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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75  
เพื่อปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน กับเกณฑ์ร้อยละ 75 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน 
กับเกณฑ์ร้อยละ 75 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านกระจาย ตำบลกระจาย อำเภอป่าติ้ว  
จังหวัดยโสธร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้องเรียน จำนวน 14 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ One Sample t –test ผลการวิจัย พบว่า 
  1) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
มีประสิทธิภาพ 79.56/82.73 สูงกว่าเกณฑ์ 75/75 2) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับ
เกมวิทยาศาสตร์ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
3) นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน, เกมวิทยาศาสตร์, ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 
Abstract  
 This research aimed to develop of 5E inquiry-based learning activities with science games 
and to enhance science process skills of the 4th grade students in elementary school to improve their 
science process skills according to the 75/75 criterion, to compare students' science process skills with  
the 75 percent criterion, and to compare student achievement after studying with the 75 percent criterion. 
Samples were the 4th grade students from BanKrajai school, Krajai sub-district, Pa Tio district, Yasothon 
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province, in the second semester of 2022 academic year total 1 class with 14 students. Samples derived 
from cluster random sampling. Research tools included 5E inquiry-based learning management plans integrated 
with a science game, a science process skill test, and an achievement test. Statistics used for data analysis 
included percentage, average, standard deviation, and One Sample t–test. The results showed as follows:  
 1) According to 5E inquiry-based learning activities with science games of grade 4 students had 
an efficiency of 79.56/82.73, higher than the criterion of 75/75. 2) Students who received 5E inquiry-based 
learning activities with science games had scientific process skills after studying higher than 75 percent criterion 
with statistical significance at the .05 level. 3) Students who received 5E inquiry-based learning activities 
with science games had student achievement after studying higher than 75 percent criterion with statistical 
significance at the .05 level. 
  
Keywords : Inquiry 5 Steps learning activities, Science games, Science process skills 
 
