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บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ แบบ
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อใช้และ
ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  เพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
2.1) ศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
2.2) เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ระเบียบวิธีวิจัยดำเนินการตามกระบวนการวิจัย
และพัฒนา 2 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ ตาม
เกณฑ ์80/80 2) การใช้และศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที ่3 โรงเรียนบ้านตะเบาะ จำนวน 22 คน สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์เขต 1 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 แบบแผนการวิจัย One Group Pretest-Posttest Design สถิติที่
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ การทดสอบค่าที (t-test dependent) ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรม
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยขั้นตอนที่ 
1 สร้างความสนใจด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสำรวจและ
ค้นหา ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง ขั ้นตอนที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุปด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ขั ้นตอนที่ 4 ขั ้นขยายความรู้ ขั ้นตอนที่ 5 ประเมินผล มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และ
กิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.69/80.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 2) ผลการใช้
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และศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า 2.1) นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของ
สาร มีการพัฒนามโนทัศน์เพิ่มสูงขึ้นมโนทัศน์ที่สมบูรณ์ CU คิดเป็นร้อยละ 79.09 มโนทัศน์ไม่สมบูรณ์ 
PU คิดเป็นร้อยละ16.59 มโนทัศน์คลาดเคลื่อน PS คิดเป็นร้อยละ 0.46 และไม่มีมโนทัศน์ NU คิด
เป็นร้อยละ 3.86 2. 2) นักเรียนที ่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร มีมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ก่อนและหลังจัดกิจกรรมเท่ากับ 1.91 และ 15.91 คะแนนตามลำดับและมีมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 
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ABSTRACT 
  

The purpure of this study were to (1) Constract and evaluate the efficiency 
of Inquiry Based Learning activity together with Augmented Reality to enhance Concept 
of Science for Mattayomsuksa 3 Students based on the criteria 80/80 (2) to imply and 
study effect of Inquiry Based Learning activity together with Augmented Reality to 
enhance Concept of Science for Mattayomsuksa 3 Students by (2.1) study concept of 
science for Mattayomsuksa 3 Students (2.2) comparing concept of science before and 
after using Inquiry Based Learning activity together with Augmented Reality to enhance 
Concept of Science for Mattayomsuksa 3 Students. Research methodology operate 
with research and development in 2 step ; step 1 creative and studying Inquiry Based 
Learning activity together with Augmented Reality to enhance Concept of Science for 
Mattayomsuksa 3 Students based on the criteria 80/80. step 2 Implementing 
and  studying the effect of Inquiry Based Learning activity together with Augmented 
Reality. A sample group consisted of 22 Students in grade 9 , Semester 1 acedemic 
year 2023 , Ban Pa Bong School , Phetchabun. The research methodology was One-
Group Pretest - Posttest Design. The descriptive statistics used on data analysis was t-
test dependent. Research finding were as follow:1) Inquiry Based Learning activity 
together with Augmented Reality to enhance Concept of Science for Mattayomsuksa 
3 Students consists of steps 1 Engagement with Augmented Reality steps 2 Exploration 
with Augmented Reality steps 3 Explanation with Augmented Reality steps 4 
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Elaboration and steps 5 Evaluation The result found that learning activities were 
suitable in various elements of learningactivity in the highest level. Learning activities 
were as effective as 82.69/80.00 which met the criteria. 2)The effect of implement 
found that 2.1 Students who studies by Inquiry Based Learning activity together with 
Augmented Reality have development in Concept of Science higher in Complete 
Understanding = 79.09% Partial Understanding = 16.59 % Partial Understanding with 
Specific misconception = 0.46 % และ  No Understanding  = 3.86% 2.2 Students who 
studies by Inquiry Based Learning activity together with Augmented Reality to enhance 
Concept of Science for Mattayomsuksa 3 Students had Concept of Science higher than 
before at the significant level of .05 
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ประกาศคุณูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงในความกรุณาของรองศาสตราจารย์  ดร.วารีรัตน์ แก้วอุไร 
ประธานที่ปรึกษาการศึกษาอิสระ ที่ได้อุตสาห์สละเวลาอันมีค่ามาเป็นที่ปรึกษา พร้อมทั้งให้คำแนะนำ 
ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องของการศึกษาอิสระด้วยความใส่ใจ  ตลอดระยะเวลาการทำการศึกษาอิสระ
ฉบับนี้ จนทำให้การศึกษาอิสระฉบับนี้ลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์และทรงคุณค่า  กราบขอบพระคุณ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. จักรกฤษณ์ จันทะคุณ นางทัศนีย์ สัมมาวรรณ ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ และว่าที่ร้อยตรีหญิงสุทิสา เป้าใหญ่ ครูชำนาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ที่ได้กรุณาให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ ในการประเมินและตรวจสอบเครื่องมอืวิจัย 
จนทำให้งานวิจัยครั้งนี้สมบูรณ์ ขอบคุณผู้บริหาร บุคลากรทางการศึกษานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านตะเบาะและโรงเรียนบ้านเนินสง่า สำหรับการเก็บข้อมูลวิจัยในครั้งนี้ เหนือสิ่งอื่นใด ขอ
กราบขอบพระคุณ บิดา มารดาที่ได้ให้กำลังและให้การสนับสนุนในทุกๆ ด้านอย่างดีท่ีสุดเสมอมา คุณค่า
และคุณประโยชน์อันพึงจะมีจากการศึกษาอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอขอบคุณและอุทิศแด่ผู้มีพระคุณทุกๆ 
ท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงคุณภาพการจัดการเรียนการ
สอนและผู้ที่สนใจ 
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บทที่ 1  
 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
วิทยาศาสตร์ มีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้อง

กับทุกคนทั้งในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือ เครื่องใช้ และ
ผลผลิตต่าง ๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิต และการทำงานเหล่านี้ล้วนเป็นผล ของ
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อ่ืน ๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์
ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะสำคัญ ในการ
ค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบสามารถตัดสินใจโดยใช้  ข้อมูลที่
หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ ซึ่งเป็น
สังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-base society) ดังนั้น ทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนา ให้รู้
วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถ
นำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, น. 92) 

วิทยาศาสตร์ เป็นวิชาที่นักเรียนมักจะพบประสบปัญหา เพราะว่าเป็นวิชาที่ต้องทำ ความ
เข้าใจเป็นอย่างมาก จึงทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ สาเหตุหนึ่งเกิดจาก  ครูผู ้สอน 
เนื่องจากครูไม่มีสื่อการสอน ขาดประสบการณ์และไม่มีเทคนิคการสอนใหม่ ๆ ครูยังคง ใช้วิธีการสอน
ด้วยการอธิบายบนกระดานดำ ครูผู้สอน สอนแบบบรรยาย จัดกิจกรรมที่เน้น เนื้อหามากกว่าวิธีการ 
ทำให้ผู้เรียนไม่มีโอกาสร่วมกันคิดแก้ปัญหาที่กำลังเรียน ทำให้ผู้เรียนเกิด ความเบื่อหน่ายไม่สนใจใน
บทเรียน นักเรียนจึงไม่เกิดการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ที่ผ่านมา แม้ว่า
นักเรียนจะมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเป็นอย่างดีแต่มีนักเรียน จำนวนมากยังคงด้อยความสามารถ
เกี่ยวกับการแก้ปัญหา การแสดงหรืออ้างอิงเหตุผล การสื่อสารนำเสนอแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ 
เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาวิทยาศาสตร์กับสถานการณ์ต่าง ๆ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ปัญหาที่กล่าวมา
นี้ ทำให้นักเรียนไม่สามารถนำความรู้วิทยาศาสตร์ไปประยุกต์ ใช้ ในชีวิตประจำวันและในการศึกษา
ต่อได้ 

การจัดการเรียนรู ้กลุ่มสาระการเรียนรู้ว ิทยาศาสตร์  ควรจัดการเรียนรู้โดยให้ผู ้เรียนมี
ความสำคัญที่สุด ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 มาตรา 23 วรรค 2 ได้ กำหนด
ไว้ในเรื่องของการให้ความสำคัญของการบูรณาการความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ ตามความ
เหมาะสมของระดับการศึกษาโดยคำนึงถึงความแตกต่างบุคคล  ฝึกทักษะ กระบวน การคิด  
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การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา การจัด
กิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น รักการอ่าน
และเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2545, น. 142 - 143) 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  หรือ สสวท. (2551) ได้กล่าวถึง
กระบวนการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ว่า “การเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้ เรียนรู้
วิทยาศาสตร์ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้า  และสร้างองค์
ความรู้โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการทำกิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลายเหมาะสมกับ
ระดับชั้น” และจากผลการวิจัยของเชษฐ์ เกษกุล (2552) ที่พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
แบบสืบเสาะหาความรู้ที่เน้นการประเมินตามสภาพจริง พบว่า ช่วยส่งเสริม ให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวณการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังช่วยให้นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
รวมทั้งมีความคงทนในการเรียนรู้ถึงร้อยละ 99 

เทคโนโลยีความเสมือนจริง (Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลก ใน
ความเป็นจริงและโลกเสมือนที่สร้างข้ึนมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อ ต่าง ๆ 
ซึ่งถือว่า เป็นการสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหนึ่งที่เป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน  (Virtual world) เช่น 
ภาพกราฟิก วีดีโอ รูปทรงสามมิติ และข้อความตัวอักษรให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริง ที่ปรากฏ
บนกล้อง เทคโนโลยีความเสมือนจริง เป็นอีกเทคโนโลยีหนึ่งที่น่าสนใจในยุคปัจจุบัน จากการพัฒนา
เทคโนโลยีและวิทยาการทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทกับสังคม  อย่างมาก 
โดยเฉพาะทางด้านการศึกษาได้มีการนำคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการเรียนการสอน ทำให้การเรียน
การสอนดำเนินไปได้อย่างรวดเร็ว นักเรียนมีการเรียนรู้แบบเฉพาะตัวจึงได้มีการนำคอมพิวเตอร์เข้ามา
ช่วยในการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ จากความสามารถของเทคโนโลยี ความเสมือนจริง มา
ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างน่าสนใจ เช่น ลี (Lee, 2012) พบว่า การใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมผ่านโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน  (Smart phone) ทำให้นักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียน ช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ มากขึ้นและส่งเสริมให้นักเรียน
เกิดความพึงพอใจ นอกจากนี้ ไชยา พรมโส (2558, น.  57) พบว่า การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงผ่าน
โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน ทำให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน ในการใช้แอพ
พลิเคชันของ AR ในสมาร์ทโฟนระหว่างเรียน ทำให้นักเรียนเขียนรูปร่างโมเลกุลได้ถูกต้องและลด
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนของนักเรียนลงได้ นักเรียนส่วนใหญ่ มีมโนมติวิทยาศาสตร์หลังเรียนที่
ถูกต้องในเรื่อง รูปร่างโมเลกุลและสภาพขั้วโมเลกุล 
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จากผลการวิจัยจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้และเทคโนโลยีเสมือน
จริงสามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้กับเนื้อหาในวิชาวิทยาศาสตร์  โดยผู้สอนสามารถใช้วิธีการจัดการ
เรียนรู ้ที ่หลากหลายเพื ่อให้เด็กเกิดการพัฒนาทางความคิด  แล้วทำให้เกิดการพัฒนามโนทัศน์ 
ทางวิทยาศาสตร์ จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัย จึงมุ่งมั ่นที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  เรื่อง 
วัฎจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทั้งนี้ เนื่องจากเนื้อหานี้ เป็น เรื ่อง
เกี่ยวกับวัฎจักรที่อยู่ในอากาศ ซึ่งเป็นเรื่องที่นักเรียนเข้าใจได้ยาก ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปธรรมได้ 
จึงยากต่อการทำความเข้าใจ ซึ่งจะทำให้เกิดประโยชน์เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมให้นักเรียน พัฒนามโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ อันจะช่วยส่งผลต่อการเชื่อมโยงให้ผู้ เรียนมีคุณภาพการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ 
เจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ต่อไป 
 
จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
 1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ  
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรของสาร สำหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพื ่อใช้และศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้  
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรของสาร สำหรับ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดย 

2.1 ศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

2.2 เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 

ผู้วิจัยได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ขั้นตอนโดยกำหนดขอบเขตในแต่ละขั้นตอนออกเป็น 
3 ด้าน คือ ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล ขอบเขตด้านเนื้อหา และขอบเขตด้านตัวแปร ซึ่งมีรายละเอียด
ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรของสาร 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 80/80 
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ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
 1. ผู ้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบด้านต่าง ๆ  
ของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีผลต่อการพัฒนา
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  1.1 อาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา สาขาหลักสูตรและการสอนหรือสาขาวิทยาศาสตร์
ศึกษา หรือสาขาวิทยาศาสตร์ จำนวน 1 ท่าน 
  1.2 ครูชำนาญการพิเศษสาขาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จำนวน 2 ท่าน 
 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านเนินสง่า 
เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80 ประกอบด้วย 

2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้าน เนิน
สง่า อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา  เพชรบูรณ์ 
เขต 1 จำนวน 3 คน จำแนกเป็น สูง ปานกลาง และต่ำกว่าปานกลาง อย่ างละ 1 คน เพื่อค้นหา
ข้อจำกัดของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้าน เนิน
สง่า อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 1 
จำนวน 9 คน จำแนกเป็น สูง ปานกลาง และต่ำกว่าปานกลาง อย่างละ 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของกิจกรรมการเรียนรู้ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เนื้อหาที่ใช้ คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ หน่วย  

การเรียนรู้ที ่4 เรื่อง วัฏจักรของสาร 
ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตัวแปรที่ศึกษาได้แก่  

1. ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80  

ขั้นตอนที่ 2 การใช้และศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง วัฎจักรของสาร สำหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
 1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 1 
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 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนบ้านตะเบาะ อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
เพชรบูรณ์ เขต 1 จำนวน 1 ห้องเรียน 22 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใช้ คือ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่  1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ หน่วย 
การเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง วัฏจักรของสาร โดยมีเนื้อหาย่อยดังนี้  
 1. วัฎจักรน้ำ 
 2. วัฏจักรคาร์บอน 
 3. วัฏจักรไนโตรเจน 
 4. วัฏจักรฟอสฟอรัส  
 ขอบเขตด้านตัวแปร 
 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี เสมือนจริง 
 ตัวแปรตาม คือ มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความคิดสำคัญหรือข้อสรุปของความคิดของ 
นักเรียนที่ได้จากการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรของสาร ที่ถูกต้องหรือแนวคิดที่ได้รับ  การ
ยอมรับทางวิทยาศาสตร์ให้ถูกต้อง โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบสาะหาความรู้ร่วมกับ  การใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยวัดได้จากคะแนนแบบทดสอบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้ วิจัย สร้างขึ้น 
ตามวิธีวัดมโนทัศน์ปรนัย 4 ตัวเลือก รูปแบบ two - tier test โดยออกแบบให้ตอนที่ 1 เป็นคำถาม
เชิงเนื้อหาจำนวน 4 ตัวเลือก และตอนที่ 2 ให้นักเรียนเขียนอธิบายเหตุผล เพ่ือสนับสนุนคำตอบในข้อ
ที่ 1 ซึ่งผู้วิจัยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบ่งระดับมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เป็น 4 ระดับ 
ดังนี้ 
  ระดับที่ 1 มโนทัศน์ที่สมบูรณ์ (Complete Understanding : CU) หมายถึง คำตอบ
ของนักเรียนถูกต้องและการให้เหตุผลถูกต้องสมบูรณ์ ครบองค์ประกอบที่สำคัญแต่ละแนวความคิด 
  ระดับที่ 2 มโนทัศน์ถูกต้องแต่ไม่สมบูรณ์ (Partial Understanding : PU) หมายถึง 
คำตอบของ นักเรียนถูกต้องและการให้เหตุผลถูกต้อง แต่ขาดองค์ประกอบที่สำคัญบางส่วน  
  ร ะด ั บที่  3 ม โนท ั ศน ์ ท ี ่ ค ล าด เ คล ื ่ อ น  (Partial Understanding with Specific 
misconception : PS) หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกต้องและการให้เหตุผลถูกต้อง แต่บางส่วน 
แสดงความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน  
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  ระดับที่ 4 ไม่มีมโนทัศน์ (No Understanding: NU) หมายถึง คำตอบของนักเรียน ถูก
หรือผิดแต่การให้เหตุผลไม่ถูกต้องหรือนักเรียนตอบไม่ตรงกับคำถาม  ไม่ตอบ ตอบว่าไม่รู้หรือ เขียน
ทวนคำถาม 
 2. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Realiy) หมายถึง การผสมผสานระหว่างโลก 
เสมือนจริงเข้ากับโลกของความจริง โดยผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมารท์โฟน 
(Smrt pne) เพื่อนำไปศึกษาเรื่อง วัฎจักรของสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 3. การจัดการเรียนรู้แบบสืบสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง  การ
จัดการเรียนรู้เรื่อง วัฎจักรของสาร โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่มุ่งเน้น  ให้
ผู ้เร ียนเป็นผู ้แสวงหาความรู ้ด ้วยตนเอง โดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริ ง ผู ้เร ียนสามารถนำ
โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน มาใช้ในการเรียนโดยการส่องภาพนิ่งด้วยแอพลิเคชัน  AR 
แล้วเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวปรากฏบนหน้าจอสมาร์ทโฟน ตามแนวของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และประกอบด้วยการสอน ตามข้ันตอนต่อไปนี้ คือ 
 ขั้นตอนที่ 1 สร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดย
ใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง AR และตั้งคำถามให้นักเรียนตอบ 
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เป็นการให้นักเรียนศึกษาค้นคว้า โดยใช้
สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง AR  
 ขั้นตอนที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นการอภิปรายและสรุปเนื้อหา ให้
นักเรียนเข้าใจในประเด็นที่ขาดและประเด็นที่นักเรียนยังไม่เข้าใจโดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง AR 
 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม พร้อม ทั้งอธิบาย
สาเหตุและการป้องกันรักษา 
 ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล (Evaluation) เป็นการระบุสิ่งที่เรียนรู้และตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของความรู้ที่ได้โดยการวิเคราะห์แลกเปลี่ยน อภิปราย ประเมิน ปรับปรุง  
 5. ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง คุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง วัฎจักรของสาร ซึ่งกำหนดไว้ 80/80 
มีความหมายดังนี้ 
  80 ตัวแรก หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ จะต้องไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทำกิจกรรมระหว่างการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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  80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ จะต้องไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของ
คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการทำแบบวัดมโนทัศน์หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
มีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรของสาร หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
 
 



บทที่ 2  
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ค้นคว้า
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ซึ่งนำเสนอตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
  1.1 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 

1.2 เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
1.3 สาระ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  
1.4 คำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
1.5 โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ ว23101 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 ความหมายของกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.2 องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.3 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
2.4 การกำหนดเกณฑ์และหาประสิทธิภาพ 

3. การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry) 
3.1 ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
3.2 แนวคิดเก่ียวกับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
3.2 แนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 

4. เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
4.1 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality)  
4.2 กระบวนการทำงานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 

5. การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
5.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริง 
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5.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง 

6. มโนทัศน์ 
6.1 ความหมายของมโนทัศน ์
6.2 ความหมายของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
6.3 องค์ประกอบของมโนทัศน์ 
6.4 แนวทางการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7.1 งานวิจัยในประเทศ 
7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
หลักสูตรกลุ ่มสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
 1. เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 
  ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด
เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลอง แล้วนำผล 
ที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ จึงมี
เป้าหมายที่สำคัญ ดังนี้ 
  1. เพ่ือให้เข้าใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพ้ืนฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
  2. เพื่อให้เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร์และข้อจำกัดในการศึกษา
วิชาวิทยาศาสตร์ 
  3. เพ่ือให้มีทักษะที่สำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางเทคโนโลยี 
  4. เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์และ
สภาพแวดล้อมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
  5. เพ่ือนำความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์
ต่อสังคมและการดำรงชีวิต 
  6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแก้ปัญหาและการ
จัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
  7. เพื ่อให้เป็นผู ้ท ี ่ม ีจ ิตว ิทยาศาสตร์  มีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมในการใช้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ 
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 2. เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
  การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้าง องค์
ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมี ส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการทำกิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย  เหมาะสมกับ
ระดับชั้นโดยกำหนดสาระสำคัญ ดังนี้ 
  วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี ่ยวกับ ชีวิตในสิ่งแวดล้อม องค์ประกอบของสิ่งมีชีวิต 
การดำรงชีวิตของมนุษย์และสัตว์ การดำรงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพและ
วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
  วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของสาร การ
เคลื่อนที ่พลังงานและคลื่น 
  วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี ่ยวกับ องค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี ่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ
เปลี่ยนแปลง ลมฟ้าอากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
  เทคโนโลยี การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตใน
สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และ
ศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
  วิทยาการคำนวณ เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงคำนวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด 
  สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
  มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ  ความสัมพันธ์ระหว่าง
สิ่งไม่มีชีวิต กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง   ๆ ในระบบนิเวศการ
ถ่ายทอดพลังงาน การเปลี ่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและ
ผลกระทบที่มีต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมแนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและ
การแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมรวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 
 



 11 

  มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต การลำเลียงสาร
เข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่
ทำงานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพืชที่ทำงานสัมพันธ์
กัน รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมสารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทาง
ชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 
  มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง
สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี ่ยวระหว่างอนุภาค  หลักและธรรมชาติของการ
เปลี่ยนแปลงสถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคม ี
  มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำต่อวัตถุ 
ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง  ๆ ของวัตถุ รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลงและการถ่ายโอน
พลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน  พลังงานในชีว ิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น 
ปรากฏการณ์ที่เก่ียวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 
  มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด และวิวัฒนาการของเอก
ภพกาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิตและ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ 
  มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปลี่ยนแปลง 
  สาระที่ 4 เทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดำรงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และศาสตร์ อื่น ๆ 
เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม 
  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง 
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การทำงานและ การ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม 
 



 12 

 4. คำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
  คำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ว 23101 ซึ่งได้กำหนดเวลา
เรียนรวมทั้งสิ้น 60 ชั่วโมง จำนวน 1.5 หน่วยกิตต่อภาคเรียน ดังนี้ 
  หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบ้านตะเบาะ 
  ศึกษา พันธุกรรมและความหลากหลายทางพันธุกรรม ลักษณะทางพันธุกรรม  
การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม การแบ่งเซลล์ โรคทางพันธุกรรม และความสำคัญของการรู้เรื่อง 
โรคทางพันธุกรรมและประโยชน์ของสิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ วัสดุ 
ในชีวิตประจำวัน พอลิเมอร์เซรามิก วัสดุผสม และแนวทางการใช้วัสดุอย่างประหยัดและคุ ้มค่า 
ปฏิกิริยาเคมีและสมการเคมี การเกิดสนิม ระบบและสิ่งแวดล้อมกับการเปลี่ยนแปลงของสาร มวล  
ของสารกับการเกิดปฏิกิริยาเคมี พลังงานกับการเกิดปฏิกิริยาเคมี ปฏิกิริยาเคมี ในชีวิตประจำวัน และ
ผลของปฏิกิริยาเคมีต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี พัฒนาอาชีพ ใน
ท้องถิ่น แก้ปัญหาที่จำเป็นด้วยวิธีการที่หลากหลาย การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย ความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม วัฎจักรน้ำ วัฏจักรคาร์บอน วัฎจักรไนโตรเจน วัฏจักรฟอสฟอรัส 
การรักษาสมดุลของระบบนิเวศ 
  โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ การสำรวจตรวจสอบ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยีและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 การสืบค้นข้อมูลและการอภิปราย การออกแบบ การ
สร้างแบบจำลอง  
  เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ ความตระหนัก สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มี
ความสามารถในการตัดสินใจ การแก้ปัญหา การนำความรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน มีจิตวิทยาศาสตร์ 
จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม 
  รหัสตัวช้ีวัด  
  ว 1.1 ม 3/1 ม3/6  
  ว 1.3 ม 3/1 ม3/2 ม3/3 ม3/4 ม3/5 ม3/6 ม 3/7 ม3/8 ม3/9 ม3/10 ม3/11  
  ว 2.1 ม 3/1 ม3/2 ม3/5 ม 3/7  
  ว 4.1 ม 3/1 ม3/2 ม3/4 ม3/5 
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 5. โครงสร้างรายวิชาพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
  วิทยาศาสตร์ ว 23101 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
  ภาคเรียนที่ 1 เวลา 60 ชั่วโมง  จำนวน 1.5 หน่วยกิต 
 
ตาราง 1 แสดงโครงสร้างรายวิชาพื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 

