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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

650620118 : หลักสูตรและการสอน แผน ก แบบ ก 2 
คำสำคญั : การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน, กิจกรรมการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้, ความสุขในการ
เรียนรู ้

นางสาว สุภัทรา อิ่มทรัพย์: การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้เรื่อง 
ความลับของวัสดุ เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  2 อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อุบลวรรณ ส่งเสริม 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ก่อนและหลังได้รับ

การจัดการเรียนรู้ และ 2) ศึกษาความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน
ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดบ้านยาง 
อำเภอเมืองกาญจนบุรี  จังหวัดกาญจนบุรี ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 ห้อง 
จำนวน 10 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็น
ฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 3) แบบ
วัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) การทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระจากกัน และการวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการวิจัย พบว่า 

1. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็น
ฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

2. ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบ
เสาะหาความรู้ โดยภาพรวม พบว่า นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้ในระดับมาก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

650620118 : Major CURRICULUM AND INSTRUCTION 
Keyword : Activity-Based Learning, Inquiry-Based Learning, Happiness in learning 

MISS Supatra IM-SAP : Activity-Based Learning with Inquiry-Based Learning 
about secret of the materials to develop learning outcomes and happiness in 
learning for second grade students Thesis advisor : Assistant Professor Ubonwan 
Songserm, Ph.D. 

The objectives of this research were 1) compare the learning outcomes about secret of the 
materials before and after the implementation of a learning management approach, and 2) to study the 
happiness in learning of students who receive activity-based learning combined with inquiry-based 
learning. The sample for this study consists of 10 students from a second-grade class at Wat Ban Yang 
School, Muang Kanchanaburi District, Kanchanaburi Province, who are currently studying in the first 
semester of academic year 2024. The sample was obtained through cluster random sampling. The 
research instruments include: 1) Learning management plans for the unit about secret of the materials, 
utilizing an activity-based learning approach combined with inquiry-based learning totaling 5 plans 2) A 
test for measure learning outcomes about secret of the materials and 3) A scale to assess students’ 
happiness in learning. The statistical methods used for data analysis include mean (M), standard 
deviation (SD), dependent samples t-test, and content analysis. 

          The research findings were as follows: 

          1. The comparison of learning outcomes regarding the properties of materials, using an 
activity-based learning approach combined with inquiry-based learning, showed significantly higher 
results after the learning management than before, at a statistical significance level of .05 

          2. The overall happiness in learning of students who received activity-based learning 
combined with inquiry-based learning was at a high level. 
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ให้งานวิจัยสำเร็จได้ด้วยดีและเป็นตัวอย่างการศึกษาสำหรับผู้ที่สนใจต่อไป 
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บทที่ 1 

บทนำ  
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 การศึกษา คือ สารัตถะของความรู้ที่มีบทบาทต่อการพัฒนาสังคมโลก การศึกษา

เปรียบเสมือนขุมทรัพย์ของมนุษย์ที่สร้างความเจริญรุ่งเรืองในทุกมิติ ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน                    

ทุกคนต่างให้ความสำคัญกับการศึกษา เพราะเป็นพ้ืนฐานสำคัญที่สุดในการพัฒนาสังคม ช่วยทำให้

ผู้คนเป็นคนดีและเป็นพลเมืองที่ดีของชาติและจะช่วยสร้างจิตสำนึกในการเป็นมนุษย์ การสอนหรือ

การจัดการเรียนรู้ เป็นกระบวนการที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้สร้างความคิดที่จะนำความรู้ไปใช้

เกิดทักษะหรือความชำนาญที่จะแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม การสอนเป็นกระบวนการสำคัญที่

ก่อให้เกิดความเจริญงอกงามในตัวบุคคล การสอนเป็นกระบวนการนำหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติเพ่ือให้

เกิดผลลัพธ์ตามที่กำหนดเอาไว้ ทั้งในฐานะของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา หรือ หลักสูตร

สถานศึกษาก็ตาม ซึ่งหลักสูตรจะมีผลสัมฤทธิ์หรือไม่เพียงไรขึ้นอยู่กับการจัดการเรียนการสอน 

ลักษณะของการสอนที่ดีจะต้องบอกเป้าหมายของการเรียนและวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน ให้มีแนวปฏิบัติ

ที่ชัดเจน สอนและแนะนำบนพ้ืนฐานของความรู้และประสบการณ์เดิมของนักเรียน จัดสถานการณ์

และสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นการเรียนรู้ช่วยให้เกิดการรับรู้ที่ชัดเจน จัดหา เตรียมสื่อและทรัพยากร

การเรียนรู้ให้ใช้ได้ง่าย จัดกิจกรรมที่หลากหลาย กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจ มีความรับผิดชอบและมีวินัย

ในตนเอง กระตุ้นให้แสดงความคิดเห็นและมีเหตุผล (วารีรัตน์ แก้วอุไร, 2564) 

กระบวนทัศน์ของการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ในโลกที่ดำรงอยู่ในศตวรรษที่ 21  

มุ่งพัฒนาความรู้และทักษะ ที่จำเป็นอย่างยิ่งต่อการดำรงชีวิต จึงควรให้นักเรียนฝึกทักษะด้านต่าง ๆ 

นอกเหนือจากการเรียนรู้เฉพาะวิชาการหรือวิชาหลักในตำราต้องจัดให้สัมพันธ์เชื่อมโยงชีวิตจริง มี

การบูรณาการในเนื้อหาของสาระต่าง ๆ ด้วยกันแบบองค์รวม ส่งเสริมให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ เปิด

ช่องทางแห่งโอกาสให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา สร้างสรรค์ ฝึกทักษะการแสวงหาความรู้ 

ทักษะการสื่อสาร การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ตลอดจนสามารถนำเอานวัตกรรมและเทคโนโลยีมา

ประยุกต์ใช้เข้ากับชีวิตประจำวัน แนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นี้เอง จึงต้องเน้นนักเรียน

เป็นสำคัญ เพ่ือเปลี่ยนแปลงจากภาพสะท้อนของการที่มีครูเป็นศูนย์กลางจะเห็นได้ชัดจากวิธีการคิด

และวิธีการดำเนินงานของครูในหลักคิดเดิม ที่ครูเป็นศูนย์กลางครอบคลุมความคิดและกิจกรรมที่ครู

เป็นผู้ผูกขาดกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมดไว้ที่ครูเอง คือ ครูจะคิดและดำเนินการในเรื่องการเรียนให้

ทั้งหมด โดยเริ่มตั้งแต่กำหนดว่า เด็กควรจะเรียนอะไร เป็นอะไรในอนาคต แล้วก็กำหนดจุดมุ่งหมาย
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ให้ด้วยว่า การกำหนดจุดมุ่งหมายในชีวิตควรเป็นอย่างไร กำหนดอนาคตอย่างไร ตลอดจนกำหนดการ

เรียนรู้ในชั้นเรียนอย่างไรบ้าง เมื่อกำหนดแล้วครูก็จะนำความรู้มาสอนให้ เพราะครูเสมือนครูรู้ดีว่าใน

ฐานะที่เกิดมาก่อนและมีประสบการณ์มาก่อนเห็นโลกมาก่อน หลังจากนั้นครูก็จะเตรียมการมาให้

ผู้เรียนอย่างดีด้วยการจัดเนื้อหามาให้ คัดกรองเท่าที่จำเป็น จัดเป็นระบบต่อเนื่องกัน เตรียมมาหรือก็

คือ การบรรยายในชั้นเรียนให้ดีที่สุด ให้เด็กรับได้มากที่สุด โดยกำหนดสภาพแวดล้อมให้เด็กได้รับมาก

โดยที่ไม่ให้ได้คุยกัน ไม่ให้เล่นกันเพื่อไม่ให้รบกวนคนอื่นและเพ่ือจดจำ แล้วเมื่อประเมินผลก็จะวัดดูว่า

เด็กได้รับความจดจำมากแค่ไหนเหลือแค่ไหนจากที่ครูบอก (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2566) ครูผู้สอนยุค

ใหม่จึงต้องปรับวิธีการให้มีส่วนร่วมทางการเรียนรู้ จัดประสบการณ์ที่หลากหลาย การจัดการเรียนการ

สอนที่มุ่งเน้นท่องจำเนื้อหาจึงไม่เหมาะกับการเรียนรู้ของนักเรียนในศตวรรษนี้ โดยบทบาทของ

นักเรียนในศตวรรษที 21 จะต้องหมั่นตั้งคำถามเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาที่ได้รับการกระตุ้นจาก

บทเรียนหรือสภาพแวดล้อมทางสังคมและสิ่งแวดล้อม ให้เกิดกระบวนการคิดและสามารถทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได้ การเรียนรู้และทำความเข้าใจผู้อ่ืน ร่วมกันเรียนรู้ผ่านการสืบเสาะหาความรู้ การลงมือ

ปฏิบัติ การแก้ปัญหาร่วมกัน สรุปความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสิ่งที่ได้คิดและลงมือปฏิบัติ ส่วนบทบาท

ของครูวิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 จะต้องออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเหมาะสม ตั้งคำถาม

และสร้างความสนใจในการเรียน สร้างแรงบันดาลใจทางการเรียนรู้ เป็นตัวแบบที่นักเรียนสามารถ             

ยึดเป็นแบบอย่างในการดำรงชีวิตและอยู่ร่วมกับสังคมได้อย่างปกติสุข สนับสนุน ชี้แนะกระบวนการ

เรียนรู้  แหล่งเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้ที่ เหมาะสม ครูคือผู้ที่อำนวยความสะดวกในการเรียน                  

จัดสถานการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับกระบวนทัศน์การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประเมินการเรียนรู้

ของนักเรียน โดยสร้างเครื่องมือประเมินการเรียนรู้และสะท้อนผลเพ่ือการพัฒนามากกว่าการตัดสิน 

(ประสาท เนืองเฉลิม, 2558) นอกจากนี้ การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ยังคงเป็นวิธีการสำคัญ ที่จะทำ

ให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจเนื้อหาภาคบรรยายและภาคปฏิบัติได้มากข้ึน ควรสร้างความตระหนัก

ให้นักเรียนคิดว่าวิทยาศาสตร์มีความสำคัญในการเรียนรู้ร่วมกับวิชาอ่ืน การเรียนรู้ชีวิตของ

นักวิทยาศาสตร์ช่วยให้นักเรียนเข้าใจความเป็นมาของเนื้อหาวิทยาศาสตร์ได้ดีขึ้น  ดังที่ ไพฑูรย์               

สินลารัตน์ (2566) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เกิดการปฏิบัติเป็นรูปแบบที่ให้

ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงการเรียนรู้ก็จะเกิดขึ้นจากการปฎิบัติด้วยและผู้เรียนจะคุ้นเคยกับการปฎิบัติ

หลายหลายอย่างก็จะพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ 

จากการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มีความมุ่งเน้นให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่ได้กล่าวถึง การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้ เรียนทุกคนมี
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ความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และเป็นการจัดการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ จึงควร

สนับสนุนให้ผู้ เรียนได้รับการพัฒนาตามธรรมชาติและบรรลุศักยภาพสูงสุดของตนเอง รวมถึง

การศึกษาทั้งในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ควรให้ความสำคัญกับด้านความรู้ คุณธรรม ผ่าน

การบูรณาการของกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับแต่ละระดับการศึกษา โดยเฉพาะในด้าน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือให้ได้รับความรู้ ความเข้าใจ และประสบการณ์ในการเรียนรู้และ

ความสามารถในการใช้ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่าสมดุลและยั่งยืน  ดังนั้น การจัดการ

เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ควรจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่หลากหลายเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมี

สมรรถนะสำคัญ คือ นำความรู้เดิมจากประสบการณ์เดิมที่มีอยู่มาสร้างองค์ความรู้ใหม่ในบริบทที่

แตกต่างกัน การจัดการเรียนการสอนเปลี่ยนแปลงจากการบรรยายเป็นการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครู

และนักเรียน ครูต้องประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงเพ่ือให้เข้าใจธรรมชาติการเรียนรู้ของนักเรียน

แต่ละคน และประเมินสมรรถนะที่นักเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ควรได้รับ การจัดการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์มีลักษณะเป็นการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นสำคัญ โดยอาจใช้สื่อการเรียนรู้ประกอบ

และให้ลงมือทำกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ , 2556) เพ่ือสร้างเสริมทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่แสดงออกถึงกระบวนการคิดอย่างมีเหตุมีผล ส่งผลให้นักเรียนเกิด

ความรู้ ความเข้าใจ และได้รับประสบการณ์จากเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์สามารถนำผลการเรียนรู้และ

พัฒนาตนเองไปสู่กระบวนการคิดท่ีซับซ้อน 

ในสังคมที่มีความซับซ้อนและมีเครือข่ายเชื่อมโยงกันมากขึ้น ความสำคัญของการที่เด็กและ

เยาวชนที่มีความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์นั้นเป็นสิ่งที่จำเป็นอย่างมาก ในมุมมองเชิงอนาคต  สิ่งสำคัญ

คือการเตรียมความพร้อมให้ เด็กและเยาวชนเติบโตเป็นพลเมืองที่มีความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์

ที่เข้มแข็งนำองค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้กับบริบทใหม่ ๆ ได้ ทั้งการมีส่วนร่วมทางเศรษฐกิจและสังคม

ตลอดจนการนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในการดำรงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ (Deehan, Macdonald, and 

Morris, 2024) อย่างไรก็ตามปัจจุบันโรงเรียนวัดบ้านยางกำลังเผชิญกับปัญหาที่สำคัญในการพัฒนา

รูปแบบการสอนวิทยาศาสตร์ให้สอดคล้องกับแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกศตวรรษที่ 21 

การที่ยังไม่มีรูปแบบการสอนที่เหมาะสม ส่งผลให้การเรียนรู้ของนักเรียนไม่สามารถพัฒนาทักษะที่

จำเป็นในยุคปัจจุบันได้อย่างเต็มที่ ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่จะส่งผลต่อ

นักเรียนและการจัดการศึกษาในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนในยุค

ศตวรรษที่ 21 ที่ยังต้องได้รับการให้ความสำคัญในการแก้ไขปัญหา กระทรวงศึกษาธิการ ได้แถลงผล

ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (PISA) ปี 2022 อันดับเด็กไทยต่ำลง การใช้เหตุผล
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วิเคราะห์จากห้องเรียนขาดหายไป กระทรวงศึกษาธิการจึงต้องเร่งหาทิศทางแก้ไขปัญหา พัฒนา

ความคิดความอ่านทั้งด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ รวมถึงภาษาอังกฤษ และพัฒนาการเรียนรู้การ

จัดการคิดวิเคราะห์ในอนาคต (ศธ.360 องศา, 2566) เช่นเดียวกับท่ี ณัฐวัฒน์ วัชรจิตตานน์ (อ้างถึงใน 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ม.ป.ป.) กล่าวว่า ปัญหาอย่างหนึ่งของการเรียนวิทยาศาสตร์ในปัจจุบัน คือ 

เป็นการเรียนที่ไม่ได้เกิดกระบวนการฝึกทักษะการเป็นวิทยาศาสตร์อย่างแท้จริง โรงเรียนส่วนใหญ่เน้น

ให้เด็กเรียนรู้ จำ และนำไปสอบ ส่งผลให้เด็กไม่เกิดกระบวนการคิด หรือเรียกได้ว่าเด็กแทบจะไม่ได้

สัมผัสกับหลักการวิทยาศาสตร์ การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ไม่ใช่การท่องจำกฏ ทฤษฎี หรือเนื้อหาใด ๆ 

แต่เป็นการทำความเข้าใจธรรมชาติและปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ โดยใช้กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ได้แก่ การสังเกต การตั้งคำถาม การตั้งสมมติฐาน และการหาคำตอบ ยกตัวอย่างเช่น 

การสังเกตปรากฏการณ์น้ำขึ้นน้ำลง โดยตั้งคำถามว่าอะไรที่ทำให้เกิดปรากฏการณ์นี้ นำไปสู่การ

ตั้งสมมติฐานว่าน้ำขึ้นน้ำลงได้รับอิทธิพลจากแรงโน้มถ่วงของดวงจันทร์หรือไม่ สุดท้ายนำไปสู่การ

ค้นหาคำตอบ และเกิดเป็นองค์ความรู้ในปัจจุบัน ดังนั้นประเด็นสำคัญของครูผู้สอนรายวิชา

วิทยาศาสตร์ที่ต้องพิจารณาคือการปรับมุงมองการเรียนรู้ของผู้เรียนให้การทัศนคติเชิงบวกต่อ                

การเรียนนำไปสู่ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ดังที่ นำชัย ชีววิวรรธน์ (พงศ์ประภาส แสงสุริยงค์, 

2567) กล่าวว่า หลายครั้งวิทยาศาสตร์ถูกมองว่าเป็นยาขมสำหรับเด็กไทย เพราะวิทยาศาสตร์ควรจะ

สนุก ควรสร้างเด็กให้ชอบสงสัย มีความคิดสร้างสรรค์ โดยไม่จำเป็นต้องท่องจำ และเป็นการสร้าง

อุปนิสัยทางวิทยาศาสตร์ของการตั้งคำถามให้ติดตัวไปทั้งชีวิต การพัฒนารูปแบบการสอนวิทยาศาสตร์

ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นสิ่งสำคัญที่โรงเรียนวัดบ้านยางควรให้ความสำคัญ 

การแก้ไขปัญหาที่พบในปัจจุบันจะช่วยให้การเรียนรู้ของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น และ

เตรียมพร้อมนักเรียนสำหรับอนาคตท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว  

สำหรับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึด

นักเรียนเป็นศูนย์กลาง มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และทำความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ผ่านกิจกรรมที่

นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองผ่านการเล่นเกม กิจกรรมกลุ่ม รวมถึงเรียนผ่านประสบการณ์ ครู

ทำหน้าที่เป็นนักออกแบบกิจกรรมโดยการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม และมีการวาง

แผนการใช้สื่อที่ดีผู้เรียนจะเรียนอย่างมีความสุข มีการพัฒนาไปด้วยความมั่นใจ (ภัทรสร นรเหรียญ, 

2562) ซึ่งผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน จำนวน 5 ขั้นตอน 

ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 3) ขั้นสะท้อนความคิด 4) ขั้นประเมินผล และ  

5) ขั้นประยุกต์ใช้ ส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ที่ใช้กิจกรรมและเทคนิคการเรียนรู้ ที่หลากหลายหรือ
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แตกต่างต่อการจัดการเรียนรู้ตามการออกแบบกิจกรรมของครู จะช่วยกระตุ้นความคิด ความสนใจ

ของนักเรียนต่อการเรียนรู้ และส่งผลให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติและสร้าง  

องค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งการเรียนรู้อย่างมีความสุขเป็นองค์ประกอบที่สำคัญในการส่งเสริมให้เด็ก

เติบโตเต็มศักยภาพ เป็นการคิดบวก การสอนให้นักเรียนเติบโตไปในอนาคต จำเป็นต้องสอนให้มีการ

คิดเชิงบวก มีทัศนคติที่ดีต่อตนเองให้เห็นว่า ชีวิตของนักเรียนสามารถพัฒนาก้าวหน้าไปได้และก้าวไป

อย่างสม่ำเสมอไม่หยุดนิ่ง นักเรียนจะเติบโตได้เต็มตามศักยภาพตลอดเวลาด้วยความคิดที่ไม่ท้อแท้

และสิ้นหวัง เป็นอนาคตที่มีแต่สิ่งใหม่ใหม่และพัฒนาได้อยู่ตลอดเวลา สิ่งนี้เป็นสิ่งสำคัญที่ครูต้องมี

ความเข้าอกเข้าใจนักเรียนและดำเนินการจัดการเรียนรู้เพ่ือสิ่งนี้เป็นสิ่งสำคัญที่ครูต้องมีความเข้าอก

เข้าใจนักเรียนและดำเนินการจัดการเรียนรู้เพ่ือความสุขของนักเรียนไห้ได้อยู่เสมอเพ่ือการเรียนรู้คู่

ความสุขของนักเรียนให้ได้อยู่เสมอ วิธีการเรียนรู้ที่ใช้การลงมือปฏิบัติด้วยตนเองของนักเรียนที่มีครู

เป็นผู้อำนวยความสะดวกนั้นจะเป็นการเปลี่ยนบทบาทของครูผู้สอนให้กลายเป็นครูผู้เอ้ือความรู้ เป็น

กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความแตกต่างจากอดีตที่เรียนรู้เพ่ือการฟังจด จำ ท่อง มาเป็นการ

เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติทดสอบวิเคราะห์และประเมินเป็นระยะระยะซึ่งจะทำให้นักเรียนได้พัฒนา

ทักษะอย่างรอบด้าน (ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2566) 

รวมถึงการการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E's of Inquiry-Based Learning) 

เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมีพ้ืนฐานจากทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสต์และทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ซึ่งมองว่าพัฒนาการในด้านของปัญญา

ของบุคคลเกิดจากการปรับตัวผ่านกระบวนการดูดซึม และการปรับโครงสร้างทางปัญญา เมื่อบุคคล

เผชิญกับข้อมูลใหม่ที่ไม่สามารถเชื่อมโยงกับความรู้เดิมได้ จะเกิดภาวะไม่สมดุล  ซึ่งกระตุ้นให้บุคคล

พยายามปรับโครงสร้างความรู้จนกลับสู่สมดุล อีกครั้ง อาจกล่าวว่า เป็นการเรียนรู้ที่เน้นการให้ผู้เรียน

ค้นหาความรู้ด้วยตัวเองผ่านกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการสังเกต การตั้งคำถาม การคิด การทดลอง และ

การแก้ปัญหา โดยมีครูเป็นผู้สนับสนุนและอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนสามารถ

สรุปข้อค้นพบและนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ (จรรยา โท๊ะ

นาบุตร, 2560; ทิศนา  แขมมณี, 2560; นวลจิตต์  เชาวกีรติพงศ์, 2562) ซึ่งผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 

2) ขั้นสำรวจและค้นหา 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) ขั้นประเมินผล ส่งผล

ให้การสืบเสาะหาความรู้มุ่งพัฒนาการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการ

ค้นคว้าหาความรู้ ฝึกคิด วิเคราะห์ ปฏิบัติและแก้ปัญหาด้วยตนเอง นำไปสู่กระบวนการเรียนรู้อย่าง
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เป็นระบบ มีความสอดคล้องกับกมลรัตน์ หวังรังสิมากุล และคณะ (2566) ทีได้ศึกษาเกี่ยวกับ  

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต โดยการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนวัดโพธิ์นิมิต อำเภอเมือง จังหวัดสุราษฎร์ธานี ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า 

กิจกรรมการจัดการที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสมต่อ

การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ซึ่ง

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจ

โดยรวมในระดับมาก 

จากข้อมูลข้างต้น การจัดการเรียนรู้ที่ใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เป็น

การจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการสังเกต การ

ตั้งคำถาม การคิด การลงมือแสวงหาความรู้และการแก้ปัญหาจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติ

กิจกรรม เพ่ือการเรียนรู้และทำความเข้าใจบทเรียนผ่านการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์

ผลงาน หรือกระบวนการทำงานร่วมกับผู้ อ่ืน ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงร่วมกับการจัด

สภาพแวดล้อมที่เหมาะสม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกตลอดการจัดการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียน

เกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเองและนำองค์ความรู้ที่ได้ประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันตลอดจนเกิดความสุขในการเรียน ซึ่งผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นและสร้าง

ความสนใจ 2) ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา 3) ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ 4) ขั้นประเมินผล และ 

5) ขั้นประยุกต์ใช้ และสามารถนำกระบวนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับการจัดการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่จะช่วยส่งเสริมและสนับสนุนการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเป็นฐานให้

นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลด้วยการสืบเสาะหาความรู้ โดยผู้วิจัยเลือกศึกษาตัวชี้วัดและสาระการ

เรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ในสาระที่ 2 

วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.1 ตัวชี้วัด ว 2.1 ป.2/1 , ป.2/2, ป.2/3, ป.2/4 ที่สอดคล้องกับ

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ มีสาระการเรียนรู้ประกอบด้วยสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด 

สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน การใช้งานวัสดุตามสมบัติของวัสดุ 

และการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ จากตัวชี้วัดดังกล่าวนักเรียนควรมีความรู้ ความเข้าใจ และ             
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ลงมือปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือนำประสบการณ์การเรียนรู้ไปสู่การใช้ประโยชน์สำหรับการดำเนินชีวิตใน

ประจำวัน 

ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้เป็นการเรียนรู้ที่

มุ่งเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการสังเกต การตั้งคำถาม การคิด 

การลงมือแสวงหาความรู้ และการแก้ปัญหาจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือการ

เรียนรู้และทำความเข้าใจบทเรียนผ่านการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน หรือ

กระบวนการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงร่วมกับการจัดสภาพแวดล้อมที่

เหมาะสม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกตลอดการจัดการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 

วิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเองและนำองค์ความรู้ที่ได้ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน

ตลอดจนเกิดความสุขในการเรียน โดยผู้วิจัยนำเรื่อง ความลับของวัสดุ ซึ่งเป็นสาระการเรียนรู้ที่

เกี่ยวข้องกับการเลือกใช้วัสดุมาใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เพ่ือการดำเนินชีวิตประจำวัน รวมถึง

ส่งเสริมนักเรียนเป็นสำคัญด้วยขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการ          

สืบเสาะหาความรู้ มาเป็นกรอบและทิศทางของกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และ

ความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายอย่างมีประสิทธิภาพ 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้แบบ           

สืบเสาะหาความรู้ และความสุขในการเรียนรู้ เพ่ือใช้กำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 

1. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

เป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ ทำความเข้าใจเนื้อหาที่ใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ที่ปฏิบัติจริง ผ่านการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน หรือกระบวนการทำงาน
ร่วมกับผู้อ่ืน ร่วมกับการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้  (จุฑามณี  อินทร์อุริศ, 2564; 
ปรัชฌภรณ์  ทวีสุข, 2561; ศศิธร ลิจันทร์พร, 2566) ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเองตลอดจนเกิดความสุขในการเรียน 

โดยนักการศึกษาหลายท่านได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องกันของทิศนา แขมมณี (2560) ได้เสนอ

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นนำ ขั้นกิจกรรม ขั้นอภิปราย ขั้น

สรุปและนำไปใช้ และขั้นประเมินผล ในขณะที่ภัทรสร นรเหรียญ (2562) เสนอขั้นการเรียนรู้  

5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทบทวนประสบการณ์ ขั้นกิจกรรม ขั้นสะท้อนความคิด ขั้นประเมินผล และขั้น
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ประยุกต์ใช้ และจุฑามณี อินทร์อุริศ (2564) เสนอขั้นการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นนำ ขั้นศึกษา

และอภิปราย ขั้นกิจกรรม ขั้นสะท้อนผล และข้ันประเมินผล 

ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน จำนวน                    

5 ขั้นตอน ดังนี้  

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ เป็นการทบทวน สำรวจความรู้ ประสบการณ์เดิมของนักเรียน 

โดยใช้คำถาม เปิดโอกาสให้เล่าเรื่องเพ่ือแลกเปลี่ยนกระตุ้นความสนใจของนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหา 

รวมถึงการชี้แจงและอธิบายบทเรียนเพ่ือนำไปสู่การทำกิจกรรมต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม เป็นการกำหนดรูปแบบของกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหา เลือกใช้

สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสม เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมเดี่ยวและ

กิจกรรมกลุ่ม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยการความสะดวกในการดำเนินกิจกรรม 

3. ขั้นสะท้อนความคิด เป็นการสะท้อนความคิดและองค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติในขณะเข้าร่วม เพ่ือนำไปสู่การนำเสนอผลงานของ

ตนเอง หรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้ อาจเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมิน

นักเรียนและนำไปปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

2. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการสังเกต 

การตั้งคำถาม การคิด การลงมือแสวงหาความรู้ และการแก้ปัญหาจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรมและได้รับประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก

ตลอดการจัดการเรียนรู้ เพ่ือนำมาประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง และนำองค์ความรู้ที่ได้

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน (จรรยา โท๊ะนาบุตร , 2560; ทิศนา แขมมณี , 2560; นวลจิตต์                    

เชาวกีรติพงศ์, 2562) 

โดยนักการศึกษาหลายท่านได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเป็นแนวทางในการ

จัดการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องกันของ Bybee et al. (2006, อ้างถึงใน ณัฐวุฒิ ศรีระษา, 2564) 

ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นสร้างความสนใจ  
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ขั้นสำรวจและค้นหา ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้ และขั้นประเมินความรู้ เช่นเดียวกับ

จรรยา โท๊ะนาบุตร (2560) และศศิกานต์ นิ่มดำ (2561) เสนอขั้นการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนที่มีความ

คล้ายคลึงกัน ได้แก่ ขั้นการสร้างความสนใจ ขั้นการสำรวจและค้นหา ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป 

ขั้นการขยายความรู้ และขั้นการประเมินผล  

จากการศึกษาผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ สงสัยต่อสิ่งที่ต้องการให้

นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้สถานการณ์ ปัญหา อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อการเรียนรู้ เพ่ือทบทวนความรู้

จากประสบการณ์ และเชื่อมโยงความรู้ให้นำไปสู่การทำความเข้าใจและสืบค้นหาคำตอบ 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา เป็นการให้นักเรียนใช้การสังเกต ความคิด วางแผน กำหนด

แนวทางในการตรวจสอบความรู้ รวบรวมข้อมูลที่ปฏิบัติด้วยตนเอง โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เช่น  

การทดลอง กิจกรรมภาคสนาม สาธิต แบบจำลอง ค้นคว้าข้อมูล และใช้แหล่งเรียนรู้ เพ่ือหาคำตอบ

สิ่งเหล่านั้นด้วยตนเอง ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวยความสะดวก 

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เป็นการแปลความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล จากการค้นหา

คำตอบที่ฝึกให้นักเรียนเกิดการวิเคราะห์และนำเสนอข้อมูลหรือความรู้ที่ได้ในรูปแบบ เช่น บรรยาย

สรุป สร้างตาราง สร้างแบบจำลอง หริอวาดรูป โดยมีการอภิปรายร่วมกันระหว่างนักเรียนและครู  

เพ่ือลงข้อสรุปคำตอบหรือ องค์ความรู้ใหม่ 

4. ขั้นขยายความรู้ เป็นการนำองค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม โดยใช้การ

อภิปรายหรือเสนอแนวคิดของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือแลกเปลี่ยน สร้างความเข้าใจ และพัฒนา

ทักษะสู่การเชื่อมโยงสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ  

5. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกระบวนการต่าง ๆ ว่า

ผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการเรียนหรือไม่ และ

สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร โดยการประเมินอาจทำระหว่างเรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่

จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน 

3. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะ 

หาความรู้ เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

จากการสังเกต การตั้งคำถาม การคิด การลงมือแสวงหาความรู้ และการแก้ปัญหาจากกิจกรรม  
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ที่ลงมือปฏิบัติ เพ่ือศึกษาและทำความเข้าใจบทเรียนผ่านการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์

ผลงาน หรือกระบวนการทำงานร่วมกับผู้ อ่ืน ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงร่วมกับการจัด

สภาพแวดล้อมที่เหมาะสม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกตลอดการจัดการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียน

เกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเองและนำองค์ความรู้ที่ได้ประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันตลอดจนเกิดความสุขในการเรียน 

จากการศึกษาผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกบการสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ ตั้งคำถาม

ต่อสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้คำถาม สถานการณ์ ปัญหา อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อการ

เรียนรู้ เพ่ือทบทวน รวบรวมความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือเชื่อมโยงความรู้ที่จะนำไปสู่การสืบค้น         

ทำความเข้าใจ หาคำตอบ รวมถึงชี้แจงและอธิบายบทเรียนเพ่ือทำกิจกรรมต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา เป็นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เลือกใช้สื่อ

และเเหล่งเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติแบบกิจกรรมเดี่ยวและ

กลุ่ม ซึ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรฝึกให้นักเรียนใช้การสังเกต วางแผน กำหนดแนวทาง

สืบค้น รวบรวมข้อมูลจากการลงมือปฏิบัติ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เช่น การทดลอง กิจกรรม

ภาคสนาม สร้างสถานการณ์ แบบจำลอง และใช้แหล่งเรียนรู้ ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวยความสะดวก เพ่ือ

นำนักเรียนไปสู่การแปลความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล ที่ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ของนักเรียนและ

สามารถนำเสนอข้อมูลที่ได้ใน รูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างตาราง สร้างแบบจำลอง หรือ

วาดรูป เป็นต้น รวมถึงอภิปรายระหว่างนักเรียนและครู เพ่ือลงข้อสรุปคำตอบหรือองค์ความรู้ใหม่ 

3. ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ เป็นการสะท้อนความคิดและองค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติ ซึ่งนำองค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม  

ด้วยการอภิปรายหรือเสนอแนวคิดของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือให้แลกเปลี่ยนและเกิดความเข้าใจ 

สามารถเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ ทำให้เกิดความรู้ที่กว้างขวาง และนำไปสู่การนำเสนอผลงาน  

ของตนเองหรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกระบวนการต่าง ๆ  

ว่าผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร 

อาจจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน โดยการประเมินอาจทำระหว่าง
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เรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมินนักเรียนและ

นำไปปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้  

ในชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

4. แนวคิดเกี่ยวกับความสุขในการเรียนรู้ 

ความสุขในการเรียนรู้ แสดงถึงความรู้สึกที่ดีของนักเรียนที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 

ทางการเรียนรู้  อันเกิดมาจากกระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของครูที่ส่งผลต่อการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียน กล่าวคือ มีความพึงพอใจ มีความรู้สึกรักหรือชอบวิชาที่เรียน  

มีความสนใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงความรู้สึกที่ดีที่ได้อยู่กับเพ่ือนและครูเกิดความ

ผ่อนคลายที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ซึ่งความสุขในการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่สำคัญต่อ

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ (มารุต พัฒผล, 2557; สุดหทัย รุจิรัตน์, 2558; สุธาทิพย์ ชัยแก้ว, 2564)  

โดยสามารถประเมินระดับความสุขในการเรียนรู้ที่สะท้อนจากนักเรียนในลักษณะของมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale)  

โดยนักการศึกษาหลายท่านได้นำเสนอองค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ ซึ่งมีความ

สอดคล้องกันของ Prescott (1963) ได้เสนอองค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ 3 ด้าน ได้แก่ 

องค์ประกอบทางด้านความรัก องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนวัยเดียวกัน และองค์ประกอบ

ด้านความสนใจในการเรียน ในขณะที่ชัยวัฒน์ พันธุ์เสือ (2554) เสนอองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่  

ด้านผู้เรียน ด้านผู้สอน ด้านสภาพแวดล้อม และด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน และลัดดา หวังภาษิต 

(2557) เสนอองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบด้านผู้เรียน องค์ประกอบด้านความสัมพันธ์ 

องค์ประกอบด้านสิ่งแวดล้อม และองค์ประกอบด้านการเรียนรู้ 

จากการศึกษาผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ จำนวน  

5 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านนักเรียน คือ ลักษณะของตัวนักเรียน ความพร้อมทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 

ความสัมพันธ์ทางสังคม อันส่งผลต่อคุณลักษณะ ความกระตือรือร้น เจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ รวมถึง

การเห็นคุณค่าของตนเอง และมีคุณธรรมจริยธรรมอันดีที่ส่ งเสริมให้กระบวนการเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพ 

2. ด้านผู้สอน คือ ลักษณะของผู้สอน บุคลิกภาพ พฤติกรรม เจตคติและความพร้อมต่อ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สามารถดำเนินไปหรือประสบความสำเร็จ รวมถึงการแสดงออกทาง
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พฤติกรรมต่อนักเรียนด้วยความเมตตา ไม่เลือกปฏิบัติ และเข้าใจพฤติกรรมของนักเรียนทำให้นักเรียน

เกิดความรู้สึกปลอดภัย สบายใจอันจะส่งผลต่อความพร้อมในการเรียนรู้ของนักเรียน 

3. ด้านสัมพันธภาพกับผู้อื่น คือ ความสัมพันธ์ของนักเรียนกับบุคคลรอบตัว เช่น บุคคลใน

ครอบครัว เพ่ือนในวัยเดียวกัน หรือบุคคลอ่ืน ๆ ทั้งที่บ้านและโรงเรียน โดยนักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดี

กับผู้ อ่ืนเสมอ เช่น การทำงานและช่วยเหลือกัน ทำให้นักเรียนและผู้อ่ืนไม่รู้สึกโดดเดี่ยว สามารถ

ปรึกษาหรือขอความช่วยเหลือในหลายเรื่องได้ 

4. ด้านการเรียนรู้ คือ นักเรียนมีความสนใจ ศึกษา ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือ

การเรียนรู้ที่พัฒนาตนเองอย่างสมดุลส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี สามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้

กับความเป็นจริงของสังคม ก่อให้ เกิดความสำเร็จตามเป้าหมาย ตลอดจนเป็นการเรียนรู้  

อย่างมีความสุข 

5. ด้านสภาพแวดล้อม คือ ความเข้าใจพ้ืนฐานต่อหลักสูตร กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ระบบการบริหาร งบประมาณ ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ การใช้อาคารสถานที่  การสร้าง

บรรยากาศในห้องเรียน มีความปลอดโปร่ง สะอาด มีสถานที่พักผ่อนส่งผลให้นักเรียนสามารถปรับตัว

เข้ากับสิ่งแวดล้อมภายในและภายนอกห้องเรียนอย่างเป็นธรรมชาติที่จะช่วยส่งเสริมความสามารถใน

การแสวงหาความรู้และมีความสุขร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และศึกษาความสุขในการ

เรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ผู้วิจัยจึงกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพที่ 1  
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คำถามการวิจัย 

1. ผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ 

การสืบเสาะหาความรู้ หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้หรือไม่ 

2. ความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ

การสืบเสาะหาความรู้อยู่ในระดับใดและเป็นอย่างไร 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้  เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้  

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

2. เพ่ือศึกษาความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม 

เป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ หลังจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนจัดการเรียนรู้ 

 

ขอบเขตการวิจัย 

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความลับ

ของวัสดุ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีดังนี ้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ในกลุ่มพัฒนาคุณภาพการศึกษา                

เครือข่ายสะพานข้ามแม่น้ำแคว อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่

ป ระถมศึกษากาญ จนบุ รี  เขต 1  ที่ กำลั งศึกษาอยู่  ในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2567                           

จำนวน 7 โรงเรียน 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่กำลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนวัดบ้านยาง 

อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 ห้อง 10 คน  

ที่ได้จากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
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2. ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรที่ศึกษาสำหรับการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variables) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม 

เป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  

2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 

2.2.1 ผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ  

2.2.2 ความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ  

 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความลับ 

ของวัสดุ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

ในภาคเรียน ที่ 1 ปีการศึกษา 2567 ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง                           

จำนวน 5 สัปดาห์ รวมระยะเวลา จำนวน 15 ชั่วโมง  

 

4. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความลับของ

วัสดุ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ผู้วิจัยได้

กำหนดขอบเขตของเนื้อหา ดังนี้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ชื่อหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ซึ่งสอดคล้องกับสาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ ตรงกับมาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติ

ของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึด

เหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย 

และการเกิดปฏิกิริยาเคมี ประกอบด้วยตัวชี้วัดจำนวน 4 ข้อ ได้แก่  

ว 2.1 ป.2/1 เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ และ

ระบุ การนำสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุไปประยุกต์ใช้ในการทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 
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ว 2.1 ป.2/2 อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิดจากการนำวัสดุมาผสมกันโดยใช้

หลักฐาน เชิงประจักษ์ 

ว 2.1 ป.2/3 เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ เพ่ือนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งาน 

ตามวัตถุประสงค์ และอธิบายการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

ว 2.1 ป.2/4 ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ โดยการนำวัสดุ 

ที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การมุ่งเน้นส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วน

ร่วมในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่กำหนดและการจัดสภาพแวดล้อมที่จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติ และนำเสนอผลงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ ซึ่ งผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมเป็นฐาน จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ เป็นการทบทวน สำรวจความรู้ ประสบการณ์เดิมของนักเรียน  

