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คำนำ 
 

 แผนขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาของสถานศึกษานำร่องพื้นที่นวัตกรรม โรงเรียนบ้าน
เสียม(เสียมทองวิทยาคาร) มีนวัตกรรมการศึกษาชื่อว่าการพัฒนานวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
(Active learning) ที ่จะบ่งบอกถึงนโยบายการขับเคลื ่อน วิสัยทัศน์ พันธกิจ วัตถุประสงค์ เป้าหมาย           
ของโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) หวังเป็นอย่างยิ่งว่าแผนขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรม
การศึกษาของสถานศึกษา จะเป็นคู่มือในการดำเนินการ การบริหาร จัดการในสถานศึกษาได้อย่างดี อัน
เน่ืองมาจากการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกคน ร่วมกันระดมความคิดเห็น วิเคราะห์ จากบริบทของการ
บริหาร การจัดการในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ เป็นหลักในการดำเนินการ รวมถึง
เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติงานได้ ตามมนโยบายการขับเคลื่อนวิสัยทัศน์ พันธกิจ วัตถุประสงค์และเป้าหมาย
ของโรงเรียนที่จะทำให้การพัฒนาคุณภาพการศึกษาเจริญก้าวหน้าต่อไป 
 

 
โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร)
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สารบัญ 
 

เรื่อง หน้า 

ข้อมูลสถานศึกษา 1 
ชื่อแผนงาน ๔ 
ชื่อผู้รับผิดชอบโครงการ ๔ 
ระยะเวลาดำเนินงาน ๔ 
ความสอดคล้องกับวัตถปุระสงค์การจดัตั้งพื้นที่นวัตกรรมการศกึษา ๔ 
ความสอดคล้องกับเป้าในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนหรือจุดเน้นของโรงเรียน ๔ 
ความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์/แผนการดำเนินงานเพื่อขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศกึษา ๕ 

ของจังหวัด  

ลักษณะโครงการ ๖ 
หลักการและเหตุผล ๖ 
วัตถุประสงค์ของแผนงาน ๗ 
เป้าหมายของโครงการ ๗ 
นวัตกรรมผู้บริหาร ๘ 
ประเภทของนวัตกรรม ๙ 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ ๙ 
งบประมาณเงินอุดหนุนทั่วไปเพื่อพัฒนานวัตกรรมการศกึษา ๑๐ 
นวัตกรรมของคร ู ๑๑ 
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๑. ข้อมูลพื้นฐานของสถานศึกษา 
1.1ข้อมูลทั่วไป 
 ชื่อโรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร)  ที่อยู่ ตำบลหัวดอน  อำเภอเข่ืองใน  จังหวัดอุบลราชธานี 
สังกัด  สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี  เขต 1   08-4479-2307 
โทรสาร e-mail : Banseam2471@gmail.com  website : www.banseamschool.com 
Page Facebook : โรงเรียนบ้านเสียมเสียมทองวิทยาคาร สพป.อุบลราชธานี เขต 1 
เปิดสอนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  1 ถึงระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
ผู้บริหารสถานศึกษาชื่อ นายเกียรติบดินทร์ ศรีสมชัย ตำแหน่งผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยา
คาร)     
วุฒิการศึกษา ศษ.ม.สาขา การบริหารการศึกษา ดำรงตำแหน่งนี้ที่โรงเรียนตั้งแต่วันที่  17 พฤษภาคม 2565  
ถึงปัจจุบันเป็นเวลา ๓ ปี ๓  เดือน 
 ในปีการศึกษา  256๘   โรงเรียนได้เปิดสอนตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปีที่  6  
จำนวน  6  ชั้นเรียน  มีนักเรียนทั้งหมด  ๗๕  คน  เป็นนักเรียนชาย  4๐ คน  เป็นนักเรียนหญิง  3๕  คน   
มีข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา ทั้งหมด  1๒  คน  แยกเป็นครูชาย  4  คน    ครูหญิง  ๕   คน   
พนักงานราชการ 1 คน จนท. ธุรการโรงเรียน  1  คน  นักการภารโรง  1  คน 
สภาพชุมชนโดยรวม 

     ในภาพปัจจุบันบ้านเสียม  ถือว่าเป็นหมู่บ้านอยู่ในเขตชุมชน กึ่งเมือง มีความหลากหลายในความ 
เป็นอยู่ และการประกอบอาชีพ ในปัจจุบันแบ่งการปกครองออกเป็น  3  หมู่บ้าน คือ หมู่ที่ 6  หมู่ที่ 7   หมู่ที่ 
10  มีครัวเรือน 676  ครอบครัว มีประชากร  2,052  คน   เป็นชุมชนที่สภาพความเป็นอยู่ เรียบง่าย  
ประชาชนส่วนใหญ่นับถือศาสนา พุทธ ยึดมั ่งในขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมของชาวอีสาน
โดยทั่วไป มีประเพณีที่ชาวบ้านเสียมได้ถือปฏิบัติโดยเคร่งครัดอยู่หลายอย่าง เช่น “ฮิตสิบสอง” การเลี้ยงปู่ตา  
การลงแขกช่วยเหลือซึ่งกันและกัน การทำบุญบั้งไฟ  งานบุญมหาชาติ  ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความเลื่อมใสศรทัธา
ของบรรพบุรุษ และความร่วมมือร่วมใจตลอดจนพลังความสามัคคีของชาวบ้านเสียมที่มีความมั่งคงเสมอมา  
จะเห็นได้ว่าบ้านเสียมมีวัด  2  วัดคือ วัดบ้านเสียม และวัดสา เป็นเครื ่องพิสูจน์ถึงความเลื ่อมใสใน
พระพุทธศาสนา ประขาชนนิยมส่งลูกหลานเรียนหนังสือ ต่อจนมีบุตรหลานรับราชการ มีอาชีพมั่นคง ทำ
ชื่อเสียงให้บ้านเสียมและเห็นความสำคัญของการศึกษามาเป็นเวลานาน 

1. ผู้ปกครองสว่นใหญ่จบการศึกษา   ระดับการศึกษา (ส่วนใหญ)่   ( / ) ต่ำกว่า ปริญญาตร ี   
2 .การประกอบอาชพี     ร้อยละ 95  ทำนา ทำไร่  ร้อยละ 5  รับราชการ ค้าขาย และอื่นๆ  
3. นับถือศาสนาพุทธ  รอ้ยละ  100 
4. ฐานะทางเศรษฐกิจ รายได้เฉลี่ยต่อครองครัว  ประมาณ  12,000  บาทต่อปี 
5. จำนวนคนเฉลี่ยต่อครอบครัว   3.38       คน 

 

 

 

 

http://www.banseamschool.com/
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โอกาสของโรงเรียน 
๑. ผู้ปกครองส่วนมากให้ความร่วมมือในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนเป็นอย่างดีและเอาใจใส่

ติดตามผลการเรียนของนักเรียนอย่างใกล้ชิด 
๒. ประชากรในชุมชนส่วนใหญ่มีงานทำตลอดปี 

 3. ชุมชนให้ความร่วมมือกัน  ระหว่าง  บ้าน  วัด  โรงเรียน  เป็นอย่างดี 
 ๔. โรงเรียนประสบผลสำเร็จในการสร้างความสัมพันธ์กับชุมชน  มีการส่งเสริมสนับสนุนซ่ึงกันและกัน
จนสามารถพัฒนากลุ่มอาชีพในชุมชนได้ในระดับที่น่าพอใจ  และโรงเรียนได้รับการสนับสนุนจากชมุชนทั้งการ
ให้คำปรึกษาหารือ  การสนับสนุนกิจกรรมของโรงเรียน  และการบรจิาคแรงงาน  บริจาคทรพัย ์

วิสัยทัศน์ 

โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และ
สติปัญญา รู้คิด มีทักษะชีวิตและสร้างสรรค์นวัตกรรมการเรียนรู้บนพื้นฐานพหุวัฒนธรรมท้องถิ่น เพื่อใช้ในการ
ดำรงชีวิตอย่างมีความสุข ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
อัตลักษณ์ 
  โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร)  มีความรู้ คู่คุณธรรม น้อมนำเศรษฐกิจพอเพียง 

พันธกิจ 

1. จัดและส่งเสริมสนับสนุนการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานให้แก่ประชากรวัยเรียนอย่างทั่วถึงเสมอภาค
และมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

2.  พัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาให้สามารถจัดการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน ตามแนวทางปฏิรูป
การศึกษา เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

3.  พัฒนาระบบการบริหารและการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานให้เป็นระบบการบริหารจัดการที่ดีโดยเน้น
การกระจายอำนาจ  การมีส่วนร่วมและการสร้างเครือข่าย 

4. ส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถิ่นและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
5. จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน 
6. จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและปลูกจิตสำนึกการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณีไทยและ

ท้องถิ่น 

7. โรงเรียนจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนการสอน ที่ทำให้ผู้เรียนมีความสุขปลอดภัย 

เอกลักษณ ์

 “ ยิ้มง่ายไหว้ สวย ” 

สีประจำโรงเรียน 

 ส้ม  ฟา้ 
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1.2 ข้อมูลบุคลากรของสถานศึกษา 
 1) จำนวนบุคลากร 

 2) ข้อมูลการจดัชั้นเรียน 

ประเภท จำนวน หมายเหตุ 

1.1 ข้อมูลผู้เรียน   

จำนวนผู้เรียน ๗๕  

1.2 จำนวนห้อง   

ห้องเรียนประถมศึกษา 6  

ห้องปฏิบัติการด้านภาษา 1  

ห้องพยาบาล 1  

1.3 ร้อยละของผู้สำเรจ็การศกึษา   

ประถมศึกษาปีที่ 6  21 ( ร้อยละ 100 )  

1.4 จำนวนวันที่สถานศกึษา
จัดการสอนจริงในปีการศึกษาที่
ประเมิน 

  

ระดับประถมศึกษา 200  
  

3) วุฒิการศึกษาสูงสดุของบุคลากร 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

บุคลากร ผู้บริหาร 
ข้าราชการ

คร ู
พนักงาน
ราชการ 

ครูอัตราจา้ง 
เจ้าหน้าที่

อื่นๆ 
รวมทั้งหมด 

จำนวน 1 ๘ 1 0 2 1๒ 

บุคลากร 
ต่ำกว่า

ปริญญาตร ี
ปริญญาตร ี ปริญญาโท ปริญญาเอก รวมทั้งหมด 

จำนวน 1 ๗ 4 0 ๑๒ 
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1.3  ข้อมูลนักเรียน 
จำนวนนักเรียนปีการศึกษา  256๘  รวม  ๗๕  คน 

ระดับชั้น จำนวนห้อง 
เพศ 

รวม เฉลี่ยต่อห้อง 
ชาย หญิง 

ป.1 1 ๕ ๕ ๑๐ ๑๐ 
ป.2 1 ๘ ๒ ๑๐ ๑๐ 
ป.3 1 ๗ ๘ ๑๕ ๑๕ 
ป.4 1 ๑๒ ๑๐ ๒๒ ๒๒ 
ป.5 1 ๕ ๔ ๙ ๙ 
ป.6 1 ๓ ๖ ๙ ๙ 

รวมทั้งหมด 6 ๔๐ ๓๕ ๗๕ ๗๕ 
 
๒. ชื่อแผนงาน  
         การพัฒนานวัตกรรมรูปแบบการจดัการเรยีนรู้เชิงรุก(Active learning)  

๓. ช่ือผู้รับผิดชอบ   

นายเกียรติบดินทร ์ ศรีสมชัย ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 

๔. ระยะเวลาดำเนินการ 

พฤษภาคม ๒๕6๘ – มนีาคม ๒๕๖๙ 

๕. ความสอดคล้องกับวตัถุประสงค์การจัดตั้งพืน้ที่นวัตกรรม 

๑. คิดค้นและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและการเรียนรู้เพื ่อยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทางการศึกษา    
รวมทั้งขยายผลไปใช้ในสถานศึกษาขั้นพื้นฐานอื่น 

๒. ลดความเหลื่อมล้ำในการศึกษา 
๓. กระจายอำนาจและให้อิสระแก่สถานศึกษานำร่องและหน่วยงานทางการศึกษาและ  สถานศึกษา

นำร่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา เพื่อเพิ่มความคล่องตัวในการบริหารและการจัดการศึกษาให้มีคุณภาพ 
๔. สร้างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษาร่วมกันระหว่างภาครัฐ องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 

ภาคเอกชน และภาคประชาสังคมในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 
 
๖. ความสอดคล้องกับเป้าหมายในการพัฒนาการศึกษาของโรงเรียนหรือจุดเน้นของโรงเรียนที่โรงเรียน
กำหนด 
 

๑. สร้างความเสมอภาคและเพิ่มโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการศึกษาขั้นพื้นฐานอย่างทั่วถึง 

๒. พัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้มีคุณภาพ ตามมาตรฐานการเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ( ฉบับปรับปรุง 2560 ) 

๓. พัฒนาการบริหารจัดการศึกษาอย่างมีคุณภาพ และทั ่วถึง ตามเป้าหมายในเขตบริการ 
ของโรงเรียนโดยเน้นกระบวนการมีส่วนร่วมของชุมชน 
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๔. พัฒนาครู และบุคลากรในสถานศึกษาให้สามารถปฏิบัติหน้าที่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

๕. ระดมทรัพยากรเพื่อพัฒนาคุณภาพ ปรับปรุงกระบวนการใช้เทคโนโลยี และการแสวงหา       
วัสดุ อุปกรณ์ในท้องถิ่น รวมภูมิปัญญาท้องถ่ินมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด  

 
 

๗. สอดคล้องกับยุทธศาสตร์/แผนการดำเนินงานเพื่อขับเคลื่อนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาของจังหวัด 
 
 
 
 
 
 
 

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ ๑ พัฒนาระบบการบริหารจัดการพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 
๑.๑ พัฒนาระบบบริหารจัดการพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาระดับจังหวัด 
๑.๒ พัฒนาระบบบริหารจัดการพื้นที่นวัตกรรมการศึกษาระดับสถานศึกษานำร่อง 
๑.๓ พัฒนาฐานข้อมูลการบริหารจัดการพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ ๒ พัฒนาหน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำร่องในการบริหารและ
จัดการศึกษาให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

๒.๑ ศึกษาการพัฒนา/แนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการศึกษาในพื้นที่นวัตกรรม ในมิติเครือข่าย
ของหน่วยงานทางการศึกษาและสถานศึกษานำร่อง 

๒.๒ จัดเตรียมความพร้อมให้สถานศึกษานำร่องพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 
๒.๓ เพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมการศึกษาและนำนวัตกรรมการศึกษาไปใช้ 
๒.๔ ส่งเสริมสนับสนุน ให้ความช่วยเหลือและติดตามสถานศึกษานำร่อง โดยใช้กระบวนการ

โค้ชและการเป็นพี่เลี้ยง (Coaching & Mentoring : CM) 
๒.๕ ส่งเสริมการพัฒนารูปแบบการจัดการตนเอง (Self-Management) ของสถานศึกษา 

โดยใช้กระบวนการชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Professional Learning Community : PLC) 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ ๓ พัฒนานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับพื้นที่

นวัตกรรมการศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี 
๓.๑ นำหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานไปปรับใช้กับการจัดการศึกษาในสถานศึกษา

นำร่องให้เหมาะสมกับบริบทพื้นที่ 
๓.๒ ปรับและพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาให้เหมาะสมกับบริบทจังหวัดอุบลราชธานี ชุมชน 

และสถานศึกษานำร่อง 
๓.๓ พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามหลักการจัดการ

เรียนรู้แบบActive Learning (AL) 
๓.๔ ศึกษารูปแบบการจัดการศึกษาเพื่อการมีงานทำและมีวิถีชีวิตที่เป็นสุข 
๓.๕ ส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ ๔ พัฒนาคุณภาพและศักยภาพของครูและบุคลากรทางการศึกษาของ
สถานศึกษาอย่างต่อเนื่อง 

๔.๑ พัฒนาศักยภาพครูเพื่อการปฏิบัติงานที่มีคุณภาพโดยใช้กระบวนการเสริมพลังอำนาจ
(Empowerment) 

๔.๒ พัฒนาบุคลากรทางการศึกษาในการปฏิบัติหน้าที่ที่ที่มีประสิทธิภาพ เพื่อส่งเสริมสนับ
หนุนการจัดการศึกษาในพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา 

๔.๓ วิจัยและพัฒนารูปแบบการพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาสถานศึกษานำร่องตาม
กระบวนการเสริมสร้างนิส ัยการทำงาน (Work Habits) ร ูปแบบ เร ียนร ู ้  (Educate) คิดใหม่ 
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(Innovate) บริหารจัดการ (Manage) : (EIM) 
ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ ๕ สร้างโอกาส ความเสมอภาคและลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา 

๕.๑ ศึกษาข้อมูลและกรณีศึกษา แนวปฏิบัติที่ดีในการสร้างโอกาส ความเสมอภาค และทาง
การศึกษา 
๕.๒ พัฒนารูปแบบนวัตกรรมการสร้างโอกาส ความเสมอภาคและลดความเหลื่อมล้ำทางการ

ศึกษา ทั้งในระดับจังหวัด สถานศึกษานำร่อง และเครือข่ายทางการศึกษา 
๕.๓ แสวงหาเครือข่ายทางการศึกษาในการนำนวัตกรรมการศึกษา 

ประเด็นยุทธศาสตร์ที่ ๖ สร้างและพัฒนากลไกในการจัดการศึกษาร่วมกันระหว่างภาครัฐ องค์กร
ปกครอง ส่วนท้องถิ่น ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม 

๖.๑ พัฒนาระบบบริหารจัดการศึกษาแบบบูรณาการทั้งในระดับจังหวัดและสถานศึกษานำ
ร่อง 

๖.๒ ศึกษารูปแบบการบริหารการจัดการศึกษาแบบมีส่วนร่วมของภาคีเครือข่าย 
๖.๓ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการพัฒนาระบบนิเวศเพื่อการเรียนรู้ (แหล่งการเรียนรู้) เพื่อ

พัฒนาคุณภาพผู้เรียน 
๖.๔ ส่งเสริมการเรียนรู้ในครอบครัวและชุมชน 
 

๘. ลักษณะโครงการ 
ลักษณะโครงการใหม ่

 
 

๙. หลักการและเหตุผล 
      รัฐธรรมนูญ พ.ศ. 2560 มาตรา 54 ได้บัญญัติไว้ว่า รัฐต้องดำเนินการให้เด็กทุกคนได้รับ

การศึกษาเป็นเวลาสิบสองปี ตั้งแต่ ก่อนวัยเรียนจนจบการศึกษาภาคบังคับอย่างมีคุณภาพโดยไม่เก็บค่าใช้จ่าย 
และมาตรา 57 บัญญัติไว้ว่า รัฐต้องอนุรักษ์ ฟื ้นฟู และส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถิ ่น ศิลปะ วัฒนธรรม 
ขนบธรรมเนียม และจารีตประเพณีอันดีงามของท้องถิ่นและของชาติ และจัดให้มีพื้นที่สาธารณะส ำหรับ
กิจกรรมที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งส่งเสริมและสนับสนุนให้ประชาชน ชุมชน และองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น ได้ใช้
สิทธิและมีส่วนร่วม ในการดำเนินการด้วยและอนุรักษ์ คุ้มครอง บำรุงรักษา ฟื้นฟู บริหารจัดการ และใช้หรือ
จัดให้มีการใช้ประโยชน์ จาทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม และความหลากหลายทางชีวภาพ ให้เกิดประโยชน์
อย่างสมดุล และยั่งยืน โดยต้องให้ประชาชนและชุมชนในท้องถิ่นที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมดำเนินการและได้รับ
ประโยชน์ จากการดำเนินการดังกล่าวด้วยตามที่กฎหมายบัญญัติ 
            พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 4) พ.ศ.2562 มาตราที่ 6 และมาตราที่ 22 กล่าว
ว่า ความมุ่งหมายในการจัดการศึกษา คือ พัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา  
ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
และการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียน
สำคัญที่สุด   
 ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ.2561-2580) ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์             
มีเป้าหมายการพัฒนาที่สำคัญเพื่อพัฒนาคนในทุกมิติและในทุกช่วงวัยให้เป็นคนดีเก่ง และมีคุณภาพ โดยคน
ไทยมีความพร้อมทั้งกายใจ สติปัญญา มีพัฒนาการที่ดีรอบด้านและมีสุขภาวะที่ดีในทุกช่วงวัย มีจิตสาธารณะ 
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รับผิดชอบต่อสังคมและผู้อื่น มัธยัสถ์ อดออม โอบอ้อมอารีมีวินัย รักษาศีลธรรม และเป็นพลเมืองดีของชาติ มี
หลักคิดที่ถูกต้อง มีทักษะที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 มีทักษะสื่อสาร ภาษาอังกฤษและภาษาที่สาม และอนุรักษ์
ภาษาท้องถิ่น มีนิสัยรักการเรียนรู้และการพัฒนาตนเอง อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต สู่การเป็นคนไทยที่มีทักษะสูง 
เป็นนวัตกร นักคิดผู้ประกอบการ เกษตรกรยุคใหม่และอื่น ๆ โดยมีสัมมาชีพตามความถนัดของตนเอง 
 แผนพัฒนาการศึกษา (พ.ศ. 2566 – 2570) จังหวัดอุบลราชธาน ี มีประเด็นยุทธศาสตร์ในการ
พัฒนาศักยภาพคนทุกช่วงวัยให้มีคุณภาพ สร้างโอกาส ความเสมอภาค ลดความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา 
ส่งเสริมและจัดการศึกษาเพื่อสร้างเสริมคุณภาพชีวิตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมและพัฒนาระบบบริหารจัดการ
เพื่อสืบสานศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่นและประเทศชาติ 
 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) ได้เล็งเห็นความสำคัญของการพฒันานักเรียนให้เป็น
มนุษย์ที่สมบูรณ์ จึงมีความสนใจในการพัฒนานวตักรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก(Active learning และ
ส่งเสริมให้ครูผู้สอนส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนเชิงรุก(Active Learning) เพื่อพัฒนาผู้เรียน
ตามหลักสูตรแกนกลางขัน้พื้นฐาน พ.ศ.2551 และพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21  
 
๑๐. วัตถุประสงค ์
 2.1 เพื่อพัฒนาครูผู้สอนในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก(Active learning) ใน
รูปแบบต่าง ๆ) 
 2.2 เพื่อพัฒนาสื่อนวัตกรรมการจดัการเรียนรู้ของครูผู้สอนในห้องเรียนของตนเอง 
๑๑. เป้าหมาย 
  3.1 เป้าหมายเชิงผลผลิต (Output) 
   1) ร้อยละ 100 ของคุณครูได้รับการพัฒนาครูผู้สอนในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้
เชิงรุก(Active learning) ในรูปแบบต่างๆ 
   2) ร้อยละ 100 ของคุณครูได้พัฒนาสื่อนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนของตนเอง
   3.2 เป้าหมายเชิงผลลัพธ์ (Outcome)  
    1) ร้อยละ 70 ของคุณครูที่เข้าร่วมโครงการมีความพึงพอใจตอ่กิจกรรมและความรูท้ี่ได้ 
    2) ร้อยละ 80 ของคุณครูนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
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๑๒.นวัตกรรมผู้บริหาร 

 
ชื่อนวัตกรรม 
 การนิเทศแบบผสมผสานตามแนวคิดMC-PLC (Mentoring Coaching-Professional Learning 
Community) 
 
ผู้จัดทำ 
 นายเกียรติบดินทร์    ศรีสมชัย 
  ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียน โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
 วันที่ 16 พฤษภาคม 256๘ ถึง วันที่ 31 มีนาคม 256๙ 
 
 ที่มาและความสำคัญ 
 แผนการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2560-2579 ได้กำหนดเป้าหมายการจัดการศึกษาที่่เน้นนวัตกรรมมุ่ง 

ให ้ผ ู ้ เร ียนม ีค ุณล ักษณะและท ักษะการเร ียนร ู ้ ในศตวรรษท ี ่  21 และแผนพ ัฒนาการศ ึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่่ 12 ที่่กำหนดยุทธศาสตร์และเป้าหมายที่่สำคัญในด้านการพัฒนาหลักสูตรและ
กระบวนการเรียนการสอนที่สอดคล้องต่อการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาประเทศในอนาคตโดยเฉพาะการ
พัฒนาครููให้้มีีสมรรถนะตามมาตรฐานวิชาชีพสามารถใช้้ศักยภาพในการสอนได้้อย่างเต็มที่่ ปรับปรุงการจัดการ
เรียนการสอนทุกระดับเพื่อให้้ผู้้เรียนสามารถเรียนได้้ตามความถนัด โดยมีจุดมุ่งหมายสำคัญคือ การมุ่งเน้นการ
ประกันโอกาสและความเสมอภาคทางการศึกษาและการศึกษาเพื่อการมีีงานทำและสร้างงานได้้ ภายใต้บริบท
และเศรษฐกิจของสังคมของประเทศและของโลกที ่ขับเคลื ่อนด้วยนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2559) ท่ามกลางการเปลี ่ยนแปลงและความท้าทายของผู ้เรียนในยุค Digital 
Disruption การเรียนรู้้ของผู้เรียนเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้จากการรับความรู้จากครูเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
การลงมือปฏิบัติ สร้างความรู้จากประสบการณ์การจัดการเรียนรู้จึงต้องเปลี่ยนกระบวนทัศน์ใหม่และเป้าหมาย
แบบใหม่เพื่อให้ผู้เรียนเกิดคุณภาพแบบใหม่การศึกษาที่่เน้นเฉพาะเนื้อหาและการเรียนแบบแยก 

คุณภาพผู้เรียนเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม ดังนั้นผู้ที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดการศึกษาทุกระดับจึงต้องให้ความสนใจและตระหนักถึงภาระหน้าที่ที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาจาก
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ หมวด 4 มาตรา 22 ระบุว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุดสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้ การจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ
เพื่อให้ผู ้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของจุดมุ่งหมายในการจัดการศึกษาและตามที่กระทรวงศึกษาธิการได้
กำหนดการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง (2552 - 2561) โดยมีวิสัยทัศน์ให้คนไทยเรียนรู้ตลอดชีวิต
อย่างมีคุณภาพ ทั้งนี้ได้มีนโยบายพัฒนาและยกระดับคุณภาพการศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมให้มี
ศักยภาพสูงสู่มาตรฐานสากลและมีความสามารถทัดเทียมกับนานาชาติ โดยใช้ผลคะแนนจากการทดสอบ
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) เป็นตัวชี้วัดคุณภาพการศึกษาของนักเรียนไทย (อภิวัฒน์ แสนคุ้ม. 2561)ทั้งนี้ 
เพื่อเป็นการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น การนิเทศ
การศึกษาจึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากการนิเทศเป็นกระบวนการทำงานร่วมกันกับผู้บริหารและครู เพื่อ
พัฒนาตนเองเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการทำงานไปในทางที่ดีขึ้น (ศิลา สงอาจินต์ , 2561) อีกทั้ง การนิเทศ
จะช่วยครูให้สามารถพัฒนาและปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของตนเอง ทำให้ครูได้มีการ



๙ 
 

แลกเปลี่ยนประสบการณ์ และร่วมมือกันวางแผนพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพ และครูเกิดความมั่นใจ มีขวัญ
และกำลังใจ รวมทั้งเกิดความภูมิใจในการปฏิบัติงานของตนเอง (ทิพวรรณ ถาวรโชติ , 2564) จำเป็นต้องมี
วิธีการนิเทศที่มีประสิทธิภาพ มีการนิเทศร่วมกันอย่างเป็นระบบ ระหว่างผู้นิเทศกับผู้รับการนิเทศ มีการวาง
แผนการนิเทศ กำหนดแนวทางการดำเนินการนิเทศที่เป็นลำดับขั้นตอนและดำเนินการนิเทศ เพื่อส่งเสริมการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) และขั้นตอนสุดท้ายมีการประเมินผลการ
นิเทศ เพื่อตรวจสอบความสำเร็จของการนิเทศ ด้วยวิธีการต่าง ๆ แล้วนำผลการประเมินมาปรับปรุงให้มคีวาม
เหมาะสม และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การดำเนินการนิเทศนั้น ควรใช้วิธีการที่ผู้นิเทศให้การชี้แนะ ให้คำปรกึษา 
และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ร่วมกันกับผู้รับการนิเทศ มีการสะท้อนคิดให้ข้อมูลย้อนกลับ และการประเมินตนเอง 
เพื่อพัฒนาความสามารถและปรับปรุงประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งวิธีการนิเทศที่ได้รับการ
ยอมรับจากนักวิชาการว่าเป็นวิธีการนิเทศที่ช่วยพัฒนาสมรรถนะการจัดการเรียนการสอนของครูได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและพัฒนาวิชาชีพอย่างยั่งยืน ได้แก่ การนิเทศแบบชี้แนะและการเป็นพี่เลี้ยง (Coaching and 
Mentoring) ซึ่งปัจจุบัน เป็นวิธีการหนึ่งที่นำมาใช้อย่างแพร่หลายในทุกองค์กรวิชาชีพโดยเฉพาะทางด้าน
การศึกษาในการพัฒนาวิชาชีพครู โดยรูปแบบการชี้แนะมีความหลากหลายสามารถนำมาใช้เป็นพื้นฐานในการ
พัฒนา เพื่อส่งเสริมทักษะการจัดการเรียนรู้ของครูให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 (ธนา ธุ
ศร ีวรรณ , 2562) วิธ ีการนิเทศแบบชี ้แนะและการเป็นพี ่ เล ี ้ยง (Coaching and Mentoring) จึงเป็น
กระบวนการหนึ่งที ่มีความสำคัญในการช่วยเหลือให้การจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปอย่างมีคุณภาพ รวมทั้ง
เครือข่ายการนิเทศที่เข้ามามีส่วนร่วมในการนิเทศการศึกษา การดำเนินการ เพื่อเพิ่มศักยภาพในการจัดการ
เรียนรู้ให้แก่ครูและผู้บริหารสถานศึกษา ให้สามารถจัดการเรียนรู้ ได้อย่างมีคุณภาพ และได้มาตรฐาน การนำ
เทคนิคการนิเทศแบบให้คำชี้แนะ (Coaching) มาใช้ในการนิเทศการศึกษา จึงเป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยในการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นได้ (มยุรี เจริญศิริ, 2558) 

ดังนั้น เพื่อสร้างรูปแบบการนิเทศการศึกษาแบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุกของครู
โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการจดัการ
เรียนรู้เชิงรุกของครูโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) ว่ารูปแบบการนิเทศแบบผสมผสานตามแนวคิด 
MC-PLC (Mentoring Coaching-Professional Learning Community) เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิง
รุกของครูโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) ที่เหมาะสมควรมีลักษณะเป็นอย่างไร จึงจะทำให้การจัดการ
เรียนรู้เกิดประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงค์ของการศึกษาชาติ โดยใช้วิธีการนิเทศแบบชี้แนะและการเป็นพี่
เล ี ้ยง (Coaching and Mentoring) ผสมผสานกับการสร ้างช ุมชนแห่งการเร ียนร ู ้ทางวิชาชีพ (PLC : 
Professional Learning Community) เพื่อส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) และสามารถ
ยกระดับคุณภาพการศึกษาเพื่อนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาการนิเทศการจัดการเรียนรู้ของครูโรงเรียนบ้าน
เสียม(เสียมทองวิทยาคาร) ให้มีคุณภาพยิ่งข้ึนและมีความยั่งยืนต่อไป 

 
๑๓.ประเภทของนวัตกรรม 
 นวัตกรรมการบริหาร 
๑๔. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

1) คุณครูสามารถออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก(Active learning) ในรูปแบบต่าง ๆ ได ้
2) คุณครูไดพ้ัฒนาสื่อนวตักรรมการจดัการเรียนรูใ้นห้องเรียนของตนเอง 
3) คุณครูนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอน 
4) คุณครูที่เข้ารว่มโครงการมีความพึงพอใจต่อกจิกรรมและความรู้ที่ได้ 



๑๐ 
 

 
๑๕. งบประมาณ 

 ใช้งบประมาณจากเงินอุดหนุนสถานศึกษา รวมทั้งสิ้น   ๔๕,๙00   บาท ( สี่หมื่นห้าพันเก้าร้อยบาท ) 
 

กิจกรรม / ข้ันตอน งบประมาณ รวม 
ค่าตอบแทน ค่าใช้สอย ค่าวัสดุ อื่นๆ 

กิจกรรมที่ 1 อบรมเชิงปฏิบัติการแนวทางการ
จัดการเรียนรู้เชิงรกุActive learning เพือ่พัฒนา
สมรรถนะทางการเรียนรูสู้่ห้องเรียน 

3,600 2,700 - - 6,300 

กิจกรรมที่ 2 การพัฒนาสื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ - - 31,500 - 31,500 

กิจกรรมที่ 3 open classและกิจกรรมชุมชนแหง่
การเรียนรู ้PLC 

- 8,100 - - 8,100 

กิจกรรมที่ ๔ สรุปผลการจัดการเรียนรู ้ - - - - - 

รวม 3,600 10,800 31,500 - 45,900 

หมายเหตุ  ขอถัวจ่ายทุกรายการ 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๑ 
 

นวัตกรรมครูกลุ่มสาระภาษาไทย 
นวัตกรรมภาษาไทย นางสาวธิดารตัน์  เชิดทอง 

๑. ผู้จัดทำนวัตกรรม นางสาวธิดารัตน ์เชิดทอง   ตำแหน่ง ครู  
๒. ช่ือนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง โดยใช้การ์ดเกมการศึกษา เรื่อง 
พยากรณ์ อักษรสูง สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) 
3. ระยะเวลาดำเนินการ  ปีการศึกษา 2568 
4. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
  (√ ) แนวทางที่ ๒ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่  
5. ประเภทของนวัตกรรม 
  (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
6. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 
 ภาษาไทยเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพื่อสร้างความเข้าใจอันดีระหว่างกลุ่มบุคคลใช้ภาษา 
เดียวกัน เป็นเครื่องมือสำหรับการแสวงหาความรู้และประสบการณ์จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อพัฒนา ตนเอง
ให้สามารถดำรงชีวิตและประกอบอาชีพที่มั่นคงได้ ภาษาไทยจึงมีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการ ดำรงชีวิตของ
คนไทย ดังนั้น ภาษาไทยจึงเป็นวิชาหนึ่งที่อยู่ในหลักสูตรตั้งแต่ ชั้นประถมศึกษาจนถึงชั้น มัธยมศึกษา ตามที่
กระทรวงศึกษาธิการ (๒๕๕๑ : ๑) ได้ให้ความสำคัญของภาษาไทยเอาไว้ว่าภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ
เป็นสมบัติทางวัฒนธรรม อันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพและ เสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความ
เป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพื่อสร้างความ เข้าใจและความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ทำให้สามารถ
ประกอบกิจธุระ การงาน และการดำรงชีวิตร่วมกันในสังคม ประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือ
ในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูล สารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู้ กระบวนการคิด
วิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการ เปลี่ยนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี ตลอดจนนำไปใช้ในการพัฒนาอาชีพ ให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยั งเป็นสื่อ แสดงภูมิ
ปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี สุนทรียภาพ เป็นสมบัติล้ำค่าควร แก่การการเรียนรู้ อนุรักษ์
และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป 
 จากความสำคัญของภาษาไทยดังกล่าวกระทรวงศึกษาธิการจึงกำหนดให้ภาษาไทยเป็นวิชาพื้นฐาน ที่
เด็กและเยาวชนของชาติทุกคนต้องเรียนรู้ ต้องฝึกฝนให้เกิดความชำนาญในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร เป็น
พื้นฐานในการพัฒนาทักษะการอ่าน การเขียน การฟัง การพูด และการดู ตลอดจนรู้จักลักษณะและ กฎเกณฑ์
ต่าง ๆ จึงจะทำให้การสื่อสารและการนำภาษาไทยไปใช้ในบริบทต่าง ๆ มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนจึงเริ่มตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โดยเน้น
อ่านออกเสียงแบบแจกลูกสะกดคํา หรือวิธีการประสมอักษร เพื่อให้นักเรียนเข้าใจหลักการประสม คําและ
ตำแหน่งของพยัญชนะ สระ ตัวสะกด และวรรณยุกต์ สามารถพัฒนาไปสู่การอ่านคํ า อ่านประโยค อ่าน
ข้อความ ตลอดจนอ่านเพื่อจับใจความสำคัญในระดับชั้นที่สูงขึ้น ยิ่งไปกว่านั้นยังสามารถพัฒนาต่อยอด ไปสู่
การเขียนคําได้อีกด้วย โดยปิตินันธ์ สุทธสาร (๒๕๕๙: ๙) กล่าวว่า การสอนอ่านโดยการแจกลูกสะกดคํา หรือ
วิธีการประสมอักษรเป็นวิธีที่มีมาตั้งแต่อดีต สะท้อนให้เห็นถึงภูมิปัญญาของครูยุคเก่าและวิธีการสอน แบบเก่า 
แต่สามารถทำให้นักเรียนอ่านภาษาไทยได้อย่างแตกฉาน คือ การนําพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์ มาประสม
กันแล้วฝึกอ่านแบบแจกลูก ดังนั้น การอ่านแบบแจกลูกจึงเป็นการสอนอ่านที่เน้นการฟังเสียงของ พยัญชนะ
ต้นสระ ตัวสะกดและวรรณยุกต์ที่นํามาประสมกันเป็นคํา เมื่อฝึกฝนบ่อย ๆ จนชินหูก็จะอ่านได้ ถูกต้องแม่นยํา
และพัฒนาไปสู่การเขียนคําได้อย่างถูกต้อง 
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 เนื ่องจากสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน ของโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) ใน
ปัจจุบัน เป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยยึดครูเป็นศูนย์กลาง ซึ่งครูผู้สอนมีหน้าที่ป้อนข้อมูลให้กับ นักเรียน
เพียงฝ่ายเดียว ทำให้ห้องเรียนเป็นห้องเรียนที่ไม่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครู-นักเรียน นักเรียน-นักเรียน 
ขาดทักษะการสื่อสารที่จําเป็นต่อการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นเหตุผลที่ทำให้นักเรียนไม่เกิด ทักษะกระบวนการคิด
ด้วยตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่ง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ผู้เรียนต้องใช้ ทักษะการอ่าน และการเขียน 
ดังนั้น เพื่อให้การจัดการเรียนรู ้เป็นไปตามเจตนารมณ์ของ พ.ร.บ. การศึกษา แห่งชาติ ๒๕๔๒ หมวดที่ ๔ แนว
ทางการจัดการศึกษามาตรา ๒๔ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ กระบวนการคิด และการเผชิญสถานการณ์ 
รวมถึงการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง และเป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน สู่
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ 
 การเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
และมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติที่หลากหลายรปูแบบ เช่น การวิเคราะห์ การ สังเคราะห์ 
การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมที่ นำมาใช้ควรช่วย
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร/นำเสนอ และการใช้ เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างเหมาะสม บทบาทของผู้เรียนนอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าวข้างต้น แล้ว ยังต้องมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันด้วย ผู้สอนควรลดบทบาทในการถ่ายทอด ความรู้แก่ผู้เรยีน
ในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาท ในการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตอืรือรน้ที่ จะทำกิจกรรมต่าง ๆ 
รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมในการเรียนรู้ ครูจึงจําเป็นจะต้องสร้างแรงจูงใจในการเรียนการ
สอน เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการ เรียนโดยจะต้องสร้างบรรยากาศในการเรียนให้มีความ
สนุกสนาน ซึ่งการสร้างแรงจูงใจในการเรียนมี หลากหลายวิธีแต่วิธีที่นิยมกันมากคือการใช้กระบวนการเล่น 
เนื่องจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ อยู่ในช่วงวัยที่ชอบความท้าทาย ชอบการแข่งขัน ชอบความ
ส น ุ ก ส น า น  อ ย า ก ร ู ้ อ ย า ก ท ด ล อ ง ท ่ า ส ิ ่ ง ต ่ า ง  ๆ  ส อ ด ค ล ้ อ ง ก ั บ ส า ข า ว ิ ช า ศ ึ ก ษ า ศ า ส ต ร์  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (๒๕๖๐: ๒๗) สรุปได้ว่า สถาบันการศึกษาและครูควรส่งเสริมกิจกรรมที่เด็ก
ได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ เน้นการสํารวจ ค้นหา เพราะเด็กช่วงวัยนี้มีความอยากรู้อยากเห็นชอบสํารวจสิ่ง
รอบตัว ชอบซักถาม มีความสนใจในระยะสั้น ๆ ไม่ ชอบอยู่นิ่ง ชอบท่ากิจกรรมหลาย ๆ อย่างและจะต้อง
จัดการเรียนรู้ผ่านการเล่น 
 การพัฒนานวัตกรรมหรือวิธีการจดัการเรียนการสอนเรื่องการอ่านสะกดคําและการเขียนคําจึง จะต้อง
มีลักษณะเป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นโดยอัจฉรา ชีวพันธ์ (๒๕๖๑: ๒๗) กล่าวไว้ว่า เกมช่วยพัฒนา ความคิด
ทักษะทางภาษา แสดงความสามารถของแต่ละบุคคล ช่วยให้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น ทั้งยังเกิด
ความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียนและเป็นการฝึกความรับผิดชอบและ ฝึกให้เด็กรู้จัก
การปฏิบัติตามกฎระเบียบที่วางไว้ และช่วยพัฒนาทักษะในทุก ๆ ด้านโดยเฉพาะด้าน สติปัญญาการเรียนรู้
กล่าวคือ เด็กได้รับการเรียนจากการเล่น โดยลงมือปฏิบัติจริงจากประสบการณ์โดยตรง ด้วยตนเองจากสื่อ
อุปกรณ์ของเล่นที่เป็นรูปธรรมซึ่งจะช่วยพัฒนาความพร้อมให้เด็กเกิดเจตคติที่ดีต่อการ เรียนส่งเสริมให้ผู้เรยีน
เกิดการเรียนรู้เพื่อเป็นพื้นฐานทางการเรียนในระดับที่สูงขึ้นต่อไป ดังนั้น การนํา กระบวนการเล่นมาประยกุต์
กับการสอนการอ่านสะกดคําและการเขียนคําจะทำให้นักเรียนเข้าใจและเกิด การเรียนรู้จนสามารถพัฒนา
ทักษะการอ่านและการเขียนในระดับที่สูงขึ้นไปได้ดังที่วิสารัตน์ ทองเพียร (๒๕๖๓: ๓๑) ได้ศึกษาเรื่องการ
พัฒนาทักษะการอ่านและการสะกดคําของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ ๑ โรงเรี ยนวัดเสาธงนอกโดยใช้
กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคํากับภาพ ผลการศึกษาสรุปได้ว่า ๑. การ จัดกิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่
ประสมคํากับภาพ สามารถช่วยพัฒนาทักษะการอ่านและการสะกดคําของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ ได้
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อยู่ในระดับดีทุกคน และ ๒. ทักษะการอ่าน และการสะกดคํานักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ ๑ หลังการใช้
กิจกรรมเกมการศึกษาจับคู่ประสมคํากับภาพสูงข้ึนกว่าก่อนการใช้กิจกรรม 
การพัฒนานวัตกรรม และวิธีการสอนอ่านและเขียนสะกดคําผ่านกระบวนการเล่น ทำได้ หลากหลายวิธี 
อาจจะใช้กระบวนการเกมหรือเทคนิคเกมมาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้หรือการบูรณา การข้ามวิชาเพื่อ
สร้างสรรค์กิจกรรมให้มีความน่าสนใจ ผ่านการสังเคราะห์ความรู้จากการบูรณาการนั่ นเอง ปัจจุบัน วิชา
วิทยาการคํานวณเป็นอีกหนึ่งวิชาที่สามารถนํามาบูรณาการกับวิชาภาษาไทยได้ผ่านการ ออกแบบการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการเกม เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้กระบวนการทำงานพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ สอดคล้องกับ คํา
กล่าวของวัทนพร บุญชู (๒๕๖๕: ๔) สามารถสรุปได้ว่า การบูรณาการการจัดการเรียนรู้ วิชาวิทยาการคํานวณ 
กับวิชาภาษาไทยสามารถกระทําได้ทุกสาระเนื่องจากการเรียนรู ้ภาษาไทยจะมี ลักษณะเป็นระบบและ
กระบวนการ รวมทั้งมีลำดับขั้นตอนในการเรียนรู้ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการการ เรียนรู้ในวิชาวิทยาการ
คํานวณ สามารถใช้เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยได้ เพื่อเป็นการฝึก ทักษะการคิดวิเคราะห์ คิด
อย่างเป็นระบบ และคิดอย่างมีขั้นตอนซึ่งเป็นทักษะที่จําเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ ระดับที่สูงขึ้น ยิ่งไปกว่านั้น 
ทักษะเหล่านั้นล้วนแล้วมีความสําคัญต่อการใช้ชีวิตในโลกยุคใหม่ที่เน้น เทคโนโลยีเป็นตัวขับเคลื่อนอีกด้วย 
 จากสภาพปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การอ่านและการเขียนสะกดคํา รวมทั้ง 
แนวคิดและผลการวิจัยดังกล่าวข้างต้น ผู้จัดทําจึงสนใจที่จะศึกษา เรื่องการพัฒนาทักษะการอ่านและการ 
เขียนสะกดคำ โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษา เรื่อง ตะลุยอ่านเขียนดินแดนลึกลับ ประกอบการจัดกิจกรรมการ 
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทอง 
วิทยาคาร)  
7. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 
   ๑) เพื่อพัฒนาความรู้ ความเข้าใจในการอ่านคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ ๑ โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) โดยใช้การ์ดเกมการศึกษา เรื่อง พยากรณ์ อักษรสูง 
   
   ๒) เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียน
บ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) โดยใชก้าร์ดเกมการศึกษา เรื่อง พยากรณ์ อักษรสูง 

๓) เพื่อพัฒนาการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้าน
เสียม (เสียมทองวิทยาคาร) โดยใช้การ์ดเกมการศึกษา เรื่อง พยากรณ์ อักษรสูง 

๔) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยา
คาร) ต่อการใช้การ์ดเกมการศึกษา เรื่อง พยากรณ์ อักษรสูง 
8. กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ จำนวน ๑๐  คน โรงเรียนโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทอง
วิทยาคาร)  
9. เป้าหมาย 

9.๑ เชิงปริมาณ 
ผู้เรียนร้อยละ 80 มีความรู้ความเข้าใจในการอ่านคำผันวรรณยุกต์อกัษรสูง 
ผู้เรียนร้อยละ 80 มีทักษะการอ่านคำผันวรรณยกุต์อักษรสูง 
ผู้เรียนร้อยละ 80 มีทักษะการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง 
ผู้เรียนร้อยละ 90 มีความพึงพอใจต่อการใช้การด์เกมการศกึษา เรื่อง พยากรณ ์อักษรสูง 
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9.๒ เชิงคุณภาพ  
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการอ่านคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง ในระดับดี 
ผู้เรียนมีทักษะในการอา่นคำผันวรรณยุกต์อกัษรสูง ในระดับด ี
ผู้เรียนมีทักษะในการเขียนคำผันวรรณยุกต์อกัษรสูง ในระดับด ี
ผู้เรียนมีความพึงพอใจตอ่การใช้การ์ดเกมการศกึษา เรื่อง พยากรณ ์อักษรสูง อยู่ในระดับ

มากที่สุด 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีนิสัยรักการอ่าน สามารถนำไปใช้ในการเรยีนรู้ในระดับสูงขึ้น 
ผู้เรียนมีการอา่นการเขียนนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชีวิต 

10. หลักการ แนวคิด ทฤษฎ ี
 10.1 หลักการแนวคิดของ Active Learning   
  แนวคิดของ Active Learning มาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่จากข้อสมมติฐาน ๔ ข้อ คือ 
(Morable, ๒๐๐๐ อา้งถึงใน นนทลีพรธาดาวิทย์, ๒๕๕๙: ๒๕-๒๖)  
  ๑. นัยสำคัญของการเรียนรู้ คือ เน้ือหาที่ผู้เรียนจะเข้าใจและยอมรับต้องมีความเกี่ยวข้องและสัมพนัธ์ 
กับจุดมุ่งหมายของผู้เรียน  
  ๒. สิ่งที่สำคัญอย่างยิ่งในการเรียนรูค้ือ ต้องเรียนผ่านการกระทำ  

   ๓. การเรียนรูค้ือ การอำนวยความสะดวกให้กบัผู้เรียนโดยผู้เรียนมีส่วนร่วมและตอบสนองต่อ
กระบวนการเรียนรู้  
  ๔. การเรียนรู้เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในตนเอง และเกี่ยวโยงไปสู่ผู้เรียนคนอื่น ๆ ทั้งด้านความรู้สกึ อารมณ์ 
และสติปัญญา 

จากสมมตฐิานดังกลา่วจงึเป็นแนวคิดสนับสนุนสิ่งที่ผู้ใหญ่เรียนรู้ได้ดีทีสุ่ด คือ การได้มีสว่นรว่มใน
กระบวนการทำกจิกรรมการเรียนรู ้ดังนั้น Active Learning คือ ผู้สอนเป็นผู้นำ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเน้นการ 
มีส่วนร่วมของผู้เรียน กลยุทธ์การเรียนรู้โดยการปฏิบัติ การทำกิจกรรมด้วยตนเอง ที่เป็นจุดเด่น และสร้าง
สิ่งแวดล้อมในการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรียน 
       10.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ active learning  

เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน
การปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมที่นำมาใช้ควรช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร/นำเสนอ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสมบทบาทของผู้เรียน
นอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าวข้างต้นแล้ว ยังต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันด้วย ผู้สอนควรลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาท
ในการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะทำกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมในการเรียนรู้ 
       10.3 ลักษณะของการเรียนแบบ Active Learning มีลักษณะดังต่อไปนี้ 

๑. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิดการแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้  
๒. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันใน

รูปแบบของความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
๓. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด  
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๔. เป็นกิจกรรมทีใ่ห้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทักษะการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ 
และประเมินค่า  

๕. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการทำงานร่วมกับผู้อื่น  
๖. ความรู้เกิดจากประสบการณ์และการสรุปของผู้เรียน  
๗. ผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 

     10.4 บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  
  การจดัการเรียนรู ้Active Learning ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญที่จะตอ้งเปลี่ยนบทบาท จากการ
ทำหน้าที่สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก แนะนำ ช่วยเหลือ ดูแล และกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ ดังที่ นนทลี
พร ธาดาวิทย์(๒๕๕๙: ๒๗-๒๘) กลา่ว คือ  
  ๑. ผู้สอนเป็นผู้วางแผนกิจกรรม หรือเป้าหมายทีต่้องการพัฒนาผู้เรียน เน้นผลที่ผู้เรียนสามารถนำไป 
ใช้ประโยชน์ในชีวติจริง โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการวางแผน กำหนดวิธกีารเรียนรู้ของตนเอง  
  ๒. เป็นคนสร้างบรรยากาศการมีส่วนรว่ม และการเจรจาโต้ตอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ระหว่างผูส้อน และเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน  
  ๓. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมที่สนใจรวมทั้งกระตุ้นให้ผู้เรียน 
ประสบความสำเร็จในการเรียน 
  ๔. จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaboratory Learning) ส่งเสริมให้เกิดการรว่มมอื
ใน กลุ่มผู้เรียน  
  ๕. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการทั้งเน้ือหา สาระ วิธีการ และฝึกให้ผู้เรียนได้มีการ   
บูรณาการเน้ือหาสู่การประยุกต์ใช้ในสถานการณจ์ริง  
  ๖. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ทา้ทาย และหลากหลาย แม้รายวิชาที่เน้นทางด้านการบรรยาย 
หลักการ และทฤษฎีก็สามารถจัดกจิกรรมเสริม อาทิ การอภิปราย การแกไ้ขสถานการณ์ที่กำหนด เสริมเข้า 
กับกิจกรรมการบรรยาย  
  ๗. วางแผนในเรื่องของเวลาการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในประเด็นเนื้อหา และกิจกรรมในการเรียน ทั้งนี้ 
เน่ืองจากการเรียนรู้แบบ Active Learning ใช้เวลาการจัดกิจกรรม  
  ๘. ใจกว้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคดิเห็นที่ผู้เรียนนำเสนอ 
    10.5 บทบาทผู้เรียนในการจัดการเรยีนรู้แบบ Active Learning  
  ในทำนองเดียวกันการจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning ผู้เรียนไม่ได้เป็นผู้นั่งฟังผู้สอนบรรยาย 
อย่างเดียว แต่เป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนกิจกรรมเพื่อให้เกิดการเรียนรูด้ังที่ นนทลพีรธาดาวิทย์ 
(๒๕๕๙: ๒๘) กลา่วไว้ดังนี้  
  ๑. มีความรับผิดชอบ เตรียมตัวลว่งหน้าให้พร้อมที่จะเรียนรู้ศึกษา และปฏิบัติงานในสิ่งที่ผู้สอน 
มอบหมายให้ศึกษาล่วงหน้า  
  ๒. ให้ความร่วมมอืกับผู้สอนในการจดัการเรียนรู้เริ่มจากการวางแผนการจดัการเรียนรู้การดำเนิน 
กิจกรรม และการประเมินผล  
  ๓. มีส่วนรว่มในการทำกจิกรรมอย่างกระตือรือรน้  
  ๔. มีปฏิสัมพันธ์ระหวา่งผู้สอนกับผู้เรียน เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ การทำงานเป็นทีม และการยอมรับ 
ฟังความคิดเห็นของผู้อื่น  
  ๕. มีความกระตือรือร้นทีจ่ะเรียนรู้ได้ลงมือปฏิบัติในสถานการณ์จริงด้วยตนเองเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง  
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  ๖. มีการใช้ความคดิเชิงระบบ ได้แก่ การคดิวิเคราะห์การคดิเชิงเหตุผล การคิดอย่างมีวจิารณญาน  
การคดิเชื่อมโยง และการคิดอยา่งสร้างสรรค์  
  ๗. มีทัศนคตทิี่ดีตอ่การรูเ้พราะการเรียนรู้ไมใ่ช่เรือ่งที่น่าเบ่ือ แต่การเรียนแบบสนุกสนาน มีชีวิตชีวา 
   10.6 บอร์ดเกมการศึกษา   
         เกมการศึกษาเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เน่ืองจากเป็นเกมที่มีลักษณะการ
เล่นเพื่อการเรียนรู้(Play to learning) มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการ
เล่นเกมเรียนไปด้วยและสนุกไปพร้อม ๆ กัน ทำให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย โดยบอร์ดเกมเป็นเกม
จําลองสถานการณ์ประเภทไม่ใช่คอมพิวเตอร์ โดยทั่วไปเป็นเกมที่ไม่มีการจํากัดผู้เล่นก่อนจบเกม การฝึกสมอง
และประลองทักษะจริง ๆ และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นโดยทั่วไปของบอร์ดเกมสามารถแบ่งออก       
เป็น ๓ ประเภท ได้แก่ ๑) เกมครอบครัว (Family Game) มีกติกาไม่ซับซ้อน ออกแบบเพื่อสําหรับเล่นได้ทั้ง
เด็กและผู้ใหญ่ เน้นให้ผู้เล่นพูดคุย ถกเถียงหรือหาโอกาสแกล้งกัน เนื้อเรื่องไม่เกี่ยวกับึความรุนแรงหรือ
ประเด็นหนัก ๆ ๒) เกมวางแผน (Strategy Game) ต้องใช้ทักษะในการวางแผนมากกว่าเกมครอบครัว เหมาะ
สำหรับผู้ที่อยากเล่นเกมที่ท้าทายขึ้น ต้องใช้เวลากับความอุตสาหะเพราะมีกติกาและผู้เล่นมาก ระหว่างเล่น
ต้องคิดตลอดเวลาและประเมินเงื่อนไขชนะ และ ๓) เกมปาตี้ (Party Game) ออกแบบมาสําหรับเล่นเป็นหมู่
คณะ (๘-๒๐ คน) เกมที่สนุก คือ อธิบายให้เข้าใจได้ภายใน ๕ - ๑๐ นาที มีอุปกรณ์ไม่มาก การเล่นเกมต้อง  
ใช้มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 
 ๑๐.7 แนวคิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
           กระบวนการชุมชนทางวิชาชีพ จะช่วยยกระดับความรู้ความเข้าใจของครูแต่ละคน ทั้งมิติความรู้
ความเข้าใจในเนื ้อหาที ่จะสอนและความรู ้ความเข้าใจต่อการสอน  เช ่น หลักสูตร จิตวิทยาการสอน                        
การออกแบบกิจกรรม การวัดและประเมินผล เป็นต้น  
     1. PLC ช่วยยกระดับทักษะของครูแต่ละคน เช่น ทักษะการออกแบบการ เรียนรู้ ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะ ICT ทักษะการวัดและประเมินผล ตลอดจนทักษะทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะการจัดการความ
ขัดแย้ง ทักษะการจัดการอารมณ์ ทักษะการอยู่ร่วมกัน 
     2. PLC ช่วยให้ครูแต่ละคนค้นพบความหมายของชีวิต ความหมายของการเป็นครูรู้สึกถึงคุณค่า
ของงานครู เห็นเป้าหมายที ่สำคัญร่วมกันเป็นบุคคลและองค์กรการเรียนรู ้ทำงานเป็นทีม มีความเป็น
กัลยาณมิตร (ปนัสยา รัตนพันธ์ 2560 : 79) 
 กิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

1. Dialogue หรือ กระบวนการสุนทรียสนทนาเพื่อเรียนรู้กันและกันด้วยการคุยกัน  เน้นการฟัง
อย่างรู้เท่าทันจิตใจของตนเอง เพื่อขจัดการตัดสินที่เกิดขึ้นขณะฟัง การฟังนั้นก็จะเต็มไปด้วยความกรุณาต่อ
ก ัน ทุกคนจะม ีโอกาสร ับเน ื ้อความได ้อย ่างครบถ ้วนท ั ้ งม ิต ิและเน ื ้อหา  ต ัวอย ่างห ัวข ้อคำถาม
เพื่อ Dialogue เช่น ห้าปีที่แล้วเราเห็นองค์กรเราเป็นอย่างไร อีกห้าปีข้างหน้าเราอยากเห็นองค์กรเราเป็น
อย่างไร อะไรที่หล่อหลอมให้เรากลายเป็นคนแบบนี้ เราจะอยู่ตรงไหนของจักรวาล ซึ่งเราเกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง 
ๆ รอบตัวอย่างไร เป็นต้น  
  2. Lesson Study เป็นกระบวนการร่วมกันพัฒนากิจกรรมการสร้างการเรียนรู้ของกลุ่มครูตัวอย่าง 
หัวข้อคำถามเพื่อ Lesson Study เช่น ทำอย่างไรที่จะให้โรงเรียนพัฒนาปัญญาภายในให้กับผู้เรียน กิจกรรม
ฝึกฝนการรู ้ต ัวมีอะไรบ้าง ทำอย่างไรบ้างกับเด็กแต่ละวัย การฝึกให้เด็กได้ใคร่ครวญควรมีกิจกรรม
ใดบ้าง    การฝึกฝน Dialogue มีกระบวนการอย่างไร เป็นต้น 
  3. Share & Learn แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์ ความสำเร็จหรือ ความล้มเหลวจากหน้า



๑๗ 
 

งานของก ันและก ัน  เน ้นการอภ ิปรายร ่วมก ันอย ่างสร ้างสรรค ์โดยม ี เจตจำนงท ี ่ด ี  ต ่อการทำให้                      
งานพ ัฒนาข ึ ้น  อาจจะทำเป ็นค ู ่  ทำ เป ็นกล ุ ่ มย ่อย และเป ็นกล ุ ่ ม ใหญ่  ต ัวอย ่ างห ัวข ้อคำถาม 
เพื ่อ Share & Learn เช่น อะไรคือปัญหาหรือสิ ่งที ่เราต้องการพัฒนา  ทำอะไรบ้าง ทำอย่างไร ผลเป็น
อย่างไร อะไรที่ยืนยันว่าเราได้พบผลเช่นนั้น เราสามารถทำอะไรได้บ้าง  
  4. AAR (After Action Review) เป็นการร่วมกันอภิปราย สรุปในแต่ละแง่มุมหลังจากเสร็จสิ้น
กิจกรรมเพื่อทำให้เกิดการใคร่ครวญ หรือการทบทวนต่อเรื ่องนั้นๆ  ตัวอย่างหัวข้อคำถามเพื่อ AAR เช่น       
เห็นอะไร รู้สึกหรือคิดอย่างไร อะไรที่เราได้เรียนรู้ เป็นต้น 
  5. การสร้าง PLC ยังครอบคลุมถึงเด็กและผู้ปกครองอันเป็นองค์ประกอบสำคัญทั้งในแง่ของ
เป้าหมาย กระบวนการและกิจกรรม หมายถึง PLC จะสร้างมวลพลังแห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นกับคนที่แวดล้อม
อยู่ให้พัฒนาขึ้น 
11. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 

๑. วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลที่มีความสามารถในด้านการอ่านการเขียนคำผันวรรณยกุต์อักษรสูง 
และจัดกลุ่มผู้เรียนตามความสามารถด้านการอา่นการเขียน จำนวน 3 กลุ่ม  ตามผลการประเมินการอา่นการเขียน     

๒. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 หลักสูตรสถานศกึษาโรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) และศึกษาแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นการ
ปฏิบัติจริงของผู้เรียนในการอ่าน และการเขียนคำผนัวรรณยกุต์อักษรสูง 

๓. อ่านและเขียนอ่านคำผันวรรณยกุต์อักษรสูง อย่างเหมาะสมกับระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 
โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยคาร) 

๔. ศึกษาวิธีการพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนอ่านคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง โดยใช้การ์ดเกม
การศึกษา เรื่อง พยากรณ์ อักษรสูง เรียงลำดับเนื้อหาที่มีความง่ายไปหายาก และใช้ระยะเวลาในการพัฒนา
อย่างต่อเน่ือง 

๕. วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการอ่านและการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง  โดยใช้
การ์ดเกมการศึกษา โดยมีแนวทางการออกแบบกิจกรรม ประกอบด้วย การ์ดเกมการศึกษา เรื่อง พยากรณ์ 
อักษรสูง 

  ๖. สร้างแบบประเมินทักษะการอ่านการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง จำนวน 3 ชนิด เพื่อวัด
ทักษะการอ่านการเขียน ความรู้ (K) ทักษะ  (P) คุณลักษณะ (A) ได้แก่  
    แบทดสอบการอ่านคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง               จำนวน ๑๐ ข้อ 
 แบทดสอบการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง               จำนวน ๑๐ ข้อ 
  แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ การ์ดเกมการศึกษา ๓ ระดับ     จำนวน 10 ข้อ 
            ๗. นำเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมได้แก่ ผู้อำนวยการ ครูวิชาการ และ
ครูภาษาไทย  และนำมาปรับแก้ให้ม ีความเหมาะสมสอดคล้องกับการประเมินด้านการอ่านการเขียน                    
โดยใช้แบบประเมิน IOC 
            ๘. กำหนดขอบเขตของการดำเนินการ  

นวัตกรรม ได้แก่ การด์เกมการศึกษา  
ผลลัพธ์ที่คาดหวัง ได้แก่ ทักษะการอา่นและการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง    

    ระยะเวลา การเก็บรวบรวมข้อมูล  โดย กำหนดระยะเวลา ๕  สัปดาห์ สัปดาห์ละ  ๒ วัน  
รวม ๑๐ ชั่วโมง  ในภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา 2568 โดยจัดกิจกรรมในชั่วโมงสอนภาษาไทยตามตารางสอน
ที่รับผิดชอบ   



๑๘ 
 

กลุ่มเป้าหมาย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ จำนวน  10  คน 
การวิเคราะห์ข้อมูล  โดยใช้ สถิติพื้นฐาน  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ  

๑๒. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 
ท่ี เรื่อง จำนวน 
๑ การด์เกมการศึกษา เรื่อง พยากรณ ์อักษรสูง ๑ กิจกรรม        
๒ แผนการจัดการเรียนรู้       ๕ ชั่วโมง 
๓ แบบทดสอบความรู้ด้านการอ่านคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง    10 ข้อ 
๔ แบบประเมินทักษะด้านการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษรสูง   ๑๐ ข้อ 
๕ แบบประเมินความพึงพอใจต่อการด์เกมการศึกษา เรื่อง พยากรณ์ 

อักษรสูง      
5 ข้อ 

 
๑๓.ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการอ่านและเขียนคำผันวรรณยุกต์อกัษรสูง  ในระดับดี   

ผู้เรียนมีทักษะในการอา่นคำผันวรรณยุกต์อกัษรสูง   ในระดับด ี
ผู้เรียนมีทักษะในการเขียนคำผันวรรณยุกต์อกัษรสูง   ในระดับด ี
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรูต้่อการด์เกมการศึกษา ในระดับมากทีสุ่ด 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีนิสัยรักการอ่าน สามารถนำไปใช้ในการเรยีนรู้ในระดับสูงขึ้น 
ผู้เรียนมีการอา่นการเขียนนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชีวิต 

๑๔. งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 
  จำนวน ๓,๒๕0  บาท 
๑๔.การประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
๑) เพื่อพัฒนาความรู ้ความเข้าใจในการอ่าน
คำผันวรรณยุกต์อักษรสูง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านเสียม (เสียม
ทองวิทยาคาร) โดยใชก้าร์ดเกมการศึกษา 
เรื่อง พยากรณ ์อักษรสูง 

ทดสอบ แบบทดสอบ ผ่านร้อยละ 
๘๐ 

๒) เพื่อพัฒนาการอา่นคำผันวรรณยุกตอ์ักษร
สูง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 
โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) โดย
ใชก้าร์ดเกมการศึกษา เรือ่ง พยากรณ ์อักษร
สูง 

ประเมินทักษะ
การอา่นการ
อ่าน 

แบบประเมินทักษะการ
อ่าน 

ผ่านระดับด ี

๓) เพื่อพัฒนาการเขียนคำผันวรรณยุกต์อักษร
สูง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 
โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) โดย
ใชก้าร์ดเกมการศึกษา เรือ่ง พยากรณ ์อักษร
สูง 

ประเมินทักษะ
การอา่นการ
เขียน 

แบบประเมินทักษะการ
เขียน 

ผ่านระดับด ี



๑๙ 
 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
๔) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๑ โรงเรียนบ้านเสียม (เสียม
ทองวิทยาคาร) ต่อการใช้การด์เกมการศึกษา 
เรื่อง พยากรณ ์อักษรสูง 

ประเมินความ
พึงพอใจ 

แบบประเมินความพึง
พอใจ 

ระดับมาก 

 
 
 

           ลงชื่อ ........................ผู้พัฒนานวัตกรรม 
(นางสาวธดิารตัน์ เชิดทอง) 

ตำแหน่ง คร ู
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๐ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๑ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่  ๑ 
หน่วยการเรียนรู้เรื่อง วัฒนธรรมท้องถิ่น ศาสตร์ศิลป์ ภูมิปัญญา             จำนวน ๔ ช่ัวโมง 
รายวิชา ภาษาไทย    ภาคเรียนที่ ๒                   กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาไทย 
เรื่องที่ ๑ สิ่งของเครื่องใช้ในท้องถิ่นฉัน เวลา ๒  ชั่วโมง                          ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ 
ครูผู้สอน นางสาวธิดารัตน์ เชิดทอง  
 
๑. มาตรฐาน / ตัวชี้วัด 
       มาตรฐานการเรียนรู้ 
       มาตรฐาน ท ๑.๑   ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพื่อนำไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหา 
             ในการดำเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอ่าน 
       มาตรฐาน ท ๒.๑   ใช้กระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียนเรื่องราว 
             ในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้า 
             อย่างมีประสิทธิภาพ 
          มาตรฐาน ท ๔.๑   เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของภาษาและพลัง 
           ของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ 
         ตัวชี้วัดระหว่างทาง 
          ท ๔.๑ ป. ๑/๒    เขียนสะกดคำและบอกความหมายของคำ 
 ตัวชี้วัดปลายทาง 

ท ๑.๑ ป. ๑/๑     อ่านออกเสียงคำ คำคล้องจอง และข้อความสั้น ๆ 
ท ๑.๑ ป. ๑/๒      บอกความหมายของคำและข้อความที่อ่าน  
ท ๒.๑ ป. ๑/๒      เขียนสื่อสารด้วยคำและประโยคง่าย ๆ 
 

   ๒. สาระการเรียนรู้ 
      ๑. สิ่งของเครื่องใช้ใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน ในภูมิปัญญาท้องถิ่น หรือชุมชน 
  ๒. คำศัพท์พื้นฐานเกี่ยวกับสิ่งของเครื่องใช้ใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 
    - การอ่านออกเสียง และการเขียนคำที่เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น หมวด สิ่งของเครื่องใช้ใกล้ตัวใน
ชีวิตประจำวัน 
 

- การอ่านเรื่องเกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น หมวด สิ่งของเครื่องใช้ใกล้ตัวในชีวิตประจำวัน แล้วเข้าใจ
สามารถนำมาเขียนแต่งประโยคอย่างง่ายได้ 

 ๓. สาระสำคัญ  
        การเรียนรู้อักษรสูงคำอักษรสุง หลักการผันเสียงอักษรสูง ความหมายและหลักการใช้ จึงจะสามารถนำ
คำไปใช้ได้ถูกต้องตามสถานการณ์ การอ่านเรื่องสั้น ๆ สามารถสร้างนิสัยรักการอ่านของผู้เรียน 
    ๔. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
       ๑. นักเรียนสามารถอ่านสะกดคำศัพท์จากหมวด สิ่งของเครื่องใช้ในท้องถิ่นหรือชุมชนได้ (K) 
    ๒. นักเรียนสามารถบอกความหมายคำศัพท์จากหมวด สิ่งของเครื่องใช้ในท้องถิ่นหรือชุมชนได้ (K) 
       ๓. นักเรียนสามารถเขียนคำศัพท์จากหมวด สิ่งของเครื่องใช้ในท้องถิ่นหรือชุมชนได้  (P) 
       ๔. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำงาน (A) 
      
 



๒๒ 
 

๕. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
           ๑. ความสามารถในการสื่อสาร 
   - ทักษะการอา่น 
      - ทักษะการเขียน 
      - ทักษะการฟัง การด ูและการพูด 
        ๒. ความสามารถในการคิด 
       ๓. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 ๖. สมรรถนะการคิดข้ันสูง 
  ๑. การคิดอยา่งมีวจิารณญาณ 
  ๒. การคิดสร้างสรรค์ 
 ๗. สมรรถนะภาษาไทยเพื่อพัฒนาการคิด 
  ๑. การอ่านเพื่อพัฒนาการคิด 
  ๒. การเขียนเพื่อพัฒนาการคิด 
  ๓. การเข้าใจธรรมชาติของภาษาและการใช้ภาษาไทย 
 ๘. อัตลักษณ์อุบลราชธาน ี
   ด้านภาษาและวัฒนธรรม : การพัฒนาผู้เรียนใหม้ีความฉลาดรู้ทางปัญญาบนฐานพหุปัญญา (S)  
    ๙. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
          ๑. มีวินัย 
       ๒. ใฝ่เรียนรู ้
       ๓. มุ่งมั่นในการทำงาน 
    ๑๐. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
  ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 
     ๑. นักเรียนเคลื่อนไหวร่างกายประกอบบทเพลง อักษรสูง ในท่าที่มีจังหวะสนุกสนาน  
     ๒. นักเรียนตอบคำถาม ดังนี ้
   ๒.๑ มีสิ่งใดบ้างที่ปรากฏในบทเพลงอักษรสูง 
   ๒.๒ มีพยัญชนะใดบ้างทีป่รากฏในบทเพลงอักษรสูง 
  ขั้นนำเสนอความรู ้
    ๓. คุณครูแนะนำให้นักเรียนรู้จักคำอกัษรสูงว่า ประกอบไปด้วยตัวอักษรใดบ้าง ผันไดก้ี่เสียง 
๓. คุณครูยกตวัอย่างการผันเสียงให้ดู โดยพดูว่า “ผา ผ่า ผ้า” และใช้ไมช้ีไ้ปในช่องตารางให้นักเรยีน 
    ผันเสียงตาม 
๔. คุณครูติดชาร์ตเรื่อง ซาลาเปาอาตี๋ หรือเขียนบนกระดาน และสอนชี้อา่น 
๕. ขั้นตอนการสอนอ่าน มีดังนี้ 
๕.๑ ให้นักเรียนเขียนหมายเลขกำกับย่อหน้า เพื่อให้นักเรียนทราบว่าคณุครูกำลังอา่นย่อหน้าใด 
๕.๒ คุณครูอ่านให้นักเรยีนฟัง และให้นักเรียนอ่านตามไปทีละย่อหน้า จนจบเรื่อง 
๕.๓ คุณครูลองถามนักเรียน เช่น ย่อหน้านี้กล่าวถึงใคร กำลังทำอะไร เป็นต้น แล้วให้นักเรียนตอบ    
          คำถาม โดยไฮไลต์คำตอบนั้น 
 
 



๒๓ 
 

 ๓. ข้ันลงมือเรียนรู ้
  ๑. คุณครูเขียนคำอักษรสูง และคำอักษรกลางพยางค์เดียว คละกันไว้บนกระดาน 
  ๒. แบ่งนักเรียนออกเป็นสองทีม ให้ตัวแทนแต่ละทีมออกมาวงกลมเฉพาะคำที ่เป็นอักษรสูง           
ด้วยปากกาคนละส ี
  ๓. เพื่อนที่อยู่ในห้องช่วยกันเชียร์ และบอกทีมตัวเองว่าคำไหนบ้าง ทีมใดวงกลมคำได้เยอะที่สุด     
ทีมนั้นชนะ 
  ๔. เมื่อจบเกมแล้ว คุณครูชี้คำอักษรสูง ให้นักเรียนอ่านพร้อมกันทั้งห้อง แล้วทำแบบฝึกหัดในหนังสือ
เรียน 
 ๔. ข้ันสรุปความรู ้
  ๑. ทบทวนวา่อักษรสูงผนัได้กี่เสียงโดยใช้ชารต์คำ 
  ๒. ให้นักเรียนทำใบงานจิกซอว์ผันคำอักษรสูง 
  ๓. ตดิใบงานลงในสมุด 
 ๕. ข้ันประยุกต์ใช้ความรู้ 
  ๑. แจกใบงาน Mini Books ให้นักเรียน 
  ๒. นักเรียนอ่านคำที่อยู่ในใบงานพร้อมกันทีละคำ 
  ๓. นักเรียนลงมือทำ Mini Books เสร็จแลว้ติดลงในสมุด 
๑๑. ภาระงาน/ชินงาน 
  ๑. บัตรเสี่ยงชีวติจากบอร์ดเกม“ตะลุยอ่านเขียน ดินแดนลึกลับ” 
  ๒. แบบฝึกทักษะการแตง่ประโยค 
๑๒. สื่อและแหล่งการเรยีนรู้ 
 

  ๑. บัตรคำศัพท์หมวดสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวันในท้องถิ่น หรือชุมชน 
  ๒. ภาพและคลิปวิดีโอสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจำวันในท้องถิ่น หรือชุมชน 
  ๓. นิทานเรื่อง กระติบข้าวจอมซน 
 
๑๓ . การวัดและประเมินผล 
 ๑๓.1 การวัดผล 
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ วิธีการวดั เครื่องมือ เกณฑ์การผ่าน 
๑. นักเรียนสามารถบอกความหมาย
ของคำในท้องถิ ่น จากหมวด สิ ่งของ
เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันได้ (K) 

สังเกตพฤติกรรมการตอบ
คำถาม 

แบบประเมิน
พฤติกรรมการตอบ
คำถาม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
๗0 

๒. นักเรียนสามารถอ่านสะกดคำใน
ท้องถิ่น จากหมวด สิ่งของเครื่องใช้ใน
ชีวิตประจำวันได ้(P) 

๑. สังเกตการทำกิจกรรม ฝึก
อ่านสะกดคำ และอ่านออก
เสียงจากบัตรคำศัพท ์

สังเกตการอา่นออกเสียงนิทาน
เรื่อง “ข้าวเหนียวจอมซน” 

แบบประเมินผลการ
อ่านออกเสียง 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 



๒๔ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู ้ วิธีการวดั เครื่องมือ เกณฑ์การผ่าน 
๑. นักเรียนสามารถบอกความหมาย
ของคำในท้องถิ ่น จากหมวด สิ ่งของ
เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันได้ (K) 

สังเกตพฤติกรรมการตอบ
คำถาม 

แบบประเมิน
พฤติกรรมการตอบ
คำถาม 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
๗0 

๓. นักเรียนสามารถเขียนคำในท้องถิ่น 
จากหมวด สิ่งของเครื่องใช้ใน
ชีวิตประจำวันได ้ (P) 

ใบงาน การแต่งประโยคจาก
คำบอร์ดเกมตะลุยอา่นเขียน 
ดินแดนลึกลับ หมวดสิ่งของ
เครื่องใช ้

ตรวจใบงาน การ
แต่งประโยค 

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
70 

๔. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำงาน 
(A) 

สังเกตพฤติกรรมการมีสว่น
ร่วมในชั้นเรียน 

แบบประเมินการมี
ส่วนพฤติกรรม
รายบุคคล  

ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
90 

 
 

๑) เกณฑ์การตัดสิน/ระดับคุณภาพแบบประเมินสังเกตพฤติกรรมการตอบคำถาม 
ลำดับที ่ รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
ดีมาก (๔) ดี (๓) พอใช้ (๒) ปรับปรุง (๑) 

๑ 

การสนใจและตั้งใจในการ
ตอบคำถาม 

สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุย           ใน
ชั้นเรียนตอบคำถาม            ได้ทันที 

สนใจฟัง ไม่หลับ ไม่พูดคุย  
ในชั้นเรียน               ตอบ
คำถาม ไม่ได้ทันที 

สนใจฟัง ในบางคร้ัง พูดคุย
ในชั้นเรียน        ตอบ
คำถาม               ไมไ่ด้
ทันที 

ไม่สนใจฟัง พูดคุยในชั้น
เรียน ตอบคำถาม ไม่ได้
ทันที 

๒ 

ตอบได้ถูกต้องตรงตาม
ประเด็น 

ตอบคำถามไดถู้กต้อง                 
ตรงตามประเด็น                และ
อธิบายคำตอบชัดเจน 

ตอบคำถามไดถู้กต้อง              
ตรงตามประเด็น                     
แต่อธิบายคำตอบได้ไม่
ชัดเจน 

ตอบคำถามไดถู้กต้อง
บางส่วน 

ตอบคำถามได้              
แต่ไม่ถูกต้อง 

๓ 
การตอบคำถามอย่าง
สม่ำเสมอ 

มีส่วนร่วมในการตอบคำถามอย่าง
สม่ำเสมอ 

มีส่วนร่วมในการตอบคำถาม
บ่อยคร้ัง 

มีส่วนร่วมในการตอบคำถาม
บางคร้ัง 

มีส่วนร่วมในการตอบ
คำถามอย่างน้อยคร้ัง 

 
๑๑ - ๑๒ คะแนน หมายถึง ระดับ ดีมาก  
๘ - ๑๐ คะแนน หมายถงึ ระดับ ด ี
๔ - ๗ คะแนน หมายถึง ระดับ พอใช ้
๐ - ๓ คะแนน หมายถึง ระดับ ปรับปรุง  
เกณฑ์การผา่นเกณฑ์ระดับ ดี ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๕ 
 

๒. เกณฑ์การตดัสิน/ระดบัคุณภาพแบบประเมินการอ่านออกเสียง 

ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ  
๓ (ดี)  ๒ (พอใช้)  ๑ (ปรับปรุง)  

๑. อ่านเสียงดังเหมาะสม  นักเรียนอ่านออกเสียงดัง
ฟังชัด อ่านถูกต้องทุกคำ 

นักเรียนอ่านออกเสียงเบา 
อ่านถูกต้องบางคำ 

นักเรียนอ่านออกเสียงเบา 
อ่านออกถูกต้องน้อยคำ 

๒. ไม่อ่านข้ามคำ น ัก เร ียนอ ่านออกเส ียง
ถูกต้องทุกคำ โดยไม่มีการ
ข้ามคำ 

น ัก เร ี ยนอ ่ านออกเส ียง
ถูกต้องทุกคำ โดยมีการข้าม
คำบางคำ 

น ัก เร ี ยนอ ่ านออก เส ียง
ถูกต้องบางคำ โดยมีการข้าม
คำเป็นส่วนมาก 

๓. เว้นวรรคถูกต้อง นักเรียนเว้นวรรคคำถูกต้อง
ทุกประโยค 

นักเรียนเว้นวรรคคำถูกต้อง
บางประโยค 

นักเรียนเว้นวรรคคำ 
ไม่ถูกต้องบางประโยค 

๔. มีมารยาทในการอ่าน นักเรียนไม่เล่นกันขณะอ่าน นักเร ียนเล่นกันขณะอ่าน
บางครั้ง 

นักเรียนเล่นกันขณะอ่าน
เป็นประจำ 

เกณฑ์การประเมินการทำใบงาน/ชิ้นงาน/สมุดรายบุคคล 
ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ  

๓ (ดี)  ๒ (พอใช้)  ๑ (ปรับปรุง)  
การแต่งประโยค แต่งประโยคได้สมบูรณ์ 

เขียนสะกดคำได้ถูกต้อง
ครบครบทุกคำ มี
ส่วนประกอบของประโยค
ครบสมบูรณ์ 

แต่งประโยคได้แต่มีใจความ
ไม่สมบูรณ์ สะกดคำผิดได้ไม่
เกิน ๓-๕คำมีสว่นประกอบ
ของประโยคครบสมบูรณ์ 

แต่งประโยคได้แต่มีใจความ
ไม ่สมบูรณ์ เป ็นเพ ียงวลี  
เขียนสะกดคำผิดได้เกิน ๕ 
คำ  ม ี ส ่ วนประกอบของ
ประโยคไม่สมบูรณ์ 

๒. มุ่งมั่นในการทำงาน - นักเรียนมีความมุ่งมั ่นใน
การทำงานในการเรียนวิชา
ภาษาไทย 

- นักเรียนไม่ค่อยมุ ่งมั ่นใน 
การทำงานในการเรียนวิชา
ภาษาไทย 

-  นักเรียนไม่สนใจและไม่มี
ความมุ่งมั่นในการทำงานใน
การเรียนวิชาภาษาไทย 

๓. ซื่อสัตย์สุจริต -ให้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็น
จริง 
-ไม่นำสิ่งของและผลงาน
ผู้อื่นมาเป็นของตนเอง 
-ปฏิบัติตนต่อผู้อื่นด้วย
ความซื่อตรง 
-เป ็นแบบอย่างท ี ่ด ีด ้าน
ความซื่อสัตย์ 

 -ให้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็น
จริง 
-ไม่นำสิ่งของและผลงาน
ผู้อื่นมาเป็นของตนเอง 
-ปฏิบัติต่อผู ้อ ื ่นด้วยความ
ซื่อตรง 

-ให้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็น
จริง 
-ไม ่นำสิ ่งของและผลงาน
ผู้อื่นมาเป็นของตนเอง 

๔. มีวินัย  
(การส่งงานตรงเวลา) 

นักเรียนส่งงานตรงเวลา
ตามที่ครูกำหนด 

นักเรียนส่งงานไม่ตรงเวลา
ตามที ่คร ูกำหนด มีความ
ล่าช้ากว่าเวลาปกติ แต่ไม่
เกิน ๒ ชั่วโมงหลังจากเวลา
ที่ครูกำหนด 

นักเรียนส่งงานไม่ตรงเวลา
ตามที่ครูกำหนด มีความ
ล่าช้ากว่าเวลาปกติ เป็น
เวลามากกว่า  ๒ ชั่วโมง 
หลังจากเวลาที่ครูกำหนด 



๒๖ 
 

เกณฑ์การประเมินพฤตกิรรมรายบุคคล คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
ประเด็นการประเมิน ระดับคุณภาพ  

๓ (ดี)  ๒ (พอใช้)  ๑ (ปรับปรุง)  
๑. มีส่วนรว่มในกิจกรรม
ชั้นเรียน  

น ัก เร ี ยนม ี ส ่ วนร ่ วม ใน
ก ิจกรรมช ั ้นเร ียนอย ่าง
สม่ำเสมอ 

น ั ก เ ร ี ยนม ี ส ่ ว น ร ่ ว ม ใ น
กิจกรรมชั้นเรียนบางครั้ง 

น ั ก เ ร ี ยนม ี ส ่ ว น ร ่ ว ม ใ น
กิจกรรมชั้นเรียนน้อยครั้ง 

๒. มีความสามารถในการ
สื่อสาร 

นักเร ียนมีการสื ่อสารกับ
สมาชิกในชั ้นเร ียนอย่าง
สม่ำเสมอ 

นักเร ียนมีการส ื ่อสารกับ
สมาชิกในชั้นเรียนบางครั้ง 

นักเร ียนมีการส ื ่อสารกับ
สมาชิกในชั้นเรียนน้อยครั้ง 

๓. มีความใฝ่เรียนรู ้ -เข้าเรียนตรงเวลา ตั้งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการเรียน
วิชาภาษาไทย 
-มีส ่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่าง ๆ เป็นประจำ 

-เข้าเรียนตรงเวลา ตั้งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการเรียน
วิชาภาษาไทย 
-ม ีส ่วนร ่วมในการเร ียนรู้  
และเข้าร ่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่าง ๆ บ่อยครั้ง 

-เข้าเรียนตรงเวลา ตั้งใจ
เรียน เอาใจใส่ในการเรียน
วิชาภาษาไทย 
-ม ีส ่วนร ่วมในการเร ียนรู้  
และเข้าร ่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่าง ๆ เป็นบางครั้ง 

๔. มีจิตสาธารณะ เข้าร่วมกิจกรรมดูแลรักษา
ความสะอาดห้องเรียน
สม่ำเสมอ 

เข้าร่วมกิจกรรมดูแลรักษา
ความสะอาดห ้ อ ง เ ร ี ยน
บางครั้ง 

เข้าร่วมกิจกรรมไมดู่แล
รักษาความสะอาดห้องเรยีน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๗ 
 

 
 
 
 
 



๒๘ 
 

แบบทดสอบความรู้ด้านการอ่านสะกดคำ 
คำช้ีแจง : เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดยีว 
1.คำวา่ “ขันน้ำ” คำใดสะกดถูกต้อง 
ก. ขันนํ้า 
ข. ขันน้ำ 
ค. ขัณน้ำ 
เฉลย: ข 
 
2.คำวา่ “หม้อดิน” หมายถึงอะไร 
ก. ภาชนะใส่นำ้ 
ข. ภาชนะสำหรับหุงต้มอาหาร 
ค. ภาชนะใส่ข้าวสาร 
เฉลย: ข 
 
 
3.คำวา่ “เสื่อ” เขียนอย่างไรจึงถูกต้อง 
ก. สื่อ 
ข. เสือ 
ค. เสื่อ 
เฉลย: ค 
 
4.คำวา่ “เตาไฟ” คำใดสะกดผิด 
ก. เตาไฟ 
ข. เต่าไฟ 
ค. เตาไฟฟ้า 
เฉลย: ข 
 
5.คำวา่ “ห้ิงพระ” หมายถึงสิ่งใด 
ก. ที่เก็บของ 
ข. ที่ตั้งเครื่องใช ้
ค. ที่วางพระพุทธรูป 
เฉลย: ค 
 

6.คำวา่ “ย่าม” ใช้เรียกอะไรในท้องถิ่น 
ก. กระเป๋าผ้า 
ข. หมวก 
ค. ถุงใส่น้ำ 
เฉลย: ก 
 
7. คำว่า “ขมิ้น” มักใช้ในคติความเชื่อเกี่ยวกับอะไร 
ก. ทำอาหาร 
ข. ป้องกันสิ่งชั่วร้าย 
ค. ย้อมผ้า 
เฉลย: ข 
 
8. คำว่า “เชี่ยนหมาก” สะกดอย่างไร 
ก. เชียนหมาก 
ข. เชี่ยนหมาก 
ค. เชี่ยนมาด 
เฉลย: ข 
 
9.คำวา่ “กระด้ง” ใช้ทำอะไร 
ก. ปั่นฝ้าย 
ข. ฟอกผ้า 
ค. ร่อนข้าว 
เฉลย: ค 
 
10. “ปลัดขิก” ในความเชื่อใช้เพื่ออะไร 
 
ก. ดักฝันร้าย 
ข. เรียกทรัพย ์
ค. ป้องกันภัย 
เฉลย: ค 
 

 
 
 
 
 



๒๙ 
 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
ต่อบอร์ดเกมการศึกษาในการพัฒนาทักษะการอา่นและการเขียนสะกดคำ 

โดยใช้คำในท้องถิ่นหมวดสิ่งของเครื่องใช้และคติความเช่ือ 
 
ชื่อ-สกุลนักเรียน ........................................................................................... ชั้นประถมศกึษาปีที่ ๑ 
วันที่ ................................................................................................................................................... 