สัปดาห ์ หน่วยการเรียนรู้ เวลา ตัวช้ีวัด น้ำหนัก
คะแนน 

 พันธุกรรม 15 ว 1.3  
1 - 5 1. ความสัมพันธ์ระหว่างยีน ดีเอ็นเอและโครโมโซม 

2.กระบวนการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
3. การแบ่งเซลล์แบบไมโทซิสและไมโอซิส 

 ม 3/1  
 

ม3/2 ม3/3 

15 

 4. การเปลี่ยนแปลงของยีนหรือโครโมโซม 
5. ความผิดปกติและโรคทางพันธุกรรม 
6. เทคโนโลยีชีวภาพกับพันธุกรรม 

 ม3/4 
ม3/5 

ม3/6 ม 3/7 ม
3/8 

ม3/9 ม3/10 
ม3/11 

 

 สารและการเปลี่ยนแปลง 12 ว 2.1  
6 - 9 1. สมบัติทางกายภาพของสาร 

2. การใช้ประโยชน์วัสดุประเภทพอลิเมอร์  
เซรามิกส์และวัสดุผสม 
3. ปฏิกิริยาเคมี ปฏิกิริยาดูดและคายความร้อนการ
เกิดสนิม 
4. ประโยชน์และโทษปฏิกิริยาเคมี 

  ม 3/1 
ม3/2 

 
ม3/5 

 
ม 3/7  

10 

10 สอบกลางภาค 3 10 30 
 เทคโนโลยี 15 ว 4.1  

11 - 15 1. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
2. พัฒนาอาชีพในท้องถิ่น 
3. แก้ปัญหาที่จำเป็นด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
4. การใช้เทคโนโลยีอย่างปลอดภัย 

 ม 3/1  
ม3/2 
ม3/4 
ม3/5 

15 

 วัฎจักรของสาร 12 ว 1.1  
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สัปดาห ์ หน่วยการเรียนรู้ เวลา ตัวช้ีวัด น้ำหนัก
คะแนน 

16 - 19 1. วัฎจักรน้ำ 
2. วัฏจักรคาร์บอน 
3. วัฎจักรไนโตรเจน 
4. วัฏจักรฟอสฟอรัส 
5. การรักษาสมดุลของระบบนิเวศ 

 3/1  
3/1  
3/1  
3/1  

 ม3/6 

10 

20 สอบปลายภาค 3 8 20 
 รวม 60 18 100 

 

กิจกรรมและกิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ความหมายของกิจกรรมและกิจกรรมการเรียนรู้ 
  กิจ, กิจ - [กิด , กิดจะ-] น. ธุระ, งาน (ป.กิจฺจ). กิจกรรม น. การที่ผู้เรียนปฏิบัติการ
อย่างใดอย่างหนึ่ง (เพ่ือการเรียนรู้) (พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน, 2542, น. 126)  
  กิจกรรม (activity) 1) ภารกิจที่ผู้เรียนปฏิบัติเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และการพัฒนา ทั้งใน 
และนอกชั้นเรียน 2) กระบวนการเรียนรู้หรือสร้างนิสัยที่มีลำดับขั้นตอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ (พจนานุกรมศึกษาศาสตร์, 2555, น. 11)  
  การเรียน การเรียนรู ้ คือ กระบวนการหรือวิธีการเรียนรู ้ที ่บ ุคคลใช้ในการสร้าง
ความหมายของข้อมูลและสิ่งเร้าต่าง ๆ ที่รับเข้ามาทางประสาทสัมผัส ให้เกิดเป็นความรู้ ความเข้าใจ 
ทักษะ เจตคติ ความรู้สึกและพฤติกรรมที่พึงประสงค์ การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทุกเวลา ทุกสถานที่จาก
ประสบการณ์และการฝึกหัดอบรมบ่มนิสัย ทั ้งที ่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ (พจนานุกรม
ศึกษาศาสตร์, 2555, น. 324)  
  ชนาธิป พรกุล (2555, น. 7) กิจกรรมการเรียนรู้ คือ งานที่ผู้เรียนทำแล้วเกิดการเรียนรู้ 
ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยแสดงเป็นพฤติกรรมที่ผู้สอนกำหนดไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  ทิศนา แขมณี (2558, น. 178 - 180) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ ดังนี้  
  1. การเรียนรู้เป็นงานเฉพาะบุคคล ทำแทนกันไม่ได้ ครูที่ต้องการให้ผู ้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ ต้องเปิดโอกาสให้เขาได้มีประสบการณ์เรียนรู้ด้วยตัวของเขาเอง 
  2. การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสติปัญญาที่ต้องมีการใช้กระบวนการคิด สร้างความ
เข้าใจ ความหมายของสิ่งต่าง ๆ ดังนั้น ครูจึงควรกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดทำความเข้าใจ สิ่ง
ต่าง ๆ  
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  3. การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางสังคม เพราะในเรื่องเดียวกัน อาจคิดได้หลายแง่
หลายมุม ทำให้เกิดการขยาย เติมเต็มข้อความรู้ ตรวจสอบความถูกต้องของการเรียนรู้ตามที่สังคม
ยอมรับ ด้วย ดังนั้น ครูที่ปรารถนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกับบุคคลอ่ืนหรือแหล่งข้อมูลอ่ืน ๆ  
  4. การเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน เป็นความรู้สึกเบิกบาน เพราะหลุดพ้นจากความ
ไม่รู้ นำไปสู่ความใฝ่รู้ อยากรู้อีก เพราะเป็นเรื่องน่าสนุก ครูจึงควรสร้างภาวะที่กระตุ้นให้เกิดความ
อยากรู้หรือคับข้องใจบ้าง ผู้เรียนจะหาคำตอบเพื่อให้หลุดพ้นจากความข้องใจและเกิดความสุขขึ้นจาก
การได้เรียนรู้ เมื่อพบคำตอบด้วยตนเอง 
  5. การเรียนรู้เป็นงานต่อเนื่องตลอดชีวิต ขยายพรมแดนความรู้ได้ไม่มีที่สิ้นสุด ครูจึง
ควรสร้างกิจกรรมที่กระตุ้นให้เกิดการแสวงหาความรู้ไม่รู้จบ 
  6. การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลง เพราะได้รู้มากขึ้นทำให้เกิดการนำความรู้ไปใช้ใน 
การเปลี่ยนแปลงสิ่งต่าง ๆ เป็นการพัฒนาไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น ครูควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้รับรู้ผลการพัฒนาของตัวเขาเองด้วย 
  สรุปได้ว่า กิจกรรมและกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึงงานหรือภารกิจที่กำหนดขึ้น โดย
ครูผู้สอนเพื่อนำผู้เรียนไปสู่เป้าหมายหรือจุดประสงค์ที่คาดหวังไว้และสอดคล้องกับจุดประสงค์ของ
เนื้อหาและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้และกิจกรรม 
 2. องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
  การพิจารณาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ปลายทาง 
ของการเรียนการสอนครั้งนั้น ๆ จำเป็นจะต้องให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนการสอนที่มีลำดับขั้น
สัมพันธ์ต่อเนื่องกัน 
  สิริวรรณ สุวรรณอาภา (2544 , น.  166 - 170) 
  1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เป็นการกำหนดกิจกรรมที่มีเป้าหมายสำคัญเพ่ือช่วยกระตุ้นหรือ
เร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนนั้น  ๆ อย่างแท้จริง หากกิจกรรมนำเข้าสู่บทเรียนไม่ได้ช่วย
กระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ก็จะขาดการรับรู้ที่ดี  ไม่มีการจำและคิดเพื่อตอบสนองอย่าง
ใดอย่างหนึ่ง ผลสุดท้ายก็จะไม่เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ต้องการ การจัดกิจกรรมนำเข้าสู่
บทเรียน จำเป็นจะต้องช่วยกระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนและต้องให้สัมพันธ์
สอดคล้องกับกิจกรรมในขั้นสอนด้วย ดังนี้ 
   1.1 การจัดกิจกรรมนำเข้าสู่บทเรียน เพื่อทบทวนพื้นฐานความรู้เพิ่มเติมให้สัมพนัธ์
กับ การสอนเนื้อหาใหม่หรือแนวความคิดใหม่หรือหลักการใหม่ ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
ระลึกได้ และเกิดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ตามลำดับขั้นต่อไป 



 16 

   1.2 การจัดกิจกรรมนำเข้าสู่บทเรียน เพ่ือวางแผนการเรียนการสอนร่วมกันระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการกำหนดงานที่จะปฏิบัติว่าจะต้องทำ
อะไร อย่างไร เมื่อไร 
   1.3 การจัดกิจกรรมนำเข้าสู่บทเรียน เพื่อแจ้งจุดประสงค์ของบทเรียนให้ผู้เรียน
ทราบโดยตรงหรือโดยทางอ้อมก็ได้ ซึ่งจะเป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบว่าเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วจะ
เกิด การเรียนรู้อะไรต่อตนเองบ้าง 
   ข้อควรคำนึงในการกำหนดกิจกรรม ในการพิจารณากำหนดกิจกรรมนำเข้าสู่
บทเรียน ควรจะคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
   1. ต้องเป็นกิจกรรมท่ีนำไปสู่การกำหนดกิจกรรม ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขั้นสอน 
อย่างต่อเนื่องและสัมพันธ์กัน 
   2. ต้องกำหนดเวลาให้เหมาะสมกับลำดับขั้นการสอน ซึ่งโดยทั่วไป จะใช้เวลาไม่เกิน 
ร้อยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด ซึ่งอาจยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม 
   3. ต้องกำหนดสิ ่งที ่จะช่วยกระตุ ้นหรือเร้าให้ผู ้ เร ียนเกิดความสนใจ ตื ่นเต้น 
สนุกสนาน เพลิดเพลินหรือสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
   4. ต้องกำหนดกิจกรรมที่เป็นไปได้ และเหมาะสมกับความสามารถและความถนัด
ของผู้สอนเอง ก็จะช่วยให้การสอนเกิดความสำเร็จได้มากขึ้น 
  2. ขั้นสอน เป็นการกำหนดกิจกรรมที่มีลักษณะสำคัญ 2 ขั้นตอน คือ 
   2.1 กิจกรรมแกนหลักเป็นการกำหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตรง
ตามจุดประสงค์ปลายทางของการสอนในครั้งนั้น ๆ ซึ่งถือว่าเป็นการกำหนดกิจกรรมที่ทำให้ผู ้เรียน
เกิด การเรียนรู้อย่างแท้จริง จึงมีความสำคัญมากที่สุดต่อการกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ของบทเรียน
เรื่องนั้น ๆ ในการกำหนดกิจกรรมแกนหลักให้เกิดการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค์ปลายทางของการ
สอนแต่ละครั้ง มีแนวทางในการปฏิบัติ ดังนี้ 
    2.1.1 ต้องพิจารณาจุดประสงค์ปลายทางของการสอนในครั้งนั้นว่ามีพฤติกรรม 
ตรงกับการเรียนรู้ชนิดใดนั้น จะพิจารณาเฉพาะคำกริยาของจุดประสงค์ปลายทางอย่างเดียวไม่ได้ 
จำเป็นต้องพิจารณาข้อความที่เป็นพฤติกรรมของวัตถุประสงค์ปลายทางเป็นสำคัญ จึงจะตัดสินได้ว่า
จุดประสงค์ปลายทางของการสอนครั้งนั้น ๆ ตรงกับการเรียนรู้ชนิดใด 
    2.1.2 ต้องเลือกหรือกำหนดกิจกรรมแกนหลัก ตามชนิดการเรียนรู ้นั ้นให้
บรรลุผล ตรงตามจุดประสงค์ปลายทาง 
   2.2 กิจกรรมทดสอบ เป็นการกำหนดกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิด 
การแก้ปัญหา ทักษะทางกายและเจตคติ ในการตอบปัญหาหรือแสดงพฤติกรรมต่าง  ๆ เพื่อเป็น 
การตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับกิจกรรมแกนหลักหรือไม่ หากผู้เรียนยังไม่เกิด  
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การเรียนรู้ก็ควรจะให้คำแนะนำเพิ่มเติมหรือสอนใหม่โดยไม่ให้ผู้เรียนเสียกำลังใจ จนสามารถเกิด  
การเรียนรู้ตามจุดประสงค์ท่ีต้องการ 
  3. ขั้นสรุป เป็นการกำหนดกิจกรรมที่มีลักษณะสำคัญ 2 ขั้นตอน คือ 
   3.1 กิจกรรมสรุปบทเรียน เป็นการกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียบ
เรียงความรู้ ความคิด และทักษะทางกาย แล้วสรุปเป็นแนวความคิดหรือมโนภาพหรือหลักการหรือ
ข้อความสรุปบางอย่าง หรือลำดับขั้นของการปฏิบัติงาน ผู้สอนควรจะตระหนักถึงการกำหนดกิจกรรม
ให้ผู้เรียนได้แสดงออกร่วมกันโดยการอภิปรายหรือเขียนตอบ ก็ได้ตามความเหมาะสม แต่มิใช่ผู้สอน
เป็นผู้สรุป เสียเอง ครูควรจะเป็นเพียงผู้ช่วยแนะแนวทางบางประการเท่านั้นหรืออาจช่วยรวบรวม
ข้อสรุปเขียนไว้บนกระดาษบ้างก็ได้ เพ่ือเป็นการเน้นให้ชัดเจนอีกครั้งหนึ่ง หลังจากผู้เรียนช่วยกันสรุป
บทเรียนแล้วก็ต้องจดจำข้อสรุปนั้น ๆ ต่อไป แต่อาจจำได้ไม่นานหรือลืมได้ง่าย ดังนั้นผู้สอนควรหา
วิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนจำได้นาน 
   3.2 กิจกรรมฝึกทักษะ เป็นการกำหนดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เพ่ิมเติมทักษะทางสมอง
หรือทางกายให้มีความชำนาญเพิ่มสูงขึ้น เช่น ทำแบบฝึกหัด ศึกษาค้นคว้าทำรายงาน ทำกิจกรรม
เสริมหลักสูตร ทำกิจกรรมจากรายงาน ปฏิบัติงานตามโครงงาน เพ่ือเสริมทักษะการเรียนรู้ เป็นต้น 
  ชนาธิป พรกุล (2555, น. 86 – 93) ได้อธ ิบายการเขียนองค์ประกอบของแผน 
การจัดการเรียนรู ้ไว ้ ดังนี้ แผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ด ีควรมีองค์ประกอบที ่สำคัญครบถ้วนทุก
องค์ประกอบ มีความสอดคล้องเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสม ผู้สอนสามารถตรวจสอบ ความ
ถูกต้องและความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง 
  การประเมินผล เป็นกระบวนที่ใช้ในการตัดสินใจคุณภาพของพฤติกรรม สิ่งของหรือ
เหตุการณ์ โดนนำตัวเลขที่วัดได้มาเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานในการตัดสินคุณค่า เกณฑ์ที่ใช้  อาจ
แตกต่างกันไปตามสิ่งที่วัด ทั้งนี้ผู้สอนใช้การวัดผลและประเมินผลเพ่ือสรุปผลการเรียนรู้และเพ่ือ การ
แก้ไขปรับปรุงการสอนครั้งต่อไป 
  จึงสรุปได้ว ่า องค์ประกอบหลักของกิจกรรมการเรียนรู ้ มี 3 ขั ้นที ่สำคัญ ได้แก่ 
1) ขั ้นนำเข้าสู ่บทเร ียน 2) ขั ้นสอน 3) ขั ้นสรุปและองค์ประกอบของแผนการจัดการเร ียนรู้
ประกอบด้วย 1) เรื ่อง และเวลาที่ใช้สอน 2) ผลการเรียนรู้ที ่คาดหวัง/จุดประสงค์การเรียนรู้ 3) 
สาระสำคัญ 4) เนื้อหาสาระ 5) กิจกรรมการเรียนรู้/กิจกรรมการเรียนการสอน 6) สื่อการเรียนรู้และ
แหล่งการเรียนรู้และ 7) การวัดและประเมินผล 
 3. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
  3.1 การพัฒนา 
   แฟร์ (Freire, 1972) กล่าวถึง การพัฒนา ว่าเป็นการมีเป้าหมายที่ถูกต้อง ซึ่งมี
ความสำคัญมาก และเป็นสิ่งจำเป็นจนอาจกล่าวได้ว่าเป็นหนทางเพ่ิมข้ึนที่มีค่า 
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   โรเจอร ์และเบอร ์ด (Roger,  & Burdge, 1972)  ให ้ความหมายการพ ัฒนา 
(Development) ว่า คือ รูปแบบหนึ่งของการเปลี่ยนแปลงทางสังคม ซึ่งแนวการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคมนี้จะช่วยปรับปรุงโครงสร้าง องค์กรทางสังคมให้ดีขึ้น 
   สตรีเทน (Streeten, 1972) ให้ความเห็นว่า การพัฒนา ได้แก่ การมีความก้าวหน้า
(Progress) ในมิติต่าง ๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน คือ 
   1. ผลผลิต (Output) และรายได้ (Income) 
   2. สภาวะของการผลิต (Conditions of Production) 
   3. ระดับความเป็นอยู่ (Level of Living) ซึ่งได้แก่ ภาวะโภชนา ที่อยู่อาศัยเป็นต้น 
   4. ทัศนคติ (Attitude) ต่อการทำงาน 
   5. สถาบันต่าง ๆ (Institutions) และนโยบาย (Policy) 
   สัญญา สัญญาวิวัฒน์ (2536) ให้ความหมายว่า “การพัฒนาคือการเปลี่ยนแปลงที่มี
การกำหนดทิศทาง หรือการเปลี่ยนแปลงที่ได้วางแผนไว้แน่นอนล่วงหน้า ซึ่งทิศทางที่กำหนดขึ้น  
จะต้องเป็นของดีสำหรับกลุ่มหรือชุมชนที่สร้างขึ้น” 
   สถาบันส่งเสริมและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ ให้ความหมาย การพัฒนาหมายถึง 
ความเจริญก้าวหน้าโดยทั่ว  ๆ ไป เช่น การพัฒนาชุมชน พัฒนาประเทศ คือการทำสิ่งเหล่านั้นให้ดีขึ้น 
เจริญขึ้น สนองความต้องการของประชาชนส่วนใหญ่ให้ได้ดียิ่งขึ้น หรืออาจกล่าวได้ว่า”  การพัฒนา” 
เป็นกระบวนการเคลื่อนไหวจากสภาพที่ไม่น่าพอใจไปสู่สภาพที่น่าพอใจการพัฒนา เป็นกระบวนการ 
ที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ไม่หยุดนิ่ง 
   จากข้อมูลที ่มีผู ้ให้ความหมายของการพัฒนา สามารถสรุปได้ว ่า การพัฒนา 
หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงอย่างมีแบบแผนเพื่อให้ลักษณะเดิมเปลี่ยนไปเป็นลักษณะใหม่ที่ดี
ขึ้น 
   จากความหมายของการพัฒนาและกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถสรุปได้ว่า การ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การปรับปรุง หรือเปลี่ยนแปลงกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
และประสบการณ์รวมถึงสื่อการจัดการเรียนรู้ต่าง  ๆ ให้ดีกว่าเดิมเพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และ 
องค์ความรู้ตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้ กิจกรรมการเรียนรู้ควรมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ เนื้อหาวิชา และสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ 
 4. การกำหนดเกณฑ์และหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
  การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพและการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมนั้นได้มีนักการ
ศึกษาได้กำหนดไว้หลายท่าน ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ยึดหลักการกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพและการ
หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ , 2556, น.  7 - 20) ซึ่ง
กำหนดไว้ดังนี้ 
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  4.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น.  7) ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือ
คุณภาพของสมรรถนะในการดำเนินงานเพื่อให้งานมีความสำเร็จ โดยใช้เวลา ความพยายามและ
ค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ โดยกำหนดเป็นอัตราส่วนหรือรอ้ย
ละระหว่างปัจจัยนำเข้า กระบวนการ และผลลัพธ์ (Ratio between input , process and output) 
   การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนำสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบด้วย
กระบวนการสองขั้นตอน ดังนี้ 1) การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และ 2) ทดสอบ
ประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อ ตามขั้นตอนที่กำหนดใน 3 ประเด็น คือ 
การทำให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและทำแบบประเมินสุดท้าย
ได้ดีและการทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจและนำผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข 
  4.2 การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
   เกณฑ์เป็นขีดกำหนดที่จะยอมรับว่า สิ ่งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรื
อปริมาณที่จะรับได้การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียวเพ่ือจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นต่ำ
ที่ตั้งไว้ จะ ตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบ
เดี่ยว ตั้งเกณฑ์ไว้ 60/60 แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70/70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว้ 80/80 ถือว่า เป็นการตั้ง
เกณฑ์ท่ีไม่ถูกต้อง 
   เนื่องจากเกณฑ์ที่ตั้งไว้เป็นเกณฑ์ต่ำสุด ดังนั้นหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใด
หรือพฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที ่ตั ้งไว้อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ  .05 หรืออนุโลมให้มีความ
คลาดเคลื่อนต่ำหรือสูงกว่าค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ข้ึนไปอีกหนึ่งขั้น แต่หากได้
ค่าต่ำกว่า ค่าประสิทธิภาพที่ตั ้งไว้ ต้องปรับปรุงและนำไปทดสอบประสิทธิภาพใช้หลายครั้งใน
ภาคสนามจนได ้ค่าถึงเกณฑ์ที่กำหนด 
   การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทำได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) โดยกำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยกำหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 
  4.3 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
   การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการนำกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผลิต
ขึ้น เป็นต้นแบบ (Prototype) ไปทดลองใช้ (Try out) ตามขั้นตอนที่กำหนดไว้ในระบบเพื่อปรับปรุง
แก้ไขอีกครั้งก่อนที่จะผลิตออกมาเป็นจำนวนมาก 
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   1. ขั้นการหาประสิทธิภาพ 1:1 (แบบเดี่ยว) 
    เป็นการทดลองกับผู ้เร ียน 1 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลางและเด็กเก่ง
คำนวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะ
ได้คะแนนต่ำกว่าเกณฑ์มาก 
   2. ขั้นการหาประสิทธิภาพ 1:10 (แบบกลุ่ม) 
    เป็นการทดสอบกับผู ้เรียน 6-10 คน(คละผู ้เรียนเก่งกับอ่อน) คำนวณหา
ประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้ คะแนนของผู้เรียน จะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์ 
   3. ขั้นการหาประสิทธิภาพ 1:100 (ภาคสนาม) 
    เป็นการทดสอบกับผู้เรียนทั้งชั้น 40 - 100 คน คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วทำ
การปรับปรุงผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2545 , น. 496 - 497)  
เมื่อทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาคสนามแล้ว ให้เทียบค่า E1/E2 ที่หาได้จากกิจกรรมการเรียนรู้ 
E1/E2 เกณฑ์เพื่อดูว่าเราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ การยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน 
2.5 - 5% นั่นคือ ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ควรต่ำกว่าเกณฑ์เกิน 5% แต่โดยปกติ 
เราจะกำหนดไว้ 2.5% ก็สามารถยอมรับได้ว่ากิจกรรมการเรียนรู้นั ้นมีประสิทธิภาพการยอมรับ
ประสิทธิภาพการเรียนรู้  มี 3 ระดับ คือ 1) สูงกว่าเกณฑ์ 2) เท่าเกณฑ์ และ 3) ต่ำกว่าเกณฑ์  
แต่ยอมรับว่า มีประสิทธิภาพ 
    การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม การประเมินส่วนนี้เป็นการพิจารณาว่า 
เมื่อนำนวัตกรรมการศึกษาภายหลังจากผ่านการประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสม จาก
ผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับกลุ่มบุคคลที่มีลักษณะภูมิหลังคล้ายคลึงใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมายแล้วผล
จะเป็นประการใด โดยที่การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมมีลำดับขั้นตอนการประเมิน ดังนี้ 
รัตนะ บัวสนธ์ (2552, น.  57 - 59) 
   1. การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1:1) หมายถึง การนำนวัตกรรมไปทดลองใช้กับ
บุคคล ที่มีลักษณะคล้ายคลึงใกล้เคียงกับกลุ่มเป้าหมาย โดยที่บุคคลดังกล่าวนี้จะคัดเลือกมาจากผู้ที่มี 
คุณลักษณะตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย 3 คน ได้แก่ ผู้มีคุณลักษณะสูง ปานกลาง และต่ำกว่าปานกลาง  
การทดลองใช้นวัตกรรมที่เรียกว่า การประเมินแบบหนึ่งต่อหนึ่ง มีวัตถุประสงค์สำคัญเพ่ือตรวจสอบว่า 
นวัตกรรมนั้น มีความเกี่ยวข้องสร้างแรงจูงใจให้กับ บุคคลที่มีลักษณะเป็นตัวแทนของกลุ่มเป้าหมาย
เพียงไร คำสั่ง คำชี้แจง และรายละเอียดที่มีอยู่ในนวัตกรรมนั้นบุคคลเหล่านี้มีความรู้และความเข้าใจ
หรือไม่ ทั้งนี้ เพื่อนำข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงนวัตกรรมให้มีความเหมาะสมในการนำไปใช้งานจริงกับ
กลุ่มเป้าหมายต่อไป การประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ่งต่อหนึ่งนั้นจึงมุ่งไปที่การค้นหาข้อจำกัดที่ได้
จากคำแนะนำบอกเล่าของบุคคลที่มีคุณลักษณะเป็นตัวแทนของ คุณลักษณะกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่
เป็นสำคัญ เพ่ือที่จะนำคำแนะนำที่ได้มาปรับปรุงนวัตกรรมตามท่ีกล่าวนั้นเอง 
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   2. การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก หมายถึง นำนวัตกรรมที่ผ่านการ
ปรับปรุงแก้ไขจากการประเมินประสิทธิภาพแบบหนึ ่งต่อหนึ ่งมาทดลองใช้กับกลุ ่มบุคคลที่มี
คุณลักษณะคล้าย กับกลุ่มเป้าหมายที่มีจำนวนมากขึ้น เช่น อาจจะใช้การประเมินแบบหนึ่งต่อสาม 
(1:3) หรือแบบหนึ ่งต่อสี ่ (1:4) ก็ได้ ซึ่งก็หมายถึง ต้องใช้กลุ ่มบุคคลจำนวน 9 คนแบ่งเป็น มี
คุณลักษณะสูงกว่าปานกลาง 3 คน ปานกลาง 3 คน ต่ำกว่าปานกลาง 3 คนในกรณีการประเมินแบบ
หนึ่งต่อสาม แต่ถ้าเป็นการประเมินแบบหนึ่งต่อสี่ก็ต้องใช้จำนวนกลุ่มบุคคลทั้งสิ้น 12 คน การประเมิน
ประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กนี้จะมีการวิเคราะห์หาค่าบ่งบอกดัชนีหรือเกณฑ์ ประสิทธิภาพของ
นวัตกรรมที่เรียกว่าค่า E1/E2 โดยที่เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของนวัตกรรมการศึกษาเท่าที่นยิม
ใช้จะมี 3 เกณฑ์ ได้แก่ 75/75 หรือ 80/80 และ 90/90 การจะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพนวัตกรรม
การศึกษาเกณฑ์ใดเกณฑ์หนึ่งจาก สามเกณฑ์นี้ มีหลักพิจารณาว่าถ้านวัตกรรมการศึกษานั้น  ๆ มุ่ง
แก้ไขปัญหาหรือพัฒนาความสามารถของผู้เรียนที่มีลักษณะซับซ้อนหรือมีเนื้อหาสาระค่อนข้างยากก็
จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 แต่ถ้าเนื ้อหาสาระไม่ยากมากนัก มุ ่งแก้ไขปัญหาหรือพัฒนา
ความสามารถของผู้เรียนมีลักษณะปานกลางจะนิยมใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 มากที่สุด ใน
ทำนองเดียวกัน ถ้าเป็นนวัตกรรมที่มีเนื้อหาสาระมุ่งปฏิบัติหรือมุ่งพัฒนาจุดประสงค์การเรียนรู้ด้าน
ทักษะการปฏิบัติ (Psychomotor Domain) จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 90/90 นอกจากจะใช้เกณฑ์
ประสิทธิภาพตามหลักหารที่กล่าวมาแล้วสิ่งที่นำมาพิจารณาประกอบในการเลือกใช้เกณฑ์ก็คือ พ้ืน
ฐานความรู้เดิมหรือความสามารถทางการเรียนรู้ของกลุ่มผู้ได้รับการทดลองใช้และกลุ่มเป้าหมาย ด้วย
เช่นกัน  