บทน า 
 การศึกษาเป็นสิทธิขั้นพื้นฐานของคนไทยทุกคน ที่รัฐต้องจัดให้เพื่อพัฒนาคนไทยทุกช่วงวัย ให้มีความเจริญงอกงาม
ทุกด้าน เพ่ือเป็นต้นทุนทางปัญญาท่ีสำคัญในการพัฒนาทักษะ คุณลักษณะ และสมรรถนะในการประกอบสัมมาชีพ และการดำรงชีวิต
ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างเป็นสุข อันจะนำไปสู่เสถียรภาพและความม่ันคงของสังคมและประเทศชาติท่ีต้องพัฒนาให้เจริญก้าวหน้า 
ทัดเทียมนานาประเทศในเวทีโลกท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 ประเทศไทยได้ให้ความสำคัญ 
ด้านการศึกษา ในฐานะกลไกหลักในการพัฒนาประเทศมาโดยตลอด กระทรวงศึกษาธิการ ได้วางกรอบเป้าหมายและทิศทาง 
การจัดการศึกษาของประเทศ โดยมุ่งจัดการศึกษาให้คนไทยทุกคนสามารถเข้าถึงโอกาสและความเสมอภาคในการศึกษา  
ที่มีคุณภาพ พัฒนาระบบการบริหารจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ พัฒนากำลังคนให้มีสมรรถนะในการทำงานท่ีสอดคล้องกับ
ความต้องการของตลาดงานและการพัฒนาประเทศ ความท้าทายท่ีเป็นพลวัตของโลกศตวรรษท่ี 21 ทั้งในส่วนท่ีเป็นแรงกดดัน
ภายนอก ได้แก่ การเปล่ียนแปลงของบริบทเศรษฐกิจและสังคมโลก อันเนื่องจากการปฏิวัติดิจิทัล (Digital Revolution) 
การเปล่ียนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 การดำเนินงานเพ่ือบรรลุเป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน รวมท้ังผลกระทบของการเป็นประชาคม
อาเซียนและความต้องการกำลังคนท่ีมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 ประกอบกับแรงกดดันจากภายในประเทศจากการเปล่ียนแปลง
โครงสร้างประชากรท่ีส่งผลให้ประเทศเข้าสู่สังคมสูงวัย อย่างสมบูรณ์ในอนาคตอันใกล้ การติดกับดักประเทศท่ีมีรายได้ปานกลาง 
ทัศนคติความเช่ือ ค่านิยม วัฒนธรรมและพฤติกรรมของประชากรท่ีปรับเปล่ียนไปตามกระแสโลกาภิวัฒน์ การเติบโตทางเศรษฐกิจ
ของประเทศ ท่ีส่งผลให้ทรัพยากรธรรมชาติถูกทำลายและเส่ือมโทรมอย่างรวดเร็ว รวมท้ังระบบการศึกษาท่ียังมีปัญหาหลายประการ 
นับตั้งแต่ปัญหาคุณภาพของคนไทยทุกช่วงวัย ปัญหาคุณภาพและมาตรฐานการจัดการศึกษาในทุกระดับ จุดอ่อนของระบบ 
การศึกษาและการพัฒนาบุคลากรด้านวิทยาศาสตร์ ภาษาอังกฤษ เทคโนโลยีและการบริหารจัดการศึกษาของสถานศึกษา  
ที่ยังไม่เหมาะสม ขาดความคล่องตัว ยังมีความเหลื่อมล้ำในด้านโอกาส และความเสมอภาคทางการศึกษา รวมทั้งปัญหา  
ด้านคุณธรรม จริยธรรม และการขาดความตระหนักถึงความสำคัญของการมีวินัย ความซ่ือสัตย์สุจริตและการมีจิตสาธารณะ
ของคนไทยส่วนใหญ่ ส่งผลกระทบต่อระบบการศึกษาท่ีต้องปรับเปล่ียนให้สนองและรองรับความท้าทายดังกล่าว จึงมีความจำเป็นที่
ประเทศไทยต้องปฏิรูปการศึกษา เพื่อให้ระบบการศึกษาเป็นกลไกหลักของการขับเคลื่อนประเทศ ให้สามารถนำพาประเทศ
ไปสู่ความม่ันคง มั่งคั่งและย่ังยืน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: ง) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 
การศึกษาเป็นสิทธิขั้นพื้นฐานของคนไทยทุกคน ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางการศึกษาพัฒนาเป็นอย่างมาก ทั้งด้านวิชาการ 
วิธีการจัดการเรียนรู้ สื่อการสอนรวมทั้งนวัตกรรมทางการศึกษาต่าง ๆ ที่ครูและผู้เรียนจำเป็นต้องศึกษา พัฒนาไปพร้อมกับ
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ความเจริญทางด้านการศึกษา มีการกำหนดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่ทุกคนควรได้รับ ด้านวิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้  
โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ทุกข้ันตอน การทำ 
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 3)  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาผู้เรียน
ให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่กำหนด วิทยาศาสตร์จึงเป็นวิชาพื้นฐานมีทักษะที่สำคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และทักษะในศตวรรษท่ี 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 1) ในการเรียนรู้
ของการศึกษาขั้นพื้นฐานตามนโยบายทางการศึกษา วิทยาศาสตร์ช่วยพัฒนาทักษะที่สำคัญ อันมีจุดประสงค์สอดคล้องกับ 
จุดเน้นในการพัฒนาความคิดขั้นสูง  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ตระหนักถึงความสำคัญ 
ของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีมุ่งหวังให้เกิดผลสัมฤทธ์ิต่อผู้เรียนมากท่ีสุด จึงได้จัดทำตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพื่อให้ได้
ทั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลท่ีได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด 
และองค์ความรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 3) จากแผนพัฒนาการศึกษา พ.ศ. 2560-2579 พบว่า ด้านการศึกษาของไทย  
มีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เทคนิคการสอน ส่ือนวัตกรรมการสอนอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้เหมาะสมกับการศึกษา 
ในปัจจุบัน เนื่องจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีคะแนนต่ำกว่าค่าเฉล่ียมาก เมื่อพิจารณาคะแนน 
ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติช้ันพ้ืนฐาน (O-NET) พบว่า มีค่าเฉล่ียต่ำในทุกกลุ่ม จึงควรเร่งพัฒนา แผนการศึกษาแห่งชาติ 
