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 การวิจัยครัง้นีมี้วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของ
นกัเรียน  แบบแผนการวิจยั คือ Pretest-Posttest Control Group Design กลุ่มตวัอย่างคือ นกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ปีการศกึษา 2559  โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๒  ซึง่ได้มาจากการสุม่แบบ
กลุม่  ประกอบด้วยกลุม่ทดลองท่ี 1 จ านวน 1 ห้องเรียน  มีจ านวนนกัเรียน 45 คน และกลุม่ทดลองท่ี 2 
จ านวน 1 ห้องเรียน  มีจ านวนนกัเรียน 45 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ  1) แผนการจดัการเรียนรู้   
2) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์  3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน  
สถิติท่ีใช้ ได้แก่  t-test for Dependent Samples, t-test for Independent Samples และ t-test for 
One Sample.  
 ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับ
เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  2) นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ 
ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด 
(ร้อยละ 70) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 3) นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการ
เรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกว่า
นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู อยา่ง
มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05  4) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ 
ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot มีความพึงพอใจตอ่การเรียน อยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ซึ่งสงูกวา่
เกณฑ์ท่ีก าหนด (เฉล่ีย = 3.51) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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 The purposes of this research were to study the academic achievement and the 
satisfaction levels of the students. This research employed a Pretest-posttest control group 
design. The sample consisted of grade Nine students studying in the 2016 academic year  in 
Bodindecha (Sing Singhaseni)2 School. The sample which was selected by using the random 
sampling technique composed of one class with forty five students in the first experimental 
group and a class of forty five students for the second experimental group.  The research 
instruments were 1) lesson plans; 2)  Academic Achievement Test on Science; and 3)  an 
assessment reading questionnaire students’ satisfaction levels. The statistics used to analyze 
the data were t- test for Dependent Samples,  t- test for Independent Samples, and  t- test for 
One Sample. 
 The  results of this study revealed as follows: 1) The students who learned by using 
7E Learning Cycle and Kahoot Questioning Techniques had higher levels of academic 
achievement when comparing with the results before learning at a statistical significant level 
of . 05  2)  The students who learned by using 7E Learning Cycle and Kahoot Questioning 
Techniques had higher levels of academic achievement, more than the prescribed criteria  
(70%) at and a  statistical significance level of .05  3)  The students who learned by using 7E 
Learning Cycle and Kahoot Questioning Techniques had higher academic achievement 
levels than the students who learned using the 7E Learning Cycle and Questioning 
Techniques at the statistically significant level of .05  4) The students who learned using the 
7E Learning Cycle and Kahoot Questioning Techniques were satisfied with the learning 
lessons at the highest (X̅ = 3.51) level of statistical significance, at a level of .05   
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ประกาศคุณูปการ 
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ศักดิ์สุภาพ อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  อาจารย์คณะศึกษาศาสตร์และบัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผู้ ให้ค าแนะน า ปรึกษา ชีแ้นะ ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ จน

ส าเร็จลลุว่งได้ด้วยดี ผู้วิจยัรู้สกึซาบซึง้ในความกรุณา จงึขอกราบขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู ณ โอกาสนี ้

 ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร. สุนีย์ เหมะประสิทธ์ิ อาจารย์ ดร.ฉัตรชัย พะวงษ์  

อาจารย์ ดร.เกริก ศกัดิ์สภุาพ คณะกรรมการสอบปากเปล่าปริญญานิพนธ์ ท่ีได้กรุณาสละเวลาและให้

ค าแนะน าในการพฒันา แก้ไข ปรับปรุงปริญญานิพนธ์ฉบบันีใ้ห้มีความสมบรูณ์เพิ่มมากขึน้ 

 ขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐิติพงศ์ เครือหงส์ อาจารย์ ดร. กนิษฐา อุ่นอนันต์  

นายอดศิกัดิ ์ ยงยทุธ นางสาวฐิตพิร สมเขาใหญ่ และ นายณฐัพงศ์ แถมยิม้ ท่ีกรุณาเป็นผู้ เช่ียวชาญใน

การตรวจสอบ แก้ไขและให้ค าปรึกษาแนะน าเก่ียวกบัการใช้เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้

 ขอขอบพระคณุทา่นผู้อ านวยการ รองผู้อ านวยการ คณะครู และบคุลากร โรงเรียน 

บดินทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี)๒ ท่ีอ านวยความสะดวกและความช่วยเหลือในการจดัการเรียนการสอน

ตลอดจนนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ทกุคนท่ีคอยเป็นก าลงัใจและให้ความร่วมมือในการท าวิจยัครัง้

นีเ้ป็นอยา่งดี 

 ขอกราบขอบพระคณุคณาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ รวมไปถึงคณาจารย์ทุกท่านท่ีได้กรุณา

ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ ทกัษะ และประสบการณ์ให้แก่ผู้ วิจยั จนท าให้ผู้ วิจยัประสบความส าเร็จ

ในการศกึษา  

 ขอขอบพระคณุทกุทา่นท่ีมิได้กล่าวนามไว้ ณ ท่ีนี ้ซึง่มีสว่นชว่ยเหลือในการท าปริญญานิพนธ์

ฉบบันีใ้ห้ส าเร็จและสมบรูณ์ยิ่งขึน้อยา่งดี 

 คณุคา่และประโยชน์ของปริญญานิพนธ์ฉบบันี ้ขอมอบเป็นเคร่ืองบชูาพระคณุบิดา มารดาท่ี

ได้อบรมเลีย้งด ูช่วยเหลือและให้ก าลงัใจรวมไปถึงครู อาจารย์ ท่ีช่วยประสิทธ์ิประสาทความรู้ให้แก่

ผู้วิจยั ท าให้มีความรู้ความสามารถและได้รับประสบการณ์ท่ีมีคณุคา่ยิ่ง 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

ภูมิหลัง 

 ปัจจบุนัสถานการณ์ตา่งๆ ในโลกส่วนใหญ่มีการเปล่ียนแปลงเน่ืองจากความก้าวหน้าอย่าง

รวดเร็วทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ซึ่งเป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีผลตอ่การด าเนินชีวิตความต้องการ

และมมุมองของประชาชนท่ีมีต่อโลกท าให้ความคาดหวงัของคนเก่ียวกับมาตรฐานการด ารงชีวิตของ

สงัคมเพิ่มสงูขึน้  ผลจากการวิจยัพฒันาทดสอบองค์ความรู้ความคดิใหม่ๆ  ทัว่โลกท าให้ความรู้ด้านตา่งๆ 

ในสงัคมมีการพฒันาเพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว (ราวรรณ แสงอยู่.  2556: 1-2; อ้างอิงจาก Sibel; & Sema.  

2011.  Effect of the 5E Learning Model on Students’ Academic Achievements in Movement and 

Force Issues.  pp.  2459-2462) วิทยาศาสตร์ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ี

มนษุย์สร้างขึน้และน าความรู้ไปใช้อย่างมีเหตผุล สร้างสรรค์ มีคณุธรรม  ความรอบรู้ทางวิทยาศาสตร์ช่วย

เพิ่มขีดความสามารถในการพฒันาเศรษฐกิจสามารถแข่งขนักบันานาประเทศและด าเนินชีวิตอยู่ร่วมกนั

ในสงัคมโลกได้อยา่งมีความสขุ  

 ความส าคญัของการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ของนกัเรียน ตามพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545 

ซึ่งมีเป้าหมายเพ่ือพฒันาให้สามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองโดยเฉพาะในการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์

นัน้จะต้องให้เกิดทัง้ความรู้  ทกัษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรวมทัง้ความรู้ วิทยาศาสตร์เป็น

สาขาวิชาท่ีท าให้ผู้ เรียนได้พัฒนากระบวนการคิด การท างานอย่างเป็นระบบ รวมทัง้ช่วยพัฒนา

นักเรียนให้สามารถด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างเหมาะสมและปลอดภัย  ดังนัน้การพัฒนาการสอน

วิทยาศาสตร์เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของนกัเรียนและสงัคมจึงมีการเน้นในเร่ืองของเนือ้หา 

ทกัษะกระบวนการ จิตวิทยาศาสตร์ และธรรมชาตขิองวิทยาศาสตร์ (สง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี.  2546) ได้ก าหนดมาตรฐานเนือ้หาของวิชาวิทยาศาสตร์ประกอบด้วยข้อเท็จจริง แนวคิด 

หลกัการ ทฤษฎีและแบบจ าลองตา่งๆ  ซึ่งเป็นสิ่งส าคญัส าหรับนกัเรียนทุกคน และสามารถน าความรู้ 

ความเข้าใจไปใช้ในชีวิตประจ าวนั  สว่นด้านทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์นัน้เกิดจากการศึกษา

ค้นคว้าของนกัเรียน  ซึง่เป็นหวัใจส าคญัของวิทยาศาสตร์และการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 



2 

 ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ในระดับนานาชาติของ

สมาคมนานาชาติเพ่ือการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการศกึษา (International Association for Assessment 

in Education: IEA) หรือเรียกว่า TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) 

ตัง้แต่ปี 2013 ถึงปี 2016 พบว่า นักเรียนไทยมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 510 482 471 และ 451 คะแนน

ตามล าดบั  ซึ่งต ่ากว่าคะแนนเฉล่ียระดบันานาชาติ คือ 500 คะแนน ทัง้นีจ้ะเห็นได้ว่า คะแนนเฉล่ียวิชา

วิทยาศาสตร์ มีแนวโน้มลดลงนบัตัง้แต ่ปี 1995 จนถึงปี 2016 (สง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี.  

2559: ออนไลน์) ตลอดจนผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขัน้พืน้ฐาน (Ordinary National 

Education Test: O-NET) รายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ในปีการศึกษา 

2556-2558 พบว่า นักเรียนได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 35.37  37.95 และ 38.62 คะแนน จะเห็นได้ว่า

คะแนนเฉล่ียรายวิชาวิทยาศาสตร์  มีคะแนนต ่ากวา่ร้อยละ 50  

 จากการศกึษาค้นคว้า พบวา่รูปแบบการสอนโดยวิธีแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ (Learning cycle) 

เป็นรูปแบบหนึ่งท่ีฝึกให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการหาค าตอบ ในปี ค.ศ. 2013 ไอน์เซนคราฟต์ 

(Eisenkraft.  2003: 75) ได้ขยายรูปแบบการสอนแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขัน้ (5E Learning cycle) 

มาเป็นรูปแบบการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ (7E Learning cycle) ซึ่งการสอนแบบวฏัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้ ประกอบไปด้วย 7 ขัน้ตอน ดงันี ้ 1) ขัน้ตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) ซึ่งเป็น

สิ่งจ าเป็นส าหรับการสอนท่ีดีกระตุ้นให้นกัเรียนมีความสนใจสร้างความรู้อย่างมีความหมาย  2) ขัน้สร้าง

ความสนใจ (Engagement Phase) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเร่ืองท่ีสนใจ 3) ขัน้ส ารวจและค้นหา 

(Exploration Phase) นกัเรียนได้ใช้แนวความคิดท่ีมีอยู่แล้วมาจดัความสมัพนัธ์กับหวัข้อท่ีก าลงัจะเรียน 

4) ขัน้อธิบาย (Explanation phase) เป็นการน าเอาความรู้ในขัน้ท่ี 3 มาใช้เป็นพืน้ฐานการศกึษาหวัข้อท่ี

ก าลังศึกษา 5) ขัน้ขยายความคิด (Elaboration Phase) เป็นการน าเอาความรู้ท่ีสร้างขึน้ไปเช่ือมโยงกับ

ความรู้เดิม  6) ขัน้ประเมินผล (Evaluation Phase) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่างๆ 

และ 7) ขัน้น าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้  ความรู้จากสิ่งท่ีได้เรียนมาให้

เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั (ณฐัมน เดชมา.  2555: 12) 

 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ท่ีสามารถน านักเรียนไปสู่เป้าหมายของหลักสูตร

วิทยาศาสตร์คือการจัดการเรียนการสอนแบบแบบวฏัจกัรการเรียนรู้  โดยการใช้ค าถามน าอภิปราย

เพ่ือให้นกัเรียนคิดหาค าตอบ (Carin; & Sund.  1971: 11-12) การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์อย่างมี
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ความหมายนัน้ จ าเป็นท่ีจะต้องใช้วิธีการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามท่ีมี

ประสิทธิภาพ  ซึ่งค าถามจะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นและจินตนาการของนักเรียน ส่งเสริมการ

แสวงหาความรู้ใหมแ่ละชว่ยให้นกัเรียนมีความเข้าใจเนือ้หาบทเรียนอีกทัง้ครูผู้สอนท่ีมีความช านาญใน

การใช้ค าถามจะช่วยยกระดบัความคิดของนกัเรียน (Omairah.  2009: 1-18) และค าถามยงัเป็นส่ือน า

ในการเรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์โดยเฉพาะค าถามขัน้สงูซึ่งเป็นค าถามท่ีนกัเรียนต้องใช้ความคิดระดบัสงู

กว่าความคิดพืน้ฐานเพ่ือหาค าตอบท่ีเหมาะสม  ซึ่งค าถามประเภทนีมี้ค าตอบท่ีถูกต้องได้หลายแนวทาง 

นักเรียนมีอิสระในการค้นหาค าตอบช่วยฝึกให้นักเรียนได้ใช้ความคิดในการวิเคราะ ห์  สังเคราะห์ 

ตลอดจนการศกึษาค้นคว้าทดลองน าไปสู่ความรู้ใหม ่(พิมพนัธ์  เดชะคปุต์.  2548: 111-112)  

 ค าถามตามแนวคิดของบลมู (กิตติชยั  สธุาสิโนบล.  2548: 95-96) ได้แบง่ระดบัของค าถามใน

การเรียนรู้ของนักเรียนโดยสามารถน ามาแบ่งเป็นระดับได้แก่ การจ า  การเข้าใจ  การประยุกต์ใช้  การ

วิเคราะห์ การประเมินผล และการสร้างสรรค์  การใช้เทคนิคการตัง้ค าถามอย่างมีประสิทธิภาพนัน้ ช่วย

ให้ครูผู้สอนทราบพืน้ฐานความสามารถของนกัเรียน กระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความสนใจ อยากรู้อยาก

เห็นและเตม็ใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน  ชว่ยทบทวนบทเรียนรวมทัง้ชว่ยในการประเมินผลว่า 

การสอนได้บรรลวุตัถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้หรือไม่ นกัเรียนเกิดการเรียนรู้จากการคิดค้นด้วยตวัของนกัเรียน

เอง  ชว่ยพฒันาความคิดอย่างมีวิจารณญาณ  จะเห็นได้วา่เทคนิคการตัง้ค าถามท่ีดีนัน้เป็นสิ่งส าคญัและ

จ าเป็นอยา่งมากส าหรับครูผู้สอนท่ีจะชว่ยให้การเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

 ไอคราด (Icard.  2014: 49)  กล่าว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม ได้ถกูน ามาใช้ เพ่ือดงึดดูนกัเรียน 

ครูผู้สอนสามารถใช้เกมเพ่ือทบทวนเนือ้หาและสร้างบรรยากาศ ท าให้นกัเรียนร่วมเป็นสว่นหนึง่ในการ

จดักิจกรรมการเรียนรู้ นกัเรียนทกุคนมีความสามารถในการเรียนรู้และมีรูปแบบการเรียนท่ีแตกตา่งกนั 

ซึง่หมายความวา่ครูผู้สอน จะต้องสร้างและออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกนัไป ด้วยการ

น าเทคโนโลยีมาใช้ในห้องเรียน ครูผู้สอนจะต้องพิจารณาทุกความเป็นไปได้และประโยชน์ท่ีจะได้รับ

ผ่านการใช้แหลง่การเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกนัในห้องเรียน อาจจะเป็นงานท่ีท้าทายส าหรับครูผู้สอน เพ่ือหาสิ่ง

ท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ (Chien-Hung; et al.  2014: 50) 

 โปรแกรม kahoot เป็นเทคโนโลยีในการใช้แบบทดสอบในลักษณะของเกมออนไลน์ ท่ี

สามารถท าให้นกัเรียนเข้าไปท าแบบฝึกหดัหรือแบบส ารวจได้จากเวปไซด์ โดยครูผู้สอนสามารถสร้าง

โจทย์ ค าถาม ใส่ภาพ และวิดีโอ สามารถควบคมุระยะเวลาในการตอบค าถามในแตล่ะข้อ  นกัเรียนท่ี
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ตอบค าถามจะได้รับการพิจารณาคะแนนจากค าตอบท่ีถูกต้องและทนัเวลา ตารางคะแนน จะปรากฏ

บนหน้าจอของครูผู้สอน  เป็นการสร้างความน่าสนใจตอ่ตวันกัเรียน นบัเป็นแนวทางการเรียนการสอน

แบบใหม่ท่ีสร้างความสนุกสนาน ช่วยให้บรรยากาศการเรียนการสอนน่าสนใจ และท าให้นกัเรียนมี

ความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ (Byrne R.  2013: 1) 

 จากเหตผุลและความส าคญัดงักล่าว  ท าให้ผู้ วิจยัมีความสนใจท่ีจะศึกษาเก่ียวกับการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot ใน

วิชาวิทยาศาสตร์  ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบดินทรเดชา(สิงห์ สิงหเสนี)๒ ซึ่ง

ผู้ วิจยัคาดหวงัว่า  การใช้เทคนิคการสร้างค าถาม ผ่านโปรแกรม Kahoot ท่ีนกัเรียนทุกคนสามารถมี

ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในห้องเรียนจะท าให้การจัดการเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากขึน้  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งรูปแบบการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้นัน้ จะท าให้นกัเรียนมีความคิดอย่างมีระบบ  

มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและมีความพงึพอใจใน วิชาวิทยาศาสตร์สงูขึน้ 
 

ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

 ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ตัง้ความมุง่หมายไว้ ดงันี ้  

  1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน วิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน ของ

นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 

7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot 

  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน ของนักเรียน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้

ค าถามของครู และ การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย 

Kahoot 

  3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ วิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน ของนกัเรียน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot 
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ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 

  1. ผลการวิจยัครัง้นีท้ าให้ทราบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน 

ตอ่วิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบ 

วฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot 

  2. เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนเกิดความคิด ปรับปรุงวิธีการสอนใหม่ๆ เพ่ือให้เหมาะสมกับ

สภาพปัจจบุนัและให้หนัมาสนใจพฒันาส่ือการเรียนการสอน 

  3. เป็นแนวทางในการพฒันาส่ือการเรียนเพ่ือให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้

โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ืองอ่ืนๆ ตอ่ไป 
 

ขอบเขตของกำรวิจัย 

 ประชำกรท่ีใช้ในกำรวิจัย 

  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครัง้นี ้ เป็นนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาค

เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ท่ีเรียนวิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน  

จ านวน 11 ห้องเรียน รวมทัง้หมด 495 คน 

 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 

  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วยนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ภาค

เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ท่ีเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน 

จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวนนกัเรียน 90 คน  ซึง่ได้มาจากวิธีการสุม่ตวัอยา่งแบบกลุม่ (Cluster random 

sampling) จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 45 คน  คือนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3/6 และนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3/7 แล้วสุม่อยา่งง่ายอีกครัง้หนึง่ เป็นกลุม่ทดลองท่ี 1 และ กลุม่ทดลองท่ี 2 ดงันี ้

   1. กลุ่มทดลองท่ี 1 คือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3/7 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนกัเรียน 45 คนท่ีได้รับการ

จดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู 

   2. กลุ่มทดลองท่ี 2 คือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3/6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนกัเรียน 45 คน ท่ีได้รับการ

จดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot 

  



6 

 เนือ้หำที่ใช้ในกำรวิจัย 

  เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจัยในครัง้นี ้คือ เนือ้หาในรายวิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน ระดับชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 3 กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ืองแรงและการเคล่ือนท่ี ตามหลกัสตูร โรงเรียน 

บดนิทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ปีการศกึษา 2559  

   1. เร่ือง ผลของแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถุ 

   2. เร่ือง กฎการเคล่ือนท่ีของนิวตนั 

   3. เร่ือง แรงพยงุและหลกัของอาร์คมีิดีส 

   4. เร่ือง แรงเสียดทาน 

   5. เร่ือง โมนเมนต์ของแรง 
 

 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 

  ท าการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2559 โดยใช้เวลาในการทดลอง รวม 21 คาบ 

ท าการสอน  7 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที 
 

 ตัวแปรที่ศึกษำ 

  1. ตวัแปรอิสระ คือ การจดัการเรียนรู้  2  แบบ  

   1.1 การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู 

   1.2 การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย   

                                Kahoot 

  2. ตวัแปรตามได้แก่ 

   2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

   2.2 ความพงึพอใจ 
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 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
  1. กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำม

ของครู  หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ ประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน  ดงันี ้

   1.1 ขัน้ตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) ในขัน้นีเ้ป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนจะตัง้ค าถาม

เพ่ือกระตุ้นให้นกัเรียนได้แสดงความรู้เดมิออกมา เพ่ือตรวจสอบความรู้เดมิ โดยใช้ค าถามค าถามระดบั

ความจ า (Remembering) ความเข้าใจ (Understanding)    

   1.2 ขัน้เร้าความสนใจ (Engagement Phase) ในขัน้นีเ้ป็นการน าเข้าสู่บทเรียนใน

เร่ืองท่ีสนใจ ซึ่งเกิดจากความสนใจของตวันักเรียนเองหรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม อาจมา

จากเหตกุารณ์ท่ีก าลงัเกิดขึน้ในชว่งเวลานัน้ หรือเป็นเร่ืองท่ีเช่ือมโยงกบัความรู้เดิมท่ีนกัเรียนเพิ่งเรียนรู้

มา ครูผู้ สอนเป็นคนกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม  โดยใช้ค าถามระดบัความจ า (Remembering) 

ความเข้าใจ (Understanding) 

   1.3 ขัน้ส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) ในขัน้นีมี้การวางแผน ก าหนดแนวทาง 

ส ารวจตรวจสอบ ตัง้สมมติฐาน ก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบตัิเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมลู โดย

ครูผู้ สอนสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน  โดยใช้ค าถามระดบัความเข้าใจ (Understanding) การ

วิเคราะห์ (Analyzing) 

   1.4 ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) ในขัน้นีเ้ม่ือนักเรียนได้ข้อมูลมา

อย่างเพียงพอจากการส ารวจตรวจสอบแล้วจึงน าข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์ แปลสรุปผล น าเสนอ อภิปราย

ผลร่วมกันเพ่ือสรุปความรู้ในเร่ืองท่ีศึกษา  โดยใช้ค าถามระดับความเข้าใจ (Understanding) การ

วิเคราะห์ (Analyzing) 

   1.5 ขัน้ขยายความคดิ (Elaboration Phase) ในขัน้นีเ้ป็นการน าความรู้ท่ีสร้างขึน้ไป

เช่ือมโยงกบัความรู้เดมิ แนวคดิท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเตมิ การน าข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์อ่ืนๆ 

ท าให้เกิดความรู้สกึกว้างขวางขึน้ โดยใช้ค าถามระดบัการวิเคราะห์  (Analyzing) การประเมินคา่ 

(Evaluating) 

   1.6 ขัน้ประเมินผล (Evaluation Phase) ในขัน้นีเ้ป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการต่างๆ ว่านกัเรียนมีความรู้เป็นอย่างไร มากน้อยเพียงใด ความถูกต้องของความรู้โดยใช้

ค าถามระดบัการประเมินคา่ (Evaluating)  การสร้างสรรค์ (Creating) 
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   1.7 ขัน้น าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ในขัน้นีค้รูผู้สอนจะต้องมีการจดัเตรียม

โอกาสให้นักเรียนได้น าสิ่งท่ีได้เรียนมาไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน กระตุ้นให้

นกัเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปสร้างเป็นความรู้ใหม ่โดยใช้ค าถามระดบัการน าไปใช้ (Applying) 

การสร้างสรรค์ (Creating) 

  2. เทคนิคกำรตัง้ค ำถำม หมายถึง  ค าถามท่ีน าความรู้จากความทรงจ ามาใช้ สามารถ

สร้างความหมายจากสิ่งต่างๆ มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ สามารถแยกแยะให้เห็นความแตกต่าง 

ตรวจสอบ และวิพากษ์วิจารณ์ให้เห็นข้อดี ข้อเสีย รวมถึงการน าข้อมูลมาประกอบหรือรวมกันใน

แนวทางหรือวิธีการใหม่เพ่ือสร้างข้อสรุป แนวทาง วิธีการ หรือสิ่งผลิตใหม ่โดยใช้เทคนิคการตัง้ค าถาม

ของบลมู ได้แบง่ระดบัค าถามในการเรียนรู้ของนกัเรียน ประกอบด้วย แนวค าถาม 6 แนว (กิตตชิยั   

สธุาสิโนบล.  2548: 95-96) ได้แก่  

   2.1 ขัน้ความจ า (Remembering) เป็นค าถามท่ีนกัเรียนน าความรู้จากความทรงจ า

มาใช้ในการบอกความหมายของค านิยาม ข้อเท็จจริง รายการข้อมลูหรือการท่ีนกัเรียนสามารถท่องจ า

หรือน าข้อมลูจากความทรงจ ามาใช้ได้ 

   2.2 ขัน้ความเ ข้าใจ (Understanding)  เ ป็นค าถามท่ีนักเ รียนสามารถสร้าง

ความหมายจากส่ือความเรียงและส่ือท่ีไมใ่ช่ความเรียง โดยการตีความ การยกตวัอยา่ง การแยกแยะ   

การสรุป  การอนมุาน การเปรียบเทียบ และการอธิบาย 

   2.3 ขัน้น าไปใช้ (Applying) เป็นค าถามท่ีนักเรียนน าสิ่งท่ีเรียนมา ขัน้ตอนหรือ

กระบวนการท่ีได้มาท าการศกึษามาปฏิบตัิ หรือการน าข้อมลูท่ีได้เรียนมาประยกุต์ในสถานการณ์ตา่งๆ 

โดยออกมาในรูปของแบบจ าลอง  การน าเสนอ การสมัภาษณ์ หรือการยกตวัอยา่ง 

   2.4 ขัน้วิเคราะห์ (Analyzing) เป็นค าถามท่ีนกัเรียนสามารถย่อยข้อมลูหรือความคิด

เป็นส่วนๆ และพิจารณาว่าแต่ละส่วนมีความเก่ียวข้องระหว่างกันหรือเก่ียวข้องกับโครงสร้างทัง้หมด 

อยา่งไร สิ่งท่ีนกัเรียนต้องใช้ในขัน้นีคื้อ ความสามารถในการแยกแยะให้เห็นความแตกตา่ง 

   2.5 ขัน้ประเมินคา่ (Evaluating) เป็นค าถามท่ีนกัเรียนมีความสามารถในการตดัสินสิ่ง

ตา่งๆ ตามเกณฑ์ และมาตรฐานโดยผา่นการตรวจสอบ วิพากษ์ วิจารณ์ให้เห็นข้อดี ข้อเสีย บทวิจารณ์ 

   2.6 ขัน้สร้างสรรค์ (Creating) เป็นค าถามท่ีนักเรียนสามารถน าข้อมูลท่ีเรียนมา 

ประกอบหรือรวมกนัในแนวทางหรือวิธีการใหมเ่พ่ือสร้างข้อสรุปหรือแนวทาง วิธีการ หรือสิ่งผลิตใหม่ 
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  3. โปรแกรม Kahoot หมายถึง โปรแกรมออนไลน์ในรูปแบบของเกม ท่ีผู้วิจยัใช้ประกอบ

ในขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ในการสร้างค าถามออนไลน์  3 รูปแบบ ได้แก่  

   3.1 ค าถามแบบปรนยั (Quiz) คือ รูปแบบการสร้างค าถาม มี 4 ตวัเลือก  โดยมี

ค าตอบท่ีถกูต้องเพียงค าตอบเดียว 

   3.2 ค าถามแบบอภิปราย (Discussion) คือ รูปแบบการสร้างค าถามเพ่ือน ามา

อภิปราย และแสดงความคดิเห็น  เป็นลกัษณะค าถามปลายเปิด โดยมีหวัข้อให้นกัเรียนเลือกและน ามา

อภิปราย  แสดงความคิดเห็นในหวัข้อท่ีเลือก   

   3.3 ค าถามแบบส ารวจ (Survey) คือ รูปแบบการสร้างค าถามเพ่ือการส ารวจความรู้ 

เป็นลกัษณะค าถามท่ีถามเพ่ือต้องการส ารวจ โดยมีตวัเลือกให้นกัเรียนเลือกเพ่ือส ารวจว่านกัเรียนมีความ

เข้าใจไปในทิศทางใด  

  4. กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย 

Kahoot หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ ประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน ผนวกกับ

เทคนิคการใช้ค าถามมาประกอบ ในขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้ผา่นรูปแบบการสร้างค าถามโดย Kahoot 

ดงันี ้

   4.1 ขัน้ตรวจสอบความรู้เดมิ (Elicitation Phase) ในขัน้นีเ้ป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนจะตัง้ค าถาม

เพ่ือกระตุ้นให้นกัเรียนได้แสดงความรู้เดมิออกมา เพ่ือตรวจสอบความรู้เดมิของแตล่ะคน โดยใช้ค าถาม 

ระดบัความจ า (Remembering) ความเข้าใจ (Understanding) ใส่ในโปรแกรม Kahoot  ในรูปแบบ 

ปรนยั (Quiz)  อภิปราย (Discussion)  

   4.2 ขัน้เร้าความสนใจ (Engagement Phase) ในขัน้นีเ้ป็นการน าเข้าสู่บทเรียนใน

เร่ืองท่ีสนใจ ซึ่งเกิดจากความสนใจของตวันักเรียนเองหรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม อาจมา

จากเหตกุารณ์ท่ีก าลงัเกิดขึน้ในชว่งเวลานัน้ หรือเป็นเร่ืองท่ีเช่ือมโยงกบัความรู้เดิมท่ีนกัเรียนเพิ่งเรียนรู้

มา ครูผู้ สอนเป็นคนกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม โดยใช้ค าถามระดับความจ า (Remembering) 

ความเข้าใจ (Understanding) ใสใ่นโปรแกรม Kahoot ในรูปแบบปรนยั (Quiz) อภิปราย (Discussion) 
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   4.3 ขัน้ส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) ในขัน้นีมี้การวางแผน ก าหนดแนวทาง 

ส ารวจตรวจสอบ ตัง้สมมติฐาน ก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบตัิเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมลู โดย

ครูผู้ สอนสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียน  โดยใช้ค าถามระดบัความเข้าใจ (Understanding) การ

วิเคราะห์ (Analyzing) ใสใ่นโปรแกรม Kahoot ในรูปแบบ อภิปราย (Discussion) ส ารวจ (Survey) 

   4.4 ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) ในขัน้นีเ้ม่ือนักเรียนได้ข้อมูลมา

อย่างเพียงพอจากการส ารวจตรวจสอบแล้วจึงน าข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์ แปลสรุปผล น าเสนอ อภิปราย

ผลร่วมกัน  เพ่ือสรุปความรู้ในเร่ืองท่ีศึกษาโดยใช้ค าถามระดับความเข้าใจ (Understanding) การ

วิเคราะห์ (Analyzing) ใสใ่นโปรแกรม Kahoot  ในรูปแบบ อภิปราย (Discussion) ส ารวจ (Survey) 

   4.5 ขัน้ขยายความคิด (Elaboration Phase) ในขัน้นีเ้ป็นการน าความรู้ท่ีสร้างขึน้ไป

เช่ือมโยงกับความรู้เดิม แนวคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติม การน าข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์อ่ืนๆ 

ท าให้เกิดความรู้สึกกว้างขวางขึน้ โดยใช้ค าถามระดับการวิเคราะห์  (Analyzing) การประเมินค่า 

(Evaluating) ใสใ่นโปรแกรม Kahoot  ในรูปแบบ อภิปราย (Discussion) ส ารวจ (Survey) 

   4.6 ขัน้ประเมินผล (Evaluation Phase) ในขัน้นีเ้ป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการต่างๆ ว่านกัเรียนมีความรู้เป็นอย่างไร มากน้อยเพียงใด ความถกูต้องของความรู้ โดยใช้

ค าถามระดบัการประเมินค่า (Evaluating)  การสร้างสรรค์ (Creating) ใส่ในโปรแกรม Kahoot  ใน

รูปแบบ อภิปราย (Discussion) ส ารวจ (Survey) 

   4.7 ขัน้น าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ในขัน้นีค้รูผู้สอนจะต้องมีการจัดเตรียม

โอกาสให้นักเรียนได้น าสิ่งท่ีได้เรียนมาไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน กระตุ้นให้

นกัเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปสร้างเป็นความรู้ใหม ่โดยใช้ค าถามระดบัการน าไปใช้ (Applying) 

การสร้างสรรค์ (Creating) ใสใ่นโปรแกรม Kahoot ในรูปแบบ อภิปราย (Discussion) ส ารวจ (Survey) 

  5. ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนวิทยำศำสตร์ หมายถึง ความรู้ทกัษะหรือสมรรถภาพทาง

สมองและสติปัญญา จากการเรียนรู้ของนกัเรียนอนัเป็นผลจากการเรียนการสอนเนือ้หา เร่ือง แรงและ

การเคล่ือนท่ี  จากการท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการ

ใช้ค าถามโดย Kahoot ซึ่งเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถวดัได้ด้วยแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ี

ผู้ วิจยัสร้างขึน้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  จ านวน 30 ข้อ โดยวดัความสามารถด้าน

ตา่งๆ  6  ด้าน คือ 
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   5.1 ด้านความจ า (Remembering) หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้จาก

ความทรงจ ามาใช้ในการบอกความหมายของค านิยาม ข้อเท็จจริง รายการข้อมูลหรือการท่ีนกัเรียน

สามารถทอ่งจ าหรือน าข้อมลูจากความทรงจ ามาใช้ได้ 

   5.2 ด้านความเข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการตีความ การ

ยกตวัอยา่ง การแยกแยะ  การสรุป  การอนมุาน การเปรียบเทียบ และการอธิบาย 

   5.3 ด้านน าไปใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการน าสิ่งท่ีเรียนมา ขัน้ตอน

หรือกระบวนการท่ีได้มาท าการศึกษามาปฏิบตัิ หรือการน าข้อมลูท่ีได้เรียนมาประยุกต์ในสถานการณ์

ตา่งๆ โดยออกมาในรูปของแบบจ าลอง  การค านวณ 

   5.4 ด้านวิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการน าข้อมลูหรือความคิด

เป็นส่วนๆ และพิจารณาว่าแต่ละส่วนมีความเก่ียวข้องระหว่างกันหรือเก่ียวข้องกับโครงสร้างทัง้หมด 

อยา่งไรสิ่งท่ีนกัเรียนต้องใช้ในขัน้นีคื้อ ความสามารถในการแยกแยะให้เห็นความแตกตา่ง 

   5.5 ด้านประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตดัสินสิ่งตา่งๆ ตาม

เกณฑ์ และมาตรฐานโดยผา่นการตรวจสอบ วิพากษ์ วิจารณ์ให้เห็นข้อดี ข้อเสีย บทวิจารณ์ 

   5.6 ด้านสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการน าข้อมูลท่ีเรียนมา 

ประกอบหรือรวมกนัในแนวทางหรือวิธีการใหมเ่พ่ือสร้างข้อสรุปหรือแนวทาง วิธีการ หรือสิ่งผลิตใหม ่

  6. ควำมพึงพอใจ หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรู้สึกในด้านท่ีดีของนกัเรียนท่ีมีต่อ

การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot จาก

แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้  มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) ก าหนดคา่ออกเป็น 5 ระดบั ตามวิธีการของลิเคิร์ท (Likert) จ านวนข้อ 20 ข้อ โดยวดัความพึง

พอใจ  4 ด้าน  1) ด้านกระบวนการจดัการเรียนรู้  2) ด้านบรรยากาศการเรียนการสอน 3) ด้านการใช้

ส่ือการเรียนการสอน 4) ด้านการวดัผลและประเมินผล   
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

 การสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ เป็นการสอนท่ีเน้นการถ่ายโอนการเรียนรู้ และ

ความส าคญัเก่ียวกับการตรวจสอบความรู้เดิมของนักเรียน ซึ่งจะให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (ธัญชนก โหน่งกดหลด.  2554: 43-46) ประกอบกบัการใช้ค าถามท่ีดีเพราะค าถามเป็น

หวัใจส าคญัในการเรียนการสอน  เป็นเคร่ืองมือส าคญัท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้  การใช้ค าถามเป็นสิ่ง

ท่ีก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น และชว่ยกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการพฒันาการคิด (Omairah.  2009: 

1-18) และเม่ือน าเทคโนโลยีเข้ามาจดัการเรียนรู้ก็จะชว่ยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ในชัน้เรียน และท า

ให้นกัเรียนมีความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ ซึ่งโปรแกรม Kahoot สามารถใช้งานได้ง่าย ทัง้ตอ่ตวั

นักเรียนและครูผู้ สอน ท่ีจะเรียนรู้ในห้องเรียน  อีกทัง้ยังเป็นโปรแกรมท่ีสร้างความสนุก  ความคิด

สร้างสรรค์ และ ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน เบรคเคอร์ (Becker.  2001: 23) ส่งเสริมให้

นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิท่ีดีและมีความพึงพอใจตอ่การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับ

เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  โดยสรุปเป็นกรอบแนวคดิการวิจยั  ดงัภาพประกอบ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

 

 

ตัวแปรอิสระ 

- การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้  7 ขัน้     

     ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู 

-  การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้  7 ขัน้   

     ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot 

 

ตัวแปรตำม 

- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

- ความพงึพอใจ 
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สมมตฐิำนของกำรวิจัย    

  1. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 

  2. นักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 70) 

  3. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่านกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู 

  4. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีความพงึพอใจของนกัเรียนผา่นเกณฑ์อยูใ่นระดบัมาก (เฉล่ีย = 3.51)  

 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

  1. ได้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับ

เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot ท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับผู้น าไปใช้สอนนกัเรียนเพ่ือให้มีผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนสงูขึน้   

  2. ให้ข้อมลูท่ีเป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้  

7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot ในวิชาอ่ืนๆ 



 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 

 การวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องเพ่ือเป็นแนวทาง 

ในการท าวิจยัโดยเสนอตามล าดบัหวัข้อ ดงัตอ่ไปนี ้  

  1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7  ขัน้  

  2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัเทคนิคการใช้ค าถาม 

  3. เอกสารท่ีเก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

  4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัความพงึพอใจ 

  5. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัโปรแกรม Kahoot 

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้   
 1.1 ความหมายของวัฏจักรการเรียนรู้ (Learning Cycle)   

  การจดัการเรียนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ เป็นรูปแบบในการจดัการเรียนรู้ นกัวิชาการ

ทางการศกึษาหลายทา่น ได้ให้ความหมายของ วฏัจกัรการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกนั ดงันี ้ 

   วัฏจักรการเรียนรู้ หมายถึง รูปแบบของกระบวนการเรียนรู้ของนักวิทยาศาสตร์ท่ี ได้

ศกึษาคดิค้นขึน้ เพ่ือให้นกัเรียนได้ใช้วิธีการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการค้นพบความรู้หรือ

ประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีความหมายด้วยตนเอง ครูผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้  

ซึ่งไม่เน้นการสอนแบบบรรยาย บอกเล่า หรือให้นักเรียนเป็นผู้ รับเนือ้หาวิชาต่างๆ จากครูผู้ สอน  

หากแตค่รูผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม 

(เสาวรสธ์ พลโคตร.  2550: 25; จินดารัตน์ แก้วพิกลุ.  2554: 27; ศริิกลุ พลบรูณ์.  2550: 35) 

   เรนเนอร์ และสแตฟฟอร์ด (Renner; & Stafford.  1972: 19) ให้ความหมาย  

วฏัจกัรการเรียนรู้ หมายถึง รูปแบบการท างานท่ีบคุคลใช้เพ่ือด าเนินการเก่ียวกบัวิทยาศาสตร์ ซึง่บคุคล

จะใช้กระบวนการสงัเกต การวดั การตีความหมายข้อมลู การทดลอง การท านายผล และสร้างรูปแบบ

ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือท างานดงักลา่ว 
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   สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 13) กลา่ววา่ วฏัจกัรการ

เรียนรู้เป็นการเรียนการสอนโดยวิธีสืบเสาะหาความรู้และการเรียนจากกลุ่ม  จัดเป็นกระบวนการท่ี

เกิดขึน้อยา่งตอ่เน่ืองกนัไปในลกัษณะการเรียนรู้แบบวฏัจกัรหรือการเรียนรู้แบบค้นพบ 

   จากความหมายข้างต้น ผู้ วิจัยสรุปได้ว่า วัฏจักรการเรียนรู้คือรูปแบบท่ีให้นักเรียน

สามารถใช้วิธีการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ท่ีต้องมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มา

ช่วยในการค้นพบความรู้หรือประสบการณ์ เม่ือนกัเรียนเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง ก็จะส่งผลต่อการ

พฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะการคิดของนกัเรียน โดยครูผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้นกัเรียนเกิด

การเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้สภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม 

1.2 ความเป็นมาของรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้  

   การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นัน้มีหลายรูปแบบ  กลุ่ม  BSCS (Biological 

Science Curriculum Study) เสนอ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้  เพ่ือให้นกัเรียนสร้างองค์ความรู้

ใหมโ่ดยเช่ือมโยงสิ่งท่ีเรียนรู้เข้ากบัประสบการณ์หรือความรู้เดิมเป็นความรู้หรือแนวคดิของนกัเรียนเอง  

เรียกรูปแบบการสอนนีว้า่ Inquiry cycle หรือวฏัจกัรการเรียนรู้  โดยมีการพฒันามาตามล าดบั ดงันี ้

   คาร์พลสั (ณฐกรณ์ ด าชะอม.  2553: 21; อ้างอิงจาก Karplus R.  1977: 169-175) 

น าเสนอรูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้เพ่ือใช้ปรับปรุงหลกัสูตรวิทยาศาสตร์สหรัฐอเมริกามีกิจกรรม 3 ขัน้ 

ดงันี ้

    1. การส ารวจ (Exploration) นกัเรียนจะได้พบสิ่งเร้าใหม่  กระตุ้นให้อยากเรียนรู้

และอาจถกูท าให้อยูใ่นสภาวะท่ีไมส่มดลุ  โดยใช้ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการเรียนรู้ 

    2. การเกิดความคดิ (Invention or Clarification) 

    3. การค้นพบ (Discovery or Application) 

   โคเฮน และโฮรัค (เกริก ศกัดิ์สภุาพ.  2556: 61-62; อ้างอิงจาก Cohen S.; & Horak.  

