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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 
 สิทธิชัย สิงหะเสนา : ผลของการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้สถานการณจ์ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์

เป็นฐานบนแพลตฟอรม์แบบร่วมมือออนไลน์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น. ( EFFECTS OF VIRTUAL SCIENCE SIMULATION-BASED 
LEARNING IN ONLINE COLLABORATION PLATFORM ON SCIENTIFIC INQUIRY 
COMPETENCY OF LOWER SECONDARY STUDENTS) อ.ท่ีปรกึษาหลัก : ศ. ดร.จินตวีร์ คล้าย
สังข ์

  
การศึกษาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาและออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์

จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และ 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ 1) แบบวัด
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบสถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 3) แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้
ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ และ  4) แบบประเมินร่องรอย
การเรียนรู้จากชิ้นงาน โดยเปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลอง คือ กลุ่ม
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ (n=25) และกลุ่มควบคุม คือ กลุ่มที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน (n=25) โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยสถิติ โดยผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
ประกอบด้วย  6 ขั้นตอน คือ  1) ขั้นเช่ือมโยงประสบการณ์ เดิม (Concrete experience) 2) ขั้นศึกษา
สถาน การณ์  (Simulation briefing) 3) ขั้ น สะท้ อนคิ ด จากสถานการณ์  (Reflective observation & 
thinking) 4) ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 5) ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) และ 6) ขั้น
สรุปและขยายความรู้ (Elaboration) โดยจัดการเรียนรู้จ านวน 18 คาบ โดยใช้ระยะเวลา 9 สัปดาห์ และ 2) ผล
การใช้รูปแบบพบว่ากลุ่มทดลองมีระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์มากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติด้วยสถิติ  T-test for independent 
samples และกลุ่มทดลองมีระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนที่สูงขึ้นมากกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของกลุ่ม
ทดลองก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสถิติ T-test for dependent samples 

 สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือช่ือนิสติ ................................................ 
ปีการศึกษา 2565 ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาหลัก .............................. 
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KEYWORD: Virtual science simulations, scientific inquiry competency, collaborative online 

platform 
 Sittichai Singhasena : EFFECTS OF VIRTUAL SCIENCE SIMULATION-BASED LEARNING IN 

ONLINE COLLABORATION PLATFORM ON SCIENTIFIC INQUIRY COMPETENCY OF 
LOWER SECONDARY STUDENTS. Advisor: Prof. JINTAVEE KHLAISANG, Ph.D. 

  
The objective of this study was : 1) to investigate and design a learning management 

system using virtual science simulations on a collaborative online platform in order to enhance 
the scientific inquiry skills of early secondary school students, and 2) to study the effects of 
using virtual science simulations on a collaborative online platform to development of 
scientific inquiry skills of early secondary school students.  The data collection tools used in 
this study included:  1)  a scientific inquiry skills assessment, 2)  an observation checklist of 
inquiry behaviors, 3)  an attitude scale towards scientific inquiry, and 4)  an evaluation of 
learning outcomes based on student work. The study compared the levels of scientific inquiry 
skills between the experimental group, which learning activities on virtual science simulations 
with collaborative online platform (n= 25) , and the control group, which learning activities 
based on virtual science simulations (n=25). The data analysis was conducted using statistical 
techniques, including the T-test for independent samples to compare the groups' levels of 
scientific inquiry skills, and the T-test for dependent samples to compare the pre- and post-
learning levels of scientific inquiry skills within the experimental group. 
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1 

บทที่ 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

องค์การเพ่ือความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) ได้ก าหนดสมรรถนะการรู้
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนไว้ในระดับพ้ืนฐาน (ระดับ 1C) ที่มุ่งเน้นกระบวนการในการสร้างความรู้ 
ได้แก่ ด้านที่ 1 การอธิบายปรากฏการณ์อย่างเป็นวิทยาศาสตร์ คือ การเลือกความรู้และทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องมาใช้ในการอธิบายและประยุกต์ใช้ หรือคาดคะเนค าตอบ เป็นต้น ด้านที่ 2 ประเมินและ
ออกแบบกระบวนการสืบสอบวิทยาศาสตร์ คือ การให้นักเรียนระบุขั้นตอนในการออกแบบการ
ทดลอง วิธีการได้มาซึ่งค าตอบ หรือปัจจัยที่ เกี่ยวข้อง และด้านที่ 3 การตีความและลงสู่ข้อสรุปจาก
หลักฐานเชิงประจักษ์ทางวิทยาศาสตร์ผ่านการจัดกระท าในรูปแบบต่าง ๆ เช่น กราฟ ตาราง หรือ
รูปแบบอื่น ๆ (OECD, 2019c) 

จากผลคะแนนการสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) และคะแนนการประเมินผลร่วมกับ
นานาชาติ (PISA 2018) ซึ่งจัดโดยองค์การเพ่ือความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ หรือ OECD 
(Organization for Economic Co-operation and Development - OECD) พบว่า มีคะแนนที่
อยู่ในระดับต่ า ถึงแม้ว่าในปี 2018 ที่ผ่านมาแนวโน้มของคะแนนประเมินผลร่วมกับนานาชาติ (PISA 
2018) จะมีแนวโน้มที่สูงขึ้น แต่ก็ยังอยู่ในระดับที่ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานและค่าเฉลี่ยเมื่อเที ยบกับ
คะแนนของกลุ่มประเทศ OECD ด้วยกัน โดยคะแนนการประเมินผลร่วมกับนานาชาติ (PISA,2018) 
วิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า กลุ่มโรงเรียนเน้นวิทยาศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับเดียวกับกลุ่มประเทศ
เศรษฐกิจที่มีคะแนนสูงสุดห้าอันดับแรก (Top 5) และกลุ่มโรงเรียนสาธิตของมหาวิทยาลัยมีคะแนน
สูงกว่าค่าเฉลี่ย OECD ส่วนกลุ่มโรงเรียนอื่น ๆ ยังคงมีคะแนนต่ ากว่าค่าเฉลี่ย OECD (OECD, 2019b) 
โดยรายงานการวิเคราะห์ผลการประเมินร่วมกับนานาชาติ (PISA 2018) วิชาวิทยาศาสตร์ จัดท าโดย
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้วิเคราะห์ว่า นักเรียนไทยมี
ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ตั้งแต่ระดับ 2 ขึ้นไป ประมาณ 56% ซึ่งมีจ านวนต่ ากว่านักเรียนส่วน
ใหญ่เมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD ที่พบว่ามีนักเรียน 78% ที่มีความสามารถใน
ระดับดังกล่าว โดยที่ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ระดับ 2 นี้ ได้กล่าวถึงตัวชี้วัดและมาตรฐานของ
นักเรียนในระดับนี้ ได้แก่ นักเรียนสามารถรู้ค าอธิบายที่ถูกต้องของปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่
คุ้นเคยและไม่ซับซ้อนเกินไป นักเรียนสามารถใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือบอกว่าการลงข้อสรุป
ถูกต้องสอดคล้องกับข้อมูลที่มีหรือไม่ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2020) 
ท าให้การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ต้องมุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้ทั้งด้านองค์ความรู้ และ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยน ากระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการหาความรู้และลง
ข้อสรุปสู่องค์ความรู้อย่างเป็นระบบ อีกทั้งครูควรจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ให้เกิดการ
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เชื่อมโยงองค์ความรู้ที่ได้กับสถานการณ์ เหตุการณ์ ปรากฏการณ์ในชีวิตประจ าวันทั้งที่คุ้นเคยใน
บริบทท้องถิ่น และท่ีไม่คุ้นเคยในบริบทของภูมิภาคอ่ืน ๆ 

จากผลการวิเคราะห์คะแนนการประเมินผลร่วมกับนานาชาติ (PISA,2018) วิชาวิทยาศาสตร์ 
ท าให้ผู้วิจัยได้ศึกษากรอบแนวคิดที่ใช้เป็นมาตรฐานในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพ่ือประเมินผล
ว่า นักเรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ในระดับใดเมื่อเทียบกับนานาชาติ คือ กรอบแนวคิดการประเมิน
การรู้วิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) โดยองค์การเพ่ือความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 
(OECD) (OECD, 2019b)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการรู้วิทยาศาสตร์ไว้ว่า การรู้วิทยาศาสตร์ 
(Scientific Literacy) ประกอบด้วยสมรรถนะ 3 ด้านคือ 1) การอธิบายในเชิงวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ที่เกี่ยวข้องกับตนเอง ชุมชน ประเทศ และระดับโลก 2) การประเมินการออกแบบการ
สืบสอบทางวิทยาศาสตร์และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือตอบค าถามและเพ่ือสรุปผลอย่าง
สมเหตุสมผล 3) ปฏิบัติการแปลความหมายข้อมูลและหลักฐานสนับสนุนเชิงประจักษ์ในทาง
วิทยาศาสตร์ ประกอบกับเอกสารจากการวิเคราะห์ของคณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา 
(กอปศ.) ได้รายงานไว้ในรายงานเฉพาะเรื่องที่ 12 หลักสูตรการเรียนการสอนฐานสมรรถนะโดยมี
ประเด็นส าคัญคือ สาเหตุที่ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งในระดับชาติ และระดับนานาชาติอยู่ใน
ระดับต่ า เนื่องจากการเรียนการสอนและการวัดประเมินผลของครู ซึ่งเป็นผลต่อเนื่องมาจากกรอบ
หลักสูตรเดิมที่เน้นเนื้อหาหรืออิงตามมาตรฐาน สาระการเรียนรู้ (Content based) ท าให้ผู้เรียนมี
พฤติกรรมเรียนรู้โดยจดจ าความรู้ ไม่รู้ลึก รู้จริงในวิชาต่าง ๆ และขาดการน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน การเรียนการสอนในปัจจุบันควรปรับเปลี่ยนให้เข้ากับบริบทและยุคสมัยในปัจจุบัน  ที่
ไม่เน้นเนื้อหาแต่ควรเน้นให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะที่ส าคัญและจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
(คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา, 2563) จากแนวทางของคณะกรรมการอิสระเพ่ือการ
ปฏิรูปการศึกษา (กอปศ.) ได้เสนอสมรรถนะหลักของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในบริบท
ประเทศไทยไว้ 10 สมรรถนะ ได้แก่ 1) สมรรถนะหลักด้านภาษาไทยเพ่ือการสื่ อสาร (Thai 
Language for Communication) 2) ส ม รรถน ะห ลั กด้ าน ค ณิ ตศ าสตร์ ใน ชี วิ ต ป ระจ า วั น 
(Mathematics in Everyday Life) 3) สมรรถนะหลักด้านการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยา
ศาสตร์ (Scientific Inquiry and Scientific Mind) 4) สมรรถนะหลักด้านภาษาอังกฤษพ่ือการ
สื่อสาร (English for Communication) 5) สมรรถนะหลักด้านทักษะชีวิตและความเจริญแห่งตน ( 
Life Skills and Personal Growth) 6) สมรรถนะหลักด้านทักษะอาชีพและการเป็นผู้ประกอบการ 
(Career Skills and Entrepreneurship) 7) สมรรถนะหลักด้านทักษะการคิดขั้นสูงและนวัตกรรม 
(Higher Order Thinking Skills and Innovation : HOTS Critical Thinking , Problem Solving, 
Creative Thinking) 8) สมรรถนะหลักด้านการรู้ เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล (Media, 
Information and Digital Literacy : MIDL) 9) สมรรถนะหลักด้านการท างานแบบร่วมมือรวมพลัง 
เป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration Teamwork and Leadership) และ 10) สมรรถนะหลัก
ด้านพลเมืองตื่นรู้ที่มีส านึกสากล (Active Citizens with Global Mindedness)  
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ทั้งนี้เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนและการวัดประเมินผลทางวิทยาศาสตร์เกิดประสิทธิภาพ 
ครูควรปรับรูปแบบ เสริมเทคนิคการสอน เพ่ือให้นักเรียนเกิดสมรรถนะที่ส าคัญ โดยในการศึกษาครั้ง
นี้ผู้วิจัยได้เลือกศึกษาสมรรถนะที่เกี่ยวข้องกับสาระวิทยาศาสตร์โดยตรง ได้แก่ สมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นสมรรถนะที่เมื่อพัฒนาให้เกิดแก่ผู้เรียนแล้ว ผู้เรียนจะ
สามารถน าสมรรถนะการสืบสอบนี้ไปต่อยอดสู่การพัฒนาสมรรถนะด้านอ่ืน ๆ ได้ ทั้งต่อยอดสู่การ
พัฒนาสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ในด้านที่ 1 และ ด้านที่ 3 ของ OECD และการต่อยอดเป็น
สมรรถนะส าคัญด้านอื่น ๆ และการค้นคว้า สืบค้น และสืบสอบความรู้ในศาสตร์สาขาวิชาอ่ืนต่อไปได้ 
อีกทั้งการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน ต้องค านึงถึงสภาพสังคม ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและองค์
ความรู้ด้านต่าง ๆ ที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การจัดการศึกษาจึงต้องเป็นการเตรียมผู้เรียน
ให้พร้อมรับมือ และเท่าทันกับการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ตามกรอบการจัดการศึกษาในระดับนานาชาติ 
โดย OECD Education Framework 2030 ที่ ได้มีการก าหนดให้ผู้ เรียนมีสมรรถนะหลักที่ เพ่ือ
เตรียมพร้อมเข้าสู่โลกแห่งการเปลี่ยนแปลงในอนาคต (Transformative competencies) (OECD, 
2019a) ได้แก่ การเป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรม (Creating new value) การยอมรับความแตกต่างและ
แก้ปัญหาได้  (Recondition tensions and dilemmas) และการมีความรับผิดชอบ (Taking 
responsibility) โดยมีสาระส าคัญที่กล่าวถึงคือ บทบาทของครูจะต้องจัดการเรียนการสอนที่มีการ
ประมวลความรู้ ทักษะ กระบวนการ การรู้จักคุณค่า และการประยุกต์ใช้ในบริบทและปัญหาที่
ซับซ้อนมากขึ้น โดยต้องจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงความรู้  การคิดอย่างเป็นระบบ
แบบนักวิชาการ นักวิทยาศาสตร์ เช่น ผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นระบบ (Design Thinking 
Process) กระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ (Inquiry Process) หรือการคิดเชิงระบบรูปแบบอ่ืน 
ๆ เป็นต้น (OECD, 2019a) ผู้วิจัยจึงเลือกที่จะศึกษารูปแบบ วิธีการ และเทคนิคการจัดการเรียนการ
สอนที่น ากระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในรูปแบบ วิธีการ และเทคนิคการสอนนี้ โดย
พบว่าการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยม
ในปัจจุบัน นอกจากการออกแบบการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ฝึก และเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงแล้ว การ
ออกแบบให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงผ่านสถานการณ์จ าลอง (Simulation Based Learning) ก็
เป็นอีกหนึ่งแนวทางการจัดการเรียนรู้ (Learning approach) ที่สอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว โดย
การเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลองนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์สถานการณ์ที่ครูได้จ าลองขึ้นมา ผ่าน
บริบท ฉาก หรือสถานการณ์ที่ครูก าหนดให้ โดยมักจะเป็นสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน 
เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการวิเคราะห์และเชื่อมโยงความรู้สู่การแก้ไขปัญหา หรื อการประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน แต่ด้วยเทคโนโลยีปัจจุบันมีสื่อที่ช่วยให้การเข้าถึงสถานการณ์นั้น ๆ เป็นไปได้ง่าย และ
เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้มากขึ้น เช่น สถานการณ์ หรือปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์บางปรากกฏ
การณ์ ที่แม้แต่ในห้องปฏิบัติการก็ยากที่จะจ าลองสถานการณ์นั้นให้เกิดขึ้นมาได้ จึงได้มีการน าสื่อ
จ าลองในรูปแบบต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ เช่น สื่อจ าลองแบบ 3 มิติ สื่อจ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือน เป็นต้น 
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จากงานวิจัยของ Donnelly, Linn, and Ludvigsen (2014) ได้กล่าวว่า การออกแบบการ
เรียนรู้ที่ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน ควรเลือกสื่อ และออกแบบการสอนให้มีบริบทการ
เรียนรู้อย่างมีความหมายและใช้บริบทจริง หรือใกล้เคียงความเป็นจริงให้มากที่สุด โดยบางบริบทที่
ผู้สอนสามารถสร้างขึ้นได้ เช่น การทดลอง สถานการณ์จ าลอง จะยิ่งช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้
จากประสบการณ์ตรง แต่ในเนื้อหาวิทยาศาสตร์บางสาขา และบางเนื้อหา คือสถานการณ์ หรือ
ปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่แม้แต่ในห้องปฏิบัติการก็ยากที่จะจ าลองสถานการณ์นั้นให้เกิดขึ้นมา
ได้ จึงมีการเลือกน าสื่อจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง (Interactive Simulation) มาใช้ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสถานการณ์จ าลอง เพ่ือสร้างเสริมบรรยากาศของสถานการณ์จ าลองที่ไม่สามารถจัดขึ้นได้ 
น ามาจัดและเสริมสถานการณ์นั้น ๆ ให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ โดยงานวิจัยของ Correia, Koehler, 
Thompson, and Phye (2019) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาฟิสิกส์อนุภาคที่ได้น า
เทคโนโลยีสื่อจ าลองโต้ตอบเสมือนจริง (Interactive Simulation) มาใช้ในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ที่มี
ลักษณะเป็นนามธรรมว่า การใช้สื่อประเภทนี้ที่มีลักษณะที่มีหลากหลายการท างาน (Feature) เช่น 
บางสื่อออกแบบมาให้สามารถปรับแต่งค่า หรือตัวเลขในสถานการณ์ได้ บางสื่อสร้างมาพร้อมการ
แสดงผลในรูปแบบกราฟ รูปแบบ 3 มิติ รูปแบบตาราง ที่สะดวกในการรวบรวมข้อมูลและน าข้อมูล
จากการปฏิบัติบนสถานการณ์จ าลองนี้มาใช้ต่อยอดในการเรียนรู้หรือต่อยอดไปยังสถานการณ์ใหม่ที่
ไม่คุ้นเคยได้ ดังเช่นในงานวิจัยของ Yuliati, Riantoni, and Mufti (2018) ที่ได้กล่าวถึงการน าสื่อ
ประเภทนี้มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ใหม่ นอกจากนี้ยัง
จะส่งผลดีต่อนักเรียนตั้งแต่ระดับพื้นฐาน จนถึงในระดับที่สูงขึ้น เพราะสื่อประเภทนี้จะช่วยให้นักเรียน
เห็นภาพจากนามธรรมให้เกิดเป็นรูปธรรมได้อย่างชัดเจนมากขึ้น โดยเฉพาะในการจัดการเรียนรู้ใน
ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้แก่ ระดับประถมศึกษา จนถึงระดับมัธยมศึกษา การใช้สื่อประเภทนี้จะ
ช่วยตอบโจทย์และช่วยพัฒนาการเรียนรู้ในระดับพ้ืนฐานได้ดียิ่งขึ้นดังเช่นงานของ Falloon (2019) 
ได้กล่าวถึงผลการศึกษาในกลุ่มทดลองที่เป็นนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานว่า เป็นสื่อที่เหมาะแก่
การเริ่มต้นในการวางพ้ืนฐานความรู้ไปสู่การเรียนรู้ ต่อยอดในระดับที่สูงขึ้นต่อไปได้  

ในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันมีการใช้เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้มากขึ้น 
เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ และช่วยในการจัดการชั้นเรียนให้กับ
ผู้สอน สื่อและเทคโนโลยีดังกล่าว มีทั้งรูปแบบสื่อที่ช่วยในการเรียนรู้ สื่อที่ช่วยในการจัดการชั้นเรียน 
และสื่อที่ช่วยในการประเมินผล ทั้งนี้ในปัจจุบันในมีการพัฒนาแอปพลิเคชันและโปรแกรมผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ช่วยให้ เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา ในรูปแบบการออนไลน์ เช่น 
แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ เป็นต้น การน าแนวคิดของแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือมาใช้
ในการเรียนการสอน จะช่วยสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลัง และช่วยสนับสนุนให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มี
ความลึกของเนื้อหาในระดับที่ต้องการวิเคราะห์และอาศัยความรู้เดิม และความรู้ใหม่มาต่อยอดเพ่ือ
สรุปเป็นองค์ความรู้ ย่อมต้องผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นระบบ และต้องมีอุปกรณ์
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หรือเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวได้ ซึ่งแพลตฟอร์มออนไลน์แบบ
ร่วมมือนี้ นอกจากจะมีองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน (Feature) ที่สนับสนุนให้เกิดกระบวนการ
ดังกล่าวได้ดีแล้ว ยังตอบโจทย์การใช้งานโดยทั่วไปของผู้สอน และมีข้อดีคือ สามารถออนไลน์ผ่าน
สถานที่ใด เวลาใด ทั้งในรูปแบบประสานเวลา หรือไม่ประสานเวลาได้ ซึ่งจะท าให้ตอบโจทย์กับ
สถานการณ์ที่ไม่แน่นอนในปัจจุบัน เช่น สภาวะการเกิดโรคระบาด หรือการมลภาวะทางอากาศ ที่ท า
ให้ผู้สอนสามารถปรับรูปแบบการสอนจากแบบพบปะกัน (onsite) เป็นการสอนในรูปแบบออนไลน์
บนแพลตฟอร์มดังกล่าวได้ 

ในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้ทั้งด้านองค์ความรู้ 
(Body of knowledge) และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  (Scientific Process) กล่ าวคื อ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นองค์ประกอบที่ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ เกิดองค์ความรู้แก่
ผู้เรียน เพราะฉะนั้นในการออกแบบการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงจ าเป็นต้องออกแบบการสอนอย่างเป็น
ระบบตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์ หรือสอดคล้องกับรูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิคที่ใช้
ฐานคิดจากวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เพราะฉะนั้นหากครูต้องการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการ
สอน ควรเลือกใช้เทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ที่มีโครงสร้างของสื่อท่ีเป็นระบบ มีองค์ประกอบของ
สื่อ และคุณสมบัติ (Feature) ที่ตอบโจทย์การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ เช่น กิจกรรมการอภิปราย
ผลการทดลอง อภิปรายประเด็นปัญหาเพ่ือน าไปสู่การหาค าตอบ กิจกรรมการทดลองเสมือนบนสื่อ 
กิจกรรมการน าเสนอและเผยแพร่องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ กิจกรรมการสร้างแบบจ าลองจาก
ข้อมูลประเภทต่าง ๆ เช่น แบบจ าลองข้อความ แบบจ าลองรูปภาพ แบบจ าลองกราฟ ตาราง และ
แบบจ าลองที่จัดกระท าในรูปแบบต่าง ๆ เป็นต้น โดยการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกแพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือ ออนไลน์ (Online Collaborative Platform) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่มีองค์ประกอบของสื่อที่
สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในขั้นต่าง ๆ เช่น กิจกรรมการอภิปรายผลการทดลอง 
อภิปรายประเด็นปัญหาเพ่ือน าไปสู่การหาค าตอบที่สามารถกระท าได้บนเครื่องมือกระดานสนทนา
ออนไลน์ กิจกรรมการทดลองเสมือนบนสื่อโดยใช้การฝังสื่อบนแพลตฟอร์ม (embed) กิจกรรมการ
น าเสนอและเผยแพร่องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้เครื่องมือการประชุมออนไลน์แบบร่วมกัน  
(Web conferencing) หรือการแชร์หน้าจอ (Desktop or screen sharing) การแลกเปลี่ยนและ
ท างานร่วมกันแบบร่วมมือเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และระดมสมองเกี่ยวกับประเด็นทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้พ้ืนที่แลกเปลี่ยนความคิดเห็นแบบร่วมมือแบบเสมือน (Virtual collaboration 
and sharing information) เป็นต้น 

จากสภาพปัญหาและกรอบแนวคิดในการจัดการศึกษาทั้งในระดับประเทศและระดับ
นานาชาติดังที่ได้กล่าวมาข้างต้น การแก้ปัญหานักเรียนไทยที่ยังไม่สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์เพ่ือการอธิบายปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ที่ไม่คุ้นเคย หรือการฝึกฝนให้นักเรียนมีการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ใหม่ได้นั้น ผู้สอนรวมทั้งนักออกแบบการเรียนรู้จึงต้องมีการออกแบบ
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การเรียนรู้ใหม่ โดยประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้มีการประมวลผลจากการเรียนรู้ทั้งด้านความรู้ ด้าน
ทักษะ คุณลักษณะ สู่การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ในชีวิตประจ าวันอย่างสัมฤทธิ์ผล สอดคล้อง
กับหลักการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการเกิดสมรรถนะในตัวบุคคล (Competency based Learning) 
ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์
เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โดยน าแนวคิดการเรียนรู้เพ่ือเน้นการเชื่อมโยงความรู้กับสถานการณ์
จ าลองมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันทั้งสถานการณ์ที่คุ้นเคยและต่อยอดเป็นสถานการณ์ใหม่ที่ไม่
คุ้นเคย ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ที่มีการออกแบบโครงสร้างของ
โปรแกรมและจุดเด่นของการท างานบนเครือข่ายแบบออนไลน์ได้ มาช่วยส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทั้ง
องค์ความรู้ที่ใช้ในสถานการณ์ (K) กระบวนการที่จะออกแบบเพ่ือน าไปสู่การได้มาซึ่งความรู้ (P) และ
เจตคติที่ดีในการเรียนรู้ (A) อันจะพัฒนาไปสู่สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อไป ทั้งนี้การน า
เทคโนโลยีประเภท แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์มาใช้ในการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์จะสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนของครูที่สามารถท าให้ครูเลือกใช้องค์ประกอบต่าง 
ๆ ของสื่อ (feature) บนระบบมาช่วยในการออกแบบกิจกรรมร่วมกับสถานการณ์จ าลองเสมือนจริง
ทางวิทยาศาสตร์ จึงท าให้ผู้วิจัยศึกษาและออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือน
จริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์  เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อน าผลการศึกษามา
อภิปรายผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้นี้และน าผลการศึกษามาขยายผลไปสู่การพัฒนาการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร์ที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ในระดับชั้นเรียน โรงเรียน และประเทศต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. ศึกษาและออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สถานการณ์ จ าลองเสมือนจริงทาง

วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์  เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

2. ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์
เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ค าถามวิจัย 
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบน

แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นมีข้ันตอนและองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้อย่างไรบ้าง 

2. ผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็น
ฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นเป็นอย่างไร 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
 ด้วยการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน ผู้สอนมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ ใน
การจัดการเรียนรู้ เช่น สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง (Interactive Simulation) สื่อวิดีโอ และสื่อ
กราฟิกแอนิเมชัน เป็นต้น อีกทั้งการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนไม่ได้ถูกจ ากัดให้เกิด
เพียงแค่ในห้องเรียนเท่านั้น แต่ยังสามารถจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้สามารถเรียนรู้ได้บน
อุปกรณ์พกพาส่วนตัว ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้สอนสามารถออกแบบให้เกิดการเรียนรู้ ทั้งใน
รูปแบบต่าง ๆ หรือประยุกต์ใช้ร่วมกับการสอนในห้องเรียนปกติได้ งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบ
สมมติฐานในการวิจัยไว้ ดังนี้ 

 สมมติฐานของการวิจัยเพ่ือตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 มีดังนี้ 

1. นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็น
ฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เกิดการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ใน
ระดับท่ีสูงขึ้นกว่ากลุ่มที่ไม่ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็น
ฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เกิดการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์หลัง
เรียนในระดับที่สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีประสบการณ์การใช้
งานคอมพิวเตอร์เป็นตัวแปรแทรกซ้อน 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย คือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนในสังกัดกระทรวง
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม จ านวน 2 ห้องเรียน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และ
กลุ่มควบคุม โดยมีคุณสมบัติของตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

 

1.1 กลุ่มทดลอง 
1) ผู้เรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้บนระบบการจัดการเรียนรู้ 

มีอีเมลที่พร้อมส าหรับการทดลองได้ 
2) ผู้เรียนมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ส่วนตัว เช่น สมาทโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก

คอมพิวเตอร์ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่วนตัวที่สามารถเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตได ้

3) โรงเรียนมีความพร้อมทางด้านกายภาพ มีการสนับสนุนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
เช่น แท็บเล็ต และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เอื้อต่อการจัดการเรียนรู้ 

4) ได้รับการยินยอมจากนักเรียนในการใช้อุปกรณ์ร่วมกับการเรียนรู้ 
 

1.2 กลุ่มควบคุม 
1) ผู้เรียนมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ส่วนตัว เช่น สมาทโฟน แท็บเล็ต โน้ตบุ๊ก

คอมพิวเตอร์ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตส่วนตัวที่สามารถเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตได ้

2) โรงเรียนมีความพร้อมทางด้านกายภาพ มีการสนับสนุนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
เช่น  

แท็บเล็ต และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เอื้อต่อการจัดการเรียนรู้ 
3) ได้รับการยินยอมจากนักเรียนในการใช้อุปกรณ์ร่วมกับการเรียนรู้ 

  

2. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

 สาระการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ตามมาตรฐาน
และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

 3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
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1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็น
ฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนจะได้ใช้ระบบการจัดการ
เรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยน าจุดเด่น
ของระบบการเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีพ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลอย่างไม่จ ากัดพ้ืนที่  
สามารถเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนออกแบบไว้ได้ทุกที่ ทุกเวลา และ
ได้หลากหลายอุปกรณ์ มาส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการท างานร่วมกัน การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แลกเปลี่ยนข้อมูล บันทึกผลการทดลอง และลงสู่
ข้อสรุปร่วมกัน บนอุปกรณ์ส่วนตัวแบบพกพา เช่น สมาทโฟน แท็บเล็ต หรือ
โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

2) การจัดการเรียนรู้ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน 
ซึ่งผู้เรียนจะได้ใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงบนอุปกรณ์ส่วนตัวแบบ
พกพา เช่น สมาทโฟน แท็บเล็ต หรือโน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ร่วมกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

3.2 ตั วแป รต าม  (Dependent Variable) คื อ  ส ม รรถน ะการสื บ สอบ ท าง
วิทยาศาสตร์  ซึ่งเป็นสมรรถนะที่ส าคัญในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เนื่องจากเป็นสมรรถนะที่
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการ 
ผ่านขั้นตอนการคิดอย่างเป็นระบบ โดยประกอบด้วยสมรรถนะย่อยได้แก่ 1) ระบุปัญหาที่
ต้องการส ารวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้  2) แยกแยะได้ว่า
ประเด็นปัญหาหรือค าถามใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์  3) เสนอวิธี
ส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 4) ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 5) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ใน
การยืนยันถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 
โดยใช้แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์แบบอัตนัยร่วมกับแบบสังเกตพฤติกรรม
การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ และแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะ
การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์  

โดยจากงานวิจัยในครั้งนี้มุ่งเน้นการวัดและประเมินผลในด้านความรู้ทั้งองค์ความรู้ที่
ให้นักเรียนน ามาบูรณาการเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา การหาค าตอบตามสถานการณ์ ซึ่งเป็น
องค์ประกอบพ้ืนฐานมีความส าคัญต่อผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กล่าวคือเมื่อผู้เรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีความรู้ ความเข้าใจในการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ได้แล้ว
จะสามารถพัฒนาและต่อยอดไปสู่การพัฒนาสมรรถนะในระดับที่สูงขึ้นได้ เช่น การออกแบบ
วิธีการด้วยเทคนิคขั้นตอนโดยใช้ทักษะกระบวนการในระดับที่สูงขึ้น และน าไปสู่การพัฒนา
เจตคติและการเห็นคุณค่าของการค้นคว้าหาค าตอบทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ต่อไป 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์
เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์  

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์ 
เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

เครื่องมือที่ออกแบบมาเพื่อ ช่วยและ
สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ หรือการท างานให้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยมีจุดประสงค์เพื่อ
เป็นพื้นที่แลกเปลี่ยนผ่านการมีปฏิสัมพันธ์
ด้ วย เครื่องมื อต่ าง ๆ  โดยประกอบด้ วย
องค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ การส่งข้อความ
ด่วน (Instant messaging)  เครื่องมือการ
ท างานแบบกลุ่ม (Groupware)  การประชุม
อ อ น ไล น์ บ น เว็ บ  (Web conferencing)  
พื้ นที่ ก ารท างานแบบร่ วมกันและพื้ นที่
แลก เปลี่ ยนข้อมู ลแบบ เสมื อน  (Virtual 
collaboration and sharing information)  
อี เม ล  (Email)  แ ล ะ  ก า รแ ช ร์ ห น้ า จ อ 
(Desktop or screen sharing)  แ ล ะ ก า ร
แทรกสื่อประสมประเภทต่าง ๆ 
 

 

สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็น
ฐาน 

เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และสถานการณ์ที่ผู้สอน
ออกแบบขึ้นมา โดยการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ผู้สอนควรออกแบบ
สถานการณ์ที่สอดคล้องและเกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตประจ าวัน
ทั้งในสถานการณ์ที่คุ้นเคย และสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย หรือ
สถานการณ์ใหม่ ดังนั้นการออกแบบสถานการณ์  และการ
สรุปผลการเรียนรู้จึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ผู้สอนต้องวาง
แผนการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดี ซึ่งกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจรงิประกอบด้วย ขั้นการจัดการเรียนรู้ 
6 ขั้นตอน ดังนี้ 1. ขั้นเช่ือมโยงประสบการณ์เดิม (Concrete 
Experience) 2. ขั้นศึกษาสถานการณ์ (Simulation briefing) 
3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์ (Reflective observation & 
thinking) 4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 5. ขั้น
ส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) 6. ขั้นสรุปและขยายความรู้ 
(Elaboration) 

สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

เป็นการประมวลองค์ความรู้จากการศึกษาหาความรู้ (K) โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (P)  และ
การมีคุณลักษณะ (A) ที่เอื้อต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ คือ รักในความมีเหตุผล กล้าพูด กล้าแสดงออก รับฟัง
ความคิดเห็น และท างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ เพื่ออธิบายปรากฏการณ์ทางธรรมชาติและ ปรากฏการณ์
ที่เป็นผลจากการกระท าของมนุษย์ รวมทั้งใช้การโต้แย้งเพื่อตัดสินใจในประเด็นทางวิทยาศาสตร์ที่มีผลกระทบต่อ
ตนเอง ครอบครัว ชุมชน สังคม ประเทศ และโลก โดยประกอบด้วยสมรรถนะย่อยได้แก่ 1) ระบุปัญหาที่ต้องการ
ส ารวจตรวจสอบจากการศกึษาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 2) แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรอืค าถามใดสามารถ
ตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ 3) เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 4) 
ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 5) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่
นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 

 
 

(คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา, 2563) 
 

 

(ตัวแปรต้น) 

(ตัวแปรตาม) 
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ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
1) สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Inquiry Competency)  

เป็นการประมวลองค์ความรู้จากการศึกษาหาความรู้ (K) โดยใช้กระบวนการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ (P)  และการมีคุณลักษณะ (A) ที่เอ้ือต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ คือ 
รักในความมีเหตุผล กล้าพูด กล้าแสดงออก รับฟังความคิดเห็น และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้
อย่างสร้างสรรค์ เพ่ืออธิบายปรากฏการณ์ทางธรรมชาติและ ปรากฏการณ์ที่เป็นผลจากการ
กระท าของมนุษย์ รวมทั้งใช้การโต้แย้งเพ่ือตัดสินใจในประเด็นทางวิทยาศาสตร์ที่มีผลกระทบ
ต่อตนเอง ครอบครัว ชุมชน สังคม ประเทศ และโลก  โดยในแต่ละด้านของการวัด
ประกอบด้วยสมรรถนะย่อย 5 ด้าน คือ 1) ระบุปัญหาที่ต้องการส ารวจตรวจสอบจาก
การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้  2) แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือค าถามใด
สามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์  3) เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 4) ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
5) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย ผ่านเครื่องมือวัดประเภทต่าง ๆ 
ได้แก่ 1) การวัดการประมวลองค์ความรู้จากการศึกษาหาความรู้โดยใช้กระบวนการสืบสอบ
ซ่ึงวัดโดยใช้แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ด้วยรูปแบบอัตนัย และประเมินผล
โดยใช้เกณฑ์การประเมินชิ้นงานที่แสดงถึงสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 2) การวัด
กระบวนการการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ (P) โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วย
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 3) การประเมินกระบวนการ
จัดการเรียนรู้บนระบบ โดยใช้แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ และ 4) การประเมินชิ้นงาน (Task) 
ของผู้เรียนรายคาบผ่านแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้ในรูปแบบ Rubric 

โดยจากงานวิจัยในครั้งนี้มุ่งเน้นการวัดและประเมินผลในด้านความรู้ทั้งองค์ความรู้ที่
ให้นักเรียนน ามาบูรณาการเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา การหาค าตอบตามสถานการณ์ ซึ่งเป็น
องค์ประกอบพ้ืนฐานมีความส าคัญต่อผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กล่าวคือเมื่อผู้เรียนใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นมีความรู้ ความเข้าใจในการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ได้แล้ว
จะสามารถพัฒนาและต่อยอดไปสู่การพัฒนาสมรรถนะในระดับที่สูงขึ้นได้ เช่น การออกแบบ
วิธีการด้วยเทคนิคขั้นตอนโดยใช้ทักษะกระบวนการในระดับที่สูงขึ้น และน าไปสู่การพัฒนา
เจตคติและการเห็นคุณค่าของการค้นคว้าหาค าตอบทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ต่อไป 

 

2) การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน 
เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และสถานการณ์ที่ผู้สอนออกแบบขึ้นมา โดย

การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ผู้สอนควรออกแบบสถานการณ์ที่สอดคล้องและเกี่ยวข้องกับการ
ด ารงชีวิตประจ าวันทั้งในสถานการณ์ที่คุ้นเคย และสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย หรือสถานการณ์
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ใหม่ ดังนั้นการออกแบบสถานการณ์ และการสรุปผลการเรียนรู้จึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญ
ที่ผู้สอนต้องวางแผนการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดี ซึ่งกระบวนการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงประกอบด้วย ขั้นการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้  1. ขั้นเชื่อมโยง
ประสบการณ์ เดิม  (Concrete Experience) 2. ขั้ นศึกษาสถานการณ์  (Simulation 
briefing) 3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์ (Reflective observation & thinking) 4. ขั้น
ออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) 6. ขั้น
สรุปและขยายความรู้ (Elaboration) โดยในแต่ละขั้นการจัดการเรียนรู้ผู้เรียนจะมีบทบาท
เป็นผู้เรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learner) ได้แก่ การร่วมแสดงความคิดเห็น การระดม
ความคิด การแสดงการอภิปราย การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับสื่อและสถานการณ์จ าลองเสมือน
จริง เป็นต้น 

 
3) แพล็ตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

เครื่องมือที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยและสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ หรือการท างานให้
บรรลุตามวัตถุประสงค์หรือตามลักษณะการปฏิบัติร่วมกัน ผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยมีจุดประสงค์เพ่ือเป็นพ้ืนที่แลกเปลี่ยนผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ด้วย
เครื่องมือต่าง ๆ ได้แก่ กระดานสนทนา ระบบการประชุมแบบประสานเวลา การ
แลกเปลี่ยนเอกสาร หรือไฟล์ เป็นต้น โดยประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ได้แก่ การส่ง
ข้อความด่วน (Instant messaging)  เครื่องมือการท างานแบบกลุ่ม (Groupware)  การ
ประชุมออนไลน์บนเว็บ (Web conferencing)  พ้ืนที่การท างานแบบร่วมกันและพ้ืนที่
แลกเปลี่ยนข้อมูลแบบเสมือน (Virtual collaboration and sharing information)  
อีเมล (Email)  และ การแชร์หน้าจอ (Desktop or screen sharing) 

 
4) การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบน

แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และสถานการณ์ที่ผู้สอนออกแบบขึ้นมา โดย

ในการศึกษาครั้งนี้ใช้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงเพ่ือ
ส่งเสริมกระบวนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อาจใช้ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ดังนี้ 1) การใช้สื่อ
จ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นกระตุ้นความสนใจและน าไปสู่การเรียนรู้จากสถานการณ์ 
2) การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นก่อนการทดลองเพ่ือใช้ในการออกแบบ
กระบวนการหาค าตอบ 3) การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นการทดลองเสมือน
จริงเพ่ือน าไปสู่การหาค าตอบ และใช้สถานการณ์จ าลองในการอธิบายสถานการณ์หรือการ
ทดลอง และ 4) การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นขยายความรู้เพื่อเชื่อมโยงไปยัง
สถานการณ์ใหม่ โดยน าคุณลักษณะ (Feature) ของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ที่
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สามารถแทรกสื่อประสมประเภทต่าง ๆ ได้ผ่านการแทรกสื่อ (Embed) การติดตั้ง Plugin 
บนแถบเครื่องมือบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ โดยในงานวิจัยนี้ได้ออกแบบการ
จัดการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือในรูปแบบประสานเวลา โดยน าแพลต
ฟอร์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนบนอุปกรณ์ส่วนตัวของนักเรียนแบบรายบุคคล (1 
อุปกรณ/์นักเรียน 1 คน)  

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 ด้านผู้เรียน 

1. ผู้เรียนได้รับการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นสมรรถนะส าคัญที่
จะช่วยให้พัฒนาต่อยอดสู่การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ใน
รายวิชาอ่ืน ๆ ได้ จากการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานร่วมกับแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

2. ผู้เรียนได้น าสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนรู้ ไปพัฒนาและต่อยอดใน
การสืบสอบความรู้เพื่อประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ หรือ สถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย 

 ด้านผู้สอน 

1. เป็นแนวทางในการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนตาม
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือให้ผู้เรียนมีสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

2. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอนในการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษามาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยประยุกต์ใช้จุดเด่นของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือ
ออนไลน์มาใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งร่วมกับการเรียนการสอนในห้องเรียน หรือ การ
เรียนการสอนแบบออนไลน์เมื่อเกิดสถานการณ์ท่ีไม่ปกติ 
 

 ด้านสถานศึกษา 

1. เป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้รูปแบบการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีของโรงเรียน เพ่ือมุ่งเน้นให้นักเรียนของสถาบันได้รับการพัฒนา
สมรรถนะส าคัญที่ผู้เรียนในยุคปัจจุบันควรได้รับ 

2. เป็นจุดเริ่มต้นขององค์ความรู้ด้านการต่อยอดและพัฒนาไปสู่งานวิจัยด้านครุศาสตร์ -
ศึกษาศาสตร์ของสถาบัน 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

  ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์  เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แบ่งเป็นประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

1. สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
  1.1 ความหมายและองค์ประกอบของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
  1.2 การประเมินสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
  1.3 ความส าคัญของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ใน                 

 1.4 การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
  1.5 เทคโนโลยีที่ช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง

วิทยาศาสตร์ 
2. การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

  2.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 
  2.2 องค์ประกอบของการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

2.3 เทคโนโลยีที่ช่วยในการสนับสนุนการจัดการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง
เป็นฐาน 
2.4 ความส าคัญของการจัดการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

3. แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
3.1 ความหมายของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

  3.2 องค์ประกอบของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
  3.3 จดุเด่นและประโยชน์ของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ในการจัดการเรียน
การสอน 

 3.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
4) สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 

  4.1 ความหมายของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
  4.2 องค์ประกอบของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
  4.3 จดุเด่นและประโยชน์ของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในการจัดการเรียน
การสอน 
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  4.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
 5) สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง 
  5.1 ความหมายของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง 
  5.2 องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง 
  5.3 จดุเด่นและประโยชน์ของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงในการจัดการ
เรียนการสอน 

โดยมีรายละเอียดของทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 

1. สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
 1.1 ความหมายและองค์ประกอบของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

1.1.1 ความหมายของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
1) ความหมายของสมรรถนะ 
สมรรถนะ เป็นระดับความสามารถ ความช านาญการของแต่ละบุคคลในการใช้

ความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณลักษณะต่าง ๆ ที่ตนมี เพ่ือด าเนินการหรือปฏิบัติงานและ
สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันจนประสบความส าเร็จ โดยระดับสมรรถนะแสดงได้จาก
ระดับความช านาญการ (Proficiency level)  

McClelland (1973) ได้น าเสนอองค์ประกอบส าคัญของการเกิดสมรรถนะในตัว
บุคคล ตามแนวคิดสมรรถนะบุคคลของ David McCleland ที่ต้องประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ทักษะ หมายถึง สิ่งที่บุคคลกระท าได้ดี หรือสิ่งที่ฝึกฝนหรือกระท าจนเกิด
ความช านาญ  

2) ความรู้ หมายถึง ความรู้เฉพาะด้านของบุคคล  
3) ทัศนคติ ค่านิยม และความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของตนเอง  
4) บุคลิกประจ าตัวบุคคล  
5) แรงจูงใจ หรือแรงขับภายใน  

คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา (2563) ได้วิเคราะห์องค์ประกอบของ
การเกิดสมรรถนะโดยคณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษาได้เสนอผลการวิเคราะห์
องค์ประกอบที่ส าคัญ 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้(Knowledge) 2) ทักษะ (Skill) 3) 
คุณลักษณะ/ เจตคติ (Attribute / Attitude) 4) การประยุกต์ใช้ (Application) 5) การ
กระท า / การปฏิบัติ  (Performance) 6) งานและสถานการณ์ต่าง ๆ (Tasks / Jobs / 
Situations) และ7) ผลส าเร็จ (Success) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด (Performance Criteria)  

จากองค์ประกอบการเกิดสมรรถนะในตัวบุคคลของ David McCleland และ
คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา สรุปเป็นองค์ประกอบและความหมายของการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสมรรถนะบุคคล ได้ว่าเป็น การจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ประมวล
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ความรู้ ทักษะ เจตคติและแรงจูงใจของแต่ละบุคคล เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
และสถานการณ์ต่าง ๆ จนประสบความส าเร็จ โดยกระบวนการดังกล่าว จะต้องเรียนรู้ผ่าน
การปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนจนสามารถวัดและประเมินผลได้จากระดับผลการปฏิบัติงาน 
เรียกว่า ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 

2) ความหมายของการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์  
   การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ประกอบด้วยการให้เหตุผลเชิงตรรกะ (Logic) ข้อมูล

หลักฐานเชิงประจักษ์ (Empirical Evidence) จินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ เป็นการ
ท างานเพ่ือสืบเสาะหาค าอธิบายสิ่งที่สนใจทั้งโดยส่วนตัวและร่วมกันของกลุ่ มคนที่มีความ
สนใจเดียวกัน การสืบสอบจึงเป็นมากกว่า วิธีการทางวิทยาศาสตร์ หรือ การทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ แต่เป็นการค้นคว้าหาค าตอบที่สนใจผ่านการท างานอย่างเป็นระบบ รอบคอบ 
แต่มีอิสระ และไม่เป็นล าดับขั้นที่ตายตัว โดยมักมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้  1) ค าถามที่
สามารถหาค าตอบหรือตรวจสอบได้ 2) ข้อมูลหลักฐานทั้งเชิงประจักษ์และจากที่ผู้อ่ืนค้นพบ 
3) การท าความเข้าใจ วิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ แล้วหาความสัมพันธ์ของข้อมูลและสร้าง
ค าอธิบายเพ่ือตอบค าถามที่สงสัย 4) การเชื่อมโยงเปรียบเทียบค าอธิบายของตนเองกับผู้อ่ืน 
5) การสื่อสารค าอธิบายหรือสิ่งที่ค้นพบให้ผู้อ่ืนทราบ โดยการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์นี้อาจ
เกิดเป็นวงจร หรือ วัฏจักรขั้นตอนได้ โดยประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 1) ขั้นตั้งค าถาม
จากประเด็นปัญหาหรือสิ่งที่สนใจ 2) ขั้นการเตรียมการสืบสอบและสร้างสมมติฐาน 3) ขั้น
ออกแบบและวางแผนกระบวนการหาค าตอบ วิธีการ วัสดุและอุปกรณ์ 4) ขั้นการสืบสอบ 
ส ารวจตรวจสอบ 5) ขั้นวิเคราะห์และตีความหมายข้อมูล และ 6) ขั้นสรุปและอภิปราย
ความเห็นร่วมกันในประชาคม เป็นต้น  

เมื่อพิจารณาจากความหมายของสมรรถนะ และ การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์  
สมรรถนะการประเมินและออกแบบกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ จึง
หมายถึง ผลจากการประมวลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลัก 
ได้แก่ 1) องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (Body of Knowledge) และ 2) กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ (Scientific Process) โดยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ประกอบด้วย วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Methods) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific 
skills) และจิตวิทยาศาสตร์ (Scientific Mind) น ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและบริบท
ต่าง ๆ ของสังคม ซึ่งแสดงออกได้ตามสมรรถนะย่อยคือ การอธิบายปรากฏการณ์อย่างเป็น
วิทยาศาสตร์ การประเมินและออกแบบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ การแปลความหมาย
และหาหลักฐานสนับสนุนเชิงประจักษ์ในทางวิทยาศาสตร์ ตามท่ีได้กล่าวไว้แล้วข้างต้น 

 นอกจากนี้ในงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ให้นิยามและกล่าวถึงสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ไว้แสดงได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 1 ความหมายและการนิยามสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
ผู้วิจัย ความหมายและการนิยามสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

Arnold, Boone, 
Kremer, and 
Mayer (2018) 

กระบวนการแก้ปัญหาที่ เกี่ยวข้องกับปรากฏการณ์หรือสถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวัน โดยผู้เรียนต้องแสดงออกถึงสมรรถนะเพ่ือบ่งบอกถึงระดับ
ความสามารถในด้านต่าง ๆ 3 ด้าน คือ 1) การสร้างค าถามและสมมติฐาน 2) 
การออกแบบการทดลอง และ 3) การวิเคราะห์ข้อมูล 

ลื อ ช า  ล ด า ช า ติ 
และลฎาภา ลดาชาติ 
(2562) 

การประเมินและออกแบบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ เป็นสมรรถนะย่อย
ของสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) โดยเมื่อนักเรียนมีข้อ
สงสัยหรือข้อค าถามใด ๆ นักเรียนต้องแสดงออกซึ่ งสมรรถนะตาม
องค์ประกอบต่าง ๆ 

Duran (2014) กระบวนการที่ผู้เรียนต้องน าเสนอสมมติฐาน ออกแบบการทดลอง และเลือก
วัสดุ อุปกรณ์ที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ โดย
ผ่านกระบวนการต่าง ๆ 

Y.-C. Chen, Pan, 
Hong, Weng, and 
Lin (2019) 

กระบวนการที่เป็นผลมาจากกระบวนการสังเกตปรากฏการณ์ วิเคราะห์ 
ตีความ คาดคะเน รวบรวมและสร้างข้อสรุปความรู้ โดยการออกแบบ
กระบวนการในการหาความรู้ การรวบรวมข้อมูล และการสรุปผลอย่างเป็น
ระบบ 

OECD (2019c) OECD ได้จัดให้สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ เป็นสมรรถนะย่อยใน
กรอบการประเมินสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ 

Surr, W., Loney, E., 
& Anderson, K. 
(2016) 

กระบวนการ หรือแนวทางที่หลากหลายของนักวิทยาศาสตร์ในการอธิบาย
ผลการศึกษาต่าง ๆ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความรู้ และเข้าใจ
แนวทางการสืบค้นความรู้แบบนักวิทยาศาสตร์ 

 
จากตารางแสดงความหมายและนิยามสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ นิยาม

ของสมรรถนะ และการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ สามารถสรุปนิยามของสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ได้ว่า สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง คุณลักษณะเชิง
พฤติกรรมที่ผู้ เรียนประมวลความรู้หรือประสบการณ์ เดิมทางวิทยาศาสตร์(K) ผ่าน
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific process ; P) และคุณลักษณะที่ส าคัญ (A) แบบ
นักวิทยาศาสตร์ในการส ารวจตรวจสอบ โดยต้องอาศัยแรงจูงใจในการหาค าตอบของแต่ละ
บุคคล เพ่ือน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน สถานการณ์ต่าง ๆ 
หรือแก้ไขปัญหาจนประสบความส าเร็จ โดยกระบวนการดังกล่าว จะต้องเรียนรู้ผ่านการ
ปฏิบัติอย่างเป็นขั้นตอนจนสามารถวัดและประเมินผลได้จากระดับผลการปฏิบัติงาน เรียกว่า 
ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
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1.1.2 องค์ประกอบของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

รายงานเกี่ยวกับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันมักมีผู้ให้นิยาม
และกล่าวถึงว่า เป็นส่วนหนึ่งของสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) ดังเช่น 
จากรายงานขององค์การเพ่ือความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) กล่าวไว้ใน
รายงานการประเมินผลร่วมกับนานาชาติ (PISA,2018) นอกจากนี้ (สสวท.) (2560) ได้
กล่าวถึง การรู้ เรื่องวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) หมายถึง ความสามารถในการ
เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ เข้ากับประเด็นที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ โดยบุคคลที่จะสื่อสารและท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับประเด็นทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจ าเป็นต้องมีสมรรถนะทาง
วิทยาศาสตร์ดังต่อไปนี้ คือ  

1) การอธิบายในเชิงวิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับปรากฏการณ์  ทางธรรมชาติและ
ปรากฏการณ์ที่เปลี่ยนแปลงจากการกระท าของมนุษย์ในสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับตนเอง 
ชุมชน ประเทศ และระดับโลก  

2) ประเมินและออกแบบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์และการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เพ่ือตอบค าถามและเพ่ือสรุปผลอย่างสมเหตุสมผล  

3) ปฏิบัติการแปลความหมายข้อมูลและหลักฐานสนับสนุนเชิงประจักษ์ในทาง
วิทยาศาสตร์ 

  (สสวท.) (2560) จึงได้กล่าวถึงประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์โดยตรง คือ สมรรถนะด้านที่  2 ประเมินและออกแบบการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือตอบค าถามและเพ่ือสรุปผลอย่าง
สมเหตุสมผล โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้กล่าวว่า บุคคลที่รู้
เรื่องวิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) ต้องมีความสามารถในการประเมินและออกแบบ
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยมีรายละเอียดของพฤติกรรมและตัวชี้วัด
ทีแ่สดงออกถึงสมรรถนะด้านนี้ ได้แก่  

1) บุคคลต้องสามารถประเมินข้อค้นพบทางวิทยาศาสตร์อย่างมีวิจารณญาณ   

2) มีการแยกแยะค าถามทางวิทยาศาสตร์ว่าค าถามใดสามารถตอบได้ด้วยการส ารวจ
ตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ โดยสมรรถนะนี้จ าเป็นต้องใช้ความรู้เกี่ยวกับลักษณะส าคัญของ
การส ารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์  เช่น การทดสอบที่เที่ยงตรง ต้องท าอย่างไร ต้อง
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เปรียบเทียบอะไร ควบคุมตัวแปรใด และเปลี่ยนแปลงตัวแปรใด ต้องค้นคว้าสาระ และข้อมูล
อะไรเพิ่มเติมอีก และต้องท าอะไร อย่างไรจึงจะเก็บข้อมูลที่ต้องการได้  

3) รู้ถึงความส าคัญและคุณค่าของงานวิจัยที่ผ่านมา ที่ส่งผลต่อการค้นคว้าทาง
วิทยาศาสตร์เรื่องอ่ืน ๆ ต่อไป รวมถึงการเข้าใจถึงความส าคัญของการตั้งข้อสงสัยในการ
รายงานของสื่อ เกี่ยวกับเรื่องวิทยาศาสตร์ว่า ข้อค้นพบจากงานวิจัยต่าง ๆ อาจมีความ
คลุมเครือ ไม่แน่นอน หรือมีความล าเอียงได้ เป็นต้น 

Next Generation Science Standards:  For States, By States 2 0 1 3 ) ได้
กล่าวถึงแนวทางการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในกรอบแนวคิดของมาตรฐานวิทยาศาสตร์
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ยุคใหม่ (Next Generation Science Standards หรือ NGSS) โดย
ประกอบด้วยกระบวนการฝึกฝนทักษะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

1. การระบุค าถาม (การเรียนรู้วิทยาศาสตร์) และระบุปัญหา (กระบวนการออกแบบ
ทางวิศวกรรม) 

2. ออกแบบและพัฒนาโดยใช้แบบจ าลอง (model) 
3. วางแผนกระบวนการได้มาซึ่งค าตอบ 
4. วิเคราะห์และตีความหมายข้อมูล 
5. ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์และวิทยาการค านวณ 
6. สร้างค าอธิบายทางวิทยาศาสตร์ (การเรียนรู้วิทยาศาสตร์) และออกแบบวิธีการ

แก้ปัญหา (กระบวนการออกแบบทางวิศวกรรม) 
7. ร่วมการอภิปราย โต้แย้งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
8. ประเมินความน่าเชื่อถือของหลักฐานและสื่อสารข้อมูลและสารสนเทศ 

 

นอกจากนี้ยังได้มีบทความวิชาการ บทความวิจัย และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้ การประเมินที่ส่งเสริมการเกิดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ได้ระบุ
ขั้นตอนและพฤติกรรมบ่งชี้ไว้ โดยจะได้แสดงการวิเคราะห์ผลความสอดคล้อง ในรูปแบบแจก
แจง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2 ขั้นตอนและพฤติกรรมบ่งชี้ต่อการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้เกิดสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ 

งานวิจัยเกี่ยวกับ 
สมรรถนะการสืบสอบทาง

วิทยาศาสตร์ 
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ตั้งประเด็นปัญหา / / / / / / 
ก าหนดตัวแปรต้น 
ก าหนดตัวแปรตาม 
ตั้งประเด็นปัญหา 

 
 
/ 

 
 
/ 

 
 
/ 

/ 
/ 
/ 

 
 
/ 

 
 
/ 

ตั้งสมมติฐาน / / / / / / 
ระบุตัวแปรต้นในสมมติฐาน 
ระบุตัวแปรตามในสมมติฐาน 
คาดคะเนค าตอบ 
สร้างประโยคสมมติฐาน 
เลือกสมมติฐานที่ต้องการศึกษา 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

/ 
/ 
/ 
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/ 
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ออกแบบกระบวนการหาค าตอบ / / / / / / 
ออกแบบตามตัวแปรต้น 
ออกแบบตามตัวแปรตาม 
หาความสัมพันธ์ของตัวแปร 
การเลือกเครื่องมือ 
การเลือกวิธีที่หลากหลาย 
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การวิเคราะห์ข้อมูล / / / / / / 
อธิบายผลการศึกษา 
ตีความหมายข้อมูล 
ความถูกต้องแม่นย า 
การแสดงความคิดเห็น 
การให้ข้อเสนอแนะ 
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จากตารางวิเคราะห์องค์ประกอบของพฤติกรรม และตัวชี้วัดที่บ่งบอกถึงการมี
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ที่มุ่งเน้นให้มีความสามารถในการอธิบาย และการ
ประเมินคุณค่าของการส ารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ และน าเสนอแนวทางในการตอบ
ค าถามอย่างเป็นวิทยาศาสตร์ โดยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ประเด็นต่าง ๆ ได้เป็น 5 ด้าน 
ดังนี้  

1) ผู้เรียนระบุปัญหาที่ต้องการส ารวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่
ก าหนดให้ 

2) แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือค าถามใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์  

3) เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
4) ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
5) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความ

น่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 
 
 

1.2 การประเมินสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

ในการประเมินระดับสมรรถนะในบุคคล สามารถประเมินผลสัมฤทธิ์เป็นระดับผลการ
ปฏิบัติงาน เรียกว่า ระดับความช านาญการ (Proficiency level)  

H.-P. Chang et al. (2011) ได้ เสนอพฤติกรรมที่แสดงถึงสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยพฤติกรรมบ่งชี้ จ าแนกตามสมรรถนะย่อยด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

ตารางท่ี 3 แสดงพฤติกรรมบ่งชี้จ าแนกตามระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ (H.-P. Chang et al., 2011) 

สมรรถนะย่อย ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
ก าหนดประเด็นปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน 

ระดับ 1 สามารถตั้งค าถามที่ไม่เข้าใจผ่านการสังเกตได้ 
ระดับ 2 สามารถรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาเพ่ือ
อธิบายความเข้าใจในเชิงลึกได้ 
ระดับ 3 คาดคะแนความเป็นไปได้ของค าตอบจากประเด็นปัญหาได้ 

ออกแบบกระบวนการหา
ค าตอบ 

ระดับ 1 อธิบายข้อมูลที่ต้องรวบรวมส าหรับการทดลองได้ 
ระดับ 2 เลือกวิธีการศึกษาอย่างเหมาะสม สอดคล้องกับประเด็น
ปัญหาได ้
ระดับ 3 เลือกปัจจัยที่อาจเป็นไปได้ในการออกแบบการทดลองได้ 
ระดับ 4 ออกแบบขั้นตอนและกระบวนการการทดลองที่สอดคล้อง
กับประเด็นปัญหาได้ 
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สมรรถนะย่อย ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
ศึ ก ษ า  ท ด ล อ ง  แ ล ะ
รวบรวมข้อมูล 

ระดับ 1 สังเกตและบันทึกข้อมูลการทดลองอย่างรอบคอบ 
ระดับ 2 ทดลองและเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์เพ่ือใช้ในการหาค าตอบได้ 
ระดับ 3 ทดลองตามกระบวนการที่ออกแบบไว้จนส าเร็จลุล่วง 

วิเคราะห์ ตีความ และลง
ข้อสรุปข้อมูล 

ระดับ 1 เปรียบเทียบและจ าแนกข้อมูลที่ได้จากการทดลองได้ 
ระดับ 2 ใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในการอธิบายความหมายของ
การทดลอง 
ระดับ 3 ลงข้อสรุปอย่างมีเหตุและผลสอดคล้องกับผลการทดลองได้ 
ระดับ 4 อธิบายปรากฏการณ์ตามผลการทดลอง หรือหลักฐานเชิง
ประจักษ์ได ้

 

Arnold et al. (2018) ได้เสนอแนวคิดพฤติกรรมที่แสดงถึงสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยพฤติกรรมบ่งชี้  จ าแนกตามสมรรถนะย่อยด้านต่าง ๆ ดังนี้  1) การ
ตั้งสมมติฐาน 2) การออกแบบกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ และ 3) ข้อมูลและผลการศึกษา
แสดงผลการศึกษาได้ ดังตาราง 

ตารางท่ี 4 แสดงพฤติกรรมบ่งชี้จ าแนกตามระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
เกี่ยวกับสมรรถนะด้านการออกแบบกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ (Arnold et al., 
2018)  
 

สมรรถนะ
ย่อย 

พฤติกรรมบ่งช้ีจ าแนกตามระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
I II III 

ก า ห น ด ตั ว
แปรตาม 

สั ง เก ต ลั ก ษ ณ ะ ที่ ไม่
จ าเพาะ เจาะลง โดยไม่
บอก และไม่สามารถระบุ
ตัวแปรตามได้ 

ระบุชื่อตัวแปรได้ แต่ยังไม่
ครบถ้วนสมบูรณ์ 

ระบุชื่อตัวแปรได้ถูกต้อง
สมบูรณ์ 

ก า ห น ด ตั ว
แปรต้น 

ร ะ บุ ตั ว แ ป ร ต้ น ที่ ไ ม่
จ าเพาะ เจาะจงวิธีการ
ได้ 

ระบุตัวแปรต้นโดยใช้ข้อมูล
เชิงปริมาณประกอบการ
เลือกชนิดตัวแปรต้นที่จะ
น ามาใช้ 

ระบุตัวแปรต้นโดยเลือก
วิเคราะห์ตัวแปรที่ดีที่สุด 
ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพ 

สร้าง 
ความสัมพันธ์
ของตัวแปร 

สร้างค าอธิบายทั่วไปจาก
ความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรต้นและตัวแปรตาม
ได้ 

อ ธิ บ า ย ค ว า ม สั ม พั น ธ์
ร ะห ว่ า งตั ว แ ป ร ได้  1-2 
ประเด็นเป็นอย่างน้อย 

อธิบายความสัม พันธ์
ระหว่างตัวแปรได้ตั้งแต่ 
3 ประเด็นขึ้นไป 

เ ว ล า ใ น
การศึกษา 

ป ฏิ บั ติ ได้  1 ข้ อ ต า ม
ข้อก าหนดที่ตกลงไว้ เช่น 

ป ฏิ บั ติ ไ ด้  2 ข้ อ ต า ม
ข้อก าหนดที่ตกลงไว้ เช่น 

ปฏิบัติได้ครบข้อตกลง
ทั้ง 3 ข้อตามข้อก าหนด
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สมรรถนะ
ย่อย 

พฤติกรรมบ่งช้ีจ าแนกตามระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
I II III 

เวลาเริ่ม ช่วงเวลาในการ
ทดลอง หรือระยะเวลา
ในการเก็บข้อมูล เป็นต้น 

เวลาเริ่ม ช่วงเวลาในการ
ทดลอง หรือระยะเวลาใน
การเก็บข้อมูล เป็นต้น 

ที่ตกลงไว้ เช่น เวลาเริ่ม 
ช่วงเวลาในการทดลอง 
หรือระยะเวลาในการ
เก็บข้อมูล เป็นต้น 

การทดลอง
ซ้ า 

ทดลองซ้ าโดยเปลี่ ยน
วัสดุอุปกรณ์ ไม่เป็นไป
ตามท่ีได้วางแผนไว้ 

ทดลองซ้ าโดยไม่ เปลี่ยน
วัสดุอุปกรณ์ และไปตามที่
ได้วางแผนไว้ 

ทดลองซ้ าโดยไม่เปลี่ยน
วัสดุ อุป กรณ์  และไป
ตามที่ได้วางแผนไว้ และ
มี ก า ร ป รั บ ป รุ ง 
ประยุกต์ใช้วัสดุ อ่ืน ใน
การทดลองครั้งต่อไป 

 

 Abreu, Peloquin, and Ottenbacher (1998) ได้ กล่ าวถึ งพฤติ กรรมบ่ งชี้ เกี่ ยวกับ
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ไว้ ดังตารางต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 5 การวิเคราะห์ระดับความช านาญการ (Proficiency level) เฉพาะสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ จากตารางแสดงระดับความช านาญการสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ 
(Abreu et al., 1998) 

สมรรถนะย่อย ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
เริ่มต้น พื้นฐาน ช านาญ 

ด้านความรู้ (K) 
การสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ใ ช้ วิ จ า ร ณ ญ า ณ
เ พ่ื อ ที่ จ ะ ป ฏิ บั ติ 
เรียนรู้  จัดการ และ
ส น ใ จ ใ น ก า ร ห า
ค าตอบ 

ป ระ ยุ ก ต์ ใช้ ก ร อ บ
แนวคิด ทฤษฎีในการ
อ้ า ง อิ ง  แ ล ะ ส ร้ า ง
ค า อ ธิ บ า ย จ า ก
ก ารศึ ก ษ าค้ น ค ว้ า 
และก าหนดประเด็นที่
สนใจได้ 

แสดงความคิด เห็ น
แ ล ะ ส รุ ป แ น ว คิ ด
เกี่ยวกับทฤษฎี และ
สร้างค าอธิบายจาก
การศึกษาค้นคว้าของ
ตนเองได้ 

ด้านทักษะ/
กระบวนการ (P) 
กระบวนการสืบสอบ 

ระบุปัญหา ก าหนด
ป ร ะ เ ด็ น ปั ญ ห า 
ว างแ ผ น  ร วบ รวม
ข้ อ มู ล  วิ เค ร า ะ ห์
ผ ล ลั พ ธ์ แ ล ะ ล ง สู่
ข้อสรุปร่วมกันได ้

ท ด ส อ บ แ ล ะ
ตรวจสอบตัวแปรที่
เกี่ยวข้องอย่างแม่นย า 
และสัมพันธ์กัน 

ระบุตัวแปรที่ เชื่อถือ
ได้ และเกิดประโยชน์
ต่อการศึกษาค้นคว้า 
โดยผ่านกระบวนการ
คิ ด อ ย่ า ง มี
วิจารณญาณ 

ด้านคุณลักษณะ (A) เห็นความส าคัญต่อ เห็นคุณค่าของทฤษฎี เห็นคุณค่าในการสรุป
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สมรรถนะย่อย ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
เริ่มต้น พื้นฐาน ช านาญ 

เห็นคุณค่าและ
ความส าคัญของการ
สืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

การประยุกต์ใช้ทฤษฎี
สู่การปฏิบัติ 

แห ล่ ง อ้ า ง อิ ง  แล ะ
ประยุ กต์ ใช้ ความรู้
ทั่วไปได้ 

ค ว า ม เ ห็ น  แ ล ะ
วิเคราะห์หลักการโดย
ผ่านกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

 

OECD (2017) ได้กล่าวถึงพฤติกรรมบ่งชี้ที่แสดงถึงการมีสมรรถนะการรู้
วิทยาศาสตร์ (Scientific Literacy) ด้านที่ 2 คือ สมรรถนะการประเมินและออกแบบการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ โดยมีประเด็นเฉพาะด้านสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 6 ระดับตัวชี้วัดสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ ด้านที่ 2 คือ สมรรถนะการประเมินและ
ออกแบบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ตามตัวช้ีวัดของ OECD โดยอิงตามรูปแบบการสอบ PISA 
2015 รอบ Computer based Test (OECD, 2017) 
ระดับ พฤติกรรมบ่งช้ีที่แสดงออกในแต่ละระดับ บทบาทของนักเรียน 

ระดับ 
6 

ผู้ เรียนในระดับนี้ สามารถประเมินแนว
ทางการออกแบบการทดลองที่ซับซ้อนได้ 
ต าม ป ระ เด็ น ก ารศึ ก ษ า เชิ งลึ ก  ห รื อ
สถานการณ์ ต่ าง ๆ  และสามารถเลือก
กระบวนการที่ดีท่ีสุดได้ 

1. ประเมินกระบวนการ และสืบค้นโดย
ใช้ ก ร ะ บ ว น ก า ร สื บ ค้ น ค ว า ม รู้ ที่
ประกอบด้วยหลายปัจจัย และตัวแปร
ต่าง ๆ ที่เกีย่วข้อง 
2. ประเมินและเลือกวิธีการ หรือข้อมูล
ที่ ดีที่ สุ ด เพ่ือน ามาใช้ ในการอธิบาย
ความรู้ หรือกระบวนการได้มาซึ่งความรู้ 
3. ประเมินและแสดงความเห็นเกี่ยวกับ
แบบจ าลองปรากฏการณ์ที่มาจากการ
ทดลองได ้

ระดับ 
5 

ผู้เรียนในระดับนี้สามารถประเมินและเลือก
วิธีการ วิธีการทดลอง หรือข้อมูลที่ จะ
น ามาใช้ในการสืบสอบได้ สามารถอธิบาย
ข้อจ ากัดชุดข้อมูลได้ 

1. ประเมินค าถามว่าสามารถตรวจสอบ
ได้ด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้
หรือไม ่
2. อ ธิ บ า ย ร า ย ล ะ เอี ย ด เกี่ ย ว กั บ
กระบวนการออกแบบการทดลอง 
3. ออกแบบวิธีการในการหาข้อมูล
เพ่ิมเติมจากหลักฐานหรือชุดข้อมูลที่ยัง
ไม่สมบูรณ์ได ้
4. เลือกการทดลองที่ดีที่สุดจาก 2 การ
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ระดับ พฤติกรรมบ่งช้ีที่แสดงออกในแต่ละระดับ บทบาทของนักเรียน 

ทดลองที่ ออกแบบมา และอธิบาย
เหตุผลเกี่ยวกับแนวทางที่เลือกในการ
ได้มาซึ่งความรู้ 
5. อธิบายกระบวนการได้มาซึ่งข้อมูลใน
บริบทที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรตามต่าง ๆ 

ระดับ 
4 

ผู้ เรียนในระดับนี้สามารถออกแบบการ
ทดลองที่ เกี่ ย วข้ อ งโดยประกอบ ด้ วย
สถ าน ก ารณ์ ที่ ม าก ก ว่ า  2 ตั ว แ ป ร ใน
ส ถ า น ก า ร ณ์ จ า กั ด ได้  แ ล ะ อ ธิ บ า ย
รายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการที่ออกแบบได้ 
ออกแบบวิ ธี ก ารได้ ม าซึ่ งค วามรู้  และ
ตีความหมายข้อมูลจากบริบทที่ซับซ้อน 
และบริบทที่คุ้นเคย และลงข้อสรุปเพ่ือน าไป
จัดกระท าข้อมูลต่อไปได้ และสามารถใช้
ข้อมูลจากสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคยมาอธิบาย
คาดการณ์เหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นต่อไปได้ 

1. ด าเนินการและตีความข้อมูลจากการ
ทดลองพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรต้น
ได ้
2. ด าเนินการตามขั้นตอนการทดลอง
แ ล ะ ร ะ บุ ผ ล ลั พ ธ์ จ า ก ตั ว เลื อ ก ที่
หลากหลายได ้
3. ระบุข้อสรุปเพ่ือตอบปัญหา และบอก
แนวโน้มในการปรับปรุง แก้ไขต่อยอด
ข้อมูลได ้
4. อธิบายข้อสรุปเกี่ยวกับการออกแบบ
การทดลองและวิธีการได้มาซึ่งความรู้ 
5. ระบุ ค าถามที่ น าไปสู่ การส ารวจ
ตรวจสอบในระดับที่ซับซ้อน หรือใน
สถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคย 

ระดับ 
3 

ผู้เรียนในระดับนี้สามารถออกแบบวิธีการ 
หรือการได้มาซึ่งความรู้เพ่ือที่จะออกแบบ
การทดลองพ้ืนฐานในบริบทที่ก าหนดให้ 
และสามารถแยกแยะประเด็นระหว่างสิ่งที่
เป็นประเด็นทางวิทยาศาสตร์และไม่เป็น
วิทยาศาสตร์ 

1. ระบุว่าตัวแปรใดควรควบคุมในการ
ทดลอง 
2.ออกแบบกระบวนการบนพ้ืนฐานของ
ความรู้ทางอย่างเป็นวิทยาศาสตร์ และ
ออกแบบกระบวนการทดลองแบบ
พ้ืนฐาน 
3. ระบุบทบาทของสถานการณ์จ าลองที่
ก าหนดให้เพ่ือใช้ในกระบวนการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ได ้
4. ระบุประเด็นที่สามารถแก้ปัญหาโดย
ใช้วิทยาศาสตร์ได้ 
5. ได้รับสถานการณ์หรือบริบทที่จ ากัด 
และตอบปัญหา หรือหาข้อมูลที่สามารถ
ตอบปัญหาเกี่ยวกับกับปรากฏการณ์ได้ 

ระดับ 
2 

ผู้เรียนระดับนี้สามารถออกแบบวิธีการหรือ
กระบวนการ โดยใช้ความรู้พ้ืนฐาน เพ่ือที่จะ

1. ระบุวิธีการทดลองพ้ืนฐาน และสร้าง
ค าถามได ้
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ระดับ พฤติกรรมบ่งช้ีที่แสดงออกในแต่ละระดับ บทบาทของนักเรียน 

ระบุค าถามที่จะน าไปสู่การออกแบบการ
ทดลองแบบพ้ืนฐานได้ สามารถรวบรวม 
และตีความข้อมูลเพ่ือที่จะใช้ตอบค าถามที่
เกี่ยวข้องกับบริบทในชีวิตประจ าวัน และ
สามารถแยกแยะประเด็นระหว่างสิ่งที่เป็น
ประเด็ นท างวิทยาศาสตร์และไม่ เป็ น
วิทยาศาสตร์ 

2. แยกแยกระหว่างประเด็นค าถามที่
เ ป็ น วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ แ ล ะ ไ ม่ เ ป็ น
วิทยาศาสตร์ได ้
3. ตีความหมายข้อมูลและจัดกระท า
ข้อมูลที่ เกี่ ยวข้องกับการด ารงชี วิต
ประจ าวันได้ 
4. ด าเนินการทดลอง รวบรวมข้อมูล
เพ่ือตอบค าถามพ้ืนฐานได้ 
5. อธิบายแบบจ าลองพ้ืนฐานและระบุ
องค์ประกอบของแบบจ าลองเพ่ือแทน
ความคิดได้ 

ระดับ 
1a 

ผู้เรียนในระดับนี้สามารถอธิบายการทดลอง
พ้ืนฐานได้ ว่าสิ่งใดเป็นตัวแปรต้น ตัวแปร
ตาม เพ่ือใช้ในการหาค าตอบจากประเด็น
ค าถาม 

1.  ร ะ บุ ตั ว แ ป ร ที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง จ า ก
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 
2. ทดลองตามกระบวนการทดลอง
พ้ืนฐาน และเข้าใจผลการทดลองเมื่อตัว
แปรต้นเปลี่ยนไป 

ระดับ 
1b 

ผู้ เรี ยน ในระดับนี้ ส ามารถทดลองตาม
ขั้นตอนการทดลองทางวิทยาศาสตร์ได้ 

1. เข้าใจและด าเนินการในโปรแกรม
สถานการณ์จ าลองท่ีก าหนดให้ได้ 

 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลตัวชี้วัดจากงานวิจัยต่าง ๆ และตัวชี้วัดของ OECD ผู้วิจัยจึงได้
สังเคราะห์พฤติกรรมบ่งชี้ โดยจ าแนกออกเป็นระดับความช านาญการ (Proficiency level) จ าแนก
ตามองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ ของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 7 แสดงผลการสังเคราะห์ระดับความช านาญการ (Proficiency level) สมรรถนะการ
สืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

สมรรถนะ
ย่อย 

ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
เริ่มต้น พื้นฐาน ช านาญ 

ด้านความรู้ (K) 
การสืบสอบ
ทาง
วิทยาศาสตร์ 

ใ ช้ วิ จ า ร ณ ญ า ณ
เพ่ือที่จะปฏิบัติ เรียนรู้ 
จัดการ และสนใจใน
การหาค าตอบ 

ป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ ก ร อ บ
แนวคิด ทฤษฎี ในการ
อ้ า ง อิ ง  แ ล ะ ส ร้ า ง
ค าอธิบายจากการศึกษา
ค้ น คว้ า  และก าหน ด
ประเด็นที่สนใจได ้

แสดงความคิดเห็นและสรุป
แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎี และ
ส ร้ า ง ค า อ ธิ บ า ย จ า ก
การศึกษาค้นคว้าของตนเอง
ได ้

ด้านทักษะ/กระบวนการ (P) 
กระบวนการ
สืบสอบ 

ระบุ ปัญ หา ก าหนด
ป ร ะ เ ด็ น ปั ญ ห า 
ว า ง แ ผ น  ร ว บ ร ว ม
ข้ อ มู ล  วิ เ ค ร า ะ ห์
ผ ล ลั พ ธ์ แ ล ะ ล ง สู่
ข้อสรุปร่วมกันได้ 

ทดสอบและตรวจสอบ
ตัวแปรที่เกี่ยวข้องอย่าง
แม่นย า และสัมพันธ์กัน 

ระบุตัวแปรที่เชื่อถือได้ และ
เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา
ค้ น ค ว้ า  โ ด ย ผ่ า น
กระบวนการคิ ด อย่ างมี
วิจารณญาณ 

ก า ห น ด
ป ร ะ เ ด็ น
ปั ญ ห า แ ล ะ
ตั้งสมมติฐาน 

สามารถตั้งค าถามที่ไม่
เข้าใจผ่านการสังเกตได้ 
 

สามารถรวบรวมข้อมูลที่
เกี่ ยวข้องกับประเด็ น
ปัญหาเพ่ืออธิบายความ
เข้าใจในเชิงลึกได้ 

คาดคะแนความเป็นไปได้
ของค าตอบจากประเด็น
ปัญหาได ้

อ อ ก แ บ บ
กระบวนการ
หาค าตอบ 

อธิบ ายข้ อมู ลที่ ต้ อ ง
รวบรวมส าหรับการ
ทดลองได้ 
  

เลือกวิธีการศึกษาอย่าง
เหมาะสม สอดคล้องกับ
ประ เด็ นปั ญ ห า และ
บอกปัจจัยที่อาจเป็นไป
ได้ในการออกแบบการ
ทดลองได้ 

อ อ ก แ บ บ ขั้ น ต อ น แ ล ะ
กระบวนการการทดลองที่
ส อ ด ค ล้ อ งกั บ ป ร ะ เด็ น
ปัญหาได ้

ศึกษา ทดลอง 
และรวบรวม
ข้อมูล 

สั ง เก ต แ ล ะ บั น ทึ ก
ข้อมูลการทดลองอย่าง
รอบคอบ  

ทดลองและเลือกใช้วัสดุ 
อุปกรณ์เพ่ือใช้ในการหา
ค าตอบได ้

ทดลองตามกระบวนการที่
ออกแบบไว้จนส าเร็จลุล่วง 

วิ เ ค ร า ะ ห์ 
ตีความ และ
ล ง ข้ อ ส รุ ป
ข้อมูล 

เป รี ย บ เที ย บ แ ล ะ
จ าแนกข้อมูลที่ได้จาก
การทดลองได้ 
  

ใ ช้ ค ว า ม รู้ ท า ง
วิ ท ย าศ าส ต ร์ ใน ก าร
อธิบายความหมายของ
การทดลองในการลง
ข้อสรุปอย่างมีเหตุและ

อธิบายปรากฏการณ์ตามผล
การทดลอง โดยใช้หลักฐาน
เชิงประจักษ์ได้ 
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สมรรถนะ
ย่อย 

ระดับความช านาญการ (Proficiency level) 
เริ่มต้น พื้นฐาน ช านาญ 

ผลสอดคล้องกับผลการ
ทดลองได้ 

ด้านคุณลักษณะ (A) 
เห็ น คุ ณ ค่ า
แ ล ะ
ความส าคั ญ
ข อ งก า ร สื บ
ส อ บ ท า ง
วิทยาศาสตร์ 

เห็นความส าคัญต่อการ
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีสู่การ
ปฏิบัติ 

เห็นคุณค่าของทฤษฎี 
แ ห ล่ ง อ้ า ง อิ ง  แ ล ะ
ประยุกต์ใช้ความรู้ทั่วไป
ได ้

เห็ น คุ ณ ค่ า ใน ก า รส รุ ป
ความเห็น และวิ เคราะห์
ห ลั ก ก า ร โ ด ย ผ่ า น
กระบวนการคิ ด อย่ างมี
วิจารณญาณ 

 

 จากตารางแสดงผลการวิเคราะห์ระดับความช านาญการ (Proficiency level) สมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ พบว่าผู้วิจัยได้สังเคราะห์องค์ประกอบของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์
จ าแนกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความรู้ ซึ่งเป็นการคิด วิเคราะห์ ประยุกต์ใช้กรอบแนวคิด ทฤษฎีในการ
อ้างอิง หรือสร้างค าอธิบายจากการศึกษาค้นคว้า 2) ด้านทักษะ กระบวนการ ซึ่ งประกอบด้วย 
กระบวนการสืบสอบ ก าหนดประเด็นปัญหาและตั้งสมมติฐาน ออกแบบกระบวนการหาค าตอบ ศึกษา 
ทดลอง และรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ ตีความ และลงข้อสรุปข้อมูล และ 3) ด้านคุณลักษณะ ซึ่ง
แสดงเห็นถึงคุณค่าและความส าคัญของการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

 

1.3 ความส าคัญของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ใน
ศตวรรษที่ 21 

 หากนักเรียนมีสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ นักเรียนจะเป็นผู้ที่สามารถเรียนรู้ และ
ศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบ มีกระบวนการในการสืบค้นความรู้ ซึ่งสมรรถนะนี้จะ
เกิดขึ้นได้ต้องมาจากคุณลักษณะและแรงจูงใจในการสืบค้นความรู้ และความใฝ่รู้ ใคร่สงสัยในการหา
ค าตอบจากสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน หรือความใคร่รู้ ใคร่สงสัยในการคิดเพ่ือแก้ปัญหา หรือ
สถานการณ์ต่าง ๆ โดยคุณลักษณะนี้หากได้รับการฝึกฝนบ่อย ๆ จนเกิดเป็นทักษะจ าเพาะในแต่ละ
บุคคล เช่น ทักษะการคิดแก้ปัญหา ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น ซึ่งทักษะเหล่านี้ คือ
ทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 รวมถึงทักษะในอนาคตอีกด้วย (Ananiadou & Claro, 
2009) 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่ใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้บนฐานกระบวนการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ เช่น การใช้ปัญหาเป็นฐานในงานวิจัย พบว่า การจะท าให้เด็กนักเรียนเกิดสมรรถนะการ
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สืบสอบทางวิทยาศาสตร์ได้นั้น ผู้สอนควรมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ มีสถานการณ์ให้เกิดการ
คิด กระตุ้นให้เกิดการใฝ่รู้อย่างท้าทาย ให้มีกระบวนการเชื่อมโยงไปสู่การสืบค้นความรู้ ทฤษฎี หรือ
งานวิจัยเพ่ิมเติมในเชิงลึก ซึ่งการออกแบบกิจกรรมในลักษณะนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองตามแนวคิดการเรียนรู้แบบ Constructivism (Y. L. Chang & Wu, 2018) 

 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า มีข้อสังเกตในการน ากระบวนการสืบสอบไปใช้เพ่ือพัฒนา
นักเรียนให้เกิดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ในนักเรียนที่มีระดับความสามารถ หรือ
ความชอบที่แตกต่างกัน ว่ามีความแตกต่างหรือข้อจ ากัดในการเรียนรู้ หรือส่งผลต่อแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ของนักเรียนหรือไม่อย่างไร โดยได้มีงานวิจัยที่ได้ทดลองเปรียบเทียบห้องเรียนที่มีความแตกต่าง
กัน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถในระดับสูง (Gifted) และกลุ่มนักเรียนห้องเรียนปกติ 
พบว่า ทั้ ง 2 กลุ่มไม่มีความแตกต่างในด้านผลลัพธ์การเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญ กลับพบว่า 
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบนี้ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มปกติมากขึ้น 
(Y.-C. Chen et al., 2019) 

 

1.4 การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 

ในการออกแบบการเรียนรู้ ควรท าความเข้าใจและค านึงถึงสมรรถนะที่ควรเกิดแก่นักเรียน 
(Dragoş & Mih, 2015) เพ่ือจะได้ออกแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับสมรรถนะที่ต้องการพัฒนา 
ทั้งนี้จากเอกสารการวิเคราะห์ของคณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา , 2563 ได้กล่าวว่า 
เมื่อผู้สอนจัดการเรียนรู้บนฐานแนวคิดการสืบสอบ และผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยกระบวนการเรียนรู้บน
ฐานการเรียนรู้แบบสืบสอบ จะช่วยให้เกิดการพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์
ในการพัฒนาความรู้ ทักษะ เจตคติและจิตวิทยาศาสตร์ เรียกการแสดงออกทางการเรียนรู้นี้ว่า 
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ (คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา, 2563) จาก
แนวคิดของการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ซึ่งอยู่บนฐานของแนว constructivism อันเป็นแนวคิดที่เน้น
ให้ผู้เรียนเป็น ผู้สร้างความรู้ใหม่ และสิ่งประดิษฐ์ใหม่ด้วยตนเอง ความรู้ที่ได้จะคงทนถาวรอยู่ใน
ความจ าระยะยาว ผู้สอน ไม่สามารถสร้างให้ได้แต่ผู้สอนเป็นเพียงผู้จัดประสบการณ์เรียนรู้ ซึ่งผู้เรียน
สามารถรับการพัฒนาให้เกิดในทุกกลุ่มสาระ หรือรายวิชาได้ โดยการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า 
มีรูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอนที่ช่วยส่งเสริมให้เกิดสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ได้แก่ รูปแบบการสอนด้วยวงจรการเรียนรู้  5 ขั้นตอน (5E Learning Cycle Model) 
กระบวนการเรียนรู้แบบรวมพลัง 5 ขั้นตอน (5 steps Collaboratives Learning Process) การ
สอนตามแนวทางสะเต็มศึกษา (STEM Education) รูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ การ
ใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นต้น 
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1.5 เทคโนโลยีที่ช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

จากแนวทางการจัดการเรียนการสอนของสสวท.ตามหลักสูตรแกนกลาง พ.ศ.2550 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2560)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ด้าน
เทคโนโลยีว่า การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ผู้สอนต้องเลือกและใช้กลวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้คิด สืบเสาะและใช้เทคโนโลยีร่วมสมัยผ่านการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน (สถาบัน
ส่ ง เ ส ริ ม ก า ร ส อ น วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ แ ล ะ เ ท ค โ น โ ล ยี , 2560) 
 นอกจากนี้สาระส าคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ซึ่งประกอบด้วยวิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
กายภาพ โลกและอวกาศ การออกแบบเทคโนโลยี และวิทยาการค านวณ ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้
ให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ ทักษะและการมีส่วนร่วมโดยบูรณาการเทคโนโลยี เช่น การใช้เทคโนโลยีใน
การด ารงชีวิตและเลือกใช้อย่างเหมาะสม อีกทั้งประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวัน 

นอกจากนี้หลักสูตรยังก าหนดมาตรฐานของผู้เรียนที่ส าเร็จระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เกี่ยวกับ
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี สามารถวิเคราะห์เป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

1) น าข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์และเลือกใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ ประเมิน เพ่ือน าไปสู่การส ารวจตรวจสอบและได้ข้อมูล 
สารสนเทศตามวัตถุประสงค์ เช่น การสืบค้นข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีและแหล่งสืบค้นต่าง ๆ การ
เลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ในการจัดกระท าข้อมูล (เขียนกราฟแสดงความสัมพันธ์จากโปรแกรมแผ่น
งาน Spreadsheet software) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการส ารวจตรวจสอบ (ใช้แอพลิเคชันวัดระยะ 
และการเคลื่อนที่ หรือการใช้จี พีเอสหรือซอฟต์แวร์แผนที่เพ่ือหาระยะและการเคลื่อนที่ การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปจากเว็บไซต์ต่าง ๆ เพื่อจ าลองการปฏิบัติการทดลอง (Virtual lab))   

2) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสาร น าเสนอเพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจ เช่น นักเรียนสรุปความรู้
และน าเสนอโดยใช้โปรแกรมหรือเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง ๆ ครูและนักเรียนร่วมกันคัดเลือกเผยแพร่
ผลงานผ่านเว็บบอร์ดหรือสื่อสังคมออนไลน์ของโรงเรียน การสร้างแบบจ าลองเพ่ือใช้ในการอธิบาย
องค์ความรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

3) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทันและรับผิดชอบต่อสังคม 

นอกจากนี้หลักสูตรยังก าหนดให้มีการบูรณาการทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 โดยใช้กรอบ
ความคิดเพ่ือการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ปรับปรุงจาก P21 Framework for 21st Century 
Learning (Partnership for 21st Century Learning, 2009) โดยก าหนดว่าผลลัพธ์ที่ควรเกิดกับ
ผู้เรียนแห่งศตวรรษที่ 21 ด้านที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี คือ ด้านการสื่อสาร สารสนเทศและการรู้เท่า
ทันสื่อ ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยหลักสูตรได้เสนอแนวทางให้
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ผู้เรียนสามารถใช้เทคโนโลยีที่สอดคล้องตามยุคสมัยในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างมีประสิ ทธิภาพ  
เช่น ใช้ในการสืบเสาะหาความรู้ ใช้สืบค้นข้อมูลทั้งจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ ใช้จัดกระท า
และสื่อความหมายข้อมูล ใช้สร้างแบบจ าลอง 

และจากงานวิจัยการใช้เทคโนโลยีร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (UPBL) ใน
การพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ร่วมกับการพัฒนาทักษะการท างานร่วมกัน (Hung 
et al., 2012) และ (Lee, Hwang, Hung, & Lin, 2014) โดยมีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ผ่าน
อุปกรณ์บนหลักการยูบิควีตัส ที่เน้นการแลกเปลี่ยนประเด็นปัญหา ปรับปรุงกระบวนการสืบค้นหา
ค าตอบ กระบวนการได้มาซึ่งค าตอบ ที่ด าเนินการผ่านอุปกรณ์และเว็บแอพลิ เคชัน และมี
กระบวนการอภิปรายผลทั้งในแบบออนไลน์ และในแบบพบปะกัน (Face to Face) โดยจากงานวิจัย
นี้ช่วยสนับสนุนว่า การใช้เทคโนโลยีบนหลักการยูบีควีตัสจะช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่ช่วย
พัฒนาสมรรถนะการสืบสอบได้อย่างมีนัยส าคัญ 

นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ เช่น การใช้แบบจ าลองเป็นฐานร่วมกับการทดลอง
เสมือน ช่วยพัฒนาทักษะการสืบสอบ (J. Wang, Guo, & Jou, 2015) โดยมีขั้นตอนในการศึกษา
ได้แก่ การก าหนดประเด็นปัญหาที่ต้องการศึกษา การด าเนินการทดลองและบันทึกผลการทดลองผ่าน
เว็บแอพลิเคชันและการทดลองเสมือน การอภิปรายร่วมกันผ่านกระดานสนทนาออนไลน์ การ
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์และการสร้างแบบจ าลอง และปรับปรุงแบบจ าลอง โดยพบว่าการสอนด้วย
รูปแบบนี้ช่วยพัฒนาการแสดงออกทั้งทักษะกระบวนการ การลงสู่ข้อสรุป เจตคติต่อการเรียนรู้ การ
สื่อสาร และการสะท้อนคิดหรืออภิปราย เมื่อเทียบกับรูปแบบการเรียนรู้โดยทั่วไป 

โดยผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยต่าง ๆ ที่กล่าวมานี้ และสรุปประเด็นสังเคราะห์ได้ดังตาราง 
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จากการวิเคราะห์ความสอดคล้องการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้กับการจัดการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์จาก 7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง อภิปรายได้ตามจ านวน
การพูดถึงในงานวิจัยจากมากที่สุดตามล าดับ ได้ดังประเด็นต่อไปนี้  

1) มีการใช้เทคโนโลยีจ าลองเสมือนจริงที่น ามาใช้ในการทดลอง หรือจ าลองสถานการณ์บาง
สถานการณ์ที่มีข้อจ ากัด หรือไม่สามารถทดลองในห้องปฏิบัติการได้ 

2) การใช้เทคโนโลยีแพล็ตฟอร์มเพ่ือเป็นแหล่งรวบรวมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
เป็นขั้นตอนบนเครื่องมือเดียวกัน 

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ โดยเฉพาะงานวิจัยที่มีการน าเทคโนโลยี
มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ หรือมุ่งเน้นเพ่ือการ
พัฒนาสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ โดยแสดงได้ดังตารางการวิเคราะห์ความสอดคล้องการใช้
เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้กับองค์ประกอบของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
ดังนี้ 
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จากตารางพบว่ามีการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ ในบางขั้นของการจัดการเรียนรู้ โดย
ขั้นการสอนที่พบมากที่สุด คือ ขั้นของการส ารวจตรวจสอบความรู้ ขั้นการทดลอง ซึ่งใช้เทคโนโลยีใน
การจ าลองการทดลอง อธิบายปรากฏการณ์ต่าง ๆ เป็นต้น ส่วนในขั้นอ่ืน ๆ ของกระบวนการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ยังมีการน าเทคโนโลยีประยุกต์ใช้บ้างตามลักษณะและประเภทของเทคโนโลยีใน
งานวิจัยนั้น ๆ 

 
2. การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 
 2.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้มีงานวิจัยกล่าวถึงการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน แสดงได้ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 10 ความหมายและการนิยามการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

ผู้วิจัย ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 
Correia et al. 
(2019) 

กระบวนการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ที่แสดงกระบวนการ และปรากฏการณ์ให้
ปรากฏ (output) ตามค าสั่ง (input) เพ่ือชี้น าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรมที่นักเรียนสามารถโต้ตอบกับสื่อได้ การประยุกต์ใช้สื่อในการอธิบาย
ผลการสืบสอบหรือสืบค้นความรู้ การตั้งสมมติฐาน การสังเกต การอธิบาย 
และการอภิปรายและตั้งค าถามในประเด็นที่เกี่ยวข้อง 

K.-E. Chang, Chen, 
Lin, and Sung 
(2008) 

การจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์จากองค์ประกอบ (Feature) ของแต่ละแบบจ าลองผ่านสื่อ
เสมือนจริงที่ได้ด าเนินการบนสื่อจ าลองนั้น 

Cook, Andersen, 
Combes, 
Feldman, and 
Sachdeva (2018) 

การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทักษะและพฤติกรรมของนักเรียนและมีส่วน
ช่วยในการพัฒนาผู้เรียนให้ได้แสดงออกท่ีสามารถประเมินผลการปฏิบัติได้ 

 

 จากงานวิจัยต่าง ๆ สรุปได้ว่าการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานเป็นการ
จัดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และสถานการณ์ที่ผู้สอนออกแบบขึ้นมา โดยการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ผู้สอนควรออกแบบสถานการณ์ท่ีสอดคล้องและเกี่ยวข้องกับการด ารงชีวิตประจ าวันทั้งในสถานการณ์
ที่คุ้นเคย และสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย หรือสถานการณ์ใหม่ ดังนั้นการออกแบบสถานการณ์ และการ
สรุปผลการเรียนรู้จึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ผู้สอนต้องวางแผนการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างดี ซึ่ง
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก ดังนี้ 1) การ
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เตรียมสถานการณ์จ าลองเสมือนจริง 2) การออกแบบขั้นตอนการเรียนรู้ 3) การประเมินผลการเรียนรู้ 
4) การสะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้ 

2.2 องค์ประกอบของการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

 Donnelly et al. (2014) ได้กล่าวว่า ในการออกแบบการเรียนรู้ที่ใช้สถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงเป็นฐาน ควรออกแบบบริบทการเรียนรู้อย่างมีความหมายและใช้บริบทจริง เช่น 
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นบนโลก เช่น สถานการณ์ภาวะโลกร้อน เป็น
ต้น 

 K.-E. Chang et al. (2008) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญในการออกแบบการเรียนรู้ด้วย
สถานการณ์จ าลองโดยก าหนดประเด็นเป็น 5 ด้านที่ต้องพิจารณา ดังนี้ 

1) การพิจารณาความรู้และประสบการณ์เดิม ซี่งจะส่งผลต่อการออกแบบหน้าตาของ
สถานการณ์ และเครื่องมือที่ใช้ในสถานการณ์จ าลอง เช่น การออกแบบและเลือกสื่อ 
เอกสาร ประกอบการสืบค้นเพ่ิมเติม เพ่ือเป็นความรู้ พ้ืนฐานในการเรียนร่วมกับ
สถานการณ์จ าลอง 

2) สนับสนุนให้ผู้เรียนได้สร้างสมมติฐาน โดยต้องให้ผู้เรียนได้ศึกษาสถานการณ์พร้อมทั้ง
ระบุสมมติฐานที่สอดคล้องกับสถานการณ์ พร้อมทั้งระบุตัวแปรที่เก่ียวข้อง 

3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้การทดลองอย่างเป็นขั้นตอน เช่น การแสดงข้อความที่บอก
ขั้นตอนการทดลองทีละขั้นตอน จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ขั้นตอนการทดลองนั้น ๆ ได้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

4) ส่งเสริมการตีความ และจัดกระท าข้อมูล โดยจะช่วยจ าลองสถานการณ์ หรือการทดลอง
ที่ช่วยพิสูจน์สมมติฐาน โดยบางสถานการณ์จ าลอง หรือบางเครื่องมือมีเครื่องมือ หรือ
แสดงผลในรูปแบบที่จัดกระท าข้อมูลแล้ว เช่น ตาราง หรือแผนภาพ ซึ่งในขั้นนี้จะช่วยให้
ผู้เรียนเปรียบเทียบและตรวจสอบสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้กับผลการทดลองต่อไป 

5) ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ควบคุมกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ตามวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยเฉพาะการพัฒนา
นักเรียนที่มีระดับความสามารถกลุ่มอ่อน โดยต้องเน้นย้ าให้นักเรียนได้ตั้งเป้าหมายใน
การเรียน และบันทึผลลงในสมุดบันทึกผลการทดลอง 
 

นอกจากนี้ได้มีงานวิจัยที่ศึกษาที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง
เป็นฐาน โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ความสอดคล้องและเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามสถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน โดยมีรายละเอียดแสดงได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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จากตารางแสดงการวิเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง
ทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน ผู้วิจัยจึงได้สรุปขั้นการจัดการเรียนรู้ได้ ดังนี้ 

1. ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม (Concrete Experience) โดยเชื่อมโยงประสบการณ์
เดิมจากสถานการณ์ใกล้ตัวของนักเรียน เพ่ือน าไปสู่การส ารวจตรวจสอบต่อไป 

2. ขั้นศึกษาสถานการณ์  (Simulation briefing) โดยให้ผู้ เรียนศึกษาบริบทจาก
สถานการณ์ ข้อจ ากัด หรือประเด็นปัญหาที่ผู้สอนก าหนดให้ โดยใช้ค าถามหลักคือ “สถานการณ์
อะไร: What happened?” และ “สาเหตุเกิดจากอะไรบ้าง: Why?” 

