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บทคัดยอ 
 

การวิจัยคร้ังนี้มีจุดประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม 

Kahoot และ 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะหกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชการ
จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝายมัธยม) ปการศึกษา 2564 จำนวน 3 หองเรียน จำนวนนักเรียน
ทั้งหมด 106 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง บรรยากาศ โดยใชการจัดการ
เรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และ 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห ขอมูลวิเคราะหหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน รอยละ และสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ทักษะการคิดวิเคราะห
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู Google classroom Kahoot ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร ทักษะการคิด
วิเคราะห  
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Abstract 

 

The purposes of this research were 1) to compare students’ science learning achievement before 

and after using inquiry based learning (5Es) through Google classroom with Kahoot, and 2) to compare 

students’ analytical thinking skills before and after implementation of learning activities. The research 

participants were 106 seventh grade students from 3 classrooms by the purposive sampling method at 

the Demonstration School of Ramkhamhaeng University in the academic year 2021. The research 

instruments consisted of 1) science lesson plans of Atmosphere using inquiry based learning (5Es) through 

Google classroom with Kahoot, 2) a science learning achievement test of Atmosphere, and 3) an 

analytical thinking skills test. The data were analyzed by using mean, standard deviation, percentage and 

paired sample t-test. The results of this research were as follows: 1) the students’ science learning 

achievement in the topic of Atmosphere after using inquiry based learning (5Es) through Google classroom 

with Kahoot was higher than that before learning at the significant level of .05, and 2) the students’ 

analytical thinking skills after using the learning was higher than that before learning at the significant  

level .05. 
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1. บทนำ 
 การจัดการเรียนรูตามหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับมัธยมศึกษาตอนตน กลาววาการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรผูสอนตองเลือกและใชกลวิธีการจัดการ
เรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดสืบเสาะและใชเทคโนโลยีรวมสมัยผานการเรียนรูอยางสนุกสนาน รวมถึงผูสอนตองวางแผนการจัดการ
เรียนรู สรรหาและเลือกกิจกรรมท่ีสอดคลองกับตัวช้ีวัดเพื่อใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ [1] ดังน้ันการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาศาสตรจึง
มุงเนนใหผูเรียนไดพัฒนาการคิดวเิคราะหรวมกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในเนื้อหาสาระท่ีเรียน การคิดวิเคราะหจึงเปนทักษะพื้นฐานที่สำคัญ
สำหรับการดำเนินชีวิตประจำวัน อีกทั้งเปนทักษะที่ทำใหผูคิดมีความชำนาญในการคิด  กอใหเกิดการพัฒนาสิ่งตาง ๆ  สงผลใหการกระทำ
สิ่งตาง ๆ  มีเหตุผลและมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น [2] สอดคลองกับ Marzano [3] กลาววาการคิดวิเคราะหเปนความสามารถในการพิจารณา  
จำแนก  เปรียบเทียบขอมูลเพื่อจัดกลุมอยางเปนระบบ แยกแยะองคประกอบตาง ๆ  ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเปนวัตถุสิ่งของ เรื่องราว 
หรือเหตุการณ แลวหาความสัมพันธเชิงเหตุผลระหวางองคประกอบเหลานั้น เพื่อคนหาสภาพความเปนจริงหรือสิ่งสำคัญของสิ่งที่กำหนด
ได  และตรวจสอบขอมูลหรือหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อใหเพียงพอในการตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ไดอยางถูกตอง จากการท่ีประเทศไทยเขารวม
โครงการประเมินผลนักเรียนรวมกับนานาชาติ หรือ Program for International Student Assessment (PISA) โดยการประเมินดาน
วิทยาศาสตรของ PISA มุงเนนใหความสำคัญกับการวัดความสามารถของนักเรียนในการมีสวนรวมกับประเด็นท่ีเกี่ยวของกับวิทยาศาสตร
และแนวคิดทางวิทยาศาสตรไดอยางมีวิจารณญาณในฐานะพลเมืองท่ีรูจักไตรตรอง การมีสวนรวมในการสนทนาอภิปรายอยางมีเหตุผล
เก่ียวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่มีรากฐานมาจากวิทยาศาสตร ผลการประเมิน PISA 2018 ของไทยพบวา นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
วิทยาศาสตรเทากับ 426 คะแนน ซึ่งต่ำกวาคาเฉลี่ยของ Organization for Economic Co-operation and Development (OECD) ที่มี
คะแนนเฉลี่ย 489 คะแนน [4] จากผลการประเมินสะทอนใหเห็นวา นักเรียนไทยสวนใหญมีทักษะการคิดวิเคราะหอยูในระดับต่ำ ซึ่งอาจ
สงผลถึงผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูเนื้อหาวิทยาศาสตร กลาวคือนักเรียนอาจไมสามารถวิเคราะห หรือเช่ือมโยงเนือ้หาสาระวิทยาศาสตรแตละ
สวนที่เรียนได รวมถึงไมสามารถใชกระบวนการคิดอยางเปนข้ันตอนได ดังเห็นไดจากผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน          
(O-NET) ปการศึกษา 2563 พบวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคะแนนเฉลี่ยวิชาวิทยาศาสตรเทากับ 29.89 คะแนน ต่ำกวาเกณฑรอยละ 
50 สะทอนใหเห็นวานักเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาวิทยาศาสตรต่ำกวาเกณฑ จากการพิจารณาผลสอบของคะแนน O-NET จำแนก
ตามสาระพบวาสาระที่ 3 วิทยาศาสตรโลกและอวกาศ มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 31.01 คะแนน ซึ่งต่ำกวาเกณฑรอยละ 50 ดังน้ันในงานวิจัยนี้
จึงกำหนดขอบเขตเนื้อหา เรื่อง บรรยากาศ ซึ่งอยูในสาระที่ 3 เปนเน้ือหาในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยมุงพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวทิยาศาสตร 
เรื่อง บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ใหเพิ่มสูงขึ้น 

การจัดการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู (inquiry based learning) เปนการจัดการเรียนรูทีเ่นนการสรางความรูดวยตัวผูเรียนเอง 
มุงสงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรู และแกปญหาไดดวยตนเองอยางมีเหตุผลโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร อีกท้ังเปนวิธีสอนที่
สงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรูโดยใชกระบวนการคิดหาเหตุผล ผูสอนมีบทบาทกระตุนใหผูเรียนเกิดคำถาม เกิดการสรางความรูดวย
ตนเอง และลงมือปฏิบัติ คนควาหาความรู เสาะแสวงหาความรู เพื่อนำมาขอมูลมาประมวลหาคำตอบหรือขอสรุปดวยตนเอง ผูสอนเปน      
ผูอำนวยความสะดวก มีหนาท่ีจัดบรรยากาศการสอนใหเอื้อตอการเรียนรู  คิดแกปญหา โดยใชการทดลองและอภิปรายเปนกิจกรรมหลักใน
การสอน [5, 6] จัดเปนกระบวนการ หรือวิธีการคิด หรือวิธีการแกปญหาที่ผูเรียนตองมีทักษะการสังเกต รวบรวมขอมูล วิเคราะห 
สังเคราะหขอมูล และลงขอสรุป รวมท้ังใชทักษะการต้ังคำถาม ตั้งคำถามเพ่ือหาสืบเสาะหาความรู [7] การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหา
ความรู (5Es) เปนวิธีการสอนที่นักการศึกษานำมาใชในการจัดการเรียนรูอยางแพรหลายและมีงานวิจัยจำนวนมากที่ยืนยันวา เปนวิธีการ
สอนท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและทักษะการคิดวิเคราะหของผูเรียน [8, 9, 10] เนื่องจากเปนวิธีการสอนที่มีลำดับ
ตอเนื่องจนครบวงจร ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) เปนการนำเขาสูบทเรียน หรือเรื่องที่สนใจโดย
การตั้งคำถามใหผูเรียนคิด หรือใชภาพ ขาว หรือเหตุการณสำคัญ 2) ขั้นสำรวจและคนหา (Exploration) เปนข้ันตอนที่ใหผูเรียนวางแผน
กำหนดแนวทางในการคนหา สำรวจ ตรวจสอบ กำหนดทางเลือกที่เปนไปได ลงมือปฏิบัติเพื่อรวบรวมขอมูล เชน การลงมือปฏิบัติการ
ทดลอง กิจกรรมภาคสนามที่ลงมือปฏิบัติจริง เปนตน 3) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) เปนข้ันตอนที่สงเสริมใหผูเรียนสราง
ความรูดวยตนเองผานการวิเคราะห แปลผล สรุปผล และนำเสนอผลในรูปแบบตางๆ  เชน การสรางแบบจำลอง การวาดรูป และการสราง
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ตาราง เปนตน 4) ขั้นขยายความรู (Elaboration) เปนขั้นตอนท่ีผูสอนจัดโอกาสใหผูเรยีนนำความรูที่สรางขึ้นไปใชกับสถานการณอื่น ๆ  และ 
5) ขั้นประเมินความรู (Evaluation) เปนการประเมินผลผูเรียนโดยใหผูเรียนมีสวนรวมประเมินผลการเรียนของตนเอง และเพ่ือน [11] ดังนั้น
การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) จึงเปนวิธีการสอนท่ีพัฒนาศักยภาพผูเรียนตามเปาหมายของหลักสูตร รวมถึงฝกทักษะ
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกัน และแกไขปญหา และจัดกิจกรรมใหผูเรียนได
เรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทำได คิดเปน ทำเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง โดยยึดหลักวา ผูเรียนทุกคน
มีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสำคัญที่สุด ดังนั้นกระบวนการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและศักยภาพ [1] 

จากสถานการณการแพรระบาดของไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม 2019 (COVID-19) สงผลใหในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2564 มี
การปดสถานศึกษาทำใหไมสามารถจัดการเรียนรูในหองเรียนปกติได ดังน้ันผูวจิัยในฐานะอาจารยผูสอนรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 ได
นำเทคโนโลยี Google application for education (GAFE) มาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนรู โดยออกแบบและสรางหองเรียน
ออนไลน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ในการจัดการเรียนรูรายวิชาวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
หองเรียน Google classroom เปนระบบการจัดการเรียนรู (learning management system: LMS) ที่ถูกพัฒนาโดย Google สำหรับ
ครูผูสอน ซึ่งแอปพลิเคชันดังกลาวชวยอำนวยความสะดวกในการติดตอสื่อสาร การถามคำถาม รวมถึงการมอบหมายงานกับผูเรียน [12] 
จัดเปนชุดเครื่องมือที่อำนวยความสะดวกดานการศึกษาในรูปแบบออนไลน ขอดีของการจัดการเรียนรูผาน Google classroom ไดแก 
ผูสอนสามารถเพิ่มผูเรียนไดโดยตรง หรือแชรรหัสเพื่อใหผูเรียนเขาช้ันเรียนได ผูสอนสราง ตรวจงาน และใหคะแนนไดอยางรวดเร็ว โดย
ผูเรียนสามารถดูงาน หรือการบานท่ีไดรับมอบหมายของตนเองได รวมถึงไฟลเอกสารเน้ือหาที่เรียน เนื่องจากไฟลทั้งหมดจะถูกจัดเก็บใน
โฟลเดอรภายใน Google drive โดยอัตโนมัติ นอกจากนี้ยังชวยอำนวยความสะดวกในการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนผานชองทาง
สนทนา (chat) ผูเรียนสามารถแชรแหลงขอมูล หรือตอบคำถามในสตรีมได อีกทั้งยังปลอดภัยและประหยัดเวลา [13] เนื่องจากทุกๆบริการ
ของ GAFE มีการผสานรวม Google docs, drive และ Gmail ทำใหผูสอนสามารถสรางและรวบรวมงานโดยไมตองสิ้นเปลืองกระดาษ ภายใน
หองเรียน Google classroom ผูสอนสามารถสราง และแชรงานในช้ันเรียนตาง ๆ  ไดในเวลาพรอมกัน โดยสามารถเลือกวาจะใหผูเรียนทำ
อยางอยางไร อาจเลือกใหผูเรียนทุกคนทำงานในสำเนาเดียวกัน หรือเลือกใหผูเรียนแตละคนไดรับสำเนาของตนเอง และผูสอนสามารถ
ติดตามการสงงานของผูเรียนเปนรายบุคคล รวมถึงมีการติดตอสื่อสารปฏิสัมพันธ แสดงความคิดเห็น และใหขอเสนอแนะกับผูเรียนเปน
รายบคุคลไดอีกดวย [14]  

เกม Kahoot คือระบบการตอบสนองของผูเรียนที่ใชเกมเปนฐาน (game-based student response system : GSRS) จัดเปน
แพลตฟอรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เปนเกมตอบคำถามออนไลนแบบเกมตอบสนอง (interactive quizzing) [15] ที่ถูกนำมาใช
ประโยชนในการทบทวนความรูของผูเรียน รวมถึงการประเมินเพ่ือพัฒนา หรือการประเมินระหวางเรียน (formative assessment) [16] โดย
ผูสอนสามารถดาวนโหลดโปรแกรมมาใชงานโดยไมเสียคาใชจาย ซึ่งผูสอนสามารถสรางเกมตอบคำถามที่มีคำตอบใหเลือกตอบแบบหลาย
คำตอบ อาจใสรูปภาพ พิมพสูตรสารเคมี และสมการทางคณิตศาสตรได โดยผูเรียนจะมีสวนรวมในการตอบคำถามไดผานทางสมารทโฟน
สวนตัวท่ีมีการเช่ือมตอผานระบบอินเทอรเน็ต ดังนั้นผูสอนสามารถใชโปรแกรม Kahoot เปนสื่อการเรียนรูแบบออนไลนในการสงเสริม
กระบวนการเรียนรูในช้ันเรียน [17] จุดเดนของ Kahoot ไดแก เมื่อผูเรียนตอบคำถามเสร็จสิ้นในแตละขอ ผูสอนจะทราบจำนวนผูเรียนที่
ตอบคำถามถูกตองไดทันที ทำใหผูสอนสามารถประเมินผลการเรียนรูในภาพรวมของท้ังหองเรียนได ดังน้ันผูสอนสามารถทบทวนหรือเนน
ย้ำในเนื้อหาสาระท่ีผูเรียนไมเขาใจ หรือเกิดความเขาใจคลาดเคลื่อนได อีกท้ัง Kahoot ยังเปนเครื่องมือการสอนท่ียอดเย่ียม ชวยสงเสริม
การมีสวนรวมของผูเรียนในระหวางการจัดการเรียนรู สงเสริมแรงจูงใจของผูเรียน และการสรางประสบการณที่ดีขณะท่ีเรียนรู [18] รวมถึง
สามารถใชเปนเครื่องมือประเมินผลการเรียนรูระหวางเรียน หรือประเมินผลเพื่อพัฒนาท้ังการเรียนรูในหองเรียน การเรียนรูแบบออนไลน 
และการเรียนรูแบบผสมผสาน [16] 