1989: 114-120) ได้แบง่ขัน้ตอนวฏัจกัรการเรียนรู้ออกเป็น 4 ขัน้ตอน  ได้แก่การส ารวจ (Exploration) 

การแสดงออก (Expression) การให้นิยามหรือช่ือ (Labeling) การน าไปใช้ (Application) ดงันี ้

    1. การส ารวจ (Exploration) เป็นขัน้ให้นกัเรียนมีประสบการณ์เพ่ือให้ได้มโนทศัน์

ใหม่หรือกระบวนการ  โดยการท ากิจกรรมท่ีเป็นรูปแบบกบัแนวความคิดท่ีส าคญั  ครูผู้สอนอาจเร่ิมต้น

บทเรียนโดยการสาธิตให้ดภูาพยนตร์  การอา่นการบรรยายเป็นต้น  เพ่ือจงูใจให้นกัเรียนสนใจ  ต้องการ
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ให้ได้มีประสบการณ์อย่างเป็นรูปธรรมกบัมโนทศัน์ท่ีส าคญั  กระบวนการก่อนท่ีจะให้พยายามบอกช่ือ

หรือให้นิยามของมโนทศัน์โดยปากเปล่า  โดยการเขียนประสบการณ์ในขัน้การส ารวจเป็นการจดับริบท

ในการหาความหมาย  ซึ่งเป็นสิ่งท่ีจ าเป็นก่อนจะให้นิยามหรือช่ือ   โดยส่วนใหญ่แล้วการให้นิยามหรือ

ช่ือโดยไม่มีประสบการณ์นัน้เป็นการเสียเวลาและไมมี่ความหมายตอ่นกัเรียน  ท าให้นกัเรียนได้พฒันา

ความคิดในระดบัต ่า  การส ารวจนัน้สามารถแบง่ออกเป็น 3 แบบ  แตล่ะแบบเป็นการจดัให้นกัเรียนได้

มีประสบการณ์อยา่งเป็นรูปธรรม ดงันี ้

     1.1 การส ารวจปลายเปิด (Open-Ended exploration) ครูผู้ สอนจะจัดส่ือ

อปุกรณ์ให้นกัเรียนชดุหนึง่ให้นกัเรียนได้จดักระท ากบัสิ่งนัน้  ในกรณีนีค้รูผู้สอนต้องทราบไมว่่านกัเรียน

จะจดักระท ากบัส่ืออปุกรณ์อยา่งไรนกัเรียนจะต้องได้มโนทศัน์  ซึง่เป็นจดุประสงค์ของบทเรียน 

     1.2 การส ารวจแบบแนะแนวทาง (Directed exploration) ครูผู้ สอนจัดส่ือ

อุปกรณ์หรือชุดกิจกรรมให้นักเรียน  ครูผู้ สอนแนะแนวทางการท ากิจกรรมหรือจัดกระท ากับส่ือให้

นักเรียนเพ่ือให้แน่ใจว่าเม่ือนักเรียนได้มีประสบการณ์ท ากิจกรรมแล้วท าให้ได้มโนทัศน์หรือ

กระบวนการซึง่เป็นจดุประสงค์ของบทเรียน 

     1.3 การส ารวจแบบสงัเกต (Observational exploration) กรณีนีใ้ห้นกัเรียน

ท ากิจกรรมเพียงแค่สงัเกตเหตุการณ์หรือกระบวนการ  ตวัอย่างเช่น มโนทศัน์เก่ียวกับวิทยาศาสตร์

ชีวภาพ นกัเรียนมีประสบการณ์โดยการสงัเกตเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริงของสิ่งมีชีวิต 

    2. การแสดงออก (Expression) เป็นขัน้ท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนท่ีจะแสดงออกถึง

ความเข้าใจได้มีประสบการณ์จากขัน้การส ารวจ  ขัน้การแสดงออก  มีวตัถปุระสงค์ 2 ข้อ คือ 

     2.1 เพ่ือช่วยให้นกัเรียนเร่ิมคิดถึงสิ่งท่ีส าคญัท่ีได้จากการมีประสบการณ์ใน

ขัน้ตอนส ารวจและเร่ิมท่ีจะน ามาสร้างเป็นรูปแบบแนวคิดให้ได้มโนทศัน์หรือกระบวนการท่ีจะน าเสนอ 

     2.2 เพ่ือเป็นข้อมูลให้ครูผู้ สอนได้ทราบถึงความเข้าใจและความพร้อมของ

นกัเรียนส าหรับขัน้การให้นิยามหรือช่ือ 

    3. การให้นิยามหรือช่ือ (Labeling) เป็นการให้ค านิยามหรือให้ช่ือโดยครูผู้ สอน

เป็นผู้ให้แหลง่วิทยาการอ่ืน  วิทยากรเป็นผู้ให้จากประสบการณ์ท่ีเก่ียวกบัมโนทศัน์หรือกระบวนการท่ีมี

มาก่อนในขัน้การส ารวจโดยปกติแล้วจะต้องมีการให้ตัวอย่างเก่ียวกับมโนทัศน์หรือกระบวนการ

เพิ่มเตมิเพ่ือชว่ยให้มีความหมายมากขึน้ตอ่ประสบการณ์และการแสดงออกท่ีผา่นมา 
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    4. การน าไปใช้ (Application) เป็นการเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้เข้าใจมโนทัศน์

หรือกระบวนการได้ดีขึน้  โดยการน าเอามโนทัศน์หรือกระบวนการไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ  การ

น าเอาไปใช้ซ า้ๆ เป็นการช่วยให้นักเรียนได้ใช้นิยามหรือช่ือในบริบทท่ีเหมาะสมและเป็นการช่วยให้

จดจ ามโนทศัน์หรือกระบวนการนัน้ได้นาน  กิจกรรมขัน้การน าไปใช้สามารถใช้เป็นประสบการณ์ขัน้

การส ารวจส ารวจมโนทศัน์หรือกระบวนการใหม่ท่ีเก่ียวข้องและการจดักิจกรรมขัน้การน าไปใช้อาจมี

มากกวา่ 1 ครัง้ก่อนท่ีจะเรียนรู้แบบวฎัจกัรอนัใหม่ 

   บายบี และคนอ่ืน ๆ (ณฐักา นาเล่ือน.  2556: 32; อ้างอิงจาก Bybee; et al.  2006.  
The BSCS 5E Instructional Model: Origins and Effectiveness.  p. 2) นกัพฒันาหลกัสตูรจาก
หนว่ยงานท่ีเก่ียวข้องกบัการศกึษาและจดัท าหลกัสตูรชีววิทยา (Biological Science Curriculum 
Studies หรือ BSCS) ได้ปรับวฎัจกัรการเรียนรู้ออกเป็น 5 ขัน้ เพ่ือเป็นแนวทางส าหรับใช้ออกแบบการ
จดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ให้เหมาะสมยิ่งขึน้ ซึง่ประกอบด้วยขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้ 
    1. ขัน้สร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขัน้ตรวจสอบความรู้เดิมและกระตุ้น

หรือสร้างความสนใจให้นกัเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นอยากปฏิบตัใินกิจกรรม 

    2. ขัน้ส ารวจค้นหา (Exploration) เป็นขัน้ตอนท่ีนกัเรียนลงมือปฏิบตักิิจกรรม 

    3. ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นขัน้ตอนในการวิเคราะห์และจัด

กระท าข้อมลูในรูปแบบตา่งๆ  พร้อมสรุปผลและอภิปรายผลการทดลอง 

    4. ขัน้ขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขัน้การน าความเข้าใจเก่ียวกบัแนวคิดและ

ทกัษะของนกัเรียนผ่านประสบการณ์ใหม่  โดยการท ากิจกรรมเพิ่มเติมหรือการประยุกต์ใช้สญัลักษณ์

นิยามค าอธิบายและทกัษะไปสูส่ถานการณ์ใหม่ 

    5. ขัน้ประเมินผล (Evaluation) เป็นขัน้ประเมินความเข้าใจและความสามารถ

ของนกัเรียน ซึง่ประเมินโดยนกัเรียนและครูผู้สอน  
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   สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2544: 79-80) ได้อธิบายถึง

ขัน้ตอนของการจดัการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ไว้ 5 ขัน้ตอน  ดงัตอ่ไปนี ้

    1. ขัน้สร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเร่ืองท่ีสนใจ

ซึ่งอาจเกิดขึน้เองจากเร่ืองท่ีสงสัย  จากความสนใจของตัวนักเรียนเอง  หรือเกิดจากการอภิปราย

ภายในกลุม่  เร่ืองท่ีนา่สนใจอาจมาจากเหตกุารณ์ท่ีก าลงัเกิดขึน้ในช่วงเวลานัน้หรือเป็นเร่ืองท่ีเช่ือมโยง

กบัความรู้เดิมท่ีเพิ่งเรียนมาแล้วเป็นตวักระตุ้นให้นกัเรียนสร้างค าถาม  ก าหนดประเด็นท่ีจะศกึษา  ใน

กรณีท่ียงัไม่มีประเด็นท่ีน่าสนใจ  ครูผู้สอนอาจให้ศึกษาจากส่ือต่างๆ หรือเป็นผู้กระตุ้ นด้วยการเสนอ

ประเดน็ขึน้มาก่อน แตไ่มค่วรบงัคบัให้นกัเรียนยอมรับประเดน็ท่ีครูผู้สอนก าลงัสนใจ  

    2. ขัน้ส ารวจและค้นหา (Exploration) เม่ือท าความเข้าใจในประเด็นหรือค าถาม

ท่ีสนใจศกึษาอย่างถ่องแท้แล้ว ให้มีการวางแผนก าหนดแนวทางในการส ารวจตรวจสอบ ตัง้สมมติฐาน

ก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้  ลงมือปฏิบตัเิพ่ือรวบรวมข้อมลูข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ตา่งๆ วิธีการ

ตรวจสอบท าได้หลายวิธี เช่น  ท าการทดลอง  ท ากิจกรรมภาคสนาม  การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยใน

การสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) การศึกษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างอิง หรือแหล่งข้อมูล

ตา่งๆ เพ่ือให้ได้มา ซึง่ข้อมลูอยา่งเพียงพอท่ีจะน าไปใช้ในขัน้ตอ่ไป 

    3. ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เม่ือได้ข้อมูลอย่างเพียงพอต่อการ

ส ารวจตรวจสอบแล้ว  จงึน าข้อสนเทศท่ีได้มาวิเคราะห์แปลผล  สรุปผลและน าเสนอผลท่ีได้ในรูปต่างๆ 

เชน่ บรรยายสรุป  สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์หรือวาดรูป  การค้นพบในขัน้นีเ้ป็นไปได้หลายทาง 

เช่น สนบัสนนุสมมติฐานท่ีตัง้ไว้  โต้แย้งกบัสมมติฐานท่ีตัง้ไว้  หรือไม่เก่ียวข้องกบัประเด็นท่ีก าหนดไว้  

แตผ่ลท่ีได้จะอยูใ่นรูปแบบใดก็สามารถสร้างความรู้และชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

    4. ขัน้ขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ท่ีสร้างขึน้ไปเช่ือมโยงกับ

ความรู้เดิมหรือแนวคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติม  น าแบบจ าลอง หรือข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์  

เหตกุารณ์อ่ืนๆ  ถ้าใช้อธิบายเร่ืองตา่งๆ ได้มาก  แสดงวา่ข้อจ ากดัน้อย ซึง่จะชว่ยเช่ือมโยงกบัเร่ืองตา่งๆ

ท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึน้ 

    5. ขัน้ประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่างๆ 

ว่านกัเรียนมีความรู้อะไรบ้าง  อย่างไร  มากน้อยเพียงใด  จากนัน้จึงน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเร่ือง

อ่ืนๆ การน าความรู้และแบบจ าลองไปใช้อธิบายหรือประยกุต์ใช้กบัเหตกุารณ์หรือเร่ืองอ่ืนๆ 
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ภาพประกอบ 2 วฏัจกัรการสืบเสาะหาความรู้ 
 

  ท่ีมา: สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.  (2544).  คู่มือการจดัการ 

เรียนรู้กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์.  หน้า 80. 

 

   นอกจากนี ้สนีุย์  เหมะประสิทธ์ิ (2544: 108-109) ได้น าวฏัจกัรการเรียนรู้ 5E มาปรับ

ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์  ซึง่ประกอบด้วยกิจกรรม 5 ขัน้ ดงันี ้

    1. ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน (Engagement Phase) เป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนกระตุ้นหรือเร้า

ความสนใจของนกัเรียนให้เกิดความต้องการความสนใจในการเรียนและความอยากรู้อยากเห็น 

    2. ขัน้ส ารวจ (Exploration Phase) เป็นขัน้ท่ีครูผู้ สอนกระตุ้นให้นักเรียนปฏิบตัิ

กิจกรรม ซึง่มีลกัษณะเป็นการกระท าร่วมกนัเพ่ือให้นกัเรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเอง  

    3. ขัน้อธิบาย (Explanation Phase) เป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนกระตุ้นให้นกัเรียนอธิบาย

มโนทศัน์ด้วยตนเอง  โดยการตัง้ค าถามชกัจงูและสามารถช่วยอธิบายขยายความเข้าใจของนกัเรียน 

    4. ขัน้ขยายมโนทัศน์ (Elaboration Phase) เป็นขัน้ท่ีครูผู้ สอนตรวจสอบว่า

นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้มโนทัศน์ในสถานการณ์ใหม่ได้หรือไม่  โดยการตัง้ค าถามใหม่เพ่ือให้

นกัเรียนปฏิบตัิกิจกรรมใหม่หรือให้นกัเรียนแสดงความคิดเห็นเพ่ือยืนยนัความคิดและความเช่ือของตน

    5. ขัน้ประเมินผล (Evaluation Phase) เป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนใช้เทคนิคการสงัเกตหรือ

ตัง้ค าถามปลายเปิดหรือใช้แบบวดัหรือแบบฝึกเพ่ือหาหลักฐานการเรียนรู้ว่านกัเรียนเกิดการพัฒนา

มโนทศัน์และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

สร้างความสนใจ 

Engagement 
 

ประเมินผล 
Evaluation 

 

ขยายความรู้ 
Expansion 

วัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
(Inquiry Cycle) 

 

อธิบายและข้อสรุป

Explanation 

ส ารวจและค้นหา 
Exploration 
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   ตอ่มาในปี ค.ศ. 2003  ไอน์เซนคราฟต์ (Eisenkraft.  2003: 56-59) ได้พฒันารูปแบบ

ของ BSCS จาก 5 ขัน้ตอน เป็น 7 ขัน้ตอน  ไอน์เซนคราฟต์ให้เหตผุลว่า  ขัน้ตอนของวงจรการเรียนรู้

แบบ 5E เป็นขัน้ตอนท่ียงัไม่ตอ่เน่ือง จึงเพิ่มขัน้ตอนของวงจรการเรียนรู้อีก 2 ขัน้ตอน โดยมีเป้าหมาย

เพ่ือกระตุ้นให้นกัเรียนได้มีความสนใจสนกุกบัการเรียนและยงัสามารถปรับประยกุต์สิ่งท่ีได้เรียนรู้ไปสู่

การสร้างประสบการณ์ของตนเอง เพ่ือให้นกัเรียนสามารถประยกุต์ใช้ความรู้จากสิ่งท่ีได้เรียนมาให้เกิด

ประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั การปรับขยายรูปแบบการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้จาก 5E เป็น 7E แสดง 

ได้ดงัภาพประกอบ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 3  วฏัจกัรการเรียนรู้จาก 5E เป็น 7E 

 

 ท่ีมา: ไอน์เซนคราฟต์ (Eisenkraft.  (2003).  Expanding the 5E Model.  p. 57.) 

ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป
(Explanation Phase) 

 

ขัน้ประเมินผล 
(Evaluation Phase) 

 

ขัน้ขยายความรู้ 
(Elaboration Phase) 

 

ขัน้สร้างความสนใจ 

(Engagement Phase) 

 

ขัน้สร้างความสนใจ 
(Engagement Phase) 
 

ขัน้ส ารวจและค้นหา 
(Explanation Phase) 

 

ขัน้ตรวจสอบความรู้เดมิ 
(Elicitation Phase) 

 
 

ขัน้ส ารวจและค้นหา 
(Exploration Phase) 

 

ขัน้อธิบาย 
 (Explanation Phase) 

 

ขัน้ขยายความรู้ 
(Elaboration Phase) 

ขัน้ประเมินผล 
 (Evaluation Phase) 

 

ขัน้น าความรู้ไปใช้ 
(Extension Phase) 
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   ส าหรับ ธญัชนก โหนง่กดหลด (2554: 43-46) ได้กลา่วถึงการสอนตามแบบ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ว่าเป็นการสอนท่ีเน้นการถ่ายโอนการเรียนรู้ และความส าคญัเก่ียวกับการ

ตรวจสอบความรู้เดิมของนกัเรียน ซึ่งเป็นสิ่งท่ีครูผู้สอนละเลยไม่ได้ และการตรวจสอบความรู้พืน้ฐาน

เดิมของนกัเรียนจะท าให้ค้นพบว่านกัเรียนต้องเรียนรู้อะไรก่อนท่ีจะเรียนรู้ในเนือ้หาบทเรียนนัน้ๆ ซึ่งจะ

ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ขัน้ของการเรียนรู้ตามแนวคิดของไอน์เซนคราฟต์ มี

เนือ้หาสาระ ดงันี ้     

    1. ขัน้ตรวจสอบความรู้เดมิ (Elicitation Phase)  ครูผู้สอนจะต้องท าหน้าท่ีตัง้ 

ค าถาม เพ่ือกระตุ้นให้นกัเรียนได้แสดงความรู้เดิม ค าถามอาจจะเป็นประเด็นปัญหาท่ีเกิดขึน้ตามสภาพ

สงัคมท้องถ่ิน หรือประเด็นข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์ การน าวิทยาศาสตร์มาใช้ในชีวิตประจ าวันและ

นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงการเรียนรู้ไปยงัประสบการณ์ท่ีตนมีท าให้ทราบวา่ นกัเรียนแตล่ะคนมีความรู้

พืน้ฐานเป็นอย่างไร ควรเติมเต็มส่วนใดให้กับนักเรียน และยังสามารถวางแผนการเรียนรู้ได้อย่าง

เหมาะสม สอดคล้องกบัความต้องการของนกัเรียน 

    2. ขัน้เร้าความสนใจ (Engagement Phase) ขัน้นีเ้ป็นการน าเข้าสู่เนือ้หาใน

บทเรียนหรือเร่ืองท่ีน่าสนใจซึ่งอาจเกิดความสนใจของนกัเรียน หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม 

เร่ืองท่ีน่าสนใจอาจมาจากเหตกุารณ์ท่ีก าลงัเกิดขึน้ในช่วงเวลานัน้ หรือเป็นเร่ืองท่ีเช่ือมโยงกับความรู้

เดิมท่ีเพิ่งเรียนรู้มา ครูผู้สอนท าหน้าท่ีกระตุ้นให้นกัเรียนสร้างค าถาม และก าหนดประเด็นท่ีจะศกึษาแก่

นักเรียน ในกรณีท่ียังไม่มีประเด็นท่ีน่าสนใจ อาจให้ศึกษาจากส่ือต่างๆ เช่น หนังสือพิมพ์ วารสาร 

อินเตอร์เน็ต เป็นต้น ซึง่ท าให้นกัเรียนเกิดความคิดขดัแย้งจากสิ่งท่ีนกัเรียนเคยรู้มาก่อน ครูผู้สอนเป็นผู้

ท่ีท าหน้าท่ีกระตุ้นให้นกัเรียนคิด โดยเสนอประเดน็ท่ีส าคญัขึน้มาก่อน แตไ่มค่วรบงัคบัให้นักเรียนยอมรับ

ประเดน็ เพ่ือน าไปสูก่ารส ารวจตรวจสอบในขัน้ตอนตอ่ไป 

    3. ขัน้ส ารวจค้นหา (Exploration Phase) เม่ือนกัเรียนท าความเข้าใจประเด็นหรือ

ค าถามท่ีสนใจและศกึษาอยา่งถ่องแท้แล้ว  มีการวางแผน ก าหนดแนวทางส ารวจตรวจสอบตัง้สมมติฐาน 

ก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้  ลงมือปฏิบตัิเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศหรือปรากฏการณ์ต่างๆ 

วิธีการตรวจสอบ อาจท าได้หลายวิธี เช่น สืบค้นข้อมูล  ส ารวจ ทดลอง กิจกรรมภาคสนาม เป็นต้น 

เพ่ือให้ได้ข้อมูลอย่างพอเพียง  ครูผู้สอนท าหน้าท่ีกระตุ้นให้นกัเรียนตรวจสอบปัญหา และด าเนินการ

ส ารวจ  ตรวจสอบและรวบรวมข้อมลูด้วยตนเอง 
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    4. ขัน้อธิบาย (Explanation Phase) เม่ือนกัเรียนได้ข้อมลูมาแล้ว นกัเรียนจะน า

ข้อมลูเหลา่นัน้มาท าการวิเคราะห์แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลท่ีได้ในรูปแบบต่างๆ เช่น บรรยาย

สรุป สร้างแบบจ าลอง รูปวาด ตาราง กราฟ ฯลฯ ซึ่งจะช่วยให้นกัเรียนเห็นแนวโน้มหรือความสมัพนัธ์

ของข้อมลู สรุปและอภิปรายผลการทดลอง โดยอ้างอิงประจกัษ์พยานอยา่งชดัเจนเพ่ือน าเสนอแนวคิด

ต่อไป ขัน้นีจ้ะท าให้นักเรียนได้สร้างองค์ความรู้ใหม่ การค้นพบในขัน้นีอ้าจเป็นไปได้หลายทาง เช่น 

สนบัสนนุสมมติฐาน แตผ่ลท่ีได้จะอยู่ในรูปแบบใดก็สามารถสร้างความรู้ และช่วยนกัเรียนได้เกิดการ

เรียนรู้ 

    5. ขัน้ขยายความรู้ (Elaboration Phase) ขัน้นีเ้ป็นการน าความรู้ท่ีสร้างขึน้ไป

เช่ือมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดเดิมท่ีค้นคว้าเพิ่มเติม แบบจ าลองข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบาย

สถานการณ์หรือเหตกุารณ์อ่ืนๆ ถ้าใช้อธิบายเร่ืองราวต่างๆ ได้มากก็แสดงว่ามีข้อจ ากัดน้อย ซึ่งก็จะ

ชว่ยให้เช่ือมโยงเก่ียวกบัเร่ืองราวตา่งๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึน้ ครูผู้สอนควรจดักิจกรรมหรือ

สถานการณ์ให้นักเรียนมีความรู้มากขึน้ และขยายแนวกรอบความคิดของตนเองและต่อเติมให้

สอดคล้องกบัประสบการณ์เดิม ควรส่งเสริมให้นกัเรียนตัง้ประเด็นเพ่ืออภิปรายและแสดงความคิดเห็น

เพิ่มเตมิให้ชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

    6. ขัน้ประเมินผล (Evaluation Phase) ขัน้นีเ้ป็นการประเมินการเรียนรู้ ด้วย

กระบวนการต่างๆ ว่านักเรียนรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด ขัน้นีจ้ะช่วยให้นกัเรียนน า

ความรู้ท่ีได้มาประมวลและปรับประยกุต์ใช้ในเร่ืองอ่ืนๆ ได้ ครูผู้สอนควรส่งเสริมให้นกัเรียนน าความรู้

ใหมท่ี่ได้ไปเช่ือมโยงกบัความรู้เดมิและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม ่ควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ตรวจสอบ 

    7. ขัน้น าความรู้ไปใช้ (Extension Phase)  ขัน้นีค้รูผู้สอนจะต้องมีการจดัเตรียม

โอกาสให้นักเรียนน าความรู้ท่ีได้ไปปรับประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมและเกิดประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวัน 

ครูผู้ สอนท าหน้าท่ีกระตุ้นให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปสร้างความรู้ใหม่ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียน

สามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ได้ 
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   ธัญชนก โหน่งกดหลด (2554: 46) ยงักล่าวว่า รูปแบบการจดัการสอนตามแนวคิด

ของไอน์เซนคราฟต์ เป็นรูปแบบท่ีครูผู้สอนสามารถน าไปปรับประยุกต์ให้เหมาะสมตามธรรมชาติวิชา โดย 

เฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ซึ่งเน้นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้อนัท่ีจะท าให้

นกัเรียนเข้าถึงความรู้ความจริงได้ด้วยตนเอง และนกัเรียนได้รับการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความสุข การจดักิจกรรมการเรียนรู้ทัง้ 7 ขัน้ ควรระลึกอยู่เสมอว่า ครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ท าหน้าท่ีคอย

ช่วยเหลือ เอือ้เฟื้อและแบ่งปันประสบการณ์ จดัสถานการณ์เร้าให้นักเรียนได้คิดตัง้ค าถามและลงมือ

ตรวจสอบ นอกจากนีค้วรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความรู้ ความสามารถบนพืน้ฐานของ

ความสนใจ ความถนัด และความแตกต่างระหว่างบุคคล อันจะท าให้การจัดการเรียนรู้บรรลุสู่

จดุมุง่หมายของการจดัการเรียนการสอนท่ีเน้นนกัเรียนเป็นส าคญั  

   จินดารัตน์ แก้วพิกลุ (2554: 31) กล่าวว่า วฏัจกัรการเรียนรู้เหมาะท่ีจะใช้กับนกัเรียน

ทกุระดบัชัน้ โดยเฉพาะในการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพราะเน้นทกัษะการคิด โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ

คิดแก้ปัญหา การคิดไตร่ตรอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งส่งผลให้นักเรียน

สามารถค้นพบหรือเรียนรู้ทกัษะทางวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเองได้อยา่งเตม็ศกัยภาพ  

   นอกจากนี ้National Science Teachers Association (2011: 1-4) ได้เสนอรูปแบบ

การสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ท่ีน าไปใช้ในวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมพฒันาการด้านการ

เรียนรู้และความคิดด้านต่างๆ โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน ซึ่งมีรายละเอียดเก่ียวกับ

ลกัษณะของการสอนและตวัอยา่งส าหรับการเรียนการสอน ดงัตาราง 1 
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ตาราง 1 แสดงรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ในวิชาวิทยาศาสตร์ 
 

ขัน้ตอน 

การจัดการเรียนรู้ 
ลักษณะ ตัวอย่างส าหรับการเรียนการสอน 

1.  ขัน้ตรวจสอบความรู้เดมิ  

    (Elicitation Phase) 

 

 

 

- ดงึความสนใจท าให้

นกัเรียนเกิดการอยาก

เรียนรู้ก่อน 

- ความรู้ใหมจ่ะถกูสร้างขึน้

บนพืน้ฐานของความรู้เดมิ 

- กระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการ

ถ่ายโอนความรู้ 

- ขัน้ K ของการเรียนรู้แบบ KWL 

- การเรียนรู้แบบ Think Pair Share 

- ให้วาดรูปสิ่งท่ีตนเองรู้ 

2. ขัน้เร้าความสนใจ  

    (Engagement Phase) 

- เน้นให้นกัเรียนได้สนใจ

เนือ้หา 

- เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้

แลกเปล่ียนเรียนรู้กนัในการ

ส ารวจความรู้ 

 

 

- ใช้ค าถามปลายเปิดกบันกัเรียน 

- ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ Think 

Pair Share เพ่ือเพิ่มโอกาสในการ 

สนทนาแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

- ครูผู้สอนสาธิตให้ดแูล้วให้นกัเรียน

ชว่ยกนัสงัเกต 

- สร้างสิ่งท่ีสามารถเข้าใจได้ง่ายเป็น  

ตวัแทนของเนือ้หาหรือค าศพัท์บาง

เร่ือง 

- มีทางเลือกในการส ารวจค้นหาท่ี

หลากหลายให้กบันกัเรียน 

- ครูผู้สอนสาธิตให้ดแูล้วให้นกัเรียน

ชว่ยกนัสงัเกต 
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ตาราง 1 (ตอ่) 
 

ขัน้ตอน 

การจัดการเรียนรู้ 
ลักษณะ ตัวอย่างส าหรับการเรียนการสอน 

  

- เปิดโอกาสให้นกัเรียนสร้างสรรค์บาง

สิ่งบางอยา่งท่ีจะมาส ารวจค้นหา

ความรู้ 

- น าเทคโนโลยีตา่งๆ มาใช้ในการส ารวจ

ค้นหา 

- จดัตัง้สถานีเก่ียวกบัการค้นหาความรู้

เพ่ือเป็นศนูย์กลางในการเรียนรู้ 

3. ขัน้ส ารวจและค้นหา  

    (Exploration Phase) 

 

- การสงัเกต 

- การบนัทกึข้อมลูท่ีมีการ

ก าหนดตวัแปร 

- การออกแบบการทดลอง

และการสร้างกราฟ 

- การน าผลท่ีได้จากการ

ส ารวจค้นหามาจดัระเบียบ

และตีความหมายจากการ

ค้นพบ 

- ครูผู้สอนตรวจสอบความ

เข้าใจของนกัเรียน 

- นกัเรียนมีการวางแผนและด าเนินการ

ตามท่ีวางไว้ 

- นกัเรียนวิเคราะห์และตีความข้อมลู มี

การเก็บรวบรวมข้อมลูจากการสืบค้น

ในรูปแบบตา่งๆ ระหว่างท าการสืบค้น

ข้อมลูในกิจกรรม 

- ห้องปฏิบตักิารในการทดลอง 

- ใช้รูปแบบการสอนท่ีท าให้นกัเรียน

สามารถอธิบายความรู้ของตนเองได้ 

เชน่ กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ร่วมใจกนัภายในกลุม่  

4. ขัน้อธิบาย  

    (Explanation Phase) 

 

- ใช้วิธีการสรุปผลท่ีได้จาก

การทดลองโดยท าความรู้ท่ี

ได้ใหมไ่ปเช่ือมโยงกบั

ความรู้เดมิอาจท าเป็นลาย

ลกัษณ์อกัษรหรือเป็นวาจา 

- นกัเรียนสร้างค าอธิบายจากการสืบค้น

ของตนเอง 

- นกัเรียนมีสว่นร่วมในการโต้แย้งข้อมลู

บางอย่างกนัได้ 
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ตาราง 1 (ตอ่) 
 

ขัน้ตอน 

การจัดการเรียนรู้ 
ลักษณะ ตัวอย่างส าหรับการเรียนการสอน 

5. ขัน้ขยายความรู้ 

   (Elaboration Phase) 

 

 

 

 

 

 

- การถ่ายโอนความรู้โดย

การน าความรู้เดมิมา

เช่ือมโยงให้เกิดความรู้ใหม่ 

 

- รูปแบบในการน าเสนอข้อมลูเพื่อ

ขยายความรู้มีหลากหลาย เชน่ การ

น าเสนอปากเปลา่ การน าเสนอผา่น

วารสาร หรือการน าเสนอผา่นการ

แสดงโครงงานวิทยาศาสตร์ 

- การประเมินความรู้ของนกัเรียนอาจใช้

การตัง้ค าถามท่ีเก่ียวข้องกบัความรู้ท่ี

ค้นหาและค าถามท่ีน ามาประยกุต์กบั

สิ่งตา่งๆ  

6. ขัน้น าความรู้ไปใช้     

    (Evaluation Phase) 

 

- การน าความรู้ท่ีได้รับมา

ประยกุต์กบัสิ่งตา่งๆ 

 

- สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้

จริง หรือการจดัแสดงผลการ

ปฏิบตังิาน นกัเรียนสามารถน า

ออกแบบการแก้ปัญหาในชีวิตจริงบน

พืน้ฐานของความรู้ใหมท่ี่ได้รับ 

7. ขัน้ประเมินผล  

    (Extension Phase) 

- การประเมินระหวา่งการ

จดัการเรียนรู้เพ่ือปรับปรุง

และพฒันา 

- การประเมินเม่ือสิน้สดุการ

จดัการเรียนรู้เพ่ือตดัสิน

คณุภาพผู้ เรียน 

- ประเมินโดยวิธีสนทนาร่วมกนัใน

ระหวา่งกิจกรรมการเรียนรู้ โดย

สามารถแสดงความคิดเห็นหรือ

ข้อเสนอแนะได้ 

- ประเมินโดยใช้วิธีการตัว๋ออก(Ticket-

Out-The-Door) 

 

 ท่ีมา: สมาคมครูวิทยาศาสตร์แหง่ชาต ิ(National Science Teachers Association.  (2011). 

7E Learning Cycle in Science.  pp. 1-4.) 
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   จากข้อความข้างต้นผู้วิจยัสรุปได้ว่า การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้มี

ความเป็นมาเร่ิมต้นมาจากไอน์เซนคราฟต์ (Eisenkraft.  2003: 57-59) ได้พฒันารูปแบบของ BSCS 

จากวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขัน้ เป็นวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ เน่ืองด้วยเป็นวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขัน้ เป็น

ขัน้ตอนท่ียงัไม่ตอ่เน่ือง จึงเพิ่มขัน้ตอนเป็นวฏัจกัรการเรียนรู้ อีก 2 ขัน้ตอน โดยมีเป้าหมายเพ่ือกระตุ้น

ให้นกัเรียนได้มีความสนใจและสนุกกับการเรียนและยงัสามารถปรับประยุกต์สิ่งท่ีได้เรียนรู้ไปสู่การ

สร้างประสบการณ์ของตนเอง แบง่เป็น 7 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตรวจสอบความรู้เดิม ขัน้เร้าความสนใจ ขัน้

ส ารวจค้นหา ขัน้อธิบาย ขัน้ขยายความรู้ ขัน้ประเมินผล และขัน้น าความรู้ไปใช้ 

1.3 งานวิจัยที่เก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้   

   งานวิจัยในประเทศ 

    กลุชาต ิ ชลเทพ (2551: 128-129) ได้ศกึษาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบผลการเรียน

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ โดยใช้เทคนิคการรู้คิดท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลงแนวความคิดท่ีผิดพลาด

เก่ียวกับมโนมติฟิสิกส์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้บูรณาการของนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ตา่งกนั  ผลการวิจยั นกัเรียนโดยสว่นรวมนกัเรียนท่ีมีผล

การเรียนวิทยาศาสตร์สงูและนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต ่าหลงัเรียนแบบวฎัจกัรการเรียนรู้  

7 ขัน้ โดยใช้เทคนิคการรู้คิดมีความเข้าใจอย่างสมบรูณ์เพิ่มขึน้จากก่อนเรียนและไม่มีแนวความคิดท่ี

ผิดพลาดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนโดยส่วนรวมนักเรียนท่ีมีผลการเรียน

วิทยาศาสตร์สงูและนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต ่าหลงัเรียนแบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ โดย

ใช้เทคนิคการรู้คิดมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้บรูณาการทัง้โดยรวมและเป็นรายด้านทุก

ด้านเพิ่มขึน้จากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนท่ีมีผลการเรียน

วิทยาศาสตร์ต่างกันมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้บูรณาการโดยรวมและเป็นรายด้าน  4 

ด้านไม่แตกตา่งกนัแต่นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์สงูมีทกัษะด้านการแปลความหมายข้อมูล

และการลงข้อสรุปมากกว่านกัเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต ่า  โดยสรุปการเ รียนแบบวฎัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้  โดยใช้เทคนิคการรู้คดิสามารถท าให้นกัเรียนมีแนวความคดิเลือกท่ีถกูต้องเก่ียวกบัมโนมติ

ฟิสิกส์: อตัราเร็วของแสงการสะท้อนของแสงการหกัเหของแสงและการเห็นและมีทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ขัน้บรูณาการเพิ่มขึน้จากก่อนเรียน 
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    ดนุพล  สืบส าราญ (2551: 117-118) ได้ศึกษาเก่ียวกับการเปรียบเทียบผลการ

เรียนแบบวัฎจักรการเรียนรู้  7 ขัน้โดยใช้เทคนิคการรู้คิด (Meta-cognitive Moves) ท่ีมีต่อการ

เปล่ียนแปลงแนวความคิดท่ีผิดพลาดเก่ียวกบัมโนมติชีววิทยาและทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ขัน้บูรณาการ  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต่างกัน โดย

ส่วนรวมนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์สงูและนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต ่าก่อนเรียน

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้โดยใช้เทคนิคการรู้คิดมีแนวความคิดท่ีผิดพลาดมากท่ีสุดในมโนมติการ

หายใจการหายใจและการสังเคราะห์ด้วยแสงและการสังเคราะห์ด้วยแสงแต่มีความเข้าใจอย่าง

สมบรูณ์เพิ่มขึน้จากก่อนเรียนและไมมี่แนวความคดิท่ีผิดพลาดอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

และนักเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์สูงและนักเรียนท่ีมีผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต ่าหลังเรียน

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้โดยใช้เทคนิคการรู้คิดมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้บรูณาการ

โดยรวมและเป็นรายด้าน 4-5 ด้านเพิ่มขึน้จากก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

    ศิลา สงอาจินต์  (2551: 124) ได้ศกึษาผลการจดัการเรียนรู้ โดยใช้วิธีสืบเสาะหา

ความรู้ท่ีมีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์  ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 พบว่า นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้

โดยใช้วิธีสืบเสาะหาความรู้ มีความสามารถในการคดิวิเคราะห์ ความสามารถในการคดิแก้ปัญหา และ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

    จกัรพนัธ์  พิรักษา (2553: 59 ) ศึกษาเปรียบเทียบกระบวนการแก้โจทย์ปัญหา

เร่ือง แรงและกฎการเคล่ือนท่ี  ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ระหวา่งกลุม่ท่ีได้รับการสอนแบบใช้ 

วฎัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกบัเทคนิคการแก้ปัญหาของ Polya กบักลุม่ท่ีได้รับการสอนแบบวฎัจกัรการ

เรียนรู้ 5 ขัน้ พบว่ากระบวนการแก้โจทย์ปัญหาท่ีได้รับการสอนแบบใช้วฎัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกับ

เทคนิคการแก้ปัญหาของ Polya สงูกวา่นกัเรียนท่ีได้รับการสอนแบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 5 ขัน้ 

    ปิยะมาศ อาจหาญ (2554: 111-120) ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ 

และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  4 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียน

ละ 45 คน ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบบรูณาการและการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (7E) 

ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบบรูณาการและนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟิสิกส์แตกตา่งกนั เม่ือเปรียบเทียบนกัเรียนทัง้ 2 
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กลุ่ม พบว่ามีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ไม่แตกตา่งกนั เน่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ

บรูณาการ เพ่ือสง่เสริมการคิดวิเคราะห์ มีการสร้างสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตจริงมาให้นกัเรียนฝึก

การคดิวิเคราะห์ นกัเรียนมีการเช่ือมโยงและหาความสมัพนัธ์สิ่งท่ีเรียนกบั สิ่งท่ีอยูร่อบๆ ตวั เป็นการเร้า

ให้เกิดความสนใจในการตอบปัญหา และคดิได้อยา่งมีเหตผุล 

    สุนีรัตน์ สอนบาล (2555: 185-194) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวิทยาศาสตร์ การคิดวิเคราะห์และความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา

ปีท่ี 5 โรงเรียนพรเจริญวิทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 76 คน ได้มา

จากการสุม่แบบแบง่กลุ่ม โดยการจดัการเรียนรู้ด้วยวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ (7E) และการจดัการเรียนรู้

แบบอริยสัจ 4 เก็บข้อมูลโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบทดสอบความสามารถในการคิด

วิเคราะห์และแบบทดสอบวัดความสามารถในการการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ผลการศึกษา

พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนท่ีได้รับการ

จดัการเรียนรู้ 7 ขัน้ (7E) และกลุ่มท่ีได้รับการจดัการเรียนเรียนรู้แบบอริยสจั 4 หลงัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ และทกัษะ

การแก้ปัญหาของนกัเรียนของนกัเรียนท่ีได้รับวิธีสอนแตกตา่งกนัทัง้ 2 วิธี แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญั

ทางสถิตท่ีิระดบั .05 

    ขวญัตา แสวงผล (2557: 10-24) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

การคิดแก้ปัญหาและเจตคติต่อการเรียนวิชาฟิสิกส์โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ 7 ขัน้ และการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สตรีราชินทูิศ อ าเภอเมือง จงัหวดัอดุรธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2555 ได้มาจากการสุม่แบบกลุม่ 

จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 42 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัได้แก่ แผนการจดัการเรียนรู้  แบบ 

ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบวดัการคิดแก้ปัญหาและแบบวัดเจตคติต่อการเรียน 

ผลการศกึษา พบว่า นกัเรียนทัง้สองกลุ่มมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิ ทกัษะการแก้ปัญหาและเจตคติทางการ

เรียนไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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   งานวิจัยในต่างประเทศ 

    กรูาบซู; ทร์ูกทู และซาลาร์ (Gurbuz; Turgut; & Salar.  2013: 91-95) ได้ศกึษา 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนทางการเรียนรู้ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนวิชา

วิทยาศาสตร์ เร่ือง ไฟฟ้าในชีวิตประจ าวนั โดยใช้วิธีสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้  7 ขัน้ ซึ่งมีฐานมาจาก 

ทฤษฏีคอนตรัสติวิซึม พบว่า เม่ือวิเคราะห์ผลด้วย t-test กลุ่มท่ีเรียนโดยใช้วิธีสอนแบบ 7E และกลุ่มท่ี

เรียนด้วยวิธีการสอนตามคู่มือครูมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัส าคญัทางสถิตท่ีิ .05 และเปรียบเทียบคะแนนหลงัเรียนทนัทีและคะแนนหลงัเรียนผา่นไป 4 สปัดาห์ 

เพ่ือตรวจสอบความคงทนทางการเรียนรู้ พบวา่ กลุม่ท่ีเรียนด้วยวิธีสอนวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ มีความ

คงทนทางการเรียนรู้โดยคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนทนัทีเทา่กบั 79.33 คะแนน และ

คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนผ่านไป 4 สปัดาห์ เท่ากับ 74.33 คะแนน แตกต่างกันอย่างไม่มี

นยัส าคญัทางสถิติ (p = 0.09) ส่วนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนตามคู่มือครูไม่มีความคงทนทางการ

เรียน โดยมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนทันทีและคะแนนหลังเรียนผ่านไป  4 สัปดาห์ เท่ากับ 68.57 และ 

59.24 ตามล าดบั ซึง่แตกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 

   จากงานวิจยัทัง้ในและต่างประเทศ ท่ีเก่ียวข้องกับการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 

ขัน้ ซึ่งเป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ครูผู้สอนต้องรู้พืน้ฐานความรู้เดิม

ของนักเรียน ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยผ่ าน

กระบวนการคิด และ ทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เป็นรูปแบบท่ีครูผู้ สอนสามารถน าไปปรับประยุกต์ให้เหมาะสมตามธรรมชาติ ของวิชา 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ซึ่งเน้นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้อนัท่ีจะท า

ให้นกัเรียนเข้าถึงความรู้ความจริงได้ด้วยตนเอง และนกัเรียนได้รับการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี

ความสขุและสง่ผลให้นกัเรียนมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับเทคนิคการใช้ค าถาม 
 2.1  ความหมายของการใช้ค าถาม  

  นกัวิชาการทางการศกึษาหลายทา่น กลา่วถึง ความหมายของเทคนิคการใช้ค าถามใน

การเรียนการสอน ท่ีสอดคล้องกนั ดงันี ้

   เทคนิคการใช้ค าถาม หมายถึง เทคนิคการสอนท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร์ในระดบัมธัยมศกึษาท่ีมุ่งให้นกัเรียนสามารถศกึษาค้นคว้าหาความรู้  แก้ปัญหา และสรุป

แนวคิดหลักได้ด้วยตนเอง และไม่ว่าครูผู้ สอนจะใช้วิธีการสอนแบบใด การใช้ค าถามก็ยังมีบทบาท

ส าคญัเสมอ การใช้ค าถามมีบทบาทส าคญัตอ่การเรียนการสอน เป็นการกระตุ้นความคิดของนกัเรียน 

ครูผู้สอนมีความสามารถในการถามค าถามอยา่งมีประสิทธิภาพ จะชว่ยให้นกัเรียนได้พฒันาทกัษะการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณได้ดี หาแนวทางเลือกปฏิบตัิอย่างเหมาะสม ดงันัน้ จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอน

ต้องมีทักษะในการถามค าถามท่ีมีประสิทธิภาพจึงจะช่วยให้นักเรียนมีทักษะการคิด ค าถามท่ีดี 

สามารถพัฒนาความคิดของนักเรียน (ภพ เลาหไพบูลย์.  2537: 157-175; ประจวบจิต ค าจตุรัส.  

2537: 24; อาภรณ์  ใจเท่ียง.  2546: 182-187; สวุิทย์ มลูค า และอรทยั  มลูค า.  2545: 78-87)   

   พิมพนัธ์ เดชะคปุต์ และพเยาว์ ยินดีสขุ (2548: 111-112) ได้ให้ความหมายของการใช้

ประเภทค าถามคือ การใช้ประเภทของค าถามทัง้ค าถามง่ายและค าถามยาก  ค าถามแคบและค าถาม

กว้าง หรือทัง้ค าถามระดบัต ่าและระดบัสงู การถามค าถามในห้องเรียนอาจมีความเป็นไปได้ ดงันี ้ 

1) ครูผู้สอนเป็นผู้ถามให้นกัเรียนตอบ 2) ครูผู้สอนและนกัเรียนร่วมกันถามค าถาม  ร่วมกันอภิปราย  

และ 3) นกัเรียนเป็นผู้ถามค าถาม  ส่วนลกัษณะการถามค าถามท่ีดีนัน้เป็นศิลปะในการถามค าถามท่ี

ท าให้สามารถกระตุ้นความคดิของนกัเรียน กระตุ้นให้นกัเรียนกล้าตอบสนอง และกล้าถามย้อนกลบั 

   ผู้วิจยัสรุปได้ว่า การใช้ค าถาม หมายถึง การใช้ค าถามเพ่ือให้นกัเรียนได้มีการโต้ตอบ 

เพราะค าถามจะช่วยกระตุ้นให้นกัเรียนได้ใช้ทกัษะการคิด เรียบเรียงความรู้ และถ่ายทอดเป็นค าตอบ 

ครูผู้สอนเป็นผู้ถามให้นกัเรียนตอบ นกัเรียนร่วมกันถามค าถาม  ร่วมกันอภิปราย  หรือนกัเรียนเป็นผู้

ถามค าถาม  ส่วนลกัษณะการถามค าถามท่ีดีนัน้เป็นศิลปะในการถามค าถามท่ีท าให้สามารถกระตุ้ น

ความคดิของนกัเรียน กระตุ้นให้นกัเรียนกล้าตอบสนองและกล้าถามย้อนกลบัซึง่เป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วย

ตรวจสอบความเข้าใจของนกัเรียน ในการสนบัสนนุกิจกรรมการสืบเสาะหาความรู้ และใช้เป็นอปุกรณ์

การส่ือความหมายได้ด้วย 
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 2.2 ความส าคัญของการใช้ค าถามในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  

  นกัวิชาการทางการศกึษาหลายท่าน กล่าวถึง ความส าคญัของการใช้ค าถามในการเรียน

การสอนวิทยาศาสตร์ ท่ีสอดคล้องกนั ดงันี ้

   ค าถามเป็นหัวใจส าคัญในการเรียนการสอนและเป็นเคร่ืองมือส าคัญท่ีใช้ในการ

แสวงหาความรู้  การใช้ค าถามเป็นสิ่งท่ีก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น และชว่ยกระตุ้นให้นกัเรียนเกิด

การพฒันาการคิด การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์อย่างมีความหมายนัน้จ าเป็นท่ีจะต้องใช้วิธีการสอน

แบบสืบสอบเป็นฐาน (Inquiry-based) ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามท่ีมีประสิทธิภาพ  ซึง่การใช้ค าถาม

ท่ีมีประสิทธิภาพของครูผู้สอนในการจดัการเรียนการสอนนัน้ อาจอยูใ่นรูปแบบของสมมตฐิานท่ีท้าทาย

ค าถามท่ีแสดงให้เห็นความขดัแย้งจะช่วยให้นกัเรียนมีความเข้าใจในเนือ้หาบทเรียนและช่วยกระตุ้น

ความอยากรู้อยากเห็น  จินตนาการจะสง่เสริมการแสวงหาความรู้ใหม ่ท าให้นกัเรียนเกิดความสนใจโดย

ให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถามน าไปสู่ข้อสรุป ซึ่งครูผู้สอนท่ีมีความช านาญในการใช้ค าถามก็

จะช่วยยกระดบัความคิดของนักเรียน  ฝึกให้คิดและแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและรู้จักเรียงล าดบั

ขัน้ตอนในการคิด การใช้ค าถามเป็นวิธีการหนึ่งท่ีครูผู้สอนใช้เพ่ือช่วยน าทางนักเรียนไปในทิศทางท่ี

ถกูต้องให้นกัเรียนได้ใช้ความคิดและท้ายท่ีสดุประสบผลส าเร็จในการค้นพบมโนทศัน์หรือหลกัการทาง

วิทยาศาสตร์ (Omairah.  2009: 1-18;  จนัทร์เพ็ญ เชือ้พานิช.  2527: 153; Sound; & Trowbridge L. 

