นกลุ่มๆละ 4-5 คน (โดยสมาชิกในกลุ่มต้องมีความแตกต่างทางเพศ)  โดยมี
การแข่งขันกันภายในกลุ่ม 

เวลาที่ใช้ในการเล่นเกม : เล่นไปจนกว่าผู้เล่นท้ังหมดจะเดินครบ 1 รอบ (แต่ไม่เกิน 30 นาที) 

เคร่ืองมือและอุปกรณ์การเล่น : 
 1. การ์ดคำถามเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงของพลังงานในรูปแบบต่างๆ โดยกำหนดคะแนนใน
แต่ละคำถาม  
 2. การ์ดขุมทรัพย์โบนัส เป็นคำถามเกี่ยวกับพลังงานในรูปแบบต่างๆมีการเปล่ียนแปลง
อย่างไร และกำหนดคะแนน จำนวน 25 ใบ 
 3. การ์ดนักประหยัดพลังงาน เป็นคำถามให้นักเรียนบอกวิธีการประหยัดพลังงาน 3 วิธี 
จำนวน 20 ใบ 
 4. ลูกเต๋า 1 ลูก 
 5. หมากเดินแทนตัวผู้เล่น 5 ตัว 
 6. กระดานเกมพลังงานในชีวิตประจำวัน 

กติกา  
 1. ผู้เล่นในแต่ละกลุ่มต้องมีไม่เกิน 5 คน 
 2. หากผู้เล่นคนใดไม่สามารถตอบคำถามได้ ให้หยุดเล่นในรอบนั้นทันที 
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วิธีการเล่นเกม 
 1. ทำการทอยลูกเต๋าเพื่อเลือกผู้เล่นก่อน เมื่อได้ผู้เล่นคนแรกแล้วคนถัดไปให้เวียน ตามเข็ม
นาฬิกา 
 2. เมื่อถึงตาของผู้เล่นแต่ละคน ให้ผู้เล่นแต่ละทอยลูกเต๋าแล้วหยิบตัวเดิน เดินตาม  จำนวน
ช่องท่ีทอยลูกเต๋าได้ 
 3. เมื่อผู้เล่นเดินไปจนถึงจุดท่ีเดินตามจำนวนแล้ว ให้ผู้เล่นหยิบการ์ดคำถามในหมวดหมู่การ
เปล่ียนแปลงพลังงาน ท่ีวางคว่ำอยู่ขึ้นมา 1 ใบ แล้วอ่านช่ือของวัตถุท่ีตัวเดินของผู้เล่นตกอยู่และตาม
ด้วยข้อความในการ์ดนั้นให้เพื่อนในกลุ่มฟัง แล้วพร้อมกับบอกว่าวัตถุนั้นเปล่ียนพลังงานได้ถูกต้อง
หรือไม่  
 4. ถ้าผู้เล่นคิดว่าตนตอบถูกก็ให้เก็บการ์ดคำถามนั้นไว้กับตัว เพื่อนำไว้รวมคะแนนใน
ตอนท้ายของเกม 
 5. หากนักเรียนเดินไปตกท่ีช่องใดของกระดาน ให้นักเรียนหยิบการ์ดตามช่ือช่องท่ีตัวเดินวาง
อยู่ และตอบคำถามตามท่ีตนได้ หากตอบถูกให้เก็บการ์ดไว้ท่ีตัว หากตอบไม่ได้ให้นำการ์ดกลับเข้า
กองไว้เช่นเดิม โดยวางการ์ดไว้ด้านล่างสุด 
 6. เล่นลักษณะนี้ไปเรื่อย ๆ จนผู้เล่นท้ังหมดเดินครบ 1 รอบ และรวบรวมคะแนนจากการ์ดท่ี
ได้ โดยท่ีการ์ดจะมีตัวเลขบอกคะแนนไว้ หากได้การ์ดโบนัส ก็ให้คูณคะแนนเพิ่มไปตามท่ีการ์ดกำหนด 
 7. ผู้เล่นท่ีได้คะแนนรวมมากท่ีสุด เป็นผู้ชนะ 
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บัตรตอบคำถามสะสมแต้มการเปล่ียนแปลงพลังงาน 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 