คำช้ีแจง 
ให้นักเรียนแสดงความพึงพอใจต่อกิจกรรมที่ได้เรียนรู้ โดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงในระดับความ    พึง

พอใจที่ตรงกับความรู้สึกของตนเอง 
 

รายการประเมิน 
มากที่สุด 

(4) 
มาก 
(3) 

ปาน
กลาง 
(2) 

น้อย 
(1) 

๑. เข้าใจคำศัพท์ในท้องถ่ินที่นำมาใช้ในกิจกรรม     
๒. กิจกรรมช่วยให้เขียนสะกดคำได้ดีขึ้น     
๓. กิจกรรมช่วยให้กล้าอ่านและเขียนมากขึ้น     
๔. สนุกกับการเล่นเกมหรือกิจกรรมที่ใช้ในบทเรียน     
๕. ชอบการทำงานร่วมกับเพื่อนในกิจกรรม     
 
เกณฑ์การแปลผลระดับความพึงพอใจ 
ช่วงคะแนนรวม (เต็ม 28 คะแนน)     ระดับความพึงพอใจ 

25 – 28 คะแนน   มากที่สุด 
21 – 24 คะแนน   มาก 
17 – 20 คะแนน   ปานกลาง 
ต่ำกว่า 17 คะแนน   น้อย 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๓๐ 
 

นวัตกรรมภาษาไทย นายอดุลย์วิทย์  ศิริวรรณ 
1.   ผู้จัดทำนวัตกรรม  
 นายอดุลย์วิทย ์ ศริิวรรณ    ตำแหน่ง  ครูผูช้ว่ย  โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
2.   ช่ือนวัตกรรมการเรยีนรู้ 
 การพัฒนาแบบฝึกทักษะการอา่นจับใจความ  ดว้ยนิทานอีสป  โดยใช้เทคนิคคำถาม  5W1H   
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
3.   ระยะเวลาดำเนินการ 
 ปีการศึกษา 2568 
4.   แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
 (√ ) แนวทางที่ ๒ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่ 
5.   ประเภทของนวัตกรรม 
 (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
6. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

ด้วยนโยบายกระทรวงศึกษาธิการ   สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  รวมทั้งสำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี  เขต 1  ให้ความสำคัญในการยกระดับคุณภาพการศึกษา      
ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนด้วยตนเอง  โดยมุ่นเน้นกระบวนการเรียนรู้ ทั้งด้านความรู้ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  และสมรรถนะของผู้เรียนเข้าด้วยกัน   การเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริง (Active 
Learning)  มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและเรียนรู้อย่างมีความสุขและพัฒนาความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
จากหลักสูตรแกนกลางกลุ ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาไทย  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน
พุทธศักราช 2551   มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อภาษาไทย  สามารถใช้สื่อสารในสถานการณ์ต่างๆ  ได้นั้น 

ทักษะการอ่านจับใจความ เป็นทักษะพื้นฐานที่สำคัญมากสำหรับการเรียนรู้  โดยเฉพาะการอ่านจับ
ใจความ นับเป็นทักษะการเรียนรู ้ขั ้นพื ้นฐานอย่างหนึ ่ง  ที ่มีความสำคัญเพราะเป็นการทำความเข้าใจ            
สิ่งที่ได้อ่านว่ามีเนื้อหาหรือใจความสำคัญอะไร  รู้ลำดับเหตุการณ์  เข้าใจวัตถุประสงค์ของผู้เขียน  ทักษะการ
อ่านจับใจความ สามารถฝึกฝนได้  และควรฝึกฝนตั้งแต่เด็ก  โดยเฉพาะวัยประถมศึกษา เพราะเป็นวัย          
ที ่กำลังเรียนรู ้สิ ่งต่างๆ และต้องใช้ทักษะการอ่านเพื ่อพัฒนาทักษะอื ่นๆ เช่น ทักษะการเขียน ทักษะ            
การสะกดคำ  เป็นพื ้นฐานสำหรับทักษะการสื ่อสารในชีวิตประจำวันและจับใจความสิ่งที ่ได้ยินอีกด้วย        
การฝึกอ่านจับใจความสำหรับเด็กวัยประถมศึกษา  สามารถทำได้ผ่านการทำแบบฝึกหัดการอ่าน    โดยเริ่ม
จากการอ่านสิ ่งง่ายๆ เช่น การอ่านนิทาน อ่านเรื ่องสั ้นสนุกๆ  หรือการอ่านบทสนทนาแล้วสามารถ          
ตอบน้ำเสียงหรืออารมณ์ของผู ้พ ูดได้   เมื ่อมีพ ื ้นฐานการอ่านจับใจความมากพอจึงค่อยๆ ฝึกทักษะ             
การอ่านขั ้นสูงต่อไป เช่น การอ่านเพื ่อวิเคราะห์เนื ้อหา หรือการเชื ่อมโยงเนื ้อหาภายในเรื ่อง  เป็นต้น            
ซึ่งเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนด้วยการอ่านอย่างสม่ำเสมอ  ซึ่งจะทำให้ผู้อ่านจับใจความได้ถูกต้อง  เข้าใจเนื้อห า
และวัตถุประสงค์ได้ นอกจากนี้ยังสามารถถ่ายทอดสิ่งที่อ่าน      ให้ผู้อื่นได้รับรู้ได้ตรงประเด็นอีกด้วย 

ข้าพเจ้าในฐานะครูผู้สอนภาษาไทยชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าจากการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ในทักษะด้านการอ่านจับใจความสำคัญ  ยังไม่เป็นที่
ประสบผลสำเร็จ  เห็นได้จากผลการประเมินความสามารถด้านการอ่าน การเขียนของผู้เรียน  และจากการให้
นักเรียนทำแบบฝึกหัดและใบงานเกี่ยวกับการอ่านจับใจความ พบว่าผูเ้รียนยังไม่สามารถแยกแยะส่วนประกอบ
ของเนื้อหาจากเรื่องที่ให้อ่าน  ทำให้ตอบคำถามซึ่งเป็นคำถามง่ายๆ ไม่ได้  เช่น ใคร ทำอะไร ที่ไหน เมื่อไร 
อย่างไร และทำไม   ซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนในระดับที่สูงขึ้นไป   เพราะการอ่านเพื่อจับใจความ เป็นพื้นฐานที่
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สำคัญในการยกระดับคุณภาพการศึกษา   การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  ทั้งในระดับชั้นเรียน  ระดับ
สถานศึกษา  ระดับเขตพื้นที่การศึกษา และระดับชาติ    
           ข้าพเจ้าจึงศึกษาค้นคว้ารูปแบบ วิธีการ และเทคนิคที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการอ่านมากขึน้  
อีกทั้งยังพัฒนาสื่อ นวัตกรรม  เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสุขและรู้สึกสนุกสนานกับการอ่านเรื่องง่ายๆ สั้นๆ 
เช่น นิทาน และบทความสั้นๆ  ด้วย การพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ  ด้วยนิทานอีสป  โดยใช้
เทคนิคคำถาม  5W1H  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ซึ่งเป็นเทคนิค/แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการตั้งคำถาม  ตอบคำถาม  มีกระบวนการการคิดอย่างเป็น
ระบบ  ด้วยการใช้คำถาม 6 คำถาม  ได้แก่  Who (ใคร)   What (อะไร)   Where (ที่ไหน)   When (เมื่อไร)   
Why (ทำไม)  และ How (อย่างไร)  ซึ่งเทคนิค/แนวทางนี้จะทำให้ผู้เรียนได้ฝึกอ่านจากเรื่องง่ายๆ ที่สนุกสนาน  
จากนิทานอีสป  ซึ ่งเป็นนิทานที่ได้รับความนิยมกันแผ่หลายและมีคติสอนใจ  และต่อยอดเป็นการอ่าน       
เพื่อจับใจความจากเรื่องที่ยากขึ้นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
  
7. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

1.เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ  สามารถสรุปใจความสำคัญจากเรื่องที่อ่าน  โดยใช้เทคนิค
คำถาม  5W1H   
  2. เพื่อพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความ  ด้วยนิทานอีสป  โดยใช้เทคนิคคำถาม  5W1H  ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
          3. ผู้เรียนเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้ 
 

8. กลุ่มเป้าหมาย 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ปีการศึกษา 2568  โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร)  
จำนวน 9 คน 
 ๙. เป้าหมาย 

เป้าหมายเชิงปริมาณ 
1.ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ  สามารถสรุปใจความสำคัญจากเรื่องที่อ่าน  โดยใช้เทคนิคคำถาม  

5W1H  ร้อยละ 70 
  2. ผู้เรียนมีทักษะการอ่านจับใจความ  ด้วยนิทานอีสป โดยใช้เทคนิคคำถาม  5W1H  ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ร้อยละ  80 
          3.ผู้เรียนเจตคตทิี่ดีต่อการเรียนรู้ ร้อยละ 90  

เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
 1.ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ  สามารถสรุปใจความสำคัญจากเรื่องที่อ่าน  โดยใช้เทคนิคคำถาม  

5W1H  ระดับดี 
  2. ผู้เรียนมทีักษะการอ่านจับใจความสำคัญ  ด้วยนิทานอีสป โดยใช้เทคนิคคำถาม  5W1H  ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระดับด ี
          3.ผู้เรียนเจตคตทิี่ดีต่อการเรียนรู้ ระดับมาก 
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10. หลักการ แนวคิด ทฤษฎ ี
 กระทรวงศึกษาธิการได้บรรจุวิชาภาษาไทยไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 
2551 โดยมุ่งให้นักเรียนพัฒนาทางภาษาทั้งในด้านการอ่าน เขียน ฟัง ดู   และพูด  หลักการใช้ภาษาไทย 
วรรณคดีและวรรณกรรมตามควรแก่วัย  เห็นคุณค่าของภาษา  สามารถใช้เป็นเครื่องมือสื่อความคิด  ความ
เข้าใจ  รักการอ่าน  แสวงหาความรู้อย่างมีเหตุผล    การอ่านมีความจำเป็นอย่างยิ่งในสังคมปัจจุบัน เพราะ
การอ่านช่วยเพิ่มพูนประสบการณ์ ความรู้และความคิด บุคคลที่มีสมรรถนะการอ่านอย่างแท้จริง ย่อมสามารถ
นำประสบการณ์ ความรู้ และความคิดไปใช้ประโยชน์ทั้งแก่ตนเองและสังคมได้เป็นอย่างดี  เป็นปัจจัยที่มี
ความสำคัญอย่างยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียน การศึกษาต่อ และการประกอบอาชีพในอนาคต  การเรียนการ
สอนในรายวิชาภาษาไทย  เป็นวิชาพื้นฐานของเด็กไทยที่จะต้องเรียนรู้และนำไปสู่การเรียนรู้ในวิชาการสาขา
ต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการอ่านเป็นทักษะที่สำคัญต่อการเรียนการสอนทุกวิชา ถ้าผู้เรียนมีปัญหาในเรื่อง
ทักษะการอ่าน ย่อมส่งผลต่อการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ด้วย  
 

  10.1 แนวคิด ทฤษฎีการอ่านจับใจความ 
        ความหมายและความสามารถในการอา่นจับใจความ  การอา่นจบัใจความมีความสำคัญตอ่
การดำรงชีวติของมนุษย์ในสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในยุคปัจจุบันซึ่งเป็นยุคข้อมูลข่าวสาร เพราะการอา่นและ
การฟังจะทำให้ผู้คนได้รบัข่าวสารข้อมูล ความรู ้และได้รับทราบความเคลื่อนไหวตลอดจนข้อคิดเห็นต่างๆ ของ
ผู้คนในสังคม นอกจากนี้การอา่นยังสามารถ รับสารที่ผู้ส่งสารส่งให้อยา่งครบถ้วน ผู้รับสารจะได้รับประโยชน์
จากการอา่นอย่างเต็มที ่ถ้าผู้รับสารสามารถรับสารที่ผู้ส่งสารส่งให้อยา่งครบถ้วนและถูกต้อง กระบวนการ
สำคัญที่สุดทีจ่ะทำให้ผู้รบัสารสามารถรับสารจากเรื่องที่อ่านได้กค็ือการจบัใจความ ฉะน้ันการจับใจความจึง
นับเป็นหัวใจของการอ่าน มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการอ่านจบัใจความไวด้ังนี้  
 ฉวีวรรณ คูหาภินันท์ (2542, 45) ได้ให้ความหมายของการอา่นจับใจความวา่การอ่าน จับใจความ 
คือการอา่นเข้าใจเนื้อเรื่องจับใจความสำคัญได ้สามารถสรุปได้ ได้ความรู้จากสิ่งที่อ่าน และ สามารถตอบ
คำถามได้ อกีทั้งสามารถนำความรู้ไปใช้ประโยชนไ์ด้  
 จุไรรตัน์ ลักษณะศริิ และบาหยัน อิ่มสำราญ (2547, 42) กล่าวว่า การอ่านจับใจความ หมายถึงการ
จับประเด็นหลักหรือสาระสำคัญของเรื่องที่อ่านวา่ผู้เขียนต้องการส่งสารหรือให้ข้อคิดอะไรเป็นสำคญั  
 สรุปได้ว่า ความสามารถในการอา่นจับใจความ คอื ความสามารถในการคน้หา สาระสำคัญของเรื่อง 
สามารถจับใจความสำคญั สรุปความรู้ที่ไดจ้ากการอ่าน ตอบคำถาม บอกข้อคิด และ นำไปใช้ประโยชน์ได้  
 
  ความสำคัญของการอ่านจับใจความ  
 การอ่านเป็นเครื่องมือสำคัญในการแสวงหาความรู้ เป็นพื้นฐานที่จำเป็นต่อการเรียนในวิชาต่างๆ 
โดยทั่วไปผู้สอนมักจะมุ่งให้ผู้เรียนอ่านออกเขียนได้เท่านั้น มักไม่ค่อยคำนึงถึงว่านักเรียนอ่านแล้วจับใจความได้
หรือไม่ ทั้งที่การอ่านเป็นพื้นฐานในการเรียนวิชาอื่นๆ โดยเฉพาะเรื่องของการอ่านจับใจความ การมีพื้นฐาน
ทักษะการอ่านจับใจความที่ดีจะนำไปสู่การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีผู้กล่าวถึงความสำคัญของการอ่านจับ
ใจความไว้ดังนี้  
 สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย ์(2545, 161) กล่าววา่ การอา่นจับใจความมีบทบาทสำคัญต่อ การพัฒนา
การศกึษาของบุคคลไม่วา่จะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ จดัได้วา่เป็นส่วนหน่ึงของชีวิตที่บุคคลทั้งชาย และหญิงจะขาด
มิได้ ความสามารถในการอ่านของประชาชนในชาติย่อมแสดงให้เห็นถึงการพัฒนาของ ประเทศนั้นซ่ึงยังผลทั้ง
ทางตรงและทางอ้อม นอกจากผู้อา่นจะนำความรู้ที่ได้มาพัฒนาตนเองแล้ว ยังช่วยส่งเสริมการใช้เวลาวา่งให้
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เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ดังนั้นผู้อ่านจับใจความอย่างมีประสิทธิภาพจะเป็นผู้ที่มีโอกาสในชวีิต และเป็นกำลัง
สำคัญของประเทศชาติ  
 ดวงใจ ไทยอุบุญ (2550, 125) ได้กล่าวถึงความสำคัญของการอา่นจับใจความไว้ว่าเป็น สิ่งสำคญั
และจำเป็นอย่างยิ่งสำหรับชีวิตในปัจจุบัน และถือว่าเป็นส่วนสำคัญของการเรียนรู้สิ่งตา่งๆ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อ
ผู้อ่าน ไม่วา่ในดา้นการดำเนินชีวิต หรือเพื่อการศกึษา และเป็นการส่งเสรมิพัฒนาสติปัญญา ความคิดและ
เพิ่มพูนประสบการณ์  
  สรุปได้ว่า การอ่านจับใจความมีความสำคัญ คือ ทำให้ผู้อ่านไดร้ับความรูแ้ละเข้าใจจากสิ่งที่อ่าน 
สามารถสรุปใจความสำคญัได้ ซึ่งเป็นทักษะสำคัญที่จะนำไปใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน การคน้คว้า อกี
ทั้งสามารถนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
 

 10.2 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับนิทาน 
       ความหมายของนิทาน  นักการศกึษาได้ให้ความหมายของนิทานไว ้ดังนี้ 
        พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2546, 588) ได้ให้ความหมายของคําว่า “นิทาน”       
เป็นเรื่องที่เล่ากันมา เช่น นิทานชาดก นิทานอีสป  
        วิไล มาศจรัส (2551, 13) ได้ให้ความหมายของนิทานไว้ว่า นิทาน หมายถึง เรื่องที่เล่ากันมา 
เช่น นิทานอีสป นิทานชาดก ในทางคติชนวิทยาถือว่า นิทานเป็นเรื่องเล่าสืบสานต่อๆ กันมาถือเป็นมรดกทาง
วัฒนธรรมอย่างหน่ึงในหลายอย่างของมนุษย์ เป็นสิ่งที่มีความหมาย มีคุณค่า ซึ่งนิทานนั้นจะมีทั้งนิทานเล่าปาก
เปล่า จดจํากันมาแบบมุขปาฐะ และนิทานที่มีการเขียน การบันทึกไว้เป็นลายลักษณ์อักษร 
         จากความหมายดังกล่าวสรุปได้ว่า นิทาน หมายถึง เรื่องเล่าสืบต่อกันมาปากต่อปาก รุ่นสู่รุ่น 
หรือจากท้องถิ่นหนึ่งไปสู่อีกท้องถิ่น แต่งเติมเสริมเรื่องราวเพื่อให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลินและสอดแทรก
คติสอนใจ นิทานจึงเป็นสิ่งที่มีคุณค่าทางวัฒนธรรมที่สืบต่อกันมาจากอดีตถึงปัจจุบัน 
        ประเภทของนิทาน การแบ่งประเภทของนิทานสามารถแบ่งได้หลายประเภท เช่น แบ่งตามเขต
พื้นที่แบ่งตามยุคสมัย แบ่งตามดรรชนีแบบเรื่อง หรือแบ่งตามชนิดของการเล่านิทาน แต่ที่นิยมกันมากคือ การ
แบ่งตามรูปแบบของนิทาน การแบ่งประเภทของนิทานตามรูปแบบของนิทาน สามารถจําแนกและแบ่งได้ตาม
เนื้อหาสาระที่เป็นเรื่องราวของนิทาน ซึ่งนักการศึกษาหลายท่านได้อธิบายถึงวิธีการแบ่งประเภทของนิทาน
ตามรูปแบบนิทานไว้ ดังนี้  
 

  จิระประภา บุญนิตย ์(2526 : 15) ได้กล่าวไว้วา่ นิทานแบ่งเป็นประเภทได้ดังนี้  
   1. นิทานปรัมปรา  
   2. นิทานท้องถ่ิน  
   3. นิทานเทพนิยาย  
   4. นิทานเรื่องสัตว์ มีสตัว์เป็นตัวเอก  
          - นิทานเรื่องสัตว์ประเภทคติธรรม เช่น นิทานอีสป นิทานชาดก  
           - นิทานเรื่องสัตว์ประเภทที่เด็กๆ ชอบให้เล่าซ้ำเป็นนิทานเกี่ยวกับความโง่ การแก้เผ็ด  
  ตำรา ณ เมืองใต้ (อ้างในแววมณี ทองจันทร์, 2562, 19) จําแนกนิทานเป็น 4ประเภท ดังนี้ 
   1. นิทานภาษติ เป็นนิทานที่เนื้อหาสั้น ๆ และมีตัวละครเป็นสัตว ์เช่น  นิทานอีสป  
   2. นิทานเทพนิยาย ตวัละครมักจะเป็นมนุษย์ แต่มีศักดิ์สูงเป็นเจ้าหญิงเจ้าชาย  
  3. นิทานชาวบ้าน เป็นนิทานพื้นบ้านที่เล่าขานสืบต่อกันมาแต่ เช่น ไกรทอง  
   4. นิทานชาดก เป็นนิทานที่อยู่ในคัมภีร์ เป็นคําสอนของผู้แสดงธรรม  
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ความสำคัญและคุณค่าของนิทาน 
     นิทานนับได้ว่าเป็นสิ่งที่สำคัญและอยู่คู่กับเด็กๆ นอกจากให้ความสนกุสนานเพลิดเพลินแล้วยงัเป็น
สิ่งที่จะส่งเสริมให้เด็กๆ ได้สรา้งจินตนาการของตนเองและยังเป็นเครื่องมือที่จะชว่ยพัฒนาและเตรียมความ
พร้อมขั้นพื้นฐาน ไปสูพ่ัฒนาการดา้นต่างๆต่อไป ดังที่นักการศึกษาหลายท่านกลา่วถึงความสำคัญของนิทาน 
ดังนี้ 
    ม.ล. จ้อย นันทิวัชรินทร์ (อ้างในแววมณี ทองจันทร์, 2562, 21) ไดก้ล่าวถึงคุณค่าของนิทานว่า 
การเล่านิทานเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์ตา่งๆ วิธีหน่ึงที่ไม่มีแบบแผน เป็นการเรียนรู้ที่ได้ผลเร็วมากกวา่การ
เรียนรู้อย่างมีระบบแบบแผน เด็กจะพอใจทีจ่ะเรียนรู้ประสบการณจ์ากนิทานตั้งแต่เมื่ออ่านหนังสือเองได้ จึง
แสวงหาประสบการณ์จากการอา่น และได้เลือกสิง่ที่ต้องการอ่านด้วย 
ตนเองซ่ึง จะช่วยส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน 
     สาํนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (อ้างในแววมณี ทองจันทร์, 2562, 22) ให้ความสาํคัญของ
นิทานไว้ว่า นิทานเป็นสิ่งสําคัญต่อชวีิตทั้งเด็กและผู้ใหญ่เพราะนอกจากนทิานจะช่วยให้เด็กๆ มีความสุขสนุก
หรรษาแล้วยังเป็นโลกแห่งจินตนาการที่สมบูรณแ์บบที่คอยช่วยถักทอสายใยความรักความฝัน สานสัมพันธ์อัน
อบอุ่นความละมุนละไมในกลุ่มสมาชิกของครอบครัว อีกทั้งนิทานยังให้แง่คิดคติสอนใจ และปรัชญาชีวิตอันล้ำ
ลึกแก่เด็ก โลกของนิทานมีความสำคัญต่อพัฒนาการเด็ก ดังนี้ 
   1. ช่วยพัฒนาเด็กทางดา้นลักษณะชีวิต เดก็ได้เรียนรู้ถึงลักษณะชีวิตทีด่ีผ่านนิทาน 
                         ที่ปรารถนาให้เด็กมพีฤติกรรมที่ดี   เช่น  มีคณุธรรมจริยธรรม  มีความกล้าหาญ  
                         มีความยุตธิรรม 
   2. ช่วยพัฒนาเด็กดา้นบุคลิกภาพ บุคลิกภาพเป็นองค์ประกอบที่มีอยู่มากในนิทาน ซึ่งเด็กจะ 
                         ไดร้บัรู้ถึงบุคลิกภาพที่ดีที่จะช่วยให้อยู่ในสังคมได้อยา่งดี เช่น ความเชื่อมั่น การรักษาตน  
                         ความสุภาพออ่นน้อม ความมีมารยาทที่ด ีความเป็นผู้นํา 
   3. การพัฒนาเดก็ทั้งความรู้และปัญญา 
   4. การพัฒนาเดก็ในดา้นทักษะและความสามารถ 
   5. การพัฒนาเดก็ในดา้นสุขภาพ นิทานเป็นกระบวนการหน่ึงที่กำหนดบทบาทในด้านสุขภาพ  
                         ให้เกิดแก่เด็ก 
 สามารถสรุปไดว้่า นิทานช่วยให้เด็กไดร้ับความเพลิดเพลิน เสริมสรา้งจินตนาการ เสริมบุคลิกภาพจาก
การเอาแบบอยางที่ดีของตัวละครในนิทาน อีกทัง้ยังเสริมสร้างสติปัญญา อารมณ์สังคม สุขภาพจติที่ดี และยัง
ปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมให้เกิดขึ้นกับตัวเด็ก จากการที่ได้รับความอบอุ่น ใกล้ชดิกับครอบครวั คร ูคนใน
สังคมและบุคคลรอบข้าง 
 ลักษณะของนิทานที่ดีที่ใช้เป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอน  บันลือ พฤกษะวัน (2545, 26) ได้
กล่าวถึง ลักษณะของนิทานที่ดีควรนํามาเป็นสื่อในการจดัการเรียนการสอนว่าควรมีสาระสําคัญ ดงันี้ 
  1. นิทานเป็นเรื่องสั้นจบในตัว 
  2. ประกอบด้วยตัวละครน้อย อาจเป็นลูกเสือหรือเด็กวัยเดียวกัน 
  3. นิทานเป็นเรื่องความเป็นเหตุเป็นผลง่าย ๆ ระหว่างตัวละคร 
  4. สรุปเรื่องได้งา่ย เพราะเรื่องราวไม่ซับซ้อน 
  5. นิทานหรือเรื่องราวทีส่ามารถแสดงประกอบเรือ่ง แล้วสรุปเรื่องตั้งชื่อเรือ่งได้ 
  6. เป็นเรื่องราวที่ให้แนวคิดประพฤติปฏิบัติแก่เด็กผู้อ่านได้ดี 
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การสอนโดยใช้นิทานอีสปเป็นสื่อในการจัดการเรียนการสอน  นิทานอีสป เป็นเรื่องสั้น ๆ ซึ่งให้คติ
คําสอนสอดแทรกศีลธรรมและสอนบทเรียนให้แก่เด็กๆ รูปแบบการนําเสนอน่าสนใจสำหรับเด็กและเนื้อเรื่อง
มักจะมีอารมณ์ดี และสนุกสนาน มีประโยชน์  ดังนี้  
      1. ใช้เล่าเรื่องโน้มน้าวจูงใจให้เด็กรู้จักหนังสือนิทานดี ๆ เป็นการเริ่มปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน 
      2. สร้างความเพลิดเพลินให้แก่เด็กและช่วยสนองความปรารถนาของเด็ก  
      3. เน้ือหานิทานช่วยปลูกฝังคุณธรรม ความดี ความละเอียดอ่อนข้ึนในจิตใจเด็ก 
      4. สร้างความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และเลียนแบบที่ดีให้แก่เด็ก  
      5. เด็กๆ ชอบฟังนิทานเพราะให้อารมณ์ที่หลากหลาย  
      6. ส่งเสริมทักษะการอ่าน การพูด การฟังและการเขียน 
       7. เป็นสื่อสัมพันธ์ระหว่างครอบครัว ครู ลูกศิษย์ และสังคมให้มีความสนิทใกล้ชิดกัน  
      8. ได้รับประสบการณ์ด้านรูปแบบการใช้ภาษา  
      9. รู้จักการปฏิบัติตนในสังคม เข้าใจบทบาทของตนและมีความพร้อมในการสมาคมกับผู้อื่น  
       จากที่ได้ศึกษา ประวัติ ที่มาของนิทานอีสป สรุปได้ว่า นิทานอีสปเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กได้พัฒนาใน
ทุกด้านทางภาษา ทักษะการอ่าน การพูด การฟังและการเขียน รวมทั้งเสริมสร้างพฤติกรรมทางสังคม อารมณ์ 
สติปัญญา ยังเป็นเรื่องก่อให้เกิดการเรียนรู้ในแต่ละด้านอย่างหลากหลายรวมทั้งสามารถนําไปใช้ประโยชน์แก่
นักเรียนได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นสิ่งที่เด็กชอบ นิทานยังเป็นสิ่งเร้าให้เด็กเกิดอารมณ์ไปตามนิทานที่ได้ฟัง ทําให้
เด็กเกิดความสนใจ กระตือรือร้นสนใจที่จะเรียน เด็กเรียนด้วยบรรยากาศที่สนุกสนาน สามารถจดจําและกล้า
แสดงออกปลูกฝังนิสัยรักการอ่าน และยังสามารถแก้ไขพฤติกรรมจากตัวแบบในนิทานที่เด็กชอบ 
 

 10.3 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเทคนิค 5W1H  
        ความหมายของเทคนิค 5W1H   เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546, 95-47) อธิบายว่า การ
คิดเชิงวิเคราะห์แท้จริงคือ การตอบคำถามที่เกี่ยวข้องกับ “ความสงสัยใคร่รู้” ของผู้ถาม เมื่อเห็นสิ่งหนึ่งสิ่งใด 
แล้วอยากรู้ เกี่ยวกับสิ่งนั้นมากขึ้นในแง่มุมต่างๆ เพื่อให้ได้ข้อเท็จจริงใหม่ๆ ความเข้าใจใหม่ๆ อันเป็นประโยชน์
ต่อการอธิบาย การประเมิน การแก้ปัญหาและการตัดสินใจที่รอบคอบมากขึ้น ขอบเขตของคำถามที่เกี่ยวข้อง
กับการคิดเชิงวิเคราะห์จึงเกี่ยวข้องกับการจำแนกแจงองค์ประกอบและการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่าง
เรื่องที่วิเคราะห์กับเรื่องอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องโดยแนวคำถามจะอยู่ในขอบข่าย  5W1H  เพื่อนำไปสู่การค้นหาความ
จริงเกี่ยวกับ เรื่องนั้นๆ ในแง่มุมต่างๆ นอกเหนือจากสิ่งที่ปรากฏ  

1. ใคร (Who)  
      - ใครอยู่ในเหตุการณ์บ้าง  
      - ใครน่าจะเกี่ยวข้องกบัเหตุการณ์นี้บ้าง  
       - ใครน่าจะเป็นคนทำให้สถานการณ์นี้เกิดขึ้นมากที่สุดเพราะเหตุใด  
        - เหตุการณ์นี้เกิดขึ้น ใครได้ประโยชน์ ใครเสียประโยชน์  
  2. อะไร (What)  
        -  มีอะไรเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์นี้บ้าง เกี่ยวข้องกนัอย่างไร  
             - อะไรน่าจะเป็นหลักฐานที่สำคัญที่สุดเพราะเหตุใด  
  3. ที่ไหน (Where)  
      - เหตุการณ์นี้น่าจะเกิดที่ใดมากที่สุด เพราะเหตุใด เมื่อไหร่ (When)  
       - เหตุการณ์นี้น่าจะเกิดขึ้นเมื่อไร เพราะเหตุใด เวลาใดบ้างที่สถานการณเ์ช่นนี้จะ เกิดขึ้นได้  
   4. เพราะเหตุใด (Why)  
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      - เหตุใดต้องเป็นคนนี้  
       - เพราะเหตุใดจึงเกดิขึ้น  

5. เมื่อไร (when) 
 - เหตุการณ์นี้เกิดขึ้นเมื่อไร 

  6. อย่างไร (How)  
      -  เขาทำสิ่งนี้ได้อย่างไร  
        - สิ่งนี้เกี่ยวข้องกับเรื่องที่เกิดขึ้นอย่างไร  
  สรุปได้ว่า เทคนิค 5W1H หมายถึง เทคนิคการตั้งคำถามที่มีจุดมุ ่งหมายที ่ชัดเจนและ
ครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์ ประกอบด้วยคำว่า ใคร (Who)  อะไร (What)  ที ่ไหน 
(Where)  เมื่อไหร่(When)  เพราะเหตุใด (Why)  และ อย่างไร (How) ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนสามารถแยกแยะ
เนื้อหาออกมาให้เข้าใจง่ายแล้ว  ผู้เรียนจะสามารถค้นหารายละเอียดจากสิ่งที่เรียนรู้แล้ว เชื่อมโยงนำไปใช้ให้
เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น 
 

  ประโยชน์การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เทคนิค 5W1H  
  สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ (2551, 39) กล่าวว่า ประโยชน์ของการคิดวิเคราะห์ 5W1H 
มีดังนี้  
  1. ช่วยให้รู ้ข้อเท็จจริง ข้อเท็จจริงเป็นพื้นฐานความรู้ในการนำไปใช้ เพื่อการตัดสินใจ 
แก้ปัญหา การประเมินและการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง  
  2. ช่วยในการสำรวจความสมเหตุสมผลของข้อมูลที่ปรากฏ และไม่ด่วนสรุปตาม อารมณ์ 
ความรู้สึก หรืออคติ แต่สืบค้นตามหลักเหตุผลและข้อมูลที่เป็นจริง  
  3. ช่วยให้ไม่ด่วนสรุปสิ่งใดง่าย ๆ สื่อสารตามความเป็นจริง และจะช่วยให้เราไม่หลงเชื่อ
ข้ออ้างที่เกิดจากตัวอย่างเพียงอย่างเดียว แต่พิจารณาเหตุผลและปัจจัยเฉพาะในแต่ละกรณีได้  
  4. ช่วยในการพิจารณาสาระสำคัญตา่ง ๆ ที่ถูกบิดเบือนไปจากความประทับใจครั้งแรก ทำให้
เรามองแง่มุมอื่น ๆ อย่างครบถ้วน  
  5. ช่วยพัฒนาความเป็นคนช่างสังเกต การหาความแตกต่างของสิ่งที่ปรากฏ พิจารณาตาม
ความสมเหตุสมผลของสิ่งที่เกิดขึ้นก่อนที่จะตัดสินสรุปสิ่งใดลงไป  
  6. ช่วยให้หาเหตุผลที่สมเหตุสมผลให้กับสิ่งที่เกิดขึ้นจริง ณ เวลานั้นโดยไม่มีอคติ  
  7. ช่วยประมาณการความน่าจะเป็น โดยสามารถใช้ข้อมูลเบ้ืองต้นมาวิเคราะห์ ร่วมกับปัจจัย
อื่น ๆ ของสถานการณ์  
  สรุปได้ว่า เทคนิค 5W1H เป็นการคิดวิเคราะห์ (Analysis Thinking) ที่ช่วยให้เราเป็นคน
ช่างสังเกต สามารถแยกแยะข้อเท็จจริง เป็นคนมีเหตุผล เป็นผู้ที่มีความน่าเชื่อถือ สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้
อย่างมีเหตุผล และยังเป็นการปูพื้นฐานในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การแสวงหาความรู้เพื่อให้ได้ข้อมูลที่มี
ความสัมพันธ์และเชื่อมโยงกันอย่างมีระบบ เพื่อการแก้ปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

10.4 แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแบบฝึกทักษะ  
  ความหมายของแบบฝึกทักษะ  
  การเรียนภาษาไทย การฝึกทักษะเป็นสิ่งจำเป็นมาก เพราะต้องอาศัยการฝึกฝนจนเกิด ความ
ชำนาญ แบบฝึกทักษะมีชื่อเรียกต่าง ๆ กัน เช่น ชุดฝึก แบบฝึก เป็นต้น การศึกษาค้นคว้ามี นักวิชาการได้ให้
ความหมายของแบบฝึกทักษะ ดังนี้  



๓๗ 
 

  สมศักดิ์  สินธุระเวชญ์ (2555, 106) ได้อธิบายว่า แบบฝึก หมายถึง การจัดประสบการณ์
ฝึกหัด เพื่อให้ผู้เรียนศึกษาและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้องอย่างหลากหลายและ
แปลกใหม่ 
  ถวัลย์ มาศจรัส (2550, 18) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบฝึกหัด หมายถึง กิจกรรมพัฒนา 
ทักษะเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม มีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่ สามารถ
ตรวจสอบและพัฒนาทักษะกระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ สามารถนำผู้เรียนสู่การ สรุปความคิดรวบยอด
และหลักการสำคัญของสาระการเรียนรู้ รวมทั้งทำให้ผู้เรียนสามารถ ตรวจสอบความเข้าใจในบทเรียนด้วย
ตนเองได้  
  เกริก ท่วมกลาง และคณะ (2555, 176) แบบฝึกทักษะ หมายถึง สื่อ/นวัตกรรมการเรียน 
การสอนประเภทหนึ่ง สำหรับให้ผู้เรียนประกอบการเรียนรู้ ฝึกปฏิบัติต่อเนื่องจากการเรียนรู้ในเรื่อง นั้นๆ 
มาแล้ว เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะด้านใดด้านหนึ่งเพิ่มข้ึน  
  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2558, 55-56) แบบฝึกหรือแบบฝึกทักษะ เป็นสื่อการเรียนประเภท
หนึ่ง ที่เป็นส่วนเสริมสำหรับให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติเพื่อให้เกิดทักษะความรู้ ความเข้าใจ ซึ่งในหนังสือ ส่วน
ใหญ่จะมีแบบฝึกหัดอยู่ท้ายบทเรียน และในบางวิชา แบบฝึกหัดจะเป็นแบบฝึกปฏิบัติหรือเป็นแบบฝกึหัดที่ครู
สร้างขึ้นมาเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน 
 จากความหมายดังกล่าว สรุปได้ว่า แบบฝึกเป็นสื่อการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นเพื่อให้ นักเรียนได้ฝึก
ปฏิบัติด้วยตนเอง จนเกิดความรู้ ความเข้าใจเพิ่มขึ้น โดยที่กิจกรรมที่ได้ปฏิบัติในแบบ ฝึกนั้นจะครอบคลุม
เน้ือหาที่เรียนไปแล้ว ทำให้นักเรียนมีความรู้และทักษะมากขึ้น และทำให้ผู้เรียน มองเห็นความก้าวหน้าจากผล
การเรียนรู้ของตนเองได้  
  ความสำคัญของแบบฝึกทักษะ การที่ครูจะช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจด้านทักษะ
การอ่านและการเขียนได้ดีนั้น นอกจากจะต้องจัดกิจกรรมให้เหมาะสมแล้วครูควรสร้างแบบฝึกทักษะเพื่อช่วย
พัฒนาการเรียนรู้ ของนักเรียนให้เพิ ่มมากขึ้น แบบฝึกทักษะจึงมีความสำคัญต่อการเรียนการสอนมาก          
นักการศึกษา หลายท่านได้กล่าวถึงความสำคัญของแบบฝึกทักษะไว้ดังนี้  
 สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ (2562, 39) ระบุว่าแบบฝึกทักษะเป็น
สื่อการเรียน     การสอนประเภทหนังสือและสิ่งพิมพ์ ครูใช้เป็นเครื่องมือสำหรับให้นักเรียนได้ฝึกฝนให้เกิด
ทักษะ ในการเรียนรู้ ทักษะจะเกิดขึ้นได้จะต้องกระทำซ้ำหลายๆ ครั้งจึงจะเกิดประโยชน์ต่อผู้ฝึกการพัฒนา 
ทักษะจะเกิดได้อย่างรวดเร็ว หากนักเรียนได้ฝึกฝนโดยทำแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนหรือแบบฝึกหัด  
  สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2545, 62) ได้กล่าวถึงความสำคัญของแบบฝึกทักษะ สรุปได้ ดังนี้ 
แบบฝึกทักษะทำให้นักเรียนได้ฝึกทักษะจากแบบฝึกหัดที่ครูสร้างขึ้นมา ซึ่งตรงกับเนื้อหาที่ครู ทำการสอน 
นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้รับจากการเรียนการสอน มาทดสอบการเรียนรู้ของ ตนเองว่าเกิดจากการเรียนรู้ 
นอกจากนี้แบบฝึกทักษะสามารถใช้สำหรับประเมินผลการสอบเป็น รายบุคคล หลังจากได้ร่วมกิจกรรมการ
เรียนการสอนแล้ว โดยผลงานจากแบบฝึกหัดที่ทำมาส่งครู ทำให้ทราบว่านักเรียนเข้าใจมากน้อยเพียงใด และ
ใช้แบบฝึกหัดสำหรับทบทวนบทเรียนที่เรียน มาแล้ว  
  สรุปได้ว่า แบบฝึกทักษะมีความสำคัญ คือ ใช้เป็นเครื่องมือสำหรับให้นักเรียนได้ฝึกฝน ให้เกิด
ทักษะ ได้ทำความเข้าใจ ได้ฝึกฝน จนเกิดแนวคิดที่ถูกต้อง โดยที่ครูผู้สอนต้องให้นักเรียนได้ ใช้แบบฝึกที่
เหมาะสม  
    ประโยชน์ของแบบฝึกทักษะ  แบบฝึกทักษะเป็นเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาทักษะในเรื่องการ
เรียนรู้ให้มากขึ้น โดยอาศัยการ ฝึกฝนหรือการปฏิบัติด้วยตนเองของผู้เรียน การสร้างแบบฝึกทักษะจะต้องเป็น



๓๘ 
 

การเสริมทักษะ พื้นฐาน โดยกำหนดให้ผู้เรียนฝึกฝน เรียงลำดับจากง่ายไปยาก ปริมาณของเนื้อหาต้องเพียงพอ 
ที่สามารถตรวจสอบ และพัฒนาทักษะกระบวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนไปแล้ว เพื่อ
นำไปใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งการสร้างแบบฝึกทักษะขึ้นมาเป็นเครื่องมือสำหรับผู้สอนนั้น มีนักการศกึษา 
หลายท่านได้กล่าวถึง ประโยชน์ของแบบฝึกทักษะไว้ ดังนี้  
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552, 88) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของแบบฝึกไว้ดังนี้  
  1. ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามอัตภาพ เด็กแต่ละคนมีความสามารถแตกต่างกัน 
การให้ผู้เรียนได้จัดทำชุดการฝึกเหมาะสมกับความสามารถของแต่ละคน ใช้เวลาที่แตกต่างกัน ออกไปตาม
ลักษณะการเรียนรู้ของแต่ละคน จะทำให้ผู้เรียนเกิด การเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมี ประสิทธิภาพ ทำให้ผู้เรียน
เกิดกำลังใจในการเรียนรู้ นอกจากนั้นยังเป็นการซ่อมเสริมผู้เรียนที่เรียน ไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน  
  2. ชุดการฝึกช่วยเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่คงทน ชุดการฝึกสามารถให้ผู้เรียนได้ฝึกทันที 
หลังจากจบบทเรียนนั้นๆ หรือให้มีการฝึกซ้ำหลาย ๆ ครั้งเพื่อความแม่นยำในเรื่องที่ต้องการฝึก หรือเน้นย้ำให้
นักเรียนทำชุดการฝึกเพื่อเพิ่มเติมเฉพาะในเรื่องที่ผิด  
  3. ชุดการฝึกสามารถเป็นเครื่องมือในการวัดผลหลังจากที่ผู้เรียนเรียนจบบทเรียนในแต่ละ
ครั้ง ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความรู้ความสามารถของตนเองได้ และเมื่อไม่เข้าใจและทำผิดในเรื่องใด ๆ 
ผู้เรียนก็สามารถซ่อมเสริมตนเองได้ จัดได้ว่าเป็นเครื่องมือที่มีคุณค่าทั้งของครูผู้สอนและ ผู้เรียน ผู้เรียนไม่มีปม
ด้อยที่ตนทำผิดและสามารถแก้ไขข้อผิดพลาดของตนเองได้  
  4. เป็นสื่อที่ช่วยเสริมบทเรียนหรือหนังสือเรียน หรือคำสอนของครูผู ้สอน ชุดการฝึกที่
ครูผู้สอนจัดทำขึ้นเพื่อฝึกทักษะการเรียน นอกเหนือจากความรู้ในหนังสือเรียนหรือบทเรียน เช่น ชุดฝึกทักษะ
การคิดในรูปแบบต่าง ๆ เป็นการเสริมสร้างคุณลักษณะของผู้เรียนให้เป็นผู้ที่จักคิดเป็น นำไปสู่การแก้ไขปัญหา
ต่าง ๆ ในการดำเนินชีวิตต่อไป  
  5. ชุดการฝึกรายบุคคลผู ้เร ียนสามารถนำไปฝึกเมื ่อไรก็ได้ ไม่จำกัดเวลาและสถานที่ 
นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนทำแบบฝึกได้ตามความต้องของตนเอง โดยมีครูผู้สอนคอยกระตุ้นหรือ เร้าใจให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ด้วยตนเอง  
  6. ลดภาระการสอนของครูผู้สอน ไม่ต้องฝึกทบทวนความรู้ให้แก่ผู้เรียนตลอดเวลา ไม่ต้อง
ตรวจงานด้วยตนเองทุกครั้ง นอกจากกรณีชุดการฝึกนั้นเป็นการฝึกทักษะการคิดที่ไม่มีเฉลย ตายตัวหรือมีแนว
เฉลยที่หลากหลาย  
  7. เป็นการฝึกความรับผิดชอบของผู้เรียน การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการทำชุดการฝึก ตาม
ลำพังโดยมีภาระให้ทำตามที่มอบหมาย จัดได้ว่าเป็นการเสริมสร้างประสบการณ์การทำงานให้ ผู้เรียนได้นำไป
ประยุกต์ปฏิบัติในการดำเนินชีวิต  
  8. ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ การที่ผู ้เรียนได้ทำชุดฝึกทักษะการเรียนรู้ที่มีรูปแบบ 
หลากหลาย จะทำให้ผู้เรียนสนุกและเพลิดเพลิน เป็นการท้าทายให้ลงมือทำกิจกรรมต่าง ๆ ตามชุดการฝึก  
   จากการศึกษาประโยชน์ของแบบฝึกทักษะ สรุปได้ว่า แบบฝึกทักษะมีประโยชน์ คือ เป็น 
เครื่องมือในการวัดและประเมินผลนักเรียนหลังจากการเรียนรู้จบบทเรียน รวมถึงใช้ฝึกฝนทักษะ ให้เกิดความรู้
ที่คงทน โดยนักเรียนสามารถฝึกฝนและซ่อมเสริมได้ด้วยตนเอง ทำให้นักเรียนมีความ รับผิดชอบและมีเจตคติ
ที่ดีต่อการเรียนการสอนอีกด้วย และยังช่วยลดเวลาและภาระในการสอน ของครู แบบฝึกมีความสำคัญทำให้
เกิดทักษะความชำนาญ ต้องได้รับการฝึกหลาย ๆ ครั้ง หลาย ๆ รูปแบบ เมื่อผู้เรียนได้รับการฝึกแล้ว สามารถ
พัฒนาตนเองได้ แบบฝึกมีประโยชน์ต่อครูผู้สอนในการแก้ปัญหาของนักเรียนที่มีปัญหาได้เป็นอย่างดี 
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   จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า แบบฝึก นิทานอีสป และเทคนิค 5W1H เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะช่วย
พัฒนาความสามารถทางการอ่าน สามารถส่งเสริมและพัฒนาขึ้นได้ นอกจากนี้แบบฝึก นิทานอีสป และเทคนิค 
5W1H   ยังช่วยให้การเรียนการสอนน่าสนใจ  เพลิดเพลินสนุกสนาน  ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย  ฉะนั้น
อาจกล่าวได้ว่า แบบฝึก นิทานอีสป และเทคนิค 5W1H  เป็นสื่อการเรียนที่สนองความต้องการของผู้เรียน
อย่างแท้จริง 
 

 นิยามคำศัพท์เฉพาะ 
1. แบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ ด ้วยนิทานท้องถ ิ ่น ด ้วยเทคนิคคำถาม 5W1H  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   หมายถึง แบบฝึกที่สร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ 
ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H  ได้แก่ Who (ใคร)  What (อะไร) Where (ที่ไหน)  When (เมื่อไร) Why (ทำไม) 
How (อย่างไร) วิชาภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

2. ทักษะการอ่าน หมายถึง ความสามารถในการอ่านจับใจความสำคัญ จับประเด็นหลักหรือ
สาระสำคัญของเรื่องที่อ่าน เพื่อให้สามารถรับสารที่ผู้เขียนต้องการสื่อได้ถูกต้องครบถ้วน ตรงประเด็น ที่เกิด
จากการเรียนรู้จากแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ นิทานท้องถิ่น ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 วัดได้จากคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
อ่านที่สร้างขึ้น 

3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน หมายถึง แบบทดสอบกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ที่สร้างขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ สาระ
การเรียนรู้แกนกลาง และตัวชี้วัดตรงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 
 11. การออกแบบกระบวนการเรียนรู ้
 

ขั้นตอนการออกแบบหรือพัฒนานวัตกรรม 
ข้าพเจ้าพัฒนาเทคนิค/นวัตกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาไทย “การพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ  ด้วย
นิทานอีสป  โดยใช้เทคนิคคำถาม  5W1H  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5” เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การเขียนเรื่องตามจินตนาการอย่างสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้วงจรการควบคุม
คุณภาพ PDCA ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๔๐ 
 

P = PLAN 

D = DO 

C = CHECK 

A = ACT 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
ขั้นที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู ้
ผู ้เร ียนส่วนใหญ่ขาดทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ เห็นได้จากการสอนอ่านวรรณคดีและ

วรรณกรรมเรื่องต่างๆ ในหนังสือเรียนภาษาไทย เมื่ออ่านจบผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถตอบคำถามได้ว่า ใคร 
ทำอะไร ที่ไหน อย่างไร ทำให้ไม่เข้าใจในเนื้อหาเรื่องที่เรียน ผู้เรียนบางคนอ่านได้ แต่ไม่รู้เรื่อง เพราะไม่เข้าใจ
เรื่องราว ไม่สามารถจับใจความสำคัญจากเรื่องที่อ่านได้ ทำให้การอ่านขาดประสิทธิภาพ ส่งผลให้การวัดและ
ประเมินผลทักษะการอ่าน  อยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจ  ซึ่งทักษะการอ่านจับใจความสำคัญเป็นหัวใจพื้นฐานของ
การอ่าน ที่จะทำให้เกิดสมรรถนะการอ่านขั้นสูง เพื่อต่อยอดการเรียนรู้ในรายวิชาอื่นๆ ต่อไป  

 

ศึกษาและวิเคราะห ์
ปัญหาการเรียนรู ้

ศึกษาและเลือกนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ 

สร้างและพัฒนานวัตกรรม  

ใช้นวัตกรรม 

ติดตาม/ตรวจสอบ
ประเมินผล 

สรุปผล สะท้อนความคิด รายงานผล 

เผยแพร่/  
พัฒนาเป็น Best Practice  

ผ่าน 

ไมผ่่าน ปรับปรุง 
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ขั้นที่ 2  การศึกษาและเลือกนวัตกรรมเพื่อแก้ปญัหาการเรียนรู้ 
       เพื่อให้ผู้เรียนมีความสามารถทางการอ่านและให้การปฏิรูปการเรียนรู้เป็นไปตามจุดมุ่งหมาย

ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาต ิพุทธศักราช 2542 ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ในฐานะครูผู้สอนภาษาไทย
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  จึงมีความสนใจนำแบบฝึกทักษะมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  เนื่องจากแบบฝึก
ทักษะเป็นเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม มีความหลากหลาย พัฒนาทักษะการะ
บวนการคิด กระบวนการเรียนรู้ สามารถนำผู้เรียนสู่การสรุปความคิดรวบยอด และหลักการสำคัญของสาระ
การเรียนรู้  โดยอาศัยการฝึกฝนหรือปฏิบัติด้วยตนเองของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนฝึกฝนเรียงลำดับจากง่ายไปยาก  

      นิทานอีสปเป็นนิทานที่มีโครงเรื ่องไม่ซับซ้อน มีตัวละครเป็นสัตว์ ซึ ่งนอกจากจะมีเรื่องราว
สนุกสนานแล้ว ยังมีคติสอนใจ สอดแทรกคติธรรมในการดำรงชีวิตได้ดี ซึ่งเหมาะกับการนำมาเป็นสื่อการสอน
ที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ให้รู้จักคิดในขณะที่อ่านและได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย   การใช้สื่อ
นิทานอีสป เพื่อแก้ปัญหาการขาดความน่าสนใจของบทอ่านจับใจความ เพราะมีภาพสวยๆ และตัวละครจาก
สัตว์ต่างๆ ตรงกับความชอบและความสนใจของผู้เรียน เป็นการขจัดภาวะความน่าเบ่ือในขณะอ่านได้เป็นอย่าง
ดี และสามารถพัฒนาด้านการอ่านของผู้เรียนได้  

     เทคนิค 5W1H เป็นทฤษฎีที่มีความสอดคล้องกับการสอนอ่านจับใจความสำคัญ ซึ่งเป็นทักษะ
เบื้องต้นของการอ่านหนังสือและเป็นหัวใจของการอ่าน เพราะถ้าจับใจความสำคัญไม่ได้ ก็ย่อมไม่เข้าใจเรื่องที่
อ่าน   โดยในขณะที่อ่านควรตั้งคำถามและพิจารณาว่าผู้เขียนกำลังสื่อเรื่องอะไร ใคร ทำอะไร ที่ไหน เมื่อไร 
ทำไม และอย่างไร  

    ดังนั้น  ข้าพเจ้าจึงใช้แบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป ด้วยเทคนิคคำถาม 
5W1H   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มาพัฒนาทักษะการอ่านจับใจความสำคัญให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 

  ขั้นที่ 3 สร้างและพัฒนานวัตกรรม 
 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้  และแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป ด้วย
เทคนิคคำถาม 5W1H  
 1. วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชีว้ัดชัน้ปี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และสาระการเรียนรู้เกี่ยวกบั
การอ่าน  จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551  เพื่อกำหนดขอบเขตของเนื ้อหาและ
จุดประสงค์ 
 2. ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาที่จะนำมาสร้างเป็นแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วย
นิทานท้องถ่ิน  
 3. ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ การสร้างแบบฝึกทักษะ เทคนิคคำถาม 5W1H และทักษะ
การอ่าน  เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการอ่าน 
 4. เลือกนิทานที่เหมาะกบัระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสรา้งแบบฝึกทักษะ 

5. สร้างแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีป ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H และแผนการ
จัดการเรียนรู้  โดยจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน  และได้ประยุกต์รูปแบบการเขียนแผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ  

6. นำแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H ที่สร้างขึ้น
ไปให้ครูผู้สอนที่มีประสบการณ์กลุ่มวิชาภาษาไทย  ในสถานศึกษา  จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจพิจารณาความ
สอดคล้องของจุดประสงค์ เนื้อหา และวิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยได้รับคำแนะนำดังนี้ 

 - ปรับดา้นภาษาให้นักเรียนอ่านแล้วเข้าใจได้งา่ย 
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 -  ปรับกิจกรรมการเรียนการสอนให้สัมพันธ์กับเวลา  โดยคำนึงถึงศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 

7. ปรับปรุงแก้ไขแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H 
ตามคำแนะนำ 
  การสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการอา่น  

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการวัดและประเมินผล กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยระดับ
ประถมศึกษา  และการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการอา่น 

2. วิเคราะห์มาตรฐานและตัวชี ้ว ัดตามหลักสูตร พุทธศักราช 2551 และ หนังสือแบบเรียน
ภาษาไทย  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

3. สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน  เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ 
4.นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน เสนอผู้เชี่ยวชาญ/ผู้มีประสบการณ์ในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้ภาษาไทย เพื่อตรวจพิจารณาความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัด  ความถูกต้องของภาษา ความ
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้  

5. นำแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขในเรื ่องข้อคำถาม  ความถูกต้องและความเหมาะสมของคำ 
ประโยค  จากนั้นนำไปใช้กับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5  โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร)   
จำนวน 9 คน  

 

ขั้นที่ 4 ทดลองใช ้1-1-1 
1. ศึกษาและวิเคราะห์ผูเ้รียนเป็นรายบุคคลโดยใช้วิธีการคดักรอง  ด้วยวธิีการทดสอบการอา่นนิทาน

เรื่องที่ชอบ และใช้ผลการประเมินการอ่าน-เขียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบการคัดกรอง 
2. นำแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H  ทดลอง

กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา2568 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร)  
  - การทดลองรายบุคคล  จำนวนนักเรียน 3 คน กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5    ซึ่งเป็น

นักเรียนที่ เคยเรียนรู ้เร ื ่องนี ้มาแล้ว โดยดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการ
เรียนรู้  ควบคู่กับการใช้แบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H  
เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครบเนื้อหาตามเวลาที่กำหนด  นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถ
ทางการอ่านหลังเรียน  พบว่ามีข้อบกพร่องเกี่ยวกับเวลาในการจัดกิจกรรมไม่เพียงพอ  มีคำบางคำยากเกินไป
สำหรับเด็กกลุ่มนี้  และนักเรียนไม่สามารถอ่านและจับใจความแบบฝึกทักษะได้ 
   - การทดลองรายกลุ่ม  หลังจากนำแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป 
ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H  ที่ผ่านการทดลองและปรับปรุงแก้ไขในการทดลองรายบุคคล  มาทดลองกับ
นักเรียนกลุ ่มใหม่เป็นนักเรียนที ่ไม่เคยเรียนเนื ้อหามาก่อน จำนวน 3 คน เป็นนักเรียนที ่เรียนเก่ง 1 
คน นักเรียนที่เรียนปานกลาง 1 คน และนักเรียนที่เรียนอ่อน  1 คน  เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครบ
ตามเวลาที่กำหนด  ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถการอ่านหลังเรียน   พบว่า เวลาที่ใช้ใน
การศึกษาน้อยไป ไม่เพียงพอสำหรับเด็กเรียนอ่อน   
   - การทดลองทั้งชั้นเรียน นำแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยนิทานอีสป ด้วย
เทคนิคคำถาม 5W1H และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จัดทำ และผ่านการทดลองและปรับปรุงแก้ไข ไปทดลอง
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนจริง  ตามโครงสร้างของหลักสูตรสถานศึกษาและตามตารางเรียน  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา  2568 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) นักเรียน 9 คน  พบว่า     
เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครบตามเวลาที่กำหนด  ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
อ่าน   พบว่าคำบางคำยากสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 บางคน และเวลาที่ใช้ในการศึกษาน้อยไป 



๔๓ 
 

สำหรับนักเรียนเรียนอ่อน 
  

ขั้นที่ 5  ติดตาม ตรวจสอบ ประเมินผล 
  ในขั้นตอนนี้จะใช้ชุดการทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน  9  คน เพื่อเปรียบเทียบ
การสอบก่อน – หลังการใช้เทคนิค/นวัตกรรม  การพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป 
ด้วยเทคนิคคำถาม 5W1H 
 
12. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 
 

ท่ี เรื่อง จำนวน 

๑ แบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ ด้วยนิทานท้องถิ่น จำนวน  5 ชุด 
ได้แก่  
แบบฝึกทักษะชุดที่ 1 การอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอสีป  
เรื่อง กระต่ายกับเต่า 
แบบฝึกทักษะชุดที่ 2 การอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป  
เรื่อง ราชสีห์กับหนู  
แบบฝึกทักษะชุดที่ 3 การอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป  
เรื่อง ลูกหมูสามตัว   
แบบฝึกทักษะชุดที่ 4 การอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป  
เรื่อง หมาจิ้งจอกตกบ่อ 
แบบฝึกทักษะชุดที่ 5 การอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป  
เรื่อง หมาจิ้งจอกกับพวงองุ่น 

แบบฝึกทักษะชุดที่ 5 การอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป  
เรื่อง ไก่ได้พลอย 
แบบฝึกทักษะชุดที่ 5 การอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป  
เรื่อง ปลาน้อยกับคนตกปลา 

จำนวน 10 กิจกรรม   
 
 
จำนวน  2 กจิกรรม   
 
จำนวน  2 กจิกรรม   
 
จำนวน  2 กจิกรรม  
 
จำนวน  2 กจิกรรม 
 
จำนวน  2 กจิกรรม   
 
จำนวน  2 กจิกรรม   
 
จำนวน  2 กจิกรรม   

๒ แผนการจัดการเรียนรู้       10 ชั่วโมง 

๓ แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจจากการอ่านนิทาน  (K)     2๐ ข้อ 

๔ แบบประเมินทักษะการอ่านจับใจความจากการอ่านนิทาน  (P)          1๐ ข้อ 

๕ แบบวัดเจตคติในการเรียนรู้ (A)         1๐ ข้อ 

 
 
 
 
 
 



๔๔ 
 

การพัฒนาแบบฝึกทักษะการอา่นจับใจความ  ดว้ยนิทานอีสป  โดยใช้เทคนิคคำถาม  5W1H   
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 

 
 
 

คำอธิบาย 
  กระบวนการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ  ด้วยนิทานอีสป  โดยใช้เทคนิคคำถาม  5W1H  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  คือ การเอาตัวอักษรตัวแรกของคำภาษาอังกฤษ 6 คำ ประกอบด้วย 
Who , What , When , Where ,Why และ How   เป็นกระบวนการถามชุดคำถามอย่างเป็นระบบ  เพื่อให้
ได้มาซึ่งคำตอบหรือใจความสำคัญของเรื่องที่อ่าน  ดังนี้         

1. ใคร (Who)  
      - ใครอยู่ในเหตุการณ์บ้าง  
      - ใครน่าจะเกี่ยวข้องกบัเหตุการณ์นี้บ้าง  
       - ใครน่าจะเป็นคนทำให้สถานการณ์นี้เกิดขึ้นมากที่สุดเพราะเหตุใด  
        - เหตุการณ์นี้เกิดขึ้น ใครได้ประโยชน์ ใครเสียประโยชน์  
  2. อะไร (What)  
        -  มีอะไรเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์นี้บ้าง เกี่ยวข้องกนัอย่างไร  
             - อะไรน่าจะเป็นหลักฐานที่สำคัญที่สุดเพราะเหตุใด  
  3. ที่ไหน (Where)  
      - เหตุการณ์นี้น่าจะเกิดที่ใดมากที่สุด เพราะเหตุใด เมื่อไหร่ (When)  
       - เหตุการณ์นี้น่าจะเกิดขึ้นเมื่อไร เพราะเหตุใด เวลาใดบ้างที่สถานการณเ์ช่นนี้จะ เกิดขึ้นได้  
   4. เพราะเหตุใด (Why)  
      - เหตุใดต้องเป็นคนนี้  
       - เพราะเหตุใดจึงเกดิขึ้น  

5. เมื่อไร (when) 
 - เหตุการณ์นี้เกิดขึ้นเมื่อไร 



๔๕ 
 

  6. อย่างไร (How)  
      -  เขาทำสิ่งนี้ได้อย่างไร  
        - สิ่งนี้เกี่ยวข้องกับเรื่องที่เกิดขึ้นอย่างไร  
    

  นอกจากจะใช้กระบวนการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านจับใจความ ด้วยนิทานอีสป โดยใช้เทคนิค
คำถาม 5W1H แล้ว ยังใช้วงจรบริหารคุณภาพด้วยกระบวนการ PDCA เข้ามาจัดการเรียนการสอน  ดังนี้ 
  1. (P) Plan – การวางแผน: หมายถึง การวางแผนการจัดการเรียนการสอน  การเตรียมเนื้อหา  
บทเรียน  การตั้งเป้าหมายเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามตัวชี้วัด   

2. (D) Do – การปฏิบัติ หมายถึง  การฝกึทักษะการอา่นจับใจความจากแบบฝึกที่สร้างขึ้นเพื่อให้
นักเรียนได้ฝึกทักษะการอ่านจับใจความสำคัญ ดว้ยเทคนิคคำถาม 5W1H  ได้แก่ Who (ใคร)  What (อะไร) 
Where (ที่ไหน)  When (เมื่อไร) Why (ทำไม) How (อย่างไร)  ในรายวิชาภาษาไทย สำหรบันักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5    

3. (C) Check – การประเมิน/สรุปผล  หมายถึง  การประเมินความรู้การอ่านจับใจความสำคัญ  
รวมทั้งการทดสอบกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่สร้าง
ขึ้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง และตวัชี้วดัตรงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พทุธศักราช 2551  เมื่อประเมินเสร็จเรียบร้อยแล้ว  นำผลการประเมินมาสรุปผลการประเมิน
รายบุคคล และรายชั้นเรยีนต่อไป 
  4. (A) Action – การดำเนินการ/ปรับปรุงแก้ไข: หมายถึง  การนำผลการประเมินมาดำเนินการเพื่อ
ปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้  เพื่อวางแผนในการดำเนินการต่อไป 
 
13. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการอ่านนิทานได้ในระดับด ี  

ผู้เรียนมีทักษะในการอา่นนิทานได้ ในระดับด ี
ผู้เรียนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
ผู้เรียนมีนิสัยรักการอ่านนิทาน สามารถนำไปใช้ในการเรียนรูใ้นระดับสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีการอา่นนิทานนำไปประยุกต์ใช้ในการเรยีนรู้และการดำรงชีวิต 
 

14.  งบประมาณเพื่อพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  จำนวน  ๓,๒๕๐  บาท 
 
 
15. การประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

๑.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจเรื่องที่อ่าน 

ทดสอบ แบบวัดทักษะการอ่าน
นิทานท้องถ่ิน 

ผ่านร้อยละ ๘๐ 

๒.เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการ
อ่านนิทานท้องถ้ิน 

ประเมินทักษะการ
อ่านนิทานท้องถ้ิน 

แบบประเมินทักษะ
การอา่นนิทานท้องถ่ิน 

ผ่านระดับด ี

๓.เพื่อให้นักเรียนมีเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนรู ้

วัดเจตคต ิ แบบวัดเจตคติ ระดับมาก 



๔๖ 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๔๗ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ เร่ือง การอ่านจับใจความ 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ ๔ นิทานท้องถ่ิน   กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
รหัส ท๑๕๑๐๑ รายวชิา ภาษาไทย                                                              ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕                                    
ภาคเรียนที่.....2...ปีการศึกษา  2567                                                              เวลา.....1...ชั่วโมง 
..............................................................................................................................................................................        
๑. มาตรฐานการเรียนรู้   

สาระท่ี ๑ การอ่าน 
มาตรฐาน ท ๑.๑ ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้ และความคิดเพื่อนำไปใช้ตัดสินใจ แก้ปัญหาในการ 

                                ดำเนินชีวิต และมีนิสัยรักการอ่าน 
ตัวชี้วัดปลายทาง 

           ท ๑.๑ ป.๕/๕ วิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องที่อ่านเพื่อนำไปใช้ในการดำเนินชีวิต 
๒. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
      ๒.๑ นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจวิธกีารอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยเทคนคิคำถาม ๕W๑H (K) 

๒.๒ นักเรียนสามารถสรปุใจความสำคัญจากเรื่องที่อ่าน ดว้ยเทคนิคคำถาม ๕W๑H (P) 
๒.๓ นักเรียนมีเจตคติที่ดตี่อการอ่าน และนำไปใชใ้นชีวิตประจำวัน (A) 

๓. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การอา่นจับใจความสำคญัเป็นทักษะพื้นฐานที่ทุกคนจำเป็นต้องมี เพื่อใช้สำหรับรับสารผา่นการอ่านได้
อย่างรวดเร็วและถูกต้องตรงประเด็น การจับใจความสำคัญได้อย่างแม่นยำจะช่วยให้ผูร้ับสารสามารถใช้ทักษะ
ทางภาษาขั้นสูงยิ่งข้ึน สามารถนำใจความสำคัญจากสิ่งที่ได้อา่นมา นำไปใช้ประโยชน์ในด้านตา่งๆ ได้ ดังนั้น 
ทุกคนควรศกึษาและหมั่นฝึกฝนทักษะการอา่นจบัใจความสำคัญให้เกิดความชำนาญ เพื่อประโยชน์ต่อ
การศกึษาและการประยกุต์ใช้ในชวีิตประจำวันตอ่ไป 
๔. สาระการเรียนรู ้
 การอา่นจับใจความสำคญัจากนิทานท้องถิ่น ด้วยเทคนิคคำถาม ๕W๑H 
๕. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน   
           ความสามารถในการสื่อสาร   
           ความสามารถในการใชท้ักษะชีวติ   
๖. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  

ใฝ่เรียนรู้ (Avidity for learning)   
มุ่งมั่นในการทำงาน   (Dedication and commitment to work) 

๗. ช้ินงานหรือภาระงาน       
 ๑. ใบงานนิทานปริศนา 
๘. กิจกรรมการเรียนรู ้  
 ขั้นนำ  

๑. นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน จำนวน ๑๐ ขอ้  
๒. นักเรียนอ่านบทเพลง “รำวงลอยกระทง”  แล้วตอบคำถามพัฒนาการคิดต่อไปนี้  

                “วันเพ็ญเดอืนสิบสอง น้ำก็นองเต็มตลิ่ง เราทั้งหลายชายหญงิ สนุกกันจริง วันลอยกระทง ลอย 
ลอยกระทง ลอย ลอยกระทง ลอยกระทงกันแล้ว ขอเชิญน้องแก้วออกมารำวง รำวงวันลอยกระทง รำวงวัน
ลอยกระทง บุญจะส่งให้เราสุขใจ บุญจะส่งให้เราสุขใจ” 



๔๘ 
 

                ๒.๑ บุคคลที่กล่าวถึงในเพลงมีใครบ้าง (Who) 
  (แนวคำตอบ : เรา ประกอบด้วย ผู้ชายและผู้หญิง, น้องแก้ว) 
       ๒.๒ บุคคลในเพลงนีท้ำอะไร (What) 

(แนวคำตอบ : ลอยกระทง, รำวง, รำวงวันลอยกระทง) 
      ๒.๓ เหตุการณ์ในเพลงนี้เกิดขึ้นที่ไหน (Where) 
  (แนวคำตอบ : น่าจะเกิดที่ริมแม่น้ำที่ไปลอยกระทง)) 
      ๒.๔ เหตุการณ์ในเพลงนี้เกิดขึ้นเมื่อไร (When) 
  (แนวคำตอบ : วันเพ็ญเดอืนสิบสอง, วันลอยกระทง) 
      ๒.๕ บุคคลที่กลา่วถงึในเพลงมึความรูส้ึกอย่างไร (How) 
  (แนวคำตอบ : มีความสขุและสนุกสนาน) 
 ๓. นักเรียนและครูรว่มกนัอภิปรายสรุปคำตอบจากคำถามพัฒนาการคดิ แล้วครูกล่าวเชื่อมโยงเข้าสู่
บทเรียนเรื่องการอ่านจับใจความสำคัญ 
 
ขั้นสอน 

๔. นักเรียน ทบทวนความรู้เรื่อง “การอ่านจับใจความสำคัญ ๕W๑H”  
๕. นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปประเด็นทบทวน การอา่นจับใจความสำคญั ๕W๑H แล้วคร ู

อธิบายเพิ่มเติม 
๖. นักเรียนทำแบบฝึก “นิทานท้องถ่ิน เรื่อง พญาช้าง นางผมหอม” ดังนี้ 
 - อ่าน “นิทานท้องถิ่น เรือ่ง พญาช้าง นางผมหอม” ใช้เวลา ๑๐ นาที  
 - นักเรียน ๒ คน สลับกนัถามตอบ โดยใช้คำถามพัฒนาความคิด หาคำตอบจากนิทาน 

ที่ได้รับ แล้วตอบคำถามพัฒนาการคิด ดังนี ้
  ๑) เรื่องนี้มีใครบ้าง (Who) 
 ๒) ตัวละครในเรื่องทำอะไร (What) 

   ๓) เหตุการณ์ในเรื่องเกิดขึ้นที่ไหน (Where) 
   ๔) เหตุการณ์ในเรื่องเกิดขึ้นเมื่อไร (When) 
   ๕) ทำไมจึงเกิดเหตุการณ์นี้ (Why) 
   ๖) ผลเป็นอย่างไร (How) 
   - นักเรียนช่วยกันสรุปคำตอบจากคำถามพัฒนาการคิด แล้วร่วมอภิปรายคำตอบ 
และบันทึกคำตอบ 
 ๗. นักเรียนและครูรว่มกนัอภิปรายคำตอบ พร้อมทั้งร่วมกันเฉลยคำตอบแบบฝึก “นิทานท้องถิ่น เรื่อง 
พญาชา้ง นางผมหอม” 

ขั้นสรุป  
   ๘. นักเรียนและครูรว่มกนัสรุปวิธีการอ่านจับใจความสำคัญ ดว้ยเทคนิคคำถาม ๕W๑H 
 ๙. นักเรียนส่งแบบฝึก ตามวัน เวลาที่ครกูำหนด 
                         

๙. สื่อการเรียนรู้  
๑. เพลง “รำวงลอยกระทง” 
๒. ใบงานนิทานท้องถ่ิน 

 



๔๙ 
 

๑๐. แหล่งเรียนรู ้
 -  แหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
๑๑. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

รายการวัด                      
และประเมินผลการเรียนรู้ 

วิธีการวดัและ
ประเมินผล 

เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

๑. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ ความเข้าใจ (K) 
๒.๑ นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
วิธีการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วย
เทคนิคคำถาม ๕W๑H  

- การตอบคำถาม          
- การสังเกตพฤติกรรม        

- คำถามพัฒนาการคดิ         
- แบบประเมินด้าน
ความรู ้ความเข้าใจ (K) 

นักเรียนได้ ๑ คะแนน 
หรือ ระดับคุณภาพ ๑ 

ขึ้นไป ผ่าน 

ด้านทักษะกระบวนการ (P) 
๒.๒ นักเรียนสามารถสรปุ
ใจความสำคัญจากเรื่องทีอ่่าน 
ด้วยเทคนิคคำถาม ๕W๑H  

- ตรวจใบงาน - ใบงานนิทานปริศนา  
- แบบประเมินด้าน
ทักษะกระบวนการ (P) 

นักเรียนได้ ๘ คะแนน 
หรือ ระดับคุณภาพ ๒ 

ขึ้นไป ผ่าน 

ด้านคุณลักษณะ เจตคติ ค่านิยม 
(A) 
๒.๓ นักเรียนมีเจตคติที่ดตี่อการ
อ่าน และนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวัน  

- การสังเกตพฤติกรรม        - แบบประเมินด้าน
คุณลักษณะ เจตคติ 
ค่านิยม (A) 

นักเรียนได้ ๑ คะแนน 
หรือ ระดับคุณภาพ ๑ 

ขึ้นไป ผ่าน 

๒. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน   
    - ความสามารถในการสื่อสาร   
    - ความสามารถในการใช้
ทักษะชีวิต 

- การสังเกตพฤติกรรม        - แบบประเมิน
สมรรถนะสำคัญ      
ของผู้เรียน 

นักเรียนได้ ๑ คะแนน 
หรือ ระดับคุณภาพ ๑ 

ขึ้นไป ผ่าน 

๓. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
    - ใฝ่เรียนรู ้  
    - มุ่งมั่นในการทำงาน    

- การสังเกตพฤติกรรม        - แบบประเมิน
คุณลักษณะ           
อันพึงประสงค์  

นักเรียนได้ ๑ คะแนน 
หรือ ระดับคุณภาพ ๑ 

ขึ้นไป ผ่าน 

 

 

 

 

 



๕๐ 
 

การตรวจสอบ /นิเทศ / เสนอแนะ  
 

    ๑. เป็นแผนการจดัการเรียนรู้ที ่
  ดีมาก 
  ด ี
  พอใช ้
  ปรับปรุง 

    ๒. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้นำเอากระบวนการเรียนรู้ 
  ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญมาใช้ในการสอนได้อย่างเหมาะสม 
  ที่ยังไม่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป 

    ๓. เป็นแผนการจดัการเรียนรู้ที ่
  นำไปใช้ได้จริง 
  ควรปรับปรุงก่อนนำไปใช้ 

 

ข้อเสนอแนะ 
 

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

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

ลงชื่อ............................................................ผู้สอน 
                                                                      (นายอดุลย์วิทย์  ศิรวิรรณ) 
                                    ตำแหน่ง  ครูผู้ช่วย   

 
ข้อเสนอแนะ 
 

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

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

ลงชื่อ.......................................................................... 
           (นายเกียรติบดนิทร์ ศรีสมชัย) 

                           ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 
 
 
 
 
 
 