W.  1973: 631)  

   ผู้วิจยัสรุปได้ว่า ค าถามเป็นหวัใจส าคญัในการเรียนการสอนและเป็นเคร่ืองมือส าคญั

ท่ีใช้ในการแสวงหาความรู้  การใช้ค าถามเป็นสิ่งท่ีก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น และช่วยกระตุ้นให้

นกัเรียนเกิดการพฒันาการคิด  ครูผู้สอนท่ีมีความช านาญในการใช้ค าถามก็จะช่วยยกระดบัความคิด

ของนกัเรียน  ฝึกให้นกัเรียนคิดและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง รู้จกัเรียงล าดบัขัน้ตอนในการคิด การใช้

ค าถามเป็นวิธีการหนึง่ท่ีครูผู้สอนใช้เพ่ือชว่ยน าทางนกัเรียนไปในทิศทางท่ีถกูต้อง 
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 2.3 ประเภทของค าถามในการเรียนการสอน  

  นกัวิชาการทางการศกึษาหลายทา่น กลา่วถึง ประเภทของค าถามในการเรียนการสอน ท่ี

สอดคล้องกนั ดงันี ้

   ค าถามท่ีครูผู้ สอนใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีหลายประเภท ซึ่ง

ค าถามแต่ละประเภท ท าให้นักเรียนใช้ความคิดในระดบัท่ีแตกต่างกันเพ่ือหาค าตอบนักการศึกษา

หลายทา่นได้จ าแนกประเภทของค าถาม ดงันี ้

   บลมู (Bloom. 1956: 201-207) ได้จ าแนกค าถามเพ่ือพฒันาการเรียนรู้ด้านพทุธิพิสยั 

(Cognitive Domain) ของนกัเรียนโดยแบง่ออกเป็น 6 ประเภท  ตามระดบัการใช้ความคดิจากระดบัต ่า

ไปยงัระดบัสงูดงันี ้

    1.  ค าถามขัน้ความรู้  (Knowledge)  เ ป็นค าถามท่ีต้องการให้นักเ รียนใช้

ความสามารถในการระลกึหรือจ าเร่ืองราวท่ีเคยได้เรียนรู้มาแล้ว 

    2. ค าถามขัน้ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นค าถามท่ีต้องการให้นกัเรียนใช้

ความสามารถในการแปลความ  ตีความและขยายความ  โดยนกัเรียนจะต้องส่ือความหมายออกมา

เป็นความคดิหรือค าพดูของตนเอง 

    3. ค าถามขัน้การน าความรู้ไปใช้ (Application) เป็นค าถามท่ีต้องการให้นกัเรียน

ใช้ความสามารถในการน าความรู้ ความจ าและความเข้าใจ  ของเร่ืองราวท่ีได้เรียนรู้มาใช้แก้ปัญหา

เร่ืองใหมห่รือสถานการณ์ใหมท่ี่คล้ายคลงึกนั 

    4.  ค าถามขัน้วิ เคราะห์  (Analysis)  เ ป็นค าถามท่ี ต้องการให้นักเ รียนใช้

ความสามารถในการแยกแยะองค์ประกอบและหาความสมัพนัธ์ระหว่างส่วนย่อยของข้อเท็จจริงของ

เร่ืองราวเหตกุารณ์หรือปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หนึง่ 

    5. ค าถามขัน้สังเคราะห์ (Synthesis) เป็นค าถามท่ีต้องการให้นักเรียนใช้

ความสามารถในการรวบรวมหรือองค์ประกอบสว่นย่อยทัง้หลายให้เป็นสว่นรวมท่ีมีรูปแบบ  โครงสร้าง

ใหมแ่ละมีคณุภาพ หรือความหมายมากกวา่เดมิ 
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    6. ค าถามขัน้ประเมินค่า (Evaluating) เป็นค าถามท่ีต้องการให้นักเรียนใช้

ความสามารถในการน าความรู้  ความจ า  ความเข้าใจ  การน าความรู้ไปใช้ การวิเคราะห์และ

สงัเคราะห์ มาใช้ในการตดัสินคณุค่าของสิ่งต่างๆ ของเหตกุารณ์หรือผลงาน  ตลอดจนความคิดเห็น

และทศันคตอิยา่งมีหลกัเกณฑ์ 

    แอนเดอร์สนั และแครทโวทล์ (วิทวฒัน์ ขตัตยิมาน; และ ฉัตรศริิ ปิยะพิมลสิทธ์ิ.  

2555: ออนไลน์; อ้างอิงจาก  Anderson; & Krathwohl.  2001.  A Taxonomy for Learning, 

Teaching, and Assessing: A Revision of Bloom's Taxonomy of Educational Objectives.  pp. 

212-218) นกัจิตวิทยา นกัทฤษฎีหลกัสตูร นกัวิจยัทางด้านการเรียนการสอนและผู้ เช่ียวชาญด้านการ

วดัและประเมินผลเพ่ือปรับปรุงจดุมุง่หมายการศกึษาด้านพทุธิพิสยัของบลมูใหม ่ได้แก่  

    1. ความจ า(Remembering) หมายถึง ความสามารถในการระลึกได้ แสดง

รายการได้ บอกได้ ระบ ุบอกช่ือได้ 

      - ความจ า ความรู้ท่ีมีอยูใ่นความจ า 

      - การระลกึได้ สามารถเรียกความรู้ท่ีได้เรียนรู้ไปนานแล้วกลบัมาได้ 

    2. ความเข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการแปลความหมาย 

ยกตวัอยา่ง สรุป อ้างอิง 

      - แปลความหมาย การเปล่ียนแปงจากรูปแบบหนึง่เป็นรูปแบบหนึง่ 

      - ยกตวัอยา่ง การค้นหาตวัอยา่งของแนวคิดหรือทฤษฎี 

      - สรุป การยอ่หรือสรุปจากข้อมลูท่ีมีอยู่ 

    3. การประยกุต์ใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการน าไปใช้ แก้ปัญหา 

ประยกุต์ใช้ความรู้ในงานประจ า และ ไมใ่ชง่านประจ า 

    4. การวิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบาย

ลกัษณะการจดัการ เชน่ นกัเรียน สามารถบอกความแตกตา่งระหวา่ง 2 ทฤษฎีได้ 

      - บอกความแตกตา่ง เปรียบเทียบความแตกตา่งของสว่นตา่งๆ ท่ีก าหนด 

      - คณุลกัษณะ ก าหนดจดุท่ีพบเหต ุคณุคา่ของสิ่งท่ีสนใจศกึษา 

    5. การประเมินคา่ (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ 

ตดัสิน ตวัอยา่ง  
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      - ตรวจสอบ ค้นหาความขดัแย้งภายในกระบวนการ 

      - วิจารณ์ ค้นหาความไม่สอดคล้องระหว่างผลผลิตและเกณฑ์ภายนอก 

ค้นหาความเหมาะสมของกระบวนการท่ีมีปัญหา 

    6. การคดิสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบวางแผน 

      - การได้ทางเลือกหรือสมมตฐิานท่ีอยูบ่นพืน้ฐานของกฎเกณฑ์หรือหตผุล 

      - วางแผน การด าเนินการตามกระบวนการจนได้รับผลส าเร็จ 

      - ผลผลิต   

   ผู้วิจยั สรุปได้ว่า ค าถามท่ีดีนัน้ ต้องเป็นค าถามหลายประเภท ค าถามแตล่ะประเภท

ท าให้นกัเรียนใช้ความคิดในระดบัท่ีแตกตา่งกนัเพ่ือหาค าตอบ ผู้ วิจยัจึงเลือกใช้วิธีตัง้ค าถาม ของบลมู

ซึ่งได้จ าแนกค าถามเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสยั (Cognitive Domain) ของนักเรียนโดยแบ่ง

ออกเป็น 6 ประเภท  ตามระดบัการใช้ความคิดจากระดบัต ่าไปยงัระดบัสงู ได้แก่ ความจ า ความเข้าใจ 

การประยกุต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมินคา่ และการคดิสร้างสรรค์  

 2.4  การใช้ค าถาม   

   การใช้ค าถาม (Questioning)  วิ ธีการเรียนการสอนอย่างหนึ่ง ท่ีใช้ได้ดีในทุก

สถานการณ์นัน้คือ การใช้ค าถาม เน่ืองจากช่วยให้ครูผู้ สอนสามารถตรวจสอบความรู้พืน้ฐานของ

นกัเรียนก่อนท่ีจะเร่ิมจดัการเรียนการสอนในเนือ้หานัน้ๆ การใช้ค าถามยงัช่วยกระตุ้นให้นกัเรียนมีสว่น

ร่วมในการเรียน นอกจากนัน้ครูผู้สอนยงัสามารถใช้ค าถามเพ่ือใช้ประเมินความเข้าใจเนือ้หานกัเรียนท่ี

เรียนไปแล้ววา่มีความรู้  ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด   

   การสอนครูผู้สอนควรกระตุ้นให้นกัเรียนได้มีการถามค าถามท่ีสร้างสรรค์(Productive 

Question) หมายถึง ค าถามท่ีจะน าไปสูก่ารได้มาซึง่ความรู้ใหม ่ความเข้าใจในเร่ืองท่ีก าลงัจะเรียนหรือ

ในระหวา่งการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ค าถามถือวา่เป็นสิ่งเร้าท่ีมีประสิทธิภาพท่ีชว่ยกระตุ้น และจงูใจให้

นกัเรียนเกิดการเรียนรู้  การตัง้ค าถามนัน้ นกัการศกึษาให้ความส าคญัอยา่งมาก (เกริก ศกัดิส์ภุาพ.

2556: 55-59; อ้างอิงจาก กิตตชิยั สธุาสิโนบล.  2541: 34-35; ประจวบจิตร ค าจตัรัุส.  2537: 25-26; 

อ้างอิงจาก Kochhor S. K.  1981.  Methods and Techniques of Teaching New Delhi.  p. 39.; 

สนีุย์ เหมะประสิทธ์ิ.  2540: 21-23) ซึง่ได้จดัแบง่ประเภทของค าถามท่ีครูผู้สอนใช้ถามนกัเรียน  โดย

อาศยัเกณฑ์ในการแบง่ตา่งๆ  ดงัสรุปไว้ในตาราง 2  ดงันี ้  



 

 

 
 

  
ตาราง 2  ประเภทของค าถาม 

 

เกณฑ์ในการตัง้ค าถาม ลักษณะของค าถาม ความหมาย/ตัวอย่างค าถาม 

1. แบง่โดยใช้วตัถปุระสงค์  

    (ประจวบจิตร  ค าจตัรัุส.     

    2537:  25-26; อ้างอิงจาก  

     Kochhor S. K.  1981.   

    Methods and  

    Techniques of Teaching  

    New Delhi.  p. 39.) 

     

1. ค าถามแบบธรรมชาติ 

    (Natural Question)      

2. ค าถามแบบเป็นทางการ 

    (Formal  Question)       

   2.1 ค าถามน าเข้าสูบ่ทเรียน  

         (Introductory Question) 

   2.2 ค าถามใช้ขัน้พฒันาการ  

         เรียนรู้ของผู้ เรียนหรือการ 

         สอน 

   2.3 ค าถามท่ีใช้สรุป เม่ือจบ 

         บทเรียน (Recapitulation  

         Question) 

 

- เป็นข้อค าถามใช้ถามนกัเรียนในข้อสงสยัตา่งๆ เชน่ ท าไมวตัถมุวลตา่งกนั ตกจากท่ีสงู

ระดบัเดียวกนั จงึตกถึงพืน้พร้อมกนั   

- เป็นข้อค าถามท่ีใช้ก่อนเร่ิมต้นบทเรียนใหม ่ เพ่ือทดสอบความรู้พืน้ฐานของนกัเรียน

และเตรียมนกัเรียนให้พร้อมท่ีจะเรียนรู้เร่ืองใหม่  เชน่ นกัเรียนคิดวา่มวลและน า้หนกั

ตา่งกนัอยา่งไร  

 

- เป็นค าถามท่ีใช้ขณะท าการสอน หรือขณะนกัเรียนก าลงัด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 

- เป็นค าถามท่ีใช้ถามเม่ือจบบทเรียน เพ่ือให้ทราบวา่สิ่งท่ีเรียนรู้นัน้เป็นอย่างไรและชว่ย

ย า้ความรู้ท่ีนกัเรียนไปแล้วให้เข้าใจมากยิ่งขึน้ 
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ตาราง 2 (ตอ่) 
 

เกณฑ์ในการตัง้ค าถาม ลักษณะของค าถาม ความหมาย/ตัวอย่างค าถาม 

2. แบง่ตามกระบวนการคดิ   

    ทางการเรียนรู้ด้านพทุธ 

    พิสยัตามรูปแบบของ  

    Bloom’s Taxonomy  

    (สนีุย์  เหมะประสิทธ์ิ.     

    2540: 21-23) 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ค าถามความรู้ความจ า 

 (Knowledge ) 

2. ค าถามความเข้าใจ  

   (Comprehension)   

3. ค าถามการน าไปใช้  

 (Application)   

4. ค าถามการวิเคราะห์ 

 (Analysis) 

5. ค าถามการสงัเคราะห์ 

 (Synthesis) 

- เป็นค าถามท่ีถามความหมาย  ข้อเท็จจริง หลกัการ ทฤษฎี กระบวนการ รูปแบบหรือ

โครงสร้างตา่งๆ เชน่ แรงมีก่ีประเภท  การตกแบบเสรีเป็นอยา่งไร เป็นต้น 

- เป็นข้อค าถามท่ีใช้ก่อนเร่ิมต้นบทเรียนใหม่  เพ่ือทดสอบความรู้พืน้ฐานของนกัเรียน

และเตรียมท่ีจะเรียนรู้เร่ืองใหม ่ เชน่ นกัเรียนคดิว่ามวล และน า้หนกัตา่งกนัอยา่งไร 

- เป็นค าถามท่ีใช้ถามวิธีการท่ีจะน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม ่ถามให้ยกตวัอยา่ง

ให้อภิปราย  เชน่ พืน้ผิวไม้ กลอ่งเคล่ือนท่ีได้ช้ากวา่พืน้ผิวพลาสตกิ เพราะเหตใุด    

- อะไรเป็นสาเหตใุห้ดวงจนัทร์หมนุรอบโลก  ถ้าชัง่น า้หนกัขณะลิฟท์เคล่ือนท่ีขึน้น า้หนกั

ท่ีปรากฏจะเป็นเช่นไร  เป็นต้น 

- เป็นค าถามท่ีถามให้นกัเรียนน าหนว่ยยอ่ยรวมเข้าด้วยกนั  เป็นค าถามเพื่อให้นกัเรียน

ใช้ ความคิดท่ีคิดขึน้ด้วยตนเองหรือความคดิสร้างสรรค์  เชน่ ให้นกัเรียนออกแบบการ 

ทดลองกฎการเคล่ือนท่ีของนิวตนั นกัเรียนมีความคิดเห็นตอ่เซอร์ไอแซกนิวตนัอย่างไร 
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ตาราง 2 (ตอ่) 
 

เกณฑ์ในการตัง้ค าถาม ลักษณะของค าถาม ความหมาย/ตัวอย่างค าถาม 

3. ลกัษณะของการน าไปสูก่าร 

    ฝึกทกัษะกระบวนการทาง  

    วิทยาศาสตร์  

    (เกริก ศกัดิส์ภุาพ.  2556:   

    55-59; อ้างอิงจาก กิตตชิยั   

    สธุาสิโนบล.  2541: 34-35) 

 

 

 

 

1. ค าถามท่ีน าไปสูก่ารสงัเกต 

         

2. ค าถามท่ีน าไปสูก่ารออกแบบ 

      การทดลอง  

3. ค าถามท่ีน าไปสูก่ารท านาย 

และการสร้างสมมตฐิาน  

 

4. ค าถามท่ีน าไปสูก่ารออกแบบ 

     การทดลอง 

5. ค าถามท่ีน าไปสูก่ารน าไปใช้     

 

- เป็นค าถามท่ีต้องการให้นกัเรียนใช้ประสาทสมัผสัทัง้ห้าในการรวบรวมข้อมลูส าหรับ 

วิเคราะห์และแก้ปัญหา 

- เป็นค าถามท่ีต้องการให้นกัเรียนใช้ข้อมลูแปลความหมายจากข้อมลูให้เหตผุลและ

สรุปผลในการตอบค าถามเพราะเหตใุด 

- เป็นค าถามท่ีต้องการให้นกัเรียนคาดการณ์วา่จะเกิดอะไรขึน้หรือค าถามท่ีให้นกัเรียน 

สงัเกตแล้วอธิบายปรากฏการณ์นัน้ๆ เชน่ อะไรจะเกิดขึน้ถ้าเล่ือนจดุหมนุของคานออก

หา่งจากน า้หนกัท่ีต้องยก 

- เป็นการทดลองท่ีให้นกัเรียนน ากฎเกณฑ์หรือความสมัพนัธ์ของข้อมลูมาใช้ในการ

ออกแบบการทดลองเพ่ือทดสอบสมมตฐิาน 

- เป็นค าถามท่ีนกัเรียนใช้ความรู้กฎเกณฑ์มาใช้ในสถานการณ์ใหมห่รือแก้ปัญหาใหม่ 

เชน่ ท าไมจงึต้องออกแบบยางรถยนต์ให้มีดอกยางและดอกยางควรมีลกัษณะอยา่งไร 
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   นอกเหนือจากเกณฑ์การตัง้ค าถามของครูผู้ สอนท่ีดี  นอกจากจะช่วยให้ครูผู้ สอน

สามารถจดัการเรียนการสอนได้ตรงตามวตัถุประสงค์ และช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามไปด้วย

แล้ว ครูผู้สอนก็ต้องมีเทคนิคการตัง้ค าถามท่ีดีด้วย (วนิดา ธนประโยชน์ศกัดิ.์  2555: 12-64) 

    1. ตัง้ค าถาม (Askthe question) ค าถามท่ีดีควรเป็นค าถามท่ีชัดเจนไม่คลุมเครือ  

ครูผู้ สอนต้องมีการวางแผนการสอนไว้ล่วงหน้า  ว่าจะถามค าถามประเภทใด  โดยในการใช้ค าถาม

เร่ิมแรกอาจใช้ค าถามกว้างๆ ก่อน หรือค าถามง่ายๆ จากนัน้จงึจะใช้ค าถามเฉพาะเจาะจงมากขึน้ 

    2. หยดุและคอยค าตอบ (Pause and wait) เม่ือถามค าถามไปแล้วครูผู้สอนควร

เว้นช่วงระยะเวลาให้นกัเรียนได้คิดค้นหาค าตอบ  ซึ่งเวลาท่ีใช้ในการรอคอยค าตอบนัน้ขึน้อยู่กบัประเภท

ของค าถามวา่มีความง่ายหรือยาก โดยปกตคิ าถามท่ีง่ายๆ  

    3. การตอบสนองของนกัเรียนตอ่ค าถาม (Reacting to the response) ในกรณีท่ีไม่มี

นักเรียนคนใดตอบค าถาม ครูผู้ สอนควรใช้ค าถามเดิมถามซ า้อีกครัง้ (Repeat the question) และ

สอบถามวา่นกัเรียนเข้าใจค าถามหรือไม ่ 

    4. ให้ความเห็นเก่ียวกบัค าตอบ (Comment on answer) เม่ือนกัเรียนตอบค าถาม

เสร็จเรียบร้อยแล้ว หากค าตอบนัน้ถูกต้องหรือตอบได้ตรงประเด็น ครูผู้สอนควรเสริมแรงจูงใจให้แก่

นกัเรียนด้วยการชมเชย (Reinforce) เย่ียมมาก เก่งมาก ดีมาก เป็นต้น  แต่หากนกัเรียนตอบไม่ตรง

ค าถามหรือตอบถูกบางส่วน ครูผู้ สอนอาจถามค าถามนัน้กับนักเรียนคนอ่ืน (Redirect) หรือถาม

ค าถามเพิ่มเตมิ (Probing) ให้นกัเรียนในชัน้สามารถชว่ยกนัตอบค าถามได้ 

    5. เน้นค าตอบท่ีถกูต้อง (Emphasize Correct answer ) ในขัน้สดุท้ายของเทคนิค

การตัง้ค าถามนี ้ครูผู้สอนควรเน้นเฉลยค าตอบท่ีถกูต้องให้แก่นกัเรียนทัง้ห้องไห้ได้รับทราบ 

   ผู้วิจยั สรุปได้ว่า การใช้ค าถาม (Questioning)  เป็นวิธีการเรียนการสอนอย่างหนึ่งท่ี

ใช้ได้ดีในทุกสถานการณ์นัน้ เน่ืองจากช่วยให้ครูผู้สอนสามารถตรวจสอบความรู้พืน้ฐานของนกัเรียน

ก่อนท่ีจะเร่ิมจดัการเรียนการสอนในเนือ้หานัน้ๆ การใช้ค าถามยงัช่วยกระตุ้นให้นกัเรียนมีส่วนร่วมใน

การเรียน นอกจากนัน้ครูผู้ สอนยงัสามารถใช้ค าถามเพ่ือใช้ประเมินความเข้าใจเนือ้หา นกัเรียนท่ีเรียน

ไป ค าถามท่ีดีควรเป็นค าถามท่ีชดัเจน เม่ือถามค าถามไปแล้วครูผู้สอนควรเว้นช่วงระยะเวลาให้นกัเรียน

ได้คิดค้นหาค าตอบ ดกูารตอบสนองของนกัเรียนต่อค าถาม ให้ความเห็นเก่ียวกับค าตอบ ครูผู้สอนควร

เน้นเฉลยค าตอบท่ีถกูต้องให้แก่นกัเรียนอีกด้วย 
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 2.5 ค าถามตามแนวคิดของบลูม   

   เบนจามิน บลมู ได้แบง่ระดบัของค าถามในการเรียนรู้ของนกัเรียน  โดยได้น าระบบการ

คิดทางการเรียนรู้มาจ าแนกการเรียนรู้ในด้านพทุธิพิสยั (cognitive domain) ซึ่งเป็นด้านการเรียนรู้ท่ีมี

ความส าคญัมากท่ีสามารถน ามาก าหนดเป็นข้อส าคญั การแบง่ระบบความรู้ความคิด ความสามารถทาง

สติปัญญาของนักเรียนอย่างเป็นขัน้ตอน  ซึ่งแบ่งออกเป็น 6 ระดบั เรียงล าดบัจากระดบัต ่าไประดบัสูง

สามารถน ามาประยกุต์ใช้กบัเทคนิคการตัง้ค าถาม ได้แก่ ความจ า(knowledge)  เข้าใจ (comprehension) 

การน าไปใช้ (application) การวิเคราะห์ (analysis) การสงัเคราะห์ (synthesis) และการประเมินค่า 

(evaluation) นอกจากนี ้ยงัสามารถน าเสนอระดบัความสามารถท่ีมีการปรับปรุงใหม่ ซึ่งแบง่เป็นระดบั

ความจ า (remembering) ความเข้าใจ (understanding) การประยุกต์ใช้ (applying) การวิเคราะห์ 

(analyzing) การประเมินผล (evaluating) และ การสร้างสรรค์ (creating) ดงัภาพประกอบ  4  (กิตติชยั  

สธุาสิโนบล.  2548: 95-96)   

 

 

                 Evaluation                             Creating 

                                                 Synthesis                            Evaluating 

                                                   Analysis                           Analysing 

                                                 Application                           Applying 

                                             Comprehension                   Understandding 

                                                 Knowledge                          Remembering 

 

 ภาพประกอบ 4 การปรับปรุงแนวคิดใหมข่องบลมู (Bloom’s Taxonomy Revised)    
 

  ท่ีมา: แอนเดอร์สนั และแครมโวทล์ ( Anderson; & Krathwohl.  (2001).  A Taxonomy 

for Learning, Teaching, andAssessing: A Revision of Bloom's Taxonomy of Educational 

Objectives.  p. 78.) 
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ตาราง 3  ตวัอยา่งการใช้ค าถาม และการก าหนดกิจกรรมในการจดัการเรียน 
 

ระดับความรู้ท่ีวัด ประเภทค าถาม ตัวอย่างค าถามและกิจกรรม 

1. ความรู้ความจ า 

   (Remembering) 

 

ค าถามท่ีมีค าตอบแนน่อนถาม

เนือ้หาเก่ียวกบัข้อเท็จจริง  ค า

จ ากดัความ ค านิยาม ค าศพัท์ 

กฎ ทฤษฏี  ถามเก่ียวกบัใคร 

(Who) อะไร (What) เม่ือไร 

(When) ท่ีไหน (Where) 

รวมทัง้ใชห่รือไม่ 

- นิยามของระยะทางและการกระจดั  

คืออะไร 

- จงบอกสมการท่ีใช้ในการเคล่ือนท่ี

แนวตรง 

2. ความเข้าใจ 

    (Understanding) 

ค าถามท่ีต้องใช้ความรู้ 

ความจ ามาประกอบ เพ่ือ

อธิบายด้วยค าพดูของตนเอง  

เป็นค าถามท่ีสงูกว่าความรู้ 

 

- วตัถ ุA วิ่งจากหยดุนิ่งในแนวเส้นตรง

เป็นระยะทาง 50 เมตร  ด้วยความเร่ง 

1 เมตร/วินาที2  อตัราเร็วสดุท้ายของ 

วตัถ ุA มีคา่เทา่ใด 

- ในการเคล่ือนท่ีแนวตรงของ

วตัถ ุพบวา่ ความเร็วของวตัถมีุคา่เป็น

บวก แตค่วามเร่งมีคา่เป็นลบแสดงวา่

วตัถนีุมี้การเคล่ือนท่ีอย่างไร 

3. การน าไปใช้ 

    (Applying) 

 

ค าถามท่ีน าความรู้และความ

เข้าใจไปใช้แก้ปัญหาใน

สถานการณ์ใหม่ 

- วตัถชุิน้หนึง่เคล่ือนท่ีตามแนวตรงตาม

แกน  + x   ถ้ากราฟความสมัพนัธ์ 

ระหวา่งความเร็วและเวลาของวตัถุ

ดงักลา่วเป็นดงัรูป ถ้าเร่ิมต้น (t =  0) 

วตัถอุยูท่ี่จดุก าเนิดอยากทราบวา่  

เม่ือเวลาผา่นไป 1 วินาที  การกระจดั

ของวตัถจุะมีคา่เท่าใด 
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ตาราง 3 (ตอ่ ) 
 

ระดับความรู้ที่วัด ประเภทค าถาม ตัวอย่างค าถามและกิจกรรม 

  - รถคนัหนึง่เคล่ือนท่ีจากจดุ ก ไปยงัจดุ ค 

ตามเส้นทาง กขค ดงัรูป ถ้ารถใช้เวลาใน

การเคล่ือนท่ีจากจดุ ก ไปยงัจดุ ข 4 

วินาที และจากจดุ ข ไปยงัจดุ ค ในเวลา 

3 วินาที อตัราเฉล่ียของรถยนต์ในการ

เคล่ือนท่ีจากจดุ ก ไปยงัจดุ ค มีคา่

เทา่ใด 

4. การวิเคราะห์ 

    (Analyzing) 

ค าถามท่ีให้จ าแนกแยกแยะ

เร่ืองราวตา่งๆ  วา่

ประกอบด้วยสว่นยอ่ย

อะไรบ้าง  โดยอาศยัหลกัการ

ทฤษฎี  ท่ีมาของเร่ืองราวหรือ

เหตกุารณ์นัน้ 

- จากการศกึษาการเคล่ือนท่ีของรถ

ทดลองโดยใช้เคร่ืองเคาะสญัญาณเวลา

บนัทกึข้อมลูลงแถบกระดาษ จงเขียน

กราฟระหวา่งอตัราเร็วและเวลา โดยให้

แกนตัง้แทนอตัราเร็ว และแกนนอนแทน

เวลา 

5. การประเมินคา่ 

    (Evaluating) 

ค าถามท่ีให้นกัเรียนตีคณุคา่

โดยใช้ความรู้  ความรู้สึก  

ความคดิเห็นในการก าหนด

เกณฑ์เพ่ือประเมินคา่สิ่ง

เหลา่นัน้ 

- นกัเรียนคนใดมีความสามารถในการ

น าเสนอผลการทดลองเป็นท่ีช่ืนชมมาก

ท่ีสดุ 

- ผลการท าโครงงานวิทยาศาสตร์ของ

กลุม่ใดดีท่ีสดุ 

6. สร้างสรรค์ 

    (Creating) 

ค าถามท่ีให้นกัเรียนใช้

ความคดิสร้างสรรค์ ความคิด

ใหม่ๆ  จากข้อมลูหรือสิ่งท่ีได้

เรียนมาแล้ว 

- จากอปุกรณ์ท่ีก าหนดให้จงสร้าง

สิ่งประดษิฐ์ท่ีสามารถเคล่ือนท่ีได้เร็ว

และมีความทนทาน 
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   จากเทคนิคการใช้ค าถามท่ีกล่าวมา ผู้ วิจยัสรุปได้ว่า การใช้กลวิธีหรือเทคนิคการใช้

ค าถามท่ีดีจะช่วยให้นกัเรียนคิดอย่างเป็นระบบ มีทกัษะการคิดหลายแง่หลายมุม ช่วยกระตุ้นให้เกิด

ความสนใจใฝ่รู้ การใช้ค าถามท่ีมีประสิทธิภาพจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอนจะต้องเตรียมแผนการจดัการ

เรียนรู้แบบใช้ค าถามล่วงหน้า ศึกษาเนือ้หาและจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยตัง้ค าถามให้ตรงประเด็น 

มุ่งพฒันากระบวนการทางความคิด โดยป้อนค าถามเน้นค าตอบท่ีช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง และฝึกให้นกัเรียนตัง้ค าถามครู เพ่ือเป็นการตรวจสอบความรู้ความสามารถของนกัเรียน ซึ่งใน

งานวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยเลือกใช้เทคนิคค าถามตามแนวคิดใหม่ของบลูม ได้แก่ ขัน้ความจ า  ขัน้ความ

เข้าใจ  ขัน้น าไปใช้  ขัน้วิเคราะห์ ขัน้ประเมินคา่ ขัน้สร้างสรรค์  

 2.6  งานวิจัยท่ีเก่ียวกับเทคนิคการใช้ค าถาม 

   งานวิจัยในประเทศ     

    สพุลา  ทองแป้น (2552: 100)  ได้ศกึษาผลการใช้วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามท่ีมีต่อความสามารถด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนท่ีได้รับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามก่อน

เรียนและหลงัเรียนมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

    มยรีุ  บิลหรีม (2554: 91) ได้ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์และเจต

คตทิางวิทยาศาสตร์ โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของนกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนท่ีได้รับการ

สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั

ทางสถิตท่ีิระดบั .01 

    ณฐักา  นาเล่ือน (2556: 119)  ได้ศกึษาผลการสอนโดยใช้รูปแบบวงจรการเรียนรู้ 

7E ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามท่ีมีต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5  ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้รูปแบบวงจรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับ เทคนิคการใช้

ค าถามหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 
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    อทิติย์ ชูตระกูลวงศ์ (2558: 94) ได้ศึกษาผลของการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ

โดยใช้ค าถามตามการจ าแนกประเภทวตัถุประสงค์ทางการศึกษาของบลูมท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนฟิสิกส์และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้ผสมผสาน ของนักเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย 

ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียร้อยละผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนฟิสิกส์คิดเป็น

ร้อยละ 76.43 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ ร้อยละ 70  2) นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนฟิสิกส์สงูกว่านกัเรียนกลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  

3) นกัเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียร้อยละทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้ผสมผสานหลัง

การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  4) นักเรียนกลุ่มทดลองมี

คะแนนเฉล่ียร้อยละทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้ผสมผสานสงูกว่านกัเรียนกลุม่เปรียบเทียบ

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

    อารฝัน บากา (2560: 120) ได้ศกึษาการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและการ

คิดวิเคราะห์ของนักเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามระดบัการวิเคราะห์ เร่ือง การสลายสารอาหารระดบัเซลล์  ผลการวิจัย

พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบั

เทคนิคการใช้ค าถามระดบัการวิเคราะห์มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์หลงัเรียนสงูกว่า

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

    ศิวพร ศรีจรัญ (2560: 83) ได้ศกึษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรสืบ

เสาะหาความรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับการใช้ค าถามระดบัสูง ท่ีมีผลต่อการคิดอย่างมีเหตผุล และผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียน เร่ือง ระบบย่อยอาหาร ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า 1) การคิด

อย่างมีเหตุผลของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ วัฏจักรสืบ

เสาะหาความรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัการใช้ค าถามระดบัสงู สงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 

.05 และมีคะแนนพัฒนาการเฉล่ียร้อยละ 36.47 นักเรียนมีพัฒนาการระดับกลาง  2) ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เร่ือง ระบบย่อยอาหาร ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 หลงัเรียนโดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับการใช้ค าถามระดบัสูง สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีคะแนนพัฒนาการเฉล่ียร้อยละ 32.28 นักเรียนมีพัฒนาการ

ระดบักลาง 
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   งานวิจัยในต่างประเทศ 

    บรูค แอนโทนี (Brooke  Anthony. 2007: 60-70)  ได้ศกึษา การเขียนเรียงความ

ของนกัเรียน เร่ือง ผลกระทบของการสอบสมัภาษณ์ การตอบสนองกบัการอ่านและเข้าใจในการอ่าน  

ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 จ านวน 22 คนจากโรงเรียนในเขตชานเมือง  ผลการวิจยัพบวา่  การ

ตรวจสอบผลของการใช้ Bloom’s Taxonomy เป็นแบบฝึกหัดเพ่ือซักถาม  ปรับปรุงการเขียน  เพ่ือ

ตอบสนองตอ่การอ่านและความเข้าใจ  โดยการกระตุ้นให้เกิดการคิดขัน้สงู  การใช้ค าถามท่ีมีล าดบัสงู

จะช่วยปรับปรุงการเขียนเพ่ือตอบสนองต่อการอ่านไม่ว่าจะเป็นแบบองค์รวมหรือแบบเด่ียว คะแนน

การเขียนมีความน่าเช่ือถือสูง มีการเปล่ียนแปลงจากเดิมอย่างมาก  การศึกษานีใ้ห้การสนับสนุน

เบือ้งต้นเก่ียวกับความส าคัญของการใช้  Bloom’s Taxonomy ความคิดในการคิดขัน้สูง อย่างมี

นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

    คริสเทิล วาว์ค (Kristel  W. Hawks. 2010: 96) ได้ศกึษาผลจากการใช้ Bloom’s 

Taxonomy  และประโยชน์ท่ีได้กับมาตรฐานการเรียนรู้ของรัฐเวอร์จิเนียในส่วนของหลกัสูตรการเรียน

เพ่ือพฒันาบทเรียนคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษา   การศกึษาพบว่า  บทเรียนท่ีได้รับ

การพฒันาโดยใช้ Bloom’s Taxonomy จะท าให้ได้รับผลประโยชน์อย่างมาก  มีความแตกตา่งระหว่าง

คะแนนกอ่นสอบและหลงัเรียน การประเมินเกณฑ์คณิตศาสตร์ระดบัประถมศกึษา ได้ท าการทดสอบ t-

test เปรียบเทียบผลการทดลองก่อนกลุม่ทดลองกบัผลการทดลอง posttest ของกลุ่ม มีความแตกตา่ง

กนัอย่างมีนยัส าคญั ระหว่างการท าข้อสอบก่อนและการทดสอบหลงัเรียน ส าหรับกลุ่มทดลอง การจดั

ต าแหน่งของมาตรฐานหลักสูตรการเรียนรู้ของเวอร์จิเนียและการใช้  Bloom’s Taxonomy ท าให้เกิด

ความแตกต่างคะแนนเฉล่ียเพิ่มขึน้จาก 48.57 ในการท า pretest เป็น 82.57  ความแตกต่างระหว่าง

สองวิธี มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

   จากงานวิจยั ในประเทศและต่างประเทศท่ีกล่าวมาข้างต้น  ผู้ วิจยัสรุปได้ว่า การใช้

กลวิธีหรือเทคนิคการใช้ค าถามท่ีดีจะช่วยให้นกัเรียนคิดอย่างเป็นระบบ  ช่วยกระตุ้นให้นกัเรียนมีส่วน

ร่วมในการเรียน  ครูผู้สอนยงัสามารถใช้ค าถามเพ่ือใช้ประเมินความเข้าใจเนือ้หานกัเรียนท่ีเรียนไป 

ค าถามท่ีดีนัน้ ต้องเป็นค าถามหลายประเภท ค าถามแตล่ะประเภทท าให้นกัเรียนใช้ความคิดในระดบัท่ี

แตกตา่งกนัเพ่ือหาค าตอบ จะท าไห้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ด้วย 
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3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  นกัวิชาการทางการศกึษาหลายทา่น กล่าวถึง ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ท่ี

สอดคล้องกนั ดงันี ้ 

   ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ทกัษะ และความสามารถของนกัเรียนอนั

เกิดผลมาจากการเรียนการสอน ท าให้นกัเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมด้านตา่งๆ ของสมรรถนะ

สมอง ซึ่งพิจารณาจากคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้แบบวดัจากแบบทดสอบข้อเขียน และ

แบบทดสอบการปฏิบตัิจริง (ไพศาล หวงัพานิช.  2530: 137; พวงรัตน์ ทวีรัตน์.  2529: 29; พิชิต ฤทธ์ิ

จรูญ.  2545: 96; เยาวดี วิบลูย์ศรี.  2552: 15-16; จิราวรรณ สอนสวสัดิ์.  2554: 36; จนัทิมา เมยประ

โคน.  2555: 26) 

 3.2 ลักษณะการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

   การประเมินการเรียนรู้ด้านพทุธิพิสยั เป็นกระบวนการประเมิน เพ่ือวดัระดบัความรู้ 

ความสามารถของนกัเรียนจากการจดักิจกรรมการเรียนการสอน จดุมุ่งหมายทางการศึกษาของบลูม 

(Bloom) ถือได้ว่าเป็นจุดมุ่งหมายทางการศึกษาท่ีความส าคัญ มีการน ามาประยุกต์ใช้กันอย่าง

แพร่หลายในทกุระดบัของระบบการศกึษาในโรงเรียนและในทกุสาขาวิชา มีนกัวิชาการทางการศึกษา

หลายทา่น กลา่วถึง ลกัษณะพฤตกิรรมทางสมองด้านพทุธิพิสยัท่ีสอดคล้องกนั ซึง่สามารถสรุปได้ดงันี ้ 

    1. ความรู้-ความจ า (Knowledge) คือ ความสามารถในการระลึกเร่ืองราว 

ข้อเท็จจริง หรือประสบการณ์เดมิตา่งๆ ท่ีนกัเรียนได้รับค าสอน บอกกลา่ว การฝึกฝน จากต าราตา่งๆ  

    2. ความเข้าใจ (Comprehension) คือ ความสามารถในการนาความรู้ ความจ า

ไปปรับปรุง เพ่ือให้สามารถจับใจความ อธิบาย ข้อเท็จจริง และน าไปสู่ความสามารถในการแปล

ความหมายหรือขยายความเก่ียวกบัสิ่งนัน้ได้ 

    3. การน าไปใช้ (Application) คือ ความสามารถในการน าความรู้ ความเข้าใจ 

เร่ืองราวตา่งๆ ไปใช้ในสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวนั  

    4. การวิเคราะห์ (Analysis) คือ ความสามารถในการแยกรายละเอียด หาประเดน็

ของเร่ืองราว เพ่ือน ามาพิจารณาหลกัการของสิ่งนัน้ๆ ในลกัษณะการวิเคราะห์ คือ การใช้วิจารณญาณ

เพ่ือไตร่ตรอง  
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    5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) คือ ความสามารถในการรวบรวม ผสมผสานสิ่ง

ตา่งๆ และน ามาผลิตเป็นสิ่งใหม ่เพ่ือหาข้อสรุป  

    6. การประเมินค่า (Evaluation) คือ การวินิจฉัย ตีราคา เร่ืองราว ความคิด 

เหตกุารณ์ สิ่งต่างๆ โดยสรุปอย่างมีหลักเกณฑ์ว่าสิ่งนัน้มีคณุค่าดี-ไม่ดี (ไพศาล หวงัพานิช.  2530: 

137-145; เตือนใจ เกตษุา.  2549: 60-99) 

   นอกจากนี ้(ชวลิต ชกู าแพง.  2550: 90-93) กลา่วถึงกระบวนทางปัญญาใหม ่

ของบลมู โดยมีการปรับปรุงจดุมุ่งหมายการศึกษาด้านพทุธิพิสยั สามารถน าเสนอตารางเปรียบเทียบ

กระบวนการทางปัญญาท่ีใช้คาศพัท์เดมิและค าศพัท์ใหม ่ดงัตาราง 4 
 

ตาราง 4 แสดงการเปรียบเทียบกระบวนการทางปัญญาท่ีใช้ค าศพัท์เดมิและค าศพัท์ใหม่ 
 

ระดับความรู้ท่ีวัด ตัวอย่างค าถามและกิจกรรม 

1. ความรู้ (Knowledge)  

2. ความเข้าใจ (Comprehension)  

3. การนาไปใช้ (Application)  

4. การวิเคราะห์ (Analysis)  

5. การสงัเคราะห์ (Synthesis)  

6. การประเมินคา่ (Evaluation)  

1. จ า (Remembering)  

2. เข้าใจ (Understanding)  

3. ประยกุต์ใช้ (Applying)  

4. วิเคราะห์ (Analysing)  

5. ประเมินคา่ (Evaluating)  

6. คดิสร้างสรรค์ (Creating)  

  

 ท่ีมา: ชวลิต ชกู าแพง.  (2550).  ประเมินการเรียนรู้.  หน้า 91. 

