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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับ
เกมวิทยาศาสตร์ ที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน   
3) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ัน ม.4 โรงเรียนสตรีพัทลุง จ านวน 40 คน ปีการศึกษา 2566                
ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random Sampling)  เครื่องมือที่ใช้ ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ค่าที  (Paired t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรูร้่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 75.63/76.09 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ  
หลังเรียน พบว่า คะแนนก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 40 และคะแนนหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 70 ดังนั้น คะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) เปรียบเทียบผลการวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 33.96 และคะแนนหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 74.90  
ดังนั้น คะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจของ
นักเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68  อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์, ความคิดสร้างสรรค์  
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
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ABSTRACT 
 The purposes of this study were to: 1) develop and validate the efficiency of lesson plans 
using inquiry cycles ( 5Es)  with scientific games with a required minimum efficiency of 75/ 75;            
2) compare the creative thinking both before and after using lesson plan; 3) compare the learning 
achievement both before and after using lesson; and 4)  study the students’  satisfaction toward 
learning through lesson plan.  The sample, obtained through cluster random sampling, consisted 
of 40 grade 10 students studying at Satri Phatthalung School.  The instruments for the study 
included lesson plans, creative thinking tests, learning achievement tests and an assessment form 
concerning students’ satisfaction. The collected data were analyzed by mean, standard deviation, 
and a t-test (Paired t-test) 
 The results of this study were as follows:  1)  The efficiency of lesson plans based on 
inquiry cycles ( 5Es)  with scientific games on learning achievement and creative thinking was 
75. 63/ 76. 09, which was higher than the set criterion of 75/ 75.  2)  The learning achievement of     
the grade 10 students after learning through the inquiry cycles ( 5Es)  with scientific games was 
higher than that of before with a .05 level of significance. 3) The creative thinking of the grade 10 
students after learning through this lesson plan was higher than that of before with a .05 level of 
significance. And 4) The satisfaction of students toward learning management was rated at a high 
level with a mean score of 4.68.  
 
Keywords: Inquiry cycles 5E with scientific games,  Creative thinking, Learning achievement 
Evolution of life 
  

บทน า 
 การเปลี่ยนแปลงของโลกปัจจุบันเป็นผลมาจากความก้าวหน้าของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท าให้
ครูต้องพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ทันต่อยุคสมัย มีความหลากหลาย สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
สามารถส่งเสริมและสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และเสริมสร้างทักษะที่ส าคัญต่อการ
ด ารงชีวิตได้ การสอนมีลักษณะเป็นกระบวนการที่จะส่งเสริมการพัฒนาทักษะส าคัญในการด ารงชีวิตอยู่ในศตวรรษ
ที่ 21 เช่น ทักษะด้านการสร้างสรรค์ ที่สามารถต่อยอดสู่การแก้ปัญหาและสร้างนวัตกรรมได้ รูปแบบการสอนที่
น่าสนใจจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ คือ การสอนให้น้อยลงแต่เรียนรู้ให้มากขึ้น       
(Teach Less, Learn More) ตามแนวทางการสอนของประเทศสาธารณรัฐสิงคโปร์ ผู้สอนต้องเปลี่ยนมาเป็นผู้
ช่วยเหลือ เพื่อให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ รักการแสวงหาความรู้และการค้นคว้าอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต     
พร้อมเข้าสู่การท างานและการด ารงชีวิตในโลกยุคใหม่ (ยุพเรศ ขาวฉ่ า, 2559) 
 ส าหรับรายวิชาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ สามารถเน้นให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการลง
มือท า ผ่านการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ( Inquiry) โดยครูมีบทบาทส าคัญในการเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในการสนับสนุนให้ผู้เรียนแสดงบทของตนเองให้เต็มที่เพื่อสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง แต่การจัดการเรียน
การสอนในลักษณธนี้ มีข้อจ ากัด คือ หากสถานการณ์ที่ผู้สอน   สร้างขึ้นไม่เร้าใจผู้เรียนอาจจะท าให้ผู้เรียนให้   
ความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนการสอนน้อยลง มีผลท าให้บรรยากาศในการเรียนการสอนไม่น่าสนใจเท่าที่ควร 
ถ้าเนื้อหาวิชาที่มีความซับซ้อน และค่อนข้างยาก จะยิ่งส่งผลท าให้นักเรียนมีปัญหาในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 
(จรรยา โท๊ะนาบุตร, 2560) ผู้สอนจึงต้องสร้างความท้าทายและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้โดยใช้
สถานการณ์ในปัจจุบัน แนะน าวิธีการสืบค้นหาข้อมูลที่หลากหลาย และใช้สื่อสารสนเทศมาเป็นแรงเสริมให้นักเรยีน
มีส่วนร่วม เช่น เกมวิทยาศาสตร์ เนื่องจากเกม สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะต่างๆ   