   จากการศึกษาผู้วิจัยจึงได้นำขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมตามที่ได้
กำหนดเกณฑ์และหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวรัตนะ บัวสนธ์ (2552) ซึ่งได้
กำหนดเกณฑ์ การหาประสิทธิภาพโดยเน้นกระบวนการและผลลัพธ์ และกำหนดตัวเลขเป็นร้อยละ
ของคะแนนเฉลี่ย มีค่าเป็น 75/75  
 
การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry) 
 1. ความหมายของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  
  ภพ เลาหไพบูลย์ (2542) กล่าวว่า การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็นการสอนที่เน้น
กระบวนการแสวงหาความรู้ที่จะช่วยให้นักเรียนได้พบความจริงต่าง  ๆ ด้วยตนเองให้นักเรียนได้มี
ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้เนื้อหา ครูวิทยาศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการเตรียมสภาพแวดล้อม 
ในการเรียนรู้ ศึกษาโครงสร้างของกระบวนการสอน การจัดลำดับเนื้อหา โดยครูทำหน้าที่คล้าย ผู้ช่วย
และนักเรียนทำหน้าที่คล้ายผู้จัดวางแผนการเรียน นักเรียนเป็นผู้เริ่มต้นในการจัดการเรียน การสอน
ด้วยตนเอง มีความกระตือรือร้นที่จะศึกษาหาความรู ้โดยวิธีการเช่นเดียวกับการทำงาน ของ
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นักวิทยาศาสตร์ และเปลี่ยนความคิดจากการที่เป็นผู้รับความรู้มาเป็นผู้แสวงหาและใช้ความรู้  ทาง
วิทยาศาสตร์ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2548) กล่าวว่า การสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนค้นหาความรู้ใหม่ด้วยตนเองผ่านกระบวนการคิด 
และใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือ  
 2. แนวคิดเกี่ยวกับการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
  การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้มีผู้ให้ความหมายและแนวคิดหลากหลาย ดังนี้  
  Sun, & Trowbridge (1973 อ้างถึงใน พิธุลาวัณย์ ศุภอุทุมพร, 2559, น. 14) ได้สรุป
ลักษณะของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่า เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนสร้าง  
มโนทัศน์ด้วยตนเองและได้พัฒนาความสามารถด้านต่าง ๆ เช่น ความสามารถใช้ทักษะทางสังคม 
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งต้องให้อิสระและให้ผู้เรียนมีโอกาสคิด เป็นการเรียนที่เน้นการทดลอง เพื่อให้
ผู้เรียนค้นพบด้วยตนเอง 
  Martin (1997 อ้างถึงใน ไอนิง เจ๊ะเหลาะ, 2556, น. 40) กล่าวว่า การสอนแบบ
สืบเสาะ หาความรู้ เป็นการสอนให้นักเรียนได้รับความรู้นั้น ไม่ใช่เป็นเพียงแค่ครูให้ความรู้กับนักเรียน
เพียง ฝ่ายเดียว บ่อยครั้งที่นักเรียนมีความอยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับปรากฏการณ์ต่าง ๆ ครูควรเปิด
โอกาส ให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองให้นักเรียนได้ลงมือสังเกตปรากฏการณ์ต่าง   ๆ ด้วย
ตนเอง วางแผนวิธีการจะหาความรู้นั้นด้วยตนเอง โดยครูเป็นเพียงผู้ที่เตรียมคำถามเพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนได้ คิดวิธีการหาความรู้ให้นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนความคิดซึ่ งกันและกัน และเปิดโอกาส
ให้นักเรียนได ้มีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้นั้นด้วยตนเอง 
  สุวัฒก์ นิยมค้า (2531) กล่าวถึงการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่า การสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้เป็นการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นหาหรือสืบเสาะหาความรู้เกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
ที่ผู้เรียนยังไม่เคยมีความรู้นั้นมาก่อน โดยใช้วิธีการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  จากการรวบรวมความหมายสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้หมายถึง 
การสอนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยทักษะและเทคนิคต่าง ๆ ตาม
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 3. แนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
  นักการศึกษากลุ่ม BSCS (Biological Science Curriculum Study) ได้นำวิธีการสอน 
แบบ Inquiry มาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเสนอขั้นตอนในการเรียนการสอน 
เป็น 5 ขั้นตอน เรียกว่า การเรียนการสอนแบบ Inquiry Cycle หรือ 5 อี ได้แก่ Engage, Explore, 
Explain, Elaborate และ Evaluate (ภาวนา เรียมริมมะดัน, 2554, น.  58) 
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  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หรือ สสวท. (2546) ได้เสนอการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ สรุปลำดับขั้นตอนได้ดังนี้  
  1. ขั ้นสร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้าสู ่บทเรียนหรือเรื ่องที ่สนใจ 
ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัยหรือความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิดจากการอภิปรายภายใน
กลุ่ม เรื่องที่น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ที่กำลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น  หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยง 
กับความรู้เดิมที่เพิ่งเรียนรู้มาแล้วเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถาม กำหนดประเด็นที่จะศึกษาใน
กรณีที่ยังไม่มีประเด็นใดน่าสนใจครูอาจจะจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เพื่อกระตุ้น  ยั่วยุ หรือ ท้าทาย
ให้นักเรียนตื่นเต้น สงสัย ใคร่รู้ อยากรู้อยากเห็น หรือขัดแย้ง เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหาการศึกษา
ค้นคว้า หรือการทดลอง แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือปัญหาที่ครูกำลังสนใจเป็น
เรื่องท่ีจะศึกษา ซึ่งในข้ันตอนนี้ครูสามารถจัดกิจกรรมได้หลายแบบ เช่น สาธิต ทดลอง นำเสนอข้อมูล 
เล่าเรื ่องจากเหตุการณ์ ให้ค้นคว้าจากการอ่านเรื่อง อภิปราย พูดคุย สนทนา ใช้เกม ใช้สื ่อ วัสดุ
อุปกรณ ์สร้างสถานการณ์ ปัญหาที่น่าสนใจ ที่น่าสงสัยแปลกใจ  
  2. ขั้นสำรวจและค้นคว้า (Exploration) นักเรียนดำเนินการสำรวจ ทดลอง ค้นหา และ
รวบรวมข้อมูล วางแผนกำหนดการสำรวจตรวจสอบ หรือออกแบบการทดลอง ลงมือปฏิบัติ เช่น 
สังเกต วัด ทดลอง รวบรวมข้อมูลข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ  
  3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) นักเรียนนำข้อมูลที่ได้จากการสำรวจและ
ค้นหามาวิเคราะห ์แปลผล สรุปและอภิปรายพร้อมทั้งนำเสนอผลงานในรูปแบบต่าง  ๆ ซึ่งอาจเป็นรูป
วาด ตาราง แผนผัง โดยมีการอ้างอิงความรู้ประกอบการให้เหตุผลสมเหตุสมผล การลงข้อสรุปถูกต้อง
เชื่อถือได้ มีเอกสารอ้างอิงและหลักฐานชัดเจน  
  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)  
   4.1 ครูจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ลึกซึ้งขึ้น หรือขยาย
กรอบความคิดกว้างขึ้นหรือเชื่อมโยงความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่หรือนำไปสู่การศึกษาค้ นคว้า ทดลอง 
เพิ่มขึ้น เช่น ตั้งประเด็นเพื่อให้นักเรียน ชี้แจงหรือร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น ซักถามให้นักเรียนชัดเจนหรือกระจ่างในความรู้ที่ได้หรือเชื่อมโยงความรู้ที่ได้กับความรู้เดิม 
   4.2 นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น อธิบายและขยายความรู้เพิ่มเติมมีความ
ละเอียดมากขึ้น ยกสถานการณ์ ตัวอย่าง อธิบายเชื่อมโยงความรู้ที่ได้เป็นระบบและลึกซึ้งยิ่งขึ้นหรือ
สมบูรณ์ละเอียดขึ้น นำไปสู่ความรู้ใหม่หรือความรู้ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ประยุกต์ความรู้ที่ได้ไปใช้ในเรื่องอ่ืน 
หรือสถานการณ์อื่น ๆ หรือสร้างคำถามใหม่และออกแบบการสำรวจ ค้นหา และรวบรวมเพื่อนำไปสู่ 
การสร้างความรู้ใหม่  
  5. ขั ้นประเมินผล (Evaluation) ให้นักเรียนได้ระบุสิ ่งที ่นักเรียนได้เรียนรู ้ทั ้งด้าน
กระบวนการและผลผลิต เพื่อเป็นการตรวจสอบความความถูกต้องของความรู้ที่ได้ โดยให้นักเรียนได้
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วิเคราะห์วิจารณ์แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน คิดพิจารณาให้รอบคอบทั้งกระบวนการและผลงาน 
อภิปราย ประเมินปรับปรุง เพ่ิมเติมและสรุป ถ้ายังมีปัญหาให้ศึกษาทบทวน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ตามทรรศนะ 
ของนักการศึกษาและของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีนั้น มีการจัดกิจกรรมที่
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นสำรวจและค้นหา 3) ขั้นอธิบายและลง
ข้อสรุป 4) ขั้นขยายความรู้ และ 5) ขั้นประเมินผล 
 
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) 
 1. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง  
  ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า Augmented 
Reality (AR) มีนักวิชาการกล่าวถึงความหมายไว้ ดังนี้ 
  เทคโนโลยี AR ย่อมาจากคําว่า Augmented Reality สําหรับประเทศไทยพจนานุกรม 
ราชบัณฑิตยสถาน ได้บัญญัติศัพท์คําว่า Augmented Reality เป็นภาษาไทยว่า “ความเป็นจริง
เสริม” (สํานักงานราชบัณฑิตยสถาน, 2544) นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการได้เรียกชื่อไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
  Ronald Azuma (1997) Augmented Reality หรือ AR เป็นการรวมเอาความจริงและ
ความเสมือนเข้าด้วยกัน (real+virtual) มีการเป็นการปฏิสัมพันธ์ในเวลาจริง (real time) และ เป็น
การทำงานด้วยระบบ 3D Paul  
  Milgram, & Fumio Kishino (1994) AR เป็นความต่อเนื่องของการขยายสภาพความ
จริงไปสู ่สภาพเสมือนหรือเป็นความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดระหว่างสภาพแวดล้อมที่เป็นจริงและ
สภาพแวดล้อมทีเสมือนอย่างไรก็ตามความหมายของARยังไม่มีการนิยามที่แจ่มชัดแม้ว่าเป็นที่สนใจ
กันอย่างกว้างขวางก็ตาม  
  Klopfer, & Squire (2008 อ้างถึงใน ดุสิต ขาวเหลือง, 2561) ได้ให้ความหมายไว้ว่า 
เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความจริงเชื่อมโยง กับโลกเสมือนจริงมารวมอยู่ในพื้นที่เดียวกันมี
ลักษณะสําคัญ 3 ประการ ได้แก่ การผสานกันของวัตถุเสมือนและ วัตถุจริงในสภาพแวดล้อมที่  
แท้จริง มีการโต้ตอบได้ทันที (Real time) การกําหนดตําแหน่งระหว่างวัตถุจริงและวัตถุเสมือน 
  พนิดา ตันสิริ (2553, น. 169 - 170) เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality: AR) 
เป็นประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการนำระบบความจริง  เสมือนมาผนวกกับ
เทคโนโลยีภาพ เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้  และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่  
ปี ค.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือน 
ของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ ถ่ายมาจากกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้อง 
ในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจุบันเทคโนโลยี 



 25 

เสมือนจริงถูกนำมาประยุกต์ใช้กับธุรกิจต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้าน อุตสาหกรรม การแพทย์ การตลาด 
การบันเทิง การสื ่อสาร โดย ใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือนมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่าน 
ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื ่อมต่อต่าง ๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอ คอมพิวเตอร์หรือบนหน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ ทำให้ผู้ใช้สามารถนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้กับการทำงานแบบออนไลน์ที่สามารถ 
โต้ตอบได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์ต่อเชื่อมแบบ เสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ ที่มี
มุมมองถึง 360 องศา โดยผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องไปสถานที่จริง 
  จากความหมายที่รวบรวมสรุปได้ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  (Augmented 
Reality หรือ AR) หมายถึง การผสมผสานระหว่างโลกเสมือนจริงเข้ากับโลกของความจริง โดยผ่าน
อุปกรณ์เชื่อมต่อคอมพิวเตอร์โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน  (Smart phone) โดยอาศัย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ทั ้งในรูปแบบสามมิติ  สองมิติ หรือ วิดีโอ มาซ้อนทับเพื ่อให้เกิดเป็น
ภาพเคลื่อนไหวบนภาพนิ่งที่ส่อง 
 2. กระบวนการทำงานของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
  พนิดา ตันสิริ (2553) กล่าวถึงการทํางานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้
องค์ประกอบ ดังนี้  

1. เออาร์โคด (AR Code) หรือสัญลักษณ์ที่เรียกว่า มาร์คเกอร์ (Marker) ใช้ในการ
กําหนดตําแหน่งของ วัตถ ุ
  2. กล้องวีดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ ทําหน้าที่จับสัญญาณที่ใช้มอง 
ตําแหน่งของเออาร์โคด แล้วผ่านส่วนส่งข้อมูลเข้าไปยังซอฟต์แวร์ (AR Engine) 
  3. AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที ่อ ่านได้ผ ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล 
ทําหน้าที ่เช่น การติดตามทิศทาง (Tracking) การผสมภาพ 3 มิตแิละภาพจริงให้เหมือนภาพเดียวกัน 
(Rendering) การจัดความเข้มของแสง 
  4. แสดงผล (Display) ใช้จอแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่ส่วนส่งข้อมูล นําภาพส่งเข้า
มาส่งมาให้ใน รูปแบบของภาพหรือวีดีโอหรืออีกวิธีหนึ่ง เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และ
จอภาพเข้าด้วยกันในอุปกรณ์ เดียว เช่น โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืน ๆ  
  วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556, น. 16) กล่าวไว้ว่า หลักการทำงานของสื่อเทคโนโลยีเสมือน
ผสานโลกจริง ประกอบด้วย 
  1. ตัว Marker (หรือท่ีเรียกว่า Markup) 
  2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor อ่ืน ๆ  
  3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพ คอมพิวเตอร์ หรือจอภาพโทรศัพท์มือถือหรืออ่ืน ๆ  
  4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพ่ือสร้างภาพ หรือวัตถุแบบสามมิติ 
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  พื้นฐานหลักของ AR จำเป็นต้องรวบรวมหลักการของการตรวจจับการเคลื ่อนไหว 
(Motion Detection) การตรวจจับการเต้นหรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจำเสียง (Voice 
Recognize) และการประมวลภาพ (Image Processing) โดยนอกจากการตรวจจับการเคลื่อนไหว
ผ่าน Motion Detect แล้วการตอบสนองบางอย่างของระบบผ่านสื่อนั้นต้องมีการตรวจจับเสียงของ
ผู้ใช้และประมวลผลด้วยหลักการ Beat Detection เพื่อให้เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ 
เช่น เสียงในการสั่งให้ตัว Interactive Media ทำงาน ทั้งนี้การสั่งการด้วยเสียงจัดว่าเป็น AR และใน
ส่วนของ การประมวลผลภาพนั้น เป็นส่วนเสริมจากงานวิจัย ซึ่งเป็นส่วนย่อยของ AR เพราะเน้นไปที่
การทำงานของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent : AI) ในการสื่ออารมณ์กับผู้ใช้บริการผ่านสี
และรูปภาพ 
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กล่าวไว้ว่าเ ทคโนโลยีเสมือนจริง มี
หลักการทำงานโดยสามารถแบ่งประเภทตามส่วนวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการทํางาน (Marker based AR) และ การ
วิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่าง ๆ ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker - less based AR) หลักการ
ของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 
  1. Marker (หรือที่เรียกว่า Markup) 
  2. กล้องวิดีโอ เว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือหรือตัวจับ Sensor อ่ืน ๆ  
  3. ส่วนการแสดงผลภาพ เช่น จอภาพจากอุปกรณ์แสดงผล 
  4. ซอฟต์แวร์ส่วนประมวลผลเพ่ือวัตถุแบบสามมิติ object 3D 
  สรุปได้ว่า กระบวนการทำงานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีหลักการทำงานอยู่  
4 ส่วน ประกอบด้วย  
  1. AR Marker คือส่วนที ่กำหนดมุมมองและตำแหน่งในการวางวัตถุเสมือนให้กับ
คอมพิวเตอร์  
  2. กล้อง Web Cam หรือกล้องแสดงภาพจริงทำการจับภาพ AR Marker เพื่อส่งให้
คอมพิวเตอร์ประมวลผล  
  3. เครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งบรรจุโปรแกรมที่ทำการวิเคราะห์หา AR Marker จากนั้น
เลือกวัตถุเสมือนที่ตรงกับ AR Marker  
  4. หน้าจอแสดงผลทำหน้าที ่แสดงผลสิ ่งแวดล้อมในเวลาจริงและวัตถุเสมือนที่
คอมพิวเตอร์ได้วางขึ้นไว้มาแสดง 
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การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
 1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง 
  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  หมายถึง 
การสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นการบูรณาการโดยการใช้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) ผู้เรียนสามารถนำโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือ สมาร์ท
โฟน (Smart phone) มาใช้ในการเรียนโดยการส่องภาพนิ่งด้วยแอพพลิเคชัน AR แล้ว เกิดเป็น
ภาพเคลื่อนไหวปรากฏบนหน้าจอสมาร์ทโฟน (Smart phone)  
 2. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
ซึ่งมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1. ขั้นสร้างความสนใจด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Engagement)  
   ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  และตั้งคำถามให้
นักเรียนตอบ 
  2. ขั้นสำรวจและค้นหาด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Exploration) 
   ให้น ักเร ียนศึกษาค้นคว้า  โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  นักเร ียนสามารถนำ 
สมาร์ทโฟน โดยใช้แอพพลิเคชัน AR สแกนลงบนรูปภาพในเอกสารประกอบการเรียนก็จะปรากฏ
วีดีโอขึ้นมาบนหน้าจอสมาร์ทโฟน 
  3. ขั้นอภิปรายและลงข้อสรุปด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Explanation)  
   3.1 ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามในสิ่งที่ไม่เข้าใจและสงสัย  
   3.2 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปเนื้อหาโดยครูกล่าวเพิ่มเติมให้กับ
นักเรียนในประเด็นที่ขาดและอธิบายเพ่ิมเติมในประเด็นที่นักเรียนยังไม่เข้าใจ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริง  
  4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)  
   ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม แล้วนำเสนอในรูปแบบ Mind map 
พร้อมทั้งอธิบายสาเหตุ อาการและการรักษา  
  5. ขั้นประเมินผล (Evaluation)  
   5.1 ความร่วมมือในการทางานกลุ่ม  
   5.2 การนำเสนอหน้าชั้นเรียน  
   5.3 รายงานผลการปฏิบัติการ  
   5.4 Mind map 
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับมโนทัศน์ 
 1. ความหมายของมโนทัศน์ทั่วไป 
  คำว่า “มโนทัศน์” มาจากศัพท์ภาษาอังกฤษว่า “Concept” ซ่ึงเดิมมีการใช้คำอ่ืน ๆ ใน
ความหมายเดียวกันอีกหลายคำ เช่น ความคิดรวบยอด มโนทัศน์ มโนภาพ มโนมติ ในที่นี้ใช้ คำว่า
“มโนทัศน์” โดยได้มีผู้ให้ความหมายของคำว่า “มโนทัศน์” ไว้ดังนี้ 
  เจ พี กิลฟอร์ด (1952 อ้างถึงในศิวลี ส่งบุญ , 2538 หน้า 7) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับ 
มโนทัศน์ไว้ว่า “มโนทัศน์ เป็นสัญลักษณ์อย่างหนึ่งที่ได้รับจากประสบการณ์ในการพบเห็นสิ่งต่าง ๆ 
แล้วใช้ลักษณะที่มีร่วมกันจัดจำแนกเป็นกลุ่ม เป็นพวก เช่น เมื่อมองเห็นแมวหลายตัวก็สามารถจำ
ลักษณะที่มีร่วมกันของแมวได้ แสดงว่าเกิดมโนทัศน์เก่ียวกับแมวขึ้นแล้ว” 
  คาร์เตอร์ วี กูด (1973 อ้างถึงใน ศิวลี ส่งบุญ, 2538, น. 7) ได้ให้ควาหมายของมโนทัศน์ 
ไวั 3 ประการดังนี้ 