๕๑ 
 

แบบประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ  
 

ตามจุดประสงค์ข้อท่ี 1 นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจวธิีการอ่านจับใจความสำคัญ ดว้ยเทคนิคคำถาม ๕W๑H  
คำช้ีแจง ครูผู้สอนทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องทีผู่้เรียนปฏิบัติตามเกณฑ์ที่กำหนด 
 

 
 
ท่ี 

 
 

ชื่อ-สกุล 

นักเรียนมีความรู ้
ความเข้าใจวิธีการอ่าน 
จับใจความสำคัญ ด้วย
เทคนิคคำถาม ๕W๑H 

 
ระดับคุณภาพ 

 
สรุป 

 
๓ 

 
๒ 

 
๑ 

 
๐ ดีเ

ยี่ย
ม 

ดี ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

๑            
๒            
๓            
๔            
๕            
๖            
๗            
๘            
๙            

๑๐            
 
สรุปผลการประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ (K)      
๑)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับดีเยี่ยม       จำนวน ...............  คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๒)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับด ี       จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๓)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับผ่าน   จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๔)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับไม่ผ่าน  จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมิน  จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 
นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน  จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 
 
 

 

ลงชื่อ ....................................... ผู้สอน 
      (นายอดุลย์วทิย์   ศริิวรรณ) 
           ตำแหน่ง  ครูผูช้่วย   
โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 
 



๕๒ 
 

เกณฑ์การประเมินด้านความรู้ ความเข้าใจ 
 

จุดประสงค์ข้อท่ี 1 นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจวิธีการอ่านจับใจความสำคัญ ด้วยเทคนิคคำถาม ๕W๑H (K) 
 

พฤติกรรมบ่งชี้ ดีเยี่ยม (๓) ดี (๒) ผ่าน (๑) ไม่ผ่าน (๐) 
นักเรียนมีความรู ้
ความเข้าใจวธิีการอา่น
จับใจความสำคัญ ด้วย
เทคนิคคำถาม ๕W๑H  
 

บอกวิธีการอ่าน  
จับใจความสำคัญ  
ด้วยเทคนิคคำถาม  
๕W๑H  ได้ถูกต้อง 
ทุกข้อ 

บอกวิธีการอ่าน 
จับใจความสำคัญ  
ด้วยเทคนิคคำถาม  
๕W๑H  ถูกต้อง    
๔-๕ ข้อ 

บอกวิธีการอ่าน 
จับใจความสำคัญ  
ด้วยเทคนิคคำถาม  
๕W๑H  ถูกต้อง    
๒-๓ ข้อ 

บอกวิธีการอ่าน 
จับใจความสำคัญ  
ด้วยเทคนิคคำถาม  
๕W๑H  ถูกต้อง     
๑ ข้อ หรือไม่
ถูกต้อง 

 

เกณฑ์การประเมิน  
๓ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๓ ดีเยี่ยม 
๒ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๒ ด ี
๑ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน 
๐  คะแนน  ระดับคุณภาพ ๐ ไม่ผ่าน 
***เกณฑ์ผ่าน ๑ คะแนน หรือ ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๕๓ 
 

 
 



๕๔ 
 

 
 
 
 



๕๕ 
 

 

 
 
 



๕๖ 
 

 

 
 
 



๕๗ 
 

 

 
 
 



๕๘ 
 

 
 
 

คำชี้แจง  อ่านนิทานท้องถิน่ต่อไปนี้  
 แล้วตอบคำถามจากนิทานด้วยเทคนคิคำถาม 5W1H 

 
 

 

     

 

 

 
 

 

 

 พญาชา้ง นางผมหอม  
           หญิงสาวคนหนึ่งชื่อนางเทวี   อาศัยอยูใ่นหมู่บ้านแห่งหนึ่งใกล้
บริเวณเขาภูหอ   วันหนึ่งได้ไปเที่ยวป่ากับเพื่อนเกิดพลัดหลง   แล้วได้ไป
ดื่มน้ำที่รอยเท้าช้าง เมื่อกลับมาถึงบ้าน นางได้ตั้งท้องคลอดลูกเป็นผู้หญิง 
ผมมีกลิ่นหอมนางจึงตั้งชื่อลูกว่า นางผมหอม ต่อมานางได้ไปเที่ยวป่าอีก
ครั้งและเกิดพลัดหลง ครั้งนี้นางได้ไปดื่มน้ำที่รอยเท้าวัวป่าเกิดตัง้ท้องอีก
คลอดออกมาเปน็หญิงตั้งชื่อว่า  นางลุน  ตอนเดก็ๆทั้งสองถูกเพือ่นล้อ
เสมอว่าเป็นลูกไม่มีพ่อ แม่จึงเล่าเรื่องราวทุกอย่างให้ฟัง  

          พอโตขึ้นนางผมหอมอธิฐานขอให้ฝันถึงพญาช้าง วันรุ่งขึ้นได้ขอ
แม่ไปเที่ยวป่ากบัน้อง ทั้งสองไปเจอพญาช้าง  พญาช้างจึงพิสูจนค์วามจริง
ว่าใช่ลูกตัวเองหรือไม่  จึงอธิฐานว่าใครเป็นลูก  ให้ปีนขึ้นมาบนหลังตนได้  

ใบงานนิทาน



๕๙ 
 

ถ้าไม่ใช่ก็ปีนไม่ได้   นางผมหอมปีนขึ้นได้  แต่นางลุนปีนไมไ่ด้     จึงถูก
พญาช้างเหยียบตาย    
            ต่อมานางผมหอมได้ไปอยู่ที่ปราสาทกับพญาช้าง วันหนึ่งนางได้
ลงเล่นน้ำที่ลำธาร  เมื่ออาบน้ำเสร็จจึงเอาเส้นผมใส่ในผอบทองลอยน้ำไป 
ท้าววรจิตรลูกชายเจ้าเมืองฮ่มขาว  ได้ไปอาบน้ำเจอผอบเปิดออกเห็นเส้น 
ผมมีกลิ่นหอม ก็หลงรักเจ้าของเส้นผมขึ้นมาทันที จึงนำผอบตามหา
เจ้าของเส้นผม ในที่สุดได้เจอกับนางผมหอม ทั้งสองจึงตกลงไปอยู่ด้วยกัน
ที่ปราสาทจนกระทั่งมีลูกชายด้วยกัน โดยไม่บอกให้พญาช้างรู้ ทำให้พญา 
ช้างทราบทีหลังและตรอมใจตาย  
             นางผมหอมได้เอากระดูกของพญาช้าง มาทำเป็นเรือทองคำ
กลับเมือง ระหว่างทางได้กับเจอนางโพง นางโพงได้ดึงนางผมหอมตกน้ำ 
แล้วแปลงเป็นนางผมหอมเข้าเมือง  แต่นางผมหอมไม่ตาย  จงึไดม้าอาศัย
อยู่กับยายเฝ้าสวน และให้ยายพาลูกชายของตนมาพบ และเล่าความจริง
ให้ลูกฟังทั้งหมดว่า นางผมหอมที่อยู่กับพ่อนั้นไม่ใช่ตัวจริง  ฝ่ายลูกชายจึง
เล่าเรื่องราวให้ผู้เป็นพ่อทราบ  และท้าววรจิตรจึงฆ่านางโพงตาย  แล้วรับ 
นางผมหอมเข้ามาอยู่ด้วยกันที่เมืองอย่างมีความสุขตลอดมา 
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นวัตกรรมครูกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ 
นวัตกรรมคณิตศาสตร์ ของ นายนพพร  สีสันต์ 

ผู้จัดทำนวัตกรรม นายนพพร  สีสันต ์   ตำแหน่งครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการ 
๑. ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาทักษะทางคณติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ เรื่อง ร้อยละ และอัตราสว่น  

โดยใช้กระบวนการ ๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps  
๒. ระยะเวลาดำเนินการ  พฤษภาคม ๒๕67 – มีนาคม ๒๕๖๙ 
๓. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
  (√ ) แนวทางที่ ๒ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่  
๔. ประเภทของนวัตกรรม 
  (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
๕. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ การแก้ปัญหาในด้านชีวิตประจำวัน
และด้านอื่นๆ  การใช้เหตุผลส่วนใหญ่จะต้องอาศัยคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานสำคัญดังนั้น  คณิตศาสตร์ย่อมมี
บทบาทที่สำคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์  ทำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมี
เหตุผล  เป็นระบบระเบียบ  มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ  
จึงทำให้สามารถคาดการณ์  วางแผน ตัดสินใจ  และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม  คณิตศาสตร์
เป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อื ่นๆ  ที่เกี ่ยวข้อง  
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น  นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยัง
ช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์มีความสมดุลทั้งทางร่างกายจิตใจสติปัญญาและอารมณ์  สามารถคิดเป็นทำเป็น
แก้ปัญหาเป็นและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข  (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 
2551 : 1) นอกจากนี้คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการคิด  และกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นการ
คิดที่มีแบบแผน  มีความเป็นเหตุเป็นผลต่อกันทุกขั้นตอน  เป็นวิชาที่มีลักษณะเป็นนามธรรมต้องใช้ความคิดอย่าง
สมเหตุสมผล  จึงจะเรียนรู้และเข้าใจโครงสร้างทางคณิตศาสตร์  คณิตศาสตร์มีส่วนสำคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็น
บุคคลที่มีคุณภาพสามารถดำรงชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานทักษะในการ
แก้ปัญหามีเหตุผลทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ  ดังที่ กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 54) ได้ระบุไว้ว่า 
คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ทำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล 
เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ  ช่วยให้คาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยัง
เป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ตอ่การ
ดำเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในชั้นเรียน  สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน  มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ  โดยมีครูเป็นผู้อำนวย
ความสะดวก  สร้างแรงบันดาลใจ  ให้คำปรึกษา  ดูแล  แนะนำ  จัดวิธีการเรียนรู ้และแหล่งเรียนรู ้ที่
หลากหลาย  ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย  สร้างองค์ความรู้ได้  มีความเข้าใจในตนเอง  ใช้สตปิัญญา  
คิด  วิเคราะห์  สร้างสรรค์ผลงาน  มีสมรรถนะสำคัญ  มีทักษะวิชาการ  ทักษะชีวิต  บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้
ตามระดับช่วงวัย (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2562 : 4) 
 GPAS คือ กระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ ซึ่งเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งในการเรียนรู้แบบ Active 
Learning โดยเป็นการเรียนรู้ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : 
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PLC) ซึ่ง GPAS นั้นนับว่าเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักเรียนมี วิธีการเรียน ซึ่งจะช่วยผู้เรียนสามารถนำไปเรียนรู้
ด้วยการปฏิบัติจริงได้ จึงนับว่าเป็นเครื่องมือสำคัญในการเพิ่มพูนทักษะในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และทำให้
ผู้เรียนมีวิธีการเรียนรู้ที่ดีขึ้น รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น
สามารถที่จะสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถที่จะนำไปใช้ในการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสำหรับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งสิ่งที่ได้จากกระบวนการเหล่านี้ จะตกผลึกภายในตัวของผู้เรียน และแปรเปลี่ยนเป็ น
ตัวตนและบุคลิกภาพของผู้เรียน อันจะสะท้อนออกมาในรูปแบบของผลงานต่าง ๆ โดยประกอบด้วยโครงสร้าง
ทักษะกระบวนการคิด 5 ขั้นตอน ที่มีความสำคัญ 

สภาพปัจจุบันชั้นเรียนคณิตศาสตร์ได้เน้นการสอนโดยพิจารณาตัวอย่าง อธิบายและต้องหาคำตอบ ที่
ถูกต้องเพียงคำตอบเดียว ไม่เน้นกระบวนการคิดอย่างมีระบบ จึงทำให้นักเรียนผิดพลาดในการหาคำตอบที่
ถูกต้อง นักเรียนไม่ค่อยได้แสดงความคิดเห็น ซึ่งจะเห็นได้จากผลสัมฤทธิ์ของนักเรี ยนที่ยังไม่เป็นไปตาม
เป้าหมายที่ต้องการพัฒนา (อังคณา กรีณะรา, 2564) การพัฒนานักเรียนให้สามารถเรียนรู้สร้างความรู้ไดด้ว้ย
ตนเอง เป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยให้นักเรียนเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่ง
เป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่เน้นให้จัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ซึ่งการเรียนการสอนในปัจจุบันได้เตรียมปรับกระบวนทัศน์ให้มีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ซึ่ง
จะเป็นบันไดให้นักเรียนพัฒนาไปสู ่คุณลักษณะที่พึ ่งประสงค์โดยครูจะต้องมีความรู ้ความเข้าใจและมี
ความสามารถในการพัฒนาผู้เรียนตามกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ประกอบด้วย 1) การเรยีนรู้
ระบุคำถาม (Learning to Question) 2) การเรียนรู ้แสวงหาสารสนเทศ (Learning to Search) 3) การ
เรียนรู้เพื่อสร้างความรู้ (Learning to Construct)  4) การเรียนรู้เพื่อสื่อสาร (Learning to Communicate) 
และ 5) การเรียนรู้เพื่อตอบแทนสังคม (Learning to Service) (พิมธ์ เตชะคปต์, 2556) และแนวทางหนึ่งที่
สามารถนำมาใช้ขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหาเพื่อส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ได้ดีและมีขั้นตอนที่เสริมสร้างทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 
steps ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) ที่มีรากฐานมาจากกระบวนการคิดขั้นสูง 
GPAS ตามแนวคิดโครงสร้าง 3 ชั้นแห่งปัญญา (three story intellect) ที่ประกอบด้วยการรวบรวมข้อมูล
(gathering) การจัดกระทำข้อมูล (processing) และการประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ (applying) รวมทั้งแนวคิด
การพัฒนาคนให้สามารถกำกับตนเอง (self-requlating) ซึ่งช่วยในการพัฒนาตนเองให้มีความสามารถสูงขึ้น 
และเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ (learning person) มาพัฒนาและลำดับเป็นขั้นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ผ่าน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ 5 ขั้นตอนที่ต่อเน่ืองสัมพันธ์กันและส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน 
ได้แก่ ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (gatheing) ขั้นวิเคราะห์และสรปความรู้(processine) ขั้นประยุกต์และสร้าง
องค์ความรู้ (applying and constructing the knowledge) ขั้นการใช้ทักษะการสื่อสาร (applying the 
communication skills) และขั้นควบคุมตนเอง (self-regulating) (สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ, 2564 : 
17-22) 

โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี
เขต 1 ได้มีการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรสถานศึกษาที่สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) จากการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องอัตราส่วนร้อยละ 
พบว่า นักเรียนขาดความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะในเรื่องอัตราส่วน ร้อยละ ส่งผลทำให้การ
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องนี้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ ต่ำ ดังนั้นจึงจำเป็นต้องพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา เนื่องจากเป็นพื้นฐานที่จะต้องนำไปศึกษาต่อในเนื้อหาอื่น ๆที่เกี่ยวข้อง และเป็น
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เรื่องสำคัญที่นักเรียนต้องนำไปใช้ในชีวิตประจำวันอีกปัญหาที่พบ คือนักเรียนขาดทักษะความสามารถในการ
แก้ปัญหา ซึ่งมีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนควบคู่กันไป และปัญหา
เหล่านี้หากนักเรียนขาดความรู้ความเข้าใจและไม่ได้รับการพัฒนานักเรียนจะไม่สามารถนำความรู้คณิตศาสตร์
ไปประยุกต์ใช้ใช้ในชีวิตประจำวันและในการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจากการศึกษาค้นคว้าวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคกระบวนการต่าง ๆ พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ GPAS 5 
Steps เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ครอบคลุม เป็นที่น่าสนใจ สามารถทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถ
เข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู ้สอนจึงสนใจที ่จะการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๖ เรื่อง ร้อยละ และอัตราส่วน  โดยใช้กระบวนการ ๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และ
พัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เห็นคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์ ทำให้เกิดทักษะการคิด
เชิงนวัตกรรม และบ่มเพาะนวัตกรต่อไปในอนาคต 
๖. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

๖.๑ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ เรือ่ง ร้อยละ และอตัราสว่น  ของผู้เรียน 
๖.๒ เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน 

 ๖.๓ เพื่อพัฒนาความพึงพอใจทีด่ีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
๗. กลุ่มเป้าหมาย นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ จำนวน ๙  คน  
    โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
๘. เป้าหมาย 

๘.๑ เชิงปริมาณ 
ผู้เรียนร้อยละ ๘๐ มีผลสมัฤทธิ์เรื่อง ร้อยละ และอัตราสว่น   
ผู้เรียนร้อยละ 80  มีทักษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ 
ผู้เรียนร้อยละ 90 มีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้ 

๘.๒ เชิงคุณภาพ 
  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงข้ัน  

ผู้เรียนมคีวามสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ในระดบัดี 
ผู้เรียนมคีวามสามารถในการเชื่อมโยงในระดับสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีการอา่นการเขียนนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชีวิต 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจทีด่ีต่อการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมากที่สุด 

 
๙. หลักการ แนวคิด ทฤษฎ ี
 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ 
ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ 
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม และสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือใน 
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การศึกษาด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ 
ให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติการศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมี 
การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์  

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุงพ.ศ. 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับนี้จัดทำขึ้นโดยคำนึงถึงการส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีทักษะที่จำเป็นสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นสำคัญนั่นคือ การเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้าน
การคิดวิเคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาการคิดสร้างสรรค์การใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร และ
การร่วมมือ ซึ ่งจะส่งผลให้ผู ้เรียนรู้เท่าทันการเปลี ่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และ
สภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ประสบ
ความสำเร็จนั้น จะต้องเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ พร้อมที่จะประกอบอาชีพเมื่อจบ
การศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ ้น ดังนั้นสถานศึกษาควรจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมตาม
ศักยภาพของผู้เรียน 

 
คณิตศาสตร์ 

1.ความหมายของคณิตศาสตร์  
ปราณี จิณฤทธิ์ (2552) ได้ให้ความหมายว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับจำนวน ตัวเลข การ

คิดคำนวณ การวัด เรขาคณิต พีชคณิต และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เพื่อพิสูจน์หาเหตุผล และ
สามารถนำเหตุผลนั้นไปใช้กับวิชาอื่น หรือการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน  

มัทนา สีแสด (2552) ได้ให้ความหมายว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคำนวณโดย อาศัย
จำนวนตัวเลข ปริมาตร ขนาด รูปร่าง และสัญลักษณ์ เป็นสื่อในการสร้างความเข้าใจ ความคิดที่เป็นระบบ มี
เหตุผล มีวิธีการ และหลักการที่แน่นอนเป็นศาสตร์ และศิลป์ในการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน โดยจัดให้มีความสัมพันธ์กัน และคำนึงถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจำวัน  

ไข่มุก มณีศรี (2554) ได้ให้ความหมายว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวกับพื้นฐานทาง จำนวนตัวเลข 
การคำนวณ และการจัดโดยสัมพันธ์กับตัวเลข และสัญลักษณ์ (Symbols) แทนจำนวนเพื่อ สื่อความหมาย 
และเข้าใจกันได้ เป็นเครื่องมือที่แสดงความคิดเห็นเป็นระเบียบแบบแผนที่ประกอบไป ด้วยเหตุผล ซึ่งมีวิธีการ
และหลักเกณฑ์ที่แน่นอน เพื่อสามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาภายในชีวิตประจำวันได้  

 จากที่กล่าวมาข้างต้นจะสรุปได้ว่าคณิตศาสตร์ หมายถึง วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เลขเพื่อแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ โดยวิชานี้มีความสำคัญในการพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในสมัยปัจจุบัน นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยังเป็นส่วนสำคัญของการศึกษาทั ่วไป เนื ่องจากเป็นวิชาที ่สอนในระดับชั ้นเรียนตั ้งแต่ชั้น
ประถมศึกษาจนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็นชั้นที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้พื้นฐานของวิชาคณิตศาสตร์เบ้ืองต้น 

2. ความสำคัญของคณิตศาสตร์ 
 2.1 ความสำคัญในแง่ชีวิตประจำวัน สมัยก่อนประวัติศาสตร์ คณิตศาสตร์มีความสำคัญต่อ

ชีวิตประจำวันของมนุษย์ในรูปของการจับคู่ ซึ่งเป็นมโนภาพพื้นฐานอันจะนำไปสู่มโนภาพ เรื่องจำนวนหรือการ
นับ ต่อมามีการคำนวณบวก ลบ หาร หารเกี่ยวกับจำนวนเรขาคณิต   สำหรับตัดแบ่งที่ดินทำเกษตรอย่างคร่าว 
ๆ ตลอดจนสิ่งก่อสร้างต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวกับขนาดและรูปทรงในการค้าขายก็มีการคิดคำนวณปัจจุบันในสังคมโลก
สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็ว ทั้งในด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง หรือวัฒนธรรมอื่น ๆ เพราะ
ได้รับอิทธิพลจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณิตศาสตร์ซึ่งมีความ จำเป็นจะต้องใช้ก็มีความซับซ้อนเพิ่มข้ึน
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เรื่อย ๆ มีความจำเป็น ต้องเรียนเลขฐานอื่น ๆ นอกจากฐานสิบ เพราะเลขฐานเหล่านั้นเป็นวิธีการของอุปกรณ์
เครื่องมือ หลายอย่าง เช่น คอมพิวเตอร์ เป็นต้น เราอาจจะไม่ได้ใช้พีชคณิตในการคำนวณซื้อขาย แต่อาจจะ
ต้องใช้วิชาความน่าจะเป็นและสถิติ  

2.2 ความสำคัญในแง่ภาษาอื่นๆ คณิตศาสตร์เป็นเรื่องของปริมาณ หรือจำนวนหรือ ขนาด
ย่อมมีความจำเป็นที่จะต้องเข้ามามีบทบาทในศาสตร์สาขาต่าง ๆ ที่มุ่งพัฒนาไปข้างหน้ายิ่ง คณิตศาสตร์พัฒนา
ไปมากเพียงใด ศาสตร์เหล่านี้ก็ยิ่งได้ใช้ความเจริญทางคณิตศาสตร์มาเป็นเครื่องมือ พัฒนาตนเองมากขึ้นเพียง
นั้น เป็นต้นว่าฟิสิกส์เดิมใช้แต่วิชาพีชคณิต (Algebra) ต่อมาในสมัยของ    นิวตัน ก็ได้ใช้แคลคูลัส มีการใช้
แคลคูลัสของการแปรผัน (Calculus of Variation) เรขาคณิตดิฟเฟอเรนเชียล (Differential Geometry) มี
กลศาสตร์ควอนตั้ม (Quantum Macanics) ฯลฯ จนอาจกล่าวไว้ว่าฟิสิกส์กับวิชาคณิตศาสตร์ไม่สามารถแยก
จากกันได้อย่างเด็ดขาด แม้ในวิชาคณิตศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ ปัจจุบันใช้การศึกษาในเชิงวิเคราะห์ เช่น 
จิตวิทยา เศรษฐศาสตร์ ประชากรศาสตร์ เป็นต้น  

2.3 ความสำคัญในแง่การคิดคณิตศาสตร์เป็นเรื่องของเหตุผลวิชาคณิตศาสตร์สอนให้ คนได้
รู้จักใช้เหตุผล โครงสร้างของวิชาคณิตศาสตร์เองยังมีบทบาทต่อการแก้ปัญหาหรือต่อวิธีการคิดของมนุษย์ 
สามารถคิดได้อย่างมีเหตุผลอย่างมีระบบระเบียบ มีลำดับ มีความถูกต้องชัดเจน ไม่ด่วนสรุปตามสามัญสำนึก 
ซึ่งคุณสมบัติเหล่านี้ผู้เรียนคณิตศาสตร์ย่อมสามารถสร้างและสะสมได้  

2.4 ความสำคัญในแง่สร้างคุณลักษณะ คือ ความเป็นผู้มีเหตุผล กระบวนการทาง คณิตศาสตร์
ต้องมีเหตุผลหรือทฤษฎีมาสนับสนุนประกอบการพิสูจน์ ความเป็นผู้มีลักษณะนิสัยละเอียด และสุขุมรอบคอบ 
ความเป็นผู้มีไหวพริบและปฏิภาณที่ดีที่เกิดจากการทำโจทย์คณิตศาสตร์ที่ต้องอาศัยเทคนิคนานาประการเพื่อ
แก้โจทย์ปัญหาให้สำเร็จ ฝึกให้พูดและเขียนตามความคิด คุณสมบัติเหล่านี้ จะสะสมในตัวผู้เรียนคณิตศาสตร์ที
ละน้อยจนเป็นนิสัยในที่สุด ทองจันทร์ ปะสีรัม(2555 : 32) 

จากความสำคัญของคณิตศาสตร์ สรุปได้ว่า คณิตศาสตร์มีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งเพราะเป็น
เครื่องมือการเรียนรู้ในศาสตร์สาขาอื่นๆ มีความสำคัญต่อชีวิตประจำวัน และพัฒนาวิธีคิดของมนุษย์  

 
หลักการแนวคิดของ Active Learning   
  แนวคิดของ Active Learning มาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่จากข้อสมมติฐาน ๔ ข้อ คือ 
(Morable, ๒๐๐๐ อา้งถึงใน นนทลีพรธาดาวิทย์, ๒๕๕๙: ๒๕-๒๖)  
  ๑. นัยสำคัญของการเรียนรู้ คือ เน้ือหาที่ผู้เรียนจะเข้าใจและยอมรับต้องมีความเกี่ยวข้องและสัมพนัธ์ 
กับจุดมุ่งหมายของผู้เรียน  
  ๒. สิ่งที่สำคัญอย่างยิ่งในการเรียนรูค้ือ ต้องเรียนผ่านการกระทำ  
    ๓. การเรียนรู้คือ การอำนวยความสะดวกให้กับผูเ้รียนโดยผู้เรียนมีส่วนร่วมและตอบสนองต่อ
กระบวนการเรียนรู้  
  ๔. การเรียนรู้เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในตนเอง และเกี่ยวโยงไปสู่ผู้เรียนคนอื่น ๆ ทั้งด้านความรู้สกึ อารมณ์ 
และสติปัญญา 

จากสมมตฐิานดังกลา่วจงึเป็นแนวคิดสนับสนุนสิ่งที่ผู้ใหญ่เรียนรู้ได้ดีทีสุ่ด คือ การได้มีสว่นร่วมใน
กระบวนการทำกจิกรรมการเรียนรู ้ดังนั้น Active Learning คือ ผู้สอนเป็นผู้นำ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเน้นการ 
มีส่วนร่วมของผู้เรียน กลยุทธ์การเรียนรู้โดยการปฏิบัติ การทำกจิกรรมดว้ยตนเอง ที่เป็นจุดเด่น และสร้าง
สิ่งแวดล้อมในการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรียน  

 



๖๕ 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ active learning  
เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน

การปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมที่นำมาใช้ควรช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร/นำเสนอ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสมบทบาทของผู้เรียน
นอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าวข้างต้นแล้ว ยังต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันด้วย ผู้สอนควรลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาท
ในการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะทำกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมในการเรียนรู้ 
ลักษณะของการเรียนแบบ Active Learning มีลักษณะดังต่อไปน้ี 

๑. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิดการแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้  
๒. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันใน

รูปแบบขอความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
๓. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด  
๔. เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทักษะการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์และ

ประเมินค่า  
๕. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการทำงานร่วมกับผู้อื่น  
๖. ความรู้เกิดจากประสบการณ์และการสรุปของผู้เรียน  
๗. ผู ้สอนเป็นผู ้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู ้เพื ่อให้ผู ้เรียนเป็นผู ้ปฏิบัติด้วยตนเอง  

บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  
  การจัดการเรียนรู้ Active Learning ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญที่จะต้องเปลี่ยนบทบาท 

จากการทำหน้าที่สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก แนะนำ ช่วยเหลือ ดูแล และกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ ดังที่    
นนทลีพร ธาดาวิทย์(๒๕๕๙: ๒๗-๒๘) กล่าว คือ  

๑. ผู้สอนเป็นผู้วางแผนกิจกรรม หรือเป้าหมายที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน เน้นผลที่ผู้เรียนสามารถนำไป 
ใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวางแผน กำหนดวิธีการเรียนรู้ของตนเอง 

๒. เป็นคนสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ ่งกันและกัน ระหว่างผู้สอน และเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน  
  ๓. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมที่สนใจรวมทั้งกระตุ้นให้ผู้เรียน 
ประสบความสำเร็จในการเรียน 

๔. จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaboratory Learning) ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือใน 
กลุ่มผู้เรียน  

๕. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการทั้งเนื้อหา สาระ วิธีการ และฝึกให้ผู้เรียนได้มีการ   
บูรณาการเน้ือหาสู่การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง  

๖. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และหลากหลาย แม้รายวิชาที่เน้นทางด้านการบรรยาย 
หลักการ และทฤษฎีก็สามารถจัดกิจกรรมเสริม อาทิ การอภิปราย การแก้ไขสถานการณ์ที่กำหนด เสริมเข้า 
กับกิจกรรมการบรรยาย  

๗. วางแผนในเรื่องของเวลาการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในประเด็นเนื้อหา และกิจกรรมในการเรียน ทั้งนี้ 
เน่ืองจากการเรียนรู้แบบ Active Learning ใช้เวลาการจัดกิจกรรม  



๖๖ 
 

๘ . ใจกว ้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเห็นท ี ่ผ ู ้ เร ียนนำเสนอ  
บทบาทผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  

ในทำนองเดียวกันการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ผู้เรียนไม่ได้เป็นผู้นั่งฟังผู้สอนบรรยาย 
อย่างเดียว แต่เป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนกิจกรรมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ดังที่ นนทลีพร ธาดาวทิย์ 
(๒๕๕๙: ๒๘) กล่าวไว้ดังนี้  

๑. มีความรับผิดชอบ เตรียมตัวล่วงหน้าให้พร้อมที่จะเรียนรู้ศึกษา และปฏิบัติงานในสิ่งที่ผู ้สอน 
มอบหมายให้ศึกษาล่วงหน้า  

๒. ให้ความร่วมมือกับผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เริ ่มจากการวางแผนการจัดการเรียนรู้การดำเนิน 
กิจกรรม และการประเมินผล  

๓. มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น  
๔. มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ การทำงานเป็นทีม และการยอมรับ 

ฟังความคิดเห็นของผู้อื่น  
๕. มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ได้ลงมือปฏิบัติในสถานการณ์จริงด้วยตนเองเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 

ด้วยตนเอง  
๖. มีการใช้ความคิดเชิงระบบ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์การคิดเชิงเหตุผล การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

การคิดเชื่อมโยง และการคิดอย่างสร้างสรรค์  
๗. มีทัศนคติที่ดีต่อการรู้เพราะการเรียนรู้ไม่ใช่เรื่องที่น่าเบ่ือ แต่การเรียนแบบสนุกสนาน มีชีวิตชีวา 

กระบวนการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Step 
มีลักษณะลำดับขั้นตอนที่บ่งบอกถึงพัฒนาการของนักเรียน สามารถนำพานักเรียนไปสู่คุณลักษณะที่

พึงประสงค์ได้ โดยครูจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่สอนและเทคนิคในการพัฒนานักเรียนเป็นอยา่งดี 
กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ( 5 Steps )ประกอบด้วยชั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้ ดังตารางที่ 1      
(พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2557, หน้า 80) 

ตารางที่ 1 ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ( 5 Steps) 
กระบวนการเรยีนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ขั้นตอนย่อย 

1. ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) ๑.1 สังเกตสิ่งเร้าเพื่อเกิดความสงสัย 
1.2 ตั้งคำถามสำคัญ/คำถามหลัก 
1.3 ตั้งสมมติฐาน/คาดคะเนคำตอบ 

2.ขั้นคิดวิเคราะห์และสรปุความรู้  
(Processing) 
 

2.1 วางแผนเพื่อรวบรวมข้อมูล 
2.2 รวบรวมข้อมูลทั ้งหมดด้วยวิธีเก็บข้อมูล
ต่างๆ 
2.3 วิเคราะห์และสื่อความหมายข้อมูล 

3. ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
(Applying and Constructing the 
Knowledge) 

3.1 อภ ิปรายเพ ื ่อสร ้างคำอธ ิบายด ้วยตัว
นักเรียนเอง 
3.2 เชื่อมโยงความรู้สู ่คำอธิบายที่ถูกต้องโดย
ครู 

4. ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the 
Communication Skill) 

4.1 เขียนเพื่อเสนอความรู้ที ่ได้จากการสร้าง
ด้วยตนเอง 



๖๗ 
 

กระบวนการเรยีนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ขั้นตอนย่อย 
4.2 นำเสนอด้วยวาจาหน้าชั ้นเรียนหรือใน
สถานที่ต่าง ๆ 

5. ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและ
จิตสาธารณะ (Self-Regulating) 
 

5.1 นำความรู้ไปใช้หรือประยุกต์ความรู้ไปใช้ใน 
สถานการณ์ใหม่ ๆ 
5.2 สร้างผลงานหรือภาระงานเพื ่อบร ิการ
สังคม 

 
กระบวนการคิดขั ้นสูงเชิงระบบ (GPAS 5 Steps) เป็นเครื ่องมือพัฒนาศักยภาพของคน           

ในศตวรรษที่ 21 
สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (2561,หน้า 19-26) ได้กล่าวว่า การพัฒนาทักษะพื้นฐานสำหรับ

อนาคต เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะทางสังคม ทักษะการคิดสร้างสรรค์
และทักษะการแก้ปัญหา ทักษะที่จำ เป็นดังกล่าวนำ ไปสู่การพัฒนาคนให้มีความสามารถอยู่ในสังคมโลกอย่าง
สร้างสรรค์และมีความสุข ดังนั้น ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการคิดเชิงระบบ การคิด แก้ปัญหา และการ
ตัดสินใจบนพื้นฐานของข้อมูลสารสนเทศได้อย่างมีคุณภาพเที่ยงตรง โดยใช้กระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ 
(GPAS 5 Steps) เป็นเครื่องมือการเรียนรู้แบบ Active Learning 

จากแนวคิดการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนจะต้องมีเป้าหมายในการเรียนรู้ค้นหาแนวทางที่จะนำ 
ไปส ู ่ โครงสร ้างความร ู ้ท ี ่ม ีความหมายสอดคล้องและลงต ัวจากข้อม ูลท ี ่ม ีอย ู ่อาศ ัยหล ักการสร ้าง
ความรู้(Construction of Knowledge) โดยผู้เรียนสร้างความรู้จากการถ่ายโยงข้อมูลใหม่กับความรู้เดิมอย่าง
มีความหมาย ทั้งนี้จะเป็นพื้นฐานในการพัฒนาความสามารถและทักษะการคิดขั้นสูงได้อย่างสมบูรณ์และมาก
ด้วยคุณค่าต่อไป 

 
ที่มา : สถาบันพัฒนาคุณภาพวชิาการ 

กระบวนการ GPAS หรือเรียกว่า กระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ เป็นกระบวนการที่ทรงพลังที่สุด 
เน้นกระบวนการคิดวิเคราะห์ระดับสูง โดยจัดเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ 5 ขั้นตอน หรือ 5 STEPs 
ซึ่ง มีรูปแบบที่สะดวกสำหรับการพัฒนาของสถานศึกษา ได้ดังนี้ 
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ชั้นที่ 1 ขั้นรวบรรมข้อมูล (Gathering เป็นชั้นที่เริ่มจากคำถามเพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้สังเกต สงสัย
กระตุ้นความสนใจ ตระหนักในปัญหา ตั้งสมมุติฐาน ตั้งข้อสงสัยเพื่อรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาคัดเลือกและ
จัดเก็บเพื่อนำ ไปสู่การกระทำให้เกิดความหมายต่อไป 

ขั้นที่ 2 ชั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) เป็นการจัดกระทำ ข้อมูล โดยใช้แผนภาพ
ความคิดมาช่วยจัดความคิดให้เป็นระบบ เช่น การจำแนก จัดลำดับ เชื่อมโยงสัมพันธ์และเชื่อมโยงสู่โครงการ
สร้างความดี คุณธรรม และค่านิยมเชิงบวก นำไปสู่การออกแบบสร้างทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนชั้นตอน
การปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพเพื่อนำไปสู่ความสำเร็จ 

ขึ้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังปฏิบัติ (Apply and Constructing the Knowledge) เขียน
ขั้นตอนการปฏิบัติงาน และลงมือทำจริง โดยมีการตรวจสอบเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาให้เกิดผลดีกว่าเดิมในแต่
ละขั้นตอน สรุปเป็นความรู้ ความคิดรวบยอด แบบแผนหลักการ และนำกระบวนการทักษะและหลักการไป
ขยายความรู้สู่ท้องถิ่นและสังคมที่กว้างไกลออกไปจนถึงระดับโลก 

ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) นำร่องรอย การคิด การคิด
สร้างสรรค์ที่หลอมรวมคุณธรรม ค่านิยมเชิงบวก ร่องรอยการทำงาน การแก้ปัญหาจนเกิดผลงานที่มีคุณภาพ
กว่าเดิม มีคุณค่ามากกว่าเดิม จนสามารถสรุปเป็นหลักการ นำเสนอเป็นรายงาน การอภิปราย การบรรยาย 
เอกสารเผยแพร่ จัดทำเป็น Video Presentation หรือเผยแพร่ผ่าน Website 

ขั ้นที ่ 5 ชั ้นประเมินเพื ่อเพิ ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating) เป็นการ
พัฒนาการประเมินเชิงระบบเพื่อให้เห็นจุดอ่อนจุดแข็งของกลไก ทีมงานและตนเอง เพื่อปรับปรุงแก้ไขและ
ปรับเพิ่มคุณค่าด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่จะขยายประโยชน์ คุณค่าให้ถึงสังคมทุกมิติ ทั้งเศรษฐกิจ
สังคม ความเป็นพลเมือง ความเป็นพลโลก สิ่งแวดล้อม โลก จนตกผลึกเป็นตัวตนกลายเป็นบุคลิก มีเหตุผล 
รักษ์สิ่งแวดล้อม สังคม ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ ตรงตามสมรรถนะสำคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
และตัวชี้วัดครอบคลุมทั้งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช2551 และความเป็นพลโลกใน
ศตวรรษที่ 21 อย่างสมบูรณ์ 

ลักษณะสำคัญการจัดการเรียนรู้ GPAS 5 Steps 
GPAS 5 Steps เป็นโครงสร้างทักษะกระบวนการคิด 5 ประการ ซึ่งเรียกว่า GPAS 5 Step 

ประกอบด้วย 
- GATHERING : การรวบรวมและเลือกข้อมูล 
- PROCESSING : การจดักระทำข้อมูล 
- APPLYING : การประยุกต์ใช้ความรู ้

A1 : Applying and Constructing the Knowledge) ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้
หลังการปฏิบัติ 

A2 : Applying the Communication Skill) ขั้นสื่อสารและนำเสนอ 
- SELF - REGULATING : การกำกับตนเอง หรือ การเรียนรู้ได้เอง 

ทักษะกระบวนการคิด GPAS จึงเป็นขั้นตอนและจุดเน้นในการจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ด้วยตนเอง จากนั้นนำไปใช้ใช้ในการปฏิบัติจริง ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ สิ่งที่ได้
จากกระบวนการเหล่านี้ จะตกผลึกภายในตัวของผู้เรียน จะกลายเป็นตัวตนเป็นบุคลิกภาพของผู้เรียน และ
สะท้อนออกมาในการะงานหรือการปฏิบัติที่ครูมอบหมาย ผลก็คือ ผู้เรียนจะสามารถคิดคิดวิเคราะปัญหา เก็บ
รวบรวมข้อมูล สังเคราะห์วิธีการแก้ปัญหา เรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกับสังคมอย่างมีความสุข 
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หลักการจัดการเรียนรู้ GPAS 5 Steps 
GPAS นับเป็นข้ันตอนและจุดเน้นในการจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนนั้นสามารถที่จะสร้างองค์

ความรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถที่จะนำไปใช้ใช้ในการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสำหรับสถานการณ์ต่าง ๆ 
ซึ่งสิ่งที่ได้จากกระบวนการเหล่านี้ จะตกผลีกภายในตัวของผู้เรียน และแปรเปลี่ ยนเป็นตัวตนและบุคลิกภาพ
ของผู้เรียน อันจะสะท้อนออกมาในรูปแบของผลงานต่าง ๆ โดยประกอบด้วยโครงสร้างทักษะกระบวนการคิด 
5 ขั้นตอน ที่มีความสำคัญ อันได้แก่ 

G การรวบรวมและเลือกข้อมูล (GATHERING) เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถรวบรวมและเลือกเฟ้นข้อมูล
สำคัญที่จะนำมาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมหรือดำเนินโครงการต่าง ๆ ซึ่งในขั้นนี้ครูผู้สอนจะต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้ที่จะการรวบรวมข้อมูลผ่านประสาทสัมผัส ตามเป้าหมาย โดยมีการเลือกเฟ้นข้อมูลที่สอดคล้อง มี
การบันทึกข้อมูล และสามารถที่จะดึงดึงข้อมูลเติมมาใช้ได้ 

P การจัดกระทำข้อมูล (PROCESSING) คือการจัดข้อมูลให้เกิดความหมายผ่านการเลือกเฟ้นเพิ่ม
คุณค่า คุณธรรม ค่านิยมออกแบบสร้างสรรค์ และตัดสินใจเลือกเป้าหมายแนวทางที่นำไปสู่ความสำเร็จได้ โดย
ครูผู้สอนจะต้องออกแบบกิจกรรมการสอนให้ผู้เรียนอย่างหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนแยกแยะหรือเฟ้นหาข้อมูล
ที่จำเป็นได้ เช่น การจำแนกเปรียบเทียบ การเชื่อมโยง และไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล เป็นต้น 

A การประยุกต์ใช้ความรู้ (APPLYING) สามารถแบ่งได้เป็น 2 ชั้น คือ ขั้นแรก (Applying 1) เป็นขั้น
ที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผนและลงมือทำ รวมถึงตรวจสอบแก้ปัญหาต่าง ๆ เพื่อพัฒนากาการเรียนรู้ไปสู่ระดับของ
นวัตกรรม ส่วนขั้นสอง (Applying 2) คือขั้นที่ผู้เรียนสามารถสรุปเป็นความรู้ระดับต่าง ๆ จนถึงระดับหลักการ
และสามารถนำเสนอได้อย่างมีแบบแผน โดยการดำเนินการนั้น ครูผู้สอนจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักเลือก
ข้อมูลที่สอดคล้อง รู ้จักความรู้ที่ได้อย่างสร้างสรรค์ ขยายขอบเขตความรู้ การวิเคราะห์ การสังเ คราะห์ 
ตัดสินใจ และการนำความรู้ไปรับใช้ ตลอดจนมีการวิเคราะห์วิจารณ์และแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม 

S การกำกับตนเอง หรือ การเรียนรู ้ได้เอง (SELF-REGULATING) เป็นการประเมินภาพรวมของ
นวัตกรรมหรือโครงการเพื่อกำกับความคิดและขยายค่านิยมสู่สังคมและสิ่งแวดล้อมให้กว้างขวางขึ้นเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง โดยครูผู้สอนจะต้องดำเนินการเพื่อให้ผู้เรียนนั้น มีการตรวจสอบและ
ควบคุมกระบวนการการคิดของตัวเอง การสร้างค่านิยมการคิดของตัวเอง และการสร้างนิสัยการคิดที่เป็น
รูปแบบของตัวเอง เป็นต้น 

GPAS นับว่าเป็นกระบวนการสร้างความรู้ที่มีประสิทธิภาพ และนับว่าเป็นกระบวนการสำคัญในการ
สร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ และเป็นการบริหารจัดการความรู้แท้ (Knowledge Management) อีกด้วยนอกจากนี้
กระบวนการสร้างความรู้แบบ GPAS 5 5 Steps ยังมีแนวทางที่สอดคล้องกับ การพัฒนาและการเรียนรู้ของ
สมอง (Brain-based Learning) ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของแต่ละคน จึงทำให้
กระบวนการนี้ถือเป็นเครื่องมือสำคัญ สำหรับการศึกษาแห่งศตวรรษที่ 21 ที่น่าจะช่วยยกระดับการศึกษาไทย 
เพื่อนำไปสู่การพัฒนาเด็กและเยาวชนไทย ให้มีอุปนิสัยที่ดีในการเรียนรู้ตามแนวทางของโลกในยุคสมัยใหม่ได้ 
 แนวคิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
           กระบวนการชุมชนทางวิชาชีพ จะช่วยยกระดับความรู้ความเข้าใจของครูแต่ละคน ทั้งมิติความรู้
ความเข้าใจในเนื ้อหาที ่จะสอนและความรู ้ความเข้าใจต่อการสอน  เช ่น หลักสูตร จิตวิทยาการสอน                        
การออกแบบกิจกรรม การวัดและประเมินผล เป็นต้น  
     1. PLC ช่วยยกระดับทักษะของครูแต่ละคน เช่น ทักษะการออกแบบการ เรียนรู้ ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะ ICT ทักษะการวัดและประเมินผล ตลอดจนทักษะทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะการจัดการความ
ขัดแย้ง ทักษะการจัดการอารมณ์ ทักษะการอยู่ร่วมกัน 
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     2. PLC ช่วยให้ครูแต่ละคนค้นพบความหมายของชีวิต ความหมายของการเป็นครูรู้สึกถึงคุณค่า
ของงานครู เห็นเป้าหมายที ่สำคัญร่วมกันเป็นบุคคลและองค์กรการเรียนรู ้ทำงานเป็นทีม มีความเป็น
กัลยาณมิตร (ปนัสยา รัตนพันธ์ 2560 : 79) 
 กิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

1. Dialogue หรือ กระบวนการสุนทรียสนทนาเพื่อเรียนรู้กันและกันด้วยการคุยกัน  เน้นการฟัง
อย่างรู้เท่าทันจิตใจของตนเอง เพื่อขจัดการตัดสินที่เกิดขึ้นขณะฟัง การฟังนั้นก็จะเต็มไปด้วยความกรุณาต่อ
ก ัน ทุกคนจะม ีโอกาสร ับเน ื ้อความได ้อย ่างครบถ ้วนท ั ้ งม ิต ิและเน ื ้อหา  ต ัวอย ่างห ัวข ้อคำถาม
เพื่อ Dialogue เช่น ห้าปีที่แล้วเราเห็นองค์กรเราเป็นอย่างไร อีกห้าปีข้างหน้าเราอยากเห็นองค์กรเราเป็น
อย่างไร อะไรที่หล่อหลอมให้เรากลายเป็นคนแบบนี้ เราจะอยู่ตรงไหนของจักรวาล ซึ่งเราเกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง 
ๆ รอบตัวอย่างไร เป็นต้น  
  2. Lesson Study เป็นกระบวนการร่วมกันพัฒนากิจกรรมการสร้างการเรียนรู้ของ      กลุ่มครู
ตัวอย่าง หัวข้อคำถามเพื ่อ Lesson Study เช่น ทำอย่างไรที ่จะให้โรงเรียนพัฒนาปัญญาภายในให้กับ
ผู้เรียน กิจกรรมฝึกฝนการรู้ตัวมีอะไรบ้าง ทำอย่างไรบ้างกับเด็กแต่ละวัย การฝึกให้เด็กได้ใคร่ครวญควรมี
กิจกรรมใดบ้าง การฝึกฝน Dialogue มีกระบวนการอย่างไร เป็นต้น 
  3. Share & Learn แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์ ความสำเร็จหรือ ความล้มเหลวจากหน้า
งานของกันและกัน เน ้นการอภิปรายร่วมกันอย่างสร้างสรรค์โดยมีเจตจำนงที ่ด ี ต ่อการทำให้งาน
พ ัฒนาข ึ ้ น  อาจจะทำ เป ็ นค ู ่  ท ำ เป ็ นกล ุ ่ มย ่ อย  และ เป ็ นกล ุ ่ ม ใหญ่  ต ั วอย ่ า งห ั ว ข ้ อคำถาม 
เพื ่อ Share & Learn เช่น อะไรคือปัญหาหรือสิ ่งที ่เราต้องการพัฒนา  ทำอะไรบ้าง ทำอย่างไร ผลเป็น
อย่างไร อะไรที่ยืนยันว่าเราได้พบผลเช่นนั้น เราสามารถทำอะไรได้บ้าง  
  4. AAR (After Action Review) เป็นการร่วมกันอภิปราย สรุปในแต่ละแง่มุมหลังจากเสร็จสิ้น
กิจกรรมเพื่อทำให้เกิดการใคร่ครวญ หรือการทบทวนต่อเรื่องนั้นๆ ตัวอย่างหัวข้อคำถามเพื่อ AAR เช่น เห็น
อะไร รู้สึกหรือคิดอย่างไร อะไรที่เราได้เรียนรู้ เป็นต้น 
  5. การสร้าง PLC ยังครอบคลุมถึงเด็กและผู้ปกครองอันเป็นองค์ประกอบสำคัญทั้งในแง่ของ
เป้าหมาย กระบวนการและกิจกรรม หมายถึง PLC จะสร้างมวลพลังแห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นกับคนที่แวดล้อม
อยู่ให้พัฒนาขึ้น 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2553: 146) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของผู้เรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นคําถามให้ผู้เรียนตอบ
ด้วยกระดาษ และดินสอ 
 อารมณ์ สนานภู่ (2539:17) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นผลมาจากการกระทำ
ที่ต้องอาศัยความสามารถทั้งทางร่างกายและสติปัญญา ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของ
ความสำเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถ เฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธิ์การเรียนอาจได้มาจาก
กระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เช่น อาจจะได้จากการสังเกต การตรวจการบ้าน หรืออาจได้มาในรูป
ของระดับคะแนน ที่ได้จาก โรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการที่ซับซ้อนและระยะเวลาที่นาน หรืออาจได้มา
ด้วยการวัดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 
 ทิศนา แขมมณี (2458: 10) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ คือการทำให้สำเร็จ ส่วนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หมายถึง การเข้าถึงความรู้มีการพัฒนาทักษะในด้านการเรียน ซึ่งอาจดูได้จากผลการเรียนที่ได้
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จากการทดสอบ 
 ไพศาล หวังพานิช (2533: 209) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึงคุณลักษณะ และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน       เป็นการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณ์การเรียนรู้ ที่เกิดจากการฝึกอบรมและการสั่งสอนการวัดผลสัมฤทธิ์
จึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไหร่ มีความสามารถ
ชนิดใด ซึ่งสามารถวัดได้ 2 แบบตามจุดมุ่งหมาย และลักษณะวิชาที่สอน จากความหมายผลส ัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่กล่าวมาพอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงระดับผลความสำเร็จของผู้เรียน ที่เกิด
จากเหตุแห่งองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญา   หรือองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา ซึ่งสามารถวัดได้จาก
คะแนนในการทำแบบทดสอบ หรือคะแนนที่ได้มาจากงานที่ได้รับมอบหมาย 
 
วิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 วิไลรักษ์ กระลาม (2561) ได้ทำการวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้แบบฝึกทักษะ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปทุมคง
คา สมุทรปราการจังหวัดสมุทรปราการ ปีการศึกษา 2561 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์   (1) เพื่อสร้าง
แบบฝึกทักษะวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้แบบฝึก
ทักษะ ประชากรกลุ่มตัวอย่าง (1)ประชากร เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปี การศึกษา 2561 ภาคเรียน
ที่ 1 โรงเรียนปทุมคงคา สมุทรปราการ จำนวน 9 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 360 คน (2) กลุ่ม
ตัวอยาง เป็นนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1/2 ปี การศึกษา 2561 ภาคเรียนที ่ 1 โรงเรียนปทุมคงคา 
สมุทรปราการ โดยการสุ่มแบบเจาะจง ( Purposive Sampling) จำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 40 คน ซึ่ง ผู้วิจัยได้
จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในห้องนี้และลักษณะของประชากรคล้ายคลึงกันทั้ง 9 ห้องเรียน คือมีลักษณะ เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน ผลการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า แบบฝึกทักษะวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ  
ร้อยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 1 ในการประสิทธิภาพ เท่ากับ (80. 12/80.64) ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่กำหนด 80/80 นักเรียนที่เรียนด้วยแบบฝึกทักษะคณิตศาสตร์ เรื่องอัตราส่วน สัดส่วน  และร้อยละ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน เรียนและหลังเรียนมี
ความแตกต่างกนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 นันทัชพร ทาเกตุ (2561) ได้ทำการวิจัยการศึกษาความสามารถในการคิดวิเคราะห์เรื่องอัตราส่วน
และร้อยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบสวนสอบสวน ความมุ่ง
หมายของการวิจัยครั้งนี้การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาความสามารถในการคิด วิเคราะห์เรื่อง 
อัตราส่วนและร้อยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบสวน 
สอบสวน (2) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์เรื ่องอัตราส่วนและร้อยละของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสืบสวนสอบสวนกับนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ แบบปกติ (3) ศึกษาผลการเรียนรู้ ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสืบสวนสอบสวน และ (4) เปรียบเทียบ
ผลการเรียนรู้ ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วนและ ร้อยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไดร้ับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสืบสวนสอบสวนกับนักเรียนที่ได้รับการจัด กิจกรรมการเรียนรู้ แบบปกติกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนราชโบริกานุ เคราะห์แบ่งเป็น 2 กลุ่ม 



๗๒ 
 

คือ นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสืบสวนสอบสวน จำนวน 40 คน และนักเรียน ที่ได้รับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบปกติจำนวน 40 คน โดยได้มาจากวิธีสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า (1) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่แบบสืบสวนสอบสวน   มีความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ เรื่องอัตราส่วนและร้อยละ ผ่านเกณฑ์มากกว่าร้อยละ 60 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ที่
ระดับนัยสำคัญ .05 (2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสืบสวน
สอบสวนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่องอัตราส่วนและร้อยละ สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ แบบปกติที่ระดับนัยสำคัญ .05 (3) นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ที่แบบสืบสวน มีผลการเรียนรู้ ทางการเรียนคณิตศาสตรเ์รื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ผ่านเกณฑ์มากกวา่
ร้อยละ 70 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด    ที่ระดับนัยสำคัญ .05 (4) นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่แบบสืบสวน มีผลการเรียนรู้ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องอัตราส่วนและร้อยละ 
สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบบปกติที่ระดับนัยสำคัญ .01 

วาวรินทร์ พงษ์พัฒน์ (2561) ได้ทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง
ความน่าจะเป็น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ในระดับขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดศรีสุ
ทธาราม จังหวัดสมุทรสาคร ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดศรีสุทธาราม จังหวัด 
สมุทรสาคร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น โดยวิธีสอนแบบ GPAS 5 Steps หลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 นักเรียนขั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดศรีสุทธาราม จังหวัด
สมุทรสาคร มีความพึงพอใจในการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยวิธีสอนแบบ GPAS 5 Steps อยู่ในระดับ
มาก 

พรชัย ทาลา (2561) ได้ศึกษาทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดการสอนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ รหัส
วิชา ค 23101 เรื ่อง พื ้นที ่ผิวและปริมาตร ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 โดยใช้กระบวนการ GPAS 5 Steps
ผลการวิจัย พบว่า (1) ชุดการสอนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.1/80.92 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้ง 
ไว้ 80/80 (2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้ชุดการสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญ ทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดการสอน 
มีค่าเท่ากับ 0.6914 แสดงว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 0.6914 หรือคิดเป็นร้อยละ 69.14 (4) นักเรียนมี
ระดับความพึงพอใจ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุดการสอนภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 
๑๐. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 

๖. วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน 
และจัดกลุ่มผู้เรียนตามความสามารถ จำนวน 3 กลุ่ม  ตามผลการประเมินความสามารถทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน 

๗. ศึกษาเอกสาร งานวิจ ัยที ่เก ี ่ยวข้อง  โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษา และศึกษาแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นการปฏิบัติจริงของผู้เรียนใน
ทักษะทางคณิตศาสตร์ อย่างเหมาะสมกับระดับชั้น   

๘. ศึกษาวิธีการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ ๖ เรื ่อง ร้อยละ และ
อัตราส่วน  โดยใช้กระบวนการ ๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps โดยเรียงลำดับเนื้อหาที่มีความง่ายไปหายาก  และใช้
ระยะเวลาในการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 

๙. วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมทักษะทางคณิตศาสตร์ ศึกษาแนวทางการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อออกแบบนวัตกรรม คือ แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์  



๗๓ 
 

๑๐. จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน จำนวน ๑๐  
แผน โดยแต่ละแผนประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี ้วัด สาระสำคัญ สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
จุดประสงค์การเรียนรู้ ชุดคำถามสำคัญ ชิ้นงาน/ภาระงาน กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล สื่อ/
แหล่งการเรียนรู้ และสรุปผลการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ จำนวน ๒ ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การหาร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 3 เรื ่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการหาร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ ที่

มากกว่า 1 ขั้นตอน   จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่๔ เรื่อง ร้อยละเกี่ยวกับการซื้อขาย  จำนวน ๒ ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๕ เรื่อง อัตราส่วนที่เท่ากันโดยการคูณ จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๖ เรื่อง อัตราส่วนที่เท่ากันโดยการหาร จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ เรื่อง มาตราส่วน  จำนวน ๒ ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘ เรื่อง อัตราส่วนที่เท่ากัน กับเซฟกระทะจิ๋ว จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๙ เรื่อง อัตราส่วน ร้อยละกับผลิตภัณฑ์ในท้องถิ่นจำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๐ เรื่อง มาตราส่วนและโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับมาตราส่วน       

จำนวน 2 ชั่วโมง 
สร้างแบบประเมินทักษะทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน  จำนวน 3 ชนิด เพื่อวัดทักษะ

การอ่านการเขียน   ความรู้ (K) ทักษะ  (P) คุณลักษณะ (A) ได้แก่  
 แบบทดสอบเรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน  ชนิดปรนัยเลือกตอบ ๔ ตัวเลือก   จำนวน 20 ข้อ    
 แบบประเมินทักษะทางคณิตศาสตร ์  จำนวน ๕ ข้อ ข้อละ ๔ คะแนน รวม ๒๐ คะแนน 
 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า ๔ ระดับ  จำนวน 10  

ข้อ  
๑๑. นำเครื่องมือที่สรา้งขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมได้แก่ ผู้อำนวยการ ครูวิชาการ 

และครูภาษาไทย  และนำมาปรับแก้ให้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับการประเมินด้านการอา่นการเขียน                    
โดยใช้แบบประเมิน IOC 

๑๒. กำหนดขอบเขตของการดำเนินการ โดยใช้กระบวนการ ๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps 
นวัตกรรม ได้แก่ กระบวนการจดัการเรียนรู ้๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps 
ผลลัพธ์ที่คาดหวัง ได้แก่ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ระยะเวลา การเก็บรวบรวมข้อมูล  โดย กำหนดระยะเวลา ๕  สัปดาห์ สัปดาห์ละ  2 วัน วันละ 
๒ ชั่วโมง  รวม ๒๐ ชัว่โมง  ในภาคเรียนที ่๑ ปีการศึกษา 2567 ระหว่างเดือนสิงหาคม- กันยายน 256๗ 
โดยจัดกจิกรรมในชัว่โมงสอนคณิตศาสตร ์ตามตารางสอนที่รับผิดชอบ   

กลุ่มเป้าหมาย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ จำนวน  ๒๑  คน 
การวิเคราะห์ข้อมูล  โดยใช้ สถิติพื้นฐาน  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ  

 
 
 
 
 



๗๔ 
 

๑๑. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 
      

ท่ี เรื่อง จำนวน 
๑ แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน 

จำนวน  ๑๐ แผน ได้แก่  
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ  
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การหาร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์  
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการหาร้อยละ
หรือเปอร์เซ็นต์ ที่มากกว่า 1 ขั้นตอน    
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ ๔ เรื่อง ร้อยละเกี่ยวกับการซื้อขาย   
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ ๕ เรื่อง อตัราส่วนที่เท่ากันโดยการคณู  
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๖ เรื่อง อัตราส่วนที่เท่ากันโดยการหาร  
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ เรื่อง มาตราส่วน   
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘ เรื่อง อัตราส่วนที่เท่ากัน กับเซฟกระทะจิ๋ว  
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๙ เรื่อง อัตราส่วน ร้อยละกับผลิตภัณฑ์ใน
ท้องถิ่น 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๐ เรื่อง มาตราส่วนและโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
มาตราส่วน       
   

จำนวน 1๐ แผน  
 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
 

๒ แบบทดสอบเรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน    (K)     ๒๐ ข้อ 
๓ แบบประเมินทักษะทางคณิตศาสตร์ (P)            ๕ ข้อ 
๔ แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน (A)         ๑๐ ข้อ 

 
๑๒.ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงข้ัน  

ผู้เรียนมคีวามสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ในระดบัดี 
ผู้เรียนมคีวามสามารถในการเชื่อมโยงในระดับสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีการอา่นการเขียนนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชีวิต 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจทีด่ีต่อการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมากที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



๗๕ 
 

๑๓. งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  จำนวน ๓,๒๕๐  บาท 
๑๔.การประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
๑.เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์เรื่อง 
ร้อยละ และอัตราส่วน  ของ
ผู้เรียน 

ทดสอบ แบบทดสอบ ผ่านร้อยละ ๘๐ 

๒.เพื่อพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณติศาสตร์
ของผู้เรียน 

ประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร ์

แบบประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร ์

ผ่านระดับด ี

๓.เพื่อพัฒนาความพึงพอใจที่ดี
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ประเมินความพึง
พอใจ 

แบบประเมินความพึง
พอใจ 

ระดับมาก 

 
 
 

           ลงชื่อ ...................................ผู้พัฒนานวตักรรม 
(นายนพพร  สีสันต์) 

ตำแหน่งครู วทิยฐานะ ครูชำนาญการ 
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ภาคผนวก 
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คำอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 
 
รายวิชาพื้นฐาน     กลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6      เวลา 160 ชั่วโมง/ปี 
 ศึกษาตัวประกอบ จำนวนเฉพาะ และตัวประกอบเฉพาะ การแยกตัวประกอบ ห.ร.ม. ค.ร.น. โจทย์
ปัญหาเกี่ยวกับ ห.ร.ม. และ ค.ร.น. การเปรียบเทียบเศษส่วนและจำนวนคละ การเรียงลำดับเศษส่วนและ
จำนวนคละ การบวก การลบเศษส่วนและจำนวนคละ การแก้โจทย์ปัญหาเศษส่วนและจำนวนคละ การบวก 
ลบ คูณ หารระคนของเศษส่วนและจำนวนคละ การแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคนของเศษส่วน 
และจำนวนคละ ความสัมพันธ์ระหว่างเศษส่วนและทศนิยม การหารทศนิยมที่ตัวหารและผลหารเป็นทศนิยม
ไม่เกิน 3 ตำแหน่ง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับทศนิยม อัตราส่วน อัตราส่วนที่เท่ากัน อัตราส่วนที่เท่ากันกับการ
สร้างผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น มาตราส่วน โจทย์ปัญหาอัตราส่วนและมาตราส่วน โจทย์ปัญหาร้อยละ ชนิดและ
สมบัติของรูปสามเหลี่ยม การสร้างรูปสามเหลี่ยม ส่วนต่าง ๆ ของวงกลม การสร้างวงกลม ความยาวรอบรูป
และพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม มุมภายในของรูปหลายเหลี่ยม ความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม 
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปหลายเหลี่ยม ความยาวรอบรูปและพื้นที่ของวงกลม 
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของวงกลม ทรงกลม ทรงกระบอก กรวย และพีระมิด รูปคลี่
ของทรงกระบอก กรวย ปริซึม และพีระมิด ปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วยทรงสี่เหลี่ยมมุม
ฉาก โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับปริมาตรของรูปเรขาคณิตสามมิติที่ประกอบด้วยทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก การแก้ปัญหา
เกี่ยวกับแบบรูป และการนำเสนอข้อมูล  
 โดยการจัดประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ที่ใกล้ตัวที่อยู่ในท้องถิ่นของผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า 
ฝึกทักษะ โดยการปฏิบัติจริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการในการคดิคำนวณ การ
แก้ปัญหา การให้เหตุผล การเชื่อมโยง การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร ์ และนำประสบการณ์ด้านความรู ้
ความคดิ ทักษะและกระบวนการที่ได้ไปใชใ้นการเรียนรู้สิ่งตา่ง ๆ และใช้ในชีวิตประจำวันอยา่งสร้างสรรค ์ 
 เพื่อให้เห็นคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ มีเจตคติที่ดีต่อท้องถิ่นของตนเอง สามารถทำงาน
ได้อย่างเป็นระบบ มีระเบียบ รอบคอบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และมี
ความเชื่อมั่นในตนเอง 
 
รหัสตัวชี้วัด   
ตัวชี้วัดระหว่างทาง  

ค 1.1 ป.6/2 , ป.6/3 , ป.6/4 ,  ป.6/5 ,  ป.6/7 , ป.6/9    
ค 2.2 ป.6/1 ,  ป.6/4  

ตัวชี้วัดปลายทาง 
ค 1.1 ป.6/1, ป.6/6,  ป.6/8,  ป.6/10,  ป.6/11 ,  ป.6/12    
ค 1.2  ป.6/1   
ค 2.1 ป.6/1 , ป.6/2 , ป.6/3  
ค 2.2 ป.6/2 , ป.6/3  
ค 3.1 ป.6/1 

รวมทั้งหมด  21  ตัวชีว้ัด       
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ เรื่อง 
จำนวน 
(ชั่วโมง) 

1 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับร้อยละ 2 
2 การหาร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์  2 
3 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการหาร้อยละหรือเปอร์เซ็นต์ ที่

มากกวา่ 1 ขั้นตอน  
2 

4 โจทย์ปัญหาการซื้อขาย 2 
5 อัตราสว่นที่เท่ากันโดยการคูณ 2 
6 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับดอกเบ้ีย 2 
7 อัตราสว่น และอัตราสว่นที่เท่ากัน 2 
8 อัตราสว่นที่เท่ากัน กับเซฟกระทะจิว๋ 2 
9 อัตราสว่น ร้อยละกับผลิตภัณฑ์ในท้องถิ่น 2 

10 มาตราส่วนและโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับมาตราส่วน 2 
รวม 20 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กำหนดแผนการจัดการเรียนรู ้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้อยละและอัตราส่วน 

กำหนดแผนการจัดการเรียนรู ้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้อยละและอัตราส่วน 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 60 
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  รายวชิา  คณติศาสตรพ์ืน้ฐาน  รหัสวิชา  ค 16101 

ชั้นประถมศึกษาปีที่  6   ภาคเรียนที่  1     ปีการศึกษา 2567 

หน่วยการเรียนรูท้ี่  4  รอ้ยละและอัตราส่วน 
เรื่อง  อัตราสว่น ร้อยละกับผลิตภัณฑ์ในท้องถิ่น              เวลา  2  ชั่วโมง 

วันที่............. เดือน........................................ พ.ศ. ................... ครูผู้สอน นายนพพร  สีสันต์ 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน  ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน  ระบบจำนวน  การดำเนินการของ
จำนวน  ผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ  สมบัติของการดำเนินการ  และการนำไปใช้ 
2.  ตัวชี้วัดชั้นปี 

ตัวชี้วัดระหว่างทาง 
เขียนอัตราส่วนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ จากข้อความหรอื สถานการณ์ โดยที่   

ปริมาณแต่ละปริมาณเป็นจำนวนนับ (ค 1.1  ป.6/2) 
หาอัตราส่วนที่เท่ากับอัตราส่วน ที่กำหนดให้ (ค 1.1  ป.6/3) 

ตัวชี้วัดปลายทาง  
 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย์ปญหา อัตราส่วน (ค 1.1  ป.6/11) 

แสดงวิธีหา คำตอบของโจทย์ปัญหาร้อยละ  2 - 3 ขั้นตอน (ค 1.1 ป.6/12) 
3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. อธิบายอตัราส่วนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ (K) 
 2. บอกวิธกีารหาอัตราสว่นที่เท่ากับอัตราส่วนที่กำหนด (K) 
 3.  มีความสามารถในการสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ (P) 
 4.  มีความสามารถในเชือ่มโยงความรู้ทางคณติศาสตร ์ (P) 

5.  มีความสามารถในการให้เหตุผล  (P) 
 6.  มีความมุมานะในการทำความเข้าใจปัญหาและแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (A) 

7.  มีความมุ่งมั่นในการทำงาน  (A) 
4.  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 

 1.  มีความสามารถในการสื่อสาร   
 2.  มีความสามารถในการแก้ปัญหา 
 3.  มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ 
๕. อัตลักษณ์อุบลราชธานี  
 การเรียนรู้จากฐานทุนจังหวัด เพื่อพัฒนาศักยภาพผู้เรียนด้านการค้า การลงทุน ส่งเสริมความเป็นผู้
ประกอบรายย่อย ขนาดเล็กและขนาดกลางให้กับผู้เรียน 

๖.  สาระสำคัญ 

 ความสัมพันธ์ที่แสดงการเปรียบเทียบปริมาณตั้งแต่  2 ปริมาณขึ้นไป ซึ่งอาจมีหน่วยเดียวกันหรือ
หน่วยต่างกัน  เรียกวา่ อตัราสว่น 
 การเขียนแสดงการเปรียบเทียบปริมาณในรูปอัตราส่วน  
  - ถ้ามีหน่วยเดียวกัน จะไม่นิยมเขียนหน่วยกำกับไว้  
  - ถ้ามีหน่วยตา่งกัน จะเขียนหน่วยกำกับไว้  
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 การหาอตัราส่วนที่เท่ากบัอัตราส่วนทีก่ำหนด อาจทำได้โดย  
  -  คณูแต่ละจำนวนในอัตราส่วน ด้วยจำนวนนับ  จำนวนเดียวกันที่มากกวา่ 1  
  -   หารแตล่ะจำนวนในอตัราสว่น ดว้ยจำนวนนับ  จำนวนเดียวกันที่มากกว่า 1 ได้ลงตัว  
๗.  สาระการเรียนรู ้
 อัตราสว่นกับการผลิตภณัฑ์ท้องถิ่น  

๘.  กิจกรรมการเรียนรู้ 
Step 1 : ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) 

1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องการทำวุ้นมะพร้าว ผลิตภัณฑ์ขึ้นชื่อของท้องถิ่น พูดคุยกับ
นักเรียนเรื่องการใส่ส่วนผสมในการทำวุ้นมะพร้าว เราจะต้องใส่ส่วนผสมต่าง ๆ ให้เป็นอัตราส่วนตามสูตรของ
การทำวุ้นมะพร้าว  
   2. คุณครูนำวุ้นมะพร้าวที่นักเรียนได้ลงมือทำในชั่วโมงที่แล้ว  มาให้นักเรียนรับประทาน แล้วชวนคุย
เกี่ยวกับรสชาติของวุ้นมะพร้าวของกลุ่มตนเองว่าเหมาะสมแล้วหรือยัง  มีส่วนประสมไหนที่ต้องลด  หรือเพิ่ม   
เพื่อเป็นสูตรวุ้นมะพร้าวของกลุ่มตนเอง 
Step 2 : ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) 

3. การสอนอัตราสว่น ครูใช้สถานการณ์เกี่ยวกับการจำหน่ายสินค้าริมทาง ในท้องถิ่นของนักเรียน มา
นำสนทนา  เพื่อทำให้การเรียนรู้เรื่องอัตราสว่น เป็นไปอย่างมีความหมาย   

  
4. คุณครูใช้ถามนักเรียนว่า ภาพทีคุ่ณครูยกตัวอยา่งนี้  นักเรียนเคยเห็นหรือไม่  รา้นอยู่ที่ไหน แล้ว

เขาขายอะไรบ้าง 
5. คุณครูชวนนักเรียนพูดคุยเกี่ยวกับการผลิตสินค้าเพื่อจำหน่าย เราต้องผลิตสินค้าในจำนวนมาก ๆ    

เพื่อเพียงพอต่อการจำหน่าย แล้วเราจะผลิตอย่างไรให้ผลิตภัณฑ์ของเรามีรสชาติเหมือนกันทุกชิ้น และผลิต
สินค้าได้ทีละมาก ๆ  

แนวการตอบ : เราต้องใช้ความรู้เรื่องอัตราส่วนที่เท่ากัน มาใช้ในการคำนวนวัตถุดิบในการทำให้มี
อัตราส่วนเดียวกัน รสชาติของสินค้าก็จะไม่เปลี่ยนแปลง 
Step 3 : ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge) 

6. ครูใช้สถานการณ์ การผลิตข้าวหลาม ประกอบการอธิบาย และในระดับชั้นนี้เป็นการ อธิบาย
ความหมายและการเขียนอัตราส่วนแสดงการ เปรียบเทียบปริมาณ 2 ปริมาณ  ที่มีหน่วยเดียวกัน และ หน่วย
ต่างกัน   
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7. นักเรียนฝึกคำนวณเทียบอัตราส่วนวัตถุดิบการทำข้าวหลาม ตามจำนวนที่ต้องการ วา่นักเรียนจะมี

วิธีคิดอยา่งไร 
 8. นักเรียนทำวุ้นมะพรา้ว  ตามจำนวนที่คุณครูกำหนด  แล้วให้นักเรียนช่วยกันคำนวณอตัราส่วนของ
วัตถุดิบการทำวุ้นมะพรา้ว 
 9. นักเรียนลงมือทำวุ้นมะพร้าว ตามอตัราสว่นและวิธีการที่นักเรียนได้ศกึษามา 
Step 4 : ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) 
 10. นักเรียนออกมานำเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน โดยมีนักเรียนและครูรว่มกันตรวจสอบความถูกต้อง 
 11. นักเรียนรว่มกันอภปิรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคดิเชิงระบบและวิธีการทำงาน 
ที่มีแบบแผน 
 12.  นักเรียนตอบคำถามกระตุ้นการคดิว่า  
   - ในการทำการค้าขายสิ่งสำคัญที่สุดคืออะไร  ตอบ มุ่งผลกำไร 
   - แล้วเราจะมีวิธกีารใด ในการลดต้นทุนเราหรือไม่  ตอบ หาวัตถุดิบที่เรามีมาใช้ในการทำ 
Step 5 : ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating) 

1๓. นักเรียนนำความรู้เกี่ยวกับอัตราส่วน ไปช่วยแนะนำเพื่อน ๆ ที่ยังไม่เข้าใจให้เกิดความเข้าใจ
ยิ่งข้ึน 
 1๔. นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม  
ในประเด็นต่อไปน้ี 
  - สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร 
  - นักเรียนมีส่วนรว่มกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
  - เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมสี่วนร่วมกจิกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
  - นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพยีงใด 
  - นักเรียนจะนำความรู้ทีไ่ด้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป 
  ได้อย่างไร  
 1๕. นักเรียนทำแบบฝึกทักษะที่ ๖ เรือ่ง อตัราสว่นที่เท่ากัน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน 
๙.  สื่อ/แหล่งการเรยีนรู้ 
          1.  วัตถุดิบในการทำวุ้นมะพร้าว 
 2.  แบบบันทึกกิจกรรม 
 3. แบบฝึกทักษะที่ ๖ เรือ่ง อัตราส่วนที่เทา่กัน 

4. อุปกรณ์การประกอบอาหาร 
 5. Power point ประกอบการสอน 
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๑๐.  การวัดและประเมินผล 

    ๑๐.1 การวัดผล 
วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

ตรวจแบบฝึกหัด และแบบฝึกทักษะ แบบฝึกหัด และแบบฝึกทักษะ ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์
สังเกตพฤติกรรมการทำงาน
รายบุคคล 

แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงาน
รายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

 

    ๑๐.2 การประเมินผล 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4  

(ดีมาก) 
3 

 (ดี) 
2  

(กำลังพัฒนา) 
1  

(ต้องปรับปรุง) 
1. เกณฑ์การ
ประเมินการ
ทำแบบฝึกหัด 

ทำแบบฝึกหัดได้
อย่างถูกต้องร้อยละ 
90 ขึ้นไป 

ทำแบบฝึกหัดได้
อย่างถูกต้องร้อยละ 
80 - 89 

ทำแบบฝึกหัดได้
อย่างถูกต้องร้อยละ 
60 - 79 

ทำแบบฝึกหัดได้
อย่างถูกต้องตำ่กวา่
ร้อยละ 60 

2. เกณฑ์การ
ประเมินความ 
สามารถในการ
สื่อสาร สื่อ
ความหมาย
ทาง
คณิตศาสตร ์

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  
สรุปผล  และ
นำเสนอได้อย่าง
ถูกต้อง  ชดัเจน   

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  
สรุปผล  และ
นำเสนอได้ถูกต้อง 
แต่ขาดรายละเอียด
ที่สมบูรณ์ 

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  
สรุปผล  และ
นำเสนอได้ถูกต้อง
บางส่วน 

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  
สรุปผล  และ
นำเสนอไม่ได้ 

3. เกณฑ์การ
ประเมินความ 
สามารถในการ
เชื่อมโยง 

ใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์เป็น
เครื่องมือในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร ์
เน้ือหาต่าง ๆ  หรือ
ศาสตร์อื่น ๆ  และ
นำไปใช้ในชีวิตจริง
ได้อย่างสอดคล้อง 
เหมาะสม 

ใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์เป็น
เครื่องมือในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร ์
เน้ือหาต่าง ๆ  หรือ
ศาสตร์อื่น ๆ  และ
นำไปใช้ในชีวิตจริง
ได้บางส่วน 

ใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์เป็น
เครื่องมือในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร ์
เน้ือหาต่าง ๆ  หรือ
ศาสตร์อื่น ๆ  และ
นำไปใช้ในชีวิตจริง 

ใช้ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์เป็น
เครื่องมือในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร ์
เน้ือหาต่าง ๆ  หรือ
ศาสตร์อื่น ๆ  และ
นำไปใช้ในชีวิตจริง 

4. เกณฑ์การ
ประเมินความ 
สามารถในการ
ให้เหตุผล 

รับฟังและให้เหตุผล
สนับสนุนหรือ
โต้แย้ง  เพื่อนำไปสู่ 
การสรุปโดยมี
ข้อเท็จจริงทาง

รับฟังและให้เหตุผล
สนับสนุน หรือ
โต้แย้ง  เพื่อนำไปสู่ 
การสรุปโดยมี
ข้อเท็จจริงทาง

รับฟังและให้เหตุผล
สนับสนุน หรือ
โต้แย้ง  แต่ไม่
นำไปสู่การสรุปที่มี
ข้อเท็จจริงทาง

รับฟังและให้เหตุผล
สนับสนุน หรือ
โต้แย้งไม่ได ้



๘๓ 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4  

(ดีมาก) 
3 

 (ดี) 
2  

(กำลังพัฒนา) 
1  

(ต้องปรับปรุง) 
คณิตศาสตรร์องรับ
ได้อย่างสมบูรณ ์

คณิตศาสตรร์องรับ
ได้บางส่วน 

คณิตศาสตรร์องรับ 

5. เกณฑ์การ
ประเมินความ
มุ่งมั่นในการ
ทำงาน   

มีความมุ่งมั่นในการ
ทำงานอย่าง
รอบคอบ จนงาน
ประสบผลสำเร็จ
เรียบร้อย ครบถ้วน
สมบูรณ์ 

มีความมุ่งมั่นในการ
ทำงานอย่าง
รอบคอบ จนงาน
ประสบผลสำเร็จ
เรียบร้อยส่วนใหญ่ 

มีความมุ่งมั่นในการ
ทำงานอย่าง
รอบคอบ จนงาน
ประสบผลสำเร็จ
เรียบร้อยส่วนน้อย 

มีความมุ่งมั่นในการ
ทำงานแต่ไม่มีความ
รอบคอบ ส่งผลให้
งานไม่ประสบ
ผลสำเร็จอย่างที่
ควร 

 

1๑.  บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
      1๑.1 สรุปผลหลังการจดัการเรียนรู ้ 
            1. นักเรียนจำนวน..................คน  
                ผา่นจุดประสงค์การเรียนรู.้.....................คน คดิเป็นร้อยละ..................  
                ไม่ผา่นจุดประสงค์การเรียนรู.้.................คน คดิเป็นร้อยละ..................  
                นักเรียนนี่ไม่ผ่าน มีดังนี้  

1............................................................ 2............................................................  
3............................................................ 4............................................................  

      แนวทางแก้ไขนักเรยีนที่ไม่ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู ้ 
      ....................................................................................................................................................... 

            2. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ (K)  
      .......................................................................................................................................................  

            3. นักเรียนเกดิทักษะทางคณิตศาสตร ์(P)  
      ....................................................................................................................................................... 
      ........................................................................................................................................................  

            4. นักเรียนมีคณุลักษณะที่พึงประสงค์ (A)  
      ....................................................................................................................................................... 

      1๑.2 ปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไข  
   ........................................................................................................................................................... 
   .......................................................................................................................................................... 

      1๑.3 ข้อเสนอแนะ  
   ........................................................................................................................................................... 

