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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  5 ข้ัน ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม 

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 

เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  5 ข้ัน ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม 

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ประชากรที่ ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 138 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 

28 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) การจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  5 ข้ัน ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา สถิติที่ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย, ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบวิลค็อกซัน (The Wilcoxon signed ranks test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  5 ข้ัน ร่วมกับสื่อ 

บอร์ดเกมเรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู้ 

ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ข้ัน ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 และ 3) ความสามารถการแก้ปัญหาของนักเรียน อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเทา่กับ 4.34 คิดเป็นร้อยละ 

86.79 
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ABSTRACT 

The objective of this research was to 1)  to compare academic achievement before and after 

learning Safety and operational skills by learning management in 5 steps process of seeking knowledge using 

board games topic for mathayomsuksa 4 students. 2) to compare the ability to solve problems before and after 

learning Safety and operational skills by learning management in 5 steps process of seeking knowledge 

using board games topic for mathayomsuksa 4 students.  The population used in this research were 138 

Mathayomsuksa 4 students of Demonstration School, University of Phayao, semester 2, academic year 2022. 

The sample group used in the research were 28 students in Mathayomsuksa 4/ 1, Demonstration School, 

University of Phayao, semester 2, academic year 2022, totalling 28 people derived from purposive sampling. 

The research instrument used in 1) learning management in 5 steps process of seeking knowledge using board 

games.  2)  Achievement test.  3)  Problem solving ability test.  Statistics used for data analysis were mean, 

standard deviation. and the Wilcoxon signed ranks test. 

The results of the study revealed that learning management in 5 steps process of seeking 

knowledge using board games topic safety and operational skills in chemistry labs.  The students' learning 

achievement after learning was higher than before learning at statistical significance at the . 05 level. 

2) problem-solving skills of students after management learning with learning management in 5 steps process 

of seeking knowledge using board games after learning was higher than before learning at statistical 

significance at the .05 level.  and 3)  problem-solving abilities of students at a high level and the mean was 

4.34, representing 86.79 percent. 
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บทท่ี 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ 2545 

และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 เป็นกฎหมาย ว่าด้วย การศึกษาแห่งชาติ โดยในหมวด 4 แนวการ

จัดการศึกษา มาตรา 24 ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับความสนใจและ

ความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด 

การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้ เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหาจัดกิจกรรม 

ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริงฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ ท าเป็น รักการอ่านและเกิดความ 

ใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์สอดคล้องกับแนวพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ 2545 และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 (2542,  

หน้า 8-9, สื่อออนไลน์) อีกทั้งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ โดยยึดหลักว่า 

ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เน้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนา

เด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐานให้มีคุณภาพด้านความรู้ ทักษะที่จ าเป็น

ส าหรับด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง (กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, หน้า 2)  

 การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนจะต้องมีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม โดยมีองค์ประกอบ  คือ  

3R 8C ซึ่ง 3R จะประกอบด้วย ทักษะการอ่าน (Reading) ทักษะการเขียน (Writing) และทักษะ 

เลขคณิต (Arithmetic) ส่วน 7C ประกอบด้วย ทักษะ 7 ด้าน คือ ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ด้านการสื่อสารสารสนเทศและ 

การรู้เท่าทันสื่อ (Communications, Information and Media Literacy) ด้านความร่วมมือการท างาน

เป็นทีมและภาวะผู้น า (Collaboration, Teamwork and Leadership) ด้านการสร้างสรรค์และ 

นวัตกรรม (Creativity and Innovation) ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

(computing and ICT literacy) ด้านการท างาน การเรียนรู้ และการพ่ึงตนเอง (Career and Learning  

Self–Reliance) ด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์ (Cross–Cultural Understanding)  

(นภาพรรณ ไพรพยอม, 2564, หน้า 77-78) ซึ่งสอดคล้องกับตัวชี้วัดและสาระแกนกลาง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 2560) ที่มีเป้าหมายที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนค้นพบ 

ความรู้ดว้ยตนเองมากที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกตการส ารวจ
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ตรวจสอบ การทดลอง เน้นการเช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้า 

การสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย  

มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชัน้ การจัดการเรียน 

การสอนวิทยาศาสตร์มีเป้าหมายส าคัญ คือ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการ ทฤษฎี กฎพื้นฐาน 

ทางวิทยาศาสตร์ เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์ มีทักษะที่ส าคัญในการ 

ศึกษาค้นคว้า เพ่ือพัฒนากระบวนการคิด จินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาการจัดการ 

ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, หน้า 3)  

 การเรียนวิทยาศาสตร์โดยเฉพาะวิชาเคมี  จะประกอบไปด้วยส่วนที่ เป็นเนื้อหา 

ในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบั ติการควบคู่กันไป เพ่ือให้ เกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระ 

และกระบวนการต่าง ๆ ไปพร้อมกัน การท าปฏิบัติการถือเป็นหัวใจส าคัญของการศึกษา

ค้นคว้าทางเคมีที่สามารถน าไปสู่การค้นพบความรู้ใหม่ทางเคมี การท าปฏิบัติการยังสามารถ

ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้และเข้าใจในบทเรียนได้ดีย่ิงขึ้น (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยี, 2562, หน้า 5) ซึ่งการท าปฏิบัติการจะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้และช่วยฝึก

ผู้เรียนให้มีความรอบครอบ รู้จักคิด รู้จักแก้ปัญหา และรู้จักตัดสินใจด้วยตัวเอง นอกจากน้ี  

การท าปฏิบัติการอาจมีความเสี่ยงที่ก่อให้เกิดอันตราย ผู้เรียนจึงควรตระหนักถึงความ

ปลอดภัยทั้งตนเองและทรัพย์สินของห้องปฏิบัติการ รวมถึงแนวทางในการแก้ปัญหาเมื่อเกิด

อุบัติเหตุ มีทักษะในการใช้อุปกรณ์ทางเคมีอย่างถูกต้อง (จิรเมธ ไพรสินธุ์, 2560, หน้า 8-9)  

ซึ่งจากการส ารวจห้องปฏิบั ติการเคมีของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา พบว่า  

ห้องปฏิบัติการน้ันมีความทันสมัย เอื้อต่อการเรียนรู้ อุปกรณ์เคร่ืองแก้ว รวมถึงสารเคมีที่ใช้ใน

ห้องปฏิบัติการมีคุณภาพ และมีปริมาณที่เพียงพอ แต่พบว่า นักเรียนที่เข้ามาใช้ห้องปฏิบัติการเคมี 

สว่นใหญ่ยังขาดความรู้ ความเข้าใจ ในเร่ืองทักษะและความปลอดภัยในห้องปฏิบัติการ รวมถึง 

การแก้ปัญหาเบื้องต้นเมื่อเกิดอุบัตเิหตุ  

 การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่มีหลักการและขั้นตอนที่มีระบบระเบียบ ต้องใช้

ความคิดอย่างซับซ้อน เพ่ือมองปัญหาได้หลายแง่มุม หลายวิธีการ แล้วเลือกวิธีการที่ดีที่สุด 

ที่ทุกคนยอมรับไปใช้ในการแก้ปัญหา ท าให้ผลที่เกิดขึ้นมีประสิทธิภาพ (น้ าฝน คูเจริญไพศาล,  

2562, หน้า 156) การจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา ฝึกการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ  

และการฝึกการท างานร่วมกัน จะช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลของผู้ เรียน  

(ทิศนา แขมมณี, 2555) ขั้นตอนในการแก้ปัญหาน้ันมีขั้นตอนที่ใกล้เคียงกัน แต่อาจมีความ 

ละเอียดแตกต่างกันตามแต่ละบุคคล ซึ่ง (Weir, 1974, pp. 16-18) แบ่งขั้นตอนการแก้ปัญหา 

ออกเป็น 4 ขั้น ประกอบดว้ย ดังนี ้1) ขั้นระบุปัญหาที่แสดงถึงความสามารถในการระบุขอบเขต
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ของปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้สอนเป็นผู้ที่ก าหนด 2) ขั้นวิ เคราะห์ปัญหาแสดงถึง

ความสามารถในการแยกแยะ วิเคราะห์ และนิยามสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด 

3) ขั้นเสนอวิธีการเพ่ือแก้ปัญหาที่แสดงถึงความสามารถในการสืบค้น คิดค้น วิเคราะห์  

และสังเคราะห์4) ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์แสดงถึงความสามารถในการอธิบายผลที่เกิดขึ้น

หลังจากการแก้ปัญหา ซึ่งการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

ใช้ความคิดและฝึกการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง เพ่ือให้เกิดความช านาญและได้เรียนรู้สิ่งใหม่  ๆ  

ได้ดย่ิีงขึน้ ทักษะการแก้ปัญหาจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ จากประสบการณ์ตรง  

ซึ่งจะท าให้ผู้ เรียนสามารถน าทักษะที่ได้รับไปหาแนวทางในการแก้ปัญหา การตัดสินใจ  

และเป็นประโยชน์ในการน าไปประยุกต์ใช้ในการการด าเนินชีวิต (จิรเมธ ไพรสนิธุ์, 2560, หน้า 12)  

 จากผลการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของนักเรียนไทยระดับช้ัน 

มัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2564 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

เท่ากับ 28.65 คะแนน ซึ่งมีคะแนนต่ ากว่าร้อยละ 50 ซึ่งเมื่อพิจารณาผลการทดสอบ O-NET 

ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ปีการศึกษา 2564 

พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประเทศเท่ากับ 28.65 คะแนน ระดับ

สังกัด 41.24 คะแนน ระดับจังหวัด 30.37 คะแนน และระดับโรงเรียนเท่ากับ 38.73 คะแนน   

(ส านักงานทดสอบการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2564, สื่อออนไลน์) ซึ่งสอดคล้องกับ

การจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ที่มีเป้าหมายในการผลิต

นักเรียนให้มีความสามารถในการเรียนรู้ การคิด ผ่านการปฏิบัติเป็นนักวิจัยสู่ระดับสากล 

เพ่ือผลิตนักเรียนที่มีคุณภาพออกสู่สังคม แต่ก็ยังพบว่า นักเรียนยังขาดศักยภาพที่ยังไม่สามารถ 

เรียนรู้ทางวิชาการได้สูงนัก เพราะผู้สอนยังสอนแบบบรรยาย ยึดครูผู้สอนเป็นศูนย์กลาง  

รวมทั้งไม่ได้ฝึกให้นักเรียนใช้ทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ 

ที่ไม่ส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางด้านวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน  

จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา ในรายวิชา

วิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2564 ต่ ากว่าเกณฑ์ที่โรงเรียนก าหนด (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

พะเยา, 2564, สื่อออนไลน์) ดังน้ัน เพ่ือเป็นการแก้ปัญหาดังกล่าว ครูควรปรับเปลี่ยนวิธีการสอน 

ที่เน้นการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการฝึกให้ผู้เรียนรู้จัก ศึกษาค้นคว้า 

หาความรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนเป็นผู้ต้ังค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการทางความคิด  

หาเหตุผลจนค้นพบแนวทางในการแก้ปัญหาที่ถูกต้องด้วยตนเอง (พีรวุฒิ ย่ิงนอก, 2564, หน้า 28) 

การแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะหน่ึงที่มีความส าคัญอย่างย่ิงในการพัฒนาความรู้ทางวิทยาศาสตร์  

เน่ืองจากปัญหาสามารถเกิดข้ึนไดเ้ป็นเร่ืองปกติและเกิดขึ้นไดก้ับนักเรียนทุกคน โดยที่นักเรียน
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ต้องเผชิญกับความยุ่งยากของปัญหาที่เกิดขึ้น (Gallagher, 2015) อีกทั้ง หลักสูตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนทุกคนสอดคล้อง

กับจุดมุ่งหมายการจัดการศึกษาของประเทศไทย (อมรรัตน์ บุบผโชติ, 2558, หน้า 115)  

โดยหน่ึงในสมรรถนะที่มีความส าคัญอย่างย่ิง คือ ความสามาถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นหน่ึงใน 

ตัวช้ีวัดที่นักเรียนจบตามหลักสูตรต้องได้รับการพัฒนาอย่างเต็มความสามารถ (วรรณิภา 

พรหมหาราช, 2564, หน้า 11) 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5Es of Inquiry  

Based Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งส่งเสริมให้

ผู้เรียนได้รู้จักศึกษาหาความรู้ คิดค้น แก้ปัญหา และหาค าตอบจากปัญหา โดยใช้วิธีการหรือ

กระบวนการที่เป็นระบบเพ่ือให้ไดค้ าตอบที่มีเหตุผล (จารุวรรณ จันทมัตตุการ, เชษฐ์ ศิริสวัสดิ์ 

และปริญญา ทองสอน, 2562, หน้า 82) ซึ่งขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 

คือ ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  

(Explanation) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และขั้นประเมิน (Evaluation) ซึ่งเป็นกระบวนการ

เรียนรู้ที่ ช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ ทั้งเนื้อหา หลักการ และทฤษฎี ตลอดจน 

การลงมือปฏิบัติ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) นอกจากน้ี  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เป็นการสง่เสริมให้ผู้เรียน 

มีความสามารถในการค้นคว้าและสืบสวนหาความรู้ด้วยตนเอง ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2551) 

กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เป็นรูปแบบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสรัคติวิสซึม (Constructivism Theory) ที่ให้ความส าคัญ 

กับผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องเรียนรู้ด้วยตนเองได้ลงมือปฏิบัตจิริง เป็นแนวทางที่จะช่วยให้นักเรียน

เข้าใจแนวคิดและกระบวนการวิทยาศาสตร์ ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มุ่งเน้น 

ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน 

ผ่านการส ารวจ สังเกต คาดการณ์ ตรวจสอบ และเช่ือมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้ากับความรู้เดิมของ 

นักเรียน (ประสาท เนืองเฉลิม, 2558) ซึ่งสอดคล้องกับ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ที่ใช้เกมการแข่งขันเป็นกลุ่ม เช่น บอร์ดเกม (Board Game) ซึ่งเป็นวิธีการหน่ึงที่ช่วยพัฒนา

ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหาปัญหาของ

นักเรียนได้ดี บอร์ดเกมเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม บนพื้นฐานการเรียนที่สนุกสนาน 

ความท้าทาย ได้รับประสบการณ์ตรง เกิดความคิดรวบยอดและเป็นการจัดการเรียนการสอน 

ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เมื่อน าบอร์ดเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะสง่ผลให้ให้ผู้เรียน

เกิดทักษะการคิดและตัดสินใจ การแก้ไขปัญหา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าลงมือ
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ปฏิบั ติ โดยใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ เมื่อ เกิดกระบวนการคิดขึ้นก็จะมีการถ่าย  

โอนกระบวนการคิดไปสู่สถานการณ์ในชีวิตจริงซึ่งเป็นสิ่งส าคัญ (ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2564,  

หน้า 189) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้เล่นเกม 

ที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไมยุ่่งยากซับซ้อน ท าให้เกิดความสนุกสนาน  

ร่าเรงิ เป็นการออก ก าลังกาย เพ่ือพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้

และประสบการณ์ การเรียนรู้กับผู้อื่น โดยการน าเนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 

วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้  (สุวิทย์ มูลค า  

และอรทัย มูลค า, 2545, หน้า 36) เมื่อระบบการเรียนการสอนที่ยึดผู้สอนเป็นหลัก อาจจะท า

ให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายในด้านการเรียน เกมจึงเป็นสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึง 

ที่ผู้เรียนให้ความสนใจ เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความ 

สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น (ทิศนา แขมมณี, 2551) ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบการ

เรียนการสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบบรรยาย พบว่า การสอนโดยใช้เกมนักเรียนเกิดการ 

กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ สามารถแก้ปัญหา และเช่ือมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับชีวิตจริง 

ได้ง่ายกว่า เป็นต้น (Turner และคณะ, 2018) อีกทั้ง ยังเป็นสื่อที่สามารถจ าลองสถานการณ์ 

ที่เกิดข้ึนได้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ในสถานการณ์ที่เสมือนจริงสามารถสร้างการมีสว่นร่วมในการ

เรียนรู้ได้ (จ ารัส จันเทศ, 2562, หน้า. 18) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนวินนิภา ชัยกาศ  

(2565) พบว่า การการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นร่วมกับเกมกระดาน ช่วยให้ 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 0.5 และ 

บอร์ดเกมท าให้นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกปฏิบัติจริง เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติ 

กิจกรรมจริง ท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจและทักษะ กระบวนการในเร่ืองที่เรียน (ปริญธิดา  

โพธิ์พะนา, 2562)  

 จากความส าคัญ ปัญหา และแนวคิดดังกล่าว ซึ่งมีขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นร่วมกับ 

สื่อบอร์ดเกมส์ เป็นการจัดเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่ช่วยพัฒนานักเรียนให้ได้รับ

ความรู้ผ่านการค้นคว้าอย่างเป็นขั้นตอน และช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน และเกิดการ

เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริงซึ่งจะช่วยในการพัฒนาการแก้ปัญหาของผู้เรียน ผู้วิจัยจึ ง 

สนใจที่จะจัดการเรียนการสอนในรายวิชาเคมี เร่ืองความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ  

เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาความสามารถ 

การแก้ปัญหาของผู้เรียน ซึ่งผลการวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ในการพัฒนากิจกรรมการจัดการ

เรียนการสอนให้กับครูผู้สอนที่เกี่ยวข้อง และเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา

วิทยาศาสตร์เพื่อเป็นประโยชน์แก่นักเรยีนต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง ความปลอดภัย 

และทักษะในปฏิบัติการ ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อ 

บอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น  

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

 1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ 

ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม หลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียน 

 2. นักเรียนมีความสามารถการแก้ปัญหา เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ 

ในปฏิบัติการ ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม  

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 138 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 28 คน ได้มาจากการเลือก 

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 3. ตัวแปรที่ศึกษา 

  3.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม  

  3.2 ตัวแปรตาม 

   3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

   3.2.2 ความสามารถการแก้ปัญหา เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ 
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ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจะสูงขึน้หลังจัดการเรียนรู้ ดว้ยกระบวนการ 

เรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ด 

 2. ความสามารถการแก้ปัญหาของนักเรียนจะสูงขึ้นหลังจัดการเรียนรู้ ดว้ยกระบวนการ 

เรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ด 

 3. ได้แนวทางในการวัดผลประเมินผลตามแนวทางการจัดการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการ 

เรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถ 

การแก้ปัญหา 

 

นยิามศัพท์เฉพาะ 

 1. การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม คือ  

การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ โดยเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  

ซึ่งมขีั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี ้ 

  1.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียน หรือเร่ือง 

ที่สนใจซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัย หรืออาจเร่ิมจากความสนใจของตัวนักเรียนเอง หรือ 

เกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม อาจมาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลาน้ัน  

หรือเร่ืองที่ เช่ือมโยงกับความรู้เดิมที่ เพ่ิงเรียนมา เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม  

ก าหนดประเด็นที่จะศึกษา โดยครูผู้สอนจะน าเข้าสู่บทเรียน เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ 

ในปฏิบัติการ ให้ผู้เรียนมีความสนใจ และมีการใช้ค าถามในการกระตุ้นนักเรียนให้มสีว่นร่วม 

  1.2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นการท าความเข้าใจในประเด็น หรือค าถาม 

ที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้ แลว้มีการวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ ต้ังสมมติฐาน  

ก าหนดทางเลอืกที่เป็นไปได ้ลงมือปฏิบัติ เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล  

  1.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นการน าข้อมูลอย่างเพียงพอ 

จากการส ารวจตรวจสอบ แล้วจึงน าข้อมูลขอ้ที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผล 

ที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งครูจะเป็นผู้อ านวยความสะดวก เพ่ือให้นักเรียนมีการสังเกต ส ารวจ 

และรวบรวมข้อมูล และให้นักเรียนได้มีโอกาสในการพูดคุยกับนักเรียนคนอื่น ๆ และสร้างองค์

ความรู ้และท าความเข้าใจดว้ยตนเอง 
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  1.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเช่ือมโยงกับ 

ความรู้เดิม หรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือน าแบบจ าลอง หรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบาย

สถานการณห์รือเหตุการณ์อื่น ๆ ท าให้เกิดความรูท้ี่กว้างขึน้ 

  1.5 ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ  

ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด ครูผู้สอนจะวัดและประเมินผล 

การเรียนรู้ ด้วยแบบทดสอบ เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน และบอร์ดเกม 

ช่วยให้ผู้เรียนได้เล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน 

ท าให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เพ่ือพัฒนาความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปลี่ยน

ความรู้และประสบการณ์การ เรียนรู้กับผู้อื่น โดยการน าเนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 

วิธีการเลน่และผลการเลน่มาใช้ ในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้  

 2. บอร์ดเกม หมายถึง สื่อการสอนที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ ซึ่งจัดกิจกรรมในรูปแบบการเล่น หรือการแข่งขัน  

ซึ่งก าหนดจุดมุ่งหมาย จ านวนผู้เลน่ เวลา วัสดุอุปกรณ์ การเตรียมขั้นตอนการเล่น และกติกา 

โดยจะสอดแทรกเนื้อหาที่ ต้องการให้ เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี จ านวน 4 เร่ือง ได้แก่ 2.1) ความปลอดภัยในการ 

ท างานกับสารเคมีและอุบัติเหตุจากสารเคมี 2.2) เทคนิคการใช้อุปกรณ์และเคร่ืองมือทางเคมี 

2.3) การวัดปริมาณสารและหน่วยวัดทางเคมี  และ 2.4) การปฏิบั ติและเขียนรายงาน 

การทดลอง และน าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกม 

มาใช้อภิปรายผลเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ เพ่ือใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์การท างานร่วมกัน

เป็นกลุม่ และการแก้ปัญหาของนักเรยีน  

 3. ความสามารถการแก้ปัญหา เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ หมายถึง  

ความสามารถในการระบุปัญหาที่เกิดขึ้นจริงหรือจากสถานการณ์ที่ก าหนด และบอกสาเหตุ 

ที่แท้จริงของปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดเกี่ยวกับความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ  

ประกอบดว้ย 4 ทักษะ ดังน้ี 

  3.1 ทักษะการระบุปัญหา (Statement of the Problem) หมายถึง ความสามารถ 

ในการบอกปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดในช้ันเรียนได้อย่างมีเหตุผล โดยสามารถระบุ 

ได้ว่าปัญหาของสถานการณ์คืออะไร  

  3.2 ทักษะการวิเคราะห์ปัญหา (Defining the Problem or Distinguishing Essential Features)  

หมายถึง ความสามรถในการบอกสาเหตุที่แท้จริงของปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนด 

 



 

 

  9 

  3.3 ทักษะการเสนอวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา (Searching for and Formulating  

a Hypothesis) หมายถึง ความสามารถในการวางแผนเพ่ือตรวจสอบเหตุของปัญหา และเสนอ 

วิธีแก้ปัญหา โดยมีครูผู้สอนเป็นคนให้ค าแนะน า 

  3.4 ทักษะการตรวจสอบผลลัพธ์ (Verifying the Solution) หมายถึง ความสามารถ 

ในการอธิบายผลที่เกิดขึ้นหลังจากการแก้ปัญหาตามวิธีแก้ปัญหาได้ โดยวิธีการที่นักเรียนเลอืก 

สามารถแก้ปัญหาได้จริง โดยมีครูผู้สอนเป็นผูป้ระเมิน 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการวัดและประเมินผลจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเคมี เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ  

ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม   

 

 

 



 

 

 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการแก้ปัญหา 

ดว้ยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกมเร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ 

ในปฏิบัติการ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

ดังน้ี 

 1. พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ 2545  

และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 

 2. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551  

 3. ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ และเป้าหมายของวิชาวิทยาศาสตร์ 

 4. การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสบืเสาะ 5 ขั้น 

  4.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้  

  4.2 ขั้นตอนการจัดการจัดกิจจกรรมการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ 

  4.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สนับบสนุนการเรียนรู้ 5Es 

 5. ความสามารถการแก้ปัญหา 

  5.1 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 

  5.2 ขั้นตอนกระบวนการการแก้ปัญหา 

  5.3 วิธีการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา 

 6. บอร์ดเกม (Board Geme) 

  6.1 ความหมายของบอร์ดเกม 

  6.2 ประเภทของบอร์ดเกม 

  6.3 การจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกม 

 7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  7.2 ประเภทแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  7.3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  7.4 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 9. กรอบแนวคิดในการวิจัย  
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พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ 2545 และ 

(ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่  2) พ.ศ. 2545  

และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 เป็นกฏหมาย ว่าด้วย การศึกษาแห่งชาติ โดยในหมวด 4 แนวการ 

จัดการศึกษา มาตรา 22 ซึ่งระบุว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ 

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้อง

ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ และมาตรา 24 ซึ่งระบุว่า 

การจัดกระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการ ดังต่อไปน้ี   

(พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ 2545 และ  

(ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553, 2542, สื่อออนไลน์)   
 1. จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน 

โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 

 2. ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์

ความรูม้าใช้ เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา 

 3. จัดกิจกรรมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได ้ 

ท าเป็น รักการอ่านและเกิดความใฝ่รู้อยา่งตอ่เน่ือง 

 4. จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ดา้นต่าง ๆ อย่างได้สัดสว่นสมดุล

กัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านยิมที่ดงีาม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 

 5. ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน 

การสอน และอ านวยความสะดวก เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้ง

สามารถใช้การวิจัยเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ 

ไปพร้อมกันจากส่ือการเรียนการสอน และแหลง่วิทยาการประเภทต่าง ๆ 

 6. จัดการเรียนเรียนรู้ให้เกิดขึน้ได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือกับ

บิดามารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือรว่มกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ 

 

หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

 วิสัยทัศน ์

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ

ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมือง

ไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ 
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ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  

การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่า  

ทุกคนสามารถเรยีนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

 หลักการ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน มีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 

