
แบบฟอร์มนวัตกรรม  
1.ชื่อนวัตกรรม 

 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง แรงลัพธ์ แรงเสียดทาน โดยใช้รูปแบบการสอน

แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับการใช้เกมการ์ด (Bell Force Quiz) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

2. ประเภทของวัตกรรม นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 

3. ผู้รับผิดชอบ นางสาวกฤติกา สายสั้น  

4. ที่มาและความส าคัญ (โดยสังเขป) 

  ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
แนวคิดทางวิทยาศาสตร์ สามารถคิดวิเคราะห์ และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ อย่างไรก็ตาม 
จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่านักเรียนยังมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในเรื่อง “แรงลัพธ์และแรงเสียดทาน” อยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจ โดยนักเรียนส่วนใหญ่ยังไม่
สามารถอธิบายความหมายของแรงลัพธ์ วิเคราะห์ทิศทางของแรง หรือเข้าใจปัจจัยที่มีผลต่อแรงเสียดทานได้
อย่างถูกต้อง อีกทั้ งยั งขาดทักษะในการคิดวิ เ คราะห์และการเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์จริ ง                             
 ปัญหาหลักท่ีพบคือ รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ยังเน้นการบรรยาย ท าให้นักเรียนมีบทบาทใน
การเรียนรู้น้อย ขาดความสนใจ และไม่เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E (5E Inquiry-Based Learning) เป็นรูปแบบการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นสร้างความสนใจ (Engage) ขั้นส ารวจและค้นหา 
(Explore) ขั้นอธิบาย (Explain) ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) และขั้นประเมินผล (Evaluate) ซึ่งช่วยกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ ฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล และสร้างความเข้าใจเชิงลึก    
 นอกจากนี้ การน า “เกมการ์ด (Bell Force Quiz)” มาใช้ร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ยังเป็นอีก
หนึ่งแนวทางที่ช่วยเพ่ิมความสนุกสนาน สร้างแรงจูงใจ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน โดยเกมการ์ด
จะช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ ฝึกการคิดวิเคราะห์ และเรียนรู้ผ่านการเล่นอย่างมีความหมาย 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดพัฒนาการจัดการเรียนรู้เรื่อง “แรงลัพธ์และแรงเสียดทาน” โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมการ์ด (Bell Force Quiz) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้สูงขึ้น รวมทั้งส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ อันจะเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการ
เรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป 

 

 



 

5.วัตถุประสงค ์

 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  5E ร่วมกับเกมการ์ด                        

(Bell Force Quiz) 

           2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบ

เสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมการ์ด (Bell Force Quiz) 

6. กลุ่มเป้าหมาย 

 - เชิงปริมาณ 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ เรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสืบ

เสาะหาความรู้ 5E ร่วมกับเกมการ์ด (Bell Force Quiz) มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 - เชิงคุณภาพ          

 นักเรียนมีเจตคติคติที่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ มีความมั่นใจในตนเอง กล้าแสดงความคิดเห็น และกล้า

ตอบค าถามมีความกระตือรือร้น สนุกสนานในการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรมเกมการ์ด 

(Bell Force Quiz) และสารถน าความรู้ที่ได้รับไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

7.กระบวนการน านวัตกรรมไปใช้ 

 7.1 ขั้นเตรียมการและออกแบบ  

วิเคราะห์ปัญหา: น าข้อมูลคะแนน Pre-test หรือพฤติกรรมการเรียนที่ผ่านมา มาวิเคราะห์จุดที่เด็กสับสน  

เช่น (นักเรียนนั่งบนชิงช้า แล้วชิงช้าไม่ขาดเป็นแรงรับหรือแรงเสียดทาน)  

ออกแบบสื่อ: ออกแบบการ์ดภาพแรงลัพธ์ แรงเสียดทาน (ใช้ภาพประกอบให้วิเคราะห์) จ านวน 20 แผ่น 

ก าหนดระดับความยากง่าย : ง่าย/ปานกลาง/ยาก เพ่ือให้เหมาะกับผู้เรียน 

ก าหนดกติกา : ครูสุมนักเรียนออกมาเล่นเกมครั้งละ 2 คน ตามเลขที่   

         ครูหยิบการ์ดแรงลัพธ์ แรงเสียดทานวางบนโต๊ะ ใครกดกระดิ่งได้ก่อน จะมีสิทธิ์ตอบก่อน  

        ตอบถูก ได้ 1 คะแนน ได้อยู่ต่อและมีสิทธิ์ เล่นต่อ  ในรอบถัดไป ผู้ที่ได้คะแนนมากที่สุด                    

       เป็นผู้ชนะ 

 

 

 

 



 

 

 7.2 ขั้นการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นสร้างความสนใจ (Engage)  

 1.ครูกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยใช้ค าถามสถานการณ์ใกล้ตัว เพ่ือเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม

ของผู้เรียนกับเนื้อหาที่จะเรียนรู้ ค าถาม ดังนี้  

 - เดินบนพื้นแล้วไม่ลื่นล้ม เป็นแรงลัพธ์ หรือแรงเสียดทาน 

 - นักเรียนยืนอยู่บนพื้น เป็นแรงลัพธ์ หรือแรงเสียดทาน 

 2.ครหูยิบการ์ด แรงลัพธ์ แรงเสียดทาน ขึ้นมาอย่างละ 1 แผ่น เพ่ือกระตุ้นการคิดและส ารวจความรู้

พ้ืนฐานของผู้เรียน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 

ขั้นส ารวจและค้นหา (Explore) 

 3.ครูด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมกัน

ส ารวจและศึกษาปรากฏการณ์เก่ียวกับแรงลัพธ์และแรงเสียดทานที่พบในชีวิตประจ าวัน 

 4.ครูมอบหมายภารกิจให้แต่ละกลุ่มพิจารณาสถานการณ์หรือกิจกรรมใกล้ตัว การผลักหรือการลาก