3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์ (Reflective observation & thinking) โดยให้ผู้เรียน
ได้เชื่อมโยงประสบการณ์เดิม หรือความรู้เดิมมาใช้ในการตั้งค าถาม หรือตั้งสมมติฐาน เพ่ือน าไปสู่การ
ส ารวจตรวจสอบในขั้นถัดไป 

4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) โดยให้ผู้ เรียนได้รวบรวมแนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือที่จะออกแบบวิธีการที่ท าให้ได้มาซึ่งค าตอบ หรือผลการทดลองที่สอดคล้องกับ
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ โดยผู้เรียนต้องออกแบบการทดลองหรือวิธีการให้ได้มากกว่า 1 แนวทาง เพ่ือ
พิจารณาในขั้นถัดไปว่าจะเลือกแนวทางใด 

5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้เลือกวิธีการที่ดีที่สุดมาใช้
ในการหาค าตอบ โดยต้องระบุเหตุผลสนับสนุนจากทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง มาใช้ในการสนับสนุนวิธีการที่
ตนเอง หรือ กลุ่มของตนเองเลือก และด าเนินการทดลองผ่านอุปกรณ์ในห้องปฏิบัติการ หรือผ่านสื่อ
จ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง พร้อมบันทึกผลการทดลอง 

6. ขั้นสรุปและขยายความรู้ (Elaboration) เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะสรุปข้อความรู้ที่ได้จากการ
ทดลองและอภิปรายผลเพ่ือใช้ในการตอบค าถามจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ และขยายความรู้ไปยัง
สถานการณ์ใหม ่

 

2.3 เทคโนโลยีที่ช่วยในการสนับสนุนการจัดการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือน
จริงเป็นฐาน 

จากการศึกษางานวิจัยเพ่ือวิเคราะห์ประเภทของเทคโนโลยีและคุณลักษณะของเทคโนโลยีที่
ช่วย สนับสนุนการจัดการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานดังนี้ 

Gijlers and de Jong (2013) ได้กล่าวถึงการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  แบบสืบ
สอบโดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงเป็นฐานว่า การแสดงผลออกมาในรูปของกราฟสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบกลุ่มได้ โดยจะท าให้ผู้เรียนสามารถน าผลการทดลองมาใช้ในการ
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อธิบายปรากฏการณ์ที่ เกิดขึ้นและสะท้อนเป็นผลการทดลอง หรือผลการศึกษาได้ คุณลักษณะ 
(Feature) ที่สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านสื่อจ าลองเสมือนจริง  (Gijlers & de Jong, 2013) 

 

ภาพที่ 1 ภาพแสดงสื่อจ าลองเสมือนจริง  (Gijlers & de Jong, 2013) 
 

นอกจากนี้ C.-H. Chen, Wu, and Jen (2013) ได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สถานการณ์จ าลองจากสื่อแบบจ าลองโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นการเตรียมค าถามเพ่ือกระตุ้นการ
เรียนรู้ร่วมกับการใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง พร้อมกับกระบวนการป้อนกลับ (Feedback) 

 

 

ภาพที่ 2 ภาพแสดงการออกแบบสภาพแวดล้อมโดยใช้สื่อจ าลองเสมือนจริง 
(C.-H. Chen et al., 2013) 

 

  Falloon (2019) ได้ออกแบบสภาพแวดล้อมโดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง
ร่วมกับขั้นการจัดการเรียนรู้ โดยน าสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงมาเป็นส่วนหนึ่งของสถานการณ์
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ที่เป็นประเด็นเริ่มต้นในการเรียนรู้ โดยใช้ประเด็นหรือสถานการณ์ที่จากสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน
จริง จากนั้นใช้ค าถามแบบปลายเปิดเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้เดิมและเชื่อมโยงไปยังความรู้ใหม่ 

 

ภาพที่ 3 ภาพแสดงการออกแบบสภาพแวดล้อมโดยใช้สื่อจ าลองเสมือนจริง (Falloon, 2019) 
 

2.4 ความส าคัญของการจัดการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 
จากการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ พบว่าการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

 1) ด้านผลลัพธ์การเรียนรู้และความสามารถของผู้เรียน 

การใช้สื่อจ าลองในการจัดการเรียนการสอนควรพิจารณาถึงกิจกรรมหรือระดับการคิด และ
ลงมือปฏิบัติที่ครูผู้สอนออกแบบมาเพ่ือให้ด าเนินการในสื่อ 

 Correia et al. (2019) กล่าวถึงจุดเด่นของการน าสื่อจ าลองเสมือนจริงมาใช้ในการเรียนการ
สอนอย่างเป็นระบบตามการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงว่า เป็นสื่อที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถทดลองซ้ าผ่านสื่อได้มากกว่า 1 ครั้ง ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการพุทธิปัญญา 

Cook et al. (2018) การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทักษะและพฤติกรรมของนักเรียนและมี
ส่วนช่วยในการพัฒนาผู้เรียนให้ได้แสดงออกท่ีสามารถประเมินผลการปฏิบัติได้ 

จึงกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานจะช่วย
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ผู้เรียน
ต้องแสดงออกผ่านการปฏิบัติด้วยกระบวนการเรียนรู้ขั้นต่าง ๆ 
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3. แพล็ตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
3.1 ความหมายของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอน 

 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความหมายของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ได้
กล่าวถึงความหมายของความหมายของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ไว้ดังนี้ 

ตารางท่ี 12 ความหมายของแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ 
ผู้วิจัย ความหมายของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

Orta-Castañon, 
Urbina-Coronado, 
Ahuett-Garza, 
Hernández-de-
Menéndez, and 
Morales-
Menendez (2018) 

เป็นเครื่องมือหรือซอฟต์แวร์ที่ออกแบบมาเพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันในสังคม
หรือในกลุ่มคน โดยเป็นแพลตฟอร์มที่สนับสนุนให้เกิดการสื่อสาร การ
แลกเปลี่ยนไฟล์ประเภทต่าง ๆ เช่น รูปภาพ วิดีโอ รวมทั้งมีการจัดการ
กิจกรรมต่าง ๆ เป็นช่องทางในการพบกันแบบประสานเวลา โดยเป็น
แพลตฟอร์มที่สามารถใช้ได้บนอุปกรณ์ที่หลากหลายได้ เช่น สมาทโฟน แท็บ
เล็ต หรือคอมพิวเตอร์ PC เป็นต้น 

Liang and Pang 
(2019) 

เป็นระบบที่เชื่อมต่อผ่านเครือข่ายที่มีและมีการสร้างสภาพแวดล้อมการสอน
แบบร่วมมือเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน มีการอภิปราย การสื่อสาร
ระหว่างกลุ่มเพ่ือให้เกิดการบรรลุตามวัตถุประสงค์ 

Boticki, Wong, 
and Looi (2013) 

เป็นระบบที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการสื่อสารทั้งในประเภทของการมองเห็น 
(Visual Contact) และการสื่อสารผ่านทางร่างกาย (body language) ที่
ไม่ใช่เพียงแค่ระบบที่สั่งงานกลุ่มผ่านคอมพิวเตอร์และท างานแบบร่วมกัน 
โดยต้องเป็นระบบที่สร้างปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์และ
ร่วมกันแก้ปัญหาหรือปฏิบัติตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ  

 

 จากการศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์คือเครื่องมือหรือ
ซอฟต์แวร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีการสร้างสภาพแวดล้อมให้เกิดการสื่อสาร หรือการท ากิจกรรม
ใดกิจกรรมหนึ่งเพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ร่วมกันของสมาชิกบนแพลตฟอร์ม โดยเครื่องมือการ
ท างานร่วมกันบนซอฟต์แวร์มักประกอบด้วยพ้ืนที่การสื่อสารระหว่างสมาชิก พ้ืนที่แลกเปลี่ยนข้อมูล
เอกสาร ไฟล์ประเภทต่าง ๆ เป็นต้น 
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 3.2 องค์ประกอบของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอน 

 แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือมีหลายประเภทตามวัตถุประสงค์ในการใช้งานแพลตฟอร์ม 
ทั้งนี้ ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์มีองค์ประกอบของ
แพลตฟอร์มที่แต่ละงานวิจัยได้กล่าวถึง ดังนี้ 

 Liang and Pang (2019) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ใน
การเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษได้แก่ 

 1) ส่วนของการประเมินแบบออนไลน์ เช่นการประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ
หลังเรียน 

 2) ส่วนของการเนื้อหาที่จะแสดงผลบนเว็บ เช่น สื่อน าเสนอ สื่อเสียง คลิป เป็นต้น 
 3) ส่วนของการสื่อสารระหว่างกลุ่ม และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 

 Koutsakas, Syritzidou, Karamatsouki, and Karagiannidis (2019) ได้กล่าวถึงลักษณะ
ของแพลตฟอร์มที่ท าหน้าที่เป็นแพลตฟอร์มแบบร่วมมือในการเรียนรูปแบบมู้ก (MOOCs; Massive 
Open Online Courses) โดยใช้ Facebook ว่าต้องเป็นแพลตฟอร์มที่สามารถเป็นพ้ืนที่ให้แสดง
ความคิดเห็น แนวความคิด การอภิปราย การอัปโหลดไฟล์เอกสาร การถามเพ่ือขอความช่วยเหลือ 
การอัปโหลดค าตอบ การประเมินตัวเอง การแลกเปลี่ยนข้อคิดเห็น เนื้อหาและการมีปฏิสัมพันธ์แบบมี
ส่วนร่วม 

 Orta-Castañon et al. (2018) ได้น าเสนอเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนากระบวนการท างาน
ร่วมกันผ่านซอฟต์แวร์ทางสังคมแบบร่วมมือว่าประกอบด้วยเครื่องมือที่ ใช้ท างานร่วมกัน 
(Collaborative tools) ดังนี้ 
  1) เครื่องมือติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Communication) 
  2) ปฏิสัมพันธ์กับการแสดงความคิดเห็นหรือค าตอบ 
  3) แสดงความคิดเห็นหรือตอบกลับความคิดเห็น (Feedback) 
  4) พ้ืนที่แลกเปลี่ยนไฟล์ สื่อ หรือข้อมูล 
  5) พ้ืนที่การแก้ไขและท างานร่วมกันในเอกสาร (Online Document) 
 
 Boticki et al. (2013) ได้กล่าวถึงลักษณะของแนวปฏิบัติในการออกแบบการเรียนรู้ผ่าน
ระบบที่ช่วยสนับสนุนการท างานแบบร่วมกันบนอุปกรณ์ (Collaboration and Mobile Devices) ไว้
ดังนี้ 

1) กระบวนการกลุ่มขนาดเล็ก สื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 
2) ใช้เครือข่ายในการสื่อสารระหว่างอุปกรณ์เพ่ือให้เกิดการท างานร่วมกัน 
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3) มี ก า ร จั ด ก า ร สื่ อ ก า ร เรี ย น รู้ อ ย่ า ง เป็ น ร ะ บ บ  (Learning resource 
organization) 

4) พ้ืนที่การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน 
5) กิจกรรมและปฏิสัมพันธ์ทั้งภายในกลุ่ม และระหว่างกลุ่ม 

 3.3 จดุเด่นและประโยชน์ของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอน 

 ในปัจจุบันมีบริษัทผู้พัฒนาซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันที่หลากหลายได้พัฒนาแพลตฟอร์ม
เพ่ือตอบสนองการใช้งานแต่ละวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน โดยตัวอย่างเครื่องมือที่ท างานแบบร่วมกัน 
(Online Collaborative tools) จ าแนกประเภทซอฟต์แวร์ตามลักษณะการท างาน แสดงได้ดังตาราง
ต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 13 ประเภท ลักษณะการท างาน ข้อดีและการใช้ประโยชน์ของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือ
ออนไลน์ 

ลักษณะการท างาน เครื่องมือ ข้อดีและการใช้ประโยชน์ 
ก า ร ส่ ง ข้ อ ค ว า ม ด่ ว น 
(Instant messaging) 

Google Hangouts 
Skype chat 
Facebook Messenger 
Whatsapp 
Snapchat 
Microsoft Team 

1. สามารถส่งข้อความด่วนระหว่างกันได้ 
2. สื่อสารแบบประสานเวลาได้ 
3. ต รวจสอบสถานการณ์ ว่ า งขอ ง
ผู้เข้าร่วมได้ 
4. เข้าถึงฟังก์ชันได้ง่าย 

เครื่องมือการท างานแบบ
กลุ่ม (Groupware) 

Facebook groups 
Microsoft Team 

1. การสื่ อสารและประกาศสู่ ชุมชน
ออนไลน์ 
2. จัดกระท าผู้ร่วมชุมชน (Contact) 
3. แลกเปลี่ยนไฟล์ประเภทต่าง ๆ เช่น 
ไฟล์เอกสาร ไฟล์รูปภาพ ไฟล์วิดีโอ หรือ
ลิงก์จากเว็บไซต ์
4. เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา 

การประชุมออนไลน์บนเว็บ 
(Web conferencing) 

Skype, Facetime 
Whatsapp, Google 
Hangouts 
Microsoft Team 

1. การโทร (Conference calls) 
2. เข้าถึงฟังก์ชันได้ง่าย 
3. เป็นการสื่อสารแบบประสานเวลา 

พื้นที่การท างานแบบ
ร่วมกันและพื้นที่
แลกเปลี่ยนข้อมูลแบบ

Google Drive 
Dropbox 
OneDrive 

1. แลกเปลี่ยนข้อมูล 
2. สามารถร่วมกันแก้ ไขข้อมูล หรือ
จัดการไฟล์ เอกสารได้  เช่ น  Online 
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ลักษณะการท างาน เครื่องมือ ข้อดีและการใช้ประโยชน์ 
เสมือน (Virtual 
collaboration and 
sharing information) 

Document เป็นต้น 

อีเมล (Email) Gmail 
Outlook 

1. เป็นระบบที่เข้าถึงได้ง่ายและใช้งาน
โดยทั่วไป 

การแชร์หน้าจอ (Desktop 
or screen sharing) 

Google Hangouts 
Microsoft Team 
Join me, Skype 
Zoom, Webex 

1. แสดงผลตามหน้าจอที่ต้องการใน
รูปแบบประสานเวลา 
2. แสดงผลโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่
ต้องการในรูปแบบประสานเวลา 

ก า ร แ ท ร ก สื่ อ ป ร ะ ส ม
ประเภทต่าง ๆ 

สื่อประสมประเภทต่าง 
ๆ เช่น สื่อ Website , 
สื่อวิดีทัศน์บนเครือข่าย 
สื่อจ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือนจริง เป็นต้น 

1.  แ ส ด ง ผ ล ต า ม ป ร ะ เภ ท ข อ ง
แพลตฟอร์ม เช่น แสดงผลเป็นลิงก์
เชื่ อ มต่ อ  (Hyper link) แ ส ด งผล ใน
ลั ก ษ ณ ะ แ บ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ผ่ า น
แพลตฟอร์มด้วยการฝังสื่อ (Embed) 
เป็นต้น 
2. รวบรวมสื่อประสมได้หลากหลาย
ประเภท 

 

 จากตารางพบว่าประเภทของซอฟต์แวร์ตามลักษณะการท างานแบบร่วมกันมีหลากหลาย
รูปแบบและสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน หรือตามวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ของ
ผู้ใช้งาน 

 

3.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

 ในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ได้มีงานวิจัย
ที่ท าการศึกษาโดยการน าแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์มาประยุกต์ใช้ ดังนี้ 

 Liang and Pang (2019) ได้กล่าวถึงกระบวนการในการน าสื่อมาใช้ร่วมกับการออกแบบการ
เรียนการสอนผ่านแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ดังนี้ 

  1) ขั้นแนะน าโปรแกรมและการใช้งานแพลตฟอร์มเพ่ือให้เกิดความคุ้นเคยในการ
เรียนการสอน 

2) ระบุหัวข้อและสร้างกลุ่มเพ่ือใช้ในการเรียนการสอนโดยขึ้นกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ และเนื้อหา โดยมีกระบวนการตกลงหน้าที่และบทบาทร่วมกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 50 

3) ด าเนินการตามกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ บนแพลตฟอร์ม 
4) ส่วนการแสดงผล การประเมินตนเองและการประเมินกลุ่ม 

 Boticki et al. (2013) ได้กล่าวถึงบทบาทของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ผ่านเทคโนโลยีโดยใช้แนวคิดการลดรอยต่อของพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) 
โดยใช้แนวคิดการช่วยเสริมสร้างความรู้ (Scaffolding) โดยผ่านองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบหลัก 
คือ เทคโนโลยี ครูผู้สอน และตนเอง (Peers) เพ่ือที่จะสนับสนุนให้เกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและ
ส าเร็จตามวัตถุประสงค์หรืองานที่มอบหมาย 
 Gillet, Rodríguez-Triana, De Jong, Bollen, and Dikke (2017)  ไ ด้ ก ล่ า ว ถึ ง ก า ร
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้บนแนวคิดการสืบสอบบนนสภาพแวดล้อมบนคลาวด์เพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับห้องปฏิบัติการเสมือนแบบออนไลน์ว่า ประกอบด้วยขั้นการเรียนรู้ที่
ออกแบบไว้อย่างเป็นระบบ ดังนี้ 

1) ขัน้น า (Orientation) 
2) ขั้นระบุแนวความคิด (Conceptualization) 
3) ขั้นการส ารวจตรวจสอบ (Investigation) 
4) ขั้นสรุปผลการส ารวจตรวจสอบ (Conclusion) 
5) ขั้นการอภิปรายผล (Discussion) 

โดยในแต่ละขั้นจะมีกลุ่มเครื่องมือที่สนับสนุนการเรียนรู้ในแต่ละขั้น (phase) ได้แก่ 
เครื่องมืออัปโหลดไฟล์ เช่น รายงานผลการทดลอง หรือรูปภาพแสดงผลการทดลองระหว่าง
การท ากิจกรรม เครื่องมือการวัดผล (Quiz tool) เครื่องมือการท างานร่วมกัน เช่น วิกิแชร์ 
(Shared Wiki) เครื่องมือในกลุ่มการสืบสอบการเรียนรู้ เช่น เครื่องมือการสร้างประโยค
สมมติฐาน (Hypothesis Scratchpad) ผ่ านการคลิกลากและวาง (Drag and Drop) 
เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ (Concept Mapper) เครื่องมือช่วยในการสังเกต (Observation 
tool) เครื่องมือช่วยในการรายงานผลการทดลอง (Report tool) เครื่องมือทางคณิตศาสตร์ 
(Math app) เช่น เครื่องคิดเลข เครื่องมือสร้างกราฟ และเครื่องมือวิเคราะห์การเรียนรู้ของ
ผู้เรียน (Learning analytics) เพ่ือติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 
 Quintana et al. (2004) ได้กล่าวถึงแนวคิดการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บน
ซอฟต์แวร์ไว้ว่าควรประกอบด้วยองค์ประกอบของแนวคิดการเสริมสร้างความรู้ (Scaffolding) เพ่ือ
ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ได้ ดังนี้ 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 51 

 

ตารางท่ี 14 แนวคิดการเสริมความรู้และกระบวนการเสริมสร้างความรู้ที่สนับสนุนการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์บนซอฟต์แวร์ (Quintana et al., 2004) 
แนวคิดการเสริมสร้างความรู้ 

(Scaffolding) 
กระบวนการเสริมความรู้ (Scaffolding) ที่สนับสนุนกระบวนการ

สืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
1. ใช้แผนภาพ ภาษาหรือ
สัญลักษณ์เพื่อน าไปสู่ความรู้ 
ความเข้าใจของผู้เรียน 

1) จัดเตรียมแผนภาพ ภาษาหรือสัญลักษณ์ท่ีสามารถให้นักเรียน
เข้าถึงได้ 
2) ใช้แนวคิดท่ีซับซ้อนเพ่ือให้นักเรียนเกิดการน าความรู้มา
ประยุกต์ใช้ 
3) แทรกแหล่งข้อมูล ข้อมูลแนะน าเพ่ือให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้
ความรู้ 

2. อ อ ก แ บ บ เค รื่ อ ง มื อ ที่
สนับสนุนกระบวนการอย่าง
เ ป็ น ร ะ บ บ แ ล ะ ฝึ ก
กระบวนการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย 

1) มีกระบวนการฝึกให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
2) มีกระบวนการในการเสริมสร้างให้เกิดกระบวนการสร้างชิ้นงาน 

3. ใช้แผนภาพ ภาษาหรือ
สัญ ลั กษณ์ เพื่ อ ให้ ผู้ เรี ยน
ต รวจสอบ ด้ วย วิ ธี ก า รที่
หลากหลายจากข้อมูลเชิง
ประจักษ์ท่ีเชื่อถือได้ 

1) จัดเตรียมสื่อหรือเครื่องมือที่แสดงข้อมูลเชิงประจักษ์ที่เชื่อถือได้ 
2) ผู้เรียนสามารถตรวจสอบด้วยเครื่องมือ และข้อมูลที่หลากหลาย 
3) จัดเตรียมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมโดยตรงกับข้อมูล 

4. จัดเตรียมโครงสร้างภาระ
งานที่ซับซ้อนและ
ประยุกต์ใช้ได้ 

1) ก าหนดข้อจ ากัดโดยมอบหมายงานที่ซับซ้อนโดยก าหนดขอบเขต
ของการเรียนรู้ของผู้เรียน 
2) อธิบายภาระงานที่ซับซ้อน 
3) ก าหนดรูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ภาระงาน 

 

จากงานวิจัยที่ได้ศึกษาพบว่าการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือออนไลน์ใช้กระบวนการเสริมสร้างความรู้ (Scaffolding) ที่มีกระบวนการและโครงสร้างในการ
ส่งและรับข้อมูลการเรียนรู้โดยผ่านอุปกรณ์ กระบวนการเสริมสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Peer 
scaffolding) ในทางตรงกันข้าม การสร้างข้อตกลงในการท างานแบบร่วมกันและการออกแบบ
กิจกรรมโดยครูผ่านการสอนแบบเน้นปฏิสัมพันธ์ (peer instruction) ออกแบบให้เกิดบริบทที่ช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ โดยต้องมีกระบวนการให้นักเรียนเกิดการคิดจนถึงขั้นสูงสุดจนกระทั่งผู้เรียนเกิด
ความใฝ่รู้ โดยต้องริเริ่มให้เกิดกระบวนการอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา และหาแนวทางการ
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แก้ปัญหาที่เป็นไปได้จากสถานการณ์ อันเป็นกระบวนการทางสมองที่จะน าไปสู่การเชื่อมโยงความรู้
จากประสบการณ์เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ และสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคยได้ 

 นอกจากนี้ในการศึกษางานวิจัยด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา การน าเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ร่วมกับศาสตร์การสอนมีสิ่งที่ควรพิจารณาคือ ความสามารถในการใช้
อุปกรณ์ หรือซอฟต์แวร์ที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้ ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยเพิ่มเติมเพ่ือใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบการวิจัย โดยมีรายละเอียดของงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

Hung et al. (2012) ได้กล่าวว่า ผู้เรียนที่มีประสบการณ์มากกว่าจะแสดงระดับการพัฒนา
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ โดยพบว่ามีระดับการสมรรถนะที่ก้าวหน้ามากกว่านักเรียน
กลุ่มที่มีประสบการณ์น้อยกว่า ประมาณ 10% จึงสรุปผลการศึกษาได้ว่า ผลของการใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบ UPBL ส าหรับนักเรียนที่มีประสบการณ์มากกว่าจะช่วยพัฒนาระดับสมรรถนะการท างาน
แบบร่วมมือรวมพลังและสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ได้ดีกว่านักเรียนที่ยังไม่มี
ประสบการณ์  

จากข้อมูลงานวิจัยดังกล่าวพบว่า ความสามารถและระดับประสบการณ์การใช้อุปกรณ์ ระบบ 
หรือซอฟต์แวร์อาจเป็นปัจจัยหนึ่ง โดยในงานวิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะในงานวิจัยว่า ผู้วิจัยควรมีข้ันตอน
ของการแนะน าการใช้ อุปกรณ์แก่ผู้ เรียนก่อนการเริ่มกระบวนการเรียนรู้  เพ่ือให้ปัจจัยด้าน
ประสบการณ์การใช้งาน 

 

4. สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
 4.1 ความหมายของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง ได้กล่าวถึงความหมาย
ของสื่อจ าลองเสมือนจริงไว้ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 15 ความหมายและการนิยามของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 

ผู้วิจัย ความหมายและการนิยามของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
Falloon (2019) สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงใช้หลักการคอมพิวเตอร์ เป็ นฐาน 

(Computer-based model) ที่ใช้ในการแสดงกระบวนการ ปรากฏการณ์
ต่าง ๆ โดยแสดงผลในรูปของตัวแปรต่าง ๆ  

J.  Wang et al. 
(2015) 

สื่อจ าลองที่ฝังบนซอฟต์แวร์โดยประกอบด้วยการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ 
บนสื่อ พร้อมด้วยองค์ประกอบ และฟังก์ชันการมีปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ บน
หน้าจอ โดยมักเป็นสื่อที่จ าลองสถานการณ์ให้มีความใกล้เคียงความเป็นจริง
มากที่สุด 
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 นอกจากนี้ Homer and Plass (2014) ได้ศึกษาประเภทของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน
จริง ตามรูปแบบ และลักษณะของสื่อ โดยได้เสนอประเภทของรูปแบบสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน
จริงทางวิทยาศาสตร์ไว้ 2 รูปแบบ ดังนี้ 

1) รูปแบบสื่อที่จ าลองการทดลอง และมีการแสดงการทดลองแบบ 2 ตัวแปร โดยผู้เรียน
สามารถปรับและตั้งค่าการทดลองในสื่อได้เสมือนจริง คล้ายกับการทดลองในห้องเรียน 
ทั้งนี้ในงานวิจัยได้ศึกษาโดยเปรียบเทียบกับกลุ่มที่ทดลองในห้องปฏิบัติการจริง กับกลุ่ม
ที่ใช้การทดลองผ่านสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงพบว่า กลุ่มที่ใช้สื่อยังมีผลการ
ประเมินด้านทักษะการปฏิบัติผ่านสื่อไม่แตกต่างกับกลุ่มที่ได้ทดลองจริงอย่างมีนัยส าคัญ 

2) รูปแบบสื่อจ าลองที่แสดงเนื้อหาแบบนามธรรมสู่รูปธรรม เช่น อนุภาคของสาร หรือ
สถานการณ์ที่ไม่สามารถจ าลองได้ในห้องปฏิบัติการ โดยผลการศึกษาพบว่า กลุ่มที่ใช้สื่อ
จ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงมีผลการเรียนรู้ที่แตกต่างกับกลุ่มที่ ไม่ใช้สื่ออย่างมี
นัยส าคัญ 
 

4.2 องค์ประกอบของสื่อจ าลองเสมือนจริง (Virtual Simulation) 
  ในการวิเคราะห์ลักษณะของสื่อจ าลองเสมือนจริง พบว่ามีการกล่าวถึงองค์ประกอบของสื่อ
จ าลองเสมือนจริงไว้ในงานต่าง ๆ ดังนี้ 

 
K.-E. Chang et al. (2008) ได้ เสนอองค์ประกอบของสื่ อจ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์ไว้ว่า ประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 

1) ส่วนของการทดลอง (Experimenting Prompting) คือส่วนที่จะใช้ในการ
ทดลองเสมือนจริง โดยจะแบ่งออกเป็นส่วนของการแนะน าขั้นตอนการทดลอง และพ้ืนที่
ทดลอง 

2) ส่วนของการออกแบบสมมติฐาน (Hypothesis menu) โดยภายหลังจาก
การเรียนรู้เนื้อหา และการประเมินความรู้เดิมก่อนเรียน จะมาสู่การตั้งสมมติฐาน 

3) ส่วนของการแนะน าขั้นตอน (Step guidance) โดยจะแสดงขั้นตอนการ
ทดลองด้านข้างกับพ้ืนที่การทดลอง พร้อมส่วนที่บันทึกผลการทดลอง พร้อมฟังก์ชันที่
สามารถเรียกดูผลการทดลองได้ เพ่ือใช้ในการเรียนรู้ในขั้นต่อไปของการทดลอง เช่น การ
ลงสู่ข้อสรุป และอภิปรายผล เป็นต้น 
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ภาพที่ 4 องค์ประกอบของสื่อจ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์ (K.-E. Chang et al., 2008) 
 

4.3 จดุเด่นและประโยชน์ของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในการจัดการเรียนการสอน 
 

Correia et al. (2019) , Falloon (2019), Yuliati et al. (2018) , Homer and Plass 
(2014) และ (Donnelly, Linn, & Ludvigsen, 2014) ได้กล่าวถึงจุดเด่นของสื่อสรุปได้ดังประเด็น
ต่อไปนี้ 

1. ด้านกระบวนการสร้างความรู้ โดยผู้สอนสามารถเตรียมองค์ความรู้โดยใช้สื่อประเภทนี้ 
และมีกระบวนการที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้จากสื่อที่ครูเตรียมไว้ให้ผ่านการสร้างปฏิสัมพันธ์กับสื่อ
ประเภทนี้ โดยเฉพาะงานวิจัยของ Correia et al. (2019) ที่ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา
ฟิสิกส์อนุภาค ที่ได้น ามาใช้ในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ที่เป็นลักษณะนามธรรม เช่น ตัวแทนของอนุภาค
ของสารทางวิทยาศาสตร์ที่ไม่สามารถศึกษาด้วยตาเปล่าได้ การใช้สื่อประเภทนี้จึงส่งผลดีต่อนักเรียน 
คือ ช่วยให้นักเรียนเห็นภาพนามธรรม ให้เกิดเป็นรูปธรรมได้อย่างชัดเจนมากข้ึน 

Homer and Plass (2014) ได้กล่าวว่า สื่อประเภทนี้ช่วยส่งเสริมผู้ เรียนทั้งด้านความรู้ 
ทักษะ และคุณลักษณะ แต่ขึ้นอยู่กับระดับของฟังก์ชันของสื่อ เช่น สื่อที่แสดงตัวแปรเปรียบเทียบ 2 
ตัวแปร สื่อที่แสดงในรูปแบบนามธรรมสู่รูปธรรม เป็นต้น 

Donnelly et al. (2014) ได้กล่าวว่า การใช้สื่อประเภทนี้จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ในเนื้อหาต่าง ๆ โดยน าข้อดีของเทคโนโลยีมาเป็นตัวแทนในการแสดงออกถึงแนวคิด 
ความเข้าใจออกมาเป็นภาพ แผนภาพ หรือกระตุ้นด้วยค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนได้แสดงแนวคิดออกมา ได้
ชี้แนะแนวทางการสืบสอบอย่างเป็นขั้นตอนให้กับผู้เรียน 

2. สนับสนุนกระบวนการสร้างสมมติฐาน โดยผู้สอนสามารถออกแบบโดยให้ผู้เรียนก าหนด
ประเด็นหรือตั้งสมมติฐานได้มากกว่า 1 ข้อความ แล้วให้ผู้เรียนได้ศึกษาผ่านสื่อ แล้วจึงออกแบบ
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สมมติฐานสมมติฐานที่เป็นไปได้ เป็นต้น  โดย Correia et al. (2019) ได้กล่าวว่าสื่อจ าลองแบบ
โต้ตอบเสมือนจริงช่วยสนับสนุนกระบวนการสร้างสมมติฐานโดยก าหนดและร่างสมมติฐานที่เป็นไปได้
ไว้ก่อน แล้วจึงใช้สื่อในการพิสูจน์สมมติฐาน 

3. สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยผู้สอนออกแบบการสอนให้ผู้เรียนเรียน
เป็นล าดับขั้นอย่างเป็นระบบ และทดลองผ่านสื่อทีละขั้นตอน เพ่ือลดเวลาในการศึกษาในชั้นเรียน 
และยังเป็นผลดีต่อนักเรียนกลุ่มที่มีระดับความสามารถในระดับกลาง และระดับต่ าให้ได้เรียนรู้อย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน และ Falloon (2019) ยังได้กล่าวจากผลการศึกษาในงานวิจัยที่มีกลุ่มทดลองเป็น
นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานว่าเป็นสื่อที่เหมาะแก่การเริ่มต้นในการวางพ้ืนฐานความรู้ไปสู่การ
เรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น 

Correia et al. (2019) ได้กล่าวว่า เป็นเครื่องมือที่ท าให้เข้าสู่การเรียนรู้จากแหล่งที่ ได้
จัดเตรียมไว้และตอบสนองความต้องการของนักเรียน 

Donnelly et al. (2014) ได้กล่าวว่า เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ในระดับมัธยมศึกษา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้มีการออกแบบในหลากหลายลักษณะเช่น การใช้แบบจ าลองเป็นฐาน 
(Model-based science learning environments) และ สภาพแวดล้อมโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็น
ฐาน (Computer-based learning environments) เป็นต้น 

4. ช่วยในกระบวนการทดลอง โดยเฉพาะการทดสอบสมมติฐาน การพิสูจน์เพ่ือหา
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร โดยนักเรียนจะสามารถเรียนรู้จากผลการทดลองที่ได้ปฏิบัติผ่านสื่อ โดย 
Correia et al. (2019) ได้กล่าวว่า การออกแบบการสอนร่วมกับสื่อดังกล่าว ควรจะสามารถท าให้เกิด
การเรียนรู้การทดลองได้ เนื่องจากสามารถท าการทดลองทีละขั้นตอนได้ภายในระยะเวลาของคาบ
เรียนที่ก าหนดได้ นอกจากนี้ยังเป็นการจ าลองการทดลองและแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่ได้กล่าวถึงใน Falloon (2019) ว่ามีการเปรียบเทียบการออกแบบ
การเรียนรู้โดยให้กลุ่มทดลองเรียนรู้แบบการทดลองในห้องปฏิบัติการ การทดลองผ่านสื่อจ าลองแบบ
โต้ตอบเสมือนจริง และทดลองผ่านทั้งห้องปฏิบัติการและสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน พบว่ากลุ่มที่
เรียนผ่านสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนแล้วทดลองในห้องปฏิบัติการมีความสามารถในการสร้าง
ความรู้และมีระดับมโนทัศน์ที่มากกว่ากลุ่มอ่ืน ๆ 

5. ออกแบบผลการทดลองได้ล่วงหน้าผ่านรูปแบบต่าง ๆ ที่แสดงผลผ่านสื่อ เช่น สื่อบาง
แหล่งจะสามารถปรากฏข้อมูเป็นกราฟ หรือรูปภาพได้ทันทีหลังจากการปฎิบัติบนสื่อ 

6. ช่วยชี้น าในกระบวนการสร้างค าถาม ซึ่งในขณะที่ปฏิบัติผ่านสื่อ ผู้เรียนอาจเกิดค าถาม
ขณะปฏิบัติผ่านสื่อ ซึ่งจะน าไปสู่การตั้งปัญหา หรือประเด็นใหม่ ที่น าไปสู่การต่อยอดความรู้ได้ หรือ
ผู้สอนอาจก าหนดประเด็น หรือสถานการณ์ขึ้นมาใหม่ ดังที่กล่าวในงานวิจัยของ Yuliati et al. 
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(2018) ซึ่งได้กล่าวถึงการน าสื่อประเภทนี้มาประยุกต์ใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ใหม่ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาอีกด้วย  

 

4.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 

 การใช้สื่อจ าลองเสมือนจริงเพ่ือช่วยในการรับรู้ และใน Correia et al. (2019) ได้น ามาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาฟิสิกส์ที่มีเนื้อหาเป็นนามธรรม โดยการให้ผู้เรียนได้ศึกษาสื่อร่วมกับการ
ออกแบบการสอนเพ่ือเชื่อมโยงความรู้จากการเรียนรู้เนื้อหานามธรรมสู่รูปธรรมในรูปแบบของ
แบบจ าลองอนุภาคสาร 

  
 Falloon (2019) ได้กล่าวถึงแนวทางในการออกแบบการเรียนรู้ร่วมกับสื่อจ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือนจริง ว่าควรประกอบด้วย 

1) มีการให้ความช่วยเหลือโดยการอ่านหรือการทดสอบการตีความ 
2) มีประเด็นหรือสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงนั้น 
3) ใช้ค าถามแบบปลายเปิด และกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้เดิมและเชื่อมโยงไปยัง

ความรู้ใหม ่
4) ค านึงถึงการเข้าถึงสื่อและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเรียนการสอน 

 C.-H. Chen et al. (2013) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์บนแนวคิดการ
เสริมต่อความรู้เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ (Scaffolding) โดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือนจริงว่า ในการน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบการเรียนการสอนว่าควรประกอบด้วยประเด็น
ส าคัญต่าง ๆ ดังนี้ 

 1) การเข้าถึงสื่อจ าลองผ่านช่องทางต่าง ๆ และบนอุปกรณ์ต่าง ๆ อย่างทั่วถึง 

 2) การเรียนรู้บนความก้าวหน้าของตนเองในพ้ืนที่การเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งจะช่วย
เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนรายบุคคล 

 3) การประเมินการเรียนรู้ที่หลากหลาย ยืดหยุ่นตามความก้าวหน้าของนักเรียน 

 4) การเตรียมค าถามเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ร่วมกับการใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือนจริง พร้อมกับกระบวนการป้อนกลับ (Feedback) 

 5) การออกแบบการเรียนรู้ของนักเรียนที่สามารถเรียนรู้แบบซ้ าได้ไม่จ ากัด 
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 J.-Y. Wang, Wu, and Hsu (2017) ได้กล่าวถึงผลการจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อจ าลองแบบ
โต้ตอบเสมือน ในรายวิชาฟิสิกส์ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 (Grade 10) โดยมีขั้นตอน
ต่าง ๆ ได้แก่  

1) การกล่าวแนะน าคุณลักษณะ วิธีการใช้ และองค์ประกอบของสื่อก่อนเรียนรู้ผ่าน
สื่อ 

2) ใช้ค าถามส าคัญเพ่ือเริ่มเข้าสู่เนื้อหา 
3) ตั้งสมมติฐานจากค าถามส าคัญ 
4) ใช้สถานการณ์จ าลองในการสร้างการอธิบายปรากฏการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับค าถาม 
5) อธิบายปรากฏการณ์จากการทดลองผ่านสถานการณ์จ าลอง 
6) ประยุกต์ใช้สถานการณ์จ าลองในสถานการณ์ใหม่ 
 

จากงานวิจัยที่กล่าวถึงในสื่อ Phets Interactive Simulation โดยมหาวิทยาลัยโคโลลาโด้ 
สหรัฐอเมริการ่วมกับคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่นได้น าเสนอผลการวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังนี้  

 Pedaste et al. (2016)  ได้กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ควรออกแบบให้มี
สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนให้เกิดการกระตุ้นการเรียนรู้และประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน โดยใน
งานวิจัยนี้ ได้ใช้แนวคิดเทคโนโลยีที่สนับสนุนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  (TEL ; Technology-
Enhanced Learning) โดยครูควรออกแบบการเรียนรู้ร่วมกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือชี้น าและส่งเสริม
การเรียนรู้ (Scaffolding) และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้
สภาพแวดล้อมดังกล่าวยังช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองตามความก้าวหน้าของตนเองเพ่ือ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายร่วมกับการออกแบบการเรียนรู้ร่วมกับรูปแบบ 
วิธีการ และเทคนิคการสอนที่เหมาะสม 

 Moore, Chamberlain, Parson, and Perkins (2014) ได้กล่าวถึงบทบาทของการใช้สื่อ 
Phets Interactive Simulation ว่าเป็นสื่อที่ช่วยสนับสนุน 1) การสืบสอบและการค้นคว้าหาความรู้
โดยใช้สื่อ 2) การออกแบบและเรียนรู้ผ่านสื่อตามความก้าวหน้าของตนเอง 3) ช่วยพัฒนามโนทัศน์
การเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์แขนงต่าง ๆ 4) เชื่อมโยงการเรียนรู้กับชีวิตประจ าวัน และ 5) 
สนับสนุนและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 

 Fan (2015) ได้กล่าวถึงว่าผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงผ่าน
เนื้อหาเรื่องแรงและการเคลื่อนที่ พบว่าเกิดการพัฒนามโนทัศน์ทางด้านความรู้และพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้จากผลการอภิปรายข้อมูลงานวิจัยเพิ่มเติมพบว่าสื่อประเภท
นี้ช่วยเพ่ิมความมั่นใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนเนื่องจากการเรียนรู้ร่วมกับสื่อและรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ 
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 Yuliati et al. (2018) ได้กล่ าวถึงการใช้สื่ อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง (Phets 
Interactive Simulation) ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ โดยใช้ค าถามแบบปลายเปิด ผลการศึกษานักเรียนสามารถประยุกต์ใช้
กระบวนการในการแก้ปัญหามากกว่าการใช้การสอนวิธีอ่ืน ๆ   

จากการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงเพ่ือ
ส่งเสริมกระบวนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อาจใช้ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ ดังนี้ 

1) การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นกระตุ้นความสนใจและน าไปสู่การ
เรียนรู้จากสถานการณ ์

2) การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นก่อนการทดลองเพ่ือใช้ในการ
ออกแบบกระบวนการหาค าตอบ 

3) การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นการทดลองเสมือนจริงเพ่ือน าไปสู่
การหาค าตอบ และใช้สถานการณ์จ าลองในการอธิบายสถานการณ์หรือการ
ทดลอง 

4) การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในขั้นขยายความรู้เพ่ือเชื่อมโยงไปยัง
สถานการณ์ใหม ่

  จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องประเด็นต่าง ๆ ที่ได้กล่าวมาข้างต้น ได้แก่ 
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน
แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง และสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนเสมือนจริง ผู้วิจัยได้ประมวลผลการศึกษาและน าไปใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้บน
สภาพแวดล้อม โดยมีองค์ประกอบต่าง ๆ แสดงได้ดังตาราง 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์
เป็นฐานบนแพล็ตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษา มีการด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนต่อไปนี้ 

1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
2. ก าหนดรูปแบบการวิจัย 
3. การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5. การด าเนินการเก็บข้อมูลการวิจัย 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยได้ด าเนินการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบประเภทต่าง ๆ การน าเทคโนโลยีแพลตฟอร์มแบบร่วมมือ
ออนไลน์มาประยุกต์ใช้กับสื่ อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง และสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ โดยมีรายละเอียดในการศึกษา ดังนี้ 

1. สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
  1.1 ความหมายและองค์ประกอบของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
  1.2 การประเมินสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
  1.3 ความส าคัญของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ใน                 

 1.4 การจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
  1.5 เทคโนโลยีที่ช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง

วิทยาศาสตร์ 
2. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

  2.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 
  2.2 องค์ประกอบของการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

2.3 เทคโนโลยีที่ช่วยในการสนับสนุนการจัดการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง
เป็นฐาน 
2.4 ความส าคัญของการจัดการการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 
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3. แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ 
3.1 ความหมายของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

  3.2 องค์ประกอบของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
  3.3 จดุเด่นและประโยชน์ของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ในการจัดการเรียน
การสอน 

 3.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
4) สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 

  4.1 ความหมายของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
  4.2 องคป์ระกอบของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
  4.3 จดุเด่นและประโยชน์ของสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงในการจัดการเรียน
การสอน 
  4.4 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง 
 
 5. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการสอน ได้แก่ 1) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 2) มาตรฐาน ตัวชี้วัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2561 3) หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น 4) เอกสารแนวทางการประเมินผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยสถาบันการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี 

 

2. ก าหนดรูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) ซึ่งเป็นรูปแบบ
แผนการวิจัย 2กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (E) คือ กลุ่มที่มีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนจะได้ใช้ระบบการ
จัดการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการเรียนรู้ในชั้นเรียน โดยทดลองกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 25 คน และกลุ่มควบคุม (C) คือ กลุ่มที่มีการจัดการเรียนรู้ใช้สถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานร่วมกับการใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงบนอุปกรณ์
ส่วนตัวแบบพกพาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบปกติในชั้นเรียน โดยทดลองกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 25 คน โดยมีการออกแบบการวิจัยให้มี การทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน (Two Group Pretest and Posttest Design) โดยแสดงได้ดังแบบแผนการวิจัย ดังนี้ 
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เมื่อ E หมายถึง  กลุ่มทดลอง 

    O1  หมายถึง  มีการทดสอบก่อนเรียน 
    X หมายถึง  ได้รับการทดลองใช้รูปแบบฯ 
    O2 หมายถึง  มีการทดสอบหลังเรียน  
    R หมายถึง  การสุ่มเลือกตัวอย่าง 
 
3. การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1 การก าหนดโรงเรียน 

การก าหนดโรงเรียนใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ โรงเรียนสาธิตใน
มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ในจังหวัด
กรุงเทพมหานคร เป็นโรงเรียนประเภทสหศึกษา จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งมีเกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา ดังนี้  

1. เป็นโรงเรียนที่มีระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เอ้ือต่อการสืบค้นข้อมูล สารสนเทศจาก
แหล่งต่าง ๆ และใช้ในการเข้าสู่แพลตฟอร์มการท างานแบบร่วมมือ  

2. โรงเรียนมีอุปกรณ์ส่วนตัวสนับสนุนให้กับนักเรียนรายบุคคล 

3. เป็นโรงเรียนที่นักเรียนมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ส่วนตัวที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย
รูปแบบจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพล็ตฟอร์ม
แบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

 

3.2 การก าหนดกลุ่มตัวอย่าง/ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 

การก าหนดกลุ่มตัวอย่างใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2565 ในสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย
และนวัตกรรม จ านวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 25 คน และใช้การสุ่มอย่างง่ายจากจ านวน 2 
ห้องเรียน เพ่ือก าหนดให้เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 1 ห้องเรียน และกลุ่มควบคุมจ านวน 1 ห้องเรียน 
โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ต้องประกอบด้วยคุณลักษณะ ดังนี้ 

ER O1 X O2 
CR O1 - O2 
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 1. เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ของโรงเรียนใน
สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 ปีการศึกษา 2565 เนื่องจากเป็นนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่างที่ได้ท าการวิจัยคือ นักเรียนในโรงเรียนสังกัดส านักงาน
ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรมซึ่งมีคะแนน O-Net รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2562 – 2564 ในระดับที่สูงกว่าโรงเรียนสังกัดประเภทอ่ืน ๆ แต่ก็ยังอยู่ใน
ระดับต่ ากว่ามาตรฐานเช่นเดียวกับโรงเรียนในสังกัดอ่ืน ๆ  คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 50 
โดยเฉพาะในปีการศึกษา 2563 และ 2564 ที่ผ่านมา 

2. เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย
และนวัตกรรม ที่มีความพร้อมในด้านอุปกรณ์และเครือข่าย ซึ่งอาจหมายถึงความพร้อมจากการ
สนับสนุนรายบุคคลจากโรงเรียน หรือ ความพร้อมด้านอุปกรณ์ส่วนตัวและเครือข่ายของนักเรียนเอง 

 

3.3 เกณฑ์พิจารณาให้ผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยออกจากการวิจัย 

 3.3.1 เกณฑ์การคัดเข้าของกลุ่มตัวอย่างส าหรับผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย มีดังนี้ 

1) นักเรียนที่ด าเนินการโดยใช้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ การท าแบบวัด
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดย
ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการ
สืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ แบบวัดระดับประสบการณ์การใช้งาน
แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์อย่างครบถ้วน 

 2) นักเรียนที่ด าเนินการตามเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย การได้รับการจัดการ
เรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามที่ระบุในเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
และเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองที่ก าหนด 

 

 3.3.2 เกณฑ์การคัดออกของกลุ่มตัวอย่างส าหรับผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย มีดังนี้ 

1) นักเรียนที่ไม่ได้ผ่านการด าเนินการโดยใช้เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
การท าแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ แบบวัดระดับประสบการณ์
การใช้งานแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
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2) นักเรียนที่ไม่ได้ผ่านการด าเนินการตามเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย การ
ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามที่ระบุในเครื่องมือที่
ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองที่ก าหนด ผู้วิจัยจะด าเนินการคัดกลุ่มตัวอย่างนั้น
ออก 

 3.4 วิธีการติดต่อและวิธีการเข้าถึงผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 

 ผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบการติดต่อสื่อสารระหว่างกลุ่มตัวอย่าง ผ่านช่องทางต่าง ๆ ได้แก่ 1) 
การพบปะแบบประสานเวลาและพบหน้า (Face to face) ณ สถานศึกษาของกลุ่มตัวอย่าง 2) การ
ติดต่อผ่านช่องทางออนไลน์ ได้แก่ ไลน์กลุ่ม ไลน์ส่วนตัว อีเมล เป็นต้น และ 3) การติดต่อผ่านเบอร์
โทรศัพท์มือถือของผู้วิจัย 

 

 3.5 วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง 

 ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ค านึงถึงกระบวนการในการพิทักษ์สิทธิ การป้องกันความเสี่ยง 
และการรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