    

   ล าดบัขัน้ตอนของกระบวนการทางปัญญา ในจดุมุง่หมายทางการศกึษา  

ด้านพทุธิพิสยัของ บลมู ท่ีปรับปรุงใหม ่ยงัคงมีล าดบัขัน้ 6 ขัน้ ซึง่สามารถอธิบายได้ดงันี ้ 

    1. จ า (Remembering) หมายถึง ความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการได้ 

บอกได้ ระบ ุบอกช่ือได้ ตวัอยา่งเชน่ นกัเรียนสามารถบอกความหมายของทฤษฎีได้  

    2. เข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการแปลความหมาย 

ยกตวัอยา่ง สรุป อ้างอิง ตวัอยา่งเชน่ นกัเรียนสามารถอธิบายแนวคดิของทฤษฎีได้  
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    3. ประยุกต์ใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ใช้ แก้ไข

ปัญหา ตวัอยา่งเชน่ นกัเรียนสามารถใช้ความรู้ในการแก้ไขปัญหาได้  

    4. วิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบาย 

ลกัษณะการจดัการ ตวัอยา่งเชน่ นกัเรียนสามารถบอกความแตกตา่งระหวา่ง 2 ทฤษฎีได้  

    5. ประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์ 

ตดัสิน ตวัอยา่งเชน่ นกัเรียนสามารถตดัสินคณุคา่ของทฤษฎีได้  

    6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ (Desing) 

วางแผน ผลิต  เชน่ นกัเรียนสามารถน าเสนอทฤษฎีใหมแ่ตกตา่งไปจากทฤษฎีเดมิได้  

   จากแนวคิดเก่ียวกบัลกัษณะการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจยั

สรุปได้ว่า เป็นการประเมินความรู้ด้านพุทธิพิสยั เพ่ือวัดความรู้ความสามารถของนักเรียนหลังจาก

ได้รับการจัดการเรียนรู้ ส าหรับข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิท่ีมีคุณภาพนัน้ ต้องครอบคลุมเนือ้หาและใช้

ค าถามท่ีดี รวมถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งพฤติกรรมสามารถแบ่งออกเป็น  6 ด้าน ตามแนวคิด

ของบลมูท่ีปรับปรุงใหม ่คือ  จ า (Remembering)   เข้าใจ (Understanding)   ประยกุต์ใช้ (Applying)  

วิเคราะห์ (Analyzing)  ประเมินคา่ (Evaluating)  คดิสร้างสรรค์ (Creating) 

 3.3 หลักการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบเลือกตอบ  

  นักวิชาการทางการศึกษาหลายท่าน กล่าวถึง หลักการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนแบบเลือกตอบท่ีสอดคล้องกนั ซึง่สามารถสรุปได้ ดงันี ้ 

    ด้านค าถาม  

      -  ควรบอกให้แนช่ดัวา่เป็นค าถามหรือเตมิค า  

      -  ควรถามให้ตรงจดุและชดัเจน อยา่แนะค าตอบ  

      -  ค าถามควรกะทดัรัดไมใ่ช้ค าฟุ่ มเฟือย  

      -  ค าถามควรเร้าให้นกัเรียนได้ใช้ความคดิ  

      -  ค าถามควรใช้ภาษาให้เหมาะสมกบัระดบันกัเรียน  

      -  ไมค่วรใช้ค าปฏิเสธหรือปฏิเสธซ้อนกนั  

      -  ข้อค าถามหนึง่ควรถามเร่ืองเดียว  

      -  ข้อค าถามไมค่วรถามสิ่งท่ีนกัเรียนทอ่งจ าคลอ่งปาก  
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      -  ควรถามในเร่ืองท่ีมีคณุภาพตอ่การวดั  

      -  ควรใช้รูปภาพประกอบเป็นตวัสถานการณ์หรือค าถาม 

    ด้านตัวเลือก  

      -  ควรมีค าตอบเดียว  

      -  ตวัเลือกไมค่วรแนะน าค าตอบ  

      -  ตวัเลือกควรเขียนกะทดัรัดไมยื่ดเยือ้หรือเพิ่มค าท่ีไมจ่ าเป็น  

      -  ตวัเลือกควรอิสระจากกนั  

      -  ตวัเลือกควรเป็นเอกพนัธ์  

      -  ตวัเลือกท่ีถกูไมค่วรยาวเกินไป  

      -  ความยาวของตวัเลือกควรเป็นระบบ  

      -  ควรเรียงตวัเลือกตามปริมาณหรือล าดบัของตวัเลข  

      -  ตวัลวงต้องมีทางเป็นไปได้  

      -  ตวัเลือกไม่ควรมีประเภท (ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ.  2543: 

94-107; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ.  2545: 129-132; สมนกึ ภทัทิยธนี.  2549: 82-96) 

3.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

   การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์มีขัน้ตอนในการด าเนินการ ดงันี ้(พิชิต ฤทธ์ิ

จรูญ.  2553: 97-99)  

    1. วิเคราะห์หลกัสตูรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสตูร  การสร้างแบบทดสอบ 

ควรเร่ิมต้นด้วยการวิเคราะห์หลกัสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร  เพื่อวิเคราะห์เนือ้หาสาระ

และพฤติกรรมที่ต้องการวดั ตารางวิเคราะห์หลกัสตูรจะใช้เป็นกรอบในการออกข้อสอบ โดยระบุ

จ านวนข้อสอบในแตล่ะเร่ืองและพฤติกรรมท่ีต้องการจะวดัไว้     

    2. ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ จดุประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมท่ีเป็นผล

การเรียนรู้ที่ครูผู้สอนมุ่งหวงัจะให้เกิดขึน้กบันกัเรียน  ซึ่งครูผู้สอนจะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าส าหรับ

เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอน และสร้างข้อสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ     
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    3. ก าหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้างโดยการศึกษาตารางวิเคราะห์

หลกัสตูรและจดุประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาและตดัสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบ

ท่ีจะใช้วดัว่าจะเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกบัวยั

ของนกัเรียน แล้วศกึษาวิธีเขียนข้อสอบชนิดนัน้ให้มีความรู้ความเข้าใจในหลกัการและวิธีการเขียน

ข้อสอบ 

    4. เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้

ในตารางวิเคราะห์หลกัสตูร และให้สอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศยัหลกัและวิธีการ

เขียนข้อสอบท่ีได้ศกึษามาแล้วในขัน้ท่ี 3 

    5. ตรวจทานข้อสอบ เพื่อให้ข้อสอบท่ีเขียนไว้แล้วในขัน้ท่ี 4 มีความถกูต้องตาม

หลกัวิชา มีความสมบรูณ์ครบถ้วนตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ผู้ออก

ข้อสอบต้องพิจารณาทบทวนตรวจทานข้อสอบอีกครัง้ก่อนท่ีจะจดัพิมพ์และน าไปใช้ตอ่ไป  

    6. จดัพิมพ์แบบทดสอบฉบบัทดลอง  เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์

ข้อสอบทัง้หมด  จดัท าเป็นแบบทดสอบฉบบัทดลอง โดยมีค าชีแ้จงหรือค าอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ 

(Direction) แล้วจดัวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 

    7. ทดลองสอบ วิเคราะห์ข้อสอบเป็นการตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบ

ก่อนน าไปใช้จริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะคล้ายคลึงกนักบักลุ่มท่ี

ต้องการสอบจริง แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคณุภาพ  

    8. จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง  จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบว่าข้อสอบ

ข้อใดไม่มีคณุภาพหรือมีคณุภาพไม่ดีพอ  อาจต้องตดัทิง้หรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคณุภาพดีขึน้ 

แล้วจึงจดัท าเป็นแบบทดสอบฉบบัจริงท่ีจะน าไปใช้ทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายตอ่ไป  
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ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบดงักล่าว อาจสรุปได้ดงั ภาพประกอบท่ี 5 

 

     วิเคราะห์หลกัสตูรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสตูร  

 

               ก าหนดจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 

ก าหนดชนิดของข้อสอบและศกึษาวิธีสร้าง 

 

                เขียนข้อสอบ 

 

             ตรวจทานข้อสอบ 

 

              จดัพิมพ์แบบทดสอบฉบบัทดลอง 

 

        ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ 

 

                   จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง 

 

 

ภาพประกอบ 5 ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
 

 ท่ีมา: พิชิต ฤทธ์ิจรูญ.  (2553).  หลกัการวดัและประเมินผลการศึกษา.  หน้า 99.
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4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับความพงึพอใจ 
 4.1 ความหมายของความพงึพอใจ   

  นกัวิชาการทางการศกึษาหลายท่าน  กลา่วถึง ความหมายของความพึงพอใจและเป็นไป

ตามเป้าหมายท่ีวางไว้ ดงันี ้  

   1. ความพึงพอใจ หมายถึง ผลรวมของความรู้สึกของบคุคลเก่ียวกบัระดบัความชอบ

หรือไม่ชอบตอ่สภาพตา่งๆ ทศันคติท่ีเก่ียวข้องกบัองค์ประกอบต่างๆ เป็นผลมาจากการปฏิบตัิงานท่ีดี

ส าเร็จจนเกิดเป็นความภมูิใจ ความรู้สกึท่ีดีของบคุคลท่ีได้รับการตอบสนองเม่ือบรรลวุตัถปุระสงค์ในสิ่ง

ท่ีต้องการ และคาดหวงั ซึง่ระดบัความพงึพอใจของแตล่ะบคุคลยอ่มแตกตา่งกนั อาจเน่ืองจากพืน้ฐาน

ทางการศึกษา ทางด้านเศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม พฤติกรรมความพึงพอใจของมนุษย์เป็นความ

พยายามท่ีจะขจดัความตงึเครียด ความกระวนกระวาย สภาวะท่ีไม่ได้ดลุยภาพ ในร่างกาย เม่ือมนษุย์

สามารถขจัดสิ่งต่างๆ เหล่านีไ้ปได้แล้ว มนุษย์ย่อมจะได้รับความพึงพอใจในสิ่ งท่ีตนเองต้องการ 

(สมศกัดิ ์คงเท่ียง.  2542: 278-279; ศริิวรรณ เสรีรัตน์.  2541: 56-58) 

   2. ความพึงพอใจ  หมายถึง คณุค่าของความพึงพอใจบางสิ่งบางอย่าง  ซึ่งมาจาก

การกระท าโดยการเปรียบเทียบกบัสิ่งอ่ืนมาท าให้เกิดความพงึพอใจในการเลือก  อาจใช้สตปัิญญาหรือ

พืน้ฐานอารมณ์ของผู้ เลือก อาการของความชอบหรือไม่ชอบ (อรทยั บุญช่วย.  2544: 9; อ้างอิงจาก 

Good.  1973: 320) 

   3. ความพงึพอใจ เป็นความรู้สกึสองแบบของมนษุย์ คือ ความรู้สกึทางบวก และ

ความรู้สกึทางลบ จากการสมัผสั  การรับรู้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ ยอมรับตอ่งานท่ีปฏิบตัิในทางด้านบวก 

รู้สกึรัก ชอบ พอใจ หรือเจตคตท่ีิดีตอ่งาน ท าให้บคุคลเกิดความรู้สกึกระตือรือร้น มีความมุง่มัน่ สง่ผล

ให้เกิดความส าเร็จในการปฏิบตังิาน (Shally.  1975: 252; พิทยา โพธ์ิทอง.  2549: 32; นพเก้า ณ 

พทัลงุ.  2552: 46; ศนัสนา วนัชเูกิด.  2554: 54) 

   จากแนวคิดเก่ียวกบัความพงึพอใจท่ีกล่าวข้างต้น ผู้วิจยัสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือ 

ความรู้สกึท่ีแสดงออกมาจากภายในบคุคลแตล่ะบคุคล เม่ือได้สมัผสัและเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมรอบตวั 

ซึ่งอาจจะเป็นความรู้สึกทางบวก หรือทางลบก็ได้ ขึน้อยู่กบัประสบการณ์ท่ีบคุคลได้รับ ความพึงพอใจ

ของแตล่ะบคุคลเปล่ียนแปลงได้เสมอตามกาลเวลาและสภาพแวดล้อม 
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 4.2 แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพงึพอใจ   

  นกัวิชาการทางการศกึษาหลายท่าน กล่าวถึง ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ

ตอ่การจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกนั ดงันี ้

   1. ทฤษฎีของฮลัล์ (Hull) ได้อธิบายแนวความคดิออกมาในรูปทฤษฎีแรงขบั ดงันี ้ 

    1.1 ขัน้ความต้องการ (Need stage) คือ สภาวะขาดสมดลุท่ีเกิดขึน้ เม่ือบุคคล

ขาดสิ่งท่ีท าให้สว่นตา่งๆ ภายในร่างกายด าเนินหน้าท่ีไปตามปกต ิสิ่งท่ีขาดอาจเป็นสิ่งจ าเป็นตอ่ชีวิต  

    1.2 ขัน้แรงขบั (Drive stage) คือ ความต้องการในขัน้แรก กระตุ้นให้เกิดแรงขบั 

คือ เม่ือเกิดความต้องการแล้ว อาจมีความกระวนกระวายไมเ่ป็นสขุ ภาวะกระวนกระวายนี ้เรียกวา่  

เกิดแรงขบั  

    1.3 ขัน้พฤติกรรมหรือการตอบสนอง (Behavior stage) คือ เม่ือเกิดความกระวน

กระวายขึน้มา ความกระวนกระวายนัน้ จะผลกัดนัให้บคุคลแสดงพฤตกิรรมออกมา  

    1.4 ขัน้ลดแรงขบั (Drive reduction stage) เป็นขัน้สุดท้าย คือ แรงขบัจะลดลง

ภายหลงัการเกิดพฤตกิรรมท่ีสนองความต้องการแล้ว (วิภาพร มาพบสขุ.  ม.ป.ป: 277-279) 

   2. ทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Connectionism Theory) กฎแห่ง

ผลท่ีพอใจ (Law of Effect) ท่ีสอดคล้องกัน ซึ่งสามารถสรุปได้ คือ เม่ือนกัเรียนได้เรียนรู้แล้ว จึงแสดง

พฤตกิรรมพงึพอใจ และมีแนวโน้มท่ีจะเรียนรู้สิ่งนัน้อีก แตถ้่าเรียนรู้แล้วได้ผลเป็นท่ีไมพ่งึพอใจ นกัเรียน

ก็ไม่อยากเรียนรู้ เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียนรู้ได้ หรือมีแนวโน้มท่ีจะเลิกเรียนรู้ ซึ่งหมายความว่า 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ควรตอบสนองตอ่ความต้องการ ความสนใจ และความพึงพอใจของนกัเรียน

แตล่ะคน (สนีุย์ เหมะประสิทธ์ิ.  2543: 41; พาสนา จลุรัตน์.  2548: 141)  

   3. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของ บรูนเนอร์ (Bruner,s Theory of Discovery  

Learning) ท่ีสอดคล้องกนั ซึง่สามารถสรุปแนวคดิพืน้ฐานของทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบได้ ดงันี ้ 

    3.1 การเรียนรู้เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัสิ่งแวดล้อม ด้วย

ตนเอง การเปล่ียนแปลงท่ีเป็นผลของการปฏิสมัพนัธ์ นอกจากจะเกิดขึน้ในตวันกัเรียนแล้ว ยงัจะเป็น

ผลท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงในสิ่งแวดล้อมด้วย  

    3.2 นกัเรียนแตล่ะคนมีประสบการณ์และพืน้ฐานความรู้ตา่งกนั การเรียนรู้เกิดขึน้

จากการท่ีนกัเรียนสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ่งท่ีพบใหมก่บัประสบการณ์และมีความหมายใหม ่  
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    3.3 พฒันาการทางเชาว์ปัญญาจะเห็นชัด โดยท่ีนกัเรียนสามารถรับสิ่งเร้าท่ีให้

เลือกได้หลายอยา่งพร้อมๆ กนั (สรุางค์ โค้วตระกลู.  2556: 213; พาสนา จลุรัตน์.  2548: 153) 

   สรุปได้ว่า ในการปฏิบัติงานใดๆ ก็ตามผู้ ปฏิบัติงานจะเกิดความพึงพอใจต่อการ

ท างานมากหรือน้อย ขึน้อยู่กับสิ่งจูงใจในการท างาน การสร้างสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุ้นให้เกิดกับ

ผู้ปฏิบตังิานเป็นสิ่งจ าเป็น เพ่ือให้การปฏิบตังิานเป็นไปตามวตัถปุระสงค์ท่ีวางไว้ ในการด าเนินกิจกรรม

การเรียนการสอน  รายวิชาภาษากบัการส่ือสารท่ีจดัการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การท่ีนกัเรียนจะ

เกิดความพึงพอใจในการเรียนนัน้ นกัเรียนต้องมีแรงจงูใจท่ีจะอยากเรียน ซึ่งครูผู้สอนต้องค านึงถึงสิ่งท่ี

ก่อให้เกิดแรงจงูใจหลายๆ ด้าน เช่น การจดับรรยากาศ สถานการณ์ เทคนิคการสอนท่ีดี ให้นกัเรียนมี

สว่นร่วมในการวางแผนตามความต้องการ เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้มีปฏิสมัพนัธ์กนั การยกยอ่งชมเชย 

การให้รางวลั ให้นกัเรียนเกิดความรู้สึกภาคภมูิใจในความส าเร็จ นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี 

จะท าให้นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่การเรียน 

 4.3 องค์ประกอบที่มีผลต่อความพงึพอใจ  

  นกัวิชาการทางการศึกษาหลายท่าน กล่าวถึง องค์ประกอบท่ีมีผลต่อความพึงพอใจได้

หลายประการ ดงันี ้ 

   บาร์นาร์ด (วิไล รัตนพลที.  2548: 37; อ้างอิงจาก Barnard.  1966.  The Functions 

of Executive.  pp. 142-149) กล่าวถึง ปัจจยัท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ ดงันี ้ 

    1. สิ่งจงูใจเก่ียวกบัวตัถปุระกอบด้วยวสัดอุปุกรณ์ อาคาร สถานท่ี เป็นต้น 

    2. สิ่งจูงใจเก่ียวกับโอกาส เช่น โอกาสเก่ียวกับการมีช่ือเสียง ความเด่น ความมี

อ านาจอิทธิพล  

    3. สิ่งจงูใจเก่ียวกับสภาพวสัดอุุปกรณ์ ความร่วมมือ การได้รับบริการ ซึ่งอาจจะ

ได้โดยรู้ตวัหรือไมรู้่ตวั  

    4. ความสามารถของครูผู้ สอน ท่ีจะท าให้เกิดความพึงพอใจแก่บุคคล โดยเปิด

โอกาสให้นกัเรียนแสดงอดุมคตโิดยเสรี เพ่ือก่อให้เกิดความภาคภมูิใจในฝีมือ  

    5. สิ่งจูงใจเก่ียวกับเพ่ือนร่วมงาน การมีสัมพันธ์ฉันมิตรกับบุคคลภายในห้อง

ความผกูพนักบัสถาบนั และการมีสว่นร่วมกบักิจกรรมในโรงเรียน 
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   เชิดศกัดิ์ โฆวาสินธุ์ (ศนัสนา วนัชูเกิด.  2554: 56; อ้างอิงจาก เชิดศกัดิ์ โฆวาสินธุ์ .  

2525: 136) กลา่วถึง ความพงึพอใจมีองค์ประกอบ 3 ด้าน ดงันี ้ 

    1. องค์ประกอบทางความรู้สกึหรือความเข้าใจ ได้แก่ ความรู้ ความเข้าใจกบัสิ่งใด

สิ่งหนึ่ง ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีบุคคลใช้ในการคิด ตอบสนอง รับรู้ และวินิจฉัยข้อมลูตา่งๆ ท่ีได้รับซึ่งมี

ขอบเขตครอบคลมุไปถึงความคดิเห็น ความเช่ือท่ีมีตอ่สิ่งแวดล้อม  

    2. องค์ประกอบทางด้านความรู้สกึ เป็นลกัษณะทางอารมณ์ท่ีคล้อยตามความคิด 

ถ้าบคุคลมีความคดิท่ีดีตอ่สิ่งใด ก็จะมีความรู้สกึท่ีดีตอ่สิ่งนัน้ และจะแสดงออกมาในรูปความรัก ความ

โกรธ ความชอบ ความไมช่อบ  

    3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม คือ ความพร้อมท่ีจะกระท าอันเป็นผลมาจาก 

ความคิด ความรู้สึก ซึ่งออกมาในรูปของการยอมรับหรือปฏิเสธ  เป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมท่ี

สงัเกตได้ 

   จิราภรณ์ ตัง้กิตติภาภรณ์ (2556: 159-161) กล่าวถึง องค์ประกอบท่ีสัมพันธ์กับ 

แรงจงูใจนัน้ มีอิทธิพลตอ่การให้มนุษย์แสดงพฤติกรรมต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนั ทัง้หน่วยงาน

ราชการ สถานศกึษา และครอบครัว ผู้จงูใจจะต้องค านงึถึงองค์ประกอบตา่งๆ ดงันี ้ 

    1.  ลักษณะส่วนบุคคล (Personal Characteristics)  เ น่ืองจากแต่ละคน มี

เอกลกัษณ์แตกตา่งกนั ต้องค านงึถึงความแตกตา่งของความต้องการ ทศันคต ิและความตัง้ใจ  

    2. ภาวะแวดล้อมทางสังคม (Society) ได้แก่ สิ่งต่างๆ ทัง้ท่ีเป็นรูปธรรมและ

นามธรรมท่ีอยูใ่นสงัคม เชน่ กฎระเบียบ ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเช่ือ ศาสนา มีผลตอ่การจงูใจ  

    3. สถานการณ์ตา่งๆ ในแตล่ะแวดล้อม (Situation) บรรยากาศแตล่ะสถานการณ์ 

ส่งผลให้เกิดแรงจงูใจแตกตา่งกนั การสร้างบรรยากาศให้เกิดแรงจงูใจสามารถกระท าได้ใน  3 ลกัษณะ 

คือ 1) การแขง่ขนั เป็นการสร้างบรรยากาศเพ่ือให้ชนะ 2) ความร่วมมือ เป็นการสร้างบรรยากาศให้เกิด

ความร่วมมือและสามคัคี 3) การตัง้เป้าหมาย เป็นการวางแผนท่ีจะท าให้บรรลเุป้าหมายท่ีคาดหวงัไว้ 

    4. ลกัษณะของสิ่งจงูใจ (Characteristics of Motivator) การสร้างหรือการสรรหา

สิ่งเสริมแรง เพ่ือจงูใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมตามต้องการมี 2 ลกัษณะ คือ การให้รางวลั เช่น การให้

สิ่งของ ค าชมเชย ค ายกยอ่ง การให้ความสนใจ และการลงโทษ เชน่ การท าให้เกิดความเจ็บปวด  
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   จากแนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบท่ีมีผลต่อความพึงพอใจท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจัย 

สรุปได้ดงันี ้1) สิ่งจูงใจ เป็นสิ่งท่ีจะน าไปสู่การเรียน ซึ่งประกอบด้วย สภาพแวดล้อมรอบข้าง บุคคล

รอบข้าง และสิ่งของท่ีอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  2) ความรู้ หลักการ หรือทฤษฎีท่ีท าให้เกิด

ความเข้าใจ 3) ความรู้สกึ เม่ือบคุคลเกิดความเข้าใจในสิ่งตา่งๆ แล้วก็จะเกิดความรู้สกึดีหรือไมดี่ต่อสิ่ง

นัน้ 4) การแสดงพฤติกรรม เม่ือมีสิ่งมาจงูใจให้เกิดการเรียนรู้ บคุคลก็จะแสดงความรู้สึกตอบสนองตอ่

สิ่งท่ีสนใจ จนเกิดความพงึพอใจ จงึแสดงพฤตกิรรมออกมาให้ผู้ อ่ืนสงัเกตเห็นได้ชดัเจน 

 4.4 การสร้างแรงจูงใจในการจัดการเรียนรู้  

  นกัวิชาการทางการศกึษาหลายทา่นได้ กลา่วถึง การสร้างแรงจงูใจในการเรียนรู้ ดงันี ้ 

   ณัฐพรหม อินทุยศ (2553: 288-290) กล่าวถึง การสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับ

นกัเรียน เพ่ือประสิทธิภาพการเรียนรู้ท่ีดี สามารถท าได้ ดงันี ้ 

    1. การเสริมสร้างความเช่ือมั่นให้กับนักเรียน เช่น ให้ท างานท่ีเหมาะสมกับ

ลกัษณะความสามารถ ซึง่จะเป็นแรงกระตุ้นให้มีก าลงัใจท่ีเรียนรู้ในครัง้ตอ่ไป  

    2. ฝึกความคาดหวงัเชิงบวกในการเรียนให้กับนกัเรียน เช่น ท าให้นกัเรียนทราบ

ความก้าวหน้าในการเรียนของตนเอง พร้อมให้เช่ือวา่ความสามารถพฒันาได้  

    3. สร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียน เช่น การท าให้นักเรียนสนุกสนาน สอนให้

คล้ายคลงึกบัสถานการณ์จริง และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้  

    4. สนองความต้องการเบือ้งต้นท่ีนกัเรียนขาด เชน่ สร้างบรรยากาศห้องเรียนให้มี

ความอบอุน่ สนใจนกัเรียนอยา่งทัว่ถึง เสริมแรงด้วยวิธีตา่งๆ อยา่งเหมาะสม  

    5. การเร้าให้นกัเรียนเกิดความสนใจ เช่น การสอนด้วยเกม ส่ือการสอนท่ีแปลก

ใหม ่การพานกัเรียนไปทศันศกึษา การเชิญวิทยากรมาให้ความรู้  

    6. หลีกเล่ียงการท าให้นกัเรียนเกิดความวิตกกงัวล  

    7. ให้นกัเรียนตระหนกัวา่ การเรียนรู้อาจประสบกบัอปุสรรคบ้างเป็นธรรมดา  

    8. ครูผู้สอนควรให้ความสนใจ ให้ความเข้าใจ และความชว่ยเหลือ  

    9. ครูผู้ สอนและผู้ปกครอง ควรร่วมมือกันในการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน

ให้กบันกัเรียนเพ่ือสนบัสนนุและสง่เสริมการเรียนอยา่งตอ่เน่ือง 
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   อารี พนัธ์มณี (2546: 288-290) กล่าวถึง การสร้างแรงจูงใจมีผลต่อพฤติกรรมการ

เรียนรู้ของนกัเรียน ฉะนัน้ครูผู้สอนควรสร้างแรงจงูใจให้เกิดแก่นกัเรียน ดงันี ้ 

    1. การชมเชยและต าหนิ จะส่งผลตอ่การเรียนรู้ของนกัเรียนด้วยกนัทัง้สอง พบว่า 

การชมเชยจะสง่ผลให้นกัเรียนมีผลการเรียนท่ีดีกวา่การถกูต าหนิ  

    2. การทดสอบบ่อยครัง้ คะแนนจากการสอบจะเป็นแรงจูงใจ มีความหมายต่อ

นกัเรียนอยา่งมาก และจะชว่ยกระตุ้นให้นกัเรียนสนใจการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ือง  

    3. การค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ครูส่งเสริมให้นกัเรียนได้ศกึษาหาความรู้ด้วย

ตนเอง เป็นสิ่งท่ีนกัเรียนสนใจ และสามารถค้นคว้าหาความรู้มาสนองตอบความในใจตนเองได้  

    4. วิธีการท่ีแปลกใหม่ ควรน าวิธีการท่ีแปลกใหม่ เพ่ือเร้าความสนใจ นกัเรียนจะ

เกิดความสนใจและมีแรงจงูใจมากขึน้  

    5. ตัง้รางวลัส าหรับงานท่ีมอบหมาย เพ่ือยัว่ยใุห้นกัเรียนพยายามมากขึน้  

    6. ยกตวัอย่างจากสิ่งท่ีเด็กคุ้นเคยและคาดไม่ถึง การยกตวัอย่างประกอบการ

สอนควรเป็นสิ่งท่ีนกัเรียนรู้จกั คุ้นเคย เพ่ือให้เข้าใจง่ายและรวดเร็วขึน้  

    7. เช่ือมโยงบทเรียนใหมก่บัสิ่งท่ีเคยเรียนรู้มาก่อน จะท าให้เข้าใจง่าย  

    8. เกมการละเล่น การสอนท่ีให้นักเรียนได้ปฏิบัติจริง ทัง้การเล่นเพ่ือความ

เพลิดเพลิน จะสง่เสริมให้เข้าใจบทเรียนได้ดี  

    9. สถานการณ์ท่ีท าให้นกัเรียนไม่พึงปรารถนา สถานการณ์ท่ีท าให้นกัเรียนเบื่อ 

ไมพ่อใจ ขดัแย้ง ควรหาทางลดหรือขจดัออก เพราะเป็นอปุสรรคตอ่การเรียน 

   ลกัขณา สริวฒัน์ (2557:  227-230) กลา่วถึง แนวการสร้างเสริมแรงจงูใจในการเรียน 

ตามแนวคดิของแอรอนสนั โดยใช้แนวทาง ดงันี ้ 

    1. การสร้างเสริมความเช่ือมั่น และความคาดหวังเชิงบวกในการจดัการเรียนรู้

ให้แก่นกัเรียน โดยให้นกัเรียนเร่ิมเรียนในเนือ้หาท่ีใกล้ตวั และมีความยากในระดบัท่ีนกัเรียนสามารถ

เรียนรู้รวมทัง้ส่ือสารให้นกัเรียนรู้ว่า ความสามารถในการเรียนเป็นสิ่งท่ีพฒันาได้ ครูผู้สอนอาจเล่าสิ่งท่ี

ผิดพลาดของครูผู้สอนให้นกัเรียนฟัง เพ่ือให้นกัเรียนเห็นวา่ การเรียนรู้อาจไมร่าบร่ืน โดยไมมี่ข้อผิด 

พลาด ดงันัน้ ครูผู้สอนและนกัเรียนต้องกล้าท าสิ่งตา่งๆ โดยไมต้่องกงัวลหรือกลวัความล้มเหลว  
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    2. การให้นกัเรียนเห็นคณุค่าของสิ่งท่ีเรียน โดยใช้สิ่งจูงใจภายใน เช่น การสอน

เนือ้หาหรือจดักิจกรรมท่ีสอดคล้องกับความต้องการ ความสนใจของนกัเรียน และมีการให้รางวลัเพ่ือ

เสริมแรงภายนอก เนือ้หาต้องมีความแปลกใหมแ่ละมีความสมัพนัธ์เช่ือมโยงกบัชีวิตจริงของนกัเรียน  

    3. การช่วยให้นกัเรียนเกิดความใส่ใจในสิ่งท่ีเรียน ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นกัเรียน

แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระจนท ากิจกรรมส าเร็จ โดยต้องคอยสนบัสนนุช่วยเหลือและให้ก าลงัใจช่ืน

ชมผลงานนกัเรียน อีกทัง้ครูผู้สอนต้องจัดหากลวิธีการสอน เทคนิคต่างๆ ท่ีช่วยให้จ าได้เร็วและเกิด

ความคงทน 

   จากแนวคิดเก่ียวกับการสร้างแรงจูงใจในการจดัการเรียนรู้ ให้นกัเรียนเกิดความพึง

พอใจตอ่การเรียนรู้ เพ่ือน าไปสูผ่ลส าเร็จในการจดัการเรียนรู้  ท่ีกลา่วมาข้างต้น ผู้วิจยัสรุปได้  ดงันี ้  

1) ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ มีรูปแบบการเรียนการสอนแตกต่างจากท่ีเคยเรียน  ท าให้

นกัเรียนเกิดความสนใจ  เข้าในในเนือ้หา กล้าคิดกล้าแสดงออกและมีประสิทธิภาพการเรียนรู้เพิ่มขึน้ 

2) ด้านบรรยากาศการเรียนการสอน คือ นกัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม  มีอิสระในการแสดงออกและ

สามารถสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างครูผู้สอนกับนกัเรียนได้เป็นอย่างดี 3) ด้านการใช้ส่ือการเรียนการ

สอน คือ ครูผู้ สอนใช้ส่ือท่ีเหมาะสมกับเนือ้หา  นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าความรู้ต่างๆ  ได้ด้วย

ตนเอง  มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นการใช้เทคโนโลยีการสอนของครูผู้สอน รู้สึกสนกุ  ต่ืนเต้น 

กระตือรือร้น มีความสนใจในการเรียนมากขึน้ 4) ด้านการวดัผลและประเมินผล คือ ครูผู้สอนมีการ

ประเมินการท ากิจกรรมจากเทคโนโลยีการสอน นกัเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเอง มีความชอบ 

ภาคภมูิใจในผลงานของตนเองและน าความรู้จากการเรียนไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวนัได้ 

 4.5 การวัดความพงึพอใจ  

   การวดัความพงึพอใจ ถือวา่เป็นความรู้สึกของนกัเรียน ท่ีบนัดาลให้เกิดอารมณ์ในตวั

ของนกัเรียน และจะแสดงความรู้สึกนัน้ออกมาในรูปของพฤติกรรม ซึ่งนกัวิชาการทางการศกึษาหลาย

ทา่น ได้สร้างหลกัการวดัด้านจิตพิสยั ดงันี ้ 

   ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ (2542: 17-49) กลา่วถึง ความรู้สกึเป็นความ  

ต่อเน่ืองไม่ได้รู้สึกเป็นช่วง ๆ แต่มีทิศทางและมีความเข้มข้นแตกต่างกัน แต่ละขัน้ของความรู้สึก         

จงึเก่ียวข้องเช่ือมโยงกนัละเอียดละออ่นมาก จากความเข้มข้นน้อยไปสู่ความเข้มข้นมาก จนยดึติดเป็น

นิสัย ซึ่งความคิดนีส้อดคล้องกับแนวคิดของพระพุทธเจ้า สรุปได้ว่า จะเร่ิมสนใจ ซาบซึง้ เจตคติ 
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คา่นิยม และน าไปสูบ่คุลิกภาพ จะเห็นได้ว่าความสนใจเป็นความรู้สกึขัน้แรก ท่ีจะน าไปสูข่ัน้อ่ืนๆ ความ

สนใจจึงเกิดจากการรับรู้และมีความสนใจอย่างตอ่เน่ือง ความรู้สึกจึงเกิดขึน้ และถ้าความรู้สึกเกิดการ

ตอบสนองอยา่งเตม็ใจ เกิดความพงึพอใจ ความสนใจก็จะเกิดตดิตามมา ส าหรับการสร้างแบบทดสอบ

วดัความสนใจมี ดงันี ้

    1. ก าหนดเป้าหมายของสิ่งท่ีจะวดั เชน่ วดัความสนใจทางวิชาการ  

    2. วิเคราะห์เป้าว่ามีสว่นย่อยอะไร  

    3. วิเคราะห์กิจกรรม  

    4. เขียนข้อความเก่ียวกบักิจกรรม  

    5. ก าหนดวิธีการตอบ 

    6. ทดลองเคร่ืองมือเพ่ือหาคณุภาพ  

    7. สร้างเกณฑ์ปกติ เพื่อแปลความหมายของคะแนน  

    8. ศกึษาติดตามผล 

   สชีุรา ภทัรายตุวรรตน์ (2548: 131) กลา่วถึง เคร่ืองมือการวดัจะเป็นตวัเร้าให้เกิดการ

แสดงพฤติกรรมนัน้ออกมา ดงันัน้ ค าตอบหรือพฤติกรรมท่ีบุคคลแสดงออกมานัน้ จะมีความถูกต้อง

ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากน้อยเพียงใดนัน้ จะขึน้อยู่กับสิ่งเ ร้าหรือเคร่ืองมือวัดนัน้ๆ เช่น

แบบสอบถามปลายปิด มีข้อดีหลายประการ เชน่ ตอบง่าย สะดวก รวดเร็ว สามารถได้ค าตอบตรงตาม

วตัถุประสงค์ ข้อมูลไม่กระจัดกระจาย สะดวกในการประมวลและวิเคราะห์ แต่ผู้สร้างจะต้องอาศยั

ความรู้ความช านาญในเนือ้หาเป็นอย่างดี ส าหรับการวดัความรู้สกึของนกัเรียนนัน้ เป็นการให้นกัเรียน

ได้เล่าความรู้สึกท่ีมีต่อสิ่งนัน้ออกมา โดยรายงานออกมาในลักษณะ รู้สึกชอบ-ไม่ชอบ สิ่งท่ีแสดง

ออกมานีจ้ะก าหนดเป็นค่าคะแนนได้ ในรูปแบบของมาตรประมาณค่าของ ลิเคิร์ท (Likert-type or 

Summated Rating Scales) 

   การสร้างมาตรวดัแบบลิเคร์ิท ประกอบด้วย 3 สว่นท่ีสมัพนัธ์กนั ดงันี ้ 

    1. การสร้างข้อค าถาม (Item construction) มีเกณฑ์พิจารณา ดงันี ้ 

     1.1 สร้างข้อค าถามเชิงความคิดเห็น ความเช่ือ ความรู้สึก ไม่ควรเป็นข้อ

ค าถามท่ีเป็นข้อเท็จจริง  
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     1.2 ใช้ข้อความท่ีชดัเจน ตรงประเดน็ และหลีกเล่ียงข้อความท่ีมีความหมาย

ก ากวม ค าถามแตล่ะข้อควรวดัประเดน็เดียว  

     1.3 ควรมีข้อค าถามทัง้ทางบวก (Positive item) และทางลบ (Nrgative item) 

ในจ านวนท่ีใกล้เคียงกนั  

     1.4 ไมค่วรสร้างข้อความในรูปแบบถามความคดิท่ีเป็นกลางหรือรุนแรง 

เพราะจะท าให้ไมท่ราบความแปรปรวนในการวดั  

     1.5 ก าหนดระดบั (Scale) ของการตอบสนองในแตล่ะข้อความหรือตวัเลือกท่ี

ให้ผู้ตอบเลือกตอบ  

    2. การให้คะแนน ถ้าเป็นข้อความท่ีเห็นด้วย (Favorableness) ให้คะแนน 5 4 3 

2 1 ถ้าเป็นข้อความท่ีไมเ่ห็นด้วย (Unfavorableness) ให้คะแนนตรงกนัข้าม 5 4 3 2 1  

    3. การคดัเลือกข้อค าถาม (Item selection) แนวคิดของครอนบา (Crobach) มี

เกณฑ์พิจารณาดงันี ้

     3.1 การคดัเลือกข้อค าถามไว้ สามารถท าได้โดย การหาคา่สหสมัพนัธ์ระหวา่ง

คะแนนแตล่ะข้อกับคะแนนเฉล่ียรวมทุกข้อ เป็นการวิเคราะห์โดยใช้เกณฑ์ความคงท่ีภายใน ถ้าได้ค่า

สหสมัพนัธ์สงู ข้อค าถามข้อนัน้สามารถน ามาใช้ได้ ในทางตรงกนัข้าม ข้อค าถามท่ีมีสหสมัพนัธ์ต ่าก็จะ

ถกูตดัออก และค านวณคา่สหสมัพนัธ์ระหวา่งข้อค าถามกบัคะแนนรวมใหม ่ 

     3.2 การค านวณค่า t-test ระหว่างค่าเฉล่ียของกลุ่มท่ีได้คะแนนสูงกับกลุ่มท่ี

ได้คะแนนต ่า โดยการทดสอบทีละข้อจนครบทุกข้อ ข้อใดท่ีให้คา่  t เท่ากบัหรือมากกว่า 1.75 ถือว่าข้อ

นัน้สามารถจ าแนกกลุ่มคนท่ีเห็นด้วยและไม่เห็นด้วยออกจากกันได้ นัน้คือ ข้อค าถามอยู่ในเกณฑ์ท่ี

น ามาใช้ได้ 

   จากแนวคิดเก่ียวกับการวดัความพึงพอใจท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจยัสรุปได้ว่า การวดั

ความพงึพอใจเป็นการวดัความรู้สึกของนกัเรียน และแสดงความรู้สกึนัน้ออกมาในรูปของพฤติกรรม ซึง่

จะเร่ิมต้นจากการรับรู้ แล้วน าไปสู่ความสนใจในสิ่งท่ีรับรู้อย่างต่อเน่ือง จนเกิดความรู้สึกอย่างเต็มใจ 

เกิดความพึงพอใจ การวดัความพึงพอใจนัน้ สามารถใช้แบบวดัมาตราส่วนประมาณค่าของ ลิเคร์ท 

(Likert) ในการวัดความพึงพอใจจะใช้แบบสอบถาม ซึ่งเป็นข้อค าถามปลายปิดเชิงความคิดเห็น 

ความรู้สึก ในลักษณะรู้สึกชอบ-ไม่ชอบ แบ่งออกเป็น 5 ระดบั และลักษณะค าถามนัน้มีทัง้ค าถาม
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ทางบวกและทางลบ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดงันี ้ถ้าเป็นข้อความท่ีเห็นด้วย (Favorableness) ให้

คะแนน 5 4 3 2 1 และถ้าเป็นข้อความท่ีไมเ่ห็นด้วย (Unfavorableness) จะให้คะแนนตรงข้ามกนั 5 4 

3 2 1 และหลังจากนัน้ คดัเลือกข้อค าถามมาค านวณค่าสหสัมพันธ์ และค านวณค่า t-test ระหว่าง

คา่เฉล่ียกลุม่สงูกบักลุม่ต ่าจนครบทกุข้อ โดยข้อท่ีมีคา่ t มากกวา่หรือเทา่กบั 1.75 ถือวา่ ค าถามใช้ได้ 

 4.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวกับความพงึพอใจ 

   งานวิจัยในประเทศ 

    สรุพล  บญุลือ (2550: 78)  ได้พฒันารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง

แบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองได้แก่นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 3  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม

เกล้าเจ้าธนบุรีท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2548 จ านวน 6 ห้องเรียน 220 คน โดย

แบง่เป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 110 คน ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนจาก

ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัมีผลการเรียนสงูกว่านกัศึกษาท่ีเรียนห้องเรียนปกติโดยใช้

ปัญหาเป็นหลกัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัศกึษาท่ีเรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงมีความ

พงึพอใจตอ่การเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัในระดบัอดุมศกึษาอยู่ใน

ระดบัพงึพอใจมาก 

    จันจิรา ทิพย์วงศ์ (2552:  82-86) ได้ศึกษาการน าภูมิ ปัญญาท้องถ่ินทาง

วิทยาศาสตร์มาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม เร่ือง นาข้าวเหนียวสนัป่าตอง 

ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 20 คน โรงเรียนวดักู่คา (เมธาวิสยัคณาทร) ผลการวิจยั

พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ เน่ืองจากการน าเอาเทคโนโลยีพืน้บ้านของนกัเรียนมา

ประกอบการเรียนการสอน ท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็ว เพราะเป็นสิ่งท่ีนกัเรียนคุ้นเคย ซึง่ชว่ยเร้า

ความสนใจให้นกัเรียนเกิดการเช่ือมโยงข้อเท็จจริงอ่ืนๆ นอกจากนีก้ารศกึษานอกสถานท่ี ท าให้นกัเรียน

ได้สมัผสักบัวิถีชีวิตของชาวบ้าน ได้เรียนรู้จากวิทยากรท้องถ่ิน พร้อมทัง้ลงมือปฏิบัติจริง ท าให้นกัเรียน

รู้สึกแปลกใหม่ ต่ืนเต้น และมีความสุขกับการเรียน เกิดความประทับใจ และมีเจตคติท่ีดีต่อวิชา

วิทยาศาสตร์มากขึน้  
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    ไลลักษณ์ พัสดร (2553: 123-127) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูปโดย 

บูรณาการแหล่งเรียนรู้ เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงเคียงคู่เพชรบุรี ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 

จ านวน 37 คน โรงเรียนบ้านลาดวิทยา ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์จริง ได้ลง

มือปฏิบตัิจริง ได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เม่ือกลบัมาศกึษาบทเรียนส าเร็จรูปท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ ท า 

ให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

     จารีพร ผลมลู (2558: 93-99) ได้ศกึษาการพฒันาหนว่ยการเรียนรู้บรูณาการแบบ 

STEAM ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  3: กรณีศึกษา ชุมชนวังตะกอ จังหวัดชุมพร  โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือ เพ่ือพัฒนาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ท่ีส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน จิตส านึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม และความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2557 โรงเรียน เมืองหลงัสวน จงัหวดัชมุพร จ านวน 33 

คน ผลการวิจยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญั

ทางสถิติ ท่ีระดบั .01 และผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 65) อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

จิตส านึกอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผ่านเกณฑ์ระดบัดี (เฉล่ีย=

3.51) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่การจดัการเรียนรู้ผ่านเกณฑ์

ระดบัดี (เฉล่ีย=3.51) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 4.หนว่ยการเรียนรู้บรูณาการแบบ STEAM 

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.65/78.33 อยู่ในเกณฑ์ 82.5-77.5  การเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM เปิด

โอกาสให้นักเรียนได้สัมผัสกับสิ่งแวดล้อมโดยตรง เพ่ือเป็นการเร้าความสนใจให้นักเรียนเกิดความ

อยากรู้ อยากเห็น สิ่งท่ีเกิดขึน้รอบตัว โดยให้นักเรียนร่วมกันส ารวจ คิดวิเคราะห์สภาพปัญหา

สิ่งแวดล้อมภายในชุมชน ท าให้นกัเรียนเกิดความรู้สึกห่วงใยและเห็นคุณค่าของสิ่งแวดล้อม จึงเกิด

ความพงึพอใจตอ่การเรียน 

   งานวิจัยต่างประเทศ  

        ยนูสั และอลิ (Yunus; & Ail.  2012: 295-304) ได้ศกึษาเจคตขิองนกัเรียนตอ่การ  

เรียนเคมี กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาท่ีมีอายุ 15-16 ปี จ านวน 80 คน ในรัฐสลังงอร์ 

ประเทศมาเลเซีย เคร่ืองมือท่ีใช้คือ แบบวดัเจตคติต่อการเรียนวิชาเคมี ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนมี 

เจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนเคมี เพราะครูผู้สอนให้อิสระในการด าเนินการทดลองในห้องปฏิบตัิการ รู้สกึสนกุ

เพราะได้ประสบการณ์จากการทดลอง และนกัเรียนจะแสดงเจตคติท่ีไม่ดีต่อวิชาเคมี เพราะนกัเรียน
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เห็นว่าวิชาเคมีเป็นวิชาท่ียาก มีเนือ้หากว้างมากส าหรับตัวนักเรียน และการมีครูผู้ สอนคอยสอน

บรรยายอยูห่น้าห้องเรียน จงึส่งผลให้นกัเรียนไมช่อบเรียนวิชาเคมี จงึน าไปสูข้่อสรุปได้วา่ การสร้างเจต

คติท่ีดีต่อการเรียนวิชาเคมีนัน้ ครูผู้ สอนต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นนักเรียนเป็นส าคญั โดย

ครูผู้สอนท่ีมีประสบการณ์ มีความช านาญสามารถคอยให้ค าแนะน าให้ความรู้แก่นกัเรียนได้เป็นอย่างดี 

และต้องเช่ือมโยงบทเรียนให้สอดคล้องกับการด าเนินชีวิ ต โดยเปิดโอกาสให้นักเ รียนได้ รับ

ประสบการณ์จากการทดลองในห้องปฏิบตักิารเคมี นกัเรียนเกิดความสนกุสนาน และเข้าใจหลกัทฤษฎี

วิชาเคมีเป็นอย่างดี นอกจากนีบุ้คลิกภาพ ลักษณะนิสัยของครูผู้ สอน ก็เป็นสิ่งส าคัญอันส่งผลให้

นกัเรียนมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนอีกด้วย 

   จากงานวิจยัทัง้ในและตา่งประเทศ มุ่งเน้นให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการจดัการ เรียนรู้ 

โดยสิ่งส าคญัท่ีครูผู้สอนต้องค านงึถึง คือ กระบวนการจดัการเรียนรู้  บรรยากาศการเรียนการสอน  การ

ใช้ส่ือการเรียนการสอน  การวดัและประเมินผล  และนกัเรียนมีความพึงพอใจกบัการมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้  สามารถน าความรู้ไปประยกุต์ใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวนั สิ่งส าคญัส าหรับการจดัการเรียนรู้นัน้ 

ครูผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้  โดยใช้ค าถามของบลมูในการถามแตล่ะขัน้

ของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ เพ่ือทดสอบความรู้ความจ า  ความเข้าใจ  การ

น าไปใช้  การวิเคราะห์  การประเมินคา่และการสร้างสรรค์ ของนกัเรียนแตล่ะขัน้ ให้นกัเรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนการสอน  โดยค าถามเป็นตัวช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความต่ืนตัวอยู่ตลอดเวลา และ

สามารถท าให้นกัเรียนอยู่กบัสงัคมปัจจุบนัโดยการน าเทคโนโลยีเข้ามาในการเรียนการสอน  เพ่ือเป็น

การกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้น รู้สึกสนกุได้ประสบการณ์จากการเรียนรู้  นกัเรียนมีความ

สนใจต่อการเรียนรู้มากขึน้ มีการแสดงความคิดเห็นระหว่างการท ากิจกรรม เพ่ือน าไปสู่การค้นหา

ค าตอบด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอคอยเสริมความรู้ ชีแ้นะแนวทาง ให้ก าลงัใจ เป็นการสานสมัพันธ์ท่ีดี

ระหว่างครูผู้ สอนและนักเรียน จึงท าให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อครูผู้ สอน  เกิดความพึงพอใจต่อการ

เรียนรู้ และสง่ผลให้นกัเรียนมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

      

 

 

 

 



64 

 
 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ Kahoot 
 5.1 ความหมายของเกมคอมพวิเตอร์  

   นกัวิชาการทางการศกึษาหลายท่าน ได้ให้ความหมาย และประเภทของเกมคอมพิวเตอร์

ท่ีสอดคล้องกนั ดงันี ้

   เกมคอมพิวเตอร์ เป็นโปรแกรมส าเ ร็จรูปท่ีสร้างขึน้ และให้ความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน  เป็นซอฟต์แวร์เพ่ือความบันเทิงชนิดหนึ่งในรูปของการน าเอาเกมมาประยุกต์เล่น ใน

คอมพิวเตอร์โดยใช้ภาษาตา่ง ๆ  เป็นส่ือท่ีผนวกการศกึษา และความบนัเทิงไว้ในเวลาเดียวกนั การใช้

เกมในการเรียนการสอนเป็นท่ีนิยมในต่างประเทศ เป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติและเรียนรู้ผ่าน

สถานการณ์จ าลอง ซึง่สอดคล้องกบัลกัษณะการเรียนการสอนโดยเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง  เป็นเกมท่ี

เรียนรู้เก่ียวกับกิจกรรมท่ีจ าลองสถานการณ์บนคอมพิวเตอร์ท่ีมีภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง สีสนั

สมจริง น่าสนใจ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ผ่านคอมพิวเตอร์ไปสู่นกัเรียน นกัเรียนมีปฏิสมัพนัธ์กับ

เกม ให้ความบนัเทิง มีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข ความท้าทาย ท่ีท าให้ผู้ เล่นเกิด ความเข้าใจในเนือ้หา

และเกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน เป็นการพฒันาความบนัเทิงทางการศกึษา (edutainment) โดยให้

นกัเรียนเข้าไปเลน่พร้อมกนัครัง้ ละหลายคน ท าให้นกัเรียนได้สร้างประสบการณ์ทางสงัคมโดยสามารถ

สร้างปฏิสมัพนัธ์ แลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ตา่ง ๆ ร่วมกนัได้ (จนัทิมา ภิรมย์ไกรภกัดิ.์  2552: 

14; วิภาวี ใจยะวงั.  2551: 14; ปนดัดา วรสาร.  2553: 42; วรรธนา ทองมี.  2556: 2) 

   จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีความสอดคล้อง เหมาะสม ทัง้

ด้านเนือ้หา จุดประสงค์การเรียน และวยัของนกัเรียน อีกทัง้ยงัเป็น สถานการณ์จ าลองเพ่ือใช้ในการ

เรียน เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี เพ่ือถ่ายทอดเนือ้หาสาระให้กบันกัเรียนในลกัษณะของส่ือการสอนท่ี

ให้ทัง้ความรู้ ความสนกุสนานเพลิดเพลิน ช่วยให้นกัเรียนมีความสนใจเรียน และเพิ่มประสิทธิภาพใน

การเรียนให้มากยิ่งขึน้ 

   นอกจากนี ้ นกุลู กระจาย (2536: 565) ได้แบง่ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ตามการ

เลน่ ออกเป็น 3 ประเภท คือ 

    1. เล่นคนเดียว หมายถึง เกมท่ีผู้ เล่นสามารถแก้ปัญหาของเกมนัน้ด้วยตนเอง 

โดยท่ีคอมพิวเตอร์ไมไ่ด้มีสว่นในการจดัการกบัเกมนัน้เลย เชน่ เกมพายเรือในคลองคด ซึง่ผู้ เลน่จะต้อง