พลังงานลม 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานแสงจาก 

ดวงอาทิตย์เป็นพลังงานไฟฟ้า 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 

พลังงานลม 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานแสงจาก 

ดวงอาทิตย์เป็นพลังงานไฟฟ้า 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 

พลังงานลม 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานแสงจาก 

ดวงอาทิตย์เป็นพลังงานไฟฟ้า 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น

พลังงานแสงและพลังงานความร้อน 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 

พลังงานกล 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น

พลังงานแสงและพลังงานความร้อน 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 

พลังงานกล 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น

พลังงานแสงและพลังงานความร้อน 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 

พลังงานกล 
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การ์ดคำถามสะสมแต้มการเปล่ียนแปลงพลังงาน (ต่อ) 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 

พลังงานเสียง 
 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ.........เปล่ียนพลังงานไฟฟ้า 
เป็นพลังงานกลและพลังงานความร้อน 

 
 

.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 
พลังงานเสียง 

 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ.........เปล่ียนพลังงานไฟฟ้า 
เป็นพลังงานกลและพลังงานความร้อน 

 
 

.......(ช่ือวัตถ)ุ......... เปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็น 
พลังงานเสียง 

 

 
.......(ช่ือวัตถ)ุ.........เปล่ียนพลังงานไฟฟ้า 
เป็นพลังงานกลและพลังงานความร้อน 

 
 

 

การ์ดนักประหยัดพลังงาน 

 

 
จงบอกวิธีประหยัดพลังงาน ในชีวิตประจำวัน 

จำนวน 3 ข้อ 
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การ์ดขุมทรัพย์โบนัส 

 
 

ให้นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับ “พลังงานกล” 
 

Bonus x2 

 
 

ให้นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับ “พลังงานแสง” 
 

Bonus x2 
 
 

ให้นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับ “พลังงานเสียง” 
 

Bonus x2 

 
 

ให้นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับ “พลังงานไฟฟ้า” 
 

Bonus x2 
 
 
ให้นักเรียนอธิบายเกี่ยวกับ “พลังงานความร้อน” 

 
Bonus x2 
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แบบทดสอบย่อยเร่ือง พลังงานบนโลกของเรา 

คำช้ีแจง : ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้อง เพียงข้อเดียว 

 1. จากภาพ เครื่องใช้ไฟฟ้าชนิดนี้ มีการเปล่ียนแปลงพลังงานอย่างไร 
 

 ก. เปล่ียนจากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกล 

 ข. เปล่ียนจากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานเสียง 

 ค. เปล่ียนจากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน 

 
 
 2. เครื่องใช้ไฟฟ้าชนิดใดท่ีเปล่ียนจากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน 
 
  ก.   ข.   ค.     
 
 
 
    
  
 3. โซลาเซลล์ มีการเปล่ียนแปลงพลังงานตามลำดับ ดังนี้  

 แสงอาทิตย์             เครื่องใช้ไฟฟ้าทำงาน 
 จากแผนภาพ บริเวณ A คือ พลังงานใด 
  ก. พลังงานกล 
  ข. พลังงานความร้อน 
  ค. พลังงานไฟฟ้า      
 
 
 
 
 
 

A 
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 4. ถ้านักเรียนจะเขียนขั้นตอนการใช้งานของโทรทัศน์ นักเรียนจะเลือกใช้วิธีใด 
  ก. เขียนบรรยาย 
  ข. แผนภูมิแท่ง 
  ค. แผนภาพ 

 5. หากไม่มีแสงจากดวงอาทิตย์ เซลล์สุริยะสามารถทำงานได้หรือไม่  

  ก. ได้ โดยใช้แสงจากหลอดไฟแทนแสงจากดวงอาทิตย์ 
  ข. ไม่ได้ เนื่องจากเซลล์สุริยะเป็นการเปล่ียนพลังงานแสงไปเป็นพลังงานไฟฟ้า 
  ค. ได้ เพราะเซลล์สุริยะทำงานได้ด้วยพลังงานความร้อน 

 

 

*********************************************** 
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แบบบันทึกคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 
คะแนนที่ได้ 

เต็ม (5 คะแนน) 
หมายเหตุ 

1    
2    
3    
4    
5    
6    
7    
8    
9    
10    
11    
12    
13    
14    
15    
16    
17    
18    
19    
20    
21    
22    
23    
24    
25    

 

 



 

 

 
 119 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 
คะแนนที่ได้ 

เต็ม (5 คะแนน) 
หมายเหตุ 

26    
27    
28    
29    
30    
31    

 

       

ลงช่ือ .......................................... ผู้ประเมิน 

                ............/................./..............  
   