ดังนั้นในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยมุงเนนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยายกาศ และทักษะการคิดวิเคราะห
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot  
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2. วัตถุประสงคการวจิัย 
2.1 เพือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชการ

จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 
 

2.2 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะหกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 โดยใชการจัดการเรียนรู
แบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 

 
3. วิธีดำเนินการวจิยั 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองเบ้ืองตน (pre-experiment research) ดำเนินการวิจัยตามแบบแผนวิจัย one-group 

pretest- posttest design โดยผูวิจัยมุงสงเสริมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ใหมีการพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง 
บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) ที่เนนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google 

classroom รวมกับเกม Kahoot ใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห รวมเวลา 18 ช่ัวโมง  
 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝายมัธยม) ปการศึกษา 

2564 จำนวน 10 หองเรียน จำนวนนักเรียน 254 คน 
 

3.1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝายมัธยม) ปการศึกษา 
2564 จำนวน 3 หองเรียน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จำนวน 106 คน โดยนักเรียนมีความสามารถคละกันทั้ง
เด็กเกง เด็กปานกลาง และเด็กออน และเขารวมวิจัยดวยความสมัครใจ 
 

3.2 เคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู เร่ือง บรรยากาศ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) 

ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot จำนวน 6 แผน รวมเวลา 18 ช่ัวโมง ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นสรางความสนใจ     
2) ขั้นสำรวจและคนหา 3) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 4) ขั้นขยายความรู และ 5) ขั้นประเมินความรู [19] ตรวจสอบความเท่ียงเชิงเนื้อหา (IOC 
อยูในชวง 0.67-1.00) จากผูเช่ียวชาญทางวิทยาศาสตรศึกษา จำนวน 3 คน ไดแก อาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับอุดมศึกษา อาจารย
ผูสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และอาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับมธัยมศึกษาท่ีมีประสบการณเกี่ยวกับการสอนและ/หรือนิเทศการสอน
นักศึกษาครูวิทยาศาสตร  
 

3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน       
30 ขอ ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบท้ังฉบับ คาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOCอยูในชวง 0.67-1.00)  จากผูเช่ียวชาญทางวิทยาศาสตร
ศึกษา จำนวน 3 คน ไดแก อาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับอุดมศึกษา อาจารยผูสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และอาจารยผูสอน
วิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาที่มีประสบการณเกี่ยวกับการสอนและ/หรือนิเทศการสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และคาความเช่ือมั่น 
(KR-20) มีคาเทากับ 0.80 และตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบรายขอ คาความยากของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.21-0.65 และคาอำนาจ
จำแนกตั้งแต 0.20 – 0.50 
 

3.2.3 แบบทดสอบวัดทกัษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) ประกอบดวย 5 ดาน ไดแก ทักษะการจำแนก ทักษะ
การจัดหมวดหมู ทักษะการเช่ือมโยง ทักษะการสรุปความ และทักษะการประยุกต แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ จากงานวิจัยของ 
[20] ซึ่งปรับตามแนวคิดของ [3] ตามทักษะการคิดวิเคราะหรายดาน จำนวน 5 ดาน ดังตารางที่ 1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบทั้ง
ฉบับ คาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC อยูในชวง 0.67-1.00) จากผูเช่ียวชาญทางวิทยาศาสตรศึกษา จำนวน 3 คน ไดแก อาจารยผูสอน
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วิทยาศาสตรระดับอุดมศึกษา อาจารยผูสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และอาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาท่ีมีประสบการณ
เก่ียวกับการสอนและ/หรือนิเทศการสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร  และคาความเช่ือมั่น (KR-20) มีคาเทากับ 0.93 และตรวจสอบคุณภาพ
ของแบบทดสอบรายขอ คาความยากของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.33-0.73 และคาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.32-0.82 

 

ตารางท่ี 1 นิยามปฏิบัติการของทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) แยกรายดาน จำนวน 5 ดาน 

รายดาน นิยามปฏิบัติการ 
ทักษะการจำแนก   ความสามารถในการแยกแยะสวนประกอบตางๆ ทั้งเหตุการณ  เรื่องราว  สิ่งของออกเปนสวนยอย ๆ  ใหเขาใจ

งายอยางมีหลักเกณฑ สามารถบอกรายละเอียดของสิ่งตาง ๆ  ได   
ทักษะการจัดหมวดหมู   ความสามารถในการจัดประเภท จัดลำดับ จัดกลุมของสิ่งท่ีมีลักษณะคลายคลึงเขาดวยกัน โดยยึดโครงสราง