มีเป้าหมายด้านผู้เรียน สอดคล้องกับเป้าหมายคุณภาพผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในหลักสูตรวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
คือ การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะสำคัญที่แสดงถึงการมีกระบวนการคิดอย่างมีเหตุ มีผลตาม
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ทำให้ผู้เรียน และผู้ปฏิบัติเกิดความเข้าใจในเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ สามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองไปสู่กระบวนการคิดที่ซับซ้อนมากขึ้น สามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุขีดความสามารถเต็มตามศักยภาพ  
 จากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ (O-NET) ระดับประเทศ ของสถาบันทดสอบทางการศึกษา
แห่งชาติ (สทศ.) ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 รายวิชาวิทยาศาสตร์มีคะแนนเฉล่ีย ซึ่งต่ำกว่าร้อยละ 50 ของคะแนนสอบ 
(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2564: 3) จึงมีความจำเป็นต้องพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เทคนิค 
การสอน เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพราะทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นทักษะ 
ที่สำคัญมากท่ีหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกำหนดไว้ จากความสำคัญของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จึงได้ปรับปรุงหลักสูตรวิทยาศาสตร์ให้สอดคล้องกับธรรมชาติ 
ของวิทยาศาสตร์ โดยเปล่ียนแปลงหลักสูตรท่ีเน้นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และสืบเสาะหาความรู้เพื่อให้นักเรียน  
คดิเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น มีทักษะในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้น มีเหตุผล รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน และรู้จักใช้วิธีการ 
ทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหา มีความรักในวิชาวิทยาศาสตร์ มีความสนใจใฝ่รู้ ความเข้าใจ ในเร่ืองวิทยาศาสตร์ไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ต่อสังคมและการดำรงชีวิต 
  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ ด้วยวิธีการฝึกฝนให้ผู้เรียนรู้จักศึกษาค้นคว้าหาความรู้ โดยมีขั้นตอนในการพัฒนา 5 ข้ันตอน ขั้นที่ 1  
สร้างความสนใจ ข้ันที่ 2 สำรวจและค้นหา ขั้นที่ 3 การอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นที่ 4 การขยายความรู ขั้นที่ 5 ประเมินผล 
เน้นสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555: 20) อันเป็นวิธีการท่ีเน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญ และยังเป็นวิธีการสอนที่สอดคล้องกับแนวคิดวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ท่ีมุ่งให้สืบค้นข้อมูลอย่างมีแบบแผน 
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นอกจากน้ี ยังมีเทคนิคการสอนที่สามารถใช้ประกอบกับรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน เพื่อช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงเน้ือหาท่ีสำคัญได้ดีขึ้นและช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหา กระตุ้นความสนใจ ให้ความสนุกสนานในการเรียนรู้  
คือ การใช้เกมวิทยาศาสตร์ประกอบการสอน เกมเป็นส่วนท่ีจะให้ผู้เรียนนำความรู้มาใช้ หรือการแสวงหาความรู้เพื่อมาเล่นเกม 
และนำเน้ือหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุป
การเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2558: 365) เกมวิทยาศาสตร์ จึงเป็นวิธีการที่สำคัญในการดึงดูดความสนใจ สามารถนำความรู้ 
มาใช้ผ่านการเล่นเกม อีกทั้งช่วยในการพัฒนาทักษะพื้นฐานของผู้เรียน 
 จากปัญหาการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 4 โรงเรียนบ้านกระจาย ตำบลกระจาย อำเภอป่าติ้ว จังหวัดยโสธร ประจำปีการศึกษา 2562-2564 โรงเรียนได้กำหนด
เป้าหมายคุณภาพการจัดการเรียนรู้ภายในสถานศึกษาไว้ร้อยละ 75 ผลการดำเนินงานพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียย้อนหลัง  
3 ปี ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เท่ากับ 65.00, 67.00 และ 70.00 ตามลำดับ ด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์เท่ากับ 62.58, 65.00 และ 75.00 ตามลำดับ ซ่ึงยังไม่บรรลุเป้าหมายท่ีสถานศึกษากำหนดไว้ ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้ตระหนักถึงการพัฒนานักเรียนให้มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน จึงมีความสนใจศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงข้ึน เกิดสมรรถนะท่ีสำคัญของผู้เรียน ท้ังด้านความรู้ ความคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผล การคิดอย่างเป็นระบบ การตัดสินใจ
โดยใช้ข้อมูลได้อย่างหลากหลาย การเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ เกิดประสิทธิผลสูงสุด และบรรลุเป้าหมายการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาของโรงเรียน (โรงเรียนบ้านกระจาย, 2564: 2) 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75      
 