 1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน

การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม 

บนพ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

 2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา 

อย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 

 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด

การศึกษา ให้สอดคลอ้งกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

 4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ 

การจัดการเรียนรู้ 

 5. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ  

 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ ์  

 จุดหมาย 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา  

มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิด

กับผู้เรียน เมื่อจบการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน ดังน้ี 

 1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ

ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง   

 2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี  

และมีทักษะชีวิต  

 3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 

 4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต

และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
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 5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกัน 

ในสังคมอย่างมีความสุข   

 สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังน้ี 

 1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและสง่สาร มีวัฒนธรรม

ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง 

เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม 

ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเอง 

และสังคม 

 2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 

การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่  

การสร้างองค์ความรู้ เพ่ือการตัดสนิใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค 

ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล และคุณธรรม เข้าใจ 

ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้

ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ 

ที่เกิดขึน้ต่อตนเอง สังคม และสิ่งแวดล้อม 

 4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ  

ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง การท างาน 

และการอยู่ร่วมกันในสังคมดว้ยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหา 

และความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ

สภาพแวดลอ้ม และการรู้จักหลกีเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

 5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยี 

ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้าน

การเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และ 

มีคุณธรรม 
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ผลการเรยีนรู้และสาระการเรยีนรู้ และเป้าหมายของวิชาวิทยาศาสตร ์

 ผลการเรยีนรู้และสาระการเรยีนรู้ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2560, หน้า 129-131) ได้กล่าวว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพ้ืนฐาน 2551 (ผลการเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ 2560) ได้ก าหนดผลการเรียนรู้และสาระ 

การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ไว้ดังนี ้

 สาระเคมี 

 1. เข้าใจโครงสร้างอะตอม การจัดเรียงธาตุในตารางธาตุ สมบัติของธาตุพันธะเคมี

และสมบัติของสาร แก๊สและสมบัติของแก๊ส ประเภทและสมบัติของสารประกอบอินทรีย์และ 

พอลเิมอร์ รวมทั้งการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 2. เข้าใจการเขียนและการดุลสมการเคมี ปริมาณสัมพันธ์ในปฏิกิริยาเคมี อัตรา 

การเกิดปฏิกริิยาเคมี สมดุลในปฏิกิริยาเคมี สมบัติและปฏิกิริยาของกรด-เบส ปฏิกิริยารดีอกซ์

และเซลลเ์คมีไฟฟ้า รวมทั้งการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 3. เข้าใจหลักการท าปฏิบัติการเคมี การวัดปริมาณสาร หน่วยวัดและการเปลี่ยน

หน่วย การค านวณปริมาณของสาร ความเข้มข้นของสารละลาย รวมทั้งการบูรณาการความรู้

และทักษะในการอธิบายปรากฏการณ์ในชีวิตประจ าวันและการแก้ปัญหาทางเคมี 

 สาระฟสิิกส์ 

 1. เข้าใจธรรมชาติทางฟิสิกส์ ปริมาณและกระบวนการวัด การเคลื่อนที่แนวตรง 

แรงและกฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน กฎความโน้มถ่วงสากล แรงเสียดทานสมดุลกลของวัตถุ 

งานและกฎการอนุรักษ์พลังงานกล โมเมนตัมและกฎการอนุรักษ์โมเมนตัม การเคลื่อนที่  

แนวโค้ง รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 2. เข้าใจการเคลื่อนที่แบบฮาร์มอนิกอย่างง่าย ธรรมชาติของคลื่น เสียงและการได้ยิน  

ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเสียง แสงและการเห็น ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับแสง รวมทั้ง 

น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 3. เข้าใจแรงไฟฟ้าและกฎของคูลอมบ์ สนามไฟฟ้า ศักย์ไฟฟ้า ความจุไฟฟ้า 

กระแสไฟฟ้าและกฎของโอห์ม วงจรไฟฟ้ากระแสตรง พลังงานไฟฟ้าและก าลังไฟฟ้า การ

เปลี่ยนพลังงานทดแทนเป็นพลังงานไฟฟ้า สนามแม่เหล็ก แรงแม่เหล็กที่กระท ากับประจุไฟฟ้า

และกระแสไฟฟ้า การเหน่ียวน าแม่เหล็กไฟฟ้าและกฎของฟาราเดย์ ไฟฟ้ากระแสสลับ 

คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าและการสื่อสาร รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 4. เข้าใจความสัมพันธ์ของความร้อนกับการเปลี่ยนอุณหภูมิและสถานะของสสาร 

สภาพยืดหยุ่นของวัสดุและมอดุลัสของยัง ความดันในของไหล แรงพยุง และหลักของอาร์คิมีดิส  
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ความตึงผิวและแรงหนืดของของเหลว ของไหลอุดมคติ และสมการแบร์นูลลี กฎของแก๊ส 

ทฤษฎีจลน์ของแก๊สอุดมคติและพลังงานในระบบทฤษฎีอะตอมของโบร์ ปรากฏการณ์ 

โฟโตอิเล็กทริก ทวิภาวะของคลื่นและอนุภาค กัมมันตภาพรังสี แรงนิวเคลียร์ ปฏิกิริยา 

นิวเคลียร์ พลังงานนิวเคลียร์ ฟิสิกส์อนุภาค รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

 สาระโลก ดาราศาสตร์ และอวกาศ 

 1. เข้าใจกระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในโลก ธรณีพิบัติภัยและผลต่อสิ่งมีชีวิต 

และสิ่งแวดลอ้ม รวมทั้งการศึกษาล าดับช้ันหิน ทรัพยากรธรณี แผนที่ และการน าไปใช้ประโยชน์ 

 2. เข้าใจสมดุลพลังงานของโลก การหมุนเวียนของอากาศบนโลก การหมุนเวียน 

ของน้ าในมหาสมุทร การเกิดเมฆ การเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศโลกและผลต่อสิ่งมี ชีวิต 

และสิ่งแวดล้อม รวมทั้งการพยากรณ์อากาศ 

 3. เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี  

ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ ความสัมพันธ์ของดาราศาสตร์กับมนุษย์ จากการศึกษาต าแหน่งดาว

บนทรงกลมฟ้าและปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะ รวมทั้งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 

ในการด ารงชีวิต 

 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2560, หน้า 3) ได้กล่าวว่า ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้  

จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ 

แนวคิด และองค์ความรู้ การจัดการเรียนการสอนวิทนาศาสตร์จงึมีเป้าหมายที่ส าคัญ ดังนี้ 

 1. เพ่ือให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 

 2. เพ่ือให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาตร์และข้อจ ากัดในการศึกษา

วิชาวิทยาศาสตร์ 

 3. เพ่ือให้มทีักษะที่ส าคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 

 4. เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์

และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มอีิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

 5. เพ่ือน าความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์

ต่อสังคมและการด ารงชีวิต 

 6. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหา  

และทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
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 7. เพ่ือให้เป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอยา่งสร้างสรรค์ 

 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545  

และ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

สรุปได้ว่า กระบวนการจัดการศึกษาจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒาตนเองเองได้เต็ม

ศักยภาพ โดยจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของ

ผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  

ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้ 

เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานเป็นสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียน 

เป็นส าคัญ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู ้ความสามารถในการสื่อสาร การคิด และการแก้ปัญหา  

 

การจัดการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

 ความหมายของการจัดการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  

 Good (1973) ได้กลา่วถึง ความหมายของการจัดการรเยนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ว่า 

หมายถึง การสอนที่มีลักษณะเป็นแบบเดียวกับการสอนโดยวิธีแก้ปัญหา (Problem Solving 

Approach) โดยระบุลักษระที่ส าคัญ คือ เป็นการเรียนจากกิจกรรมที่จัดขึ้น และนักเรียน 

ใช้วิธกีารทางวิทยาศาสตร์ในการท ากิจกรรม 

 ทิศนา แขมมณี (2555) ได้กล่าวถึง ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

หาความรู้ว่าหมายถึง การด าเนินการเรียนการสอนโดยผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นนักเรียนเกิดค าถาม 

เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้ เพ่ือน ามาประมวลหาค าตอบ หรือข้อสรุป 

ดว้ยตนเอง โดยผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน 

 วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม (2554) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ 

แบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา  

ซึ่งให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีหน้าที่ ต้ังค าถาม เพ่ือกระตุ้นให้ 

นักเรียนได้ใช้ความคิดและเหตุผลในการแก้ปัญหา แล้วสรุปเป็นหลักการเพ่ือน าไปใช้ในการ

แก้ปัญหาและน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2558) กล่าวว่า กระบวนการ เรียนรู้  

5 ขั้นตอน หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้วิธีการสอน 

แบบโครงงาน หรือวิธีการสืบสอบ ซึ่งได้พัฒนามาจากวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5E)  

กระบวนการ เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การระบุค าถาม 2) การแสวงหาสารสนเทศ  
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3) การสร้างความรู้ 4) การสื่อสาร 5) การตอบแทนสังคม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ 

ได้อย่างเต็มความสามารถ สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ และยังช่วยพัฒนาครู 

ให้มคีุณภาพอีกด้วย 

 วิมาณ วิชวารีย์ (2560, หน้า 32) ได้ให้ความหมายของ การจัดการสอนแบบสืบเสาะ 

หาความรู้ไว้ว่า การจัดการกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนค้นหาความจริงและแสวงหาความรู้  

มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ และหาเหตุผลด้วยการลงมือปฏิบัติ ส ารวจ ตรวจสอบ  

เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเอง โดยผ่านกระบวนการคิด และใช้กระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์เป็นเคร่ืองมือ เพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่ถูกต้อง โดยครูเป็นผู้ช้ีแนะและจัดประสบการณ์ 

เรียนรู้ 

 วิลาสนีิ ยืนยง (2561, หน้า 24) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

หมายถึง การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะที่ เป็นกระบวนการเกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง  

การสอนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนนู้จักค้นคว้าหาความรู้โดยใช้กระบวนการทางความคิดหาเหตุผล 

แนวทางแก้ ไขปัญหาที่ ถูกต้อง โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือให้ ได้ค าตอบ 

ที่สมเหตุสมผล 

 จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 

สบืเสาะหาความรู้ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง  

มุ่งส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ และหาเหตุผลด้วยการลงมือปฏิบัติ  โดยใช้

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือ 

 ขั้นตอนการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

 สถาบันสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557) ได้อธิบายวิธีการด าเนิน

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียน หรือเร่ืองที่สนใจ 

ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัยของนักเรียน หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม อาจมาจาก 

เหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลาน้ัน หรือเร่ืองที่เช่ือมโยงกับความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนมา  

เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรยีนสร้างค าถาม ก าหนดประเด็นที่จะศึกษา 

 2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) เป็นการท าความเข้าใจในประเด็น หรือค าถาม 

ที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้ แลว้มีการวางแผนก าหนดแนวทางการตรวจสอบ ต้ังสมมติฐาน  

ก าหนดทางเลอืกที่เป็นไปได ้ลงมือปฏิบัติ เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล  

 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นการน าข้อมูลจากการส ารวจตรวจสอบ 

มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลที่ไดใ้นรูปแบบต่าง ๆ 
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 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเช่ือมโยงกับความรู้เดิม  

หรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือน าแบบจ าลอง หรือข้อสรุปที่ไดไ้ปใช้อธิบายสถานการณ์

หรือเหตุการณ์อื่น ๆ ท าให้เกิดความรูท้ี่กว้างขึน้ 

 5. ประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่านักเรียน 

มีความรูอ้ะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด 

 กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วยขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้ดังต่อไปน้ี 

(พิมพันธ์ เดชะคุปต ์และพเยาว์ ยินดสีุข, 2558, หน้า 81)  

 ขั้น 1 การเรียนรู้ระบุค าถาม (Learning to Question) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนสังเกต

สิ่งต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นให้เกิดความสงสัย แล้วฝึกให้ต้ังค าถาม เพ่ือให้นักเรียนต้ังสมมติฐานของ

ค าถามที่ ต้องการหาค าตอบ ซึ่งเป็นแนวทางการออกแบบเก็บรวบรวมขอ้มูล  

 ขั้น 2 การเรียนรู้แสวงหาสารสนเทศ (Learning to Search) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียน 

วางแผนเพ่ือรวบรวมข้อมูล พิสูจน์สมมติฐานที่ก าหนด แล้วรวบรวม/ทดลองเก็บข้อมูล  

เพ่ือวิเคราะห์ผล สื่อความหมายข้อมูลต่าง ๆ และสรุปผล    

 ขั้น 3 การเรียนรู้เพ่ือสร้างความรู้ (Learning to Construct) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียน 

สร้างค าอธิบายจากผลการท าโครงงานตามความสนใจ ซึ่งเป็นความรูใ้หม่ทั้งของนักเรยีน     

 ขั้น 4 การเรียนรู้เพ่ือสื่อสาร (Learning to Communicate) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียน 

น าเสนอผลงานต่อหน้าช้ันเรียนและต่ออาจารย์ที่ปรึกษา และปรับปรุงแก้ไข เพ่ือสรุปค าอธิบาย 

หรือความรู้ใหม่ที่ค้นพบ    

 ขั้น 5 การเรียนรู้เพ่ือตอบแทนสังคม (Learning to Service) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียน

น า โครงงานที่ได้ไปเผยแพร่ภายในโรงเรียน กลุ่มโรงเรียน โดยการจัดแผงโครงงาน และมีการ

สะท้อน ความคิด  

 ประสาท เนืองเฉลิม (2558) ได้อธิบายวิธีการด านเนินขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี ้

 ขั้นที่  1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Engagement) เป็นการแนะน าบทเรียนหรือประเด็น 

ที่สนใจ ซึ่งกิจกรรมจะประกอบด้วยการซักถามปัญหา การถกปัญหา การทบทวนความรู้เดิม  

ซึ่งท าให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และกิจกรรมการเรียนการสอนควรอยู่บนพื้นฐาน

ประสบการณเ์ดมิที่นักเรยีนได้เรยีนมา 

 ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจ (Exploration) เป็นการกระตุน้ให้นักเรยีนเกิดการปรับขยายความคิด 

โดยได้รับค าแนะน า ค าช้ีแจงจากครูผู้สอน และมีการเตรียมวัสดุอุปกรณ์ไว้อย่างเพียงพอ 
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ผู้สอนไม่ควรบอกนักเรียนว่าต้องท าอะไร และไม่ต้องอธิบายมากนัก เพ่ือให้นักเรียนมีบทบาท

ในการส ารวจ ค้นคว้าหาค าตอบ น าผลที่ไดม้าอธิบายตามความหมาย และความเข้าใจของตนเอง 

 ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบาย (Explanation) เป็นการมุ่งหาสิ่งอ านวยความสะดวกทางจิตใจให้แก่

นักเรียน เพ่ือให้นักเรียนวางแนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนด้วยความร่วมมือกันระหว่างนักเรียน 

และผู้สอน ซึ่งมีส่วนในการเลือกและจัดสภาพแวดล้อมของช้ันเรียน ส่งผลใหนักเรียนเกิดการ 

ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญา สามารถก าหนดมโนทัศน์ตามความเข้าใจของตนเอง 

 ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการกระตุ้นความร่วมมือของกลุ่มนักเรียน 

จัดระเบียบประสบการณ์ทางความคิดผ่านการค้นพบ ท าการเช่ือมโยงระหว่างประสบการณ์

เดิมกับประสบการณ์การใหม่ที่ได้เรียนรู้มาแล้ว มนโนทัศน์ที่สร้างขึ้นจะต้องเช่ือมโยงกับ

ความคิดของผู้อื่น หรือประสบการณ์อื่นที่สัมพันธ์กัน โยขยายความคิดจากตัวอย่าง หรือจัด

ประสบการณ์เชิงส ารวจเพ่ิมเติม สามารถค้นคว้า ส ารวจตรวจสอบสิ่งที่ต้องการศึกษาได ้ 

และอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่น 

 ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) แป็นการทดสอบความรู้ ความเข้าใจตามมาตรฐาน 

การเรียนรู้ การประเมินผลควรต่อเน่ืองซึ่งไม่ใช่การสิ้นสุดของบทเรียน 

 ศิริวรรณ เอี่ยมประเสริฐ (2563, หน้า 22) ได้เสนอขั้นตอน การจัดการเรียนการสอน

แบบสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ดังนี้ 

 1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement phase) เป็นขั้นที่จะต้องดึงดูดความสนใจของ 

นักเรียนเพ่ือที่จะน าเข้าสูบ่ทเรียนท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ อยากรู้อยากเห็น จากการเปิดคลิป

วีดีโอหรือภาพต่าง ๆ หรือจากการทบทวนความรู้เก่า โดยมีการใช้ค าถามในกระตุ้นนักเรียน 

ให้มีส่วนร่วม   

 2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration phase) เป็นขั้นที่ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก  

ในการจัดกิจกรรม การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ เพ่ือให้นักเรียนด าเนินการสังเกต ส ารวจทดลอง 

และรวบรวมข้อมูลโดยตรง และให้นักเรยีนได้มีโอกาสในการพูดคุยกับนักเรยีนคนอื่น ๆ จากน้ัน 

ก็สร้างองค์ความรู้ และท าความเข้าใจดว้ยตนเอง   

 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation phase) เป็นขั้นที่ นักเรียนมีข้อมูลจาก  

การส ารวจและค้นหาอย่างเพียงพอแลว้ จึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์ หรือสรุปผล และน าเสนอผลที่ได้   

 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration phase) เป็นเป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเช่ือมโยง

กับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติมไปใช้อธิบาย สถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น ๆ  

ท าให้เกิดความรูก้ว้างขวางขึน้   
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 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation phase) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ  

ว่านักเรียนมีความรู้มากน้อยเพียงใด ครูควรวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามผลการเรียนรู้ 

ที่คาดหวัง เพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน และที่ส าคัญคือท าให้ผู้เรียนมีโอกาส

ประเมินความเข้าใจของตนเองด้วย 

 จากการศึกษาขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ข้างต้นสรุปได้ว่า 

การจัดเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน โดยในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ตามรูปแบบของ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (2557) ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขัน้ที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 

ขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ขั้นที่ 4  

ขั้นขยายความรู ้(Elaboration) และขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน (Evaluation) 

 

ความสามารถการแก้ปัญหา 

 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 

 Polya (1957) ได้กล่าวถึง ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาว่า เป็นการแก้ปัญหา

วิธีหน่ึง คือ การค้นหาวิธีที่ไม่ปรากฏ เพ่ือน าไปสู่จุดหมายที่ต้ังไว้ โดยจุดหมายดังกล่าวยังไม่มี

วิธีการที่จะน าไปสู้จุดหมายน้ันในทันทีทันใด จะต้องหาวิธีการที่จะน าไปสู่จุดหมายน้ัน ฉะน้ัน 

การแก้ปัญหาก็คือการค้นหาวิธีการที่ยังไม่ทราบในทันทีทันใด การหาหนทางที่จะแก้ความยุ่งยาก  

หนทางที่หลกีเลี่ยงอุปสรรค เพ่ือน าไปสูจุ่ดหมายที่เรายังไม่สามารถไปถึงได้ดว้ยวิธีการที่เหมาะสม 

 Good (1973, p. 518) ได้อธิบายว่า การแก้ปัญหาเป็นแบบแผนหรือวิธีการซึ่งอยู่ใน

สภาวะที่มีความยุ่งยากล าบากหรืออยู่ในสภาวะที่พยายามตรวจข้อมูลที่ท ามาได้ซึ่งมีความ

เกี่ยวข้องกับปัญหา มีการต้ังสมมติฐานและการตรวจสอบสมมติฐานภายใต้การควบคุม มีการ 

เก็บข้อมูลจากการทดลองเพ่ือหาความสัมพันธ์น้ันว่า จริงหรือไม่ 

 Weir (1974) ได้ให้ความหมายความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถ

ในการคิดที่ต้องอาศัยกระบวนการทางสมอง และประสบการณข์องบุคคลมาประกอบกัน 

 Branca (1980) สรุปว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการของการประยุกต์ความรู้ 

ที่ได้รับมาก่อนเพ่ือมาใช้กับสถานการณ์ใหม่ที่ไม่คุ้นเคย การแก้ปัญหาต้องเผชิญกับอุปสรรค

บางอย่าง ต้องใช้ทักษะในการแก้ปัญหาตา่ง ๆ เหลา่นัน้ 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557 , หน้า 182) ได้ให้ 

ความหมายการแก้ปัญหาว่าเป็นการกาค าตอบของปัญหาที่ยังไม่มีวิธีการหาค าตอบมาก่อน 
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อาจเป็นปัญหาที่ เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หรือปัญหาที่พบ 

ในชีวิตประจ าวัน การแก้ปัญหาตอ้งใช้เทคนคิวิธกีารหรือกลยุทธ์ต่าง ๆ 

 สุวิทย์ มูลค า (2557) ได้กล่าวถึง ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาว่า หมายถึง 

ความสามารถทางสมองในการขจัดสภาวะความสมดุลที่เกิดขึ้น โดยพยายามปรับตัวเอง  

และสิ่งแวดล้อมให้กลมกลืนกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรอืสภาวะที่คาดหวัง 

 ปริยากร สุภาพ (2558, หน้า 11) ได้ให้ความหมายว่า ทักษะการแก้ปัญหา คือ  

กระบวนการแสวงหาความรู้ที่ต้องอาศัยความรู้ ความคิด ประสบการณ์ วิธีการและขั้นตอน

ต่าง ๆ รวมถึงความรู้ในการพิจารณาสถานการณ์ของปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง ต่อเน่ือง 

และมีประสทิธิภาพ ซึ่งเกิดจากการพัฒนาของตนเอง  

 ชุติมา สรรเสริญ (2560, หน้า 34) กล่าวว่า ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 

เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ ประสบการณ์เดิม ความคิดของผู้เรียนแก้ปัญหาที่พบ 

ในสถานการณต่์าง ๆ ได้ การคิดแกป้ัญหาเป็นกระบวนการหรอืทักษะที่มคีวามส าคัญต่อมนุษย์ 

ที่ต้องใช้ในการแก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและยังเป็นพื้นฐานของความคิดทั้งมวล ดังน้ัน 

การสอนการคิดแก้ปัญหาในการด าเนนิชีวิต 

 วรรณิภา พรหมหาราช (2564, หน้า 35) กล่าวว่า การแก้ปัญหาคือการใช้ 

กระบวนการทางความคิด ซึ่งต้องใช้สติปัญญา ทักษะ ความรู้ ความเข้าใจ ความคิด การรับรู้

พฤติกรรมต่าง ๆ รวมทั้ง ประสบการณ์เดิมมาประมวลเข้ากับประสบการณ์ใหม่ โดยผ่าน 

การคิดวิเคราะห์ การต้ังสมมติฐาน การเลอืกวิธีการที่เหมาะสมในการทดสอบสมมติฐาน  

 จากความหมายของความสามารถการแก้ปัญหา สามารถสรุปได้ว่า ความสามารถ

การแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุปัญหาที่เกิดขึ้นจริงหรือจากสถานการณ์ 

ที่ก าหนด และบอกสาเหตุที่แท้จริงของปัญหาจากสถานการณท์ี่ก าหนด โดยมีการคิดแกป้ัญหา

ที่เป็นระบบ ซึ่งต้องอาศัยความรู้ ความคิด ประสบการณ์ วิธีการและขั้นตอนต่าง ๆ เพ่ือให้

บรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ  

 ขั้นตอนกระบวนการการแก้ปัญหา 

 Bloom (1957, p. 122) ได้เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 เมื่อผู้เรียนได้พบปัญหา ผู้เรยีนจะคิดค้นหาสิ่งที่เคยพบเห็นที่เกี่ยวกับปัญหา 

 ขั้นที่ 2 ผู้เรยีนจะใช้ผลจากขั้นที่ 1 มาสร้างรูปแบบของปัญหาขึน้มาใหม่ 

 ขั้นที่ 3 จ าแนกแยกแยะปัญหา 

 ขั้นที่ 4 การเลอืกใช้ทฤษฎี หลักการ ความคิด และวิธกีารที่เหมาะสมกับปัญหา 

 ขั้นที่ 5 การใช้ขอ้มูลสรุปวิธกีารแก้ปัญหา 
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 ขั้นที่ 6 ผลที่ไดจ้ากการแก้ปัญหา 

 Polya (1957, pp. 6-22) ได้เสนอขั้นตอนของการคิดแกป้ัญหาไว้ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจโจทย์ (Understanding the problem) เป็นการวิเคราะห์ประเด็น

ปัญหาว่าโจทย์ต้องการทราบอะไร โจทย์ให้ข้อมูลอะไรบ้าง โดยให้นักเรียนอ่านพิจารณา 

โจทยป์ัญหาและบอกรายละเอียดที่ได้ทั้งหมด ตามความรู้และความเข้าใจของนักเรยีน 

 ขั้นที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา (Devising a plan) เป็นขั้นตอนที่เช่ือมโยงความเกี่ยวข้อง

ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการทราบ  

 ขั้นที่ 3 ปฏิบัติตามแผน (Carrying out the plan) เป็นการปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ใน 

ขั้นที่ 2 และต้องมีการตรวจสอบแต่ละขั้นตอนที่ปฏิบัตวิ่าถูกต้องหรือไม่ 

 ขั้นที่  4 ตรวจสอบ (Looking Back) เป็นขั้นตอนตรวจสอบผลลัพธ์ที่ ได้จากการ

แก้ปัญหาว่าถูกต้องหรือไม่ 

 McNamara (1999, Online) กล่าวว่า วิธีการแก้ปัญหามีหลากหลายวิธี ไม่มีวิธีการ

แก้ปัญหาใดที่จะสามารถแก้ปัญหาทุกเร่ืองได้ แต่มีแนวปฏิบัติพ้ืนฐานที่สามารถน าไปใช้ในการ

