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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

 กวิสรา รุ่งวิรยิะวงศ์ : การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรูแ้บบสืบสอบรว่มกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย. ( DEVELOPMENT OF INQUIRY-BASED 
LEARNING MOBILE APPLICATIONWITH ENDOSCOPE CAMERA TO ENHANCE UPPER ELEMENTARY 
STUDENTS’SCIENCE PROCESS SKILLS) อ.ที่ปรึกษาหลกั : รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์

และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 2) เพื่อพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 3) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาสภาพปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 5 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
งานวิจัยคือ 1) แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 7 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันฯ และ 2) แบบประเมินรับรองร่างโมไบล์แอป
พลิเคชันฯ กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 32 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย คือ 1) โมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ตามโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 3) เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ  วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถี่ ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 
1. โมไบล์แอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาขึ้นมี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหาบทเรียน 2) ผู้สอนและผู้เรียน 3) อุปกรณ์สนับสนุนการ
เรียนรู้ 4) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 5) การบันทึกข้อมูล และ 6) การติดต่อสื่อสาร โดยมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ชวนคิดก่อน
เรียนจากวีดิโอ 2) ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 3) อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 4) ศึกษาและฝึกคิดเพื่อขยายความรู้
เพิ่มเติม และ 5) ประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ 2. ผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันฯ พบว่า 1) นักเรียนที่เรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเค
ชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ มีคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระหว่างการทดลองครั้งที่ 1 ครั้ง
ที ่3 และครั้งที่ 5 แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้้โมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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The objectives of this research were 1) to investigate the state of teachers about upper elementary 

student’s science learning and science process skills 2) to develop the inquiry-based learning mobile 
application with endoscope camera 3) to try out the inquiry-based learning mobile application with endoscope 
camera. The sample for investigating the state consisted of 5 upper elementary science teachers. The research 
instrument used is interview form. The sample in the develop mobile application consisted of 7 experts. The 
research instruments used are 1) interview form and 2) mobile application evaluation form. The sample in the 
experiment mobile application consisted of 32 fifth grade students. The research instruments used are 1) 
mobile application with endoscope camera 2) lesson plan of mobile application with endoscope camera 3) 
science process skills rubrics and 4) questionnaire of student’s satisfaction. The data were analyzed by using 
frequency, mean, standard deviation and one-way Repeated Measure ANOVA. The results indicate that: The 
developed mobile application with endoscope camera had 6 components: 1) contents 2) instructors and 
Learners 3) devices 4) mobile application 5) collections and 6) communications; which consisted of 5 steps as 
follows: 1) Engagement by video 2) Exploration with endoscope camera 3) discussion and conclusion for 
explanation 4) study and think for elaboration and 5) Evaluation. The experimental results indicate that 1) the 
one-way repeated analysis of variance found that the score of science process skills in each study was 
statistically significantly higher than at .05 and 2) the student’s satisfaction was at a high level. 

 

Field of Study: Educational Technology and 
Communications 

Student's Signature ............................... 

Academic Year: 2022 Advisor's Signature .............................. 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จได้ด้วยความเมตตากรุณาและเอาใจใส่อย่างดียิ่ งจากรอง
ศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้ซึ่งให้คำปรึกษา คำแนะนำ 
ข้อเสนอแนะที่ดีตลอดระยะเวลาการศึกษา ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์เป็น
อย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี กรรมการภายนอกสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณา
เสนอแนะและให้คำแนะนำแก่ผู้วิจัย  ตลอดจนพิจารณาและตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ  ทำให้
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณ์และสำเร็จด้วยดี 
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ขอขอบคุณเพ่ือนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ที่คอยให้กำลังใจ ให้คำปรึกษาและให้ความช่วยเหลือในการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างดีเสมอมา 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ น้องชาย และญาติพ่ีน้องทุกคนของผู้วิจัย 
ที่คอยดูแล ให้ความรักความห่วงใย คอยให้กำลังใจและให้การสนับสนุนผู้วิจัยในทุกเรื่อง  และเป็น
แรงผลักดันให้งานวิจัยครั้งนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1  
บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาวิจัย  
 ปัจจุบันวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในสังคมโลก ด้วย

ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจึงส่งผลให้มนุษย์มีสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ ใน
ชีวิตประจำวัน ทำให้เกิดความสะดวกสบายมากขึ้น สามารถติดต่อสื่ อสารกันได้อย่างง่ายดายและ
รวดเร็วขึ้น และยังทำให้สามารถทำงานต่าง ๆ ได้รวดเร็วยิ่งขึ้นเช่นกัน ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานสำคัญที่ทำให้
เกิดความเจริญทางด้านต่าง ๆ ทั้งด้านสังคมและเศรษฐกิจต่อไป ดังนั้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจึง
เป็นสิ่งสำคัญที่ต้องส่งเสริมและปลูกฝังให้เด็กเกิดการเรียนรู้ และเกิดความเข้าใจเพ่ือให้มีความรู้และ
ทักษะพ้ืนฐานที่สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในงานต่าง ๆ ต่อไป สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ที่มีการกำหนดให้ผู้เรียน
จำเป็นต้องเรียนเป็นพ้ืนฐานตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จนถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6     
โดยจัดเรียงลำดับเนื้อหาตามความยากง่ายในแต่ละระดับชั้น เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ
เรียนรู้ และจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล     
คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่สำคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะ
ในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่     
ตรวจสอบได ้  

 จากการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จากการประเมินสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for International Student Assessment หรือ PISA) ใน
ด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นการประเมินการนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ทั้งด้านเนื้อหา วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้เพ่ืออธิบาย ตอบสนอง และ
แก้ปัญหาในบริบทหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตได้อย่างสมเหตุสมผลนั้น ผลการประเมินในปี 2018 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2562) พบว่าคะแนนเฉลี่ยของประเทศสมาชิก 
OECD ในด้านวิทยาศาสตร์เท่ากับ 489 คะแนน ส่วนคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนไทยเท่ากับ 426 
คะแนน ซึ่งต่ำกว่าคะแนนเฉลี่ยของประเทศสมาชิก และได้คะแนนเป็นลำดับที่ 8 ของประเทศสมาชิก
อาเซียน นอกจากนี้ OECD ยังได้แบ่งระดับความสามารถของนักเรียนในแต่ละด้านออกเป็น 6 ระดับ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2 

โดยระดับ 2 ถือเป็นระดับพ้ืนฐานที่นักเรียนสามารถใช้ทักษะและความรู้ในชีวิตจริงได้ พบว่าค่าเฉลี่ย
ของประเทศสมาชิก OECD มีนักเรียน 78% ที่มีความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ระดับ 2 ขึ้นไป 
สำหรับประเทศไทยมีนักเรียน 57% ที่มีความสามารถด้านวิทยาศาสตร์ระดับ 2 ขึ้นไป ซึ่งยังเป็น
จำนวนที่น้อยเม่ือเทียบค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD  

 จากการศึกษาผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาวิทยาศาสตร์ 
ประจำปีการศึกษา 2562 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ , 2563) ก็มีผลการประเมินที่
สอดคล้องและเป็นไปในทางเดียวกันกับการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล หรือ PISA 
โดยพบว่าผลการทดสอบของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ย 35.55 คะแนน 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ย 30.07 คะแนน และระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนน
เฉลี่ย 29.20 คะแนน ดังจะเห็นได้ว่านักเรียนทุกระดับชั้นมีผลการทดสอบในรายวิชาวิทยาศาสตร์ไม่
ถึง 50 คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ยลดลงเมื่อเทียบกับปีการศึกษา 2561 

 ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (PISA) ด้านวิทยาศาสตร์ ทำให้สามารถ
สะท้อนถึงการเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนไทยได้ว่านักเรียนยังมีความรู้และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ไม่มากพอ หรือยังไม่สามารถนำความรู้และทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมและมีเหตุผล เนื่องจากนักเรียน
ต้องใช้ทั้งความรู้ วิธีการและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาอธิบาย ตอบสนองและแก้ปัญหา
สถานการณ์ต่าง ๆ (ศูนย์ดำเนินงาน PISA แห่งชาติ, 2563) อีกทั้งผลการทดสอบทางการศึกษา
ระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) วิชาวิทยาศาสตร์ยังสะท้อนให้เห็นว่านักเรียนยังขาดความรู้ความเข้าใจ
ทางวิทยาศาสตร์และยังขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อีกด้วย เนื่องจากทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์จะช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้และมีคว ามเข้าใจในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สามารถเชื่อมโยงข้อมูลเพ่ืออธิบายภาพรวมของปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างมีเหตุผล 
(สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ, 2551) นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนของครูส่วนใหญ่ยังเน้นการให้
ความรู้แบบครูเป็นศูนย์กลาง ใช้วิธีการบรรยาย ไม่ได้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ หรือได้รู้จัก
วิธีการแสวงหาความรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง (นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์, 2560) จึงทำให้
นักเรียนขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ระดับท่ีต่ำด้วยเช่นกัน 

 การจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มี
ทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน และมีการทำกิจกรรมด้วยการลง
มือปฏิบัติจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ดังนั้นนอกจากความรู้ทางวิทยาศาสตร์แล้ว ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก็เป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นที่จะต้องฝึกฝนและปลูกฝังให้เกิดขึ้นกับ
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นักเรียน เนื่องจากทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะทางสติปัญญาหรือทักษะการคิดที่
นักวิทยาศาสตร์นำมาใช้แก้ปัญหาและใช้ในการศึกษาค้นคว้า สืบเสาะความรู้ (วรรณทิพา รอดแรงค้า 
และพิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2542) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะนำนักเรียน
ไปสู่การแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ได้ดีและเกิด
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดีขึ้น โดยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สามารถจำแนกตามความยาก
ง่ายของทักษะได้เป็น 2 ประเภทคือ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสมผสานหรือขั้นบูรณาการ  (The American Association for 
the Advancement of Science, 1989)  โดยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานเป็น
ทักษะที่นักเรียนควรฝึกให้เกิดชำนาญเป็นพ้ืนฐานก่อนการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
ผสมผสานหรือขั้นบูรณาการ และเป็นทักษะที่เหมาะสำหรับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษา (Jinks, 
1997) 

วิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในปัจจุบันได้มีการ
ปรับเปลี่ยนให้มีรูปแบบที่เหมาะสมและสอดคล้องกับความหลากหลายของผู้เรียนมากขึ้น (ชนินันท์ 
พฤกษ์ประมูล, 2557) โดยการจัดการเรียนการสอนแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนได้ลงมือทำ
กิจกรรมด้วยตนเองจะสามารถช่วยส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาตร์ของนักเรียนได้เป็นอย่าง
ดี อีกท้ังการนำเทคโนโลยีการศึกษาเข้ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะเป็นการช่วยกระตุ้นความ
สนใจของนักเรียนได้ดี ทำให้นักเรียนตั้งใจเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ
และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ดีข้ึนได้ 

 การเรียนการสอนแบบสืบสอบ (Inquiry-based learning) เป็นรูปแบบการสอนหนึ่งที่ใช้ใน
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 
เนื่องจากการเรียนการสอนแบบสืบสอบเป็นการให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ของ
ตนเองเพ่ือพัฒนาความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกับทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ต่าง ๆ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) โดยผู้สอนกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด และช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ให้แก่
ผู้เรียน เพ่ือให้นักเรียนได้ลงมือแสวงหาความรู้แล้วนำมาประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง 
(ทิศนา แขมมณี , 2555) ซึ่งการเรียนการสอนแบบสืบสอบนี้จะเป็นพ้ืนฐานสำคัญของการศึกษา
วิทยาศาสตร์ตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา เพ่ือช่วยให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย มี
วิธีการค้นคว้าหาคำตอบเพ่ือสรุปเป็นองค์ความรู้ และสามารถสื่อสารในสิ่งที่รู้ได้อย่างถูกต้อง 
นอกจากนี้การเรียนการสอนแบบสืบสอบยังช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้อีกด้วย (Suduc, 
Bizoi and Gorghiu, 2015) โดยรูปแบบที่นิยมนำไปใช้ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้น หรือที่เรียกว่า วัฏ
จักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น (5E Learning Cycle Model)  
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 รูปแบบการเรียนรู้ 5E หรือวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้นนี้  ได้ถูกนำมาใช้ในหลักสูตร
วิทยาศาสตร์ในสหรัฐอเมริกาและอีกหลายประเทศทั่วโลก เพ่ือใช้เป็นกรอบการวางแผนการจัดการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้กับนักเรียน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2560) เน้น
ให้นักเรียนมีประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้โดยการแสวงหาและศึกษาค้นคว้าเพ่ือสร้างองค์ความรู้ของ
ตนเองโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้น คือ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 
(Engagement) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจ โดยครูผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ
สนใจใคร่รู้ เพ่ือนำเข้าสู่บทเรียนหรือเนื้อหาใหม่ๆ ซึ่งอาจมาจากความสนใจของนักเรียนเอง การ
อภิปรายกลุ่ม หรือจากการนำเสนอของครูผู้สอนก็ได้ 2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) เป็นการ
เปิดโอกาสให้นักเรียนได้กำหนดแนวทางการดำเนินการศึกษาค้นคว้า ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวม
ข้อมูลด้วยวิธีการต่าง ๆ เพ่ือตรวจสอบสมมติฐานและให้ได้ข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะนำไปใช้ในการ
อธิบายและสรุปผล 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) เป็นการให้นักเรียนนำข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห์และแปลผล เพ่ือสรุปผลและนําเสนอผลที่ได้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การบรรยายสรุป การ
สร้างแบบจําลอง การวาดภาพ หรือการสรุปเป็นตารางหรือกราฟ เป็นต้น 4) ขั้นขยายความรู้ 
(Elaboration) เป็นการนำความรู้ที่ได้มาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือนำมาใช้อธิบายถึงสถานการณ์
และเหตุการณ์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง และ 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นของการประเมินการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ เพ่ือตรวจสอบนักเรียนว่ามีความรู้ที่ถูกต้องมากน้อยเพียงใด (นรรัชต์ 
ฝันเชียร, 2563; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2560) ดังจะเห็นได้ว่า
กระบวนการเรียนรู้รูปแบบนี้นักเรียนจะได้ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และครูผู้สอนยังสามารถ
แทรกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ใน
ทุกๆ ขั้นตอนอีกด้วย การเรียนการสอนรูปแบบนี้จึงช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์จนสามารถขยายผลเพ่ือเป็นความรู้หรือประสบการณ์พ้ืนฐานในการเรียนรู้เนื้อหา
วิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องได้ (สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ, 2551) 

 นอกจากวิธีการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษาแล้ว ความสนใจ
ของนักเรียนก็เป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ทำให้เกิดความล้มเหลวในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
(Baharom, Atan, Rosli, Yusof and Hamid, 2020) ดั งนั้ นนอกจากวิธีการสอนแบบต่าง ๆ 
โดยเฉพาะการเรียนการสอนแบบสืบสอบดังกล่าวข้างต้นที่นำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนแล้ว ครูผู้สอนจึงควรนำเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้ร่วมกับวิธีการสอนเพื่อ
เป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน และช่วยทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาบทเรียนได้ดี
ขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีโมไบล์เลิร์นนิ่ง (Mobile learning) ซึ่งเป็นการนำอุปกรณ์เทคโนโลยี
เคลื่อนที่แบบพกพามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาต่าง 
ๆ และส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี เนื่องจากนักเรียนส่วน
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ใหญ่เข้าถึงอุปกรณ์หรือเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนได้ทุกที่และทุกเวลา อย่างเช่น 
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา เป็นต้น เทคโนโลยีโมไบล์เลิร์นนิ่ง (Mobile 
learning) จึงเป็นเทคโนโลยีช่วยให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่นได้ในแง่ของเวลาและสถานที่ ผู้เรียน
สามารถกำหนดการเรียนรู้ของตนเองได้ (Ekici and Erdem, 2020) อีกทั้งยังสามารถใช้งานได้ง่าย      
มีราคาถูก และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนใจเรียนมากขึ้นอีกด้วย (Khery, 
Nufida, Suryati, Rahayu and Budiasih, 2020) ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ การนำ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสืบสอบมาอยู่บนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาโดยมีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียนผ่านการสำรวจตรวจสอบ การศึกษาค้นคว้าจาก
กิจกรรมหรือการทดลองต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน จะช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจได้ดี สามารถ
พัฒนาความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการเรียนวิทยาศาสตร์ได้  (Baharom, Atan, 
Rosli, Yusof and Hamid, 2020) 

 จากการศึกษาองค์ประกอบที่ สำคัญของโมไบล์ เลิร์นนิ่ ง (Mobile learning) พบว่า
องค์ประกอบที่สำคัญนอกจากเนื้อหาที่ต้องการให้นักเรียนได้ศึกษาแล้ว โปรแกรมประยุกต์หรือแอป
พลิเคชันที่อยู่ในอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพาก็เป็นองค์ประกอบที่สำคัญที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้เป็นอย่างดี โดยลักษณะของแอปพลิเคชันที่จะนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์จะต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองและได้ใช้ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ในทุกขั้นตอนของการเรียนรู้ เช่น google search สามารถนำมาใช้เพ่ือให้นักเรียน
ค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือตอบคำถามที่ตนสงสัย หรือใช้เป็นสารสนเทศเพ่ือสร้างเป็นองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ 
ส่วน canva สามารถนำมาใช้เพ่ือให้นักเรียนได้นำความรู้ที่สร้างขึ้นหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบาย
สถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ โดยอาจจัดทำในรูปแบบของแผนภาพเพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ง่าย ช่วย
ฝึกทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูลซึ่งเป็นทักษะหนึ่ งของทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ อีกทั้งยังมี youtube ที่สามารถนำมาใช้เพ่ือเร้าความสนใจของนักเรียน และยังสามารถ
ใช้เพ่ือฝึกทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ในหลายๆ ทักษะได้ เช่น ทักษะการสังเกต และทักษะการ
ลงความคิดเห็นจากข้อมูล เป็นต้น และ google form สามารถนำมาใช้เพ่ือวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ของนักเรียนได้ ทั้งนี้ยังมีแอปพลิเคชันที่สามารถช่วยจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนทั้งในเรื่อง
ของการสร้างและเก็บชิ้นงาน การติดตามงาน และการสื่อสารในชั้นเรียน อย่างเช่น google 
classroom ที่จะช่วยทำให้การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้นเป็นต้น 

 นอกจากนี้กล้องเอนโดสโคป (Endoscope Camera) หรือกล้องงู ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่
ทันสมัยในปัจจุบันที่ช่วยในการมองเห็นนั้นก็ยังสามารถนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้โดยกล้องเอนโดสโคปมีลักษณะเป็นท่อยาวขนาดเล็กที่สามารถโค้งงอได้ ที่ปลายท่อจะ
มีกล้องขนาดเล็กมากติดตั้งไว้ ทำให้กล้องเอนโดสโคปถูกนำมาใช้เพ่ือช่วยในการมองเห็นในพ้ืนที่ที่
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แคบหรือเข้าถึงได้ยาก สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ (Juniper, 2020) มักนำมาใช้ในด้าน
อุตสาหกรรมและในด้านการแพทย์ นอกจากนี้ยังสามารถนำมาประยุกต์ใช้กับงานด้านต่าง ๆ ได้
หลากหลาย ซึ่งในด้านการศึกษา กล้องเอนโดสโคปก็สามารถนำมาใช้ในทางการศึกษาวิทยาศาสตร์ได้ 
เช่น การจำลองการผ่าตัด การศึกษาแบบจำลองโมเลกุลของวัตถุ (Foo & Ruiz, 2019) และการศึกษา
ด้านระบบนิเวศ (Webber, 2020; Novais et al., 2018)  เป็นต้น โดยกล้องเอนโดสโคปทำให้
มองเห็นรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ได้ชัดเจนขึ้นผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ จึงทำให้นักเรียนสามารถบอก
รายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้นหรือมีทักษะการสังเกตที่ดีขึ้น นอกจากนี้กล้องเอนโดสโคปยัง
สามารถบันทึกวิดีโอและภาพไว้ดูในภายหลังได้ทำให้นักเรียนสามารถบันทึกสภาพแวดล้อมของ
สถานที่ที่นักเรียนไปสำรวจได้ละเอียดขึ้น นักเรียนจึงสามารถประมาณปริมาณต่าง ๆ และเลือกใช้
เครื่องมือที่เหมาะสมในการวัดปริมาณ สามารถระบุจำนวนของสิ่งต่าง ๆ ระบุตำแหน่งหรือรูปร่างของ
สิ่งต่าง ๆ จนสามารถจำแนกหรือจัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ ได้ซึ่งแสดงถึงทักษะการวัด ทักษะการใช้ตัวเลขหรือ
การคำนวณ ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปซกับสเปซและสเปซกับเวลา และทักษะการ
จำแนกประเภทได้ตามลำดับ ดังนั้นนอกจากแอปพลิเคชันต่าง ๆ จะสามารถนำมาใช้เพ่ือสนับสนุน
การเรียนแบบสืบสอบและส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ตามลักษณะและคุณสมบัติ
ของแอปพลิเคชันนั้น ๆ แล้วก็ยังมีเทคโนโลยีที่ทันสมัยอย่างกล้องเอนโดสโคปสามารถนำมาใช้เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ดีอีกด้วย 

 จากการศึกษาสภาพปัญหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การนำเทคโนโลยีโม ไบล์เลิร์นนิ่ง 
(Mobile learning) มาใช้ร่วมกับการเรียนแบบสืบสอบมีความเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะนำมาใช้เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เนื่องจากเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ในการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนใจในการเรียนมากขึ้น และได้ฝึก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้มากยิ่งขึ้น ประกอบกับมีการนำกล้องเอนโดสโคปเข้ามาใช้
ร่วมกับรูปแบบการสอนและเทคโนโลยีดังกล่าว จึงทำให้สามารถเพ่ิมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ให้เกิดขึ้นกับนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะในทักษะการสังเกต ดังนั้นผู้วิจัยจึงมี ความ
สนใจที่จะพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมให้
นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ดีขึ้น ซึ่งเป็นทักษะสำคัญที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดีข้ึนต่อไป 
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คำถามการวิจัย 
1. สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายเป็นอย่างไร 
2. โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายมีองค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 
3. โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายหรือไม่ อย่างไร 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

2. เพ่ือพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
สมมติฐานการวิจัย  

 นักเรียนที่เรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีคะแนนทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โมไบล์แอปพลิเคชัน 
(Mobile application) 

         เป็นโปรแกรมประยุกต์หรือแอป
พลิเคชันที่สอดคล้องกับบทเรียนต่างๆ ที่
ถูกรวบรวมไว้อย่างเป็นระบบและจัดการ
เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา
ซ่ึงเป็นเทคโนโลยีไร้สาย เช่น แท็บเล็ต 
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียน
แต่ละบุคคล ช่วยให้ ผู้ เรียนสามารถ
เรียนรู้อย่างอิสระได้ทุกสถานที่และทุก
เวลา ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
และช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

(ธงชัย แก้วกิริยา, 2558; วิภาดา แก้วคง
คา, 2560; พูลศรี เวศย์อุฬาร, 2551 ; 
Papadakis & Kalogiannakis, 2017; 
Ekici & Erdem, 2020) 

 

 

 

การเรียนแบบสืบสอบ 
(Inquiry-based learning) 

       เป็นรูปแบบการสอนรูปแบบหนึ่ง
ที่เน้นให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงใน
การเรียนรู้ โดยการแสวงหาและศึกษา
ค้นคว้าเพื่อสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  โดย
ผู้สอนจะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดคำถาม 
เกิดความคิด และช่วยอำนวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่างๆ ให้แก่
ผู้เรียน  

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ
สอบ 5 ขั้นตอน (5E) มีดังนี้  
1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement)  
2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration)  
3 )  ขั้ น อ ธิ บ า ย แ ล ะ ล ง ข้ อ ส รุ ป 
(Explanation)  
4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration)  
5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

(พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข
, 2548; สสวท, 2560; นรรัชต์ ฝันเชียร
, 2563; ทิศนา แขมมณี, 2555; จรรยา 
โท๊ะนาบุตร, 2560) 

กล้องเอนโดสโคป 
(Endoscope camera) 

     เป็ น อุ ป ก รณ์ ที่ ช่ ว ย ใน ก าร
มองเห็น มีลักษณะเป็นท่อยาว
ขนาดเล็กที่สามารถโค้งงอได้  ที่
ปลายท่อมีกล้องขนาดเล็ก และมีไฟ
ช่วยส่องสว่าง มักนำมาใช้ในทาง
การแพทย์และอุตสาหกรรมต่างๆ 
เพื่อช่วยในการมองเห็นในพื้นที่ที่
แคบหรือเข้าถึงได้ยากหรือพื้นที่ที่
มองเห็นได้ไม่ถนัด มีคุณสมบัติกัน
น้ำและสามารถเชื่อมต่อไร้สายกับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ 

(Foo & Luiz, 2019; Sparks , 
2020; Juniper, 2020) 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์(Science process skills) 
             เป็นทักษะทางปัญญาที่แสดงถึงความสามารถ ความชำนาญในการใช้ความคิดและกระบวนการคิด การเลือกใช้วิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์เพื่อแสวงหาความรู้และแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ได้แก่    
1. การสังเกต     2. การวัด       
3. การจำแนกประเภท    4. การหาความสัมพันธ์ระหวา่งพื้นที่กับพื้นที่และพื้นที่กบัเวลา  
5. การใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ   6. การจัดกระทำและสื่อความหมายขอ้มูล 
7. การลงความคิดเห็นจากข้อมูล  8. การทำนายหรือพยากรณ์ 

(สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ, 2551; พิมพนัธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2548; Maison et al., 2019; Hutapea et al., 2021) 

 

การใช้โมไบล์แอปพลิเคชนัการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป 
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คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 การเรียนแบบสืบสอบ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนมีประสบการณ์ตรงในการ

เรียนรู้ ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแสวงหาและศึกษาค้นคว้าเพ่ือสร้างองค์ความรู้ของ
ตนเอง โดยผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด และลงมือแสวงหาความรู้ เพ่ือนำมา
ประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้าน
ต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (5E) ดังนี้ 1) ขั้นสร้างความ
สนใจ (Engagement) 2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป 
(Explanation) 4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และ 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) 

 กล้องเอนโดสโคป หมายถึง กล้องขนาดเล็กที่มีคุณสมบัติช่วยในมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ในพ้ืนที่ที่
มองเห็นได้ไม่ถนัด หรือพ้ืนที่ที่คับแคบและเข้าถึงได้ยาก โดยตัวกล้องจะถูกติดเข้ากับสายเคเบิลที่ยาว
และยืดหยุ่น ทำให้สามารถโค้งงอได้ และมีไฟ LED ล้อมรอบตัวกล้อง สามารถปรับระดับแสงสว่างได้
เพ่ือให้สามารถมองเห็นได้ในที่มืด โดยภาพที่ได้จากกล้องเอนโดสโคปจะแสดงผลผ่านจอภาพของ
อุปกรณ์เคลื่อนที่ซึ่งสามารถเชื่อมต่อได้ผ่านทางสาย USB หรือเชื่อมต่อผ่าน Wifi สามารถบันทึกได้ทั้ง
ภาพถ่ายและวิดีโอ 

 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ หมายถึง แอปพลิเคชันสำหรับกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 5 ขั้นตอนที่ช่วยกระตุ้นความคิดและความสนใจ
ของนักเรียน ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือศึกษาค้นคว้าและปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือแสวงหาความรู้และฝึก
ทักษะต่าง ๆ โดยมีคุณลักษณะดังนี้ 1) แพลตฟอร์มแบ่งปันวิดีโอ สำหรับนำเสนอคลิปวีดิโอหรือวีดิ
ทัศน์เพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 2) กระดานประกาศออนไลน์ สำหรับใช้ในการอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 3) งานนำเสนอร่วมกัน สำหรับบันทึกข้อมูลและนำเสนอข้อมูลจากสิ่งที่ได้
ศึกษาเรียนรู้ 4) แบบสำรวจออนไลน์ สำหรับใช้บันทึกข้อมูลและตอบคำถามท้ายกิจกรรม 5) 
เครื่องมือสร้างทรัพยากรสอน สำหรับตอบคำถามท้ายบทเรียนเพ่ือตรวจสอบความรู้ความเข้าใจใน
เนื้อหาทีเ่รียน 

 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป หมายถึง แอปพลิเค
ชันที่ ถูกรวบรวมไว้ในอุปกรณ์ เคลื่อนที่ แบบพกพา เช่น แท็บเล็ต (Tablet) โทรศัพท์มือถือ 
(Smartphone) หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Notebook) เป็นต้น เพ่ือให้นักเรียนได้ดำเนินกิจกรรม
ตามขั้นตอนของการเรียนแบบสืบสอบ 5 ขั้น โดยมีการนำกล้องเอนโดสโคปมาประยุกต์ใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือช่วยเพิ่มขีดความสามารถของนักเรียนด้านการมองเห็น ทำให้ผู้เรียนสามารถ
มองเห็นและสังเกตได้ดีขึ้น 
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 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
พ้ืนฐานซึ่งเป็นพฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถ ความชำนาญในการคิด การเลือกใช้วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ซึ่งวัดได้จากเกณฑ์การประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์แบบรูบริค โดยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน
ประกอบด้วยทักษะต่าง ๆ 8 ทักษะ ดังนี้ 

  1) ทักษะการสังเกต หมายถึง ความสามารถในการใช้อวัยวะรับสัมผัสอย่างใดอย่าง
หนึ่งหรือหลายอย่างร่วมกัน ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และกายสัมผัส เพ่ือเก็บข้อมูลรายละเอียดของสิ่ง
นั้น ๆ โดยไม่ใส่เอาความรู้สึกนึกคิดหรือประสบการณ์เดิมของผู้สังเกตลงไป 

  2) ทักษะการวัด หมายถึง ความสามารถในการเลือกใช้เครื่องมือวัดปริมาณต่าง ๆ 
ได้อย่างเหมาะสม รวมถึงสามารถหาปริมาณของสิ่งต่าง ๆ ออกมาเป็นตัวเลขที่แน่นอนได้อย่างถูกต้อง 
พร้อมระบุหน่วยของการวัด 

  3) ทักษะใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ หมายถึง ความสามารถในการนับจำนวนของ
วัตถุหรือเหตุการณ์และนำตัวเลขแสดงจำนวนที่นับได้มาคิดคำนวณ โดยใช้การบวก ลบ คูณ หาร หา
ค่าเฉลี่ย หรือวิธีการคำนวณอ่ืน ๆ 

  4) ทักษะการจำแนกประเภท หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ แยกแยะ 
จำแนกประเภท จัดพวกหรือจัดกลุ่มสิ่งต่าง ๆ เรียงลำดับวัตถุหรือเหตุการณ์ออกเป็นประเภทต่าง ๆ 
โดยใช้ข้อมูลพ้ืนฐานจากสมบัติของสิ่งที่ศึกษาเป็นเกณฑ์ ซึ่งอาจจะเป็นความเหมือน ความแตกต่าง 
หรือความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่กำลังศึกษา 

  5) ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา หมายถึง 
ความสามารถในการหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพ้ืนที่ที่ วัตถุต่าง ๆ ครอบครอง ได้แก่ 
ความสัมพันธ์ระหว่างรูป 2 มิติและรูปทรง 3 มิติ และความสัมพันธ์ระหว่างตำแหน่งที่อยู่ของวัตถุหนึ่ง
กับวัตถุอีกชนิดหนึ่ง หรือสามารถหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพ้ืนที่ที่วัตถุครอบครองเมื่อเวลา
ผ่านไป ได้แก่ การแสดงทิศทางหรือตำแหน่งที่อยู่ของวัตถุในเวลาต่าง ๆ กัน 

  6) ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล หมายถึง ความสามารถในการนำ
ข้อมูลที่ได้จากการสังเกต การวัด การทดลอง และจากแหล่งอ่ืน ๆ มาจัดกระทำใหม่ให้อยู่ในรูปแบบที่
มีความหมายหรือมีความสัมพันธ์กันมากขึ้นเพ่ือนำเสนอให้ผู้อ่ืนเข้าใจความหมายของข้อมูลชุดนั้นได้ดี
ขึ้น เช่น การหาความถี่ เรียงลำดับ จัดแยกประเภท หรือคำนวณหาค่าใหม่ โดยอาจแสดงในรูปของ
ตาราง แผนภูมิ แผนภาพ แผนผัง วงจร กราฟ สมการ การเขียน และการบรรยาย 

  7) ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล หมายถึง ความสามารถในการคาดเดาอย่างมี
หลักการ เพ่ิมเติมความคิดเห็นใหกับข้อมูลที่ไดจากการสังเกตอยางมีเหตุผล โดยอาศัยพ้ืนฐานความรู
เดิมหรือประสบการณเดิมชวยในการแสดงความคิดเห็นนั้น ๆ 
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  8) ทักษะการทำนายหรือพยากรณ์  หมายถึง ความสามารถในการทำนาย สรุป
ผลลัพธหรือคําตอบลวงหนา โดยอาศัยหลักฐานจากขอมูล ขอเท็จจริงหรือปรากฏการณที่เกิดซ้ำ ๆ 
กัน หลักการ กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยูแลว 

 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรในงานวิจัย 
 1.1 ประชากรที่ ใช้ ในการศึกษาสภาพปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ได้แก่ 
ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

 1.2 ประชากรที่ใช้ในการสัมภาษณ์และศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

 1.3 ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนในสังกัด
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ 

 
2. กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย 

 2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการศึกษาสภาพปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ได้แก่ 
ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 5 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
  1) เป็นผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย อย่างน้อย 3 ปี หรือ 
  2) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์และศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชัน
การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จำนวน 7 คน ประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
  1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ มีคุณสมบัติดังนี้ 
   1.1) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ และ/หรือ 
   1.2) เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นที่
ยอมรับในวงการวิชาการ 
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  2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้ 
   2.1) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และ/หรือ 
   2.2) เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาซึ่ง
เป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ  

 2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในสังกัด
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ จำนวน 32 คน โดยใช้
วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกำหนดเกณฑ์ในการคัดเลือก
โรงเรียนตามเงื่อนไขดังต่อไปนี้ 
  1) เป็นโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
  2) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมในด้านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในการจัดการเรียนการสอน 
  3) เป็นโรงเรียนที่ผู้บริหารและครูมีความสนใจ และให้ความร่วมมือด้านการบริหาร
จัดการ อำนวยความสะดวก เห็นความสำคัญของการวิจัย และอนุญาตให้ผู้วิจัยดำเนินการทดลองได้ 
  4) เป็นโรงเรียนที่มนีักเรียนต่อห้องเรียนมากกว่า 30 คนที่เพียงพอต่อการทดลอง 
 

3. ตัวแปรที่ใช้ในงานวิจัย 
 3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 

4. เนื้อหาที่ใช้ในงานวิจัย  
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) รายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 

 
5. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 

 ระยะเวลาที่ใช้จัดการเรียนการสอนทั้งหมด 8 สัปดาห์ รวมเป็นเวลาทั้งหมด 16 ชั่วโมง 
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ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
 1. ได้แนวทางในการออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน

โดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 2. ได้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 3. ได้แนวทางในการส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย 
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บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้ศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 1. การเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
  1.1 ความหมายของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
  1.2 เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
  1.3 องค์ประกอบของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
  1.4 การออกแบบการเรียนการสอนบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
  1.5 ประโยชน์ของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
  1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 2. แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
  2.1 ความหมายของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
  2.2 ประเภทของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
  2.3 คุณลักษณะของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
  2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
 3. การเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
  3.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
  3.2 ประเภทของการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
  3.3 ขั้นตอนการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
  3.4 การเรียนการสอนแบบสืบสอบตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E 
  3.5 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอนแบบสืบสอบตามรูปแบบการ
เรียนรู้ 5E 
  3.6 เทคโนโลยีที่เหมาะสำหรับรูปแบบการเรียนรู้ 5E 
  3.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
 4. กล้องเอนโดสโคปกับการศึกษา 
  4.1 ความหมายของกล้องเอนโดสโคป 
  4.2 ส่วนประกอบของกล้องเอนโดสโคป 
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  4.3 แนวทางการนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
  4.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกล้องเอนโดสโคป 
 5. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  5.1 ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  5.2 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน 
  5.3 แนวทางการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน 
  5.4 ทฤษฎีของบลูมที่สอดคล้องกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
  5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 
ตอนที่ 1 การเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

1.1 ความหมายของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 การเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ หรือการเรียนด้วยโมไบล์เลิร์นนิ่ง (Mobile learning) หรือ           
เอ็ม-เลิร์นนิ่ง (M-Learning) ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายดังต่อไปนี้ 
 พูลศรี เวศย์อุฬาร (2551) ได้ให้ความหมายของโมไบล์เลิร์นนิงไว้ว่า เกิดจากรากศัพท์ที่นำมา
ประกอบกันคือ 1) Mobile (Devices) หมายถึง อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ หรือโทรศัพท์มือถือ และเครื่อง
เล่นหรือเครื่องแสดงภาพที่พกพาติดตัวไปได้ และ 2) Learning หมายถึง การเรียนรู้ ซึ่งเป็นการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจากบุคคลกับสิ่งแวดล้อม จึงเกิดเป็นประสบการณ์การเรียนรู้
เกิดขึ้นเมื่อมีการแสวงหาความรู้ การพัฒนาความรู้ความสามารถของบุคคลให้มีประสิทธิภาพดีขึ้น 
รวมไปถึงกระบวนการสร้างความเข้าใจ และถ่ายทอดประสบการณ์ที่เป็นประโยชน์ต่อบุคคล  ดังนั้น 
โมไบล์เลิร์นนิงหรือเอ็มเลิร์นนิงจึงเป็นการใช้เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งก็คล้าย
กับอีเลิร์นนิ่งยุคศตวรรษท่ี 21 ที่เป็นการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 
 สาโรจ โศขีรักข์ (2557) ได้ให้ความหมายของโมไบล์เลิร์นนิงไว้ว่า เป็นการเรียนการสอนหรือ
บทเรียนสำเร็จรูป (instructional package) ที่นำเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบ
พกพา โดยใช้เทคโนโลยีเครือข่ายโทรศัพท์ไร้สายที่สามารถเชื่อมต่อจากเครือข่ายแม่ข่าย (network 
server) ผ่านจุดต่อแบบไร้สายแบบเวลาจริง (real time ) อีกทั้ งยังสามารถปฏิสัมพันธ์กับ
โทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาเครื่องอ่ืนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น Bluetooth เพ่ือ
สนับสนุนการทำงานร่วมกัน 
 สืบวงศ์ ชื่นสมบัติ และสิริกัญญา มณีนิล (2563) ได้ให้ความหมายของโมไบล์เลิร์นนิงไว้ว่า 
เป็นการเรียนรู้หรือการจัดการเรียนการสอนผ่านตัวกลาง ได้แก่ อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ชนิดต่าง ๆ 
เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์แบบพกพา ฯลฯ โดยใช้เทคโนโลยีไร้สาย (Wireless 
Technology) สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้โดยผู้เรียนสามารถ
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เข้าถึงข้อมูลเนื้อหาบทเรียนด้วยภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และมัลติมีเดีย นอกจากนี้ยังสามารถร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกันได้ท้ังแบบประสาน
เวลาและไม่ประสานเวลาบนหน้าจออุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่าง
อิสระในทุกที่ทุกเวลา 
 Castillo and Ayala (2012) ได้ให้ความหมายของโมไบล์เลิร์นนิงไว้ว่า เป็นการใช้อุปกรณ์
เคลื่อนที่ เช่น คอมพิวเตอร์แบบพกพาขนาดเล็ก (PDAs: Personal Digital Assistant) หรือ 
โทรศัพท์มือถือในกิจกรรมการเรียนการสอนในทุกสถานที่และทุกเวลา เพ่ือให้ได้ผู้เรียนได้เข้าถึงข้อมูล
สารสนเทศและความรู้ต่าง ๆ 
 Metha (2016) ได้ให้ความหมายของโมไบล์เลิร์นนิงไว้ว่า เป็นความสามารถในจัดเนื้อหา
ทางการศึกษาบนอุปกรณ์พกพาส่วนตัว เช่น คอมพิวเตอร์แบบพกพกขนาดเล็ก (PDAs) สมาร์ทโฟน 
และโทรศัพท์มือถือ  
 Ekici and Erdem (2020) ได้ให้ความหมายของโมไบล์เลิร์นนิงไว้ว่า เกี่ยวข้องกับการใช้
เทคโนโลยีแบบพกพาที่ช่วยให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่นได้ในแง่ของเวลา และสถานที่ ผู้เรียนสามารถ
กำหนดการเรียนรู้ของตนเองได้ ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ทั้งแบบรายบุคคลและแบบเรียนรู้ร่วมกัน 
เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่ช่วยให้ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกันได้ง่าย ทำให้เกิดการแลกเปลี่ ยนเรียนรู้กัน
ผ่านกิจกรรม ขณะเดียวกันก็ยังสามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้  
 จากความหมายของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือโมไบล์เลิร์นนิงที่กล่าวมาข้างต้นสรุป
ได้ว่า การเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือโมไบล์เลิร์นนิง หมายถึง การจัดการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่แบบพกพาซึ่งเป็นเทคโนโลยีไร้สาย เช่น แท็บเล็ต (Tablet) โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) 
หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Notebook) เป็นต้น เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่สามารถ
เรียนรู้อย่างอิสระได้ทุกสถานที่และทุกเวลา ช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียน ผู้สอน และ
บทเรียน และช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  

1.2 เทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่  
 โมไบล์เลิร์นนิงเป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ จากการศึกษาเอกสาร 
บทความ และงานวิจัยต่าง ๆ พบว่ามีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงเทคโนโลยีที่สามารถนำมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนแบบโมไบล์เลิร์นนิง ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียน
โมไบล์เลิร์นนิงได้ทุกที่ทุกเวลาได้ ดังนี้ (ศิวพร หวังพิพัฒน์วงศ์, 2551; พูลศรี เวศย์อุฬาร, 2551; ภาส
กร เรืองรอง และคณะ (2556); Kulkulska-Hulme and Traxler, 2005; Ngabekti et al., 2019) 
 1. คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ้ค (Notebook Computer) มีประสิทธิภาพหรือการใช้งานเหมือน
คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ (Desktop Computer) หรือ พีซี (Personal Computer: PC ) ใน
ขณะเดียวกันยังสามารถนำมาใช้สำหรับการเชื่อมต่อแบบไร้สายได้ด้วย อย่างไรก็ดีราคาของ
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คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊คนั้นสูงกว่าอุปกรณ์แบบพกพาอ่ืน ๆ นอกจากนี้ยังพกพาได้ไม่สะดวกเท่าอุปกรณ์
พกพาแบบอ่ืน ๆ เนื่องจากมีขนาดและน้ำหนักที่มากกว่า 
 2. แท็บเล็ต (Tablet) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่สามารถพกพาได้และใช้หน้าจอ
สัมผัสในการทำงานโดยไม่มีแป้นพิมพ์ แต่อาจจะใช้แป้นพิมพ์เสมือนจริงในการใช้งานแทน แท็บเล็ต
ทุกเครื่องจะมีอุปกรณ์ไร้สายสำหรับเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน 
 3. โทรศัพท์มือถือ (Mobile Phone) โทรศัพท์มือถือได้รับความนิยมมากเนื่องจากมีราคาถูก 
มีขนาดเล็ก และมีการใช้กันอย่างแพร่หลายกว่าอุปกรณ์อ่ืน ๆ แต่โทรศัพท์มือถือที่นิยมใช้เป็นส่วนใหญ่
จะมีจอภาพขนาดเล็ก ทำให้มีข้อจำกัดในเรื่องของการแสดงผล นอกจากนี้ยังมีหน่วยความจำที่จำกัด
ด้วย  
 4. ไอพอด (iPod) และเครื่องเล่น MP3 จากค่ายอ่ืน ๆ และเครื่องที่มีลักษณะการทำงานที่
คล้ายกัน คือ เครื่องเสียงแบบพกพก โดย iPod คือชื่อรุ่นของสินค้าหมวดหนึ่งของบริษัท Apple 
Computer, Inc ผู้ผลิตเครื่องคอมพิวเตอร์แมคอินทอช สำหรับ iPod และเครื่องเล่น MP3 นับเป็น
เครื่องเสียงแบบพกพาที่สามารถรับข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ด้วยการต่อสาย USB หรือ รับด้วยสัญญาณ 
Blue tooth สำหรับรุ่นใหม่ๆ มีฮาร์ดดิสก์จุได้ถึง 60 GB และมีช่อง Video out และมีเกมส์ให้เลือก
เล่นได้อีกด้วย 
 ดังจะเห็นได้ว่ามีเทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่หลากหลายชนิดที่สามารถนำมาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนแบบโมไบล์เลิร์นนิงได้ เช่น คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ้ค , แท็บเล็ต, โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ท
โฟน และเครื่องเล่น MP3 เป็นต้น โดยเทคโนโลยีแต่ละชนิดจะมีลักษณะและคุณสมบัติที่แตกต่างกัน
ออกไปซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมของผู้เรียน 

1.3 องค์ประกอบของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 ธงชัย แก้วกิริยา (2558) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile 
Learning) ไว้ว่าประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบที่สำคัญดังนี้ 
 1. M-LMS (Mobile Learning Management System) คือ ระบบการจัดการเรียนการ
สอนที่ใช้สำหรับ Mobile มีหน้าที่ในการจัดการเรียนการสอน โดยแบ่งออกเป็นส่วนย่อยดังนี้ 
  1.1) ส่วนของผู้เรียน คือ ใช้สำหรับให้ผู้เรียนสามารถ Log in เพ่ือเข้ามาศึกษา
บทเรียนที่ผู้สอนได้ทำการจัดทำเอาไว้แล้ว ในส่วนของผู้เรียนอาจจะมีรายละเอียดในการติดต่อกับ
ผู้สอนได้ เช่น Webboard, กระดานสนทนา (Chatroom) รายละเอียดปฏิทินการศึกษา การส่ง
การบ้านให้กับผู้สอน การแจ้งนัดหมายระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน อ่ืน ๆ ตามที่ได้ออกแบบ MLMS ที่ได้
พัฒนาขึ้นมา 
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  1.2) ส่วนของผู้สอน ใช้เนื้อหาบทเรียนที่โปรแกรมเมอร์พัฒนาแล้วขึ้นระบบให้
ผู้เรียนได้เข้ามาเรียนและจัดการตารางการนัดหมายระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน การแจ้งเตือนผู้เรียนใน
คลาส และการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน เช่น การส่งข้อความเพ่ือสอบถามผู้สอน หรือส่งการบ้าน เป็นต้น 
  1.3) ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Admin) ทำหน้าที่บริหารจัดการระบบทั้งหมด ทั้งในส่วน
ของผู้สอน และส่วนของผู้เรียน เพ่ือช่วยอำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้เมื่อเกิดปัญหาในการใช้งาน 
 2. M-content คือ เนื้อหาบทเรียนสำหรับใช้งานกับ Mobile Learning เนื่องจากการพัฒนา
บทเรียนสำหรับอุปกรณ์มือถือมีข้อจำกัดหลายอย่าง เช่น พ้ืนที่การเก็บข้อมูล การแสดงผลกราฟิกและ
ขนาดของหน้าจอ จึงทำให้การพัฒนาบทเรียนสำหรับอุปกรณ์มือถือมีความซับซ้อนมากกว่าการพัฒนา
บทเรียนแบบปกติ ซึ่งปัจจุบันเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วทำให้อุปกรณ์มือถือและสมาร์ท
โฟนมีประสิทธิภาพสูงมากข้ึนรองรับการทำงานในรูปแบบ Multitask ได้ และสามารถประมวลผลได้ดี
ขึ้น 
 3. MCMS (Mobile Content Management System) คือ ระบบจัดการเนื้อหา มีหน้าที่ใน
การจัดเนื้อหา รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการสร้างเนื้อหาบทเรียนสำหรับ M-Learning โดยระบบจัดการ
เนื้อหาของ Mobile มีหน้าที่เหมือนกัย CMS ที่ใช้กับระบบ e-learning ปกติทั่วไป แต่ MCMS จะ
แตกต่างในส่วนของเมื่อทำการสร้างเนื้อหาโดยใช้สื่อมัลติมีเดียรูปแบบต่าง ๆ เช่น ภาพ, ข้อความ, 
เสียง, ภาพเคลื่อนไหว MCMS จะมีระบบการบีบอัดข้อมูลให้มีขนาดเล็กลงพอที่จะสามารถนำไปใช้ใน
งานระบบ M-Learning ได้อย่างเหมาะสม 
 4. M -testing เป็นส่วนของแบบทดสอบของบทเรียนเพ่ือประเมินผลในการเรียนซึ่ง
แบบทดสอบจะแบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนว่ามีความแตกต่างกันมากน้อยแค่ไหน
และเป็นผลต่างเพ่ือนำไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป 
 5. M-learner คือ ผู้เรียนที่ได้ทำการศึกษาบทเรียนที่เป็น M-learning ผู้เรียนจะหมาย
รวมถึงทุกกลุ่มผู้ใช้งานที่เข้ามาศึกษาบทเรียนที่อยู่ในระบบ   
 มนต์ชัย เทียนทอง (2547) ส่วนประกอบข่ายงานของ M-learning ประกอบด้วย 
 1. ข้อมูลคำอธิบายต่าง ๆ เกี่ยวกับบทเรียน (Context data) ได้แก่ คำอธิบายบทเรียน คู่มือ
การใช้งาน การช่วยเหลือ และข้อมูลที่จำเป็นอ่ืน ๆ เพ่ือสนับสนุนและอำนวยความสะดวกให้กับผู้เรียน
ในระหว่างการเรียนรู้ 
 2. เครื่องมือสนับสนุนที่ชาญฉลาด (intelligent support engine) ได้แก่ เทคโนโลยี
เครือข่ายไร้สาย รวมถึงซอฟต์แวร์ที่ทำหน้าที่บริหารและจัดการบทเรียน (mLMS) เริ่มตั้งแต่การ
ลงทะเบียน นำเสนอ จัดการติดต่อสื่อสาร ติดตามผล และประเมินผล รวมถึงอุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ 
เพ่ือใช้สนับสนุนการเรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา ส่วนนี้
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จะทำงานสัมพันธ์กับ task model และ user model ที่ได้มีการออกแบบไว้ก่อนเกี่ยวกับรูปแบบการ
ดำเนินการเกี่ยวกับภารกิจหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะนำเสนอให้กับผู้เรียน 
 3. หน่วยเก็บเนื้อหาบทเรียน (Content repository) ได้แก่ ส่วนของเนื้อหาบทเรียน รวมทั้ง
แบบฝึกหัด และส่วนข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นองค์ความรู้เพ่ือถ่ายทอดไปยังผู้เรียน 
 4. ส่วนของการติดต่อกับผู้เรียน (interface) ได้แก่ ส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนผ่าน
แป้นพิมพ์และจอภาพของเครื่อง 
 Quinn (2011) ได้กล่าวถึงหลัก 4Cs (The four C’s of mobile ) ซึ่งเป็นการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ 4 ช่องทาง ดังนี้ 
 1. Content เป็นปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียนจะได้รับจากเนื้อหาสาระในอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา 
ซึ่งนำเสนอในรูปแบบที่เป็นทั้งเอกสาร ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
 2. Compute เป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดจากการใช้งานของโปรแกรมสำเร็จรูปหรือแอปพลิเคชันที่
อยู่ในอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เพ่ือให้ผู้ใช้เกิดองค์ความรู้ตามจุดประสงค์ของการใช้ 
 3. Capture เป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดจากการส่งสาร การสร้างข้อมูลและบันทึกข้อมูล ทั้งใน
รูปแบบของรูปภาพ วิดีโอ เสียง หรือข้อความสารสนเทศจากผู้ส่งไปยังผู้รับในสถานที่ต่าง ๆ  
 4. Communication เป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดจากการสื่อสารผ่านอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา
ระหว่างผู้ส่งกับผู้รับในหลากหลายวิธี เช่น การส่งข้อความ ภาพ หรือเสียง หรือ video call เป็นต้น 
 Koole (2009) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้โมไบล์เลิร์นนิงว่าประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบหลัก ดังนี้ 
 1. อุปกรณ์ (Device) หมายถึง ลักษณะทางกายภาพ เทคนิคและการทำงานของอุปกรณ์
พกพา ทั้งขนาด น้ำหนัก ความจุ ความเร็ว และคุณสมบัติต่าง ๆ ซึ่งจะเป็นส่วนเชื่อมต่อระหว่างผู้เรียน
กับการเรียนรู้ของผู้เรียน และเป็นส่วนประกอบสำคัญท่ีจะส่งผลต่อการใช้งานของผู้เรียน 
 2. ผู้เรียน (Learner) หมายถึง คุณลักษณะของผู้เรียน ทั้งความสามารถของแต่ละบุคคล 
ความรู้ความจำ อารมณ์และแรงจูงใจของผู้เรียน ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สำคัญที่จะส่งผลต่อการ
ออกแบบการเรียนรู้แบบโมไบล์เลิร์นนิงเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีข้ึน 
 3. สังคมติดต่อ (Social) หมายถึง การมีปฏิสัมพันธ์ และการทำงานแบบร่วมมือกัน มีการ
ติดต่อสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล และเรียนรู้ร่วมกัน 
 Bidin and Ziden (2013) ได้กล่าวถึงปัจจัยหรือองค์ประกอบที่จะมีอิทธิพลหรือส่งผลต่อการ
เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ของผู้เรียน 3 ประการ ดังนี้ 
 1. คุณสมบัติของอุปกรณ์ ได้แก่ ลักษณะภายนอกของอุปกรณ์ซึ่งต้องมีขนาดเล็ก มีน้ำหนัก
เบา สามารถพกพาได้ และการทำงานของระบบภายในอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างสะดวกทุกที่และทุกเวลา 
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 2. ลักษณะของผู้เรียน มีสิ่งที่ต้องคำนึงถึงเกี่ยวกับผู้เรียน ได้แก่ ความเป็นส่วนตัวของผู้เรียน 
การกำหนดการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน การเรียนรู้ต้องมีลักษณะการเรียนที่ยืดหยุ่น เรียนรู้ได้
ตลอดชีวิต และต้องสร้างความสนุกสนานให้กับผู้เรียน กระตุ้นความสนใจผู้เรียนได้ 
 3. วิธีการเรียนรู้ เช่น การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบกลับด้าน  การเรียนแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ การเรียนรู้จากประสบการณ์ และการเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน หรือ Problem-based 
learning เป็นต้น 

 
ตาราง 0.1 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของโมไบล์เลิร์นนิง 

องค์ประกอบของ 
โมไบลเ์ลิร์นนิง 

ธงชัย 
แก้วกิริยา 
(2558) 

มนต์ชัย 
เทียนทอง 
(2547) 

Quinn 
(2011) 

Koole 
(2009) 

Bidin and 
Ziden 
(2013) 

ผู้วิจัย 

1. ระบบการจัดการเรียนการ
สอน 

✓     
  

2. วิธีการจัดการเรียนการสอน     ✓  

3. เนื้อหาบทเรียน ✓ ✓ ✓   ✓ 

4. ระบบจัดการเนื้อหา ✓      

5. แบบทดสอบ ✓      

6. ผู้เรียน ✓   ✓ ✓ ✓ 

7. การบริการผู้เรียน  ✓     

8. อุปกรณ์เคลื่อนที่พกพา  ✓  ✓ ✓ ✓ 

9. โปรแกรมประยุกต์  ✓ ✓   ✓ 

10. การสร้างและบันทึกข้อมูล   ✓    

11. การติดต่อสื่อสาร  ✓ ✓ ✓  ✓ 

 จากตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของโมไบล์เลิร์นนิง ผู้วิจัยเลือกประเด็นที่มีนักวิชาการเห็น
สอดคล้องกันตั้งแต่ 2 ท่านขึ้นไป ซึ่งพบว่ามีองค์ประกอบที่สำคัญ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหา
บทเรียน หมายถึง เนื้อหาสาระในอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่แบบพกพาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เกิดการ
เรียนรู้ ซึ่งนำเสนอในรูปแบบที่เป็นทั้งเอกสาร ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 2) ผู้เรียน 
หมายถึง ผู้ เรียนที่ได้ทำการศึกษาบทเรียน โดยต้องคำนึงถึงคุณลักษณะของผู้ เรียนโดยเฉพาะ
ความสามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล องค์ความรู้เดิมของผู้เรียน ความจำ อารมณ์และแรงจูงใจที่
เป็นไปได้ 3) อุปกรณ์เคลื่อนที่พกพา หมายถึง เทคโนโลยีหรืออุปกรณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น 
สมาร์ทโฟน เท็บเล็ต เป็นต้น 4) โปรแกรมประยุกต์ หมายถึง โปรแกรมสำเร็จหรือแอพพลิเคชัน 
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(application) ที่อยู่ในอุปกรณ์การสื่อสารแบบพกพา เพ่ือให้ผู้ใช้เกิดองค์ความรู้ตามจุดประสงค์ของ
การใช้ 5) การติดต่อสื่อสาร หมายถึง การติดต่อสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล และเรียนรู้ร่วมกัน การมี
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  

1.4 การออกแบบการเรียนการสอนบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 สืบวงศ์ ชื่นสมบัติ และสิริกัญญา มณีนิล (2563) กล่าวถึงการออกแบบระบบการเรียนการ
สอนบนโมไบล์เลิร์นนิงว่าแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์สภาพการเรียนรู้ (Learning Situation Analysis)  
 เป็นขั้นตอนเพ่ือรวบรวมข้อมูลสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนโมไบล์เลิร์นนิงซึ่งเป็นสิ่งจําเป็น
สําหรับใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในข้ันตอนไป โดยมีสิ่งที่ต้องวิเคราะห์ดังนี้ 
  1.1 วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ เป็นการค้นหาข้อมูลโดยการตอบ
คําถามว่าอะไรคือความคาดหวังในการออกแบบการเรียนการสอนนี้ สภาพปัจจุบันของการเรียนการ
สอนเป็นอย่างไร ปัญหาอุปสรรคของการเรียนการสอนคืออะไร มีวิธีการใดบ้างที่จะช่วยให้สามารถ
ขจัดปัญหาอุปสรรคและช่วยให้การเรียนการสอนนี้เป็นไปตามความคาดหวัง ซึ่งในขั้นนี้นักออกแบบ
การเรียนการสอนจะได้ทราบความคาดหวัง สภาพปัญหา สาเหตุวิธีการแก้ไขปัญหา วิธีการสอน  
  1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน เป็นการศึกษาภูมิหลังความรู้ ทักษะ และทัศนคติของผู้เรียน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งความรู้และทักษะการใช้เทคโนโลยี ซึ่งสามารถนําชุดข้อมูลมาใช้เป็นแนวทางในการ
กําหนดเนื้อหา วิธีการเรียนการสอน และเครื่องมือบนโมไบล์ให้เหมาะสมกับความรู้ ทักษะ และ
ทัศนคตขิองผู้เรียน 
  1.3 วิเคราะห์เนื้อหา เป็นการศึกษาผลลัพธ์เป้าหมายปลายทางของการเรียนการ
สอนบนโมไบล์เลิร์นนิงว่า ต้องการให้เกิดความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) หรือทัศนคติ 
(Attitudes) กับผู้เรียน แล้วนํามากําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ จากนั้นจึงกําหนดเนื้อหาโดยแบ่ง
เนื้อหาออกเป็นหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยที่มีความสอดคล้องกัน โดยเนื้อหาแต่ละหัวข้อย่อยจะต้องมี
ความกระชับ ปริมาณไม่มาก ซึ่งในขั้นนี้จะได้ชุดข้อมูลโครงสร้างเนื้อหาและเนื้อหาที่จะนําไปใช้ในการ
สร้างบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง 
  1.4 วิเคราะห์เทคโนโลยีสนับสนุน เป็นการศึกษาความพร้อมทางเทคโนโลยีที่ใช้
สนับสนุนการเรียนการสอนบนโมไบล์เลิร์นนิง โดยมีสิ่งที่ต้องวิเคราะห์ ได้แก่ 1) เครือข่ายไร้สาย 
(Wireless Network) 2) อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 3) ซอฟต์แวร์สําหรับพัฒนาบทเรียนบนโมไบล์เลิร์
นนิง เช่น  การพัฒนาบทเรียนบนโมไบล์ โดยใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning 
Management System: LMS) หรือการพัฒนาบทเรียนในรูปแบบของโมไบล์แอปพลิเคชัน 4) 
เครื่องมือและแอปพลิเคชันบนโมไบล์สนับสนุนการเรียนรู้  ในขั้นนี้นักออกแบบการเรียนการสอนจะได้
ชุดข้อมูลเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีที่ใช้สนับสนุนการสร้างบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง เพ่ือ
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การตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการพัฒนาบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง รูปแบบกิจกรรม เครื่องมือหรือ
อุปกรณ์เสริมที่ต้องใช้ในการเรียนการสอน ซอฟต์แวร์สําหรับพัฒนาบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง ให้
สามารถรองรับกับระบบปฏิบัติการและแพลตฟอร์มของอุปกรณ์โมไบล์ของผู้เรียน 
 ขั้นตอนที่  2 การออกแบบประสบการณ์ เรียนรู้บนโม ไบล์ เลิ ร์นนิ ง (Learn ing 
Experience Design)   
 เป็นขั้นของการนําชุดข้อมูลที่ศึกษาในขั้นตอนที่ 1 มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน ผังงานและสตอรี่บอร์ด
ของบทเรียนบนโมไบล์โดยนําศาสตร์ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในการออกแบบประสบการณ์
ผู้ใช้งาน (User Experience) และศาสตร์ทางด้านการศึกษาในการออกแบบการเรียนรู้มาผสานกัน 
โดยมีเป้าหมายสําคัญคือผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการเข้าถึงบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงด้วยความ
สะดวกสบายและง่ายต่อการใช้งานซึ่งประกอบด้วย 
  2.1 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับ
ผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน เป็นการกําหนดขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนโดยนํารูปแบบวิธีการ
สอนที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 ใช้ร่วมกับการออกแบบปฏิสัมพันธ์ โดยใช้เครื่องมือหรือแอป
พลิเคชันบนโมไบล์สนับสนุนการทํากิจกรรมปฏิสัมพันธ์ดังกล่าว เช่น การใช้ระบบแปลงเสียงเป็น
ตัวอักษรเพ่ือช่วยในการฝึกการพูดหรือการออกเสียง การใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือแชร์ข้อมูล
ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รวมถึงการให้ข้อมูลป้อนกลับจากผู้สอนการใช้ระบบบันทึกวิดีโอ เพ่ือบันทึก
การแสดงบทบาทสมมุติ หรือการฝึกปฏิบัติให้เห็นพฤติกรรมหรือขั้นตอนการปฏิบัติของผู้ เรียนแล้วส่ง
มายังผู้สอน เป็นต้น ซึ่งการออกแบบจะต้องไม่ซับซ้อนและเกิดความสะดวกกับผู้เรียนในการใช้งาน 
ควรออกแบบให้ผู้เรียนเห็นถึงความก้าวหน้าตําแหน่งปัจจุบันของการเรียนและทําให้ผู้เรียนเข้าถึง
เนื้อหาบทเรียนได้ง่ายและรวดเร็วที่สุด นอกจากนี้ในขั้นนี้ยังต้องกําหนดรูปแบบวิธีการประเมินผลและ
ระยะเวลาการทํากิจกรรมโดยนักออกแบบจะต้องออกแบบสิ่งเหล่านี้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในแต่
ละวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาที่ตั้งไว้ได้อย่างเหมาะสม 
  2.2 ออกแบบผังงานบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง เป็นการนําสิ่งที่ออกแบบการเรียนรู้
ไว้มาเขียนเป็นผังแสดงโครงสร้างการทํางาน การเชื่อมโยงส่วนต่าง ๆ ของบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง 
โดยเขียนเป็นผังไดอะแกรม ซึ่งผู้ออกแบบจะต้องนําความรู้เกี่ยวกับการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ ที่มี
หลักการสําคัญคือ การใช้งานได้ง่าย(Usability) และการรองรับการเข้าถึงได้อย่างไม่มีอุปสรรค 
(Accessibility) มาใช้ในการออกแบบร่วมกับความรู้ในศาสตร์ด้านการศึกษา ซึ่งเน้นกระบวนการ/
ขั้นตอนที่จะทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม โดยในแต่ละส่วนของบทเรียนบนโมไบล์อาจมี
รูปแบบของผังงานที่แตกต่างกันตามวัตถุประสงค์การใช้งานและการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น  ซึ่งในขั้นนี้นัก
ออกแบบจะได้ผังงานของโปรแกรมบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงสําหรับทํางานร่วมกับฝ่ายผลิตต่อไป 
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  2.3 เขียนสตอรี่บอร์ดบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง เป็นการนําสิ่งที่ออกแบบไว้ทั้ง
กิจกรรมการเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ และผังงานของบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงมาเขียนเป็นแผ่น ๆ แต่
ละแผ่นแทนภาพในหนึ่งจอภาพ เพ่ือช่วยให้มองเห็นภาพรวมการนําเสนอของบทเรียนบนโมไบล์เลิร์
นนิงบนหน้าจอที่ใช้แสดงผล 
 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง (Learner Interface 
Design)   
 เป็นขั้นของการจัดพื้นที่และองค์ประกอบของหน้าจอบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง ซึ่งเป็นส่วนที่
ผู้เรียนใช้เพ่ือปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เพ่ือใช้ในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ กราฟิก เสียง ข้อความ ปุ่ม
หรือไอคอนควบคุมการทํางานและปฏิสัมพันธ์ ให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ใน
ขั้นตอนที่ 2 ซึ่งในขั้นนี้นักออกแบบจะได้รูปแบบของหน้าจอบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงที่มีความ
สวยงามสะดวกต่อการใช้งานและเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนสําหรับนําไปใช้สร้างบทเรียนต่อไป 
ประกอบด้วย 
  3.1 การออกแบบโครงสร้างหน้าจอ เป็นการจัดวางองค์ประกอบโดยใช้ตารางกริ
ดตามแนวตั้งของหน้าจอ ช่วยสร้างจังหวะบนพ้ืนที่ของหน้าจอ เช่น การวางหัวข้อ เนื้อหา 
ภาพประกอบ ทําให้ผู้เรียนอ่านและทําความเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และยังช่วยให้มีพ้ืนที่ระยะห่าง
ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ทําให้การปฏิสัมพันธ์กับหน้าจอใช้งานได้ง่าย นอกจากนี้ยังต้องออกแบบ
ให้สามารถรองรับการแสดงผลได้บนทุกอุปกรณ์ของผู้เรียน (Responsive Design) 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพ 0.1 ตัวอย่างการออกแบบให้สามารถรองรับการแสดงผลได้บนทุกอุปกรณ์ของผู้เรียน 

(สืบวงศ์ ชื่นสมบัติ และสิริกัญญา มณีนิล, 2563) 

3.2 การใช้สี เป็นการใช้จิตวิทยาสีและการใช้สีในการออกแบบ เพ่ือช่วยสร้างความ
กลมกลืนในงานออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนและยังช่วยกระตุ้นอารมณ์  ความรู้สึก การรับรู้ของ
ผู้เรียน นอกจากนี้ยังสามารถใช้สีสําหรับแบ่งประเภท ลักษณะเนื้อหา เพ่ือเป็นจุดเน้น จุดสังเกต ทําให้
ผู้เรียนสามารถจดจําได้นานยิ่งขึ้น 
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  3.3 การใช้ตัวอักษร เป็นการเลือกใช้แบบอักษรขนาดของตัวอักษรให้เหมาะสมกับ
ลักษณะการเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงซึ่งมีหน้าจอขนาดเล็กและลักษณะของกลุ่มผู้เรียน 
  3.4 การใช้ภาพและภาพกราฟิก เป็นการเลือกใช้ภาพให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย
และเนื้อหา ภาพควรมีความชัดเจน สังเกตง่ายและสื่อความหมายได้ดี  
 ขั้นตอนที่  4 การสร้างและตรวจสอบบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง (Creation and 
Testing)  
 เป็นขั้นของการนําสิ่งที่ออกแบบไว้ทั้งหมดมาลงมือสร้างเป็นบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง และ
ตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงก่อนนําไปใช้จริง  ซึ่งในขั้นนี้นัก
ออกแบบจะได้บทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงคู่มือการใช้งานที่มีคุณภาพและทําให้เกิดประสิทธิภาพ
ประสิทธิผลในการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
  4.1 สร้างบทเรียนและคู่มือการใช้งาน เป็นการดําเนินการสร้างบทเรียนโดยใช้
ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ที่ทําการวิเคราะห์ไว้ในขั้นตอนที่ 1 มาเชื่อมโยงเนื้อหา ลักษณะการปฏิสัมพันธ์ 
เครื่องมือ/แอปพลิเคชันบนโมไบล์ ตามกิจกรรมการเรียนรู้ ผังงานและสตอรี่บอร์ดของบทเรียนบท
โมไบล์ที่ออกแบบไว้ และควรสร้างคู่มือการใช้งานสําหรับผู้เรียนผู้สอนและผู้ดูแลระบบเพ่ือเป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนบนโมไบล์เลิร์นนิงประกอบด้วยข้อแนะนําต่าง ๆได้แก่แผนการ
สอนวิธีการใช้งานในการส่งมอบเนื้อหาและกิจกรรมปฏิสัมพันธ์วิธีการใช้งานการทดสอบ 
  4.2 ตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพ เป็นการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนบน
โมไบล์เลิร์นนิงโดยผู้เชี่ยวชาญ การทดลองใช้เพ่ือสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน เกี่ยวกับปัญหา
และอุปสรรคในการใช้งานบทเรียน รวมถึงการทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนโมไบล์
เลิร์นนิง 
 ขั้นตอนที่ 5 การนําไปใช้งาน ประเมิน และปรับปรุง (Implementation, Evaluation 
and Improvement) 
 เป็นขั้นที่นําบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงที่สร้างและตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพแล้ว 
ไปใช้ในการเรียนการสอน ตามแผนกิจกรรมการเรียนการสอนที่ออกแบบไว้ แล้วทําการประเมินจาก
การนําไปใช้จริง ซึ่งทําให้ผู้ออกแบบทราบข้อมูลเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ซึ่งในขั้นนี้
นักออกแบบจะได้รายงานผลการประเมินบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงเพ่ือนําไปสู่การตัดสินใจในการใช้
งานหรือการปรับปรุงคุณภาพบทเรียนต่อไป ประกอบด้วย 
  5.1 นําบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงไปใช้งาน ในขั้นนี้ก่อนการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้บทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงนั้น ควรมีการเตรียมความพร้อมผู้เรียนผู้สอนเกี่ยวกับการใช้งาน โดย
การจัดการปฐมนิเทศแนะนําและฝึกวิธีการใช้งานบทเรียนตามคู่มือที่สร้างขึ้น 
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  5.2 การประเมิน เป็นขั้นของการวิเคราะห์ผลอันเกิดข้ึนจากการดําเนินการออกแบบ 
การสร้าง และการนําไปใช้ของบทเรียนบนโมไบล์ เพ่ือนําข้อมูลที่ได้ไปสู่การปรับปรุงและพัฒนาต่อไป 
ได้แก่ การประเมินกระบวนการ การประเมินผลลัพธ์ และการประเมินผลกระทบ 
  5.3 การพัฒนาและปรับปรุง เป็นการนําข้อมูลที่ได้รับจากการประเมินมาใช้ในการ
พัฒนาและปรุงปรุงบทเรียนบนโมไบล์เลิร์นนิงให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  รวมถึงการปรับปรุง
เพ่ือให้บทเรียนมีความถูกต้องและทันสมัยอยู่เสมอ ทั้งด้านรูปลักษณ์ คุณลักษณะการใช้งานและ
เนื้อหา 
 ดังจะเห็นได้ว่าการออกแบบระบบการเรียนการสอนบนโมไบล์เลิร์นนิง เป็นกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เพ่ือนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ บรรลุวัตุประสงค์ตามที่ตั้งไว้ ซึ่งการออกแบบระบการเรียนการสอนบนโมไบล์
เลิร์นนิงสามารถแบ่งได้เป็น 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์สภาพการเรียนรู้ (Learning 
Situation Analysis) 2) การออกแบบประสบการณ์เรียนรู้บนโมไบล์เลิร์นนิง (Learning Experience 
Design) 3) การออกแบบส่วนต่อประสานผู้เรียนบนโมไบล์เลิร์นนิง (Learner Interface Design) 4) 
การสร้างและทดสอบบนโมไบล์เลิร์นนิง (Creation and Testing) และ 5) การนำไปใช้ ประเมิน และ
ปรับปรุง (Implementation, Evaluation and Improvement) 