 

197 
  

ให้เกิดขึน้กับผู้เรียน  รวมทั้งฝึกการคิด การตัดสินใจ ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน ท าให้การเรียน ไม่น่าเบื่อ
และเรียนรู้อย่างมีความสุข (แพรวนภา โสภา, 2561)  ครูสามารถออกแบบสื่อในรูปแบบเกมมาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาของบทเรียนด้วยกิจกรรมที่มีความสนุกสนาน ซึ่งถือได้ว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้ เ ชิงรุก         
(Active Learning) จึงท าให้ได้รับความรู้มากกว่าการฟังเพียงอย่างเดียว เกมมีหลายประเภทแต่เกมที่ใช้ในการสอน
มีทั้งเกมที่มีเนื้อหาซึ่งมีเป้าหมายก าหนดไว้ชัดเจนและเกมที่ไม่มีเนื้อหาจะให้ความสนุกสนานและช่วยกระตุ้น      
การเรียนรู้ (ลดาวัลย์ แย้มครวญ, 2559) เกมที่น ามาใช้ในการสอนวิทยาศาสตร์ เรียกว่า เกมวิทยาศาสตร์           
ซึ่งสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้วยการเล่น โดยครูสร้างสถานการณ์หรือปัญหาที่จะฝึกให้นักเรียนได้คิด 
สังเกต ลงมือปฏิบัติเพื่อพิสูจน์และหาค าตอบสิ่งที่สงสัย เกิดการลองผิดลองถูกที่จ าลองในสมองเพื่อหาหนทางที่
เป็นไปได้เพื่อผ่านอุปสรรคในเกม การน าเกมมาใช้ร่วมกับวิธีการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีส่วนในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  
 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นอีกหนึ่งทักษะที่ส าคัญต่อการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท าให้เกิดนวัตกรรมใหม่ 
ที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม ครูผู้สอนจึงต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ สติปัญญา ควบคู่ ไปกับความคิดสร้างสรรค์    
เพื่อเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเต็มความสามารถ การศึกษายุคใหม่เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนและโลกความเป็นจริงเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้ที่ไปไกลกว่าการได้รับ
ความรู้แบบดั่งเดิม ไปสู่การเน้นพัฒนาทัศนคติ ทักษะต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา    
ทักษะองค์การ ทัศนคติเชิงบวกความเคารพตนเอง การสร้างนวัตกรรม ความสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร เป็นต้น  
ความสามารถที่ต้องใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ถือเป็นทักษะที่ส าคัญ (สิริยาพร พลเล็ก, 2563) ความคิดสร้างสรรค์
เป็นทักษะการคิดช้ันสูง เป็นพลังทางความคิด ที่ควรพัฒนาและส่งเสริมอย่างเป็นระบบ นักเรียนส่วน ไทยใหญ่     
มักมีปัญหา เรื่อง ความคิดสร้างสรรค์ เห็นได้จากผลการประเมิน PISA 2022 ที่เน้นการประเมินความฉลาดรู้     
ด้านคณิตศาสตร์และการประเมินเพิ่มเติมด้านความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) นักเรียนไทยได้ผลคะแนน
ต่ ากว่าเกินมาตรฐาน และเป็นคะแนนต่ าที่สุดในรอบ 20 ปี เนื่องจากประเทศไทยส่งเสริมทักษะด้านนี้ค่อนข้างน้อย 
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์เป็นกระบวนการที่สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีความคิ ดริเริ่ม คิดค้นคว้าจาก
จินตนาการ น าความรู้และประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ นักเรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์น้อยก็จะมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนลดลงไปด้วย (พัชรี เทพสุริบูรณ และคณะ, 2562)   

จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ 5E 
ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชีววิทยาและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 4 ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าในเนื้อหารายวิชาชีววิทยา  เพลิดเพลินกับการเรียนเนื้อหาค่อนข้างยาก
ผ่านเกมวิทยาศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น อีกทั้งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับ
เกมวิทยาศาสตร์ 
ขั้นตอนการสอน ดังนี้  
 1.ขั้นสร้างความสนใจ 
 2.ขั้นส ารวจและค้นหา 
 3.ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 

- ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้
- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
- ผลการวดัความคดิสร้างสรรค ์
- ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดวิจัย 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์               
เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
 3. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชวีิต 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
 
 สมมุติฐานการวิจัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับ
เกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 3. ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต อยูใ่นระดับมาก 
 
 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นแบบแผนวิจัยแบบกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียน เปรียบเทียบก่อนเรียนและหลังเรียน 
One-Group Pretest Posttest Design 

1. ประชากร  
นักเรียนช้ัน ม.4 โรงเรียนสตรีพัทลุง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพัทลุง ภาคเรียนที่ 2        

ปีการศึกษา 2566 ที่จัดการเรียนการสอนแบบคละความสามารถ สายวิทย์-คณิต จ านวน 5 ห้องเรียน จ านวน 190 คน  
 
 
2. กลุ่มตัวอย่าง 
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 นักเรียนช้ัน ม.4 โรงเรียนสตรีพัทลุง ที่จัดการเรียนการสอนแบบคละความสามารถ  สายวิทย์ -คณิต 
จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดย การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random Sampling) 
ด้วยวิธีการจับสลาก โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
 3. ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
ตัวแปรตาม ได้แก่ ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวัดความคิด

สร้างสรรค์ และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
 4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังศึกษาใน ปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนที่ 2 โรงเรียนสตรีพัทลุง จ านวน 40 คน         
ได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  4.1 ผู้วิจัยท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ไปยังโรงเรียนสตรีพัทลุง ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพัทลุง 
  4.2 ครูช้ีแจงอธิบายวิธีการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เข้าใจ 

4.3 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จ านวน 1 ฉบับ  
จ านวน 8 ข้อ และแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน จ านวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นก่อนท่ีจะด าเนินการสอน 

4.4 ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E  
ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้วิจัยจัดการเรียน
การสอนด้วยตนเอง 

4.5 เมื่อสิ้นสุดการสอนครบทุกแผนแล้ว จึงท าการสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้ 
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดียวกันกับการวัดผลก่อน
เรียน (Pre-test) 

4.6 เมื่อสิ้นสุดการสอนครบทุกแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว จึงท าการประเมินความพึงพอใจต่อ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 