ลักษณะ หรือคุณสมบตัิที่เปนประเภทเดียวกัน   

ทักษะการเช่ือมโยง   ความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพันธของขอมูลตางๆ วาสัมพันธกันอยางไร  
ทักษะการสรุปความ   ความสามารถในการจับประเด็นและสรุปผลจากสิ่งที่กำหนดใหได   
ทักษะการประยุกต   ความสามารถในการนำความรู  หลักการ  ทฤษฎี  มาใชในสถานการณตาง ๆ สามารถคาดการณ  พยากรณ  

ขยายความ  คาดเดาสิ่งที่เกิดขึ้นในอนาคตได 
 

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
        ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียน เพือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร รายวิชา
วิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 และเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห โดยใหนักเรียนศึกษาเนื้อหา เรื่อง บรรยากาศ โดยใชการจัดการเรียนรูแบบ
สืบเสาะหาความรู  (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ตามแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยออกแบบ จำนวน 6 สัปดาห    
เปนเวลา 18 ช่ัวโมง ดังตารางที่ 2 จากน้ันใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร แบบปรนัยเลือกตอบ              
4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน     
30 ขอ แลวนำไปหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคารอยละ ตีความหมายของคารอยละเทียบกับเกณฑของฝายวิชาการ โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัรามคำแหง (ฝายมัธยม) กำหนดดังนี ้
  คารอยละ 80-100 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนดีเยี่ยม 

คารอยละ 75-79 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทกัษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนดีมาก 
คารอยละ 70-74 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนดี 

 คารอยละ 65-69 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวเิคราะหมีระดับคะแนนคอนขางดี 
 คารอยละ 60-64 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนนาพอใจ 
 คารอยละ 55-59 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนพอใจ 
 คารอยละ 50-54 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนผานเกณฑขั้นต่ำ 
 คารอยละ 0-49 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนต่ำกวาเกณฑ 
 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 
3.4.1 เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหา

ความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot โดยการทดสอบคาทแีบบ dependent samples 
 

3.4.2 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห กอนเรียนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน 
Google classroom รวมกับเกม Kahoot โดยการทดสอบคาทแีบบ dependent samples 
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ตารางท่ี 2 การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน  Google classroom รวมกับเกม Kahoot รายวชิาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 

เรื่อง บรรยากาศ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

สัปดาห ชื่อหนวยการเรียนรู/ 
สาระการเรียนรู 

ลักษณะของกิจกรรม ภาพตัวอยางหองเรียนออนไลน 

 

 
 

1 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. ลมฟาอากาศ 
2. อุณหภูมิอากาศ 
    - เคร่ืองมือวัดอุณหภูมิอากาศ 
    - ปจจัยที่ทำใหอุณหภูมิอากาศสูงหรือต่ำ 

ผู เรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง 
อุณหภูมิอากาศมีการเปลี่ยนแปลงอยางไร 
รวมกับเกม Kahoot เรื่อง อุณหภูมิของ
อากาศ 

 

 

 
 

2 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. ความกดอากาศ 
    - ความดันที่กระทำตอพื้นผิวโลก 
    - หนวยวัดความดันอากาศ 
    - ปจจัยที่มีผลตอความดันอากาศ 
    - เครื่องมือวัดความดันอากาศ 

ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง 
ความดันอากาศกับอุณหภูมิ รวมกับเกม 
Kahoot เรื่องความกดอากาศ 

 

 

 

 

3 

หนวยท่ี 4 ลมฟาอากาศ 
1. ลม 
   - สาเหตุการเกิดลม 
   - ทิศทางการเคลื่อนที่ของลม 
   - หยอมความกดอากาศ 
   - ชนิดของลม 
   - อัตราเร็วและทิศทางลม 

ผู เรียนนำความรู ไป ใชทำเครื่องมื อ
ตรวจสอบทิศทางลมและวัดอัตราเร็วลม
ดวยตนเอง ดวยการลงมือประดิษฐ 
“เครื่องมือวัดอัตราเร็วลมและทิศทาง
ลม” รวมกับเกม Kahoot เรื่อง ลม 

 

 

 

 

 
 

4 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. ความช้ืน 

   - การบอกคาความช้ืนของอากาศ 
   - เครื่องมือวัดคาความช้ืนสัมพัทธ 
 

 
 

ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง 
ปจจัยที่มีผลตอความชื้นสัมพัทธ รวมกับ
เกม Kahoot เรื่อง ความช้ืนของอากาศ 

 

 

 

 

5 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. เมฆ 
   - ชนิดของเมฆ 
   - ลักษณะของทองฟา 
2. หยาดน้ำฟา 
   - การเกิดฝน ลูกเห็บ และหิมะ 
   - การวัดปริมาณฝน 

ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง เฝาดู
เมฆ โดยสั งเกตเมฆในท องฟ าเวลาเช า 
กลางวัน และเย็น จากน้ันบันทึกลักษณะเมฆ 
ระบุช่ือเมฆ และระบุปริมาณเมฆ 
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6 

หนวยที ่4 ลมฟาอากาศ 
1. การพยากรณอากาศ 
   - การพยากรณอากาศ 
   - ขอมูลทีใ่ชในการรายงานสภาพอากาศ 
   - ความสำคัญของการพยากรณอากาศ 
 