 

 

         เกณฑ์การให้คะแนน 

            5    คะแนน  อยู่ในระดับดี 

            4-3 คะแนน  อยู่ในระดับพอใช้ 

            2-1 คะแนน  อยู่ในระดับปรับปรุง 

             0   คะแนน   ไม่ผ่านเกณฑ์ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและทำกิจกรรม แล้วทำเครื่องหมาย 

 ลงในช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน 

เลขที ่ ช่ือ-สกุล 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

ให้ความร่วมมือ 
ในการทำ
กิจกรรม 

รวม
คะแนน 

3 2 1 0 3 2 1 0 

1           
2           
3           
4           
5           
6           
7           
8           
9           
10           
11           
12           
13           
14           
15           
16           
17           
18           
19           
20           
21           
22           
23           
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เลขที ่ ช่ือ-สกุล 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

ให้ความร่วมมือ 
ในการทำ
กิจกรรม 

รวม
คะแนน 

3 2 1 0 3 2 1 0 

24           
25           
26           
27           
28           
29           
30           
31           
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ภาคผนวก ค 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองพลังงานบนโลกของเรา 
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แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 พลังงานบนโลกของเรา 

คำช้ีแจง : ให้นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

1. พลังงานใดเกิดขึ้นเมื่อวัตถุเคล่ือนท่ีจากการกระทำของแรง 
 ก. พลังงานแสง ข. พลังงานกล       ค. พลังงานเสียง ง. พลังงานความร้อน 
2. พลังงานไฟฟ้าไม่สามารถเปล่ียนเป็นพลังงานใด 
 ก. พลังงานกล ข. พลังงานแสง        ค. พลังงานลม  ง. พลังงานเสียง 
3. เครื่องใช้ไฟฟ้าใดเปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกล 
 ก. เตารีด ข. วิทยุ         ค. โคมไฟ ง. เครื่องซักผ้า  
4. ชุมชนแห่งหนึ่งต้ังอยู่ในพื้นท่ีโล่งแจ้งต้องการผลิตไฟฟ้าใช้เอง นักเรียนคิดว่าอุปกรณ์ใด  
เหมาะสม เพราะเหตุใด  

ก. กังหันลม เพราะติดต้ังได้ง่ายและขนาดกะทัดรัด 
ข. กังหันผลิตไฟฟ้า เพราะอยู่ในพื้นท่ีโล่งแจ้งจึงรบัลมได้ดี  
ค. เซลล์สุริยะ เพราะอยู่ในพื้นท่ีโล่งแจ้ง จึงรับแสงแดดได้ท่ัวถึง  
ง. เตาอบสุริยะ เพราะมีขนาดกะทัดรัดและรับแสงแดดได้ท่ัวถึง 

5. การผลิตไฟฟ้าในประเทศไทยส่วนใหญ่มาจากพลังงานใด 
 ก. พลังงานถ่านหิน ข. พลังงานน้ำ  ค. พลังงานลม ง. พลังงานแสงอาทิตย์ 
6. หลักการสำคัญของเครื่องกำเนิดไฟฟ้าคือข้อใด 
 ก. การเกิดปฏิกิริยาเคมี 
 ข. การเหนี่ยวนำของขดลวดทองแดง 
 ค. การเปล่ียนพลังงานแสงเป็นกระแสไฟฟ้า 
 ง. การหมุนของขดลวดทองแดงตัดกับสนามแม่เหล็ก 
7. เมื่อขนาดแท่งแม่เหล็กเท่ากัน การกระทำในข้อใดสามารถผลิตกระแสไฟฟ้าได้ในปริมาณมากท่ีสุด  