 
                                                                               ลงชือ่...........................................................
                                              ( นายนพพร  สีสันต์ ) 
                                                                                    ตำแหน่ง  ครู  วทิยฐานะ ครชูำนาญการ 



๘๔ 
 

1๒.  ความคิดเห็นของหัวหน้าสถานศึกษา/ ผูท้ี่ได้รับมอบหมาย  
      1. ความเหมาะสมของกิจกรรม 
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      2. ความเหมาะสมของเนื้อหา      
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      3. ความเหมาะสมของเวลา         
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      4. ความเหมาะสมของสื่อ            
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      5. ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
.................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
                           
    
                                                                        ลงชื่อ........................................................... 
                                              ( นายเกียรติบดนิทร์  ศรีสมชัย ) 
                                                          ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๘๕ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก 

 
  1.  แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล (ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์) 
  2.  แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล (คูณลักษณะอันพึงประสงค์) 
  3.  แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



๘๖ 
 

 แบบประเมินทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 
 
 

 

ที ่ ชื่อ – สกุล 

มีความ 
สามารถในกา

แก้ปัญหา 

มีความ 
สามารถในการ
สื่อสาร  ส่ือ
ความ หมาย

ทาง
คณิตศาสตร ์

มีความ สามารถใน
การเชื่อมโยง 

มีความ 
สามารถในการ

ให้เหตุผล 

มีความ 
สามารถในการ
คิดสร้างสรรค์ 

รวม 
20 

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
1 เด็กชายฉันทวิทย์  สุวรรณโส                      
2 เด็กชายพีระพัฒน์  ทองชุม                      
3 เด็กชายวุฒิภัทร  ชนะวงศ์                      
4 เด็กหญิงณัฐชยา  แก้วคำ                      
5 เด็กหญิงพิมลรัตน์  จรูญกูล                      
6 เด็กหญิงพิชชาพร  จรูญกูล                      
7 เด็กหญิงพุทธธิดา  อร่ามศรี                      
8 เด็กหญิงพรรณวษา  บุญสุข                      

9 เด็กหญิงณัฐณิชา  พลเขตร                      
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ =  ดีมาก  ให ้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  =  ดี  ให ้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  =  พอใช ้  ให ้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง  ให ้ 1 คะแนน 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
16 - 20 
11 - 15 
6 - 10 
1 - 5 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 

      

 ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมนิ 
                                               ( นายนพพร  สีสันต์ ) 

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



๘๗ 
 

 

 
แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 
 
 

ที ่ ชื่อ – สกุล 

มีความมุมานะใน
การทำความ

เข้าใจปัญหาและ
แก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร ์

มีความมุ่งมั่นใน
การทำงาน 

รวม 
8 คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 
1 เด็กชายฉันทวิทย์  สุวรรณโส          
2 เด็กชายพีระพัฒน์  ทองชุม          
3 เด็กชายวุฒิภัทร  ชนะวงศ์          
4 เด็กหญิงณัฐชยา  แก้วคำ          
5 เด็กหญิงพิมลรัตน์  จรูญกูล          
6 เด็กหญิงพิชชาพร  จรูญกูล          
7 เด็กหญิงพุทธธิดา  อร่ามศร ี          
8 เด็กหญิงพรรณวษา  บุญสุข          
9 เด็กหญิงณัฐณิชา  พลเขตร          

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ =  ดีมาก  ให ้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  =  ดี  ให ้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  =  พอใช ้  ให ้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง  ให ้ 1 คะแนน 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

7 - 8 
5 - 6 
3 - 4 
1 - 2 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 

      

 

 ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมนิ 
                                               ( นายนพพร  สีสันต์ ) 

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



๘๘ 
 

 

 
แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม่ 

 
กลุ่มที่ 1 
สมาชิกของกลุ่ม  1. เด็กชายฉันทวิทย ์ สุวรรณโส  
 2. เด็กชายวุฒิภัทร  ชนะวงศ์ 
 3. เด็กหญิงพิมลรัตน์  จรูญกูล 
 4. เด็กหญิงพิชชาพร  จรูญกูล 
 5. เด็กหญิงณัฐณิชา  พลเขตร  
 

ลำดับที ่ พฤติกรรม 
คุณภาพการปฏิบัติ 

4 3 2 1 
1 มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น     
2 มีความกระตือรือร้นในการทำงาน     
3 รับผิดชอบในงานที่ไดร้ับมอบหมาย      
4 มีข้ันตอนในการทำงานอย่างเป็นระบบ     
5 ใช้เวลาในการทำงานอยา่งเหมาะสม      

รวม  
 
กลุ่มที่ 2 
สมาชิกของกลุ่ม  1. เด็กชายพรีะพัฒน์  ทองชุม  
 2. เด็กหญิงณัฐชยา แก้วคำ 
 3. เด็กหญิงพรรณวษา  บุญสุข 
 4. เด็กหญิงพุทธธดิา  อร่ามศรี  
 

ลำดับที ่ พฤติกรรม 
คุณภาพการปฏิบัติ 

4 3 2 1 
1 มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น     
2 มีความกระตือรือร้นในการทำงาน     
3 รับผิดชอบในงานที่ไดร้ับมอบหมาย      
4 มีข้ันตอนในการทำงานอย่างเป็นระบบ     
5 ใช้เวลาในการทำงานอยา่งเหมาะสม      

รวม  
 
 
 

 
 



๘๙ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ =  ดีมาก  ให ้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  =  ดี  ให ้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  =  พอใช ้  ให ้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง  ให ้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

17-20 
13-16 
9-12 
5-8 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๙๐ 
 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
เรื่อง: ร้อยละและอัตราส่วน   ระดับช้ัน: ประถมศึกษาปีที่ 6 

วัตถุประสงค์: เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง ร้อยละและ
อัตราสว่น โดยใช้กระบวนการ ๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
คำช้ีแจง: โปรดแสดงความพึงพอใจของนักเรียนแต่ละข้อโดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงในระดับที่ตรงกับความรูส้กึ
ของตนเอง 

รายการประเมิน มาก
ที่สุด 
(๔) 

มาก 
 

(๓) 

ปาน
กลาง 
(๒) 

น้อย 
 

(๑) 
๑.ฉันชอบกิจกรรมเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ในชุมชน     
๒.ฉันเข้าใจ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน     
๓.ฉันสนุกกับการเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่ให้ลงมือปฏิบัติจริง     
๔.ฉันสามารถประยุกต์ใช้ร้อยละและอัตราส่วน ในการทำอาหารได้     
๕.ฉันรู้สึกภูมิใจในวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเอง     
๖.ฉันอยากเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้นหลังจากเข้ารว่มกิจกรรมนี้     
๗.กิจกรรมนี้ช่วยให้ฉันทำงานรว่มกับเพื่อนได้ดี     
๘.ฉันสามารถอธิบายสว่นผสมหรือรสชาติของอาหาร     
๙.บรรยากาศในการเรียนรู้สนุกและเป็นกันเอง     
๑๐.โดยรวมแล้ว ฉันพึงพอใจกับกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้     

รวมคะแนน ( เต็ม ๔๐ คะแนน )     
 
ข้อเสนอแนะ ....................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 
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เกณฑ์การให้คะแนน 

คะแนนรวม ระดับความพึงพอใจ 
๓๖ - ๔๐ คะแนน มากที่สุด 
๓๑ - ๓๕ คะแนน มาก 
๒๑ - ๓๐ คะแนน ปานกลาง 
ต่ำกว่า ๒๑ คะแนน น้อย 
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ใบบันทึกกิจกรรม “อัตราส่วน ร้อยละ กับผลิตภณัฑ์ในท้องถ่ิน” 
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วัตถุดิบในการทำข้าวหลาม 
จำนวน  1  ชุด ทำได้..........กระบอก     ต้องการทำ จำนวน............ 
กระบอก 
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สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร 
............................................................................................................................ 

นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
............................................................................................................................ 

เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกจิกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
............................................................................................................................ 

นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด 
.................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร 
............................................................................................................................ 

นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
............................................................................................................................ 

เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกจิกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
............................................................................................................................ 

นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด 
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นวัตกรรมคณิตศาสตร์  ของนายปัญญา  คุณา 
ผู้จัดทำนวัตกรรม นายปัญญา คุณา    ตำแหน่งครู วทิยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 
๒. ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาทักษะทางคณติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก   

โดยใช้กระบวนการ ๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps  
๒. ระยะเวลาดำเนินการ  พฤษภาคม ๒๕6๘ – มีนาคม ๒๕๖๙ 
๓. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
  (√ ) แนวทางที่ ๒ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่  
๔. ประเภทของนวัตกรรม 
  (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
๕. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ การแก้ปัญหาในด้านชีวิตประจำวัน
และด้านอื่นๆ  การใช้เหตุผลส่วนใหญ่จะต้องอาศัยคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานสำคัญดังนั้น  คณิตศาสตร์ย่อมมี
บทบาทที่สำคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์  ทำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมี
เหตุผล  เป็นระบบระเบียบ  มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ  
จึงทำให้สามารถคาดการณ์  วางแผน ตัดสินใจ  และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม  คณิตศาสตร์
เป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อื ่นๆ  ที่เกี ่ยวข้อง  
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น  นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยัง
ช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์มีความสมดุลทั้งทางร่างกายจิตใจสติปัญญาและอารมณ์  สามารถคิดเป็นทำเป็น
แก้ปัญหาเป็นและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข  (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 
2551 : 1) นอกจากนี้คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องโดยตรงกับการคิด  และกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นการ
คิดที่มีแบบแผน  มีความเป็นเหตุเป็นผลต่อกันทุกขั้นตอน  เป็นวิชาที่มีลักษณะเป็นนามธรรมต้องใช้ความคิดอย่าง
สมเหตุสมผล  จึงจะเรียนรู้และเข้าใจโครงสร้างทางคณิตศาสตร์  คณิตศาสตร์มีส่วนสำคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้เป็น
บุคคลที่มีคุณภาพสามารถดำรงชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานทักษะในการ
แก้ปัญหามีเหตุผลทำงานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ  ดังที่ กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 54) ได้ระบุไว้ว่า 
คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ทำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล 
เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ  ช่วยให้คาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยัง
เป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ตอ่การ
ดำเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 
 การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในชั้นเรียน  สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน  มุ่งให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ  โดยมีครูเป็นผู้อำนวย
ความสะดวก  สร้างแรงบันดาลใจ  ให้คำปรึกษา  ดูแล  แนะนำ  จัดวิธีการเรียนรู ้และแหล่งเรียนรู ้ที่
หลากหลาย  ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย  สร้างองค์ความรู้ได้  มีความเข้าใจในตนเอง  ใช้สตปิัญญา  
คิด  วิเคราะห์  สร้างสรรค์ผลงาน  มีสมรรถนะสำคัญ  มีทักษะวิชาการ  ทักษะชีวิต  บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้
ตามระดับช่วงวัย (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2562 : 4) 
 GPAS คือ กระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ ซึ่งเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งในการเรียนรู้แบบ Active 
Learning โดยเป็นการเรียนรู้ผ่านชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (Professional Learning Community : 
PLC) ซึ่ง GPAS นั้นนับว่าเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักเรียนมี วิธีการเรียน ซึ่งจะช่วยผู้เรียนสามารถนำไปเรียนรู้
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ด้วยการปฏิบัติจริงได้ จึงนับว่าเป็นเครื่องมือสำคัญในการเพิ่มพูนทักษะในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และทำให้
ผู้เรียนมีวิธีการเรียนรู้ที่ดีขึ้น รวมถึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น
สามารถที่จะสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถที่จะนำไปใช้ในการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสำหรับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งสิ่งที่ได้จากกระบวนการเหล่านี้ จะตกผลึกภายในตัวของผู้เรียน และแปรเปลี่ยนเป็น
ตัวตนและบุคลิกภาพของผู้เรียน อันจะสะท้อนออกมาในรูปแบบของผลงานต่าง ๆ โดยประกอบด้วยโครงสร้าง
ทักษะกระบวนการคิด 5 ขั้นตอน ที่มีความสำคัญ 

สภาพปัจจุบันชั้นเรียนคณิตศาสตร์ได้เน้นการสอนโดยพิจารณาตัวอย่าง อธิบายและต้องหาคำตอบ   
ที่ถูกต้องเพียงคำตอบเดียว ไม่เน้นกระบวนการคิดอย่างมีระบบ จึงทำให้นักเรียนผิดพลาดในการหาคำตอบที่
ถูกต้อง นักเรียนไม่ค่อยได้แสดงความคิดเห็น ซึ่งจะเห็นได้จากผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ยังไม่เป็นไปตาม
เป้าหมายที่ต้องการพัฒนา (อังคณา กรีณะรา, 2564) การพัฒนานักเรียนให้สามารถเรียนรู้สร้างความรู้ไดด้ว้ย
ตนเอง เป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยให้นักเรียนเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่ง
เป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ที่เน้นให้จัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ซึ่งการเรียนการสอนในปัจจุบันได้เตรียมปรับกระบวนทัศน์ให้มีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ซึ่ง
จะเป็นบันไดให้นักเรียนพัฒนาไปสู ่คุณลักษณะที่พึ ่งประสงค์โดยครูจะต้องมีความรู ้ความเข้าใจและมี
ความสามารถในการพัฒนาผู้เรียนตามกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ประกอบด้วย 1) การเรยีนรู้
ระบุคำถาม (Learning to Question) 2) การเรียนรู ้แสวงหาสารสนเทศ (Learning to Search) 3) การ
เรียนรู้เพื่อสร้างความรู้ (Learning to Construct)  4) การเรียนรู้เพื่อสื่อสาร (Learning to Communicate) 
และ 5) การเรียนรู้เพื่อตอบแทนสังคม (Learning to Service) (พิมธ์ เตชะคปต์, 2556) และแนวทางหนึ่งที่
สามารถนำมาใช้ขับเคลื่อนการจัดการเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหาเพื่อส่งเสริมทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์
ได้ดีและมีขั้นตอนที่เสริมสร้างทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ GPAS 5 
steps ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) ที่มีรากฐานมาจากกระบวนการคิดขั้นสูง 
GPAS ตามแนวคิดโครงสร้าง 3 ชั้นแห่งปัญญา (three story intellect) ที่ประกอบด้วยการรวบรวมข้อมูล
(gathering) การจัดกระทำข้อมูล (processing) และการประยุกต์ใช้ข้อมูลความรู้ (applying) รวมทั้งแนวคิด
การพัฒนาคนให้สามารถกำกับตนเอง (self-requlating) ซึ่งช่วยในการพัฒนาตนเองให้มีความสามารถสูงขึ้น 
และเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ (learning person) มาพัฒนาและลำดับเป็นขั้นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ผ่าน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ 5 ขั้นตอนที่ต่อเน่ืองสัมพันธ์กันและส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของนักเรียน 
ได้แก่ ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (gatheing) ขั้นวิเคราะห์และสรปความรู้(processine) ขั้นประยุกต์และสร้าง
องค์ความรู้ (applying and constructing the knowledge) ขั้นการใช้ทักษะการสื่อสาร (applying the 
communication skills) และข้ั นควบคุมตนเอง (self-regulating) (สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ, 2564 : 
17-22) 

โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี
เขต 1 ได้มีการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรสถานศึกษาที่สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) จากการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
พบว่า นักเรียนขาดความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะในเรื่องรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ส่งผลทำให้การ
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องนี้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔  ต่ำ ดังนั้นจึงจำเป็นต้องพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา เนื่องจากเป็นพื้นฐานที่จะต้องนำไปศึกษาต่อในเนื้อหาอื่น ๆที่เกี่ยวข้อง และเป็น
เรื่องสำคัญที่นักเรียนต้องนำไปใช้ในชีวิตประจำวันอีกปัญหาที่พบ คือนักเรียนขาดทักษะความสามารถในการ
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แก้ปัญหา ซึ่งมีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนควบคู่กันไป และปัญหา
เหล่านี้หากนักเรียนขาดความรู้ความเข้าใจและไม่ได้รับการพัฒนานักเรียนจะไม่สามารถนำความรู้คณิตศาสตร์
ไปประยุกต์ใช้ใช้ในชีวิตประจำวันและในการศึกษาต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจากการศึกษาค้นคว้าวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคกระบวนการต่าง ๆ พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้ GPAS 5 
Steps เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ครอบคลุม เป็นที่น่าสนใจ สามารถทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถ
เข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้สอนจึงสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก ด้วยกระบวนการ GPAS 5 step ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ โรงเรียนบ้านเสียม
(เสียมทองวิทยาคาร) ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และพัฒนาให้นักเรียนมีทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตร์ เห็นคุณค่าของวิชาคณิตศาสตร์ ทำให้เกิดทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม และบ่มเพาะนวัตกรต่อไปใน
อนาคต 
๖. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

๖.๑ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ เรือ่ง สี่เหลี่ยมมุมฉาก  ของผู้เรียน 
๖.๒ เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียน 

 ๖.๓ เพื่อพัฒนาความพึงพอใจทีด่ีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
๗. กลุ่มเป้าหมาย นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ จำนวน ๗  คน  
    โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
๘. เป้าหมาย 

๘.๑ เชิงปริมาณ 
ผู้เรียนร้อยละ ๘๐ มีผลสมัฤทธิ์ เรื่อง สี่เหลี่ยมมุมฉาก   
ผู้เรียนร้อยละ 80  มีทักษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ 
ผู้เรียนร้อยละ 90 มีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้ 

๘.๒ เชิงคุณภาพ 
  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงข้ัน  

ผู้เรียนมคีวามสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ในระดบัดี 
ผู้เรียนมคีวามสามารถในการเชื่อมโยงในระดับสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีการอา่นการเขียนนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชีวิต 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจทีด่ีต่อการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมากที่สุด 

 
๙. หลักการ แนวคิด ทฤษฎ ี
 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ 
ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ 
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม และสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือใน 
การศึกษาด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ 
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ให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติการศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมี 
การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์  

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุงพ.ศ. 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับนี้จัดทำขึ้นโดยคำนึงถึงการส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีทักษะที่จำเป็นสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นสำคัญนั่นคือ การเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้าน
การคิดวิเคราะห์การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาการคิดสร้างสรรค์การใช้เทคโนโลยีการสื่อสาร และ
การร่วมมือ ซึ ่งจะส่งผลให้ผู ้เรียนรู้เท่าทันการเปลี ่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และ
สภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ประสบ
ความสำเร็จนั้น จะต้องเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆ พร้อมที่จะประกอบอาชีพเมื่อจบ
การศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ ้น ดังนั้นสถานศึกษาควรจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมตาม
ศักยภาพของผู้เรียน 
 
คณิตศาสตร์ 

1.ความหมายของคณิตศาสตร์  
ปราณี จิณฤทธิ์ (2552) ได้ให้ความหมายว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับจำนวน ตัวเลข การ

คิดคำนวณ การวัด เรขาคณิต พีชคณิต และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เพื่อพิสูจน์หาเหตุผล และ
สามารถนำเหตุผลนั้นไปใช้กับวิชาอื่น หรือการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน  

มัทนา สีแสด (2552) ได้ให้ความหมายว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ว่าด้วยการคำนวณโดย อาศัย
จำนวนตัวเลข ปริมาตร ขนาด รูปร่าง และสัญลักษณ์ เป็นสื่อในการสร้างความเข้าใจ ความคิดที่เป็นระบบ มี
เหตุผล มีวิธีการ และหลักการที่แน่นอนเป็นศาสตร์ และศิลป์ในการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน โดยจัดให้มีความสัมพันธ์กัน และคำนึงถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องในชีวิตประจำวัน  

ไข่มุก มณีศรี (2554) ได้ให้ความหมายว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวกับพื้นฐานทาง จำนวนตัวเลข 
การคำนวณ และการจัดโดยสัมพันธ์กับตัวเลข และสัญลักษณ์ (Symbols) แทนจำนวนเพื่อ สื่อความหมาย 
และเข้าใจกันได้ เป็นเครื่องมือที่แสดงความคิดเห็นเป็นระเบียบแบบแผนที่ประกอบไป ด้วยเหตุผล ซึ่งมีวิธีการ
และหลักเกณฑ์ที่แน่นอน เพื่อสามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาภายในชีวิตประจำวันได้  

 จากที่กล่าวมาข้างต้นจะสรุปได้ว่าคณิตศาสตร์ หมายถึง วิชาที่ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เลขเพื่อแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ โดยวิชานี้มีความสำคัญในการพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในสมัยปัจจุบัน นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยังเป็นส่วนสำคัญของการศึกษาทั ่วไป เนื ่องจากเป็นวิชาที ่สอนในระดับชั ้นเรียนตั ้งแต่ชั้น
ประถมศึกษาจนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งเป็นชั้นที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้พื้นฐานของวิชาคณิตศาสตร์เบ้ืองต้น 

2. ความสำคัญของคณิตศาสตร์ 
 2.1 ความสำคัญในแง่ชีวิตประจำวัน สมัยก่อนประวัติศาสตร์ คณิตศาสตร์มีความสำคัญต่อ

ชีวิตประจำวันของมนุษย์ในรูปของการจับคู่ ซึ่งเป็นมโนภาพพื้นฐานอันจะนำไปสู่มโนภาพ เรื่องจำนวนหรือการ
นับ ต่อมามีการคำนวณบวก ลบ หาร หารเกี่ยวกับจำนวนเรขาคณิต   สำหรับตัดแบ่งที่ดินทำเกษตรอย่างคร่าว 
ๆ ตลอดจนสิ่งก่อสร้างต่าง ๆ ซึ่งเกี่ยวกับขนาดและรูปทรงในการค้าขายก็มีการคิดคำนวณปัจจุบันในสังคมโลก
สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็ว ทั้งในด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง หรือวัฒนธรรมอื่น ๆ เพราะ
ได้รับอิทธิพลจากวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณิตศาสตร์ซึ่งมีความ จำเป็นจะต้องใช้ก็มีความซับซ้อนเพิ่มข้ึน
เรื่อย ๆ มีความจำเป็น ต้องเรียนเลขฐานอื่น ๆ นอกจากฐานสิบ เพราะเลขฐานเหล่านั้นเป็นวิธีการของอุปกรณ์
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เครื่องมือ หลายอย่าง เช่น คอมพิวเตอร์ เป็นต้น เราอาจจะไม่ได้ใช้พีชคณิตในการคำนวณซื้อขาย แต่อาจจะ
ต้องใช้วิชาความน่าจะเป็นและสถิติ  

2.2 ความสำคัญในแง่ภาษาอื่นๆ คณิตศาสตร์เป็นเรื่องของปริมาณ หรือจำนวนหรือ ขนาด
ย่อมมีความจำเป็นที่จะต้องเข้ามามีบทบาทในศาสตร์สาขาต่าง ๆ ที่มุ่งพัฒนาไปข้างหน้ายิ่ง คณิตศาสตร์พัฒนา
ไปมากเพียงใด ศาสตร์เหล่านี้ก็ยิ่งได้ใช้ความเจริญทางคณิตศาสตร์มาเป็นเครื่องมือ พัฒนาตนเองมากขึ้นเพียง
นั้น เป็นต้นว่าฟิสิกส์เดิมใช้แต่วิชาพีชคณิต (Algebra) ต่อมาในสมัยของ    นิวตัน ก็ได้ใช้แคลคูลัส มีการใช้
แคลคูลัสของการแปรผัน (Calculus of Variation) เรขาคณิตดิฟเฟอเรนเชียล (Differential Geometry) มี
กลศาสตร์ควอนตั้ม (Quantum Macanics) ฯลฯ จนอาจกล่าวไว้ว่าฟิสิกส์กับวิชาคณิตศาสตร์ไม่สามารถแยก
จากกันได้อย่างเด็ดขาด แม้ในวิชาคณิตศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ ปัจจุบันใช้การศึกษาในเชิงวิเคราะห์ เช่น 
จิตวิทยา เศรษฐศาสตร์ ประชากรศาสตร์ เป็นต้น  

2.3 ความสำคัญในแง่การคิดคณิตศาสตร์เป็นเรื่องของเหตุผลวิชาคณิตศาสตร์สอนให้ คนได้
รู้จักใช้เหตุผล โครงสร้างของวิชาคณิตศาสตร์เองยังมีบทบาทต่อการแก้ปัญหาหรือต่อวิธีการคิดของมนุษย์ 
สามารถคิดได้อย่างมีเหตุผลอย่างมีระบบระเบียบ มีลำดับ มีความถูกต้องชัดเจน ไม่ด่วนสรุปตามสามัญสำนึก 
ซึ่งคุณสมบัติเหล่านี้ผู้เรียนคณิตศาสตร์ย่อมสามารถสร้างและสะสมได้  

2.4 ความสำคัญในแง่สร้างคุณลักษณะ คือ ความเป็นผู้มีเหตุผล กระบวนการทาง คณิตศาสตร์
ต้องมีเหตุผลหรือทฤษฎีมาสนับสนุนประกอบการพิสูจน์ ความเป็นผู้มีลักษณะนิสัยละเอียด และสุขุมรอบคอบ 
ความเป็นผู้มีไหวพริบและปฏิภาณที่ดีที่เกิดจากการทำโจทย์คณิตศาสตร์ที่ต้องอาศัยเทคนิคนานาประการเพื่อ
แก้โจทย์ปัญหาให้สำเร็จ ฝึกให้พูดและเขียนตามความคิด คุณสมบัติเหล่านี้ จะสะสมในตัวผู้เรียนคณิตศาสตร์ที
ละน้อยจนเป็นนิสัยในที่สุด ทองจันทร์ ปะสีรัม(2555 : 32) 

จากความสำคัญของคณิตศาสตร์ สรุปได้ว่า คณิตศาสตร์มีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งเพราะเป็น
เครื่องมือการเรียนรู้ในศาสตร์สาขาอื่นๆ มีความสำคัญต่อชีวิตประจำวัน และพัฒนาวิธีคิดของมนุษย์  

 
หลักการแนวคิดของ Active Learning   
  แนวคิดของ Active Learning มาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่จากข้อสมมติฐาน ๔ ข้อ คือ 
(Morable, ๒๐๐๐ อา้งถึงใน นนทลีพรธาดาวิทย์, ๒๕๕๙: ๒๕-๒๖)  
  ๑. นัยสำคัญของการเรียนรู้ คือ เน้ือหาที่ผู้เรียนจะเข้าใจและยอมรับต้องมีความเกี่ยวข้องและสัมพนัธ์ 
กับจุดมุ่งหมายของผู้เรียน  
  ๒. สิ่งที่สำคัญอย่างยิ่งในการเรียนรูค้ือ ต้องเรียนผ่านการกระทำ  
    ๓. การเรียนรู้คือ การอำนวยความสะดวกให้กับผูเ้รียนโดยผู้เรียนมีส่วนร่วมและตอบสนองต่อ
กระบวนการเรียนรู้  
  ๔. การเรียนรู้เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นในตนเอง และเกี่ยวโยงไปสู่ผู้เรียนคนอื่น ๆ ทั้งด้านความรู้สกึ อารมณ์ 
และสติปัญญา 

จากสมมตฐิานดังกลา่วจงึเป็นแนวคิดสนับสนุนสิ่งที่ผู้ใหญ่เรียนรู้ได้ดีทีสุ่ด คือ การได้มีสว่นร่วมใน
กระบวนการทำกจิกรรมการเรียนรู ้ดังนั้น Active Learning คือ ผู้สอนเป็นผู้นำ ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเน้นการ 
มีส่วนร่วมของผู้เรียน กลยุทธ์การเรียนรู้โดยการปฏิบัติ การทำกจิกรรมดว้ยตนเอง ที่เป็นจุดเด่น และสร้าง
สิ่งแวดล้อมในการเรียนรูใ้ห้กับผู้เรียน  

 
 



๑๐๒ 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ active learning  
เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน

การปฏิบัติที่หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และการทำกรณีศึกษา เป็นต้น โดยกิจกรรมที่นำมาใช้ควรช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสาร/นำเสนอ และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสมบทบาทของผู้เรียน
นอกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมดังกล่าวข้างต้นแล้ว ยังต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียนกับผู้เรียน
ด้วยกันด้วย ผู้สอนควรลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนในลักษณะการบรรยายลง และเพิ่มบทบาท
ในการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะทำกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมในการเรียนรู้ 
ลักษณะของการเรียนแบบ Active Learning มีลักษณะดังต่อไปน้ี 

๑. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิดการแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้  
๒. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดระบบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันใน

รูปแบบขอความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
๓. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด  
๔. เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารสารสนเทศสู่ทักษะการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์และ

ประเมินค่า  
๕. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความมีวินัยในการทำงานร่วมกับผู้อื่น  
๖. ความรู้เกิดจากประสบการณ์และการสรุปของผู้เรียน  
๗. ผู ้สอนเป็นผู ้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู ้เพื ่อให้ผู ้เรียนเป็นผู ้ปฏิบัติด้วยตนเอง  

บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  
  การจัดการเรียนรู้ Active Learning ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญที่จะต้องเปลี่ยนบทบาท 

จากการทำหน้าที่สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวก แนะนำ ช่วยเหลือ ดูแล และกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ ดังที่    
นนทลีพร ธาดาวิทย์(๒๕๕๙: ๒๗-๒๘) กล่าว คือ  

 ๑. ผู้สอนเป็นผู้วางแผนกิจกรรม หรือเป้าหมายที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน เน้นผลที่ผู้เรียนสามารถนำไป 
ใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวางแผน กำหนดวิธีการเรียนรู้ของตนเอง  
  ๒. เป็นคนสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ ่งกันและกัน ระหว่างผู้สอน และเพื่อน ๆ ในชั้นเรียน  
  ๓. จัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรมที่สนใจรวมทั้งกระตุ้นให้ผู้เรียน 
ประสบความสำเร็จในการเรียน 

๔. จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaboratory Learning) ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือใน 
กลุ่มผู้เรียน  

๕. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบบูรณาการทั้งเนื้อหา สาระ วิธีการ และฝึกให้ผู้เรียนได้มีการ   
บูรณาการเน้ือหาสู่การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง  

๖. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และหลากหลาย แม้รายวิชาที่เน้นทางด้านการบรรยาย 
หลักการ และทฤษฎีก็สามารถจัดกิจกรรมเสริม อาทิ การอภิปราย การแก้ไขสถานการณ์ที่กำหนด เสริมเข้า 
กับกิจกรรมการบรรยาย  

๗. วางแผนในเรื่องของเวลาการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในประเด็นเนื้อหา และกิจกรรมในการเรียน ทั้งนี้ 
เน่ืองจากการเรียนรู้แบบ Active Learning ใช้เวลาการจัดกิจกรรม  



๑๐๓ 
 

๘ . ใจกว ้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเห็นท ี ่ผ ู ้ เร ียนนำเสนอ  
บทบาทผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  

ในทำนองเดียวกันการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ผู้เรียนไม่ได้เป็นผู้นั่งฟังผู้สอนบรรยาย 
อย่างเดียว แต่เป็นผู้ที่มีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนกิจกรรมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ดังที่ นนทลีพร ธาดาวทิย์ 
(๒๕๕๙: ๒๘) กล่าวไว้ดังนี้  

๑. มีความรับผิดชอบ เตรียมตัวล่วงหน้าให้พร้อมที่จะเรียนรู้ศึกษา และปฏิบัติงานในสิ่งที่ผู ้สอน 
มอบหมายให้ศึกษาล่วงหน้า  

๒. ให้ความร่วมมือกับผู้สอนในการจัดการเรียนรู้เริ ่มจากการวางแผนการจัดการเรียนรู้การดำเนิน 
กิจกรรม และการประเมินผล  

๓. มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น  
๔. มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ การทำงานเป็นทีม และการยอมรับ 

ฟังความคิดเห็นของผู้อื่น  
๕. มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ได้ลงมือปฏิบัติในสถานการณ์จริงด้วยตนเองเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 

ด้วยตนเอง  
๖. มีการใช้ความคิดเชิงระบบ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์การคิดเชิงเหตุผล การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

การคิดเชื่อมโยง และการคิดอย่างสร้างสรรค์  
๗. มีทัศนคติที่ดีต่อการรู้เพราะการเรียนรู้ไม่ใช่เรื่องที่น่าเบ่ือ แต่การเรียนแบบสนุกสนาน มีชีวิตชีวา 

กระบวนการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Step 
มีลักษณะลำดับขั้นตอนที่บ่งบอกถึงพัฒนาการของนักเรียน สามารถนำพานักเรียนไปสู่คุณลักษณะที่

พึงประสงค์ได้ โดยครูจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่สอนและเทคนิคในการพัฒนานักเรียนเป็นอยา่งดี 
กระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ( 5 Steps )ประกอบด้วยชั้นตอนและกิจกรรมการเรียนรู้ ดังตารางที่ 1      
(พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2557, หน้า 80) 

ตารางที่ 1 ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ( 5 Steps) 
กระบวนการเรยีนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ขั้นตอนย่อย 

1. ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) ๑.1 สังเกตสิ่งเร้าเพื่อเกิดความสงสัย 
1.2 ตั้งคำถามสำคัญ/คำถามหลัก 
1.3 ตั้งสมมติฐาน/คาดคะเนคำตอบ 

2.ขั้นคิดวิเคราะห์และสรปุความรู้  
(Processing) 
 

2.1 วางแผนเพื่อรวบรวมข้อมูล 
2.2 รวบรวมข้อมูลทั ้งหมดด้วยวิธีเก็บข้อมูล
ต่างๆ 
2.3 วิเคราะห์และสื่อความหมายข้อมูล 

3. ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ 
(Applying and Constructing the 
Knowledge) 

3.1 อภ ิปรายเพ ื ่อสร ้างคำอธ ิบายด ้วยตัว
นักเรียนเอง 
3.2 เชื่อมโยงความรู้สู ่คำอธิบายที่ถูกต้องโดย
ครู 

4. ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the 
Communication Skill) 

4.1 เขียนเพื่อเสนอความรู้ที ่ได้จากการสร้าง
ด้วยตนเอง 



๑๐๔ 
 

กระบวนการเรยีนรู้ 5 ขั้นตอน (5 STEPs) ขั้นตอนย่อย 
4.2 นำเสนอด้วยวาจาหน้าชั ้นเรียนหรือใน
สถานที่ต่าง ๆ 

5. ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและ
จิตสาธารณะ (Self-Regulating) 
 

5.1 นำความรู้ไปใช้หรือประยุกต์ความรู้ไปใช้ใน 
สถานการณ์ใหม่ ๆ 
5.2 สร้างผลงานหรือภาระงานเพื ่อบร ิการ
สังคม 

 
กระบวนการคิดขั ้นสูงเชิงระบบ (GPAS 5 Steps) เป็นเครื ่องมือพัฒนาศักยภาพของคนใน

ศตวรรษที่ 21 
สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (2561,หน้า 19-26) ได้กล่าวว่า การพัฒนาทักษะพื้นฐานสำหรับ

อนาคต เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะทางสังคม ทักษะการคิดสร้างสรรค์
และทักษะการแก้ปัญหา ทักษะที่จำ เป็นดังกล่าวนำ ไปสู่การพัฒนาคนให้มีความสามารถอยู่ในสังคมโลกอย่าง
สร้างสรรค์และมีความสุข ดังนั้น ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการคิดเชิงระบบ การคิด แก้ปัญหา และการ
ตัดสินใจบนพื้นฐานของข้อมูลสารสนเทศได้อย่างมีคุณภาพเที่ยงตรง โดยใช้กระบวนการคิดขั้นสูงเชิงระบบ 
(GPAS 5 Steps) เป็นเครื่องมือการเรียนรู้แบบ Active Learning 

จากแนวคิดการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนจะต้องมีเป้าหมายในการเรียนรู้ค้นหาแนวทางที่จะนำ 
ไปส ู ่ โครงสร ้างความร ู ้ท ี ่ม ีความหมายสอดคล้องและลงต ัวจากข้อม ูลท ี ่ม ีอย ู ่อาศ ัยหล ักการสร ้าง
ความรู้(Construction of Knowledge) โดยผู้เรียนสร้างความรู้จากการถ่ายโยงข้อมูลใหม่กับความรู้เดิมอย่าง
มีความหมาย ทั้งนี้จะเป็นพื้นฐานในการพัฒนาความสามารถและทักษะการคิดขั้นสูงได้อย่างสมบูรณ์และมาก
ด้วยคุณค่าต่อไป 

 
สถานบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (2558) ได้พัฒนาคุณภาพในการจัดการศึกษาจึงใช้ กระบวนการคิด

ขั้นสูงเชิงระบบ หรือเรียกว่ากระบวนการ GPAS ซึ่งเป็นกระบวนการที่ทรงพลังที่สุด เน้นกระบวนการคิด
วิเคราะห์ระดับสูง โดยจัดเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ 5 ขั้นตอน หรือ 5 STEPs ซึ่ง มีรูปแบบที่สะดวก
สำหรับการพัฒนาของสถานศึกษา ได้ดังนี้ 
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ชั้นที่ 1 ขั้นรวบรรมข้อมูล (Gathering เป็นชั้นที่เริ่มจากคำถามเพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้สังเกต สงสัย
กระตุ้นความสนใจ ตระหนักในปัญหา ตั้งสมมุติฐาน ตั้งข้อสงสัยเพื่อรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาคัดเลือกและ
จัดเก็บเพื่อนำ ไปสู่การกระทำให้เกิดความหมายต่อไป 

ขั้นที่ 2 ชั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (Processing) เป็นการจัดกระทำ ข้อมูล โดยใช้แผนภาพ
ความคิดมาช่วยจัดความคิดให้เป็นระบบ เช่น การจำแนก จัดลำดับ เชื่อมโยงสัมพันธ์และเชื่อมโยงสู่โครงการ
สร้างความดี คุณธรรม และค่านิยมเชิงบวก นำไปสู่การออกแบบสร้างทางเลือก ตัดสินใจ และวางแผนชั้นตอน
การปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพเพื่อนำไปสู่ความสำเร็จ 

ขึ้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังปฏิบัติ (Apply and Constructing the Knowledge) เขียน
ขั้นตอนการปฏิบัติงาน และลงมือทำจริง โดยมีการตรวจสอบเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาให้เกิดผลดีกว่าเดิมในแต่
ละขั้นตอน สรุปเป็นความรู้ ความคิดรวบยอด แบบแผนหลักการ และนำกระบวนการทักษะและหลักการไป
ขยายความรู้สู่ท้องถิ่นและสังคมที่กว้างไกลออกไปจนถึงระดับโลก 

ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) นำร่องรอย การคิด การคิด
สร้างสรรค์ที่หลอมรวมคุณธรรม ค่านิยมเชิงบวก ร่องรอยการทำงาน การแก้ปัญหาจนเกิดผลงานที่มีคุณภาพ
กว่าเดิม มีคุณค่ามากกว่าเดิม จนสามารถสรุปเป็นหลักการ นำเสนอเป็นรายงาน การอภิปราย การบรรยาย 
เอกสารเผยแพร่ จัดทำเป็น Video Presentation หรือเผยแพร่ผ่าน Website 

ขั ้นที ่ 5 ชั ้นประเมินเพื ่อเพิ ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating) เป็นการ
พัฒนาการประเมินเชิงระบบเพื่อให้เห็นจุดอ่อนจุดแข็งของกลไก ทีมงานและตนเอง เพื่อปรับปรุงแก้ไขและ
ปรับเพิ่มคุณค่าด้านคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่จะขยายประโยชน์ คุณค่าให้ถึงสังคมทุกมิติ ทั้งเศรษฐกิจ
สังคม ความเป็นพลเมือง ความเป็นพลโลก สิ่งแวดล้อม โลก จนตกผลึกเป็นตัวตนกลายเป็นบุคลิก มีเหตุผล 
รักษ์สิ่งแวดล้อม สังคม ชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ ตรงตามสมรรถนะสำคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
และตัวชี้วัดครอบคลุมทั้งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช2551 และความเป็นพลโลกใน
ศตวรรษที่ 21 อย่างสมบูรณ์ 

ลักษณะสำคัญการจัดการเรียนรู้ GPAS 5 Steps 
GPAS 5 Steps เป็นโครงสร ้างทักษะกระบวนการคิด 5 ประการ ซึ ่งเร ียกว ่า GPAS 5 Step 

ประกอบด้วย 
- GATHERING : การรวบรวมและเลือกข้อมูล 
- PROCESSING : การจัดกระทำข้อมูล 
- APPLYING : การประยุกต์ใช้ความรู้ 

A1 : Applying and Constructing the Knowledge) ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการ
ปฏิบัติ 

A2 : Applying the Communication Skill) ขั้นสื่อสารและนำเสนอ 
- SELF - REGULATING : การกำกับตนเอง หรือ การเรียนรู้ได้เอง 

ทักษะกระบวนการคิด GPAS จึงเป็นขั้นตอนและจุดเน้นในการจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ด้วยตนเอง จากนั้นนำไปใช้ใช้ในการปฏิบัติจริง ใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ สิ่งที่ได้
จากกระบวนการเหล่านี้ จะตกผลึกภายในตัวของผู้เรียน จะกลายเป็นตัวตนเป็นบุคลิกภาพของผู้เรียน และ
สะท้อนออกมาในการะงานหรือการปฏิบัติที่ครูมอบหมาย ผลก็คือ ผู้เรียนจะสามารถคิดคิดวิเคราะปัญหา เก็บ
รวบรวมข้อมูล สังเคราะห์วิธีการแก้ปัญหา เรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกับสังคมอย่างมีความสุข 
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หลักการจัดการเรียนรู้ GPAS 5 Steps 
GPAS นับเป็นข้ันตอนและจุดเน้นในการจัดกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนนั้นสามารถที่จะสร้างองค์

ความรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถที่จะนำไปใช้ใช้ในการปฏิบัติจริงในการแก้ปัญหาสำหรับสถานการณ์ต่าง ๆ 
ซึ่งสิ่งที่ได้จากกระบวนการเหล่านี้ จะตกผลีกภายในตัวของผู้เรียน และแปรเปลี่ ยนเป็นตัวตนและบุคลิกภาพ
ของผู้เรียน อันจะสะท้อนออกมาในรูปแบของผลงานต่าง ๆ โดยประกอบด้วยโครงสร้างทักษะกระบวนการคิด 
5 ขั้นตอน ที่มีความสำคัญ อันได้แก่ 

G การรวบรวมและเลือกข้อมูล (GATHERING) เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถรวบรวมและเลือกเฟ้นข้อมูล
สำคัญที่จะนำมาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมหรือดำเนินโครงการต่าง ๆ ซึ่งในขั้นนี้ครูผู้สอนจะต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้ที่จะการรวบรวมข้อมูลผ่านประสาทสัมผัส ตามเป้าหมาย โดยมีการเลือกเฟ้นข้อมูลที่สอดคล้อง มี
การบันทึกข้อมูล และสามารถที่จะดึงดึงข้อมูลเติมมาใช้ได้ 

P การจัดกระทำข้อมูล (PROCESSING) คือการจัดข้อมูลให้เกิดความหมายผ่านการเลือกเฟ้นเพิ่ม
คุณค่า คุณธรรม ค่านิยมออกแบบสร้างสรรค์ และตัดสินใจเลือกเป้าหมายแนวทางที่นำไปสู่ความสำเร็จได้ โดย
ครูผู้สอนจะต้องออกแบบกิจกรรมการสอนให้ผู้เรียนอย่างหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนแยกแยะหรือเฟ้นหาข้อมูล
ที่จำเป็นได้ เช่น การจำแนกเปรียบเทียบ การเชื่อมโยง และไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล เป็นต้น 

A การประยุกต์ใช้ความรู้ (APPLYING) สามารถแบ่งได้เป็น 2 ชั้น คือ ขั้นแรก (Applying 1) เป็นขั้น
ที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผนและลงมือทำ รวมถึงตรวจสอบแก้ปัญหาต่าง ๆ เพื่อพัฒนากาการเรียนรู้ไปสู่ระดับของ
นวัตกรรม ส่วนขั้นสอง (Applying 2) คือขั้นที่ผู้เรียนสามารถสรุปเป็นความรู้ระดับต่าง ๆ จนถึงระดับหลักการ
และสามารถนำเสนอได้อย่างมีแบบแผน โดยการดำเนินการนั้น ครูผู้สอนจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักเลือก
ข้อมูลที่สอดคล้อง รู ้จักความรู้ที่ได้อย่างสร้างสรรค์ ขยายขอบเขตความรู้ การวิเคราะห์ การสังเ คราะห์ 
ตัดสินใจ และการนำความรู้ไปรับใช้ ตลอดจนมีการวิเคราะห์วิจารณ์และแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม 

S การกำกับตนเอง หรือ การเรียนรู ้ได้เอง (SELF-REGULATING) เป็นการประเมินภาพรวมของ
นวัตกรรมหรือโครงการเพื่อกำกับความคิดและขยายค่านิยมสู่สังคมและสิ่งแวดล้อมให้กว้างขวางขึ้นเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง โดยครูผู้สอนจะต้องดำเนินการเพื่อให้ผู้เรียนนั้น มีการตรวจสอบและ
ควบคุมกระบวนการการคิดของตัวเอง การสร้างค่านิยมการคิดของตัวเอง และการสร้างนิสัยการคิดที่เป็น
รูปแบบของตัวเอง เป็นต้น 

GPAS นับว่าเป็นกระบวนการสร้างความรู้ที่มีประสิทธิภาพ และนับว่าเป็นกระบวนการสำคัญในการ
สร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ และเป็นการบริหารจัดการความรู้แท้ (Knowledge Management) อีกด้วยนอกจากนี้
กระบวนการสร้างความรู้แบบ GPAS 5 5 Steps ยังมีแนวทางที่สอดคล้องกับ การพัฒนาและการเรียนรู้ของ
สมอง (Brain-based Learning) ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของแต่ละคน จึงทำให้
กระบวนการนี้ถือเป็นเครื่องมือสำคัญ สำหรับการศึกษาแห่งศตวรรษที่ 21 ที่น่าจะช่วยยกระดับการศึกษาไทย 
เพื่อนำไปสู่การพัฒนาเด็กและเยาวชนไทย ให้มีอุปนิสัยที่ดีในการเรียนรู้ตามแนวทางของโลกในยุคสมัยใหม่ได้ 

 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2553: 146) ได้ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของผู้เรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นคําถามให้ผู้เรียนตอบ
ด้วยกระดาษ และดินสอ 
 อารมณ์ สนานภู่ (2539:17) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นผลมาจากการกระทำ
ที่ต้องอาศัยความสามารถทั้งทางร่างกายและสติปัญญา ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของ



๑๐๗ 
 

ความสำเร็จที่ได้จากการเรียน โดยอาศัยความสามารถ เฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธิ์การเรียนอาจได้มาจาก
กระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เช่น อาจจะได้จากการสังเกต การตรวจการบ้าน หรืออาจได้มาในรูป
ของระดับคะแนน ที่ได้จาก โรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการที่ซับซ้อนและระยะเวลาที่นาน หรืออาจได้มา
ด้วยการวัดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 
 ทิศนา แขมมณี (2458: 10) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ คือการทำให้สำเร็จ               ส่วน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การเข้าถึงความรู้มีการพัฒนาทักษะในด้านการเรียน ซึ่งอาจดูได้จากผลการ
เรียนที่ได้จากการทดสอบ 
 ไพศาล หวังพานิช (2533: 209) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึงคุณลักษณะ และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน       เป็นการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณ์การเรียนรู้ ที่เกิดจากการฝึกอบรมและการสั่งสอนการวัดผลสัมฤทธิ์
จึงเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลว่าเรียนรู้แล้วเท่าไหร่ มีความสามารถ
ชนิดใด ซึ่งสามารถวัดได้ 2 แบบตามจุดมุ่งหมาย และลักษณะวิชาที่สอน จากความหมายผลส ัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่กล่าวมาพอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงระดับผลความสำเร็จของผู้เรียน ที่เกิด
จากเหตุแห่งองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญา   หรือองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา ซึ่งสามารถวัดได้จาก
คะแนนในการทำแบบทดสอบ หรือคะแนนที่ได้มาจากงานที่ได้รับมอบหมาย 
 
วิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  

วาวรินทร ์ พงษ์พัฒน ์ (2561) ได้ทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง
ความน่าจะเป็น โดยการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ในระดับข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดศรีสุ
ทธาราม จังหวัดสมทุรสาคร ผลการวจิัยพบวา่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดศรีสุทธาราม จังหวัด 
สมุทรสาคร มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น โดยวิธีสอนแบบ GPAS 5 Steps หลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิ .0 5  นักเรียนข้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนวัดศรีสุทธาราม จังหวดั
สมุทรสาคร มีความพึงพอใจในการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยวิธีสอนแบบ GPAS 5 Steps อยู่ในระดับ

มาก 
พรชัย ทาลา (2561) ได้ศึกษาทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาชุดการสอนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ รหัส

วิชา ค 23101 เรื ่อง พื ้นที ่ผิวและปริมาตร ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 โดยใช้กระบวนการ GPAS 5 Steps
ผลการวิจัย พบว่า (1) ชุดการสอนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.1/80.92 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้ง 
ไว้ 80/80 (2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้ชุดการสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญ ทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนที่จัดการเรียนการสอนโดยใช้ชุดการสอน 
มีค่าเท่ากับ 0.6914 แสดงว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 0.6914 หรือคิดเป็นร้อยละ 69.14 (4) นักเรียนมี
ระดับความพึงพอใจ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุดการสอนภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 
๑๐. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 

๑๐.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 หลักสูตรของ
สถานศึกษาโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์เกี่ยวกับสาระการเรียนรู้
แกนกลาง มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชี้วดัชั้นปี เนื้อหา การวดัและการประเมินผล 

๑๐.๒ จดัทำแผนการจดัการเรียนรูร้ายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอัตราสว่น จำนวน ๑๐ แผน 



๑๐๘ 
 

โดยแต่ละแผนประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วดั สาระสำคัญ สาระการเรียนรู้แกนกลาง จดุประสงค์
การเรียนรู ้ชดุคำถามสำคัญ ชิ้นงาน/ภาระงาน กจิกรรมการเรียนรู้ การวดัและการประเมินผล สือ่/แหล่งการ
เรียนรู้ และสรุปผลการจดัการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ชนิดของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก จำนวน ๒ ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เส้นทแยงมุมของรูปสี่เหลี่ยม จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การสร้างรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่๔ เรื่อง ความยาวรอบรปูของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก จำนวน ๒ 

ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๕ เรื่อง ความยาวรอบรูปของรูปหลายเหลี่ยมที่สามารถ

แบ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๖ เรื่อง พื้นที่และหน่วยของพื้นที่  จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ เรื่อง การหาพื้นที่โดยใช้การนับตาราง  จำนวน ๒ ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ ๘ เรื ่อง พื้นที่ของรูปสี ่เหลี่ยมผืนผ้าและพื ้นที ่ของรูป

สี่เหลี่ยมจัตุรัส   จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ ๙ เรื ่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปของรูป

สี่เหลี่ยมมุมฉาก  จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๐ เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  

จำนวน ๑ ชั่วโมง 
๑๐.๓ ผู้พัฒนานวัตกรรมนำแผนการจัดการเรียนรู้ที ่ได้จัดทำขึ้น ไปให้ครูที ่ปรึกษาการ พัฒนา

นวัตกรรมตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
๑๐.๔ ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูต้ามคำแนะนำของคุณครูที่ปรึกษาการพัฒนานวัตกรรม 
๑๐.๕ นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านตรวจสอบ นายเกียรติบดินทร์  ศรีสมชัย  

ผู้อำนวยการสถานศึกษา  นางกัลยา  สายโพธิ์ และนายนพพร  สีสันต์ แล้วนำข้อคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 
ท่านมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องเหมาะสม เช่น การปรับแก้จุดประสงค์การเรียบรู้ให้สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดหน่วยการเรียนรู้การเขียนสาระการเรียนรู้แต่ละแผนฯไห้ชัดเจน และการบันทึกหลังสอนให้ละเอียด
ครบถ้วน เป็นต้น 
 
๑๑. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 
      

ท่ี เรื่อง จำนวน 
๑ แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน 

จำนวน  ๑๐ แผน ได้แก่  
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง ชนิดของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เส้นทแยงมุมของรูปสี่เหลี่ยม 
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การสร้างรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก           
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ ๔ เรื่อง ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมมุม
ฉาก 

จำนวน 1๐ แผน  
 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
 
จำนวน 2 ชั่วโมง 



๑๐๙ 
 

ท่ี เรื่อง จำนวน 
     แผนการจดัการเรียนรู้ที่ ๕ เรื่อง ความยาวรอบรูปของรูปหลายเหลี่ยม
ที่สามารถแบ่งเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก   
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๖ เรื่อง พื้นที่และหน่วยของพื้นที่   
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๗ เรื่อง การหาพื้นที่โดยใช้การนับตาราง   
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๘ เรื่อง พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าและพื้นที่
ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๙ เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูป
ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก      
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑๐ เรื่อง โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูป
สี่เหลี่ยมมุมฉาก   

 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
 
จำนวน 2 ชั่วโมง 
 

๒ แบบทดสอบเรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน    (K)     ๒๐ ข้อ 
๓ แบบประเมินทักษะทางคณิตศาสตร์ (P)            ๕ ข้อ 
๔ แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน (A)         ๑๐ ข้อ 

 
๑๒.ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงข้ัน  

ผู้เรียนมคีวามสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ในระดบัดี 
ผู้เรียนมคีวามสามารถในการเชื่อมโยงในระดับสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีการอา่นการเขียนนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชีวิต 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจทีด่ีต่อการเรียนรู้อยูใ่นระดบัมากที่สุด 

 
๑๓. งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  จำนวน ๓ ,๒๕๐  บาท 
๑๔.การประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
๑.เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ ์เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  ของผู้เรียน 

ทดสอบ แบบทดสอบ ผ่านร้อยละ ๘๐ 

๒.เพื่อพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณติศาสตร์
ของผู้เรียน 

ประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร ์

แบบประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
คณิตศาสตร ์

ผ่านระดับด ี

๓.เพื่อพัฒนาความพึงพอใจที่ดี
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ประเมินความพึง
พอใจ 

แบบประเมินความพึง
พอใจ 

ระดับมาก 

 
 
 

           ลงชื่อ ...................................ผู้พัฒนานวตักรรม 
(นายปัญญา  คุณา) 

ตำแหน่งครู วทิยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 



๑๑๐ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



๑๑๑ 
 

คำอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 
รหัสวิชา  ค 14101            กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  4              เวลา  160  ชั่วโมง 
  
 ศึกษาฝึกทักษะการคิดคำนวณ  และฝึกการแก้ปัญหาในสาระต่อไปนี้ การอ่าน  การเขียนตัวเลขฮินดู
อารบิค  ตัวเลขไทยและตัวหนังสือแสดงจำนวนที่มากกว่า  100 ,000  หลัก  ค่าประจำหลักและค่าของเลข
โดดในแต่ละหลัก  และการเขียนตัวเลขแสดงจำนวนในรูปกระจาย  การเปรียบเทียบและเรียงลำดับจำนวน
ค่าประมาณของจำนวนนับและการใช้เครื่องหมาย ≈  การบวกและการลบจำนวนที่มากกว่า  100,000  
การคูณและการหาร  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  การประมาณผลลัพธ์ของการบวก  การลบ  การคูณ  
การหาร  การแก้โจทย์ปัญหาและการสร้างโจทย์ปัญหาพร้อมทั้งหาคำตอบ  แบบรูปของจำนวนที่เกิดจากการ
คูณ  การหารด้วยจำนวนเดียวกัน  เศษส่วนแท้  เศษเกิน  จำนวนคละ  ความสัมพันธ์ระหว่างจำนวนคละและ
เศษเกิน  เศษส่วนที่เท่ากัน  เศษส่วนอย่างต่ำและเศษส่วนที่เท่ากับจำนวนนับ  การเปรียบเทียบเรียงลำดับ
เศษส่วนและจำนวนคละ  การบวก  การลบเศษส่วนและจำนวนคละ  การแก้โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์
ปัญหาการลบเศษส่วนและจำนวนคละ  การอ่านและการเขียนทศนิยมไม่เกิน  3  ตำแหน่งตามปริมาณที่
กำหนด  หลัก  ค่าประจำหลัก  ค่าของโดดในแต่ละหลักของทศนิยมและการเขียนตัวเลขแสดงทศนิยมในรูป
กระจาย  ทศนิยมที่เท่ากันการเปรียบเทียบและเรียงลำดับทศนิยม  การบวก  การลบทศนิยม  การแก้โจทย์
ปัญหาการบวก  การลบทศนิยมไม่เกิน  2 ขั้นตอน  การบอกระยะเวลาเป็นวินาที  นาที  ชั่วโมง  วัน  สัปดาห์  
เดือน  ปี  การเปรียบเทียบระยะเวลาโดยใช้ความสัมพันธ์ระหว่างหน่วยเวลา  การอ่านตารางเวลา  การแก้
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเวลา  ระนาบ  จุด  เส้นตรง  รังสี  ส่วนของเส้นตรง  และสัญลักษณ์แสดงเส้นตรง  รังสี  
ส่วนของเส้นตรง  มุม  ส่วนประกอบของมุม  การเรียกชื่อมุม  สัญลักษณ์แสดงมุม  ชนิดของมุม  การวัดขนาด
ของมุมโดยใช้โพรแทรกเตอร์  การสร้างมุมเมื่อกำหนดขนาดของมุม  ชนิดและสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  
การสร้างรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ ยมมุมฉาก  การแก้
โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  การอ่านและเขียนแผนภูมิแท่ง(ไม่รวม
การย่นระยะ)  การอ่านตารางสองทาง(Two-Way Table) 
 การจัดประสบการณ์หรือสร้างสถานการณ์ที่ใกล้ตัวให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าโดยปฏิบัติจริง  ทดลอง  
สรุป  รายงาน  เพื่อพัฒนาทักษะการคิดคำนวณ  ทักษะและกระบวนการในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การ
สื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์  และนำประสบการณ์ด้านความรู้ความคิด  ทักษะกระบวนการ
ที่ได้ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ  และใช้ในชีวิตประจำวันอย่างสร้างสรรค์รวมทั้งเห็นคุณค่าและมีเจตคตทิี่ดีต่อ
คณิตศาสตร์  สามารถทำงานอย่างเป็นระบบ  ระเบียบ  รอบคอบ  มีความรับผิดชอบ  มีวิจารณญาณ  และ
เชื่อมั่นในตนเอง 
 การวัดและประเมินผล  ใช้วิธีการหลากหลายตามสภาพความเป็นจริงของเนื้อหา  และทักษะที่
ต้องการวัด 
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มาตรฐานการเรียนรู้  ค 1.1    ค 2.1   ค 2.2   ค 3.1   
ตัวชี้วัดระหว่างทาง ค 1.1 ป.4/1 ค 1.1 ป.4/3 ค 1.1 ป.4/5 ค 1.1 ป.4/7  
    ค 1.1 ป.4/8 ค 1.1 ป.4/9 ค 1.1 ป.4/10 ค 1.1 ป.4/12  
    ค 1.1 ป.4/13 ค 1.1 ป.4/15 ค 2.1 ป.4/2 ค 2.2 ป.4/1 
ตัวชี้วัดปลายทาง  ค 1.1 ป.4/2 ค 1.1 ป.4/4 ค 1.1 ป.4/6 ค 1.1 ป.4/11  
    ค 1.1 ป.4/14 ค 1.1 ป.4/16 ค 2.1 ป.4/1 ค 2.1 ป.4/3 
          ค 2.2 ป.4/2    ค 3.1 ป.4/1           
             
รวม 22 ตัวชี้วัด 12 ตัวชี้วัดระหว่างทาง 10 ตัวชี้วัดปลายทาง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ เรื่อง 
จำนวน 
(ชั่วโมง) 

1 ชนิดของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 2 
2 เส้นทแยงมุมของรูปสี่เหลี่ยม 2 
3 การสร้างรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  2 
4 ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 2 
5 ความยาวรอบรูปของรูปหลายเหลี่ยมที่สามารถแบ่งเป็น

รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
2 

6 พื้นที่และหน่วยของพื้นที่   2 
7 การหาพื้นที่โดยใช้การนบัตาราง   2 
8 พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าและพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส    2 
9 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมมุม

ฉาก  จำนวน 2 ชัว่โมง 
2 

10 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก   ๑ 
รวม ๑๙ 

  
 
 
 
 
 
 

กำหนดแผนการจัดการเรียนรู ้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 ร้อยละและอัตราส่วน 

กำหนดแผนการจัดการเรียนรู ้ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ 
หน่วยการเรียนรู้ที่ ๙ รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 136 
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  รายวชิา  คณติศาสตรพ์ืน้ฐาน  รหัสวิชา  ค14101  
ชั้นประถมศึกษาปีที่  4    ภาคเรียนที่  2     ปีการศึกษา 2567 
หน่วยการเรียนรูท้ี่  9  รปูสี่เหลี่ยมมุมฉาก       
เรื่อง  ชนิดของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก       เวลา  1  ชั่วโมง 
วันที่............. เดือน........................................ พ.ศ. ................... ครูผู้สอน นายปัญญา  คุณา 
1.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน  ค 2.2  เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต  สมบัติของรูปเรขาคณิต  ความสัมพันธร์ะหวา่ง
รูปเรขาคณิต  และทฤษฎีบททางเรขาคณิตและการนำไปใช้ 
2.  ตัวชี้วัด 

ตัวชี้วัดระหว่างทาง - 
ตัวชี้วัดปลายทาง 
ค 2.1  ป.4/3  แสดงวธิีหาคำตอบของโจทย์ปัญหาเกี่ยวกับความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูป

สี่เหลี่ยมมุมฉาก 
 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  นักเรียนสามารถบอกชนิดและสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก (K) 
 2.  มีความสามารถในการสื่อสาร  สือ่ความหมายทางคณิตศาสตร์  (P) 
 3.  มรีะเบียบวินัยในการทำงาน  (A) 
4.  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1.  มีความสามารถในการสื่อสาร 
5.  สาระสำคัญ 
 1.  รูปสี่เหลี่ยมที่มีมุมทั้งสี่มุมเป็นมุมฉาก  เรียกวา่  รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
 2.  รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากที่มีด้านยาวเท่ากันทุกด้าน  เรียกว่า  รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
 3.  รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากที่มีด้านตรงข้ามยาวเทา่กนั  2  คู่  โดยด้านที่อยูต่ดิกันยาวไม่เท่ากัน  เรียกว่า  
สี่เหลี่ยมผืนผ้า  ด้านที่สัน้กว่าเรียกว่าดา้นกวา้ง  ด้านที่ยาวกวา่เรียกวา่ดา้นยาว 
6.  สาระการเรียนรู ้
 ชนิดและสมบัติของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
7.  กิจกรรมการเรียนรู้ 

Step 1 : ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering) 
 1. นักเรียนทบทวนความรู ้เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม โดยนำบัตรภาพรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ ติดบนกระดาน 
ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

        1                         2                       3                     4                      5 
 
 
 
 

6 7 
8 9 10 
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   ผู้แทนนักเรียน 4 คน ออกมาใช้กระดาษพับมุมฉากวดัมุมทุกมุมในแต่ละรปู  
แล้วให้นักเรียนจัดกลุ่มรปูทุกรูปบนกระดาน (นักเรียนจะจัดได ้2 กลุ่ม คอื กลุ่มที่มีมุมทุกมุมเป็นมุมฉาก และ
กลุ่มที่มีมุมไม่เป็นมุมฉากทุกมุม) 
  2.  นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น โดยใชค้ำถามกระตุ้นความคิด ดังนี้  
   • ในชีวิตประจำวันของนักเรียน นักเรียนคิดว่าสิ่งของเครื่องใช้ที่เป็นประโยชน์ต่อนักเรียนชนิด
ใดบ้างที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
  3.  นักเรียนศึกษา รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก จากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
เช่น การสังเกต การรว่มกันสนทนากับเพื่อนในชั้นเรียน จากหนังสือเรียนหรือจากอินเทอร์เน็ต 

Step 2 : ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing)  
4.  นักเรียนทำกิจกรรมหน้า 137  ครูแนะนำวา่ รูปสี่เหลี่ยมที่มีมุมทั้งสีมุ่มเป็นมุมฉาก เรียกว่า รูป

สี่เหลี่ยม- มุมฉาก  
5.  นักเรียนชว่ยกันตอบคำถามว่า จากกิจกรรมมรีูปใดบ้างที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  ซึ่งครูอาจ

ยกตัวอยา่งรูปสี่เหลี่ยมเพิ่มเติม  แล้วให้นักเรียนตรวจสอบว่ารูปที่ครูยกตวัอย่างเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากหรือไม่ 
ครูแนะนำการกำหนดชื่อและการเรียกชื่อรูปสี่เหลี่ยม หน้า 138 ครูอาจยกตัวอยา่งอื่นเพิ่มเติม เพือ่ฝึกการ
กำหนดชื่อและเรียกชื่อรปูสี่เหลี่ยม  

6.  นักเรียนรว่มกันทำกจิกรรม หน้า 138  
Step 3 : ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the 

Knowledge) 
 7. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน แจกซองที่บรรจุรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ 6 รูป ให้นักเรียน 
กลุ่มละ 1 ซอง นักเรียนร่วมกันพจิารณาและจำแนกว่ารูปใดเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  และรูปใดไมเ่ป็นรูป
สี่เหลี่ยมมุมฉากลงในกระดาษเปล่า พร้อมตกแตง่ให้สวยงาม 

8.  นักเรียนทำแบบฝึกหัด 9.2 เป็นรายบุคคล  
9.  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ ดังนี ้รูปสีเ่หลี่ยมที่มีมุมทั้งสี่มุมเป็นมุมฉาก  เรียกว่า  รูป

สี่เหลี่ยมมุมฉาก 
 Step 4 : ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill) 
 9.  นักเรียนออกมานำเสนอผลงานรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากหน้าชั้นเรียน โดยมีนักเรียนและครูร่วมกัน
ตรวจสอบความถูกต้อง 
  10.  นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน 
ที่มีแบบแผน 
 Step 5 : ขั้นประเมินเพื่อเพ่ิมคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating) 
  11.  นักเรียนนำผลงานที่
ได้จากการลงมือทำไปจัดแสดงที่ป้ายนิเทศหน้าห้องเรียน  
  12. นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม 
ในประเด็นต่อไปน้ี 
  •  สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร 
  •  นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
  •  เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด 
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  •  นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด 
  •  นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป 
   ได้อย่างไร 
  จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบข้ันตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม  
เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป 
 

8.  สื่อ/แหล่งการเรยีนรู้ 
           1.  หนังสือเรียนคณิตศาสตร์ ป.4 เล่ม 2  
 2.  แบบฝึกหัด  

3.  กระดาษที่พับเป็นมุมฉาก  
4.  ไม้ฉาก  
5.  โพรแทรกเตอร ์ 
6.  บัตรภาพ 
7.  ซองที่บรรจุรูปสี่เหลี่ยมชนิดต่าง ๆ 6 รูป 

 
 
9.  การวัดและประเมินผล 
    9.1 การวัดผล 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
ตรวจแบบฝึกหัด แบบฝึกหัด ร้อยละ 60 ผ่าน

เกณฑ์ 
สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงาน

รายบุคคล 
ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการทำงานรายกลุ่ม แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานราย
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่าน
เกณฑ์ 

 
     9.2  การประเมินผล  

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4  

(ดีมาก) 
3 

 (ดี) 
2  

(กำลังพัฒนา) 
1  

(ต้องปรับปรุง) 
1. เกณฑ์การ
ประเมินการ
ทำแบบฝึกหัด 

ทำแบบฝึกหัด 
ได้อย่างถูกต้องร้อย
ละ 90 ขึ้นไป 

ทำแบบฝึกหัด 
ได้อย่างถูกต้องร้อย
ละ 80 - 89 

ทำแบบฝึกหัด 
ได้อย่างถูกต้องร้อย
ละ 60 - 79 

ทำแบบฝึกหัด 
ได้อย่างถูกต้องต่ำ
กว่าร้อยละ 60 

2. เกณฑ์การ
ประเมินความ 
สามารถในการ
สื่อสาร  สื่อ
ความหมาย

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  

ใช้รูป ภาษา และ
สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ในการ
สื่อสาร   
สื่อความหมาย  



๑๑๖ 
 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
4  

(ดีมาก) 
3 

 (ดี) 
2  

(กำลังพัฒนา) 
1  

(ต้องปรับปรุง) 
ทาง
คณิตศาสตร ์

สรุปผล  และ
นำเสนอได้อย่าง
ถูกต้อง  ชดัเจน   

สรุปผล  และ
นำเสนอได้ถูกต้อง 
แต่ขาดรายละเอียด
ที่สมบูรณ์ 

สรุปผล  และ
นำเสนอได้ถูกต้อง
บางส่วน 

สรุปผล  และ
นำเสนอไม่ได้ 

3. เกณฑ์การ
ประเมินการมี
ระเบียบวินัย
ในการทำงาน 

สมุดงาน ชิ้นงาน 
สะอาดเรียบร้อย 
ปฏิบัติตนอยู่ใน
ข้อตกลงที่กำหนด 
ให้ร่วมกันทุกครั้ง 

สมุดงาน ชิ้นงาน 
สะอาดเรียบร้อย 
ปฏิบัติตนอยู่ใน
ข้อตกลงที่กำหนด 
ให้ร่วมกันเป็นส่วน
ใหญ่ 

สมุดงาน ชิ้นงาน 
สะอาดเรียบร้อย 
ปฏิบัติตนอยู่ใน
ข้อตกลงที่กำหนด 
ให้ร่วมกันเป็น
บางครั้ง 

สมุดงาน ชิ้นงาน  
ไม่ค่อยเรียบร้อย 
ไม่ปฏิบัติตนอยู่ใน
ข้อตกลงที่กำหนด 
ให้ร่วมกัน ต้อง
อาศัยการแนะนำ 

 
10.  บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
      10.1 สรุปผลหลังการจดัการเรียนรู้  
            1. นักเรียนจำนวน..................คน  
                ผา่นจุดประสงค์การเรียนรู.้.....................คน คดิเป็นร้อยละ..................  
                ไม่ผา่นจุดประสงค์การเรียนรู.้.................คน คดิเป็นร้อยละ..................  
                นักเรียนนี่ไม่ผ่าน มีดังนี้  

1............................................................ 2............................................................  
3............................................................ 4............................................................ 
5............................................................ 6............................................................  

      แนวทางแก้ไขนักเรยีนที่ไม่ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู ้ 
      ....................................................................................................................................................... 
      ........................................................................................................................................................  

            2. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ (K)  
      ....................................................................................................................................................... 
      ........................................................................................................................................................  

            3. นักเรียนเกดิทักษะทางคณิตศาสตร์ (P)  
      ....................................................................................................................................................... 
      ........................................................................................................................................................  

            4. นักเรียนมีคณุลักษณะที่พึงประสงค์ (A)  
      ....................................................................................................................................................... 

      10.2 ปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไข  
      ....................................................................................................................................................... 
      ........................................................................................................................................................ 

 



๑๑๗ 
 

      10.3 ข้อเสนอแนะ  
      ....................................................................................................................................................... 
      ........................................................................................................................................................  

                            
                                                                               ลงชือ่...........................................................
                                                ( นายปัญญา  คุณา ) 
                                                                              ตำแหน่ง  ครู วิทยฐานะ ครชูำนาญการพิเศษ 
11.  ความคิดเห็นของหัวหน้าสถานศึกษา/ ผูท้ี่ได้รับมอบหมาย  
      1. ความเหมาะสมของกิจกรรม 
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      2. ความเหมาะสมของเนื้อหา      
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      3. ความเหมาะสมของเวลา         
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      4. ความเหมาะสมของสื่อ            
                ดีมาก  
                ดี  
                พอใช ้ 
                ปรับปรุง ........................................................................................................................................ 
      5. ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
.................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................................. 
                           
                                                                     ลงชื่อ........................................................... 
                                      ( นายเกียรติบดินทร ์ ศรสีมชัย) 
                                                          ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 
 



๑๑๘ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
  1.  แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล (ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์) 
  2.  แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล (คูณลักษณะอันพึงประสงค์) 
  3.  แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๑๙ 
 

 แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 
(ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์) 

 

ที ่ ชื่อ – สกุล 

มีความ 
สามารถใน
กาแก้ปัญหา 

มีความ 
สามารถใน
การส่ือสาร  
สื่อความ 
หมายทาง

คณิตศาสตร ์

มีความ 
สามารถในการ

เชื่อมโยง 

มีความ 
สามารถใน

การให้
เหตุผล 

มีความ 
สามารถใน

การคิด
สร้างสรรค์ 

รวม 
20 

คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 
1                       
2                       
3                       
4                       
5                       
6                       
7                       

เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ =  ดีมาก  ให ้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  =  ดี  ให ้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  =  พอใช ้  ให ้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง  ให ้ 1 คะแนน 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
16 - 20 
11 - 15 
6 - 10 
1 - 5 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 

    

 ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมนิ 
                                                (  นายปัญญา  คณุา  ) 

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

 



๑๒๐ 
 

 แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 
(คุณลักษณะอันพึงประสงค์) 

 

ที ่ ชื่อ – สกุล 

มีความมุมานะในการ
ทำความเข้าใจปัญหา
และแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร ์

มีระเบียบวินัยในการ
ทำงาน 

รวม 
8 คะแนน 

4 3 2 1 4 3 2 1 
1           
2           
3           
4           
5           
6           
7           

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ =  ดีมาก  ให ้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  =  ดี  ให ้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  =  พอใช ้  ให ้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง  ให ้ 1 คะแนน 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
7 - 8 
5 - 6 
3 - 4 
1 - 2 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 

      

 ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมนิ 
                                               (  นายปัญญา  คณุา  ) 

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



๑๒๑ 
 

 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม่ 
 
กลุ่มที่ 1  
สมาชิกของกลุ่ม  1. ................................................ 
 2. ................................................ 
 3. ................................................  
 4. ................................................ 
 

ลำดับที ่ พฤติกรรม 
คุณภาพการปฏิบัติ 

4 3 2 1 
1 มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น     
2 มีความกระตือรือร้นในการทำงาน     
3 รับผิดชอบในงานที่ไดร้ับมอบหมาย      
4 มีข้ันตอนในการทำงานอย่างเป็นระบบ     
5 ใช้เวลาในการทำงานอยา่งเหมาะสม      

รวม  
 

 
แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม่ 

 
กลุ่มที่  2 
สมาชิกของกลุ่ม  1. ................................................ 
 2. ................................................ 
 3. ................................................  
 

ลำดับที ่ พฤติกรรม 
คุณภาพการปฏิบัติ 

4 3 2 1 
1 มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น     
2 มีความกระตือรือร้นในการทำงาน     
3 รับผิดชอบในงานที่ไดร้ับมอบหมาย      
4 มีข้ันตอนในการทำงานอย่างเป็นระบบ     
5 ใช้เวลาในการทำงานอยา่งเหมาะสม      

รวม  
 

ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน 
                                                 ( นายปัญญา  คณุา  ) 

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



๑๒๒ 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ =  ดีมาก  ให ้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  =  ดี  ให ้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  =  พอใช ้  ให ้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง  ให ้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

17-20 
13-16 
9-12 
5-8 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 

 
 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ =  ดีมาก  ให ้ 4 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง  =  ดี  ให ้ 3 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  =  พอใช ้  ให ้ 2 คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง  ให ้ 1 คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

17-20 
13-16 
9-12 
5-8 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้
ปรับปรุง 



๑๒๓ 

 

 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  
เรื่อง: ร้อยละและอัตราส่วน   ระดับช้ัน: ประถมศึกษาปีที่ ๔ 

วัตถุประสงค์: เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมมุม
ฉาก โดยใช้กระบวนการ ๕ ขั้นตอน Gpas ๕ steps) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
คำช้ีแจง: โปรดแสดงความพึงพอใจของนักเรียนแต่ละข้อโดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงในระดับที่ตรงกับความรูส้กึ
ของตนเอง 

รายการประเมิน มาก
ที่สุด 
(๔) 

มาก 
 

(๓) 

ปาน
กลาง 
(๒) 

น้อย 
 

(๑) 
๑.ฉันชอบกิจกรรมเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ในชุมชน     
๒.ฉันเข้าใจ เรื่อง ร้อยละและอัตราส่วน     
๓.ฉันสนุกกับการเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่ให้ลงมือปฏิบัติจริง     
๔.ฉันสามารถประยุกต์ใช้ร้อยละและอัตราส่วน ในการทำอาหารได้     
๕.ฉันรู้สึกภูมิใจในวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเอง     
๖.ฉันอยากเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้นหลังจากเข้ารว่มกิจกรรมนี้     
๗.กิจกรรมนี้ช่วยให้ฉันทำงานรว่มกับเพื่อนได้ดี     
๘.ฉันสามารถอธิบายสว่นผสมหรือรสชาติของอาหาร     
๙.บรรยากาศในการเรียนรู้สนุกและเป็นกันเอง     
๑๐.โดยรวมแล้ว ฉันพึงพอใจกับกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้     

รวมคะแนน ( เต็ม ๔๐ คะแนน )     
 
ข้อเสนอแนะ ....................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................... 
เกณฑ์การให้คะแนน 

คะแนนรวม ระดับความพึงพอใจ 
๓๖ - ๔๐ คะแนน มากที่สุด 
๓๑ - ๓๕ คะแนน มาก 
๒๑ - ๓๐ คะแนน ปานกลาง 
ต่ำกว่า ๒๑ คะแนน น้อย 

 
 
 
 
 
 



๑๒๔ 
 

แบบทดสอบท้ายบท ที่ 9 
เรื่อง สี่เหลี่ยมมุมฉาก 

คำช้ีแจง : ข้อสอบมีทั้งหมด 20 ข้อ ใช้เวลา  45 นาท ี
ให้นักเรียนกากบาทตวัเลือกที่ถูกที่สุด (ข้อละ 1 คะแนน) 
 
ข้อที่ 1 

รูปใดต่อไปน้ีเป็นสี่เหลี่ยมมุมฉากทุกมุม 
ก. สี่เหลี่ยมด้านขนาน 
ข. สี่เหลี่ยมผืนผ้า  
ค. สี่เหลี่ยมคางหมู 
ง. รูปว่าว 

ข้อที่ 2 
สี่เหลี่ยมมุมฉากทุกมุม เรียกวา่อะไร 
ก. สี่เหลี่ยมด้านเท่า 
ข. สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ค. สี่เหลี่ยมจัตุรัส  
ง. สี่เหลี่ยมด้านขนาน 

ข้อที่ 3 
ข้อใดเป็นลักษณะของสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ก. มีมุมฉาก 4 มุม และด้านตรงข้ามยาวเทา่กัน  
ข. มีมุมฉาก 2 มุม และด้านตรงข้ามขนานกัน 
ค. มีดา้นยาวเท่ากันทุกดา้น 
ง. มีมุมแหลม 2 มุม และมุมป้าน 2 มุม 

ข้อที่ 4 
ข้อใดเป็นสี่เหลี่ยมมุมฉากและมีด้านทุกดา้นยาวเท่ากัน 
ก. สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ข. สี่เหลี่ยมด้านขนาน 
ค. สี่เหลี่ยมจัตุรัส  
ง. สี่เหลี่ยมคางหมู 

ข้อที่ 5 
ในสี่เหลี่ยมจัตุรัส ดา้นทีอ่ยู่ตรงข้ามกันมีลักษณะอย่างไร 
ก. ยาวเท่ากันและขนานกัน  
ข. ยาวไม่เท่ากันแต่ขนานกัน 
ค. ยาวเทา่กันแต่ไม่ขนานกัน 
ง. ยาวไม่เท่ากันและไม่ขนานกัน 
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ข้อที่ 6 
รูปใดมีมุมฉาก 4 มุม แตด่้านไม่เท่ากันทุกด้าน 
ก. สี่เหลี่ยมคางหมู 
ข. สี่เหลี่ยมผืนผ้า  
ค. สี่เหลี่ยมจัตุรัส 
ง. รูปสี่เหลี่ยมด้านเท่า 

ข้อที่ 7 
ในสี่เหลี่ยมมุมฉาก เส้นทแยงมุมมีคุณสมบัติอย่างไร 
ก. ยาวเท่ากันเสมอ  
ข. ยาวไม่เท่ากันเสมอ 
ค. ตดักันเป็นมุมฉากเสมอ 
ง. ขนานกันเสมอ 

ข้อที่ 8 
ข้อใด ไม่ใช ่สี่เหลี่ยมมุมฉาก 
ก. สี่เหลี่ยมจัตุรัส 
ข. สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ค. สี่เหลี่ยมด้านขนาน  
ง. รูปสี่เหลี่ยมบนกระดานหมากรุก 

ข้อที่ 9 
ถ้าสี่เหลี่ยมผืนผ้ามีความยาว 8 ซม. และความกวา้ง 5 ซม. พื้นที่เท่ากับเทา่ไร 
ก. 13 ตร.ซม. 
ข. 40 ตร.ซม.  
ค. 25 ตร.ซม. 
ง. 80 ตร.ซม. 

ข้อที่ 10 
สี่เหลี่ยมจัตุรัสมีด้านยาว 6 ซม. พื้นที่เท่ากับเท่าไร 
ก. 12 ตร.ซม. 
ข. 24 ตร.ซม. 
ค. 36 ตร.ซม.  
ง. 72 ตร.ซม. 

ข้อที่ 11 
ข้อใดกล่าวถูกต้องเกี่ยวกบัสี่เหลี่ยมผืนผ้าและสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
ก. ทั้งสองมีมุมฉาก 4 มมุ  
ข. ทั้งสองมีด้านเท่ากันทกุด้าน 
ค. ทั้งสองมีเส้นทแยงมุมตัดกันเป็นมุมฉาก 
ง. ทั้งสองมีดา้นไม่เท่ากัน 
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ข้อที่ 12 
ข้อใดเป็นตัวอย่างสี่เหลี่ยมมุมฉากในชีวิตประจำวนั 
ก. หน้าปัดนาฬิกาแบบวงกลม 
ข. ป้ายถนนสี่เหลี่ยมผืนผ้า  
ค. กระดาษโน้ตทรงสามเหลี่ยม 
ง. จานอาหารทรงกลม 

ข้อที่ 13 
ด้านของสี่เหลี่ยมมุมฉากที่อยู่ติดกันมีลักษณะอย่างไร 
ก. ยาวเท่ากัน 
ข. ยาวไม่เท่ากัน 
ค. ตั้งฉากกัน  
ง. ขนานกัน 

ข้อที่ 14 
สี่เหลี่ยมมุมฉากที่มีด้านทุกด้านยาวเท่ากัน เรียกว่าอะไร 
ก. สี่เหลี่ยมด้านขนาน 
ข. สี่เหลี่ยมคางหม ู
ค. สี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ง. สี่เหลี่ยมจัตุรัส  

ข้อที่ 15 
ถ้าสี่เหลี่ยมผืนผ้ามีพื้นที่ 48 ตร.ซม. และมีความยาว 8 ซม. ความกว้างคอืเท่าไร 
ก. 4 ซม. 
ข. 5 ซม. 
ค. 6 ซม.  
ง. 8 ซม. 