1. ความคิด หรือสัญลักษณ์ของส่วนประกอบ หรือลักษณะร่วมที่สามารถแยกออกเป็น
กลุ่มเป็นพวกได้ 
  2. ความคิดท่ัวไปเชิงนามธรรมเกี่ยวกับสถานการณ์ กิจการ หรือวัตถุ 
  3. ความรู้สึกนิกคิด ความเห็น ความคิด และมโนภาพ 
  สุวัฒก์ นิยมค้า (2517, น. 16) ได้กล่าวถึงความคิดรวบยอดไว้ว่า ความคิดรวบยออด 
ของสิ่งใด ก็คือ main idea ที่เรามีต่อสิ่งนั้น เป็นความคิดโดยสรุปต่อสิ่งนั้น เป็นจินตภาพที่เกิดขึ้น ใน
ใจของเราต่อสิ่งนั้น เป็นจุดสำคัญของสิ่งนั้น เป็นคุณสมบัติหรือลักษณเฉพาะของสิ่งนั้นนั่นเอง 
  คณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณ์การสอนวิทยาศาสตร์ ของ
ทบวงมหาวิทยาลัย(2525 อ้างถึงในวราภรณ์ ถิรสิริ , 2533 หน้า 11) ให้คำจำกัดความของมโนทัศน์  
ว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิด ความเข้าใจที่สรุปเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง อัน
อาจจะเกิดจากการสังเกตหรือการได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับสิ่งนั้นหลาย ๆ แบบแล้วใช้ คุณลักษณะ
ของสิ่งนั้นหรือเรื่องนั้นมาประมวลเข้าด้วยกันให้เป็นข้อสรุปหรือคำจำกัดความของสิ่งใด สิ่งหนึ่ง 
  กรรณิกา แจ้งหมื่นไว (2535, น. 9) ได้กล่าวไว้ว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิดความ
เข้าใจ ของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยได้รับประสบการณ์ในอดีตแล้วนำมาประมวลเพื่ออธิบาย
ลักษณะ จนเป็นข้อสรุปของสิ่งนั้น 
  ภพ เลาหไพบูลย์ (2542 อ้างถึงใน จริญญา แก้วจีน, 2558, น. 13) ได้ให้ความหมาย 
ของมโนทัศน์ว่า หมายถึง ความคิด ความเข้าใจที่สรุปเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง อัน
เกิดจากการสังเกต หรือการได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับสิ่งนั้น หรือเรื่องนั้นหลาย ๆ แบบ แล้ว ใช้
คุณลักษณะของสิ่งนั้น หรือเรื่องนั้นนำมาประมวลเข้าด้วยกันให้เป็นข้อสรุป หรือคำจำกัด ความของ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ มีทั้งระดับที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม  มี ความเชื่อมโยง
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ต่อเนื่องกัน มโนทัศน์หนึ่ง ๆ อาจเกิดมาจากการนาเอามโนทัศน์หลาย ๆ อย่างมาสัมพันธ์กันอย่างมี
เหตุผล มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็นสากล มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ จะช่วย
ให้ผู้เรียน มีความเข้าใจบทเรียนและมีความรู้ในระดับสูงชัดเจนดีขึ้น 
  วารีรัตน์ แก้วอุไร (2543, น. 47) ได้ให้ความหมายของคำว่า “มโนทัศน์” คือ ความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุหรือประสบการณ์ต่าง  ๆ โดยการนำเอาการรับรู้ (Perception) มาสัมพันธ์
กับประสบการณ์ที่มีอยู่ของแต่ละบุคคล การที่บุคคลจะเกิดมโนทัศน์ในสิ่งใด บุคคลนั้นจะต้องเข้าใจ
ความหมายของสิ่งนั้นอย่างแท้จริงและฝังแน่นในใจ ไม่ใช่เพียงท่องจำได้ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2555) ได้บัญญัติความหมายของคำว่า Concept, มโนทัศน์, 
ความคิดรวบยอด ไว้ว่า ภาพหรือความคิดในสมองที่เป็นตัวแทนของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ประกอบด้วย
คุณสมบัติร่วม ที่สำคัญของสิ่งนั้นซึ่งขาดไม่ได้ หากขาดไปจะทำให้ไม่ใช่สิ่งนั้น เช่น ดอกไม้ทุกชนิด มี
ลักษณะร่วม คือ มีกลีบดอก เกสร และก้านดอก บุคคลอาจมีมโนทัศน์ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งในระดับที่
แตกต่างกันก็ได้ เช่น บางคนมีมโนทัศน์ว่า นกเป็นสัตว์ปีกบินได้ บางคนมีมโนทัศน์ว่า นกมีอิสระเสรีที่
จะบินไปได้ไกล บางคนมีมโนทัศน์ว่า นกเป็นสัตว์เลือดอุ่น 
  สรุปได้ว่า มโนทัศน์ หมายถึง ความคิด ความเข้าใจโดยสรุปของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง ซึ่งเกิดจากการได้รับประสบการณ์ท่ีเกี่ยวกับสิ่งนั้น 
 2. ความหมายของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ไว้ดังนี้ 
  อี แอล คลอปเฟอร์ (Klopfer, 1971 อ้างถึงใน ศิวลี ส่งบุญ, 2538, น. 10) กล่าวว่า 
“มโนทัศน์ในวิชาวิทยาศาสตร์ หมายถึง สิ ่งที ่เป็นนามธรรมอันเป็นผลที ่ได้มาจากการศึกษา
ปรากฎการณ์ หรือความสัมพันธ์ต่าง  ๆ ซึ่งนักวิทยาศาสตร์ได้พบว่า มโนทัศน์นั้นมีประโยชน์ใน
การศึกษาโลกธรรมชาติ” 
  คณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณ์การสอนวิทยาศาสตร์ของ
ทบวงมหาวิทยาลัย (2525 อ้างถึงใน ศิวลี ส่งบุญ, 2538, น. 11) ได้เสนอความเห็นเกี่ยวกับ มโนทัศน์
ในวิชาวิทยาศาสตร์ไว้ว่า มโนทัศน์ในวิชาวิทยาศาสตร์มีทั้งระดับที่เป็นรูปธรรม มี  ความเชื่อมโยง
ต่อเนื ่องกันไปอย่างลึกซึ ้งตลอดเวลา มโนทัศน์หนึ ่งอาจจะเกิดจากการนำเอามโนทัศน์หลาย  ๆ 
มโนทัศน์มาสัมพันธ์กันอย่างมีเหตุผล นอกจากนั้นมโนทัศน์ในวิชาวิทยาศาสตร์ยังเป็น มโนทัศน์ที่เกิด
จากข้อเท็จจริงที่เน้นหนักในเชิงปริมาณ มโนทัศน์ในวิชาวิทยาศาสตร์ นอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจในบทเรียนและเข้าใจความรู้ในระดับสูงอย่างแจ่มแจ้งแล้ว มโนทัศน์เกี่ยวกับ ที่เป็นเหตุผล
ซึ่งกันและกันยังช่วยให้สามารถอธิบายปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นได้ด้วย 
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  กรรณิกา แจ้งหมื่นไว (2535, น. 11) ได้กล่าวไว้ว่า มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
ความคิดความเข้าใจ ซึ่งได้ศึกษาข้อเท็จจริง และหลักการในทางวิทยาศาสตร์แล้วนำมาประมวล
สัมพันธ์กันอย่างมีเหตุผล 
  ไพโรจน์  เต ิมเตชาต ิพงศ์  (2550, น. 23) ได ้สร ุปความหมายของมโนทัศน ์ทาง
วิทยาศาสตร์ว่า คือ ความคิด ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ในทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นข้อสรุปที่
นักวิทยาศาสตร์เห็นด้วย 

จากความหมายของคำว่ามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ที ่กล่าวมานี ้ สามารถสรุปได้ว่า 
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความคิด ความเข้าใจในทางวิทยาศาสตร์ โดยสรุป ซึ่งได้จากการ
รวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับวัตถุ หรือปรากฎการณ์ต่าง  ๆ มาประมวลสัมพันธ์กันอย่างมีเหตุผล 
 3. องค์ประกอบของมโนทัศน์ 
  บรูเนอร์ Bruner (n.d. อ้างถึงใน นภาพร แถวโนนงิ ้ว, 2537) กล่าวว่า มโนทัศน์
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบดังนี้ 
  1. ชื่อ (Name) เป็นคำหรือข้อความที่ใช้เรียกกลุ่มหรือหมวดหมู่ของประสบการณ์โดย
ใช้ลักษณะเฉพาะร่วมเป็นเกณฑ์ในการจำแนก ตัวอย่างชื่อมโนทัศน์ ได้แก่ ผลไม้ รัฐบาล เป็นต้น 
จะเห็นว่า สิ่งที่จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกันอาจแตกต่างกันในรายละเอียดปลีกย่อย  เช่น ผลไม้มีหลายชนิด
บ่อยครั้งที่ผู้เรียนไม่เข้าใจมโนทัศน์ โดยไม่รู ้จักชื่อมโนทัศน์ เด็กเล็ก ๆ มักจัดผลไม้ต่าง ๆ อยู่ใน
ประเภทเดียวกัน โดยมีเหตุผลว่าสิ่งเหล่านี้สามารถรับประทานได้ ซึ่งลักษณะเฉพาะดังกล่าวเป็นการ
อธิบาย มโนทัศน์แทนที่จะระบุชื่อมโนทัศน์ อย่างไรก็ตามถ้ารู้มโนทัศน์แล้วก็ไม่ยากที่จะเรียนรู้ชื่อของ
มโนทัศน์ 
  2. ตัวอย่าง (Examples) หมายถึง ส่วนหนึ่งของการรู้มโนทัศน์ (Knowing Concept) 
คือการระบุตัวอย่างของมโนทัศน์ได้ถูกต้องและแยกสิ่งใกล้เคียง แต่ไม่ใช่ตัวอย่างของมโนทัศน์ได้ 
  3. คุณลักษณะเฉพาะ (Attributes) หมายถึง คุณลักษณะเฉพาะที่สำคัญที่เราใช้เป็น
ลักษณะร่วมหรือเกณฑ์ในการจัดสิ่งต่าง  ๆ ให้เป็นหมู่เดียวกัน แต่ต้องระวังอย่าใช้ลักษณะที่ไม่สำคัญ 
เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาตัวอย่าง เช่น เรามักเห็นป้ายบอกราคาติดอยู่ที่ผลไม้แต่ละชนิดแต่เราทราบ
ว่าป้ายราคานี้ไม่ใช่ลักษณะเฉพาะที่สำคัญ ที่ทำให้เราแยกผลไม้ออกจากอาหารหรือสินค้าอย่างอื่นได้ 
เราจึงเรียกป้ายราคาผลไม้ว่าเป็นลักษณะที่ไม่สำคัญของผลไม้ที่ เราพบในตลาดมโนทัศน์ส่วนมาก 
มีลักษณะบางอย่างที่มักเกี่ยวข้องด้วย แต่ไม่ใช่ลักษณะเฉพาะที่สำคัญ คนจะเรียนรู้มโนทัศน์ได้ใน
ระดับใดขึน้อยู่กับการพัฒนาการทางสติปัญญา 
  4. คุณค่าของลักษณะเฉพาะ (Attribute Values) ในการจำแนกสิ่งต ่าง ๆ โดยใช้
ลักษณะเฉพาะนั้นเราพบว่าลักษณะเฉพาะอย่างมีคุณค่าหลายระดับ ฉะนั้นจึงต้องพิจารณาระดับของ
คุณค่าของลักษณะเฉพาะในการจัดหมวดหมู่ด้วย เช่น เราจัดคลอรีนเป็นพวกสารพิษ แต่เราใช้คลอรีน
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ในน้ำประปาในระดับหรือปริมาณที่ช่วยฆ่าเชื้อแบคทีเรียแต่ไม่เป็นอันตรายต่อมนุษย์ ดังนั้น น้ำประปา
จึงไม่ใช่ตัวอย่างของน้ำที่เป็นพิษ ทั้งนีเ้พราะไม่มีสารพิษมากพอที่จะเป็นอันตรายต่อมนุษย์ แต่ถ้าน้ำมี
คลอรีนมากจนเป็นอันตรายต่อมนุษย์ ก็จัด เป็นตัวอย่างของน้ำที่เป็นสารพิษได้ มโนทัศน์ที่เกี่ยวกับ
ความสูง ความเตี้ย ความเย็น ความร้อน ความเป็นมิตร ความเป็นศัตรู ล้วนเป็นมโนทัศน์ที่ใช้ระดับ
ของลักษณะเฉพาะเป็นเกณฑ์ในการจำแนก บรูเนอร์ เรียกระดับ (Degree) และเรียกความมากน้อย
ของลักษณะเฉพาะของมโนทัศน์ว่าคุณค่าลักษณะเฉพาะ (Attribute Values) 
  5. กฎเกณฑ์หรือคำจำกัดความ (Rule or Definition) คือ การให้คำนิยามหรือข้อความ
ที่เป็นรูปลักษณะที่สำคัญหรือจำเป็นของมโนทัศน์ เช่น นิยามของรูปสามเหลี่ยม คือรูปที่มีด้านสาม
ด้าน นิยามของการปรุงอาหาร คือการเปลี่ยนแปลงวัตถุดิบโดยใช้ความร้อนหรือความเย็นเป็นต้น การ
ให้คำนิยามของมโนทัศน์ มักจะปรากฏในขัน้ตอนสุดท้ายของกระบวนการเกิดมโนทัศน์ซึ่งผู้สอนใช้เป็น
เครื่องมือให้ผู้เรียนสรุปลักษณะเฉพาะที่สำคัญของมโนทัศน์ ที่ผู้เรียนได้ค้นพบการให้คำนิยามของมโน
ทัศน์ได้ถูกต้องจะสะท้อนให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความเข้าใจองค์ประกอบอ่ืน  ๆ ของมโนทัศน์ ได้เป็นอย่าง
ดี จึงกล่าวได้ว่าการที่ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์นั้น หมายความว่า ผู้เรียนสามารถระบุองค์ประกอบทั้งหมด
ของมโนทัศน์ได ้
 4. แนวทางการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
  เครื่องมือประเมินมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนทางวิทยาศาสตร์แต่ละรูปแบบได้รับการ
พัฒนาและใช้โดยนักวิจัยเพื่อบ่งชี้มโนทัศน์ของผู้เรียน โดยทั่วไปเครื่องมือประเมินดังกล่าวมักเป็นแบบ
สอบวินิจฉัย (diagnostic test) ที่สร้างได้หลายรูปแบบ ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ (interview form) แบบ
สอบชนิดเขียนตอบ (open -ended test) แบบสอบชนิดเลือกตอบ (ordinary multiple -choice 
test) แบบสอบชนิดเลือกตอบ 2 ระดับ (two -tier multiple -choice test) แบบสอบชนิดเลือกตอบ 
3 ระดับ (three -tier multiple -choice test) และแบบสอบชนิดเลือกตอบ 4 ระดับ (four -tier 
multiple -choice test) (Gurel, 2015) ซึ่งเครื่องมือแต่ละชนิดต่างก็มีท้ังข้อดีและข้อเสีย ดังนั้น การ
ใช้ต้องตระหนักถึงข้อดีและข้อเสียดังกล่าวเพื่อที ่จะได้นำไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพและตรงกับ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย แบบสอบวินิจฉัยมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนทางวิทยาศาสตร์ แต่ละรูปแบบมี
รายละเอียดดังนี้ (วันเพ็ญ คำเทศ, 2560) 
  1. แบบสัมภาษณ์ (interview form) การสัมภาษณ์มีจุดประสงค์เพื่อต้องการทราบ
ความรู้สึกนึกคิดของบุคคลเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ลักษณะสำคัญของการสัมภาษณ์ คือ ทำให้ผู้วิจัยได้
ข้อมูลเชิงลึก แต่ต้องใช้เวลานานในการสัมภาษณ์คนเป็นจำนวนมากเพื่อให้ได้ข้อมูลที่สามารถอ้างอิง
ไปยังกลุ่มประชากรได้ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงต้องได้รับการฝึกฝนมาเป็นอย่างดี นอกจากนี้ อคติของผู้ให้
สัมภาษณ์ยังมีผลต่อข้อมูลที่เก็บรวมรวม และที่สำคัญการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์
ค่อนข้างยุ่งยาก 



 32 

  2. แบบสอบชนิดเขียนตอบ (open –ended test) แบบสอบชนิดเขียนตอบแบบ
ปลายเปิดนิยมใช้อย่างกว้างขวางในการตรวจสอบมโนทัศน์ของผู้เรียนในวิชาวิทยาศาสตร์  เนื่องจาก
สร้างได้ง่ายเพราะมีเพียงข้อคำถามเท่านั้น และยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบได้ตามแนวคิดของตนเอง 
ผู้ทำแบบสอบชนิดนี้ต้องใช้เวลานานในการคิดและเขียนคำตอบ แต่การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ
ตอบว่าผู้เรียนมีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนนั้นทำได้ยาก เนื่องจากอุปสรรคเกี่ยวกับการใช้ภาษาที่ผู้เรียน
ส่วนใหญ่มักขาดความกระตือรือร้นในการตอบให้ได้ใจความที่ครบถ้วนสมบูรณ์ 
  3. แบบสอบชน ิดเล ือกตอบ  (ordinary multiple –choice test) แบบสอบชนิด
เลือกตอบได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อแก้ไขข้อเสียของแบบสัมภาษณ์และแบบสอบชนิดเขียนตอบแบบ
ปลายเปิดเกี่ยวกับการตรวจให้คะแนน เพื่อนำข้อมูลมาวิเคราะห์ ซึ่งแบบสอบชนิดเลือกตอบสามารถ
บ่งชี้มโนทัศน์ของผู้เรียนที่เป็นข้อมูลเชิงลึกและใช้วัดมโนทัศน์ได้อย่างกว้างขวางและครอบคลุมมโน
ทัศน์ที่จำเป็นสำหรับผู้เรียน นอกจากนี ้แบบสอบชนิดเลือกตอบยังมีข้อดีอีก 7 ประการ ดังนี้ 
   1) สามารถวัดความรู้ของผู้เรียนได้หลายหัวข้อในระยะเวลาอันสั้น  
   2) เป็นข้อสอบอเนกประสงค์ หมายความว่า สามารถวัดได้หลากหลายทั้งระดับ
การเรียนรู้และทักษะทางปัญญาต่าง ๆ  
   3) สามารถตรวจให้คะแนนที่เห็นผลอย่างเป็นรูปธรรม  
   4) ใช้เวลาน้อยในการตรวจให้คะแนน  
   5) เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนที่มีความรู้ในเนื้อหาวิชาแต่เขียนไม่เก่ง  
   6) เหมาะสมต่อการวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบรายข้อ 
   7) ให้ข้อมูลเชิงวินิจฉัยความเข้าใจมโนทัศน์ของผู้เรียนได้อย่างหลากหลาย  
  4. แบบสอบชนิดเลือกตอบ 2 ระดับ (two –tier multiple –choice test) แบบสอบ
ชนิดเลือกตอบ 2 ระดับ ได้ร ับการพัฒนาขึ ้นมาเพื ่อแก้ไขข้อเสียของแบบสอบชนิดเลือกตอบ 
โครงสร้างของแบบสอบชนิดนี้ประกอบด้วยคำถามและส่วนของคำตอบซึ่งมี  2 ส่วน ได้แก่ ส่วนแรก
เป็นตัวเลือกที่เป็นคำตอบและตัวลวง และส่วนที่สองเป็นตัวเลือกท่ีเป็นเหตุผลที่ใช้ในการตอบส่วนแรก 
ผู้เรียนจะได้คะแนนก็ต่อเมื่อตอบถูกทั้งคำตอบและเหตุผล  สำหรับตัวลวงนั้นได้มาจากมโนทัศน์ที่
คลาดเคลื่อนของผู้เรียนที่เก็บรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาเอกสาร  การสัมภาษณ์ และการให้ผู้เรียน
ทำแบบสอบชนิดเขียนตอบ แต่เนื่องจากผู้เรียนอาจมีเหตุผลอื่น ๆ นอกเหนือจากท่ีกำหนดให้ จึงมีการ
แก้ปัญหาดังกล่าวโดยการเพ่ิมบรรทัดว่างไว้ให้ผู้ตอบเติมเหตุผลอ่ืน ๆ นอกเหนือจากท่ีกำหนดไว้ แบบ
สอบชนิดเลือกตอบ 2 ระดับ ช่วยให้การตอบของผู้เรียนนั้นง่ายขึ้น และการมีเหตุผลให้เลือกประกอบ
คำตอบนั้นยังเป็นการลดการเดาคำตอบของผู้เรียน เนื่องจากทั้งคำตอบและเหตุผลต้องสอดคล้องกัน 
ผู้ตอบจึงจะได้คะแนน อย่างไรก็ตาม แบบสอบชนิดนี้ก็ยังมีข้อจำกัดในการจำแนกว่าการที่ผู้เรียนตอบ
ผิดนั้นเป็นเพราะมีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน หรือตอบผิดเพราะไม่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ  



 33 

  5. แบบสอบชนิดเลือกตอบ 3 ระดับ (three –tier multiple –choice test) แบบสอบ
ชนิดเลือกตอบ 3 ระดับ ได้รับการพัฒนาขึ้นมาเพื่อแก้ไขข้อบกพร่องของแบบสอบชนิดเลือกตอบ  2 
ระดับ โดยการเพ่ิมส่วนที่ 3 ของส่วนคำตอบของข้อสอบซึ่งเป็นการให้ผู้ตอบเลือกว่ามั่นใจหรือไม่มั่นใจ
ในคำตอบที่เลือกในส่วนที่ 1 (ตัวเลือกซึ่งเป็นคำตอบและตัวลวง) และส่วนที่ 2 (ตัวเลือกซึ่งเป็นเหตุผล
ของคำตอบที่เลือกในส่วนที่ 1) ผู้ตอบจะได้คะแนนก็ต่อเมื่อตอบส่วนที่ 1 และ 2 ได้ถูกต้องด้วยความ
มั่นใจ สำหรับผู้ตอบที่ตอบผิดทั้งส่วนที่ 1 และส่วนที่ 2 อย่างมั่นใจ แสดงว่ามีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน 
แต่ถึงกระนั้น ระดับความมั่นใจในส่วนที่ 3 นี้ ก็ไม่ได้บอกว่าผู้ตอบมั่นใจในคำตอบ ส่วนที่ 1 หรือ 2 
ดังนั้น แบบสอบชนิดเลือกตอบ 3 ระดับนี้ก็ยังไม่สามารถจำแนกว่าการที่ผู้เรียนตอบผิดนั้นเป็นเพราะ
มีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อน หรือตอบผิดเพราะไม่มีความรู้ในเรื่องนั้น ๆ  
  6. แบบสอบชนิดเลือกตอบ 4 ระดับ (four –tier multiple –choice test) แบบสอบ
ชนิดเลือกตอบ 4 ระดับ ได้รับการพัฒนาขึ้นมาเพื่อแก้ไขข้อบกพร่องของแบบสอบชนิดเลือกตอบ 3 
ระดับ โดยการเพิ่มระดับความมั่นใจของการตอบต่อจากคำตอบส่วนที่ 1 ทำให้โครงสร้างของข้อสอบ
ในส่วนของคำตอบมี 4 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1 เป็นตัวเลือกของคำตอบและตัวลวง ส่วนที่ 2 เป็นระดับ
ความมั่นใจของส่วนที่ 1 ส่วนที่ 3 เป็นตัวเลือกของเหตุผลที่ใช้ในการตอบส่วนที่ 1 และส่วนที่ 4 เป็น
ระดับความมั่นใจของส่วนที่ 3 ผู้ตอบที่ตอบถูกทั้งส่วนที่ 1 และ 3 ด้วยความมั่นใจ (ส่วนที่ 2 และ 4) 
จะได้คะแนนในข้อนั้น ส่วนผู้ที ่ตอบผิดทั้งส่วนที่ 1 และ 3 ด้วยความมั่นใจ (ส่วนที่ 2 และ 4) จะ
วินิจฉัยได้ว่ามีมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนในข้อนั้น สำหรับคำตอบอื่นท่ีนอกเหนือจากนี้ จะวินิจฉัยได้ว่าไม่
มีความรู้ในข้อนั้น  ๆ หรือหากตอบแล้วขัดแย้งกัน จะวินิจฉัยว่ามีความผิดพลาดเกิดขึ้นในข้อนั้น 
  ทวีป บรรจงเปลี่ยน (2540 หน้า 21) ได้พัฒนาแบบทดสอบที่ใช้ในการสำรวจมโนทัศน์ 
โดยแบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ แต่ละข้อประกอบด้วยคำถาม 2 ตอน ดังนี้ คือ 
  ตอนที่ 1 เป็นการถามแนวคิดในเนื้อหาวิชา  
  ตอนที่ 2 เป็นการถามเหตุผลที ่น ักเร ียนใช้ประกอบการตอบคำถามในตอนที่  1 
ดังตัวอย่าง หัวใจห้องใดที่มผีนังหนามากท่ีสุด  
  ก. Right ventricle   ข. Right atrium  
  ค. Left ventricle   ง. Left atrium 
เหตุผล คือ .............................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
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  ดังนั้นผู้วิจัย ได้เลือกใช้วิธีวัดมโนทัศน์รูปแบบ The two-tier test โดยออกแบบให้ตอน
ที่ 1 เป็นคำถามเชิงเนื้อหา จำนวน 4 ตัวเลือก และตอนที่ 2 ให้นักเรียนเขียนอธิบายเหตุผลเพ่ือ
สนับสนุน คำตอบในข้อที่ 1 เนื่องจากมีความสะดวกในการวัดและประเมินมโนทัศน์ของนักเรียนว่ามี
มโนทัศน์ที่ ถูกต้องและมีองค์ประกอบครบถ้วนหรือไม่ 
 
เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  
 ทวีป บรรจงเปลี่ยน (2540, น. 25) ได้จัดเกณฑ์การพิจารณาให้คะแนนแบบทดสอบวัดมโน
ทัศน์เป็นรายข้อ โดยจัดได้ 5 กลุ่ม ตามลำดับความเข้าใจ ดังนี้  
 1. ความเข ้าใจท ี ่สมบ ูรณ์  (Complete Understanding: CU) หมายถ ึง  คำตอบของ
นักเรียนถูกและให้เหตุผลถูกต้องสมบูรณ์ ครบองค์ประกอบที่สำคัญของแต่ละแนวความคิด ให้ 3 
คะแนน  
 2. ความเข้าใจที่ถูกต้องแต่ไม่สมบูรณ์ (Partial Understanding: PU) หมายถึง คำตอบ
ของนักเรียนถูกและการให้เหตุผลถูกแต่ขาดองค์ประกอบที่สำคัญบางส่วน ให้ 2 คะแนน 
 3. ความ เข ้ า ใจท ี ่ คลาด เคล ื ่ อนบางส ่ วน  (Partial Understanding with Specific 
Alternative Conception: PS) หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกบางส่วนแต่บางส่วนแสดงความ
เข้าใจที่คลาดเคลื่อน ให้ 1 คะแนน 
 4. ความเข้าใจที ่คลาดเคลื ่อน (Alternative Conception: AC) หมายถึง คำตอบของ
นักเรียนแสดงความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน ให้ 0 คะแนน  
 5. ไม่เข้าใจ (No Understanding: NU) หมายถึง คำตอบของนักเรียนไม่ตรงกับคำถาม 
หรือนักเรียนไม่ตอบคำถามให้ 0 คะแนน 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2532) ได้สร้างแบบทดสอบ เพ่ือ
สำรวจและวิเคราะห์มโนทัศน์และความเข้าใจผิดเฉพาะบทเรียน  แบบทดสอบเป็นแบบให้นักเรียน
เลือกตอบและแสดงเหตุผลจากสถานการณ์ที่กำหนดให้  แล้วนำคำตอบและเหตุผลนั้น มาจัดลำดับ
แนวความคิด โดยแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้  
 1. แนวความคิดที่สมบูรณ์ หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกและให้เหตุผลถูกต้อง ครบ
องค์ประกอบที่สำคัญของแต่ละแนวคิด  
 2. แนวความคิดที่ไม่สมบูรณ์ หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกและให้เหตุผลถูกต้อง แต่ 
ขาดองค์ประกอบบางส่วนที่สำคัญของแต่ละแนวคิด  
 3. แนวความคิดที่คลาดเคลื่อน หมายถึงคำตอบนักเรียนถูก แต่การให้เหตุผล มีบางส่วน
ถูกต้องและบางส่วนผิด  
 4. ความเข้าใจผิด หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกหรือผิด แต่การให้เหตุผลไม่ถูกต้อง 
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 จากการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัย  ได้เลือกใช้วิธีวัดมโนทัศน์
รูปแบบ The two-tier test โดยออกแบบให้ตอนที่ 1 เป็นคำถามเชิงเนื้อหาจำนวน 4 ตัวเลือก และ
ตอนที่ 2 ให้นักเรียนเขียนอธิบายเหตุผลเพื่อสนับสนุน คำตอบในข้อที่ 1 เนื่องจากมีความสะดวกใน
การวัดและประเมินมโนทัศน์ของนักเรียนว่ามีมโนทัศน์ที่ถูกต้องและมีองค์ประกอบครบถ้วนหรือไม่ 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  เชษฐ์ เกษกุล (2558) ทำการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบสืบเสาะที่เน้น 
การประเมินตามสภาพจริง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแผนการจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง พันธุกรรมและความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ของนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะที่เน้นการประเมินตามสภาพจริง  ที่มี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ วิทยาศาสตร์แบบสืบเสาะที่เน้นการประเมินตามสภาพจริง ที่พัฒนาขึ้น เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เพื่อศึกษา
ความคงทน ในการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะที่เน้น
การประเมิน ตามสภาพจริง เรื่อง พันธุกรรมและความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียน การสอนโดยใช้กิจกรรมการเรยีนรู้
แบบสืบเสาะที่เน้นการประเมินตามสภาพจริง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3/1 และ3/2 ภาคเรียนที่2 ปีการศึกษา 2551 จํานวน 78 คน จากโรงเรียน มัธยมศึกษา สังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต 1 ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ ่ม (Cluster Random 
sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มี 4 ชนิด ได้แก่แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง พันธุกรรมและความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิต ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะที่เน้นการ
ประเมินตามสภาพจริง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และแบบวัดความพึงพอใจผลการวิจัย พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ เสาะที่
เน้นการประเมินตามสภาพจริง มีประสิทธิภาพ 92.79/89.79 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์และประสิทธิผลผล
เท่ากับ 0.7636 นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะที่เน้นการประเมินตามสภาพ
จริง เรื ่องพันธุกรรมและความหลากหลายของสิ ่งมีชีวิต มีผลสัมฤทธิ์  ทางการเรียนและทักษะ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียน
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด และ มีความคงทนในการเรียนรู้ร้อยละ 99 
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 จริญญา แก้วจีน (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนามโนมติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา ปีที่ 4 โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและใช้ แผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่องการดำรงชีวิต ของพืช ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้และเพื่อศึกษามโนมติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้การสอน แบบสืบ
เสาะหาความรู ้กลุ ่มเป้าหมายในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 โรงเรียนวัดเมืองสาตร อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ สังกัดสานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 1 จำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาประกอบด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 8 แผน ใช้เวลาแผนละ 2 ชั่วโมง 
รวมเวลา 16 ชั่วโมง และแบบทดสอบวัดมโนมติทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบเลือกตอบ 4ตัวเลือก
จำนวน 30 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบ  
แล้วนำมาเทียบกับเกณฑ์การผ่านของโรงเรียนที่กาหนดไว้  คือร้อยละ 65 ผลการศึกษาพบว่า แผน 
การจัดการเรียนรู้ ทั้ง 8 แผน สามารถพัฒนามโนมติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปี
ที่ 4 ได้ โดยมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละหลังเรียนเท่ากับร้อยละ 72.01 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และ
นักเรียนทุกคนผ่านเกณฑ ์
 ไชยา พรมโส (2559) ได้ศึกษา เรื่อง ความก้าวหน้าทางการเรียนและมโนมติเรื่อง  รูปร่าง 
และสภาพขั้วของโมเลกุลโคเวเลนต์ ด้วยเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่อ ศึกษา
ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนและมโนมติเรื่องรูปร่างและขั้วโมเลกุลโคเวเลนต์ของนักเรียน
ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี้  (เออาร์) ความก้าวหน้า
ทางการเรียนประเมินทั ้งแบบทั้งชั ้นเรียนและรายบุคคลมโนมติวิ ทยาศาสตร์ รวมถึง มโนมติที่
คลาดเคลื่อนได้รับการประเมินทั้งระหว่างเรียนและหลังเรียน กลุ่มท่ีศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 จำนวน 33 คนใช้เวลาจำนวน 180 นาที เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ใบกิจกรรมและแบบสัมภาษณ์ แบบไม่มีโครงสร้างพบว่า 
ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนแบบทั้งชั้นอยู่ในระดับปานกลาง  ค่าเท่ากับ 0.64 จำนวน
นักเรียนที่มีความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับปานกลางขึ้นไปถึงระดับสูง  มีค่าเท่ากับ ร้อยละ 
90.9 ระหว่างเรียนนักเรียนเขียนรูปร่างโมเลกุลจากเทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี้ได้ถูกต้อง  จากผล
การศึกษาแสดงให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยีออกเมนเต็ดเรียลลิตี้ ทำให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียนเพ่ิมสูงขึ้น และยังช่วยให้นักเรียนใช้สมาร์ทโฟนในทางสร้างสรรค์และ ในทางด้านการศึกษา 
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 วรรณภา พุทธสอน (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู ้ 5 ขั ้น ร่วมกับการใช้เกมเรื ่อง แม่เหล็กและไฟฟ้า เพื ่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อสร้างและหา  
ดัชนีประสิทธิผลกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับการใช้เกม เรื่อง แม่เหล็ก  
และไฟฟ้าเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2 และเพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ระหว่างก่อนเรียนและ  
หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านแม่
ระกาสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 2 ปีการศึกษา 2557 จำนวน 27 คน 
โดยเลือกแบบเจาะจง ดำเนินตามแบบแผนการวิจ ัย One Group Pretest - Posttest Design 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับการใช้
เกม เรื ่องแม่เหล็กและไฟฟ้าเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพื ้นฐานสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 3 ชุด แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรข์ั้น
พื้นฐาน ผลการศึกษาค้นคว้า พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น ร่วมกับ การใช้
เกม เรื่อง แม่เหล็กและไฟฟ้า เป็นชุดสื่อประสมที่มีองค์ประกอบความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
และเมื่อนำไปหาดัชนีประสิทธิผล พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 3 ชุด มีค่าเท่ากับ 0.6582 -0.7125 
และนักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ไอนิง เจ๊ะเหลาะ (2559) ได้ศึกษาเรื่อง มโนมติที ่คลาดเคลื ่อน เรื ่อง แรง และกฎการ
เคลื่อนที่ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ โดยมี
วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษามโนมติที่คลาดเคลื่อนเรื่องแรงและกฎการเคลื่อนที่ ของนักเรียนก่อนและหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้และเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความเข้าใจมโนมติเรื่องแรง
และกฎการเคลื่อนที่ ของนักเรียน ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้กลุ่ม
ตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียน วังกะพ้อพิทยา
คม อำเภอกะพ้อ จังหวัดปัตตานี จำนวน 35 คน ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยใน
การสุ่ม ดำเนินการวิจัยตามแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนและหลังการ
ทดลอง ใช้เวลาในการทดลองจำนวน 29 คาบ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ จำนวน 9 แผนและแบบทดสอบมโนมติที่คลาดเคลื่อนเรื่องแรง และกฎ
การเคลื่อนที่ จำนวน 34 ข้อโดยดสอบนักเรียนก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบมโนมติที่คลาดเคลื่อน
เรื่องแรง และกฎการเคลื่อนที่จากนั้นดำาเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  เมื่อสอนครบทุก
แผนแล้วทดสอบนักเรียนหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม ผลการวิจัยพบว่า ระดับความเข้าใจมโน
มติของนักเรียนในแต่ละมโนมติก่อน และหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ นักเรียน
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มีมโนมติที่คลาดเคลื่อนลดลง และมีความเข้าใจในระดับที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นผลการเปรียบเทียบ
คะแนนความเข้าใจมโนมติเรื่องแรงและกฎการเคลื่อนที่ของนักเรียน  ก่อนและหลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ พบว่า คะแนนเฉลี่ยความเข้าใจมโนมติเรื่องแรง และการเคลื่อนที่ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ มีคะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 21.66 และ 65.09 คะแนนของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ สูงกว่าคะแนนก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ศักดิ์ศรี สุภาษร (2559) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความเข้าใจมโนมติเรื่อง สารละลาย ด้วย
การทดลองแบบสืบเสาะร่วมกับภาพเคลื่อนไหวระดับอนุภาคสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2 มี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาความเข้าใจมโนมติ เรื่อง สารละลาย ด้วยการทดลองแบบสืบเสาะร่วมกับ
ภาพเคลื่อนไหวระดับอนุภาค โดยมีกลุ่มที่ศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 38 คน จาก
โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่แห่งหนึ่งในเขตจังหวัดอุบลราชธานี  ซึ่งได้จากการเลือก แบบเจาะจง 
เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู ้ด้วยการทดลองเคมีแบบสืบเสาะ ร่วมกับ
ภาพเคลื่อนไหวระดับอนุภาค จำนวน 10 ชั่วโมง และเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดความ
เข้าใจมโนมติแบบปรนัยห้าตัวเลือก จำนวน 16 ข้อ และการวาดภาพเมนทอลโมเดลความแสดงความ
เข้าใจระดับอนุภาคเก่ียวกับสารละลาย จากการวิเคราะห์คะแนนจากแบบวัดความเข้าใจมโนมติพบว่า 
นักเรียนมีคะแนนความเข้าใจมโนมติหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความ
เชื่อมั่น 95% นักเรียนที่มีความเข้าใจมโนมติถูกต้องเป็นส่วนใหญ่และถูกต้องสมบูรณ์เพ่ิมขึ้นจากก่อน
เรียนเป็น 72.37 
 รุ่งทิวา จันทร์สุข (2565) ทำการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ชีววิทยาด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
(5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาคะแนนพัฒนาการของการคิดเชิงระบบ ของนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้
บอร์ดเกม 3) ศึกษาความ พึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ สืบ
เสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมการคิด เชิงระบบของนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/5 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัย มหาสารคาม (ฝ่ายมัธยม) อำเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 จำนวน 31 คน ได้จากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้ 
บอร์ดเกม จำนวน 6 แผน ใช้เวลาทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 2) บอร์ดเกม จำนวน 6 บอร์ดเกม 3) แบบทดสอบ
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วัดการคิดเชิงระบบ จำนวน 20 ข้อ มีค่า ความยากง่ายตั้งแต่ 0.39-0.71 มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 
0.29-0.64 และมีค่าความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.73 4) แบบวัดความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้ สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สูตรการหาประสิทธิภาพของ
กิจกรรมการเรียนรู้ (E1/E2) และหาค่าคะแนนพัฒนาการ ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิภาพของ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิง
ระบบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 84.90/81.15 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่
กำหนดไว้ 2) นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) 
ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม มีพัฒนาการของการคิดเชิงระบบโดยเฉลี่ย  ร้อยละ 63.10 มีพัฒนาการเพ่ิม
ขึ้นอยู่ในระดับสูง และ 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหา ความรู้ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับการใช้บอร์ดเกม อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.88 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  บาสแมน ทอมโป (Basman Tompo, 2016) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้เพื่อลดความเข้าใจผิดทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือลดความเข้าใจผิดเกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์ของโรงเรียนมัธยมศึกษาที่ งานวิจัยนี้เป็น R&D (การวิจัยและพัฒนา) การทดลองใช้
แบบจำลองการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ดำเนินการในสองชั้นเรียนที่แตกต่างกันใน ผลการศึกษา
หลังการทดลองสองครั้งพบว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ นั้นถูกต้องใช้งานได้จริงและมี
ประสิทธิผล ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนอยู่ในประเภทปานกลาง กิจกรรม
ของนักเรียนในการเรียนรู้บรรลุผลสำเร็จตามเวลาที่เหมาะสมและผลของแบบสอบถามของนักเรียนให้
การตอบสนองเชิงบวกต่อการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  สรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ (DI) เพ่ือลดความเข้าใจผิดเกี่ยวกบัวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ที่ถูกต้อง
ปฏิบัติได้จริงและมีประสิทธิผล 
  ดนกร นินคารีน เอโฟรน (Danakorn Nincarean Eh Phon, 2019) ได้ทำการวิจัยเรื่อง 
ความเสมือนจริง: ผลต่อการเปลี่ยนแปลงแนวคิดทางวิทยาศาสตร์มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบผล  
ของการบูรณาการ AR ต่อการเปลี่ยนแปลงแนวคิดในแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนระดับประถม
ศึกษา 34 คนเข้าร่วมในการศึกษา การทดสอบก่อนและหลังเรียนใช้เพื่อประเมินความเข้าใจของ
ผู้เข้าร่วมเก่ียวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่าน AR ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า 
82% ในกลุ่มนั้นมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกับแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ก่อนที่จะเรียนรู้ผ่าน AR นักเรียน
หลังเรียนส่วนใหญ่ (ประมาณ 88%) สามารถแก้ไขความเข้าใจผิดและเปลี่ยนไปมีความเข้าใจแนวคิด
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ทางวิทยาศาสตร์หลังจากเรียนรู้ผ่าน AR การค้นพบนี้แสดงให้เห็นว่า AR มีประสิทธิผลที่จะรวมเข้ากับ
การศึกษาเพ่ืออำนวยความสะดวกในการเปลี่ยนแปลงแนวคิด 
  เมเกนน์ แคมป์เบล (Meghann Campbell, 2019) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้วัฏ
จักรการเรียนรู ้ 5 E เกี ่ยวกับความเข้าใจของนักเรียนเรื ่องแรงและการเคลื ่อนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นระยะเวลา 14 สัปดาห์ โดยการทดสอบหลังเรียนนักเรียนสามารถสรุปความ
เข้าใจได้ด้วยตนเองและได้รับการประเมินผ่านการทดสอบหลังเรียน ข้อสรุปจากการศึกษา ผลการวิจัย
แสดงให้เห็นว่าความรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับแรงและแนวคิดการเคลื่อนที่เพ่ิมขึ้น ผลการสำรวจยังแสดง
ให้เห็นว่าหลังจากการศึกษาแล้วนักเรียนเรียนวิทยาศาสตร์ได้ดีกว่าผ่านการเรียนการสอนตามตำรา 
 จากการศึกษาเอกสาร แนวคิด และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดได้
ดังนี้ 
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ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

การเรยีนแบบสบืเสาะหาความรูร้ว่มกบัเทคโนโลยเีสมอืนจริง 

แนวการจัดการเรียนการสอนที่มุ ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  เป็นการบูรณาการโดยการใช้

เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality) ผู้เรียนสามารถนำโทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน  (Smart 

phone) มาใช้ในการเรียน โดยการส่องภาพนิ่งด้วยแอพพลิเคชัน AR แล้วเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวปรากฏบนหนา้จอ

สมาร์ทโฟน (Smart phone) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

1. การสร้างความสนใจโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 

2. ขั้นสำรวจและค้นหาโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 

มโนทัศนท์างวทิยาศาสตร ์

ความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์โดยสรุป ซึ่งได้จากการรวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับวัตถุ

หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ มาประมวลให้สัมพันธ์กัน   อย่างมีเหตุผลระดับมโนทัศน์ ดังนี้  

CU หมายถึง มโนทัศน์ที่สมบูรณ์ PU หมายถึง มโนทัศน์ที่ไม่สมบูรณ์ 

เทคโนโลยีเสมือนจริง คือ การผสานโลก

ความจริงและโลกเสมือนเข้าด้วยกัน โดย

มีการปฎิส ัมพันธ ์ก ันแบบทันทีท ันใด 

ประกอบด้วย 

1. AR Application   

2. Marker 

3. Webcam 

4. ส่วนแสดงผล 

 

การเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ หมายถึง การเรียนการ

สอนที่ผู ้เรียนเกิดองค์ความรู ้ได้ด้วยตนเอง โดยการ

เรียนรู้และฝึกสังเกตอย่างมีเหตุและผล ประกอบด้วย  5 

ขั้นตอน  

1. การสร้างความสนใจ  

2. ขั้นสำรวจและค้นหา  

3. ขั้นอธิบาย  

4. ขั้นขยายความรู้   

ขั้นประเมิน



บทที่ 3  
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการ
ศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีขั้นตอน และ
รายละเอียดในการดำเนินงานดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 

ขั้นตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม การ
เรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื ่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 
 
ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื ่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 ขั้นตอนนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ มีสาระสำคัญ
ที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 
 แหลง่ข้อมูล 
 1. ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบด้านต่าง ๆ ของ
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่มีผลต่อการพัฒนามโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฎจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
  1.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ จันทะคุณ อาจารย์ประจำภาควิชาการศึกษา 
สาขาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 
  1.2 นางทัศนีย์ สัมมาวรรณ ครูวิทยาศาสตร์ ชำนาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านสักแห้ง 
สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 1 จังหวัดเพชรบูรณ์ 
  1.3 ว่าที ่ร้อยตรีหญิงสุทิสา เป้าใหญ่ ครูวิทยาศาสตร์ ชำนาญการพิเศษ โรงเรียน 
บ้านเนินสง่า สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 1 จังหวัดเพชรบูรณ์ 
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 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านเนินสง่า 
อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์  เขต 1
จำนวน 27 คน ดังนี้ 
  2.1 นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ภาคเรียนที ่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน  
บ้านเนินสง่า อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ในสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
เพชรบูรณ์ เขต 1 จำนวน 3 คน เกณฑ์การจำแนกเป็น สูง ปานกลาง และต่ำกว่าปานกลาง อย่างละ 
1 คน เพื่อค้นหาข้อจำกัดของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง 
  2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านเนิน
สง่า อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 1 
จำนวน 9 คน เกณฑ์การจำแนกเป็น สูง ปานกลาง และต่ำกว่าปานกลาง อย่างละ 3 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ความเหมาะสม ของกิจกรรมการเรียนรู้ (ค่าความเหมาะสมมีค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 คะแนน จึงถือว่ากิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม) 
 2. ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. กิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ  
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3  

การดำเนินการสร้างเครื่องมือ 
1. กิจกรรมการเร ียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 

เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยดำเนินการดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551(ฉบับปรับปรุง 2560) และ
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านตะเบาะ อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ และกำหนดเนื้อหาที่ใช้สอนผ่านแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี เสมือน
จริง ซึ ่งเนื ้อหาที ่เลือกอยู ่ในสาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.1 ม.3/4 ม.3/6 เรื ่อง 
วัฎจักรของสาร ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 12 ชั่วโมง นำมาวิเคราะห์ เพ่ือกำหนดเวลาเรียน
ในแต่ละตัวชี้วัด ดังตาราง 1  
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ตาราง 2 แสดงการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้เพื่อกำหนดเวลา
เรียน 

 

สาระ/มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ เวลา 
(ชั่วโมง) 

สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ 
ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต 
และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิต
ต่าง ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอดพลังงานการ
เปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศความหมาย
ของประชากร ปัญหาและผลกระทบที ่ม ีต่อ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางใน
การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไข
ป ัญหาส ิ ่งแวดล ้อม รวมทั ้งนำความร ู ้ ไปใช้
ประโยชน์ 

1. อธิบาย
ความสัมพันธ์ของ
ผู้ผลิต ผู้บริโภค
และ ผู้ย่อยสลาย
อินทรีย์ในระบบ
นิเวศ  
 
 
 
 
 
 

ระบบนิเวศ
ประกอบด้วย
องค์ประกอบที่มีชีวิต 
และองค์ประกอบทีไ่ม่
มีชีวิต องค์ประกอบ
เหล่านี้มีปฏิสัมพนัธ์
กัน องค์ประกอบทั้ง
สองส่วนนี้ จะต้องมี
ความสัมพันธ์กันอย่าง
เหมาะสม ระบบนิเวศ
จึงจะสามารถคงอยู่
ต่อไปได ้

8 

 2. ตระหนักถึง
ความสัมพันธ์ 
ของสิ่งมีชีวิต 
และสิ่งแวดล้อม 
ในระบบนิเวศ 
โดยไม่ทำลาย
สมดุลของ 
ระบบนิเวศ 
 

การถ่ายทอดพลังงาน 
ในระบบนิเวศ  
อาจทำให้มีสารพิษ
สะสมอยู่ในสิ่งมีชีวิต
ได้ จนอาจก่อให้เกิด
อันตรายต่อสิ่งมีชีวิต 
และทำลายสมดุล 
ในระบบนิเวศ  
ดังนั้น การดูแล
รักษาระบบนิเวศให้
เกิดความสมดุล 
และ 
คงอยู่ตลอดไป  
จึงเป็นสิ่งสำคัญ 