ใช้ความสามารถควบคมุเรือ จากจดุเร่ิมต้นไปยงัท่ีหมายโดยให้เรือกระทบฝ่ังให้น้อยท่ีสดุ จะเห็นได้ว่า



65 

 
 

เกมประเภทนี ้คอมพิวเตอร์ไมไ่ด้เข้ามามีส่วนร่วมในการเลน่เพียงแตท่ าหน้าท่ี เป็นเคร่ืองมือส าหรับเล่น

เกมเทา่นัน้ 

    2. เล่น 2 คน หมายถึง ผู้ เล่นมี 2 คน แตล่ะคนจะเล่นเพ่ือให้ชนะคู่ต่อสู้  เช่น เกม

ชกมวย ซึ่งผู้ เล่นพยายามให้อีกฝ่ายแพ้   ส าหรับเกมประเภทนีจ้ะเห็นได้ว่า ผู้ เล่นเกมเป็นคนทัง้คู่ 

คอมพิวเตอร์ท าหน้าท่ีเป็นเคร่ืองมือเล่นเหมือนเกมประเภทแรกท่ีได้กลา่วมาแล้ว 

    3. เล่นกับคอมพิวเตอร์ หมายถึง ผู้ เล่นเกมฝ่ายหนึ่งเป็นคนแต่อีกฝ่ายหนึ่งเป็น 

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยฝ่ายท่ีเป็นคนอาจจะมีคนเดียวหรือ 2 คน ก็ได้ เช่น เกมยิงศตัรูต่างดาว ซึ่ง

คอมพิวเตอร์จะท าหน้าท่ีสร้างมนุษย์ต่างดาวท่ีมีความสามารถต่าง ๆ ออกมาต่อสู้ กับคน ฝ่ายคนก็

จะต้องคอยยิงคูต่อ่สู้ เพ่ือป้องกนัไม่ให้มนษุย์ตา่งดาวเข้ามาในโลก ในกรณีนีจ้ะเห็นว่า คอมพิวเตอร์ได้

เข้ามามีบทบาททัง้ในฐานะเป็นเคร่ืองมือเลน่เกม และเป็นผู้ เลน่เกมด้วย 

   วิกิพีเดีย  สารานกุรมเสรี (2557: ออนไลน์) ได้กล่าวถึง ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์

มีทัง้หมด 12 ประเภท ดงันี ้

    1. เกมแอคชนั (Action Game) เป็นประเภทเกมท่ีใช้การบงัคบัทิศทางและ การ

กระท าของตวัละครในเกมเพ่ือผา่นดา่นตา่ง ๆ ไปให้ได้ 

    2. เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) อาจเรียกอีกอย่างว่า เกมอาร์พีจี 

และเกมภาษา เป็นเกมท่ีพฒันามาจากเกมสวมบทบาท เกมประเภทนีจ้ะก าหนดตวัผู้ เล่นอยู่ใน โลกท่ี

สมมตขิึน้ และให้ผู้ เลน่สวมบทบาทเป็นตวัละครหนึง่ในโลกนัน้ ๆ ผจญภยัไปตามเนือ้เร่ืองท่ีก าหนด 

    3. เกมผจญภยั (Adventure Game) เป็นเกมท่ีผู้ เล่นจะสวมบทบาทเป็นตวัละคร 

ตวัหนึ่งและต้องกระท าเป้าหมายในเกมให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ เน้นให้ผู้ เล่นหาทางออกและใช้ตรรกะ 

แก้ปัญหาซึง่เป็นปริศนา 

    4. เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมแนวท่ีเล่นได้ทกุเพศ ทกุวยั ตวัเกมมกัจะ

เน้นการแก้ปริศนา ปัญหาตา่ง ๆ มีตัง้แตร่ะดบัง่ายไปจนถึงซบัซ้อน 

    5. เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทท่ีจ าลองสถานการณ์ 

ตา่ง ๆ มาให้ผู้ เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ในสถานการณ์นัน้ ๆ และตดัสินใจในการกระท าเพ่ือทดสอบ

วา่จะเป็นอยา่งไร เหตกุารณ์ตา่ง ๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์สมมติก็ได้ 
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    6. เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นเกมท่ีเน้นการควบคุมกองทัพซึ่ง 

ประกอบไปด้วยหนว่ยทหารย่อย ๆ เข้าท าการสู้รบกนั 

    7. เกมกีฬา (Sport Game) เป็นเกมจ าลองการเล่นกีฬาแตล่ะชนิด โดยส่วนมาก 

เกมกีฬามกัจะมีความถกูต้องและเท่ียงตรงในกฎกตกิาจงึเหมาะส าหรับผู้ เลน่ท่ีเข้าใจกฎกตกิา และการ

เลน่ของกีฬานัน้ ๆ 

    8. เกมอาเขต (Arcade Game) เกมประเภทนีม้กัจะใช้เวลาจบไม่นาน (30 นาที

ถึง 1 ชัว่โมง) มกัจะมีระดบัการเรียนรู้ไม่ค่อยสูงนกั มีเวลาจ ากัดในการเล่นและมกัจะไม่มีการบนัทึก 

ความก้าวหน้าในการเลน่ 

    9. เกมตอ่สู้  (Fighting Game) คือ เกมท่ีเป็นลกัษณะเอาตวัละครสองตวัขึน้ไปมา 

ตอ่สู้กนัเอง ลกัษณะเกมประเภทนีจ้ะเน้นให้ผู้ เลน่ใช้จงัหวะและความแมน่ย ากดทา่โจมตีตา่งๆ ออกมา 

    10. ปาร์ตีเ้กม (Party Game) คือเกมท่ีมีการบรรจเุกมย่อย ๆ มากมายเอาไว้ โดย

ในแตล่ะเกมยอ่ยจะมีกฎและกตกิาท่ีตา่งกนัออกไป 

    11. เกมดนตรี (Music Game) คือเกมท่ีผู้ เล่นต้องใช้เสียงเพลงในการเล่นด่าน

ตา่งๆ ให้ชนะ ซึง่ผู้ เลน่จะต้องกดปุ่ มให้ถกูต้องหรือตรงจงัหวะหรือตรงต าแหนง่ โดยใช้เสียงเพลง เป็นตวั

บอกเวลาท่ีจะต้องกด 

    12. เกมออนไลน์ (Online Game) เป็นลกัษณะเกมท่ีมีผู้ เล่นหลายคน ผ่านระบบ 

อินเทอร์เน็ต โดยท่ีจะมีตวัละครเล่นแทนตวัเรา มีการพูดคุยกันในเกม สร้างสังคมช่วยกันต่อสู้  เก็บ

ประสบการณ์ 

   จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์มีทัง้หมด 12 ประเภท ได้แก่ เกม

แอคชนั  เกมเล่นตามบทบาท  เกมผจญภยั เกมปริศนา  เกมการจ าลอง  เกมวางแผนการรบ เกมกีฬา  

เกมอาเขต  เกมตอ่สู้   ปาร์ตีเ้กม  เกมดนตรี  เกมออนไลน์  และสามารารถแบง่เกมคอมพิวเตอร์ตามการ

เล่นได้  3 ประเภท คือ เล่นคนเดียว เล่น 2 คน เล่นกบัคอมพิวเตอร์  ซึ่งปัจจบุนัเกมออนไลน์มีอิทธิพล

กบันกัเรียนมาก  ผู้วิจยัคิดว่าเพ่ือเข้าสู่ศตวรรษท่ี  21 การใช้เทคโนโลยีในจดัการเรียนรู้มีความส าคญั

มาก ดงันัน้การจดัการเรียนรู้โดยใช้ลกัษณะของเกมออนไลน์น่าจะชว่ยดงึดดูให้นกัเรียนเกิดความสนใจ 

มีความกระตือรือร้น  รู้สึกสนุกและมีความสุขกับการเรียนมากขึน้  โดยใช้อุปกรณ์ส่ือสารท่ีนักเรียน

พกพาตดิตวัให้เกิดประโยชน์กบัการศกึษาด้วย 
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 5.2 ความหมายการเรียนรู้โดยใช้เกม 

       นกัวิชาการทางการศึกษาหลายท่านได้ไห้ความหมาย ของการเรียนรู้โดยใช้เกมต่อการ

จดัการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกนั ดงันี ้

   การเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกระบวนการท่ีครูผู้สอนใช้ในการให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้

ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด  โดยการให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกา น าเนือ้หาและข้อมูลของเกม  

พฤตกิรรมการเลน่   วิธีการเลน่และผลการเลน่เกมของนกัเรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้  

เพ่ือสง่เสริมนกัเรียนในการเรียนรู้  เพ่ือดงึดดูความสนใจของนกัเรียนขณะท่ีนกัเรียนทกุคนได้เรียนรู้เป็น

วิธีการท่ีดีในการสร้างแรงจงูใจ  เกมเป็นเคร่ืองมือนึงท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ คนเรียนรู้จากเกม  

และพวกเขาจะได้เรียนรู้เพิ่มเตมิจากเกมมากกวา่จากรูปแบบอ่ืนในการเรียนรู้  (ทิศนา แขมมณี.  2553: 

365-369; Bergin; & Reilly.  2005: 294)     

   การเรียนรู้โดยใช้เกม ได้ถกูน ามาใช้ เพ่ือดงึดดูนกัเรียน ครูผู้สอนสามารถใช้เกมเพ่ือ

ทบทวนเนือ้หาและเป็นการสร้างบรรยากาศท่ีท าให้นักเรียนร่วมเป็นส่วนหนึ่งในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ นักเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และมีรูปแบบการเรียนท่ีแตกต่างกัน ครูผู้ สอน

จะต้องออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันไป ด้วยการน าเทคโนโลยีมาใช้ในห้องเรียน 

จะต้องพิจารณาประโยชน์ท่ีจะได้รับผ่านการใช้แหล่งการเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกนัในห้องเรียน  เพ่ือหาสิ่งท่ีมี

ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ปัจจบุนัสงัคมออนไลน์มีความส าคญัในการเรียนการสอน ครูผู้สอนสามารถ

ใช้เกมเป็นเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในห้องเรียนในขณะท่ีท ากิจกรรมการเรียนการสอน โดยรูปแบบของเกมจะมี

การวดัประเมินผล การตดัสินคะแนน การเปรียบเทียบผลคะแนนแบบไม่เป็นทางการ  และยงัได้มีการ

พฒันารูปแบบของเกมเพื่อไห้ได้เคร่ืองมือหรือเทคโนโลยีท่ีดีขึน้ (Icard.  2014: 49; Chien-Hung; et al.  

2014: 50; Byrne R.  2013: 1)  

   จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า  การเรียนรู้ด้วยเกม เป็นการจดัการเรียนการสอนใน

รูปแบบท่ีดีท่ีสดุอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งเป็นวิธีท่ีจะส่งเสริมการเรียนรู้ โดยใช้เกมท าให้นกัเรียนได้มีส่วนร่วม

ในการท ากิจกรรม และมีความสนุกสนาน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมจึงมีประโยชน์

ช่วยท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ควบคูไ่ปกบัความสนุกสนาน เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัสิ่งท่ีเรียน

และเป็นการพฒันากระบวนการคิดของนกัเรียนไปโดยท่ีผู้ เรียนไม่รู้ตวั  รวมทัง้ส่งเสริมกระบวนการ

ท างานและการอยูร่่วมกนั 
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 5.3 โปรแกรม Kahoot 

  นกัวิจยัทางการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงคณุค่าและความส าคญัในการใช้เทคโนโลยี

ในการจดัการเรียนการสอนของโปรแกรม Kahoot  ไว้ดงันี ้ 

   เบร์ิน (Byrne R.  2013: 1) โปรแกรม Kahoot เป็นเทคโนโลยีในการใช้แบบทดสอบ 

ในลกัษณะของเกมออนไลน์ ท่ีสามารถให้นกัเรียนเข้าไปท าแบบฝึกหดั หรือแบบส ารวจได้จากเวปไซด์ 

โดยครูผู้สอนสามารถสร้างโจทย์ ค าถาม ใส่ภาพ และวิดีโอ ในค าถาม สามารถก าหนดเวลาในค าถาม

แต่ละข้อได้  นกัเรียนท่ีตอบค าถาม จะได้รับการพิจารณาคะแนนจากค าตอบ ท่ีถูกต้อง และทนัเวลา 

ตารางคะแนนจะปรากฏบนหน้าจอของครูผู้สอน ดงันัน้เทคโนโลยีในการสอนด้วยโปรแกรม Kahoot จงึ

เป็นแนวทางการเรียนการสอนแบบใหม่ท่ีสร้างความสนกุสนาน ความน่าสนใจ ช่วยเพิ่มบรรยากาศใน

การเรียนรู้ในชัน้ และท าให้นกัเรียนมีความสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้   

   เบคเคอร์ (Becker.  2001: 23) การใช้เกม เป็นเคร่ืองมืออีกประเภทหนึ่งในการสอน 

นบัเป็นแนวคิดท่ีท าไห้เกิดคณุคา่ สร้างแรงบนัดาลใจให้กบันกัเรียนอยู่ในขณะนี ้และได้รับการยอมรับ

เป็นอย่างดีในเกือบทกุระดบัของการศึกษา  ครูผู้สอนขาดความเข้าใจในการใช้เกมท่ีเป็นส่ือการเรียน

ดจิิตอลภายในห้องเรียน เน่ืองด้วย การไมมี่ประสบการณ์  แต ่โปรแกรม Kahoot สามารถใช้งานได้ง่าย 

ทัง้ต่อตัวนักเรียนและครูผู้ สอน ท่ีจะเรียนรู้ในห้องเรียน  อีกทัง้ยังเป็นโปรแกรมท่ีสร้างความสนุก  

ความคดิสร้างสรรค์และท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการเรียน  

   ไชโย และโนเขม (Chaiyo Y.; & Nokham R.  2017: 1) ได้กล่าวถึง การใช้โปรแกรม 

kahoot  Quizizz  และ  Google  Form   เป็นเทคโนโลยีการเรียนรู้ท่ีเปิดกว้างส าหรับการจดัการเรียนรู้

ภายในห้องเรียน  ครูผู้ สอนสามารถใช้คอมพิวเตอร์  โน๊ตบุ๊ค โปรเจคเตอร์  เพ่ือเช่ือมต่อเครือข่าย

สัญญาณอินเตอร์เน็ต และนักเรียนสามารถใช้ โทรศพัท์มือถือ  สมาร์ทโฟน แทปเล็ต  โน๊ตบุ๊ค ของ

นกัเรียนเอง เพ่ือเป็นอปุกรณ์ท่ีสามารถน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ในห้องเรียน  เป็นการเพิ่ม

บรรยากาศในการเรียนการสอนระหวา่งครูผู้สอนกบันกัเรียน และยงัมีสว่นชว่ยในการกระตุ้นไห้เกิดการ

มีสว่นร่วมในการเรียนรู้อีกด้วย  

   การใช้เทคโนโลยีด้วยโปรแกรม Kahoot สามารถท าได้โดยง่ายดาย เพราะนกัเรียนไม่

จ าเป็นต้องสร้างบญัชี เพ่ือการเข้าถึงแบบทดสอบ และยงัสามารถเข้าถึงแบบทดทอบผา่นอปุกรณ์ตา่งๆ 

ได้แก่  อุปกรณ์สมาร์ทโฟน ไอแพดผ่านเว็บเบราเซอร์ได้ แต่ครูผู้สอนจ าเป็นต้องมีบญัชีในการสร้าง
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แบบทดสอบ  การสร้างแบบทดสอบสามารถสร้างได้อยา่งง่ายและรวดเร็ว  ยงัเป็นประโยชน์ตอ่นกัเรียน

และผู้ ท่ีสนใจศึกษา ครูผู้สอนสามารถน าโปรแกรม kahoot ไปใช้ในการน าเข้าสู่บทเรียนด้วยค าถาม  

หรือใช้ในการทบทวนเนือ้หาก่อนเรียน หากมีการวดัและประเมินผล ก็ยงัสามารถเก็บคะแนนโดยใช้

โปรแกรม Kahoot ซึ่งคะแนนจะถกูเก็บในรูปของไฟล์เอ็กเซลล์ (excel)  เพ่ือน าคะแนนวดัความเข้าใจ

ในเนือ้หาของนกัเรียน สามารถใช้ในการวดัประเมินได้หลากหลาย  ทัง้การประเมินผลก่อนเรียนและ

หลงัเรียน (Cross J.  2014: 49; Thomas.  2014: 50)  

   แคโรลีน และจเูลีย (Carolyn M.; & Julia.  2017: 155-157 ) การใช้โปรแกรม Kahoot 

เพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและกระตุ้นการเรียนรู้ในชัน้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับ ผู้ ท่ีเร่ิมใช้ใหม ่โดย

มีขัน้ตอนในการเร่ิมใช้งานโปรแกรม Kahoot ดงันี ้  

    1. การเร่ิมต้นให้ครูผู้สอนลงทะเบียนบญัชีฟรี  ท่ี  https://getkahoot.com/ 

เม่ือลงทะเบียนแล้ว สามารถสร้างค าถามในรูปแบบตา่งๆ ได้หลากหลาย      

    2. นกัเรียนเร่ิมต้นการใช้งานโดยเข้าไปท่ี https://kahoot.it ลงช่ือเข้าใช้ เลือกเกม

ท่ีต้องการแล้วคลิก "เลน่" เพ่ือเปิดเกม  นกัเรียนลงช่ือเข้าใช้โดยใช้ท่ีอยูเ่ว็บ https://kahoot.it เพ่ือเข้าถึง

โปรแกรม Kahoot สามารถใช้กับสมาร์ทโฟน แท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์ก็ได้ นักเรียนสามารถเลือก

โหมดบคุคลหรือเลือกโหมดทีม เพ่ือใช้อปุกรณ์ในแตล่ะเกม นกัเรียนทัง้หมดต้องคีย์ตัวเลข ท่ีแสดงบน

หน้าจอครูผู้ สอน ลงในช่อง Game pin เพ่ือเข้าสู่เกม  เม่ือทุกคนตอบค าถามตามเวลาท่ีครูผู้ สอน

ก าหนด  เม่ือหมดเวลาค าตอบท่ีถูกต้องจะปรากฏบนหน้าจอของครูผู้สอน และจะมีผลรวมคะแนนท่ี

แสดงในรูปกราฟแท่ง  ค าตอบของนกัเรียนแตล่ะคนหรือของแตล่ะทีม จะจดัอนัดบัผู้ เล่นตามความเร็ว

และความถกูต้อง ผู้น าห้าอนัดบัแรกจะแสดงขึน้หลงัค าถามแตล่ะข้อจบ 

   แคโรลีน และจูเลีย (Carolyn M.; & Julia.  2017: 154) ยังกล่าวอีกว่า โปรแกรม 

Kahoot มีคณุลกัษณะเหมือนเกม  ได้ช่วยเปิดปรากฏการณ์ในห้องเรียน มีผู้ ใช้ประมาณ 20 ล้านคน

ในช่วงเดือนพฤษภาคมปี 2016 โปรแกรม Kahoot ถือเป็นเทคโนโลยีทางการศกึษา ท่ีได้รับความนิยม

เป็นอย่างมาก ผู้ ใช้สามารถสร้างค าถามได้ตามความต้องการ  โดยก าหนดค าถามได้  3 แบบ คือ 

แบบทดสอบ  แบบอภิปราย หรือแบบการส ารวจ  และได้เปรียบเทียบข้อดี ข้อจ ากดั ของการใช้ Kahoot 

ดงัตาราง 5 
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ตาราง 5 การเปรียบเทียบข้อดีและข้อจ ากดัของการใช้ Kahoot 
 

 

ข้อดี ข้อจ ากัด 

1. เป็นโปรแรมฟรี และ ง่ายส าหรับครูผู้สอนท่ี

จะเรียนรู้ 

2. ไมมี่การลงทะเบียนบญัชีหรือดาวน์โหลดใบ   

3. สมคัรเป็นกระบวนการท่ีง่ายส าหรับนกัเรียน                                  

4. ใช้งานร่วมกบัสมาร์ทโฟนแท็บเล็ตหรือ

คอมพิวเตอร์ 

5. มีดนตรีและสีสนัเพิ่มความต่ืนเต้นให้กบั

นกัเรียนเพิ่มการมีส่วนร่วมของนกัเรียนใน

ชัน้เรียน 

6. ครูผู้สอนสามารถดาวน์โหลดทบทวนและ

บนัทกึผลการเรียนของนกัเรียนได้ 

7. นกัเรียนสามารถท าแบบทดสอบได้ไมจ่ ากดั

จ านวนครัง้ 

8. ครูผู้สอนสามารถสร้าแบบทดสอบ  ค าถาม

การอภิปราย  หรือแบบส ารวจ 

9. ครูผู้สอนสามารถปรับเวลาในการตอบ

ค าถามของนกัเรียนได้ 

1. จ ากดัจ านวนอกัษรใน  การตัง้ค าถาม

และ ค าตอบ 

2. ไมส่ามารถตอบค าถามตามความคดิ

ของตวัเองได้เพราะมีความจ ากดั  

ของค าตอบ 

3. ต้องมีความพร้อมของ Wi-Fi 

 

  

 ท่ีมา: แคโรลีน และจเูลีย (Carolyn M.; & Julia.  (2017).  Using Kahoot in the Classroom 

to Create Engagement and Active Learning:  A Game- Based Technology Solution for 

elearning Novices.  pp. 154-157.) 
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     สรุปได้ว่า โปรแกรม Kahoot เป็นทางเลือกท่ีดีส าหรับการจดัการเรียนรู้  โดยการใช้

โทรศพัท์มือถือท่ีมีความพร้อมในการใช้งานของ Wi-Fi และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับ

คอมพิวเตอร์  เพิ่มความสนุกสนานในห้องเรียน  ดึงดดูความสนใจให้กับนกัเรียนทกุคน  มีการเรียนรู้

อยา่งรวดเร็ว  ท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมและมีการแขง่ขนัในการเรียนรู้  การใช้โปรแกรม kahoot เป็นหนึง่

ในหลาย ๆ  เคร่ืองมือในการสง่เสริมการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 ซึง่เน้นการศกึษาแบบมีสว่นร่วม

และเป็นการใช้เทคโนโลยีท่ีมีประสิทธิภาพในการศกึษาอีกด้วย 

 5.4 บทบาทครู  นักเรียน และค าถามโดย Kahoot ในการจัดการเรียนรู้ในรูป 

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้  

   การน ารูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ครูผู้สอนควรจดัเตรียมกิจกรรมให้เหมาะสม

กับความรู้ ความสามารถของนกัเรียน จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูผู้สอนต้องมีความรู้เก่ียวกับบทบาทครู 

บทบาทนกัเรียน และ เทคนิคการตัง้ค าถามโดย Kahoot เพ่ือช่วยให้การจดัการเรียนการสอนเป็นไป

อยา่งมีประสิทธิภาพ บทบาทของครู และ นกัเรียนในการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 

7 ขัน้ สรุปได้ดงัตาราง 6 
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ตาราง 6 บทบาทครู นกัเรียนและ ค าถามโดย Kahoot ในการจดัการเรียนรู้ในรูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  

 

 

การจัดการเรียนรู้ บทบาทนักเรียน บทบาทของครู ค าถามโดย Kahoot 

1. ขัน้ตรวจสอบความรู้เดมิ      

    (Elicitation Phase) 

 

1. ตอบค าถามและแสดงความคดิเห็นท่ีมี

ตอ่สถานการณ์ ส่ือการสอนหรือข้อมลู

ตา่งๆ 

2. แลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัเพ่ือน 

1. ถามค าถามเพ่ือทดสอบความรู้เดมิ

ของนกัเรียน 

2. อธิบายความรู้พืน้ฐานท่ีเก่ียวข้อง

กบัความรู้ใหมท่ี่นกัเรียนจะเรียน 

- เพ่ือทดสอบความรู้ของนกัเรียน โดยให้

นกัเรียนตอบค าถามแตล่ะข้อซึง่เป็น

ค าถามแบบปรนยั (Quiz) 4 ตวัเลือก 

และใช้ค าถามแบบอภิปราย 

(Discussion) เพ่ือให้นกัเรียนอภิปราย

ความรู้เดมิท่ีมี 

2. ขัน้เร้าความสนใจ 

    (Engagement Phase) 

 

1. ตอบค าถาม คดิและตัง้ค าถามจาก

สถานการณ์ ส่ือการสอน หรือข้อมลูตา่งๆ 

ด้วยความสนใจและอยากเรียนรู้ 

2. แสดงความสนใจ 

1. สร้างความสนใจ 

2. สร้างความอยากรู้อยากเห็น 

3. ตัง้ค าถามกระตุ้นให้คดิ 

4. ดงึเอาค าตอบท่ียงัไมค่รอบคลมุหรือ

ความรู้เก่ียวกบัความคิดรวบยอด 

- เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความสนใจ โดยการ

น าภาพและวีดีโอใสใ่นโปรแกรม Kahoot 

และใช้ค าถามแบบปรนยั (Quiz) 4 

ตวัเลือก และเลือกหวัข้อแสดงความ

คดิเห็นจากภาพและวีดีโอผา่นโปรแกรม

ในค าถามแบบอภิปราย (Discussion) 
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ตาราง 6 (ตอ่) 
 

การจัดการเรียนรู้ บทบาทนักเรียน บทบาทของครู ค าถามโดย Kahoot 

3. ขัน้ส ารวจและค้นหา 

    (Exploration Phase) 

 

1. คดิอยา่งอิสระแตอ่ยูใ่นขอบเขต 

2. ลงมือปฏิบตัิโดยการตัง้สมมตฐิาน

ทดสอบสมมตฐิาน 

3. พยายามหาทางเลือกในการแก้ปัญหา

และอภิปรายทางเลือกเหลา่นัน้กบัคน

อ่ืนๆ 

1. สง่เสริมให้นกัเรียนท างานร่วมกนัใน

การส ารวจค าตอบ 

2. สงัเกตและฟังการโต้ตอบกนัระหวา่ง

นกัเรียนกบันกัเรียน 

3. ซกัถามเพื่อน าไปสูก่ารส ารวจ

ตรวจสอบของนกัเรียน 

- ใช้ค าถามแบบส ารวจ (Survey) เพ่ือ

แยกหวัข้อท่ีนกัเรียนสนใจเป็นกลุม่ 

และใช้ค าถามแบบอภิปราย 

(Discussion) ให้นกัเรียนมีการ

แลกเปล่ียนความรู้ซึง่กนัและกนัใน

เนือ้หาท่ีเรียน 

4. ขัน้ขยายความคิด 

    (Expansion Phase) 

 

1. ชีน้ าการบอกส่วนประกอบตา่งๆ ใน

แผนภาพ ค าจ ากดัความค าอธิบาย 

และทกัษะไปประยกุต์ใช้ในสถาน- 

การณ์ใหมท่ี่คล้ายกบัสถานการณ์เดมิ 

2. ใช้ข้อมลูเดมิในการถามค าถาม 

ก าหนดจดุประสงค์ในการแก้ปัญหา

ตดัสินใจและออกแบบการทดลอง 

3. ลงข้อสรุปอยา่งสมเหตสุมผล 

1. คาดหวงัให้นกัเรียนได้ประโยชน์จาก

การชีบ้อกสว่นประกอบตา่งๆ ใน

แผนภาพค าจ ากดัความ และอธิบาย

สิ่งท่ีได้เรียนรู้มาแล้ว 

2. สง่เสริมให้นกัเรียนน าสิ่งท่ีนกัเรียนได้

เรียนรู้ไปประยกุต์ใช้หรือขยายความรู้

และทกัษะในสถานการณ์ใหมท่ี่

ใกล้เคียงกบัสถานการณ์ท่ีเรียนมาแล้ว 

-    ใช้เทคนิคค าถามแบบอภิปราย 

(Discussion) เพ่ือให้นกัเรียนเกิดการ

อภิปรายร่วมกนัในเนือ้หาบทเรียน 

และใช้ค าถามแบบส ารวจ (Survey) 

เพ่ือส ารวจความเข้าใจของนกัเรียนวา่

ไปในทางเดียวกนัหรือไม่ 

 

 



 

 

ตาราง 6 (ตอ่) 
 

การจัดการเรียนรู้ บทบาทนักเรียน บทบาทของครู ค าถามโดย Kahoot 

 4. บนัทกึการสงัเกตและอธิบายตรวจสอบ

ความเข้าใจกบัเพ่ือนๆ 

3. ให้นกัเรียนอ้างอิงข้อมลูท่ีมีอยูพ่ร้อมทัง้

แสดงหลกัฐานและถามค าถามนกัเรียน

ได้เรียนรู้อะไรบ้างหรือได้แนวคดิอะไร 

 

5. ขัน้ประเมินผล 

    (Evaluation Phase) 

1. ตอบค าถามปลายเปิด โดยใช้การ

สงัเกตหลกัฐานและค าอธิบายท่ี

ยอมรับมาแล้ว 

2. แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจ

ความคดิรวบยอดหรือทกัษะตา่งๆ 

3. ประเมินความก้าวหน้าหรือความรู้ 

1. ถามค าถามท่ีเก่ียวข้องเพ่ือสง่เสริมให้มี 

     การส ารวจตรวจสอบตอ่ไป 

2. สงัเกตนกัเรียนในการน าความคดิรวบ

ยอดและทกัษะใหมไ่ปประยกุต์ใช้ 

3. ประเมินความรู้และทกัษะของนกัเรียน 

 

- ใช้เทคนิคค าถามแบบอภิปราย 

(Discussion) เพ่ือดคูวามคิดเห็น

ของนกัเรียน  และใช้ค าถามแบบ

เส ารวจ (Survey) เพ่ือตรวจสอบ

ความรู้ของนกัเรียนท่ีได้จากการ

เรียนรู้ 

6. ขัน้น าความรู้ไปใช้       

    (Extension Phase) 

 

1. น าความรู้เดมิเช่ือมโยงกบัความรู้ใหม ่

เพ่ืออธิบายหรือน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวนั 

1. สร้างสถานการณ์ท่ีโยงไปสูส่ถานการณ์ 

    ท่ีมีความซบัซ้อนหรือท่ีเก่ียวข้องกับ   

    ชีวิตประจ าวนั 

2. สง่เสริมให้นกัเรียนเช่ือมโยงความรู้กบั  

    ความรู้อ่ืนๆ 

- ใช้เทคนิคค าถามแบบส ารวจ 

(Survey) ตรวจสอบนกัเรียนมี

ความรู้อยา่งไรและ ใช้ค าถามแบบ

อภิปราย (Discussion) เพ่ือให้

แสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัการน า 
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ตาราง 6 (ตอ่) 

การจัดการเรียนรู้ บทบาทนักเรียน บทบาทของครู ค าถามโดย Kahoot 

 2. บนัทกึการสงัเกตและให้ข้อคิดเห็น 

3. ลงข้อสรุป 

 

3. ให้เวลานกัเรียนในการคดิข้อสงสยั  

     ตลอดจนปัญหาตา่งๆ 

4. ท าหน้าท่ีให้ค าปรึกษาแก่นกัเรียน 

ความรู้ไปใช้ 

7. ขัน้อธิบายลงข้อสรุป 

    (Explanation Phase) 

 

1. อธิบายการแก้ปัญหาหรือค าตอบท่ี

เป็นไปได้ 

2. ฟังค าบรรยายของคนอ่ืนอยา่งคดิ

วิเคราะห์ 

3. ถามค าถามเก่ียวกบัสิ่งท่ีคนอ่ืนได้

อธิบาย 

4. ฟังและพยายามท าความเข้าใจ

เก่ียวกบัสิ่งท่ีครูอธิบาย 

5. อ้างกิจกรรมท่ีปฏิบตัมิาแล้ว 

6. ใช้ข้อมลูท่ีได้รับจากการบนัทึกสงัเกต

ประกอบค าอธิบาย 

1. สง่เสริมให้นกัเรียนอธิบาย ความคิดรวบ

ยอดหรือแนวคดิหรือให้ความจ ากดั

ความด้วยค าพดูของนกัเรียนเอง 

2. ให้นกัเรียนแสดงหลกัฐานให้เหตผุลและ

อธิบายให้กระจา่ง 

3. ให้นกัเรียนอธิบายค าจ ากดัความและ

ชีบ้อกส่วนประกอบตา่งๆ ในแผนภาพ 

4. ให้นกัเรียนใช้ประสบการณ์เดมิของตน

เป็นพืน้ฐานในการอธิบายความคดิรวบ

ยอด 

- ใช้เทคนิคค าถามแบบอภิปราย 

(Discussion) เพ่ือให้นกัเรียนเกิดการ

อภิปรายร่วมกนัในเนือ้หาบทเรียน

และค าถามแบบส ารวจ (Survey) 

เพ่ือส ารวจความรู้ให้ไปในทาง

เดียวกนัและสามารถสรุปขัน้ตอน

ตา่งๆ ได้ 
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   จากการท่ีผู้วิจยัได้ศกึษา การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบั

เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  สามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

ภาพประกอบ 6 สรุปแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการ
ใช้ค าถามโดย Kahoot  เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

 วิทยาศาสตร์ 

  - ความจ า(Remembering)  

  - ความเข้าใจ(Understanding)  

  - น าไปใช้ (Applying) 

  - วิเคราะห์ (Analyzing) 

  - ประเมินคา่ (Evaluating)  

  - สร้างสรรค์ (Creating)  

ความพึงพอใจ 

 
 

 
 1. ขัน้ตรวจสอบความรู้เดิม 

    (Elicitation Phase) 
ค าถาม : ความจ า  ความเข้าใจ 
Kahoot : ปรนยั  อภิปราย 
 

2. ขัน้เร้าความสนใจ 
 (Engagement Phase) 

ค าถาม : ความจ า ความเข้าใจ 
Kahoot : ปรนยั อภิปราย 
 

3. ขัน้ส ารวจและค้นหา 
     (Exploration  Phase) 

ค าถาม : ความเข้าใจ  วิเคราะห์  
Kahoot : อภิปราย  ส ารวจ 

 

ค าถาม : ความเข้าใจ  วิเคราะห์  
Kahoot : อภิปราย  ส ารวจ 

 

4. ขัน้อธิบายลงข้อสรุป 
    (Explanation Phase) 

ค าถาม : วิเคราะห์ ประเมินคา่  
Kahoot : อภิปราย  ส ารวจ  
 

5. ขัน้ขยายความคิด 
   (Expansion Phase) 

ค าถาม : ประเมินคา่ สร้างสรรค์  
Kahoot : อภิปราย  ส ารวจ  

 

6. ขัน้ประเมินผล 
    (Evaluation Phase) 

ค าถาม : น าไปใช้   สร้างสรรค์ 
Kahoot : อภิปราย  ส ารวจ 

7. ขัน้น าความรู้ไปใช้      
    (Extension Phase) 

    (Evaluation Phase) 



 

 

 5.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวกับ kahoot 

   งานวิจัยในประเทศ 

    ศรัญญา ผาเบ้า (2551: 54) ได้ศกึษาเร่ือง ผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริม 

วิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี  2 ท่ีมีระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ต่างกัน 

ผลการวิจยัพบว่า 1) ได้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริม จ านวน 6 เกม ท่ีมีคณุภาพด้านเนือ้หาและด้าน

ส่ือและเกมคอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัดีมาก  2) นกัเรียนท่ีมีระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์สงู 

ปานกลางและต ่า  ภายหลังการเรียนรู้จากการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริม มีทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยนกัเรียนท่ีมีระดบั

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์สงู เม่ือใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริมมีทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์สงูกวา่นกัเรียนท่ีมีระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ปานกลางและต ่าอย่างมี

นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และนกัเรียนท่ีมีระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ปานกลาง

เม่ือใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริมมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไม่มีความแตกต่างกันกับ

นกัเรียนท่ีมีระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต ่า 3) นกัเรียนท่ีมีระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนทางวิทยาศาสตร์สงู ปานกลาง และต ่า หลงัการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริม มีทกัษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์สงูกว่าก่อนการทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเสริม อยา่งมีนยัส าคญั

ทางสถิตท่ีิระดบั .01 

    ธนกฤษ  โพธ์ิขี (2555: 53) ได้ศกึษาเร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพ่ือพฒันาการ

จ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6  

ผลการวิจยัพบวา่ 1) ผลจากการออกแบบการสร้างเกมมลัตมีิเดียส าหรับพฒันาการจ าและความคงทน

ในการจ าค าศพัท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนมีประสิทธิภาพ 84.33/85.59  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ท่ี  

80/80 2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ก่อนและหลงัเรียนผู้ผ่านเกมมลัติมีเดีย  พบว่า คะแนน

หลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัตมีิเดียของนกัเรียนมีคา่สงูกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ี

ระดบั .05 และผลการศึกษาความคงทนในการจ าของนกัเรียน  พบว่า คะแนนหลงัเรียนและคะแนน

หลงัเรียนทิง้ระยะ  1  สปัดาห์  มีคา่ไม่แตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  3) ความพึง

พอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ  

เทา่กบั 4.82  ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้  
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   งานวิจัยต่างประเทศ 

    ดาร์เรน และแจค (Darren; & Jace.  2016: 83) ศกึษาการวิเคราะห์ประสิทธิภาพ

ของผลการทดสอบโดยใช้โปรแกรม Kahoot กบัผลการปฏิบตัิงานของนกัเรียน  ของนกัศกึษาจิตวิทยา

ระดบัปริญญาตรีจ านวน 49 คน  หลกัสตูรจิตวิทยา  พบว่า จาการส ารวจนกัเรียนโดยใช้ค าถามเก่ียว

การเตรียมตวัสอบ นักเรียนเลือกใช้โปรแกรม Kahoot  จ านวน 17 คน จากทัง้หมด 24 คน และการ

เข้าใจเนือ้หา นกัเรียนเลือกใช้โปรแกรม Kahoot  จ านวน 10 คน จากทัง้หมด 24  คน จากค าถามทัง้

สองค าถาม สรุปได้ว่า นกัเรียนท่ีได้รับเนือ้หาหลกัสูตรผ่านการบรรยายการอภิปรายกลุ่มและ Kahoot 

มีคะแนนสอบสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับเนือ้หาหลักสูตรผ่านการบรรยายการอภิปรายกลุ่ม มีความ

แตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

         มัฮด์ และจามิละ (Muhd; & Jamilah.  2017: 19) ศึกษาโปรแกรม Kahoot กับ

แนวโน้มเคร่ืองมือส าหรับการประเมินผลระหว่างเรียนของวิชา ทางการแพทย์  นกัศกึษาแพทย์ปีท่ี 1 ใน

โรงเรียนแพทย์ของรัฐในประเทศมาเลเซีย  พบว่า ในผลรวมของ 113  วิชา  กลุ่มตวัอย่างในการศกึษา

ครัง้นี ้ส่วนใหญ่เป็นผู้หญิง (68.1%) และผู้ ชาย (58.4%) นักเรียนท่ีได้ใช้โปรแกรม Kahoot มีความ

เข้าใจและสนกุสนาน  มีประสิทธิภาพดีกวา่ e-learning platform มีคา่มธัยฐานเทา่กบั 4 คะแนน  สว่น

ท่ีเหลือมีการรับรู้อย่างน่าพอใจอยู่ท่ี  3 คะแนน  โดยความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉล่ียของนกัเรียน

ชายสงูกว่านกัเรียนหญิง  อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และการประเมินผ่าน Kahoot พบว่า

สว่นใหญ่นกัเรียนของพวกเขามีส่วนร่วมกบัโปรแกรม Kahoot ท าให้การเรียนรู้สนกุและชว่ยให้นกัเรียน

เข้าใจบทเรียนดีขึน้ ท าให้การประเมินผลระหว่างเรียนในทางปฏิบตัิสงูขึน้ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 

    ไชโย และโนเขม (Chaiyo Y.; & Nokham R.  2017: 1-5) ผลการใช้รูปแบบการ

สอนโดยโปรแกรม  kahoot  Quizizz  และGoogle  Form  กบัการตอบสนองในห้องเรียน พบวา่ การใช้

วิธีการเรียนรู้ โดยโปรแกรม  kahoot  Quizizz  และGoogle  Form ในด้านของความตัง้ใจ  โปรแกรม  

kahoot  78% Quizizz 64%  Google  Form 52% ด้านความร่วมมือ การมีสว่นร่วม โปรแกรม  kahoot  

86% Quizizz 77%  Google  Form 62%  ด้านมีความกระตือรือร้น เข้าใจในสิ่งท่ีเรียน โปรแกรม  

kahoot  มี 76% Quizizz 75%  Google  Form 62%  และด้านความเพลิดเพลิน โปรแกรม kahoot  มี 

78%  Quizizz 73%   Google  Form 12% แสดงให้เห็นว่า  นักเ รียนได้เ รียนรู้จากการลง มือท า
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แบบทดสอบผา่น โปรแกรม kahoot  Quizizz  และGoogle Form มีความแตกตา่งกนั ในด้านของความ

ตัง้ใจ  การมีส่วนร่วม  ความกระตือรือร้น  เข้าใจในสิ่งท่ี เรียน  และมีความเพลิดเพลิน โดยโปรแกรม 

kahoot และQuizizz นกัเรียนมีความสนใจมากวา่ Google  Form เม่ือน าไปใช้ในชัน้เรียนแตกตา่งกนั 

    แคโรลีน และจูเลีย (Carolyn M.; & Julia.  2017: 154) ศึกษาการใช้โปรแกรม 

Kahoot เพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและกระตุ้นการเรียนรู้ในชัน้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับ ผู้ ท่ีเร่ิมใช้

ใหม่  โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับโปรแกรม Kahoot  ส ารวจนักเรียนนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีและปริญญาโท จ านวน 139 คน  พบว่า นกัเรียนมีความสนุกกับการเล่น 98.2% มีความ

ง่ายตอ่การใช้งาน 92.9% ท าให้นกัเรียนมีการโต้ตอบมากขึน้ 100% และช่วยให้นกัเรียนมีความเข้าใจ

ในแนวคดิ  86.5% สรุปได้วา่โปรแกรม Kahoot  ชว่ยเพิ่มความนา่สนใจในบทเรียน  ฝึกการคดิขัน้สงูใน

ชัน้เรียน  มีการตอบสนอง มีความเข้าใจค าถามและมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นอยา่งดี  

   จากงานวิจยัทัง้ในและต่างประเทศ มุ่งเน้นให้ใช้ส่ือเทคโนโลยีต่างๆ  เข้ามาในการ

จดัการเรียนรู้ โดยใช้เกมเพ่ือส่งเสริมนกัเรียนในการเรียนรู้  เพ่ือดึงดดูความสนใจของนกัเรียน  ซึ่งใน

ปัจจุบนัสงัคมออนไลน์มีความส าคญัในการเรียนการสอน การเรียนการสอนท่ีใช้เกมก็เป็นกิจกรรมท่ี

นิยมเป็นอย่างมาก ครูผู้สอนสามารถใช้เกมเป็นเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในห้องเรียน โดยรูปแบบของเกมจะมี

การวดัประเมินผล การตดัสินคะแนน เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้น สนใจต่อ

การเรียนรู้มากขึน้ การปล่อยให้นกัเรียนได้มีอิสระทางความคิด การแสดงความคิดเห็นระหว่างการท า

กิจกรรม เพ่ือน าไปสู่การค้นหาค าตอบด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอนคอยเสริมความรู้ ชีแ้นะแนวทาง ให้

ก าลงัใจนัน้ เป็นการสานสมัพนัธ์ท่ีดีระหว่างครูผู้สอนและนกัเรียน จงึจะท าให้นกัเรียนเกิดความสนุกตอ่

การเรียนรู้ และสง่ผลให้นกัเรียนมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

 

 

 



 

 

บทที่ 3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 
 

 ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

   ระยะท่ี 1 การเตรียมการ 

   ระยะท่ี 2 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

   ระยะท่ี 3 ระยะด าเนินการทดลอง 

   ระยะท่ี 4 การวิเคราะห์ข้อมลู 

 

ระยะที่ 1 กำรเตรียมกำร 
 1.  แผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย Kahoot 

   1.1 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี)๒ 

   1.2 ศกึษาหลกัสูตรสถานศึกษา  โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี)๒ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 และทฤษฎี  

เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้  เพ่ือก าหนดองค์ประกอบตา่งๆ   

   1.3 ศกึษาการสร้างค าถามตามเทคนิคการตัง้ค าถามของบลมู ได้แก่ ขัน้ความจ าขัน้

ความเข้าใจ  ขัน้น าไปใช้  ขัน้วิเคราะห์   ขัน้ประเมินคา่  ขัน้สร้างสรรค์ โดยค านงึถึงเนือ้หาและลกัษณะ

กิจกรรมของแตล่ะขัน้ตอน 

   1.4 ศึกษาวิธีการใช้ และการสร้างค าถามจากโปรแกรม Kahoot  3 รูปแบบ ได้แก่ 

แบบปรนยั แบบอภิปราย และแบบส ารวจ โดยค านึงถึงเนือ้หาและลกัษณะค าถามของแตล่ะแบบท่ีใช้

ในการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ 

   1.5 ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  
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 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน วิชำ วิทยำศำสตร์พืน้ฐำน เร่ือง แรงและ

การเคล่ือนท่ี  

   2.1 ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 มาตรฐานและ

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

   2.2 ศกึษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง 

แรงและการเคล่ือนท่ี 

   2.3 สร้างตารางวิเคราะห์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง แรงและการ

เคล่ือนท่ี  ดงัตาราง 7 
 

ตาราง 7 วิเคราะห์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี  
 

เร่ือง 
ระดับค ำถำม รว

ม 

(ข้
อ)

 

จ ำ เข้ำใจ น ำไปใช้ วิเครำะห์ ประเมนิค่ำ สร้ำงสรรค์  

1. ผลของแรงลพัธ์ 

    ท่ีกระท าตอ่วตัถ ุ
1 1 2 2 1 1 8 

2. กฎการเคล่ือนท่ี 

    ของนิวตนั 
1 2 2 2 2 1 10 

3. แรงพยงุและหลกั   

    ของอาร์คมีิดีส 
1 1 1 1 1 2 7 

4. แรงเสียดทาน 1 1 1 2 2 1 8 

5. โมเมนต์ของแรง 1 1 1 1 1 2 7 

รวม 5 6 7 8 7 7 40 
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 3. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำร

เรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย Kahoot 

   3.1 ศกึษาเอกสารตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัความพงึพอใจ   

   3.2 ศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างข้อค าถามในการสร้าง

แบบสอบถามความพงึพอใจ 

ระยะที่ 2 กำรสร้ำงเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 1.  แผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย Kahoot 

   1.1 วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช  2551 หลักสูตร

โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี)๒ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 และผล

