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บทคดัย่อ 
การวิจยัครั� งนี� มีวตัถุประสงค์เพื�อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียน            

ชั�นประถมศึกษาปีที�  6 ที� เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษาระหว่าง                

หลงัเรียนกบัเกณฑร้์อยละ 75 และ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนที�

เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษาระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน                     

กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัครั� งนี�  ไดแ้ก่ นกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนวดัสามผาน จงัหวดัจนัทบุรี จาํนวน 

8 คน ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2565 ไดจ้ากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื�องมือที�ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม 2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ� ทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ และ 3) แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์สถิติที�ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล
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ไดแ้ก่ ความถี� ร้อยละ ค่าเฉลี�ย และการทดสอบเครื�องหมาย ผลการวิจยัปรากฏว่า 1) นกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6              

ที�จดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลงัเรียน             

สูงกว่า เกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที� ระดับ.05 และ 2) นักเรียนชั� นประถมศึกษาปีที�  6                          

ที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษามีความสามารถในการแกปั้ญหาทาง

วิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั.05  

 

คําสําคัญ: การสืบเสาะหาความรู้, เกมการศึกษา, ผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์, ความสามารถในการ

แกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์  

 

Abstract 
The purposes of this research were to 1) compare the science learning achievement of grade 6 students 

after learning through inquiry instruction together with educational games with 75 percent criterion and  

2) compare the scientific problem-solving ability of grade 6 students before and after learning through inquiry 

instruction together with educational games.  The research sample consisted of 8 grade 6 students of 

Watsamphan School in Chanthaburi Province studying in the first semester of the academic year 2022, obtained 

by cluster random sampling. The research instruments were 1) 4 instruction plans based on inquiry instruction 

together with educational games for 18 hours, 2)  a science learning achievement test, and 3)  a scientific 

problem-solving ability test. The statistics used for data analysis were frequency, percentage, mean, and sign 

test.  The research findings showed that 1)  the post -  science learning achievement of the students learning 

through inquiry instruction together with educational games was higher than 75 percent criterion at the .05 level 

of statistical significance, and 2)  the post -  learning scientific problem-solving ability of the students learning 

through inquiry instruction together with educational games was higher than their pre- learning counterpart 

ability at the .05 level of statistical significance. 

 

Keywords: Inquiry Instruction, Educational Games, Science Learning Achievement, Scientific Problem-solving 

Ability 

 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 
ปัจจุบนัวิทยาศาสตร์เป็นสิ�งที�สาํคญัสาํหรับมนุษย ์เพราะวิทยาศาสตร์มีส่วนเกี�ยวขอ้งกบัการดาํรงชีวิต

ไม่วา่จะเป็นการเดินทาง การประกอบอาชีพ หรือทางการแพทย ์ลว้นมาจากความเจริญกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์ 

ที�ไดผ้สมผสานความคิด จินตนาการ ผนวกเขา้กบัศาสตร์อื�น ๆ ภายใตพื้�นฐานของหลกัการ และเหตุผลจนได้



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ที�มีต่อผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี จงัหวดัจนัทบุรี 

32 | ปีที� 16 ฉบบัที� 2 (ก.ค. – ธ.ค.) 2566  

เป็นความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี ที�ช่วยพฒันาทรัพยากรมนุษยใ์หเ้ป็นมนุษยที์�สมบูรณ์ รู้จกัคิด ตดัสินใจ 

แกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ภายใตก้ารรวบรวมขอ้มลูจากหลกัฐานที�เชื�อถือได ้ตรวจสอบไดอ้ยา่งเป็นระบบ ซึ�งทั�งหมดนี�

ไดม้าจากการเรียนรู้การเปลี�ยนแปลง ที�ให้ความสําคญักบัการเรียนรู้ ดงันั�นทุกคนจึงจาํเป็นที�จะตอ้งเรียนรู้ทาํ

ความเขา้ใจถึงธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เพื�อนาํความรู้ที�ไดม้าใชใ้นการดาํรงชีวิตอนัอยู่บน

พื�นฐานของการคิด ตดัสินใจ ในการแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ อยา่งถกูตอ้งบนพื�นฐานของคุณธรรมจริยธรรมอนัดีงาม 

(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.), 2562) จากความเจริญกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีดงักล่าวทาํให้นานาชาติไดเ้ล็งเห็นความสําคญัของวิทยาศาสตร์เป็นอย่างมาก จึงไดจ้ดัการ

ประเมินที�เน้นการประเมินความรู้ และทกัษะที�ตอ้งใช้ในชีวิตจริงนอกโรงเรียนและในอนาคตขึ� น คือ การ

ประเมินสมรรถนะผูเ้รียนตามมาตรฐานสากล (PISA) โดยมุ่งวดัความฉลาดรู้ดา้นการอ่าน ความฉลาดรู้ดา้น

คณิตศาสตร์ และอีกหนึ�งดา้นที�มีความสาํคญัอยา่งยิ�ง คือ ความฉลาดรู้ดา้นวิทยาศาสตร์ โดยการประเมินนี�จะวดั 

1) ความสามารถในการอธิบายปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ 2) การประเมิน และออกแบบกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และ 3) การแปลความหมายขอ้มูล และใช้ประจกัษ์พยาน โดยทั�งหมดนี� คือ

สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ที�มุ่งหวังให้เกิดขึ� นกับนักเรียน ซึ� งพบว่าผลการประเมินความฉลาดรู้ด้าน

วิทยาศาสตร์ การประเมินสมรรถนะผูเ้รียนตามมาตรฐานสากล (PISA) 2018 ที�ผ่านมานกัเรียนไทยมีค่าเฉลี�ยผล

การประเมินอยู่ที� 426 คะแนน ซึ� งตํ�ากว่าค่าเฉลี�ยของ OECD ซึ� งมีค่าประเมินอยู่ที� 489 คะแนน ประกอบกบัผล

การทดสอบระดบัชาติ (ONET) ชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ปีการศึกษา 2564 มีคะแนนผลการทดสอบระดบัประเทศ

ลดลง 4.47 คะแนน เมื�อเทียบกบัปีการศึกษา 2563 โดยสาระที�ควรเร่งที�จะพฒันาคือ สาระวิทยาศาสตร์กายภาพ

เนื�องจากมีคะแนนตํ�า (สาํนกัทดสอบทางการศึกษา, 2563) ประกอบกบัการวดัและประเมินผลใน เรื�อง การแยก

สารผสม ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 มีคะแนนเฉลี�ยไม่ถึงร้อยละ 50  ซึ� งอยูใ่นสาระวิทยาศาสตร์กายภาพ

นั�น จึงทาํให้เห็นว่าควรเร่งพฒันาการศึกษาไทย เพื�อให้นกัเรียนมีความรู้ทกัษะทางดา้นวิทยาศาสตร์ ซึ� งเป็น

ทักษะหนึ� งที� จ ํา เป็นต่อการดําเนินชีวิต และส่งผลต่อความเจริญก้าวหน้าของประเทศไทยในอนาคต  

(สาํนกัทดสอบทางการศึกษา, 2562) 

  จากปัญหาที�กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัเห็นว่าเป็นปัญหาที�มีความสาํคญัที�จะตอ้งทาํการแกไ้ขและ

พัฒนาให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

วิทยาศาสตร์ ให้บรรลุตามเป้าหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยนักเรียน 

ชั�นประถมศึกษาปีที� 6 เป็นตวัแทนที�มีความเหมาะสมในระดบัชั�นประถมศึกษา เนื�องจากเป็นชั�นที�จะตอ้งไดรั้บ

การพฒันาเพื�อเตรียมพร้อมสาํหรับการเรียนต่อในระดบัชั�นมธัยมศึกษา ดงันั�นจึงมีความสาํคญัเป็นอย่างยิ�งที�จะ

สร้างความสามารถในการแกปั้ญหาใหเ้กิดขึ�นกบันกัเรียนเพื�อใชเ้ป็นพื�นฐานในการดาํเนินกิจกรรมต่าง ๆ และ

การเรียนรู้ในรายวิชาอื�น ๆ ประกอบกบัเนื�อหาในเรื�อง การแยกสารผสม เป็นเนื�อหาที�เกี�ยวขอ้งกบัการแกปั้ญหา

