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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม 3) ศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/6 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ 
จังหวัดนครสวรรค์ จ านวน 41 คน ที่ได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) แบบวัดเจตคติต่อการเรียน การวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน และการทดสอบที
กรณีกลุ่มตัวอย่างเดียว 

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษามีเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษาในระดับมาก 
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Abstract 
The purposes of this research were to 1 )  compare the achievement of students 

between before and after learning by inquiry method with educational application 2) compare 
the achievement of students after learning by inquiry method with educational application with 
the criteria 70 percent of total score and 3 ) study the attitude of students towards social studies 
subject. The samples were 41 Mathayomsuksa 3 students of Takhliprachasan School, 
Nakhonsawan province obtained by multi-stage sampling. The instruments were 1) the lesson plans 
2) the achievement test and 3) the assessment form of attitude toward learning. Data analyzed 
by mean, standard deviation, t-test for dependent samples and t-test for one sample. 
 The results showed that 1 ) the achievement of students after learning by inquiry method 
with educational application higher than before statistically significant at the . 0 5  level.           
2) the achievement of students after learning by inquiry method with educational application 
higher than the criteria at 70 percent of total score statistically significant at the .05 level. And 
3) the attitude of students after learning by inquiry method with educational application at the 
high level.  
 

Keywords : Learning by Inquiry Method/ Educational Application/ Achievement 
 
บทน า 

การศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างคน สร้างสังคม และสร้างชาติ เป็นกลไกหลักในการพัฒนา
ก าลังคนให้มีคุณภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างเป็นสุขในกระแสการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วของโลกในศตวรรษที่ 21 เนื่องด้วยการศึกษามีบทบาทส าคัญในการสร้างความได้เปรียบของประเทศ 
เพ่ือการแข่งขันและยืนหยัดในเวทีโลก ทั่วโลกจึงให้ความส าคัญและทุ่มเทกับการพัฒนาการศึกษา เพ่ือพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจและสังคม ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา (Office of the Education Council, 2017: 1) ซึ่งรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 
ได้บัญญัติเกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาว่ารัฐต้องด าเนินการ ให้ประชาชนได้รับการศึกษาตามความ
ต้องการในระบบต่าง ๆ ส่งเสริมให้มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต และสนับสนุนให้การจัดการศึกษามีคุณภาพและได้
มาตรฐานสากล ส านักงานศาลรัฐธรรมนูญ (The Constitutional Court, 2017: 30) ประกอบกับหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ โดยยึด
หลักว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เชื่อว่าทุกคนมีความสามารถ เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ กระบวนการจัดการ
เรียนรู้จึ งต้องส่ งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ กระทรวงศึกษาธิการ                   
(Ministry of Education, 2008: 20) การพัฒนาการศึกษาจึงถือเป็นภารกิจหลักในการพัฒนาคน อันเป็น
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รากฐานของการพัฒนาประเทศในทุกระบบ และถือเป็นต้นทุนทางปัญญาที่ส าคัญเพ่ือการด ารงชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนใน
สังคมได้อย่างมีความสุข 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นกลุ่มสาระหนึ่งที่มีความส าคัญและมีบทบาท
อย่างมากต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจการด ารงชีวิตอยู่ในสภาพสังคมปัจจุบันที่มีความเปลี่ยนแปลง
เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา สามารถปรับตัวและปฏิบัติตน ในการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างถูกต้องเหมาะสมในฐานะ
พลเมืองดีของสังคมไทยและสังคมโลก ฐากร สิทธิโชค (Sitthichok, 2021: 1) แต่เนื่องจากสภาพการเรียนการสอน
สังคมศึกษาในปัจจุบันพบว่า ผู้สอนส่วนใหญ่สอนแบบบรรยายเนื้อหาตามหนังสือ ขาดเทคนิคและวิธีการสอน
แบบใหม่ ท าให้ผู้เรียนไม่มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน วิภาพรรณ พินลา (Phinla, 2017: 14) ประกอบกับ
เมื่อพิจารณาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมศึกษาสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ จ านวน 6 โรงเรียน พบว่า ในปี พ.ศ. 2562 นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับดีขึ้นไปร้อยละ 50.22 ต่อมาในปี พ.ศ. 2563 ลดลงเหลือร้อยละ 49.13 และลดลง
อย่างต่อเนื่องในปี พ.ศ. 2564 ร้อยละ 44.76 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ (Secondary 
Educational Service Area Office Nakhon Sawan, 2021: Online ) แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้
ในรูปแบบเดิมนั้นไม่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นได้ ดังนั้นบทบาท
ของครูจึงควรเปลี่ยนจากเป็นผู้ให้ความรู้หรือบทบาทของผู้สอนมาเป็นผู้อ านวยความสะดวก กล่าวคือ เป็นผู้เตรียม
ประสบการณ์ สื่อการเรียนการสอนให้ผู้ เรียนใช้ศึกษาค้นคว้า และเปลี่ยนบทบาทของผู้ เรียนให้เป็นผู้ใช้
กระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (Dechakup, 2018: 60) สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้ผู้เรียนได้ลงมือท ากิจกรรมการ
เรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง ช่วยใหผูเรียนเกิดการคิดอย่างเปนระบบ และเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้
สาระภูมิศาสตร์ กระทรวงศึกษาธิการ (Ministry of Education, 2017: 5) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry Method) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะต้องสืบค้น ส ารวจตรวจสอบและค้นคว้าจนท าให้เกิดความเข้าใจและ
เกิดการรับรู้ความรู้นั้น จึงจะสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้และเก็บข้อมูลไว้ในสมองได้อย่างยาวนาน ทิศนา แขมมณี 
(Khammanee, 2018: 141) มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) ที่มุ่งจัดการเรียนรู้
ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ สิทธิพล อาจอินทร์ (Art-in, 2019: 95) ผู้สอนมีบทบาทในการตั้งค าถาม
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการทางความคิดหาเหตุผลจนค้นพบความรู้หรือแนวทางแก้ไขปัญหาที่ถูกต้องได้
ด้วยตนเอง แล้วสรุปผลออกมาเป็นหลักการหรือวิธีการในการแก้ปัญหา วีณา ประชากูล, และประสาท เนืองเฉลิม 
(Prachakul and Nuangchalerm, 2010: 228) ซึ่งจะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งผลต่อเจตคติที่ดี
ของผู้เรียน อย่างไรก็ตาม จากการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของสถานการณ์ปัจจุบันส่งผลกระทบอย่างมากต่อการ
จัดการศึกษา โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงด้านการศึกษาในยุค Disruptive Technology ส่งผลกระทบให้ระบบ
การศึกษาที่มีมาแต่ดั้งเดิมอาจไม่สอดคล้องกับสถานการณ์จริงในขณะนี้ และอาจจะก้าวตามไม่ทันเทคโนโลยี
สมัยใหม่ โลกเปลี่ยนแปลงรวดเร็วคาดเดายาก Disruption Technology พลิกผันการศึกษาแบบ Disruption 
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Education ด้วยการแทนที่สิ่งเดิม กล่าวคือ นักเรียนนั่งเรียนในห้องเรียน แทนที่ด้วยเทคโนโลยี นักเรียนนั่งเรียน
อยู่บ้านผ่านห้องเรียนเสมือนจริง ครูผู้สอนเดิมใช้สื่อพ้ืนฐานในการสอน แทนที่ด้วยการสอนผ่านสื่อแอปพลิเคชัน 
ศุภภัทรวริศรา เกตุสุนทร, และฉัตรณรงค์ศักดิ์ สุธรรมดี (Ketsoontron and Suthamdee, 2021: 73) 

