
 

 

การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ขั้นพืน้ฐาน 
 โดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es)  

กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4     
DEVELOPING GRADE 4 STUDENT’S LEARNING ACHIEVEMENT AND 

BASIC SCIENCE PROCESS SKILLS IN LIVING ORGANISMS VIA 5Es 
LEARNING CYCLE AND GAME 

 
 
 
 
 

 
 

กติตินันท์  ลือยศ 

 
 
 
 
 
 

 
วทิยานิพนธ์นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 

หลกัสูตรวทิยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวชิาการสอนวทิยาศาสตร์ 

บัณฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัราชภัฏเชียงใหม่ 

พ.ศ. 2567 



ข 

 

หัวข้อวิทยานิพนธ์ :    การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานโดยผนวกกระบวนการสอนตาม
แบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4                   

ผู้วิจัย :    กิตตินนัท ์ ลือยศ 
สาขาวิชา :    การสอนวทิยาศาสตร์ 
กลุ่มวิชา :    วทิยาศาสตร์ทัว่ไป 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  
 : ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.รุ่งนภา  ทากนั      อาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์หลกั  
 : อาจารย ์ดร.ทตัพร  คุณประดิษฐ ์      อาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์ร่วม
  
  

บทคัดย่อ 
 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต         
ของนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม               
2) เพื่อศึกษาการพฒันาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวน        
การสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน       
ท่ี มี ต่อการเรียน รู้ด้วยกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียน รู้  5 ขั้ น  (5Es) ผนวกกับ เกม                    
กลุ่มตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 35 คน ปีการศึกษา 2566 
โรงเรียนขนาดกลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ                  
1) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 2) แบบสังเกตและบันทึกผล             
การประเมินความกา้วหนา้ดา้นทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย          
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเข้าร่วมการศึกษาน้ีได้เรียนรู้ผ่านแผนการจดัการ
เรียนรู้ท่ีผนวกกระบวนการสอนตามวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกมท่ีได้น าส่ิงมีชีวิต                    
และส่ิงแวดลอ้มท่ีอยู่บริเวณอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ มาใชใ้นการออกแบบเน้ือหา ซ่ึงมีค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 เป็น 82.43/83.86 หลงัจากท่ีนักเรียนเรียนรู้ผ่านแผนการจดัการเรียนรู้ขา้งตน้ 
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เป็นระยะเวลา 24 ชัว่โมง พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดับ .05  2) ผลการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีค่าคะแนนเฉล่ีย                  
ในภาพรวมอยูใ่นระดบั ดี โดยท่ีทกัษะการสังเกตและทกัษะการจดัจ าแนกอยูใ่นระดบั ดีมาก ทกัษะ
การจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลและทักษะการลงความเห็นจากข้อมูลอยู่ในระดับ ดี                     
3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ท่ีผนวกกระบวนการสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) กับเกมในระดับ มาก ผลการศึกษาน้ีแสดงให้เห็นว่าการจดัการเรียนรู้ท่ีผนวกการสอน                 
ตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกมสามารถช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ได ้ทั้งน้ีในการน าไปใช้
ควรค านึงถึงบริบทของส่ิงมีชีวติในชุมชนของนกัเรียนและบริบทโรงเรียน 
 
ค าส าคัญ :  เกมการศึกษา, การสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น, การจดัการเรียนรู้  
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ABSTRACT 
 
 

 The purposes of this study were to study 1)  the learning achievement regarding 
living things of students to learn through the teaching process according to the 5E instructional 
model integrated with games, 2) the development of students' scientific process skills when 
learning through the 5E instructional model integrated with games and 3) students' satisfaction 
with learning with the teaching process according to the 5E instructional model integrated with 
games. The sample used in this research was 35 people, grade four students in the academic year 
2023 at a medium-sized school in Chiang Dao, Chiang Mai. The tools used in the research were 
1)  pre- and post-class achievement tests, 2)  observation and record of results, assessment of 
progress in scientific process skills and 3)  questionnaire on student satisfaction with learning 
management.  The Statistics used in data analysis include percentage, mean, and standard 
deviation. 

1) The finding revealed that grade 4 students who participated in this study learned 
through a learning management plan that combines the teaching process according to the 5-stage 
learning cycle (5Es) with a game that uses living organisms and the environment in Chiang Dao, 
Chiang Mai.  The content has an E1/ E2 efficiency of 82. 43/ 83. 86.  After learning 24 hours 
through the above learning management, it was found that post-study achievement was 
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statistically significantly higher than before at the .05 level, 2) the results of the development of 
scientific process skills were at a good level overall, with observation and classification skills at             
a very good level, data management and interpretation skills, and data-based commentary skills at 
a good level, and 3)  students are satisfied with learning that integrates the teaching process 
according to the 5-stage learning cycle (5Es) with games at a high level.  Moreover, the results of 
this study showed that learning arrangements that integrate teaching based on the 5-stage learning 
cycle (5Es) with games can help improve academic achievement and scientific process skills for 
4th graders.  Additionally, the context of the student's community living things and the school 
context should be considered. 
 
Keywords:   Game Education, Inquiry-based learning management (5Es), Learning management 
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ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 การจัดการศึกษาของประเทศไทย มีการปรับปรุง พัฒนา มาโดยตลอดตั้ งแต่อดีต               
จนมาถึงปัจจุบนับนพื้นฐานความเช่ือท่ีวา่ การศึกษาจะช่วยพฒันาทรัพยากรมนุษยแ์ละช่วยก าหนด
ทิศทางของประเทศชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ กรมวิชาการ, 2554) ปัญหาท่ีส าคญัของการศึกษาไทย                 
ท่ีพบ คือ ขาดกระบวนการเรียนรู้ท่ีดีและเหมาะสม การจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะเน้น                  
ในส่วนของเน้ือหาวิชามากเกินไป ครูมีหน้าท่ีในการถ่ายทอดความรู้ผ่านการเรียนการสอน                      
ในรูปแบบบรรยาย เนน้การท่องจ าเน้ือหามากกวา่การลงมือปฏิบติั ผูเ้รียนไม่ไดมี้ส่วนร่วมในการเรียนรู้
เท่าท่ีควร ซ่ึงการเรียนการสอนในลกัษณะดงักล่าว ก่อให้เกิดผลเสียหลายประการ เช่น ผูเ้รียนไม่มี
ทกัษะการท างาน ไม่มีทกัษะกระบวนการคิด ไม่มีทกัษะการแกไ้ขปัญหา เขา้ใจทฤษฎีแต่ไม่สามารถ           
น าความรู้ไปปฏิบติัได ้ผูเ้รียนไม่มีทกัษะการท างานเป็นกลุ่ม ท าให้ไม่สามารถเรียนรู้ไดอ้ยา่งต่อเน่ือง
ตลอดชีวิต  
 สังคมโลกในปัจจุบนัและในอนาคต วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิ่ง เพราะวิทยาศาสตร์
เก่ียวขอ้งกบัทุกกิจกรรมในการด าเนินชีวิตประจ าวนั อุปกรณ์เคร่ืองมือ เทคโนโลยีต่าง ๆ ลว้นเป็นผล
ของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกบัความรู้ศาสตร์ต่าง ๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษยไ์ดพ้ฒันา            
วิธีคิดท่ีมีเหตุผล คิดเชิงสร้างสรรค ์คิดวิเคราะห์ คิดอย่างเป็นระบบ มีทกัษะส าคญัในการคน้ควา้    
หาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหา สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลาย                       
และมีประจกัษพ์ยานท่ีตรวจสอบได ้วิทยาศาสตร์เป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหม่ท่ีเป็นสังคมแห่ง      
การเรียนรู้ (Knowledge-Based Society) ดงันั้นทุกคนจ าเป็นตอ้งไดรั้บ การพฒันาให้รู้วิทยาศาสตร์ 
เพื่อท่ีจะมีความรู้ความเขา้ใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนสามารถน าความรู้ไปใช้
อยา่งมีเหตุผล สร้างสรรคแ์ละมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 การจดัการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เน้ือหาจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ส่วนแรก 
คือ ส่วนของเน้ือหาวิชา ส่วนท่ีสอง คือ ส่วนของทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซ่ึงการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ไม่สามารถเรียนรู้เฉพาะส่วนของเน้ือหาเพียงอย่างเดียวได ้จะตอ้งอาศยัการเรียนรู้               
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ทั้ ง 2 ส่วนไปพร้อมกัน ดังนั้ นเพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
ครูผูส้อนจะตอ้งจดัการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ให้ครบทั้ง 2 ส่วนโดยลกัษณะ
การเรียนการสอนท่ีจะจัดประสบการณ์ให้ผูเ้รียนครบทั้ ง 2 ส่วน ก็คือ การเรียนรู้แบบ Active 
Learning เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเนน้ความมีส่วนร่วมและบทบาทในการเรียนรู้ของผูเ้รียน คลอบคลุม
รูปแบบการเรียนการสอนหลายหลายวิธี เช่น  การเรียนรู้แบบระดมสมอง (Brainstorming),           
การเรียนรู้แบบตั้งค าถาม (Questioning-Based Learning), การเรียนรู้แบบแผนผงัความคิด (Concept 
Mapping), การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem–Based Learning), แบบแลกเปล่ียนความคิด 
(Think – Pair – Share), การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน (Games-Based Learning), การเรียนรู้แบบสืบสอบ 
(Inquiry-based Learning) เป็นต้น ซ่ึงรูปแบบการสอนเหล่าน้ีมีพื้นฐานความคิดท่ีคล้ายคลึงกัน               
คือ ใหผู้เ้รียนไดมี้บทบาทในการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง สร้างกระบวนการเรียนรู้ท่ีเนน้การสืบเสาะ 
กระตุน้การคิด การท างาน ผ่านการลงมือปฏิบติั ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ท่ีคงทนมากกว่าการฟัง
ครูผูส้อนบรรยายในชั้นเรียน 
 จากรายงานการสรุปผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติขั้ นพื้นฐาน (O-NET)           
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6 ปีการศึกษา 2565            
ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่  พบว่า นักเรียนไดค่้าเฉล่ีย
ของคะแนนเท่ากบั 40.74 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ซ่ึงสูงกว่าค่าเฉล่ียคะแนนระดบัเขตพื้นท่ี
การศึกษา  ต ่ากวา่ระดบัจงัหวดั แต่สูงกวา่ระดบัประเทศ ค่าเฉล่ียคะแนนสะทอ้นใหเ้ห็นวา่ ผูเ้รียนได้
คะแนนการทดสอบน้อยกว่าคร่ึงของคะแนนเต็มและมีมาตรฐานท่ีควรพฒันา เน่ืองจากค่าเฉล่ียต ่า
กวา่ระดบัประเทศหลายมาตรฐาน เม่ือน าคะแนนมาจดัระดบัคุณภาพ ผลปรากฏวา่นกัเรียนมีค่าเฉล่ีย
คะแนนอยู่ในระดับคุณภาพปรับปรุงไปจนถึงระดับดี ไม่มีนักเรียนคนใดได้ระดับดีมากและ            
ดีเยีย่มเลย   
 รูปแบบการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) เป็นรูปแบบการสอนหน่ึงท่ีมี
ประสิทธิภาพในการจดัการเรียนรู้และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในการน ามาจดัการเรียน    
การสอนทุกรายวิชาและทุกระดบัชั้น เพราะเป็นวิธีการท่ีให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการคิด เกิดทกัษะ
การสืบคน้ขอ้มูล สร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (ทิศนา แขมณี , 2545) ผูว้ิจยัจึงสนใจรูปแบบการสอน
ตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 1) ขั้นสร้างความสนใจ          
2) ขั้นส ารวจและคน้หา 3) ขั้นอธิบาย 4) ขั้นการขยายความรู้ 5) ขั้นการประเมิน (ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 
2558) ขอ้ดีของการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) คือ นกัเรียนมีโอกาสท่ีจะไดพ้ฒันา
ความคิดอย่างเต็มท่ี ได้ศึกษาอย่างมีเหตุผลด้วยตนเองได้ฝึกทักษะกระบวนการคิด ได้ลงมือท า 
ส่งผลให้ผูเ้รียนมีการจดัการระบบความคิดและวิธีการสืบเสาะหาความรู้ดว้ยตนเอง ท าให้เกิดองค์
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ความรู้ท่ีคงทนถาวรและสามารถถ่ายโอนความรู้ได้ อย่างไรก็ตามการสอนตามแบบวฏัจักร           
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ก็ยงัมีขอ้จ ากดัในเร่ืองของเวลาในการจดัการเรียนรู้ท่ีใชเ้วลาค่อนขา้งนาน 
ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกท่ีไม่สนุกสนาน ไม่มีอารมณ์ร่วมกบัการเรียนรู้ ไม่รู้สึกทา้ทาย อีกทั้ง
ถา้ระหวา่งการจดัการเรียนรู้ผูเ้รียนคนใดขาดความรับผิดชอบหรือไม่มีสมาธิในการเรียนรู้ก็จะส่งผลให้
ผูเ้รียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียน 
 ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดศึ้กษาคน้ควา้หารูปแบบการจดัการเรียนท่ีก่อเกิดความสนุกสนาน       
ทา้ทา้ย ไม่รู้สึกเบ่ือ มาใช้ร่วมกบัการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ซ่ึงรูปแบบของ   
การจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ท่ีน่าสนใจรูปแบบหน่ึง คือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Games-Based Learning) เป็นวิธีการท่ีท าให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาดว้ยความสนุกสนาน ไม่เครียด
จนเกินไป มีความสุขกบัการเรียน การเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐานกย็งัแบ่งยอ่ยออกเป็นหลายประเภท 
เกมสามารถส่งเสริมการพฒันาความคิดอยา่งเป็นขั้นตอนของผูเ้รียน พฒันาทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เพราะอีกทั้งยงัสามารถส่งเสริมใหผู้เ้รียนรู้จกักระบวนการเขา้สังคม รู้จกัการเคารพกฎ
และกติกา ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น  
 ในฐานะท่ีผูว้ิจยัเป็นครูผูส้อนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จึงตระหนักถึงปัญหา
ดงักล่าว จึงไดแ้สวงหาแนวทางแกปั้ญหา โดยใชรู้ปแบบการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) ผนวกกบัเกม เป็นแนวการจดัการเรียนรู้ เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิและทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนน้ีในเร่ือง ส่ิงมีชีวิต ในเน้ือหาของ          
การเรียนรู้มีการสอดแทรก เร่ือง ทรัพยากรส่ิงมีชีวิตในทอ้งถ่ินลงใปดว้ย เพื่อสร้างความตระหนัก 
และเห็นคุณค่าของทรัพยากรส่ิงมีชีวิตในท้องถ่ินให้แก่ผูเ้รียน โดยแผนการสอนแบบวฏัจักร        
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5 Es) และเกมท่ีสร้างข้ึนจะสร้างมาจากส่ิงมีชีวิตท่ีท าการส ารวจในท้องถ่ิน        
แลว้รวบรวมเป็นขอ้มูล น ามาสร้างเป็นเกม เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิผล            
และประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 
วตัถุประสงค์ของกำรวจัิย 
 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4      
ท่ีเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม 

 2. เพื่อศึกษาการพฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียน         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ท่ีเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) ผนวกกบัเกม 
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3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสอนตาม 
วฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   
 

ขอบเขตของกำรวจิัย 

 กลุ่มตัวอย่ำง  
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ภาคเรียนท่ี 1             

ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนขนาดกลางแห่งหน่ึงในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 35 คน                
เป็นนักเรียนชาย จ านวน 17 คน นักเรียนหญิง จ านวน 18 คน ซ่ึงนักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียน     
กลุ่มชาติพนัธ์ุท่ีอพยพตามผูป้กครองเขา้มาในประเทศไทย มีความสามารถในการอ่าน-การเขียน
ค่อนขา้งต ่า 
 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

 เน้ือหาท่ีใชใ้นการวิจยัในคร้ังน้ี คือ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 ประกอบดว้ย เน้ือหา ดงัน้ี 

1. การจ าแนกส่ิงมีชีวิต (กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์กลุ่มไม่พืชไม่ใช่สตัว)์ 
2. หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (รากและล าตน้) 
3. หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (ใบ) 
4. หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช  (ดอก)                                                                          
5. การจ าแนกพืช (เกณฑพ์ืชมีไร้ดอก พืชมีดอก)                                                         
6. การจ าแนกสตัว ์(กลุ่มไม่มีกระดูกสนัหลงั)                                                                
7. การจ าแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั  
8. กลุ่มส่ิงมีชีวิตกลุ่มไม่พืช ไม่ใช่สตัว ์
9. การอนุรักษท์รัพยากรส่ิงมีชีวิตในทอ้งถ่ินของตน 

              ขอบเขตด้ำนเวลำ  
                 ระยะเวลาในการจดัการเรียนรู้ทั้งหมด 10 แผนการเรียนรู้ ใชร้ะยะเวลาจดัการเรียนรู้  
20 ชัว่โมง หลงัจากการการจดัการเรียนรู้ใช้ระยะเวลาเล่นเกมหลงัเรียน 4 ชัว่โมง รวมระยะเวลา
ทั้งหมด 24 ชัว่โมง 

 ขอบเขตด้ำนสถำนที่  
         โรงเรียนขนาดกลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ท่ีมีแหล่งเรียนรู้         
“สวนหลังบ้าน ลานพอเพียง” ซ่ึงภายในสวนหลังบ้านลานพอเพียง มีฐานการเรียนท่ีเก่ียวกับ          
การเพาะปลูกพืชผกัสวนครัว พืชไร่ การเล้ียงสตัวแ์ละการท าปุ๋ยชีวภาพ 
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ประโยชน์ทีไ่ด้รับจำกกำรวจิัย 

1. นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต เพิ่มข้ึนจากการเรียนรู้โดยผนวก
กระบวนการสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม และน าความรู้ท่ีได้ไปปรับ
ประยกุตใ์ชใ้นระดบัชั้นท่ีสูงข้ึนและน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ 

2. นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพิ่มมากข้ึนจากจากการเรียนรู้               
เร่ืองส่ิงมีชีวิต โดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม  

3. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้โดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบ      
วฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ความสามารถในการรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี                     
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง ส่ิงมีชีวิต โดยพิจารณาจากค่าคะแนนเฉล่ียความรู้ความสามารถ               
ของนกัเรียนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ก่อน-หลงัจากท่ีนกัเรียนเรียนรู้กระบวนสอน
ตามวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม ท่ีผูว้ิจัยได้สร้างข้ึน ซ่ึงลักษณะแบบทดสอบ               
เป็นชนิดปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้  
 ผลกำรพัฒนำทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ หมายถึง ความกา้วหนา้ของทกัษะ
กระบวนการทางดา้นวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนท่ี ซ่ึงครอบคลุมทั้ง 4 ทกัษะ คือ 1. ทกัษะการสังเกต  
2. ทกัษะการจ าแนกประเภท  3. การจดักระท าและส่ือความหมายขอ้มูล  4. ทกัษะการลงความเห็น
จากขอ้มูล    

 เกม หมายถึง โครงสร้างของกิจกรรมวิทยาศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบั เร่ือง ส่ิงมีชีวิต เพื่อให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เกิดความสนุกสนาน     
ทา้ทาย ไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย มีการก าหนดกฎ กติกา การเล่น ซ่ึงประกอบไปดว้ยเกมทั้งหมด 3 เกม คือ 
1. การ์ดเกม 2. เกมท่ีใชเ้ทคโนลีย ี(World Wall) 3. เกมกระดาน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
 กำรจัดกำรเรียนรู้แบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้                 
ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนสร้างองค์
ความรู้ใหม่ โดยเช่ือมโยงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้เขา้กบัประสบการณ์หรือความรู้เดิม เป็นความรู้หรือแนวคิด
ของผูเ้รียนเอง เรียกรูปแบบการเรียนรู้แบบน้ีวา่ Inquiry Cycleประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน  
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กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
                                  
 
 

 
 
 
 
 
 

ภำพที่  1.1  กรอบแนวคิดการวิจยั 

 
 

  

-  ทฤษฎีเกม 

 - ทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ 

- การสอนตามแบบวฏั

จกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 

(5Es) 

 

 

- พฒันาผลสมัฤทธ์ิและ

ทกัษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

โดยผนวกกระบวนการ

สอนตามแบบวฏัจกัร

การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 

กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต  

- ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน  

- ทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์

พื้นฐาน 

- ค ว ามพึ งพ อ ใจ ใน

วิธีการเรียนสอนโดย

ผนวกกระบวนการ

สอนตามแบบวฏัจักร

การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 

กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต  



 

 

 
บทที่ 2 

 

การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 

 ในการวิจัย  เร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะกระบวนการ                       
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานโดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม 
เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผูว้ิจยัได ้ทบทวนวรรณกรรม ดงัต่อไปน้ี  
 1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัส่ิงมีชีวิต  
      1.1 ลกัษณะของส่ิงมีชีวิต 
      1.2 การจ าแนกกลุ่มของส่ิงมีชีวิต 
 2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
      2.1 ความหมายของทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
      2.2 ประเภทของทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
      2.3 การประเมินทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนแบบวฏัจกัร 5 ขั้น (5 Es) 
 3.1 ความเป็นมาของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
 3.2 ความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
                          3.3 ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
                          3.4 บทบาทของครูและนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
                          3.5 แนวทางการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบสืบเสาะหาความรู้ 
                          3.6 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
 4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกม  
      4.1 ความหมายของเกม 
      4.2 ความส าคญัของเกม 
     4.3  ประเภทของเกม 
                          4.4  ลกัษณะของเกมท่ีดี 
      4.5  การเลือกเกมมาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
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      4.6  การสร้างและการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมในชั้นเรียน 
 4.7 ความแตกต่างระหวา่ง Game, Game-Based Learning และ Gamification 

4.8 ประโยชน์ของเกม 
                   5.  เอกสารและงานวิจยัแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วกบัส่ิงมีชีวติ 

1. ลกัษณะของส่ิงมีชีวติ 
           ส่ิงมีชีวิตมีลกัษณะส าคญัแบ่งออกเป็น 7 ประการ ดงัน้ี 
           1.1 ส่ิงมีชีวิตมีการจดัระเบียบ 
                    ส่ิงมีชีวิตจะตอ้งมีการจดัระเบียบ โดยเร่ิมจากหน่วยยอ่ยพื้นท่ีฐานท่ีสุด คือเซลล ์

(Cell) เซลล์เพียงหน่ึงเซลล์ก็สามารถท าหน้าท่ีเป็นส่ิงมีชีวิตได ้แต่ในส่ิงมีชีวิตท่ีซับซ้อนกว่านั้น 

เซลลท่ี์หนา้ตาเหมือน ๆ ร่วมกนัท าหนา้อยา่งเดียวกนัจะเรียกวา่ “เน้ือเยือ่” (Tissue) เน้ือเยือ่หลาย ๆ ชนิด    

จะรวมตวักนัเพื่อสร้างเป็น “อวยัวะ” (Organ) อวยัวะหลาย ๆ  ช้ินส่วนท่ีท างานประสานกนัเพื่อตอบสนอง

ความตอ้งการพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต เรียกว่า “ระบบอวยัวะ” (Organ System) ซ่ึงในส่ิงมีชีวิตขั้นสูง           

จะประกอบไปดว้ยระบบอวยัวะหลาย ๆ ระบบท างานร่วมกนั ยิ่งไปกวา่นั้น ส่ิงมีชีวิตชนิดเดียวกนั

ท่ีมาอาศยัอยู่ร่วมกนัในสถานท่ีใดสถานท่ีหน่ึงจะเรียกว่า “ประชากร” (Population) ประชากรของ

ส่ิงมีชีวิตหลาย ๆ ชนิดอยูร่่วมกนัเป็น “ชุมชน” (Community) เม่ือนบัรวมส่ิงแวดลอ้มท่ีชุมชนนั้น ๆ 

อาศยัอยูด่ว้ย เราจะเรียกว่า “ระบบนิเวศ” (Ecosystem) ระบบนิเวศท่ีมีลกัษณะคลา้ย ๆ กนัตั้งอยู่ใน

บริเวณเดียวกนัของโลกจะเรียกว่า “ชีวนิเวศ” (Biome) และชีวนิเวศทั้งหมดบนโลกจะประกอบข้ึน

เป็น “ชีวภาค” หรือ “ชีวมณฑล” (Biosphere) ซ่ึงหมายถึงบริเวณใด ๆ บนโลกท่ีมีส่ิงมีชีวิตอาศยัอยู ่

          1.2  ส่ิงมีชีวิตมีการสืบพนัธ์ุ 

                    การสืบพันธ์ุ (Reproduction) หมายถึง กระบวนการท่ีท าให้เกิดส่ิงมีชีวิต               

ตวัใหม่ข้ึนมาจากส่ิงมีชีวิตชนิดเดียวกนั โดยท่ีส่ิงมีชีวิตรุ่นใหม่ท่ีเกิดข้ึนจะทดแทนส่ิงมีชีวิตรุ่นเก่า 

ท่ีตายไป ท าใหส่ิ้งมีชีวิตเหลือรอดอยูไ่ดโ้ดยไม่สูญพนัธ์ุการสืบพนัธ์ุมี 2 วิธี คือ 

1) การสืบพนัธ์ุแบบไม่อาศยัเพศ (Asexual Reproduction) 

 เป็นการสืบพนัธ์ุท่ีไม่ตอ้งอาศยัเซลลสื์บพนัธ์ุ (Sex Cell) เป็นการสืบพนัธ์ุ 

ท่ีสร้างหน่วยใหม่ข้ึนมาจากส่ิงมีชีวิตเดิม อาจเกิดได้โดยการจ าลองตัวเองของหน่วยพันธุกรรม                   

การแบ่งนิวเคลียสแบบไมโตซิสหรือการแบ่งเซลลแ์บบ mitotic cell division หน่วยใหม่ท่ีเกิดข้ึนมา
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จะมีลกัษณะเหมือนตวัแม่ทุกประการ การสืบพนัธ์ุแบบน้ีพบตั้งแต่ส่ิงท่ีมีชีวิตท่ียงัไม่เป็นเซลล ์    

พวกเซลลเ์ดียว และพวกหลายเซลลไ์ปจนถึงพืชชั้นสูง 

2) การสืบพนัธ์ุแบบอาศยัเพศ (Sexual Reproduction)  

เป็นการสืบพนัธ์ุท่ีสร้างส่ิงมีชีวิตใหม่ข้ึนมาด้วยการรวมตัวของหน่วย

พนัธุกรรมซ่ึงอาจเกิดจากส่ิงมีชีวิตตัวเดียวกันหรือคนละตัวก็ได้ หรือเกิดจากการรวมตัวของ

นิวเคลียสของเซลล์สืบพนัธ์ุ (Sex Cell or Gamete) ซ่ึงจากการแบ่งตวัของ (Germ Line Cell) แบบ 

(Meiotic Cell Division) การรวมตวัของเซลลสื์บ พนัธ์ุเรียกว่า ปฏิสนธิ (Fertilization) ไดนิ้วเคลียสใหม่ 

ท่ีเป็น diploid ซ่ึงเรียกวา่ Zygote และ Zygote ท่ีไดจ้ะเป็นเซลลเ์ร่ิมตน้ของส่ิงมีชีวิตรุ่นต่อไปท่ีมีลกัษณะ

การแปรผนัทางพนัธุกรรม 

           1.3 ส่ิงมีชีวิตมีการเจริญเติบโต และมีอายไุขท่ีจ ากดั 
                 การเจริญ (Development) หมายถึง การเปล่ียนแปลงรูปร่างและหน้าท่ีของ
เซลลเ์พื่อไปท าหน้าท่ีจ าเพาะอย่าง เพื่อสร้างส่วนต่าง ๆ ของร่างกายข้ึน ส่วนการเติบโต (Growth) 
หมายถึง การเพิ่มจ านวนเซลลแ์ละเพิ่มขนาดของเซลล ์เพื่อเพิ่มขนาดของร่างกาย 
 
ตารางที่ 2.1 อายุขัยของสัตว์ต่าง ๆ 
 

ส่ิงมีชีวติ อายุขัยสูงสุด (ปี) 
คน 120 
เต่ากาลาปากอส 152 
ชา้งอินเดีย 70 
จระเขป้ากยาว (อลัลิเกเตอร์) 52 
เหยีย่ว 46 
กอริลลา 39 
คางคก 36 
แมว 27 
สุนขั 20 
คา้งคาว 13 
หนู 3 
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1.4  ส่ิงมีชีวิตมีกระบวนการเมตาบอลิซึม (Metabolism) 

                    เมตาบอลิซึมหมายถึงกระบวนการทางเคมีทั้ งหมดท่ีเกิดข้ึนในส่ิงมีชีวิต 

กระบวนการทางเคมีดังกล่าวต้องใช้สารเคมีท่ีจ าเป็น และพลังงานในรูปแบบท่ีเหมาะสมเป็นตัว

ขบัเคล่ือน ดงันั้นส่ิงมีชีวิตจึงเป็นระบบเปิดท่ีตอ้งการพลงังาน 

           1.5 ส่ิงมีชีวิตมีการตอบสนองต่อส่ิงเร้า 

                    ส่ิงมีชีวิตตอ้งสามารถรับรู้ส่ิงเร้าต่าง ๆ จากภายนอก และตอบสนองต่อส่ิงเร้านั้น  ๆ

ไดอ้ยา่งเหมาะสม เพื่อความอยูร่อดของเผา่พนัธ์ุ 

            1.6 การรักษาดุลยภาพ 

                  ส่ิงมีชีวิตตอ้งมีความสามารถในการรักษาสภาพแวดลอ้มภายในร่างกายให้

เหมาะสมต่อการด ารงชีวิตไม่วา่จะเป็นอุณหภูมิ ความเป็นกรด-ด่าง ความเขม้ขน้ของสารต่าง ๆ และ

จะตอ้งมีวิธีการในการควบคุมส่ิงต่าง ๆ เหล่าน้ีใหค้งท่ี 

            1.7 ส่ิงมีชีวิตมีวิวฒันาการ 

                 วิวฒันาการบ่งบอกถึงความสามารถในการปรับตัวของส่ิงมีชีวิตต่อปัจจัย          

ในการด ารงชีวิตต่าง ๆ ท่ีเปล่ียนแปลงไป วิวฒันาการถือเป็นแกนหลกัของชีววิทยาท่ีเช่ือมโยง             

องคค์วามรู้ต่าง ๆ ของชีววิทยาเขา้ดว้ยกนัใหมี้ความหมาย 

2. การจ าแนกกลุ่มของ ส่ิงมีชีวติ ในช้ันประถมศึกษาปีที่  4  

      เน้ือหาการจ าแนกกลุ่มส่ิงมีชีวิต ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จะจดัจ าแนกส่ิงมีชีวิต

ในโลกท่ีมีมากมายหลายลา้นชนิด มีความหลากหลายทั้งลกัษณะโครงสร้างท่ีเหมือนกนัและแตกต่างกนั 

วิธีการหาอาหาร วิธีการสืบพนัธ์ุ สภาพแวดลอ้มการเจริญเติบโตและวิวฒันาการท่ีแตกต่างกัน                

แต่เน่ืองจากส่ิงมีชีวิตมีอยู่มากทั้งเหมือนและแตกต่างกนั จึงมีการจดัหมวดหมู่ของส่ิงมีชีวิตข้ึน                    

โดยหากจัดจ าแนกส่ิงมีชีวิตโดยการใช้ การเคล่ือนท่ีและการสร้างอาหารเป็นเกณฑ์จะจ าแนก

ส่ิงมีชีวิตออกเป็น 3 กลุ่มดงัน้ี 

           2.1 กลุ่มพืช 

                   เป็นส่ิงมีชีวิตท่ีสามารถสร้างอาหารไดด้ว้ยกระบวนการท่ีเรียกว่า การสังเคราะห์          

ดว้ยแสง สามารถเคล่ือนไหวไดแ้ต่ไม่สามารถเคล่ือนท่ีได ้เช่น ตน้มะพร้าว ตน้มะยม ตน้มะเขือเทศ 

ตน้มะม่วง ตน้ไผ ่เป็นตน้ 
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           2.2 กลุ่มสตัว ์

                    เป็นส่ิงมีชีวิตท่ีไม่สามารถสร้างอาหารไดเ้อง ตอ้งอาศยัการกินผูอ่ื้นเป็นอาหาร  

สามารถเคล่ือนไหวร่างกายและเคล่ือนท่ีได ้แต่บางชนิดไม่สามารถเคล่ือนท่ีได ้เช่น ช้าง กุง้ เสือ 

ปลา ดาวทะเล พะยนู เป็นตน้ 

          2.3 กลุ่มไม่ใช่พืช ไม่ใช่สตัว ์

                 เป็นส่ิงมี ชีวิตท่ีไม่สามารถสร้างอาหารได้เอง สามารถเคล่ือนไหวร่างกาย                       

และเคล่ือนท่ีได ้แต่บางชนิดไม่สามารถเคล่ือนท่ีได ้เช่น เห็ด รา ยสีต ์จุลินทรีย ์แบคทีเรีย เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพที่  2.1  การจดัจ าแนกกลุ่มส่ิงมีชีวิต ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
  

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้องกบัทักษะและกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
     1. ความหมายของทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
 วิทยาศาสตร์ (Science) มาจากภาษาลาตินว่า “Scientia” แปลว่า “ความรู้ทัว่ไป” ซ่ึง
เป็นความหมายท่ีกว้างมากท่ีใช้ในอดีต สุนันท์ บุราณรมย์ (2542) เน่ืองจากในอดีตยงัไม่มี                     
การค้นพบความรู้มากมายเหมือนในปัจจุบัน ดังนั้ น วิทยาศาสตร์จึงมีความหมายในลักษณะ                  
ท่ีครอบคลุมความรู้ทั้งหมดของมนุษย ์ต่อมาเม่ือมนุษยมี์การคน้พบความรู้มากข้ึนและไดพ้ิสูจน์
ความรู้ต่าง ๆ ส่ิงใดเป็นจริงจะไดรั้บการยอมรับ ส่วนส่ิงใดไม่จริงก็จะถูกปฏิเสธ ท าให้ความหมาย
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ของค าว่าวิทยาศาสตร์เปล่ียนแปลงไป ซ่ึงความหมายของค าว่า วิทยาศาสตร์ ในปัจจุบันมีผูใ้ห้
ความหมายไวห้ลายท่าน เช่น  
 ภพ เลาหไพบุลย ์(2540) ไดส้รุปความหมายของวิทยาศาสตร์ว่า “วิทยาศาสตร์เป็นวิชา             
ท่ีสืบคน้หาความจริงเก่ียวกบัธรรมชาติ โดยใชก้ระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นท่ียอมรับ
โดยทัว่ไป” 
           สุนนัท ์บุราณรมย ์(2542) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า วิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้ท่ีแสดง
หรือพิสูจน์ไดว้า่ถูกตอ้ง เป็นความจริง ซ่ึงความรู้ดงักล่าวไดม้าจากการศึกษาปรากฏการณ์ธรรมชาติ 
หรือจากการทดลอง โดยเร่ิมต้นจากการสังเกต การตั้ งสมมติฐานการทดลองอย่างมีแบบแผน              
แลว้จึงสรุปเป็นทฤษฎีหรือกฎข้ึน แลว้น าแลว้น าทฤษฎีหรือกฎท่ีไดไ้ปใชศึ้กษาหาความรู้ต่อไปเร่ือย ๆ  
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2542) ไดใ้ห้ความหมายว่า “วิทยาศาสตร์ คือ 
ความรู้ท่ีได้โดยการสังเกตและค้นคว้าจากปรากฏการณ์ธรรมชาติแล้วจัดเข้าเป็นระเบียบ ,                      
วิชาท่ีคน้ควา้ไดห้ลกัฐานและเหตุผลแลว้จดัเขา้เป็นระเบียบ”  
              โดยสรุป “วิทยาศาสตร์ หมายถึง ความรู้ท่ีไดม้าจากการศึกษาปรากฏการณ์ธรรมชาติ         
ซ่ึงสามารถแสดงหรือพิสูจน์ได ้โดยใชก้ระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ แลว้จดัความรู้นั้น
เขา้เป็นระเบียบ เป็นหมวดหมู่” 

2. ประเภทของทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
           ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science Process Skill) เป็นความสามารถ                  
ความช านาญในการเลือกและการใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพื่อคน้หาค าตอบหรือแกปั้ญหา
ต่าง ๆ ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ  

2.1 ทกัษะกระบวนการขั้นพื้นฐาน ซ่ึงไดแ้ก่  
                    2.1.1 ทกัษะการสังเกต  
                    2.1.2 ทกัษะการจ าแนกประเภท  
                    2.1.3 ทกัษะการวดั  
                    2.1.4 ทกัษะการหาความสมัพนัธ์เก่ียวกบัสเปส  
                    2.1.5 ทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูล  
                    2.1.6 ทกัษะการจดักระท าและส่ือความหมายขอ้มูล  
                    2.1.7 ทกัษะการพยากรณ์  
                    2.1.8 ทกัษะการค านวณ  
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              2.2 ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสม  
                    2.2.1 ทกัษะการก าหนดและควบคุมตวัแปร  
                    2.2.2 ทกัษะการตั้งสมมติฐาน  
                   2.2.3 ทกัษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการ  
 2.2.4 ทกัษะการทดลอง  
                    2.2.1 ทักษะการสังเกต    
                            เป็นความช านาญในการใช้ประสาทสัมผสัได้แก่ตาหูจมูกล้ินผิวกาย 
อยา่งใดอยา่งหน่ึงหรือหลายอยา่งเพื่อหารายละเอียดเก่ียวกบัวตัถุนั้น ๆ การสังเกตเป็นกระบวนการ          
ทางวิทยาศาสตร์ขั้ นพื้นฐานท่ีส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาทักษะกระบวนการ                 
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานทักษะอ่ืน ๆ เช่น ทักษะการจ าแนกประเภททักษะการพยากรณ์                 
ทักษะการลงความคิดเห็น เป็นตน้ การสังเกตท าให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น  ท าให้เกิดปัญหา                  
อนัจะน าไปสู่ขั้นตอนในการสืบเสาะเพื่อหาความรู้และไดม้าซ่ึงความรู้มากข้ึน  
 ประเภทของขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกต  

1) ขอ้มูลเชิงคุณภาพ เป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากการใชป้ระสาทสัมผสัทั้งหา้ คือ
ตา หู จมูก ล้ิน ในการสงัเกตวตัถุนั้น ๆ เช่น  

    1.1) ปากกาสีเขียว (ตา)  
      1.2) ดอกไมช้นิดน้ีกล่ินฉุน (จมูก)  
      1.3) สบู่เม่ือจบัแลว้ล่ืน (ผวิกาย) เป็นตน้  
2)  ขอ้มูลเชิงปริมาณ เป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตโดยอา้งอิงหน่วยการวดั 

เช่น  
      2.1) วตัถุช้ินน้ีหนกัประมาณ 10 กรัม  
      2.2) ดินสอแท่งน้ียาวกวา่ดินสอแท่งนั้น  
      2.3) คาดคะเนดว้ยกายสมัผสัวา่ น ้าในแกว้น้ีมีอุณหภูมิประมาณ 40 OC  

ขอ้มูลเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงเป็นขอ้มูลท่ีไดจ้ากผลการเปล่ียนแปลง
ของวตัถุเม่ือกระท าดว้ยวิธีการต่าง ๆ เช่น การใหค้วามร้อน การบีบ การน าไปแช่น ้า เป็นตน้ เช่น เม่ือน า
เทียนไขไปใหค้วามร้อน เทียนไขจะละลาย  
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ขอ้ควรปฏิบติัในการสงัเกต 
1. ควรใชป้ระสาทสัมผสัใหม้ากท่ีสุดขณะสังเกต 
2. การใช้ล้ินหรือกายสัมผสัตอ้งระมดัระวงัว่าวตัถุนั้นไม่เป็นอนัตราย

ต่อร่างกาย 
3. ไม่ใชต้าสังเกตวตัถุท่ีมีความเขม้แสงมาก ๆ เช่น มองไปท่ีดวงอาทิตย์

หรือหลอดไฟท่ีมีแสงสวา่งจา้มาก ๆ 
4. เสียงท่ีดงัมาก ๆ อาจมีอนัตรายต่อแก้วหู เช่น เสียงระเบิด เสียงพลุ 

ตอ้งรีบอุดหูไว ้
5. การดมกล่ินบางชนิดอาจท าให้ระคายเคืองต่อร่างกาย เช่น กล่ินของ

กรดบางชนิด กล่ินพริกคัว่ ไม่ควรสูดดมโดยตรงแต่ถา้ตอ้งสงัเกต ควรใชมื้อโบกพดัใหก้ล่ินเขา้จมูก  
                    2.2.2 ทักษะการจ าแนกประเภท  
                            เป็นการจัดจ าแนกส่ิ งของหรือเหตุการณ์ ออกเป็นประเภทต่าง  ๆ                         
โดยพิจารณาจากลักษณะท่ีเหมือนกัน สัมพันธ์กันหรือแตกต่างกันของส่ิงของหรือเหตุการณ์                
หรือปรากฏการณ์เกณฑท่ี์ใชใ้นการจ าแนกประเภทมี 3 อยา่ง ไดแ้ก่  
           1) ความเหมือน             
 2)  ความแตกต่าง  
          3) ความสัมพนัธ ์ 

วิธีการจ าแนก 
เลือกใชล้กัษณะหรือคุณสมบติัอยา่งใดอยา่งหน่ึงของวตัถุเป็นเกณฑ์ในการแบ่ง            

กลุ่มยอ่ย โดยทัว่ไปมกัจะใชล้กัษณะท่ีสามารถแบ่งใหเ้ป็น 2 กลุ่มก่อน แลว้ค่อย ๆ เลือกเกณฑอ่ื์นท่ี
สามารถแบ่งกลุ่มยอ่ย 2 กลุ่มนั้นออกเป็นกลุ่มยอ่ยต่อไปอีก  
                   2.2.3 ทักษะการวัด 
                        เป็นความสามารถในการเลือกใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูล
ประกอบดว้ยเคร่ืองมือส าหรับการวดั ค่าท่ีไดจ้ากการวดั (ตอ้งเป็นตวัเลข) หน่วยก ากบัตวัเลขท่ีได้
จากการวดัและสามารถอ่านค่าท่ีไดจ้ากการวดัไดถู้กตอ้งและใกลเ้คียงความเป็นจริง การวัดความยาว 
โดยใช้ระบบเมตริก เมตร เป็นหน่วยมูลฐานในการวดัความยาวและเคร่ืองมือท่ีใช้วดัความยาว                       
ไดแ้ก่ ไมบ้รรทดั ไมเ้มตร ตลบัเมตร เป็นต้น เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัความยาวนั้นมีสเกลท่ีสามารถ          
อ่านค่า ได้ละเอียดแตกต่างกัน ดังนั้น ในการใช้จะต้องเลือกให้เหมาะสมว่าต้องการค่าท่ีวดัได้
ละเอียดเพียงใด  
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 2.2.4 ทักษะการหาความสัมพนัธ์เกีย่วกบัสเปส 
                              ทักษะการหาความสัมพันธ์ เก่ี ยวกับสเปส หมายถึง ความช านาญ                          
ในการจ าแนก รูปมิติของวตัถุความเก่ียวขอ้ง ของวตัถุและเหตุการณ์กบัรูปร่างบอกความสัมพนัธ์
ของมิติและบอกการเปล่ียนแปลงท่ีสมัพนัธ์กบัเวลา  

ตวัอยา่งทกัษะการหาความสมัพนัธ์เก่ียวกบัสเปส 
1. บอกรูปทรง 3 มิติ ท่ีเห็นไดจ้ากการหมุนรูป 2 มิติ 

         2. บอกรูปทรง 3 มิติ ท่ีเห็นไดจ้ากเงาของรูปนั้น  
         3. บอกเงาของรูป 2 มิติ ท่ีเกิดจากการฉายไฟไปยงัรูป 3 มิติ  
         4. บอกรูปท่ีเกิดจากรอยตดัวตัถุรูปทรง 3 มิติ 

5. บอกต าแหน่งหรือทิศทางของวตัถุหรือสถานท่ี 
6. บอกความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีอยู่หน้ากระจกเงาและภาพท่ีเห็นใน

กระจกเงาได ้
7. ความสัมพนัธ์ระหว่างสเปสกบัสเปสของวตัถุ 2 ชนิดหรือของ 2 อยา่ง

เพือ่เปรียบเทียบกนั 
8. บอกการเปล่ียนต าแหน่งท่ีอยูข่องส่ิงต่าง ๆ กบัเวลา  

2.2.5 ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล 
                                   เป็นการอธิบายส่ิงท่ีไดจ้ากการสงัเกตแลว้เพิ่มความคิดเห็นส่วนตวัลงไปกบั
ขอ้มูลนั้นซ่ึงในการอธิบายโดยเพิ่มความคิดเห็นส่วนตวันั้นตอ้งอาศยัความรู้เดิม ประสบการณ์เดิม 
ขอ้มูลท่ีไดรั้บรวมทั้งเหตุผลดว้ย  
                   2.2.6 ทักษะการจัดกระท าและการส่ือความหมายของข้อมูล  
                               เป็นความช านาญในการน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้ผูอ่ื้น
เขา้ใจส่ิงท่ีตอ้งการส่ือไดช้ดัเจน ถูกตอ้งรวดเร็วและง่ายต่อการแปลความหมาย วิธีในการน าเสนอ
ขอ้มูลมีหลายวิธี เช่น การใช้ภาษาพูด ภาษาเขียน แผนภาพ แผนภูมิ แผนท่ี แผนผงั ตาราง กราฟ 
วงจรหรือสมการ เป็นความช านาญในการหาความสัมพนัธ์เชิงปริมาณ โดยมีวิธีการนับ  การคิด
ค านวณโดยใชว้ิธีบวก ลบ คูณ หาร การใชต้วัเลขคิดสูตรทางวิทยาศาสตร์  

ขั้นตอนการจดักระท าและการส่ือความหมายของหมายขอ้มูล 
  1. เลือกรูปแบบในการจดัท าน าเสนอใหเ้หมาะสมกบัขอ้มูล 

 2.  จดักระท าขอ้มูลตามรูปแบบท่ีไดเ้ลือกไว ้โดยอาจท าไดด้งัน้ี 
2.1 จดัเรียงล าดบัใหม่ 
2.2 หาความถ่ีเม่ือมีขอ้มูลซ ้า 



16 

 

2.3 แยกหมวดหมู่หรือประเภท 
2.4 ค านวณหาค่าใหม่ 
2.5 บรรยายลกัษณะส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือสถานท่ีดว้ยขอ้ความกะทดัรัด

เหมาะสมจนส่ือความหมายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้ 
                     2.2.7 ทักษะการพยากรณ์ 
                             เป็นการคาดการณ์หรือการท านายเก่ียวกับเหตุการณ์สถานการณ์
ตลอดจนผลท่ีจะเกิดข้ึนล่วงหน้าโดยอาศัยหลัก กฎ ทฤษฎี รวมทั้ งข้อมูลท่ีได้จากการสังเกต                   
หรือจากประสบการณ์ท่ีเกิดซ ้า ๆ ในเร่ืองนั้นมาช่วยประเภทของการพยากรณ์ 

1. การพยากรณ์ภายในขอบเขตของขอ้มูลท่ีมีอยู ่
2. การพยากรณ์ภายนอกขอบเขตของขอ้มูลท่ีมีอยูเ่ปรียบเทียบ การสังเกต 

การลงความเห็นและการพยากรณ์  
ก. ทกัษะการสังเกต มีสีแดง กล่ินหอม มีหนามแหลม  
ข. ทกัษะการลงความคิดเห็นจากขอ้มูล เป็นดอกกหุลาบบาน สีแดง เส้นใบ               

เป็นแบบร่างแห ดงันั้น กหุลาบเป็นใบเล้ียงคู่  
ค. ทกัษะการพยากรณ์ ต่อไปดอกจะบานเตม็ท่ีแลว้กลีบดอกจะร่วงโรย  
3. ถา้น าสาหร่ายหางกระรอก ซ่ึงเป็นพืชน ้ ามาปลูกบนพื้นดินจะตอ้ง

ตายหมด เป็นการพยากรณ์ โดยอาศยัขอ้มูลวา่ สาหร่ายหางกระรอก เป็นพืชน ้า  
4. “มะละกอไม่ชอบน ้ าเพราะรากจะเน่า 2-3 วันน้ีฝนตกน ้ าท่วมขัง                

ตน้มะละกอท่ีบา้นตอ้งตายแน่”  
เป็นการพยากรณ์โดยอาศัยข้อมูลว่าถ้ามีน ้ ามาก รากของมะละกอ            

จะเน่าและตายในท่ีสุด  
5. “วนัน้ีอากาศร้อนอบอา้ว” เป็นการสังเกต  
6. “วนัน้ีอากาศร้อนอบอา้ว เพราะความช้ืนในอากาศมีมาก” เป็นการลง

ความคิดเห็น  
7. “วนัน้ีอากาศร้อนอบอา้ว ฝนตอ้งตกแน่ ๆ” เป็นการพยากรณ์  

                   2.2.8 ทักษะการค านวณ 
                             เป็นความช านาญในการหาความสัมพนัธ์เชิงปริมาณ โดยมีวิธีการนับ              
การคิดค านวณโดยใชว้ิธีบวก ลบ คูณ หาร การใชต้วัเลขคิดสูตรทางวิทยาศาสตร์การเรียนรู้ทกัษะ  
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3. การประเมินทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
             การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการประเมินการเรียน
วิทยาศาสตร์นั้น อาจท าไดห้ลายวิธี อาจกล่าวไดว้่ามี 2 ลกัษณะคือ การประเมินดว้ยแบบทดสอบ  
และการประเมินจากการลงมือปฏิบติั ซ่ึงประเมินจากการลงมือปฏิบติัความสามารถของนักเรียน            
ท่ีแสดงวา่เกิดทกัษะแลว้การประเมินทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์นั้น ตอ้งศึกษาจุดมุ่งหมาย
เชิงพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละทักษะเพื่อทราบความสามารถท่ีแสดงว่ามีทักษะแล้วหรือไม่ 
(สถานบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2542, น. 70-75) และสสวท. ก าหนด
ความสามารถของนกัเรียนท่ีแสดงพฤติกรรมเม่ือเกิดทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดงัตารางท่ี 
2.2 

ตารางที่ 2.2  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความสามารถที่แสดงว่าเกิดทักษะกระบวน 
การทางวทิยาศาสตร์แล้ว 

 

ทักษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์ 

ความสามารถที่แสดงว่าท าให้เกดิทักษะ 
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์แล้ว 

1. การสังเกต 
 
 
 

2. การวดั 
 
 
 
 
 

3. การจ าแนกประเภท 
 
 
 
 

1.1  ช้ีบ่งและบรรยายสมบติัของวตัถุไดโ้ดยการประสาท
สมัผสัอยา่งใดอยา่งหน่ึงแลว้สมัผสั 
1.2  บรรยายบอกสมบติัเชิงปริมาณของวตัถุได ้
1.3  บรรยายการเปล่ียนแปลงของส่ิงท่ีสงัเกตได ้
 
2.1  เลือกเคร่ืองมือเหมาะสมกบัการวดั 
2.2  บอกเหตุผลการเลือกเคร่ืองมือได ้
2.3  บอกวธีิวดัและใชเ้คร่ืองมือวดัได ้
2.4  ท าการวดัปริมาณต่างๆไดถู้กตอ้ง 
2.5 ระบุหน่วยของตวัเลขท่ีไดจ้ากการวดั 
 
3.1  เรียงล าดบัแบ่งพวกส่ิงต่างๆจากเกณฑท่ี์ผอ่ืินก าหนด 
เรียงล าดบัหรือแบ่งพวกส่ิงต่างๆ 
3.2  บอกเกณฑท่ี์ผูอ่ื้นใชเ้รียงล าดบัหรือแบ่งพวกได ้
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ตารางที่ 2.2  (ต่อ) 
 

ทักษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์ 

ความสามารถที่แสดงว่าท าให้เกดิทักษะ 
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์แล้ว 

4. ทกัษะการหาความสัมพนัธ์
เก่ียวกบัสเปส 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. การค านวณ 
 
 
 
 
 

6. การจดักระท าและส่ือ
ความหมายขอ้มูล 

 
 
 

7. การลงความเห็นจากการ
น าเสนอขอ้มูล 

 
 