4 
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  1.2 ศึกษาเอกสารงานวิจัย หลักการและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้และ 
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่เก่ียวกับข้ันตอนแนวทางการจัด
กิจกรรม เพื ่อเป็นแนวทางแล้วนำมาสังเคราะห์เป็นกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่พัฒนามโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ จะประกอบไปด้วย 1) ชื่อกิจกรรมการเรียนรู้ 2) จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 3) วิธีดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 2) ขั้นสำรวจและค้นหา 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 4) ขั้นขยายความรู้ 
5. ขั้นประเมินผล 
  1.3 ดำเนินการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง โดยกำหนดนิยามดังนี้ 
   การจัดการเรียนรู้แบบสืบสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง หมายถึง 
การจัดการเรียนรู้เรื่อง วัฎจักรของสาร โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ที่มุ่งเน้นให้
ผู ้เร ียน เป็นผู ้แสวงหาความรู ้ด ้วยตนเอง โดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ผู ้เร ียนสามารถนำ
โทรศัพท์มือถืออัจฉริยะหรือสมาร์ทโฟน มาใช้ในการเรียนโดยการส่องภาพนิ่งด้วยแอพพลิเคชัน AR 
แล้วเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวปรากฏบนหน้าจอสมาร์ทโฟน ตามแนวของสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ประกอบด้วย การสอนตามขั้นตอนต่อไปนี้ คือ 
   1.3.1 ขั้นสร้างความสนใจด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Engagement) เป็นการ
กระตุ้นความสนใจของนักเรียน โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง AR และตั้งคำถามให้นักเรียนตอบ 
   1.3.2 ขั้นสำรวจและค้นหาด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Exploration) เป็นการให้
นักเรียนศึกษาค้นคว้า โดยใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง AR  
   1.3.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุปด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Explanation) เป็นการ
อภิปรายและสรุปเนื้อหาให้นักเรียนเข้าใจในประเด็นที่ขาดและประเด็นที่นักเรียนยังไม่เข้าใจโดยใช้สื่อ
เทคโนโลยีเสมือนจริง AR 
   1.3.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม พร้อมทั้ง
อธิบายสาเหตุและการป้องกันรักษา  
   1.3.5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นการระบุสิ่งที่เรียนรู้และตรวจสอบความ
ถูกต้องของความรู้ที่ได้โดยการวิเคราะห์แลกเปลี่ยน อภิปราย ประเมินปรับปรุง 
  1.4 กำหนดและออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  ประกอบด้วย
แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 4 แผนดังนี้ 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง วัฎจักรของน้ำ 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง วัฎจักรไนโตรเจน 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง วัฎจักรคาร์บอน 
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   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง วัฎจักรฟอสฟอรัส 
  1.5 นำกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่
สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อขอคำแนะนำ แล้วปรับปรุงแก้ไขก่อนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้จากนั้นจึงนำมาหาค่าเฉลี่ย (X̅)  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) พิจารณาระดับความเหมาะสมในภาพรวมที่มีค่าเฉลี่ย 3.50 ขึ้นไป 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 จึงถือว่า เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสม 
  1.6 นำกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ไปทดลองใช้ (Try out) เพื่อหาประสิทธิภาพ โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
บ้านเนินสง่า สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์เขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2565 จำนวน 1 ห้อง จำแนกเป็น เก่ง ปานกลาง อ่อน เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
  1.7 จัดทำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือนำไปใช้จริง 
 2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยดำเนินการสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบ
ต่าง ๆ ของกิจกรรม โดยหาค่าเฉลี่ย (X̅) และหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิดเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรม
การเรียนรู้ 
  2.2 ดำเนินการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยจัดทำ
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งกำหนดความหมายของระดับความเหมาะสม 
ดังนี้ 
   5 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด 
   4 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อย 
   1 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด 
  2.3 นำแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อขอคำแนะนำ แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข เพื่อนำไปใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลต่อไป 
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 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 
  1.1 ติดต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อขออนุญาตเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเหมาะสม 
ของกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
  1.2 นำแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 
  1.3 นำผลการประเมินมาวิเคราะห์ข้อมูล และปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำจาก
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อนำไปทดลองใช้ 
 2. ข้อมูลจากการทดลองใช้ (Try out) 
  2.1 นำกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปทดลอง
ใช้กับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนบ้านเนินสง่า  
  2.2 นำผลคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มาคำนวณหาประสิทธิภาพ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. การวิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรสาร สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีขั้นตอนการดำเนินการ ดังนี้  
  1.1 นำแบบประเมินความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้ จาก
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญ ทั้ง 3 ท่าน มาตรวจให้คะแนน 
  1.2 วิเคราะห์ข้อมูล โดยการหาค่าเฉลี่ย (X̅) และหาค่าเฉลี่ยเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และกำหนดค่าเฉลี่ยไว้ 5 ระดับ ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ย โดยใช้เกณฑ์แปลผล ดังนี้ (บุญชม 
ศรีสะอาด, 2545, น. 101) 
   ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
  กำหนดเกณฑ์ในการพิจารณาระดับความเหมาะสม คือ ค่าเฉลี่ย (X̅) ไม่น้อยกว่า 3.50 
และ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ไม่เกิน 1.00 
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 2. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู ้ แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรสาร สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้เกณฑ์ 80/80 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากสูตร E1/E2 โดยพิจารณาดังนี้ 
  2.1 หาค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนที่นักเรียนทำได้จากการทำกิจกรรม ทำแบบฝึกหัด
ตอบคำถามของกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละกิจกรรม E1 

 2.2 หาค่าเฉลี่ยร้อยละของคะแนนที่นักเรียนทำได้จากการทำแบบวัดมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนของกิจกรรมการเรียนรู้ E2 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติที่ใช้ในการหาค่าความเหมาะสมองค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง คำนวณได้จาก 
  1.1 ค่าเฉลี่ย (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 105) 

 

𝐗  =  
∑ 𝐱

𝐍
 

    

   เมื่อ  𝐗  แทน ค่าเฉลี่ยของข้อมูลที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง 

  ∑ 𝐗 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N  แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 
 

  1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น.  106) 

 𝐒. 𝐃 = √
𝐧 ∑ 𝐗𝟐 − (∑ 𝐗)𝟐 

𝐧(𝐧−𝟏)
 

 

     เมื่อ  𝑆. 𝐷   แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      ∑ 𝐗𝟐  แทน ผลรวมของคะแนนยกกำลังสอง 

      (∑ 𝐗)𝟐  แทน กำลังสองของคะแนนรวม 

      N   แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
 

 2. สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ

เทคโนโลยีเสมือนจริง คำนวณได้จากสูตร 𝐄𝟏/𝐄𝟐 (รัตนะ บัวสนธ์, 2545, น.  103) 
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 𝐄𝟏 = 
∑ 𝑋1

𝑁

𝐴
 × 100 𝐄𝟐 = 

∑ 𝑋2
𝑁

𝐴
 × 100  

 
  เมื่อ E1   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    E2   แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

    ∑ 𝑋1 แทน คะแนนรวมของการทำใบงานและแบบทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระหว่างเรียน 

    ∑ 𝑋2 แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
    N  แทน จำนวนนักเรียน 
    A   แทน คะแนนเต็มของใบงานและแบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระหว่างเรียนทุกชุดรวมกัน 
    B   แทน คะแนนเต็มทั้งหมดของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3  
 ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกั บ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีผลต่อการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง วัฎจักรของสาร 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีสาระสำคัญที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 

แหล่งข้อมูล 
 1. ประชากร คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 สังกัดสำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษา 
ประถมศึกษาเพชรบูรณ์เขต 1 ปีการศึกษา 2565  
 2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านตะเบาะ สังกัดสำนักงาน 
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบูรณ์ เขต 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้องเรียน 22 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง 
 แบบแผนการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการทดลองกลุ่มเดียววัดก่อนหลัง ( One group Pretest Post test 
Design) (เทียมจันทร์ พานิชย์ผลินไชย, 2544, น.  106)  

 



 49 

Pretest Treatment Posttest 

T1 X T2 
 
 สัญลักษณ์ที่ใช้รูปแบบในการทดลอง 
 X แทนค่า การทดลองสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 T1 แทนค่า ทดสอบก่อนการทดลอง 
 T2 แทนค่า ทดสอบหลังการทดลอง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
  กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือ
เสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ขั้นตอนการสร้างและหา
คุณภาพเครื่องมือวิจัย ได้นำเสนอไว้แล้วในขั้นตอนที่ 1  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3  
 การดำเนินการสร้างเครื่องมือ 
 แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 เป็นแบบทดสอบวิธีวัดมโนทัศน์ รูปแบบ two-tier test โดยออกแบบให้ตอนที่ 1 เป็นคำถาม เชิง
เนื้อหาจำนวน 4 ตัวเลือก และตอนที่ 2 ให้นักเรียนเขียนอธิบายเหตุผลเพื่อสนับสนุนคำตอบ ในข้อที่ 
1 จำนวน 40 ข้อ และคัดเลือกไว้ 20 ข้อ มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 
 1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) หนังสือคู ่มือครูวิชาวิทยาศาสตร์ (สสวท.) หลักสูตรสถานศึกษา กลุ ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรสาร 
 2. วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้จากหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่ มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรสาร เพื่อสร้างแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ชนิดเลือกตอบ 2 
ระดับ 
 3. กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  
 4. ทำการตรวจหาความตรงตามเนื ้อหาของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ โดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ โดย
พิจารณาจาก ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 
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 5. นำแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจและแก้ไขแล้ว เสนอต่อที่ปรึกษาและคณะกรรมการ
ตรวจพิจารณาอีกครั้ง จากนั้นนำมาทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เคยเรียนเรื่ อง วัฏจักร
สารมาแล้ว เพื่อหาค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนก 
 6. นำแบบทดสอบมาตรวจวัดความสามารถในการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่นำไป
ทดลองแล้ว นำคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และค่าอำนาจจำแนก พร้อมคัดเลือกข้อที่มีค่า
ความยากง่าย ตามเกณฑ์ตั ้งแต่ .20 - .80 และค่าอำนาจจำแนก ตามเกณฑ์ตั ้งแต่ .20 ขึ ้นไป 
ที่ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ที ่ต้องการวัด โดยคัดไว้จำนวน 20 ข้อ แบบวัดมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.33-0.88 มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.43-0.95 
 7. นำแบบทดสอบที่คัดเลือกแล้ว ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างและเคยเรียน เรื่อง วัฏจักรของสาร มาแล้ว นำมาตรวจให้คะแนน ตามเกณฑ์หาค่าความ
เชื่อมั่น   
 8. นำแบบทดสอบมาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 

(α - Coefficient) ตามวิธีการของครอนบาค (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ , 2538 หน้า 200) มี
ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.97 แล้วนำแบบทดสอบที่หาค่าความเชื่อมั่นที่ได้ ไปเสนอต่อที่ปรึกษา 
 9. นำแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่ผ่านการตรวจและแก้ไขในเรื่องความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และวิธีการหาคำตอบ แล้วนำแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ต่อไป 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้  
 1. ผู้วิจัยชี้แจ้งวัตถุประสงค์และรายละเอียดเกี่ยวกับการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบ สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ทำการทดสอบก่อนเรียน (pre - test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบวัดมโนทัศน์ 
ทางวิทยาศาสตร์ จำนวน 20 ข้อบันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน 
 3. ดำเนินการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือน
จริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมในระหว่างปฏิบัติกิจกรรมครูผู้สอนจะทำการสังเกตและคอยช่วยเหลือเมื่อเสร็จสิ้นการเรียน
การสอนด้วยกิจกรรมแล้วนักเรียนจะต้องทำแบบฝึกหัดของแต่ละกิจกรรม 
 การทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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 เรื่องท่ี 1 วัฏจักรน้ำ   จำนวน 2 ชั่วโมง 
 เรื่องท่ี 2 วัฏจักรคาร์บอน จำนวน 3 ชั่วโมง 
 เรื่องท่ี 3 ไนโตรเจน  จำนวน 2 ชั่วโมง 
 เรื่องท่ี 4 วัฏจักรฟอสฟอรัส จำนวน 3 ชั่วโมง 
 ทดสอบก่อนเรียน   จำนวน 1 ชั่วโมง 
 ทดสอบหลังเรียน   จำนวน 1 ชั่วโมง 
 4. ทำการทดสอบหลังเรียน (Post–test) กับกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้แบบวัดมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียนจำนวน 20 ข้อ 
 5. นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์การพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. นำแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ มาตรวจให้คะแนนโดย 
  1.1 มโนทัศน์ที ่สมบูรณ์ (Complete Understanding: CU) หมายถึง คำตอบของ
นักเรียน ถูกต้องและการให้เหตุผลถูกต้องสมบูรณ์ ครบองค์ประกอบที่สำคัญแต่ละแนวความคิด  
ให้ 3 คะแนน 
  1.2 มโนทัศน์ถูกต้องแต่ไม่สมบูรณ์ (Partial Understanding: PU) หมายถึง คำตอบ 
ของนักเรียนถูกต้องและการให้เหตุผลถูกต้องแต่ขาดองค์ประกอบที่สำคัญบางส่วน ให้ 2 คะแนน 
  1.3 มโนท ัศน ์ท ี ่ คลาดเคล ื ่อนบางส ่วน  (Partial Understanding with Specific 
misconception: PS) หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกต้องบางส่วน แต่บางส่วนแสดงความเข้าใจที่
คลาดเคลื่อน ให้ 1 คะแนน 
  1.4 ไม่มีมโนทัศน์ (No Understanding: NU) หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกหรือผิด 
แต่การให้เหตุผลไม่ถูกต้องหรือนักเรียนตอบไม่ตรงกับคำถาม ไม่ตอบ ตอบว่าไม่รู้ หรือเขียนทวน 
คำถามให้ 0 คะแนน และนำคะแนนของนักเรียนทั้งหมดมาหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 2. เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ด้วยวิธีทดสอบค่าที (t-test) สถิติ t – test แบบ Dependent 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 1. ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยดัชนีสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์( IOC) 
แบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, น.  164) 

IOC = 
∑ R

N
 

  เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม 
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      ∑ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
      N แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
 2. ค่าความยาก (P) ของแบบทดสอบ และแบบทดสอบ โดยใช้วิธีของวิทนีย์และซาเบอร์ส 
(Whitney and Sabers) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543, น. 199-201)  
    

PE =
𝑺𝑼 + 𝑺𝑳 − (𝟐𝑵𝑿𝒎𝒊𝒏)

𝟐𝑵(𝑿𝒎𝒂𝒙 − 𝑿𝒎𝒊𝒏)
 

     

  เมื่อ  PE   แทน ดัชนีค่าความยากง่าย 

   SU   แทน  ผลรวมของคะแนนกลุ่มสูง 

    SL   แทน  ผลรวมของคะแนนกลุ่มต่ำกว่าปานกลาง 

   Xmax  แทน  คะแนนที่นักเรียนทำได้สูงสุด 

   Xmin  แทน  คะแนนที่นักเรียนทำได้ต่ำสุด 
   N    แทน  จำนวนนักเรียนของกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ำกว่าปานกลาง 
 3. ค่าอำนาจจำแนก (Discrimination Index) เพ่ือวิเคราะห์แบบทดสอบ รายข้อ โดยใช้วิธี
ของวิทนีย์และซาเบอร์ส (Whitney and Sabers) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2543, น. 199-
201) 

    D = 
SU− SL

N(Xmax−Xmin)
 

  
    เมื่อ  D   แทน ค่าอำนาจจำแนก 
     SU   แทน ผลรวมของคะแนนกลุ่มสูง 
     SL   แทน ผลรวมของคะแนนกลุ่มต่ำกว่าปานกลาง 

    Xmax  แทน คะแนนที่นักเรียนทำได้สูงสุด 

    Xmin  แทน คะแนนที่นักเรียนทำได้ต่ำสุด 
     N   แทน จำนวนนักเรียนของกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ำกว่าปานกลาง 
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 4. ค่าความเชื ่อมั ่น (Reliability) ของแบบประเมินและแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทาง

วิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร โดยใช้วิธีแบบสัมประสิทธิ์แอลฟา (α–coefficient) ของครอนบาค 
(Conbach) (ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, น.  179) ดังนี้ 
 

𝛼 = 
𝑛

𝑛−1
[1 −  

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

 

เมื่อ 𝛼  แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
   n  แทน จำนวนข้อคำถาม 

    Si
2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเป็นรายข้อ 

    St
2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

 5. สถิติเชิงอ้างอิง โดยการใช้สถิติ t – test แบบ Dependent (ล้วน สายยศ และอังคณา 
สายยศ, 2538, น. 104) 

𝑡 =
∑ 𝐷 

√𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)
2

𝑛 − 1

 , 𝑑𝑓 = 𝑛 − 1 

 
   เมื่อ  D  แทน ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
     n   แทน จำนวนคู่ 

      𝜇0  แทน ค่าคงที่หรือค่าเฉลี่ยประชากรที่ต้องการเปรียบเทียบ 



บทที่ 4  
 

ผลการวิจัย 
  

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยนำเสนอผล  
การวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

ขั้นตอนที่ 2 ผลของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี  
เสมือนจริงเพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  
 1. ผลการศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  
 2. ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการ เรียนรู้ด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงสำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษา ปีที่ 3  
 
ขั้นตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง วัฏจักรของสาร 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 80/80 
 ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
 1. ได้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหาด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุปด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 
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 โดยผู้วิจัยได้สร้างกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 4 เรื่องได้แก่ เรื่องท่ี 1 วัฏจักรน้ำ เรื่องที่2 
วัฏจักรคาร์บอน เรื่องที่ 3 วัฏจักรไนโตรเจน เรื่องที่ 4 วัฏจักรฟอสฟอรัส โดยแต่ละเรื่องใช้เวลา 3 
ชั่วโมง รวมทั้ง 4 เรื่อง ใช้เวลาทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง 
 2. ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 
ตาราง 3 แสดงผลการตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท่าน 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ 
ความเหมาะสม 

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจด้วยAR 
1. สามารถกระตุ ้นความสงสัยหรือความสนใจของตัว
นักเรียนได้เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

2. สามารถกระตุ้นให้นักเรียนสร้างคำถาม กำหนดประเด็น
ที่จะศึกษา สถานการณ์ให้นักเรียนได้เหมาะสม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหาด้วยAR 
สามารถกระต ุ ้นให ้น ักเร ียนปฏิบ ัต ิภาระงานที ่ ได ้รับ
มอบหมายสืบค้นจากสื ่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริง 
และสรุปประเด็นได้เหมาะสม 

 
 
 

5.00 

 
 
 

0.00 

 
 
 

มากที่สุด 

ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุปด้วยAR 
สามารถกระตุ้นให้นักเรียนฝึกการนำเสนอผลการปฏิบัติ
ภาระงานหน้าชั้นเรียนได้เหมาะสม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ 
สามารถกระตุ้นให้นักเรียนเชื่อมโยงความรู้สถานการณ์ใหม่
ได้เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน 
สามารถกระตุ้นให้นักเรียนระบุสิ่งที่ได้เรียนรู้ประโยชน์ที่
ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรมได้เหมาะสม  

4.67 0.58 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยทั้ง 5 ขั้น 4.72 0.25 มากที่สุด 
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 จากตาราง 3 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เรื ่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้น จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยภาพรวม มีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุด (X̅ = 4.72)  
 
ตาราง 4 แสดงผลการตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท่าน 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ 
ความเหมาะสม 

ตัวช้ีวัด 
1. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านตัวชี้วัด 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านสาระสำคัญ 
3. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

4. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 
5. มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.33 0.58 มาก 

รวมเฉลี่ยด้านสาระสำคัญ 4.56 0.38 มาก 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
6. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

7. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
8. ระบุความสามารถของนักเรียนที่ต้องการพัฒนาชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านสาระการเรียนรู้ 
9. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

10. เหมาะสมกับเวลาเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
11. เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

12. มีประโยชน์ต่อผู้เรียน 5.00 0.00 มาก 
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13. มีความชัดเจนของเนื้อหา/กระบวนการที่ใช้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้ 4.89 0.19 มากที่สุด 

14.จัดเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายากได้เหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
15. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

16. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
17. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

18. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
19. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องตามขั้นตอนของกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

20. กิจกรรมการเรียนรู้มีการใช้สื ่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เหมาะสมกับการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

4.33 0.58 มาก 

21. มีกิจกรรมที่ชัดเจนและเหมาะสมกับเวลา 4.33 0.58 มาก 
22. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกัน 5.00 0.00 มากที่สุด 

23. เรียงลำดับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.78 0.22 มากที่สุด 
ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
24. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

25. ช่วยกระตุ้นเร้าความสนใจของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

26. เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

27. สื ่อเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยพัฒนามโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านเวลาเรียน 
28. เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

29. เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
รวมเฉลี่ยด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากที่สุด 

ด้านการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้  
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 
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30. วัดผลประเมินผลได้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

31. กำหนดวิธีการวัดและประเมินผลเหมาะสมกับกิจกรรม 5.00 0.00 มากที่สุด 
32. มีการวัดผลประเมินผลที่หลากหลาย 4.67 0.58 มากที่สุด 

33. เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
วิธีการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

34. เสนอวิธีวัดและเกณฑ์การวัดและประเมินผลอย่าง
ชัดเจน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ 4.80 0.35 มากที่สุด 

รวมแผนการจัดการเรียนรู้ 164.35 7.54 มากที่สุด 
รวมแผนการจัดการเรียนรู้เฉลี่ย 4.83 0.20 มากที่สุด 

  
จากตาราง 4 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี

เสมือนจริง เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทั้ง 4 แผน 
จากผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( X = 4.83) เมื่อ
พิจารณาแต่ละด้านพบว่ามีค่าเฉลี่ยในแต่ละด้านเป็นดังนี้  

1. ด้านตัวชี้วัด มีค่าเฉลี่ย 5.00 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด 
2. ด้านสาระสำคัญ มีค่าเฉลี่ย 4.56 คือ มีความเหมาะสมมาก 
3. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 5.00 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด 
4. ด้านสาระการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.89 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด 
5. ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.78 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด 
6. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 5.00 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด 
7. ด้านเวลาเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.67 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด 
8. ด้านการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.80 คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด 

 ดังนั้น กิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ 
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 3 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด สามารถนำไปใช้ได้ 
 



 59 

ตาราง 5 แสดงประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู ้ แบบสืบเสาะหาความรู ้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรสาร สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 
ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ร้อยละของคะแนน 
ทดสอบกิจกรรมหลังเรียน 

กิจกรรม 

การเรียนรู้ที่ 1 

กิจกรรม 

การเรียนรู้ที่ 2 

กิจกรรม 

การเรียนรู้ที่ 3 

กิจกรรม 

การเรียนรู้ที่ 4 

ทดสอบหลังเรียน 

77.78 81.85 84.44 86.67 80.00 

ประสิทธิภาพกระบวนการ = 82.69 ประสิทธิภาพผลลัพธ์ = 80.00 

E1/E2 = 82.69 / 80.00 

 
จากตาราง 5 พบว่า ประสิทธิภาพกระบวนการระหว่างการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย

คิดเป็นร้อยละ 82.69 และประสิทธิภาพผลลัพธ์หลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 
80.00 นั ่นคือ กิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 = 82.69/80.00 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
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ขั้นตอนที่ 2 ผลการใช้และศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสารสำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

1. ผลการศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 

การพัฒนามโนทัศน์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  เป็น
รายบุคคลหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์ดังนี้ ถ้าหลังจากการจัดกิจกรรมนักเรียนมีมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 10 ข้อ
ขึ้นไป จากทั้งหมด 20 ข้อ ถือว่านักเรียนมีการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร 
 
ตาราง 6 แสดงการพัฒนามโนทัศน์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
 

ที ่ จำนวนข้อ 

20 18 17 16 15 14 13 12 11 10 ต่ำกว่า 10 
จำนวนคน 0 1 2 3 5 2 3 2 2 2 0 

 
จากตาราง 6 พบว่า หลังจากที่นักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง วัฏจักรของสารมีนักเรียนจำนวนร้อยละ 100 ผ่าน
เกณฑ์  
  

ตาราง 7 แสดงระดับผลการศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง วัฏจักรของสาร สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 

ระดับมโนทัศน์  
เรื่อง วัฏจักรของสาร 

มโนทัศน์ก่อนเรียน มโนทัศน์หลังเรียน ผลต่าง 

มโนทัศน์สมบูรณ์ CU 8.63 79.09 70.46 
มโนทัศน์ไม่สมบูรณ์ PU 0.45 16.59 16.14 

มโนทัศน์คลาดเคลื่อน PS 0.22 0.46 0.24 

ไม่มีมโนทัศน์ NU 90.68 3.86 -86.82 
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จากตาราง 7 พบว่า หลังจากที่นักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องวัฏจักรของสาร มีนักเรียนจำนวนร้อยละ 100 ผ่าน
เกณฑ์ มีการพัฒนามโนทัศน์ โดยมีลักษณะ มโนทัศน์สมบูรณ์ CU คิดเป็นร้อยละ 79.09 มโนทัศน์ไม่
สมบูรณ์ PU คิดเป็นร้อยละ 16.59 มโนทัศน์คลาดเคลื่อน PS คิดเป็นร้อยละ 0.45 และไม่มีมโนทัศน์ 
NU คิดเป็นร้อยละ 3.86 
 2. ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 การเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรี ยนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เรื่อง  
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านตะเบาะ จำนวน 22 คน  
ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดมโนทัศน์ก่อน และ
หลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
ตาราง 8 แสดงการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องวัฏจักรสาร 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 