ก. จำนวนรอบในการพันขดลวดน้อยและหมุนเร็ว 
ข. จำนวนรอบในการพันขดลวดน้อยและหมุนช้า 
ค. จำนวนในการพันขดลวดมากและหมุนเร็ว 
ง. จำนวนในการพันขดลวดมากและหมุนช้า 
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8. แหล่งพลังงานท่ีใช้ในการผลิตไฟฟ้าในข้อใดท่ีมีอยู่ อย่างจำกัด 
 ก. พลังงานน้ำมันและแก๊ส     ข. พลังงานน้ำ    ค. พลังงานแสงอาทิตย์     ง. พลังงานลม 
9. วิธีประหยัดไฟของใครเหมาะสมท่ีสุด 
 ก. ฝนเปิดแอร์เพื่อรีดผ้าครั้งละหลาย ๆ ตัว 
 ข. น้ำใช้หลอดไฟ LED แทนหลอดไส้ 
 ค. เมฆเปิดเฉพาะโคมไฟเมื่อดูโทรทัศน์ 
 ง. ไม้เปิดหน้าจอคอมพิวเตอร์ค้างไว้ 
10. ข้อใดคือหลักการทำงานของเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้านเรือน 
 ก. พลังงานกลเปล่ียนเป็นพลังงานไฟฟ้า 
 ข. พลังงานไฟฟ้าเปล่ียนเป็นพลังงานอืน่ๆ 
 ค. พลังงานจากน้ำเปล่ียนเป็นพลังงานไฟฟ้า 
 ง. พลังงานอืน่ๆเปล่ียนเป็นพลังงานไฟฟ้า 
11. ไฟฟ้าจากแหล่งใดไม่เกิดจากการหมุนของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า  
 ก. โรงไฟฟ้าพลังน้ำ  

ข. โรงไฟฟ้าพลังไอน้ำ 
 ค. โรงไฟฟ้าพลังลม  

ง. โรงไฟฟ้าพลังแสงอาทิตย์ 
12. น้ำมันท่ีใช้ผลิตไฟฟ้าได้จากส่ิงใด  
 ก. ลาวา  
 ข. ฟอสซิส 
 ค. แมกมา  
 ง. แร่ธาตุ 
13. เซลล์สุริยะ คืออะไร 

ก. อุปกรณ์เก็บพลังงานไฟฟ้า  
ข. อุปกรณ์ทำความร้อนจากแสงแดด 
ค. อุปกรณ์เพิ่มพลังงานไฟฟ้า  
ง. อุปกรณ์เปล่ียนพลังงานแสงเป็นไฟฟ้า  
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14. เครื่องใช้ไฟฟ้าข้อใดเปล่ียนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน  
ก. พัดลม 
ข. เตารีด  
ค. วิทยุ  
ง. เครื่องดูดฝุ่น 

15. การผลิตไฟฟ้าจากแหล่งใดทำให้อากาศเสีย 
ก. ลม  
ข. ถ่านหิน 
ค. น้ำ  
ง. แสงแดด 

16. สถานท่ีใดใช้เก็บน้ำไว้เพื่อผลิตไฟฟ้า 
ก. สระน้ำ 
ข. ฝาย 
ค. คลอง 
ง. เข่ือน 

17. เพราะเหตุใด จึงจำเป็นต้องหาแหล่งพลังงานหมุนเวียนมาใช้ในการผลิตไฟฟ้าแทนน้ำมัน
 เช้ือเพลิง  

ก. น้ำมันเช้ือเพลิงมีราคาแพง 
ข. แหล่งพลังงานหมุนเวียนใช้ค่าใช้จ่ายน้อยกว่า 
ค. แหล่งพลังงานหมุนเวียนไม่ก่อให้เกิดภาวะโลกร้อน 
ง. น้ำมันเช้ือเพลิงใช้แล้วหมดไป จะต้องใช้เวลานานในการสร้างขึ้นใหม่ 