 
ข้อที่ 16 

ในสี่เหลี่ยมมุมฉาก มุมตรงข้ามกันมีค่าเท่าไร 
ก. 45° 
ข. 60° 
ค. 90°  
ง. 180° 
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ข้อที่ 17 
ข้อใดเป็นความเหมือนของสี่เหลี่ยมผืนผ้าและสี่เหลี่ยมด้านขนาน 
ก. มีมุมฉากทกุมุม 
ข. มีด้านตรงข้ามขนานและยาวเท่ากัน  
ค. มีดา้นเท่ากันทุกดา้น 
ง. มีมุมแหลม 2 มุม 

ข้อที่ 18 
ถ้าด้านยาวของสี่เหลี่ยมผืนผ้ายาวเป็น 3 เท่าของด้านกวา้ง ด้านกวา้งยาว 4 ซม. ด้านยาวยาวเทา่ไร 
ก. 8 ซม. 
ข. 10 ซม. 
ค. 12 ซม.  
ง. 16 ซม. 

ข้อที่ 19 
ข้อใดเป็นตัวอย่างสี่เหลี่ยมจัตุรัสในชีวิตจริง 
ก. กระเบื้องปูพื้น  
ข. หน้าจอโทรศพัท์แบบสี่เหลี่ยมผืนผ้า 
ค. แผ่นป้ายจราจรห้ามเลี้ยว 
ง. กรอบรูปวงกลม 

ข้อที่ 20 
สี่เหลี่ยมผืนผ้าใดมีเส้นทแยงมุมยาวที่สุด 
ก. ความยาว 6 ซม. กวา้ง 8 ซม.  
ข. ความยาว 3 ซม. กว้าง 4 ซม. 
ค. ความยาว 5 ซม. กวา้ง 12 ซม. 
ง. ความยาว 9 ซม. กวา้ง 9 ซม. 
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นวัตกรรมครูกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
นวัตกรรมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีของ นางกัลยา  สายโพธิ ์

 
๑. ผู้พัฒนานวัตกรรม  
 นางกัลยา  สายโพธิ์     
  ตำแหน่ง  คร ู โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 สังกัด สำนักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 
๒. ชื่อนวัตกรรมการเรียนรู้ 

การพัฒนากระบวนการทางวิทยาศาสตร์เรื่องวัฏจักรชวีิตของสัตว์ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(5E) ร่วมกับบอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
 ปีการศึกษา ๒๕๖๘ 
๔. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
 (√ ) แนวทางที่ ๒ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่ 
๕. ประเภทของนวัตกรรม 
 (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
6. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) มีวิสัยทัศน์ในการจัดการศึกษา คือ “จัดการศึกษาเพื่อพัฒนา
ผู้เรียน ให้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพตามมาตรฐานการศึกษา และมีทักษะที่จำเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
โดยการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม” เพื่อให้นักเรียนทุกคนพัฒนา ทักษะกระบวนการเรียนรู้อย่างเต็ม
ศักยภาพมุ่งสู่มาตรฐานการศึกษาบนหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ให้นักเรียนเป็นคนดี คนเก่ง ดำรงชีวิต
ได้อย่างสงบสุข และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ ในการพัฒนาศักยภาพของคนไทยทุกช่วงวัย 
ให้สามารถตอบสนองการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21  และในขณะเดียวกัน วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญใน
สังคมโลกปัจจุบันและอนาคต ซึ่งเป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ที่เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-
based society) ซึ่งการพัฒนามนุษย์ให้รู้วิทยาศาสตร์จะช่วยให้มนุษย์ ได้พัฒนาความคิด มีความรู้ความเข้าใจ
ในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์จนสามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์ตลอดจน
สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันได้ แนวทางการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2561  จึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้ได้
ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ 
การทดลอง แล้วนำผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้  

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ระดับประถมศึกษาปีที่ 3     
ในปีการศึกษาที่ผ่านมาพบว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบคุณครูเป็นศูนย์กลางการเรียน ซึ่งถือเป็น   
การเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้รับความรู้ในระดับความรู้ความจำ ซึ่งเมื่อนานไปก็จะลืมความรู้เหล่านั้น ดังนั้น 
เพื่อเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพิ่มมากขึ้น ครูผู้สอน 
จึงมีความสนใจที่จะศึกษาค้นคว้าและสร้างนวัตกรรม สําหรับผู้เรียนชั้นประถมศึกษาศึกษาปีที่ 3 เพื่อนําไปสู่
การแก้ไขปัญหาดังกล่าว และเพื่อให้ผลการประเมินการทดสอบมีระดับคะแนนที่สูงขึ้น ตามแผนพัฒนาการจัด
การศึกษาของโรงเรียนและพัฒนาการที่ดีขึ้น ส่งผลให้คุณภาพการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานของโรงเรียนพัฒนา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป จึงได้ดําเนินการจัดทํานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เรื่องการพัฒนากระบวนการ
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ทางวิทยาศาสตร์เรื่องวัฏจักรชีวิตของสัตว์ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E)  ร่วมกับบอร์ดเกม ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 
7. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

๑) เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ 
๒) เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
๓) เพื่อให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

8. กลุ่มเป้าหมาย 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ปีการศึกษา 2568  โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร)  
จำนวน 1๕ คน  
 
๙. เป้าหมาย 

๙.๑ เชิงปริมาณ 
ผู้เรียนร้อยละ ๘๐ มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวชิาวิทยาศาสตร์ 
ผู้เรียนร้อยละ 80 มีทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
ผู้เรียนร้อยละ 90 มีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้ 

๙.๒ เชิงคุณภาพ 
  ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับดี   

ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ในระดับดี 
ผู้เรียนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ไปใช้ในการเรียนรู้ในระดับสูงขึ้น 
ผู้เรียนมทีักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์นำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรูแ้ละการดำรงชวีิต 

๑๐. หลักการ แนวคิด ทฤษฎ ี
 10.๑  ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning ร่วมกับบอร์ดเกม 

 สืบเนื่องจากนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยเป็น
เเนวคิดสำคัญในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ นิยามของ Active Learning มีหลายความหมาย 
โดยสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) อธิบายว่า Active Learning คือ กระบวนการที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมดำเนินการในกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งด้วยการเชื่อมโยงผู้เรียนกับ
เน้ือหาในองค์ความรู้ทั้งที่เป็นข้อเท็จจริง แนวความคิดและทักษะผ่านกิจกรรมต่างๆ ผู้เรียนได้ลงมือทำงานและ
ใช้กระบวนการคิดค้นคว้าแสวงหาความรู้ ไตร่ตรอง สะท้อนคิด อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ สิ่ง
ที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติ และมีบทบาทในการสร้างการเรียนรู้ของตนเองซึ่งจะเห็นคำสำคัญจากนิยาม ได้แก่ การมี
ส่วนร่วม ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง การค้นคว้า สะท้อนคิด และการปฏิบัติ โดยพฤติกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวจะ
เกิดขึ้นได้ในหลากหลายรูปแบบการสอน โดยการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) ถือเป็น
อีกรูปแบบ วิธีการในการสร้างพลังการเปลี่ยนแปลงผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 การใช้บอร์ดเกมเพื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในแนวทางของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(GBL) โดยรูปแบบ ลักษณะ และโครงสร้างของบอร์ดเกมมีความหลากหลาย และแตกต่างกันไปตามบริบทของ
เกม เเต่เมื ่อนำบอร์ดเกมมาใช้ในการเรียนรู ้ หัวใจสำคัญของการใช้บอร์ดเกมเพื ่อการสอน คือ "การใช้
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กระบวนการ Active Learning เพื ่อให้นำไปสู ่ Transformation Level" โดยการเข้าไปสู ่ระดับของการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนภายใต้แนวคิดของการเรียนรู้เชิ งรุก และฐานความเชื่อของการใช้เกมเพื่อ
การเรียนรู้ สามารถวิเคราะห์ได้ ดังนี้ 

การใช้เกมเพื ่อสร้างการคิดขั ้นสูง (Higher Order Thinking)   โดยอยู ่บนฐานแนวคิดของ 
Bloom's Taxonomy 2001 นักวิชาการได้แบ่งกลุ่มระดับของการคิดออกเป็น 2 ระดับ คือ การคิดขั้นต่ำ
(Lower Order Thinking) ได้แก่ การจดจำ การทำเข้าใจ และการนำไปใช้ และการคิดขั้นสูง (Higher Order 
Thinking) ได้แก่ การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ ซึ่งเกมที่อยู่ในกลุ่มของการคิดขั้นต่ำ เป็นเกม
ที่มีความสัมพันธ์ไม่ซับซ้อน ในแนวเกมแบบ Party Game ตัวอย่าง เช่น เกมบิงโก ผู้เล่นมีบทบาทเพียงเเค่วาง
อุปกรณ์ให้ตรงกับสัญลักษณ์ที่สุ่มหยิบได้ เง่ือนไขลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้จดจำ เข้าใจ เเต่อาจยังไม่ถึงขั้นของ
การวิเคราะห์ ในขณะที่เกมที่อยู่ในกลุ่มของการคิดขั้นสูง เป็นเกมที่มีเงื่อนไขซับซ้อนและท้าทายต่อระดับการ
คิดของผู้เรียน ในแนวเกมแบบ Family Game ตัวอย่าง เช่น การ์ดเกมแนวสืบสวนสอบสวน ผู้เล่นจะต้องทำ
การเก็บรวบรวมหลักฐานให้ครบเพื่อหาข้อสันนิษฐาน/หาข้อสรุป มีกระบวนการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในเกม มี
ปฏิสัมพันธ์ซึ่งหน้า เง่ือนไขลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดขั้นสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ การประเมิน และ
การสร้างสรรค์ ซึ่งการสืบคดีจะต้องวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มี แล้วไปประเมินสถานการณ์ว่าจะทำ
อย่างไรจึงจะสามารถแก้ไขปัญหานี้ได้ กระบวนการแก้ไขปัญหา หากมีการคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดสร้างสรรค์ 
และคิดละเอียดละออ ก็สามารถนำไปสู่พฤติกรรมของการคิดสร้างสรรค์ได้ 

การใช้เกมให้นำไปสู่ Active Learning จะควบคู่ไปกับ Higher Order Thinking ที่เน้นพฤติกรรมการ
เรียนรู้ด้านวิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์  
  การใช้เกมสร้างความรู้จากการปฏิบัติ (Practical Knowledge) ผ่านการเล่น  การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนธรรมชาติของการรับรู้โดยเทคนิคการสอนมีผลต่อคุณภาพในการรับรู้ของผู้เรียนโดยตรง จากแนวคิด
กรวยประสบการณ์ของ Edgar Dale (1969) อธิบายว่า การจดบันทึกได้ 5% การอ่านได้ 10% การฟังเสยีง
ได้ 20% การเห็นภาพได้ 30% การสาธิตได้ 50% การปฏิบัติได้ 75% และการสอนผู้อื่นได้ 90%  ในด้าน
การใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้กับการสอน บนฐานคิดของกรวยประสบการณ์ วิเคราะห์ ดังนี้ 

การเรียนก่อนการเล่น ตรงกับ การจดบันทึกได้ 5% 
การอ่านเนื้อหาของเกม ตรงกับ การอ่านได้ 10% 
การฟังข้อมูลในเกมเพื่อเข้าใจ ตรงกับ การฟังเสียงได้ 20% 
การเรียนรู้ผ่านภาพประกอบเกม ตรงกับ การเห็นภาพได้ 30% 
การสาธิตการเล่น,การทดลองการเล่นรอบแรก ตรงกับ การสาธิตได้ 50% 
การเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ (Face to Face) ตรงกับ การปฏิบัติได้ 75% 
การถอดบทเรียนหลังการเล่นเกม ตรงกับ การสอนผู้อื่นได้ 90% 

  การสอนด้วยการใช้เกมบนฐานคิดของ Active Learning ต้องนำไปสู่การสาธิตได้ 50% การปฏิบัติได้ 
75% และการสอนผู้อื่นได้ 90% และความรู้จากการปฏิบัติ(Practical Knowledge) ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
เล่น แม้จะเป็นองค์ความรู้ที่ไม่ได้เกิดขึ้นจากการเผชิญสถานการณ์จริง ก็สามารถได้รับประสบการณ์เสมือนจริง
ได้ เมื่อมีการทดลองการเล่น การเล่นซ้ำ และถอดบทเรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิ งรุกได้ในระดับปฏิบัติ(จาก
การจำลองสถานการณ์) 
  การใช้เกมเพื่อการเปลี่ยนแปลง (Transformation)  โดยการใช้บอรด์เกมเพื่อการเรียนรู้สามารถ
นำไปสู่ระดับของ Active Learning ในระดับต่าง ๆ ได้ โดยระดับของการเรียนรู้เชิงรุกกับการใช้เทคโนโลยีการ
เรียนรู้แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยอ้างอิงจากเว็บไซต์ Technology Integration Matrix (TIM) ได้แก่ Entry level, 
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Adoption level, Adaptation level, Infusion level and Transformation level โดยวิเคราะห์หลักการ
กับการใช้บอรด์เกมเพื่อการเรียนรู ้ดังนี ้

ระดับเริ่มต้น (Entry level) นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาการเรียนรู้จากบอร์ดเกม โดยบอร์ดเกมอยู่ในฐานะ
ของการกระจายข้อมูลให้ผู้เรียน ซึ่งต้องผ่านการเล่นเกมแนวความจำ ความเข้าใจ และการนำไปใช้ โดยยึด
เนื้อหาการเรียนรู้เป็นหลัก เช่น เกมบันไดงูแม่สูตรคูณ เกมโดมิโน่คำศัพท์ และอื่น ๆ โดยโครงสร้างเน้นที่
กระบวนการถาม-ตอบ, เลือกตอบ, ตัดชอยส์ เป็นต้น ในขั้นนี้ไม่ได้มีการเข้าไปกระตุ้นการคิดโดยครู เเต่ให้
นักเรียนเล่นตามความเข้าใจ (Free play) 

ระดับการนำไปใช้ (Adoption level) นักเรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม โดยครูคอยกระตุ้นการ
เรียนรู้อย่างใกล้ชิด มีการใช้คำถามเพื่อกระตุ้นการคิดในระหว่างการเล่น ซึ่งนักเรียนจะต้องปฏิบัติตามกฎของ
การเล่นอย่างเคร่งครัด (Structure play) เพื่อควบคุมตัวแปรตามให้เกิดผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ของครู 
และมีกิจกรรมการสรุป หรือ ถอดบทเรียนจากการเล่น เพื่อนำไปสู่การปรับใช้อย่างมีความหมาย 

ระดับการปรับตัว (Adaptation level) นักเรียนเรียนรู้ผ่านเล่นบอร์ดเกมแล้วสามารถวิเคราะห์
บทเรียนในเกมเชื่อมโยงสู่การตระหนักในบทเรียนนั้น โดยใช้แนวคิดเชิงวิพากษ์เพื่อสร้างการเรียนรู้จากฐาน
ของบอร์ดเกมที่เล่น ครูใช้คำถามเข้ากระตุ้นการคิดขั้นสูง เช่น ทำไม , อย่างไร, เพราะเหตุใด, ถ้าเป็นแบบนี้.... 
จะเป็นอย่างไร, ถ้าเกิดอะไรขึ้น ถ้า...., เป็นต้น และนำไปสู่พฤติกรรมของการสร้างทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นต่อ
การเรียนรู้ 

ระดับการซึมซาบ (Infusion level) นักเรียนมีบทบาทเป็นผู้นำเกมด้วยตนเอง และมีการสร้างบอร์ด
เกมเพื่อการสื่อสารในประเด็นที่นักเรียนสนใจ ตามเนื้อหาการเรียนรู้ในบทเรียนหรือตามความสนใจ โดยอาจ
ปรับจากแนวคิดการเรียนรู้บนฐานเกม (GBL) เป็นการเรียนรู้แบบโครงงาน/โครงการ (PBL) โดยมีบอร์ดเกม
เป็นเครื่องมือในการสื่อสารถึงประเด็นของเนื้อหาจากบทเรียนและสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน 

ระดับการเปลี่ยนแปลง (Transformation level) นักเรียนเป็นผู้สร้างบอร์ดเกมเพื่อการสื่อสารด้วย
ตนเอง เน้นการพัฒนาทักษะที่สำคัญ โดยผ่านกระบวนการพัฒนาบอร์ดเกม ที่นำไปสู่นวัตกรรมที่มีความแปลก
ใหม่ และสร้างสรรค์ ครูมีบทบาทเป็นผู้ให้คะแนะนำ ปรึกษา และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

การใช้เกมผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Process) โดยกรอบแนวคิดของ 
Townsend (2015) ได้อธิบายว่า ครูเริ่มต้นด้วยการสอนโดยการตั้งคำถาม (Question Based Learning) 
เป็นลักษณะ Driving Question เพื ่อให้ผ ู ้ เร ียน เกิดความรู ้เข ้าใจ มีทักษะเพื ่อการประยุกต์นำไปใช้ 
(Applicable Based Learning) ในขณะเดียวกันผู้เรียน ได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) บทบาทของครูจึง 
เปลี่ยนมาเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) ผู้ฝึก (Coach) และผู้ให้กำลังใจ (Supporter) และช่วย
ผู้เรียน ได้ไตร่ตรองสะท้อนกลับ (Reflection) วิเคราะห์กับการสอนโดยใช้บอร์ดเกม ดังนี้ 

ครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้(Facilitator) มีการใช้คำถามนำ เล่นบอร์ดเกม 
และชวนสรุปผลการเรียนรู้ 

นักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้โดยระหว่างการเล่นจะเกิดข้อคำถาม ข้อค้นพบ และปฏิกิริยา
โต้ตอบซ่ึงหน้า (Face to Face) 

ความรู้เดิมของนักเรียนจะถูกแยกส่วน และผสมผสานขึ้นใหม่จากการเล่น เนื่องจากนักเรียนมี
ประสบการณ์เดิมอยู่เเล้ว เมื่อเล่นบอร์ดเกมจะเกิดประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้นทั้งในด้านของเกม และเนื้อหา
บทเรียน 

การสร้างความรู้ที่คงทน โดยใช้กฎการทำซ้ำ และ Mental models การกฎของการทำซ้ำตาม
แนวคิดของธอร์นไดค์(Edward L. Thorndike) ใช้ร่วมกับ Mental models โดยกฎแห่งการฝึกหัดหรือการ
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กระทำซ้ำ (The Law of Exercise or Repetition) ชี้ให้เห็นว่า การกระทำซ้ำหรือการฝึกหัดนี้ หากได้ทำบ่อย 
ๆ ซ้ำ ๆ ซาก ๆ จะทำให้การกระทำนั้น ๆ ถูกต้องสมบูรณ์และมั่นคง ในขณะเดียวกัน แนวคิดของ Mental 
Models คือ การอธิบายกระบวนการทางความคิดที่มีต่อปรากฏการณ์จริงที่เกิดขึ้นบนโลก มันเป็นการแทน 
(Representation) โลกรอบตัวอย่างเป็นระบบ โดยเมื่อใช้การสอนด้วยบอร์ดเกม จะเกิด 2 แนวคิดนี้ขึ้น 
วิเคราะห์ได้ดังนี้ 

บอร ์ดเกม ค ือ การสร ้างโลกย ่อส ่วนท ี ่ม ีท ี ่มา มาจากระบบของโลกจร ิง หร ือ การแทน 
(Representation) เมื่อนักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจระบบของสิ่งนั้นมาก
ขึ้น เนื่องจากข้อมูลได้เรียบเรียงอย่างเป็นระบบไว้เเล้ว เช่น ความเข้าใจ เรื่อง การเลือกตั้งที่อาจมีข้อกฎหมาย 
ระเบียบต่าง ๆ จำนวนมาก เเต่เมื่อเปลี่ยนมาเป็นเกม จะช่วยให้นักเรียนเห็นถึงองค์ประกอบทั้งหมดของการ
เลือกตั้ง ที่จะช่วยให้เข้าใจเรื่องการเลือกตั้งได้ดียิ่งขึ้น เเต่ความเข้าใจดังกล่าวนั้นจัดเป็นอัลกอริทึมส่วนบุคคล
ด้วย กล่าวคือ เมื่อเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมนักเรียนจะมีนโนคติคิดหลักเดียวกันเเต่จะเข้าใจส่วนย่อยแตกต่างกัน 

การเล่นบอร์ดเกมซ้ำ ๆ ตามกฎการฝึกหัดหรือการกระทำซ้ำ บนฐานของการแทน (Representation) 
คือ การเล่นเพื่อเรียนรู้ระบบของสิ่งนั้นซ้ำ ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ใหม่อยู่เสมอ (Re-Learning) ในเกมเดิม โดย
อาจเห็นข้อเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้นในเเต่ละรอบ ตัวอย่าง เช่น Thai Democracy Timeline Game ผู้เล่นต้อง
เลือกตอบลำดับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์การเมืองไทยให้ถูกต้อง เล่นรอบแรก อาจยังจดจำไม่ได้ เล่นรอบ
ถัดไปจะจดจำข้อมูลได้ดีและแม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่งเล่นมากครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี หรือ เกม
หมากรุก ยิ่งเล่นซ้ำ ยิ่งช่วยฝึกการคิดเชิงกลยุทธ์มากขึ้น 
 10.๒ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกบับอร์ดเกม 

รูปแบบการสอนแบบ Active learning ร่วมกับบอร์ดเกม ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ประกอบด้วยข้ันตอนที่สำคัญดังนี้ 

  1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจซึ่งเกิดขึ้น
จากความสงสัย หรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม เรื่องที่
น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพิ่งเรียนรู้
มาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถาม กำหนดประเด็นที่ศึกษา ในกรณีที่ไม่มีประเด็นใดที่น่าสนใจ ครู
อาจให้ศึกษาจากสื่อต่างๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยการเสนอด้วยประเด็นขึ้นมาก่อน  แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียน
ยอมรับประเด็นหรือคำถามที่ครูกำลังสนใจเป็นเรื่องที่จะใช้ศึกษา เมื่อมีคำถามที่น่าสนใจและนักเรียนส่วนใหญ่
ยอมรับให้เป็นประเด็นที่ต้องการศึกษา จึงร่วมกันกำหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเรื่องที่จะศึกษา
ให้มีความชัดเจนมากขึ้น อาจรวมทั้งการรับรู้ประสบการณ์เดิม หรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่จะช่วยให้นำไปสู่
ความเข้าใจเรื่องหรือประเด็นที่จะศึกษามากขึ้น และมีแนวทางที่ใช้ในการสำรวจตรวจสอบอย่างหลากหลาย 

  2)  ขั้นสำรวจและค้นหา  (Exploration)  เมื่อทำความเข้าใจในประเด็นหรือคำถามที่สนใจ
จะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว ก็มีการวางแผนกำหนดแนวทางสำหรับการตรวจสอบตั ้งสมมติฐาน กำหนด
ทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบ
อาจทำได้หลายวิธี เช่นทำการทดลอง ทำกิจกรรมภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยสร้างสถานการณ์
จำลอง (Simulation) การศึกษาหาข้อมูลจากเอกสารอ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูล
อย่างเพียงพอที่จะใช้ในข้ันต่อไป 

  3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื ่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอจากการสำรวจ
ตรวจสอบแล้ว จึงนำข้อมูลข้อสนเทศที่ได้มิเคราะห์ แปลผล สรุปผลและนำเสนอผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ เช่น 
บรรยายสรุป สร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ หรือรูปวาด สร้างตาราง ฯลฯ  การค้นพบในข้ันนี้อาจเป็นไปได้
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หลายทาง เช่น สนับสนุนสมติฐานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ได้กำหนด
ไว้ แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 

  4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการนำความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม
หรือความคิดที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือนำแบบจำลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น 
ๆ ถ้าใช้อธิบายเรื่องต่าง ๆ ได้มากก็แสดงว่าข้อจำกัดน้อย ซึ่งจะช่วยให้เชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ และทำให้ เกิด
ความรู้กว้างขวางข้ึน 

  5) ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่านักเรียน
มีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากขั้นนี้จะนำไปสู่การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่นๆ 
การนำความรู้หรือแบบจำลองไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอื่นๆ จะนำไปสู่ข้อโต้แย้งหรือ
ข้อจำกัดซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นหรือคำถาม หรือปัญหาที่จะต้องสำรวจตรวจสอบต่อไป ทำให้เกิดเป็น
กระบวนการที่ต่อเนื่องกันไปเรื ่อยๆ จึงเรียกว่า Inquiry cycle กระบวนการสืบเสาะหาความรู้จึงช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งเนื้อหาหลักและหลักการ ทฤษฎี ตลอดจนลงมือปฏิบัติ เพื่อให้ได้ความรู้ซึ่งจะเป็น
พื้นฐานในการเรียนต่อไป  

จากการได้ศึกษากระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถสรุปได้ว่าเป็นกระบวนการสอนที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้สืบค้นเพื่อสร้างองค์ความรู้ได้โดยมีการสอนเป็นขั้นตอนคือ ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นสำรวจและค้นหา 
ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นขยายความรู้ขั้นประเมิน เพื่อจะได้คำตอบและการจำแบบยั่งยืน 

10.๓ รูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active learningร่วมกับบอร์ดเกม 
  กระบวนการเรียนการสอน ในแต่ละขั้นตอนการของการเรียนการสอนแบบ Active learning ร่วมกับ
บอร์ดเกม ซึ่งมีขอบข่ายรายละเอียด ดังนี้ 
    1. การสร้างความสนใจ (Engage) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจซึ่งอาจเกิดขึ้น
เองจากความสงสัยหรือความสนใจของตัวนักเรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจ
อาจมาจากเหตุการณ์ที่กำลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพิ่งเรียนมา รู้
มาแล้วเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถาม กำหนดประเด็นที่จะศึกษา ในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นใดน่าสนใจ 
ครูอาจะจะจัด กิจกรรมหรือสถานการณ์เพื่อกระตุ้น ยั่วยุ หรือท้าทายให้นักเรียนตื่นเต้น สงสัย อยากรู้อยาก
เห็น หรือขัดแย้ง เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหา การศึกษา ค้นคว้า หรือการทดลอง แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียน
ยอมรับประเด็นหรือปัญหาที่ครูกำลังสนใจ เป็นเรื่องที่จะศึกษา ทำได้หลายแบบ เช่น สาธิต ทดลอง นำเสนอ
ข้อมูล เล่าเรื่อง เหตุการณ์  ให้ค้นคว้าอ่านเรื่อง อภิปราย พูดคุย สนทนา ใช้เกม ใช้สื่อ วัสดุอุปกรณ์ สร้าง
สถานการณ์ ปัญหาที่น่าสนใจ ที่น่าสงสัยแปลกใจ 

  2. การสำรวจและค้นคว้า (Explore) นักเรียนดำเนินการสำรวจ ทดลอง ค้นหาและรวบรวม
ข้อมูล วางแผนกำหนดการสำรวจตรวจสอบ หรือออกแบบการทดลอง ลงมือปฏิบัติ เช่น สังเกต วัด ทดลอง 
รวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่างๆ 

  3. การอธิบาย (Explain) นักเรียนนำข้อมูลที่ได้จากการสำรวจและค้นหามาวิเคราะห์ แปล
ผล สรุปและอภิปราย พร้อมทั้งนำเสนอผลงานในรูปแบบต่างๆ ซึ่งอาจเป็นรูปวาด ตาราง แผนผัง ผลงานมี
ความหลากหลาย สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว้หรือโต้แย้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่
กำหนดไว้ โดยมีการอ้างอิงความรู้ประกอบการให้สมเหตุสมผล การลงข้อสรุปถูกต้องเชื่อถือได้มีเอกสารอ้างอิง
และหลักฐานชัดเจน 
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  4. การขยายความรู้ (Elaborate) 
         1) ครูจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ลึกซึ้งข้ึน หรือขยายกรอบ

ความคิดกว้างขึ้นหรือเชื่อมโยงความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่หรือนำไปสู่การศึกษาค้นคว้า ทดลอง เพิ่มขึ้น เช่น ตั้ง
ประเด็นเพื่อให้นักเรียน ชี้แจงหรือร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให้ชั ดเจนยิ่งขึ้น ซักถามให้นักเรียน
ชัดเจนหรือกระจ่างในความรู้ที่ได้หรือเชื่อมโยงความรู้ที่ได้กับความรู้เดิม 

                 2) นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น อธิบายและขยายความรู้เพิ ่มเติมมีความ
ละเอียดมากขึ้น ยกสถานการณ์ ตัวอย่าง อธิบายเชื่อมโยงความรู้ที่ได้เป็นระบบและลึกซึ้งยิ่งขึ้น หรือสมบูรณ์
ละเอียดขึ้น นำไปสู่ความรู้ใหม่หรือความรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ประยุกต์ความรู้ที่ได้ไปใช้ ในเรื่องอื่นหรือสถานการณ์
อื่นๆ หรือสร้างคำถามใหม่และออกแบบการสำรวจ ค้นหา และรวบรวมเพื่อนำไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ 

      5. การประเมิน (Evaluate) 
        1) นักเรียนระบุสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ทั้งด้านกระบวนการและผลผลิต 
             2) นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของความรู้ที่ได้ เช่น วิเคราะห์วิจารณ์แลกเปลี่ยน

ความรู้ซึ่งกันและกัน คิดพิจารณาให้รอบคอบทั้งกระบวนการและผลงาน อภิปราย ประเมินปรับปรุง เพิ่มเติม
และสรุป ถ้ายังมีปัญหา ให้ศึกษาทบทวนใหม่อีกครั้ง อ้างอิงทฤษฎีหรือหลักการและเกณฑ์ เปรียบเทียบผลกับ
สมมติฐาน เปรียบเทียบความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

          3) นักเรียนทราบจุดเด่น จุดด้อยในการศึกษาค้นคว้า หรือทดลองการพัฒนารูปแบบ
การจัดกระบวนการเรียนรู้โดย Active learning ร่วมกับบอร์ดเกม 
          10.๔ บทบาทของครูและนักเรียนของการสอนแบบ Active learning ร่วมกับบอร์ดเกม 

  1. บทบาทของครูในการสอนแบบ Active learning ร่วมกับบอร์ดเกม ดังนี้ 
       1) ครูจะต้องเป็นผู้คอยกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด ได้ซักถาม ครูต้องพยายามสร้าง
แรงจูงใจให้เกิดในตัวนักเรียนเมื่อเขาสามารถทำงานสำเร็จ ครูจะต้องคอยเสริมแรงให้เกิดตลอดเวลา 
     2) ครูจะต้องเป็นผู ้กำกับและจดระเบียบต่างๆ ของการทำกิจกรรมเพื ่อฝึกให้
นักเรียนทำงานอย่างมีระเบียบและดำเนินกิจกรรมอย่างถูกขั้นตอน 
       3) ครูจะต้องคอยสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นอยาก
คิดหาคำตอบของปัญหา 
      4) ครูจะต้องให้คำแนะนำหรือให้ข้อมูลแก่นักเรียนเมื่อเกิดความสงสัยและช่วย
แนะนำแนวทางในการแก้ปัญหา 
      5) ครูไม่ควรชี้แนะปัญหาให้กับนักเรียนโดยการบอกข้อเท็จจริง ควรใช้คำถามเพื่อ
นำไปสู่การแก้ปัญหานั้น 
      6) ครูจะต้องไม่ด่วนสรุปข้อมูลด้วยตนเองควรเปิดโอกาสให้มีการอภิปรายซักถาม
เพื่อจะได้เกิดแนวคิดกว้างขวางยิ่งข้ึนแล้วจึงให้นักเรียนเป็นผู้สรุป 
      7) ครูจะต้องพยายามหาวิธีสอนหลายๆ วิธีมาช่วยในการสอนด้วยจะทำให้นักเรียนมี
ความเข้าใจยิ่งขึ้น 

ดังนั้น บทบาทของครูในการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้จึงต้องมีการสร้างสถานการณ์ที่เปิดโอกาส
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ด้วยตัวนักเรียนเอง เป็นผู้ถามคำถามต่างๆ ที่จะช่วยนำทางให้นักเรียน
ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง 

 2. บทบาทของนักเรียนในการเรียนแบบ Active learning ร่วมกับบอร์ดเกม ดังนี้ 
  1) พยายามค้นพบสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง 
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      2) ใช้หลักการต่างๆ ใช้ทักษะการสังเกต การใช้เครื่องมือ การดำเนินการทดลอง 
การบันทึกข้อมูล การอภิปรายและการสรุป ซ่ึงนำไปสู่การคิดและหลักเกณฑ์ที่สำคัญของบทเรียน 
      3) แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีอิสระและมีเหตุผล 
      4) พูด ซักถามหรือโต้แย้งในสิ่งที่นักเรียนเชื่อมั่นและมีเหตุผล 
 ในการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ครั้งนี้ ผู้สอน
เลือกใช้กิจกรรมที่พัฒนาจำนวน 3 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการสังเกต ทักษะการจำแนกประเภท และทักษะการ
สื่อความหมายและจัดกระทำข้อมูล 
 ๑๐.5 แนวคิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
           กระบวนการชุมชนทางวิชาชีพ จะช่วยยกระดับความรู้ความเข้าใจของครูแต่ละคน ทั้งมิติความรู้
ความเข้าใจในเนื ้อหาที ่จะสอนและความรู ้ความเข้าใจต่อการสอน  เช ่น หลักสูตร จิตวิทยาการสอน                        
การออกแบบกิจกรรม การวัดและประเมินผล เป็นต้น  
     1. PLC ช่วยยกระดับทักษะของครูแต่ละคน เช่น ทักษะการออกแบบการ เรียนรู้ ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะ ICT ทักษะการวัดและประเมินผล ตลอดจนทักษะทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะการจัดการความ
ขัดแย้ง ทักษะการจัดการอารมณ์ ทักษะการอยู่ร่วมกัน 
     2. PLC ช่วยให้ครูแต่ละคนค้นพบความหมายของชีวิต ความหมายของการเป็นครูรู้สึกถึงคุณค่า
ของงานครู เห็นเป้าหมายที ่สำคัญร่วมกันเป็นบุคคลและองค์กรการเรียนรู ้ทำงานเป็นทีม มีความเป็น
กัลยาณมิตร (ปนัสยา รัตนพันธ์ 2560 : 79) 
 กิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

1. Dialogue หรือ กระบวนการสุนทรียสนทนาเพื่อเรียนรู้กันและกันด้วยการคุยกัน  เน้นการฟัง
อย่างรู้เท่าทันจิตใจของตนเอง เพื่อขจัดการตัดสินที่เกิดขึ้นขณะฟัง การฟังนั้นก็จะเต็มไปด้วยความกรุณาต่อ
ก ัน  ท ุกคนจะม ีโอกาสร ับเน ื ้อความได ้อย ่างครบถ ้วนท ั ้ งม ิต ิและเนื้ อหา  ต ัวอย ่างห ัวข ้อคำถาม
เพื่อ Dialogue เช่น ห้าปีที่แล้วเราเห็นองค์กรเราเป็นอย่างไร อีกห้าปีข้างหน้าเราอยากเห็นองค์กรเราเป็น
อย่างไร อะไรที่หล่อหลอมให้เรากลายเป็นคนแบบนี้ เราจะอยู่ตรงไหนของจักรวาล ซึ่งเราเกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง 
ๆ รอบตัวอย่างไร เป็นต้น  
  2. Lesson Study เป็นกระบวนการร่วมกันพัฒนากิจกรรมการสร้างการเรียนรู้ของ      กลุ่มครู
ตัวอย่าง หัวข้อคำถามเพื ่อ Lesson Study เช่น ทำอย่างไรที ่จะให้โรงเรียนพัฒนาปัญญาภายในให้กับ
ผู้เรียน กิจกรรมฝึกฝนการรู้ตัวมีอะไรบ้าง ทำอย่างไรบ้างกับเด็กแต่ละวัย การฝึกให้เด็กได้ใคร่ครวญควรมี
กิจกรรมใดบ้าง การฝึกฝน Dialogue มีกระบวนการอย่างไร เป็นต้น 
  3. Share & Learn แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์ ความสำเร็จหรือ ความล้มเหลวจากหน้า
งานของกันและกัน เน ้นการอภิปรายร่วมกันอย่างสร้างสรรค์โดยมีเจตจำนงที ่ด ี ต ่อการทำให้งาน
พ ัฒนาข ึ ้ น  อาจจะทำ เป ็ นค ู ่  ท ำ เป ็ นกล ุ ่ มย ่ อย  และ เป ็ นกล ุ ่ ม ใหญ่  ต ั วอย ่ า งห ั ว ข ้ อคำถาม 
เพื ่อ Share & Learn เช่น อะไรคือปัญหาหรือสิ ่งที ่เราต้องการพัฒนา  ทำอะไรบ้าง ทำอย่างไร ผลเป็น
อย่างไร อะไรที่ยืนยันว่าเราได้พบผลเช่นนั้น เราสามารถทำอะไรได้บ้าง  
  4. AAR (After Action Review) เป็นการร่วมกันอภิปราย สรุปในแต่ละแง่มุมหลังจากเสร็จสิ้น
กิจกรรมเพื่อทำให้เกิดการใคร่ครวญ หรือการทบทวนต่อเรื่องนั้นๆ ตัวอย่างหัวข้อคำถามเพื่อ AAR เช่น เห็น
อะไร รู้สึกหรือคิดอย่างไร อะไรที่เราได้เรียนรู้ เป็นต้น 
  5. การสร้าง PLC ยังครอบคลุมถึงเด็กและผู ้ปกครองอันเป็นองค์ประกอบสำคัญทั ้งในแง่ของ
เป้าหมาย กระบวนการและกิจกรรม หมายถึง PLC จะสร้างมวลพลังแห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นกับคนที่แวดล้อม
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อยู่ให้พัฒนาขึ้น 
๑1. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 

ในการสร้างนวตักรรมการจัดการเรียนรู้รายวิชาวทิยาศาสตรด์้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
ร่วมกับบอร์ดเกม ได้ดำเนินการตามรายละเอียดขั้นตอน ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลที่มีความสามารถในด้านทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
และจัดกลุ่มผู้เรียนตามความสามารถทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  จำนวน 3 กลุ่ม  ตามผลการ
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์     
 2. ศึกษาเอกสาร งานวจิยัที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 หลกัสูตรสถานศึกษา และศกึษาแนวคิดการเรียนรู้เชงิรุกที่เน้นการปฏิบัติจริงของผู้เรียนใน
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์อยา่งเหมาะสมกับระดับชั้น   
 3. ศึกษาวิธีการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(5E) ร่วมกับบอร์ดเกม จำนวน 3 บอร์ดเกม โดยเรียงลำดับเนื้อหาที่มีความง่ายไปหายาก  และใช้ระยะเวลาใน
การพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
 4. วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ศกึษาแนวทางการ
ออกแบบกิจกรรมทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์เพื่อออกแบบนวัตกรรม คือ กระบวนการสบืเสาะหา
ความรู ้(5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 
 5. สรา้งบอร์ดเกม จำนวน 3 ชุด ชดุละ 2 กิจกรรม  รวม  6 กิจกรรม 
ประกอบด้วย  

  บอร์ดเกมชุดที่ 1 วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 2 ระยะ  จำนวน 2 กิจกรรม   
  บอร์ดเกมชุดที่ 2 วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ๓ ระยะ  จำนวน 2 กิจกรรม    
  บอร์ดเกมชุดที่ 3 วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ๔ ระยะ  จำนวน 2 กิจกรรม   

 6. สรา้งแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  จำนวน 3 ชนดิ เพื่อวดัทักษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ ความรู้ (K) ทักษะ  (P) คุณลักษณะ (A) ได้แก่  

 แบบทดสอบกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ ชนดิปรนัยเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จำนวน 10 ข้อ    
 แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์   จำนวน 10 ข้อ 
 แบบวัดเจตคติต่อการเรยีนรู้ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  จำนวน 10 ข้อ 

 7. นำเครื่องมือที่สร้างขึน้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมได้แก่ ผู้อำนวยการ ครูวิชาการ 
และครูวิทยาศาสตร์  และนำมาปรับแก้ให้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับการประเมินด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ โดยใช้แบบประเมิน IOC 
 8. กำหนดขอบเขตของการดำเนินการ โดยใช้บอรด์เกม 

นวัตกรรม ได้แก่ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 
ผลลัพธ์ที่คาดหวัง ได้แก่ ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์
ระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยกำหนดระยะเวลา 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน       

รวม 6 ชัว่โมง  ในภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ระหวา่งเดือนมกราคม- กุมภาพันธ ์2569 โดยจัด
กิจกรรมในชั่วโมงสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีตามตารางสอนที่รับผิดชอบ   

กลุ่มเป้าหมาย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน  15  คน 
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การวิเคราะห์ข้อมูล  โดยใช้ สถิติพื้นฐาน  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ  

๑๒. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 
ในนวัตกรรมการจดัการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ดว้ยกระบวนการสืบเสาระหาความรู ้ (๕E) ร่วมกับ

บอร์ดเกม มีองค์ประกอบ ๒ ส่วนที่เกี่ยวเน่ืองกัน คือ  
1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้(5E) ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นกิจกรรม ดังนี้ 

   - ขั้นสร้างความสนใจ(Engagement)เป็นการนําเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจซึ่งอาจเกิดขึ้น
เองจากเรื่องที่สงสัย จากความสนใจของตวัผู้เรียนเอง หรือเกิดจากการอภปิรายภายในกลุ่มเรื่องที ่น่าสนใจอาจ
มาจากเหตุการณท์ี่กําลังเกิดขึ้นในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพิ่งเรียน มาแล้วเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน สรา้งคําถาม  กําหนดประเดน็ที่จะศึกษา 
   - ขั้นสํารวจและค้นหา(Exploration)เป็นการวางแผนกําหนดแนวทางในการสํารวจตรวจสอบ
ตั้งสมมติฐานกาํหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ลงมือปฏิบัติเพื่อรวบรวมข้อมูล สารสนเทศ หรือปรากฏการณต์่างๆ 
   - ขั้นอธิบายและลงข้อสรปุ(Explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอต่อการสำรวจตรวจสอบ
แล้วจึงนําข้อมูลสารสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์แปลผล สรุปผล และนําเสนอผลที่ได้ในรูปตา่งๆ 
   - ขั้นขยายความรู้(Elaboration) เป็นการนำความรู้ที่สรา้งขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือ 
แนวคิดที่ได้ค้นควา้เพิ่มเติมหรือนําแบบจําลองหรอืข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่นๆ 
   -ขั ้นการประเมินผล(Evaluation)เป็นการประเมินการเรียนรู ้ด ้วยกระบวนการต่างๆ 
ว่าผู ้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง  อย่างไร  มากน้อยเพียงใด  จากนั้นจึงนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื ่องอื่นๆ 
การนําความรู้และแบบจำลองไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอื่นๆ จะนําไปสู่ข้อโต้แย้งหรือ 
ข้อจํากัด ซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นหรือ คำถาม หรือปัญหาที่ต้องการสํารวจตรวจสอบต่อไป 
 ๒)  เมื่อใช้การสอนด้วยบอร์ดเกม จะเกิด 2 แนวคิดนี้ขึ้น วิเคราะห์ได้ดังนี้ 
   บอร ์ดเกม ค ือการสร ้างโลกย ่อส ่วนที ่ม ีท ี ่มาจากระบบของโลกจร ิงหร ือการแทน
(Representation) เมื่อนักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้  นักเรียนจะเกิดความเข้าใจระบบของสิ่งนั้น   
มากขึ้น เนื ่องจากข้อมูลได้เรียบเรียงอย่างเป็นระบบไว้เเล้ว  เช่น ความเข้าใจ เรื ่อง การเลือกตั้งที่อาจมี         
ข้อกฎหมาย ระเบียบต่าง ๆ จำนวนมาก เเต่เมื่อเปลี่ยนมาเป็นเกมจะช่วยให้นักเรียนเห็นถึงองค์ประกอบ
ทั้งหมดของการเลือกตั้ง ที่จะช่วยให้เข้าใจ เรื่องการเลือกตั้งได้ดียิ่งขึ้น เเต่ความเข้าใจดังกล่าวนั้น จัดเป็น
อัลกอริทึมส่วนบุคคลด้วย กล่าวคือ เมื่อเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม  นักเรียนจะมีนโนคติคิดหลักเดียวกันเเต่จะเข้าใจ
ส่วนย่อยแตกต่างกัน   
   การเล่นบอร์ดเกมซ้ำ ๆ ตามกฎการฝึกหัดหรือการกระทำซ้ำ  บนฐานของการแทน
(Representation) คือ การเล่นเพื ่อเร ียนรู ้ระบบของสิ ่งนั ้นซ้ำ  ๆ ทำให้เก ิดการเร ียนรู ้ใหม่อยู ่ เสมอ             
(Re-Learning) ในเกมเดิม โดยอาจเห็นข้อเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้นในเเต่ละรอบ ตัวอย่างเช่น Thai Democracy 
Timeline Game ผู้เล่นต้องเลือกตอบลำดับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์การเมืองไทยให้ถูกต้อง เล่นรอบแรก 
อาจยังจดจำไม่ได้ เล่นรอบถัดไปจะจดจำข้อมูลได้ดีเเละเเม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่งเล่นมาก
ครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี หรือข้อมูลได้ดีเเละเเม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่งเล่นมากครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี
เเละเเม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่งเล่นมากครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี หรือเกมหมากรุก ยิ่งเล่นซ้ำ ยิ่งช่วย
ฝึกการคิดเชิงกลยุทธ์มากขึ้น 



๑๓๘ 
 

 
 
      

ท่ี เรื่อง จำนวน 
๑ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับบอร์ดเกม จำนวน  3 ชุด 

ได้แก่  
บอร์ดเกมชุดที่ 1 วัฏจักรชีวิตของสัตว์ 2 ระยะ   
บอร์ดเกมชุดที่ 2  วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ๓ ระยะ 
บอร์ดเกมชุดที่ 3  วัฏจักรชีวิตของสัตว์ ๔ ระยะ 

จำนวน ๖ กิจกรรม   
 
จำนวน 2 กิจกรรม  
จำนวน 2 กิจกรรม  
จำนวน 2 กิจกรรม  

๒ แผนการจัดการเรียนรู้       ๖ ชั่วโมง 
๓ แบบทดสอบความรู้ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (K)    1๐ ข้อ 
๔ แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (P)          1๐ ข้อ 
๕ แบบวัดเจตคติในการเรียนรู้ (A)         ๑๐ ข้อ 

 

๑3.ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับดี   

ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ในระดับดี 
ผู้เรียนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
ผู้เรียนสามารถนำทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ไปใชใ้นการเรียนรู้ในระดับสูงขึ้น 
ผู้เรียนมทีักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์นำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรูแ้ละการดำรงชวีิต 

 
๑4. งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  จำนวน ๓,๐๐๐  บาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๓๙ 
 

๑5.การประเมินผล 
จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

๑.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับทักษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์

ทดสอบ แบบวัดทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์

ผ่านร้อยละ ๘๐ 

๒.เพื่อให้นักเรียนมีทักษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์

ประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์

แบบประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์

ผ่านระดับด ี

๓.เพื่อให้นักเรียนมีเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนรู ้

วัดเจตคต ิ แบบวัดเจตคติ ระดับมาก 

 
 

     ลงชื่อ...................................................ผูร้ายงาน 
                  (นางกัลยา  สายโพธิ์) 
ตำแหน่ง ครู โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 

                                                         สำนักงานเขตพื้นที่การศกึษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 
1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๔๐ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



๑๔๑ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี             ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 ปัจจัยที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย์    เวลา ๖ ชั่วโมง                                                                                                                               
เรื่อง วัฏจักรชีวติสัตว์ที่มใีนท้องถิ่น                                          เวลา  2  ชั่วโมง                 
ชื่อผู้สอน นางกัลยา  สายโพธิ์                   โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
       
1.มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
     มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวติ การลำเลียงสารเข้าและออกจาก
        เซลล์ ความสัมพันธข์องโครงสร้างและหน้าทีข่องระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ 
        ทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่
        ทำงานสัมพันธ์กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
      ตัวชี้วัดระหว่างทาง  ว 1.2 ป.3/3 สรา้งแบบจำลองที่บรรยายวัฏจกัรชีวติของสัตว์และเปรียบเทียบ    
วัฏจักรชีวิตของสัตว์บางชนิด 
      ตัวชี้วัดปลายทาง  ว 1.2 ป.3/4 ตระหนักถึงคุณค่าของชีวิตสัตว์ โดยไม่ทำให้วัฏจักรชีวิตของสัตว์
เปลี่ยนแปลง 
2.สาระสำคัญ 
  สัตว์เมื่อเป็นตัวเต็มวัยจะสืบพันธุ์มีลูก เมื่อลูกเจริญเติบโตเป็นตัวเต็มวัยกส็ืบพันธุ์มีลูกต่อไป 
ได้อีก หมุนเวียนต่อเนื่องเป็นวัฏจักรชีวิตของสัตว์ ซ่ึงสัตว์แต่ละชนิด เช่น ผเีสื้อ กบ ไก่ มนุษย์จะมีวฏัจักรชวีิตที่
เฉพาะและแตกต่างกัน 
3.จุดประสงค์การเรียนรู้  
        1. อธิบายวัฏจกัรชีวิตของ มนุษย์และสัตวไ์ด้ (K) 
        2. สร้างแบบจำลองที่อธิบายวัฏจกัรชวีิตของสัตว์ได้ (P) 
        3. มีความมุ่งมั่นในการทำงาน (A) 
4. สาระการเรียนรู้  
 - วัฏจักรชวีิตของสัตว์ 
5.สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
 2. ความคิดขั้นสูง 
6.ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
  1.การสังเกต 
 2.การจำแนก 

3.การลงความเห็นข้อมูล 
8.คุณลักษณะอันพึงประสงค์    
 1.ใฝ่เรียนรู ้
 2.มุ่งมั่นในการทำงาน 
 
 
 



๑๔๒ 
 

9.กระบวนการจัดการเรยีนรู้ 
1) ข้ันสร้างความสนใจ (Engagement) 

   1. โดยการทำกิจกรรม Brain Gym เพลงหนองผีเสื้อ (พร้อมท่าประกอบ) 
เพลง หนอนผีเสื้อ 

  ต้วมๆเตี้ยมๆออกมาจากไข่ เจ้าหนอนตัวใหญ่ลูกใครกันหนอ  กระดืบๆไป  
 กระดืบๆไป กระดืบๆไป กระดืบๆไป  กระดืบดืบไป บนใบไม้อ่อน เจ้ากัดกนิๆอิ่มแล้วก็นอน  
          แล้วเจ้าหนอนก็ชกัใยหุ้มตัว กระดืบๆ ดึ๊บๆ กระดืบๆ ดึ๊บๆ 
 แขวนตัวไว้กับกิ่ง นอนนิ่งๆนานๆ วันและคืนเวียนผ่านหนอนนอนหลับสบาย เจ้าเลยเป็นดักแด้มีแต่
        เย่ือใยห่อ คงได้เวลาแล้วหนอ ดักแดก้็เปลี่ยนแปลงกาย  
      ลั้นลา ลั้นลา ลั้นลา ลัน้ลา ลั้นลา ลั้นลา  
          *กลายเป็นผีเสื้อตัวใหญ่ บินไป บินไป บินมา บินชมดอกไม้นานาผีเสื้อจา๋เจ้าสวยจังเลย       
             (ซ้ำ * 1รอบ) 

 
  

           2.ครูใช้คำถามกระตุ้นการคดิ  ต่อไปนี ้
      2.1 จากเพลงที่นักเรยีนร้องไปเกี่ยวกับอะไร(ชีวิตผีเสื้อ) 

    2.2 จากเพลงที่นักเรยีนร้องไป กว่าจะมาเป็นผีเสื้อเป็นอะไรมาก่อนกี่แบบ (เป็น ไข่  
หนอน  ดักแด้  ผีเสื้อ) 
 

            3. ครูนำรูปหนอนชนิดหนึ่งมาให้นักเรียนสังเกต แลว้ใช้คำถามดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๔๓ 
 

                1.1 รูบน้ีเป็นสิ่งมีชีวิตชนิดใด (นักเรยีนตอบตามความคิด สัตว์ หนอนผีเสื้อ หนอน
แมลงวัน) 
                1.2 หนอนเกิดมาได้อย่างไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ) 
                1.3 หนอนมีการเจริญเติบโตหรือไม ่ถ้ามีเมื่อหนอนเจริญเติบโตจะเป็นอย่างไร(นักเรียน
ตอบตามความเข้าใจ) 
                1.4 วัฏจักรชีวิตของสัตวค์ืออะไร (นักเรียนตอบตามความเข้าใจ ซึ่งควรเชื่อมโยงความรู้
มาจาก   วัฏจกัรชวีิตของพืชที่นักเรียนเคยเรียนผ่านมาแล้ว วัฏจักรชีวติของสัตว์ เป็นการเปลี่ยนแปลงขณะ
เจริญเติบโตของสัตว์ที่มกีารหมุนเวียนเป็นแบบรูปคงที่ซ้ำเดิมอย่างต่อเน่ือง) 
                1.5 นกัเรียนคิดว่าหนอนมีวัฏจักรชวีิตหรือไม่ อย่างไร (นักเรยีนตอบตามความเข้าใจ) 
           4. ครูเชื่อมโยงความรู้เดิมของนักเรียนสู่การเรียนเรื่องวัฏจกัรชวีิตของสัตว์โดยใชค้ำถามวา่ 
วัฏจักรชีวิตของหนอนและสัตว์อื่น ๆ เป็นอย่างไร 
     2.)ขั้นสำรวจและค้นหา(Exploration) 
         2.1 นักเรียนจับสลากในการแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน พร้อมทำท่าทางเป็นสัตว์ที่ตนเอง จับ
สลากได้เพื่อตามหากลุ่ม 
     2.2 ครูแนะนำและสาธิตการสร้างแบบจำลองวัฏจักรชีวิตของสัตว์ 

    2.3 นักเรียนรับใบกจิกรรมที่ 1 เรื่อง การสรา้งแบบจำลองวัฏจักรชีวติของสัตว ์
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   2.2 นักเรียนศึกษาวัสดุ-อุปกรณ ์และวิธีทำ ตอนที่ 1 ในใบกจิกรรมที่ 1 จากนั้นร่วมกันอภิปราย
ขั้นตอนการทำกิจกรรม  

         2.3 นักเรียนร่วมกันตรวจสอบความเข้าใจ ดงันี้ 
         2.3.1 เมื่อนักเรียนศึกษาใบกิจกรรมแล้ว นักเรียนต้องทำอะไรเป็นอันดับแรก (จับสลากชนิด
ของสัตว์ที่จะนำมาสร้างแบบจำลอง) 
         2.3.2 จับสลากแล้วต้องทำอะไรตอ่ไป (เรียงวัฏจกัรชีวติของสัตวต์ามชนดิของสัตว์ที่จับได้ 
พร้อมใส่ลกูศรให้ถูกต้อง) 
 
     3.)ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)  
     3.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอแผนภาพวัฏชีวิตสตัว ์ที่แต่ละกลุ่มสร้างขึ้นมา มรีะยะการ  
เจริญเติบโต เปลี่ยนแปลงรูปร่างลักษณะอยา่งไร โดยใช้บอรด์เกม เรื่องวัฏจักรชวีิตของสัตว์ 



๑๔๔ 
 

 
   
 
 
 
  
 
 
 โดยมีประเด็นการนำเสนอดังต่อไปน้ี 
       3.1.1 เป็นวัฏจักรชีวิตของสัตว์ชนิดไหน 
       3.1.2  มีระยะการเจริญเติบโตกี่ระยะ 
    3.2 ครูและนักเรียนรว่มกันสรุป วัฏจักรชีวิตของสัตว์จากที่นำเสนอ 
    3.3 นักเรียนแต่ละกลุม่ส่งตัวแทนออกมาเล่นเกม แข่งขันกันหาบัตรภาพจากบอร์ดเกมวัฏจกัรชวีิต
ของสัตว์ 
     4.) ขั้นขยายความเข้าใจ ( Elaboration) 
    4.1 ครูยกตัวอย่างวัฏจักรชีวิตของสัตว์ โดยใช้ Power point 
    4.2 นักเรียนตอบคำถามเพื่อตรวจสอบความเข้าใจดังนี้ 
           4.2.1 วัฏจักรของสัตว์แบ่งออกได้กี่แบบ (แบ่งออกได้ 2 แบบ คือ วัฏจักรชีวิตสัตว์ที่ออกลูก 
เป็นไข่ และวัฏจักรชีวิตสัตว์ที่ออกลูกเป็นตัว) 
           4.2.2 วัฏจักรชีวิตสัตว์ที่ออกลูกเป็นไข่แบ่งออกเป็นกี่แบบ(แบ่งออกได้ 2 แบบคือ  3ระยะ
และ 4 ระยะ) 
           4.2.3 วัฏจักรชีวิตของสัตว์ที่ออกลูกเป็นตัวมีกี่ระยะ(มี 2 ระยะ คือระยะตัวอ่อนกับระยะตัว 
เต็มวัย ) 
           4.2.4 ยกตัวอย่างวัฏจักรชีวิตของสัตว์ที่ออกลูกเป็นไข่แบบ 3 ระยะ ( เช่น ไก่ เต่า กิ้งก่า 
จั๊กจั่น  เป็นต้น ) 
           4.2.5 ยกตัวอย่างวัฏจักรชีวิตสัตว์ที่ออกลูกเป็นไข่แบบ 4 ระยะ ( เช่น ผีเสื้อ ยุง แมลงวัน 
กบ อึ่งอ่าง  เป็นต้น ) 
           4.2.6 ยกตัวอย่างวัฏจักรชีวิตของสัตว์ที่ออกลูกเป็นตัว 2 ระยะ ( เช่น มนุษย์ วัว ควาย ม้า  
เป็นต้น) 
     5.)ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
        5.1 นักเรียนแต่ละกลุม่รับอุปกรณ์ในการสรา้งแบบจำลองวัฏจักรชวีิตของสัตว์ ได้แก่ ดินน้ำมัน  
แผ่นฟิวเจอร์บอร์ด  

   5.2 นักเรียนแต่ละกลุม่ช่วยกันสรา้งแบบจำลองวัฏจักรชีวิตของสัตว ์
        5.3 นักเรียนแต่ละกลุม่นำผลงานออกมานำเสนอหน้าชั้นเรียน  
 
 
 
 



๑๔๕ 
 

 10.ชิ้นงาน/ภาระงาน/สื่อ 
 1. เพลงหนอนผีเสื้อไหม 

2. สื่อรูปภาพหนอน 
 3. ชุดกิจกรรมที ่1 การสร้างแบบจำลองวัฏจักรชีวิตสตัว์ 
 4. สไลด ์Power Point เรื่อง วัฏจักรชีวติของสัตว์ 
 5. แผนภาพวัฏชีวติสัตว ์
 6. บัตรภาพจากบอรด์เกมวัฏจักรชีวิตของสัตว์ 
 
11.การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้
 

     สิ่งที่วัดประเมิน       วิธีวัด/ประเมิน    เครื่องมือวัด      
      ประเมิน 

เกณฑ์วัด/ประเมิน 

  1.อธิบายวัฏจักรชวีิตของ 
มนุษย์และสัตว์ได้ (K) 
 

- กิจกรรมบัตรภาพ  
วัฏจักรชีวิตของสัตว์น่ารู ้

-แบบประเมินพฤติกรรม 
การทำงานกลุ่ม 

-เกณฑ์การผ่านรอ้ย
ละ 60 

2.สร้างแบบจำลองที่
อธิบายวัฏจักรชีวติของสตัว์ได้
(P) 

-ตรวจชิ้นงาน การสรา้ง
แบบจำลองวัฏจักรชวีิต
ของสัตว์  

-แบบประเมินทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์  

-เกณฑ์การผ่าน ร้อย
ละ 60 

3.มีความมุ่งมั่นในการทำงาน
(A) 

  - สังเกตพฤตกิรรมการ
เรียนและการปฏิบัติ
กิจกรรม 

-แบบประเมินพฤติกรรม
รายบุคคล 

-เกณฑ์การผ่านระดับ
2 ขึ้นไป 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๔๖ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้(5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 
กลุ่มสาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    
หน่วยการเรยีนรู้ที่  2  ปัจจัยที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย์  เวลา   2  ชั่วโมง 
เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสตัว์ที่มีในท้องถิ่น 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
การประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรยีนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ ผลการจัดการเรียนรู ้
1. อธิบายวัฏจักรของสัตว์บางชนิดได ้(K)   
 

จำนวนนักเรียนชั้น ป.....… ทั้งหมด ............. คน  
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ............. คน  
คิดเป็นร้อยละ ............  
นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ........... คน คิดเป็นร้อยละ ................ 
เลขที่นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ …………………….…………… 

2. สร้างแบบจำลองเพื่อบรรยายวัฏจักรชีวิต
ของสัตว์ได้ (P) 
 
   
 

จำนวนนักเรียนชั้น ป....… ทั้งหมด ........... คน  
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ............ คน  
คิดเป็นร้อยละ ............  
นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ............... คน คดิเป็นร้อยละ .............. 
เลขที่นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ ………………….…………… 

3. ตระหนักถึงคุณค่าของชีวิตสัตว์ โดยไม่ทำ
ให้วัฏจักรชีวิตของสัตว์เปลี่ยนแปลง (A)   
 

จำนวนนักเรียนชั้น ป. .....… ทั้งหมด ............... คน  
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ........... คน  
คิดเป็นร้อยละ .............  
นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ............. คน คิดเป็นร้อยละ .............. 
เลขที่นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ ……………………………… 

 
สรุปผลการจัดกิจกรรม 
นักเรียนทั้งหมด………………คน 
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ ............... คน คิดเป็นร้อยละ ...............        
อยู่ในระดับดีเยี่ยม…….….คน ดี…….….คน พอใช้……..… คน ปรับปรุง………. คน 
นักเรียนที่ไม่ผ่านเกณฑ์ .............. คน คิดเป็นร้อยละ ............. 
 
 
 
 
 
 



๑๔๗ 
 

บันทึกการใช้แผนการจัดการเรยีนรู้ 
ผลการสอน  
            
            
            
            
             
 
ปัญหาและอุปสรรค 
            
            
            
            
             
 
ข้อเสนอแนะ/ แนวทางแก้ไข 
            
            
            
            
             
 

    ลงชื่อ    ผู้สอน 
                     ( นางกัลยา  สายโพธิ์ ) 
        ตำแหน่ง  ครู คศ.3   
                                     วันที่..........เดือน............................พ.ศ.................   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๔๘ 
 

แบบประเมินแผนการจัดการเรยีนรู้สาระวิทยาศาสตร์ 

ลำดับ เกณฑ์คุณภาพ 

คุณภาพ 
3 2 1 

1 เขียนสาระสำคัญครอบคลุมองค์ความรู้  แนวปฏิบัติคุมค่า    
2 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมสอดคล้องกับ KAP    
3 สาระเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา เนื้อหา กระบวนการ คุณลักษณะ    
4 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นสมอง RL เกิด Active  Learning    
5 ออกแบบแต่ละกิจกรรมเหมาะสมกับผู้เรียน    
6 ออกแบบการวัดประเมินจากชิ้นงานกลุ่ม/เดี่ยวของผู้เรียน    
7 มีความสัมพันธ์ระหวา่งองค์ประกอบข้อที่1-6    
8 สื่อการเรียนรู้สอดคล้อง จุดประสงค์ ตรงเนื้อหา น่าสนใจ เหมาะสมกับวัย สะดวกใช้    
 รวม  
 เฉลี่ย  

 
     
 
 
 
 
กิจกรรมเสนอแนะ (ถ้ามี) 
            
            
             

ข้อเสนอแนะของหัวหน้าสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
            
            
             

        
ลงชื่อ………………………………………………….ผู้ประเมิน 

        (นายเกียรติบดินทร์  ศรสีมชัย)                                                       
              ตำแหน่ง ผู้อำนวยการโรงเรียน 
                                                          วันที่………. เดือน............................พ.ศ...................     
 
 
 
 

เกณฑ์การประเมินคุณภาพ 
2.5 – 3           ระดับ 3 หมายถึง ดี 

 1.5 – 2.49      ระดับ 2 หมายถึง พอใช ้
 0   - 1.49  ระดับ 1 หมายถึง ปรับปรุง   

 



๑๔๙ 
 

แบบประเมินแบบบันทึกกิจกรรม เรื่อง……………………………………..ชั้นประถมศึกษาปีที่  3 

เลขที่ ชื่อ – นามสกุล 

รายการประเมิน 
รวมคะแนน 

(10) 
ผลการ
ประเมิน 

ความ
ถูกต้อง 

(5) 

ความ
สวยงาม 

(3) 

ความตรง
ต่อเวลา 

(2) 
๑ ด.ช.กฤตยชญ ์ ทองสรรค์      
๒ ด.ช.กันตินันท ์ หงส์เวียงจันทร ์      
๓ ด.ช.เตชิน  เลิศศักดิพ์ัชร      
๔ ด.ช.นนธพัฒน์  บุญประสิทธิ ์      
๕ ด.ช.ปัณณวัฒน์  ทองชุม      
๖ ด.ช.ภัทรชนน  ขันชะล ี      
๗ ด.ช.วัชรพล  พละศักดิ ์      
๘ ด.ญ.กัญญารัตน์  นามสิงสา      
๙ ด.ญ.กัลยาน ี บุญลี      

๑๐ ด.ญ.ธัญพร  ทองชุม      
๑๑ ด.ญ.พุทธรักษา  บุญจริง      
๑๒ ด.ญ.เมษา  แกว้คำ      
๑๓ ด.ญ.หทัยชนก  ทองชุม      
๑๔ ด.ญ.ศศิประภา  ส่งเสริม      
๑๕ ด.ญ.พิชชาพา  เจริญสุนทร      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ลงชื่อ     ผู้ประเมิน 
                                    (นางกัลยา  สายโพธิ์)               
                        วันที่        เดือน                  พ.ศ.   
 
 
 
 
 
 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
9-10 ดีมาก 
7-8 ดี 
5-6 พอใช ้
 1-4 ต้องปรับปรุง 



๑๕๐ 
 

เกณฑ์การให้คะแนนการทำงาน 

รายการ
ประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

5 4 3 2 1 

ความถูกต้อง 

ระบุหรืออธิบาย
คำตอบทุกข้อ 
ครบถ้วนถูกต้อง   

ระบุหรืออธิบาย
คำตอบทุกข้อ 
ครบถ้วนแต่
ถูกต้องบางส่วน 
(ผิด 1-2 จุด)   

ระบุหรืออธิบาย
คำตอบทุกข้อ 
ครบถ้วนแต่
ถูกต้องบางส่วน   
(ผิดมากกวา่ 2 
จุด)  

ระบุหรืออธิบาย
คำตอบไม่ครบ
ทุกข้อ แต่
ถูกต้อง 
 

ระบุหรืออธิบาย
คำตอบไม่ครบ
ทุกข้อและ
ถูกต้องบางส่วน 
 

ความสวยงาม - - 
ตกแต่งระบายสี
สวยงาม สะอาด
เรียบร้อย 

ตกแต่งระบายสี
สวยงาม 

ตกแต่งระบายส ี
ใบงานไม่
สะอาด 

ความตรงต่อ
เวลา 

- - - 
ส่งงานตาม
ระยะเวลาที่
กำหนด 

ส่งงานช้ากวา่
ระยะเวลาที่
กำหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๑๕๑ 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ที่ 
 

พฤติกรรม 
 
 

ชื่อ-สกุล 

ความสนใจ 
การแสดง 

ความคดิเห็น 
การตอบ
คำถาม 

การยอมรับ 
ฟังคนอื่น 

ทำงานที่ไดร้ับ
มอบหมาย สรุ

ป 
4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 

๑ ด.ช.กฤตยชญ ์                      
๒ ด.ช.กันตินันท ์                      
๓ ด.ช.เตชิน                      
๔ ด.ช.นนธพัฒน ์                      
๕ ด.ช.ปัณณวัฒน ์                      
๖ ด.ช.ภัทรชนน                      
๗ ด.ช.วัชรพล                      
๘ ด.ญ.กัญญารัตน ์                      
๙ ด.ญ.กัลยาน ี                      

๑๐ ด.ญ.ธัญพร                      
๑๑ ด.ญ.พุทธรักษา                      
๑๒ ด.ญ.เมษา                      
๑๓ ด.ญ.หทัยชนก                      
๑๔ ด.ญ.ศศิประภา                      
๑๕ ด.ญ.พิชชาพา                      

 

เกณฑ์การวัดผลให้คะแนนระดับคุณภาพของแต่ละพฤติกรรมดังนี้ 
ดีมาก = 4 มีความสนใจ ไม่พูดคุยในชั้น ตอบคำถามถูกต้อง ทำงานส่งครบตรงเวลา 
ดี = 3 การแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 70% 
ปานกลาง = 2 การแสดงออกอยู่ในเกณฑ์ประมาณ 50% 
ปรับปรุง = 1 เข้าชั้นเรียนแต่การแสดงออกน้อยมาก ส่งงานไม่ครบ ไม่ตรงต่อเวลา 
 

ลงชื่อ     ผู้สังเกต 
                             ( นางกัลยา  สายโพธิ์ )  

วันที่        เดือน                    พ.ศ.   
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๕๒ 
 

แบบประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ความสามารถ 
ในการสื่อสาร 

 
ระดับคุณภาพ 

 
สรุป 

 
๓ 

 
๒ 

 
๑ 

 
๐ 

ดีเ
ยี่ย

ม 

ด ี ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น 

ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น 

๑ ด.ช.กฤตยชญ ์ ทองสรรค์           
๒ ด.ช.กันตินันท ์ หงส์เวียงจันทร ์           
๓ ด.ช.เตชิน  เลิศศักดิพ์ัชร           
๔ ด.ช.นนธพัฒน์  บุญประสิทธิ ์           
๕ ด.ช.ปัณณวัฒน์  ทองชุม           
๖ ด.ช.ภัทรชนน  ขันชะล ี           
๗ ด.ช.วัชรพล  พละศักดิ ์           
๘ ด.ญ.กัญญารัตน์  นามสิงสา           
๙ ด.ญ.กัลยาน ี บุญลี           

๑๐ ด.ญ.ธัญพร  ทองชุม           
๑๑ ด.ญ.พุทธรักษา  บุญจริง           
๑๒ ด.ญ.เมษา  แกว้คำ           
๑๓ ด.ญ.หทัยชนก  ทองชุม           
๑๔ ด.ญ.ศศิประภา  ส่งเสริม           
๑๕ ด.ญ.พิชชาพา  เจริญสุนทร           

 

สรุปผลการประเมินสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน      
๑)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับดีเยี่ยม      จำนวน ...............  คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๒)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับด ี      จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๓)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับผ่าน  จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๔)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับไม่ผ่าน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 
นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 

 
 

ลงชื่อ ....................................... ครูผู้สอน 
( นางกัลยา  สายโพธิ ์) 

 
 
 
 
 
 
 

 



๑๕๓ 
 

 

เกณฑ์การประเมินด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน (Competencies of learners) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน : ความสามารถในการสื่อสาร 
ตัวชี้วดัที่ ๑ ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สกึ และทัศนะของตนเองด้วยการพูดและการเขียน  

พฤติกรรมบ่งชี ้ ดีเย่ียม (๓) ดี (๒) ผ่าน (๑) ไม่ผ่าน (๐) 
พูดถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจจาก
สารท่ีอ่าน ฟัง หรือดูตามที่กำหนด
ได้ 

พูดถ่ายทอดความรู้ ความ
เข้าใจจากสารท่ีอ่าน ฟัง หรือ
ดูตามที่กำหนดได้ อย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วน ชัดเจน 
และมั่นใจ 

พูดถ่ายทอดความรู้ ความ
เข้าใจจากสารท่ีอ่าน ฟัง หรือ
ดูตามที่กำหนดได้ อย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วน ชัดเจน 

พูดถ่ายทอดความรู้ ความ
เข้าใจจากสารท่ีอ่าน ฟัง 
หรือดูตามที่กำหนดได้ ไม่
ชัดเจน 

พูดถ่ายทอดความรู้ 
ความเข้าใจจากสารท่ี
อ่าน ฟัง หรือดูตามที่
กำหนดไม่ได้ 

 

เกณฑ์การประเมิน  
๓ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๓ ดีเยี่ยม 
๒ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๒ ด ี
๑ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน 
๐  คะแนน  ระดับคุณภาพ ๐ ไม่ผ่าน 
***เกณฑ์ผ่าน ๑ คะแนน หรือ ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน ขึ้นไป 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๕๔ 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

ใฝ่เรียนรู ้ ระดับคุณภาพ สรุป 

๔.๑ 

ดีเ
ยี่ย

ม 

ดี ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น 

ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น ๓ ๒ ๑ ๐ 

๑ ด.ช.กฤตยชญ ์ ทองสรรค์           

๒ ด.ช.กันตินันท ์ หงส์เวียงจันทร ์           

๓ ด.ช.เตชิน  เลิศศักดิพ์ัชร           

๔ ด.ช.นนธพัฒน์  บุญประสิทธิ ์           

๕ ด.ช.ปัณณวัฒน์  ทองชุม           

๖ ด.ช.ภัทรชนน  ขันชะล ี           

๗ ด.ช.วัชรพล  พละศักดิ ์           

๘ ด.ญ.กัญญารัตน์  นามสิงสา           

๙ ด.ญ.กัลยาน ี บุญลี           

๑๐ ด.ญ.ธัญพร  ทองชุม           

๑๑ ด.ญ.พุทธรักษา  บุญจริง           

๑๒ ด.ญ.เมษา  แกว้คำ           

๑๓ ด.ญ.หทัยชนก  ทองชุม           

๑๔ ด.ญ.ศศิประภา  ส่งเสริม           

๑๕ ด.ญ.พิชชาพา  เจริญสุนทร           

 

สรุปผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์      
๑)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับดีเยี่ยม      จำนวน ...............  คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๒)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับด ี      จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๓)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับผ่าน  จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๔)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับไม่ผ่าน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 
นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 
 

 
ลงชื่อ ....................................... ครูผู้สอน 

( นางกัลยา  สายโพธิ ์) 
 
 
 
 
 
 



๑๕๕ 
 

เกณฑ์การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attribute) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน : ใฝ่เรียนรู้ 
ตัวชี้วัดที่ ๔.๑ ตั้งใจ เพียรพยายามในการเรียน และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

พฤติกรรมบ่งชี ้ ดีเย่ียม (๓) ดี (๒) ผ่าน (๑) ไม่ผ่าน (๐) 

๔.๑.๑ ตั้งใจเรียน 
๔.๑.๒ เอาใจใส่และม ี
ความเพียรพยายามใน 
การเรียนรู ้
๔.๑.๓ สนใจเข้ารว่ม 
กิจกรรมการเรียนรูต้่างๆ  

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
ในการเรียน และมี
ส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ต่างๆ เป็นประจำ 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจใส่
ในการเรียน และมี
ส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้
ต่างๆ บ่อยครั้ง 

เข้าเรียนตรงเวลา 
ตั้งใจเรียน เอาใจ
ใส่ในการเรียน 
และมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู ้และ
เข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรูต้่างๆ 
เป็นบางครั้ง 

ไม่ตั้งใจเรียน 
ไม่ศึกษาค้นควา้
หาความรู ้

 

เกณฑ์การประเมิน  
๓ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๓ ดีเยี่ยม 
๒ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๒ ด ี
๑ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน 
๐ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๐ ไม่ผ่าน 
***เกณฑ์ผ่าน ๑ คะแนน หรือ ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน ขึ้นไป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



๑๕๖ 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 
 
ที ่

 
 

ชื่อ-สกุล 

มุ่งมั่นในการทำงาน 

รว
ม 

ระดับคุณภาพ สรุป 

๖.๑ ๖.๒ 

ดีเ
ยี่ย

ม 

ดี ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น 

ผ่า
น 

ไม่
ผ่า

น ๓ ๒ ๑ ๐ ๓ ๒ ๑ ๐ 

๑ ด.ช.กฤตยชญ์  ทองสรรค์                

๒ ด.ช.กันตินนัท์  หงส์เวียงจันทร์                

๓ ด.ช.เตชิน  เลิศศักดิ์พัชร                

๔ ด.ช.นนธพัฒน์  บุญประสิทธิ์                

๕ ด.ช.ปัณณวัฒน์  ทองชุม                

๖ ด.ช.ภัทรชนน  ขันชะลี                

๗ ด.ช.วัชรพล  พละศักดิ์                

๘ ด.ญ.กญัญารัตน์  นามสิงสา                

๙ ด.ญ.กัลยานี  บุญล ี                

๑๐ ด.ญ.ธญัพร  ทองชุม                

๑๑ ด.ญ.พุทธรักษา  บุญจริง                

๑๒ ด.ญ.เมษา  แก้วคำ                

๑๓ ด.ญ.หทยัชนก  ทองชุม                

๑๔ ด.ญ.ศศิประภา  ส่งเสริม                

๑๕ ด.ญ.พิชชาพา  เจริญสุนทร                
 

สรุปผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์      
๑)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับดีเยี่ยม      จำนวน ...............  คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๒)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับด ี      จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๓)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับผ่าน  จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
๔)  ผู้เรียนที่ไดร้ะดับไม่ผ่าน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ........................ 
นักเรียนผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 
นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน จำนวน ............... คน    คิดเป็นร้อยละ ......................... 
 