4.7 ผู้วิจัยน าผลคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล และอภิปรายผลต่อไป 
 5. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  5.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ จ านวน 
4 แผน เป็นเวลา 4 สัปดาห์ มีค่าเฉลี่ย (X̅) เท่ากับ 4.74 ระดับดีมากและหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 
0.33 
  5.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ จ านวน 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่  0.60–1.00 มีค่าความยาก (p) 
ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และมีค่าความเช่ือมั่นโดยใช้สูตร KR-20 ของ 
Kuder Richardson (การท าแบบทดสอบฉบับเดียวกัน 2 ครั้งในเวลาต่างกัน) เท่ากับ 0.98 
  5.3 แบบวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 แบบอัตนัย จ านวน 8 ข้อ 
วัดความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่  ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดหยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ 
โดยมีค่าดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและโครงสร้าง ตามเกณฑ์ประเมินตั้งแต่ 0.67 – 1.00 และค่าความเช่ือมั่น
สัมประสิทธิ์แอลฟ่าของคอนบาค มีค่าอยู่ที่ 0.89 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 0.75 ที่ ได้ก าหนด การประเมินความคิด
สร้างสรรค์ เป็นดังนี้ 
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1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการนับจ านวนค าตอบทั้งหมดที่มี
ความแตกต่างกัน ให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน และไม่ค านึงถึงว่า ค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ ากับค าตอบ
ของคนอ่ืนหรือไม่  

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวนค าตอบที่ไม่อยู่ใน
ทิศทางเดียวกัน หรือค าตอบที่อยู่ในประเภทที่แตกต่างกัน โดยให้คะแนน ค าตอบละ 1 คะแนน และไม่
ค านึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ ากับคนอ่ืนหรือไม่  

3. ความคิดริเริ่ม (Originality) ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของ ค าตอบ ค าตอบใดที่กลุ่ม
ตัวอย่างตอบซ้ ากันมาก ๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้คะแนนเลย ถ้าค าตอบซ้ ากับคนอื่นน้อย หรือไม่ซ้ า
เลยก็จะได้คะแนนมากขึ้น เกณฑ์การให้คะแนน ยึดหลักดังน้ี  

ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 12 ขึ้นไป   ให้ 0 คะแนน 
ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 6–12   ให้ 1 คะแนน 
ค าตอบซ้ า ร้อยละ 3–5   ให้ 2 คะแนน  
ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 2   ให้ 3 คะแนน 
ค าตอบซ้ า  ไม่เกินร้อยละ 1   ให้ 4 คะแนน  
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ให้คะแนนจากการพิจารณาค าตอบที่บอกรายละเอียด 

เพิ่มเติมจากแนวคิดเริ่มแรก ถ้าค าตอบไม่แตกต่างจากค าตอบพ้ืนฐาน ผู้เรียนจะไม่ไดร้ับคะแนน แต่ถ้าตอบโดยบอก
รายละเอียดเพิ่มขึ้นจะได้ 2 คะแนน 
  5.4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับเกมการศึกษาเรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต จ านวน 20 ข้อ เป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามมาตราวัดแบบลิเคิร์ท (Likert) โดยวัดความพึงพอใจ 3 ด้าน ดังนี้ ด้านเนื้อหา ด้านการใช้งาน  
และด้านการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นกับผู้เรยีน พบว่า มีค่า IOC เท่ากับ 1 ทุกข้อ และมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้
สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของ คอนบาค ได้ผลเท่ากับ 0.79 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 0.75 ท่ีได้ก าหนด 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  6.1. วิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
ระหว่างเรียน แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความ
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
  6.2. วิเคราะห์หาคุณภาพของเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตรวจสอบความสอดคล้องเนื้อหาและความเหมาะสมของเกมวิทยาศาสตร์ 
  6.3. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้วยวิธีการหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ตามเกณฑ์ 75/75 
ที่ตั้งไว ้
  6.4. การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติในการ
ทดสอบหาค่า t (Paired t-test)  
  6.5. การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติในการทดสอบหาค่า t (Paired t-test)  
  6.6. การวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 แบบสอบถามชนิด
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู ้5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์  ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาชีววิทยา เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
4 สรุปผลการทดลองได้ ดังนี้ 

1. ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรี ยนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ตามเกณฑ์ 75/75 กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
 ตารางที่ 1 แสดงผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ตามเกณฑ์ 75/75 กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยในการท ากิจกรรม/แบบฝึกหัดระหว่างการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน
ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และ

ความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมที่ 4 

80.33 93.50 63.00 65.67 
76.09 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) = 75.63 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) = 76.09 
E1/ E2 = 75.63/76.09 

 
 จากตาราง 1 พบว่าแผนการจดัการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสทิธิภาพกระบวนการ (E1) เท่ากับ 75.63   และ
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 76.09 แสดงว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 4  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.63/76.09 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
 
 ตารางที่ 2  แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการ
ของสิ่งมีชีวิต 
 

 
N 

คะแนนเต็ม หลังทดลอง ก่อนทดลอง  
t  X̅ 

 
S.D. X̅ S.D. 

40 20 14.05 2.11 8 2.37 12.66 
 
 จากตาราง 2 พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต      
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4        
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
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 ตารางที่ 3 แสดงผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการ
ของสิ่งมีชีวิต 

 
N 

คะแนนเต็ม หลังทดลอง ก่อนทดลอง  
t  X̅ 

 
S.D. X̅ S.D. 

40 32 23.97 3.74 10.87 3.14 20.92 
 
 จากตาราง 3 พบว่าผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการ
ของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ
สืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียน  
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅= 4.68) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 
ความพึงพอใจสูงสุด คือ ด้านเนื้อหา (X̅= 4.71) รองลงมาคือ ด้านการใช้งาน (X̅ = 4.67)  และด้านการเรียนรู้ที่เกดิ
กับผู้เรียน ( X̅= 4.67) 