การน าแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ สามารถส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้
ของผู้เรียนที่ เข้าร่วมกิจกรรม ช่วยประหยัดเวลา ค่าใช้จ่าย และเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้  (Arkorful and 
Abaidoo, 2014: 401) เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งความรู้ สามารถเลือกวิธีการเรียนรู้ วิธีการประมวล
ความรู้ และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สายฝน เสกขุนทด (Sekkhunthod, 2020: 18) โดยเฉพาะการน า
กูเกิล เอิร์ธ (Google Earth) ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับแสดงภาพถ่ายจากดาวเทียมและแสดงข้อมูลทางด้าน
ภูมิศาสตร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ ยังเป็นแนวทางหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาวิชาได้ดียิ่งขึ้น 
โดยเฉพาะสาระภูมิศาสตร์ ซึ่งเป็นศาสตร์ที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อม
ทางสังคมที่ปรากฏอยู่ในพ้ืนที่ต่าง ๆ อัญญา บูชายันต์ (Boochayan, 2020: 18) อีกท้ังการใช้เกมแข่งขันด้วยบลูเกต 
(Blooket) ยังสามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และช่วยให้ผู้สอนสามารถ
ยกระดับการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มหาวิทยาลัยแมสซาชูเซตส์ แอมเฮิร์สต์ (University 
of Massachusetts Amherst, 2021: Online) นอกจากนี้ การน าไลฟ์เวิร์กชีสต์ (Liveworksheets) มาใช้ในการ
สร้างใบงานและแบบทดสอบออนไลน์แบบโต้ตอบ จะช่วยให้ผู้สอนสามารถพัฒนาแบบประเมินที่รองรับผู้เรียนที่
หลากหลาย (Asiri, 2022: 40) นับว่าเป็นการเสริมแรงในทางบวกส าหรับผู้เรียน ช่วยประหยัดเวลาส าหรับผู้สอน 
ส่งผลให้การประเมินผลผู้เรียนท าได้ง่ายและมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

จากความเป็นมาและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชา
สังคมศึกษา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือมุ่งหวังที่จะพัฒนาและส่งเสริมประสิทธิภาพการจัดการเรียน
การสอน อันจะส่งผลให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนากระบวนการสร้างความรู้ด้วยตนเอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่สูงขึ้น มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน สามารถบรรลุตามจุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และ
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลัง

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับ

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศกึษา กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
3. เพ่ือศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
จากการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัย ตลอดจนหลักการแนวคิดและทฤษฎีที่เป็น

พ้ืนฐานของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งเป็นกระบวนการแสวงหาความรู้  ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ค้นพบ
ความจริงต่าง ๆ ด้วยตนเอง โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ 
ทิศนา แขมมณี (Khammanee, 2018: 141) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1) สร้างความสนใจ ขั้นที่ 2) 
ส ารวจและค้นหา ขั้นที่ 3) อธิบายและลงข้อสรุป ขั้นที่ 4) ขยายความรู้ และขั้นที่ 5) ประเมิน สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2003: 
219 - 221) นอกจากนี้ การน าแอปพลิเคชันซึ่งเป็นสื่อเพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นส าหรับการจัดการเรียนการสอน
มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งความรู้ สามารถเลือกวิธีการเรียนรู้ วิธีการ
ประมวลความรู้ และการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สายฝน เสกขุนทด (Sekkhunthod, 2020: 18) ซึ่งแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ กูเกิล เอิร์ธ (Google Earth), บลูเกต (Blooket) และไลฟ์เวิร์กชีสต์ 
(Liveworksheets)  

โดยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นความส าเร็จหรือความสามารถของบุคคลที่
เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนหลังจากได้รับการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งตรวจสอบได้
จากคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พิชิต ฤทธิ์จรูญ (Ritcharoon, 2016: 31-37) และเพ่ือศึกษา 
เจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษา ซึ่งเจตคติเป็นความรู้สึก ความเชื่อที่เกิดขึ้นภายในจิตใจของผู้ เรียน และส่งผล
ให้เกิดความพร้อมที่จะแสดงเป็นการกระท าออกมา ซึ่งหากผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนจะส่งผลให้มีแนวโน้ม
พฤติกรรมไปในทิศทางที่เป็นบวก สนับสนุน หรือคล้อยตาม แต่หากผู้เรียนมีเจตคติที่ไม่ดีก็จะส่งผลให้มีแนวโน้ม
พฤติกรรมไปในทิศทางตรงกันข้าม ล้วน สายยศ, และอังคณา สายยศ (Saiyos and Saiyos, 2000: 54) โดยการ
วัดเจตคติมีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 1) ด้านความรู้ 2) ด้านความรู้สึก และ 3) ด้านพฤติกรรม รังสรรค์ โฉมยา 
(Chomeya, 2010: 328-329)  

จากการศึกษาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังแสดงในภาพที่ 1 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

   ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ  
   ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา  
   ขั้นที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป  
   ขั้นที่ 4 ขยายความรู้ 
   ขั้นที่ 5 ประเมิน    

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เจตคติต่อการเรียน 
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สมมติฐานการวิจัย 
1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชัน

เพ่ือการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชัน

เพ่ือการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05   
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
แบบแผนการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มทดลอง

กลุ่มเดียว วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest - Posttest Design) 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมศึกษาในอ าเภอตาคลี จังหวัด

นครสวรรค์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ จ านวน 6 โรงเรียน จ านวนห้องเรียน
ทั้งหมด 22 ห้องเรียน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 784 คน 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/6 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ สังกัดส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครสวรรค์ จ านวน 1 ห้องเรียน จาก 14 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 41 คน 
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) ดังนี้  

1. จัดท ารายชื่อโรงเรียนมัธยมศึกษาในอ าเภอตาคลี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
นครสวรรค์ ทั้งหมด 6 โรงเรียน จากนั้นท าการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
ได้โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์  ซึ่งมีห้องเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 14 ห้องเรียน 

2. จัดท าฉลากหมายเลขห้องเรียน 14 ห้อง แล้วท าการสุ่มอย่างง่ายด้วยด้วยการจับฉลากโดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยในการสุ่ม ซึ่งได้ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/6  จ านวนนักเรียน 41 คน 

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษา 
ระยะเวลาในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ระหว่างวันที่ 15-26

สิงหาคม พ.ศ. 2565  โดยท าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา
ตามแผนการจัดการเรยีนรู้ จ านวน 6 แผน 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังต่อไปนี้  

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา วิชาสังคมศึกษา 
เรื่อง ทวีปอเมริกาใต้ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3 จ านวน 6 แผน ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ลักษณะทั่วไปของทวีปอเมริกาใต้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ลักษณะภูมิประเทศของทวีปอเมริกาใต้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ปัจจัยควบคุมภูมิอากาศของทวีปอเมริกาใต้  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ลักษณะภูมิอากาศของทวีปอเมริกาใต้ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติของทวีปอเมริกาใต ้
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ภัยพิบัติและผลกระทบในทวีปอเมริกาใต้ 

และได้น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมิน
ความเหมาะสมแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้คือ ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง 
แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด , ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมมาก, ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง, ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 
หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย และ ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง หมายถึง แผนการ
จัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด ผลการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 

(  =  4.51, S.D. = .05) 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาสังคมศึกษา เรื่อง ทวีปอเมริกาใต้ ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ฉบับ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยมีการ
หาคุณภาพของแบบทดสอบดังนี้ 

  2.1 ผู้วิจัยด าเนินการหาความตรงเชิงเนื้อหา โดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า
มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 - 1.00  

  2.2 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5 
โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ซึ่งได้ผ่านการเรียนเรื่อง ทวีปอเมริกาใต้ มาแล้วจ านวน 30 คน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อวิเคราะห์ค่าความยากและอ านาจจ าแนกของข้อสอบ พบว่ามีค่าความยากระหว่าง 
0.47 - 0.70 และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.33 - 0.80  

  2.3 คัดเลือกข้อสอบที่มีความยากและอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ที่เหมาะสมจ านวน 30 ข้อ น าไป
ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ซึ่งได้ผ่านการเรียน
เรื่อง ทวีปอเมริกาใต้ มาแล้วจ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นแบบอิงเกณฑ์ของ
แบบทดสอบทั้งฉบับบด้วยวิธีของโลเวทท์ (Lovett) ใช้การสอบครั้งเดียวหลังเรียน พบว่ามีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.95 
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3. แบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ฉบับ 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 15 ข้อ โดยมีการหาคุณภาพของแบบวัดดังนี้ 

  3.1 ผู้วิจัยด าเนินการหาความตรงเชิงเนื้อหา โดยการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อค าถามกับองค์ประกอบของเจตคติ (Index of Item Objective Congruence : IOC)  ด้วยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน  
พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 - 1.00 