ที�พบเห็นในชีวิตประจาํวนั ซึ� งปัญหานั�นเป็นปัญหาที�อยูร่อบ ๆ ตวั จึงจาํเป็นอยา่งยิ�งที�จะตอ้งนาํองคค์วามรู้ หรือ

ประสบการณ์ที�มีมาใชเ้พื�อแกปั้ญหาที�เกิดขึ�น ซึ� งการแกปั้ญหาดงักล่าวผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้หาวิธีการจดัการ
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เรียนรู้ และเทคนิคการจดัการเรียนรู้ในแบบต่าง ๆ มาเพื�อปรับใชใ้หเ้หมาะสมกบัเนื�อหา และบริบทของนกัเรียน

ที�จะนําไปสู่การจัดการเรียนรู้ จากการศึกษาพบว่าปัจจุบันครูวิทยาศาสตร์ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้             

การสืบเสาะหาความรู้ แต่ปรากฎว่าในการออกแบบกิจกกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ของครู       

ในบางขั�นตอนไม่ประสบความสาํเร็จเท่าที�ควร อนัเนื�องมาจากสาเหตุดงันี�  ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

ในขั�นที� 1 ขั�นสร้างความสนใจ ขั�นที� 2 ขั�นสํารวจและคน้หา และขั�นที� 3 ขั�นอธิบายและลงขอ้สรุปนั�นมีความ

เกี�ยวขอ้งต่อเนื�องสัมพนัธ์กนั หากครูออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ที�ไม่มีความชัดเจนตั�งแต่ขั�นสร้างความ

สนใจจะทาํใหน้กัเรียนไม่เกิดความสงสัย และนาํไปสู่การตรวจสอบที�ไม่ตรงประเด็น ส่วนในขั�นที� 4 ขั�นขยาย

ความรู้ ครูออกแบบกิจกรรมที�ไม่ชัดเจนทาํให้นักเรียนไม่สามารถนาํความรู้ที�ไดรั้บมาแลว้ไปคิดเชื�อมโยง           

ต่อยอดกบัสถานการณ์ใหม่ได ้และขั�นที� 5 ขั�นประเมิน หากครูไม่ใช้วิธีกระตุน้ที�ดีให้กบันักเรียนอาจทาํให้

นกัเรียนไม่สามารถประเมินตนเองไดว้า่จะตอ้งปรับปรุงพฒันาส่วนใดบา้ง และนกัเรียนไม่อาจตดัสินตนเองได้

จากเรียนรู้ (นวลจิตต ์เชาวกีรติพงศ,์ 2560; ภพ เลาหไพบูลย,์ 2542) 

  จากการศึกษาเอกสารงานวิจยัต่าง ๆ พบว่า วิธีการจดัการเรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบั

เกมการศึกษา เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�กระตุน้ความสนใจใหก้บันกัเรียน และยงัมีการกาํหนดกฎ กติกา รวมถึง

สถานการณ์ต่าง ๆ เพื�อใหน้กัเรียนไดคิ้ดตดัสินใจอย่างเป็นระบบ และมีขั�นตอน ซึ� งการนาํเทคนิคการจดัการเรียนรู้

โดยใชเ้กมการศึกษามาใชจ้ะตอ้งเขา้ใจในเนื�อหาที�จะจดัการเรียนรู้ ดงัที� เยาวพา เดชะคุปต ์(2528) ซึ� งไดแ้สดงความ

คิดเห็นว่าการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมจะต้องช่วยทาํให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ซึ� งสอดคลอ้งกับ สมวงษ์            

แปลงประสพโชค และคณะ (2532) และ ทิศนา แขมมณี (2563)  ไดก้ล่าวว่า การนาํเกมมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้จะ

ช่วยพฒันาประสิทธิภาพในการคิดของนกัเรียนให้ดีขึ�น  ผูว้ิจยัจึงนาํเกมมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ขั�นที� 1 2 และ 4 โดยในขั�นที� 1 ขั�นสร้างความสนใจ เพื�อช่วยให้กิจกรรมมีความน่าสนใจ และกระตุ้นให้

นกัเรียนเขา้ถึงประเด็นที�มีความน่าสงสัย เพื�อนาํไปสร้างคาํถามของสิ�งที�อยากรู้ไดอ้ย่างมีชีวิตชีวา ซึ� งเป็นขั�นตอนที�

สาํคญัที�จะนาํไปสู่การจดัการเรียนรู้ในขั�นตอนต่อไป ขั�นที� 2 ขั�นสาํรวจและคน้หา การเพิ�มเกมการศึกษาเขา้ไปจะเพื�อ

ช่วยใหน้กัเรียนสามารถทาํงานเป็นทีมไดอ้ย่างเป็นระบบบนพื�นฐานของ กฎ กติกา ตลอดจนการสืบคน้ขอ้มูลภายใต้

หลกัฐานเชิงประจกัษ ์และลงมือปฏิบติักิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง และขั�นที� 4 ขั�นขยายความรู้ การเพิ�มเกมการศึกษาเขา้

ไป เพื�อเติมความสนุกสนาน ตื�นเตน้ทา้ทายจากการแข่งขนั ประกวดประชนั และการร่วมแรงร่วมใจสามคัคีจากกฎ 

กติกาของเกม ช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนสามารถนาํความรู้ที�ไดจ้ากการลงมือปฏิบติัมาใชใ้นการเชื�อมโยงความรู้ใหม่

กบัประสบการณ์เดิม มาประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ที�อาจเกิดขึ�นในอนาคตได ้ทั�งหมดเพื�อช่วยเสริมประสิทธิภาพของ

กระบวนการสืบเสาะใหม้ากขึ�น นาํมาสู่การแกปั้ญหาการเรียนรู้ของนกัเรียนได ้

 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื�อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ที�เรียนดว้ยการ

จดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาระหวา่งหลงัเรียนกบัเกณฑร้์อยละ 75 



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ที�มีต่อผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี จงัหวดัจนัทบุรี 
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 2. เพื�อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที�เรียนด้วยการสืบเสาะ                 

หาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 

สมมุติฐานของการวจิัย 
 1. ผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ที�เรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 75 

 2. ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที�เรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะ       

หาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 

ขอบเขตการวจิัย 

 ตวัแปรที�ใช้ในการวจิัย 

 ตวัแปรอิสระ คือ การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา 

 ตวัแปรตาม คือ ผลสมัฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ 

 เนื�อหา วิชาวิทยาศาสตร์พื�นฐาน เรื�องการแยกสารผสม ชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ตามหลกัสูตรสถานศึกษา

โรงเรียนวดัสามผาน (2565) และหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั�นพื�นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 

2560) ซึ� งประกอบดว้ย เรื�อง สารผสม การแยกสารผสมที�เป็นของแข็ง การแยกสารผสมที�เป็นของแข็งไม่ละลายใน

ของเหลว และการแยกสารในชีวิตประจาํวนั 

 ระยะเวลาที�ใช้ในการวิจัย ใชเ้วลา 21 ชั�วโมง โดยทาํการทดสอบก่อนเรียน 1 ชั�วโมง ดาํเนินกิจกรรมการ

เรียนรู้ 18 ชั�วโมง และทดสอบหลงัเรียน 2 ชั�วโมง 

 

วธิีดําเนินการวจิัย 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากร คือนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 สงักดัสาํนกังานเขตพื�นที�การศึกษาประถมศึกษาจนัทบุรี 

เขต 1 ในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี ภาคเรียนที� 1 ปีการศึกษา 2565 จาํนวน 7 โรงเรียน โรงเรียนละ 1 หอ้ง จาํนวน 7 

หอ้งเรียน นกัเรียนทั�งสิ�น 42 คน 

กลุ่มตวัอยา่ง คือนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนวดัสามผาน ซึ�งเป็นโรงเรียนในกลุ่มเครือข่าย

เบญจไตรภาคี จาํนวน 8 คนไดจ้ากการสุ่มแบบกลุ่มโดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

เครื�องมอืที�ใช้ในการวจิัย 

1. แผนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาจาํนวน 4 แผน ใชเ้วลา 18 ชั�วโมง 

ซึ�งประกอบดว้ยรายละเอียด ดงันี�  



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ที�มีต่อผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี จงัหวดัจนัทบุรี 
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         (1) มาตรฐานการเรียนรู้ 

