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บทคัดยอ 
 

การวิจัยคร้ังนี้มีจุดประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม 

Kahoot และ 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะหกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชการ
จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝายมัธยม) ปการศึกษา 2564 จำนวน 3 หองเรียน จำนวนนักเรียน
ทั้งหมด 106 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือวิจัย ไดแก 1) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง บรรยากาศ โดยใชการจัดการ
เรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และ 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห ขอมูลวิเคราะหหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน รอยละ และสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ทักษะการคิดวิเคราะห
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 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 
 การจัดการเรียนรูตามหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับมัธยมศึกษาตอนตน กลาววาการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรผูสอนตองเลือกและใชกลวิธีการจัดการ
เรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดสืบเสาะและใชเทคโนโลยีรวมสมัยผานการเรียนรูอยางสนุกสนาน รวมถึงผูสอนตองวางแผนการจัดการ
เรียนรู สรรหาและเลือกกิจกรรมท่ีสอดคลองกับตัวช้ีวัดเพื่อใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ [1] ดังน้ันการจัดการเรียนรูรายวิชาวิทยาศาสตรจึง
มุงเนนใหผูเรียนไดพัฒนาการคิดวเิคราะหรวมกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ในเนื้อหาสาระท่ีเรียน การคิดวิเคราะหจึงเปนทักษะพื้นฐานที่สำคัญ
สำหรับการดำเนินชีวิตประจำวัน อีกทั้งเปนทักษะที่ทำใหผูคิดมีความชำนาญในการคิด  กอใหเกิดการพัฒนาสิ่งตาง ๆ  สงผลใหการกระทำ
สิ่งตาง ๆ  มีเหตุผลและมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น [2] สอดคลองกับ Marzano [3] กลาววาการคิดวิเคราะหเปนความสามารถในการพิจารณา  
จำแนก  เปรียบเทียบขอมูลเพื่อจัดกลุมอยางเปนระบบ แยกแยะองคประกอบตาง ๆ  ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งอาจจะเปนวัตถุสิ่งของ เรื่องราว 
หรือเหตุการณ แลวหาความสัมพันธเชิงเหตุผลระหวางองคประกอบเหลานั้น เพื่อคนหาสภาพความเปนจริงหรือสิ่งสำคัญของสิ่งที่กำหนด
ได  และตรวจสอบขอมูลหรือหาขอมูลเพิ่มเติมเพื่อใหเพียงพอในการตัดสินใจในเร่ืองตางๆ ไดอยางถูกตอง จากการท่ีประเทศไทยเขารวม
โครงการประเมินผลนักเรียนรวมกับนานาชาติ หรือ Program for International Student Assessment (PISA) โดยการประเมินดาน
วิทยาศาสตรของ PISA มุงเนนใหความสำคัญกับการวัดความสามารถของนักเรียนในการมีสวนรวมกับประเด็นท่ีเกี่ยวของกับวิทยาศาสตร
และแนวคิดทางวิทยาศาสตรไดอยางมีวิจารณญาณในฐานะพลเมืองท่ีรูจักไตรตรอง การมีสวนรวมในการสนทนาอภิปรายอยางมีเหตุผล
เก่ียวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่มีรากฐานมาจากวิทยาศาสตร ผลการประเมิน PISA 2018 ของไทยพบวา นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
วิทยาศาสตรเทากับ 426 คะแนน ซึ่งต่ำกวาคาเฉลี่ยของ Organization for Economic Co-operation and Development (OECD) ที่มี
คะแนนเฉลี่ย 489 คะแนน [4] จากผลการประเมินสะทอนใหเห็นวา นักเรียนไทยสวนใหญมีทักษะการคิดวิเคราะหอยูในระดับต่ำ ซึ่งอาจ
สงผลถึงผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูเนื้อหาวิทยาศาสตร กลาวคือนักเรียนอาจไมสามารถวิเคราะห หรือเช่ือมโยงเนือ้หาสาระวิทยาศาสตรแตละ
สวนที่เรียนได รวมถึงไมสามารถใชกระบวนการคิดอยางเปนข้ันตอนได ดังเห็นไดจากผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน          
(O-NET) ปการศึกษา 2563 พบวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 มีคะแนนเฉลี่ยวิชาวิทยาศาสตรเทากับ 29.89 คะแนน ต่ำกวาเกณฑรอยละ 
50 สะทอนใหเห็นวานักเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาวิทยาศาสตรต่ำกวาเกณฑ จากการพิจารณาผลสอบของคะแนน O-NET จำแนก
ตามสาระพบวาสาระที่ 3 วิทยาศาสตรโลกและอวกาศ มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 31.01 คะแนน ซึ่งต่ำกวาเกณฑรอยละ 50 ดังน้ันในงานวิจัยนี้
จึงกำหนดขอบเขตเนื้อหา เรื่อง บรรยากาศ ซึ่งอยูในสาระที่ 3 เปนเน้ือหาในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยมุงพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวทิยาศาสตร 
เรื่อง บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ใหเพิ่มสูงขึ้น 

การจัดการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู (inquiry based learning) เปนการจัดการเรียนรูทีเ่นนการสรางความรูดวยตัวผูเรียนเอง 
มุงสงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรู และแกปญหาไดดวยตนเองอยางมีเหตุผลโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร อีกท้ังเปนวิธีสอนที่
สงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรูโดยใชกระบวนการคิดหาเหตุผล ผูสอนมีบทบาทกระตุนใหผูเรียนเกิดคำถาม เกิดการสรางความรูดวย
ตนเอง และลงมือปฏิบัติ คนควาหาความรู เสาะแสวงหาความรู เพื่อนำมาขอมูลมาประมวลหาคำตอบหรือขอสรุปดวยตนเอง ผูสอนเปน      
ผูอำนวยความสะดวก มีหนาท่ีจัดบรรยากาศการสอนใหเอื้อตอการเรียนรู  คิดแกปญหา โดยใชการทดลองและอภิปรายเปนกิจกรรมหลักใน
การสอน [5, 6] จัดเปนกระบวนการ หรือวิธีการคิด หรือวิธีการแกปญหาที่ผูเรียนตองมีทักษะการสังเกต รวบรวมขอมูล วิเคราะห 
สังเคราะหขอมูล และลงขอสรุป รวมท้ังใชทักษะการต้ังคำถาม ตั้งคำถามเพ่ือหาสืบเสาะหาความรู [7] การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหา
ความรู (5Es) เปนวิธีการสอนที่นักการศึกษานำมาใชในการจัดการเรียนรูอยางแพรหลายและมีงานวิจัยจำนวนมากที่ยืนยันวา เปนวิธีการ
สอนท่ีพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรและทักษะการคิดวิเคราะหของผูเรียน [8, 9, 10] เนื่องจากเปนวิธีการสอนที่มีลำดับ
ตอเนื่องจนครบวงจร ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) เปนการนำเขาสูบทเรียน หรือเรื่องที่สนใจโดย
การตั้งคำถามใหผูเรียนคิด หรือใชภาพ ขาว หรือเหตุการณสำคัญ 2) ขั้นสำรวจและคนหา (Exploration) เปนข้ันตอนที่ใหผูเรียนวางแผน
กำหนดแนวทางในการคนหา สำรวจ ตรวจสอบ กำหนดทางเลือกที่เปนไปได ลงมือปฏิบัติเพื่อรวบรวมขอมูล เชน การลงมือปฏิบัติการ
ทดลอง กิจกรรมภาคสนามที่ลงมือปฏิบัติจริง เปนตน 3) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) เปนข้ันตอนที่สงเสริมใหผูเรียนสราง
ความรูดวยตนเองผานการวิเคราะห แปลผล สรุปผล และนำเสนอผลในรูปแบบตางๆ  เชน การสรางแบบจำลอง การวาดรูป และการสราง
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ตาราง เปนตน 4) ขั้นขยายความรู (Elaboration) เปนขั้นตอนท่ีผูสอนจัดโอกาสใหผูเรยีนนำความรูที่สรางขึ้นไปใชกับสถานการณอื่น ๆ  และ 
5) ขั้นประเมินความรู (Evaluation) เปนการประเมินผลผูเรียนโดยใหผูเรียนมีสวนรวมประเมินผลการเรียนของตนเอง และเพ่ือน [11] ดังนั้น
การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) จึงเปนวิธีการสอนท่ีพัฒนาศักยภาพผูเรียนตามเปาหมายของหลักสูตร รวมถึงฝกทักษะ
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกัน และแกไขปญหา และจัดกิจกรรมใหผูเรียนได
เรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทำได คิดเปน ทำเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง โดยยึดหลักวา ผูเรียนทุกคน
มีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสำคัญที่สุด ดังนั้นกระบวนการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและศักยภาพ [1] 