 
อภิปรายผล 

 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกบัเกมวิทยาศาสตร์   ท่ีมีต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาชีววิทยา เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยน าเสนอผลการอภิปราย ดังนี้ 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 75/75 เป็นไปตามเกณฑ์
สมมุติฐาน ข้อท่ี 1 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต มีกระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบขั้นตอน โดยเริ่มศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษา กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี พุทธศักราช 2551 (ปรับปรุง 2560) ค าอธิบายรายวิชาชีววิทยา 2 ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ศึกษาทฤษฎี  หลักการ  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  และแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
จากเอกสารต ารา คู่มือครู  รวมทั้งแบบเรียนและเอกสารต าราการสอน มาเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการ
เรียนรู้ จากนั้นน าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือขอค าแนะน าในการแก้ไขเพิ่มเตมิ
ในส่วนที่ยังไม่สมบูรณ์ ปรับปรุงองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้าน
สาระส าคัญ/แนวคิดหลัก ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านภาระงาน ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  การวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ และด้านสื่อ/แหล่งเรียนรู้  จากผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 คน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.74 แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นอยู่ในเกณฑ์ที่มีความเหมาะสมในระดับดีมาก จากนั้น
น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ภาคสนามเพื่อหาคุณภาพเครื่องมือก่อนที่จะน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
ท าให้แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ์ สอดคล้องและครอบคลุมกับตัวช้ีวัดที่วางไว้ ซึ่ง
สอดคล้องกับ แพรวนภา โสภา (2561, หน้า 108) ได้พัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า 
การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร โดยการสืบเสาะหาความรู 5 ขั้น และเกม เรื่อง ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์และ
สัตว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  มีประสิทธิภาพ (E1/E2) 75.14/75.39 เนื่องจากการ จัดการเรียนรู
วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหาความรู 5 ขั้น และเกม มีขั้นตอน กระบวนการสร้างอย่างเป็นระบบ และมีวิธีการที่
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เหมาะสม และสอดคล้องกับธีรยุทธ แก้วด ารงชัย และอัมพร วัจนะ (2564, หน้า 20) ได้ศึกษา ผลการจัดการเรยีนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ด้วยบทเรียนออนไลน์บน Google Sites ร่วมกับเกม วัน เดอ โก เรื่องระบบนิเวศ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์บน Google Sitesร่วมกับเกมวัน เดอ โก 
เรื่อง ระบบนิเวศ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.26/80.11 เนื่องมาจาก
บทเรียนออนไลน์บน Google Sites ร่วมกับเกม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้นผ่านกระบวนการวางแผน ออกแบบ สร้างอย่าง
มีระบบ มีขั้นตอน และผ่านการตรวจสอบหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยค านึงถึงความรู้พื้นฐานและความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต พบว่า ก่อน
เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8 คิดเป็นร้อยละ 40 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 14 คิดเป็นร้อยละ 70 แสดง
ว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมุมติฐานข้อที่ 2 ที่ตั้งไว้ 
การจัดการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนา
ความรู้ ความสามารถด้านชีววิทยาได้ โดยผู้เรียนได้ใช้ขั้นของการค้นหาความรู้ด้วยตนเอง มาสร้างองค์ความรู้ที่จะ
สามารถเช่ือมโยงไปยังความรู้อื่นๆ ได้ เมื่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ผนวกกับเกม
วิทยาศาสตร์ ในขั้นที่ 5 ขั้นขยายความรู้ ท าให้การจัดการเรียนการสอนมีความสนุกสนาน มีเกมการแข่งขันทั้งแบบ
รายคน และแบบกลุ่ม โดยอาศัยกติกาการเล่นเกม เทคโนโลยี ความรู้ทางชีววิทยา มาเป็นเครื่องมือในการจัด
กิจกรรมการสอน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจวิชาชีววิทยาที่มีเนื้อหาค่อนข้างมาก ซึ่งสอดคล้องกับ วรารัตน์ สุกก้อน
ทอง (2566, หน้า 31) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรือ่ง การสังเคราะห์ด้วยแสง วิชาชีววิทยา โดยใช้
รูปแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสง วิชาชีววิทยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ
นักเรียนรู้จักวิเคราะห์และแก้ปัญหาด้วยตนเอง ภายใต้การท างานเป็นทีม กล้าแสดงออก แสดงความคิดเห็น มี
ความรับผิดชอบ สามารถค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย และสอดคล้องกับจรรยาภรณ์ อุ่มออง 
(2560, หน้า 8) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง พันธุกรรมของ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวิธีการสอนแบบร่วมมือกับวิธีการสอนโดยใช้เกม พบว่า วิธีการสอนแบบใช้เกมมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากเกมสามารถกระตุ้นความ
สนใจการเรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย จึงเหมาะกับการน าเกมมา
ประยุกต์ใช้กับการสอนวิทยาศาสตร์ในเนื้อหาสาระที่เป็นนามธรรม 
 3. เปรียบเทียบผลการวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E รวมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ซึ่ง
คะแนนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 10.87 คิดเป็นร้อยละ 33.96 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.97 คิดเป็น
ร้อยละ 74.90 แสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนกล่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 3 ที่ตั้งไว้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
เป็นกระบวนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งสอดคล้องกับ ภาวิณี รัตนคอนและปัทมาภรณ์ แก้วคงคา (2564, 
หน้า 14) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์จากการจดัการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้รว่มกับอินโฟกราฟิกของนักเรยีน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนขององค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน คือ 1) ด้าน
ความคิดคล่อง 2) ด้านความคิดริเริ่ม 3) ด้านความคิดยืดหยุ่น และ 4) ด้านความคิดละเอียดลออ นักเรียนส่วนใหญ่
อยู่ที่ระดับต่ าและระดับปานกลางและเมื่อจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการท าอินโฟกราฟิกแล้ว 
พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนในแต่ละด้านสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
สอดคล้องกับจิรัญญา ไชยโย และพจมาลย์ สกลเกียรติ (2562, หน้า 34) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า   ผลการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์โดยการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นักเรียนมีคะแนนไม่ต่ ากว่า    
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ร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 94.87 และมีนักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์จ านวน 2  คน คิดเป็น
ร้อยละ 5.12  