กรอบแนวคิด  
   ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยใช้เนื้อหาในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 
2560) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 32) รายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องความหลากหลายของส่ิงมีชีวิต ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนบ้านกระจาย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 โดยแสดงการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่าง ๆ ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิด การพัฒนาการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เพื่อส่งเสริม 
    ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ รายวิชาวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
  สมมติฐาน 
  ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานของการวิจัยไว้ ดังนี้ 
  1. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 75 
  2. นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 75 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Research) แบบกลุ่มเดียว  
วัดผลหลังเรียน (One-Shot Case Study) (รุ่งนภา นรมาตย์, 2556: 188) 
 1. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
   1.1 ประชากร  
    นักเรียนในโรงเรียนกลุ่มเครือข่ายการศึกษาท่ี 9 กระจาย-ศรีฐาน สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา
ยโสธรเขต 2 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 9 โรงเรียน มีนักเรียนจำนวน 102 คน  
   1.2 กลุ่มตัวอย่าง  
    นักเรียนโรงเรียนบ้านกระจาย ปีการศึกษา 2565 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จำนวน 14 คน ซ่ึงได้มาโดยการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
จำนวน 12 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ความเหมาะสมโดยมีค่าเฉล่ียระหว่าง 4.20–4.70 
  2.2 แบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ซึ่งเป็นแบบอัตนัย จำนวน 
20 ข้อ รวมทั้งสิ้น 115 คะแนน โดยแบบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.80–1.00 
มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.33–0.79 มีค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 0.20–0.34 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.93 