โดยใช้คำถาม เปิดโอกาสให้เล่าเรื่องเพ่ือแลกเปลี่ยนกระตุ้นความสนใจของนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหา 

รวมถึงการชี้แจงและอธิบายบทเรียนเพ่ือนำไปสู่การทำกิจกรรมต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม เป็นการกำหนดรูปแบบของกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหา เลือกใช้

สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสม เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมเดี่ยวและ

กิจกรรมกลุ่ม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยการความสะดวกในการดำเนินกิจกรรม 

3. ขั้นสะท้อนความคิด เป็นการสะท้อนความคิดและองค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติในขณะเข้าร่วม เพ่ือนำไปสู่การนำเสนอผลงานของ

ตนเอง หรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้ อาจเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมิน

นักเรียนและนำไปปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

 2. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ หมายถึง การมุ่งเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ 

ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าหาความรู้และแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลด้วยตนเอง พัฒนา
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กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ มุ่งเน้นให้นักเรียนฝึกคิด วิเคราะห์ แยกแยะ แก้ปัญหาด้วยการลงมือ

ปฏิบัติ ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ สงสัยต่อสิ่งที่ต้องการให้

นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้สถานการณ์ ปัญหา อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อการเรียนรู้ เพ่ือทบทวนความรู้

จากประสบการณ์ และเชื่อมโยงความรู้ให้นำไปสู่การทำความเข้าใจและสืบค้นหาคำตอบ 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา เป็นการให้นักเรียนใช้การสังเกต ความคิด วางแผน กำหนด

แนวทางในการตรวจสอบความรู้ รวบรวมข้อมูลที่ปฏิบัติด้วยตนเอง โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เช่น  

การทดลอง กิจกรรมภาคสนาม สาธิต แบบจำลอง ค้นคว้าข้อมูล และใช้แหล่งเรียนรู้ เพ่ือหาคำตอบ

สิ่งเหล่านั้นด้วยตนเอง ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวยความสะดวก 

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เป็นการแปลความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล จากการค้นหา

คำตอบที่ฝึกให้นักเรียนเกิดการวิเคราะห์และนำเสนอข้อมูลหรือความรู้ที่ได้ในรูปแบบ เช่น บรรยาย

สรุป สร้างตาราง สร้างแบบจำลอง หริอวาดรูป โดยมีการอภิปรายร่วมกันระหว่างนักเรียนและครู  

เพ่ือลงข้อสรุปคำตอบหรือ องค์ความรู้ใหม่ 

4. ขั้นขยายความรู้ เป็นการนำองค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม โดยใช้การ

อภิปรายหรือเสนอแนวคิดของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือแลกเปลี่ยน สร้างความเข้าใจ และพัฒนา

ทักษะสู่การเชื่อมโยงสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ  

5. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกระบวนการต่าง ๆ ว่า

ผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการเรียนหรือไม่ และ

สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร โดยการประเมินอาจทำระหว่างเรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่

จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน 

3. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ หมายถึง  

การส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนฝึกคิด วิเคราะห์ 

แยกแยะ แก้ปัญหาด้วยการลงมือปฏิบัติ และสามารถศึกษาค้นคว้าหาความรู้และแก้ปัญหา  

อย่างมีเหตุผลด้วยตนเอง จนนำไปสู่การนำเสนอผลงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปขั้นตอน

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ ตั้งคำถาม

ต่อสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้คำถาม สถานการณ์ ปัญหา อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อ   
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การ เรียนรู้ เพ่ือทบทวน รวบรวมความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือเชื่อมโยงความรู้ที่จะนำไปสู่การสืบค้น 

ทำความเข้าใจ หาคำตอบ รวมถึงชี้แจงและอธิบายบทเรียนเพ่ือทำกิจกรรมต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา เป็นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เลือกใช้สื่อ

และเเหล่งเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติแบบกิจกรรมเดี่ยวและ

กลุ่ม ซึ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรฝึกให้นักเรียนใช้การสังเกต วางแผน กำหนดแนวทาง

สืบค้น รวบรวมข้อมูลจากการลงมือปฏิบัติ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เช่น การทดลอง กิจกรรม

ภาคสนาม สร้างสถานการณ์ แบบจำลอง และใช้แหล่งเรียนรู้ ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวยความสะดวก  

เพ่ือนำนักเรียนไปสู่การแปลความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล ที่ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ของนักเรียน

และสามารถนำเสนอข้อมูลที่ได้ใน รูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างตาราง สร้างแบบจำลอง 

หรือวาดรูป เป็นต้น รวมถึงอภิปรายระหว่างนักเรียนและครู เพ่ือลงข้อสรุปคำตอบหรือ 

องค์ความรู้ใหม่ 

3. ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ เป็นการสะท้อนความคิดและองค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติ ซึ่งนำองค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม 

ด้วยการอภิปรายหรือเสนอแนวคิดของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือให้แลกเปลี่ยนและเกิดความเข้าใจ 

สามารถเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ ทำให้เกิดความรู้ที่กว้างขวาง และนำไปสู่การนำเสนอผลงาน 

ของตนเองหรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกระบวนการต่าง  ๆ  

ว่าผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร 

อาจจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน โดยการประเมินอาจทำระหว่าง

เรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมินนักเรียนและ

นำไปปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้  

ในชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

4. ผลการเรียนรู้  หมายถึง การสะท้อนผลที่ เกิดจากกระบวนการจัดการเรียนรู้   

จากความสามารถของนักเรียนอันเป็นผลมาจากการกระทำในการเรียนรู้หรือประสบการณ์ที่นักเรียน

ได้รับจนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้านความรู้ โดยวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้              

แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ เพ่ือวัดระดับพฤติกรรม 4 ด้าน ได้แก่  ความเข้าใจ                      

การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ และการประเมินค่า 
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5. ความสุขในการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีของนักเรียนที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรม 

ต่าง ๆ ทางการเรียนรู้ อันเกิดมาจากกระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของครูที่ส่งผลต่อการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียน ให้มีความพึงพอใจ มีความรู้สึกรักหรือชอบวิชาที่ เรียน  

มีความสนใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  รวมถึงความรู้สึกที่ดีที่ ได้อยู่กับเพ่ือนและครู  

เกิดความผ่อนคลายที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ซึ่งความสุขในการเรียนรู้ของวิจัยฉบับนี้ 

ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านผู้เรียน 2) ด้านผู้สอน 3) ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 4) ด้านการ

เรียนรู้ และ 5) ด้านสภาพแวดล้อม โดยใช้แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ เพ่ือสะท้อนและแปล

ความหมายค่าระดับความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนในมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  

3 ระดับ ได้แก่ มาก ปานกลาง น้อย และการวิเคราะห์เนื้อหา 

6. นักเรียน หมายถึง ผู้ที่กำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนวัดบ้านยาง อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี สังกัดสำนักงาน 

เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 1  
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ครูได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้     

เพ่ือประยุกตใ์ช้จัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในระดับชั้นหรือรายวิชาอ่ืน ๆ  

2. ครูได้แนวทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็น

ฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาการศึกษาของนักเรียน

อย่างต่อเนื่อง  

3. นักเรียนได้รับการพัฒนาผลการเรียนรู้  โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ที่ส่งเสริมให้ได้รับความรู้ มีความเข้าใจในเนื้อหา และได้รับการพัฒนา

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ผ่านกิจกรรม รวมถึงมีความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิด

สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน  

4. นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ

การสืบเสาะหาความรู้ที่สร้างเสริมความสนุกสนานด้วยการลงมือปฏิบัติอย่างเต็มที่ ในสภาพแวดล้อม

ที่เหมาะสม และมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้อื่น  

 



 

บทที่ 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง 

ความลับของวัสดุ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามหัวข้อ ดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบ้านยาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์  

1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

1.3 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบ้านยาง 

1.4 โครงสร้างหลักสูตร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

1.5 คำอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

1.6 โครงสร้างรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

2. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

2.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบกิจรรมเป็นฐาน 

2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

3.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

4. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะ หาความรู้ 

4.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

5. ความสุขในการเรียนรู้ 

 5.1 แนวคิดอารมณ์แห่งความสุข 
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5.2 ความหมายของความสุขในการเรียนรู้ 

5.3 องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ 

5.4 วิธีการวัดความสุขในการเรียนรู้ 

5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และ

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบ้านยาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ได้กล่าวถึงแนวทางการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ดังนี้ 

1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 

      เป็นการเรียนรู้ซึ่งมุ่งเน้นให้ตัวนักเรียนค้นพบความรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการสังเกต 

สำรวจ ตรวจสอบ และทดลอง เพ่ือนำผลลัพธ์มาจัดระบบเป็นหลักการและแนวคิด โดยมีเป้าหมาย

เพ่ือพัฒนาความเข้าใจในหลักการและทฤษฎีพ้ืนฐาน ฝึกทักษะการคิดด้านเทคโนโลยี การสื่อสาร

แก้ปัญหา ตัดสินใจ รวมถึงให้ความสำคัญระหว่างวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่มีความสัมพันธ์กับ

มนุษย์ และสิ่งแวดล้อม เพ่ือใช้ประโยชน์ในการดำรงชีพอย่างมีจิตวิทยาศาสตร์ คุณธรรม จริยธรรม 

และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 

1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนตามเป้าหมาย โดยมีเนื้อหาในสาระที่ 2 

วิทยาศาสตร์กายภาพ มาตรฐาน ว 2.1 โดยมีตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดังตารางที่ 1  

 
ตารางท่ี 1 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 ป.2  1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ และระบุการนำ
สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุไปประยุกต์ใช้ใน
การทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติการดูดซับน้ำแตกต่าง
กัน  จึ งนำไปทำวัตถุ เพ่ือใช้ประโยชน์ ได้
แตกต่างกัน เช่น ใช้ผ้าที่ดูดซับน้ำได้มากทำ
ผ้าเช็ดตัว ใช้พลาสติกซ่ึงไม่ดูดซับน้ำทำร่ม 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 
ชั้น ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.2 2. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิดจาก
การนำวัสดุมาผสมกันโดยใช้หลักฐานเชิง
ประจักษ์ 

วัสดุบางอย่างสามารถนำมาผสมกัน ซึ่งทำให้
ได้สมบัติที่เหมาะสม เพื่อนำไปใช้ ประโยชน์
ตามต้องการ เช่น แป้งผสมน้ำตาลและกะทิ 
ใช้ทำขนมไทย ปูนปลาสเตอร์ผสมเยื่อ
กระดาษ ใช้ทำกระปุกออมสิน ปูนผสมหิน 
ทราย และน้ำ ใช้ทำคอนกรีต 

3. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ  
เพ่ือนำมาทำเป็นวัตถุ ในการใช้ งานตาม
วัตถุประสงค์ และอธิบายการนำวัสดุที่ใช้แล้ว
กลับมาใช้ใหม่ โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

การนำวัสดุมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม
วัตถุประสงค์ขึ้นอยู่กับสมบัติของวัสดุ วัสดุที่
ใช้แล้วอาจนำกลับมาใช้ใหม่ได้ เช่น กระดาษ
ใช้แล้ วอาจนำมาทำเป็ นจรวดกระดาษ 
ดอกไม้ประดิษฐ์ ถุงใส่ของ 4. ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุที่ใช้

แล้วกลับมาใช้ใหม่ โดยการนำวัสดุที่ใช้แล้ว

กลับมาใช้ใหม่ 

 
จากตารางที่ 1 ตารางตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

ของรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ในสาระที่ 2 ตามมาตรฐาน ว 2.1 ประกอบด้วย 4 ตัวชี้วัด 

เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด  สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ  สมบัติของวัสดุ  

ก่อนและหลังผสมกัน การใช้งานวัสดุตามสมบัติของวัสดุ และการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ 

 

1.3 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบ้านยาง 

กระทรวงศึกษาธิการ ได้ประกาศให้มีการใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรแกนกลางของประเทศ โดยกำหนดมาตรฐานการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา

นักเรียนให้เป็นคนดี มีความรู้ มีคุณภาพชีวิตที่ดีและสามารถแข่งขันในระดับโลกได้  และได้พัฒนา

รูปแบบของหลักสูตรให้มีความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ โดย
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มุ่งเน้นการกระจายอำนาจการศึกษาให้กับท้องถิ่นและสถานศึกษา เพ่ือให้สามารถพัฒนาหลักสูตรที่

ตรงกับความต้องการและสภาพแวดล้อมของแต่ละท้องถิ่น 

การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานต้องสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม 

วัฒนธรรมและความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว โดยมุ่งพัฒนาศักยภาพ

ของคนในชาติ เพื่อเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศและยกระดับคุณภาพการศึกษาให้

มีมาตรฐานระดับสากล ตอบสนองต่อการพัฒนาในยุคประเทศไทย 4.0 และโลกศตวรรษที่ 21 การ

พัฒนานี้ต้องมุ่งเน้นให้นักเรียนมีศักยภาพในการแข่งขันและสามารถดำรงชีวิตอย่างสร้างสรรค์ใน

ป ระชาคม โลก  ตามหลั กป รั ชญ าของเศรษ ฐกิ จพอ เพี ย ง เพ่ื อ ให้ ก าร เรี ยน รู้ มี คุณ ภ า พ 

กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ประกาศใช้มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดใหม่สำหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ โดยอ้างอิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ที่ได้รับการปรับปรุงในปี 2560 

เอกสารหลักสูตรโรงเรียนวัดบ้านยาง พุทธศักราช 2566 สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษากาญจนบุรี เขต 1 ฉบับนี้ พัฒนาขึ้นเพ่ือให้สถานศึกษาได้นำไปเป็นแนวทางในการ

จัดการเรียนการสอน เพ่ือการพัฒนานักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน อันมุ่งเน้นนักเรียนให้มี

ความรู้และทักษะที่จำเป็นในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง พร้อมทั้งส่งเสริมให้นักเรียนสามารถแสวงหา

ความรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่กำหนดไว้ในเอกสารนี้ ช่วยทำให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

ในทุกระดับ เห็นผลคาดหวังที่ต้องการในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ชัดเจนตลอดแนว ซึ่งจะ

สามารถช่วยให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องในระดับท้องถิ่นและสถานศึกษาร่วมกันพัฒนาหลักสูตร 

ได้อย่างมั่นใจ ทำให้การจัดทำหลักสูตรในระดับสถานศึกษามีคุณภาพและมีความเป็นเอกภาพยิ่งขึ้น 

อีกทั้งยังช่วยให้เกิดความชัดเจนเรื่องการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และช่วยแก้ปัญหาการเทียบ

โอนระหว่างสถานศึกษา ดังนั้นในการพัฒนาหลักสูตรในทุกระดับตั้งแต่ระดับชาติจนกระทั่ง 

ถึงสถานศึกษา จะต้องสะท้อนคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่กำหนดไว้ในหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน รวมทั้งเป็นกรอบทิศทางในการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ และ

ครอบคลุมผู้เรียนทุกกลุ่มเป้าหมายในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจะประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่คาดหวังได้ 

ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องทั้งระดับสถานศึกษา ชุมชน ครอบครัว และบุคคลต้องร่วมรับผิดชอบ โดยร่วมกัน
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ทำงานอย่างเป็นระบบ และต่อเนื่อง ในการวางแผน ดำเนินการ ส่งเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ 

ตลอดจนปรับปรุงแก้ไข เพ่ือพัฒนาเยาวชนของชาติไปสู่คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 

วิสัยทัศน์โรงเรียน โรงเรียนวัดบ้านยาง พุทธศักราช 2566 มุ่งพัฒนาตัวของผู้เรียนให้มี

ความรู้ คู่คุณธรรม มีทักษะในการดำเนินชีพและมีทักษะการปรับใช้เทคโนโลยี โดยการมีส่วนร่วมของ

ผู้ปกครองและชุมชน ตามพระบรมราโชบายของรัชกาลที่ 10 

สมรรถนะสำคัญของนักเรียน  หลักสูตรโรงเรียนวัดบ้านยาง พุทธศักราช 2566  

มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

1. ด้านการสื่อสาร ความสามารถในการรับ-ส่งสารโดยใช้ภาษาในการถ่ายทอดความคิด 

ความรู้สึก และทัศนคติ เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลและประสบการณ์ที่ช่วยพัฒนาตนเองและสังคม       

การเจรจาเพ่ือแก้ไขปมความขัดแย้งที่เป็นสิ่งสำคัญ รวมถึงการตัดสินใจรับหรือไม่รับข้อมูลโดยใช้

เหตุผลและความถูกต้อง นอกจากนี้ยังต้องเลือกวิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบ

ทั้งต่อตนเองและสังคม 

       2. ด้านการคิด เป็นความสามารถในใช้สมองเพ่ือการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์     

การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดโดยมีวิจารณญาณ และการคิดเชิงระบบ ซึ่งนำไปสู่การรวบรวมองค์

ความรู้ใหมท่ี่ช่วยในการตัดสินใจ 

3. ด้านการแก้ปัญหา เป็นการใช้เหตุผล ข้อมูลสารสนเทศ และคุณธรรมในการจัดการ

กับอุปสรรต่างๆ โดยทำความเข้าใจต่อวิวัฒนาการทางสังคม ค้นคว้าคำตอบและนำไปใช้เพ่ือป้องกัน

และแก้ปัญหา นำไปสู่การตัดสินใจที่เกิดประโยชน์ โดยคำนึงถึงตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

4. ด้านการใช้ทักษะชีวิต เป็นการนำกระบวนการต่าง ๆ ที่ยึดหลักเหตุผลและความ

เหมาะสมจากประสบการณ์ การทำงานของตนเอง การสร้างมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ตลอดจน

สามารถจัดการปัญหา ความขัดแย้งที่เกิดข้ึนได้ และมีความสามารถในการเปลี่ยนแปลงให้ทันต่อสังคม

และสภาพแวดล้อม  

5. ด้านการใช้เทคโนโลยี เป็นการเลือกและประยุกต์ใช้เทคโนโลยี รวมถึงการพัฒนา

ทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีในด้างต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือการพัฒนาด้านการเรียนรู้ 

การสื่อสาร การทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 
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1.4 โครงสร้างหลักสูตรชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

ในการทำวิจัย ผู้ วิจัยได้ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรชั้นปีของโรงเรียนวัดบ้านยาง  

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือนำมาออกแบบหน่วยการเรียนรู้และโครงสร้างวิชากลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ดังตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 โครงสร้างหลักสูตรชั้นปี ระดับประถมศึกษาปีท่ี 2 

รายวิชา/กิจกรรม เวลาเรียน (ชม./ปี) 
รายวิชาพื้นฐาน 840 

 ท12101 ภาษาไทย 200 

 ค12101 คณิตศาสตร์ 200 
 ว12101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 100 

 ส12101 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 40 
 ส12102 ประวัติศาสตร์ 40 

 พ12101 สุขศึกษาและพลศึกษา 20 

 ศ12101 ศิลปะ 20 
 ง12101 การงานอาชีพ 20 

 อ12101 ภาษาอังกฤษ 200 

รายวิชาเพิ่มเติม  
 ส12232 หน้าที่พลเมือง 40 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 120 

 กิจกรรมแนะแนว 
 กิจกรรมนักเรียน 
 - ลูกเสือ, เนตรนารี 
 - ชุมนุม 
 - กิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ (จิตอาสา) 

40 
 

40 
30 
10 

รวมเวลาเรียน 1,000 
*หมายเหตุ 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาหน้าที่พลเมือง บูรณาการในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม 
                   ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
 2. การจัดกิจกรรมลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ บูรณาการในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้  
 3. นักเรียนทำกิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ในกิจกรรมชุมนุม  
 4. กิจกรรมชุมนุมอาจมีการเปลี่ยนแปลงเพื่อความเหมาะสมทุกปีการศึกษา 
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จากตารางที่ 2 ตารางโครงสร้างหลักสูตรชั้นปี ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาโครงสร้าง

ของหลักสูตร ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 รหัสวิชา ว 12101 รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่

กำหนดให้นักเรียนเรียนเป็นเวลา 100 ชั่วโมงต่อปีการศึกษา ซึ่งแบ่งออกเป็นรายวิชาวิทยาศาสตร์และ

วิทยาการคำนวณ (เทคโนโลยี) 

 

1.5 คำอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

จากการศึกษาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง สามารถนำมาวิเคราะห์และผู้วิจัย

สรุปเป็นคำอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน ดังรายละเอียด 

คำอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 

ว12101 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2     เวลา 100 ชั่วโมง 

ศึกษาและเรียนรู้เกี่ยวกับพืชที่จำเป็นต้องได้รับน้ำและแสงเพ่ือการเจริญเติบโต วัฏจักรชีวิต

ของพืชดอก ลักษณะของสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิต สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ การนำสมบัติการดูด

ซับน้ำของวัสดุไปประยุกต์ใช้ในการทำวัตถุในชีวิตประจำวัน สมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิดจากการ

นำวัสดุมาผสมกัน สมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ เพ่ือนำมาเป็นวัตถุในการใช้งานตามวัตถุประสงค์ การนำ

วัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใหม่ ประโยชน์ของการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ การนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมา

ใช้ใหม่ แนวการเคลื่อนที่ของแสงจากแหล่งกำเนิด การมองเห็นวัตถุ คุณค่าของความรู้ของการ

มองเห็นแนวทางการป้องกันอันตรายจากการมองวัตถุที่อยู่ในบริเวณที่มีแสงสว่างไม่เหมาะสม 

ส่วนประกอบของดิน การจำแนกชนิดของดินโดยใช้ลักษณะเนื้อดินและการจับตัวเป็นเกณฑ์ การใช้

ประโยชน์จากดิน จากข้อมูลที่รวบรวมได้ การลำดับขั้นตอนการทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่าย

โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลำดับคำสั่งโดยใช้บัตรคำสั่ง 

การใช้เทคโนโลยีในการสร้าง จัดหมวดหมู่ ค้นหา จัดเก็บ เรียกใช้ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ การใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกัน ดูแลรักษา

อุปกรณ์เบื้องต้น ใช้ง่านอย่างเหมาะสม 
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โดยเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนวิทยาศาสตร์ที่สามารถนำไปใช้อธิบาย แก้ปัญหา สร้างสรรค์พัฒนา

งาน ผ่านการจัดการเรียนการสอนแบบเชิงรุก (Active Learning) สามารถเชื่อมโยงความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ กับกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร์ และให้มีทักษะสำคัญในการค้นคว้า

โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based 

Learning) เพ่ือเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้ จากการฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ ผ่านกระบวนการคิด การปฏิบัติ

อย่างมีระบบ และสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจำวันได้ จากแหล่ง

เรียนรู้ท้องถิ่น เช่น สนามกีฬากลีบบัว ศูนย์การเรียนรู้ เศรษฐกิจพอเพียง หรือศูนย์ เรียนรู้  

พันธุ์ข้าวลุงนพ 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดจิตวิทยาศาสตร์และเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ มีทักษะการคิด

เชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ รักษาข้อมูลส่วนตัว และการสื่อสารเบื้องต้นในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ตลอดจนนำความรู้ความเข้าใจในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์

ต่อสังคม และการดำรงชีวิต จนสามารถพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการ

แก้ปัญหา การจัดการทักษะในการสื่อสาร ความสามารถในการตัดสินใจ เป็นผู้ที่มีคุณธรรม จริยธรรม 

และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการของหลักปรัชญา

เศรษฐกิจพอเพียง 

 

รหัสตัวช้ีวัด รวม 16 ตัวช้ีวัด 

ว 1.2 ป.2/1 ป.2/2 ป.2/3ว 1.3 ป.2/1 

ว 2.1 ป.2/1 ป.2/2 ป.2/3 ป.2/4 ว 2.3 ป.2/1 ป.2/2 

ว 3.2 ป.2/1 ป.2/2 ว 4.2 ป.2/1 ป.2/2 ป.2/3 ป.2/4 

 

1.6 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ในการวิจัยครั้งนี้  ได้ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรชั้นปี  คำอธิบายรายวิชาพ้ืนฐาน  

เพ่ือกำหนดโครงสร้างรายวิชาตามหน่วยการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เวลา 100 ชั่วโมง ดังตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ที ่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ มาตรฐาน ตัวช้ีวัด 
เวลา 

(ชั่วโมง) 
น้ำหนัก
คะแนน 

1 การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
รอบตัว 

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะการสังเกต 
การจำแนกและการสืบเสาะหาความรู้ 

10 10 

2 ความลับของวัสดุ  
(ใช้ในการวิจัย) 

ว 2.1 ป.2/1, ป.2/2, ป.2/3,  
ป.2/4 

15 15 

3 ดินรอบตัวเรา ว 3.2 ป.2/1, ป.2/2 10 10 

4 วิทยาการคำนวณ  ว 4.2 ป.2/1, ป.2/2 10 10 
 สอบเก็บคะแนน 

และปลายภาคเรียน 
 5 5 

5 แสงในชีวิตประจำวัน ว 2.3 ป.2/1, ป.2/2 12 12 
6 
 

สิ่งมีชีวิตและชีวิตของพืช 
 

ว 1.3 
ป.2/1 

8 8 

  ว 1.2 ป.2/1, ป.2/2, ป.2/3 15 15 

7 วิทยาการคำนวณ  ว 4.2 ป.2/3, ป.2/4 10 10 

 สอบเก็บคะแนน 
และปลายภาคเรียน 

 
5 5 

รวม 7 16 100 100 

 
จากตารางที่ 3 ตารางแสดงโครงสร้างรายวิชาและหน่วยการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้

ตลอดปีการศึกษา ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ 7 หน่วย ซึ่งผู้วิจัยเลือกใช้หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  

เรื่อง ความลับของวัสดุ มีตัวชี้วัด จำนวน 4 ตัวชี้วัด ใช้เวลาเรียน 15 ชั่วโมง โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุข 

ในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยผู้วิจัยสามารถนำโครงสร้างรายวิชาข้างต้น 

มาวิเคราะห์และสรุปโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ได้ 
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2. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

      ปรัชฌภรณ์ ทวีสุข (2561) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนทำความ

เข้าใจบทเรียนจากการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เช่น เล่นเกม ทดลอง สร้างสรรค์ผลงาน และทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืน พร้อมทั้งจัดห้องเรียนแห่งการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนาความรู้ของนักเรียน 

 ภัทรสร  นรเหรียญ (2562) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
โดยส่งเสริมให้เขาได้เรียนรู้ และทำความเข้าใจในเนื้อหาจากกิจกรรมที่ปฏิบัติด้วยตนเอง เช่น         
เล่นเกม กิจกรรมกลุ่ม การเรียนผ่านประสบการณ์ ครูจะทำหน้าที่เป็นผู้ชี้แนะระหว่างกิจกรรม เช่น 
การจัดห้องเรียนแห่งการเรียนรู้และการวางแผนใช้สื่ออย่างเหมาะสม อันส่งผลให้นักเรียนได้ศึกษา
อย่างมีความสุขและมีการพัฒนาในทิศทางท่ีดีไปด้วยความมั่นใจ 
        ชนสิทธิ์ สิทธิ์สูงเนิน (2564) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนเข้าไปมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ซึ่งผ่านกิจกรรมจริง ๆ เน้นการลงมือทำ ไม่เน้นการท่องจำ เพ่ือให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้และค้นคว้าด้วยตนเอง  

จุฑามณี อินทร์อุริศ (2564) สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่ได้รับ

การจัดสภาพแวดล้อมไว้อย่างเหมาะสม ซึ่งจะช่วยหนุนเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ จากการสำรวจ 

ทดลอง และการสร้างสรรค์ผลงานร่วมกับผู้อ่ืนจนผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ มีความสุขในสิ่งที่

ผู้เรียนได้เรียนรู้ และสามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นที่เข้ามามีส่วนร่วมในชีวิตได ้

ศศิธร ลิจันทร์พร (2566) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นไปสู่ตัวของนักเรียนจาก

การปฏิบัติลงมือจริงของกิจกรรม เช่น เล่นเกม ทดลอง สร้างสรรค์ผลงาน และทำงานกับผู้ อ่ืน  

พร้อมทั้งจัดห้องเรียนและใช้สื่อการสอนอย่างเหมาะสม จะช่วยพัฒนาความรู้รวมถึงทักษะของ

นักเรียนได้เต็มที ่

Sharma & Anderson (2020) สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะการทำงานด้วยกัน

เป็นทีมของผู้เรียนมีความสำคัญอย่างยิ่ง เพราะผู้เรียนต้องทำงานร่วมกันในกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งช่วยให้

พวกเขาได้ฝึกทักษะการสื่อสาร การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการร่วมกันแก้ปัญหา การทำงาน

เป็นทีมยังช่วยเสริมสร้างความรับผิดชอบและความไว้วางใจระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งเป็นทักษะ

สำคัญที่สามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

Zepke (2021) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ที่มีการใช้กิจกรรมเป็นฐาน เป็นการ

ออกแบบเพ่ือให้นักเรียนต้องเผชิญกับปัญหาที่ท้าทาย ซึ่งต้องการการวิเคราะห์  การคิดวิจารณญาณ 

โดยนักเรียนจะได้รับการฝึกฝนให้คิดอย่างมีระบบ ตั้งคำถามอย่างสร้างสรรค์ และค้นหาวิธีการแก้ไข

ปัญหา การเรียนรู้ในลักษณะนี้ช่วยเสริมทักษะการคิดอย่างรอบคอบและการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ 
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Boud & Molloy (2022) สามารถสรุปได้ว่า เป็นแนวทางที่เน้นการมีส่วนร่วมของ

นักเรียนอย่างเต็มที่ โดยนักเรียนจะเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น 

ผ่านการสำรวจข้อมูล การตั้งคำถาม และการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ ส่วนผู้สอนจะทำ

หน้าที่เป็นผู้สนับสนุน คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดอย่างสร้างสรรค์และเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

Asoka world school (2023) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นวิธีการ

สอนที่เน้นการมีส่วนร่วมและทำให้การเรียนการสอนน่าสนใจยิ่งขึ้น โดยการใช้กิจกรรมและเครื่องมือที่

มีลักษณะโต้ตอบในการเรียนการสอน ส่งผลให้การถ่ายทอดเนื้อหามีประสิทธิภาพมากขึ้น ใน

กระบวนการนี้ ครูจะทำหน้าที่เป็นที่ปรึกษา ช่วยอำนวยความสะดวก ชี้แนะ และสร้างแรงบันดาลใจ

ให้กับนักเรียน ซึ่งช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

การเรียนรู้มีบทบาทสำคัญในการเปลี่ยนแปลงพลวัตการศึกษาในยุคใหม่ โดยเชื่อมโยงกับการเรียนรู้ที่

ใช้เทคโนโลยีเป็นตัวขับเคลื่อน การนำกิจกรรมมาใช้ในการเรียนการสอนจึงมีความสำคัญมากในระบบ

การศึกษาที่เน้นการพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติและการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี การขยายตัว

ของเทคโนโลยีต้องการบุคลากรที่มีทักษะการเรียนรู้ที่สำคัญ เช่น ความรู้เชิงปฏิบัติและความอยากรู้

อยากเห็น ซึ่งเป็นรากฐานของการศึกษาระดับโลกและการศึกษาสมัยใหม่ยังต้องใช้เครื่องมือโต้ตอบ

เพ่ือถ่ายทอดความรู้ตามความต้องการของโลก การเรียนรู้ตามกิจกรรมสอดคล้องกับความต้องการนี้

โดยการส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน ดังนั้น การนำการเรียนรู้ตามกิจกรรมมาใช้จะช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเผชิญกับความท้าทายในโลกยุคใหม่ท่ีเกินขอบเขตของการเรียนในห้องเรียน 

McCarthy (2023) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมช่วยเปิดโอกาสให้ผู้สอน

สามารถปรับกิจกรรมให้สอดคล้องกับความต้องการ ความสนใจ และความสามารถเฉพาะของนักเรียน

ในแต่ละกลุ่ม ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ในกระบวนการนี้ 

การประเมินผลการเรียนรู้ไม่ได้จำกัดแค่การวัดผลแบบดั้งเดิม แต่สามารถปรับเปลี่ยนตามลักษณะและ

บริบทของกิจกรรมที่เกิดขึ้น ผู้สอนสามารถเลือกใช้วิธีการประเมินที่หลากหลาย เช่น การสังเกต

พฤติกรรม การติดตามผลจากการอภิปรายกลุ่ม หรือการสะท้อนความคิดของนักเรียน ซึ่งทำให้การ

ประเมินมีความหลากหลายและสามารถสะท้อนถึงความสามารถที่แท้จริงของนักเรียนได้อย่างแม่นยำ 

ผู้สอนสามารถรับรู้ถึงพัฒนาการ การเรียนรู้ และความก้าวหน้าของผู้เรียนได้อย่างลึกซึ้ง นอกจากนี้ยัง

ทำให้นักเรียนรู้สึกว่าการประเมินมีความยุติธรรมและเหมาะสมกับความสามารถของตนเอง  

การประเมินแบบสังเกตและการอภิปรายช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความรู้ ความเข้าใจ และ

มุมมองของตนออกมาในรูปแบบที่เป็นธรรมชาติและสร้างสรรค์ ส่งผลให้ผู้สอนสามารถติดตาม
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พัฒนาการของนักเรียนได้อย่างครอบคลุม และสามารถปรับกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความ

ต้องการของนักเรียนในอนาคต 

BGS Vijnatham School (2023) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็น

แนวทางที่มีบทบาทสำคัญในการปลูกฝังนักเรียนให้มีความรอบรู้  โดยเน้นการมีส่วนร่วม  

มีประสบการณ์จริง ช่วยให้นักเรียนพัฒนาความรู้ในหลายด้านอย่างครบถ้วนและมีความเข้าใจลึกซึ้ง 

การเรียนรู้ในรูปแบบนี้ไม่เพียงแต่ช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา ความคิด

สร้างสรรค์ และการทำงานเป็นทีม แต่ยังเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการเผชิญกับความท้า

ทายในโลกแห่งความเป็นจริง ผู้สอนมีบทบาทสำคัญในการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงศักยภาพ 

และส่งเสริมการเติบโตแบบองค์รวม ทั้งในด้านทักษะทางวิชาการและด้านของการใช้ในชีวิต การ

เรียนรู้แบบกิจกรรมจึงเป็นเครื่องมือที่ช่วยพัฒนานักเรียนให้เป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถ

ปรับตัวได้ในทุกสถานการณ์ และพร้อมเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้การ

เรียนรู้ตามกิจกรรมมีประสิทธิภาพสูงสุด ควรสร้างวัฒนธรรมแห่งนวัตกรรม และสภาพแวดล้อมที่

เหมาะสมสำหรับนักเรียน โดยส่งเสริมการทดลอง การคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ และการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างทักษะและความสามารถที่จำเป็นต่อการประสบความสำเร็จในโลกที่เปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็ว 

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน สามารถสรุปได้ว่า 

เป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ ทำความเข้าใจเนื้อหาที่ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่

ปฏิบัติจริง ผ่านการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน หรือกระบวนการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

ร่วมกับการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ 

สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเอง ตลอดจนเกิดความสุขในการเรียน 

2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

ทิศนา แขมมณี (2560) ได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน  

ที่สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ขั้นนำ การทบทวนความรู้เดิมให้แก่นักเรียนเพ่ือเตรียมพร้อมสำหรับทำกิจกรรม 

2. ขั้นกิจกรรม นักเรียนลงมือทำกิจกรรมที่ได้เตรียมไว้ 

3. ขั้นอภิปราย นักเรียนแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความคิด และการเรียนรู้จาก

กิจกรรม 
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4. ขั้นสรุปและนำไปใช้ รวบรวมข้อมูลและความคิดเห็นจากกิจกรรมและการอภิปราย

เพ่ือสรุปผล พร้อมกระตุ้นให้นักเรียนใช้สิ่งที่ได้เรียนรู้ในชีวิตประจำวัน 

5. ขั้นประเมินผล ครูประเมินผลการบรรลุเป้าหมายของกิจกรรม 

ภัทรสร นรเหรียญ (2562) ได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน  

สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ขั้นทบทวนประสบการณ์ ครูให้คำแนะนำและทบทวนความรู้เดิม และกระตุ้น

ความสนใจของนักเรียน โดยใช้สื่อการสอนแบบประสมช่วยในการเรียนรู้ 

2. ขั้นกิจกรรม นักเรียนร่วมกิจกรรมทั้งในรูปแบบเดี่ยวและกลุ่ม ที่ครู ได้จัดเตรียม 

โดยใช้สื่อการสอนแบบประสมทีพั่ฒนาขึ้นหรือเลือกใช้แหล่งเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

3. ขั้นสะท้อนความคิด นักเรียนสะท้อนความคิดและวิเคราะห์สิ่งที่เรียนรู้จากกิจกรรม 

พร้อมนำเสนอผลการเรียนรู้และผลงานของตนหรือกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้จากกิจกรรมที่นักเรียนได้เข้าร่วม 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ นักเรียนใช้สิ่งที่ เรียนรู้ไปประยุกต์ในสถานการณ์ใหม่หรือที่

คล้ายคลึงกับสิ่งที่เรียนมา 

จุฑามณี อินทร์อุริศ (2564) ได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็น

ฐาน สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ขั้นนำ ครูอธิบายบทเรียนและกิจกรรม พร้อมระบุบทบาทของผู้เรียน และเตรียม

ความพร้อมโดยการทบทวนความรู้เดิม 

2. ขั้นศึกษาและอภิปราย ผู้เรียนศึกษาบทเรียนที่ครูเตรียมให้ และร่วมอภิปรายเพ่ือ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

3. ขั้นกิจกรรม ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนและอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนลงมือทำกิจกรรม 

4. ขั้นสะท้อนผลจากกิจกรรม ผู้เรียนสะท้อนความคิดและความรู้ที่ได้รับจากกิจกรรม 

5. ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้จากกิจกรรมทั้งหมด เพื่อปรับปรุงการจัดการ

เรียนการสอนต่อไป 

จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานจากนักวิชาการ  
และนักการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้น จึงสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน  
โดยผู้วิจัย ดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 สังเคราะห์ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน  

ทิศนา แขมมณี 
(2560) 

ภัทรสร นรเหรียญ 
(2562) 

จุฑามณี อินทร์อุริศ 
(2564) 

ผลการสังเคราะห์ 
ของผู้วิจัย 

1. ข้ันนำ  
การทบทวนความรู้เดิม
ให้แก่นักเรียนเพ่ือ
เตรียมพร้อมสำหรับทำ
กิจกรรม 

1. ขั้นทบทวน
ประสบการณ์  
ครูให้คำแนะนำและ
ทบทวนความรู้เดิม 
และกระตุ้นความ
สนใจของนักเรียน 
โดยใช้สื่อการสอน
แบบประสมช่วยใน
การเรียนรู้ 

1. ขั้นนำ  
ครูอธิบายบทเรียนและ
กิจกรรม พร้อมระบุ
บทบาทของผู้เรียน 
และเตรียมความพร้อม
โดยการทบทวนความรู้
เดิม 

1. ขั้นกระตุ้นความ
สนใจ  
เป็นการทบทวน สำรวจ
ความรู้ ประสบการณ์
เดิมของนักเรียน โดยใช้
คำถาม เปิดโอกาสให้เล่า
เรื่องเพ่ือแลกเปลี่ยน
กระตุ้นความสนใจของ
นักเรียนเกี่ยวกับเนื้อหา 
รวมถึงการชี้แจงและ
อธิบายบทเรียนเพ่ือ
นำไปสู่การทำกิจกรรม
ต่อไป 

2. ขั้นศึกษาและ
อภิปราย  
ผู้เรียนศึกษาบทเรียนที่
ครูเตรียมให้ และร่วม
อภิปรายเพื่อ
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 

2. ข้ันกิจกรรม  
นักเรียนลงมือทำ
กิจกรรมที่ได้เตรียมไว้ 

2. ขั้นกิจกรรม  
นักเรียนร่วมกิจกรรม
ทั้งในรูปแบบเดี่ยว
และกลุ่ม ที่ครูได้
จัดเตรียม โดยใช้สื่อ
การสอนแบบประสม
ที่พัฒนาขึ้นหรือ
เลือกใช้แหล่งเรียนรู้ที่
แตกต่างกัน 