การเรียนรู้  เพ่ือเป็นกรอบในการท าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้  เร่ืองแรงและการเคล่ือนท่ี ก าหนด

จดุประสงค์และสาระการเรียนรู้ ซึ่งสามารถแบง่เนือ้หาได้  5 เร่ือง  ใช้เวลาในการจดักิจกรรม 21 คาบ 

ดงันี ้
 

ตาราง 8 แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบั  
             เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี 
 

แผนกำรจัดกำร

เรียนรู้ 
เนือ้หำ สำระส ำค ญ 

เวลำที่ใช้ 

(คำบ) 

1 

 

ผลของแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่

วตัถ ุ

- ความหมายของแรง  มวล 

- การหาแรงลพัธ์ 

- แรงชนิดตา่งๆ 

- การเคล่ือนท่ี 1 มิติ 

- การเคล่ือนท่ี 2 มิติ 

- เคร่ืองเคาะสญัญาณเวลา 

 

6 

 

 

2 

 

กฎการเคล่ือนท่ีของนิวตนั 

- กฎข้อท่ี 1 ของนิวตนั 

- กฎข้อท่ี 2 ของนิวตนั 

- กฎข้อท่ี 3 ของนิวตนั 

 

6 
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ตาราง 8 (ตอ่) 
 

แผนกำรจัดกำร

เรียนรู้ 
เนือ้หำ สำระส ำค ญ 

เวลำที่ใช้ 

(คำบ) 

  
- แรงกิริยาและแรงปฏิกิริยากบั

การเคล่ือนท่ีของวตัถ ุ

 

 

 

3 

 

 

แรงพยงุและหลกัของอาร์ 

คมีิดีส 

- ความหมายของแรงพยงุ 

- หลกัของอาร์คมีิดีส 
3 

 

4 

 

แรงเสียดทาน 

- ความหมายของแรงเสียดทาน 

- ชนิดของแรงเสียดทาน 

- ประโยชน์ของแรงเสียดทาน 

- โทษของแรงเสียดทาน 

 

3 

 

 

5 

 

โมนเมนต์ของแรง 

- ความหมายของโมเมนต์  

- ประเภทของโมเมนต์ 

- ล าดบัของคาน 

 

3 

รวม 21 

  

   1.2 จัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot เป็นเนือ้หา  กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี โดยแตล่ะแผนประกอบด้วย 

     1.2.1  สาระส าคญั 

     1.2.2  มาตรฐานการเรียนรู้ 

     1.2.3  ผลการเรียนรู้ 

     1.2.4  จดุประสงค์การเรียนรู้  

     1.2.5  สาระการเรียนรู้ 

     1.2.6  กิจกรรมการเรียนรู้   
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     1.2.7  ส่ือการเรียนรู้/แหลง่การเรียนรู้ 

     1.2.8  การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ 

     1.2.9  บนัทกึหลงัสอน 

     1.2.10 ข้อเสนอแนะ 

   1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปเสนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์

พิจารณาในด้านความเหมาะสมของภาษา  ความเหมาะสมของเนือ้หา  การล าดบัเนือ้หาความยาก

ง่ายของเนือ้หา  ความถูกต้องของเนือ้หา  บทบาทของครูผู้ สอนและนกัเรียนในแต่ละขัน้ตอนของการ

เรียนการสอนแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข  ตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา  

   1.4 น าแผนการจดัการเรียนรู้เสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญ 5 ทา่น  โดยเป็นผู้ เช่ียวชาญด้าน 

หลกัสตูรและการสอนด้านการการวดัและการประเมินผลหรือผู้ มีประสบการณ์ด้านการสอนวิชาฟิสิกส์

ท่ีมีประสบการณ์การสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตประเมินความ

เท่ียงตรงตามเนือ้หาความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ตามแบบวัดค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of 

Consistency : IC) 

     +1  หมายถึง รายการนัน้เหมาะสมกบัแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

         0   หมายถึง ไมแ่นใ่จวา่รายการนัน้เหมาะสมกบัแผนการจดัการเรียนรู้ 

      -1  หมายถึง รายการนัน้ไมเ่หมาะสมกบัแผนการจดัการเรียนรู้  

   ผลการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญได้ประเมินแผนการจดัการเรียนรู้โดยมีค่าดชันีความ

สอดคล้อง IC อยูร่ะหวา่ง  0.8 -1.0 

   1.5 ปรับปรุงและแก้ไขข้อบกพร่องแผนการจดัการเรียนรู้อีกครัง้ให้สมบรูณ์ก่อนท่ีจะ

น าไปใช้จริง 
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ตาราง 9  แสดงการเปรียบเทียบการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้  7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ 
               ค าถามของครูกบัการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้  7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถาม  
               โดย Kahoot 
 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมของครู 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย Kahoot 

1. ขัน้ตรวจสอบควำมรู้เดมิ (Elicitation Phase)      

          เป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนจะตัง้ค าถามเพ่ือกระตุ้น 

    ให้นกัเรียนได้แสดงความรู้เดมิออกมาเพ่ือ  

     ตรวจสอบความรู้เดมิ ครูตัง้ค าถามระดบั   

     ความจ า ความเข้าใจ  

2. ขัน้เร้ำควำมสนใจ (Engagement Phase)  

         เป็นการน าเข้าสูบ่ทเรียนในเร่ืองท่ีสนใจ  

    ซึง่เกิดจากความสนใจของตวันกัเรียนเองหรือ 

    เกิดจากการอภิปรายภายในกลุม่ อาจมาจาก 

    เหตกุารณ์ท่ีก าลงัเกิดขึน้ในชว่งเวลานัน้ หรือ 

    เป็นเร่ืองท่ีเช่ือมโยงกบัความรู้เดมิท่ีนกัเรียน 

    เพิ่งเรียนรู้มา ครูผู้สอนเป็นคนกระตุ้นให้ 

    นกัเรียนสร้างค าถาม  โดยใช้ค าถามระดบั 

    ความจ า  ความเข้าใจ  

1. ขัน้ตรวจสอบควำมรู้เดมิ (Elicitation Phase)    

         เป็นขัน้ท่ีครูผู้สอนจะตัง้ค าถามเพ่ือกระตุ้น 

    ให้นกัเรียนได้แสดงความรู้เดมิออกมา เพ่ือ 

    ตรวจสอบความรู้เดมิของแตล่ะคนโดยใช้ 

    ค าถาม ระดบัความจ า ความเข้าใจ ใสใ่น 

    โปรแกรม Kahoot  ในรูปแบบปรนยั อภิปราย 

2. ขัน้เร้ำควำมสนใจ (Engagement Phase)  

         เป็นการน าเข้าสูบ่ทเรียนในเร่ืองท่ีสนใจ  

    อาจมาจากเหตกุารณ์ท่ีก าลงัเกิดขึน้ในชว่ง 

    เวลานัน้ หรือเป็นเร่ืองท่ีเช่ือมโยงกบัความรู้ 

    เดมิท่ีนกัเรียนเพิ่งเรียนรู้มาครูผู้สอนเป็นคน 

    กระตุ้นให้นกัเรียนสร้างค าถาม โดยใช้ค าถาม 

    ระดบัความจ า ความเข้าใจ ใสใ่นโปรแกรม  

    Kahoot  ในรูปแบบปรนยั อภิปราย  

3. ขัน้ส ำรวจและค้นหำ (Exploration Phase)  

         เป็นการวางแผน ก าหนดแนวทาง ส ารวจ 

    ตรวจสอบ ตัง้สมมตุฐิาน ก าหนดทางเลือกท่ี 

    เป็นไปได้ ลงมือปฏิบตัเิพ่ือเก็บรวบรวมข้อมลู  

    โดยครูผู้สอนสนบัสนนุการเรียนรู้ของนกัเรียน      

    โดยใช้ค าถามระดบัความเข้าใจ การวิเคราะห์ 

 

3. ขัน้ส ำรวจและค้นหำ (Exploration Phase)  

         เป็นการวางแผน ก าหนดแนวทาง ส ารวจ 

    ตรวจสอบ ตัง้สมมตุฐิาน ก าหนดทางเลือกท่ี 

    เป็นไปได้ ลงมือปฏิบตัเิพ่ือเก็บรวบรวมข้อมลู  

    โดยครูผู้สอนสนบัสนนุการเรียนรู้ของนกัเรียน   

    โดยใช้ค าถามความเข้าใจการวิเคราะห์ ใสใ่น   

    โปรแกรม Kahoot  ในรูปแบบอภิปราย ส ารวจ 
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ตาราง 9 (ตอ่)  
 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมของครู 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย Kahoot 

4. ขัน้อธิบำยลงข้อสรุป (Explanation Phase)  

         เม่ือนกัเรียนได้ข้อมลูมาอยา่งเพียงพอจาก 

    การส ารวจตรวจสอบแล้วจงึน าข้อมลูท่ีได้มา 

    วิเคราะห์ แปลสรุปผล น าเสนอ อภิปรายผล 

    ร่วมกนัเพ่ือสรุปความรู้ในเร่ืองท่ีศกึษา โดยใช้ 

    ค าถามระดบัความเข้าใจ การวิเคราะห์  

5. ขัน้ขยำยควำมคิด (Elaboration Phase)  

         เป็นการน าความรู้ท่ีสร้างขึน้ไปเช่ือมโยงกบั 

    ความรู้เดมิแนวคิดท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเตมิ การน า 

    ข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์อ่ืนๆ ท า 

    ให้เกิดความรู้สึกกว้างขวางขึน้ โดยใช้ค าถาม 

    ระดบัการวิเคราะห์  การประเมินคา่  

6. ขัน้ประเมินผล (Evaluation Phase)  

         เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วย 

    กระบวนการตา่งๆ วา่นกัเรียนมีความรู้เป็น 

    อยา่งไร มากน้อยเพียงใด ความถกูต้องของ 

    ความรู้โดยใช้ค าถามระดบัการประเมินคา่  

    การสร้างสรรค ์

 

4. ขัน้อธิบำยลงข้อสรุป (Explanation Phase)  

         เม่ือนกัเรียนได้ข้อมลูมาอยา่งเพียงพอจาก   

    การส ารวจตรวจสอบแล้วจงึน าข้อมลูท่ีได้มา 

    วิเคราะห์ แปลสรุปผล น าเสนอ อภิปรายผล 

    ร่วมกนั  เพ่ือสรุปความรู้ในเร่ืองท่ีศกึษาโดยใช้ 

    ค าถามระดบัความเข้าใจ การวิเคราะห์ ใสใ่น   

    โปรแกรม Kahoot  ในรูปแบบอภิปราย ส ารวจ  

5. ขัน้ขยำยควำมคิด (Elaboration Phase)  

         เป็นการน าความรู้ท่ีสร้างขึน้ไปเช่ือมโยงกบั 

    ความรู้เดมิ แนวคดิท่ีได้ค้นคว้าเพิ่มเติม การน า 

    ข้อสรุปท่ีได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์อ่ืนๆท าให้ 

    เกิดความรู้สกึกว้างขวางขึน้  โดยใช้ค าถาม  

    ระดบัการวิเคราะห์  การประเมินคา่ ใสใ่น 

    โปรแกรม Kahoot  ในรูปแบบอภิปราย ส ารวจ  

6. ขัน้ประเมินผล (Evaluation Phase)  

         เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วย   

    กระบวนการตา่งๆ วา่นกัเรียนมีความรู้เป็น 

    อยา่งไร มากน้อยเพียงใด ความถกูต้องของ 

    ความรู้ โดยใช้ค าถามระดบัการประเมินคา่  

    การสร้างสรรค์ ใสใ่นโปรแกรม Kahoot  ใน 

    รูปแบบอภิปราย ส ารวจ 
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ตาราง 9 (ตอ่) 
 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมของครู 

กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย Kahoot 

7. ขัน้น ำควำมรู้ไปใช้ (Extension Phase)    

         ครูผู้สอนจะต้องมีการจดัเตรียมโอกาสให้ 

    นกัเรียนได้น าสิ่งท่ีได้เรียนมาไปประยกุต์ใช้ให้ 

    เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั กระตุ้นให้ 

    นกัเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปสร้างเป็น 

    ความรู้ใหม ่โดยใช้ค าถามระดบัการน าไปใช้  

    การสร้างสรรค์ 

7. ขัน้น ำควำมรู้ไปใช้ (Extension Phase)  

         ครูผู้สอนจะต้องมีการจดัเตรียมโอกาสให้ 

    นกัเรียนได้น าสิ่งท่ีได้เรียนมาไปประยกุต์ใช้ให้ 

    เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั กระตุ้นให้ 

    นกัเรียนสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปสร้างเป็น 

    ความรู้ใหม ่โดยใช้ค าถามระดบัการน าไปใช้  

    การสร้างสรรค์ ใสใ่นโปรแกรม Kahoot ใน 

    รูปแบบอภิปราย ส ารวจ  

 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน วิชำ วิทยำศำสตร์พืน้ฐำน เร่ือง แรงและ

กำรเคล่ือนท่ี 

   2.1 สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน เร่ือง  

แรงและการเคล่ือนท่ี ครอบคลมุเนือ้หาหลกัสตูรสถานศกึษา โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี)  ๒ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 โดย

ผู้วิจยัสร้างเป็นแบบทดสอบปรนยั  4  ตวัเลือก  จ านวน  40 ข้อ ในแต่ละข้อมีค าตอบถูกเพียงค าตอบ

เดียวในแต่ละข้อถ้าตอบถูกได้ 1 คะแนน  ตอบผิดได้ 0 คะแนน  โดยสร้างให้สอดคล้องกับตาราง

วิเคราะห์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

   2.2 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้เสนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์เพ่ือ

ตรวจข้อค าถามและพิจารณาความเหมาะสมของเกณฑ์การตรวจให้คะแนนแล้วน ามาปรับปรุงตาม

ค าแนะน าของคณะกรรมการท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ 

   2.3 น าแบบทดสอบไปประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาความเหมาะสมของภาษา

โดยให้ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน  ประเมินพร้อมทัง้ให้ข้อเสนอแนะปรับปรุง โดยเป็นผู้ เช่ียวชาญด้าน

หลักสูตรและการสอน  ด้านการการวัดและการประเมินผลหรือผู้ มีประสบการณ์ด้านการสอนวิชา
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ฟิสิกส์ท่ีมีประสบการณ์การสอนไมน้่อยกว่า 5 ปีหรือมีวฒุิการศกึษาระดบัดษุฎีบณัฑิต  โดยใช้แบบวดั

คา่ดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IC ) ดงันี ้

      +1     หมายถึง   สอดคล้อง 

        0     หมายถึง   ไมแ่นใ่จ 

       -1     หมายถึง   ไมส่อดคล้อง 

   ผลการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญได้ประเมินแบบทดสอบโดยมีคา่ดชันีความสอดคล้อง

IC อยูร่ะหวา่ง  0.8-1.0  มีแบบทดสอบ  จ านวน 30 ข้อ  จากทัง้หมด 40 ข้อ  โดยแบง่ค าถามเป็น  

6 ระดบั  ดงันี ้     

      1. ความจ า จ านวน 3  ข้อ 

      2. ความเข้าใจ จ านวน 4  ข้อ 

      3. การน าไปใช้ จ านวน 6  ข้อ 

      4. การวิเคราะห์ จ านวน 6  ข้อ 

      5. การประเมินคา่ จ านวน 6  ข้อ 

      6. การสร้างสรรค์ จ านวน 5  ข้อ 

   2.4 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีได้ปรับปรุงมาแล้วเสนอตอ่อาจารย์ 

ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจพิจารณาอีกครัง้  แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะให้เรียบร้อย 

   2.5 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียน 

บดนิทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี)๒ ซึง่ไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง จ านวน 45 คน ท่ีเคยเรียนเนือ้หาดงักลา่วแล้ว  เพ่ือ

ดผูลการใช้วา่มีความเหมาะสมกบันกัเรียนหรือไมเ่พียงใด 

   2.6 น าแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนนเพ่ือหาค่าอ านาจจ าแนกและคา่ความยากง่าย

โดยวิเคราะห์เป็นรายข้อใช้เทคนิค ร้อยละ 27 ของจงุเตห์ฟาน (Chung-Teh Fan) คดัเลือกไว้ 30 ข้อ ซึ่ง

ได้คา่คา่ความยากง่าย 0.37-0.70 และอ านาจจ าแนกอยูใ่นชว่ง 0.29-0.79 

   2.7 น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ท่ีได้คดัเลือกไว้  จ านวน 30 ข้อ  

ท่ีคดัไว้  มาหาคา่ความเช่ือมัน่ทัง้ฉบบัโดยใช้สตูร KR-20 ของคเูดอร์  ริชาร์ดสนั (Kuder Richardson) 

(ล้วน  สายยศ; และองัคณา สายยศ.  2538: 197-198) ซึง่ได้คา่ความเช่ือมัน่ทัง้ฉบบัเทา่กบั 0.88 
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  3.  แบบวัดควำมพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำร

เรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคกำรใช้ค ำถำมโดย Kahoot 

   3.1 สร้างแบบวดัความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการสอนโดยใช้การจดัการเรียนรู้

แบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  ซึ่งเป็นแบบวัดชนิดข้อความ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตามแนวคิดของ ลิเคริร์ท (Likert) โดยวดัความพึง

พอใจ  4 ด้าน 1) ด้านกระบวนการจดัการเรียนรู้  2) ด้านบรรยากาศการเรียนการสอน 3) ด้านการใช้

ส่ือการเรียนการสอน 4) ด้านการวัดผลและประเมินผล  จ านวน 30 ข้อ ซึ่งผู้ วิจัยก าหนดเกณฑ์ให้

คะแนนตามรูปแบบของ บญุชม ศรีสะอาด (2554: 121) ดงันี ้

     ระดับควำมคิดเหน็    ผลกำรให้คะแนน  

      ไมเ่ห็นด้วยอยา่งยิ่ง         1 คะแนน  

      ไมเ่ห็นด้วย          2 คะแนน  

      ไมแ่นใ่จ           3 คะแนน  

      เห็นด้วย           4 คะแนน  

      เห็นด้วยอยา่งยิ่ง          5 คะแนน 

   3.2 น าแบบวัดความพึงพอใจท่ีสร้างขึน้เสนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาปริญญา

นิพนธ์เพ่ือตรวจข้อค าถามและพิจารณาความเหมาะสมของเกณฑ์การตรวจให้คะแนนแล้วน ามา

ปรับปรุงตามค าแนะน าของคณะกรรมการท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ 

   3.3 น าแบบวัดความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแล้ว  ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ  จ านวน 5 ท่าน 

พิจารณาความถูกต้องเหมาะสมของข้อค าถาม  ภาษาท่ีใช้  ตลอดจนพฤติกรรมท่ีต้องการวดั  โดยให้

ผู้ เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องกับพฤติกรรมท่ีต้องการวดั ซึ่งใช้แบบวดัค่าดชันีความสอดคล้อง 

(Index of Consistency : IC ) ดงันี ้

      +1    หมายถึง    สอดคล้อง 

         0     หมายถึง    ไมแ่นใ่จ 

       -1     หมายถึง    ไมส่อดคล้อง 

   แล้วคดัเลือกข้อค าถาม  ท่ีมีคา่ดชันีความสอดคล้อง IC  ตัง้แต ่0.5  ขึน้ไป ซึง่แสดงว่า

ข้อค าถามมีความสอดคล้อง  ผลปรากฏว่าข้อค าถามใช้ได้ จ านวน 25 ข้อ เน่ืองจากมีค่าดชันีความ

สอดคล้อง IC  อยูร่ะหวา่ง 0.6 -1.0    
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   3.4 น าข้อค าถามท่ีใช้ได้มาปรับปรุงด้านภาษา  จ านวน 25 ข้อ  แล้วน าไปทดลองใช้

กบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  จ านวน 45 คน 

   3.5 น าผลการทดลอง มาวิเคราะห์หาอ านาจจ าแนก (t) เป็นรายข้อ โดยใช้การ

ทดสอบ t-test for Independent Samples แล้วคดัเลือกข้อท่ีมีนัยส าคญัทางสถิติไม่เกิน .05 และมี

อ านาจจ าแนก (t) ตัง้แต ่1.75 ขึน้ไป ได้ 20 ข้อเพ่ือใช้เป็นแบบวดัความพงึพอใจหลงัเรียน ซึง่ผลปรากฏ

วา่ มีอ านาจจ าแนก (t) อยูร่ะหวา่ง 1.99-7.70 และมีคา่ความเช่ือมัน่ทัง้ฉบบัเทา่กบั 0.79 

 

ระยะที่ 3 ระยะด ำเนินกำรทดลอง 
 ประชำกรท่ีใช้ในกำรวิจัย 

  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครัง้นี ้ เป็นนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี  3 ภาค

เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ท่ีเรียนวิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน  

จ านวน 11 ห้องเรียน รวมทัง้หมด 495 คน 

 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 

  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วยนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ภาค

เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ท่ีเรียนวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน 

จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวน 90 คน ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster Random 

sampling) จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 45 คน คือนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3/6 และคือนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3/7 แล้วสุม่อยา่งง่ายอีกครัง้หนึง่เป็นกลุม่ทดลองท่ี 1 และ กลุม่ทดลองท่ี 2 ดงันี ้

   1. กลุ่มทดลองท่ี 1 คือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3/7 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนกัเรียน 45 คน ท่ีได้รับการ

จดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู  

   2. กลุ่มทดลองท่ี 2 คือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3/6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนกัเรียน 45 คน ท่ีได้รับการ

จดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot 
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 เนือ้หำที่ใช้ในกำรวิจัย 

  เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจัยในครัง้นี ้คือ เนือ้หาในรายวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน  ระดับชัน้

มธัยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  เร่ือง  แรงและการเคล่ือนท่ี  ตามหลกัสูตรของ

โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ปีการศกึษา 2559  

   1. เร่ือง ผลของแรงลพัธ์ท่ีกระท าตอ่วตัถ ุ

   2. เร่ือง กฎการเคล่ือนท่ีของนิวตนั 

   3. เร่ือง แรงพยงุและหลกัของอาร์คมีิดีส 

   4. เร่ือง แรงเสียดทาน 

   5. เร่ือง โมเมนต์ของแรง 

 

 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 

  ท าการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2559 โดยใช้เวลาในการทดลองรวม 21  คาบ 

ท าการสอน  7 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3  คาบ คาบละ 50 นาที 

 

 แบบแผนกำรวิจัย 

  การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลองท่ีมีกลุม่ควบคมุและมีการทดสอบก่อนและหลงัการ

ทดลอง (Pretest-posttest control group design) (พวงรัตน์  ทวีรัตน์.  2543: 59-60) มีแบบแผนการวิจยั

ดงัตาราง 10 

 

ตาราง 10 แบบแผนการวิจยั 
 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

E1 T1 X1 T2 

E2 T1 X2 T2 
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 ควำมหมำยสัญลักษณ์ 

    E1   แทน    กลุม่ทดลองท่ี 1   

    E2   แทน    กลุม่ทดลองท่ี 2   

    T1    แทน    การทดสอบก่อนเรียน   

    T2    แทน    การทดสอบหลงัเรียน   

    X1       แทน    การสอนโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบั

เทคนิคการใช้ค าถามของครู   

    X2       แทน    การสอนโดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบั

เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  

  

ขัน้ตอนกำรด ำเนินกำรทดลอง 

 ในขัน้ตอนการศกึษาครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ด าเนินการวิจยัและเก็บรวบรวมตามขัน้ตอนดงันี ้

   1. สุ่มนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ เข้าเป็น

กลุม่ตวัอยา่ง  จ านวน 2 ห้องเรียน  จ านวน 90 คน   

   2. ก่อนท าการทดลอง  ผู้ วิจยัน าแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ไปด าเนินการ

ทดสอบก่อนเรียนกบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ซึ่งเป็นกลุ่ม

ตวัอยา่ง  2 ห้องเรียน  จ านวน 90 คน หลงัจากทดสอบเสร็จ  ผู้วิจยับนัทกึผลคะแนนของนกัเรียน  

   3. ด าเนินการเรียนการสอนโดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี 

ตามรูปแบบการสอนทัง้ 2 กลุ่มการทดลอง ในระหว่างด าเนินการมอบหมายให้นักเรียนสรุปแผนผัง

ความคดิของแตล่ะเร่ืองท่ีเรียน 

   4. เม่ือเสร็จสิน้การทดลองผู้วิจยัทดสอบแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ

แบบวดัความพึงพอใจต่อการเรียน ไปด าเนินการทดสอบหลงัเรียนกับนกัเรียน หลงัจากทดสอบเสร็จ 

ผู้วิจยับนัทกึคะแนนของนกัเรียน 

   5. ผู้ วิจัยเก็บรวบรวมคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัด

ความพงึพอใจตอ่การเรียนของนกัเรียนมาวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิตเิพ่ือตรวจสอบสมมตฐิาน 
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ระยะที่ 4 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
  สถติพิืน้ฐำน ได้แก่ 

   - คา่เฉล่ีย และ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    ส าหรับการแปลความหมายของแบบวดัความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่การจดัการ

เรียนรู้  ผู้วิจยัแปลความหมายโดยใช้เกณฑ์ของ  บญุชม  ศรีสะอาด (2554: 209)  ดงันี ้
 

     คะแนนเฉล่ีย      กำรแปลควำมหมำย 

   คา่เฉล่ีย 1.00 – 1.50   ความพงึพอใจระดบัน้อยมาก 

   คา่เฉล่ีย 1.51 – 2.50   ความพงึพอใจระดบัน้อย 

   คา่เฉล่ีย 2.51 – 3.50   ความพงึพอใจระดบัปานกลาง 

   คา่เฉล่ีย 3.51 – 4.50   ความพงึพอใจระดบัดี 

   คา่เฉล่ีย 4.51 – 5.00   ความพงึพอใจระดบัดีมาก 
 

  สถติทิี่ใช้ในกำรทดสอบสมมตฐิำน 

   - ใช้การทดสอบคา่ที (t-test for Independent Samples) ในการทดสอบ 

สมมติฐานข้อ 1 2 และ 3 ซึ่งเป็นการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยทดสอบคะแนนความ

แตกตา่งก่อนเรียน ระหวา่งกลุม่ทดลองท่ี 1 และกลุม่ทดลองท่ี 2 

•  ถ้าพบความแตกตา่งของคะแนนทดสอบก่อนเรียนระหวา่งกลุม่ทดลองท่ี 1  

และกลุม่ทดลองท่ี 2 จะทดสอบสมมตฐิานโดยใช้สถิตแิบบ ANCOVA (Analysis of Covariance) 

•  ถ้าไมพ่บความแตกตา่งของคะแนนทดสอบก่อนเรียนระหว่างกลุม่ทดลอง 

ท่ี 1 และกลุ่มทดลองท่ี 2 จะทดสอบสมมติฐานข้อ 1 2 และ 3 โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test for 

Independent Samples) 

   - ใช้การทดสอบคา่ที (t-test for One Sample) ในการทดสอบสมมตฐิานข้อ  2 และ 4

ซึง่เป็นการเปรียบเทียบมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึพอใจ  เม่ือเทียบกบัเกณฑ์ท่ีก าหนด 

   - ใช้การทดสอบคา่ที (t-test for Dependent Samples) ในการทดสอบสมมติฐานข้อ 

1 ซึง่เป็นการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงั 

 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

      

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมลูผู้วิจยัได้ใช้สญัลกัษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมลูดงัแสดงตอ่ไปนี ้

          n   แทน  จ านวนนกัเรียนในกลุม่ตวัอยา่ง 

                   X̅  แทน  คะแนนเฉล่ียของคะแนน 

          S. D. แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

            k  แทน  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบ  

     t1  แทน  การทดสอบสถิต ิt-test for Dependent Samples 

        t2  แทน  การทดสอบสถิต ิt-test for One Sample 

     t3  แทน  การทดสอบสถิต ิt-test for Independent Samples 

      ∗  แทน  มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูและแปรผลข้อมลูผู้วิจยัได้น าเสนอตามล าดบัดงันี ้

  1. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้  

7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  

  2. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนด้วยการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้  

7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด  

  3. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot กบั นกัเรียนท่ีได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู  

  4. เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏั

จกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด (X̅ = 3.51)  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  

ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  
 

ตาราง 11 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้      
                ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot 
 

การทดสอบ k 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t1 

X̅ S. D. X̅ S. D. 

ความจ า 3 2.29 0.78 2.96 0.20 -5.60* 

ความเข้าใจ 4 2.60 0.72 3.60 0.53 -7.63* 

การน าไปใช้ 6 2.76 0.57 4.18 0.71 -10.70* 

การวิเคราะห์ 6 2.69 0.46 3.89 0.83 -9.00* 

การประเมินคา่ 6 2.13 0.50 3.60 0.65 -12.51* 

การสร้างสรรค์ 5 1.96 0.29 3.56 0.78 -12.82* 

รวม 30 14.42 2.06 22.62 1.61 24.31* 
 

*p < .05 

หมายเหต ุ

  t1 แสดงการทดสอบสถิติ t-test for Dependent Samples 
 

 จากตาราง 11 แสดงวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ี

ได้รับการสอนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย 

Kahoot มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับ

เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานข้อท่ี 1 
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 2. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนด้วยการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  

ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด  
 

ตาราง 12 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนด้วยการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้   
               7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 70, n = 45) 
 

การทดสอบ k 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

t1 เกณฑ์ t2 
X̅ S. D. X̅ S. D. 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 30 14.42 2.06 22.62 1.61 24.31* 75.40 6.74* 

 

*p < .05 

หมายเหต:ุ   

t1  แสดงการทดสอบสถิต ิt-test for Dependent Samples  

  t2  แสดงการทดสอบสถิต ิt-test for One Sample 

 

 จากตาราง 12 แสดงวา่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลงัเรียนของนกัเรียนท่ีได้รับการ

สอนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot

เปรียบเทียบกบัเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 70) มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

นัน่คือผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  

วฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot หลงัเรียนสงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด  

(ร้อยละ 75.40) ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานข้อท่ี 2 
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 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองท่ี 1 และกลุ่ม  

ทดลองท่ี 2  

 

ตาราง 13 เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อน-หลงัเรียนของกลุม่ทดลองท่ี 1 และกลุม่ทดลองท่ี 2 

 

กลุ่มตัวอย่าง คะแนน 
ก่อนเรียน 

 

หลังเรียน 

 t3 

X̅ 
 

S. D. 
 

X̅ 
 

S. D. 
 

กลุม่ทดลองท่ี 1 30 14.27 1.80 16.42 2.64 
-13.44* 

กลุม่ทดลองท่ี 2 30 14.42 2.06 22.62 1.61 
 

*p < .05 

หมายเหต:ุ  

t3  แสดงการทดสอบสถิต ิt-test for Independent Samples  

 

 จากตาราง 13 แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม

ทดลองท่ี 1 และ กลุ่มทดลองท่ี 2 มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นคือ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนหลงัเรียนกลุ่มทดลองท่ี 2 สงูกว่ากลุ่มทดลองท่ี 1 ซึ่ง

เป็นไปตามสมมตฐิานข้อท่ี 3 
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 4. เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัร

การเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด (X̅ = 3.51)  

 

ตาราง 14  เปรียบเทียบความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้   

                 ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot กบัเกณฑ์ท่ีก าหนด (X̅ = 3.51) 
 

ความพงึพอใจ 
หลังเรียน (n = 45) 

t2 

การแปล

ความหมาย X̅ 
 

S. D. 
 

ด้านกระบวนการการเรียนการสอน 4.60 0.75 0.21* มากท่ีสดุ 

ด้านบรรยากาศการเรียนการสอน 4.53 0.88 0.17* มากท่ีสดุ 

ด้านการใช้ส่ือการเรียนการสอน 4.60 0.70 0.23* มากท่ีสดุ 

ด้านการวดัผลและประเมินผล 4.39 0.94 0.13* มาก 

ความพงึพอใจภาพรวม 4.53 0.82 0.18* มากท่ีสดุ 

 

*p < .05 

หมายเหต:ุ    

t2  แสดงการทดสอบสถิต ิt-test for One Sample 

 

 จากตาราง 14 แสดงว่า ของนักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้  

ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot มีคะแนนความพึงพอใจด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้  

บรรยากาศการเรียนการสอน  การใช้ส่ือการเรียนการสอน  การวดัผลและประเมินผล (X̅ = 4.53) อยูใ่น

ระดบัดีมาก  ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด (X̅ = 3.51) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึง่เป็นไปตาม

สมมตฐิานข้อท่ี 4 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การศกึษาวิจยัครัง้นี ้ เป็นการวิจยัเชิงกึ่งทดลอง (Quasi-experiment research) โดยมีวตัถ ุ

ประสงค์การวิจยัเพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน

ด้วยการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  2) เพ่ือ

เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบั

เทคนิคการใช้ค าถามของครู และ การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot  3) เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัเป็นนกัเรียนระดบั 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2559 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ ท่ีเรียน

วิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวนนกัเรียน 90 คนซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มตวัอย่าง

แบบกลุ่ม (Cluster Random sampling) จ านวน 2 ห้องเรียนห้องเรียนละ 45 คนแล้วสุ่มอย่างง่ายอีก

ครัง้หนึง่เป็นกลุม่ทดลองท่ี 1 และ กลุม่ทดลองท่ี 2 โดยใช้เวลา 21  คาบ ท าการสอน  7 สปัดาห์ สปัดาห์

ละ 3  คาบ คาบละ 50 นาที  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้  คือ 1) แผนการจดัการเรียนรู้ มีค่าดชันี

ความสอดคล้อง IC อยู่ระหว่าง  0.8 -1.0  2) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนยั 4 

ตวัเลือก จ านวน 30 ข้อ มีคา่อ านาจจ าแนก (r) อยูใ่นชว่ง 0.29 - 0.79 มีคา่ความยากง่าย (p) 0.37- 0.70 

และมีคา่ความเช่ือมัน่ทัง้ฉบบัเท่ากับ 0.88  3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน  เป็นแบบวดั

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั  จ านวน  20  ข้อ  มีอ านาจจ าแนก (t) อยู่ระหว่าง

1.99-7.70 และค่าความเช่ือมัน่  0.79  ผู้วิจยัใช้รูปแบบสองกลุ่ม  ทดลองก่อนและหลงั  เม่ือสิน้สุดการ

ทดลองได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้สถิติพืน้ฐาน  ได้แก่  ค่าเฉล่ีย (X̅)  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S. D.)  

และวิเคราะห์สมมติฐานการทดลอง โดยใช้ t-test for Dependent Samples, t-test for Independent 

Samples และ t-test for One Sample 

 

  

 



100 

 

สรุปผลการวิจัย  

  1. นักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 

  2. นักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 70) 

  3. นักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่านกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้  ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

  4. นักเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot มีความพงึพอใจของนกัเรียนอยูใ่นระดบัดีมาก ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด  

(เฉล่ีย = 3.51) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 

อภปิรายผลการวิจัย 

 จากผลการศกึษาการใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot  พบวา่  การใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้

ค าถามโดย Kahoot ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  วิชา  วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน  เร่ือง แรงและการ

เคล่ือนท่ี  ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3  สามารถอภิปรายได้ดงันี ้
 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  จากการศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับ

การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  พบวา่  

  สมมตฐิานข้อท่ี 1 เม่ือเปรียบเทียบนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 

7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

โดยมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเทา่กบั 14.42 คะแนน  คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเทา่กบั 22.62 คะแนน  
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จะเห็นได้ว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 เป็นไปตามสมมตฐิานข้อท่ี 1 ซึง่สอดคล้องกบัค ากลา่วของ เสาวรสธ์ พลโคตร และจินดารัตน์  

แก้วพิกุล รูปแบบของกระบวนการเรียนรู้ของนักวิทยาศาสตร์ได้ศึกษาคิดค้นขึน้ เพ่ือให้นักเรียนได้ใช้

วิธีการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการค้นพบความรู้หรือประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมี

ความหมายด้วยตนเอง ครูผู้สอนกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้สภาพแวดล้อมท่ี

เหมาะสม  ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ จ านง  ทองชว่ย ได้ศกึษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์

และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้การสอนแบบซิปปาร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามของนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 6 ผลการวิจยัพบว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนท่ีได้รับการสอน

แบบซิปปาร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

  สมมติฐานข้อท่ี 2 เม่ือเทียบกับเกณฑ์นกัเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ี

ก าหนด (ร้อยละ 70) โดยมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 22.62 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.40 จะเห็น

ได้วา่นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 70) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี

ระดบั .05 เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ซึ่งสอดคล้องกบัค ากล่าวของ ธัญชนก โหน่งกดหลด กล่าวว่า 

รูปแบบการจดัการสอนตามแนวคิดของ ไอน์เซนคราฟต์  เป็นรูปแบบท่ีครูผู้สอนสามารถน าไปประยุกต์ให้

เหมาะสมตามธรรมชาติวิชา โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ซึ่งเน้นกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู้อนัท่ีจะท าให้นกัเรียนเข้าถึงความรู้ความจริงได้ด้วยตนเอง และนกัเรียนได้รับการกระตุ้น

ให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสขุ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ทัง้ 7 ขัน้ ควรระลกึอยูเ่สมอว่าครูผู้สอนเป็น

เพียงผู้ท าหน้าท่ีคอยช่วยเหลือ และแบง่ปันประสบการณ์ จดัสถานการณ์เร้าให้นกัเรียนได้คิดตัง้ค าถาม

และลงมือตรวจสอบ นอกจากนี ้ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความรู้ ความสามารถบน

พืน้ฐานของความสนใจ ความถนดั และความแตกตา่งระหวา่งบคุคล อนัจะท าให้การจดัการเรียนรู้บรรลุ

จดุมุ่งหมายของการจดัการเรียนการสอนท่ีเน้นนกัเรียนเป็นส าคญั และ จินดารัตน์ แก้วพิกลุ กล่าวว่า 

วฏัจกัรการเรียนรู้เหมาะท่ีจะใช้กบันกัเรียนทกุระดบัชัน้ โดยเฉพาะในการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพราะ

เน้นทกัษะการคิด โดยเฉพาะการคิดแก้ปัญหา การคิดไตร่ตรอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิด

สร้างสรรค์ ซึ่งส่งผลให้นกัเรียนสามารถค้นพบหรือเรียนรู้ทกัษะทางวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเองอย่างเตม็

ศกัยภาพ  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ ณฐักา นาเล่ือน ได้ศกึษาผลการสอนโดยใช้รูปแบบวงจรการ
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เรียนรู้ 7E ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามท่ีมีตอ่ความสามารถในการคดิวิเคราะห์ และผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5  ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้รูปแบบวงจรการเรียนรู้ 7E ร่วมกับเทคนิคการใช้

ค าถามหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

  สมมตฐิานข้อท่ี 3 เม่ือเปรียบเทียบนกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 

7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot (กลุ่มทดลองท่ี 2) กบันกัเรียนท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู (กลุ่มทดลองท่ี 1) ผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ี 2 สงูกว่ากลุ่มทดลองท่ี 1 โดยมีคะแนนเฉล่ีย กลุ่มทดลองท่ี 2 เท่ากับ 

22.62 คะแนน  คะแนนเฉล่ีย กลุ่มทดลองท่ี 1 เท่ากบั 16.42 คะแนน ผลตา่งของคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 

6.20 คะแนน จะเห็นได้ว่านกัเรียน กลุ่มทดลองท่ี 2 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่ากลุ่มทดลองท่ี 1 

อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานข้อท่ี 3 ซึง่สอดคล้องกบัค ากลา่วของ  

จินดารัตน์ แก้วพิกลุ กล่าวว่า วฏัจกัรการเรียนรู้เหมาะท่ีจะใช้กับนกัเรียนทุกระดบัชัน้ โดยเฉพาะในการ

จดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เพราะเน้นทกัษะการคิด โดยเฉพาะอย่างยิ่งการคิดแก้ปัญหา การคิดไตร่ตรอง 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งส่งผลให้นกัเรียนสามารถค้นพบหรือเรียนรู้ทักษะ

ทางวิทยาศาสตร์ได้ด้วยตนเองได้อย่างเต็มศกัยภาพ  National Science Teachers Association ได้

เสนอรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ท่ีน าไปใช้ในวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริม

พัฒนาการด้านการเรียนรู้และความคิดด้านต่างๆ โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ซึ่ง

สอดคล้องกบังานวิจยัของ มฮัด์ และจามิละ (Muhd; & Jamilah) ศกึษาโปรแกรม Kahoot กบัแนวโน้ม

เคร่ืองมือส าหรับการประเมินผลระหว่างเรียนของวิชา ทางการแพทย์  นกัศกึษาแพทย์ปีท่ี 1 ในโรงเรียน

แพทย์ของรัฐในประเทศมาเลเซีย  พบว่า ในผลรวมของ 113  วิชา  กลุ่มตวัอย่างในการศึกษาครัง้นี ้

สว่นใหญ่เป็นผู้หญิง (68.1%) และผู้ชาย (58.4%) นกัเรียนท่ีได้ใช้โปรแกรม Kahoot มีความเข้าใจและ

สนกุสนาน  มีประสิทธิภาพดีกว่า e-learning platform มีคา่มธัยฐานเท่ากับ 4 คะแนน  ส่วนท่ีเหลือมี

การรับรู้อยา่งนา่พอใจอยู่ท่ี  3 คะแนน  โดยความแตกตา่งระหว่างคะแนนเฉล่ียของนกัเรียนชายสงูกว่า

นกัเรียนหญิง  อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และการประเมินผ่าน Kahoot พบว่าส่วนใหญ่

นกัเรียนของพวกเขามีส่วนร่วมกับโปรแกรม Kahoot ท าให้การเรียนรู้สนุกและช่วยให้นักเรียนเข้าใจ

บทเรียนดีขึน้ ท าให้การประเมินผลระหว่างเรียนในทางปฏิบตัิสงูขึน้ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
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.05 โทมสั กล่าวว่า การเข้าถึงโปรแกรม kahoot สามารถท าได้ง่าย รวดเร็ว และยงัเป็นประโยชน์ต่อ

นกัเรียนและผู้ ท่ีสนใจศึกษา และยงัได้แนะน าให้ครูผู้ สอน น าโปรแกรม kahoot ไปใช้ในการน าเข้าสู่

บทเรียนด้วยค าถาม  หรือทบทวนเนือ้หาก่อนเรียน หากมีการวดัประเมินผล ก็ยงัสามารถเก็บคะแนนซึ่ง

แสดงในรูปของโปรแกรมเอ็กเซลล์ (excel)  เพ่ือน าคะแนนวัดความเข้าใจในเนือ้หาของนักเรียน 

สามารถใช้ในการวดัประเมินได้หลากหลาย  ทัง้การประเมินผลก่อนเรียน หลงัเรียน ซึ่งสอดคล้องกบั

งานวิจยัของ คาโรลีน และจเูลีย (Carolyn M.; & Julia) ศกึษาเร่ือง การใช้โปรแกรม Kahoot เพ่ือสร้าง

การมีส่วนร่วมและกระตุ้นการเรียนรู้ในชัน้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับ ผู้ ท่ีเร่ิมใช้ใหม่  โดยใช้

แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับโปรแกรม Kahoot  ส ารวจนกัเรียนนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีและ

ปริญญาโทจ านวน 139 คน  พบวา่ นกัเรียนมีความสนกุกบัการเล่น  98.2%  มีความง่ายตอ่การใช้งาน 

92.9% ท าให้นกัเรียนมีการโต้ตอบมากขึน้ 100% และช่วยให้นกัเรียนมีความเข้าใจในแนวคิด 86.5% 

สรุปได้ว่าโปรแกรม Kahoot  ช่วยเพิ่มความน่าสนใจในบทเรียน  ฝึกการคิดขัน้สูงในชัน้เรียน  มีการ

ตอบสนอง มีความเข้าใจค าถามและมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นอยา่งดี 

 ความพงึพอใจ 

  สมมติฐานข้อท่ี 4 จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot พบวา่นกัเรียนท่ีได้รับการจดัการ

เรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53  

อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ จะเห็นได้วา่นกัเรียนมีความพงึพอใจสงูกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด (เฉล่ีย = 3.51) อยา่ง

มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 เป็นไปตามสมมตฐิานข้อท่ี 4 ซึง่สอดคล้องกบัค ากลา่วของ เบรคเคอร์ 

(Becker) กล่าวว่า  คณุคา่ของเกมเป็นเคร่ืองมือในการสอนแนวคิด  สร้างแรงบนัดาลใจให้กบันกัเรียน

อยู่ในขณะนี ้และได้รับการยอมรับเป็นอย่างดีในเกือบทกุระดบัของการศกึษา  ครูผู้สอนหลายคนขาด

โอกาสประสบการณ์หรือความเข้าใจในการใช้ดจิิตอลเกมภายในห้องเรียน แต ่ Kahoot เป็นโปรแกรมท่ี

ใช้งานง่ายส าหรับนกัเรียนและใช้งานง่ายส าหรับอาจารย์ท่ีจะเรียนรู้ในห้องเรียน  Kahoot เป็นโปรแกรม

ท่ีสร้างความสนกุ  ความคดิสร้างสรรค์และการมีสว่นร่วมของนกัเรียน ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ   

ปิยะมาศ อาจหาญ ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ และความสามารถในการคิดวิเคราะห์

ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 45 คน ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้

แบบบูรณาการและการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (7E) ผลการวิจยั พบว่า นกัเรียนท่ีได้รับ
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การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการและนักเรียนท่ีไ ด้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟิสิกส์แตกต่างกัน เม่ือเปรียบเทียบนักเรียนทัง้  2 กลุ่ม พบว่ามี

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ไม่แตกต่างกัน เน่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ มีการสร้างสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับชีวิตจริงมาให้นักเรียนฝึกการคิด

วิเคราะห์ นกัเรียนมีการเช่ือมโยงและหาความสมัพนัธ์สิ่งท่ีเรียนกบั สิ่งท่ีอยูร่อบๆ ตวั เป็นการเร้าให้เกิด

ความสนใจในการตอบปัญหา และคดิได้อยา่งมีเหตผุล 
 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการศกึษาค้นคว้าในครัง้นีผู้้วิจยัมีข้อเสนอแนะซึง่อาจเป็นประโยชน์ตอ่การเรียนการสอน

และการศกึษาวิจยั ดงันี ้

 1.ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจัยไปใช้ 

  1.1 ครูผู้ สอนควรศึกษาและท าความเข้าใจเก่ียวกับค าถามแต่ละลักษณะเพ่ือให้ได้

ค าถามท่ีมีคณุภาพก่อนน าไปใช้ 

  1.2 ครูผู้สอนควรศึกษาและท าความเข้าใจเก่ียวกับโปรแกรม Kahoot เพ่ือจะได้เข้าใน

ลกัษณะการท างานและการใช้งานก่อนน าไปใช้ 

 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัง้ต่อไป 

  2.1 ควรพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถาม

โดย Kahoot ให้คลอบคลมุทกุเร่ืองในรายวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน  เพ่ือให้นกัเรียนมีความสนใจในวิชา

ท่ีเรียน 

  2.2 จากการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ 

ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน  ดงันัน้

ผู้ วิจัยจึงขอเสนอให้ครูผู้ สอนวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน  ระดบัชัน้มัธยมศึกษาตอนต้น  มีการจัดการ

เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot อย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้

นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ และมีทกัษะในการตอบค าถามดีย่ิงขึน้ และยงัเป็นการเปิด

โอกาสให้ผู้ เรียนแสดงความคิดเห็น ฝึกการตดัสินใจ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบต่อ

ตนเองและสงัคม 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บรรณานุกรม 
 

กิตตชิยั สธุาสิโนบล.  (2541).  ผลการใช้เทคนิคการตัง้ค าถามของครู ทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

วิทยาศาสตร์ ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และพฤติกรรมกลุ่มของนกัเรียนชัน้

มธัยมศึกษาปีที ่5.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยมศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

กลุชาต ิ ชลเทพ.  (2551).  การเปรียบเทียบผลการเรียนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้โดยใช้เทคนิคการรู้

คิดทีมี่ต่อการเปลีย่นแปลงแนวความคิดทีผิ่ดพลาดเก่ียวกบัมโนมติฟิสิกส์และทกัษะกระบวน 

 การทางวิทยาศาสตร์ขัน้บูรณาการของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่5 ทีมี่ผลการเรียนวิทยา 

ศาสตร์ต่างกนั.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม. (วิทยาศาสตรศกึษา).  มหาสารคาม: บณัฑิตวิทยาลยั  

มหาวิทยาลยัมหาสารคาม.  ถ่ายเอกสาร. 