แก้ปัญหาได้ โดยต้องมีการฝึกใช้เสียก่อน เพ่ือให้เกิดความคุ้นเคยจนสามารถปฏิบัติได้อย่าง

เป็นธรรมชาต ิขั้นตอนต่างๆ มีดังนี ้

 1. ระบุปัญหา ขั้นน้ีเป็นขั้นที่คนส่วนใหญ่มักจะสับสน กลา่วคือ จะเร่ิมด้วยการคิดว่า

สิ่งน้ันเป็นปัญหา แทนที่จะท าความเข้าใจให้ถ่องแท้เสียก่อนว่าท าไมจึงคิดว่าสิ่งน้ันเป็นปัญหา 

การระบุปัญหาต้องอาศัยข้อมูลจากตนเองและผู้อื่น ซึ่งได้มาโดยใช้วิธกีารต้ังค าถาม อาทิ อะไร 

คือสิ่งที่เห็นว่าเป็นสาเหตุที่ท าให้คิดว่ามีปัญหาเกิดขึ้น ปัญหาที่ว่าน้ันเกิดขึ้นที่ไหน เกิดขึ้น

อย่างไร เกิดขึ้นเมื่อใด ก าลังเกิดขึ้นกับใคร และท าไมจึงเกิดขึน้ จากน้ันให้เขียนอธิบายว่าสิ่งที่

ก าลังเกิดในขณะนัน้ โดยแท้จริงควรจะเป็นอยา่งไร ต้องพยายามอธิบายให้มากที่สุดเท่าที่จะท า

ได้ เขียนอย่างเจาะจง และครอบคลุมประเด็นว่า อะไร ที่ไหน อย่างไร กับใคร และท าไม 

  1.1 เมื่อถึงจุดน้ี หากปัญหายังดูเหมือนว่าเป็นเร่ืองที่มีความซับซ้อน ควรระบุ

ปัญหาให้กระจายออกมาแบบย่อย ๆ ลงไปอีก โดยต้ังค าถามซ้ าอย่างเดิม จนกว่าจะได้

ค าอธิบายส าหรับปัญหาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องมากพอ  

  1.2 ท าการตรวจสอบว่าความเข้าใจที่มีต่อปัญหาต่าง ๆ น้ัน มีความถูกต้อง

เพียงใด โดยการหารอืกับสมาชิกในกลุ่มหรือบุคคลอื่น 

  1.3 น าปัญหาต่าง ๆ มาจัดความส าคัญ หากพบว่ามีปัญหาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกัน

จ านวนหลายปัญหา ให้พิจารณาว่าปัญหาใดควรจัดการก่อนปัญหาใดจัดการทีหลัง ทั้ งน้ี 
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ต้องแยกให้ชัดเจนระหว่างปัญหาที่มีความส าคัญกับปัญหาที่เป็นเร่ืองฉุกเฉิน เพราะปัญหา 

ที่มีความส าคัญเป็นปัญหาที่ต้องจัดการก่อน 

  1.4 ท าความเข้าใจกับบทบาทของตนเองในปัญหาน้ันให้ถูกต้อง เพราะเป็นสิ่งที่มี 

อิทธิพลต่อการรับรู้บทบาทของผู้อื่น ตัวอย่างเช่น เมื่อตนเองเครียดก็อาจมองว่าผู้อื่นเครียด

เช่นเดยีวกัน ซึ่งความจริงอาจไม่เป็นเช่นน้ัน 

 2. มองหาสาเหตุที่แท้จริงของปัญหา ในขั้นนี้จ าเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องได้รับข้อมูล

น าเข้าจากบุคคลอื่นซึ่งรับรูป้ัญหาและจากผู้ที่ไดรั้บผลกระทบจากปัญหา การเก็บข้อมูลควรท า

เป็นรายบุคคลจะไดข้้อมูลมากกว่า ให้จดบันทึกส่ิงที่เป็นความคิดเห็นของตนเองและสิ่งที่ได้ยิน

มาจากผู้อื่น จากน้ันเขียนอธิบายสาเหตุของปัญหาในลักษณะที่ว่า อะไรก าลังเกิดขึ้น เกิดขึ้น 

ที่ไหน เมื่อใด อย่างไร กับใคร และท าไม 

 3. แจกแจงทางเลือกต่าง ๆ ส าหรับวิธีการที่จะใช้แก้ปัญหา ในขั้นนี้ควรให้บุคคลอื่น 

เข้ามามีส่วนร่วม ยกเว้นปัญหาที่เป็นเร่ืองส่วนตัว ให้ระดมสมองเพ่ือหาแนวทางแก้ไขปัญหา 

หลาย ๆ แนวทาง แล้วน ามาคัดกรองเพ่ือหาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุด การได้มาซึ่ง

ความคิดที่หลากหลายน้ัน ต้องระวังที่จะไม่ตัดสินว่าความคิดเหล่าน้ันดีห รือไม่ดี ซึ่งทักษะ 

ที่เหมาะสมที่สุดในการจ าแนกสาเหตุของปัญหาคือ การคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) 

 4. เลอืกวิธีการแก้ปัญหา ในการคัดเลอืกวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา ควรพิจารณา ดังน้ี 

  4.1 วิธีการใดที่สามารถแก้ปัญหาได้ในระยะยาว 

  4.2 วิธีการใดที่มีความเป็นจริงมากที่สุดในการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ในขณะน้ี 

มีทรัพยากรส าหรับการแก้ปัญหาหรือไม่ จะจัดหามาใช้ได้หรือไม่ มีเวลาเพียงพอที่จะใช้วิธีการน้ี 

หรือไม่ 

  4.3 อะไรคือความเสี่ยงของทางเลอืกแตล่ะวิธี 

 5. วางแผนน าทางเลือกในการแก้ปัญหาที่ เป็นวิธีที่ ดีที่สุดไปปฏิบัติ หรือจัดท า 

แผนปฏิบัตกิาร ซึ่งในขั้นน้ีมีส่ิงที่ต้องพิจารณาคือ 

  5.1 สถานการณจ์ะเป็นอยา่งไรเมื่อปัญหาได้รับการแก้ไขแลว้ 

  5.2 มีขั้นตอนอะไรที่จะต้องท าในการน าทางเลือกที่ดีที่สุดไปแก้ปัญหา มีระบบ

หรือกระบวนการอะไรที่จะต้องเปลี่ยนแปลงบ้าง 

  5.3 จะรู้ไดอ้ย่างไรว่าขั้นตอนต่าง ๆ มีการปฏิบัติ ซึ่งเป็นตัวบ่งชีค้วามส าเร็จของแผน 

  5.4 ทรัพยากรอะไรบ้างที่ต้องการ ในประเด็นของบคุลากร เงิน และสิ่งอ านวย

ความสะดวก 
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  5.5 ต้องใช้เวลานานเท่าใดในการน าวิธีการแก้ปัญหาไปปฏิบัติ ให้เขียนตาราง 

ที่แสดงเวลาต้ังแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุด และเวลาที่คาดหวังว่าจะเห็นตัวบ่งช้ีความส าเร็จปรากฏขึ้น 

  5.6 ใครคือผู้รับผิดชอบในการควบคุมดูแลการปฏิบัตติามแผน 

  5.7 เขียนค าตอบส าหรับค าถามที่กล่าวมาแล้ว และให้ถอืว่านี่คือแผนปฏิบัตกิาร 

  5.8 สื่อสารท าความเข้าใจแผนนี้กับบุคคลที่เกี่ยวข้องในการน าแผนไปปฏิบัติ 

ปัจจัยส าคัญของขั้นตอนน้ีคือ การสังเกตและการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างต่อเน่ือง 

 6. ดูแลควบคุมการปฏิบัตติามแผน โดยพิจารณาจากตัวบ่งช้ีความส าเร็จ ซึ่งไดแ้ก่ 

  6.1 เห็นสิ่งที่คาดหวังว่าจะเกิดขึน้ตามตัวบ่งชีห้รือไม่ 

  6.2 แผนมีการด าเนินงานตามตารางที่ก าหนดไว้หรือไม่ 

  6.3 ถ้าแผนไม่ได้ด าเนินไปตามที่คาดหวังไว้ ให้พิจารณาว่า แผนมีความเป็นไปได้

จริงหรือไม ่มีทรัพยากรเพียงพอที่จะท าให้แผนส าเร็จตามก าหนดการหรือไม ่ควรมีส่ิงอื่นที่ต้อง

ท าก่อนส่ิงที่ก าหนดไว้แต่เดมิในแผนหรือไม ่ควรเปลี่ยนแผนหรือไม ่

 7. ตรวจสอบว่าปัญหาได้รับการแก้ไขเรียบร้อยแล้วหรือไม่ ในขั้นนี้ วิธีหน่ึงที่ดีที่สุด 

ในการตรวจสอบว่าปัญหาได้รับการแก้ไขเรยีบรอ้ยแล้วหรือไม ่คือการกลับคืนสูก่ารปฏิบัติงาม

ตามปกติ แล้วสังเกตสถานการณ ์นอกจากน้ันมีประเด็นที่ควรพิจารณาเพ่ิมเตมิดังน้ี  

  7.1 ควรมีการเปลี่ยนแปลงอะไรบ้าง เพ่ือไมใ่ห้เกิดปัญหาเช่นนีข้ึน้อีก 

  7.2 อะไรคือบทเรียนที่ได้จากการแก้ปัญหาคร้ังนี้ ในเชิงความรู้ ความเข้าใจ  

และ/หรือทักษะ 

  7.3 ควรมีการเขียนบันทึกสั้น ๆ ถึงเหตุการณ์ เด่น ที่ เป็นความส าเร็จในการ

พยายามแก้ปัญหา และสิ่งที่เป็นผลลัพธ์ที่ไดเ้รียนรู้ แล้วน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้เกี่ยวข้อง 

 Weir (1974) เสนอขั้นตอนเพ่ือแก้ปัญหาที่ประสบในสถานการณ์ที่ก าหนดมาให้  

โดยการระบุประเด็นที่สอดคล้องกับปัญหา 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ขั้นระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุปัญหา ที่ส าคัญที่สุดที่เกี่ยวข้อง

กับสถานการณท์ี่ก าหนดให้ 

 2. ขั้นวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุสาเหตุที่เป็นไปได้ที่ท าให้ 

เกิดปัญหา โดยพิจารณาจากข้อเท็จจรงิของสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 

 3. ขั้นเสนอวิธีแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการหาวิธีการแก้ปัญหาให้ตรงกับ

สาเหตุของปัญหา หรือเสนอข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือน าไปสูก่ารแก้ปัญหาที่ระบุไว้อย่างสมเหตุสมผล 

 4. ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์ หมายถึง ความสามารถในเชิงอธิบายผลที่เกิดขึ้นหลังจาก

การแก้ปัญหานัน้ว่า สอดคลอ้งกับปัญหาที่ระบุไว้หรอืไม ่และผลที่เกิดขึน้ควรเป็นอยา่งไร 



 

 

  25 

 สุวิทย์ มูลค า (2547, หน้า 27) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนการแก้ปัญหาไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี ้

 ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นการทบทวนปัญหาที่พบเพ่ือท าความเข้าใจให้ถ่องแท้ 

ในประเด็นต่าง ๆ รวมทั้งการก าหนดขอบเขตของปัญหา 

 ขั้นที่ 2 ต้ังสมมติฐานหรือหาสาเหตุของปัญหา เป็นการคาดคะเนค าตอบของปัญหา 

โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ รวมทั้งการพิจารณาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากสาเหตุอะไร 

หรือจะมีวิธกีารแก้ปัญหาโดยใช้วิธใีด 

 ขั้นที่ 3 วางแผนแก้ปัญหา เป็นการคิดหาวิธีการ เทคนิค เพ่ือแก้ปัญหาและก าหนด 

ขั้นตอนย่อยของการแก้ปัญหาไว้อยา่งเหมาะสม 

 ขั้นที่ 4 เก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ตามแผนที่วางไว้  

ซึ่งข้ันตอนน้ีจะเป็นข้ันตอนของการทดลองและลงมอืแก้ปัญหาดว้ย 

 ขั้นที่  5 วิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมได ้ 

มาท าการวิเคราะห์ วินิจฉัยว่ามีความถูกต้อง เที่ยงตรง และเช่ือถือได้มากน้อยเพียงใด  

และทดสอบสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

 ขั้นที่ 6 สรุปผลเป็นการประเมินผลวิธีการแก้ปัญหา หรือการตัดสินใจเลือกวิธีการ 

แก้ปัญหาที่ได้ผลดีที่สุด โดยอาจสรุปในรูปของหลักการที่จะน าไปอธิบายเป็นค าตอบ ตลอดจน

น าความรู้ไปใช้ 

 สุพรรษา บุตตเขียว และสิทธิพล อาจอินทร์ (2560) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้  

6 ขั้นตอน ดังน้ี 

 ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน 

เกิดความสนใจและมองเห็นในปัญหา 

 ขั้นที่ 2 ท าความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการ

เรียนรู้ ซึ่งผูเ้รียนสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 

 ขั้นที่  3 ด าเนินการศึกษาค้นคว้าผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้หรือสิ่งก าลัง  

ด าเนินศึกษาค้นคว้า โดยใช้แผนผังความคิดเพ่ือให้นักเรียนได้จ าแนกข้อมูล รวมรวมข้อมูล 

และจัดกระท ากับข้อมูล 

 ขั้นที่ 4 สังเคราะห์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าข้อมูลที่ไดจ้ากการศึกษาค้นคว้ามาแลกเปลี่ยน 

เรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้แผนผังความคิดเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลที่แสดงให้เห็นความเช่ือมโยงของ 

ความรูข้องแตล่ะคนว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร 

 ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินค าตอบ ผู้เรียนสรุปผลงานของแต่ละกลุ่มและประเมินผลงานว่า 

ข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด โดยใช้แผงผังความคิดเพ่ือวิเคราะห์  
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ข้อมูลและน าเสนอข้อมูลที่แสดงองค์ความรู้ที่นักเรียนแต่ละกลุ่มที่ได้ช่วยกันคิดและสรุปมาว่า 

มีความเหมาะสมหรือไมเ่พียงใด 

 ขั้นที่ 6 น าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนความรู้ที่ได้มาจัดระบบองค์ความรู้และ

น าเสนอผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย โดยใช้แผนผังความคิดเพ่ือน าเสนอองค์ความรู้ที่ได้สรุป  

ร่วมกันของผู้เรยีนและเพ่ือเช่ือมโยงความรูสู้ค่วามรูใ้หม่ที่ต้องการศึกษาในครัง้ต่อไป 

 จากขั้นตอนการแก้ปัญหาสรุปได้ว่า ขั้นตอนกระบวนการการแก้ปัญหา น้ัน 

มีหลากหลายวิธี เป็นความสามารถในการระบุปัญหาที่เกิดขึ้นจริงหรือจากสถานการณ์ 

ที่ก าหนด และบอกสาเหตุที่จริงของปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดได้ ซึ่งในการวิจัยในครั้งน้ี  

ผู้วิจัยได้ศึกษาความสามารถการแก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 

ตามขั้นตอนของเวียร์ (Weir, 1974) ซึ่งประกอบดว้ย 4 ทักษะ ดังนี ้ 

 1. ทักษะการระบุปัญหา (Statement of the Problem) หมายถึง ความสามารถในการ 

บอกปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดในช้ันเรียนได้อย่างมีเหตุผล โดยสามารถระบุได้ว่า

ปัญหาของสถานการณ์คืออะไร 

 2. ทักษะการวิเคราะห์ปัญหา (Defining the Problem or Distinguishing Essential Features) 

หมายถึง ความสามรถในการบอกสาเหตุที่แท้จริงของปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนด 

 3. ทักษะการเสนอวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา (Searching for and Formulating a Hypothesis)  

หมายถึง ความสามารถในการวางแผนเพ่ือตรวจสอบเหตุของปัญหา และเสนอวิธีแก้ปัญหา 

โดยมีครูผู้สอนเป็นคนให้ค าแนะน า 

 4. ทักษะการตรวจสอบผลลัพธ์ (Verifying the Solution) หมายถึง ความสามารถ 

ในการอธิบายผลที่เกิดขึ้นหลังจากการแก้ปัญหาตามวิธีแก้ปัญหาได้ โดยวิธีการที่นักเรียนเลอืก 

สามารถแก้ปัญหาได้จริง โดยมีครูผู้สอนเป็นผูป้ระเมิน 

 วิธีการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา 

 ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นการน าเอาเนือ้หาความรู้ ประสบการณ์ และทักษะ

กระบวนการที่ เหมาะสมมาใช้แก้ปัญหา ดังน้ัน การประเมินผลกระบวนการแก้ปัญหา 

จึงจ าเป็นต้องประเมินดว้ยวิธต่ีาง ๆ ดังนี้ 

 ทดสอบด้วยแบบทดสอบ ซึ่งประกอบด้วย แบบทดสอบมาตรฐานและแบบทดสอบ 

ที่ผู้ประเมินสร้างขึ้น (ทิศนา แขมมณี, 2540) 

 1. แบบทดสอบมาตรฐานที่มีผู้สร้างไว้แลว้ มี 2 ประเภท 
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  1.1 แบบทดสอบการคิดทั่วไป เป็นแบบทดสอบที่มุ่งวัดให้ครอบคลุมความสามารถ 

ในการคิดที่อยู่บนพ้ืนฐานของการใช้ความรูท้ั่วไป ส่วนใหญ่เป็นแบบเลือกตอบ (Multiple Choice)  

แบบสอบมาตรฐานที่ใช้วัดความสามารถในการคิดทั่วไปที่ส าคัญ ดังนี้ 

   1.1.1 Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal 

   1.1.2 Cornell Critical Thinking Test, level X and level Z 

   1.1.3 Ross Test of Higher Cognitive Processes 

   1.1.4 Test of Enquiry Skill 

   1.1.5 The Ennis-Reir Critical Thinking Essay Test 

  1.2 แบบทดสอบความสามารถในการคิดลักษณะเฉพาะ (Aspect Specific Critical 

Thinking Test)  

   1.2.1 Cornell Class Reasoning Test Form x 

   1.2.2 Cornell Conditional Reasoning Test Form x 

   1.2.3 Logical Reasoning 

   1.2.4 Test on Appraising Observations 

   1.2.5 การสร้างแบบวัดขึน้ใช้เอง 

 วิธีการวัดและประเมินผลการแก้ปัญหา มีดังนี้ 

 1. วิธีวัดและประเมินผลการแก้ปัญหา ควรเป็นวิธีที่ยืดหยุ่น และเปลี่ยนแปลงได ้

เพราะเราต้องวัดกระบวนการ การใช้ข้อสอบอย่างเดียวเพ่ือวัดนักเรียนตามจุดประสงค์ 

ที่ก าหนดไว้คงไม่เพียงพอ ต้องประเมินทั้งกระบวนการและการผลิต เพราะการแก้ปัญหาเป็น

กระบวนการปฏิบัติที่มีหลายขั้นตอนกว่าจะได้มาซึ่งค าตอบ ดังน้ัน จะเลือกวิธีการวัดอย่างไร

จะต้องขึน้อยู่กับจุดมุ่งหมายของการวัด ซึ่งวิธวีัดและประเมินผลการแก้ปัญหามีดังนี้ 

  1.1 การสังเกต เป็นวิธีการวัดผลชนิดหน่ึงที่นิยมกันมาก ครูหรือตัวบุคคลท าหน้าที่ 

ในการวัด โดยใช้ประสาทสัมผัสเป็นเคร่ืองมือสื่อความหมายการสังเกตได้ข้อมูลเกี่ยวกับ 

รูปแบบเจตคติและความเช่ือมั่นที่มีต่อการแก้ปัญหา การสังเกตถ้านักเรียนท างานเป็นกลุ่มเล็ก ๆ 

ให้สังเกตว่า เขาท างานกันอย่างไรขณะแก้ปัญหา มีความสนใจการแก้ปัญหาเพียงไร 

ให้ความร่วมมือในการแก้ปัญหาของกลุ่มมากน้อยแค่ไหน หรือสังเกตจากผลงานของนักเรียน 

เช่น สมุดแบบฝึกหัด สมุดรายงาน บันทึกประจ าวัน การสังเกตแต่ละคร้ังจะต้องมีจุดมุ่งหมาย 

และต้องบันทึกข้อมูลที่ได้ทันทีทันใดที่การสังเกตสิ้นสุด ซึ่งอาจจะบันทึกโดยย่อ ๆ หรือใช้ 

สัญลักษณ์กไ็ด้ 
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  1.2 การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการรวบรวมข้อมูล โดยการพูดคุยซักถามกับบุคคลที่เรา

ต้องการข้อมูลโดยตรง ข้อส าคัญในการสัมภาษณ์น้ัน ผู้สัมภาษณ์จะต้องหาวิธีการซักถามให้ได้

ข้อมูลตรงตามจุดมุง่หมาย การสัมภาษณ์จะช่วยให้การสังเกตสมบูรณ์ย่ิงขึ้น เพราะผู้ถูกสังเกต

อาจจะไม่แสดงพฤติกรรมออกมาให้เห็น แต่ถ้ามีการพูดคุยสนทนามีบรรยากาศเป็นกันเอง 

ผู้ถูกสัมภาษณ์อาจจะกลา้พูดในบางส่ิงบางอย่างที่มีอยูใ่นใจก็ได้ 

  1.3 การทดสอบ เป็นวิธีที่ใช้มากที่สุดในโรงเรียน แบบทดสอบที่ดีจะช่วยให้ครู

ทราบสถานภาพของนักเรียนและของครูเองว่าเป็นอย่างไร มีด้านใดดี หรือด้อย ควรปรับปรุง

อย่างไร การทดสอบการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะแสดงร่องรอยการแก้ปัยหาให้ปรากฏ เช่น  

กระดาษค าตอบ การแสดงวิธีแก้ปัญหาแบบอัตนัย ซึ่งจะท าให้เราทราบว่า นักเรียนเข้าใจ

ปัญหามากน้อยเพียงใด มีการวางแผนในการแก้ปัญหาอย่างไร ด าเนินการแก้ปัญหาถูกต้อง

หรือไม ่และตรวจสอบการแก้ปัญหาอย่างไร 

 2. เคร่ืองมือการวัดผลและประเมินผลการแก้ปัญหา การวัดและประเมินผล 

การแก้ปัญหาจะต้องสร้างเคร่ืองมือให้สอดคลอ้งกับวิธีวัด เช่น ถ้าเลอืกวิธีสังเกต จะต้องสร้าง 

แบบสังเกตให้ตรงตามจุดมุง่หมายของการสังเกต เครื่องมือที่ใช้วัดและประเมินผล มีดังนี้ 

  2.1 เคร่ืองมือการสังเกต มีหลายรูปแบบ เช่น แบบบันทึกข้อความ แบบตรวจ

รายการ แบบจัดอันดับคุณภาพ 

   2.1.1 แบบบันทึกข้อความ เป็นการบันทึกพฤติกรรมหรือเหยุการร์ต่าง ๆ  

ที่สังเกตได้ ในการบันทึก ผู้สังเกตจะบันทึกข้อความสั้น ๆ เกี่ยวกับสิ่งที่สังเกตไดต้ามความเป็นจริง 

ส่วนมากจะบันทึกในสิ่งที่เด่น ๆ สามารถสังเกตเห็นได้ชัดเจน เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เช่ือถือได้ 

ผู้บันทึกจะพยายามขจัดความล าเอียงทั้งในแง่บวกและลบเกี่ยวกับเหตุการณ์น้ัน ๆ ได้ 

   2.1.2 แบบตรวจสอบรายการ เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ประกอบการสังเกตอย่างหน่ึง  

แบบตรวจรายการจะมีรายการของสิ่งที่ผู้สังเกตต้องการสังเกต โดยจะท าเคร่ืองหมายลงใน 

รายการที่สังเกตเห็น เช่น ชอบแก้ปัญหา ท างานร่วมกับผู้อื่นในกลุ่ม มีส่วนร่วมแสดงความ

คิดเห็นในการแก้ปัญหา มีความพยายามแก้ปัญหา คิดหายุทธวิธีที่จะช่วยแก้ปัญหา ดัดแปลง

วิธีแก้ปัญหาที่ต่างจากวิธีเดิมซึ่งดีกว่า มีการตรวจสอบการแก้ปัญหา และสามารถอธิบายวิธี

แก้ปัญหาได้ 

   2.1.3 แบบจัดอันดับคุณภาพ เป็นการพิจารณาเรียงอันดับป ริมาณ  

หรือคุณภาพอย่างใดอย่างหน่ึง โดยเปรียบเทียบกับบุคคลหรือสิ่งที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน  

หรือประเภทเดยีวกัน เช่น การสังเกตการแก้ปัญหา 
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  2.2 เครื่องมือการสัมภาษณ์ สิ่งส าคัญในการสัมภาษณ์ คือ เทคนิคการใช้ค าถาม 

ลักษณะของค าถามต้องเป็นค าถามที่สามารถหาข้อสรุปได้ หลีกเลี่ยงค าถามที่แนะค าตอบ 

ค าถามควรเกี่ยวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหาและความรู้สึกที่มีต่อการแก้ปัญหา เมื่อได้

ค าตอบแล้วให้บันทึกทันที เพราะถ้าทิ้งไว้อาจท าให้เราลืมข้อความส าคัญได้ ลักษณะของ

ค าถามอาจมีลักษณะดังน้ี นักเรียนจะท าอะไรเป็นอันดับแรกเมื่อได้รับปัญหา นักเรียนจะใช้

ยุทธวิธีอะไรแก้ปัญหา ขั้นตอนการแก้ปัญหาขั้นตอนใดที่ท าให้นักเรียนปฏิบัติได้ล าบาก 

นักเรียนจะอธิบายวิธีแก้ปัญหาอย่างไร นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรขณะแก้ปัญหาและรู้สึก