18. ข้อเสียของการใช้ถ่านหินผลิตไฟฟ้า คือข้อใด 
ก. มีราคาแพงมาก   
ข. ต้องมีการตัดไม้ทำลายป่า 
ค. ต้องส่ังซื้อจากต่างประเทศ  
ง. ทำให้เกิดมลภาวะทางอากาศ 

19. ทรัพยากรชนิดใด ไม่สามารถนำมาผลิตไฟฟ้าได้ 
ก. น้ำ      ข. ลม        ค. ดิน      ง. แสงอาทิตย์ 
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20. เครื่องใช้ไฟฟ้าใด ไม่ต้องติดต้ังสายดิน 
ก. ตู้เย็น 
ข. โทรทัศน์ 
ค. เครื่องซักผ้า 
ง. เครื่องทำน้ำอุ่น 

21. การกระทำในข้อใดอาจถูกไฟฟ้าดูด  
ก. พรมน้ำบนผ้าขณะรีดผ้า  
ข. เสียบปล๊ักเตารีดขณะมือเปียกน้ำ 
ค. จับเต้ารับขณะถอดปลีกเตารีด  
ง. ดึงปล๊ักเตารีดทันทีเมื่อรีดผ้าเสร็จ 

22. เมื่อเตารีดท่ีใช้อยู่ชำรุด ใช้งานไม่ได้ นักเรียนควรทำอย่างไร 
 ก. นำไปท้ิง  
 ข. ลงมือซ่อมแซมเอง 
 ค. ขายให้ร้านขายของเก่า  
 ง. บอกให้ผู้ใหญ่ทราบเพื่อนำไปซ่อม 
23. หากลืมดึงปล๊ักเครื่องใช้ไฟฟ้าข้อใดออก อาจเป็นสาเหตุทำให้เกิดไฟลุกไหม้ข้ึนได้ 

ก. วิทยุ  
ข. พัดลม 
ค. เตารีด 
ง. โทรทัศน์  

24. เครื่องใช้ไฟฟ้าข้อใดไม่ต้องดึงปล๊ักออกเมื่อไม่อยู่บ้าน  
ก. ตู้เย็น 
ข. วิทยุ  
ค. พัดลม  
ง. โทรทัศน์ 

25. อุปกรณ์ไฟฟ้าในภาพ เรียกว่าอะไร 
ก. ฟิวส์  
ข. เต้าเสียบ 
ค. เต้ารับ  
ง. บัลลาสต์ 
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26. เมื่อนักเรียนเห็นสายไฟในบ้านมีรอยชำรุดควรทำอย่างไร 
ก. บอกให้ผู้ใหญ่ทราบ 
ข. หาคีมมาตัดสายไฟ 
ค. หาผ้ามาคลุมเอาไว้ 
ง. ทำเป็นไม่รู้ไม่เห็น 

27. การเลือกซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าอย่างไรช่วยประหยัดค่าไฟฟ้าในบ้านได้  
ก. มียี่ห้อ 
ข. ดูดีและมีราคาแพง 
ค. มีฉลากเบอร์ 5 
ง. เลือกของใหม่เท่านั้น 

28. ข้อใดเป็นวิธีประหยัดไฟฟ้าท่ีไม่เหมาะสม 
ก. ปิดโทรทัศน์เมื่อเลิกดู  
ข. ปิดไฟในห้องท่ีไม่มีคนอยู่ 
ค. ไม่นำอาหารท่ีร้อนจัดแช่ตู้เย็น  
ง. จุดเทียนแทนการเปิดไฟเพื่ออ่านหนังสือ 

29. ใครช่วยครอบครัวประหยัดค่าไฟ 
ก. ดารีดผ้าวันละน้อยช้ิน 
ข. น้ำปิดโทรทัศน์ทุกครั้งท่ีเลิกดู 
ค. ปุ๊กเปิดพัดลมระดับแรงสุด 
ง. อ้อมเปิดเพลงกล่อมนอนทุกคืน 