จากสถานการณการแพรระบาดของไวรัสโคโรนาสายพันธุใหม 2019 (COVID-19) สงผลใหในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2564 มี
การปดสถานศึกษาทำใหไมสามารถจัดการเรียนรูในหองเรียนปกติได ดังน้ันผูวจิัยในฐานะอาจารยผูสอนรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 ได
นำเทคโนโลยี Google application for education (GAFE) มาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนรู โดยออกแบบและสรางหองเรียน
ออนไลน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ในการจัดการเรียนรูรายวิชาวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
หองเรียน Google classroom เปนระบบการจัดการเรียนรู (learning management system: LMS) ที่ถูกพัฒนาโดย Google สำหรับ
ครูผูสอน ซึ่งแอปพลิเคชันดังกลาวชวยอำนวยความสะดวกในการติดตอสื่อสาร การถามคำถาม รวมถึงการมอบหมายงานกับผูเรียน [12] 
จัดเปนชุดเครื่องมือที่อำนวยความสะดวกดานการศึกษาในรูปแบบออนไลน ขอดีของการจัดการเรียนรูผาน Google classroom ไดแก 
ผูสอนสามารถเพิ่มผูเรียนไดโดยตรง หรือแชรรหัสเพื่อใหผูเรียนเขาช้ันเรียนได ผูสอนสราง ตรวจงาน และใหคะแนนไดอยางรวดเร็ว โดย
ผูเรียนสามารถดูงาน หรือการบานท่ีไดรับมอบหมายของตนเองได รวมถึงไฟลเอกสารเน้ือหาที่เรียน เนื่องจากไฟลทั้งหมดจะถูกจัดเก็บใน
โฟลเดอรภายใน Google drive โดยอัตโนมัติ นอกจากนี้ยังชวยอำนวยความสะดวกในการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนผานชองทาง
สนทนา (chat) ผูเรียนสามารถแชรแหลงขอมูล หรือตอบคำถามในสตรีมได อีกทั้งยังปลอดภัยและประหยัดเวลา [13] เนื่องจากทุกๆบริการ
ของ GAFE มีการผสานรวม Google docs, drive และ Gmail ทำใหผูสอนสามารถสรางและรวบรวมงานโดยไมตองสิ้นเปลืองกระดาษ ภายใน
หองเรียน Google classroom ผูสอนสามารถสราง และแชรงานในช้ันเรียนตาง ๆ  ไดในเวลาพรอมกัน โดยสามารถเลือกวาจะใหผูเรียนทำ
อยางอยางไร อาจเลือกใหผูเรียนทุกคนทำงานในสำเนาเดียวกัน หรือเลือกใหผูเรียนแตละคนไดรับสำเนาของตนเอง และผูสอนสามารถ
ติดตามการสงงานของผูเรียนเปนรายบุคคล รวมถึงมีการติดตอสื่อสารปฏิสัมพันธ แสดงความคิดเห็น และใหขอเสนอแนะกับผูเรียนเปน
รายบคุคลไดอีกดวย [14]  

เกม Kahoot คือระบบการตอบสนองของผูเรียนที่ใชเกมเปนฐาน (game-based student response system : GSRS) จัดเปน
แพลตฟอรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เปนเกมตอบคำถามออนไลนแบบเกมตอบสนอง (interactive quizzing) [15] ที่ถูกนำมาใช
ประโยชนในการทบทวนความรูของผูเรียน รวมถึงการประเมินเพ่ือพัฒนา หรือการประเมินระหวางเรียน (formative assessment) [16] โดย
ผูสอนสามารถดาวนโหลดโปรแกรมมาใชงานโดยไมเสียคาใชจาย ซึ่งผูสอนสามารถสรางเกมตอบคำถามที่มีคำตอบใหเลือกตอบแบบหลาย
คำตอบ อาจใสรูปภาพ พิมพสูตรสารเคมี และสมการทางคณิตศาสตรได โดยผูเรียนจะมีสวนรวมในการตอบคำถามไดผานทางสมารทโฟน
สวนตัวท่ีมีการเช่ือมตอผานระบบอินเทอรเน็ต ดังนั้นผูสอนสามารถใชโปรแกรม Kahoot เปนสื่อการเรียนรูแบบออนไลนในการสงเสริม
กระบวนการเรียนรูในช้ันเรียน [17] จุดเดนของ Kahoot ไดแก เมื่อผูเรียนตอบคำถามเสร็จสิ้นในแตละขอ ผูสอนจะทราบจำนวนผูเรียนที่
ตอบคำถามถูกตองไดทันที ทำใหผูสอนสามารถประเมินผลการเรียนรูในภาพรวมของท้ังหองเรียนได ดังน้ันผูสอนสามารถทบทวนหรือเนน
ย้ำในเนื้อหาสาระท่ีผูเรียนไมเขาใจ หรือเกิดความเขาใจคลาดเคลื่อนได อีกท้ัง Kahoot ยังเปนเครื่องมือการสอนท่ียอดเย่ียม ชวยสงเสริม
การมีสวนรวมของผูเรียนในระหวางการจัดการเรียนรู สงเสริมแรงจูงใจของผูเรียน และการสรางประสบการณที่ดีขณะท่ีเรียนรู [18] รวมถึง
สามารถใชเปนเครื่องมือประเมินผลการเรียนรูระหวางเรียน หรือประเมินผลเพื่อพัฒนาท้ังการเรียนรูในหองเรียน การเรียนรูแบบออนไลน 
และการเรียนรูแบบผสมผสาน [16] 

ดังนั้นในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยมุงเนนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยายกาศ และทักษะการคิดวิเคราะห
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot  
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2. วัตถุประสงคการวจิัย 
2.1 เพือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชการ

จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 
 

2.2 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะหกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 โดยใชการจัดการเรียนรู
แบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 

 
3. วิธีดำเนินการวจิยั 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองเบ้ืองตน (pre-experiment research) ดำเนินการวิจัยตามแบบแผนวิจัย one-group 

pretest- posttest design โดยผูวิจัยมุงสงเสริมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ใหมีการพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง 
บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) ที่เนนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google 

classroom รวมกับเกม Kahoot ใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห รวมเวลา 18 ช่ัวโมง  
 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝายมัธยม) ปการศึกษา 