ตัวแปรต้น 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน 
ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
1) ขั้นสร้างความสนใจร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์  
2) ขั้นสำรวจและค้นหา  
3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  
4) ขั้นขยายความรู้  
5) ขั้นประเมิน  

ตัวแปรตาม 
1) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์  
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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  2.3 แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ซึ่งเป็นแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวมท้ังสิ้น 20 คะแนน โดยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์            
มีค่าค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.60–1.00 มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.23–0.80 มีค่าอำนาจจำแนกระหว่าง 0.20–0.40 
และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.95 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล   
  3.1 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Research) แบบกลุ่มเดียว 
วัดผลหลังเรียน (One-Shot case study) (รุ่งนภา นรมาตย์, 2556: 188) ดังปรากฏตามตาราง 1 
 
ตาราง 1   แบบแผนการทดลอง 
 

กลุ่ม ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

E X T 

 
   เม่ือ E หมายถึง กลุ่มตัวอย่าง 
     X หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
     T หมายถึง การวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  3.2 ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นเวลา
จำนวน 12 วัน วันละ 1 ช่ัวโมง จำนวน 12 แผน 
  3.3 ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.3.1 ผู้วิจัยได้เตรียมกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านกระจาย จังหวัดยโสธร 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 14 คน 
   3.3.2 ช้ีแจงรายละเอียดแนวการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์  
   3.3.3 ให้นักเรียนเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความหลากหลายของส่ิงมีชีวิต ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จนครบ 12 แผน 
   3.3.4 ในระหว่างการจัดการเรียนรู้ ให้นักเรียนทำใบงานและแบบทดสอบย่อยของแต่ละแผน แล้วตรวจ 
ให้คะแนน 
   3.3.5 ทำการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน แล้วตรวจ 
ให้คะแนน 
   3.3.6 นำข้อมูลที่ได้จากการทดลองไปทำการวิเคราะห์ข้อมูล 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยการจัดการ 
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 75/75 
โดยใช้สูตรการคำนวณหาประสิทธิภาพของกระบวนการ E1/E2  โดยท่ี E1 วิเคราะห์จากคะแนนรวมเฉล่ียการทำใบงาน แบบทดสอบย่อย 
หลังแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 12 แผน มีคะแนนเต็ม เท่ากับ 260 คะแนน และ E2 วิเคราะห์จากคะแนนการแบบทดสอบ 
วัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคะแนนเต็ม เท่ากับ 115 คะแนน 
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  4.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังการจัดการเรียนรู้ กับเกณฑ์ร้อยละ 
75 โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ โดยใช้สถิติ One sample T-test  
  4.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรู้กับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยการจัด 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ โดยใช้สถิติ One sample T-test  
 
สรุปผล 
 1. ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
หาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.56/82.73 ซ่ึงมีค่าสูงกว่า
เกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว้ ดังแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง 2   ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
 

กระบวนการ/ผลลัพธ ์ N คะแนนเต็ม 
X  S.D. ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 14 260 206.80 5.43 79.56 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 14 115 95.14 6.80 82.73 

E1/ E2 เท่ากับ 79.56/82.73 
 

 2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 3  การวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
              หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม ร้อยละ 75 
X  S.D. df. t Sig. 

หลังเรียน 14 115 82.73 95.14 6.80 13 4.891* 0.00 

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  

 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน 
ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ สูงเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังแสดงในตาราง 4 
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ตาราง 4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
             หาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75  
 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม ร้อยละ 75 
X  S.D. df. t Sig. 