การทดสอบ N ค่าเฉลี่ย S.D D̅ T P 

ก่อนเรียน 22 1.91 1.23  
14.00 

 
28.43 * 

 
0.0000 หลังเรียน 22 15.91 3.12 

 * p  0.05 
 
 จากตาราง 8 พบว่า มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเท่ากับ 1.91 และ 15.91 คะแนน
ตามลำดับและเมื่อเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม การเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู ้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเรื ่องวัฏจักรสาร สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ  ทาง
สถิติระดับ .05 
 



บทที่ 5  
 

บทสรุป 
 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มี
ขั้นตอนในการวิจัยและสรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
 จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร 
สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพ่ือใช้และศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับ  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดย 

2.1 ศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับ  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 

2.2 เปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับ  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3  
 วิธีการผลการวิจัย งานวิจัยนี้ดำเนินการตามระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ  
หาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง  วัฏจักร
ของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 ผู้วิจัยได้ทำ การออกแบบและ
สร้างกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้ โดยศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนามโนทัศน์  ทางวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีเสมือนจริง และหลักการจัดการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ แบบสืบเสาะหาความรู้ 
ผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความ
สนใจด้วยAR ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหาด้วยAR ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุปด้วยAR ขั้นที่ 4 
ขั้นขยายความรู้ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล จากนั้นนำกิจกรรมการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน พิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ จากนั้นผู้วิจัยนำกิจกรรม
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การเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน
บ้านเนินสง่า จำนวน 9 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ 80/80  

ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านตะเบาะ 
อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 22 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย คือ กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้ เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง วัฏจักร
ของสาร เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น มี 2 ตอน ตอนที่ 1 เป็นปรนัย 4 ตัวเลือก ตอนที่ 2 เป็นการเขียนอธิบายเหตุผลของตัวเลือก  
มีการกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิด ให้ 0 คะแนน ผู ้ว ิจ ัยได้
ทำการศึกษาเอกสารที ่เกี ่ยวข้องกับมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ที่
คลาดเคลื่อน องค์ประกอบของมโนทัศน์และแนวทางการวัดมโนทัศน์ จากนั้นสร้างแบบวัดมโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ นำแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เสนอต่ออาจารย์ที ่ปรึกษา เมื ่ออาจารย์ 
ที่ปรึกษาตรวจสอบเรียบร้อยแล้ว จึงเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความตรง  
เชิงเนื้อหา จากนั้นนำแบบประเมินไปหาความเชื่อมั่น โดยใช้วิธีแบบสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(ปกรณ์ ประจันบาน, 2552, น. 179) พบว่า มีค่าความเชื่อมั่น 0.97 ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยจัดการเรียนรู้ตามกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ทั้งหมด 4 กิจกรรมและดำเนินการวัด  มโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังเรียน แล้วนำคะแนนมาวิเคราะห์ข้อมูล และศึกษาผลลัพธ์ของ
การจัดกิจกรรม 

การเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่มีผลต่อการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 กลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านตะเบาะ อำเภอเมือง จังหวัดเพชรบูรณ์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2565 จำนวน 22 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
จำนวน 20 ข้อ นำคะแนนมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติทดสอบที 
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สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ร่วมกับ
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ที่คลาดเคลื่อนทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรสาร 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
  1.1 การสร้างได้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
เรื ่องวัฏจักรสาร กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 มี
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร้างความสนใจด้วยAR 2) ขั้นสำรวจ
และค้นหาด้วยAR 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุปด้วยAR 4) ขั้นขยายความรู้ 5) ขั้นประเมิน จำนวน 4 
เรื่อง คือ 

 เนื้อหาที่ 1 เรื่อง วัฏจักรน้ำ 
 เนื้อหาที่ 2 เรื่อง วัฏจักรคาร์บอน 
 เนื้อหาที่ 3 เรื่อง วัฏจักรไนโตรเจน 
 เนื้อหาที่ 4 เรื่อง วัฏจักรฟอสฟอรัส  

  1.2 ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่องวัฏจักรของสาร กลุ่มสาระการเรยีนรู้ 
วิทยาศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน พิจารณาความ
เหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้และให้คำแนะนำ จากนั้นปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ 
ภาพรวมพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง วัฏ

จักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( x̅ = 4.83, 
S.D. = 0.20) 
  1.3 ผลการศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ 
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากที่ผู ้วิจัยได้นำกิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับนักเรียน  ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเนินสง่า จำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา และ
เวลา พบว่า เนื ้อหาและเวลามีความเหมาะสม จากนั้นผู ้ว ิจัยจึงนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเนินสง่า จำนวน 9 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป พบว่า คะแนนระหว่างการ
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 82.69 และคะแนนหลังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ มี
ค่าเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 80.00 นั่นคือ กิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้ง ไว้ 
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 2. ผลการใช้และศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

2.1 ผลการศึกษามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร 
หลังจากนักเรียนมีการพัฒนามโนทัศน์เป็นรายข้อตั้งแต่ 10 ข้อขึ้นไป จากทั้งหมด 20 ข้อ ถือว่า
นักเรียนมีการพัฒนามโนทัศน์ เรื่องวัฏจักรของสาร นักเรียนจำนวน 5 คน มีการพัฒนามโนทัศน์ มาก
ที่สุด คือ จำนวน 15 ข้อ รองลงมานักเรียนจำนวน 3 คนมีการพัฒนามโนทัศน์ จำนวน 16 ข้อและมี
จำนวนนักเรียน 2 คน ที่พัฒนามโนทัศน์น้อยที่สุดจำนวน 10 ข้อ และพบว่า นักเรียนทั้งหมด 22 คนมี 
การพัฒนามโนทัศน์ผ่านเกณฑ์ สะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมายมีการพัฒนามโนทัศน์ ทางวิทยาศาสตร์ 
เรื่องวัฏจักรของสารที่เพ่ิมสูงขึ้น นักเรียนมีชิ้นงานที่สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนภาพ การ
การเกิดวัฏจักรน้ำ แผนภาพการการเกิดวัฏจักรคาร์บอน แผนภาพการการเกิดวัฏจักรไนโตรเจน และ
แผนภาพการการเกิดวัฏจักรฟอสฟอรัส  
  2.2 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสารก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มโนทั ศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสารก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 
ที่กำหนดไว้ 
 

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเพื ่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้นำมาอภิปรายเป็น 2 ตอน ตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา ดังนี้ 
 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรูร่วมกับ การ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่องวัฏจักรของสาร สำหรับ
นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผู ้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสมของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า มีความเหมาะสม มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับ

มาก (x̅= 4.83, S.D. = 0.20 และเม่ือนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า กิจกรรม 
การเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ 82.69/80.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 80/80 ทั้งนี้อาจเนื่องจาก
ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
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ตามลำดับขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ และได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามคำแนะนำ  ของ
ผู้เชี่ยวชาญ และอาจารย์ที่ปรึกษา ประกอบกับผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งเสริมสร้าง ให้นักเรียนได้ฝึกคิด 
ฝึกปฏิบัติและแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีสื่อการเรียนการสอนที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดมโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ อีกทั้งมีเนื้อหาที่เหมาะสมกับผู้เรียน สามารถให้ผู้เรียน บรรลุวัตถุประสงค์ตาม
ตัวชี้วัด ด้านแผนการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนตามวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่สามารถทำให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้ ซึ่งทำนองเดียวกับผลการวิจัย ของเชษฐ์ เกษกุล 
(2559) ที่ได้พบว่า การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  แบบสืบเสาะที่เน้นการประเมินตาม
สภาพจริง ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.79/89.79 นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบสืบเสาะที่เน้นการประเมินตามสภาพจริง นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
และมีความคงทนในการเรียนรู้ร้อยละ 99 
 2. การใช้และศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
  2.1 การศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริงเพื ่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับ การจัดการ
เร ียนรู้ด ้วยกิจกรรมการเร ียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร ่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง  
ทั้ง 4 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ พบว่า คะแนนการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักร ของ
สาร นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์สูงขึ้น เมื่อพิจารณาคะแนนการ
พัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนทั้ง 4 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ พบว่า มโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์มากที่สุดคือนักเรียนจำนวน 5 คน มีการพัฒนามโนทัศน์มากที่สุด คือ จำนวน 15 ข้อ 
รองลงมานักเรียนจำนวน 3 คนมีการพัฒนามโนทัศน์ จำนวน 16 ข้อและมีจำนวนนักเรียน 2 คน ที่
พัฒนามโนทัศน์น้อยที่สุดจำนวน 10 ข้อ และพบว่านักเรียนทั้งหมด 22 คน คิดเป็นร้อยละ 100 มีการ
พัฒนามโนทัศน์ผ่านเกณฑ์ ผลความเข้าใจในมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  เรื่อง วัฏจักรของสารแบ่ง
ระดับความเข้าใจมโนทัศน์พบว่า มโนทัศน์สมบูรณ์ CU คิดเปน็ร้อยละ 79.09 มโนทัศน์ไม่สมบูรณ์ PU 
คิดเป็นร้อยละ 16.59 มโนทัศน์คลาดเคลื่อน PS คิดเป็นร้อยละ 0.45 และไม่มีมโนทัศน์ NU คิดเป็น
ร้อยละ 3.86 ที่พบผลเช่นนี้อาจเนื่องมาจากนักเรียน ได้มีการสืบค้นข้อมูลที่ชำนาญขึ้น นักเรียน
สามารถใช้สื่อที่ครูพัฒนาได้ดีขึ้น นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันภายในกลุ่มและภายในห้องเรียนมากขึ้นเมื่อ
ปฏิบัติกิจกรรมนักเรียนมีความเข้าใจมากขึ้นทำให้เกิดองค์ความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาที่ศึกษา มีการ
ทำงานร่วมกันระหว่างกลุ่ม การแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างเพื่อนและครู จึงทำให้
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คะแนนมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์มีการพัฒนา ที่มากขึ้นตามลำดับ ในขณะที่แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
1 มีคะแนนน้อยที่สุด เนื่องจากนักเรียนยังคงรูปแบบการเรียนรู้ที่เป็นผู้รับฟังมากกว่าที่จะสืบค้นข้อมูล
เพ่ือหาความรู้ด้วยตนเอง 
  2.2 การเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสารก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทาง
วิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า การเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยศักดิ์ศรี สุภาษร (2559) พบว่า การพัฒนา
ความเข้าใจมโนมติเรื่องสารละลายด้วยการสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับภาพเคลื่อนไหวระดับอนุภาค
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 นักเรียนมีคะแนนความเข้าใจมโนมติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% นักเรียนที่มีความเข้าใจมโนมติถูกต้องเป็นส่วน
ใหญ่และถูกต้องสมบูรณ์เพิ่มขึ้นจากก่อนเรียนเป็น 72.37 และทำนองเดียวกัน ดนกรน นินการี เอโฟ
รน (DanaKorn Nincarean Eh Phon,2019) ได้ทำการวิจัยเรื ่อง ความเสมือนจริง : ผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบผลของการบูรณาการ AR ต่อการ
เปลี่ยนแปลงแนวคิดทางวิทยาศาสตร์นักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า นักเรียนหลัง
เรียนส่วนใหญ่ ประมาณ 88% สามารถแก้ไขความเข้าใจผิดและเปลี่ยนไปมีความเข้าใจ ในแนวคิดทาง
วิทยาศาสตร์หลังจากเรียนรู้ผ่าน AR การค้นพบนี้แสดงให้เห็นว่า AR มีประสิทธิผลที่รวมเข้ากับ
การศึกษาเพ่ือช่วยในการเปลี่ยนแปลงแนวคิดที่เข้าใจถูกต้อง 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ผลจากการศึกษาค้นคว้าและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1. ครูควรกระตุ้นนักเรียนโดยการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงในแต่ละขั้นและตั้งคำถาม
เพื่อให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นและเหตุผล และเพื่อให้นักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดกัน
ภายในกลุ่มเพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่ตรงกันและถูกต้อง 
 2. กิจกรรมการเรียนรู ้แบบสืบเสาะหาความรู ้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถ
เสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างถูกต้อง ซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่สำคัญที่ควรพัฒนา
ต่อไป 
 3. ควรกระตุ ้นให้เกิดความคิดและช่วยเหลือกันในกลุ ่ม  ควรเตรียมบทเรียนและสื ่อที่
เหมาะสมกับระดับทักษะความสามารถขอองนักเรียนซึ่งต้องคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลด้วย 
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 4. ควรสอดแทรกปัจจัยคุณธรรมเกี่ยวกับการทำงานเป็นกลุ่ม การอยู่ร่วมกันในสังคม 
เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเองมากขึ้น 
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการเปรียบเทียบระหว่างการสอนด้วยการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับการ
ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับเนื้อหาอื่น เช่น โมเลกุล เซลล์ และธาตุ 
 2. ควรมีการสร้างและพัฒนาการเรียนเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับประถมและมัธยมปลาย เพ่ือส่งเสริมการพัฒนา
มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  
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คำถาม กำหนดประเด ็นท ี ่จะศึกษา 
สถานการณ์ให้นักเรียนได้เหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหา 
3. สามารถกระตุ ้นให้นักเรียนปฏิบัติ
ภาระงานที่ได้รับมอบหมายสืบค้นจาก
สื่อการเรียนเทคโนโลยีเสมือนจริง และ
สรุปประเด็นได้เหมาะสม 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
4. สามารถกระตุ้นให้นักเรียนฝึกการ
นำเสนอผลการปฏิบัติภาระงานหน้าช้ัน
เรียนได้เหมาะสม 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

ขั้นที่ 3 ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป 
4. สามารถกระตุ้นให้นักเรียน ฝึก
การนำเสนอผลการปฏิบัติ ภาระ
งานหน้าชั้นเรียนได้เหมาะสม 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

ขั้นที่ 4 ข้ันขยายความรู้  
4 

 
4 

 
5 

 
4.33 

 
0.58 

 
มาก 
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รายการประเมิน คะแนนความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความ
เหมาะสม 

1 2 3 

5. สามารถกระตุ้นให้นักเรียน
เชื่อมโยงความรู้สถานการณ์ใหม่ ได้
เหมาะสม 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมิน 
6. สามารถกระตุ้นให้นักเรียน ระบุ
สิ่งที่ได้เรียนรู้ประโยชน์ที่ได้ รับจาก
การปฏิบัติกิจกรรมได้เหมาะสม  

 
4 

 
5 

 
5 

 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยทั้ง 5 ข้ัน    4.72 0.25 มากที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ค ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื ่องเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่อง  
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 
ตาราง 10 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้

ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
รายการประเมิน คะแนนความ

คิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

ตัวชี้วัด 
1. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรยีนรู้ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. สอดคล้องกับสาระการเรยีนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านตัวชี้วัด    5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านสาระสำคัญ 
3. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู ้

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

4. สอดคล้องกับสาระการเรยีนรู้ 4 4 5 4.33 0.58 มาก 

5. มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4 4 5 4.33 0.58 มาก 
รวมเฉลี่ยด้านสาระสำคัญ    4.56 0.38 มาก 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
6. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

7. สอดคล้องกับสาระการเรยีนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

8. ระบุความสามารถของนักเรียนที่ต้องการพัฒนา
ชัดเจน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านจุดประสงค์การเรียนรู้    5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านสาระการเรียนรู้ 
9. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรยีนรู้/ตัวช้ีวัด 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

10. เหมาะสมกับเวลาเรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
11. เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
12. มีประโยชน์ต่อผู้เรียน 5 5 5 5.00 0.00 มาก 
12. มีประโยชน์ต่อผู้เรียน 5 5 5 5.00 0.00 มาก 
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รายการประเมิน คะแนนความ
คิดเห็น

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ
ความ

เหมาะสม 

1 2 3 
13. มีความชัดเจนของเนื้อหา/กระบวนการที่ใช้ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
14. จัดเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายากได้เหมาะสม 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านสาระการเรียนรู้    4.89 0.19 มากที่สุด 
ด้านกระบวนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
15. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

16. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

17. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
18. เปิดโอกาสให้ผู ้เร ียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

19. กิจกรรมการเรียนรู ้สอดคล้องตามขั ้นตอนของ
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

20. กิจกรรมการเรียนรู้มีการใช้สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง
เหมาะสมกับการพัฒนามโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

21. มีกิจกรรมที่ชัดเจนและเหมาะสมกับเวลา 4 4 5 4.33 0.58 มาก 
22. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกัน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
23. เร ียงลำดับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ได ้อย่าง
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้    4.78 0.22 มากที่สุด 

ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
24. สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และกิจกรรมการ
เรียนรู ้

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

25. ช่วยกระตุ้นเร้าความสนใจของผู้เรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
26. เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน  5 5  5 5.00 0.00 มากที่สุด 
27. สื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงช่วยพัฒนามโนทัศน์
ทางวิทยาศาสตร์ 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้    5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านเวลาเรียน 
28. เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

29. เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
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รายการประเมิน คะแนนความ
คิดเห็น

ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ
ความ

เหมาะสม 

1 2 3 

รวมเฉลี่ยด้านเวลาเรียน    4.67 0.58 มากที่สุด 

ด้านการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ 
30.วัดผลประเมินผลได้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

 
4 

 
5 

 
5 

 
4.67 

 
0.58 

 
มากที่สุด 

31.กำหนดวิธีการวัดและประเมินผลเหมาะสมกับ
กิจกรรม 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

32. มีการวัดผลประเมินผลที่หลากหลาย 4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 
33. เคร ื ่องม ือท ี ่ ใช ้ในการว ัดและประเม ินผล
สอดคล้องกับวิธีการวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

4 5 5 4.67 0.58 มากที่สุด 

34. เสนอวิธีวัดและเกณฑ์การวัดและประเมินผล
อย่างชัดเจน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ยด้านการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้    4.80 0.35 มากที่สุด 

รวม    164.3
5 

7.54 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย    4.83 0.20 มากที่สุด 

 



ภาคผนวก ง ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักร
ของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 
ตาราง 11 แสดงผลการพิจารณาความสอดคล้องของแบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 20 ข้อ  
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน 

 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 



ภาคผนวก จ แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 
แบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  

เรื่อง วัฏจักรของสารสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 

ชื่อ    นามสกุล   เลขที่   
 

คำชี้แจง  
 1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบ 2 ส่วน  

ส่วนที่ 1 เป็นชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
ส่วนที่ 2 เป็นแบบอัตนัยให้เขียนเหตุผลอธิบายคำตอบส่วนที่ 1 จำนวน 20 ข้อ ใช้เวลา 

ในการทำ 60 นาท ี 
2. ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียวและเขียนเหตุผลอธิบายคำตอบ 

 
1. การหมุนเวียนของสารในวัฏจักรใดที่ไม่จำเป็นต้องผ่านสิ่งมีชีวิต  

ก. น้ำ  
ข. คาร์บอน  
ค. ไนโตรเจน  
ง. ฟอสฟอรัส 

เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
2. ข้อใดต่อไปนี้ กล่าวถึงข้ันตอนการเกิดวัฎจักรของน้ำตามธรรมชาติได้ถูกต้องที่สุด 
 ก. เกิดจากการระเหย   
  ข. เกิดจากการระเหย และการควบแน่น 
  ค. เกิดจากการระเหย การควบแน่น และการเกิดฝนตก 

ง. เกิดจากการระเหย การควบแน่น การเกิดฝนตก และการรวมตัวของน้ำ 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
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3. น้ำที่พบได้ในโลกนี้อยู่ในสภาพของเหลวและก๊าซ โดยเคลื่อนที่อยู่ ระหว่างบรรยากาศและผิวโลก 
วัฏจักรของน้ำทำให้เป็นไอ โดยพลังงานจาก.......และตกลงมาสู่พื้น โดย................................................ 
  ก. ความร้อนใต้พิภพ, ลม     

ข. ความร้อนใต้พิภพ, น้ำ 
  ค. ความร้อนจากดวงอาทิตย์,แรงโน้มถ่วง   

ง. ความร้อนจากดวงอาทิตย์, น้ำ  
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. จากภาพวัฏจักรน้ำ การควบแน่นของน้ำ เกิดข้ึนในช่วงใด 
  ก. A     

ข. B 
ค. C     
ง. D 

เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
 
 
 
 
 

a 

B 

C 

D 
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5. สิ่งมีชีวิตในข้อใดได้รับคาร์บอนโดยไม่ผ่านสิ่งมีชีวิตอ่ืน 
  ก. ข้าวโพด วัว   

ข. เสือ ช้าง 
  ค. รา แบคทีเรีย   

ง. ข้าว อ้อย 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
6. ข้อใดไม่ใช่การกระทำของมนุษย์ที่ทำให้วัฏจักรคาร์บอนเสียสมดุล 
  ก. กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง  
  ข. การใช้น้ำมันเชื้อเพลิงในยานพาหนะ 
  ค. การตัดไม้ทำลายป่า 
  ง. การเผาไหม้เชื้อเพลิงฟอสซิล 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
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7. จากภาพวัฎจักรคาร์บอนสิ่งมีชีวิตที ่สามารถใช้คาร์บอนจากแหล่งสะสมในบรรยากาศได้ คือ 
สิ่งมีชีวิตกลุ่มใด 
 ก. ผู้ผลิต    

ข. ผู้บริโภคพืช 
  ค. ผู้บริโภคสัตว์    

ง. ผู้ย่อยสลาย 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
8. กระบวนการในข้อใดช่วยในการหมุนเวียนคาร์บอน 

A. การหายใจ   B. การสังเคราะห์ด้วยแสง 
C. การเผาไหม้เชื้อเพลิง   D. การตึงไนโตรเจน 

  ก. A    
ข. A B 

  ค. A B C   
ง. A B C D 

เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
9. สิ่งใดที่จะขาดไม่ได้ในวัฏจักรไนโตรเจน  

ก. คาร์บอน  
ข. สาหร่าย  
ค. พืชตระกูลถั่ว  
ง. แบคทีเรียที่ตรึงไนโตรเจน  

เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
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10. ข้อใดเรียงลำดับเหตุการณ์ในวัฏจักรไนโตรเจนได้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
  ก. 2 → 4 → 3 → 5 → 1  

ข. 3 → 1 → 4 → 2 → 5 
  ค. 2 → 3 → 4 → 1 → 5  

ง. 3 → 4 → 1 → 5 → 2 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
11. ขบวนการสร้างไนโตรเจน จะต้องอาศัยสิ่งใด จึงทำให้เกิดสมดุลของวัฏจักรไนโตรเจน 
  ก. แบคทีเรีย จุลินทรีย์   

ข. มนุษย ์
  ค. พืช     

ง. สัตว์จำพวกปลา 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
12. สารชนิดใดในบรรยากาศที่ผู้ผลิต และผู้บริโภคไม่สามารถนำไปใช้ได้โดยตรง 
  ก. คาร์บอนไดออกไซด์  

ข. ออกซิเจน 
  ค. ไนโตรเจน   

ง. น้ำ 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
 
 

1. เกลือแอมโมเนีย     

2. ไนเตรต     

3. สารประกอบอินทรีย์ที่มีไนโตรเจน    

4. ไนไตรต์      5. แก๊สไนโตรเจน 
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13. เพราะเหตุใด วัฏจักรฟอสฟอรัสจึงไม่มีการหมุนเวียนสู่บรรยากาศ 
  ก. เพราะฟอสฟอรัสเกิดข้ึนจากการเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา 
  ข. เพราะฟอสฟอรัส เกิดการเผาไหม้ได้คาร์บอนไดออกไซด์ 

ค.เพราะในชั้นบรรยากาศเก็บสารฟอสฟอรัสไม่ได้ 
ง.เพราะในบรรยากาศมีมลพิษ 

เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
14. การเปลี่ยนฟอสฟอรัส ให้เป็นสารประกอบต้องอาศัยสิ่งมีชีวิตใด 
  ก. จุลินทรีย์   

ข. มนุษย ์
  ค. พืช    

ง. สัตว์จำพวกปลา  
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
15. สารประกอบฟอสฟอรัสในผู้บริโภคกลายมาเป็นสารประกอบฟอสฟอรัสในน้ำได้อย่างไร 
  ก. การคายน้ำจากต้นไม้  
  ข. เมื่อสิ่งมีชีวิตหายใจ 
  ค. เมื่อสิ่งมีชีวิตตายและถูกย่อยสลาย 
  ง. การหมุนเวียนของน้ำ 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
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16. สารประกอบฟอสฟอรัสในพืชและสัตว์เปลี่ยนเป็นสารประกอบฟอสฟอรัสในน้ำและในดิน กับ
สารประกอบฟอสฟอรัสในน้ำและในดินเปลี่ยนกลับเป็นสารประกอบในสิ่งมีชีวิตนั้นสัมพันธ์กันหรือ ไม่ 
อย่างไร 
  ก. ไม่สัมพันธ์กัน เพราะสารประกอบฟอสฟอรัสในพืชและสัตว์เปลี่ยนเป็นสารประกอบ
ฟอสฟอรัสในน้ำและในดินมากกว่าสารประกอบฟอสฟอรัสในน้ำและในดินเปลี ่ยนกลับเป็น
สารประกอบในสิ่งมีชีวิต 