2564 จำนวน 10 หองเรียน จำนวนนักเรียน 254 คน 
 

3.1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำแหง (ฝายมัธยม) ปการศึกษา 
2564 จำนวน 3 หองเรียน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จำนวน 106 คน โดยนักเรียนมีความสามารถคละกันทั้ง
เด็กเกง เด็กปานกลาง และเด็กออน และเขารวมวิจัยดวยความสมัครใจ 
 

3.2 เคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู เร่ือง บรรยากาศ ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) 

ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot จำนวน 6 แผน รวมเวลา 18 ช่ัวโมง ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นสรางความสนใจ     
2) ขั้นสำรวจและคนหา 3) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 4) ขั้นขยายความรู และ 5) ขั้นประเมินความรู [19] ตรวจสอบความเท่ียงเชิงเนื้อหา (IOC 
อยูในชวง 0.67-1.00) จากผูเช่ียวชาญทางวิทยาศาสตรศึกษา จำนวน 3 คน ไดแก อาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับอุดมศึกษา อาจารย
ผูสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และอาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับมธัยมศึกษาท่ีมีประสบการณเกี่ยวกับการสอนและ/หรือนิเทศการสอน
นักศึกษาครูวิทยาศาสตร  
 

3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน       
30 ขอ ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบท้ังฉบับ คาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOCอยูในชวง 0.67-1.00)  จากผูเช่ียวชาญทางวิทยาศาสตร
ศึกษา จำนวน 3 คน ไดแก อาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับอุดมศึกษา อาจารยผูสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และอาจารยผูสอน
วิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาที่มีประสบการณเกี่ยวกับการสอนและ/หรือนิเทศการสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และคาความเช่ือมั่น 
(KR-20) มีคาเทากับ 0.80 และตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบรายขอ คาความยากของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.21-0.65 และคาอำนาจ
จำแนกตั้งแต 0.20 – 0.50 
 

3.2.3 แบบทดสอบวัดทกัษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) ประกอบดวย 5 ดาน ไดแก ทักษะการจำแนก ทักษะ
การจัดหมวดหมู ทักษะการเช่ือมโยง ทักษะการสรุปความ และทักษะการประยุกต แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ จากงานวิจัยของ 
[20] ซึ่งปรับตามแนวคิดของ [3] ตามทักษะการคิดวิเคราะหรายดาน จำนวน 5 ดาน ดังตารางที่ 1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบทั้ง
ฉบับ คาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC อยูในชวง 0.67-1.00) จากผูเช่ียวชาญทางวิทยาศาสตรศึกษา จำนวน 3 คน ไดแก อาจารยผูสอน
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วิทยาศาสตรระดับอุดมศึกษา อาจารยผูสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และอาจารยผูสอนวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาท่ีมีประสบการณ
เก่ียวกับการสอนและ/หรือนิเทศการสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร  และคาความเช่ือมั่น (KR-20) มีคาเทากับ 0.93 และตรวจสอบคุณภาพ
ของแบบทดสอบรายขอ คาความยากของขอสอบ มีคาตั้งแต 0.33-0.73 และคาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.32-0.82 

 

ตารางท่ี 1 นิยามปฏิบัติการของทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) แยกรายดาน จำนวน 5 ดาน 

รายดาน นิยามปฏิบัติการ 
ทักษะการจำแนก   ความสามารถในการแยกแยะสวนประกอบตางๆ ทั้งเหตุการณ  เรื่องราว  สิ่งของออกเปนสวนยอย ๆ  ใหเขาใจ

งายอยางมีหลักเกณฑ สามารถบอกรายละเอียดของสิ่งตาง ๆ  ได   
ทักษะการจัดหมวดหมู   ความสามารถในการจัดประเภท จัดลำดับ จัดกลุมของสิ่งท่ีมีลักษณะคลายคลึงเขาดวยกัน โดยยึดโครงสราง

ลักษณะ หรือคุณสมบตัิที่เปนประเภทเดียวกัน   

ทักษะการเช่ือมโยง   ความสามารถในการเช่ือมโยงความสัมพันธของขอมูลตางๆ วาสัมพันธกันอยางไร  
ทักษะการสรุปความ   ความสามารถในการจับประเด็นและสรุปผลจากสิ่งที่กำหนดใหได   
ทักษะการประยุกต   ความสามารถในการนำความรู  หลักการ  ทฤษฎี  มาใชในสถานการณตาง ๆ สามารถคาดการณ  พยากรณ  

ขยายความ  คาดเดาสิ่งที่เกิดขึ้นในอนาคตได 
 

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
        ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกอนเรียนและหลังเรียน เพือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร รายวิชา
วิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 และเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห โดยใหนักเรียนศึกษาเนื้อหา เรื่อง บรรยากาศ โดยใชการจัดการเรียนรูแบบ
สืบเสาะหาความรู  (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ตามแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยออกแบบ จำนวน 6 สัปดาห    
เปนเวลา 18 ช่ัวโมง ดังตารางที่ 2 จากน้ันใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร แบบปรนัยเลือกตอบ              
4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ และแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน     
30 ขอ แลวนำไปหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคารอยละ ตีความหมายของคารอยละเทียบกับเกณฑของฝายวิชาการ โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัรามคำแหง (ฝายมัธยม) กำหนดดังนี ้
  คารอยละ 80-100 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนดีเยี่ยม 