 

ผู เรียนสืบคนขอมูล และจัดทำแผนผั ง   
มโนทัศนเกี่ยวกับประโยชนของการพยากรณ
อากาศ 
 

 

 

4. ผลการวิจัย 
4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดย

ใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot  

คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและหลังการ
จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จำนวน
นักเรียนทั้งหมด 106 คน คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลแสดงดังตารางท่ี 3  

 

ตารางท่ี 3 คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และรอยละของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและ
หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

การทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D. รอยละ แปลผล t p-value 

กอนเรียน 30 10.51 4.35 35.03 ต่ำกวาเกณฑ -19.87* .000 

หลังเรียน 30 19.95 4.10 66.50 คอนขางด ี

p < .05 
 

จากตารางท่ี 3 แสดงวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 10.51 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิด
เปนรอยละ 35.03 ซึ่งอยูในระดับต่ำกวาเกณฑที่กระทรวงศึกษาธิการกำหนดรอยละ 50 หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 
(5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot พบวามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 19.95 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปน
รอยละ 66.50 อยูในระดับคอนขางดี และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและหลังเรียนแตกตาง
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

4.2 การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผานGoogle classroom รวมกับเกม Kahoot 

คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลังการจัดการ
เรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จำนวนนักเรียน
ทั้งหมด 106 คน คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลแสดงดังตารางที่ 4  

 

ตารางที่ 4 คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และรอยละของคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลัง
การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
การทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D. รอยละ แปลผล t p-value 

กอนเรียน 30 17.25 4.38 57.50 พอใช -15.10* .000 

หลังเรียน 30 24.01 3.74 80.03 ดีเย่ียม 
p < .05 
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จากตารางท่ี 4 แสดงวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 17.25 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิด
เปนรอยละ 57.50 อยูในระดับพอใช หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 

พบวามีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเทากับ 24.01 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 80.03 อยูในระดับดีเย่ียม และคะแนนทักษะการ
คิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 การวิเคราะหขอมลูคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s 

taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวนทั้งหมด 106 คน เปนรายบุคคล กอนเรียนและหลังการจดัการเรียนรูแบบสืบเสาะหา
ความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ผลแสดงดังภาพที่ 1  

 

ภาพท่ี 1 คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s 

taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 1 รายบุคคล กอนเรียนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es)  
ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 

 

จากภาพที่ 1 การวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s 

taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 รายบุคคลพบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวนทั้งหมด 106 คน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง บรรยากาศ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน จำนวน 105 คน คิดเปนรอยละ 99.07 โดยมีคะแนนกอนเรียน
เทากับหลังเรียน จำนวน 1 คน และมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหหลังเรียนสูงกวากอนเรียน จำนวน 102 คน คิดเปนรอยละ 96.23 โดยมี
คะแนนกอนเรียนเทากับหลังเรียน จำนวน 4 คน 

 

5. สรุปผลการวิจัย 
5.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง บรรยากาศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบ

เสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

5.2 ทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหา
ความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

6. อภิปรายผลการวิจัย 
6.1 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรเฉลี่ยกอนเรียนต่ำกวาเกณฑรอยละ 50 ( = 