ข. ไม่สัมพันธ์กัน เพราะสารประกอบฟอสฟอรัสในพืชและสัตว์เปลี ่ยนเป็นสารประกอบ
ฟอสฟอรัสในน้ำและในดินน้อยกว่าสารประกอบฟอสฟอรัสในน้ำและในดินเปลี ่ยนกลับเป็น
สารประกอบในสิ่งมีชีวิต 

ค. สัมพันธ์กัน เพราะสารประกอบฟอสฟอรัสในพืชและสัตว์เปลี ่ยนเป็นสารประกอบ
ฟอสฟอรัสในน้ำและในดินมากกว่าสารประกอบฟอสฟอรัสในน้ำและในดินเปลี ่ยนกลับเป็น
สารประกอบในสิ่งมีชีวิต 

ง. สัมพันธ์กัน เพราะสารประกอบฟอสฟอรัสในพืชและสัตว์เปลี ่ยนเป็นสารประกอบ
ฟอสฟอรัสในน้ำและในดินน้อยกว่าสารประกอบฟอสฟอรัสในน้ำและในดินเปลี ่ยนกลับเป็น
สารประกอบในสิ่งมีชีวิต 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
17. จงอ่านคำขวัญต่อไปนี้แล้วตอบคำถาม “อากาศเป็นพิษ ชีวิตจะสั้น ต้นไม้เท่านั้น ทั้งกันและแก้” 
สาเหตุ หรือปัญหาที่แท้จริง ขอคำขวัญน่าจะเก่ียวกับวัฎจักรของสาร ใดมากท่ีสุด 
  ก. ไนโตรเจน    

ข. ฟอสฟอรัส 
  ค. คาร์บอน    

ง. น้ำ 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
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18. กระทรวงเกษตรฯ แนะนำชาวนาให้ปลูกพืชตะกูลถั่วหมุนเวียนกับการทำนา เนื่องจากอะไร 
  ก. มีแบคทีเรียไรโซเบียมที่อยู่ในปมรากถ่ัว ช่วยให้ดินดำ 

ข. มีเชื้อราไรโซเบียมที่อยู่ในปมรากถ่ัว ช่วยให้ดินร่วนซุยได้ 
  ค. มีแบคทีเรียไรโซเบียมที่อยู่ในปมรากถ่ัว ช่วยตึงไนโตรเจนจากอากาศ 
  ง. มเีชื้อราไรโซเบียมที่อยู่ในปมรากถ่ัว ตึงฟอสฟอรัสจากอากาศ 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
19. ฟอสฟอรัสมีประโยชน์ต่อร่างกายมนุษย์เรื่องใดมากที่สุด  
  ก. สายตาดี    

ข. ต้านทานโรค 
  ค. สร้างกล้ามเนื้อ   

ง. กระดูกและฟันแข็งแรง 
เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            
20. ข้อใดแสดงลักษณะสมดุลธรรมชาติได้เด่นชัดที่สุด  

ก. กอหญ้าเริ่มขึ้นในพ้ืนที่ที่เคยถูกทำลาย  
ข. การใช้ยาฆ่าแมลงเพื่อควบคุมการระบาดของแมลงศัตรูพืช  
ค. จำนวนพืชและสัตว์ในสวนหลังบ้านมีจำนวนคงท่ีไม่เปลี่ยนแปลงมานานแล้ว  
ง. ตู้เลี้ยงปลาที่บ้านมีผักบุ้งและปลาเงินปลาทองจำนวนมาก 

เหตุผลที่ใช้ในการตอบ          
            
            



ภาคผนวก ฉ ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง
เพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่องวัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์      วิชา วิทยาศาสตร์  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง วัฏจักรของสาร      จำนวน 12 ชม. 
เรื่อง วัฏจักรน้ำ         เวลา 3 ชม.    

  
1. มาตรฐาน 
 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวิต 
กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง  ๆ ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ ความหมาย ของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มี
ต่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไข
ปัญหาสิ่งแวดล้อม รวมทั้งนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
 
2. ตัวชี้วัด 

ว 1.1 ม.3/4 อธิบายความสัมพันธ์ของผู้ผลิต ผู้บริโภค และผู้ย่อยสลายสารอินทรีย์ในระบบ
นิเวศ 

ว 1.1 ม.3/6 ตระหนักถึงความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อมในระบบนิเวศ โดยไม่
ทำลายสมดุลของระบบนิเวศ 
 
3. สาระสำคัญ 
 วัฏจักรน้ำเกิดจากการหมุนเวียนของอนุภาคน้ำอย่างต่อเนื่องระหว่างแหล่งต่าง  ๆ ทั้งน้ำใน 
สัตว์ พืช เมฆ ธารน้ำแข็ง น้ำใต้ดิน ทะเลสาบ มหาสมุทร แม่น้ำและดิน ในการหมุนเวียนของอนุภาค 
น้ำไปตามแหล่งต่าง  ๆ มีการเปลี่ยนที่อยู่ของน้ำ ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนสถานะหรือไม่มีการเปลี่ยน
สถานะ ก็ได้  
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4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 
1. อธิบายการเกิดวัฎจักรน้ำ ภายในระบบนิเวศ 
2. อธิบายปฏิสัมพันธ์ของวัฎจักรน้ำต่อระบบนิเวศ เสนอแนวทางการป้องกันและรักษาวัฎ

จักรน้ำในระบบนิเวศโดยไม่ทำลายสมดุลของระบบนิเวศ 
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. นักเรียนมีวินัย 
2. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำงาน 
ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

 
5. สาระการเรียนรู้ 

ระบบนิเวศประกอบด้วยองค์ประกอบที่มีชีวิต เช่น พืช สัตว์จุลินทรีย์และองค์ประกอบที่ ไม่
มีชีวิต เช่น แสง น้ำ อุณหภูมิแร่ธาตุแก๊ส องค์ประกอบเหล่านี้มีปฏิสัมพันธ์กันและมีการหมุนเวียน เช่น 
น้ำ วัฏจักรน้ำ เกิดจากการหมุนเวียนของอนุภาคน้ำอย่างต่อเนื่องระหว่างแหล่งต่าง ๆ ทั้งน้ำใน สัตว์ 
พืช เมฆ ธารน้ำแข็ง น้ำใต้ดิน ทะเลสาบ มหาสมุทร แม่น้ำและดิน ในการหมุนเวียนของอนุภาคน้ำไป
ตามแหล่งต่าง  ๆ มีการเปลี่ยนที่อยู่ของน้ำ ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนสถานะหรือไม่มีการเปลี่ยนสถานะก็ได้ 
ในการเปลี่ยนแปลงที่อยู่ของอนุภาคน้ำจากแหล่งหนึ่งไปยังอีกแหล่งหนี่ง จะมีแบบรูปกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงคงที่การหมุนเวียนของอนุภาคน้ำไปตามแหล่งต่าง  ๆ อาจเกิดขึ้นพร้อมกันหรือไม่พร้อม
กันก็ได้ ดังนั้นแม้ว่าน้ำจะหมุนเวียนเป็นวัฏจักร แต่อนุภาคน้ำอาจจะหมุนเวียนกลับมาที่เดิมโดยใช้
เวลา ไม่เท่ากัน 
 
6. กระบวนการจัดการเรียนรู้   
รูปแบบการสอนสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry cycle) (5Es) 
 
 
ขั้นสร้างความสนใจด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง(Engagement) (จำนวน 20 นาที) 

1. ครูดึงดูดความสนใจโดยให้นักเรียนดูสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงวัฎจักรน้ำ 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายหาคำตอบเกี่ยวกับสื่อที่ดู ครูตั้งคำถามให้นักเรียนร่วมกัน

อภิปรายและตอบคำถาม ดังนี้ 
2.1 สิ่งที่ปรากฏในภาพ มีอะไรบ้าง  

ชั่วโมงที ่1-2 
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แนวคำตอบ แหล่งน้ำ เมฆ ฝน ต้นไม้ สัตว์ 
2.2 สิ่งมีแวดล้อมเหล่านี้มีความสัมพันธ์กันอย่างไรบ้าง  
แนวคำตอบ มีการหมุนเวียนสารจากสิ่งต่าง  ๆ เป็นวัฎจักร 
3. ครูเขียนรายชื่อสิ่งต่าง ๆ ตามท่ีนักเรียนเสนอมา ไว้บนกระดานหน้าชั้นเรียน 

ขั้นสำรวจและค้นหาด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Explore) (จำนวน 60 นาที) 
1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม โดยคละความสามารถ  
2. ครูให้นักเรียนดูสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง เกี่ยวกับวัฏจักรน้ำ และสืบค้นข้อมูลวัฏจักรน้ำ

จากสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริงและจากอินเตอร์เน็ต โดยให้นักเรียนสืบค้นในหัวข้อ องค์ประกอบของ  
วัฏจักรน้ำ กระบวนการเกิดวัฏจักรน้ำ  

3. นักเรียนนำข้อมูลที่สืบค้นได้มาร่วมกันอภิปราย ซักถาม การเกิดวัฏจักรน้ำ โดยบันทึกลง
ในสมุดประจำตัวนักเรียน 

4. ครูแจกกระดาษบรูฟให้นักเรียนเขียนแผนภาพลำดับขั้นตอนและสรุปผังมโนทัศน์  การ
เกิดวัฏจักรน้ำ แนวทางการป้องกันและรักษาวัฎจักรน้ำในระบบนิเวศให้คงอยู่  

5. นักเรียนและครูร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรม โดย
ครูเดินสำรวจการทำงานแต่ละกลุ่ม  

6. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละกลุ่มซักถามเมื่อมีปัญหาขณะปฏิบัติกิจกรรม จากนั้นครู
ตรวจความเรียบร้อยว่านักเรียนแต่ละกลุ่มทำกิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
ขั้นอธิบายและลงข้อสรุปด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (Explain) (จำนวน 40 นาที) 

1. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มมานำเสนอผลการปฏิบัติกิจกรรมหน้าชั้นเรียน 
2. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายและหาข้อสรุปจากการปฏิบัติกิจกกรม โดยครูใช้คำถาม

ดังนี้ 
2.1 การเกิดวัฏจักรน้ำเริ่มต้นจากอะไร 
แนวคำตอบ วัฏจักรน้ำเริ่มต้นจาก การที่น้ำในแหล่งน้ำต่าง ๆ ระเหยกลายเป็นไอลอยไป 

บนอากาศ 
2.2 ปัจจัยที่ทำให้เกิดวัฏจักรน้ำมีอะไรบ้าง 
แนวคำตอบ แสงแดด แหล่งน้ำ พืช 

4. นักเรียนดูสื ่อเทคโนโลยีเสมือนจริงวัฏจักรน้ำอีกครั้งเพื่อร่วมกันสรุปผลจากการปฏิบัติ
กิจกรรมโดยให้นักเรียนสรุปเป็นแผนผังของความคิดของตนเองลงในสมุดประจำตัว 
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ขั้นขยายความรู้ (Elaborate) (จำนวน 30 นาที) 
1. ครูเปิดภาพแหล่งน้ำให้นักเรียนดู แล้วครูถามนักเรียนว่า แหล่งน้ำที่สำคัญในภูมิภาค

เอเชียมีที่ใดบ้าง  
2. ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจเพิ่มเติมเก่ียวกับความสำคัญของแหล่งน้ำที่มีต่อสิ่งมีชีวิต  
3. ให้นักเรียนสืบค้นความรู้จากอินเทอร์เน็ตการหมุนเวียนวัฎจักรน้ำจากแหล่งน้ำอื่น ๆ ใน

โลกจากนั้นให้นักเรียนสรุปลงในสมุดประจำตัว  
ขั้นประเมิน (Evaluation) (จำนวน 30 นาที) 
 1. นักเรียนแต่ละคนพิจารณาเรื่องที่เรียนในชั่วโมงว่ามีเรื่องใดที่ยังไม่เข้าใจหรือยังมีข้อสงสัย  
ถ้านักเรียนมีข้อสงสัยครูช่วยอธิบายเพิ่มเติมให้นักเรียนเข้าใจ 
 2. นักเรียนร่วมกันประเมินการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มว่ามีปัญหาหรืออุปสรรคใด และได้มี  การ
แก้ไขอย่างไรบ้าง 
 3. นักเรียนและครูร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ที่ได้รับจากการปฏิบัติกิจกรรม 
และการนำความรู้ไปใช้ประโยชน์โดยสุ่มตัวแทนออกมาเสนอหน้าชั้นเรียน 
 4. ครูทดสอบความเข้าใจของนักเรียนโดยการให้ตอบคำถาม 
 
7. การวัดและประเมินผล 
 

รายการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 

1. การประเมินชิ้นงาน/ 
 ภาระงาน (รวบยอด) 

- ตรวจแผนภาพและ
แผนผังความคิด 
เรื่อง วัฏจักรน้ำ 

- แบบประเมิน
ชิ้นงาน/  
ภาระงาน (รวบยอด) 

- ผ่านเกณฑ์ 
ระดับคุณภาพ 2 

2.สมรรถนะสำคัญ 
(การใช้เทคโนโลยี) 

- สังเกตพฤติกรรม 
 การใช้เทคโนโลยี 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
 การใช้เทคโนโลยี 

- ผ่านเกณฑ์ 
ระดับคุณภาพ 2 

3.คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินัย  
 ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
 ในการทำงาน 

- แบบประเมิน  
 คุณลักษณะ  
 อันพึงประสงค์ 

- ผ่านเกณฑ์ 
ระดับคุณภาพ 2 

 
 

ชั่วโมงที ่3 
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8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้ 
1. เทคโนโลยีเสมือนจริง เรื่อง วัฏจักรน้ำ 
2. สมาร์ทโฟน 
3. กระดาษบรูฟ 
4. ภาพแหล่งน้ำ 

แหล่งการเรียนรู้ 
1. ห้องสมุด  
2. สื่อออนไลน์ 

 
ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ลงชื่อ ............................................................... 

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

ผู้บริหารสถานศึกษา 
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บันทึกหลังการสอน 
ผลการจัดการเรียนการสอน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหา / อุปสรรค 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
แนวทางแก้ไข 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

 
 

 
 
 

ลงชื่อ ............................................................... 

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

ผู้บันทึก 
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แบบประเมินผลงานแผนผังมโนทัศน ์
 

คำชี้แจง ให้ผู้สอนประเมินผลงาน/ชิ้นงานของนักเรียนตามรายการที่กำหนด แล้วขีด ✓ลงในช่องที่
ตรงกับระดับคะแนน 

ท่ี รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 

4  3  2  1 

1 ความสอดคล้องกับจุดประสงค์ที่กำหนด     
2 ความถูกต้องของเนื้อหา     

3 ความคิดสร้างสรรค์     
4 ความเป็นระเบียบ     

รวม     

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

 ............../................./................ 
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เกณฑ์ประเมินแผนผังมโนทัศน์ 
 

ประเด็นท่ีประเมิน ระดับคะแนน 
4 3 2 1 

1. ผลงานตรงกับ

จุดประสงค์ที่กำหนด 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ทุกประเด็น 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์เป็นส่วนใหญ่ 

ผลงานสอดคล้องกับ
จุดประสงค์บางประเด็น 

ผลงานไม่สอดคล้อง 
กับจุดประสงค์ 

2. ผลงานมีความถูกต้อง

ของเนื้อหา 

เนื้อหาสาระของผลงาน
ถูกต้องครบถ้วน 

เนื้อหาสาระของผลงาน
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

เนื้อหาสาระของผลงาน
ถูกต้องเป็นบางประเด็น 

เนื้อหาสาระของผลงานไม่
ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 

3. ผลงานมีความคิด 

สร้างสรรค์ 

ผลงานแสดงออกถึงความคิด
สร้างสรรค์ 
แปลกใหม่และเป็นระบบ 

ผลงานมีแนวคิดแปลกใหม่
แต่ยังไม่เป็นระบบ 

 

ผลงานมีความน่าสนใจ 
แต่ยังไม่มีแนวคิดแปลก
ใหม่ 

ผลงานไม่ 
แสดงแนวคิดใหม่ 

4. ผลงานมีความเป็น

ระเบียบ 

ผลงานมีความเป็นระเบียบ
แสดงออกถึงความประณีต 

ผลงานส่วนใหญ่มีความเป็น
ระเบียบแต่ยังมีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

ผลงาน มีความเป็น
ระเบียบ แต่มี
ข้อบกพร่องบางส่วน 

ผลงานส่วนใหญ่ 
ไม่เป็นระเบียบ และมี
ข้อบกพร่องมาก 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14 - 16 ดีมาก 

11 - 13 ดี 

8 - 10 พอใช้ 
ต่ำกว่า 7 ปรับปรุง 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมทักษะการใช้เทคโนโลยี 
คำชี้แจง ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงใน
ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ท่ี ช่ือ–สกุลของนักเรียน การใช้งานแอพพลิเคช่ัน คุณธรรม จริยธรรม รวม 6 คะแนน 

 3  2  1  3  2  1 

         

         
         
         

         
         

         
         

         
         

         
         
         
         
         

         
         
         

 
 

 
 
 
 
 

                                                                

ลงชื่อ ..................................................  

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

ผู้ประเมิน                                                                                                              
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เกณฑ์การประเมินการปฏิบัติกิจกรรม 
 

ประเด็นที่ประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

การใช้
แอพพลิเคชั่น 

ใช้แอพพลิเคชั่น 
เป็นขั้นตอน
ต่อเนื่อง 
ถูกต้องและ
ครบถ้วน 
สื่อความหมาย 
ให้ผู้อื่นเข้าใจตรง 
ประเด็น  

ใช้แอพพลิเคชั่น 
เป็นขั้นตอน
ต่อเนื่อง 
ถูกต้องและ
ครบถ้วน 
สื่อความหมาย 
ให้ผู้อื่นเข้าใจตรง 

ใช้แอพพลิเคชั่น
เป็น 
ขั้นตอนต่อเนื่อง 
และสื่อ
ความหมาย 
ได้ 

คุณธรรม จริยธรรม มีการอ้างอิง 
แหล่งข้อมูล 
ครบถ้วน 
ใช้ภาษาได้ถูกต้อง 
เหมาะสม และ 
ทำงานสำเร็จ 
ตามเวลาที่กำหนด 

มีการอ้างอิง 
แหล่งข้อมูล 
แต่ไม่ครบถ้วน 
ใช้ภาษาได้ถูกต้อง 
ทำงานสำเร็จ 
ตามเวลาที่กาหนด 

มีการอ้างอิง 
แหล่งข้อมูล 
แต่ไม่ครบถ้วน 
ใช้ภาษาได้ถูกต้อง 
แต่ทำงานไม่
สำเร็จ 
ตามเวลาที่กำหนด 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

5-6 ดีมาก 
3-4 ดี 

1-2 พอใช้ 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
คำชี้แจง ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงใน

ช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ที ่ ชื่อ–สกลุของนักเรียน มีวินัย มุ่งมั่นในการ
ทำงาน 

รวม 12 คะแนน 

3 2 1 3 2 1 
         

         
         
         

         
         

         
         

         
         

         
         
         
         
         

 
ลงชื่อ .................................................. 

ผู้ประเมิน 
 เกณฑ์การให้คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและสม่ำเสมอ ให้ 3 คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง ให้ 2 คะแนน 
พฤติกรรมที่ปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 1 คะแนน 

 

เกณฑ์การตดัสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดบัคณุภาพ 

11-12 ดีมาก 
9-10 ด ี
6-8 พอใช้ 

ต่ำกว่า 6 ปรับปรุง 
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ภาพแหล่งน้ำ 

 
ภาพ 2 โตนเลสาบ กัมพูชา 

 

 

ภาพ 3 แม่น ้ำแดงเวียดนำม 
 



ภาคผนวก ช  แสดงผลการศึกษาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา ความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  เรื่อง 
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 
 

ตาราง 12 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ร่วมกับ 
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อเสริมสร้าง 

มโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 

คะแนน
ทดสอบหลัง

เรียน 
20 กิจกรรมที่ 1 

30 
กิจกรรมที่ 2 

30 
กิจกรรมที่ 3 

30 
กิจกรรมที่ 4 

30 

1 20 22 22 23 14 

2 20 21 22 23 14 
3 21 22 23 23 15 

4 23 24 25 26 16 
5 23 25 26 27 16 

6 24 25 26 27 16 

7 26 27 28 28 17 
8 27 28 28 28 18 

9 26 27 28 29 18 

รวม 210 221 228 234 144 
เฉลี่ย 23.33 24.56 25.33 26.00 16.00 

เฉลี่ยร้อยละ 77.78 81.85 84.44 86.67 80.00 
E1/E2 82.69 80.00 

 
 



ภาคผนวก ซ  แสดงผลคะแนนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์  เรื่อง 
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 
 

ตาราง 13 แสดงผลคะแนนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  
ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อเสริมสร้างมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง 
วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 

นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน 
20 คะแนน 

คะแนนหลังเรียน 
20 คะแนน 

คะแนนผลต่าง D 

1 1 13 12 

2 0 10 10 

3 3 18 15 
4 2 15 13 

5 0 14 14 
6 1 12 11 

7 1 13 12 

8 2 15 13 
9 1 11 10 

10 2 15 13 

11 1 12 11 
12 2 16 14 

13 2 19 17 

14 3 19 16 
15 3 18 15 

16 2 17 15 
17 4 20 16 

18 3 19 16 

19 1 19 18 
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นักเรียนคนที่ คะแนนก่อนเรียน 
20 คะแนน 

คะแนนหลังเรียน 
20 คะแนน 

คะแนนผลต่าง D 

20 1 16 15 
21 5 20 15 

22 2 19 17 
n 22 22 22 

รวม 42 350 308 

ค่าเฉลี่ย 1.91 15.91 14.00 
S.D 1.23 3.12 2.31 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ฌ  แสดงความเข้าใจในมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
ตาราง 14 แสดงความเข้าใจในมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง วัฏจักรของสาร สำหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
  

เลขที่ แบบทดสอบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ข้อ 4 ข้อ 5 ข้อ 6 ข้อ 7 ข้อ 8 ข้อ 9 ข้อ 10 ข้อ 11 

1 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu pu Cu Pu Pu 

2 Cu nu Pu Cu Cu Cu Cu nu Cu nu Pu 
3 Cu Cu Pu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 

4 Cu Pu Pu Cu pu Cu Cu Pu Cu Cu Cu 

5 Cu Pu Cu Cu Cu Cu Cu Pu Cu Pu Cu 
6 Cu Pu Pu Cu Cu Cu Cu pu Cu Pu Cu 

7 Cu Pu Cu Cu pu Cu Cu Cu Cu pu Cu 

8 Cu Cu Pu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 
9 pu nu Ps Cu Cu Cu pu Pu Cu nu Cu 

10 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Pu Cu Pu Cu 
11 Cu Pu Cu Cu Cu Cu Cu pu Cu Pu Cu 

12 Cu Cu Cu Cu pu Cu Cu pu Cu Pu Cu 

13 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 
14 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 

15 Cu Cu pu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 

16 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu pu Cu Cu Cu 
17 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 

18 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 
19 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 

20 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 

21 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 
22 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu 
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เลขที่ แบบทดสอบมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ 
ข้อ 12 ข้อ 13 ข้อ 14 ข้อ 15 ข้อ 16 ข้อ 17 ข้อ 18 ข้อ 19 ข้อ 20 สรุปผล 

1 Pu Pu Cu Cu nu Cu Cu Cu pu ผ่าน 
2 Pu nu Cu Cu pu Cu nu Cu pu ผ่าน 

3 Pu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

4 Cu Cu Cu Cu nu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 
5 Pu nu Cu Cu nu Cu pu Cu Cu ผ่าน 

6 Pu ps Cu Cu pu Cu pu Cu nu ผ่าน 

7 Cu pu Cu pu nu Cu Cu Cu pu ผ่าน 
8 Cu pu Cu pu pu Cu Cu Cu pu ผ่าน 

9 Pu nu Cu Cu pu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 
10 Cu pu Cu pu pu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

11 Cu pu cu pu pu Cu pu Cu pu ผ่าน 

12 Cu Cu Cu Cu pu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 
13 Cu Cu Cu Cu pu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

14 pu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

15 Cu pu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 
16 Cu pu cu pu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

17 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

18 Cu nu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 
19 Cu Cu Cu nu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

20 Cu pu Cu pu pu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 
21 Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 

22 Cu Cu Cu Cu nu Cu Cu Cu Cu ผ่าน 
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