คารอยละ 75-79 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทกัษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนดีมาก 
คารอยละ 70-74 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนดี 

 คารอยละ 65-69 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวเิคราะหมีระดับคะแนนคอนขางดี 
 คารอยละ 60-64 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนนาพอใจ 
 คารอยละ 55-59 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนพอใจ 
 คารอยละ 50-54 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนผานเกณฑขั้นต่ำ 
 คารอยละ 0-49 หมายถึง ผูทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/ทักษะการคิดวิเคราะหมีระดับคะแนนต่ำกวาเกณฑ 
 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 
3.4.1 เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหา

ความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot โดยการทดสอบคาทแีบบ dependent samples 
 

3.4.2 เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห กอนเรียนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน 
Google classroom รวมกับเกม Kahoot โดยการทดสอบคาทแีบบ dependent samples 
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ตารางท่ี 2 การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน  Google classroom รวมกับเกม Kahoot รายวชิาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 2 

เรื่อง บรรยากาศ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

สัปดาห ชื่อหนวยการเรียนรู/ 
สาระการเรียนรู 

ลักษณะของกิจกรรม ภาพตัวอยางหองเรียนออนไลน 

 

 
 

1 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. ลมฟาอากาศ 
2. อุณหภูมิอากาศ 
    - เคร่ืองมือวัดอุณหภูมิอากาศ 
    - ปจจัยที่ทำใหอุณหภูมิอากาศสูงหรือต่ำ 

ผู เรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง 
อุณหภูมิอากาศมีการเปลี่ยนแปลงอยางไร 
รวมกับเกม Kahoot เรื่อง อุณหภูมิของ
อากาศ 

 

 

 
 

2 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. ความกดอากาศ 
    - ความดันที่กระทำตอพื้นผิวโลก 
    - หนวยวัดความดันอากาศ 
    - ปจจัยที่มีผลตอความดันอากาศ 
    - เครื่องมือวัดความดันอากาศ 

ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง 
ความดันอากาศกับอุณหภูมิ รวมกับเกม 
Kahoot เรื่องความกดอากาศ 

 

 

 

 

3 

หนวยท่ี 4 ลมฟาอากาศ 
1. ลม 
   - สาเหตุการเกิดลม 
   - ทิศทางการเคลื่อนที่ของลม 
   - หยอมความกดอากาศ 
   - ชนิดของลม 
   - อัตราเร็วและทิศทางลม 

ผู เรียนนำความรู ไป ใชทำเครื่องมื อ
ตรวจสอบทิศทางลมและวัดอัตราเร็วลม
ดวยตนเอง ดวยการลงมือประดิษฐ 
“เครื่องมือวัดอัตราเร็วลมและทิศทาง
ลม” รวมกับเกม Kahoot เรื่อง ลม 

 

 

 

 

 
 

4 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. ความช้ืน 

   - การบอกคาความช้ืนของอากาศ 
   - เครื่องมือวัดคาความช้ืนสัมพัทธ 
 

 
 

ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง 
ปจจัยที่มีผลตอความชื้นสัมพัทธ รวมกับ
เกม Kahoot เรื่อง ความช้ืนของอากาศ 

 

 

 

 

5 

หนวยที่ 4 ลมฟาอากาศ 
1. เมฆ 
   - ชนิดของเมฆ 
   - ลักษณะของทองฟา 
2. หยาดน้ำฟา 
   - การเกิดฝน ลูกเห็บ และหิมะ 
   - การวัดปริมาณฝน 

ผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง เรื่อง เฝาดู
เมฆ โดยสั งเกตเมฆในท องฟ าเวลาเช า 
กลางวัน และเย็น จากน้ันบันทึกลักษณะเมฆ 
ระบุช่ือเมฆ และระบุปริมาณเมฆ 
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6 

หนวยที ่4 ลมฟาอากาศ 
1. การพยากรณอากาศ 
   - การพยากรณอากาศ 
   - ขอมูลทีใ่ชในการรายงานสภาพอากาศ 
   - ความสำคัญของการพยากรณอากาศ 
 
 

ผู เรียนสืบคนขอมูล และจัดทำแผนผั ง   
มโนทัศนเกี่ยวกับประโยชนของการพยากรณ
อากาศ 
 

 

 

4. ผลการวิจัย 
4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดย

ใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot  

คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและหลังการ
จัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จำนวน
นักเรียนทั้งหมด 106 คน คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลแสดงดังตารางท่ี 3  

 

ตารางท่ี 3 คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และรอยละของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและ
หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

การทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D. รอยละ แปลผล t p-value 