3. ขั้นกิจกรรม  
ครูแบ่งกลุ่มผู้เรียนและ
อำนวยความสะดวกให้
ผู้เรียนลงมือทำ
กิจกรรม 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม  
เป็นการกำหนดรูปแบบ
ของกิจกรรมให้
สอดคล้องกับเนื้อหา 
เลือกใช้สื่อการเรียนรู้
และแหล่งเรียนรู้ที่
เหมาะสม เพ่ือให้
นักเรียนมีส่วนร่วมได้ลง
มือปฏิบัติกิจกรรมเดี่ยว
และกิจกรรมกลุ่ม 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 

ทิศนา แขมมณี 

(2560) 

ภัทรสร นรเหรียญ 

(2562) 

จุฑามณี อินทร์อุริศ 
(2564) 

ผลการสังเคราะห์ 

ของผู้วิจัย 

   โดยมีครูเป็น
ผู้อำนวยการความ
สะดวกในการดำเนิน
กิจกรรม 

3. ข้ันอภิปราย  

นักเรียนแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ ความคิด 
และการเรียนรู้จาก
กิจกรรม 

3. ขั้นสะท้อน

ความคิด  

นักเรียนสะท้อน
ความคิดและ
วิเคราะห์สิ่งที่เรียนรู้
จากกิจกรรม พร้อม
นำเสนอผลการเรียนรู้
และผลงานของตน
หรือกลุ่ม 

4. ขั้นสะท้อนผลจาก

กิจกรรม 

ผู้เรียนสะท้อนความคิด
และความรู้ที่ได้รับจาก
กิจกรรม 

3. ขั้นสะท้อนความคิด  

เป็นการสะท้อนความคิด
และองค์ความรู้จากการ
วิเคราะห์สถานการณ์
และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้
ลงมือปฏิบัติในขณะเข้า
ร่วม เพื่อนำไปสู่การ
นำเสนอผลงานของ
ตนเอง หรือของกลุ่ม 

5. ข้ันประเมินผล  
ครูประเมินผลการ
บรรลุเป้าหมายของ
กิจกรรม 

4. ขั้นประเมินผล  

ประเมินผลการเรียนรู้
จากกิจกรรมที่
นักเรียนได้เข้าร่วม 

5. ขั้นประเมินผล  

ประเมินผลการเรียนรู้
จากกิจกรรมทั้งหมด 
เพ่ือปรับปรุงการ
จัดการเรียนการสอน
ต่อไป 

4. ขั้นประเมินผล  

เป็นการประเมินผลการ
เรียนรู้หลังจากเข้าร่วม
กิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ อาจเป็นการ
ประเมินผลการเรียนรู้
ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้น
เรียน เพื่อให้ครูนำผลมา
ประเมินนักเรียนและ
นำไปปรับปรุงกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้ต่อไป 
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ตารางที่ 4 (ต่อ) 
 

ทิศนา แขมมณี 

(2560) 

ภัทรสร นรเหรียญ 

(2562) 

จุฑามณี อินทร์อุริศ 

(2564) 

ผลการสังเคราะห์ 

ของผู้วิจัย 

4. ข้ันสรุปและ
นำไปใช้ รวบรวม
ข้อมูลและความคิดเห็น
จากกิจกรรมและการ
อภิปรายเพื่อสรุปผล 
พร้อมกระตุ้นให้
นักเรียนใช้สิ่งที่ได้
เรียนรู้ในชีวิตประจำวัน 

5. ขั้นประยุกต์ใช ้ 

นักเรียนใช้สิ่งที่เรียนรู้
ไปประยุกต์ใน
สถานการณ์ใหม่หรือ
ที่คล้ายคลึงกับสิ่งที่
เรียนมา 

 5. ขั้นประยุกต์ใช ้ 

เป็นการนำองค์ความรู้ 
ผลการเรียนรู้ของ
นักเรียนมาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันหรือใน
เหตุการณ์ต่าง ๆ อย่าง
เหมาะสม 

 
จากตารางที่ 4 ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ เป็นการทบทวน สำรวจความรู้ ประสบการณ์เดิมของ

นักเรียน โดยใช้คำถาม เปิดโอกาสให้เล่าเรื่องเพ่ือแลกเปลี่ยนกระตุ้นความสนใจของนักเรียนเกี่ยวกับ

เนื้อหา รวมถึงการชี้แจงและอธิบายบทเรียนเพ่ือนำไปสู่การทำกิจกรรมต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม เป็นการกำหนดรูปแบบของกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหา 

เลือกใช้สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสม เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม

เดี่ยวและกิจกรรมกลุ่ม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยการความสะดวกในการดำเนินกิจกรรม 

3. ขั้นสะท้อนความคิด เป็นการสะท้อนความคิดและองค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติในขณะเข้าร่วม เพ่ือนำไปสู่การนำเสนอผลงานของ

ตนเองหรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้ อาจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมิน

นักเรียนและนำไปปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 
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2.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

ณัฐวุฒิ สกุณี (2559) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานช่วยให้

นักเรียนทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสนอกสนใจ เข้าใจเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง เกิดความรู้ ทักษะ และ

ประสบการณ์ และสามารถมีส่วนร่วมในการเล่าเรียนอย่างมีความสุข 

สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2562) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ 

โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานช่วยให้นักเรียนมีความใฝ่ในการเรียนรู้ ร่วมกิจกรรมกับผู้อ่ืนและครู ซึ่งทำให้

นักเรียนเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน ลึกซึ้ง และคงทนผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 

สุวิมล สพฤกษ์ศรี และคณะ (2565) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็น

ฐานช่วยให้นักเรียนพัฒนาทั้งความรู้ ทักษะ และกระบวนการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ส่งเสริม

ความมั่นใจ ความคิดสร้างสรรค์ และความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างนักเรียนกับเพ่ือนและครู 

จากการศึกษาประโยชน์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ของการจัดการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมป็นฐาน ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

รวมถึงครูผู้สอน ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติจริง นักเรียนจะได้พัฒนาทั้งความรู้ ทักษะ และ

ประสบการณ์จากการแก้ไขปัญหาและการทำกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน นอกจากนี้  ยังช่วยส่งเสริมให้เกิด

ความคิดสร้างสรรค์ ความม่ันใจ และการมีส่วนร่วมในการเรียนอย่างมีความสุข โดยสามารถนำความรู้

ที่ได้ไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 

2.4.1 งานวิจัยในประเทศ 

ศรีสุภา วรคามิน (2565) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และสมรรถนะการรวมพลังทำงานเป็นทีมด้วยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานในรายวิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนและ

หลังเรียน รวมถึงผลการเรียนหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ศึกษาสมรรถนะ

การรวมพลังทำงานเป็นทีม และศึกษาความพึงพอใจ ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนมีผลการเรียน

หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) ผลการเรียนของกลุ่มเป้าหมายหลังเข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้สูง

กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 3) นักเรียนมีสมรรถนะการรวมพลังทำงานเป็นทีมในระดับมาก และ  

4) ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในระดับมาก การศึกษานี้แสดงให้เห็นว่าการใช้กิจกรรม

เป็นฐานช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนในทีมได้ดีขึ้น 
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สุวิมล สพฤกษ์ศรี และคณะ (2565) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning: ABL) ร่วมกับเทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริม

ความเป็นนวัตกรและผลงานสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา

และประเมินคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning: ABL) 

ร่วมกับเทคโนโลยี โดยเน้นส่งเสริมความเป็นนวัตกรและพัฒนาผลงานสร้างสรรค์สำหรับนักเรียน

ระดับประถมศึกษา ผลการศึกษาประเมินประสิทธิผลของการเรียนรู้ในหลายด้าน ได้แก่ ความเป็น

นวัตกร ผลงานสร้างสรรค์ ผลการเรียนรู้ และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ในรูปแบบนี้  

การวิจัยใช้เครื่องมือที่สำคัญ ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี  

แผนการจัดการเรียนรู้  แบบประเมินความเป็นนวัตกร ผลงานสร้างสรรค์ ผลการเรียนรู้และ

แบบสอบถามความคิดเห็นจากนักเรียน โดยผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กิจกรรมเป็นฐาน (ABL) ร่วมกับเทคโนโลยีมีประสิทธิภาพ และสามารถส่งเสริมความเป็นนวัตกรของ

นักเรียนได้ รวมถึงผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนอยู่ในระดับดี ผลการเรียนรู้หลังการเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน และความคิดเห็นของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 

ญาณิศา เลิศไกร (2566) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การเรียนรู้รูปแบบกิจกรรมเป็นฐาน  

ตามหลักพุทธโอวาท 3 เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) ศึกษาสถานการณ์ปัจจุบันและปัญหาการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

เหตุผล 2) พัฒนาการจัดการเรียนรู้ตามหลักพระธรรมเทศนา และ 3) พัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

เหตุผล ใช้เครื่องมือวิจัยอันประกอบด้วย 1) คำถามสัมภาษณ์เชิงลึก 2) คำถามสัมภาษณ์งาน  

3) แบบฟอร์มการสังเกตการมีส่วนร่วม และ 4) แบบบันทึกตามกิจกรรม โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูล

เชิงพรรณนา ผลการวิจัยพบว่า สภาพปัจจุบันและปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการคิดอย่าง

มีเหตุผลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาสะท้อนให้เห็นตรงกันว่า กระบวนการจัดการเรียนรู้ของครูยังไม่

สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน และขาดการบูรณาการหลักการคิดเชิงเหตุผลในกระบวนการ

สอน จากการศึกษาจึงนำมาพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานตามหลักพุทธโอวาท 3  

ซึ่งช่วยในการพัฒนาทักษะและกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลของนักเรียน  หลังจากการใช้คู่มือการ

จัดการเรียนรู้ตามหลักพุทธโอวาท 3 พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดที่เป็นระบบและมีเหตุผลสูงขึ้น 

โดยการทำกิจกรรมร่วมกันช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดและการมีเหตุผล ทำให้นักเรียนสามารถมีส่วน

ร่วมในการเรียนรู้ได้ดีขึ้น แม้จะมีความแตกต่างกันในแต่ละบุคคล และยังสามารถประยุกต์ใช้องค์

ความรู้จากหลักพุทธโอวาท 3 ในการคิดเชิงเหตุผลเพื่อแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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อุไรวรรณ ปานทโชติ และยุภาดี  ปณะราช (2566) ได้ทำการศึกษาเรื่อง  

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน มีจุดมุ่งหมายเพ่ือออกแบบ

และศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ รวมถึงการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามการวิจัย ผลการวิจัย

พบว่า 1) การเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานใน  

7 ขั้นตอน ได้แก่ การสร้างความสนใจ การสร้างความรู้ การเรียนรู้เป็นกลุ่ม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

การสรุปความรู้ การฝึกทักษะ และการชื่นชม ช่วยให้นักเรียนกล้าคิด กล้าแสดงออก และสามารถหา

คำตอบได้หลากหลายในเวลาที่กำหนด พร้อมปรับปรุงวิธีคิดอย่างต่อเนื่อง 2) หลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้ นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในระดับดี มากที่สุด (ร้อยละ 73.53) มีเจตคติต่อ

คณิตศาสตร์และความใฝ่เรียนรู้ในระดับมาก และ 3) รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนตามการ

วิจัยใน 5 ขั้นตอน ได้แก่ การสร้างความสนใจ การสร้างความรู้ การเรียนรู้เป็นกลุ่ม การแลกเปลี่ยน

เรียนรู้และชื่นชม และการสรุปความรู้ เน้นการเรียนรู้ทั้งรายบุคคลและกลุ่มที่ช่วยให้นักเรียนเสนอ

แนวคิดการแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ ๆ โดยคิดหาคำตอบทีแ่ตกต่างจากคนอื่นอย่างรวดเร็ว 

 

2.4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Halil Coskun CELIK (2018) ได้ทำวิจัยเรื่อง “The Effects of Activity Based 

Learning on Sixth Grade Students’ Achievement and Attitudes towards Mathematics 

Activities” (ผลของการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นกิจกรรมต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติต่อกิจกรรม

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6) การศึกษาวิจัยนี้จัดทำขึ้นเพ่ือ 1) สำรวจผลของ

การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นกิจกรรมต่อผลสัมฤทธิ์ในคณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยเปรียบเทียบกับการเรียน

แบบดั้งเดิม และ 2) สำรวจทัศนคติของนักเรียนในการทำกิจกรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

จากกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 78 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม การศึกษาครั้งนี้ดำเนินการ

เป็นเวลา 4 สัปดาห์ ในรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง “จำนวนเต็ม” ผลการวิจัยพบว่า ผลสำเร็จทางการ

ศึกษาสำหรับทั้งสองกลุ่มมีการเพ่ิมขึ้นเชิงบวก แต่อย่างไรก็ตามผลการสำรวจทัศนคติต่อกิจกรรมของ

นักเรียนในกลุ่มทดลองลดลงอย่างมีนัยสำคัญ ในขณะที่กลุ่มควบคุมเพ่ิมข้ึน 

Bahar and Aksut (2020) ได้ทำการวิจัยเรื่อง “Investigation on the Effects of 

Activity-Based Science Teaching Practices in the Acquisition of Problem -Solving Skills for  

5–6 Year Old Pre-School Children” (การศึกษาผลของการปฏิบัติการสอนวิทยาศาสตร์แบบ

กิจกรรมต่อการเรียนรู้ทักษะการแก้ปัญหาสำหรับเด็กก่อนวัยเรียนอายุ 5-6 ปี) การศึกษาวิจัยนี้จัดทำ

ขึ้นเพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน 
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เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยอายุ 5 -6 ปี โดยมีกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 32 คน  

การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการในระยะเวลา 12 สัปดาห์ ประกอบไปด้วย 24 กิจกรรม โดยมีผู้วิจัยปฏิบัติ

หน้าที่เป็นครูผู้สอน ซึ่งผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานมี

ประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องการเรียนรู้

ผ่านกิจกรรมช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมและมีประสบการณ์โดยตรงกับกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งช่วย

เสริมสร้างความเข้าใจและการจดจำเนื้อหาได้ดีกว่าการเรียนรู้ผ่านการบรรยายหรือการอ่านเพียงอย่าง

เดียว อีกทั่งการสอนวิทยาศาสตร์ผ่านกิจกรรมช่วยให้นักเรียนเห็นความเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีและ

การลงมือปฏิบัติจริง ทำให้การเรียนรู้ของนักเรียนนั้นเกิดมีความหมายและสามารถนำไปประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจำวันได้จริง 

Mustapha et al. (2021) ได้ทำวิจัยเรื่อง “Use of Activity-Based Learning to 

Improve Students' Outcomes in Basic Education Subjects” (การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม

เป็นฐาน เพ่ือพัฒนาผลลัพธ์ของนักเรียนด้านภาษาอังกฤษและวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน) จัดทำขึ้นเพ่ือ

ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานต่อผลลัพธ์ด้านภาษาอังกฤษและวิทยาศาสตร์ของ

นักเรียน มีกลุ่มเป้าหมาย จำนวน 110 คน เครื่องมือที่นำเอามาใช้ในกระบวนการวิจัย คือ มาตราส่วน

ประสิทธิภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่สร้างขึ้นมาเพ่ือนำไปใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ซึ่งใช้กิจกรรมเป็นฐานมีผลกระทบอย่างมีนัยสำคัญต่อผลลัพธ์ของ

นักเรียนในวิชาภาษาอังกฤษและวิชาวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน ดังนั้น จึงแนะนำว่าครูควรส่งเสริมการ

เรียนรู้เชิงรุกผ่านการใช้กิจกรรมภาคปฏิบัติ 

Metin (2022) ได้ทำวิจัยเรื่อง “Activity-based unplugged coding during the 

preschool period” (การสอนการเขียนโค้ดแบบไม่ใช้เทคโนโลยีผ่านกิจกรรมในช่วงวัยอนุบาล) มี

จุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมทักษะการเขียนโค้ดแบบไม่ใช้เทคโนโลยี (unplugged coding) และการเขียน

โค้ดหุ่นยนต์ (robotic coding) ในนักเรียนวัยอนุบาล โดยกลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียนอายุ 5 ปี 

จำนวน 24 คน ซึ่งทั้งหมดไม่เคยได้รับการสอนการเขียนโค้ดมาก่อน การฝึกอบรมประกอบด้วย 8 

กิจกรรมที่มุ่งพัฒนาทักษะการเขียนโค้ดพ้ืนฐานและการเขียนโค้ดหุ่นยนต์ โดยใช้เวลา 60-90 นาทีต่อ

วัน เป็นระยะเวลา 8 วัน และกิจกรรมเหล่านี้ได้ถูกบูรณาการเข้ากับหลักสูตรอนุบาลที่ใช้ในปัจจุบัน 

ซึ่งใช้เครื่องมือในการศึกษาเป็นแบบสังเกตทักษะการเขียนโค้ดพ้ืนฐานและการเขียนโค้ดหุ่นยนต์เพ่ือ

ประเมินทักษะของเด็กก่อนและหลังการฝึกอบรม ผลการศึกษาพบว่า การฝึกอบรมการเขียนโค้ดแบบ
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ไม่ใช้เทคโนโลยีและการเขียนโค้ดหุ่นยนต์ที่บูรณาการกับหลักสูตรอนุบาลช่วยพัฒนาทักษะการเขียน

โค้ดพ้ืนฐานและการเขียนโค้ดหุ่นยนต์ของเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

3. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

ทิศนา แขมมณี (2560) สามารถสรุปได้ว่า เป็นรูปแบบของการจัดการเรียนรู้โดยเน้นใช้

กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ ที่มีครูเป็นผู้หนุนเสริมให้นักเรียนตั้งคำถามและกระตุ้นคิด จากนั้นให้

นักเรียนลงมือค้นหาความรู้ เพ่ือสรุปคำตอบด้วยตนเอง โดยครูจะคอยชี้แนะและช่วยเหลือใน

กระบวนการเรียนรู้ต่างๆ เช่น การแสวงหาจากแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ อภิปรายข้อมูล และ

ส่งเสริมการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

จรรยา โท๊ะนาบุตร (2560) สามารถสรุปได้ว่า เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น

นักเรียนเป็นคนที่ได้ศึกษาค้นคว้าแสวงความรู้หรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์หรือจากวิธีการต่างๆ เช่น การตั้งคำถาม สำรวจข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล การ

คิดค้นหรือประดิษฐ์ และการเชื่อมโยงแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายการ

เรียนรู้ ครูทำหน้าที่เป็นผู้สนับสนุนอำนวยความสะดวก อาจทำได้โดยการฝึกตั้งคำถามที่กระตุ้นให้

นักเรียนใช้ความคิดเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้  

อาตีเก๊าะ บาโง (2561) สามารถสรุปได้ว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมนักเรียนเป็น

สำคัญและเน้นการแสวงหาความรู้ โดยใช้ทักษะผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ รวมถึงพัฒนา

ความสามารถการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เหมาะสมด้วยตนเอง ครูเป็นผู้ชี้แนะและช่วยเหลือให้

นักเรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย 

นวลจิตต์  เชาวกีรติพงศ์ (2562) สามารถสรุปได้ว่า เป็นกระบวนการที่สำคัญในการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เนื่องจากเป็นวิธีการที่นำมาซึ่งความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนเป็น

ผู้แสวงหาความรู้ผ่านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

Queen's University (n.d.) สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็น

กระบวนการที่ส่งเสริมให้นักเรียนเติบโตอย่างอิสระ โดยพัฒนาทักษะต่างๆ ผ่านการมีส่วนร่วมในแต่

ละข้ันตอนของการเรียนรู้ ซึ่งจะค่อยๆ ปรับปรุงขึ้นตามเวลา โดยเริ่มต้นจากครูมีบทบาทในการแนะนำ

และช่วยเหลือ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจแง่มุมต่างๆ ส่งผลให้นักเรียนจะได้รับความเป็นอิสระในการ
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กำหนดทิศทางการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้น พร้อมทั้งขยายขอบเขตการเรียนรู้ให้ครอบคลุมทุก

องค์ประกอบของกระบวนการ 

Zion และ Mendelovici (2020) สามารถสรุปได้ว่า เป็นการช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะ

การคิดเชิงวิพากษ์ ผ่านการทดลอง การตั้งคำถามที่ลึกซึ้ง และการสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ วิธีนี้ไม่

เพียงแต่สร้างความรู้ใหม่ แต่ยังเสริมทักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ โดยครูมีบทบาทในการ

สนับสนุนและให้คำแนะนำในกระบวนการเรียนรู้ เพื่อช่วยนำไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ที่มีความหมาย

และลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

Hwang, Lai และ Wang (2021) สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบ

สามารถทำได้ผ่านการตั้งคำถามและการสืบค้นในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุน โดยเฉพาะเมื่อ

มีการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยเสริม การเรียนรู้แบบสืบเสาะ  จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อครูสร้าง

กรอบการเรียนรู้ที่ชัดเจนและกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งคำถามที่มีโครงสร้าง ซึ่งช่วยส่งเสริมการคิดวิเคราะห์

และการมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ กระบวนการนี้ไม่เพียงแต่พัฒนาความคิดอย่างเป็น

ระบบ แต่ยังเสริมทักษะในการค้นหาและประมวลข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ 

Kyza และ Georgiou (2022) สามารถสรุปได้ว่า การออกแบบการสอนแบบสืบเสาะ

เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการมีส่วนร่วมและการทำงานร่วมกันระหว่างผู้เรียน โดยเฉพาะในวิชา

วิทยาศาสตร์ที่ต้องการการค้นคว้า การทดลอง และการสำรวจสิ่งต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ การสอน

แบบนี้ไม่จำกัดแค่การบรรยายหรือการทำงานคนเดียว แต่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกันใน

ลักษณะของการทำงานเป็นทีม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนแนวคิด แชร์ข้อมูล และร่วมกันสร้าง

องค์ความรู้ใหม่ที่มีความหมาย ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิพากษ์และการคิดวิเคราะห์ เนื่องจากผู้เรียน

จะต้องเผชิญกับปัญหาที่ต้องค้นคว้าและหาคำตอบด้วยตนเอง โดยได้รับการสนับสนุนจากครูที่ทำ

หน้าที่เป็นผู้ชี้แนะ ครูจะช่วยตั้งคำถามหรือออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการค้นคว้าอย่างเป็นระบบ ซึ่ง

ช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการตรวจสอบและสรุปผลได้  

Yang และ Chang (2022) สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการสืบเสาะเป็นแนวทางการ

เรียนรู้ที่มุ่เน้นการตั้งคำถามที่เก่ียวข้องกับสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเห็นความ

เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิชาการกับโลกภายนอก การตั้งคำถามที่มีความหมายในบริบทของผู้เรียนทำ

ให้พวกเขาเข้าใจเนื้อหาวิชาการอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การเชื่อมโยงการเรียนรู้กับประสบการณ์

จริงยังส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยพัฒนา

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เนื่องจากพวกเขาจะได้รับโอกาสในการค้นคว้า ทดลอง และตั้ง



  42 

สมมุติฐานด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการฝึกฝนการคิดเชิงนวัตกรรมและช่วยให้ผู้เรียนมองปัญหาจากมุมมอง

ที่แตกต่างออกไป  

Westermann และ Sayers (2023) สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการสืบเสาะเป็น

เครื่องมือที่ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ในระดับลึกซึ้ง โดยการจัดการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียน

สืบค้นข้อมูลอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การระบุปัญหา การค้นคว้า การวิเคราะห์ข้อมูล ไปจนถึงการ

อภิปรายผลและการนำเสนอแนวคิดที่ได้เรียนรู้ ครูมีบทบาทสำคัญในการชี้แนะและให้ข้อเสนอแนะ

ระหว่างกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและใช้ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ 

Michelle Worgan (2023) สามารถสรุปได้ว่า เป็นแนวทางที่ เน้นให้ผู้ เรียนเป็น

ศูนย์กลาง โดยเริ่มจากการตั้งคำถามสำคัญ ผู้เรียนจะศึกษาหัวข้อที่สนใจเพ่ือค้นหาคำตอบ และ

พัฒนาทักษะด้านภาษาไปพร้อมๆ กันตลอดกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนมีส่วนร่วมทั้งในกระบวนการ

เรียนรู้และในการตัดสินใจ ซึ่งสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ผ่านความอยากรู้อยากเห็นและ

ความปรารถนาที่จะค้นหาข้อมูลเพ่ิมเติม โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับผู้เรียนที่อายุน้อย ซึ่งจะช่วยให้

พวกเขาเรียนรู้และใช้ภาษาอังกฤษได้อย่างมีความหมายและมีประสิทธิภาพ เนื่องจาก IBL เป็น

แนวทางท่ีมีความยืดหยุ่นสูง จึงสามารถปรับใช้ได้กับผู้เรียนทุกคน และหากนำไปใช้ได้อย่างถูกต้อง จะ

เป็นวิธีการที่หลากหลายและมีตัวเลือกมากมายสำหรับการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ การเรียนรู้ภาษาจึง

กลายเป็นเรื่องที่มีความหมายจริงๆ เพราะผู้เรียนได้ค้นคว้าหัวข้อที่สนใจและเรียนรู้ภาษาไปพร้อมกับ

การค้นพบข้อมูลใหม่ๆ หลักสำคัญคือ การเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ผ่านการตั้งคำถาม ในขั้นเริ่มต้น นักเรียน

ต้องระบุสิ่งที่พวกเขารู้แล้วและสิ่งที่พวกเขายังไม่รู้ ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดคำถามใหม่ๆ และ

การค้นหาคำตอบสำหรับคำถามเหล่านั้นเป็นแรงบันดาลใจสำคัญในการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ยังสามารถมุ่งเน้นไปที่ทักษะส่วนบุคคลของผู้เรียนได้ดี เนื่องจากไม่ได้ผูกติดกับกิจกรรม

ที่ตายตัวหรือแบบฝึกหัดในกระดาษ การเรียนรู้แบบนี้สามารถดำเนินไปได้ทั้งในบทเรียนเดียวหรือ

ยาวนานตลอดทั้งภาคการศึกษา ขึ้นอยู่กับระดับและประเภทของการเรียนรู้ นักเรียนสามารถค้นหา

ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เช่น วิดีโอ เสียง งานศิลปะ และข้อความ โดยสามารถทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม

ย่อย คู่ หรือเป็นรายบุคคล หรือจะทำกิจกรรมร่วมกับทั้งชั้นเรียนก็ได้ 

Grand canyon university (2023) สามารถสรุปได้ว่า เป็นการแสวงหาความรู้ผ่านการ

ตั้งคำถาม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาโดยการถามคำถาม สร้างข้อมูล และประยุกต์ใช้ความรู้ในรูปแบบ

ใหม่ รวมถึงการสังเคราะห์ผลการค้นพบและสรุปข้อสรุปที่ชัดเจน การเรียนรู้แบบนี้ไม่เพียงแต่
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สนับสนุนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในห้องเรียนเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมการพัฒนานิสัยใฝ่รู้ในตัวนักเรียน 

ซึ่งจะช่วยให้พวกเขาแสวงหาความรู้ได้ตลอดชีวิต การใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ช่วยพัฒนา

ทักษะพ้ืนฐานที่สามารถนำไปใช้ในด้านต่างๆ ของชีวิตได้ ผู้สอนควรพิจารณาวิธีการนำกระบวนการนี้

มาปรับใช้ในแผนการสอน เนื่องจากการเรียนรู้แบบนี้สามารถทำได้ทั้งในรูปแบบการเรียนเดี่ยวหรือ

เป็นกลุ่มเล็กๆ โดยข้อมูลที่ต้องการอาจมาจากแหล่งต่างๆ เช่น ข้อความ วิดีโอ เว็บไซต์ และการ

อภิปราย นักเรียนจะทำงานตามจังหวะของตนเองในการรวบรวมข้อมูลและนำไปประยุกต์ใช้กับ

ปัญหาของตนเอง อีกทั้งผู้เรียนยังสามารถเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการแบ่งปันผลลัพธ์ ไม่ว่าจะเป็นการ

สาธิต การเขียนเอกสาร หรือการนำเสนอแบบมีสื่อ กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นี้

สามารถใช้ได้กับทุกระดับชั้นและวิชา และยังเป็นวิธีที่ดีในการส่งเสริมการทำงานร่วมกันและ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน 

Queensland Government (2024) สามารถสรุปได้ว่า เป็นการเริ่มต้นด้วยคำถาม 

ปัญหา หรือแนวคิดที่ท้าทาย ซึ่งนักเรียนจะต้องวางแผนและดำเนินการสืบสวนเพ่ือหาคำตอบ โดย

การเสนอคำอธิบายและวิธีแก้ปัญหา รวมถึงการสื่อสารความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดต่าง ๆ ของตนเอง

ในรูปแบบต่าง ๆ ตลอดกระบวนการนี้  นักเรียนจะมี โอกาสในการสังเกต ตั้ งคำถาม และ

วิพากษ์วิจารณ์วิธีการปฏิบัติของตนเอง ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และสามารถนำไปใช้ได้

อย่างมีประสิทธิภาพในรูปแบบสหสาขาวิชาหรือในหลายสาขาวิชา ช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยง

ความรู้จากหลายแหล่งและนำไปใช้แก้ปัญหาจริงได้อย่างมีประสิทธิผล 

จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ สามารถสรุปได้

ว่า เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการสังเกต การตั้ง

คำถาม กระตุ้นคิด การลงมือแสวงหาคำตอบ และการแก้ปัญหาจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมและได้รับประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ง โดยครูเป็นผู้คอยชี้แนะและช่วยเหลือระหว่างการ

จัดกิจกรรม เพ่ือนำมาสรุปความคิดรวบยอดในประเด็นที่กำลังหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง และ

นำองค์ความรู้ที่ได้มาปรับใช้ในชีวิตประจำวัน 
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3.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

Bybee et al. (2006, อ้างถึงใน ณัฐวุฒิ ศรีระษา, 2564) ได้นำเสนอขั้นตอนการจัด 

การเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถสรุปไดด้ังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ  

    ครูเชื่อมโยงความรู้เดิมของนักเรียนกับความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมสั้น ๆ ที่กระตุ้น

ความอยากรู้อยากเห็น ช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้เดิม และจัดระเบียบความคิดเพ่ือเตรียมความ

พร้อมในการเรียนรู้ใหม่ 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา  

    ครูจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ใช้ความรู้เดิมในการสำรวจและค้นหาคำตอบ เช่น 

การทดลอง เพ่ือกระตุ้นการคิดและออกแบบวิธีการหาคำตอบ 

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  

    ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความเข้าใจและทักษะที่ได้จากการสำรวจ โดยช่วย

อธิบายและเสริมความเข้าใจให้นักเรียนลึกซ้ึงยิ่งขึ้น 

4. ขั้นขยายความรู้  

    ครูให้นักเรียนใช้ความรู้ที่ ได้รับไปขยายความเข้าใจในสถานการณ์ใหม่ ผ่าน

กิจกรรมเพิ่มเติมที่ช่วยพัฒนาความรู้และทักษะ 

5. ขั้นประเมินความรู้  

    ครูประเมินความเข้าใจและความสามารถของนักเรียนเพ่ือทราบถึงความก้าวหน้า

และผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ ว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดหรือไม่ 

 

จรรยา โท๊ะนาบุตร (2560) ได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู้ สามารถสรุปไดด้ังนี้ 

1. ขั้นการสร้างความสนใจ การกระตุ้นความสนใจของนักเรียนจากประเด็นที่น่าสงสัย

หรือเกี่ยวข้องกับความรู้หรือประสบการณ์เดิม การอภิปรายในกลุ่ม หรือการตั้งคำถาม ซึ่งสามารถใช้

สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ช่วยในการกำหนดขอบเขตของการศึกษา 

2. ขั้นการสำรวจและค้นหา หลังจากกำหนดหัวข้อเรื่องที่ต้องการศึกษา นักเรียนจะ

วางแผนสำรวจและตรวจสอบข้อมูล โดยใช้วิธีการหลากหลาย เช่น การทดลอง  กิจกรรมภาคสนาม

การใช้คอมพิวเตอร์ หรือเอกสาร เพ่ือรวบรวมข้อมูลที่จำเป็น 
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3. ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป นักเรียนจะนำข้อมูลที่รวบรวมได้มาวิเคราะห์และ

สรุปผล โดยนำเสนอผลการศึกษาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การบรรยาย การสร้างแบบจำลอง หรือการใช้

ตาราง เพื่อทำความเข้าใจในประเด็นที่ศึกษา 

4. ขั้นการขยายความรู้ นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือ

แนวคิดอ่ืน ๆ โดยใช้แบบจำลองหรือการลงข้อสรุปที่ได้ เพ่ืออภิปรายถึงสถานการณ์หรือประสบการณ์ 

ซึ่งจะช่วยขยายความเข้าใจและเพ่ิมความรู้ที่กว้างขวาง 

5. ขั้นการประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนว่าได้เรียนรู้อะไรบ้าง และนำ

ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ การประยุกต์ใช้อาจนำไปสู่ข้อโต้แย้งหรือคำถามใหม่ ๆ 

ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้เกิดการสำรวจและเรียนรู้ต่อเนื่องในกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 

         ศศิกานต์ นิ่มดำ (2561) ได้นำเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู้ สามารถสรุปไดด้ังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียน จากการยกตัวอย่าง

สถานการณ์หรือปัญหาที่น่าสนใจ เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนสามารถตั้งคำถามและแสวงหาคำตอบ 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา นักเรียนสำรวจและค้นหาคำตอบด้วยการคิด วิเคราะห์ และ

ลงมือปฏิบัติ โดยมีครูช่วยอำนวยความสะดวกและให้แนวทางในการทดสอบและสังเกต 

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป นักเรียนเสนอผลการค้นหาคำตอบและอภิปรายร่วมกับ

ครูเพ่ือสรุปความเข้าใจ  

4. ขั้นขยายความรู้ นักเรียนใช้ความรู้ที่ได้ไปขยายความเข้าใจและเชื่อมโยงกับ

ประเด็นหรือสถานการณ์อ่ืน ๆ ผ่านการอภิปรายร่วมกับครู 

5. ขั้นประเมิน ครูประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนอย่างต่อเนื่อง เพ่ือประเมินความ

เข้าใจและพัฒนาการของนักเรียนในแต่ละขั้นตอน 

จากการศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้จากนักวิชาการและ

นักการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้น จึงสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้โดย

ผู้วิจัย ดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 5 สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
 

Bybee et al. 

(2006) 

จรรยา โท๊ะนาบุตร 

(2560) 

ศศิกานต์ นิ่มดำ 

(2561) 

ผลการสังเคราะห์ 

ของผู้วิจัย 

1. ข้ันสร้างความ

สนใจ  

ครูเชื่อมโยงความรู้เดิม

ของนักเรียนกับความรู้

ใหม่ผ่านกิจกรรมสั้น ๆ 

ที่กระตุ้นความอยากรู้

อยากเห็น ช่วยให้

นักเรียนตรวจสอบ

ความรู้เดิม และจัด

ระเบียบความคิดเพ่ือ

เตรียมความพร้อมใน

การเรียนรู้ใหม่ 

1. ขั้นการสร้างความ

สนใจ 

การกระตุ้นความสนใจ

ของนักเรียนจาก

ประเด็นที่น่าสงสัยหรือ

เกี่ยวข้องกับความรู้

หรือประสบการณ์เดิม 

การอภิปรายในกลุ่ม 

หรือการตั้งคำถาม ซึ่ง

สามารถใช้สื่อหรือ

แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ช่วย

ในการกำหนดขอบเขต

ของการศึกษา 

1. ขั้นสร้างความ

สนใจ  

ครูกระตุ้นความสนใจ

ของนักเรียน จากการ

ยกตัวอย่างสถานการณ์

หรือปัญหาที่น่าสนใจ 

เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียน

สามารถตั้งคำถามและ

แสวงหาคำตอบ 

1. ขั้นสร้างความ

สนใจ  

เป็นการกระตุ้น

นักเรียนให้เกิดความ

สนใจ สงสัยต่อสิ่งที่

ต้องการให้นักเรียน

เรียนรู้ โดยใช้

สถานการณ์ ปัญหา 

อภิปรายร่วมกัน หรือ

ใช้สื่อการเรียนรู้ เพ่ือ

ทบทวนความรู้จาก

ประสบการณ์ และ

เชื่อมโยงความรู้ให้

นำไปสู่การทำความ

เข้าใจและสืบค้นหา

คำตอบ 

2. ข้ันสำรวจและ

ค้นหา  

ครูจัดกิจกรรมที่ให้
นักเรียนได้ใช้ความรู้
เดิมในการสำรวจและ
ค้นหาคำตอบ เช่น การ
ทดลอง เพ่ือกระตุ้น
การคิดและ 

2. ขั้นการสำรวจและ

ค้นหา 

หลังจากกำหนดหัวข้อ
เรื่องที่ต้องการศึกษา 
นักเรียนจะวางแผน
สำรวจและตรวจสอบ
ข้อมูล โดยใช้วิธีการ
หลากหลาย เช่น การ
ทดลอง กิจกรรม 

2. ขั้นสำรวจและ

ค้นหา  

นักเรียนสำรวจและ
ค้นหาคำตอบด้วยการ
คิด วิเคราะห์ และลง
มือปฏิบัติ โดยมีครูช่วย
อำนวยความสะดวก
และให้แนวทาง 

2. ขั้นสำรวจและ

ค้นหา  

เป็นการให้นักเรียนใช้
การสังเกต ความคิด 
วางแผน กำหนด
แนวทางในการ
ตรวจสอบความรู้ 
รวบรวมข้อมูลที่ปฏิบัติ
ด้วยตนเอง โดยใช้ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

Bybee et al. 

(2006) 

จรรยา โท๊ะนาบุตร 
(2560) 

ศศิกานต์ นิ่มดำ 
(2561) 

ผลการสังเคราะห์ 

ของผู้วิจัย 

ออกแบบวิธีการหา
คำตอบ 

ภาคสนามการใช้
คอมพิวเตอร์ หรือ
เอกสาร เพ่ือรวบรวม
ข้อมูลที่จำเป็น 

ในการทดสอบและ
สังเกต 

กิจกรรมเป็นฐาน เช่น  
การทดลอง กิจกรรม
ภาคสนาม สาธิต 
แบบจำลอง ค้นคว้า
ข้อมูล และใช้แหล่ง
เรียนรู้ เพ่ือหาคำตอบ
สิ่งเหล่านั้นด้วยตนเอง 
ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวย
ความสะดวก 

3. ข้ันอธิบายและลง

ข้อสรุป  

ครูเปิดโอกาสให้

นักเรียนแสดงความ

เข้าใจและทักษะที่ได้

จากการสำรวจ โดย

ช่วยอธิบายและเสริม

ความเข้าใจให้นักเรียน

ลึกซึ้งยิ่งข้ึน 

 

3. ขั้นการอธิบายและ
ลงข้อสรุป 

นักเรียนจะนำข้อมูลที่
รวบรวมได้มาวิเคราะห์
และสรุปผล โดย
นำเสนอผลการศึกษา
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
การบรรยาย การสร้าง
แบบจำลอง หรือการใช้
ตาราง เพ่ือทำความ
เข้าใจในประเด็นที่
ศึกษา 

3. ขั้นอธิบายและลง

ข้อสรุป  

นักเรียนเสนอผลการ

ค้นหาคำตอบและ

อภิปรายร่วมกับครูเพ่ือ

สรุปความเข้าใจ  

 

 

 

 

 

 

 

3. ขั้นอธิบายและลง

ข้อสรุป  

เป็นการแปล
ความหมายข้อมูล สรุป
ข้อมูล จากการค้นหา
คำตอบที่ฝึกให้นักเรียน
เกิดการวิเคราะห์และ
นำเสนอข้อมูลหรือ
ความรู้ที่ได้ในรูปแบบ 
เช่น บรรยายสรุป 
สร้างตาราง สร้าง
แบบจำลอง หริอวาด
รูป โดยมีการอภิปราย
ร่วมกันระหว่าง
นักเรียนและครู เพื่อลง
ข้อสรุปคำตอบหรือ 
องค์ความรู้ใหม่ 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 

Bybee et al. 