         (2) ตวัชี�วดั 

         (3) สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

         (4) สาระสาํคญั/แนวความคิดหลกั 

         (5) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

         (6) กระบวนการจดัการเรียนรู้ มีขั�นตอน ดงันี�  

    ขั�นที� 1 ขั�นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั�นที�กระตุน้ความสนใจให้กบันกัเรียน 

ทาํใหน้กัเรียนเกิดความสงสัย จนเกิดการอยากที�จะคน้หาคาํตอบของปัญหานั�น โดยมีการใชเ้กมแบบไม่มีการแข่งขนั

เพิ�มเขา้ไปในขั�นนี�  

    ขั�นที�  2 ขั�นสํารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั�นที�นักเรียนจะเป็นผูล้งมือค้นหา

คาํตอบในสิ�งที�สงสัยดว้ยตนเอง ภายใตก้ารคน้หาขอ้มูล หลกัฐานต่าง ๆ มาเพื�อหาเหตุผลของสิ�งที�สงสัย โดยมีการ       

ใชเ้กมสถานการณ์จาํลอง หรือบทบาทใหเ้สมือนความเป็นจริง และเกมแบบมีการแข่งขนัเขา้ไปในขั�นนี�  

    ขั� นที�  3 ขั� นอธิบายและลงข้อสรุ ป (Explanation) เป็นขั� นที� นักเรี ยนนําข้อมูล                 

หลักฐานต่าง ๆ ที� ได้ มาทําการอธิบายให้ผู ้อื�นเข้าใจอย่างมีเหตุผล จากหลักฐานต่าง ๆ ที� ได้สืบค้นมา                                

หรืออาจเปรียบเทียบสิ�งที�ตนไดค้น้พบกบัแนวคิดที�มีความคลาดเคลื�อนกบัผูอื้�นจนไดม้าซึ� งขอ้สรุปที�ตรงกนั 

    ขั�นที� 4 ขั�นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั�นที�นกัเรียนจะตอ้งนาํความรู้ความรู้เดิมมา

เชื�อมโยงกับกับประสบการณ์ใหม่ เพื�อนาํไปใช้ในสถานการณ์ที�อาจเกิดขึ� นในอนาคต โดยมีการใช้เกมจําลอง

สถานการณ์ในลกัษณะบอร์ดเกมเพิ�มเขา้ไปในขั�นนี�  

    ขั�นที� 5 ขั�นประเมิน (Evaluation) เป็นขั�นที�นกัเรียนจะตอ้งประเมินตนเองไดว้่าเรียนรู้

อะไรบา้ง มีความรู้มากนอ้ยเพียงใด และควรจะปรับปรุงพฒันาตนเองต่อไปอยา่งไรบา้ง 

         (7) วสัดุ อุปกรณ์ สื�อและแหล่งการเรียนรู้ 

         (8) การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

         (9) แบบบนัทึกหลงัแผนการจดัการเรียนรู้ 

         (10) เครื�องมือการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 20 ขอ้มีค่า IOC 

เท่ากบั 0.80-1.00 ความยากเท่ากบั 0.51 อาํนาจจาํแนกเท่ากบั 0.42 และความเที�ยงเท่ากบั 0.60 

3. แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์แบบปรนยั 4 ตวัเลือก ก่อนเรียน 20 ขอ้ และ

หลงัเรียน 20 ขอ้ มีค่า IOC เท่ากบั 0.87-1.00 ความยากเท่ากบั 0.49 อาํนาจจาํแนกเท่ากบั 0.56 และความเที�ยงเท่ากบั 

0.61  

       แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์เป็นแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา

ทางวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของ Weir  ซึ� งประกอบดว้ยขั�นตอนดงันี�  1) การระบุปัญหา 2) การวิเคราะห์สาเหตุของ



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ที�มีต่อผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี จงัหวดัจนัทบุรี 
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ปัญหา 3) การเสนอแนวทางการแกปั้ญหา และการตรวจสอบผลลพัธ์ โดยนาํขั�นตอนดงักล่าวมาสร้างเป็นแบบวดั

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ในลกัษณะของสถานการณ์ซึ� งไดร้ะบุขอ้คาํถามในการตอบคาํถาม    

ตามขั�นตอนการแกปั้ญหาของ Weir 

 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1. ใหน้กัเรียนทดสอบก่อนเรียนโดยใชแ้บบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์  

2. ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษาตามแผน 

การจดัการเรียนรู้ 

3. ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนวดัผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และแบบวัด

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ 

สถิตทิี�ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ โดยหาค่าเฉลี�ย ค่าร้อยละ และ                       

ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา กบัเกณฑ์     

ร้อยละ 75 โดยทดสอบค่า Sign test (One Sample) 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ โดยหาค่าเฉลี�ย ค่าร้อยละ               

ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษา

ปีที� 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา ระหวา่ง

ก่อนและหลงัเรียน โดยการทดสอบค่า Sign test (2 Related Samples) 

 

ผลการวจิัย 
1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ที�เรียนด้วยการ

จดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษาระหว่างหลงัเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้ Sign test 

(one Sample) 

การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา มีการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ�

ทางการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โดยเปรียบเทียบคะแนนกบัเกณฑ์ร้อยละ 75                

จากคะแนนเตม็ 20 คะแนน ซึ�งทาํการทดสอบค่า Sign test (one Sample) ผลปรากฏดงัตารางที� 1 

  



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ที�มีต่อผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี จงัหวดัจนัทบุรี 
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ตารางที� 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ�ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ที�เรียนด้วย

การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาระหว่างหลงัเรียนกบัเกณฑ์ร้อยละ 75 

การ

ทดสอบ 

n คะแนน

เตม็ 

คะแนน 

ตามเกณฑ์

ร้อยละ 75 

M SD Negative 

Differences 

Positive 

Differences 

Ties p 

หลงั

เรียน 

8 20 15 16.88 1.96 0 8 0 0.03 

p ‹ .05 

 จากตารางที� 1 พบว่า การทดสอบผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลงัเรียนของนกัเรียน

ชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษากบัเกณฑร้์อยละ 75 

จาํนวน 8 คน มีคะแนนเฉลี�ยเท่ากบั 16.88 คะแนนจากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.96

และการทดสอบค่า Sign test (One Sample) เปรียบเทียบคะแนนหลงัเรียนกบัเกณฑร้์อยละ 75 พบว่า คู่ทดสอบ          

ที�แตกต่างเชิงลบ (Negative Difference) มีค่าเท่ากับ 0 คือไม่มีนักเรียนคนใดที�มีคะแนนหลงัเรียนน้อยกว่า

คะแนนก่อนเรียน คู่ทดสอบที�ไม่แตกต่างเชิงบวก (Positive Differences) มีค่าเท่ากบั 8 มีนกัเรียนจาํนวน 8 คน     

มีคะแนนหลงัเรียนตามเกณฑร้์อยละ 75 คิดเป็นร้อยละ 100 และคู่ทดสอบที�ไม่แตกต่าง (Ties) มีค่าเท่ากบั 0 คือ

ไม่มีนกัเรียนคนใดไดค้ะแนนเท่าเดิม และระดบันยัสาํคญัเท่ากบั .03 ซึ� งมีค่านอ้ยกว่า .05 สรุปไดว้่า นกัเรียนที�

ไดรั้บการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา มีผลสมัฤทธิ� ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลงัเรียน

สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 75 อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 2.การเปรียบเทียบการแก้ปัญหาทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ที�ได้รับการจดัการ

เรียนรู้ด้วยการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียน โดยใช้สถิติการทดสอบ

ค่า Sign test (2 Related Samples) ปรากฏผลดงัตารางที� 2  

 การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษามีการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถ

ในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที�  6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน                          

โดยมีคะแนนเต็มของแบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ 20 คะแนน ซึ� งทาํการทดสอบค่า 

Sign test (2 Related Samples) ผลปรากฏดงัตารางที� 2 

  



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ที�มีต่อผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี จงัหวดัจนัทบุรี 
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ตารางที� 2 ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า Sign test ของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา 

การ

ทดสอบ 

n M SD Negative 

Differences 

Positive 

Differences 

Ties p 

ก่อนเรียน 8 7 2.51  

0 

 