กอนเรียน 30 10.51 4.35 35.03 ต่ำกวาเกณฑ -19.87* .000 

หลังเรียน 30 19.95 4.10 66.50 คอนขางด ี

p < .05 
 

จากตารางท่ี 3 แสดงวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 10.51 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิด
เปนรอยละ 35.03 ซึ่งอยูในระดับต่ำกวาเกณฑที่กระทรวงศึกษาธิการกำหนดรอยละ 50 หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 
(5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot พบวามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 19.95 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปน
รอยละ 66.50 อยูในระดับคอนขางดี และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ กอนเรียนและหลังเรียนแตกตาง
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

4.2 การเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผานGoogle classroom รวมกับเกม Kahoot 

คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลังการจัดการ
เรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 จำนวนนักเรียน
ทั้งหมด 106 คน คะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลแสดงดังตารางที่ 4  

 

ตารางที่ 4 คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และรอยละของคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลัง
การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
การทดสอบ คะแนนเต็ม  S.D. รอยละ แปลผล t p-value 

กอนเรียน 30 17.25 4.38 57.50 พอใช -15.10* .000 

หลังเรียน 30 24.01 3.74 80.03 ดีเย่ียม 
p < .05 

2591



       7 – 8  กรกฎาคม  2565 

วิจัยสร้าง Innovation and Technology เพื่อรองรับสังคมไทยสูย่คุ Digital World 

 
การประชุมวิชาการระดับชาติ ครัง้ที่ 14 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

จากตารางท่ี 4 แสดงวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 17.25 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิด
เปนรอยละ 57.50 อยูในระดับพอใช หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 

พบวามีคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนเทากับ 24.01 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 80.03 อยูในระดับดีเย่ียม และคะแนนทักษะการ
คิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 การวิเคราะหขอมลูคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s 

taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวนทั้งหมด 106 คน เปนรายบุคคล กอนเรียนและหลังการจดัการเรียนรูแบบสืบเสาะหา
ความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot ผลแสดงดังภาพที่ 1  

 

ภาพท่ี 1 คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s 

taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 1 รายบุคคล กอนเรียนและหลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es)  
ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot 

 

จากภาพที่ 1 การวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เรื่อง บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s 

taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 รายบุคคลพบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวนทั้งหมด 106 คน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง บรรยากาศ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน จำนวน 105 คน คิดเปนรอยละ 99.07 โดยมีคะแนนกอนเรียน
เทากับหลังเรียน จำนวน 1 คน และมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหหลังเรียนสูงกวากอนเรียน จำนวน 102 คน คิดเปนรอยละ 96.23 โดยมี
คะแนนกอนเรียนเทากับหลังเรียน จำนวน 4 คน 

 

5. สรุปผลการวิจัย 
5.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง บรรยากาศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบ

เสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

5.2 ทักษะการคิดวิเคราะห (Mazano’s taxonomy) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหา
ความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

6. อภิปรายผลการวิจัย 
6.1 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตรเฉลี่ยกอนเรียนต่ำกวาเกณฑรอยละ 50 ( = 