(2006) 

จรรยา โท๊ะนาบุตร 
(2560) 

ศศิกานต์ นิ่มดำ 
(2561) 

ผลการสังเคราะห์ 

ของผู้วิจัย 

4. ขั้นขยายความรู้  

ครูให้นักเรียนใช้ความรู้ที่

ได้รับไปขยายความ

เข้าใจในสถานการณ์ใหม่ 

ผ่านกิจกรรมเพิ่มเติมที่

ช่วยพัฒนาความรู้และ

ทักษะ 

 

4. ขั้นการขยายความรู้ 

นักเรียนจะนำความรู้ที่
ได้ไปเชื่อมโยงกับความรู้
เดิมหรือแนวคิดอ่ืน ๆ 
โดยใช้แบบจำลองหรือ
การลงข้อสรุปที่ได้ เพื่อ
อภิปรายถึงสถานการณ์
หรือประสบการณ์ ซึ่งจะ
ช่วยขยายความเข้าใจ
และเพิ่มความรู้ที่
กว้างขวาง 

4. ขั้นขยายความรู้ 
นักเรียนใช้ความรู้ที่ไดไ้ป
ขยายความเขา้ใจและ
เชื่อมโยงกับประเด็นหรือ
สถานการณ์อื่น ๆ ผ่าน
การอภิปรายร่วมกับครู 

4. ขั้นขยายความรู้  

เป็นการนำองค์ความรู้
ใหม่ไปเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิม โดยใช้การ
อภิปรายหรือเสนอ
แนวคิดของนักเรียน
และครูร่วมกัน เพ่ือ
แลกเปลี่ยน สร้างความ
เข้าใจ และพัฒนา
ทักษะสู่การเชื่อมโยง
สถานการณ์หรือ
เหตุการณ์อ่ืน ๆ  

5. ขั้นประเมินความรู้ 
ครูประเมินความเข้าใจ
และความสามารถของ
นักเรียนเพื่อทราบถึง
ความก้าวหน้าและ
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ วา่
เป็นไปตามวัตถปุระสงค์
ที่กำหนดหรือไม่ 

5. ขั้นการประเมินผล 

ประเมินผลการเรียนรู้
ของนักเรียนว่าได้เรียนรู้
อะไรบ้าง และนำความรู้
ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์อื่น ๆ การ
ประยุกต์ใช้อาจนำไปสู่
ข้อโต้แย้งหรือคำถาม
ใหม่ ๆ ซึ่งจะช่วยกระตุ้น
ให้เกิดการสำรวจและ
เรียนรู้ต่อเนื่องใน
กระบวนการสบืเสาะหา
ความรู ้

5. ขั้นประเมิน  

ครูประเมินการเรียนรู้
ของนักเรียนอย่าง
ต่อเนื่อง เพื่อประเมิน
ความเข้าใจและ
พัฒนาการของนักเรียน
ในแต่ละขั้นตอน 

5. ขั้นประเมินผล  

เป็นการประเมินผลการ
เรียนรู้ของนักเรียนผ่าน
กระบวนการตา่ง ๆ วา่
ผู้เรียนมีความรู้อะไรบา้ง 
อย่างไร มากน้อย
เพียงใด เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ในการเรียน
หรือไม่ และสามารถนำ
ความรู้ไปประยุกต์ใชไ้ด้
อย่างไร โดยการประเมิน
อาจทำระหว่างเรียน 
หรืออย่างต่อเนื่องไม่
จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุด
บทเรียน 
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  จากตารางที่ 5 ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นสร้างความสนใจ เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ สงสัยต่อสิ่งที่ต้องการให้

นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้สถานการณ์ ปัญหา อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อการเรียนรู้ เพ่ือทบทวนความรู้

จากประสบการณ์ และเชื่อมโยงความรู้ให้นำไปสู่การทำความเข้าใจและสืบค้นหาคำตอบ 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา เป็นการให้นักเรียนใช้การสังเกต ความคิด วางแผน กำหนด

แนวทางในการตรวจสอบความรู้ รวบรวมข้อมูลที่ปฏิบัติด้วยตนเอง โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เช่น  

การทดลอง กิจกรรมภาคสนาม สาธิต แบบจำลอง ค้นคว้าข้อมูล และใช้แหล่งเรียนรู้ เพ่ือหาคำตอบ

สิ่งเหล่านั้นด้วยตนเอง ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวยความสะดวก 

3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เป็นการแปลความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล จากการค้นหา

คำตอบที่ฝึกให้นักเรียนเกิดการวิเคราะห์และนำเสนอข้อมูลหรือความรู้ที่ได้ในรูปแบบ เช่น บรรยาย

สรุป สร้างตาราง สร้างแบบจำลอง หริอวาดรูป โดยมีการอภิปรายร่วมกันระหว่างนักเรียนและครู  

เพ่ือลงข้อสรุปคำตอบหรือองค์ความรู้ใหม่ 

4. ขั้นขยายความรู้ เป็นการนำองค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม โดยใช้การ

อภิปรายหรือเสนอแนวคิดของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือแลกเปลี่ยน สร้างความเข้าใจ และพัฒนา

ทักษะสู่การเชื่อมโยงสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ  

5. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกระบวนการต่าง ๆ ว่า

ผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด เป็นไปตามวัตถุประสงค์ในการเรียนหรือไม่ และ

สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร โดยการประเมินอาจทำระหว่างเรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่

จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน 

3.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

3.3.1 งานวิจัยในประเทศ 

กมลรัตน์ หวังรังสิมากุล และคณะ (2566) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ด้วยการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

(5E) เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ              

1) พัฒนาการจัดการเรียนรู้ 2) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน และ 3) ศึกษา

ความพึงใจของนักเรียน มีเครื่องมือวิจัย ดังนี้  1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้         

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัย

พบว่า 1) กิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตมีความเหมาะสม 
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โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน 

และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

ศศิกานต์ อุตถา และไชยวัฒน์ ชุ่มนาเสียว (2566) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนา

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ (5Es) ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ

พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยให้นักเรียนมีคะแนนไม่ต่ำ

กว่าร้อยละ 70 และมีจำนวนผู้ที่ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 รวมทั้งพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ ซึ่งผลการศึกษามุ่งหวังให้นักเรียนมีคะแนนไม่ต่ำกว่าร้อยละ 

70 และมีจำนวนผู้ที่ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 พบว่า 1) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียน เมื่อใช้การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ทั้ง 3 ทักษะ มีคะแนนสูง

กว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและอยู่ในระดับดีมาก งานวิจัยนี้

แสดงให้เห็นว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการพิจารณาอย่างถี่ถ้วนแล้วจะสามารถนำมาใช้เพ่ือ

พัฒนาศักยภาพของนักเรียนได้โดยการใช้วิธีการแบบสืบเสาะในกระบวนวิชาวิทยาศาสตร์ 

ณัฐวดี บุญรัตน์ (2562) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กิจกรรมแบบสืบ

เสาะหาความรู้แบบ 5E ร่วมกับชุดกิจกรรม มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับชุดกิจกรรม ให้มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 75/75 2) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังเรียน 3) เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ก่อนและหลัง และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมแบบ

สืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับชุดกิจกรรมของนักเรียนประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 มีประสิทธิภาพสูงกว่า

เกณฑ์ที่กำหนด มีผลทางการเรียนรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยรวมอยู่ในระดับมาก 

3.3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

Lahaina Ederon, John Vincent Aliazas (2024) ได้ทำวิจัยเรื่อง “Inquiry-Based 

Learning Resource Material for Improved Integrated Process Skills in Elementary Science” 

(การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการแบบบูรณาการในรายวิชา

วิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษา) เทคนิคการศึกษาวิทยาศาสตร์ที่ไม่ดีอาจทำให้ความสามารถทาง

วิทยาศาสตร์ต่ำ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงด้านการศึกษามีแนวโน้มที่จะเป็นการเรียนรู้ทางไกลที่ส่งผลเสีย
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ต่อการศึกษาของฟิลิปปินส์ ด้วยเหตุนี้ นักการศึกษาจึงมองหานวัตกรรมที่ดีที่สุดเพ่ือช่วยลดช่องว่าง

ด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะการพัฒนาด้านเทคนิคการสอนและเครื่องมือสำหรับประเมิน

นักเรียน การศึกษาวิจัยนี้จัดทำขึ้นเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แบบบูรณาการของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนประถมศึกษาเดล เรเมดิโอ เมืองซานปาโบล ประเทศ

ฟิลิปปินส์ ผลการวิจัยเรื่องนี้แสดงให้เห็นได้ว่า คะแนนก่อนการทดสอบและหลังการทดสอบของ

นักเรียนแตกต่าง กล่าวคือ ผลการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แบบบูรณาการของ

นักเรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

Wen, Y. et al (2023) ได้ทำวิจัยเรื่อง “Integrating augmented reality into 

inquiry-based learning approach in primary science classrooms” (การบูรณาการความจริงเสริม

เข้ากับแนวทางการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษา) 

งานวิจัยชี้ให้เห็นว่าเด็กประถมศึกษาอยู่ในช่วงพัฒนาการที่เริ่มมีการตั้งคำถามและมีความรู้สึกที่จะ

อยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับโลกภายนอกการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ช่วยส่งเสริมการตั้งคำถาม 

การสังเกต คิดวิเคราะห์ข้อมูล และการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะที่สำคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ การ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ทำให้นักเรียนมีโอกาสได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ ได้ด้วยตนเอง 

ซึ่งช่วยเพ่ิมความสนใจและแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ เพราะนักเรียนรู้สึกว่าการเรียนรู้เป็นเรื่องที่ท้า

ทายและสนุกสนาน ข้อค้นพบสำคัญคือห้องเรียนที่ใช้การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับการใช้เทคโนโลยี

ในการจัดการเรียนรู้ จะมีผลการพัฒนาที่สูงกว่าห้องเรียนที่ใช้เพียงเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้

เพียงอย่างเดียว 

Antonio Daniel Juan Rubio, Isabel María Garcia Conesa (2022) ได้ทำ

การวิจัยเรื่อง “Inquiry-Based Learning in Primary Education” (การเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ในระดับประถมศึกษา) พบว่า กระบวนการเรียนการสอนในช่วงปีสุดท้ายของศตวรรษท่ีผ่านมา

ได้มีวิธีการหลายแบบเกิดขึ้น โดยมุ่งหวังให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจากวิธีการสอนแบบเดิม ในงานวิจัยนี้ 

มีการนำเสนอการเรียนการสอนตามแนวคิดของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-Based 

Learning) ให้กับกลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนจำนวน 17 คน เพื่อเปรียบเทียบผลในการเรียนรู้ของเด็ก ๆ 

ที่ปฏิบัติตามวิธีการนี้กับกลุ่มควบคุม เป็นนักเรียนจำนวน 16 คน ที่ปฏิบัติตามวิธีการสอนแบบเดิม 

โดยเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ในประเทศสเปน ผลการวิจัยเรื่องนี้พบว่า ผลการทดสอบ

หลังการเรียนการสอน (post-test) ทั้งสองกลุ่มไม่มีความแตกต่างกัน แต่เมื่อทดสอบซ้ำในระยะเวลา

ภายในสองถึงสามสัปดาห์ พบว่า ผลการวิจัยมีความแตกต่างกัน บ่งชี้ให้เห็นว่า การเรียนการสอนตาม
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แนวคิดของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เป็นวิธีการที่ดีกว่าในการสอนวิทยาศาสตร์ เนื่องจากการ

เรียนรู้ที่สำคัญของนักเรียน ความสนใจและกำลังใจในการเรียน และผลการเรียนที่ได้มาสูงขึ้น ซึ่ง

ข้อสังเกตต่อมาจากผลการวิจัย คือ เด็ก ๆ จะได้รับความรู้จากการเรียนหรือไม่ หรือมันเกิดขึ้นเพียง

แค่เพ่ือสอบผ่านเท่านั้น 

      Loizou และ Lee (2020) ได้ทำการศึกษาเรื่อง “A flipped classroom 

model for inquiry-based learning in primary education context” (โมเดลห้องเรียนกลับด้าน

สำหรับการเรียนรู้แบบสืบเสาะในบริบทการศึกษาระดับประถมศึกษา ) ได้นำเสนอผลการศึกษาใน

หลายกรณี  (multi-case study) ที่ เกี่ยวข้องกับการใช้โมเดลห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 

Classroom - FC) ในการศึกษาระดับประถมศึกษา เพ่ือเป็นประโยชน์แก่นักเรียนในด้านการส่งเสริม

การเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry-Based Learning - IBL) และการพัฒนาทักษะทางสติปัญญา

ระดับสูง ผู้วิจัยได้พัฒนาโมเดลห้องเรียนกลับด้านที่เน้นการสืบเสาะ ( Inquiry-Based Flipped 

Classroom: IB-FC) และนำไปใช้ในโรงเรียนประถมศึกษา 5 แห่งในไซปรัสระหว่างปีการศึกษา 

2017–2018 โดยมีการเข้าร่วมของครู 5 คน นักเรียน 77 คน และผู้ปกครอง 48 คน ใช้วิธีการ

รวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ ซึ่งใช้การสังเกตในห้องเรียนและการสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ข้อมูลนำไปสู่

การพัฒนา 7 หลักการออกแบบที่เป็นสากล ซึ่งสามารถใช้สนับสนุนครูประถมในการออกแบบการ

สอนที่มีประสิทธิภาพ โดยใช้โมเดลห้องเรียนกลับด้านที่เน้นการสืบเสาะ 

 
4. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  

จากการศึกษาความหมายและข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและการสืบ

เสาะหาความรู้จากนักวิชาการและนักการศึกษา ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์และสรุปสังเคราะห์

ความหมายและข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 

ดังนี้ 

4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  

ดังรายละเอียด 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่ งเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ โดยใช้ ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์จากการสังเกต การตั้งคำถาม การคิด การลงมือแสวงหาคำตอบ และการแก้ปัญหาจาก

กิจกรรมที่ลงมือปฏิบัติ เพ่ือศึกษาและทำความเข้าใจบทเรียนผ่านการเล่นเกม การทดลอง การ

สร้างสรรค์ผลงาน หรือกระบวนการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงร่วมกับการ

จัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกตลอดการจัดการเรียนรู้ส่งผลให้
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นักเรียนเกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเองและนำองค์ความรู้ที่ได้

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันตลอดจนเกิดความสุขในการเรียน 

 

4.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  

ดังรายละเอียด 
จากการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและการสืบเสาะหาความรู้ 

สามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้โดย

ผู้วิจัย ดังตารางที่ 6 

ตารางท่ี 6 สังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบกิจกรรมเป็นฐาน  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะหาความรู้  

ผลการสังเคราะห์ของผู้วิจัย 

 

1. ขั้นกระตุ้นความสนใจ  

เป็นการทบทวน สำรวจความรู้ 

ประสบการณ์เดิมของนักเรียน 

โดยใช้คำถาม เปิดโอกาสให้เล่า

เรื่องเพ่ือแลกเปลี่ยนกระตุ้น

ความสนใจของนักเรียนเกี่ยวกับ

เนื้อหา รวมถึงการชี้แจงและ

อธิบายบทเรียนเพ่ือนำไปสู่การ

ทำกิจกรรมต่อไป 

1. ข้ันสร้างความสนใจ  

เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิด

ความสนใจ สงสัยต่อสิ่งที่

ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้

สถานการณ์ ปัญหา อภิปราย

ร่วมกัน หรือใช้สื่อการเรียนรู้ 

เพ่ือทบทวนความรู้จาก

ประสบการณ์ และเชื่อมโยง

ความรู้ให้นำไปสู่การทำความ

เข้าใจและสืบค้นหาคำตอบ 

1. ขั้นกระตุ้นและสร้างความ

สนใจ  

เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิด

ความสนใจ ตั้งคำถามต่อสิ่งที่

ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ โดย

ใช้คำถาม สถานการณ์ ปัญหา 

อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อการ

เรียนรู้ เพ่ือทบทวน รวบรวม

ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพื่อ

เชื่อมโยงความรู้ที่จะนำไปสู่การ

สืบค้น ทำความเข้าใจ  

หาคำตอบ รวมถึงชี้แจงและ

อธิบายบทเรียนเพ่ือทำกิจกรรม

ต่อไป 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบกิจกรรมเป็นฐาน  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะหาความรู้  

ผลการสังเคราะห์ของผู้วิจัย 

 

2. ขั้นปฏิบัติกิจกรรม  

เป็นการกำหนดรูปแบบของ

กิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหา 

เลือกใช้สื่อการเรียนรู้และแหล่ง

เรียนรู้ที่เหมาะสม เพ่ือให้

นักเรียนมีส่วนร่วมได้ลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรมเดี่ยวและ

กิจกรรมกลุ่ม โดยมีครูเป็น

ผู้อำนวยการความสะดวกใน

การดำเนินกิจกรรม 

2. ข้ันสำรวจและค้นหา  
เป็นการให้นักเรียนใช้การสังเกต 
ความคิด วางแผน กำหนด
แนวทางในการตรวจสอบความรู้ 
รวบรวมข้อมูลที่ปฏิบัติด้วย
ตนเอง โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
เช่น การทดลอง กิจกรรม
ภาคสนาม สาธิต แบบจำลอง 
ค้นคว้าข้อมูล และใช้แหล่ง
เรียนรู้ เพ่ือหาคำตอบสิ่ง
เหล่านั้นด้วยตนเอง ซึ่งครูมี
หน้าที่อำนวยความสะดวก 

2. ขั้นปฏิบัติการสำรวจและ

ค้นหา  

เป็นการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้ เลือกใช้สื่อและเเหล่ง

เรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา 

เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมลงมือ

ปฏิบัติแบบกิจกรรมเดี่ยวและ

กลุ่ม ซึ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ ควรฝึกให้นักเรียนใช้

การสังเกต วางแผน กำหนด

แนวทางสืบค้น รวบรวมข้อมูล

จากการลงมือปฏิบัติ โดยใช้

กิจกรรมเป็นฐาน เช่น การ

ทดลอง กิจกรรมภาคสนาม 

สร้างสถานการณ์ แบบจำลอง 

และใช้แหล่งเรียนรู้ ซึ่งครูมี

หน้าที่อำนวยความสะดวก เพ่ือ

นำนักเรียนไปสู่การแปล

ความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล ที่

ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์

ของนักเรียนและสามารถ

นำเสนอข้อมูลที่ได้ใน รูปแบบ

ต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้าง

ตาราง แบบจำลอง 

3. ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป 

เป็นการแปลความหมายข้อมูล 

สรุปข้อมูล จากการค้นหา

คำตอบที่ฝึกให้นักเรียนเกิดการ

วิเคราะห์และนำเสนอข้อมูลหรือ

ความรู้ที่ได้ในรูปแบบ เช่น 

บรรยายสรุป สร้างตาราง สร้าง

แบบจำลอง หริอวาดรูป โดยมี

การอภิปรายร่วมกันระหว่าง

นักเรียนและครู เพื่อลงข้อสรุป

คำตอบหรือ องค์ความรู้ใหม่ 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบกิจกรรมเป็นฐาน  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะหาความรู้  

ผลการสังเคราะห์ของผู้วิจัย 

 

  หรือวาดรูป เป็นต้น รวมถึง
อภิปรายระหว่างนักเรียนและ
ครู เพื่อลงข้อสรุปคำตอบหรือ
องค์ความรู้ใหม่ 

3. ขั้นสะท้อนความคิด  

เป็นการสะท้อนความคิดและ

องค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรม 

ต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติในขณะ

เข้าร่วม เพื่อนำไปสู่การนำเสนอ

ผลงานของตนเองหรือของกลุ่ม 

4. ขั้นขยายความรู้  
เป็นการนำองค์ความรู้ใหม่ไป

เชื่อมโยงกับความรู้เดิม โดยใช้

การอภิปรายหรือเสนอแนวคิด

ของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือ

แลกเปลี่ยน สร้างความเข้าใจ 

และพัฒนาทักษะสู่การเชื่อมโยง

สถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ  

3. ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ 

เป็นการสะท้อนความคิดและ

องค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรม 

ต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติ ซึ่งนำ

องค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับ

ความรู้เดิมด้วยการอภิปราย

หรือเสนอแนวคิดของนักเรียน

และครูร่วมกัน เพ่ือให้

แลกเปลี่ยนและเกิดความเข้าใจ 

สามารถเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ 

ทำให้เกิดความรู้ที่กว้างขวาง 

และนำไปสู่การนำเสนอผลงาน

ของตนเองหรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล  

เป็นการประเมินผลการเรียนรู้

หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ อาจะเป็นการ

ประเมินผลการเรียนรู้ของ

ตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน  

5. ข้ันประเมินผล  
เป็นการประเมินผลการเรียนรู้
ของนักเรียนผ่านกระบวนการ
ต่าง ๆ ว่านักเรียนมีความรู้ เรื่อง
อะไร รู้ได้อย่างไร มี
ประสบการณ์มากน้อยเพียงใด 
เป็นไปตาม 

4. ขั้นประเมินผล  

เป็นการประเมินผลการเรียนรู้

ของนักเรียนผ่านกระบวนการ

ต่าง ๆ ว่าผู้เรียนมีความรู้

อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อย

เพียงใด สามารถนำความรู้ไป 
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ตารางท่ี 6 (ต่อ) 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบกิจกรรมเป็นฐาน  

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะหาความรู้  

ผลการสังเคราะห์ของผู้วิจัย 

 

เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมิน
นักเรียนและนำไปปรับปรุง
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

วัตถุประสงค์ในการเรียนหรือไม่ 
และสามารถนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ได้อย่างไร โดยการ
ประเมินอาจทำระหว่างเรียน 
หรืออย่างต่อเนื่องไม่จำเป็นต้อง
รอให้สิ้นสุดบทเรียน 

ประยุกต์ใช้ได้อย่างไร อาจจะ
เป็นการประเมินผลการเรียนรู้
ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน 
โดยการประเมินอาจทำระหว่าง
เรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่
จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน 
เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมิน
นักเรียนและนำไปปรับปรุง
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช ้ 

เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการ

เรียนรู้ของนักเรียนมา

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน

หรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่าง

เหมาะสม 

- 5. ขั้นประยุกต์ใช้  

เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการ

เรียนรู้ของนักเรียนมา

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน

หรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่าง

เหมาะสม 

 
จากตารางที่ 6 ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกบการสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้  

1. ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ ตั้งคำถาม

ต่อสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้คำถาม สถานการณ์ ปัญหา อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อ   

การ เรียนรู้ เพ่ือทบทวน รวบรวมความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือเชื่อมโยงความรู้ที่จะนำไปสู่การสืบค้น 

ทำความเข้าใจ หาคำตอบ รวมถึงชี้แจงและอธิบายบทเรียนเพ่ือทำกิจกรรมต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา เป็นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เลือกใช้สื่อ

และเเหล่งเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติแบบกิจกรรมเดี่ยวและ

กลุ่ม ซึ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรฝึกให้นักเรียนใช้การสังเกต วางแผน กำหนดแนวทาง

สืบค้น รวบรวมข้อมูลจากการลงมือปฏิบัติ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เช่น การทดลอง กิจกรรม
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ภาคสนาม สร้างสถานการณ์ แบบจำลอง และใช้แหล่งเรียนรู้ ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวยความสะดวก  

เพ่ือนำนักเรียนไปสู่การแปลความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล ที่ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ของนักเรียน

และสามารถนำเสนอข้อมูลที่ได้ใน รูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างตาราง สร้างแบบจำลอง 

หรือวาดรูป เป็นต้น รวมถึงอภิปรายระหว่างนักเรียนและครู เพ่ือลงข้อสรุปคำตอบหรือ 

องค์ความรู้ใหม่ 

3. ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ เป็นการสะท้อนความคิดและองค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติ ซึ่งนำองค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม 

ด้วยการอภิปรายหรือเสนอแนวคิดของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือให้แลกเปลี่ยนและเกิดความเข้าใจ 

สามารถเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ ทำให้เกิดความรู้ที่กว้างขวาง และนำไปสู่การนำเสนอผลงาน 

ของตนเองหรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกระบวนการต่าง  ๆ  

ว่าผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร 

อาจจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน โดยการประเมินอาจทำระหว่าง

เรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมินนักเรียนและ

นำไปปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้  

ในชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

 

5. ความสุขในการเรียนรู้ 

5.1 แนวคิดอารมณ์แห่งความสุข 

      นพมาศ อุ้งพระ (2555) สามารถสรุปได้ว่า อารมณ์และความรู้สึก (Emotion and 

Affect) มักถูกมองข้ามหรือเปรียบเทียบกับเหตุผล โดยเฉพาะในกรณีของคนที่มีอารมณ์รุนแรง เช่น 

โกรธ หรือกลัว ซึ่งมักถูกมองว่าไร้เหตุผลและสามารถนำไปสู่พฤติกรรมที่เป็นอันตราย ทั้งต่อตนเอง

และผู้อ่ืน ดังนั้น มนุษย์จึงพยายามควบคุมอารมณ์ของตนเอง เช่น การนับหนึ่งถึงสิบเพ่ือลดอารมณ์

โกรธ ซึ่งเป็นอารมณ์ที่ควบคุมได้ยากที่สุด วัฒนธรรมต่างๆ พยายามสร้างกลไกเพ่ือควบคุมอารมณ์ 

เช่น ศาสนาพุทธที่สอนให้อโหสิกรรมและให้อภัย อารมณ์มีทั้งข้อดีและข้อเสีย และมีความสำคัญใน

ชีวิตมนุษย์ มนุษย์แสดงอารมณ์เมื่อเกิดความรู้สึกต่างๆ ซึ่งวัฒนธรรมแต่ละแห่งมีวิธีการจัดการกับ

อารมณ์ที่แตกต่างกัน เช่น ในวัฒนธรรมอเมริกันที่ส่งเสริมการแสดงออกทางอารมณ์ ขณะที่วัฒนธรรม
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ญี่ปุ่นเน้นการเก็บความรู้สึก ดังนั้น การอ่านความรู้สึกข้ามวัฒนธรรมอาจเป็นเรื่องยาก  ในแง่ของการ

นิยามคำว่า "อารมณ์" นักจิตวิทยามักใช้คำว่า emotion และ mood ในลักษณะที่แตกต่างกัน 

โดยทั่วไป อารมณ์ (emotion) คือปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นเมื่อประเมินเหตุการณ์บางอย่าง เช่น ความโกรธ

หรือความสุข ส่วน mood เป็นสภาวะทางอารมณ์ที่ยาวนานและไม่ขึ้นกับเหตุการณ์เฉพาะ ความสุข 

(Happiness) คือการรู้สึกดี เช่น เมื่อได้ทานอาหารอร่อยๆ หรือได้พักผ่อนหลังทำงานหนัก นอกจากนี้

ยังมีความสุขที่มีความลึกซ้ึงจากการทำสิ่งที่มีความหมาย เช่น การช่วยเหลือผู้อ่ืน ความสุขสามารถวัด

ได้จาก Affect balance ซึ่งคำนวณจากความถี่ของอารมณ์เชิงบวกและเชิงลบในชีวิต แต่ความสุขที่

ซับซ้อนที่สุดคือ ความพึงพอใจในชีวิต (Life Satisfaction) ซึ่งเกี่ยวข้องกับการประเมินชีวิตโดยรวม 

และการเปรียบเทียบกับมาตรฐานหรือเป้าหมายที่ตั้งไว้ ความพึงพอใจในชีวิตเป็นสิ่งที่เกิดจากการ

พิจารณาในระยะยาว และไม่สามารถวัดได้เพียงจากอารมณ์ในขณะนั้น 

      Psychology Today (n.d.) สามารถสรุปได้ว่า ความสุขเป็นสภาวะที่ยากจะเข้าถึงและ

เป็นสิ่งที่นักปรัชญา เทววิทยา จิตวิทยา และแม้แต่นักเศรษฐศาสตร์พยายามหาคำจำกัดความมาโดย

ตลอด ตั้งแต่ทศวรรษ 1990 เป็นต้นมา จิตวิทยาเชิงบวกได้พยายามค้นหาความหมายของความสุข 

ความสุขไม่ใช่แค่การรู้สึกดี แต่ยังหมายถึงการมีชีวิตที่ดี มีความหมาย และมีความสุขอย่างแท้จริง การ

มีความสุขยังส่งผลดีต่อสุขภาพ เช่น ช่วยให้สุขภาพหัวใจดีขึ้น ระบบภูมิคุ้มกันแข็งแรง ลดการอักเสบ 

และควบคุมความดันโลหิต ความสุขยังเกี่ยวข้องกับอายุขัยที่ยืนยาวและคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น  การ

แสวงหาความสุขเป็นสิ่งที่คนทั่วโลกให้ความสำคัญมากกว่าการหาสมบัติหรือสิ่งของทางวัตถุ นักวิจัย

พบว่า ความสุขไม่ใช่สิ่งที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงจากความสุขหนึ่งไปสู่อีกความสุขหนึ่ง แต่ต้องผ่าน

ช่วงเวลาที่ท้าทายและมีปัจจัยหลายอย่างที่ส่งผล เช่น พันธุกรรม สถานการณ์ชีวิต ความสำเร็จ 

ความสัมพันธ์ รวมถึงวิธีคิดและการแสดงออกของแต่ละคน การวิจัยแสดงให้เห็นว่า ความสุขส่วนใหญ่

สามารถควบคุมได้โดยตัวเราเอง การตั้งเป้าหมาย การทำกิจกรรมที่ท้าทาย และการรักษา

ความสัมพันธ์ทางสังคม ล้วนช่วยเพ่ิมความพึงพอใจในชีวิต ความสุขจึงไม่ใช่แค่ผลลัพธ์ที่ได้มา แต่เป็น

การแสวงหาที่มีความหมายและมีคุณค่า 

      Britannica, T. Editors of Encyclopaedia (2024) สามารถสรุปได้ว่า ความสุขในทาง

จิตวิทยา หมายถึง สภาวะของความเป็นอยู่ ทางอารมณ์ ที่บุคคลสัมผัสได้ ไม่ว่าจะในแง่แคบ ๆ เช่น 

เมื่อสิ่งดี ๆ เกิดขึ้นในช่วงเวลาหนึ่งๆ หรือในวงกว้างกว่านั้น คือ การประเมินในเชิงบวกของชีวิตและ

ความสำเร็จโดยรวมของตนเอง นั่นคือ ความเป็นอยู่ที่ดีในเชิงอัตวิสัย ความสุขสามารถแยกแยะได้จาก

อารมณ์เชิงลบ (เช่น ความเศร้า ความกลัว และความโกรธ) และจากอารมณ์เชิงบวกอ่ืนๆ (เช่น ความ
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รักใคร่ ความตื่นเต้น และความสนใจ) อารมณ์นี้ มักเกิดขึ้นพร้อมกับการแสดงออกทางสีหน้าบางอย่าง 

เช่น รอยยิ้ม  

     จากการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดอารมณ์แห่งความสุข สามารถสรุปได้ว่า ความรู้สึกนึกคิด

เชิงบวกเป็นสภาวะของความเป็นอยู่ภายในจิตใจของบุคคล พบ ความสุขไม่ใช่แค่เพียงอารมณ์เชิงบวก

เท่านั้น แต่ยังเป็นสภาวะของความเป็นอยู่ที่ดีที่ครอบคลุมถึงการใช้ชีวิตที่ดี อันมีผลเชื่อมโยงกับการ

รู้สึกมีความสุขยังส่งผลดีต่อสุขภาพอีกด้วย ความสุขสามารถแยกแยะได้จากอารมณ์เชิงลบได้อย่าง

ชัดเจนโดยชี้ให้เห็นได้จากพฤติกรรมที่แสดงออก 

5.2 ความหมายของความสุขในการเรียนรู้ 

มารุต พัฒผล (2557) สามารถสรุปได้ว่า ความสุขในการเรียนรู้นั้น คือความรู้สึกที่ดีของ

นักเรียนซึ่งมีต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ทางการเรียนรู้ อันเกิดมาจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ของ

ผู้สอน ได้แก่ ความต้องการเรียนรู้และทำกิจกรรม สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อยากร่วมทำ

กิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียน อยากทำกิจกรรมกับเพ่ือนและครูผู้สอนสนุกสนานที่ได้ทำกิจกรรมร่วมกับ

เพ่ือนและผู้สอน และมีความรู้สึกที่ดีที่ได้อยู่กับเพ่ือนและผู้สอนสบายใจที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่

สนับสนุนหรือเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้ภายในโรงเรียนอย่างมีความสุข ความสุขในการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่

สำคัญมากต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ ซึ่งเกิดจากผู้เรียนได้เรียนจากการใช้สมองสองซีกอย่างสมดุล 

สุดหทัย รุจิ รัตน์  (2558) สามารถสรุปได้ว่า ความสุขในการเรียนรู้  นั้นคือการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (behavior) ของผู้เรียนที่สืบเนื่องมาจากการเรียนรู้ มีองค์ประกอบหลัก          

3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านคุณลักษณะ หมายถึง นักเรียนมีการใฝ่เรียนรู้ และเห็นคุณค่าในตนเอง (2) ด้าน

การเรียนรู้ หมายถึง นักเรียนสามารถปฏิบัติตามกิจกรรมการเรียนรู้ในบรรยากาศที่ให้ผลเชิงบวกต่อ

การเรียนรู้ และนำความรู้ไปปรับใช้ในสถานการณ์จริง (3) ด้านสัมพันธภาพ หมายถึง นักเรียนมี

ความสัมพันธ์เชิงบวกกับครู และเพ่ือน ประเมินโดยใช้แบบประเมินการเรียนรู้อย่างมีความสุขมี

ลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า และแบบบันทึกสะท้อนผลการเรียนรู้อย่างมีความสุขของนักเรียนมี

ลักษณะเป็นการบันทึกเชิงคุณภาพแบบพรรณนาความ (Journal Writing) 

สุธาทิพย์ ชัยแก้ว (2564) สามารถสรุปได้ว่า ความรู้สึกมีความสุขในการเรียนรู้ คือ ความ

สบายทั้งทางด้านร่างกาย และจิตใจ สามารถใช้ชีวิตได้อย่างเป็นปกติสุขและการศึกษาเรียนรู้ไดอ้ย่างมี

ความสุข คือ มีความรู้สึกที่ดีของผู้เรียนที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ทางการเรียนรู้อันเกิดมาจาก

กระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้สอน 
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Rusk and Waters (2018) สามารถสรุปได้ว่า เป็นการสร้างรูปแบบหรือกระบวนการ

เรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกพึงพอใจ สนุกสนาน และมีความสุขในระหว่างการเรียนรู้ โดยไม่มุ่งเน้น

แค่ผลลัพธ์ทางวิชาการ แต่ให้ความสำคัญกับประสบการณ์ทางอารมณ์ของผู้เรียนด้วย กระบวนการนี้

ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจและความตั้งใจในการเรียนรู้ รวมทั้งเพ่ิมการจดจำความรู้ในระยะยาว เพราะ

ผู้เรียนสามารถเชื่อมต่อความรู้ทางปัญหากับอารมณ์ทางจิตใจในเชิงบวก การสร้างบรรยากาศท่ีผู้เรียน

รู้สึกสบายใจและมั่นใจในการแสดงความคิดเห็น หรือทดลองสิ่งใหม่ ๆ โดยไม่กลัวการทำผิดพลาดก็

เป็นองค์ประกอบสำคัญ การได้รับการยอมรับในความพยายามและความคิดเห็น จะช่วยเพ่ิมความ

มั่นใจและความเชื่อมั่นในศักยภาพของผู้เรียน อีกทั้งยังส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้สึกมีคุณค่าและได้รับการ

สนับสนุนในการเติบโตทั้งทางปัญญาและสังคม การเรียนรู้อย่างมีความสุขยังได้ชี้ให้เห็นโอกาสซึ่งจะได้

ให้ผู้เรียนได้ทดลองวิธีการต่าง ๆ ในแก้ปัญหาด้วยตนเอง กระบวนการนี้ช่วยพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ของพวกเขา พัฒนาการคิดอย่างสร้างสรรค์ รวมไปจนถึงการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ โดย

ผู้เรียนจะได้ค้นพบคำตอบด้วยการทดลองและประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนรู้มา 

     Tao, Zhang, & Liu (2020) สามารถสรุปได้ว่า ความสุขในการเรียนรู้ไม่ได้หมายถึงแค่

การที่ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานหรือพอใจในช่วงเวลานั้น แต่ยังมีผลระยะยาวต่อการพัฒนาทักษะและ
ความสามารถในการเรียนรู้ โดยความสุขนี้ช่วยเสริมสร้างความมั่นใจในตัวเองและกระตุ้นให้ผู้เรียน
พร้อมเผชิญกับความท้าทายใหม่ ๆ ในการศึกษา ซึ่งความมั่นใจนี้เป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนมี
แรงจูงใจในการเรียนรู้และความมุ่งม่ันในการพัฒนาตนเอง เมื่อผู้เรียนรู้สึกมีความสุขในการเรียนรู้ พวก
เขามักจะเปิดรับข้อมูลและประสบการณ์ใหม่ ๆ ได้ดีกว่า ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและการ
เข้าใจในเนื้อหาที่ลึกซึ้งมากขึ้น นอกจากนี้ ความสุขยังช่วยให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการศึกษา ซึ่ง
ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและไม่หยุดนิ่ง อีกทั้งยังเสริมสร้างความยืดหยุ่นในการเผชิญกับ
ปัญหาหรืออุปสรรคทางการเรียนที่อาจเกิดขึ้น การมีความสุขในการเรียนรู้จึงไม่เพียงแต่ส่งผลดีใน
ระยะสั้น แต่ยังเป็นพ้ืนฐานสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตลอดชีวิตและปรับตัวเข้ากับการ
เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

      Lehtinen el al. (2021) สามารถสรุปได้ว่าความสุขในการเรียนรู้ถูกมองว่าเป็น

ประสบการณ์ทางอารมณ์ที่ลึกซึ้งอยู่ภายในจิตใจของบุคคลนั้น ๆ  ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนรู้สึกว่าการ
เรียนรู้มีความหมายและสร้างความพึงพอใจในเชิงบวก การเรียนรู้ที่ทำให้ผู้เรียนมีความสุขไม่เพียงแต่
เพ่ิมความสนใจเรียนเท่านั้น แต่ยังเป็นแรงผลักดันให้พวกเขามุ่งมั่นและทุ่มเทในการเรียนรู้ได้อย่าง
เต็มที่ ความสุขในระหว่างการเรียนทำให้ผู้เรียนมีแนวโน้มที่จะพยายามมากขึ้นในการเผชิญกับความ
ท้าทาย และกระตือรือร้นที่จะสำรวจและค้นคว้าเนื้อหาที่สนใจอย่างลึกซึ้ง และเห็นว่าตนเองสามารถ
ประสบความสำเร็จได้ ประสบการณ์ที่ดีและน่าพอใจในการเรียนรู้ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงเชิง
บวกกับการศึกษา ทำให้พวกเขามีความอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง อีกทั้งยัง
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ส่งเสริมแรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) ซึ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองอย่างไม่มีที่สิ้นสุด
ตลอดชีวิต และพร้อมที่จะก้าวไปข้างหน้าสู่เป้าหมายการศึกษาที่สูงขึ้น กล่าวได้ว่า ความสุขในการ
เรียนรู้ไม่เพียงเป็นผลลัพธ์จากกระบวนการเรียนรู้ แต่ยังเป็นแรงจูงใจที่ช่วยให้ผู้เรียนมุ่งมั่นและเรียนรู้
ได้ในระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น การมีความสุขนี้ทำให้การเรียนรู้เป็นประสบการณ์ที่เต็มไปด้วยความหมาย 
และช่วยเสริมพลังใจในการเผชิญกับอุปสรรคทางการศึกษาและการพัฒนาตนเองในระยะยาว 

จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความหมายของความสุขในการเรียนรู้จาก

นักวิชาการทั้งในและต่างประเทศนั้น ได้ว่า ความสุขในการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกถึงอารมณ์ที่ดี

ของนักเรียนอันมีต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ทางการเรียนรู้ อันเกิดมาจากกระบวนการจัด