 4.1  บอกรูปทรง 3 มิติ ท่ีเห็นไดจ้ากการหมุนรูป 2 มิติ 
 4.2  บอกรูปทรง 3 มิติ ท่ีเห็นไดจ้ากเงาของรูปนั้น  
 4.3   บอกเงาของรูป 2 มิติท่ีเกิดจากการฉายไฟไปยงัรูป 3 
มิติ  
 4.4  บอกรูปท่ีเกิดจากรอยตดัวตัถุรูปทรง 3 มิติ  
 4.5  บอกต าแหน่งหรือทิศทางของวตัถุหรือสถานท่ี 
 4.6  บอกความสมัพนัธ์ของส่ิงท่ีอยูห่นา้กระจกเงาและภาพ           
ท่ีเห็นในกระจกเงาได ้
 4.7  ความสมัพนัธ์ระหวา่งสเปสกบัสเปสของวตัถุ 2 ชนิด
หรือของ 2 อยา่ง เพื่อเปรียบเทียบกนั  
 4.8  บอกการเปล่ียนต าแหน่งท่ีอยูข่องส่ิงต่าง ๆ กบัเวลา 
 
5.1 สามารถนบัจ านวนส่ิงของไดถู้กตอ้ง ใชต้วัเลขแสดง
จ านวนท่ีนบัได ้
5.2  การค านวณ (บวก  ลบ  คูณ  หาร) บอกวิธีค านวณได้
ถูกตอ้ง 
5.3  การหาค่าเฉล่ีย บวกวิธีการหาค่าเฉล่ียได ้
 
 
6.1  เลือกรูปแบบท่ีจะใชใ้นการเสนอขอ้มูลไดเ้หมาะสม 
6.2  บอกเหตุผลท่ีเลือกรูปแบบท่ีใช ้
6.3  ออกแบบการเสนอขอ้มูล ตามรูปแบบท่ีเลือกไว ้
 
7.1  อธิบายหรือสรุปโดยเพิ่มความเห็นให้กับขอ้มูลท่ีได ้           
จากการสังเกต โดยให้ความรู้หรือประสบการณ์เดิมมาช่วย               
ในการพยากรณ์ทัว่ไป  
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ตารางที่ 2.2  (ต่อ) 
 

ทักษะกระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์ 

ความสามารถที่แสดงว่าท าให้เกดิทักษะ 
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์แล้ว 

   8.  การพยากรณ์ 
 

         

8.1  ท านายผลท่ีเกิดข้ึนจากข้อมูลท่ีเป็นหลักการ กฎหรือ
ทฤษฎีท่ีมีอยูไ่ด ้
8.2  การพยากรณ์ขอ้มูลเชิงปริมาณ 

 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้องกบัการเรียนการสอนแบบวัฎจักร 5 ขั้น (5 Es) 
1. ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้ น  เร่ิมต้นเม่ื อปี  ค.ศ. 1992 โดย                  
บาร์แมน (Barman) ไดด้ดัแปลงและปรับปรุงวฏัจกัรการเรียนรู้ออกเป็น 4 ขั้น ซ่ึงต่อมานกัการศึกษา
ทางวิทยาศาสตร์ ไดด้ดัแปลงช่ือเป็น 4E  ประกอบดว้ยขั้นตอนดงัน้ี 1. ขั้นส ารวจ (Exploration Phase)  
2. ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) 3. ขั้นขยายมโนทศัน์ (Expansion Phase) และ 4. ขั้นประเมินผล 
(Evaluation Phase) (ศศิธร เวียงวะลัย , 2556) ต่อมาได้มีโครงการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตร์            
สาขาชีววิทยาของสหรัฐอเมริกา และไดมี้การปรับขยายรูปแบบการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้
ออกเป็น 5 ขั้น หรือเรียกยอ่ ๆ ว่า 5E เพื่อเป็นแนวทางส าหรับใชอ้อกแบบการจดัการเรียนการสอน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ให้เหมาะสมยิ่งข้ึน (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2561) 

2. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
          มีผูนิ้ยามความหมายของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ไวห้ลากหลาย  
ดงัน้ี 
         สุวฒัก์ นิยมคา้ (2531) ไดใ้ห้ความหมายว่า การสอนท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้วิธีการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นเคร่ืองมือในการคน้หา
ความรู้ท่ีผูเ้รียนยงัไม่เคยมีความรู้นั้นมาก่อน 
           ภพ เลาหไพบูลย ์(2542) ได้ให้ความหมายไวว้่า วิธีการสอนท่ีเน้นกระบวนการ
แสวงหาความรู้ท่ีจะช่วยให้นักเรียนได้คน้พบความจริงต่าง ๆ ด้วยตนเอง เพื่อให้นักเรียนได้มี
ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้เน้ือหาวิชา 
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          ทิศนา แขมมณี (2553) ได้ให้ความหมายของว่า การด าเนินการเรียนการสอน             
โดยผูส้อนกระตุน้ใหผู้เ้รียนดว้ยค าถาม ก่อใหเ้กิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้อยา่งมีเหตุผล 
เพื่อน ามาประมวลหาค าตอบหรือขอ้สรุปดว้ยตนเอง โดยท่ีผูส้อนช่วยอ านวยความสะดวก 
         กดู (Good, 1973) ไดใ้หค้วามหมายไวว้า่ เป็นเทคนิคการจดัการเรียนรู้ โดยการกระตุน้
ใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และพยายามคน้หาค าตอบดว้ยตนเอง 
           นากลาสก้ี (Nagalski, 1980) ได้ให้ความหมายไวว้่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ หมายถึง การแสวงหาค าตอบ โดยอาศยัการแกปั้ญหาวิทยาศาสตร์ ท่ีเป็นระบบ  
          จากการศึกษาสามารถสรุปไดว้า่ การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ หมายถึง               
การจดัการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผูเ้รียนเกิดขอ้สงสัยหรือค าถามแลว้แสวงหาความรู้หรือค าตอบ
อยา่งเป็นกระบวนการดว้ยตนเองอยา่งมีเหตุผลและมีขั้นตอน โดยมีผูส้อนช่วยอ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียน 

 3. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
           มีผูนิ้ยามความหมายในแต่ละขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
ไวห้ลากหลายท่าน ดงัน้ี 
 บายบี, ไทเลอร์, การ์ดเนอร์, สก็อตเทอร์, พาวเวลล์, เวสต์บุ๊ค, แลนเดส (Bybee, 
R.W., Taylor, J.A., Gardner, A., Scotter, P.V., Powell, C.J., Westbook, A., & Landes, N., 2006) 
ไดนิ้ยามความหมายในแต่ละขั้นตอนของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ดงัต่อไปน้ี 
 ขั้นท่ี 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ครูเข้าถึงความรู้เก่าของนักเรียน             
และช่วยให้นักเรียนสนใจในมโนมติใหม่ด้วยกิจกรรมสั้ น ๆ ท่ีกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น               
และตรวจสอบความรู้เดิม กิจกรรมควรเช่ือมระหวา่งความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่  
 ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration) ครูเตรียมกิจกรรมให้นักเรียนส ารวจ
และคน้หาอาจจะเป็นการทดลองท่ีช่วยนกัเรียนไดใ้ชค้วามรู้เก่าในการสร้างความคิดใหม่  
 ขั้นท่ี 3  ขั้นอธิบายและลงขอ้สรุป (Explanation) จะมุ่งไปท่ีมุมมองของนักเรียน
หลงัจากผา่นการสร้างความสนใจและการส ารวจคน้หาโดยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนแสดงความเขา้ใจ 
ทกัษะกระบวนการ หรือพฤติกรรม ในขั้นน้ีครูคอยช่วยแนะน าให้นกัเรียน รวมไปถึงครูอธิบายให้
นกัเรียนมีความเขา้ใจท่ีลึกมากข้ึนซ่ึงเป็นส่วนท่ีส าคญัของขั้นน้ี 
 ขั้นท่ี 4  ขั้ นขยายความรู้ (Elaboration) ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนน าความเข้าใจ                         
และทักษไปใช้กับสถานการณ์ใหม่ด้วยกิจกรรมเพิ่มเติมเพื่อนักเรียนจะได้มีความเขา้ใจข้อมูล               
และทกัษะท่ีมากข้ึน 
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 ขั้นท่ี 5  ขั้นประเมิน (Evaluation) ขั้นการประเมินเป็นขั้นท่ีนกัเรียนจะถูกประเมิน
ความเขา้ใจและความสามารถเพื่อครูจะไดท้ราบถึงความกา้วหน้าและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า
เป็นไปตามของวตัถุประสงคใ์นการเรียนหรือไม่ 
  สกุล มูลแสดง (2554) การจดัการเรียนรู้ด้วยเทคนิค 5Es เป็นการจดัการเรียนรู้              
ท่ีผูเ้รียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง และจากกลุ่มท่ีท างานร่วมกนั สามารถสร้างองค์ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
และช่วยให้มีพนัธนาการดา้นกระบวนการการคิดท่ีหลากหลาย การจดัการเรียนรู้ดว้ยเทคนิค 5Es 
ประกอบไปดว้ยขั้นต่าง ๆ ดงัน้ี           
 ขั้นท่ี 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นขั้นการน าเขา้สู่บทเรียนหรือเร่ืองท่ี
สนใจ อาจจะเกิดข้ึนเองหรือเกิดจากความสงสยั เร่ือง ท่ีสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ปัจจุบนัหรือเป็น
เร่ืองท่ีเช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีเพิ่งเรียนรู้มาแลว้ เป็นตวักระตุน้ให้นักเรียนสร้างค าถามข้ึนมา
ก าหนดประเดน็ท่ีจะศึกษา   
 ขั้นท่ี 2  ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration) เม่ือประเด็นท่ีจะศึกษามีความชดัเจนแลว้  
จะมีการวางแผนเพื่อก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ตั้ งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือก             
ท่ีเป็นไปได ้ปฏิบติัการเพื่อเกบ็รวบรวมขอ้มูล หรือขอ้มูลสารสนเทศ หรือขอ้มูลปรากฏการณ์ต่าง ๆ 
ดว้ยวิธีการต่าง ๆ เช่น การทดลอง ท ากิจกรรมภาคสนามใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างสถานการณ์
จ าลอง (Simulation) ศึกษาจากเอกสารอา้งอิง หรือแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ รวบรวมขอ้มูลให้มากเพียง
พอท่ีจะใชใ้นขั้นต่อไป 
 ขั้นท่ี 3  ขั้นอธิบายและลงข้อมูลสรุป (Explain) เม่ือมีข้อมูลอย่างเพียงพอแล้ว              
น าขอ้มูล ขอ้มูลสารสนเทศ มาวิเคราะห์ แปรผล สรุปผล พร้อมทั้งจดัท าขอ้มูล สรุปผลและอภิปรายผล
การทดลอง โดยอา้งอิงหลกัฐานท่ีชดัเจนและน าเสนอผลงาน ซ่ึงแสดงถึงการสร้างองคค์วามรู้ใหม่ 
ของนกัเรียน    
 ขั้นท่ี 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) เป็นขั้นของการจดักิจกรรมหรือสถานการณ์            
ให้นักเรียนมีความรู้ลึกซ้ึงยิ่งข้ึน ขยายกรอบความคิดให้กวา้งยิ่งข้ึน มีการเช่ือมโยงความรู้เดิม                  
สู่ความรู้ใหม่ เพื่อให้เกิดการน าไปสู่การคน้ควา้ทดลองเพิ่มข้ึน ส่งเสริมให้นักเรียนตั้งประเด็น 
เพื่อให้เกิดการอภิปราย แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม เพื่อความกระจ่างชัดยิ่งข้ึนซักถามนักเรียน               
ใหเ้กิดความชดัเจน ในความรู้อาจมีการใหค้น้ควา้เพิ่มเติมในประเดน็ท่ีนกัเรียนสนใจ    
 ขั้นท่ี 5 ขั้นประเมินผล (Evaluate) เป็นการประเมินผลการเรียนรู้จากการท ากิจกรรม           
ในขั้นท่ี 1-4 เพื่อน าความรู้ท่ีไดไ้ปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนั และเป็นการประเมินผล โดยการใช้
แบบทดสอบ ชุดฝึก การท ากิจกรรม การทดลอง การจดัป้ายนิเทศ เป็นการประเมินผลรายบุคคล 
รายกลุ่ม โดยใชก้ระบวนการต่าง ๆ เพื่อประเมินวา่ผูเ้รียนมีความรู้อะไรอยา่งไร มากนอ้ยเพียงใด 
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 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2546) ไดเ้สนอ
รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีส าคญั ดงัน้ี 
 1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเขา้สู่บทเรียนหรือเร่ืองท่ีสนใจ
ซ่ึงเกิดข้ึนจากความสงสัย หรืออาจเร่ิมจากความสนใจของตวันกัเรียนเองหรือเกิดจากการอภิปราย
ภายในกลุ่ม เร่ืองท่ีน่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยู่ในช่วงเวลานั้ น หรือเป็นเร่ืองท่ี
เช่ือมโยงกบัความรู้เดิมท่ีเพิ่งเรียนรู้มาแลว้ เป็นตวักระตุน้ให้นกัเรียนสร้างค าถาม ก าหนดประเด็น 
ท่ีศึกษาในกรณีท่ีไม่มีประเด็นใดท่ีน่าสนใจ ครูอาจให้ศึกษาจากส่ือต่าง ๆ หรือเป็นผูก้ระตุน้ดว้ย 
การเสนอด้วยประเด็นข้ึนมาก่อน แต่ไม่ควรบังคบัให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือค าถามท่ีครู             
ก าลงัสนใจเป็นเร่ืองท่ีจะใช้ศึกษา เม่ือมีค าถามท่ีน่าสนใจและนักเรียนส่วนใหญ่ยอมรับให้เป็น
ประเด็นท่ีตอ้งการศึกษาจึงร่วมกนัก าหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเร่ืองท่ีจะศึกษาใหมี้
ความชดัเจนมากข้ึน อาจรวมทั้งการรับรู้ประสบการณ์เดิมหรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ท่ีจะช่วยให้
น าไปสู่ความเขา้ใจเร่ืองหรือประเด็นท่ีจะศึกษามากข้ึน และมีแนวทางท่ีใชใ้นการส ารวจตรวจสอบ
อยา่งหลากหลาย 
  2) ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration) เม่ือท าความเขา้ใจในประเด็นหรือค าถาม            
ท่ีสนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว ก็มีการวางแผนก าหนดแนวทางส าหรับการตรวจสอบ
ตั้ งสมมติฐานก าหนดทางเลือกท่ีเป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ                   
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจท าได้หลายวิธี เช่น ท าการทดลอง ท ากิจกรรม
ภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) การศึกษาหาขอ้มูล
จากเอกสารอา้งอิงหรือจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อให้ไดม้าซ่ึงขอ้มูลอย่างเพียงพอท่ีจะใช้ในขั้น
ต่อไป 
  3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เม่ือได้ข้อมูลอย่างเพียงพอจากการ
ส ารวจตรวจสอบแลว้ จึงน าขอ้มูลขอ้สนเทศท่ีได้วิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและน าเสนอผลท่ีได้            
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์หรือรูปวาด สร้างตาราง ฯลฯ 
การคน้พบ ในขั้นน้ีอาจเป็นไปไดห้ลายทาง เช่น สนบัสนุนสมติฐานท่ีตั้งไว ้โตแ้ยง้กบัสมมติฐาน
ท่ีตั้งไวห้รือไม่เก่ียวขอ้งกบัประเด็นท่ีไดก้ าหนดไว ้แต่ผลท่ีไดจ้ะอยูใ่นรูปใดก็สามารถสร้างความรู้
และช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้ได ้
  4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ท่ีสร้างข้ึนไปเช่ือมโยงกับ
ความรู้เดิมหรือความคิดท่ีได้ค้นควา้เพิ่มเติมหรือน าแบบจ าลองหรือขอ้สรุปท่ีได้ไปใช้อธิบาย
สถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ ถา้ใชอ้ธิบายเร่ืองต่าง ๆ ไดม้ากก็แสดงว่าขอ้จ ากดันอ้ย ซ่ึงจะช่วย
ใหเ้ช่ือมโยงกบัเร่ืองต่าง ๆ และท าใหเ้กิดความรู้กวา้งขวางข้ึน 
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  5) ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง  ๆ               
ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากขั้นน้ีจะน าไปสู่การน าความรู้               
ไปประยกุตใ์ชใ้นเร่ืองอ่ืน ๆ การน าความรู้หรือแบบจ าลองไปใชอ้ธิบายหรือประยกุตใ์ชก้บัเหตุการณ์
หรือเร่ืองอ่ืน ๆ จะน าไปสู่ขอ้โตแ้ยง้หรือขอ้จ ากดัซ่ึงจะก่อให้เกิดประเด็นหรือค าถามหรือปัญหา            
ท่ีจะตอ้งศึกษา 
 จากการศึกษาการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ขา้งตน้ สรุปไดว้่า     
การจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) เป็นวิธีการจดัการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีเนน้ให้
ผู ้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม การสืบเสาะหาความรู้                 
จนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการเช่ือมโยงความรู้ระหว่างความรู้พื้นฐานท่ีมีอยู่เดิม                  
และความรู้ใหม่ท่ีผูเ้รียนไดรั้บการจดัการเรียนรู้ดว้ยเทคนิค 5Es ประกอบไปดว้ยขั้นต่าง ๆ ดงัน้ี 
   1) การสร้างความสนใจ (Engage) เป็นขั้นตอนของการน าเขา้สู่บทเรียนจุดประสงค ์          
ในขั้นตอนน้ี คือ ท าใหผู้เ้รียนสนใจในกิจกรรมท่ีจะน าเขา้สู่บทเรียน อาจเร่ิมจากความสนใจของตวั
นักเรียนเองหรือเหตุการณ์ท่ีน่าสนใจท่ีก าลังเกิดข้ึนในช่วงเวลานั้ นหรือเป็นเร่ืองท่ีเช่ือมโยง                  
กบัความรู้เดิมท่ีไดเ้รียนรู้มาแลว้ เพื่อเป็นการกระตุน้ให้นักเรียนสร้างค าถามหรือเกิดความสนใจ  
ในกรณีท่ีไม่มีประเด็นท่ีน่าสนใจ ครูอาจให้ศึกษาจากส่ือต่าง ๆ หรือครูเป็นผูก้ระตุน้ดว้ยการเสนอ
ดว้ยประเดน็ข้ึนมาก่อน แลว้ใหน้กัเรียนร่วมกนัอภิปราย หรือแสดงความคิดเห็นในประเดน็ 
 2) การส ารวจและคน้หา (Explore) ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีท าให้ผูเ้รียนมีประสบการณ์
ในการสร้างและพฒันาความคิดรวบยอด และทกัษะกระบวนการ เม่ือประเด็นท่ีจะศึกษามีความ
ชัดเจนแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือ การวางแผนเพื่อก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบก าหนด
ทางเลือกเพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูล ดว้ยวิธีการต่าง ๆ ให้มากเพียงพอท่ีจะน าไปใชใ้นขั้นต่อไปโดยครู
ควรใหเ้วลาและโอกาสแก่ผูเ้รียนในการท ากิจกรรมและคน้หาส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้ตามความคิดเห็น
ของแต่ละคนหลงัจากนั้นผูเ้รียนแต่ละคนจะไดร่้วมกนัอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นในระหวา่ง
ท่ีท ากิจกรรม เพื่อเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ตรวจสอบและเก็บรวบรวมข้อมูลท่ียงัไม่ถูกต้อง                        
และยงัไม่สมบูรณ์ 
 3) การอธิบาย (Explain) ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาความสามารถ           
ในการอธิบายความคิดรวบยอดของตนเอง ท่ีไดจ้ากการส ารวจและคน้หา เม่ือไดข้อ้มูลอย่างเพียงพอ 
จากการส ารวจตรวจสอบแลว้ จึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและน าเสนอผลท่ีได้               
ในรูปต่าง ๆ แต่ผลท่ีไดจ้ะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได ้ในขั้นน้ี             
ครูควรให้โอกาสแก่ผูเ้รียนไดอ้ภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบันักเรียนกลุ่มอ่ืน เพื่อให้ผูเ้รียน  
ไดใ้ชข้อ้สรุปร่วมกนัในการเช่ือมโยงส่ิงท่ีเรียนรู้ของแต่ละคน ในขั้นตอนน้ีครูควรค านึงว่ากิจกรรมน้ี
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ยงัคงเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางอยู ่กล่าวคือ ควรผูเ้รียนไดพ้ฒันาความสามารถในการอธิบายดว้ยตวั
ผูเ้รียนเองก่อนจากนั้นครูจึงช้ีแนะผ่านทางกิจกรรม เพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสในการพฒันาความรู้
ความเขา้ใจในความคิดรวบยอดอย่างเต็มท่ี จนสามารถอธิบายความคิดรวบยอดได้อย่างเขา้ใจ             
จากการเช่ือมโยงประสบการณ์ความรู้เดิมและความรู้ใหม่ในส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้เขา้ดว้ยกนั 
 4) การขยายความรู้ (Elaborate) ขั้ นตอนน้ี เป็นขั้ นตอนของการจัดกิจกรรมหรือ
สถานการณ์ท่ีมีการน าความรู้ท่ีสร้างข้ึนไปเช่ือมโยงกบัความรู้เดิม เพื่อให้นักเรียนไดข้ยายกรอบ
ความคิดให้กว้างยิ่ง จนน าไปสู่ความรู้ใหม่ เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนตั้ งประเด็นให้เกิด                    
การอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมจนกระจ่างชดัยิง่ข้ึน อาจมีการใหค้น้ควา้เพิ่มเติมในประเด็น
ท่ีนักเรียนสนใจ ในกรณีท่ีผูเ้รียนไม่เขา้ใจหรือยงัสับสนอยู่ ควรให้ประสบการณ์ใหม่แก่ผูเ้รียน 
เพื่อให้ผูเ้รียนได้ พฒันาความรู้ความเข้าใจในความคิดรวบยอดให้กวา้งขวางและขดัเจนยิ่งข้ึน 
เป้าหมายท่ีส าคญัของขั้นน้ี คือ ครูควรช้ีแนะให้ผูเ้รียนไดน้ าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั จนท าให้
ผูเ้รียนเกิดความคิดรวบยอด และทกัษะกระบวนการเพิ่มมากข้ึน   
 5) การประเมินผล (Evaluate) ขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน               
จากการท ากิจกรรมในขั้นท่ี 1-4 ดว้ยกระบวนการต่าง ๆ อาจจะเป็น แบบทดสอบ ชุดฝึก การท ากิจกรรม 
การทดลอง การจดัป้ายนิเทศ การประเมินผลรายบุคคล การประเมินรายกลุ่มว่าผูเ้รียนมีความรู้
อะไรบ้าง มากน้อยเพียงใด เพื่อน าความรู้ท่ีได้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวนั ตลอดจนน าความรู้               
ไปประยกุตใ์ชใ้นเร่ืองอ่ืน ๆ การน าความรู้ไปใชป้ระยกุตใ์ชก้บัเหตุการณ์หรือเร่ืองอ่ืน ๆ จะน าไปสู่
ขอ้โตแ้ยง้หรือขอ้จ ากดัซ่ึงจะก่อให้เกิดประเด็นหรือค าถาม หรือปัญหาท่ีจะตอ้งตรวจสอบต่อไป
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้จึงช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้ งเน้ือหาหลกัการและทฤษฎี
ตลอดจนการลงมือปฏิบติั เพื่อให้ไดค้วามรู้ซ่ึงจะเป็นพื้นฐานในการเรียนต่อไป ในขั้นน้ี ครูตอ้ง
กระตุน้ให้ผูเ้รียนไดป้ระเมินความรู้ความเขา้ใจและความสามารถของตนเอง รวมทั้งเปิดโอกาสให้ครู 
ไดป้ระเมินความรู้ความเขา้ใจและพฒันาทกัษะของผูเ้รียนดว้ย 
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ภาพที่  2.2 วฏัจกัรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น 

ที่มา :             สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2561 ก, น. 67 
 

     ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
           มีผูนิ้ยามความหมายไวห้ลากหลายความหมาย ดงัตวัอยา่งเช่น 
           ภพ เลาหไพบูลย ์(2540) กล่าวถึง บทบาทของครูและนกัเรียนในการจดัการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ไวว้่า บทบาทของครู คือ เป็นผูส้ร้างสถานการณ์ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มี
ส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ดว้ยตวันกัเรียนเอง เป็นผูจ้ดัหาวสัดุและอุปกรณ์เพื่ออ านวยความสะดวกใน
การศึกษาคน้ควา้ เป็นผูถ้ามค าถามต่าง ๆ ท่ีจะช่วยแนะน าทางให้นักเรียนคน้ควา้หาความรู้ต่าง ๆ
ส่วนบทบาทหนา้ของผูเ้รียน ตอ้งเป็นผูสื้บเสาะหาความรู้ดว้ยตนเองบนหลกัการทางวิทยาศาสตร์ 
ใชค้วามคิดหาความสมัพนัธ์ของส่ิงท่ีพบไดเ้ป็นมโนมติ  
          สกุล มูลแสดง (2554) กล่าวถึงบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการเรียนรู้                  
แบบสืบเสาะหาความรู้ในรูปแบบของแผนผงัมโนทัศน์ โดยผูว้ิจยัสามารถสรุปเป็นตารางได้                
ดงัตารางท่ี 2.3 
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ตารางที่ 2.3  บทบาทของครูและนักเรียนในการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
 

ขั้นการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของผู้เรียน 
1. ขั้นสร้างความสนใจ 
 (Engagement) 

1. กระตุน้ความสนใจ 
2. ตั้งค าถามใหน้กัเรียนเกิด
กระบวนการคิด 
3. ดึงเอาค าตอบหรือแนวคิด 
 ท่ียงัไม่ชดัเจน ไม่สมบูรณ์ 
4. เปิดโอกาสใหน้กัเรียนเลือก 
 หรือก าหนดปัญหา 

1. ตั้งค าถาม 
2. ตอบค าถามและแสดง
ความคิดเห็น 
3. ก าหนดปัญหา 
4. แสดงความสนใจ 

2. ขั้นส ารวจและคน้หา 
 (Exploration) 

1. ส่งเสริมใหน้กัเรียนท างาน 
 ร่วมกนัในการส ารวจ คน้หา 
2. สังเกตและฟังการโตต้อบ 
 กนัระหวา่งนกัเรียนกบั 
 นกัเรียน 
3. ซกัถามเพื่อน าไปสู่ 
 การส ารวจตรวจสอบ 
 ของนกัเรียน 
4. ท าหนา้ท่ีใหค้  าแนะน า     
เป็นปรึกษาใหน้กัเรียน 

1. ตั้งสมมติฐาน 
2. บนัทึกการสังเกต การ
ทดลองและการใหข้อ้คิดเห็น 
3. พิจารณาสมมติฐานท่ีเป็น 
 ไปไดโ้ดยการอภิปราย 
4. ตรวจสอบสมมติฐาน 
 อยา่งเป็นระบบขั้นตอน 
 ถูกตอ้ง 

3. ขั้นอธิบายและลงขอ้สรุป 
 (Explanation) 

1. ส่งเสริมใหน้กัเรียนอธิบาย 
 ความคิดรวบยอดหรือ 
 แนวคิดดว้ยตนเอง 
2. ใหน้กัเรียนแสดงหลกัฐาน 
 ใหเ้หตุผลและอธิบาย 
3. ใหน้กัเรียนใชป้ระสบการณ์ 
 เดิมของตนเป็นพื้นฐานใน 
 การอธิบาย 
4. ใหค้วามสนใจกบัค าอธิบาย 
 ของนกัเรียน 

1. อธิบายการแกปั้ญหาหรือ 
 ค  าตอบท่ีเป็นไปได ้
2. อธิบายผลการส ารวจ 
 ตรวจสอบสอดคลอ้งกบั 
 ขอ้มูล 
3. อธิบายโดยมีเหตุผลหรือ 
 หลกัฐานประกอบ 
4. อภิปรายซกัถามเก่ียวกบั 
 ส่ิงท่ีเพื่อนอธิบาย 
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ตารางที่ 2.3  (ต่อ) 
 

ขั้นการเรียนรู้ บทบาทของครู บทบาทของผู้เรียน 
4.. ขั้นขยายความรู้ 
 (Elaboration) 

1. ส่งเสริมใหน้กัเรียนน า 
ความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้น
สถานการณ์ใหม่ 
2. ใหน้กัเรียนอภิปรายอยา่ง
หลากหลายและสร้างสรรค ์
3. ใหน้กัเรียนอา้งอิงขอ้มูล 
ท่ีมีอยูพ่ร้อมทั้งแสดงหลกัฐาน 
4. ถามนกัเรียนวา่ไดเ้รียนรู้ 
อะไรบา้งหรือไดแ้นวคิดอะไร 

1. ใชข้อ้มูลจากการส ารวจ 
 ตรวจสอบไปอธิบาย 
 หรือทกัษะจากการส ารวจ 
 ตรวจสอบไปใชใ้น 
 สถานการณ์ใหม่ท่ีคลา้ยกบั 
 สถานการณ์เดิม 
2. น าขอ้มูลจากการสังเกต 
 ไปสร้างความรู้ใหม่ 
3. น าความรู้ใหม่เช่ือมโยง 
 กบัความรู้เดิมเพื่ออธิบาย 
 หรือน าไปใชใ้น 
 ชีวิตประจ าวนั 
4. ตรวจสอบความเขา้ใจ 
 กบัเพื่อน ๆ 

5. ขั้นประเมิน 
 (Evaluation) 

สังเกตนกัเรียนในการน าความคิด
รวบยอดและทกัษะใหม่ไป
ประยกุตใ์ช ้
1. ประเมินความรู้และทกัษะ 
 ของนกัเรียน 
2. ใหน้กัเรียนประเมินตนเอง 
 เก่ียวกบัการเรียนรู้และทกัษะ
กระบวนการกลุ่ม 
3. ใหน้กัเรียนวิเคราะห์ส่ิงท่ีควร
ปรับปรุงแกไ้ขในการส ารวจ 

ตอบค าถามปลายเปิดโดยใช ้
 การสังเกตหลกัฐานและ 
 ค  าอธิบายท่ียอมรับมาแลว้ 
1. แสดงออกถึงความรู้ความ 
 เขา้ใจเก่ียวกบัความคิด 
 รวบยอดหรือทกัษะ 
2. ประเมินความกา้วหนา้ 
 หรือความรู้ดว้ยตนเอง 
3. ถามค าถามท่ีเก่ียวขอ้ง 
 เพื่อส่งเสริมใหมี้การส ารวจ 
 ตรวจสอบต่อไป 

 

 



28 

 

4.  แนวทางการจัดการเรียนรู้วทิยาศาสตร์แบบสืบเสาะหาความรู้ 
                         สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ไดใ้ห้แนวทางในการ                 
จดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในห้องเรียนท่ีเน้นให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้สอดคลอ้งกบัการพฒันาผูเ้รียน              
ในศตวรรษท่ี 21 และธรรมชาติการเรียนรู้ของมนุษยน์ั้น ครูสามารถเลือกกลวิธีในจดัการเรียนรู้             
ไดอ้ย่างหลากหลายตามความเหมาะสมกบัเน้ือหา เวลา บริบท และปัจจยัอ่ืน ๆ กลวิธีท่ีสามารถ
น ามาใช้จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนได้ เช่น การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based 
Learning) การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based Learning) 
 “การสืบเสาะ (Inquiry)” เป็นกระบวนการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยเลียนแบบวิธีการ
ท่ีนกัวิทยาศาสตร์ใชใ้นการสืบเสาะหาความรู้ต่าง ๆ เก่ียวกบัธรรมชาติ แมว้่าจะมีการน าการเรียนรู้
แบบสืบเสาะมาใชใ้นการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มาอยา่งต่อเน่ืองเป็นเวลาหลายปี ปัจจุบนัก็ยงัปรากฏ
ความสบัสนหลายประการเก่ียวกบัการเรียนรู้แบบสืบเสาะ ดงัน้ี 
 1. การสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์และวฏัจกัรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น (5E 
Learning Cycle) เป็นส่ิงเดียวกนั 
 2. การจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตอ้งจดัแบบสืบเสาะหาความรู้เท่านั้น 
 3. การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ คือต้องให้ผู ้เรียนเป็นผู ้ตั้ งค าถามและ                           
ท าการสืบเสาะเพื่อตอบค าถามท่ีตนตั้งไวด้ว้ยตวัเอง 
 4. การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ คือการมุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนไดล้งมือท ากิจกรรม 
(Hands-On Activity) เพื่อฝึกฝนทกัษะกระบวนการมากกวา่การสร้างองคค์วามรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 5. ความต่ืนเต้นสนุกสนานของผูเ้รียนระหว่างท ากิจกรรมเป็นตัวบ่งช้ีระดับ                
ของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ตามมาตรฐานวิทยาศาสตร์ศึกษาแห่งชาติ
ของประเทศสหรัฐอเมริกา (National Science Education Standards) โดยสภาวิจยัแห่งชาติ (NRC, 
1996 อา้งถึงใน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2561 ก, น. 55) ได้นิยาม                     
“การสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์” (Scientific Inquiry) วา่เป็นกระบวนการสืบเสาะหาความรู้
ท่ีนกัวิทยาศาสตร์ใช้เพื่อศึกษาปรากฏการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในธรรมชาติและน าเสนอผลการศึกษา
นั้นตามสารสนเทศหรือหลกัฐานต่าง ๆ ท่ีรวบรวมได ้

การจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จึงเป็น
การให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเพื่อพฒันาความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหา
ทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกบัทกัษะกระบวนการต่าง ๆ ระหว่างกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
แบบเดียวกนักบัท่ีนักวิทยาศาสตร์ใชเ้พื่อท าความเขา้ใจปรากฏการณ์ตามธรรมชาติ จึงกล่าวไดว้่า 
หัวใจส าคัญของการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในชั้นเรียนก็คือ การให้ผูเ้รียนได้ใช้
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กระบวนการในการส ารวจตรวจสอบ (Investigation Process) และรวบรวมขอ้มูลหรือหลกัฐาน             
ต่าง ๆ มาใชอ้ธิบายปรากฏการณ์หรือแกปั้ญหาขอ้สงสัยท่ีตนมีเพื่อใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในหลกัการ
หรือเน้ือหาทางวิทยาศาสตร์ซ่ึงการสืบเสาะหาความรู้ท่ีผูเ้รียนไดท้ าระหว่างการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
มีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกบัวิธีการท่ีนกัวิทยาศาสตร์ใชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ท่ีสนใจดงัตารางท่ี 2.4 
 

ตารางที่ 2.4 การเปรียบเทียบการสืบเสาะหาความรู้ของนักวทิยาศาสตร์และของผู้เรียน 
 

การสืบเสาะหาความรู้ของนักวทิยาศาสตร์ การสืบเสาะหาความรู้ของผู้เรียน 
1. สังเกต 1. เกิดขอ้สงสยั/ปัญหา 
2. เกิดขอ้สงสยั/ปัญหา 2. ก าหนดปัญหา 
3. ก าหนดปัญหาจากความรู้พื้นฐาน 3. พยากรณ์หรือตั้งสมมติฐาน 
4. รวบรวมขอ้มูลโดยใชเ้คร่ืองมือและ/หรือ 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

4. ว างแผนและด า เนิ นการอย่าง ง่าย เพื่ อ
สืบเสาะคน้หาค าตอบ 

5. คน้หาขอ้มูลจากงานวิจยัท่ีผา่นมา 5. รวบรวมขอ้มูลจากการสังเกต ทดลอง หรือ 
สร้างแบบจ าลอง 

6. อธิบายส่ิงท่ีศึกษา 6. สร้างค าอธิบายจากหลกัฐานเชิงประจกัษ 
7. เผยแพร่ผลการศึกษาโดยมีขอ้มูล/หลกัฐาน 
สนบัสนุน 

7. พิจารณาและเปรียบเทียบค าอธิบายของ 
ตนเองกบัค าอธิบายอ่ืน ๆ 

8. ส่ือสารส่ิงท่ีคน้พบ 8. ส่ือสารส่ิงท่ีคน้พบ 
9. อธิบายเพิ่มเติมส่ิงท่ีศึกษา 9. ตรวจสอบค าอธิบาย 
10. เผ ยแพ ร่ผลการ ศึกษ าโดยมี ข้อ มู ล /
หลกัฐานสนบัสนุน 

- 

 
ที่มา: ปรับปรุงจาก National Research Council. (2000). Inquiry and the national  
          science education standards: A guide for teaching and learning. 

                              (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2561 ก, น. 56) 
 
 การสืบเสาะหาความรู้ในห้องเรียนสามารถท าไดห้ลากหลายระดบั ตั้งแต่การท่ีผูส้อน
เป็นผูก้  าหนดการส ารวจตรวจสอบของผูเ้รียนเพื่อตรวจสอบยืนยนัส่ิงท่ีรู้มาแลว้ ไปจนถึงการท่ี
ผูส้อนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนออกแบบการส ารวจตรวจสอบอยา่งอิสระเพื่อส ารวจปรากฏการณ์ท่ียงั
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ไม่สามารถอธิบายไดก้ารจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โดยใหผู้เ้รียนใชก้ระบวนการสืบเสาะหาความรู้
แบ่งเป็น 3 ระดบั คือ 
 1. การสืบเสาะแบบก าหนดโครงสร้าง 
 2. การสืบเสาะแบบก่ึงก าหนดโครงสร้าง 
 3. การสืบเสาะไม่ก าหนดโครงสร้าง 
 โดยบทบาทของผูส้อนและผูเ้รียนแต่ละระดบัมีความแตกต่างกนั ดงัตารางท่ี 2.5 
 
ตารางที่ 2.5 ระดบัของการสอนวทิยาศาสตร์แบบสืบเสาะหาความรู้ 
 

ขั้น ระดบัของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทางวทิยาศาสตร์ 

ระดับที่ 1 ระดับที่ 2 ระดับที่ 3 
การก าหนดปัญหา ผูส้อนหรือหนงัสือ 

เรียนเป็นผูก้  าหนด 
ปัญหา 

ผูส้อนหรือผูเ้รียนเป็น 
ผูก้  าหนดปัญหา 

ผูเ้รียนเป็นผูก้  าหนด 
ปัญหา 

กระบวนการ 
แกปั้ญหา 

ผูส้อนหรือหนงัสือ 
เรียนเป็นผูก้  าหนด 
วิธีการแกปั้ญหา 

ผูเ้รียนเป็นผูอ้อกแบบ 
การแกปั้ญหา 

ผูเ้รียนเป็นผูอ้อกแบบ 
การแกปั้ญหา 

แนวทางการ 
แกปั้ญหา 

ผูเ้รียนแกปั้ญหาตาม 
วิธีการท่ีก าหนดไว 

ผูเ้รียนเป็นผูแ้กปั้ญหา ผูเ้รียนเป็นผูแ้กปั้ญหา 

 
ที่มา : สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี2561 ก, น. 57 
 

 จากแนวทางการจดัการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบสืบเสาะหาความรู้  (สถาบนัส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561, น. 55-57) สรุปได้ว่า แนวทางในการจดัการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์โดยให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ต้องเป็นการให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม                    
ในกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเพื่อพฒันาความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกบั
ทกัษะกระบวนการต่าง ๆ ระหว่างกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ แบบเดียวกนักบัท่ีนักวิทยาศาสตร์       
ใชเ้พื่อท าความเขา้ใจปรากฏการณ์ตามธรรมชาติ หวัใจส าคญัของการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์
ในชั้นเรียนจึงเป็นการใหผู้เ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการในการส ารวจตรวจสอบและรวบรวมขอ้มูลหรือ
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หลกัฐานต่าง ๆ มาใชอ้ธิบายปรากฏการณ์หรือแกปั้ญหาขอ้สงสัยท่ีตนมีเพื่อให้เกิดความรู้ความเขา้ใจ
ในหลกัการหรือเน้ือหาทางวิทยาศาสตร์ 

5. ข้อดแีละข้อจ ากดัของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
                         บายบี, ไทเลอร์, การ์ดเนอร์, สก็อตเทอร์, พาวเวลล์, เวสต์บุ๊ค, แลนเดส (Bybee, 
R.W., Taylor, J.A., Gardner, A., Scotter, P.V., Powell, C.J., Westbook, A., & Landes, N., 2006) 
กล่าวถึงขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ดงัน้ี 
 1. ผูเ้รียนถูกกระตุน้จากสถานการณ์ เพื่อสร้างความรู้และแนวคิดอยา่งมีความหมาย 
 2. ผูเ้รียนไดพ้ฒันาความคิดและความรู้ของตนเองอยา่งเตม็ท่ี โดยเรียนรู้วิธีการการเสาะ
แสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง 
 3. ผูเ้รียนมีอิสระในการเรียนรู้ โดยสามารถก าหนดเป้าหมายและติดตามผลการเรียนรู้
ไดด้ว้ยตนเอง 
 ภพ เลาหไพบูลย ์(2542, น. 156-157) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
เป็นวิธีสอนท่ีเหมาะสมกบัวิชาวิทยาศาสตร์ โดยท่ีครูเป็นผูเ้ตรียมสภาพแวดลอ้ม จดัล าดบั เน้ือหา 
แนะน าหรือช่วยใหผู้เ้รียนประเมินความกา้วหนา้ของตนเอง ส่วนผูเ้รียนเป็นผูเ้รียนรู้ภายใต ้เง่ือนไข
ของครู ผูเ้รียนมีอิสระในการด าเนินการทดลองอยา่งเตม็ท่ี 
              5.1 ข้อดขีองการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มีดงันี ้คือ 
                5.1.1 ผูเ้รียนมีโอกาสไดพ้ฒันาความคิดอยา่งเตม็ท่ี ไดศึ้กษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง 
จึงมีความอยากเรียนรู้อยูต่ลอดเวลา 
                5.1.2 ผูเ้รียนมีโอกาสได้ฝึกความคิดและฝึกการกระท า ท าให้ได้เรียนรู้วิธี
จดัระบบความคิดและวิธีเสาะแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง ท าให้ความรู้คงทนและถ่ายโยงการเรียนรู้ได ้
กล่าวคือ ท าใหส้ามารถจดจ าไดน้านและน าไปใชใ้นสถานการณ์ใหม่อีกดว้ย 
                5.1.3  ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน 
       5.1.4 ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้มโนมติ และหลกัการทางวิทยาศาสตร์ไดเ้ร็วข้ึน 
                5.1.5 ผูเ้รียนจะเป็นผูมี้เจตคติท่ีดีต่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
                     5.2 ข้อจ ากดัของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มี ดงันี ้คือ 
 5.2.1 ใชเ้วลามากในการสอนแต่ละคร้ัง 
 5.2.2 ถา้สถานการณ์ท่ีครูสร้างข้ึนไม่ท าให้น่าสงสัยแปลกใจ จะท าให้ผูเ้รียน
เบ่ือหน่ายและถ้าครูไม่เข้าใจบทบาทหน้าท่ีในการสอนวิธีน้ี มุ่งควบคุมพฤติกรรมของผูเ้รียน                
มากเกินไปจะท าใหผู้เ้รียนไม่มีโอกาสไดสื้บเสาะหาความรู้ดว้ยตนเอง 
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      5.2.3 ผูเ้รียนท่ีมีระดบัสติปัญญาต ่า และเน้ือหาวิชาค่อนขา้งยาก ผูเ้รียนอาจจะ
ไม่สามารถศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเองได ้
  5.2.4 ผูเ้รียนบางคนท่ียงัไม่เป็นผูใ้หญ่พอ ท าใหข้าดแรงจูงใจท่ีจะศึกษาปัญหา 
และผูเ้รียนท่ีตอ้งการแรงกระตุน้เพื่อใหเ้กิดความกระตือรือร้นในการเรียนมาก ๆ  อาจจะพอตอบค าถามได้
แต่ผูเ้รียนจะไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนดว้ยวิธีน้ีเท่าท่ีควร 
       5.2.5 ถา้ใชก้ารสอนแบบน้ีอยูเ่สมออาจท าให้ความสนใจของผูเ้รียนในการศึกษา
คน้ควา้ลดลง 
 จากการศึกษาสรุปไดว้่า ขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ คือ ผูเ้รียน
เป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้ ผูเ้รียนจึงมีโอกาสไดฝึ้กความคิดและการกระท า ท าใหเ้กิดความรู้คงทน
และถ่ายโยงการเรียนรู้ ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้มโนมติ และหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้เร็วข้ึน              
และมีเจตคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์ ส่วนข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ คือ                    
ใชเ้วลามากในการจดัการเรียนรู้ ผูเ้รียนอาจมีความสนใจลดลงเม่ือจดัการเรียนรู้แบบเดิม ในกรณี              
ท่ีสถานการณ์ไม่ท าใหน่้าสงสยั ผูเ้รียนจะรู้สึกเบ่ือหน่ายและถา้ควบคุมพฤติกรรมมากเกินไป ผูเ้รียน
จะไม่มีโอกาสไดสื้บเสาะหาความรู้ดว้ยตนเอง นอกจากน้ีถา้ผูเ้รียนระดบัสติปัญญาต ่าหรือไม่มี      
วฒิุภาวะ จะท าใหไ้ม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร 
 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้องกบัเกม 

1. ความหมายของเกม 
 เกม (Games) ได้มีนักการศึกษาของไทยได้ให้ความหมายไวอ้ย่างหลากหลาย                
ซ่ึงสามารถสรุปไดด้งัน้ี  
 อุทยัรัตน์ เศวตจินดา (2540) ไดใ้ห้ความหมายของเกมว่า เกม คือ การเล่นท่ีมีกฎ
กติกาการแข่งขนั มีแพ ้มีชนะ  
 ดวงจนัทร์ แกว้กงพาน (2549) ไดใ้ห้ความหมายของเกมว่า เกม คือ กิจกรรมหรือ
การเล่นท่ีท าให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย เกมสามารถพฒันาการเรียนรู้               
และทกัษะทางดา้นร่างกาย ส่งเสริมใหเ้กิดความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ซ่ึงการเล่นเกมตอ้งมีการก าหนด
กฎหรือกติกาของการเล่น วิธีการเล่น อาจมีผูเ้ล่นเพียงคนเดียวหรือเล่นมากกวา่หน่ึงคนกไ็ด ้เกมจะมี
อุปกรณ์ในการประกอบการเล่นดว้ยหรือไม่มีกไ็ด ้  

โศรดา ไชยชะนะ (2549) ไดใ้ห้ความหมายของเกมว่า เกม เป็นกิจกรรมการเล่น
ส าหรับเด็กท่ีท าให้เกิดความสนุกสนาน เป็นกิจกรรมท่ีมีกฎ กติกาท่ีไม่ซับซ้อน เขา้ใจง่ายและ
สามารถน าไปพฒันาใหเ้ป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กได ้             
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ศิริพร หรัดดี (2552) ให้ความหมายไวว้่า เกม เป็นกิจกรรมท่ีมีกฎ กติกาก าหนดไว้
และต้องมีผูเ้ล่นตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป และเม่ือเกมส้ินสุดลงจะมีผูแ้พ ้– ผูช้นะโดยจะมีจุดมุ่งหมาย             
เพื่อความสนุกสนานและฝึกทกัษะทางดา้นร่างกายหรือสติปัญญาใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

ปิยรัตน์ รอดทอง (2556) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า เกม คือ กิจกรรมหรือการละเล่นท่ี
ท าใหเ้ด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผอ่นคลายอารมณ์ พฒันาทกัษะทางดา้นการเรียนรู้ควบคู่
กับพฒันาการทางด้านร่างกาย ก่อให้เกิดความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ก่อให้เกิดความสัมพนัธ์ท่ีดี                
แต่การเล่นเกมต้องมีการก าหนดกฎหรือกติกาการเล่น วิธีการเล่น การเล่นเกมอาจเล่นคนเดียว               
เป็นทีมแบ่งกลุ่ม จะมีอุปกรณ์ประกอบการเล่นหรือไม่มีกไ็ด ้

นอกจากน้ียงัมีชาวต่างชาติไดใ้หค้วามหมายของเกม ดงัน้ี   
รีส (Reese J., 1987) ไดใ้ห้ความหมายของเกมไวว้่า เกม คือ กิจกรรมท่ีถูกก าหนด

กฎเกณฑ์ กติกา ในการเล่นเกม อาจมีผูเ้ล่น 2 คน จุดประสงค์ของการเล่นเกมคือเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายท่ีตั้งไว ้การน าเกมมาใชใ้นการเรียนการสอนมีหลากหลายวิธี คือ 

1. เป็นวิธีการสอน   
2.  เป็นการน าเขา้สู่บทเรียน 

 3. เป็นอุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอน   
 4. เป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนเล่นในเวลาวา่ง   

ซาเลน และซิมเมอร์แมน(Salen and Zimmerman, 2003) เกม คื อ ระบบท่ี ผู ้ เล่ น                    
มีส่วนร่วมในการสร้างการแข่งขนัท่ีมี การก าหนดกฎ กติกา เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายเดียวกนั  

จากความหมายของเกมท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า เกม เป็นกิจกรรมท่ีใชเ้ล่น
เพื่อก่อใหเ้กิดความสนุกสนาน ในการเล่นเกมจะตอ้งมีกฎเกณฑ ์เง่ือนไข ระเบียบ ท่ีเรียกวา่ “กติกา” 
เม่ือส้ินสุดเกมจะตอ้งมีการตดัสินผลแพ ้ชนะ ในการเล่นเกมนอกจากจะเล่นเพื่อความสนุกสนาน
แลว้ยงัช่วยใหผู้เ้ล่นไดพ้ฒันาการทางดา้นร่างกายและพฒันาการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียนอีกดว้ย 

2. ความส าคญัของเกม 
            การเล่นกับเด็กเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถแยกจากกันได้ หากเด็กคนไหนถูกกีดกัน                  
จากการเล่นจะส่งผลกระทบต่อพัฒนาการของเด็กทางด้านสติปัญญาและด้านอารมณ์ได ้                           
มีการรวบรวมการศึกษา แนวความคิดและความเขา้ใจต่าง ๆ เพื่ออธิบายถึงสาเหตุและความจ าเป็น
ในการเล่นของมนุษยเ์ป็นทฤษฎีการเล่นไว ้7 ทฤษฎี คือ (ประพฒัน์ ลกัษณะพิสุทธ์ิ, 2530, น. 2-3) 
 2.1 ทฤษฎีพลงังานเหลือ (Surplus Energy Theory) ทฤษฎีน้ีเช่ือวา่คนเรามีทั้งการสะสม
และการใช้หรือระบายพลงังานโดยเฉพาะในเด็ก พลงังานส่วนใหญ่ท่ีใช้ไปในกิจวตัรประจ าวนั 
แล้วยงัมีพลงังานเหลือใช้ เม่ือเด็กได้เล่นและได้แสดงออกจะเป็นการระบายพลงังานส่วนเกิน              
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ออกจากร่างกาย ซ่ึงมีผลต่อการพฒันาร่างกายให้มีสุขภาพสมบูรณ์ แข็งแรงและในขณะเดียวกนั             
เดก็กไ็ดรั้บความสนุกสนานเป็นการตอบสนองทางจิตใจดว้ย 

2.2 ทฤษฎีนนัทนาการ (Recreation Theory) ทฤษฎีน้ีเช่ือว่ามนุษยเ์รามีความจ าเป็น            
ท่ีจะตอ้งมีการพกัผ่อนโดยผ่านการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อความสนุกสนานร่ืนเริงบนัเทิงใจ ซ่ึงเป็น
ทางออกอนัหน่ึงในการสนองความตอ้งการตามธรรมชาติของมนุษย์และตอ้งท าดว้ยความสมคัรใจ 
ไม่มีการบงัคบั ผลท่ีตามมา คือ ท าใหเ้กิดความสดช่ืน สนุกสนาน มีความสุขและช่วยใหเ้ขาสามารถ
ปรับตวัใหเ้ขา้กบัสงัคมไดดี้ 

2.3 ทฤษฎีการผ่อนคลายความตึงเครียด (Surplus Energy Theory) ทฤษฎีน้ีจะมี
ความคล้ายกับทฤษฎีนันทนาการ แต่จะมุ่งเน้นไปเฉพาะด้านการผ่อนคลายความตึงเครียด                       
ของอวยัวะต่าง ๆ ของร่างกายเป็นส่วนใหญ่ เช่น นกัเรียนเขียนหนงัสือเป็นเวลานาน ๆ หลายชัว่โมง               
จะท าให้เกิดอาการเครียดและเกิดการเม่ือยล้าท่ีกล้ามเน้ือมือและตาก็จะต้องมีการผ่อนคลาย
ความเครียดดว้ย การออกไปเดินเล่นขา้งนอก มองตน้ไมสี้เขียวท่ีรู้สึกสบายตา แลว้กส็ามารถกลบัมา
ท างานต่อไปได ้ทฤษฎีน้ีเช่ือว่าการท่ีคนเราไดมี้โอกาสผ่อนคลายความตึงเครียดเพียงชัว่ระยะเวลา
สั้ น ๆ ก็จะช่วยให้ร่างกายมีความสดช่ืนพร้อมท่ีจะประกอบกิจกรรมนั้ น ๆ ต่อไปได้อีกนาน                      
และมีประสิทธิภาพ 