 1. ข้อมูลที่ได้จากการวิจัย ผู้วิจัยจะขออนุญาตเก็บข้อมูลในรูปแบบดิจิทัล และกรอกข้อมูลลง
ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ในการวิเคราะห์เป็นระยะเวลา 1 ปี (ตลอดระยะเวลาด าเนินโครงการ) 
และจะด าเนินการท าลายข้อมูลตลอดจนข้อมูลอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มตัวอย่างภายหลังเสร็จสิ้นการ
วิจัยด้วยการลบไฟล์ดิจิทัลตลอดจนข้อมูลอื่น ๆ ทั้งหมดที่เก่ียวข้องกับท่านภายหลังเสร็จสิ้นการวิจัย  

2. ในการวิจัยครั้งนี้กลุ่มตัวอย่างจะไม่มีความเสี่ยงใด ๆ ทั้งนี้ หากในการตอบแบบสอบถาม 
หากมีข้อความ การกระท าที่ให้กลุ่มตัวอย่างรู้สึกอึดอัด หรืออาจรู้สึกไม่สบายใจ กลุ่มตัวอย่างมีสิทธิ์ที่
จะไม่ตอบค าถามเหล่านั้นได้ รวมถึงมีสิทธิ์ถอนตัวออกจากโครงการนี้เมื่อใดก็ได้ โดยไม่ต้องแจ้งให้
ทราบล่วงหน้า และการไม่เข้าร่วมวิจัยหรือถอนตัวออกจากโครงการวิจัยนี้ จะไม่มีผลกระทบต่อกลุ่ม
ตัวอย่างแต่อย่างใด 

3. ข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่างจะถูกเก็บรักษาไว้ ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล 
แต่จะรายงานผลการวิจัยเป็นภาพรวม ผู้ที่มีสิทธิ์เข้าถึงข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างจะมีเฉพาะผู้ที่เกี่ยวข้อง
กับการวิจัยนี้ และคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น 

4. การวิจัยครั้งนี้กลุ่มตัวอย่างจะไม่เสียค่าใช้จ่ายใด ๆ โดยจะได้รับอุปกรณ์เครื่องเขียนที่
ระลึกเป็นอุปกรณ์เครื่องเขียนที่มีชื่อและตราสัญลักษณ์ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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5. หากนักเรียนมีข้อสงสัยใด ๆ โปรดสอบถามเพ่ิมเติม โดยติดต่อกับผู้วิจัยได้ตลอดเวลา และ
หากผู้วิจัยมีข้อมูลเพ่ิมเติมที่เป็นประโยชน์หรือโทษเกี่ยวกับการวิจัย ผู้วิจัยจะแจ้งให้กลุ่มตัวอย่างทราบ
อย่างรวดเร็ว 

 

4. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

4.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง  

ในการศึกษาครั้งนี้มีเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 2 ประเภท ดังนี้ 

 4.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 โดยแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ราย
หน่วย และแผนการจัดการเรียนรู้รายคาบ โดยมีกระบวนการในการพัฒนาเครื่องมือตามแผนการ
ด าเนินงาน ดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ตามขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยไดผ้ลการศึกษาจ าแนกเป็นประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

1.1 การศึกษาสภาพปัญหาที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ผู้วิจัยสนใจศึกษา ได้แก่ สภาพ
การจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาในระดับชาติ และระดับนานาชาติ 

1.2 การศึกษาคุณลักษณะและสมรรถนะส าคัญตามองค์ประกอบของสมรรถนะการ
สืบสอบทางวิทยาศาสตร์ว่า ผู้เรียนควรแสดงออกซ่ึงพฤติกรรมใด และมีองค์ประกอบใดบ้าง 

1.3 การศึกษาเอกสารเกี่ยวกับออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนา
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์และเลือกศึกษาการจัดการเรียนรู้
ด้วยสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน โดยวิเคราะห์จากงานวิจัยด้านการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สถานการณ์จ าลอง และการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงเป็น
ฐาน เพื่อน ามาวิเคราะห์ขั้นการจัดการเรียนรู้ 

1.4 การศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน และเทคโนโลยีที่ช่วยส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
โดยผู้วิจัยเลือกศึกษาเทคโนโลยีที่สนับสนุนทั้งกระบวนการจัดการเรียนรู้และการพัฒนา
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ คือ แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
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2) ก าหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตของเนื้อหา  
โดยผู้วิจัยไดว้ิเคราะห์ผ่านเอกสารต่าง ๆ ดังนี้ 
2.1 ศึกษาพฤติกรรมบ่งชี้ตามคุณลักษณะและสมรรถนะส าคัญตามองค์ประกอบของ

สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์จากงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้ใน
การก าหนดวัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้รายหน่วยและรายคาบ 

2.2 วิเคราะห์จากผลสัมฤทธิ์ในระดับชาติ และนานาชาติ ซึ่งพบว่าผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนไทยอยู่ในระดับต่ ากว่ามาตรฐาน โดยจากผลคะแนน O-Net ปีการศึกษา 2562 - 
2564 รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับประเทศ โดยส านักทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) 
พบว่าทุกมาตรฐานการเรียนรู้และด้านตัวชี้วัดทางวิทยาศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่า
มาตรฐาน และเมื่อเทียบเกณฑ์กับสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ (OECD, 2019b) พบว่า
นักเรียนไทยอยู่ในระดับสมรรถนะที่สามารถรู้ค าอธิบายที่ถูกต้องของปรากฏการณ์ทาง
วิทยาศาสตร์ที่คุ้นเคยและไม่ซับซ้อนเกินไป โดยนักเรียนสามารถใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์
เพ่ือบอกว่าการลงขอ้สรุปถูกต้องสอดคล้องกับข้อมูลที่มีหรือไม่ 

ทั้ งนี้ กลุ่ มตั วอย่างที่ ได้ท าการวิจัยคือ นักเรียนในโรงเรียนสังกัดส านักงาน
ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรมซึ่งมีคะแนน O-Net รายวิชา
วิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2562 – 2564 ในระดับที่สูงกว่าโรงเรียนสังกัดประเภทอ่ืน ๆ แต่ก็
ยังอยู่ในระดับต่ ากว่ามาตรฐานเช่นเดียวกับโรงเรียนในสังกัดอ่ืน ๆ คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็น
ร้อยละ 50 โดยเฉพาะในปีการศึกษา 2563 และ 2564 ที่ผ่านมา 

2.3 การวิเคราะห์เอกสารสาระการเรียนรู้ รายวิชาพ้ืนฐานจากเอกสารสาระการ
เรียนรู้และมาตรฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.
2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

  3) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วยและแผนการจัดการเรียนรู้รายคาบ  โดยมี
รายละเอียดโดยสังเขป ดังนี้ 

3.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย  

ในการจัดการเรียนรู้ตลอดการศึกษาในงานวิจัยนี้ ออกแบบให้กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมได้รับการจัดการเรียนรู้ ระยะเวลา จ านวน 18 คาบ ระยะเวลา 2 คาบ/สัปดาห์ 
(คาบเรียนละ 50 นาที) รวมทั้งสิ้น 9 สัปดาห์ โดยประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
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3.2 แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบ  

แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ออกแบบขั้นการเรียนรู้ตาม
การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์เสมือนจริงเป็นฐานทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ตามข้ันการจัดการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ได้แก่  

1. ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม (Concrete Experience)  

2. ขั้นศึกษาสถานการณ์ (Simulation briefing)  

3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์ (Reflective observation & thinking)  

4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization)  

5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting)  

6. ขั้นสรุปและขยายความรู้ (Elaboration) โดยจ าแนกข้ันการเรียนรู้รายคาบต่าง ๆ 
ดังนี้ 

  โดยผู้วิจัยได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้จ านวน 18 คาบ (คาบเรียนละ 50 นาที) 
ระยะเวลา 9 สัปดาห์ (จ านวน 2 คาบ/สัปดาห์) รวมจ านวนแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม ทั้งสิ้น 9 ฉบับ โดยมีรายละเอียดดังตาราง 
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1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

คา
ดค

ะเ
นส

ิ่งท
ี่น่า

จะ
เป

็นไ
ป

ได
้ จ

าก
บร

ิบท
 แ

ละ
สถ

าน
กา

รณ
์ต่า

ง ๆ
 ท

ี่คร
ู

ให
้ พ

ร้อ
มร

ะบ
ุเห

ตุผ
ล 

โด
ยบ

ันท
ึกล

งใ
นก

ล่อ
ง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“G

ro
up

 D
isc

us
sio

n”
 

 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นค

าด
คะ

เน
สิ่ง

ที่น
่าจ

ะ
เป

็น
ไป

ได
้ จ

าก
บ

ริบ
ท

 แ
ล

ะ
สถ

าน
กา

รณ
์ต่า

ง 
ๆ 

ที่ค
รูใ

ห้ 
พร

้อม
ระ

บุเ
หต

ุผล
 โด

ยบ
ันท

ึกล
งใ

นใ
บง

าน
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 N
ot

e 
 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 
แล

ะแ
ทร

กส
ื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง 
ๆ 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้บ

น
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 (ก
ลุ่ม

ทด
ลอ

ง) 
แล

ะใ
บง

าน
ออ

นไ
ลน

์ 
(ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ยใ

ช้แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้ใ

น
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 

4. ขั้น
ออกแบ

บ
แนวคิด 
(Conce
ptualiz
ation) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นร

ะบ
ุค า

ส า
คัญ

 ว
ิธีก

าร
ที่จ

ะใ
ช้

ใน
กา

รส
ืบค

้น 
เพ่ื

อใ
ห้ไ

ด้ม
าซ

ึ่งค
 าต

อบ
 อ

ย่า
ง

1.
 ค

รูใ
ห้น

ัก
เร

ีย
นร

ะบ
ุค 

าส
 าค

ัญ
 

วิธ
ีกา

รท
ี่จะ

ใช
้ใน

กา
รส

ืบค
้น 

เพ่ื
อใ

ห้
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้บ

น
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 (ก
ลุ่ม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
84

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

น้อ
ย 

3 
แน

วท
าง

 โด
ยบ

ัน
ทึก

ลง
ใน

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ
 “

ค า
ตอ

บ
สั้น

 (
Sh

or
t 

An
sw

er
)”

 

 

ได
้ม

าซ
ึ่งค

 าต
อบ

 อ
ย่า

งน
้อ

ย 
3 

แน
วท

าง
 โด

ยบ
ัน

ทึก
ลง

ใน
ใบ

งา
น

ออ
นไ

ลน
์ O

ne
 N

ot
e 

1. 
ใบ

งา
น

ออ
นไ

ลน
์ใน

 
Po

ck
et

 L
ab

 
No

te
bo

ok
 

แล
ะแ

ทร
กส

ื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง 

ๆ 

1. 
ใบ

งา
น

ออ
นไ

ลน
์ O

ne
 

No
te

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

ทด
ลอ

ง) 
แล

ะใ
บง

าน
ออ

นไ
ลน

์ 
(ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ยใ

ช้แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้ใ

น
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 

5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ  
(Experimenting) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นเ

ลือ
กแ

นว
ทา

งท
ี่จะ

ใช
้ใน

กา
ร

ส า
รว

จต
รว

จส
อบ

 1
 ท

าง
เล

ือก
โด

ยบ
ันท

ึกล
ง

ใน
กล

่อง
ข้อ

คว
าม

แบ
บ 

“ค
 าต

อบ
สั้น

 (S
ho

rt 
An

sw
er

)”
 

 
2.

 ค
รูเ

ผย
แพ

ร่ส
าร

สน
เท

ศเ
พ่ิม

เต
ิม

จา
ก

กิจ
กร

รม
 เพ่ื

อใ
ห้น

ักเ
รีย

นไ
ด้ส

ืบค
้นเ

พ่ิม
เต

ิม
จา

กส
าร

สน
เท

ศท
ี่คร

ูก า
หน

ดใ
ห้ 

ผ่า
นก

ล่อ
ง

ข้อ
คว

าม
 (T

ex
t C

ar
d)

 บ
นร

ะบ
บ 

Po
ck

et
 

La
b 

No
te

bo
ok

  
 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

เล
ือก

แน
วท

าง
ที่จ

ะ
ใช

้ใน
กา

รส
 าร

วจ
ตร

วจ
สอ

บ
 1

 
ทา

งเ
ลือ

กโ
ดย

บัน
ทึก

ลง
ใน

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 N
ot

e 
 2. 

คร
ูเผ

ยแ
พร

่สา
รส

นเ
ทศ

เพ่ิ
มเ

ติม
จา

กก
ิจก

รร
ม 

เพ่ื
อใ

ห้น
ัก

เร
ียน

ได
้

สืบ
ค้น

เพ่ิ
มเ

ติม
จา

กส
าร

สน
เท

ศท
ี่คร

ู
ก า

หน
ดใ

ห้ 
ผ่า

น 
Co

nv
er

sa
tio

n 
บน

ระ
บบ

 M
icr

os
of

t T
ea

m
 

  

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 
แล

ะแ
ทร

กส
ื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง 
ๆ 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้บ

น
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 (ก
ลุ่ม

ทด
ลอ

ง) 
แล

ะใ
บง

าน
ออ

นไ
ลน

์ 
(ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ยใ

ช้แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้ใ

น
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
85

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

แล
ะใ

ห้น
ักเ

รีย
นบ

ันท
ึกผ

ลล
งใน

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“ค

 าต
อบ

สั้น
 (S

ho
rt 

An
sw

er
)”

 

 
 3. 

คร
ูให

้ตัว
แท

นก
ลุ่ม

แล
กเ

ปล
ี่ยน

ผล
กา

ร
สืบ

ค้น
ระ

หว
่าง

กล
ุ่มภ

าย
ใน

ห้อ
งไ

ด้ 
โด

ยใ
ห้

นัก
เรี

ยน
บัน

ทึก
ผล

ลง
ใน

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“C

las
s D

isc
us

sio
n”

 

 

6. ขั้นสรุปและขยายความรู้  
(Elaboration) 

1.
 ค

รูแ
ละ

นั
กเ

รีย
น

ร่ว
มก

ัน
อภ

ิป
รา

ย
กร

ะบ
วน

กา
รท

าง
วิท

ยา
ศา

สต
ร์เก

ี่ยว
กับ

กา
รล

ง
ฉัน

ทา
มต

ิท
าง

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ 
(C

on
se

ns
us

) 
จา

กค
วา

มค
ิดเ

ห็น
ขอ

งผ
ู้อ่ืน

 จ
าก

กา
รท

 าง
าน

ขอ
งผ

ู้อ่ืน
ส่ง

ผล
ต่อ

กา
รล

งข
้อส

รุป
ขอ

งก
ลุ่ม

ตน
เอ

งห
รือ

ไม
่ อ

ย่า
งไร

 
 2. 

คร
ูให

้นัก
เรี

ยน
สืบ

ค้น
 เร

ื่อง
 ฟ

อส
ซิล

 แ
ละ

หล
ักฐ

าน
ทา

งบ
รร

พช
ีวิน

วิท
ยา

 ผ
่าน

วิด
ีโอ

ที่ค
รู

เต
รีย

มไ
ว้ใ

ห้ 
หร

ือ 
สืบ

ค้น
ออ

นไ
ลน

์ผ่า
นเ

ว็บ
ไซ

ต์ 

1. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

กร
ะบ

วน
กา

รท
าง

วิท
ยา

ศา
สต

ร์
เก

ี่ย
วก

ับ
กา

รล
งฉ

ัน
ท

าม
ติท

าง
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

(C
on

se
ns

us
) จ

าก
คว

าม
คิด

เห
็น

ขอ
งผ

ู้อ่ื
น 

จา
กก

าร
ท า

งา
นข

อง
ผู้อ่ื

นส
่งผ

ลต
่อก

าร
ลง

ข้อ
สร

ุป
ขอ

งก
ลุ่ม

ตน
เอ

งห
รือ

ไม
่ 

อย
่าง

ไร
 

 2. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นส

ืบค
้น 

เรื่อ
ง ฟ

อส
ซิล

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 
แล

ะแ
ทร

กส
ื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง 
ๆ 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้บ

น
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 (ก
ลุ่ม

ทด
ลอ

ง) 
แล

ะใ
บง

าน
ออ

นไ
ลน

์ 
(ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ยใ

ช้แ
บบ

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้ใ

น
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
86

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

แล
ะต

อบ
ค า

ถา
มล

งใ
นก

ล่อ
งข

้อค
วา

มแ
บบ

 
“ค

 าต
อบ

สั้น
 (S

ho
rt 

An
sw

er
)”

 

 
 

แล
ะห

ลัก
ฐา

นท
าง

บร
รพ

ชีว
ินว

ิทย
า 

ผ่า
นว

ิดีโ
อท

ี่ค
รูเ

ตร
ียม

ไว
้ให

้ ห
รือ

 
สืบ

ค้น
ออ

นไ
ลน

์ผ่า
นเ

ว็บ
ไซ

ต์ 
แล

ะต
อบ

ค า
ถา

มล
งใน

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

         



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
87

 

หน
่วย

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 2
 

เรื่อ
ง เ

สน
อแ

ละ
ปร

ะเม
ินวิ

ธีส
 าร

วจ
ตร

วจ
สอ

บป
ัญ

หา
ทา

งวิ
ทย

าศ
าส

ตร
์ 

กิจ
กร

รม
กา

รส
ืบส

อบ
ขั้น

น า
 ค

รั้ง
ที่ 

3 
(ส

ัปด
าห

์ท่ี 
4)

 
 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

กิจ
กร

รม
กา

รส
ืบส

อบ
ขั้น

น า
 ค

รั้ง
ที่ 

3 
เรื่อ

ง ก
าร

ตร
วจ

สอ
บส

มม
ติฐ

าน
ที่น

 าไ
ปส

ู่กา
รส

 าร
วจ

ตร
วจ

สอ
บท

าง
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

ตอ
น 

กา
รศ

ึกษ
าวิ

วัฒ
นา

กา
รข

อง
กิ้ง

ก่า
 A

nn
ol

is 

1.ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม  
(Concrete Experience) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าส

ถา
นก

าร
ณ์ท่ี

ก า
หน

ดใ
ห้

คือ
 “

สา
ยพั

นธ
ุ์กิ้ง

ก่า
 A

no
lis

 บ
นเ

กา
ะ 

Th
e 

Gr
ea

te
r A

nt
ille

s”
 จ

าก
กล

่อง
ข้อ

คว
าม

 (T
ex

t 
Ca

rd
) บ

นร
ะบ

บ
 P

oc
ke

t L
ab

 N
ot

eb
oo

k 
จา

กส
ถา

นก
าร

ณ์
ที่ก

 าห
นด

ให
้เพ่ื

อน
 าเ

ข้า
สู่

กิจ
กร

รม
 

 
 2.

 ค
รูแ

บ่ง
กล

ุ่ม
ให

้กั
บน

ัก
เร

ีย
นแ

บบ
คล

ะ
คว

าม
สา

มา
รถ

 ก
ลุ่ม

ละ
 3

-4
 ค

น 

1.
 ค

รูแ
สด

งภ
าพ

สถ
าน

กา
รณ

์ท
ี่

ก า
หน

ดใ
ห้ค

ือ 
“ส

าย
พัน

ธุ์ก
ิ้งก

่า 
An

ol
is 

บ
น

เก
าะ

 T
he

 G
re

at
er

 
An

til
le

s”
เพ่ื

อน
 าเข

้าส
ู่กิจ

กร
รม

  
 2. 

คร
ูแบ

่งก
ลุ่ม

ให
้กับ

นัก
เรี

ยน
แบ

บ
คล

ะค
วา

มส
าม

าร
ถ 

กล
ุ่มล

ะ 
3-

4 
คน

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้

บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะใ

บง
าน

ออ
นไ

ลน
์ (ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ย

ใช
้แบ

บป
ระ

เม
ินร

่อง
รอ

ยก
าร

เรีย
นร

ู้ใน
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
88

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

2. ขั้นศึกษาสถานการณ์  
(Simulation briefing) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

ศึก
ษา

ปร
ะเ

ด็น
ใน

กา
รศ

ึกษ
า

คร
ั้งน

ี้ จ
าก

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
 (T

ex
t C

ar
d)

 บ
น

ระ
บ

บ
 P

oc
ke

t 
La

b 
No

te
bo

ok
 โ

ด
ย

ให
้

ปร
ะเ

ด็น
ส า

คัญ
 ด

ังน
ี้ 

1.1
 ส

ังเ
กต

ลัก
ษณ

ะต
่าง

 ๆ
 แ

ละ
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

เก
ี่ยว

กับ
 ก

ิ้งก
่า 

An
ol

is 
สา

ยพั
นธ

ุ์ต่า
ง ๆ

 
ที่ม

ีลัก
ษณ

ะแ
ตก

ต่า
งกั

น 
1.2

 ส
าย

พัน
ธุ์ต

่าง
 ๆ

 ม
ีคว

าม
เก

ี่ยว
ข้อ

งก
ัน

อย
่าง

ไร
 แ

ละ
มีแ

หล
่งท

ี่อย
ู่อา

ศัย
กร

ะจ
าย

อย
ู่

บร
ิเวณ

ใด
บ้า

ง  
1.3

 ส
าย

พัน
ธุ์ต

่าง
 ๆ

 ม
ีคว

าม
เก

ี่ยว
ข้อ

งก
ับ

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่น

ั้น 
ๆ 

อย
่าง

ไร
  

 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

ศึก
ษา

ปร
ะเ

ด็น
ใน

กา
รศ

ึกษ
าค

รั้ง
นี้ 

จา
กใ

บก
ิจก

รร
ม

ออ
นไ

ลน
์ใน

รูป
แบ

บไ
ฟล

์ p
df

 โด
ยใ

ห้
ปร

ะเ
ด็น

ส า
คัญ

 ด
ังน

ี้ 
1.1

 ส
ังเ

กต
ลัก

ษณ
ะต

่าง
 ๆ

 แ
ละ

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
เก

ี่ย
วก

ับ
 ก

ิ้งก
่า 

An
ol

is 
สา

ยพั
นธ

ุ์ต่า
ง ๆ

 ท
ี่มีล

ักษ
ณะ

แต
กต

่าง
กัน

 
1.

2 
สา

ยพั
นธ

ุ์ต่า
ง 

ๆ 
มีค

วา
ม

เก
ี่ยว

ข้อ
งก

ันอ
ย่า

งไ
ร 

แล
ะม

ีแห
ล่ง

ที่
อย

ู่อา
ศัย

กร
ะจ

าย
อย

ู่บร
ิเวณ

ใด
บ้า

ง  
1.

3 
สา

ยพั
นธ

ุ์ต่า
ง 

ๆ 
มีค

วา
ม

เก
ี่ย

วข
้อ

งก
ับ

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่น

ั้น
 ๆ

 
อย

่าง
ไร

  

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้

บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะใ

บง
าน

ออ
นไ

ลน
์ (ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ย

ใช
้แบ

บป
ระ

เม
ินร

่อง
รอ

ยก
าร

เรีย
นร

ู้ใน
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
89

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์  
(Reflective observation & 

thinking) 1. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นส

ร้า
งส

มม
ติฐ

าน
จา

กก
าร

ศึก
ษา

ใน
แต

่ละ
ปร

ะเ
ด็น

แล
ะพิ

มพ์
ค า

ตอ
บล

งใ
นก

ล่อ
ง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“ค

 าต
อบ

สั้น
 (S

ho
rt 

An
sw

er
)”

 

 
(เพ่ื

อใ
ห้น

ักเ
รีย

นไ
ด้เ

ปร
ียบ

เท
ียบ

 แ
ละ

เห
็นค

วา
ม

แต
กต

่าง
ระ

หว
่าง

สม
มต

ิฐา
นท

ิศท
าง

ต่า
ง 

ๆ 
ที่ม

ี
ผล

ต่อ
กา

รร
ะบ

ุค า
ส า

คัญ
 ว

ิธีก
าร

 ห
รือ

กา
รส

ืบค
้น

ปร
ะเ

ภท
ข้อ

มูล
ที่ใ

ช้ใ
นก

าร
ศึก

ษา
ว่า

มีค
วา

ม
แต

กต
่าง

กัน
) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

สร
้าง

สม
มต

ิฐา
น

จา
กก

าร
ศึก

ษา
ใน

แต
่ละ

ปร
ะเ

ด็น
แล

ะ
พิม

พ์ค
 าต

อบ
ลง

ใน
ใบ

งา
นแ

บบ
ออ

นไ
ลน

์ 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้

บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะใ

บง
าน

ออ
นไ

ลน
์ (ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ย

ใช
้แบ

บป
ระ

เม
ินร

่อง
รอ

ยก
าร

เรีย
นร

ู้ใน
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 

4. ขั้นออกแบบแนวคิด 
(Conceptualization) 

1.
 ค

รูใ
ห้น

ักเ
รีย

นร
ะบ

ุค า
ส า

คัญ
 ค

 าส
ืบ

ค้น
 

เอ
กส

าร
หร

ือแ
หล

่งข
้อม

ูลท
ี่ต้อ

งก
าร

ใช
้ใน

กา
ร

สืบ
ค้น

เพ่ื
อใ

ห้ไ
ด้ม

าซ
ึ่งค

 าต
อบ

 จ
าก

สม
มต

ิฐา
นใ

น
แต

่ละ
แน

วท
าง

 โด
ยบ

ันท
ึกล

งใน
กล

่อง
ข้อ

คว
าม

แบ
บ 

“ค
 าต

อบ
สั้น

 (S
ho

rt 
An

sw
er

)”
 

 
 2. 

คร
ูน า

เส
นอ

สา
รส

นเ
ทศ

ท่ีค
รูไ

ด้จ
ัดเ

ตร
ียม

ไว
้ให

้ 
ผ่า

นส
ถา

นก
าร

ณ์ป
ระ

กอ
บด

้วย
 ด

ังน
ี้ 

2.1
 ก

าร
ได

้รับ
แผ

นท
ี่ขอ

งส
ถา

นท
ี่ตั้ง

หม
ู่เก

าะ
 ท

ี่

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

ระ
บุค

 าส
 าค

ัญ
 ค

 า
สืบ

ค้น
 เอ

กส
าร

หร
ือแ

หล
่งข

้อม
ูลท

ี่
ต้อ

งก
าร

ใช
้ใน

กา
รส

ืบ
ค้น

เพ่ื
อใ

ห้
ได

้มา
ซึ่ง

ค า
ตอ

บ 
จา

กส
มม

ติฐ
าน

ใน
แต

่ละ
แน

วท
าง

 โด
ยบ

ันท
ึกล

งใ
นใ

บ
งา

นแ
บบ

ออ
นไ

ลน
์ 

 2. 
คร

ูน า
เส

นอ
สา

รส
นเ

ทศ
ที่ค

รูไ
ด้

จัด
เต

รีย
มไ

ว้ใ
ห้ 

ผ่า
นส

ถา
นก

าร
ณ์

ปร
ะก

อบ
ด้ว

ย 
ดัง

นี้ 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
รเร

ียน
รู้

บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t L
ab

 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะใ

บง
าน

ออ
นไ

ลน
์ (ก

ลุ่ม
คว

บค
ุม)

 โด
ย

ใช
้แบ

บป
ระ

เม
ินร

่อง
รอ

ยก
าร

เรีย
นร

ู้ใน
รูป

แบ
บ 

Ru
br

ic 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
90

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

แส
ดง

เก
าะ

ต่า
ง ๆ

  
2.2

 ผ
ลก

าร
ศึก

ษา
เม

ื่อเ
วล

าผ
่าน

ไป
ค้น

พบ
ข้อ

มูล
เพ่ิ

มเ
ติม

 เช
่น 

ลัก
ษณ

ะร
ูปร

่าง
ขอ

งแ
ต่ล

ะส
าย

พัน
ธุ์ 

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่ท

ี่พบ
กิ้ง

ก่า
แต

่ละ
ชน

ิด 
เป

็นต
้น 

 โด
ยค

รูเ
ผย

แพ
ร่ส

าร
สน

เท
ศผ

่าน
บน

ระ
บบ

 
Po

ck
et

 L
ab

 N
ot

eb
oo

k 

 
3. 

คร
ูแล

ะน
ักเ

รีย
นร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
ปร

ะเ
ด็น

ต่า
ง 

ๆ 
จา

กส
าร

สน
เท

ศท
ี่มี 

แล
ะต

อบ
ค า

ถา
มล

งใ
น

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“ค

 าต
อบ

สั้น
 (S

ho
rt 

An
sw

er
)”

 

 

2.1
 ก

าร
ได

้รับ
แผ

นท
ี่ขอ

งส
ถา

นท
ี่ตั้ง

หม
ู่เก

าะ
 ท

ี่แส
ดง

เก
าะ

ต่า
ง ๆ

  
2.2

 ผ
ลก

าร
ศึก

ษา
เม

ื่อเ
วล

าผ
่าน

ไป
ค้น

พบ
ข้อ

มูล
เพ่ิ

มเ
ติม

 เช
่น 

ลัก
ษณ

ะ
รูป

ร่า
งข

อง
แต

่ละ
สา

ยพั
นธ

ุ์ แ
หล

่งท
ี่

อย
ู่ที่พ

บก
ิ้งก

่าแ
ต่ล

ะช
นิด

 เป
็นต

้น 
 โด

ยค
รูเ

ผย
แพ

ร่ส
าร

สน
เท

ศผ
่าน

รูป
แบ

บไ
ฟล

์ แ
ละ

แส
ดง

ผล
บน

จอ
ใน

ห้อ
งเร

ียน
 

 3. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

ปร
ะเ

ด็น
ต่า

ง ๆ
 จ

าก
สา

รส
นเ

ทศ
ที่ม

ี 
แล

ะต
อบ

ค า
ถา

มล
งใ

นใ
บง

าน
ออ

นไ
ลน

์ 
   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
91

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 
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6. ขั้นสรุปและขยายความรู้  
(Elaboration) 
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1.ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม  
(Concrete Experience) 
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1.ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม  
(Concrete Experience) (ต่อ) 
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2. ขั้นศึกษาสถานการณ์  
(Simulation briefing) 
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คว
าม

 (T
ex

t C
ar

d)
 บ

นร
ะบ

บ 
Po

ck
et

 
La

b 
No

te
bo

ok
 

จ
า

ก
สถ

าน
กา

รณ
์ท่ีก

 าห
นด

ให
้  

 
2.

 ค
รูใ

ช้ค
 าถ

าม
เพ่ื

อใ
ช้ใ

นก
าร

ศึก
ษา

สถ
าน

กา
รณ

์ โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นบ

ันท
ึกล

งใ
น

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“ค

 าต
อบ

สั้น
 (S

ho
rt 

An
sw

er
)”

 ท
ี่คร

ูเต
รีย

มไ
ว้ใ

ห้ 
ดัง

นี้ 

 
 

สถ
าน

กา
ร

ณ์อ
ะไ

ร 
 

ผู้
มี

ส่
วน

ร่ว
มใ

นก
าร

ตัด
สิน

ใจ
ใน

สถ
าน

กา
รณ

์นี้ม
ี

บท
บา

ทใ
ดบ

้าง
 (ค

รูใ
ห้น

ักเ
รีย

นก
 าห

นด
บท

บา
ทข

อง
แต

่ละ
คน

ใน
กล

ุ่ม)
 

1.
 ค

รูใ
ห้น

ัก
เร

ียน
ศึก

ษา
สถ

าน
กา

รณ
์ท

ี่
ก า

หน
ดใ

ห้ต
าม

ใบ
กิจ

กร
รม

 เร
ื่อง

 “
หัว

เม
ือง

เศ
รษ

ฐก
ิจร

ิมช
าย

ฝั่ง
ทะ

เล
” 

2.
 ค

รูใ
ช้ค

 าถ
าม

เพ่ื
อใ

ช้ใ
นก

าร
ศึก

ษ
า

สถ
าน

กา
รณ

์ โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นบ

ันท
ึกล

งใ
นใ

บ
งา

น 
ดัง

นี้ 
 

สถ
าน

กา
รณ

์
อะ

ไร
 

 
ผู้ม

ีส่ว
นร

่วม
ใน

กา
รต

ัดส
ินใ

จใ
นส

ถา
นก

าร
ณ์น

ี้มีบ
ทบ

าท
ใด

บ้า
ง 

(ค
รูใ

ห้น
ักเ

รีย
นก

 าห
นด

บท
บา

ท
ขอ

งแ
ต่ล

ะค
นใ

นก
ลุ่ม

) 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
ร

เรีย
นร

ู้บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t 
La

b 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะ

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

(ก
ลุ่ม

คว
บค

ุม)
 โด

ยใ
ช้แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

ร่อ
งร

อย
กา

ร
เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ

บ 
Ru

br
ic 
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์  
(Reflective observation & thinking) 

1. 
 ค

รูแ
ละ

นัก
เรีย

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

โด
ยใ

ช้
ค า

ถา
ม 

ดัง
นี้ 

 ใน
กา

รต
ัดส

ินใ
จเ

ลือ
กแ

นว
ทา

งต
่าง

 ๆ
 

นัก
เรี

ยน
มีแ

นว
ทา

งใ
นก

าร
ตัด

สิน
ใจ

เล
ือก

อย
่าง

ไร
 

 ห
าก

เป
็น

กา
รห

าค
 า

ตอ
บ

ท
าง

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ 
หร

ือก
าร

ทด
ลอ

ง ส
ิ่งใ

ด
ที่เ

ป็น
ปัจ

จัย
ส า

คัญ
ใน

กา
รเ

ลือ
ก/

ไม
่

เล
ือก

แน
วท

าง
ดัง

กล
่าว

  
2.

 ค
รูใ

ช้ค
 าถ

าม
เพ่ื

อใ
ช้ใ

นก
าร

ศึก
ษา

สถ
าน

กา
รณ

์ โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นบ

ันท
ึกล

งใ
น

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“ค

 าต
อบ

สั้น
 (S

ho
rt 

An
sw

er
)”

 โด
ยใ

ช้ค
 าถ

าม
สะ

ท้อ
นค

ิดจ
าก

สถ
าน

กา
รณ

์ ด
ังน

ี้ 
 

ส า
หร

ับห
ัว

เม
ือง

ชา
ยฝ

ั่งท
ะเ

ล 
กา

รต
ัดส

ิน
ใจ

ท า
กิจ

กร
รม

 ห
รือ

ก่อ
สร

้าง
โค

รง
สร

้าง
พ้ื

น
ฐา

น
ขอ

งเ
มือ

ง 
ต้อ

งค
 าน

ึงถ
ึง

ผล
กร

ะท
บด

้าน
ใด

บ้า
ง 

 

1. 
 ค

รูแ
ละ

นัก
เรี

ยน
ร่ว

มก
ันอ

ภิป
รา

ยโ
ดย

ใช
้

ค า
ถา

ม 
ดัง

นี้ 
 ใน

กา
รต

ัดส
ินใ

จเ
ลือ

กแ
นว

ทา
งต

่าง
 ๆ

 
นัก

เร
ียน

มีแ
นว

ทา
งใ

นก
าร

ตัด
สิน

ใจ
เล

ือก
อย

่าง
ไร

 
 ห

าก
เป

็น
ก

าร
ห

าค
 า

ต
อ

บ
ท

าง
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

หร
ือก

าร
ทด

ลอ
ง ส

ิ่งใ
ดท

ี่
เป

็นป
ัจจ

ัยส
 าค

ัญ
ใน

กา
รเ

ลือ
ก/

ไม
่เล

ือก
แน

วท
าง

ดัง
กล

่าว
  

2.
 ค

รูใ
ช้ค

 าถ
าม

เพ่ื
อใ

ช้ใ
นก

าร
ศึก

ษ
า

สถ
าน

กา
รณ

์ โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นบ

ันท
ึกล

งใ
นใ

บ
งา

น
 โ

ดย
ใช

้ค 
าถ

าม
สะ

ท้
อน

คิด
จา

ก
สถ

าน
กา

รณ
์ ด

ังน
ี้ 

 ส
 าห

รับ
หัว

เม
ือ

งช
าย

ฝั่ง
ทะ

เล
 ก

าร
ตัด

สิน
ใจ

ท า
กิจ

กร
รม

 ห
รือ

ก่อ
สร

้าง
โค

รง
สร

้าง
พ้ื

นฐ
าน

ขอ
งเ

มือ
ง 

ต้อ
ง

ค า
นึง

ถึง
ผล

กร
ะท

บด
้าน

ใด
บ้า

ง 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
ร

เรีย
นร

ู้บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t 
La

b 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะ

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

(ก
ลุ่ม

คว
บค

ุม)
 โด

ยใ
ช้แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

ร่อ
งร

อย
กา

ร
เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ

บ 
Ru
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
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ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว
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ุม 

4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 

1. 
คร

ูให
้รา

ยล
ะเ

อีย
ดส

ถา
นก

าร
ณ์

เพ่ิ
มเ

ติม
 

คือ
 ใบ

ลง
คว

าม
เห

็นใ
นก

าร
พัฒ

นา
เม

ือง
 

โด
ยป

ระ
กอ

บด
้วย

โค
รง

กา
รท

ี่ส่ง
ผล

กร
ะท

บ
ต่อ

สิ่ง
แว

ดล
้อม

 แ
ละ

ระ
บบ

นิเ
วศ

ต่า
ง 

ๆ 
เช

่น 
กา

รพั
ฒน

าแ
นว

ชา
ยฝ

ั่ง ก
าร

เพ่ิ
มพ้ื

นท
ี่

สีเ
ขีย

ว 
กา

รส
ร้า

งอ่
าง

เก็
บน

้ าจ
ืด 

เป
็นต

้น 
2. 

คร
ูชี้แ

จง
รา

ยล
ะเ

อีย
ดเ

พ่ิม
เต

ิมเ
กี่ย

วก
ับ

กา
รร

ะบ
ุเห

ตุผ
ลใ

นก
าร

ตัด
สิน

ใจ
เล

ือก
แต

่ละ
แน

วท
าง

 ด
ังน

ี้ 
2.1

 ให
้นัก

เรีย
นว

าง
แผ

นก
าร

เล
ือก

ตัด
สิน

ใจ
แต

่ละ
แน

วท
าง

 โด
ยพิ

จา
รณ

าถ
ึงผ

ลก
ระ

ทบ
ทา

งด
้าน

สิ่ง
แว

ดล
้อม

แล
ะร

ะบ
บน

ิเว
ศเ

ป็น
หล

ัก 
ภา

ยใ
ต้เ

งื่อ
นไ

ขค
ือ 

งบ
ปร

ะม
าณ

ที่
นัก

เรีย
นไ

ด้ร
ับใ

นก
าร

ลง
ทุน

เพ่ื
อเ

ลือ
กแ

ต่ล
ะ

แน
วท

าง
 

2.
2 

ให
้น

ัก
เร

ีย
น

ระ
บุ

เห
ตุผ

ลท
าง

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ 
ใน

กา
รส

นับ
สน

ุนก
าร

เล
ือก

แน
วท

าง
ใน

กา
รพั

ฒ
นา

เม
ือง

 ท
ี่ค า

นึง
ถึง

ผล
กร

ะท
บท

าง
ด้า

นส
ิ่งแ

วด
ล้อ

มแ
ละ

ระ
บบ

นิเ
วศ

 พ
ร้อ

มท
ั้งร

ะบ
ุแห

ล่ง
ที่ม

าท
ี่น่า

เช
ื่อถ

ือ 
โด

ยใ
ห้น

ักเ
รีย

นบ
ันท

ึกล
งใน

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
  

1. 
คร

ูให
้รา

ยล
ะเ

อีย
ดส

ถา
นก

าร
ณ์

เพ่ิ
มเ

ติม
 

คือ
 ใบ

ลง
คว

าม
เห

็นใ
นก

าร
พัฒ

นา
เม

ือง
 โด

ย
ปร

ะก
อบ

ด้ว
ยโ

คร
งก

าร
ที่ส

่งผ
ลก

ระ
ทบ

ต่อ
สิ่ง

แว
ดล

้อม
 แ

ละ
ระ

บบ
นิเ

วศ
ต่า

ง 
ๆ 

เช
่น 

กา
รพั

ฒน
าแ

นว
ชา

ยฝ
ั่ง ก

าร
เพ่ิ

มพ้ื
นท

ี่สีเ
ขีย

ว 
กา

รส
ร้า

งอ
่าง

เก
็บน

้ าจ
ืด 

เป
็นต

้น 
2. 

คร
ูชี้แ

จง
รา

ยล
ะเ

อีย
ดเ

พ่ิม
เต

ิมเ
กี่ย

วก
ับ

กา
รร

ะบ
ุเห

ตุผ
ลใ

นก
าร

ตัด
สิน

ใจ
เล

ือก
แต

่ละ
แน

วท
าง

 ด
ังน

ี้ 
2.1

 ให
้นัก

เรี
ยน

วา
งแ

ผน
กา

รเ
ลือ

กต
ัดส

ินใ
จ

แต
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แน
วท

าง
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ยพิ
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รณ
าถ

ึงผ
ลก

ระ
ทบ
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งด

้าน
สิ่ง

แว
ดล

้อม
แล

ะร
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บน
ิเว

ศเ
ป็น

หล
ัก 

ภา
ยใ

ต้เ
งื่อ

นไ
ขค

ือ 
งบ

ปร
ะม

าณ
ที่

นัก
เรีย

นไ
ด้ร

ับใ
นก

าร
ลง

ทุน
เพ่ื

อเ
ลือ

กแ
ต่ล

ะ
แน

วท
าง

 
2.2

 ให
้นัก

เรีย
นร

ะบ
ุเห

ตุผ
ลท

าง
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

ใน
กา

รส
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ุนก

าร
เล

ือก
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าง
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ร
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ดล
้อม

แล
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ะบ
บน

ิเว
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พร
้อม

ทั้ง
ระ

บุ
แห

ล่ง
ที่ม

าท
ี่น่

าเ
ชื่อ

ถือ
 โด

ยใ
ห้น

ักเ
รีย

น
บัน

ทึก
ลง

ใน
ใบ

งา
น 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck
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ab
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bo
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 แ
ละ

แท
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ต่า
ง ๆ
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ใบ
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ปร
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ปร
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มิน
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งร
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ร
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t 
La
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แล
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5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

ระ
ดม

คว
าม

คิด
ภา

ยใ
น

กล
ุ่มเ

พ่ือ
ตัด

สิน
ใจ

เล
ือก

แน
วท

าง
ต่า

ง 
ๆ 

(1
5 

นา
ที)

 โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นบ

ันท
ึกล

งใ
น

กล
่อง

ข้อ
คว

าม
แบ

บ 
“ค

 าต
อบ

สั้น
 (S

ho
rt 

An
sw

er
)

” 

 
 2. 

คร
ูให

้นัก
เรี

ยน
สร

้าง
เม

ือง
จ า

ลอ
งโ

ดย
ใช

้
โห

ลใ
สใ

ส่น
้ าส

ีน้ 
าเ

งิน
แล

ะป
าก

กา
ขีด

ระ
ดับ

น้ า
ทะ

เล
ปา

นก
ลา

ง 
พร

้อม
ภา

ชน
ะ

ลอ
ยน

้ า 
จ า

นว
นก

ลุ่ม
ละ

 1
 ใ

บ
เพ่ื

อ
เต

รีย
มพ

ร้อ
มส

 าห
รับ

กา
รไ

ด้ร
ับล

ูกแ
ก้ว

หล
ังจ

าก
ทอ

ยล
ูกเ

ต๋า
 

 
ตัว

อย
่าง

ภา
พโ

หล
ใส

่น้ า
 

แล
ะก

าร
ขีด

เส
้นร

ะด
ับน

้ า 
 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นร

ะด
มค

วา
มค

ิดภ
าย

ใน
กล

ุ่ม
เพ่ื

อต
ัดส

ินใ
จเ

ลือ
กแ

นว
ทา

งต
่าง

 ๆ
 (1

5 
นา

ที)
 

2. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

สร
้าง

เม
ือง

จ า
ลอ

งโ
ดย

ใช
้

โห
ลใ

สใ
ส่น

้ าส
ีน้ 

าเ
งิน

แล
ะป

าก
กา

ขีด
ระ

ดับ
น้ า

ทะ
เล

ปา
นก

ลา
ง พ

ร้อ
มภ

าช
นะ

ลอ
ย

น้ า
 จ

 าน
วน

กล
ุ่มล

ะ 
1 

ใบ
เพ่ื

อเ
ตร

ียม
พร

้อม
ส า

หร
ับ

กา
รไ

ด้ร
ับ

ลูก
แก

้วห
ลัง

จา
กท

อย
ลูก

เต
๋า 

 
ตั

ว
อ

ย่
า

ง
ภ

า
พ

โห
ล

ใส
่น

้ า
 

แล
ะก

าร
ขีด

เส
้นร

ะด
ับน

้ า 
 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ O
ne

 
No

te
 แ

ละ
แท

รก
สื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
ร

เรีย
นร

ู้บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t 
La

b 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะ

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

(ก
ลุ่ม

คว
บค

ุม)
 โด

ยใ
ช้แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

ร่อ
งร

อย
กา

ร
เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ

บ 
Ru

br
ic 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
99

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) 
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6. ขั้นสรุปและขยายความรู้  
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1.ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม  
(Concrete Experience) (ต่อ) 
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2. ขั้นศึกษาสถานการณ์  
(Simulation briefing) 
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2. ขั้นศึกษาสถานการณ์  
(Simulation briefing) 
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5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ 
(Experimenting) 
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br
ic 
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กลุ่
ม

ทด
ลอ

ง 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

6. ขั้นสรุปและขยายความรู้  
(Elaboration) 

1. 
คร

ูสุ่ม
กล

ุ่มอ
อก

มา
น า

เส
นอ

 2
-3

 ก
ลุ่ม

 
แล

ะอ
ภิป

รา
ยข

ั้นต
อน

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
ทด

ลอ
ง 

หร
ือห

าค
 าต

อบ
ที่ด

ี ไ
ด้แ

ก่ 
กา

ร
ก า

หน
ดว

ิธีก
าร

ที่ส
อด

คล
้อง

กับ
ปร

ะเ
ด็น

ปัญ
หา

 ก
าร

ออ
กแ

บบ
ที่ม

ีกา
รก

 าห
นด

แล
ะ

คว
บค

ุมต
ัวแ

ปร
อย

่าง
ถูก

ต้อ
ง 

กา
รแ

สด
ง

วิธ
ีกา

รท
ี่วัด

ค่า
ได

้ ม
ีคว

าม
ชัด

เจ
นข

อง
วิธ

ีกา
ร

แล
ะก

าร
ตั้ง

ค่า
ต่า

ง 
ๆ 

รว
มท

ั้งแ
สด

งก
าร

อธ
ิบา

ยก
าร

ได
้มา

ซึ่ง
ผล

กา
รห

าค
 าต

อบ
ที่เ

ป็น
หล

ักฐ
าน

เช
ิงป

ระ
จัก

ษ์ 
เป

็นต
้น 

 2. 
คร

ูมอ
บห

มา
ยส

ถา
นก

าร
ณ์

ที่ 
3 

เพ่ิ
มเ

ติม
 

เพ่ื
อข

ยา
ยค

วา
มร

ู้ แ
ละ

ปร
ะย

ุก
ต์ใ

ช้ใ
น

สถ
าน

กา
รณ

์ให
ม่ 

พร
้อม

ตอ
บค

 าถ
าม

ตา
ม

ขั้น
ตอ

นก
าร

สืบ
สอ

บท
าง

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ 
ลง

ใน
กล

่อง
ข้อ

คว
าม

แบ
บ 

“ค
 าต

อบ
สั้น

 (S
ho

rt 
An

sw
er

)”
 ได

้แก่
  

 

1. 
คร

ูสุ่ม
กล

ุ่มอ
อก

มา
น า

เส
นอ

 2
-3

 ก
ลุ่ม

 แ
ละ

อภ
ิปร

าย
ขั้น

ตอ
นใ

นก
าร

ออ
กแ

บบ
กา

รท
ดล

อง
 

หร
ือห

าค
 าต

อบ
ที่ด

ี ได
้แก

่ ก
าร

ก า
หน

ดว
ิธีก

าร
ที่

สอ
ดค

ล้อ
งก

ับป
ระ

เด
็นป

ัญ
หา

 ก
าร

ออ
กแ

บบ
ที่ม

ี
กา

รก
 าห

นด
แล

ะค
วบ

คุม
ตัว

แป
รอ

ย่า
งถ

ูกต
้อง

 
กา

รแ
สด

งว
ิธีก

าร
ที่ว

ัดค
่าไ

ด้ 
มีค

วา
มช

ัดเ
จน

ขอ
ง

วิธ
ีกา

รแ
ละ

กา
รต

ั้งค
่าต

่าง
 ๆ

 ร
วม

ทั้ง
แส

ดง
กา

ร
อธ

ิบา
ยก

าร
ได

้มา
ซึ่ง

ผล
กา

รห
าค

 าต
อบ

ที่เ
ป็น

หล
ักฐ

าน
เช

ิงป
ระ

จัก
ษ์ 

เป
็นต

้น 
2. 

คร
ูมอ

บห
มา

ยส
ถา

นก
าร

ณ์
ที่ 

3 
เพ่ิ

มเ
ติม

 เพ่ื
อ

ขย
าย

คว
าม

รู้ แ
ละ

ปร
ะย

ุกต
์ใช

้ใน
สถ

าน
กา

รณ
์ให

ม่ 
พร

้อม
ตอ

บค
 าถ

าม
ตา

มข
ั้นต

อน
กา

รส
ืบส

อบ
ทา

ง
วิท

ยา
ศา

สต
ร์ 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 
แล

ะแ
ทร

กส
ื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ 
On

e 
No

te
 

แล
ะแ

ทร
ก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 
 

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
ร

เรีย
นร

ู้บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t 
La

b 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะ

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

(ก
ลุ่ม

คว
บค

ุม)
 โด

ยใ
ช้แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

ร่อ
งร

อย
กา

ร
เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ

บ 
Ru

br
ic 
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กิจ
กร

รม
กา

รส
ืบส

อบ
ขั้น

น า
 ค

รั้ง
ที่ 

6 
(ส

ัปด
าห

์ท่ี 
7)

 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

กิจ
กร

รม
เช

ิงป
ฏิบ

ัติก
าร

คร
ั้งท

ี่ 6
 เร

ื่อง
 ป

ัจจ
ัยท

ี่ส่ง
ผล

ต่อ
กา

รเก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเค
มี 

1.ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม  
(Concrete Experience) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

ศึก
ษา

วีด
ิทัศ

น์ 
เรื่

อง
 ก

าร
เก

ิดป
ฏิก

ิริย
าเ

คม
ีผ่า

นเ
คร

ื่อง
มือ

 Y
ou

tu
be

 
Vid

eo
 โด

ยค
รูแ

ละ
นัก

เรีย
นอ

ภิป
รา

ยร
่วม

กัน
โด

ยใ
ช้ค

 าถ
าม

 ต
่อไ

ปน
ี้ 

 
1.