8 

 

0 

 

.000 หลงัเรียน 8 12.38 2.07 

p ‹ .05 

  จากตารางที�  2พบว่าค่าเฉลี�ยความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน                       

ชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ที�ไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา ก่อนเรียนมีคะแนน

เฉลี�ย 7 คะแนน หลงัเรียนมีค่าเฉลี�ย 12.38 จากคะแนน 20 คะแนน ซึ� งพบว่าคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

และจากการทดสอบการทดสอบค่า Sign test (2 Related Samples) ของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียน พบว่า คู่ทดสอบที�แตกต่างเชิงลบ (Negative Differences) มีค่าเท่ากับ 0 คือ                           

ไม่มีนักเรียนคนใดที�มีคะแนนหลงัเรียนน้อยกว่าคะแนนก่อนเรียน คู่ทดสอบที�แตกต่างเชิงบวก (Positive 

Differences) มีค่าเท่ากบั 8 คือ นกัเรียนจาํนวน 8 คน มีคะแนนหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 100 

และคู่ทดสอบที�ไม่แตกต่างกนั (Ties) มีค่าเท่ากบั 0 คือไม่มีนกัเรียนคนใดที�มีคะแนนเท่าเดิม และระดบันยัสาํคญั

เท่ากบั .000 ซึ�งมีค่านอ้ยกวา่ .05 จึงสรุปไดว้า่นกัเรียนมีความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียน

สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 ควรเกริ�นดงัตารางที� 3 ก่อน 

  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษา มีการเปรียบเทียบคะแนน

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 4 ด้าน ได้แก่ การระบุปัญหา วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา                  

การเสนอแนวทางการแกปั้ญหา และการตรวจสอบผลลพัธ ์โดยการทดสอบค่า Sign test (2 Related Sample)ของ

แต่ละดา้น ซึ�งผลปรากฏดงัตารางที� 3 

  



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 

ที�มีต่อผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวทิยาศาสตร์ 

ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 โรงเรียนในกลุ่มเครือข่ายเบญจไตรภาคี จงัหวดัจนัทบุรี 
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ตารางที� 3 ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า Sign test ของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

วิทยาศาสตร์ ด้านการระบุปัญหา วิเคราะห์สาเหตุของปัญหาการเสนอแนวทางแก้ไขปัญหา และ 

การตรวจสอบผลลัพธ์ ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 ก่อน และหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

หาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา 

การทดสอบ 
คะแนน

เตม็ 

n M SD Negative 

Differences 

Positive 

Differences 

Ties p 

การระบุปัญหา 

(เตม็ 5 คะแนน) 

ก่อนเรียน 5 8 2.00 1.07  

0 
 

5 
 

3 
 

.02 
หลงัเรียน 5 8 3.25 1.17 

วิเคราะห์สาเหตุ 

ของปัญหา 

(เตม็ 5 คะแนน) 

ก่อนเรียน 5 8 2.00 0.93  

0 

 

8 

 

0 

 

.00 
หลงัเรียน 5 8 3.88 0.35 

การเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหา 

(เตม็ 5 คะแนน) 

ก่อนเรียน 5 8 1.38 1.06  

0 

 

5 

 

3 

 

.03 หลงัเรียน 5 8 2.50 1.07 

 

การตรวจสอบผลลพัธ ์

(เตม็ 5 คะแนน) 

ก่อนเรียน 5 8 1.75 0.89  

1 
 

6 
 

1 
 

.02 
หลงัเรียน 5 8 3.13 0.99 

p ‹ .05 

 จากตารางที�  3 พบว่าค่าเฉลี�ยความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ด้านการระบุปัญหา                   

การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา การเสนอแนวทางการแก้ปัญหา และการตรวจสอบผลลพัธ์ ของนักเรียน                     

ชั�นประถมศึกษาปีที� 6 หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน 

โดยเรียงลาํดบัค่าเฉลี�ยของความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์แต่ละดา้นจากมากไปนอ้ยดงันี�  

 ค่าเฉลี�ยด้านการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหามีค่าเท่ากับ 3.88 จากค่าการทดสอบค่า Sign test (2 Related 

Sample) ของดา้นการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาพบว่า คู่ทดสอบที�แตกต่างกนัเชิงลบ (Negative Difference)            

มีค่าเท่ากบั 0 คือไม่มีนกัเรียนคนใดมีคะแนนหลงัเรียนนอ้ยกว่าคะแนนก่อนเรียน คู่ทดสอบที�แตกต่างเชิงบวก 

(Positive Difference) มีค่าเท่ากบั 5 คือนกัเรียนจาํนวน 5 คน มีคะแนนหลงัเรียนมากกว่ากว่าคะแนนก่อนเรียน 

คิดเป็นร้อยละ 62.5 และคู่ทดสอบที�ไม่แตกต่างกนั (Ties) มีค่าเท่ากบั 3 คือมีนกัเรียนจาํนวน 3 คนที�มีคะแนนเท่า

เดิมคิดเป็นร้อยละ 37.5 โดยมีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 ค่าเฉลี�ยดา้นการระบุปัญหามีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 3.25 จากค่าการทดสอบค่า Sign test (2 Related Sample)

ของด้านการระบุปัญหา พบว่าคู่ทดสอบที�แตกต่างกันเชิงลบ (Negative Difference) มีค่าเท่ากับ 0 คือ ไม่มี

นกัเรียนคนใดมีคะแนนหลงัเรียนนอ้ยกว่าคะแนนก่อนเรียนคู่ทดสอบที�แตกต่างเชิงบวก (Positive Difference)       
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มีค่าเท่ากบั 8 คือนกัเรียนจาํนวน 8 คน มีคะแนนหลงัเรียนมากกวา่ก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 100 และคู่ทดสอบที�

ไม่แตกต่างกนั (Ties) มีค่าเท่ากบั 0 คือไม่มีนกัเรียนคนใดมีคะแนนเท่าเดิม โดยมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 ค่าเฉลี�ยดา้นการตรวจสอบผลลพัธ์มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 3.13 จากค่าการทดสอบค่า Sign test (2 Related 

Sample) ของดา้นการตรวจสอบผลลพัธ์ พบว่าคู่ทดสอบที�แตกต่างกนัเชิงลบ (Negative Difference) มีค่าเท่ากบั 

1 คือ มีนกัเรียนจาํนวน 1 คน มีคะแนนหลงัเรียนนอ้ยกว่าก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 12.5 คู่ทดสอบที�แตกต่างกนั

เชิงบวก (Positive Difference) มีค่าเท่ากบั 6 คือ นักเรียนจาํนวน 6 คน มีคะแนนหลงัเรียนมากกว่าก่อนเรียน                  

คิดเป็นร้อยละ 75 และคู่ทดสอบที�ไม่แตกต่างกนั (Ties) มีค่าเท่ากบั 1 คือ นกัเรียนจาํนวน 1 คนมีคะแนนเท่าเดิม 

โดยมีคะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 ค่าเฉลี�ยด้านการเสนอแนวทางการแก้ปัญหามีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 2.5 จากค่าการทดสอบค่า Sign test                    

(2 Related Sample) ของดา้นการเสนอแนวทางการแกปั้ญหา พบว่าคู่ทดสอบที�แตกต่างกนัเชิงลบ (Negative 

Difference) มีค่าเท่ากับ 0 คือ ไม่มีนักเรียนคนใดมีคะแนนหลังเรียนน้อยกว่าคะแนนก่อนเรียนคู่ทดสอบ                        

ที�แตกต่างเชิงบวก (Positive Difference) มีค่าเท่ากบั 5 คือ นักเรียนจาํนวน 5 คน มีคะแนนหลงัเรียนมากกว่า                  

ก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 62.5 และคู่ทดสอบที�ไม่แตกต่างกนั (Ties) มีค่าเท่ากบั 3 คือ นกัเรียนจาํนวน 3 คน                 

มีคะแนนเท่าเดิม คิดเป็นร้อยละ 37.5 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ                                  

ที�ระดบั .05 

 ดงันั�นจะพบไดว้า่นกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 หลงัไดรั้บการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกม

การศึกษา มีความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์สูงขึ�นอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 

 

อภิปรายผลการวจิัย 
 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ�ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 เรื�อง        