30. การกระทำใดเป็นการใช้ไฟฟ้าอย่างปลอดภัย 
ก. ถอดปล๊ักโดยจับท่ีสายไฟฟ้าทุกครั้ง 
ข. ใช้เหล็กทดสอบสภาพปล๊ักไฟ 
ค. ติดต้ังสายดินสำหรับเครื่องทำน้ำอุ่น 
ง. เสียบปล๊ักกาน้ำร้อนท้ิงไว้โดยเติมน้ำอยู่เสมอ 

31. ข้อใดเป็นอุปกรณ์ท่ีทำหน้าท่ีผลิตกระแสไฟฟ้าของโรงงานไฟฟ้าพลังน้ำจากเข่ือน 
 ก. แผงเซลล์สุริยะ 
 ข. กังหันน้ำ และเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
 ค. กังหันลม และเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
 ง. กังหันไอน้ำ และเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
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32.อุปกรณ์ท่ีใช้ไฟฟ้าในข้อใดใช้ประโยชน์ด้วยความร้อน 
 ก. เครื่องฟอกอากาศ เครื่องซักผ้า 
 ข. เครื่องปิ้งขนมปัง หม้อหุงข้าว 
 ค. เครื่องปรับอากาศ ตู้เย็น 
 ง. มอเตอร์ สว่านไฟฟ้า 
33. ข้อใดเป็นแหล่งพลังงานหมุนเวียนท้ังหมด 
 ก. ลม ชีวมวล 
 ข. น้ำ ถ่านไฟฉาย 
 ค. น้ำมัน ถ่านหิน 
 ง. แสงอาทิตย์ แก๊สธรรมชาติ 
34. ถ้าต้องการให้พัดลมท่ีโรงเรียนมีการเปล่ียนรูปพลังงานจากแสงอาทิตย์  เคมี ไฟฟ้า ต้อง  
เลือกใช้อุปกรณ์ในข้อใด 
 ก. เซลล์สุริยะ 
 ข. แก๊สหุงต้ม 
 ค. แบตเตอรี่ 
 ง. กังกันลม 
35. ไฟฟ้าท่ีใช้อยู่ตามบ้านเรือน มาจากข้อใด 
 ก. ถ่านไฟฉาย 
 ข. แบตเตอรี่ 
 ค. โรงไฟฟ้า 
 ง. ไม่มีข้อถูก 
36. แหล่งพลังงานในข้อใดท่ีมีการนำไปใช้ผลิตพลังงานไฟฟ้าต่างจากข้ออื่น 
 ก. น้ำ 
 ข. แสงอาทิตย์ 
 ค. ลม 
 ง. ถูกท้ังข้อ ก. และ ข. 
37. การนำพลังงานจากน้ำและลมไปใช้ผลิตพลังงานไฟฟ้า มีหลักการอย่างไร 
 ก. ใช้พลังงานน้ำไปขับเคล่ือนเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
 ข. ใช้พลังงานจากลมไปขับเคล่ือนเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
 ค. ใช้พลังงานจากน้ำและลมเปล่ียนพลังงานจลน์เป็นพลังงานไฟฟ้า 
 ง. ถูกท้ังข้อ ก. และ ข.  
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38. การใช้พลังงานจากแสงอาทิตย์มาผลิตพลังงานไฟฟ้า จะต้องมีอุปกรณ์ใด 
 ก. แผ่นแม่เหล็ก 
 ข.เซลล์สุริยะ 
 ค. จานดาวเทียม 
 ง. เครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
39. พฤติกรรมใดท่ีช่วยประหยัดไฟฟ้าในครอบครัว 
 ก. หุงข้าวครั้งละมากๆ จะได้ไม่ต้องหุงบ่อย 
 ข. นำของร้อนๆไปแช่ในตู้เย็น 
 ค. รีดผ้าครั้งละน้อยๆแต่รีดบ่อย 
 ง. ดูโทรทัศน์ร่วมกันหลายๆคน 
40. ตัวเปียกหรือยืนอยู่ในท่ีแฉะ อย่าแตะอุปกรณ์และเครื่องใช้ไฟฟ้า  
จากข้อความเป็นเพราะเหตุใด 
 ก. อาจถูกไฟฟ้าดูด 
 ข. ทำให้สวิตซ์ไม่ทำงาน 
 ค. ทำให้วงจรไฟฟ้าชำรุด 
 ง. ทำให้เครื่องใช้ไฟฟ้าชำรุดได้ 
   