1 
จา

กว
ีดิท

ัศ
น์ 

นัก
เร

ียน
คิด

ว่า
 “

กา
ร

เก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเ
คม

ีสา
มา

รถ
สัง

เก
ตไ

ด้จ
าก

สิ่ง
ใด

บ้า
ง”

 
1.2

 จ
าก

กา
รผ

สม
สา

รร
ะห

ว่า
งห

ินป
ูน 

แล
ะ

กร
ดไ

ฮโ
ดร

คล
อร

ิก 
หา

กค
รูต

้อ
งก

าร
ให

้
ปฏ

ิกิร
ิยา

เค
มีเ

กิด
ขึ้น

อย
่าง

รว
ดเ

ร็ว
 จ

ะม
ี

วิธ
ีกา

รใ
ดไ

ด้บ
้าง

 
แล

ะบ
ัน

ทึก
ผล

กา
รอ

ภิป
รา

ยล
งใ

นก
ล่อ

ง
ข้อ

คว
าม

แบ
บ

 “
ค า

ตอ
บ

สั้น
 (

Sh
or

t 
An

sw
er

)”
 

 

1. 
คร

ูเป
ิดว

ีดิท
ัศน

์ เร
ื่อง

 ก
าร

เก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเ
คม

ี 
โด

ยค
รูแ

ละ
นัก

เรี
ยน

อภ
ิปร

าย
ร่ว

มก
ันโ

ดย
ใช

้
ค า

ถา
ม 

ต่อ
ไป

นี้ 
1.

1 
จา

กว
ีดิ

ทั
ศน

์ น
ัก

เร
ีย

นค
ิด

ว่า
 “

กา
ร

เก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเ
คม

ีสา
มา

รถ
สัง

เก
ตไ

ด้จ
าก

สิ่ง
ใด

บ้า
ง”

 
1.2

 จ
าก

กา
รผ

สม
สา

รร
ะห

ว่า
งห

ินป
ูน 

แล
ะก

รด
ไฮ

โด
รค

ลอ
ริก

 ห
าก

คร
ูต้อ

งก
าร

ให
้ปฏ

ิกิร
ิยา

เค
มี

เก
ิดข้ึ

นอ
ย่า

งร
วด

เร็ว
 จ

ะมี
วิธ

ีกา
รใ

ดไ
ด้บ

้าง
 

 แล
ะบ

ันท
ึกผ

ลก
าร

อภ
ิปร

าย
ลง

ใน
ใบ

งา
น 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ 
On

e 
No

te
 

แล
ะแ

ทร
กส

ื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง 

ๆ  

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
ร

เรีย
นร

ู้บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t 
La

b 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะ

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

(ก
ลุ่ม

คว
บค

ุม)
 โด

ยใ
ช้แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

ร่อ
งร

อย
กา

ร
เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ

บ 
Ru

br
ic 
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

2. ขั้นศึกษาสถานการณ์  
(Simulation briefing) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

สืบ
ค้น

 ป
ัจจ

ัยท
ี่ส่ง

ผล
ต่อ

คว
าม

เร็ว
ใน

กา
รเกิ

ดป
ฏิก

ิริย
าเค

มี 
โด

ยใ
ห้ส

รุป
ลง

ใน
 ก

ล่อ
งข

้อค
วา

มแ
บบ

 “
ค า

ตอ
บส

ั้น 
(Sh

or
t A

ns
we

r)”
  

 
 2. 

คร
ูให

้นัก
เรีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

 น
 าเส

นอ
ปัจ

จัย
ที่

ส่ง
ผล

ต่อ
คว

าม
เร็

วใ
นก

าร
เก

ิดป
ฏิก

ิริย
าเ

คม
ี 

โด
ยค

รูจ
ดป

ระ
เด

็นป
ัจจ

ัยต
่าง

 ๆ
 ใน

เค
รื่อ

งม
ือ 

Cl
as

s D
isc

us
sio

n 
เพ่ื

อน
 าไ

ปส
ู่กา

รก
 าห

นด
ตัว

แป
รท

ี่นัก
เรีย

นส
นใ

จจ
ะศึ

กษ
าใ

นข
ั้นต

่อไ
ป 

 
 เพ่ื

อใ
ห้ไ

ด้ป
ระ

เด
็นใ

นก
าร

ศึก
ษา

ตา
มป

ัจจ
ัย

ต่า
ง ๆ

 ด
ังน

ี้ 

 
 

1.
 ค

รูใ
ห้น

ักเ
รีย

นส
ืบ

ค้น
 ป

ัจจ
ัยท

ี่ส่ง
ผล

ต่อ
คว

าม
เร็ว

ใน
กา

รเก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเค
มี 

โด
ยใ

ห้ส
รุป

ลง
ใน

ใบ
งา

น 
2. 

คร
ูให

้นัก
เรี

ยน
แต

่ละ
กล

ุ่ม 
น า

เส
นอ

ปัจ
จัย

ที่
ส่ง

ผล
ต่อ

คว
าม

เร็ว
ใน

กา
รเก

ิดป
ฏิก

ิริย
าเค

มี 
โด

ย
คร

ูจด
ปร

ะเ
ด็น

ปัจ
จัย

ต่า
ง ๆ

 ล
งบ

นก
ระ

ดา
นข

ณ
ะ

อภ
ิปร

าย
 เพ่ื

อใ
ห้ไ

ด้ป
ระ

เด
็นใ

นก
าร

ศึก
ษา

ตา
ม

ปัจ
จัย

ต่า
ง ๆ

 ด
ังน

ี้ 

 
 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok

 แ
ละ

แท
รก

สื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง ๆ

 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ 
On

e 
No

te
 

แล
ะแ

ทร
กส

ื่อ
ปร

ะเ
ภท

ต่า
ง 

ๆ  

ปร
ะเ

มิน
ร่อ

งร
อย

กา
ร

เรีย
นร

ู้บน
ระ

บบ
 P

oc
ke

t 
La

b 
(ก

ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะ

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

(ก
ลุ่ม

คว
บค

ุม)
 โด

ยใ
ช้แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

ร่อ
งร

อย
กา

ร
เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ

บ 
Ru

br
ic 
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0 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์  
(Reflective observation & thinking) 

1. 
คร

ูมอ
บห

มา
ยภ

าร
กิจ

ให
้นัก

เรีย
นว

่า 
“ว

ันน
ี้

จะ
ให

้นัก
เร

ียน
ออ

กแ
บบ

กา
รท

ดล
อง

เพ่ื
อ

ศึก
ษา

ปัจ
จัย

ที่ส
่งผ

ลต
่อค

วา
มเ

ร็ว
ใน

กา
ร

เก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเ
คม

ี” 
โด

ยแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

จะ
ใช

้วิธ
ี

จับ
สล

าก
เพ่ื

อ 
ศึก

ษา
หัว

ข้อ
แต

่ละ
ปัจ

จัย
ที่

แต
กต

่าง
กัน

 โด
ยม

ีหัว
ข้อ

แล
ะร

าย
ชื่อ

สา
รเค

มี
ต่า

ง ๆ
 ด

ังน
ี้ 

หัว
ข้อ

ปัจ
จัย

ท่ีมี
ผล

ต่อ
กา

รเก
ิดป

ฏิก
ิริย

า
เค

มี 
1 

สม
บั

ติข
อง

สา
รต

ั้งต
้น

 ก
ับ

กา
ร

เก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเค
ม ี

2 
คว

าม
เข

้มข
้นข

อง
สา

รต
ั้งต

้น 
กับ

กา
ร

เก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเค
ม ี

3 
พ้ื

นท
ี่ผิ

วข
อง

สา
รต

ั้งต
้น

 ก
ับ

กา
ร

เก
ิดป

ฏิก
ิริย

าเค
ม ี

4 
อุณ

ห
ภู

มิ
ขอ

งร
ะบ

บ
 ก

ับ
กา

ร
เก

ิดป
ฏิก

ิริย
าเค

ม ี
2. 

คร
ูให

้แต
่ละ

กล
ุ่มจ

ับส
ลา

กห
ัวข

้อต
่าง

 ๆ
 

เพ่ื
อใ

ช้ใ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

ใน
ขั้น

ถัด
ไป

 

1. 
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ิดป
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร
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ู้ 
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กร
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ียน

รู้ 
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ะก
าร
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้เท
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นโ

ลยี
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ัดก
าร

เรยี
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4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 

1.ค
รูใ
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ักเ
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อก
แบ
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ั้นต

อน
 ว

ัสด
ุแล

ะ
อุป
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ไซ
ต์ 

 
ht

tp
s:/

/c
he

m
ix.

or
g เ

ป็น
ต้น

 
สร

ุปล
งใ

นก
ล่อ

งข
้อค

วา
มแ

บบ
 “

ค า
ตอ

บส
ั้น 

(Sh
or

t A
ns

we
r)”

 ซ
ึ่งส

าม
าร

ถพิ
มพ์

ค า
ตอ

บ
ใน

รูป
แบ

บข
้อค

วา
ม 

หร
ือแ

ทร
กร

ูปภ
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เรีย
นร
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4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) (ต่อ) 
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5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) 
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้นัก
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น า
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รอ

อก
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ง
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ลุ่ม
ทด

ลอ
ง) 

แล
ะ

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

(ก
ลุ่ม

คว
บค

ุม)
 โด

ยใ
ช้แ

บบ
ปร

ะเ
มิน

ร่อ
งร

อย
กา

ร
เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ

บ 
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

6. ขั้นสรุปและขยายความรู้  
(Elaboration) 

1. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นร
่วม

กัน
สะ

ท้อ
นค

ิดจ
าก

ผล
กา

รอ
อก

แบ
บข

ั้นต
อน

 ก
าร

ทด
ลอ

งต
าม

ที่ไ
ด้

ออ
กแ

บบ
จร

ิง 
ปัญ

หา
ที่พ

บ 
เช

่น 
กา

รป
ฏิบ

ัติ
จร

ิง 
เป

็นไ
ปต

าม
ที่อ

อก
แบ

บห
รือ

ไม
่ เพ

รา
ะ

เห
ตุใ

ด 
หร

ือม
ีรา

ยล
ะเ

อีย
ดใ

ดท
ี่ต้อ

งร
ะบ

ุ
เพ่ิ

มเ
ติม

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
ทด

ลอ
งห

รือ
ไม

่ 
เป

็นต
้น 

1. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นร
่วม

กัน
สะ

ท้อ
นค

ิดจ
าก

ผล
กา

รอ
อก

แบ
บข

ั้นต
อน

 ก
าร

ทด
ลอ

งต
าม

ที่ไ
ด้

ออ
กแ

บบ
จร

ิง ป
ัญ

หา
ที่พ

บ 
เช

่น 
กา

รป
ฏิบ

ัติจ
ริง

 
เป

็นไ
ปต

าม
ที่อ

อก
แบ

บห
รือ

ไม
่ เพ

รา
ะเ

หต
ุใด

 
หร

ือม
ีรา

ยล
ะเ

อีย
ดใ

ดท
ี่ต้อ

งร
ะบ

ุเพ่ิ
มเ

ติม
ใน

กา
ร

ออ
กแ

บบ
กา

รท
ดล

อง
หร

ือไ
ม่ 

เป
็นต

้น 

 
1. 

ใบ
งา

น
ออ

นไ
ลน

์ใน
 

Po
ck

et
 L

ab
 

No
te

bo
ok
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ละ

แท
รก

สื่อ
ปร
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ภท

ต่า
ง ๆ
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te
 

แล
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ๆ  
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ะเ
มิน

ร่อ
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เรีย

นร
ู้ใน

รูป
แบ
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กิจ
กร

รม
เช

ิงป
ฏิบ

ัติก
าร

คร
ั้งท

ี่ 7
  (

สัป
ดา

ห์ท
ี่ 8

) 

ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

กิจ
กร

รม
เช

ิงป
ฏิบ

ัติก
าร

คร
ั้งท

ี่ 7
 เร

ื่อง
 ก

าร
สืบ

สอ
บว

ิทย
าศ

าส
ตร

์ใน
สถ

าน
กา

รณ
์ต่า

ง ๆ
 ท่ี

ก า
หน

ดใ
ห้ 

1.ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 

1. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นร
่วม

กัน
ทบ

ทว
นค

วา
มร

ู้
เด

ิม 
โด

ยใ
ช้ป

ระ
เด

็นต
่าง

 ๆ
 ด

ังน
ี้ 

1.
1 

กา
รร

ะบ
ุป

ระ
เด

็น
ปัญ

หา
ที่ด

ีก่อ
น

กา
รศึ

กษ
าม

ีลัก
ษณ

ะอ
ย่า

งไร
บ้า

ง 
1.2

 ก
าร

เส
นอ

วิธ
ีกา

รส
 าร

วจ
ตร

วจ
สอ

บม
ี

ลัก
ษณ

ะส
 าค

ัญอ
ย่า

งไร
บ้า

ง 
(ค

รูใ
ห้น

ักเ
รีย

นต
อบ

ตา
มค

วา
มเ

ข้า
ใจ

 แ
ละ

จา
กป

ระ
สบ

กา
รณ์

จา
กค

าบ
เรีย

นก
่อน

หน
้า) 

 

1. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นร
่วม

กัน
ทบ

ทว
นค

วา
มร

ู้
เด

ิม 
โด

ยใ
ช้ป

ระ
เด

็นต
่าง

 ๆ
 ด

ังน
ี้ 

1.1
 ก

าร
ระ

บุป
ระ

เด
็น

ปัญ
หา

ที่ด
ีก่อ

น
กา

รศึ
กษ

าม
ีลัก

ษณ
ะอ

ย่า
งไร

บ้า
ง 

1.2
 ก

าร
เส

นอ
วิธ
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วจ

ตร
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บม

ี
ลัก

ษณ
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ัญอ
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งไร
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(ค
รูใ
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รูม
อบ

หม
าย

สถ
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รณ

์ ต
าม

จุด
เน

้นส
มร

รถ
นะ

ย่อ
ย

ด้า
นต

่าง
 ๆ

 ด
ังน

ี้ 
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว

บค
ุม 

 

2.
 ค

รูม
อบ

หม
าย

สถ
าน

กา
รณ

์ต่
าง

 ๆ
 

พร
้อม

กับ
ปร

ะเ
ด็น

ใน
กา

รต
อบ

ค า
ถา

มจ
าก

สถ
าน

กา
รณ

์ ต
าม

จุด
เน

้นส
มร

รถ
นะ

ย่อ
ย

ด้า
นต

่าง
 ๆ

 ด
ังน

ี้ 
2.1

. ส
ถา

นก
าร

ณ์
ที่ม

ุ่งเ
น้น

ด้า
นก

าร
ตั้ง

ปัญ
หา

 ก
าร

ก า
หน

ดต
ัวแ

ปร
 แ

ละ
กา

ร
ตั้ง

สม
มต

ิฐา
นเ

พื่อ
กา

รห
าค

 าต
อบ

 
2.2

 ส
ถา

นก
าร

ณ์ท
ี่มุ่ง

เน
้นก

าร
ระ

บุข
ั้นต

อน
ใน

กา
รห

าค
 าต

อบ
 ผ

่าน
ใบ

งา
นอ

อน
ไล

น์ 

2.1
. ส

ถา
นก

าร
ณ์

ที่ม
ุ่งเ

น้น
ด้า

นก
าร

ตั้ง
ปัญ

หา
 ก

าร
ก า

หน
ดต

ัวแ
ปร

 แ
ละ

กา
ร

ตั้ง
สม

มต
ิฐา

นเ
พื่อ

กา
รห

าค
 าต

อบ
 

2.
2 

สถ
าน

กา
รณ

์ท
ี่มุ่

งเ
น้น

กา
รร

ะบ
ุ

ขั้น
ตอ

นใ
นก

าร
หา

ค า
ตอ

บ 
ผ่า

นใ
บง

าน
ออ

นไ
ลน

์ 

 
 

 

2. ขั้นส ารวจและค้นหา 
(Exploration) 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรีย
นศ

ึกษ
าส

ถา
นก

าร
ณ์ต

่าง
 ๆ

 
แล

ะต
อบ

ค า
ถา

มต
าม

ใบ
งา

นใ
นป

ระ
เด

็น
ต่า

ง 
ๆ 

โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นต

อบ
ลง

ใน
กล

่อง
ข้อ

คว
าม

แบ
บ 

“ค
 าต

อบ
สั้น

 (S
ho

rt 
An

sw
er

)”
 ซ

ึ่งส
าม

าร
ถพิ

มพ์
ค า

ตอ
บใ

น
รูป

แบ
บข

้อค
วา

ม 
หร

ือแ
ทร

กร
ูปภ

าพ
ได

้ 
 

 
 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

ศึก
ษา

สถ
าน

กา
รณ

์ต่า
ง 

ๆ 
แล

ะต
อบ

ค า
ถา

มต
าม

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 
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น
ออ

นไ
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์ใน
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 L

ab
 

No
te
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ะแ
ทร

กส
ื่อ

ปร
ะเ

ภท
ต่า

ง ๆ
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งา

น
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ปร
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ง ๆ
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มิน
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ุม)

 โด
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ

ลยี
ใน

กา
รจ

ัดก
าร

เรยี
นร

ู้ 
ชิ้น

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

กล
ุ่มท

ดล
อง

 
กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
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ดล
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วบ
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3. ขั้นอธิบายความรู้ 
(Explanation) 

1. 
คร

ูให
้นั

กเ
รีย

นส
่งต

ัวอ
ย่า

งก
าร

ตอ
บ

ค า
ถา

มจ
าก

สถ
าน

กา
รณ

์  
1.1

 ก
าร

ระ
บุป

ระ
เด

็นป
ัญ

หา
ที่ด

ีก่อ
น

กา
รศึ

กษ
าม

ีลัก
ษณ

ะอ
ย่า

งไร
บ้า

ง 
1.2

 ก
าร

เส
นอ

วิธ
ีกา

รส
 าร

วจ
ตร

วจ
สอ

บ
มีล

ัก
ษณ

ะส
 าค

ัญ
อย

่าง
ไร

บ้า
งโ

ดย
ให

้
นัก

เรี
ยน

ส่ง
ค า

ตอ
บม

าใ
นเ

คร
ื่อง

มือ
 C

las
s 

Di
sc

us
sio

n 

 
2. 

คร
ูแล

ะน
ักเ

รีย
นร

่วม
กัน

อภ
ิปร

าย
ผ่า

น
ค า

ตอ
บท

ี่นั
กเ

รีย
นไ

ด้แ
ลก

เป
ลี่ย

นบ
น

เค
รื่อ

งม
ือ 

Cl
as

s D
isc

us
sio

n 
 

1. 
คร

ูให
้นัก

เร
ียน

ส่ง
ตัว

อย
่าง

กา
รต

อบ
ค า

ถา
มจ

าก
สถ

าน
กา

รณ
์  

1.1
 ก

าร
ระ

บุป
ระ

เด
็นป

ัญ
หา

ที่ด
ีก่อ

น
กา

รศึ
กษ

าม
ีลัก

ษณ
ะอ

ย่า
งไร

บ้า
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1.2
 ก

าร
เส

นอ
วิธ

ีกา
รส
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วจ

ตร
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บม

ี
ลัก

ษณ
ะส
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ัญ

อย
่าง

ไร
บ้า
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ดย

ให
้

นัก
เรีย

นส
่งค

 าต
อบ

มา
ใน

ใบ
งา

นอ
อน

ไล
น์ 

2. 
คร

ูแล
ะน

ักเ
รีย

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

ผ่า
น

ค า
ตอ

บท
ี่นัก

เรีย
นไ

ด้แ
ลก

เป
ลี่ย

น 
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ขั้น
กา

ร
จัด

กา
ร

เรีย
นร

ู้ 

กิจ
กร

รม
กา
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ียน

รู้ 
แล

ะก
าร

ใช
้เท

คโ
นโ
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ใน
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ัดก
าร

เรยี
นร
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กล
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กล

ุ่มค
วบ

คุม
 

กล
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ดล
อง

 
กลุ่

ม
คว
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เพ
ื่ออ

ภิป
รา

ยใ
ห้ไ

ด้ข
้อส

รุป
ต่า

ง 
ๆ 

ดัง
นี้ 

2.1
 ค

 าถ
าม

 ห
รือ

ปร
ะเ

ด็น
ปัญ

หา
คว

รเป
็นป

ระ
เด

็นท
ี่สา

มา
รถ

ตร
วจ
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4) ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยตรวจความสอดคล้องของเนื้อหา 
(IOC) โดยอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ และผู้ เชี่ยวชาญด้านการ
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยด าเนินการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีค่าระดับ
ตั้งแต่ -1 ถึง 1 โดยในแต่ละประเด็นการประเมินจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญต้องประเมินแล้วได้ 
0.5 ขึ้นไป 

ทั้งนี้ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้รายคาบของกลุ่ม
ควบคุมมีความเหมาะสมทั้งด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านการก าหนดจุดประสงค์
การเรียนรู้ ด้านเนื้อหา/สาระ ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
และการวัดและประเมินผล ทั้งนี้มีข้อความที่ต้องพิจารณาปรับเพ่ิมเติม ได้แก่ 

1) ระบุชื่อของเครื่องมือ (Feature) ที่จะใช้บนระบบ Pocket Lab ให้ชัดเจนใน
แต่ละข้ันการจัดการเรียนรู้ 

2) เพ่ิมเติมกระบวนการให้ผลป้อนกลับ (Feedback) ผ่านระบบ Pocket Lab 
ในขั้นกิจกรรม เช่น การอภิปราย การให้ผลป้อนกลับการออกแบบแนวคิดและวิธีการ
ส ารวจตรวจสอบ เป็นต้น 

3) การใช้ค า ข้อความให้มีความสอดคล้องคงที่ในทุกต าแหน่ง เช่น การระบุ
ข้อความเชิงพฤติกรรมให้ชัดเจนในแต่ละขั้นย่อย การใช้ค าว่า “ผู้สอน กับ ผู้เรียน” หรือ 
“ครู และนักเรียน” เป็นต้น 

3) ระบุวิธีการในการวัดและประเมินผลโดยใช้แบบประเมินชิ้นงาน หรือแบบวัด
อ่ืน ๆ ให้ชัดเจน 

4) ออกแบบเครื่องมือหรือวิธีการส ารองในแต่ละคาบ กรณีที่ระบบ เครือข่าย 
หรืออุปกรณ์มีความขัดข้อง เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนเป็นไปตามปกติ และผู้สอน
สามารถป้องกันและรับมือได้อย่างทันท่วงที 

ในขณะที่แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบของกลุ่มควบคุมมีความเหมาะสมทั้ งด้าน
องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านเนื้อหา/สาระ 
ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ทั้งนี้มีข้อความที่
ต้องพิจารณาปรับเพ่ิมเติม ได้แก่ 

1) การใช้ค า ข้อความให้มีความสอดคล้องคงที่ในทุกต าแหน่ง เช่น การระบุ
ข้อความเชิงพฤติกรรมให้ชัดเจนในแต่ละขั้นย่อย การใช้ค าว่า “ผู้สอน กับ ผู้เรียน” หรือ 
“ครู และนักเรียน” เป็นต้น 
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2) ระบุวิธีการในการวัดและประเมินผลโดยใช้แบบประเมินชิ้นงาน หรือแบบวัด
อ่ืน ๆ ให้ชัดเจน 

3) ออกแบบเครื่องมือหรือวิธีการส ารองในแต่ละคาบ กรณีที่ระบบ เครือข่าย 
หรืออุปกรณ์มีความขัดข้อง เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนเป็นไปตามปกติ และผู้สอน
สามารถป้องกันและรับมือได้อย่างทันท่วงที 

4) พิจารณาและระมัดระวังการออกแบบสภาพแวดล้อมของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมให้มีความใกล้เคียงกันของเทคโนโลยี เพ่ือลดช่องว่างความแตกต่าง ๆ ในการได้รับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่ม 
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5) ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 5 ขั้นการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

 4.1.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา  

โดยด าเนินการสร้างเครื่องมือบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ โดยประกอบด้วย 
3 องค์ประกอบหลัก คือ 1) ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) 2) ส่วน
ขยาย (Add-on) ของเทคโนโลยีห้องปฏิบัติการเสมือน (Virtual Lab) โดยใช้สื่อจ าลองโต้ตอบแบบ
เสมือนจริง 3) เครื่องมือวัดประเมินและบันทึกผลการเรียนรู้บนระบบการจัดการเรียนรู้ โดยมี
แผนการด าเนินงาน ดังนี้ 

 

ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องตามขั้นตอนที่ 1 

ก าหนดวัตถุประสงค์และขอบเขตของเนื้อหา 

จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุง 
แก้ไข 

ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
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1) ศึกษาฟังก์ชันการใช้งาน ส่วนขยายของระบบการจัดการเรียนรู้ของแพลตฟอร์ม
ต่างๆ  

จากการศึกษาองค์ประกอบและคุณลักษณะของแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ที่
ประกอบด้วย คุณลักษณะของเทคโนโลยีและสภาพแวดล้อมที่จะใช้ และสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน และการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ได้แก่ การส่งข้อความด่วน (Instant messaging)  เครื่องมือการท างานแบบกลุ่ม 
(Groupware)  การประชุมออนไลน์บนเว็บ (Web conferencing)  พื้นที่การท างานแบบร่วมกันและ
พ้ืนที่แลกเปลี่ยนข้อมูลแบบเสมือน (Virtual collaboration and sharing information)  อีเมล 
(Email)  และ การแชร์หน้าจอ (Desktop or screen sharing) และการแทรกสื่อประสมประเภทต่าง 
ๆ เป็นต้น 

2) คัดเลือกระบบการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบ
ไว้  

จากซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ในกลุ่มเทคโนโลยีเดียวกัน โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้เทคโนโลยีแพลตฟอร์ม
แบบร่วมมือออนไลน์ของ Pocket Lab Notebook ในกลุ่มทดลอง ซึ่งมีระบบที่สนับสนุนการเรียนรู้
ในรูปแบบการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน โดยได้พิจารณาคุณลักษณะ
ของระบบที่จะน ามาใช้ให้เหมาะสมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 

3) จัดท าสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน
บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ โดยมีรายละเอียดจ าแนกตามลักษณะสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ด้วยรูปแบบสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือ
ออนไลน์ ได้ดังนี ้
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จากตารางสามารถแสดงได้ดังแผนภาพดังนี้ 

 

ภาพที่ 6 โครงสร้างของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือน
จริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์  

 

4) ตรวจสอบความสอดคล้องของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยผลของการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้แบบวัดความสอดคล้องเชิงเนื้อหา ( IOC) และขอค าแนะน าเพ่ิมเติมจากอาจารย์ที่
ปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดย
ด าเนินการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีค่าระดับตั้งแต่ -1 ถึง 1 โดยในแต่ละประเด็น
การประเมินจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญต้องประเมินแล้วได้ 0.5 ขึ้นไป 

ทั้งนี้ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยผลของ
การจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยมีประเด็นที่ต้องปรับแก้ 
และประกอบการพิจารณาในการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพ่ิมเติม ได้แก่ 

4.1 การก าหนด Username และ Password ควรก าหนดในรูปแบบที่เข้าถึงง่ายขึ้น เช่น ตัด
ค าว่า Master ออก ให้เหลือแค่ ชื่อและนามสกุล ภาษาอังกฤษ 

 4.2 พิจารณาทดลองใช้เว็บไซต์ Pocket Lab บน Web Browser ต่าง ๆ ทั้ง Safari บน
ระบบ IOS และ Google Chrome หรือประเภทอ่ืน ๆ ว่ามีข้อจ ากัดในการประมวลผลหน้าจอหรือไม่ 

4.3 พิจารณาการเลือกใช้ฟังก์ชันการตอบค าถามแบบงานเดี่ยว (Individual Work) งานกลุ่ม 
(Group) และงานแบบชั้นเรียน (Class Discussion) ให้สอดคล้องกับเวลา หรือ สถานการณ์ กิจกรรม
ที่ได้ออกแบบมา 
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 5) น าผลการตรวจสอบความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์  เพ่ือปรับปรุงและ
แก้ไขระบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 

6) ทดสอบประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองและมี
คุณสมบัติเดียวกับกลุ่มทดลองเพ่ือทดลองใช้เครื่องมือ และให้กลุ่มทดลองใช้ได้เสนอความคิดเห็นจาก
ประเด็นต่าง ๆ โดยใช้ค าถามสัมภาษณ์ ที่ประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ได้แก่  แถบเครื่องมือด้านสื่อ
จ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงเอ้ือต่อการเรียนรู้หรือไม่อย่างไร เครื่องมือการท างานร่วมกันด้วย
เครื่องมือ Notebook บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์เอื้อต่อการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงเป็นฐาน หรือไม่ อย่างไร 

7) น าผลการทดสอบมาแก้ไขและปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

8) ด าเนินการจัดการเรียนการสอนบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพที่ 7 ขั้นการพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง
ทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

ศึกษาฟังก์ชันการใช้งาน ส่วนขยายของระบบการจดัการเรียนรู้ของแพลตฟอร์มต่าง ๆ 

คัดเลือกระบบการจัดการเรยีนรู้ทีช่่วยส่งเสรมิรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 

จัดท าระบบการจดัการเรียนรู ้

ตรวจสอบความสอดคล้องของสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคณุภาพ 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 

ปรับปรุง แก้ไข 

ทดสอบประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อมการเรยีนรู ้

น าผลการทดสอบมาแก้ไขและปรบัปรุงให้สมบรูณ ์

ด าเนินการจัดการเรียนการสอนบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว ้
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4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือน
จริงเป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
ประกอบด้วยเครื่องมือ 4 ประเภท ดังนี้ 

 4.2.1 แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ โดยมีแผนการด าเนินงาน ดังนี้ 

 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการวัดและประเมินผล โดยวิเคราะห์คุณลักษณะและพฤติกรรมบ่งชี้
จากสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ ด้านที่ 2 คือ ประเมินและออกแบบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์และ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือตอบค าถามและเพ่ือสรุปผลอย่างสมเหตุสมผล 

 2) ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้วิจัยได้ วิเคราะห์พฤติกรรมบ่งชี้ผ่านการประยุกต์ใช้ความรู้ (K) ทักษะ (P) และ
คุณลักษณะ (A) โดยประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

2.1 ผู้เรียนระบุปัญหาที่ต้องการส ารวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่
ก าหนดให้ 

2.2 แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือค าถามใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์  

2.3 เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2.4 ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2.5 บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความ

น่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 
 

3) พิจารณาแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 2 ฉบับ คือ แบบทดสอบ
ก่อนเรียน และ แบบทดสอบหลังเรียน แบบอัตนัย ทั้งนี้ได้ด าเนินการพิจารณาแบบวัดก่อนเรียน และ
หลังเรียนให้มีลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบคู่ขนาน และพัฒนาเกณฑ์การประเมินผลแบบทดสอบ
อัตนัยรายข้อในรูปแบบ Rubric โดยเกณฑ์การประเมินประเมินผลแบบทดสอบอัตนัยรายข้อ 

4) ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดโดยโดยตรวจความสอดคล้องของเนื้อหาโดยอาจารย์ที่
ปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา โดยด าเนินการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีค่าระดับตั้งแต่ -1 ถึง 1 โดยใน
แต่ละประเด็นการประเมินจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญต้องประเมินแล้วได้ 0.5 ขึ้นไป 

ผลการตรวจความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคะแนนความตรงเชิงเนื้อหา และสอดคล้องของแบบวัดและองค์ประกอบของ
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สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์โดยมีผลคะแนนความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1 
ทั้งนี้มีประเด็นที่ต้องเพ่ิมเติม และปรับปรุงเมื่อน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ ดังนี้ 

 4.1 ให้ระบุที่มาของแบบวัดที่น ามาปรับใช้ลงในเอกสารอ้างอิงท้ายงานวิจัย คือ ปรับ
และพัฒนาจากโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme for International 
Student Assessment หรือ PISA) โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

 4.2 ค าถามบางข้อ สอดคล้องกับสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านอ่ืน ๆ ด้วยเช่นกัน 
ทั้งนี้อาจปรับและเลือกพิจารณาการให้คะแนนในข้อที่สอดคล้องมากท่ีสุด หรือตัดออก ดังนี้ 

4.2.1 สถานการณ์ที่ 1 เรื่อง วิกฤตการณ์น้ าเสีย ข้อที่ 1 ที่มุ่งเน้นการแปล
ความหมายข้อมูล ขอให้พิจารณาการน ามาคิดคะแนน หรือพิจารณาว่าสอดคล้องกับ
สมรรถนะย่อยด้านใดบ้าง 

4.2.2 สถานการณ์ที่  2 เรื่อง แรงต้านอากาศ ข้อที่  1 มุ่งเน้นการแปล
ความหมายข้อมูล ขอให้พิจารณาการน ามาคิดคะแนน หรือพิจารณาว่าสอดคล้องกับ
สมรรถนะย่อยด้านใดบ้าง 

4.3 ในกระบวนการน าแบบวัดไปใช้ มีข้อควรพิจารณา ดังนี้ 
   4.3.1 ขอให้มีการอธิบาย หรือเอกสารชี้แจง ขั้นตอนการเข้าสู่ระบบ เข้าสู่
เว็บไซต์ รวมทั้งชี้แจงจ านวนข้อของแบบวัด ลักษณะการตอบของแบบวัด การคลิกปุ่มต่าง ๆ ของ
แบบวัดผ่านเว็บไซต์ เป็นต้น 

5) ตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบวัดด้วยผลการตรวจสอบความสอดคล้อง ( IOC) โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์
ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่าแบบวัดทุกข้อย่อย ในแต่ละสถานการณ์ที่พิจารณาความสอดคล้องของ
จุดเน้นในแต่ละข้อ มีความสอดคล้องกันแบบคู่ขนานทั้งในแบบวัดสมรรถนะก่อนเรียนและหลังเรียน 
มีค่าความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1  

6) ปรับปรุงและแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยสามารถสรุปลักษณะของ
แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ที่ใช้ในงานวิจัย ได้ดังนี้ 

6.1 แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์เป็นแบบวัดแบบอัตนัยจ านวน 2-

3 สถานการณ์ รวม 6 ข้อ คิดเป็น 10 คะแนน 

6.2 กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยแบบวัดแบบ

คู่ขนาน โดยให้ระยะเวลานักเรียนท าแบบวัด (ไม่รวมเวลาการเข้าสู่เว็บไซต์ การเข้าสู่

ระบบ) ทั้งสิ้น 50 นาท ี
  6.3 ประเด็นที่ใช้ในการวัด และเกณฑ์การประเมินในแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ โดยได้ปรับและพัฒนาจากโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ 
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(Programme for International Student Assessment หรือ PISA) โดยสถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 22 การวิเคราะห์รายการประเมิน ประเด็นการประเมิน และความสอดคล้องกับสมรรถนะ
การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
รายการประเมิน ประเด็นการประเมิน สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

แบบวัดสมรรถนะก่อนเรียน 
สถานการณ์ที่  1 
การข้ึน-ตกของดวง
จั น ท ร์ แ ล ะ ด ว ง
อาทิตย ์

ข้อ 1 การระบุสภาพทั่วไป 
ส า เห ตุ  ปั จ จั ย  ตั ว แป รที่
เกี่ ย วข้ อ งกับปัญ ห า เพ่ื อ
น ามาเป็นส่วนหนึ่งในการตั้ง
ประเด็นปัญหาได ้

1) ผู้ เรียนระบุปัญหาที่ ต้องการส ารวจ
ตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่
ก าหนดให้ 
2) แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือค าถาม
ใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 

 ข้อที่  2 และข้ อที่  3 การ
บรรยายและแปลความหมาย
ของข้อมูลจากสารสนเทศที่
ก าหนดให้ โดยใช้หลักฐาน
เชิงประจักษ ์

1) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่
นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลาง
และการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 

สถานการณ์ที่  2 
เรื่อง ครกกระเดื่อง 

ข้อที่  1 และ ข้อที่  2 การ
ป ระ เมิ น ก ระบ วน ก ารที่
ก าหนดให้ว่าสามารถใช้ใน
ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ท า ง
วิทยาศาสตร์ได้หรือไม ่

1) เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2) ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 

สถานการณ์ที่  3 
เรื่อง การถ่ายโอน
ความร้อน 

ข้อที่  1 การบรรยายและ
แปลความหมายของข้อมูล
จากสารสนเทศที่ก าหนดให้ 
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

1) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่
นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลาง
และการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 
 

แบบวัดสมรรถนะหลังเรียน 
สถานการณ์ที่  1 
เรื่อง วิกฤตการณ์
น้ าเสีย 

ข้อ 1 การระบุสภาพทั่วไป 
สาเหตุ ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา เพ่ือน ามาเป็นส่วน
หนึ่งในการตั้งประเด็นปัญหา
ได ้

1) ผู้ เรียนระบุปัญหาที่ ต้องการส ารวจ
ตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่
ก าหนดให้ 
2) แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือค าถาม
ใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 
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รายการประเมิน ประเด็นการประเมิน สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
ข้ อ ที่  2 ก า ร ป ร ะ เ มิ น
กระบวนการที่ก าหนดให้ว่า
สามารถใช้ในการตรวจสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ได้หรือไม ่

1) เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2) ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 

ข้อที่  3 การบรรยายและ
แปลความหมายของข้อมูล
จากสารสนเทศที่ก าหนดให้ 
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

1) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่
นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลาง
และการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 

สถานการณ์ที่  2 
เ รื่ อ ง  แ ร ง ต้ า น
อากาศ 

ข้อที่  1 การบรรยายและ
แปลความหมายของข้อมูล
จากสารสนเทศที่ก าหนดให้ 
โดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

1) บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่
นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล และความเป็นกลาง
และการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 

ข้อที่ 2 ประเมินวิธีการในการ
ออกแบบ และส ารวจตรวจสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ 

1) เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2) ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 

ข้อที่ 3 การระบุสภาพทั่วไป 
สาเหตุ ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา เพ่ือน ามาเป็นส่วน
หนึ่งในการตั้งประเด็นปัญหา
ได ้

1) ผู้ เรียนระบุปัญหาที่ ต้องการส ารวจ
ตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่
ก าหนดให้ 
2) แยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือค าถาม
ใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 

 
6) น าแบบวัดไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 

 7) น าแบบวัดที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  
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ภาพที่ 8 ขั้นการพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

 
4.2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง

เสมือนจริงเป็นฐาน โดยมีแผนการด าเนินงาน ดังนี้ 

 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการวัดและประเมินผล โดยวิเคราะห์คุณลักษณะและพฤติกรรมบ่งชี้
จากสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ ด้านที่ 2 คือ ประเมินและออกแบบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์และ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือตอบค าถามและเพ่ือสรุปผลอย่างสมเหตุสมผล  

 2) ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้วิจัยได้ วิเคราะห์พฤติกรรมบ่งชี้ผ่านการปฏิบัติ  (P) บนแพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือออนไลน์ และการปฏิบัติตามกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ โดยประกอบด้วยประเด็น
ต่าง ๆ ดังนี้ 

ก าหนดจุดมุ่งหมายในการวัดและประเมินผล 

ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์

พัฒนาร่างแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัด โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุง แก้ไข 

ปรับปรุงและแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบวัดไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา 

น าแบบวัดที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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1) แสดงกระบวนการส ารวจ ตรวจสอบตามกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ผ่าน
การแสดงความคิดเห็นบนกระดานสนทนา การอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่ม และการเขียนผ่านแบบ
ปฏิบัติการ 

2) แสดงพฤติกรรมการอภิปรายเป็นกลุ่มในกิจกรรมขั้นต่าง ๆ ได้แก่ ขั้นผ่านการจัดการ
เรียนรู้บนแพลตฟอร์ม และการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ 

3) แสดงพฤติกรรมการอภิปราย การทดลอง หรือการสืบค้นความรู้เพ่ือต่อยอดไปสู่
สถานการณ์ใหม่ได ้

3) พัฒนาร่างแบบแบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าล อ ง เส มื อ น จ ริ ง เป็ น ฐ าน โด ย อ้ า ง อิ งจ าก งาน วิ จั ย  เรื่ อ ง  THE DEVELOPMENT OF A 
COMPETENCE SCALE FOR LEARNING SCIENCE:  INQUIRY AND COMMUNICATION (H. -P. 
Chang et al., 2011) ในการพัฒนาแบบสังเกตในครั้งนี้ 

4) ตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานโดยตรวจความสอดคล้องของเนื้อหาโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดย
ด าเนินการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีค่าระดับตั้งแต่ -1 ถึง 1 โดยในแต่ละประเด็น
การประเมินจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญต้องประเมินแล้วได้ 0.5 ขึ้นไป 

ผลการตรวจความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบ
การเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคะแนนความตรงเชิง
เนื้อหา และสอดคล้องเท่ากับ 1 ทั้งนี้มีประเด็นที่ต้องเพ่ิมเติม และปรับปรุงเมื่อน ามาใช้ในการจัดการ

เรียนรู้ สรุปได้ ดังนี้ 

4.1 ปรับการสังเกตจาก “สังเกตเป็นกลุ่ม” เป็นสังเกตแบบ “รายบุคคล” เพ่ือให้
สอดคล้องกับการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนที่เน้นการพัฒนาแบบรายบุคคล 

4.2 เพ่ิมข้อมูลส่วนข้อมูลพื้นฐานในแบบสังเกต ได้แก่ 

 4.2.1 ชื่อผู้สังเกต 

 4.2.2 ชื่อผู้ถูกสังเกต 

 4.2.3 สถานที่สังเกต 

4.3 ประเด็นในการสังเกตให้สอดคล้องกับสมรรถนะย่อย ดังนี้ 
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 4.3.1 เพ่ิมรายการสังเกต พฤติกรรมด้านการระบุปัญหาที่น ามาสู่การส ารวจ
ตรวจสอบ 

 4.3.2 เพ่ิมรายการสังเกต พฤติกรรมด้านการเก็บรวบรวมข้อมูล ผ่านการปฏิบัติ
รูปแบบต่าง ๆ  

5) ปรับปรุงและแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีรายละเอียดของแบบ
สังเกต ดังนี้ 
5.1 ข้อมูลพ้ืนฐานของแบบสังเกตประกอบด้วย วันเดือนปี คาบที่สังเกต เวลาที่สังเกต 

สถานที่ที่สังเกต ชื่อผู้สังเกต และชื่อผู้ถูกสังเกต 
5.2 รายการสังเกตและผลการสังเกต ตามพฤติกรรมบ่งชี้ที่สอดคล้องกับสมรรถนะการ

สืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยรายการต่าง ๆ ดังนี้ 
 

ตารางที่ 23 ประเด็นการสังเกตตามพฤติกรรมบ่งชี้ที่สอดคล้องกับสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

สมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ประเด็นการสังเกต 

1. ระบุปัญหาที่ต้องการส ารวจ
ตรวจสอบจากการศึ กษ าทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2. วิเคราะห์และประเมินประเด็น
ปัญหาหรือค าถามว่า ประเด็นใด
สามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ได้  

1. ตั้งค าถามที่ต้องการหาค าตอบโดยที่ค าถามนั้นผ่านการ
พิจารณาแล้วว่าสามารถใช้ในการหาค าตอบได้ ผ่านการแสดง
ความคิดเห็น การเขียนหรือพิมพ์ลงในแพลตฟอร์ม ใบงานใน
รูปแบบออนไลน์ หรือแบบกระดาษ 

1. เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์ตามสถานการณ์ 
หรือเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันที่
ก าหนดให้ 
2. วิเคราะห์ ประเมิน และเลือก
วิธีการส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ว่า วิธีการใดสามารถ
ส ารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์
ได้ 
3. บรรยายและประเมินวิธีการต่าง 
ๆ  ที่ นั ก วิทยาศาสตร์ ใช้ ในการ
ยืนยันถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูล 

1. แสดงวิธีการในการหาความรู้ การออกแบบการทดลอง 
หรือกระบวนการอื่น ๆ ที่น ามาซึ่งค าตอบภายในกลุ่ม ผ่านการ
แสดงความคิดเห็น การเขียนหรือพิมพ์ลงในแพลตฟอร์ม ใบ
งานในรูปแบบออนไลน์ หรือแบบกระดาษ 
2. แสดงการเก็บรวบรวมข้อมูล การหาค าตอบ ผ่านการปฏิบัติ
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การทดลองผ่านอุปกรณ์ วัสดุ สารเคมี 
สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง หรือชุดอุปกรณ์กิจกรรม 
เป็นต้นตามที่ได้ออกแบบไว้ 
3. บันทึกและเก็บรวบรวมข้อมูลหลังกฐานเชิงประจักษ์อย่าง
เป็นระบบ เช่น ในรูปแบบตารางบันทึกผล การบันทึกภาพ วีดิ
ทัศน์ การบันทึกผลในรูปแบบข้อความ กราฟ และแบบอ่ืน ๆ 
ผ่านเครื่องมือของแพลตฟอร์ม ใบงานออนไลน์ หรือใบงานใน
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สมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ประเด็นการสังเกต 

และความเป็นกลางและการสรุป
อ้างอิงจากค าอธิบาย  

รูปแบบกระดาษ 
4. แสดงพฤติกรรมการอภิปราย การทดลอง หรือการสืบค้น
ความรู้เพ่ือต่อยอดไปสู่สถานการณ์ใหม่ได้ ผ่านการอภิปราย
ร่วมกันภายในกลุ่ม และการเขียนผ่านแบบปฏิบัติการ หรือใบ
งานในรูปแบบออนไลน์/กระดาษ 

 

5.3 โดยแบบสังเกตดังกล่าว จะสังเกตโดยผู้วิจัย (ผู้สอน) ขณะด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยสังเกตผู้เรียนในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าว ในครั้งแรกที่ได้รับการ
เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน คือ ครั้งที่ 
2 (สัปดาห์ที่ 2) และครั้งสุดท้ายที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยรูปแบบดังกล่าว คือครั้งที่ 8 
(สัปดาห์ที่ 8)  

6) น าแบบสังเกตที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
7) น าแบบวัดที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  
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ภาพที่ 9 ขั้นการพัฒนาแบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

 

4.2.3 แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

โดยมีแผนการด าเนินงาน ดังนี้ 
 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการวัดและประเมินผล โดยวิเคราะห์คุณลักษณะและพฤติกรรมบ่งชี้
จากสมรรถนะการรู้วิทยาศาสตร์ ด้านที่ 2 คือ ประเมินและออกแบบการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์และ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือตอบค าถามและเพ่ือสรุปผลอย่างสมเหตุสมผล  
 2) ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์คุณลักษณะ (A) บ่งชี้ผ่านการปฏิบัติบนแพลตฟอร์มแบบ

ก าหนดจุดมุ่งหมายในการวัดและประเมินผล 

ศึกษาเอกสาร แนวคดิและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการ
เรียนรูโ้ดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

พัฒนาร่างแบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบ 
การเรยีนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน 

ตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกต โดยผูเ้ชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร ์

 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคณุภาพ 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 

ปรับปรุง แก้ไข 

ปรับปรุงและแก้ไขแบบสังเกตตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบสังเกตที่วิเคราะหค์ุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูต่อไป 
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ร่วมมือออนไลน์ และการปฏิบัติตามกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ โดยประกอบด้วยประเด็น
ต่าง ๆ ดังนี้ 

1) เห็นความส าคัญต่อการประยุกต์ใช้ทฤษฎีสู่การปฏิบัติ  แหล่งอ้างอิง และประยุกต์ใช้
ความรู้ทั่วไป 

2) เห็นคุณค่าในการสรุปความเห็น และวิเคราะห์หลักการโดยผ่านกระบวนการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 

3) เห็นคุณค่าของกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ในการสืบค้นหาความรู้ หา
ค าตอบ หรือแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ 

4)  เห็นคุณค่าของกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ในการสืบค้นหาความรู้เพ่ือต่อ
ยอดไปสู่สถานการณ์ใหม่ได้ 

3) พัฒนาร่างแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง 
วิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

4) ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์โดยตรวจความสอดคล้องของเนื้อหาโดย
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา โดยด าเนินการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีค่าระดับตั้งแต่ -1 ถึง 1 
โดยในแต่ละประเด็นการประเมินจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญต้องประเมินแล้วได้ 0.5 ขึ้นไป 

ผลการตรวจความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคะแนนความตรงเชิงเนื้อหา และ
สอดคล้องเท่ากับ 1 ทั้งนี้มีประเด็นที่ต้องเพ่ิมเติม และปรับปรุงเมื่อน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ สรุป

ได้ดังนี ้
  4.1 ปรับข้อความในข้อค าถามที่  1 การระบุปัญหาที่ชัดเจน “จะน าไปสู่การ
ออกแบบวิธีการได้อย่างเหมาะสม” เปลี่ยนเป็น “จะน าไปสู่การออกแบบวิธีการได้สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาอย่างมีเป้าหมาย” 
  4.2 ปรับข้อความในข้อค าถามที่ 7 “กระบวนการสืบสอบช่วยในการเชื่อมโยงความรู้
กับชีวิตประจ าวันได้” เปลี่ยนเป็น “กระบวนการสืบสอบช่วยในการหาค าตอบ และช่วยแก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้” 
  4.3 ตัดข้อความ “สมาชิกภายในกลุ่มเลขที่ ……………” เนื่องจากเป็นการประเมิน
รายบุคคล 
  4.4 เปลี่ยนข้อความหัวตารางจากค าว่า “ประเด็นในการวัด” เปลี่ยนเป็น 
“ข้อความ” 
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5) ปรับปรุงและแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีรายละเอียดของแบบ
ประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

 5.1 แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 1) ข้อมูลพ้ืนฐาน ได้แก่ วันและคาบเรียน
ที่ประเมิน และ 2) ประเด็นในการวัด จ านวน 24 ข้อ 