การแยกสารผสม กบัเกณฑ์ที�กาํหนดร้อยละ 75 โดยการทดสอบค่า Sign test (one Sample)  

  จากผลการวิจยั พบว่า ผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6                                

ที�ไดรั้บการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม มีคะแนนสูงกว่าเกณฑร้์อยละ 75                   

อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 ซึ� งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที�ตั�งไว ้และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของอจัฉรา 

เปรมปรีดา (2558) ที�ไดศึ้กษาผลการจดัการเรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา พบว่านกัเรียนมี

ทกัษะในการสังเกต ทกัษะในการคิด ทกัษะในการแกปั้ญหา ทกัษะทางดา้นสังคม และผลสัมฤทธิ� ทางการเรียน

วิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงขึ�นกว่าก่อนเรียน และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของรัชกร เวชวรนนัท ์(2562) ไดศึ้กษาผลการ

จดัการเรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาในการส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ

ผลสัมฤทธิ� ทางการเรียน ซึ� งในการนาํเกมการศึกษาเขา้มาใชร่้วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้พบว่า

นกัเรียนสามารถเชื�อมโยงความรู้โดยใชท้กัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได ้และส่งผลใหผ้ลสัมฤทธิ� ทางการเรียน
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หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของช่อผกา สุขุมทอง (2563) ที�ไดศึ้กษาการจดัการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมวิทยาศาสตร์ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนเพิ�มสูงขึ�น อาจสืบเนื�องมาจากการ

เพิ�มเกมเขา้ไปในการจดัการเรียนรู้ช่วยกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความสนใจไดล้งมือปฏิบติักิจกรรม และได้มีส่วน

ร่วมกนัภายในกลุ่มผา่นการใชเ้กมการศึกษาที�ออกแบบขึ�นใหมี้ความสอดคลอ้งกบัขั�นตอนของการจดัการเรียนรู้แบบ

สืบเสาะหาความรู้ สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื�อหาที�ตอ้งการให้เกิดขึ�นกบันกัเรียน โดยการจดัการ

เรียนรู้ดงักล่าวจะช่วยใหน้กัเรียนสามารถแสดงพฤติกรรมที�ดีในการเรียนรู้ ซึ� งสามารถวดัไดจ้ากผลการเรียนรู้ทั�งนี�  

เพราะการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มีพื�นฐานมาจากทฤษฎีการสร้างความรู้ที�กล่าวว่าผูเ้รียนสามารถสร้าง

ความรู้เมื�อไดรั้บการกระตุน้ให้เกิดความสงสัยแลว้ไดมี้โอกาสคน้พบประสบการณ์ที�มีความคดัแยง้กบัความรู้เดิม 

และเมื�อไดค้น้พบขอ้มูลใหม่ที�เป็นคาํตอบของขอ้สงสัยนั�นก็จะสามารถเชื�อมโยงความรู้เดิม และความรู้ใหม่เขา้

ดว้ยกนักลายเป็นความรู้ในระดบัความเขา้ใจ ซึ� งจะมีความคงทนในการเรียนรู้ เป็นความรู้ที�มีความหมายสําหรับ

ผูเ้รียน ซึ� งจะมีผลทาํใหผ้ลสัมฤทธิ� ทางการเรียนของผูเ้รียนสูงกว่าเดิมได ้และเมื�อนาํเกมมาใชป้ระกอบกบัการจดัการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ซึ� งเป็นเทคนิคในการออกแบบกิจกรรมที�ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียน  เกิดความสนใจอยาก

ที�จะเรียนรู้ ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการทาํงานเป็นทีม และยงัช่วยเสริมสร้างทกัษะกระบวนการคิดแกปั้ญหาอย่าง

เป็นระบบ จึงช่วยส่งเสริมใหก้ระบวนการสืบเสาะที�มีประสิทธิภาพมากขึ�น (ทิศนา แขมมณี, 2563) ซึ� งสอดคลอ้งกบั

กุศลิน มุสิกุล (2550) ที�กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้จะช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนไดด้าํเนิน

กิจกรรมต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง จนสามารถสรุป อภิปราย ในเนื� อหาภายใต้ประสบการณ์หลักฐานที�ได้มาจาก                     

การสืบเสาะหาความรู้ของนักเรียน ทาํให้นักเรียนเกิดการพฒันาความรู้ของตนเองได้อย่างย ั�งยืนจากการเรียนรู้          

ซึ� งสอดคลอ้งกบั สสวท.  (2560) ไดก้ล่าววา่ การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดพฒันาการ

ในการเรียนรู้ เข้าใจเนื�อหาที� เรียน รู้จักการใช้เหตุผลในการอธิบายสิ� งต่าง ๆ และกิ�งฟ้า สินธุวงษ์ และสุจินต์                 

วิศวธีรานนท์ (2561) ไดก้ล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ช่วยพฒันานักเรียนให้เกิดการเรียนรู้                      

จากการแสวงหาความรู้ และสามารถใชเ้หตุผลในการอธิบายในสิ�งที�สงสัยไดอ้ย่างเป็นระบบ แต่เนื�องจากในบริบท

ของนักเรียนซึ� งเป็นนักเรียนระดบัประถมศึกษามีความสนใจ และตั�งใจเรียนในระยะสั�น ๆ อาจไดรั้บประโยชน์            

จากการเรียนรู้ตามระบบระเบียบของกระบวนการสืบเสาะไม่เต็มที� จึงไดน้าํการใช้เกมการศึกษา ซึ� งเป็นเทคนิค               

การจดัการเรียนรู้ที�นักเรียนไดร่้วมกิจกรรมอย่างตื�นตวัในกิจกรรมของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้              

เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนไดใ้ช้ทักษะกระบวนการต่าง ๆ ในการทาํความเขา้ใจกับบทเรียนได้มากขึ�นมีผลให้

นกัเรียนมีผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที�กาํหนดไว ้ทั�งนี� ผูว้ิจยัไดส้ังเกตพบว่า  ในระหว่างการ

ดาํเนินกิจกรรมการใชเ้กมการศึกษาทาํใหน้กัเรียนไดแ้สดงพฤติกรรมการคิด และแสดงการใชก้ารโตแ้ยง้  และอธิบาย

ความรู้ที�คน้พบดว้ยตนเอง และมีบางขั�นตอนที�นักเรียนไม่สามารถดาํเนินกิจกรรมไดด้ว้ยตนเอง  แต่เมื�อนาํเกม

การศึกษาเขา้มาช่วยทาํให้นักเรียนมีความรู้ในเนื�อหา และกระบวนการในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบช่วยให้

นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที�ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละขั� นตอนของการจัดการเรียนรู้                          

แบบสืบเสาะหาความรู้มากขึ�น และยงัส่งผลใหน้กัเรียนเกิดพฤติกรรมตามขั�นตอนของกระบวนการสืบเสาะหาความรู้



ผลการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 
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ได ้เช่น ในขั�นสร้างความสนใจ การนาํเกมการศึกษาเขา้มาร่วมในการออกแบบกิจกรรมช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด

ความสนใจอยากที�จะเรียนรู้ ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดขอ้สงสัย สามารถระบุสิ�งที�นกัเรียนอยากรู้ เป็นจุดเริ�มตน้สาํหรับ

การเรียนรู้ในการทาํกิจกรรมสํารวจ และคน้หาอย่างมีความหมาย การนาํเกมการศึกษาเขา้มาร่วมกบัการสืบเสาะ          

หาความรู้ยงัช่วยนาํทางการเรียนรู้ เพื�อใหน้กัเรียนไดด้าํเนินกิจกรรมไดต้รงตามขั�นตอน สามารถดาํเนินกิจกรรมเป็น

กลุ่มได ้รู้จกัการเคารพกฎ กติกา และสามารถคน้หาขอ้มูลหลกัฐานมาใชใ้นการอธิบายสิ�งที�สงสัยไดจ้ากหลกัฐาน          

เชิงประจกัษซึ์� งเกมการศึกษายงัมีบทบาทที�สาํคญัที�จะช่วยใหน้กัเรียนทาํกิจกรรมไดอ้ย่างตรงประเด็น ในขั�นอธิบาย 

และลงขอ้สรุป การใชเ้กมการศึกษาร่วมกบัการสืบเสาะหาความรู้ ช่วยเสริมสร้างใหน้กัเรียนนั�นเกิดความเชื�อมั�นใน