 
ลงชื่อ ....................................... ครูผู้สอน 

( นางกัลยา  สายโพธิ ์) 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๕๗ 
 

เกณฑ์การประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attribute) 
เกณฑ์การให้คะแนน : มุ่งมั่นในการทำงาน 
ตัวชี้วัดที่ ๖.๑ ตั้งใจและรับผิดชอบในการปฏิบัติหน้าที่การงาน 

พฤติกรรมบ่งชี้ ดีเยี่ยม (๓) ดี (๒) ผ่าน (๑) ไม่ผ่าน (๐) 
๖.๑.๑ เอาใจใส่ตอ่การ 
ปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับ 
มอบหมาย 
๖.๑.๒ ตั้งใจและ 
รับผิดชอบในการทำงาน 
ให้สำเร็จ 
๖.๑.๓ ปรับปรุงและ 
พัฒนาการทำงานด้วย 
ตนเอง 

ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย 
ให้สำเร็จ มีการ
ปรับปรุงและพัฒนา 
การทำงานให้ดีขึ้น 

ตั้งใจและรับผิดชอบ
ในการปฏิบัติหน้าที่
ที่ได้รับมอบหมาย 
ให้สำเร็จ มีการ
ปรับปรุงการทำงาน
ให้ดีขึ้น 

ตั้งใจและ
รับผิดชอบในการ
ปฏิบัติหน้าที่ที่
ได้รับมอบหมาย
ให้สำเร็จ 

ไม่ตั้งใจปฏิบัติ
หน้าที่การงาน 

ตัวชี้วัดที่ ๖.๒ ทำงานดว้ย ความเพียรพยายาม  และ อดทนเพื่อให้งานสำเร็จตามเป้าหมาย 
พฤติกรรมบ่งชี้ ดีเยี่ยม (๓) ดี (๒) ผ่าน (๑) ไม่ผ่าน (๐) 

๖.๒.๑ ทุ่มเททำงาน  
อดทน ไม่ย่อท้อต่อ 
ปัญหาและอุปสรรคใน 
การทำงาน 
๖.๒.๒ พยายามแก ้ 
ปัญหาและอุปสรรค    
ในการทำงานให้สำเร็จ 
๖.๒.๓ ชื่นชมผลงาน 
ด้วยความภาคภูมใิจ 

ทำงานดว้ยความขยัน
อดทน และพยายาม
ให้งานสำเร็จตาม
เป้าหมาย ไม่ย่อท้อ
ต่อปัญหาในการ
ทำงาน และ ชื่นชม
ผลงานด้วยความ
ภาคภูมิใจ 

ทำงานดว้ยความ
ขยัน อดทน และ
พยายามให้งาน
สำเร็จตามเป้าหมาย 
และชื่นชมผลงาน
ด้วยความภาคภูมใิจ 

ทำงานดว้ยความ
ขยัน และ
พยายามให้งาน
สำเร็จตาม
เป้าหมาย 

ไม่ขยัน  อดทน          
ในการทำงาน 

 
เกณฑ์การประเมิน  
๕-๖ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๓ ดีเยี่ยม 
๓-๔ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๒ ด ี
๑-๒ คะแนน  ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน 
  ๐  คะแนน  ระดับคุณภาพ ๐ ไม่ผ่าน 
***เกณฑ์ผ่าน ๑-๒ คะแนน หรือ ระดับคุณภาพ ๑ ผ่าน ขึ้นไป 
 
 
 
 
 
 



๑๕๘ 
 

แบบทดสอบความรู้ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
หน่วยการเรยีนรู้ที่ 2 เรื่องวัฏจักรชีวิตของสัตว ์

คำช้ีแจง เลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงคำตอบเดียว 
 
1. สัตว์ชนิดใดต่อไปน้ีมีวฏัจักรชวีิตประกอบดว้ยระยะไข่ ตัวอ่อน ดกัแด้ และตัวเต็มวัย? 
     ก. แมว     
     ข. ผีเสื้อ 
     ค. กบ     
     ง. ไก ่
 
2. สัตว์ในข้อใดต่อไปน้ีไม่ไดอ้อกลูกเป็นไข่? 
     ก. ผีเสื้อ 
     ข. กบ 
     ค. ววั 
     ง. ไก ่
 
3. วัฏจกัรชวีิตของสัตว์ชนิดใดที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปร่างอย่างชัดเจน? 
     ก. ไก ่
     ข. ปลาทอง 
     ค. ผีเสื้อ 
     ง. วัว 
 
4. ข้อใดคือคำอธิบายที่ถกูต้องเกี่ยวกับ “ตวัอ่อน” ของแมลงบางชนิด? 
     ก. เป็นระยะที่มีปีกและบินได้ 
     ข. เป็นระยะที่อยู่ในไข ่
     ค. เป็นระยะที่กินอาหารและเติบโต 
     ง. เป็นระยะที่ยังไม่ฟักออกจากไข่ 
 
5.ระยะ “ดักแด้” ของผีเสื้อมีความสำคัญอย่างไร? 
     ก. เป็นระยะที่สามารถผสมพันธุ ์
     ข. เป็นระยะที่สัตว์หยุดกินอาหารและเปลี่ยนรูปร่าง 
     ค. เป็นระยะที่ตัวอ่อนโตเต็มที่ 
     ง. เป็นระยะที่ไข่ออกจากตัวแม ่
6.ข้อใดคือระยะที่ผีเสื้อมปีีกและสามารถบินได้? 
     ก. ไข่     
     ข. ตัวหนอน 
     ค. ดกัแด ้     
     ง. ตวัเต็มวัย 
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7. ระยะใดของกบที่สามารถหายใจด้วยเหงือกและว่ายน้ำได้เก่ง? 
     ก. ไข่ 
     ข. ลกูอ๊อด 
     ค. กบวัยรุ่น 
     ง. กบตัวเต็มวัย 
 
8. ข้อใดตอ่ไปน้ีคือความสำคัญของวัฏจักรชีวติของสัตว์? 
     ก. เพื่อให้สตัว์โตเรว็ 
     ข. เพื่อให้สัตว์สามารถหายใจได ้
     ค. เพื่อให้สัตว์ขยายพันธุ์และดำรงเผ่าพันธุ ์
     ง. เพื่อให้สัตว์เปลี่ยนสีตัว 
 
9. สัตว์ชนิดใดที่มีวัฏจักรชีวติเริ่มจากการออกลูกเป็นตัว? 
     ก. กบ 
     ข. ไก ่
     ค. แมว 
     ง. ผีเสื้อ 
 
10.ข้อใดแสดงลำดับวัฏจักรชวีิตของกบได้ถูกต้อง? 
ก. ไข่ → ลูกออ๊ด → กบวัยรุ่น → กบตัวเต็มวัย 
ข. ไข่ → ดักแด ้→ ตวัอ่อน → ตัวเต็มวัย 
ค. ลูกอ๊อด → ไข่ → กบ → กบตัวเต็มวัย 
ง. ไข่ → กบ → ลูกออ๊ด → ตัวเต็มวัย 

เฉลยแบบทดสอบ 

ข้อ เฉลย 
๑ ข 
๒ ค 
๓ ค 
๔ ค 
๕ ข 
๖ ง 
๗ ค 
๘ ค 
๙ ค 

๑๐ ก 
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นวัตกรรมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีของ นางสาวนิตยา  หมู่แกว้ 
 

1.ชื่อนวัตกรรม 
 การพัฒนากระบวนการทางวิทยาศาสตร์เรื่องดินในท้องถิ่นของเราด้วยกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู ้(5E) ร่วมกับบอร์ดเกม ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 
2. ผู้จัดทำ 
 นางสาวนิตยา   หมู่แก้ว ตำแหน่ง ครู โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 รับผิดชอบระดับชั้น/วิชาที่สอน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ทุกรายวิชา 
 
3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 
 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2568 
4. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
  (√ ) แนวทางที่ ๒ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่  
5. ประเภทของนวัตกรรม 
  (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
 
6. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) มีวิสัยทัศน์ในการจัดการศึกษา คือ “จัดการศึกษา
เพื่อพัฒนาผู้เรียน ให้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพตามมาตรฐานการศึกษา และมีทักษะที่จำเป็นของผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 โดยการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม” เพื่อให้นักเรียนทุกคนพัฒนา ทักษะกระบวนการ
เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพมุ่งสู่มาตรฐานการศึกษาบนหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ให้นักเรียนเป็นคนดี 
คนเก่ง ดำรงชีวิตได้อย่างสงบสุข และใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ ในการพัฒนาศักยภาพ
ของคนไทยทุกช่วงวัย ให้สามารถตอบสนองการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21  และในขณะเดียวกัน 
วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต ซึ่งเป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ที่เป็นสังคม
แห่งการเรียนรู้ (Knowledge-based society) ซึ่งการพัฒนามนุษย์ให้รู้วิทยาศาสตร์จะช่วยให้มนุษย์ ได้
พัฒนาความคิด มีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์จนสามารถนำความรู้ไป
ใช้อย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์ตลอดจนสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันได้ แนวทางการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับ
ปรับปรุง 2561  จึงมุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้ได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและ
ความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด 
และองค์ความรู้   
  การจัดการเรียนรู้บูรณาการด้วยการเรียนรู้เชิงรุก  Active leaning ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหา ความรู้ ๕E คือ การกระตุ้นความสนใจ (Engagement) การสํารวจและค้นหา (Exploration) 
การอธิบาย (Explanation) การขยายความรู้(Elaboration) และการประเมินผล (Evaluation) ร่วมกับ
บอร์ดเกม เรื่อง ดินในท้องถิ่น  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็น
นวัตกรรมที่มีประโยชน์และสามารถนำมาประยุกต์ใช้งานในด้านการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งการเรียนรู้ด้วยสื่อ
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นวัตกรรมใหม่ ๆ สร้างความสนใจได้สูง ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายได้ยากขึ้นกว่าบทเรียนแบบดั้งเดิม 
เนื่องจากสื่อต่าง ๆ ที่หลากหลายช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดี อีกทั้งยังช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น เปิดโอกาสให้ทุกคนได้แสดงความคิดเห็น และถาม - ตอบคำถาม โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง 
จะทำให้ผู้เรียนเหล่านี้มีโอกาสเรียนรู้ได้มากขึ้น ทำให้ผู้เรียนที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคลเรียนรู้ได้ต่างกัน 
ผู้เรียนที่เรียนรู้ได้ช้าเกิดความเบื่อหน่าย รวมทั้งงบประมาณที่มีอย่างจำกัด ทำให้ครูขาดสื่อการสอนและ
นวัตกรรมที่ทันสมัย การนำการจัดการเรียนรู้บูรณาการด้วยการเรียนรู้เชิงรุก  Active leaning ร่วมกับ
บอร์ดเกม เรื่อง ดินในท้องถิ่นของเรา  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จึง
ช่วยให้บทเรียนมีความน่าสนใจ มีสีสันเป็นการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน และที่สำคัญยังช่วยลด
ปัญหาข้อจำกัดทางด้านเวลาและความแตกต่างระหว่างบุคคล 
        จึงทำให้ครูผู้สอน ได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้บูรณาการด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
ร่วมกับบอร์ดเกม เรื ่อง ดินในท้องถิ่นของเรา ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2 รายวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีขึ ้น จึงได้ดำเนินการจัดทำนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้เรื ่อง  การพัฒนากระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เรื่องดินในท้องถิ่นของเรา ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม ของชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 เพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการจำแนกประเภท ทำให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ไม่จำกัด และพัฒนาแนวทางในการจัดการเรียนรู้และส่งเสริมให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น
ต่อไป จึงได้ดำเนินการจัดทำนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนากระบวนการทางวิทยาศาสตร์เรื่อง
ดินในท้องถิ่นของเราด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
7. วัตถุประสงค์ 

1)  เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวชิา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 
2)  เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู ้
(5E) ร่วมกับบอร์ดเกม ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
3) เพื่อพัฒนาให้ผู้เรียนมเีจตคติที่ดตี่อการเรียนวชิาวิทยาศาสตร ์

 
8. กลุ่มเป้าหมาย 

1. นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 10 คน  
โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 
๙. เป้าหมาย 

๙.๑ เชิงปริมาณ 
1) ผู้เรียนร้อยละ ๘๐ มผีลสัมฤทธิ์การเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
2) ผู้เรียนร้อยละ 80  มทีักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร ์
3) ผู้เรียนร้อยละ 90 มีเจตคติทีด่ีต่อการเรียนรู้ 

 
๙.๒ เชิงคุณภาพ 

  1)  ผู้เรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี สูงข้ึน  
2)  ผู้เรียนมทีักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรด์้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู ้(5E) 
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ร่วมกับบอร์ดเกม ของชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ในระด ี
3) ผู้เรียนมีเจตคติทีด่ีต่อการเรียนรูอ้ยู่ในระดับมากที่สุด 

10. แนวคิดทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 
 10. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับบอร์ดเกม 
  10.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning ร่วมกับบอร์ดเกม 

  สืบเนื่องจากนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
โดยเป็นแนวคิดสำคัญในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ นิยามของ Active Learning มีหลาย
ความหมาย โดยสำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) อธิบายว่า Active Learning คือ 
กระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมดำเนินการในกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้ง
ด้วยการเชื่อมโยงผู้เรียนกับเนื้อหาในองค์ความรู้ทั้งที่เป็นข้อเท็จจริง แนวความคิดและทักษะผ่านกิจกรรม
ต่าง ๆ ผู้เรียนได้ลงมือทำงานและใช้กระบวนการคิดค้นคว้าแสวงหาความรู้ ไตร่ตรอง สะท้อนคิด อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับ สิ่งที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติ และมีบทบาทในการสร้างการเรียนรู้ของตนเองซึ่งจะ
เห็นคำสำคัญจากนิยาม ได้แก่ การมีส่วนร่วม ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง การค้นคว้า สะท้อนคิด และการปฏิบตัิ 
โดยพฤติกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวจะเกิดขึ้นได้ในหลากหลายรูปแบบการสอน โดยการสอนโดยใช้เกมเป็น
ฐาน (Game Based Learning) ถือเป็นอีกรูปแบบ วิธีการในการสร้างพลังการเปลี่ยนแปลงผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

  การใช้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม เพื่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ อยู่ในแนวทางของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) โดยรูปแบบ ลักษณะ และโครงสร้างของ
บอร์ดเกมมีความหลากหลาย และแตกต่างกันไปตามบริบทของเกม เเต่เมื่อนำบอร์ดเกมมาใช้ในการเรยีนรู้ 
หัวใจสำคัญของการใช ้บอร์ดเกมเพื ่อการสอน คือ "การใช้กระบวนการ Active Learning ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) เพื่อให้นำไปสู่ Transformation Level" โดยการเข้าไปสู่ระดับของ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนภายใต้แนวคิดของการเรียนรู้เชิงรุก และฐานความเชื่อของการใช้เกม
เพื่อการเรียนรู้ สามารถวิเคราะห์ได้ ดังนี้ 

1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้น
กิจกรรม ดังนี้ 

ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนําเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ ซึ่งอาจ  
เกิดขึ้นเองจากเรื่องที่สงสัย จากความสนใจของตัวผู้เรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่มเรื่องที่ 
น่าสนใจ อาจมาจากเหตุการณ์ที่กําลังเกิดขึ้นในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพิ่ง
เรียน มาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน สร้างคําถาม กำหนดประเด็นที่จะศึกษา 

ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration) เป็นการวางแผนกำหนดแนวทางในการสํารวจ  
ตรวจสอบตั้งสมมติฐาน กำหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ลงมือปฏิบัติเพื่อรวบรวมข้อมูล สารสนเทศ หรือ 
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอต่อการสํารวจ  
ตรวจสอบแล้วจึงนําข้อมูลสารสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์แปลผล สรุปผลและนําเสนอผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ 

ขั้นขยายความรู้(Elaboration) เป็นการนําความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม
หรือ แนวคิด ที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือนําแบบจําลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือ
เหตุการณ์อื่น ๆ 
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ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่า  
ผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด จากนั้นจึงนาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่น  ๆ การนํา 
ความรู้และแบบจําลอง ไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอื่น  ๆ จะนําไปสู่ข้อโต้แย้งหรือ 
ข้อจํากัด ซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นหรือ คําถาม หรือปัญหาที่ต้องการสํารวจตรวจสอบต่อไป 

การใช้เกมเพื ่อสร้างการคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking)   โดยอยู่บนฐานแนวคิดของ 
Bloom's Taxonomy 2001 นักวิชาการได้แบ่งกลุ่มระดับของการคิดออกเป็น 2 ระดับ คือ การคิดขั้นต่ำ
(Lower Order Thinking) ได้แก่ การจดจำ การทำเข้าใจ และการนำไปใช้ และการคิดขั้นสูง (Higher 
Order Thinking) ได้แก่ การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ ซึ่งเกมที่อยู่ในกลุ่มของการคิดขั้น
ต่ำ เป็นเกมที่มีความสัมพันธ์ไม่ซับซ้อน ในแนวเกมแบบ Party Game ตัวอย่าง เช่น เกมบิงโก ผู้เล่นมี
บทบาทเพียงเเค่วางอุปกรณ์ให้ตรงกับสัญลักษณ์ที่สุ่มหยิบได้ เง่ือนไขลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้จดจำ เข้าใจ 
เเต่อาจยังไม่ถึงขั้นของการวิเคราะห์ ในขณะที่เกมที่อยู่ในกลุ่มของการคิดขั้นสูง เป็นเกมที่มีเงื่อนไขซับซ้อน
และท้าทายต่อระดับการคิดของผู้เรียน ในแนวเกมแบบ Family Game ตัวอย่าง เช่น การ์ดเกมแนวสืบสวน
สอบสวน ผู้เล่นจะต้องทำการเก็บรวบรวมหลักฐานให้ครบเพื่อหาข้อสันนิษฐาน/หาข้อสรุป มีกระบวนการ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในเกม มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งหน้า เง่ือนไขลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดขั้นสูง ได้แก่ 
การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ ซึ่งการสืบคดีจะต้องวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มี ไป
ประเมินสถานการณ์ว่าจะทำอย่างไรจึงจะสามารถแก้ไขปัญหานี้ได้ กระบวนการแก้ไขปัญหา หากมีการคิด
คล่อง คิดยืดหยุ่น คิดสร้างสรรค์ และคิดละเอียดละออ ก็สามารถนำไปสู่พฤติกรรมของการคิดสร้างสรรค์ได้ 

การใช้เกมให้นำไปสู่ Active Learning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E)  จะควบคู่ไปกับ 
Higher Order Thinking ที่เน้นพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านวิเคราะห์ ประเมินค่า และสร้างสรรค์  
  การใช้เกมสร้างความรู้จากการปฏิบัติ (Practical Knowledge) ผ่านการเล่น  การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนธรรมชาติของการรับรู้โดยเทคนิคการสอนมีผลต่อคุณภาพในการรับรู้ของผู้เรียนโดยตรง จากแนวคิด
กรวยประสบการณ์ของ Edgar Dale (1969) อธิบายว่า การจดบันทึกได้ 5% การอ่านได้ 10% การฟัง
เสียงได้ 20% การเห็นภาพได้ 30% การสาธิตได้ 50% การปฏิบัติได้ 75% และการสอนผู้อื่นได้ 90%    
ในด้านการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้กับการสอน บนฐานคิดของกรวยประสบการณ์ วิเคราะห์ ดังนี้ 

การเรียนก่อนการเล่น ตรงกับ การจดบันทึกได้ 5% 
การอ่านเนื้อหาของเกม ตรงกับ การอ่านได้ 10% 
การฟังข้อมูลในเกมเพื่อเข้าใจ ตรงกับ การฟังเสียงได้ 20% 
การเรียนรู้ผ่านภาพประกอบเกม ตรงกับ การเห็นภาพได้ 30% 
การสาธิตการเล่น,การทดลองการเล่นรอบแรก ตรงกับ การสาธิตได้ 50% 
การเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ (Face to Face) ตรงกับ การปฏิบัติได้ 75% 
การถอดบทเรียนหลังการเล่นเกม ตรงกับ การสอนผู้อื่นได้ 90% 

  การสอนด้วยการใชเ้กมบนฐานคิดของ Active Learning ต้องนำไปสู่การสาธิตได้ 50% การปฏิบัติ
ได้ 75% และการสอนผู้อื่นได้ 90% และความรู้จากการปฏิบัติ(Practical Knowledge) ที่เกิดขึ้นระหวา่ง
การเล่น แม้จะเป็นองค์ความรู้ที่ไม่ได้เกิดขึ้นจากการเผชิญสถานการณ์จริง ก็สามารถได้รับประสบการณ์
เสมือนจริงได้ เมื่อมีการทดลองการเล่น การเล่นซ้ำ และถอดบทเรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้เชิ งรุกได้ใน
ระดับปฏิบัติ (จากการจำลองสถานการณ์) 
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  การใช้เกมเพื ่อการเปลี ่ยนแปลง (Transformation)  โดยการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้
สามารถนำไปสู่ระดับของ Active Learning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E)  ในระดับต่าง ๆ ได้ 
โดยระดับของการเรียนรู้เชิงรุกกับการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยอ้างอิงจากเว็บไซต์ 
Technology Integration Matrix (TIM) ไ ด ้ แ ก ่  Entry level, Adoption level, Adaptation level, 
Infusion level and Transformation level โดยวิเคราะห์หลักการกับการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
ดังนี้ 

ระดับเริ่มต้น (Entry level) นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาการเรียนรู้จากบอร์ดเกม โดยบอร์ดเกมอยู่ใน
ฐานะของการกระจายข้อมูลให้ผู้เรียน ซึ่งต้องผ่านการเล่นเกมแนวความจำ ความเข้าใจ และการนำไปใช้ 
โดยยึดเนื้อหาการเรียนรู้เป็นหลัก เช่น เกมบันไดงูแม่สูตรคูณ เกมโดมิโน่คำศัพท์ และอื่น ๆ โดยโครงสร้าง
เน้นที่กระบวนการถาม-ตอบ, เลือกตอบ, ตัดชอยส์ เป็นต้น ในขั้นนี้ไม่ได้มีการเข้าไปกระตุ้นการคิดโดยครู 
เเต่ให้นักเรียนเล่นตามความเข้าใจ (Free play) 

ระดับการนำไปใช้ (Adoption level) นักเรียนเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม โดยครูคอยกระตุ้น
การเรียนรู้อย่างใกล้ชิด มีการใช้คำถามเพื่อกระตุ้นการคิดในระหว่างการเล่น ซึ่งนักเรียนจะต้องปฏิบัติตาม
กฎของการเล่นอย่างเคร่งครัด (Structure play) เพื่อควบคุมตัวแปรตามให้เกิดผลตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ของครู และมีกิจกรรมการสรุป หรือ ถอดบทเรียนจากการเล่น เพื่อนำไปสู่การปรับใช้อย่างมี
ความหมาย 

ระดับการปรับตัว (Adaptation level) นักเรียนเรียนรู้ผ่านเล่นบอร์ดเกมแล้วสามารถวิเคราะห์
บทเรียนในเกมเชื่อมโยงสู่การตระหนักในบทเรียนนั้น โดยใช้แนวคิดเชิงวิพากษ์เพื่อสร้างการเรียนรู้จากฐาน
ของบอร์ดเกมที่เล่น ครูใช้คำถามเข้ากระตุ้นการคิดขั้นสูง เช่น ทำไม , อย่างไร, เพราะเหตุใด, ถ้าเป็นแบบนี้
.... จะเป็นอย่างไร, ถ้าเกิดอะไรขึ้น เป็นต้น และนำไปสู่พฤติกรรมของการสร้างทักษะต่าง ๆ ที่จำเป็นต่อการ
เรียนรู้ 

ระดับการซึมซาบ (Infusion level) นักเรียนมีบทบาทเป็นผู้นำเกมด้วยตนเอง และมีการสร้าง
บอร์ดเกมเพื่อการสื่อสารในประเด็นที่นักเรียนสนใจ ตามเนื้อหาการเรียนรู้ในบทเรียนหรือตามความสนใจ 
โดยอาจปรับจากแนวคิดการเรียนรู้บนฐานเกม (GBL) เป็นการเรียนรู้แบบโครงงาน/โครงการ (PBL) โดยมี
บอร์ดเกมเป็นเครื ่องมือในการสื ่อสารถึงประเด็นของเนื ้อหาจากบทเรียนและสถานการณ์จริงใน
ชีวิตประจำวัน 

ระดับการเปลี่ยนแปลง (Transformation level) นักเรียนเป็นผู้สร้างบอร์ดเกมเพื่อการสื่อสารดว้ย
ตนเอง เน้นการพัฒนาทักษะที่สำคัญ โดยผ่านกระบวนการพัฒนาบอร์ดเกม ที่นำไปสู่นวัตกรรมที่มีความ
แปลกใหม่ และสร้างสรรค์ ครูมีบทบาทเป็นผู้ให้คะแนะนำ ปรึกษา และอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

การใช้เกมผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning Process) โดยกรอบแนวคิดของ 
Townsend (2015) ได้อธิบายว่า ครูเริ่มต้นด้วยการสอนโดยการตั้งคำถาม (Question Based Learning) 
เป็นลักษณะ Driving Question เพื ่อให้ผู ้เรียน เกิดความรู ้เข้าใจ มีทักษะเพื ่อการประยุกต์นำไปใช้ 
(Applicable Based Learning) ในขณะเดียวกันผู้เรียน ได้รับข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) บทบาทของครู
จึง เปลี่ยนมาเป็นผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) ผู้ฝึก (Coach) และผู้ให้กำลังใจ (Supporter) และ
ช่วยผู้เรียน ได้ไตร่ตรองสะท้อนกลับ (Reflection) วิเคราะห์กับการสอนโดยใช้บอร์ดเกม ดังนี้ 

ครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้(Facilitator) มีการใช้คำถามนำ เล่นบอร์ดเกม 
และชวนสรุปผลการเรียนรู้ 
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นักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้โดยระหว่างการเล่นจะเกิดข้อคำถาม ข้อค้นพบ และปฏิกิริยา
โต้ตอบซ่ึงหน้า (Face to Face) 

ความรู้เดิมของนักเรียนจะถูกแยกส่วน และผสมผสานขึ้นใหม่จากการเล่น เนื่องจากนักเรียนมี
ประสบการณ์เดิมอยู่เเล้ว เมื่อเล่นบอร์ดเกมจะเกิดประสบการณ์ใหม่เกิดขึ้นทั้งในด้านของเกม และเนื้อหา
บทเรียน 

การสร้างความรู้ที่คงทน โดยใช้กฎการทำซ้ำ และ Mental models การกฎของการทำซ้ำตาม
แนวคิดของธอร์นไดค์(Edward L. Thorndike) ใช้ร่วมกับ Mental models โดยกฎแห่งการฝึกหัดหรือการ
กระทำซ้ำ (The Law of Exercise or Repetition) ชี้ให้เห็นว่า การกระทำซ้ำหรือการฝึกหัดนี้ หากได้ทำ
บ่อย ๆ ซ้ำ ๆ ซาก ๆ จะทำให้การกระทำนั้น ๆ ถูกต้องสมบูรณ์และมั่นคง ในขณะเดียวกัน แนวคิดของ 
Mental Models คือ การอธิบายกระบวนการทางความคิดที่มีต่อปรากฏการณ์จริงที่เกิดขึ้นบนโลก มันเป็น
การแทน (Representation) โลกรอบตัวอย่างเป็นระบบ โดยเมื่อใช้การสอนด้วยบอร์ดเกม จะเกิด 2 
แนวคิดนี้ขึ้น วิเคราะห์ได้ดังนี้ 

บอร ์ดเกม คือ  การสร ้างโลกย ่อส ่วนที่ มีที่มา มาจากระบบของโลกจริง หร ือ การแทน 
(Representation) เมื่อนักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจระบบของสิ่งนั้น
มากขึ้น เนื่องจากข้อมูลได้เรียบเรียงอย่างเป็นระบบไว้เเล้ว เช่น ความเข้าใจ เรื่อง การเลือกตั้งที่อาจมีข้อ
กฎหมาย ระเบียบต่าง ๆ จำนวนมาก เเต่เมื่อเปลี่ยนมาเป็นเกม จะช่วยให้นักเรี ยนเห็นถึงองค์ประกอบ
ทั้งหมดของการเลือกตั้ง ที่จะช่วยให้เข้าใจเรื่องการเลือกตั้งได้ดียิ่งขึ้น เเต่ความเข้าใจดังกล่าวนั้นจัดเป็น
อัลกอริทึมส่วนบุคคลด้วย กล่าวคือ เมื่อเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมนักเรียนจะมีนโนคติคิดหลักเดียวกันเเต่จะ
เข้าใจส่วนย่อยแตกต่างกัน 

การเล ่นบอร ์ดเกมซ ้ำ  ๆ ตามกฎการฝ ึกห ัดหร ือการกระทำซ ้ำ  บนฐานของการแทน 
(Representation) คือ การเล่นเพื่อเรียนรู้ระบบของสิ่งนั้นซ้ำ ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ใหม่อยู่เสมอ (Re-
Learning) ในเกมเดิม โดยอาจเห็นข้อเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้นในเเต่ละรอบ ตัวอย่าง เช่น Thai Democracy 
Timeline Game ผู้เล่นต้องเลือกตอบลำดับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์การเมืองไทยให้ถูกต้อง เล่นรอบ
แรก อาจยังจดจำไม่ได้ เล่นรอบถัดไปจะจดจำข้อมูลได้ดีและแม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่ง
เล่นมากครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี หรือ เกมหมากรุก ยิ่งเล่นซ้ำ ยิ่งช่วยฝึกการคิดเชิงกลยุทธ์มากขึ้น 
  

10.4 บทบาทของครูและนักเรียนของการสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 

  1.4.1 บทบาทของครูในการสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ (5E)  ร่วมกับบอร์ดเกม ดังนี้ 
       1) ครูจะต้องเป็นผู้คอยกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด ได้ซักถาม ครูต้องพยายามสร้าง
แรงจูงใจให้เกิดในตัวนักเรียนเมื่อเขาสามารถทำงานสำเร็จ ครูจะต้องคอยเสริมแรงให้เกิดตลอดเวลา 
     2) ครูจะต้องเป็นผู้กำกับและจดระเบียบต่าง ๆ ของการทำกิจกรรมเพื่อฝึกให้
นักเรียนทำงานอย่างมีระเบียบและดำเนินกิจกรรมอย่างถูกขั้นตอน 
       3) ครูจะต้องคอยสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น
อยากคิดหาคำตอบของปัญหา 
      4) ครูจะต้องให้คำแนะนำหรือให้ข้อมูลแก่นักเรียนเมื่อเกิดความสงสัยและช่วย
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แนะนำแนวทางในการแก้ปัญหา 
      5) ครูไม่ควรชี้แนะปัญหาให้กับนักเรียนโดยการบอกข้อเท็จจริง ควรใช้คำถาม
เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหานั้น 
      6) ครูจะต้องไม่ด่วนสรุปข้อมูลด้วยตนเองควรเปิดโอกาสให้มีการอภิปรายซักถาม
เพื่อจะได้เกิดแนวคิดกว้างขวางยิ่งข้ึนแล้วจึงให้นักเรียนเป็นผู้สรุป 
      7) ครูจะต้องพยายามหาวิธีสอนหลาย ๆ วิธีมาช่วยในการสอนด้วยจะทำให้
นักเรียนมีความเข้าใจยิ่งขึ้น 

ดังนั้น บทบาทของครูในการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้จึงต้องมีการสร้างสถานการณ์ที่เปิด
โอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตัวนักเรียนเอง เป็นผู้ถามคำถามต่าง ๆ ที่จะช่วยนำทาง
ให้นักเรียนค้นหาความรู้ด้วยตนเอง 

 1.4.2 บททบาทของนักเรียนในการเรียนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ (5E)  ร่วมกับบอร์ดเกม ดังนี้ 

  1) พยายามค้นพบสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง 
      2) ใช้หลักการต่าง ๆ ใช้ทักษะการสังเกต การใช้เครื่องมือ การดำเนินการทดลอง 
การบันทึกข้อมูล การอภิปรายและการสรุป ซ่ึงนำไปสู่การคิดและหลักเกณฑ์ที่สำคัญของบทเรียน 
      3) แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีอิสระและมีเหตุผล 
      4) พูด ซักถามหรือโต้แย้งในสิ่งที่นักเรียนเชื่อมั่นและมีเหตุผล 

 
10.5 ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning  ด้วยกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 
     การสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E)  ร่วมกับบอร์ด
เกม เป็นวิธีสอนที่เหมาะกับวิชาวิทยาศาสตร์ โดยที่ครูเป็นผู้เตรียมสภาพแวดล้อมจัดลำดับเนื้อหา แนะนำ
หรือช่วยให้ นักเรียนประเมินความก้าวหน้าของตนเอง ส่วนนักเรียนเป็นผู้เรียนภายใต้เงื่อนไขของครู 
นักเรียนมีอิสระในการดำเนินการทดลองอย่างเต็มที่ มีข้อดีและข้อจำกัดของการสอนแบบ Active leaning 
ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E)  ร่วมกับบอร์ดเกม ดังนี้ 
     10.5.1 ข้อดีของการสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู ้(5E)  
ร่วมกับบอร์ดเกม 
                      1) นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ ได้ศึกษาด้วยตนเองจึงมีความ
อยากรู้อยู่ตลอดเวลา 
                      2) นักเรียนมีโอกาสได้ฝึกความคิด และฝึกการกระทำ ทำให้ได้เรียนรู้วิธีจัดระบบ
ความคิดและวิธีสืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองทำให้ความรู้คงทนและถ่ายโยงการเรียนรู้ได้ กล่าวคือทำ
ให้สามารถจดจำได้นานและนำไปใช้ในสถานการณ์ใหม่อีกด้วย 
                      3) นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน 
                       4) นักเรียนสามารถเรียนรู้มโนทัศน์และหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้เร็วขึ้น 
                      5) นักเรียนจะเป็นผู้มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
                    10.5.2 ข้อจำกัดของการสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(5E)   ร่วมกับบอร์ดเกม 



๑๖๗ 
 

                      1) ในการสอนแต่ละครั้งต้องใช้เวลาในการสอนมาก 
                      2) ถ้าสถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้นไม่ทำให้น่าสงสัยแปลกใจ จะทำให้นักเรียนเบื่อ
หน่าย ถ้าครูไม่เข้าใจบทบาทหน้าที่ในการสอนวิธีนี้มุ่งควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนมากเกินไปจะทำให้
นักเรียนไม่มีโอกาสได้สืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง 
                      3) ในกรณีที่นักเรียนมีระดับสติปัญญาต่ำและเนื้อหาค่อนข้างยาก นักเรียน
อาจจะไม่สามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองได้ 
                       4) นักเรียนขาดแรงจูงใจที่จะศึกษาปัญหาและนักเรียนที่ต้องการแรงกระตุ้น
เพื่อให้เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนมาก ๆ อาจจะพอตอบคำถามได้ แต่นักเรียนไม่ประสบความสำเร็จ
ในการเรียนด้วยวิธีนี้เท่าที่ควร 
       5) การใช้สอนแบบนี้อยู่เสมอ อาจทำให้ความสนใจของนักเรียนในการศึกษา
ค้นคว้าลดลง 
                   จากการศึกษาข้อดีและข้อจำกัดของการสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม สามารถสรุปได้ดังนี้ 
                   ข้อดี ของการเรียนการสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
ร่วมกับบอร์ดเกม เป็นการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญส่งเสริมผู้เรียนได้พัฒนาความคิดอย่างเป็นระบบ 
แสวงหาด้วยตนเองเพื่อสามารถถ่ายโยงการเรียนรู้ ทำให้เกิดเป็นการจำแบบยั่งยืน 
                   ข้อจำกัด ของการเรียนการสอนแบบ Active leaning ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(5E)  ร่วมกับบอร์ดเกม การเรียนการสอนแบบนี้ใช้เวลามากในการสอนแต่ละครั้ง อาจจะทำให้ผู้เรียนเบื่อ 
โดยเฉพาะผู ้เรียนที ่มีระดับสติปัญญาต่ำ จะทำให้ขาดแรงจูงใจในการสืบค้นเนื ้อหา ประกอบกับถ้า
สถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้น ไม่ชวนสงสัยยิ่งจะทำให้ผู้เรียนเบื่อหน่ายบทเรียน จะทำให้การสอนแบบนี้ไม่ได้ผล
เท่าที่ควร 
 
10.2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับทักษะการจำแนกประเภท  

9.1 ความหมายและความสำคัญของทักษะการจำแนกประเภท 
การจำแนกประเภท (Classifying)  หมายถึง ความสามารถในการแบ่งประเภทสิ่งของโดยหาเกณฑ์ 

(Criteria) หรือสร้างเกณฑ์ในการแบ่งขึ้น เกณฑ์ที่ใช้ในการจำแนกประเภทของสิ่งของมีอยู่ 3 อย่าง คือ 
ความเหมือน (Similarities) ความแตกต่าง (Differences) และความสัมพันธ์ร่วม (Interrelationships) ซึ่ง
แล้วแต่เด็กจะเลือกใช้เกณฑ์อันไหน นอกจากนี้ ประภาพรรณ สุวรรณสุข (2527:37) ได้ให้ความหมาย
ของการจำแนกประเภทว่า หมายถึง การใช้ประสาทสัมผัสส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายจัดสิ่งต่าง ๆ ให้เข้า
อยู่ในประเภทเดียวกัน ซึ่งการจัดประเภทนี้อาจทำได้หลายวิธี เช่น แยกประเภทตามตัวอักษร ตามลักษณะ 
รูปร่าง แสง สี เสียง ขนาด ประโยชน์ในการใช้ เป็นต้น 

นิวแมน  ได้อธิบายว่า เด็กปฐมวัยสามารถจำแนกวัตถุออกเป็นกลุ่ม ๆ ได้โดยการใช้คุณสมบัติ
เฉพาะตัวของวัตถุหรือมิติของวัตถุนั้น ๆ เป็นเกณฑ์ในการจำแนก อาทิ สี ความแข็งแรง ขนาดและรูปร่าง 
เป็นต้น เด็กบางคนอาจจำแนกวัตถุต่าง ๆ ออกเป็นกลุ่มได้โดยใช้คุณสมบัติหรือมิติมากกว่าหนึ่งอย่าง ในการ
จำแนกนี้เด็กควรจะได้รับโอกาสที่ให้สามารถคิดตัดสินใจในการจำแนกโดยใช้ วิธีการจำแนกของเด็กเอง 
และไม่ใช่วิธีการจำแนกของผู้อื่นกำหนดให้ สำหรับ เรส์ด และแพทเตอร์สัน (Resd and Patterson) ได้
กล่าวในทำนองเดียวกันว่า การจำแนกประเภทเป็นแกนกลางของการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์สำหรับเด็ก
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ปฐมวัย ที่ใช้วิธีการจัดระเบียบการสังเกตด้วยตนเองการจำแนกประเภทนั้นมีสิ่งที่เกี่ยวข้องอยู่ 2 อย่าง คือ 
เนื้อหาของกระบวนการวิชา คือ วิชาวิทยาศาสตร์ และวิธีการของการสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์ ตลอดทั้ง
กระบวนการของการจำแนกประเภทของเด็กในการเรียนเกี่ยวกับลักษณะพิเศษ ของวัตถุชนิดต่าง ๆ ซึ่งเด็ก
ปฐมว ัยน ั ้นสามารถจะจำแนกค ุณสมบัต ิของว ัตถ ุ ได ้โดยใช ้ว ิธ ีการพ ื ้นฐาน ง ่าย ๆ นอกจากนี้
ทบวงมหาวิทยาลัย (2525:68) ได้กล่าวถึงการจำแนกประเภทว่า เป็นกระบวนการที่นักวิทยาศาสตร์ใช้
จำแนกสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นหมวดหมู่เพื่อช่วยให้เกิดความสะดวกในการศึกษาและจดจำ โดยอาศัยเกณฑ์
บางอย่างในการจำแนกสิ่งเหล่านี้ เช่น จำแนกสิ่งมีชีวิตออกเป็นพืชและสัตว์ โดยอาศัยลักษณะรูปร่าง การ
เคลื่อนไหว การกินอาหาร การขับถ่ายของเสีย และการสืบพันธุ์เป็นเกณฑ์ในการจำแนก เมื่อพิจารณา
คุณสมบัติเหล่านี้แล้วจะเห็นได้ชัดเจนว่า พืชและสัตว์แตกต่างกันมาก บางครั้งอาจจะมีปัญหาอยู่บา้งในการ
เลือกเกณฑ์ที่จะใช้ในการจำแนกประเภท ยกตัวอย่างเช่น แป้งเปียกมีลักษณะกึ่งกลางระหว่างของแข็งกับ
ของเหลว จึงไม่ทราบจะจัดเข้าประเภทใด ซึ่งตัวอย่างดังกล่าวนี้แสดงให้เห็นว่า การจำแนกโดยใช้เกณฑ์
อย่างหน่ึงอย่างใดแต่เพียงอย่างเดียว จะมีข้อจำกัดในการจำแนกสิ่งต่าง ๆ จึงมีข้อเสนอแนะว่าในการจำแนก
นั้นเราจะใช้วิธีใด หลักใดก็ตาม วิธีที่ดี คือ วิธีที่ทำให้เราสามารถแยกประเภทและระบุชนิดของวัตถุต่าง ๆ 
ได้โดยเด็ดขาด ไม่ควรใช้ประโยคที่กำกวมจะทำให้สับสน การพัฒนาทักษะในการจำแนกประเภทนั้น ผู้เรียน
จะต้องเริ่มด้วยการจำแนกกลุ่มของวัตถุออกเป็นสองพวกตามเกณฑ์ที่ กำหนดอย่างใดอย่างหนึ่ง จากนั้นก็
แบ่งต่อไปตามเกณฑ์ที่กำหนดขึ้นเป็นครั้งที่สอง และทำเช่นนี้เรื่อยไป จนกระทั่งผู้เรียนสามารถแบ่งระบุวัตถุ
ที่มีอยู่จำนวนมาก ๆ ได้ 
          ดังนั้นการจัดประสบการณ์ทางวิทยาศาสตร์ให้แก่เด็กปฐมวัยด้วยวิธีการจำแนก ประเภท ครูจะต้อง
พยายามจัดหาวัสดุอุปกรณ์หลาย ๆ ชนิดมาให้เด็กได้เล่น เพื่อให้เด็กเกิดความสนใจอยู่เสมอ กระตุ้นใหเ้ด็ก
เสนอแนวคิดในการจำแนกวัตถุในหลาย ๆ ลักษณะให้ได้มากที่สุดที่เด็กจะทำได้ และหลังจากที่เด็กจำแนก
ประเภทได้แล้ว ควรให้เด็กอภิปรายเหตุผลที่เขาได้จำแนกตามประเภทเช่นน้ัน 
 

 
10.2 การสร้างและพัฒนาแบบวัดทักษะการจำแนกประเภท 

แบบวัดทักษะการจำแนกประเภท การเป็นแบบวัดที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นมีขั้นตอนการสร้างและ
ตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 

   1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนวิทยาศาสตร์และการสร้างแบบแบบวัด
ทักษะการจำแนกประเภท  

 2) สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกให้สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ของแต่ละ
ทักษะ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูก ให้ 1 คะแนน ตอบผิด ไม่ตอบ หรือตอบมากกว่า 1 ข้อให้ 0 
คะแนน  

  3) นำแบบวัดทักษะการจำแนกประเภท ที่สร้างขึ ้นให้ผู ้เชี ่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบ
พฤติกรรมบ่งชี ้ลักษณะการใช้คำถาม ตัวเลือก ตัวลวง ความถูกต้องเหมาะสมของการใช้ภาษาและให้
ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไข 
       4) นำแบบวัดทักษะการจำแนกประเภท ที่ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท่าน ตรวจพิจารณาเพื่อหาคุณภาพของแบบวัดทักษะการจำแนกประเภท โดยเกณฑ์ในการ
คัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพควรมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ .50 ขึ้นไป พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
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(IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 จากนั้นรวบรวมข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ
ที่สร้างขึ้น 

  5) นำแบบวัดทักษะการจำแนกประเภท ที่แก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง 
    6) นำผลการวัดมาตรวจให้คะแนน แล้วนำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์คุณภาพของแบบวัด
รายข้อ เพื่อหาความเที่ยงตรง ค่าอำนาจจำแนก (R) และค่าความยากง่าย (P) ของข้อสอบเป็นรายข้อ 
    7) วิเคราะห์คุณภาพแบบวัดทักษะการจำแนกประเภท โดยปรับข้อคำถาม ตัวเลือก และ
ตัวลวงให้เหมาะสม โดยพิจารณาความยากง่าย (P) ที่มีค่าระหว่าง 0.20-0.80 และ ค่าอำนาจจำแนก (R) 
ที่มีค่า ระหว่าง 0.20 – 1.00 

 8) จากนั้นนำแบบวัดทักษะการจำแนกประเภทที่เลือกและปรับปรุงแล้ว ไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างจริง  
   
 
10.3. เอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  
  10.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวทิยาศาสตร์ 
    พวงรตัน์ ทวีรตัน์ (2540: 19) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้วา่ เป็น
แบบทดสอบที่มุ่งทดสอบความรู ้ ทักษะ สมรรถภาพสมองดา้นตา่ง ๆ ของผู้เรียนว่า หลังการเรียนรู้เรื่อง ๆ 
แล้วผู้เรียน มีความรู้ความสามารถในวชิาที่เรียนมากน้อยเพียงใด มีพฤตกิรรมเปลี่ยนแปลง ไปจากเดิมตาม
ความมุ่งหมายของหลักสตูรในวชิานั้น ๆ เพียงใด 
    ภพ เลาหไพบูลย ์ (2542: 295) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา่ คือ 
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถในการกระทำสิ่งหน่ึงสิ่งใดได้ จากที่ไม่เคยกระทำได้ หรือกระทำได้
น้อยก่อนที่จะมีการเรียนรู้ซึ่ง เป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดได้  
    อัจฉรา สุขารมณ์; และอรพินทร์ ชูชม (2530: 10) ได้กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์  หมายถึง 
ความสำเร็จที่ได้จากการทำการงานที่ต้องอาศัยความพยายามจำนวนหนึ่ง  ซึ่งอาจมีผลมาจากการกระทำที
อาศัยความสามารถทางร่างกายหรือสมอง ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความสำเรจ็ที่ได้
จากการเรียนที่อาศัยการทดสอบ เช่น จากการสังเกตหรือการตรวจการบ้าน หรืออาจอยู่ในรูปของเกรดที่
ได้มาจากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกรรมวิธีที่ซับซ้อน และช่วงเวลาในการประเมินที่ยาวนาน หรืออีกวิธีหนึ่ง
อาจวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป  

จากนิยามความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียนวิทยาศาสตร์หมายถึง ความรู้ความสามารถของผู้เรียนทางด้านวิทยาศาสตร์  ซึ่งสามารถวัดได้จาก
พฤติกรรมที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 

10.2 การประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  ในการกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที ่พึ ่งประสงค์ที ่ต้องการให้เกิดขึ ้นกับผู ้เรียน  ได้มี
นักวิชาการกล่าวไว้ ดังนี้ 
   บลูม (Bloom. 1965: 201) ได้กล่าวถึงลำดับขั้นของที่ใช้ในการเขียนวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมด้านความรู้ความคิด ไว้ 6 ขั้นดังนี้ คือ       
   1. ความรู้ความจำ หมายถึง การระลึกหรือท่องจำความรู้ต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้วโดยตรง
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ในขั้นนี้รวมถึงการระลึกถึงข้อมูล ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ไปจนถึงกฎเกณฑ์ ทฤษฎีจากตำรา ดังนั้นขั้นความรู้
ความจำจึงจัดได้ว่าเป็นข้ันต่ำสุด  
   2. ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถจับใจความสำคัญของเนื้อหาที่ได้ เรียนหรืออาจ
แปลความจากตัวเลข การสรุป การย่อความต่าง ๆ การเรียนรู้ในขั้นถือว่าเป็นขั้นที่สูงกว่าการท่องจำ
ตามปกติอีกขั้นหน่ึง 
   3. การนำไปใช้ หมายถึง ความสามารถที่จะนำความรู้ที่นักเรียนได้เรียนมาแล้วไปใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ดังนั้นในขั้นนี้จึงรวมถึงความสามารถในการเอากฎมโนทัศน์  หลักการสำคัญวิธีการนำไปใช้ 
การเรียนรู้ในขั้นนี้ ถือว่านักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในเนื้อหาเป็นอย่างดี  เสียก่อนจึงจะนำความรู้ไปใช้ได้ 
ดังนั้นจึงจัดดับให้สูงกว่าความเข้าใจ    
   4. การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาวิชาลงไปเป็นองค์ประกอบ 
ย่อย ๆ เหล่านั้น เพื่อที่จะได้มองเห็นหรือเข้าใจความเกี่ยวโยงต่าง ๆ ในขั้นนี้จึงรวมถึงการแยกแยะหา
ส่วนประกอบย่อย ๆ หาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อย ๆ เหล่านั้น ตลอดจนหลักการสำคัญต่าง ๆ ที่เข้ามา
เกี่ยวข้องการเรียนรู้ในขั้นนี้ถือว่าสูงกว่าการนำเอาไปใช้  และต้องเข้าใจทั้งเนื้อหาและ โครงสร้างของ
บทเรียน 
   5. การสังเคราะห ์ หมายถึง ความสามารถที่จะนำเอาส่วนย่อย ๆ มาประกอบกันเป็นสิ่ง
ใหม่การสังเคราะห์จึงเกี่ยวกับการวางแผน การออกแบบการทดลอง การตั้งสมมติฐาน การแก้ปัญหาที่ยาก 
การเรียนรูใ้นระดับนี้ เป็นการเน้นพฤติกรรมที่สรา้งสรรค์ ในอันที่จะสร้างแนวคิดหรือแบบแผนใหม่ๆ ขึ้นมา 
ดังนั้นการสังเคราะห์เป็นสิ่งที่สูงกว่าการวิเคราะหอ์ีกขั้นหนึ่ง  
   6. การประเมินค่า หมายถึงความสามารถที่จะตดัสินใจเกี่ยวกับคุณคา่ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
คำพูด นวนิยาย บทกว ี หรือรายงานการวจิัย การตัดสินใจดังกลา่ว จะต้องวางแผนอยู่บนเกณฑ์ที่แน่นอน 
เกณฑ์ดังกล่าวอาจจะเป็นสิ่งที่นักเรียนคิดขึ้นมาเอง หรือนำมาจากที่อื่นก็ได้ การเรียนรู้ ในขั้นนี้ถือว่าเป็นการ
เรียนรู้ขั้นสูงสุดของความรู้ความจำ 
   คลอฟเฟอร ์ (ภพ เลาหไพบลูย.์  2542: 295-304;  อ้างอิงจาก Klopfer. 1971) ได้
กล่าวถึง การประเมินผลการเรียนดา้นสติปัญญา หรือความรู้ความคิดในวชิาวิทยาศาสตร์ เป็น 4 พฤติกรรม 
ดังนี้ 

1. ความรู้ความจำ       
2. ความเข้าใจ       
3. กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์       
4. การนำความรู้และวิธกีารทางวิทยาศาสตร์ไปใช้   

   ประวิตร ชศูิลป ์ (2524: 25) กล่าวว่า เพื่อความสะดวกในการประเมินผล จึงได้ทำการ
จำแนกพฤติกรรมในการวัดผลวชิาวทิยาศาสตร์ในการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์สำหรับเป็นเกณฑ์วัดความสามารถด้านต่าง ๆ 4 ด้าน คือ       
   1. ดา้นความรู ้ความจำ หมายถึง ความสามารถในการระลกึสิ่งที่เคยเรียนมาแล้ว เกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริง ข้อตกลง คำศัพท์ หลักการและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์       
    2. ด้านความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายความหมาย ขยาย ความ และ
แปลความรู้โดยอาศัยข้อเท็จจริง ข้อตกลง คำศัพท์ หลักการและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์       
    3. ด้านการนำไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการนำความรู้ วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ไป
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ใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่แตกต่างกันออกไป หรือสถานการณ์ที่คล้ายคลึง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 
    4. ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการสืบ
เสาะหาความรู้ โดยผ่านการปฏิบัติและฝึกฝนความคิดอย่างมีระบบจนเกิดความ คล่องแคล่ว ชำนาญ 
สามารถเลือกใช้กิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม สำหรับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 
ทักษะการสังเกต ทักษะการคำนวณ ทักษะการจำแนกประเภท ทักษะการลงความคิดเห็นจากข้อมูล ทักษะ
การจัดกระทำสื่อ ความหมายข้อมูล ทักษะการกำหนดและควบคุมตัวแปร ทักษะการตั้งสมมติฐาน ทักษะ
การทดลอง และทักษะการตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 
  10.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งสำหรับการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์  ของการเรียนรู้ของผู้เรียน
ตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ เพื่อทำให้ผู้สอนทราบว่าผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ความสามารถถึงระดับมาตรฐาน 
ที่ผู้สอนกำหนดไว้หรือยัง หรือมีความรู้ความสามารถถึงระดับใด หรือมีความรู้ความสามารถเพียงไร  
คำว่าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ได้มีผู้ให้ความหมายไว้หลายท่าน ได้แก่ 
  ว ิเช ียร เกตุส ิงห์ (2518: 112) ได ้ให้ความหมายไว ้ว ่า  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์หมายถึง 
แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ที่เด็กได้รับจากประสบการณ์ทั้งปวง ทั้งโรงเรียน 
และทางบ้าน ยกเว้นการวัดทางร่างกาย ความถนัดและทางบุคคลกับสังคม สำหรับในโรงเรียนแล้ว
แบบทดสอบประเภทผลสัมฤทธิ์ มุ่งที่จะวัดความสำเร็จในวิชาการเป็นส่วนใหญ่ 
  อเนก เพียรอนุกุลบุตร (2524 : 151) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ หมายถึง 
แบบทดสอบที่วัดความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ที่ได้รับจากประสบการณ์ทั้งปวง และมุ่งวัด
ทางด้านวิชาการเป็นสำคัญ 
  เยาวดี วิบูลย์ศรี (2540 : 28) ได้ให้แนวคิดไว้ว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบที่วัด
ความรู้เชิงวิชาการ มักใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน้นการวัดความรู้ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีต 
หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 
  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545 : 96) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบที่วัด
ความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุสำเร็จตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้
เพียงใดแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ทางวิชาการ หลักการวัดความรู้ความสามารถ
จากการเรียนรู้ 
 10.4 ขั้นตอนการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   มีข้ันตอนในการดำเนินการ (พชิิต ฤทธิ์จรูญ.2545 : 97) ดังนี ้
    1. วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร การสรา้งแบบทดสอบ ควร
เริ่มต้นด้วยการวิเคราะหห์ลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตรเพือ่วิเคราะห์เนื้อหาสาระและ
พฤติกรรมที่ต้องการจะวดั 
    2. กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู้
ที่ผู้สอนมุ่งหวังจะให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนซึ่งผู้สอนจะต้องกำหนดไว้ล่วงหน้า สำหรับเป็นแนวทางในการจัดการ
เรียน การสอน และการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
   3. กำหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธี โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลักสูตรและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาและตัดสินเลือกใช้ชนิดของข้อสอบที่ใช้วัดว่าเป็นแบบใด 
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โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และศึกษาวิธีเขียน
ข้อสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ 
   4. เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่กำหนดไว้ในตาราง
วิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัยหลักการเขียนข้อสอบ  
   5. ตรวจทานข้อสอบ เพื่อให้ข้อสอบที่เขียนไว้ มีความถูกต้องตามหลักวิชามีความสมบูรณ์
ครบถ้วนตามรายละเอียดที่กำหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร  ผู ้ออกข้อสอบต้องพิจารณาทบทวน
ตรวจทานข้อสอบอีกครั้งก่อนที่จะจัดพิมพ์และนำไปใช้ต่อไป 
    6. แป้นพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เพื่อให้ข้อสอบทั้งหมด จัดทำเป็นแบบทดสอบ
สำหรับทดลองโดยมีคำชี้แจงหรืออธิบายวิธีการออกแบบทดลองและจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 
    7. ทดลองสอบ และวิเคราะห์ข้อสอบ เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อน
นำไปใช้จริง โดยนำผลการทดสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ โดยสภาพการปฏิบัติจริง
ของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
    8. จัดทำแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบว่าข้อสอบข้อใดไม่มี
คุณภาพหรือคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคุณภาพดีขึ้นแล้วจึงจัดทำเป็น
แบบทดสอบฉบับจริงที่จะนำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
  
10.5 องค์ประกอบที่มีอทิธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     ในการจัดการเรียนการสอนสิ่งที่ครูต้องการคอืการทำให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้ในสิ่งที่
เรียนรู้ ทั้งภาคทฤษฎ ี และปฏิบัติให้มากที่สุด ซึ่งองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนนั้น มีหลายประการ ดังที่นักการศึกษาหลายท่าน เช่น ทราเวอร์ (Travers, 1958) ประเสริฐ ทอง
ประเจียด และคณะ (อ้างถึงใน สุรีย์ ประกายจันทร์ 2532 : 17) ไดก้ลา่วโดยสรุปว่าตัวแปรที่มอีิทธิพลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ได้ขึ้นอยู่กับสติปัญญาเพียงด้านเดียวแต่จะอยู่กบัตัวแปรอื่น ๆ ดังนี ้
  1. พฤติกรรมด้านความรู้ความคิดหมายถึงความสามารถทั้งหลายของผู้เรียนซึ่งประกอบด้วยความ
ถนัดและพื้นฐานเดิมของผู้เรียน 
  2. คุณลักษณะด้านจติพิสัยหมายถึง สภาพการณ์ หรือแรงจูงใจที่ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใหม่ 
ได้แก่ ความสนใจทศันคติ ตอ่เน้ือหาวิชาที่เรียนในโรงเรียน และระบบการเรียงความ คดิเห็นเกี่ยวกับตนเอง 
ลักษณะบุคลิกภาพ 
  3. คุณภาพการสอน ซึ่งได้แก่ การได้รับคำแนะนำการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนการเสริมแรง
จากครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และฝนว่าตนเองกระทำได้ถูกต้องหรือไม่ 
  สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบด้วยคุณลักษณะของตัว
ผู ้เรียนคุณภาพการสอนของครูและสภาพแวดล้อมต่าง  ๆ ซึ ่งคุณลักษณะของตัวผู ้เรียนมีอิทธิพลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากที่สุด คุณภาพการสอนของครูและปัจจัยอื่น ๆ ที่มีอิทธิพล ต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รองลงมาตามลำดับ 
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10.4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
10.4.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active leaning  ด้วยกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม  
    ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2564) ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม โดยใช้เป็นสื่อ
เสริมบทเรียนที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวรรณคดี
ไทย การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบวิจัยและพัฒนา โดยอาศัยข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในการวิเคราะห์
ข้อมูล ซึ่งวิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยเลขคณิต ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบทีแบบ
อิสระ (t-test dependent) ผู้วิจัยแบ่งการศึกษาออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การพัฒนาบอร์ดเกม 
ซึ่งใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และผ่านการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมจาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อ และระยะที่ 2 การนำบอร์ดเกมไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย จ ำนวน
ทั้งหมด 14 คน เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบอร์ดเกม โดยแบ่งการทดลองเป็น 3 ครั้ง ในระยะเวลา 1 
สัปดาห์ ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ แบบวัดเจตคติที่มีต่อการเล่น
บอร์ดเกม แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการเล่นบอร์ดเกม และแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ
นักเรียนหลังเล่นบอร์ดเกม จากผลการดำเนินการผู้วิจัยสามารถออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม จำนวน 1 
ชุด ได้แก่ บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยมีองค์ประกอบหลักที่สำคัญในการออกแบบ
บอร์ดเกม ผลการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่ออยู่ในระดับมากที่ สุด และเมื่อนำไป
ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย พบว่า หลังจากเล่นบอร์ดเกมนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีเจตคติต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศ
ภูเขาทอง อยู่ในระดับมาก 

พิศมัย หาญมงคลพิพัฒน (2560) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบเกม
คาฮูท! กับกลุ่มตัวอย่างนิสิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกำแพงแสน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาศาสตร์
แห่งแผ่นดิน ภาคต้น ปีการศึกษา 2560 หมู่เรียน 892 จำนวน 318 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แผนการจัดการเรียนการสอนด้วยเกมคาฮูท! ระบบกิจกรรมผ่านเกม เครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์พกพาของนิสิต และแบบสำรวจความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยเกมคาฮูท สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ความถี่ ร้อยละ และค่าเฉลี่ย 
ผลการวิจัยพบว่า การตอบค าถามผ่านเกมคาฮูท! นิสิตตอบค าถามถูก คิดเป็นร้อยละ 70.77 โดยนิสิต
ตอบคำถามได้คะแนนรวมสูงสุด.11,450.คะแนน ได้คะแนนรวมต่ำสุด.2,829.คะแนน ได้คะแนนรวม
เฉลี่ย.8,009.52.คะแนน และนิสิตมีความคิดเห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบเกม
คาฮูท! เป็นวิธีการสอนที่แปลกใหม่แตกต่างจากการสอนแบบเดิมๆ ทำให้การเรียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ได้ความรู้และจำเนื้อหาได้ง่าย 

10.4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการจำแนกประเภท 
นฤมล รื่นนิมิต (2566)  ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการจำแนกประเภทและผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เรื่อง อากาศและความสำคัญต่อสิ่งมีชีวิตโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ เรื่อง 
อากาศและความสำคัญต่อสิ่งมีชีวิต (2) เปรียบเทียบทักษะการจำแนกประเภทของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ เรื่อง อากาศและความสำคัญต่อสิ่งมีชีวิตเทียบ
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กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ใน
จังหวัดปทุมธานี จำนวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ (1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ เรื่อง อากาศและความสำคัญต่อสิ่งมีชีวิติ  (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และ (3) แบบวัดทักษะการจัดจำแนกประเภท วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง อากาศและความสำคัญ
ต่อสิ่งมีชีวิตของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิคจิ๊กซอว์สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (2) ทักษะการ
จัดจำแนกประเภทของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค
จิ๊กซอว์เท่ากับ 72.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

10.4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
วันดี จูเปี ่ยม (2559: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีระดับผลการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์โดยใช้แบบฝึก ผลการศึกษาพบว่านักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงขึ้น มากกว่าร้อยละ 80 หลังการใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์     
  มาเรียม วัทนาด (2559: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้แผนผังรูปตัววีกับการสอน
แบบปกติ  ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม ควบคุม อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05   
  พรพรรณ สารมาตย์ (2559: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร การเรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับแผนผังมโนมติ กลุ่ม
ตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 จำนวน 35 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น ร่วมกับแผนผังมโนมติ เรื่อง สารและสมบัติของสาร มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ หลังเรียน สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
 
 ๑๐.๒ แนวคิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
           กระบวนการชุมชนทางวิชาชีพ จะช่วยยกระดับความรู้ความเข้าใจของครูแต่ละคน ทั้งมิติความรู้
ความเข้าใจในเนื ้อหาที ่จะสอนและความรู ้ความเข้าใจต่อการสอน  เช่น หลักสูตร จิตวิทยาการสอน                        
การออกแบบกิจกรรม การวัดและประเมินผล เป็นต้น  
     1. PLC ช่วยยกระดับทักษะของครูแต่ละคน เช่น ทักษะการออกแบบการ เรียนรู้ ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะ ICT ทักษะการวัดและประเมินผล ตลอดจนทักษะทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะการจัดการ
ความขัดแย้ง ทักษะการจัดการอารมณ์ ทักษะการอยู่ร่วมกัน 
     2. PLC ช่วยให้ครูแต่ละคนค้นพบความหมายของชีวิต ความหมายของการเป็นครูรู้สึกถึง
คุณค่าของงานครู เห็นเป้าหมายที่สำคัญร่วมกันเป็นบุคคลและองค์กรการเรียนรู้ทำงานเป็นทีม มีความเป็น
กัลยาณมิตร (ปนัสยา รัตนพันธ์ 2560 : 79) 
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 กิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 
1. Dialogue หรือ กระบวนการสุนทรียสนทนาเพื่อเรียนรู้กันและกันด้วยการคุยกัน  เน้นการฟัง

อย่างรู้เท่าทันจิตใจของตนเอง เพื่อขจัดการตัดสินที่เกิดขึ้นขณะฟัง การฟังนั้นก็จะเต็มไปด้วยความกรุณาต่อ
ก ัน ทุกคนจะมีโอกาสร ับเน ื ้อความได ้อย ่างครบถ้วนทั ้งม ิต ิและเน ื ้อหา  ตัวอย ่างห ัวข ้อคำถาม
เพื่อ Dialogue เช่น ห้าปีที่แล้วเราเห็นองค์กรเราเป็นอย่างไร อีกห้าปีข้างหน้าเราอยากเห็นองค์กรเราเป็น
อย่างไร อะไรที่หล่อหลอมให้เรากลายเป็นคนแบบนี้ เราจะอยู่ตรงไหนของจักรวาล ซึ่งเราเกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง 
ๆ รอบตัวอย่างไร เป็นต้น  
  2. Lesson Study เป็นกระบวนการร่วมกันพัฒนากิจกรรมการสร้างการเรียนรู้ของ      กลุ่มครู
ตัวอย่าง หัวข้อคำถามเพื่อ Lesson Study เช่น ทำอย่างไรที่จะให้โรงเรียนพัฒนาปัญญาภายในให้กับ
ผู้เรียน กิจกรรมฝึกฝนการรู้ตัวมีอะไรบ้าง ทำอย่างไรบ้างกับเด็กแต่ละวัย การฝึกให้เด็กได้ใคร่ครวญควรมี
กิจกรรมใดบ้าง การฝึกฝน Dialogue มีกระบวนการอย่างไร เป็นต้น 
  3. Share & Learn แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์ ความสำเร็จหรือ ความล้มเหลวจาก
หน้างานของกันและกัน เน้นการอภิปรายร่วมกันอย่างสร้างสรรค์โดยมีเจตจำนงที่ดี ต่อการทำให้งาน
พ ัฒนาข ึ ้ น  อาจจะทำเป ็นค ู ่  ทำ เป ็นกล ุ ่ มย ่อย และเป ็นกล ุ ่ ม ใหญ่  ต ั วอย ่ า งห ั วข ้อคำถาม 
เพื่อ Share & Learn เช่น อะไรคือปัญหาหรือสิ่งที่เราต้องการพัฒนา ทำอะไรบ้าง ทำอย่างไร ผลเป็น
อย่างไร อะไรที่ยืนยันว่าเราได้พบผลเช่นนั้น เราสามารถทำอะไรได้บ้าง  
  4. AAR (After Action Review) เป็นการร่วมกันอภิปราย สรุปในแต่ละแง่มุมหลังจากเสร็จสิ้น
กิจกรรมเพื่อทำให้เกิดการใคร่ครวญ หรือการทบทวนต่อเรื่องนั้นๆ ตัวอย่างหัวข้อคำถามเพื่อ AAR เช่น เห็น
อะไร รู้สึกหรือคิดอย่างไร อะไรที่เราได้เรียนรู้ เป็นต้น 
  5. การสร้าง PLC ยังครอบคลุมถึงเด็กและผู้ปกครองอันเป็นองค์ประกอบสำคัญทั้งในแง่ของ
เป้าหมาย กระบวนการและกิจกรรม หมายถึง PLC จะสร้างมวลพลังแห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นกับคนที่
แวดล้อมอยู่ให้พัฒนาขึ้น 
 
๑1. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 
 ๑. วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลที่มีความสามารถในด้านทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และจัดกลุม่ผู้เรียนตามความสามารถด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  จำนวน 3 
กลุ่ม  ตามผลการประเมนิทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์     
 ๒. ศึกษาเอกสาร งานวจิยัที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 หลกัสูตรสถานศึกษา และศกึษาแนวคิดการเรียนรู้เชงิรุกที่เน้นการปฏิบัติจริงของ
ผู้เรียนในกระบวนการสบืเสาะหาความรู้ (5E) รว่มกับบอร์ดเกม เหมาะสมกับระดับชั้น   
 ๓. ศึกษาวิธีการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้บอร์ดเกม โดยเรียงลำดับ
เน้ือหาที่มีความง่ายไปหายาก  และใช้ระยะเวลาในการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
 ๔. วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดว้ย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู ้(5E)   ศึกษาแนวทางการออกแบบกิจกรรมบอร์ด เพือ่ออกแบบนวัตกรรม 
คือ บอร์ดเกมเรื่อง ดินในท้องถิ่นของเรา 
 ๕. สรา้งบอร์ดเกมเรื่อง ดินในท้องถิ่นของเรา จำนวน 3 ชดุ ชดุละ 1 กิจกรรม  รวม  3 
กิจกรรม 
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ประกอบด้วย  
  บอร์ดเกมชุดที่ 1  ส่วนประกอบของดิน  จำนวน 1 กิจกรรม   
  บอร์ดเกมชุดที่ 2  ลักษณะทางกายภาพของดิน จำนวน 1 กิจกรรม   
  บอร์ดเกมชุดที่ 3  ลักษณะและสมบัติของดิน  จำนวน 1 กิจกรรม   
  สร้างแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จำนวน 3 ชนิด เพื่อวัดทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์   ความรู้ (K) ทักษะ  (P) คุณลักษณะ (A) ได้แก่  
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดปรนยัเลือกตอบ 3 ตวัเลือก   จำนวน 10 ข้อ    
 แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์   จำนวน 10 ข้อ 
 แบบวัดเจตคติต่อการเรยีนรู้ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  จำนวน 10 ข้อ 

 ๖. นำเครื่องมือที่สร้างขึน้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมได้แก่ ผู้อำนวยการ ครู
วิชาการ และครูวิทยาศาสตร์  และนำมาปรับแก้ให้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับการประเมินด้านกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร ์   โดยใช้แบบประเมิน IOC 
 ๗. กำหนดขอบเขตของการดำเนินการ โดยใช้แบบฝึกทักษะ 

นวัตกรรม ได้แก่ การพฒันากระบวนการทางวิทยาศาสตร์เรื่องดินในท้องถิ่นของเราด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู ้(5E) ร่วมกับบอร์ดเกม 

ผลลัพธ์ที่คาดหวัง ได้แก่ ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรด์้วยกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู ้(5E) 

ระยะเวลา การเก็บรวบรวมข้อมูล  โดย กำหนดระยะเวลา 3  สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน  
 รวม 6 ชัว่โมง  ในภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ระหวา่งเดือนมกราคม- กุมภาพันธ ์2568 
โดยจัดกจิกรรมในชัว่โมงสอนภาษาไทยตามตารางสอนที่รับผิดชอบ   

กลุ่มเป้าหมาย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน  14  คน 
การวิเคราะห์ข้อมูล  โดยใช้ สถิติพื้นฐาน  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ  

 
๑2. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 

ในนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ 
(5E) 

ร่วมกับบอร์ดเกม ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 นี้มีองค์ประกอบ 2 ส่วนที่เกี่ยวเน่ืองกัน คือ 
1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้น

กิจกรรม ดังนี้ 
 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนําเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ ซึ่งอาจ  

เกิดขึ้นเองจากเรื่องที่สงสัย จากความสนใจของตัวผู้เรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่มเรื่องที่ 
น่าสนใจ อาจมาจากเหตุการณ์ที่กําลังเกิดขึ้นในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพิ่ง
เรียน มาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน สร้างคําถาม กำหนดประเด็นที่จะศึกษา 

ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration) เป็นการวางแผนกำหนดแนวทางในการสํารวจ  
ตรวจสอบตั้งสมมติฐาน กำหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ลงมือปฏิบัติเพื่อรวบรวมข้อมูล สารสนเทศ หรือ 
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ 

ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอต่อการสํารวจ  
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ตรวจสอบแล้วจึงนําข้อมูลสารสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์แปลผล สรุปผลและนําเสนอผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ 
ขั้นขยายความรู้(Elaboration) เป็นการนําความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม

หรือ  
แนวคิด ที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติมหรือนําแบบจําลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อื่น ๆ 

ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่า  
ผู้เรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร มากน้อยเพียงใด จากนั้นจึงนาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอื่น  ๆ การนํา 
ความรู้และแบบจําลอง ไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอื่น  ๆ จะนําไปสู่ข้อโต้แย้งหรือ 
ข้อจํากัด ซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นหรือ คําถาม หรือปัญหาที่ต้องการสํารวจตรวจสอบต่อไป 
 ๒)  เมื่อใช้การสอนด้วยบอร์ดเกม จะเกิด 2 แนวคิดนี้ขึ้น วิเคราะห์ได้ดังนี้ 
    บอร์ดเกม คือการสร้างโลกย่อส่วนที่มีที่มาจากระบบของโลกจริงหรือการแทน(Representation) 
เมื่อนักเรียนเล่นบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ นักเรียนจะเกิดความเข้าใจระบบของสิ่งนั้น   มากขึ้น เนื่องจาก
ข้อมูลได้เรียบเรียงอย่างเป็นระบบไว้เเล้ว เช่น ความเข้าใจ เรื่อง การเลือกตั้งที่อาจมี  ข้อกฎหมาย ระเบียบ
ต่าง ๆ จำนวนมาก เเต่เมื่อเปลี่ยนมาเป็นเกมจะช่วยให้นักเรียนเห็นถึงองค์ประกอบทั้งหมดของการเลือกตั้ง 
ที่จะช่วยให้เข้าใจ เรื่องการเลือกตั้งได้ดียิ่งขึ้น เเต่ความเข้าใจดังกล่าวนั้น จัดเป็นอัลกอริทึมส่วนบุคคลด้วย 
กล่าวคือ เมื่อเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม  นักเรียนจะมีนโนคติคิดหลักเดียวกันเเต่จะเข้าใจส่วนย่อยแตกต่างกัน   
    การเล ่นบอร ์ดเกมซ ้ำ  ๆ ตามกฎการฝ ึกห ัดหร ือการกระทำซ ้ำ  บนฐานของการแทน
(Representation) คือ การเล่นเพื่อเรียนรู้ระบบของสิ่งนั้นซ้ำ ๆ ทำให้เกิดการเรียนรู้ใหม่อยู่เสมอ (Re-
Learning) ในเกมเดิม โดยอาจเห็นข้อเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้นในเเต่ละรอบ ตัวอย่างเช่น Thai Democracy 
Timeline Game ผู้เล่นต้องเลือกตอบลำดับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์การเมืองไทยให้ถูกต้อง เล่นรอบ
แรก อาจยังจดจำไม่ได้ เล่นรอบถัดไปจะจดจำข้อมูลได้ดีและแม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่ง
เล่นมากครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี หรือข้อมูลได้ดีและแม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่งเล่นมากครั้ง ยิ่ง
จดจำได้ดีและแม่นยำมากขึ้น ตามการเล่นในเเต่ละครั้ง ยิ่งเล่นมากครั้ง ยิ่งจดจำได้ดี หรือเกมหมากรุก ยิ่ง
เล่นซ้ำ ยิ่งช่วยฝึกการคิดเชิงกลยุทธ์มากขึ้น 
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ท่ี เรื่อง จำนวน 
๑ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เร ื ่องดินในท้องถิ ่นของเราด้วย

กระบวนการสืบเสาะหาความรู ้ (5E) ร่วมกับบอร์ดเกม ของชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 
จำนวน  3 ชุด ได้แก่  
บอร์ดเกมชุดที่ 1  ส่วนประกอบของดิน    
บอร์ดเกมชุดที่ 2  ลักษณะทางกายภาพของดิน   
บอร์ดเกมชุดที่ 3  ลักษณะและสมบัติของดิน   

จำนวน 3 กิจกรรม   
 
 
 
จำนวน  2 กจิกรรม 
จำนวน  2 กจิกรรม  
จำนวน  2 กจิกรรม   

๒ แผนการจัดการเรียนรู้       6 ชั่วโมง 
๓ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (K)     1๐ ข้อ 
๔ แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์   (P)          1๐ ข้อ 
๕ แบบวัดเจตคติในการเรียนรู้ (A)         ๑๐ ข้อ 

 
 
๑3.ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับดี   

ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ในระดับดี 
ผู้เรียนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
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ผู้เรียนสามารถนำทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ไปใชใ้นการเรียนรู้ในระดับสูงขึ้น 
ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์นำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรูแ้ละการดำรงชวีิต 

๑4. งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  จำนวน ๒,๐๐๐  บาท 
 

ท่ี รายการ จำนวน ราคา 
๑ กระดาษลกูฟูก ๑๐ แผ่น ๘๐๐ บาท 
๒ กระดาษกาวย่น ๒ ม้วน ๔๐  บาท 
๓ กระดาษปก ๑๕๐ G. ๕ แพค ๙๐๐ บาท 
๔ กาวน้ำชนิดแท่ง ๒ หลอด ๖๐  บาท 
๕ ปากกาเคม ี ๑ แพค ๒๐๐ บาท 

* ถัวจ่ายทุกรายการ 
 
๑5.การประเมินผล 

จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 
๑.เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชา 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 

ทดสอบ แบบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชา 
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลย ี

ผ่านร้อยละ ๘๐ 

๒.เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนา
ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับ
บอร์ดเกม ของชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 

ประเมินทักษะ
กระบวนการ
วิทยาศาสตร ์

แบบประเมินทักษะ
กระบวนการ
วิทยาศาสตร ์

ผ่านระดับด ี

๓.เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจต
คติที่ดตี่อวิทยาศาสตร ์

วัดเจตคต ิ แบบวัดเจตคติ ระดับมาก 

 
 
 

           ลงชื่อ ........................ผู้พัฒนานวัตกรรม 
(นางสาวนิตยา   หมู่แก้ว) 

ตำแหน่งครู  
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ภาพผนวก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รายวชิา วิทยาศาสตร ์  รหัสวิชา ว12101 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2    ภาคเรียนที่ 1   ปีการศึกษา 
2568 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1   เรื่อง  สว่นประกอบของดิน    เวลา  2  ชั่วโมง 
วันที่............เดือน..........................................พ.ศ.......................ครูผู้สอน นางสาวนติยา หมู่แก้ว 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชี้วัด 
ตัวชี้วัดระหว่างทาง 
ว 3.2 ป.2/1 ระบุส่วนประกอบของดิน และจำแนกชนิดของดิน โดยใช้ลักษณะเนื้อดิน และการ

จับตัว เป็นเกณฑ์ 
ตัวชี้วัดปลายทาง 
ว 3.2 ป.2/2 อธิบายการใช้ประโยชน์จากดิน จากข้อมูลที่รวบรวมได้และการจับตัวเป็นเกณฑ์ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. สังเกตและอธิบายส่วนประกอบของดินได้ (K) 

 2. ปฏิบัติกิจกรรมเพื่อระบุส่วนประกอบของดินได้ถูกต้องตามขั้นตอน (K) 
3. มีความใฝ่เรียนรู้และให้ความรว่มมือในการทำกิจกรรมกลุ่ม (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรยีนรู้แกนกลาง สาระการเรยีนรู้ท้องถิ่น 

ดิน ประกอบด้วย เศษหิน ซากพืชซากสัตว์ผสม
อยู่ในเนื้อดิน มีอากาศและน้ำแทรกอยู่ตามช่องว่าง 
ในเนื ้อดิน ดินจำแนกเป็น ดินร่วน ดินเหนียว และ 
ดินทราย ตามลักษณะเนื้อดินและการจับตัวของดิน 
ซึ่งมีผลต่อการอุ้มน้ำที่แตกต่างกัน 

พิจารณาตามหลักสตูรของสถานศึกษา 

 
4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 

ดิน เป็นทรัพยากรธรรมชาติ ซึ่งประกอบด้วย เศษหิน ซากพืช ซากสัตว์ผสมอยู่ในเนื้อดินมีอากาศ 
และน้ำแทรกอยู่ตามช่องว่างในเน้ือดิน ดินจำแนกเป็น ดินร่วน ดินเหนียว และดินทราย ตามลักษณะเน้ือ
ดินและการจับตัวของดินซ่ึงมีผลต่อการอุ้มน้ำที่แตกต่างกันเราจึงสามารถนำดินแต่ละชนิดไปใช้ประโยชน์
ได้แตกต่างกัน 

5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 1. มีวินัย รับผิดชอบ   
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สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
2. ความสามารถในการคิด 

1) ทักษะการสังเกต   
 2) ทักษะการสื่อสาร 
 3) ทักษะการทดลอง 

    4) ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
 5) ทักษะการทำงานร่วมกัน 
 6) ทักษะการตีความหมายข้อมูลและลง

ข้อสรุป 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

2. ใฝ่เรียนรู ้ 
3. ซื่อสัตย์ สจุริต 
4. มุ่งมั่นในการทำงาน 
 

 
6. กิจกรรมการเรียนรู้  
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engage)   

1. ครูทกัทายกับนักเรียน แล้วแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ จากนั้นนักเรียนทำ 
แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรูท้ี่ 6 ดินในท้องถิ่นของเรา เพื่อวดัความรู้เดิมของ

นักเรียน 
ก่อนเข้าสู่กิจกรรม 

2. ครใูช้คำถามกระตุ้นความสนใจ ดังนี้ 
“ดินแต่ละชนิด มีส่วนประกอบเหมือนกัน หรือไม่อย่างไร” แล้วให้นักเรียนแต่ละคนร่วมกัน

อภิปรายแสดง ความคิดเห็นอย่างอิสระโดยไม่มีการเฉลยว่าถูกหรือผิด 
(แนวตอบ : ดินแต่ละชนดิอาจมีลกัษณะของดินที่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับส่วนประกอบที่ผสมอยู่ 
ภายในดิน หรือที่ปะปนอยู่ในดิน) 

 
 ขั้นที่ 2 สำรวจค้นหา (Explore) 

1. ครูสนทนากับนักเรียนเกี่ยวกับลักษณะของดิน โดยครูนำบัตรภาพดินร่วน และดินเหนียว  
มาให้นักเรียนดู จากนั้นครูถามคำถามเพื่อให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็น 
อย่างอิสระโดยไม่มกีารเฉลยว่าถูกหรือผิด ดังนี้  
 

             
 
• นักเรียนคิดว่า ดินทั้งสองภาพมีลักษณะเหมือนกันหรือแตกต่างกัน 

(แนวตอบ : ไม่เหมือนกัน) 
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• นักเรียนคิดว่า ดินในภาพทั้งสองเหมาะกับการปลูกพืชชนิดใด 
(แนวตอบ : ดินรว่น เหมาะกับการปลูกพืช ผัก เละดินเหนียว เหมาะกับการปลูกข้าว) 

2. นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 3-4 คน ตามความสมัครใจ จากนั้นให้แต่ละกลุ่มร่วมกันศกึษาค้นควา้ 
ข้อมูลเกี่ยวกับ เรื่อง ส่วนประกอบของดิน จากหนังสือเรียนวิทยาศาสตร ์ป.2 เล่ม 2  
หรือแหล่งการเรียนรู้ตา่ง ๆ เช่น อินเทอร์เน็ต  

3. นักเรียนแต่ละกลุ่มรว่มกันอภิปรายเรื่องที่ได้ศกึษา จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคนเขียนสรุปความรู้ 
ที่ได้จากการศึกษาค้นควา้ลงในสมุดประจำตัว เพือ่นำส่งครูทา้ยชั่วโมง 
(หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม) 
 

4. ครจูัดเตรียมวัสดุ-อุปกรณ์ที่ใช้ในกิจกรรมที่ 1 ส่วนประกอบของดิน จากหนังสือเรียน 
วิทยาศาสตร์ ป.2 เล่ม 2 มาวางไว้หน้าชั้นเรียน ดงันี้ 
 - ตะเกียบ 1 คู ่                    - หนังยาง 1 เส้น  
 - ช้อนตกัดิน  1 อัน          - นาฬกิา 1 เรือน  
 - ถุงพลาสติกใส  3 ถุง          - แว่นขยาย     
 - กระดาษสีขาว 1 แผ่น            - น้ำปริมาตร 200 มิลลิลิตร 
 - แท่งแก้วคนสาร 1 อัน            - บีกเกอร์ ขนาด 250 มิลลิลิตร 1 ใบ      

5. นักเรียนแบ่งกลุ่ม ๆ ละ 5 คน ตามความสมัครใจ จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มจัดเตรียม 
อุปกรณ์ที่ใช้ในกจิกรรมที ่1 ส่วนประกอบของดิน จากหนังสือเรียน วิทยาศาสตร์ ป.2 เล่ม 2 

6. ครูแจ้งจดุประสงค์ของกิจกรรมที่ 1 ส่วนประกอบของดิน ให้นักเรียนทราบ เพื่อเป็นแนว
ทางการปฏิบัติที่ถูกต้อง จากนั้นนักเรียนแต่ละกลุม่สำรวจและเก็บตัวอย่างดินในบริเวณโรงเรียนมา  

1 บริเวณ โดยเก็บตัวอยา่งดินมากลุ่มละ 3 ถุง 
7. นักเรียนแต่ละกลุ่มรว่มกันตั้งสมมติฐานว่า “ดนิมีส่วนประกอบอะไร” แล้วบันทึกผลลงในสมุด  

แล้วทำการทดลองเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน โดยให้สมาชิกภายในกลุ่มปฏบิัติกิจกรรม ดังนี้ 
  - นำตัวอย่างดินถุงที่ 1 เทบนแผ่นกระดาษสีขาว แล้วใช้แว่นขยายสังเกตเน้ือดิน สี 

รูปร่าง 
และขนาดของเม็ดดิน แล้วบันทึกผล จากนั้นเทน้ำลงในบีกเกอร์ ปริมาตร 200 มิลลิลิตร แลว้นำตวัอย่าง
ดินถุงที่ 2 เทลงในบีกเกอร์ และใช้แท่งแก้วคนสารคนดินที่อยู่ในน้ำ ตั้งทิ้งไว้ 5 นาที สังเกตขณะที่ดินจมน้ำ
ว่า เห็นอะไรบ้าง แล้วบนัทึกสิ่งที่สังเกตได้ลงในสมุดประจำตวั  

  - นักเรียนแต่ละกลุ่มนำหนังยางมัดปากถุงตัวอยา่งดินถุงที่ 3 สังเกตภายในถุง แล้ว
บันทึกผลลงในสมุดแล้วนำตัวอยา่งดินถุงที่ 3 ไปวางไว้กลางแดดประมาณ 10 นาที สังเกตภายในถุงแล้ว
บันทึกผลลงในสมุดประจำตวั หรือแบบฝึกหัดวทิยาศาสตร์ ป.2 เล่ม 2 

8. นักเรียนแต่ละกลุ่มรว่มกันวิเคราะห์ผลการปฏิบัติกิจกรรม แล้วอภิปรายผลและสรุปผลการ
ทดลอง 
 ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้ (Explain) 

9. นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมหน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนความคิด 
จนครบทุกกลุ่ม ในระหวา่งที่นักเรียนนำเสนอครคูอยให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อให้นักเรียนมีความเข้าใจที่
ถูกต้อง (หมายเหตุ : ครูเริ่มประเมินนักเรียน โดยใช้แบบประเมินการนำเสนอผลงาน) 
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10. นักเรียนและครูรว่มกันสรุปความรู้ที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมที ่1 สว่นประกอบของดิน  
ซึ่งได้ข้อสรุปร่วมกันว่า “โดยธรรมชาติ ดินทั่วไปจะมีส่วนประกอบสำคัญ 4 ชนิด คือ 1) อนินทรียว์ัตถุ 
ได้แก่ แร่ธาต ุ2) อินทรียวัตถุ ได้แก ่ซากพชืซากสตัว์ ที่เน่าเป่ือย 3) น้ำ ไดแ้ก่ น้ำที่แทรกอยูร่ะหว่างเม็ดดิน 
และ 4) อากาศ ได้แก ่อากาศที่แทรกอยูร่ะหว่างช่องของเม็ดดิน” 
 
 ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ (Elaborate) 

ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามเนื้อหาเกี่ยวกับ เรื่อง ส่วนประกอบของดนิ และให้ความรู้เพิ่มเติม
จากคำถามของนักเรียน โดยครูใช้ PowerPoint เรื่อง ส่วนประกอบของดิน ในการอธิบายเพิ่มเตมิ และให้
นักเรียนใช้สื่อบอร์ดเกม เรื่อง ส่วนประกอบของดิน  

 
 ขั้นที่ 5 ตรวจสอบผล (Evaluate) 

 ครูประเมินผล โดยการสงัเกตพฤติกรรมการตอบคำถาม พฤตกิรรมการทำงานรายบุคคล 
พฤติกรรมการทำงานกลุม่ และจากการนำเสนอผลการทำกิจกรรมหน้าชั้นเรียน 

 5. ครวูัดและประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรมที่ 1 ส่วนประกอบของดิน 
 6. นักเรียนและครูรว่มกนัสรุปเกี่ยวกับส่วนประกอบของดิน 

 
7. การวดัและประเมินผล 

รายการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
7.1 การประเมินก่อน
เรียน 

- แบบทดสอบ 
       ก่อนเรียน หน่วยการ 

 เรียนรู้ที่ 6 ดินใน 
       ท้องถิ่นของเรา 

 
- ตรวจแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน หน่วยการ 
เรียนรู้ที่ 6 ดินใน 
ท้องถิ่นของเรา 

 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 6 
ดินในท้องถิ่นของเรา 

 
- ประเมินตามสภาพจริง 

7.2 ประเมินระหว่าง 
     การจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้
     1) กิจกรรมนำสู ่

การเรียน 

- ตรวจสมุดประจำตัว 
หรือแบบฝึกหัด
วิทยาศาสตร์ ป.2  
  เล่ม 2 

- สมุดประจำตวั หรอื 
  แบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์ 
  ป.2 เล่ม 2 

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

2) ผลการปฏิบัต ิ
กิจกรรมที่ 1 

- ตรวจสมุดประจำตัว 
หรือแบบฝึกหัด 

- สมุดประจำตวั หรอื 
  แบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์ 

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์
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รายการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
ส่วนประกอบ 
ของดิน 

วิทยาศาสตร์ ป.2  
เล่ม 2 

  ป.2 เล่ม 2  

     3) การนำเสนอผลการ
ปฏิบัติกิจกรรม 

- ประเมินการนำเสนอ  
  ผลปฏิบัติกิจกรรม 

การทดลอง 

- แบบประเมินการ
นำเสนอผลปฏิบัติ
กิจกรรมการทดลอง 

 

- ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 

4) กิจกรรมหนูตอบได ้ - ตรวจสมุดประจำตัว 
หรือแบบฝึกหัด 
วิทยาศาสตร์ ป.2  
เล่ม 2 

- สมุดประจำตวั หรอื 
  แบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์ 
  ป.2 เล่ม 2  

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

5) กิจกรรมทา้ทาย 
    การคิดขั้นสูง 

- ตรวจสมุดประจำตัว 
หรือแบบฝึกหัด 
วิทยาศาสตร์ ป.2  

  เล่ม 2 

- สมุดประจำตวั หรอื 
  แบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์ 
  ป.2 เล่ม 2 

- ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์

6) พฤติกรรมการ 
 ทำงานรายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทำงานรายบุคคล 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทำงานรายบุคคล 

- ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

รายการวดั วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
7) พฤติกรรมการ 
 ทำงานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การทำงานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การทำงานกลุ่ม 

- ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

8) คุณลักษณะ 
         อันพึงประสงค ์
 

- สังเกตความมีวินัย   
  รับผิดชอบ ใฝ่เรียนรู ้
  และมุ่งมั่นในการ 
ทำงาน 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค ์

- ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

 
8. สื่อ/แหล่งการเรยีนรู ้
    8.1 สื่อการเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียนวิทยาศาสตร์ ป.2 เล่ม 2 หน่วยการเรียนรู้ที ่6 ดินในท้องถิ่นของเรา 
2) แบบฝึกหัดวิทยาศาสตร์ ป.2 เล่ม 2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 ดินในท้องถิ่นของเรา 
3) วัสด-ุอุปกรณ์ที่ใช้ในกจิกรรมที่ 1 ส่วนประกอบของดิน 
4) บัตรภาพดินรว่น และดินเหนียว 
5) PowerPoint เรื่อง สว่นประกอบของดิน 
6) สื่อบอร์ดเกม เรื่อง สว่นประกอบของดิน 

8.2 แหล่งการเรียนรู ้
1) ห้องเรียน 
2) อินเทอร์เน็ต    
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
 

บัตรภาพดินร่วน และดินเหนียว
แสง 
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คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนประเมินการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนตามรายการที่กำหนด แล้วขีด ✓ ลงในช่องที่
ตรงกับระดับคะแนน 

 

ลำดับที ่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
1 การปฏิบัติการทำกิจกรรม      
2 ความคล่องแคล่วในขณะปฏิบัติกิจกรรม     
3 การบันทึก สรุปและนำเสนอผลการทำกิจกรรม     
 รวม  

      
 

ลงชื่อ ................................................... ผู้ประเมนิ 
                                                                    ................./................../.................. 