10.51, S.D. = 4.35) หลังการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตรเฉลี่ยหลังเรียนอยูในระดับคอนขางดี ( = 19.95, S.D. = 4.10) และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สะทอนไดวานักเรียนมีความรูความเขาใจในเน้ือหา เรื่อง บรรยากาศ 
เพิ่มสูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ประกอบดวย 1) ขั้นสรางความสนใจ ผูสอนนำเขาสูบทเรียนโดยการ
กระตุนใหผูเรียนสนใจเน้ือหาผานการศึกษาวิดีทัศน รวมกับการใชคำถามกระตุนกระบวนการคิดของผูเรียน หรือเช่ือมโยงความรูเดิมของ
ผูเรียน 2) ขั้นสำรวจและคนหา ผูสอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยใหผูเรียนสำรวจ ทดลอง และรวบรวมขอมูล โดยลงมือปฏิบัติการ
ทดลองจริง โดยในขั้นตอนนี้ผูสอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู 2 แนวทาง ไดแก 1) กิจกรรมการเรียนรูที่ใหผูเรียนลงมือปฏิบัตินอกเวลา
เรียน เชน “กิจกรรมเฝาดูเมฆ” เปนกิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสังเกตและอธิบายรูปรางลักษณะและประเภทของเมฆ โดยผูสอนให
ผูเรียนศึกษาข้ันตอนการทดลองจากวิดีทัศนกิจกรรมท่ีอยูในหองเรียน Google Classroom และ 2) กิจกรรมการเรียนรูที่ใหผูเรียนลงมือ
ปฏิบัติในเวลาเรียน โดยกิจกรรมแนวทางน้ีเปนกิจกรรมที่ผูสอนลงมือปฏิบัติการทดลองไปพรอมกับผูเรียนในขณะที่จัดการเรียนรูผาน 
Google meet เชน “กิจกรรมความดันอากาศกับอุณหภูมิ” เปนกิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนสามารถทดลองและอธิบายไดวาโมเลกุล
ของอากาศมีแรงดันและความดันอากาศมีความสัมพันธกับอุณหภูมิของอากาศ ขณะทำการทดลองผูสอนใชคำถามกระตุนการคิดของผูเรียน 
ตวัอยางคำถามเชน “นักเรียนคิดวาเมื่อนำลูกโปงวางบนน้ำรอน ขนาดลูกโปงมีการเปลี่ยนแปลงหรือไม เพราะเหตุใดจึงเปนเชนนั้น” 3) ขั้น
อธิบายและลงขอสรุป ผูสอนกระตุนและสงเสริมใหผูเรียนอธิบายขอมูลจากหลักฐานที่มี เชน ผลการทดลอง/ผลจากการการปฏิบัติกิจกรรม 
จากนั้นผูเรียนนำขอมูลที่ไดมาวิเคราะห แปลผล สรุปผล และนำเสนอในรูปแบบรายงานผลการทดลอง การสรางแบบจำลอง ตาราง เชน  
หลังจากผูเรียนปฏิบัติการทดลอง เร่ือง ความดันอากาศกับอุณหภูมิ ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนลงขอสรุปโดยใชขอมูลจากผลการทดลอง 
รวมกับการตอบคำถาม เพื่อนำขอมูลมาวิเคราะหและสรุปผล จนเกิดแนวคิด “โมเลกุลของอากาศมีแรงดัน และความดันอากาศมี
ความสัมพันธกับอณุหภูมิของอากาศ” 4) ขั้นขยายความรู ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนนำความรูที่สรางข้ึนไปเช่ือมโยงกับชีวิตประจำวัน รวมถึง
สงเสริมใหผูเรียนนำความรูที่ไดจากการเรียนรูไปประยุกตใช หรือขยายความรูและทักษะในสถานการณใหม เชน ใหผูเรียนสืบคน และ
วิเคราะหเพื่อตอบคำถามเกี่ยวกับปรากฎกาณ หรือเหตุการณที่มีการนำความรูเกี่ยวกับความดันอากาศมีความสัมพันธกับอุณหภูมิอากาศ
มาใชในชีวิตประจำวัน และ 5) ขั้นประเมินความรู ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนประเมินการเรียนรูของตนเองผานเกม Kahoot รวมกับการตอบ
คำถามในช้ันเรียน และการประเมินช้ินงาน  

 

6.2 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหเฉลี่ยกอนเรียนอยูในระดับพอใช ( = 17.25, S.D. = 4.38) 
หลังการเรียนผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะหเฉลี่ยหลังเรียนอยูในระดับดีเยี่ยม ( = 

24.01, S.D. = 3.74) และการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะหกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สะทอนใหเห็นวานักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะหเพ่ิมสูงขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google 

classroom รวมกับเกม Kahoot สงเสริมใหผูเรียนสามารถเขาเรียนในช้ันเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา ผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาสาระผานไฟล
เอกสารนำเสนอ Power Point, ไฟลเอกสาร PDF, รูปภาพ, เว็บไซต หรือสื่อการเรียนรูที่ผูสอนแชรไวในหองเรียน เชน วิดีทัศน, YouTube, 

visual lab และ simulation เปนตน [21] นอกจากนี้ยังสงเสริมการมีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน กลาวคือท้ังผูสอนและผูเรียน
สามารถแสดงความคิดเห็น และขอเสนอแนะแบบเรียลไทม [22] อีกทั้งผูสอนสามารถแกงานผูเรียนแบบเรียลไทม และยังสามารถเขียน หรือ
ใสคำอธิบายประกอบในการแกไขช้ินงานของผูเรียน [23] การใชงานผาน Google classroom ยังสามารถใหผูสอนสื่อสารกับผูปกครองได 
โดยผูสอนในโดเมน G suite for education สามารถเชิญผูปกครองลงช่ือสมัครรับอีเมลสรุปขอมูลงานที่ใกลสง และงานที่ขาดสงของผูเรียน 
ซึ่งผูปกครองจะไดรับประกาศและคำถามที่ผูสอนโพสตในสตรีมของผูเรียน ดังนั้นนักการศึกษาหลายทานจึงใชหองเรียน Google 

classroom ในการจัดการเรียนรูเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใหสูงขึ้นท้ังระดับมัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา [24, 25]  
อีกทั้งยังมุงเนนการสรางสรรคองคความรูดวยตัวนักเรียนเองตามทักษะความรูความสามารถและสติปญญาตามความสามารถทางการเรียน
ของผูเรียนแตละคน (self-paced) [26] 