การทาํงานของตน จนสามารถนาํไปสู่การนาํขอ้มูลที�ไดม้าสรุปไดอ้ย่างมีเหตุผล และขั�นขยายความรู้การนาํเกม

การศึกษาเขา้มาใชร่้วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนไดส้ามารถนาํความรู้              

ที�ไดม้าคิดเชื�อมโยงกบัประสบการณ์เดิม ซึ� งสามารถนาํมาใชใ้นการแกปั้ญหาที�อาจเกิดขึ�นในอนาคตไดโ้ดยผ่าน

สถานการณ์หรือเกมที�ไดก้าํหนดขึ�น ซึ�งสอดคลอ้งกบัทิศนา แขมมณี (2563) ที�กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้ของ Gardner 

(1983) ว่า ในการจดัการเรียนรู้จะตอ้งออกแบบกิจกรรมให้มีความเกี�ยวขอ้งกบัชีวิตจริง โดยกิจกรรมนั�น ๆ จะตอ้ง

ช่วยใหมี้การสร้างองคค์วามรู้ใหม่จากประสบการณ์เดิมที�มีโดยนกัเรียนจะตอ้งลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง มีการสืบคน้

ขอ้มลู เพื�อคน้หาคาํตอบของปัญหาในสิ�งที�สงสัยมีการเชื�อมโยงความคิดจากประสบการณ์เพื�อหาขอ้สรุป และวิธีการ

ต่าง ๆ เพื�อให้ไดม้าซึ� งวิธีการแกปั้ญหา และการหาคาํตอบ ในสิ�งที�สงสัยอย่างเหมาะสมเป็นไปตามขั�นตอนและยงั

สามารถร่วมมือกนัในการนาํองคค์วามรู้ที�ไดม้าประยุกตใ์ช ้และอธิบายไดอ้ย่างสมเหตุสมผล อนัจะส่งผลใหน้กัเรียน

เกิดความรู้ที�มีความคงทน และสามารถนาํความรู้ที�ไดไ้ปประยุกต์ใชก้บัสถานการณ์ที�อาจเกิดขึ�นในอนาคตได ้และ

สอดคลอ้งกบั กิ�งฟ้า สินธุวงษ ์(2547) ที�กล่าวถึง ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Ausubel (1963) ว่า การจดัการเรียนรู้จะตอ้ง

คาํนึงถึงการจดัการเรียนรู้ที�มุ่งหวงัให้นักเรียนไดล้งมือปฏิบติัไดด้ว้ยตนเองภายใตส้ถานการณ์ที�กาํหนด อย่างมี

ขั�นตอน การจดัการเรียนรู้นั�นจะไม่เน้นการท่องจาํ จะตอ้งให้นักเรียนไดรู้้จักการเชื�อมโยงความรู้อย่างมีเหตุผล 

เพื�อใหน้กัเรียนไดเ้กิดความรู้ที�มีความคงทนภายใตกิ้จกรรมการเรียนรู้ที�ไดอ้อกแบบขึ�น ซึ� งสอดคลอ้งกบั วรรณภา 

พุทธสอน (2558) ที�กล่าวว่า การนาํเกมการศึกษาเขา้มาใชก้บัการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จะเป็นตวัช่วย

ในการกาํหนดกิจกรรมใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ และยงัช่วยใหน้กัเรียนสามารถทาํกิจกรรมตามบทบาท

ของตนภายใตก้ฎ กติกา อยา่งเป็นระบบ และยงัสามารถสะทอ้นผลการเรียนรู้ของตนเอง และภายในกลุ่มเพื�อนาํไปใช้

ในการปรับปรุงพฒันาตนเองต่อไปได ้ซึ� งจะเห็นไดว้่าการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา

นั�นมีความสอดคลอ้งกนั และสามารถนาํมาประยุกตใ์ชใ้นการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื�อช่วยใหน้กัเรียนไดมี้ส่วน

ร่วมเกิดความสนใจในการทาํกิจกรรมการเรียนรู้ รู้จกัการทาํงานเป็นทีม สามารถคน้หาคาํตอบในสิ�งที�สงสัยไดด้ว้ย

ตนเอง รู้จักการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบภายใต้พื�นฐานของกฎ กติกา ช่วยส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ช่วยให้นักเรียนได้รู้จักเชื� อมโยงความรู้กับประสบการณ์เดิมที� มีไปใช้ในสถานการณ์ใหม่                        

และส่งเสริมให้นักเรียนไดรู้้จักการวางแผนอย่างเป็นระบบ มีการใช้ความคิดอย่างรอบคอบ และเกิดการเรียนรู้                        

จากความผิดพลาดเพื�อนาํมานาํมาปรับใชก้บัสถานการณ์ที�อาจเกิดขึ�นในอนาคตได ้
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 2. การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6                           

ที�ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสมระหว่างก่อนเรียนและ

หลงัเรียน 

 จากผลการวิจยั พบว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั�นประถมศึกษาปีที� 6 

หลงัไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา เรื�อง การแยกสารผสม  สูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 ซึ� งสอดคลอ้งกบัสมมติฐานที�ตั�งไว ้ทั�งนี� เพราะจากการสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของนกัเรียนเมื�อไดรั้บการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์พบว่า นกัเรียนมีพฒันาการ

ดา้นความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์เพิ�มขึ�น สามารถระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาเสนอแนวทาง

แกปั้ญหา และการตรวจสอบผลลพัธ์ไดอ้ย่างถูกตอ้ง และสามารถนาํเสนอสิ�งที�ไดเ้รียนรู้ไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสม 

เมื�อวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียน โดยการพิจารณาคะแนนของการทดสอบรายดา้น 

พบว่า นกัเรียนมีคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ในดา้นการระบุปัญหาดา้นวิเคราะห์สาเหตุ

ของปัญหา ดา้นการเสนอแนวทางการแกปั้ญหา และการตรวจสอบผลลพัธ์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญั

ทางสถิติที�ระดบั .05 ทั�งนี� เพราะขั�นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา ช่วยส่งเสริมให้

นกัเรียนไดใ้ชอ้งคค์วามรู้ ประสบการณ์เพื�อเสาะแสวงหาความรู้ในการคิดแกปั้ญหาในสิ�งที�สงสัยไดด้ว้ยตนเองอย่าง

ต่อเนื�องเป็นขั�นตอน ซึ� งเป็นไปตามขั�นตอนของวิธีการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ของ Weir (1974) ซึ� งสอดคลอ้งกบั

สิริวรรณ ศรีพหล (2533) ไดก้ล่าวว่าการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นการเรียนรู้ที�เนน้ใหน้กัเรียนไดท้าํ

กิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ซึ�งเป็นการสอนใหน้กัเรียนไดก้ลา้ที�จะเผชิญกบัปัญหา รู้จกัที�จะหาวิธีการแกปั้ญหา ศึกษา

ขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ เพื�อใหไ้ดม้าซึ� งขอ้มูลที�ถูกตอ้งเหมาะสมกบัการแกปั้ญหา และจะตอ้งใชท้กัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์มาใชร่้วมกบัขั�นตอนการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ไดอ้ย่างเหมาะสม โดยนกัเรียนสามารถสร้างองค์

ความรู้จากประสบการณ์เดิมที�มีอยู่ร่วมกบัความรู้ใหม่ นอกจากนี�  เกมการศึกษายงัช่วยให้นักเรียนไดรู้้จกัการใช้

กระบวนการคิดเพื�อแกปั้ญหาที�กาํลงัเผชิญ ผ่านการใช้เงื�อนไขของ กฎ กติกา ซึ� งเป็นการส่งเสริม ให้เกิดทักษะ

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดของ Weir  (1974) ในแต่ละดา้นไดด้งัขั�นตอนในการ

จดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 3 ขั�นตอนจาก 5 ขั�นตอน ดงัต่อไปนี�  

      2.1 ขั�นสร้างความสนใจ (Engagement) ร่วมกบัเกมการศึกษา โดยปกติ การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะ                   

หาความรู้จะมีความสอดคลอ้งกับกระบวนการแกปั้ญหา แต่เนื�องจากในขั�นสร้างความสนใจเป็นจุดเริ� มต้นที�มี