หลังเรียน 14 20 15.00 16.21 1.05 13 4.323* 0.001 

 * แทน มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 
อภิปรายผล 
 1. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
มีประสิทธิภาพ 79.56/82.73 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว้ ที่ปรากฏผลเช่นนี้ เนื่องมาจากผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ โดยเร่ิมจากการศึกษาปัญหาในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน
เน้ือหาใดต้องเร่งพัฒนา จากการศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตรสถานศึกษาและเอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
มีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อหาคุณภาพก่อนนำไปใช้ในห้องเรียน โดยมีอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
และประเมินความสอดคล้อง จากน้ันนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ ทำให้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคุณภาพ 
มากย่ิงขึ้น การจัดการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เป็นวิธีการเรียนที่นักเรียนได้ใช้ความสามารถของตนเองในการสืบค้น
ข้อมูล ซ่ึงจำเป็นต้องใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นพื้นฐานในการสืบเสาะความรู้ เป็นการเรียนการสอนที่เน้นให้
ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหา ผู้เรียนได้มีกระบวนการคิด 
กระบวนการสืบค้นข้อมูลอย่าเป็นระบบ มีทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ และท่ีสำคัญย่ิงมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ จากการศึกษาแนวคิดของครูวิทยาศาสตร์เก่ียวกับการเรียนรู้จากการสืบเสาะหาความรู้ผ่าน
เกม ผลการศึกษาของ Petros et al. (2021: 5) พบว่า องค์ประกอบการออกแบบเกมมีบทบาทสำคัญในการกำหนดแนวความคิดของ
การสืบเสาะหาความรู้ โดยระดับความสอดคล้องกับข้อมูลของกลุ่มทดลองมีค่าสูงกลุ่มควบคุม สอดคล้องกับผลการวิจัย 
ของ นลินนิภา ชัยกาศ (2565: 85) การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 72.69/74.27 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ จึงควรส่งเสริม
ให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ และผลการวิจัยของเพ็ญนิภา ชัยนรงค์ และจิตราภรณ์ 
วงศ์คำจันทร์ (2565: 219) พบว่าพัฒนาการจัดการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.7/76.08 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 75/75  
 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 เป็นเพราะว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ช่วยส่งเสริมและพัฒนาให้นักเรียน 
มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่สูงขึ้น พัฒนาความคิดอย่างเต็มท่ี ผู้เรียนได้เรียนรู้ มีการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
มีการเรียนรู้จากการกระทำ สามารถจัดระบบความคิดได้เป็นอย่างดีทำให้ความรู้ ความสามารถถ่ายโยงการเรียนรู้ มีการแลกเปล่ียน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน นอกจากน้ีเกมวิทยาศาสตร์ยังก่อให้เกิดแรงจูงใจ ส่งเสริมให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกัน  
มีกิจกรรมการติดต่อส่ือสารร่วมกัน และมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ข้อดีของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 
หาความรู้ 5 ข้ัน ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญในการเรียนรู้ได้ฝึกทักษะการตัดสินใจ (สุวรรณา 
จุ้ยทอง, 2558: 171) ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ภารดี กล่อมดี (2561: 1) หลังการใช้ชุดแบบฝึกทักษะร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนมีค่าสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 0.05 และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของวันทนา งาเนียม (2564: 55) จากผลการจัดการเรียนรู้ 
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แบบสืบเสาะหาความรู้ท่ีมีต่อทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พบว่านักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน
ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้สูงกว่าก่อนเรียน และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
75 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เป็นเพราะว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ ช่วยส่งเสริมและพัฒนาให้นักเรียน  
มีผลการเรียนที่สูงข้ึน เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ 
เป็นวิธีที่ฝึกทักษะในการค้นหาข้อมูล ทำให้ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ อีกทั้งเกมวิทยาศาสตร์ 
ยังส่งเสริมกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด และผลการเล่นเกมของผู้เรียน
มาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อให้เกิดความชำนาญ และความสามารถ  
ในการใช้ความคิด กระบวนการคิดเพ่ือค้นหาความรู้ รวมทั้งการแก้ปัญหา การคิดเป็นทักษะทางปัญญา เพราะเป็นการทำงาน 
ของสมอง การคิดมีทั้งการคิดพื้นฐานและการคิดระดับสูง (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2550: 14) จึงส่งผลให้ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของช่อผกา สุขุมทอง (2563: 83) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของโลกระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคะแนนเฉลี่ย ( X = 18.20) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ ( X = 9.70) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 สอดคล้องกับวิจัยของณาตยา พาบัว (2560: 50) ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียน สูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และจากผลการวิจัยของ Li Zhao et al. (2021) และ Kittipak and Wittaya 
(2021: 5) ทำให้สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพราะมีผลการวิจัย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเม่ือเทียบกับเป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช ้ 
  จากผลการวิจัยในครั้งนี้ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์  
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.56/82.73 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ นักเรียนมีทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียน 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้น    
  1.1 ครูผู้สอนควรวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเวลาที่กำหนด เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ไเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีมีหลายข้ันตอน ต้องใช้เวลาในการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม  
   1.2 การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน ครูผู้สอนควรมีปฏิสัมพันธ์กันเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง และจัดให้มีกิจกรรมการแลกเปล่ียนความรู้  
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ไปใช้พัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในระดับช้ันอ่ืน ๆ 
  2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ันร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ไปใช้เพ่ือพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในระดับช้ันอ่ืน ๆ ด้วย   
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  2.3 ควรศึกษาผลพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ในหน่วยการเรียนรู้
อื่นหรือวิชาอื่น ๆ  
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