ผูวิจัยไดนำเกม Kahoot มาใชในการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom เพ่ือลด
ความเครียด ความวิตกกังวล และความเบ่ือหนายจากเนื้อหาสาระและจากวิธีการสอนแบบเดิมในหองเรียน Google classroom โดยใชเปน
แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อใหผูเรียนประเมินตนเองวามีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนมากนอยเพียงใด อีกท้ังผูสอนยังอธิบาย
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เพิ่มเติมในบางประเด็นที่ผูเรียนไมเขาใจ และเกิดความเขาใจคลาดเคลื่อน จากการสังเกตพฤติกรรมขณะที่ผูเรียนรวมกันเลนเกม Kahoot  
พบวาผูเรียนมีความสนุกสนานจากการแขงขันตอบคำถาม เปนการดึงดูดความสนใจในเนื้อหาท่ีเรียน อีกทั้งยังสงเสริมกระบวนการคิด
วิเคราะห การใชเหตุผลและการตัดสินใจ ทำใหผูเรียนสนใจในเนื้อหาสาระที่เรียนและจดจำในเน้ือหาในบทเรียนไดดีขึ้น ทำใหบรรยากาศใน
การเรียนรูสนุกสนาน ตื่นเตน ทำใหผูเรียนมีความสุขในการเรียน [27] สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมสูงขึ้น [28] อีกท้ังยัง
สงเสริมใหผูเรียนมีการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห [2] เนื่องจากการใชเกมในการจัดการเรียนรูเปนการสงเสริมการเรียนรูเชิงรุก 
(active learning) ประกอบกับระหวางจัดการเรียนรูผูสอนมีการใชคำถามเพื่อกระตุนความสนใจ และกระตุนกระบวนการคิดของผูเรียน 
ระหวางการเลนเกมผูสอนมีการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียน [29] สงผลใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและคงทน ดังนั้นผูสอนจึงมี
บทบาทสำคัญในการวางแผน รวมถึงการจัดสภาพแวดลอมและบรรยากาศที่เอื้ออำนวยตอการพัฒนาทางวิชาการ เพื่อจัดหาโอกาสหรือเปด
โอกาสใหผูเรียนในการดำเนินการกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลาย [30] จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความ
ถนัดของผูเรียนโดยคำนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ และทักษะการคิดวิเคราะหของผูเรียนใหตรงตามเปาหมาย
ของหลักสูตร นอกจากนี้จุดมุงหมายในการใชเกม Kahoot ในการจัดการเรียนรูยังมุงสงเสริมใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูและไดรับ
การพัฒนาความรู ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการสื่อสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งทักษะดังกลาวเปนเปาหมายในการพัฒนาผูเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 อีกดวย 

 
7. ขอเสนอแนะ 

7.1 ขอเสนอแนะเพ่ือนำผลวจิัยไปใช 
7.1.1 การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es) ผาน Google classroom รวมกับเกม Kahoot เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร เร่ือง บรรยากาศ และทักษะการคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 นั้นระหวางดำเนินกิจกรรมการ
เรียนรูผูสอนควรกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น โดยใชคำถามท่ีตรงประเด็นตามจุดประสงคการเรียนรูเพื่อกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน รวมถึงออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนทำงานรวมกันเปนกลุม และสงเสริมการชวยเหลือกันของสมาชิกภายใน
กลุม เชน การเปดโอกาสใหผูเรียนอธิบาย แนะนำ ใหคำปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในกลุม และชวยสงเสริมสนับสนุนใหผูเรียน
มีความกลาแสดงออกในการแสดงความคิดเห็นรวมกัน โดยผูสอนควรสังเกตและประเมินการเรียนรูของผูเรียนอยางตอเนื่อง คอยช้ีแนะ
แนวทางเม่ือเกิดปญหา  

 

7.1.2 หลังจากผูเรียนเลนเกม Kahoot แลว ผูสอนตองกระตุนใหผูเรียนรวมกันวิเคราะห และอภิปรายรวมกันในช้ันเรียน 
ระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียนเกี่ยวกับเน้ือหาสาระที่ผูเรียนยังไมเขาใจ หรือเกิดแนวคิดที่คลาดเคลื่อน เพื่อเปนการให
ขอมูลยอนกลับแกผูเรียนสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหาสาระที่เรียน  

 

7.2 ขอเสนอแนะเพ่ือการทำวิจัยตอไป 

7.2.1 จากการสังเกตของผูวิจัย ในการนำเกม Kahoot มาใชเปนเครื่องมือในการประเมินเพ่ือพัฒนา หรือการประเมินระหวาง
เรียน ผูสอนควรทำการประเมินผูเรียนอยางตอเนื่องและประเมินเปนรายบุคคล เพื่อช้ีใหผูเรียนเห็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรูของ
ตนเอง รวมถึงกระตุนใหผูเรียนเปนคนกำหนดเปาหมายการเรียนรูของตนเอง วางแผนการเรียนรูตามความรูความสามารถของตนเอง เพื่อให
ผูเรียนเกิดความสุขในการเรียนรู จัดเปนการเรียนรูแบบนำตนเอง (self-directed learning) ดังน้ันประเด็นในการวิจัยครั้งตอไป อาจศึกษา
การจัดการเรียนรู Google classroom รวมกับเกม Kahoot ที่สงผลตอการกำกับตนเองของนักเรียน (self-regulation) การศึกษาเจตคติใน
การเรียน และความคงทนในการเรียนรูของผูเรียน 
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