4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E รวม
กับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต พบว่า ความพึงพอใจโดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68  อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 4 เนื่องจากผู้เรียนได้รับการพัฒนาทั้งด้านเนื้อหาความรู้ ท ากิจกรรม 
ใบงานที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ลงมือศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้เล่นเกม
วิทยาศาสตร์ที่มีความสนุกสนานมีความสุข สร้างสีสันในช้ันเรียน และเรียนรู้อย่างเพลดิเพลิน มีการแข่งขันทั้งแบบ
รายคนและการแข่งขันแบบกลุ่ม นักเรียนได้ร่วมกันวางแผน แสดงความคิดเห็นร่วมกัน มีโอกาสแสดงความสามารถ
ในการท างาน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ จากผลการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกม
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิตโดยภาพรวม พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅= 4.68) เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความพึงพอใจสูงสุด คือ ด้านเนื้อหา (X̅= 4.71) รองลงมาคือ ด้านการใช้งาน (X̅ = 
4.67)  และด้านการเรียนรู้ที่เกิดกับผู้เรียน ( X̅= 4.67) ซึ่งสอดคล้องกับอุไรวรรณ กุลีช่วย (2562 , 14) ได้ศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชีววิทยาและความ  พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการสอนสืบเสาะหาความรู้ 
ร่วมกับรูปแบบการสอนสะเต็มศึกษาแบบ URAI Model พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบการสอนสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับรูปแบบการสอนสะเต็มศึกษาแบบ URAI Model ในระดับมาก นักเรียน
มีความสุขในการเรียน สนุกกับการแก้ปัญหา แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากเพื่อนในกลุ่ม ท าให้เกิดการยอมรับใน
ความสามารถที่แตกต่างกันได้ และสอดคล้องกับสมจิต ผอมเซ่ง (2553, หน้า 8) ได้ศึกษาการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับการใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ เรื่อง ความหลากหลายทาง
ชีวภาพ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนมหาวชิราวุธ จังหวัดสงขลา พบว่า ความพึงพอใจมีคะแนนเฉลี่ยระดับมาก
ที่สุด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เนื่องจากนักเรียนได้ฝึกฝนกระบวนการคิดมากกว่าการจ า สามารถสร้างข้อพบให้กับ
ตนเองได้ นักเรียนมีทัศนคติและเจตคติที่ดีต่อความส าเร็จของตนเอง  

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะทั่วไป  จากผลการวิจัยพบว่า 
  1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนได้ร่วมมือกันปฏิบัติช้ินงาน
นั้นๆ เนื่องจากไม่ว่านักเรียนจะเป็นคนเก่งหรือคนเรียนอ่อน  หากไม่ร่วมมือกันท ากิจกรรมจะท าให้กลุ่มได้คะแนน
น้อย 
  1.2 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์  ด้านความคิดริเริ่ม  นักเรียนมักจะมี
แนวคิดที่เหมือนๆ กัน อาจเนื่องมาจากประสบการณ์  ดังนั้น  ครูควรช้ีแจงท าความเข้าใจกับนักเรียนเกี่ยวกับ
ความคิดริเริ่ม และกระตุ้นให้นักเรียนได้แสดงออกถึงความคิดที่แปลกใหม่โดยอาศัยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
  1.3 ครูผู้สอนต้องวางแผนและเตรียมการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดี  ต้องเข้าใจบทบาทว่าเป็น
เพียงผู้อ านวยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ใช่ผู้ช้ีน า  การสื่อสาร  การตั้งค าถามเป็นสิ่งส าคัญใน การกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดทักษะการคิด 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
  2.1 ควรมีการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้และนวัตกรรม ในตัวแปร
อื่นๆ เช่น  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  การคิดแก้ปัญหา  เป็นต้น 
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  2.2 ควรเริ่มใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์        
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาชีววิทยา ในบทเรียนอื่น ๆ เพื่อเป็นการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทั้ง  4  ด้านอย่างต่อเนื่อง  
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