ความสําคัญ ที�จะทําให้นักเรียนนั� นเกิดจุดประกายความคิด ความอยากรู้อยากเห็น ซึ� งในการจัดการเรียนรู้                 

แบบสืบเสาะหาความรู้เพียงอย่างเดียวไม่สามารถเร้าความสนใจใหน้กัเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น หรืออยากที�จะ

เรียนรู้ไดเ้ท่าที�ควร ซึ� งในขั�นนี� เป็นพื�นฐานที�ใชเ้ป็นแนวทางของการเกิดความสงสัย อนัจะนาํไปสู่การแกปั้ญหาที�

เกิดขึ�นในขั�นตอนการจดัการเรียนรู้ถดัไปได ้ดว้ยเหตุนี�การนาํเกมการศึกษาเขา้มาร่วมกบัขั�นสร้างความสนใจ จะช่วย

เป็นตวักาํหนดการออกแบบกิจกรรมใหมี้ความน่าสนใจ ช่วยใหน้กัเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น จุดประกายความ

สงสยั ส่งเสริมการใชป้ระสบการณ์เดิมและเป็นตวัช่วยนาํทางใหน้กัเรียนสามารถปฏิบติักิจกรรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง และ
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ตรงประเด็นมากขึ�นจากขั�นตอน กฎ กติกา ของเกมที�ไดเ้พิ�มเติมเขา้ไปในขั�นตอนการจดัการเรียนรู้ในขั�นนี�  ตวัอย่าง

ของเกมการศึกษาที�นาํมาใช้ เช่น เกมเซียมซีเสี�ยงภาพเป็นเกมแยกประเภทที�ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนไดเ้ชื�อมโยง

ความคิดกบัคาํถามที�ไดก้าํหนดไว ้โดยนกัเรียนจะไดอ้าศยัประสบการณ์เดิมที�มีอยู่ในการคน้หาคาํตอบจากปัญหา

สถานการณ์ที�ได้กาํหนดขึ� น ให้มีความถูกต้องมากที�สุดซึ� งเป็นไปตามทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) 

สอดคลอ้งกบัสาขาชีววิทยา สสวท. (2557) ที�กล่าวถึงทฤษฎีของการเสริมสร้างความรู้ในเรื�อง การสร้างองค์ความรู้

จากประสบการณ์เดิม ซึ�งเป็นสิ�งที�มีอยู่แลว้ในตวัของนกัเรียน จึงจาํเป็นอยา่งยิ�งที�จะตอ้งออกแบบกิจกรรมใหส้ามารถ

ดึงความรู้หรือประสบการณ์เดิมของนกัเรียนที�มีอยู่มาเป็นพื�นฐานในการกระตุน้ใหน้กัเรียนอยากที�จะเรียนรู้ อยากที�

จะลงมือทาํกิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตนเอง อนัจะนาํไปสู่การคน้ควา้ สาํรวจตรวจสอบปัญหาต่าง ๆ ที�นกัเรียนสงสยั 

      2.2 ขั�นสาํรวจและคน้หา (Exploration) ร่วมกบัเกมการศึกษา ในการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้                   

แบบปกติ นกัเรียนจะตอ้งดาํเนินการคน้หา สํารวจตรวจสอบในสิ�งที�สงสัยดว้ยตนเองใชเ้วลาในการคน้หาสํารวจ

ตรวจสอบค่อนขา้งจะใชเ้วลามาก โดยในขั�นนี�  มีความสอดคลอ้งกบักระบวนการแกปั้ญหาที�หาสาเหตุของปัญหา 

และวิธีการแกไ้ข ซึ� งอาจทาํให้นักเรียนนั�นอาจเกิดการหลงประเด็นได ้แต่การนาํเกมการศึกษาเขา้มาร่วมกบัการ

จดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จะช่วยใหก้ารออกแบบกิจกรรมในการจดัการเรียนรู้มีความตรงประเด็น ทาํให้

นกัเรียนสามารถคน้หาคาํตอบในสิ�งที�สงสัยได ้ภายใตก้ารออกแบบกิจกรรมที�กาํหนดมีความตรงประเด็นมากขึ�น 

และใชเ้วลาที�ไม่มากเกินไป และยงัช่วยในการฝึกการคิดบนพื�นฐานของประสบการณ์ความรู้ ความเป็นไปไดข้อง

วิธีการที�ไดส้ํารวจคน้หามาว่าเป็นวิธีการเพื�อคน้หาคาํตอบของปัญหา หรือสิ�งที�สงสัยอย่างถูกตอ้ง และตรงตาม

แนวทางที�ไดก้าํหนดไวผ้่านการใชเ้กมการศึกษา ซึ� งจะใชก้ฎ กติกา เป็นตวักาํหนดทิศทางของการทาํกิจกรรมคน้หา

คาํตอบ สาํรวจคน้หาในสิ�งที�สงสัยจนคน้หาคาํตอบไดป้ระสบความสําเร็จ ตวัอย่างเกมการศึกษาที�ใชใ้นขั�นสํารวจ

และคน้หา เช่น เกมไขรหสัการทดลองเป็นเกมตอบคาํถาม โดยนกัเรียนจะไดรั้บรหสัคาํถามที�ใชใ้นการทดลองซึ� งเป็น

สิ�งที�กาํหนดใหม้าทาํการวางแผนอยา่งเป็นระบบเพื�อคน้หาวิธีการแกปั้ญหา และเหตุผล โดยมีการเชื�อมโยงกบัความรู้ 

ประสบการณ์ที�มีอยู่มาใช้ในการตอบคาํถามจากสถานการณ์ที�ไดก้าํหนดขึ�น ซึ� งเป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ 

Ausubel (1963) สอดคลอ้งกบั กิ�งฟ้า สินธุวงษ ์(2547) ไดก้ล่าววา่ ในการจดัการเรียนรู้จะตอ้งจดัการเรียนรู้ใหน้กัเรียน

เกิดการลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง  รู้จกัที�จะคน้หาความรู้ต่าง ๆ ที�มีความน่าเชื�อถือภายใตห้ลกัการและเหตุผล โดยอาจ

เชื�อมโยงความรู้ที�มีกบัประสบการณ์เดิมที�มีอยูเ่กิดจนเกิดเป็นความรู้ที�คงทน  

      2.3 ขั�นขยายความรู้ (Elaboration) ร่วมกบัเกมการศึกษา ในการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ในขั�น

นี�นกัเรียนจะตอ้งสามารถนาํความรู้ที�ไดจ้ากการลงมือปฏิบติัมาใชใ้นการขยายความรู้ ในสิ�งที�อาจเกิดขึ�นในอนาคต

ได ้ซึ� งอาจจะเป็นสิ�งที�กวา้งหากนกัเรียนไดค้น้หาในสิ�งที�สงสัยแลว้จะตอ้งนาํไปต่อยอดการนาํความรู้ เพื�อใชใ้นการ

แกปั้ญหาในสถานการณ์ที�มีบางส่วนที�คลา้ยคลึงกนั ซึ� งนกัเรียนบางคนไม่สามารถเชื�อมโยงความรู้ที�ไดก้บัปัญหาที�

เกิดขึ�นไม่สามารถคาดคะเนผล และวิธีการแกปั้ญหาที�มีความคลา้ยคลึงกนัได ้จึงมีการนาํเกมการศึกษาเขา้มาร่วมกบั

การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เพื�อเป็นการกาํหนดขั�นตอนในการคิดถึงความสัมพนัธ์ของความรู้ที�มีกบั

เหตุการณ์ที�มีความเชื�อมโยงคลา้ยคลึงกนัอย่างเป็นลาํดบัขั�นตอน รู้จกัที�จะนาํแนวความคิดต่าง ๆ มาใชเ้ป็นเหตุผล 
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เพื�ออธิบายหรือแกปั้ญหาในสิ�งที�สงสัยในสถานการณ์ที�อาจเกิดขึ�นในอนาคตได ้ตวัอย่างเกมการศึกษาที�นาํมาใชใ้น

ขั�นขยายความรู้เช่น การ์ดเกมการแยกสารผสม เป็นเกมจาํลองสถานการณ์ในลกัษณะของบอร์ดเกม ซึ� งจะช่วยให้