เกณฑ์การประเมินการปฏิบัติกิจกรรม 
ประเด็นที่
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

1. การปฏิบัติ
กิจกรรม 

ทำกิจกรรมตาม
ขั้นตอน และใช้
อุปกรณ์ได้อย่าง
ถูกต้อง 

ทำกิจกรรมตาม
ขั้นตอน และใช้
อุปกรณ์ได้อย่าง
ถูกต้อง แต่อาจต้อง
ได้รับคำแนะนำบ้าง 

ต้องให้ความ
ช่วยเหลือบ้างในการ
ทำกิจกรรม และการ
ใช้อุปกรณ ์

ต้องให้ความ
ช่วยเหลืออย่างมาก
ในการทำกิจกรรม 
และการใช้อุปกรณ ์

2. ความ
คล่องแคล่ว
ในขณะ
ปฏิบัติ
กิจกรรม 

มีความคล่องแคล่ว
ในขณะทำกิจกรรม
โดยไม่ต้องไดร้ับคำ
ชี้แนะ และทำ
กิจกรรมเสร็จ
ทันเวลา 

มีความคล่องแคล่ว
ในขณะทำกิจกรรม
แต่ต้องได้รับ
คำแนะนำบ้าง และ
ทำกิจกรรมเสรจ็
ทันเวลา 

ขาดความ
คล่องแคล่วในขณะ
ทำกิจกรรมจึงทำ
กิจกรรมเสร็จไม่
ทันเวลา 

ทำกิจกรรมเสรจ็ไม่
ทันเวลา และทำ
อุปกรณ์เสียหาย 

3. การบันทึก 
สรุปและ
นำเสนอผล
การปฏิบัติ
กิจกรรม 

บันทึกและสรุปผล
การทำกิจกรรมได้
ถูกต้อง รดักุม 
นำเสนอผลการทำ
กิจกรรมเป็นข้ันตอน
ชัดเจน 

บันทึกและสรุปผล
การทำกิจกรรมได้
ถูกต้อง แต่การ
นำเสนอผลการทำ
กิจกรรมยังไม่เป็น
ขั้นตอน 

ต้องให้คำแนะนำใน
การบันทึก สรุป และ
นำเสนอผลการทำ
กิจกรรม  

ต้องให้ความ
ช่วยเหลืออย่างมาก
ในการบันทึก สรุป 
และนำเสนอผลการ
ทำกิจกรรม 

 



๑๘๘ 
 

แบบประเมินการนำเสนอผลงาน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

10-12 ดีมาก 
7-9 ดี 
4-6 พอใช้ 
0-3 ปรับปรุง 

 
 
 
 

 
คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที ่
             ตรงกับระดับคะแนน 

ลำดับที ่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 ความถูกต้องของเนื้อหา    
2 ความคดิสร้างสรรค ์    
3 วิธีการนำเสนอผลงาน    
4 การนำไปใช้ประโยชน์    
5 การตรงตอ่เวลา    

รวม 
 
 

 
ลงชื่อ ................................................... ผู้ประเมนิ 

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

        เกณฑ์การให้คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินสมบูรณ์ชัดเจน  ให ้ 3 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินเป็นส่วนใหญ่   ให ้ 2 คะแนน 
 ผลงานหรือพฤติกรรมสอดคล้องกับรายการประเมินบางส่วน   ให ้ 1 คะแนน 

   เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ำกว่า 8 ปรับปรุง 



๑๘๙ 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานรายบุคคล 

 

 
 
 
คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที ่
             ตรงกับระดับคะแนน 

ลำดับที ่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคดิเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การทำงานตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน้ำใจ    
5 การตรงตอ่เวลา    

รวม 
 
 

 
ลงชื่อ ................................................... ผู้ประเมนิ 

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

        เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ ให ้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให ้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให ้   1    คะแนน 
 

    เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ำกว่า 8 ปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 
 



๑๙๐ 
 

แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

 

 
 
คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที ่
             ตรงกับระดับคะแนน 

ลำ
ดับ
ที ่

ชื่อ–สกุล 
ของนักเรียน 

การแสดง 
ความ
คิดเห็น 

การ
ยอมรับ

ฟังคนอื่น 

การ
ทำงาน 
ตามที่
ได้รับ

มอบหมา
ย 

ความมี
น้ำใจ 

การม ี
ส่วนร่วม
ในการ

ปรับปรุง 
ผลงาน
กลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

1 เด็กชายณัฐพัฒน์  บุญพนัธ์                 
2 เด็กชายแทนคุณ  บุญลี                 
3 เด็กชายธนชดิ   สินปร ุ                 
4 เด็กชายพชร  ศรกีุล                 
5 เด็กชายภัทรพล  คำสด                 
6 เด็กหญิงณัฏฐกานต์ ยอด

แก้ว 
                

7 เด็กหญิงอริสา  คำจันทร ์                 
8 เด็กชายกติติกร  พิมนพนัธ์                 
9 เด็กชายธนาธิป    พนมศร                 
1
0 เด็กชายนัธทวัฒน์    ทุมทอง                 

 
                                                                  ลงชื่อ ................................................... ผู้
ประเมิน                                                                                                               
                                                                             ............./.................../............... 
        เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ ให ้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให ้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให ้   1    คะแนน 

 

 

    



๑๙๑ 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

 เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ดี 
8–10 พอใช้ 

ต่ำกว่า 8 ปรับปรุง 
 

 
 

 
คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงในช่องที ่
             ตรงกับระดับคะแนน 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

1. รักชาติ ศาสน์ 
กษัตริย ์

1.1 ยืนตรงเคารพธงชาติ และร้องเพลงชาติได้    
1.2 เข้าร่วมกจิกรรมที่สร้างความสามัคคีปรองดอง และ

เป็นประโยชน์ต่อโรงเรียน 
   

1.3 เข้าร่วมกจิกรรมทางศาสนาที่ตนนับถือ ปฏิบัติตาม
หลักศาสนา 

   

1.4 เข้าร่วมกจิกรรมที่เกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย์
ตามที่โรงเรียนจัดขึ้น 

   

2.ซื่อสัตย์ สุจริต 2.1 ให้ข้อมูลที่ถูกต้องและเป็นจริง    
2.2  ปฏิบัติในสิ่งที่ถูกต้อง     

3. มีวินัย 
รับผิดชอบ 

3.1  ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบ ข้อบังคับ
ของครอบครัว มีความตรงต่อเวลาในการปฏิบัติ
กิจกรรมตา่ง ๆ ในชีวติประจำวัน 

   

4. ใฝ่เรียนรู ้ 4.1  รู้จักใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์ และนำไปปฏิบัติได้    
4.2  รู้จักจดัสรรเวลาให้เหมาะสม    
4.3  เชื่อฟังคำสั่งสอนของบิดา-มารดา โดยไม่โต้แย้ง    
4.4  ตั้งใจเรียน    

5. อยู่อย่าง
พอเพียง 

5.1  ใช้ทรพัย์สินและสิ่งของของโรงเรียนอย่างประหยัด    
5.2  ใช้อุปกรณ์การเรียนอย่างประหยัดและรู้คุณค่า    
5.3  ใช้จ่ายอยา่งประหยัดและมีการเก็บออมเงิน    

6. มุ่งมั่นในการ
ทำงาน 

6.1  มีความตั้งใจและพยายามในการทำงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

   



๑๙๒ 
 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์

ด้าน 
รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 
3 2 1 

6.2  มีความอดทนและไม่ท้อแท้ต่ออุปสรรคเพื่อให้งาน
สำเร็จ 

   

7. รักความเป็น
ไทย 

7.1  มีจิตสำนึกในการอนุรักษว์ัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ไทย 

   

7.2  เห็นคุณค่าและปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทย    
8. มีจิตสาธารณะ 8.1  รู้จักชว่ยพ่อแม่ ผู้ปกครอง และครูทำงาน    

8.2  รู้จักการดูแลรักษาทรพัยส์มบัติและสิ่งแวดล้อมของ
ห้องเรียนและโรงเรียน 

   

 
ลงชื่อ .................................................. ผู้ประเมิน 

                                                                               ............/.................../................ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้   3   คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้   2   คะแนน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

51-60 ดีมาก 
41-50 ดี 
30-40 พอใช้ 

ต่ำกว่า 30 ปรับปรุง 
 



๑๙๓ 
 

แบบทดสอบ  
เรื่อง ดินในทอ้งถิ่นของเรา 

 
คำช้ีแจง : ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

1.  ดินที่มีเม็ดดินเล็กมากถ้าโดนน้ำแล้วจะเหนียวติด
มือ 

 น่าจะเป็นดินที่มีลักษณะตามข้อใด 
 ก.  เนื้อดินหยาบ 

     ข.  เนื้อดินละเอียด 
ค.  เนื้อดินละเอียดปานกลาง 

2.  ข้อใดข้อใดคือลักษณะของดินที่ใช้ปลูกพืช
โดยทั่วไป 

ก.  เนื้อดินหยาบ ไม่อุ้มน้ำ 
ข.  เน้ือดินละเอียดอุ้มน้ำได้มาก 
ค.  เนื้อดินปานกลางอุ้มน้ำได้ปานกลาง 

3.  ข้อใดคือลกัษณะของดนิที่เหมาะสำหรับปลูกพืช 
 ที่ต้องการนำ้มาก 

     ก.  เนื้อดินละเอียดปานกลางไม่อุ้มน้ำ 
ข.  เน้ือดินละเอียด  อุ้มน้ำได้มาก 

     ค.  เน้ือดินโปร่ง มอีากาศแทรกอยู่ในดินมาก 
 ไม่อุ้มน้ำ 

4.  ถ้วยชามดินเผาทำมาจากดินชนิดใด 
ก.  ดินทราย 
ข.  ดินเหนียว 
ค.  ดินร่วน 

5.  ข้อใดไม่ใช่ส่วนประกอบของดิน 
ก.  เศษหิน 
ข.  ซากพืชซากสัตว ์
ค.  ถุงพลาสติก 

 6.  ดินที่มีเนื้อละเอียด และอุ้มน้ำได้ดีควร
ปลูก 

พืชในข้อใด 
  ก. ข้าว  
  ข.  มะพรา้ว 
  ค.  มะม่วง 
 7.   ข้อใดไม่ใช่ลักษณะทางกายภาพของดิน 
  ก. ดินเค็ม 
  ข.  ดินสีน้ำตาล 
  ค.  เนื้อดินละเอียด 
 8.  ข้อใดคือลักษณะของดินทราย 
  ก. เน้ือดินหยาบ 
  ข.  เหนียวติดมือ 
  ค.  อุ้มน้ำได้ด ี
 9.   ซากพืชซากสตัว์ที่เน่าเป่ือยอยู่ในดิน
เรียกว่า 

อะไร 
  ก. ฟอสซิล 
  ข.  ฮิวมัส  
  ค.  อนินทรียวัตถ ุ
10.  ใครใช้ประโยชน์จากดินได้ถูกต้อง 
  ก. แก้วใช้ดินร่วนมาปั้นเป็นตุ๊กตา 
  ข. ก้อยปลูกบัวในดินทราย 
  ค.  ไกใ่ช้ดินเหนียวใส่ลงในอ่างก่อนแล้ว 

เอาบัวลงไปปลูก  
 

 

เฉลย 

 
 

 

1.  ข 2.  ค 3.  ข 4.  ข 5.  ค 6.  ก 7.  ก 8.  ก 9.  ข     10.  ค 



๑๙๔ 
 

นวัตกรรมวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีของ นางสาวประไพร  ภูมิเรศสุนทร 
 
1.ชื่อนวัตกรรม 

การพัฒนาความฉลาดรู ้ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่องความหลากหลายของสิ ่งมีชีวิต ของนักเรียน                       
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับหนังสือส่งเสริมการอ่าน                 
ด้วยรูปแบบ APAR Model 
2. ผู้จัดทำ 
 นางสาวประไพร  ภูมิเรศสุนทร   

ตำแหน่ง ครูผู้ชว่ย โรงเรยีนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
3. ระยะเวลาในการดำเนินการพัฒนานวัตกรรม 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2568 
4. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 

   (√ ) แนวทางที่ ๒ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่  
5. ประเภทของนวัตกรรม 

   (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
6. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 

ประเทศไทยกำลังเผชิญกับความท้าทายในศตวรรษที ่ 21 ที ่ต ้องการกำลังคนที ่ม ีความรู้ 
ความสามารถ                  และทักษะที่หลากหลาย โดยเฉพาะทักษะด้านวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี เพื่อ
ขับเคลื่อนประเทศสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน ตามแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ที่กำหนด
เป้าหมายในการพัฒนาคนไทยให้เป็น “คนไทยที่มีคุณภาพ มีสมรรถนะ และทักษะที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิต
ในโลกยุคใหม่” โดยเน้นการสร้างความสามารถในการเรียนรู้ตลอดชีวิต การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ในด้านการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 
2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้กำหนดให้ผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนา ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
(Scientific Literacy) เพื่อให้สามารถใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการ
อธิบายปรากฏการณ์ตั้งคำถาม ตรวจสอบ และตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล อย่างไรก็ตาม รายงานผล
การประเมินสมรรถนะ ทางวิทยาศาสตร์ทั ้งในระดับชาติและนานาชาติ  เช่น การทดสอบ PISA พบว่า
นักเรียนไทยยังมีระดับความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ต่ำกว่าค่าเฉลี่ยของนานาชาติ สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาที่
ต้องได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน 

ในระดับโรงเรียนและห้องเรียน พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาจำนวนมากยังมีข้อจำกัดในการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ทั้งด้านการอ่านจับใจความ การคิดวิเคราะห์ และการเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตประจำวัน 
โดยเฉพาะในสาระ “ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต” ซึ่งเป็นพื้นฐานสำคัญในการเรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม นักเรียนส่วนใหญ่ยังมองว่าเป็นเนื้อหาที่เข้าใจยาก มีคำศัพท์เฉพาะจำนวนมาก ขาด
แรงจูงใจในการเรียนรู้และไม่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ วิธีการ
จัดการเรียนการสอนที่ยังคงเน้นการบรรยายและท่องจำ ทำให้ผู้เรียนมีบทบาทเชิงรับ ไม่ได้มีโอกาสคิด ตั้ง
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คำถามหรือมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง อีกทั้งสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในปัจจุบันยังไม่เพียงพอต่อ
การกระตุ้นความสนใจและพัฒนาทักษะการอ่านอย่างมีความหมาย 

ดังนั้น ข้าพเจ้าจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนา นวัตกรรมหนังสือส่งเสริมการอ่านวิชาวิทยาศาสตร์                   
เรื ่อง ความหลากหลายของสิ ่งมีชีวิต สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 4 โดยบูรณาการร่วม                           
กับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ด้วยรูปแบบ APAR Model (Awareness – Practice – 
Action – Reflection) เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติจริง สะท้อนคิดและ
สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น  และ
พัฒนาความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน 

7. วัตถุประสงค์ 
7.1 เพื่อศึกษาผลของการใช้การจดัการเรียนรู้แบบ Active Learning ร่วมกับหนังสือส่งเสริมการ

อ่าน 
      ที่พัฒนาขึ้น ที่มตี่อความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
7.2 เพื่อพัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต                          
      สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active  
       Learning และ APAR Model 
7.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ หนังสือส่งเสริมการอ่าน              
      วิชาวิทยาศาสตร์ ร่วมกับ APAR Model 

8. กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  จำนวน 13 คน โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 

9. เป้าหมาย 
   เป้าหมายเชิงปริมาณ  

1. นักเรียนอย่างน้อย ร้อยละ 70 มีความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
2. นักเรียนอย่างน้อย ร้อยละ 70 มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนและทักษะการคดิวิเคราะห์                               

ในระดับปานกลางขึ้นไป 
3. นักเรียนอย่างน้อย ร้อยละ 80 แสดงความพึงพอใจต่อการเรียนรูด้้วยหนังสือส่งเสริมการ

อ่าน                    วิชาวิทยาศาสตร์และ APAR Model ในระดับมากขึน้ไป 
4. พัฒนาหนังสือส่งเสริมการอ่านวิชาวิทยาศาสตร ์จำนวน 1 เล่ม สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษา                    ปีที่ 4 
  เป้าหมายเชิงคุณภาพ 

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์เพิ่มขึ้น สามารถอธิบาย  
    ปรากฏการณ์ ตั้งคำถาม และเชื่อมโยงความรูก้ับชีวิตประจำวันได้ 
2. ได้หนังสือส่งเสริมการอา่นวิชาวิทยาศาสตร ์เรื่อง ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ที่มี

คุณภาพ  
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     ใช้ได้จริง สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรยีนรู้แบบ Active Learning และ APAR 
Model 
3. นักเรียนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนวิทยาศาสตร ์และเกิดความสนใจใฝ่รูใ้นการเรียนรูด้้วย

ตนเอง 
4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยหนังสือส่งเสริมการอ่านและ APAR 

Model  
ในระดับสูง 
 

10. แนวคิดทฤษฎีที่เกีย่วข้อง 
 10.1.  แนวคิดเรื่องความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) 
   ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy)เป็นแนวคิดที่ได้รับความสนใจอย่าง
กว้างขวางทั่วโลก เนื่องจากเป็นทักษะสำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่จะช่วยให้บุคคลสามารถ
ดำรงชีวิตอยู่ในสังคม                       ที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีได้ 
 ความหมายของความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
  OECD (2016) ในโครงการ PISA (Programme for International Student Assessment)                    
ให้นิยามว่า ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการอธิบายปรากฏการณ์                          
ทางวิทยาศาสตร์ประเมินและออกแบบการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์  แปลความหมายและใช้
หลักฐาน                 ทางวิทยาศาสตร์ 
  Bybee (1997) มองว่า Scientific Literacy ไม่ได้หมายถึงเพียงแค่ “ความรู้วิทยาศาสตร์” 
เท่านั ้น  แต่รวมถึงทักษะ ความเข้าใจ กระบวนการคิด และการนำความรู ้ไปใช้ในการตัดสินใจใน
ชีวิตประจำวันด้วย 
  สมพงษ์ จิตระดับ (2558) อธิบายว่า ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์คือ ความสามารถของ
ผู้เรียนในการใช้ความรู้ กระบวนการ และทักษะทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหาและพัฒนาคุณภาพชีวิต
อย่างมีเหตุผล 
 
องค์ประกอบของความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
 นักวิชาการได้เสนอองค์ประกอบของ Scientific Literacy หลายรูปแบบ โดยสรุปได้ดังนี ้

1. ความรู้ทางวิทยาศาสตร ์(Scientific Knowledge) 
  ความเข้าใจในเนื้อหาพื้นฐาน แนวคิดหลัก และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์ เช่น ความเข้าใจ                       

เรื่องความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 
2. กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Process Skills) 
  การสังเกต ตั ้งคำถาม สมมติฐาน ทดลอง เก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และสรุปผล                          

ทักษะเหล่านี้ช่วยให้นักเรียนสามารถแสวงหาความรู้และตรวจสอบข้อเท็จจริงด้วยตนเอง 
3. การคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา (Critical Thinking & Problem Solving) 
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  การใช้หลักฐานมาสนับสนุนข้อสรุป การตัดสินใจอย่างมีเหตุผลเกี ่ยวกับประเด็นที่
เกี่ยวข้อง             กับวิทยาศาสตร์และสังคม เช่น การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

4. เจตคติและค่านิยมทางวิทยาศาสตร์ (Attitude & Value in Science) 
  ความสนใจและใฝ่รู้ใฝ่เรียนการตระหนักถึงคุณค่าและผลกระทบของวิทยาศาสตร์ต่อชีวิต                       

และสังคม การเห็นความสำคัญของการใช้วิทยาศาสตร์เพื่อการดำรงชีวิตอย่างยั่งยืน 
 ความสำคัญของความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

1. ช่วยให้นักเรียน เข้าใจโลกธรรมชาติและปรากฏการณร์อบตัว อยา่งถูกต้อง 
2. พัฒนาความสามารถในการ ตัดสินใจ เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อม เทคโนโลยี และสุขภาพ 
3. สร้าง ทักษะชีวติในศตวรรษที่ 21 ได้แก ่การคิดวเิคราะห์ การแก้ปัญหา การทำงานรว่มกับ
ผู้อื่น 
4. ทำให้นักเรียนมีเจตคติทีด่ีต่อวทิยาศาสตร์และเห็นคุณค่าในการนำไปใชพ้ฒันาคุณภาพชวีิต
และสังคม 
 

 สรุป  ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ จึงเป็นเป้าหมายสำคัญของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใน
ระดับประถมศึกษา โดยไม่เพียงแต่ทำให้นักเรียนมีความรู้ แต่ต้องสามารถคิดวิเคราะห์ ตั ้งคำถาม ใช้
หลักฐานประกอบการตัดสินใจ และนำความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ ซึ่งการพัฒนาความฉลาดรู้นี้จำเป็นต้องใช้
รูปแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เช่น Active Learning การใช้หนังสือส่งเสริมการอ่าน และ
รูปแบบ APAR Model ที่ช่วยให้ผู้เรียนตระหนักรู้ ฝึกฝน ลงมือปฏิบัติ และสะท้อนคิดอย่างเป็นระบบ 
 

 10.2 แนวคิดเรื่องการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 
  ทฤษฎีที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วยหลายทฤษฎี ซึ่งมีแนวคิดมาจาก ปรัชญา
การศึกษาพิพัฒนาการนิยม (Progressivism) ปรัชญานี้เกิดขึ้นเพื่อต่อต้านแนวคิดดั้งเดิม ที่การศึกษามักเน้น
แต่เนื ้อหา สอนให้ท่องจำเพียงอย่างเดียว ทำให้ผู ้เรียนพัฒนาด้านสติปัญญาอย่างเดียว ไม่มีความคิด
สร้างสรรค์ ไม่มีความกล้าและความมั่นใจในตนเองประกอบกับมีความก้าวหน้าในด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีทำให้เกิดแนวความคิดปรัชญาการศึกษาพิพัฒนาการนิยมขึ ้น ปรัชญานี ้เน้นกระบวนการ 
โดยเฉพาะกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เมื่อนำมาใช้กับการศึกษา แนวทางของการศึกษาจงึต้อง
พยายามปรับปรุงให้สอดคล้องกับกาลเวลาและภาวะแวดล้อมอยู่เสมอ การศึกษาจะไม่สอนให้คนยึดมั่นใน
ความจริง ความรู้ และค่านิยมที่คงที่ หรือสิ่งที่กำหนดไว้ตายตัว ต้องหาทางปรับปรุงการศึกษาอยู่เสมอ เพื่อ
นำไปสู่การค้นพบความรู้ใหม่ ซึ่งในการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านการเขียนในครั้งนี้ ประกอบด้วย  
      1. ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning theory) คือ แนวความคิดของนักจิตวิทยาที่พยายามจะ
อธิบายเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ และการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นผลของการฝึกฝนซ้ำซาก 
และเป็นไปในลักษณะถาวร ซึ่งไม่สามารถมองเห็นและสังเกตได้โดยตรง โดยที่นักจิตวิทยาแต่ละคนก็มีความ
เชื่อเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ในลักษณะที่แตกต่างกัน จึงเกิดมีทฤษฎีการเรียนรู้ที่
สำคัญหลายๆ ทฤษฎี ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้เป็นการกล่าวถึงกฎและหลักการ สามารถอธิบายเงื่อนไขว่าการ
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เรียนรู้จะเกิดขึ้นหรือไม่ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2548 : 125)  
       2. ทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) คือ แนวคิดที่เน้นพัฒนาผู้เรียนด้วยการสร้างความรู้
ด้วยตนเองของผู้เรียน โดยเน้นความสำคัญของตัวผู ้เรียน โดยให้ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
กระบวนการเรียนรู้นี้ส่งเสริมการพัฒนาภายในตัวบุคคล ให้พัฒนาความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่ศึกษาขึ้นด้วย
ตัวเองมากกว่าที่จะรับความรู้ หรือเกิดความเข้าใจจากบุคคลอื่น และบุคคลจะเกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่ได้ขึ้นอยู่
กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน และกระบวนการเรียนรู้ และการเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากการลงมือทำหรือการ
ทำงาน และปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้เรียนในลักษณะการเผชิญสถานการณ์จริง ซึ่งมีหัวใจสำคัญในการ
จัดการเรียนรู้โดยเน้นการใช้ Active Process และจัดการเรียนรู้เป็นข้ันตอนเพื่อให้ครูผู้สอนสามารถจัดการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาโครงสร้างทางปัญญา ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนได้นั้น (อัญชลี สิรินทร์วราวงศ์, 2543: 78) 
      3. ทฤษฎีการเรียนรู ้แบบให้ความร่วมมือ (Cooperative and collaborative learning) 
กล่าวถึง ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถ
แตกต่างกันประมาณ 3-6 คน ช่วยกันเรียนเพื่อให้บรรลุหมายของกลุ่ม โดยองค์ประกอบของการเรียนรู้ตาม
แนวการเรียนรู ้แบบร่วมมือ   คือ การพึ ่งพากันในทางบวก การปฏิสัมพันธ์เกื ้อหนุนกันการกำหนด
ภาระหน้าที่และความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน การใช้ทักษะระหว่างบุคคล (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์  
2552: 46) 
      4. ทฤษฎีโซเชียลคอนสตรัคติวิซึ่ม (Social constructivism) ของ Vygotsky ที่เน้นการสร้าง
ความรู้ในบริบทการเรียนรู้ทางสังคม โดยเปิดโอกาสให้ครูหรือผู้เรียนที่อาวุโสกว่าแสดงบทบาทในการเรียนรู้
ของผู้เรียน              โดยเชื่อว่าวัฒนธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จำเป็นสำหรับ  การสร้างความรู้ 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา รวมทั้งแนวคิดเกี่ยวกับศักยภาพในการ
พัฒนาด้านพุทธิปัญญาที ่อาจมีข้อจำกัดเกี ่ยวกับช่วงของการพัฒนาที ่ร ียกว่า Zone of Proximal 
Development ถ้าผู้เรียนอยู่ระดับต่ำกว่า Zone of Proximal Development จำเป็นที่จะต้องได้รับการ
ช่วยเหลือในการเรียนรู้ ที่เรียกว่า Scaffolding และ Vygotsky เชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านทางการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อื่น ได้แก่ เด็กกับผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพื่อน ในขณะที่เด็กอยู่ในบริบทของสังคม
และวัฒนธรรม (อมรินทร์ อัมพลพงษ์, 2559: 89) 
  ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
   การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ มีสมรรถนะที่
สำคัญ            และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของการเป็นพลเมืองที่ดีของชาติและโลกนั้น ต้องมีแนวการ
จัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะสำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
Active Learning เพื่อผู้เรียนเกิดทักษะที่สำคัญซึ่งจะนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายการศึกษาโดย นักการศึกษา
ของประเทศไทยใช้คำภาษาไทย คำว่าการเรียนรู้เชิงรุกแทน Active Learning ซึ่งมีนิยามความหมาย 
ดังต่อไปน้ี  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2564 : 20) ได้กำหนดความหมายของการ
จัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) หมายถึง เป็นการที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนรู้
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ใช้ทักษะพื้นฐานในด้าน
การอ่าน การเขียน รวมทั้งการฟัง การตั้งคำถามและอภิปรายร่วมกันบูรณาการในการเรียนรู้ ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติจริง โดยต้องคำนึงถึงความรู้ ความต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจาก
ผู้รับความรู้ไปสู่ในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
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 สำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน (2562 : 4) ได้กำหนดความหมายของ การจัดการ
เรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน กระตุ ้นให้ผู ้เรียนเกิด
กระบวนการคิดขั้นสูง ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน 
เขียน ตั้งคำถาม และถาม อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยต้องคำนึงถึงความรู้เดิมและความ
ต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการ
สร้างความรู้ 
   สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2562 : 4) เสนอแนวคิดของ Active Learning คือ 
กระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการดำเนินการจัดกิจกรรมการรู้ เพื่อสร้างความเข้าใจลึกซึ้ง
ด้วยการเชื่อมโยงผู้เรียนกับเนื้อหาในองค์ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง แนวคิดและทักษะผ่านการจัดกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  
   จากที่กล่าวมาในข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงรุกเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้ใหม่จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมและเชื่อมโยงจากความรู้เดิมด้วยตนเอง จากการเรียนรู้
ผ่านกระบวนการคิด การลงมือทำ การตัดสินใจ แก้ปัญหา และนำเสนอข้อมูล จากการเรียนรู้ของตนเอง
ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีและใช้ทักษะกระบวนการที่หลากหลาย ในการเรียนรู้  
 
         ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก   
   สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2564 : 21) ได้สรุปความสำคัญของการจัดการ
เรียนรู้                   เชิงรุกไว้  ดังนี้ 

1. การเรียนรู้เชิงรุก ช่วยส่งเสริมให้มีอิสระทางด้านความคิด และการกระทำของผู้เรียน                       
การมีวิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะมีโอกาสมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริง และมีการใช้
วิจารณญาณ ในการคิดและตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรม มุ่งสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้กำกับทิศทางการเรียนรู้ 
ค้นหาวิธีการเรียนรู้   ของตนเองสู่การเป็นผู้รู้คิด รู้ตัดสินใจด้วยตนเอง ดังนั้น Active Learning จึงเป็นแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดขั้นสูง ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การ
คิดแก้ปัญหา การประเมิน ตัดสินใจ และการสร้างสรรค์ 

2. การเรียนรู้เชิงรุก จะช่วยส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งความ
ร่วมมือ               ในการปฏิบัติงานกลุ่ม จะนำไปสู่ความสำเร็จในภาพรวม 

3. การเรียนรู้เชิงรุก ทำให้ผู ้เรียนทุ่มเทในการเรียน จูงใจในการเรียน และทำให้ผู ้เรียน
แสดงออก                  ถึงความรู้ความสามารถ เมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมอย่าง
กระตือรือร้น ในสภาพแวดล้อม                     ที่เอื้ออำนวย ผ่านการใช้กิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ให้อย่าง
หลากหลาย ผู ้เรียนเลือกเรียนรู ้กิจกรรมต่างๆ ตามความสนใจและความถนัดของตนเอง เกิดความ
รับผิดชอบ และทุ่มเทเพื่อมุ่งสู่ความสำเร็จ 

4. การเรียนรู้เชิงรุก ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดการพัฒนาเชิงบวกทั้งผู้เรียน และ
ครู                  เป็นการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน ผู้เรียนจะมีโอกาสได้เลือกใช้ความถนัด ความสนใจ 
ความสามารถที่เป็นความแตกต่างระหว่างบุคคล ( Individual Different) สอดคล้องกับแนวคิดพหุปัญญา 
เพื่อแสดงออกถึงตัวตน                        และศักยภาพของตัวเอง ส่วนครูผู้สอนต้องมีความตระหนัก แนว
ทางการนิเทศเพื่อพัฒนาและส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตามนโยบาย ลดเวลา
เรียน เพิ่มเวลารู้ที่จะปรับเปลี่ยนบทบาท แสวงหาวิธีการ กิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อช่วยเสริมสร้างศักยภาพ
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ของผู้เรียนแต่ละคน สิ่งเหล่านี้จะทำให้ครูเกิดทักษะในการสอน  มีความเชี่ยวชาญในบทบาทหน้าที่ ที่
รับผิดชอบ เป็นการพัฒนาตน พัฒนางานและพัฒนาผู้เรียนไปพร้อมกัน 

 5. กระบวนการเรียนรู ้เชิงรุก ช่วยสามารถรักษาผลการเรียนรู ้ให้อยู ่คงทนและยั ่งยืน                               
เพราะกระบวนการเรียนรู้ Active Learning สอดคล้องกับการทำงานของสมองที่เกี่ยวกับความจำ โดย
สามารถ               เก็บและจำสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ผู้สอน สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ได้ผ่านการปฏิบัติจริง สามารถเก็บในระบบความจำระยะยาว (Long Term Memory)          
   จากที่กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงรุก มีความสำคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนจดจำเรื่องที่
เรียนได้อย่างคงทน และมีความเข้าใจอย่างลุ่มลึกจากการปฏิบัติจริงของตนเอง ที่เกิดจาก การเรียนรู้จาก
การปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ผ่านกระบวนการการคิด การลงมือทำและนำเสนอด้วยตนเอง ซึ่งในการพัฒนา
นวัตกรรมในครั้งนี้ ผู้จัดทำเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกสู่คุณภาพผู้เรียนโรงเรียนที่จะช่วยส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง                         มีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
      ลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
     นักการศึกษาได้อธิบายถึงลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ไว้ดังนี้  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562 : 22) ลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
มีดังนี ้
     1. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิด การแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
     2. ผู้เรียนมีส่วนรวมในการจัดระบบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

     3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียน มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้สูงสุด 
     4. เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล สู่ทักษะการคิดวิเคราะห์และประเมินค่า  
     5. ผู้เรียน ได้เรียนรู้ความมีวินัย ในการทำงานกลุ่มร่วมกับคนอื่น 
     6. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ และการสรุปของผู้เรียน 
     7. ผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
   สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560 : 22) สรุปว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุก  Active 
Learning นั้นสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนอย่างหลากหลาย เช่น กระบวนการกลุ่มการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงาน การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ฝึกให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียนทำเองจนสำเร็จตามเป้าหมาย มีการพัฒนาความคิดให้แก่ผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้กระตุ้นชักชวนระดม
ความคิด โดยคำนึงถึงหลักการสำคัญ ดังนี้  

1. สิ่งที่กำหนดให้ผู้เรียนทำต้องเกี่ยวข้องกับผู้เรียนโดยตรง  
2. กิจกรรมสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง  
3. มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน  
4. ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบงานกับชีวิตจริง  
5. ผู้เรียนสามารถสร้างสถานการณ์ตามที่ผู้สอนกำหนด  

       6. ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริง  
 9.2 แนวคิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
           กระบวนการชุมชนทางวิชาชีพ จะช่วยยกระดับความรู้ความเข้าใจของครูแต่ละคน ทั้งมิติความรู้
ความเข้าใจในเนื ้อหาที ่จะสอนและความรู ้ความเข้าใจต่อการสอน  เช่น หลักสูตร จิตวิทยาการสอน                        
การออกแบบกิจกรรม การวัดและประเมินผล เป็นต้น  
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     1. PLC ช่วยยกระดับทักษะของครูแต่ละคน เช่น ทักษะการออกแบบการ เรียนรู้ ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะ ICT ทักษะการวัดและประเมินผล ตลอดจนทักษะทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะการจัดการ
ความขัดแย้ง ทักษะการจัดการอารมณ์ ทักษะการอยู่ร่วมกัน 
     2. PLC ช่วยให้ครูแต่ละคนค้นพบความหมายของชีวิต ความหมายของการเป็นครูรู้สึกถึง
คุณค่าของงานครู เห็นเป้าหมายที่สำคัญร่วมกันเป็นบุคคลและองค์กรการเรียนรู้ทำงานเป็นทีม มีความเป็น
กัลยาณมิตร (ปนัสยา รัตนพันธ์ 2560 : 79) 
        กิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชพี 

1. Dialogue หรือ กระบวนการสุนทรียสนทนาเพื่อเรียนรู้กันและกันด้วยการคุยกัน  เน้นการฟัง
อย่างรู้เท่าทันจิตใจของตนเอง เพื่อขจัดการตัดสินที่เกิดขึ้นขณะฟัง การฟังนั้นก็จะเต็มไปด้วยความกรุณาต่อ
ก ัน ทุกคนจะมีโอกาสร ับเน ื ้อความได ้อย ่างครบถ้วนทั ้งม ิต ิและเน ื ้อหา  ตัวอย ่างห ัวข ้อคำถาม
เพื่อ Dialogue เช่น ห้าปีที่แล้วเราเห็นองค์กรเราเป็นอย่างไร อีกห้าปีข้างหน้าเราอยากเห็นองค์กรเราเป็น
อย่างไร อะไรที่หล่อหลอมให้เรากลายเป็นคนแบบนี้ เราจะอยู่ตรงไหนของจักรวาล ซึ่งเราเกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง 
ๆ รอบตัวอย่างไร เป็นต้น  
  2. Lesson Study เป็นกระบวนการร่วมกันพัฒนากิจกรรมการสร้างการเรียนรู้ของ กลุ่มครู
ตัวอย่าง หัวข้อคำถามเพื่อ Lesson Study เช่น ทำอย่างไรที่จะให้โรงเรียนพัฒนาปัญญาภายในให้กับ
ผู้เรียน กิจกรรมฝึกฝนการรู้ตัวมีอะไรบ้าง ทำอย่างไรบ้างกับเด็กแต่ละวัย การฝึกให้เด็กได้ใคร่ครวญควรมี
กิจกรรมใดบ้าง การฝึกฝน Dialogue มีกระบวนการอย่างไร เป็นต้น 
  3. Share & Learn แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์ ความสำเร็จหรือ ความล้มเหลวจาก
หน้างานของกันและกัน เน้นการอภิปรายร่วมกันอย่างสร้างสรรค์โดยมีเจตจำนงที่ดี ต่อการทำให้งาน
พ ัฒนาข ึ ้ น  อาจจะทำเป ็นค ู ่  ทำ เป ็นกล ุ ่ มย ่อย และเป ็นกล ุ ่ ม ใหญ่  ต ั วอย ่ า งห ั วข ้อคำถาม 
เพื่อ Share & Learn เช่น อะไรคือปัญหาหรือสิ่งที่เราต้องการพัฒนา ทำอะไรบ้าง ทำอย่างไร ผลเป็น
อย่างไร อะไรที่ยืนยันว่าเราได้พบผลเช่นนั้น เราสามารถทำอะไรได้บ้าง  
  4. AAR (After Action Review) เป็นการร่วมกันอภิปราย สรุปในแต่ละแง่มุมหลังจากเสร็จสิ้น
กิจกรรมเพื่อทำให้เกิดการใคร่ครวญ หรือการทบทวนต่อเรื่องนั้นๆ ตัวอย่างหัวข้อคำถามเพื่อ AAR เช่น เห็น
อะไร รู้สึกหรือคิดอย่างไร อะไรที่เราได้เรียนรู้ เป็นต้น 
  5. การสร้าง PLC ยังครอบคลุมถึงเด็กและผู้ปกครองอันเป็นองค์ประกอบสำคัญทั้งในแง่ของ
เป้าหมาย กระบวนการและกิจกรรม หมายถึง PLC จะสร้างมวลพลังแห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นกับคนที่
แวดล้อมอยู่ให้พัฒนาขึ้น 
 ความสำคัญของ Active Learning ต่อการพฒันาความฉลาดรู้ทางวทิยาศาสตร์ 

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
ดังนี้ 

1. เช ื ่อมโยงกับชีว ิตจริง นักเร ียนได้แก้ปัญหาที ่ใกล้ตัว ทำให้เห็นคุณค่าของวิทยาศาสตร์                               
ในชีวิตประจำวัน 

2. ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ ผ่านการตั้งคำถาม ทดลอง เก็บข้อมูล และสรุปผล 
3. พัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง นักเรียนฝึกคิดวิเคราะห์ วิพากษ์ และตัดสินใจโดยใช้หลักฐานเชิง

วิทยาศาสตร์ 
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4. เสริมสร้างทักษะสังคมและการสื่อสารนักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทำงานกลุ่ม และ
นำเสนอผลการเรียนรู้ 

5. สร้างแรงจูงใจและเจตคติที่ดีกิจกรรม Active Learning ที่สนุกและท้าทายช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความเพลิดเพลินและสนใจใฝ่รู้ทางวิทยาศาสตร์ 

สรุป  Active Learning จึงเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการพัฒนาความฉลาดรู้                    
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา เพราะช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ฝึกปฏิบัติ และเชื่อมโยงความรู้                     
กับชีวิตจริง โดยเมื่อบูรณาการกับ หนังสือส่งเสริมการอ่าน และ รูปแบบ APAR Model จะยิ่งช่วยเสริม                    
ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และทักษะที่รอบด้าน 

10.3 แนวคิดเรื่องการใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านในวิทยาศาสตร์ 
 ความหมายของหนังสือส่งเสริมการอ่าน หนังสือส่งเสริมการอ่าน หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่จัดทำ

ขึ้นโดยมีเนื้อหา รูปแบบ และกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการอ่าน ความเข้าใจ และความ
เพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้สาระวิชาการ (สุภาพร ธรรมพิทักษ์, 2559)  

 Fountas & Pinnell (2001) กล่าวว่าหนังสือส่งเสริมการอ่านช่วยพัฒนาทักษะการอ่านเชิงลึก
และการคิดวิเคราะห์ ทำให้ผู้เรียนมีความสามารถในการตีความและสร้างความหมายจากข้อความที่อ่าน 
 บทบาทของหนังสือส่งเสริมการอ่านในวิชาวิทยาศาสตร์ 

1. เสริมสร้างความรู้และความเข้าใจหนังสือสามารถอธิบายเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ให้เข้าใจ
ง่าย  
ผ่านการเล่าเรื่อง ภาพประกอบ และตัวอย่างจากชีวิตจริง 

2. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้การใช้ตัวละครหรือเรื่องราวที่น่าสนใจช่วยดึงดูดความสนใจ
นักเรียน 
ทำให้วิทยาศาสตร์ไม่ใช่วิชาที่ยากหรือน่าเบ่ือ 

3. ฝึกทักษะการอ่านและการคิดหนังสือส่งเสริมการอ่านไม่เพียงแต่เพิ่มพูนความรู้ แต่ยังฝึกการ
ตีความ การจับใจความ และการคิดวิเคราะห์ 

4. ส่งเสริมการเรียนรู ้แบบบูรณาการผสมผสานทั ้งการอ่าน การเขียน การคิดวิเคราะห์                                    
และการอภิปราย ทำให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะหลายด้านพร้อมกัน 

องค์ประกอบของหนังสือส่งเสริมการอ่านที่มีประสิทธิภาพ 

เน้ือหา (Content) : ถูกต้องตามหลักวิทยาศาสตร์ เหมาะสมกับวัย และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
รูปแบบการนำเสนอ (Presentation) : มีภาพประกอบแผนภาพ ตารางหรือการ์ตูนที่ช่วยเสริม

ความเข้าใจ 
ภาษาที่ใช้ (Language) : เข้าใจง่าย กระชับ ใช้ภาษาที่เด็กประถมสามารถอ่านและตีความได้ 
กิจกรรมท้ายเล่ม (Activity/Question) : เป็นคำถามหรือกิจกรรมที่กระตุ้นการคิดวิเคราะห์และ

การเชื่อมโยงความรู้ 
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ความสำคัญของหนังสือส่งเสริมการอ่านในวิชาวิทยาศาสตร์ 

1. ช่วยให้นักเรียน เข้าถึงความรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้ง่าย ผ่านการเล่าเรื่องที่เป็นมิตร 
2. พัฒนาทักษะการอ่านควบคู่กับการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
3. กระตุ้นความสนใจใฝ่รู้และเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 
4. เป ็นส ื ่อกลางท ี ่ช ่วยให ้การจ ัดการเร ียนร ู ้แบบ Active Learning และ APAR Model                              

มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

สรุป  การใช้หนังสือส่งเสริมการอ่านในวิชาวิทยาศาสตร์เป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ที่สำคัญ เพราะ
ช่วยเชื่อมโยงความรู้วิทยาศาสตร์ที่ซับซ้อนให้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ เหมาะสมกับระดับประถมศึกษา อีก
ทั้งยังพัฒนาทักษะการอ่านและการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนไปพร้อมกัน เมื่อบูรณาการกับ Active Learning 
และ APAR Model จะสามารถพัฒนาความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างรอบด้าน 

  10.4 แนวคิดเรื่อง APAR Model 
  ความหมายของ APAR Model  เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง                  และการสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์จริง โดยย่อมาจาก   
   A (Awareness) : การสร้างความตระหนักรู้ 
   P (Practice) : การปฏิบัติและฝึกฝน 
   A (Application) : การนำไปประยุกต์ใช ้
   R (Reflection) : การสะท้อนผลการเรียนร ู
 
  ลักษณะสำคัญของ APAR Model 
   1 ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมุ่งเน้นให้นักเรียนมีบทบาทสำคัญในการเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติจริง 
สร้างความรูด้้วยตนเอง 

2 การเรียนรู้แบบ Active Learningกระตุ้นให้นักเรียนคิด ลงมือทำ ตั้งคำถาม และ
แก้ปัญหา 

3 เน้นทักษะศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะ 4C ได้แก่  Critical Thinking (การคิดเชิงวิพากษ์) 
Creativity (ความคดิสรา้งสรรค์)  Communication (การสื่อสาร)  Collaboration (การทำงานร่วมกัน) 
 
ขั้นตอนของ APAR Model 

1. Awareness – การสร้างความตระหนักรู ้ครูสรา้งสถานการณ์หรือใช้สื่อ เช่น เรื่องเล่า วดิีโอ                 
หรือคำถามกระตุ้น เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจและเห็นความสำคัญของเรื่องที่จะเรียน                                       
    ตัวอย่าง : การยกประเด็นปัญหาสิ่งแวดล้อม นำ้เสีย ขยะ หรือความหลากหลายทางชีวภาพ 
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2. Practice – การปฏิบัตแิละฝึกฝนนักเรียนทำกิจกรรม ทดลอง สังเกต สำรวจ หรือค้นคว้าด้วย
ตนเอง เพื่อสร้างความเข้าใจ 
   ตัวอย่าง : การทำกจิกรรมทดลองวิทยาศาสตร ์การอ่านหนังสือเสริมความรู้แล้วทำใบงาน 

3. Application – การนำไปประยุกต์ใช ้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้ที่ได้ไปสู่การแก้ปัญหาหรือ
ประยุกต์ใช้ในชวีิตจริง 
   ตัวอย่าง : นำความรู้เรื่องการจดักลุ่มสิ่งมีชวีิตไปใช้ในการดูแลสิ่งแวดล้อมในโรงเรียน 

4. Reflection – การสะท้อนผลการเรียนรู้นักเรียนและครูร่วมกันสะท้อนว่าได้เรียนรู้อะไร สิ่งที่
เข้าใจ สิ่งที่ยังสงสัย และสิ่งที่ควรปรับปรุง 
   ตัวอย่าง : การเขียนบันทึก การอภิปรายในชั้นเรียน หรือการทำ Mind Map 
11. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้มุ่งเน้นให้นักเรียนเกิด ความฉลาดรูท้างวทิยาศาสตร ์(Scientific 
Literacy) ผา่นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกับการใช ้หนังสือส่งเสริมการอา่นวิทยาศาสตร ์
โดยบูรณาการรูปแบบ APAR Model ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน  
  11.1  ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
       1. ศึกษาหลักสตูรวิทยาศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และมาตรฐานสมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร ์
    2. ศึกษางานวิจัยและทฤษฎีเกี่ยวกับ ความฉลาดรู้ทางวทิยาศาสตร์ (Scientific 
Literacy), Active Learning,และ APAR Model 
    3. วิเคราะห์และความตอ้งการของนักเรียน เช่น ความสนใจ ข้อจำกดัดา้นเวลา หรือ
ทักษะการอา่น 
    4. สรุปประเด็นสำคัญเพือ่ใช้เป็นแนวทางในการพฒันานวัตกรรม 

11.2  ออกแบบหนังสือส่งเสริมการอ่าน(Design Phase)กำหนดหัวข้อและเน้ือหาที่เหมาะสม
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ได้แก่  

๑. เรื่องโลกของสิ่งมีชีวิต   
๒. เรื่องอาณาจักรแห่งพืช   
๓. เรื่อง อาณาจักรแห่งสัตว์   
4 เรื่อง ความสมดุลแห่งชีวิต  

   โดยใช้ ตัวละครดำเนินเรื่อง เพื่อให้เนื้อหาเข้าใจง่ายและน่าสนใจ  แบ่งเนื้อหาเป็นตอนสั้น ๆ                        
(1–2 หน้า) ให้อ่านไม่เบื่อสอดแทรกกิจกรรม/คำถามท้ายตอนเพื่อพัฒนาการคิดวิเคราะห์และเชื่อมโยงชีวิต
จริง 

11.3 ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process Design) นำ APAR Model มาบูรณา
การกับ Active Learning  ระบุขั้นตอนของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ตามข้ันตอนดังนี้  

Awareness – กระตุ้นความสนใจและสรา้งคำถาม 
Practice – นักเรียนอา่นและทำกิจกรรมประกอบ 
Application – ประยุกต์ความรู้ในโครงงาน/กิจกรรมกลุ่ม 
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Reflection – นักเรียนสะท้อนคิด สรุปใจความและบันทึกสิ่งที่เรียนรู้ 
ออกแบบ สื่อและอุปกรณ์ ให้เหมาะสม เช่น ใบงาน, วดิีโอ, โมเดล, เกมการศึกษา 
11.4 พัฒนากิจกรรมและแบบทดสอบ (Activity & Assessment Development) 

ออกแบบ กิจกรรมในคาบเรียน และ แบบฝึก เพื่อให้สอดคล้องกับ APAR Model พัฒนา
ข้อสอบ Pre-test & Post-test แบบวัดความฉลาดรู ้(Scientific Literacy) ออกแบบแบบประเมินเชิง
คุณภาพ เช่น การมีส่วนร่วม การสื่อสาร การสะท้อนคิด 

11.5 ทดลองใช้และปรับปรุง (Implementation & Revision) 
ทดลองใช้หนังสือส่งเสริมการอ่าน + กระบวนการเรียนรู้ในชั้นเรียนจริงเก็บข้อมูลทั้ง  เชิง

ปริมาณ (ผลสอบ Pre-test & Post-test) และ เชิงคุณภาพ ใช้ PLC เป็นเวทีแลกเปลี่ยนผลการทดลอง 
ปัญหา และแนวทางปรับปรุง (บันทึกสังเกตกิจกรรม นักเรียนสะท้อนคิด) วิเคราะห์ผลและปรับปรุงเนื้อหา 
หนังสือ และกิจกรรม ตามผลลัพธ์ที่ได้ 

11.6 สรุปผลและเผยแพร่ (Evaluation & Dissemination) 
 สรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนจัดทำเอกสารนวัตกรรมครบ

ชุด หนังสือส่งเสริมการอ่าน แผนการเรียนรู้  แบบประเมิน เผยแพร่ในโรงเรียนและโรงเรียนในเครือข่าย 
 
12. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 

 โครงสรา้งโครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม การพัฒนาความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร ์
เรื่องความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การจดัการเรียนรูแ้บบ 
Active Learning ร่วมกบัหนังสือส่งเสริมการอ่าน ด้วยรูปแบบ APAR Model ดังนี้  

ท่ี เรื่อง จำนวน 

1 แผนการจัดการเรียนรู้  4 แผน  
แต่ละแผนประกอบด้วย ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 Awareness: กระตุ้นความสนใจด้วยภาพ วิดีโอ หรือคำถาม 
   ขั้นที่ 2 Practice: นกัเรียนอ่านหนังสือและทำแบบฝึกท้ายเล่ม 
   ขั้นที่ 3 Application: นักเรียนประยุกต์ความรู/้การนำเสนอ 
   ขั้นที่ 4 Reflection: นักเรียนสรุปความรู ้หรือทำ Mind Map 

4 ชั่วโมง 

2 หนังสือส่งเสริมการอ่าน ทั้งหมด 4 เรื่อง     
    เรื่อง โลกของสิ่งมีชีวิต   
    เรื่อง อาณาจักรแห่งพืช   
    เรื่อง อาณาจักรแห่งสัตว์   
    เรื่อง ความสมดุลแห่งชีวิต  

4 เรื่อง 

3 แบบทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน (Pre-test & Post-test) 20 ข้อ 
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ท่ี เรื่อง จำนวน 

4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  10 ข้อ 

 
13. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

   13.1 นักเรียนเกิด ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ อย่างแทจ้ริง ทั้งด้านความรู ้ความเข้าใจ ทกัษะ
คิดวิเคราะห์ และทัศนคติที่เหมาะสมต่อสิ่งแวดลอ้ม 
   13.2 สามารถต่อยอดความรู้ไปสู่ การเรียนรู้เรื่องอื่น ๆ และชีวติประจำวนั ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  
14. งบประมาณเพื่อพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  จำนวน   ๓,๐๐๐  บาท 
 
15.การประเมินผล 

15.1 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน (Questionnaire / Survey) 

- วดัทัศนคต ิความพึงพอใจ และความคิดเห็นเกี่ยวกับหนังสือและกระบวนการเรียนรู้ 

 

 

15.2 แบบทดสอบความรู้ก่อนและหลังเรียน (Pre-test & Post-test) 

- วดัความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy)  20 ข้อ  

 
 
 

           ลงชื่อ .......................................................ผู้พัฒนานวัตกรรม 
(นางสาวประไพร  ภูมิเรศสุนทร) 

                                                     ตำแหน่ง ครูผู้ช่วย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
สาระการเรยีนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาศาสตร ์  รหัสวิชา ว
14101 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  4    ภาคเรียนที่ 1   ปีการศึกษา 
2568 
หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1   เรื่อง  ส่วนประกอบของดิน     เวลา  1  ชั่วโมง 
วันที่............เดือน..............................พ.ศ.......................  ครูผู้สอน นางสาวประไพร ภูมิเรศ
สุนทร 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู ้/ ตัวชี้วัด 
  มาตรฐานการเรียนรู้: 

นักเรียนสามารถอธิบายความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตและเชื่อมโยงความรู้กับชีวิตประจำวันได้ 
  ตัวชี้วัดระหว่างทาง: 
   1 นักเรียนสามารถจำแนกสิ่งมีชีวิตเป็นกลุ่มต่าง ๆ ตามลักษณะสำคัญ 
   2 นักเรียนสามารถอธิบายความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อมได้ 
  ตัวชี้วัดปลายทาง:  
 นักเรียนสามารถวิเคราะห์และประยุกต์ความรู้เกีย่วกับโลกของสิ่งมีชีวิต ผา่นกิจกรรมโครงงาน                            
หรือแบบฝึกหัดได้อย่างถูกต้อง 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1 นักเรียนเข้าใจความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
2 นักเรียนสามารถจำแนกและอธิบายลักษณะของสิ่งมีชีวิตแต่ละกลุ่ม 
3 นักเรียนพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสื่อสารผา่นกจิกรรมกลุ่ม 
4 นักเรียนเกิดความสนใจและมีทัศนคติที่ดตี่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 

3. สาระการเรียนรู ้
1  ความหมายและความสำคัญของสิ่งมีชีวิต 
2 ลักษณะสำคัญและการจำแนกสิ่งมีชวีิต 
3 ความสัมพันธร์ะหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 

4 สาระสำคัญ / ความคิดรวบยอด 
1 โลกของสิ่งมีชีวติมีความหลากหลายและสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน 
2 การสังเกตและวิเคราะห์สิ่งมีชีวิตช่วยให้เข้าใจการดำรงชวีิตและสิ่งแวดลอ้ม 

5 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
สมรรถนะสำคัญ 

   1 ความฉลาดรู้ทางวิทยาศาสตร ์(Scientific Literacy) 
   2 การคดิวิเคราะห์ (Critical Thinking) 
   3 การแก้ปัญหาและสร้างสรรค ์(Problem Solving & Creativity) 
   4 การทำงานรว่มกันและการสื่อสาร (Collaboration & Communication) 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค:์ 
   1 รู้จักการเคารพสิ่งมีชวีิต 
   2 มีความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม 
   3 ใฝ่รู้และสนใจเรียนรู ้
6. กิจกรรมการเรียนรู้ (ตาม APAR + Active Learning) 

 ขั้นที่ 1 Awareness: กระตุ้นความสนใจด้วยภาพ วิดีโอ หรือคำถาม 
    ครูตั้งคำถามภาพสิ่งมชีีวติหลายชนิด, แสดงวดิีโอสั้น “โลกของสิ่งมีชีวิต” 

ขั้นที่ 2 Practice: นักเรียนอ่านหนังสือและทำแบบฝึกท้ายเล่ม 
นักเรียนจับคู่ อ่านหนังสือส่งเสริมการอา่น “โลกของสิ่งมีชีวิต” และทำแบบฝึกท้ายเล่ม 

ขั้นที่ 3 Application: นักเรียนประยุกต์ความรู้/การนำเสนอ 
นักเรียนจับกลุ่ม 4-5 คน ระดมความคดิ วาดแผนภาพห่วงโซ่อาหาร“สัตว์และพืชรอบตวั

เรา”  หรือความสัมพันธส์ิ่งมีชีวิต นกัเรียนสามารถเชื่อมโยงสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อมจริง แล้ว
ออกมานำเสนอ 
ขั้นที่ 4 Reflection: นกัเรียนสรุปความรู้ เขียนบันทึก หรือทำ Mind Map 

    นักเรียนสรุปความรู ้วา่ได้เรียนรู้อะไร, สิ่งที่น่าสนใจและนำไปใช้ได้อย่างไร 
7. การวัดและประเมินผล 

แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
คะแนนกิจกรรมโครงงานและใบงาน 
แบบสะท้อนคิด (Reflection Journal) 
การสังเกตการมีส่วนรว่มและการทำงานร่วมกัน 
 

8. สื่อ/แหล่งการเรยีนรู ้
  1 สื่อการเรียนรู ้
  2 หนังสือส่งเสริมการอา่น “โลกของสิ่งมีชีวิต” 
  3 ภาพประกอบ, วดิีโอสัน้ 
  4 บงานกิจกรรม,  
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นวัตกรรมครูกลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ 
นวัตกรรมภาษาองักฤษของ นางสาวอลิสา  ธนะวงศ์ 

 
ผู้จัดทำนวัตกรรม นางสาวอลิสา ธนะวงศ ์  ตำแหน่ง ครู  
1. ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ เรื่อง My Hometown โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity 

Based Learning) ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) 
2. ระยะเวลาดำเนินการ  ปีการศึกษา 2568 
3. แนวทางการคิดค้นนวัตกรรม 
  (√ ) แนวทางที่ 2 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมข้ึนใหม่  
4. ประเภทของนวัตกรรม 
  (√ ) นวัตกรรมการเรียนการสอน 
5. หลักการและเหตุผล ความเป็นมา 
 การพัฒนาผู ้ เร ียนในศตวรรษที่  21 ที่ท ี ่ม ุ ่ งเน ้นให ้ผ ู ้ เร ียนมีความสามารถในการสื ่อสาร
ภาษาอังกฤษ ควรเน้นการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ การฝึกทักษะการฟังและการอ่านให้แตกฉาน และ
ส่งเสริมการใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริงเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ   เนื่องจาก
ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นที่ต้องปลูกฝังให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษ และเชื่อมโยงความรู้ ทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ จึงมีความสำคัญสำหรับการดำรงชีวิตและการเรียนรู้ 

 การพัฒนาความสามารถในการสื ่อสารภาษาอังกฤษ ตามหลักสูตรกลุ ่มสาระการเร ียนรู้
ภาษาต่างประเทศ พบว่า คุณภาพผู้เรียน ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จะต้องมีความสามารถในการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ เพื่อเชื่อมโยงความรู้สู่การเรียนรู้และการดำรงชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษและการให้ข้อมูลต่างๆ  ที ่เป็นทักษะพื้นฐานที ่เหมาะสมกับการพัฒนาผ ู้เรียนในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 6 

ผลการประเมินด้านการอ่านการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียน ของโรงเรียน ในปีการศึกษาที่ผา่น
มา พบวา่ ผู้เรียนขาดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ คือ การตอบคำถาม การสื่อสารให้ข้อมูล และเล่า
เรื่องราว ไม่เหมาะสมกับวัย 

ข้าพเจ้า เป็นครูผู้สอนภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผู้เรียนขาดทักษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ  สังเกตการตอบคำถาม  การให้ข้อมูล หรือการเขียนเพื่อให้ข้อมูล พบว่า ผู้เรียนไม่สามารถ
ปฏิบัติได้บรรลุเป้าหมายตามที่กำหนด ส่งผลให้การประเมินการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียนอยู่ในระดับ
ต่ำ และยังส่งผลต่อการเรียนรู้วิชาอื่นๆไม่บรรลุเป้าหมายตามที่กำหนด  

ข้าพเจ้าได้สังเคราะห์ปรัชญาสรรคนิยม ที่ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน วิเคราะห์ทฤษฎีการ
เรียนรู้ของ Dewey ที่พัฒนาการเรียนรู้ด้วยการลงมือกระทำ และวิเคราะห์แนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก ที่เน้น
การคิด ลงมือทำ และนำเสนอของผู้เรียน สู่การออกแบบนวัตกรรม คือ การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
ซึ ่งเป็นนวัตกรรม ที ่ส่งเสริมการอ่านการสื ่อสารของผู ้เรียน ที ่สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ  โดยออกแบบเนื้อหาของนวัตกรรมให้สอดคล้องกับการวิเคราะห์หลักสูตรภาษาอังกฤษชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6    

ด้วยความสำคัญและความจำเป็นของการพัฒนาการสื่อสารภาษาอังกฤษ ดังกล่าว ข้าพเจ้าจึงได้
พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานเพื่อพัฒนาการสื่อสารภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  
6. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

6.1 เพื่อพัฒนาความรู้ความเข้าใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียน 
6.2 เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

 6.3 เพื่อประเมินความพงึพอใจต่อกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียน 
7. กลุ่มเป้าหมาย นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 9  คน  
    โรงเรียนบ้านเสียม (เสียมทองวิทยาคาร) 
8. เป้าหมาย 

8.1 เชิงปริมาณ 
ผู้เรียนร้อยละ 80 มีความรู้ความเข้าใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ผู้เรียนร้อยละ 80  มีทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ผู้เรียนร้อยละ 90 มีความพึงพอใจที่ดตี่อการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

8.2 เชิงคุณภาพ 
  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษในระดับดี   

ผู้เรียนมีทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษในระดบัด ี
ผู้เรียนมคีวามพึงพอใจทีด่ีต่อการเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีการสื่อสารภาษาอังกฤษและนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชวีิต

ประจำวันได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 
9. หลักการ แนวคิด ทฤษฎ ี
 9.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
  ทฤษฎีที่สนับสนุนการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วยหลายทฤษฎี ซึ่งมีแนวคิดมาจาก ปรัชญา
การศึกษาพิพัฒนาการนิยม (Progressivism) ปรัชญานี้เกิดขึ้นเพื่อต่อต้านแนวคิดดั้งเดิม ที่การศึกษามักเน้น
แต่เนื ้อหา สอนให้ท่องจำเพียงอย่างเดียว ทำให้ผู ้เรียนพัฒนาด้านสติปัญญาอย่างเดียว ไม่มีความคิด
สร้างสรรค์ ไม่มีความกล้าและความมั่นใจในตนเองประกอบกับมีความก้าวหน้าในด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีทำให้เกิดแนวความคิดปรัชญาการศึกษาพิพัฒนาการนิยมขึ ้น ปรัชญานี ้เน้นกระบวนการ 
โดยเฉพาะกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ เมื่อนำมาใช้กับการศึกษา แนวทางของการศึกษาจงึต้อง
พยายามปรับปรุงให้สอดคล้องกับกาลเวลาและภาวะแวดล้อมอยู่เสมอ การศึกษาจะไม่สอนให้คนยึดมั่นใน
ความจริง ความรู้ และค่านิยมที่คงที่ หรือสิ่งที่กำหนดไว้ตายตัว ต้องหาทางปรับปรุงการศึกษาอยู่เสมอ เพื่อ
นำไปสู่การค้นพบความรู้ใหม่ ซึ่งในการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านการเขียนในครั้งนี้ ประกอบด้วย  
      1. ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning theory) คือ แนวความคิดของนักจิตวิทยาที่พยายามจะ
อธิบายเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ และการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นผลของการฝึกฝนซ้ำซาก 
และเป็นไปในลักษณะถาวร ซึ่งไม่สามารถมองเห็นและสังเกตได้โดยตรง โดยที่นักจิตวิทยาแต่ละคนก็มีความ
เชื่อเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย์ในลักษณะที่แตกต่างกัน จึงเกิดมีทฤษฎีการเรียนรู้ที่
สำคัญหลายๆ ทฤษฎี ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้เป็นการกล่าวถึงกฎและหลักการ สามารถอธิบายเงื่อนไขว่าการ
เรียนรู้จะเกิดขึ้นหรือไม่ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2548 : 125)  
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       2. ทฤษฎีสรรคนิยม (Constructivism) คือ แนวคิดที่เน้นพัฒนาผู้เรียนด้วยการสร้างความรู้
ด้วยตนเองของผู้เรียน โดยเน้นความสำคัญของตัวผู ้เรียน โดยให้ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
กระบวนการเรียนรู้นี้ส่งเสริมการพัฒนาภายในตัวบุคคล ให้พัฒนาความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่ศึกษาขึ้นด้วย
ตัวเองมากกว่าที่จะรับความรู้ หรือเกิดความเข้าใจจากบุคคลอื่น และบุคคลจะเกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่ได้ขึ้นอยู่
กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน และกระบวนการเรียนรู้ และการเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากการลงมือทำหรือการ
ทำงาน และปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้เรียนในลักษณะการเผชิญสถานการณ์จริง ซึ่งมีหัวใจสำคัญในการ
จัดการเรียนรู้โดยเน้นการใช้ Active Process และจัดการเรียนรู้เป็นข้ันตอนเพื่อให้ครูผู้สอนสามารถจัดการ
เรียนรู้เพื่อพัฒนาโครงสร้างทางปัญญา ให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนได้นั้น (อัญชลี สิรินทร์วราวงศ์, 2543: 78) 
      3. ทฤษฎีการเรียนรู ้แบบให้ความร่วมมือ (Cooperative and collaborative learning) 
กล่าวถึง ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถ
แตกต่างกันประมาณ 3-6 คน ช่วยกันเรียนเพื่อให้บรรลุหมายของกลุ่ม โดยองค์ประกอบของการเรียนรู้ตาม
แนวการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การพึ่งพากันในทางบวก การปฏิสัมพันธ์เกื้อหนุนกันการกำหนดภาระหน้าที่
และความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน การใช้ทักษะระหว่างบุคคล (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ 2552: 46) 
      4. ทฤษฎีโซเชียลคอนสตรัคติวิซึ่ม (Social constructivism) ของ Vygotsky ที่เน้นการสร้าง
ความรู้ในบริบทการเรียนรู้ทางสังคม โดยเปิดโอกาสให้ครูหรือผู้เรียนที่อาวุโสกว่าแสดงบทบาทในการเรียนรู้
ของผู้เรียน โดยเชื่อว่าวัฒนธรรมจะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่จำเป็นสำหรับ  การสร้างความรู้ ปฏิสัมพันธ์
ทางสังคม มีบทบาทสำคัญในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญา รวมทั้งแนวคิดเกี่ยวกับศักยภาพในการพัฒนาด้าน
พุทธิปัญญาที่อาจมีข้อจำกัดเกี่ยวกับช่วงของการพัฒนาที่รียกว่า Zone of Proximal Development ถ้า
ผู้เรียนอยู่ระดับต่ำกว่า Zone of Proximal Development จำเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือในการ
เรียนรู้ ที่เรียกว่า Scaffolding และ Vygotsky เชื่อว่าผู้เรียนสร้างความรู้โดยผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกับผู้อื่น ได้แก่ เด็กกับผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพื่อน ในขณะที่เด็กอยู่ในบริบทของสังคมและวัฒนธรรม 
(อมรินทร์ อัมพลพงษ์, 2559: 89) 
  ความหมายของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
   การจัดการเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ มีสมรรถนะที่
สำคัญและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของการเป็นพลเมืองที่ดีของชาติและโลกนั้น ต้องมีแนวการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นทักษะสำคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก Active 
Learning เพื่อผู้เรียนเกิดทักษะที่สำคัญซึ่งจะนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายการศึกษาโดย นักการศึกษาของ
ประเทศไทยใช้คำภาษาไทย คำว่าการเรียนรู้เชิงรุกแทน Active Learning ซึ่งมีนิยามความหมาย ดังต่อไปนี้  
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (2564 : 20) ได้กำหนดความหมายของ            
การจัดการเรียนรู ้แบบเชิงรุก (Active Learning) หมายถึง เป็นการที ่เน้นให้ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ                 
การเรียนรู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ใช้ทักษะ
พื้นฐานในด้านการอ่าน การเขียน รวมทั้งการฟัง การตั้งคำถามและอภิปรายร่วมกันบูรณาการในการเรียนรู้ 
ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยต้องคำนึงถึงความรู้ ความต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ ทั้งนี้ผู ้เรียนจะถูก
เปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่ในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (2562 : 4) ได ้กำหนดความหมายของ                   
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน กระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดกระบวนการคิดขั้นสูง ด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่เพียงแต่เป็นผู้ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน 
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เขียน ตั้งคำถาม และถาม อภิปรายร่วมกัน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง โดยต้องคำนึงถึงความรู้เดิมและความ
ต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการ
สร้างความรู้ 
   สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2562 : 4) เสนอแนวคิดของ Active Learning คือ 
กระบวนการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการดำเนินการจัดกิจกรรมการรู้ เพื่อสร้างความเข้าใจลึกซึ้ง
ด้วยการเชื่อมโยงผู้เรียนกับเนื้อหาในองค์ความรู้ที่เป็นข้อเท็จจริง แนวคิดและทักษะผ่านการจัดกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  
   จากที่กล่าวมาในข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงรุกเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียน
สร้างองค์ความรู้ใหม่จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมและเชื่อมโยงจากความรู้เดิมด้วยตนเอง จากการเรียนรู้
ผ่านกระบวนการคิด การลงมือทำ การตัดสินใจ แก้ปัญหา และนำเสนอข้อมูล จากการเรียนรู้ของตนเอง
ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีและใช้ทักษะกระบวนการที่หลากหลาย ในการเรียนรู้  
         ความสำคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก   
   สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน (2564 : 21) ได ้สร ุปความสำคัญของ                    
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกไว้  ดังนี้ 

1. การเรียนรู้เชิงรุก ช่วยส่งเสริมให้มีอิสระทางด้านความคิด และการกระทำของผู้เรียน การมี
วิจารณญาณ และการคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะมีโอกาสมีส่วนร่วมในการปฏิบัติจริง และมีการใช้วิจารณญาณ 
ในการคิดและตัดสินใจในการปฏิบัติกิจกรรม มุ่งสร้างให้ผู้เรียนเป็นผู้กำกับทิศทางการเรียนรู้ ค้นหาวิธีการ
เรียนรู้ของตนเองสู่การเป็นผู้รู้คิด รู้ตัดสินใจด้วยตนเอง ดังนั้น Active Learning จึงเป็นแนวทางการจัดการ
เรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดขั้นสูง ในการมีวิจารณญาณ การวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา 
การประเมิน ตัดสินใจ และการสร้างสรรค์ 

2. การเรียนรู้เชิงรุก จะช่วยส่งเสริมให้เกิดความร่วมมือกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งความ
ร่วมมือในการปฏิบัติงานกลุ่ม จะนำไปสู่ความสำเร็จในภาพรวม 

3. การเรียนรู้เชิงรุก ทำให้ผู ้เรียนทุ่มเทในการเรียน จูงใจในการเรียน และทำให้ผู ้เรียน
แสดงออกถึงความรู้ความสามารถ เมื่อผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น ใน
สภาพแวดล้อมที่เอื้ออำนวย ผ่านการใช้กิจกรรมที่ครูจัดเตรียมไว้ให้อย่างหลากหลาย ผู้เรี ยนเลือกเรียนรู้
ก ิจกรรมต่างๆ ตามความสนใจและความถนัดของตนเอง เกิดความรับผิดชอบ และทุ ่มเทเพื ่อมุ ่งสู่
ความสำเร็จ 

4. การเรียนรู้เชิงรุก ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดการพัฒนาเชิงบวกทั้งผู้เรียน และ
ครู เป็นการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน ผู้เรียนจะมีโอกาสได้เลือกใช้ความถนัด ความสนใจ ความสามารถ
ที่เป็นความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Different) สอดคล้องกับแนวคิดพหุปัญญา เพื่อแสดงออก
ถึงตัวตนและศักยภาพของตัวเอง ส่วนครูผู้สอนต้องมีความตระหนัก แนวทางการนิเทศเพื่อพัฒนาและ
ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตามนโยบาย ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้ที่จะปรับเปลี่ยน
บทบาท แสวงหาวิธีการ กิจกรรมที่หลากหลาย เพื่อช่วยเสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน สิ่งเหล่านี้
จะทำให้ครูเกิดทักษะในการสอน มีความเชี่ยวชาญในบทบาทหน้าที่ ที่รับผิดชอบ เป็นการพัฒนาตน พัฒนา
งานและพัฒนาผู้เรียนไปพร้อมกัน 

 5. กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ช่วยสามารถรักษาผลการเรียนรู้ให้อยู่คงทนและยั่งยืน  เพราะ
กระบวนการเรียนรู้ Active Learning สอดคล้องกับการทำงานของสมองที่เกี่ยวกับความจำ โดยสามารถ
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เก็บและจำสิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ผู้สอน สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ได้ผ่านการ
ปฏิบัติจริง สามารถเก็บในระบบความจำระยะยาว (Long Term Memory)          
   จากที่กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้เชิงรุก มีความสำคัญที่จะช่วยให้ผู ้เรียนจดจำ          
เรื่องที่เรียนได้อย่างคงทน และมีความเข้าใจอย่างลุ่มลึกจากการปฏิบัติจริงของตนเอง ที่เกิดจาก การเรียนรู้
จากการปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ผ่านกระบวนการการคิด การลงมือทำและนำเสนอด้วยตนเอง ซึ่งในการพัฒนา
นวัตกรรมในครั้งนี้ ผู้จัดทำเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกสู่คุณภาพผู้เรียนโรงเรียนที่จะช่วยส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
           ลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก  
   นักการศึกษาได้อธิบายถึงลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ไว้ดังนี ้ 
 สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2562 : 22) ลักษณะของการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
มีดังนี ้
     1. เป็นการพัฒนาศักยภาพการคิด การแก้ปัญหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
     2. ผู้เรียนมีส่วนรวมในการจัดระบบการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้โดยมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

     3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียน มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้สูงสุด 
     4. เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล สู่ทักษะการคิดวิเคราะห์และประเมินค่า  
     5. ผู้เรียน ได้เรียนรู้ความมีวินัย ในการทำงานกลุ่มร่วมกับคนอื่น 
     6. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ และการสรุปของผู้เรียน 
     7. ผู้สอนเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
   สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560 : 22) สรุปว่า การจัดการเรียนรู้เชิงรุก  Active 
Learning นั้นสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนอย่างหลากหลาย เช่น กระบวนการกลุ่มการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงาน การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ฝึกให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียนทำเองจนสำเร็จตามเป้าหมาย มีการพัฒนาความคิดให้แก่ผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้กระตุ้นชักชวนระดม
ความคิด โดยคำนึงถึงหลักการสำคัญ ดังนี้  

1. สิ่งที่กำหนดให้ผู้เรียนทำต้องเกี่ยวข้องกับผู้เรียนโดยตรง  
2. กิจกรรมสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง  
3. มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนและผู้เรียน  
4. ผู้เรียนสามารถเปรียบเทียบงานกับชีวิตจริง  
5. ผู้เรียนสามารถสร้างสถานการณ์ตามที่ผู้สอนกำหนด  

       6. ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริง  
 9.2 แนวคิดชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) 
           กระบวนการชุมชนทางวิชาชีพ จะช่วยยกระดับความรู้ความเข้าใจของครูแต่ละคน ทั้งมิติความรู้
ความเข้าใจในเนื ้อหาที ่จะสอนและความรู ้ความเข้าใจต่อการสอน  เช่น หลักสูตร จิตวิทยาการสอน                        
การออกแบบกิจกรรม การวัดและประเมินผล เป็นต้น  
     1. PLC ช่วยยกระดับทักษะของครูแต่ละคน เช่น ทักษะการออกแบบการ เรียนรู้ ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะ ICT ทักษะการวัดและประเมินผล ตลอดจนทักษะทางวิทยาศาสตร์ เช่น ทักษะการจัดการ
ความขัดแย้ง ทักษะการจัดการอารมณ์ ทักษะการอยู่ร่วมกัน 
     2. PLC ช่วยให้ครูแต่ละคนค้นพบความหมายของชีวิต ความหมายของการเป็นครูรู้สึกถึง
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คุณค่าของงานครู เห็นเป้าหมายที่สำคัญร่วมกันเป็นบุคคลและองค์กรการเรียนรู้ทำงานเป็นทีม มีความเป็น
กัลยาณมิตร (ปนัสยา รัตนพันธ์ 2560 : 79) 
 กิจกรรมของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