เกริก ศกัดิส์ภุาพ.  (2556).  การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนทีเ่นน้ความสามารถในการแก้โจทย์ 

ปัญหาวิชาฟิสิกส์ (PECA) ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ด. 

(วิทยาศาสตรศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่าย

เอกสาร. 

ขวญัตา แสวงผล.  (2557).  “การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนการคดิแก้ปัญหา และเจตคติตอ่ 

 การเรียนวิชาฟิสิกส์ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ระหวา่งการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ 

 เสาะหาความรู้ 7 ขัน้และการจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน”.  วารสารพฒันาการเรียน 

 การสอน.  8(1): 10-24.  สืบค้นเม่ือ 21 กรกฎาคม 2560. 

จารีพร ผลมลู.  (2558).  การพฒันาหน่วยการเรียนรู้บูรณาการแบบ STEAM ส าหรับนกัเรียนชัน้ 

มธัยมศึกษาปีที ่3: กรณีศึกษา ชมุชนวงัตะกอ จงัหวดัชุมพร.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (การ

มธัยมศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

จิราภรณ์  ตัง้กิตตภิาภรณ์.  (2556).  จิตวิทยาทัว่ไป.  พิมพ์ครัง้ท่ี 1. กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพ์  

 จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 

 

 



107 

 
 

จิราวรรณ สอนสวสัดิ.์  (2554).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์และความสามารถใน  

 การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ทีไ่ดร้ับการจดัการเรียนรู้ 

 โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการจดัการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์.  

 ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยมศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยั 

 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

จินดารัตน์ แก้วพิกลุ.  (2554).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี และความสามารถด้านการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ทีไ่ด้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้การ

เปลีย่นแปลงแนวความคิดและการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้.  ปริญญา

นิพนธ์ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทร 

 วิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

จกัรพนัธ์ พิรักษา.  (2553).  ศึกษาเปรียบเทียบกระบวนการแก้โจทย์ปัญหา เร่ืองแรงและกฎการ

เคลือ่นที่ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างกลุ่มที่ไดร้ับการสอนแบบใช้วฎัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการแก้ปัญหาของ Polya กบักลุ่มทีไ่ดร้ับการสอนแบบวฎัจกัรการ

เรียนรู้ 5 ขัน้.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม. (วิทยาศาสตร์ศกึษา).  ขอนแก่น: บณัฑิตวิทยาลยั  

มหาวิทยาลยัขอนแก่น.  ถ่ายเอกสาร. 

จนัจิรา ทิพย์วงศ์.  (2552).  การน าเทคโนโลยีพืน้บา้นทางดา้นวิทยาศาสตร์มาใช้ในการจดักิจกรรม  

การเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์เพ่ิมเติม เร่ือง นาข้าวเหนียวสนัป่าตอง.  วิทยานิพนธ์ ศษ.ม.

(วิทยาศาสตร์ศกึษา).  เชียงใหม:่ บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัเชียงใหม.่  ถ่ายเอกสาร. 

จนัทิมา  เมยประโคน.  (2555).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน  
 วิชาศิลปศาสตร์ เร่ือง การสร้างสรรค์จากเศษวสัด ุของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ทีเ่รียน 

 ดว้ยการจดัการเรียนรู้แบบ 4 MAT.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (ศลิปศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิต 

 วิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

จนัทิมา ภิรมยไกรภกัดิ.์  (2552).  การพฒันาเกมคอมพิวเตอร์วิชาคณิตศาสตร์เร่ืองเศษส่วน ส าหรับ 

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5.  วิทยานิพนธ์ ศษ.ม. (เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา).

นครราชสีมา: บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา.  ถ่ายเอกสาร. 

 

 



108 

 
 

จนัทร์เพ็ญ  เชือ้พานิช.  (2527).  เทคนิคการสอนวิทยาศาสตร์(2 ed.).  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัสโุขทยั 

 ธรรมมาธิราช. 

ชวลิต ชกู าแพง.  (2550).  ประเมินการเรียนรู้. พิมพ์ครัง้ท่ี 1. มหาสารคาม: ส านกัพิมพ์มหาวิทยาลยั  

 มหาสารคาม.  

เชิดศกัดิ ์โฆวาสินธุ์.  (2525).  การวดัผลการศึกษา. กรุงเทพฯ: ส านกัทดสอบทางการศกึษาและ  

 จิตวิทยา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

ณฐกรณ์ ด าชะอม.  (2553).  ผลของการจดัการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E  

 และวิธีการทางประวติัศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการ 

 เรียนประวติัศาสตร์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยม 

 ศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

ณฐักา นาเล่ือน.  (2555).  ผลการสอนโดยใช้รูปแบบวงจรการเรียนรู้7E (7E Learning Cycle Model)  

ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถาม ทีมี่ต่อความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และผลสมัฤทธ์ิ 

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม.  

(หลกัสตูรและการสอน).  สงขลา: บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัทกัษิณ.  ถ่ายเอกสาร. 

ณฐัมน เดชมา.  (2555).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สารและสมบติัของสาร และเจตคติ 

 ต่อวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ดว้ยการจดัการเรียนรู้วฏัจกัรการเรียนรู้ 7 

           ขัน้ตอน (7E) ร่วมกบัการใช้แผนผงัมโนทศัน์.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (วิทยาศาสตร์ศกึษา).  

              กรุงเทพ: บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์.  ถ่ายเอกสาร. 

ณฐัพรหม อินทยุศ.  (2553).  จิตวิทยาการศึกษา.  พิมพ์ครัง้ท่ี 1. เพชรบรูณ์: สถาบนัการพลศกึษา  

 วิทยาเขตเพชรบรูณ์. 

ดนพุล  สืบส าราญ.  (2551).  การเปรียบเทียบผลการเรียนแบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้โดยใช้เทคนิค

การรู้คิด (Meta-cognitive Moves) ทีมี่ต่อการเปลีย่นแปลงแนวความคิดทีผิ่ดพลาดเก่ียวกบั

มโนมติชีววิทยาและทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้บูรณาการของนกัเรียนชัน้มธัยม 

ศึกษาปีที่ 5 ทีมี่ผลการเรียนวิทยาศาสตร์ต่างกนั.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม. (วิทยาศาสตรศกึษา).

มหาสารคาม: บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัมหาสารคาม.  ถ่ายเอกสาร. 

 



109 

 
 

เตือนใจ เกตษุา.  (2549).  การสร้างแบบทดสอบ 1: แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ.  พิมพ์ครัง้ท่ี 8.  

 กรุงเทพฯ: ส านกึพิมพ์มหาวิทยาลยัรามคาแหง. 

ทิศนา แขมมณี.  (2553).  ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพ่ือการจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ.  

 พิมพ์ครัง้ท่ี 13.  กรุงเทพฯ: จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 

ธนกฤษ  โพธ์ิขี.  (2555).  ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์ 

ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยา

เวศม์).  วิทยานิพนธ์ กศ.ม. (เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา).  ปทมุธานี: บณัฑิตวิทยาลยั 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับรีุ.  ถ่ายเอกสาร. 

ธญัชนก โหนง่กดหลด.  (2554).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์และความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ทีไ่ดร้ับการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้และการจดัการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยมศกึษา). 

กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

นพเก้า ณ พทัลงุ.  (2552).  การพฒันาหน่วยการเรียนรู้ท้องถ่ิน: โรงเรียนในจงัหวดัพทัลงุ. งานวิจยั  

 คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัทกัษิณ. 

นกุลู กระจาย.  (2536).  การเขียนโปรแกรมกราฟิกส์ และเกมคอมพิวเตอร์ดว้ยเทอร์โปปาสคาล.  

 กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยเูคชัน่. 

บญุชม ศรีสะอาด.  (2554).  การวิจยัเบื้องตน้. พิมพ์ครัง้ท่ี 9. กรุงเทพฯ: สวีุริยาสาส์น.  

ปนดัดา วรสาร.  (2553).  ผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพือ่พฒันาการเรียนรู้ภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้ 

 ประถมศึกษาปี ที่ 6.  วิทยานิพนธ์ ปริญญามหาบณัฑิต  มหาวิทยาลยัมหาสารคาม. 

ประจวบจิตร ค าจตัรัุส และคณะ.  (2537).  ประมวลสาระชดุวิชาทกัษะและประสบการณ์พืน้ฐาน  

 ส าหรับเด็กประถมศึกษา หน่วยที ่5-8. กรุงเทพมหานคร : มหาวิทยาลยัสโุขทยั ธรรมาธิราช. 

ปิยะมาศ อาจหาญ.  (2554).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟิสิกส์และความสามารถในการ  

 คิดวิเคราะห์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ทีไ่ดร้ับการจดัการเรียนรู้แบบบูรณาการและ 

 การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยมศกึษา).  

 กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

 



110 

 
 

พาสนา จลุรัตน์.  (2548).  จิตวิทยาการศึกษา. ภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศกึษา  

 คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์.  (2529).  การสร้างและพฒันาแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิ. ส านกัทดสอบทางการศกึษา  

 และจิตวิทยา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  

_______.  (2543). วิธีวิจยัทางพฤติกรรมศาสตร์และสงัคมศาสตร์. พิมพ์ครัง้ ท่ี 8. กรุงเทพฯ: ส านกั 

 ทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

พิชิต ฤทธ์ิจรูญ.  (2545).  หลกัการวดัและประเมินผลการศึกษา. พิมพ์ครัง้ท่ี 2. กรุงเทพฯ: เฮ้าส์ออฟ  

 เคอร์มีสท์.  

_______.  (2553).  หลกัการวดัและประเมินผลการศึกษา. พิมพ์ครัง้ท่ี 6. กรุงเทพฯ: เฮ้าส์ออฟเคอร์

มิสท์. 

พิทยา โพธ์ิทอง.  (2549).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจทางการเรียน เร่ือง  

 มาสร้างโลกสีเขียวกนัเถอะ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ทีเ่รียนโดยใช้เกมและเพลง 

 ประกอบการสอน.  สารนิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยมศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั  

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

พิมพนัธ์ เดชะคปุต์; และ พเยาว์ ยินดีสขุ.  (2529).  การสร้างและพฒันาแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิ.  

 ส านกัทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  

_______.  (2548).  Storyline Approach หน่วยการเรียนรู้สู่การเรียน  

 การสอนแบบบูรณาการ เนน้นกัเรียนเป็นศูนย์กลาง. ภาควิชาหลกัสตูรและการสอนเทคโน- 

 โลยีการศกึษาคณะครุุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 

_______.  (2548).  วิธีวิทยาการวิทยาศาสตร์ทัว่ไป. กรุงเทพฯ:สถาบนัพฒันาคณุภาพวิชาการ(พว.). 

ไพศาล หวงัพานิช.  (2530).  วิธีการวิจยั.กรุงเทพฯ: งานส่งเสริมวิจยัและต ารา กองบริการการศกึษา   

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

ภพ  เลาหไพบลูย์.  (2537).  แนวการสอนวิทยาศาสตร์ . กรุงเทพฯ: ไทยวฒันาพานิช. 

มยรีุ  บลิหรีม. (2554).  ผลการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามทีมี่ต่อ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม. 

(หลกัสตูรและการสอน).  บณัฑิตวิทยาลยั: มหาวิทยาลยัทกัษิณ.  ถ่ายเอกสาร. 



111 

 
 

เยาวดี  วิบลูย์ศรี.  (2552).  การวดัผลและการสร้างแบบสอบผลสมัฤทธ์ิ. พิมพ์ครัง้ท่ี 8 กรุงเทพฯ:  

 ส านกัพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  

ราวรรณ แสงอยู.่  (2556).  ผลของการใช้วงจรการเรียนรู้ 5E ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามตามแนวคิด

ของออสบอร์นทีมี่ต่อทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้บูรณาการและผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนต้น. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. 

(การศกึษาวิทยาศาสตร์).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  ถ่าย

เอกสาร. 

ล้วน  สายยศ และองัคณา สายยศ.  (2537).  หลกัการสร้างแบบทดสอบความถนดัทางการเรียน.                  

กรุงเทพฯ: วฒันาพานิช. 

_______.  (2538).  เทคนิคการวิจยัทางการศึกษา พิมพ์ครั้งที ่4. กรุงเทพฯ: ภาควิชาการวดัผลและ 

 การวิจยัทางการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

_______.  (2542).  การวดัด้านจิตพิสยั. กรุงเทพฯ: สวีุริยาสาส์น.  

_______.  (2543).  เทคนิคการวดัผลการเรียนรู้. ภาควิชาการวดัผลและวิจยัการศกึษา คณะ 

 ศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

ไลลกัษณ์ พสัดร.  (2553).  การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป โดยบูรณาการแหล่งเรียนรู้ เร่ืองเศรษฐกิจ  

พอเพียงเคียงคู่เพชรบรีุ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2.  วิทยานิพนธ์ ศษ.ม. (การสอน

สงัคมศกึษา).  นครปฐม: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศลิปากร.  ถ่ายเอกสาร. 

ลกัขณา สรีวฒัน์.  (2557).  จิตวิทยาสาหรับครู. พิมพ์ครัง้ท่ี 1. กรุงเทพฯ: โอ.เอส.พริน้ติง้ เฮ้าส์. 

วรรธนา ทองมี.  (2556).  การศกึษายคุ ICT ท าไม? ต้องใช้เกมในการสอน. สืบค้น 12 ตลุาคม 2556,  

 จาก http://www.vcharkarn.com/journal/view/2709 

วิกิพีเดีย สารานกุรมเสรี.  (2557 ).  เกมคอมพิวเตอร์. สืบค้น 12 มิถนุายน  2556,  จาก 

 http://th.wikipediaorg/wiki/วิดีโอเกม. 

วิทวฒัน์ ขตัติยะมาน และฉัตรศริิ ปิยะพิมลสิทธ์ิ.  (2555).  การปรับปรุงจุดมุ่งหมายทางการศึกษา 

 ของบลูม. สืบค้น 5 พฤษภาคม 2555,  จาก http://www.watpon.com/journal/bloom.pdf 

วนิดา ธนประโยชน์ศกัดิ.์  (2555).  การจดัประสบการณ์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์.  นนทบรีุ: คณะ 

 ศกึษาศาสตร์บณัฑิตศกึษา มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช. 



112 

 
 

วิภาพร มาพบสขุ.  (ม.ป.ป).  จิตวิทยาทัว่ไป. กรุงเทพฯ: ศนูย์สง่เสริมวิชาการ. 

วิภาวี ใจยะวงั.  (2551).  การพฒันาสือ่ประสมเพือ่รณรงค์การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ อย่างสร้างสรรค์ 

 ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน้ กรณีศึกษานกัเรียน ในจงัหวดัเชียงใหม่. วิทยานิพนธ์ 

 ปริญญามหาบณัฑิต มหาวิทยาลยัเชียงใหม.่ 

วิไล รัตนพลที.  (2548).  การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

 ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 ดว้ยกระบวนการจดัการเรียนรู้ตามรูปแบบซิปปา.  

 สารนิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยมศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัศรีนครินทร 

 วิโรฒ. ถ่ายเอกสาร. 

ศริิกลุ พลบรูณ์.  (2550).  การเปรียบเทียบผลการเรียนแบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ โดยใช้เทคนิคการรู้ 

คิด และแบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 5 ขัน้ ทีมี่ต่อแนวความคิดเลือกเก่ียวกบัมโนมติ ชีววิทยาเร่ือง

เซลล์ การแบ่งเซลล์ และการเคลือ่นที่ของสารผ่านเซลล์ และการคิด วิพากษ์วิจารณ์ ของ

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ทีมี่เพศต่างกนั.  วิทยานิพนธ์. กศ.ม. (วิทยาศาสตร์ศกึษา). 

มหาสารคาม: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัมหาสารคาม.  ถ่ายเอกสาร. 

ศริิวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ.  (2541).  การวิจยัธุรกิจ.  กรุงเทพมหานคร: เพชรจรัสแสงแหง่โลกธุรกิจ. 

ศนัสนา วนัชเูกิด.  (2554).  การพฒันาชดุกิจกรรมมลพิษส่ิงแวดล้อม ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษา  

 ปีที ่1 โรงเรียนเทศบาลเพรชวิทย์.  สารนิพนธ์ กศ.ม. (การมธัยมศกึษา).  กรุงเทพฯ:  

 บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

ศรัญญา ผาเบ้า.  (2558).  ผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็นสือ่เสริม วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนกัเรียน 

 ช่วงชัน้ที ่2 ทีมี่ระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทางวิทยาศาสตร์ต่างกนั.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.  

 (เทคโนโลยีการศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่าย 

 เอกสาร. 

ศวิพร ศรีจรัญ.  (2560).  ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรสืบเสาะหาความรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัการ 

 ใช้ค าถามระดบัสงูท่ีมีผลตอ่การคิดอยา่งมีเหตผุล และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ระบบ 

 ยอ่ยอาหาร ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4. วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร  

 (Journal of Education Naresuan University).  19(2): 83-94.  สืบค้นเม่ือ 28 กรกฎาคม  

 2560, จาก https://www.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/88741 



113 

 
 

ศลิา  สงอาจินต์.  ( 2551).  ผลการจดัการเรียนรู้  โดยใช้วิธีสืบเสาะหาความรู้ทีมี่ต่อความสามารถใน

การคิดวิเคราะห์ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์  

ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม.(หลกัสตูรและการสอน).  สงขลา:

บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัทกัษิณ.  ถ่ายเอกสาร. 

สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.  (2544).  คู่มือการจดัการเรียนรู้กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์.  กรุงเทพฯ: ครุุสภาลาดพร้าว. 

_______.  (2546).  การจดัสาระการเรียนรู้กลุ่มวิทยาศาสตร์หลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน.กรุงเทพฯ: 

องค์การรับสง่สินค้าและพสัดภุณัฑ์. 

_______.  (2559).  ผลการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ในระดบั 

 นานาชาติของสมาคมนานาชาติเพือ่การประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการศึกษา.  สืบค้น 12  

 มิถนุายน  2559,  จาก http://www.ipst.ac.th/index.php 

สมศกัดิ ์ คงเท่ียง.  (2542).  หลกัการบริหารการศกึษา.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัรามค าแหง. 

สมนกึ ภทัทิยธนี.  (2549).  การวดัผลการศึกษา. พิมพ์ครัง้ท่ี 5. กรุงเทพฯ: ประสานการพิมพ์. 

สชีุรา ภทัรายตุวรรตน์.  (2548).  คู่มือการวดัทางจิตวิทยา. พิมพ์ครัง้ท่ี 3. กรุงเทพฯ: เมดคิลัมีเดีย 

สนีุรัตน์ สอนบาล.  (2555).  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การคิดวิเคราะห์และการคิด 

แก้ปัญหา นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนด้วยการการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการ

เรียนรู้ 7 ขัน้ และการจดัการเรียนรู้แบบอริยสจั 4.  วารสารบณัฑิตศึกษามหาวิทยาลยัราชภฏั

สกลนคร.  10 (45): 185-194. 

สนีุย์ เหมะประสิทธ์ิ.  (2540).  การเสริมสร้างศกัยภาพนกัเรียนกรุงเทพมหานครดา้นวิทยาศาสตร์ 

 และมิติสมัพนัธ์. กรุงเทพฯ: ภาคหลกัสตูรและการสอน คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั 

 ศรีนครินทรวิโรฒ. 

_______.  (2543).  ปถ 421 วิทยาศาสตร์ส าหรับครูปฐม. (เอกสารประกอบค าสอน).  

 คณะศกึษาศาสตร์. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. ถ่ายเอกสาร.  

_______.  (2544).  วฏัจกัรการเรียนรู้.  สารานกุรมศกึษาศาสตร์.  22 (มกราคม 2544),103-111. 

 

 



114 

 
 

สพุลา  ทองแป้น.  (2552).  ผลการสอนโดยใช้วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค า 

ถามทีมี่ต่อความสามารถดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม. (หลกัสตูรและการ

สอน).  สงขลา: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัทกัษิณ.  ถ่ายเอกสาร. 

สรุพล บญุลือ.  (2550).  การพฒันารูปแบบการสอนโดยใช้หอ้งเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลกั

ในระดบัอดุมศึกษา.  วิทยานิพนธ์. กศ.ด. (วิทยาศาสตรศกึษา).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

สรุางค์  โค้วตระกลู.  (2556).  จิตวิทยาการศึกษา. พิมพ์ครัง้ท่ี 11. กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพ์  

 จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 

สวุิทย์  มลูค า และอรทยั  มลูค า.  (2545).  21 วิธีจดัการเรียนรู้เพือ่พฒันากระบวนการคิด (พิมพ์ครัง้ท่ี 

5). กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ์. 

เสาวรสธ์ พลโคตร.  (2550).  การเปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผลสมัฤทธ์ิทางการ

 เรียนและเจตคติเชิงวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 ทีเ่รียนรูปแบบวฎัจกัร 

 การเรียนรู้ 7 ขัน้และรูปแบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 5 ขัน้ ทีก่ าหนดและหมนุเวียนหน้าทีข่อง 

 สมาชิกต่างกนั.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม. (หลกัสตูรและการสอน).  มหาสารคาม: บณัฑิต 

 วิทยาลยั มหาวิทยาลยัมหาสารคาม.  ถ่ายเอกสาร. 

อารี พนัธ์มณี.  (2546).  จิตวิทยาสร้างสรรค์การเรียนการสอน. พิมพ์ครัง้ท่ี 1. กรุงเทพฯ: ใยไหม. 

อารฝัน บากา.  (2560).  การพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและการคดิวิเคราะห์ของนกัเรียน  

 ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ด้วยการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ 

 ค าถามระดบัการวิเคราะห์ เร่ือง การสลายสารอาหารระดบัเซลล์.  วารสารศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลยันเรศวร (Journal of Education Naresuan University).  19(2): 120-133.  

สืบค้นเม่ือ 28 กรกฎาคม 2560, จาก https://www.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_ 

 nu/article/view/88856 

อาภรณ์  ใจเท่ียง.  (2546).  หลกัการสอน (ฉบบัปรับปรุง).กรุงเทพฯ: โอเดี่ยนสโตร์. 

 

 



115 

 
 

อทิติย์ ชตูระกลูวงศ์.  (2558).  ผลของการเรียนการสอนแบบสืบเสาะโดยใช้ค าถามตามการจ าแนก 

 ประเภทวตัถปุระสงค์ทางการศึกษาของบลูมทีมี่ต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนฟิสิกส์และทกัษะ 

 กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัน้ผสมผสาน ของนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนปลาย. ปริญญา 

 นิพนธ์ กศ.ม. (การศกึษาวิทยาศาสตร์).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั จฬุาลงกรณ์ 

 มหาวิทยาลยั.  ถ่ายเอกสาร. 

อรทยั บญุชว่ย.  (2544).  ความพึงพอใจทีมี่ต่อการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ของนกัเรียน ระดบั 

มธัยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัรามค าแหง. กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลยั

รามค าแหง. 

Anderson, L. W.; & Krathwohl, D. R. (eds.).   (2001).  A Taxonomy for Learning, Teaching,  

and Assessing: A Revision of Bloom's Taxonomy of Educational Objectives. New 

York: Addison Wesley Longman. 

Barker, Diane S.  (1988).  Factors Affecting Policy in Educational Media Services. Old  

 Dominion  University (0418). Dissertation Abstracts International, 49 / 05A. 

Becker, K.  (2001).  Teaching with Games: The Minesweeper and Asteroids Experience.  

 Journal of Computing in Small Colleges, 17(2), 23-33. 

Bergin, S.; & Reilly, R.  (2005).  The Influence of Motivation and Comfort-Level on Learning  

 to Program. Paper presented at the proceedings of the 17th Workshop on  

 Psychology of Programming, Brixton, UK. 

Bloom, Benjamin S.  (1956).  Taxonomy of Educational Objectives, the Classification of  

Educational Goals–Handbook I: Cognitive Domain. New York: David Mac Kay 

Company, Inc. 

Bloom, Benjamin.  (1967).  Taxonomy of Educational Objectives the Classification of  

 Educational Goals. David mckay company, INC. New York. 

Barnard, C. L. (1968). The Functions of Executive. Cambridge: Harvard University Press. 
 

 

 



116 

 
 

Brooke, Anthony.  (2007).  Making students’ writing bloom: the effect of scaffolding oral  

inquiry using bloom’s taxonomy on writing in Response to reading and reading 

comprehension Of fifth graders. Retrieved July, 21 2017, from https://etd.auburn. 

 edu/bitstream/handle/10415/36/Brooks_Anthony_dissertation.pdf?sequence=1     

Bybee, R.; et al.  (2006).  The BSCS 5E Instructional Model: Origins and Effectiveness. 
 Colorado Springs.  CO: BSCS. 

Byrne, R.  (2013).  Free Technology for Teachers: Kahoot! - Create Quizzes and Surveys 

your Students can Answer on any Device. Retrieved January 17, 2015, from 

http://www.freetech4teachers.com/2013/11/kahoot-create-quizzes-and-surveys-

your.html#.VLnc78buzuU 

Carolyn, M.; & Julia.  (2017).  Using Kahoot! in the Classroom to Create Engagement and  

Active Learning: A Game-Based Technology Solution for elearning Novices.  

Retrieved July, 21 2017, from http://journals.sagepub.com/doi/pdf/10. 

 1177/2379298116689783 

Carin,  A. A.; & Sund, R. B.  (1971).  Developing Questioning Techniques: A Self-concept  

Approach. Ohio: Bell & Howell. 

Chaiyo, Y.; & Nokham, R.  (2017).  The Effect of Kahoot, Quizizz and Google Forms  

on the Student's Perception in the Classrooms Response System. In Digital Arts, 

Media and Technology (ICDAMT), International Conference on: (178-182).  

Retrieved July 21, 2017,  from http://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/ 

 7904957/?part=1. 

Chien-Hung, L.; Yu-Chang, L; Bin-Shyan, J; & Yen-Teh, H.  (2014). Adding Social Elements 

to Game-Based  Learning. International  Journal  of  Emerging  Technologies  in 

Learning, 9(3), 12-15. doi:10.3991/ijet.v9i3.3294 

Cohen, S.; & Horak.  (1989).  The Teaching Science as Decision Marking Process. 
 Kendal: Hunt. 

http://www/


117 

 
 

Cross, J. (2014). Introduction  to  Kahoot  for  your  Classroom  Assessments. Retrieved 

January 31, 2015, from https://www.youtube.com/watch?v=PYfoRRtLXys. 

Darren; & Jace.  (2016).  Analnzing the Efficacy of the Testing Effect  Using kahoot on  

Student Performance.  Turkish Online Journal of Distance Education-TOJDe. 1302-

6488. 

Eisenkraft,  A. (2003).  Expanding  the 5E Model.  The Science Teacher.  70(6): 56-59.  

Gagne, R; & Driscoll, M.  (1988).  Essentials of Learning for Instruction (2nd ed.).  

 Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall. 

Good, C. V.  (1973).  Dictionary of  Education.  3rd ed.  New York: McGraw-Hill. 

Gurbuz, Turgut; & Salar.  (2013).  The Effect of 7E Learning Model on Academic 

Achievements and Retention of 6th Grade Science and Technology Course 

Students in the Unit" Electricity in Our Life". Journal of Turkish Science Education, 

10(3). 

Icard, S. B.  (2014).  Educational  Technology  Best  Practices. International  Journal  of 

Instructional  Technology  and  Distance  Learning. 11(3), 37-49. Retrieved from 

http://itdl.org/Journal/Mar_14/Mar14.pdf#page=41 

Karplus, R. (1977). Science Teaching and the Development of Reasoning. Journal of 
 Research in Science Teaching. 14(1): 169-175. 

Kochhor, S.K (1981).  Methods and Techniques of Teaching New Delhi: Sonjoy printer. 

Kristel W. Hawks.  (2010).  The Effects of Implementing Bloom’s Taxonomy and Utilizing the  

Virginia Standards of Learning Curriculum Framework to Develop Mathematics 

Lessons for Elementary.  Retrieved July, 21 2017, from http:www.citeseerx.ist. 

 psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.462.7626&rep=rep1&type=pdf    

Muhd; & Jamilah.  (2017).  Kahoot: A Promising Tool for Formative Assessment in  

 Medical Education.  Education in Medicine Journal.  9(2):19-26. 

 



118 

 
 

National Science Teachers Association.  (2011).  7E  Learning  Cycle in Science. New  

 York: Harper & Row. 

Omairah  O.  (2009).  Teacher Questioning Techniques  and their  Potential  in  

Heightening Pupils’inquiry. International  Conference  on  Primary  Education, 1-18. 

Renner, J. W.; & Strafford, D.G. (1972). Teaching science in the secondary school.  

 New York: Harper & Row. 

Shally, M. W.  (1975).  Responding to Social Change. Pennsylvania: Dowden Huntchisam  

 Press. Inc. 

Sibel; & Sema.  (2011).  Effect of the 5E Learning Model on Students’ Academic Achievements 

in Movement and Force Issues.  Procedia Social and Behavioral. 

Sound, Robert B.; & Trowbridge,Leslic W.  (1973).  Teaching Science by in the Secondary 

School.  Edition Publidhes by Charles, E. Merril: Publishing Company. 

Thomas, C.  (2014).  Kahoot!  Retrieved  January. 17, 2015, from  https://www.graphite.org/ 

website/kahoot 

Yunus, Farhana Wan; & Ali, Zainun Mat.  (2012).  Urban Students’ Attitude toward Learning  

 Chemistry. Procedia Social and Behavioral Science. 68: 259-304. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ภาคผนวก



 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

ภาคผนวก ก 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญในการสร้างเคร่ืองมือวจิัย



121 

 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

 

 1. ผศ.ดร. ฐิตพิงศ์  เครือหงส์   ประธานหลกัสตูร สาขา ฟิสิกส์  

         คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

         มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎร์ธานี 

 2. อ.ดร. กนิษฐา อุน่อนนัต์   หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

         ครูช านาญการพิเศษ  

         โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี) ๒ 

 3. นายอดิศกัดิ ์ ยงยทุธ   หวัหน้ากลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

         ครูช านาญการ 

         โรงเรียนมธัยมวดัหนองจอก 

 4. นางสาวฐิตพิร  สมเขาใหญ่  หวัหน้าวิจยัเพ่ือพฒันาคณุภาพการศกึษา 

         ครูช านาญการ 

         โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี) ๒ 

 5. นายณฐัพงศ์  แถมยิม้   หวัหน้าวิชาวิทยาศาสตร์พืน้ฐาน 

         ครูช านาญการ 

         โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี) ๒



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย 

 

 1. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

  - แผนการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามของครู 

  - แผนการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย  

     Kahoot 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 3. ตัวอย่างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1       เร่ือง   ผลของแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุ 

วิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน ว23101           กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์ 
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ตัวชีวั้ด  

 ว4.2 ม.3/3  สงัเกตและอธิบายการเคล่ือนท่ีของวตัถท่ีุเป็นแนวตรงและแนวโค้ง 

สาระส าคัญ 

  การเคล่ือนท่ีของวตัถมีุทัง้การเคล่ือนท่ีในแนวตรงและการเคล่ือนท่ีในแนวโค้ง 

  

สาระการเรียนรู้ 

 - การเคล่ือนท่ีของวตัถมีุทัง้การเคล่ือนท่ีในแนวตรง เช่น การตกแบบเสรี และการเคล่ือนท่ีใน

แนวโค้ง 

 

ทักษะ/กระบวนการ 

   - ความสามารถในการส่ือสาร 

   - ความสามารถในการคิด 

      1. ทกัษะการส ารวจค้นหา 

      2. ทกัษะการตัง้สมมตฐิาน   

      3. ทกัษะการทดสอบสมมตฐิาน  

   - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 

การวัดผลประเมินผล 

 1.  สงัเกตการปฏิบตักิิจกรรมของนกัเรียน โดยสงัเกตความตัง้ใจ ความสนใจ และความเอาใจ

ใสใ่นการปฏิบตักิิจกรรม  

 2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน (การตอบค าถาม  การอภิปราย) ความตัง้ใจ ความ

สนใจและความกระตือรือร้นในการเรียน    
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 3. ความมีคณุธรรม จริยธรรม โดยประเมินจากความซ่ือสตัย์ในการท างาน ความมีวินยัต่อ

ตนเองและผู้ อ่ืน  การรับผิดชอบตอ่งานท่ีได้รับ และการตรงตอ่เวลาในการเข้าชัน้เรียน 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

 1.  ขัน้ตรวจสอบความรู้เดมิ   (Elicitation  Phase) 

  1. ครูกระตุ้นความสนใจของนกัเรียน โดยการตัง้ประเดน็ค าถามเก่ียวกบัการเคล่ือนท่ี 

ของวตัถใุนชีวิตประจ าวนัแล้วให้นกัเรียนตอบค าถาม เชน่ 

          - ระหวา่งการเดนิทางมาโรงเรียน วตัถตุา่ง ๆ ท่ีนกัเรียนเห็นมีการเคล่ือนท่ีลกัษณะใด  

         - ในการแขง่ขนัฟตุบอล ลกูฟตุบอลเคล่ือนท่ีลกัษณะใดบ้าง  

  2. ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายค าตอบของนกัเรียนเพ่ือเช่ือมโยงไปสู่การจดัการเรียนรู้

เร่ือง การเคล่ือนท่ีของวตัถ ุ

 

  2.  ขัน้สร้างความสนใจ   (Engagement  Phase) 

  1. ครูให้นกัเรียนดส่ืูอมลัติมีเดีย  ท่ีเก่ียวกบัการแข่งขนับาสเกตบอล แล้วกระตุ้นนกัเรียน

โดยการตัง้ค าถามเก่ียวกบัการเคล่ือนท่ีของวตัถ ุเชน่  

   - นักเรียนสังเกตเห็นการเคล่ือนท่ีของวัตถุในแนวตรงหรือไม่ เม่ือไร  (เช่น นัก

บาสเกตบอลสง่ลกูบาสให้เพ่ือนท่ีอยูใ่กล้ หรือนกับาสเกตบอลเดาะลกูบาสกบัพืน้) 

   - นักเรียนสังเกตเห็นการเคล่ือนท่ีของวัตถุในแนวโค้งหรือไม่ เ ม่ือไร (เช่นนัก

บาสเกตบอลโยนลกูบาสลงหว่ง หรือนกับาสเกตบอลโยนลกูบาสให้เพ่ือนท่ีอยูไ่กล) 

   - เม่ือลูกบาสลงห่วงแล้ว ระหว่างท่ีลูกบาสตกลงสู่พืน้เป็นการเคล่ือนท่ีลักษณะใด 

(ตกแบบเสรี)  

     2. ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายจากแนวค าตอบของนกัเรียน โดยครูยงัไมเ่น้นค าตอบท่ี

ถกูต้อง 

 

  3.  ขัน้ส ารวจและค้นหา  (Exploration  Phase) 

     1. ให้นกัเรียนศึกษาการเคล่ือนท่ีของวตัถุจากใบความรู้หรือในหนงัสือเรียน โดยครูช่วย

อธิบายให้นกัเรียนเข้าใจว่า เม่ือเราออกแรงกระท าต่อวตัถจุนท าให้วตัถเุกิดการเปล่ียนแปลงต าแหน่ง 
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แสดงว่าวัตถุมีการเคล่ือนท่ีเกิดขึน้ ซึ่งการเคล่ือนท่ีของวัตถุนัน้มีอยู่หลายรูปแบบและมี ลักษณะ

แตกตา่งกนัไป  

     2. แบง่นกัเรียนกลุม่ปฏิบตักิิจกรรม สงัเกตการเคล่ือนท่ีแบบตา่ง ๆ ของวตัถ ุตามขัน้ต/อน

ทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้ทกัษะการสงัเกต ดงันี ้

   - น ากระดาษมา 2 แผน่ ขย าแผน่หนึง่ให้เป็นก้อนเล็ก 

   - ปลอ่ยก้อนกระดาษและแผ่นกระดาษจากระดบัท่ีสงูจากพืน้ห้องประมาณ 1.5 เมตร 

สงัเกตและบนัทกึผล 

   - โยนหรือขว้างลกูบอลออกไปในแนวตา่ง ๆ สงัเกตและบนัทกึผล 

   - ใช้ด้ายยาวประมาณ 1 เมตร ผกูจกุยางท่ีปลายด้านหนึง่ สอดปลายด้ายอีกด้านหนึ่ง

ผ่านท่อขนาดเล็ก จากนัน้ผูกปลายด้วยนอต จับท่อไว้แล้วเหว่ียงให้จุกยางเคล่ือนท่ีรอบท่อท่ีมือจบั 

สงัเกตและบนัทกึผล 

   - น าลกูบอลท่ีผกูด้วยด้าย มาจบัให้ลกูบอลห้อยในแนวดิ่ง ดงึลกูบอลไปด้านข้างและ

ปลอ่ยมือท่ีดงึ สงัเกตและบนัทกึผล 

       3. นกัเรียนและครูร่วมกนัตรวจสอบความถกูต้องของข้อมลูท่ีได้จากกิจกรรม  

 

  4. ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป  (Explanation  Phase)   

   1. นกัเรียนแตล่ะกลุม่สง่ตวัแทนกลุม่น าเสนอผลการปฏิบตัิกิจกรรมหน้าชัน้เรียน 

  2. นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปรายและหาข้อสรุปจากการปฏิบตัิกิจกรรม โดยใช้แนว 

ค าถามตอ่ไปนี ้

   - การเคล่ือนท่ีในกิจกรรมนีมี้ลักษณะใด (การปล่อยก้อนกระดาษเป็นการเคล่ือนท่ี

แนวตรง การขว้างบอล การเหว่ียงจกุยาง และการแกวง่ลกูบอลเป็นการเคล่ือนท่ีแนวโค้ง)  

   - ระหวา่งก้อนกระดาษกบัแผน่กระดาษ สิ่งใดตกถึงพืน้ก่อนกนั (ก้อนกระดาษ) 

   - การขว้างบอลด้วยความเร็วท่ีไม่เท่ากันจะมีผลอย่างไร ถ้านักเรียนขว้างบอลท่ี

ต าแหนง่เดมิตลอด (ขว้างด้วยความเร็วมากขึน้ บอลจะตกไกลมากขึน้) 

   - เหว่ียงจกุยางให้อยูใ่นแนวระดบัต้องท าอยา่งไร (ความเร็วในการเหว่ียงต้องมากพอ) 
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   - การเคล่ือนท่ีของลูกบอลเม่ือแกว่งแล้วมีลกัษณะใด (เคล่ือนท่ีกลบัไปมาเป็นส่วน

โค้งของวงกลม) 

      3. นกัเรียนและครูร่วมกันสรุปผลจากการปฏิบตัิกิจกรรม โดยให้ได้ข้อสรุปว่า วตัถมีุการ

เคล่ือนท่ีได้หลายแบบ ซึง่แบง่ได้เป็น การเคล่ือนท่ีในแนวตรงและการเคล่ือนท่ีในแนวโค้ง  

 

 5. ขัน้ขยายความคิด  (Expansion  Phase)  

  1. ครูเพิ่มเติมความรู้ให้นกัเรียนเก่ียวกับการตกแบบเสรีซึ่งเป็นการเคล่ือนท่ีในแนวตรง

ภายใต้ความเร่งเน่ืองจากแรงโน้มถ่วงของโลก เชน่ การตกของผลไม้จากต้นหลน่ลงพืน้ หรือการโยนลกู

บอลในแนวดิง่และปลอ่ยให้ลกูบอลตกกลบัมา 

    2. นกัเรียนค้นคว้าบทความหรือค าศพัท์ภาษาองักฤษเก่ียวกบัการตกแบบเสรีจากหนงัสือ

เรียนภาษาองักฤษหรืออินเทอร์เน็ต และน าเสนอให้เพ่ือนในห้องฟัง พร้อมทัง้รวบรวมค าศพัท์และค า

แปลลงสมดุสง่ครู 

 

 6. ขัน้ประเมินผล  (Evaluation  Phase) 

  1. ครูให้นกัเรียนแตล่ะคนพิจารณาวา่หวัข้อท่ีเรียนมาและการปฏิบตัิกิจกรรม มีจดุ 

ใดบ้างท่ียงัไมเ่ข้าใจหรือยงัมีข้อสงสยั ถ้ามี ครูชว่ยอธิบายเพิ่มเตมิให้นกัเรียนเข้าใจ 

  2. นกัเรียนร่วมกันประเมินการปฏิบตัิกิจกรรมกลุ่มว่ามีปัญหาหรืออุปสรรคใด และได้มี

การแก้ไขอยา่งไรบ้าง 

  3. นกัเรียนและครูร่วมกนัแสดงความคดิเห็นเก่ียวกบัประโยชน์ท่ีได้รับจากการปฏิบตั ิ

กิจกรรม และการน าความรู้ท่ีได้ไปใช้ประโยชน์  

 

 7. ขัน้น าความรู้ไปใช้ (Extension  Phase)   

     - ครูทดสอบความเข้าใจของนกัเรียนโดยการให้ตอบค าถาม เชน่  

        - ยกตวัอยา่งการเคล่ือนท่ีในแนวตรงท่ีนกัเรียนพบในชีวิตประจ าวนั 

   - ยกตวัอยา่งการเคล่ือนท่ีในแนวโค้งท่ีนกัเรียนพบในชีวิตประจ าวนั  
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ส่ือและแหล่งเรียนรู้  

  1. หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์ ม.3 เลม่ 1  

  2. ใบความรู้เร่ือง  การเคล่ือนท่ี    

  

เคร่ืองมือวัดและประเมินผล 

   - แบบทดสอบ 

   - ค าถามผา่นโปรมแกรม kahoot  

 

เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

   - ประเมินพฤตกิรรมการมีสว่นร่วม ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 

   - ผลคะแนนจากแบบฝึกหดั และแบบทดสอบ ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 
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แบบบันทกึผลการจัดการเรียนรู้ 
1. ผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ของนกัเรียนโดยภาพรวม 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

ผลการสงัเกตกิจกรรมการเรียนของนกัเรียน 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

ความเห็นของครูตอ่การจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

2. ปัญหาและอุปสรรค 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

3. ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

      

                ลงช่ือ................................................ 