ประสบการณ์การเรียนรู้ของครูที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียน กล่าวคือ มีความพึง

พอใจ มีความรู้สึกรักหรือชอบวิชาที่เรียน มีความสนใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึง

ความรู้สึกที่ดีที่ได้อยู่กับเพ่ือนและครูเกิดความผ่อนคลายที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ซึ่ง

ความสุขในการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่สำคัญต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ โดยสามารถประเมินระดับ

ความสุขในการเรียนรู้ที่สะท้อนจากนักเรียนในลักษณะของมาตรประมาณค่า (Rating Scale)  

 

5.3 องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ 

Prescott (1963) กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส่งผลต่อนักเรียนให้ประสบผลสำเร็จในการ

เรียนและทำให้นักเรียนเกิดความสุข สามารถสรุปได้ดังนี้  

1. ด้านความรัก ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างบิดามารดาความสัมพันธ์ระหว่างบิดา

มารดากับลูก ความสัมพันธ์ระหว่างพ่ีน้อง และความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกทุกคนในครอบครัว 

2. ด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนวัยเดียวกัน ได้แก่ ความสัมพันธ์ของนักเรียนกับเพ่ือนทั้ง

ในบ้านและโรงเรียน 

3. ด้านความสนใจในการเรียน มีความสนใจในการเรียนจะตั้งใจและขยันเรียน 

ค้นคว้า และมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นและเรียนรู้ได้อย่างมี

ความสุข 
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ชัยวัฒน์ พันธุ์เสือ (2554) กล่าวว่า องค์ประกอบของลักษณะของความสุขในการ

เรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน สามารถสรุปได้ดังนี้  

1. ด้านผู้เรียน ลักษณะของนักเรียนในด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสังคม ซึ่งมีผล

ต่อการเรียนรู้ เช่น ความพร้อมทางร่างกาย แรงจูงใจ ความต้องการ และเจตคติที่มีต่อการเรียน หาก

นักเรียนไม่มีความพร้อมทั้งร่างกายและจิตใจ กระบวนการเรียนรู้จะไม่เกิดขึ้น 

 2. ด้านผู้สอน ลักษณะของครูผู้สอนที่แสดงออกผ่านพฤติกรรมและบุคลิกภาพ ครูที่มี

ความเมตตา จริงใจ และเข้าใจนักเรียนจะช่วยให้เกิดความปลอดภัยและความไว้วางใจในห้องเรียน ทำ

ให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

3. ด้านสภาพแวดล้อม ความพร้อมของหลักสูตร ระบบการบริหาร วัสดุอุปกรณ์ และ

อาคารสถานที่ที่เหมาะสม บรรยากาศในห้องเรียนและโรงเรียนต้องสะดวกสบายและน่าเรียน เพ่ือ

กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนุกและอยากเรียนรู้ 

4. ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับคนรอบตัว เช่น พ่อแม่ 

พ่ีน้อง และเพ่ือน ๆ ทั้งในโรงเรียนและที่บ้าน การมีเพ่ือนช่วยเหลือและทำงานร่วมกันจะช่วยให้

นักเรียนรู้สึกว่าตนไม่โดดเดี่ยวและสามารถเรียนรู้จากผู้อ่ืนได้ 

ลัดดา หวังภาษิต (2557) กล่าวว่า ความสุขในการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้อย่างเหมาะสมและสะท้อนออกมาในรูปแบบของผลการเรียนรู้ ซึ่งมีลักษณะอันประกอบด้วย 4 

องค์ประกอบ สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ด้านผู้เรียน ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ มีความมั่นใจในตัวเอง และมี

คุณธรรมจริยธรรมที่ดี 

2. ด้านความสัมพันธ์ ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้ อ่ืน ทั้งในครอบครัวและกับ

บุคลากรในโรงเรียน เช่น เพ่ือน ครู และผู้เกี่ยวข้อง 

3. ด้านสิ่งแวดล้อม ผู้เรียนตระหนักถึงความสำคัญของการอนุรักษ์และสามารถ

ปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ พร้อมแสวงหาบทเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน 

4. ด้านการเรียนรู้ ผู้เรียนพัฒนาตนเองอย่างสมดุล สามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้กับ

สถานการณ์จริงในสังคมและบรรลุเป้าหมายในการเรียนรู้ของตน 

จากการศึกษาองค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้จากนักวิชาการและนักการศึกษา 

ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปสังเคราะห์องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ ดังตารางที่ 7  
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ตารางท่ี 7 สรุปสังเคราะห์องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ 
 

Prescott 
(1963) 

ชัยวัฒน์ พันธุ์เสือ 
(2554) 

ลัดดา หวังภาษิต 
(2557) 

ผลการสังเคราะห์ 
ของผู้วิจัย 

1. ด้านความรัก ได้แก่ 
ความสัมพันธ์ระหว่าง
บิดามารดา
ความสัมพันธ์ระหว่าง
บิดามารดากับลูก 
ความสัมพันธ์ระหว่าง
พ่ีน้อง และ
ความสัมพันธ์ระหว่าง
สมาชิกทุกคนใน
ครอบครัว 

- - - 

2. ด้านความสัมพันธ์
กับเพื่อนวัยเดียวกัน 
ได้แก่ ความสัมพันธ์
ของนักเรียนกับเพ่ือน
ทั้งในบ้านและโรงเรียน 

4. ด้านสัมพันธภาพ
กับผู้อ่ืน ความสัมพันธ์
ระหว่างนักเรียนกับคน
รอบตัว เช่น พ่อแม่ พี่
น้อง และเพ่ือน ๆ ทั้ง
ในโรงเรียนและท่ีบ้าน 
การมีเพ่ือนช่วยเหลือ
และทำงานร่วมกันจะ
ช่วยให้นักเรียนรู้สึกว่า
ตนไม่โดดเดี่ยวและ 

2. ด้านความสัมพันธ์ 
ผู้เรียนมีความสัมพันธ์
ที่ดีกับผู้อ่ืน ทั้งใน
ครอบครัวและกับ
บุคลากรในโรงเรียน 
เช่น เพ่ือน ครู และ
ผู้เกี่ยวข้อง 

3. ด้านสัมพันธภาพ
กับผู้อ่ืน ความสัมพันธ์
ของนักเรียนกับบุคคล
รอบตัว เช่น บุคคลใน
ครอบครัว เพื่อนในวัย
เดียวกัน หรือบุคคลอ่ืน 
ๆ ทั้งที่บ้านและ
โรงเรียน โดยนักเรียนมี
สัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืน
เสมอ เช่น การทำงาน
และช่วยเหลือ 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

Prescott 
(1963) 

ชัยวัฒน์ พันธุ์เสือ 
(2554) 

ลัดดา หวังภาษิต 
(2557) 

ผลการสังเคราะห์ 
ของผู้วิจัย 

 สามารถเรียนรู้จากผู้อื่น
ได้ 

 กัน ทำให้นักเรียนและ
ผู้อื่นไม่รู้สึกโดดเดี่ยว 
สามารถปรึกษาหรือขอ
ความช่วยเหลือใน
หลายเรื่องได้ 

- 1. ด้านผู้เรียน ลักษณะ
ของนักเรียนในด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 
และสังคม ซึ่งมีผลต่อ
การเรียนรู้ เช่น ความ
พร้อมทางร่างกาย 
แรงจูงใจ ความต้องการ 
และเจตคติท่ีมีต่อการ
เรียน หากนักเรียนไม่มี
ความพร้อมทั้งร่างกาย
และจิตใจ กระบวนการ
เรียนรู้จะไม่เกิดข้ึน 

1. ด้านผู้เรียน  
ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ มีความม่ันใจใน
ตัวเอง และมีคุณธรรม
จริยธรรมที่ดี 

1. ด้านนักเรียน  
ลักษณะของตัวนักเรียน 
ความพร้อมทางด้าน
ร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 
ความสัมพันธ์ทางสังคม 
อันส่งผลต่อ
คุณลักษณะ ความ
กระตือรือร้น เจตคติท่ี
ดีต่อการเรียนรู้ รวมถึง
การเห็นคุณค่าของ
ตนเอง และมีคุณธรรม
จริยธรรมอันดีที่
ส่งเสริมให้กระบวนการ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

3. ด้านความสนใจใน
การเรียน มีความสนใจ
ในการเรียนจะตั้งใจ
และขยันเรียน ค้นคว้า 
และมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมต่าง ๆ  

 4. ด้านการเรียนรู้ 
ผู้เรียนพัฒนาตนเอง
อย่างสมดุล สามารถ
เชื่อมโยงการเรียนรู้กับ
สถานการณ์จริงใน
สังคมและบรรลุ 

4. ด้านการเรียนรู้  
นักเรียนมีความสนใจ 
ศึกษา ค้นคว้า และลง
มือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือ
การเรียนรู้ที่พัฒนา
ตนเองอย่างสมดุล 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 

Prescott 
(1963) 

ชัยวัฒน์ พันธุ์เสือ 
(2554) 

ลัดดา หวังภาษิต 
(2557) 

ผลการสังเคราะห์ 
ของผู้วิจัย 

ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดีขึ้นและ
เรียนรู้ได้อย่างมี
ความสุข 

 เป้าหมายในการเรียนรู้
ของตน 

ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ดี 
สามารถเชื่อมโยงการ
เรียนรู้กับความเป็นจริง
ของสังคม ก่อให้เกิด
ความสำเร็จตาม
เป้าหมาย ตลอดจน
เป็นการเรียนรู้อย่างมี
ความสุข 

- 2. ด้านผู้สอน ลักษณะ
ของครูผู้สอนที่
แสดงออกผ่าน
พฤติกรรมและ
บุคลิกภาพ ครูที่มีความ
เมตตา จริงใจ และ
เข้าใจนักเรียนจะช่วยให้
เกิดความปลอดภัยและ
ความไว้วางใจใน
ห้องเรียน ทำให้การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

- 2. ด้านผู้สอน  
ลักษณะของผู้สอน 
บุคลิกภาพ พฤติกรรม 
เจตคติและความพร้อม
ต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้สามารถ
ดำเนินไปหรือประสบ
ความสำเร็จ รวมถึงการ
แสดงออกทาง
พฤติกรรมต่อนักเรียน
ด้วยความเมตตา ไม่
เลือกปฏิบัติ และเข้าใจ
พฤติกรรมของนักเรียน
ทำให้นักเรียนเกิด
ความรู้สึกปลอดภัย 
สบายใจอันจะส่งผลต่อ
ความพร้อมในการ
เรียนรู้ของนักเรียน 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 

Prescott 
(1963) 

ชัยวัฒน์ พันธุ์เสือ 
(2554) 

ลัดดา หวังภาษิต 
(2557) 

ผลการสังเคราะห์ 
ของผู้วิจัย 

- 3. ด้านสภาพแวดล้อม  
ความพร้อมของ
หลักสูตร ระบบการ
บริหาร วัสดุอุปกรณ์ 
และอาคารสถานที่ที่ 
เหมาะสม บรรยากาศ
ในห้องเรียนและ
โรงเรียนต้อง
สะดวกสบายและน่า
เรียน เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนมีความสนุก
และอยากเรียนรู้ 

3. ด้านสิ่งแวดล้อม 
ผู้เรียนตระหนักถึง
ความสำคัญของการ
อนุรักษ์และสามารถ
ปรับตัวให้เข้ากับ 
สิ่งแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อ
การเรียนรู้ พร้อม
แสวงหาบทเรียนทั้งใน
และนอกห้องเรียน 

5. ด้านสภาพแวดล้อม  
ความเข้าใจพื้นฐานต่อ
หลักสูตร กระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ระบบ
การบริหาร  
งบประมาณ ความ
พร้อมของวัสดุอุปกรณ์ 
การใช้อาคารสถานที่ 
การสร้างบรรยากาศใน
ห้องเรียน มีความ
ปลอดโปร่ง สะอาด มี
สถานที่พักผ่อนส่งผล
ให้นักเรียนสามารถ
ปรับตัวเข้ากับ
สิ่งแวดล้อมภายในและ
ภายนอกห้องเรียน
อย่างเป็นธรรมชาติที่
จะช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการ
แสวงหาความรู้และมี
ความสุขร่วมกับ
กระบวนการเรียนรู้ 
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จากตารางที่ 7 ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้  จำนวน 

5 ด้าน มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ด้านนักเรียน คือ ลักษณะของตัวนักเรียน ความพร้อมทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ 

ความสัมพันธ์ทางสังคม อันส่งผลต่อคุณลักษณะ ความกระตือรือร้น เจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ รวมถึง

การเห็นคุณค่าของตนเอง และมีคุณธรรมจริยธรรมอันดีที่ส่ งเสริมให้กระบวนการเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพ 

2. ด้านผู้สอน คือ ลักษณะของผู้สอน บุคลิกภาพ พฤติกรรม เจตคติและความพร้อมต่อ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สามารถดำเนินไปหรือประสบความสำเร็จ รวมถึงการแสดงออกทาง

พฤติกรรมต่อนักเรียนด้วยความเมตตา ไม่เลือกปฏิบัติ และเข้าใจพฤติกรรมของนักเรียนทำให้นักเรียน

เกิดความรู้สึกปลอดภัย สบายใจอันจะส่งผลต่อความพร้อมในการเรียนรู้ของนักเรียน 

3. ด้านสัมพันธภาพกับผู้อื่น คือ ความสัมพันธ์ของนักเรียนกับบุคคลรอบตัว เช่น บุคคลใน

ครอบครัว เพ่ือนในวัยเดียวกัน หรือบุคคลอ่ืน ๆ ทั้งที่บ้านและโรงเรียน โดยนักเรียนมีสัมพันธภาพที่ดี

กับผู้ อ่ืนเสมอ เช่น การทำงานและช่วยเหลือกัน ทำให้นักเรียนและผู้อ่ืนไม่รู้สึกโดดเดี่ยว สามารถ

ปรึกษาหรือขอความช่วยเหลือในหลายเรื่องได้ 

4. ด้านการเรียนรู้ คือ นักเรียนมีความสนใจ ศึกษา ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือ

การเรียนรู้ที่พัฒนาตนเองอย่างสมดุลส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี สามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้

กับความเป็นจริงของสังคม ก่อให้ เกิดความสำเร็จตามเป้าหมาย ตลอดจนเป็นการเรียนรู้  

อย่างมีความสุข 

5. ด้านสภาพแวดล้อม คือ ความเข้าใจพ้ืนฐานต่อหลักสูตร กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ระบบการบริหาร งบประมาณ ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ การใช้อาคารสถานที่  การสร้าง

บรรยากาศในห้องเรียน มีความปลอดโปร่ง สะอาด มีสถานที่พักผ่อนส่งผลให้นักเรียนสามารถปรับตัว

เข้ากับสิ่งแวดล้อมภายในและภายนอกห้องเรียนอย่างเป็นธรรมชาติที่จะช่วยส่งเสริมความสามารถใน

การแสวงหาความรู้และมีความสุขร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ 

 

5.4 วิธีการวัดความสุขในการเรียนรู้ 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2548) สามารถสรุปได้ว่า การวัดทางจิตวิทยาและทางการศึกษา 

เป็นการวัดลักษณะภายในที่ไม่สามารถสังเกตได้โดยตรง เช่น ความสามารถทางสมอง ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เจตคติ ค่านิยมและบุคลิกภาพ ซึ่งต้องใช้การวัดทางอ้อมผ่านทฤษฎีการวัด โดยอาศัย
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การสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออก เพ่ือการประเมินให้นำไปสู่การอธิบายความสัมพันธ์ระหว่าง

คุณลักษณะภายในกับพฤติกรรมที่สามารถสังเกตได้ ดังนี้  

1) เป็นการวัดหรือการสังเกตทางอ้อม (indirect observation) ในการวัดต้องอาศัย 

ตัวกระตุ้น หรือสิ่งเร้า ซึ่งอาจเป็นข้อคำถามหรือข้อสอบ เพ่ือให้บุคคลตอบสนองออกมาเป็นคำพูด 

หรือข้อเขียน หรือพฤติกรรมที่สังเกตได้ สำหรับนำไปแปลความหมายถึงสิ่งที่มุ่งวัด 2) การสังเกตหรือ

การวัดแต่ละครั้งเป็นการรวบรวมข้อมูลเพียงบางส่วนของ พฤติกรรมที่ไม่สามารถวัดได้ทั้งหมด 

เครื่องมือที่ใช้จึงเป็นการรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมตัวอย่างที่ใช้ เป็นตัวแทนของสิ่งที่ต้องการวัด 3) ผล

ที่ได้จากการวัดเป็นคุณ ลักษณ ะภายในเชิงสัมพัทธ์ (relative) หรือ เปรียบเทียบค่าตัวเลขที่ไม่ใช่ค่า

สัมบูรณ์ในตัวเอง จึงต้องนำไปเปรียบเทียบตีความหมายกับผลของ บุคคลอ่ืน หรือเกณฑ์มาตรฐานที่

กำหนด 4) การวัดย่อมมีความคลาดเคลื่อน (error) เกิดขึ้นเสมอ การวัดจึงต้องใช้ ทฤษฎีการวัดที่ดี 

น่าเชื่อถือ พัฒนาเครื่องมือวัดที่มีคุณภาพ เพ่ือทำให้เกิดความคลาดเคลื่อนน้อยที่สุด 

ชุติมา พงศ์วรินทร์ (2554) สามารถสรุปได้ว่า แนวทางการวัดและประเมินความสุขใน

ปัจจุบัน สามารถสรุปได้เป็น 5 แนวทาง ดังนี้ 1) การรายงานตนเอง (self-report measures) เป็น

วิธีการในการศึกษาความสุขในที่เป็นที่นิยม เนื่องจากมีวิธีการที่สะดวก เก็บข้อมูลได้ง่าย และประหยัด 

ค่าใช้จ่าย โดยสามารถให้ข้อมูลที่ถูกต้อง และน่าเชื่อถือ 2) การรายงานโดยบุคคลที่ใกล้ชิด (peer 

report measures) เป็นวิธีการเก็บข้อมูลในลักษณะที่ใช้ในการตรวจสอบแบบสามเส้า จากการให้

ข้อมูลของบุคคลรอบข้าง เช่น เพ่ือน ครูอาจารย์ ผู้ปกครอง เป็นต้น เพ่ือเปรียบเทียบกับการรายงาน 

ตนเอง ซึ่งจะช่วยลดปัญหาจากอารมณ์ที่ไม่มั่นคงของผู้ที่ถูกประเมิน 3) การเขียนบันทึกประจำวัน 

(the daily reconstruction method หรือ DRM) เป็นเครื่องมือวัดความสุขในการเรียน โดยให้

นักเรียนเขียนบันทึกประจำวัน และตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนทำในช่วงเวลานั้นๆ พร้อม

ให้คะแนนความรู้สึกที่เกิดขึ้นในช่วงนั้น DRM ถูกออกแบบมาเพ่ือลดความผิดพลาดจากความทรงจำ 

และ Experience Sampling Method (ESM) เป็นเครื่องมือที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสุ่มเวลาที่ผู้ถูก

ประเมินจะได้รับเก็บข้อมูล เพ่ือลดข้อจำกัดในเรื่องอารมณ์ที่ไม่มั่นคงของผู้ถูกเก็บข้อมูล  4) การวัด

จากความทรงจำ (memory measures) เป็นวิธีการหนึ่งที่มีประสิทธิภาพ ในการวัดความสุขในการ

เรียน โดยให้นักเรียนระลึกถึงเหตุการณ์ที่ทำให้เกิดความสุขในการเรียนเมื่อเร็ว ๆ นี้ และบันทึก

ความรู้สึกในช่วงเวลานั้นในเวลา 30 วินาที เช่น การสัมภาษณ์ เพ่ือให้ผู้ให้ถูกสัมภาษณ์บอกถึงปัจจัยที่

ทำให้เกิดความสุขในการเรียนเมื่อวานนี้ โดยจะมีการเก็บข้อมูลทั้งอารมณ์ทางบวกและทางลบ 5) การ

วัดทางชีวภาพ (biological measures) เป็นการวัดการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ เมื่อผู้ถูกวัดมี
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อารมณ์เชิงบวก โดยใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น fMRI imaging techniques เพ่ือวิเคราะห์การทำงาน

ของสมองจากภาพถ่ายคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า เป็นต้น 

สิริกุล กิตติมงคลชัย (2562) สามารถสรุปได้ว่า เครื่องมือที่นิยมใช้ในการวัดทางจิตวิทยา 

ได้แก่ แบบสอบถาม เป็นเครื่องมือที่ประกอบด้วยชุดคำถามที่ใช้กระตุ้นให้ผู้ตอบแสดงความคิดเห็น

หรือให้ข้อมูล เพ่ือการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งพฤติกรรมที่ได้จากการตอบสนองเหล่านั้น จะ

สะท้อนถึงคุณลักษณะที่ต้องการวัด โดยการนำข้อมูลไปตรวจสอบและให้คะแนนตามสเกลที่กำหนดไว้ 

ผลจากการวัดจึงทำให้ได้ค่าในเชิงปริมาณของคุณลักษณะที่ต้องการประเมิน ซึ่งการวัดคุณลักษณะใน

บุคคลดังกล่าว จะเป็นไปได้ก็ต่อเมื่อผู้วัดมีแนวคิดหรือทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ เหมาะสมสอดคล้องกับ

คุณลักษณะที่ต้องการวัด จึงจะสามารถสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลเชิงประจักษ์ และ

วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือสรุปอ้างอิงถึงคุณลักษณะนั้น ๆ และในปัจจุบันมีแนวทางการวัดหรือประเมิน

ความสุขอย่างหลากหลาย ซึ่งแนวทางที่ได้รับความนิยม คือ การรายงานตนเอง เนื่องจากเป็นวิธีที่

สะดวก เก็บข้อมูลได้ง่าย และประหยัดเวลา รวมทั้งมีความถูกต้องของข้อมูล 

 

5.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสุขในการเรียนรู้  

5.5.1 งานวิจัยในประเทศ 
ศุภวิชญ์ ธนูรัตน์ (2567) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้แบบ MACRO ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสุขใน

การเรียนวิชาเคมี มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

และ 2) เพ่ือศึกษาความสุขของผู้เรียนในการเรียน ซึ่งใช้เครื่องมือวิจัย ดังนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้

แบบ MACRO ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) แบบ

ประเมินความสุขในการเรียน แสดงให้เห็นว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาเคมีระหว่างก่อน

เรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ MACRO ร่วมกับการใช้เกมเป็นฐาน มี

ความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  และ 

2) ผู้เรียนมีระดับความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก 

กัมปนาท ตาอินทร์ และคณะ (2565) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การใช้กระบวนการสอน

แบบดิกโทกลอสเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษและความสุขในการเรียนสำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ประเมินความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษ

ของนักเรียน ก่อนและหลังการเรียนโดยกระบวนการสอนแบบดิกโทกลอส และ 2) ศึกษาความสุขใน

การเรียน ซึ่งใช้เครื่องมือวิจัย ดังนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการสอนแบบดิกโทกลอส 2) 
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แบบทดสอบความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษแบบอัตนัย และ 3) แบบวัดความสุขในการเรียน

ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ พบว่า 1) ความสามารถด้านการเขียนภาษาอังกฤษของ

นักเรียนหลังการเรียนด้วยกระบวนการสอนแบบดิกโทกลอสสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05 และ 2) ความสุขในการเรียนอยู่ในระดับมาก 

ชฎายุ บุตรศรี (2563) ได้ทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาตัวบ่งชี้ความสุขในการเรียน

วิชาสังคมศึกษาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาตัวบ่งชี้

ความสุขในการเรียน และ 2) วิเคราะห์องค์ประกอบของตัวบ่งชี้ความสุขในการเรียน ซึ่งใช้เครื่องมือ

วิจัย ดังนี้  1) แบบสัมภาษณ์ และ 2) แบบวัดความสุขในการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) ตัวบ่งชี้

ความสุขในการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายประกอบด้วย 64 ตัว

บ่งชี้จาก 5 ด้าน และ 2) องค์ประกอบความสุขในการเรียนมีจำนวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) การเชื่อมโยง

การเรียนรู้ที่ใกล้ตัว 2) ความสำเร็จในการเรียนรู้ 3) ทักษะการใช้ชีวิตและการเคารพความคิด 4) 

กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย และ 5) บรรยากาศความปลอดภัยในการเรียนรู้ 

5.5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
UNESCO (2016) ศึกษาเรื่อง ความสุขในโรงเรียน: กรอบแนวคิดของผู้เรียนที่มี

ความสุขใน เอเชียแปซิฟิก โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา -มัธยมศึกษา พบว่า 

ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่  

1. บุคคล (people) ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1.1) สัมพันธภาพ

ระหว่างเพ่ือน และความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 1.2) ครูที่มีทัศนคติและการ อนุมานทางบวก 1.3) การ

ยอมรับความแตกต่าง หลากหลายทางวัฒนธรรม 1.4) การทำงานร่วมกันและ การฝึกฝนในทางบวก 

1.5) สภาพการทำงานและสุขภาวะของครู และ 1.6) ทักษะและความสามารถของครู  

2. กระบวนการ (process) ประกอบด้วย 9 องค์ประกอบ ได้แก่ 2.1) ปริมาณงาน

ที่สมเหตุสมผลและยุติธรรม 2.2) การทำงานเป็นทีมและการทำงานร่วมกัน 2.3) วิธีการสอนและการ

เรียนรู้ที่สนุกและมีส่วนร่วม 2.4) เสรีภาพในการเรียนรู้ความคิดสร้างสรรค์และการมีส่วนร่วม  

2.5) ความรู้สึกของการประสบความสำเร็จ 2.6) กิจกรรมเสริมหลักสูตร 2.7) การเรียนรู้เป็นทีม 

ระหว่างนักเรียนและครู 2.8) เนื้อหา การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์มีความเกี่ยวข้องและมีส่วนร่วม และ 

2.9) สุขภาวะทางจิตและการจัดการกับความเครียด 

3. สถานที่ (place) ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบได้แก่ 3.1) บรรยากาศการเรียนรู้

ที่อบอุ่นและเป็นกันเอง 3.2) สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและปลอดจากการกลั่นแกล้ง 3.3) การมีพ้ืนที่
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ว่างและพ้ืนที่สีเขียวในการเรียนรู้และการละเล่น 3.4) วิสัยทัศน์และภาวะผู้นำของโรงเรียน 3.5) การมี

วินัยที่ดี 3.6) สุขภาพดี สุขาภิบาล และโภชนาการ และ 3.7) การบริหารโรงเรียนด้วยประชาธิปไตย  

Calp (2020) ศึกษาเรื่อง “Peaceful and Happy Schools: How to Build 

Positive Learning Environments?” (โรงเรียนที่สงบและมีความสุข: วิธีสร้างสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้ที่ส่งเสริมเชิงบวก) การมีสภาพแวดล้อมการเรียนที่สงบสุขในโรงเรียนถือเป็นสิ่งสำคัญสำหรับทั้ง

นักเรียนและครู แต่การทำให้ โรงเรียนสงบสุขนั้นมักพบความท้าทายจากปัจจัยต่างๆ เช่น 

สภาพแวดล้อมที่บ้านและลักษณะของนักเรียนที่แตกต่างกัน ความสงบเริ่มต้นจากความเชื่อมั่นใน

ตัวเอง และครูที่สามารถสร้างความไว้วางใจจะทำงานในบริบทที่หลากหลายทางวัฒนธรรม โดยมอง

นักเรียนในมิติที่ครบถ้วนทั้งร่างกาย จิตใจ และจิตวิญญาณ หลักการสำคัญที่ครูในโรงเรียนที่สงบสุข

ควรมี ได้แก่ ความรัก ความเคารพ ความซื่อสัตย์ และความเห็นอกเห็นใจ ในโรงเรียนเหล่านี้ นักเรียน

เป็นศูนย์กลางของชุมชนที่สงบสุข การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจาก

นักเรียน 103 คน และครู 27 คน โดยใช้การสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างและการวิเคราะห์เนื้อหา ข้อมูลที่

ได้ถูกจัดกลุ่มเพ่ือวิเคราะห์ตามคำถามการวิจัย ผลการศึกษาพบว่า สามารถระบุคำนิยามของ 

"โรงเรียนที่สงบสุขและมีความสุข" ตามมุมมองของครูและนักเรียน พร้อมทั้งข้อเสนอแนะในการสร้าง

โรงเรียนที่สงบสุขและมีความสุขได้ 

Diego Gomez-Baya et al. (2021) ศึกษาเรื่อง “School Satisfaction and 

Happiness in 10-Year-Old Children from Seven European Countries” (ความพึงพอใจใน

โรงเรียนและความสุขของเด็กอายุ 10 ปีจาก 7 ประเทศในยุโรป) การพ่ึงพาตนเองในการเรียนมี

ความสำคัญในการเป็นที่พ่ึงและพัฒนาสุขภาพที่ดีของเด็กในด้านต่าง ๆ อาจกล่าวได้ว่า ปัจจัยที่

เกี่ยวข้องกับบริบทของการโต้ตอบระหว่างนักเรียน ครู และเพ่ือนร่วมชั้นมีผลต่อความสุขของเด็ก โดย

ไม่พิจารณาปัจจัยสำคัญอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียนเอง การศึกษาวิจัยนี้

จัดทำขึ้นเพ่ือ 1) สำรวจผลของความพึงพอใจในโรงเรียนต่อความสุขของเด็กอายุ 10 ปีในยุโรป 2) 

ระดับความพึงพอใจในโรงเรียนทั่วไปของเด็ก และ 3) ตัวบ่งชี้ที่แยกออกมาต่าง ๆ (เช่น ความพึงพอใจ

ในเพ่ือนร่วมชั้น, คะแนนของโรงเรียน, ประสบการณ์ชีวิตในโรงเรียนเป็นนักเรียน, สิ่งที่เขาได้เรียนรู้, 

และความสัมพันธ์กับครู) ผลการวิจัยพบว่า การวัดความพึงพอใจในโรงเรียนทั่วไป และตัวบ่งชี้ต่าง ๆ 

มีความสัมพันธ์บวกกับระดับความสุข ตัวบ่งชี้ที่ส่งผลกระทบมากที่สุด คือ ความพึงพอใจในชีวิตของ

นักเรียนและความพึงพอใจในเพ่ือนร่วมชั้น ในขณะที่ผลกระทบที่น้อยที่สุด คือ ความพึงพอใจใน

ความสัมพันธ์กับครูและสิ่งที่ได้เรียนรู้ ผลลัพธ์เหล่านี้ชี้ชัดถึงความจำเป็นในการพิจารณาตัวบ่งชี้ทั้ง
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ส่วนบุคคลและบริบทของความพึงพอใจในโรงเรียนในการออกแบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมความสุขใน

เด็กอายุ 10 ปี 

  Akyürek Tay (2023) ศึ ก ษ า เรื่ อ ง  “The attitudes of 2nd and 3rd grade 
primary school students towards life studies course and their levels of school 
happiness” (ทัศนคติของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อหลักสูตรวิชา
ชีวิตและระดับความสุขในโรงเรียน) ความสามารถที่จะเรียนรู้ของนักเรียนให้เป็นไปตามจุดประสงค์
ของการจัดการเรียนรู้นั้น ขึ้นอยู่กับความพร้อมของนักเรียน ความพร้อมนั้นเชื่อมโยงกับความรู้ 
ความสามารถ ความสนใจ นิสัย ทัศนคติ และค่านิยมของนักเรียน เมื่อพิจารณาถึงทัศนคติแล้ว 
นักเรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นและประสบความสำเร็จมากขึ้นเมื่อพวกเขาพัฒนา
ทัศนคติเชิงบวกต่อหลักสูตร นักเรียนกลุ่มเป้าหมายมีจำนวน 948 คนที่ได้รับการคัดเลือกโดยการสุ่ม
แบบแบ่งชั้นและแบบสุ่มจากประชากรนักเรียนที่เข้าเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3 ในโรงเรียน
ประถมศึกษาในกรุงอังการา โดยใช้เครื่องมือแบบวัดมาตราส่วนทัศนคติต่อหลักสูตรวิชาชีวิตและแบบ
วัดมาตราส่วนระดับความสุขในโรงเรียน ผลการวิจัยพบว่า ทัศนคติเชิงบวกที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
ของนักเรียนขึ้นอยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้เป็นหลัก เนื่องจากการที่เด็กได้มีส่วนร่วมและทำกิจกรรม
ด้วยตนเองช่วยให้พวกเขารู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของและ
ทำให้เกิดความภูมิใจในสิ่งที่ทำ รวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดในสภาพแวดล้อมที่เป็นมิตรและ
ปลอดภัยช่วยให้เด็กรู้สึกสบายใจและมั่นใจในการเรียนรู้ ซึ่งทำให้พวกเขามีความสุขมากขึ้น 

 Alam  และ Mohanty (2023) ศึกษาเรื่อง “Developing ‘Happiness 
Engineering’ Subject for the Schools in India: Designing the Pedagogical Framework 
for a Sustainable Happiness Curriculum” (การพัฒนาวิชา "วิศวกรรมความสุข" สำหรับโรงเรียน
ในประเทศอินเดีย: การออกแบบกรอบแนวทางการสอนสำหรับหลักสูตรความสุขที่ยั่งยืน ) มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาวิชาวิศวกรรมความสุข โดยการออกแบบหลักสูตรความสุขที่ยั่งยืนและกรอบ
แนวทางการสอน สำหรับโรงเรียนในประเทศอินเดีย โดยใช้แนวทางการเรียนการสอนแบบทั้งโรงเรียน 
(whole school approach) วิชานี้จะถูกออกแบบให้มีลักษณะคล้ายกับวิชาอ่ืน ๆ ในโรงเรียน เช่น 
ประวัติศาสตร์ หรือวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยนำแนวปฏิบัติตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จาก
ทั่วโลกมาประยุกต์และปรับใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนในอินเดีย ซึ่งการพัฒนาหลักสูตรนี้ 
ได้รับการสนับสนุนจากผู้เชี่ยวชาญ 129 คนในอินเดียที่มีประสบการณ์ เช่น ครู นักวิชาการด้านการ
สอนวิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านสุขภาพ รวมถึงการพิจารณาทรัพยากรและความเป็นไปได้ใน
การนำไปใช้ในโรงเรียนอินเดีย เพ่ือให้สามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน
ปลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม
เป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุข
ในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
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กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ โดยใช้
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการสังเกต การตั้งคำถาม การคิด การลงมือแสวงหาคำตอบ 
และการแก้ปัญหาจากกิจกรรมที่ลงมือปฏิบัติ เพ่ือศึกษาและทำความเข้าใจบทเรียนผ่านการเล่นเกม 
การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน หรือกระบวนการทำงานร่วมกับผู้ อ่ืน ให้นักเรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงร่วมกับการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกตลอด
การจัดการเรียนรู้ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเองและ              
นำองค์ความรู้ที่ได้ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันตลอดจนเกิดความสุขในการเรียน  ซึ่งผู้วิจัยสามารถ
สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ 2) ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา 3) ขั้นสะท้อน
คิดขยายความรู้ 4) ขั้นประเมินผล 5) ขั้นประยุกต์ใช้ นำไปใช้ในการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ใน
หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักเรียน และการศึกษาความสุข
ในการเรียนรู้   อันเกิดจากการมีประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี ซึ่งจัดขึ้นโดยครู และส่งผลให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในพฤติกรรมของนักเรียน เช่น ความพึงพอใจ ความรักหรือความชอบในวิชาที่เรียน 
ความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้ และความรู้สึกผ่อนคลายจากการได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม 
รวมถึงการได้ร่วมทำกิจกรรมกับเพ่ือนและครู ความสุขในการเรียนรู้จึงเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งเสริม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ซึ่งผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้                     
จำนวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านนักเรียน 2) ด้านผู้สอน 3) ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 4) ด้านการเรียนรู้ 
และ 5) ด้านสภาพแวดล้อม เพ่ือนำมาสร้างแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน โดยใช้วิธีการ
ประเมินระดับความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนในลักษณะของมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 



 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง 

ความลับของวัสดุ เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

โดยมีวัตถุประสงค์  เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้  เรื่อง ความลับของวัสดุ  ก่อนและหลัง 

การจัดการเรียนรู้ และศึกษาความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือตอบวัตถุประสงค์การวิจัย

ดังกล่าว ผู้วิจัยได้ออกแบบวิธีการดำเนินการวิจัยไว้ดังนี้ 

 
1. แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบกลุ่มเดียว สอบก่อน

เรียนและหลังเรียน (The One-Group Pretest-Posttest Design) (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558) 

รูปแบบของการทดลองเขียนเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 

 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
T1 X T2 

 
เมื่อ  T1 แทนการทดสอบก่อนเรียน เรื่อง ความลับของวัสดุ 

 X แทนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

 T2 แทนการทดสอบหลังเรียน เรื่อง ความลับของวัสดุ 

 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ในกลุ่มพัฒนาคุณภาพการศึกษา เครือข่าย

สะพานข้ามแม่น้ำแคว อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุ รี สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่

ป ระถมศึกษากาญ จนบุ รี  เขต 1  ที่ กำลั งศึกษาอยู่  ในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2567                

จำนวน 7 โรงเรียน 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่กำลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนวัดบ้านยาง 

อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1 ห้อง 10 คน               

ที่ได้จากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
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3. ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย 

3.1 ตัวแปรต้น (Independent Variables) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่  

3.2.1 ผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 

3.2.2 ความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน  

 
4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

4.1 แผนการจัดการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ที่ ใช้การจัด                    

การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  จำนวน 5 แผน ๆ ละ 3 ชั่วโมง                 

รวม 15 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

4.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สมบัติของวัสดุแต่ละชนิด  

4.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 

4.1.3 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน 

4.1.4 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การใช้งานวัสดุตามสมบัติของวัสดุ 

4.1.5 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ 

4.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ รูปแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 

20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน โดยให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และครอบคลุม

เนื้อหาแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ สามารถจำแนกแบบทดสอบที่ต้องการวัดตามระดับพฤติกรรมได้ 

4 ระดับ ได้แก่ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์และการประเมินค่า 

4.3 แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นแบบสอบถามความรู้สึกของนักเรียนที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ โดยแบบวัดความสุขในการ

เรียนรู้ฉบับนี้ มีองค์ประกอบของรายการประเมิน จำนวน 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านนักเรียน 2) ด้าน

ผู้สอน 3) ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 4) ด้านการเรียนรู้ และ 5) ด้านสภาพแวดล้อม ในแต่ละด้าน

ประกอบด้วยรายการประเมิน 4 ข้อ ซึ่งมีการกำหนดระดับความรู้สึกต่อรายการประเมินที่มีลักษณะ

เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ ได้แก่ มาก ปานกลาง น้อย และกำหนดเกณฑ์

พิจารณาระดับความสุขในการเรียนรู้เป็น 3 ระดับ ได้แก่ มีความสุขในการเรียนรู้มาก มีความสุขใน

การเรียนรู้ปานกลาง และมีความสุขในการเรียนรู้น้อย 
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โดยครูนำแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ไปใช้กับนักเรียน ให้ครูอ่านและอธิบายการทำ

แบบสอบถามความรู้สึกของนักเรียนตามรายการประเมินแต่ละด้าน และให้นักเรียนใช้สีไม้ระบาย

รูปภาพที่กำหนดและเขียนสะท้อนความรู้สึกของตนเองหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 

 
5. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

5.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะ หา

ความรู้ มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 

5.1.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบ้านยาง ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

5.1.2 ศึกษาทฤษฎี เอกสาร และวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็น

ฐานและการสืบเสาะหาความรู้ 

5.1.3 สังเคราะห์วิธีการและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ การ

สืบเสาะหาความรู้ 

5.1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ที่ใช้การ

จัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง 

รวม 15 ชั่วโมง โดยมีรายละเอียด ดังตารางที่ 8 
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ตารางที่ 8 จำนวนชั่วโมงที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหา
ความรู้เรื่อง ความลับของวัสดุ 
 
หน่วยการ

เรียนรู้ 
องค์ประกอบ 

ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี จำนวน

ชั่วโมง 
ความลับ
ของวัสดุ 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
2. สาระสำคัญ 
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
5. สาระการเรียนรู้ 
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
8. ช้ินงาน/ภาระงาน 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
10. การวัดและประเมินผล 
11. บันทึกหลังการสอน 