  3.2 น าแบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษา ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5 
โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ซึ่งได้เรียนเรื่องทวีปอเมริกาใต้มาแล้วจ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง เพ่ือวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตามวิธีของเพียร์สัน 
(Pearson's Product Moment Correlation Coefficient) พบว่ามีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่าง 0.58 - 0.84  

  3.3 คัดเลือกข้อค าถามที่มีอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ที่ เหมาะสมจ านวน 15 ข้อ ไปทดลองใช้
กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/7 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ จังหวัดนครสวรรค์ ซึ่งได้ผ่านการเรียนเรื่อง 
ทวีปอเมริกาใต้ มาแล้วจ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติท้ังฉบับ 
โดยหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าด้วยวิธีของครอนบาค (Cronbach’s alpha) พบว่ามีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.90 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด าเนินการดังต่อไปนี้ 
1. ชี้แจงกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา วิชาสังคมศึกษา 

อธิบายกิจกรรมตามขั้นตอน จุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

2. ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
(Pretest) เรื่อง ทวีปอเมริกาใต้ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 30 ข้อ แล้วบันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 

3. ด าเนินการทดลอง โดยสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้เวลาในการทดลองจ านวน 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 
2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 สร้างความสนใจ หมายถึง การที่ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน โดยผู้สอนจะสร้างสถานการณ์
โดยการใช้กูเกิล เอิร์ธ วีดิทัศน์ บทความ และบลูเกต เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอยากรู้ อยากเห็น อยาก
ที่จะค้นหาความรู้ หรือตอบข้อสงสัยต่อเรื่องที่จะเรียน และมีการเชื่อมโยงกับความรู้หรือประสบการณ์เดิมของ
ผู้เรียน  

ขั้นตอนที่ 2 ส ารวจค้นหา หมายถึง การที่ผู้เรียนท ากิจกรรมร่วมกันในกลุ่ม โดยการศึกษาใบความรู้ 
ใบกิจกรรมผ่านไลฟ์เวิร์กชีสต์ ส ารวจข้อมูลโดยใช้กูเกิล เอิร์ธ เพื่อค้นหาค าตอบ ซึ่งจะน าไปสู่การเก็บรวบรวมข้อมูล
ไปใช้ในขั้นต่อไป 

ขั้นตอนที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป หมายถึง การที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มอธิบายและหาข้อสรุปร่วมกัน 
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกลุ่ม และร่วมกันท าแบบบันทึกกิจกรรมเพ่ือสรุปความรู้ที่ได้รวบรวมมา 
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ขั้นตอนที่ 4 ขยายความรู้ หมายถึง การที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ได้จากการสรุปความรู้ไปเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิม โดยการน าเสนอความรู้จากแบบบันทึกกิจกรรม การแสดงความคิดเห็น และการตอบค าถาม  

ขั้นตอนที่ 5 ประเมิน หมายถึง การที่ผู้สอนประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการตอบค าถาม และ
ผู้สอนใช้ค าถามผ่านไลฟ์เวิร์กชีสต์ เพ่ือตรวจสอบความรู้ของผู้เรียน 

4. เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยจึงให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/6 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง ท าการทดสอบ
หลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทวีปเมริกาใต้ จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็น
ฉบับเดียวกับท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียน แล้วบันทึกผลไว้เป็นคะแนนหลังเรียน และให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดเจตคติต่อ
การเรียนวิชาสังคมศึกษา และบันทึกคะแนนไว้ 

 

ผลการวิจัย 
ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลัง

การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
ผู้วิจัยท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3/6 จ านวน 41 คน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา โดยการ
ทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่างไมเ่ป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples) ปรากฏผลดังตารางที ่1 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม  S.D. t p 

ก่อนเรียน 41 30 11.95 2.44 39.30 .000* 
หลังเรียน 41 30 23.34 2.34 

*ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน ( ) เท่ากับ 11.95 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่ากับ 2.44 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ( ) เท่ากับ 23.34 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.34 ผลการทดสอบ
พบว่า ค่า t เท่ากับ 39.30 แสดงว่านักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
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ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

ผู้วิจัยท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/6 จ านวน 
41 คน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 70 
ของคะแนนเต็ม โดยการทดสอบทีกรณีกลุ่มตัวอย่างเดียว (t-test for One Samples) ปรากฏผลดังตารางที ่2 