1.5 ประโยชน์ของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 การเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือโมไบล์เลิร์นนิง มีประโยชน์หรือข้อดี ดังนี้ (สาโรจ โศขีรักข์
, 2557; พูลศรี เวศย์อุฬาร, 2551; Metha, 2016) 
 1. ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืนได้ รวมทั้งการถ่ายทอดประสบการณ์ตรงร่วมกัน 
แทนที่จะนั่งอยู่หน้าจอภาพเหมือนการใช้คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
 2. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพามีขนาดเล็กและน้ำหนักเบา สะดวกต่อการนำพาพกพา เมื่อ
เปรียบเทียบกับคอมพิวเตอร์แบบโน๊ตบุ๊ค หรือเปรียบเทียบกับหนังสือแบบเดิมในปริมาณของข้อมูลที่
เทียบเคียงกัน 
 3. ผู้เรียนสามารถจดบันทึกหรือเขียนเป็นลายมือของตนเองด้วยปากกาได้ ซึ่งเป็นวิธีการที่
สะดวกและเป็นธรรมชาติมากกว่าการใช้แป้นพิมพ์หรือการใช้เม้าส์  
 4. ผู้เรียนสามารถแบ่งปันข้อมูลหรือทำงานร่วมกันในเวลาเดียวกันได้ เนื่องจากอุปกรณ์
เคลื่อนที่แบบพกพาใช้เครือข่ายไร้สายเป็นช่องทางในการส่งผ่านองค์ความรู้ การแบ่งปันทรัพยากร
และการกระจายองค์ความรู้เกิดข้ึนได้ง่ายกว่า 
 5. อุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถใช้ในสถานที่ใด ในเวลาใดๆ ก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นบ้านพัก หรือ
สถานที่ทำงาน ทำให้ไม่มีข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ เพ่ิมความเป็นไปได้ในการเรียนรู้ 
 6. ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
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 7. อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาที่ใช้สำหรับฌมบายเลิร์นนิงนั้น ช่วยลดความแตกต่างทาง
ดิจิทัลเนื่องจากราคาเครื่องถูกกว่าคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
 8. ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ทันทีกับผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
 9. ผู้เรียนมีความเป็นส่วนตัว มีอิสระในการเรียนรู้ ตอบสนองการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 
 10. ผู้เรียนสามารถรับส่งข้อมูลที่ไม่มีการระบุชื่อได้ ซึ่งทำให้ผู้เรียนที่ไม่มั่นใจกล้าแสดงออก
มากขึ้น 
 นอกจากนี้ ศิวพร หวังพิพัฒน์วงศ์ (2551), พูลศรี เวศย์อุฬาร (2551) และ Pahade et al. 
(2019) ยังได้นำเสนอข้อดีของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 4 ประเด็นหลัก ดังนี้ 
 1. การเข้าถึง (Access) หมายถึง การเข้าถึงข้อมูลหรือบทเรียนได้ทุกสถานที่และทุกเวลา ทำ
ให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ สามารถจัดเวลาเรียนให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนได้ และไม่
ต้องเสียเวลาเดินทางไปยังสถานศึกษา 
 2. สภาพแวดล้อม (Context) หมายถึง การนำการเรียนรู้ไปไว้ในสภาพแวดล้อมจริงหรือ
เสมือนจริง สร้างสภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนรู้ ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ ทำให้การเรียนรู้มี
ความหมายมากขึ้น 
 3. การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration) หมายถึง การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน และ
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน โมไบล์เลิร์นนิงช่วยให้ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือพูดคุยกับ
ผู้อื่นได้โดยไม่จำกัดสถานที่และเวลา นอกจากนี้ยังสามารถแลกเปลี่ยนความรู้กับคนอ่ืน ๆ ได้ทั่วโลก 
 4. ความน่าสนใจ (Appeal) หมายถึง การดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนที่ไม่ค่อย
สนใจเรียนสามารถเพลิดเพลินไปกับการใช้อุปกรณ์และบทเรียนได้ อีกท้ังการเป็นเจ้าของอุปกรณ์และ
ความเป็นส่วนตัวจะช่วยทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น 
 จากประโยชน์หรือข้อดีของการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ จะเห็นได้ว่าการเรียนด้วยอุปกรณ์
เคลื่อนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ สามารถกำหนดการเรียนรู้ของตนเองได้ เนื่องจากผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่และทุกเวลา อีกทั้งอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาและบทเรียนยังช่วยให้
ผู้เรียนสนใจเรียนมากขึ้น กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 

1.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 วีรชา ศิวเวทกุล (2558) ทำการพัฒนาและศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ 5E ผ่าน
เทคโนโลยีการเรียนรู้เคลื่อนที่เพ่ือเสริมสร้างความสามารถด้านเหตุผลของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยความมีเหตุผลสำหรับนักเรียนประถมศึกษาหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 วิภาดา แก้วคงคา (2560) ทำการพัฒนาและศึกษารูปแบบโมไบล์เลิร์นนิงแบบร่วมมือกับการ
ใช้เหรียญตราดิจิทัลเพ่ือเสริมสร้างทักษะการทำงานเป็นทีมของนั กเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยทักษะการทำงานเป็นทีมของผู้รียนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมไบล์เลิร์นนิงแบบ
ร่วมมือกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนที่
มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเมื่อเรียนด้วยรูปแบบโมไบล์เลิร์นนิงแบบร่วมมือกับการใช้เหรียญตราดิจิทัลมี
ทักษะการทำงานเป็นทีมที่แตกต่างกับผู้เรียนแบบแสดงตัวอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 พัชรินทร์ พูลสวัสดิ์  (2562) ทำการพัฒนาและศึกษาเปรียบเทียบการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันแบบโมไบล์
เลิร์นนิงโดยการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยภาพรวมทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ความเข้าใจในปัญหา 
กระบวนการในการแก้ปัญหา การมีเหตุผลในการแก้ปัญหา และความสามารถในการแก้ปัญหา 
ผลการวิจัยพบว่า การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์โดยรวมของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 Khery et al. (2020) ทำการวิจัยเกี่ยวกับการใช้โมไบล์เลิร์นนิงที่เน้นเรื่องธรรมชาติของ
วิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เจตคติทางวิทยาศาสตร์ และความเข้าใจ
ในมโนทัศน์ของธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การใช้โมไบล์เลิร์นนิงดังกล่าวช่วยให้
นักเรียนมีผลการเรียน เจตคติทางวิทยาศาสตร์ และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ดีข้ึน 
 Ngabekti et al. (2019) ทำการพัฒนาและศึกษาการใช้ชุดโมไบล์เลิร์นนิงสะเต็มศึกษาเรื่อง
ระบบนิเวศที่มีผลต่อการรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ชุดโมไบล์
เลิร์นนิงสะเต็มศึกษาเรื่องระบบนิเวศมีประสิทธิภาพในการพัฒนาการรู้ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีของนักเรียนได้ เนื่องจากนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยการรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่
สูงขึ้น 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า การ
เรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือโมไบล์เลิร์นนิงสามารถช่วยพัฒนาผู้เรียนในทักษะด้านต่าง ๆ ได้ 
เนื่องจากผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ไม่มีข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ อีกทั้งโมไบล์เลิร์นนิง
ยังสามารถดึงดูดความสนใจได้เป็นอย่างดี จึงทำให้โมไบล์เลิร์นนิงเป็นเทคโนโลยีที่สามารถช่วยพัฒนา
ความรู้ความเข้าใจ และทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนได้ 
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ตอนที่ 2 แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
2.1 ความหมายของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  

 ความหมายของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์มาจากความหมายของโมไบล์
แอปพลิเคชัน (Mobile application) ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายดังนี้ 
 ธงชัย แก้วกิริยา (2558) ได้ให้ความหมายของโมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile application) 
ไว้ว่า ประกอบขึ้นจาก Mobile และ Application โดย Mobile คือ อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา 
สามารถทำงานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ มีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก น้ำหนักเบา ใช้
พลังงานค่อนข้างน้อย ส่วน Application  คือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยการทำงานของผู้ใช้ (User) 
ดังนั้น Mobile Application จึงเป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น 
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยัง
สนับสนุนให้ผู้ ใช้ โทรศัพท์ ใช้ ง่ายยิ่ งขึ้น ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือ หรือสมาร์ทโฟน มีหลาย
ระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ iOS และ 
Android จึงทำให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะ
การนำมาประยุกต์ใช้กับเรื่องการศึกษาบทเรียน e-Learning, M-learning เป็นต้น 
 ภาณุวัฒน์ วรทิพย์เบญจา และคณะ (2558) ได้ให้ความหมายของโมไบล์แอปพลิเคชัน 
(Mobile application) ไว้ว่า เป็นโปรแกรมที่ช่วยในการทำงานของผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ให้สามารถใช้
งานอุปกรณ์นั้นได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ โดยโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันเหล่านี้จะต้องทำงานผ่าน
ระบบปฏิบัติการ (OS) บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เท่านั้น ตัวอย่างระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เช่น 
Windows phone, BlackBerry OS, IOS และ Android เป็นต้น 
 Papadakis and Kalogiannakis (2017) ได้ให้ความหมายของโมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile 
application) ไว้ว่า เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกออกแบบให้สามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่
แบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต  
 Palicka et al. (2016) ได้ให้ความหมายของโมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile application) ไว้
ว่า เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกติดตั้งลงในอุปกรณ์เคลื่อนที่ด้วยระบบปฏิบัติการ (OS) เช่น ใน
สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต เป็นต้น ซึ่งระบบปฏิบัติการจะทำหน้าที่เป็นตัวกลางระหว่างฮาร์ดแวร์กับ
โปรแกรมเฉพาะหรือแอปพลิเคชัน 
 จากความหมายของโมไบล์แอพลิเคชันที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า แอปพลิเคชันเพ่ือการ
เรียนรู้ หมายถึง โปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชันที่สอดคล้องกับบทเรียนต่าง ๆ ที่ถูกรวบรวมไว้
อย่างเป็นระบบ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละบุคคล และช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2.2 ประเภทของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
 ธงชัย แก้วกิริยา (2558) และ วิสิทธิ์ บุญชุม (2562) ได้กล่าวถึงประเภทของ Mobile 
Application ว่าแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
 1. Native Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นสำหรับระบบปฏิบัติการ (OS) รุ่นใด
รุ่นหนึ่งโดยเฉพาะ เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาแยก Android หนึ่งตัว iOS หนึ่งตัว เหมาะสำหรับแอป
พลิเคชันและเกมแบบกราฟิกขั้นสูง เข้าถึงฮาร์ดแวร์และโทรศัพท์ทั้งหมดได้โดยตรง ใช้คุณสมบัติของ
แพลตฟอร์มได้เต็มที่ มีประสิทธิภาพสูง ใช้เวลาในการพัฒนานานและค่าใช้จ่ายสูงกว่า โดยแต่ละ
ระบบปฏิบัติการก็จะมีคำสั่งเรียกใช้ที่ต่างกัน จึงทำให้เวลาเขียน Native Application ก็จะแยกเป็นไป
ตามระบบปฏิบัติการ ข้อดีของแอปพลิเคชันประเภทนี้คือสามารถทำงานได้เร็วเพราะว่าเขียนโค้ดไป
ติดต่อเรียกใช้งานผ่านระบบปฏิบัติการโดยตรง ข้อเสีย คือหากทำมากกว่า 1 ระบบปฏิบัติการต้อง
เขียนแยกกันซึ่งใช้เวลาในการพัฒนามากกว่าเดิม 
 2. Web Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกเขียนขึ้นมาเพ่ือเป็น Browser สำหรับการใช้
งานเว็บเพจต่าง ๆ ซึ่งถูกปรับแต่งให้แสดงผลแต่ส่วนที่จำเป็น การพัฒนาไม่ต้องมีการติดต่อกับ
ทรัพยากรในเครื่องมากนัก เป็นการเปิดดูข้อมูล กรอกข้อมูล ทำงานผ่าน Server ซึ่งแทบจะไม่ได้
เกี่ยวข้องอะไรกับตัวระบบปฏิบัติการมากนัก เพ่ือเป็นการลดทรัพยากรในการประมวลผลของ
ตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต อีกทั้งผู้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตและอินทราเน็ตใน
ความเร็วต่ำได้  
 3. Hybrid Application คือ แอปพลิเคชันที่ผสมผสานระหว่าง Web Application และ 
Native Application แอปพลิเคชันประเภทนี้ถูกพัฒนาขึ้นมาด้วยจุดประสงค์ท่ีต้องการให้สามารถรัน
บนระบบปฏิบัติการได้ทุก OS โดยใช้  Framework เข้าช่วยเพ่ือให้สามารถทำงานได้ทุก
ระบบปฏิบัติการ สามารถเขียนแอปพลิเคชันได้โดยใช้ HTML/CS/JS แต่มีส่วนที่เชื่อมต่อกับเฟรมเวิร์ก
พ้ืนเมือง ซึ่งช่วยให้สามารถดึงคุณสมบัติที่มีของแพลตฟอร์มมาได้ เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันแบบ 
Web View หรือส่วนการแสดงผลแบบ Web ซึ่งเป็นมุมมองของ Native Application ทำให้เรามารถ 
run Web ในแอปพลิเคชันของเราได้ ซึ่งข้อดีคือ พัฒนาได้ไวขึ้น เป็นแอปที่ใช้ร่วมกันทั้ง Android 
และ iOS เหมาะสำหรับแอปธุรกิจ แอปโชเชียล หรือแอปพลิเคชันที่ซับซ้อนปานกลาง ใช้ Code 
ร่วมกัน ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายในการพัฒนา ข้อเสียคือยังช้ากว่า Native Application อยู่ 
เข้าถึงฮาร์ดแวร์และโทรศัพท์ได้แต่ไม่ทั้งหมด 
 Goodwin (2012) ได้กล่าวถึงประเภทของแอปพลิเคชันทางการศึกษาว่าแบ่งได้เป็น 3 
ประเภท ดังนี้ 
 1. Constructive apps คือ แอปพลิเคชันที่ถูกออกแบบมาเพ่ือให้ผู้ใช้สร้างเนื้อหาของตนเอง
หรือสร้างผลงานดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ เช่น แอปพลิเคชันเกี่ยวกับดนตรี หรือการวาดรูป เป็นต้น 
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 2. Instructive apps คือ แอปพลิเคชันที่ถูกออกแบบมาเพ่ือให้ผู้ใช้ได้ฝึกหัดและปฏิบัติ หรือ
มีการมอบหมายภาระงานให้กับผู้ใช้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดองค์ความรู้ 
 3. Manipulable apps คือ แอปพลิเคชันที่มีการทดลองและการแนะแนวทางเพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ค้นพบความรู้ภายในบริบทหนึ่งๆ 
 Cohen et al. (2011) ได้กล่าวประเภทของแอปพลิเคชันทางการศึกษาสำหรับเด็กว่าแบ่งได้
เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
 1. Gaming apps เป็นแอปพลิเคชันที่มีกิจกรรมที่ท้าทาย มีการกระทำและการตอบโต้ที่จะ
นำไปสู่ทักษะและความสำเร็จที่จะได้รับตามระดับและความเชี่ยวชาญจากการเล่น 
 2. Reading apps หรือ e-books เป็นแอปพลิเคชันที่มีเรื่องราวหรือการอ่านเรื่องราวต่าง ๆ 
ซึ่งอาจมีกิจกรรมเล็กๆ ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจากการอ่าน 
 3. Creating apps เป็นแอปพลิเคชันที่มีอุปกรณ์ เครื่องมือ พ้ืนที่การทำงาน หรือกิจกรรม
ต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้ปฏิบัติ 
 จากประเภทของโมไบล์แอปพลิเคชันที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า โมไบล์แอปพลิเคชันสามารถ
แบ่งตามรูปแบบการพัฒนาได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) Native application 2) Web Application 
และ 3) Hybrid Application นอกจากนี้ โมไบล์แอปพลิเคชันยังสามารถแบ่งประเภทตาม
วัตถุประสงค์และการใช้งานที่หลากหลาย เช่น แอปพลิเคชันในกลุ่มเกม แอปพลิเคชันในกลุ่มสังคม
ออนไลน์ แอปพลิเคชันกลุ่มมัลติมีเดียเพ่ือการสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ และกลุ่มแอปพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษา เป็นต้น 

2.3 คุณลักษณะของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
 Pahade et al. (2019) ได้กล่าวถึงลักษณะสำคัญของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ว่า
จำเป็นต้องมีคุณลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. การพัฒนาฐานข้อมูลให้มีประสิทธิภาพ เนื่องจากข้อมูลทั้งหมดจะถูกอัปโหลดไปยัง
ฐานขอ้มูล ดังนั้นข้อมูลจึงจำเป็นต้องได้รับการอัปเดตทั้งสารสนเทศ วิดีโอ ตัวเลข หรือสถิติต่าง ๆ ให้
มีความน่าเชื่อถือและเป็นปัจจุบัน อีกทั้งระบบฐานข้อมูลต้องมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
 2. เนื้อหามีความครอบคลุมและมีประโยชน์ โดยเนื้อหาที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน
ได้จะช่วยให้แอปพลิเคชันได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ซึ่งเนื้อหาดังกล่าวมีลักษณะดังนี้  
  2.1) เป็นเนื้อหาที่ครอบคลุมและควรค่าแก่การอ่าน 
  2.2) เนื้อหาต้องได้รับการพัฒนาให้เฉพาะสำหรับกลุ่มเป้าหมาย   
  2.3) ควรใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่ายเพื่อให้เข้าถึงผู้เรียนได้ทุกคน 
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 3. การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ผู้สอนจะสามารถช่วยแก้ปัญหาหรือช่วยอธิบายผู้เรียนให้เข้าใจ
ได้ดียิ่งขึ้น โดยผู้สอนสามารถสร้างบรรยากาศเสมือนห้องเรียนขณะที่ผู้เรียนกำลังเรียนผ่านแอปพลิเค
ชันโดยใช้ช่องสนทนาได้ อีกทั้งผู้สอนยังสามารถให้ผู้เรียนเสนอความคิดเห็นเพ่ือนำไปพัฒนาและ
ปรับปรุงแอปพลิเคชันต่อไป 
 4. การมีพ้ืนที่ส่วนตัวให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนมีอิสระที่จะเรียนรู้ สามารถเลือกวิธีการเรียนรู้
ของตนเอง และตอบสนองความต้องการของแต่ละบุคคล 
 5. การใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่มีประสิทธิภาพ การใช้โซเชียลมีเดียจะช่วยให้ข้อมูลต่าง 
ๆ สามารถแบ่งปันไปยังผู้อ่ืนได้ และยังทำให้แอปพลิเคชันเป็นที่รู้จักได้มากขึ้น 
 6. การรวบรวมแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา เป็นสิ่งหนึ่งที่จะสามารถเข้าถึงและเพ่ิมจำนวน
กลุ่มเป้าหมายได้ดีขึ้น โดยอาจแบ่งปันข้อมูลกับผู้เรียนและจัดหมวดหมู่ข้อมูลออกเป็นกลุ่มต่าง ๆ เช่น 
แยกตามแต่ละโรงเรียน แยกตามระดับชั้น เป็นต้น เพ่ือให้มีผู้ใช้งานแอปพลิเคชันได้มากข้ึน 
 ดังจะเห็นได้ว่าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้จำเป็นจะต้องมีคุณลักษณะต่าง ๆ ที่สามารถ
เข้าถึงผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายได้ดี ใช้งานได้ง่าย ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้สอนได้ อีกท้ังยังต้องมีเนื้อหาที่เชื่อถือได้ มีประโยชน์และเป็นปัจจุบัน  

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
 พรทิพย์ วงศ์สินอุดม และศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2559) ทำการพัฒนาและศึกษาเปรียบเทียบ
ผลการใช้แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพาร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนที่ส่งผลต่อ
การเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดเพชรบุรี ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับดี 
 นุชจิรา แดงวันสี และคณะ (2561) ทำการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
ตารางธาตุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 Ismail et al. (2018) ทำการศึกษาการใช้แอปพลิเคชัน DicScience PBL ซึ่งเป็นแอปพลิเค
ชันเกี่ยวกับการเรียนรู้คำศัพท์เฉพาะทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน (Problem 
based learning: PBL) เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า หลัง
การใช้แอปพลิเคชันดังกล่าว นักเรียนมีคะแนนการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 32 

 Baharom et al. (2020) ทำการศึกษาการบูรณาการการใช้แอปพลิเคชันการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ตามรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ผ่านแอป
พลิเคชันดังกล่าวสามารถช่วยพัฒนาผลการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้  
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า แอ
พลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ต่าง ๆ สามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนเพ่ือช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะของนักเรียนได้ เนื่องจากแอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้
งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ช่วยให้
นักเรียนสนใจในการเรียนมากขึ้น จึงทำให้สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะของ
นักเรียนได้  
 
ตอนที่ 3 การเรียนการสอนแบบสืบสอบ 

3.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
 การเรียนการสอนแบบสืบสอบ หรือ Inquiry-based learning ได้มีนักวิชาการหลายท่าน
เรียกชื่อที่แตกต่างกันออกไป เช่น การสืบเสาะหาความรู้ การสืบสวนสอบสวน การสืบสอบ การ
สืบเสาะ เป็นต้น สำหรับการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้คำว่า “การสืบสอบ”  
 ทิศนา แขมมณี (2555) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบสืบสอบไว้ว่า การเรียน
การสอนแบบสืบสอบ หมายถึง การดำเนินการเรียนการสอนโดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดคำถาม 
เกิดความคิด และลงมือแสวงหาความรู้ เพ่ือนำมาประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง โดยที่
ผู้สอนช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน เช่น ในด้านการสืบค้นหา
แหล่งความรู้ การศึกษาข้อมูล การวิเคราะห์ การสรุปข้อมูล การอภิปรายโต้แย้งทางวิชาการ และการ
ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน เป็นต้น 
 จรรยา โท๊ะนาบุตร (2560) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบสืบสอบไว้ว่า การ
เรียนการสอนแบบสืบสอบ หมายถึง วิธีการจัดการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ ด้วยตนเอง มี
ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการทางความคิด 
ค้นพบความรู้หรือแนวทางแก้ปัญหาได้เอง และสามารถนำมาใช้ในชีวิตประจำวันได้ ส่วนผู้สอนเป็น
เพียงผู้อำนวยความสะดวก 
 ยุวพร ดวงศรี และบุญสม ทับสาย (2561) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบสืบ
สอบไว้ว่า การเรียนการสอนแบบสืบสอบ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
ผู้เรียนจะต้องแสวงหาหรือค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองเพ่ือเพ่ิมประสบการณ์ในการเรียนรู้ของตน เริ่ม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 33 

จากการให้ผู้เรียนฝึกตั้งคำถามจากสถานการณ์จริงที่พบ และดำเนินการหาคำตอบตามกระบวนการ
ของตน รับผิดชอบในการวิเคราะห์และนำเสนอผลลัพธ์พร้อมหาหลักฐานเพ่ือมาสนับสนุนความคิด
ของตน ผู้สอนมีหน้าที่อำนวยความสะดวก สนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือผู้เรียนจะใช้เป็นแนวทาง
การศึกษาและก้าวไปสู่การเป็นอิสระในการสร้างและแบ่งปันความรู้ พัฒนาทักษะการคิด การใช้
เหตุผลในการตัดสินใจ เพ่ือนำมาแก้ไขปัญหาที่อาจกำลังจะเกิดขึ้นในอนาคต 
 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2548) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบ
สืบสอบไว้ว่า การเรียนการสอนแบบสืบสอบ หมายถึง วิธีการสอนที่ให้นักเรียนเป็นผู้ค้นหาความรู้ด้วย
ตนเองโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกเพ่ือให้นักเรียนบรรลุ
เป้าหมาย 
 Pedaste et al. (2015) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบสืบสอบไว้ว่า การเรียน
การสอนแบบสืบสอบ หมายถึง วิธีการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนค้นพบความรู้และสามารถ
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และรับผิดชอบในการแสวงหาความรู้ด้วย
วิธีการต่าง ๆ 
 จากความหมายของการเรียนการสอนแบบสืบสอบดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนการ
สอนแบบสืบสอบ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงในการ
แสวงหาความรู้ สร้างองค์ความรู้และแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเองโดยอาศัยกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ผู้สอนจะทำหน้าที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด และลงมือแสวงหาความรู้ 
และเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน  

3.2 ประเภทของการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
 กมลวรรณ กันยาประสิทธิ์ (2558) ได้จัดประเภทของการเรียนการสอนแบบสืบสอบ โดย
พิจารณาจาก 1) ระดับของบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้สอน 2) ระดับของบทบาทและความท้า
ทายของกิจกรรมที่จัดให้แก่ผู้เรียน แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. Structure Inquiry คือ การสืบสอบประเภทนี้ ผู้สอนมีบทบาทในระดับสูง โดยเป็นผู้
แนะนำผู้เรียนในตลอดขั้นตอนการสำรวจตรวจสอบหรือทดลอง มีการให้ปัญหาหรือคำถามทาง
วิทยาศาสตร์ ให้แนวคิดและข้ันตอนในการสำรวจตรวจสอบหรือทดลอง โดยผู้เรียนจะมีบทบาทในการ
หาคำตอบ ซึ่งการสืบเสาะประเภท Structure inquiry นี้จะเหมาะกับห้องเรียนขนาดใหญ่หรือผู้เรียน
ที่ยังมีประสบการณ์ในการสืบเสาะหาความรู้ในระดับเริ่มต้น 
 2. Guided Inquiry คือ การสืบสอบที่ผู้สอนจะลดระดับบทบาทของการมีส่วนร่วมลงและ
ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนเพ่ิมขึ้น กล่าวคือมีการกำหนดปัญหาหรือคำถามทางวิทยาศาสตร์ให้แต่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ออกแบบวิธีการและดำเนินการสำรวจตรวจสอบหรือทดลองด้วยตนเอง 
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 3. Collaborative Inquiry คือ การสืบสอบที่ทั้งผู้สอนและผู้เรียนมีบทบาทร่วมกันในการสืบ
สอบหาความรู้ใหม่ในทุกขั้นตอนวิธีการนี้เหมาะสำหรับกลุ่มผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการสืบสอบ 
มากขึ้น  
 4. Open Inquiry คือ การสืบสอบที่ผู้เรียนสร้างคำถามด้วยตนเอง ออกแบบวิธีการ และ
นำเสนอผลการสำรวจตรวจสอบหรือทดลองด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีบทบาทในด้านการให้คำปรึกษา 
และจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์เท่านั้น ซึ่งวิธีการนี้เหมาะสำหรับผู้เรียนในระดับสูง เช่น นักศึกษาปริญญา
โทหรือเอก 
 Brewer (2023) ได้กล่าวถึงประเภทของการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 4 ประเภท ดังนี้ 
 1. Structured Inquiry เป็นการสืบสอบที่ผู้สอนเป็นผู้นำนักเรียนในชั้นเรียนให้ดำเนินการ
ตามกระบวนการไปพร้อมกัน โดยผู้สอนจะเป็นผู้กำหนดเนื้อหาบทเรียนและกำหนดแนวทางในการ
เรียน 
 2. Controlled Inquiry เป็นการสืบสอบภายใต้กรอบที่ผู้สอนกำหนด โดยผู้สอนจะให้บริบท 
ริเริ่มแนวคิด ให้เครื่องมือต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้สำหรับการดำเนินการตามขั้นตอนของกระบวนการ 
วิธีสืบสอบประเภทนี้ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนมีอิสระในการออกแบบหรือสร้างองค์ความรู้ตามความคิดของ
ตนเอง โดยอาจมีการนำเสนอตัวอย่างหรือแนวคิดให้ผู้เรียน 
 3. Guided Inquiry เป็นการสืบสอบที่ผู้สอนเป็นผู้ เลือกหัวข้อ จากนั้นผู้ เรียนจะใช้
กระบวนการสืบสอบเพื่อหาคำตอบด้วยวิธีของตนเองอย่างอิสระ 
 4. Free Inquiry เป็นการสืบสอบที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกหัวข้อและวิธีการในการหา
คำตอบด้วยตนเองอย่างอิสระ 
 ดังจะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนแบบสืบสอบเกี่ยวข้องกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
มีรูปแบบที่หลากหลาย การนำรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบไปใช้จึงควรพิจารณาถึง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาบทเรียน และวิเคราะห์ผู้เรียน เพ่ือเลือกใช้รูปแบบการเรียนการสอน
แบบสืบสอบที่เหมาะสม ส่งผลให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาความรู้และทักษะต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ที่ตั้งไว้  