 

***************************************************** 
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ภาคผนวก ง 
แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน                                          

ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พลังงานบนโลกของเรา 

คำชี้แจง : แบบสอบถามฉบับนี้สร้างขึ้นเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรม 
ในการตอบแบบประเมินของนักเรียนครั้งนี้ไม่มีถูกหรือผิด และไม่มีผลต่อการสอบได้หรือตกดังนั้น จึง
ขอความร่วมมือในการตอบตามความเป็นจริง โดยการเขียนเครื่องหมาย     ลงในช่องว่างท่ีตรงกับ
ระดับความพึงพอใจของตนเองเพียงช่องเดียวในแต่ละข้อ ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้ 
 5     หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด  4     หมายถึง พึงพอใจมาก 
 3     หมายถึง    พึงพอใจปานกลาง 2     หมายถึง    พึงพอใจน้อย 
 1     หมายถึง    พึงพอใจน้อยท่ีสุด  

ข้อ
ท่ี 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ทำให้นักเรียนมีความ
เข้าใจในการใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มากขึ้น 

     

2 เกมท่ีใช้ในการจัดกิจกรรม มีคำช้ีแจงอธิบายวิธีการเล่นท่ี
ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

     

3 เนื้อหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่ยากจนเกินไป      
4 เกมทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น      
5 ระยะเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมเหมาะสม ใช้เวลาไม่นาน      
6 นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้      
7 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบรรยากาศในห้องเรียน      
8 นักเรียนมีความสนใจ ใฝ่เรียนรู้ สนุกสนานในการจัดการ

เรียนรู ้
     

9 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนของคร ู      
10 กิจกรรมการเรียนรู้มีการวัดและประเมินผลท่ีเหมาะสม 

ถูกต้องและชัดเจน 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน 
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ตารางที่ 14 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น
ร่วมกับเกมกระดาน  ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ยคะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

�̅�  S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 4.00 5.00 5.00 4.62 4.48 4.62 0.42 ดีมาก 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 4.00 4.90 5.00 4.76 4.76 4.69 0.40 ดีมาก 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 4.00 4.71 4.76 4.86 4.90 4.65 0.37 ดีมาก 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 4.00 4.90 4.81 4.86 4.90 4.70 0.39 ดีมาก  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 4.00 4.86 4.76 4.86 4.81 4.66 0.37 ดีมาก  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 4.00 4.81 4.81 4.90 4.95 4.70 0.39 ดีมาก  

รวมค่าเฉลี่ยทั้งหมด/ระดับความเหมาะสม 4.66 0.01 ดีมาก 
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ภาคผนวก ฉ 
การวิเคราะห์หาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตารางที่ 15 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม (IOC) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

ข้อสอบ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุปผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 -1 +1 +1 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 0 +1 0 1 1 0.60 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 0 +1 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

14 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 0 +1 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 15 (ต่อ) 

ข้อสอบ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุปผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

26 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

30 -1 +1 +1 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

34 0 +1 0 1 1 0.60 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

38 0 +1 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

39 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

41 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

42 0 +1 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

43 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

44 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

45 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

46 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

47 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

48 +1 0 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

49 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

50 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 15 (ต่อ) 

ข้อสอบ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC สรุปผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

51 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

52 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

53 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

54 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

55 -1 +1 +1 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

56 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

57 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

58 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

59 0 +1 0 1 1 0.60 ใช้ได้ 

60 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

61 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 

62 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

63 0 +1 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

64 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 

รวมทั้งฉบับ   
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ตารางที่ 16 ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (B) และค่าความเช่ือมั่น (rcc) ของแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (B) ผลการวิเคราะห์ 