 

ตารางที่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
แอปพลิเคชันเพื่อการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

 

N คะแนนเต็ม คะแนนเกณฑ์  S.D. t p 

41 30 21 23.34 2.34 6.40 .000* 

*ระดับนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 23.34 คะแนน ซึ่งสูง
กว่าคะแนนเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 21 คะแนน หรือร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม เมื่อท าการทดสอบด้วยวิธีการทางสถิติ
พบว่าค่า t เท่ากับ 6.40 แสดงว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2  
 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

ผู้วิจัยได้น าค่าคะแนนจากแบบวัดเจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษามาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
ปรากฏผลดังตารางที ่3 
 

ตารางที่ 3 แสดงผลค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ต่อการเรียน
วิชาสังคมศึกษา ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

ข้อที่ รายการ 
 

 S.D. 
ระดับ 
เจตคต ิ

ด้านความรู้ 

1 นักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 4.59 0.55 มากที่สุด 

2 วิชาสังคมศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ไม่ยาก 4.49 0.87 มาก 

3 นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.49 0.68 มาก 
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ข้อที่ รายการ 
 

 S.D. 
ระดับ 
เจตคต ิ

4 การเรียนวิชาสังคมศึกษาท าให้เสียเวลาโดยเปล่าประโยชน ์ 4.20 0.64 มาก 
5 การเรียนวิชาสังคมศึกษาไม่ได้ช่วยพัฒนาการคิดวิเคราะห์ 

ของนักเรียน 
4.41 0.71 มาก 

รวม 4.43 0.69 มาก 
ด้านความรู้สึก    

6 นักเรียนชอบเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน 4.41 0.74 มาก 

7 นักเรียนประทับใจเมื่อได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง 4.63 0.66 มากที่สุด 

8 นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียน 4.49 0.84 มาก 

9 นักเรียนรู้สึกหนักใจเมื่อถึงชั่วโมงเรียน 4.41 0.84 มาก 

10 สังคมศึกษาเป็นวิชาที่น่าเบื่อ 4.46 0.74 มาก 

รวม 4.48 0.76 มาก 
ด้านพฤติกรรม    

11 นักเรียนมีทักษะการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 4.34 0.69 มาก 

12 นักเรียนปฏิบัติทุกกิจกรรมอย่างเต็มความสามารถ 4.51 0.60 มากที่สุด 

13 เมื่อมีเวลาว่างนักเรียนมักสืบค้นความรู้ 4.22 0.76 มาก 

14 นักเรียนหลีกเลี่ยงที่จะตอบค าถาม ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น 4.34 0.85 มาก 

15 นักเรียนไม่อยากมาโรงเรียนในวันที่มีเรียนวิชาสังคมศึกษา 4.41 0.71 มาก 

รวม 4.37 0.72 มาก 
ภาพรวม 4.43 0.72 มาก 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษามีเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษาโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 4.43, 

S.D. = 0.72) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านความรู้สึก อยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.48, S.D. = 0.76) 
โดยข้อที ่มีค ่าเฉลี ่ยมากที ่ส ุด คือ นักเรียนประทับใจเมื ่อได้ค ้นพบความรู ้ด ้วยตนเอง อยู ่ในระดับมากที ่ส ุด               

(   = 4.63, S.D. = 0.66) รองลงมาคือ ด้านความรู้ อยู่ในระดับมาก (  = 4.43, S.D. = 0.69) โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ย

มากที ่ส ุด  ค ือ นักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง อยู่ ในระดับมากที่สุด (  = 4.59, S.D. = 0.55) และ             

ด้านพฤติกรรม อยู่ในระดับมาก (  = 4.37, S.D. = 0.72) โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ นักเรียนปฏิบัติทุก

กิจกรรมอย่างเต็มความสามารถ อยู่ในระดับมาก (  = 4.51, S.D. = 0.60) ตามล าดับ  
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สรุปผลการวิจัย 
1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ

แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษามีเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษาในระดับมาก 

 