10.51, S.D. = 4.35) หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตรเฉลี่ยหลังเรียนอยูในระดับคอนขางดี ( = 19.95, S.D. = 4.10) และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สะทอนไดวานักเรียนมีความรูความเขาใจในเน้ือหา เรื่อง บรรยากาศ 
เพิ่มสูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ประกอบดวย 1) ขั้นสรางความสนใจ ผูสอนนำเขาสูบทเรียนโดยการ
กระตุนใหผูเรียนสนใจเน้ือหาผานการศึกษาวิดีทัศน รวมกับการใชคำถามกระตุนกระบวนการคิดของผูเรียน หรือเช่ือมโยงความรูเดิมของ
ผูเรียน 2) ขั้นสำรวจและคนหา ผูสอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยใหผูเรียนสำรวจ ทดลอง และรวบรวมขอมูล โดยลงมือปฏิบัติการ
ทดลองจริง โดยในขั้นตอนนี้ผูสอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 2 แนวทาง ไดแก 1) กิจกรรมการเรียนรูที่ใหผูเรียนลงมือปฏิบัตินอกเวลา
เรียน เชน “กิจกรรมเฝาดูเมฆ” เปนกิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสังเกตและอธิบายรูปรางลักษณะและประเภทของเมฆ โดยผูสอนให
ผูเรียนศึกษาข้ันตอนการทดลองจากวิดีทัศนกิจกรรมท่ีอยูในหองเรียน Google Classroom และ 2) กิจกรรมการเรียนรูที่ใหผูเรียนลงมือ
ปฏิบัติในเวลาเรียน โดยกิจกรรมแนวทางน้ีเปนกิจกรรมที่ผูสอนลงมือปฏิบัติการทดลองไปพรอมกับผูเรียนในขณะที่จัดการเรียนรูผาน 
Google meet เชน “กิจกรรมความดันอากาศกับอุณหภูมิ” เปนกิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสามารถทดลองและอธิบายไดวาโมเลกุล
ของอากาศมีแรงดันและความดันอากาศมีความสัมพันธกับอุณหภูมิของอากาศ ขณะทำการทดลองผูสอนใชคำถามกระตุนการคิดของผูเรียน 
ตวัอยางคำถามเชน “นักเรียนคิดวาเมื่อนำลูกโปงวางบนน้ำรอน ขนาดลูกโปงมีการเปลี่ยนแปลงหรือไม เพราะเหตุใดจึงเปนเชนนั้น” 3) ขั้น
อธิบายและลงขอสรุป ผูสอนกระตุนและสงเสริมใหผูเรียนอธิบายขอมูลจากหลักฐานที่มี เชน ผลการทดลอง/ผลจากการการปฏิบัติกิจกรรม 
จากนั้นผูเรียนนำขอมูลที่ไดมาวิเคราะห แปลผล สรุปผล และนำเสนอในรูปแบบรายงานผลการทดลอง การสรางแบบจำลอง ตาราง เชน  
หลังจากผูเรียนปฏิบัติการทดลอง เร่ือง ความดันอากาศกับอุณหภูมิ ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนลงขอสรุปโดยใชขอมูลจากผลการทดลอง 
รวมกับการตอบคำถาม เพื่อนำขอมูลมาวิเคราะหและสรุปผล จนเกิดแนวคิด “โมเลกุลของอากาศมีแรงดัน และความดันอากาศมี
ความสัมพันธกับอณุหภูมิของอากาศ” 4) ขั้นขยายความรู ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนนำความรูที่สรางข้ึนไปเช่ือมโยงกับชีวิตประจำวัน รวมถึง
สงเสริมใหผูเรียนนำความรูที่ไดจากการเรียนรูไปประยุกตใช หรือขยายความรูและทักษะในสถานการณใหม เชน ใหผูเรียนสืบคน และ
วิเคราะหเพื่อตอบคำถามเกี่ยวกับปรากฎกาณ หรือเหตุการณที่มีการนำความรูเกี่ยวกับความดันอากาศมีความสัมพันธกับอุณหภูมิอากาศ
มาใชในชีวิตประจำวัน และ 5) ขั้นประเมินความรู ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนประเมินการเรียนรูของตนเองผานเกม Kahoot รวมกับการตอบ
คำถามในช้ันเรียน และการประเมินช้ินงาน  

 

6.2 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหเฉลี่ยกอนเรียนอยูในระดับพอใช ( = 17.25, S.D. = 4.38) 
หลังการเรียนผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหเฉลี่ยหลังเรียนอยูในระดับดีเยี่ยม ( = 

24.01, S.D. = 3.74) และการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะหกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สะทอนใหเห็นวานักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะหเพ่ิมสูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google 

classroom รวมกับเกม Kahoot สงเสริมใหผูเรียนสามารถเขาเรียนในช้ันเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา ผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาสาระผานไฟล
เอกสารนำเสนอ Power Point, ไฟลเอกสาร PDF, รูปภาพ, เว็บไซต หรือสื่อการเรียนรูที่ผูสอนแชรไวในหองเรียน เชน วิดีทัศน, YouTube, 

visual lab และ simulation เปนตน [21] นอกจากนี้ยังสงเสริมการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน กลาวคือท้ังผูสอนและผูเรียน
สามารถแสดงความคิดเห็น และขอเสนอแนะแบบเรียลไทม [22] อีกทั้งผูสอนสามารถแกงานผูเรียนแบบเรียลไทม และยังสามารถเขียน หรือ
ใสคำอธิบายประกอบในการแกไขช้ินงานของผูเรียน [23] การใชงานผาน Google classroom ยังสามารถใหผูสอนสื่อสารกับผูปกครองได 
โดยผูสอนในโดเมน G suite for education สามารถเชิญผูปกครองลงช่ือสมัครรับอีเมลสรุปขอมูลงานที่ใกลสง และงานที่ขาดสงของผูเรียน 
ซึ่งผูปกครองจะไดรับประกาศและคำถามที่ผูสอนโพสตในสตรีมของผูเรียน ดังนั้นนักการศึกษาหลายทานจึงใชหองเรียน Google 

classroom ในการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใหสูงขึ้นท้ังระดับมัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา [24, 25]  
อีกทั้งยังมุงเนนการสรางสรรคองคความรูดวยตัวนักเรียนเองตามทักษะความรูความสามารถและสติปญญาตามความสามารถทางการเรียน
ของผูเรียนแตละคน (self-paced) [26] 