2.4 ทฤษฎีสัญชาติญาณ (The Instinct or Gooseherd) ทฤษฎีน้ีเช่ือวา่การกระท าของ
มนุษย ์ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจ าวนั เช่น การนอน การเดิน การวิ่ง การนัง่ เป็นตน้ คืออาการแสดงออก
โดยสัญชาติญาณ เม่ือมนุษยไ์ด้เล่น การเล่นจะช่วยให้การเคล่ือนไหวหรือการกระท าท่ีเกิดจาก       
สญัชาติญาณนั้น ๆ ไดพ้ฒันาอยา่งมีประสิทธิภาพ เป็นการพฒันาตามธรรมชาติของมนุษย ์

2.5 ทฤษฎีสังคมสัมพนัธ์หรือสังคมประสาน (The Social Contact Theory) ทฤษฎีน้ี
ช้ีให้เห็นว่ามนุษยเ์ป็นสัตวส์ังคมประเภทหน่ึง โดยธรรมชาติของมนุษยจ์ะมีการปฏิสัมพนัธ์กัน    
การเล่นจึงเป็นส่ือชนิดหน่ึงท่ีจะช่วยเสริมสร้างสัมพนัธภาพในสังคมให้ดีข้ึน การเล่นช่วยให้เด็ก
สามารถปรับตวัใหมี้ชีวิตอยูใ่นสงัคมไดดี้  

2.6 ทฤษฎีการแสดงออกของตน (The Self Expression Theory) ทฤษฎีน้ีกล่าวว่า
การเล่นเป็นกิจกรรมการแสดงออกทางด้านพฤติกรรมของมนุษย์ทางหน่ึงว่าขณะนั้ นเขาคิด                     
จะท าอะไร คิดอย่างไรและจะแสดงให้เห็นได้โดยการเล่น ซ่ึงบางคร้ังการแสดงออกน้ีได้กลายเป็น                
การช่วยเปิดโอกาสให้บุคคลได้ชดเชยความรู้สึกท่ีต ่ าต้อยหรือความล้มเหลวในด้านอ่ืน ๆ                            
ของชีวิตมา  
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2.7 ทฤษฎีการสืบทอดมรดก (The Inheritance Theory) เช่ือว่า การเล่นเป็นมรดก
ของมนุษยชาติท่ีได้รับการส่งเสริมและน ามาปฏิบติัสืบทอดต่อกันมาหลายชั่วอายุคนและถือว่า              
การเล่นเป็นมรดกของมนุษยชาติ 
 จากทฤษฎีข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมส่งผลต่อพัฒนาการทางด้านร่างกาย 
ความคิดและจิตใจ เป็นการท าให้ผูเ้รียนไดป้ลดปล่อยพลงังานความเครียดออกมาและยงัส่งผลให ้           
ผูเ้ล่นมีความสุข สนุกสนาน ท าใหผู้เ้ล่นมีมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูอ่ื้นไดเ้ป็นอยา่งดี 
     3.  ประเภทของเกม 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดมี้นกัการศึกษาไดแ้บ่งประเภทของ
เกมไวห้ลากหลายท่าน ซ่ึงสามารถสรุปได ้ดงัน้ี 
 ปรานี ทองค า (2534, น. 2) ไดก้ล่าวถึงประเภทของเกมไว ้ดงัน้ี 
 1.  จ าแนกตามการมีวสัดุ มีดงัน้ี 
                    1.1 เกมวสัดุประกอบ คือ เกมท่ีต้องอาศัยวสัดุประกอบการเล่น เช่น ลุกเต๋า เบ้ีย 
ฉลาก ไพ่ตวัอย่างเกมประเภทน้ี ไดแ้ก่ เกมไพ่ เกมกระดาน เกมเศรษฐี เกมบนัไดงู เกมหมากฮอส 
เป็นตน้ 

       1.2 เกมท่ีไม่มีวสัดุอุปกรณ์ในการเล่น ไดแ้ก่ เกมบทบาทสมมติ เกมใบค้ า เกม
ทายปัญหา เป็นตน้ 

2. จ าแนกตามจ านวนผูเ้ล่น แบ่งได ้ดงัน้ี 
2.1 เกมบุคคล (Individual Game) ลกัษณะการเล่นเป็นส่วนบุคคลซ่ึงแต่ละคน

เป็นอิสระต่อกนั เช่น เกมอกัษรไขว ้เกมต่อภาพ เกมตารางปริศนา เป็นตน้ 
2.2 เกมท่ี เล่นเป็นกลุ่มหรือทีม (Group or Team Game) เป็นเกมท่ีต้องการ

ท างานเป็นกลุ่มมีการช่วยเหลือกนัภายในทีม เช่น เกมห่วงโซ่อาหาร เป็นตน้ 
2.3 เกมผลดั (Relay Game) เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มหรือทีม แต่มีลกัษณะการเล่น 

โดยเรียงหรือสลบัเป็นล าดบั เช่น เกมบิงโก เกมกระดานต่าง ๆ เป็นตน้ 
3. จ าแนกตามลกัษณะการเล่น แบ่งไดด้งัน้ี 

  3.1 เกมแข่งขนั (Competition Game) เป็นลกัษณะเกมการเล่นท่ีตอ้งการแข่งขนั 
เพื่อแพ ้– ชนะ ในการเล่นแต่ละคร้ัง 
 3.2 เกมท่ีไม่มีวสัดุประกอบ ไดแ้ก่ เกมใบค้ า เกมสถานการณ์จ าลอง เกมทาย
ปัญหาเกมบทบาทสมมุติ เป็นตน้         
 3.3 เกมส าหรับสร้างกลุ่มสัมพนัธ์ (Game for Group Relation) เป็นเกมท่ีน ามาใช้
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ในการสร้างความสัมพนัธ์กลุ่มและรวมถึงเกมท่ีน ามาใชเ้พื่อการวิเคราะห์และเรียนรู้ถึงกระบวน      
การกลุ่มดว้ย 

สุวิทย ์มูลค าและอรทยั มูลค า (2545, น. 96) ไดจ้ดัประเภทของเกมตามลกัษณะการเล่น 
อุปกรณ์และรูปแบบการเล่นซ่ึงจ าแนกออกเป็น 10 ประเภทหลกั ดงัน้ี 

1. เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลกัษณะเกมง่าย ๆ ท่ีสามารถจดัเล่นไดใ้นสถานท่ีต่าง ๆโดยมี
จุดประสงค์ของการเล่นเพื่อให้การเล่นนั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาสั้ น ๆ เป็นการสร้างเสริม
ทักษะการเคล่ือนไหวเบ้ืองต้น คือ การเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เพื่อให้เกิดทักษะ        
ความช านาญและคล่องตัว ซ่ึงเกมประเภทน้ี ได้แก่ เกมประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย                
เกมย  ้าความวอ่งไว และเกมฝึกสมอง เป็นตน้ 

2.  เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซ่ึงท่าทางต่าง ๆ
รวมทั้งการเคล่ือนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดง โดยการก าหนดบทบาทสมมุติหรือ
การแสดงละครตามความเขา้ใจของผูแ้สดงแต่ละคน และด าเนินเร่ืองไปตามเน้ือหาหรือเร่ืองท่ีจะเล่น  

3.  เกมประเภทสร้างสรรค์เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นท่ีส่งเสริมการเล่น                 
ท่ีส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรคก์ารแสดงออกซ่ึงความสามารถในการเคล่ือนไหว ความสามารถ
ในการใชภ้าษาและสมองคิดเพื่อโตต้อบหรือกิจกรรมการเล่นอยา่งสนุกสนาน 

4. เกมประเภทชิงท่ีหมายไล่จบั แบ่งเป็น 2 ประเภทยอ่ย ๆ ไดแ้ก่ 
4.1 เกมประเภทชิงท่ีหมาย เป็นเกมการเล่นท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งอาศยัความแข็งแรง

และความรวดเร็ว ความคล่องตวัไหวพริบ การหลอกล่อ และกลวิธีเพื่อจบัเป้าหมายหรือชิงท่ีใหเ้ร็วท่ีสุด
ใหป้ระโยชน์ดา้นความสนุกสนาน พฒันาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตดัสินใจของผูเ้รียน  

4.2 เกมประเภทไล่จบั เป็นเกมท่ีใชค้วามคล่องตวัในการหลบหลีกไม่ให้ถูกจบั 
ต้องอาศัยความแข็งแรงของกล้ามเน้ือขา สมรรถภาพทางกายให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน                 
และเป็นการออกก าลงักายดว้ย   

5. เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแข่งขันประเภทหน่ึงท่ีใช้ความสามารถและ
สมรรถภาพทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลกัในการแข่งขนัใครสามารถท าไดดี้และถูกตอ้งกจ็ะเป็น
ผูช้นะจดัเป็นเกมประเภทวดัความสามารถของผูเ้รียน  ซ่ึงควรจะเป็นลกัษณะเกมการต่อสู้หรือ         
เลียนแบบกไ็ด ้       

6. เกมแบบหมู่หรือผลดั เป็นเกมท่ีมีลกัษณะในการแข่งขนัระหวา่งกลุ่ม โดยแต่ละหมู่ 
หรือกลุ่มจะไม่ยุ่งเก่ียวกับกลุ่มอ่ืนทุก ๆ คนจะพยายามท าให้ดีท่ีสุด เพื่อประโยชน์ของกลุ่ม                    
โดยอาศยัทกัษะความสามารถของสมาชิกแต่ละคนมาเป็นผลรวมของกลุ่มเพื่อฝึกทกัษะเบ้ืองตน้ 
ทางกีฬา ส่งเสริมสมรรถภาพทางร่างกาย สนุกสนานร่าเริงและความมีน ้าใจเป็นนกักีฬา เป็นตน้  
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7. เกมพื้นบ้าน เป็นเกมท่ีเด็ก ๆ เล่นกันในท้องถ่ินซ่ึงได้รับการถ่ายทอดมาจาก
บรรพบุรุษ เป็นเกมท่ีแสดงออกถึงความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะถ่ินแสดงถึงวฒันธรรมประเพณีท่ีมีมา
แต่โบราณ เช่น เกมหมากเกบ็ เกมสะบา้ เกมจ ้าจ้ีเกมกาฟักไข่ เกมมอญซ่อนผา้ เป็นตน้  

8.  เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมท่ีใชส่ื้อให้ผูเ้รียนท่ียงัไม่เคยรู้จกักนั ปรับเปล่ียน
พฤติกรรมจากการเคร่งขรึม สงวนท่าทีไม่กล้าแสดงออกมาเป็นกลา้แสดงออก ยิ้มแยม้ เปิดใจ
ร่วมกนัสร้างสรรคบ์รรยากาศใหทุ้กคนรู้จกักนัและก่อใหเ้กิดสมัพนัธภาพท่ีดีต่อกนั  

9. เกมนันทนาการ เป็นเกมการเล่นท่ีมีจุดหมาย เพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน
ผอ่นคลายความตึงเครียด สามารถเล่นไดทุ้กเพศทุกวยั ส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมท่ีจดัข้ึนในการรวมกลุ่ม
พบปะสงัสรรคต่์าง ๆ 

10.  เกมเพื่อประสบการณ์การเรียนรู้เป็นเกมท่ีใช้ประกอบการเรียนรู้โดยก าหนด
วตัถุประสงคแ์ละขั้นตอนการด าเนินการไวช้ดัเจน โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ ากิจกรรมท่ีจดัใหทุ้กคน
ช่วยกนัคิดและเล่นเกม หลงัจากนั้นจะมีการน าเน้ือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่น
และผลการเล่นมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปใหแ้นวคิดเช่ือมโยงกบัเน้ือหาวิชาหรือบทเรียนน าไปสู่
การเรียนรู้ของผูเ้รียน 

ฆนทั ธาตุทอง (2551) ไดแ้บ่งประเภทของเกมได ้ดงัน้ี 
1. เกมเบ็ดเตล็ดง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน เน้นท าตามจุดประสงค์ท่ีตั้งไว ้ใช้ระยะเวลา              

ในการเล่นสั้น ๆ เนน้เสริมสร้างทกัษะเบ้ืองตน้ 
2. เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นเกมท่ีแสดงออกถึงบทบาทสมมติการแสดงละคร 
3.  เกมสร้างสรรค ์อาศยัความสามารถทางดา้นสติปัญญา 
4.  เกมชิงท่ีหมาย เป็นเกมท่ีอาศยัความเร็ว ความแขง็แรง ไหวพริบ กลวิธีต่าง ๆ 
5.  เกมรายบุคคล ผูเ้ล่นคนใดท าถูกตอ้งตามกฎ กติกา เป็นผูช้นะ วดัความสามารถ

เฉพาะส่วนบุคคล 
6.  เกมหมู่หรือผลดั อาศยัทกัษะกระบวนการกลุ่ม อาศยัทกัษะความสามารถของ

สมาชิกภายในกลุ่ม 
7.  เกมพื้นบา้น เล่นกนัในทอ้งถ่ิน เอกลกัษณ์เฉพาะ 
8.  เกมน าเล่นทั้งกลุ่มหรือบุคคล โดยน ากิจกรรมหลกัมายอ่ย ดดัแปลง มีกติกานอ้ยลง 

เล่นง่ายเหมาะส าหรับเดก็ น าไปสู่การเล่นในระดบัสูงข้ึน 
9.  เกมละลายพฤติกรรม ใชส่ื้อกิจกรรม ปรับเปล่ียนพฤติกรรม สร้างความคุน้เคย

กลา้แสดงออก เปิดใจ สมัพนัธภาพท่ีดี 
10. เกมสนัทนาการ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ผอ่นคลาย เล่นไดทุ้กวยั 
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การแบ่ง หรือจดักลุ่มเกมไวห้ลากหลายรูปแบบ โดยส่วนใหญ่ จะใชว้ตัถุประสงคข์อง
เกมเป็นหลักในการแบ่งว่าผูเ้ล่นเกมจะต้องใช้ความรู้หรือฝึกทักษะอะไรในการเล่นเกมนั้น ๆ 
ตวัอย่างเกมท่ีใช้วตัถุประสงค์ในการแบ่ง ไดแ้ก่ เกมประเภทยุทธศาสตร์วางแผน เกมเสริมแรง                 
เกมทบทวน เกมฝึกทกัษะ เกมคน้หาหลกัการ เกมปริศนา เกมในชั้นเรียน เกมทดสอบเกมท่ีฝึก              
การท างานเป็นทีมหรือกลุ่ม เป็นตน้ ซ่ึงเกมส่วนใหญ่จะมีส่วนท่ีคลา้ยคลึงกนัแต่จะมีความต่างกนั
เลก็นอ้ย รายละเอียดชนิดของเกม  มีการจดักลุ่มใหเ้ห็นความต่างกนัมากข้ึน ตามวตัถุประสงคห์ลกัใหญ่ 
ได้แก่  เกมท่ีใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน และเกมท่ีไม่ได้ใช้ในการเรียนการสอน                   
แต่เป็นเกมท่ีสามารถพัฒนาในเชิงความคิด หรือทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์หรือ                        
จะแบ่งเป็นเกมท่ีมีการแข่งขนั เกมท่ีไม่มีการแข่งขนั และเกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game)                              
เช่น เกมกระดาน (Board Game) และเกมคอมพิวเตอร์ (Computer Game) (ทิศนา แขมมณี , 2558) 
นอกจากน้ียงัมีผูศึ้กษาท่ีแบ่งประเภทเกมโดยไม่ใชว้ตัถุประสงค์ในการแบ่ง แต่ใช้หลกัเกณฑ์อ่ืน 
เช่น แบ่งตามจ านวนผูเ้ล่น ไดแ้ก่ เกมรายบุคคล เกมกลุ่มยอ่ย และเกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มใหญ่ หรือแบ่ง
ตามวิธีการเล่น ไดแ้ก่ เกมแข่งขนั เกมร่วมมือ และเกมท่ีเล่นรายบุคคล หรือแบ่งตามอุปกรณ์ท่ีตอ้งใช ้
ในเกม ไดแ้ก่ เกมกระดาน เกมลูกเต๋า เกมต่อบตัรค า เป็นตน้ ตลอดจนเกมยงัสามารถใชเ้ทคโนโลยี
มาในการแบ่งประเภทได ้เช่นการ์ดเกม บอร์ดเกม หรือเกมกระดาน เกมคอมพิวเตอร์ และเกมมือถือ 
เป็นตน้ (Jarvinen, 2010) ซ่ึงจากท่ีกล่าวมาสามารถสรุปเป็นแผนภาพขา้งล่าง 

 
 

 
 
 

ภาพที่ 2.3  การจดัประเภทของเกมตามการจ าแนกเกณฑต่์าง ๆ 

    ที่มา :         Jarvinen, 2010   
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4.  ลกัษณะของเกมที่ดี 
              ลออ ชุติกร (2536) กล่าวถึงลกัษณะเกมท่ีดีควรประกอบดว้ย ดงัน้ี 

1. ช่วยกระตุน้ความสนใจใหก้บัผูเ้รียน และเกิดความสนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้ง
ไดฝึ้กทบทวนเน้ือหา 

2. ใชร้ะยะเวลาในช่วงสั้น ๆ 
3. มีขอ้ปฏิบติัและกติกาท่ีชดัเจน เขา้ใจง่าย 
4. ในระหวา่งเล่น ผูเ้ล่นสามารถตรวจสอบคะแนนการเล่นได ้
5. เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมไดอ้ยา่งทัว่ถึง 
6. ในขระเล่นเกมไม่ส่งเสียงดงัรบกวนผูอ่ื้น 
7. มีการจดัเตรียมอุปกรณ์การเล่น สถานท่ีไหเ้อ้ืออ านวยต่อการเล่น 
8. ในการเล่นเกมควรเป็นส่ิงง่าย ๆ หรือท าข้ึนเอง ไม่ซบัซอ้น 
9.  การเล่นนั้นควรใหน้กัเรียนมีการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย       
ดวงจนัทร์ แกว้กงพาน (2552, น. 29) อธิบายเก่ียวกบัลกัษณะท่ีดีของเกมการสอน

ไวว้่าเกมการสอนทีดีนั้นควรมีค าสั่ง กติกาท่ีชดัเจน มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละเน้ือหา                      
มีอุปกรณ์ในการเล่น อาจเป็นเกมท่ีมีการแข่งขนัหรือไม่มีก็ได้และมีความดึงดูดใจผูเ้รียนให้มี                       
ความสนุกสนานในการเล่นเกม จากลกัษณะของเกมประกอบการเรียนการสอนท่ีกล่าวมาแลว้
ขา้งตน้ สามารถสรุปลกัษณะของเกมประกอบการเรียนการสอนท่ีดี ไดด้งัน้ี 

1. เกมประกอบการเรียนการสอนท่ีดีตอ้งเร้าความสนใจของนกัเรียน และเป็นเกม
ท่ีมีความสนุกสนาน สอดคลอ้งกบัเน้ือหาในบทเรียน เพื่อพฒันาความสามารถในดา้นต่าง ๆ ท่ีตอ้งการ
ใหเ้กิดข้ึนกบัผูเ้รียน 

2. ควรใชเ้วลาในการเล่นเพียงช่วงเวลาสั้น ๆ และใหจ้บเกม โดยมีการตดัสินผลการ
เล่นเกมภายในคาบเรียน โดยการเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดเ้ป็นผูต้ดัสินและสามารถตรวจสอบผล
จากการเล่นเกมได ้

3. มีกติกาและวิธีการเล่นท่ีเขา้ใจง่าย ชดัเจน ไม่สลบัซบัซอ้น 
4. อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเล่นควรประดิษฐข้ึ์นมาเอง และจดัใหเ้พียงพอกบัจ านวนผูเ้ล่น 
5. การเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายเพื่อไม่ให้

นกัเรียนเบ่ือจนเกินไป 
6. ในการเล่นเกมครูควรควบคุมใหน้กัเรียนส่งเสียงดงัรบกวนหอ้งอ่ืน 
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5.  การเลือกเกมมาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
 การเลือกเกมเพื่อน ามาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ท าได้หลายวิธี 
ผูส้อนอาจเป็นผูส้ร้างเกมข้ึนใหเ้หมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องการสอนของตนกไ็ด ้หรืออาจน าเกม
ท่ีมีผูส้ร้างข้ึนแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะสมกับวตัถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน                   
ก็สามารถท าไดเ้ช่นกนั ลดัดาวลัย ์กณัหสุวรรณ (2537) ไดใ้ห้แนวคิดในการเลือกเกมทางวิทยาศาสตร์
ไวด้งัน้ี 

1. สามารถกระตุน้ใหเ้กิดกระบวนการเรียน 
2. สามารถส่งเสริมใหรู้้จกัคิดแบบวิทยาศาสตร์ 
3. สามารถฝึกทกัษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ 
4. สามารถสอนแนวคิดหลกัทางวิทยาศาสตร์ 
5. สามารถสร้างเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
6. สามารถปลูกฝังเจตคติท่ีดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 
พงษ์ เทพ บุณศรีโรจน์  (2545) ได้เสนอว่า การเลือกเกมมาประกอบการเรียน                  

การสอนวิทยาศาสตร์นั้นครูควรค านึงถึงส่ิงต่อไปน้ี 
1.  เลือกใชเ้กมท่ีเหมาะสมกบัความมุ่งหมายหรือเน้ือหาท่ีตอ้งการจะสอน 
2.  เลือกใชเ้กมใหเ้หมาะกบัขั้นตอนการสอนและเวลาท่ีมีอยู ่เช่น การใชเ้กมในการน าเขา้

สู่บทเรียน ขั้นสอน ขั้นสรุป ขั้นวดัผลหรือใชท้บทวนบทเรียน 
3.  ครูควรศึกษาและท าความคุน้เคยกบัเกมต่าง ๆ ก่อนน าไปใชป้ระกอบการเรียน

การสอนโดยการอ่านกติกาการเล่นหลาย ๆ คร้ังเพื่อให้เกิดความเขา้ใจท่ีถูกตอ้งศึกษาปัญหาต่าง ๆ  
ท่ีอาจเกิดข้ึนเตรียมอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีตอ้งใชใ้หพ้ร้อม 

4.  ครูควรศึกษาข้อเสนอแนะของเกมให้ละเอียด บางคร้ังอาจดัดแปลงเน้ือหา              
และวิธีการเล่น เพื่อใหเ้หมาะสมสอดคลอ้งกบัสภาพการเรียนการสอน 

5.  เกมท่ีน ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนหรือเสริมบทเรียนวิทยาศาสตร์นั้น 
ควรเนน้การพฒันาตวัผูเ้ล่น ใหผู้เ้ล่นไดคิ้ดแกปั้ญหาฝึกทกัษะดว้ยตนเอง 

6.  เกมท่ีเลือกใชป้ระกอบการเรียนการสอนควรมีความยากง่ายเหมาะสมกบัเพศ วยั 
ระดบัความสามารถของผูเ้รียนและเหมาะสมกบัเวลาและสถานท่ี 

7.  ควรเป็นเกมท่ีมีลกัษณะกระตุน้ เร้าใจ ใหผู้เ้รียนอยากมีส่วนร่วมในการปฏิบติั 
8. ควรเลือกเกมท่ีทุกคนในชั้นเรียนหรือนักเรียนส่วนมากในการเล่น ถา้จ านวน

นกัเรียนมีมากเกินไปควรมอบหมายหนา้ท่ีท่ีอ่ืนใหท้ า เช่น กรรมการ ผูน้ าเกมหรือผูช่้วยครู 
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9. ถา้เกมประกอบดว้ยผูเ้ล่นเป็นกลุ่มย่อย ครูพยายามจดักลุ่มผูเ้รียนให้แต่ละกลุ่ม
ประกอบดว้ย ผูเ้ล่นมีความสามารถคละกนั เพื่อเสริมบรรยากาศการเล่นท่ีน่าต่ืนเตน้ยิง่ข้ึน 

10. ในการเล่นควรปฏิบติัตามกติกาท่ีก าหนดไวใ้นแต่ละเกมอยา่งเคร่งครัดไม่ควรมี        
การยกเวน้ให้ผูเ้รียนคนใดคนหน่ึงเป็นกรณีพิเศษ ครูไม่ควรเน้นผลของการแพ ้– ชนะ ให้มากนัก
ควรมีการแทรกคุณธรรมดา้นต่าง ๆ ไวด้ว้ย เช่น ความมีระเบียบวินยั ความเป็นผูน้ าความรับผิดชอบ 

หลกัในการใช้เกมมาใชป้ระกอบการสอนวิทยาศาสตร์ (สมจิต สวธนไพบูลย ,์ 2534)           
มีดงัน้ี 

1. ครูควรสร้างบรรยากาศท่ีดีใหก้บันกัเรียนในขณะเล่นเกม 
2. ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความมัน่ใจและเพลิดเพลิน 
3. หากไม่จ าเป็นไม่ควรมีการให้คะแนน เพราะอาจเป็นการสร้างความกังวลใจ

ใหก้บันกัเรียน 
4. ตรวจสอบภาพและจดัเตรียมเกมและอุปกรณ์ในการเล่นแต่ละคร้ังใหเ้รียบร้อย 
5. ช้ีแจงใหน้กัเรียนเขา้ใจการเล่นและกติกา 
6. ครูคอยใหค้ าแนะน าตลอดระยะเวลาการเล่น 

ในการคดัเลือกเกมควรค านึงถึง อายุและวุฒิภาวะของผูเ้ล่น จุดมุ่งหมายในการเล่น 
วิธีการเล่นและกติกาในการเล่นจะตอ้งชดัเจนซ่ึงผูเ้ล่นตอ้งปฏิบติัตามอย่างเคร่งครัด เวลาและจ านวน               
ผูเ้ล่นตอ้งเหมาะสมในการเล่นครูตอ้งควบคุมไดเ้กมควรมีลกัษณะกระตุน้ เร้าใจให้ผูเ้รียนอยากมี
ส่วนร่วมในการปฏิบติัและสามารถสอนความรู้หลกัการ ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อีกทั้ง
ยงัสามารถพฒันาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ได ้
     6.  การสร้างและการประยุกต์ใช้แนวคดิเกมในช้ันเรียน   
            การน าเกมมาใชก้ารจดัการเรียนการสอนเป็นการสร้างแรงจูงใจและการเสริมแรง
เพื่อให้ผู ้เรียนเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในทางบวก การทดลองน าเทคนิคเกมไปประยุกต์ใช ้                    
ในการเรียนการสอนนั้น ไดมี้งานวิจยัสรุปวา่ เทคนิคการสอนน้ีสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนรู้สึกสนุก 
สนใจและมีส่วนร่วมกับการเรียนมากยิ่งข้ึน การให้รางวลัและการลงโทษท าให้ผูเ้รียนแสดง
พฤติกรรมในการเขา้ห้องเรียนเพิ่มข้ึน อีกทั้งกิจกรรมการแกปั้ญหาในกรณีต่าง ๆ ส่งผลให้ผูเ้รียน
รู้สึกท้าทายและอยากเอาชนะ จึงสามารถจูงใจให้ผูเ้รียนศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมและหลังจาก                  
เสร็จส้ิน ผูเ้รียนพบว่า ตนเองเข้าใจในเน้ือหาวิชาได้เป็นอย่างดี เพิ่มทักษะการท างานเป็นกลุ่ม                 
การเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมท าให้ผูเ้รียนรู้สึกสนุกและมีทัศนคติด้านบวกกับการเรียน ส่งผลให ้                 
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
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 เวลเลอร์ (Weller, 2007) ไดเ้สนอการสร้างและการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมในชั้น
เรียนไว ้5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
            1. ท าความเขา้ใจเก่ียวกบักลุ่มเป้าหมาย โดยเบ้ืองตน้ตอ้งรู้วาใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
และศึกษาคุณลกัษณะต่าง ๆ ของนกัเรียน เช่น ช่วงอาย ุความสามารถในการเรียนรู้ ทกัษะพื้นฐาน
ท่ีมีในปัจจุบนั เป็นตน้ นอกจากนั้นควรศึกษาถึงบริบทต่าง ๆ ในการจดัการเรียนรู้ดว้ย เช่น ขนาด
ของกลุ่มนกัเรียน เทคโนโลยทีีสามารถใชไ้ดใ้นระยะเวลานั้น เป็นตน้ 
  2. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยก าหนดจุดหมายปลายทางท่ีครูผูส้อน
ตอ้งการให้นกัเรียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบความสามารถแกปั้ญหาท่ีก าหนดได ้หรือเกิดทกัษะ
ใด ๆ 
 3. จดัโครงสร้างประสบการณ์เรียนรู้ โดยกาหนดล าดบัของการเรียนรู้ ซ่ึงควรพิจารณา 
จากล าดบัความส าคญัของเน้ือหาหรือความจ าเป็นของเน้ือหาในแต่ละเร่ือง 
  4. ระบุทรัพยากรท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรทีมีอยู่ในปัจจุบนั
และทรัพยากรทีจ าเป็นตอ้งจดัหาเพิ่มเติม ส าหรับใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งพิจารณา
ถึงงบประมาณทีจ าเป็นตอ้งใช ้
  5. ก าหนดส่วนประกอบของแนวคิดเกม ท่ีใชโ้ดยพิจารณาถึงกลไกของแนวคิดเกม
มาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงกลไกของแนวคิดเกม อาจจะเป็นกลุ่มได้เป็น                  
2 กลุ่มคือ กลุ่มท่ีเก่ียวขอ้งกบการพฒันาตนเอง เช่น การสะสมแตม้ ระดบัขั้น เหรียญรางวลั สินคา้
เสมือนจริงและกลุ่มทีเก่ียวขอ้งกบผูอ่ื้น เช่น กระดานผูน้ า การแข่งขนักนั การร่วมกนท ากิจกรรม 
การแบ่งปันขอ้มูลส่วนตวั 
      ฮวงและโซมาน (Huang and Soman, 2013) ไดเ้สนอการสร้างและการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมในการเรียนการสอนไว ้5 ขั้นตอน ไวด้งัน้ี 
  1. ท าความเขา้ใจเก่ียวกบักลุ่มเป้าหมาย โดยเบ้ืองตน้ตอ้งรู้วา่ใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
และศึกษาคุณลกัษณะต่าง ๆ ของกลุ่มนกัเรียน เช่น ช่วงวยั ความรู้ความสามารถ ทกัษะพื้นฐานท่ีมี
ในปัจจุบนั เป็นตน้ นอกจากนั้นควรศึกษาถึงบริบทต่าง ๆ ในการจดัการเรียนรู้ดว้ย เช่น ขนาดของ
กลุ่มนกัเรียน เทคโนโลยทีีสามารถใชไ้ด ้ระยะเวลา เป็นตน้ 
  2. ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้ โดยก าหนดจุดหมายปลายทางท่ีครูผูส้อน
ตอ้งการใหน้กัเรียนไปถึง เช่น ผา่นการทดสอบ สามารถแกปั้ญหาท่ีก าหนดได ้หรือเกิดทกัษะใด ๆ  
  3. จดัโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ โดยก าหนดล าดบัของการเรียนรู้ ซ่ึงควร
พิจารณาจากล าดบัความส าคญัของเน้ือหา หรือความจ าเป็นของเน้ือหาในแต่ละเร่ืองหรืออาจจะเรียง
จากเน้ือท่ีมีง่ายไปหาเน้ือหาท่ีมีความยาก 
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  4. ระบุทรัพยากรท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรท่ีมีอยู่ในปัจจุบนั
และทรัพยากรท่ีจ าเป็นตอ้งจดัหาเพิ่มเติมส าหรับใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน  
  5.  ก าหนดองคป์ระกอบของแนวคิดเกมท่ีใช ้โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกม
มาปรับใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
 เบญจภคั จงหม่ืนไวย ์เบญจภัค จงหม่ืนไวย,์ กริช กองศรีมา, แสงเพ็ชร พระฉาย, 
สายสุนีย ์จบัโจร และอรัญ ซุยกระเด่ือง (2561) ไดเ้สนอ การสร้างและการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกม
ในชั้นเรียน ไว ้6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. ระบุจุดประสงค์ ครูผูส้อนจะตอ้งก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้และอธิบายผล
การเรียนรู้เพื่อเป็นตวัช้ีวดันกัเรียน 
  2. เลือกแนวคิด ครูผูส้อนจะตอ้งเลือกแนวคิดท่ีสามารถท าใหน้กัเรียนเกิดความทา้ทาย 
และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุ ด นักเรียนจะตอ้งน าผลการเรียนรู้ไปใช้
ประโยชน์ได ้
  3. เร่ืองราวของเกม มีการด าเนินเร่ืองราวตั้งแต่เร่ิมตน้ของเกม มีกิจกรรมการเรียนรู้
อะไรบา้ง ด าเนินไปจนถึงจบเกม 
  4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยกิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดข้ึนในช่วงระยะเวลา       
การสอน ครูผูส้อนจะตอ้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใหน้กัเรียน 
  5. สร้างทีม โดยเกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได ้การเล่นเป็นทีม
จะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ไดม้ากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล การเล่นเป็นทีมจะท าให้ผูเ้ล่น                  
มีปฏิสมัพนัธ์ต่อกนัและยงัช่วยฝึกกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
 6. ประยกุตใ์ชพ้ลวตัของเกม ตอ้งตรวจสอบใหแ้น่ใจวา่เกมท่ีสร้างข้ึนอยู ่ในมาตรฐาน
ของเกม เช่น มีรางวลั มีแรงจูงใจ มีความทา้ทาย ระดบัการแข่งขนั การยอมรับความพ่ายแพแ้ละมีอิสระ
ในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 สุรพล บุญลือ (2561) ไดเ้สนอการสร้างและการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมในการเรียน
การสอนไว ้6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ครูผูส้อนจะต้องก าหนดผล              
การเรียนรู้และอธิบายผลการเรียนรู้ เพื่อเป็นตวัช้ีวดันกัเรียน 
  2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ครูผู ้สอนจะต้องเลือกแนวคิด                     
ท่ีสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดความท้าทายและสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุด 
นกัเรียนจะตอ้งน าผลการเรียนรู้ไปใชป้ระโยชน์ได ้
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  3. เร่ืองราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเร่ืองราวตั้งแต่จุดเร่ิมตน้
ของเกมและมีกิจกรรมการเรียนรู้ 
  4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้
จะเกิดข้ึนในช่วงระยะเวลาการสอน ครูผูส้อนจะตอ้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ใหน้กัเรียน 
  5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได ้              
การเล่นเป็นทีมจะช่วยใหเ้กิดสงัคมของการเรียนรู้ไดม้ากกวาเล่นเป็นรายบุคคล 
  6. ประยุกต์ใช้พลวตัของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องมีการตรวจสอบให้
แน่ใจก่อนวา่แนวคิดเกมทีสร้างข้ึนอยูใ่นมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดบั การแข่งขนัการยอมรับ
ความพายแพ ้มีความทา้ทาย มีรางวลั และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
 จากการศึกษาเอกสารสามารถสรุปได้ ว่าการสร้างและการประยุกต์ใช้เกม                  
ในการเรียนการสอนมี 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  1. ท าความเข้าใจเก่ียวกับกลุ่มเป้าหมาย ศึกษาคุณลักษณะต่าง ๆ ของผู ้เรียน                  
และบริบทในการจดัการเรียนรู้ 
  2. ก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ ระบุผลการเรียน และอภิปรายผลการเรียนรู้               
เพือ่เป็นตวัช้ีวดัของนกัเรียน 
  3. จดัโครงสร้างและประสบการณ์การเรียนรู้ ก าหนดล าดบัการเรียนรู้เลือกแนวคิด
ท่ีสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดความทา้ทายและสามารถในการด าเนินการเรียนการสอนผานไปจน
ส้ินสุด 
  4. ระบุทรัพยากรท่ีตอ้งใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงงบประมาณ 
 5. ก าหนดส่วนประกอบของแนวคิดเกมท่ีใช ้โดยน ากลไกของเกม เช่น การสะสมแตม้ 
ระดบัขั้นเหรียญรางวลั และพลวตัของเกม มาปรับใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
 จากการศึกษาเก่ียวกบัแนวคิดเกม สรุปไดว้า่ การน าหลกัการและองคป์ระกอบของเกม 
3 ประการ ไดแ้ก่ กลไกของเกม พลวตัของเกม อารมณ์ความรู้สึกของผูเ้ล่นขณะเล่นเกมมาประยกุตใ์ช้
ในการเรียนการสอน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต เป็นกระบวนการท่ีเน้นการสร้างแรงบนัดาลใจท่ีจะผลกัดนั              
ให้เกิดการคิดริเร่ิมและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงค์ในกิจกรรมต่าง ๆ                    
โดยการสร้างและการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมในชั้นเรียนมี 5 ขั้นตอน คือ ท าความเข้าใจกับ
กลุ่มเป้าหมาย ก าหนดจุดประสงค์ในการเรียนรู้ จัดโครงสร้างและก าหนดล าดับการเรียนรู้                    
ระบุทรัพยากรท่ีตอ้งใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และก าหนดส่วนประกอบของแนวคิด
เกมท่ีใช ้
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 ภาพที่ 2.4 ความสมัพนัธ์ระหวา่งองคป์ระกอบของแนวคิดเกม 
ที่มา :       ชนตัถ ์พนูเดช และธนิตา เลิศพรกลุรัตน์, 2559 
 
7.  ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 
 

ตารางที ่2.6 ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-Based Learning และ Gamification 
 

ประเด็น 

การพจิารณา 
Game 

Game-based 

Learning 
Gamification 

วตัถุประสงค ์ เพื่อความบนัเทิง 
ความสนุกสนาน 
หรือไม่มี
วตัถุประสงคเ์พื่อการ
เรียนรู้ 

เพื่อการเรียนรู้ เพื่อกระตุน้การเรียนรู้
โดยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม 
อาจใชเ้พียงการสะสม
คะแนนหรือรางวลักไ็ด ้

ชนะ/ผูแ้พ ้ ผูช้นะหรือผูแ้พเ้ป็น
ส่วนหน่ึงของเกม 

ผูช้นะหรือผูแ้พจ้ะมี
หรือไม่กไ็ด ้เน่ืองจาก
มีวตัถุประสงคเ์พื่อการ
เรียนรู้ ผา่นกิจกรรม
ในลกัษณะของเกม 

ผูช้นะหรือผูแ้พจ้ะมี
หรือไม่มีกไ็ด ้เน่ืองจาก
มีวตัถุประสงคเ์พื่อ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วน
ร่วมในกิจกรรม 
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ตารางที่ 2.6  (ต่อ) 
 

ประเด็น 

การพจิารณา 
Game 

Game-based 

Learning 
Gamification 

การเล่น การเล่นเพื่อความ
บนัเทิงมาก่อน ส่วน
รางวลัจะมีหรือไม่ก็
ได ้

การเล่นจะเป็นการเล่น
ผา่นกิจกรรมการ
เรียนรู้ จะมีรางวลั
หรือไม่กไ็ด ้

ไม่เนน้การเล่น แต่เนน้
การมีส่วนร่วม โดยให้
ความส าคญักบัรางวลั
เป็นหลกั 

การสร้างเกม การสร้างตวัเกมมี
ความยากและ
ซบัซอ้น ตอ้งใชน้กั
ออกแบบและพฒันา
เกม 

หากมีตวัเกมจะมีการ
สร้างยากและซบัซอ้น 
หากเป็นกิจกรรม 
จะตอ้งมีการออกแบบ
เป็นอยา่งดี มีกฎ กติกา
ชดัเจน 

สร้างไดง่้าย เน่ืองจากไม่
มีตวัเกม เพียงใชก้ลไก
ของเกมผา่น
องคป์ระกอบของ 
เกมมิฟิเคชนั 

ราคา สูงมาก เน่ืองจากใช้
บุคลากรในการสร้าง
เกมจ านวนมาก 

ปานกลาง เน่ืองจากใช้
บุคลากรในการ
สร้างสรรครู์ปแบบ
ของเกมและกิจกรรม 
จ านวนไม่มากและไม่
ซบัซอ้น 

ถูก เน่ืองจากใชบุ้คลากร
จ านวนนอ้ย แต่จะไป
เนน้ค่าใชจ่้ายในดา้น
ของรางวลั ซ่ึงมี
ค่าใชจ่้ายนอ้ย เม่ือเทียบ
กบัสองแบบแรก 

 
8.  ประโยชน์ของเกม 

        ลี และแฮมเมอร์ (Lee, J. J., & Hammer, 2011) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์การน าเกมมา
ประยกุตใ์ชใ้นการจดัเรียนการสอน ไดแ้ก่ 
 1. สถานศึกษาสามารถพฒันาระบบการเรียนการสอนใหมี้ศกัยภาพมากยิง่ข้ึนได ้
 2. ใชเ้กมเพื่อสร้างแรงบนัดาลใจใหผู้เ้รียน 
 3. การมีส่วนร่วมในหอ้งเรียน ผูเ้รียนไดมี้ส่วนร่วมและปฏิสมัพนัธ์กนั 
 4. การกระตุน้การอยากเรียนรู้ดว้ยการใหร้างวลักบัผูเ้รียนท่ีท าคะแนนดี 
 5. สามารถพฒันาความสามารถของตวัเอง ไดจ้ากการเรียนรู้ในรูปแบบน้ี 
 



47 

 

          จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกม ดงัน้ี 
 1. ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน  
 2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแกปั้ญหาอยา่งเป็นขั้นตอน 
 3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก่บุคคล 
 4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพฒันาพฤติกรรมอนัพึงประสงค ์
 5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
  6. ช่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของผูเ้รียน 

   พิชญะ โชคพล (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกม ดงัน้ี 
 1. ส่งเสริมการเรียนรู้ 
 2. กระบวนการคิดแกปั้ญหา 
 3. สร้างแรงจูงใจ 
 4. ส่งเสริมทกัษะทางสงัคม 
 5. ช่วยในการพฒันาปรับปรุงพฤติกรรม 
 6. ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 7. ช่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ของผูเ้รียน 
 จากข้อความข้างต้น สรุปได้ว่า เกมช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการคิด
แกปั้ญหา สร้างแรงจูงใจแก่บุคคล เจตคติท่ีดี และพฒันาสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อเกิดผลดีทั้งต่อ
ผูเ้รียนและครูผูส้อนในการพฒันาดา้นการศึกษาใหมี้คุณภาพได ้ 
 
เอกสารและงานวจิัยแนวคดิทฤษฎทีี่เกีย่วกบัความพงึพอใจ 

นกัการศึกษาหลายท่านไดท้ าการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัแนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจไว ้
ดงัน้ี 

สมยศ นาวีการ (อา้งถึงใน ยคุลธร จิตติวงค,์ 2551, น. 46-47) ไดใ้หแ้นวคิดวา่ในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ความพึงพอใจเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะกระตุน้ให้ผูเ้รียนท างานท่ีไดรั้บ
มอบหมายหรือตอ้งการปฏิบติักิจกรรมให้บรรลุผลตามวตัถุประสงค ์ครูผูส้อนซ่ึงในสภาพปัจจุบนั
เป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวก หรือให้ค าแนะน าปรึกษาจึงตอ้งค านึงถึงความพึงพอใจในการเรียน 
การท างานให้ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนหรือการปฏิบติังาน มีแนวคิดพื้นฐานท่ีต่างกนั              
2 ลกัษณะ ดงัน้ี 

1.  ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบติังานการตอบสนองความตอ้งการของผูป้ฏิบติังาน
จนเกิดความพึงพอใจจะท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานท่ีสูงกวา่ผูท่ี้ไม่ไดรั้บ 
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การตอบสนองจากแนวคิดน้ีครูผูส้อนท่ีตอ้งการใหกิ้จกรรมการเรียนรู้บรรลุผลส าเร็จจึงตอ้งค านึงถึง 
การจดับรรยากาศและสถานการณ์ รวมทั้งส่ือ อุปกรณ์การเรียนการสอนท่ีเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ 
เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของผูเ้รียน ใหมี้แรงจูงใจในการท ากิจกรรมจนบรรลุตามวตัถุประสงค์
ของหลกัสูตร 

2. ผลของการปฏิบติังานน าไปสู่ความพึงพอใจความสัมพนัธ์ระหว่างความพึงพอใจ 
และผลการปฏิบติังานจะถูกเช่ือมโยงดว้ยปัจจยัอ่ืนๆ ผลการปฏิบติังานท่ีดีจะน าไปสู่ผลตอบแทนท่ี
เหมาะสม ซ่ึงในท่ีสุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานย่อมได้รับ             
การตอบสนองในรูปของรางวลั หรือผลตอบแทนซ่ึงแบ่งออกเป็น ผลตอบแทนภายใน  (Intrinsic 
Rewards) และผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic Rewards) โดยผ่านการรับรู้ เก่ียวกบัความยุติธรรม 
ของผลตอบแทน ซ่ึงเป็นตวับ่งช้ี ปริมาณของผลตอบแทนท่ีผูป้ฏิบติังานท่ีไดรั้บ นัน่คือ ความพึงพอใจ
ในงานของผูป้ฏิบติังานจะถูกก าหนดโดยความแตกต่างระหว่างผลตอบแทนท่ีเกิดข้ึนจริงและการรับรู้
เร่ืองเก่ียวกบัความยติุธรรมของผลตอบแทนท่ีรับรู้แลว้ความพึงพอใจยอ่มเกิดข้ึน แนวคิดน้ีน ามาใช้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยค านึงถึงผลตอบแทนหรือรางวลัภายใน ซ่ึงเป็นด้าน
ความรู้สึกของผูเ้รียนท่ีเกิดข้ึน เช่น ความรู้สึกต่อความส าเร็จท่ีไดรั้บจากการเอาชนะความยุง่ยากต่าง ๆ   
และสามารถด าเนินงานหรือปฏิบติักิจกรรมท่ียุง่ยากไดส้ าเร็จท าใหเ้กิดความภาคภูมิใจมีความมัน่ใจ 
และไดรั้บการยกย่องจากบุคคลอ่ืน ส่งผลตอบแทนภายนอก เป็นรางวลัท่ีไดจ้ากผูอ่ื้น เช่น ไดรั้บ 
การยกย่องชมเชยจากครู พ่อแม่ ผูป้กครองหรือแมก้ระทัง่การไดค้ะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
ในระดบัท่ีน่าพอใจ 
            2.1 มาสโลว ์(Maslow) (อา้งถึงใน ประภาพรรณ  เอ่ียมสุภาษิต, 2543, น. 102-105)  
ไดอ้ธิบายแนวคิดเก่ียวกบัความตอ้งการว่ามนุษยเ์รามีความตอ้งการอยู่เสมอ ธรรมชาติของมนุษยน์ั้น            
เม่ือความตอ้งการอย่างหน่ึงไดรั้บการตอบสนองหรือพึงพอใจอย่างหน่ึงแลว้ ก็จะมีความตอ้งการ
อยา่งอ่ืนเขา้มาแทนท่ี ความตอ้งการของคนเราอาจจะซ ้ าซ้อนกนั คือ ความตอ้งการอยา่งหน่ึงยงัไม่
หมดไป ความตอ้งการอีกอย่างหน่ึงก็อาจเกิดข้ึนได ้ลกัษณะเฉพาะของมนุษยคื์อ การท ากิจกรรม 
ต่าง ๆ เพื่อให้ไดม้าในส่ิงท่ีปรารถนานั่นคือ เม่ือใดมีความปรารถนาเกิดข้ึน ก็จะมีแรงขบัและการ
กระท าท่ีจะถูกปลุกเร้าแลว้ก็เกิดความพึงพอใจข้ึน มาสโลวมี์ความเช่ือว่า การท่ีคนเราจะพฒันาให้
ตนเองได้บรรลุถึงศกัยภาพแห่งตนได้นั้น จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องสามารถสนองตอบต่อความ
ตอ้งการในระดบัตน้เสียก่อน ซ่ึงตราบใดท่ีความตอ้งการในระดบัตน้นั้นยงัไม่ไดรั้บการตอบสนอง 
การท่ีจะบรรลุศกัยภาพแห่งตนกย็อ่มจะเป็นไปไม่ได ้มาสโลวไ์ดเ้สนอแนวคิดของการจดัล าดบัของ    
ความตอ้งการของมนุษยเ์ป็น 5 ขั้น ดงัน้ี 
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                 2.1.1 ความต้องการทางกายภาพ (Physiological Needs) เป็นความต้องการ
ระดบัพื้นฐาน ไดแ้ก่ ความตอ้งการอาหาร น ้าเคร่ืองนุ่งห่ม ท่ีอยูอ่าศยั ยารักษาโรคและเพศ 
                 2.1.2 ความตอ้งการความปลอดภยัและความมัน่คง (Safety and Security Needs) 
ไดแ้ก่ ความตอ้งการในส่ิงท่ีท าให้รู้สึกมัน่คงคาดการณ์ไดแ้ละมีขั้นตอนท่ีแน่นอน เม่ือใดท่ีเด็กรู้สึกว่า
ไม่ปลอดภยัหรือไม่แน่ใจในส่ิงท่ีเกิดข้ึน จะเกิดความกลวัและถา้ส่ิงน้ีเกิดข้ึนบ่อย ๆ เขาจะเติบโต
เป็นผูใ้หญ่ท่ีขาดความมัน่คงทางจิตใจ ไม่สามารถปรับตวัไดอ้ยา่งเหมาะสม 
                2.1.3 ความตอ้งการความรักและความเป็นพวกเดียวกนั (Love and Belongingness 
Needs) ไดแ้ก่ ตอ้งการความรัก ความอบอุ่น การไดรั้บการยอมรับและการเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม 
                2.1.4 ความตอ้งการการรู้จกัคุณค่าของตนเอง (Need For Self-Esteem) ไดแ้ก่
ความตอ้งการการยอมรับนบัถือจากผูอ่ื้น ตอ้งการใหผู้อ่ื้นช่ืนชม และมีความภาคภูมิใจในตนเอง 
                2.1.5 ความตอ้งการการบรรลุถึงศกัยภาพแห่งตน (Need For Self-Actualization) 
เป็นความต้องการขั้นสูงสุดของมนุษย์ ได้แก่ ความต้องการประสบผลส าเร็จในทุกอย่างตาม                 
ความคาดหวงั เพื่อพฒันาตนให้ดีท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได้มีความเป็นตวัของตวัเองและมีอารมณ์ขนั                
ในระดบัท่ีสูง 
            2.2 จากแนวคิดของมาสโลว ์ Maslow (ประภาพรรณ เอ่ียมสุภาษิต, 2543, น. 102-105) 
สรุปไวว้่า ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความต้องการท่ีจะบรรลุถึงศักยภาพ                     
แห่งตนนั้นจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีครูจะตอ้งจดัสภาพแวดลอ้มและกิจกรรมการเรียนการสอนให้สนองตอบ              
ต่อความตอ้งการของผูเ้รียนในระดบัตน้เสียก่อน โดยเร่ิมจากทางกายภาพ ให้ผูเ้รียนไดรู้้สึกอบอุ่น
ปลอดภยั ไม่รู้สึกวา่ถูกข่มขู่ท  าใหเ้กิดความกลวั ทอ้แทห้รือท าใหรู้้สึกวา่ตนถูกลดคุณค่าลงครูควรจดั
บรรยากาศในการเรียนการสอนให้น่าสนใจ ลดแรงกดดนัลง ไม่ท าให้ผูเ้รียนรู้สึกว่าความลม้เหลว 
เป็นส่ิงท่ีน่าละอายใจ ผูเ้รียนก็จะอยากเรียนมากข้ึน ในขณะเดียวกันครูก็จะจัดให้มีการเรียนรู้                   
ท่ีจะร่วมมือกนัเรียน ท างานร่วมกนั เพื่อสนองตอบต่อความตอ้งการเป็นพวกเดียวกนั ให้ยอมรับ            
ซ่ึงกนัและกนั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั กจ็ะทใหผู้เ้รียนรู้สึกวา่ตนเองมีคุณค่าและเม่ือรู้วา่ตนมีคุณค่าแลว้ 
ต่อมากจ็ะเกิดความตอ้งการท่ีจะบรรลุถึงศกัยภาพแห่งตน 