อภิปรายผลการวิจัย  
จากผลการวิจัยที่พบ ผู้วิจัยสามารถน าเสนอประเด็นที่น ามาอภิปรายได้ ดังนี้ 
1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพื่อการศึกษามี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 โดยมี
คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 11.95 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.44 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 
23.34 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.34 ทั้งนี้เนื่องจากลักษณะของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของกระบวนการ
เรียนรู้ ผู้เรียนได้ประสบการณ์ตรงจากการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งการค้นพบความรู้ด้วยตนเองท าให้เกิดแรงจูงใจ
ภายในมากกว่าการเรียนแบบท่องจ า ผู้เรียนจะจดจ าความรู้ได้นานและสามารถถ่ายโยงความรู้เพ่ือน าไปใช้เมื่อเจอ
สถานการณ์ใหม่ได้  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (Dechakup, 2001: 60-61)  นอกจากนี้  การน าแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ยังเป็นการสร้างความสามารถในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน 
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายกว่าการฟังบรรยายแบบเดิม สายฝน เสกขุนทด (Sekkhunthod, 2020: 18) 
ซึ่งผลการวิจัยในครั้งนี้สอดคล้องกับ ปภาวรา เพ็ชรอิน (Phetain, 2020: 71) ที่ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาสังคมศึกษา เรื่อง ภูมิภาคต่าง ๆ ในทวีปเอเชียของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น (5E) พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับงานวิจัย
ของ สุกัญญา เพ็ชรนาค (Pechnak, 2020: 84) ที่ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
รายวิชาภูมิศาสตร์ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ               
กิตติภูมิ วิภาหัสน์ (Vipahasna, 2021: 103) ที่ศึกษาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพาเพ่ือการเรียนรู้ เรื่องมารยาท
ชาวพุทธ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 23.34 คะแนน ซึ่งสูงกว่าคะแนนเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 21 คะแนน หรือร้อยละ 70 
ของคะแนนเต็ม เนื่องมาจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มท าให้ผู้เรียนได้ฝึกการอภิปราย
แสดงความคิดเห็นระหว่างกัน รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นอย่างมีเหตุผล  ซึ่งหากผู้เรียนได้ฝึกการคิดและ
การกระท า จะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการจัดระบบความคิด วิธีการแสวงความรู้ด้วยตนเอง และสามารถเข้าใจ
หลักใจความส าคัญของเนื้อหามากขึ้น ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (Suttirat, 2018: 344) โดยนักเรียนได้ค้นคว้าความรู้
ด้วยตนเองร่วมกับการใช้แอปพลิแคชันเพ่ือการศึกษา ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลความรู้ได้ง่ายยิ่งขึ้น 
นักเรียนสามารถคุมล าดับการเรียนไดต้ามความถนัดและความสนใจ มีอิสระในการเรียน ช่วยให้ผู้เรียนรับรู้เข้าใจได้
ดีกว่าการสื่อสารด้วยข้อความหรือการบรรยายเพียงอย่างเดียว (Miller, 2019: Online) ซึ่งผลการวิจัยนี้สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ธัญญาศิริ แสนศรี (Saensri, 2023: 47) ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่เน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ อุทิศ คลองวะ (Khlongwa, 2021: 100) ที่ศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเ รียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และงานวิจัยของ ศิริวรรณ เอ่ียมประเสริฐ, เชษฐ์ ศิริสวัสดิ์ และ                
นพมณี เชื้อวัชรินทร์ (Eiamprasert, Sirisawat and Chauvatcharin, 2020: 17) ที่ศึกษาผลการจัดการ
เรียนรู้แบบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมโนทัศน์ในวิชา
ชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนวิชาสังคมศึกษาโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่า นักเรียนประทับใจเมื่อได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง มีค่าเฉลี่ย 4.63 อยู่ในระดับมากที่สุด 
รองลงมาคือนักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง มีค่าเฉลี่ย 4.59 อยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนปฏิบัติ
ทุกกิจกรรมอย่างเต็มความสามารถ มีค่าเฉลี่ย 4.51 อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากการจัดการเรียนรู้สืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา นักเรียนจะได้รับบทบาทส าคัญในการเป็นผู้แสวงหาความรู้และค าตอบ
ด้วยตนเอง ช่วยให้นักเรียนเกิดความเชื่อมั่นว่าการท าการสิ่งใด ๆ จะส าเร็จได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถคิดและ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค ส่ งผลให้ เกิด เจตคติที่ ดีต่อ การเรียน พิมพันธ์  เดชะคุปต์                   
(Dechakup, 2001: 60-61) ซึ่งการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาโดยการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ช่วยให้
ผู้เรียนมีความกล้าที่จะมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น ช่วยลดความประหม่าและเพ่ิมความมั่นใจในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้  (Gikas and Grant. 2013 : 2 1 ) ส อดคล ้อ งก ับ งาน ว ิจ ัย ขอ ง  ด าราว รรณ  เดชฉกรร จ ์              
(Detchagun, 2016: 78) ที่ศึกษาการพัฒนาผลการเรียนรู้และทักษะการแสวงหาความรู้ เรื่อง ภูมิปัญญาไทย              
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อ
ก ารจั ด ก าร เรี ย น รู้ ใน ระดั บ ม าก ที่ สุ ด   เช ่น เด ีย ว ก ับ ง า น ว ิจ ัย ข อ ง  พ ุท ธ ิพ ง ษ ์ ศ ุภ ม ัส ด ุอ ัง ก ูร
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(Supamustduangkoon, 2016: 1349-1350) ที่ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ เรื่องภัยพิบัติทางธรรมชาติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการจัดการเรียนรู้ แบบวัฏ
จักรการสืบเสาะหาความรู้ (5E) พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 
และงานวิจัยของ ฉัตรญาณิน แก้วกอ , สุภาวดี พรมสอน และพัชราวลัย มีทรัพย์ (Kaewkor, Phomson and 
Meesup, 2021: 443) ที่ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องชาวพุทธ
ที่ดีส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลวัดไทยชุมพล (ด ารงประชาสรรค์) พบว่า นักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียนในระดับมากที่สุด  