3.3 ขั้นตอนการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กล่าวถึงขั้นตอนในการเรียนการสอนแบบสืบสอบซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 
 1. สร้างความสนใจ (Engagement) เป็นการนำเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่สนใจซึ่งเกิดขึ้นเอง
จากความสงสัยหรืออาจเริ่มจากความสนใจของตัวผู้เรียนหรือเกิดจากการอภิปรายในกลุ่มเรื่องที่
น่าสนใจ อาจจะมาจากเหตุการณ์ในช่วงนั้นหรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนมาแล้ว
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เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างคำถาม กำหนดหนดประเด็นที่จะศึกษา ผู้สอนอาจให้ศึกษาจากสื่อต่าง ๆ 
หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยการนำเสนอประเด็นขึ้นมาก่อน 
 2. การสำรวจและค้นหา (Exploration) มีการวางแผนกำหนดแนวทางในการสำรวจ
ตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน กำหนดทางเลือกที่เป็นไปได้หลายวิธี เช่น ทำการทดลอง ทำกิจกรรม
ภาคสนาม การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยในการสร้างสถานการณ์จำลอง การศึกษาหาข้อมูลจาก
เอกสารอ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป 
 3. การอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์แปลผล สรุปผล และ
นำเสนอผลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น บรรยาย สร้างแบบจำลองหรือรูปวาด สร้างตาราง ฯลฯ การค้นพบ
ในขั้นนี้เป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ หรือไม่
เกี่ยวกับประเด็นที่ตั้งไว้ แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 
 4. การขยายความรู้ (Elaboration) เป็นการนำความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิม
หรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือนำแบบจำลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือ
เหตุการณ์อ่ืน ถ้าใช้อธิบายเรื่องอ่ืนได้มากก็แสดงว่าข้อจำกัดน้อยซึ่งจะช่วยเชื่อมโยงกับเรื่องต่าง ๆ 
และทำให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น 
 5. การประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินความรู้ ทักษะกระบวนการที่ผู้เรียนได้รับและ
การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืน ๆ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้จึงช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนทั้ง
เนื้อหาหลักและทฤษฎี ตลอดจนการลงมือปฏิบัติเพ่ือให้ได้ความรู้ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ต่อ 
นำความรู้หรือแบบจำลองไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่อง อ่ืน ๆ อันจะนำไปสู่ข้อ
โต้แย้งหรือข้อจำกัดซึ่งจะก่อให้เกิดประเด็นปัญหาหรือคำถามที่จะต้องสำรวจตรวจสอบต่อไป ทำให้
เกิดกระบวนการต่อเนื่องไปเรื่อยๆ 
 กมลวรรณ กันยาประสิทธิ์ (2558) กล่าวถึงคุณลักษณะสำคัญหรือขั้นตอนของการเรียนการ
สอนแบบสืบสอบ ดังนี้ 
 1. ผู้เรียนตั้งคำถามทางวิทยาศาสตร์ ผู้สอนควรจะเป็นผู้ช่วย เป็นผู้แนะนำให้นักเรียนใช้
กระบวนการคิดหรือปรับข้อคำถามให้เป็นคำถามที่สามารถสำรวจตรวจสอบ (Testable question) 
หรือสามารถตั้งสมมติฐานที่ตรวจสอบได้ผ่านกระบวนการทำงานทางวิทยาศาสตร์ 
 2. ผู้เรียนให้ความสำคัญกับหลักฐานหรือประจักษ์พยานของคำถามที่ตั้งขึ้น จากคำถามที่
ตั้งขึ้นผู้เรียนจะทำการปฏิบัติเพ่ือหาคำตอบด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น จากการสำรวจตรวจสอบหรือจาก
การทดลอง ผู้เรียนจึงจำเป็นต้องเก็บข้อมูลด้วยความละเอียด ถูกต้องและแม่นยำด้วยกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝนทักษะในการใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ  
 3. ผู้เรียนสร้างคำอธิบายจากข้อมูลและหลักฐานที่มี เมื่อผู้เรียนเก็บข้อมูลต่าง ๆ ด้วยความ
ละเอียดแล้ว ข้อมูลดิบที่ได้มาจะนำมาวิเคราะห์และใช้เป็นหลักฐานในการสร้างคำอธิบาย ดังนั้น
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ผู้เรียนจึงจำเป็นต้องใช้เหตุผลในการคิดวิเคราะห์ด้วยวิธีการที่เหมาะสมอย่างซื่อสัตย์และสอดคล้องกับ
คำถามหรือปัญหาที่ตั้งไว้ 
 4. ผู้เรียนเชื่อมโยงองค์ความรู้ที่ได้สู่องค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ เมื่อผู้เรียนได้หลักฐาน 
สามารถสร้างคำอธิบายและใช้กระบวนการสังเคราะห์ออกมาเป็นคำอธิบายของตนเองแล้ว ผู้เรียน
ควรได้ทำการสืบค้นเพ่ือศึกษาเพ่ิมเติมว่าจากองค์ความรู้ที่ผู้เรียนได้นั้น มีความสอดคล้องหรือแตกต่าง
จากองค์ความรู้ เช่น หลัก กฎ ทฤษฎี หรือแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ที่มีอยู่ในปัจจุบันอย่างไร 
 5. ผู้เรียนสื่อสารและประเมินองค์ความรู้อย่างเหตุผล การที่ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้จาก
การลงมือปฏิบัติและสืบสอบด้วยตนเอง ความรู้ใหม่ที่ได้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รู้สึกเห็นคุณค่าของการ
ทำงานดังเช่นนักวิทยาศาสตร์ ซึ่งการทำงานของนักวิทยาศาสตร์จะไม่สิ้นสุดลงที่การได้ผลการทดลอง 
แต่นักวิทยาศาสตร์จะนำเอาองค์ความรู้ที่ได้มาใช้สื่อสารต่อประชาคมโลก ดังนั้น การสื่อสารจึงเป็นอีก
คุณลักษณะหนึ่งที่จำเป็น เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และฝึกการให้และ
รับข้อเสนอแนะจากผู้อื่น ซึ่งเป็นการเติมเต็มความรู้ในส่วนที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ดียิ่งขึ้น 
 Martin et al. (1988) กล่าวถึงขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบสืบสอบตามวงจรการ
เรียนรู้ไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การสำรวจ เป็นขั้นที่นักเรียนถูกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาและลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่างด้วยตนเอง เพ่ือนำข้อมูลมาใช้สร้างมโนทัศน์เกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษา โดยครูเป็นผู้ชี้แนะ
แนวทางในการสืบสอบ 
 2. การอธิบาย เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันสร้างมโนทัศน์เกี่ยวกับเรื่องที่เรียน โดยครูทำหน้าที่เป็น
ผู้ชี้แนวทางให้นักเรียนคิดเก่ียวกับข้อค้นพบในขั้นสำรวจ รวมทั้งจัดระบบข้อมูลที่รวบรวมมาได้ 
 3. การขยายมโนทัศน์ เป็นขั้นที่ผู้เรียนนำประสบการณ์ใหม่มาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมของ
ตนเอง ครูส่งเสริมให้ผู้เรียนหาแนวทางนำความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ อ่ืน ๆ รวมทั้งให้ผู้เรียนอธิบาย
มโนทัศน์ใหม่โดยใช้ภาษาของตนเองเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้ลึกซึ่งยิ่งขึ้น 
 4. การประเมินผล เป็นการดำเนินการอย่างต่อเนื่องในระหว่างที่มีการเรียนการสอนโดยใช้
วิธีการประเมินผลที่หลากหลาย 
 Joyce and Weil (2000) กล่าวถึงข้ันตอนของกระบวนการสืบสอบไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นเสนอสถานการณ์ปัญหาที่น่าสงสัย 
 2. ขั้นรวบรวมข้อมูล 
 3. ขั้นตั้งสมมติฐาน 
 4. ขั้นสรุปเป็นกฎเกณฑ์ในการอธิบายปัญหา 
 5. ขั้นวิเคราะห์กระบวนการสืบสอบ 
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 Borich et al. (2006) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบ ซึ่งมีขั้นตอนการเรียน
การสอน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นตั้งคำถาม (Ask) เป็นขั้นที่สนับสนุนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยผู้เรียนเป็นผู้
กำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ และประเมินการเรียนรู้หลังจากกระบวนการเรียนรู้ประสบความสำเร็จ 
โดยผู้เรียนแสดงความสนใจ ความอยากรู้อยากเห็นในประเด็นหรือสถานการณ์ที่ครูนำเสนอ เพ่ือ
นำไปสู่การตั้งคำถามในประเด็นที่ผู้เรียนสนใจ 
 2. ขั้นสำรวจตรวจสอบ (Investigation) เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งที่เป็นจริง
หรือให้ผู้เรียนมีกระบวนการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว โดยมีการรวบรวมและตีความ
ข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
 3. ขั้นสร้างและวิเคราะห์ (Creative and Analyze) เป็นขั้นที่ผู้เรียนทำการตรวจสอบ จัด
ระเบียบข้อมูลที่ได้จากการสังเกต การรวบรวมข้อมูลจากการสำรวจตรวจสอบ หรือหาความสัมพันธ์
ระหว่างหลักฐานและการสร้างคำอธิบายจากข้อมูลที่ได้มา เพ่ือนำไปสื่อความหมายข้อมูลรูปแบบต่าง 
ๆ เช่น ผังมโนทัศน์ แผนภาพ หรือนิทรรศการ เป็นต้น 
 4. ขั้นอภิปรายผล (Discuss) เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดหรือประสบการณ์การ
เรียนรู้ซึ่งกันและกัน อภิปรายสิ่งที่ได้ค้นพบ รวมทั้งร่วมกันให้ข้อเสนอแนะเพ่ือนำไปสู่ข้อสรุปโดยครู
เป็นผู้ให้คำแนะนำ 
 5. ขั้นสะท้อนการเรียนรู้ (Reflect) เป็นขั้นที่ผู้เรียนสะท้อนสิ่งที่ได้จากกระบวนการเรียนรู้  
โดยเขียนบันทึกการเรียนรู้เพื่อบันทึกสิ่งที่เรียนรู้จากการดำเนินงานและผลสะท้อนความคิดของตนเอง 
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ตาราง 0.2 ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

ขั้นตอน 

กระทวง 

ศึกษาธิการ 

(2545) 

กมลวรรณ 

กันยา

ประสิทธิ์ 

(2558) 

Martin 

et al. 

(1988) 

Joyce 

and Weil 

(2000) 

Borich 

et al. 

(2006) 

ผู้วิจัย 

1.  ตั้งคำถาม/นำเสนอ

สถานการณ์ปัญหาเพื่อสร้าง

ความสนใจ 

✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

2. ตั้งสมมติฐาน    ✓   

3. สำรวจ/รวบรวมข้อมูล/ลงมือ

ปฏิบัติเพื่อหาคำตอบ 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

4. สร้างคำอธิบาย/สรุปกฎเกณฑ์

และอภิปรายผลจากข้อมูล 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

5. เชื่อมโยงความรู้และขยาย 

มโนทัศน ์

✓ ✓ ✓   ✓ 

6. วิเคราะห์กระบวนการ    ✓   

7. สื่อสารสิ่งที่ได้เรียนรู้  ✓     

8. ประเมินผลหรือประเมิน 

องค์ความรู้ 

✓ ✓ ✓   ✓ 

9. สะท้อนการเรียนรู้     ✓  

 

จากตารางสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้แบบสืบสอบ ผู้วิจัยเลือกประเด็นที่มีนักวิชาการเห็น
สอดคล้องกันตั้งแต่ 2 ท่านขึ้นไป ซึ่งพบว่าการเรียนการสอนแบบสืบสอบมีขั้นตอนที่สำคัญ 5 ขั้นตอน 
คือ 1) การตั้งคำถามหรือนำเสนอสถานการณ์เพ่ือสร้างความสนใจ 2) การสำรวจ รวบรวมข้อมูล หรือ
ลงมือปฏิบัติเพ่ือหาคำตอบ 3) การสร้างคำอธิบาย สรุปผล และอภิปรายผลจากข้อมูล 4) การ
เชื่อมโยงความรู้เดิมและขยายความรู้หรือมโนทัศน์ และ 5) การประเมินผลหรือประเมินองค์ความรู้ที่
ได้รับ 

3.4 การเรียนการสอนแบบสืบสอบตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E 
 จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนการสอนแบบสืบสอบ พบว่า ขั้นตอนการเรียนการสอน
แบบสืบสอบประกอบด้วยขั้นตอนที่สำคัญ 5 ขั้นตอน สอดคล้องกับการเรียนการสอนแบบสืบสอบ
ตามรูปแบบการเรียนรู้ BSCS 5E (5E learning model) ซ่ึงเป็นรูปแบบการสอนเพ่ือให้เกิดทักษะ
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กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง (constructivism) ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในทุกๆ ขั้นตอนจนสามารถขยายผลเพ่ือเป็นความรู้
หรือประสบการณ์พ้ืนฐานในการเรียนรู้ในเนื้อหาวิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องได้ (สมเกียรติ พรพิ
สุทธิมาศ, 2551)  
 รูปแบบการเรียนรู้ 5E เป็นการเรียนการสอนแบบสืบสอบรูปแบบหนึ่งที่เน้นให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางของการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างแท้จริง โดยให้ผู้เรียนแสวงหาและศึกษา
ค้นคว้า เพ่ือสร้างองค์ความรู้ของตนเองโดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีครูผู้สอนทำ
หน้าที่เป็นผู้สนับสนุน ชี้แนะ ช่วยเหลือ ตลอดจนแก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้นระหว่างการเรียนการสอน ถือ
เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้นําความรู้ หลักการ แนวคิดหรือทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับประเด็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจศึกษา ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง
ตามความสามารถและความถนัดของตนเองอย่างอิสระ ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ 5E นี้ประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอน ดังนี้  (นรรัชต์  ฝันเชียร, 2563; จรรยา โท๊ะนาบุตร , 2560; สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
 1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement)  
 เป็นการนําเข้าสู่บทเรียนหรือนำเข้าสู่เรื่องที่สนใจ ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากเรื่องที่สงสัย จาก
ความสนใจของตัวผู้เรียนเอง หรือเกิดจากการอภิปรายภายในกลุ่มเรื่องที่น่าสนใจซึ่งอาจมาจาก
เหตุการณ์ที่กําลังเกิดขึ้นในช่วงเวลานั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนมาแล้ว เป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างคําถาม กําหนดประเด็นที่จะศึกษา ในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นที่น่าสนใจ ผู้สอน
อาจให้ศึกษาจากสื่อต่าง ๆ หรือเป็นผู้กระตุ้นด้วยการเสนอประเด็นขึ้นมาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้
ผู้เรียนยอมรับประเด็นที่ผู้สอนกําลังสนใจเป็นเรื่องที่จะใช้ศึกษา เมื่อมีคําถามที่น่าสนใจและผู้เรียน
ส่วนใหญ่ยอมรับให้เป็นประเด็นที่ต้องการศึกษา จึงร่วมกันกําหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียด
ของเรื่องที่ศึกษาให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น อาจรวมทั้งการรวบรวมความรู้ประสบการณ์เดิมหรือความรู้
จากแหล่งต่าง ๆ ที่จะช่วยให้นำไปสู่ความเข้าใจเรื่องหรือประเด็นที่จะศึกษามากข้ึน และมีแนวทางใน
การสํารวจตรวจสอบอย่างหลากหลาย 
 2. ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 
 เป็นการวางแผนกำหนดแนวทางการสำรวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน กำหนดทางเลือกที่
เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ โดยเมื่อทําความ
เข้าใจในประเด็นหรือคําถามที่สนใจศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว ครูผู้สอนจะเปิดโอกาสให้นักเรียนให้มีการ
วางแผนกําหนดแนวทางในการสํารวจตรวจสอบ ตั้งสมมติฐาน กําหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ แล้ว
ดำเนินการศึกษาค้นคว้าโดยการรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การสำรวจ การสืบค้นจาก
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เอกสารต่าง ๆ การทดลอง และการจำลองสถานการณ์ เป็นต้น เพ่ือตรวจสอบสมมุติฐานและให้ได้
ข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะนำไปใช้ในขั้นต่อไป 
 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
 เป็นการนำเสนอข้อมูล ข้อสนเทศที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และนำเสนอผลที่ได้ใน
รูปแบบต่าง ๆ โดยเมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอต่อการสํารวจตรวจสอบแล้วจึงนําข้อสนเทศที่ได้มา
วิเคราะห์แปลผล สรุปผล และนําเสนอผลที่ได้ในรูปต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจําลองทาง
คณิตศาสตร์ การวาดรูป การสร้างตารางหรือกราฟ เป็นต้น การค้นพบในขั้นนี้เป็นไปได้หลายทาง 
เช่น สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว้โต้แย้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่ เป็นต้น แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปแบบ
ใดก็สามารถสร้างความรู้และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 
 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 
 เป็นการนำความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือ
นำแบบจำลอง หรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ โดยสามารถทำได้โดยนํา
ความรู้ที่ได้จากขั้นก่อนหน้านี้ มาเชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือใช้อธิบายถึงสถานการณ์หรือเหตุการณ์
เกี่ยวข้อง โดยครูผู้สอนอาจจัดกิจกรรมและให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ๆ เช่น ตั้งคำถามจาก
การศึกษาเพ่ือให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม ซึ่งจะทำให้นักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้เข้ากับประสบการณ์หรือสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องได้มากขึ้น 
 5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
 เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร 
มากน้อยเพียงใด เช่น การทำข้อสอบ การทำรายงานสรุป หรือการให้นักเรียนประเมินตัวเอง เป็นต้น 
ทั้งนี้ครูผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้นักเรียน วิเคระห์ วิจารณ์และคิดพิจารณาความรู้ที่ได้ให้รอบคอบ 
โดยมีครูผู้สอนช่วยตรวจสอบและปรับปรุงความรู้ที่นักเรียนได้รับนั้นให้ถูกต้องเหมาะสมและ
สอดคล้องกับความรู้เดิมของนักเรียนมากยิ่งขึ้น และนำนักเรียนไปสู่คำถามที่ต้องการการสำรวจ
ตรวจสอบต่อไปอย่างต่อเนื่อง 
 ดังจะเห็นได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ 5E เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบรูปแบบหนึ่ง
ที่ เหมาะสำหรับการจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้น ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ 
(Engagement) 2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 
4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และ 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation)  
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3.5 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอนแบบสืบสอบตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E 
 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอนแบบสืบสอบตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E สรุป
ได้ดังตาราง 2.3 (จรรยา โท๊ะนาบุตร, 2560; Bybee et al., 2006) 
 
ตาราง 0.3 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอนแบบสืบสอบตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E 
ขั้นตอนการเรียนรู้ บทบาทครูผู้สอน บทบาทนักเรียน 

1. ขั้นสร้างความสนใจ 
(Engagement)  

1) สร้างความสนใจและความ
อยากรู้อยากเห็น 

2) ตั้งคำถามกระตุ้นให้นักเรียนคิด 

1) นักเรียนถามคำถาม เช่น ทำไม
สิ่ งนี้ จึ งเกิดขึ้น ฉันได้ เรียนรู้
อะไรบ้างเกี่ยวกับสิ่งนี้ 

2) แสดงความสนใจต่อเรื่องที่จะ
ศึกษา 

2. ขั้นสำรวจและค้นหา 
(Exploration) 

1) ส่ ง เส ริม ให้ นั ก เรี ยนทำงาน
ร่วมกันในการสำรวจตรวจสอบ 

2) สังเกตและฟังการโต้ตอบกัน
ระหว่างนักเรียน 

3) ตั้ งค ำถามห รือซั กถาม เพ่ื อ
นำไปสู่การสำรวจตรวจสอบ 

4) ให้คำปรึกษาแนะนำแก่นักเรียน 

1) คิดอย่างอิสระแต่อยู่ในขอบเขต
ของกิจกรรม 

2) ค าด ค ะ เน แ ล ะต รว จ ส อ บ
สมมติฐาน 

3) พยายามหาทางเลื อกในการ
แก้ปัญหาและอภิปรายทางเลือก
เหล่านั้นกับผู้อื่น 

4) บั น ทึ ก ผ ล ก ารสั ง เก ต  ให้
ข้อคิดเห็น และลงข้อสรุป 

3. ขั้นอธิบายและลง
ข้อสรุป (Explanation) 

1) ส่ งเสริม ให้ นั ก เรียนอธิบ าย
แนวคิดหรือให้คำจำกัดความ
ด้วยคำพูดของนักเรียนเอง 

2) ให้นักเรียนอ้างอิงข้อมูลพร้อม
แสดงหลักฐานและถามคำถาม
ในสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

3) ให้นักเรียนใช้ประสบการณ์
ประสบการณ์เดิมของตนเป็น
พ้ืนฐานในการอธิบายแนวคิด 

1) อธิบายวิธีการแก้ปัญหาหรือ
คำตอบที่เป็นไปได้ 

2) ฟังคำอธิบายของผู้ อ่ืนอย่างมี
วิจารณญาณ 

3) ถามคำถามเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้อ่ืนได้
อธิบาย 

4) ฟังและพยายามทำความเข้าใจ
เกี่ยวกับสิ่งที่ครูผู้สอนอธิบาย 

5) อ้ างอิ งกิ จกรรมที่ ได้ ปฏิ บั ติ
มาแล้ว 
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ขั้นตอนการเรียนรู้ บทบาทครูผู้สอน บทบาทนักเรียน 

6) ใช้ข้อมูลที่ได้จากการบันทึกหรือ
สังเกตในการอธิบาย 

7) ลงข้อสรุปจากหลักฐานที่ปรากฏ
อย่างสมเหตุสมผล 

4. ขั้นขยายความรู้ 
(Elaboration) 

1) ส่ ง เส ริ ม ให้ นั ก เรี ย น น ำสิ่ ง
นักเรียนได้เรียนรู้ไปประยุกต์
หรือขยายความรู้และทักษะใน
สถานการณ์ใหม ่

2) ให้นักเรียนอ้างอิงข้อมูลที่มีอยู่
พร้อมทั้งแสดงหลักฐานและ
ถามคำถามนักเรียนว่าได้เรียนรู้
อะไรบ้าง หรือได้แนวคิดอะไร 

1) ประยุกต์ความรู้และทักษะใน
สถานการณ์ ใหม่ที่ คล้ ายกับ
สถานการณ์เดิม 

2) ใช้ข้อมูลที่ ได้ศึกษามาในการ
ตอบคำถามหาหนทางแก้ปัญหา 

3) ตั ดสิ น ใจและออกแบบการ
ทดลองในสถานการณ์ใหม่ 

4) ตรวจสอบ ความ เข้ า ใจกั บ
ครูผู้สอนและเพ่ือน 

5. ขั้นประเมินผล 
(Evaluation) 

1) สั ง เก ต นั ก เรี ย น ใน ก ารน ำ
แน วคิ ด แล ะทั กษ ะ ให ม่ ไป
ประยุกต์ใช้ 

2) ประเมินความรู้และทักษะของ
นักเรียน 

3) หาหลักฐานที่แสดงว่านักเรียน
เปลี่ยนความคิดหรือพฤติกรรม 

4) นักเรียนประเมินการเรียนรู้
ตนเองและทักษะกระบวนการ
กลุ่ม 

5) ถาม คำถามป ล าย เปิ ด เ พ่ื อ
ประเมินการเรียนรู้ เช่น ทำไม
นักเรียนจึงคิดเช่นนั้น 

1) ตอบคำถามปลายเปิดโดยการ
สังเกตหลักฐานและคำอธิบายที่
ยอมรับมาแล้ว 

2) แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับความคิดรวบยอดหรือ
ทักษะ 

3) ประเมินความก้ าวหน้ าและ
ความรู้ของตนเอง 

4) ถ าม ค ำถ าม เพ่ื อ ให้ มี ก า ร
ตรวจสอบในประเด็นอ่ืนต่อไป 
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3.6 เทคโนโลยีที่เหมาะสำหรับรูปแบบการเรียนรู้ 5E 
 จากการศึกษาเทคโนโลยีที่ เหมาะสำหรับรูปแบบการเรียนรู้ 5E ในแต่ละขั้น พบว่ามี
นักวิชาการหลายท่านได้นำเสนอเครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสำหรับนำมาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนรูปแบบ 5E ในแต่ละข้ัน ดังแสดงในตาราง 2.4 (Tucker, 2020; Guhlin, 2016)  
 
ตาราง 0.4 เทคโนโลยีที่เหมาะสำหรับรูปแบบการเรียนรู้ 5E ในแต่ละขั้น 

รูปแบบการเรียนรู้ 5E เครื่องมือ/เทคโนโลยีที่ใช้ 

ขั้นที่ 1 สร้างความสนใจ 
(Engagement)  

- Padlet 
- Google Classroom Question 
- Jamboard  
- Learning Management System (LMS) online 
discussion feature 
- Mentimeter 
- Collaborative Projects with GoogleApps 
- Interactive web sites (ผู้เรียนสามารถเชื่อมต่อและมี
ปฏิสัมพันธ์กัน) 
-  Video/audio 

ขั้นที่ 2 สำรวจและค้นหา 
(Exploration) 

- Video 
- Blog or Google Sites 
- Podcast/Vidcast 
- Data collection (Google Form/Sheet) 
- Google Search 
- YouTube 
- Google Classroom Question 
- LMS Online Discussion 
- Shared Google Slide Deck 

ขั้นที่ 3 อธิบายและลงข้อสรุป 
(Explanation) 

- Digital storytelling 
- Podcasting/Vidcasting 
- Presentation (Google Slides) 
- Blog or Google Sites 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 44 

รูปแบบการเรียนรู้ 5E เครื่องมือ/เทคโนโลยีที่ใช้ 

- Collaborative Product Creation 
- Google Hangout or Zoom 
- Screencastify (Chrome Extension) 
- FlipGrid 

ขั้นที่ 4 ขยายความรู้ 
(Elaboration) 

- Forum (Google Classroom) 
- Product creation 
- Virtual field trip 
- Shared Google Docs, Slides, Drawings, Spreadsheets  
- FlipGrid 
- Quizlet 
- Kahoot! 

ขั้นที่ 5 ประเมินผล 
(Evaluation) 

- Quizizz 
- Kahoot!  
- Schoology quiz 
- Google Forms 
- Socrative 
- Video feedback on product 
- OneNote notebook with feedback 

 จากตารางแสดงเทคโนโลยีที่เหมาะสำหรับรูปแบบการเรียนรู้ 5E ในแต่ละข้ัน สรุปได้ดังนี้ 
 1. ขั้นสร้างความสนใจ เทคโนโลยีที่ใช้ส่วนใหญ่เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียน และเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โดยการร่วมกันอภิปรายเพ่ือให้เกิดคำถามนำไปสู่การสำรวจ
และค้นหาต่อไป 
 2. ขั้นสำรวจและค้นหา เทคโนโลยีที่ใช้เป็นเทคโนโลยีที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้หรือค้นหา
ข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งในรูปแบบวิดีโอหรือเว็บไซต์ และให้ผู้เรียนได้บันทึกข้อมูลโดยใช้
เครื่องมือกลุ่ม Data collection เช่น Google form, Google sheet เป็นต้น 
 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป เทคโนโลยีที่ใช้ส่วนใหญ่เป็นเทคโนโลยีที่ผู้เรียนทุกคนสามารถใช้
เพ่ืออธิบายสิ่งที่ได้ศึกษาเรียนรู้ร่วมกันได้  
 4. ขั้นขยายความรู้ เทคโนโลยีที่นำมาใช้จะเป็นเทคโนโลยีที่ผู้เรียนสามารถทำงานร่วมกันได้ 
เช่น Google docs หรือ Google slide และใช้เทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างข้อมูลได้ 
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 5. ขั้นประเมินผล เทคโนโลยีที่นำมาใช้จะเป็นเทคโนโลยีที่ให้ผู้เรียนได้ตอบคำถามเพ่ือ
ประเมินความรู้ของผู้เรียน และเทคโนโลยีที่สามารถให้ผลสะท้อนกลับการเรียนรู้แก่ผู้เรียนได้ 

3.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
 ณัฐวดี บุญรัตน์  (2562) ทำการศึกษาและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กิจกรรมแบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) ร่วมกับชุดกิจกรรม ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับชุดกิจกรรม
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
กิจกรรมแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับชุดกิจกรรมอยู่ระดับมาก 
 นรัตน์ชนก โสภา (2561) ทำการศึกษาและพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เรื่องพลังงานแสง ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องพลังงานแสง ที่จัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5Es) เรื่องพลังงานแสงอยู่ระดับมาก 
 นราพันธ์ สมาทอง (2558) ทำการศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สะท้อนธรรมชาติ
ของวิทยาศาสตร์เรื่อง แรงและความดัน โดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 5E สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สะท้อนธรรมชาติของวิทยาศาสตร์เรื่อง แรงและความดัน โดย
ใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 5E หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สะท้อนธรรมชาติของวิทยาศาสตร์เรื่อง แรงและ
ความดัน โดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้ 5E โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 กุลธิดา ขันทอง (2563) ทำการศึกษาการใช้ QR Code จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู้แบบ 5E เรื่องรู้เท่าทันสังคมออนไลน์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้ QR Code จัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E เรื่องรู้เท่าทันสังคมออนไลน์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ขวัญชนก มาตรา และคณะ (2562) ทำการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) ร่วมกับการอ่านอย่างกระตือรือร้น (Active Reading) หน่วยการเรียนรู้เรื่อง พลังงาน
แห่งแสง เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการอ่านและเจตคติทางวิทยาศาสตร์
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สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับการอ่านอย่างกระตือรือร้น 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ในสัปดาห์ที่ 3 
นักเรียนมีความสามารถในการอ่านสูงกว่าสัปดาห์ที่ 1 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนมีเจตคติทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับการ
อ่านอย่างกระตือรือร้น สูงกว่าก่อนเรียนและอยู่ในระดับดี 
 Yuniarsih et al. (2020) ทำการศึกษาผลของการเรียนแบบสืบสอบโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
5E เรื่องภาวะโลกร้อนเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียน
แบบสืบสอบโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 5E เรื่องภาวะโลกร้อนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นการเรียนแบบสืบสอบโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ 5E สามารถ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้ 
 Rosdianto and Teeka (2019) ทำการศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ 5E ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะ
การแก้ปัญหาของนักเรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ 5E หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบ 5E สามารถช่วยพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ 
 Demircioglu and Cagatay (2014) ทำการศึกษาผลของการใช้ชุดกิจกรรมการทดลองโดย
ใช้แนวทางการสร้างความรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
ความเข้าใจในเรื่องสารละลาย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการ
ทดลองโดยใช้แนวทางการสร้างความรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบสืบสอบดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า 
รูปแบบการเรียนรู้ 5E เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบที่ยังคงได้รับความนิยมในปัจจุบัน 
สามารถนำไปใช้จัดการเรียนการสอนในวิชาต่าง ๆ ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีที่จำเป็นต้องให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการและการใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ให้การ
ค้นคว้าหาความรู้และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ รูปแบบการเรียนรู้ 5E จึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่สำคัญต่อ
การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ สามารถฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่จะทำให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาวิทยาศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น
ต่อไป 
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ตอนที่ 4 กล้องเอนดโสโคปกับการศึกษา 
4.1 ความหมายของกล้องเอนโดสโคป 

 Juniper (2020) ได้กล่าวถึงกล้องเอนโดสโคปไว้ว่า กล้องเอนโดสโคปเป็นกล้องที่ใช้ใน
สถานที่ที่ไม่สามารถมองเห็นได้ถนัด ตัวกล้องยึดติดกับแขนที่ยืดหยุ่นได้มีลักษณะคล้ายลวดอ่อน 
สามารถต่อเข้ากับจอภาพเพ่ือแสดงผลผ่านทาง Wi-Fi บลูทูธ หรือ USB 
 Sparks (2020) ได้กล่าวถึงกล้องเอนโดสโคปไว้ว่า กล้องเอนโดสโคปเป็นกล้องที่มีขนาดเล็ก
มากซึ่งถูกต่อเข้ากับสายเคเบิลที่ยาวและยืดหยุ่นได้ โดยสายเคเบิลที่ยืดหยุ่นนี้จะช่วยให้สามารถ
เคลื่อนกล้องเข้าไปในช่องหรือที่แคบๆ ได้ อีกทั้งตัวกล้องยังมีไฟเพ่ือช่วยส่องสว่างเมื่อเข้าไปในพ้ืนที่ที่
มีแสงไม่เพียงพออีกด้วย ซึ่งกล้องเอนโดสโคปนี้มีประโยชน์มากในทางการแพทย์ แพทย์มักใช้ในการ
วินิจฉัยปัญหาทางการแพทย์โดยใช้ตรวจดูสิ่งที่เกิดขึ้นภายในร่างกายอย่างละเอียดยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยัง
ใช้ในระหว่างการผ่าตัดหรือใช้กล้องส่องในระบบทางเดินอาหาร 
 Dar (2018) ได้กล่าวถึงกล้องเอนโดสโคปไว้ว่า กล้องเอนโดสโคปเป็นกล้องที่สามารถผ่านเข้า
ไปในสถานที่ที่แคบที่สุดได้ เป็นอุปกรณ์ที่ทำให้กล้องโทรศัพท์มือถือสามารถตรวจดูหรือมองเห็นได้ใน
ท่อขนาดเล็กหรือท่ีมืดได้ 
 จากความหมายของกล้องเอนโดสโคปดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า กล้องเอนโดสโคปเป็น
อุปกรณ์ที่ช่วยในการมองเห็น ตัวกล้องมีขนาดเล็กมากซึ่งถูกติดเข้ากับสายเคเบิลที่ยาวและยืดหยุ่น 
สามารถโค้งงอได้ นอกจากนี้ตัวกล้องยังมีไฟช่วยส่องสว่างเพ่ือให้สามารถมองเห็นได้ในที่มืด และภาพ
ที่ได้จากล้องเอนโดสโคป สามารถแสดงผลบนจอภาพหรือโทรศัพท์มือถือผ่านทาง Wi-Fi บลูทูธ หรือ 
USB ได้ ซึ่งกล้องเอนโสโคปนี้มักนิยมนำมาใช้ในทางการแพทย์และอุตสาหกรรมต่าง ๆ เพ่ือช่วยใน
การมองเห็นในพื้นที่ท่ีแคบหรือเข้าถึงได้ยากหรือพ้ืนที่ที่มองเห็นได้ไม่ถนัด 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ0.2 กล้องเอนโดสโคป 
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4.2 ส่วนประกอบของกล้องเอนโดสโคป 
 จากการศึกษากล้องเอนโดสโคปในปัจจุบัน พบว่ากล้องเอนโดสโคปมีทั้งรุ่นที่สามารถใช้งาน

กับอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ โดยเชื่อมต่อผ่านทางสาย USB (USB Endoscope) และรุ่นที่เชื่อมต่อผ่าน
ทาง WIFI (WIFI/Wireless Endoscope) ซึ่งทั้งสองรุ่นมีลักษณะและและส่วนประกอบที่คล้ายกัน 
ดังนี้ (เอสเจแกดเจ็ต, 2563; Otero, 2021; TechGuru, 2021) 

 1. USB Endoscope Camera เป็นกล้องเอนโดสโคปที่เชื่อมต่อกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ 
เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์พกพาได้ผ่านทางสาย USB โดยมีส่วนประกอบสำคัญ 3 
ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนกล้อง ประกอบด้วยกล้องขนาดเล็ก และไฟ LED ล้อมรอบกล้อง 2) ส่วนสายกล้อง 
มีทั้งสายกล้องชนิดแข็งและสายกล้องชนิดอ่อน และ 3) ส่วนต่อเชื่อมกับอุปกรณ์ต่าง ๆ หรือส่วน USB 
ประกอบด้วย USB ปุ่มปรับระดับไฟ LED และปุ่มถ่ายภาพ ซึ่งกล้องเอนโดสโคปบางรุ่นอาจแยกปุ่ม
ปรับระดับไฟ LED และปุ่มถ่ายภาพออกมาจาก USB ดังแสดงในภาพ 2.3 - 2.4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 0.3 ส่วนประกอบของ USB Endoscope Camera 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 0.4 ส่วนกล้องของกล้องเอนโดสโคป 
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2. WIFI/Wireless Endoscope Camera เป็นกล้องเอนโดสโคปที่ เชื่อมต่อกับอุปกรณ์
เคลื่อนที่ต่าง ๆ ได้แบบไร้สายผ่านทาง Wifi มีส่วนประกอบที่สำคัญคล้ายกับ USB Endoscope 
Camera แต่จะมีตัวรับ Wifi เพ่ิมเข้ามา ดังนี้ 1) ส่วนกล้อง ประกอบด้วยกล้องขนาดเล็ก และไฟ LED 
ล้อมรอบกล้อง 2) ส่วนสายกล้อง มีทั้งสายกล้องชนิดแข็งและสายกล้องชนิดอ่อน 3) ส่วนปรับ
ระดับไฟ LED และปุ่มถ่ายภาพ และ 4) ตัวรับ Wifi โดย WIFI Endoscope Camera บางรุ่นอาจรวม
ส่วนปรับระดับไฟ LED และปุ่มถ่ายภาพอยู่ในตัวรับ Wifi ดังแสดงในภาพ 2.5 – 2.6 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 0.5  ส่วนประกอบของ WIFI Endoscope Camera 
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ภาพ 0.6 WIFI Endoscope Camera ที่มีส่วนปรับระดับไฟ LED และปุ่มถ่ายภาพในตัวรับ Wifi  

 
4.3 แนวทางการนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

 Foo and Ruiz (2019) ได้กล่าวถึงการนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในการเรียนการสอนดังนี้ 
 1. การจำลองการผ่าตัด กล้องเอนโดสโคปได้ถูกนำมาใช้ในการฝึกเทคนิคทางการแพทย์ เช่น 
การจำลองผ่าตัดในชั้นเรียน และการส่องกล้องในร่างกาย ทำให้นักเรียนได้สัมผัสและเรียนรู้เกี่ยวกับ
เทคนิคทางการแพทย์พ้ืนฐานอย่างการผ่าตัดได้จริงต่างจากเครื่อง VR หรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ ใน
โทรศัพท์มือถือที่ไม่สามารถทำได้เหมือนการปฏิบัติจริง 
 2. การศึกษาแบบจำลองโมเลกุลของวัตถุ กล้องเอนโดสโคปสามารถนำมาใช้ในการศึกษา
แบบจำลองโมเลกุลของวัตถุต่าง ๆ ได้ โดยการสร้างกล่องแบบจำลองโดยมีแบบจำลองโมเลกุลอยู่ใน
กล้อง นักเรียนสามารถใช้กล้องเอนโดสโคปส่องเข้าไปในกล่องเพ่ือศึกษาโมเลกุลของสารหรือวัตถุต่าง 
ๆ ได ้
 
  
  
 
 
 
 

ภาพ 0.7 การนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในการศึกษาแบบจำลองโมเลกุลของวัตถุ 
(Foo and Ruiz, 2019) 
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 ดังจะเห็นได้ว่ากล้องเอนโดสโคปเป็นอุปกรณ์ที่ช่วยเพ่ิมขีดความสามารถในการมองเห็น ทำ
ให้สามารถมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้แม้ในสถานที่แคบหรือสถานที่ที่ไม่สามารถเข้าถึงได้ ซึ่งสามารถนำมา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้ ทั้งในวิทยาศาสตร์ชีวภาพ 
และวิทยาศาสตร์กายภาพ เพื่อจัดกิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจของนักเรียนและสามารถฝึกทักษะการ
สังเกตของนักเรยีนได้ 