ว.2.1 ป.2/2 1) สมบัติของวัสดุแต่ละชนิด 
 

3 

ว.2.1 ป.2/1 
 

2) สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 3 

ว.2.1 ป.2/2 3) สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสม
กัน 

3 

ว.2.1 ป.2/3 4) การใช้งานวัสดุตามสมบัติของ
วัสดุ 

3 

ว.2.1 ป.2/4 5) การนำวัสดุที่ ใช้แล้วกลับมาใช้
ใหม ่

3 

รวม 15 

 
จากตารางที่ 8 ตารางสรุปจำนวนชั่วโมงที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้เรื่อง ความลับของวัสดุ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 

แผน ได้แก่ 1) สมบัติของวัสดุแต่ละชนิด 2) สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 3) สมบัติของวัสดุก่อนและ

หลังผสมกัน 4) การใช้งานวัสดุตามสมบัติของวัสดุ และ 5) การนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่  แต่ละ

แผนการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ เป็นการกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจ ตั้งคำถาม

ต่อสิ่งที่ต้องการให้นักเรียนเรียนรู้ โดยใช้คำถาม สถานการณ์ ปัญหา อภิปรายร่วมกัน หรือใช้สื่อ   

การ เรียนรู้ เพ่ือทบทวน รวบรวมความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือเชื่อมโยงความรู้ที่จะนำไปสู่การสืบค้น 

ทำความเข้าใจ หาคำตอบ รวมถึงชี้แจงและอธิบายบทเรียนเพ่ือทำกิจกรรมต่อไป 

2. ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา เป็นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เลือกใช้สื่อ

และเเหล่งเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติแบบกิจกรรมเดี่ยวและ

กลุ่ม ซึ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรฝึกให้นักเรียนใช้การสังเกต วางแผน กำหนดแนวทาง

สืบค้น รวบรวมข้อมูลจากการลงมือปฏิบัติ โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน เช่น การทดลอง กิจกรรม
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ภาคสนาม สร้างสถานการณ์ แบบจำลอง และใช้แหล่งเรียนรู้ ซึ่งครูมีหน้าที่อำนวยความสะดวก  

เพ่ือนำนักเรียนไปสู่การแปลความหมายข้อมูล สรุปข้อมูล ที่ผ่านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ของนักเรียน

และสามารถนำเสนอข้อมูลที่ได้ใน รูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างตาราง สร้างแบบจำลอง 

หรือวาดรูป เป็นต้น รวมถึงอภิปรายระหว่างนักเรียนและครู เพ่ือลงข้อสรุปคำตอบหรือ 

องค์ความรู้ใหม่ 

3. ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ เป็นการสะท้อนความคิดและองค์ความรู้จากการวิเคราะห์

สถานการณ์และกิจกรรมต่าง ๆ ที่ได้ลงมือปฏิบัติ ซึ่งนำองค์ความรู้ใหม่ไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม 

ด้วยการอภิปรายหรือเสนอแนวคิดของนักเรียนและครูร่วมกัน เพ่ือให้แลกเปลี่ยนและเกิดความเข้าใจ 

สามารถเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ ทำให้เกิดความรู้ที่กว้างขวาง และนำไปสู่การนำเสนอผลงาน 

ของตนเองหรือของกลุ่ม 

4. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนผ่านกระบวนการต่าง  ๆ  

ว่าผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างไร 

อาจจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง กลุ่ม หรือชั้นเรียน โดยการประเมินอาจทำระหว่าง

เรียน หรืออย่างต่อเนื่องไม่จำเป็นต้องรอให้สิ้นสุดบทเรียน เพ่ือให้ครูนำผลมาประเมินนักเรียนและ

นำไปปรับปรุงกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

5. ขั้นประยุกต์ใช้ เป็นการนำองค์ความรู้ ผลการเรียนรู้ของนักเรียนมาประยุกต์ใช้  

ในชีวิตประจำวันหรือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 

 5.1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความ

ถูกต้อง และให้คำแนะนำ แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 1 คน ด้านการสอน

ประถมศึกษา 1 คน และด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 1 คน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้านมี

คุณสมบัติเป็นครูหรือบุคลากรทางการศึกษาที่มีประสบการณ์ทำงานไม่น้อยกว่า 5 ปี มีวุฒิการศึกษา

ไม่ต่ำกว่าระดับปริญญาโท และมีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) ความถูกต้องของภาษาและความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยกำหนด

เกณฑ์การพิจารณา ดังนี้  

+1   หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับรายการประเมิน 

 0    หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับรายการประเมิน 

 -1   หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับรายการประเมิน 
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 5.1.6 วิเคราะห์ผลการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแผนการจัดการเรียนรู้กับ

รายการประเมิน (Index of Item Object Congruence: IOC) โดยเกณฑ์การแปลความหมายค่า

ดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของ

ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ระหว่าง 0.67 – 1.00 โดยให้ข้อเสนอแนะว่า ควรเพ่ิมเทคนิคการนำเสนอของ

นักเรียนลงในแต่ละแผน เพ่ิมหัวข้อผลการสอนลงในบันทึกหลังการสอน เพ่ิมคำอธิบายใต้ภาพของใบ

กิจกรรมให้ชัดเจน และปรับเกณฑ์การตัดสินคุณภาพของพฤติกรรมในแบบสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียนในแต่ละแผน (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

 5.1.7 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และจัดพิมพ์

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ไปใช้จัดการเรียนรู้กับกลุ่ม

ตัวอย่างต่อไป 

5.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 

20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม 20 คะแนน โดยเมื่อตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน            

ใช้ทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นชุดเดียวกัน มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ

เครื่องมือ ดังนี้ 

 5.2.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวัดบ้านยาง ในกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 5.2.2 ศึกษาเอกสาร และคู่มือที่เกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ และจัดทำตารางวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ  

5.2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ให้ครอบคลุม

จุดประสงค์การเรียนรู้และสอดคล้องกับระดับพฤติกรรม โดยมีข้อคำถามจำนวน 40 ข้อ เพ่ือคัดเลือก

มาเป็นเครื่องมือวิจัย จำนวน 20 ข้อ ดังตารางที่ 9  
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ตารางท่ี 9 วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จำนวนข้อสอบแต่ละระดับพฤติกรรม รวม 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
ำ 

คว
าม

เข
้าใจ

 

กา
รป

ระ
ยุก

ต์ใ
ช้ 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เม

ินค
่า 

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ - 1 1 1 1 - 4 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยุกต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

- 1 1 1 1 - 4 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

- - 1 2 - - 3 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพ่ือนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

- 1 1 1 1 - 4 

5. อธิบายการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ - 1 - 1 1 - 3 

6. ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุที่

ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ 

- - - 2 - - 2 

รวม - 4 4 8 4 - 20 

 
จากตารางที่ 9 แสดงการวิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 

ให้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้และสอดคล้องกับระดับพฤติกรรม เพ่ือคัดเลือกมาเป็นเครื่องมือ

วิจัย จำนวน 20 ข้อ ซึ่งมีจุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับระดับพฤติกรรมด้านความเข้าใจ จำนวน 

4 ข้อ ด้านการประยุกต์ใช้ จำนวน 4 ข้อ ด้านการวิเคราะห์ จำนวน 8 ข้อ และด้านการประเมินค่า 

จำนวน 4 ข้อ 

5.2.4 นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ เสนออาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และให้คำแนะนำ แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการสอน

วิทยาศาสตร์ 1 คน ด้านการสอนประถมศึกษา 1 คน และด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 1 คน 

ซึ่งผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้านมีคุณสมบัติเป็นครูหรือบุคลากรทางการศึกษาที่มีประสบการณ์ทำงานไม่น้อย
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กว่า 5 ปี มีวุฒิการศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับปริญญาโท และมีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน  เพ่ือตรวจสอบ

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษา ความเหมาะสมของข้อคำถาม

และตัวเลือก โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้  

+1   หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

 0    หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

 -1   หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

5.2.5 วิเคราะห์ผลการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับระดับพฤติกรรม 

(Index of Item Object Congruence: IOC) โดยเกณฑ์การแปลความหมายค่าดัชนีความสอดคล้อง

ที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เท่ากับ 

1.00 โดยให้ข้อเสนอแนะว่า ควรเขียนคำให้ถูกต้อง และปรับประโยคให้ข้อคำถามสอดคล้องกับ

คำตอบอย่างชัดเจน (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

 5.2.6 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ตามคำแนะนำของ

ผู้เชี่ยวชาญ และนำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 10 คน ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียน

วัดบ้านยาง อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี ที่เคยเรียนเรื่องนี้มาแล้ว เพ่ือหาคุณภาพของ

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

5.2.7 นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ มาตรวจ เมื่อตอบถูก ได้ 

1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน แล้วนำคะแนนมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของ

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

5.2.8 หาค่าความยากง่าย (p) คือ สัดส่วนจำนวนผู้ตอบแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ถูก

ในแต่ละข้อต่อจำนวนผู้เข้าสอบทั้งหมด โดยใช้เกณฑ์ความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 หาค่าอำนาจ

จำแนก (r) คือ การตรวจสอบว่าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ สามารถจำแนกนักเรียนเก่งและ

นักเรียนอ่อนได้ดีเพียงใด โดยใช้เกณฑ์ค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบวัดผลการ

เรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุนี้ มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.60 – 0.70 และมีค่าอำนาจจำแนก 

ระหว่าง 0.20 – 0.40 (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

5.2.9 นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ รูปแบบปรนัย 3 ตัวเลือก ชนิดเลือกตอบ จำนวน 

20 ข้อ มาหาความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder -Richardson (พวงรัตน์ ทวี

รัตน์, 2543 อ้างถึงใน สุธาทิพย์ ชัยแก้ว, 2564) โดยใช้เกณฑ์ความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป ซึ่ง
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แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุนี้  มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.758 (ดัง

รายละเอียดในภาคผนวก ค) 

5.2.10 นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุที่ได้ตามเกณฑ์ปรับปรุง

ใช้เป็นแบแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบปรนัย 20 ข้อ เพ่ือทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

5.3 แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นแบบสอบถามความรู้สึกของนักเรียน

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ มีลักษณะเป็นมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ และการวิเคราะห์เนื้อหา มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ

เครื่องมือ ดังนี้  

 5.3.1 ศึกษาเอกสาร วิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้ที่

สอดคล้องต่อการจัดการเรียนรู้ 

 5.3.2 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ การกำหนด

ข้อคำถามและเกณฑ์ท่ีใช้พิจารณาระดับความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน 

 5.3.3 สร้างแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ โดยแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ฉบับนี้ แบ่ง

ออกเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามที่มีองค์ประกอบของรายการประเมิน จำนวน 5 ด้าน 

ได้แก่ 1) ด้านนักเรียน 2) ด้านผู้สอน 3) ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 4) ด้านการเรียนรู้ และ 5) ด้าน

สภาพแวดล้อม ในแต่ละด้านประกอบด้วยรายการประเมิน 4 ข้อ รวม 20 ข้อ และตอนที่ 2 เป็น

แบบสอบถามที่ให้เขียนสะท้อนความสุขในการเรียนรู้แต่ละด้าน จำนวน 5 ข้อ ซึ่งวิเคราะห์ข้อมูลโดย

ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

 5.3.4 ผู้วิจัยกำหนดระดับความรู้สึกของนักเรียนต่อรายการประเมินแต่ละข้อ มีลักษณะ

เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ ได้แก่ มาก ปานกลาง น้อย (ดัดแปลงจาก พวง

รัตน์ ทวีรัตน์, 2540: 28) โดยพิจารณากำหนดค่าระดับความรู้สึก 3 ระดับ ดังนี้ 

ระดับ 3 หมายถึงนักเรียนมีระดับความรู้สึกมาก 

ระดับ 2 หมายถึงนักเรียนมีระดับความรู้สึกปานกลาง 

ระดับ 1 หมายถึงนักเรียนมีระดับความรู้สึกน้อย 

 5.3.5 ผู้วิจัยนำผลการประเมินค่าระดับความรู้สึกของนักเรียนที่ได้มาเปรียบเทียบเกณฑ์

ระดับความสุขในการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ โดย

กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าระดับความสุขในการเรียนรู้ (ดัดแปลงจาก พวงรัตน์ ทวีรัตน์ , 

2540: 28) ดังนี้ 
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ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.00 หมายถึง นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้มาก 

ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้น้อย 

 ซึ่งแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนฉบับนี้ ไม่มีข้อถูกหรือผิด นักเรียนสามารถ

แสดงความรู้สึกอย่างอิสระและไม่ต้องการทราบว่าใครเป็นผู้ตอบแบบวัดความสุขในการเรียนรู้นี้ จึงไม่

ส่งผลกระทบต่อนักเรียน  

 5.3.6 นำแบบวัดความสุขในการเรียนรู้  เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ

ตรวจสอบความถูกต้อง และให้คำแนะนำ แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 1 คน 

ด้านการสอนประถมศึกษา 1 คน และด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 1 คน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญ แต่

ละด้านมีคุณสมบัติเป็นครูหรือบุคลากรทางการศึกษาที่มีประสบการณ์ทำงานไม่น้อยกว่า 5 ปี มีวุฒิ

การศึกษาไม่ต่ำกว่าระดับปริญญาโท และมีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชิงเนื้อหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษา ความเหมาะสมและความสอดคล้องของ               

ข้อคำถามกับพฤติกรรมที่ต้องการ โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้  

+1   หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการ 

 0    หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการ 

 -1   หมายถึง แน่ใจว่าข้อคำถามไม่สอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการ 

 5.3.7 วิเคราะห์ผลการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับพฤติกรรมที่

ต้องการ (Index of Item Object Congruence: IOC) โดยเกณฑ์การแปลความหมายค่าดัชนีความ

สอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 

เท่ากับ 1.00 โดยให้ข้อเสนอแนะว่า ควรเปลี่ยนคำหรือปรับประโยคให้มีระดับของภาษาเหมาะสมกับ

นักเรียนประถมศึกษาตอนต้น (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

 5.3.8 ปรับปรุงแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน ตามคำแนะนำของ

ผู้เชี่ยวชาญ และนำแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ ที่ปรับปรุงแล้ว ไปจัดพิมพ์เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลกับ

กลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดบ้านยาง อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี ที่กำลังศึกษา

อยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 10 คน โดยมีขั้นตอนเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

1. ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์จากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากรไปถึง

ผู้อำนวยการโรงเรียนวัดบ้านยาง เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้เครื่องมือ 

2. ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้               

เรื่อง ความลับของวัสดุ ฉบับก่อนเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัย 

3. ดำเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้น

และสร้างความสนใจ 2) ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา 3) ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้  4) ขั้น

ประเมินผล และ 5) ขั้นประยุกต์ใช้ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยทดลองจำนวน 5 แผน 

แผนละ 3 ชั่วโมง รวม 15 ชั่วโมง  

4. เมื่อนักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จสิ้น ให้นักเรียนทำการทดสอบหลังเรียน 

(Posttest) โดยให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ฉบับหลังเรียนที่

ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัย  

5. ให้นักเรียนทำแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ต่อการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

6. เก็บรวบรวมผลการทำแบบวัดความสุขในการเรียนรู้แล้วนำมาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติ 

 
7. การวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

7.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 

7.1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Object Congruence: IOC)  

ของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหา

ความรู้ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ และแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของ

นักเรียน 

7.1.2 หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลการ

เรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 



  85 

7.1.3 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 

7.2 การตรวจสอบสมมติฐาน 

7.2.1 เปรียบเทียบผลการทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ก่อนและหลัง

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (M )  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระจากกัน (Dependent Samples           

t-test)  

7.2.2 วิเคราะห์ความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 3 ระดับ โดยหาค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการวิเคราะห์เนื้อหา  

 



 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้                  

เรื่อง ความลับของวัสดุ  เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน                          

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 

ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ และ 2) เพ่ือศึกษาความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่               

1) แผนการจัดการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของ

วัสดุ และ 3) แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน นำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 2 โรงเรียนวัดบ้านยาง อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2567 จำนวน 10 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) โดยทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการ

เรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  และทำแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของ

นักเรียน เพ่ือเป็นการตอบวัตถุประสงค์การวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

ตอนที่ 2 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 
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ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้  

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ดังตารางที่ 10 

 
ตารางที่ 10 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม M SD t-test P 

ก่อนเรียน 10 20 4.20 0.92 
-10.78 .00 

หลังเรียน 10 20 13.40 3.27 

จากตารางที่ 10 พบว่า คะแนนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้

การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  หลังการจัดการเรียนรู้ (M= 

13.40, SD= 3.27) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ (M= 4.20, SD= 0.92) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05  

 
ตอนที่ 2 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน

ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

 
ตารางท่ี 11 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านนักเรียน) 
 

รายการประเมิน M SD ระดับความรู้สึก 

ฉันรู้สึกสนุกสนานกับกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง 3.00 0.00 มาก 

ฉันตั้งใจทำงานที่ได้รับมอบหมายจนสำเร็จ 3.00 0.00 มาก 

ฉันนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 2.60 0.49 มาก 

ฉันทำงานท่ีได้รับมอบหมายจากครูด้วยความเต็มใจ 3.00 0.00 มาก 

รวม 2.90 0.12 มาก 

จากตารางที่ 11 พบว่า ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านนักเรียน) มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 2.90 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.12 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความสุขในการ

เรียนรู้มาก 
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ตารางท่ี 12 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านผู้สอน) 
 

รายการประเมิน M SD ระดับความรู้สึก 

ครูสร้างบรรยากาศให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 3.00 0.00 มาก 

ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของ

นักเรียน 

2.80 0.40 มาก 

ครูสนับสนุน ชมเชย ให้กำลังใจนักเรียนในการเรียนรู้ 3.00 0.00 มาก 

ครูให้คำแนะนำในการเรียนรู้ด้วยความเต็มใจและเป็น

กันเอง 

2.90 0.30 มาก 

รวม 2.93 0.18 มาก 

 

ตารางที่ 12 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านผู้สอน) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.93 และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.18 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้มาก 

 
ตารางท่ี 13 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน) 
 

รายการประเมิน M SD ระดับความรู้สึก 

ฉันมีความตั้งใจช่วยเหลือผู้อื่นเป็นประจำ 2.60 0.49 มาก 

ฉันกล้าแสดงความคิดเห็นเมื่อมีโอกาส 2.80 0.40 มาก 

ฉันให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมกับเพ่ือน 2.70 0.46 มาก 

ฉันรู้สึกอบอุ่น สบายใจเมื่อทำงานร่วมกับเพื่อน 2.90 0.30 มาก 

รวม 2.75 0.41 มาก 

 

ตารางที่ 13 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน) มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 2.75 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.41 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความสุขในการ

เรียนรู้มาก 
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ตารางท่ี 14 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านการเรียนรู้) 
 

รายการประเมิน M SD ระดับความรู้สึก 

ฉันมีความกระตือรือร้นต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 2.90 0.30 มาก 

ฉันมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสม่ำเสมอ 2.70 0.46 มาก 

ฉันนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 2.90 0.30 มาก 

ฉันพอใจในผลการเรียน 2.90 0.30 มาก 

รวม 2.85 0.34 มาก 

 

ตารางที่ 14 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ (ด้านการเรียนรู้) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.85 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.34 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้มาก 

 
ตารางท่ี 15 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านสภาพแวดล้อม) 
 

รายการประเมิน M SD ระดับความรู้สึก 

มีสื่อการสอนที่เอ้ืออำนวยความสะดวกต่อการจัด

กิจกรรม 

3.00 0.00 มาก 

มีสื่อการสอนที่ส่งเสริม สนับสนุนการเรียนรู้ 2.80 0.40 มาก 

ห้องเรียนมีแสงสว่างเพียงพอต่อการเรียนรู้ 3.00 0.00 มาก 

ห้องเรียนมีการจัดป้ายนิเทศตามเหตุการณ์ปัจจุบัน 2.80 0.40 มาก 

รวม 2.90 0.20 มาก 

 

ตารางที่ 15 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ด้านสภาพแวดล้อม) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

2.90 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.20 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้มาก 
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ตารางท่ี 16 ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (โดยภาพรวม) 
 

รายการประเมิน M SD ระดับความรู้สึก ลำดับที่ 

1) ด้านนักเรียน 2.90 0.12 มาก 2 

2) ด้านผู้สอน 2.93 0.18 มาก 1 

3) ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 2.75 0.41 มาก 4 

4) ด้านการเรียนรู้ 2.85 0.34 มาก 3 

5) ด้านสภาพแวดล้อม 2.90 0.20 มาก 2 

โดยภาพรวม 2.87 0.25 มาก - 

จากตารางที่ 16 พบว่า ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน โดยภาพรวมระดับความรู้สึก

อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.87 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.25 แสดงให้เห็นว่า 

นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้มาก เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของรายการประเมินแต่ละด้าน พบว่า 

นักเรียนมีระดับความรู้สึกมาก เป็นลำดับที่ 1 คือ ด้านผู้สอน ลำดับที่ 2 คือ ด้านนักเรียน และด้าน

สภาพแวดล้อม ลำดับที่ 3 คือ ด้านการเรียนรู้ และลำดับที่ 4 คือ ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 

 

นอกจากนี้ ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของข้อคำถามตาม

องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้รายด้าน โดยให้นักเรียนสะท้อนถึงความสุขในการเรียนรู้ที่

ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ดังตารางที่ 17 

 

ตารางท่ี 17 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ (ด้านนักเรียน) 

ข้อคำถาม บันทึกการตอบคำถาม ความถี่ 
(จำนวนคน) 

ลำดับที่ 

1. นักเรียนรู้สึกประทับใจ
อะไรในตนเอง 

- รู้สึกภูมิใจในตนเอง 8 1 
- สามารถส่งงานที่ได้รับมอบหมายตรงเวลา 1 2 
- มีความสุขที่ได้เรียน 1 2 

  
 จากตารางที่ 17 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ ของข้อ
คำถามด้านนักเรียน พบว่า นักเรียนรู้สึกภูมิใจในความสามารถของตนเองที่สามารถส่งงานตาม
กำหนดเวลาได้ และมีความสุขหลังจากการได้รับการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม จากตัวอย่างข้อความ
ดังต่อไปนี้ 
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  “รู้สึกภูมิใจในตนเอง” 
(นักเรียน คนที่ 1) 

  “มีความสุขที่ได้เรียน” 
(นักเรียน คนที่ 2) 

 
ตารางท่ี 18 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ (ด้านผู้สอน) 

ข้อคำถาม บันทึกการตอบคำถาม ความถี่ 
(จำนวนคน) 

ลำดับที่ 

2. นักเรียนอยากเขียน
ข้อความอะไรถึงครู 

- รักครูที่สุด 8 1 
- ครูใจดีและน่ารัก 2 2 

 
จากตารางที่ 18 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของข้อคำถาม

ด้านผู้สอน พบว่า นักเรียนรู้สึกรักและรับรู้ถึงความใจดีและความเป็นกันเองอย่างน่ารักของผู้สอน จาก
ตัวอย่างข้อความดังต่อไปนี้ 

  “รักครูที่สุด” 
(นักเรียน คนที่ 4) 

  “ครูใจดีและน่ารัก” 
(นักเรียน คนที่ 5) 

 
ตารางที่ 19 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้  (ด้านสัมพันธภาพกับ
ผู้อ่ืน) 

ข้อคำถาม บันทึกการตอบคำถาม ความถี่ 
(จำนวนคน) 

ลำดับที่ 

3. นักเรียนคิดว่าเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนให้ความ
ร่วมมือในการทำกิจกรรม
ได้ดีหรือไม่ อย่างไร 

- เพ่ือนให้ความร่วมมือในแต่ละกิจกรรมได้ดี 7 1 
- เพ่ือนให้ความร่วมมือทุกครั้งที่ได้ทำกิจกรรม 2 2 
- เพ่ือนให้ความร่วมมือในบางส่วนของกิจกรรม 1 3 

 
จากตารางที่ 19 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของข้อคำถาม

ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน พบว่า นักเรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับ
เพ่ือนในชั้นเรียนอย่างดี จากตัวอย่างข้อความดังต่อไปนี้ 
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  “เพ่ือนให้ความร่วมมือในแต่ละกิจกรรมได้ดี” 
(นักเรียน คนที่ 3) 

  “เพ่ือนให้ความร่วมมือทุกครั้งที่ได้ทำกิจกรรม” 
(นักเรียน คนที่ 7) 

 
ตารางท่ี 20 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ (ด้านการเรียนรู้) 
 

ข้อคำถาม บันทึกการตอบคำถาม ความถี่ 
(จำนวนคน) 

ลำดับที่ 

4. ความรู้ที่นักเรียนได้รับ
หลังเข้าร่วมกิจกรรม 

- ได้รู้จักสมบัติของวัสดุชนิดต่าง ๆ  5 1 
- ได้รับความรู้ รู้จักวัสดุและสิ่งของรอบตัว 4 2 
- รู้จักสิ่งของรอบตัว สามารถใช้งานวัสดุได้
ถูกต้อง 

1 3 

  
 จากตารางที่ 20 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ ของข้อ
คำถามด้านการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับสมบัติของวัสดุต่าง ๆ และได้รับความรู้
เกี่ยวกับวัสดุและสิ่งของรอบตัว รวมถึงสามารถใช้งานวัสดุได้อย่างถูกต้อง จากตัวอย่างข้อความ
ดังต่อไปนี้ 

  “ได้รู้จักสมบัติของวัสดุชนิดต่าง ๆ” 
(นักเรียน คนที่ 6) 

  “ได้รับความรู้ รู้จักวัสดุและสิ่งของรอบตัว” 
(นักเรียน คนที่ 9) 

 
ตารางท่ี 21 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ (ด้านสภาพแวดล้อม) 

ข้อคำถาม บันทึกการตอบคำถาม ความถี่ 
(จำนวนคน) 

ลำดับที่ 

5. สื่อและแหล่งการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม
ต่อการจัดกิจกรรมหรือไม่
อย่างไร 

- ช่วงสร้างความน่าสนใจ 5 1 
- ช่วยให้ทำการทดลองได้สำเร็จ 3 2 
- ช่วยให้มีความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน 2 3 

 จากตารางที่ 21 ผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ ของข้อ
คำถามด้านสภาพแวดล้อม พบว่า นักเรียนรู้สึกว่ามีสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสม ซึ่งช่วยสร้าง
ความน่าสนใจ ทำให้สามารถทดลองได้สำเร็จ และนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ จาก
ตัวอย่างข้อความดังต่อไปนี้ 
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  “ช่วงสร้างความน่าสนใจ” 
(นักเรียน คนที่ 8) 

  “ช่วยให้ทำการทดลองได้สำเร็จ” 
(นักเรียน คนที่ 10) 

 
ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า นักเรียนรู้สึกภูมิใจในความสามารถของตนเองที่ส่งงานตามกำหนดเวลา 

และมีความสุขจากการได้รับการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม นักเรียนรู้สึกรักและรับรู้ถึงความใจดีและ
เป็นกันเองของผู้สอน มีความสนใจและมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนในชั้นเรียนอย่างดี 
อีกทั้งยังได้เรียนรู้เกี่ยวกับสมบัติของวัสดุต่าง ๆ และสามารถใช้งานวัสดุได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้ 
นักเรียนยังรู้สึกว่ามีสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสม ช่วยสร้างความน่าสนใจ ทำให้สามารถทำการ
ทดลองได้สำเร็จ และนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 



 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้                   

เรื่อง ความลับของวัสดุ  เพ่ือพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน                          

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 

ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ และ 2) เพ่ือศึกษาความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดบ้านยาง อำเภอเมืองกาญจนบุรี จังหวัดกาญจนบุรี ที่กำลัง

ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 10 คน ที่ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ของ                 

หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบ

เสาะหาความรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ และ 3) แบบวัดความสุขใน

การเรียนรู้ของนักเรียน  

การวิจัยครั้งนี้ มีแบบแผนการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบ

กลุ่มเดียว สอบก่อนเรียนและหลังเรียน (The One-Group Pretest-Posttest Design) วิเคราะห์ผล

การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ด้วยการหาค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

การทดสอบค่าทีแบบไม่อิสระจากกัน (Dependent Samples t-test) และการวิเคราะห์เนื้อหา 

 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  เรื่อง 

ความลับของวัสดุ เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 

2 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้  แบบ

กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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2. ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  พบว่า นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้ในระดับมาก 

สะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนรู้สึกภูมิใจในความสามารถของตนเองที่ส่งงานตามกำหนดเวลา และมี

ความสุขจากการได้รับการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม นักเรียนรู้สึกรักและรับรู้ถึงความใจดีและเป็น

กันเองของผู้สอน มีความสนใจและมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนในชั้นเรียนอย่างดี อีกทั้ง

ยังได้เรียนรู้เกี่ยวกับสมบัติของวัสดุต่าง ๆ และสามารถใช้งานวัสดุได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้ นักเรียน

ยังรู้สึกว่ามีสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสม ช่วยสร้างความน่าสนใจ ทำให้สามารถทำการทดลอง

ได้สำเร็จ และนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ เรื่อง 

ความลับของวัสดุ เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้และความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

2 สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ

กิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ ประการแรก ลักษณะของกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนผ่านขั้นตอนการศึกษา

ค้นคว้าหาความรู้บนพ้ืนฐานประสบการณ์เดิม โดยการฝึกคิดวิเคราะห์ ฝึกทักษะกระบวนการ หรือ

การแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลจากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมทีละขั้นตอน อันส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมการเรียนรู้ ให้มีความสามารถเก็บรวบรวมผลการเรียนรู้จนเกิดการแลกเปลี่ยนกับผู้อื่น เพ่ือ

สรุปเป็นองค์ความรู้ใหม่นำไปสู่การนำเสนอผลการเรียนรู้หรือผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สอดคล้องกับปรัชฌภรณ์ ทวีสุข (2561) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมุ่งให้ผู้เรียน

ได้เกิดการเรียนรู้ การทำความเข้าใจในเนื้อหา บทเรียน ผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วย

ตนเอง ทั้งจากการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน รวมทั้งการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน โดยการ

จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม นำไปสู่การพัฒนาความรู้ของผู้เรียน เช่นเดียวกับงานของ

ไพฆูรย์ สินลารัตน์ (2566) ที่แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้ที่ผู้เรียนนั้นได้สามารถปฏิบัติจับต้องได้ทดลอง

ผิดลองถูกได้มีการสร้างสรรค์ผลงานได้มีการทำกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนในห้องด้วยกลวิธีต่างๆที่มีความ

หลากหลายจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่ด้วยความที่การเรียนรู้
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ผ่านการปฏิบัตินั้นครูผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมได้อย่างยืดหยุ่นเหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละ

บุคคลหรือแต่ละชั้นเรียนส่งผลให้ครูผู้สอนสามารถที่จะคิดกิจกรรมการเรียนรู้แบบต่างๆที่เหมาะสม

กับสภาพบริบทพื้นฐานได้ 

ประการที่สอง การจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนานักเรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่าง

เป็นขั้นตอนตามที่ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการ

สืบเสาะหาความรู้ จำนวน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ 2) ขั้นปฏิบัติการ

สำรวจและค้นหา 3) ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ 4) ขั้นประเมินผล และ 5) ขั้นประยุกต์ใช้ ซึ่งแต่ละ

แผนจะมีความสอดคล้องของมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระสำคัญ จุดประสงค์ กิจกรรมการ

เรียนรู้ เทคนิคการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และแนวทางการวัดและประเมินผล เช่นเดียวกับที่ งานวิจัย

ของกิตติกา จันทะคุณ (2566) ได้ทำการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน

เพ่ือส่งเสริมความตระหนักต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 75/75  

2) ศึกษาความตระหนักของนักเรียนต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศหลังการเรียนรู้  และ  

3) เปรียบเทียบความตระหนักต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศก่อนและหลังเรียน เครื่องมือที่ใช้

ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน , แผนการจัดการเรียนรู้, แบบวัดความ

ตระหนักต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ และแบบสัมภาษณ์  ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน ซึ่งมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การกระตุ้นความตระหนัก 2) การลงมือ

ปฏิบัติกิจกรรม 3) การสะท้อนการเรียนรู้ และ 4) การประเมินผล มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่

กำหนด 2) นักเรียนมีความตระหนักต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศหลังการเรียนรู้ในระดับสูง  

และ 3) นักเรียนมีความตระหนักต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศของนักเรียนหลังเรียนมีค่า

มากกว่าก่อนเรียน จากงานวิจัยสะท้อนให้เห็นว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนมีผลอย่าง

มากต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เกิดกับผู้เรียนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบริบทของ

ผู้เรียนในแต่ละห้องเรียนจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ประการสุดท้าย การจัดการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้

สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือมุ่งเน้นการพัฒนาผลการเรียนรู้ตาม

แนวคิดของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมที่ผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้สืบเสาะหาความรู้ เป็น

การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการสังเกต การตั้งคำถาม 

การคิด การลงมือแสวงหาความรู้ และการแก้ปัญหาจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
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และได้รับประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกตลอดการ

จัดการเรียนรู้ เพื่อนำมาประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง และนำองค์ความรู้ที่ได้ประยุกต์ใช้

ในชีวิตประจำวัน (จรรยา โท๊ะนาบุตร, 2560; ทิศนา แขมมณี, 2560; นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์, 2562)  

เช่นเดียวกับที่งานวิจัยของณัฐวดี บุญรัตน์ (2562) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กิจกรรมแบบสืบ

เสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับชุดกิจกรรม ซึ่งผู้วิจัยเรื่องนี้ได้วิจัยขึ้นมาโดยมีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นโดยใช้กิจกรรมแบบสืบสอบหา

ความรู้ร่วมกับชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยนั้นได้พัฒนาขึ้นมาและทำการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ต่างจากได้

นำนวัตกรรมไปทดลองใช้แล้วสุดท้ายจึงมีการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ที่

นำไปใช้ ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับชุด

กิจกรรม มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน 3) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ส่งผลให้นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบ

เสาะหาความรู้มีผลการเรียนรู้หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  เมื่อพิจารณาอย่าง

รอบด้าน ความรู้และทักษะซึ่งเกิดจากกระบวนการเรียนรู้นี้ชี้เห็นอย่างชัดเจนว่าวิธีการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้มีคุณประโยชน์และเหมาะสมต่อการนำมาใช้เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในกระบวนวิชา

วิทยาศาสตร์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ซึ่งผู้วิจัยได้นำมาใช้ในกระบวนการวิจัยเรื่องนี้ 

2) ผลความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน หลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็น

ฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ พบว่า นักเรียนมีความสุขในการเรียนรู้ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็น

เพราะ ประการแรก การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้มีการใช้

กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายในการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนอย่างต่อเนื่อง ทำให้นักเรียนมี

พัฒนาการ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ในทิศทางที่ดี  โดยเฉพาะในด้านของทัศนคติ

เนื่องจากโดยเนื้อหาดั้งเดิมของวิทยาศาสตร์นั้นมุ่งเน้นไปที่ด้านการทดลองและการจดจำทฤษฎีเพ่ือ

นำมาใช้ในการทดลอง ในบางครั้งนักเรียนจึงมองว่ามีเนื้อหาค่อนข้างซับซ้อนและยากเกินความเข้าใจ

ดังนั้นเมื่อมีการนำเอาแนวคิดที่จะให้ผู้เรียนมีความสุขต่อการเรียนรู้จึงมีการออกแบบกิจกรรมที่เน้นให้

ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติได้มีส่วนร่วมให้มีความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกันกับการเรียนรู้ซึ่งมีผลต่อทัศนคติของ

ผู้เรียนต่อรายวิชา ซึ่งส่งผลให้การเรียนรู้ออกมาได้เต็มประสิทธิภาพ ดังที่ มารุต พัฒผล (2557)  
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กล่าวว่า ความรู้สึกที่ดีของผู้เรียนที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ทางการเรียนรู้ อันเกิดมาจาก

กระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้สอน ได้แก่ ความต้องการเรียนรู้และทำกิจกรรม 

สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อยากร่วมทำกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียน อยากทำกิจกรรมร่วมกับ

เพ่ือนและผู้สอนสนุกสนานที่ได้ทำกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนและผู้สอน และมีความรู้สึกที่ดีที่ได้อยู่กับ

เพ่ือนและผู้สอนสบายใจที่ได้อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ภายในโรงเรียน ความสุขในการ

เรียนรู้เป็นปัจจัยที่สำคัญมากต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ อันส่งผลต่อความสุขของนักเรียนตาม

องค์ประกอบของความสุขในการเรียนรู้รายด้าน ได้แก่ 1) ด้านนักเรียน ลักษณะของตัวนักเรียน ความ

พร้อมทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ความสัมพันธ์ทางสังคม อันส่งผลต่อคุณลักษณะ ความ

กระตือรือร้น เจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ รวมถึงการเห็นคุณค่าของตนเอง และมีคุณธรรมจริยธรรมอันดี

ที่ส่งเสริมให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 2) ด้านผู้สอน ลักษณะของผู้สอน บุคลิกภาพ 

พฤติกรรม เจตคติและความพร้อมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สามารถดำเนินไปหรือประสบ

ความสำเร็จ รวมถึงการแสดงออกทางพฤติกรรมต่อนักเรียนด้วยความเมตตา ไม่เลือกปฏิบัติ และ

เข้าใจพฤติกรรมของนักเรียนทำให้นักเรียนเกิดความรู้สึกปลอดภัย สบายใจอันจะส่งผลต่อความพร้อม

ในการเรียนรู้ของนักเรียน 3) ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน ความสัมพันธ์ของนักเรียนกับบุคคลรอบตัว 

เช่น บุคคลในครอบครัว เพ่ือนในวัยเดียวกัน หรือบุคคลอ่ืนๆทั้งที่บ้านและโรงเรียน โดยนักเรียนมี

สัมพันธภาพที่ดีกับผู้อ่ืนเสมอ เช่น การทำงานและช่วยเหลือกัน ทำให้นักเรียนและผู้อ่ืนไม่รู้สึกโดด

เดี่ยว สามารถปรึกษาหรือขอความช่วยเหลือในหลายเรื่องได้ 4) ด้านการเรียนรู้ นักเรียนมีความสนใจ 

ศึกษา ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาตนเองอย่างสมดุลส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ดี สามารถเชื่อมโยงการเรียนรู้กับความเป็นจริงของสังคม ก่อให้เกิดความสำเร็จตาม

เป้าหมาย ตลอดจนเป็นการเรียนรู้อย่างมีความสุข และ 5) ด้านสภาพแวดล้อม ความเข้าใจพื้นฐานต่อ

หลักสูตร กระบวนการจัดการเรียนรู้ ระบบการบริหาร งบประมาณ ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ การ

ใช้อาคารสถานที่ การสร้างบรรยากาศในห้องเรียน มีความปลอดโปร่ง สะอาด มีสถานที่พักผ่อนส่งผล

ให้นักเรียนสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมภายในและภายนอกห้องเรียนอย่างเป็นธรรมชาติที่จะ

ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแสวงหาความรู้และมีความสุขร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ที่สะท้อน

ระดับความสุขในการเรียนรู้ในระดับมากทุกด้าน และผลการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากแบบวัดความสุข

ในการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่า นักเรียนรู้สึกภูมิใจในความสามารถของตนเองที่ส่งงานตาม

กำหนดเวลา และมีความสุขจากการได้รับการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม นักเรียนรู้สึกรักและรับรู้ถึง

ความใจดีและเป็นกันเองของผู้สอน มีความสนใจและมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนในชั้น
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เรียนอย่างดี อีกทั้งยังได้เรียนรู้เกี่ยวกับสมบัติของวัสดุต่าง ๆ และสามารถใช้งานวัสดุได้อย่างถูกต้อง 

นอกจากนี้ นักเรียนยังรู้สึกว่ามีสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสม ช่วยสร้างความน่าสนใจ ทำให้

สามารถทำการทดลองได้สำเร็จ และนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ชฎายุ บุตรศรี (2563) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาตัวบ่งชี้ความสุขในการ

เรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างตัวบ่งชี้

ความสุขในการเรียน และ 2) วิเคราะห์องค์ประกอบของตัวบ่งชี้ความสุขในการเรียน โดยมีเครื่องมือ

ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ และ 2) แบบวัดความสุขในการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การ

วิเคราะห์เนื้อหา การใช้สถิติบรรยาย และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ ผลการวิจัย พบว่า  

1) ตัวบ่งชี้ความสุขในการเรียนวิชาสังคมศึกษาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายจาก

องค์ประกอบ 5 ด้าน จำนวน 64 ตัวบ่งชี้ และ 2) องค์ประกอบความสุขในการเรียนมีจำนวน 5 ด้าน 

ได้แก่ 1) การเชื่อมโยงการเรียนรู้ที่ใกล้ตัว 2) ความสำเร็จในการเรียนรู้ 3) ทักษะการใช้ชีวิตและการ

เคารพความคิด 4) กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย และ 5) บรรยากาศความปลอดภัยในการเรียนรู้ 

ประการสุดท้าย แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความสุขในการ

เรียนรู้ในระหว่างการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่สร้างเสริมให้

นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็นผ่านการตอบคำถาม และได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง จำนวน 

5 แผน ได้แก่ แผนที่ 1 สมบัติของวัสดุแต่ละชนิด ใช้เทคนิคกระบวนการกลุ่มร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์

เพ่ือจำแนกสิ่งของและศึกษาสมบัติของวัสดุชนิดต่าง ๆ แผนที่ 2 สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ เทคนิค

กระบวนการกลุ่มร่วมกับการทดลองเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดและการเล่นเกมเพ่ือจำแนก

สมบัติของวัสดุ แผนที่ 3 เทคนิคกระบวนการกลุ่มร่วมกับการทำสิ่งประดิษฐ์อย่างเช่นปูนปลาสเตอร์

ผ่านการทดลองและการนำเสนอผลงาน แผนที่ 4 เทคนิคเล่นเกมร่วมกับเทคนิคการสอนแบบคู่คิด 

(Think Pair Share) การอภิปรายร่วมกัน และการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ โดยการเลือกใช้วัสดุตาม

สมบัติของวัสดุให้เหมาะสมต่อการใช้งานที่ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ และแผนที่ 5 ใช้เทคนิค

กระบวนการกลุ่มร่วมกับการเล่นเกมเรื่อง หลักการ 3R เพ่ืออธิบายและยกตัวอย่างการนำวัสดุที่ใช้

แล้วกลับมาใช้ใหม่ได้ร่วมกับการใช้สื่อการเรียนรู้ อันเป็นการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ ทำ

ความเข้าใจบทเรียนผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติจากการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์

ผลงาน หรือกระบวนการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน รวมถึงการจัดสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ 

(จุฑามณี  อินทร์อุริศ, 2564; ปรัชฌภรณ์  ทวีสุข, 2561; ศศิธร ลิจันทร์พร, 2566) จึงส่งผลให้
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นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ได้รับการส่งเสริม

ความสุขในการเรียนรู้ตลอดจนเกิดความสุขต่อตนเอง 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใช้ ดังนี้ 
1. การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ที่เกิดจากการ

สังเคราะห์ตามแนวคิดและขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ดังนั้น ครูควรศึกษาวิธีการ

จัดการเรียนรู้ให้เข้าใจอย่างชัดเจน เพ่ือนำไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับแผนการจัดการเรียนรู้ 

2. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง โดยใช้วิธีการสอน 

เทคนิคการสอนและสื่อการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนอย่างหลากหลาย อาจทำให้ระยะเวลาการทำ

กิจกรรมบางส่วนส่งผลกระทบกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ขั้นตอนต่อไป ดังนั้น ครูควรชี้แจง ระบุ

ระยะเวลา ขั้นตอนของการทำกิจกรรมให้ชัดเจน เพ่ือความกระชับและเกิดการพัฒนานักเรียนอย่าง

ต่อเนื่องตามท่ีคาดหวัง 

 3. การวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน เป็นการตอบแบบสอบถามระดับความรู้สึก

ของนักเรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ ซึ่งในการตอบแบบสอบถามในบางขั้นตอนนักเรียน

อาจจะยังไม่เข้าใจ ดังนั้น ครูจึงควรชี้แจงรายละเอียดของแบบวัดความสุขในการเรียนรู้ให้ทราบทุก

ขั้นตอนและชัดเจน 

 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้

กับตัวแปรอ่ืน ๆ เช่น ความสามารถในการแก้ปัญหา ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ความคิด

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ฯลฯ 

2. ควรศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับวิธีการสอนอื่น ๆ 

เช่น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้โครงงาน 

เป็นฐาน ฯลฯ 



 

รายการอ้างอิง 
 

รายการอ้างอิง 
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ภาคผนวก ก 

- รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
- หนังสือขอเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

1. อาจารย์ ดร. บงกช บุญบูรพงศ์ ตำแหน่ง อาจารย์  
ภาควิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไป  
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

2. นางเรณ ูเทพเทียมทัศน์ ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการพิเศษ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โรงเรียนอนุบาลกาญจนบุรี 
 

3. นางสาวสุภาพร บุตรสัย ตำแหน่งครู วิทยฐานะชำนาญการ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โรงเรียนสุรธรรมพิทักษ์ 
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ภาพที่ 2 หนังสือขอเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย คนที่ 1 
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ภาพที่ 3 หนังสือขอเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย คนที่ 2 
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ภาพที่ 4 หนังสือขอเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย คนที่ 3 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 

- หนังสือขอทดลองเครื่องมือวิจัย 
- หนังสือขออนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ภาพที่ 5 หนังสือขอทดลองเครื่องมือวิจัย 
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ภาพที่ 6 หนังสือขออนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ภาคผนวก ค 

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือและคะแนนผลการทดสอบ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ 
 - ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 
 - ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
 - ค่าความยากง่าย (p) 
 - ค่าอำนาจจำแนก (r)  
 - ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 

3. แบบวัดความสุขในการเรียนรู้  
 - ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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ตารางที่ 22 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
สมบัติของวัสดุแต่ละชนิด โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
การสืบเสาะหาความรู้ 

 
รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
2. สาระสำคัญ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
5. สาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
     7.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.2 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.3 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นกระตุ้นและ
สร้างความสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.4 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นปฏิบัติการ
สำรวจและค้นหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.5 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นสะท้อนคิด
ขยายความรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.6 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประเมินผล +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.7 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประยุกต์ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

10. การวัดและประเมินผล สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

11. แนวทางการวัดและประเมินผลสอดคล้องกัน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
12. การบันทึกหลังการสอน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ - เพิ่มผลการสอน 
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ตารางที่ 23 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับ
การสืบเสาะหาความรู้ 

 
รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
2. สาระสำคัญ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
5. สาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
7. กิจกรรมการเรยีนรู ้
     7.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.2 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.3 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นกระตุ้นและสร้าง
ความสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.4 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นปฏิบัติการสำรวจ
และค้นหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.5 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นสะท้อนคิดขยาย
ความรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.6 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประเมินผล +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.7 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประยุกต์ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ - ภาพในใบบันทึกผล
การทดลองควรมีชื่อไว้
ด้านล่างของภาพ 
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจภาพ
ได้ชัดเจน 

10. การวัดและประเมินผล สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

11. แนวทางการวัดและประเมินผลสอดคล้องกัน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
12. การบันทึกหลังการสอน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ - เพิ่มผลการสอน 
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ตารางที่ 24 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐาน
ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

 
รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
2. สาระสำคัญ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
5. สาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
     7.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.2 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.3 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นกระตุ้นและสร้าง
ความสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.4 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นปฏิบัติการสำรวจ
และค้นหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.5 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นสะท้อนคิดขยาย
ความรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.6 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประเมินผล +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.7 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประยุกต์ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

10. การวัดและประเมินผล สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

11. แนวทางการวัดและประเมินผลสอดคล้องกัน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
12. การบันทึกหลังการสอน +1 0 0 0.67 ใช้ได้ - เพิ่มผลการสอน 
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ตารางที่ 25 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การ
ใช้งานวัสดุตามสมบัติของวัสดุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรม เป็นฐาน
ร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

 
รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
2. สาระสำคัญ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
5. สาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
     7.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ - จุดประสงค์ (A) ที่มี
การแสดงความคิดเห็น
ของผู้เรียนในการสอน
ขั้นสุดท้ายที่ให้ออกแบบ
สิ่งประดิษฐ์ ควรมีการ
สุ่มให้นักเรียนออกมา
นำเสนอชิ้นงาน 

     7.2 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.3 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นกระตุ้นและสร้าง
ความสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.4 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นปฏิบัติการสำรวจ
และค้นหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.5 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นสะท้อนคิดขยาย
ความรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.6 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประเมินผล +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.7 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประยุกต์ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

10. การวัดและประเมินผล สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ - ปรับเกณฑ์ประเมิน
พฤติกรรมของนักเรียน
ตามเกณฑ์จากระดับดี
เป็นระดับมาก  

11. แนวทางการวัดและประเมินผลสอดคล้องกัน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
12. การบันทึกหลังการสอน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ - เพิ่มผลการสอน 
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ตารางที่ 26 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม่ โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

 
รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
2. สาระสำคัญ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
5. สาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
     7.1 กิจกรรมสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.2 กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.3 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นกระตุ้นและสร้าง
ความสนใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.4 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นปฏิบัติการสำรวจ
และค้นหา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.5 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นสะท้อนคิดขยาย
ความรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

     7.6 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประเมินผล +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
     7.7 กิจกรรมสอดคล้องกับขั้นประยุกต์ใช้ +1 +1 0 0.67 ใช้ได้  
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

10. การวัดและประเมินผล สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ - ควรเพิ่มการประเมิน
ทักษะ การปฏิบัติ
กิจกรรม การนำเสนอ
ผลงาน 

11. แนวทางการวัดและประเมินผลสอดคล้องกัน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ - ปรับเกณฑ์ประเมิน
พฤติกรรมของนักเรียน
ตามเกณฑ์จากระดับดี
เป็นระดับมาก 

12. การบันทึกหลังการสอน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ - เพิ่มผลการสอน 
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ตารางที่ 27 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อคำถามกับระดับพฤติกรรม
ของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 

 

จุดประสงค์การเรยีนรู้ ข้อ ระดับพฤติกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

1 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

2 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

3 การประยกุต์ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

4 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

5 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

6 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

7 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

8 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1. เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสด ุ

9 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยกุต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

10 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 27 (ต่อ) 
 

จุดประสงค์การเรยีนรู้ ข้อ ระดับพฤติกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยกุต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

11 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยกุต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

12 การประยกุต์ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยกุต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

13 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยกุต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

14 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยกุต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

15 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นำสมบัติของวัสดุไปประยกุต์ใช้ในการ

ทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

16 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

17 การประยกุต์ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

18 การประยกุต์ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

19 การประยกุต์ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

20 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

21 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

22 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

23 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิด

จากการนำวัสดุมาผสมกัน 

24 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

25 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 27 (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรยีนรู้ ข้อ ระดับพฤติกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

26 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

27 การประยกุต์ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

28 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

29 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

30 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

31 การวิเคราะห ์ 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

4. เปรียบเทียบสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุ 

เพื่อนำมาทำเป็นวัตถุในการใช้งานตาม

วัตถุประสงค์ 

32 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. อธิบายการนำวัสดุที่ใช้แลว้กลับมาใช้

ใหม่ 

33 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. อธิบายการนำวัสดุที่ใช้แลว้กลับมาใช้

ใหม่ 

34 ความเข้าใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. อธิบายการนำวัสดุที่ใช้แลว้กลับมาใช้

ใหม่ 

35 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. อธิบายการนำวัสดุที่ใช้แลว้กลับมาใช้

ใหม่ 

36 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุ

ที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม ่

37 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

  



  125 

ตารางท่ี 27 (ต่อ) 

จุดประสงค์การเรยีนรู้ ข้อ ระดับพฤติกรรม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

6. ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุ

ที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม ่

38 การวิเคราะห ์ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุ

ที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม ่

39 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. ตระหนักถึงประโยชน์ของการนำวัสดุ

ที่ใช้แล้วกลับมาใช้ใหม ่

40 การประเมินค่า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 28 ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล  
การเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 

 
ข้อ ค่าความยาก

ง่าย (p) 

ค่าอำนาจ

จำแนก (r) 

แปลผล ข้อ ค่าความยาก

ง่าย (p) 

ค่าอำนาจ

จำแนก (r) 

แปลผล 

1 0.60 0.40 ใช้ได้ 21 0.90 0.20 ใช้ไม่ได้ 

2 0.70 0.20 ใช้ได้ 22 0.60 0.40 ใช้ได้ 

3 0.70 0.20 ใช้ได้ 23 0.60 0.00 ใช้ไม่ได้ 

4 0.60 0.40 ใช้ได้ 24 0.60 0.40 ใช้ได้ 

5 0.90 0.20 ใช้ไม่ได้ 25 0.60 0.40 ใช้ได้ 

6 0.70 0.20 ใช้ได้ 26 0.60 0.40 ใช้ได้ 

7 0.60 0.40 ใช้ได้ 27 0.60 0.40 ใช้ได้ 

8 0.70 0.20 ใช้ได้ 28 0.60 0.40 ใช้ได้ 

9 0.70 0.20 ใช้ได้ 29 0.60 0.40 ใช้ได้ 

10 0.70 0.20 ใช้ได้ 30 0.90 0.20 ใช้ไม่ได้ 

11 0.60 0.40 ใช้ได้ 31 0.60 0.40 ใช้ได้ 

12 0.70 0.20 ใช้ได้ 32 0.60 0.40 ใช้ได้ 

13 0.70 0.20 ใช้ได้ 33 0.70 0.20 ใช้ได้ 

14 0.60 0.40 ใช้ได้ 34 0.60 0.40 ใช้ได้ 

15 0.60 0.40 ใช้ได้ 35 0.60 0.40 ใช้ได้ 

16 0.80 0.00 ใช้ไม่ได้ 36 0.60 0.40 ใช้ได้ 

17 0.70 0.20 ใช้ได้ 37 0.60 0.40 ใช้ได้ 

18 0.90 0.20 ใช้ไม่ได้ 38 0.60 0.40 ใช้ได้ 

19 0.60 0.40 ใช้ได้ 39 0.50 0.60 ใช้ได้ 

20 0.60 0.40 ใช้ได้ 40 0.70 0.20 ใช้ได้ 

 

นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ผ่านการ

เรียนเรื่อง ความลับของวัสดุมาแล้ว จำนวน 10 คน ได้ข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.60 

– 0.70 และค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 0.20 – 0.40 ที่นำมาใช้ได้จำนวน 34 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1, 2, 

3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 19, 20, 22, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 

34, 35, 36, 37, 38, 39 และ 40 ผู้วิจัยทำการเลือกข้อสอบให้เหลือ จำนวน 20 ข้อ ได้แก่ ข้อ 1, 3, 

4, 9, 11, 12, 14, 15, 19, 20, 24, 26, 27, 28, 32, 34, 35, 36, 37 และ 38 แล้วนำมาหาค่าความ

เชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ พบว่า แบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.758 
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ตารางที่ 29 ผลคะแนนการทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ ก่อนและหลังการจัด  
การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 

 

คนที่ ก่อนเรียน (20 คะแนน) หลังเรียน (20 คะแนน) 

1 5 12 

2 4 13 

3 3 10 

4 5 14 

5 5 13 

6 3 10 

7 5 18 

8 4 13 

9 5 20 

10 3 11 

ค่าเฉลี่ย 4.20 13.40 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.92 3.27 
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ตารางที่ 30 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความสุขในการเรียนรู้
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหา
ความรู้ 

 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

ตอนที่ 1 ข้อคำถามเชิงปริมาณ 

1) ด้านนักเรียน 

1. ฉันรู้สึกสนุกสนานกับกิจกรรม

การเรียนรู้ในแต่ละครั้ง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

2. ฉันตั้งใจทำงานที่ได้รับ

มอบหมายจนสำเร็จ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

3. ฉันนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ 

ใช้ในชีวิตประจำวัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

4. ฉันทำงานท่ีได้รับมอบหมายจาก

ครูด้วยความเต็มใจ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

2) ด้านผู้สอน 

5. ครูสร้างบรรยากาศให้นักเรียนมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

6. ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่

ตอบสนองความต้องการของนักเรียน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

7. ครูสนับสนุน ชมเชย ให้กำลังใจ

นักเรียนในการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

8. ครูให้คำแนะนำในการเรียนรู้

ด้วยความเต็มใจและเป็นกันเอง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
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ตารางท่ี 30 (ต่อ) 
 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

3) ด้านสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน 

9. ฉันมีความตั้งใจช่วยเหลือผู้อื่น

เป็นประจำ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

10. ฉันกล้าแสดงความคิดเห็นเมื่อ

มีโอกาส 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

11. ฉันให้ความร่วมมือในการทำ

กิจกรรมกับเพ่ือน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

12. ฉันรู้สึกอบอุ่น สบายใจเมื่อ

ทำงานร่วมกับเพื่อน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

4) ด้านการเรียนรู้ 

13. ฉันมีความกระตือรือร้นต่อ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ - พิจารณาปรับ 

แก้ไขให้ภาษา

เหมาะสมกับ

นักเรียนชั้น ป.2 

14. ฉันมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ

เรียนรู้อย่างสม่ำเสมอ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

1 5 . ฉั น น ำ ค ว าม รู้ ที่ ได้ รั บ ไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

16. ฉันพอใจในผลการเรียน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

5) ด้านสภาพแวดล้อม 

17. มีสื่อการสอนที่เอ้ืออำนวย

ความสะดวกต่อการจัดกิจกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
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ตารางท่ี 30 (ต่อ) 
 

ข้อคำถาม 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล ข้อเสนอแนะ 

1 2 3 

18. มีสื่อการสอนที่ส่งเสริม 

สนับสนุนการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

19. ห้องเรียนมีแสงสว่างเพียงพอ

ต่อการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ - ไม่แน่ใจว่านักเรียน

ชั้น ป.2  

จะรู้หรือไม่ว่าแสง

สว่างเพียงพอ

หรือไม่เพียงพอ 

20. ห้องเรียนมีการจัดป้ายนิเทศ

ตามเหตุการณ์ปัจจุบัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

ตอนที่ 2 ข้อคำถามเชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนรู้สึกประทับใจอะไรใน

ตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

2. นักเรียนอยากเขียนข้อความ

อะไรถึงครู 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

3. นักเรียนคิดว่าเพื่อนร่วมชั้นให้

ความร่วมมือในการทำกิจกรรมได้ดี

หรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

4. ความรู้ที่นักเรียนได้รับหลังเข้า

ร่วมกิจกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  

5. สื่อและแหล่งการเรียนรู้มีความ

เหมาะสมต่อการจัดกิจกรรมหรือไม่ 

อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้  
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ภาคผนวก ง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  - ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ของหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ  

 ที่ใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้ 
  - แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ  
  - แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความลับของวัสดุ          เรื่อง สมบัติของวัสดุแต่ละชนิด
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 จำนวน 3 ชั่วโมง
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2          ผู้สอน นางสาวสุภัทรา  อ่ิมทรัพย์ 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ
ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

ตัวชี้วัด ว 2.1 ป.2/2 อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิดจากการนำวัสดุมาผสมกันโดย
ใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
2. สาระสำคัญ 

วัสดุที่ใช้ทำของเล่น ของใช้ ได้แก่ ยาง พลาสติก ผ้า ไม้ โลหะ และกระดาษ มีลักษณะที่
แตกต่างกัน โดยมีวิธีการตรวจสอบลักษณะและสมบัติของวัสดุที่แตกต่างกัน เนื่องจากวัสดุแต่ละชนิด
มีสมบัติเหมือนกันหรือแตกต่างกันไป เพ่ือให้เหมาะสมต่อการนำไปใช้งาน เช่น 

1) ผ้า สมบัติมีความอ่อนนุ่ม น้ำหนักเบา ดูดซับน้ำได้ดี ไม่นำความร้อนและไม่นำไฟฟ้า 
 2) กระดาษ สมบัติมีน้ำหนักเบา ฉีกขาดได้ง่าย ดูดซับน้ำได้ ไม่นำความร้อนและไม่นำไฟฟ้า 
 3) ยาง สมบัติมีความอ่อนนุ่ม มีสภาพยืดหยุ่น ไม่ดูดซับน้ำ กันน้ำได้ดี 
 4) แก้ว สมบัติมีความแข็ง แต่เปราะและแตกง่าย ไม่ดูดซับน้ำ ทนต่อความร้อน 
 5) โลหะ สมบัติมีความแข็งแรง ทนทาน นำความร้อนและนำไฟฟ้าได้ เกิดสนิมเมื่อ

ได้รับความชื้น 
 6) ไม้ สมบัติมีความแข็งแรง ไม่ยืดหยุ่น เผาไหม้ได้ หากถูกน้ำนานๆอาจผุได้ 
 7) พลาสติก สมบัติมีความแข็ง น้ำหนักเบา กันน้ำได้ดี ไม่นำความร้อนและไม่นำไฟฟ้า 
 8) หิน สมบัติมีความแข็ง ไม่ยืดหยุ่น มีน้ำหนักมาก ทนความร้อน ไม่นำไฟฟ้า 

3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 ความสามารถในการคิด 
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 มุ่งม่ันในการทำงาน 
 
5. สาระการเรียนรู้ 
 สมบัติของวัสดุแต่ละชนิด 
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

6.1 นักเรียนสามารถบอกสมบัติของวัสดุแต่ละชนิดได้ (K) 
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 6.2 นักเรียนสามารถวิเคราะห์ลักษณะของวัสดุที่นำมาทำเป็นของเล่น ของใช้ได้ (P) 
6.3 นักเรียนมีความกระตือรือร้นต่อการปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย (A) 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ในการสอนครั้งนี้ ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหา
ความรู้ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ (เวลา 20 นาที) 
 1.1 นักเรียนทำกิจกรรมที่ 1 เรื่อง “จำแนกสิ่งของ” ประเภทของเล่น ของใช้ที่ครูจัดเตรียมไว้ 
ได้แก่ ไม้บรรทัด, เสื้อ, ช้อน, หนังสือ, กล่องดินสอ, ตุ๊กตาผ้า, ลูกบอล, ของเล่นไม้ และของเล่นตัวต่อ 
โดยใช้กระบวนการกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน เพ่ือจำแนกสิ่งของออกเป็นประเภทต่างๆ ตามประสบการณ์
เดิม 
 1.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มนำเสนอผลการจำแนกสิ่งของที่ครูจัดเตรียมไว้ตามประสบการณ์เดิม
หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยน อภิปราย และตอบคำถามร่วมกัน 
 1.3 นักเรียนตอบคำถามจากการทำกิจกรรมที่ 1 เรื่อง “จำแนกสิ่งของ” ดังนี้ 

- สามารถแบ่งสิ่งของออกเป็นก่ีประเภท อะไรบ้าง (แนวคำตอบ: 2 ประเภท ได้แก่ 
ของเล่น  ของใช้) 
  - ของเล่น ของใช้แต่ละชนิดทำจากวัสดุใดบ้าง (แนวคำตอบ: ไม้บรรทัดทำมาจาก
พลาสติก,เสื้อทำมาจากผ้า, ช้อนทำมาจากโลหะ, และหนังสือทำมาจากกระดาษ เป็นต้น 

- วัสดุอะไรบ้างที่นักเรียนสามารถนำมาทำเป็นของเล่น ของใช้ได้ (แนวคำตอบ: ยาง, 
พลาสติก, ผ้า, โลหะ และกระดาษ) 

 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา (เวลา 60 นาที) 
 2.1 นักเรียนทำกิจกรรมที่ 2 เรื่อง สมบัติของวัสดุ โดยใช้กระบวนการกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน 
เพ่ือศึกษาสมบัติของวัสดุจากบัตรภาพ มีข้ันตอนการทำกิจกรรม ดังนี้ 
  1) นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาสมบัติของวัสดุจากบัตรภาพที่กำหนดให้ ได้แก่ ผ้า, 
กระดาษ, ยาง, แก้ว, โลหะ, ไม,้ พลาสติกและหิน ตามลำดับ ซึ่งแต่ละกลุ่มมีเวลาศึกษาสมบัติของวัสดุ 
จำนวน 5 นาทีต่อบัตรภาพ เพื่อบันทึกผลการศึกษาลงในใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติบางประการของวัสดุ 
และจะวนบัตรภาพไปยังกลุ่มถัดไปจนศึกษาสมบัติของวัสดุครบ 8 วัสดุ 
  2) นักเรียนแต่ละคนตรวจสอบความรู้จากใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติบางประการของ
วัสดุ ให้ถูกต้องและครบถ้วน เพ่ือทำกิจกรรมต่อไป 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ (เวลา 50 นาที) 
 3.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มและครูร่วมกันอภิปรายผลการศึกษา เรื่อง สมบัติของวัสดุ โดยใช้
สิ่งของที่มีอยู่ในชั้นเรียน ดังนี้ 
  1) ผ้า สมบัติมีความอ่อนนุ่ม น้ำหนักเบา ดูดซับน้ำได้ดี ไม่นำความร้อนและไม่นำไฟฟ้า 
  2) กระดาษ สมบัติมีน้ำหนักเบา ฉีกขาดได้ง่าย ดูดซับน้ำได้ ไม่นำความร้อนและไม่นำไฟฟ้า 
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  3) ยาง สมบัติมีความอ่อนนุ่ม มีสภาพยืดหยุ่น ไม่ดูดซับน้ำ กันน้ำได้ดี 
  4) แก้ว สมบัติมีความแข็ง แต่เปราะและแตกง่าย ไม่ดูดซับน้ำ ทนต่อความร้อน 
  5) โลหะ สมบัติมีความแข็งแรง ทนทาน นำความร้อนและนำไฟฟ้าได้ เกิดสนิมเมื่อ
ได้รับความชื้น 
  6) ไม้ สมบัติมีความแข็งแรง ไม่ยืดหยุ่น เผาไหม้ได้ หากถูกน้ำนานๆอาจผุได้ 
  7) พลาสติก สมบัติมีความแข็ง น้ำหนักเบา กันน้ำได้ดี ไม่นำความร้อนและไม่นำไฟฟ้า 
  8) หิน สมบัติมีความแข็ง ไม่ยืดหยุ่น มีน้ำหนักมาก ทนความร้อน ไม่นำไฟฟ้า 
 3.2 นักเรียนแต่ละคนทำใบกิจกรรม เรื่อง ของเล่น ของใช้ทำมาจากวัสดุอะไร โดยใช้ข้อมูล
จากใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติบางประการของวัสดุ และการอภิปรายผลการศึกษาร่วมกัน เพ่ือสรุปองค์
ความรู้ 
 ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล (เวลา 20 นาที) 
 4.1 ครูสุ่มเลือกตัวแทนนักเรียน จำนวน 5 คน เพื่อนำเสนอผลงานจากใบกิจกรรม เรื่อง ของ
เล่น ของใช้ทำมาจากวัสดุอะไร ร่วมแลกเปลี่ยนและสรุปองค์ความรู้ร่วมกัน 
 4.2 ครูตรวจสอบผลการเรียนรู้ของนักเรียน โดยใช้คำถามกระตุ้นคิด ดังนี้ 
  1) วัสดุใดมีความแข็ง ทนทาน ไม่ผุพังง่าย ทนความร้อนได้ดี (แนวคำตอบ: โลหะ) 
  2) วัสดุใดมีความแข็ง แต่เปราะแตกง่าย ไม่ดูดซับน้ำ ทนต่อความร้อน (แนวคำตอบ: แก้ว) 
  3) วัสดุใดมีความอ่อนนุ่ม ยืดหยุ่น ไม่ดูดซับน้ำ กันน้ำได้ดี (แนวคำตอบ: ยาง)  

ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้ (เวลา 30 นาที) 
5.1 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับการนำสมบัติของวัสดุไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจำวัน โดยใช้โปรแกรมนำเสนอ (Power Point) เรื่อง สมบัติของวัสดุกับชีวิตประจำวัน เช่น 
 1) ผ้า มีสมบัติดูดซับน้ำ นำมาทำผ้าเช็ดตัว เพ่ือใช้เช็ดตัวที่เปียก หลังจากอาบน้ำให้แห้ง 

2) กระดาษ มีสมบัติการดูดซับน้ำ นำมาทำกระดาษทิชชู เพ่ือใช้เช็ดสิ่งต่าง  ๆที่เปียกให้แห้ง 
3) พลาสติก ไม่มีสมบัติการดูดซับน้ำ นำมาทำผ้าม่านในห้องน้ำ เพ่ือป้องกันไม่ให้น้ำ

กระเด็นไป 
เปียกบริเวณอ่ืน 
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 8.1 ใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติบางประการของวัสดุ 
 8.2 ใบกิจกรรม เรื่อง ของเล่น ของใช้ทำมาจากวัสดุอะไร 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 วัตถุที่เป็นของเล่น ของใช้ ได้แก่ ไม้บรรทัด, เสื้อ, ช้อน, หนังสือ, กล่องดินสอ, ตุ๊กตาผ้า, 
ลูกบอลพลาสติก, ของเล่นไม ้และของเล่นตัวต่อ 
 9.2 บัตรภาพ ได้แก่ ผ้า, กระดาษ, ยาง, แก้ว, โลหะ, ไม,้ พลาสติกและหิน 
 9.3 โปรแกรมนำเสนอ (Power Point) เรื่อง สมบัติของวัสดุกับชีวิตประจำวัน 
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10. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
1. บอกสมบัติของวัสดุ
แต่ละชนิดได้ (K) 

ตรวจใบกิจกรรม  
เรื่อง สมบัติบาง
ประการ 
ของวัสดุ 

แบบประเมินใบกิจกรรม  
เรื่อง สมบัติบางประการ 
ของวัสดุ 

คะแนนผลการ
เรียนรู้เฉลี่ยร้อยละ 
70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถ
วิเคราะห์ลักษณะของ
วัสดุที่นำมาทำเป็นของ
เล่น ของใช้ได้ (P) 

ตรวจใบกิจกรรม  
เรื่อง ของเล่น ของใช้
ทำมาจากวัสดุอะไร 

แบบประเมินใบกิจกรรม  
เรื่อง ของเล่น ของใช้ทำ
มาจากวัสดุอะไร 

คะแนนผลการ
เรียนรู้เฉลี่ยร้อยละ 
70 ขึ้นไป 
 

3. นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นต่อการ
ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย (A) 

สังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน 

แบบสังเกตพฤติกรรม 
ของนักเรียน 

พฤติกรรมของ
นักเรียนอยู่ใน
ระดับปานกลางขึ้น
ไป 
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11. บันทึกหลังการสอน 
ผลการสอน 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
แนวทางการแก้ไขปัญหา 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

   ลงชื่อ...............................................       
    (นางสาวสุภัทรา อิ่มทรัพย์)   

       ผู้สอน 
วันที่...........เดือน.........................พ.ศ............... 

 

ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงชื่อ............................................
(..............................................)        

ผู้อำนวยการโรงเรียน  
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แบบประเมินใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติบางประการของวัสดุ 
คำชี้แจง : ให้ผู้สอนตรวจใบกิจกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ ลงใน
ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมิน 
รวม 
(10 

คะแนน) 

บอกสมบัติของวัสดุ 
แต่ละชนิดได้ 

ยกตัวอย่างสิ่งของที่ 
ทำจากวัสดุแต่ละชนิด

ได้ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

             
             
             
             
             
             
             
             
             
             
 
เกณฑ์การให้คะแนน 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

1.บอกสมบัติ
ของวัสดุแต่
ละชนิดได ้

บอกสมบัติ
ของวัสดุได้
ครบ  
8 ชนิด 

บอกสมบัติ
ของวัสดุได้
ตั้งแต ่6-7 
ชนิด 

บอกสมบัติ
ของวัสดุได้
ตั้งแต่ 4-5 
ชนิด 

บอกสมบัติของ
วัสดุได้ตั้งแต ่
2-3 ชนิด 

บอกสมบัติ
ของวัสดุได้
ตั้งแต่ 1 ชนิด 

ไม่สามารถ
บอกสมบัติ
ของวัสดุแต่
ละชนิดได ้

2.ยกตัวอย่าง
สิ่งของที่ทำ
จากวัสดุแต่
ละชนิดได ้

ยกตัวอย่าง
สิ่งของที่ทำ
จากวัสดุแต่
ละชนิดได้
ครบ 8 ชนิด 

ยกตัวอย่าง
สิ่งของที่ทำ
จากวัสดไุด้
ตั้งแต ่ 
6-7 ชนิด 

ยกตัวอย่าง
สิ่งของที่ทำ
จากวัสดไุด้
ตั้งแต่  
4-5 ชนิด 

ยกตัวอย่าง
สิ่งของที่ทำ
จากวัสดไุด้
ตั้งแต ่
2-3 ชนิด 

ยกตัวอย่าง
สิ่งของที่ทำ
จากวัสดไุด้
ตั้งแต่ 1 
ชนิด 

ไม่สามารถ
ยกตัวอย่าง
สิ่งของที่ทำ
จากวัสดไุด ้
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แบบประเมินใบกิจกรรม เรื่อง ของเล่น ของใช้ทำมาจากวัสดุอะไร 
คำชี้แจง : ให้ผู้สอนตรวจใบกิจกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ ลงใน
ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมิน 
รวม 
(10 

คะแนน) 

บอกชนิดของวัสดุที่
นำมาทำเป็นของเล่น 

ของใช้ได้ 

วิเคราะห์ลักษณะของ
วัสดุที่นำมาทำของเล่น

ของใช้ได้ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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เกณฑ์การให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 
1.บอกชนิดของ
วัสดุที่นำมาทำเป็น
ของเล่น ของใช้ได้ 

บอกชนิดของ
วัสดุที่นำมา
ทำเป็นของ
เล่น ของใช้ได้
ครบ 5 อย่าง 

บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำเป็น
ของเล่น ของ
ใช้ได้  
4 อย่าง 

บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำเป็น
ของเล่น ของ
ใช้ได้  
3 อย่าง 

บอกชนิดของ
วัสดุที่นำมาทำ
เป็นของเล่น 
ของใช้ได้ 
2 อย่าง 

บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำเป็น
ของเล่น ของ
ใช้ได ้
1 อย่าง 

ไม่สามารถ
บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำเป็น
ของเล่น ของ
ใช้ได ้

2.วิเคราะหส์มบตัิ
ของวัสดุที่นำมาทำ
ของเล่นของใช้ได ้

วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุที่นำมา
ทำของเล่น
ของใช้ได้ 
ครบ 5 อย่าง 

วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุที่นำมา
ทำของเล่น
ของใช้ได้ 4 
อย่าง 

วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุที่นำมา
ทำของเล่น
ของใช้ได้ 3 
อย่าง 

วิเคราะห์
สมบัติของวัสดุ
ที่นำมาทำของ
เล่นของใช้ได้ 
2 อย่าง 

วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุที่นำมา
ทำของเล่น
ของใช้ได้ 1 
อย่าง 

ไม่สามารถ
วิเคราะห์
สมบัติของ
วัสดุที่นำมา
ทำของเล่น
ของใช้ได้ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
คำชี้แจง: ทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคะแนนพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติดังนี้ 

ระดับ 3 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นมาก 
ระดับ 2 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นปานกลาง 
ระดับ 1 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นน้อย 

เกณฑ์การผ่านร้อยละ 60  (5  คะแนน) 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ         
       

คะแนน ระดับคุณภาพ 
8 - 9 มาก 
5 - 7 ปานกลาง 
3 - 4 น้อย 

 
ลงชื่อ………………………………………………   
                   ผู้ประเมิน 

                                                                      ……………/……………/……………  

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมินพฤติกรรม 

รวม 
(9 

คะแนน) 

หมาย
เหตุ 

ให้ร่วมมือใน 
การทำ
กิจกรรม 

มีส่วนร่วม
ใน 

การตอบ
คำถาม 

ส่งงานตรง
เวลา 

ที่กำหนด 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความลับของวัสดุ              เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ                                                       
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                                           จำนวน 3 ชั่วโมง 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2                                               ผู้สอน นางสาวสุภัทรา  อ่ิมทรัพย์ 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

ตัวชี้วัด ว 2.1 ป.2/1 เปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์
และระบุ           การนำสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุไปประยุกต์ใช้ในการทำวัตถุในชีวิตประจำวัน 

2. สาระสำคัญ 
การดูดซับน้ำของวัสดุ สามารถสังเกตได้จากปริมาณน้ำที่วัสดุดูดซับเข้าไป ถ้าวัสดุดูดซับน้ำ

เข้าไปมาก แสดงว่าวัสดุจะดูดซับน้ำได้ดี ถ้าวัสดุดูดซับน้ำเข้าไปได้น้อย แสดงว่าวัสดุนั้นดูดซับน้ำได้ไม่
ดี และถ้าวัสดุดูดซับน้ำเข้าไปไม่ได้ แสดงวัสดุนั้นไม่ดูดซับน้ำ 

วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติเฉพาะตัวที่แตกต่างกันไป สมบัติการดูดซับน้ำเป็นสมบัติเฉพาะ
ตัวอย่างหนึ่งที่มีในวัสดุบางชนิด เช่น ผ้า กระดาษ เป็นต้น เราจึงนำวัสดุที่สมบัติการดูดซับน้ำไปใช้ทำ
วัตถุเพ่ือประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น ใช้ผ้าที่ดูดซับน้ำได้มากนำมาทำผ้าเช็ดตัว ใช้พลาสติกซ่ึงไม่ดูดซับ
น้ำทำร่ม  
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 3.1) ความสามารถในการคิด 
 3.2) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ใฝ่เรียนรู้ 
5. สาระการเรียนรู้ 
 สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 6.1 นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุได้ (K) 
 6.2 นักเรียนสามารถจำแนกวัตถุตามสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุได้ (P) 

6.3 นักเรียนมีความกระตือรือร้นต่อการปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย (A) 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ในการสอนครั้งนี้ ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหา
ความรู้ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
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ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ (เวลา 20 นาที) 
 1.1 ครใูช้คำถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน เพ่ือตรวจสอบประสบการณ์เดิม ดังนี้  
  1) นักเรียนคิดว่านอกจากสมบัติของวัสดุที่มีผิวสัมผัส ความยืดหยุ่น น้ำหนักที่
แตกต่างกัน วัสดุยังมีสมบัติใดได้บ้าง (แนวคำตอบ : การดูดซับน้ำ ทนทาน การนำความร้อน) 
  2) ถ้านักเรียนจำเป็นต้องถือหนังสือ 1 เล่ม ออกไปข้างนอกตอนฝนตก นักเรียนจะใช้
วิธีการใดได้บ้าง ที่จะไม่ทำให้หนังสือเปียกหรือโดนน้ำ (แนวคำตอบ : นำหนังสือใส่ถุงพลาสติก หรือ
ตามประสบการณ์เดิม) 
  3) ถ้านักเรียนทำน้ำหก นักเรียนสามารถใช้สิ่งใดเช็ดน้ำที่หก (แนวคำตอบ : กระดาษ
ทิชชูหรือผ้า) 
 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา (เวลา 60 นาที) 
 2.1 นักเรียนทำการทดลองที่ 1 เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้
แบบจิ๊กซอว์โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5 คน และให้สมาชิกแต่ละคนไปศึกษาสมบัติการดูด
ซับน้ำของวัสดุแต่ละชนิด ซึ่งมีข้ันตอนการทดลอง ดังนี้ 
  1) ครูแนะนำอุปกรณ์การทดลอง ได้แก่ ผ้าเช็ดโต๊ะ 1  ผืน, กระดาษ 1 แผ่น, 
ถุงพลาสติก 1 ถุง, ไม้ไอติม 2 ไม้, เชือกขาวแดงยาว 30 เซนติเมตร, จาน 5 ใบ และน้ำสีปริมาณ 1 
ลิตร 
  2) ครูอธิบายขั้นตอนทำการทดลอง เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ ดังนี้  
   - ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มสังเกตผ้าเช็ดโต๊ะ กระดาษ ถุงพลาสติก ไม้
ไอติม และเชือกแดงขาว ให้คาดคะเนว่า ถ้านำวัสดุแต่ละชนิดจุ่มลงในน้ำสีฟ้า วัสดุชนิดใดจะดูดซับน้ำ
ได้บ้าง แล้วบันทึกผลการคาดคะเนลงในใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
   - ให้นักเรียนนำส่วนปลายของวัสดุแต่ละชนิดจุ่มลงในน้ำสีฟ้าที่อยู่ในแก้ว 
แล้วจับเวลา 5 นาที เพ่ือสังเกตการดูดซับน้ำของวัสดุแต่ละชนิด จากนั้นนำวัสดุแต่ละชนิดออกจาก
แก้ววางลงในจาน และใช้ไม้บรรทัดวัดระดับน้ำสีฟ้าในแต่ละแก้วในหน่วยเซนติเมตร โดยให้
เปรียบเทียบปริมาณของน้ำและวัสดุใดไม่สามารถดูดซับน้ำได้ และบันทึกผลการทดลองในใบกิจกรรม
ของตนเอง 
   - นักเรียนแต่ละคนเข้าประจำกลุ่มของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยนผลการ
ทดลองเกี่ยวกับการดูดซับน้ำของวัสดุแต่ละชนิดลงในใบกิจกรรมให้ครบถ้วน 
 2.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนนำเสนอผลการทดลอง เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 