ศุภสิริ โสมาเกตุ (2544, น. 54) สรุปไวว้่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียน 
จะมีความสัมพนัธ์กันในทางบวก ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัว่า กิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดป้ฏิบติันั้น ท าให้ผูเ้รียน
ได้รับการตอบสนองความตอ้งการทางด้านร่างกายและจิตใจ  ซ่ึงเป็นส่วนส าคญัท่ีจะท าให้เกิด 
ความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด นั่นคือ ส่ิงท่ีครูผูส้อนจะค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ                     
ในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนให้กบัผูเ้รียนจากการศึกษาทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบั
ความพึงพอใจดงักล่าว สรุปไดว้่าในการปฏิบติังานใด ๆ ก็ตามผูป้ฏิบติังานจะเกิดความพึงพอใจ              
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ต่อการท างานมากหรือน้อย ข้ึนอยู่กบัส่ิงจูงใจในการท างาน การสร้างส่ิงจูงใจหรือแรงกระตุน้ให้เกิด           
กบัผูป้ฏิบติังานเป็นส่ิงจ าเป็นเพื่อให้การปฏิบติังานเป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์วางไว ้ในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนการท่ีผูเ้รียนจะเกิดความพึงพอใจในการเรียนนั้น ผูเ้รียนตอ้งมีแรงจูงใจ  
ท่ีจะอยากเรียน ซ่ึงผูส้อนตอ้งค านึงถึงส่ิงท่ีก่อให้เกิดแรงจูงใจหลาย ๆ ดา้น เช่น การจดับรรยากาศ 
สถานการณ์ เทคนิคการสอนท่ีดี ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการวางแผนตามความตอ้งการ เปิดโอกาส
ให้ผูเ้รียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กนั การยกย่องชมเชย การให้รางวลั ให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจ        
ในความส าเร็จ นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีจะท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจในการเรียน 

 
 



 

 

 
บทที่ 3 

 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

 
 

 วิธีด ำเนินกำรวิจยั เร่ือง กำรพฒันำผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนและทักษะกระบวนกำร             
ทำงวิทยำศำสตร์ขั้นพื้นฐำนโดยผนวกกระบวนกำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบั
เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 ในกำรวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดด้ ำเนินขั้นตอน
กำรวิจยัออกเป็น 6 ขั้นตอน  ดงัน้ี     

1. รูปแบบกำรวิจยั 
2. กลุ่มเป้ำหมำยท่ีใชใ้นกำรวิจยั 
3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
4. กำรสร้ำงและหำคุณภำพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
5. กำรเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
6. กำรวิเครำะห์ขอ้มูล และสถิติท่ีใชใ้นกำรวิจยั 

 
รูปแบบกำรวจัิย 
 กำรวิจัยคร้ังน้ีใช้กำรวิจัยแบบหน่ึงกลุ่มวดัก่อน–หลัง (One Group Pretest-Posttest  
Design) (Babbie, 1989, น. 222) โดยใช้กำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม              
ท่ีใช้เป็นส่ือกำรสอน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ทดลองกับกลุ่มตัวอย่ำงนักเรียนชั้ นประถมศึกษำปีท่ี 4            
เพื่อพฒันำผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนและทกัษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ของนกัเรียน 
 
กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในกำรวจิยั 
      กลุ่มตัวอย่ำง  
      กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัยคร้ังน้ี นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 ภำคเรียนท่ี 1           
ปีกำรศึกษำ 2566 จ ำนวน 35 คน เป็นนักเรียนชำย จ ำนวน 17 คน นักเรียนหญิง จ ำนวน 18 คน                  
ท่ีเรียนในโรงเรียนขนำดกลำง ในอ ำเภอเชียงดำว จงัหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงมีกำรจดัห้องเรียนแบบคละ
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ควำมสำมำรถ นักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียนกลุ่มชำติพนัธ์ุท่ีอพยพตำมผูป้กครองเขำ้มำท ำงำน
รับจำ้งในพื้นท่ี นกัเรียนมีทกัษะกำรอ่ำน กำรเขียนกำรส่ือสำรค่อนขำ้งต ่ำ  

เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรเกบ็รวบรวมขอ้มูลคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียน เร่ือง ส่ิ งมี ชีวิต                         
วิชำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 

1.1 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต วิชำวิทยำศำสตร์
และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 จ ำนวน 20 ขอ้ 

1.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนหลงัเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต วิชำวิทยำศำสตร์
และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 จ ำนวน 20 ขอ้ ท่ีมีกำรสลบัขอ้และตวัเลือก 

2. แบบสังเกตและบนัทึกผลกำรประเมินควำมกำ้วหนำ้ (ทกัษะท่ีผูว้ิจยัเลือกท่ีจะวดัมี                         
1) ทักษะกำรสังเกต 2) ทักษะกำรจ ำแนกประเภท 3) กำรจัดกระท ำและส่ือควำมหมำยข้อมูล              
4) ทกัษะกำรลงควำมเห็นจำกขอ้มูล) 

3. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับกำรจัดกำรเรียนรู้แบบผนวก
กระบวนกำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม 

 
กำรสร้ำงและหำคุณภำพเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 

1. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรด ำเนินกำรวิจัย 
         1.1  สร้ำงแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมกระบวนกำรสอนแบบวัฏจักรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น 

(5Es) ช้ันประถมศึกษำปีที่ 4 เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
              1) ศึกษำหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง 2561) และหลกัสูตรสถำนศึกษำ และแนวกำรจดักำรเรียนรู้กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์                    
และเทคโนโลยีของโรงเรียน เพื่อให้เขำ้ใจโครงสร้ำง วิสัยทศัน์ หลกักำร จุดมุ่งหมำย สมรรถนะ
ส ำคัญของผูเ้รียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ค  ำอธิบำยรำยวิชำ มำตรฐำนกำรเรียนรู้ ตัวช้ีวดั                
และสำระกำรเรียนรู้ จุดประสงคก์ำรเรียนรู้ บทบำทครู บทบำทนกัเรียน กระบวนกำรเรียนกำรสอน 
เพื่อใช้ประกอบกำรจดัท ำแผนกำรจดักำรเรียนรู้ ในกำรพฒันำผูเ้รียนให้บรรลุตำมจุดประสงค์                 
กำรเรียนรู้ 
            2) ศึกษำมำตรฐำนกำรเรียนรู้และตวัช้ีวดักำรเรียนรู้ เร่ืองส่ิงมีชีวิต กลุ่มสำระ               
กำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี ตำมหลกัสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศกัรำช 2551 
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ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 เพื่อก ำหนดจุดประสงค์กำรเรียนรู้และสำระกำรเรียนรู้ ซ่ึงมีทั้ งหมด               
2 มำตรฐำน 5 ตวัช้ีวดั ดงัน้ี 
                (1) มำตรฐำน ว 1.2 เข้ำใจสมบัติของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐำนของส่ิงมีชีวิต                
กำรล ำเลียงสำรเขำ้และออกจำกเซลลค์วำมสัมพนัธ์ของโครงสร้ำง และหนำ้ท่ีของระบบต่ำง ๆ ของสัตว์
และมนุษยท่ี์ท ำงำนสัมพนัธ์กนั ควำมสัมพนัธ์ของโครงสร้ำง และหนำ้ท่ี ของอวยัวะต่ำง ๆ ของพืช 
ท่ีท ำงำนสมัพนัธ์กนั รวมทั้งน ำควำมรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
     ตวัช้ีวดั 
     ว 1.2 ป.4/1 บรรยำยหน้ำท่ี ของรำก ล ำตน้ ใบและดอกของพืชดอกโดยใช้
ขอ้มูลท่ีรวบรวมได ้   
    (2) มำตรฐำน ว 1.3  เข้ำใจกระบวนกำรและควำมส ำคัญของกำรถ่ำยทอด
ลักษณะทำงพันธุกรรม สำรพันธุกรรม กำรเปล่ียนแปลงทำงพันธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต                    
ควำมหลำกหลำย ทำงชีวภำพและวิวฒันำกำรของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งน ำควำมรู้ไปใชป้ระโยชน์  
     ตวัช้ีวดั 
     ว 1.3 ป.4/1 จ ำแนกส่ิงมีชีวิตโดยใช้ควำมเหมือนและควำมแตกต่ำงของ
ลกัษณะของส่ิงมีชีวิต ออกเป็น กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์และกลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัว ์
     ว 1.3 ป.4/2 จ ำแนกพืชออกเป็นพืชดอกและพืชไม่มีดอก โดยใช้กำรมีดอก
เป็นเกณฑ ์โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้
                 ว 1.3 ป.4/3 จ ำแนกสัตวอ์อกเป็นสัตวมี์กระดูกสันหลงัและสัตวไ์ม่มีกระดูก
สันหลงั โดยใชก้ำรมีกระดูกสันหลงัเป็นเกณฑ ์โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้
                 ว 1.3 ป.4/4 บรรยำยลกัษณะ เฉพำะท่ีสังเกตไดข้องสัตวมี์กระดูกสันหลงัใน
กลุ่มปลำ กลุ่มสัตวส์ะเทินน้ำสะเทินบก กลุ่มสัตวเ์ล้ือยคลำน กลุ่มนก และกลุ่มสัตวเ์ล้ียงลูกดว้ย
น ้ำนม และยกตวัอยำ่งส่ิงมีชีวิตในแต่ละกลุ่ม 
     จำกกำรวิเครำะห์มำตรฐำนและตวัช้ีวดัในเร่ือง ส่ิงมีชีวิต สำมำรถแจกแจง
เน้ือหำย่อยออกเป็น 10 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ ใช้เวลำเรียนแต่ละแผนกำรเรียนรู้ 2 ชั่วโมง            
รวมเวลำทั้งส้ิน 20 ชัว่โมง ดงัน้ี 
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ตำรำงที่ 3.1 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมกระบวนกำรสอนแบบวฏัจักรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) หน่วย 
    กำรเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
 

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมกระบวนกำรสอนแบบวฏัจักรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es)    
หน่วยกำรเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

ช้ันประถมศึกษำปีที่ 4              เวลำเรียนรวม 20 ช่ัวโมง 

แผนกำรจัด        
กำรเรียนรู้ท่ี 

เร่ือง ตัวช้ีวดั 

1 กำรจ ำแนกส่ิงมีชีวิต (กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์กลุ่มไม่พืชไม่ใช่สตัว)์ ว 1.3 ป.4/1 
2 หนำ้ท่ีและส่วนต่ำง ๆ ของพืช (รำกและล ำตน้) ว 1.2 ป.4/1 
3 หนำ้ท่ีและส่วนต่ำง ๆ ของพืช (ใบ)  ว 1.2 ป.4/1 
4 หนำ้ท่ีและส่วนต่ำง ๆ ของพืช (ดอก) ว 1.2 ป.4/1 
5 กำรจ ำแนกพืช (เกณฑพ์ืชมีไร้ดอก พืชมีดอก) ว 1.3 ป.4/2 
6 กำรจ ำแนกสตัว ์กลุ่มไม่มีกระดูกสนัหลงั  ว 1.3 ป.4/3   
7 กำรจ ำแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสันหลงั  ว 1.3 ป.4/4 
8 กำรจ ำแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั (2) ว 1.3 ป.4/4 
9 กลุ่มส่ิงมีชีวิตกลุ่มไม่ใช่พืชไม่ใช่สตัว ์ ว 1.3 ป.4/1 
10 กำรอนุรักษท์รัพยำกรส่ิงมีชีวิตในทอ้งถ่ินของตน - 

*** แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ี 10 วตัถุประสงค์ของกำรจัดกำรเรียนรู้ คือ เพื่อให้ผูเ้รียนอนุรักษ์
ทรัพยำกรส่ิงมีชีวิตในทอ้งถ่ินของตน 
                               (3) จัดท ำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ แต่ละแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ มีองค์ประกอบ

ต่อไปน้ี 

               3.1) สำระกำรเรียนรู้ 

     3.2) มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 

             3.3) ตวัช้ีวดั 

             3.4) สำระส ำคญั/ควำมคิดรวบยอด 

             3.5) จุดประสงค ์

             3.6) คุณลกัษณะท่ีพึงประสงค ์
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             3.7)  สมรรถนะท่ีส ำคญั 

             3.8)  ทกัษะกระบวนกำรคิด 

             3.9)  เน้ือหำสำระ 

             3.10) กิจกรรมกำรเรียนรู้  

             3.11) ส่ือกำรเรียนรู้ 

             3.12) กำรวดัและประเมินผลกำรเรียนรู้ 

             3.13) บนัทึกหลงักำรจดักิจกรรมกำรเรียนรู้  

         (4) น ำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้เสนอต่ออำจำรยท่ี์ปรึกษำ เพื่อพิจำรณำตรวจสอบ

ส่วนประกอบต่ำง ๆ ของแผนควำมสัมพนัธ์ระหวำ่งสำระกำรเรียนรู้ สำระส ำคญั จุดประสงคก์ำรเรียนรู้

และเวลำเรียน กำรจดักิจกรรมและเคร่ืองมือกำรประเมินแลว้น ำไปแกไ้ขปรับปรุง 

         (5) น ำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ท่ีจัดท ำข้ึน ไปปรึกษำผู ้เช่ียวชำญ จ ำนวน 3 คน              

เพื่อตรวจพิจำรณำในดำ้นควำมเท่ียงตรงเชิงเน้ือหำ (Content Validity) ควำมสอดคลอ้งของจุดประสงค์

กำรเรียนรู้ สำระกำรเรียนรู้ตลอดจน ควำมเหมำะสมของกิจกรรมกำรเรียนรู้ ส่ือกำรเรียนรู้ กำรวดัผล

ประเมินผลกำรศึกษำและภำษำท่ีใช้  โดยใช้ค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (Index of  Item Objectives 

Congruence: IOC) ของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญใช้เกณฑ์กำรพิจำรณำควำมสอดคลอ้งของควำม

คิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญ เกณฑ์ค่ำควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญเห็นดว้ย  0.5 ข้ึนไป ถือว่ำผ่ำนเกณฑ ์

สำมำรถน ำแผนกำรจดักำรเรียนรู้ไปใชใ้นกำรจดักิจกรรมกำรเรียนรู้ไดก้ำรสร้ำงแผนกำรจดักำรเรียนรู้  

         (6)  ด ำเนินกำรปรับปรุงแผนกำรจดักำรเรียนรู้ตำมข้อเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชำญ             

ในประเดน็ท่ียงไัม่ผำ่นเกณฑใ์หมี้ควำมเหมำะสมกบักำรจดักิจกรรมกำรเรียนรู้ 

                                   (7) น ำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่ำงท่ีมี

บริบทใกล้เคียงกับโรงเรียนกลุ่มตัวอย่ำง เพื่อตรวจสอบควำมถูกต้อง ควำมเหมำะสมและบันทึก 

ขอ้บกพร่องต่ำง ๆ เพื่อน ำไปปรับปรุงแกไ้ข ก่อนน ำไปใชจ้ดักำรเรียนกำรสอนจริง 

                                   (8) น ำแผนกำรจดักำรเรียนรู้ตำมกระบวนกำรสอนแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น               

(5Es) ไปใชก้บักลุ่มเป้ำหมำย 

      1.1.2 ขั้นตอนกำรสร้ำงเกมที่ใช้ผนวกกับกระบวนกำรสอนแบบวัฏจักรกำรเรียนรู้                  
5 ขั้น (5Es) เร่ือง ส่ิงมีชีวติ ช้ันประถมศึกษำปีที่ 4  

 มีขั้นตอนกำรสร้ำงเกม ท่ีใชผ้นวกกบักระบวนกำรสอนแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) ดงัน้ี 
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           1) ศึกษำต ำรำ เอกสำร ขอ้มูลสำรสนเทศและงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรจดักำรเรียนรู้
โดยใชเ้กม กลไกของเกม 

           2) ท ำกำรส ำรวจระบบนิเวศทำงธรรมชำติในบริเวณชุมชน อ ำเภอเชียงดำว 
จงัหวดัเชียงใหม่ ในช่วงเดือนธันวำคม พ.ศ. 2563 – เดือนมกรำคม พ.ศ. 2564 และท ำกำรศึกษำ 
คน้ควำ้ หำขอ้มูลส่ิงมีชีวิตในเขตพื้นท่ีอ ำเภอเชียงดำวเพื่อเกบ็รวบรวมขอ้มูลส ำหรับน ำไปสร้ำงเกม 

    3) วิเครำะห์มำตรฐำนกำรเรียนรู้ เน้ือหำสำระกำรเรียนรู้แต่ละเร่ืองว่ำมีควำม
เหมำะสมกบัเกมแบบใด เพื่อก ำหนดรูปแบบของเกม ดงัตำรำงท่ี 3.1 

 
ตำรำงที่ 3.2  กำรก ำหนดเกมวทิยำศำสตร์ในแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 

แผนกำร
เรียนรู้ท่ี 

เน้ือหำ 
ระยะเวลำ 
(ช่ัวโมง) 

เกมวทิยำศำสตร์ 
วธีิกำรเล่น 

 

4 

หนำ้ท่ีและส่วน
ต่ำง ๆ ของพืช  

(ดอก)    
 
 
 
 
 
 
                                                                       

2 

เกมต่อจ๊ิกซอดอกไม ้ 
(เพื่อใหน้กัเรียนระบุ
ชนิดและประเภท
ของดอกไม)้ 

 
 
 
 
 
 

- เล่นเป็นกลุ่ม 
- เม่ือนกัเรียนไดรั้บเกมต่อ        
จ๊ิกซอ 
ดอกไม ้นกัเรียนจะตอ้ง
ช่วยกนัต่อใหเ้ป็นรูปภำพท่ี
สมบูรณ์ พร้อมทั้งระบุวำ่ภำพ
นั้นคือดอกอะไร และเป็น
ดอกไมช้นิดไหนกลุ่มไหน
ตอบถูกและเร็วท่ีสุดไดรั้บ
คะแนนเพิ่ม 

8 
กำรจ ำแนกสัตว ์
กลุ่มมีกระดูก
สันหลงั   

2 

เกมจดัจ ำแนกสัตวมี์
กระดูกสันหลงั  
(เกมท่ีตอ้งใช้

เทคโนโลย ี: world  

- เล่นเป็นรำยบุคคล 
- นกัเรียนตีตวัตุ่นท่ีมีรูปภำพ
ของสตัวมี์กระดูกสันหลงั  
โดยในแต่ละระดบั จะเพิ่ม 
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ตำรำงที่ 3.2 (ต่อ) 
 

แผนกำร
เรียนรู้ท่ี 

เน้ือหำ 
ระยะเวลำ 
(ช่ัวโมง) 

เกมวทิยำศำสตร์ 
วธีิกำรเล่น 

 

   

wall : ตีตวัตุ่น) 
(เพื่อใหน้กัเรียน

จ ำแนกประเภทสตัว์
ไม่มีกระดูกสนัหลงั
และมีกระดูกสนั 

หลงัได)้ 

ควำมยำก และควำมรวดเร็ว
ของกำรเล่น ภำยใตเ้วลำท่ี
จ ำกดั มีกำรสะสมแตม้ 
นกัเรียนคนไหนไดแ้ตม้
สูงสุดจะเป็นผูช้นะ 

หลงักำรจดั 
กำรเรียนรู้ 

ทุกเร่ืองท่ี
เรียนรู้ใน
แผนกำร

จดักำรเรียนรู้ 

4-8 
เกมกระดำน              
เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 

- เล่นเป็นรำยบุคคล  
- แต่ละคนมีบทบำทหนำ้ท่ี
ต่ำงกนั เช่น ผูบ้นัทึกคะแนน  
ผูต้รวจสอบควำมถูกตอ้งของ
ค ำตอบ 
1. วำงตวัผูเ้ล่นบนจุดเร่ิมตน้
และเขียนช่ือผูเ้ล่นลงในแผน่
บนัทึกคะแนน 
2. เส่ียงทำยล ำดบัผูเ้ล่นคน
แรกโดยกำรโยนลูกเต๋ำผูเ้ล่น
คนไหนไดแ้ตม้เยอะสุดจะได้
เป็นผูเ้ล่นคนแรก 
3. ผูเ้ล่นแต่ละล ำดบัท ำกำร
โยนลูกเต๋ำและเคล่ือนตวัเล่น
ไปตำมจ ำนวนผลลพัธ์ใน
ลูกเต๋ำไปในช่องต่ำง ๆ 
4. ถำ้หยดุลงบนพื้นท่ีท่ีมีช่อง
คะแนนระบุดำ้นบนของช่อง 
ตอ้งตอบค ำถำมใหถู้กตอ้งจึง
จะไดค้ะแนน (จดัจ ำแนก 
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ตำรำงที่ 3.2 (ต่อ) 
 

แผนกำร
เรียนรู้ท่ี 

เน้ือหำ 
ระยะเวลำ 
(ช่ัวโมง) 

เกมวทิยำศำสตร์ 
วธีิกำรเล่น 

 

    

ส่ิงมีชีวิตหรืออ่ืน ๆ ตำมท่ี
ค ำถำมก ำหนด) 
5. ถำ้หยดุลงบนพื้นท่ีทำ้ทำย
ใหเ้ปิดบตัรทำ้ทำยและตอบ
ค ำถำมใหถู้กตอ้ง จึงจะได้
คะแนน 
6. ถำ้หยดุลงบนพื้นท่ีเส่ียงดวง
ใหเ้ปิดบตัรเส่ียงดวงและลุน้
โชคท่ีจะไดรั้บ 
7.  บนัทึกคะแนนทุกคร้ังท่ีได้
เพิ่มหรือลดคะแนน 
8. ผูเ้ล่นคนไหนคะแนนถึง 
100 คะแนนก่อน เป็นผูช้นะ
ในเกมนั้นหรือผูเ้ล่นคนไหน
ไดค้ะแนนสูงสุดเป็นผูช้นะ 

 
4) ด ำเนินกำรสร้ำงเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
5) น ำเกมวิทยำศำสตร์เสนอต่ออำจำรย์ท่ีปรึกษำ เพื่อพิจำรณำตรวจสอบ

ส่วนประกอบต่ำง ๆ ของเกม และน ำค ำแนะน ำไปแกไ้ขก่อนน ำไปใช ้
6) น ำเกมไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่ำง ท่ีมีบริบทใกลเ้คียงกับ

โรงเรียนกลุ่มตวัอย่ำง เพื่อตรวจสอบควำมถูกตอ้ง ควำมเหมำะสมและบนัทึก ขอ้บกพร่องต่ำง ๆ 
เพื่อน ำไปปรับปรุงแกไ้ข ก่อนน ำไปใชจ้ดักำรเรียนกำรสอนจริง 

7) น ำเกมไปผนวกกบัแผนกำรจดักำรเรียนรู้ตำมกระบวนกำรสอนแบบวฏัจกัร 
กำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ไปใชก้บักลุ่มเป้ำหมำย 
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2.  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรเกบ็รวมข้อมูล 
                      2.1 กำรสร้ำงแบบทดสอบวดัผลกำรเรียนรู้ ก่อนและหลงัเรียน 

                  กำรสร้ำงแบบทดสอบวดัผลกำรเรียนรู้ ก่อนและหลังเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต            
กลุ่มสำระ กำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 ผูว้ิจยัไดด้ ำเนินกำรดงัน้ี 
 1) ศึกษำเอกสำร ต ำรำ และงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรสร้ำงแบบทดสอบ 
                2) ศึกษำหลกัสูตรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศกัรำช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) 
และหลกัสูตรสถำนศึกษำ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ีสำรวิทยำศำสตร์ชีวภำพ 
หน่วยกำรเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 เพื่อวิเครำะห์ตวัช้ีวดัและสำระกำรเรียนรู้ 
                                3)  วิเครำะห์ตวัช้ีวดัเน้ือหำสำระกำรเรียนรู้ จุดประสงคก์ำรเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 
เร่ือง ส่ิงมีชีวิต เพื่อสร้ำงตำรำงวิเครำะห์แบบทดสอบ โดยจ ำแนกพฤติกรรมกำรเรียนรู้ท่ีตอ้งกำรวดั
ออกเป็น 4 ดำ้น คือ ดำ้นควำมรู้ ควำมจ ำ ควำมเขำ้ใจ ดำ้นกำรน ำไปใช ้ดำ้นกำรวิเครำะห์ ดงัตำรำงท่ี 3.2 
 

ตำรำงที่ 3.3 ตำรำงวเิครำะห์แบบทดสอบ 
 

เน้ือหำ 

คว
ำม
จ ำ

 

คว
ำม
เข้
ำใจ

 

น ำ
ไป
ใช้

 

วเิค
รำ
ะห์

 
รวม 

แบบทดสอบ 5 16 2 7 30 

 
 4) น ำขอ้มูลมำสร้ำงแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ จ ำนวน 30 ขอ้ เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัย 4 ตวัเลือก เพื่อวดัผลก่อนเรียนและหลงัเรียน มีเกณฑ์กำรให้คะแนน คือ ตอบถูกได้                
1 คะแนน ตอบผดิได ้0 คะแนน 
 5) น ำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเสนอต่ออำจำรยท่ี์ปรึกษำ เพื่อตรวจสอบ
ควำมถูกตอ้งของเน้ือหำ กำรใชข้อ้ค ำถำม เม่ือไดค้  ำแนะน ำ แลว้น ำมำปรับปรุง  
 6) น ำแบบทดสอบท่ีสร้ำงข้ึน จ ำนวน 30 ข้อ ปรึกษำผูเ้ช่ียวชำญ จ ำนวน 3 ท่ำน                           
เพื่อตรวจสอบควำมตรงเชิงเน้ือหำ (Content Validity) ควำมสอดคลอ้งกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้  
สำระกำรเรียนรู้ตลอดจนควำมเหมำะสมของภำษำท่ีใช้ โดยใชค่้ำดชันีควำมสอดคลอ้ง (Index of Item 
Objectives Congruence: IOC) ของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญใช้เกณฑ์ กำรพิจำรณำควำมสอดคล้อง 
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ของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญ ก ำหนดเกณฑ์ค่ำควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญเห็นสอดคลอ้งกนั                 
0.5 ข้ึนไปถือวำ่ผำ่นเกณฑ ์ 
 
 

 
 

 ภำพที่ 3.1  ผลกำรวิเครำะห์ค่ำ IOC ของแบบทดสอบ 
 

                        7) คดัเลือกขอ้สอบท่ีผ่ำนเกณฑ์จ ำนวน 20 ขอ้ท่ีผ่ำนกำรปรับปรุงแกไ้ขตำม
ค ำแนะน ำของผูเ้ช่ียวชำญและโดยครอบคลุมเน้ือหำและจุดประสงคก์ำรเรียนรู้ หำค่ำคุณภำพของ
แบบทดสอบรำยขอ้ โดยทดลองใช ้(Try Out) กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 ท่ีมีบริบทใกลเ้คียง
กบัโรงเรียนกลุ่มตวัอยำ่ง 
  8) ตรวจให้คะแนนโดยให้คะแนนขอ้ท่ีตอบถูกได ้1 คะแนน ขอ้ท่ีตอบผิด 0 
คะแนน น ำผลจำกกำรตรวจให้คะแนนจำกกำรทดลองใช้มำวิเครำะห์ค่ำควำมยำกง่ำย (p) ค่ำอ ำนำจ
จ ำแนก (r) เป็นรำยขอ้ คดัเลือกแบบทดสอบท่ีมีค่ำระดับควำมยำกง่ำยระหว่ำง 0.20-0.80 และค่ำ
อ ำนำจกำรจ ำแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป 
  9) น ำผลกำรตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนไป
ค ำนวณหำค่ำควำมของแบบทดสอบทั้งฉบบั โดยใชสู้ตรของคูเดอร์ - ชำร์ดสัน (Kuder-Rechadson 
20: KR-20) ไดค่้ำควำมเช่ือมัน่เท่ำกบั 0.86 ซ่ึงถือวำ่แบบทดสอบน้ีมีคุณภำพ สำมำรถน ำไปใชไ้ด ้
 10) น ำแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ไปใชก้บักลุ่มตวัอยำ่ง 
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       2.2 กำรสร้ำงแบบสังเกตและบันทึกผลกำรประเมินควำมก้ำวหน้ำด้ำนทักษะ
กระบวนกำรทำงวทิยำศำสตร์  

                 กำรสร้ำงแบบสังเกตและบันทึกผลกำรประเมินควำมก้ำวหน้ำด้ำนทักษะ
กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ ผูว้ิจยัไดด้ ำเนินกำรดงัน้ี 
 1) ศึกษำเอกสำร ต ำรำและงำนวิจัย ท่ี เก่ียวข้องกับกำรสร้ำงแบบสังเกต                 
และบนัทึกผลกำรประเมินทกัษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ 
               2) ศึกษำหลักสูตรกำรศึกษำขั้ นพื้ นฐำน พุทธศักรำช 2551 และหลักสูตร
สถำนศึกษำ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี สำระท่ี 1 วิทยำศำสตร์ชีวภำพ หน่วย                
กำรเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 เพื่อวิเครำะห์ตวัช้ีวดัและสำระกำรเรียนรู้ 
                              3) วิเครำะห์ตวัช้ีวดัเน้ือหำสำระกำรเรียนรู้ จุดประสงคก์ำรเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 
เร่ือง ส่ิงมีชีวิต เพื่อสร้ำงแบบสังเกตและบนัทึกผลกำรประเมินดำ้นทกัษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์  
                              4) น ำแบบสังเกตและบันทึกผลกำรประเมินด้ำนทักษะกระบวนกำร                      
ทำงวิทยำศำสตร์ เสนอต่ออำจำรยท่ี์ปรึกษำ เพื่อตรวจสอบควำมถูกตอ้งของเน้ือหำ กำรประเมิน             
เม่ือไดค้  ำแนะน ำแลว้น ำมำปรับปรุง     
                             5) น ำแบบสังเกตและบันทึกผลกำรประเมินควำมก้ำวหน้ำด้ำนทักษะ
กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ ไปทดลองใชก้บันักเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 โรงเรียนท่ีมีบริบท
ใกลเ้คียงกบัโรงเรียนกลุ่มตวัอยำ่ง 
                               6) น ำแบบสังเกตและบันทึกผลกำรประเมินควำมก้ำวหน้ำด้ำนทักษะ
กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ใช้กับกลุ่มตัวอย่ำง แล้วน ำผลมำหำค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบน
มำตรฐำนและแปลผลค่ำเฉล่ียของคะแนนกบัเกณฑท่ี์ก ำหนดไว ้

  คะแนน  2.51-3.00 หมำยถึง  ดีมำก 
  คะแนน  2.01-2.50 หมำยถึง  ดี  
  คะแนน  1.01-2.00 หมำยถึง  ปำนกลำง 
         คะแนน  0.00-1.00 หมำยถึง  นอ้ย 

         2.3 กำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจผู้เรียน ท่ีเรียนรู้โดยผนวกกระบวน         
กำรสอนตำมแบบวฏัจักรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ  
                                   1) ศึกษำเอกสำร ต ำรำ งำนวิจัย รูปแบบกำรสร้ำงแบบสอบถำมท่ีเก่ียวกับ         
กำรแสดงควำมคิดเห็นหรือควำมรู้สึก 



62 

 

              2) สร้ำงข้อควำมถำมเก่ียวกับควำมคิดเห็นหรือควำมรู้สึกต่อกำรเรียนโดยใช้
รูปแบบกำรผนวกกระบวนกำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
ส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4 แบบมำตรำประมำณค่ำ (Rating  Scale) ตำมแนวคิดของ
ลิเคอร์ท (อำ้งถึงในภำควิชำประเมินผลและวิจยักำรศึกษำ คณะศึกษำศำสตร์, 2541, น. 139) ซ่ึงแบ่ง
ระดบัควำมคิดเห็นออกเป็น 5 ระดบั คือ 5 = มำกท่ีสุด 4=มำก 3=ปำนกลำง 2=นอ้ย และ1=นอ้ยท่ีสุด   
                              3) น ำแบบสอบถำมท่ีสร้ำงข้ึน จ ำนวน 10 ข้อ เสนอผู ้เช่ียวชำญ จ ำนวน 3 คน                 
เพื่อตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะด้ำนควำมเท่ียงตรงเชิงเน้ือหำ (Content Validity) ตลอดจน           
ควำมเหมำะสมของภำษำท่ี ใช้  โดยใช้ ค่ ำดัช นีควำมสอดคล้อง  (Index of Item Objectives  
Congruence: IOC)  ของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญ ใช้เกณฑ์กำรพิจำรณำ ควำมสอดคลอ้งของ   
ใชเ้กณฑค่์ำควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญเห็นสอดคลอ้งกนั 0.5 ข้ึนไป ถือวำ่ผำ่นเกณฑก์ำรประเมิน   
                              4) สร้ำงแบบสอบถำมฉบบัสมบูรณ์ แลว้น ำไปใชก้บักลุ่มอยำ่ง แลว้น ำผลมำหำ
ค่ำเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำนและแปลผลค่ำเฉล่ียของคะแนนควำมพึงพอใจกับเกณฑ ์                   
ท่ีก ำหนดไว ้

   คะแนน  4.50  -  5.00 หมำยถึง    มำกท่ีสุด 

   คะแนน  3.50  -  4.49 หมำยถึง    มำก 

   คะแนน  2.50  -  3.49 หมำยถึง    ปำนกลำง 

   คะแนน  1.50  -  2.49 หมำยถึง    นอ้ย 

   คะแนน  1.00  -  1.49 หมำยถึง    นอ้ยท่ีสุด 

กำรกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล  
    ในกำรวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจัยได้ด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง              
ในภำคเรียนท่ี 1 ปีกำรศึกษำ 2566 ใชเ้วลำเกบ็ขอ้มูลอยูท่ี่ 24 ชัว่โมง โดยด ำเนินกำรเกบ็ขอ้มูล ดงัน้ี 

1. ขั้นก่อนกำรทดลอง 
           ช้ีแจงวตัถุประสงคข์องกำรท ำวิจยั และท ำกำรทดสอบกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งดว้ย
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ี เร่ือง ส่ิงมีชีวิต จ ำนวน 20 ขอ้  

2. ขั้นด ำเนินกำรทดลอง 
           ผูว้ิจยัด ำเนินกำรจดักำรเรียนรู้กบันกัเรียนกลุ่มตวัอยำ่งโดยใชแ้ผนกำรจดักำรเรียนรู้
กระบวนกำรสอนตำมแบบวัฏจักรกำรเรียน รู้ 5 ขั้ น  (5Es) ผนวกกับ เกม จ ำนวน 10 แผน                     
เป็นระยะเวลำ 4 สัปดำห์ ระยะเวลำ 20 ชัว่โมง และหลงัจำกเรียนเสร็จ นกัเรียนจะเล่นเกมกระดำน 
เร่ืองส่ิงมีชีวิต ใชเ้วลำเล่น 4 ชัว่โมง และในระหว่ำงกำรเรียนรู้แต่ละแผนกำรจดักำรเรียนรู้จะมีกำรเก็บ
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คะแนนระหว่ำงเรียนของผูเ้รียนตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้ท่ีปรำกฏในแผนกำรจัดกำรเรียนรู้
แบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) และสังเกตและบนัทึกผลกำรประเมินควำมกำ้วหนำ้ดำ้นทกัษะ
กระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ 

3. ขั้นหลงักำรทดลอง 
          ภำยหลงัจำกกำรด ำเนินกำรทดลองครบตำมก ำหนดไวใ้นแผนกำรจดักำรเรียนรู้ 
ผูว้ิจยัท ำกำรทดสอบหลงัเรียนกบันักเรียนกลุ่มตวัอย่ำง โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำร
เรียนรำยวิชำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี เร่ือง ส่ิงมีชีวิตและให้นักเรียนตอบแบบสอบถำม                  
ควำมพึงพอใจของผูเ้รียน ท่ีเรียนรู้โดยผนวกกระบวนกำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4    

4. ขั้นวเิครำะห์ข้อมูล 
          ผูว้ิจยัน ำขอ้มูลท่ีไดจ้ำกกำรบนัทึกหลงัจำกกำรจดักำรเรียนรู้ของผูว้ิจยั คะแนนท่ีได้
จำกกำรทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียนก่อนกำรจดักำรเรียนรู้ และหลงักำรจดักำรเรียนรู้ รวมถึง
คะแนนบันทึกผลกำรประเมินควำมกำ้วหน้ำด้ำนทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์กระบวน     
กำรทำงวิทยำศำสตร์และแบบสอบถำมควำมพึงพอใจผูเ้รียน ท่ีเรียนรู้โดยผนวกกระบวนกำรสอน
ตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ส ำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษำปีท่ี 4  
 
กำรวเิครำะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในกำรวจิัย 
    ในกำรวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ ำขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมจำกเคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรทดลองกบั
กลุ่มตวัอย่ำงประกอบดว้ยเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรจดักำรเรียนรู้และเคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรเก็บขอ้มูล              
มำวิเครำะห์ขอ้มูลทำงสถิติ น ำมำวิเครำะห์ดว้ยสถิติ ดงัน้ี 
      1. กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
             1.1 กำรวิเครำะห์หำค่ำผลกำรหำประสิทธิภำพของกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมกระบวน             
กำรสอนตำมแบบวฏัจักรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
                     1.1.1 สถิติท่ีใชว้ิเครำะห์หำประสิทธิภำพ (E1/E2) ของกำรเรียนกำรสอนโดยใช ้      
กำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบั เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ค ำนวณโดยใชค่้ำร้อยละ
และค่ำเฉล่ีย  
                     1.1.2 เปรียบเทียบค่ำประสิทธิภำพกบัเกณฑท่ี์ตั้งไว ้80/80 
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             1.2 กำรวิเครำะห์ข้อมูลของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์
และเทคโนโลย ีเร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
                       1.2.1 หำค่ำเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทำงกำรเรียนรำยวิชำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลย ีเร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
                       1.2.2 เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนรำยวิชำวิทยำศำสตร์               
และเทคโนโลย ีเร่ือง ส่ิงมีชีวิตของนกัเรียนก่อนและหลงัเรียน โดยใชก้ำรทดสอบค่ำที (t-test) 
              1.3 กำรวเิครำะห์ข้อมูลของกำรสังเกตและบันทึกผลกำรประเมินควำมก้ำวหน้ำด้ำน
ทักษะกระบวนกำรทำงวทิยำศำสตร์ 
                        1.3.1 หำค่ำเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) ของขอ้มูลของกำรสังเกต             
และบนัทึกผลกำรประเมินควำมกำ้วหน้ำดำ้นทักษะกระบวนกำรทำงวิทยำศำสตร์ ท่ีเรียนรู้โดย
ผนวกกระบวนกำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
                      1.3.2 และแปลผลค่ำเฉล่ียของคะแนนควำมพึงพอใจกับเกณฑ์ท่ีก ำหนดไว ้            
ดงัตำรำงท่ี 3.3 
 
ตำรำงที่ 3.4 เกณฑ์คะแนนเฉลีย่ของควำมก้ำวหน้ำด้ำนทักษะกระบวนกำรทำงวทิยำศำสตร์ 
    

ค่ำเฉลีย่ ระดับควำมก้ำวหน้ำด้ำนทักษะกระบวนกำรทำง
วทิยำศำสตร์ 

2.51-3.00 ดีมำก 
2.01-2.50 ดี 
1.51-2.00 ปำนกลำง 
0.00-1.00 นอ้ย 

 

             1.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูลของแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของผู้เรียน ท่ีเรียนรู้                
โดยผนวกกระบวนกำรสอนตำมแบบวฏัจักรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
                      1.4.1 หำค่ ำเฉ ล่ี ย  ส่ วน เบ่ี ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) ของแบบสอบถำม                        
ควำมพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีเรียนรู้โดยผนวกกระบวนกำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 
กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
                      1.4.2 และแปลผลค่ำเฉล่ียของคะแนนควำมพึงพอใจกบัเกณฑท่ี์ก ำหนดไว ้ดงั
ตำรำงท่ี 3.4 
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ตำรำงที่ 3.5 เกณฑ์คะแนนเฉลีย่ของควำมพงึพอใจ  
  

ค่ำเฉลีย่ ระดับควำมพงึพอใจ 
4.50 - 5.00 มำกท่ีสุด 
3.50 - 4.49 มำก 
2.50 - 3.49 ปำนกลำง 

     1.50 - 2.49  นอ้ย 
1.00 - 1.49 นอ้ยท่ีสุด 

 
 2. สถิติที่ใช้ในกำรวจิัย 

              2.1  สถิติพืน้ฐำน 
                     2.1.1 ค่ำเฉล่ีย (mean: ) เป็นกำรหำค่ำกลำงจำกกำรน ำข้อมูลทั้ งหมด                  
มำรวมกันแล้วหำรด้วยจ ำนวนข้อมูล หรือเรียกว่ำ ค่ำเฉล่ีย ว่ำตัวกลำงเลขคณิตกำรหำค่ำเฉล่ีย                 
เหมำะส ำหรับข้อมูลท่ีวดัในระดับอนัตรภำคข้ึนไปและมีกำรแจกแจงเป็นปกติหรือใกลเ้คียงปกติ                        
(ไพศำล วรคำ, 2552) โดยค ำนวณสูตร ดงัน้ี 
 

     =  

  
           =     ค่ำเฉล่ียของกลุ่มตวัอยำ่ง 
      =     ผลรวมทั้งหมด 
                                       =     จ ำนวนขอ้มูล 

    

      2.1.2 ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน (S.D.) คือ กำรกระจำยของข้อมูลท่ีกระจำย
ออกจำกค่ำเฉล่ียมำกนอ้ยเพียงใด โดยค ำนวณสูตรดงัน้ี 
 

S.D. =  
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   S.D.   =   ส่วนเบ่ียงเบนมำตรฐำน 
                                          =   ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัก ำลงัสอง 
    =   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดก ำลงัสอง 
     =   จ ำนวนขอ้มูล 
                       
                    2.1.3 สถิติท่ีใช้วิเครำะห์หำประสิทธิภำพ( E1/E2 ) ของกำรเรียนกำรสอน             
โดยใชก้ำรสอนตำมแบบวฏัจกัรกำรเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบั เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ค ำนวณโดยใช้
ค่ำร้อยละและค่ำเฉล่ีย  ท่ีเสนอโดย ชยัยงค ์พรหมวงศ ์ (2556)  
                 สูตร กำรหำประสิทธิภำพ  E1/E2  (ชยัยงค ์ พรหมวงศ,์ 2556) 
 

สูตร  E1 = 
A
N

x∑

x 100 

 

   E1 หมำยถึง     ประสิทธิภำพของกระบวนกำร 
            ∑x  หมำยถึง    คะแนนรวมของกำรทดสอบระหวำ่งเรียน 
   N  หมำยถึง    จ ำนวนผูเ้รียน 
   A  หมำยถึง    ผลรวมของคะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวำ่งเรียน 
 

                      เกณฑ์กำรยอมรับประสิทธิภำพ ชยัยงค ์พรหมวงศ์ (2556) กล่ำวว่ำให้ผูว้ิจยั
เป็นผูพ้ิจำรณำตำมควำมพอใจ โดยเน้นว่ำเน้ือหำเป็นควำมรู้หรือควำมเขำ้ใจ ตั้งไว ้80/80, 85/85 
หรือ 90/90 เน้ือหำท่ีเป็นทกัษะหรือเจตคติ อำจตั้งต ่ำกว่ำ คือ 75/75 แต่ไม่ควรตั้งต ่ำ เพรำะตั้งเกณฑ์
ไวเ้ท่ำใดก็มักได้ผลหลังจำกกำรทดลองภำคสนำมตำมนั้ น เม่ือได้ E1/E2 แล้วจึงน ำค่ำ ท่ีได้มำ
เปรียบเทียบกบัเกณฑท่ี์ตั้งไวแ้ต่อำจจะอนุโลมให้มีระดบัผิดพลำดไดต้ ่ำกวำ่ท่ีก ำหนดไวร้้อยละ 2.5 
ถึงร้อยละ 5 เช่นในกำรวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยั ตั้ งเกณฑ์ ประสิทธิภำพของชุดกำรสอน 80/80 และได้
ก ำหนดค่ำผดิพลำดไว ้ร้อยละ 2.5 ดงันั้นกำรยอมรับประสิทธิภำพ อำจก ำหนดไว ้3 ระดบั คือ  

ก) สูงกว่ำเกณฑ์หมำยถึง ประสิทธิภำพของชุดกำรสอนน้ีสูงกว่ำเกณฑท่ี์ตั้ง
ไวต้ั้งแต่ 82.5/82.5 ข้ึนไป  

ข) เท่ำเกณฑ์หมำยถึง ประสิทธิภำพของชุดกำรสอนน้ีเท่ำกบัเกณฑ์ท่ีตั้งไว้
คือ 80.00/80.00  

ค) ต ่ำกว่ำเกณฑ์หมำยถึง ประสิทธิภำพของชุดกำรสอนน้ีต ่ำกว่ำเกณฑ ์              
ท่ีตั้งไว ้ แต่ไม่ต ่ำกวำ่ร้อยละ 2.5 คือ 77.5/77.5 (ถือวำ่ยงัมีประสิทธิภำพท่ียอมรับได)้ 
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ในกรณีท่ีมีค่ำใดค่ำหน่ึงเป็นท่ียอมรับ แต่ในขณะท่ีอีกค่ำหน่ึงต ่ำกว่ำเกณฑ ์                   

ท่ียอมรับได้ เช่น ก ำหนดเกณฑ์ไว ้90/90 เม่ือทดลองได้ค่ำ E1/E2 = 86/92 ในกรณีท่ีจะต้องน ำ

นวตักรรมมำพิจำรณำปรับปรุงแกไ้ขประสิทธิภำพของกระบวนกำร (E1) แลว้น ำไปทดลองอีกคร้ัง 

และหำกผลท่ีไดอ้อกมำวำ่ E1/E2 = 93/95 ก็อภิปรำยผลไดว้ำ่ ผลกำรทดลองหำประสิทธิภำพของชุด

กำรสอนพบว่ำชุดกำรสอนท่ีผลิตข้ึนมีประสิทธิภำพสูงกว่ำเกณฑ์ท่ีตั้งไวแ้ต่หำกผลท่ีไดอ้อกมำว่ำ 

E1/E2 = 89/91 จะเห็นไดว้่ำค่ำ E1 ต ่ำกวำ่เกณฑท่ี์ตั้งไวซ่ึ้งเม่ือพิจำรณำเกณฑก์ำรยอมรับจะเห็นว่ำยงั

มีประสิทธิภำพเป็นท่ียอมรับไดด้งันั้นผลกำรทดลองประสิทธิภำพ พบว่ำ นวตักรรมท่ีผลิตข้ึนมี

ประสิทธิภำพของกระบวนกำรต ่ำกว่ำเกณฑ์แต่ยงัเป็นท่ียอมรับได้ในขณะท่ีประสิทธิภำพของ

ผลลพัธสู์งกวำ่เกณฑ ์              

            2.2   สถิติท่ีใช้หำคุณภำพเคร่ืองมือ 
                     2.2.1 ควำมเท่ียงตรง (Validity) ใช้ค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (Index of  Item 
Objectives  Congruence: IOC) ของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญ   

 สูตร  ค่ำดชันีควำมสอดคลอ้งของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญ (บุญชม 

ศรีสะอำด, 2545)    

            IOC =  R  

             N  
 

     IOC  =  ค่ำดชันีควำมสอดคลอ้งของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญ 

      R  =  ผลรวมของควำมคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชำญ  

                 N     =  จ ำนวนผูเ้ช่ียวชำญ 

    2.2.2 สถิติท่ีใช้วิเครำะห์คุณภำพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ ใช้กำรหำค่ำ

ควำมเช่ือมัน่ (Reliability) ค่ำควำมยำก-ง่ำย (P) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) ใช้วิธีของคูเดอร์ริชำร์ดสัน 

(Kuder – Richardson KR – 20) (อำ้งถึงในบุญชม ศรีสะอำด, 2542, น. 167) วิเครำะห์ขอ้มูล 

                2.3 เกณฑ์กำรประเมินข้อมูล 
                        2.3.1 เกณฑ์ประสิทธิภำพของแผนกำรจดักำรเรียนรู้ผนวกกับเกม ก ำหนด
เกณฑป์ระสิทธิภำพ คือ 80/80 (E1/E2) 

80 ตวัแรก  หมำยถึง  ร้อยละของคะแนนเฉล่ียระหวำ่งเรียนของกำรท ำกิจกรรม 
80 ตวัหลงั หมำยถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของกำรทดสอบหลงัเรียน 
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                         2.3.2 เกณฑก์ำรแปลควำมหมำยคะแนนท่ีไดจ้ำกแบบสอบถำมควำมพึงพอใจ

ของนักเรียนใช้เกณฑ์ดังน้ี (อำ้งถึงในภำควิชำประเมินผลและวิจยักำรศึกษำ คณะศึกษำศำสตร์, 

2541, น. 146) 

   คะแนน  4.50  -  5.00 หมำยถึง    มำกท่ีสุด 

   คะแนน  3.50  -  4.49 หมำยถึง    มำก 

   คะแนน  2.50  -  3.49 หมำยถึง    ปำนกลำง 

   คะแนน  1.50  -  2.49 หมำยถึง    นอ้ย 

   คะแนน  1.00  -  1.49 หมำยถึง    นอ้ยท่ีสุด 

                        2.3.3 เกณฑ์กำรพิจำรณำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องของควำมคิดเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชำญ (อำ้งถึงในกระทรวงศึกษำธิกำร กรมวิชำกำร, 2545, น. 59) ใชเ้กณฑค์วำมคิดเห็นสอดคลอ้ง 

0.5 ข้ึนไปถือวำ่ผำ่นเกณฑ ์ก ำหนดเกณฑค์วำมคิดเห็นดงัน้ี 

    +1 หมำยถึง   ใช่ หรือ มีควำมสอดคลอ้ง 

       0 หมำยถึง   ไม่แน่ใจ หรือ ไม่แน่ใจวำ่มีควำมสอดคลอ้ง 

         1 หมำยถึง   ไม่ใช่ หรือไม่มีควำมสอดคลอ้ง  

                             2.3.4 เกณฑ์กำรพิจำรณำค่ำควำมเช่ือมัน่ ใช้แนวทำงของ กำเรตต์ (Garett, 1965,   

p. 29 อำ้งถึงใน เกียรติสุดำ ศุภเวทยเ์วหน, 2541, น. 153) ใชเ้กณฑด์งัน้ี 

                 ค่ำควำมเช่ือมัน่ตั้งแต่  0.00 ถึง 0.20 ถือวำ่มีควำมเช่ือมัน่ต ่ำมำกหรือไม่มีเลย 
 0.21 ถึง   0.40 ถือวำ่ มีควำมเช่ือมัน่ต ่ำ 

 0.41 ถึง   0.70 ถือวำ่ มีควำมเช่ือมัน่ปำนกลำง 

 0.71 ถึง   1.00 ถือวำ่  มีควำมเช่ือมัน่สูง 

                         2.3.5 เกณฑ์กำรพิจำรณำค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) (อำ้งถึงในลว้น สำยยศ, 2539,             

น. 196) ใชเ้กณฑด์งัน้ี 

                  ค่ำอ ำนำจจ ำแนก       
      มำกกวำ่   0.40   หมำยถึง     มีอ ำนำจจ ำแนกดีมำก 
           0.30 ถึง   0.39    หมำยถึง มีอ ำนำจจ ำแนกดี 

  0.20 ถึง   0.29   หมำยถึง มีอ ำนำจจ ำแนกปำนกลำง 

  0.00 ถึง   0.19   หมำยถึง ควรปรับปรุง 

  ต ่ำกวำ่   0.00   หมำยถึง ควรตดัท้ิง 
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                      2.3.6 เกณฑ์กำรพิจำรณำค่ำควำมยำกง่ำย (P) ของแบบทดสอบ (อ้ำงถึงใน              

เกียรติสุดำ ศุภเวทยเ์วหน, 2541, น. 154) ใชเ้กณฑด์งัน้ี 

  ค่ำควำมยำกง่ำย    

  0.00 - 0.09 หมำยถึง   เป็นขอ้สอบท่ียำกมำก 

  0.10 - 0.19 หมำยถึง   เป็นขอ้สอบท่ียำก 

  0.20 - 0.29 หมำยถึง   เป็นขอ้สอบท่ีค่อนขำ้งยำก 

  0.30 - 0.70 หมำยถึง   เป็นขอ้สอบท่ียำก ง่ำยปำนกลำง 

  0.71 - 0.80 หมำยถึง   เป็นขอ้สอบท่ีค่อนขำ้งง่ำย 

  0.81 - 0.90 หมำยถึง   เป็นขอ้สอบท่ีง่ำย 

  0.91 - 1.00 หมำยถึง   เป็นขอ้สอบท่ีง่ำยมำก 



 

 