อย่างไรเมื่อแก้ปัญหาเสร็จสิ้น 

  2.3 ข้อสอบชนิดเลือกตอบและเติมข้อความข้อสอบ เป็นเครื่องมือที่นิยมใช้ในการ

วัดและประเมินผล โดยเฉพาะข้อสอบแบบเลือกตอบโจทย์จะให้ค าตอบมาหลายค าตอบ  

แล้วให้ผู้ตอบเลือกค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดยีวเท่าน้ัน สว่นข้อสอบชนิดเติมค า หรือข้อความ

น้ันก็มีลักษณะค้ายกัน แตโ่จทยจ์ะให้ผู้ตอบเติมค าตอบเอง 

  2.4 ข้อสอบแบบอัตนัย ลักษณะของข้อสอบจะเป็นค าถามปลายเปิด ให้ผู้ตอบ

แสดงความคิดเห็น แสดงวิธีท า หรือตอบค าถามได้อย่างอิสระ ไม่จ ากัดจ านวนค าตอบ  

ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนในการตรวจสอบการแก้ปัญหาแบบอัตนัย 3 รูปแบบ คือ การให้

คะแนนแบบแยกส่วน การให้คะแนนในภาพรวม และการให้คะแนนแบบประมาณค่า 

  2.5 แบบทดสอบ เอ็ม อี คิว (Modified Essay Question-MEQ) เป็นแบบทดสอบ 

ที่ใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหา ในลักษณะอัตนัยโดยที่ขยายความค าถามซึ่งประกอบด้วย 

ค าถามเป็นชุด ๆ เสนอเหตุการณ์เป็นตอน ๆ ลักษณะของแบบทดสอบจะเป็นชุดค าถาม 

โดยแยกค าถามไว้หน้าละ 1 ค าถามในแตล่ะแผ่น เมื่อท าข้อสอบข้อที่ 2 ก็ไม่มีสทิธิ์ไปแก้ค าตอบ

ในข้อที่ 1 และไม่มีสิทธิ์ที่จะดูข้อมูลในค าถามถัดไป การสร้างแบบทดสอบ ผู้ประเมินต้องรู้

ธรรมชาติและระดับของสิ่งที่จะวัดแล้วเลือกสอบวัดเฉพาะจุดประสงค์ที่ต้องการวัด ซึ่งใน

บางคร้ังก็อาจจะถามความรู้พ้ืนฐานเท่านั้น เพ่ือให้นักเรียนตอบโดยใช้เหตุผลของการตัดสนิใจ

ในการแก้ปัญหาได้ การวัดทักษะในการแก้ปัญหาโดยใช้เทคนิคของเอ็ม อี คิว ต้องศึกษา

คุณภาพดา้นต่าง ๆ เช่น ค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก ความเช่ือมั่น ความเที่ยงตรง 

 จากการศึกษาวิธีการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหา สามารถสรุป

วิธีการวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาได้ 3 วิธี ดังนี้ 

 1. การสังเกต เป็นวิธีการวัดผลชนิดหน่ึงที่นิยมกันมาก ครูหรือตัวบุคคลท าหน้าที่  

ในการวัด โดยใช้ประสาทสัมผัสเป็นเคร่ืองมือสื่อความหมายการสังเกตได้ข้อมูลเกี่ยวกับ 
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รูปแบบเจตคติและความเช่ือมั่นที่มีต่อการแก้ปัญหา ซึ่งเคร่ืองมือการสังเกต มีหลายรูปแบบ  

เช่น แบบบันทึกขอ้ความ แบบตรวจรายการ แบบจัดอันดับคุณภาพ 

 2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการรวบรวมข้อมูล โดยการพูดคุยซักถามกับบุคคลที่เรา

ต้องการข้อมูลโดยตรง ซึ่งสิ่งส าคัญในการการสัมภาษณ์ คือ เทคนิคการใช้ค าถาม ลักษณะ

ของค าถามต้องเป็นค าถามที่สามารถหาข้อสรุปได้ หลีกเลี่ยงค าถามที่แนะค าตอบ ค าถามควร

เกี่ยวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหาและความรูส้กึที่มีต่อการแก้ปัญหา 

 3. การทดสอบ เป็นวิธีที่นิยมใช้กันมากที่สุด การทดสอบการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหา 

จะแสดงร่องรอยการแก้ปัญหาให้ปรากฏ ซึ่งประกอบไปด้วยแบบทดสอบ ดังนี ้1) แบบทดสอบ

ชนิดเลือกตอบและเติมข้อความข้อสอบ 2) แบบทดสอบแบบอัตนัย ลักษณะของข้อสอบจะเป็น

ค าถามปลาย เปิ ด  3 ) แบบทดสอบ  เอ็ม  อี  คิ ว  (Modified Essay Question-MEQ) เป็ น

แบบทดสอบที่ใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหา ในลักษณะอัตนัยโดยที่ขยายความค าถาม

ซึ่งระกอบดว้ยค าถามเป็นชุด ๆ เสนอเหตุการณ์เป็นตอน ๆ 

 

บอร์ดเกม (Board Game) 

 ความหมายของบอร์ดเกม 

 Kapp (2012) ได้ให้ความหมายของบอร์ดเกมไว้ว่า เกมที่เกี่ยวข้องกับตัวนับ หรือ 

ช้ินสว่นที่เคลื่อนย้าย หรือวางไว้บนพ้ืนผิว ที่ท าเครื่องหมายไว้ล่วงหน้า หรือกระดาน บอร์ดเกม  

หรือในภาษาไทยเรียกกันว่า เกมกระดาน เป็นเกมประเภทหน่ึงมีลักษณะการเล่นบนโต๊ะ หรือ 

บนพ้ืนเรียบและกว้างตามชุดของกฎของเกม อาจขึน้อยู่กับกลยุทธ์ โอกาส หรือส่วนผสมของ 

ทั้งสองอย่าง และมักจะมีเป้าหมายที่ผูเ้ลน่มุ่งหวังที่จะบรรลุ 

 ฐิติพล ข าประถม (2558) กล่าวว่า บอร์ดเกมเป็นเกมที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือความบันเทิง 

อย่างหน่ึง มีหลายประเภท หลาย รูปแบบ เป็นเกมที่ใช้การ์ด หรือใช้ช้ินสว่นหรือตัวหมากวางไว้

บนพ้ืนเล่น เคลื่อนที่บนพ้ืนที่เล่น หรือ หยิบออกจากเพ่ือนที่เล่น มีทั้งแบบที่มีกติกาง่าย ๆ  

จนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อน ต้องใช้แผนการหรือกล ยุทธ์วิธี เข้าช่วยโดยพื้นที่เล่นเปรียบได้กับ 

กระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรอืรูปแบบเฉพาะส าหรับเกมน้ัน ๆ 

 ปุรินทร์ นิติธรรมานุสรณ์ (2562, หน้า 53) ได้ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง 

เกมกระดานเป็นเกมทางการศึกษาชนิดหน่ึง โดยมีพื้นที่ในการเล่นบนกระดาน (Board) โดยมี 

ผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนขึ้นไป สามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้ผ่านการเล่นเกม และเกิดความสนุกสนาน 

ขณะเลน่เกมกระดาน และขณะเลน่เกมกระดานผู้เล่นจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กัน  
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 วรรณิภา พรหมหาราช (2564, หน้า 30) ได้ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง  

เกมกระดานที่ตัดกิจกรรมในรูปการเล่นหรือการแข่งขันที่มีการเคลื่อนย้ายเบี้ย (Marker) ให้เดิน

ไปตามเสน้ทางที่ก าหนดบนกระดานเกม ซึ่งก าหนดจุดมุ่งหมายจ านวนผู้เล่น เวลา วัสดุอุปกรณ์ 

การเตรียมการ ขั้นตอนการเล่น และกติกา โดยการน าเนือ้หาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 

วิธีการเลน่  

 รพิสา กันสุข (2564, หน้า 26) ได้ให้ค าจัดกัดความว่า “บอร์ดเกม” หมายความรวม

เกมประเภทเทเบิลทอปทั้งหมด โดยอาศัยบนบอร์ดหรือกระดาน หรือไม่มีก็ได้ เพราะพื้นที่ที่

เล่นก็เปรียบได้กับกระดานอยู่แล้ว เป็นเกมที่ ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า  

มีอุปกรณ์การเลน่ที่ออกแบบ สวยงาม เป็นรูปแบบเฉพาะส าหรับเกมน้ันๆ บรรจุมาในกล่อง 

 เจตนิพัทธ์ ปิ่นแก้ว (2563, หน้า 24) ได้ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม หมายถึง 

เกมที่สามารถเล่นได้ที่ไหนก็ได้โดยรูปแบบนั นอาจจะเป็นในลักษณะบอร์ด หรือการ์ดเกม  

มีอุปกรณ์ประกอบไปดว้ยลูกเต๋า การ์ดเกม ตัวหมาก มีกติกาการเลน่ทั้งนี ้ขึ้นอยู่กับบริบทของ

ลักษณะเกมน้ัน 

 จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า บอร์ดเกม หมายถึง สื่อการสอนที่ใช้ประกอบ 

การจัดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบดว้ย การ์ดเกม กระดาน คู่มือการเลน่ และอุปกรณ์เสริม

อื่น ๆ โดยมีลักษณะเป็นเกมกระดานที่จัดกิจกรรมในรูปแบบการเล่น หรือการแข่งขัน  

ซึ่งก าหนดจุดมุ่งหมาย จ านวนผู้เลน่ เวลา วัสดุอุปกรณ์ การเตรียมขั้นตอนการเล่น และกติกา  

โดยจะสอดแทรกเนื้อหาที่ ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์การรเรียนรู้ และ 

น าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมมาใช้อภิปรายผล 

เพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ เพ่ือใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม  

และการแก้ปัญหาของนักเรยีน 

 ประเภทของบอร์ดเกม 

 Kapp (2012) ได้กล่าวถึงประเภทของบอร์ดเกมไว้ 3 ประเภท ดังนี้ 

 1. เกมครอบครัว (Family Game) เป็นเกมที่มีกติการไม่ซับซ้อน สามารถอธิบาย 

ให้ผู้เลน่ที่ไม่เคยเลน่เข้าใจไดภ้ายใน 5-10 นาที โดยเกมจะถูกออกแบบมาให้เล่นได้ทั้งนักเรียน 

และผู้ใหญ่ บอร์ดเกมแนวครอบครัวจึงมักมีสีสันสวยงาม เน้นให้ผู้เล่นต้องพูดคุย ถกเถียง  

หรือหาโอกาส แกล้งกันค่อนข้างมาก ซึ่งในระหว่างเล่นเกมจะมีเนื้อเร่ืองที่ไม่ เกี่ยวกับ 

ความรุนแรงหรือประเด็นหนัก ๆ สามารถเล่นจบได้ภายใน 15-60 นาที 

 2. เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นเกมที่ ต้องใช้ทักษะการวางแผนมากกว่า 

เกมครอบครัว เหมาะส าหรับผู้ที่อยากเลน่เกมที่ท้าทายขึ้น โดยเฉพาะแนววางแผน แนวจัดทัพ
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โจมตี หรือเกมกระดานคลาสสิกอย่างหมากรุกเป็นทุนเดิม เกมวางแผนนับเป็นบอร์ดเกม 

ที่เก่าแก่ที่สุด แรกเร่ิมถูกใช้เพ่ือจ าลองเหตุการณ์สงครามก่อนรบจริงส าหรับเหล่านายทหาร  

รายละเอียดบนกระดานจึงต้องสมจริงที่สุด ครอบคลุมการตัดสินใจต่างๆ ที่เป็นไปได้ของ 

ฝา่ยศัตรู หลังจากน้ัน เกมวางแผนก็แพร่หลายไปในกลุม่คนชอบเกทสงครามในช่วงศตวรรษที่ 1980  

ซึ่งยุคนัน้เกมวางแผนที่เลน่กัน นอกฐานทัพจะใช้กระดานขนาดใหญ่จ าลองสมรภูมิรบ มีตัวเล่น 

หรือ Counter ท าจากกระดาษแทนหน่วยทหาร เคร่ืองบินรบ และอาวุธยุทโธปกรณ์ ช่วงยุค 

บุคเบิกนักเล่นเกมแนวน้ีจะไม่เรียกมันว่า บอร์ดเกม แต่จะเรียกว่า “เกมซิมูเลชัน” หรือ  

“เกมจ าลองสงคราม” เพ่ือให้แตกต่างจากเกมแนวครอบครัวสมัยน้ัน 

 3. ปาร์ต้ีเกม (Party Game) ถูกออกแบบมาส าหรับเล่นเป็นหมูคณะ โดยใช้ผู้ เล่น 

ประมาณ 8-20 คน หรือมากกว่า ปาตี้เกมที่สนุกคือ เกมที่ที่อธิบายให้ทุกคนเข้าใจได้ภายใน 

5-10 นาที และมีอุปกรณ์ไม่มาก เกมประเภทนี้อาจมีเร่ืองดวงเข้ามาเกี่ยวข้องด้วยเล็กน้อย  

แต่ส่วนมากต้องใช้มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ เช่น หสกเป็นเกมที่ต้องจับตัวสายลับ 

ที่แฝงตัวมาตามเนื้อเร่ืองของเกม ซึ่งความสนุกของปาตี้เกมจะคล้ายกับความสนุกของงานปาต้ี 

คือได้สังสรรค์กับคนอื่นอีกหลายคน 

 Silverman (2013) ได้กล่าวถึงประเภทของบอร์ดเกมไว้ 6 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

 1. เกมแบบครอบครัวหรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Family Games and Classic Board 

Games) เป็นบอร์ดเกมรุ่นแรก ๆ ที่กติการไม่ซับซ้อน มักเร่ิมต้นจากจุดเร่ิมต้นไปยังจุดสิ้นสุด 

โดยมีเร่ืองคะแนน และเร่ืองโชคเข้ามาเกี่ยวข้องซึ่งไม่เน้นในเร่ืองการวางแผนหรือการการคิด 

ที่ซับซ้อน โดยอาจใช้เป็นกิจกรรมหน่ึงในการสร้างความสัมพันธ์กับครอบครัว เพ่ือน หรือ 

ใช้เวลาว่างร่วมกันอย่างบอร์ดเกมประเภทนี ้ 

 2. เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นเกมกระดานที่ใช้เวลาเล่นไม่เกิน 1 ช่ัวโมง 

กฎกติกาไม่ซับซ้อน เน้นการปฏิสัมพันธ์กันไม่สร้างความขัดแย้ง หรือไม่มีการก าจัดผู้เล่น 

คนหน่ึงคนใดออกจากเกม นอกจากนี้ยังเป็นเกมที่ต้องหาข้อมูลและเลือกวิธีของแต่ละคน 

ในการเลน่หรือแก้ปัญหาหาคะแนนในการเล่นแตล่ะรอบ อุปกรณ์ในการเลน่มีไม่มาก โดยทั่วไป 

จะไมใ่ช้ลูกเตา๋ 

 3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมที่เล่นในลักษณะเกมไพ่ (Card 

Game) ที่แตล่ะคนจะมีไพ่ในมือของตัวเองจ านวนหน่ึง และจะมีไพ่กองกลางทั้งหมด โดยที่ผู้เล่น

แตล่ะคนจะตอ้งออกแบบวางแผนในการสร้างไพ่ของตัวเองให้มีคะแนนมากที่สุด ซึ่งไพ่แต่ละใบ

ก็จะมีค าสั่งหน้าที่ หรือคะแนนแตกต่างกันไป โดยเกมจะยุติลง เมื่อไพ่กองกลางที่ต้องการหมดลง  

หรือมีค าสั่งพิเศษที่เกิดขึน้ 
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 4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เป็นเกมที่มักแบ่งเป็นผู้เล่น  

2 ฝ่าย โดยต้องใช้ความคิดการวางแผน หรือกลยุทธ์ที่จะเอาชนะอีกฝ่ายหน่ึง เป็นเกมที่เล่น 

โดยไม่ต้องใช้ลูกเต๋า หรือการ์ดใด ๆ รวมถึงไม่จ าเป็นต้องใช้การสื่อสารกับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 

เกมน้ีจะสิ้นสุดลงเมื่อฝ่ายใดฝา่ยหน่ึงชนะ 

 5. เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นเกมที่อาศัยความร่วมมือของผู้เล่นต้ังแต่ 2 คน  

ขึน้ไป บางเกมเล่นได้ถึง 10 คน ซึ่งมีทั้งแนวเกมที่ต้องร่วมมือกัน หรือเกมที่ต้องแข่งขันกัน ก าจัดกัน 

มีทั้งแบบที่ใช้ลูกเต๋า หรือไม่ใช้ สว่นใหญ่เป็นเกมที่ใช้เวลาเล่นค่อนข้างนาน เพราะต้องให้ผู้เล่น

แต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายคิดวางแผนหากลยุทธ์ หรือเจราจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกันในเกม 

 6. เกมวางแผนที่ใช้ไพ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นเกมที่เน้นการใช้ไพ่ในการ 

วางแผน โดยการสุ่มหรือโชคที่จะได้ไพ่ และไพ่จะน ามาซึ่งโอกาสต่าง ๆ และความสามารถ 

ที่เพ่ิมขึ้นที่ช่วยให้เราเข้าใกล้เป้าหมายของเกมมากขึ้น โดยที่สามารถร่วมมือหรือก าจัดคู่แข่ง  

ผ่านการใช่ไพ่ได ้

 เจตนิพัทธ์ ปิ่นแก้ว (2563, หน้า 26) ไดก้ลา่วถึงประเภทของบอร์ดเกม ไว้ 6 ประเภท ดังน้ี  

 1. เกมแบบครอบครัวหรือบอร์ดเกมดั้ งเดิม (Family Games and Classic Board 

Game) เป็นบอร์ดเกมทีมีกติกาไม่ซับซ้อน มีเร่ืองชองโชคลาภ ใช้เป็นกิจกรรมหน่ึงในการสร้าง

สัมพันธ์กับครอบครัว หรือเพ่ือน หรือใช้เวลาว่างร่วมกัน ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้  ได้แก่ 

เกมบันไดงู  

 2. เกมแบบยุโรป (Euro-styleGames) เป็นบอร์ดเกมเน้นการปฏิสัมพันธ์ เป็นเกม 

ที่ต้องหาข้อมูลและเลือกวิธีของแต่ละคนในการเล่นเกม หรือแก้ปัญหามีคะแนนในการเล่น 

แตล่ะรอบ  

 3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นบอร์ดเกมที่ใช้ไพ่เป็นหลัก ซึ่งในบางคร้ัง 

การเล่นแต่ละคนจะต้องออกแบบวางแผนในการสร้างไพ่ของตัวเองให้มีคะแนนมากที่สุด  

ซึ่งไพ่แต่ละใบก็จะมีค้าสั่ง หน้าที่ หรือคะแนนแตกต่างกันไป  

 4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่แบ่งผู้เล่น

ออกเป็น 2 ฝั่ง และมีการใช้กลยุทธ์ วางแผนเพ่ือเอาชนะอีกฝา่ย  

 5. การวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่ความร่วมมือของผู้เล่น ซึ่งมีทั้ ง

แนวเกมที่ต้องร่วมมือกัน หรือเกมที่ต้องแข่งกัน ก าจัดคน มีทั้งแบบใช้ลูกเต๋าหรือไม่ใช้ เป็นเกม

ที่ใช้เวลานานเพราะตอ้งมีการวางแผนและเจรจาอยู่เสมอ  

 6. เกมวางแผนที่ใช้ในไพ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่เน้นการใช้

ไพ่เป็นหลัก แตล่ะไพ่จะมีความสามารถต่าง ๆ เพ่ือชว่ยเราสามารถชนะได้ในเกมน้ัน 
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 จ ารัส จันเทศ (2562, หน้า. 22) ไดก้ลา่วถึงประเภทของบอร์ดเกมไว้ 3 ประเภท ไดแ้ก ่

 1. เกมรูปแบบที่ไร้การแข่งขัน เช่น เกมเพ่ือการสื่อสาร การถามตอบ โดยเกมรูปแบบน้ี 

จะเน้นการร่วมมือกันและกันหรือสร้างความน่าสนใจในการเรียนในการเรียนการสอน 

ครูสามารถต้ังค าถามแลว้ให้นักเรยีนตอบ มีการก าหนดเวลาแลว้เสริมแรงด้วยรางวัลต่าง ๆ 

 2. เกมเพ่ือการแข่งขัน ลักษณะเกมจะมีผลของการเล่นที่จะมีกลไกที่สร้างความ 

สนุกสนาน คือ การแพ้ชนะ โดยจะเป็นการแข่งขันแบบเดี่ยว (individual contests) หรือแบบหมู่ 

(mass contests) ที่มีการให้สมาชิกในเกมรวมกลุ่มเพ่ือปฏิบัติภารกิจร่วมกันให้บรรลุเป้าหมายเกม 

ซึ่งจะท าให้นักเรยีนมีความตื่นตัวในการเรียนรู้และมคีวามสนุกสนานในการแข่งขันระหว่างกลุม่  

 3. เกมรูปแบบจ าลองสถานการณ์  เป็นเกมที่ผู้ เล่นได้ใช้ความคิดการตัดสินใจ

เปรียบเสมือนเหตุการณ์จากสถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะได้คิดและตัดสินใจจากการจ าลอง

สถานการณ์ในเกม โดยมี 2 ลักษณะคือเกมคอมพิวเตอร์ที่ผู้เล่นจะเล่นและควบคุมได้ผ่าน 

คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และเกมที่เล่นด้วยกระดานหรือบอร์ดเกม (board  

game) โดยเป็นเกมที่ผู้เล่นสามารถรับบทบาทควบคุมการเล่นเสมือนเป็นส่วนหน่ึงของเกมน้ัน

จริง ๆ โดยจะมีกระดาน หรือบอร์ดเป็นส่ือ  

 จากการศึกษาขา้งตน้สรุปได้ว่า ประเภทของบอร์ดเกม แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังน้ี 

 1. เกมครอบครัว (Family Game) เป็นบอร์ดเกมที่มีกติกาไม่ซับซ้อน โดยเกมจะถูก

ออกแบบมาให้เล่นได้ทั้งนักเรียนและผู้ใหญ่  ซึ่งเป็นกิจกรรมหน่ึงในการสร้างสัมพันธ์กับ

ครอบครัว เน้นให้ผู้เล่นต้องพูดคุย และถกเถียงกัน 

 2. เกมแบบยุโรป (Euro-styleGames) เป็นบอร์ดเกมที่ใช้กระดานในการเล่น กติกา 

ไม่ซับซ้อน เน้นการปฏิสัมพันธ์ เป็นเกมที่ผู้เล่นต้องหาข้อมูลและเลือกวิธีของแต่ละคนในการ

เลน่ หรือแก้ปัญหามีคะแนนในการเลน่แตล่ะรอบ 

 3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นบอร์ดเกมที่ใช้ไพ่เป็นหลัก โดยที่ผู้เล่น 

แตล่ะคนจะตอ้งออกแบบวางแผนในการสร้างไพ่ของตัวเองให้มีคะแนนมากที่สุด ซึ่งไพ่แต่ละใบ

ก็จะมีค าสั่งหน้าที่ หรือคะแนนแตกต่างกันไป 

 4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่แบ่งผู้เล่น

เป็น 2 ฝ่าย โดยต้องใช้ความคิดวางแผน และใช้กลยุทธ์เพ่ือเอาชนะอีกฝา่ย 

 5. เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่อาศัยความรว่มมือของผู้เล่นต้ังแต่ 

2 คน ขึน้ไป ซึ่งงมีทั้งแนวเกมที่ต้องร่วมมือกัน หรือเกมที่ต้องแข่งกัน มีทั้งแบบที่ใช้ลูกเต๋า หรือไม่ใช้ 

 6. เกมวางแผนที่ใช้ไพ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่เน้นการใช้ไพ่ 

โดยไพ่แต่ละใบจะมีความสามรถ และความพิเศษตา่งๆ เพ่ือเพ่ิมโอกาสให้ชนะในเกมไดม้ากขึน้ 
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 การจัดการเรยีนการสอนโดยใช้เกม 

 สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2545) ได้อธิบายการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมไว้ ดังน้ี  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม คือกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้เล่นเกมที่มีกฎเกณฑ์ 

กติกา เงื่อนไข หรือข้อตกลงร่วมกันที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน ท า ให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง  

เพ่ือพัฒนาความคิด มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้กับผู้อื่น โดยการ 

น าเนื้อหา ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ในการอภิปราย

เพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 

 ทิศนา แขมมณี (2551) ได้อธิบายความหมายวิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการ 

ที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียน 

เล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และ 

ผลการเล่นเกมของผู้เรียน มาใช้ในการอภิปราย เพ่ือสรุปการเรียนรู้กติกา และน าเนื้อหาและ

ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของเรียนมาใช้ในการอภิปราย  

เพ่ือสรุปการเรยีนรู้ 

 วรรณิภา พรหมหาราช (2564, หน้า 34) ได้สรุปว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้

เกมเป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ช่วยให้บทเรียน

น่าสนใจ และจูงใจนักเรยีนให้สนใจเรียนรู้เพ่ิมขึน้ นอกจากน้ีการสอนโดยใช้เกมต้องเลอืกใช้เกม

หรือสร้างเกมให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการสอน เพ่ือฝึกฝนทักษะ เพ่ือเรียนรู้เนื้อหา

สาระ หรือเพ่ือเรียนรู้ความจริงของสถานการณ์ จึงควรเลือกเกมมาใช้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา

สาระที่สอน จุดประสงค์ และวัยของนักเรยีน 

 ปริญธิดา โพธิ์พะนา (2562, หน้า 37) ได้ให้ความหมายว่า การสอนโดยใช้เกม  

หมายถึง กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 

โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา น าเนื้อหาของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และ 

ผลการเลน่ของ ผู้เรยีนมาใช้ในการอภิปราย เพ่ือสรุปการเรยีนรู้ 

 กัญญ์ณณัฏฐ์ ส าแดงชัย (2562, หน้า 38) ได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม  

เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดึงดูดความสนใจและช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์  

ที่ก าหนด พร้อมกับทั้งได้รับความสนุกสนาน เพลดิเพลนิ ได้เรยีน ได้เลน่ และได้รับความรู้ไปใน 

คราวเดียวกัน ท าให้ผู้ เรียนมีความสุขและสนุกในการเรียน ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ 

จากประสบการณโ์ดยตรงของตนเองจากการสัมผัส และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน 

 วรัตต์ อินทสระ (2562) ให้ความหมายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

หมายถึง สื่อในการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ซึ่งออกแบบมาเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 
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ไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดในการเรียนรู้น้ัน ๆ เอาไว้ภายในเกม  

ให้ผู้เรยีนได้ลงมือเลน่เกม 

 จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมข้างต้นสรุปไดว้่า การจัดการเรียน

การสอนโดยใช้เกม เป็นวิธกีารสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยมีกติกา 

เงื่อนไขหรือข้อตกลงร่วมกัน ช่วยให้บทเรียนน่าสนใจ และจูงใจผู้เรียนให้สนใจเรียนรู้เพ่ิมขึ้น  

ท าให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์โดยตรงของตนเองจากการสัมผัส และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกับเพ่ือน 

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

 ณัฐวุฒิ จันละมุด (2554, หน้า 49) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  

คุณลักษณะด้านความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถในการน ามวลประสบการณ์ที่ไดรั้บจากการ

เรียนการสอนและการท ากิจกรรมต่าง ๆ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน 

 กรกรต ภูมมะภูติ (2554, หน้า 22) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  

ความรู้ทักษะ ความสามารถ ประสิทธิภาพของบุคคล ที่เกิดจากการสั่งสอน หรือผลของ 

การเรียนรู้ที่เกิดขึน้ในตัวนักเรียนหลังจากที่ได้รับการเรยีนการสอนแล้ว 

 ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556, สื่อออนไลน์) ให้ค าจ ากัดความผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า  

คือคุณลักษณะ รวมถึงความรู้ ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน 

หรือ มวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจากการเรียนการสอน ท าให้บุคคลเกิดการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นการ

ตรวจสอบระดับความสามารถสมองของบุคคลว่าเรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถ 

ด้านใดมากน้อยเท่าไร ตลอดจนผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ 

ทั้งในโรงเรียน ที่บ้าน และสิ่งแวดล้อมอื่น ๆ รวมทั้งความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่าง ๆ  

ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝนดว้ย 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2557, หน้า 16) ได้ให้ความหมายว่า  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการประเมินสมรรถภาพของผู้เรียนจะต้องมีเคร่ืองมือ การประเมิน 

ที่มีประสิทธิภาพ ทั้งวิธีการประเมิน กิจกรรมเกณฑ์ประเมิน และแบบประเมิน เป็นส่วนหน่ึง 

ของเคร่ืองมือการประเมิน ที่ผู้สอนต้องให้ความส าคัญและก าหนดสาระส าคัญของการประเมิน

ไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเตรียมความพร้อมไว้กอ่นการจัดการเรียนการสอน 
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 ณัฐวดี บุญรัตน์ (2562, หน้า 27) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  

การประเมินสมรรถภาพของผู้เรียน โดยมีเคร่ืองมือในการประเมิน ผลสัมฤทธิทางการเรียน 

สามารถแสดงผลไดท้ั้งเชิงปริมาณและเชงิคุณภาพ 

 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของผู้เรียน ในด้านความรู้ 

ความเข้าใจ และความสามารถ ที่เกิดจากประสบการณ์ที่ได้รับจากการเรียนการสอนและ 

การท ากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในโรงเรียน ที่บ้าน และสิ่งแวดล้อมอื่น ๆ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 

ในชีวิตประจ าวัน 

 ประเภทแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

 พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543) ได้จัดประเภทแบบทดสอบไว้ 3 ประเภท ดังนี้ 

 1. แบบปากเปล่า เป็นการทดสอบที่อาศัยการซักถามเป็นรายบุคคล ใช้ได้ผลดีถ้ามี 

ผู้เข้าสอบจ านวนน้อย เพราะตอ้งใช้เวลามาก ถามได้ละเอียด เพราะสามารถโต้ตอบกันได้ 

 2. แบบเขียนตอบ เป็นการทดสอบที่เปลี่ยนแปลงมาจากการสอบแบบปากเปล่า 

เน่ืองจากจ านวนผู้เข้าสอบมากและมจี านวนจ ากัด แบ่งไดเ้ป็น 2 แบบ คือ 

  2.1 แบบความเรียง หรืออัตนัย เป็นการสอบที่ให้ผู้ตอบได้รวบรวมเรียบเรียงค า

พูดของตนเองในการแสดงทัศนคติ ความรู้สึก และความคิดได้อย่างอิสระภายใต้หัวเร่ือง 

ที่ก าหนดให้ เป็นข้อสอบที่สามารถ วัดพฤติกรรมด้านการสังเคราะห์ได้อย่างดี แต่มีข้อเสีย 

ที่การให้คะแนน ซึ่งอาจไม่เที่ยงตรง ท าให้มีความเป็นปรนัยได้ยาก 

  2.2 แบบจ ากัดค าตอบ เป็นข้อสอบ ที่มีค าตอบถูกใต้เงื่อนไขที่ก าหนดให้อย่างจ ากัด  

ข้อสอบแบบนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบถูกผิด แบบเติมค า แบบจับคู่ และแบบเลอืกตอบ 

 3. แบบปฏิบัติ เป็นการทดสอบที่ผู้สอบได้แสดงพฤติกรรมออกมาโดยการกระท า 

หรือลงมอืปฏิบัตจิริงๆ เช่น การทดสอบทางดนตรี ช่างกล พลศึกษา เป็นต้น 

 บุญชม ศรีสะอาด (2545, หน้า. 53) ได้แบ่งประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

เป็น 2 ประเภท คือ 

 1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่สร้าง

ขึน้ตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑ์ ส าหรับใช้ตัดสินว่าผู้สอบ 

มีความรู้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบ

ในแบบทดสอบประเภทนี้ 

 2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Norm Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งสร้าง 

เพ่ือวัดให้ครอบคลุมหลักสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร ความสามารถในการ

จ าแนกผู้สอบตามความเก่งอ่อนได้ดี เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบในแบบทดสอบประเภทน้ี 
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การรายงานผล การสอบอาศัยคะแนนมาตรฐาน ซึ่งเป็นคะแนนที่สามารถให้ความหมายแสดง

ถึงสถานภาพ ความสามารถของบุคคลน้ัน เมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอื่ น ๆ ที่ ใช้เป็นกลุ่ม 

เปรียบเทียบ 

 ไพโรจน์ คะเชนทร ์(2556, สื่อออนไลน์) ได้จัดประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง (Teacher made tests) 

และแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทั้ง 2 ประเภทจะถามเนื้อหาเหมือนกัน คือ

ถามสิ่งที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนการสอนซึ่งจัดกลุ่มพฤติกรรมได้ 6 ประเภท คือ ความรู้ 

ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน 

 1. แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเองเพ่ือใช้ในการทดสอบ

ผู้เรยีนในช้ันเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

  1.1 แบบทดสอบปรนัย (Objective tests) ได้แก่ แบบถูก–ผิด (True-false) แบบจับคู่  

(Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบค าตอบสั้น (Short answer) และ 

แบบเลอืกตอบ (Multiple choice)   

  1.2 แบบอัตนัย (Essay tests) ได้แก่ แบบจ ากัดค าตอบ (Restricted response 

items) และแบบไมจ่ ากัดความตอบ หรือ ตอบอย่างเสรี (Extended response items) 

 2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบที่สร้าง โดยผู้เช่ียวชาญ 

ที่มีความรู้ในเนื้อหา และมีทักษะการสร้างแบบทดสอบ มีการวิเคราะห์หาคุณภาพของ

แบบทดสอบ มีค าช้ีแจงเกี่ยวกับการด าเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็นปรนัย  

(Objective) มีความเที่ยงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น (Reliability) แบบทดสอบมาตรฐาน 

ได้ แก่  California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford Achievement Test แล ะ  

the Metropolitan Achievement tests เป็นต้น 

 จากการศึกษาประเภทแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สรุปได้ว่า แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ และความสามารถของบุคคล  

ซึ่งแบบแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง  

และแบบทดสอบมาตรฐาน  

 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

 บุญชม ศรีสะอาด (2545, หน้า 59-61 อ้างอิงใน จิรเมธ ไพรสินธุ์, 2560, หน้า 52)  

ได้กล่าวถึงขัน้ตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ทางการเรยีนไว้ดังนี้ 

 1. วิเคราะห์จุดประสงค์และเนือ้หา โดยการวิเคราะห์ดูว่ามีเนือ้หาใดบ้างที่ต้องการให้

นักเรยีนเกิดการเรียนรู้และพฤติกรรมการเรียนรู้ 
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 2. ก าหนดพฤติกรรมย่อยที่จะออกข้อสอบ แล้วพิจารณาว่าต้องออกข้อสอบเกินไว้

หัวข้อละ ไม่ต่ ากว่า 25 เปอร์เซ็น เพราะเมื่อน าไปทดสอบและวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบ

รายข้อแลว้ จะตัดข้อที่มคีุณภาพไมเ่ข้าเกณฑ์ออก จะได้น้อยกว่าข้อที่ต้องการจริง 

 3. ก าหนดรูปแบบขอข้อค าถามและศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบ 

 4. สร้างแบบทดสอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 5. ตรวจทานข้อสอบ โดยพิจารณาข้อค าถามและตัวเลือกอีกคร้ัง โดยเฉพาะด้าน

ความถูกต้องตามหลักวิชาการและภาษาที่ใช้เขียน 

 6. น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา ไม่ต่ ากว่า 3 คน เพ่ือพิจารณาความสอดคลอ้งของ 

ข้อค าถามและจุดประสงค์ 

 7. ทดลองใช้ เพ่ือวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบแลว้น าไปปรับปรุง 

 8. สร้างแบบทดสอบฉบับจริง โดยเลือกข้อที่มีค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนก 

ที่อยู่ในเกณฑ์มาสร้างแบบทดสอบฉบับจรงิ 

 จากการศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัย 

สามารถสรุปได้ว่า ก่อนจะสร้างแบบทดสอบต้องมีการวิเคราะห์แบบทดสอบให้เป็นไปตาม

จุดประสงค์ ซึ่งเนื้อหาจะต้องสอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ เรียน และมีการตรวจสอบ 

เพ่ือปรับปรุงโดยผู้เช่ียวชาญ จึงจะสามารถจัดท าแบบทดสอบฉบับจริง เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่างต่อไป 

 การวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

 Bloom (1957, p. 201) ได้กล่าวถึง ล าดับขั้นตอนที่จะใช้ในการเขียนวัตถุประสงค์ 

เชิงพฤติกรรมดา้นความรู้และความคิดไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. ความรู้ความจ า หมายถึง การระลึกหรือท่องจ าความรู้ต่างๆ ที่ได้เรียนมาแล้ว 

โดยตรงในช้ันเรียน รวมถึง การระลึกถึงข้อมูล ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ไปจนถึงกฏเกณฑ์ทฤษฏี 

จากต ารา ดังน้ัน ขั้นความรู ้ความจ า จึงจัดได้ว่าเป็นข้ันที่ต่ าที่สุด 

 2. ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถจับใจความส าคัญของเนื้อหาที่ได้เรียน  

หรืออาจแปลความจากตัวเลข การสรุป การย่อความต่าง ๆ การเรียนรู้ในขั้นนี้ถือเป็นขั้นที่สูงกว่า 

การท่องจ าตามปกติอีกขัน้หน่ึง 

 3. การน าไปใช้ หมายถึง ความสามารถที่จะน าความรู้ที่นักเรียนได้เรียนมาแล้วไปใช้

ในสถาการณ์ใหม่ ดังน้ัน ในขั้นน้ีจึงรวมถึงความสามารถในการเอากฏ มโนทัศน์ หลักส าคัญ 

วิธีการน าไปใช้ การเรียนรู้ในขั้นนี้ถือว่านักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในเนื้อหาเป็นอย่างดี

เสยีก่อน จึงจะน าความรูไ้ปใช้ได ้ดังน้ัน จึงจัดอันดับให้สูงกว่าความเข้าใจ 
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 4. การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาวิชาลงไปเป็น 

องค์ประกอบย่อย ๆ เหล่าน้ัน เพ่ือที่จะได้มองเห็นหรือเข้าใจความเกี่ยวโยงต่าง ๆ ในขั้นน้ี 

จึงรวมถึงการแยกแยะหาส่วนปนะกอบย่อย ๆ หาความสัมพันธ์ระหว่างว่วนย่อย ๆ เหล่าน้ัน 

ตลอดจนหลักส าคัญต่าง ๆ ที่เข้ามาเกี่ยวข้อง การเรียนรู้ในขั้นนี้ถือว่าสูงกว่าการน าเอาไปใช้ 

และต้องเข้าใจเนือ้หาและโครงสร้างของบทเรียน 

 5. การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถที่จะน าเอาส่วนย่อย ๆ มาประกอบกัน 

เป็นส่ิงใหม่ การสังเคราะห์จึงเกี่ยวกับการวางแผน การออกแบบการทดลอง การต้ังสมมติฐาน 

การแก้ปัญหาที่ยาก การเรียนรู้ในระดับนี้เป็นการเน้นพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ในอันที่จะสร้าง

แนวคิดหรือแบบแผนใหม่ ๆ ขึน้มา ดังน้ัน การสังเคราะห์เป็นสิ่งที่สูงกว่าการวิเคราะห์อีกขั้นหน่ึง 

 6. การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถที่จะตัดสินใจเกี่ยวกับคุณค่าต่าง ๆ ไม่ว่าจะ 

เป็นค าพูด นวนิยาย บทกวี หรือรายงานการวิจัย การตัดสินใจดังกล่าว จะต้องวางแผน 

อยู่บนเกณฑ์ที่แน่นอน เกณฑ์ดังกลา่วอาจจะเป็นสิ่งที่นักเรียนคิดขึน้มาเอง หรือน ามาจากที่อื่น 

ที่ได้การเรียนรู้ในขั้นน้ีถอืว่าเป็นการเรียนรู้ขัน้สูงของความรูค้วามจ า 

 พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2544, หน้า 110-114) กล่าวถึง การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ไว้ดังน้ี 

 1. ดา้นพุทธิพิสัย ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดา้นวิชาการตามหลักของคลอฟ

เฟอร์ โดยวัดจากพฤติกรรม 4 ดา้น 

 2. ด้านทักษะ เป็นผลสัมฤทธิ์ที่เน้นความช านาญในการปฏิบัติและด าเนินงาน เช่น 

การใช้อุปกรณ์เคร่ืองมือตา่ง ๆ 

 3. ด้านจิตพิสัย เป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เน้นความสนใจ ความซาบซึ้ง เจตคติ 

ต่อวิทยาศาสตร์ คารินและซันด์ได้เสนอวิธีการวัดผู้ที่มีพฤติกรรมด้านเจตคติวิทยาศาสตร์ 

ดว้ยการสังเกต โดยใช้แบบสังเกตทั่วไป วัดด้วยแบบมาตราประมาณค่า 

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555, หน้า 18 อ้างอิงใน  

เพียงขวัญ แก้วเรือง, 2564, หน้า 19-20) ได้อธิบายการ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า  

การประเมินผลด้วยแบบทดสอบเป็นวิธีที่นิยมใช้กันอย่าง แพร่หลายในการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยเฉพาะดา้นความรู้และความสามารถทาง สติปัญญา แบบทดสอบแต่ละฉบับ

จะประกอบด้วยข้อสอบหลายข้อที่เป็นข้อสอบรูปแบบเดยีวกัน หรือข้อสอบต่างรูปแบบกันก็ได ้

โดยอ้างอิงจากการวัดประเมินผลผู้เรียนดา้นพุทธิพิสัยของบลูม ดังนี ้ 

 1. การวัดด้านความรู้-ความจ า (Knowledge) คือ วัดการระลกึไดข้องเร่ืองราวต่าง ๆ 

ที่ผู้เรียนเคยมีประสบการณ์มาแล้ว จะเป็นเร่ืองราวที่ได้รับจากทางโรงเรียน จากทางบ้าน  
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จากสังคมสิ่งแวดล้อม หรือจากตัวนักเรียนเอง เป็นการจ าเร่ืองราวน้ันได้และสามารถระลึก 

เร่ืองราวน้ันออก ไดแ้ก่ ความรู้ในเนือ้เร่ือง ความรู้ในวิธีการด าเนินการ ความรู้รวบยอดในเนือ้เร่ือง 

 2. การวัดด้านความเข้าใจ (Comprehension) เป็นการตรวจสอบว่า นักเรียนสามารถ

จับใจความส าคัญ กระบวนการสร้างความเข้าใจน้ันผู้เรยีนจะต้องดัดแปลงของใหม่ให้กลายเป็น

รูปแบบที่คล้าย ๆ ของของเดิมที่ตนรู้ และให้มีความหมายมากขึน้กว่าเดิม น่ันคือ เขาพยายาม

แปลงรูปร่างของสิ่งที่แปลงและใหม่ต่อเขาให้กลายเป็นสิ่งใหม่ที่มีโครงสร้างขนานกับของเดิม 

คือ พยายามแปลงของยากให้คลา้ยกับของเดมิ จัดเป็นความพยามของสมองที่จะผสานสิ่งใหม่

เข้ากับประสบการณ์เดิม ฉะน้ัน ความเข้าใจ ก็คือ ความสามารถในการดัดแปลง แล้วแปล 

และย่นย่อรวมกัน แบ่งเป็นการวัดความเข้าใจดา้นการแปลความและการตีความ  

 3. การวัดด้านการน าไปใช้ (Application) มุ่งผลว่าผู้เรียนสามารถน าความรู้ ความเข้าใจ 

จากที่เรียนไปแล้ว ไปใช้ในสถานการณ์จริง ๆ หรือสถานการณ์จ าลองที่คล้ายคลึงกัน คือ  

เรียนรู้เรื่องใดแลว้จะสามารถน าหลักการ กฎเกณฑ์ และวิธีการด าเนินการต่าง ๆ ของเร่ืองน้ัน

ไป แก้ปัญหาในท านองเดียวกันได ้ต้องอาศัยความสามารถด้านความรู้-ความจ า ความเข้าใจ

เป็นพ้ืนฐาน  

 4. การวัดด้านการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวัดความสามารถในการแยกเร่ืองราว 

ที่สมบูรณ์ใด ๆ ให้กระจายออกมาเป็นส่วนย่อย ๆ ค าถามด้านนี้จะเป็นค าถามที่มีความมุ่ง

หมายที่จะฝึกและวัดว่าผู้เรียนสามารถแยกเร่ืองราว หรือแยกเหตุการณ์ ผลลัพธ์ ผลรวมของ 

เหตุการณ์ใด ๆ มุ่งถามให้ผู้เรียนมองทะลุไปถึงธาตุแท้หรือต้นก าเนิดของเร่ือง แบ่งเป็นการ

วิเคราะห์ความส าคัญ การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์หลักการ  

 5. การวัดด้านการสังเคราะห์ (Synthesis) ตรงข้ามกับการวิเคราะห์ เป็นการถาม  

เพ่ือให้นักเรียนเรียบเรียงส่วนย่อย ๆ เข้าเป็นเร่ืองเดียวกัน เป็นการวัดว่าผู้เรียนจะสามารถ

น าเอา หน่วยความรู้ต่าง ๆ มาจัดระเบียบใหม่เกิดเป็นโครงสร้างใหม่ที่แปลกกว่าเดมิ กลา่วคือ 

เป็นสมรรถภาพของการริเร่ิมสร้างสรรค์หรือประดิษฐ์ ดัดแปลง ปรับปรุงความจ าเดิมให้มี

คุณค่าและให้มีคุณภาพสูงกว่าเดิมเป็นส าคัญแบ่งเป็นการสังเคราะห์ข้อความ สังเคราะห์

แผนงานและการสังเคราะห์ความสัมพันธ์  

 6. การวัดด้านการประเมินค่า (Evaluation) คือ การวัดการวินิจฉัยโดยสรุปอย่างมี 

หลักเกณฑ์ สิ่งที่เราจะตีค่าอาจเป็นวัสดุส่ิงของหรือผลงานต่าง ๆ ที่เป็นรูปธรรมหรือเป็นความ

คิดเห็นหรือทัศนคติที่เป็นนามธรรมก็ได้ ในการประเมินค่าแบบวิทยาศาสตร์น้ันจะต้องใช้ตัว

เกณฑ์ (Criteria) และมาตรฐาน (Standard) ไปประกอบการวินิจฉัยชี้ขาดด้วยเสมอว่าเร่ืองน้ัน 

มีประสิทธิภาพเพียงใดหรือมีคุณค่าสมประสงค์ปานใด แสดงว่า ก่อนการประเมินค่าต้องมี  
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เกณฑ์หรือมาตรฐานส าหรับยึดถือเสียก่อน แบ่งเป็นการประเมินค่าโดยอาศัยเกณฑ์ภายใน 

และการประเมินค่าโดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก 

 จากการศึกษาการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น สรุปได้ว่า การวัด

และประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความรู้ ความสามารถในด้านวิทยาศาสตร์ 

ที่วัดจากพฤติกรรมที่เกิดขึน้จากการเรียนรู้ของผู้เรียน ในด้านความรู้ ด้านความจ า ด้านความ

เข้าใจ การน าไปใช้ ดา้นการวิเคราะห์ ดา้นการสังเคราะห์ และดา้นประเมินค่า 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 นงพงา สุวพิศ (2561) ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น  

โดยใช้เกมประกอบ เร่ือง สมบัติสาร ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการ  

ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสขนาดกลาง อ าเภอเมือง  

จังหวัดชุมพร ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน 

ประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น โดยใช้เกม

ประกอบสูงกว่าก่อน เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร

การเรียนรู้ 5 ขั้น โดยใช้เกมประกอบสูงกว่ากอ่น เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 แพรวนภา โสภา (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การสืบเสาะ 

หาความรู้ 5 ขั้นและเกม เร่ือง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัย พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะ 

หาความรู้ 5 ขั้น และเกม เร่ือง ระบบต่างๆ ในร่างกาย มนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนช้ัน 

มัธยมศึกษาปีท  ่ี2 มีประสิทธภิาพเทา่กับ 75.14/75.39 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 

และผลสัมฤทธ์่ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่่ 2 ท่่เรียน 

โดยใช้การสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถต่ิที่ระดับ .01 

 วรรณิภา พรหมหาราช (2564) ศึกษาการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับบอร์ดเกม เร่ือง พันธะเคมี เพ่ือพัฒนาทักษะ 

การแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของการ

พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับบอร์ดเกม  

ของนักเรียน (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 77.32/83.23 และคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน 

กลุ่มตัวอย่างสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 วิรุฬห์ สิทธิเขตรกรณ์ (2564) ศึกษาแนวทางการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ 

ผ่านการจัดการเรียนรู้สบืเสาะแบบ 5Es ร่วมกับบอร์ดเกมและการเขียน Formula Coding เร่ือง  

ประชากร ในสถานการณ์โรคระบาด ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัย พบว่า 

นักเรียนมีระดับการคิดเชิงค านวณหลังการจัดการเรียนรู้เป็นระดับดีมาก สอดคล้องกับ 

ผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณระหว่างเรียนที่เพ่ิมขึ้นเป็นระดับดมีากเช่นกัน 

 นลินนิภา ชัยกาศ (2565) ศึกษาการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

หาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดานที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พลังงานบนโลกของเรา 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 

หาความรู ้5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดาน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 72.63/74.27 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 

ที่ก าหนด 2) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5ขั้น ร่วมกับเกมกระดาน 

มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียน 

ที่เรียนดว้ยการจัดการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดานมีความพึงพอใจ

ต่อการรเยนรู้ในระดับมากที่สุด 

 Liu (2011) ศึกษาผลของเกมจ าลองสถานการณ์ต่อการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิง

ค านวณ การศึกษาน้ีจึงวิเคราะห์ข้อเสนอแนะ และพฤติกรรมการแก้ปัญหาของนักเรียน 117 คน ใน

เกมจ าลองสถานการณ์ ซึ่งออกแบบมาเพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิง

ค านวณ ผลการวิจัย พบว่า เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงค านวณด้วยเกม มีการ

เรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นมากกว่าการบรรยายแบบเดิม นอกจากนี้ยังเพ่ิมแรงจูงใจภายในของนักเรียน 

เมื่อเรียนรู้ด้วยเกมจ าลองสถานการณ์ โดยเฉพาะอย่างย่ิงผลการศึกษาพบความสัมพันธ์ที่

ใกลชิ้ดระหว่างสถานะ ประสบการณก์ารเรียนรู้ของนักเรยีน และกลยุทธ์การแก้ปัญหา 

 Mohammad Hasan (2016) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ประสิทธิภาพของเกมการศึกษา

เกี่ยวกับการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย 

พบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติในการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของ 

นักเรียน อันเน่ืองมาจากวิธีการสอนเพ่ือสนับสนุนกลุม่ทดลองนอกจากนียั้งไม่มีความแตกต่าง 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติในการได้มาซึ่งแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเน่ืองจากเพศ 

หรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสอนกับเพศ การศึกษาน าการใช้เกมการศึกษาในการสอน 

วิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษา 
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กรอบแนวคิดในการท าวิจัย 

 การวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎี และ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อ

บอร์ดเกม ซึ่งสามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 

 

                     ตัวแปรอิสระ         ตัวแปรตาม 

          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดในการท าวิจัย 

 

การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู้ 5 ขัน้ ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม 

เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะ 

ในปฏิบัติการ ประกอบก้วย 5 ขัน้ตอน ดังนี้  

 1) ข้ันสร้างความสนใจ (Engagement)  