2.3 นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายผลการทดลอง เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ ดังนี้ 
  1) วัสดุชนิดใดดูดซับน้ำได้ (แนวคำตอบ : เชือก ผ้า และกระดาษ) 
  2) วัสดุชนิดใดดูดซับน้ำไม่ได้ (แนวคำตอบ : พลาสติก และไม้ไอติม) 
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  3) จากการทดลองสามารถสรุปได้ว่า วัสดุแต่ละชนิดมีสมบัติดูดซับน้ำที่แตกต่างกัน 
วัสดุบางชนิดดูดซับน้ำ เช่น ผ้า กระดาษ หรือเส้นใยธรรมชาติ และวัสดุบางชนิดไม่ดูดซับน้ำ เช่น ไม้ 
พลาสติก หรือโลหะ 

4) ครูอธิบายขยายความรู้ว่า วัตถุท่ีทำจากวัสดุที่เหมือนหรือแตกต่างกันจะมีสมบัติ 
การดูดซับน้ำ ที่เหมือนหรือแตกต่างกันออกไป จึงสามารถสังเกตสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุได้จาก
ปริมาณน้ำที่วัสดุดูดซับไว้   ถ้าปริมาณน้ำลดลงมากแสดงว่า วัสดุนั้นดูดซับน้ำได้ดี ถ้าปริมาณน้ำลดลง
น้อยแสดงว่า วัสดุนั้นดูดซับน้ำได้ไม่ดี และถ้าปริมาณน้ำไม่ลดลงแสดงว่า วัสดุนั้นไม่ดูดซับน้ำ  โดยใช้
โปรแกรมนำเสนอ (Power Point) เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ (เวลา 50 นาที) 
 3.1 นักเรียนทำกิจกรรมที่ 2 เรื่อง การจำแนกวัตถุตามสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ มีขั้นตอน                  
การทำกิจกรรม ดังนี้ 
  1) ครูนำเสนอบัตรภาพวัตถุต่างๆ จำนวน 14 ภาพ ได้แก่ ยางลบ ถุงมือผ้า หม้อ 
กระเบื้อง ถุงเท้า กระจก สำลี หนังสือ ลูกโป่ง ขวดแก้ว ร่ม ตุ๊กตาหมี ดินสอและกระดาษทิชชู เพ่ือให้
นักเรียนนำไปใช้ในการทำใบกิจกรรม เรื่อง การจำแนกวัตถุตามสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 

2) ครูสุ่มนักเรียนออกมาหน้าชั้นเรียน เพ่ือหยิบบัตรภาพวัตถุคนละ 1 ภาพ มาจัด 
จำแนกบนกระดานตามสมบัติการดูดซับน้ำ แบ่งออกเป็นวัสดุที่ดูดซับน้ำไดแ้ละวัสดุที่ดูดซับน้ำไม่ได้  

3) นักเรียนทำใบกิจกรรม เรื่อง การจำแนกวัตถุตามสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ  
4) นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายถึงผลการจำแนกวัตถุ โดยแลกเปลี่ยนผลการ 

เรียนรู้จากใบกิจกรรม เรื่อง การจำแนกวัตถุตามสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ  ของแต่ละคน ซึ่ง
สามารถสรุปผลการจำแนกวัตถุออกเป็น 1) วัสดุที่ดูดซับน้ำได้ ได้แก่ ถุงมือผ้า สำลี หนังสือ กระดาษ
ทิชชู และตุ๊กตาหมี และ 2) วัสดุที่ดูดซับน้ำไม่ได้ ได้แก่ ยางลบ หม้อ กระเบื้อง กระจก ลูกโป่ง ขวด
แก้ว ร่มและดินสอ 
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ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล (เวลา 20 นาที) 
 4.1 ครตูรวจสอบผลการเรียนรู้ของนักเรียน โดยตั้งประเด็นคำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้ 
  1) นักเรียนจะทราบว่า วัสดุชนิดต่างๆ สามารถดูดซับน้ำได้หรือดูดซับน้ำไม่ได้ได้
อย่างไร (แนวคำตอบ: นำวัสดุวางบนน้ำและสังเกตการดูดซับน้ำของวัสดุ) 

2) นักเรียนสามารถเปรียบเทียบสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุชนิดต่างๆได้อย่างไร  
(แนวคำตอบ: สังเกตจากปริมาณน้ำที่วัสดุนั้นดูดซับไว้ได้ ถ้าปริมาณน้ำลดลงมากแสดงว่า วัสดุนั้นดูด
ซับน้ำได้ดี ถ้าปริมาณน้ำลดลงน้อยแสดงว่า วัสดุนั้นดูดซับน้ำได้ไม่ดี และถ้าปริมาณไม่ลดลงแสดงว่า 
วัสดุนั้นไม่ดูดซับน้ำ) 
 4.2 ให้นักเรียนเรียงลำดับความสามารถการดูดซับน้ำของวัสดุ โดยเรียงจากดูดซับน้ำได้ดีถึง
ไม่ดูดซับน้ำ จากวัสดุต่อไปนี้ 1.ผ้าขนหนู 2.กระดาษ 3.ถุงพลาสติก 4.ไม้ไอติม และ 5.เชือก (แนว
คำตอบ: ผ้าขนหนู กระดาษ เชือก ไม้ไอติม และถุงพลาสติก)  

ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้ (เวลา 30 นาที) 
5.1 ครูยกตัวอย่างการใช้ประโยชน์จากสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ  โดยใช้วัตถุที่ใช้ใน

ชีวิตประจำวัน ดังนี้ 
 1) ผ้าเช็ดตัว ทำจากผ้า มีสมบัติการดูดซับน้ำได้ นำมาทำผ้าเช็ดตัว เพ่ือใช้เช็ดตัว

บริเวณท่ีเปียกให้แห้งหลังจากอาบน้ำเสร็จ 
 2) เสื้อกันฝนและร่ม ทำจากพลาสติก มีสมบัติไม่ดูดซับน้ำ มีน้ำหนักเบา นำมาทำ

เสื้อกันฝนและร่ม เพ่ือป้องกันตัวเองและเสื้อผ้าไม่ให้เปียกฝน 
 3) กระดาษทิชชู ทำจากกระดาษ มีสมบัติดูดซับน้ำได้ นำมาทำกระดาษทิชชู เพ่ือ

เช็ดสิ่งต่างๆ ที่เปียกให้แห้ง 
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 8.1 ใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
 8.2 ใบกิจกรรม เรื่อง การจำแนกวัตถุตามสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 อุปกรณ์การทดลอง ได้แก่ ผ้าเช็ดโต๊ะ 1 ผืน, กระดาษ 1 แผ่น, ถุงพลาสติก 1 ถุง,  
ไม้ไอติม 2 ไม,้ เชือกขาวแดงยาว 30 เซนติเมตร, จาน 5 ใบ และน้ำสีปริมาณ 1 ลิตร 

9.2 บัตรภาพวัตถุต่างๆ จำนวน 14 ภาพ ได้แก่ ยางลบ ถุงมือผ้า หม้อ กระเบื้อง ถุงเท้า 
กระจก สำลี หนังสือ ลูกโป่ง ขวดแก้ว ร่ม ตุ๊กตาหมี ดินสอและกระดาษทิชชู 

9.3 โปรแกรมนำเสนอ (Power Point) เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
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10. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

1. นักเรียนสามารถ
เปรียบเทียบสมบัติข
การดูดซับน้ำของวัสดุ
ได ้(K) 

ตรวจใบกิจกรรม เรื่อง 
สมบัติการดูดซับน้ำ
ของวัสดุ 
 

แบบประเมินใบกิจกรรม 
เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำ
ของวัสดุ 
 

คะแนนผลการ
เรียนรู้เฉลี่ยร้อย
ละ 70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถ
จำแนกวัตถุตามสมบัติ
การดูดซับน้ำของวัสดุ
ได ้(P) 

ตรวจใบกิจกรรม เรื่อง 
การจำแนกวัตถุตาม
สมบัติการดูดซับน้ำ
ของวัสดุ 

แบบประเมินใบกิจกรรม 
เรื่อง การจำแนกวัตถุตาม
สมบัติการดูดซับน้ำของ
วัสดุ 

คะแนนผลการ
เรียนรู้เฉลี่ยร้อย
ละ 70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นต่อการ
ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย (A) 

สังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียน 

พฤติกรรมของ
นักเรียนอยู่ใน
ระดับปานกลาง
ขึ้นไป 
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11. บันทึกหลังการสอน 
ผลการสอน 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
แนวทางการแก้ไขปัญหา 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงชื่อ............................................     
(นางสาวสุภัทรา อิ่มทรัพย์)   

ผู้สอน 
            วันที่...........เดือน.........................พ.ศ............... 

 
ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงชื่อ.................................................
(..............................................)   

ผู้อำนวยการโรงเรียน  
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แบบประเมินใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
คำชี้แจง : ให้ผู้สอนตรวจใบกิจกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ ลงใน
ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมิน 
รวม 
(10 

คะแนน) 

สามารถบอกชนิดของ
วัสดุที่นำมาทำวัตถุแต่

ละชนิดได้ 

สามารถบอกสมบัติการ
ดูดซับน้ำของวัสดุแต่ละ

ชนิดได้ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
รายการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

1.สามารถบอก
ชนิดของวัสดุที่
นำมาทำวัตถุแต่
ละชนิดได้ 

สามารถ
บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำ
วัตถุไดค้รบ 
5 ชนิด 

สามารถ
บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำ
วัตถุได้ 4 
ชนิด 

สามารถ
บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำ
วัตถุได้ 3 
ชนิด 

สามารถบอก
ชนิดของ
วัสดุที่นำมา
ทำวัตถุได้ 2 
ชนิด 

สามารถ
บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำ
วัตถุได้ 1 
ชนิด 

ไม่สามารถ
บอกชนิด
ของวัสดุที่
นำมาทำ
วัตถุได้ 

2.สามารถบอก
สมบัติการดูดซับ
น้ำของวัสดุแต่
ละชนิดได้ 

สามารถ
บอกสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ไดค้รบ 5 
ชนิด 

สามารถ
บอกสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ได ้4 ชนิด 

สามารถ
บอกสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ได ้3 ชนิด 

สามารถบอก
สมบัติการ
ดูดซับน้ำ
ของวัสดุได ้
2 ชนิด 

สามารถ
บอกสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ได ้1 ชนิด 

ไม่สามารถ
บอกสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ได้ 
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แบบประเมินใบกิจกรรม เรื่อง การจำแนกวัตถุตามสมบัติการดูดซับน้ำของวัสดุ 
คำชี้แจง : ให้ผู้สอนตรวจใบกิจกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ ลงใน
ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมิน 
รวม 
(10 

คะแนน) 

สามารถจำแนกวัตถุตาม
สมบัติการดูดซับน้ำของ

วัสดุได้ 

สามารถเรียงลำดับ
ความสามารถของ 

การดูดซับน้ำของวัสดุได้ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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เกณฑ์การให้คะแนน 
รายการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

1.สามารถ
จำแนกวัตถุ
ตามสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ได้ 

สามารถ
จำแนกวัตถุ
ตามสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ไดต้ั้งแต่ 13-
14 อย่าง 

สามารถ
จำแนกวัตถุ
ตามสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ไดต้ั้งแต่ 10-
12 อย่าง 

สามารถ
จำแนกวัตถุ
ตามสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ไดต้ั้งแต่ 7-9 
อย่าง 

สามารถ
จำแนกวัตถุ
ตามสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ไดต้ั้งแต่ 4-6 
อย่าง 

สามารถ
จำแนกวัตถุ
ตามสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ไดต้ั้งแต่ 1-3 
อย่าง 

ไม่สามารถ
จำแนกวัตถุ
ตามสมบัติ
การดูดซับ
น้ำของวัสดุ
ได้ 

2.สามารถ
เรียงลำดับ
ความสามาร
ถของการดูด
ซับน้ำของ
วัสดุได้ 

สามารถ
เรียงลำดับ
ความสามาร
ถของการดูด
ซับน้ำของ
วัสดุได้ครบ 
5 อย่าง 

สามารถ
เรียงลำดับ
ความสามาร
ถของการดูด
ซับน้ำของ
วัสดุได ้4 
อย่าง 

สามารถ
เรียงลำดับ
ความสามาร
ถของการดูด
ซับน้ำของ
วัสดุได้ 3 
อย่าง 

สามารถ
เรียงลำดับ
ความสามาร
ถของการดูด
ซับน้ำของ
วัสดุได ้
2 อย่าง 

สามารถ
เรียงลำดับ
ความสามาร
ถของการดูด
ซับน้ำของ
วัสดุได้ 1 
อย่าง 

ไม่สามารถ
เรียงลำดับ
ความสามาร
ถของการดูด
ซับน้ำของ
วัสดุได ้
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แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
คำชี้แจง: ทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคะแนนพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติดังนี้ 

ระดับ 3 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นมาก 
ระดับ 2 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นปานกลาง 
ระดับ 1 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นน้อย 

เกณฑ์การผ่านร้อยละ 60  (5  คะแนน) 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ               

คะแนน ระดับคุณภาพ 
8 - 9 มาก 
5 - 7 ปานกลาง 
3 - 4 น้อย 

 

  

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมินพฤติกรรม 
รวม 
(9 

คะแนน) 

หมาย
เหตุ 

ให้ร่วมมือใน 
การทำ
กิจกรรม 

มีส่วนร่วมใน 
การตอบ
คำถาม 

ส่งงานตรง
เวลา 

ที่กำหนด 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 
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( ชุต 
 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ความลับของวัสดุ           เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน    
รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                  จำนวน 3 ชั่วโมง
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2          ผู้สอน นางสาวสุภัทรา  อ่ิมทรัพย์ 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติ

ของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลง
สถานะของสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
          ตัวชี้วัด ว 2.1 ป.2/2 อธิบายสมบัติที่สังเกตได้ของวัสดุที่เกิดจากการนำวัสดุมาผสมกัน โดย
ใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
2. สาระสำคัญ 

วัสดุบางอย่างสามารถนำมาผสมกันซึ่งทำให้ได้สมบัติที่เหมาะสม เพ่ือนำไปใช้ประโยชน์ตาม
ต้องการ เช่น แป้งผสมน้ำตาลและกะทิ ใช้ทำขนมไทย ปูนพลาสเตอร์ผสมเยื่อกระดาษใช้ทำกระปุก
ออมสิน ปูนผสมหิน ทราย และน้ำใช้ทำคอนกรีต 
3. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 3.1) ความสามารถในการคิด 
 3.2) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ใฝ่เรียนรู้ 
5. สาระการเรียนรู้ 
 สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน     
6. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

6.1 นักเรียนสามารถอธิบายสมบัติของวัสดุที่เกิดจากการผสมกันได้ (K) 
6.2 นักเรียนสามารถทำการทดลองเรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกันได้ (P) 
6.3 นักเรียนมีความกระตือรือร้นต่อการปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับมอบหมาย (A) 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
ในการสอนครั้งนี้ ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหา

ความรู้ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นและสร้างความสนใจ (เวลา 20 นาที) 

 1.1 ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับสมบัติของวัสดุที่เกิดจากการผสมกัน โดยใช้บัตรภาพตุ๊กตา
ปูนปลาสเตอร์ ขนมไทย และภาพวาดสีต่างๆ และตั้งประเด็นคำถามเพ่ือกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียน ดังนี้ 
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  1) นักเรียนเคยเห็นสิ่งของต่างๆในบัตรภาพหรือไม่ (แนวคำตอบ: ตามประสบการณ์
ของนักเรียน) 
  2) สิ่งของดังกล่าวทำมาจากอะไร (แนวคำตอบ: ปูนปลาสเตอร์ (ปูนสีขาวที่มาจาก
แร่ยิปซัมหรือเกลือจืด+น้ำ), ขนมไทย (แป้ง+น้ำตาล+น้ำ+กะทิ), ภาพวาดสีต่างๆ (การผสมสีให้มีสี
แตกต่างกัน)) 
  3) การผสมวัสดุเข้าด้วยกันส่งผลต่อสมบัติของวัสดุอย่างไร (แนวคำตอบ: การผสม
วัสดุเข้าด้วยกันส่งผลให้วัสดุที่ได้มีสมบัติเปลี่ยนแปลงไป เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการนำไปใช้
ประโยชน์) 

4) สิ่งของเหล่านี้นำไปใช้ประโยชน์อย่างไร (แนวคำตอบ: ปูนปลาสเตอร์ ใช้เป็นของ
ตกแต่ง, ขนม 

ไทย ใช้รับประทาน, ภาพวาดสีต่างๆ ใช้เป็นของตกแต่งและงานอดิเรก) 
 ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการสำรวจและค้นหา (เวลา 60 นาที) 
 2.1 นักเรียนชมวิดิทัศน์ เรื่อง ปูนปลาสเตอร์: บ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย แล้วครูตั้งประเด็น
คำถามกับนักเรียน ดังนี้ 
  1) จากวิดิทัศน์เป็นวิธีทำงานศิลปะอะไร (แนวคำตอบ: ปูนปลาสเตอร์) 
  2) ปูนปลาสเตอร์ คืออะไร (แนวคำตอบ: งานศิลปะจากปูนผงสีขาวผสมกับนำเป็น
รูปทรงต่างๆ) 
  3) ปูนปลาสเตอร์ ทำมาจากอะไร (แนวคำตอบ: ปูนผงสีขาวที่ได้จากแร่ยิปซัมที่นำไป
ให้ความร้อนและน้ำ) 

2.2 นักเรียนทำการทดลองที่ 1 เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน (เพ่ือสังเกตและ
อธิบายสมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน) โดยใช้การทำปูนปลาสเตอร์ มีอุปกรณ์และขั้นตอนการ
ทำการทดลอง ดังนี้ 
  1) อุปกรณ์การทดลอง ได้แก่  

- กะละมัง 1 ใบ   
     - น้ำเปล่า 500 มิลลิลิตร 
      - ปูนปลาสเตอร์ 1 กิโลกรัม 
       - แม่พิมพ์รูปผีเสื้อ 15 อัน 
       - ช้อนผสม 1 อัน 
   - สีน้ำเพ่ือตกแต่ง 
  2) นักเรียนแต่ละคน ทำการทดลองและบันทึกผลการทดลองลงใบกิจกรรม เรื่อง 
สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน ดังนี้ 
     1. ให้นักเรียนสังเกตสมบัติของปูนปลาสเตอร์ก่อนนำไปทำกิจกรรม แล้วบันทึกผล 
     2. นักเรียนแต่ละคนผสมปูนปลาสเตอร์กับน้ำในอัตราส่วน 2:1 แล้วบันทึกผล 
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     3. นักเรียนแต่ละคนนำปูนปลาสเตอร์ที่ผสมแล้วมาเทลงในแม่พิมพ์ 
     4. นักเรียนแต่ละคนสังเกตการเปลี่ยนแปลงของปูนปลาสเตอร์ เมื่อเวลาผ่านไป 
10 นาที จากนั้นบันทึกผลการคาดคะเนลงในใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน 
    5. นักเรียนแต่ละคนร่วมกันวิเคราะห์ผลการทดลอง อภิปรายและสรุปผลการ
ทดลอง 
  3) นำปูนปลาสเตอร์ที่แห้งแล้วมาตกแต่งด้วยสีน้ำให้สวยงาม 
 ขั้นที่ 3 ขั้นสะท้อนคิดขยายความรู้ (เวลา 50 นาที) 
 3.1 นักเรียนออกมานำเสนอผลการทดลอง เพ่ือบอกลักษณะของปูนปลาสเตอร์ที่ถูกผสม 
และบอกการนำไปใช้ประโยชน์ 
 3.2 นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายผลการทดลองว่า สมบัติของวัสดุที่เกิดจากการผสมกัน 
คือ การนำวัสดุตั้งแต่ 2 ชนิดขึ้นไปมาผสมเข้าด้วยกัน ทำให้วัสดุที่ได้มีสมบัติเปลี่ยนแปลงไป จึงนำวัสดุ
มาผสมกันเพ่ือเพ่ิมความเหมาะสมต่อการใช้ประโยชน์ตามที่ต้องการ เช่น การนำกระดาษหนังสือพิมพ์
ผสมกับกาว กานำแป้งข้าวเหนียวผสมกับน้ำอุ่น เป็นต้น โดยใช้โปรแกรมนำเสนอ (Power Point) 
เรื่อง วัสดุรอบตัวเรา 
 3.3 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลการทดลองได้ว่า “การที่นำวัสดุบางอย่างมาผสมกัน ทำให้
วัสดุที่ได้มีสมบัติเปลี่ยนแปลงไป จึงนำวัสดุมาผสมกันเพ่ือเพ่ิมความเหมาะสมต่อการใช้ประโยชน์
ตามท่ีต้องการ” 
 3.4 ครูยกตัวอย่างการนำวัสดุต่างๆมาผสมกัน เพ่ือให้เหมาะสมต่อการใช้ประโยชน์ ได้แก่ 
   1) การผสมปูนซีเมนต์ ประกอบด้วยวัสดุใดบ้าง (แนวคำตอบ: ปูนซีเมนต์ หิน ทราย
และน้ำ) 
  2) การผสมปูนซีเมนต์ สามารถนำมาใช้ประโยชน์ในด้านใดได้บ้าง (แนวคำตอบ: 
อุตสาหกรรมต่างๆ เช่น ทำถนนคอนกรีต ก่อสร้างอาคารบ้านเรือน) 

ขั้นที่ 4 ขั้นประเมินผล (เวลา 20 นาที) 
 4.1 ครูตั้งประเด็นคำถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของนักเรียน ดังนี้ 
  1) จงบอกประโยชน์ของการนำวัสดุมาผสมกัน (แนวคำตอบ: ทำให้วัสดุมีสมบัติ
เหมาะสมต่อการใช้งาน) 
  2) การนำปูนปลาสเตอร์มาผสมกับเยื่อกระดาษและน้ำ จะทำให้วัตถุมีสมบัติเด่นเป็น
อย่างไร     (แนวคำตอบ: มีความแข็งมากข้ึน) 

ขั้นที่ 5 ขั้นประยุกต์ใช้ (เวลา 30 นาที) 
5.1 นักเรียนทำกิจกรรม เรื่อง การผสมวัสดุ (mixed material) โดยใช้เทคนิคการสอนแบบ

คิดเป็นคู่ (Think pairs share) มีข้ันตอนการทำกิจกรรม ดังนี้ 
 1) นักเรียนเขียนชื่อวัสดุในชีวิตประจำวันที่สามารถนำมาผสมกันได้ลงในกระดาษ

โน๊ต เช่น แป้ง น้ำ น้ำตาล สี ผัก ผลไม้ กระดาษ กาว เป็นต้น คนละ 1 ชนิด  
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 2) ให้นักเรียนจับคู่กับเพ่ือนที่นั่งข้างกันแล้วสลับกันดูชื่อวัสดุของแต่ละคน เพ่ือ
แลกเปลี่ยนความคิดกันว่า วัสดุ 2 ชนิดนี้สามารถนำมาผสมกันได้หรือไม่ ถ้าผสมกันได้จะผสมกันได้
อย่างไรบ้าง โดยครูสุ่มถามนักเรียนอย่างน้อย 3 คู่ 
8. ชิ้นงาน/ภาระงาน 
 8.1 ใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน 
 8.2 ชิ้นงานปูนปลาสเตอร์ 
9. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 9.1 บัตรภาพตุ๊กตาปูนปลาสเตอร์ ขนมไทย และภาพวาดสีต่างๆ 

9.2 อุปกรณ์การทดลอง ได้แก่ กะละมัง 1 ใบ, น้ำเปล่า 500 มิลลิลิตร, ปูนปลาสเตอร์ 1 
กิโลกรัม, แม่พิมพ์รูปผีเสื้อ 15 อัน, ช้อนผสม 1 อัน และสีน้ำเพ่ือตกแต่ง 
 9.3 โปรแกรมนำเสนอ (Power Point) เรื่อง วัสดุรอบตัวเรา 
 9.4 วิดิทัศน์ เรื่อง ปูนปลาสเตอร์: บ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย       

     ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=O7e18fkaRSI 
9.5 กระดาษโน๊ต 
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10. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
1. นักเรียนสามารถ
อธิบายสมบัติของวัสดุ
ที่เกิดจากการผสมกัน
ได้ (K) 

นำเสนอชิ้นงาน 
ปูนปลาสเตอร์ 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม เรื่อง สมบัติ
ของวัสดุก่อนและหลัง
ผสมกัน 

คะแนนผลการเรียนรู้
เฉลี่ยร้อยละ 70 ขึ้นไป 

2. นักเรียนสามารถทำ
การทดลองเรื่อง 
สมบัติของวัสดุก่อน
และหลังผสมกันได้ (P) 

ตรวจใบกิจกรรม เรื่อง 
สมบัติของวัสดุก่อน
และหลังผสมกัน 
 

แบบประเมินใบ
กิจกรรม เรื่อง สมบัติ
ของวัสดุก่อนและหลัง
ผสมกัน 

คะแนนผลการเรียนรู้
เฉลี่ยร้อยละ 70 ขึ้นไป 

3. นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นต่อการ
ปฏิบัติกิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย (A) 

สังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน 

แบบสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียน 

พฤติกรรมของนักเรียน
อยู่ในระดับปานกลาง
ขึ้นไป 
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11. บันทึกหลังการสอน 
ผลการสอน 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
ปัญหา/อุปสรรค 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
แนวทางการแก้ไขปัญหา 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 

ลงชื่อ........................................................... 
(นางสาวสุภัทรา อิ่มทรัพย์)   

ผู้สอน 
วันที่...........เดือน.........................พ.ศ............... 

ความคิดเห็นของผู้บริหาร 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................ 
 

ลงชื่อ........................................................... 
(................................................)   
       ผู้อำนวยการโรงเรียน  
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แบบประเมินใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน 
คำชี้แจง : ให้ผู้สอนตรวจใบกิจกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ ลงใน
ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมิน 

รวม 
(20 คะแนน) 

สามารถอธิบายสมบัติของ
วัสดุที่เกิดจากการผสมกันได้ 

 

สามารถทำการทดลอง
เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อน

และหลังผสมกันได้  
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
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เกณฑ์การให้คะแนน 

 
 
 
 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

1.สามารถ
อธิบาย
สมบัติของ
วัสดุที่เกิด
จากการผสม
กันได้ 

สามารถ
อธิบายเนื้อหา
ไดช้ัดเจน 
เนื้อหาถูกต้อง
ใช้ภาษาท่ี
เข้าใจง่าย 
ได้รับ
ประโยชน์และ
วิธีการ
นำเสนอ
น่าสนใจได้
ครบประเด็น 

สามารถ
อธิบาย
เนื้อหาได้
ชัดเจน 
เนื้อหา
ถูกต้องใช้
ภาษาท่ี
เข้าใจง่าย
ได้รับ
ประโยชน์
และวิธีการ
นำเสนอ
น่าสนใจได้
อย่างน้อย 4 
ประเด็น 

สามารถ
อธิบายเนื้อหา
ไดช้ัดเจน 
เนื้อหาถูกต้อง
ใช้ภาษาท่ี
เข้าใจง่าย 
ได้รับ
ประโยชน์และ
วิธีการ
นำเสนอ
น่าสนใจได้
อย่างน้อย 3 
ประเด็น 

สามารถ
อธิบายเนื้อหา
ไดช้ัดเจน 
เนื้อหาถูกต้อง
ใช้ภาษาท่ี
เข้าใจง่าย 
ได้รับ
ประโยชน์และ
วิธีการ
นำเสนอ
น่าสนใจได้
อย่างน้อย 2 
ประเด็น 

สามารถ
อธิบายเนื้อหา
ได้ชัดเจน 
เนื้อหาถูกต้อง
ใช้ภาษาท่ี
เข้าใจง่าย 
ได้รับ
ประโยชน์และ
วิธีการ
นำเสนอ
น่าสนใจได้
อย่างน้อย 1 
ประเด็น 

ไม่สามารถ
อธิบาย
สมบัติของ
วัสดุที่เกิด
จากการผสม
กันได้ 

2.สามารถ
ทำการ
ทดลองเรื่อง 
สมบัติของ
วัสดุก่อน
และหลัง
ผสมกันได้ 

สามารถทำ
การทดลอง
ตามวิธีการ
ทดลอง 
บันทึกผลการ
ทดลองครบ 3 
ขั้นตอน 
สรุปผลการ
ทดลองและมี
ชิ้นงาน 

สามารถทำ
การทดลอง
ตามวิธีการ
ทดลอง 
บันทึกผล
การทดลอง
ครบ 3 
ขั้นตอน 
สรุปผลการ
ทดลองไมไ่ด้
และมี
ชิ้นงาน 

สามารถทำ
การทดลอง
ตามวิธีการ
ทดลอง 
บันทึกผลการ
ทดลองครบ 2 
ขั้นตอน 
สรุปผลการ
ทดลองไมไ่ด้
และมีชิ้นงาน 

สามารถทำ
การทดลอง
ตามวิธีการ
ทดลอง 
บันทึกผลการ
ทดลองครบ 1 
ขั้นตอน 
สรุปผลการ
ทดลองไมไ่ด้
และมีชิ้นงาน 

สามารถทำ
การทดลอง
ตามวิธีการ
ทดลอง 
บันทึกผลการ
ทดลองไม่ได้ 
สรุปผลการ
ทดลองไมไ่ด้ 
แต่มีชิ้นงาน 

ไม่สามารถ
ทำการ
ทดลองเรื่อง 
สมบัติของ
วัสดุก่อน
และหลัง
ผสมกันได ้
และไม่มี
ชิ้นงาน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
คำชี้แจง: ทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดับคะแนนพฤติกรรมที่นักเรียนปฏิบัติดังนี้ 

ระดับ 3 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นมาก 
ระดับ 2 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นปานกลาง 
ระดับ 1 หมายถึง แสดงพฤติกรรมให้เห็นน้อย 

เกณฑ์การผ่านร้อยละ 60  (5  คะแนน) 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ               

คะแนน ระดับคุณภาพ 
8 - 9 มาก 
5 - 7 ปานกลาง 
3 - 4 น้อย 

 
 

ลงชื่อ………………………………………………ผู้ประเมิน 
                                                              ……………/……………/……………  

เลขที่ ชื่อ-สกุล 

เกณฑ์การประเมินพฤติกรรม 
รวม 
(9 

คะแนน) 
หมายเหตุ 

ให้ร่วมมือใน 
การทำกิจกรรม 

มีส่วนร่วมใน 
การตอบคำถาม 

ส่งงานตรง
เวลา 

ที่กำหนด 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 
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แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่อง ความลับของวัสดุ 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานร่วมกับการสืบเสาะหาความรู้  

รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี    รหัสวิชา ว12101      ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
จำนวน    20   ข้อ    เวลา   30   นาที   คะแนนเต็ม   20  คะแนน 

คำชี้แจง: ให้นักเรียนทำเครื่องหมายกากบาท X ทับข้อที่ถูกต้อง 
1. สิ่งของในข้อใด ทำมาจากวัสดุที่มีสมบัติ
การดูดซับน้ำแตกต่างจากข้ออ่ืน 
   ก. ถุงมือผ้า 
   ข. ถุงพลาสติก 
   ค. ถุงกระดาษ 

6. นักเรียนสามารถนำกระดาษหนังสือพิมพ์
กลับมาใช้ได้อย่างไร 
   ก. นำถุงมาใส่ขนม 
   ข. นำมาใช้กันกระแทก 
   ค. นำมาทำเสื้อกันฝน 

2. ส่ิงของในข้อใด ควรใช้วัสดุที่สามารถดูด
ซับน้ำได้ดี 
    ก. ไม้ถูพ้ืน 
    ข. ร่มกันฝน 
    ค. เสื้อชูชีพ 
 

7. เพราะเหตุใดจึงมีการรณรงค์ให้ใช้ถุงผ้าแทน
ถุงพลาสติก 
   ก. ลดปริมาณขยะ 
   ข. สนับสนุนการใช้ผ้าพื้นเมือง 
   ค. ผ้ามีจำนวนมากในตลาด 

3. นักเรียนควรเลือกใช้หม้อต้มท่ีทำมาจาก
วัสดุอะไร และมีสมบัติอย่างไร 
   ก. หิน มีสมบัติแข็งแรงทนทาน 
   ข. พลาสติก มีสมบัติยืดหยุ่น 
   ค. โลหะ มีสมบัตินำความร้อนได้ดี 

8. ใครมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
   ก. ข้าวใช้จานกระดาษรับประทานอาหารทุก
มื้อ 
   ข. เป้าใช้ถุงผ้าใส่ของแทนการใช้ถุงพลาสติก 
   ค. ฟ้านำแก้วน้ำของตนเองไปซื้อน้ำที่ร้านค้า 
 

4. ปลาเลือกใช้ม่านกั้นประตูที่ทำมาจากผ้า 
ในบริเวณพื้นที่อาบน้ำของห้องน้ำ เป็นการ
กระทำที่เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
   ก. เหมาะสม เพราะประหยัดค่าใช้จ่าย 
   ข. ไมเ่หมาะสม เพราะทำให้เกิดเชื้อราได้ 
   ค. เหมาะสม เพราะขนาดพอดีกับห้องน้ำ 
 

9. นักเรียนควรนำวัสดุในข้อใดมาผสมกัน 
เพื่อให้มีสมบัติความแข็งแรงมากที่สุด 
   ก. แป้งสาลีผสมกับไข่ 
   ข. ผงวุ้นผสมกับน้ำ 
   ค. ปูนปลาสเตอร์ผสมกับน้ำ 
 

5. เพระเหตุใด จึงนิยมใช้พลาสติกในการทำ
เสื้อกันฝน 
   ก. เพราะพลาสติกสามารถกันน้ำได้ 
   ข. เพราะพลาสติกมีน้ำหนักเบา 
   ค. เพราะพลาสติกมีสีสวยงาม 
 

10. เพราะเหตุใด จึงต้องนำวัสดุมาผสมกัน 
   ก. เพ่ือลดต้นทุนในการผลิต 
   ข. เพ่ือให้ได้วัตถทุี่เหมาะสมต่อการใช้งาน 
   ค. เพ่ือให้วัตถมุีราคาแพง 
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11. สมบัติที่เกิดจากการผสมกันของวัสดุใน
ข้อใด เหมาะสมต่อการสร้างอาคาร 
   ก. มีความยืดหยุ่น 
   ข. มีความแข็งแรง 
   ค. นำความร้อนได้ดี 

16. สิ่งของในข้อใด สามารถนำกลับมาใช้ใหม่
ได้ 
   ก. ปิ่นโต 
   ข. ถุงมือพลาสติก 
   ค. หน้ากากอนามัย 
 

12. ถ้าต้องการเลือกโต๊ะเพื่อวางไว้ที่สนาม
โล่งแจ้ง ควรเลือกซื้อโต๊ะที่ทำจากวัสดุใด 
   ก. หิน 
   ข. ไม้ไผ่ 
   ค. โลหะ 

17. การกระทำในข้อใดแสดงถึงการนำวัสดุที่ใช้
แล้วกลับมาใช้ซ้ำ (Reuse) 
   ก. การใช้กระดาษหน้าเดียว 
   ข. การนำเสื้อผ้าไปบริจาค 
   ค. ซื้อสินค้าใหม่ราคาแพง 

13. วัสดุในข้อใด ไม่เหมาะสมต่อการนำมา
ประดิษฐ์เป็นกระถางต้นไม้ 
   ก. กระดาษหนังสือพิมพ ์
   ข. ขวดน้ำพลาสติก 
   ค. ยางรถยนต์ 

18. วัตถุในข้อใดที่มีสมบัติเหมาะสมต่อการใช้
งานและสามารถนำกลับมาใช้ใหม่ได ้
   ก. กระเป๋าผ้า สามารถใส่ของท่ีมีน้ำหนักมากได้ 
   ข. ขวดพลาสติก สามารถบรรจุน้ำอุ่นเพื่อดื่มได้ 
   ค. เก้าอี้ สามารถยืดหยุ่นตามสภาพอากาศได้ 

14. การประดิษฐ์กระถางต้นไม้ควรเลือกใช้
วัสดุและคำนึงถึงสมบัติของวัสดุในข้อใด 
   ก. ดินทราย มีเนื้อหยาบทำให้ผิวเรียบ 
   ข. ดินเหนียว มีเนื้อละเอียด เหนียว เมื่อให้
ความร้อนจะแข็ง 
   ค. ดินน้ำมัน สามารถปั้นเป็นรูปได้ง่าย 

19. ส่ิงของในข้อใด ไม่เหมาะสมต่อการนำ
กลับมาใช้ใหม ่
   ก. ภาชนะพลาสติก 
   ข. ถ่านไฟฉาย 
   ค. แก้วน้ำ 

15. การกระทำของบุคคลในข้อใด เหมาะสม
ที่สุด 
   ก. ผึ้งนำเสื้อผ้าที่เก่าแล้วมาทำเป็นผ้าเช็ดโต๊ะ 
   ข. ฝนนำกระดาษหนังสือพิมพ์มาทำเป็น
กระดาษโน๊ต 
   ค. แพรวนำแก้วท่ีแกตแล้วมาทำเป็นกระถาง
ต้นไม้ 
 

20. “แสงดาวปฏิเสธกับการรับถุงพลาสติก 
ทุกคร้ัง เมื่อเข้าร้านสะดวกซื้อ” จากข้อความ
ดังกล่าว แสงดาวตระหนักถึงการนำวัสดุกลับมา
ใช้ใหม่ตามหลักการ 3R ในข้อใด 
   ก. การลดการใช้ (Reduce) 
   ข. การใช้ซ้ำ (Reuse) 
   ค. การผลิตขึ้นใช้ใหม่ (Recycle) 
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ภาพที่ 7 แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน 
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ภาพที่ 8 แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ต่อ) 
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ภาพที่ 9 แบบวัดความสุขในการเรียนรู้ของนักเรียน (ต่อ) 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างใบกิจกรรมของนักเรียน 
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ภาพที่ 10 ตัวอย่างใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติบางประการของวัสดุ 
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ภาพที่ 11  ตัวอย่างใบกิจกรรม เรื่อง ของเล่นของใช้ทำมาจากวัสดุอะไร 
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ภาพที่ 12 ตัวอย่างใบกิจกรรม เรื่อง สมบัติของวัสดุก่อนและหลังผสมกัน 
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ภาพที่ 13 ตัวอย่างใบกิจกรรม เรื่อง ประโยชน์ของการนำวัสดุที่ใช้แล้วกลับมาใช้ 
 



 

ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล สุภัทรา อ่ิมทรัพย์ 
วุฒิการศึกษา สำเร็จการศึกษาปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์ สาขาวิทยาศาสตร์ทั่วไป 

(กศ.บ. 5 ปี) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ผลงานตีพิมพ์ 1 กรกฎาคม 2566 บทความวิจัยหัวข้อ การพัฒนาหลักสูตร เรื่อง วรรณคดี

ไทยเพ่ือการคิดวิพากษ์เชิงสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ในงานประชุมวิชาการระดับชาติครั้งที่ 3 และนานาชาติครั้งท่ี 1 
(ANICE EDU CMU 2023) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่   
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