 
บทที่ 4 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 

 การศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้นผนวก
กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ทดลองกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 35 คน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 ในโรงเรียนขนาดกลางแหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จังหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงนักเรียนส่วนใหญ่      
เป็นนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ุ ท่ีมีทักษะการอ่าน การเขียน การส่ือความหมายค่อนข้างต ่า ผูว้ิจัย           
ขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาตามล าดบั ดงัน้ี 
 1. การหาประสิทธิภาพของการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัร     
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอน            
ตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
 3. ความก้าวหน้าด้านทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียน               
ท่ีเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ             
วฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
 
การหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ  

ผูว้ิจัยได้หาประสิทธิภาพของของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตาม
แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต โดยโดยน าคะแนนเฉล่ียจากการท ากิจกรรม 
แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงจัดการเรียนรู้ทั้ งหมด 10 แผนการเรียนรู้ ใช้เวลาจัดกิจกรรม                   
การเรียนรู้ จ านวน 24 ชั่วโมง และคะแนนสอบหลงัเรียนมาหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร E1/E2 

ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพไว ้80/80 
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ตารางที่  4.1  ค่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร         
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ  

คนที ่
ก่อน
เรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่
รวม 

หลัง
เรียน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10   
1 10 19 9 9 9 18 9 9 8 8 8 106 19 
2 9 17 8 8 8 18 9 9 8 8 8 101 18 
3 8 18 8 9 8 18 9 9 8 8 8 103 18 
4 8 17 8 8 9 18 9 9 8 8 8 102 18 
5 8 18 9 8 9 18 8 8 8 8 8 102 18 
6 8 18 9 8 8 18 8 8 8 8 8 101 18 
7 7 17 8 8 8 18 8 8 8 8 8 99 17 
8 10 16 8 8 9 18 9 9 8 8 8 101 17 
9 8 15 8 8 8 18 8 8 8 8 8 97 17 
10 9 17 8 9 9 18 8 8 8 8 8 101 18 
11 8 18 8 9 9 18 8 8 8 8 8 102 19 
12 8 19 8 9 8 18 8 8 8 8 8 102 18 
13 9 18 8 9 8 18 8 8 8 8 8 101 18 
14 7 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 16 
15 8 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 16 
16 8 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 17 
17 8 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 16 
18 9 15 8 9 8 18 8 8 8 8 8 98 17 
19 11 17 8 9 8 18 8 8 8 8 8 100 17 
20 8 18 7 9 8 18 8 8 8 8 8 100 18 
21 10 15 8 8 8 18 9 9 8 8 8 99 15 
22 8 18 7 7 9 17 7 8 7 7 7 94 16 
23 8 18 6 6 8 17 7 8 8 8 8 94 19 
24 8 19 9 9 9 17 8 8 8 8 8 103 17 
25 9 19 8 8 8 17 8 8 8 8 8 100 15 
26 8 19 8 8 8 17 8 8 8 8 8 100 15 
27 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 15 
28 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 15 
29 7 18 9 9 9 18 8 8 8 8 8 103 15 
30 8 17 8 8 9 17 8 8 8 8 8 99 16 
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ตารางที่  4.1 (ต่อ)  

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  1  เร่ือง การจ าแนกส่ิงมีชีวิต (กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์กลุ่มไม่พืชไม่ใช่สตัว)์ 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (รากและล าตน้) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3  เร่ือง หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (ใบ) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4  เร่ือง หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (ดอก) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 เร่ือง การจ าแนกพืช (เกณฑพ์ืชมีไร้ดอก พืชมีดอก) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 เร่ือง การจ าแนกสตัว ์กลุ่มไม่มีกระดูกสนัหลงั  
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 7 เร่ือง การจ าแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั  
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 เร่ือง การจ าแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั (2) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 เร่ือง กลุ่มส่ิงมีชีวิตกลุ่มไม่ใช่พืชไม่ใช่สตัว ์
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 10 เร่ือง การอนุรักษท์รัพยากรส่ิงมีชีวิตในทอ้งถ่ินของตน 

   

ตารางที่  4.2  สรุปค่าประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร         
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

 

การทดลอง จ านวน (n) E1 E2 ประสิทธิภาพ 

กระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้    

5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต  

35 82.43 83.86 82.43/83.86 

เฉลีย่ 82.43 83.86 82.43/83.86 

คนที ่
ก่อน
เรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 
รวม 

หลงั
เรียน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10   
31 9 19 9 9 9 17 8 8 8 9 9 105 16 
32 8 17 8 8 8 17 8 8 8 8 8 98 15 
33 7 15 8 8 8 17 8 8 8 8 8 96 16 
34 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 16 
35 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 16 
รวม 291 599 282 293 291 617 284 286 279 280 280 3491 587 

ค่าเฉลีย่ 8.31 17.11 8.06 8.37 8.31 17.63 8.11 8.17 7.97 8.00 8.00 99.74 16.77 

S.D. 0.90 1.62 0.59 0.69 0.47 0.49 0.47 0.38 0.17 0.24 0.24 2.74 1.29 

ร้อยละ 41.57 81.50 80.57 83.71 83.14 88.14 81.14 81.71 79.71 80.00 80.00 82.43 83.86 
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จากตารางท่ี 4.2 สรุปไดว้่าประสิทธิภาพการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตาม
แบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน                 
ชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 35 คน ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว             
จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 พบวา่ มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)                       
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 82.43 ค่าประสิทธิภาพผลลพัธ์จากการทดสอบหลงัเรียน (E2) มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
83.86 เม่ือเทียบตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 สรุปไดว้่า การจดัการเรียนรู้รูปแบบดงักล่าว มีประสิทธิภาพ
สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดและมีความเหมาะสมกบัระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   
 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร             
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
 ผูว้ิจัยได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้                  
ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ทดลองใชก้บั
กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 35 คน ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหน่ึง                 
ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ                   
โดยหาค่าเฉล่ียของคะแนนจากการทดสอบก่อนและหลงัเรียน โดยใช้แบบทดสอบฉบบัเดียวกนั
เปรียบเทียบดว้ยคะแนนเฉล่ียและการทดสอบค่าที (t–test) สรุปผลดงัแสดงในตารางท่ี 4.3 
 
ตารางที่  4.3  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนรู้ผ่านการจัดการเรียนรู้ตามกระบวน            
การสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม  

 

นักเรียนคนที ่
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 
1 10 50.00 19 95.00 
2 9 45.00 18 90.00 
3 8 40.00 18 90.00 
4 8 40.00 18 90.00 
5 8 40.00 18 90.00 
6 8 40.00 18 90.00 
7 7 35.00 17 85.00 
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ตารางที่  4.3  (ต่อ)  
 

นักเรียนคนที ่
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 
8 10 50.00 17 85.00 
9 8 40.00 17 85.00 
10 9 45.00 18 90.00 
11 8 40.00 19 95.00 
12 8 40.00 18 90.00 
13 9 45.00 18 90.00 
14 7 35.00 16 80.00 
15 8 40.00 16 80.00 
16 8 40.00 17 85.00 
17 8 40.00 16 80.00 
18 9 45.00 17 85.00 
19 11 55.00 17 85.00 
20 8 40.00 18 90.00 
21 10 50.00 15 75.00 
22 8 40.00 16 80.00 
23 8 40.00 19 95.00 
24 8 40.00 17 85.00 
25 9 45.00 15 75.00 
26 8 40.00 15 75.00 
27 8 40.00 15 75.00 
28 8 40.00 15 75.00 
29 7 35.00 15 75.00 
30 8 40.00 16 80.00 
31 9 45.00 16 80.00 
32 8 40.00 15 75.00 
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ตารางที่  4.3  (ต่อ)  
 

นักเรียนคนที ่
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 
33 7 35.00 16 80.00 
34 8 40.00 16 80.00 
35 8 40.00 16 80.00 
รวม 291  587  

ค่าเฉล่ีย ( ) 8.31  16.77  
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

0.90  1.29  

ร้อยละ 41.57  83.86  

 

 
 

แผนภูมิท่ี 4.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนรู้ผ่านการ
จดัการเรียนรู้ตามกระบวน การสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) ผนวกกบัเกม 
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ตารางที่  4.4  ผลการทดสอบค่าที (t–test) ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ท่ีเรียนรู้

ผ่านการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 

ผนวกกบัเกม 

การทดสอบ 
จ านวน 

n 

ค่าเฉลีย่ 

 

ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน
(S.D.) 

 

t 

 

ก่อนการจดัการเรียนรู้ 35 8.31 0.90 
34.70 

หลงัการจดัการเรียนรู้ 35 16.77 1.29 

  
จากตารางท่ี 4.4 สรุปได้ว่าผลการทดสอบค่าที (t–test) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา             

ปีท่ี 4 ของโรงเรียนขนาดกลาง อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 35 คนในภาคเรียนท่ี 1                 
ปีการศึกษา 2566 ท่ีเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบั เกม 
เร่ือง ส่ิงมีชีวิต จ านวน 10 แผนการเรียนรู้และเล่นเกมส่ิงมีชีวิตหลงัการจดัการเรียนรู้ รวมระยะเวลา
ในการเรียนรู้ 24 ชั่วโมง พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน           
ก่อนการจดัการเรียนรู้ เท่ากบั  8.31 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.90 และมีคะแนน
เฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 16.77 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 1.29 และการทดสอบค่าที (t – test) ของคะแนนเฉล่ียการทดสอบก่อนและหลงั
เรียนแตกต่างกนัท่ีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แสดงว่าการจดัการเรียนรู้รูปแบบดงักล่าวท าให้
ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน   
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ผลความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

ตารางที่  4.5 ผลความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รายบุคคล หลังจาก                  

การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับ

เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

นักเรียนคนที ่ ทักษะที่ 1 ทักษะที่ 2 ทักษะที่ 3 ทักษะที่ 4 ค่าเฉลีย่ 
1 3 3 3 2 2.75 
2 3 3 2 2 2.5 
3 3 3 2 2 2.5 
4 3 3 2 2 2.5 
5 3 3 2 2 2.5 
6 3 3 2 2 2.5 
7 3 3 2 2 2.5 
8 3 3 2 2 2.5 
9 3 2 2 2 2.25 
10 3 3 3 3 3 
11 3 3 2 2 2.5 
12 3 3 2 2 2.5 
13 3 3 2 2 2.5 
14 3 3 2 2 2.5 
15 3 3 2 2 2.5 
16 3 3 2 2 2.5 
17 3 3 2 2 2.5 
18 3 3 2 2 2.5 
19 3 3 2 2 2.5 
20 3 3 2 2 2.5 
21 3 3 2 2 2.5 
22 2 2 2 2 2 
23 2 2 2 2 2 
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ตารางที่  4.5 (ต่อ) 

นักเรียนคนที ่ ทักษะที่ 1 ทักษะที่ 2 ทักษะที่ 3 ทักษะที่ 4 ค่าเฉลีย่ 
24 2 2 2 2 2 
25 2 2 2 2 2 
26 2 2 2 2 2 
27 2 2 2 2 2 
28 2 2 2 2 2 
29 2 2 2 2 2 
30 2 2 2 2 2 
31 2 2 2 2 2 
32 2 2 2 2 2 
33 2 2 2 2 2 
34 2 2 2 2 2 
35 2 2 2 2 2 

ค่าเฉล่ีย 2.60 2.57 2.06 2.03 2.31 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

0.50 0.50 0.24 0.17 0.28 

 

ตารางที่  4.6  ผลความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียน             

ท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม 

รายการประเมิน  S. D. ระดับ 
1. ทกัษะการสังเกต 2.60 0.50 ดีมาก 
2. ทกัษะการจ าแนกประเภท   2.57 0.50 ดีมาก 
3. ทกัษะการจดักระท า และส่ือความหมายขอ้มูล   2.06 0.24 ดี 
4. ทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูล 2.03 0.17 ดี 
                                 ค่าเฉลีย่              (n = 35) 2.31 0.28 ด ี
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แผนภูมิท่ี 4.2 ผลความกา้วหน้าดา้นทกัษะการสังเกตรายบุคคลหลงัจากการจดัการ

เรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบั

เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
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แสดงผลความก้าวหน้ารายบุคคลด้านทกัษะการจ าแนก

 

แผนภูมิท่ี 4.3 ผลความกา้วหน้าดา้นทกัษะการจ าแนกรายบุคคลหลงัจากการจดัการ

เรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบั

เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
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แผนภูมิท่ี 4.4   ผลความกา้วหนา้ดา้นทกัษะการจดักระท าและส่ือความหมายของขอ้มูล

รายบุคคลหลงัจากการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ 

วฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 

 

แผนภูมิท่ี 4.5 ผลความก้าวหน้าด้านทักษะการลงความเห็นจากข้อมูลรายบุคคล

หลงัจากการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 

5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
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แผนภูมิท่ี 4.6 ผลค่าเฉล่ียความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์                

ขั้นพื้นฐานของนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวฏัจักร             

การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม 

 จากตารางท่ี 4.6  สรุปไดว้่าผลความกา้วหนา้ดา้นทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ขั้นพื้นฐานของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  จ านวน 35 คน ในโรงเรียนขนาดกลาง    
แห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จากการจดัการเรียนรู้
ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต พบว่ามีค่า
คะแนนเฉล่ียของทกัษะการสังเกตเท่ากบั 2.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.50 ซ่ึงเม่ือน ามา
แปลผลอยู่ในระดบัคุณภาพ ดีมาก เน่ืองจากนักเรียนไดรั้บการพฒันาและฝึกฝนทกัษะการสังเกต
บ่อยและในชีวิตประจ าวนันักเรียนได้ทกัษะการสังเกตอยู่เสมอ จึงท าให้ผูเ้รียนมีความสามารถ                
ในทักษะการสังเกต ค่าคะแนนเฉล่ียของทักษะการจ าแนกประเภทเท่ากับ 2.57 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.50 ซ่ึงเม่ือน ามาแปลผลอยู่ในระดับคุณภาพ ดีมาก เน่ืองจากนักเรียนได้รับ                
การพฒันาและฝึกฝนทกัษะการจ าแนกบ่อยคร้ัง อีกทั้งในชีวิตประจ าวนันักเรียนจะตอ้งใชท้กัษะ 
การจ าแนก ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ อยู่เสมอ จึงท าให้ผูเ้รียนมีความสามารถในทกัษะการจ าแนก 
ค่าคะแนนเฉล่ียของทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลเท่ากับ 2.06 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.24 ซ่ึงเม่ือน ามาแปลผลอยูใ่นระดบัคุณภาพ ดี เน่ืองจากเป็นทกัษะนกัเรียนไม่ได้
ใชบ่้อย จึงไม่ไดรั้บการพฒันาและฝึกฝนเท่าท่ีควร อีกทั้งทกัษะน้ีจะตอ้งอาศยักระบวนการคิดขั้น
ซับซ้อน ถา้ไดรั้บการฝึกฝนและพฒันาบ่อยข้ึน จะท าให้ผูเ้รียนมีความสามารถในทกัษะการจดั
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กระท าและส่ือความหมายขอ้มูลเพิ่มข้ึน ค่าคะแนนเฉล่ียทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูลเท่ากบั 
2.03 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.17 ซ่ึงเม่ือน ามาแปลผลอยู่ในระดบัคุณภาพ ดี เน่ืองจากเป็น
ทกัษะนกัเรียนไม่ไดใ้ชบ่้อย จึงไม่ไดรั้บการพฒันาและฝึกฝนเท่าท่ีควร อีกทั้งทกัษะน้ีจะตอ้งอาศยั
กระบวนการคิดขั้นซับซ้อนและอาศยัการคิดท่ีมีเหตุผล อาศยัการลงความเห็นจากส่ิงท่ีนักเรียน
สังเกตหรือจดบนัทึกการทดลอง ถา้นกัเรียนไดรั้บการฝึกฝนและพฒันาให้บ่อยข้ึน จะท าให้ผูเ้รียน 
มีความสามารถในทักษะการลงความเห็นจากขอ้มูลเพิ่มข้ึน สรุปผลคะแนนค่าเฉล่ียรวมทักษะ
กระบวนทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 4 ทกัษะ เท่ากบั 2.31 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.28 ซ่ึงจดัอยู ่           
ในระดับ ดี แสดงว่าการท่ีการจัดการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าวท าให้ผูเ้รียนมีทักษะกระบวนการ            
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 
 
ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ            
วฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
 

ตารางที่  4.7  ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ           
วฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบั เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

 

รายการประเมิน  S.D. 

ระดับ 

ความคดิเห็น 

(ความพงึพอใจ) 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ 

4.40 0.60 มาก 

2. ค รู ส่ ง เส ริมให้นั ก เรียนท างาน ร่วมกัน เป็นก ลุ่ม                 

และรายบุคคล 

4.17 0.45 มาก 

3. ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์                

และร่วมกนัอภิปราย 

3. 1 0.37 มาก 

4. เน้ือหาท่ีน ามาจดักิจกรรมการเรียนรู้ เขา้ใจง่ายและอยู่

รอบตวัของผูเ้รียน 

4.14 0.36 มาก 

5. ครูใชส่ื้ออยา่งหลากหลายและง่ายต่อการเขา้ใจ 4. 1 0.28 มากท่ีสุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสม                

ท่ีจะส่งเสริมการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

4.0  0.28 มาก 
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ตารางที่  4.7  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน  S.D. 

ระดับ 

ความคดิเห็น 

(ความพงึพอใจ) 

7. ครูใหค้วามสนใจแก่นกัเรียนอยา่งทัว่ถึงขณะสอน 4.77 0.43 มากท่ีสุด 

8. นกัเรียนสามารถน าความรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั 4.06 0.24 มาก 

9. ความยาก ง่ายเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 4.03 0.30 มาก 

10. เน้ือหาแต่ละขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ มีความ

เหมาะสมกบัเวลา 

4.03 0.30 มาก 

                                 ค่าเฉลีย่                   (n = 35) 4.25 0.20 มาก 

  
 

 

 
 จากตารางท่ี 4.7 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ตาม
กระบวนการสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ของนักเรียน        
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 35 คน ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหน่ึง อ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ 



84 

 

ในภาคเรียนท่ี  1 ปีการศึกษา 2566 พบว่า มี ค่าคะแนนเฉล่ียของความพึงพอใจ เร่ือง กิจกรรม                         
การเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เท่ากบั 4.40 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.60 ความพึงพอใจอยู่ในระดบั มาก ค่าคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ เร่ือง ครูส่งเสริมให้นักเรียน
ท างานร่วมกัน เป็นกลุ่มและรายบุคคล เท่ากับ  4.17 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.45                         
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก ค่าคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ เร่ือง ครูส่งเสริมให้นักเรียนมี
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปราย เท่ากบั 3.91 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37                
ค่าคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ เร่ือง เน้ือหาท่ีน ามาจดักิจกรรมการเรียนรู้ เขา้ใจง่ายและอยู่รอบตวั
ของผู ้เรียนเท่ากับ 4.14 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.36 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก                    
ค่าคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ เร่ือง ครูใช้ส่ืออย่างหลากหลายและง่ายต่อการเขา้ใจ เท่ากบั 4.91
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.28 ความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด ค่าเฉล่ียของความพึงพอใจ 
เร่ือง กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมท่ีจะส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน เท่ากับ 4.09 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก                      
ค่าคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ เร่ือง ครูให้ความสนใจแก่นกัเรียนอยา่งทัว่ถึงขณะสอนเท่ากบั 4.77 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.43 ความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด ค่าคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ 
เร่ือง นกัเรียนสามารถน าความรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั เท่ากบั 4.06 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.24 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก ค่าคะแนนเฉล่ียของความพึงพอใจ เร่ือง ความยากง่าย 
เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน เท่ากบั 4.03 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.30 ความพึงพอใจอยูใ่น
ระดบั มาก ค่าคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ เร่ือง เน้ือหาแต่ละขั้นตอนในการจดัการเรียนรู้ มีความ
เหมาะสมกับเวลา 4.03 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก                      
ซ่ึงรายการท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุด ไดแ้ก่ ครูใชส่ื้ออย่างหลากหลายและง่ายต่อการเขา้ใจ 
(  = 4.91) เน่ืองมาจากกิจกรรมการเรียนรู้มีการน าส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลายมาใชป้ระกอบการ
เรียนการสอน เช่น เกมจ๊ิกซอ เกมท่ีใชเ้ทคโนโลยี เกมกระดาน ส่ือของจริง ส่ือบตัรภาพ ส่ือใบงาน 
ใบกิจกรรม เป็นต้นและยงัได้ลงมือปฏิบัติ ค้นควา้หาองค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้ท าการทดลอง                
ไดท้ ากิจกรรมท่ีมีความสนุกสนาน อีกทั้งการท่ีมีส่ือหลากหลายยงัท าให้ผูเ้รียนรู้สึกไม่เบ่ือหน่าย  
ทา้ทาย มีความสุขในการเรียน จึงส่งผลใหน้กัเรียนมีความพึงพอใจในหวัขอ้การประเมินน้ีมากท่ีสุด 
รายการท่ีนกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด ไดแ้ก่ ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์
และร่วมกนัอภิปราย (  = 3.91) เน่ืองมาจากกิจกรรมการเรียนรู้ บางแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยั
ออกแบบการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน การออกแบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง
น้อย อีกทั้ งนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ยงัไม่มีความช านาญในการอภิปรายเร่ืองต่าง ๆ เพราะได้รับ                 
การฝึกฝนมาน้อย จึงส่งผลให้ค่าเฉล่ียของคะแนนนรายการประเมินน้ีน้อยท่ีสุด ถ้าในอนาคต
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นักเรียนนักเรียนได้รับการฝึกฝนและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกทางความคิดอย่าง
สร้างสรรค ์ประเดน็การประเมินน้ี จะมีค่าความพึงพอใจเพิ่มข้ึน ค่าเฉล่ียความพึงพอใจ รวมทั้งหมด 
เท่ากบั 4.25 เม่ือเทียบกบัเกณฑ์แลว้มีความพึงพอใจอยู่ในระดบั มาก แสดงว่า นักเรียนท่ีเรียนการ
จดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอน ตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
มีความพึงพอใจท่ีจะร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนสนใจเรียนและมีความกระตือรือร้น
อยากเรียนอยากคน้ควา้เป็นอยา่งมาก      
 



 

 

 
บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล ข้อจ ากดั และข้อเสนอแนะ 
 
 

 การศึกษาคร้ังน้ีเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน ศึกษาการพฒันา
ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนกัเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน 
ท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 นกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 35 คน ท่ีเรียนอยู่ในโรงเรียน
ขนาดกลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่          
 
สรุปผลการวจัิย 

จากการศึกษาวิจยั การจดัการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถสรุปผลการวิจยั ไดด้งัน้ี 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนรู้
ดว้ยกระบวนการสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกบัเกม มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 
82.43/83.86 และพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ             
ท่ีระดบั .05  

2. ผลการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้  พบว่า
นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยภาพรวมอยูใ่นระดบั ดี  

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกระบวนการสอนตามวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 
ผนวกกบัเกม อยูใ่นระดบั มาก        

 
อภิปรายผล 

จากการศึกษาผลการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้                      
5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต โดยศึกษาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนความกา้วหน้า
ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบ                
การจดัการเรียนรู้ สามารถอภิปรายผลได ้ดงัน้ี 
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1. ผลจากการศึกษาพบว่าการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัร            

การเรียนรู้ 5 ขั้ น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ท่ีผู ้วิจัยสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 82.43/83.86

หมายความวา่ นกัเรียนไดค้ะแนนเฉล่ียจากผลการประเมินระหวา่งการเรียนรู้ผา่นกระบวนการสอน

ตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต มีร้อยละเท่ากบั 82.43 และนกัเรียนได้

คะแนนเฉล่ียจากผลการประเมินหลงัการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้              

5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต มีค่าร้อยละเท่ากับ 83.86 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้80/80 

เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างและพฒันาโดยอาศยัหลกัเกณฑ์การสร้างและออกแบบ      

ท่ีเป็นขั้นตอนตามการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) อย่างถูกตอ้งตามหลกัการท่ี 

จรรยา โท๊ะนาบุตร (2560) ท่ีไดก้ล่าวถึงขั้นตอนกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry) 

(5Es) ควรมีการเรียงล าดบัเน้ือหาจากเร่ืองง่ายไปหาเร่ืองยากและสอนอย่างเป็นขั้นตอน มีการน า

ส่ิงมีชีวิตท่ีอยูใ่นทอ้งถ่ินอ าเภอเชียงดาวและรอบตวัของนกัเรียนมาสอดแทรกในเน้ือหา มีการศึกษา

คน้ควา้แนวคิดเกม น าความรู้ท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับเกมทั้ง 3 ขอ้ มาใช้ในการสร้าง        

ซ่ึงประกอบไปดว้ย ขอ้ท่ี 1 กลไกของเกมในเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต มีการก าหนด กฎ กติกา การสะสม

คะแนนและการจดัอนัดบัคะแนนของผูเ้ล่นส่งผลให้เกิด ขอ้ท่ี 2 พลวตัของเกม คือ ความตอ้งการ

ของรางวลั หรือความตอ้งการเป็นผูช้นะ และในระหวา่งท ากิจกรรมผูเ้รียนเกิด 3) อารมณ์ความรู้สึก

ความต่ืนเตน้ สนุกสนาน ไม่เบ่ือหน่าย มีความรู้สึกทา้ทาย อยากเอาชนะ สามารถกระตุน้ใหน้กัเรียน

รู้สึกสนใจและมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้มากข้ึน ส่งผลให้ผูเ้รียนเขา้ใจในเน้ือหาได้ง่าย         

จึงส่งผลให้เม่ือน าไปจดักิจกรรมการเรียนการสอนท าให้ผูเ้รียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย ท าให้นักเรียนมี

ความสุขในการเรียนรู้ ส่งผลให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ท าให้ผูเ้รียนเกิดความรู้คงทน

ถาวร ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจยัของเบญจภคั จงหม่ืนไวย ,์ กริช กองศรีมา, แสงเพ็ชร พระฉาย,               

สายสุนีย์ จับโจร และอรัญ ซุยกระเด่ือง (2561, น. 40 -41) ท่ีกล่าวว่า แนวคิดเกมสามารถปรับ

ประยุกตใ์นกิจกรรมการเรียนรู้ ทุกเร่ือง ทุกรายวิชา และยงัเหมาะสมกบัทุกวยั นอกจากน้ียงัส่งผลให้

นักเรียนเห็นความส าคญักับการเรียนรู้ แนวคิดเกมสามารถยกระดับการจดักิจกรรมการเรียนรู้               

ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และยงัสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ กนัตินันท์ ถนอมวงษ ์(2565)  

ไดท้ าวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริมการทกัษะ

คิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิตส าหรับนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.20/83.25 ซ่ึงสูงกว่ามาตรฐาน 

ท่ีก าหนดไวท่ี้ 80/80 และยงัสอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ พรรณราย บรรเทากุล (2565) ไดท้ าวิจยั 
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เร่ือง การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง โลกและการเปล่ียนแปลงโดยใชกิ้จกรรม

การเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกบัเทคนิคเกม ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

พบวา่ชุดกิจกรรมการเรียนรู้น้ีมีประสิทธิภาพ 87.51/89.08 ซ่ึงสูงกวา่มาตรฐานท่ีก าหนดไวท่ี้ 80/80 

ซ่ึงทั้ งหมดท่ีกล่าวมาแสดงให้เห็นว่า การจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัร                

การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม ส่งผลใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

2. ผลจากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนรู้

ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต มีผลสัมฤทธ์ิ

การเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยค่าคะแนน

เฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน เท่ากบั 8.31 ผลสัมฤทธ์ิหลงั

เรียนเท่ากบั 16.77 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนจริง เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยั

ได้สร้างและศึกษาหลกัเกณฑ์การสร้างและออกแบบท่ีเป็นขั้นตอนตามแบบการจดัการเรียนรู้

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ถูกตอ้งตามหลกัการท่ี จรรยา โท๊ะนาบุตร (2560) ท่ีไดก้ล่าวถึง 

ขั้นตอนกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry) มีการเรียงล าดบัเน้ือจากเร่ืองง่ายไปหา

เร่ืองยาก มีการน าส่ิงแวดลอ้ม ส่ิงมีชีวิตท่ีอยู่ในทอ้งถ่ินอ าเภอเชียงดาวและรอบตวัของนักเรียนมา

สอดแทรกในเน้ือหา มีการศึกษา คน้ควา้แนวคิดเกมน าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัเกม

ทั้ง 3 ขอ้ มาใชใ้นการสร้างเกม ส่งผลใหช่้วยสร้างแรงจูงใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู้สร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ท่ีดีในห้องเรียน ซ่ึงการน ากระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) และ

เกมในการเรียนการสอน ช่วยพัฒนานักเรียนในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านความรู้ ด้านทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ดา้นเจตคติท่ีดีในการเรียนไปอยา่งพร้อม ๆ กนัทุกดา้น เปิดโอกาสให้

นกัเรียนไดล้งมือท า การมีปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่มผูเ้ล่น ท าให้นกัเรียนรู้จกัเคารพกฎกติกา  รู้แพ ้รู้ชนะ  

รู้อภยั นักเรียนมีความรู้สึกต่ืนเต้น สนุกสนานในการเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีของธอร์นไดค ์             

ใน ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2553) กฎแห่งผลท่ีพึงพอใจ (Law of Affect) กล่าวไวว้่าผูเ้รียนจะรู้สึก              

พึงพอใจ เม่ือผูเ้รียนไดแ้สดงพฤติกรรมการเรียนรู้ และจะท าใหเ้กิดพฤติกรรม การอยากรู้อยากเรียน

ต่อไป และยงัสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาดงักล่าวสอดคลอ้งกบัผลงานศึกษาของ ช่อผกา สุขุมทอง 

(2563) ท่ีไดศึ้กษาเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรม การเรียนรู้แบบสืบเสาะความรู้ (5 Es) ร่วมกบัเกม

วิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปล่ียนแปลงของโลกระดับประถม พบว่า ชุดกิจกรรมดังกล่าวมีค่า                      

มีค่าคะแนนเฉล่ียหลังเรียน (18.20) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ (9.70) และยงัสอดคล้องกับ                    

ผลการศึกษาของพรรณราย บรรเทากุล (2565) ท่ีได้ศึกษา เร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้                               
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วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง โลกและการเปล่ียนแปลง โดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้

แบบ 5 ขั้น ร่วมกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชนั ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยคะแนนก่อนเรียน

คิดเป็นร้อยละ 46.10 และหลงัเรียนคิดเป็นร้อยละ 89.08 พบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 หลงัเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จะเห็นได้ว่า                  

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม               

เป็นกิจกรรมท่ีเป็นส่ิงเร้าให้นักเรียนได้ดี เน่ืองจากกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้แสดง

พฤติกรรมการเรียนรู้  มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนได้ดี น าไปสู่การพฒันากระบวนการคิด                

และสามารถเขา้ใจส่ิงท่ีเขา้ใจยากได ้

3. ผลจากการศึกษาความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ พบว่า 

นกัเรียนท่ีเรียนรู้ดว้ยการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 

กบัเกมเร่ือง ส่ิงมีชีวิต มีผลคะแนนเฉล่ียของทกัษะทั้ง 4 ทกัษะ เท่ากบั 2.31 ซ่ึงแปลผลออกมาอยูใ่น

ระดบัดี โดยแยกออกเป็นค่าเฉล่ียคะแนนของทกัษะการสังเกตเท่ากบั 2.60 ซ่ึงจดัอยูใ่นระดบั ดีมาก              

ค่าเฉล่ียคะแนนของการจ าแนกประเภทเท่ากบั 2.57 ซ่ึงจดัอยู่ในระดบั ดีมาก ค่าเฉล่ียคะแนนของ

ทักษะการจดักระท าและส่ือความหมายขอ้มูลเท่ากับ 2.06 ซ่ึงจดัอยู่ในระดับ ดี ค่าเฉล่ียคะแนน

ทกัษะการลงความเห็นจากข้อมูลเท่ากบั 2.03 ซ่ึงจดัอยู่ในระดบั ดี ทั้งน้ีการท่ีทกัษะการจดักระท า

และส่ือความหมายขอ้มูลและทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูลอยูใ่น ระดบัดี อาจเป็นเพราะนกัเรียน

ยงัไม่ได้รับการฝึกฝนในกิจกรรมการเรียนรู้มากเท่าท่ีควร ส่วนทักษะการสังเกตและทักษะ             

การจ าแนก อยูใ่นระดบั ดีมาก อาจเน่ืองมาจากกิจกรรมการเรียนรู้นกัเรียนไดรั้บการฝึกฝนมากพอ 

จึงส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในทกัษะการสังเกตและทกัษะการจ าแนก ซ่ึงสอดคลอ้งกับ 

สถาบันส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2526, น. 76) และภพ เลาหไพบูรณ์ (2540, น. 14)               

ไดใ้ห้ความหมายท่ีคลา้ยกนัว่า ทกัษะทางวิทยาศาสตร์เป็นท่ีเกิดจากการฝึกฝนและลงมือปฏิบติั 

ความคิดอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ซ่ึงทกัษะวิทยาศาสตร์ก่อให้เกิดความงอกงามทางดา้น

สติปัญญา และยงัสอดคลอ้งกบั Anderson (1979) ไดก้ล่าวไวว้่า ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

เป็นวิธีการแสวงหาความรู้ กระบวนการน้ีเกิดสลบัซบัซ้อนในแต่ละบุคคล ส่งผลให้เกิดการพฒันา

ทางด้านสติปัญญา และยงัสอดคล้องกับผลงานศึกษาของ นิภา ตรีแจ่มจนัทร์ (2562) ได้ศึกษา               

เร่ือง ผลการพฒันาทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3       

โดยใชค้  าถามควบคู่กบัการจดัการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ พบว่า หลงัจากโดยใช้

ค  าถามควบคู่กบัการจดัการเรียนรู้ มีทกัษะกระบวนการโดย รวม อยู่ในระดบั ดีมาก จะเห็นไดว้่า 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้ นกับเกม             

เป็นกิจกรรมท่ีเป็นท าให้ผูเ้รียนมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เน่ืองจากการจดัการเรียนรู้                

ท่ีผูว้ิจยัจดัข้ึนนั้นส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดรั้บการพฒันาทกัษะทางวิทยาศาสตร์และยงัมีการวางแผน

ล าดบัขั้นตอนการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน ส่งผลให้ผูเ้รียนมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์                       

ในภาพรวมอยูใ่นระดบั ดี  

4. ผลการศึกษาจากการสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้

ตามกระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต พบวา่ นกัเรียน

มีคะแนนเฉล่ียความพึงพอใจ ( ) เท่ากับ  4.25 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.20 แปลผลความ         

พึงพอใจอยู่ในระดับ มาก แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตาม

กระบวนการสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต โดยรายการ

ประเมินท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดได้แก่ ครูใช้ส่ืออย่างหลากหลายและง่ายต่อการเขา้ใจ              

( = 4.91) เน่ืองมาจากกิจกรรมการเรียนรู้มีการน าส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลายมาใช้ประกอบการ

เรียนการสอน เช่น เกมจ๊ิกซอ เกมท่ีใชเ้ทคโนโลยี เกมกระดาน ส่ือของจริง ส่ือบตัรภาพ ส่ือใบงาน 

ใบกิจกรรม เป็นต้นและยงัได้ลงมือปฏิบัติ ค้นควา้หาองค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้ท าการทดลอง                  

ไดท้ ากิจกรรมท่ีมีความสนุกสนาน อีกทั้งการท่ีมีส่ือหลากหลายยงัท าให้ผูเ้รียนรู้สึก ไม่เบ่ือหน่าย            

ทา้ทาย มีความสุขในการเรียน จึงส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้และพยายาม

หาทางใหต้นเองชนะภายใตก้ติกาของเกม ซ่ึงเด็กนกัเรียนในวยัน้ีมีความช่ืนชอบการเล่นเกมอยูแ่ลว้ 

ยิ่งมีการสะสมแตม้และการแข่งขนัให้ชนะ ยิ่งเพิ่มความต่ืนเตน้ ไม่น่าเบ่ือให้นักเรียน ช่วยให้เกิด

ความรู้ความเขา้ในเน้ือหามากข้ึน รายการท่ีนกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด ไดแ้ก่ ครูส่งเสริมให้

นกัเรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละร่วมกนัอภิปราย ( = 3.91) เน่ืองมาจากกิจกรรมการเรียนรู้

บางแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจัยออกแบบการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม                    

ในการออกแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองน้อย อีกทั้ งนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ยงัไม่มีความช านาญ                        

ในการอภิปรายเร่ืองต่าง ๆ เพราะไดรั้บการฝึกฝนมานอ้ย จึงส่งผลให้ค่าเฉล่ียของคะแนนนรายการ

ประเมินน้ีน้อยท่ีสุด ถา้ในอนาคตนักเรียนนักเรียนได้รับการฝึกฝนและเปิดโอกาสให้นักเรียน                  

ไดแ้สดงออกทางความคิดอย่างสร้างสรรค์ ประเด็นการประเมินน้ี จะมีค่าความพึงพอใจเพิ่มข้ึน 

การศึกษาดงักล่าวสอดคลอ้งกบัผลงานศึกษาของ ช่อผกา สุขุมทอง (2562) ไดศึ้กษา การพฒันา               

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ร่วมกบัเกมวิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปล่ียนแปลง

ของโลก ระดบัประถม ผลการวิจยัพบวา่ 1. ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 
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E1/E2 เท่ากบั 85.25/87.50 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 2. ผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 3. นักเรียนมีความ

พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ร่วมกับเกม

วิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปล่ียนแปลงของโลก ระดับประถม อยู่ในระดับพึงพอใจมาก และยงั

สอดคลอ้งกับชลธิชา บ ารุงกิจ (2559) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียน เร่ือง 

ความสัมพนัธ์ระหว่างเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใชรู้ปแบบการสอน

แบบวฏัจกัรการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5Es) ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

และความพึงพอใจ 2 อนัดบัท่ีมีคะแนนอยู่ในระดบัดี คือ ครูมีความพร้อมต่อนักเรียนทุกคร้ังก่อน              

ลงมือท าและขณะท ากิจกรรมการเรียนพอใจ ( = 4.53, S.D.=0.64) 

 
ข้อจ ากดั 
 1. ส่ิงมีชีวิตท่ีปรากฏในแผนการจดัการเรียนรู้ ส่วนหน่ึงเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีพบใดใ้นพื้นท่ี
ภาคเหนือ ไม่ไดพ้บทุกพื้นท่ีในประเทศไทย  
 2. เน่ืองจากการเล่นเกมจะตอ้งอาศยัทกัษะการอ่าน ดงันั้นการเล่นเกม นักเรียนควรมี
ทกัษะการอ่านขั้นพื้นฐาน  
 3. ระยะเวลาในการจดัการเรียนรู้ ใชเ้วลาค่อนขา้งนาน 
 4. งานวิจยัน้ีเป็นการท าการวิจยัในนักเรียนกลุ่มเล็ก ๆ  ไม่สามารถน าไปใช้กบันักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ทุกพื้นท่ีได ้
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาการพฒันาผลการารรู้ และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 
โดยผูว้ิจยัไดพ้ิจารณาและมีขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 1. ถา้น างานวิจยัคร้ังน้ีไปใช ้ควรมีการปรับเน้ือหาส่ิงมีชีวิตใหเ้หมาะสมกบับริบทของ     
แต่ละพื้นท่ี   
 2. การท ากิจกรรมจะต้องอาศยัทักษะการอ่าน ดังนั้นควรเตรียมผูเ้รียนให้มีทักษะ                
การอ่านก่อนท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
 3. การน าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้การสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
(5Es) กบัเกมเร่ือง ส่ิงมีชีวิต ไปใชส้ามารถปรับระยะเวลาใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาและระยะเวลาสอน 
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 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาและพฒันาการจดัการเรียนรู้แบบเทคนิคเกมร่วมกบัเทคนิควิธีการสอน
รูปแบบอ่ืน ๆ เน่ืองจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ใชร้ะยะเวลา              
ในการจดักิจกรรมค่อนขา้งนาน ควรมีการจดัการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน 
 2. ในการวดัและประเมินผลทกัษะวิทยาศาสตร์ควรวดัและประเมินผลให้ครอบคลุม
หลาย ๆ ทกัษะและควรมีการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลงัเรียนร่วมกบัการใช้แบบบนัทึก
ความกา้วหนา้ของทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
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1. อาจารย ์ดร.ณฐัธิดา สุภาหาญ อาจารยป์ระจ าภาควิชาชีววิทยา มหาวิทยาลยัราชภฎัเชียงใหม่ 

    อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 

2. นางสาวศิริวรรณ ขวญัอ่อน ครูผูส้อนนรายวิชาชีววิทยา โรงเรียนสตรีศรีน่าน 

    อ าเภอเมือง จงัหวดัน่าน 

3. นางสาวอญัชลี สมฟองทอง ครูผูส้อนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยแีละหวัหนา้งาน
วิชาการโรงเรียนบา้นแจ่งกเูรือง อ าเภอพร้าว จงัหวดัเชียงใหม่ 
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ภาคผนวก ค 
 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตาม                 
แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบั เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

 
ผู ้วิจัยได้หาประสิทธิภาพของของการจัดการเรียน รู้ตามกระบวนการสอนตาม                 

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับ เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต โดยน าคะแนนเฉล่ียจากการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ระหวา่งเรียนของนกัเรียนดว้ยการท าใบงาน และคะแนนทดสอบหลงัเรียนมาหา
ประสิทธิภาพ  โดยใชสู้ตร  E1/E2  ซ่ึงก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพไว ้ 80/80 

ตารางที ่ค.1  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร   
การเรียน รู้   5 ขั้ น  (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมี ชีวิต  จากการทดลองใช้กับ              
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 35 คน ปีการศึกษา 2566   

 
การทดลอง จ านวน (n) E1 E2 ประสิทธิภาพ 

กระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 

ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต  

35 82.43 83.86 82.43/83.86 

เฉลีย่ 82.43 83.86 82.43/83.86 

 
จากตารางท่ี 1 สรุปได้ว่าประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตาม

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 35 คน        
ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 พบว่ามีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
82.43 ค่าประสิทธิภาพผลลพัธ์จากการทดสอบหลงัเรียน (E2) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 83.86 เม่ือเทียบตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 สรุปไดว้่าการจดัการเรียนรู้รูปแบบดงักล่าว มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนด และมีความเหมาะสมกบัระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
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ตารางที ่ค.2  ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร             
การเรียนรู้   5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต จากการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4จ านวน 35 คน ปีการศึกษา 2566   

 

คนที่ 
ก่อน
เรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่
รวม 

หลงั
เรียน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10   
1 10 19 9 9 9 18 9 9 8 8 8 106 19 

2 9 17 8 8 8 18 9 9 8 8 8 101 18 

3 8 18 8 9 8 18 9 9 8 8 8 103 18 

4 8 17 8 8 9 18 9 9 8 8 8 102 18 

5 8 18 9 8 9 18 8 8 8 8 8 102 18 

6 8 18 9 8 8 18 8 8 8 8 8 101 18 

7 7 17 8 8 8 18 8 8 8 8 8 99 17 

8 10 16 8 8 9 18 9 9 8 8 8 101 17 

9 8 15 8 8 8 18 8 8 8 8 8 97 17 

10 9 17 8 9 9 18 8 8 8 8 8 101 18 

11 8 18 8 9 9 18 8 8 8 8 8 102 19 

12 8 19 8 9 8 18 8 8 8 8 8 102 18 

13 9 18 8 9 8 18 8 8 8 8 8 101 18 

14 7 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 16 

15 8 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 16 

16 8 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 17 

17 8 14 8 9 8 18 8 8 8 8 8 97 16 
18 9 15 8 9 8 18 8 8 8 8 8 98 17 

19 11 17 8 9 8 18 8 8 8 8 8 100 17 

20 8 18 7 9 8 18 8 8 8 8 8 100 18 

21 10 15 8 8 8 18 9 9 8 8 8 99 15 

22 8 18 7 7 9 17 7 8 7 7 7 94 16 

23 8 18 6 6 8 17 7 8 8 8 8 94 19 

24 8 19 9 9 9 17 8 8 8 8 8 103 17 

25 9 19 8 8 8 17 8 8 8 8 8 100 15 

26 8 19 8 8 8 17 8 8 8 8 8 100 15 

27 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 15 

28 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 15 
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คนที่ 
ก่อน
เรียน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่
รวม 

หลงั
เรียน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10   
29 7 18 9 9 9 18 8 8 8 8 8 103 15 

30 8 17 8 8 9 17 8 8 8 8 8 99 16 

31 9 19 9 9 9 17 8 8 8 9 9 105 16 
32 8 17 8 8 8 17 8 8 8 8 8 98 15 

33 7 15 8 8 8 17 8 8 8 8 8 96 16 

34 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 16 

35 8 18 8 8 8 17 8 8 8 8 8 99 16 

รวม 291 599 282 293 291 617 284 286 279 280 280 3491 587 

ค่าเฉลีย่ 8.31 17.11 8.06 8.37 8.31 17.63 8.11 8.17 7.97 8.00 8.00 99.74 16.77 

S.D. 0.90 1.62 0.59 0.69 0.47 0.49 0.47 0.38 0.17 0.24 0.24 2.74 1.29 

ร้อยละ 41.57 81.50 80.57 83.71 83.14 88.14 81.14 81.71 79.71 80.00 80.00 82.43 83.86 
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ภาคผนวก ง 
 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตาม
แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

 
ผู ้วิจัยได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตาม

กระบวนการสอนตามแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต ในโรงเรียนขนาด

หลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 1  ปีกาศึกษา 2566 จ านวน 35 คน 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ โดยหาค่าเฉล่ียของคะแนนจาก การทดสอบก่อนและหลงัเรียน โดยใช้

แบบทดสอบฉบบัเดียวกนัเปรียบเทียบดว้ยคะแนนเฉล่ียและการทดสอบค่าที (t–test) สรุปผลดงั

แสดงในตารางท่ี 4.2 

ตารางที่  จ.1  ผลการทดสอบค่าที (t–test) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลัง         

การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 

กบั เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

การทดสอบ 
จ านวน 

n 

ค่าเฉลีย่ 

X  

ส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน
(S.D.) 

 

t 

 

ก่อนการจดัการเรียนรู้ 35 8.31 0.90 
34.70 

หลงัการจดัการเรียนรู้ 35 16.77 1.29 

 

 จากตารางท่ี 2 สรุปไดว้่าผลการทดสอบค่าที (t–test) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

จ านวน 35 คน ในโรงเรียนขนาดหลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 

1 ปีการศึกษา 2566 จากการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 

(5Es) กับ เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต พบว่ามีคะแนนเฉล่ียก่อนการจดัการเรียนรู้ เท่ากับ  8.31 คะแนน     

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.90 และคะแนนเฉล่ียหลงัการจดัการเรียนรู้ เท่ากบั 16.77 คะแนน 
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ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.29 และการทดสอบค่าที  (t – test)  ของคะแนนเฉล่ียการทดสอบ

ก่อนและหลังเรียนเท่ากับ 34.70 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่า             

การจดัการเรียนรู้รูปแบบดงักล่าวท าใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน   

ตารางที่  จ.2  ผ ล สั ม ฤท ธ์ิท างก าร เรี ยน  ก่ อน เรี ยน  แล ะห ลั ง เรี ยน  เร่ื อ ง  ส่ิ งมี ชี วิ ต                                  

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

นักเรียนคนที ่
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 
1 10 50.00 19 95.00 
2 9 45.00 18 90.00 
3 8 40.00 18 90.00 
4 8 40.00 18 90.00 
5 8 40.00 18 90.00 
6 8 40.00 18 90.00 
7 7 35.00 17 85.00 
8 10 50.00 17 85.00 
9 8 40.00 17 85.00 
10 9 45.00 18 90.00 
11 8 40.00 19 95.00 
12 8 40.00 18 90.00 
13 9 45.00 18 90.00 
14 7 35.00 16 80.00 
15 8 40.00 16 80.00 
16 8 40.00 17 85.00 
17 8 40.00 16 80.00 
18 9 45.00 17 85.00 
19 11 55.00 17 85.00 
20 8 40.00 18 90.00 
21 10 50.00 15 75.00 
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นักเรียนคนที ่
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 
22 8 40.00 16 80.00 
23 8 40.00 19 95.00 
24 8 40.00 17 85.00 
25 9 45.00 15 75.00 
26 8 40.00 15 75.00 
27 8 40.00 15 75.00 
28 8 40.00 15 75.00 
29 7 35.00 15 75.00 
30 8 40.00 16 80.00 
31 9 45.00 16 80.00 
32 8 40.00 15 75.00 
33 7 35.00 16 80.00 
34 8 40.00 16 80.00 
35 8 40.00 16 80.00 
รวม 291  587  

ค่าเฉล่ีย 8.31  16.77  
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.90 

 
1.29 

 

ร้อยละ 41.57  83.86  
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ภาคผนวก จ 
 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์หลงัจากการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตาม

แบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
 
ตารางที่  จ.1  ผลความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์หลังจากการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร     

การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

รายการประเมิน   X  S.D ระดับ 

1. ทกัษะการสังเกต 2.60 0.50 ดีมาก 

2. ทกัษะการจ าแนกประเภท   2.57 0.50 ดีมาก 

3. ทกัษะการจดักระท า และส่ือความหมายขอ้มูล   2.06 0.24 ดี 

4. ทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูล 2.03 0.17 ดี 

                                 ค่าเฉลีย่     X            (n = 35) 2.31 0.28 ด ี

 

 จากตารางท่ี 4.3  สรุปไดว้่าผลความกา้วหนา้ดา้นทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  จ านวน 35 คน ในโรงเรียนขนาดหลางแห่งหน่ึง ในอ าเภอเชียงดาว 

จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จากการจดัการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตาม

แบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวิต พบว่ามีค่าคะแนนเฉล่ียของทักษะ            

การสังเกตเท่ากบั 2.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.50 ซ่ึงจดัอยู่ในระดบั ดีมาก ค่าคะแนน

เฉล่ียของการจ าแนกประเภทเท่ากบั 2.57 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50  ซ่ึงจดัอยูใ่นระดบั ดี

มาก ค่าคะแนนเฉล่ียของทกัษะการจดักระท าและส่ือความหมายขอ้มูลเท่ากบั 2.06 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 0.24 ซ่ึงจดัอยูใ่นระดบั ดี  ค่าคะแนนเฉล่ียทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูลเท่ากบั 
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2.03 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.17 ซ่ึงจดัอยูใ่นระดบั ดี รวมค่าเฉล่ียทั้ง 4 ทกัษะ เท่ากบั 2.31 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.28  ซ่ึงจดัอยูใ่นระดบั ดี แสดงวา่การจดัการเรียนรู้รูปแบบดงักล่าว

ท าใหผู้เ้รียนมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ตารางที่  จ.2 แสดงผลความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์หลังจากการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร     

การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

 
เลขท่ี ทักษะที่ 1 ทักษะที่ 2 ทักษะที่ 3 ทักษะที่ 4 ค่าเฉลีย่ 

1 3 3 3 2 2.75 
2 3 3 2 2 2.5 
3 3 3 2 2 2.5 
4 3 3 2 2 2.5 
5 3 3 2 2 2.5 
6 3 3 2 2 2.5 
7 3 3 2 2 2.5 
8 3 3 2 2 2.5 
9 3 2 2 2 2.25 
10 3 3 3 3 3 
11 3 3 2 2 2.5 
12 3 3 2 2 2.5 
13 3 3 2 2 2.5 
14 3 3 2 2 2.5 
15 3 3 2 2 2.5 
16 3 3 2 2 2.5 
17 3 3 2 2 2.5 
18 3 3 2 2 2.5 
19 3 3 2 2 2.5 
20 3 3 2 2 2.5 
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เลขท่ี ทักษะที่ 1 ทักษะที่ 2 ทักษะที่ 3 ทักษะที่ 4 ค่าเฉลีย่ 
21 3 3 2 2 2.5 
22 2 2 2 2 2 
23 2 2 2 2 2 
24 2 2 2 2 2 
25 2 2 2 2 2 
26 2 2 2 2 2 
27 2 2 2 2 2 
28 2 2 2 2 2 
29 2 2 2 2 2 
30 2 2 2 2 2 
31 2 2 2 2 2 
32 2 2 2 2 2 
33 2 2 2 2 2 
34 2 2 2 2 2 
35 2 2 2 2 2 

ค่าเฉล่ีย 2.60 2.57 2.06 2.03 2.31 
ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

0.50 0.50 0.24 0.17 0.28 

 

  ทกัษะท่ี 1 ทกัษะการสังเกต 

  ทกัษะท่ี 2 ทกัษะการจ าแนกประเภท   

  ทกัษะท่ี 3 ทกัษะการจดักระท า และส่ือความหมายขอ้มูล   

  ทกัษะท่ี 4 ทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูล 
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ภาคผนวก ฉ 
 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลความก้าวหน้าด้านความพงึพอใจของนักเรียนต่อการจัด            
การเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ วฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบั เกม                

เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
 

ตารางที่  ฉ.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลความก้าวหน้าด้านความพงึพอใจของนักเรียนต่อการจัดการ

เรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ วัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับ เกม     

เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 

คนที่ 

ระดับคะแนนที่ได้ 
x  S.D 

ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10   
1 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4.7 0.48 
2 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4.6 0.52 
3 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4.5 0.53 
5 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4.5 0.53 
6 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
7 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
8 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.3 0.48 
9 5 3 3 4 5 4 5 4 4 4 4.1 0.74 
10 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4.9 0.32 
11 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.3 0.48 
12 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4.2 0.42 
13 5 4 3 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.63 
14 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4.4 0.52 
15 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.3 0.48 
16 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.3 0.48 
17 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4.2 0.42 
18 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.3 0.48 
19 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
20 3 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.1 0.57 
21 4 4 3 4 5 4 5 4 4 4 4.1 0.57 
22 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
23 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
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คนที่ 

ระดับคะแนนที่ได้ 
x  S.D 

ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10   
24 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
25 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
26 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
27 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
28 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4.2 0.42 
29 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4.4 0.52 
30 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4.2 0.42 
31 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4.1 0.32 
32 5 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 0.67 
33 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3.9 0.32 
34 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4.1 0.32 
35 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3.9 0.32 

x  
4.40 4.17 3.91 4.14 4.91 4.09 4.77 4.06 4.03 4.03 4.25 0.34 

S.D 0.60 0.45 0.37 0.36 0.28 0.28 0.43 0.24 0.30 0.30 0.20 0.11 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนทีมี่ต่อการจัดการเรียนรู้ 

โดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม  

เร่ือง ส่ิงมีชีวติ    ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

............................................................................................................................................................. 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความพึงพอใจดงัน้ี   

5 : มากท่ีสุด   4 : มาก  3 : ปานกลาง  2 : นอ้ย   1 : นอ้ยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนการเรียนรู้       
2. ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม และรายบุคคล      
3. ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละร่วมกนัอภิปราย      
4. เน้ือหาท่ีน ามาจดักิจกรรมการเรียนรู้ เขา้ใจง่ายและอยูร่อบตวัของผูเ้รียน      
5. ครูใชส่ื้ออยา่งหลากหลายและง่ายต่อการเขา้ใจ      
6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมท่ีจะส่งเสริมการเรียนรู้ใหมี้

ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
     

7. ครูใหค้วามสนใจแก่นกัเรียนอยา่งทัว่ถึงขณะสอน      
8.  นกัเรียนสามารถน าความรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั      
9.   ความยาก ง่ายเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
10. เน้ือหาแต่ละขั้นตอนในการจดัการเรียนรู้ มีความเหมาะสมกบัเวลา      

ขอ้คิดเห็นเสนอแนะ  
................................................................................................................................................................................... 