 2) ข้ันส ารวจและค้นหา (Exploration)  

 3) ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)  

 4) ข้ันขยายความรู้ (Elaboration) 

 5) ข้ันประเมิน (Evaluation) 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. ความสามารถการแก้ปัญหา ประกอบด้วย  

4 ทักษะ ดังนี้ 

 2.1 ทักษะการระบุปัญหา (Statement of the 

Problem) 

 2.2 ทักษะการวเิคราะห์ปัญหา (Defining the 

Problem or Distinguishing Essential Features) 

 2.3ทักษะการเสนอวธิกีารเพื่อแก้ปัญหา 

(Searching for and Formulating a Hypothesis) 

 2.4 ทักษะการตรวจสอบผลลัพธ ์(Verifying  

the Solution) 



 

 

 

บทท่ี 3 

วิธีด าเนินงานวิจัย 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการแก้ปัญหา 

ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ 

ในปฏิบัติการ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอน  

ดังน้ี 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 2. แบบแผนการทดลอง 

 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 4. การสร้างและตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 6. การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 138 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษาเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยพะเยา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 28 คน โดยกลุม่ตัวอย่างนีไ้ด้มา

จากการวิธีการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยคร้ังน้ีใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและ 

หลังเรียน (One-group pretest-posttest design) (มาเรียม นิลพันธุ์ , 2558, หน้า 144) มีแบบแผน 

การวิจัยดังน้ี 

 

ตาราง 1 แบบแผนการวิจัยแบบ One-group pretest-posttest design 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

Opre X Opost 
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 เมื่อ Opre แทน การทดสอบก่อนเรียน  

   X  แทน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ 

สื่อบอร์ดเกม 

   Opost แทน การทดสอบหลังเรียน 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. การจัดการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม 

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร จ านวน 4 แผน รวม 15 ช่ัวโมง 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลอืก จ าวน 30 ข้อ 

 3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา แบบอัตนัย จ านวน 3 สถานการณ์ 

 

การสร้างและตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับ

บอร์ดเกม เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

  1.1 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้  

5 ขั้น ร่วมกับบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร ตามล าดับขั้นตอน ดังน้ี 

   1.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง 2560) 

   1.1.2 ศึกษา วิธีการ หลักการ หลักทฤษฎีและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและความคงทนในการเรียนรู้ 

   1.1.3 วิเคราะห์รายละเอียดของเนื้อหา เร่ืองสารละลาย เพ่ือน ามาเขียนแผน 

การจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนือ้หาสาระ 

   1.1.4 จัดแบ่งเนื้อหา เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ จ านวน  

4 แผน ใช้เวลาทั้งหมด 15 ช่ัวโมง มีรายละเอียด ดังน้ี 

    1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ความปลอดภัยในการท างานกับ 

สารเคมีและอุบัติเหตุจากสารเคมี จ านวน 4 ช่ัวโมง 

    2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง เทคนิคการใช้อุปกรณ์และเคร่ืองมือ 

ทางเคมี จ านวน 4 ช่ัวโมง 
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    3) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การวัดปริมาณสารและหน่วยวัด 

ทางเคมี จ านวน 4 ช่ัวโมง 

    4) แผนการจัดการเรียนรู้ที่  3 เร่ือง การปฏิบั ติและเขียนรายงาน 

การทดลอง จ านวน 3 ช่ัวโมง 

   1.1.5 ก าหนดจุดประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ วิธีการวัด 

และประเมินผลในแตล่ะแผนการจัดการเรียนรู้ 

  1.2 การตรวจสอบคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ

ในปฏิบัตกิาร ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ดังนี ้

   1.2.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาท าการ

ตรวจสอบความเหมาะสมของสาระส าคัญ เนื้อหาสาระ จุดประสงค์การเรียนรู้ ภาษาที่ใช้  

ความเหมาะสมของกิจกรรมและสื่อประกอบการสอน เพ่ือให้เหมาะสมกับเวลาและวัยของผู้เรียน 

   1.2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ

อาจารย์ที่ปรึกษา  

   1.2.3 สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้มาตราส่วนประมาณ

ค่า (Rating Scale) ตามวิธขีองลิเคอร์ท (Likert)  

   1.2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ไดรั้บการปรับปรุงแลว้ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 

จ านวน 3 ท่าน ตรวจพิจารณาและประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน  เพ่ือหา 

ความเหมาะสม โดยใช้เกณฑ์การประเมินของลิเคอร์ท (Likert) ซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า  

(Rating Scale) 5 ระดับ ดังน้ี 

    ระดับคะแนน ระดับความเหมาะสม 

           5 มีความเหมาะสมมากที่สุด 

           4 มีความเหมาะสมมาก 

           3 มีความเหมาะสมปานกลาง 

           2 มีความเหมาะสมน้อย 

           1 มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

    ใช้เกณฑ์ แปลผลดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553)  

    ค่าเฉลี่ย แปลความหมาย 

    4.51-5.00 เหมาะสมในระดับมากที่สุด 

    3.51-4.50 เหมาะสมในระดับมาก 

    2.51-3.50 เหมาะสมในระดับปานกลาง 



 

 

  48 

    1.51-2.50 เหมาะสมในระดับน้อย 

    1.00-1.50 เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

    ผลการประเมินที่มีค่าความเหมาะสมเฉล่ียต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป จึงจะถือว่า 

เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ได้ ซึ่งจากการวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ  

มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนอยู่ที่ 4.80 ถึง 4.90 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 

(ภาคผนวก ค หน้า 88)  

   1.10 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ที่ปรับปรุงแล้วไปใช้กับ

กลุ่มตัวอย่างนักช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 28 คน โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยพะยา 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

  3.1 ศึกษาหลักการ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินผล  

วิธีการสร้างแบบทดสอบ 

  3.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง  

2560) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเคมี เร่ือง ความปลอดภัย 

และทักษะในปฏิบัติการ ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบปรนัย 

4 ตัวเลอืก จ านวน 50 ข้อ คัดเลอืกใช้จริง จ านวน 30 ข้อ 

  3.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือแก้ไข

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

  3.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 

เพ่ือตรวจความเที่ยงตรงของเนื้อหา โดยวิธีการหาค่า IOC ซึ่งต้องมีค่าเฉลี่ยต้ังแต่ 0.5-1.00 ขึ้นไป  

(ไพศาล วรค า, 2556, หน้า 269) ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวก ค หน้า 88) 

  3.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุง แก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน เพ่ือปรับปรุงเนื้อหา ภาษา  

และข้อค าถาม 

  3.7 น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพ่ือหาความยาก (p) และค่าอ านาจ

จ าแนก (r) ซึ่งแต่ละข้อต้องมีค่าความยากระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก มีค่าระหว่าง  

0.20-1.00 (ไพศาล วรค า, 2556, หน้า 298-302) แล้วคัดเลือกแบบวัดที่ใช้จริง จ านวน 30 ข้อ  

จากแบบทดสอบทั้งหมด ซึ่งจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
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ทางการเรียนแต่ละข้อมีค่าความยาก อยู่ระหว่าง 0.20-0.75 และมีค่าอ านาจจ าแนก 

อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 

  3.8 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สมบูรณ์แล้วไปใช้กับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน 28 คน 

 3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

  แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง ดังนี้ 

  2.1 ศึกษาหลักการ ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบ 

วัดความสามารถการแก้ปัญหา เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา 

  2.2 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาให้ครอบคลุมเนื้อหา 

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ ประกอบด้วย สถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 

เป็นแบบอัตนัย จ านวน 6 สถานการณ์ เพ่ือเลือกเอา 3 สถานการณ์ และแต่ละสถานการณ์มี

ค าถาม 4 ข้อ รวมเป็น 12 ข้อ โดยสร้างตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ (Weir, 1974)  

ที่มีคุณลักษะ 4 ทักษะ ดังน้ี  

   2.2.1 ทักษะการระบุปัญหา (Statement of the Problem) หมายถึง 

ความสามารถในการบอกปัญหาจากสถานการณ์ที่ผู้สอนก าหนดในช้ันเรียนได้อยา่งมีเหตุผล 

โดยสามารถระบุได้ว่าปัญหาของสถานการณ์คืออะไร 

   2.2.2 ทักษะการวิเคราะห์ปัญหา (Defining the Problem or Distinguishing 

Essential Features) หมายถึง ความสามรถในการบอกสาเหตุที่แท้จริงของปัญหาจากสถานการณ์ 

ที่ผู้สอนก าหนด 

   2.2.3 ทักษะการเสนอวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา (Searching for and Formulating  

a Hypothesis) หมายถึง ความสามารถในการวางแผนเพ่ือตรวจสอบเหตุของปัญหา และเสนอ 

วิธีแก้ปัญหา โดยมีครูผู้สอนเป็นคนให้ค าแนะน า 

   2.2.4 ทักษะการตรวจสอบผลลัพธ์ (Verifying the Solution) หมายถึง 

ความสามารถในการอธิบายผลที่เกิดขึน้หลังจากการแก้ปัญหาตามวิธแีก้ปัญหาได้ โดยวิธีการ

ที่นักเรยีนเลอืกสามารถแก้ปัญหาได้จริง โดยมีครูผู้สอนเป็นผูป้ระเมิน 

  2.3 น าแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

ตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

  2.4 น าแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา  

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมแล้วน าไปหาค่า IOC ซึ่งต้อง

มีค่าเฉลี่ยต้ังแต่ 0.50-1.00 คะแนน ขึ้นไป (ไพศาล วรค า, 2556, หน้า 269) ซึ่งจากการ
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วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา พบว่า มีค่าอยู่

ระหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวก ค หน้า 90)  

  2.5 น าแบบวัดที่ผ่านการตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 ที่ไมใ่ช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือปรับปรุงเนื้อหา ภาษา ข้อค าถาม และเวลาที่ใช้

ทดสอบ  

  2.6 น าแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา จ านวน 3 สถานการณ์ มาวิเคราะห์หา

ความเช่ือมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ โดยใช้วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cornbrash’s 

coefficient of alpha) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2552, หน้า 449-450) ซึ่งจาการวิเคราะห์หา 

ความเช่ือมั่นของแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา พบว่า มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.71 

(ภาคผนวก ค หน้า 91) 

  2.7 จัดพิมพ์แบบทดสอบความสามารถการแก้ปัญหาฉบับจริง เพ่ือไปเก็บข้อมูล

จากกลุ่มตัวอย่างกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา จ านวน  

28 คน 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการแก้ปัญหา 

ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ 

ในปฏิบัตกิาร ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี ้ 

 1. ด าเนนิการท าทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุม่ตัวอย่าง โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ  และแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 3 

สถานการณ ์

 2. ด าเนินการสอนกลุม่ตัวอย่าง โดยใช้กระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ 

สื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร จ านวน 4 แผน จ านวน 15 ช่ัวโมง 

 3. เมื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้สิ้นสุด ผู้วิจัยท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จ านวน 30 ข้อ และแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 3 สถานการณ์ โดยใช้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาฉบับเดยีวกับ 

การทดสอบก่อนเรียน (สลับขอ้)  

 4. น าผลการทดสอบมาตรวจให้คะแนนและวิเคราะห์ขอ้มูลด้วยวิธีการทางสถิติต่อไป 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

โดยด าเนนิการวิเคราะห์ขอ้มูล ดังนี้ 

 1. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น  

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม โดยหาค่าเฉล่ีย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบ  

ทางสถิติ The Wilcoxon signed ranks test 

 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น  

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม โดยหาค่าเฉล่ีย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบ 

ทางสถิติ The Wilcoxon signed ranks test 

 



 

 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความสามารถการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  4 ก่อนเรียนและหลังเรียน 

ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ

ในปฏิบัตกิาร โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ และน าเสนอข้อมูล ดังต่อไปนี ้ 

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 

ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น 

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวอเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูลเพ่ือน าเสนอผลการวิจัย ดังนี้ 

 N แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

 X  แทน คะแนนเฉล่ียของกลุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

 S.D. แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

 t แทน การทดสอบค่าที t-test for dependent 

 Z แทน การทดสอบแบบ The Wilcoxon signed ranks test 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้  

5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 แสดงดังตาราง 2 
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ตาราง 2 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่จัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เรื่อง ความปลอดภัยและ

ทักษะในปฏิบัตกิารเคมี ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

การวัด N คะแนนเต็ม X  

 

S.D. t 

ผลการทดสอบโดยใช ้

The Wilcoxon signed  

ranks test 

Mean Rank Z Sig* 

ก่อนเรียน 28 30 18.68 8.01 
-9.31 

0 
-4.63 .000 

หลังเรียน 28 30 23.68 4.47 14.50 

*มนัียส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตาราง 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 

5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ส าหรับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนการจัดการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.68 คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 8.01 และหลังการจัด 

การเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 23.68 คะแนน  

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.47 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน พบว่า หลังการจัดการ

เรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม มีคะแนนสูงกว่าก่อนไดรั้บการจัดการ

เรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ผลการเปรยีบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรยีนและหลังเรียน เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ดว้ยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น 

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 แสดงดังตาราง 3 
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ตาราง 3 แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรยีนและหลังเรยีน 

เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

เรยีนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

การวัด n คะแนนเต็ม X  

 

S.D. t 

ผลการทดสอบโดยใช ้

The Wilcoxon signed  

ranks test 

Mean Rank Z Sig* 

ก่อนเรียน 28 48 34.04 9.87 
-15.08 

0 
-4.64 .000 

หลังเรียน 28 48 39.14 6.26 14.50 

*มนัียส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตาราง 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถการแก้ปัญหา เร่ือง ความปลอดภัย

และทักษะในปฏิบัติการ ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 34.04 คะแนน ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 9.87  

และหลังการจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 39.14 คะแนน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.26 

จากคะแนนเต็ม 48 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหา ก่อนและหลัง  

การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม พบว่า นักเรียนมีความสามารถ 

การแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตาราง 4 แสดงผลการประเมินความสามารถการแก้ปัญหาของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้ 

เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 

คุณลักษณะความสามารถ 

การแก้ปัญหา 
คะแนน X  

 

S.D. แปลผล ร้อยละ 

1. ทักษะการระบุปัญหา 5 4.54 0.33 มากท่ีสุด 90.71 

2. ทักษะการวเิคราะหปั์ญหา 5 4.29 0.51 มาก 85.71 

3. ทักษะการเสนอวธิกีาร 

เพื่อแก้ปัญหา 
5 4.36 0.45 มาก 87.14 

4. ทักษะการตรวจสอบผลลัพธ์ 5 4.18 0.58 มาก 83.57 

ภาพรวม 5 4.34 0.47 มาก 86.79 
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 จากตาราง 4 ความสามารถการแก้ปัญหาของนักเรียนเร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ

ในปฏิบัติการ ระหว่างการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ

สื่อบอร์ดเกม ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 คิดเป็นร้อยละ 86.79 เมื่อ

พิจารณาคุณลักษณะด้าน พบว่า ทักษะการระบุปัญหา อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.54 คิดเป็นร้อยละ 90.71 รองลงมาคือ ทักษะการเสนอวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา อยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 คิดเป็นร้อยละ 87.14 ทักษะการวิเคราะห์ปัญหา อยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.29 คิดเป็นร้อยละ 85.71 และทักษะการตรวจสอบผลลัพธ์ อยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.18 คิดเป็นร้อยละ 83.57 ตามล าดับ 

 

 

  



 

 

 

บทท่ี 5 

บทสรุป 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการแก้ปัญหา 

ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ

ในปฏิบัติการ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ

เคมี ดว้ยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียน 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน  

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ดว้ยการจัดการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการเรียนรู้  

5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 

ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยพะเยา  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 28 คน  

 

สรุปผลการวิจัย 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการแก้ปัญหา ด้วยกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

 1. ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 

เรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ส าหรับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง  

ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้  

5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการสรุปผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถการแก้ปัญหา  

ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ

ในปฏิบัตกิาร ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 สามารถอภิปรายผล ดังนี้ 

 1. ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนระหว่างก่อนเรยีนและหลังเรียน  

เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ที่จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

  จากการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการ

เรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ โดยมีค่าเฉลี่ย 

ก่อนเรียนเท่ากับ 18.68 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 23.68 คะแนน จากคะแนนเต็ม  

30 คะแนน ซึ่งจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม 

เป็นการจัดเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ที่ช่วยพัฒนานักเรียนให้ได้รับความรู้ผ่านการ 

ค้นคว้าอย่างเป็นขั้นตอน และช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เกิดการเรียนรู้โดยการลงมือ

ปฏิบัติจริง ท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ กระบวนการในเร่ืองที่เรียน ดังที่ ทิศนา แขมมณี  

(2551) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เป็นรูปแบบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสรัคติวิสซึม (Constructivism Theory) ที่ให้ความส าคัญ 

กับผู้เรียน โดยผู้เรียนต้องเรียนรู้ด้วยตนเองได้ลงมือปฏิบัตจิริง เป็นแนวทางที่จะช่วยให้นักเรียน 

เข้าใจแนวคิดและกระบวนการวิทยาศาสตร์ ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มุ่งเน้น

ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยใช้กระบวนการแสวงหาความรู้อย่างมีเหตุผลเป็นขั้นตอน  

ผา่นการส ารวจ สังเกต คาดการณ์ ตรวจสอบ และเช่ือมโยงสิ่งที่เรียนรู้เข้ากับความรู้เดิมของนักเรียน  

(ประสาท เนืองเฉลมิ, 2558) และการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ 

นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนาน สามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหา 

ที่ยาก หรือซับซ้อนไดง้่ายขึน้ (วรรณิภา พรหมหาราช, 2564, หน้า 14)  

  นอกจากน้ี การสร้างแรงจูงใจ ยังมีส่วนส าคัญที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการ  

ที่จะเอาชนะกับอุปสรรค เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ ซึ่งแรงจูงใจที่ส าคัญที่สุดของมนุษย์  

คือ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ซึ่งควรให้ความส าคัญมากกว่าแรงจูงใจอื่น ๆ ผู้ที่จะท างานได้อย่าง 

ประสบผลส าเร็จจะต้องมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง ความส าเร็จของงานจะกระท าได้โดยกระตุน้ให้ 

เกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เป็นส าคัญ เมื่อแต่ละบุคคลมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงก็จะสามารถปฏิบัติ

สิ่งต่าง ๆ ได้ส าเร็จและช่วยให้ผลการปฏิบัติงานที่ไดอ้อกมาน้ันมีประสิทธิผล เป็นไปตามเป้าหมาย 

ที่ก าหนดไว้ (McClelland, 1985) จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียนรู้ 
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แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับเกมกระดาน เร่ือง พลังงานบนโลกของเรา ของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (นลินนิภา ชัยกาศ, 2565) โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ  

แพรวนภา โสภา (2561) ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 

เร่ือง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เช่นเดยีวกับงานวิจัยของ นงพงา สุวพิศ  

(2561) ที่ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร 5 ขั้น โดยใช้เกมประกอบ เร่ือง สมบัติสาร  

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น โดยใช้เกมประกอบสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหา เรื่อง ความปลอดภัย 

และทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น  

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นดังนี้ 

  2.1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนเรียนและ 

หลังเรียน เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วย 

กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  

พบว่า มีคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 สอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 34.04 คะแนน  

และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 39.14 คะแนน จากคะแนนเต็ม 48 คะแนน ทั้งนี้เน่ืองจากการ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม  

เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความรู้ คิดค้น แก้ปัญหา และหาค าตอบ

จากปัญหาด้วยเหตุผล เป็นการหาค้นหาค าตอบของปัญหาที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในสาระ 

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หรือปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า  

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา ฝึกการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ และการฝึก 

การท างานร่วมกัน จะช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลของผู้เรียน  โดยครูผู้สอน 

เป็นเพียงผู้ให้ค าแนะน า ซึ่งสอดคลอ้งกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ที่เป็นกระบวนการที่จะช่วยให้ 

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และ 

น าเนือ้หาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเลน่ และผลการเล่นเกมของเรียนมาใช้

ในการอภิปราย เพ่ือสรุปการเรยีนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2551)  
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   นอกจากน้ีเมื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบบรรยาย  

พบว่า การสอนโดยใช้เกมผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ สามารถแก้ปัญหา และเช่ือมโยง 

บทเรียนหรือเกมเข้ากับชีวิตจริงไดง้่ายกว่า (Turner, et al., 2018) ซึ่งผลการวิจัยที่พบนีส้อดคลอ้งกับ 

งานวิจัยของ วิลาสินี ยืนยง (2561) ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหาโดยวิธีการ 

จัดการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู ้5 ขั้น ร่วมกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เร่ือง ชีวิตกับ 

สิ่งแวดล้อม กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า  

นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา 

ความรู ้5 ขั้น ร่วมกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .01 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา 

ความรู ้5 ขั้น ร่วมกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ภัทราวรรณ สุรรณวาปี (2563, หน้า 15) ที่ ศึกษา 

การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคช่ันเพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน  

ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เร่ืองการแก้ปัญหา ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหนองวัวซอ 

พิทยาคม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคช่ัน 

เพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชาวิทยาการค านวณ เร่ืองการแก้ปัญหา 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนเฉล่ียการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  2.2 ผลการประเมินความสามารถการแก้ปัญหาของนักเรียนระหว่างการเรียนรู้ 

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการเคมี ด้วยการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม  

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า มีผลภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉล่ียเท่ากับ 

4.34 คิดเป็นร้อยละ 86.79 แสดงว่าผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนส่งผลให้ผู้เรียน 

มีทักษะการแก้ปัญหาสูงขึ้น อาจเป็นเพราะนักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม 

ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงปัญหาและ 

สามารถหาแนวทางในการค้นคว้าหาข้อมูล เพ่ือน ามาแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้ได ้ 

   เมื่อพิจารณาตามคุณลักษณะรายดา้น พบว่า คุณลักษณะดา้นทักษะการระบุ

ปัญหา อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 คิดเป็นร้อยละ 90.71 เน่ืองจากในการระบุ

สาเหตุของปัญหา ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหาอย่างละเอียด ตอ้งวิเคราะห์

เงื่อนไข หรือข้อจ าจัดของสถานการณ์อย่างรอบครอบ เพ่ือตัดสนิใจที่จะด าเนนิการแก้ไขปัญหา 

และใช้เหตุผลใดในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาให้ตรงกับปัญหาที่ต้องการแก้ไข ดว้ยสาเหตุนี้จึงเป็น
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เหตุผลที่ท าให้คะแนนเฉลี่ยคุณลักษณะด้านการระบุปัญหาของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ

มากที่สุด  

   ส่วนคุณลักษณะด้านทักษะการเสนอวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา อยู่ในระดับมาก  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.36 คิดเป็นร้อยละ 87.14 ด้านทักษะการวิเคราะห์ปัญหา อยู่ในระดับมาก  

มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 คิดเป็นร้อยละ 85.71 และดา้นทักษะการตรวจสอบผลลัพธ์ อยู่ในระดับมาก  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 คิดเป็นร้อยละ 83.57 ตามล าดับ  อาจเน่ืองมาจากการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามทฤษฎีคอนสรัคติวิสซึม (Constructivism Theory) ที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียน โดยผู้เรียน 

ต้องเรียนรู้ด้วยตนเองได้ลงมือปฏิบัติจริง (ประสาท เนืองเฉลิม, 2558) การจัดการเรียน 

การสอนโดยใช้เกม จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2545; ทิศนา  

แขมมณี, 2551) อีกทั้ง การจัดการเรียนรู้ในขั้นที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) ยังเป็น 

การส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบและข้อสงสัยต่าง ๆ โดยใช้กระบวนการที่หลากหลายจาก

กิจกรรมการทดลอง หรือสถานการณ์สมมติ ที่ปรับเปลี่ยนไปตามเนือ้หาการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียน 

ต้องลงมือท ากิจกรรมด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการคิด การสังเกต เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล

และน าไปสู่การหาค าตอบที่ถูกต้อง ดังที่ ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2553) ได้กลา่วถึง การจัดการ

เรียนการสอนกับปัญหาไว้ว่า การแก้ปัญหาเป็นพื้นฐานส าคัญของการคิด และเป็นสิ่งจ าเป็น

ส าหรับการด าเนินชีวิตอยู่ในสังคม ผู้ที่มีทักษะการแกป้ัญหาจะสามารถเผชญิกับปัญหาได้อยา่ง

เข้มแข็ง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike) ที่เช่ือว่าการเรียนรู้ 

เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนอง โดยที่การตอบสนองมักจะออกมาเป็น

รูปแบบต่าง ๆ หลายรูปแบบจนกว่าจะพบรูปแบบที่ดี หรือเหมาะสมที่สุด  สิ่งส าคัญสิ่งเร้า

จะต้องสร้างความสนใจหรือกระตุ้นให้อยากคิด อยากท า อยากแก้ไข (Thorndike, 1978, p. 43)  

ด้วยสาเหตุน้ีจึงเป็นเหตุผลที่ท าให้คะแนนเฉลี่ยคุณลักษณะด้านการระบุปัญหาของนักเรียน 

มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

 1. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ค่อนข้าง 

ซับซ้อน ครูควรแนะน าท าความเข้าใจกับนักเรียน ในแต่ละขั้นตอนของการจัดกิจกรรม 

การเรียนก่อน เพ่ือจะได้ปฏิบัติตนอย่างถูกต้อง 
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 2. ในระหว่างการจัดกิจกรรม ครูควรสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเ รียน  

และให้แนะน าในสว่นที่เป็นปัญหาขณะที่ท ากิจกรรม 

 3. ควรพัฒนาความสามารถในการสื่อสารของนักเรียน เน่ืองจากนักเรียนยังขาด

ความมั่นใจในการพูด หรือการน าเสนอ ครูอาจจะต้องใช้วิธีการเสริมแรง เพ่ือช่วยให้นักเรียนมี