 

ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป  

1. ในขณะที่ท าการทดลองพบว่า ผู้เรียนมักจะมีค าถามหรือข้อสงสัยต่าง ๆ ในระหว่างสืบเสาะห า
ความรู้อยู่เสมอ โดยเฉพาะในขั้นตอนที่ 2 ส ารวจค้นหา ซึ่งผู้เรียนต้องค้นหาค าตอบและรวบรวมข้อมูล และ
ขั้นตอนที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป ที่ผู้เรียนต้องให้เหตุผล สรุปความรู้ใหม่โดยเชื่อมโยงกับความรู้เดิม ทั้งนี้ผู้สอน
หลีกเลี่ยงการให้ค าตอบโดยตรงกับนักเรียน แต่ใช้วิธีการถามค าถามกลับเพ่ือให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบนั้นด้วยตนเอง 
หรือร่วมกันค้นหาค าตอบภายในกลุ่ม โดยผู้สอนคอยให้ค าแนะน าอยู่ใกล้ ๆ และเสริมแรงทางบวกด้วยการให้
ก าลังใจผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมุ่งมั่นในการค้นหาค าตอบด้วยตนเองจนสามารถค้นพบ
ค าตอบที่ถูกต้อง จึงควรกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้ค าถาม การเสริมแรงทางบวก เพ่ือให้ผู้เรียนค้นพบ
ค าตอบนั้นด้วยตนเอง 

2. ในขณะที่ท าการทดลอง เมื่อครูน าแอปพลิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
โดยการให้ผู้เรียนตอบค าถามผ่านเกมการแข่งขัน หรือการให้ผู้เรียนสืบค้นความรู้ผ่านแอปพลิเคชันด้วยตนเอง 
พบว่า ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานไปพร้อมกับการเรียนรู้ และผู้เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเรียนอย่างแท้จริง 
จงึควรใช้แอปพลิเคชันในการจัดการเรียนรู้ทุกขั้นตอน 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ และการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาช่วยพัฒนามโน

ทัศน์ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการคิด ดังนั้นจึงควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับแอปพลิเคชันทีม่ีต่อทักษะกระบวนการคิด 

2. การใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษาในการจัดการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เน้นผู้เรียน
เป็นศุนย์กลาง และช่วยให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ิมขึ้น  จึงควรศึกษาผลการใช้แอปพลิเคชัน                 
เพ่ือการศึกษาร่วมกับการจัดการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
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