...................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

สรุปผลการประเมิน            40- 50 ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด       

  39-30     ระดบัความพึงพอใจมาก 

               29 -20 ระดบัความพึงพอใจปานกลาง      

  19-10    ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 

 นอ้ยกว่า 10  ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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ภาคผนวก ช 
 
 

 ผลการหาค่าดชันีความสอดคล้องในแบบประเมิน  โดยผู้เช่ียวชาญ  

 

 

ตารางที่  ช.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในแบบประเมินแบบประเมิน

ความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิตโดยจัดการเรียนรู้ผนวก

กระบวนการสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม  

รายการประเมิน 

(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 

ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           

IOC 
ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

1.  ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้      
    1.1  ตอบสนองจุดประสงคก์ารเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
    1.2  ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
    1.3  เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั +1 0 +1 0.67 ผา่นเกณฑ ์
    1.4  มีการใชส่ื้อประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
    1.5  มีการวดัและประเมินผลควบคู่ไปกบัการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

    1.6  ความเหมาะสมของเวลาท่ีใชใ้นการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ 

+1 0 +1 0.67 ผา่นเกณฑ ์

2.  ด้านส่ือการเรียนรู้       
    2.1  สอดคลอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
    2.2  สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
    2.3  เหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียน +1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
    2.4  ตอบสนองการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน +1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 

(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 

ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           

IOC 
ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

3.  ด้านการวดัและประเมินผลการเรียนรู้      
    3.1  ครอบคลุมและสอดคลอ้งกบั จุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

0 +1 +1 0.67 ผา่นเกณฑ ์

    3.2  มีการประเมินผลก่อนเรียน  ระหวา่งเรียนและ
หลงัเรียน 

0 +1 +1 0.67 ผา่นเกณฑ ์
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ตารางที่  ช.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในแบบประเมินความ

สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต โดยจัดการ

เรียนรู้ผนวกกระบวนการสอนตามแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น กบัเกม 

รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

1. เดก็หญิงนอ้ยหน่าจดัจ าแนกพืชท่ีตนเองส ารวจพบ
ในพื้นท่ีอ าเภอเชียงดาวต่อไปน้ีใหอ้ยูก่ลุ่มเดียวกนั  
กลุ่มท่ี 1 อะโวคาโด ้ กหุลาบ มะม่วง  พริกข้ีหนู 
กลุ่มท่ี 2 เฟิร์น   มอส   ชายผา้สีดา ผกัแวน่ 
นกัเรียนคิดวา่ นอ้ยหน่าใชเ้กณฑใ์ดในการจดักลุ่มพืช 

ก. พืชบก – พชืน ้า  
ข. พืชดอก – พืชไม่มีดอก 
ค. พืชดอก – พืชใบเล้ียงคู่ 
ง. พืชใบเล้ียงเด่ียว – พืชใบเล้ียงคู่ 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

2. ขอ้ใดจดัเป็นพืชไม่มีดอกทั้งหมด  
ก. ปรง  ผกักดู  จอก  
ข. มอส  เฟิร์น  ผกักดู 
ค. ชายผา้สีดา  ปรง  แหน  
ง. ผกัแวน่  ไผ ่ ผกัตบชวา 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

3. ส่ิงมีชีวิตใดต่อไปน้ี ไม่ใช่ พืช เพราะเหตุใด 
ก. เห็ด เพราะไม่สามารถสร้างอาหารเองได ้  
ข. กาฝาก เพราะไม่มีรากยดึเกาะพื้นดิน 
ค. สาหร่ายหางกระรอก เพราะข้ึนอยูใ่นน ้า   
ง. ปรง เพราะไม่มีดอกใชใ้นการสืบพนัธ์ุ 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

4. ขอ้ใดกล่าวเก่ียวกบัการจดักลุ่มส่ิงมีชีวิตไดถู้กตอ้ง  
ก. จดัได ้2 กลุ่ม คือ กลุ่มพืชและกลุ่มสตัว ์
ข. จดัได ้2 กลุ่ม คือ กลุ่มพืชและกลุ่มท่ีไม่ใช่พืช 
ค. จดัได ้3 กลุ่ม คือ กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์และกลุ่มท่ี
ไม่ใช่พืชและสตัว ์
ง. จดัได ้3 กลุ่ม คือ กลุ่มพืชใบเล้ียงเด่ียว กลุ่มพืชใบ
เล้ียงคู่ และกลุ่มสตัว ์

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

5. ขอ้ใดต่อไปน้ีกล่าวถูกตอ้ง 
ก. นกแกว้ มีอุณหภูมิร่างกายไม่คงท่ี 
ข. ปลานิล แลกเปล่ียนแก๊สทางเหงือก 
ค. สุนขั หายใจดว้ยปอด มีขนเป็นแผง   
ง. จระเข ้มีถุงลมขนาดใหญ่ติดกบัปอด 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

6. เดก็ชายนอ้ยโหน่ง ไดท้ าการส ารวจเขตพื้นท่ีป่า
บา้นแม่ออ้ใน และพบส่ิงมีชีวิตชนิดหน่ึง ซ่ึงมี
ลกัษณะ ดงัน้ี 
“สัตวเ์ลือดเยน็ ผิวหนงัหนา มีเกลด็แขง็ หรือมี
กระดองหุม้ล าตวั หายใจดว้ยปอด” เป็นลกัษณะของ
สตัว ์กลุ่มใด  
ก. กลุ่มนก    
ข. กลุ่มสตัวเ์ล้ือยคลาน 
ค. กลุ่มสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านม  
ง. กลุ่มสตัวส์ะเทินน ้าสะเทินบก 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

7. สตัวใ์นขอ้ใดไม่ไดจ้ดัอยูใ่นกลุ่มสตัวท่ี์มีขาเป็นขอ้  
ก. กุง้   ข.แมงมุมทาลนัทูล่า  
ค. ดว้งกวา่งดาว  ง. อ่ึงขาด า 

-1 0 +1 0 ไม่ผา่นเกณฑ ์
 



119 

 

รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

8. พืชต่าง ๆ จดัการน ้าท่ีไดจ้ากกระบวนการ
สงัเคราะห์ดว้ยแสงอยา่งไร  
ก. สะสมไวใ้นใบทั้งหมด   
ข. สะสมไวใ้นล าตน้ทั้งหมด 
ค. คายน ้าออกไปทางปากใบ  
ง. ไหลยอ้นกลบัออกทางราก 

0 +1 +1 0.67 ผา่นเกณฑ ์
 

9. ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้งเก่ียวกบัดอกของพืช  
ก. ดอกของพชืท าหนา้ท่ีในการสืบพนัธ์ุ   
ข. กลีบดอกท าหนา้ท่ีสร้างเซลลสื์บพนัธ์ุเพศผู ้
ค. กลีบเล้ียงท าหนา้ท่ีช่วยล่อแมลงใหม้าผสมเกสร  
ง. เซลลสื์บพนัธ์ุเพศผูท้  าหนา้ท่ีสร้างเซลลสื์บพนัธ์ุ
เพศเมีย 

0 +1 +1 0.67 ผา่นเกณฑ ์

10. อ่านขอ้ความท่ีก าหนดให ้ 
1) ดูดน ้าและธาตุอาหารในดินมาเล้ียงส่วนต่าง ๆ 
ของพืช 
2) ดูดอากาศท่ีแทรกอยูร่ะหวา่งเมด็ดิน 
3) ยดึเกาะดินท าใหล้ าตน้ไม่โค่นลม้ 
4) สะสมอาหารท่ีล าเลียงมาจากใบ 
จากขอ้ความ เพราะเหตุใดรากของพืชจึงเจริญเติบโต
ขยายออกไปทุกทิศทาง  
ก. 1 และ 2    
ข. 2 และ 3 
ค. 3 และ 4    
ง. 1 และ 3 
 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

พิจารณาภาพ ใชต้อบค าถามขอ้ 11 - 12 

 
 
11. ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้ง  
ก. หมายเลข 2 เป็นส่วนท่ีอยูน่อกสุดของดอก มี
หนา้ท่ีสร้างไข่ 
ข. หมายเลข 4 อยูบ่ริเวณส่วนกลางของเกสรเพศผู ้มี
ลกัษณะเป็นกระเปาะ 
ค. หมายเลข 7 อยูบ่ริเวณส่วนบนสุดของเกสรเพศเมีย
มีหนา้ท่ีจบัละอองเรณูท่ีปลิวหรือแมลงพามา 
ง. หมายเลข 9 มีลกัษณะเป็นกา้นยาว ๆ มีหนา้ท่ีชู
เกสรเพศเมีย 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

12. การปฏิสนธิของพืชเกิดข้ึนท่ีบริเวณหมายเลขใด  
ก. หมายเลข 2   ข. หมายเลข 4 
ค. หมายเลข 7   ง. หมายเลข 8 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

13. ถา้ใชล้กัษณะการด ารงชีวิตของส่ิงมีชีวติเป็น
เกณฑ ์ส่ิงมีชีวติขอ้ใดจดัอยูใ่นกลุ่มเดียวกบัตน้กลว้ย  
ก. ยรีาฟ     
ข. ปลานิล 
ค. ดาวเรือง    
ง. นกพิราบ 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

สังเกตตาราง แลว้ตอบค าถามในขอ้ท่ี14 – 15 
ตาราง ผลการจ าแนกส่ิงมีชีวติเป็นกลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์
และกลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัว ์

 
14. ส่ิงมีชีวิต P ไดแ้ก่ขอ้ใด  
ก. มา้    ข. ววั 
ค. เห็ดเผาะ   ง. ผกักาดขาว 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

15. ถา้ตอ้งจดัจ าแนกส่ิงมีชีวติ Q ท่ีมีลกัษณะเป็นเส้น
ใยสีด า เจริญเติบโตบนแผน่ขนมปังท่ีวางท้ิงไวบ้น
โต๊ะเป็นเวลา 5 วนั ส่ิงมีชีวิต Q จะจดัจ าแนกอยูใ่น
กลุ่มเดียวกบัส่ิงมีชีวิตขอ้ใด  
ก. ราบนเมลด็ถัว่ลิสง  ข. ทานตะวนั 
ค. ปลาช่อน   ง. เป็ด 

+1 +1 + 1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

16. สตัวข์อ้ใดมีอุณหภูมิของร่างกายสามารถเปล่ียน
ตามสภาพแวดลอ้มได ้ 
ก. กบนา   ข. เป็ด 
ค. ชา้ง    ง. คา้งคาว 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

17. มะลิ หญา้ ตน้ขา้ว มีลกัษณะการด ารงชีวิตตามขอ้
ใด  
ก. สามารถสร้างอาหารเองได ้  
ข. ยอ่ยสลายซากพืช ซากสัตวไ์ด ้
ค. กินพืชและส่ิงมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร 
ง. เคล่ือนท่ีเพื่อหาอาหารไดด้ว้ยตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

18. ขอ้ความใดกล่าวถึงหนา้ท่ีของล าตน้ไม่ถูกตอ้ง 
ก. ชูก่ิงกา้นใบและดอก  
ข. สร้างอาหารและคายน ้า 
ค. ล าเลียงน ้าและธาตุอาหาร 
ง. ล าเลียงอาหารจากใบไปราก 

-1 0 +1 0 ไม่ผา่นเกณฑ ์

19. ส่วนใดของพืชท่ีเปรียบเสมือนท่อน ้าในบา้น  
ก. ผล     
ข. ราก 
ค. ดอก     
ง. ล าตน้ 

-1 0 +1 0 ไม่ผา่นเกณฑ ์

20. สตัวมี์กระดูกสนัหลงัในขอ้ใดจดัอยูใ่นประเภท
เดียวกนั  
ก. เป็ด  ตะพาบน ้า   
ข. เลียงผา  เสือดาว 
ค. กบนา ปลากด    
ง. งูสิง คางคก 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

21. เพราะเหตุใด ในการปลูกพืชจ าเป็นตอ้งหาบริเวณ
ท่ีแสงแดดสามารถส่องถึงเสมอ  
ก. ใหพ้ืชสามารถดูดสารอาหารต่าง ๆ จากแสงแดด
ไดม้ากข้ึน 
ข. ใหพ้ืชสามารถสร้างอาหารได ้
ค. ใหพ้ืชไดรั้บความชุ่มช้ืน 
ง. ใหพ้ืชหายใจไดส้ะดวก 
 
 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

22. เดก็ชายกวนิ ส ารวจพื้นท่ีป่าชุมชนบา้นแม่ออ้ใน 
พบเจอส่ิงมีชีวติชนิดหน่ึง มีลกัษณะดงัน้ี 
“ไม่สามารถสร้างอาหารเองได ้ตอ้งกินพืชและ
ส่ิงมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร” 
จากขอ้ความขา้งตน้ สอดคลอ้งกบัส่ิงมีชีวติในขอ้ใด  
ก.เห็ด  ข. ววั 
ค. มะพร้าว ง. กะหล ่าปลี 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

23.  ถา้ใชก้ารเคล่ือนท่ีดว้ยตวัเองของส่ิงมีชีวิตเป็น
เกณฑจ์ดัจ าแนก ขอ้ใดจดัจ าแนกถูกตอ้ง  

 เคล่ือนท่ีไดด้ว้ย
ตวัเอง 

เคล่ือนท่ีไม่ไดด้ว้ย
ตวัเอง 

ก. จอก บวั 
ข. แหน ชบา 
ค. ผเีส้ือ ปลาทอง 
ง. นกกางเขน กระบองเพชร 

 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

24. 

 
A คือส่วนใดของพืช (ว 1.2 ป.4/1) 
ก. ใบ    ข. ราก 
ค. ล าตน้   ง. ก่ิง กา้น 
 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

25.  ขอ้ใดมีสมัพนัธ์กนัระหวา่งสตัวแ์ละประเภทของ
สตัวมี์กระดูกสนัหลงัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

ก. โลมา : ปลา    
ข. ซาลาแมนเดอร์ : สตัวเ์ล้ือยคลาน 
ค. จระเข ้: สตัวส์ะเทินน ้าสะเทินบก 
ง. เลียงผา : สตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านม 
พิจารณาการจดัจ าแนก ใชต้อบค าถามขอ้ 26 – 27 
การจดัจ าแนกสตัวอ์อกเป็น 2 กลุ่ม ดงัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 ตะขาบ  หอย  ฟองน ้า 
กลุ่มท่ี 2 ปลา  ไก่  แมว 
26. จากขอ้มูลขา้งตน้ใชเ้กณฑใ์นการจดัจ าแนกตาม
ขอ้ใด  
ก. สตัวน์ ้าและสตัวบ์ก   
ข. สตัวท่ี์กินพชืและสตัวท่ี์กินเน้ือ 
ค. สตัวท่ี์ออกลูกเป็นตวัและสตัวท่ี์ออกลูกเป็นไข่  
ง. สตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงัและสตัวมี์กระดูกสนัหลงั 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

27. สตัวใ์นขอ้ใดจดัอยูก่ลุ่มเดียวกบัสตัวใ์นกลุ่มท่ี 1  
ก. กบ  ปะการัง    
ข. กลัปังหา  เต่า 
ค. กะพรุน  หมึก    
ง. ปลาทอง  หนอนตวักลม 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

28. ดอกของพชืชนิดใดไม่สามารถผสมพนัธ์ุภายใน
ดอกเดียวกนัได ้
ก. พริก   ข. ชบา   
ค. มะเขือ  ง. ฟักทอง 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์

29. จากขอ้ 28 เป็นเพราะเหตุใดดอกของพชืชนิดนั้น 
จึงไม่สมามารถผสมพนัธ์ุภายในดอกเดียวกนัได ้ 

+1 +1 +1 1.00 ผา่นเกณฑ ์
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รายการประเมิน 
(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 
ของ

ผู้เช่ียวชาญ 

           
IOC ผลการ 

วเิคราะห์ 
คนท่ี 

1 2 3 

ก. เป็นดอกไม่สมบูรณ์   
ข. เป็นดอกสมบูรณ์ 
ค. เกสรเพศผูอ้ยูต่  ่ากวา่เกสรเพศเมีย 
ง. เกสรเพศผูไ้ม่แขงแ็รงจึงตอ้งผสมขา้มดอก 
30. ถา้ใชเ้กณฑอ์อกลูกเป็นไข่-ออกลูกเป็นตวัในการ
จ าแนกสัตวใ์ครจดักลุ่มไวไ้ดถู้กตอ้ง 
ก. แนนจดักลุ่มสตัวไ์ด ้ดงัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 จ้ิงจก แย ้บ่าง 
กลุ่มท่ี 2 กะท่าง นาก พะยนู 
ข. นนทจ์ดักลุ่มสตัวไ์ด ้ดงัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 จ้ิงจก กะท่าง นาก 
กลุ่มท่ี 2 บ่าง พะยนู  แย ้
ค. นายจดักลุ่มสตัวไ์ด ้ดงัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 แย ้จ้ิงจก กะท่าง 
กลุ่มท่ี 2 นาก บ่าง พะยนู 
ง. นุ่นจดักลุ่มสตัวไ์ด ้ดงัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 กะท่าง จ้ิงจก พะยนู 
กลุ่มท่ี 2 นาก บ่าง แย ้

-1 +1 +1 0.34 ไม่ผา่นเกณฑ ์
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ตารางที่  ช.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในแบบประเมินความ

สอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ เร่ือง การพัฒนาผลการเรียนรู้ และ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน โดยผนวกกระบวนการสอนตาม

แบบวฏัจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กบัเกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ            

 

รายการประเมิน 

(ข้อที่) 

ความคดิเห็น 

ของผู้เช่ียวชาญ 

 

IOC ผลการ 

วเิคราะห์ คนที ่

1 2 3 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียน รู้ 

+1 +1 +1 1.00  ผา่นเกณฑ ์

2. ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม และ
รายบุคคล 

+1 +1 +1 1.00  ผา่นเกณฑ ์

3. ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์
และร่วมกนัอภิปราย 

+1 +1 +1 1.00  ผา่นเกณฑ ์

4. เน้ือหาท่ีน ามาจดักิจกรรมการเรียนรู้ เขา้ใจง่ายและ
อยูร่อบตวัของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 1.00  ผา่นเกณฑ ์

5. ครูใชส่ื้ออยา่งหลากหลายและง่ายต่อการเขา้ใจ +1 +1 +1 1.00  ผา่นเกณฑ ์

6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมท่ี
จะส่งเสริมการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

+1 +1 +1 1.00   ผา่นเกณฑ ์

7. ครูใหค้วามสนใจแก่นกัเรียนอยา่งทัว่ถึงขณะสอน +1 +1 +1 1.00   ผา่นเกณฑ ์

8.  นกัเรียนสามารถน าความรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั +1 +1 +1 1.00   ผา่นเกณฑ ์

9.   ความยาก ง่ายเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน +1 +1 +1 1.00   ผา่นเกณฑ ์

10. เน้ือหาแต่ละขั้นตอนในการจดัการเรียนรู้ มีความ
เหมาะสมกบัเวลา 

+1 +1 +1 1.00   ผา่นเกณฑ ์

 
 



127 

 

ภาคผนวก ซ 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้  หน่วยเร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4              เวลาเรียนรวม 20 ชัว่โมง 

แผนการจดั        
การเรียนรู้ท่ี 

เร่ือง 
เวลาที่ใช้ 
(ช่ัวโมง) 

1 การจ าแนกส่ิงมีชีวิต (กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์กลุ่มไม่พืชไม่ใช่สตัว)์ 2 
2 หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (รากและล าตน้) 2 
3 หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (ใบ) 2 
4 หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (ดอก) 2 
5 การจ าแนกพืช (เกณฑพ์ืชมีไร้ดอก พืชมีดอก) 2 
6 การจ าแนกสตัว ์กลุ่มไม่มีกระดูกสนัหลงั  2 
7 การจ าแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั  2 
8 การจ าแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั (2) 2 
9 กลุ่มส่ิงมีชีวิตกลุ่มไม่ใช่พืชไม่ใช่สตัว ์ 2 
10 การอนุรักษท์รัพยากรส่ิงมีชีวิตในทอ้งถ่ินของตน 2 

รวม 20 
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มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวดั 

 มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้ 

และออกจากเซลลค์วามสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหนา้ท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยท่ี์

ท างานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ี ของอวยัวะต่างๆ ของพืชท่ีท างาน

สมัพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

 ตัวช้ีวดั 

 ว 1.2 ป.4/1 บรรยายหนา้ท่ี ของราก ล าตน้ ใบและดอกของพืชดอกโดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวม

ได ้   

 มาตรฐาน ว 1.3  เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง

พนัธุกรรม สารพนัธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพนัธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต ความหลากหลาย ทาง

ชีวภาพและวิวฒันาการของส่ิงมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

  

ตัวช้ีวดั 

 ว 1.3 ป.4/1 จ าแนกส่ิงมีชีวิตโดยใช้ความเหมือนและความแตกต่างของลักษณะของ

ส่ิงมีชีวิต ออกเป็น กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์และกลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัว ์

 ว 1.3 ป.4/2 จ าแนกพืชออกเป็นพืชดอกและพืชไม่มีดอก โดยใช้การมีดอกเป็นเกณฑ ์       

โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้

             ว 1.3 ป.4/3 จ าแนกสัตวอ์อกเป็นสัตวมี์กระดูกสันหลงัและสัตวไ์ม่มีกระดูกสันหลงั โดยใช้

การมีกระดูกสันหลงัเป็นเกณฑ ์โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้

             ว 1.3 ป.4/4 บรรยายลกัษณะ เฉพาะท่ีสังเกตได้ของสัตว์มีกระดูกสันหลงัในกลุ่มปลา       

กลุ่มสัตวส์ะเทินน้าสะเทินบก กลุ่มสัตวเ์ล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสัตวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้ านม และ

ยกตวัอยา่งส่ิงมีชีวิตในแต่ละกลุ่ม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ลือยศ 
โรงเรียน........................................................................................       อ  าเภอเชียงดาว  จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา....................................... ปีการศึกษา 2566   ภาคเรียนท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                          เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง การจ าแนกส่ิงมีชีวิต  (กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์กลุ่มไม่พืชไม่ใช่สตัว)์        เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้………………………………………………........................................ 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้
และออกจากเซลล์ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษย ์     
ท่ีท างานสัมพนัธ์กนัความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สมัพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 

ว 1.3 ป.4/1 จ าแนกส่ิงมีชีวิตโดยใช้ความเหมือนและความแตกต่างของลักษณะของ
ส่ิงมีชีวิตออกเป็นกลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์และกลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัว ์
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
  การจดัจ าแนกส่ิงมีชีวิตสามารถใช้ความเหมือนและความแตกต่างในการจดัจ าแนกได ้         
โดยสามารถจดักลุ่มส่ิงมีชีวิตออกจากกนัได ้3 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มพืช 2) กลุ่มสัตว ์3) กลุ่มท่ีไม่ใช่พืช
และสตัว ์ 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  5.1 ด้านความรู้ (K) 
   - นกัเรียนสามารถอธิบายลกัษณะของส่ิงมีชีวิตแต่ละกลุ่มไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
      5.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
  - นกัเรียนมีทกัษะการสงัเกตส่ิงมีชีวิต ท่ีอาศยัอยูบ่ริเวณโรงเรียนไดอ้ยา่งถูกตอ้งและ
เหมาะสม (P) 
  - นกัเรียนมีทกัษะการจดัจ าแนกกลุ่มส่ิงมีชีวิต โดยใชเ้กณฑใ์นการจดัจ าแนกไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง (P) 
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      5.3 ด้านคุณลกัษณะ (A) 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
         - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 

1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
 1) ความสามารถในการคิด 
  1.1) ทกัษะการสังเกต 
  1.2) ทกัษะการส ารวจคน้หา 
  1.3) ทกัษะการจ าแนกประเภท 
 2) ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต  
8. ทักษะกระบวนการคดิ 
     การคิดวิเคราะห์ คิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
9. สาระการเรียนรู้ 
 ส่ิงมีชีวิต มีอยู่รอบตวัและหลากหลายชนิด ส่ิงท่ีเราน ามาพิจารณาในการจ าแนกส่ิงมีชีวิต
ออกเป็นกลุ่มเรียกวา่ เกณฑก์ารจดัจ าแนก โดยเราสามารถใชเ้กณฑค์วามเหมือนหรือความแตกต่าง
จากลกัษณะของส่ิงมีชีวิตมาจดัจ าแนกส่ิงมีชีวิตได ้โดยสามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ดงัน้ี 

1) กลุ่มพืช คือ กลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีสามารถสร้างอาหารได้เองโดยใช้กระบวการสังเคราะห์         
ดว้ยแสง โดยอาศยัรงควตัถุสีเขียวท่ีพืชสร้างข้ึน เรียกว่า คลอโรฟิลล์ พืชสามารถเคล่ือนไหวได ้    
แต่เคล่ือนท่ีไม่ได ้เช่น มะม่วง ล าไย กหุลาบ ชบาเป็นตน้ 

2) กลุ่มสัตว์ คือ กลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีไม่สามารถสร้างอาหารได้เอง ต้องกินส่ิงมีชีวิตอ่ืน             
เป็นอาหารเพื่อให้พลงังานในการด ารงชีวิต สัตวเ์คล่ือนไหวร่างกายและเคล่ือนท่ีได ้ เช่น ลิง สุนขั 
แมว หมู ปลา เป็นตน้ 

3) กลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสัตว์ คือ กลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีท าหน้าท่ีย่อยสลายซากพืชซากสัตว ์          
บางชนิดสามารถเคล่ือนไหวและเคล่ือนท่ีได ้บางชนิดสามารถสร้างอาหารไดเ้อง แต่บางชนิดไม่
สามารถสร้างอาหารไดเ้ช่น เห็ด รา แบคทีเรีย ไวรัส เป็นตน้ 
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10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้  (120 นาที) 
• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method: 5E 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (30 นาที) 
1) นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวิต เพื่อตรวจสอบความรู้เดิมของนกัเรียน 
2) ครูตั้ งค าถามเพื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียนเก่ียวกับโลกของเราประกอบด้วย         

ส่ิงต่างๆ มากมายทั้งมีชีวิตและไม่ชีวิต ซ่ึงมีประเดน็ในการถามดงัน้ี  
- นกัเรียนทราบไดอ้ยา่งไรวา่ส่ิงใดคือส่ิงชีวิต ส่ิงใดคือส่ิงไม่มีชีวิต  
   (แนวค าตอบ: อิสระ: ส่ิงมีชีวิตมีลักษณะ เช่น หายใจได้ มีการเจริญเติบโต           

กินอาหารได ้มีการเคล่ือนท่ีหรือเคล่ือนไหวได ้เป็นตน้ ส่ิงไม่มีชีวิตมีลกัษณะ เช่น ไม่หายใจ ไม่กิน
อาหาร ไม่มีการเจริญเติบโต ไม่มีการขบัถ่ายของเสีย เป็นตน้) 

- ในชีวิตประจ าวนัของนกัเรียนมีความเก่ียวขอ้งกบัส่ิงมีชีวิตใดบา้ง  
    (แนวค าตอบ: อิสระ: ท่ีบ้านเล้ียงสุนัขไวดู้เล่น, เล้ียงไก่ไวเ้ป็นอาหาร, คนใน

ครอบครัวปลุกผกัไวรั้บประทาน, พอ่เล้ียงววัเอาไวไ้ปจ าหน่าย เป็นตน้)  
- นกัเรียนแต่ละคนสามารถจดัแจกกลุ่มส่ิงมีชีวิตเป็นประเภทไดอ้ยา่งไร 
    (แนวค าตอบ: อิสระ: จดัจ าแนกโดยอาศยัว่าส่ิงมีชีวิตท่ีมีลกัษณะเหมือนกนัอยู่

กลุ่มเดียวกนั) 
ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (40 นาที) 

5) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปราย เร่ืองการจัดจ าแนกโดยอาศัยเกณฑ์ความ
เหมือนและความต่าง 

6) นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปรายเพิ่มเติมว่าลกัษณะภายนอกท่ีนกัเรียนสังเกตน้ี
อาจจะมีทั้งลกัษณะท่ีเหมือนและลกัษณะท่ีแตกต่าง ส่ิงเหล่าน้ีมีประโยชน์ให้เราน ามาใชพ้ิจารณา
เป็น “เกณฑ”์ ในการจดักลุ่มได ้

7) นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปรายการจดักลุ่มและลกัษณะของส่ิงมีชีวิตแต่ล่ะกลุ่ม 
(การจดักลุ่มส่ิงมีชีวิตสามารถจดัไดเ้ป็น 3 กลุ่มใหญ่ ไดแ้ก่    

      7.1) กลุ่มพืช คือกลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีสามารถสร้างอาหารได้จากกระบวนการ
สังเคราะห์ดว้ยแสง 

      7.2) กลุ่มสัตว์ คือ กลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีต้องกินส่ิงมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหารเพื่อให้
พลงังานในการด ารงชีวิต          

      7.3) กลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสัตว ์คือ กลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีท าหน้าท่ีย่อยสลายซากพืช
ซากสัตว ์
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8) นักเรียน 5 – 6 คน ให้จดักลุ่มส่ิงมีชีวิตบนกระดานโดยใช้ลกัษณะภายนอกท่ี
สรุปไวบ้นกระดานเป็นเกณฑ์และให้นักเรียนคนอ่ืนๆ ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัค าตอบ
อยา่งสร้างสรรค ์*** บตัรภาพส่ิงมีชีวิต 

7) นักเรียนจับกลุ่ม 3 – 4 คน โดยคละระดับความสามารถของนักเรียนท่ีมีความรู้ 
ความสามารถต่างกัน (เก่ง ปานกลาง อ่อน) เพื่อท ากิจกรรมเร่ือง ส่ิงมีชีวิตในโรงเรียนของเรา        
โดยครูช้ีแจงกติกาดงัน้ี  

- ใหน้กัเรียนส ารวจส่ิงมีชีวติท่ีพบในโรงเรียนพร้อมกบัอธิบายลกัษณะของส่ิงมีชีวิต บนัทึก
ขอ้มูล ลงในใบกิจกรรมท่ี 1 เร่ือง ส่ิงมีชีวิตในโรงเรียนของเรา 

- หลงัจากนักเรียนส ารวจส่ิงมีชีวิตเรียบร้อยให้นักเรียนร่วมกนัจดักลุ่มส่ิงมีชีวิต โดยใช้
เกณฑ์จากลกัษณะท่ีนักเรียนพบ ร่วมไปถึงศึกษาขอ้มูลเพิ่มเติมในหนังสือเรียน วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ีชั้น ป.4 เร่ือง ส่ิงมีชีวิต 

 
ตัวอย่าง ใบกิจกรรม 

*หมายเหตุ ครูแบ่งพื้นท่ีในการส ารวจให้ชดัเจนและกระจายไปตามจุดต่างๆ เพื่อให้เกิด
ความหลากหลายในการแลกเปล่ียนขอ้มูล 

 
ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (15 นาที) 
8) ให้นกัเรียนแต่ล่ะกลุ่มออกมาน าเสนอผลการส ารวจและการจดักลุ่ม ร่วมไปถึงสอบถาม

นกัเรียนกลุ่มอ่ืนๆ ท่ีอาจจะมีผลการส ารวจแตกต่างจากกลุ่มท่ีน าเสนอ หากแตกต่างกนัให้นกัเรียน
กลุ่มดงักล่าวน าเสนอผลของกลุ่มตนเอง 

9) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายการจดักลุ่มส่ิงมีชีวิตเพิ่มเติม (การจดักลุ่มส่ิงมีชีวิต
สามารถจดัไดเ้ป็น 3 กลุ่มใหญ่ ไดแ้ก่   
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 1) กลุ่มพืช คือกลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีสามารถสร้างอาหารไดจ้ากกระบวนการสงัเคราะห์ดว้ยแสง 
2) กลุ่มสัตว์ คือ กลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีตอ้งกินส่ิงมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหารเพื่อให้พลงังานในการ
ด ารงชีวิต           
3) กลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัว ์คือ กลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีท าหนา้ท่ียอ่ยสลายซากพืชซากสตัว ์
ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (30 นาที) 

               10) ครูถามค าถามเพื่อกระตุน้ความคิดและเช่ือมโยงความรู้ใหม่ใหก้บันกัเรียน ดงัน้ี 
     - เพราะเหตุใดส่ิงมีชีวิตท่ีนักเรียนส ารวจพบส่วนใหญ่เป็นส่ิงมีชีวิตกลุ่มพืชและกลุ่ม

สตัว ์เพราะเหตุใดเราจึงพบส่ิงมีชีวิตกลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัวใ์นจ านวนนอ้ย  
        (แนวค าตอบ: ส่ิงมีชีวิตกลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัวบ์างชนิดไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยตา

เปล่าตอ้งใชก้ลอ้งจุลทรรศน์) 
     - นกัเรียนคิดวา่ ท าไมเราถึงตอ้งจดัจ าแนกส่ิงมีชีวิตออกเป็นกลุ่ม ๆ 
        (แนวค าตอบ: อิสระ: เช่น เพราะจะไดส้ะดวกต่อการศึกษาคน้ควา้) 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (15 นาที) 
11) ครูประเมินและตรวจสอบผลของการเรียนรู้ของนกัเรียน ดงัน้ี  
      11.1) ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ (K) ประเมินจากความถูกตอ้งของการตอบค าถามและ

ความถูกตอ้งของค าตอบในใบกิจกรรม ส่ิงมีชีวิตในโรงเรียนของเรา 
      11.2) ดา้นทกัษกระบวนการ (P) ประเมินจากแบบสังเกตและใบกิจกรรม ส่ิงมีชีวิตใน

โรงเรียนของเรา 
      11.3) ดา้นคุณลกัษณะอนัพึงปรสงค ์(A) ประเมินจากการเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้

และการส่งงาน 
11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
   1.1) หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีป.4 
   1.2) ใบกิจกรรมท่ี 1 เร่ือง ส่ิงมีชีวิตในโรงเรียนของเรา 
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
                  2.1) บริเวณโรงเรียน 
 
 
 



135 

 

12. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบจากใบกิจกรรม

ท่ี 1 เร่ือง ส่ิงมีชีวิตใน

โรงเรียนของเรา 

ตรวจความถูกตอ้งจาก

ใบกิจกรรมท่ี  1 เร่ือง 

ส่ิงมีชีวิตในโรงเรียน

ของเรา 

ใบกิจกรรม 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย 

กวา่ 14 คะแนน 

 

ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการสังเกต สังเกตพฤติกรรม 

แบบบนัทึกผล       

การประเมินดา้น

ทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 2 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบคุณภาพ 

ทกัษะการจดัจ าแนก

กลุ่มส่ิงมีชีวิต โดยใช้

เกณฑใ์นการจดั

จ าแนกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

ตรวจจากความถูกตอ้ง

ของใบกิจกรรมท่ี 1 

เร่ือง ส่ิงมีชีวิตใน

โรงเรียนของเรา 

ใบกิจกรรม 

 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย 

กวา่ 14 คะแนน 
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เกณฑ์การประเมินด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

3 2 1 

ทกัษะการสังเกต 

ใชป้ระสาทสมัผสัใน

การสังเกต และ

บรรยายผลการสังเกต

โดยไม่ใชค้วามรู้สึก

ส่วนตวัหรือความเห็น 

หรือ ความรู้เดิม

ประกอบ 

ใชป้ระสาทสมัผสัใน

การสังเกตและ

บรรยายผลการสังเกต

โดยใชค้วามรู้สึก

ส่วนตวั หรือ

ความเห็นหรือความรู้

เดิมประกอบบางส่วน 

ใชป้ระสาทสมัผสัใน

การสังเกต และ

บรรยายผลการสงัเกต

โดยใชค้วามรู้สึก

ส่วนตวัหรือความเห็น

หรือความรู้เดิม

ประกอบเป็นส่วน

ใหญ่ 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

3 ดี 

2 ปานกลาง 

1 ปรับปรุง 
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบันทึกการ

เขา้เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบ 

คุณภาพ 

มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสังเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

 

เกณฑ์การประเมินด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมนิ 
ระดบัคุณภาพ 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลา

ท่ีก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด 1 

วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 1 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง …………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวัดผลประเมินผลแล้ว มนัีกเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.3 คุณลกัษณะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

บัตรภาพส่ิงมีชีวติ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน...........................................................................................       อ  าเภอเชียงดาว      จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา....................................... ปีการศึกษา 2566              ภาคเรียนท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                                             เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช (รากและล าตน้)                                                          เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้……………………………………………………........................................ 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิต
กบัส่ิงมีชีวิต และความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกบัส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลงังาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบ              
ท่ี มี ต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม แนวทางในการอนุ รักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ                             
และการแกไ้ขปัญหาส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
         ว 1.2 ป.4/1 บรรยายหนา้ท่ีของราก ล าตน้ ใบและดอกของพืชดอก โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
 รากมีหน้าท่ีดูดน ้ าและแร่ธาตุจากดินข้ึนไปสู่ส่วนต่างๆ ของพืชโดยผ่านทางล าตน้ ส่วน   
ล าตน้มีหนา้ท่ีล าเลียงน ้ า แร่ธาตุ และอาหาร ไปเล้ียงส่วนต่างๆ ของพืช โดยภายในล าตน้ของพืชมี
ท่อล าเลียง ซ่ึงประกอบดว้ยท่อล าเลียงน ้ า และท่อล าเลียงอาหาร เพื่อล าเลียงน ้ าและแร่ธาตุจากดิน 
และล าเลียงอาหารจากใบพืช 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  - นกัเรียนอธิบายหนา้ท่ีของรากและล าตน้ของพืชไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
      ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นกัเรียนมีทกัษะการสังเกตในการทดลองได ้(P) 
      ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
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6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 
1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการสังเกต   
     1.2) ทกัษะการตั้งสมมติฐาน  
      1.3) ทกัษะการทดสอบสมมติฐาน 
      1.4) ทกัษะการสรุปอา้งอิง 
      1.5) ทกัษะการใหเ้หตุผล    
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์ คิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 

• ราก  

ราก เป็นส่วนประกอบของพืชท่ีเจริญเติบโตลงสู่ดินตามแรงโน้มถ่วงของโลก ราก          
ส่วนใหญ่ไม่มีคลอโรฟิลล ์สามารถจ าแนกตามลกัษณะได ้3 ประเภท ดงัน้ี 

1) รากแกว้ เป็นรากท่ีมีลกัษณะโตช่วงโคนรากแลว้ค่อยๆ เรียวเลก็ลงไปจนถึงช่วง
ปลายของราก มกัจะพบในพืชใบเล้ียงคู่ เช่น มะเขือเทศ พริก เป็นตน้  

2) รากแขนง เป็นรากท่ีเจริญเติบโตออกมาจากรากแกว้ แลว้แตกแขนงออกไปเป็น
ทอด ๆ 

3) รากฝอย เป็นรากท่ีมีลกัษณะเป็นเส้นเล็ก ๆ มีขนาดสม ่าเสมอ และงอกออกมา
เป็นกระจุก พบในพืชใบเล้ียงเด่ียว เช่น ขา้ว ออ้ย เป็นตน้  

หน้าที่ส าคญัของราก 
1) ดูดน ้ าและแร่ธาตุ จากพื้นดินส่งข้ึนไปเล้ียงส่วนต่าง ๆ ซ่ึงต้องน าไปผ่าน

กระบวนการปรุงหรือการสงัเคราะห์ดว้ยแสงก่อน  
2) ยดึล าตน้ใหติ้ดกบัพื้นดิน ถา้พืชไม่มีรากล าตน้จะตั้งตรงอยูไ่ม่ได ้
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หน้าที่พเิศษของราก 
1) รากค ้าจุน (prop root) เป็นรากท่ีแตกออกจากขอ้ของล าตน้เหนือดิน ช่วยพยงุล า

ตน้ไม่ใหล้ม้ง่าย เช่น รากโกงกาง ขา้วโพด ล าเจียก ยางอินเดีย      
2) รากยดึเกาะ (climbing root) เป็นรากท่ีแตกออกจากขอ้ของล าตน้แลว้ยดึเกาะกบั

เสาหรือไมอ่ื้นเพื่อไต่ข้ึนดา้นบน เช่น รากพลู พลูด่าง พริกไทย       
3) รากหายใจ (aerating root) เป็นรากท่ีแตกแขนงจากรากใหญ่ แล้วแทงข้ึน

ดา้นบนข้ึนมาเหนือพื้นดินหรือพื้นน ้า เช่น รากล าพ ูโกงกาง กลว้ยไม ้     
4) รากสังเคราะห์แสง (photosynthetic root) เป็นรากท่ีแตกแขนงออกจากล าตน้ 

แลว้มกัหอ้ยลงมาในอากาศ มกัมีสีเขียวของคลอโรฟิลล ์เช่น รากไทร รากกลว้ยไม ้      
5) รากสะสมอาหาร (storage root) มีลกัษณะอวบอ้วน เช่น หัวผกักาด แครอท     

มนัเทศ มนัแกว มนัส าปะหลงั เป็นตน้ 
• ล าต้น  

ล าตน้ คือ อวยัวะของพืชท่ีโดยทัว่ไปเจริญอยู่เหนือพื้นดินต่อจากราก มีขนาด รูปร่าง

และลกัษณะแตกต่างกนัไป  

  หน้าที่ส าคญัของล าต้น 
1) เป็นแกนช่วยพยุงอวยัวะต่างๆ ไดแ้ก่ ก่ิง ใบ ดอก ผล และเมล็ด ช่วยให้ใบกาง

ออก รับแสงแดดเพื่อประโยชน์ในการสร้างอาหาร โดยวิธีการสังเคราะห์ดว้ยแสง 
2) เป็นทางล าเลียงน ้าและแร่ธาตุข้ึนมาส่งต่อไปยงัใบและส่วนต่างๆ ของพืช 
3) เป็นทางล าเลียงอาหารท่ีใบสร้างข้ึน ส่งผา่นล าตน้ไปยงัรากและส่วนอ่ืนๆ 

 
 
 
 
 

          ภาพตดัขวางของล าตน้แสดงท่อล าเลียงน ้าและท่อล าเลียงอาหาร 
  ชนิดของล าต้น 
  พืชแต่ละชนิดจะมีลกัษณะล าตน้แตกต่างกนั สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทตาม
ต าแหน่งท่ีอยูคื่อ ล าตน้เหนือดิน และล าตน้ใตดิ้น  
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  1) ล าตน้เหนือดิน จ าแนกตามลกัษณะของล าตน้ไดเ้ป็น 3 ชนิด 
- ตน้ไมใ้หญ่หรือไมย้นืตน้ เช่น ลีลาวดี มะม่วง ขนุน ฯลฯ  
- ตน้ไมพุ้ม่ เช่น เขม็ กระถิน แกว้ ฯลฯ 
- ตน้ไมล้ม้ลุก เช่น ผกับุง้ ดาวเรียง ขา้วโพด ฯลฯ 

  2) ล าตน้ใตดิ้น ส่วนใหญ่มกัเขา้ใจผิดวา่เป็นราก เน่ืองจากมีรากแตกออกมาจากล า
ตน้เหล่านั้นลกัษณะเหมือนกบัรากแขนงแตกออกมาจากรากแกว้ ลกัษณะของล าตน้ใตดิ้นท่ีแตกต่าง
จากรากคือมีขอ้ และปลอ้งเห็นไดช้ดัเจนบางคร้ังมีตาอยู่ดว้ย เช่น ข่า มนัฝร่ัง กลว้ย หัวกระเทียม 
หอมแดง เผอืก เป็นตน้   
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (120 นาท)ี 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method: 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (20 นาที) 
 1) กระตุน้ความสนใจของนักเรียนดว้ยการเปิดคลิปวิดีโอเก่ียวกบัการเจริญเติบโต

ของพืช ดงัน้ี 
 - คลิปท่ี 1 Bean Time-Lapse - 25 days | Soil cross section 

 
ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=w77zPAtVTuI 
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- คลิปท่ี 2 Growing TOMATOES  From Seed To Fruit - 160 Days Time Lapse 

 
 ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=w77zPAtVTuI 
 
  2) กระตุน้ความคิดของนกัเรียนโดยการใชต้วัค าถาม ดงัน้ี 
      - จากท่ีชมคลิปวิดีโอการเจริญเติบโตของพืช นกัเรียนคิดวา่ส่วนไหนของ
พืชท่ีเจริญเติบโตเป็นส่วนแรก 

(แนวค าตอบ: ส่วนของรากจะเจริญเติบโตเป็นส่วนแรก)  
- นักเรียนคิดว่าพืชแต่ละชนิดมีระยะเวลาในการเจริญเติบโตเท่ากัน

หรือไม่ อยา่งไร 
(แนวค าตอบ: พืชแต่ละชนิดมีระยะเวลาในการเจริญเติบโตท่ีแตกต่างกนั 

ซ่ึงอาจข้ึนอยูก่บัหลายปัจจยั เช่น อายขุยัของพืช ความสมบูรณ์ของเมลด็พนัธ์ ความสมบูรณ์ของธาตุ
อาหารในดิน เป็นตน้ ซ่ึงปัจจยัเหล่าน้ีจะส่งผลต่อการเจริญเติบโตของพืช)   

ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (60 นาที) 
 3) ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกนัศึกษาคน้ควา้เร่ืองหนา้ท่ีของรากและหนา้ท่ีของล า

ตน้ จากหนงัสือวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้น ป.4 โดยครูผูส้อนท าหนา้ท่ีเป็นผูค้อยใหค้ าแนะน า
อยา่งใกลชิ้ด  

4) จากนั้นนักเรียนรับอุปกรณ์เพิ่มเติมจากครู ได้แก่ บีกเกอร์ แว่นขยาย สีผสม
อาหาร และใบบนัทึกกิจกรรม เร่ือง ใบและล าตน้มีหนา้ท่ีอยา่งไร  
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 5) ให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการท ากิจกรรมจากใบบนัทึกกิจกรรมและลงมือท า
กิจกรรม เร่ือง ใบและล าตน้มีหนา้ท่ีอยา่งไร โดยท่ีครูมีหนา้ท่ีคอยดูแลและใหค้ าแนะน าอยา่งใกลชิ้ด 

 6) ในระหว่างท่ีนักเรียนรอพืชดูดน ้ านั้น ครูแจกบัตรภาพรากแก้วหรือรากฝอย
ใหแ้ก่นกัเรียน กลุ่มละ 1 ภาพ ซ่ึงมีกติกาการท ากิจกรรมดงัน้ี 

- แต่ละกลุ่มจะไดภ้าพรากของพืช 1 ภาพ ให้นกัเรียนช่วยกนัพิจารณาวา่คือราก
ชนิดใด จากนั้นใหห้าร่วมกนัเขียนช่ือพืชท่ีมีรากตามภาพท่ีก าหนด 

- ใหน้กัเรียนบอกคือช่ือพืชใหไ้ดม้ากท่ีสุด ภายในเวลา 10 นาที ลงในสมุด 
- การใหค้ะแนนถา้เขียนช่ือพืชถูกได ้+1 คะแนน ถา้เขียนผดิได ้-1 คะแนน 

    7) นกัเรียนแต่ละกลุ่มจะท าการทดลอง สังเกต และบนัทึกผลการทดลองลงในใบ
กิจกรรม  

ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (15 นาที) 
 8) นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปรายภาพของรากแกว้ และรากฝอย และตรวจสอบ

การเขียนช่ือพืชและรวมคะแนน 
 9) ครูอธิบายขอ้มูลรากแขนงเพิ่มเติมว่าเป็นรากเจริญเติบโตออกมาจากรากแกว้ 

แลว้แตกแขนงออกไปเป็นทอด ๆ เป็นส่วนท่ีมีหนา้ท่ีในการดูดน ้าและแร่ธาตุ 
10) ใหร้างวลักบักลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุดจากการท ากิจกรรมเขียนช่ือพืชดอก 

 11) เม่ือตน้กระสังขดู์ดน ้ าจนสังเกตเห็นผลการทดลองไดแ้ลว้ ครูให้แต่ละกลุ่มส่ง
ตวัแทนออกมาน าเสนอผลการบนัทึกกิจกรรมและร่วมกนัสรุปผลการทดลอง 

 12) ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกบัหนา้ท่ีพิเศษของราก และชนิดของล าตน้ 
ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (20 นาที) 
 14) ครูใชส่ื้อ power point เร่ืองหนา้ท่ีรากและล าตน้ ในการอธิบายเพิ่มเติม 
 15) ในระหวา่งท่ีอธิบายเพิ่มเติมครูให้นกัเรียนช่วยกนัยกตวัอยา่งพืชอ่ืนๆ เพิ่มเติม

ท่ีมีรากท่ีท าหน้าท่ีพิเศษ ร่วมไปถึงการน ารากและล าตน้ของพืชบางส่วนของมาใช้ประโยชน์ใน    
ดา้นต่าง ๆ เช่น ท ายา สร้างบา้น ท าอาหาร เป็นตน้ 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (5 นาที) 
 16) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนโดยใชก้ารตอบค าถามของแบบทดสอบ

ลงในสมุดของนกัเรียน ดงัน้ี (การบา้น) 
 - รากของพืชใบเล้ียงเด่ียวและพืชใบเล้ียงคู่ มีลกัษณะแตกต่างกนัหรือไม่ อยา่งไร 
 (แนวค าตอบ: แตกต่างกนั พืชใบเล้ียงเด่ียวเป็นรากฝอย พืชใบเล้ียงคู่เป็นรากแกว้) 
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 - จงอธิบายการล าเลียงน ้าและอาหารของพืช 
 (แนวค าตอบ : พืชล าเลียงน ้ าจากรากไปสู่ส่วนต่างๆ ของพืช (ล่าง→ บน)              