วัตถุบนพ้ืนผิวที่แตกต่างกัน การเคลื่อนที่ของวัตถุเมื่อได้รับแรงในทิศทางต่าง ๆ และการใช้อุปกรณ์ใน

ชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยการสังเกต การทดลองเบื้องต้น  

 5. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน อภิปราย และแสดงความคิดเห็นและบันทึก แรงลัพธ์และแรงเสียดทาน

ลงในกระดาษชาร์ทที่ครูแจกให้         

 3. ขั้นอธิบาย (Explain)         

 6 .ครูเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการทดลองและข้อสรุปที่ได้    

 7 .ครูและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อสรุปแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ที่ถูกต้องเกี่ยวกับแรงลัพธ์และ              

แรงเสียดทาน            

 8.ครูท าหน้าที่เสริมความรู้ อธิบายเพิ่มเติม และแก้ไขความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน  

ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) 

 8.ครูจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่   การวิเคราะห์เหตุการณ์ใน

ชีวิตประจ าวัน การแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับแรงลัพธ์และแรงเสียดทาน หรือการอธิบายปรากฏการณ์ต่าง ๆ        

โดยใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์          

 9.ครูให้นักเรียนเล่นเกมการ์ด (Bell Force Quiz) เพ่ือส่งเสริมการทบทวนและต่อยอดความรู้ 



ขั้นประเมินผล (Evaluate)  

วัดผลสัมฤทธิ์ :  ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (Post-test) เพ่ือดูพัฒนาการ 

ประเมินพฤติกรรม : สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ การท ากิจกรรมกลุ่ม การมีส่วนร่วมจากการเล่นเกม  

การสะท้อนผล : สอบถามนักเรียนว่านักเรียนคิดว่าการเรียนรู้รูปแบบนี้ช่วยให้เข้าใจบทเรียนมากขึ้นหรือไม่  

คิดว่าส่วนใดของเนื้อหาที่ยังไม่เข้าใจ และต้องการเรียนรู้เพิ่มเติม เพ่ือน าไปปรับปรุงในวงจรต่อไป 

 

 

8.ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น 
 8.1 ผลลัพธ์ต่อนักเรียน         
  ด้านความรู้: นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง
แรงลัพธ์ แรงเสียดทานที่สูงขึ้น ร้อยละ 80        
  ด้านทักษะ: นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้แก่ การสังเกต การตั้งค าถาม 
การวิเคราะห์ และการสรุปผลอย่างเป็นระบบ รวมทั้งมีทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร และ
การท างานร่วมกับผู้อ่ืนที่ดีขึ้น จากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้ผ่านเกมการ์ด (Bell Force Quiz) 
อย่างมีประสิทธิภาพ           
  ด้านเจตคติ :  นักเรียนมีทัศนคติ เชิ งบวกต่อการเรียนวิทยาศาสตร์  มีความสนใจ                            
และกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากข้ึน กล้าแสดงออกและมีความมั่นใจในตนเอง รวมทั้งมีความรับผิดชอบและ
สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างเหมาะสม 
  
 



 8.2 ผลลัพธ์ต่อครู 
  การพัฒนาตนเอง : ครูผู้สอนได้พัฒนาทักษะการออกแบบนวัตกรรมและการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ สามารถประยุกต์ใช้รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับเกมการ์ด (Bell 
Force Quiz) อย่างมีประสิทธิภาพได้อย่างเหมาะสม ส่งผลให้มีความมั่นใจและความเชี่ยวชาญในการจัดการ
เรียนการสอนมากยิ่งข้ึน 
  ด้านองค์ความรู้ใหม่ : ได้แนวทางในการการบูรณาการรูปแบบการสอน 5E ร่วมกับการใช้
เกมการ์ด (Bell Force Quiz) ซึ่งช่วยส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม และสามารถน าไปพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืนได้ 
  การจัดการเรียนการสอน : ครูสามารถจัดการเรียนการสอนให้มีความหลากหลาย น่าสนใจ 
และสอดคล้องกับความแตกต่างของผู้เรียนมากขึ้น ส่งผลให้บรรยากาศในชั้นเรียนมีความกระตือรือร้น ผู้เรียน
มีส่วนร่วม และเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 8.3 ผลลัพธ์ต่อโรงเรียน 
 ด้านคุณภาพวิชาการ : สถานศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม              
และสามารถยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 ด้านนวัตกรรมต้นแบบ : เกิดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เป็นต้นแบบ สามารถน าไปขยายผลและ
ประยุกต์ใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
 ด้านวัฒนธรรมการเรียนรู้ : เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมการมีส่วนร่วม 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการเรียนรู้อย่างมีความสุขภายในชั้นเรียน     
 8.4 ผลลัพธ์ต่อชุมชน          
  ด้านความเชื่อม่ัน : ชุมชนและผู้ปกครองมีความเชื่อมั่นต่อการจัดการศึกษาของสถานศึกษา
มากยิ่งขึ้น เนื่องจากเห็นพัฒนาการของผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมอย่างเป็นรูปธรรม 
  ด้านการขยายผล : แนวทางการจัดการเรียนรู้สามารถน าไปเผยแพร่และขยายผลสู่ชุมชน
และสถานศึกษาอ่ืนได้อย่างเหมาะสม ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาอย่างต่อเนื่อง 
  ด้านพฤติกรรมผู้เรียน : ผู้เรียนมีพฤติกรรมที่พึงประสงค์เพ่ิมขึ้น ได้แก่ ความมีวินัย ความ
รับผิดชอบ ความใฝ่เรียนรู้ และการแสดงออกอย่างเหมาะสมในสังคม รวมทั้งสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
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