                           (นายศภุวฒัน์  ด้วงรอด) 

               .         ............./...................../........... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์     ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 

หน่วยการเรียน เร่ือง แรง และการเคล่ือนท่ี     เวลา 6 ช่ัวโมง 

เร่ือง แรงและแรงลัพธ์                                                    เวลา 3 ช่ัวโมง 

ผู้สอน นายศุภวัฒน์  ด้วงรอด       โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี)๒ 

 

มาตราฐานการเรียนรู้ 

 มาตรฐาน ว4.1: เข้าใจธรรมชาตขิองแรงแมเ่หล็กไฟฟ้า แรงโน้มถ่วง และแรงนิวเคลียร์ 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ไปใช้ประโยชน์อยา่งมีคณุภาพ 

 มาตรฐาน ว8.1:ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหา

ความรู้ การแก้ปัญหารู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดขึน้ส่วนใหญ่มีรูปแบบท่ีแน่นอน สามารถ

อธิบายและตรวจสอบได้ ภายใต้ข้อมูลและเคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในช่วงเวลานัน้ๆ เข้าใจว่าวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยีสงัคม และสิ่งแวดล้อมมีความเก่ียวข้องสมัพนัธ์กนั 

 

ตัวชีวั้ด 

 สืบค้นข้อมลู ทดลอง อภิปรายและค านวณ เก่ียวกบัแรง และกฎการเคล่ือนท่ีของนิวตนั 

 

สาระส าคัญ 

 แรง (Force) คือ ความพยายามหรือการกระท าต่อวัตถุ ท่ีจะท าให้วัตถุนัน้เกิดการเปล่ียน

สภาพการเคล่ือนท่ี  แรงเป็นปริมาณเวกเตอร์ดัง้นัน้การรวมแรงจงึต้องรวมแบบเวกเตอร์  ผลของแรงจะ

ท าให้ 1. วตัถนุัน้ยงัคงสภาพเดมิ  2.  วตัถเุปล่ียนสภาพไปจากเดมิ    

 เม่ือแรงมีผลต่ดการเปล่ียนแปลงของวตัถุ เซอร์ไอแซค  นิวตนั  นกัวิทยาศาสตร์ชาวองักฤษ 

ได้ศกึษาและสรุปเป็นกฎการเคล่ือนท่ีท่ีเก่ียวกบัแรงไว้ 3 ข้อ ดงันี ้

  กฎการเคล่ือนท่ี ข้อ 1 ของนิวตัน กล่าวว่า “วัตถุจะรักษาสภาพอยู่นิ่งหรือสภาพการ

เคล่ือนท่ีอยา่งสม ่าเสมอเป็นเส้นตรง นอกจากจะมีแรงลพัธ์ท่ีมีคา่เป็นศนูย์มากระท า”  สรุปเก่ียวกบัแรง

ได้วา่  ผลรวมของแรงท่ีกระท าตอ่วตัถทุัง้หมดมีคา่เป็นศนูย์  (  F   =  0 ) 
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  กฎการเคล่ือนท่ี ข้อ 2 ของนิวตนั กลา่ววา่ “ เม่ือมีแรงลพัธ์ท่ีมีคา่ไมเ่ป็นศนูย์มากระท าตอ่

วตัถ ุจะท าให้วตัถเุกิดความเร่งในทิศเดียวกบัแรงลพัธ์ท่ีมากระท า  โดยขนาดของความเร่งนีจ้ะแปรผนั

ตรงกบัขนาดของแรงลพัธ์ แตจ่ะแปรผกผนักบัมวลของวตัถุ”  สรุปเก่ียวกบัแรงได้ว่า  ผลรวมของแรงท่ี

กระท าตอ่วตัถทุัง้หมดมีคา่ไมเ่ป็นศนูย์    ( เม่ือ  F 0  แล้ว   F   =  m a  ) 
  กฎการเคล่ือนท่ี ข้อ 3 ของนิวตนั กล่าวว่า “ ทกุแรงกิริยาย่อมมีแรงปฏิกิริยาขนาดเท่ากนั

กระท าในทิศตรงกนัข้ามเสมอ  หรือแรงกระท าซึง่กนัและกนัของวตัถสุองก้อนย่อมมีขนาดเท่ากนั  แตมี่

ทิศตรงกนัข้าม”  สรุปเก่ียวกบัแรงได้ว่า  จะมีแรงเกิดขึน้ตรงต าแหนง่ท่ีกระท าสองแรงขนาดเท่ากันแตมี่

ทิศตรงข้าม (Action = Reaction) 

 

สาระการเรียนรู้ 

   - แรงและกฎการเคล่ือนท่ีของนิวตนั 

 

ทักษะ/กระบวนการ 

   - ความสามารถในการส่ือสาร 

   - ความสามารถในการคิด 

      1. ทกัษะการส ารวจค้นหา 

      2. ทกัษะการตัง้สมมตฐิาน   

      3. ทกัษะการทดสอบสมมตฐิาน  

   - ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 

การวัดผลประเมินผล 

 1.  สงัเกตการปฏิบตักิิจกรรมของนกัเรียน โดยสงัเกตความตัง้ใจ ความสนใจ และความเอาใจ

ใสใ่นการปฏิบตักิิจกรรม  

 2. ประเมินจากการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน (การตอบค าถาม  การอภิปราย) ความตัง้ใจ ความ

สนใจและความกระตือรือร้นในการเรียน    

 3. ความมีคณุธรรม จริยธรรม โดยประเมินจากความซ่ือสตัย์ในการท างาน ความมีวินยัต่อ

ตนเองและผู้ อ่ืน  การรับผิดชอบตอ่งานท่ีได้รับ และการตรงตอ่เวลาในการเข้าชัน้เรียน 
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กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 

 ขัน้ท่ี 1. ขัน้ตรวจสอบความรู้เดมิ (Elicitation) 

 ครูตรวจสอบความรู้เดมิของนกัเรียนโดยใช้ค าถาม โดยได้จดัเตรียมไว้ในโปรแกรม  

Kahoot ซึ่งเป็นค าถามท่ีวัดความจ าความเข้าใจของนักเรียน และใช้ค าถามในลักษณะปรนัย และ

ร่วมกนัอภิปราย โดยมีค าถามดงัตอ่ไปนี ้

   - นกัเรียนคดิวา่ การท่ีเราจะท าให้วตัถตุา่งๆเปล่ียนสภาพการเคล่ือนท่ีไปได้นัน้เกิด 

จากสิ่งใด 

   - นกัเรียนสามารถท่ีจะเปล่ียนรูปร่างของดนิน า้มนัหนึง่ก้อนท่ีมีลกัษณะเป็น 

ก้อนกลมได้ด้วยสิ่งใด 

   - แรงในความเข้าใจของนกัเรียน ความหมายเป็นอยา่งไรพร้อมยกตวัอย่างซึง่ 

ค าถามนีค้รูจะใช้โปรแกรม Kahoot ในการสร้างความสนใจกับนกัเรียน และตรวจสอบค าตอบท่ีได้รับ

จากการพิมพ์ตอบโต้ผ่านในโปรแกรม Kahoot และร่วมกนัอภิปรายความหมายของแรงร่วมกนั และจะ

สุ่มเลือกค าตอบของนกัเรียนในบางคนท่ีมีค าตอบท่ีตรงกับความหมายของแรงมากท่ีสุดมาแสดงให้

เพ่ือนในชัน้เรียนได้ร่วมออกความคดิเห็นเพิ่มตมิ 

 

 ขัน้ท่ี 2 ขัน้เร้าความสนใจ (Engagement) 

  ครูใช้ค าถามท่ีเป็นเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนัของเราซึง่ แสดงในโปรแกรม  

Kahoot พร้อมทัง้ให้นักเรียนร่วมกันตอบและแสดงลักษณะของแรงท่ีเกิดขึน้ในเหตุการณ์นัน้ๆ โดย

ค าถามมีดงัตอ่ไปนี ้ 

   - ถ้าเราออกแรงดงึวตัถ ุวตัถจุะมีทิศทางการเคล่ือนท่ี เข้าหรือออกจากตวัเรา  

(เข้าหาตวัเรา) 

   - ถ้าเราออกแรงผลกัวตัถ ุวตัถจุะมีทิศทางการเคล่ือนท่ี เข้าหรือออกจากตวัเรา 

(ออกจากตวัเรา) 

   - ถ้าเราอออกแรงกดวตัถหุนึง่ในแนวตัง้ฉากกบัพืน้ห้องเรียน วตัถจุะมีการเคล่ือนท่ี 

อยา่งไร(วตัถไุมเ่คล่ือนท่ี) 

   - ถ้าเอาแมเ่หล็กท่ีตา่งขัว้มาไว้ใกล้กนั ผลท่ีเกิดขึน้จะเป็นอยา่งไร (แมเ่หล็กจะ 
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เคล่ือนท่ีเข้าหากัน)และสามารถบอกได้ว่า แรงต่างๆ นัน้มีผลอย่างไรต่อเหตกุารณ์ท่ีได้ยกมานัน้ โดย

นกัเรียนต้องสามารถบอกได้ว่า แรงนัน้เป็นปริมาณท่ีต้องค านึงถึงขนาดและทิศทาง จึงเป็นปริมาณท่ี

เรียกว่า ปริมาณเวกเตอร์ และหน่วยของแรงนัน้เกิดจากนกัวิทยาศาสตร์ท่ีช่ือว่า เซอร์ ไอแซค นิวตนั ท่ี

ได้อธิบายการเคล่ือนท่ีของวตัถไุว้ 3 ข้อด้วยกนั 

 

 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ส ารวจและค้นหา (Exploration) 

  ครูให้นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายเหตกุารณ์ท่ีนอกเหนือจากท่ีได้ยกตวัอยา่งมา และร่วมกนั 

อภิปรายร่วม  เก่ียวกับแรง ท่ีเกิดขึน้มากกว่าหนึ่งแรง เพ่ือท่ีจะท าให้นกัเรียนได้เกิดการคิดวิเคราะห์ 

และจะน าไปสู่วิธีการรวมแรงลพัธ์ โดยครูได้ให้นกัเรียนท่ีมีรูปร่างขนาดเท่ากัน มาแข่งขนัชกัเยอร์โดย

แบง่ให้จ านวนคนแตล่ะฝ่ังเท่ากนั และลดจ านวนคนของฝ่ังตรงข้ามออกให้น้อยกว่าอีกฝ่ังหนึง่ หลงัจาก

นัน้ให้นักเรียนท่ีเหลือร่วมกันแสดงความคิดเห็นของการเคล่ือนท่ี หรือท านายถึงผลการแข่งขัน ซึ่ง

กระบวนการนี ้เม่ือท ากิจกรรมเสร็จ ครูจะให้นกัเรียนร่วมกนัศกึษาวิธีการรวมแรงผา่นโปรแกรม Kahoot 

โดยครูได้จดัเตรียมเนือ้หา และตวัอย่างการรวมแรงลพัธ์ไว้ในโปรแกรม เพ่ือให้นกัเรียนร่วมกันศึกษา

เป็นเวลา 15 นาที 

 

 ขัน้ท่ี 4 ขัน้อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 

  ครูได้ใช้โปรแกรม Kahoot ในการอธิบายหลกัการ และขัน้ตอน ของการรวมแรงลพัธ์ โดย

วิธีการวาดรูปในลกัษณะหางตอ่หวั และกาค านวณ ซึง่เนือ้หาก็จะใช้ข้อมลู ประกอบรูปภาพท่ีได้เตรียม

ไว้ในโปรแกรม แสดงอธิบายให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจ พร้อมทัง้ให้นกัเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น 

หรือข้อค าถามตอบโต้ผ่านโปรแกรม Kahoot ขณะอธิบาย เม่ือมีนกัเรียนมีข้อสงสยัหรือค าถาม และก็

ได้อธิบายกฏการเคล่ือนท่ีของนิวตนั 3 ข้อ ซึ่งมีผลท่ีเกิดจากแรงลพัธ์มากระท าต่อวัตถุ โดยเร่ิมจาก

ค าถามดงันี ้

   - เหตใุดเวลาเรายืนบนรถเมล์ หรือรถไฟฟ้า เม่ือรถออกตวัอยา่งกระทนัหนั ตวัเราจะมี 

ลกัษณะการเคล่ือนท่ีอยา่งไร (เซไปด้านหลงั) 
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   - เหตุใดเวลาเรายืนบนรถเมล์ หรือรถไฟฟ้า เม่ือรถเบรกกระทันหัน ตัวเราจะมี

ลกัษณะการเคล่ือนท่ีอย่างไร (เซไปด้านหน้า)และร่วมกันอภิปรายถึงเหตกุารณ์ท่ีเกิดจากการป้องกนั

อนัตรายจากรถชนกนั ซึง่มีอปุกรณ์เข็มขดันิรภยั 

   - ถ้านักเรียนเอามือตบลงไปท่ีโต๊ะเรียนแรงๆ จะรู้สึกอย่างไร (รู้สึกเจ็บจากแรง

ปฏิกิริยา) 

   - จรวดสามารถเคล่ือนท่ีขึน้จากผิวโลกได้ด้วยสิ่งใด (จรวดต้องใช้เชือ้เพลิงในการเผา

ไหม้และเคล่ือนท่ีขึน้ด้วยแรงกิริยา) 

 

 ขัน้ท่ี 5 ขัน้ขยายความรู้ (Expansion) 

  ครูได้ให้ค าถามเพิ่มเตมิเก่ียวกบัการหาแรงลพัธ์ท่ีมีมากกวา่ 3 แรง และอธิบายหลกัการ 

วิเคราะห์สภาพการเคล่ือนท่ีของวตัถท่ีุสอดคล้องกบักฎการเคล่ือนท่ีข้อท่ี 1 และข้อท่ี 2 ของนิวตนั และ

เข้าใจในแรงคูกิ่ริยาท่ีเกิดขึน้ด้วย โดยใช้โปรแกรม Kahoot 

 

 ขัน้ท่ี 6 ขัน้ประเมินผล (Evaluation) 

  ตรวจสอบความเข้าใจของนกัเรียน จากค าถามข้อสงสยัตา่งๆ ท่ีได้ให้นกัเรียนแสดงมาใน 

โปรแกรม Kahoot พร้อมทัง้ตรวจสอบความเข้าใจจากค าถามในโปรแกรม Kahoot แบบปรนยัจ านวน 

10 ข้อ ซึง่ผลคะแนนจะแสดงให้เห็นถึงล าดบัของนกัเรียนทกุคนท่ีได้ตอบค าถาม 

 

 ขัน้ท่ี 7 ขัน้น าความรู้ไปใช้ (Extension) 

  ครูใช้ค าถามให้นกัเรียนแสดงความคิดรวบยอดเก่ียวกบัการน าประโยชน์ของการรวมแรง 

ไปใช้ในชีวิตประจ าวนั และประโยชน์จากการเข้าใจถึงกฏการเคล่ือนท่ีของนิวตนัได้ว่าอะไรบ้าง ให้

นกัเรียนแสดง และตอบมาในโปรแกรม Kahoot ซึ่งใช้การตอบแบบบรรยายและยกตวัอย่างประกอบ 

หลงัจากกนัน้ก็ให้นกัเรียนสรุปเป็นแผนผงัความคดิลงในกระดาษของแตล่ะคน  
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ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

  - โทรศพัท์มือถือของนกัเรียนแตล่ะคน 

  - โปรแกรม Kahoot 

  - สญัญาณอินเตอร์เน็ต หรือ WIFI ในโรงเรียน 

  - หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์พืน้ฐานและเพิ่มเตมิของ สสวท. 

  - กระดาษ A4  

  - แบบฝึกหดั และแบบทดสอบ เร่ืองแรง และการเคล่ือนท่ี 

 

เคร่ืองมือวัดและประเมินผล 

  - แบบทดสอบ 

  - ค าถามผา่นโปรมแกรม kahoot  

 

เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

  - ประเมินพฤตกิรรมการมีสว่นร่วม ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 

  - ผลคะแนนจากแบบฝึกหดั และแบบทดสอบ ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 
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แบบบันทกึผลการจัดการเรียนรู้ 
1. ผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ของนกัเรียนโดยภาพรวม 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

ผลการสงัเกตกิจกรรมการเรียนของนกัเรียน 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

ความเห็นของครูตอ่การจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

2. ปัญหาและอุปสรรค 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

3. ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

………………………………………………………………………………………………………….... 

      

                ลงช่ือ................................................ 

                           (นายศภุวฒัน์  ด้วงรอด) 

               .         ............./...................../........... 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
วิชา วิทยาศาสตร์พืน้ฐาน  รหัส ว23101     เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี 

ภาคเรียนที่ 1     ปีการศึกษา  2559           ชัน้มัธยมศึกษาปีที่  3 

จ านวน 30  ข้อ     30 คะแนน          เวลา  60  นาท ี

 

ค าส่ัง  ให้นกัเรียนเลือกค าตอบข้อท่ีถกูต้องท่ีสดุเพียงข้อเดียว 

 

1. ถ้าแรงลพัธ์ระหวา่ง F1 และ F2 กระท าตอ่วตัถใุนทิศทางเดียวกนัมีคา่เทา่กบั 10 นิวตนั  และแรงลพัธ์ 

ระหวา่ง F1 และ F2 กระท าตอ่วตัถชุิน้เดมิในทิศตรงข้าม  มีคา่เทา่กบั  4  นิวตนัจงหาขนาดของแรง 

F1 และ  F2 

 1.  F1  =  3  นิวตนั  และ  F2  =  7  นิวตนั 

 2.  F1  =  7  นิวตนั  และ  F2  =  3  นิวตนั 

 3.  F1  =  10  นิวตนั  และ  F2  =  14  นิวตนั 

 4.  F1  =  14  นิวตนั  และ  F2  =  10  นิวตนั 

2. ข้อใดเป็นการเคล่ือนท่ีด้วยความเร่งคงท่ี 

 1. ป่ันจกัรยานแนวตรงด้วยความเร็วคงท่ี 

 2. รถยนต์เบรกอย่างกะทนัหนัเม่ือมีคนวิ่งตดัหน้า 

 3. วตัถตุกด้วยความเร็วสม ่าเสมอ 10  เมตร/วินาที 

 4. ทกุๆ 1 วินาที รถยนต์เคล่ือนท่ีด้วยความเร็วเพิ่มขึน้ 2 เมตร/วินาที 

3. ออกแรง 90 นิวตนั กระท าตอ่วตัถท่ีุเคล่ือนท่ีด้วยความเร็วคงท่ีเทา่กบั 2 เมตรตอ่วินาที เป็นเวลา 10  

    วินาทีท าให้วตัถเุคล่ือนท่ีได้ระยะทาง 100 เมตร วตัถนีุมี้มวลเทา่ไร 

 1.   0.9 kg      2.   9 kg 

 3.   10 kg      4.   100 kg 
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4. จากภาพ 

 

    สามารถสรุปได้วา่ 

  ก. วตัถเุคล่ือนท่ีด้วยความเร่ง a 

  ข. แรงลพัธ์ในแนวดิง่มีคา่เท่ากบัศนูย์ 

  ค. สมการท่ีเก่ียวข้องกบัภาพ คือF  =  0 

   ข้อใดถกูต้อง 

 1.  ก และ ข     2.  ก และ ค 

 3.  ข และ ค     4.  ก , ข และ ค 

5. “การออกแบบเข็มขดันิรภยัในรถยนต์ มีไว้เพ่ือป้องกนัอนัตรายผู้ขบัข่ีจะคะม าไปด้านหน้าเม่ือเกิด 

     อบุตัเิหตหุรือเบรกกะทนัหนั” ปรากฏการณ์นีเ้ป็นไปตามกฎของนิวตนัข้อใด 

 1. ข้อท่ีหนึง่     2. ข้อท่ีสอง 

 3. ข้อท่ีสาม     4. ถกูทกุข้อ 

6. “การท่ีเราตกลงมาจากท่ีสงูแล้ว ท าให้ร่างกายได้รับบาดเจ็บ” สาเหตท่ีุเราบาดเจ็บอธิบายได้ด้วยกฎ 

     ของนิวตนัข้อท่ีเทา่ใด 

 1. ข้อท่ีหนึง่     2. ข้อท่ีสอง 

 3. ข้อท่ีสาม     4. ถกูทกุข้อ 

7. วตัถหุนกั  2  กิโลกรัม  วางบนพืน้ราบท่ีมีคา่แรงเสียดทาน  2  นิวตนั  เม่ือออกแรงดงึตามแนวราบ   

    ท าให้วตัถเุร่ิมเคล่ือนท่ีพอดี  สมัประสิทธ์ิความเสียดทานจะมีคา่ตรงกบัข้อใด 

 1.   0.1       2.   1.0    

 3.   10.0        4.   4.0 

8. วตัถหุนกั  25  นิวตนั  เคล่ือนท่ีอยูบ่นพืน้ราบ  สมัประสิทธ์ิของความเสียดทานระหว่างวตัถกุบัพืน้   

    เท่ากบั 0.3 ขนาดของแรงเสียดทานท่ีพืน้กระท าตอ่วตัถมีุคา่ตรงกบัข้อใด 

 1.   0.75  นิวตนั    2.   7.5  นิวตนั    

 3.   75  นิวตนั     4.   750  นิวตนั 

 

F 

a 

m 
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จากภาพ แถบกระดาษถกูดงึผา่นเคร่ืองเคาะสญัญาณท่ีมีความถ่ี 50 ครัง้/วินาที ตอบค าถามข้อ 9-10  

 
 9. พิจารณาข้อความ 

  ก. จดุ A ถึง D ใช้เวลาเทา่กบั จดุ B ถึง E 

  ข. จดุ B ถึง C ใช้เวลาน้อยกวา่ จดุ D ถึง E    

  ค. จดุ B ถึง D ใช้เวลา เทา่กบั 3/50 วินาที 

     ข้อใดไมถ่กูต้อง 

 1.  ก เทา่นัน้     2.  ก และ ข 

 3.  ข และ ค     4.  ก ข และ ค 

10. ขนาดความเร็วเฉล่ียในการเคล่ือนท่ีของแถบกระดาษมีคา่เทา่ใด 

 1.   175  เซนตเิมตร/วินาที   2.   17.5  เซนตเิมตร/วินาที 

 3.   140  เซนตเิมตร/วินาที   4.   1.4  เซนตเิมตร/วินาที   

11. เม่ือน าแทง่เหล็กรูปทรงลกูบาศก์ท่ีมีความหนาแนน่ และปริมาตรเท่ากนั ไปใสใ่นของเหลว 3 ชนิด    

     ได้ผลดงัรูป 

 
     ข้อใดสรุปได้ถกูต้อง 

 1. ของเหลว  A  มีความหนาแนน่น้อยกวา่  B  และ  C   

 2. ของเหลว  C  มีความหนาแนน่มากกวา่  A  และ  B 

 3. วตัถมีุความหนาแนน่มากกวา่ความหนาแนน่ของของเหลว A 

 4. วตัถมีุความหนาแนน่มากกวา่ความหนาแนน่ของของเหลว C 
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12. คานสม ่าเสมอ AB  มวล 60 กิโลกรัม ยาว  4 เมตร  วางพาดอยู่บนเสา A และเสา C ซึง่อยูห่า่งกนั    

      3 เมตร  ถ้าชายคนหนึง่มีมวล 75 กิโลกรัม เดนิจาก A ไป B ดงัรูป เขาจะเดินได้ไกลจาก A มาก   

      ท่ีสดุเทา่ใดโดยท่ีคานยงัคงสภาพสมดลุ 

 
 1.   3.2 เมตร      2.   3.4 เมตร   

 3.   3.6 เมตร      4.   3.8 เมตร 

13. จากภาพ แม่ค้าเอาบา่รองไม้คาน และใสข่นมในกระจาดหลงัหนกั 9 กิโลกรัม  

 

 

 

     

 

      แมค้่าขายขนมควรจดัขนมใสก่ระจาดข้างหน้าหนกัก่ีกิโลกรัม จงึจะหาบขนมได้โดยไมต้่องใช้มือจบั   

คานหรือจบักระจาด 

 1.   0.6  kg     2.   3.6  kg 

 3.   6  kg      4.   36  kg 

14. จากภาพ 

 

 

 

 

         จงหาน า้หนกั B ท่ีแขวนบนไม้เมตรท่ีอยูใ่นสภาวะสมดลุ 

 1.   2.5  N      2.   10  N 

 3.   20  N      4.   25  N 

9 kg 

60 cm 40 cm 

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 

10 
N 

B 20 
N 

10 
N 

2 N 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกับเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  ของนักเรียน

ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

ค าชีแ้จง  ให้ท าเคร่ืองหมาย    ให้ตรงกบัความคิดเห็นของนกัเรียน 

   ระดบัคณุภาพ  1  หมายถึง   พอใจน้อยท่ีสดุ 

   ระดบัคณุภาพ  2  หมายถึง   พอใจน้อย 

   ระดบัคณุภาพ  3  หมายถึง   พอใจปานกลาง 

   ระดบัคณุภาพ  4  หมายถึง   พอใจมาก 

   ระดบัคณุภาพ  5  หมายถึง   พอใจมากท่ีสดุ 

 

ความพงึพอใจ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

    1.1 ท าให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจในเนือ้หาได้ดี      

    1.2 รูปแบบการเรียนการสอนแตกตา่งจากท่ีเคยเรียน      

    1.3 กระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความสนใจในเนือ้หา      

    1.4 ท าให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนกัเรียนเพิ่มขึน้      

    1.5 สง่เสริมให้นกัเรียนกล้าคดิกล้าแสดงออกมากขึน้      

2. ด้านบรรยากาศการเรียนการสอน 

    2.1 นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท ากิจกรรมมากขึน้      

    2.2 สง่เสริมให้นกัเรียนได้มีการบริหารเวลาได้อย่างเหมาะสม      

    2.3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งครูกบันกัเรียนมีความเป็นกนัเอง      

    2.4 มีกิจกรรมหลากหลาย      

    2.5 นกัเรียนมีอิสระในการแสดงออก      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

ความพงึพอใจ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

3. ด้านการใช้ส่ือการเรียนการสอน 

    3.1 ใช้ส่ือได้เหมาะสมกบัเนือ้หา      

    3.2 นกัเรียนมีสว่นร่วมในการใช้เทคโนโลยีกบัส่ือของครู      

    3.3 นกัเรียนมีสว่นร่วมในการแสดงความคดิเห็นเก่ียวกบัส่ือ      

    3.4 ครูมีการแนะน าให้ค้นคว้าหาความรู้จากแหลง่ตา่ง ๆ      

    3.5 นกัเรียนได้ศกึษาหาความรู้ตา่ง ๆ ด้วยตนเอง      

4.ด้านการวัดผลและประเมินผล 

    4.1 นกัเรียนมีสว่นร่วมในการประเมินตนเอง      

    4.2 มีการประเมินผลการท ากิจกรรมจากเทคโนโลยีของนกัเรียน      

    4.3 นกัเรียนชอบเรียนเร่ืองตา่ง ๆ จากส่ือของครู      

    4.4 นกัเรียนมีความภมูิใจในผลงานของตนเอง      

    4.5 นกัเรียนน าความรู้จากการเรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้      



 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพเคร่ืองมือ 

 

  -  คา่ดชันีความสอดคล้อง (IC) ของแผนการจดัการเรียนรู้ 

 -  คา่ดชันีความสอดคล้อง (IC)ของแบบทดสอบแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี 

  -  คา่ดชันีความสอดคล้อง (IC)แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การสอน 

โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot 

  -  คา่ความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r)  และคา่ความ เช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั   

ของแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการ  เรียนวิทยาศาสตร์ เร่ือง  แรงและการเคล่ือนท่ี
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ตาราง 15  คา่ดชันีความสอดคล้อง (IC) ของแผนการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกบั  
                 เทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot  กบัความเหมาะสม ในด้านตา่ง ๆ 
 

รายการ 

ความคิดเหน็ของ

ผู้เช่ียวชาญคนท่ี รว
ม IC
 ผลการ

ประเมิน 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

ผลของแรงลัพธ์ที่กระท าต่อวัตถุ 

1. จดุประสงค์การเรียนรู้มีความชดัเจน 

    ครอบคลมุเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั  

    จดุประสงค์และเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

3. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริม   

    กระบวนการคดิของนกัเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

4. นกัเรียนได้ใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ด้วย  

    ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

5. การจดัเวลาเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระและ 

    ระดบัของผู้ เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

6. มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบั   

    จดุประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 

กฎการเคล่ือนท่ีของนิวตัน 

1. จดุประสงค์การเรียนรู้มีความชดัเจน 

    ครอบคลมุเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั  

    จดุประสงค์และเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
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ตาราง 15 (ตอ่) 
 

รายการ 

ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ

คนท่ี รว
ม IC
 ผลการ

ประเมิน 
1 2 3 4 5 

3. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริม   

    กระบวนการคดิของนกัเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

4. นกัเรียนได้ใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ด้วย  

    ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

5. การจดัเวลาเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระและ 

    ระดบัของผู้ เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

6. มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบั   

    จดุประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

แรงพยุงและหลักของอาร์คิมีดสิ 

1. จดุประสงค์การเรียนรู้มีความชดัเจน 

    ครอบคลมุเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั  

    จดุประสงค์และเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

 

3. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริม   

    กระบวนการคดิของนกัเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

4. นกัเรียนได้ใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ด้วย  

    ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

 

5. การจดัเวลาเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระและ 

    ระดบัของผู้ เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

6. มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบั   

    จดุประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 
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ตาราง 15 (ตอ่)  
 

รายการ 

ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ

คนท่ี รว
ม IC
 ผลการ

ประเมิน 
1 2 3 4 5 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

แรงพยุงและหลักของอาร์คิมีดสิ 

1. จดุประสงค์การเรียนรู้มีความชดัเจน 

    ครอบคลมุเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั  

    จดุประสงค์และเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

3. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริม   

    กระบวนการคดิของนกัเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

4. นกัเรียนได้ใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ด้วย  

    ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

5. การจดัเวลาเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระและ 

    ระดบัของผู้ เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

6. มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบั   

    จดุประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 

โมเมนต์ของแรง 

1. จดุประสงค์การเรียนรู้มีความชดัเจน 

    ครอบคลมุเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

2. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั  

    จดุประสงค์และเนือ้หาสาระ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

3. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริม   

    กระบวนการคดิของนกัเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 
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ตาราง 15 (ตอ่) 

 

รายการ 

ความคิดเหน็ของ

ผู้เช่ียวชาญคนท่ี รว
ม IC
 ผลการ

ประเมิน 
1 2 3 4 5 

4. นกัเรียนได้ใช้ส่ือและแหล่งเรียนรู้ด้วย  

    ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

5. การจดัเวลาเหมาะสมกบัเนือ้หาสาระและ 

    ระดบัของผู้ เรียน 

+1 +1 0 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

6. มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคล้องกบั   

    จดุประสงค์การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

 

คา่ดชันีความสอดคล้อง IC อยูร่ะหว่าง  0.8 - 1.0   
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ตาราง 16  คา่ดชันีความสอดคล้อง (IC)  ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์   
                 เร่ือง แรงและการเคล่ือนท่ี ด้านความชดัเจนของข้อค าถามและความเหมาะสมของตวัเลือก 
 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้านความ

ชัดเจนของข้อค าถาม

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้านความ

เหมาะสมของตัวเลือก

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้านความ

ชัดเจนของข้อค าถาม

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้านความ

เหมาะสมของตัวเลือก

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

19 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

30 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้านความ

ชัดเจนของข้อค าถาม

(คนท่ี) 
รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้านความ

เหมาะสมของตัวเลือก

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 
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ตาราง 17  คา่ดชันีความสอดคล้อง (IC)  ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์       
                 เร่ือง  แรงและการเคล่ือนท่ี  ด้านความสอดคล้องกบัจดุประสงค์และความสอดคล้องกบั   
                 พฤตกิรรมท่ีต้องการวดั 
 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน 

ความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์  

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน 

ความสอดคล้องกับ

พฤตกิรรมที่ต้องการวัด 

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 
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ตาราง 17 (ตอ่) 

 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน 

ความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์  

(คนท่ี) 
รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน 

ความสอดคล้องกับ

พฤตกิรรมที่ต้องการวัด 

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 
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ตาราง 17 (ตอ่) 

 

ข้อ
ที่ 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน 

ความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์  

(คนท่ี) 
รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

ความคิดเหน็ของ 

ผู้เช่ียวชาญด้าน 

ความสอดคล้องกับ

พฤตกิรรมที่ต้องการวัด 

(คนท่ี) 

รว
ม IC
 

ผล
กา

รป
ระ
เม
ิน 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1.0 ใช้ได้ 

                 

คา่ดชันีความสอดคล้อง IC อยูร่ะหว่าง  0.8-1.0   
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ตาราง 18 คา่ดชันีความสอดคล้อง (IC) ของแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนท่ีมีตอ่การสอน     
                โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขัน้ร่วมกบัเทคนิคการใช้ค าถามโดย Kahoot      
                ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 
 

 

ข้อ
ที่ ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

(IC
) ความ 

หมาย คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 ∑R 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

2 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

13 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

17 +1 -1 +1 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 

18 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
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ตาราง 18 (ตอ่) 
 

ข้อ
ที่ ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 

(IC
) ความ 

หมาย คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 ∑R 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

 

คา่ดชันีความสอดคล้อง IC อยูร่ะหว่าง  0.8-1.0   

คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั  ได้เทา่กบั 0.78 
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ตาราง 19  ผลการวิเคราะห์คา่ความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r)  และคา่ความเช่ือมัน่ของ   
                 แบบทดสอบทัง้ฉบบั  ของแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เร่ือง   
                 แรงและการเคล่ือนท่ี 
 

ข้อที่ p r แปรผล ข้อที่ p r แปรผล 

1* 0.41 0.33 ใช้ได้ 21 0.12 0.08 ใช้ไมไ่ด้ 

2 0.18 0.12 ใช้ไมไ่ด้ 22* 0.50 0.33 ใช้ได้ 

3* 0.50 0.58 ใช้ได้ 23* 0.58 0.41 ใช้ได้ 

4* 0.64 0.70 ใช้ได้ 24* 0.45 0.50 ใช้ได้ 

5 0.15 0.05 ใช้ไมไ่ด้ 25* 0.62 0.50 ใช้ได้ 

6* 0.47 0.79 ใช้ได้ 26* 0.62 0.58 ใช้ได้ 

7* 0.70 0.50 ใช้ได้ 27* 0.66 0.66 ใช้ได้ 

8 0.14 0.10 ใช้ไมไ่ด้ 28 0.16 0.04 ใช้ไมไ่ด้ 

9 0.18 0.12 ใช้ไมไ่ด้ 29* 0.58 0.70 ใช้ได้ 

10* 0.52 0.79 ใช้ได้ 30* 0.60 0.62 ใช้ได้ 

11* 0.56 0.29 ใช้ได้ 31* 0.50 0.63 ใช้ได้ 

12* 0.43 0.62 ใช้ได้ 32* 0.50 0.58 ใช้ได้ 

13* 0.54 0.83 ใช้ได้ 33* 0.64 0.70 ใช้ได้ 

14* 0.52 0.62 ใช้ได้ 34* 0.47 0.79 ใช้ได้ 

15* 0.41 0.33 ใช้ได้ 35* 0.70 0.50 ใช้ได้ 

16* 0.50 0.91 ใช้ได้ 36 0.18 0.12 ใช้ไมไ่ด้ 

17 0.18 0.12 ใช้ไมไ่ด้ 37* 0.58 0.41 ใช้ได้ 

18* 0.37 0.50 ใช้ได้ 38* 0.45 0.50 ใช้ได้ 
 

 

 

 

 

 



156 

ตาราง 19  (ตอ่) 

 

ข้อที่ p r แปรผล ข้อที่ p r แปรผล 

19* 0.45 0.58 ใช้ได้ 39 0.18 0.12 ใช้ไมไ่ด้ 

20 0.18 0.12 ใช้ไมไ่ด้ 40* 0.52 0.79 ใช้ได้ 

 

 

หมายเหต ุ * หมายถึง  ข้อสอบท่ีคดัเลือกไว้ซึง่ผา่นเกณฑ์คา่ความยาก (p) ระหวา่ง 0.20-0.80 และคา่

อ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป  โดยข้อท่ีเลือกไว้มีจ านวน  30 ข้อ   

ความยาก (p) ระหวา่ง 0.37- 0.70 และคา่อ านาจจ าแนก (r) ระหวา่ง 0.29 - 0.79  

คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั  ได้เทา่กบั 0.88



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

คู่มือการใช้ Kahoot 
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คู่มือการใช้ Kahoot 
 

 

 

 

 

 

ลงทะเบียนเข้าใช้งาน 

1. เข้าไปท่ีเว็ปไซต์ https://getkahoot.com/ 

จากนัน้คลิก   

 

 
 

 2. เม่ือเข้ามาถึงให้เลือกบทบาทของตวัเอง ในสว่นนีจ้ะมีให้เลือก 5  สถานะดงันี  ้

1. ครู 

          2. นกัเรียนอาย ุ16 ปีขึน้ไป 

          3. นกัเรียนอาย ุ16 ปีหรือต ่ากวา่ 

          4. นกัธุรกิจ 

          5. ผู้ใช้ทัว่ไป (ใช้ในสงัคม) 

 

https://getkahoot.com/
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ในตวัอยา่งนีจ้ะเลือก I’m a teacher. จะปรากฏให้ผู้สมคัรกรอกข้อมลูดงันี ้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 3. เม่ือกรอดรายละเอียดหมดทกุอยา่งแล้วคลิก Create Account เสร็จสิน้การสร้าง Accoun 

 

 

 

 

 

 

 

3.1 เพิ่มสังกัด 

3.2  เพิ่มชื่อผู้ใช้งาน 
(ภาษาอังกฤษเท่านั้น) 

3.3  อีเมล์ 

3.4  รหัสผ่านและรหัสผ่าน 
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การสร้างค าถามบนโปรแกรม Kahoot 

 

          

 
 

 ในการสร้าง Kahoot มีด้วยกนั 3 รูปแบบ คือ  

 

 
  

   Quiz    คือ การสร้างแบบฝึกหดั 

   Discussion คือ การสนทนา 

   Survery  คือ การส ารวจ  
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การสร้างแบบทดสอบ (Quiz) 

 

 

 1. คลิกท่ี      

 

 2. เพิ่มช่ือแบบดทดสอบท่ีต้องการสร้าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 3. เม่ือตัง้ช่ือแบบทดสอบเสร็จจะเข้าสูห่น้าการสร้างแบบทดสอบ 
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 ในหน้าแบบทดสอบนีส้ามารถแบง่ออกได้ 3 สว่น 

   1. ค าถาม 

   2. อพัโหลดไฟล์รูปภาพและวีดีโอ 

   3. ค าตอบ 

  

ส่วนของค าถาม 

 

ในชอ่ง Question  คือ จะมีกลอ่งข้อความเอาไว้ป้อนค าถาม สามารถป้อนได้ 95 ตวัอกัษรเทา่นัน้ ถ้า

ค าถามมีมากกว่า 95 ตวัอกัษร  แนะน าให้ใช้ไฟล์รูปภาพหรือสร้างวีดีโอ ค าถามสามารถก าหนด 

ตวัหนา ตวัเอียง ตวัยก ตวัห้อย และอกัขระพิเศษได้ 

 

ส่วนของอัพโหลดไฟล์รูปภาพและวีดีโอ 

 

 

1 
2 

3 
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 ในสว่นนีค้ าถามเราสามารถก าหนดเวลาให้ผู้ท าแบบทดสอบ ท าแบบทดสอบได้ โดยเลือกท่ี 

Time limit   โดยมีเวลาให้เลือกดงันี ้5,10,20,30,60,90,120 หนว่ยเป็นวินาที  

• ถ้าต้องการให้ค าถามข้อนีมี้คะแนนเลือก Points question 

• ถ้าไมต้่องการให้มีคะแนนเลือก No Points question 

 

 ถ้าต้องการน าไฟล์รูปภาพมาอพัโหลดในแบบทดสอบ ให้ลากรูปภาพลงในชอ่งได้ทนัที 

หมายเหต ุถ้าต้องการน าไฟล์วีดีโอเป็นค าถามจะต้องอพัโหลดผา่น youtube เทา่นัน้ 

 

การน าไฟล์วีดีโอจาก Youtube มาสร้างเป็นค าถาม 

 
 

 1.  คดัลอก URL ของ YouTube ท่ีต้องการน ามาประกอบค าถาม 

 2.  ก าหนดชว่งเวลาเร่ิมต้นและสิน้สดุของวีดีโอ (หนว่ยเป็นวินาที) 

 หมายเหตุ 

  ควรเลือกใช้วีดีโอท่ีไมมี่ลิขสิทธ์ิหรือสร้างวีดีโอขึน้มาเอง  

 

ส่วนของการบันทกึและเลือกค าตอบ 

               
ในกลอ่งข้อความของค าตอบเราสามารถเพิ่มข้อความได้ 60 ตวัอกัษร การก าหนดข้อถกู ข้อผิด 

  คือ คลิก      หมายถึง  ค าตอบท่ีผิด ไมไ่ด้คะแนน  หรือ  

      คลิก     หมายถึง  ค าตอบท่ีถกู ได้คะแนน 
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 การเพิ่มค าถาม ให้เลือก +Add question   

 การลบค าถาม เลือก -Delete question  

ต้องการท าส าเนาค าถาม เลือก +Duplicate  เม่ือสร้างแบบทดสอบเสร็จเรียบร้อย ให้เลือก  

Save & continues 

 

การตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบ 

 

 เม่ือสร้างแบบทดสอบเสร็จตามความต้องการแล้ว เราสามารถตรวจสอบค าถาม จ านวน

ค าตอบ เวลาในการตอบค าถาม ล าดบัค าถามได้ในหน้านีเ้ม่ือแบบทดสอบสมบรุณ์เรียบร้อยดีแล้วให้

คลิก Save & continues 

 

 
 

การก าหนดค่าการค้นหาและค าอธิบายเพิ่มเตมิ 

 หลงัจากท่ีตรวจสอบความถกูต้องของแบบทดสอบเสร็จแล้ว ผู้สร้างจะต้องก าหนดคา่ของ

แบบทดสอบ โดยการก าหนดคา่ภาษา (language)  ก าหนดคา่การเผยแพร่ (Private setting)  

ก าหนดระดบัองค์กร (Primry audience)  เพิ่มค าอธิบาย (Description) ก าหนดระดบัความยาก 

(Difficuly level) และตดิป้ายช่ือ (Tag) เพ่ือสะดวกตอ่การค้นหา เม่ือก าหนดคา่ดงักลา่วเสร็จ คลิก 

Save & continues 
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การสร้างปกงานของแบบทดสอบ 

 ในการสร้างปกงานสามารถสร้างได้โดยน าภาพปกงาน หรือไฟล์วีดีโอจาก Youtube น ามา

วางไว้บนหน้านีไ้ด้ 

 

 
 

 เม่ือได้ภาพท่ีถกูใจแล้ว คลิกท่ี Done 

 

วิธีการใช้งาน  

 

 เม่ือสร้างแบบทดสอบส าเร็จแล้ว ให้คลิกท่ี My Kahoots แล้วเลือก Play บนงานท่ีต้องการ 
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           เม่ือเข้าสูห่น้าเร่ิมแบบทดสอบแล้ว เราสามารถก าหนดคา่ได้ดงันี ้ถ้าต้องการเปิดฟังก์ชัน่นัน้แค่

เปล่ียน Off เป็น On 

 

ฟังก์ช่ันส าหรับการเล่นแบบทดสอบ 

 

       

 

 

 

 

 

 เม่ือพร้อมท าแบบฝึกหดั สิ่งท่ีจะต้องเตรียมมีดงันี  ้

• เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเช่ือมตอ่อินเตอร์เน็ตได้ 

• เคร่ืองฉายและจอรับภาพ 

• อปุกรณ์ท่ีสามารถเปิดบราวเซอร์และเช่ือมตอ่อินเตอร์เน็ตได้ เชน่ คอมพิวเตอร์ โน้ต

บคุ สมาทโฟน แท็บเล็ต เป็นต้น 

 ถ้ามีผู้ควบคมุและผู้ เลน่ครบแล้ว ให้ผู้ควบคมุ คลิกท่ีปุ่ ม  
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ส่วนของผู้สร้าง (ผู้ควบคุม)  
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 ผู้ เลน่เปิดบราวเซอร์ไปท่ีเว็บไซต์ kahoot.it  แล้วพิมพ์ Games-pin ตามภาพ แตล่ะ

แบบทดสอบ และจะมี Games-pin ท่ีแตกตา่งกนัออกไป 

 ถ้ามีผู้ใช้งานจะมีรายช่ือขึน้เม่ือผู้ เลน่พร้อมแล้ว คลิกท่ีปุ่ ม Start  

 

 
ผู้เล่น 

 เม่ือผู้ใช้เข้าใช้งาน จะต้องพิมพ์ช่ือผู้ เลน่ แล้วกด Join game เม่ือล็อกอินส าเร็จจะมีหน้า

แสดงตามภาพ 

                      
 เข้าสูเ่กมส าเร็จ รอผู้ควบคมุกดปุ่ ม Start now 

เม่ือเข้าแบบทดสอบหน้าปกของแบทดสอบจะขึน้ตามท่ีเราก าหนด 
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 เม่ือมีค าถามขึน้ ผู้ เลน่จะต้องมองผา่นจอผู้ควบคมุ และเลือกค าตอบลงในเคร่ืองของตนเองท่ี

ท าการเช่ือมตอ่มาจะแสดงเวลา และแสดงจ านวนคนตอบค าถามตามภาพ 
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 บนอปุกรณ์ของผู้ เลน่จะแสดงภาพดงันี ้ผู้ เลน่สามารถเลือกค าตอบท่ีถกูท่ีสดุเพียงข้อเดียว 

 

 
 

 

เม่ือเวลาหมดหรือทกุคนตอบค าถามหมดทกุคนจะแสดงสถิติคะแนนตามข้อท่ีเลือก 
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สว่นของผู้ควบคมุเม่ือกด Next จะแสดงผลอนัดบัคะแนนของผู้ เข้าร่วม 5 อนัดบั 

 

 
 

 

 

จะจดัอนัดบัโดยเรียงตามล าดบัคะแนน 
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คะแนนของผู้ ร่วมเข้าแขง่ขนัจะบนัทกึในรูปไฟล์ EXCEL 

 

 

 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

ภาพบรรยากาศการเรียนการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



174 

ภาพบรรยากาศการเรียนการสอน 
 

 

   
 

ครูอธิบายการเข้าสู่โปรแกรม kahoot 

 

 

 

 

 

 

 

        

  

 

 

 

ครูให้นักเรียนใส่รหัส pin 
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เข้าสู่การเรียนการสอนโดยโปรแกรม Kahoot 
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เข้าสู่การเรียนการสอนโดยโปรแกรม Kahoot 
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จบการเรียนการสอนโดย Kahoot



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ผลงานนักเรียน 
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ผลงานนักเรียน 
 

เร่ืองแรงและการเคล่ือนที่ 

 

 

 

 

เร่ืองแรงและการเคล่ือนที่ 
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เร่ืองเคร่ืองเคาะสัญญาณเวลา 

 

 

 

 

 

 

เร่ืองเคร่ืองเคาะสัญญาณเวลา 
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เร่ืองโมเมนต์ของแรง 

 

 

 
 

 

 

เร่ืองโมเมนต์ของแรง 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

ประวัตย่ิอผู้วจิัย 
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ประวัตย่ิอผู้วจิัย 
 

 ช่ือ  ช่ือสกลุ    นายศภุวฒัน์   ด้วงรอด 

 วนั เดือน ปีเกิด    วนัท่ี 7 กรกฏาคม พ.ศ. 2529 

 สถานท่ีเกิด     อ าเภอละแม  จงัหวดัชมุพร 

 ท่ีอยู่ปัจจบุนั    บ้านเลขท่ี 49/120 หมู่บ้าน วรารักษ์  ล าลกูกาคลอง 4 

       หมู ่5  ต าบล ลาดสวาย  อ าเภอ ล าลกูกา  ปทมุธานี  

       12150 

 ต าแหนง่หน้าท่ีการงานในปัจจบุนั  ครู ค.ศ.1 

 สถานท่ีท างานปัจจบุนั   โรงเรียนบดนิทรเดชา (สิงห์  สิงหเสนี) ๒ 

 ประวตัิการศกึษา 

   พ.ศ. 2541   ประถมศกึษา  

        จากโรงเรียนชมุชนบ้านเขาหลาง 

        อ าเภอละแม  จงัหวดัชมุพร 

   พ.ศ. 2544   มธัยมศกึษาตอนต้น 

        จากโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั  สรุาษฎร์ธานี 

        อ าเภอไชยา  จงัหวดัสรุาษฎร์ธานี 

   พ.ศ. 2547   มธัยมศกึษาตอนปลาย  

        จากโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลยั  สรุาษฎร์ธานี 

        อ าเภอไชยา  จงัหวดัสรุาษฎร์ธานี 
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