พืชล าเลียงอาหารจากใบไปสู่ส่วนต่างๆ ของพืช (บน→ล่าง) 
 - เราจะสงัเกตพืชท่ีมีรากสะสมอาหารและพืชท่ีมีล าตน้ใตดิ้นไดอ้ยา่งไร 
 (แนวค าตอบ: ล าตน้ใตดิ้นมีขอ้และปลอ้งเห็นไดช้ดัเจนบางคร้ังมีตาอยู่ดว้ย ส่วน

รากจะไม่มีขอ้ปลอ้ง)  
 - เพราะเหตุใดรากของไทร รากของกลว้ยไม ้จึงสร้างอาหารได ้
 (แนวค าตอบ: เพราะมีคลอโรฟิลลท่ี์ใชใ้นการสังเคราะห์ดว้ยแสง) 
 17) ครูตรวจสอบความเขา้ใจจากใบบนัทึกกิจกรรม การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม

และสมุดของนกัเรียนและสงัเกตทกัษะการสังเกตของผูเ้รียนโดยใชแ้บบสังเกตพฤติกรรม 
11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
    1.1) หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้น ป.4    
    1.2) บตัรภาพรากของพืช 
    1.3) อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการทดลอง  
          1.3.1) ตน้กระสงัข ์สีผสมอาหาร และมีด   
          1.3.2) แวน่ขยาย และบีกเกอร์ 
    1.4) ใบบนัทึกกิจกรรม เร่ือง รากและล าตน้ของพืชท าหนา้ท่ีอะไร 
    1.5) power point เร่ือง หนา้ท่ีของรากและล าตน้ 
                            1.6) ส่ือคลิปวิดีโอ 
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน  

12. ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค า ต อ บ จ า ก ใ บ

กิจกรรมท่ี 2 ใบและ

ล าตน้มีหนา้ท่ีอยา่งไร 

ตรวจสอบความ ถูก

ต้องจากใบกิจกรรมท่ี 

2 ใบและล าตน้มีหนา้ท่ี

อยา่งไร 

ใบกิจกรรม 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 7 คะแนน  
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ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบในการตอบ

ค าถามในสมุด 

ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม   

ถูกตอ้งของค าตอบใน

สมุด 

แบบทดสอบ 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 7 คะแนน  

 

    ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการสังเกต

ส่ิงมีชีวิต ท่ีอาศยัอยู่

บริเวณโรงเรียน 

สังเกตพฤติกรรม 

แบบบนัทึกผล       

การประเมินดา้น

ทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 2 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบคุณภาพ 

 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมนิ วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบ 

คุณภาพ 

มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 
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เกณฑ์การประเมินด้านคุณภาพ 

ด้านทักษะ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

ทกัษะการสังเกต สังเกตพฤติกรรม 

แบบบนัทึกผล       

การประเมินดา้น

ทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

น้อยกว่า 2 คะแนน 

ต า ม เก ณ ฑ์ ก า ร

ประเมินแบบคุณภาพ 

 
เกณฑ์การประเมินด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

3 2 1 

ทกัษะการสังเกต 

ใชป้ระสาทสมัผสัใน

การสังเกต และ

บรรยายผลการสังเกต

โดยไม่ใชค้วามรู้สึก

ส่วนตวัหรือความเห็น 

หรือ ความรู้เดิม

ประกอบ 

ใชป้ระสาทสมัผสัใน

การสังเกตและ

บรรยายผลการสังเกต

โดยใชค้วามรู้สึก

ส่วนตวั หรือ

ความเห็นหรือความรู้

เดิมประกอบบางส่วน 

ใชป้ระสาทสมัผสัใน

การสังเกต และ

บรรยายผลการสังเกต

โดยใชค้วามรู้สึก

ส่วนตวัหรือความเห็น

หรือความรู้เดิม

ประกอบเป็นส่วน

ใหญ่ 
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบคุณภาพ 
มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

 

เกณฑ์การประเมินด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเดน็การประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด 1 

วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 



153 

 

13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 2 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง …………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวัดผลประเมินผลแล้ว มนัีกเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.3 คุณลกัษณะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน.............................................................................       อ  าเภอเชียงดาว  จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา....................... ปีการศึกษา 2566 ภาคเรียนท่ี 1 
หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                              เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช  (ใบ)                                                         เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้………………………………………................................................ 
1. สาระท่ี 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิต
กบัส่ิงมีชีวิต และความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกบัส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลงังาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบท่ีมี
ต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม แนวทางในการอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและการแกไ้ข
ปัญหาส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  ว 1.2 ป.4/1 บรรยายหนา้ท่ีของราก ล าตน้ ใบและดอก ของพืชดอก โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
  ใบเป็นโครงสร้างท่ีส าคญัของพืช ท าหนา้ท่ีสร้างอาหารโดยการสังเคราะห์ดว้ยแสง อาหาร
ท่ีพืชสร้างข้ึนมาคร้ังแรกจะเป็นน ้าตาลแลว้จะถูกเปล่ียนเป็นแป้งเก็บสะสมไวใ้นส่วนต่าง ๆ ของพืช 
การหายใจของพืชคือการแลกเปล่ียนแก๊สออกซิเจนกบัแก๊สคาร์บอนไดออกไซด์เช่นเดียวกบัคน
และสัตว ์และการคายน ้ าของพืชคือการก าจดัน ้ าส่วนเกินซ่ึงมีประโยชน์ต่อพืชเพราะช่วยท าให้เกิด
การล าเลียงน ้าและแร่ธาตุอยา่งต่อเน่ือง 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ด้านความรู้ 
  - นกัเรียนสามารถอธิบายโครงสร้างและหนา้ท่ีของใบไดอ้ยา่งถุกตอ้ง (K)  
      ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นกัเรียนสามารถจ าแนกพืชใบเล้ียงเด่ียวและพืชใบเล้ียงคู่ของพืชดอกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (P) 

  ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
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6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 
1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการสังเกต   
     1.2) ทกัษะการตั้งสมมติฐาน  
      1.3) ทกัษะการทดสอบสมมติฐาน 
      1.4) ทกัษะการสรุปอา้งอิง 
      1.5) ทกัษะการใหเ้หตุผล    
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
  ใบ (Leaves)  เป็น อวยัวะท่ีเจริญออกไปบริเวณดา้นขา้งโดยมีต าเหน่งอยูท่ี่ขอ้ปลอ้งของตน้
และก่ิง ใบส่วนใหญ่มกัแผ่แบน มีสีเขียวของคลอโรฟิลล์ รูปร่างและขนาดของใบแตกต่างกัน        
ไปตามชนิดของพืช  

ส่วนประกอบของใบ  
- กา้นใบ เป็นส่วนท่ีต่อจากล าตน้ไปเส้นใบ                                                                           
- แผน่ใบ ลกัษณะใบมีสีเขียว รูปร่างต่างๆ กนั                                                                                      
- เส้นใบ เป็นเส้นใบภายในใบ ท าหนา้ท่ีล าเลียงสาร 

ประเภทของพืชจ าแนกจากใบเลีย้ง 
 พืชดอกสามารถจ าแนกตามใบเล้ียงไดอ้อกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
  - พืชใบเล้ียงเด่ียว  คือ พืชท่ีมีใบเล้ียงเพียงใบเดียวเม่ือเจริญเติบโตเต็มท่ีจะเห็นขอ้
และปลอ้งในส่วนของล าตน้ชดัเจน ใบมกัมีลกัษณะแคบเรียวเส้นใบเรียงตวัในแนวขนานกลีบดอก
มีจ านวน 3 กลีบ หรือทวีคูณของ 3 รากเป็นระบบรากฝอย เช่น ขา้วโพด ออ้ย หญา้ ไผ ่เป็นตน้ 
  - พืชใบเล้ียงคู่ คือ พืชท่ีมีใบเล้ียง 2 ใบเม่ือเจริญเติบโตเต็มท่ีเห็นขอ้และปลอ้งใน
ส่วนของ      ล าตน้ไม่ชดัเจนใบมีลกัษณะกวา้งเส้นใบแตกแขนงเป็นร่างแหรากเป็นระบบรากแกว้
กลีบดอกมีจ านวน 4 -5 กลีบ หรือทวีคูณของ 4 –5 เช่น ไดแ้ก่ ถัว่ พริก มะม่วง เป็นตน้ 
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 ตารางเปรียบเทียบพืชใบเล้ียงเด่ียวและพืชใบเล้ียงคู่ 
ลกัษณะ พืชใบเล้ียงเด่ียว พืชใบเล้ียงคู่ 

จ านวนใบเล้ียง 1 ใบ 2 ใบ 

ขอ้และปลอ้ง มองเห็นชดัเจน มองเห็นไม่ชดัเจน 

เส้นใบ เรียงตวัขนานกนั เป็นร่างแห 

ระบบราก รากฝอย รากแกว้ 

จ านวนกลีบ 3 กลีบ  หรือทวีคูณของ 3 4-5 กลีบ หรือทวีคูณของ 4-5 
  

หน้าที่ใบของพืช 
  1) การสังเคราะห์ดว้ยแสง เป็นกระบวนการสร้างอาหารของพืช โดยอาหารท่ีพืช
สร้างได้เป็นอนัดับแรกคือน ้ าตาลก่อนท่ีจะเปล่ียนรูปไปเป็นแป้งและสารประกอบอ่ืนๆ ต่อไป 
ปัจจยัส าคญัท่ีพืชจ าเป็นตอ้งน าไปใชใ้นกระบวนการสงัเคราะห์ดว้ยแสง  
   
 
 

2) การหายใจ 
เวลากลางวนั : พืชมีการหายใจตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็นกลางวนัหรือกลางคืน          

ในเวลากลางวนัพืชจะใชแ้ก๊สคาร์บอนไดออกไซดจ์ากการหายใจและปล่อยออกสู่ส่ิงแวดลอ้มแลว้
น าแก๊สคาร์บอนไดออกไซดน้ี์ไปใชใ้นการสังเคราะห์ดว้ยแสง และพืชจะปล่อยก๊าซออกซิเจนเป็น
ผลผลิตจากการสงัเคราะห์ดว้ยแสงออกสู่ส่ิงแวดลอ้ม 

เวลากลางคืน พืชจะไม่มีการสังเคราะห์ดว้ยแสงหรือมีกาสังเคราะห์ดว้ยแสงนอ้ย
มาก เพราะปริมาณแสงมีไม่เพียงพอ พืชจะใชแ้ก๊สออกซิเจนในการหายใจและปล่อยแก๊สคาร์บอน
ไดอกไซดอ์อกมา เพราะฉะนั้น เราไม่ควรน าตน้ไมไ้ปไวใ้นหอ้งนอนเวลากลางคืน 
  3) การคายน ้ า เป็นการแพร่ของน ้ าออกไปทางปากใบ ซ่ึงจะเกิดมากในตอนกลาง
วนัท่ีอุณหภูมิอากาศมีความช้ืนนอ้ย การคายน ้ าจะส่งผลให้เกิดแรงดึงน ้ าจากส่วนล่างของล าตน้ข้ึน
ไปสู่ส่วนท่ีอยูสู่งกวา่ ช่วยลดอุณหภูมิท่ีใบ ถา้พืชคายน ้ ามากเกินไปจะท าให้ใบเห่ียว ท าให้พืชเจริญ
ชา้ลง 
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้  (120 นาท)ี 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
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ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (20 นาที) 
 1) นกัเรียนสังเกตใบพืชจากท่ีครูน ามา ไดแ้ก่ พืชใบเล้ียงเด่ียวและพืชใบเล้ียงคู่ คือ 

1.ใบไผ ่2.ใบมะม่วง (พืช 2 ชนิดน้ีพบมากในพื้นท่ีหมู่บา้น)ใหน้กัเรียนร่วมกนัสังเกต โดยใชค้  าถาม
กระตุน้ความคิด ดงัน้ี 

  - ใบท่ีนกัเรียนเห็นน้ีเป็นใบของพืชชนิดใด 
     (แนวค าตอบ: ใบไผแ่ละใบมะม่วง) 
  - พืชสองชนิดน้ีมีลกัษณะเหมือนหรือแตกต่างกนัอยา่งไร 
     (แนวค าตอบ: อิสระ เช่น เส้นใบแตกต่างกนั รูปร่างใบแตกต่างกนั) 
  - ใบพืชท่ีครูเกบ็มานั้นมีสีอะไร เพราะเหตุใด 
     (แนวค าตอบ: สีเขียว เพราะมีสารคลอรฟิลล)์ 
  - หากนกัเรียนจะจ าแนกพืชทั้ง 2 ชนิด ออกเป็น 2 กลุ่ม จะสามารถจ าแนก

ไดห้รือไม่ ถา้จ าแนกไดคื้อพืชกลุ่มไหนบา้ง 
     (แนวค าตอบ: พืชทั้ง 2 ชนิดสามารถจ าแนกไดอ้อกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1. ไผ่

จดัเป็นพืชใบเล้ียงเด่ียว 2. ใบมะม่วงจดัเป็นพืชใบเล้ียงคู่) 
ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (80 นาที) 
 2) นักเรียนและครูร่วมกนัอภิปราย ศึกษา เร่ือง การจดัจ าแนกพืช โดยใช้เกณฑ ์    

ใบเล้ียง เป็นเกณฑ ์จากหนงัสือวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แลว้ตอบค าถาม
ในใบงานท่ี 2 เร่ือง เกณฑใ์นการจ าแนกพืชใบเล้ียงเด่ียวและใบเล้ียงคู่ 
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 3) นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปเปรียบเทียบตารางพืชใบเล้ียงเด่ียวและพืชใบเล้ียงคู่  
ลกัษณะ พืชใบเล้ียงเด่ียว พืชใบเล้ียงคู่ 

จ านวนใบเล้ียง 1 ใบ 2 ใบ 

ขอ้และปลอ้ง มองเห็นชดัเจน มองเห็นไม่ชดัเจน 

เส้นใบ เรียงตวัขนานกนั เป็นร่างแห 

ระบบราก รากฝอย รากแกว้ 

จ านวนกลีบ 3 กลีบ  หรือทวีคูณของ 3 4-5 กลีบ หรือทวีคูณของ 4-5 
  

4) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายข้อมูลเก่ียวกับหน้าท่ีของพืชในประเด็น         
การสร้างอาหาร การหายใจ และการคายน ้า 
  5) นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัตั้งสมมติฐานและก าหนดตวัแปรจากใบกิจกรรมท่ี 3 
เร่ืองการคายน ้ าของพืช ร่วมกนัจากนั้นให้นักเรียนศึกษาขั้นตอนการท าจากใบงาน ท าการทดลอง 
ใหส้ังเกตและบนัทึกผลการทดลอง 
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 6) นกัเรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาน าเสนอผลการทดลองการคายน ้ าของพืช 
และครูใชค้  าถามกระตุน้ความคิดของนกัเรียนดงัน้ี 

  - น ้าท่ีเกิดข้ึนภายในถุง มาจากท่ีใด 
  (แนวค าตอบ: จากการท่ีพืชคายน ้า) 
  - พืชคายน ้าออกมาทางใด 
  (แนวค าตอบ: ปากใบ) 
  - นกัเรียนคิดวา่ปัจจยัใดบา้งท่ีผลต่อการคายน ้าของพืช 
  (แนวค าตอบ: จ านวนปากใบของพืช, อุณหภูมิ, ความช้ืน เป็นตน้) 

  7) ใบมีหน้าท่ีในการคายน ้ า แล้วยงัมีหน้าท่ีในการสร้างอาหารผ่านกระบวน         
การสังเคราะห์ด้วยแสง  นักเรียนและครูร่วมกันศึกษาค้นควา้ค้นควา้หาความรู้ เร่ือง กระบวน         
การสร้างอาหารของพืช 
 ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (10 นาที) 

 8) นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปองคค์วามรู้ เร่ือง หนา้ท่ีของใบ (การคายน ้าและการ
สงัเคราะห์) โดยใชค้  าถามกระตุน้ความคิด ดงัน้ี 

 - ใบพืชมีหนา้ท่ีอะไรบา้ง 
 (แนวค าตอบ: ใบพืชมีหนา้ท่ีสร้างอาหาร 

ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (10 นาที) 
 9) ครูใชค้  าถามเพื่อกระตุน้ความคิดของนกัเรียนดงัน้ี 
  - นกัเรียนคิดวา่การสร้างอาหารของพืชมีประโยชน์ต่อมนุษยห์รือไม่

อยา่งไร 
 (แนวค าตอบ: มี เพราะจะช่วยลดแก๊สคาร์บอนไดออกไซดท่ี์เป็นสาเหตุของโลก

ร้อนร่วมไปถึงเป็นการเพิ่มแก๊สออกซิเจนท าใหอ้ากาศสดช่ืนดว้ย) 
  - นกัเรียนคิดวา่ในตอนกลางคืนจะเกิดกระบวนการสงัเคราะห์ดว้ยแสงได้

หรือไม่ 
  (แนวค าตอบ: ไม่ได ้เน่ืองจากในตอนกลางคืนไม่มีแสงท่ีเป็นปัจจยั

ส าคญั) 
  - หากใชไ้ฟฉายส่องท่ีใบของพืชในตอนกลางคืน พืชจะสร้างอาหารได้

หรือไม่ เพราะเหตุใด 
  (แนวค าตอบ: อิสระ เน่ืองจากปริมาณความเขม้ของแสงมีผลต่อการสร้าง

อาหาร หากแสงมีความเขม้นอ้ยเกินไปกอ็าจจะใหพ้ืชสร้างอาหารไม่ได ้
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ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (- นาที) 
 10) ครูตรวจสอบใบงานเร่ือง พืชใบเล้ียงเด่ียวและพืชใบเล้ียงคู่, การคายน ้าของพืช

, พืชสร้างอาหารไดห้รือไม่ 
11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
    1.1) หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์ ป.4    
    1.2) ใบไมข้องพืชใบเล้ียงเด่ียวและใบเล้ียงคู่ 
    1.3) อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการทดลอง    
    1.4) ใบงานเร่ือง พืชใบเล้ียงเด่ียวและพืชใบเล้ียงคู่, การคายน ้าของพืช, พืชสร้าง
อาหารไดห้รือไม่     
                            1.5) power point เร่ืองหนา้ท่ีของใบ 
  2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน  
  2.2) บริเวณต่างๆ ภายในโรงเรียน 

12. ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบจากใบงานและ

ใบกิจกรรม 

ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม 

ถู กต้อ งจากใบ งาน

และใบกิจกรรม 

ใบงานและใบกิจกรรม 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่น้อย

กวา่ 14 คะแนน  

 

    ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเดน็การประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการจ าแนก 
ตรวจสอบความถูก

ตอ้งจากใบงาน 
ใบงาน 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 7 คะแนน  
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เข้าเรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการ

เขา้เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ได้ค ะแนน รวมกัน              

ไม่น้อยกว่า 4 คะแนน 

ต า ม เ ก ณ ฑ์ ก า ร

ประเมินแบบคุณภาพ 
มีวินัยในการส่งงานตรง

ตามเวลา 

ตรวจจากการสังเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

 
ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีครู

ก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด 1 

วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 3 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง …………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวัดผลประเมินผลแล้ว มนัีกเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.3 คุณลกัษณะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน...........................................................................................       อ  าเภอเชียงดาว      จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา....................................... ปีการศึกษา 2566    
ภาคเรียนท่ี 1หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                           เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ของพืช  (ดอก)                                                                       เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้……………………………………………………........................................ 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิต
กบัส่ิงมีชีวิต และความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกบัส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลงังาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบท่ีมี
ต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม แนวทางในการอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและการแกไ้ข
ปัญหาส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  ว 1.2 ป.4/1 บรรยายหนา้ท่ีของราก ล าตน้ ใบ และดอก ของพืชดอก โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 

 ดอกของพืชท าหนา้ท่ีสืบพนัธ์ุ ดอกของพืชโดยทัว่ไปประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆ ไดแ้ก่ กลีบ
เล้ียง กลีบดอก เกสรเพศผู ้และเกสรเพศเมีย ซ่ึงแต่ละส่วนประกอบของดอก จะท าหน้าท่ีแตกต่าง
กนั 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  - นกัเรียนสามารถอธิบายส่วนประกอบและหนา้ท่ีของดอกได ้(K) 
      ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นกัเรียนสามารถสงัเกตและบนัทึกโครงสร้างส่วนประกอบของดอกได ้(P) 
     ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
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6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 
1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการส ารวจคน้หา  
   1.2) ทกัษะการเช่ือมโยง 
   1.3) ทกัษะการจ าแนก 
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
 ดอก คือ เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีในการสืบพนัธ์ุ ลกัษณะของดอกพืชแต่ละชนิดแตกต่างกนัทั้ง
รูปร่าง ขนาด สี และกล่ิน 
 ส่วนประกอบของดอก 

1) กลีบเล้ียง เป็นส่วนของดอกท่ีอยู่นอกสุด มีสีเขียว เหมือนใบ และท าหน้าท่ี
สังเคราะห์ด้วยแสงได้ กลีบเล้ียงท าหน้าท่ีห่อหุ้มและป้องกันอนัตรายให้แก่ส่วนของดอกท่ีอยู่
ภายใน เม่ือดอกบานแลว้ส่วนของกลีบเล้ียงอาจหมดหนา้ท่ีแลว้หลุดร่วงไป 

2) กลีบดอก เป็นส่วนท่ีอยู่ถัดจากกลีบเล้ียงเข้ามากลีบดอกมักมีสีสันสวยงาม
เน่ืองจากมี         รงควตัถุ กลีบดอกบางชนิดสามารถเปล่ียนสีได ้เช่นดอกพุดตาน บางชนิดมีกล่ิน
หอมเน่ืองจากมีต่อมกล่ินอยูด่ว้ยและท่ีโคนกลีบดอกมกัมีต่อมน ้าหวาน ช่วยในการล่อแมลง 

3) เกสรตวัผู ้มีอบัเกสรตวัผู ้เป็นส่วนท่ีจ าเป็นต่อการสืบพนัธ์ุ ท าหนา้ท่ีสร้างเซลล์
สืบพนัธ์ุเพศผู ้เกสรตวัผูม้กัมีหลายอนั 

4) เกสรตวัเมีย เป็นชั้นท่ีอยู่ในสุดเปล่ียนแปลงมาจากใบเพื่อท าหน้าท่ีสร้างเซลล์
สืบพนัธ์ุเพศเมีย จึงเป็นอวยัวะส าคญัต่อการสืบพนัธ์ุ ในหน่ึงดอกเกสรตวัเมียอาจมีอนัเดียวหรือ
หลายอนั  
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 ชนิดของดอกไม้ 
  1) จ าแนกโดยอาศยัเพศเป็นเกณฑ ์แบ่งได ้2  ชนิด 

1.1) ดอกสมบูรณ์เพศ เป็นดอกไม้ท่ีมีเกสรตัวผูแ้ละเกสรตัวเมียอยู่ในดอก
เดียวกนั เช่น  ชบา พูร่ะหง ถัว่ พริก พทุธรักษา ขา้ว มะเขือ เป็นตน้ 

1.2) ดอกไม่สมบูรณ์เพศ คือ ดอกท่ีมีเพียงเพศเดียวเท่านั้น คือถา้มีแต่เกสรตวัผู ้
ต้องไม่มีเกสรตัวเมีย หรือมีแต่เกสรตัวเมียต้องไม่มีเกสรตัวผู ้เช่น ต าลึง เตย ล าเจียก ข้าวโพด 
ฟักทอง  เป็นตน้ 

2) จ าแนกโดยอาศยัส่วนประกอบของดอกเป็นเกณฑ ์ แบ่งไดเ้ป็น   2  ชนิด 
 2.1) ดอกครบส่วน หรือดอกสมบูรณ์ เป็นดอกท่ีประกอบดว้ยวง 4 ครบ คือ 

กลีบเล้ียง  กลีบดอก เกสรตวัผู ้เกสรตวัเมีย ไดแ้ก่ ดอกชบา กหุลาบ แค มะเขือ พูร่ะหง 
2.2) ดอกไม่ครบส่วนหรือดอกไม่สมบูรณ์ เป็นดอกท่ีมีส่วนประกอบทั้ง 4 วง

ไม่ครบ โดยขาดส่วนใดส่วนหน่ึงไป เช่น ดอกบานเยน็(ขาดกลีบดอก) ดอกหนา้ววัและดอกอุตพิต
(ขาดกลีบเล้ียงและกลีบดอก) ดอกต าลึง ฟักทอง บวบ แตง (ขาดเกสรตวัผูห้รือเกสรตวัเมีย) 

**ดอกครบส่วนคือดอกสมบูรณ์เพศเสมอ และดอกไม่สมบูรณ์เพศ คือดอกไม่ครบส่วน
เสมอ ส่วนดอกไม่ครบส่วนจะเป็นดอกสมบูรณ์เพศ หรือไม่สมบูรณ์เพศก็ได้เช่นเดียวกัน ดอก
สมบูรณ์เพศอาจเป็นดอกครบส่วนหรือไม่ครบส่วนกไ็ด ้  

 
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (2 ชัว่โมง) 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (10 นาที) 

1) ใหน้กัเรียนสงัเกตดอกชบา และกหุลาบและครูกระตุน้โดยค าถามดงัน้ี 
- นกัเรียนคิดวา่ดอกไม ้2 ชนิดน้ี เหมือนหรือแตกต่างกนัอยา่งไร 
(แนวค าตอบ: อิสระ เช่น สี ขนาด เป็นตน้ ตามความรู้เดิมของนกัเรียน) 
- นกัเรียนคิดวา่ส่วนดอกของพืชมีประโยชน์อยา่งไร (ทบทวนความรู้เดิม) 
(แนวค าตอบ: สืบพนัธ์ุ) 
- ดอกไมท้ั้ง 2 ชนิด มีส่วนประกอบก่ีส่วน และไดแ้ก่ส่วนใดบา้ง 
(แนวค าตอบ: มีส่วนประกอบ 4 ส่วน ไดแ้ก่ กลีบเล้ียง กลีบดอก เกสรเพศ
ผู ้เกสรเพศเมีย) 
- ใหน้กัเรียนบอกช่ือดอกไมท่ี้นกัเรียนรู้จกัทอ้งถ่ินมาอยา่งนอ้ยคนล 3 ช่ือ 
(แนวค าตอบ: อิสระ)  
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ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา  (70 นาที) 
 2) นกัเรียนร่วมกนัศึกษาความรู้ เร่ือง หนา้ท่ีและส่วนต่าง ๆ ดอก จากหนงัสือเรียน 

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ป.4 และสามารถสืบคน้ขอ้มูลจากแหล่งอินเทอร์เน็ตได ้
โดยครูท าหนา้ท่ีคอยใหค้ าแนะน าและใหค้ าปรึกษา                                                                     

3) นักเรียนท าใบบนัทึกกิจกรรมท่ี 4  เร่ือง ส่วนประกอบของดอกและแจก แว่น
ขยายใหน้กัเรียนใชใ้นการศึกษา โดยครูอธิบายค าช้ีแจงและเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถามท า
ความเขา้ใจก่อนท ากิจกรรม 

 
 4) นักเรียนจบักลุ่ม 5 คน โดยสมาชิกทั้ง 5 คน เปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละคน

แลกเปล่ียนเรียนรู้ขอ้มูลจากส่ิงท่ีผูเ้รียนไปศึกษามา โดยผูส้ ารวจเป็นผูเ้ช่ียวชาญ ผูฟั้งทหหนา้ท่ีเป็นผู ้
ศึกษา 
  5) หลงัการท ากิจกรรม ครูสุ่มตวัแทนนกัเรียนแต่ละกลุ่มเพื่อน าเสนอผลการศึกษา
โครงสร้างของดอก 

 6) นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปรายผลการศึกษาโครงสร้างและหนา้ท่ีของดอก และ
การจ าแนกชนิดดอกตามเกณฑอ์าศยัเพศและส่วนประกอบของดอก 

 
 



173 

 

ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (15 นาที) 
 7) ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มเล่นเกมต่อจ๊ิกซอดอกไม ้หลงัจากนกัเรียนต่อภาพจ๊ิกซอ

แลว้ ร่วมกนัสรุปประเภทของดอกไมแ้ต่ละชนิด 
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 8) นกัเรียนและครูอธิบายร่วมกนัสรุปความรู้เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจตรงกนั 
  - ดอกบวั มีส่วนประกอบดอกสมบูรณ์ และเป็นดอกสมบูรณ์เพศ 

 - ดอกมะยม เป็นดอกไม่สมบูรณ์เพราะขาดเกสรเพศผูห้รือเกสรเพศเมีย 
และเป็นดอกไม่สมบูรณ์เพศ 

  - ดอกกลว้ยไม ้มีส่วนประกอบดอกสมบูรณ์ และเป็นดอกสมบูรณ์เพศ 
 - ดอกฟักทอง เป็นดอกไม่สมบูรณ์เพราะขาดเกสรเพศผูห้รือเกสรเพศเมีย 

และเป็นดอกไม่สมบูรณ์เพศ (กลุ่มไหนตอบถูกไดรั้บคะแนนเพิ่ม) 
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 9) ครูอธิบายเพิ่มเติมว่า ดอกครบส่วนคือดอกสมบูรณ์เพศเสมอ และดอกไม่
สมบูรณ์เพศ คือดอกไม่ครบส่วนเสมอ ส่วนดอกไม่ครบส่วนจะเป็นดอกสมบูรณ์เพศ หรือไม่
สมบูรณ์เพศกไ็ดเ้ช่นเดียวกนั ดอกสมบูรณ์เพศอาจเป็นดอกครบส่วนหรือไม่ครบส่วนกไ็ด ้  

ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (10 นาที) 
 10) ครูขยายความเขา้ใจโดยใหน้กัเรียนชมวิดีทศันเ์ร่ือง การถ่ายละอองเรณู 
 

 
ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=bf6YgYLBnQg 

 
 11) ครูสุ่มนกัเรียน 2 – 3 คน สรุปความเขา้ใจของตนเองหลงัจากการชมวีดีทศัน์ 

และใหเ้พื่อน ๆ ในหอ้งร่วมกนัอภิปรายขอ้มูลเพิ่มเติม 
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล 
 12) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนจากการตอบค าถามหลงัชมวีดีทศัน์ 
 13) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนจากใบบนัทึกกิจกรรมส่วนประกอบของ

ดอก การน าเสนอการวิเคราะห์หนา้ชั้นเรียน และการตอบค าถามหนา้ชั้นเรียน 
11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 

    1.1) หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีป.4    
    1.2) จ๊ิกซอดอกไม ้
    1.3) อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการส ารวจ 
    1.4) ดอกไมต้วัอยา่งไดแ้ก่ กหุลาบ ชบา 
    1.5) วีดีทศัน์เร่ืองการถ่ายละอองเรณู จาก 
https://www.youtube.com/watch?v=bf6YgYLBnQg 

https://www.youtube.com/watch?v=bf6YgYLBnQg
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    1.6) ใบงาน เร่ือง ส่วนประกอบของดอก 
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน  

12. ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบจากแบบบนัทึก

กิจกรรม 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

จ า ก แ บ บ บั น ทึ ก

กิจกรรม 

ใบกิจกรรม 

ต้องได้คะแนนไม่

นอ้ยกวา่ 7 คะแนน  

 ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการสังเกต 

 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

จากแบบ 
ใบกิจกรรม 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 2 คะแนน 

ตามเกณฑก์าร

ประเมินแบบ 

คุณภาพ 

 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์าร

ประเมินแบบ 

คุณภาพ 

มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 
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ด้านทักษะ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

ทกัษะการสังเกต สังเกตพืชดอกได ้3

ชนิดหรือมากกวา่ 

สังเกตพืชดอกได ้

จ านวน 2 ชนิด 

สังเกตพืชดอกได ้1 

ชนิดหรือไม่ไดเ้ลย 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

3 ดี 

2 ปานกลาง 

1 ปรับปรุง 

 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลา

ท่ีก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีครู

ก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด 1 

วนั 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที ่4 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง …………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวัดผลประเมินผลแล้ว มนัีกเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.3 คุณลกัษณะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



181 

 

จิ๊กซอดอกไม้ต่าง ๆ 
 

 
 
 

จิ๊กซอดอกไม้ต่างๆ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4   ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน...........................................................................................       อ  าเภอเชียงดาว     จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา....................................... ปีการศึกษา 2566    
ภาคเรียนท่ี 1หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                           เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง การจ าแนกพืช (เกณฑพ์ืชมีไร้ดอก พืชมีดอก)                                                 เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้……………………………………………………........................................ 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.2 เขา้ใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิต
กบัส่ิงมีชีวิต และความสัมพนัธ์ระหว่างส่ิงมีชีวิตกบัส่ิงมีชีวิตต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลงังาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบท่ีมี
ต่อทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม แนวทางในการอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและการแกไ้ข
ปัญหาส่ิงแวดลอ้ม รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  ว 1.3 ป.4/2 จ าแนกพืชออกเป็นพืชดอกและพืชไม่มีดอก โดยใชก้ารมีดอกเป็นเกณฑ ์โดย
ใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 

 ดอกของพืชท าหนา้ท่ีสืบพนัธ์ุ ดอกของพืชโดยทัว่ไปประกอบดว้ยส่วนต่าง ๆ ไดแ้ก่ กลีบ
เล้ียง กลีบดอก เกสรเพศผู ้และเกสรเพศเมีย ซ่ึงแต่ละส่วนประกอบของดอก จะท าหน้าท่ีแตกต่าง
กนั 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  - นกัเรียนสามารถจ าแนกพืชโดยใชเ้กณฑพ์ืชมีดอก พืชไม่มีดอกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
      ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นกัเรียนมีทกัษะการจ าแนกพืชโดยใชเ้กณฑพ์ืชมีดอก พืชไม่มีดอกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (P) 
     ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
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6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 
1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการส ารวจคน้หา  
   1.2) ทกัษะการเช่ือมโยง 
   1.3) ทกัษะการจ าแนก 
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคิด 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
 การจดัจ าแนกพืช โดยใชเ้กณฑก์ารมีดอกและไม่มีดอกเป็นเกณฑ ์สามารถแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม คือ 

1. พืชไร้ดอก เป็นพืชท่ีมีส่วนประกอบไม่ครบ ท าให้ไม่มีดอกแมว้่าจะเจริญเติบโตอย่าง
เต็มท่ีแลว้ก็ตาม พืชพวกน้ีไม่มีดอกส าหรับใชใ้นการสืบพนัธ์ุ จึงจดัเป็นพืชชั้นต ่า แต่สืบพนัธ์ุดว้ย
การสร้างสปอร์ (Spore) ซ่ึงงอกเป็นตน้ใหม่ได ้เช่น มอส เฟิร์น สน ปรง ชายผา้สีดา ผกักูด ผกัแว่น 
เป็นตน้ 

2.  พืชมีดอก คือ พืชท่ีเม่ือเจริญเติบโตเต็มท่ีแลว้ จะออกดอกเพื่อใชใ้นการสืบพนัธ์ุ    เช่น 
กหุลาบ มะลิ กลว้ยไม ้ทานตะวนั บวั ผกัตบชวา  
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (2 ชัว่โมง) 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (10 นาที) 

1) ใหน้กัเรียนชมคลิปวีดิโอ เพลง อุทยานดอกไม ้ร่วมกนัสงัเกตวา่ในเพลงมีช่ือ
ดอกไมก่ี้ชนิดและวเิคราะห์ตามเน้ือเพลง  
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ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=Mn7besBdns8 

 
2) ถามค าถามเพื่อกระตุน้ความคิดของนกัเรียน ดงัน้ี 

- ในคลิปวิดีโอ นกัเรียนรู้จกัดอกไมช้นิดใดบา้ง 
(แนวค าตอบ:อิสระ)  

     - ถา้ใชก้ารมีดอกเป็นเกณฑ ์จะจดัจ าแนกพชืไดเ้ป็นก่ีกลุ่ม อะไรบา้ง  

     (แนวค าตอบ: ถา้ใชก้ารมีดอกเป็นเกณฑ ์จ าแนกไดเ้ป็น 

     1. พืชไม่มีดอก หมายถึง พืชท่ีมีส่วนประกอบต่าง ๆ ไม่ครบ และท่ีส าคญั

คือไม่มีดอก ผลและเมลด็ เช่น เฟิร์น มอสส์ ปรง สาหร่าย สนสองใบ สนสามใบ 

     2. พืชดอก หมายถึง พืชท่ีมีส่วนประกอบต่าง ๆ ครบ และมีดอกเป็น

โครงสร้างท่ีใชใ้นการสืบพนัธ์ุ มีผลและเมลด็ เช่น กหุลาบ มะลิ มะม่วง) 

ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา  (70 นาที) 
 2) นกัเรียนร่วมกนัศึกษาความรู้ เร่ือง การจดัจ าแนกพืชโดยใชด้อกเป็นเกณฑ ์จาก

หนงัสือเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ชั้น ป.4 และศึกษาจากแผนภาพ โดยครูท าหนา้ท่ี
คอยใหค้ าแนะน าและใหค้ าปรึกษา  
 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=Mn7besBdns8
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   (ตวัอยา่งแผนภาพความคิด) 

 

 

 

 

 

 

 
 

   แผนภาพความคิดแบบเปรียบเทียบ พืชไม่มีดอกกบัพืชดอก 

                                                                    
3) ใหน้กัเรียนแบ่งกลุ่มกนั กลุ่มล่ะ  5 คน ไปส ารวจบริเวณโรงเรียนวา่ ในพืชท่ี

โรงเรียนหรือในในชุมชนท่ีนกัเรียนเคยพบ มีพืชไหนมีดอกและพืชไหนไร้ดอก พร้อมจดบนัทึกลง
ในสมุด (อยา่งนอ้ย 20 ชนิด) 

4) ใหน้กัเรียนแต่ล่ะกลุ่มออกมาน าเสนอผลการส ารวจหนา้ชั้นเรียน พร้อมทั้งเปิด
โอกาสใหเ้พื่อนร่มชั้นเรียนและครูซกัถามได ้ครูท าหนา้ท่ีคอยใหค้ าแนะน าท่ีถูกตอ้งแก่นกัเรียน 

ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (10 นาที) 
 5) นกัเรียนและครูอธิบายร่วมกนัสรุปความรู้เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจตรงกนั 

เร่ือง พืชไร้ดอกและพืชดอก 
ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (20 นาที) 
 6) ใหน้กัเรียนท าผงัความคิดเร่ือง พืชไร้ดอก พืชดอก ท่ีมีในทอ้งถ่ิน  
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (10 นาที) 
 7) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนจากกิจกรรมการส ารวจจ าแนกพืชไร้ดอก 

พืชดอกท่ีท าในสมุด การตอบค าถามในชั้นเรียน ผงัความคิด การส่งงาน 
 
  

พืชท่ีมีส่วนประกอบต่าง ๆ  

ไม่ครบ และท่ีส าคญัคือ  

ไม่มีดอก แต่อาจมีราก  

 ล าตน้ ใบ เหมือนกบั 

  พืชดอก เช่น เฟิร์น ผกัแวน่ 

 

 

พืชท่ีมีส่วนประกอบต่าง ๆ  

ครบ คือ มีราก ล าตน้ ใบ ดอก  

ผลและเมลด็ เม่ือเจริญเติบโต 

เตม็ท่ีแลว้จะมีดอก ซ่ึงดอกคือ

อวยัวะสืบพนัธ์ุของพืช เช่น 

กหุลาบ ชบา 

 

 

   

 

 

 

พืชไม่มดีอก พืชดอก 

พืช 
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11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 

    1.1) หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีป.4    
    1.2) วีดีโอ เพลง อุทยานดอกไม ้จาก https://www.youtube.com/watch?v=Mn7besBdns8 
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน 
 2.2) บริเวณโรงเรียน  
 

12. ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบการจัดจ าแนก

พืชไร้ดอก พืชดอก ใน

สมุด 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของค าตอบในสมุด 
แบบจดบนัทึก 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่น้อย

กวา่ 14 คะแนน  

  ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ความถูกตอ้งของ

ค าตอบการจดัจ าแนก

พืชไร้ดอก พืชดอก ใน

สมุด 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของค าตอบในสมุด 
แบบจดบนัทึก 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 14 คะแนน  
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์าร

ประเมินแบบ 

คุณภาพ 

มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

 
ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

ทกัษะการสังเกต สังเกตพืชดอกได ้3

ชนิดหรือมากกวา่ 

สังเกตพืชดอกได ้

จ านวน 2 ชนิด 

สังเกตพืชดอกได ้1 

ชนิดหรือไม่ไดเ้ลย 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

3 ดี 

2 ปานกลาง 

1 ปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 5 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง …………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวัดผลประเมินผลแล้ว มนัีกเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.3 คุณลกัษณะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ครูผูส้อนนายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน................................................................................       อ  าเภอเชียงดาว      จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา......................... ปีการศึกษา 2566    
ภาคเรียนท่ี 1 หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                       เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง  การจ าแนกสตัว ์(กลุ่มไม่มีกระดูกสนัหลงั)                                 เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้……………………………………………................................................ 

1. สาระที ่1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้
และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหนา้ท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยท่ี์
ท างานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สมัพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  ว 1.3 ป.4/3  จ าแนกสตัวอ์อกเป็นสตัวมี์กระดูกสันหลงัและสัตวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั โดยใช้
การมีกระดูกสันหลงัเป็นเกณฑ ์โดยใชข้อ้มูลท่ีรวบรวมได ้
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
  สัตว ์เป็นกลุ่มส่ิงมีชีวิตท่ีพบมากมายหลายชนิด การจ าแนกสัตวจึ์งใชก้ารพิจารณากระดูก
สันหลงัเป็นเกณฑ์ โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ สัตวมี์กระดูกสันหลงั และสัตวไ์ม่มีกระดูก
สันหลงั 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  - นักเรียนสามารจ าแนกสัตวอ์อกเป็นสัตวมี์กระดูกสันหลงัและสัตวไ์ม่มีกระดูกสันหลงั 
โดยใชก้ารมีกระดูกสันหลงัเป็นเกณฑ ์ (K) 
      ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นักเรียนมีทกัษะจ าแนกสัตวอ์อกเป็นสัตวมี์กระดูกสันหลงัและสัตวไ์ม่มีกระดูกสันหลงั 
โดยใชก้ารมีกระดูกสันหลงัเป็นเกณฑ ์(P) 
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  ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 

1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะที่ส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการส ารวจคน้หา  
   1.2) ทกัษะการสังเกต 
   1.3) ทกัษะการสรุปอา้งอิง 
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
 สตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั คือ สตัวท่ี์ไม่มีโครงกระดูกในตวั และไม่มีกระดูกสนัหลงั  
 แบ่งเป็น 7 ประเภท ไดแ้ก่ 
  1. ฟองน ้า ลกัษณะส าคญั มีรูพรุนเลก็ ๆ กระจายทัว่ทั้งตวัไม่มีรยางค ์
  2. กะพรุน ปะการัง กลัปังหา ดอกไมท้ะเล ลกัษณะส าคญั มีเน้ือน่ิมและใส รูปร่าง
เป็นทรงกระบอก หรือคลา้ยตน้ไม ้
  3. พยาธิและหนอนตวักลม ลกัษณะส าคญั ล าตวัอ่อนน่ิม อาศยัอยูใ่นตบั ล าไส้ของ
มนุษย ์และสัตว ์ และบางพวกด ารงชีวิตอิสระ 
  4. สัตวท่ี์มีล าตวัเป็นปลอ้ง ไม่มีขา ลกัษณะส าคญั ล าตวักลมยาว แต่ละปลอ้งไม่มี
ขามีเดือยใชใ้นการเคล่ือนท่ี 
  5. หอยและหมึก ลกัษณะส าคญั ล าตวัน่ิม ไม่เป็นปลอ้ง มีเปลือกแขง็หุม้ล าตวั 
  6. สัตวท่ี์มีล าตวัเป็นปลอ้งและมีขาเป็นขอ้ ลกัษณะส าคญั ล าตวัแบ่งเป็นส่วน หัว 
อก ทอ้ง และมีขาเป็นขอ้ ๆ ล าตวัปกคลุมดว้ยเปลือกหนาและแขง็ 
  7. สัตว์ท่ีมีล าตัวเป็นหนาม ลกัษณะส าคญั ผิวล าตัว ขรุขระ มีรูปร่างกลมแบน             
พบในทะเล 
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ภาพแสดงโครงสร้างภายในร่างกายสตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั 
 
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้  ( 2 ชัว่โมง) 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (15 นาที) 

1) นกัเรียนดูวีดิทศัน์การจ าแนกสตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั ป.4  
 

 
 แลว้ร่วมกันสนทนาทบทวนความรู้เก่ียวกับสัตวไ์ม่มีกระดูกสันหลงั โดยร่วมกันตอบ

ค าถามส าคญั ดงัน้ี 
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  1.1สตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั แบ่งเป็นก่ีประเภท ไดแ้ก่อะไรบา้ง 
  (แนวค าตอบ : สตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั แบ่งเป็น 7 ประเภท ไดแ้ก่ 
    1. ฟองน ้า 
    2. กะพรุน ปะการัง กลัปังหา ดอกไมท้ะเล 
    3. พยาธิและหนอนตวักลม 
    4. สตัวท่ี์มีล าตวัเป็นปลอ้ง ไม่มีขา 
    5. หอยและหมึก 
    6. สัตวท่ี์มีล าตวัเป็นปลอ้งและมีขาเป็นขอ้ 
    7. สัตวท่ี์มีล าตวัเป็นหนาม) 
 
 ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (50 นาที) 
 2) ให้นักเรียนศึกษาการจัดจ าแนกสัตว์ โดยใช้เกณฑ์การมีก ระดูกสันหลัง             

ในหนังสือเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้น ป.4 และศึกษาแผนภาพความคิด การจดัจ าแนก
สตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั 
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3) ครูใหน้กัเรียนจบักลุ่ม 3 – 4 คน โดยคละตามความสามารถของนกัเรียน เก่ง 
กลาง อ่อนเพื่อท ากิจกรรม เร่ือง จ าแนกสตัว ์ซ่ึงขั้นตอนการท ากิจกรรมมีดงัน้ี 
  - ใหแ้ต่ละกลุ่มจบัสลาก 1 แผน่ ซ่ึงประกอบดว้ยสตัว ์10 ชนิด 

 - ให้นกัเรียนใชเ้กณฑก์ารมีกระดูกสันหลงัในการจ าแนก โดยให้นกัเรียน
คน้หาขอ้มูลเพิ่มเติมจากในหนงัสือเรียนวิทยาศาสตร์ ป.4 

- บนัทึกขอ้มูลลงในสมุด ดงัตาราง 
 

สัตวมี์กระดูกสนัหลงั สัตวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงั 
  
  
  
  
  
 
 4) ครูใหต้วัแทนนกัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการจ าแนกสัตว ์และใหน้กัเรียนคน

อ่ืน ๆ ช่วยกนัตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของค าตอบร่วมกนัภายในชั้นเรียน 
 5) ครูอธิบายการจ าแนกสัตว์โดยใช้การมีกระดูกสันหลงัเป็นเกณฑ์โดยใช้ส่ือ 

power point ในการสรุปความรู้อีกคร้ัง 
ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (10 นาที) 
 6) นักเรียนและครูร่วมกันสรุปองค์ความรู้เร่ือง สัตวไ์ม่มีกระดูกสันหลงัและมี

กระดูกสันหลงั  
ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (35 นาที) 
 7) นกัเรียนและครูร่วมกนัศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพิ่มเติมจาก แหล่งรักษาพนัธ์สัตวป่์า

เชียงดาว ท่ีมา : https://www.chiangdao-biosphere.com/ 

https://www.chiangdao-biosphere.com/
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ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (10 นาที) 
 8) ครูตั้งค าถามเพื่อตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนในประเดน็ต่างๆ ดงัน้ี 
 - ใหน้กัเรียนอธิบายลกัษณะส าคญัของสตัวมี์กระดูกสนัหลงัและไม่มีกระดูกสนัหลงั  

(แนวค าตอบ: สัตว์มีกระดูกสันหลงักระดูกจะเรียงต่อกันเป็นข้อๆ ท า
หนา้ท่ีเป็นแกนกลางของล าตวั ส่วนสัตวไ์ม่มีกระดูกสันหลงัไม่มีกระดูก
แขง็แกนกลางภายในร่างกาย) 

- หมี เหยี่ยว  แมงมุม เต่า โลมา หากใชก้ารมีกระดูกสันหลงัเป็น
เกณฑ์สัตว์ใดแตกต่างจากพวก (แนวค าตอบ: แมงมุม เป็นสัตว์ไม่มี
กระดูกสันหลงั) 

  - ใหน้กัเรียนเสนอเกณฑอ่ื์นๆ ท่ีใชใ้นการจ าแนกสตัว ์ 
(แนวค าตอบ: อิสระ เช่น แหล่งท่ีอยู,่ การกินอาหาร ฯลฯ) 

9) ครูประเมินผลเร่ืองสัตวมี์กระดูกสนัหลงัไม่มีกระดูกสันหลงั จากการตรวจสมุด 
การจ าแนกสตัวไ์ม่มีมีกระดูกสนัหลงัและสตัวมี์กระดูกสนัหลงั การเขา้เรียนและการส่งงาน 
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11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
    1.1) หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้น ป.4    
    1.2) สลากช่ือสตัวต่์างๆ  
    1.3)  https://www.chiangdao-biosphere.com 
   2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน  
12. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบกิจกรรมจาก

สมุด 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของค าตอบกิจกรรม

จากสมุด 

กิจกรรม 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่น้อย

กวา่ 7 คะแนน  

 

ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการจ าแนก 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของค าตอบกิจกรรมจาก

สมุด 

กิจกรรม 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 7 คะแนน  
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบคุณภาพ 
มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีครู

ก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1 วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด  

1 วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 6 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง ……………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวดัผลประเมินผลแล้ว มีนักเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

13.3 คุณลกัษณะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 6 
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สลากช่ือสัตว์ต่าง ๆ  

กลุ่ม 1 
กบ จระเข ้ดาวทะเล ปูเสฉวน 
ไฮดรา นกเพนกวิน จิงโจ ้พะยนู 

ปะการัง ตุ๊กแก         

กลุ่ม 2 
เม่น กลัปังหา งู ชา้ง ปลิง ตะพาบ 

แมงป่อง ฉลาม ทาก  ววั 

กลุ่ม 3 
จ้ิงจก เม่นทะเล อ่ึงอ่าง พยาธิ 

กระต่าย ไส้เดือน งู หนู  ตัก๊แตน
แมงดาทะเล  

กลุ่ม 4 
แมงป่อง กบ ไส้เดือน แมงดาทะเล 

จิงโจ ้ กระต่าย นกอินทรีย ์ 
ดาวทะเล งู หอยแครง 

กลุ่ม 5 
กบ จระเข ้ดาวทะเล ปูเสฉวน 
ไฮดรา นกเพนกวิน จิงโจ ้พะยนู 

ปะการัง ตุ๊กแก         

กลุ่ม 6 
เม่น กลัปังหา งู ชา้ง ปลิง ตะพาบ 

แมงป่อง ฉลาม ทาก  ววั 

กลุ่ม 7 
จ้ิงจก เม่นทะเล อ่ึงอ่าง พยาธิ 

กระต่าย ไส้เดือน งู หนู  ตัก๊แตน
แมงดาทะเล  

กลุ่ม 8 
แมงป่อง กบ ไส้เดือน  

แมงดาทะเล 
จิงโจ ้ กระต่าย นกอินทรีย ์ 
ดาวทะเล งู หอยแครง 

กลุ่ม 9 
เม่น กลัปังหา งู ชา้ง ปลิง ตะพาบ 

แมงป่อง ฉลาม ทาก  ววั 

กลุ่ม 10 
จ้ิงจก เม่นทะเล อ่ึงอ่าง พยาธิ 

กระต่าย ไส้เดือน งู หนู  ตัก๊แตน
แมงดาทะเล 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 7 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ลือยศ 
โรงเรียน............................................................................       อ  าเภอเชียงดาว  จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา.......................        ปีการศึกษา 2566     
 ภาคเรียนท่ี 1หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง  การจ าแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั                                                  เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้…………………………………………………........................................ 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้
และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหนา้ท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยท่ี์
ท างานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สมัพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  ว 1.3 ป.4/4 บรรยายลักษณะเฉพาะท่ีสังเกตได้ของสัตว์มีกระดูกสันหลังในกลุ่มปลา               
กลุ่มสัตว์สะเทินน ้ าสะเทินบก กลุ่มสัตว์เล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เล้ียงลูกด้วยน ้ านม                 
และยกตวัอยา่งส่ิงมีชีวิตในแต่ละกลุ่ม 
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
  สัตวมี์กระดูกสันหลงัมีหลายชนิดแต่ละชนิดมีลกัษณะบางอย่างท่ีเหมือนและแตกต่างกนั
ไป เราสามารถจ าแนกสัตวมี์กระดูกสันหลงัไดเ้ป็น 5 กลุ่มคือ กลุ่มปลา กลุ่มสัตวส์ะเทินน ้ าสะเทิน
บก กลุ่มสตัวเ์ล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านม 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  - นกัเรียนระบุลกัษณะเฉพาะท่ีสงัเกตไดข้องสตัวมี์กระดูกสนัหลงัในกลุ่มปลา กลุ่มสตัวส์ะเทิน
น ้า สะเทินบก กลุ่มสตัวเ์ล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านมได ้(K) 
  ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นักเรียนสามารถลงความเห็นจากขอ้มูลท่ีมีว่าเป็นสัตวมี์กระดูกสันหลงักลุ่มใดไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง (P) 
     