1. Dialogue หรือ กระบวนการสุนทรียสนทนาเพื่อเรียนรู้กันและกันด้วยการคุยกัน  เน้นการฟัง
อย่างรู้เท่าทันจิตใจของตนเอง เพื่อขจัดการตัดสินที่เกิดขึ้นขณะฟัง การฟังนั้นก็จะเต็มไปด้วยความกรุณาต่อ
ก ัน ทุกคนจะมีโอกาสร ับเน ื ้อความได ้อย ่างครบถ้วนทั ้งม ิต ิและเน ื ้อหา  ตัวอย ่างห ัวข ้อคำถาม
เพื่อ Dialogue เช่น ห้าปีที่แล้วเราเห็นองค์กรเราเป็นอย่างไร อีกห้าปีข้างหน้าเราอยากเห็นองค์กรเราเป็น
อย่างไร อะไรที่หล่อหลอมให้เรากลายเป็นคนแบบนี้ เราจะอยู่ตรงไหนของจักรวาล ซึ่งเราเกี่ยวข้องกับสิ่งต่าง 
ๆ รอบตัวอย่างไร เป็นต้น  
  2. Lesson Study เป็นกระบวนการร่วมกันพัฒนากิจกรรมการสร้างการเรียนรู้ของ กลุ่มครู
ตัวอย่าง หัวข้อคำถามเพื่อ Lesson Study เช่น ทำอย่างไรที่จะให้โรงเรียนพัฒนาปัญญาภายในให้กับ
ผู้เรียน กิจกรรมฝึกฝนการรู้ตัวมีอะไรบ้าง ทำอย่างไรบ้างกับเด็กแต่ละวัย การฝึกให้เด็กได้ใคร่ครวญควรมี
กิจกรรมใดบ้าง การฝึกฝน Dialogue มีกระบวนการอย่างไร เป็นต้น 
  3. Share & Learn แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากประสบการณ์ ความสำเร็จหรือ ความล้มเหลวจาก
หน้างานของกันและกัน เน้นการอภิปรายร่วมกันอย่างสร้างสรรค์โดยมีเจตจำนงที่ดี ต่อการทำให้งาน
พ ัฒนาขึ้ น  อาจจะทำ เป ็ นคู่  ท ำ เป ็ นกลุ่ ม ย่ อย  และ เป ็ นกลุ่ ม ใ หญ่  ตั ว อย่ า งห ั ว ข ้ อค ำถาม 
เพื่อ Share & Learn เช่น อะไรคือปัญหาหรือสิ่งที่เราต้องการพัฒนา ทำอะไรบ้าง ทำอย่างไร ผลเป็น
อย่างไร อะไรที่ยืนยันว่าเราได้พบผลเช่นนั้น เราสามารถทำอะไรได้บ้าง  
  4. AAR (After Action Review) เป็นการร่วมกันอภิปราย สรุปในแต่ละแง่มุมหลังจากเสร็จสิ้น
กิจกรรมเพื่อทำให้เกิดการใคร่ครวญ หรือการทบทวนต่อเรื่องนั้นๆ ตัวอย่างหัวข้อคำถามเพื่อ AAR เช่น เห็น
อะไร รู้สึกหรือคิดอย่างไร อะไรที่เราได้เรียนรู้ เป็นต้น 
  5. การสร้าง PLC ยังครอบคลุมถึงเด็กและผู้ปกครองอันเป็นองค์ประกอบสำคัญทั้งในแง่ของ
เป้าหมาย กระบวนการและกิจกรรม หมายถึง PLC จะสร้างมวลพลังแห่งการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นกับคนที่
แวดล้อมอยู่ให้พัฒนาขึ้น 
 9.3 การเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based Learning) 
 การเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐานการเรียนรู้หรือประสบการณ์เรียนรู้จากกิจกรรมที่เป็นแนว 
ทางการเรียนการสอนที่หลากหลายความต้องการที่การเรียนรู้ของผู้เรียนจะข้ึนอยู่กับการกระทำบางอย่างใน
การทดลองและกิจกรรม ความคิดในการเรียนรู้ตามกิจกรรมนั้นมีพื้นฐานมาจากแนวคิดว่านักเรียน คือ
ผู้เรียนที่ใช้กระบวนการคิดมากกว่าผู้ที่ได้รับข้อมูลแบบถูก กระทำ passive หากนักเรียนได้รับโอกาสในการ 
สำรวจหรือลงมือกระทำด้วยตัวเองและมี สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ เหมาะสมมากที่สุด การเรียนรู้จะเกิด 
ความสนุกสนานและยั่งยืนยาวนาน (Horsburgh, 1994) ซึ่งสอดคล้องกับการ จัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรม
เป็น ฐาน มีพื้นฐานมาจากการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมให้ผู้เรียน สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist 
Theory) ซึ่งเชื่อว่าการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจะทำให้การเรียนรู้มี ความหมายและมีประสิทธิภาพ 
มากกว่าการป้อนความรู้ให้กับผู้เรียน การเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมเป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนกล้าลงมือปฏิบัติ 
กล้า คิดและ กล้าแสดงออก สามารถค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง ผ่านการสังเกต การ
ทดลอง และการลงมือทำ โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะแนวทางในการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ที่เนน้กิจกรรม
เป็นฐาน เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการ เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางสังคมได้ (Ayotola & Isohala, 
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2013) 
 การเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน สามารถสรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์การ เรียนรู้โดยที่เน้น
ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ สืบค้นแสวงหาสร้างองค์ความรู้และทักษะด้วยตนเองจากการทำ กิจกรรมเป็นหลัก 
เช่น การเล่นเกม การร้องเพลง บทบาทสมมติ กิจกรรม กลุ่ม การแสดงละครเป็นต้นโดยผ่าน ประสาทสัมผัส
ทั้งห้าเพื่อให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ผ่าน ประสบการณ์ตรง แต่ใน การทำกิจกรรมยังมี ข้อจำกัดโดยที่ครู
ต้องคำนึงถึงเพื่อไม่ให้เรียนเนื้อหาน้อยเกินไปส่วนใหญ่ทำ แต่กิจกรรมควรต้องปรับให้ เหมาะสมและ
สอดคล้องกับตัวชี้วัดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2561 
 องค์ประกอบของ (Activity Based Learning) 
  1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner Centered) ผู้เรียนมีบทบาทหลักในการลงมือทำและค้นพบ
ความรู้ด้วยตัวเอง 
 2. การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ (Experiential Learning) เรียนรู้จากการลงมือทำจริง 
  3. การทำงานร่วมกัน (Collaborative Learning) กระตุ้นให้ผู้เรียนทำงานร่วมกัน แบ่งปันไอเดีย 
และแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม 
  4. การสร้างแรงจูงใจ ( Intrinsic Motivation) ทำให้ผู ้เรียนสนุกกับการเรียนผ่านกิจกรรมที่
น่าสนใจ 
  5. การพัฒนาทักษะรอบด้าน (Holistic Development) นอกจากความรู้ ยังพัฒนาทักษะทาง
สังคม การคิดวิเคราะห์ และความคิดสร้างสรรค์ 
           โครงสร้างการจัดกิจกรรมเป็นฐาน โดยมีข้ันตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้  
           1. ขั ้นนำ คือ การบอกบทบาทหน้าที่ของ ผู ้เรียน กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้และ
สนับสนุนความสะดวกในการเรียน  
           2. ขั้นศึกษาและอภิปราย โดยให้ผู้เรียน ศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่ผู้สอนได้จัดเตรียมให้และนำมา
อภิปรายร่วมกันเพื่อการแลกเปลี่ยนความ คิดเห็น  
           3. ขั้นกิจกรรม ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มและทำงานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้  
           4. ขั้นผลสะท้อนจาก กิจกรรม ให้ผู้เรียนสะท้อนความคิดที่ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม  
           5. ขั้นประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้จากสิ่งที่ผู ้เรียนได้เรียนและทำกิจกรรมมา (NCSALL, 
2006) กล่าวโดยสรุปจากการอธิบายข้ันตอนการสอนของนักวิชาการ  
           ผู้สอนได้นำมาสังเคราะห์รูปแบบ ขั้นตอนการ จัดการเรียนการสอนโดยใช้กจิกรรมเป็นฐาน ออกมา
เป็นข้ันตอน 5 ขั้นตอน คือ  
           1. ขั้นนำ คือ การเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม  
           2. ขั้นสอน คือ ผู้สอนเสนอคำศัพท์ใหม่ในการทำกิจกรรม  
           3. ขั้นฝึก คือ การให้ ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ลงมือทำกิจกรรมที่ได้เตรียมไว้  
           4. ขั้นสร้างสรรค์ คือ เป็นข้ันที่ผู้เรียนสามารถ เชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเองกับผู้อื่นได้ 
           5. ขั้นสรุป คือ สรุปผลการเรียนรู้จากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนและทำ กิจกรรม มาทั้งหมด 
 
 
 
10. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ 
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๑๓. วิเคราะห์ข้อมูลผู้เรียนรายบุคคลที่มีความสามารถในด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ และ
จัดกลุ่มผู้เรียนตามความสามารถด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ จำนวน 3 กลุ่ม  ตามผลการประเมินการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ     

๑๔. ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) และศึกษาแนวคิดการ
เรียนรู้เชิงรุกที่เน้นการปฏิบัติจริงของผู้เรียนในการสื่อสารภาษาอังกฤษอย่างเหมาะสมกับระดับชั้น   

๑๕. ศึกษาวิธีการพัฒนาทักษะการสื ่อสารภาษาอังกฤษ โดยใช้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
(Activity Based Learning) โดยเรียงลำดับเนื้อหาที่มีความง่ายไปหายาก  และใช้ระยะเวลาในการพัฒนา
อย่างต่อเน่ือง 

๑๖. วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ  ศึกษาแนวทางการ
ออกแบบกิจกรรมการสื่อสารภาษาอังกฤษ เพื่อออกแบบนวัตกรรม  

๑๗. ออกแบบกิจกรรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จำนวน 8 กิจกรรม ได้แก่ 
  กิจกรรมที่ 1 กิจกรรม Places in My Hometown 
  กิจกรรมที่ 2 กิจกรรม Sentences with “There is/are” 
  กิจกรรมที่ 3 กิจกรรม Asking about Places 
  กิจกรรมที่ 4 กิจกรรม Describing My Hometown 
  กิจกรรมที่ 5 กิจกรรม Directions – Vocabulary 
  กิจกรรมที่ 6 กิจกรรม Asking for Directions 
  กิจกรรมที่ 7 กิจกรรม Giving Directions with Maps 
  กิจกรรมที่ 8 กิจกรรม My Hometown Project (Integration)  
๑๘. สร้างแบบประเมินทักษะการสื ่อสาร จำนวน 3 ชนิด เพื ่อวัดความรู้ (K) ทักษะ (P) 

คุณลักษณะ (A) ได้แก่  
แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจการสื่อสารภาษาอังกฤษ ชนิดปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก   

จำนวน 15 ข้อ  และอัตนัย 5 ข้อ รวมทั้งหมด 20 ข้อ 
แบบประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จำนวน 10 ข้อ 
แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ  จำนวน 10 ข้อ 

๑๙. นำเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมได้แก่ ผู้อำนวยการ ครู
วิชาการ และครูภาษาอังกฤษ  และนำมาปรับแก้ให้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับการประเมินด้านการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ โดยใช้แบบประเมิน IOC 

๒๐. กำหนดขอบเขตของการดำเนินการ โดยใช้กิจกรรม 
นวัตกรรม ได้แก่ กจิกรรมการพัฒนาทักษะการสือ่สารภาษาอังกฤษ  
ผลลัพธ์ที่คาดหวัง ได้แก่ ทักษะการสือ่สารภาษาองักฤษ 

ระยะเวลา การเก็บรวบรวมข้อมูล  โดย กำหนดระยะเวลา 4  สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 วัน  รวม 
8 ชั่วโมง  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ระหว่างเดือนพฤศจิกายน- ธันวาคม 2568 โดยจัด
กิจกรรมในชั่วโมงสอนภาษาอังกฤษตามตารางสอนที่รับผิดชอบ   

กลุ่มเป้าหมาย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน  9  คน 
การวิเคราะห์ข้อมูล  โดยใช้ สถิติพื้นฐาน  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  ร้อยละ  
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11. โครงสร้างและองค์ประกอบของนวัตกรรม 

ท่ี เรื่อง จำนวน 
1 กิจกรรมการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จำนวน 8 

กิจกรรม ได้แก่ 
กิจกรรมที่ 1 กจิกรรม Places in My Hometown 
กิจกรรมที่ 2 กจิกรรม Sentences with “There is/are” 
กิจกรรมที่ 3 กจิกรรม Asking about Places 
กิจกรรมที่ 4 กจิกรรม Describing My Hometown 
กิจกรรมที่ 5 กจิกรรม Directions – Vocabulary 
กิจกรรมที่ 6 กจิกรรม Asking for Directions 
กิจกรรมที่ 7 กจิกรรม Giving Directions with Maps 
กิจกรรมที่ 8 กจิกรรม My Hometown Project (Integration) 

จำนวน 8 กิจกรรม   
 
จำนวน 1 กิจกรรม
จำนวน  1 กจิกรรม
จำนวน  1 กจิกรรม   
จำนวน  1 กจิกรรม 
จำนวน 1 กิจกรรม
จำนวน  1 กจิกรรม
จำนวน  1 กจิกรรม   
จำนวน  1 กจิกรรม  

2 แผนการจัดการเรียนรู้       8 ชั่วโมง 
๓ แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจการสื่อสารภาษาอังกฤษ(K)     20 ข้อ 
๔ แบบประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ (P)          10 ข้อ 
๕ แบบวัดเจตคติในการเรียนรู้ (A)         10 ข้อ 

 
12. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
  ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการสื่อสารภาษาอังกฤษในระดับดี   

ผู้เรียนมีทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษในระดบัด ี
ผู้เรียนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมากที่สดุ 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษสูงข้ึน 
ผู้เรียนมีการสื่อสารภาษาอังกฤษและนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้และการดำรงชวีิต

ประจำวันได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

13. งบประมาณเพ่ือพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  จำนวน ๓,๒๕0  บาท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๒๑๙ 
 

14. การประเมินผล 
จุดประสงค์ วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

๑.เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจทักษะการสือ่สาร
ภาษาอังกฤษ 

ทดสอบ แบบวัดทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ 

ผ่านร้อยละ ๘๐ 

๒.เพื่อให้นักเรียนมีทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ 

ประเมินทักษะการ
สื่อสาร 

แบบประเมินการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ 

ผ่านระดับด ี

๓.เพื่อให้นักเรียนมีความพึง
พอใจทีด่ีต่อการเรียนรู้ 

ประเมินความพึง
พอใจ 

แบบประเมินความพึง
พอใจ 

ระดับมาก 

 
 
 
 

           ลงชื่อ ...........................................................ผู้พัฒนานวตักรรม 
(นางสาวอลิสา ธนะวงศ์) 

ตำแหน่งครู
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ภาคผนวก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 
เรื่อง Giving Directions with Maps 

หน่วยการเรยีนรู้ที่ 1 My Hometown (Places & Directions) 
รายวิชา ภาษาอังกฤษ  รหัสวิชา อ16101  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาต่างประเทศ ภาคเรียนที่ 2               เวลา 1 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ใช้กระบวนการ Active Learning (Activity Based Learning) 
ครูผู้สอน นางสาวอลิสา ธนะวงศ์ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.มาตรฐานและตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผล  

มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึกและ
ความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ต 1.3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร  ความคิดรวบยอด  และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ โดยการ
พูดและการเขียน         
ตัวชี้วัดระหว่างทาง 

ต1 .1  ป .6 /3  เล ื อก /ระบ ุ ประ โยค  หร ื อข ้ อความส ั ้ น  ๆ  ตร งตามภาพ  ส ัญล ั กษณ ์  
หรือเครื่องหมายที่อ่าน 

ต1.2 ป.6/4 พูดและเขียนเพื่อขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อน ครอบครัว และเรื่องใกล้ตัว 
ต1.3 ป.6/1 พูด/เขียนให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อนและสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว 
ต ๑.๓ ป.๖/๒ เขียนภาพ แผนผัง แผนภูมิ และตารางแสดงข้อมูลต่าง ๆ ที่ฟังหรืออ่าน 

   ตัวชี้วัดปลายทาง 
ต 1.2 ป.6/1 พูด/เขียนโต้ตอบในการสื่อสารระหว่างบุคคล 

2.สาระสำคัญ 
 การสื่อสารภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันเกี่ยวกับ การบอกทาง (Giving Directions) เป็นทักษะที่
สำคัญสำหรับผู้เรียน เนื่องจากช่วยให้สามารถ ถาม–ตอบเส้นทาง และ อธิบายตำแหน่งสถานที่ต่าง ๆ ในชุชน 
ได้อย่างถูกต้องและเข้าใจง่าย ผู ้เร ียนจะได้เร ียนรู ้คำศัพท์เกี ่ยวกับสถานที ่ (Places) คำบอกทิศทาง 
(Directions) และประโยคพื้นฐานที่ใช้ถามและบอกทาง เช่น “Where is the bank?”, “Go straight 
ahead”, “Turn left at the corner.” 
 
3.จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ด้านความรู้ (Knowledge) นักเรียนสามารถระบุชื่อและอธิบายสถานที่ต่างๆในชุมชนและบอก
ทางได้ 

2. ด้านทักษะกระบวนการ (Skills) นักเรียนสามารถใช้ประโยคภาษาอังกฤษในการพูดและถาม
เกี่ยวกับสถานที่ต่างๆในชุมชนและบอกทางได้ 

3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) นักเรียนมีความสนใจและภูมิใจในชุมชนของตนเอง
และเข้าใจถึงความสำคัญทางวัฒนธรรมของอาหารท้องถิ่น 
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
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  นักเรียนมีความสนใจและภูมิใจในชุมชนของตน และมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรม
ท้องถิ่น 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1.ความสามารถในการสื่อสาร 
 2.ความสามารถในการคิด 
 3.ความสามารถในการแก้ปัญหา 
6.สมรรถนะการคิดขั้นสูง 
 1.การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 2.การคิดสร้างสรรค์ 
๗.อัตลักษณ์อุบลราชธานี 
 ด้านภาษาและวัฒนธรรม : การพัฒนาผู้เรียนให้มีความฉลาดรู้ทางปัญญาบนฐานพหุปัญญา 
๘.สาระการเรียนรู้ 
 การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสถานที่ในชุมชน เช่น school, market, hospital, park และ
คำบอกทาง เช่น go straight, turn left, turn right, next to, opposite เพื่อใช้สื่อสารในการถามและบอก
ทาง ผู้เรียนสามารถฟังและพูดประโยคง่าย ๆ ในการบอกทางได้อย่างถูกต้อง ผ่านกิจกรรมที่ใช้แผนที่และ
สถานการณ์จำลองในชุมชน ฝึกทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริงและนำไปประยุกต์ใช้ได้ 
๙. กระบวนการจัดการเรียนรู ้

1. ขั้นนำ (Warm-up) (10 นาที) 
กิจกรรม: Simon Says (directions version) 
คำสั่ง: “Simon says: Turn right.” นักเรียนทำตามเฉพาะเมื่อมี “Simon says.” 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ขั้นสอน Presentation (10 นาที) 

2.1  นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับ ตัวอย่างแผนที่ขนาดเล็ก ชี้สถานที่สำคัญและชี้ทิศทาง 
2.2  คำศัพท์ใหม่ 6–8 คำ (ชี้ภาพ + นักเรียนออกเสียง) 

คำศัพท์ใหม่ (New Vocabulary) school – โรงเรียน hospital – โรงพยาบาล  
post office – ไปรษณีย์ police station – สถานีตำรวจ market – ตลาด temple – วัด  
shop – ร้านค้า  restaurant – ร้านอาหาร (ใช้บัตรคำ flashcards หรือแผนที่จำลอง) 

นักเรียนออกเสียงคำศัพท์ชัด ๆ ตามครู เช่น “bank”  
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2.3  นักเรียนเรียนรู้ประโยคตัวอย่าง ครูแสดงบทบาท 2 คน ให้เห็นรูปแบบคำถาม–คำตอบ  

ถาม : “What is it?”  
ตอบ : “It’s a bank.” 

     2.4  ฝึกการออกเสียงแบบรวม (choral drilling) และซ้ำเป็นคู่ (pair drilling)  
ตัวอย่างบทสนทนา (Model): 
A: “Excuse me. Where is the post office?” 
B: “Go straight along this street and turn left at the school. It’s opposite the 
temple.”  
 
 
 
 
 
 
 

     3. ขั้นฝึก Practice (20 นาที) กิจกรรม ABL ลงมือทำ 
แบ่งกิจกรรมเป็น 2 แบบสั้น ๆ (10 + 10 นาที) 
    3.1 Map-following (10 นาที) 

3.1.1 แจกแผนที่ที่มีสัญลักษณ์สถานที่ให้ครบ (แต่ละคู่/แต่ละกลุ่ม) และแจกชุดการ์ด 
คำสั่ง 5 ใบ (เช่น “Go straight, turn right at the market, it’s next to the school.”) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.1.2 นักเรียนผลัดกันเป็นผู้ฟัง-ผูเ้ดิน: ผู้ฟังอ่านคำสั่ง (ภาษาอังกฤษ) ผู้เดินต้องเดินตาม 
บนแผนที่ตามคำสั่งเพื่อหา “จุดหมาย” ครูเดินดู ให้ feedback ทันที (แก้ left/right ถ้าผิด) 
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     3.2 Role-play (10 นาที) 
   3.2.1 นักเรียนจับคู่ A/B: A เป็นนักท่องเที่ยวถามทาง, B เป็นคนท้องถ่ินให้ทาง แต่ละคู่ 

ได้การ์ดสถานที่ที่ต้องไป (เช่น “Find the market from the school”) บันทึกบทสนทนาลงในสมุด และให้
นักเรียนแสดงบทบาทหน้าชั้นเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

4. ขั้นสร้างสรรค์ Production (20 นาที) โปรเจกต์กลุ่ม (ABL) 
     Design & Exchange Map + Give Directions Challenge 

4.1 แบ่งเป็นกลุ่มละ 3–4 คน → แจก blank map template ให้แต่ละกลุ่มออกแบบ  
“My hometown” ของตัวเอง (ใส่อย่างน้อย 6 สถานที่ + ชื่อถนน + key/legend) (7–8 นาที) 

4.2 แต่ละกลุ่มเขียน คำสั่งทิศทาง 5 ประโยค (ภาษาอังกฤษ) ให้เพื่อนอีกกลุ่มใช้ตามหา 
“treasure” (6–7 นาที) 

ตัวอย่าง: “From the school, go straight, turn right at the market. The post  
office is on your left, next to the bank.” 

4.3 แลกแผนที่กับอีกกลุ่ม → ทีมที่รับต้องปฏิบัติตามคำสั่งและวาดเส้นทาง/วงจุดให้ 
ถูกต้อง (5–6 นาที) 

 4.4 สลับบทบาทหากเวลาเอื้ออำนวย 
 
 

 
 
 
 
 ตัวอย่างแผนที่ (Mini-map) และตัวอย่างคำสั่ง (ตัวอย่างเพื่อใช้ทันที) 

A1: Park       |  A2: School       |  A3: Market 
B1: Temple  |  B2: Town Hall   |  B3: Hospital 
C1: River      |  C2: Library       |  C3: Post Office 

   
  ตัวอย่างคำสั่ง 

“From the school (A2), go straight to the market (A3). Turn right. The hospital 
is on your right next to the town hall.” 

“From the park (A1), walk south (go straight) to the temple (B1), then go east 
to the town hall (B2). The library is behind the river (C2).” 



๒๒๕ 
 

ตัวอย่างบทสนทนา 
A:“Excuse me. How do I get to the post office?” 
B: “Go straight from the market, turn left at the town hall. It’s opposite the 
library.” 

5. การสรุป Wrap-up (5 นาที) 
5.1 แต่ละกลุ่ม ยกตัวอย่าง ทิศทาง 1 ประโยคที่คิดว่ายากที่สุดให้ชั้นฟัง (1–2 กลุ่ม) 
5.2 ให้ exit ticket: นักเรียนเขียน 1 ประโยค English directions (หรือถามทาง) ลง

กระดาษส่งครู (ใช้เป็น formative assessment) 
 
 
 
 

 
๑๐. สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู ้

 1. กิจกรรม Simon says    
2. บัตรคำศัพท์และรูปภาพ (Vocabulary Flashcards) 

 3. สื่อนำเสนอ canva    
4. สื่อ My hometown 3D  
5. การ์ดสถานทีใ่นชุมชน 
6. ใบงานกลุ่ม My hometown 
6. exit ticket 
7. ใบงานกลุ่มออกแบบ “My hometown” 
 

๑๑.การวัดและประเมินผลตามจุดประสงค์ 

ข้อ เกณฑ์ (Criteria) 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. ใช้ประโยคถามทางเป็น
ภาษาอังกฤษ 

ใช้ประโยคถามถกูต้อง
ครบถ้วน ชัดเจน 

ใช้ประโยคถามค่อนขา้ง
ถูกต้อง 

ใช้ประโยคถามบางส่วนถูกตอ้ง ไม่สามารถใช้ประโยคถามได้ 

2. ใช้ประโยคบอกทางเป็น
ภาษาอังกฤษ 

ใช้ประโยคบอกทาง
ถูกต้องครบถ้วน ชัดเจน 

ใช้ประโยคบอกทางค่อนข้าง
ถูกต้อง 

ใช้ประโยคบอกทางบางส่วน
ถูกต้อง 

ไม่สามารถใช้ประโยคบอก
ทางได ้

3. 
ใช้คำศัพท์สถานที่ในชุมชนถูกต้อง ใช้ถูกต้องครบถ้วน (≥6 

คำ) 
ใช้ถูกต้อง 4–5 คำ ใช้ถูกต้อง 2–3 คำ ใช้ถูกต้อง <2 คำ 

4. 

ใช้คำบอกทิศทาง / 

prepositions ถูกต้อง 
ใช้ถูกต้องครบถ้วน เช่น 

next to, 
opposite, 
between 

ใช้ถูกต้องส่วนใหญ ่ ใช้บางส่วนถูกต้อง ใช้ไม่ถูกต้องเลย 
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ข้อ เกณฑ์ (Criteria) 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

5. ความแม่นยำในการปฏบิัตติาม
คำสั่งบนแผนที ่

ถูกต้อง ≥ 90% ถูกต้อง 75–89% ถูกต้อง 50–74% 

 

ถูกต้อง <50% 

6. 
การออกเสียงชัดเจน ออกเสียงชัดเจน ฟังเข้าใจ

ง่าย 
ออกเสียงค่อนข้างชัด ออกเสียงไม่ชัด ต้องถามซ้ำ ไม่สามารถออกเสียงได้ชัดเจน 

7. 
ความคล่องตัวในการสื่อสาร พูดมั่นใจ ไม่ต้องพึ่งคำช่วย พูดค่อนข้างมั่นใจ ต้องพึ่งคำ

ช่วยบางคำ 
พูดติดขัด ต้องพึ่งคำช่วยมาก ไม่สามารถสื่อสารได ้

8. 
การฟังและเข้าใจคำสัง่เพื่อน เข้าใจคำสั่งทันทีและ

ปฏิบัติถูกตอ้ง 
เข้าใจส่วนใหญ่ ตอ้งถามซ้ำ
บางคำ 

เข้าใจบางส่วน ตอ้งถามซ้ำ
หลายคร้ัง 

ไม่เข้าใจคำสั่ง 

9. 
การทำงานร่วมกับเพื่อน / แบ่ง
บทบาท 

ร่วมมือเต็มที่ มีบทบาท
ชัดเจน 

ร่วมมือค่อนข้างด ี ร่วมมือบางคร้ัง ไม่ร่วมมือ 

10. 
การสร้างประโยคและประยุกต์ใช้
ภาษา 

สร้างประโยคใหม่ได้
ถูกต้องและเหมาะสม 

สร้างประโยคใหม่ค่อนข้าง
ถูกต้อง 

สร้างประโยคใหม่บางส่วน
ถูกต้อง 

ไม่สามารถสร้างประโยคใหม่
ได ้

 

1๒.บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู ้

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

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

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

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

ลงชื่อ ................................................... ผู้สอน 
                                         (นางสาวอลิสา ธนะวงศ์) 
                                                ตำแหน่งคร ู

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

ความคิดเห็นของผู้อำนวยการโรงเรียน 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
 
 

     ลงชื่อ .........................................................  
                                          (นายเกียรติบดินทร์ ศรีสมชัย) 

      ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
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แบบประเมินความรู้ก่อนเรียน ( Pre-Test ) 
เรื่อง My hometown  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุด ( ข้อละ 1 คะแนน ) 
1. Where is the school? 
A. It’s a bank. 
B. It’s next to the park. 
C. Go straight. 
D. Turn left. 
เฉลย: B 

2. How do you go to the post office? 
A. It’s near the library. 
B. Go straight and turn right. 
C. It’s a restaurant. 
D. Excuse me. 
เฉลย: B 

3. What is opposite the park? 
A. The hospital 
B. The school 
C. The bank 
D. The library 
เฉลย: C 

4. Which preposition is correct? 
“The library is ______ the school.” 
A. next to 
B. in 
C. at 
D. under 
เฉลย: A 

5. How do you give directions to the 
library? 
A. Go straight and turn left. 
B. It’s a hospital. 
C. I like the library. 
D. Excuse me. 
เฉลย: A 

6. Where is the hospital? 
A. Next to the school 
B. Between the bank and the library 
C. Opposite the park 
D. All of the above (depending on map) 
เฉลย: D  

7. Which sentence is correct? 
A. Turn left at the market. 
B. Go right next the bank. 
C. Cross street the library. 
D. Turn at right the school. 
เฉลย: A 

8. Excuse me. How can I get to the bus 
stop? 
A. Go straight and it’s on your right. 
B. It’s a bus stop. 
C. Turn left. 
D. I like the bus stop. 
เฉลย: A 

9. What is “next to” in Thai? 
A. ข้าง ๆ 
B. หน้า 
C. หลัง 
D. ตรงข้าม 
เฉลย: A 

10. Which is a place in your community? 
A. Market 
B. Elephant 
C. Car 
D. Tree 
เฉลย: A 
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11. What do you say to ask directions? 
A. Excuse me, where is the bank? 
B. Go straight and turn left. 
C. The bank is next to the post office. 
D. Thank you 
เฉลย: A 

12. Which word is a direction? 
A. Library 
B. Turn right 
C. School 
D. Market 
เฉลย: B 

13. The police station is ______ the 
hospital. 
A. next to 
B. on 
C. under 
D. in front 
เฉลย: A 

14. Which is correct to tell someone to go 
straight? 
A. Go straight ahead. 
B. Turn left at the library. 
C. The bank is opposite the park. 
D. Excuse me 
เฉลย: A 

15. Which sentence uses “between” 
correctly? 
A. The park is between the school and the 
hospital. 
B. Go straight and turn left. 
C. The library is next to the market. 
D. Excuse me, where is the bus stop? 
เฉลย: A 
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ข้อสอบแบบเขียนตอบสั้น (Short Answer – 5 ข้อ) 
 

16. Ask your friend how to get to the park. 
ตัวอย่างคำตอบ: “Excuse me. How can I get to the park?” 
 
17. Give directions from the school to the library using at least 2 steps. 
ตัวอย่างคำตอบ: “Go straight and turn left at the market. The library is next to the post 
office.” 
 
18. Name 3 places in your community in English. 
ตัวอย่างคำตอบ: school, hospital, market 
 
19. Complete the sentence with the correct preposition: 
“The bank is ______ the library.” 
ตัวอย่างคำตอบ: next to / opposite / between (any correct option based on context) 
 
20. If a friend asks: “Where is the bus stop?” give a short answer. 
ตัวอย่างคำตอบ: “Go straight and it’s on your right.” 
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แบบประเมินความรู้หลงัเรียน ( Post-Test ) 
เรื่อง My hometown  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

คำชี้แจง : ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุด ( ข้อละ 1 คะแนน ) 
1. Excuse me. Where is the bank? 
A. Go straight and turn left. 
B. It’s next to the post office. 
C. The library is opposite. 
D. Turn right at the park. 
เฉลย: B 

2. How do you get to the library? 
A. Turn left at the school. 
B. The library is a hospital. 
C. Go straight and turn right. 
D. Excuse me. 
เฉลย: C 
 

3. What is opposite the school? 
A. The park 
B. The bank 
C. The library 
D. The hospital 
เฉลย: A 

4. Which preposition is correct? 
“The post office is ______ the bank.” 
A. next to 
B. in 
C. at 
D. on 
เฉลย: A 
 

5. Which sentence is correct? 
A. Go straight and turn left at the market. 
B. Turn right at the market next. 
C. Go left and turn straight. 
D. The school is opposite the bus stop. 
เฉลย: A 

6. Where is the hospital? 
A. Next to the school 
B. Between the bank and the library 
C. Opposite the park 
D. All of the above (depending on map) 
เฉลย: D 
 

7. How do you say “ข้าง ๆ” in English? 
A. Opposite 
B. Next to 
C. Between 
D. Behind 
เฉลย: B 

8. What do you say to ask directions? 
A. Excuse me, where is the park? 
B. Go straight and turn left. 
C. The park is next to the school. 
D. Thank you. 
เฉลย: A 
 
 

9. Which is a direction phrase? 
A. Library 
B. Turn right 

10. The bus stop is ______ the market. 
A. next to 
B. on 
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C. School 
D. Market 
เฉลย: B 

C. under 
D. behind 
เฉลย: A 
 

11. Which sentence is correct? 
A. Turn left at the park. 
B. Go right next the bank. 
C. Cross street the library. 
D. Turn at right the school. 
เฉลย: A 

12. How can you tell someone to go 
straight? 
A. Go straight ahead. 
B. Turn left at the library. 
C. The bank is next to the park. 
D. Excuse me. 
เฉลย: A 
 

13. Which is correct to use “between”? 
A. The library is between the school and 
the market. 
B. Go straight and turn left. 
C. The bank is next to the post office. 
D. Excuse me, where is the bus stop? 
เฉลย: A 

14. Excuse me. How can I get to the 
hospital? 
A. Go straight and turn right at the park. 
B. It’s behind the market. 
C. Turn left at the library. 
D. All of the above (depending on map) 
เฉลย: D 
 

15. Which sentence is correct? 
A. The school is opposite the library. 
B. Turn right at the left corner. 
C. Go straight turn left next. 
D. Cross the street at library. 
เฉลย: A 
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Post-test: Short Answer (5 ข้อ) 
คำสั่ง: เขียนตอบเป็นภาษาอังกฤษสั้น ๆ ให้ถูกตอ้ง 

16. Ask your friend how to get to the library. 
ตัวอย่างคำตอบ: “Excuse me. How can I get to the library?” 
 
17. Give directions from the school to the park using at least 2 steps. 
ตัวอย่างคำตอบ: “Go straight and turn left at the market. The park is next to the library.” 
 
18. Name 3 places in your community in English. 
ตัวอย่างคำตอบ: school, hospital, market 
 
19. Complete the sentence with the correct preposition: 
“The bank is ______ the post office.” 
ตัวอย่างคำตอบ: next to / opposite / between (ตามแผนที่) 
 
20.  If a friend asks: “Where is the bus stop?” give a short answer. 

ตัวอย่างคำตอบ: “Go straight and it’s on your right.” 
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ข้อ เกณฑ์ (Criteria) 
ดีเยีย่ม ปานกลาง พอใช ้ ปรับปรุง 

4 3 2 1 

1. ใช้ประโยคถามทางเป็นภาษาอังกฤษ     

2. ใช้ประโยคบอกทางเป็นภาษาอังกฤษ     

3. ใช้คำศัพท์สถานที่ในชุมชนถูกต้อง     

4. ใช้คำบอกทิศทาง / prepositions ถูกต้อง     

5. ความแม่นยำในการปฏบิัติตามคำสั่งบนแผนที่     

6. การออกเสยีงชัดเจน     

7. ความคล่องตัวในการสื่อสาร     

8. การฟังและเข้าใจคำสั่งเพื่อน     

9. การทำงานร่วมกับเพื่อน / แบ่งบทบาท     

10. การสร้างประโยคและประยุกต์ใช้ภาษา     

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

คะแนนรวมทั้งหมด ( เตม็ ๓๐ คะแนน ) ระดับผลการพัฒนา 
31 - 40 คะแนน ดีเยี่ยม 
๒1 - 30 คะแนน ดี 
๑1 - ๒๐ คะแนน  พอใช ้
ต่ำกว่า 10 คะแนน  ควรปรับปรุง 

 
 

แบบประเมินทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ระดับชั้น: ประถมศึกษาปีที่ ๖   หน่วยการเรียนรู้: My hometown 

รูปแบบ: ประเมินโดยครูผู้สอนจากการสังเกตพฤติกรรมระหวา่งทำกจิกรรม (ได้แก่ การพูดนำเสนอ การ
ทำงานกลุ่ม ) 
ชื่อ - สกุล ................................................................................................... ชั้นปรถมศึกษาปีที่ ๖ 
วันที่ประเมิน ............................................................................................................................................ 
ครูผู้ประเมิน ............................................................................................................................................. 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
เรื่อง: My hometown    ระดับชั้น: ประถมศึกษาปีที่ 6 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
คำช้ีแจง: โปรดแสดงความพึงพอใจของนักเรียนแต่ละข้อโดยทำเครื่องหมาย ✓ ลงในระดับที่ตรงกับความรูส้กึ
ของตนเอง 

รายการประเมิน มากที่สุด 
(๔) 

มาก 
(๓) 

ปานกลาง 
(๒) 

น้อย 
(๑) 

๑.ฉันชอบกิจกรรมเกี่ยวกับสถานที่ต่างๆในชุมชนและการ
บอกทาง 

    

๒.ฉันเข้าใจคำศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสถานที่ต่างๆและ
การบอกทางมากขึ้น 

    

๓.ฉันสนุกกับการเรียนรูผ้่านกิจกรรมที่ให้ลงมือปฏิบัติจริง     

๔.ฉันสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษเกี่ยวกับอาหารได้ดีขึ้น     

๕.ฉันรู้สึกภูมิใจในวัฒนธรรมท้องถิ่นของตนเอง     

๖.ฉันอยากเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้นหลังจากเข้าร่วม
กิจกรรมนี ้

    

๗.กิจกรรมนี้ช่วยให้ฉันทำงานรว่มกับเพื่อนได้ดี     

๘.ฉันสามารถอธิบายการเดินทางเป็นภาษาอังกฤษได้     

๙.บรรยากาศในการเรียนรู้สนุกและเป็นกันเอง     

๑๐.โดยรวมแล้ว ฉันพึงพอใจกับกิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้     

รวมคะแนน ( เต็ม ๔๐ คะแนน )     

 
ข้อเสนอแนะ ................................................................................................................................................ 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
เกณฑ์การให้คะแนน 

คะแนนรวม ระดับความพึงพอใจ 
๓๖ - ๔๐ คะแนน มากที่สุด 
๓๑ - ๓๕ คะแนน มาก 
๒๑ - ๓๐ คะแนน ปานกลาง 
ต่ำกว่า ๒๑ คะแนน น้อย 
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นวัตกรรมภาษาองักฤษของ นางสาวกมลชนก  สิงห์ผง 

1. ชื่อนวัตกรรม การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ Food in ubon ratchathani สนุกเรียนรู้สมุนไพรผ่านคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ ตามแนวการสอนภาษาเพื ่อการสื่อสาร CLT (Communicative Language Teaching) ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 

2.ผู้จัดทำนวัตกรรม ชื่อ นางสาวกมลชนก  นามสกุล สิงห์ผง ตำแหน่ง พนักงานราชการโรงเรียนบ้านเสียม
(เสียมทองวิทยาคาร) จังหวัด อุบลราชธานี 
3.ระยะเวลาดำเนินการ ตลอดปีการศึกษา  2568 

4.ที่มาและความสำคัญ  

ปัจจุบันภาษาอังกฤษนั้นมีความสำคัญเป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจำวัน เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นภาษา
ที ่คนทั ่วทุกมุมโลกใช้ในการติดต่อสื ่อสาร เพื ่อแลกเปลี่ยนข้อมูล การค้าขาย การศึกษา การท่องเที่ยว 
เทคโนโลยี รวมไปถึงการทำธุรกิจระหว่างประเทศ การเรียนภาษาอังกฤษช่วยให้ผู้เ รียนสามารถติดต่อกับ
ชาวต่างชาติได้อย่างถูกต้องและมีวิสัยทัศน์ที่กว้างไกล ด้วยเหตุนี้ภาษาอังกฤษจึงถูกบรรจุลงให้หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขึ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และถูกกำหนดให้เป็นภาษาต่างประเทศที่เรียนตลอด
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 190) เมื ่อผู ้เรียนมีการเรียน
ภาษาอังกฤษอย่างต่อเนื่องจากระดับประถมศึกษาสู่ระดับมัธยมศึกษา ผู้เรียนจะเกิดความคุ้นเคยกับการใช้
ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้นและสามารถใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว 
  การสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communicative Language Teaching : CLT) จัดเป็นแนวการสอน 
(Approach) มากกว่าทฤษฎีสอน เพราะหมายถึงหลักการที่หลากหลาย ที่สะท้อนมุมมองในการสื่อสารและ
การเรียนภาษาซึ ่งสามารถใช้สนับสนุนความหลากหลายของกระบวนการในชั ้นเรียนได้ (Richards and 
Rodgers(1999) ซึ่งเป้าหมายของการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารหรือวิธีการสอนแบบการสอนภาษา
เพื่อการสื่อสาร นั้นคือการทำให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารในภาษาที่เรียนได้ โดยการจะทำเช่นนี้ได้จะต้องมีความรู้
เรื่องของโครงสร้างทางภาษา ความรู้เรื่องความหมาย และความเข้าใจเรื่องของหน้าที่ของภาษาที่ใช้ ซึ่งผู้เรยีน
จะต้องเลือกรูปแบบของภาษาให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่ใช้ในการสื่อสาร บริบท ตลอดจนบทบาททางสังคม
ของผู้ร่วมสนทนา Larsen-Freeman (2000 : 128-132) การสอนภาษาเพื่อการสื่อสารยังเน้นการเรียนรู้ที่
เกิดจากการปฏิบัติ กล่าวคือ ผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาให้มากที่สุด การให้ผู้เรียนสนทนา
แลกเปลี่ยนข้อมูลกันโดยให้เลือกใช้ภาษาตามต้องการและให้ประเมินการสื่อสารด้วยตนเองเป็นการส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ใช้ภาษาในการสื่อสารจริง วิธีดังกล่าวนี้ทำให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจที่จะใช้ภาษาในการทำกิจกรรม
ต่างๆ ได้ 
  ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้จัดทำจึงได้พัฒนานวัตกรรมเรื่องการพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ผ่าน
กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning โดยใช้การสอนทฤษฎี Communicative Language Teaching 
– CLT ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร)  โดยใช้ข้อมูลเกี่ยวกับ
อาหารที่เป็นอัตลักษณ์ของจังหวัดอุบลราชธานี ได้แก่ ส้มตำ แกงเห็ด ต้มปลา ข้าวเหนียว เพื่อพัฒนาทักษะ
การสื่อสารภาษาอังกฤษ สามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการติดต่อ สื่อสาร และเป็นเครื่องมือในการแสวงหา
องค์ความรู้ต่อไปในอนาคตแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช ๒๕๕๑ มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ สมรรถนะสำคัญและคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ โดยยึด หลักว่า ผู้เรียนสำคัญ ที่สุด เชื่อว่าคนทุกคนมีความสารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ยึด
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ประโยชน์ที่เกิดขึ้นกับ ผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้ ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา 

ตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ คำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และพัฒนาการทางสมองเน้น ให้
ความสำคัญทั้งความรู้ และคุณธรรมกระบวนการเรียนรู้ โดยจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ อาศัย
กระบวนการเรีนรู้ที่หลากลาย จากประสบการณ์คำนึงถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะ ที่จำเป็นสำหรับการ
เรียนรู้ใน ศตวรรษที่ ๒๑ เป็นสำคัญ เตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อม ที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง  ๆ พร้อมที่จะประกอบ
อาชีพเมื่อจบการศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่ดีขึ้นและการเตรียมความพร้อมของกำลังคนด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่ เปลี่ยนแปลงในอนาคตตลอดจนการยกระดับคุรภาพการศึกษาสู่ความเป็นเลิศ
สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับ ประชาโลกในปัจจุบันภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่มีผู้ใช้กันแทบทั่วโลก เป็น
ภาษาสากลที่ใช้เป็น เครื่องมือในการ ติดต่อสื่อสาร ทั้งทางการศึกษา การแสวงหาความรู้ข้อมูลจากแหล่งต่าง 
ๆ ตลอดจนเป็นสิ่งจำเป็นอย่างยิ่งใน การพัฒนาศักยภาพของ ผู้เรียน เพราะการศึกษาเป็นรากฐานที่สำคญัทีส่ดุ
ในการ แก้ปัญหา และการพัฒนาประเทศในทุก ๆ ด้าน ประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยา
คาร) จังหวัดอุบลราชธานี นักเรียนมีปัญหาในการจดจำคำศัพท์จึง ทำให้เขียน คำศัพท์  ไม่ถูกต้องตาม
พจนานุกรม นักเรียนส่วนใหญ่ไม่กล้าอ่านออกเสียงภาษาอังกฤษมีปัญหาในการอ่านออกเสียงการสะกดคำ การ
ฟัง การอ่านและการเขียน การบอกความหมาย และการนำคำศัพท์ ภาษาอังกฤษไปใช้ สำหรับสภาพ การเรียน
ภาษาอังกฤษของนักเรียน ในฐานะครูผู้สอนระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่  3 ได้ตระหนัก ถึงความสำคัญของการ
พัฒนานักเรียน ให้อ่านออกเขียนได้ ตามมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น จึงได้วิเคราะห์ สภาพการณ์ของการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) จังหวัด
อุบลราชธานี 

      จากที่กล่าวมาแล้วข้างต้นจึงศึกษาและการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการเรียนรู้คำศัพท์โดยใช้วิธี
สอนกิจกรรม ที่หลากหลายประกอบการสอนของนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านเสียม(เสียม
ทองวิทยาคาร)  ปีการศึกษา ๒๕๖๘ จะสามารถพัฒนาให้ ผู้เรียน มีความรู้ความ เข้าใจในเนื้อหาวิชา ส่งเสริม
และ พัฒนาทักษะการเรียนรู้คำศัพท์ ความคงทน ในการ จดจำคำศัพท์และสามารถ นำความรู้ทางการเรียน
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ไปใช้ให้เกิดประโยชน์และสามารถ พัฒนาคุณภาพชีวิตตลอดจน สังคมและสิ่งแวดล้อม
ต่อไปนวัตกรรมการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ป.๓ ตามแนวทาง CLT (Communicative Language Teaching) 

5. วัตถุประสงค์ของนวัตกรรม 

1.เพื่อพัฒนาทักษะการสือ่สารภาษาอังกฤษ 

ให้นักเรียนสามารถฟัง พดู อ่าน และเขียนเกี่ยวกับอาหารในบริบทที่หลากหลายกระตุ้นให้นักเรียนใช้
ภาษาอังกฤษอย่างเป็นธรรมชาติผา่นกิจกรรมที่สนุกสนาน 

2.เพื่อเสริมสร้างความรู้เกี่ยวกับสมุนไพรในชวีิตประจำวัน 

ให้นักเรียนเข้าใจชื่อ ลักษณะ และสรรพคุณของสมุนไพรที่พบไดใ้นชีวิตประจำวันปลูกฝังให้นักเรียนเห็น
คุณค่าของสมุนไพรไทยและการใช้ประโยชน์ในวิถชีีวิต 

3.เพื่อพัฒนาการเรียนรูแ้บบ Active Learning 
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ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผา่นกิจกรรม เช่น เกม บทบาทสมมติ และโครงงาน กระตุ้นให้
นักเรียนเรียนรู้จากการลงมือทำ และสามารถนำความรู้ไปใชจ้ริง 

4.เพื่อเสริมสร้างความมัน่ใจในการใช้ภาษาอังกฤษ 

- ให้นักเรียนสามารถนำเสนอข้อมูลเกี่ยวกับอาหารเป็นภาษาอังกฤษได้อย่างมั่นใจ 
- ฝึกให้นักเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทำงานเป็นกลุ่ม 

5.เพื่อพัฒนาทักษะการคดิวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 

- ให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เกี่ยวกับสมุนไพรมาประยกุต์ใชใ้นชีวติจริง 
- ฝึกทักษะการค้นควา้และการนำเสนอข้อมูลด้วยตนเอง 

นวัตกรรมนี้ช่วยให้การเรียนภาษาอังกฤษมีความหมายและนำไปใช้ได้จริง พร้อมทั้งส่งเสริมให้นักเรียนมี
ความรู้ด้านอาหารและภูมิปัญญาท้องถิ่นไปพร้อมกัน 

6. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายในการศกึษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยา

คาร) สังกดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศกึษาอุบลราชธานี เขต 1 จำนวน 15 คน 

7.เครื่องมือที่ใช้ 

แบบทดสอบวัดความรู้เรือ่งอาหาร (ปรนัย 3 ตัวเลือก) 

ใบงานภาษาอังกฤษเรื่องอาหารพื้นบ้าน (3ชุด) 

แบบประเมินทักษะการอ่านการเขียน 

แบบประเมินทักษะการพูด 

แบบประเมินเจตคติต่อการเรียนรู้ 

8.กระบวนการพัฒนานวัตกรรม  

1. ศึกษาปัญหาและความจำเป็น (Need Analysis) 

สำรวจปัญหาในการจัดการเรียนการสอน เช่น นกัเรียนไม่กล้าพดูภาษาองักฤษ ไม่เข้าใจคำศัพท ์หรือขาด

บริบทที่เชื่อมโยงกับท้องถ่ินศึกษาความตอ้งการของผู้เรียน และทบทวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีผ่่านมา 

รวบรวมข้อมูลจากเอกสารวชิาการ งานวิจัย และแนวนโยบายของสถานศึกษา 

2. กำหนดวัตถุประสงคแ์ละแนวคิดหลักของนวัตกรรม 

ตั้งเป้าหมายของนวัตกรรม เช่น พัฒนาทักษะการใช้ภาษาอังกฤษผ่านบริบทท้องถ่ินกำหนดแนวคิดหรือทฤษฎี
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ที่ใช้ เช่น CLT (Communicative Language Teaching), การเรียนรู้แบบ Active Learning, BBL (Brain-

Based Learning) 

3. ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม 

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ (เช่น 3 แผนการเรียนรู้เรื่องอาหารในจังหวัดอุบลราชธานี)พัฒนาสือ่ 

ใบงาน แบบประเมิน เชื่อมโยงเนื้อหากับบริบทท้องถิ่น เช่น อาหารในจังหวัดอุบลราชธานี สร้างกจิกรรมที่เน้น

ให้นักเรียนมีส่วนร่วมและใช้ภาษาอังกฤษจริง 

4. ทดลองใช้และเก็บข้อมูล (Try-out)นำแผนการเรียนรู้และสื่อไปใช้ทดลองในชั้นเรียนเก็บข้อมูลผล

การเรียนรู ้ จากแบบทดสอบ ใบงาน แบบประเมินพฤติกรรม บันทึกสังเกต ปัญหา ข้อเสนอแนะจากนักเรียน

และครู 

5. วิเคราะห์ผลและปรับปรุง (Analysis & Improvement) วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

พฤติกรรมของผู้เรียน เปรียบเทียบก่อน–หลังเรียน (Pre–Post Test) ปรบัปรุงกิจกรรมหรือสือ่การเรียนรู้ตาม

ผลการทดลองใช้ 

6. ขยายผลและเผยแพร ่(Implementation & Dissemination) นำนวัตกรรมไปใช้จริงในห้องเรียน

หรือหลายห้องเรียน เผยแพร่ผลการดำเนินงาน เช่น การนำเสนอใน PLC / เครือข่ายครพูัฒนาเอกสาร

ประกอบ เช่น รายงานวจิัย นวัตกรรม บทความวชิาการ 

9.แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

หลักการสำคัญของทฤษฎีคอนสตรัควิสต์ 
 ทฤษฎีที่นำมาเป็นรากฐานสำคัญในการสร้างความรู้ของผู้เรียนคือทฤษฎีคอนสตรัคติวิส์

(ConstructivistTheory) เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ของผู้เรียนซึ่งถ้าพิจารณาจากราก

ศัพท์ “Construct” แปลว่า “สร้าง” โดยในที่นี้หมายถึงการสร้างความรู้โดยผู้เรียนนั่นเอง 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เชื่อว่า การเรียนรู้ หรือการสร้างความรู้ เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้น

ภายในของผู้เรียน โดยที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ โดยการนำประสบการณ์หรือสิ่งที่พบเห็นใน

สิ่งแวดล้อมหรือสารสนเทศใหม่ที่ ได้รับมาเชื่อมโยงกับ ความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม มาสรา้ง

เป็น ความเข้าใจของตนเอง หรือ เรียกว่า โครงสร้าง ทางปัญญา (Cognitive structure) หรือ

ที ่เรียกว่า สกีมา (Schema) ซึ ่งนั ่นคือ ความรู ้ นั ่นเอง ซึ ่งอาจมิใช่เป็น เพียงการจดจำ

สารสนเทศมาเท่านั้น แต่จะประกอบด้วย โดยที่แต่ละบุคคลนำประสบการณ์เดิม หรือความรู้ 
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ความเข้าใจเดิมที่ตนเองมีมาก่อน มาสร้างเป็นความรู้ความเข้าใจที่มีความหมายของตนเอง

เกี่ยวกับสิ่งนั้นๆ ซึ่ง แต่บุคคลอาจสร้างความหมายที่แตกต่างกัน เพราะมีประสบการณ์ หรือ 

ความรู้ความเข้าใจเดิมที่แตกต่างกันกลุ่มแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) เชื่อว่า 

การเรียนรู้เป็นกระบวนการสร ้างมากกว่าการรับความรู้ดังนั้น เป้าหมายของการจัดการเรียน 

การสอนจะสนับสนุนการสร้างมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ 

ด ั งน ั ้ นกล ุ ่ มแนวค ิ ดคอนสตร ั คต ิ ว ิ สต ์ จ ะม ุ ่ ง เน ้ นการสร ้ า งความร ู ้ ใหม ่ อย ่ า ง เหมาะสมของ  
แต่ละบุคคลและเชื่อว่าสิ ่งแวดล้อมมีความสำคัญในการสร้างความหมายตามความเป็นจริง ( Duffy and 
Cunningham, ๑๙๙๖)วิธีการที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีหลักการที่สำคัญว่า 
ในการเรียนรู้ มุ่งเน้นให้ ผู้เรียนลงมือกระทำในการสร้างความรู้หรือเรียกว่า Actively constructมิใช่ Passive 
receive ที่เป็นการรับข้อมูลหรือสารสนเทศ และพยายามจดจำเท่านั้น 
การให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้: ครูไม่ควรเป็นผู้ที่ให้คำตอบเพียงอย่างเดียวแต่ควรสร้างโอกาสให้ผู้เรียน 

ได ้ค ้นพบและสร้างความรู ้ด ้วยตนเอง ผ ่านการทดลองและการถามคำถามที ่กระตุ ้นให้ ผ ู ้ เร ียนคิ ด
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมที่ท้าทาย:การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาจริงหรือการทำจะช่วยเสริมสรา้งการ
คิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
การส่งเสริมการทำงานกลุ่ม: การทำงานร่วมกันในกลุ่มจะช่วยให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเรียนรู้ 

การใช้เทคนิคการเร ียนร ู ้ท ี ่กระตุ ้นการคิด : การใช้ก ิจกรรมเช ิงสร ้างสรรค์ เช ่นการอภิปรายการ 

จำลองสถานการณ์ หรือการใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบสืบค้น ( Inquiry-based learning) ช่วยให้ผู้เรียนมี 

โอกาสคิดอย่างมีวิจารณญาณการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์สามารถสรุปแนวทาง

การจัดการเรียนรู้ได้ว่า ผู้สอน ต้องคอยดูแลและอำนวยความสะดวก โดยจัดชั้น เรียนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ 

กระตุ ้นให้ผู ้เรียนรู ้จัก การคิดอย่างเป็นระบบและมีปฏิสัมพันธ์กับเพื ่อนร่วมชั ้น โดยการทำกิจกรรม  

แลกเปล ี ่ยนความค ิด ไขข ้อสงส ัย เพ ื ่อนำไปส ู ่การสร้ างองค ์ความร ู ้ ใหม ่  และประเม ินผลในขั้น 

สุดท้ายให้สอดคล้องกับ กิจกรรมที่ทำกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ Driver and Bell 

(1986: 443-456) ได้เสนอ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎี คอนสตรัคติวิสต์ดังนี้ 

ขั้นนำ (Orientation) เป็นข้ันที่ผู้เรียนจะรับรู้ถึงจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจในการเรียน บทเรียน 
ขั ้นทบทวนความรู ้เดิม (Elicitation of Prior Knowledge) เป็นขั ้นที ่ผ ู ้ เร ียนแสดงออกถึง ความรู้ 
ความเข้าใจเดิมที่มีอยู่เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนข้ันนี้ทำให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) 
ขั ้นปรับเปลี ่ยนแนวความคิด (Turning Restructuring of Ideas) เป็นหัวใจที ่สำคัญตาม แนวคิด 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึ่งประกอบด้วยข้ันตอนย่อยดังนี้ 
ทำความกระจ่างและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันและกัน 
สร ้ า งความค ิดใหม ่จากการอภ ิปรายเสนอความค ิด เห ็นผ ู ้ เ ร ี ยนจะเห ็นแนวทางหร ือ  ว ิ ธ ีการ 
ที่หลากหลายในการแก้ไขสถานการณ์ปัญหาหรือเหตุการณ์แล้วกำหนดความคิดใหม่หรือความรู้ ใหม่ 
๑.๑ประเมินความคิดใหม่เป็นการทดลองหรือการคิดอย่างลึกซึ้งซึ่งผู้เรียนควรหาและสรุป 

เลือกแนวทางที่ดีที่สุดในการทดสอบความคิดหรือความรู้ใหม่ร่วมกันทั้งกลุ่ม 
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๑.ขั้นนำความคิดไปใช้(Application of Ideas) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะได้ใช้แนวคิดหรือ 

ความรู้ความเข้าใจที่ พัฒนาขึ้นมาใหม่ในสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ที่คุ้นเคยและไม่คุ้นเคย 

๒.ขั้นทบทวน (Review) เป็นขั้นตอนสุดท้ายที่ผู้เรียนจะได้ทบทวนว่าความคิดความเข้าใจ 

ของเขาได้เปลี่ยนไปโดยการเปรียบเทียบความคิดเมื่อเริ่มต้นบทเรียนกับความคิดของเขาเมื่อ

สิ้นสุดบทเรียนความรู้ที่ผู้เรียนสร้างด้วยตนเองนั้นจะทาให้เกิดโครงสร้างทางปัญญาปรากฏ  

ในช่วงความจำ ระยะยาวและเป็นการเรียนรู้อย่างมี ความหมาย 

10.กระบวนการนำนวัตกรรมไปใช้ 

1. เตรียมความพร้อมก่อนนำไปใช้ศึกษารายละเอียดนวัตกรรม ให้เข้าใจวัตถุประสงค์ เนื ้อหา 
กระบวนการเรียนรู้ และวิธีประเมิน เตรียมทรัพยากร เช่น สื่อการเรียนรู้ ใบงาน แบบทดสอบ แจ้งผู้บริหาร/
เพื่อนร่วมงาน เพื่อขอคำแนะนำ หรือรับการสนับสนุน ปรับบริบทให้เหมาะสม เช่น ปรับระดับภาษาหรือ
กิจกรรมให้เข้ากับผู้เรียนในพื้นที่ 

2. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามนวัตกรรม ดำเนินการสอนตาม แผนการจัดการเรียนรู้ ที่ออกแบบไว้  
ใช้สื่อและกิจกรรมตามแนวทางของนวัตกรรม (เช่น ใช้ CLT ในบทเรียนสมุนไพรท้องถิ่น) จัดบรรยากาศใน
ห้องเรียนให้ส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม เน้น การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เช่น พูด-ฟัง-เขียน-ทำงาน
กลุ่ม จดบันทึก พฤติกรรมผู้เรียน ปัญหา และความสำเร็จที่เกิดขึ้น 

3. ติดตามผลและประเมินผล วัดผลการเรียนรู้โดยใช้เครื่องมือที่เตรียมไว้ (เช่น แบบทดสอบ , แบบ
ประเมินทักษะ, แบบสังเกตพฤติกรรม, แบบวัดเจตคติ ฯลฯ) สังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม ความสนใจ การ
ใช้ภาษาให้ผู้เรียนประเมินตนเองหรือสะท้อนความคิดเห็น (Reflection) 

4. สรุปผลและปรับปรุงพัฒนา สรุปผลสัมฤทธิ์ของนวัตกรรมจากคะแนนและพฤติกรรม ระบุจุดเด่น 
และจุดที่ควรปรับปรุง ปรับแผน/สื่อ/กิจกรรมในรอบถัดไป บันทึก “บันทึกหลังการสอน” ทุกแผน เพื่อสะท้อน
ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

5. ขยายผล หากผลดี อาจขยายผลสู่ระดับชั้นอื่น / วิชาอื่น / โรงเรียนในเครือข่าย นำเสนอผลการ
ดำเนินงานในเวที PLC, นิทรรศการ, การประเมินวิทยฐานะ หรือบทความวิชาการ 
 
11. ผลที่เกิดขึ้นกับกลุ่มเป้าหมาย 
1. ผ 1. ผลด้านความรู ้                                                                                                                                   
  นักเรียนสามารถ จดจำและใช้คำศพัท์ภาษาอังกฤษ ที่เกี่ยวข้องกับอาหารได้อย่างถูกต้อง เช่น 
papaya salad,grilled chicken,sticky rice,mushroom ฯลฯ นักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องอาหาร และ
สามารถ เชื่อมโยงความรูท้้องถิ่นกับภาษาอังกฤษ ได้คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนเพิ่มข้ึนจากคะแนนก่อน
เรียน แสดงถึงการพัฒนาทางด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2. ผลดา้นทักษะภาษา                                                                                                                          
นักเรียนสามารถ อา่น เขียน และพูดประโยคง่าย ๆ ที่ใช้คำศัพท์เกี่ยวกับสมุนไพรได้อยา่งเหมาะสม 

กล้าสื่อสารภาษาอังกฤษในชั้นเรียนมากขึ้น โดยเฉพาะผ่านกิจกรรมคู่-กลุม่ เช่น role play, matching 
games มีพัฒนาการด้านทักษะการฟังและการออกเสียงชัดเจนข้ึนเมื่อใช้บทสนทนา/กิจกรรม CLT ที่เน้นการ
สื่อสาร 
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3. ผลด้านเจตคติและทัศนคติ                                                                                                                           
นักเรียนม ีความสนใจและตั้งใจเรียนมากขึ้น เน่ืองจากเนื้อหามีความเชื่อมโยงกับสิ่งรอบตัว มีเจตคติที่

ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ เพราะเนื้อหาไม่น่าเบ่ือ และได้ลงมือทำจริง กล้าแสดงออก แสดงความคิดเห็น และ
ทำกิจกรรมร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุข 

4.ผลด้านพฤติกรรมการเรียนรู้                                                                                                            
  นักเรียนม ีความกระตือรือร้น มีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น การพูดนำเสนอใบงาน การออกเสียงคำศัพท์ 
การทำงานกลุ่ม ฝึกฝน ทักษะ 4Cs (Critical thinking, Creativity, Communication, Collaboration) ผ่าน
ใบงานและกิจกรรม นำความรู้ไปใช้จริง เช่น การตั้งคำถาม-คำตอบเกี่ยวกับสมุนไพร หรือแนะนำสมุนไพรที่
บ้านเป็นภาษาอังกฤษ 
  5. ความภาคภูมิใจในท้องถิ่น                                                                                                                             
  นักเรียนมีความเข้าใจและ เห็นคุณค่าของภูมิปัญญาท้องถิ่นเรียนรู้ภาษาอังกฤษผ่านสิ่งที่ใกล้ตัว                                                                                                                                                                                                            
ทำให้เกิดความภาคภูมิใจในสมุนไพรของจังหวัดอุบลราชธานี  เชื่อมโยงภาษาอังกฤษกับอัตลักษณ์ท้องถิ่นได้
อย่างสร้างสรรค์ 

12.บทเรียนที่ได้รับ 

จากการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ เกิดข้อค้นพบดังนี้ 

1.การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ด้วยกระบวนการ PLC จะช่วยให้การพัฒนานวัตกรรมมีความเหมาะสมและ
ถูกต้อง                             

2.การใช้สื่อ และแหล่งเรียนรู้ประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรูจ้ะช่วยใหผู้้เรียนเกิดความเข้าใจและ
การเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ                                                                                                                                

3.การเสริมแรงจะช่วยให้เกิดกำลังใจในการเรียนรู้                                                                                                           
4.การลงมือปฏิบัติเอง จะเข้าใจได้ดีกวา่การสาธิตดู 

13.เงื่อนไขความสำเร็จ 

จากการพัฒนานวัตกรรมครั้งนี้ ประสบความสำเรจ็ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนอเนื่องจากปัจจัยสำคัญ ดังนี้ 
  1.ผู้เรียน มีความมุ่งมั่นตัง้ใจ ให้ความรว่มมือในการเรียนรู ้และสนใจผู้เรียนจากสื่อนวตักรรมที่
หลากหลาย 

2.ครูผู้สอน มีความรู้ความเข้าใจในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้และเทคนิคการจดัการชั้นเรียนเชิงบวก
และการเสริมแรง ทำใหก้ารจดัการเรียนรู้มีประสทิธิภาพ 

3.ผู้บริหาร มีภาวะผู้นำทางวิชาการ ให้ความสำคัญการพัฒนานวัตกรรมครู ได้นิเทศายในและให้
คำแนะนำในการจัดทำแผนการเรียนรู้และนวตักรรมการเรียนรู้ 

4.ผู้ปกครอง ให้การสนับสนุน ร่วมมือการจดักิจกรรมของครูและสนับสนุนสื่อ หรือเป็นวิทยากร 
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14. ภาพกิจกรรม 
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๑๕. ภาคผนวก 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง Let’s talk about food 

หน่วยการเรยีนรู้: Foods in Ubon Ratchathani (อาหารในจังหวัดอบุลราชธานี) 
รายวิชา ภาษาอังกฤษ        รหัสวิชา อ 13101          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
กลุ่มสาระการเรยีนรู้ ภาษาต่างประเทศ ภาคเรียนที่  1           เวลา 1 ชั่วโมง 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ CLT (Communicative Language Teaching) 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู ้ 

ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสือ่ประเภทต่าง ๆ และแสดงความเข้าใจด้วยการตอบสนอง         
ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ความรู้สกึ และความคิดเห็น                                             
ต 2.1 ใช้ภาษาในการสือ่สารในสถานการณต์่าง ๆ                       

2. สาระสำคัญ                                                                                                                                             
อาหารเป็นสิ่งใกล้ตัวที่เดก็ ๆ คุ้นเคย การเรียนรู้คำศัพท์และประโยคเกี่ยวกับอาหารท้องถิ่นของจังหวัด
อุบลราชธานี (เช่น ก้อยปลา ส้มตำ ข้าวเหนียว แจ่วบอง ฯลฯ) จะช่วยให้นักเรียนสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษ
ได้ในบริบทที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันและท้องถิ่นของตนเอง 

 3. ตัวชี้วัด  

ตัวชี้วดัระหวา่งทาง                                                                                                                  
นักเรียนออกเสียงและอ่านคำศัพท์อาหารได้ถูกต้อง นักเรียนสามารถจับคู่คำศัพท์อาหารกับภาพได้                     
ตัวชี้วดัปลายทาง นักเรียนสามารถพดู/เขียนประโยคสั้น ๆ แนะนำอาหารในจังหวัดอุบลราชธานีได ้เช่น 
“Somtam is spicy. It is my favorite food.” 

4. สาระการเรียนรู้                                                                                                                  
คำศัพท์: sticky rice, papaya salad, fermented fish dip, grilled chicken, mushroom soup ประโยค
สั้น ๆ: What is this? → It is sticky rice. How does it taste? → It is spicy / sweet / salty. What 
is your favorite food? → My favorite food is papaya salad.                                    

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (CLT)  

ขั้นนำ (Warm-up – 10 นาที) ครูเปิดภาพอาหารพื้นบ้านอุบลฯ และถามนักเรียนเป็นภาษาอังกฤษง่าย ๆ 
เช่น: Do you know this food? (นักเรียนตอบเป็นภาษาไทยได้ก่อน) ครสูอนคำศัพท์อาหารทีละคำ                   
พร้อมบัตรภาพ                                                                                                                        
ขั้นฝึก (Practice – 20 นาที) กิจกรรม Matching Game: นักเรียนจับคู่ภาพอาหารกับคำศพัท์ กิจกรรม 
Listen and Point: ครพููดคำศัพท ์นักเรียนชี้ภาพให้ถูกต้อง ฝึกถาม-ตอบคู่กัน เช่น A: What is this?                             
B: It is papaya salad.                                                                                                                                                  
ขั้นนำไปใช้ (Production – 20 นาที) นักเรียนทำกิจกรรมกลุ่มย่อย “My Food Menu” แต่ละกลุ่มเลือก
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อาหารพื้นบ้าน 1–2 อยา่ง เขียนคำศัพท์และประโยคสั้น ๆ ลงในใบงาน เช่น This is grilled chicken. It is 
delicious. กลุ่มนำเสนอหน้าชั้นเป็นภาษาอังกฤษสั้น ๆ                                                                  
ขั้นสรุป (Wrap-up – 10 นาที) ครูทบทวนคำศพัท์และประโยคทั้งหมด ให้นักเรียนแต่ละคนบอกอาหารทีช่อบ 
1 อย่าง เช่น My favorite food is sticky rice. 

 6. การวัดและประเมินผล                                                                                                
ระหว่างเรียน:                                                                                                                   
แบบสังเกตการออกเสียงและการเข้าร่วมกจิกรรม การทำกจิกรรม Matching Game / Listen and Point                                                                                                                               
ปลายกิจกรรม: ผลงานใบงาน “My Food Menu” การพดูแนะนำอาหารหน้าชั้นเรียน                                                

7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้                                                                                                              
บัตรภาพอาหารพื้นบ้านจังหวัดอุบลราชธาน ีใบงาน “My Food Menu” คลิปวิดีโอสั้นเกี่ยวกับอาหารท้องถิ่น 
อาหสื่อการเรียนรู้                                                                                                                               
บัตรภาพอาหารพื้นฐาน (rice, curry, soup, fish ฯลฯ)                                                                             
คลิปวิดีโอ/เพลงสั้น ๆ เกีย่วกับอาหาร                                                                                                         
ใบงานถาม–ตอบ 

 8.ภาระงาน/ชิ้นงาน 

การสนทนาถาม–ตอบเกีย่วกับอาหาร (คู่สนทนา)                                                                                      
ใบงานบอกชื่ออาหารและประโยคสั้น ๆ 

9.การวัดและประเมินผล 

ระหว่างเรียน : การสังเกตการออกเสียง/การตอบคำถาม                                                                                  
ปลายคาบ : ใบงานเรื่องอาหาร 

10.เกณฑ์การประเมิน                                                                                                               
นักเรียนสามารถบอกชื่ออาหารและใช้ประโยคถาม–ตอบได้ถูกต้องอยา่งน้อย 70%  

องค์ประกอบการประเมิน วิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช ้
ความรู ้(Knowledge) การตอบคำถาม การทำแบบฝึกหัด แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน ใบงาน 
ทักษะภาษา (Skills) การออกเสียง การพดู การเขียน แบบสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินผลงาน 
เจตคติ (Attitude) ความรว่มมือ ความกระตือรือร้น การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
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บันทึกผลการจดัการเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
............................................................................................................................................................................ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                                                                                   
                                                                                      ลงชื่อ ..................................... ผู้สอน 

                                                                             (นางสาวกมลชนก  สิงห์ผง)                                                                                                                                                      
ตำแหน่ง พนักงานราชการ 

                                         วันที ่........เดือน ............พ.ศ. ......... 
 
 
 
 
 
ความคดิเห็นของผู้อำนวยการโรงเรียน 
........................................................................................................................................................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
                                                                    ลงชื่อ........................................................ 
                                                                            (นายเกียรติบดินทร ์        ศรีสมชัย) 
                    ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 

 

ประโยควัดและประเมินผล ระหว่างเรียน : การสงัเกตการออกเสียง/การตอบคำถาม ปลายคาบ : ใบงานเรื่อง
อาหาร เกณฑ์การประเมิน : นักเรียนสามารถบอกชื่ออาหารและใช้ประโยคถาม–ตอบได้ถูกต้องอยา่งน้อย 70 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง Local Dishes in Ubon 

หน่วยการเรยีนรู้: Foods in Ubon Ratchathani (อาหารในจังหวัดอบุลราชธานี) 
รายวิชา ภาษาอังกฤษ        รหัสวิชา อ 13101          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ ภาษาต่างประเทศ ภาคเรียนที่  1            เวลา 1 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ CLT (Communicative Language Teaching) 

1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด                                                                                                                
มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องทีฟ่ังและอ่านจากสื่อประเภทตา่ง ๆ และแสดงความเข้าใจด้วยการ
ตอบสนอง                                                                                                                             
ตัวชี้วดั : ป.3/1 ระบุและบอกชื่ออาหารท้องถิ่นได้ 

2. สาระสำคัญ                                                                                                                 
อาหารพื้นเมืองอุบลราชธานีมีความโดดเด่น เช่น ส้มตำ, ก้อยปลา, แจว่บอง ซึ่งสามารถเรียนรู้คำศัพท์และการ
บรรยายรสชาติได้ 

3. สาระการเรียนรู้                                                                                                               
คำศัพท์: papaya salad (ส้มตำ), fermented fish (ปลาร้า), spicy minced fish salad (ก้อยปลา), chili 
paste (แจ่วบอง)                                                                                                                 
ประโยค:                                                                                                                                   
What is this dish? – It’s papaya salad.                                                                                            
How does it taste? – It’s spicy. 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (CLT) 

ขั้นนำ : ครูนำรูปภาพอาหารอุบลข้ึนจอ/บัตรภาพ → ถาม “Do you know this food?” 

ขั้นฝึก : นักเรียนฝึกอ่านออกเสียงคำศัพท์และประโยคสั้น ๆ 

ขั้นนำไปใช้ : จับคู่บทสนทนา (A: What is this dish? / B: It’s papaya salad.) แล้วแสดงหน้าชั้น 

ขั้นสรุป : นักเรียนช่วยกนับอกชื่ออาหารที่ชอบและรสชาติ 

5. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 

บัตรภาพอาหารพื้นบ้านอุบล                                                                                                                  
คลิปวิดีโอ/สไลด์                                                                                                                             
ใบงานจับคู่คำศัพท ์
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6. การวัดและประเมินผล 

ระหว่างเรียน : การตอบคำถาม การออกเสียงคำศัพท์                                                                            
ปลายคาบ : ใบงานจับคูรู่ปภาพกับชื่ออาหาร                                                                                           
ภาระงาน/ชิ้นงาน : บทสนทนาแนะนำอาหารท้องถิ่น 

7.สื่อการเรียนรู้                                                                                                                     
บัตรภาพอาหารท้องถิ่น (ส้มตำ, แจ่วบอง, ก้อยปลา, ปลารา้)                                                             
สไลด์/โปสเตอร์อาหารอบุล                                                                                                                    
ใบงานจับคู่คำศัพท–์รูปภาพ 

8.ภาระงาน/ชิ้นงาน 

ใบงานจับคู่ชื่ออาหารกับรูป                                                                                                                  
บทสนทนาแนะนำอาหารท้องถิ่น “What is this dish? – It’s papaya salad.” 

9.การวัดและประเมินผล                                                                                                          
ระหว่างเรียน : การออกเสียงคำศัพท์, การตอบคำถาม                                                                                  
ปลายคาบ : ใบงานจับคูแ่ละบทสนทนา   

10.เกณฑ์การประเมิน                                                                                                         
นักเรียนสามารถบอกชื่ออาหารท้องถิ่นและรสชาติได้ถูกต้องอยา่งน้อย 70% 

องค์ประกอบการประเมิน วิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช ้
ความรู ้(Knowledge) การตอบคำถาม การทำแบบฝึกหัด แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน ใบงาน 
ทักษะภาษา (Skills) การออกเสียง การพดู การเขียน แบบสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินผลงาน 
เจตคติ (Attitude) ความรว่มมือ ความกระตือรือร้น การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

 

 

 

 

 

 

บันทึกผลการจดัการเรียนรู้ 
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………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
............................................................................................................................................................................ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                                                                                   
                                                                                      ลงชื่อ ..................................... ผู้สอน 

                                                                             (นางสาวกมลชนก  สิงห์ผง)                                                                                                                                                      
ตำแหน่ง พนักงานราชการ 

                                         วันที ่........เดือน ............พ.ศ. ......... 
 
 
 
 
ความคดิเห็นของผู้อำนวยการโรงเรียน 
........................................................................................................................................................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
                                                                    ลงชื่อ........................................................ 
                                                                            (นายเกียรติบดินทร ์        ศรีสมชัย) 
                    ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 

 

ประโยควัดและประเมินผล ระหว่างเรียน : การสงัเกตการออกเสียง/การตอบคำถาม ปลายคาบ : ใบงานเรื่อง
อาหาร เกณฑ์การประเมิน : นักเรียนสามารถบอกชื่ออาหารและใช้ประโยคถาม–ตอบได้ถูกต้องอยา่งน้อย 
70% 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง My Favorite Food 

หน่วยการเรยีนรู้: Foods in Ubon Ratchathani (อาหารในจังหวัดอบุลราชธานี) 
รายวิชา ภาษาอังกฤษ        รหัสวิชา อ 13101          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

กลุ่มสาระการเรยีนรู้ ภาษาต่างประเทศ ภาคเรียนที่  1            เวลา 1 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ CLT (Communicative Language Teaching) 

1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะในการสื่อสารทางภาษา                                                                                
ตัวชี้วดั : ป.3/2 พูดและเขียนประโยคง่าย ๆ เพื่อบอกอาหารที่ชอบ 

2. สาระสำคัญ                                                                                                                       
นักเรียนสามารถบอกอาหารที่ชอบ/ไม่ชอบ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนได้ 

3. สาระการเรียนรู้                                                                                                              
คำศัพท์: sticky rice (ข้าวเหนียว), grilled chicken (ไก่ย่าง), mushroom soup (แกงเห็ด), fish soup                         
(ต้มปลา)                                                                                                                           
ประโยค:I like sticky rice.                                                                                                     
I don’t like fish soup. 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ (CLT) 

ขั้นนำ : ครูนำเพลง/เกม “Do you like…?” 

ขั้นฝึก : นักเรียนฝึกใช้ประโยค I like… / I don’t like… กับคำศพัท์อาหาร 

ขั้นนำไปใช้ : ทำกจิกรรม “Find Someone Who Likes…” โดยเดินถามเพื่อนว่า “Do you like sticky 
rice?” แล้วจดคำตอบลงตาราง 

ขั้นสรุป : นักเรียนรายงานว่าเพื่อน ๆ ส่วนใหญ่ชอบอาหารอะไร 

5. สื่อ / แหล่งเรียนรู้ 

ตาราง “Find someone who likes…”                                                                                                  
บัตรคำศพัท์อาหารอุบล                                                                                                              
เพลงสั้น ๆ เกี่ยวกับ food 
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6. การวัดและประเมินผล 

ระหว่างเรียน : สังเกตการสนทนากับเพื่อน                                                                                              
ปลายคาบ : การเขียนประโยค “I like… / I don’t like…” อย่างน้อย 2 ประโยค 

7.ภาระงาน/ชิ้นงาน                                                                                                                         
: ใบงานและรายงานกลุม่ 

8.สื่อการเรียนรู ้

บัตรคำศพัท์อาหารอุบล (sticky rice, grilled chicken, mushroom soup, fish soup)                                          
เพลง/เกม “Do you like…?”                                                                                                             
ใบงาน “Find Someone Who Likes…” 

9.ภาระงาน/ชิ้นงาน                                                                                                                         
ใบงาน Like/Don’t like                                                                                                              
ตาราง Find Someone Who Likes…                                                                                             
การเขียนประโยคสั้น ๆ “I like… / I don’t like…”                                                                                   

 10.การวัดและประเมินผล                                                                                                           
ระหว่างเรียน : การสังเกตการถาม–ตอบกับเพื่อน                                                                                                        
ปลายคาบ : ใบงานและการเขียนประโยคสั้น ๆ                                                                                        
เกณฑ์การประเมิน : นกัเรียนสามารถพูด/เขียนบอกอาหารที่ชอบ–ไม่ชอบได้อย่างน้อย 2 ประโยคถูกต้อง 

องค์ประกอบการประเมิน วิธีการประเมิน เครื่องมือที่ใช ้
ความรู ้(Knowledge) การตอบคำถาม การทำแบบฝึกหัด แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน ใบงาน 
ทักษะภาษา (Skills) การออกเสียง การพดู การเขียน แบบสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินผลงาน 
เจตคติ (Attitude) ความรว่มมือ ความกระตือรือร้น การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
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บันทึกผลการจดัการเรียนรู้ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
............................................................................................................................................................................ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
                                                                                                   
                                                                                      ลงชื่อ ..................................... ผู้สอน 

                                                                             (นางสาวกมลชนก  สิงห์ผง)                                                                                                                                                      
ตำแหน่ง พนักงานราชการ 

                                         วันที ่........เดือน ............พ.ศ. ......... 
 
 
 
 
ความคดิเห็นของผู้อำนวยการโรงเรียน 
........................................................................................................................................................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………... 
….………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
                                                                    ลงชื่อ........................................................ 
                                                                            (นายเกียรติบดินทร ์        ศรีสมชัย) 
                    ผู้อำนวยการโรงเรียนบ้านเสียม(เสียมทองวิทยาคาร) 
 
 
 

 

ประโยควัดและประเมินผล ระหว่างเรียน : การสงัเกตการออกเสียง/การตอบคำถาม ปลายคาบ : ใบงาน 
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