4.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกล้องเอนโดสโคป 
 Park et al. (2016) ทำการศึกษาและประเมินผลความสามารถในการวินิจฉัยโรคและ
ประโยชน์ในทางคลินิคในการใช้สมาร์ทโฟนร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเปรียบเทียบกับกล้องเอนโดสโค
ปแบบดั้งเดิมที่ใช้ในการแพทย์ในการสังเกตสภาวะร่างกายภายในหู ตา และคอหอยของมนุษย์ 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินด้านภาพถ่ายที่ได้จากการใช้สมาร์ทโฟนร่วมกับกล้องเอนโดสโคปมี
ความใกล้เคียงกับเอนโดสโคปที่มีอยู่ของคลินิก แต่ก็ยังได้รับคะแนนที่ค่อนข้างต่ำกว่า แต่ไม่มี
นัยสำคัญทางสถิติ ส่วนด้านประโยชน์สำหรับการตรวจวินิจฉัยพบว่ามีประโยชน์สำหรับการตรวจ
วินิจฉัย มีความง่ายและสะดวกในการใช้งานจริงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ อีกทั้งยังต้นทุนต่ำ และ
สามารถนำไปใช้ในสถานการณ์ฉุกเฉินได้ 
 Özkan et al. (2013) ทำการศึกษาการวินิจฉัยและรักษาโรคภายในโพรงจมูกในผู้ป่วย 2 
รายโดยวิธีการต่าง ๆ ผลการวิจัยพบว่า การใช้กล้องเอนโดสโคปสามารถทำได้ง่ายและรวดเร็วมาก
ที่สุด สามารถเห็นภาพภายในโพรงจมูกได้ดี และท่ีสำคัญคือเป็นวิธีที่ไม่อันตราย 
 Lee et al. (2016) ทำการศึกษาทดลองใช้กล้องเอนโดสโคปร่วมกับสมาร์ทโฟนเพ่ือ
ประโยชน์ในการมองเห็นช่องปากแทนกล้องวิดีโอลาริงโกสโคป (Videolaryngoscopy) ซึ่งเป็น
เครื่องมือทางการแพทย์ที่ช่วยในการมองเห็นช่องปากเพ่ือให้ง่ายต่อการใส่ท่อช่วยหายใจสำหรับผู้ป่วย
ที่มีการหายใจลำบาก ผลการวิจัยพบว่า กล้องเอนโดสโคปร่วมกับสมาร์ทโฟนสามารถช่วยในการ
มองเห็น ใช้ในการช่วยใส่ท่อหายใจบนหุ่นได้ดี ซึ่งสามารถนำมาใช้แทนกล้องวิดีโอลาริงโกสโคป 
(Videolaryngoscopy) ที่มีราคาสูงได้  
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกล้องเอนโดสโคปดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่ากล้องเอนโดสโคปเป็น
เทคโนโลยีที่ช่วยในการมองเห็นได้เป็นอย่างดี มีคุณสมบัติที่ช่วยทำให้สามารถมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้ใน
พ้ืนที่ที่แคบหรือเข้าถึงได้ยาก กล้องเอนโดสโคปจึงเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่สามารถนำมาใช้เพ่ือช่วย
ส่งเสริมการสังเกตได้  
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ตอนที่ 5 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
5.1 ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล (2557) ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้
ว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การแสดงออกทางพฤติกรรมที่เกิดจากการคิด เป็น
ทักษะทางสติปัญญา (Intellectual skills) ที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ไข
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น สามารถแสดงออกได้จากการปฏิบัติการทางวิทยาศาสตร์หรือกิจกรรม
วิทยาศาสตร์อ่ืน ๆ ในชั้นเรียนได้ 
 สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ (2551) ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้
ว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถและความชำนาญในการใช้ความคิด
และกระบวนการคิดเพ่ือค้นคว้าหาความรู้และแก้ปัญหาต่าง ๆ การคิดลักษณะนี้เป็นทักษะทางปัญญา 
(intellectual skill) ซึ่งเป็นการทำงานของสมอง และไม่ใช่ทักษะที่เกิดขึ้นจากการทำปฏิบัติการต่าง 
ๆ (psychomotor หรือ hands-on skill) 
 วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ได้ให้ความหมายของทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง  ทักษะทาง
สติปัญญาหรือทักษะการคิดที่นักวิทยาศาสตร์นำมาใช้แก้ปัญหา และใช้ในการศึกษาค้นคว้า สืบเสาะ
ความรู้ 
 Raj and Devi (2014) ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ทักษะที่ใช้ในวิทยาศาสตร์แขนงต่าง ๆ และเป็นทักษะที่
สะท้อนถึงพฤติกรรมของนักวิทยาศาสตร์ 
 Safaah et al. (2017) ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ทักษะที่ เกี่ยวกับกระบวนการคิดโดยใช้วิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 
 Sunyono (2018) ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาทักษะของนักเรียนในการประมวลผล
ความรู้ การค้นคว้าหาความรู้และข้อเท็จจริงต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ 
 จากความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ทักษะทางปัญญาที่แสดงถึงความสามารถในการใช้
กระบวนการคิดเพ่ือแสวงหาความรู้ ข้อเท็จจริง หรือแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ซึ่ง
เป็นวิธีการที่นักวิทยาศาสตร์ใช้ในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น  
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5.2 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 
 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สามารถจำแนกประเภทโดยยึดตามสมาคมเมริกันเพ่ือ
ความก้ าวหน้ าท างวิท ย าศ าส ตร์  (The American Association for the Advancement of 
Science: AAAS, 1989) ซึ่งได้จำแนกทักษะกระบวนการตามลักษณะของความยากง่ายของทักษะ
ต่าง ๆ ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
 1. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 8 ทักษะ ได้แก่ 1) การ
สังเกต (observing) 2) การวัด (measuring) 3) การจำแนกประเภท (classifying) 4) การหา
ความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา (using space/space and space/time 
relationships) 5) การใช้ตัวเลข (using number) 6) การจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล 
(organizing data and communicating) 7) การลงความเห็นจากข้อมูล (inferring) และ 8) การ
พยากรณ์ (predicting) 
 2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสมสานหรือขั้นบูรณาการ ประกอบด้วย 5 ทักษะ 
ได้แก่  1) การตั้ งสมมติฐาน (formulating hypothesis) 2) การกำหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
(operational defining of the variable) 3) การกำหนดและควบคุมตัวแปร ( identifying and 
controlling variable) 4) การทดลอง (experimenting) และ 5) การตีความหมายข้อมูลและลง
ข้อสรุป (interpreting data and conclusion) 
 โดยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานเป็นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่
ผู้เรียนควรฝึกให้เกิดความชำนาญเป็นพ้ืนฐานก่อนทำการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
ผสมผสานหรือ  ขั้นบูรณาการ และเป็นทักษะที่เหมาะสำหรับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษา (พิมพันธ์ 
เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2548; Jinks, 1997) ซึ่งความหมายและพฤติกรรมบ่งชี้ของทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานแต่ละทักษะ สรุปได้ดังตาราง 2.5 ดังนี้ (สมเกียรติ พรพิสุทธิ
มาศ, 2551; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
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ตาราง 0.5 ความหมายและพฤติกรรมบ่งช้ีของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

ความหมาย พฤติกรรมบ่งช้ี 

1. การสังเกต      เป็นความสามารถในการใช้
อวัยวะรับสัมผัสอย่างใดอย่าง
หนึ่ งหรือหลายอย่างร่วมกัน 
ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และกาย
สัมผัส โดยการมองเห็น ได้ยิน 
ดมกลิ่น รับรส และสัมผัสวัตถุ
หรือเหตุการณ์ต่างๆ เพ่ือเก็บ
ข้อมูลรายละเอียดของสิ่งนั้นๆ 
โดยไม่ใส่เอาความรู้สึกนึกคิด
หรือประสบการณ์ เดิมของผู้
สังเกตลงไป 

- บ่ งชี้ แ ล ะบ รรย ายลั ก ษ ณ ะ เชิ ง
คุณภาพโดยใช้ประสาทสัมผัสอย่างใด
อย่างหนึ่งหรือหลายอย่างร่วมกัน 
- บรรยายสมบัติเชิงปริมาณของวัตถุ
โดยการกะประมาณได้ 
- บรรยายการเปลี่ยนแปลงของสิ่งที่
สังเกตได ้

2. การวัด      เป็นความสามารถในการ
เลือกใช้ เครื่องมือวัดปริมาณ
ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม รวมถึง
ความสามารถในการหาปริมาณ
ของสิ่ งต่ างๆ ออกมาเป็นตัว
เลขที่แน่นอนได้อย่างถูกต้อง 
พร้อมระบุหน่วยของการวัด
เสมอ 

- เลือกเครื่องมือได้เหมาะสมกับสิ่งที่
ต้องการวัด 
- บอกเหตุผลในการเลือกเครื่องมือวัด
ได ้
- บอกวิธีวัดและวิธีใช้เครื่องมือวัดได้
อย่างถูกต้อง 
- วัดปริมาณต่างๆ เช่น ความกว้าง 
ความยาว ความสูง อุณหภูมิ ปริมาตร 
น้ำหนัก ได้อย่างถูกต้อง 
- ระบุหน่วยของตัวเลขจากการวัดได้ 

3. การจำแนกประเภท      เป็นความสามารถในการ
แยกแยะ จัดพวกหรือจัดกลุ่มสิ่ง
ต่างๆ การเรียงลำดับวัตถุหรือ
เหตุการณ์ ออกเป็นประเภท
ต่างๆ โดยใช้ข้อมูลพ้ืนฐานจาก
สมบัติของสิ่งที่ศึกษาเป็นเกณฑ์ 

- เรียงลำดับหรือแบ่งพวกสิ่ งต่างๆ 
จากเกณฑ์ที่ผู้อื่นกำหนดให้ได้ 
- เรียงลำดับหรือแบ่งพวกสิ่ งต่างๆ 
โดยใช้เกณฑ์ของตนเองได้ 
- บอกเกณฑ์ที่ผู้อ่ืนใช้เรียงลำดับหรือ
แบ่งพวกได้ 
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ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

ความหมาย พฤติกรรมบ่งช้ี 

ซึ่งอาจะเป็นความเหมือน ความ
แตกต่าง หรือความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งที่กำลังศึกษา 

4. การหาความสัมพันธ์
ระหว่างสเปสกับสเปส
และสเปสกับเวลา 

     ก า ร ห า ค ว า ม สั ม พั น ธ์
ระหว่างสเปสกับสเปส เป็ น
ความสามารถในการหาความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่าง
พ้ืนที่ที่วัตถุต่างๆ ครอบครอง 
ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างรูป 
2 มิติและรูปทรง 3 มิติ  และ
ความสัมพันธ์ระหว่างตำแหน่งที่
อยู่ของวัตถุหนึ่งกับวัตถุอีกชนิด
หนึ่ง 
     ก า ร ห า ค ว า ม สั ม พั น ธ์
ระหว่ างส เปสกับ เวลา เป็ น
ความสามารถในการหาความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่าง
พ้ืนที่ที่วัตถุครอบครองเมื่อเวลา
ผ่านไป ได้แก่ การแสดงทิศทาง
หรือตำแหน่งที่อยู่ของวัตถุใน
เวลาต่างๆ กัน 

- บ่ งชี้ รู ป  2 มิ ติ และวัตถุ  3 มิ ติ ที่
กำหนดให้ได ้
- วาดรูป 2 มิติจากวัตถุหรือรูป 3 มิติ
ที่กำหนดให้ได ้
- บอกชื่อของรูปและรูปทรงเรขาคณิต
ได ้
- บอกความสัมพันธ์ระหว่าง 2 มิติกับ 
3 มิติได้ ได้แก่ 
  1) ระบุรูปทรง 3 มิติที่เห็นจากการ
หมุนรูป 2 มิต ิ
  2) เมื่อเห็นเงารูป 2 มิติของวัตถุแล้ว
สามารถบอกรูปทรง 3 มิติของวัตถุต้น
กำเนิดได ้
  3) เมื่ อ เห็ น วั ต ถุ รู ป ท ร ง  3 มิ ติ  
สามารถบอกเงา 2 มิติที่จะเกิดข้ึนได ้
  4) บอกรูป ของรอยตั ด  2 มิ ติ ที่
เกิดขึ้นจากการตัดวัตถุรูปทรง 3 มิติ 
ออกเป็น 2 ส่วนได ้
- บอกตำแหน่งหรือทิศทางของวัตถุ
ใดๆ ได ้
- บอกทิศทางที่สัมพันธ์ระหว่างวัตถุ
หนึ่งกบัวัตถุอ่ืนได ้
- บอกความสัมพันธ์ของสิ่งที่อยู่หน้า
กระจกและภาพที่ปรากฏในกระจกว่า
เป็นซ้ายหรือขวาของกันและกันได้ 
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ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

ความหมาย พฤติกรรมบ่งช้ี 

- บอกความสัม พันธ์ ระหว่ างการ
เปลี่ยนแปลงตำแหน่งที่อยู่ของวัตถุกับ
เวลาได้ 
- บอกความสัม พันธ์ ระหว่ างการ
เปลี่ยนแปลงขนาดหรือปริมาณของสิ่ง
ต่างๆ กับเวลาได้ 

5. การใช้ตัวเลขหรือการ
คำนวณ 

     เป็นความสามารถในการ
นั บ จ ำ น ว น ข อ ง วั ต ถุ ห รื อ
เหตุการณ์และการนำตัวเลข
แสดงจำนวนที่ นั บ ได้ มาคิ ด
คำนวณ โดยใช้การบวก ลบ 
คูณ  ห าร  ห าค่ า เฉลี่ ย  ห รื อ
วิธีการคำนวณอ่ืนๆ 

- สามารถนั บจำนวนสิ่ งของหรือ
เหตุการณ์ ได้อย่ างถูกต้องและใช้
ตัวเลขแสดงจำนวนที่นับได้ 
- บอกวิธีคำนวณได้ คิดคำนวณได้
อย่างถูกต้อง และแสดงวิธีคำนวณได้ 

6. การจัดกระทำและสื่อ
ความหมายข้อมูล 

     เป็นความสามารถในการนำ
ข้อมูลที่ได้จากการสังเกต การ
วัด การทดลอง และจากแหล่ง
อ่ืนๆ มาจัดกระทำใหม่ให้อยู่ใน
รูปแบบที่มีความหมายหรือมี
ความสัมพันธ์กันมากขึ้นเพ่ือให้
ผู้ อ่ื น เข้ า ใจความหมายของ
ข้อมูลชุดนั้นได้ดีขึ้น เช่น การหา
ความถี่  เรียงลำดับ  จัดแยก
ประเภท หรือคำนวณหาค่าใหม่ 
โดยอาจแสดงในรูปของตาราง 
แผนภู มิ  แผนภ าพ  แผนผั ง 
วงจร กราฟ สมการ การเขียน 
และการบรรยาย 

- เลือกรูปแบบการนำเสนอข้อมูลได้
อย่างเหมาะสม 
- บอกเหตุผลในการเลือกรูปแบบ
นำเสนอข้อมูลได ้
- ออกแบบการนำเสนอข้อมูลตาม
รูปแบบที่เลือกได้ 
- เปลี่ยนแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปใหม่ที่
เข้าใจได้ง่ายข้ึน 
- บรรยายลักษณะของสิ่งใดๆ ด้วย
ข้อความที่เหมาะสม กะทัดรัดจนสื่อ
ความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ 
- บรรยายหรือวาดแผนผั งแสดง
ตำแหน่งของสถานที่จนสื่อความหมาย
ให้ผู้อื่นเข้าใจได ้
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 57 

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

ความหมาย พฤติกรรมบ่งช้ี 

7. การลงความคิดเห็น
จากขอมูล 

     เป็นความสามารถในการ
คาดเดาอย่างมีหลักการ การ
เพ่ิ ม เติ มความคิด เห็ น ให กับ
ข้อมูลที่ไดจากการสังเกตอยางมี
เหตุผล โดยอาศัยพ้ืนฐานความ
รูเดิมหรือประสบการณเดิมชวย
ในการแสดงความคิดเห็นนั้นๆ 

- อธิบายหรือสรุปโดยเพ่ิมเติมความ
คิดเห็นใหกับขอมูลที่ไดจากการสังเกต
โดยใชความรูหรือประสบการณเดิม 

8. การทำนายหรือการ
พยากรณ ์

     เป็นความสามารถในการ
สรุปผลลัพธหรือคําตอบลวงหน
า ก อ น ท ด ล อ ง  โด ย อ า ศั ย
หลักฐานจากขอมูล ขอเท็จจริง
หรือปรากฏการณที่เกิดซ้ำๆ กัน 
หลักการ กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยู
แลว 

- การพยากรณ์ทั่วไป: ทำนายผลที่จะ
เกิดขึ้นจากข้อมูลที่เป็นหลักการ กฎ 
หรือทฤษฎีที่มีอยู่ได ้
- การพยากรณ์จากข้อมูลเชิงปริมาณ: 
  1) ทำนายผลที่ จะเกิดขึ้นภายใน
ขอบเขตของข้อมูลเชิงปริมาณที่มีอยู่
ได ้
  2) ทำนายผลที่ เกิ ดขึ้นภายนอก
ขอบเขตของข้อมูลเชิงปริมาณที่มีอยู่
ได ้

 
5.3 แนวทางการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 

 ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล (2557) กล่าวถึงแนวทางในการประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ไว้ว่ามีหลายแนวทาง ดังนี้ 
 1. การใช้กระบวนการสังเกต (Observation) 
  เป็นวิธีที่ครูใช้ในการประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนอยู่แล้ว ซึ่งวิธีการที่ใช้
ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยการสังเกตนั้น จะเกิดขึ้นในระหว่างที่ผู้เรียนทำ
การทดลองหรือทำกิจกรรมการเรียนโดยมีเครื่องมือที่หลากหลาย และแบ่งออกได้หลายแบบ ได้แก่  
  1.1 การสังเกตอย่างไม่เป็นทางการ (Informal observation form) ครูเป็นผู้สังเกต
โดยไม่มีประเด็นชี้เฉพาะในการสังเกต และไม่ได้กำหนดบุคคลในการสังเกตที่ชัดเจน เป็นการสังเกต
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โดยภาพรวมเพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอน ผลการสังเกตอาจได้ข้อมูลอย่างคร่าว  ๆ ว่าผู้เรียนมี
พฤติกรรมอย่างไร เช่น ชอบทำงานคนเดียว ชอบที่จะให้มีผู้ชี้แนะแนวทาง เป็นต้น 
  1.2 การสังเกตที่มีโครงสร้าง (Structured observation) ครูเป็นผู้สังเกตโดยมี
ประเด็นทักษะที่ต้องการสังเกตที่ชัดเจนและเป็นระบบ มีการกำหนดกลุ่มผู้เรียน หรือผู้เรียนในการ
สังเกตชัดเจนในกรณีงานกลุ่มหรืองานเดี่ยว และหากผู้เรียนมีจำนวนมาก มีการจัดระบบการสังเกต 
จัดเวลาและหัวข้อในการสังเกตที่ชัดเจน มีแบบสังเกต ผลจากการสังเกตทำให้ได้ข้อมูลทักษะที่
แสดงออก ความก้าวกน้าของทักษะที่เปลี่ยนแปลงในทางบวกและลบของผู้เรียนทั้งรายกลุ่มและ
รายบุคคล และครูสามารถให้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ไปสู่ผู้เรียนได ้
  1.3 การสังเกตแบบการเล่าเรื่อง (Narratives) ใช้สังเกตพฤติกรรมหรือทักษะที่
ค่อนข้างซับซ้อน เช่น การทำงานกลุ่ม ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม ซึ่งอาจจะไม่สามารถตอบได้ด้วยการ 
checklist เช่น ทักษะการตีความหมายและลงข้อสรุปร่วมกันทั้งกลุ่ม การบันทึกการสังเกตจะใช้การ
บรรยายแบบเล่าเรื่องราวดูการทำงานของแต่ละบุคคลในกลุ่ม ซึ่งทำให้ทราบปัญหาของกลุ่มที่ลึกซึ้ง 
จะได้แก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ได้ถูกจุดในบทเรียนต่อไป 
 2. การใช้คำถาม (Question) 
  สามารถใช้ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ในรูปแบบที่หลากหลาย 
เช่ น  ก ารสั ม ภ าษ ณ์  ( Interview) แ บ บ ส อบ ถาม เพ่ื อป ระ เมิ น ต น เอ ง  (Self-assessment 
questionnaire) การทดสอบ (Testing) เป็นต้น 
  2.1 การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นวิธีการประเมินที่ต้องใช้เวลาและส่งผลต่อการ
จัดการชั้นเรียน แต่ก็ยังเป็นวิธีที่มีคุณค่า โดยเฉพาะสำหรับผู้เรียนที่มีลักษณะเฉพาะตัว มีปัญหาใน
การเรียนรู้ หรือมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ควรพัฒนาอย่างเร่งด่วน ประเด็นที่ใช้ในการ
สัมภาษณ์ทำให้ได้คำตอบที่ทำให้ครูสามารถหาแนวทางในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียน และ
วิธีการนี้ยังทำให้ผู้เรียนได้รู้สึกว่าครูให้ความเป็นห่วงและความสนใจ ซึ่งมีส่วนช่วยในการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติและส่งเสริมการเรียนรู้ อีกทั้งยังเหมาะกับนักเรียนที่มีปัญหาการถ่ายทอดข้อความผ่านการ
เขียนตอบและเหมาะสำหรับการติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งวิธีการนี้สามารถจัดเป็น
การสัมภาษณ์รายกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ สามารถกระทำได้ทั้งการสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง 
(Unstructured interview) การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview) และ
การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured interview) 
  2.2 แบบสอบถามเพ่ือประเมินตนเอง (Self-assessment questionnaire) เป็นอีก
เครื่องมือที่มีประโยชน์สำหรับผู้เรียนในการวิเคราะห์ตนเองว่ามีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
เป็นอย่างไรและสามารถใช้ได้ในด้านอื่น เช่น ความรู้ ผลงานที่ตนเองทำ เจตคติ ฯลฯ เป็นการสะท้อน
ความคิดของผู้เรียนที่มีต่อตนเองให้ครูได้รับรู้ สามารถประเมินตนเองว่ามีทักษะกระบวนการทาง
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วิทยาศาสตร์ในแต่ละทักษะเป็นอย่างไร และตนเองยังควรต้องพัฒนาปรับปรุงส่วนไหน อย่างไร ครู
สามารถใช้ผลจากการประเมินตนเองของผู้เรียนประกอบกับเครื่องมืออ่ืน ๆ ที่ครูใช้ประเมิน อาจทำ
เป็นแบบสอบถามในรูปแบบำถามปลายเปิด (Open-ended questions) มาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) และอีกหลายรูปแบบ 
  2.3 การทดสอบ (Testing) ในการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
สามารถประเมินได้จากการใช้แบบทดสอบ การประเมินทักษะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงสิ่งที่
ตนเองรู้มากกว่าการจดจำความรู้ ครูสามารถประเมินนักเรียนในขณะที่ลงมือทำกิจกรรม ซึ่งเมื่อทำ
การเปรียบเทียบข้อสอบที่เป็นข้อคำถามความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จะมีความ
แตกต่างอยู่ทั้งข้อคำถามและรูปแบบการตอบ ยกตัวอย่างดังตาราง 2.6 
 
ตาราง 0.6 เปรียบเทียบข้อสอบท่ีเป็นข้อคำถามความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ตัวอย่างท่ี 1 เป็นข้อคำถามเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจในเรื่องของทิศทาง 

ข้อคำถามความรู้ ข้อคำถามทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

นักเรียนอาศัยอยู่ที่กรุงเทพฯ ต้องการเดินทางไป
เชียงใหม่ นักเรียนต้องการเดินทางไปทางทิศใด 

1. ทิศเหนือ 
2. ทิศใต ้
3. ทิศตะวันออก 
4. ทิศตะวันตก  

ให้นักเรียนเขียนแผนที่เส้นทางการเดินทางจาก
บ้ายไปโรงเรียนโดยใช้เข็มทิศช่วยในการระบุ
ทิศทาง 
 
 
 
 

ตัวอย่างท่ี 2 เป็นข้อคำถามเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจในเรื่องกรด-เบส 

ข้อคำถามความรู้ ข้อคำถามทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ข้อใดเป็นคุณสมบัติของสารที่เป็นกรด 

1. เปลี่ยนสีกระดาษลิตมัสจากแดงเป็นน้ำเงิน 
2. ให้ไฮดรอกไซด์ไอออนในสารละลาย 
3. มีรสเปรี้ยว 
4. เมื่อสัมผัสแล้วรู้สึกลื่นมือ 

ให้นักเรียนเทสาร A และ B ในหลอดทดลองที่ 1 
และ 2 ตามลำดับ จากนั้นหยดสารละลายลิตมัส 
หลอดทดลองละ 1 หยด เขียนสิ่งที่สังเกตได้ และ
ลงข้อสรุปในสิ่งที่เห็น 
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ข้อคำถามสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไม่จำเป็นต้องเป็น
แบบทดสอบแบบเขียนตอบหรือปฏิบัติการเท่านั้น แต่สามารถทำได้ในรูปแบบของข้อสอบแบบ
เลือกตอบ (Multiple-choice) ได้เช่นกัน แต่ผู้ประเมินต้องมั่นใจว่าเรื่องที่ถามเกี่ยวข้องกับทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ต้องใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการตอบ ไม่ใช่แค่เพ่ือวัด
ความรู้ความจำเท่านั้น ตัวอย่างคำถามเพ่ือประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดังตาราง 2.7 
 
ตาราง 0.7 ตัวอย่างข้อสอบแบบเลือกตอบเพื่อประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ตัวอย่างที่ 1 เพ่ือประเมินทักษะการจำแนกประเภท 

พิจารณาการจำแนกวัสดุในกล่อง A และ B ให้นักเรียนเลือกชื่อกลุ่มการจำแนกท่ีเหมาะสมที่สุด
สำหรับวัสดุ 2 กล่องนี้ 
 
 
 
 
                          
                  1. โลหะและอโลหะ 
                  2. สิ่งมีชีวิตและไม่มีชีวิต 
                  3. ขนาดใหญ่และขนาดเล็ก 
                  4. วัสดุในบ้านและนอกบ้าน 
ตัวอย่างที่ 2 เพ่ือประเมินทักษะการหาความสสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับเวลา 

เด็กชายแดงทำการทดลองเรื่องเงาของแท่งไม้ ภาพที่ได้เป็นภาพวาดที่ได้จากการสังเกตการณ์เคลื่อนที่
ของดวงอาทิตย์บนท้องฟ้า ภาพใดแสดงให้ทราบถึงช่วงเวลาที่ดวงอาทิตย์อยู่ที่ตำแหน่งสูงสุดบน
ท้องฟ้า 
                             1.                 2.                   3.                       4. 
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3. การประเมินจากผลงานของนักเรียน (Looking at students’ work)  
  สามารถใช้ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยพิจารณาได้จากการ
ตอบคำถามในใบงาน (Worksheet) การเขียนอนุทิน (Journal) ผลงาน โครงงาน ชิ้นงาน และการ
สาธิต (Project, product and demonstration) และแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) เป็นต้น 
เครื่องมือต่าง ๆ เหล่านี้เป็นสิ่งสำคัญที่ครูจะใช้ในการวิเคราะห์ถึงทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนได้ลงลึกในรายบุคคล และมีประโยชน์เป็นอย่างยิ่งในการจัดการชั้นเรียน แต่ครูผู้สอนต้อง
มีความทุ่มเทเพราะวิธีการต่าง ๆ เหล่านี้  มักจะใช้เวลาในการตรวจ ประเมิน และให้คะแนน
ค่อนข้างมาก และหากผู้เรียนมีจำนวนมากจะเป็นการเพิ่มภาระงานของครูยิ่งขึ้นไปอีก 
 จากแนวทางการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การวัด
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์สามารถทำได้โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งแต่ละ
เครื่องมือและวิธีการต่าง ๆ นั้นมีข้อดีและข้อจำกัดที่แตกต่างกัน ดังนั้นในการวัดทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์จึงต้องทำการพิจารณาเลือกใช้เครื่องมือและวิธีการให้เหมาะสมกับทักษะที่ ต้องการ
วัดและประเมินผล 

5.4 ทฤษฎีของบลูมที่สอดคล้องกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 วิษณุ ทรัพย์สมบัติ (2563) ได้กล่าวถึงการวัดและประเมินผลด้านความรู้ความคิดหรือ
ความสามารถด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดอนุกรมวิธานของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ไว้ว่าสามารถ
จำแนกได้เป็น 6 ระดับ ได้แก่ ความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ 
และการประเมินค่า โดยการตรวจสอบความรู้ความคิดจะดูจากพฤติกรรมที่ เกิดขึ้นกับผู้ เรียน 
พฤติกรรมเหล่านี้เกี่ยวข้องกับการแสดงออกทางปัญญาและการคิด นักคิดชั้นนำทางการศึกษาได้นำ
พฤติกรรมต่าง ๆ เหล่านั้นมาจัดประเภทอย่างเป็นระบบ เรียกว่า Taxonomy of Educational 
Objectives เพ่ือช่วยในการเขียนจุดประสงค์ทางการศึกษา และเอ้ือให้เกิดความเชื่อมโยงสอดคล้อง
ระหว่างหลักสูตร การสอน และการประเมินผล โดยแนวคิดอนุกรมวิธานของบลูม (Bloom’s 
Taxonomy) สอดคล้องพฤติกรรมการแสดงออกทางปัญญาและการคิดในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
ดังแสดงในตาราง 2.8 (วิษณุ ทรัพย์สมบัติ, 2563; รัฐพล ประดับเวทย์, 2560; สถาบันส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
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5.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 อุทัยวรรณ ปันคำ และคณะ (2563) ทำการศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมฝึกทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรียนประถมศึกษาในตำบลสันต้นหม้อ 
จังหวัดเชียงใหม่ ซึ่งชุดกิจกรรมฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นชุดกิจกรรมรายบุคคล
สำหรับเรียนด้วยตนเอง จำนวน 10 กิจกรรม ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระดับพ้ืนฐานและเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน และหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 กุลธิดา ชูเสน (2560) ทำการศึกษาการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
เรื่อง พฤติกรรมบางประการของสัตว์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก 
 เสาวลักษณ์ ชนะพาล และคณะ (2558) ทำการศึกษาเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน ความคงทนในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องแรงและความดัน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่างกันโดยใช้โปรแกรมบทเรียนผสมผสาน
แบบ 50:50 ซึ่งแบ่งเป็นการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 8 ชั่วโมง และการเรียนการสอนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบผสมผสาน 8 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว่านักเรียนโดยรวมและจำแนกตาม
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อ
เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนผสมผสานเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูงและนักเรียนที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ต่ำมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานโดยรวมและรายด้านไม่แตกต่างกัน ความคงทนในการ
เรียนรู้ไม่แตกต่างกัน และความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบผสมผสานโดยรวม
และรายด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ภารดี กล่อมดี (2561) ทำการศึกษาผลการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
พ้ืนฐานในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้ชุดแบบฝึกทักษะร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5E) ผลการวิจัยพบว่า ชุดแบบฝึกทักษะร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) สามารถนำมาใช้สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ การพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานหลังเรียนโดยใช้ชุดแบบฝึกทักษะร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง
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กว่าก่อนเรียน แต่ไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดแบบ
ฝึกทักษะอยู่ในระดับมาก  
 Vebrianto and Osman (2011) ทำการศึกษาผลการใช้สื่อการสอนที่หลากหลายเพ่ือ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า การใช้สื่อการสอนที่หลากหลายหรือการใช้ชุดมัลติมีเดียในการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 Arifullah et al. (2020) ทำการศึกษาและพัฒนาชุดใบงานสำหรับใช้ร่วมกับแอปพลิเคชัน 
PhET เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนด้วยชุดใบ
งานที่พัฒนาขึ้นสำหรับใช้ร่วมกับแอปพลิเคชัน PhET สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า 
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนสามารถทำได้ โดยใช้สื่อการสอนหรือ
เทคโนโลยีทางการศึกษาที่หลากหลายร่วมกับวิธีการสอนต่าง ๆ เช่น การใช้ชุดกิจกรรมฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การใช้วิธีการสอนแบบสืบสอบ (5E) เป็นต้น อย่างไรก็ตามในการ
เลือกใช้สื่อการสอนหรือเทคโนโลยีการศึกษาต่าง ๆ จำเป็นจะต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ
และผู้เรียนในแต่ละระดับชั้นเพ่ือให้สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
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บทที่ 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เรื่องการพัฒนา
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย วิธีการดำเนินการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและ
พัฒนาโดยแบ่งขั้นตอนการดำเนินงานวิจัยออกเป็น 3 ระยะดังนี้  
 ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ระยะท่ี 2 การสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย     
 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 การวิจัยระยะที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ
สอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการดังนี้ 

ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 คือ ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  

กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 คือ ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอน
ปลายจำนวน 5 คน ซึ่งได้มาจากการการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย
มีคุณสมบัติดังนี้ 
 1) เป็นผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย อย่างน้อย 3 ปี หรือ 
 2) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 ได้แก่ แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
 1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องเพ่ือนำมากำหนดโครงสร้าง 
และประเด็นข้อคำถาม นำมาพัฒนาเป็นแบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียน
การสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนั กเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย 
 2) นำแบบสัมภาษณ์ที่ได้ ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และ
ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตามคำแนะนำ 
 3) นำแบบสัมภาษณ์ท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ ความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้อง
ของภาษา โดยใช้การประเมินความสอดคล้องกับจุดประสงค์ (IOC) โดยเมื่อพิจารณาพบว่า มีค่า IOC 
ระหว่าง 0.60-1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในช่วงเกณฑ์ที่กำหนด  
 4) ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตามคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นตอนในการวิจัย 
 ขั้นตอนในการศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีข้ันตอนการวิจัยดังนี้ 
 1) ศึกษา วิเคราะห์  ข้อมูลสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จาก
รายงานการวิจัย วิทยานิพนธ์และบทความที่เก่ียวข้องเพ่ือรวบรวมข้อมูลเบื้องต้น 
 2) เก็บข้อมูลเพ่ิมเติมจากแบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 3) นำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์สภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มา
วิเคราะห์ประเด็นที่เกี่ยวข้อง แล้วจัดทำเป็นร่างรูปแบบต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์และศึกษาความคิดเห็น วิเคราะห์ประเด็นที่ได้จากการเก็บ
ข้อมูลเทียบกับหลักการและทฤษฎี 
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ระยะที่ 2 การสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย     

 การวิจัยในระยะที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการดังนี้    

ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 คือผู้เชี่ยวชาญจำนวน 7 คนซึ่งได้มาจากการการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยมีคุณสมบัติดังนี้ 
 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ มีคุณสมบัติดังนี้ 
  1.1) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ และ/หรือ 
  1.2) เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นที่ยอมรับใน
วงการวิชาการ 
 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้ 
  2.1) เป็นผู้มีประสบการณ์สอนด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และ/หรือ 
  2.2) เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาซึ่งเป็นที่
ยอมรับในวงการวิชาการ  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอป
พลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทา ง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และ 2) แบบประเมินรับรองร่างโมไบล์แอปพลิเค
ชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย    

 ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
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  1.1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือกำหนดนิยาม 
ตัวแปร และกำหนดขอบเขตในการตั้งประเด็นแบบสัมภาษณ์ 
  1.2) กำหนดข้อคำถามจากประเด็นคำถามที่ได้ศึกษาในระยะท่ี 1 มาพัฒนาเป็นแบบ
สัมภาษณ์เกี่ยวโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
  1.3) นำแบบสัมภาษณ์ฯ ที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
ถูกต้องและปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตามคำแนะนำ 
  1.4) นำแบบสัมภาษณ์ที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ ความตรงเชิง
เนื้อหา ความถูกต้องของภาษา โดยใช้การประเมินความสอดคล้องกับจุดประสงค์ (IOC) โดยเมื่อ
พิจารณาพบว่า มีค่า IOC ระหว่าง 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในช่วงเกณฑ์ที่กำหนด 
  1.5) ปรับปรุงตามแบบสัมภาษณ์ตามคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 
  1.6) นำแบบสัมภาษณ์ฯ ไปสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 7 ท่าน 
เพ่ือนำมาออกแบบร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 2) แบบประเมินสำหรับผู้เชี่ยวชาญเพื่อรับรองร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย มีข้ันตอนในการพัฒนาเครื่องมือ ดังนี้ 
  2.1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือกำหนดนิยาม 
ตัวแปร และกำหนดขอบเขตในการตั้งคำถาม 
  2.2) กำหนดข้อคำถามจากประเด็นคำถามที่ได้ศึกษาในข้อที่ 1) มาพัฒนาเป็นแบบ
ประเมินรับรองร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
  2.3) นำแบบประเมินฯ ที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง
และปรับปรุงแบบประเมินตามคำแนะนำ 
  2.4) นำแบบประเมินที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมิน ความตรงเชิงเนื้อหา 
ความถูกต้องของภาษา โดยใช้การประเมินความสอดคล้องกับจุดประสงค์ ( IOC) โดยเมื่อพิจารณา
พบว่า มีค่า IOC ระหว่าง 0.60 - 1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในช่วงเกณฑ์ที่กำหนด 
  2.5) ปรับปรุงตามแบบสัมภาษณ์ตามคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 
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  2.6) นำแบบประเมินฯ ให้กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ เชี่ยวชาญจำนวน 7 ท่านเพ่ือ
ประเมินร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และดำเนินการปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 

ขั้นตอนในการวิจัย 
 1) นำข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและการเก็บรวบรวมข้อมูลจากระยะที่ 1 มาร่างเป็นโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ประกอบไปด้วย 
  1.1) นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ กำหนดขอบเขตในการเรียน กำหนดรายละเอียดใน
การเรียนรู้ และวัตถุประสงค์ในการเรียนโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปฯ 
  1.2) ออกแบบกิจกรรม และวิธีการจัดการเรียนการสอน การมีปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน บทบาทผู้สอน และบทบาทผู้เรียน  
  1.3) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบสืบสอบตามรูปแบบการเรียนรู้ 5E ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนในการเรียนรู้ 
ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) 2) ขั้นสำรวจและค้นหา (Exploration) 3) ขั้นอธิบาย
และลงข้อสรุป (Explanation) 4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 5) ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
มาออกแบบขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสม 
  1.4) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วย 1) เครื่องมือที่เหมาะสำหรับขั้นสร้างความ
สนใจ 2) เครื่องมือที่เหมาะสำหรับขั้นสำรวจและค้นหา 3) เครื่องมือที่เหมาะสำหรับขั้นอธิบายและลง
ข้อสรุป 4) เครื่องมือที่เหมาะสำหรับขั้นขยายความรู้ และ 5) เครื่องมือที่เหมาะสำหรับขั้นประเมินผล 
 2) ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
 3) นำร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ไปเสนอให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วนำมาปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 4) นำร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ที่ได้ไป
สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ เชี่ยวชาญจำนวน 7 คน โดยเรียบเรียงเป็นข้อคำถามในแต่ละ
องค์ประกอบและข้ันตอนการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
 5) ดำเนินการปรับปรุงร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปฯ ตามคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 
 6) สร้างแบบประเมินร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปฯ ที่ปรับปรุงแก้ไขจากการสัมภาษณ์ แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 7 คนประเมินรับรองความ
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ตรงตามเนื้อหา ในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนรู้  โดยใช้แบบประเมิน
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
 7) ดำเนินการปรับโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
ตามคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ นำข้อมูลมาใช้ในการพิจารณาความสอดคล้องของ
เนื้อหา ประเด็นที่สำคัญจากการเก็บรวบรวมข้อมูล เปรียบเทียบกับแนวคิดที่ได้ศึกษามาปรับ
องค์ประกอบและข้ันตอนการเรียนรู้ 
 2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ นำข้อมูลที่ได้มาคำนวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 
ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป

เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ และ
ศึกษาผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ โดยจัด
กิจกรรมตามแผนการสอน และศึกษาผลคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการทำงาน
ครั้งที่ 1, 3 และ 5 โดยมีรายละเอียดในการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนในสังกัด
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ 

กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้การวิจัยระยะที่ 3 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนในสังกัด
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ จำนวน 32 คน ซึ่งได้มา
จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกำหนดเกณฑ์ในการคัดเลือกโรงเรียนตาม
เงื่อนไขดังต่อไปนี้ 
 1) เป็นโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) 
 2) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมในด้านอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการ
จัดการเรียนการสอน 
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 3) เป็นโรงเรียนที่ผู้บริหารและครูมีความสนใจ และให้ความร่วมมือด้านการบริหารจัดการ 
อำนวยความสะดวก เห็นความสำคัญของการวิจัย และอนุญาตให้ผู้วิจัยดำเนินการทดลองได้ 
 4) เป็นโรงเรียนที่มีนักเรียนต่อห้องเรียนมากกว่า 30 คนที่เพียงพอต่อการทดลอง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 3 ได้แก่ 
 1) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
 2) แผนการจัดการเรียนรู้ตามโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปฯ 
 3) เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 4) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปฯ 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
 1) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ มีข้ันตอนในการ
สร้างและพัฒนาดังนี้ 
  1.1) ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ เนื้อหา กลุ่มผู้เรียน วัตถุประสงค์การเรียนรู้โดยใช้
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
  1.2) นำข้อมูลที่ได้มาออกแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปฯ  โดยผู้วิจัยเลือกใช้ WordPress ในการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ โดยมี
รายละเอียดของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ แสดงดังภาพ 3.1-3.7 
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ภาพ 3.1 โครงสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3.2 ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าหลัก 
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ภาพ 3.3 ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3.4 ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
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ภาพ 3.5 ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าอภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการการสำรวจ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3.6 ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าศึกษาและฝึกคิดเพื่อขยายความรู้เพิ่มเติม 
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ภาพ 3.7 ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าประเมินผลสิ่งท่ีได้เรียนรู้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูป 3.1 โมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าหลัก 

 

 

ภาพ 3.8 โมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าหลัก 
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ภาพ 3.9 โมไบลแ์อปพลิเคชันฯ หน้าชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3.10 โมไบล์แอปพลิเคชันฯ หน้าออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
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1.3) นำเสนอโมไบล์แอปพลิ เคชันฯ ที่ ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ 
  1.4) ปรับปรุงตามคำแนะนำจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  1.5) สร้างแบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันฯ โดยกำหนดข้อคำถามเกี่ยวกับการ
ประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อคำถามที่
เหมาะสมกับการประเมิน โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ 
   1.5.1) แบบประเมินโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ที่มีเกณฑ์การประเมินความ
เหมาะสม 
   1.5.2) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
  การประเมินใช้เกณฑ์การประเมินค่าในการประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ตามวิธีของ ลิเคิร์ท (Likert scale) และแบบคำถามปลายเปิด โดยใช้เกณฑ์ยอมรับของรูปแบบโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ในระดับความเหมาะสมระดับมากข้ึน
ไป 
  1.6) ตรวจสอบความเหมาะสมของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ จากผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การการสอนวิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 3 คน ผล

ปรากฏว่าโมไบล์แอปพลิเคชันฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด (x̅ = 4.67, SD = 0.25) 
  1.7) ปรับปรุงตามคำแนะนำ และนำไปทดสอบหาประสิทธิภาพของโมไบล์แอป
พลิเคชันฯ โดยใช้การทดสอบแบบ 1 ต่อ 1 และกลุ่มเล็กจำนวน 6 คน โดยคัดเลือกผู้เรียนที่มีความ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพปรากฏว่าในการทำกิจกรรมขั้นที่ 2 และ ขั้น
ที่ 4 พบปัญหาและการแก้ปัญหาคือ การสรุปและนำเสนอสิ่งที่ได้ศึกษาเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
แผนภาพหรือแผนผังความคิด โดยการสร้างและวาดภาพด้วยเครื่องมือพ้ืนฐานในแอปพลิเคชัน 
Google docs สามารถทำได้ยากและไม่สะดวก ทำการแก้ปัญหาโดยใช้แอปพลิเคชัน Google Slides 
แทน 
 2) แผนการจัดการเรียนรู้ตามโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง           
เอนโดสโคปฯ มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
  2.1) ศึกษา วิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ
เรียนรู้ตามโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาเขียนเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ 
  จากการวิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยได้เสนอแผนการสอนที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติการทดลอง
หรือสำรวจด้วยตนเองเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของผู้เรียน โดย
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อ้างอิงเนื้อหาตามกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เรื่อง สิ่งมีชีวิต
กับสิ่งแวดล้อม โดยใช้ระยะเวลาการทดลองทั้งหมด 8 สัปดาห์ รวมทั้งหมด 16 ชั่วโมง โดยในชั่วโมง
แรกเป็นการปฐมนิเทศ 
  2.2) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
  2.3) ปรับปรุงตามคำแนะนำจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  2.4) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการสอนวิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ตรวจสอบ
ความเหมาะสม พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด สามารถนำไปใช้ในกิจกรรม

การเรียนรู้ได้ (x̅ = 4.81, SD = 0.29)  
  2.5) ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการดำเนินกิจกรรมต่อไป (รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในภาคผนวก ข) 
 3) เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบประเมินแบบรูบริค มี
ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
  3.1) กำหนดจุดมุ่งหมายของการประเมิน เพ่ือใช้ในการตรวจร่องรอยหลักฐานการ
ทำงานของผู้เรียนระหว่างดำเนินกิจกรรมการเรียน 
  3.2) ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยอิงแนวคิดและปรับปรุงรายละเอียดของคำอธิบายเกณฑ์การ
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2562) และ Duruk et al. (2017) 
  3.3) พัฒนาเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยกำหนด
เกณฑ์ในการประเมินด้วยรูบริค 3 ระดับคือ 
   ระดับ 1 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 
   ระดับ 2 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ พอใช้ 
   ระดับ 3 มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ ดี 
  3.4) นำเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนแบบรูบริค
ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
  3.5) ปรับปรุงเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนตาม
ข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
  3.6) ตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของผู้เรียน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อห า 
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และความถูกต้องของภาษา โดยผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะในการปรับภาษาให้มีความกระชับมากขึ้น 
(IOC = 0.88, SD = 0.22) จากนั้นดำเนินการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ  
  3.7) ตรวจสอบความสอดคล้องภายในของเกณฑ์ประเมินทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ ด้วยการนำเกณฑ์ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปทดลองตรวจผลงาน 
โดยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สันของการให้คะแนนจากผู้ตรวจจำนวน 2 คน มี
ความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 (rxy = .990) (รายละเอียดเกณฑ์การ
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในภาคผนวก ข) 
 4) แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

 4.1) ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 4.2) กำหนดประเด็นคำถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถามความคิดเห็น โดยแบ่งออกเป็น 

2 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน  
 4.3) นำแบบสอบถามความคิดเห็นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 
 4.4) ปรับปรุงแบบสอบถามความคิดเห็นตามข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ 
4.5) นำแบบสอบถามความคิดเห็นไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษาจำนวน 3 คน เพ่ือประเมินความสอดคล้องในส่วนของเนื้อหา พบว่าผู้ เชี่ยวชาญให้
ข้อเสนอแนะให้ปรับภาษาของข้อคำถามให้มีความเหมาะสมมากยิ่งข้ึน (IOC = 0.96, SD = 0.06)  

4.6) ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญและนำแบบประเมินที่ได้ปรับปรุง
แล้วไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงของของ
แบบสอบถามโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha-Coefficient) พบว่ามี
ค่าความเท่ียงอยู่ที่ .985 (รายละเอียดแบบสอบถามฯ อยู่ในภาคผนวก ข) 

 
ขั้นตอนในการวิจัย 

 การดำเนินการในระยะที่ 3 นี้เป็นการศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ มีแผนการวิจัยแบบศึกษากับกลุ่มเดียวแบบวัดซ้ำ (One Shot 
Repeated Measures Design) โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 32 คน มี
รายละเอียดดังนี้ 
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 X หมายถึง  การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ       
    กล้องเอนโดสโคปฯ  
 O1 หมายถึง  การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนโดยใช้ 
    เกณฑ์แบบรูบริคครั้งที่ 1 
 O2 หมายถึง  การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนโดยใช้ 
    เกณฑ์แบบรูบริคครั้งที่ 2 
 O3 หมายถึง  การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนโดยใช้ 
    เกณฑ์แบบรูบริคครั้งที่ 3 
 โดยมีขั้นตอนในการทดลองดังนี้ 
 1) เตรียมความพร้อมของสถานที่ และอุปกรณ์อำนวยความสะดวกในการทดลองให้มีความ
พร้อมในการดำเนินการประกอบไปด้วย เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เคลื่อนที่ ระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โมไบล์แอปพลิเคชันฯ และห้องเรียน 
 2) ปฐมนิเทศผู้เรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ กระบวนการเรียนรู้ และการใช้กล้องเอนโดสโคป และเครื่องมือต่าง ๆ 
 3) ดำเนินกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ แผนจัดการเรียนรู้ละ 3 ชั่วโมง รวม
เป็นเวลาทั้งหมด 16 ชั่วโมง ดังตาราง 3.1 
 4) เก็บข้อมูลระหว่างกิจกรรมการเรียนด้วยแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ในกิจกรรมการเรียนครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และ ครั้งที่ 5 
 5) ประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

E: X O1 X O2 X O3 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1) รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลอง โดยใช้สถิติเชิงบรรยายเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ความถี่ ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ืออธิบายข้อมูลทั่วไป 
 2) วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความต่างของคะแนนจากเกณฑ์ประเมิน ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแบบรูบริค จากกิจกรรมการเรียนครั้งที่ 1 ครั้ งที่ 3 และ 
ครั้งที่ 5 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure 
ANOVA) 
 3) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน โดยใช้ความถี่ ร้อยละ และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ืออธิบายข้อมูล 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้แบ่งการ
นำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ส่วนตามระยะของการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ระยะที่ 2 การสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วน ดังต่อไปนี้ 
 
ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และ

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยการรวบรวมข้อมูล
เชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอน
ปลายจำนวน 5 ท่าน การสัมภาษณ์ครั้งนี้เป็นการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง เพ่ือให้ได้มาซึ่งร่างโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์
ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลายสามารถสรุปได้ ดังนี้ 
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ตาราง 4.1 ผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย 

ประเด็นคำถาม ประเด็นความคิดเห็น 

1. ประสบการณ์และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
- อุปกรณ์ เคลื่อนที่  ได้แก่ คอมพิวเตอร์ 

สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต 
- แอปพลิเคชัน ได้แก่ 

    สื่อวิดีโอ เช่น youtube 
    เครื่องมือสำหรับการทำงาน เช่น google 
docs, google sheets, word, excel 
     เค รื่ อ งมื อ อภิ ป ร าย  เช่ น  padlet, blog, 
discussion board, mentimeter 
     เครื่องมือค้นหา เช่น google 
     เครื่องมือสร้างและนำเสนอผลงาน เช่น 
google slides, PowerPoint, Mindmeister 
     เครื่องมือสำหรับสำรวจและทดสอบ เช่น 
google form, kahoot, wordwall 
 

- สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ต และใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ดี 

- ครูมีความสามารถใช้งานแอปพลิเคชันต่าง ๆ 
ได้ดี โดยเฉพาะแอปพลิเคชันประเภทสื่อ
วิดีโอ เครื่องมือสำหรับการทำงาน เครื่องมือ
สำหรับสร้างและนำเสนอข้อมูลและเครื่องมือ
ค้นหา ส่วนนักเรียนมีความสามารถใช้งาน
แอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ร้อยละ 70-100 โดย
แอปพลิเคชันที่นักเรียนมีความสามารถใช้งาน
ได้ดี  ได้แก่  แอปพลิ เคชันประเภทวิดี โอ 
เครื่องมืออภิปราย เครื่องมือค้นหา และ
เครื่องมือสำหรับสำรวจและทดสอบ 

2. สภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน 

- หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุ่งเน้นให้มี
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบ
สอบหรือไม่ 

 
- หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุ่งเน้นให้มี

การจัดกิจกรรมการเรียนด้วยอุปกรณ์
เคลื่อนที่หรือไม ่

 
 

- หลักสูตรสถานศึกษามุ่งเน้นการจัดการเรียน
การสอนแบบ Active learning เป็นส่ วน
ใหญ่ แต่ไม่ได้มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบสืบสอบโดยเฉพาะ 

- หลักสูตรสถานศึกษาส่ งเสริมให้มี การจัด
กิ จกรรมการเรี ยน โดย ใช้ เทค โน โลยี ที่
หลากหลาย เหมาะสม สามารถใช้อุปกรณ์
เคลื่อนที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนได้ 
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ประเด็นคำถาม ประเด็นความคิดเห็น 

3. สภาพปัญหาและความต้องการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปฯ 

- ท่านเคยได้รับการอบรม/สัมมนาเกี่ยวกับ
การเรียนแบบสืบสอบ การจัดการเรียน
การสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้
กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่
ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนหรือไม่ และ
ท่ านต้องการอบรมเพ่ิม เติมใน เรื่อง
ดังกล่าวหรือไม่ มากน้อยเพียงใด 

 
 
 
 
 
 
 
 

- ท่านมีประสบการณ์ในการจัดการเรียน
การสอนแบบสืบสอบ การจัดการเรียน
การสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้
กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่
ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนหรือไม่ มาก
น้อยเพียงใด 

 
 

- ท่านประสบปัญหาในการจัดการเรียน
การสอนแบบสืบสอบ การจัดการเรียน
การสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้

- ครูเคยได้รับการอบรมเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนการสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ แต่ยัง
ไม่เคยได้รับการอบรมที่เกี่ยวกับการเรียน
แบบสืบสอบและการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แก่
นักเรียน และยังไม่ เคยได้รับการอบรม
เกี่ยวกับการใช้กล้องเอนโดสโคปมาก่อน ซึ่ง
เป็นเรื่องใหม่ที่น่าสนใจและต้องการอบรม
เพ่ิมเติม นอกจากนี้ยังต้องการศึกษาอบรม
เกี่ยวกับการเรียนแบบสืบสอบ การจัด
กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และการจัดการเรียนการสอน
ด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ให้มีความรู้ไปใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนให้ดี
ขึ้นกว่าเดิม 
 

- ครูเคยมีประสบการณ์ในการจัดการเรียน
การสอนแบบสืบสอบ การจัดการเรียนการ
สอนด้วยอุปกรณ์ เคลื่อนที่  และการจัด
กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนบ้างเป็นบางครั้งใน
บางบทเรียน แต่ยังไม่เคยมีประสบการณ์ใน
การจัดการเรียนการสอนโดยการใช้กล้อง
เอนโดสโคป 

 
- ใน ก ารจั ด กิ จ ก ร รม ที่ ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ให้แก่นักเรียน
นั้นยังไม่สามารถจัดได้ครอบคลุมทุกทักษะ 
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ประเด็นคำถาม ประเด็นความคิดเห็น 

กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่
ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนหรือไม่ อย่างไร 

 

การเรียนการสอนแบบสืบสอบผู้เรียนยังไม่
สามารถหาคำตอบและสร้างองค์ความรู้ได้
อย่างถูกต้อง และการจัดการเรียนการสอน
ด้วยอุปกรณ์ เคลื่อนที่บางกิจกรรมยังไม่
สามารถดึงดูดผู้เรียนได้เท่าที่ควร  

- ผู้บริหารโรงเรียนของท่านมีนโยบาย
สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบ
สืบสอบ การจัดการเรียนการสอนด้วย
อุปกรณ์เคลื่อนที่  การใช้กล้องเอนโดส
โคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่  
อย่างไร 

 
 
 
 
 

- โรงเรียนของท่านมีความพร้อมสำหรับ
การจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
การจัดการเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์
เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และ
ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ที่ ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่  
อย่างไร 

 
 
 
 

- นักเรียนของท่านมีความพร้อมสำหรับ
การจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 

- ผู้บริห ารโรงเรียนให้การส่ งเสริมและ
สนับสนุนการนำสื่อและเทคโนโลยีเข้ามา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน นักเรียน
สามารถใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้
ได้ ส่วนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ผู้บริหาร
โรงเรียนได้ส่งเสริมให้มีการเรียนการสอน
แบบ Active learning ด้วยวิธีการสอนที่
หลากลาย และสนับสนุนกิ จกรรมที่
ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ ก ร ะ บ ว น ก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์โดยการได้จัดหาวัสดุอุปกรณ์
ส ำห รั บ ก าร เรี ยน วิท ย าศ าสตร์  เช่ น 
อุปกรณ์การทดลองต่าง ๆ เป็นต้น 

- โรงเรียนค่อนข้างมีความพร้อมในการ
จัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ การ
จัดการเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัด
กิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เนื่องจากโรงเรียนมีอุปกรณ์
ต่าง ๆ ที่จำเป็นสำหรับการเรียนการสอนที่
ค่อนข้างพอเพียงกับนักเรียน นักเรียนทุก
คนมีอุปกรณ์เคลื่อนที่ และโรงเรียนพอจะ
มี งบประมาณที่ จะสนับสนุน อุปกรณ์
การศึกษาเพ่ิมเติม 

- นักเรียนค่อนข้างมีความพร้อม เนื่องจาก
นักเรียนทุกคนเคยใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ใน
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ประเด็นคำถาม ประเด็นความคิดเห็น 

การจัดการเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์
เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และ
ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ที่ ส่ ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่  
มากน้อยเพียงใด 

กิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน 
และมีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่ งใหม่ๆ 
โดยเฉพาะกับกิจกรรมที่ต้องใช้เทคโนโลยี
และอุปกรณ์เคลื่อนที่ในการจัดการเรียน
การสอน 

4. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ - การนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในการเรียน
การสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องที่
น่ าสนใจที่น่ าจะสามารถพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ให้ดีขึ้นได ้

- ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนอยู่ในระดับต่ำ ควรมีกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่ ดึ งดู ดความสนใจของ
นักเรียนและส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 
 จากตาราง 4.1 ผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษา
ตอนปลายเกี่ยวกับสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผลการสัมภาษณ์พบว่า การจัดการ
เรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ในสถานศึกษานั้นมีหลักสูตรที่มุ่งเน้นให้ส่งเสริมทั้งความรู้และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้วิธีการสอนที่หลากหลายและส่งเสริมให้นำเทคโนโลยีหรือ
อุปกรณ์เคลื่อนที่มาใช้ในการเรียนการสอนอย่างเหมาะสม นอกจากนี้ในหลักสูตรยังมุ่งเน้นให้จัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงแต่ยังไม่ได้ส่งเสริมให้จัดกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบสืบสอบเพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกหาคำตอบด้วยตนเองและฝึกใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
อย่างรอบด้าน  
 ส่วนครูผู้สอนรายวิชาวิทยาศาสตร์มีความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ต อินเทอร์เน็ต และโปรแกรมประยุกต์หรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ดีแต่ยังไม่สามารถนำ
เทคโนโลยีและอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ได้อย่าง
เหมาะสมและมีคุณภาพ การเรียนการสอนส่วนใหญ่ยังใช้วิธีการที่ไม่หลากหลายตามจุดเน้นของ
หลักสูตร และยังไม่ได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสอบมากเท่าที่ควรเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียน
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ได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างครบถ้วน จึงส่งผลให้นักเรียนไม่กระตือรือร้นในการ
เรียนวิทยาศาสตร์และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับต่ำ 
 การจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จึงควรจัดกิจกรรมที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการสืบสอบในการค้นคว้าหาคำตอบและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
เพ่ือให้นักเรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทุกทักษะ และเนื่องจากสถานศึกษาส่วนใหญ่ 
ครูผู้สอน และนักเรียนค่อนข้างมีความพร้อมด้านการใช้เทคโนโลยีจึงควรมีการนำเทคโนโลยีหรือ
อุปกรณ์เคลื่อนที่เข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้น
ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น ซึ่งกล้องเอนโดสโคปเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่มีประโยชน์ต่อการฝึก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ครูผู้สอนสนใจนำมาใช้ในการพัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
สูงขึ้น 
 
ระยะที่ 2 ผลการสร้างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อ

ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ระยะที่ 2 เป็นการพัฒนา (ร่าง) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งมี
องค์ประกอบทั้งสิ้น 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1. องค์ประกอบด้านเนื้อหาบทเรียน 
 2. องค์ประกอบด้านผู้สอนและผู้เรียน 
 3. องค์ประกอบด้านอุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ 
 4. องค์ประกอบด้านโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
 5. องค์ประกอบด้านการบันทึกข้อมูล 
 6. องค์ประกอบด้านการติดต่อสื่อสาร 
 (ร่าง) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนในการเรียนทั้งสิ้น 5 
ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ 
 ขั้นที่ 2 ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
 ขั้นที่ 3 อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 
 ขั้นที่ 4 ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพิ่มเติม 
 ขั้นที่ 5 ประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
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ภาพ 4.1 (ร่าง) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป                                  
เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในส่วนของความเหมาะสมของ (ร่าง) โมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ แบ่งออกเป็น 3 ประเด็นหลัก ได้แก่ 1) องค์ประกอบ
ของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 2) ขั้นตอนการเรียนรู้และกิจกรรมในแต่ละข้ันตอนของโมไบล์แอปพลิเคชัน
ฯ และ 3) แผนภาพแสดงรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ดังนี้ 
 
ตาราง 4.2 ผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็นคำถาม ประเด็นความคิดเห็น 

1. ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของโมไบล์
แอปพลิเคชันฯ 

ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าองค์ประกอบของโมไบล์
แอปพลิ เคชันฯ มีความเหมาะสมดีแล้ว แต่ ใน
องค์ประกอบด้านโมไบล์แอปพลิเคชันเพ่ือการ
เรียนรู้ควรระบุแอปพลิเคชันที่ใช้ในการทำกิจกรรม
ให้ชัดเจนว่าเลือกใช้แอปพลิเคชันใดบ้าง ส่วนใน
องค์ประกอบด้านการบันทึกข้อมูล ผู้เชี่ยวชาญให้
คำแนะนำว่าควรหาวิธีการบันทึกข้อมูลให้เหมาะสม
เพ่ือให้มีหลักฐานในการประเมินนักเรียนได้ชัดเจน 
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ประเด็นคำถาม ประเด็นความคิดเห็น 

2. ความคิดเห็นที่มีต่อขั้นตอนการเรียนรู้และ
กิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของโมไบล์แอป
พลิเคชันฯ 

ขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิ เคชันฯ ในภาพรวม 
ผู้ เชี่ ยวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสมดีสามารถ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายได้ โดยในแต่ละ
ขั้นตอนควรกำหนดรายละเอียดของกิจกรรมให้
ชัดเจนมากขึ้น และควรคำนึงถึงเวลาที่ในการทำ
กิจกรรมในแต่ละคาบเรียนให้มีความพอเหมาะพอดี 

3. ความคิดเห็นที่มีต่อแผนภาพแสดงรูปแบบ 
โมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

ผู้ เชี่ ยวชาญมีความเห็นว่าแผนภาพมีความ
เหมาะสมดีแล้ว สามารถแสดงถึงองค์ประกอบ
และขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ได้ชัดเจน
และครบถ้วน มีการเลือกใช้สัญลักษณ์ที่แสดงถึง
กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ด ี

 
 จากตาราง 4.2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในส่วนของความเหมาะสมของ (ร่าง) โมไบล์แอป
พลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ สามารถสรุปข้อเสนอแนะและข้อปรับปรุง 
ได้ดังนี ้
 1) เพ่ิมรายละเอียดขององค์ประกอบที่ 4 ด้านโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ให้มีความ
ชัดเจนขึ้นว่าในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ มีการเลือกใช้แอปพลิเคชันใดบ้าง 
 2) ระบุรายละเอียดของกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนให้ชัดเจนมากข้ึน 
 3) ปรับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนให้มีความกระชับและเหมาะสมกับเวลาเรียนในแต่ละชั่วโมง 
 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรอง (ร่าง) โมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯจากผู้เชี่ยวชาญ  
มีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 

 ค่าคะแนนเฉลี่ย  4.50 – 5.00  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ค่าคะแนนเฉลี่ย  3.50 – 4.49  มีความเหมาะสมมาก 
 ค่าคะแนนเฉลี่ย  2.50 – 3.49  มีความเหมาะสมปานกลาง 
 ค่าคะแนนเฉลี่ย  1.50 – 2.49  มีความเหมาะสมน้อย 
 ค่าคะแนนเฉลี่ย  1.00 – 1.49  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 105 

ตาราง 4.3 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับภาพรวมของร่างโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. วัตถุประสงค์ของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนา              
โมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

4.86 0.38 มากที่สุด 

3. องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 4.71 0.49 มากที่สุด 
4. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 5.00 0.00 มากที่สุด 

5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียน 4.57 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.83 0.28 มากที่สุด 
  
 จากตาราง 4.3 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับภาพรวมของร่างโมไบล์แอปพลิเคชัน
การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย  4.83 ซึ่งอยู่ใน
ระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาประเด็นย่อยพบว่าภาพรวมของร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
ได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกด้าน 
 

ตาราง 4.4 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบที่ส่งผลต่อ
การเรียนตามโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. เนื้อหาบทเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ผู้สอนและผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ 4.86 0.38 มากที่สุด 

4. โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 4.71 0.49 มากที่สุด 
5. การบันทึกข้อมูล 4.71 0.49 มากที่สุด 
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หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

6. การติดต่อสื่อสาร 4.71 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.83 0.31 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 4.4 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับองค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนตาม
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนน
เฉลี่ย 4.83 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาประเด็นย่อยพบว่าองค์ประกอบที่
ส่งผลต่อการเรียนตามโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากท่ีสุดในทุกด้าน 
 

ตาราง 4.5 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอนตามโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. การเตรียมการ 
   1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหาบทเรียน และ
เตรียมสื่อการเรียนการสอน 

 
4.86 

 
0.38 

 
มากที่สุด 

   1.2 การปฐมนิเทศและแนะนำการเรียน 4.86 0.38 มากที่สุด 

2. กระบวนการเรียนการสอน 
   2.1 ขั้นชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ  

 
4.86 

 
0.38 

 
มากที่สุด 

   2.2 ขั้นออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 4.71 0.49 มากที่สุด 

   2.3 ขั้นอภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 4.57 0.53 มากที่สุด 
   2.4 ขั้นศึกษาและฝึกคิด เพ่ือขยายความรู้

เพ่ิมเติม 
4.57 0.53 มากที่สุด 

   2.5 ขั้นประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ 4.57 0.53 มากที่สุด 

3. การวัดและประเมินผล 
   3.1 การประเมินผลงานจากการทำกิจกรรม 

 
4.71 

 
0.49 

 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.71 0.46 มากที่สุด 
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 จากตาราง 4.5 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตาม
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนน
เฉลี่ย 4.71 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาประเด็นย่อยพบว่าขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอนตามโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากท่ีสุดในทุกด้าน 
 
ตาราง 4.6 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. วีดิทัศน์กระตุ้นความสนใจ 4.57 0.53 มากที่สุด 

2. แหล่ งข้อมูลบนโมไบล์แอปพลิ เคชันฯ ใน
รูปแบบต่าง ๆ เช่น เอกสาร ภาพ และหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

4.57 0.53 มากที่สุด 

3. เครื่องมือสำหรับบันทึกกิจกรรมการเรียนรู้ 4.43 0.53 มาก 

4. แบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 4.71 0.49 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.57 0.52 มากที่สุด 

  
จากตาราง 4.6 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในโมไบล์แอปพลิเคชันการ

เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย 4.57 ซึ่งอยู่ในระดับความ
เหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาประเด็นย่อยพบว่าเครื่องมือที่ใช้ในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ได้รับการ
ประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกด้าน และเครื่องมือสำหรับบันทึกกิจกรรมการเรียนรู้ได้รับการ
ประเมินอยู่ในระดับมาก 
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ตาราง 4.7 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการใช้งานโมไบล์แอป
พลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. โมไบล์แอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
นำไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 

4.71 0.49 มากที่สุด 

2. สถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

4.86 0.38 มากที่สุด 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

4.57 0.53 มากที่สุด 

4. โมไบล์แอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ได้จริง 

4.86 0.38 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.75 0.44 มากที่สุด 
  

จากตาราง 4.7 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย 4.75 ซึ่งอยู่ใน
ระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาประเด็นย่อยพบว่าการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ได้รับ
การประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกด้าน 
 จากตาราง 4.3 - ตาราง 4.7 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า โดยรวมร่างโมไบล์แอปพลิเคชันมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.74, SD = 0.40) แสดงให้เห็นว่าร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมและสามารถนำไปทดลองใช้ได้ 
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ระยะที่ 3 ผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 ในระยะที่ 3 ผู้วิจัยได้นำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่ได้พัฒนาขึ้นไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุพรรณภูมิ จังหวัดสุพรรณบุรี 
จำนวน 32 คน ทำการเก็บข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ระยะเวลาในการทดลอง 8 
สัปดาห์ จากนั้นดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองใช้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

ส่วนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากกิจกรรมการ
เรียนครั้งที่ 1, 3 และ 5 

 ระหว่างการทดลองผู้วิจัยได้มีการเก็บคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากเกณฑ์
ประเมินแบบรูบริคสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยทำการเก็บคะแนนใน
การทำกิจกรรมในการเรียนครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 นำผลที่ได้จากทั้ง 3 ครั้งมาเปรียบเทียบด้วย
การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) ดัง
แสดงในตาราง 4.8 และตาราง 4.9 ต่อไปนี้ 
 
ตาราง 4.8 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์จากเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ระหว่างการทดลองครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 

การประเมิน 
คะแนน

เต็ม 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 
1. การสังเกต 3 2.44 0.72 2.72 0.52 2.78 0.49 

2. การวัด 3 2.47 0.62 2.78 0.49 2.88 0.42 

3. การจำแนกประเภท 3 2.38 0.66 2.63 0.61 2.75 0.57 
4. การหาความสัมพันธ์ระหว่าง

สเปซกับสเปซและสเปซกับ
เวลา 

3 2.34 0.65 2.63 0.55 2.69 0.54 

5. การใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ 3 2.28 0.68 2.56 0.62 2.66 0.60 
6. การจัดกระทำและสื่อความ 

หมายข้อมูล 
3 2.56 0.50 2.75 0.44 2.81 0.40 
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การประเมิน 
คะแนน

เต็ม 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 

ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD ค่าเฉลี่ย SD 
7. การลงความคิดเห็นจาก   

ขอมูล 
3 2.13 0.61 2.44 0.67 2.56 0.67 

8. การท ำน ายห รื อก าร
พยากรณ ์

3 2.16 0.63 2.47 0.62 2.59 0.61 

รวมทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

24 18.75 3.86 20.97 3.78 21.72 3.72 

  
จากตาราง 4.8 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์จากเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
ระหว่างการทดลองครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 พบว่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
สูงขึ้นในทุกทักษะ และในภาพรวมมีคะแนนสูงขึ้นในทุกครั้ง โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 18.75 20.97 และ 
21.72 ตามลำดับ 
 