203 

 

          ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 

1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการสังเกต  
   1.2) ทกัษะการส ารวจคน้หา 
   1.3) ทกัษะการจ าแนกประเภท 
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
 สัตว์มีกระดูกสันหลัง คือกระดูกสันหลังจะอยู่เป็นแนวยาวไปตามด้านหลังของสัตว ์
กระดูกสันหลงัจะต่อกนัเป็นขอ้ ๆ ยืดหยุ่น เคล่ือนไหวได ้มีหน้าท่ีช่วยพยุงร่างกายให้เป็นรูปร่าง
ทรวดทรงอยู่ไดแ้ละยงัช่วยป้องกนัเส้นประสาทอีกดว้ย สัตวพ์วกมีกระดูกสันหลงัแบ่งออกเป็น            
5 กลุ่มดงัน้ี 
 1) สัตวก์ลุ่มปลา เป็นสัตวท่ี์หายใจดว้ยเหงือกแลกเปล่ียนแก๊สในน ้ า มีครีบใชเ้คล่ือนไหว
และทรงตวั รูปร่างเรียวยาว มีเกลด็ปกคลุมตวั มีเส้นขา้งตวั เป็นส่วนรับความรู้สึกสั่นสะเทือน เป็น
สตัวเ์ลือดเยน็ เช่น ปลาฉลาม ปลากระเบน ปลาดุก ปลานิล ปลาตะเพียน ฯลฯ 
 2) สัตวส์ะเทินน ้ าสะเทินบก เป็นสัตวท่ี์วางไข่ในน ้ า ตวัอ่อนหายใจดว้ยเหงือกและผิวหนงั 
เม่ือโตเต็มวยัอาศยัอยู่บนบกจึงหายใจดว้ยปอดและผิวหนัง สัตวก์ลุ่มน้ีจะมีผิวหนังเปียกช้ืน ไม่มี
เกลด็ เป็นสัตวเ์ลือดเยน็ เช่น กบ คางคก เขียด ปาด อ่ึงอ่าง ซาลามานเดอร์ ฯลฯ 
 3) สัตวเ์ล้ือยคลาน เป็นสัตวท่ี์ส่วนมากด ารงชีวิตอยู่บนพื้นดิน วางไข่บนบก ไข่มีไข่แดง
มากเพื่อเป็นอาหารของตวัอ่อน ผิวหนังล าตวัแห้ง มีเกล็ด หายใจดว้ยปอดตลอดชีวิตและเป็นสัตว์
เลือดเยน็ พวกท่ีอาศยัอยูบ่นบก เช่น เต่า จระเข ้งูบางชนิด ฯลฯ 
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4) สัตวก์ลุ่มนก เป็นสัตวเ์ลือดอุ่น มีขนเป็นแผงปกคลุมตวั ขาหนา้เปล่ียนเป็นปีก ปากเป็น
จะงอย ท่ีปอดมีถุงลมช่วยหายใจและระบายความร้อน ไม่มีกระเพาะปัสสาวะ ออกลูกเป็นไข่ เช่น 
นกเขา นกพิราบ  นกอินทรี เป็ด ไก่ ฯลฯ 
   5) สัตว์เล้ียงลูกด้วยนม เป็นสัตว์เลือดอุ่น ตวัเมียมีต่อมน ้ านมเล้ียงลูก หายใจด้วยปอด          
มีแขนและขาไม่เกิน 2 คู่ มีต่อมเหง่ือใตผ้วิหนงั มีขนเป็นเส้นปกคลุมตวั ออกลูกเป็นตวั เช่น คน ชา้ง 
มา้ ววั โลมา ฯลฯ 
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (2 ชัว่โมง) 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (10 นาที) 
 1) นกัเรียนท ากิจกรรม seven โดยให้นกัเรียนนบั 1 – 7 ทีละคน แต่คนท่ี 7 จะตอ้ง

ไม่พดูค าวา่ 7 แต่ใหพ้ดูช่ือสตัวมี์กระดูกสนัหลงัแทนเพื่อทบทวนความรู้เดิม  
 2) ครูเขียนค าตอบของนักเรียนลงบนกระดาน และให้นักเรียนช่วยกนัพิจารณา             

ถึงลกัษณะบางอยา่งท่ีเหมือนและแตกต่างกนั เช่น การออกลูก ลกัษณะผวิหนงั การหายใจ เป็นตน้ 
ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (70 นาที) 
 3) ใหน้กัเรียนจบักลุ่ม 3 – 4 คน โดยคละตามความสามารถของนกัเรียน เก่ง กลาง 

อ่อน เพื่อท ากิจกรรม เร่ือง Zoo Zoo หนูนอ้ยช่างจ า  
- นกัเรียนศึกษาใบความรู้เก่ียวกบัการจ าแนกสตัวท์ั้ง 5 กลุ่ม วางไวต้ามจุด

ต่างๆ ในหอ้งเรียนส าหรับใหน้กัเรียนเขา้ไปศึกษาขอ้มูล 
- นักเรียนแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าท่ีไปตามฐานต่างๆ ภายในห้องเรียน         

เพื่อศึกษาขอ้มูลและน าขอ้มูลท่ีไดก้ลบัมาแลกเปล่ียนกบัเพื่อนในกลุ่ม โดยท่ีครูไม่ไดบ้อกว่าแต่ละ
ฐานนั้นเป็นสตัวก์ลุ่มใด 

  - นกัเรียนมีเวลา 10 นาทีในการศึกษาขอ้มูลจากฐานของตนเอง 
  - หลงัจากนักเรียนศึกษาขอ้มูลตามฐานต่างๆ แลว้ให้กลบัมาท่ีกลุ่มของ

ตนเองและร่วมแลกเปล่ียนขอ้มูลกบัเพื่อนๆ ในกลุ่ม และสรุปขอ้มูลท่ีไดใ้นรูปของแผนผงั  มโน
ทศัน์ในกระดาษชาร์ท และตกแต่งใหส้วยงาม 

4) ในระหว่างท่ีนกัเรียนท ากิจกรรม ครูคอยดูแลอ านวยความสะดวกการเขา้ศึกษา
ตามฐานของนกัเรียนและดูแลความเรียบร้อยใหน้กัเรียนปฏิบติัตามกติกา 

ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ ( 5 นาที) 
 5) ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาน าเสนอผลงานของตนเอง และให้

นกัเรียนคนอ่ืน ๆ ร่วมกนัความคิดของตนเองอยา่งสร้างสรรค ์
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 6) นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้เร่ือง ลกัษณะของสัตว์มีกระดูกสันหลัง       
แต่ละกลุ่ม ใหเ้ขา้ตรงกนั 

ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (25 นาที) 
 7) ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มตั้ งค าถามเก่ียวกับการจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลงัท่ี

สนใจเพิ่มเติม เช่น โลมา วาฬ พะยูน และมา้น ้ า จดัอยู่ในกลุ่มปลาทั้งหมดหรือไม่ เพราะเหตุใด 
(แนวค าตอบ: ไม่ทั้งหมดเพราะ โลมา วาฬ พะยนู จดัเป็นสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยนม) 

             8) นกัเรียนและครูร่วมกนัศึกษาคน้ควา้ เก่ียวกบั สัตวมี์กระดูกสันหลงัในเขตพื้นท่ี
อ าเภอเชียงดาว จาก https://www.chiangdao-biosphere.com/ 

 9) มอบหมายงาน ใบงานเร่ือง ลกัษณะเฉพาะของสัตวมี์กระดูกสันหลงั ให้ไปท า
เป็นการบา้น 

ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (10 นาที) 
 10) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนโดยการตั้งประเดน็ค าถามดงัน้ี 
  - การจ าแนกสตัวมี์กระดูกสนัหลงัแบ่งออกเป็นก่ีประเภท อะไรบา้ง  

(แนวค าตอบ: 5 ประเภท ไดแ้ก่ กลุ่มปลา กลุ่มสัตวส์ะเทินน ้ าสะเทินบก 
สตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยนม กลุ่มนก และสตัวเ์ล้ือยคลาน) 
   - ใหน้กัเรียนบอกลกัษณะส าคญัของสตัวแ์ต่ละกลุ่ม  

(แนวค าตอบ: อิสระตามความเหมาะสมของค าตอบ) 
  - ใหน้กัเรียนยกตวัอยา่งสตัวใ์นแต่ละกลุ่มอยา่งนอ้ย 3 ชนิด  

(แนวค าตอบ: อิสระ) 
 15) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนจากใบงานเร่ือง ลกัษณะเฉพาะของสัตว์

มีกระดูกสันหลงั การสรุปองคค์วามรู้จาก กิจกรรม เร่ือง ซู ซู หนูนอ้ยช่างจ า การร้วมกิจกรรม การ
ตอบค าถามในชั้นเรียน 

11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
    1.1) หนงัสือเรียน วิทยาศาสตร์ ป.4    
    1.2) ใบความรู้การจ าแนกสตัวมี์กระดูกสันหลงั 
    1.3) กระดาษชาร์ท 
    1.4) ปากกาเมจิก    
    1.5) ใบงาน เร่ือง ลกัษณะเฉพาะของสัตวมี์กระดูกสันหลงั 
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
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 2.1) หอ้งเรียน  
 
12. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบจากใบงาน 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

จากใบงาน 
ใบงาน 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่น้อย

กวา่ 7 คะแนน  

 

ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการลงความเห็น

จากขอ้มูล 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

จากใบงาน 
ใบงาน 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 7 คะแนน  

 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเดน็การประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบ 

คุณภาพ 

มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีครู

ก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด 1 

วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 7 
13.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง ……………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวดัผลประเมินผลแล้ว มีนักเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

13.3 คุณลกัษณะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  7 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน..............................................................................       อ  าเภอเชียงดาว      จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา.......................     ปีการศึกษา 2566         
ภาคเรียนท่ี 1หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                      เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง  การจ าแนกสตัว ์กลุ่มมีกระดูกสนัหลงั  (2)                                                เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้……………………………………………………....................................... 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้
และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหนา้ท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยท่ี์
ท างานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สมัพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  ว 1.3 ป.4/4 บรรยายลกัษณะเฉพาะท่ีสังเกตไดข้องสัตวมี์กระดูกสันหลงัในกลุ่มปลา กลุ่ม
สัตว์สะเทินน ้ าสะเทินบก กลุ่มสัตว์เล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เล้ียงลูกด้วยน ้ านม และ
ยกตวัอยา่งส่ิงมีชีวิตในแต่ละกลุ่ม 
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
  สัตวมี์กระดูกสันหลงัมีหลายชนิดแต่ละชนิดมีลกัษณะบางอย่างท่ีเหมือนและแตกต่างกนั
ไป เราสามารถจ าแนกสัตวมี์กระดูกสันหลงัไดเ้ป็น 5 กลุ่มคือ กลุ่มปลา กลุ่มสัตวส์ะเทินน ้ าสะเทิน
บก กลุ่มสตัวเ์ล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านม 
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  - นกัเรียนระบุลกัษณะเฉพาะท่ีสังเกตไดข้องสัตวมี์กระดูกสันหลงัในกลุ่มปลา กลุ่มสตัวส์ะเทินน ้า 
สะเทินบก กลุ่มสตัวเ์ล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านมได ้(K) 
  ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นักเรียนจ าแนกสัตวมี์กระดูกสันหลงัในกลุ่มปลา กลุ่มสัตวส์ะเทินน ้ า สะเทินบก กลุ่ม
สตัวเ์ล้ือยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านมได ้(P) 
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 ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 

1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการสังเกต  
   1.2) ทกัษะการส ารวจคน้หา 
   1.3) ทกัษะการจ าแนกประเภท 
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
 สัตว์มีกระดูกสันหลัง คือกระดูกสันหลังจะอยู่เป็นแนวยาวไปตามด้านหลังของสัตว ์
กระดูกสันหลงัจะต่อกนัเป็นขอ้ๆ ยืดหยุ่น เคล่ือนไหวได ้มีหน้าท่ีช่วยพยุงร่างกายให้เป็นรูปร่าง
ทรวดทรงอยูไ่ดแ้ละยงัช่วยป้องกนัเส้นประสาทอีกดว้ย สัตวพ์วกมีกระดูกสันหลงัแบ่งออกเป็น 5 
กลุ่มดงัน้ี 
 1) สัตวก์ลุ่มปลา เป็นสัตวท่ี์หายใจดว้ยเหงือกแลกเปล่ียนแก๊สในน ้ า มีครีบใชเ้คล่ือนไหว
และทรงตวั รูปร่างเรียวยาว มีเกลด็ปกคลุมตวั มีเส้นขา้งตวั เป็นส่วนรับความรู้สึกสั่นสะเทือน เป็น
สตัวเ์ลือดเยน็ เช่น ปลาฉลาม ปลากระเบน ปลาดุก ปลานิล ปลาตะเพียน ฯลฯ 
 2) สัตวส์ะเทินน ้ าสะเทินบก เป็นสัตวท่ี์วางไข่ในน ้ า ตวัอ่อนหายใจดว้ยเหงือกและผิวหนงั 
เม่ือโตเต็มวยัอาศยัอยู่บนบกจึงหายใจดว้ยปอดและผิวหนัง สัตวก์ลุ่มน้ีจะมีผิวหนังเปียกช้ืน ไม่มี
เกลด็ เป็นสัตวเ์ลือดเยน็ เช่น กบ คางคก เขียด ปาด อ่ึงอ่าง ซาลามานเดอร์ ฯลฯ 
 3) สัตวเ์ล้ือยคลาน เป็นสัตวท่ี์ส่วนมากด ารงชีวิตอยู่บนพื้นดิน วางไข่บนบก ไข่มีไข่แดง
มากเพื่อเป็นอาหารของตวัอ่อน ผิวหนังล าตวัแห้ง มีเกล็ด หายใจดว้ยปอดตลอดชีวิตและเป็นสัตว์
เลือดเยน็ พวกท่ีอาศยัอยูบ่นบก เช่น เต่า จระเข ้งูบางชนิด ฯลฯ 
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4) สัตวก์ลุ่มนก เป็นสัตวเ์ลือดอุ่น มีขนเป็นแผงปกคลุมตวั ขาหนา้เปล่ียนเป็นปีก ปากเป็น
จะงอย ท่ีปอดมีถุงลมช่วยหายใจและระบายความร้อน ไม่มีกระเพาะปัสสาวะ ออกลูกเป็นไข่ เช่น 
นกเขา นกพิราบ  นกอินทรี เป็ด ไก่ ฯลฯ 
   5) สัตวเ์ล้ียงลูกดว้ยนม เป็นสัตวเ์ลือดอุ่น ตวัเมียมีต่อมน ้ านมเล้ียงลูก หายใจดว้ยปอด มี
แขนและขาไม่เกิน 2 คู่ มีต่อมเหง่ือใตผ้ิวหนงั มีขนเป็นเส้นปกคลุมตวั ออกลูกเป็นตวั เช่น คน ชา้ง 
มา้ ววั โลมา ฯลฯ 
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ( 2 ชัว่โมง) 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (10 นาที) 
 1) นกัเรียนท ากิจกรรม seven โดยให้นกัเรียนนบั 1 – 7 ทีละคน แต่คนท่ี 7 จะตอ้ง

ไม่พดูค าวา่ 7 แต่ใหพ้ดูช่ือสตัวมี์กระดูกสนัหลงัแทน เพื่อทบทวนความรู้เดิม 
 2) ครูเขียนค าตอบของนักเรียนลงบนกระดาน และให้นกัเรียนช่วยกนัพิจารณาถึง

ลกัษณะบางอยา่งท่ีเหมือนและแตกต่างกนั เช่น การออกลูก ลกัษณะผวิหนงั การหายใจ เป็นตน้ 
ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (50 นาที) 
 3)  ใหน้กัเรียนใบงานเร่ือง เกณฑท่ี์ใชใ้นการแบ่งกลุ่มส่ิงมีชีวิต (2) โดยครูคอยให้

ค าแนะน าอยา่งใกลชิ้ด 
 4) ใหน้กัเรียนเล่นเกม world wall ตีตวัตุ่นสตัวมี์กระดูกสนัหลงั 
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ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (10 นาที) 
 5) นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปองคค์วามรู้เร่ือง สตัวมี์กระดูกสนัหลงั แต่ละกลุ่ม 

ไดแ้ก่ 5 ประเภท ไดแ้ก่ กลุ่มปลา กลุ่มสัตวส์ะเทินน ้ าสะเทินบก สัตวเ์ล้ียงลูกดว้ยนม กลุ่มนก และ
สตัวเ์ล้ือยคลาน 

ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ ( 40 นาที) 
 6)  ใหน้กัเรียนสรุปองคค์วามรู้ผา่นการท าผงัความคิดเร่ือง สตัวมี์กระดูกสนัหลงั  
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (10 นาที) 
 7) ครูตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนจากใบงานเร่ือง เกณฑ์ท่ีใช้ในการ

แบ่งกลุ่มส่ิงมีชีวิต (2), ผงัความคิด, การตอบค าถามในชั้นเรียน การส่งงานและการร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ 
11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
    1.1) ใบงาน เร่ือง เกณฑท่ี์ใชใ้นการจ าแนกกลุ่มสตัว ์(2) 
    1.2) ส่ือ wordwall    
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน  
 
12. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง
ค าตอบจากใบงาน 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง
จากใบงาน 

ใบงาน 
ตอ้งไดค้ะแนนไม่น้อย
กวา่ 7 คะแนน  

 
ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการจ าแนก 
ตรวจสอบความถูกตอ้ง

จากใบงาน 
ใบงาน 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 7 คะแนน  



221 

 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบคุณภาพ 
มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีครู

ก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด  

1 วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 8 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง ……………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวดัผลประเมินผลแล้ว มีนักเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

13.3 คุณลกัษณะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  8 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 9 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน...............................................................................       อ  าเภอเชียงดาว  จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา....................... ปีการศึกษา 2566    
ภาคเรียนท่ี 1หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                    เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง  กลุ่มส่ิงมีชีวิตกลุ่มไม่ใช่พชืไม่ใช่สตัว ์                                                     เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้………………………………………………..…........................................ 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้
และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหนา้ท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยท่ี์
ท างานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สมัพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  ว 1.3 ป.4/1 จ าแนกส่ิงมีชีวิตโดยใชค้วามเหมือนและความแตกต่างของลกัษณะของส่ิงมีชีวิต 
ออกเป็นกลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์และกลุ่มท่ีไม่ใช่พืชและสตัว ์
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
  ส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่พืช ใช่สัตวเ์ป็นส่ิงมีชีวิตจ าพวกย่อยสลายซากส่ิงมีชีวิต พบไดท้ัว่ไปใน
บริเวณท่ีมีซากส่ิงมีชีวิตและมีความชุ่มช้ืน เจริญเติบโตโดยการงอกของสปอร์จนเกิดเป็นเส้นใย 
จดัเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่กลุ่มพืชและสตัว ์
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  - นกัเรียนอธิบายลกัษณะของส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่พืช ใช่สตัวไ์ด ้(K) 
  ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นกัเรียนทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูลได ้(P) 
 ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
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6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 
1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการสังเกต  
   1.2) ทกัษะการส ารวจคน้หา 
   1.3) ทกัษะการจ าแนกประเภท 
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
 เห็ด รา เป็นส่ิงมีชีวิตจ าพวกยอ่ยสลายซากส่ิงมีชีวิต พบไดท้ัว่ไปในบริเวณท่ีมีซากส่ิงมีชีวิต
และมีความชุ่มช้ืน เจริญเติบโตโดยการงอกของสปอร์จนเกิดเป็นเส้นใย จดัเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่
กลุ่มพืชและสตัว ์
   
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (2 ชัว่โมง) 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (10 นาที) 
 1) นกัเรียนดูวีดิทศัน์เก่ียวกบัการงอกและเจริญเติบโตของเห็ด รา แลว้ร่วมกนัตอบ

ค าถาม ดงัน้ี 

 
ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=GY_uMH8Xpy0 
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     - นกัเรียนเคยเห็นเห็ด รา หรือไม่ 
      (แนวค าตอบ : เคย/ไม่เคย) 
  - ถา้เคย พบท่ีไหน 
  (แนวค าตอบ : อิสระ ตวัอย่างค าตอบ พบเห็ดบนขอนไม้ พบราบนถัว่

ลิสง) 
  นกัเรียนร่วมกนัคาดคะเนค าตอบของค าถามขา้งตน้ 
ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (50 นาที) 
 2)  แบ่งกลุ่มนกัเรียนและให้ท ากิจกรรมร่วมกนัอยา่งรวมพลงัศึกษา วางแผน และ

สืบสอบข้อมูลเก่ียวกับลกัษณะของเห็ด รา จากเอกสาร หนังสือ และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ี
หลากหลายพร้อมทั้งและเปล่ียนความรู้กนั 
   3) นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสงัเกตภาพ มดท่ีกดักินใบไมแ้ละตายลงบนใบไม ้ไม่

นานกมี็ราเกิดข้ึนบนซากมด แลว้ร่วมกนัวิเคราะห์ อภิปราย โดยร่วมกนัตอบค าถาม ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

มดท่ีกดักินใบไมแ้ละตายลงบนใบไม ้ไม่นานกมี็ราเกิดข้ึนบนซากมด 

   - ในภาพมีส่ิงมีชีวิตก่ีชนิด อะไรบา้ง 

   (แนวค าตอบ : 3 ชนิด ไดแ้ก่ มด พืช และรา) 

         - ส่ิงมีชีวติชนิดใดในภาพท่ีน่าจะยงัมีชีวิตอยู ่เพราะเหตุใด 

   (แนวค าตอบ : รา เพราะยงัดูเจริญเติบโตไดอ้ยา่งดี ใบของพืชชนิดน้ียงัมีสีเขียวอยูก่็

ยงัน่าจะมีชีวติ) 

   - นกัเรียนคิดวา่มดตายเน่ืองจากสาเหตุใด 

   (แนวค าตอบ : อาจจะเกิดจากกินใบไมมี้พษิ หรือเจบ็ป่วยตายเอง หรือเป็นโรคท่ีเกิด

จากรา) 
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   - ส่ิงมีชีวิตแต่ละชนิดในภาพ ด ารงชีวิตอยา่งไร 

   (แนวค าตอบ : ใบไมมี้สีเขียวสังเคราะห์ดว้ยแสงเพื่อสร้างอาหารดว้ยตวัเอง มดกิน

ใบไมเ้ป็นอาหาร ราจะยอ่ยสลายซากส่ิงมีชีวิต) 

   - ส่ิงมีชีวิตแต่ละชนิดในภาพ จดัอยูใ่นกลุ่มส่ิงมีชีวิตใด 

   (แนวค าตอบ : ใบไมเ้ป็นส่วนประกอบของพืช มดเป็นสตัว ์และราเป็นส่ิงมีชีวิตท่ี

ไม่ใช่พืชและสตัว)์ 

   4) นกัเรียนแต่ละกลุ่มรับบตัรภาพ กลุ่มละ 10 ภาพ แลว้ร่วมกนัวิเคราะห์ จ าแนก และ

เขียนเป็นแผนภาพความคิด เห็ดกินได ้กบัเห็ดพิษ 

  (ตวัอยา่งบตัรภาพ) 
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(ตวัอยา่งแผนภาพความคิด) 

 

 

 

 

 

 

 

 

       แผนภาพความคิด เห็ดกินได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            แผนภาพความคิด เห็ดพิษ 

 

เห็ดเผาะ (ไม่มีราก) 

เห็ดตบัเต่า เห็ดโคน 

 

   เห็ดกดู  

เห็ดกนิได้ 

เห็ดระโงกขาว 

เห็ดข้ีควาย 

เห็ดไข่หงษ ์เห็ดเผาะ 

(มีราก) 

 

เห็ดโคนส้ม 
 

เห็ดพษิ 

เห็ดระโงกหิน 
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   5) นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสงัเกตภาพจุลินทรียช์นิดต่าง ๆ ท่ีติดบนกระดาน             

แลว้วเิคราะห์และร่วมกนัตอบค าถาม ดงัน้ี 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

  - จุลินทรียช์นิดใดใชใ้นการผลิตนมเปร้ียว 

  (แนวค ำตอบ: แลคโตบำซิลลสั คำซิอี) 
 - จุลินทรียช์นิดใดใชใ้นการผลิตเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล์ 

  (แนวค ำตอบ: แซคคำโรไมซิส เซเรวิซิอี) 
 - จุลินทรียช์นิดใดท าใหเ้กิดวณัโรค 

  (แนวค ำตอบ: ไมโคแบคทีเรียม ทูเบอร์คูโลซิส) 
 - จุลินทรียช์นิดใดท าใหเ้กิดอหิวาตกโรค 

  (แนวค ำตอบ: วิบริโอ คอเลอเร) 

ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (10 นาที) 
 6) นักเรียนและครูร่วมกันสรุปองค์ความรู้เร่ือง ส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่พืช ไม่ใช่สัตว ์                

(ใหย้กตวัอยา่งส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่พืช ไม่ใช่สตัวท่ี์พบเจอในชุมชนดว้ย) 
ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (40 นาที) 
 7)  ให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้ผ่านการท าผงัความคิดเร่ือง  ส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่พืช  

ไม่ใช่สตัว ์

แลคโตบำซิลลสั คำซิอี 

(Lactobacillus casei) 

วิบริโอ คอเลอเร 

(Vibrio cholerae) 

แซคคำโรไมซิส เซเรวิซิอี 

(Saccharomyces cerevisiae) 

หรือยสีต์ 

ไมโคแบคทีเรียม ทูเบอร์คูโลซิส 

(Mycobacterium tuberculosis) 
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ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (10 นาที) 
 8) ครูตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนจากการท ากิจกรรม การจ าแนกกลุ่ม

ส่ิงมีชีวิตท่ีไม่ใช่พืช ใช่สัตว์, ผงัความคิด, การตอบค าถามในชั้นเรียน การส่งงานและการร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ 
11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
    1.1) วีดิโอ เร่ือง การเจริญเติบโตของเห็ดรา จาก 
https://www.youtube.com/watch?v=GY_uMH8Xpy0 
    1.2) บตัรภาพ    
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน  
12. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ ง ข อ ง

ค าตอบจากการตอบ

ค าถาม 

ตรวจสอบความถูกตอ้ง

จากการตอบค าถาม แบบบนัทึกรายกลุ่ม 

ต้องได้คะแนนไม่

นอ้ยกวา่ 7 คะแนน  

 

ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการลงความเห็น

จากขอ้มูลได ้

ตรวจสอบความถูก

ตอ้งจากการตอบ

ค าถาม 

แบบวดัทกัษะ

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 2 คะแนน  
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เข้าเรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบ 

คุณภาพ 

มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีครู

ก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด 1 

วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 



233 

 

13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 9 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง ……………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวดัผลประเมินผลแล้ว มีนักเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

13.3 คุณลกัษณะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 10 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ครูผูส้อน นายกิตตินนัท ์ ลือยศ 
โรงเรียน....................................................................................       อ  าเภอเชียงดาว      จงัหวดัเชียงใหม่ 
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา............................  ปีการศึกษา 2566    
ภาคเรียนท่ี 1หน่วยการเรียนรู้ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต                                                      เวลาเรียนรวม  20 ชัว่โมง 
เร่ือง การอนุรักษท์รัพยากรส่ิงมีชีวิตในทอ้งถ่ินของตน                                      เวลาเรียน 2 ชัว่โมง                                             
วนัท่ีใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้…………………………………………………........................................ 

 

1. สาระที่ 1 วทิยาศาสตร์ชีวภาพ 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 

มาตรฐาน ว 1.3 เขา้ใจสมบติัของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การล าเลียงสารเขา้
และออกจากเซลล์ ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหนา้ท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตวแ์ละมนุษยท่ี์
ท างานสัมพนัธ์กัน ความสัมพนัธ์ของโครงสร้าง และหน้าท่ีของอวยัวะต่าง ๆ ของพืชท่ีท างาน
สมัพนัธ์กนั รวมทั้งน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 
3. ตัวช้ีวดั 
  - 
4. สาระส าคญั/ความคิดรวบยอด 
  ทรัพยากรธรรมชาติมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของมนุษย ์เราจึงจ าเป็นตอ้งอนุรักษ์
ทรัพยากรเหล่าน้ีไว ้
5. จุดประสงค์การเรียนรู้  
  ด้านความรู้ 
  -นกัเรียนสามารถบอกวิธีอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (K) 
  ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  - นกัเรียนทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มูลได ้(P) 
 ด้านคุณลกัษณะ 
  - นกัเรียนมีวินยัโดยเขา้ชั้นเรียนตรงต่อเวลา (A) 
  - นกัเรียนเป็นส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายตรงต่อเวลา (A) 
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6. คุณลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 
1) มีวินยั 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งมัน่ในการท างาน 

7. สมรรถนะท่ีส าคญั  
  1) ความสามารถในการคิด 
   1.1) ทกัษะการสังเกต  
   1.2) ทกัษะการส ารวจคน้หา 
   1.3) ทกัษะการจ าแนกประเภท 
  2) ความสามารถในการส่ือสาร 
8. ทักษะกระบวนการคดิ 

การคิดวิเคราะห์  คิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
9. เน้ือหาสาระ 
 การอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม หมายถึง การใชท้รัพยากรธรรมชาติและ
ส่ิงแวดลอ้มอยา่งฉลาด โดยใชใ้หน้อ้ย เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยค านึงถึงระยะเวลาในการใช้
ให้ยาวนาน และก่อให้เกิดผลเสียหายต่อส่ิงแวดลอ้มน้อยท่ีสุด รวมทั้งตอ้งมีการกระจายการใช้
ทรัพยากรธรรมชาติอยา่งทัว่ถึง อยา่งไรก็ตาม ในสภาพปัจจุบนัทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม
มีความเส่ือมโทรมมากข้ึน ดงันั้นการอนุรักษท์รัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มจึงมีความหมาย
รวมไปถึงการพฒันาคุณภาพส่ิงแวดลอ้มดว้ย 
   
10. การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ ( 2 ชัว่โมง) 

• วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ Inquiry Method : 5E 
ขั้นท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ (10 นาที) 
 1) นกัเรียนดูวีดิทศันเ์ก่ียวกบัไฟไหมป่้าดอยหลวงเชียงดาว แลว้ร่วมกนัตอบค าถาม 

ดงัน้ี 

 
ท่ีมา : https://www.youtube.com/watch?v=GY_uMH8Xpy0 
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     - นกัเรียนเคยพบเจอเหตุการณ์ไฟไหมป่้า หรือไม่ 
      (แนวค าตอบ : เคย/ไม่เคย) 
  - ถา้เคย พบท่ีไหนและเคยไปช่วยดบัไฟป่าไหม 
  (แนวค าตอบ : อิสระ) 
  นกัเรียนร่วมกนัคาดคะเนค าตอบของค าถามขา้งตน้ 
ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา (50 นาที) 
 2)  แบ่งกลุ่มนกัเรียนและให้ท ากิจกรรมร่วมกนัอยา่งรวมพลงัศึกษา วางแผน และ

สืบสอบขอ้มูลเก่ียวกบัการอนุรักษท์รัพยากร ดงัน้ี 
  1. การอนุรักษท์รัพยกรดิน 
  2. การอนุรักษท์รัพยกรน ้า 
  3. การอนุรักษท์รัพยกรป่าไม ้
  4. การอนุรักษท์รัพยกรสัตวป่์า 
 3) ให้แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอแนวทางการอนุรักษท์รัพยากรท่ีตน้เองไดศึ้กษา

หนา้ชั้นเรียนใหเ้พื่อนฟัง พร้อมทั้งซกัถาม โดยท่ีมีครูคอยใหค้ าแนะน า 
   4) นกัเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัสงัเกตภาพ หมอกควนั แลว้ร่วมกนัวเิคราะห์ อภิปราย 

โดยร่วมกนัตอบค าถาม ดงัน้ี 
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   - จากภาพท่ีครูน ามาใหส้งัเกต น่าจะเกิดเหตุการณ์ใดข้ึน 

   (แนวค าตอบ : ฝุ่ นควนั PM 2.5 จาการเผาพื้นท่ีป่า) 

         - เหตุการณ์ในภาพ ส่งผลเสียต่อมนุษยอ์ยา่งไร 

   (แนวค าตอบ :ท าลายสุขภาพทางเดินหายใจและยงับดบงัวิสยัทศัน์ในการมองเห็น) 

   - นกัเรียนมีวิธีการแกไ้ขปัญหาน้ีอยา่งไร 

   (แนวค าตอบ :อิสระ) 

 
   - จากภาพท่ีครูน ามาใหส้งัเกต น่าจะเกิดเหตุการณ์ใดข้ึน 

   (แนวค าตอบ :การลกัลอบจบัสัตวป่์า) 

   - นกัเรียนมีวิธีการแกไ้ขปัญหาน้ีอยา่งไร 

   (แนวค าตอบ :อิสระ ครูค่อยแนะน าอย่างใกล้ชิดเพื่อหาหนทางแก้ไขปัญหาท่ี

ถูกตอ้ง) 

ขั้นท่ี 3 อธิบายความรู้ (10 นาที) 
 5) นกัเรียนและครูร่วมกนัสรุปองคค์วามรู้เร่ือง การอนุรักษท์รัพยากรในทอ้งถ่ิน 
ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ ( 40 นาที) 
 6)  ให้นักเรียนเขียนปัญหาส่ิงแวดลอ้มในทอ้งถ่ินของนักเรียนมาคนละ 5 ปัญหา 

พร้อมเสนอแนวทางแกไ้ข 
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ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (10 นาที) 
 7) ครูตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนจากการท ากิจกรรมในชั้นเรียน, ตรวจจาก

การเสนอปัญหาและแนวทางแก่ไขส่ิงแวดลอ้มในชุมชน,  การตอบค าถามในชั้นเรียน การส่งงาน
และการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 
11. ส่ือการเรียนรู้  
 1) ส่ือการเรียนรู้ 
    1.1) วีดิโอ เร่ือง ไฟป่าท่ีดอยหลวงเชียงดาว  แหล่งท่ีมา  
https://www.youtube.com/watch?v=GY_uMH8Xpy0 
    1.2) บตัรภาพ    
 2) แหล่งการเรียนรู้ 
 2.1) หอ้งเรียน  
12. การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ความถูกต้องของการ

เสนอปัญหาและแนว

ท า ง แ ก้ ไ ข ปั ญ ห า

ส่ิงแวดลอ้ม 

ตรวจสอบความถูก

ต้องของการเสนอ

ปั ญ ห าแ ล ะ แ น ว

ท างแ ก้ ไ ข ปั ญ ห า

ส่ิงแวดลอ้ม 

แบบบนัทึกรายคน 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 7 คะแนน  

 

ด้านทักษะและกระบวนการ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

ทกัษะการสังเกต 

ตรวจสอบจากการ

เสนอปัญหา

ส่ิงแวดลอ้มท่ีสงัเกต

ไดจ้ากในทอ้งถ่ิน 

แบบวดัทกัษะ

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ 

ตอ้งไดค้ะแนนไม่นอ้ย

กวา่ 2 คะแนน  
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ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน วธีิการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

มีวินัย เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

ตรวจจากบนัทึกการเขา้

เรียน 

แบบบันทึกการเข้าชั้น

เรียน 

ไดค้ะแนนรวมกนัไม่

นอ้ยกวา่ 4 คะแนน 

ตามเกณฑก์ารประเมิน

แบบ 

คุณภาพ 

มีวินัยในการส่งงาน

ตรงตามเวลา 

ตรวจจากการสั งเกต

พฤติกรรม 

แบบบนัทึกพฤติกรรม 

ด้านคุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ (Rubrics score) 

3 2 1 

มีวินยั เขา้เรียนตรงต่อ

เวลา 

เขา้เรียนตรงตามเวลาท่ี

ก าหนด 

เขา้เรียนชา้แต่ไม่เกิน 5 

นาที 

เขา้เรียนชา้กวา่เวลาท่ี

ก าหนดมากกวา่ 5 นาที 

มีวินยัในการส่งงาน

ตรงตามเวลาท่ีครู

ก าหนด 

ส่งงานตรงตามเวลาท่ี

ครูก าหนด 

ส่งงานชา้แต่ไม่เกิน

ก าหนด 1วนั 

ส่งงานชา้เกินก าหนด 1 

วนั 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดบัคุณภาพ 

6 ดีมาก 

4-5 ดี 

2-3 ปานกลาง 

0-1 ควรปรับปรุง 
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13. บันทึกผลหลงักระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ 10 
13.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการสอน เร่ือง ……………………………………………………………. ช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4  
ปรากฏว่า มีนักเรียนทั้งหมด............................ คน เม่ือวดัผลประเมินผลแล้ว มีนักเรียน 
  อยู่ในระดบัด ี  จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปานกลาง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 
  อยู่ในระดบัปรับปรุง จ านวน................. คน คดิเป็นร้อยละ........................ 

13.2 ทักษะและกระบวนการ  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

13.3 คุณลกัษณะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 

13.4  ปัญหาอุปสรรค  
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

13.5  แนวทางแก้ไข/เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ……………………………………………………… 
(นายกติตินันท์  ลือยศ) 

ครูผู้สอน 
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ภาคผนวก ฌ 
 
 

เกม เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
 

กระดานส าหรับเล่นเกม 
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บตัรทา้ทาย 
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บตัรเส่ียงดวง 
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ภาคผนวก ญ 
 

แบบทดสอบ 
ตารางที่  ญ.1 ตารางระบุ มาตรฐานและตัวช้ีวัดของแบบทดสอบแต่ละข้อ เร่ือง ส่ิงมีชีวิต           

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 20 ข้อ 

ข้อที ่
มาตรฐาน ว 1.2 มาตรฐาน ว 1.3 

ว 1.2 ป.4/1 ว 1.3 ป.4/1 ว 1.3 ป.4/2 ว 1.3 ป.4/3 ว 1.3 ป.4/4 
1.    ✓   
2.    ✓   
3.   ✓    
4.      ✓ 
5.      ✓ 
6.     ✓  
7.  ✓     
8.  ✓     
9.  ✓     
10.   ✓    
11.   ✓    
12.     ✓  
13.  ✓     
14.   ✓    
15.  ✓     
16.      ✓ 
17.     ✓  
18.     ✓  
19.    ✓   
20.    ✓   

รวม 5 4 4 4 3 
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แบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง ส่ิงมีชีวติ 
วชิา วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐานพทุธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
ช่ือ-สกุล............................................................ชั้น...................เลขท่ี................ 

คะแนน 
 

ค าสัง่ : ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย  เลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียง 1 ตวัเลือก 

1. เดก็หญิงนอ้ยหน่าจดัจ าแนกพืชท่ีตนเองส ารวจพบในพื้นท่ีอ าเภอเชียงดาวต่อไปน้ีใหอ้ยูก่ลุ่ม
เดียวกนั (ว 1.3 ป.4/2)   

กลุ่มท่ี 1 อะโวคาโด ้ กหุลาบ มะม่วง  พริกข้ีหนู 
กลุ่มท่ี 2 เฟิร์น   มอส   ชายผา้สีดา ผกัแวน่ 

นกัเรียนคิดวา่ นอ้ยหน่าใชเ้กณฑใ์ดในการจดักลุ่มพืช 
ก. พืชบก – พชืน ้า    ข. พืชดอก – พืชไม่มีดอก 
ค. พืชดอก – พืชใบเล้ียงคู่    ง. พืชใบเล้ียงเด่ียว – พืชใบเล้ียงคู่ 
 
2. ขอ้ใดจดัเป็นพืชไม่มีดอกทั้งหมด (ว 1.3 ป.4/2) 
ก. ปรง  ผกักดู  จอก    ข. มอส  เฟิร์น  ผกักดู 
ค. ชายผา้สีดา  ปรง  แหน    ง. ผกัแวน่  ไผ ่ ผกัตบชวา 
 
3. ส่ิงมีชีวิตใดต่อไปน้ี ไม่ใช่ พืช เพราะเหตุใด (ว 1.3 ป.4/1) 
ก. เห็ด เพราะไม่สามารถสร้างอาหารเองได ้ ข. กาฝาก เพราะไม่มีรากยดึเกาะพื้นดิน 
ค. สาหร่ายหางกระรอก เพราะข้ึนอยูใ่นน ้า  ง. ปรง เพราะไม่มีดอกใชใ้นการสืบพนัธ์ุ 
 
4. ขอ้ใดต่อไปน้ีกล่าวถูกตอ้ง (ว 1.3 ป.4/4) 
ก. นกแกว้ มีอุณหภูมิร่างกายไม่คงท่ี  ข. ปลานิล แลกเปล่ียนแก๊สทางเหงือก 
ค. สุนขั หายใจดว้ยปอด มีขนเป็นแผง  ง. จระเข ้มีถุงลมขนาดใหญ่ติดกบัปอด 
 
5. เดก็ชายนอ้ยโหน่ง ไดท้ าการส ารวจเขตพื้นท่ีป่าบา้นแม่ออ้ใน และพบส่ิงมีชีวิตชนิดหน่ึง ซ่ึงมี
ลกัษณะ ดงัน้ี “สัตวเ์ลือดเยน็ ผิวหนงัหนา มีเกลด็แขง็ หรือมีกระดองหุม้ล าตวั หายใจดว้ยปอด” เป็น
ลกัษณะของสตัว ์กลุ่มใด (ว 1.3 ป.4/4) 
ก. กลุ่มนก     ข. กลุ่มสตัวเ์ล้ือยคลาน 
ค. กลุ่มสตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านม   ง. กลุ่มสตัวส์ะเทินน ้าสะเทินบก 
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6. อ่านขอ้ความท่ีก าหนดให ้ 
1) ดูดน ้าและธาตุอาหารในดินมาเล้ียงส่วนต่าง ๆ ของพืช 
2) ดูดอากาศท่ีแทรกอยูร่ะหวา่งเมด็ดิน 
3) ยดึเกาะดินท าใหล้ าตน้ไม่โค่นลม้ 
4) สะสมอาหารท่ีล าเลียงมาจากใบ 
จากขอ้ความ เพราะเหตุใดรากของพืชจึงเจริญเติบโตขยายออกไปทุกทิศทาง (ว 1.2 ป.4/1) 
ก. 1 และ 2     ข. 2 และ 3 
ค. 3 และ 4     ง. 1 และ 3 
 
พิจารณาภาพ ใชต้อบค าถามขอ้ 7 - 8 

 
7. ขอ้ใดกล่าวถูกตอ้ง (ว 1.2 ป.4/1) 
ก. หมายเลข 2 เป็นส่วนท่ีอยูน่อกสุดของดอก มีหนา้ท่ีสร้างไข่ 
ข. หมายเลข 4 อยูบ่ริเวณส่วนกลางของเกสรเพศผู ้มีลกัษณะเป็นกระเปาะ 
ค. หมายเลข 7 อยูบ่ริเวณส่วนบนสุดของเกสรเพศเมียมีหนา้ท่ีจบัละอองเรณูท่ีปลิวหรือแมลงพามา 
ง. หมายเลข 9 มีลกัษณะเป็นกา้นยาว ๆ มีหนา้ท่ีชูเกสรเพศเมีย 
 
8. การปฏิสนธิของพืชเกิดข้ึนท่ีบริเวณหมายเลขใด (ว 1.2 ป.4/1) 
ก. หมายเลข 2     ข. หมายเลข 4 
ค. หมายเลข 7     ง. หมายเลข 8 
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สังเกตตาราง แลว้ตอบค าถามในขอ้ท่ี 9 – 10 
ตาราง ผลการจ าแนกส่ิงมีชีวติเป็นกลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์และกลุ่มท่ีไม่ใช่พชืและสตัว ์

ส่ิงมีชีวิต กลุ่มพืช กลุ่มสตัว ์ กลุ่มท่ีไม่ใช่พชืและสตัว ์

P    

ปลาช่อน    

ทานตะวนั    

ราบนเมลด็ถัว่ลิสง    
เป็ด    

 
9. ส่ิงมีชีวิต P ไดแ้ก่ขอ้ใด (ว 1.3 ป.4/1)  
ก. มา้      ข. ววั 
ค. เห็ดเผาะ     ง. ผกักาดขาว 
 
10. ถา้ตอ้งจดัจ าแนกส่ิงมีชีวติ Q ท่ีมีลกัษณะเป็นเส้นใยสีด า เจริญเติบโตบนแผน่ขนมปังท่ีวางท้ิงไว้
บนโต๊ะเป็นเวลา 5 วนั ส่ิงมีชีวิต Q จะจดัจ าแนกอยูใ่นกลุ่มเดียวกบัส่ิงมีชีวิตขอ้ใด (ว 1.3 ป.4/1) 
ก. ราบนเมลด็ถัว่ลิสง    ข. ทานตะวนั 
ค. ปลาช่อน     ง. เป็ด 
 
11. มะลิ หญา้ ตน้ขา้ว มีลกัษณะการด ารงชีวิตตามขอ้ใด (ว 1.3 ป.4/1) 
ก. สามารถสร้างอาหารเองได ้   ข. ยอ่ยสลายซากพืช ซากสตัวไ์ด ้
ค. กินพืชและส่ิงมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร  ง. เคล่ือนท่ีเพื่อหาอาหารไดด้ว้ยตนเอง 
 
12. สตัวมี์กระดูกสนัหลงัในขอ้ใดจดัอยูใ่นประเภทเดียวกนั (ว 1.3 ป.4/3) 
ก. เป็ด  ตะพาบน ้า    ข. เลียงผา  เสือดาว 
ค. กบนา ปลากด     ง. งูสิง คางคก 
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13. เพราะเหตุใด ในการปลูกพืชจ าเป็นตอ้งหาบริเวณท่ีแสงแดดสามารถส่องถึงเสมอ (ว 1.2 ป.4/1) 
ก. ใหพ้ืชสามารถดูดสารอาหารต่าง ๆ จากแสงแดดไดม้ากข้ึน 
ข. ใหพ้ืชสามารถสร้างอาหารได ้
ค. ใหพ้ืชไดรั้บความชุ่มช้ืน 
ง. ใหพ้ืชหายใจไดส้ะดวก 
 
14. เดก็ชายกวนิ ส ารวจพื้นท่ีป่าชุมชนบา้นเก พบเจอส่ิงมีชีวิตชนิดหน่ึง มีลกัษณะดงัน้ี 
“ไม่สามารถสร้างอาหารเองได ้ตอ้งกินพืชและส่ิงมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร” 
จากขอ้ความขา้งตน้ สอดคลอ้งกบัส่ิงมีชีวติในขอ้ใด (ว 1.3 ป.4/1) 
ก.เห็ด      ข. ววั 
ค. มะพร้าว     ง. กะหล ่าปลี 
 
15.  ถา้ใชก้ารเคล่ือนท่ีดว้ยตวัเองของส่ิงมีชีวิตเป็นเกณฑจ์ดัจ าแนก ขอ้ใดจดัจ าแนกถูกตอ้ง (ว 1.3 
ป.4/1) 

 เคล่ือนท่ีไดด้ว้ยตวัเอง เคล่ือนท่ีไม่ไดด้ว้ยตวัเอง 

ก. จอก บวั 

ข. แหน ชบา 

ค. ผเีส้ือ ปลาทอง 

ง. นกกางเขน กระบองเพชร 

 
16.  ขอ้ใดมีสมัพนัธ์กนัระหวา่งสตัวแ์ละประเภทของสตัวมี์กระดูกสนัหลงัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (ว 1.3 ป.
4/4) 
ก. โลมา : ปลา     ข. ซาลาแมนเดอร์ : สตัวเ์ล้ือยคลาน 
ค. จระเข ้: สตัวส์ะเทินน ้าสะเทินบก  ง.เลียงผา : สตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยน ้านม 
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พิจารณาการจดัจ าแนก ใชต้อบค าถามขอ้ 17 – 18 
การจดัจ าแนกสัตวอ์อกเป็น 2 กลุ่ม ดงัน้ี 

กลุ่มท่ี 1 ตะขาบ  หอย  ฟองน ้า 

กลุ่มท่ี 2 ปลา  ไก่  แมว 

17. จากขอ้มูลขา้งตน้ใชเ้กณฑใ์นการจดัจ าแนกตามขอ้ใด (ว 1.3 ป.4/3) 
ก. สัตวน์ ้าและสตัวบ์ก    ข. สตัวท่ี์กินพชืและสตัวท่ี์กินเน้ือ 
ค. สตัวท่ี์ออกลูกเป็นตวัและสตัวท่ี์ออกลูกเป็นไข่ ง. สตัวไ์ม่มีกระดูกสนัหลงัและสตัวมี์กระดูก
สันหลงั 
 
18. สตัวใ์นขอ้ใดจดัอยูก่ลุ่มเดียวกบัสตัวใ์นกลุ่มท่ี 1 (ว 1.3 ป.4/3) 
ก. กบ  ปะการัง     ข. กลัปังหา  เต่า 
ค. กะพรุน  หมึก     ง. ปลาทอง  หนอนตวักลม 
 
19. ดอกของพชืชนิดใดไม่สามารถผสมพนัธ์ุภายในดอกเดียวกนัได ้(ว 1.3 ป.4/2) 
ก. พริก    ข. ชบา   ค. มะเขือ   ง. ฟักทอง 
 
20. จากขอ้ 19 เป็นเพราะเหตุใดดอกของพชืชนิดนั้น จึงไม่สมามารถผสมพนัธ์ุภายในดอกเดียวกนั
ได ้(ว 1.3 ป.4/2) 
ก. เป็นดอกไม่สมบูรณ์    ข. เป็นดอกสมบูรณ์ 
ค. เกสรเพศผูอ้ยูต่  ่ากวา่เกสรเพศเมีย  ง. เกสรเพศผูไ้ม่แขงแ็รงจึงตอ้งผสมขา้มดอก 
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เฉลยแบบทดสอบ 
 

ข้อที ่ ค าตอบท่ีถูกต้อง 

1.  ข. 

2.  ข. 

3.  ก. 

4.  ข. 

5.  ข. 

6.  ง. 

7.  ง. 

8.  ค. 

9.  ข. 

10.  ง. 

11.  ก. 

12.  ข. 

13.  ข. 

14.  ข. 

15.  ง. 

16.  ง. 

17.  ง. 

18.  ค. 

19.  ง. 

20.  ก. 
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ภาคผนวก ฎ 
 

ผลการวเิคราะห์ความยาก-ง่าย และอ านาจการจ าแนกของแบบทดสอบ 

ในกลุ่มทดลองโรงเรียนที่มบีริทบทใกล้เคียง 
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ภาคผนวก ฏ 
 
 

ผลการวเิคราะห์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
ในกลุ่มทดลองโรงเรียนที่มีบริทบทใกล้เคียง 
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ประวติัผู้วจิัย 
 
 

ช่ือ – นามสกลุ นายกิตตินนัท ์ ลือยศ  
 
วนั เดือน ปีเกดิ 27 มีนาคม 2535   
 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน 150 หมู่ท่ี 1 ต าบลศิลาแลง อ าเภอปัว จงัหวดัน่าน 55120 
 
อเีมล์แอดเดรส Kittinan.lueyot@gmail.com 
 
ประวัติการศึกษา  
  พ.ศ. 2566  หลกัสูตรวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต 
   สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์  
   สถาบนัการศึกษา หาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
  พ.ศ. 2559  หลกัสูตรครุศาสตรบณัฑิต  
   สาขาวิชา ชีววทิยา 
    สถาบนัการศึกษา หาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
  
ประสบการณ์การท างาน   
  พ.ศ. 2565 – ปัจจุบนั  ต าแหน่ง ครู  
   โรงเรียนบา้นผาเวียง สพป.น่าน เขต 2 
    จงัหวดัน่าน 
  พ.ศ. 2560-2565  ต าแหน่ง ครู  
   โรงเรียนบา้นแม่ออ้ใน สพป.เชียงใหม่ เขต 3 
    จงัหวดัเชียงใหม่ 
  พ.ศ. 2559   ต าแหน่ง พนกังานราชการ ต าแหน่งครูผูส้อน  
   โรงเรียนหางดงรัฐราษฎร์อุปถมัภ ์
    จงัหวดัเชียงใหม่ 
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