 5.2 แบบวัดเป็นแบบมาตรประมาณค่า จ าแนกเป็น 5 ระดับการประเมิน ได้แก่ 
5 = เห็นด้วยมากที่สุด  4 = เห็นด้วยมาก   
3 = เห็นด้วยปานกลาง   2 = เห็นด้วยน้อย   
1= เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 5.3 ข้อความที่ใช้ในการวัดเจตคติประกอบด้วยประเด็นในการวัด ดังนี้ 
ตารางท่ี 24 ประเด็นการประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 
ประเด็นในการประเมิน ข้อความ 

1. ด้ า น ก ร ะบ ว น ก า ร
จัดการเรียนรู้ 

1. การระบุปัญหาที่ชัดเจน จะน าไปสู่การออกแบบวิธีการได้สอดคล้อง
กับประเด็นปัญหาอย่างมีเป้าหมาย 
2. การระบุปัญหา การระบุตัวแปร และการตั้งสมมติฐานมีความสัมพันธ์
ซึ่งกันและกัน 
3. การสืบค้นและรวบรวมแนวคิดที่เก่ียวข้องจะช่วยน าไปสู่การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาได้ดียิ่งข้ึน 
4. การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาควรออกแบบให้มีมากกว่า 1 แนวทาง 
เพ่ือใช้เป็นตัวเลือกในการพิจารณาแนวทางที่ดีท่ีสุด 
5. การมีสื่อจ าลองแบบเสมือนจริงช่วยในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
ได้ดีขึ้น 
6. สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันจะต้องมีการประยุกต์ใช้ทฤษฎี  แหล่ง
อ้างอิง และใช้ความรู้ในการหาค าตอบหรือใช้อธิบายสถานการณ์นั้นได้ 
7. กระบวนการสืบสอบช่วยในการหาค าตอบ และช่วยแก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้ 
8. กระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ช่วยต่อยอดความรู้ไปสู่
สถานการณ์ใหม่ได ้

2. ด้านระบบการจัดการ
เรียนรู้ 

1. ระบบ Pocket Lab เข้าสู่ระบบได้ง่าย โดยนักเรียนไม่ต้องด าเนินการ
สมัครและใช้อีเมลของตนเอง   
2. ระบบ Pocket Lab มีความเสถียรในการใช้งาน เช่น การโหลดของ
หน้าเว็บไซต์ หรือการอัปโหลดภาพต่าง ๆ ที่ดี ใช้งานได้   
3. ระบบ Pocket Lab สามารถเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ส่วนตัว หรืออุปกรณ์
พกพาที่ครูจัดเตรียมให้ได้อย่างสะดวก   
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ประเด็นในการประเมิน ข้อความ 
4. ระบบ Pocket Lab เป็นระบบที่รองรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ออน
ไซต์ หรือแบบผสมผสานได้   
5. ระบบ Pocket Lab สามารถใช้แทนสมุดจด แบบปฏิบัติการ หรือ
แบบฝึกหัด (Paper-based) ได้   
6. ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้นักเรียนเข้าถึงสื่อประเภทต่าง ๆ ได้
อย่างสะดวก เช่น สื่อวิดีโอ (Youtube) หรือสื่อสถานการณ์จ าลองแบบ
เสมือนจริง (Phets)   
7. ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้นักเรียนสามารถจดบันทึกเพ่ิมเติมใน
รูปแบบต่าง ๆ ได้หลากหลาย เช่น ข้อความ ตาราง หรือกราฟ   
8. ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้นักเรียนเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และ
เป็นขั้นตอนตามที่ผู้สอนออกแบบ   
9. ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้นักเรียนเรียนรู้ในรูปแบบกลุ่มแบบ
ร่วมมือรวมพลัง   
10. ระบบ Pocket Lab มี ระบบที่ เ อ้ือต่อการได้ รับการป้ อนกับ 
(Feedback) ของนักเรียนจากผู้สอน   
11. ระบบ Pocket Lab ช่วยจัดระเบียบการเรียนรู้เป็นหมวดหมู่ / 
โมดูล / หน่วยการเรียนรู้ ในแต่ละครั้งได้ดี   
12. ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียนอยากจดบันทึกการเรียนรู้
ทางวิทยาศาสตร์มากขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับการจดบันทึกในกระดาษ
ทั่วไป   
13. ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียนอยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โดยเฉพาะคาบการทดลอง (Lab) มากขึ้น   
14. ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียนอยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์
แบบกลุ่ม เนื่องจากสามารถแสดงผลหรือค าตอบจากเครื่องอ่ืน ๆ ได้   
15. ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น การ
อภิปราย เนื่องจากเป็นพ้ืนที่ที่มีทั้งแสดงความคิดเห็นแบบรายบุคคล 
แบบกลุ่ม หรือการแลกเปลี่ยนในห้องเรียน   
16. ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างมี
ความสุขได้ในอนาคต   

 

 5.4 โดยแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ดังกล่าว ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลหลังเรียนของกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง โดยให้นักเรียน
ท าแบบประเมินในรูปแบบออนไลน์ ใช้เวลาในการท าแบบวัด 20 นาที  
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6) น าแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ที่
วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 7) น าแบบวัดที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 10 ขั้นการพัฒนาแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ต่อกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
 

4.2.4 แบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงาน โดยมีแผนการด าเนินงาน ดังนี้ 
 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการประเมินโดยวิเคราะห์จากเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
กับการใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง โดยประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา 
แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อ

กระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

พัฒนาร่างแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ต่อกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ 

 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง แก้ไข 

ปรับปรุงและแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ที่
วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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1.1 ศึกษาเข้าใจสภาพปัญหา หรือข้อมูลทั่วไปของสถานการณ์ที่ก าหนดให้  โดย
ประเมินได้จากประเด็นปัญหาจากสถานการณ ์สาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ 

1.2 การก าหนดประเด็นเพ่ือออกแบบกระบวนการ โดยประเมินจากการก าหนด
ประเด็นปัญหาการระบุตัวแปรการตั้ง สมมติฐาน การรวบรวมแนวคิด และ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
การออกแบบกระบวนการทดลอง หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์มากกว่า 3 แนวทาง 

1.3 การศึกษาเครื่องมือจากสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน และระบุจุดเด่นที่จะน ามา
ช่วยในการกระบวนการทดลอง หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ได ้

  1.4 การเลือกวิธีการที่ดีที่สุด หรือประยุกต์ใช้สื่อจ าลองแบบโต้ต้อบเสมือนมาใช้ใน
การออกแบบวิธีการเพ่ิมเติม พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุนที่เลือกใช้วิธีการดังกล่าว 

1.5 การศึกษา ทดลอง และรวบรวมข้อมูล 

1.6 การวิเคราะห์ ตีความ และลงข้อสรุปข้อมูล 

1.7 ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่โดยออกแบบกระบวนการ วิธีการที่ใช้ในการ
แก้ไขสถานการณ์ พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุน 

2) พัฒนาร่างแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงาน 

3) ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงานโดยตรวจความ 
สอดคล้องของเนื้อหาโดยอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยด าเนินการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยมีค่า
ระดับตั้งแต่ -1 ถึง 1 โดยในแต่ละประเด็นการประเมินจากคะแนนเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญต้องประเมิน
แล้วได้ 0.5 ขึ้นไป 

ผลการตรวจความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงาน โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่ามีคะแนนความตรงเชิงเนื้อหา และสอดคล้องเท่ากับ  1 หมายถึง ประเด็นในแบบ

ประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงานมีความสอดคล้องกับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์
ด้านต่าง ๆ และมีความเหมาะสมของระดับคะแนนที่ก าหนดในรูปแบบ Rubric ทั้งนี้ขอให้มีการปรับ
ข้อความให้มีความคงที่ เช่น การใช้ “การหรือความ” น าหน้าเพ่ือจ ากัดความในประเด็นต่าง ๆ  

4) ปรับปรุงและแก้ไขแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงานตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

5) น าแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงานที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 
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ภาพที่ 11 ขั้นการพัฒนาแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงาน 

 

5. การด าเนินการเก็บข้อมูลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองกับนักเรียนที่เป็น
กลุ่มตัวอย่าง ระยะเวลา 6 สัปดาห์ โดยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะเตรียมการทดลอง ระยะ
ด าเนินการทดลอง และระยะหลังการทดลอง โดยมีขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้  

 5.1 ระยะเตรียมการทดลอง 

 5.1.1 สร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 5.1.2 สุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปี
การศึกษา 2565 โรงเรียนสังกัดกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
 5.1.3 ด าเนินการด้านเอกสารการขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 5.1.4 เตรียมเครื่องมือ แบบวัด และเอกสารอื่น ๆ ที่ใช้ในการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ศึกษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับประเด็นในแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จาก
ชิ้นงาน 

 
พัฒนาแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงาน 

ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาวิทยาศาสตร์ 

 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ปรับปรุง แก้ไข 

ปรับปรุงและแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบประเมินที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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 5.2 ระยะด าเนินการทดลอง 

 5.2.1 ผู้วิจัยเตรียมความพร้อม และส ารวจกายภาพ และสิ่งอ านวยความสะดวกในการ
ทดลอง เช่น คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคลื่อนที่ และอินเทอร์เน็ตไร้สาย เพ่ือใช้ในการด าเนินการทดลอง 

 5.2.2 ด าเนินการวัดระดับประสบการณ์การใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ในกลุ่ม
ทดลอง (E) เพ่ือวิเคราะห์ระดับประสบการณ์ของผู้เรียนรายบุคคล และน าผลการวัดมาออกแบบ
กระบวนการเตรียมใช้สภาพแวดล้อมที่ได้ออกแบบไว้ คือ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยผลของการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือออนไลน์ 

 5.2.3 ด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ คือ กลุ่มทดลอง (E) คือ 
กลุ่มท่ีมีการ 

จัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนจะได้ใช้ระบบการจัดการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตร่วมกับการเรียนรู้
ในชั้นเรียน โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 25 คน และกลุ่มควบคุม (C) คือ 
กลุ่มที่มีการจัดการเรียนรู้ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน บนอุปกรณ์
ส่วนตัวแบบพกพาในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบปกติในชั้นเรียน โดยทดลองกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 25 คน 

 

5.3 ระยะหลังการทดลอง 

 ภายหลังการด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือเตรียมสู่ขั้นตอนการ
วิเคราะห์ข้อมูลต่อไป โดยประกอบด้วยประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

1. ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน
ของกลุ่มที่ใช้แพล็ตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ และกลุ่มที่ไม่ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

2. ระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มที่ใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์มีความ
แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
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6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 

1. ศึกษาและออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สถานการณ์ จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์  เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นโดยน าเสนอผลในรูปแบบของตารางแสดงหน่วยการ

เรียนรู้ สาระส าคัญ กิจกรรมการเรียนรู้ และระยะเวลาในการศึกษา โดยวิเคราะห์และสังเคราะห์

ข้อมูลจากบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับความเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

และการสอนวิทยาศาสตร์จ านวน 5 ท่านมาสรุปและใช้ในการศึกษาและออกแบบการจัดการเรียนรู้

ดังกล่าว 

การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 2 

1. ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยเปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองโดยใช้แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ T-test for dependent samples  

2. ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์
เป็นฐานของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมโดยใช้แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์หลัง
เรียน และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ T-test for independent sample 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ผลการวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐาน บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มีดังนี้ 

1. จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาและออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ โดยน าเสนอผลใน
รูปแบบของตารางแสดงหน่วยการเรียนรู้ สาระส าคัญ กิจกรรมการเรียนรู้ ระยะเวลาในการศึกษา ขั้น

การจัดการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ และการวัด ประเมินผล โดยวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ข้อมูลจากบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องประกอบกับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยชาญด้าน

เทคโนโลยีการศึกษา และการสอนวิทยาศาสตร์จ านวน 3 ท่าน  

1.1 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์  ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้น เชื่ อมโยงประสบการณ์ เดิม  (Concrete 
experience) 2) ขั้นศึกษาสถานการณ์ (Simulation briefing) 3) ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์ 
(Reflective observation & thinking) 4) ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 5) ขั้นส ารวจ
ตรวจสอบ (Experimenting) และ 6) ขั้นสรุปและขยายความรู้ (Elaboration) โดยจัดการเรียนรู้
จ านวน 18 คาบ โดยใช้ระยะเวลา 9 สัปดาห์ โดยมีขั้นการจัดการเรียนรู้ และการใช้เทคโนโลยีในการ
จัดการเรียนรู้ ชิ้นงาน การวัดและการประเมินผลแสดงได้ดังตาราง 
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2. ขัน้ศึกษาสถานการณ์  
(Simulation briefing) 
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4. ขัน้ออกแบบแนวคิด  
(Conceptualization) 
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ภาพที่ 12 รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน 
บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของ

นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 13 ตัวอย่างภาพหน้าจอเครื่องมือต่าง ๆ ท่ีใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะ

การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
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ภาพที่ 14 ผลการเสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์โดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือนจริง และเครื่องมือบนระบบแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

 

1.2 การออกแบบสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้ 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็น
ฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 
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จากตารางพบว่าการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
ประกอบด้วยคุณลักษณะที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ การน ารายชื่อนักเรียนเข้าสู่ห้องเรียน (Class) การ
เตรียมบทเรียน (Lesson Assignment) และโมดูลการเรียนรู้  การแทรกภาพข่าว วิดีโอข่าว หรือ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันจากกล่องข้อความ (Text Card) กล่องข้อความผ่านเครื่องมือ 
Short Answer การออกแบบตารางบันทึกผลการทดลองผ่านเครื่องมือ “Data Table” การ
มอบหมายงานแบบกลุ่ม “Group Work” การแทรกสื่อจ าลองเสมือนจริงแบบโต้ตอบ (Phets 
Simulation) การมอบหมายงานแบบ “Class Discussion” การมอบหมายงานแบบกลุ่ม “Group 
Work” และการติดตามผู้เรียนรายบุคคล 

2. จากวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 คือ ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น แสดงผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

2.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนการวัดระดับสมรรถนะโดยใช้แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ 

2.1.1 การวิเคราะห์คะแนนการวัดระดับสมรรถนะหลังเรียนของกลุ่มที่ เรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานของกลุ่มที่ไม่ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือ
ออนไลน์และกลุ่มที่ ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ด้วยสถิติ  T-test for independent 
samples พบว่าค่า t = -2.01 ค่า P-value (sig) = .025 ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดงว่ายอมรับ H1 แสดง
ว่า H1 เป็นจริง ดังนั้น นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เกิดการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้นกว่ากลุ่มที่ไม่ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยแสดงผลการวิเคราะห์ได้ดังตาราง 

ตารางที่ 27 การวิเคราะห์คะแนนการวัดระดับสมรรถนะหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานของกลุ่มที่ไม่ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือ
ออนไลน์และกลุ่มที่ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 

ตัวอย่าง Mean n S.D. 
95% Confidence Interval 

of the Difference t df 
Sig (1-
tailed) 

Lower Upper 
คะแนนหลังเรียนของ 

กลุ่มควบคุม 
7.28 25 1.25 

.00 1.51 -2.01 48 .025 คะแนนหลังเรียนของ 
กลุ่มทดลอง 

8.04 25 1.39 
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2.1.2 เปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มที่ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือ
ออนไลน์ (กลุ่มทดลอง) ด้วยสถิติ T-test for dependent samples พบว่า ค่า t = -12.71 ค่า p-
value (sig) = <.001 ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดงว่า ยอมรับ H1 แสดงว่า H1 เป็นจริง ดังนั้น ในกลุ่ม
ทดลองมคีะแนนสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าคะแนนสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยแสดงผลการวิเคราะห์ได้ดัง
ตาราง 

ตารางท่ี 28 การวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบการวัดระดับสมรรถนะก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง 

ตัวอย่าง Mean n S.D. 
95% Confidence Interval 

of the Difference t df 
Sig (1-
tailed) 

Lower Upper 
การทดสอบก่อนเรียน 

ของกลุ่มทดลอง 5.04 25 1.49 
2.61 3.62 -12.71 24 <.001 

การทดสอบหลังเรียน 
ของกลุ่มทดลอง 8.16 25 1.24 

 

2.1.3 เปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มที่ไม่ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือออนไลน์ (กลุ่มควบคุม) ด้วยสถิติ T-test for dependent samples พบว่า ค่า t = -2.57 ค่า 
p-value (sig) = 0.008 ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดงว่า ยอมรับ H1 แสดงว่า H1 เป็นจริง ดังนั้น ในกลุ่ม
ควบคุมมีคะแนนสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าคะแนนสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยแสดงผลการวิเคราะห์ได้ดัง
ตาราง 

ตารางท่ี 29 การวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบการวัดระดับสมรรถนะก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มควบคุม 

ตัวอย่าง Mean n S.D. 
95% Confidence Interval 

of the Difference t df 
Sig (1-
tailed) 

Lower Upper 
การทดสอบก่อนเรียน 

ของกลุ่มควบคุม 6.04 25 2.12 
0.24 2.23 -2.57 24 0.008 

การทดสอบหลังเรียน 
ของกลุ่มควบคุม 7.28 25 1.35 
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 2.2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
กลุ่มที่ เรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานของกลุ่มที่ใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ 

 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์
โดยแบบสังเกตนี้ได้สังเกตโดยผู้วิจัย (ผู้สอน) ขณะด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ โดยสังเกตผู้เรียนในการ
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าว ในครั้งแรกที่ได้รับการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐาน คือ ครั้งที่ 2 (สัปดาห์ที่ 2) และครั้งสุดท้ายที่ได้รับการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบดังกล่าว คือครั้งที่ 8 (สัปดาห์ที่ 8) โดยสามารถแจกแจงความถี่แสดงจ านวนนักเรียนที่
แสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 

ตารางที่  30 ความถี่ของจ านวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมแสดงออกถึงการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง (n=25) 

รายการที่สังเกต 

จ านวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรม  
(n=25) และร้อยละความถี่ 

ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 8 
ปรากฏ ไม่ปรากฏ ปรากฏ ไม่ปรากฏ 

1) ตั้งค าถามที่ต้องการหาค าตอบโดยที่ค าถามนั้น
ผ่านการพิจารณาแล้วว่าสามารถใช้ในการหาค าตอบ
ได้ ผ่านการแสดงความคิดเห็น การเขียนหรือพิมพ์ลง
ในแพลตฟอร์ม ใบงานในรูปแบบออนไลน์ หรือแบบ
กระดาษ 

25 
(100 
%) 

0 
(0 %) 

25 
(100 %) 

0 
(0 %) 

2) แสดงวิธีการในการหาความรู้ การออกแบบการ
ทดลอง หรือกระบวนการอ่ืน ๆ ที่น ามาซึ่งค าตอบ
ภายในกลุ่ม ผ่านการแสดงความคิดเห็น การเขียน
หรือพิมพ์ลงในแพลตฟอร์ม ใบงานในรูปแบบ
ออนไลน์ หรือแบบกระดาษ 

22 
(88 %) 

3 
(12 %) 

25 
(100 %) 

0 
(0 %) 

3) แสดงการเก็บรวบรวมข้อมูล การหาค าตอบ ผ่าน
การปฏิบัติในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การทดลองผ่าน
อุปกรณ์ วัสดุ สารเคมี สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน
จริง หรือชุดอุปกรณ์กิจกรรม เป็นต้นตามที่ ได้
ออกแบบไว้ 

15 
(60 %) 

10 
(40 %) 

25 
(100 %) 

0 
(0 %) 

4) บันทึกและเก็บรวบรวมข้อมูลหลังกฐานเชิง
ประจักษ์อย่างเป็นระบบ เช่น ในรูปแบบตาราง
บันทึกผล การบันทึกภาพ วีดิทัศน์ การบันทึกผลใน
รูปแบบข้อความ กราฟ  และแบบ อ่ืน  ๆ ผ่ าน

15 
(60 %) 

10 
(40 %) 

25 
(100 %) 

0 
(0 %) 
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รายการที่สังเกต 

จ านวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรม  
(n=25) และร้อยละความถี่ 

ครั้งที่ 2 ครั้งที่ 8 
ปรากฏ ไม่ปรากฏ ปรากฏ ไม่ปรากฏ 

เครื่องมือของแพลตฟอร์ม ใบงานออนไลน์ หรือใบ
งานในรูปแบบกระดาษ 
5) แสดงพฤติกรรมการอภิปราย การทดลอง หรือ
การสืบค้นความรู้เพ่ือต่อยอดไปสู่สถานการณ์ใหม่ได้ 
ผ่านการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่ม และการเขียน
ผ่านแบบปฏิบัติการ หรือใบงานในรูปแบบออนไลน์/
กระดาษ 

8 
(32 %) 

 

17 
(68 %) 

19 
(76 %) 

6 
(24 %) 

 

จากตารางวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์พบว่า 

2.2.1 กระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น มุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดง
พฤติกรรมที่เด่นชัดในทุกด้าน เนื่องจากทั้งกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการวางโครงสร้างและขั้นตอนให้
ผู้เรียนได้แสดงบทบาทผ่านการท าชิ้นงาน (task) ในขั้นต่าง ๆ บนระบบ Pocket Lab Notebook อีก
ทั้งยังมีระบบที่ครูสามารถติดตามความก้าวหน้ารายกลุ่ม และรายบุคคลผ่านแถบความก้าวหน้าใน
มุมมองระบบของผู้สอน  

2.2.2 รายการสังเกตที่มีความถี่ผลการสังเกตรวม 2 ครั้งมากที่สุด คือ รายการที่ 1 การตั้ง
ค าถามที่ต้องการหาค าตอบโดยที่ค าถามนั้นผ่านการพิจารณาแล้วว่าสามารถใช้ในการหาค าตอบได้ 
ทั้งนี้อาจมาจากในขั้นดังกล่าวเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดแบบเดี่ยวผ่านค าถามรายบุคคล (Individual 
Work) ในทุกขั้น และในขณะที่ รายการสังเกตที่ 5 มีความถี่จากผลการสังเกตน้อยที่สุด คือ แสดง
พฤติกรรมการอภิปราย การทดลอง หรือการสืบค้นความรู้เพ่ือต่อยอดไปสู่สถานการณ์ใหม่ได้ ผ่านการ
อภิปรายร่วมกันภายในกลุ่ม และการเขียนผ่านแบบปฏิบัติการ หรือใบงานในรูปแบบออนไลน์/
กระดาษ ซึ่งผู้สอนได้ออกแบบให้มีลักษณะเป็นงานแบบกลุ่ม (Group Work) ส่วนใหญ่ ท าให้ผลการ
สังเกตแบบรายบุคคลอาจไม่ได้ปรากฏความถ่ีแบบรายบุคคลอย่างเด่นชัดมากนัก 
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2.3 ผลการวิเคราะห์ด้วยแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ในกลุ่มทดลอง โดยให้ผู้เรียนได้ประเมินกระบวนการจัดการเรียนรู้ในแผนการ
จัดการเรียนรู้ล าดับที่ 9 โดยมีผลการวิเคราะห์รายประเด็น ดังนี้ 

 

ตารางที่ 31 ร้อยละความถี่ของระดับการประเมินจากแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนกลุ่มทดลองตามแบบประเมินร่องรอย
การเรียนรู้จากชิ้นงานในรูปแบบ Rubric (n=25) 
ข้อ ข้อความ ร้อยละของความถี่  ความ

คิดเห็น
เพิ่มเติม 

ระดับการประเมินน้อยท่ีสุด <------>
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1 การระบุปัญหาที่ชัดเจน จะน าไปสู่

การออกแบบวิธีการได้สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหาอย่างมีเป้าหมาย 

0 0 16 24 60 - 

2 การระบุปัญหา การระบุตัวแปร และ
การตั้งสมมติฐานมีความสัมพันธ์ซึ่ง
กันและกัน 

0 0 12 32 56 - 

3 การสืบค้นและรวบรวมแนวคิดที่
เกี่ยวข้องจะช่วยน าไปสู่การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาได้ดียิ่งข้ึน 

0 0 0 32 68 - 

4 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาควร
ออกแบบให้มีมากกว่า 1 แนวทาง 
เพ่ือใช้เป็นตัวเลือกในการพิจารณา
แนวทางท่ีดีที่สุด 

0 0 20 24 56 - 

5 การมีสื่อจ าลองแบบเสมือนจริงช่วย
ในการออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้ดี
ขึ้น 

0 0 12 36 52 - 

6 สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันจะต้องมี
การประยุกต์ใช้ทฤษฎี แหล่งอ้างอิง 
และใช้ความรู้ในการหาค าตอบหรือใช้
อธิบายสถานการณ์นั้นได้ 

0 0 28 12 60 - 
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ข้อ ข้อความ ร้อยละของความถี่  ความ
คิดเห็น
เพิ่มเติม 

ระดับการประเมินน้อยท่ีสุด <------>
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
7 กระบวนการสืบสอบช่วยในการหา

ค าตอบ  และช่ วยแก้ปัญ หาหรือ
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้ 

0 4 12 36 48 - 

8 กระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์
ช่วยต่อยอดความรู้ไปสู่สถานการณ์
ใหม่ได้ 

0 0 8 36 56 - 

ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้ 
1 ระบบ Pocket Lab เข้าสู่ ระบบได้

ง่าย โดยนักเรียนไม่ต้องด าเนินการ
สมัครและใช้อีเมลของตนเอง 

4 8 28 48 12 - 

2 ระบบ Pocket Lab มีความเสถียรใน
การใช้งาน เช่น การโหลดของหน้า
เว็บไซต์ หรือการอัปโหลดภาพต่าง ๆ 
ที่ดี ใช้งานได ้

12 16 48 20 4 ภาพที่
อัปโหลดบน

ระบบ
แสดงผลช้า 

3 ระบบ Pocket Lab สามารถเรียนรู้
ผ่านอุปกรณ์ส่วนตัว หรืออุปกรณ์
พกพาที่ ค รู จั ด เต รียม ให้ ได้ อย่ า ง
สะดวก 

0 4 24 32 40 - 

4 ระบ บ  Pocket Lab เป็ น ระบ บ ที่
รองรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ออน
ไซต์ หรือแบบผสมผสานได้ 

0 4 7 8 9 - 

5 ระบบ Pocket Lab สามารถใช้แทน
ส มุ ด จ ด  แ บ บ ป ฏิ บั ติ ก า ร  ห รื อ
แบบฝึกหัด (Paper-based) ได้ 

8 16 20 36 20 ข้อจ ากัดใน
เรื่องการ

สร้าง
แผนภาพท่ี
ต้องมีการ

โยงเส้นแบบ
อิสระ 

6 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้
นักเรียนเข้าถึงสื่อประเภทต่าง ๆ ได้
อ ย่ า ง ส ะ ด ว ก  เช่ น  สื่ อ วิ ดี โ อ 
(Youtube) ห รื อ สื่ อ ส ถ าน ก ารณ์
จ าลองแบบเสมือนจริง (Phets) 

8 8 32 28 24 บางวิดีโอไม่
สามารถ
เข้าถึงได้
เนื่องจาก
การตั้งค่า
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ข้อ ข้อความ ร้อยละของความถี่  ความ
คิดเห็น
เพิ่มเติม 

ระดับการประเมินน้อยท่ีสุด <------>
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
สิทธ์ิเมื่อ
แทรกบน

แพลตฟอร์ม
อื่น 

7 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้
นักเรียนสามารถจดบันทึกเพ่ิมเติมใน
รูปแบบต่าง ๆ ได้หลากหลาย เช่น 
ข้อความ ตาราง หรือกราฟ 

4 8 12 44 32 - 

8 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้
นักเรียนเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และ
เป็นขั้นตอนตามที่ผู้สอนออกแบบ 

0 4 20 28 48 - 

9 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้
นักเรียนเรียนรู้ในรูปแบบกลุ่มแบบ
ร่วมมือรวมพลัง 

4 4 16 32 44 - 

10 ระบบ Pocket Lab มีระบบที่เอ้ือต่อ
การได้รับการป้อนกับ (Feedback) 
ของนักเรียนจากผู้สอน 

4 12 20 32 32 - 

11 ระบบ Pocket Lab ช่วยจัดระเบียบ
การเรียนรู้เป็นหมวดหมู่ / โมดูล / 
หน่วยการเรียนรู้ ในแต่ละครั้งได้ดี 

0 0 16 40 44 - 

12 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย ท า ใ ห้
นักเรียนอยากจดบันทึกการเรียนรู้
ท า ง วิ ท ย าศ าส ต ร์ ม า ก ขึ้ น  เมื่ อ
เปรียบ เที ยบกับการจดบันทึ กใน
กระดาษท่ัวไป 

8 16 28 32 16 - 

13 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย ท า ใ ห้
นักเรียนอยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โดยเฉพาะคาบการทดลอง (Lab) 
มากขึ้น 

4 8 40 5 7 - 

14 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย ท า ใ ห้
นักเรียนอยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์
แบบกลุ่ม เนื่องจากสามารถแสดงผล

0 8 20 44 28 - 
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ข้อ ข้อความ ร้อยละของความถี่  ความ
คิดเห็น
เพิ่มเติม 

ระดับการประเมินน้อยท่ีสุด <------>
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
หรือค าตอบจากเครื่องอ่ืน ๆ ได้ 

15 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย ท า ใ ห้
นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น การ
อภิปราย เนื่องจากเป็นพ้ืนที่ที่มีทั้ง
แสดงความคิดเห็นแบบรายบุคคล 
แบบกลุ่ม หรือการแลกเปลี่ยนใน
ห้องเรียน 

4 8 20 24 44 - 

16 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย ท า ใ ห้
นักเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างมี
ความสุขได้ในอนาคต 

4 4 24 32 36 - 

 

จากตารางพบว่ามีผลการประเมินในระดับมากท่ีสุด (ระดับ 5) และระดับน้อยที่สุด (ระดับ 1) 
ดังนี้ 

2.3.1 ด้านกระบวนการเรียนรู้ มีระดับผลการประเมินมากที่สุด (ระดับ 5) พบว่า ประเด็นที่ 
1 การระบุปัญหาที่ชัดเจน จะน าไปสู่การออกแบบวิธีการได้สอดคล้องกับประเด็นปัญหาอย่างมี
เป้าหมาย และประเด็นที่ 6 สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันจะต้องมีการประยุกต์ใช้ทฤษฎี แหล่งอ้างอิง 
และใช้ความรู้ในการหาค าตอบหรือใช้อธิบายสถานการณ์นั้นได้ มีร้อยละความถี่มากที่สุด คือ ร้อยละ 
60 และด้านที่ได้รับผลการประเมินน้อย (ระดับ 2) ได้แก่ ประเด็นที่ 7 กระบวนการสืบสอบช่วยใน
การหาค าตอบ และช่วยแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้ คิดเป็นร้อยละ 4 

2.3.2 ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มีระดับผลการประเมิน
มากที่สุด (ระดับ 5) ได้แก่ ประเด็นที่ 8 ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้นักเรียนเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
และเป็นขั้นตอนตามที่ผู้สอนออกแบบ คิดเป็นร้อยละ 48 และด้านที่ได้รับผลการประเมินน้อยที่สุด 
(ระดับ 1) ประเด็นที่ 2 ระบบ Pocket Lab มีความเสถียรในการใช้งาน เช่น การโหลดของหน้า
เว็บไซต์ หรือการอัปโหลดภาพต่าง ๆ ที่ดี ใช้งานได้ คิดเป็นร้อยละ 12 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 192 

2.4 ผลการวิเคราะห์คะแนนการประเมินชิ้นงานจากการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มที่เรียนรู้
โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานของกลุ่มที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์
แบบร่วมมือ 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากชิ้นงานและร่องรอยการเรียนรู้รายคาบจากแบบประเมินร่องรอย
การเรียนรู้จากชิ้นงานในรูปแบบ Rubric โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินตามรายการการประเมินรายคาบ 
ซึ่งมีคะแนนเต็ม 12 คะแนน ดังนี้ 
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จากตารางแสดงคะแนนเฉลี่ย (x̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนเฉลี่ยร้อยละ และระดับ
การประเมินร่องรอยการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มทดลองตามแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จาก
ชิ้นงานในรูปแบบ Rubric (n=25) เมื่อพิจารณาตามประเด็นในการประเมินชิ้นงานตามพฤติกรรมบ่งชี้
ในสมรรถนะย่อยแต่ละด้าน มีผลดังนี้ 

 2.4.1. คะแนนเฉลี่ย (x̅) รายด้านที่นักเรียนมีคะแนนสูงสุดและต่ าสุด มีดังนี้ 

1) หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การระบุปัญหาที่ใช้ในการส ารวจตรวจสอบ มีคะแนน
เฉลี่ยสูงสุด3 อันดับ ได้แก่ ระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ การระบุสาเหตุของปัญหา
จากสถานการณ์ และการระบุตัวแปร โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่เท่ากัน คือ 3 คะแนน และคะแนน
เฉลี่ยต่ าสุด 3 อันดับได้แก่ การตั้งสมมติฐาน (x̅= 2.00) การรวบรวมแนวคิด และ ทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง (x̅= 2.12) และการก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือใช้ในการออกแบบกระบวนการ (x̅= 
2.38) 

2) หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เสนอและประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ มีคะแนนเฉลี่ยรายด้านสูงที่สุด ได้แก่ ด้านการศึกษา ทดลองและรวบรวมข้อมูล 
และการวิเคราะห์ ตีความและลงข้อสรุปข้อมูล โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่เท่ากัน คือ 3 คะแนน 
และคะแนนเฉลี่ยรายด้านต่ าที่สุด ได้แก่ การออกแบบกระบวนการ วิธีการที่ใช้ในการแก้ไข
สถานการณ์ พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุน (x̅= 2.26) 

3) หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง นักสืบสอบวิทยาศาสตร์ในยุคดิจิทัล มีคะแนนราย
เฉลี่ยรายด้านสูงสุด ได้แก่ การระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ สาเหตุของปัญหา การ
ก าหนดประเด็นค าถามที่ใช้ในการออกแบบ และการระบุตัวแปร โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่เท่ากัน 
คือ 3 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยรายด้านต่ าที่สุด ได้แก่ การออกแบบกระบวนการทดลอง 
หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ (x̅= 2.84) 

2.4.2. เมื่อพิจารณาจ านวนนักเรียนที่ได้คะแนนในระดับดีมาก ดี และปรับปรุง พบว่า  

  1) ระดับดีมาก มีจ านวนจ านวนความถี่ จ านวน 2 ด้าน ได้แก่ ระบุประเด็นปัญหา
จากสถานการณ์ ระบุสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ การก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือใช้ในการ
ออกแบบกระบวนการ การระบุตัวแปร การศึกษา ทดลอง และรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ ตีความ 
และลงข้อสรุปข้อมูล 

  2) ระดับดี มีจ านวนความถี่มากที่สุด จ านวน 2 ด้าน ได้แก่ การก าหนดประเด็น
ค าถามเพ่ือใช้ในการออกแบบกระบวนการ และการรวบรวมแนวคิด และ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  3) ระดับปรับปรุง จ านวนความถี่มากที่สุด จ านวน 2 ด้าน ได้แก่ การตั้งสมมติฐาน 
และการออกแบบกระบวนการ วิธีการที่ใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุน 
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2.4.3. ในหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มุ่งเน้นพัฒนาสมรรถนะรายด้าน
จ านวนหน่วยการเรียนรู้ละ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ (2 ครั้ง) พบว่าผู้เรียนจะมีคะแนนในการประเมิน
ชิ้นงานในแต่ละประเด็นที่สูงขึ้นในการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เมื่อเทียบกับการจัดการเรียนรู้ในครั้งที่ 1 
ของในแต่ละหน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ ดังตัวอย่างเช่น กิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ล าดับที่ 3 
(กิจกรรมครั้งที่ 2 ของหน่วยการเรียนรู้) นักเรียนมีคะแนนในการการก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือใช้ใน
การออกแบบกระบวนการที่ดีขึ้นกว่าแผนการจัดการเรียนรู้ล าดับที่ 2 (กิจกรรมครั้งที่ 1 ของหน่วยการ
เรียนรู้) เป็นต้น 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 

งานวิจัยเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์
เป็นฐานบนแพล็ตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษา สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

 

1. สรุปผลการวิจัย 
1. จากวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาและออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์

จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ โดยน าเสนอผลใน
รูปแบบของตารางแสดงหน่วยการเรียนรู้ สาระส าคัญ กิจกรรมการเรียนรู้ ระยะเวลาในการศึกษา ขั้น

การจัดการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ และการวัด ประเมินผล โดยวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ข้อมูลจากบทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องประกอบกับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ย วชาญด้าน

เทคโนโลยีการศึกษา และการสอนวิทยาศาสตร์จ านวน 5 ท่าน พบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้

สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์เพ่ือ
พัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเชื่อมโยง
ประสบการณ์เดิม (Concrete experience) 2) ขั้นศึกษาสถานการณ์ (Simulation briefing) 3) ขั้น
สะท้อนคิดจากสถานการณ์  (Reflective observation & thinking) 4) ขั้นออกแบบแนวคิด 
(Conceptualization) 5) ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) และ 6) ขั้นสรุปและขยายความรู้ 
(Elaboration) โดยจัดการเรียนรู้จ านวน 18 คาบ โดยใช้ระยะเวลา 9 สัปดาห์ บนระบบ Pocket 
Lab ที่ครูได้ออกแบบและเตรียมสภาพแวดล้อมไว้ โดยพิจารณาคุณลักษณะของแพลตฟอร์มร่วมกับ
พฤติกรรมบ่งชี้ของสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ที่ต้องการพัฒนาให้มีความสอดคล้องกัน 
ได้แก่ เครื่องมือกล่องข้อความ (Text card) เครื่องมือการแทรกสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น ภาพ วิดีโอ สื่อ
จ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง เป็นต้น เครื่องมือการแทรกตาราง (Data table) เครื่องมือการตอบ
แบบค าตอบสั้น (Short Answer) ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น งานรายบุคคล (Individual Work) งานแบบ
กลุ่ม (Group Discussion) หรืองานในรูปแบบร่วมกันทั้งชั้นเรียน (Class disscussion) เป็นต้น 

2. ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน
บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า  
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2.1 สรุปผลการวัดระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ที่ประเมินโดยใช้แบบวัด
สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

2.1.1 การวิเคราะห์คะแนนการวัดระดับสมรรถนะหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานของกลุ่มที่ไม่ใช้แพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือออนไลน์และกลุ่มที่ ใช้แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ด้วยสถิติ T-test for 
independent samples พบว่าค่า t = -2.01 ค่า P-value (sig) = .025 ซึ่งน้อยกว่า .05 
แสดงว่ายอมรับ H1 แสดงว่า H1 เป็นจริง ดังนั้น นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้
สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
เกิดการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้นกว่ากลุ่มที่ไม่ใช้
แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2.1.2 เปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มที่ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบน
แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์  (กลุ่มทดลอง) ด้วยสถิติ  T-test for dependent 
samples พบว่า ค่า t = -12.71 ค่า p-value (sig) = <.001 ซึ่งน้อยกว่า .05 แสดงว่า 
ยอมรับ H1 แสดงว่า H1 เป็นจริง ดังนั้น คะแนนสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์หลัง
เรียนสูงกว่าคะแนนสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  

2.1.3 เปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มที่ไม่ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบน
แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์  (กลุ่มควบคุม) ด้วยสถิติ  T-test for dependent 
samples พบว่า ค่า t = -2.57 ค่า p-value (sig) = 0.008 ซึ่ งน้อยกว่า .05 แสดงว่า 
ยอมรับ H1 แสดงว่า H1 เป็นจริง ดังนั้น ในกลุ่มควบคุมมีคะแนนสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าคะแนนสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2.2 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมที่แสดงออกถึงการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มที่
เรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานของกลุ่มที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์
แบบร่วมมือ โดยรายการสังเกตที่มีความถี่ผลการสังเกตรวม 2 ครั้งมากที่สุด คือ รายการที่ 1 การต้ัง
ค าถามที่ต้องการหาค าตอบโดยที่ค าถามนั้นผ่านการพิจารณาแล้วว่าสามารถใช้ในการหาค าตอบได้ 
ทั้งนี้อาจมาจากในขั้นดังกล่าวเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดแบบเดี่ยวผ่านค าถามรายบุคคล (Individual 
Work) ในทุกขั้น และในขณะที่ รายการสังเกตที่ 5 มีความถี่จากผลการสังเกตน้อยที่สุด คือ แสดง
พฤติกรรมการอภิปราย การทดลอง หรือการสืบค้นความรู้เพ่ือต่อยอดไปสู่สถานการณ์ใหม่ได้ ผ่านการ
อภิปรายร่วมกันภายในกลุ่ม และการเขียนผ่านแบบปฏิบัติการ หรือใบงานในรูปแบบออนไลน์/
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กระดาษ ซึ่งผู้สอนได้ออกแบบให้มีลักษณะเป็นงานแบบกลุ่ม (Group Work) ส่วนใหญ่ ท าให้ผลการ
สังเกตแบบรายบุคคลอาจไม่ได้ปรากฏความถ่ีแบบรายบุคคลอย่างเด่นชัดมากนัก 

 2.3 ผลการวิเคราะห์ด้วยแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ สรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

2.3.1 ด้านกระบวนการเรียนรู้ มีระดับผลการประเมินมากที่สุด (ระดับ 5) พบว่า 
ประเด็นที่ 1 การระบุปัญหาที่ชัดเจน จะน าไปสู่การออกแบบวิธีการได้สอดคล้องกับประเด็น
ปัญหาอย่างมีเป้าหมาย และประเด็นที่  6 สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันจะต้องมีการ
ประยุกต์ใช้ทฤษฎี แหล่งอ้างอิง และใช้ความรู้ในการหาค าตอบหรือใช้อธิบายสถานการณ์นั้น
ได้ มีร้อยละความถี่มากที่สุด คือ ร้อยละ 60 และด้านที่ได้รับผลการประเมินน้อย (ระดับ 2) 
ได้แก่ ประเด็นที่ 7 กระบวนการสืบสอบช่วยในการหาค าตอบ และช่วยแก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้ คิดเป็นร้อยละ 4 

2.3.2 ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้  มีระดับผลการ
ประเมินมากที่สุด (ระดับ 5) ได้แก่ ประเด็นที่ 8 ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้นักเรียน
เรียนรู้อย่างเป็นระบบ และเป็นขั้นตอนตามที่ผู้สอนออกแบบ คิดเป็นร้อยละ 48 และด้านที่
ได้รับผลการประเมินน้อยที่สุด (ระดับ 1) ประเด็นที่ 2 ระบบ Pocket Lab มีความเสถียรใน
การใช้งาน เช่น การโหลดของหน้าเว็บไซต์ หรือการอัปโหลดภาพต่าง ๆ ที่ดี ใช้งานได้  คิด
เป็นร้อยละ 12 

 2.4 ผลการวิเคราะห์คะแนนการประเมินชิ้นงานจากการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มที่เรียนรู้ โดย
ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานของกลุ่มที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์แบบ
ร่วมมือสรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 

2.4.1. คะแนนเฉลี่ย (x̅) รายด้านที่นักเรียนมีคะแนนสูงสุดและต่ าสุด มีดังนี้ 

1) หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การระบุปัญหาที่ใช้ในการส ารวจตรวจสอบ มีคะแนน
เฉลี่ยสูงสุด3 อันดับ ได้แก่ ระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ การระบุสาเหตุของปัญหา
จากสถานการณ์ และการระบุตัวแปร โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่เท่ากัน คือ 3 คะแนน และคะแนน
เฉลี่ยต่ าสุด 3 อันดับได้แก่ การตั้งสมมติฐาน (x̅= 2.00) การรวบรวมแนวคิด และ ทฤษฎีที่
เกี่ยวข้อง (x̅= 2.12) และการก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือใช้ในการออกแบบกระบวนการ (x̅= 
2.38) 

2) หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เสนอและประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ มีคะแนนเฉลี่ยรายด้านสูงที่สุด ได้แก่ ด้านการศึกษา ทดลองและรวบรวมข้อมูล 
และการวิเคราะห์ ตีความและลงข้อสรุปข้อมูล โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่เท่ากัน คือ 3 คะแนน 
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และคะแนนเฉลี่ยรายด้านต่ าที่สุด ได้แก่ การออกแบบกระบวนการ วิธีการที่ใช้ในการแก้ไข
สถานการณ์ พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุน (x̅= 2.26) 

3) หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง นักสืบสอบวิทยาศาสตร์ในยุคดิจิทัล มีคะแนนราย
เฉลี่ยรายด้านสูงสุด ได้แก่ การระบุประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ สาเหตุของปัญหา การ
ก าหนดประเด็นค าถามที่ใช้ในการออกแบบ และการระบุตัวแปร โดยมีคะแนนเฉลี่ยที่เท่ากัน 
คือ 3 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยรายด้านต่ าที่สุด ได้แก่ การออกแบบกระบวนการทดลอง 
หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ (x̅= 2.84) 

2.4.2. เมื่อพิจารณาจ านวนนักเรียนที่ได้คะแนนในระดับดีมาก ดี และปรับปรุง 
พบว่า  

  1) ระดับดีมาก มีจ านวนจ านวนความถี่ จ านวน 2 ด้าน ได้แก่ ระบุประเด็นปัญหา
จากสถานการณ์ ระบุสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์ การก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือใช้ในการ
ออกแบบกระบวนการ การระบุตัวแปร การศึกษา ทดลอง และรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ ตีความ 
และลงข้อสรุปข้อมูล 

  2) ระดับดี มีจ านวนความถี่มากที่สุด จ านวน 2 ด้าน ได้แก่ การก าหนดประเด็น
ค าถามเพ่ือใช้ในการออกแบบกระบวนการ และการรวบรวมแนวคิด และ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

  3) ระดับปรับปรุง จ านวนความถี่มากที่สุด จ านวน 2 ด้าน ได้แก่ การตั้งสมมติฐาน 
และการออกแบบกระบวนการ วิธีการที่ใช้ในการแก้ไขสถานการณ์ พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุน 

2.4.3. ในหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบให้มุ่งเน้นพัฒนาสมรรถนะราย
ด้านจ านวนหน่วยการเรียนรู้ละ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ (2 ครั้ง) พบว่าผู้เรียนจะมีคะแนน
ในการประเมินชิ้นงานในแต่ละประเด็นที่สูงขึ้นในการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เมื่อเทียบกับการ
จัดการเรียนรู้ในครั้งที่ 1 ของในแต่ละหน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ ดังตัวอย่างเช่น กิจกรรมตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ล าดับที่ 3 (กิจกรรมครั้งที่ 2 ของหน่วยการเรียนรู้) นักเรียนมีคะแนน
ในการการก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือใช้ในการออกแบบกระบวนการที่ดีขึ้นกว่าแผนการ
จัดการเรียนรู้ล าดับที่ 2 (กิจกรรมครั้งที่ 1 ของหน่วยการเรียนรู้) เป็นต้น 
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2. อภิปรายผล 
การอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ศึกษาและออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ดังนี้ 

1. การใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานโดยน าเหตุการณ์ หรือสถานการณ์ที่
เชื ่อมโยงกับกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน ข่าวสารหรือสถานการณ์ปัจจุบัน รวมถึงประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ที ่ไม่คุ ้นเคยจากการศึกษา จากการจัดการเรียนรู้ตามขั ้นการจัดการเรียนรู้ทั ้ง 6 
ขั้นตอนจะช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ได้ ทั ้งนี้
บทบาทของผู้สอนต้องท าหน้าที่ให้ผลป้อนกับรายบุคคลในการให้ค าแนะน าที่ถูกต้อง สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Alshutwi et al. (2022) ที่ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเป็น
ฐานในกลุ ่มนักศึกษาพยาบาลที ่ช ่วยพัฒนาทักษะการปฏิบัต ิ การแก้ไขสถานการณ์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ แม้ในช่วงการแพร่ระบาดของสถานการณ์เชื้อไวรัส COVID-19 สอดคล้องกับแนวคิด
การสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ที่มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนแก้ปัญหาผ่านการลงมือปฏิบัติ 
หรือหาความรู ้ด้วยตนเองมาใช้ในการแก้ไขปัญหา หาความรู ้ และต่อยอดสู ่การประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ที่ไม่คุ้นเคย ซึ่งจะช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์
ต่อไป 

2. การใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริงสามารถใช้ในการประกอบการหาค าตอบทาง
วิทยาศาสตร์ การออกแบบขั้นตอนในการหาค าตอบทางวิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะในสถานการณ์หรือ
การทดลองที่ต้องวางแผนการใช้อุปกรณ์การทดลอง หรือสารเคมี ซึ่งต้องอาศัยการวางแผนอย่าง
เป็นขั้นตอน หรือเหตุการณ์ที่ไม่สามารถทดลองได้จริงในห้องทดลอง เช่น การศึกษาปรากฏการณ์
ทางดาราศาสตร์ เป็นต้น สอดคล้องกับ Chou, Liang, Huang, and She (2022) ที่ได้ศึกษาผลของ
การใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงในรายวิชาฟิสิกส์ที่พบว่าผู้เรียนในกลุ่มที่ได้รับการเรียนรู้ด้วย
สถานการณ์จ าลองมีการพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ในระดับที่ดีกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ใช้
สถานการณ์จ าลอง นอกจากนี้ผู้สอนต้องพิจารณาคุณลักษณะของสื่อจ าลองว่าจะใช้ในกระบวนการ
ใดของขั้นการจัดการเรียนรู้ เช่น จากสรุปผลการวิจัยข้อ 1 ผู ้วิจัยได้พิจารณาใช้สื ่อจ าลองแบบ
โต้ตอบเสมือนจริงเพื่อใช้ประกอบการออกแบบกระบวนการหาค าตอบ และการใช้สื่อในการสืบค้น
และหาข้อมูล โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ Usman and Huda (2021) ที่ได้น าสื่อมาใช้ในการ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรค 
COVID-19  
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 ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบระดับสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนกลุ่มที่ใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์ม
แบบร่วมมือออนไลน์ อภิปรายได้ดังนี้  

1. แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือมีเครื่องมือที่ส่งเสริมการพัฒนาสมรรถนะสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ จ าแนกตามองค์ประกอบของสมรรถนะสืบสอบได้ ดังนี้ 1.1) การระบุปัญหาที่ต้องการ
ส ารวจตรวจสอบโดยตอบค าถามแบบข้อความ (Short Answer) ผ่านสถานการณ์ที่ก าหนดให้ทาง
กล่องข้อความ (text) รูปภาพ หรือวิดีโอ เป็นต้น 1.2) การแยกแยะได้ว่าประเด็นปัญหาหรือค าถาม
ใดสามารถตรวจสอบได้ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ โดยผ่านการลงความเห็นร่วมกันในชั้นเรียนด้วย
เครื่องมือ Class Discussion หรือแบบตัวเลือก (Multiple choice) เป็นต้น 1.3) การเสนอและ
ประเมินวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ผ่านตอบค าถามแบบข้อความ (Short Answer) 
การแทรกภาพแสดงขั้นตอนหรือแบบร่าง ภาพวาด ภาพหน้าจอโปรแกรมจ าลอง เป็นต้น 1.4) การ
บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ผ่านตอบค าถามแบบข้อความ (Short Answer) 
การแทรกภาพผลการทดลอง หรือการบันทึกข้อมูลในรูปแบบการสร้างตาราง เป็นต้น ซึ่งสอดคล้อง
ก ับ งานว ิจ ัยของ Yiasemides, Zachariadou, Moshonas, Rangoussi, and Charitopoulos 
(2022) ที่ได้ศึกษาและพัฒนาแพลตฟอร์มที่เอื้อต่อการจัดการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์ร่วมกับการเรียนรู้ใน
ห้องปฏิบัติการเสมือนและห้องปฏิบัติการทดลองแบบปฏิบัติจริง (Hands-on) ทั้งนี้ได้ส่งเสริมให้
ผู้เรียนในกลุ่มทดลองที่มีการใช้เครื่องมือบนแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือมีระดับสมรรถนะการ
สืบสอบทางวิทยาศาสตร์ที่สูงกว่ากลุ่มควบคุม 

2. การที่จะพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะได้นั ้นต้องอาศัยหลายปัจจัยประกอบกัน ได้แก่ 
การก าหนดสถานการณ์หรือปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน การต่อยอดสู่สถานการณ์ใหม่ การ
มอบหมายงานที่เน้นการสร้างความรู้อย่างมีระบบ มีการออกแบบวิธีการที่ได้มาซึ่งความรู้ในประเด็น
ต่าง ๆ ซึ่งต้องอาศัยการประมวลและบูรณาการทั้งด้านความรู้ ทักษะ และเจตคติที่ดีของผู้เรียน
ประกอบกันเพื่อท าให้งาน การหาค าตอบหรือการแก้ไขสถานการณ์นั ้นประสบความส าเร็จ จาก
งานวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ในรูปแบบแบบวัดแบบ
อัตนัยที่ประกอบด้วยสถานการณ์ตัวอย่างทั้งที่คุ้นเคยและไม่คุ้นเคยเพื่อวัดผลการประมวลความรู้ 
และการออกแบบวิธีการในการหาค าตอบผ่านการอธิบาย การสร้างแผนภาพแสดงการออกแบบการ
ทดลองซึ่งผู้วิจัยได้ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบในการสังเกตผู้เรียนขณะได้รับการเรียนรู้เพื่อ
ประเมินการปรากฏและไม่ปรากฏพฤติกรรมที่แสดงออกถึงผู้ที่สมรรถนะการสืบสอบ อีกทั้งใช้แบบ
วัดทางเจตคติทางการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์โดยให้ผู้เรียนได้ท าแบบประเมินกระบวนการการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ต่อการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ มาใช้ในการ
ประเมินผลด้านคุณลักษณะของผู้เรียน สอดคล้องกับผลการศึกษาการพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนของ 
Abreu et al. (1998) ที่ได้ระบุองค์ประกอบของสมรรถนะการสืบสอบและการวิจัยทั้งด้านการบูร
ณาการความรู ้ ที ่ม ีทั ้งการน าความรู ้ในเนื ้อหา (Content Area) มาใช ้ในการแก้ป ัญหา หรือ
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สถานการณ์ ความรู้ความเข้าใจในด้านกระบวนการสืบสอบ พฤติกรรมที่แสดงออกถึงทักษะในการ
ปฏิบัติตามกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ และด้านการเห็นคุณค่าของการสืบสอบ (Value 
Inquiry)  

3. นักเรียนได้เรียนรู้แบบร่วมมือรวมพลังบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ผ่านอุปกรณ์
ส่วนตัวของตนเอง ที่ผู้สอนสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบ เช่น การท างานเดี่ยว 
(Individual work) คิดเป็นกลุ่ม (Group work) และแลกเปลี่ยนในชั้นเรียน (Class Discussion) 
เป็นต้น นอกจากยังเอื้อต่อการแสดงผลพร้อมกันในทุกอุปกรณ์แล้ว ผู้สอนยังสามารถใช้ในการน า
อภิปรายเพื่อลงสู ่ข้อสรุปร่วมกันในชั้นเรียน และให้ผลป้อนกลับแบบรายบุคคลได้อย่างสะดวก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Henri, Johnson, and Nepal (2017) ที่ได้สังเคราะห์รูปแบบในการ
จัดการเรียนรู้ วิธีการสอน และเทคนิคในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ 
(CBL) ที ่ช ่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้รับการพัฒนาสมรรถนะ เช่น การเรียนแบบร่วมมือ แบบทีม 
ร่วมกับสถานการณ์จ าลอง หรือสื่อเสมือนจริงต่าง ๆ เป็นต้น 

 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานร่วมกับแพลตฟอร์มแบบ
ร่วมมือออนไลน์ ผู้สอนควรน าไปปรับใช้ตามบริบทด้านกายภาพ อุปกรณ์ และเครือข่ายในแต่ละ
โรงเรียน เช่น กรณีที่นักเรียนมีอุปกรณ์ส่วนตัวรายบุคคลสามารถให้นักเรียนใช้อุปกรณ์ส่วนตัวได้ การ
ปรับใช้แค่อุปกรณ์ของโรงเรียนหรืออุปกรณ์ส่วนตัวของนักเรียน กลุ่มละ 1-2 อุปกรณ์ หรือ การปรับ
ใช้ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ เป็นต้น หรือหากมีความจ าเป็นที่
จะต้องปรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้เป็นแบบผสมผสาน (Blended Learning) การเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน (Fliped Classroom) หรือการเรียนรู้แบบออนไลน์ ผู้น าไปใช้สามารถประยุกต์ใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวนี้ให้สอดคล้องกับสถานการณ์ต่าง ๆ และความพร้อมด้านอุปกรณ์
ของผู้สอนและผู้เรียนได้ ทั้งนี้จากการวัดด้วยแบบวัดประสบการณ์การใช้งาน 

2. การออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนควรออกแบบการจัดการ
เรียนรู้การบันทึกร่องรอยการเรียนรู ้ การเก็บข้อมูลของนักเรียนรายบุคคลเพื่อน าผลมาให้การ
ป้อนกลับแบบรายบุคคล ทั้งนี ้การเลือกใช้แพลตฟอร์มหรือระบบการจัดการเรียนรู้ที ่เอื้อต่อการ
จัดเก็บข้อมูลนักเรียนได้ดี และให้ผลป้อนกลับแบบทันทีแก่ผู้เรียน จะเอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ที่ช่วย
พัฒนาสมรรถนะนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ผู้วิจัยพบข้อสังเกตเกี่ยวกับการอธิบายขั้นตอน วิธีการที่นักเรียนเลือกใช้ในการศึกษา
เพ่ือให้ได้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และยังพบว่า ผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาด้านการอธิบายรายละเอียด
ของวิธีการ รายละเอียดของอุปกรณ์ เช่น จ านวน ปริมาตรที่ใช้ มวลที่ใช้ หรือจ านวนครั้ง เป็นต้น ซึ่ง
ต้องอาศัยการให้ผลป้อนกลับและค าแนะน านักเรียนรายบุคคล ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ปรับและพัฒนาให้ผู้เรียน
สามารถแสดงเป็นผังขั้นตอน ภาพแบบร่าง ภาพวาด หรือการใช้เว็บไซต์ออนไลน์ที่มีกราฟิกแบบ
ส าเร็จรูปเพ่ือใช้ประกอบการอธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ได้เชิงประจักษ์และชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

2. แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือมีหลากหลายแพลตฟอร์มซึ่งมีทั้งในรูปแบบไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย เสียค่าใช้จ่ายบางส่วน หรือเสียค่าใช้จ่าย เป็นต้น หรือประยุกต์ใช้ร่วมกับระบบการจัดการ
เรียนรู้ที่แต่ละโรงเรียนใช้อยู่แล้ว ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้แพลตฟอร์มในรูปแบบ Open Source ที่ผู้วิจัย
พิจารณาคุณสมบัติและเครื่องมือแล้วว่า คุณสมบัติและเครื่องมือพ้ืนฐานเพียงพอต่อการพัฒนา
สมรรถนะนักเรียน และใช้ในการจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้ผู้น าไปใช้ในการวิจัยครั้งถัดไปสามารถปรับใช้
แพลตฟอร์มร่วมมือออนไลน์อ่ืน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบคุณสมบัติ ข้อดี ข้อจ ากัด เมื่อน ามาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ได ้
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https://pisathailand.ipst.ac.th/issue-2019-48/
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ภาคผนวก 
 

รายการภาคผนวก 

ภาคผนวก ก รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ภาคผนวก ค คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
2. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นาถวดี นันทาภินัย อาจารย์พิเศษ สาขาวิชาเทคโนโลยีและ 
 สื่ อสารการศึกษา คณ ะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และโรงเรียน
สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่าย
มัธยม 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อมรรัตน์ บุบผโชติ อาจารย์ระดับ A5 ประจ ากลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โ ร ง เ รี ย น ส า ธิ ต จุ ฬ า ล ง ก ร ณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 

3. อาจารย์ณัฐธยาน์ เลขะวัฒนพงษ์ อาจารย์  AD ประจ ากลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
โ ร ง เ รี ย น ส า ธิ ต จุ ฬ า ล ง ก ร ณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

1.1 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น  

1.2 ตัวอย่างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษา 

 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  2.1 แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์  
2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์

จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานบนแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ 
2.3 แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง

วิทยาศาสตร์ 
2.4 แบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงาน  
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
(กลุ่มทดลอง : กลุ่มที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ) 

 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   ระยะเวลา 100 นาที (2 คาบ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง นักสืบสอบวิทยาศาสตร์ในยุคดิจิทัล 

 

1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมและใช้วิธีการตามกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ร่วมกับการใช้
เทคโนโลยี เพ่ือน ามาส ารวจตรวจสอบปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน โดยแสดง
หลักฐานเชิงประจักษ์ยืนยันความน่าเชื่อถือของข้อมูลของวิทยาศาสตร์สาระการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยเห็น
คุณค่าของการน ากระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในการหาค าตอบ หรือแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
 

 1. ระบุปัญหาที่ต้องการส ารวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ได ้
 2. วิเคราะห์และประเมินประเด็นปัญหาหรือค าถามว่า ประเด็นใดสามารถตรวจสอบได้ด้วย
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ได ้ 
 3. เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ตามสถานการณ์ หรือเหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันที่ก าหนดให้ 
 4. วิเคราะห์ ประเมิน และเลือกวิธีการส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ว่า วิธีการ
ใดสามารถส ารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ได้ 
 5. บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 
 6. เห็นคุณค่าและความส าคัญของการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์เพ่ือน ามาใช้ในการหา
ค าตอบหรือการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
 

2. ความสอดคล้องกับสมรรถนะหลัก 
 1. สมรรถนะการจัดการตนเอง 
  1.1 ด้านการจัดการปัญหาและภาวะวิกฤต) 
 2. สมรรถนะการคิดข้ันสูง 
  2.1 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  2.2 การคิดเชิงระบบ 
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  2.3 การคิดสร้างสรรค์ 
  2.4 การคิดแก้ปัญหา 
 3. สมรรถนะการสื่อสาร 
  3.1 ด้านการเลือกใช้กลวิธีในการสื่อสารโดยค านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมเพ่ือ
บรรลุวัตถุประสงค์ในการสื่อสาร 
 4. สมรรถนะการรวมพลังท างานเป็นทีม 
  4.1 เป็นสมาชิกที่ดีและมีภาวะผู้น า 
  4.2 กระบวนการท างานแบบร่วมมือรวมพลังอย่างเป็นระบบ 
  4.3 สร้างความสัมพันธ์ที่ดีและการจัดการความขัดแย้ง 
 5. สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
  5.1 พลเมืองมีส่วนร่วมอย่างมีวิจารณญาณ 
 6. สมรรถนะการอยู่ร่วมกับธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน 
  6.1 การเข้าใจปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนบนโลกและในเอกภพ 
  6.2 การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์เพื่อการอยู่ร่วมกันกับ
ธรรมชาติอย่างยั่งยืน 
  6.3 การสร้าง ใช้ และรู้เท่าทันวิทยาการเทคโนโลยี 
  6.4 การมีคุณลักษณะทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ส าหรับการเข้าใจระบบ
ธรรมชาติและการอยู่ร่วมกันอย่างยั่งยืน 
 

3.. สาระการเรียนรู้ 

ความรู้ (K) ทักษะ (P) คุณลักษณะ (A) 
สาระวิทยาศาสตร์กายภาพ 

 อ ธิ บ า ย ป ฏิ กิ ริ ย า เ ค มี ใ น
ชีวิตประจ าวันโดยใช้สารสนเทศ 
รวมทั้งเขียนสมการข้อความแสดง
ปฏิ กิ ริ ย าดั งกล่ าวพ ร้อมระบุ
ประโยชน์และโทษของปฏิกิริยา
เ ค มี ที่ มี ต อ สิ่ ง มี ชี วิ ต แ ล ะ
สิ่ งแวดล้อม  และยกตั วอย่ าง
วิธีการป้องกัน และแก้ปัญหาที่
เกิดจากปฏิกิ ริยาเคมีที่ พบ ใน
ชีวิตประจ าวันจากการสืบค้น
ข้อมูล 

ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการสืบสอบ

1. ระบุปัญหาที่ต้องการส ารวจ
ตรวจสอบ 
2. วิ เค ราะห์ แ ล ะ ป ระ เมิ น
ป ระ เด็ น ปั ญ ห าที่ ส าม ารถ
ตรวจสอบด้ วยวิ ธี ก ารท าง
วิทยาศาสตร์ได ้
3. เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบ
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ตาม
สถานการณ์ หรือเหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวัน 
4. วิ เคราะห์  ประเมิน  และ
เลือกวิธีการส ารวจตรวจสอบ
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 

1.  เ ห็ น คุ ณ ค่ า แ ล ะ
ความส าคัญของการสืบสอบ
ท า ง วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ เ พ่ื อ
น ามาใช้ในการหาค าตอบ 
ห รื อ ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ใน
ชีวิตประจ าวันได้   
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ความรู้ (K) ทักษะ (P) คุณลักษณะ (A) 
ทางวิทยาศาสตร์ 

 อธิบายความหมาย กระบวนการ 
และขั้นตอนการสืบสอบเพ่ือหา
ค าตอบทางวิทยาศาสตร์ได้ 

5. บรรยาย ประเมินวิธีการต่าง 
ๆ  แ ล ะ ส รุ ป อ้ า ง อิ ง จ า ก
ค าอธิบาย 

 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม (Concrete Experience) 
1. ครูให้นักเรียนศึกษาวีดิทัศน์ เรื่อง การเกิดปฏิกิริยาเคมีผ่านเครื่องมือ Youtube Video 

โดยครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันโดยใช้ค าถาม ต่อไปนี้ 

 
1.1 จากวีดิทัศน์ นักเรียนคิดว่า “การเกิดปฏิกิริยาเคมีสามารถสังเกตได้จากสิ่งใดบ้าง” 
1.2 จากการผสมสารระหว่างหินปูน และกรดไฮโดรคลอริก หากครูต้องการให้ปฏิกิริยาเคมี

เกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว จะมีวิธีการใดได้บ้างและบันทึกผลการอภิปรายลงในกล่องข้อความแบบ “ค าตอบ
สั้น (Short Answer)” 

 
 

2. ขั้นศึกษาสถานการณ์ (Simulation briefing) 
1. ครูให้นักเรียนสืบค้น ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเร็วในการเกิดปฏิกิริยาเคมี โดยให้สรุปลงใน 

กล่องข้อความแบบ “ค าตอบสั้น (Short Answer)”  

 
2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอปัจจัยที่ส่งผลต่อความเร็วในการเกิดปฏิกิริยาเคมี โดยครู

จดประเด็นปัจจัยต่าง ๆ ในเครื่องมือ Class Discussion เพ่ือน าไปสู่การก าหนดตัวแปรที่นักเรียน
สนใจจะศึกษาในขั้นต่อไป 

 
เพ่ือให้ได้ประเด็นในการศึกษาตามปัจจัยต่าง ๆ ดังนี้ 
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3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์ (Reflective observation & thinking) 
1. ครูมอบหมายภารกิจให้นักเรียนว่า “วันนี้จะให้นักเรียนออกแบบการทดลองเพ่ือศึกษา

ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเร็วในการเกิดปฏิกิริยาเคมี” โดยแต่ละกลุ่มจะใช้วิธีจับสลากเพ่ือ ศึกษาหัวข้อ
แต่ละปัจจัยที่แตกต่างกัน โดยมีหัวข้อและรายชื่อสารเคมีต่าง ๆ ดังนี้ 
หัวข้อปัจจัยท่ีมีผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
1 สมบัติของสารตั้งต้น กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2 ความเข้มข้นของสารตั้งต้น กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
3 พ้ืนที่ผิวของสารตั้งต้น กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
4 อุณหภูมิของระบบ กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

 
2. ครูให้แต่ละกลุ่มจับสลากหัวข้อต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการออกแบบในขั้นถัดไป 

 
4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 

1.ครูให้นักเรียนออกแบบขั้นตอน วัสดุและอุปกรณ์ สารเคมีที่ใช้ในการหาค าตอบตาม
ประเด็นที่นักเรียนจับสลากได้ โดยครูก าหนดให้นักเรียนต้องระบุ   

1.1 ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม โดยค านึงถึงหลักในการก าหนดตัวแปรอย่าง
เหมาะสม 
1.2 ขั้นตอนการทดลอง วัสดุ และอุปกรณ์ที่ใช้โดยต้องสอดคล้องกับการก าหนดค าถามใน

การทดลอง และตัวแปรในการทดลอง 
1.3 นักเรียนสามารถแสดงขั้นตอนด้วยแผนภาพแสดงขั้นตอนการท าการทดลองด้วย

โปรแกรมต่าง ๆ ได้ เช่น ด้วยเว็บไซต์  https://chemix.org เป็นต้น 
โดยขั้น 1.1 – 1.3 ให้สรุปลงในกล่องข้อความแบบ “ค าตอบสั้น (Short Answer)” ซึ่ง

สามารถพิมพ์ค าตอบในรูปแบบข้อความ หรือแทรกรูปภาพได้ 

 
1.4 ออกแบบตารางแสดงผลการทดลองที่สอดคล้องกับประเด็นที่ได้รับ ผ่านเครื่องมือตาราง 

https://chemix.org/
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(Data Table) 

 
 

2. ครู ได้จัดเตรียมอุปกรณ์ที่ มีอยู่จริง ไว้ที่หน้าชั้น เรียน เพ่ือให้นักเรียนสังเกตและ
ประกอบการออกแบบขั้นตอนการทดลอง ดังนี้ 

2.1 ครูเตรียมน้ า (ซึ่งเป็นตัวแทนของสารสถานะของเหลว) เพ่ือให้นักเรียนใช้คาดคะเน
ปริมาตรของสารที่น่าจะใช้ในการทดลองเพ่ือหาค าตอบ 

2.2 ครูเตรียมผงฟู และช้อนตักสารเบอร์ต่าง ๆ (ซึ่งเป็นตัวแทนของสารสถานะของแข็ง) 
เพ่ือให้นักเรียนใช้ในการคะเนจ านวนช้อน หรือมวลของสารที่น่าจะใช้ในการทดลองเพ่ือหาค าตอบ 
 
5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) 

1. ครูให้นักเรียนน าผลการออกแบบแสดงผ่านเครื่องมือ Class Discussion 

 
โดยครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อน ามาสู่ข้อสรุปเรื่อง “การออกแบบการทดลองที่ดีที่สอดคล้อง
กับประเด็นที่จะศึกษา” 

2. ครูให้นักเรียนปรับกระบวนการในการออกแบบการทดลอง ตามผลการอภิปรายร่วมกันใน
ชั้นเรียน 

3. ครูให้นักเรียนด าเนินการตามการทดลองที่ได้ออกแบบไว้ และบันทึกผลการทดลองตามผล
การศึกษาที่ได้ออกแบบไว้ โดยให้บันทึกผลลงในตารางบันทึกผลการทดลองผ่านเครื่องมือตาราง 
(Data Table) 

 
 
6. ขั้นสรุปและขยายความรู้  

1. ครูและนักเรียนร่วมกันสะท้อนคิดจากผลการออกแบบขั้นตอน การทดลองตามที่ได้
ออกแบบจริง ปัญหาที่พบ เช่น การปฏิบัติจริง เป็นไปตามที่ออกแบบหรือไม่ เพราะเหตุใด หรือมี
รายละเอียดใดที่ต้องระบุเพิ่มเติมในการออกแบบการทดลองหรือไม่ เป็นต้น 

 
 
5. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และเทคโนโลยีการเรียนรู้ 
 1. Notebook บนระบบการจัดการเรียนรู้ Pocket Lab เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เกิดปฏิกิริยาเคม ี
 2. สื่อวิดีโอ เรื่อง ตัวอย่างปฏิกิริยาเคมี 
 3. ชุดอุปกรณ์ และสารเคมีท่ีใช้ในการทดลอง เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
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 4. สารสนเทศประเภทต่าง ๆ ที่ครูเตรียมส าหรับการแทรกใน Notebook บนระบบ การ
จัดการเรียนรู้ Pocket Lab เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี  ได้แก่ ลิงก์ส าหรับสร้าง
แผนภาพ ด้วยเว็บไซต์  https://chemix.org ภาพแสดงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี เป็นต้น 
 
6. การวัดและประเมินผล 
 1. ประเมินด้านความรู้ และความเข้าใจตามขั้นตอนและกระบวนการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้แบบประเมินชิ้นงานร่องรอยการเรียนรู้แบบ Rubric 
 2. ประเมินผลการปฏิบัติตามกระบวนการสืบสอบโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ 
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สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนระบบ Pocket Lab Notebook  

ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
(กลุ่มทดลอง : กลุ่มที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ) 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
(กลุ่มควบคุม : กลุ่มที่ไม่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ) 

 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   ระยะเวลา 100 นาที (2 คาบ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง นักสืบสอบวิทยาศาสตร์ในยุคดิจิทัล 

 
1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ 

นักเรียนแสดงพฤติกรรมและใช้วิธีการตามกระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ร่วมกับการใช้เทคโนโลยี เพ่ือน ามา
ส ารวจตรวจสอบปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน โดยแสดงหลักฐานเชิงประจักษ์ยืนยันความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูลของวิทยาศาสตร์สาระการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยเห็นคุณค่าของการน ากระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์มา
ใช้ในการหาค าตอบ หรือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
 
 1. ระบุปัญหาที่ต้องการส ารวจตรวจสอบจากการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ได ้
 2. วิเคราะห์และประเมินประเด็นปัญหาหรือค าถามว่า ประเด็นใดสามารถตรวจสอบได้ด้วย
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ได้  
 3. เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ตามสถานการณ์ หรือเหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันที่ก าหนดให้ 
 4. วิเคราะห์ ประเมิน และเลือกวิธีการส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์ว่า วิธีการ
ใดสามารถส ารวจตรวจสอบทางวิทยาศาสตร์ได้ 
 5. บรรยายและประเมินวิธีการต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการยืนยันถึงความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล และความเป็นกลางและการสรุปอ้างอิงจากค าอธิบาย 
 6. เห็นคุณค่าและความส าคัญของการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์เพ่ือน ามาใช้ในการหา
ค าตอบหรือการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
 

2. ความสอดคล้องกับสมรรถนะหลัก 
 1. สมรรถนะการจัดการตนเอง 
  1.1 ด้านการจัดการปัญหาและภาวะวิกฤต) 
 2. สมรรถนะการคิดข้ันสูง 
  2.1 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  2.2 การคิดเชิงระบบ 
  2.3 การคิดสร้างสรรค์ 
  2.4 การคิดแก้ปัญหา 
 3. สมรรถนะการสื่อสาร 
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  3.1 ด้านการเลือกใช้กลวิธีในการสื่อสารโดยค านึงถึงความรับผิดชอบต่อสังคมเพ่ือ
บรรลุวัตถุประสงค์ในการสื่อสาร 
 4. สมรรถนะการรวมพลังท างานเป็นทีม 
  4.1 เป็นสมาชิกที่ดีและมีภาวะผู้น า 
  4.2 กระบวนการท างานแบบร่วมมือรวมพลังอย่างเป็นระบบ 
  4.3 สร้างความสัมพันธ์ที่ดีและการจัดการความขัดแย้ง 
 5. สมรรถนะการเป็นพลเมืองที่เข้มแข็ง 
  5.1 พลเมืองมีส่วนร่วมอย่างมีวิจารณญาณ 
 6. สมรรถนะการอยู่ร่วมกับธรรมชาติและวิทยาการอย่างยั่งยืน 
  6.1 การเข้าใจปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนบนโลกและในเอกภพ 
  6.2 การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์เพื่อการอยู่ร่วมกันกับ
ธรรมชาติอย่างยั่งยืน 
  6.3 การสร้าง ใช้ และรู้เท่าทันวิทยาการเทคโนโลยี 
  6.4 การมีคุณลักษณะทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ส าหรับการเข้าใจระบบ
ธรรมชาติและการอยู่ร่วมกันอย่างยั่งยืน 
 
3.. สาระการเรียนรู้ 

ความรู้ (K) ทักษะ (P) คุณลักษณะ (A) 
สาระวิทยาศาสตร์กายภาพ 

 อ ธิ บ า ย ป ฏิ กิ ริ ย า เ ค มี ใ น
ชีวิตประจ าวันโดยใช้สารสนเทศ 
รวมทั้งเขียนสมการข้อความแสดง
ปฏิ กิ ริ ย าดั งกล่ าวพ ร้อมระบุ
ประโยชน์และโทษของปฏิกิริยา
เ ค มี ที่ มี ต อ สิ่ ง มี ชี วิ ต แ ล ะ
สิ่ งแวดล้อม  และยกตั วอย่ าง
วิธีการป้องกัน และแก้ปัญหาที่
เกิดจากปฏิกิ ริยาเคมีที่ พบ ใน
ชีวิตประจ าวันจากการสืบค้น
ข้อมูล 

ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ 

 อธิบายความหมาย กระบวนการ 
และขั้นตอนการสืบสอบเพ่ือหา

1. ระบุ ปั ญ ห าที่ ต้ อ งก าร
ส ารวจตรวจสอบ 
2. วิ เคราะห์ และประเมิน
ประเด็นปัญหาที่ สามารถ
ตรวจสอบด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ได ้
3. เสนอวิธีส ารวจตรวจสอบ
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ตาม
สถานการณ์ หรือเหตุการณ์
ในชีวิตประจ าวัน 
4. วิเคราะห์ ประเมิน และ
เลือกวิธีการส ารวจตรวจสอบ
ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
5. บรรยาย ประเมินวิธีการ
ต่าง ๆ และสรุปอ้างอิงจาก
ค าอธิบาย 

1. เห็ น คุ ณ ค่ า แ ล ะ
ความส าคัญของการ
สื บ ส อ บ ท า ง
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ เ พ่ื อ
น า ม า ใช้ ใน ก ารห า
ค า ต อ บ  ห รื อ ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า ใ น
ชีวิตประจ าวันได้   
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ความรู้ (K) ทักษะ (P) คุณลักษณะ (A) 
ค าตอบทางวิทยาศาสตร์ได้ 

 

 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ขั้นเชื่อมโยงประสบการณ์เดิม (Concrete Experience) 
1. ครูเปิดวีดิทัศน์ เรื่อง การเกิดปฏิกิริยาเคมี  โดยครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันโดยใช้
ค าถาม ต่อไปนี้ 

1.1 จากวีดิทัศน์ นักเรียนคิดว่า “การเกิดปฏิกิริยาเคมีสามารถสังเกตได้จากสิ่ง
ใดบ้าง” 

1.2 จากการผสมสารระหว่างหินปูน และกรดไฮโดรคลอริก หากครูต้องการให้
ปฏิกิริยาเคมีเกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว จะมีวิธีการใดได้บ้างและบันทึกผลการอภิปรายลงในใบงาน 

 
2. ขั้นศึกษาสถานการณ์ (Simulation briefing) 

1. ครูให้นักเรียนสืบค้น ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเร็วในการเกิดปฏิกิริยาเคมี โดยให้สรุปลงในใบ
งาน 

2. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอปัจจัยที่ส่งผลต่อความเร็วในการเกิดปฏิกิริยาเคมี โดยครู
จดประเด็นปัจจัยต่าง ๆ ลงบนกระดานขณะอภิปราย เพ่ือให้ได้ประเด็นในการศึกษาตามปัจจัยต่าง ๆ 
ดังนี้ 

 
 
 
 

 
3. ขั้นสะท้อนคิดจากสถานการณ์ (Reflective observation & thinking) 

1. ครูมอบหมายภารกิจให้นักเรียนว่า “วันนี้จะให้นักเรียนออกแบบการทดลองเพ่ือศึกษา
ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเร็วในการเกิดปฏิกิริยาเคมี” โดยแต่ละกลุ่มจะใช้วิธีจับสลากเพ่ือ ศึกษาหัวข้อ
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แต่ละปัจจัยที่แตกต่างกัน โดยมีหัวข้อและรายชื่อสารเคมีต่าง ๆ ดังนี้ 
หัวข้อปัจจัยท่ีมีผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

1 สมบัติของสารตั้งต้น กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
2 ความเข้มข้นของสารตั้งต้น กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
3 พ้ืนที่ผิวของสารตั้งต้น กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
4 อุณหภูมิของระบบ กับการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

 
2. ครูให้แต่ละกลุ่มจับสลากหัวข้อต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการออกแบบในขั้นถัดไป 

 
 
4. ขั้นออกแบบแนวคิด (Conceptualization) 

1.ครูให้นักเรียนออกแบบขั้นตอน วัสดุและอุปกรณ์ สารเคมีที่ใช้ในการหาค าตอบตาม
ประเด็นที่นักเรียนจับสลากได้ โดยครูก าหนดให้นักเรียนต้องระบุ   

1.1 ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม โดยค านึงถึงหลักในการก าหนดตัว
แปรอย่างเหมาะสม 

1.2 ขั้นตอนการทดลอง วัสดุ และอุปกรณ์ที่ใช้โดยต้องสอดคล้องกับการก าหนด
ค าถามในการทดลอง และตัวแปรในการทดลอง 

1.3 นักเรียนสามารถแสดงขั้นตอนด้วยแผนภาพแสดงขั้นตอนการท าการทดลอง
ด้วยโปรแกรมต่าง ๆ ได้ เช่น ด้วยเว็บไซต์  https://chemix.org เป็นต้น  
โดยขั้น 1.1 – 1.3 ให้สรุปลงในใบงาน หรือส่งรูปภาพมาในไลน์กลุ่มของชั้นเรียน 

1.4 ออกแบบตารางแสดงผลการทดลองท่ีสอดคล้องกับประเด็นที่ได้รับ 
2. ครู ได้จัดเตรียมอุปกรณ์ที่ มีอยู่จริง ไว้ที่หน้าชั้น เรียน เพ่ือให้นักเรียนสังเกตและ

ประกอบการออกแบบขั้นตอนการทดลอง ดังนี้ 
2.1 ครูเตรียมน้ า (ซึ่งเป็นตัวแทนของสารสถานะของเหลว) เพ่ือให้นักเรียนใช้

คาดคะเนปริมาตรของสารที่น่าจะใช้ในการทดลองเพ่ือหาค าตอบ 
2.2 ครูเตรียมผงฟู และช้อนตักสารเบอร์ต่าง ๆ (ซึ่งเป็นตัวแทนของสารสถานะ

ของแข็ง) เพื่อให้นักเรียนใช้ในการคะเนจ านวนช้อน หรือมวลของสารที่น่าจะใช้ในการทดลอง
เพ่ือหาค าตอบ 

 
5. ขั้นส ารวจตรวจสอบ (Experimenting) 

1. ครูให้นักเรียนน าผลการออกแบบที่หน้าชั้นเรียนผ่านจอน าเสนอโดยครูและนักเรียนร่วมกัน
อภิปรายเพ่ือน ามาสู่ข้อสรุปเรื่อง “การออกแบบการทดลองที่ดีที่สอดคล้องกับประเด็นที่จะ
ศึกษา” 
2. ครูให้นักเรียนปรับกระบวนการในการออกแบบการทดลอง ตามผลการอภิปรายร่วมกันใน
ชั้นเรียน 
3. ครูให้นักเรียนด าเนินการตามการทดลองที่ได้ออกแบบไว้ และบันทึกผลการทดลองตาม

https://chemix.org/
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ผลการศึกษาที่ได้ 
 
6. ขั้นสรุปและขยายความรู้  

1. ครูและนักเรียนร่วมกันสะท้อนคิดจากผลการออกแบบขั้นตอน การทดลองตามที่ได้
ออกแบบจริง ปัญหาที่พบ เช่น การปฏิบัติจริง เป็นไปตามที่ออกแบบหรือไม่ เพราะเหตุใด หรือมี
รายละเอียดใดที่ต้องระบุเพิ่มเติมในการออกแบบการทดลองหรือไม่ เป็นต้น 
 
5. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และเทคโนโลยีการเรียนรู้ 
 1. ใบงานในรูปแบบออนไลน์ เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
 2. สื่อวิดีโอ เรื่อง ตัวอย่างปฏิกิริยาเคมี 
 3. ชุดอุปกรณ์ และสารเคมีท่ีใช้ในการทดลอง เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
 4. สารสนเทศประเภทต่าง ๆ ที่ครูเตรียมส าหรับการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ลิงก์ส าหรับสร้าง
แผนภาพ ด้วยเว็บไซต์  https://chemix.org ภาพแสดงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี เป็นต้น 
6. การวัดและประเมินผล 
 1. ประเมินด้านความรู้ และความเข้าใจตามขั้นตอนและกระบวนการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้แบบประเมินชิ้นงานร่องรอยการเรียนรู้แบบ Rubric 
 2. ประเมินผลการปฏิบัติตามกระบวนการสืบสอบโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ 
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ใบงานในรูปแบบออนไลน์ผ่าน Google Docs 
ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

(กลุ่มทดลอง : กลุ่มที่ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ) 
 
ชือ่ - สกุล :  ชั้น ม. เลขที ่
สมาชิกภายในกลุ่ม กลุ่มที่ : 
1. 
2. 
3. 
4. 

  

 
ค าชี้แจง 
1. ให้นักเรียนพิมพ์ค าตอบ แทรกรูปภาพ หรือแทรกตารางผ่านเครื่องมือต่าง ๆ ของ Google Docs 
เพ่ือใช้ในการตอบค าถามตามใบงาน 
2. พิจารณาสถานการณ์จากสื่อที่ก าหนดให้ และตอบค าถามเพ่ือแสดงขั้นตอนการออกแบบ
กระบวนการ วิธีการในการหาค าตอบทางวิทยาศาสตร์ 
 
ให้นักเรียนศึกษาวิดีโอต่อไปนี้ผ่านลิงก์ที่ก าหนดให้ หรือสแกน QR CODE ทีป่รากฏนี้ 

https://www.youtube.com/watch?v=trgDHBPLJEE  

 
 
1. ศึกษาเข้าใจสภาพปัญหา หรือข้อมูลทั่วไปของสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
1.1 ปฏิกิริยาเคมีที่นักเรียนสังเกตได้จากวิดีโอ มีการเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง ให้ยกตัวอย่างสิ่งที่แสดง
ให้เห็นถึงการเกิดปฏิกิริยาเคมีจากปรากฏการณ์มา 3 ตัวอย่าง 
 
 
 
1.2 หากต้องการให้ปฏิกิริยาเกิดได้เร็วขึ้น (สารตั้งต้นเปลี่ยนกลายเป็นสารผลิตภัณฑ์ได้ไว หรือ 
ปฏิกิริยาเคมีสิ้นสุดได้ไว เกิดได้ดียิ่งขึ้น) นักเรียนคิดว่าจะมีวิธีการ / ปัจจัยใดบ้างที่เก่ียวข้อง 
 
 

https://www.youtube.com/watch?v=trgDHBPLJEE
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1.3 จากการผสมสารระหว่างหินปูน และกรดไฮโดรคลอริก หากครูต้องการให้ปฏิกิริยาเคมีเกิดขึ้น
อย่างรวดเร็ว จะมีวิธีการใดได้บ้างและบันทึกผลการอภิปรายลงในใบงาน 
 
 
 
2. การก าหนดประเด็นเพื่อออกแบบกระบวนการ 
ให้นักเรียนระบุค าค้นหา และผลการสืบค้น เรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเร็วในการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
 
 
 
2.1 ก าหนดประเด็นปัญหา 
ผลการจับฉลาก ได้หัวข้อ :  
 
 
 
2.2 การระบุตัวแปร 
 
 
 
2.3 สมมติฐาน 
 
 
 
2.4 รวบรวมแนวคิด และ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
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2.5 ออกแบบกระบวนการทดลอง หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์มากกว่า 3 แนวทาง 
แนวทางท่ี กระบวนการทดลอง หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 

  
 

  
 

  
 

 
2.6 ศึกษาเครื่องมือจากสื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน และระบุจุดเด่นที่จะน ามาช่วยในการ

กระบวนการทดลอง หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ได้ ทั้งนี้นักเรียนสามารถแสดงขั้นตอนด้วย
แผนภาพแสดงขั้นตอนการท าการทดลองด้วยโปรแกรมต่าง ๆ ได้ เช่น ด้วยเว็บไซต์  https://
chemix.org เป็นต้น  
 
 
 
 
 
2.7 เลือกวิธีการที่ดีที่สุดจากข้อ 2.5 หรือประยุกต์ใช้สื่อจ าลองแบบโต้ต้อบเสมือนมาใช้ในการ
ออกแบบวิธีการเพ่ิมเติม พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุนที่เลือกใช้วิธีการดังกล่าว 
แนวทาง
ที่เลือก 

กระบวนการทดลอง หรือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ เหตุผลสนับสนุน 

  
 

 
 
 
 

 
 
3. ศึกษา ทดลอง และรวบรวมข้อมูล 
ให้นักเรียนออกแบบตารางบันทึกผลการทดลอง 
ชื่อตาราง :  
 
 
 
 

https://chemix.org/
https://chemix.org/
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4. วิเคราะห์ ตีความ และลงข้อสรุปข้อมูล 
4.1 สรุปข้อความรู้ 
 
 
 
4.2 อภิปรายข้อความรู้และจากกระบวนการ เช่น การปฏิบัติจริง เป็นไปตามที่ออกแบบหรือไม่ 
เพราะเหตุใด หรือมีรายละเอียดใดที่ต้องระบุเพ่ิมเติมในการออกแบบการทดลองหรือไม่ เป็นต้น 
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ตัวอย่างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์
เป็นฐาน บนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐาน บน
แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น 

 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างภาพหน้าจอเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือน
จริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบ

ทางวิทยาศาสตร์ 
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ผลการเสนอวิธีส ารวจตรวจสอบปัญหาทางวิทยาศาสตร์โดยใช้สื่อจ าลองแบบโต้ตอบเสมือน
จริง และเครื่องมือบนระบบแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
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ตัวอย่างแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
 
แบบวัดนี้ อ้ างอิงจากแบบวัดของโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ 

(Programme for International Student Assessment หรือ PISA) จัดท าโดยสถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

โดยผู้วิจัยได้ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ ให้
เหมาะสมกับการประเมินก่อนเรียน และหลังเรียนรู้ผ่านรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยสถานการณ์
จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยประกอบด้วย
ตัวอย่างข้อค าถามในแบบวัดดังนี้ 
 

ตัวอย่างข้อค าถาม 
เรื่อง วิกฤตการณ์น้ าเสีย 

 

 

แบบทดสอบพัฒนาโดยโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับ
น า น า ช า ติ  (Programme for International Student 
Assessment ห รื อ  PISA) ส ถ าบั น ส่ ง เส ริ ม ก า ร ส อ น
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
เลขที่ 924 ถนนสุขุมวิท แขวงพระโขนง เขตคลองเตย กรุงเทพฯ 
10110 
โทรศัพท์ 0 2392 4021 ต่อ 2303 โทรสาร 0 2382 3240 e-mail 
pisa@ipst.ac.th 

 
ชื่อ - สกุล : …………............................…………............................…………............................………… 
โรงเรียน : …………............................…………............................………….................. ..... 
 
 
ค าชี้แจงในการท าแบบทดสอบ 
1. ให้นักเรียนศึกษาข้ันตอนการท าข้อสอบ และแนะน าระบบการท า
ข้อสอบออนไลน์จากเว็บไซต์ https://pisalike.ipst.ac.th/node/69 หรือ 
สแกนQR Code นี้  
2. ให้นักเรียนท าแบบทดสอบล าดับที่………………รวม จ านวน 3 ฉบับ 
3. ด าเนินการเริ่มท าแบบทดสอบต่าง ๆ ภายในเวลาที่ก าหนดให้ และกด
ส่งค าตอบ เพ่ือเริ่มท าแบบทดสอบชุดถัดไปได้ทันที 

 

 
 

 
 

https://pisalike.ipst.ac.th/node/69%20หรือ
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วิกฤตการณ์น้ าเสีย 
ในปี พ.ศ. 2543 เกิดวิกฤตการณน์้ าเสียในแม่น้ าท่าจีน 
เนื่องจากมีฝนตกหนักต่อเนื่องจนเกิดน้ าท่วมขัง ในช่วงเวลา
เดียวกับข้าวนาปรังรอการเก็บเกี่ยว เมื่อมีลมพดัแรง ต้นข้าวซึ่ง
ก าลังออกรวงเต็มที่จะถูกพดัจมน้ าและเกดิการเนา่เสยี รวมถึง
การชะล้างของสารอินทรีย์และ 
สารอนินทรียต์่าง ๆ ที่ใช้ในการเพาะปลูกลงสู่แม่น้ าท่าจีน ท าให้
ปริมาณออกซิเจนที่ละลายในน้ ามคี่าลดลงต่ ากว่าค่ามาตรฐานที่
ปลาอาศัยอยูไ่ด้ คือ 3 มิลลิกรัมตอ่ลิตร และเมื่อน้ าเสยีจากนา
ข้าวเหล่านั้นไหลมารวมกับน้ าในแม่น้ าช่วงล่างจนถึงปากแม่น้ า 
ที่มีชุมชน อุตสาหกรรม และปศุสตัว์ ซึ่งมีการระบายน้ าทิ้งจาก
กิจกรรมต่าง ๆ ลงสู่แม่น้ า ประกอบกับลักษณะทางกายภาพ
ของลุ่มน้ าท่าจีน ซึ่งเป็นพ้ืนท่ีมีความลาดชันน้อย จึงระบายน้ า
ออกสู่ทะเลได้ค่อนข้างช้า และเมื่ออยู่ในช่วงที่น้ าทะเลหนุนสูง 
ท าให้ไม่สามารถระบายน้ าลงสู่ทะเลได้ ความเน่าเสียจึงเพ่ิมขึ้น
จนกระทั่งมีค่าปริมาณออกซิเจนทีล่ะลายในน้ าเข้าใกล้ศูนย์  
ที่มา: ดัดแปลงจาก  
http://irre.ku.ac.th/b4project/index.php?option=com_
content&view=article&id=17&Itemid=35 

 
จากเร่ือง "วิกฤตการณ์น ้าเสีย" ทางด้านขวา ให้ตอบค้าถามต่อไปนี   
ข้อ 1  จากข้อมูล วิกฤตการณ์น้ าเสียในแม่น้ าท่าจีนไม่ท าให้เกดิเหตกุารณ์ใดต่อไปนี้  

o ปลาซึ่งอาศัยอยู่ในช่วงกลางจนถึงปากแม่น้ าจะขึ้นมาหายใจที่ผิวน้ าบ่อยขึ้น 
o การผลิตน้ าประปาจากแม่น้ าท่าจนีจะเสยีค่าใช้จ่ายในการปรับปรุงคุณภาพน้ า 

เพิ่มขึ้น 
o จุลินทรีย์ในน้ าบริเวณต้นแม่น้ าใช้ออกซิเจนในการย่อยสลายสารอินทรีย์มากกว่าบรเิวณปากแม่น้ า 
o การสะสมสารก าจัดแมลงศัตรูข้าวในสัตว์น้ าท่ีเพาะเลี้ยงบริเวณต้นแม่น้ าน้อยกว่าบริเวณปากแม่น้ า 

 
ข้อ 2 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 238 

  
 
 
ข้อ 3 ถ้าปลา A B C และ D เป็นปลาที่อาศัยอยู่ในแม่น้ าท่าจีน ปลาชนิดใดที่เป็นตัวช้ีบ่งว่า น้ าในแม่น้ าท่าจีนเน่า
เสียมาก 

o ปลา A 
o ปลา B 
o ปลา C 
o ปลา D 

เพราะเหตุใด ………………………………….. 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็น
ฐาน 

พัฒนาจากตัวชี้วัดเชิงพฤติกรรม จากงานวิจัย เรื่อง THE DEVELOPMENT OF A COMPETENCE SCALE 
FOR LEARNING SCIENCE: INQUIRY AND COMMUNICATION (H.-P. Chang et al., 2011)  
การประเมินวันที่  ………………………….. คาบเรียนที่ ……………….. สถานที่สังเกต ………………………  
ชื่อผู้สังเกต………………………………………………………      ชื่อผู้ถูกสังเกต ……………………………………… 
ค าชี้แจง ท าเครื่องหมาย / ลงในช่องท่ีตรงกับพฤติกรรมที่สังเกตเห็น 

รายการที่สังเกต ผลการสังเกต 
ปรากฏ ไม่ปรากฏ 

1) ตั้งค าถามที่ต้องการหาค าตอบโดยที่ค าถามนั้นผ่านการพิจารณา
แล้วว่าสามารถใช้ในการหาค าตอบได้ ผ่านการแสดงความคิดเห็น 
การเขียนหรือพิมพ์ลงในแพลตฟอร์ม ใบงานในรูปแบบออนไลน์ 
หรือแบบกระดาษ 

  

2) แสดงวิธีการในการหาความรู้ การออกแบบการทดลอง หรือ
กระบวนการอ่ืน ๆ ที่น ามาซึ่งค าตอบภายในกลุ่ม ผ่านการแสดง
ความคิดเห็น การเขียนหรือพิมพ์ลงในแพลตฟอร์ม ใบงานใน
รูปแบบออนไลน์ หรือแบบกระดาษ 

  

3) แสดงการเก็บรวบรวมข้อมูล การหาค าตอบ ผ่านการปฏิบัติใน
รูปแบบต่าง ๆ เช่น การทดลองผ่านอุปกรณ์ วัสดุ สารเคมี สื่อ
จ าลองแบบโต้ตอบเสมือนจริง หรือชุดอุปกรณ์กิจกรรม เป็นต้น
ตามท่ีได้ออกแบบไว้ 

  

4) บันทึกและเก็บรวบรวมข้อมูลหลังกฐานเชิงประจักษ์อย่างเป็น
ระบบ เช่น ในรูปแบบตารางบันทึกผล การบันทึกภาพ วีดิทัศน์ 
การบันทึกผลในรูปแบบข้อความ กราฟ และแบบอ่ืน ๆ ผ่าน
เครื่องมือของแพลตฟอร์ม ใบงานออนไลน์ หรือใบงานในรูปแบบ
กระดาษ 

  

5) แสดงพฤติกรรมการอภิปราย การทดลอง หรือการสืบค้นความรู้
เพ่ือต่อยอดไปสู่สถานการณ์ใหม่ได้ ผ่านการอภิปรายร่วมกันภายใน
กลุ่ม และการเขียนผ่านแบบปฏิบัติการ หรือใบงานในรูปแบบ
ออนไลน์/กระดาษ 

  

บันทึกพฤติกรรมอื่น ๆ เพิ่มเติมที่สังเกต 
…………………………………………………………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………..………………………………………………………… 
 
ลงชื่อ………………………………………ผู้สังเกต 
(………………………………………………………) 
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แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
 

แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
การประเมินวันที่  ……………………………………………………………….. คาบเรียนที่ ……………….. 