ความมั่นใจและกล้าแสดงออกมาย่ิงขึ้น 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยในครั้งต่อไป 

 1. ควรน าการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อ

บอร์ดเกม น าไปพัฒนาและน าไปศึกษา วิจัย กับรายวิชาเคมีในระดับช้ันอื่น ๆ 

 2. ควรท าการศึกษาเกี่ยวกับเร่ืองความคงทนในการเรียนรู้จากการจัดการเรียนการ

สอนด้วยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับบอร์ดเกม 

 3. ควรมีการศึกษาการใช้เกมประกอบการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบอื่น ๆ เช่น การ

จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยใช้เกมประกอบ 
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ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

 

 1. ดร.ศุภชัย วันประโคน อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยพะเยา 

 2. ดร.วิภาศิริ สุทรชัย อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยพะเยา 

 3. นายกฤษดา เหลืองทองค า อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลัยพะเยา 
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ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

 1. การจัดการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม 

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร จ านวน 4 แผน รวม 15 ช่ัวโมง 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ  

เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลอืก จ าวน 30 ข้อ 

 3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ  

เป็นแบบอัตนัย จ านวน 3 สถานการณ์ 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น  

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

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

ค าชี้แจง 

 1. แบบประเมินน้ีจัดท าขึ้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย 

กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะ 

ในปฏิบัตกิาร  

 2. แบบประเมินน้ีมี 2 ตอน ประกอบดว้ย   

  ตอนที่ 1 ระดับคะแนนการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

  5 หมายถึงแผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมากที่สุด 

  4 หมายถึงแผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมมาก  

  3 หมายถึงแผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมปานกลาง  

  2 หมายถึงแผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมน้อย 

  1 หมายถึงแผนการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

  ตอนที่ 2. ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 3. โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับ

ความคิดเห็นของท่านว่ามีความสอดคล้องต่อแผนการจัดการเรียนรู้ และขอความอนุเคราะห์

ผู้เช่ียวชาญบันทึกรายละเอียดในส่วนของข้อเสนอแนะ เพ่ือน าไปใช้ในการปรับปรุงแผน 

การจัดการเรียนรู้ต่อไป 
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ตอนที่ 1 การประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้  

รายการพจิารณา 

ระดับความ 

เหมาะสม  

5 4 3 2 1 

จุดประสงค์การเรยีนรู้ 

1. สอดคลอ้งกับสาระการเรียนรู้      

2. ครอบคลุมด้านความรู ้ทักษะ/ กระบวนการ       

3. ระบุพฤติกรรมชัดเจน สามารถวัดและประเมินได้      

เนื้อหา 

4. สอดคลอ้งกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

5. มีความเหมาะสมกับเวลาเรียน        

6. มีความยากงา่ยเหมาะสมกับระดับช้ันและวัยของผู้เรยีน      

7. เนือ้หานา่สนใจและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรยีน      

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

8. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา      

9. กิจกรรมก ารเรียนรู้สอดคลอ้งกับผลก ารเรียนรู ้และก าร วดัประเมินผล      

10. สง่เสริมกระบวนการแกป้ัญหาของนักเรียน      

11. สอดคลอ้งกับวัยและความสามารถของผู้เรียน      

12. มีความครอบคลุมในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ ทักษะ/กระบวนการ      

13. มีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม      

14. สง่เสริมให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม      

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

15. สื่อการเรียนรู้มคีวามสอดคลอ้งกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

16. สื่อการเรียนเหมาะสมกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้      

17.สื่อการเรียนเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน      

18. สื่อ อุปกรณ์ และแหลง่เรียนรู้มีความหลากหลาย      
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รายการพจิารณา 

ระดับความ 

เหมาะสม  

5 4 3 2 1 

การวัดผลประเมินผล 

19. การวัดและการประเมินผลมีความเหมาะสมและมีวธิกีารที่หลากหลาย      

20. ความเหมาะสมของช้ินงานและภาระงานที่ใช้ในการประเมินผล      

21. มีการประเมินตามสภาพจริง และสอดคลอ้งกับผลการเรียนรู้/กจิกรรม 

การเรียนรู ้

     

22. เกณฑ์การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสม      

23. การวัดและประเมินผลเปิดโอกาสให้นักเรียนไดท้ าการปรบัปรุงและ

พัฒนาการท างานให้ดีข้ึน 

     

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ  

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

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

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

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

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

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

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

 

 

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

            (..................................................) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รายวิชาเคม ีเรื่อง ความปลอดภยัและทักษะในปฏบัิติการ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 4 

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

ค าชี้แจง 

 1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบทดสอบปรนัย แบบ 4 ตัวเลอืก 50 ข้อ  

 2.คะแนนเต็ม 50 คะแนน เวลาที่ใช้ 1 ช่ัวโมง 

 3. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว แล้วท าเคร่ืองหมาย X  

ลงในกระดาษค าตอบ 

 

1. ข้อใดไมใ่ช่กฎทั่วไปในการปฏิบัตงิานกับสารเคมีอยา่งปลอดภัย 

 ก. รู้จักสารเคมีที่ใช้ ข. รู้วิธกีารปฏิบัตงิาน 

 ค. รู้แหลง่ผลติสารเคมี ง. มีการจัดการสารเคมีอยา่งถูกต้อง 

2. เมื่อสารเคมีหกใสร่่างกายหรือกระเด็นเข้าตา ต้องท าอะไรเป็นส่ิงแรก 

 ก. รีบไปพบแพทยท์ันที  

 ข. อาบน้ า หรือลา้งตาด้วยน้ า นานอย่างน้อย 15 นาที 

 ค. รีบรายงานให้หัวหน้าห้องปฏิบัติการทราบ  

 ง. แจ้งผู้ร่วมงาน 

4. จากภาพ สารเคมีชนิดน้ีเป็นสารเคมีอันตรายประเภทไหน  

 

 

 

 

 

 

 

 ก. สารก่อมะเร็ง สารไวไฟ สารกัดกร่อน   

 ข. สารไวไฟ สารท าลายสิ่งแวดล้อม สารระคายเคือง  

 ค. สารระคายเคือง สารกัดกร่อน สารไวไฟ  

 ง. สารกัดกร่อน สารท าลายสิ่งแวดล้อม สารระคายเคือง 
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3. สัญลักษณ์ต่อไปนี ้ตรงกับข้อใด 

 

 

 

 ก. ไวไฟ 

 ข. ระเบิดได้ 

 ค. ระคายเคือง 

 ง. เป็นพิษมาก 

4. สัญลักษณ์ต่อไปนี ้ตรงกับข้อใด 

 

 

 

 ก. ไวไฟ  ข. เป็นพิษ  

  ค. ไวไฟมาก ง. สารออกซิไดซ์  

5. การลา้งมือด้วยน้ าที่ถูกสารละลายกรดเข้มข้น ควรปฏิบัตอิย่างไรจึงจะปลอดภัย 

 ก. แชม่ือในอ่างน้ าอย่างน้อย 15 นาท ี

 ข. แชม่ือในอ่างน้ าอย่างน้อย 30 นาท ี

 ค. ลา้งมือด้วยน้ าที่ก าลังไหลอย่างน้อย 15 นาที 

 ง. ลา้งมือด้วยน้ า เช็ดให้แห้ง แล้วรีบท าแผล 

6. หากท ากรดไฮโดรคลอริกเข้มข้นหกในห้องปฏิบัติการ สารตัวใดเหมาะสมที่สุดส าหรับ

น ามาใช้ท าลายสภาพความเป็นกรด 

 ก. ทราย ข. น้ ามัน 

 ค. โซเดยีมไบคาร์บอเนต               ง. น้ าปะปา 

7. ข้อใดต่อไปนีห้้ามทิ้งลงอ่างน้ าหรือท่อน้ าทิง้โดยตรง 

 ก. สารไวไฟ     

 ข. สารตัวท าละลาย 

 ค. สารไวปฏิกริิยากับน้ า เช่น โลหะโซเดยีม        

 ง. ข้อ ก. และ ค. ถูกต้อง 
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8. หากได้ยินสัญญาณเตือนภัยดังขึ้นอย่างต่อเน่ือง นักเรยีนควรปฏิบัตอิย่างไร  

 ก. ออกจากอาคารทันทีโดยลงทางบันไดหนไีฟ  

 ข. ใช้ลิฟต์โดยสารเพ่ือออกจากอาคารโดยวิธีที่เร็วที่สุด 

 ค. รอฟังสัญญาณให้แน่ใจอีกสัก 5 นาทีว่าเป็นของจริงหรือไม่ 

 ง. รอฟังค าสั่งจากอาจารย์ผู้ควบคุมปฏิบัติการ 

9. ข้อใดไมค่วรปฏิบัตใินห้องปฏิบัติการ  

  ก. ไมห่ยอกล้อกันขณะท าการทดลอง 

  ข. ไมเ่ทสารเคมีที่เหลอืกลับไปในขวดเดมิ 

  ค. อย่าให้มอืเปียกขณะใช้งานอุปกรณ์ทางไฟฟ้า 

  ง. สูดดมสารเคมีในห้องทดลองเพ่ือระบุประเภทของสารเคมี 

10. ใครท าการปฐมพยาบาลเบือ้งต้นเมื่อเกิดอบุัตเิหตุในห้องปฏิบัติการไมถู่กต้อง 

 ก. นิวน าเพ่ือนส่งแพทยท์ันทีเมื่อเพ่ือนกลนืกินสารเคมี 

 ข. นิดลา้งตาด้วยน้ าสะอาดปริมาณมากเมื่อมีสารเข้าตา 

 ค. หน่อยเอามือปิดจมูกไว้แน่น ๆ เมื่อสูดดมไอหรือแก๊ส 

 ง. นกรีบยกสะพานไฟลงทันทีเมื่อเพ่ือนถูกกระแสไฟฟ้าดูด 

11. ข้อใดเป็นมาตรการควบคุม ป้องกันอันตรายจากสารเคมีอันตรายที่ดีที่สุด 

 ก. ติดต้ังพัดลมระบายอากาศ 

 ข. สวมใสถุ่งมอืตลอดเวลาที่ท างานกับสารเคมี 

 ค. ยกเลิกการใช้สารเคมีที่เป็นอันตราย หรือเปลี่ยนไปใช้สารชนิดอื่นที่ปลอดภัยกว่า 

 ง. จัดท าเอกสารความปลอดภัยสารเคมีให้พร้อมใช้ตลอดเวลา 

12. การระเหยตัวท าละลายภายในตู้ควัน ช่วยป้องกันหรือหลกีเลี่ยงการเกิดอันตรายใน

ห้องปฏิบัติการข้อใด  

 ก. ไฟไหม้ ข. การสูดดมไอของสารเคมี                  

 ค. สารเคมีเข้าปาก ง. การระเบิด 

13. อุปกรณ์ชนิดใดที่ใช้คู่กับกระดาษกรอง เพ่ือแยกของแข็งและของเหลวออกจากกัน 

    ก. หลอดทดลอง ข. บิวเรต                  

 ค. กรวยกรอง ง. บีกเกอร์ 

14. ในการเตรียมสารละลายนักเรยีนไม่จ าเป็นต้องใช้เคร่ืองแก้วชนิดใด 

  ก. บิวเรต ข. ปิเปต 

  ค. บีกเกอร์ ง. ขวดวัดปริมาตร 
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15. ข้อใดคือวิธีการใช้ปิเปตที่ถูกต้อง 

 ก. ใช้ปากดูดปิเปต  

 ข. การดูดของเหลวขึ้นมา ให้ดูดมากกว่าปริมาตรที่ต้องการ 

 ค. ปลายปิเปตต้องแตะข้างภาชนะขณะปลอ่ยของเหลว  

 ง. ถ้ามขีองเหลวติดอยู่ที่ปลายปิเปตให้เขย่า หรือเป่าออกใหห้มด 

16. อุปกรณ์ใดใช้ส าหรับดูดสารละลายตามปริมาตรที่ต้องการ 

  ก. บิวเรต ข. ปิเปต 

  ค. บีกเกอร์ ง. กระบอกตวง 

17. อุปกรณ์ใดที่ช่วยบอกค่าอุณหภูม ิ

 ก. ปิเปตต์  ข. เครื่องช่ัง 

 ค. โวลต์มเิตอร์  ง. เทอร์มอมิเตอร์ 

18. อุปกรณ์ใดที่ช่วยบอกค่ามวลของสาร 

 ก. ปิเปตต์                      

 ข. เครื่องช่ัง 

 ค. โวลต์มเิตอร์                

 ง. เทอร์มอมิเตอร์ 

19. ใครเลอืกใช้เคร่ืองมือและอุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์ไดเ้หมาะสมกับงานมากที่สุด 

 ก. อาทิตย์ใช้กระดาษลิตมัสกรองสาร 

 ข. จิรภัทรใ์ช้โวลต์มเิตอร์วัดความเร็วลม 

 ค. ศิริชัยใช้หลอดหยดสารคนสารละลาย 

 ง. ธิติใช้เทอร์มอมิเตอร์วัดอุณหภูมิของน้ า 

20. ข้อใดเป็นหน่วยวัดในระบบ SI  

 ก. ฟุต ข. ไมล์  

 ค. หลา ง. เมตร 

21. อุณหภูมิ 40 องศาเซลเซียส จะมคี่าเท่ากับกี่เคววิน 

  ก. 233.15 K ข. 293.15 K 

  ค. 313.15 K ง. 323.15 K 

22. หน่วยในข้อใดมีความสัมพันธ์กัน 

  ก. อุณหภูมิ - atm ข. ความดัน - mmHg 

  ค. มวล – L ง. พลังงาน – bar 
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23. 35 องศาเซลเซียส มีค่าเท่ากับกีอ่งศาฟาเรนไฮต์ 

 ก. 0 องศาฟาเรนไฮต ์      

 ข. 32 องศาฟาเรนไฮต ์    

 ค. 37 องศาฟาเรนไฮต์ 

 ง. 95 องศาฟาเรนไฮต์ 

24. ข้อใดต่อไปนี ้คือ หน่วยเอสไอพืน้ฐานทัง้หมด 

 ก. เคลวิน, ลูกบาศก์เมตร, กรัม ข. โมล, เมตร, องศาเซลเซียส 

 ค. กิโลกรัม, เมตร, วินาที ง. แอมแปร,์ มิลลลิติร, บรรยากาศ 

25. จากรูปข้างลา่งนี้ ข้อใดอ่านปรมิาตรได้ถูกต้อง 

 

ก.  6.65 L 

ค.  6.65 mL 

   

ข.  6.65 kg  

ง.  6.65g 

26. จงบอกเลขนัยส าคัญของปรมิาณตอ่ไปน้ี 105, 0.0020, 3.5x103 ตามล าดับ 

 ก. 3, 2 และ 2 ตัว ข. 3, 4 และ 5 ตัว 

 ค. บอกไม่ได,้ 1 และ 4 ตัว ง. 2,1 และ 3 ตัว 

27. ข้อใดไมก่ล่าวถูกต้อง 

 ก. เลขที่ไมใ่ช่เลข 0 ทุกตัวถือเป็นเลขนัยส าคัญ 

 ข. เลข 0 ทีอ่ยู่หน้าจ านวนทั้งหมด ไม่ถือเป็นเลขนัยส าคัญ 

 ค. เลข 0 ที่อยู่กลางจ านวน ถอืเป็นเลขนัยส าคัญ 

 ง. กรณีที่เขียนจ านวนในรูปทศนิยม 0 ที่อยู่ขา้งหลัง ไมถ่อืเป็นเลขนัยส าคัญ 

28. ความคลาดเคลื่อนใดไมเ่กิดขึ้นจากตัวบุคคล 

 ก. ความล าเอียง         

 ข. อ่านสเกล       

 ค. ไมใ่ช้เลขนัยส าคัญ             

 ง. เทคนิคการวัด 
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29. การคิดหาค าตอบล่วงหน้าก่อนท าการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต ความรู้ และประสบการณ์เดิม 

เป็นพ้ืนฐาน ค าตอบที่คิดหาลว่งหน้าน้ียังไมเ่ป็นหลักการ คือวิธีการทางวิทยาศาสตร์ขอ้ใด  

 ก. การต้ังสมมติฐาน  

 ข. การก าหนดปัญหา 

 ค. การวิเคราะห์ขอ้มูล  

 ง. การสรุปผลการทดลอง 

30. การแปลความหมายข้อมูลที่ไดจ้ากการทดลอง ซึ่งมักจะมกีารใช้ค่าทางสถติิเข้าช่วย คือ

วิธีการทางวิทยาศาสตร์ขอ้ใด 

 ก. การบันทึกข้อมูล 

 ข. การต้ังสมมติฐาน 

 ค. การก าหนดปัญหา 

 ง. การวิเคราะห์ขอ้มูล 
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เฉลยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

รายวิชาเคมี เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

 

ข้อที ่ ค าตอบ ข้อที ่ ค าตอบ 

1 ค 16 ข 

2 ข 17 ง 

3 ง 18 ข 

4 ง 19 ง 

5 ง 20 ง 

6 ค 21 ค 

7 ค 22 ข 

8 ก 23 ง 

9 ง 24 ค 

10 ค 25 ค 

11 ค 26 ก 

12 ข 27 ง 

13 ค 28 ง 

14 ก 29 ก 

15 ค 30 ง 
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แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

 

ค าชี้แจง: ให้นักเรยีนเขียนแสดงค าตอบจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 

 

สถานการณ์ที่ 1 
 

 

 

 

1. ปัญหาในสถานการณน้ี์คืออะไร (การระบุปัญหา) 

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

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

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

2. สาเหตุของสถานการณ์ที่กล่าวมา (การวิเคราะห์ปัญหา) 

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

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

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

3. ปัญหาในสถานการณน้ี์มีวิธแีก้ไขอย่างไร (การเสนอวิธีเพื่อแก้ปัญหา) 

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

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

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

4. ให้นักเรยีนตรวจสอบผลลัพท์ที่ได้จากการเสนอวิธีการแกป้ัญหาในสถานการณ์นี ้(การ

ตรวจสอบผลลัพท์) 

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

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

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

 

 

“นทีได้ท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเคมีเพียงล าพัง และไม่สวมใส่อุปกรณ์ป้องกัน

อันตรายจากสารเคมี ซึ่งขณะที่ท าการทดลองนทีไดท้ าบีกเกอร์ที่ใส่สารเคมีแตก และหกใส่

ร่างกายของตัวเองท าให้สารเคมีถูกผิวหนัง นทีตกใจและใช้ผ้าเช็ดสารเคมีที่ถูกผิวหนังทันที

แทนการใช้น้ าล้างเพื่อท าให้สารเจือจาง จึงท าให้สารเคมีซมึเข้าสู่ผิวหนัง” 
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สถานการณ์ที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ปัญหาในสถานการณน้ี์คืออะไร (การระบุปัญหา) 

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

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

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

2. สาเหตุของสถานการณ์ที่กล่าวมา (การวิเคราะห์ปัญหา) 

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

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

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

3. ปัญหาในสถานการณน้ี์มีวิธแีก้ไขอย่างไร (การเสนอวิธีเพื่อแก้ปัญหา) 

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

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

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

4. ให้นักเรยีนตรวจสอบผลลัพท์ที่ได้จากการเสนอวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์นี ้ 

(การตรวจสอบผลลัพท์) 

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

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

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

 

 

 

“เกิดเหตุสารเคมีร่ัวไหลในโรงพยาบาลแห่งหน่ึง ขณะขนย้ายแกลลอนที่บรรจุสารเคมี

ดังกล่าวเกิดล้ม จึงท าให้เกิดการร่ัวไหลของสารเคมี ซึ่งสารเคมีมีลักษณะเป็นของเหลว  

มีกลิ่นฉุน ซึ่งสง่ผลต่อระบบทางเดนิหายใจ ช่วงเกิดเหตุน้ันท าให้เจ้าหน้าที่ของโรงพยาบาล 

รวมถึงคนไข้แตกต่ืนกันอย่างมาก โดยเฉพาะเจ้าหน้าที่ของโรงพยาบาลที่ประจ าอยู่ภายใน

ช้ันเดียวกัน ต้องรีบเข้าไปหลบตามห้องต่าง ๆ เพ่ือให้หลีกพ้นจากสารเคมีที่ร่ัวไหลดังกล่าว 

เน่ืองจากมีกลิ่นฉุนและแสบจมูกและแสบตา เป็นอย่างมาก จากเหตุการณ์ดังกล่าวไม่มี  

ผู้ได้รับบาดเจ็บหรือเป็นอันตราย แต่ก็มีเจ้าหน้าที่ในห้องปฏิบัติการบางส่วนที่ได้รับผลกระทบ 

จากสารเคมี” 
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สถานการณ์ที่ 3 

 

 

 

 

 

1. ปัญหาในสถานการณน้ี์คืออะไร (การระบุปัญหา) 

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

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

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

2. สาเหตุของสถานการณ์ที่กล่าวมา (การวิเคราะห์ปัญหา) 

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

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

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

3. ปัญหาในสถานการณน้ี์มีวิธแีก้ไขอย่างไร (การเสนอวิธีเพื่อแก้ปัญหา) 

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

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

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

4. ให้นักเรยีนตรวจสอบผลลัพท์ที่ได้จากการเสนอวิธีการแกป้ัญหาในสถานการณ์นี ้ 

(การตรวจสอบผลลัพท์) 

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

“ขณะที่ท าการทดลองอยู่ในห้องปฏิบัติการ นักเรียนท าขวดกรดไฮโครคลอริกเข้มข้นแตก

ระหว่างการขนย้ายขวดสารเคมี จึงท าให้สารเคมีหกใส่ร่างกายโดยตรง และสารเคมีหกลง

พ้ืนเป็นบริเวณกว้าง ท าให้บริเวณน้ันเกิดไอระเหยของสารอย่างหนาแน่น ซึ่งส่งผลกระทบ

ต่อระบบทางเดนิหายใจ ท าให้นักเรียนเกิดการแสบจมูก แสบตา และเกิดการระคายเคือง” 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ระดับ

คุณภาพ 

รายการประเมนิ 

4 

(ดีมาก) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหามากกวา่ 3 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้  

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ท่ีถูกต้อง 

และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันมากกวา่ 3 รายการข้ึนไป  

3 

(ดี) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหามากกวา่ 2 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้  

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ 

ท่ีถูกต้อง และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันมากกวา่ 2 รายการข้ึนไป  

2 

(พอใช้) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหามากกวา่ 1 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้ 

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ 

ท่ีถูกต้อง และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันมากกวา่ 1 รายการข้ึนไป  

1 

(น้อย) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหาอย่างน้อย 1 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้  

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ 

ท่ีถูกต้อง และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันอย่างน้อย 1 รายการ 

 

การแปลผลคะแนน 

 คะแนนรวม 13-16 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับดมีาก 

 คะแนนรวม 9-12 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับดี 

 คะแนนรวม 5-8 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับพอใช้ 

 คะแนนรวม 0-4 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับน้อย 
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(ตัวอย่าง) 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 1  

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รหัสวิชา 31222   

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

หน่วยการเรยีนรู้ ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร  จ านวน 15 ช่ัวโมง 

เรื่อง ความปลอดภัยในการท างานกับสารเคมีและอุบัตเิหตุจากสารเคมี เวลา 4 ช่ัวโมง 

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

สาระเคมี 

 3. เข้าใจหลักการท าปฏิบัติการเคมี การวัดปริมาณสาร หน่วยวัดและการเปลี่ยนหน่วย  

การค านวณปริมาณของสาร ความเข้มข้นของสาร รวมทั้งการบูรณาการ ความรู้และทักษะ 

ในการอธิบายปรากฎการณ์ในชีวิตประจ าวันและการแก้ปัญหาทางเคมี 
 

ผลการเรยีนรู้ 

 1. บอกและอธิบายข้อปฏิบัติเบื้องต้น และปฏิบัติตนที่แสดงถึงความตระหนักในการ

ท าปฏิบัติการเคมี เพ่ือให้มีความปลอดภัยทั้งต่อตนเอง ผู้อื่น และสิ่งแวดล้อม และเสนอแนว

ทางแก้ไขเมื่อเกิดอุบัตเิหตุ 
 

สาระส าคัญ 

 การท าปฏิบัติการทางเคมีจะมีความเกี่ยวข้องสารเคมีหลายชนิด รวมทั้งอุปกรณ์

เคร่ืองแก้วต่าง ๆ สารเคมีบางชนิดอาจท าให้เกิดอันตรายต่อร่างกายของผู้ท าปฏิบัติการได้

โดยตรง หรืออาจเกิดอุบัติเหตุขึ้นได้ในขณะท าปฏิบั ติการเคมี ดังน้ัน ผู้ท าปฏิบัติการเคมี 

จึงจ าเป็นต้องทราบถึงข้อปฏิบัติในการท าปฏิบัติการเคมี หรือการปฐมพยาบาลเบื้องต้นเมื่อเกิด

อุบัตเิหตุขึน้ 
 

จุดประสงค์การเรยีนรู้ 

    1. อธิบายข้อปฏิบัติเบื้องต้นในการท าปฏิบัติการเคมี  และปฏิบัติตนที่แสดงถึง 

ความตระหนักในท าปฏิบัตกิารเคมีให้มคีวามปลอดภัยทั้งต่อตนเอง ผู้อื่น และสิ่งแวดล้อม (K)  

 2. เสนอแนวทางแก้ไขเมื่อเกิดอุบัตเิหตุระหว่างท าปฏิบัตกิารเคมีได ้(P) 

 3. มีความใฝ่รู้ มุ่งมั่นในการท างาน และท างานร่วมกับผู้อื่นได้ (A) 
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สาระการเรยีนรู้ 

 การท าปฏิบัติการเคมีต้องค านึงถึงความปลอดภัย และความเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 