ผูวิจัยไดนำเกม Kahoot มาใชในการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom เพ่ือลด
ความเครียด ความวิตกกังวล และความเบ่ือหนายจากเนื้อหาสาระและจากวิธีการสอนแบบเดิมในหองเรียน Google classroom โดยใชเปน
แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อใหผูเรียนประเมินตนเองวามีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนมากนอยเพียงใด อีกท้ังผูสอนยังอธิบาย
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เพิ่มเติมในบางประเด็นที่ผูเรียนไมเขาใจ และเกิดความเขาใจคลาดเคลื่อน จากการสังเกตพฤติกรรมขณะที่ผูเรียนรวมกันเลนเกม Kahoot  
พบวาผูเรียนมีความสนุกสนานจากการแขงขันตอบคำถาม เปนการดึงดูดความสนใจในเนื้อหาท่ีเรียน อีกทั้งยังสงเสริมกระบวนการคิด
วิเคราะห การใชเหตุผลและการตัดสินใจ ทำใหผูเรียนสนใจในเนื้อหาสาระที่เรียนและจดจำในเน้ือหาในบทเรียนไดดีขึ้น ทำใหบรรยากาศใน
การเรียนรูสนุกสนาน ตื่นเตน ทำใหผูเรียนมีความสุขในการเรียน [27] สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมสูงขึ้น [28] อีกท้ังยัง
สงเสริมใหผูเรียนมีการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห [2] เนื่องจากการใชเกมในการจัดการเรียนรูเปนการสงเสริมการเรียนรูเชิงรุก 
(active learning) ประกอบกับระหวางจัดการเรียนรูผูสอนมีการใชคำถามเพื่อกระตุนความสนใจ และกระตุนกระบวนการคิดของผูเรียน 
ระหวางการเลนเกมผูสอนมีการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียน [29] สงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและคงทน ดังนั้นผูสอนจึงมี
บทบาทสำคัญในการวางแผน รวมถึงการจัดสภาพแวดลอมและบรรยากาศที่เอื้ออำนวยตอการพัฒนาทางวิชาการ เพื่อจัดหาโอกาสหรือเปด
โอกาสใหผูเรียนในการดำเนินการกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลาย [30] จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความ
ถนัดของผูเรียนโดยคำนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ และทักษะการคิดวิเคราะหของผูเรียนใหตรงตามเปาหมาย
ของหลักสูตร นอกจากนี้จุดมุงหมายในการใชเกม Kahoot ในการจัดการเรียนรูยังมุงสงเสริมใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูและไดรับ
การพัฒนาความรู ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการสื่อสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งทักษะดังกลาวเปนเปาหมายในการพัฒนาผูเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 อีกดวย 

 
7. ขอเสนอแนะ 

7.1 ขอเสนอแนะเพ่ือนำผลวจิัยไปใช 
7.1.1 การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 นั้นระหวางดำเนินกิจกรรมการ
เรียนรูผูสอนควรกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น โดยใชคำถามท่ีตรงประเด็นตามจุดประสงคการเรียนรูเพื่อกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน รวมถึงออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนทำงานรวมกันเปนกลุม และสงเสริมการชวยเหลือกันของสมาชิกภายใน
กลุม เชน การเปดโอกาสใหผูเรียนอธิบาย แนะนำ ใหคำปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในกลุม และชวยสงเสริมสนับสนุนใหผูเรียน
มีความกลาแสดงออกในการแสดงความคิดเห็นรวมกัน โดยผูสอนควรสังเกตและประเมินการเรียนรูของผูเรียนอยางตอเนื่อง คอยช้ีแนะ
แนวทางเม่ือเกิดปญหา  

 

7.1.2 หลังจากผูเรียนเลนเกม Kahoot แลว ผูสอนตองกระตุนใหผูเรียนรวมกันวิเคราะห และอภิปรายรวมกันในช้ันเรียน 
ระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียนเกี่ยวกับเน้ือหาสาระที่ผูเรียนยังไมเขาใจ หรือเกิดแนวคิดที่คลาดเคลื่อน เพื่อเปนการให
ขอมูลยอนกลับแกผูเรียนสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหาสาระที่เรียน  

 

7.2 ขอเสนอแนะเพ่ือการทำวิจัยตอไป 

7.2.1 จากการสังเกตของผูวิจัย ในการนำเกม Kahoot มาใชเปนเครื่องมือในการประเมินเพ่ือพัฒนา หรือการประเมินระหวาง
เรียน ผูสอนควรทำการประเมินผูเรียนอยางตอเนื่องและประเมินเปนรายบุคคล เพื่อช้ีใหผูเรียนเห็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรูของ
ตนเอง รวมถึงกระตุนใหผูเรียนเปนคนกำหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเอง วางแผนการเรียนรูตามความรูความสามารถของตนเอง เพื่อให
ผูเรียนเกิดความสุขในการเรียนรู จัดเปนการเรียนรูแบบนำตนเอง (self-directed learning) ดังน้ันประเด็นในการวิจัยครั้งตอไป อาจศึกษา
การจัดการเรียนรู Google classroom รวมกับเกม Kahoot ที่สงผลตอการกำกับตนเองของนักเรียน (self-regulation) การศึกษาเจตคติใน
การเรียน และความคงทนในการเรียนรูของผูเรียน 
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