พิจารณาข้อความต่อไปนี้ แล้วเลือกข้อความที่เห็นด้วยมากที่สุด  
ค าชี้แจง   พิจารณาข้อความต่อไปนี้ แล้วท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นที่ตรง
กับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 
5 = เห็นด้วยมากที่สุด  4 = เห็นด้วยมาก  3 = เห็นด้วยปานกลาง  
2 = เห็นด้วยน้อย  1= เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 

ข้อ ข้อความ 
ระดับการประเมิน 

น้อยท่ีสุด <------>มากที่สุด 
1 2 3 4 5 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1 การระบุปัญหาที่ชัดเจน จะน าไปสู่การ

ออกแบบวิ ธี ก าร ได้ สอดคล้ อ งกั บ
ประเด็นปัญหาอย่างมีเป้าหมาย 

     

2 การระบุปัญหา การระบุตัวแปร และ
การตั้งสมมติฐานมีความสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกัน 

     

3 การสืบค้นและรวบรวมแนวคิดที่
เกี่ยวข้องจะช่วยน าไปสู่การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาได้ดียิ่งข้ึน 

     

4 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาควร
ออกแบบให้มีมากกว่า 1 แนวทาง เพ่ือ
ใช้เป็นตัวเลือกในการพิจารณาแนวทาง
ที่ดีที่สุด 

     

5 การมีสื่อจ าลองแบบเสมือนจริงช่วยใน
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้ดีข้ึน 

     

6 สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันจะต้องมี
การประยุกต์ใช้ทฤษฎี แหล่งอ้างอิง 
และใช้ความรู้ในการหาค าตอบหรือใช้
อธิบายสถานการณ์นั้นได้ 

     

7 กระบวนการสืบสอบช่วยในการหา
ค าต อบ  และช่ ว ยแก้ ปั ญ ห าห รื อ
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวันได้ 
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ข้อ ข้อความ 
ระดับการประเมิน 

น้อยท่ีสุด <------>มากที่สุด 
1 2 3 4 5 

8 กระบวนการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์
ช่วยต่อยอดความรู้ไปสู่สถานการณ์ใหม่
ได ้

     

ด้านระบบการจัดการเรียนรู้ 
1 ระบบ Pocket Lab เข้าสู่ระบบได้ง่าย 

โดยนักเรียนไม่ต้องด าเนินการสมัคร
และใช้อีเมลของตนเอง 

     

2 ระบบ Pocket Lab มีความเสถียรใน
การใช้งาน เช่น การโหลดของหน้า
เว็บไซต์ หรือการอัปโหลดภาพต่าง ๆ 
ที่ดี ใช้งานได้ 

     

3 ระบบ Pocket Lab สามารถเรียนรู้
ผ่ านอุปกรณ์ ส่ วนตัว หรืออุปกรณ์
พกพาที่ครูจัดเตรียมให้ได้อย่างสะดวก 

     

4 ร ะ บ บ  Pocket Lab เป็ น ร ะ บ บ ที่
รองรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ ออน
ไซต์ หรือแบบผสมผสานได้ 

     

5 ระบบ Pocket Lab สามารถใช้แทน
ส มุ ด จ ด  แ บ บ ป ฏิ บั ติ ก า ร  ห รื อ
แบบฝึกหัด (Paper-based) ได้ 

     

6 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้
นักเรียนเข้าถึงสื่อประเภทต่าง ๆ ได้
อย่างสะดวก เช่น สื่อวิดีโอ (Youtube) 
หรือสื่อสถานการณ์จ าลองแบบเสมือน
จริง (Phets) 

     

7 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้
นักเรียนสามารถจดบันทึกเพ่ิมเติมใน
รูปแบบต่าง ๆ ได้หลากหลาย เช่น 
ข้อความ ตาราง หรือกราฟ 

     

8 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้
นักเรียนเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และ
เป็นขั้นตอนตามที่ผู้สอนออกแบบ 

     

9 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย เ อ้ื อ ให้      
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ข้อ ข้อความ 
ระดับการประเมิน 

น้อยท่ีสุด <------>มากที่สุด 
1 2 3 4 5 

นักเรียนเรียนรู้ในรูปแบบกลุ่มแบบ
ร่วมมือรวมพลัง 

10 ระบบ Pocket Lab มีระบบที่เอ้ือต่อ
การได้รับการป้อนกับ (Feedback) 
ของนักเรียนจากผู้สอน 

     

11 ระบบ Pocket Lab ช่วยจัดระเบียบ
การเรียนรู้ เป็นหมวดหมู่  / โมดูล / 
หน่วยการเรียนรู้ ในแต่ละครั้งได้ดี 

     

12 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียน
อ ย าก จ ด บั น ทึ ก ก า ร เรี ย น รู้ ท า ง
วิทยาศาสตร์มากขึ้น เมื่อเปรียบเทียบ
กับการจดบันทึกในกระดาษท่ัวไป 

     

13 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียน
อยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยเฉพาะ
คาบการทดลอง (Lab) มากขึ้น 

     

14 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียน
อยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์แบบกลุ่ม 
เนื่องจากสามารถแสดงผลหรือค าตอบ
จากเครื่องอ่ืน ๆ ได้ 

     

15 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียน
กล้าแสดงความคิดเห็น การอภิปราย 
เนื่องจากเป็นพ้ืนที่ที่มีทั้งแสดงความ
คิดเห็นแบบรายบุคคล แบบกลุ่ม หรือ
การแลกเปลี่ยนในห้องเรียน 

     

16 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้นักเรียน
เรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่างมีความสุขได้
ในอนาคต 

     

‘ 
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แบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงานในรูปแบบ Rubric 

 

ประเด็นในการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 

ศึกษาเข้าใจสภาพปัญหา หรือข้อมูลทั่วไปของสถานการณ์ที่ก าหนดให้ โดยประเมิน  
ประเด็นปัญหา
จากสถานการณ์ 

ระบุ สภาพทั่ ว ไป ได้ ไม่
ครบถ้วน ขาดประเด็น
ส าคัญของปัญหา 

ระบุสภาพทั่วไปได้แต่
ขาดบริบทจาก
สถานการณ์บางส่วน 

ระบุสภาพทั่วไปของ
ปัญหาได้ครบถ้วน 

ส า เ ห ตุ ข อ ง
ปั ญ ห า จ า ก
สถานการณ์ 

ระบุสาเหตุของปัญหาได้
ไม่ครบถ้วน ขาดประเด็น
หลักจากสถานการณ ์

ระบุสาเหตุของปัญหาได้
ไม่ครบถ้วน 

ระบุสาเหตุของปัญหา
ได้ครบถ้วน 

การก าหนดประเด็นเพื่อออกแบบกระบวนการ 
ก า ร ก า ห น ด
ประเด็นปัญหา  

ก าหนดประเด็นปัญหาที่
ไม่ ส อดคล้ อ ง แล ะ ไม่
น า ไ ป สู่ ก า ร ส า ร ว จ
ตรวจสอบ 

ก าหนดประเด็นปัญหาได้
แต่ยังไม่ครบถ้วน 

ก า ห น ด ป ร ะ เด็ น
ปัญหาที่น าไปสู่การ
ส ารวจตรวจสอบได้
ครบถ้วน 

การระบุตัวแปร ระบุตัวแปรที่ ไม่น าไปสู่
การส ารวจตรวจสอบ 

ระบุตัวแปรได้ไม่ครบถ้วน 
หรือ  ระบุ ตั วแปรที่ ไม่
น า ไ ป สู่ ก า ร ส า ร ว จ
ตรวจสอบ 

ตัวแปรสอดคล้องกับ
สถานการณ์ หรือการ
น าไปสู่การหาค าตอบ 

การตั้งสมมติฐาน ตั้งสมมติฐานโดยไม่แสดง
ความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรต้นและตัวแปรตาม 

แสดงประโยคสมมติฐาน
ที่แสดงการคาดคะเนที่
แ ส ด งค ว า ม สั ม พั น ธ์
ระหว่างตัวแปรต้นและ
ตัวแปรตาม 

แ ส ด ง ป ร ะ โ ย ค
ส ม ม ติ ฐ า น ด้ ว ย
รูปแบบถ้ า…แล้ ว… 
แ ล ะ ค า ด ค ะ เ น
ความสัมพันธ์ระหว่าง
ตัวแปรได้ 

ก า ร ร ว บ ร ว ม
แ น ว คิ ด  แ ล ะ 
ท ฤ ษ ฎี ที่
เกี่ยวข้อง 

ระบุหัวข้อ แนวคิด และ
ทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องได้  1 
แนวคิด 

ระบุหัวข้อ แนวคิด และ
ทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องได้  2 
แนวคิด 

ระบุหั วข้อ แนวคิด 
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
ได้มากกว่า 2 แนวคิด 

การออกแบบ
กระบวนการ
ทดลอง หรือ
แก้ปัญหาจาก

ออกแบบกระบวนการ
ทดลอง หรือแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ ได้  1 
แนวทาง 

ออกแบบกระบวนการ
ทดลอง หรือแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ ได้  2 
แนวทาง 

ออกแบบกระบวนการ
ท ด ล อ ง  ห รื อ
แ ก้ ปั ญ ห า จ า ก
ส ถ า น ก า ร ณ์ ไ ด้
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ประเด็นในการ
ประเมิน 

ระดับคะแนน 
1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน 

สถานการณ ์ มากกว่า 2 แนวทาง 
การเลือกวิธีการในการแก้ปัญหา 
การเลือกวิธีการ
ที่ ดี ที่ สุ ด  ห รื อ
ป ระยุ กต์ ใช้ สื่ อ
จ า ล อ ง แ บ บ
โต้ตอบเสมือนมา
ใ ช้ ใ น ก า ร
ออกแบบวิธีการ
เพิ่ ม เติม พร้อม
ร ะ บุ เ ห ตุ ผ ล
ส นั บ ส นุ น ที่
เลื อกใช้ วิธี การ
ดังกล่าว 

เลือกวิธีการที่ดีที่สุดแต่ไม่
ระบุเหตุผลสนับสนุนการ
เลือก 

เลือกวิธีการที่ดีที่สุดแต่
ระบุเหตุผลสนับสนุนได้
ไม่สมเหตุสมผล 

เลือกวิธีการที่ดีที่สุด 
หรือประยุกต์ ใช้สื่ อ
จ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือนมาใช้ ในการ
อ อ ก แ บ บ วิ ธี ก า ร
เพ่ิมเติม พร้อมระบุ
เหตุ ผลสนั บสนุ นที่
เลือกใช้ 

ก า ร ศึ ก ษ า 
ท ด ล อ ง  แ ล ะ
รวบรวมข้อมูล 

ระบุขั้นตอน หรือ วัสดุ
อุ ป ก ร ณ์  ห รื อ  ก า ร
ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล ได้ ไม่
ครบถ้วน หรืออย่างใด
อย่างหนึ่ง 

ระบุขั้นตอนการศึกษา 
อุ ป ก รณ์ ที่ ใช้ ได้ แ ต่ ไม่
ครบถ้วน 

ระบุข้ันตอนการศึกษา 
อุ ป ก ร ณ์ ที่ ใ ช้ ไ ด้
ครบถ้วน 

การวิเคราะห์ ตีความ และลงข้อสรุปข้อมูล 
ก า ร วิ เค ร า ะ ห์ 
ตีความ และลง
ข้อสรุปข้อมูล 

มีการตีความข้อมูล หรือ
ลงสรุปข้อมูล อย่ างใด
อย่างหนึ่ง 

มีการตีความข้อมูล หรือ
ลงสรุปข้อมูล แต่ยังไม่
ครบถ้วน 

มีการตีความข้อมูล 
ห รื อ ล งส รุ ป ข้ อ มู ล 
แ ล ะก า รอ ภิ ป ร า ย
ป ร ะ เ ด็ น ต่ า ง  ๆ 
เพ่ิมเติม 

ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
ก า ร อ อ ก แ บ บ
ก ร ะ บ ว น ก า ร 
วิ ธี ก า รที่ ใ ช้ ใน
ก า ร แ ก้ ไ ข
ส ถ า น ก า ร ณ์ 
พร้อมระบุเหตุผล
สนับสนุน 

ออกแบบกระบวนการ
วิธีการได้ไม่สมเหตุสมผล 
ไ ม่ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ
สถานการณ ์

ออกแบบกระบวนการ
วิธีการที่ใช้ในการแก้ไข
สถานการณ์  แต่ไม่ได้ใช้
หลั กฐาน  หรือ เหตุผล
สนับสนุน 

ออกแบบกระบวนการ
วิ ธี ก า รที่ ใช้ ใน ก าร
แ ก้ ไข ส ถ าน ก า รณ์ 
พ ร้ อ ม ระบุ เห ตุ ผ ล
สนับสนุนได ้
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ภาคผนวก ค 
คุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
การตรวจคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย น าเสนอคุณภาพของเครื่องมือได้ ดังนี้ 
 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

1.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยสรุปผล
การประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 

 1.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
 1.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
1.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็น

ฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษา โดยสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 

 1.2.1 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในกลุ่มทดลอง 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2.1 แบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

  1) สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 
2) ผลการตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง
เสมือนจริงเป็นฐานบนแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ โดยสรุปผลการประเมินความ
สอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 

2.3 แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
โดยการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 

2.4 แบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงานโดยการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ  
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 
แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบของกลุ่มทดลอง 

ตาราง สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้
รายคาบของกลุ่มทดลอง 

รายการประเมิน สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
ล าดับของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

1* 2 3 4 5 6 7 8 9* 
1. ด้านองค์ประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 การก าหนดองค์ประกอบ
ของแผนการจั ดการเรียน รู้
ครบถ้วนตามองค์ประกอบของ
การเขียนแผนฯ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

2. ด้านการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 การก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้สอดคล้องกับพฤติกรรม
บ่งชี้ในสมรรถนะด้านที่ต้องการ
พัฒนา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

2.2 การก าหนดจุดประสงค์การ
เรี ย น รู้ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ ก า ร
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

3. ด้านเนื้อหา/สาระ 
3.1 เนื้ อ ห า / ส า ร ะ ส า คั ญ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ได้ตั้งไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

3.2 เนื้ อ ห า / ส า ร ะ ส า คั ญ
สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ใน
สมรรถนะด้านที่ต้องการพัฒนา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

4. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
4.1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ได้ตั้งไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

4.2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
พฤติกรรมบ่งชี้ในสมรรถนะด้าน
ที่ต้องการพัฒนา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

4.2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
สอดคล้องกับเวลา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
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รายการประเมิน สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
ล าดับของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

1* 2 3 4 5 6 7 8 9* 
4.3 ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมระบุ
บทบาทผู้เรียนและผู้สอนอย่าง
ชัดเจน 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

5. ด้านสภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ 
5.1 เครื่องมือและเทคโนโลยี
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ใน
ขั้นต่าง ๆ อย่างเหมาะสม  

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

5.2 เครื่องมือและเทคโนโลยี
สนับสนุนให้ผู้ เรียนได้ด าเนิน
กิจกรรมที่พัฒนาสมรรถนะด้าน
ต่าง ๆ ที่ได้ระบุไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

5.3 ร ะ บุ เ ค รื่ อ ง มื อ แ ล ะ
เทคโนโลยีที่จะให้ผู้เรียน และ
ผู้ ส อ น ด า เ นิ น ก า ร บ น
สภาพแวดล้อมนั้ น  ๆ อย่ าง
ชัดเจน 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6. การวัดและประเมินผล 
6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 
(ส ม รรถน ะด้ าน ที่ ต้ อ งก า ร
พัฒนา) ตามท่ีได้ก าหนดไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.3 สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.4 ระบุ วิ ธี ก ารที่ ใช้ ใน ก าร
ประเมินผลจากชิ้นงาน ภาระ
งานที่ก าหนดได้อย่างเหมาะสม
และชัดเจน 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

 หมายเหตุ *ล าดับแผนที่ 1 และ 9 ออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนแบบทั่วไป 
เนื่องจากเป็นคาบการปฐมนิเทศเพ่ือแนะน าสภาพแวดล้อม ระบบการจัดการเรียนรู้ การประเมินผล
ก่อนเรียน และการประเมินผลหลังเรียน 
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จากตารางแสดงผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบของ
กลุ่มควบคุมมีความเหมาะสมทั้งด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้ านการก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านเนื้อหา/สาระ ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ทั้งนี้มีข้อความที่ต้องพิจารณาปรับเพ่ิมเติม ได้แก่ 

1) ระบุชื่อของเครื่องมือ (Feature) ที่จะใช้บนระบบ Pocket Lab ให้ชัดเจนในแต่ละขั้นการ
จัดการเรียนรู้ 

2) เพ่ิมเติมกระบวนการให้ผลป้อนกลับ (Feedback) ผ่านระบบ Pocket Lab ในขั้น
กิจกรรม เช่น การอภิปราย การให้ผลป้อนกลับการออกแบบแนวคิดและวิธีการส ารวจตรวจสอบ เป็น
ต้น 

3) การใช้ค า ข้อความให้มีความสอดคล้องคงที่ในทุกต าแหน่ง เช่น การระบุข้อความเชิง
พฤติกรรมให้ชัดเจนในแต่ละขั้นย่อย การใช้ค าว่า “ผู้สอน กับ ผู้เรียน” หรือ “ครู และนักเรียน” เป็น
ต้น 

3) ระบุวิธีการในการวัดและประเมินผลโดยใช้แบบประเมินชิ้นงาน หรือแบบวัดอ่ืน ๆ ให้
ชัดเจน 

4) ออกแบบเครื่องมือหรือวิธีการส ารองในแต่ละคาบ กรณีที่ระบบ เครือข่าย หรืออุปกรณ์มี
ความขัดข้อง เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนเป็นไปตามปกติ และผู้สอนสามารถป้องกันและ
รับมือได้อย่างทันท่วงที 
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 
แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบของกลุ่มควบคุม 

ตาราง สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้
รายคาบของกลุ่มควบคุม 

รายการประเมิน สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
ล าดับของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

1* 2 3 4 5 6 7 8 9* 
1. ด้านองค์ประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ 
1.1 การก าหนดองค์ประกอบ
ของแผนการจั ดการเรียน รู้
ครบถ้วนตามองค์ประกอบของ
การเขียนแผนฯ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

2. ด้านการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 การก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู้สอดคล้องกับพฤติกรรม
บ่งชี้ในสมรรถนะด้านที่ต้องการ
พัฒนา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

2.2 การก าหนดจุดประสงค์การ
เรี ย น รู้ ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ ก า ร
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

3. ด้านเนื้อหา/สาระ 
3.1 เนื้ อ ห า / ส า ร ะ ส า คั ญ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ได้ตั้งไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

3.2 เนื้ อ ห า / ส า ร ะ ส า คั ญ
สอดคล้องกับพฤติกรรมบ่งชี้ใน
สมรรถนะด้านที่ต้องการพัฒนา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

4. ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ได้ตั้งไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

4.2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
พฤติกรรมบ่งชี้ในสมรรถนะด้าน
ที่ต้องการพัฒนา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

4.2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
สอดคล้องกับเวลา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
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รายการประเมิน สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) 
ล าดับของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

1* 2 3 4 5 6 7 8 9* 
4.3 ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมระบุ
บทบาทผู้เรียนและผู้สอนอย่าง
ชัดเจน 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 
5.1 เหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ในแต่ละขั้นที่ได้ออกแบบ
ไว้อย่างเหมาะสม  

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

5.2 สื่อการเรียนรู้ช่วยพัฒนา
สมรรถนะด้านต่าง ๆ ที่ได้ระบุ
ไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

5.3 ระบุบทบาทของผู้ เรียนที่
เรียนรู้โดยใช้สื่อ/ด าเนินการบน
ระบบ อย่างชัดเจน 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6. การวัดและประเมินผล 
6.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.2 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 
(ส ม รรถน ะด้ าน ที่ ต้ อ งก า ร
พัฒนา) ตามท่ีได้ก าหนดไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.3 สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

6.4 ระบุ วิ ธี ก ารที่ ใช้ ใน ก าร
ประเมินผลจากชิ้นงาน ภาระ
งานที่ก าหนดได้อย่างเหมาะสม
และชัดเจน 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 

หมายเหตุ *ล าดับแผนที่ 1 และ 9 ออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการสอนแบบทั่วไป 
เนื่องจากเป็นคาบการปฐมนิเทศเพ่ือแนะน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ การประเมินผลก่อนเรียน และ
การประเมินผลหลังเรียน 
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จากตารางแสดงผลการประเมินความสอดคล้องพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้รายคาบของ
กลุ่มควบคุมมีความเหมาะสมทั้งด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านการก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านเนื้อหา/สาระ ด้านการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนรู้ 
และการวัดและประเมินผล ทั้งนี้มีข้อความที่ต้องพิจารณาปรับเพ่ิมเติม ได้แก่ 

1) การใช้ค า ข้อความให้มีความสอดคล้องคงที่ในทุกต าแหน่ง เช่น การระบุข้อความเชิง
พฤติกรรมให้ชัดเจนในแต่ละขั้นย่อย การใช้ค าว่า “ผู้สอน กับ ผู้เรียน” หรือ “ครู และนักเรียน” เป็น
ต้น 

2) ระบุวิธีการในการวัดและประเมินผลโดยใช้แบบประเมินชิ้นงาน หรือแบบวัดอ่ืน ๆ ให้
ชัดเจน 

3) ออกแบบเครื่องมือหรือวิธีการส ารองในแต่ละคาบ กรณีที่ระบบ เครือข่าย หรืออุปกรณ์มี
ความขัดข้อง เพ่ือให้การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนเป็นไปตามปกติ และผู้สอนสามารถป้องกันและ
รับมือได้อย่างทันท่วงที 
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทางวิทยาศาสตร์เป็นฐานบน

แพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ 
 

ตารางแสดงลักษณะสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบสถานการณ์จ าลองเสมือนจริงทาง
วิทยาศาสตร์เป็นฐานบนแพลตฟอร์มแบบร่วมมือออนไลน์ ในบทบาทครูผู้สอน 

รายการประเมิน ผลการประเมิน 
ความสอดคล้อง 

(IOC) 
การน ารายชื่อนักเรียนเข้าสู่ห้องเรียน (Class) 
1. การจัดเตรียมไฟล์รายชื่อนักเรียนส าหรับเตรียมน าเข้าสู่ระบบ Pocket 
Lab Notebook ในรูปแบบภาษาอังกฤษ 

1.00 

2. การสร้าง รหัสห้องเรียน (Class Code) และรหัสนักเรียน (Student 
Code) เพ่ือเตรียมแจกข้อมูลให้กับนักเรียนรายบุคคล  

1.00 

3. การเตรียมบทเรียน (Lesson Assignment) และโมดูลการเรียนรู้ 1.00 
4. การศึกษาภาพข่าว วิดีโอข่าว หรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน
จากกล่องข้อความ (Text Card) บนระบบ Pocket Lab Notebook จาก
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้เพ่ือน าเข้าสู่กิจกรรมผ่านสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น 

 

4.1 การแทรกภาพ (Image) 1.00 
4.2 การแทรกสื่อวิดีโอ (Youtube Video) 1.00 
4.3 การแทรกข้อความ และลิงก์ (Text) 1.00 
4.4 การอภิปรายผ่านค าถามชวนคิดผ่านเครื่องมือ Short Answer 

หรือ Group Discussion 
1.00 

4.5 การตอบค าถามก่อนเรียนในรูปแบบตัวเลือก (Multiple Choice) 1.00 
5. การคาดคะเนสิ่งที่น่าจะเป็นไปได้ จากบริบท และสถานการณ์ต่าง ๆ ที่
ครูให้ พร้อมระบุเหตุผล โดยบันทึกลงในกล่องข้อความผ่านเครื่องมือ Short 
Answer 

 

5.1 แบบกลุ่ม “Group Work”  1.00 
5.2 แบบ “Class Discussion”  1.00 

6. การระบุค าส าคัญ วิธีการที่จะใช้ในการสืบค้น เพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบ 
อย่างน้อย 3 แนวทาง โดยบันทึกลงในกล่องข้อความแบบ “ค าตอบสั้น 
(Short Answer)” 

1.00 

7. การมอบหมายให้นักเรียนออกแบบตารางบันทึกผลการทดลอง ได้แก่ 
การก าหนดชื่อตาราง การระบุข้อความที่หัวตาราง การแทรกแถวและ

 
1.00 
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รายการประเมิน ผลการประเมิน 
ความสอดคล้อง 

(IOC) 
คอลัมน์ เป็นต้น ผ่านเครื่องมือ  
8. การเลือกแนวทางที่จะใช้ในการส ารวจตรวจสอบ 1 ทางเลือกโดยบันทึก
ลงในกล่องข้อความแบบ “ค าตอบสั้น (Short Answer)”  

1.00 

9. การเผยแพร่สารสนเทศเพ่ิมเติมจากกิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนได้สืบค้น
เพ่ิมเติมจากสารสนเทศที่ครูก าหนดให้ ผ่านกล่องข้อความ (Text Card) บน
ระบบ Pocket Lab Notebook หรือผ่านสื่อจ าลองเสมือนจริงแบบโต้ตอบ 
(Phets Simulation) เป็นต้น 

1.00 

10. การให้ตัวแทนกลุ่มแลกเปลี่ยนผลการสืบค้นระหว่างกลุ่มภายในห้องได้ 
โดยให้นักเรียนบันทึกผลลงในกล่องข้อความแบบ “Class Discussion” 

1.00 

11. การอภิปรายกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการลงฉันทามติทาง
วิทยาศาสตร์ (Consensus) ผ่านกล่องข้อความแบบ “ค าตอบสั้น (Short 
Answer)” 

1.00 

12. การให้ผลป้อนกลับนักเรียนแบบรายบุคคล หรือ แบบกลุ่ม 1.00 
 

ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยผลของการ
จัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยมีประเด็นที่ต้องปรับแก้ และ
ประกอบการพิจารณาในการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพ่ิมเติม ได้แก่ 

4.1 การก าหนด Username และ Password ควรก าหนดในรูปแบบที่เข้าถึงง่ายขึ้น เช่น ตัด
ค าว่า Master ออก ให้เหลือแค่ ชื่อและนามสกุล ภาษาอังกฤษ 

 4.2 พิจารณาทดลองใช้เว็บไซต์ Pocket Lab บน Web Browser ต่าง ๆ ทั้ง Safari บน
ระบบ IOS และ Google Chrome หรือประเภทอ่ืน ๆ ว่ามีข้อจ ากัดในการประมวลผลหน้าจอหรือไม่ 

4.3 พิจารณาการเลือกใช้ฟังก์ชันการตอบค าถามแบบงานเดี่ยว (Individual Work) งานกลุ่ม 
(Group) และงานแบบชั้นเรียน (Class Discussion) ให้สอดคล้องกับเวลา หรือ สถานการณ์ กิจกรรม
ที่ได้ออกแบบมา 
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จากตารางสรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบวัดสมรรถนะ
การสืบสอบทางวิทยาศาสตร์พบว่าข้อค าถามในการประเมินมีความสอดคล้องกับสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ทุกข้อค าถามใน โดยมีผลคะแนนความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1 
โดยมีประเด็นที่พิจารณาเพื่อการปรับแก้ ดังนี้ 

1. ให้ระบุที่มาของแบบวัดที่น ามาปรับใช้ลงในเอกสารอ้างอิงท้ายงานวิจัย คือ ปรับและ
พัฒนาจากโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ  (Programme for International 
Student Assessment หรือ PISA) โดยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

2. ค าถามบางข้อ สอดคล้องกับสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ด้านอ่ืน ๆ ด้วยเช่นกัน ทั้งนี้อาจ
ปรับและเลือกพิจารณาการให้คะแนนในข้อที่สอดคล้องมากท่ีสุด หรือตัดออก ดังนี้ 

2.1 สถานการณ์ที่ 1 เรื่อง วิกฤตการณ์น้ าเสีย ข้อที่ 1 ที่มุ่งเน้นการแปลความหมายข้อมูล 
ขอให้พิจารณาการน ามาคิดคะแนน หรือพิจารณาว่าสอดคล้องกับสมรรถนะย่อยด้านใดบ้าง 

2.2 สถานการณ์ที่ 2 เรื่อง แรงต้านอากาศ ข้อที่ 1 มุ่งเน้นการแปลความหมายข้อมูล ขอให้
พิจารณาการน ามาคิดคะแนน หรือพิจารณาว่าสอดคล้องกับสมรรถนะย่อยด้านใดบ้าง 

2.3 ในกระบวนการน าแบบวัดไปใช้ มีข้อควรพิจารณา ดังนี้ 

ขอให้มีการอธิบาย หรือเอกสารชี้แจง ขั้นตอนการเข้าสู่ระบบ เข้าสู่เว็บไซต์ รวมทั้งชี้แจง
จ านวนข้อของแบบวัด ลักษณะการตอบของแบบวัด การคลิกปุ่มต่าง ๆ ของแบบวัดผ่านเว็บไซต์ เป็น
ต้น 
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ผลการตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบวัด 
ของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยผู้ทรงคุณวุฒิในการ

ตรวจ 
 

การตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ของ
งานวิจัยนี้ใช้การลงความเห็นความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเป็น
คู่ขนานของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยมีผลการ
ตรวจสอบความเป็นคู่ขนาน ดังนี้ 

 

ตาราง แสดงผลการตรวจสอบความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบความเป็น
คู่ขนานของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน 

ข้อค าถามในการประเมิน ผลการลง
ความ

คิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

แบบวัดสมรรถนะก่อนเรียน แบบวัดสมรรถนะหลังเรียน 

สถานการณ์ที่ 1 การขึ้น-ตกของดวงจันทร์
และดวงอาทิตย ์
ข้อ 1 การระบุสภาพทั่วไป สาเหตุ ปัจจัย ตัว
แปรที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพ่ือน ามาเป็นส่วน
หนึ่งในการตั้งประเด็นปัญหาได้ 

สถานการณ์ที่ 1 เรื่อง วิกฤตการณ์น้ าเสีย  
ข้อ 1 การระบุสภาพทั่วไป สาเหตุ ปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา เพ่ือน ามาเป็นส่วนหนึ่งใน
การตั้งประเด็นปัญหาได้ 

1.00 

สถานการณ์ที่ 2 เรื่อง ครกกระเดื่อง  
ข้อที่ 1 การประเมินกระบวนการที่ก าหนดให้
ว่ า ส า ม า ร ถ ใช้ ใน ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ท า ง
วิทยาศาสตร์ได้หรือไม ่
 

สถานการณ์ที่ 1 เรื่อง วิกฤตการณ์น้ าเสีย  
ข้อที่ 2 การประเมินกระบวนการที่ก าหนดให้
ว่ า ส า ม า ร ถ ใช้ ใน ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ท า ง
วิทยาศาสตร์ได้หรือไม่ 

1.00 

สถานการณ์ที่ 1 การขึ้น-ตกของดวงจันทร์
และดวงอาทิตย ์
ข้อที่ 2 การบรรยายและแปลความหมายของ
ข้อมูลจากสารสนเทศที่ก าหนดให้ โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ ์

สถานการณ์ที่ 1 เรื่อง วิกฤตการณ์น้ าเสีย  
ข้อที่ 3 การบรรยายและแปลความหมายของ
ข้อมูลจากสารสนเทศที่ก าหนดให้  โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ์ 

1.00 

สถานการณ์ที่ 1 การขึ้น-ตกของดวงจันทร์
และดวงอาทิตย ์

สถานการณ์ที่ 2 เรื่อง แรงต้านอากาศ ข้อที่ 
1 การบรรยายและแปลความหมายของข้อมูล
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ข้อค าถามในการประเมิน ผลการลง
ความ

คิดเห็นของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

แบบวัดสมรรถนะก่อนเรียน แบบวัดสมรรถนะหลังเรียน 

ข้อที่ 3 การบรรยายและแปลความหมายของ
ข้อมูลจากสารสนเทศที่ก าหนดให้ โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ ์

จากสารสนเทศที่ก าหนดให้ โดยใช้หลักฐาน
เชิงประจักษ์ 

สถานการณ์ที่ 3 เรื่อง การถ่ายโอนความ
ร้อน  
ข้อที่ 1 การบรรยายและแปลความหมายของ
ข้อมูลจากสารสนเทศที่ก าหนดให้ โดยใช้
หลักฐานเชิงประจักษ ์

สถานการณ์ที่ 2 เรื่อง แรงต้านอากาศ ข้อที่ 
3 การระบุ สภาพทั่ ว ไป  สาเหตุ  ปั จจัยที่
เกี่ ย ว ข้ อ งกั บ ปั ญ ห าจ ากส ารสน เท ศ ที่
ก าหนดให้ 

0.67 

 

 จากตารางแสดงผลการตรวจสอบความสอดคล้อง ( IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบ
ความเป็นคู่ขนานของแบบวัดสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า
แบบวัดทุกข้อย่อย ในแต่ละสถานการณ์ที่พิจารณาความสอดคล้องของจุดเน้นในแต่ละข้อ มีความ
สอดคล้องกันแบบคู่ขนานทั้งในแบบวัดสมรรถนะก่อนเรียนและหลังเรียน มีค่าความสอดคล้อง (IOC) 
อยู่ระหว่าง 0.67 – 1   
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 
แบบสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริง

เป็นฐานบนแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือ 
 

ตาราง สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบสังเกตพฤติกรรม
การสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลองเสมือนจริงเป็นฐานบนแพลตฟอร์ม
ออนไลน์แบบร่วมมือ 
 
ที ่ ประเด็นในการ

สังเกต 
ความสอดคล้องของประเด็นในการ

ประเมิน 
การประเมินความ

สอดคล้อง 
กระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

สมรรถนะการสืบ
สอบทาง

วิทยาศาสตร์ 

ความ
สอดคล้อง

ของประเด็น
ในแบบ

ประเมินกับ
สมรรถนะการ
สืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ความ
ชัดเจน
ของ

ประเด็น
เชิง

พฤติกรรม 

1 ตั้งค าถามที่ต้องการ
ห าค าต อบ โดย ที่
ค าถามนั้นผ่านการ
พิ จ ารณ าแล้ ว ว่ า
สามารถใช้ ในการ
หาค าตอบได้ ผ่าน
ก า ร แ ส ด งค ว า ม
คิดเห็น การเขียน
ห รื อ พิ ม พ์ ล ง ใน
แพลตฟอร์ม ใบงาน
ในรูปแบบออนไลน์ 
หรือแบบกระดาษ 

1.ขั้นเชื่อมโยง
ประสบการณ์เดิม  
2. ขั้นศึกษา
สถานการณ์ 

1) ผู้เรียนระบุปัญหา
ที่ ต้ อ งก า ร ส า ร ว จ
ต ร ว จ ส อ บ จ า ก
ก า ร ศึ ก ษ า ท า ง
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ ที่
ก าหนดให้ 
2) แยกแยะได้ว่า
ประเด็นปัญหาหรือ
ค าถามใดสามารถ
ตรวจสอบได้ด้วย
วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 

1.00 1.00 

2 แสดงวิธีการในการ
ห า ค ว า ม รู้  ก า ร
อ อ ก แ บ บ ก า ร
ท ด ล อ ง  ห รื อ
กระบวนการอ่ืน ๆ 

4. ขั้นออกแบบ
แนวคิด 

1) เสน อวิ ธี ส ารวจ
ตรวจสอบปัญหาทาง
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ ที่
ก าหนดให้ 
2) ประเมินวิธีส ารวจ

1.00 1.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 261 

ที ่ ประเด็นในการ
สังเกต 

ความสอดคล้องของประเด็นในการ
ประเมิน 

การประเมินความ
สอดคล้อง 

กระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

สมรรถนะการสืบ
สอบทาง

วิทยาศาสตร์ 

ความ
สอดคล้อง

ของประเด็น
ในแบบ

ประเมินกับ
สมรรถนะการ
สืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ความ
ชัดเจน
ของ

ประเด็น
เชิง

พฤติกรรม 

ที่น ามาซึ่ งค าตอบ
ภายในกลุ่ ม  ผ่ าน
ก า ร แ ส ด งค ว า ม
คิดเห็น การเขียน
ห รื อ พิ ม พ์ ล ง ใน
แพลตฟอร์ม ใบงาน
ในรูปแบบออนไลน์ 
หรือแบบกระดาษ 

ตรวจสอบปัญหาทาง
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ ที่
ก าหนดให้ 
3) บรรยายและ
ประเมินวิธีการต่าง ๆ 
ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้
ในการยืนยันถึงความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล 
และความเป็นกลาง
และการสรุปอ้างอิง
จากค าอธิบาย 

3 แ ส ด ง ก า ร เ ก็ บ
รวบรวมข้อมูล การ
หาค าตอบ ผ่านการ
ปฏิบั ติ ในรูปแบบ
ต่ า ง ๆ  เช่ น  ก าร
ทดลองผ่านอุปกรณ์ 
วัสดุ  สารเคมี  สื่ อ
จ าลองแบบโต้ตอบ
เสมือนจริง หรือชุด
อุปกรณ์ กิ จกรรม 
เป็ น ต้ น ต าม ที่ ได้
ออกแบบไว้ 

5. ขั้นส ารวจ
ตรวจสอบ 

1.00 1.00 

4 บั น ทึ ก แ ล ะ เก็ บ
ร ว บ ร ว ม ข้ อ มู ล
ห ลั ง ก ฐ า น เ ชิ ง
ประจักษ์อย่างเป็น
ร ะ บ บ  เ ช่ น  ใ น
รู ป แ บ บ ต า ร า ง

1.00 1.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 262 

ที ่ ประเด็นในการ
สังเกต 

ความสอดคล้องของประเด็นในการ
ประเมิน 

การประเมินความ
สอดคล้อง 

กระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

สมรรถนะการสืบ
สอบทาง

วิทยาศาสตร์ 

ความ
สอดคล้อง

ของประเด็น
ในแบบ

ประเมินกับ
สมรรถนะการ
สืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ความ
ชัดเจน
ของ

ประเด็น
เชิง

พฤติกรรม 

บั น ทึ ก ผ ล  ก า ร
บันทึกภาพ วีดิทัศน์ 
ก ารบั น ทึ ก ผล ใน
รูป แบบข้อความ 
กราฟ และแบบอ่ืน 
ๆ  ผ่ าน เค รื่ อ งมื อ
ของแพลตฟอร์ม ใบ
งานออนไลน์ หรือ
ใบงานในรูปแบบ
กระดาษ 

5 แสด งพ ฤติ ก รรม
การอภิปราย การ
ทดลอง หรือการ
สืบค้นความรู้ เพ่ือ
ต่ อ ย อ ด ไ ป สู่
สถานการณ์ใหม่ได้ 
ผ่ านการอภิปราย
ร่วมกันภายในกลุ่ม 
และการเขียนผ่าน
แ บ บ ป ฏิ บั ติ ก า ร 
ห รื อ ใ บ ง า น ใ น
รูปแบบออนไลน์ /
กระดาษ 

 1.00 1.00 

6 ส ถ า น ก า ร ณ์ ใ น
ชี วิ ต ป ร ะ จ า วั น
จ ะ ต้ อ ง มี ก า ร

6. ขั้นสรุปและ
ขยายความรู้ 

1.00 1.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 263 

ที ่ ประเด็นในการ
สังเกต 

ความสอดคล้องของประเด็นในการ
ประเมิน 

การประเมินความ
สอดคล้อง 

กระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

สมรรถนะการสืบ
สอบทาง

วิทยาศาสตร์ 

ความ
สอดคล้อง

ของประเด็น
ในแบบ

ประเมินกับ
สมรรถนะการ
สืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ความ
ชัดเจน
ของ

ประเด็น
เชิง

พฤติกรรม 

ประยุกต์ใช้ทฤษฎี 
แหล่งอ้างอิง และใช้
ความรู้ ในการห า
ค า ต อ บ ห รื อ ใ ช้
อธิบายสถานการณ์
นั้นได ้

7 กระบวนการสืบ
สอบช่วยในการหา
ค าตอบ และช่วย
แก้ปัญหาหรือ
สถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

1.00 1.00 

8 กระบ วน ก ารสื บ
ส อ บ ท า ง
วิทยาศาสตร์ช่ วย
ต่อยอดความรู้ไปสู่
สถานการณ์ใหม่ได้ 

1.00 1.00 

 
ประเด็นในสังเกตพฤติกรรมการสืบสอบด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้สถานการณ์จ าลอง

เสมือนจริงเป็นฐานบนแพลตฟอร์มออนไลน์แบบร่วมมือมีความสอดคล้องกับกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ร่วมกับสภาพแวดล้อม สมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์โดยข้อความท่ีใช้ในการพิจารณา
ขณะสังเกตพฤติกรรมมีความชัดเจน 
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 
แบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 

 

ตาราง สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบประเมิน
กระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทางวิทยาศาสตร์ 
ที ่ ประเด็นในแบบประเมิน

กระบวนการการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบ

ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสอดคล้องของ
ประเด็นในการ

ประเมินกับ
กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

การประเมินความสอดคล้อง 
ความสอดคล้อง
ของประเด็นใน
แบบประเมิน

กับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

ความ
เหมาะสม
ของระดับ
คะแนน 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
1 การระบุ ปั ญ ห าที่ ชั ด เจน  จะ

น าไปสู่การออกแบบวิธีการได้
สอดคล้องกับประเด็นปัญหา
อย่างมีเป้าหมาย 

1.ขั้นเชื่อมโยง
ประสบการณ์เดิม  
2. ขั้นศึกษา
สถานการณ์ 

1.00 1.00 

2 การระบุปัญหา การระบุตัวแปร 
แ ล ะ ก า ร ตั้ ง ส ม ม ติ ฐ า น มี
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 

3. ขั้นสะท้อนคิดจาก
สถานการณ์ 

1.00 1.00 

3 การสืบค้นและรวบรวมแนวคิดที่
เกี่ ย วข้ อ งจะช่ วยน าไปสู่ ก าร
ออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้ดี
ยิ่งขึ้น 

4. ขั้นออกแบบ
แนวคิด 

1.00 1.00 

4 การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
ควรออกแบบให้มีมากกว่า 1 
แนวทาง เพ่ือใช้เป็นตัวเลือกใน
การพิจารณาแนวทางท่ีดีที่สุด 

1.00 1.00 

5 การมีสื่อจ าลองแบบเสมือนจริง
ช่ ว ย ใน การออกแบ บ วิ ธี ก าร
แก้ปัญหาได้ดีข้ึน 

5. ขั้นส ารวจ
ตรวจสอบ  

1.00 1.00 

6 สถานการณ์ ในชีวิตประจ าวัน
จะต้องมีการประยุกต์ใช้ทฤษฎี 
แหล่งอ้างอิง และใช้ความรู้ ใน

1.00 1.00 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 265 

ที ่ ประเด็นในแบบประเมิน
กระบวนการการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสอดคล้องของ
ประเด็นในการ

ประเมินกับ
กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

การประเมินความสอดคล้อง 
ความสอดคล้อง
ของประเด็นใน
แบบประเมิน

กับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

ความ
เหมาะสม
ของระดับ
คะแนน 

การหาค าตอบหรือใช้อธิบาย
สถานการณ์นั้นได้ 

7 กระบวนการสืบสอบช่วยในการ
หาค าตอบ และช่วยแก้ปัญหา
หรือสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน
ได้ 

1.00 1.00 

8 ก ร ะ บ ว น ก า ร สื บ ส อ บ ท า ง
วิทยาศาสตร์ช่วยต่อยอดความรู้
ไปสู่สถานการณ์ใหม่ได้ 

6. ขั้นสรุปและขยาย
ความรู้  

1.00 1.00 

ด้านระบบการจัดการเรียนรู้ 
1 ระบบ Pocket Lab เข้าสู่ระบบ

ได้ ง่ า ย  โด ย นั ก เรี ย น ไม่ ต้ อ ง
ด าเนินการสมัครและใช้อีเมลของ
ตนเอง 

 1.00 1.00 

2 ร ะ บ บ  Pocket Lab มี ค ว า ม
เสถียรในการใช้งาน เช่น การ
โหลดของหน้าเว็บไซต์ หรือการ
อัปโหลดภาพต่าง ๆ ที่ดี ใช้งาน
ได ้

 1.00 1.00 

3 ระบ บ  Pocket Lab ส าม ารถ
เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ส่วนตัว หรือ
อุปกรณ์พกพาที่ครูจัดเตรียมให้
ได้อย่างสะดวก 

 1.00 1.00 

4 ระบบ Pocket Lab เป็นระบบที่
รองรับการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
ออนไซต์ หรือแบบผสมผสานได้ 

 1.00 1.00 

5 ระบบ Pocket Lab สามารถใช้  1.00 1.00 
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ที ่ ประเด็นในแบบประเมิน
กระบวนการการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสอดคล้องของ
ประเด็นในการ

ประเมินกับ
กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

การประเมินความสอดคล้อง 
ความสอดคล้อง
ของประเด็นใน
แบบประเมิน

กับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

ความ
เหมาะสม
ของระดับ
คะแนน 

แทนสมุดจด แบบปฏิบัติการ 
หรือแบบฝึกหัด (Paper-based) 
ได ้

6 ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้
นักเรียนเข้าถึงสื่อประเภทต่าง ๆ 
ได้อย่างสะดวก เช่น สื่อวิดี โอ 
(Youtube) หรือสื่อสถานการณ์
จ าลองแบบเสมือนจริง (Phets) 

 1.00 1.00 

7 ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้
นั ก เรี ย น ส าม ารถ จ ด บั น ทึ ก
เพ่ิ ม เติม ในรูปแบบต่ าง ๆ  ได้
หลากหลาย เช่น ข้อความ ตาราง 
หรือกราฟ 

 1.00 1.00 

8 ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้
นักเรียนเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
และเป็นขั้นตอนตามที่ ผู้ สอน
ออกแบบ 

 1.00 1.00 

9 ระบบ Pocket Lab ช่วยเอ้ือให้
นักเรียนเรียนรู้ในรูปแบบกลุ่ม
แบบร่วมมือรวมพลัง 

 1.00 1.00 

10 ระบบ  Pocket Lab มี ระบบที่
เอ้ือต่อการได้ รับการป้ อนกับ 
(Feedback) ของนักเรียนจาก
ผู้สอน 

 1.00 1.00 

11 ร ะ บ บ  Pocket Lab ช่ ว ย จั ด
ระเบียบการเรียนรู้เป็นหมวดหมู่ 
/ โมดูล / หน่วยการเรียนรู้ ในแต่
ละครั้งได้ด ี

 1.00 1.00 
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ที ่ ประเด็นในแบบประเมิน
กระบวนการการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบ
ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสอดคล้องของ
ประเด็นในการ

ประเมินกับ
กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

การประเมินความสอดคล้อง 
ความสอดคล้อง
ของประเด็นใน
แบบประเมิน

กับกระบวนการ
จัดการเรียนรู้

ร่วมกับ
สภาพแวดล้อม 

ความ
เหมาะสม
ของระดับ
คะแนน 

12 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้
นั ก เรียนอยากจดบั นทึ กการ
เรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์มากขึ้น 
เมื่อเปรียบเทียบกับการจดบันทึก
ในกระดาษท่ัวไป 

 1.00 1.00 

13 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้
นักเรียนอยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
โดยเฉพาะคาบการทดลอง (Lab) 
มากขึ้น 

 1.00 1.00 

14 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้
นักเรียนอยากเรียนรู้วิทยาศาสตร์
แบบกลุ่ ม  เนื่ อ งจากสามารถ
แสดงผลหรือค าตอบจากเครื่อง
อ่ืน ๆ ได ้

 1.00 1.00 

15 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้
นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น 
การอภิปราย เนื่องจากเป็นพ้ืนที่
ที่มีทั้ งแสดงความคิดเห็นแบบ
รายบุคคล แบบกลุ่ม หรือการ
แลกเปลี่ยนในห้องเรียน 

 1.00 1.00 

16 ระบบ Pocket Lab ช่วยท าให้
นักเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์อย่าง
มีความสุขได้ในอนาคต 

 1.00 1.00 

 
ประเด็นในแบบประเมินกระบวนการการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสมรรถนะการสืบสอบทาง

วิทยาศาสตร์มีความสอดคล้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับสภาพแวดล้อมและมีความ
เหมาะสมของระดับคะแนน  
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สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจ 
แบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงาน 

 
ตาราง สรุปผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจแบบประเมินร่องรอย
การเรียนรู้จากชิ้นงาน 
ที ่ ประเด็นในแบบประเมิน 

ร่องรอยการเรียนรู้ 
ความสอดคล้องของ

ประเด็นในการประเมิน
กับสมรรถนะการสืบ
สอบทางวิทยาศาสตร์ 

การประเมินความสอดคล้อง 
ความสอดคล้อง
ของประเด็นใน
แบบประเมิน
กับสมรรถนะ

การสืบสอบทาง
วิทยาศาสตร์ 

ความเหมาะสม
ของระดับ

คะแนนและ
ประเด็นในแบบ

ประเมิน 

1 การระบุประเด็นปัญหาจาก
สถานการณ ์

1) ผู้ เรียนระบุปัญหาที่
ต้องการส ารวจตรวจสอบ
จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า ท า ง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2) แยกแยะได้ว่าประเด็น
ปัญ ห าหรือค าถาม ใด
สามารถตรวจสอบ ได้
ด้ ว ย วิ ธี ก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์ 

1.00 1.00 

2 ระบุสาเหตุของปัญหาจาก
สถานการณ ์

1.00 1.00 

3 การก าหนดประเด็นปัญหา 1.00 1.00 
4 การระบุตัวแปร 1.00 1.00 
5 การตั้งสมมติฐาน 1.00 1.00 
6 การรวบรวมแนวคิด และ 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
1.00 1.00 

7 การออกแบบกระบวนการ
ทดลอง หรือแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ 

1)  เ ส น อ วิ ธี ส า ร ว จ
ตรวจสอบปัญ หาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
2) ป ระ เมิ น วิ ธี ส ารวจ
ตรวจสอบปัญ หาทาง
วิทยาศาสตร์ที่ก าหนดให้ 
3) บรรยายและประเมิน
วิธีการต่าง ๆ ที่
นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการ
ยืนยันถึงความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล และความ
เป็นกลางและการสรุป
อ้างอิงจากค าอธิบาย 

1.00 1.00 

8 การเลือกวิธีการที่ ดีที่ สุ ด 
หรือประยุกต์ใช้สื่อจ าลอง
แบบโต้ตอบเสมือนมาใช้ใน
การออกแบบวิธีการเพ่ิมเติม 
พร้อมระบุเหตุผลสนับสนุน
ที่เลือกใช้วิธีการดังกล่าว 

1.00 1.00 

9 การศึ กษ า ทดลอง และ
รวบรวมข้อมูล 

1.00 1.00 

10 การวิเคราะห์ ตีความ และ
ลงข้อสรุปข้อมูล 

1.00 1.00 
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11 การออกแบบกระบวนการ 
วิ ธี ก ารที่ ใช้ ใน ก ารแก้ ไข
สถานการณ์  พ ร้อม ระบุ
เหตุผลสนับสนุน 

1.00 1.00 

 
ประเด็นในแบบประเมินร่องรอยการเรียนรู้จากชิ้นงานมีความสอดคล้องกับสมรรถนะการสืบ

สอบทางวิทยาศาสตร์ด้านต่าง ๆ และมีความเหมาะสมของระดับคะแนนที่ก าหนดในรูปแบบ Rubric 
ทั้งนี้ขอให้มีการปรับข้อความให้มีความคงที่ เช่น การใช้ “การหรือความ” น าหน้าเพ่ือจ ากัดความใน
ประเด็นต่าง ๆ  
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายสิทธิชัย สิงหะเสนา 
วัน เดือน ปี เกิด 10 พฤศจิกายน 2536 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต ภาควิชาหลักสูตรและการสอน สาขาวิชามัธยมศึกษา

(วิทยาศาสตร์) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ที่อยู่ปัจจุบัน 448 ซอยประชาอุทิศ 59 แยก 5 แขวงบางมด เขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร 

10140   
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