1 0.44 0.88 ใช้ได้ 

2 0.41 0.24 ใช้ได้ 

3 0.32 0.53 ใช้ได้ 

4 0.41 0.35 ใช้ได้ 

5 0.56 0.41 ใช้ได้ 

6 0.26 0.53 ใช้ได้ 

7 0.35 0.59 ใช้ได้ 

8 0.41 0.35 ใช้ได้ 

9 0.29 0.47 ใช้ได้ 

10 0.38 0.53 ใช้ได้ 

11 0.32 0.29 ใช้ได้ 

12 0.41 0.59 ใช้ได้ 

13 0.38 0.76 ใช้ได้ 

14 0.26 0.18 ใช้ไม่ได้ 

15 0.29 0.35 ใช้ได้ 

16 0.06 0.00 ใช้ไม่ได้ 

17 0.35 0.59 ใช้ได้ 

18 0.59 0.82 ใช้ได้ 

19 0.35 0.24 ใช้ได้ 

20 0.41 0.71 ใช้ได้ 

21 0.50 0.88 ใช้ได้ 

22 0.32 0.41 ใช้ได้ 

23 0.50 0.88 ใช้ได้ 

24 0.59 0.82 ใช้ได้ 

25 0.35 0.47 ใช้ได้ 

26 0.53 0.82 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 16 (ต่อ) 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (B) ผลการวิเคราะห์ 

27 0.38 0.53 ใช้ได้ 

28 0.62 0.88 ใช้ได้ 

29 0.44 0.88 ใช้ได้ 

30 0.41 0.24 ใช้ได้ 

31 0.32 0.53 ใช้ได้ 

32 0.41 0.35 ใช้ได้ 

33 0.56 0.41 ใช้ได้ 

34 0.26 0.53 ใช้ได้ 

35 0.35 0.59 ใช้ได้ 

36 0.41 0.35 ใช้ได้ 

37 0.29 0.47 ใช้ได้ 

38 0.38 0.53 ใช้ได้ 

39 0.32 0.29 ใช้ได้ 

40 0.41 0.59 ใช้ได้ 

41 0.38 0.76 ใช้ได้ 

42 0.26 0.18 ใช้ไม่ได้ 

43 0.29 0.35 ใช้ได้ 

44 0.06 0.00 ใช้ไม่ได้ 

45 0.35 0.59 ใช้ได้ 

46 0.59 0.82 ใช้ได้ 

47 0.35 0.24 ใช้ได้ 

48 0.41 0.71 ใช้ได้ 

49 0.50 0.88 ใช้ได้ 

50 0.32 0.41 ใช้ได้ 

51 0.50 0.88 ใช้ได้ 

52 0.59 0.82 ใช้ได้ 

53 0.35 0.47 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 16 (ต่อ) 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (P) ค่าอำนาจจำแนก (B) ผลการวิเคราะห์ 

54 0.53 0.82 ใช้ได้ 

55 0.38 0.53 ใช้ได้ 

56 0.62 0.88 ใช้ได้ 

57 0.44 0.88 ใช้ได้ 

58 0.41 0.24 ใช้ได้ 

59 0.32 0.53 ใช้ได้ 

60 0.41 0.35 ใช้ได้ 

61 0.56 0.41 ใช้ได้ 

62 0.26 0.53 ใช้ได้ 

63 0.35 0.59 ใช้ได้ 

64 0.41 0.35 ใช้ได้ 

ค่าความยากง่าย (P) มีค่าต้ังแต่ 0.26 - 0.62 

ค่าอำนาจจำแนก (B) มีค่าต้ังแต่ 0.24 – 0.88 

ค่าความเชื่อม่ัน ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พลังงานบนโลกของเรา เท่ากับ 
1.04 
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ตารางที่ 17 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม (IOC) ของความพึงพอใจ  
จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

ข้อ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ IOC สรุปผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 0 0.8 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 0 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 18 ค่าอำนาจจำแนกรายข้อของแบบประเมินความพึงพอใจ 

ข้อ ค่าอำนาจจำแนก (B) 
1 0.58 
2 0.42 
3 0.52 
4 0.67 
5 0.49 
6 0.58 
7 0.46 
8 0.31 
9 0.61 
10 0.48 

ค่าความเช่ือมั่น (α) ของแบบทดสอบวัดการคิดเชิงคำนวณ เท่ากับ 0.82 



 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 

 



 

 

 

ประว ัติผู้เขียน 
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