ดังน้ันจึงควรศึกษาข้อปฏิบัติของการท าปฏิบัติการเคมี เช่น ความปลอดภัยในการใช้อุปกรณ์

และสารเคมี การป้องกันอุบัตเิหตุระหว่างการทดลอง การก าจัดสารเคมี 

 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

 ความสามารถในการแก้ปัญหา 

 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 1. มีความใฝ่รู้  

 2. มุ่งมั่นในการท างาน  

 

กจิกรรมการเรยีนรู้  

 ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใน (Engagement) 

 1. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้เดิมของนักเรียนก่อนเข้าสู่

กิจกรรม 

 2. ครูน านักเรียนไปที่ห้องปฏิบัติการเคมี แล้วถามค าถามว่า “เมื่อนักเรียนอยู่ใน

ห้องปฏิบัติการเคมี สิ่งที่ต้องค านงึถึงเป็นล าดับแรกคือสิ่งใด”   

 (แนวตอบ: สิ่งที่ต้องค านึงถึงเป็นล าดับแรกเมื่ออยู่ในห้องปฏิบัติการเคมี คือ ความปลอดภัย)  

 3. ครูเปิดสื่อการสอนเกี่ยวกับความปลอดภัยในห้องปฏิบัติการจากแหล่งข้อมูล

สารสนเทศให้นักเรียนดู เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน และไดรั้บความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับการปฏิบัติตนในห้องปฏิบัติการเคมีกอ่นการลงมือท าการทดลองและฝึกปฏิบัตจิริง 

 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) 

 1. ครูถามค าถามว่า “นักเรียนจะป้องกันการเกิดอุบัติเหตุในห้องปฏิบัติการเคมี 

ได้อย่างไร” ให้นักเรียนร่วมกันตอบค าถาม จากน้ันครูอาจเลือกค าตอบที่ไมชั่ดเจนของนักเรียน

มาอภิปรายร่วมกัน เพ่ือน าไปสูข่ั้นสอนต่อไป 

 2. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มออกเป็น 5 กลุม่ จากน้ันให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาจับ

สลากหัวข้อที่จะได้ศึกษา ดังน้ี     

 • ข้อปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้ห้องปฏิบัติการ 

 • การท าความสะอาดบริเวณที่ปนเปื้อนสารเคมี 
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 • ความปลอดภัยในห้องปฏิบัติการ 

 • การปฐมพยาบาล 

 • สัญลักษณ์อันตรายจากสารเคมี 

 3. ครูให้นักเรียนแตล่ะกลุม่สบืค้นข้อมูลตามหัวข้อที่จับฉลากไดจ้ากแหลง่การเรียนรู้

ต่าง ๆ เช่น https://www.youtube.com/watch?v=PgeCTEFUAf8 หรือ https://www.dss.go.th/ 

images/ohm/lab-safety.pdf 

 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 

 1. ครูแนะน าให้นักเรียนน าข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นมาวิเคราะห์ และน าเสนอข้อมูล 

ในรูปแบบที่น่าสนใจและง่ายต่อความเข้าใจ  

 2. ครสูุม่ตัวแทนนักเรยีนในแตล่ะกลุม่ออกมาน าเสนอผลจากการสบืค้นข้อมูลหนา้ช้ัน

เรียน โดยครูท าหน้าที่คอยอธิบายเสริมในเนือ้หาสว่นที่ไม่ชัดเจน และให้นักเรียนศึกษาเพ่ิมเติม

ในใบความรู้ เร่ือง ความปลอดภัยในการท างานกับสารเคมีและอุบัติเหตุจากสารเคมี เพ่ือให้

นักเรยีนได้เข้าใจในเนือ้หาสมบูรณ์ย่ิงขึ้น 

 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 

 1. นักเรยีนสนทนาซักถามครู และตอบค าถามว่า  

 “การปฏิบัติตนในห้องปฏิบัติการเคมีไม่ว่าจะเป็นที่ใดก็ตาม สิ่งแรกที่มีความส าคัญ

อย่างย่ิงที่ทุกคนต้องค านงึถึงคอืสิ่งใด”  

 เพ่ือน าไปสู่การสรุปว่า การปฏิบัติตนในห้องปฏิบัติการเคมีไม่ว่าจะเป็นที่ใดก็ตาม 

สิ่งแรกที่มีความส าคัญอย่างย่ิงที่ทุกคนต้องค านึงถึง คือ ความปลอดภัย ไม่เพียงแต่ผู้ที่อยู่ใน

ห้องปฏิบัติการต้องพึงระวังในสิ่งที่อยู่ในความรับผิดชอบของตนเองเท่าน้ัน แต่ควรต้องระวัง

และคอยสอดส่องดูแลโดยทั่วไปภายในห้องปฏิบัติการด้วย หากพบเห็นสิ่งใดที่อาจเป็นสาเหตุ 

ที่ก่อให้เกิดอันตรายต่อบุคคลใดบุคคลหน่ึง หรือต่อส่วนรวมควรจะต้องช่วยป้องกันแก้ไข หรือ

แจ้งให้ครูผู้ควบคุมห้องปฏิบัติการทราบทันทีหากเกินความสามารถของตนเอง การรู้จัก 

อันตรายของสารเคมี รวมทั้งวิธีการใช้เคร่ืองมืออย่างถูกต้องก่อนเข้าท าปฏิบัติการจะช่วยลด

อัตราเสี่ยงต่อการเกิดอันตรายได้มากย่ิงขึ้น 

 2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัยในเนื้อหา เร่ือง การปฏิบัติตนในห้อง 

ปฏิบัตกิารเคมี ว่ามีสว่นไหนที่ยังไมเ่ข้าใจ และให้ความรู้เพ่ิมเตมิในสว่นน้ัน เพ่ือจะใช้เป็นความรู้ 

เบื้องต้นส าหรับการเรยีนในเนือ้หาตอ่ ๆ ไป 

 3. ครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 1 ความปลอดภัยในการท างานกับสารเคมีและอุบัติเหตุ

จากสารเคมี 

https://www.youtube.com/watch?v=PgeCTEFUAf8
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 ขัน้ประเมิน (Evaluation) 

 1. ครูประเมินผลโดยการสังเกตการตอบค าถาม และการร่วมกันท าผลงาน 

 2. ครูประเมินผลด้วยการให้นักเรียนเล่นบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยในการ

ท างานกับสารเคมีและอุบัติเหตุจากสารเคมี 

 3. ครูตรวจสอบผลจากการท าใบงานที่ 1.1 เร่ือง ความปลอดภัยในการท างานกับ

สารเคมีและอุบัติเหตุจากสารเคมี 

 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 1. Powerpoint เร่ือง ความปลอดภัยในการท างานกับสารเคมีและอุบัตเิหตุจากสารเคมี 

 2. ใบความรู ้เร่ือง ความปลอดภัยในการท างานกับสารเคมีและอุบัติเหตุจากสารเคมี 

 3. ใบงานที่ 1.1 เร่ือง ความปลอดภัยในการท างานกับสารเคมีและอุบัตเิหตุจากสารเคมี 

 4. บอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยในการท างานกับสารเคมีและอุบัติเหตุจากสารเคมี 

 

การวัดและประเมินผล 

รายการประเมนิ วิธกีารวัด เคร่ืองมือที่ใช ้ เกณฑ์การประเมนิ 

1. อธบิายข้อปฏิบัติ 

เบ้ืองต้นในการท า 

ปฏิบัติการเคมีได้ 

ตรวจใบงานท่ี 1   

เรื่อง การปฏิบัติตน 

ในหอ้งปฎิบัติการเคมี 

แบบประเมินใบงาน - ผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละ 60 ข้ึนไป 

2. อธบิายและเสนอ 

แนวทางแก้ไขเมื่อเกิด

อุบัติเหตุระหว่างท า

ปฏิบัติการเคมีได้ 

ประเมินการน าเสนอ   

ผลงาน 

แบบประเมิน 

การน าเสนอผลงาน 

ระดับ 2 ข้ึนไป 

ผ่านเกณฑ์ 

3. คุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์ 

- มีความใฝ่รู้  

-มุ่งมั่นในการท างาน  

สังเกตพฤตกิรรม 

ของนักเรียน 

แบบประเมิน

คุณลักษณะท่ีพึง

ประสงค์ 

ระดับ 2 ข้ึนไป 

ผ่านเกณฑ์ 

4. สมรรถนะส าคัญ 

- ความสามารถในการ 

แก้ปัญหา 

 

ตรวจแบบวัดความสามาถ

การแก้ปัญหา  

เรื่อง การปฏิบัติตน 

ในหอ้งปฎิบัติการเคมี 

 

แบบประเมิน 

ความสามารถ 

การแก้ปัญหา 

 

- ผ่านเกณฑ์ 

ร้อยละ 60 ข้ึนไป 
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บันทึกผลหลังจัดการเรยีนการสอน 

 

ผลการจัดการเรยีนรู้ 

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

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

ปัญหาและอุปสรรค 

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

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

ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 

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

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

 

 ลงช่ือ...............................................ผู้สอน 

 (................................................................) 

ความคิดเห็นของหัวหนา้กลุ่มสาระการเรยีนรู้ 

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

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

 

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

       (................................................................) 

                                     หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ความคิดเห็นของผู้บรหิาร 

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

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

 

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

       (................................................................) 

           ผู้อ านวยการ 
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ใบงานที่ 1 

เรื่อง การปฏิบัตตินในห้องปฏิบัตกิารเคมี 

 

ค าชี้แจง : เติมค าตอบลงในช่องว่างให้ถูกต้อง 

1. สารเคมีทุกชนดิในห้องปฏิบัตกิารเป็นอันตราย จึงไม่ควร ………………………………………………… นอกจาก 

จะได้รับค าแนะน าที่ถูกต้องแล้ว และไม่น าสารเคมีใด ๆ ออกจากห้องปฏิบัตกิาร 

2. เมื่อท าการทดลองเสร็จแล้ว ต้อง …………………………… เครื่องมือและเก็บเข้าที่เดิมทุกครั้ง ท าความสะอาด 

โตะ๊ท าปฏิบัตกิาร และสอดเก้าอีเ้ขา้ใต้โต๊ะ ลา้งมือ …………………………… ก่อนออกจากห้องปฏิบัตกิาร 

3. ต้องอ่าน …………………………… ที่จะปฏิบัติการทดลองนั้น ๆ ให้ชัดเจน และพยายามท าความเข้าใจ 

ถึงขัน้ตอนการทดลอง หากมีข้อสงสัยใด ๆ ให้ถามครู หรือผู้ควบคุมก่อนที่จะลงมือปฏิบัตกิารทดลอง 

4. ไม่ควร ……………………………..…………………… ในห้องปฏิบัติการ รวมทั้งไม่ใช้เครื่องแก้ว หรืออุปกรณ์ 

ท าปฏิบัตกิารเป็น …………………………………………… 

5. ควรใช้ …………………… ล้างสารที่เป็นน้ ามันและไขมันจนหมดคราบน้ ามัน และพื้นบริเวณนัน้ให้หาย

ลื่น หรือท าความสะอาดโดยใช้ ……………………… เพื่อซับน้ ามันให้หมดไป 

6. ควร ………………………… ระหว่างท าปฏิบัตกิาร เพื่อช่วยป้องกันอุบัตเิหตุจากสารเคมีกระเด็นเขา้ตา 

7. หากมีคนกลืนกินสารเคมี ตอ้งรีบน าส่งแพทย์ทันที พร้อมทั้ง …………………………………………………………  

เพื่อแจ้งให้แพทย์ไดช่้วยเหลอื และให้การรักษาได้ถูกต้องทันที 

8. เตมิค าตอบลงในตารางให้สมบูรณ์ 

สัญลักษณ์ 

แสดงความเป็น

อันตราย 

ข้อระวัง 

สัญลักษณ์ 

แสดงความเป็น

อันตราย 

ข้อระวัง 

 
…………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

……………………………………  
…………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

 
…………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

 
…………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 

…………………………………… 
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เกณฑ์การประเมินใบงาน เรื่อง การปฏิบัติตนในห้องปฏิบัติการเคมี 

ระดับ

คุณภาพ 
รายการประเมิน 

4 

(ดีมาก) 

ตอบค าถามได้มากกว่า 4 ข้อ เนือ้หาถูกต้อง ครบถ้วน ตรงประเด็น ภาษาที่ใช้มี

ความถูกต้อง อ่านเข้าใจง่าย และสง่ชิน้งานภายในเวลาที่ก าหนด 

3 

(ดี) 

ตอบค าถามได้มากกว่า 3 ข้อเนือ้หาถูกต้อง ครบถ้วน ตรงประเด็น ภาษาที่ใช้มี

ความถูกต้อง อ่านเข้าใจง่าย และสง่ชิน้งานช้ากว่าเวลาที่ก าหนด 1 วัน 

2 

(พอใช้) 

ตอบค าถามได้มากกว่า 2 ข้อ เนือ้หาถูกต้องบางสว่น ตอบตรงประเด็น ภาษา 

ที่ใช้มีความถูกต้อง อ่านเข้าใจง่าย และสง่ชิน้งานช้ากว่าเวลาที่ก าหนด 2 วัน 

1 

(น้อย) 

ตอบค าถามได้มากกว่า 1 ข้อ เนือ้หาถูกต้องบางส่วน ตอบไม่ตรงประเด็น  

ภาษาที่ใช้มีความซับซ้อน อ่านเข้าใจยาก และสง่ชิน้งานช้ากว่าเวลาที่ก าหนด  

3 วัน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 คะแนนรวม 8-9 หมายถึงมีความรูค้วามเข้า อยู่ในระดับดมีาก 

 คะแนนรวม 5-7 หมายถึง มีความรูค้วามเข้า อยู่ในระดับดี 

 คะแนนรวม 3-4 หมายถึง มีความรูค้วามเข้า อยู่ในระดับพอใช้ 

 คะแนนรวม 0-2 หมายถึง มีความรูค้วามเข้า อยู่ในระดับน้อย 
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แบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา 

เรื่อง การปฏิบัติตนในห้องปฏิบัตกิารเคมี 

 

สถานการณ์ที่ 1 
 

 

 

 

1. ปัญหาในสถานการณน้ี์คืออะไร (การระบุปัญหา) 

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

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

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

2. สาเหตุของสถานการณ์ที่กล่าวมา (การวิเคราะห์ปัญหา) 

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

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

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

3. ปัญหาในสถานการณน้ี์มีวิธแีก้ไขอย่างไร (การเสนอวิธีเพื่อแก้ปัญหา) 

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

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

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

4. ให้นักเรยีนตรวจสอบผลลัพท์ที่ได้จากการเสนอวิธีการแกป้ัญหาในสถานการณ์นี ้(การ

ตรวจสอบผลลัพท์) 

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

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

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

 

 

 

 

“ขณะที่ท าการทดลองในห้องปฏิบัติการเคมี นักเรียนไดริ้นสารเคมีที่มีไอระเหยและกลิ่นฉุน

นอกตู้ดูดควัน ในบริเวณที่ไม่มีอากาศถ่ายเท ท าให้บริเวณน้ันมีไอสารลอยอยู่ในอากาศ 

พร้อมทั้งมีกลิ่นสารเคมีที่เหม็นจึงท านักเรยีนสูดไอสารเคมีที่มีกล่ินฉุนเป็นเวาลานาน จึงเกิด

อาการเวียนศรีษะและเป็นลมหมดสติขณะท าการทดลอง”  
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

ระดับ

คุณภาพ 
รายการประเมนิ 

4 

(ดีมาก) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหามากกวา่ 3 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้  

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ท่ีถูกต้อง 

และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันมากกวา่ 3 รายการข้ึนไป  

3 

(ดี) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหามากกวา่ 2 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้  

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ 

ท่ีถูกต้อง และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันมากกวา่ 2 รายการข้ึนไป  

2 

(พอใช้) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหามากกวา่ 1 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้ 

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ 

ท่ีถูกต้อง และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันมากกวา่ 1 รายการข้ึนไป  

1 

(น้อย) 

เขียนระบุปัญหา สาเหตุของปัญหาได้ถูกต้องตรงกับสถานการณ์ เขียน/แสดงการวเิคราะห์ 

ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดถูกต้อง สามารถออกแบบหรือเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหา 

ได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ และมีแนวทางการแก้ปัญหาอย่างน้อย 1 แนวทาง  

ซึ่งสอดคล้องกับสถานการณ์ท่ีก าหนด เขียน/แสดงวิธีตรวจสอบผลในการแก้ไขปัญหาได้  

โดยมีการอ้างอิงหลักฐานสนับสนุนการแก้ปัญหานั้น ตามหลักการทางวทิยาศาตร์ 

ท่ีถูกต้อง และมีการอ้างอิงหลักฐานยืนยันอย่างน้อย 1 รายการ 

 

การแปลผลคะแนน 

 คะแนนรวม 13-16 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับดมีาก 

 คะแนนรวม 9-12 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับดี 

 คะแนนรวม 5-8 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับพอใช้ 

 คะแนนรวม 0-4 หมายถึง มีความสามารถในการแก้ปัญหา อยู่ในระดับน้อย 
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แบบประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

ค าชี้แจง: ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด   

ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
คุณลักษณะ 

อันพึงประสงค ์
รายการประเมนิ 

ระดบัคะแนน 

4 3 2 1 

1. ใฝ่เรยีนรู ้ 1.1 แสวงหาขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ตา่ง ๆ     

1.2 มีการจดบนัทึกความรู้อย่างเป็นระบบ     

1.3 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตุผล     

2. มุ่งมั่นในการ

ท างาน 

2.1  มีความตั้งใจและพยายามในการท างานท่ีได้รับมอบหมาย     

2.2  มีความอดทนและไม่ท้อแท้ตอ่อุปสรรคเพ่ือให้งานส าเร็จ     

 

  ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมิน 

                                                       ................ /................ /................ 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 

 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ  ให้  4  คะแนน 

 พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครัง้  ให้  3  คะแนน 

 พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางคร้ัง  ให้  2  คะแนน 

 พฤติกรรมที่ปฏิบัติน้อยครัง้  ให้  1  คะแนน 
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ภาคผนวก ค ผลการวิเคราะห์คุณภาพเครือ่งมือ 

 1. ผลการวิเคราะห์ความเหมาะของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ 

หาความรู ้5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

 2. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

 3. ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา 

เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

 4. ผลการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา โดยใช้วิธี

สัมประสทิธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cornbrash’s coefficient of alpha) 

 5. ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรยีน ก่อนเรียนและหลังเรียน 

ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม 

 6. ผลการเปรยีบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรยีนก่อนเรียนและหลัง

เรียน ดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม 
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ตาราง 5 แสดงผลการวิเคราะห์ความเหมาะของแผนการจัดการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะ

ในปฏิบัตกิาร 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ยคะแนนของ 

ผู้เชี่ยวชาญ 
X  

 

S.D. 
ระดับความ 

เหมาะสม 

แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 1 4.83 4.87 4.87 4.86 0.24 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 2 4.83 4.87 5.00 4.90 0.26 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 3 4.74 4.87 4.87 4.83 0.27 มากที่สุด 

แผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 4 4.78 4.70 4.91 4.80 0.29 มากที่สุด 

รวมค่าเฉลี่ยทั้งหมด/ระดับความเหมาะสม 4.85 0.27 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 5 ผลการวิเคราะห์ความเหมาะของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัติการ 

โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า ภาพรวมมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.85 มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด 

 

ตาราง 6 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีน เรื่อง ความปลอดภัยและทักษะในปฏิบัตกิาร 

ข้อที ่
ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

4 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

5 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

6 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

7 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

8 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

9 0 1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

10 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

11 1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ข้อที ่
ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

12 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

13 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

14 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

15 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

16 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

17 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

18 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

19 1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

20 1 -1 0 0 0.00 ไม่สอดคล้อง 

21 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

22 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

23 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

24 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

25 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

26 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

27 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

28 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

29 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

30 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

31 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

32 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

33 0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 

34 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

35 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

36 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

37 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

38 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

39 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

40 1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

41 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

ข้อที ่
ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

42 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

43 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

44 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

45 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

46 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

47 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

48 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

49 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

50 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

 

 จากตาราง 6 สรุปไดว้่า เมื่อน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความปลอดภัย 

และทักษะในปฏิบัติการ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

โดยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง  

0.67-1.00 

 

ตาราง 7 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความสามารถ

การแก้ปัญหา 

ข้อที ่
ความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

2 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

3 0 1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 

4 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

5 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

 

 จากตาราง 7 สรุปได้ว่า เมื่อน าแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา เร่ือง ความปลอดภัย 

และทักษะในปฏิบัติการ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา 

โดยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง อยู่ระหว่าง  

0.67-1.00 
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ตาราง 8 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา 

โดยใช้วิธีสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cornbrash’s coefficient of alpha) 

ข้อค าถาม ค่าความเชื่อมั่น ระดับความสอดคล้อง แปลผล 

ข้อที่ 1 0.708 สอดคลอ้ง ใช้ได้ 

ข้อที่ 2 0.710 สอดคลอ้ง ใช้ได้ 

ข้อที่ 3 0.725 สอดคลอ้ง ใช้ได้ 

 

 จากตาราง 7 สรุปได้ว่าค่าความเช่ือมั่นของแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหา โดยใช้วิธี 

สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cornbrash’s coefficient of alpha) พบว่า มีค่าความเช่ือมั่น

ทั้งฉบับที่ 0.71 

 

ตาราง 9 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน ก่อนเรยีนและ

หลังเรียน ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับบอร์ดเกม 

เลขที ่
ผลคะแนนสอบ (30 คะแนน) 

ก่อนเรยีน หลังเรียน 

1 11 20 

2 21 25 

3 25 28 

4 15 22 

5 17 24 

6 21 23 

7 13 20 

8 21 22 

9 27 29 

10 17 24 

11 10 19 

12 23 25 

13 24 25 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

เลขที ่
ผลคะแนนสอบ (30 คะแนน) 

ก่อนเรยีน หลังเรียน 

14 24 28 

15 19 20 

16 18 23 

17 28 29 

18 21 22 

19 19 25 

20 16 21 

21 17 23 

22 17 24 

23 21 26 

24 18 22 

25 12 20 

26 16 25 

27 15 24 

28 17 25 

ค่าเฉลี่ย 18.68 23.68 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 8.01 4.47 
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ตาราง 10 แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียน ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมสื่อกับ

บอร์ดเกม 

เลขที ่
ผลคะแนนสอบ (48 คะแนน) 

ก่อนเรยีน หลังเรียน 

1 34 39 

2 39 41 

3 34 38 

4 32 40 

5 35 42 

6 33 37 

7 34 38 

8 36 41 

9 34 39 

10 35 38 

11 34 40 

12 32 37 

13 33 40 

14 34 37 

15 34 37 

16 34 40 

17 33 42 

18 34 43 

19 35 38 

20 33 39 

21 32 38 

22 33 38 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

เลขที ่
ผลคะแนนสอบ (48 คะแนน) 

ก่อนเรยีน หลังเรียน 

23 34 39 

24 33 39 

25 36 40 

26 33 38 

27 36 41 

28 34 37 

ค่าเฉลี่ย 34.04 39.14 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 9.87 6.26 
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การวัด N คะแนนเต็ม X  

 

S.D. t 

ผลการทดสอบโดยใช ้

The Wilcoxon signed  

ranks test 

Mean Rank Z Sig* 

ก่อนเรียน 28 30 18.68 8.01 
-9.31 

0 
-4.63 .000 

หลังเรียน 28 30 23.68 4.47 14.50 

 
Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

posttest-Pretest Negative Ranks 0a .00 .00 

Positive Ranks 28b 14.50 406.00 

Ties 0c   

Total 28   

a. posttest < Pretest 

b. posttest > Pretest 

c. posttest = Pretest 

 

Test Statisticsa 

 posttest-Pretest 

Z -4.632b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

 

 

ภาพ 2 ผลวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรียนและหลังเรียน 

โดยการทดสอบทางสถิติ The Wilcoxon signed ranks test   
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การวัด n คะแนนเต็ม X  

 

S.D. t 

ผลการทดสอบโดยใช ้

The Wilcoxon signed  

ranks test 

Mean Rank Z Sig* 

ก่อนเรียน 28 48 34.04 9.87 
-15.08 

0 
-4.64 .000 

หลังเรียน 28 48 39.14 6.26 14.50 

 
 

Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

posttest-Pretest Negative Ranks 0a .00 .00 

Positive Ranks 28b 14.50 406.00 

Ties 0c   

Total 28   

a. Posttest < Pretest 

b. Posttest > Pretest 

c. Posttest = Pretest 

 

Test Statisticsa 

 posttest-Pretest 

Z -4.643b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

 

 

ภาพ 3 ผลวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถการแก้ปัญหาก่อนเรียนและ

หลังเรียน โดยการทดสอบทางสถิติ The Wilcoxon signed ranks test  

 

 



 

 

 

ประวัติผู้วิจัย 
 

ประวัติผู้วิจัย 

 

ชื่อ-สกุล ปภัทสร เรือวงค ์

วัน เดือน ปี เกดิ 6 สงิหาคม 2535 

สถานที่เกดิ สุโขทัย 

วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2557 วท.บ. (เคมี), มหาวิทยาลัยพะเยา, พะเยา 

ที่อยู่ปัจจุบัน 236 หมู่ 11 ต าบลหนองจิก อ าเภอคีรีมาศ จังหวัดสุโขทัย 

ผลงานตีพิมพ์ ปภัทสร เรืองวงค์ (ผู้บรรยาย). (30 เมษายน 2566). การพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดว้ยกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 

ร่วมกับสื่อบอร์ดเกม เร่ือง ความปลอดภัยและทักษะในห้องปฏิบัติการ 

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4. ใน การประชุมวิชาการ

บัณฑิตศึกษา ครัง้ที ่9 (หน้า 1529-1539). พะเยา: กองบรหิารงานวิจัย 

มหาวิทยาลัยพะเยา.   
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