นกัเรียนสามารถนาํความรู้ที�ไดจ้ากการเรียนรู้มาใชใ้นการสรุปองคค์วามรู้ และเชื�อมโยงกบัสถานการณ์ในการ์ดเกม

ทาํใหค้รูทราบวา่นกัเรียนนั�นมีความเขา้ใจมากนอ้ยเพียงใด นกัเรียนสามารถเชื�อมโยงความรู้ที�มีกบัประสบการณ์ใหม่

ที�เกิดขึ�นไดห้รือไม่ ซึ� งเป็นไปตามทฤษฎีของ Gardner ที�ไดก้ล่าวว่า ในการจดัการเรียนรู้จะตอ้งออกแบบกิจกรรมให้

มีความเกี�ยวขอ้งกนัเชื�อมโยงกบัสถานการณ์จริง เพื�อที�นกัเรียนจะไดน้าํวิธีการแกปั้ญหา ซึ� งไดม้าจากการคิดคน้หา

คาํตอบอยา่งมีเหตุผลของเขาเองไปประยุกตใ์ชก้บัสถานการณ์ที�อาจเกิดขึ�นในอนาคต (ทิศนา แขมมณี, 2563) 

 จากขั�นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา นักเรียนไดฝึ้กการแกปั้ญหา            

ทั�ง 4 ดา้น ไดแ้ก่  ดา้นการระบุปัญหา ดา้นการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา ดา้นการเสนอแนวทางการแกปั้ญหา และ

ดา้นการตรวจสอบผลลพัธ์ แต่จากผลการวิจยัพบว่า ดา้นการเสนอแนวทางการแกปั้ญหา คะแนนหลงัเรียนตํ�ากว่า  

ดา้นการระบุปัญหา การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา และดา้นการตรวจสอบผลลพัธ์ เนื�องจากดา้นการเสนอแนว

ทางการแกปั้ญหาเป็นการระบุแนวทางสาํหรับใชอ้ธิบายถึงวิธีการแกปั้ญหา อยา่งมีหลกัการในการเสนอแนวทางการ

แกปั้ญหาผูเ้สนอแนวทางจะตอ้งมีความรู้ ความสามารถในการคิด และเชื�อมโยงความรู้ประสบการณ์ที�มีมาใชส้าํหรับ

ระบุแนวทางการแกปั้ญหาได ้(Weir, 1974) นอกจากนี�นกัเรียนยงัตอ้งสืบคน้ขอ้มูลเพื�อนาํมาใชใ้นการตดัสินใจ เพื�อ

เสนอแนวทางการแกปั้ญหาที�มีความเหมาะสมเป็นไปตามระบบตามขั�นตอนของความสามารถในการแกปั้ญหาทาง

วิทยาศาสตร์จนไดว้ิธีการแกปั้ญหา ที�มีความเหมาะสม และจะตอ้งสามารถประเมินไดว้่าวิธีการที�จะนาํมาใช้เป็น

แนวทางแกปั้ญหานั�นใช้ไดจ้ริง (สุธิดา การีมี, 2561) ซึ� งสอดคลอ้งกบั ทิศนา แขมมณี (2563) ไดก้ล่าวว่า ในการ

จดัการเรียนรู้จะตอ้งจดัสภาพแวดลอ้มหรือสถานการณ์ให้ส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์    

ฝึกให้นกัเรียนไดก้ลา้ที�จะเผชิญกบัสถานการณ์ปัญหาจนสามารถคิดหาวิธีการแกปั้ญหาหรือทางออกของปัญหาที�

เกิดขึ�นไดอ้ย่างเหมาะสม และมีขั�นตอนที�สามารถตรวจสอบได ้ซึ�งสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วารุณี ไชยรงศรี (2557) 

ไดท้าํการศึกษาผลสัมฤทธิ� ทางการเรียน เรื�อง ระบบต่อมไร้ท่อ ของนกัเรียนชั�นมธัยมศึกษาปีที� 5 โดยจดักิจกรรมการ

เรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E และเกมวิทยาศาสตร์ พบว่าผลสัมฤทธิ� ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่า               

ก่อนเรียน ที�ระดบันยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 และนกัเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้แบบสืบเสาะแบบ 5E 

ร่วมกับการใช้เกมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (M= 4.13) นอกจากนี� ยงัพบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 

สืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และเกมวิทยาศาสตร์ ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

และช่วยพฒันาการคิดของนักเรียนได ้และวรรณภา พุทธสอน (2558) ไดท้าํการสร้างและหาดชันีประสิทธิผลชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ และเปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื�อง แม่เหล็กและไฟฟ้า ของนกัเรียนชั�น

ประถมศึกษาปีที� 2 ที�ไดพ้ฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั�นร่วมกบัการใชเ้กม พบวา่นกัเรียนที�

เรียนดว้ยการใชชุ้ดกิจกรรมเรียนรู้มีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญั

ทางสถิติที�ระดบั .05 
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ข้อเสนอแนะ 

1.  ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจิัยไปใช้ 

จากการวิจยัพบว่า การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษา ช่วยพฒันาผลสัมฤทธิ�

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และความสามารถในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์ใหสู้งขึ�น ช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนรู้จกั

การทาํงานเป็นทีม รู้จกัคิด รู้จกัการวางแผนการทาํงานอย่างเป็นระบบ ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมเกิดความ

สนใจอยากที�จะเรียนรู้ รู้จกัการคน้หาคาํตอบของปัญหาหรือสิ�งที�สงสยัภายใตห้ลกัฐานที�เชื�อถือได ้ ฝึกใหน้กัเรียนได้

ทาํงานภายใต ้กฎ กติกา ช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และยงัส่งเสริมกระบวนการ

คิดเชื�อมโยงระหว่างความรู้ที�ไดก้บัประสบการณ์ใหม่ จนสามารถนาํไปใชใ้นการแกปั้ญหาที�อาจเกิดขึ�นในอนาคต 

จากผลการวิจยัดงักล่าวผูว้ิจยัขอให้ขอ้เสนอแนะเพื�อเป็นแนวทางสําหรับผูที้�สนใจนาํไปประยุกต์ใช้เพื�อให้เกิด

ประสิทธิภาพเพิ�มขึ�นดงันี�  

1.1 ในการนาํเกมการศึกษาเขา้มาใชใ้นหอ้งเรียนที�นกัเรียนมีการคละความสามารถ ครูควรจะตอ้งประเมิน

นกัเรียนแต่ละคนก่อนที�จะทาํกิจกรรมการเรียนรู้เพื�อใหไ้ดน้กัเรียนที�เก่งและอ่อนคละกนัอยู่ภายในกลุ่ม ซึ� งจะทาํให้

การทาํกิจกรรมในลกัษณะของเกมที�เป็นแบบกลุ่มมีความราบรื�น 

1.2 ในการกาํหนดสถานการณ์ของเกมการศึกษาครูควรกาํหนดสถานการณ์ที�มีความง่ายต่อความเขา้ใจ

ไปสู่สถานการณ์ที�มีความยากและทา้ทายมากขึ�นโดยสถานการณ์ปัญหาที�กาํหนดขึ�นควรมีการเชื�อมโยงกนั เพื�อให้

เกิดการคิดเชื�อมโยงในการแกปั้ญหาที�มีความหลากหลาย และทา้ทายมากขึ�น 

1.3 ในการนาํเกมการศึกษามาใช้ในการจดัการเรียนรู้ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  

ครูจะตอ้งทาํความเขา้ใจเกมการศึกษาแต่ละประเภทก่อนนาํมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้เพื�อจะไดส้ะดวกและง่ายต่อการ

นาํไปใช ้

2. ข้อเสนอแนะในการวจิยัครั�งต่อไป   

2.1 ควรมีการศึกษาโดยการนําเกมการศึกษามาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบอื�น ๆ เพื�อให้

นกัเรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ๆ และเกิดองคค์วามรู้ที�มีความคงทน 

2.2 ควรมีการศึกษาโดยการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเกมการศึกษาในขั�นอธิบายและลง

ขอ้สรุป (Explanation) เพื�อใหน้กัเรียนไดเ้กิดองคค์วามรู้ที�มีความหลากหลาย 

2.3 ควรมีการศึกษาผลของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบับอร์ดเกมสถานการณ์จาํลอง 

เพื�อพฒันาใหน้กัเรียนเกิดทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ตลอดจนเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
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