ตาราง 4.9 แสดงผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จาก
เกณฑ์ประเมินรูบริคสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ระหว่างการทดลอง
ครั้งที่  1 ครั้งที่  3 และครั้งที่  5 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ำ (One-Way 
Repeated Measure ANOVA) 
 

การประเมิน 
Mean 

Difference 
Std. Error Sig 

95% Confidence Interval 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound 

1 3 -2.219* .253 <.001 -2.735 -1.703 
5 -2.969* .319 <.001 -3.619 -2.318 

3 1 2.219* .253 <.001 1.703 2.735 
5 -.750* .215 .002 -1.189 -.311 

5 1 2.969* .319 <.001 2.318 3.619 
3 .750* .215 .002 .311 1.189 

*p < .05 
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 จากตาราง 4.9 ผลการเปรียบเทียบรายคู่ของคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จาก
เกณฑ์ประเมินรูบริคสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ระหว่างการทดลองครั้ง
ที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 พบว่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากเกณฑ์ประเมินรูบริค
สำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 3 ครั้งแตกต่างกันอย่างอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากเกณฑ์ประเมินรูบริคสำหรับ
การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าครั้งที่ 3 และ
คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากเกณฑ์ประเมินรูบริคสำหรับการประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าครั้งท่ี 1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพ 4.2 คะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการทดลองครั้งที่ 1 3 และ 5 
 

ส่วนที่ 2 ผลการสำรวจความคิดเห็นต่อการใช้้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

 ผู้วิจัยได้สำรวจและวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้้โมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 
  4.50 – 5.00  หมายถึง      เห็นด้วยในระดับมากที่สุด 
  3.50 – 4.49  หมายถึง      เห็นด้วยในระดับมาก 
  2.50 – 3.49  หมายถึง      เห็นด้วยในระดับปานกลาง 
  1.50 – 2.49  หมายถึง      เห็นด้วยในระดับน้อย 
  1.00 – 1.49  หมายถึง      เห็นด้วยในระดับน้อยที่สุด 

17

18

19

20

21

22

1 2 3

ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 5 
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ตาราง 4.10 แสดงค่าเฉลี่ยของการสำรวจความคิดเห็นต่อการใช้้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้
แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
แปล

ความหมาย 
1 เนื้อหาในบทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสม 4.47 0.57 มาก 

2 เนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน 4.38 0.71 มาก 
3 สื่อที่นำมาใช้ เช่น วิดีโอ ภาพ มีความทันสมัย น่าสนใจ 4.44 0.56 มาก 

4 สื่อที่นำมาใช้ เช่น วิดีโอ ภาพ ทำให้เข้าใจในบทเรียนมาก
ขึ้น 

4.44 0.56 มาก 

5 กิจกรรมกลุ่มทำให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือน 
มากขึ้น 

4.34 0.70 มาก 

6 กิจกรรมชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอ ทำให้นักเรียนได้ฝึก
การสังเกตสิ่งต่าง ๆ มากขึ้น และทำให้นักเรียนอยาก
เรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนต่อไป 

4.50 0.57 มากที่สุด 

7 กิจกรรมสำรวจบริเวณต่าง ๆ ทำให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครบถ้วนและมีทักษะเพ่ิมข้ึน 

4.50 0.57 มากที่สุด 

8 กิจกรรมอภิปรายและสรุปผลสิ่งที่ได้จากการสำรวจผ่าน
กระดานสนทนา ทำให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น 
และได้ฝึกการอภิปรายและสรุปผลมากข้ึน 

4.47 0.72 มาก 

9 กิจกรรมสรุปและนำเสนอความรู้ที่ได้ศึกษา ทำให้นักเรียน
ได้ทบทวนความรู้และสรุปเนื้อหาตามความเข้าใจของ
ตนเอง 

4.22 0.75 มาก 

10 กล้องเอนโดสโคปทำให้นักเรียนมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้น
และชัดเจนขึ้นโดยเฉพาะในพ้ืนที่ที่คับแคบและเข้าถึงได้
ยาก  

4.66 0.55 มากที่สุด 

11 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง          
เอนโดสโคปฯ สามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

4.44 0.56 มาก 

12 
คำถามท้ายกิจกรรมและคำถามชวนคิดในโมไบล์แอปพลิเค
ชันฯ ทำให้นักเรียนได้ฝึกคิดฝึกทำนายผลที่จะเกิดขึ้นได้ดี 

4.28 0.77 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย SD 
แปล

ความหมาย 
13 การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาวิชา
วิทยาศาสตร์มากขึ้น 

4.50 0.57 มากท่ีสุด 

14 การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ทำให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มากข้ึน 

4.44 0.56 มาก 

15 การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น 

4.66 0.55 มากที่สุด 

16 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง      
เอนโดสโคปฯ เหมาะที่ จะนำมาใช้ ในการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ 

4.56 0.56 มากท่ีสุด 

17 นักเรียนต้องการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ต่อไปสำหรับการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ 

4.44 0.56 มาก 

18 โดยภาพรวมนักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเค
ชัน  การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
เหมาะสม  กับฉัน 

4.34 0.70 มาก 

 รวม 4.45 0.56 มาก 
 
 จากตาราง 4.10 พบว่า ค่าเฉลี่ยจากการสำรวจความคิดเห็นต่อการใช้้โมไบล์แอปพลิเคชัน
การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.45 SD 
= 0.56)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความคิดเห็นส่วนใหญ่อยู่ในระดับมาก ถึงมากที่สุดในทุก
ด้าน 
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บทที่ 5  
ผลการวิจัย 

 
 การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีรายละเอียดการนำเสนอ
ผลการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทนำ 
 1. หลักการและเหตุผลของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 2. วัตถุประสงค์ของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ตอนที่ 2 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
 1. องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 2. ขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ตอนที่ 3 การนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช้ 
 1. วิธีการนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช้ 
 2. เงื่อนไขของการนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช้ 
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ตอนที่ 1 บทนำ 
 1. หลักการและเหตุผลของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นการเชื่อมโยงความรู้กับ
กระบวนการ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหา
ความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน และมีการทำกิจกรรม
ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ดังนั้นนอกจากความรู้ทางวิทยาศาสตร์แล้ว 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก็เป็นสิ่งสำคัญและจำเป็นที่จะต้องฝึกฝนและปลูกฝังให้เกิดขึ้นกับ
นักเรียน เพ่ือให้นักเรียนได้ใช้เป็นวิธีการในการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และช่วยให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดีขึ้น โดยวิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในปัจจุบันได้มีการปรับเปลี่ยนให้มีรูปแบบที่เหมาะสมและสอดคล้องกับความหลากหลาย
ของผู้เรียนมากขึ้น (ชนินันท์ พฤกษ์ประมูล , 2557) โดยการจัดการเรียนการสอนแบบนักเรียนเป็น
ศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนได้ลงมือทำกิจกรรมด้วยตนเองจะสามารถช่วยส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาตร์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี อีกทั้งการนำเทคโนโลยีการศึกษาเข้ามาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้จะเป็นการช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้ดี ทำให้นักเรียนตั้งใจเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งจะ
ส่งผลให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ดีขึ้นได ้

การเรียนการสอนแบบสืบสอบ (Inquiry-based learning) เป็นรูปแบบการสอนหนึ่งที่ใช้ใน
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 
เนื่องจากการเรียนการสอนแบบสืบสอบเป็นการให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ขอ ง
ตนเองเพ่ือพัฒนาความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ควบคู่ไปกับทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ต่าง ๆ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) โดยผู้สอนกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดคำถาม เกิดความคิด และช่วยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ให้แก่ผู้เรียน 
เพ่ือให้นักเรียนได้ลงมือแสวงหาความรู้แล้วนำมาประมวลหาคำตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเอง (ทิศนา 
แขมมณี, 2555) ซึ่งการเรียนการสอนแบบสืบสอบนี้จะเป็นพ้ืนฐานสำคัญของการศึกษาวิทยาศาสตร์
ตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษา เพ่ือช่วยให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย มีวิธีการค้นคว้า
หาคำตอบเพ่ือสรุปเป็นองค์ความรู้ และสามารถสื่อสารในสิ่งที่รู้ได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้การเรียน
การสอนแบบสืบสอบยังช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้อีกด้วย (Suduc et al., 2015) โดย
รูปแบบที่นิยมนำไปใช้ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้น หรือที่เรียกว่า วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น (5E 
Learning Cycle Model) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 116 

 นอกจากวิธีการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษาแล้ว ความสนใจ
ของนักเรียนก็เป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ทำให้เกิดความล้มเหลวในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
(Baharom et al., 2020) ดังนั้นนอกจากวิธีการสอนแบบต่าง ๆ โดยเฉพาะการเรียนการสอนแบบสืบ
สอบดังกล่าวข้างต้นที่นำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแล้ว 
ครูผู้สอนจึงควรนำเทคโนโลยีทางการศึกษามาใช้ร่วมกับวิธีการสอนเพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียน และช่วยทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาบทเรียนได้ดีขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยี
โมไบล์เลิร์นนิ่ง (Mobile learning) ซึ่งเป็นการนำอุปกรณ์เทคโนโลยีเคลื่อนที่แบบพกพามาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ที่สามารถนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาต่าง ๆ และส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่เข้าถึงอุปกรณ์หรือ
เทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนได้ทุกที่และทุกเวลา เป็นเทคโนโลยีช่วยให้การเรียนรู้มี
ความยืดหยุ่นได้ในแง่ของเวลาและสถานที่ ผู้เรียนสามารถกำหนดการเรียนรู้ของตนเองได้ (Ekici and 
Erdem, 2020) อีกทั้ งยังสามารถใช้งานได้ง่าย มีราคาถูก และช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีความ
กระตือรือร้นและสนใจเรียนมากขึ้นอีกด้วย (Khery et al., 2020) ในการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ การนำสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสืบสอบมาอยู่บนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาโดยมี
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียนผ่านการสำรวจตรวจสอบ 
การศึกษาค้นคว้าจากกิจกรรมหรือการทดลองต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน จะช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้
ความเข้าใจได้ดี สามารถพัฒนาความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการเรียน
วิทยาศาสตร์ได้ (Baharom et al., 2020) 
 นอกจากนี้กล้องเอนโดสโคป (Endoscope Camera) หรือกล้องงู ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่
ทันสมัยในปัจจุบันที่ช่วยในการมองเห็นนั้นก็ยังสามารถนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้ โดยกล้องเอนโดสโคปมีลักษณะเป็นท่อยาวขนาดเล็กที่สามารถโค้งงอได้ ที่ปลายท่อ
จะมีกล้องขนาดเล็กมากติดตั้งไว้ ทำให้กล้องเอนโดสโคปถูกนำมาใช้เพ่ือช่วยในการมองเห็นในพ้ืนที่ที่
แคบหรือเข้าถึงได้ยาก สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ (Juniper, 2020) มักนำมาใช้ในด้าน
อุตสาหกรรมและในด้านการแพทย์ อย่างไรก็ตามกล้องเอนโดสโคปถูกนำมาประยุกต์ใช้กับงานด้าน
ต่าง ๆ ได้หลากหลาย ซึ่ งในด้านการศึกษา การนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในทางการศึกษา
วิทยาศาสตร์ก็จะสามารถช่วยให้นักเรียนได้มีทักษะการสังเกตได้ดียิ่งขึ้นซึ่งเป็นทักษะหนึ่งของทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ต้องการส่งเสริมให้กับนักเรียน ดังนั้นนอกจากแอปพลิเคชันต่าง ๆ จะ
สามารถนำมาใช้เพ่ือสนับสนุนการเรียนแบบสืบสอบและส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ได้ตามลักษณะและคุณสมบัติของแอปพลิเคชันนั้น ๆ แล้วก็ยังมีเทคโนโลยีที่ทันสมัยอย่างกล้องเอน
โดสโคปสามารถนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ดีอีกด้วย 
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 จากการศึกษาสภาพปัญหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การนำเทคโนโลยีโม ไบล์เลิร์นนิ่ง 
(Mobile learning) หรือการเรียนรู้ด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่มาใช้ร่วมกับการเรียนแบบสืบสอบมีความ
เหมาะสมอย่างยิ่งที่จะนำมาใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เนื่องจาก
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางในการ
เรียนรู้ นักเรียนได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนใจ
ในการเรียนมากขึ้น และได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้มากยิ่งขึ้น ประกอบกับมีการนำ
กล้องเอนโดสโคปเข้ามาใช้ร่วมกับรูปแบบการสอนและเทคโนโลยีดังกล่าว จึงทำให้สามารถเพ่ิมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ให้เกิดขึ้นกับนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะในทักษะการสังเกต ดังนั้น
การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปจะสามารถส่งเสริมให้
นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่ดีขึ้น ซึ่งเป็นทักษะสำคัญที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดีข้ึนต่อไป 
 2. วัตถุประสงค์ของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
  2.1. เพ่ือพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
  2.2. เพ่ือศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง
เอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ตอนที่ 2 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยรายละเอียด 2 ส่วน 
ได้แก่ องค์ประกอบ และขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1. เนื้อหาบทเรียน 
 2. ผู้สอนและผู้เรียน 
 3. อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ 
 4. โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
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 5. การบันทึกข้อมูล 
 6. การติดต่อสื่อสาร 
 ขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังนี้  
 ขั้นที่ 1 ชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ 
 ขั้นที่ 2 ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
 ขั้นที่ 3 อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 
 ขั้นที่ 4 ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพิ่มเติม 
 ขั้นที่ 5 ประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.1 องค์ประกอบและขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง
เอนโดสโคป เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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 1. รายละเอียดขององค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย  
 องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบ ดังนี้  
 องค์ประกอบท่ี 1 เนื้อหาบทเรียน 
 เนื้อหาบทเรียน เป็นเนื้อหาสาระในโมไบล์แอปพลิเคชันสำหรับใช้งานในอุปกรณ์เคลื่อนที่
แบบพกพาที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม ซึ่งนำเสนอใน
รูปแบบที่เป็นทั้งเอกสาร ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  โดยเนื้อหาบทเรียนที่ใช้
เกี่ยวข้องกับการสำรวจสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตจาก 5 บริเวณ ได้แก่ บริเวณแหล่งน้ำ บริเวณใต้พ้ืนดิน 
บริเวณขอนไม้ บริเวณโขดหิน และบริเวณพุ่มไม้ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้จะเน้นให้ผู้เรียนได้ทั้งความรู้
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปพร้อมกัน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 5.2 เนื้อหาบทเรียนในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
 

 องค์ประกอบท่ี 2 ผู้สอนและผู้เรียน  
 ผู้สอนและผู้เรียนมีความสำคัญอย่างยิ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้การเรียน
การสอนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ีตั้งไว้ โดยบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน มีดังนี้ 
 ผู้สอน มีบทบาทหน้าที่สำคัญ คือ 1) กำหนดกิจกรรมการเรียนรู้และดำเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามขั้นตอนที่ได้กำหนดไว้ 2) ตั้งคำถามกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ อยากรู้อยากเห็น และ
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กระตุ้นความคิดของผู้ เรียนเพ่ือนำไปสู่การสำรวจตรวจสอบและการศึกษาค้นคว้าข้อมูลจ าก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ต่อไป 3) คอยชี้แนะแนวทางและให้คำปรึกษาแก่ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
ค้นคว้าหาความรู้ ตลอดจนสามารถอภิปรายผลและสรุปผลเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนได้อย่างถูกต้องจนเกิด
ความรู้ความเข้าใจที่ตรงกัน และ 4) ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการทำกิจกรรม เพ่ือให้ผล
ป้อนกลับที่ชัดเจน 
 ผู้เรียน มีบทบาทหน้าที่สำคัญ คือ 1) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามท่ีผู้สอนได้กำหนดไว้อย่าง
เต็มความสามารถ ได้แก่ การศึกษาค้นคว้าข้อมูล การออกสำรวจตรวจสอบ ตลอดจนการบันทึกข้อมูล
ต่าง ๆ 2) คาดคะเนคำตอบหรือใช้ข้อมูลที่ได้ศึกษามาตอบคำถามที่ผู้สอนชวนคิด และ 3) อภิปราย
และสรุปผลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า โดยนำข้อมูลที่ได้มาแลกเปลี่ยนความรู้กันระหว่างผู้เรียน จน
นำไปสู่การลงข้อสรุปที่ถูกต้องอย่างสมเหตุสมผล 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพ 5.3 การปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน 
 

 องค์ประกอบท่ี 3 อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ 
 อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ เป็นเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์ที่ผู้เรียนใช้สำหรับเรียนรู้หรือใช้ใน
การเรียนการสอน เช่น สมาร์ทโฟน เท็บเล็ต เป็นต้น รวมไปถึงเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น อย่างเช่น กล้องเอนโดสโคป ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นสิ่งต่าง ๆ 
ได้ในพ้ืนที่ที่แคบหรือพ้ืนที่ที่ไม่สามารถเข้าถึงได้ หรือพ้ืนที่ที่เข้าถึงได้ยาก ให้สามารถมองเห็นได้ดีขึ้น
และชัดเจนยิ่งขึ้นได้ ส่งผลให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการสังเกตได้ดียิ่งขึ้น 
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ภาพ 5.4 กล้องเอนโดสโคป 
 

 องค์ประกอบท่ี 4 โมไบล์แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
 โมไบล์แอปพลิเคชัน เป็นโปรแกรมสำเร็จหรือแอปพลิเคชัน (application) ทีผู่้เรียนใช้สำหรับ
เรียนรู้ โดยแอปพลิเคชันมีหลายชนิดและมีจุดประสงค์การใช้งานที่แตกต่างกัน  ดังนั้นจึงต้องเลือกใช้
แอปพลิเคชันให้เหมาะสมกับกิจกรรมและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดองค์ความรู้
ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ ซึ่งแอปพลิเคชันที่นำมาบูรณาการในโมไบล์แอปพลิเคชันครั้งนี้ มี
ดังนี้  
 1) แพลตฟอร์มแบ่งปันวิดีโอ (Youtube) สำหรับใช้นำเสนอคลิปวีดิโอหรือวีดิทัศน์เพ่ือ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 5.5 ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Youtube ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 
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 2) กระดานประกาศออนไลน์ (Padlet) สำหรับใช้ในการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพ 5.6 ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Padlet ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 3) งานนำเสนอร่วมกันออนไลน์ (Google slides) สำหรับบันทึกข้อมูลและนำเสนอข้อมูล
จากสิ่งที่ได้ศึกษาเรียนรู้  
 
 
 
 
 
   
 
 
 

 
 
 

 
ภาพ 5.7 ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Google slides ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 
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 4) แบบสำรวจออนไลน์ (Google forms) สำหรับใช้บันทึกข้อมูลที่ได้จากการสำรวจและใช้
ตอบคำถามท้ายกิจกรรม 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.8 ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Google forms ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

 5) เครื่องมือสร้างทรัพยากรการสอน (Wordwall) สำหรับใช้ตอบคำถามท้ายบทเรียนเพ่ือ
ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนของผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.9 ตัวอย่างแอปพลิเคชัน Wordwall ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้   
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 องค์ประกอบท่ี 5 การบันทึกข้อมูล 
 การบันทึกข้อมูลเป็นการบันทึกข้อมูลจากการทำกิจกรรม หรือร่องรอยหลักฐานการเรียนรู้ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ของผู้เรียน ซึ่งข้อมูลที่บันทึกอาจอยู่ในรูปแบบของข้อความ หรือภาพวาด 
เป็นต้น โดยก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งแรกผู้เรียนจะต้องทำการลงทะเบียนสมัครอีเมล์
เพ่ือใช้สำหรับการทำกิจกรรมในแอปพลิเคชันต่าง ๆ และลงทะเบียนสมัครสมาชิกในโมไบล์แอปพลิเค
ชันฯ เพ่ือใช้สำหรับการอภิปรายผ่านแอปพลิเคชันกระดานสนทนาของโมไบล์แอปพลิเคชัน เพ่ือให้
สามารถยืนยันตัวตนของผู้เรียนและมีหลักฐานการทำกิจกรรมสำหรับนำไปใช้ในการประเมินการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 5.10 การลงทะเบียนสมัครสมาชิกในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

 
 องค์ประกอบท่ี 6 การติดต่อสื่อสาร 
 การติดต่อสื่อสาร เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน รวมถึง
การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งเป็นการมีปฏิสัมพันธ์กันทั้งที่ผ่าน
อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา และไม่ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาหรือการมีปฏิสัมพันธ์กันในชั้น
เรียน 
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ภาพ 5.11 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันระหว่างผู้เรียนในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
 

 2. รายละเอียดของขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง
เอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
 ขั้นที่ 1 ชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ 
 เป็นขั้นที่ให้นักเรียนได้สังเกตสถานการณ์ หรือตัวอย่างต่าง ๆ จากสื่อที่เป็นคลิปวีดิโอเพ่ือ
นำเข้าสู่บทเรียนและกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้เกิดความสงสัย ใคร่รู้ หรือเกิดการตั้งคำถาม
เกี่ยวกับประเด็นที่จะศึกษา และคาดคะเนคำตอบ โดยใช้แอปพลิเคชันแพลตฟอร์มแบ่งปันวิดีโอ 
(Youtube) หลังจากนั้นจะให้นักเรียนได้ตอบคำถามที่ครูผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือเป็นการกระตุ้นความคิด
ของนักเรียน โดยให้นักเรียนโพสต์คำตอบลงในแอปพลิเคชันกระดานประกาศออนไลน์ (Padlet) เพ่ือ
นำไปสู่การสำรวจและค้นคว้าหาคำตอบในขั้นตอนต่อไป  
 หลังจากเลือกบทเรียนในหน้าหลัก (Home) แล้ว นักเรียนจะเข้าสู่เมนู “ชวนคิดก่อนเรียน
จากวิดีโอ” ในโมไบล์แอปพลิเคชัน ซึ่งในขั้นตอนนี้ของแต่ละบทเรียนครูผู้สอนจะให้นักเรียนทุกคนได้ดู
คลิปวิดีโอเกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียนจากแอปพลิเคชัน Youtube จากนั้นครูผู้สอนถามคำถามจากคลิป
วิดีโอเพ่ือกระตุ้นความสนใจและกระตุ้นความคิดของนักเรียน และให้นักเรียนตอบคำถามเป็น
รายบุคคลผ่านแอปพลิเคชัน Padlet ซึ่งครูผู้สอนสามารถพิจารณาทักษะการสังเกตของผู้เรียนแต่ละ
คนจากการตอบคำถามในแอปพลิเคชัน Padlet 
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ภาพ 5.12 หน้าหลักของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.13 กิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
ขั้นที่ 1 ชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอ 
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ภาพ 5.14 ตัวอย่างการทำกิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
ขั้นที่ 1 ชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอ 

 
 ขั้นที่ 2 ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
 เป็นขั้นที่ให้นักเรียนได้วางแผนและลงมือปฏิบัติการสำรวจค้นหาข้อมูลในพ้ืนที่จริง โดยใช้
เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์และกล้องเอนโดสโคปในการสำรวจและเก็บข้อมูล เพ่ือให้นักเรียนได้ทำการ
สังเกต จำแนกประเภท ฝึกการใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในการวัด ฝึกการคำนวณ การหาความสัมพันธ์ของ
สิ่งต่าง ๆ จากข้อมูลที่ได้ จากนั้นนำข้อมูลที่ได้จากการสำรวจมาบันทึกลงในโมไบล์แอปพลิเคชัน เพ่ือ
นำไปสู่การอภิปรายและสรุปผลจากการสำรวจในขั้นตอนต่อไป 
 ในขั้นนี้นักเรียนจะเข้าทำกิจกรรมผ่านเมนู “ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป” ในโมไบล์
แอปพลิเคชันฯ โดยครูผู้สอนจะอธิบายขั้นตอนการทำกิจกรรมแล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ออกไป
สำรวจและเก็บข้อมูลต่าง ๆ ในบริเวณพ้ืนที่จริงที่ครูกำหนดให้ภายในบริเวณโรงเรียนโดยใช้เครื่องมือ
ทางวิทยาศาสตร์เพ่ือเก็บข้อมูลต่าง ๆ เช่น ความกว้างและความยาวของพ้ืนที่ และใช้กล้องเอนโดส
โคปสำหรับสังเกตสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตบริเวณพ้ืนที่ที่สำรวจ จากนั้นนักเรียนจะนำข้อมูลที่ได้ไป
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บันทึกผลลงในแอปพลิเคชัน Google forms และวาดแผนผังบริเวณพ้ืนที่ที่สำรวจลงในแอปพลิเคชัน 
Google slides พร้อมทั้งตอบคำถามท้ายกิจกรรมลงในแอปพลิเคชัน Google forms เป็นรายบุคคล 
ซึ่งครูผู้สอนสามารถพิจารณาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้องของนักเรียนแต่ละคน 
ได้แก่ ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการจำแนกประเภท ทักษะการใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ 
ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปซกับสเปซและสเปซกับเวลา ได้จากข้อมูลการตอบกลับของ
นักเรียนและการวาดแผนผังบอกตำแหน่งของสิ่งต่าง ๆ ที่พบจากการสำรวจ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพ 5.15 กิจกรรมออกสำรวจบริเวณพื้นที่จริงด้วยกล้องเอนโดสโคป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.16 กิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
ขั้นที่ 2 ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
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ภาพ 5.17 ตัวอย่างกิจกรรมการบันทึกผลจากการออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.18 ตัวอย่างกิจกรรมการวาดแผนผังบริเวณพื้นที่ที่สำรวจ 
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ภาพ 5.19 ตัวอย่างกิจกรรมตอบคำถามท้ายกิจกรรม 

 
 ขั้นที่ 3 อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 
 เป็นขั้นที่ให้นักเรียนได้นำข้อมูลที่ได้จากการสำรวจมาลงความคิดเห็น เพ่ือนำไปสู่การ
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการสรุปผลการทำกิจกรรมผ่านทางแอปพลิชันกระดานสนทนา 
ในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ โดยมีครูผู้สอนคอยแนะนำและชี้แนะแนวทางการอภิปรายผลและสรุปผลจน
เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน 
 ในขั้นนี้นักเรียนจะเข้าทำกิจกรรมผ่านเมนู “อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ” ใน
โมไบล์แอปพลิเคชันฯ โดยครูผู้สอนจะให้นักเรียนแต่ละคนได้ร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กันจากการออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคปในขั้นก่อนหน้านี้โดยโพสต์คำตอบลงในบล็อก (Blog) 
หรือฟอรั่ม (Forum) ที่สร้างจาก bbPress ซึ่งเป็น plugin ใน WordPress ในหัวข้อ “อภิปรายผล” 
และ “สรุปผล” ซ่ึงครูผู้สอนสามารถพิจารณาทักษะการลงความคิดเห็นจากข้อมูลของนักเรียนแต่ละ
คนได้จากการโพสต์คำตอบในฟอรั่ม 
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ภาพ 5.20 กิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
ขั้นที่ 3 อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.21 ตัวอย่างกิจกรรมอภิปรายผล 
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ภาพ 5.22 ตัวอย่างกิจกรรมสรุปผล 
 

 ขั้นที่ 4 ศึกษาและฝึกคิดเพื่อขยายความรู้เพิ่มเติม 
 เมื่อนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานเพียงพอแล้ว ในขั้นนี้นักเรียนจะได้ขยายความรู้จาก
สิ่งที่ได้ศึกษาค้นคว้าในขั้นก่อนหน้านี้เพ่ิมเติม โดยให้นักเรียนศึกษาข้อมูลในเรื่องที่เกี่ยวข้องจาก
แหล่งข้อมูลที่ครผูู้สอนเตรียมให ้แล้วให้นักเรียนสรุปและนำเสนอความรู้ที่นักเรียนได้รับในรูปแบบต่าง 
ๆ เช่น แผนผังความคิด (Mind mapping) แผนภาพ หรือการเขียนบรรยายข้อมูล เป็นต้น หลังจาก
นั้นครูผู้สอนตั้งคำถามเพ่ือให้นักเรียนร่วมกันฝึกคิด ตอบคำถาม และทำนายสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นจาก
สถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้อง โดยนักเรียนจะได้ศึกษาและทำกิจกรรมทั้งหมดผ่านทางโมไบล์
แอปพลิเคชันฯ 
 ในขั้นนี้นักเรียนจะเข้าทำกิจกรรมผ่านเมนู “ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพ่ิมเติม” ใน
โมไบล์แอปพลิเคชันฯ โดยครูผู้สอนจะให้นักเรียนแต่ละคนได้ศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมในเรื่องที่เกี่ยวข้อง
กับบทเรียนจากแหล่งข้อมูลที่เตรียมให้ในหัวข้อ “ศึกษา” จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุป
และนำเสนอความรู้ที่ได้รับในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แผนผังความคิด (Mind mapping) แผนภาพ หรือ
การเขียนบรรยายข้อมูลลงในแอปพลิเคชัน Google Slides เป็นกิจกรรมกลุ่มในหัวข้อ “สรุปความรู้” 
โดยให้นักเรียนแต่ละคนเข้าสู่ระบบของ Google ก่อนเริ่มการทำงาน ซึ่งครูผู้สอนสามารถพิจารณา
ทักษะจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูลของนักเรียนแต่ละคนได้จากประวัติการแก้ไขในเครื่องมือ
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การทำงาน หลังจากนั้นครูผู้สอนจะตั้งคำถามเพ่ือให้นักเรียนแต่ละคนได้ร่วมกันฝึกคิด ตอบคำถาม 
และทำนายสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นจากสถานการณ์หรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนโดยการตอบ
คำถามในแอปพลิเคชัน Google forms เป็นรายบุคลในหัวข้อ “ฝึกคิด” ซึ่งครูผู้สอนสามารถพิจารณา
ทักษะการทำนายหรือพยากรณ์ของนักเรียนแต่ละคนได้จากข้อมูลการตอบกลับของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพ 5.23 กิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

ขั้นที่ 4 ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพิ่มเติม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.24 ตัวอย่างกิจกรรมศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมในเรื่องที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน 
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ภาพ 5.25 ตัวอย่างกิจกรรมสรุปความรู้ที่ได้จากการศึกษาข้อมูลเพิ่มเติม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.26 ตัวอย่างกิจกรรมฝึกคิดเพื่อทำนายสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง 
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 ขั้นที่ 5 ประเมินผลสิ่งท่ีได้เรียนรู้ 
 หลังจากที่นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ พร้อมกับฝึกทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์แล้ว ในขั้นนี้เป็นขั้นที่ให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนโดยการทำ
แบบทดสอบผ่านทางโมไบล์แอปพลิเคชันฯ และประเมินนักเรียนด้วยแบบประเมินทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์จากการทำกิจกรรมต่าง ๆ ในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ เพ่ือให้ผลป้อนกลับที่ชัดเจน 
 ในขั้นนี้นักเรียนจะเข้าทำกิจกรรมผ่านเมนู “ประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้” ในโมไบล์แอปพลิเค
ชันฯ ซึ่งครูผู้สอนจะให้นักเรียนได้ทำแบบทดสอบเกี่ยวกับเนื้อหาความรู้ในบทเรียนนั้นในแอปพลิเคชัน 
Wordwall เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน จากนั้นครูผู้สอนอภิปรายและสรุปความรู้เพ่ิมเติม
อีกครั้งเพ่ือปรับปรุงความรู้ที่นักเรียนได้รับให้ถูกต้องจนเกิดความเข้าใจที่ตรงกัน และประเมินนักเรียน
ด้วยเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการทำการ
ทำกิจกรรมต่าง ๆ ในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ เพ่ือให้ผลป้อนกลับแก่นักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5.27 กิจกรรมในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
ขั้นที่ 5 ประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
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ตอนที่ 3 การนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช้ 
 การนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช้  ประกอบด้วย          
1) วิธีการนำโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ไปใช้ และ 2) เงื่อนไขของการนำโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ไปใช้  
 1. วิธีการนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช้ 
  1.1 ผู้สอนที่นำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
ฯ ไปใช้ ควรมีการเตรียมความพร้อมในขั้นตอนก่อนการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันฯ ทั้งในด้าน
เครื่องมือ ด้านโครงสร้างพ้ืนฐานที่จำเป็นสำหรับการจัดการเรียนการสอนภายในโรงเรียน ได้แก่ 
ห้องเรียน กล้องเอนโดสโคป อุปกรณ์เคลื่อนที่ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  1.2 ผู้สอนที่นำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
ฯ ไปใช้ ควรตรวจสอบความพร้อมของนักเรียนในด้านเครื่องมือพ้ืนฐานที่จำเป็นสำหรับการทำ
กิจกรรม ได้แก่ อุปกรณ์เคลื่อนที่ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  1.3 การนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
ไปใช้ ผู้สอนควรมีการปฐมนิเทศเพ่ือชี้แจงนักเรียนให้ทราบถึงขั้นตอนในการเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ 
การใช้งานกล้องเอนโดสโคป และการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันฯ  
  1.4 ในการใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปฯ ผู้สอนควรเก็บข้อมูลการทำงาน การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของนักเรียนตลอดกระบวนการเรียนรู้ 
เพ่ือตรวจสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนในขั้นตอนการเรียนรู้ว่านักเรียนเกิด
การเรียนรู้จริง  
  1.5 ผู้สอนที่นำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
ฯ ไปใช้ ต้องดำเนินกิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้
แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ตามลำดับ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนได้ประสิทธิภาพสูง
ที่สุด แต่สามารถปรับระยะเวลาและกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้ตามความเหมาะสม 
 2. เงื่อนไขของการนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช ้
  2.1 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ มี 6 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหาบทเรียน 2) ผู้สอนและผู้เรียน 3) อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ 4) 
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 5) การบันทึกข้อมูล และ 6) การติดต่อสื่อสาร หากนำโมไบล์แอป
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พลิเคชันฯ ไปใช้เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนและสิ่งที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียนสูงสุด ควร
ออกแบบกิจกรรมให้ครอบคลุมทั้ง 6 องค์ประกอบ 
  2.2 โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ มี
ขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ 2) ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
3) อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 4) ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพ่ิมเติม และ 5) 
ประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ การนำโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ไปใช้ ต้องทำกิจกรรมให้ครบทุกขั้นตอนการ
เรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ครบทุกทักษะ 
  2.3 ผู้สอนที่นำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
ฯ ไปใช้ ควรจัดเตรียมความพร้อมด้านเครื่องมือที่จำเป็น มีการเตรียมเนื้อหาที่เหมาะสมกับนักเรียน 
และสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่สามารถส่ งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได ้
  2.4 การนำโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
ไปใช้ ผู้สอนควรสังเกตการณ์ในระหว่างการเรียน ให้ความช่วยเหลือ และอำนวยความสะดวกให้กับ
นักเรียน โดยในระยะแรกอาจให้คำชี้แนะ คำแนะนำในการเรียนอย่างใกล้ชิด หลังจากนั้นเมื่อผู้เรียน
คุ้นเคยกับเครื่องมือและกระบวนการเรียนรู้แล้วผู้สอนสามารถสังเกตการณ์ ให้คำแนะนำเมื่อนักเรียน
ต้องการและให้ผู้เรียนดำเนินกิจกรรมด้วยตนเองได้ 
  2.5 นักเรียนที่ใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปฯ ควรมีทักษะในการใช้งานอินเทอร์เน็ตพ้ืนฐาน การใช้งานแอปพลิเคชันเบื้องต้นในโมไบล์แอป
พลิเคชันฯ และมีอุปกรณ์ในการเรียนที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
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บทที่ 6  
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีวัตถุประสงค์
การวิจัยดังนี้ 
 1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพ่ือพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
วิธีการดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เรื่องการพัฒนา
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย วิธีการดำเนินการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและ
พัฒนาโดยแบ่งขั้นตอนการดำเนินงานวิจัยออกเป็น 3 ระยะดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ระยะที่ 2 การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย     
 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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สรุปผลการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัยแบ่งเป็น 3 ตอน เพ่ือให้สอดคล้องกับขั้นตอนการดำเนินการวิจัยที่กล่าว
ข้างต้น โดยมีรายละเอียดพอสังเขป ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 5 คน 
สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. ครูผู้สอนมีความสามารถใช้งานแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ดี โดยเฉพาะแอปพลิเคชันประเภท
สื่อวิดีโอ เครื่องมือสำหรับการทำงาน เครื่องมือสำหรับสร้างและนำเสนอข้อมูลและเครื่องมือค้นหา 
ส่วนนักเรียนมีความสามารถใช้งานแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ร้อยละ 70-100 โดยแอปพลิเคชันที่
นักเรียนมีความสามารถใช้งานได้ดี ได้แก่ แอปพลิเคชันประเภทวิดีโอ เครื่องมืออภิปราย เครื่องมือ
ค้นหา และเครื่องมือสำหรับสำรวจและทดสอบ 
 2. การจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ในสถานศึกษานั้นมีหลักสูตรที่มุ่งเน้นให้
ส่งเสริมทั้งความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้วิธีการสอนที่หลากหลาย และ
ส่งเสริมให้นำเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่มาใช้ในการเรียนการสอนอย่างเหมาะสม นอกจากนี้ใน
หลักสูตรยังมุ่งเน้นให้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงแต่ยังไม่ได้ส่งเสริมให้จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสอบเพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกหาคำตอบด้วยตนเองและฝึกใช้ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างรอบด้าน 
 3. การเรียนการสอนในห้องเรียนส่วนใหญ่ยังใช้วิ ธีการที่ไม่หลากหลายตามจุดเน้นของ
หลักสูตร และยังไม่ได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสอบมากเท่าที่ควรเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียน
ได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างครบถ้วน จึงส่งผลให้นักเรียนไม่กระตือรือร้นในการ
เรียนวิทยาศาสตร์และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับต่ำ 
 
ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริม
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่ได้จากการบูรณาการ
หลักการและผลการสัมภาษณ์สภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายจำนวน 5 คนและการนำ
ร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ เข้าสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญจำนวน 7 คน นำข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
องค์ประกอบและขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ให้มีความเหมาะสมมากขึ้นก่อนนำเสนอให้
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ผู้เชี่ยวชาญทำการประเมินความเหมาะสมของโมไบล์แอปพลิเคชันฯ อีกครั้ง โดยภาพรวมของการ
ประเมินรับรองร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.74 , 
SD = 0.40) แสดงให้เห็นว่าร่างโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถ
นำไปใช้เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายได้ ทำให้
ได้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มี 6 
องค์ประกอบ คือ 1) เนื้อหาบทเรียน 2) ผู้สอนและผู้เรียน 3) อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ 4) โมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 5) การบันทึกข้อมูล และ 6) การติดต่อสื่อสาร และมีขั้นตอน 5 ขั้นตอน คือ 
ขั้นที่ 1 ชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ ขั้นที่ 2 ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป ขั้นที่ 3 อภิปรายและ
สรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ ขั้นที่ 4 ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพ่ิมเติม และขั้นที่ 5 ประเมินผล
สิ่งที่ได้เรียนรู้ 
 
ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 ผลการทดลองใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีกลุ่มตัวอย่าง
คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสุพรรณภูมิ จังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 32 คน ทำการเก็บ
ข้อมลูในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ สรุปผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จาก
เกณฑ์ประเมินแบบรูบริคสำหรับการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้สถิติการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ำ (One-Way Repeated Measure ANOVA) พบว่า
คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคสำหรับการประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครั้งที่ 5 (ค่าเฉลี่ย = 21.72 , SD = 3.72) มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 3 (ค่าเฉลี่ย = 20.97 , SD = 3.78) และคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 (ค่าเฉลี่ย = 18.75 , SD = 3.86) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 2. ผลการสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก (ค่าเฉลี่ย = 4.45 SD = 0.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความคิดเห็นส่วนใหญ่อยู่ในระดับ
มากถึงมากที่สุดในทุกด้าน โดยการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปฯ ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น 
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และกล้องเอนโดสโคปทำให้นักเรียนมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้นและชัดเจนขึ้นโดยเฉพาะในพ้ืนที่ที่คับ
แคบและเข้าถึงได้ยาก เป็นความคิดเห็นที่นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย = 4.66 , SD = 0.55)  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การอภิปรายผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1) จากการศึกษาผลการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส
โคปฯ พบว่า คะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคสำหรับการ
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 
3 และคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นรายด้านซึ่ง
ประกอบไปด้วยทักษะการสังเกต ทักษะการวัด ทักษะการจำแนกประเภท ทักษะการหาความสัมพันธ์
ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา ทักษะการใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ ทักษะการจัดกระทำ
และสื่อความหมายข้อมูล ทักษะการลงความคิดเห็นข้อมูล และทักษะการทำนายหรือพยากรณ์ พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยในครั้งที่ 5 ของทั้ง 8 ทักษะพ้ืนฐานมีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 3 
และคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 5 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยครั้งที่ 1 แสดงให้เห็นว่าโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายให้เพ่ิมมากขึ้นได้ทุกทักษะ 
เนื่องมาจากโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ที่พัฒนาขึ้นมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบสอบซึ่ งเป็นการ
เรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
(พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 2548 ; Suryaningsih and Ruslih, 2020) เมื่อนักเรียนได้
ลงมือทำกิจกรรมเพ่ือค้นหาความรู้หรือหาคำตอบด้วยตนเองผ่านโมไบล์แอปพลิเคชันฯ โดยมีครูผู้สอน
เป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ เริ่มจากให้นักเรียนได้แสดงความสนใจหรืออยากรู้อยากเห็นในประเด็นที่
ต้องการจะศึกษา แล้วให้นักเรียนได้ดำเนินการหาคำตอบด้วยตนเองโดยใช้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในทุกขั้นตอนการเรียนรู้ จึงส่งผลให้นักเรียนได้สามารถพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้ครบทุกทักษะ  
 นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ในลักษณะที่เป็นกิจกรรมกลุ่มก็มีส่วนสำคัญที่ทำให้นักเรียนได้พัฒนา
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนได้ดีขึ้น เนื่องจากกระบวนการ
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กลุ่มแบบแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์จะเน้นให้นักเรียนได้ร่วมกันเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาแบบวิทยาศาสตร์
และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนเป็นผู้เตรียมข้อมูลและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ช่วย
นักเรียนสรุปและประเมินผลการเรียนรู้ และคอยให้คำปรึกษาหากเกิดข้อสงสัยหรือปัญหา ส่วน
นักเรียนมีบทบาทในการเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น และปฏิบัติกิจกรรมตามที่กำหนด ซึ่งประสบการณ์
จากกลุ่มจะช่วยพัฒนาการเรียนรู้เป็นรายบุคคลได้ (ณรงค์ กาญจนะ, 2553) การปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม
จึงทำให้นักเรียนทุกคนได้ฝึกการวางแผน ร่วมกันคิดร่วมกันปฏิบัติกิจกรรม อภิปรายและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในประเด็นต่าง ๆ ร่วมกัน และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ส่งผลให้นักเรียนทุกคนได้ฝึก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ต่าง ๆ อย่างทั่วถึงมากขึ้นจากการปฏิบัติกิจกรรม นอกจากนี้
กระบวนการกลุ่มยังส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้และเกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่
ดีขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของอมรรัตน์ วิริขิตกุล และเบญจพร สว่างศรี (2564) ที่พบว่าการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่มสามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้น
พ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  
 2) จากผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบ
สืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.45 SD = 0.56) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความคิดเห็นส่วนใหญ่อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุดในทุกด้าน โดยความ
คิดเห็นที่กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
ฯ ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น และกล้องเอนโดสโคปทำให้นักเรียน
มองเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้นและชัดเจนขึ้นโดยเฉพาะในพ้ืนที่ที่คับแคบและเข้าถึงได้ยาก เป็นความ
คิดเห็นที่นักเรียนเห็นด้วยในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.66, SD = 0.55) 
แสดงให้เห็นว่าการนำเทคโนโลยีอย่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอน
โดสโคปฯ เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ทำให้นักเรียนรู้สึกกระตือรือร้น และ
สนุกกับการเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้น เนื่องจากนักเรียนได้เรียนรู้และได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
เพ่ือฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ผ่านโมไบล์แอปพลิเคชันฯ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Ekici and Erdem (2020) ที่พบว่าการเรียนรู้แบบสืบสอบโดยใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ช่วยให้นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากกว่าการเรียนแบบปกติ นอกจากนี้จากผลการศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนยังแสดงให้เห็นว่ากล้องเอนโดสโคปสามารถช่วยให้นักเรียนได้สังเกตและมองเห็นสิ่งต่าง 
ๆ ได้ดีขึ้น เนื่องจากกล้องเอนโดสโคปมีประโยชน์อย่างมากสำหรับการสำรวจสิ่งต่าง ๆ โดยเฉพาะใน
สถานที่ที่เข้าถึงได้ยากและใต้น้ำ เป็นอุปกรณ์ภาคสนามที่สามารถพกพาและใช้งานได้ง่าย ภาพที่ ได้
จากกล้องเอนโดสโคปจะแสดงผลผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ สามารถบันทึกเป็นภาพถ่ายและวีดิโอได้ 
(Webber, 2020) จึงทำให้นักเรียนมองเห็นและสังเกตสิ่งต่าง ๆ ได้ละเอียดและชัดเจนมากขึ้น 
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 3) จากการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ จาก
การวิจัยในระยะที่ 2 ซึ่งประกอบไปด้วย 6 องค์ประกอบ 5 ขั้นตอนการเรียนรู้สามารถอภิปรายแต่ละ
ขั้นตอนได้ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ เป็นขั้นที่ครูผู้สอนจะให้นักเรียนได้สังเกตสถานการณ์หรือ
ตัวอย่างต่าง ๆ จากสื่อที่เป็นคลิปวีดิโอ เพื่อนำเข้าสู่บทเรียนและกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้เกิด
ความสงสัย ใคร่รู้ หรือเกิดการตั้งคำถามเกี่ยวกับประเด็นที่จะศึกษาและคาดคะเนคำตอบเพ่ือนำไปสู่
การสำรวจและค้นคว้าหาคำตอบในขั้นตอนต่อไป โดยในขั้นนี้จะใช้แอปพลิเคชันแพลตฟอร์มแบ่งปัน
วิดีโอ (Youtube) สำหรับนำเสนอคลิปวีดิโอหรือวีดิทัศน์เกี่ยวกับสถานการณ์ในเรื่องที่กำลังจะศึกษา
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่เพ่ือกระตุ้นความสนใจของนักเรียน หลังจากนั้นจะให้นักเรียนได้ตอบคำถามที่
ครูผู้สอนสร้างขึ้นเพ่ือเป็นการกระตุ้นความคิดของนักเรียน โดยให้นักเรียนโพสต์คำตอบลงในแอป
พลิเคชันกระดานประกาศออนไลน์ (Padlet) ซึ่งการใช้คำถามจากคลิปวิดีโอในขั้นนี้จะช่วยกระตุ้น
ความสนใจของนักเรียน (Rice et al., 2019) ทำให้นักเรียนได้เกิดความสงสัยใคร่รู้ ได้บรรยายสิ่งที่
นักเรียนเห็นจากคลิปวีดิโอมากขึ้น ซึ่งกิจกรรมในขั้นตอนการเรียนรู้นี้นอกจากจะกระตุ้นให้นักเรียน
เกิดความสงสัยและอยากหาคำตอบในขั้นตอนต่อไปแล้วยังช่วยให้นักเรียนได้ฝึกการสังเกตสิ่งต่าง ๆ 
มากขึ้นซึ่งเป็นทักษะหนึ่งในทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ สอดคล้องกับจันทร์จิรา จูมพลหล้า 
(2560) และณรงค์ กาญจนะ (2553) ที่ว่าคำถามมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งกับการเรียนการสอน การใช้
คำถามก่อให้เกิดประโยชน์หลายประการที่สำคัญ ได้แก่ ช่วยเสริมสร้างความสามารถทางความคิดของ
นักเรียน ช่วยกระตุ้นความคิดของนักเรียน ช่วยให้นักเรียนตื่นตัว เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 
และสนใจเรียนดีขึ้น และสอดคล้องกับ Widiyanti et al. (2015) ที่ว่าการใช้วิดีโอเป็นสื่อการเรียน
การสอนส่งผลทางบวกในการเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Tokarczyk (2015) ที่ศึกษาการนำเทคโนโลยีอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างไอแพดซึ่งสามารถ
บันทึกได้ทั้งภาพและวิดีโอมาใช้ในการศึกษาวงจรชีวิตของสิ่งมีชีวิตเพ่ือช่วยเพ่ิมทักษะการสังเกตของ
นักเรียน และช่วยให้นักเรียนสนใจเรียนและกระตือรือร้นในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น และสอดคล้องกับ
ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ว่ากิจกรรมชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอ ทำให้นักเรียนได้ฝึก
การสังเกตสิ่งต่าง ๆ มากขึ้น และทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้เนื้อหาในบทเรียนต่อไปในระดับมากท่ีสุด 
(ค่าเฉลี่ย = 4.50, SD = 0.57) 
 ขั้นที่ 2 ออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้วางแผนและลงมือปฏิบัติการ
สำรวจค้นหาข้อมูลในพ้ืนที่จริง แล้วบันทึกข้อมูลจากการสำรวจลงในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ โดยในขั้นนี้
ครูผู้สอนจะอธิบายขั้นตอนการทำกิจกรรมแล้วให้นักเรียนได้ออกไปสำรวจและเก็บข้อมูลต่าง ๆ ในบริเวณ
พ้ืนที่จริงที่ครูกำหนดให้โดยใช้เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์เพ่ือเก็บข้อมูลต่าง ๆ เช่น ความกว้างและความ
ยาวของพ้ืนที่ และใช้กล้องเอนโดสโคปซึ่งเป็นกล้องที่มีขนาดเล็กที่นักนิเวศวิทยาใช้สำหรับสำรวจในพ้ืนที่ที่



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 144 

เข้าถึงได้ยาก (Webber, 2020) สำหรับสังเกตสิ่งมีชีวิตและสิ่งไม่มีชีวิตบริเวณพ้ืนที่ที่สำรวจ จากนั้น
นักเรียนจะนำข้อมูลที่ได้ไปบันทึกผลและตอบคำถามท้ายกิจกรรมลงในแอปพลิเคชันแบบสำรวจออนไลน์ 
(Google forms) และวาดแผนผังบริเวณพ้ืนที่ที่สำรวจลงในแอปพลิเคชันงานนำเสนอร่วมกันออนไลน์ 
(Google slides) ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งการใช้กล้องเอนโดสโคปในกิจกรรมขั้นนี้จะช่วยให้นักเรียน
สามารถมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ในบริเวณพ้ืนที่ที่เข้าถึงได้ยาก เช่น แหล่งน้ำ หรือบริเวณพุ่มไม้ เป็นต้น และ
ช่วยให้นักเรียนมองเห็นรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ได้ชัดเจนขึ้น นักเรียนจึงสามารถบอกลักษณะของสิ่งต่าง 
ๆ ได้ดีขึ้นซึ่งแสดงถึงการมีทักษะการสังเกตที่ดีขึ้น นอกจากนี้กล้องเอนโดสโคปยังสามารถช่วยในการ
ประมาณขนาดของสิ่งต่าง ๆ ได้ (Novais et al., 2018) โดยใช้อุปกรณ์เสริมที่เป็นแท่งเหล็กยึดกับตัวกล้อง
เอนโดสโคปเป็นขนาดอ้างอิง เมื่อนักเรียนมองผ่านกล้องเอนโดสโคปจึงทำให้นักเรียนสามารถประมาณ
ขนาดของสิ่งต่าง ๆ ได้ ส่งผลให้นักเรียนสามารถบอกหน่วยและเลือกใช้เครื่องมือในการวัดได้อย่าง
เหมาะสมซึ่งแสดงถึงการมีทักษะการวัดที่ดีขึ้น อีกทั้งกล้องเอนโดสโคปยังสามารถบันทึกภาพและวิดีโอไว้
สำหรับดูในภายหลังได้จึงทำให้นักเรียนสามารถระบุจำนวนของสิ่งที่พบ ระบุตำแหน่งของสิ่งต่าง ๆ ได้
อย่างแม่นยำ และทำให้มองเห็นความแตกต่างของสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจนจนสามารถจำแนกหรือจัดกลุ่ม
สิ่งต่าง ๆ ได้ดีซึ่งแสดงถึงการฝึกทักษะการใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่าง
สเปซกับสเปซและสเปซกับเวลา และทักษะการจำแนกประเภทตามลำดับ กิจกรรมในขั้นนี้จึงทำให้
นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ต่าง ๆ เพ่ิมขึ้น (Choirunnisa et al., 2018) สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Wiratman et al. (2019) ที่ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับการใช้ใบกิจกรรมสำหรับการศึกษา
นอกห้องเรียนเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์พบว่าการที่นักเรียนได้เรียนรู้และทำกิจกรรม
นอกห้องเรียนผ่านกระบวนการสำรวจธรรมชาติและกิจกรรมที่อาศัยความสามารถในการสังเกต การ
จำแนกข้อมูล การอนุมาน และการสื่อสาร ช่วยให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพ่ิมมาก
ขึ้น เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงในการสืบค้นข้อมูล ออกแบบ 
ทดลอง รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ส่งผลให้นักเรียนสนใจเรียนมากขึ้น มีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เพ่ิมมากขึ้น และส่งผลต่อแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เพ่ิมสูงขึ้น และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wahyuni et al. (2017) ที่พบว่าการเรียนรู้นอกห้องเรียนสามารถพัฒนาทักษะ
กระบวนทางการทางวิทยาศาสตร์และความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนได้เนื่องจากนักเรียนได้มี
ส่วนร่วมในการทำกิจกรรมสืบสอบและทดลองโดยตรงจากแหล่งเรียนรู้จริงซึ่งเป็นพ้ืนที่รอบโรงเรียน ทำให้
นักเรียนได้เรียนรู้โดยตรงเกี่ยวกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ และช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียนทุก
ด้านทั้งด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย และสอดคล้องกับความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
ที่ว่ากิจกรรมสำรวจบริเวณต่าง ๆ ทำให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครบถ้วนและมี
ทักษะเพ่ิมขึ้นในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.50, SD = 0.57) 

https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-6596/947/1/012021/pdf
https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-6596/1157/2/022007/pdf
file:///C:/Users/Admins/Downloads/6849-22628-2-PB.pdf
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 ขั้นที่ 3 อภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ เป็นขั้นที่ให้นักเรียนได้นำข้อมูลที่ได้จากการ
สำรวจมาลงความคิดเห็น อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ เพ่ือนำไปสู่
การสรุปผลการทำกิจกรรมโดยมีครูผู้สอนคอยแนะนำและชี้แนะแนวทางการอภิปรายผลและสรุปผล
จนเกิดความเข้าใจที่ตรงกัน กิจกรรมในข้ันนี้นักเรียนจะได้ร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน
โดยใช้แอปพลิเคชันกระดานสนทนาซึ่งจะทำให้นักเรียนได้ฝึกการลงความคิดเห็นจากข้อมูลซึ่งเป็นการ
คาดเดาอย่างมีหลักการหรือเพ่ิมเติมความคิดเห็นใหกับข้อมูลที่ไดจากการสังเกตอยางมีเหตุผล โดย
อาศัยพ้ืนฐานความรูเดิมหรือประสบการณเดิมชวยในการแสดงความคิดเห็นนั้น ๆ (สมเกียรติ พรพิ
สุทธิมาศ, 2551; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) จนนักเรียนสามารถสรุป
และสร้างความรู้ด้วยตนเองได้ สอดคล้องกับ Rodriguez et al. (2019) ที่ว่ากิจกรรมการอธิบายเป็น
การเปิดโอกาสให้นักเรียนได้อธิบายแนวคิดที่เป็นไปได้ ใช้ข้อมูลที่ได้มาสรุปผล และแบ่งปันผลงานกับ
คนอ่ืน ๆ ในชั้นเรียนหรือในรูปแบบบล็อกหรือฟอรัม นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับสุไม บิลไบ (2559) 
ที่ว่าการนำเว็บบล็อกมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด
และสะท้อนผลการเรียนรู้ว่าได้เรียนรู้อะไรไปบ้างมากน้อยเพียงใด ซึ่งครูสามารถติดตามตรวจสอบ
ความก้าวหน้าและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านช่องทางการสื่อสารบนเว็บบล็อกได้ นอกจากนี้เว็บ
บล็อกยังให้พ้ืนที่แก่ผู้เรียนในการแสดงความคิดเห็นและสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เรียนด้วยกัน
และและระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และสอดคล้องกับความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ว่า
กิจกรรมอภิปรายและสรุปผลสิ่งที่ได้จากการสำรวจผ่านกระดานสนทนา ทำให้นักเรียนกล้าแสดง
ความคิดเห็น และได้ฝึกการอภิปรายและสรุปผลมากข้ึนในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.47, SD = 0.72) 
 ขั้นที่ 4 ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพ่ิมเติม เมื่อนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐาน
เพียงพอแล้ว ในขั้นนี้นักเรียนจะได้ขยายความรู้จากสิ่งที่ได้ศึกษาค้นคว้าในขั้นก่อนหน้านี้เพ่ิมเติม โดย
ให้นักเรียนศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมในเรื่องที่เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลที่ครูผู้สอนเตรียมให้ แล้วให้นักเรียน
สรุปและนำเสนอความรู้ที่นักเรียนได้รับในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แผนผังความคิด (Mind mapping) 
แผนภาพ หรือการเขียนบรรยายข้อมูล เป็นต้น ลงในแอปพลิเคชันงานนำเสนอร่วมกันออนไลน์ 
(Google Slides) หลังจากนั้นครูผู้สอนจะตั้งคำถามเพ่ือให้นักเรียนได้ร่วมกันฝึกคิด ตอบคำถาม และ
ทำนายสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นจากสถานการณ์หรือเหตุการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนโดยการตอบคำถามใน
แอปพลิเคชันแบบสำรวจออนไลน์ (Google forms) ซึ่งกิจกรรมในขั้นตอนนี้จะช่วยให้นักเรียนได้
ทบทวนความรู้ ได้สรุปความรู้และได้ฝึกทักษะการทำนายหรือพยากรณ์มากขึ้นจากคำถามที่ครูสร้าง
ขึ้น นอกจากนี้การนำเสนอความรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น แผนผังความคิด แผนภาพ หรือการเขียน
บรรยายข้อมูล ตามความเข้าใจของนักเรียนให้สามารถสื่อให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ยังเป็นการให้นักเรียนได้ฝึก
ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูลมากขึ้น สอดคล้องกับ Rodriguez et al. (2019) ที่ว่า
กิจกรรมขยายความรู้เป็นการให้นักเรียนได้เพ่ิมเติมความรู้หรือประสบการณ์ใหม่และเพ่ิมความรู้ความ

https://www.researchgate.net/publication/330618829_Making_and_the_5E_Learning_Cycle
file:///C:/Users/Admins/Downloads/prrj_scitech,+Journal+manager,+18..pdf
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เข้าใจให้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยครูผู้สอนอาจให้ข้อมูลใหม่แก่นักเรียนเพ่ือเพ่ิมเติมแนวคิด ให้นักเรียนได้
ร่วมมือกันออกแบบแนวคิดใหม่ สรุปผลจากข้อมูล และเชื่อมโยงแนวคิดในประเด็นที่เกี่ยวข้อง 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jbeili (2013) ที่พบว่าการใช้แผนผังความคิดแบบดิจิทัล 
(Digital Mind maps) ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ได้ และสอดคล้องกับ 
Fung and Liang (2022) ที่พบว่าการทำแผนผังความคิดร่วมกันของนักเรียน (Collaborative Mind 
Mapping) ช่วยเสริมแรงจูงใจในการเรียนและช่วยให้นักเรียนเข้าใจและสร้างความรู้ทางวิทยาศาสตร์
ได้ดี และสอดคล้องกับความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ว่ากิจกรรมสรุปและนำเสนอความรู้ที่
ได้ศึกษา ทำให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้และสรุปเนื้อหาตามความเข้าใจของตนเองในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 4.22, SD = 0.75) และคำถามท้ายกิจกรรมและคำถามชวนคิดในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 
ทำให้นักเรียนได้ฝึกคิดฝึกทำนายผลที่จะเกิดขึ้นได้ดีในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.28, SD = 0.77) 
 ขั้นที่ 5 ประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ ในขั้นนี้หลังจากที่นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ในเรื่องต่าง ๆ 
พร้อมกับฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์แล้ว นักเรียนจะได้ทำแบบทดสอบเกี่ยวกับเนื้อหา
ความรู้ในบทเรียนนั้นในแอปพลิเคชันเครื่องมือสร้างทรัพยากรการสอน (Wordwall) ซึ่งเป็นแอป
พลิเคชันที่ใช้งานง่าย มีรูปลักษณ์ที่ดึงดูดนักเรียน มีรูปแบบคำถามที่หลากหลายเหมาะสำหรับเป็น
เครื่องมือประเมินการเรียนรู้ของนักเรียน (Anisah, 2022) จากนั้นครูผู้สอนจะอภิปรายและสรุป
ความรู้เพ่ิมเติมอีกครั้งเพ่ือปรับปรุงความรู้ที่นักเรียนได้รับให้ถูกต้องจนเกิดความเข้าใจที่ตรงกัน และ
ประเมินนักเรียนด้วยแบบประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบรูบริค
จากการทำกิจกรรมต่าง ๆ ในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ เพื่อให้ผลป้อนกลับที่ชัดเจน ซึ่งขั้นตอนการเรียนรู้
นี้ จะช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจใน บทเรียนที่ ได้ เรียนรู้และได้ประเมิน
ความสามารถของตนเอง อีกทั้งยังเป็นการเปิดโอกาสให้ครูผู้สอนได้ประเมินความก้าวหน้าของ
นักเรียนตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Parveen, 2017)  
 4) การวัดและประเมินผลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เป็นการ
ประเมินผลการทำกิจกรรมของนักเรียนโดยครูผู้สอน ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบรูบริคที่อ้างอิงแนวคิด
และปรับปรุงรายละเอียดของคำอธิบายเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของ
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2562) และ Duruk et al. (2017) โดยแบ่งการ
ประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ออกเป็น 8 ด้าน ได้แก่ ทักษะการสังเกต ทักษะการวัด 
ทักษะการจำแนกประเภท ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา ทักษะ
การใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ ทักษะการจัดกระทำและสื่อความหมายข้อมูล ทักษะการลงความ
คิดเห็นข้อมูล และทักษะการทำนายหรือพยากรณ์ ที่มีการพิจารณาจากผลการทำกิจกรรมของ
นักเรียนอย่างละเอียด 3 ระดับ ทำให้ครูผู้สอนสามารถประเมินนักเรียนได้ง่าย ไม่ซับซ้อน และ
สามารถสะท้อนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนตามสภาพจริงได้ดี 

file:///C:/Users/Admins/Downloads/6472-17987-1-PB.pdf
https://www.researchgate.net/publication/320911784_Educational_effectiveness_of_the_5E_model_for_scientific_achievement_of_students_with_hearing_impairment


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 147 

ข้อเสนอแนะ 
 จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้
และข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 การวิจัยในครั้งนี้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนออกสำรวจบริเวณพ้ืนที่
ต่าง ๆ นอกห้องเรียน ครูผู้สอนควรมีการกำหนดพ้ืนที่และจัดเตรียมพ้ืนที่ที่นักเรียนจะไปทำกิจกรรม
ให้พร้อมก่อนการทำกิจกรรม และควรคำนึงถึงความปลอดภัยของนักเรียนเป็นสำคัญ 
 1.2 เครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ เครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ 
กล้องเอนโดสโคป และโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
ครูผู้สอนควรเตรียมความพร้อมในการใช้งานเครื่องมือและแอปพลิเคชันต่าง ๆ ให้กับนักเรียน เพื่อให้
นักเรียนทุกคนสามารถดำเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้อย่างราบรื่น 
 1.3 กล้องเอนโดสโคปเป็นอุปกรณ์ช่วยในการมองเห็นในสถานที่ที่คับแคบหรือเข้าถึงได้ยาก 
ดังนั้นการนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์จึงเหมาะ
สำหรับการสำรวจสิ่งต่าง ๆ ในบริเวณพ้ืนที่ที่สามารถมองเห็นได้ไม่ถนัดหรือหรือพ้ืนที่ที่เข้าถึงได้ยาก
ซึ่งเก่ียวข้องกับเนื้อหาบทเรียนในเรื่องสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม  
  1.4 การวิจัยในครั้งนี้ได้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะกิจกรรมกลุ่ม แต่
ในการวัดและประเมินผลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนจะมีการดำเนินการเป็น
รายบุคคลโดยครูผู้สอนจะประเมินผลจากการทำกิจกรรมต่าง ๆ ของนักเรียนในโมบายแอปพลิเคชันฯ 
ด้วยเกณฑ์ประเมินแบบรูบริค ซึ่งการทำกิจกรรมในทุกขั้นตอนการเรียนรู้นักเรียนจะได้ทำกิจกรรม
เป็นรายบุคคล เช่น การบันทึกผลจากการสำรวจในแอปพลิเคชัน Google forms การวาดแผนผัง
บริเวณพ้ืนที่ที่สำรวจในแอปพลิเคชัน Google slide และการตอบคำถามในแอปพลิเคชัน Google 
forms หรือ Padlet เป็นต้น ส่วนในขั้นตอนที่ 4 ศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพ่ิมเติม นักเรียน
จะได้สรุปความรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มในแอปพลิเคชัน Google slide แต่ครูผู้สอนสามารถวัดและ
ประเมินผลนักเรียนเป็นรายบุคคลได้จากประวัติการแก้ไขในเครื่องมือการทำงาน 
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกศึกษากลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจศึกษากับกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างออกไป 
 2.2 การวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตในการศึกษาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน 8 
ทักษะ ในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไปอาจศึกษาในทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นบูรณาการ หรือ
ศึกษาเจาะจงเฉพาะในทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นรายทักษะ เช่น ศึกษาในทักษะการ
สังเกต เป็นต้น 
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 2.3 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เกี่ยวข้องกับบทเรียนเรื่องสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม ในการวิจัยครั้งต่อไปอาจนำกล้องเอนโดสโคปมาใช้
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวข้องกับเรื่องสัตว์และพืช เช่น ศึกษาเกี่ยวกับ
อวัยวะภายในของสัตว์ หรือศึกษาท่อลำเลียงของพืช เป็นต้น 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป

เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาและสื่อสารการศึกษา 

อาจารย์ชัยศักดิ์  ตั้งนิติพิฐจักร ศึกษานิเทศก์กลุ่มส่งเสริมการศึกษาทางไกล เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 1 

อาจารย์นิภาพร  กลิ่นเกตุ   ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนวัดลาดตาล  

อาจารย์สัมพันธ์  ลือขจร   ครูชำนาญการ โรงเรียนสุพรรณภูมิ  

 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 

อาจารย์อนุวัฒน์  แผลงศรี  คร ูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนวัดลาดตาล  

อาจารย์เยาวภา  ผิวขำทองดี  คร ูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนวัดไผ่โรงวัว  

อาจารย์กมลรัตน์  พรมสุข   คร ูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนสุพรรณภูมิ  

อาจารย์รันยา  โรจน์ชาญชัย  คร ูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนสุพรรณภูมิ 
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ภาคผนวก ข  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

- แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

- แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง             

เอนโดสโคปฯ 

- แบบประเมินรับรองร่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

- แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง              

เอนโดสโคปฯ 

- แผนการจัดการเรียนรู้ตามโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

- เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
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แบบสัมภาษณ์ 
เรื่อง สภาพปัญหาและความต้องการในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ        

กล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ชื่อ-นามสกุล ผู้ให้สัมภาษณ์.................................................................................. .................................. 

โรงเรียน..................................................................จังหวัด..................................................................... 

วันที่สัมภาษณ์..........................................................เวลา...................... ..............................................น. 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 1. เพศ     ชาย    หญิง 

 2. อายุ..................................ปี 

 3. ตำแหน่ง...................................................................  

 4. วุฒิการศึกษา   ต่ำกว่าปริญญาตรี  ปริญญาตรี   ปริญญาโท 

     ปริญญาเอก   อ่ืนๆ โปรดระบุ......................... 

 5. ประสบการณ์การสอนในโรงเรียน............................... ....ปี 

 6. ประสบการณ์ในการสอนวิทยาศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย........................ปี 

 7. ท่านมีคอมพิวเตอร์สำหรับใช้งานเองหรือไม่  

  ไม่มี    มี 

 8. ในกรณีที่มีคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ของท่านเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่ 

     ไม่ได ้    ได ้

 9. ท่านมีสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตสำหรับใช้งานเองหรือไม่  

  ไม่มี    มี 

 10. ในกรณีท่ีมีสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต อุปกรณ์ของท่านเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้หรือไม่ 

     ไม่ได ้    ได ้

 11. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์...................................ปี 

 12. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต...................................ปี 

 13. ท่านมีประสบการณ์ในการใช้อินเทอร์เน็ต...................................ปี 
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14. ท่านพอมีความสามารถใช้แอปพลิเคชันเหล่านี้หรือไม่ และนักเรียนของท่านสามารถใช้         

แอปพลิเคชันเหล่านี้ได้ร้อยละเท่าไร  

แอปพลิเคชัน 
ตัวท่าน นักเรียนของท่าน 

สามารถ ไม่สามารถ สามารถ 
(ระบุเป็นร้อยละ) 

ไม่สามารถ 

1. สื่อวิดีโอ เช่น youtube     

2. เครื่องมือสำหรับทำงาน เช่น google docs,  
   word, google sheets, excel 

    

3. เครื่องมืออภิปราย เช่น padlet, blog,  
   discussion board, forum 

    

4. เครื่องมือค้นหา เช่น google     

5. เครื่องมือสร้างและนำเสนอผลงาน เช่น  
   google slides, PowerPoint, mindmeister 

    

6. เครื่องมือสำรวจและทดสอบ เช่น google  
   form, kahoot, wordwall 

    

 15. ท่านสนใจใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปในการ
สอนวิชาวิทยาศาสตร์หรือไม่      ไม่สนใจ    สนใจ 
เพราะเหตุใด........................................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2 สภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 1. หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุ่งเน้นให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสอบหรือไม่ 

 2. หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุ่งเน้นให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือไม่ 

 3. หลักสูตรสถานศึกษาของท่านมุ่งเน้นการส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่ 

 4. ท่านได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสืบสอบให้แก่ผู้เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์

หรือไม่ มากน้อยเพียงใด 
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 5. ท่านได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ในรายวิชาวิทยาศาสตร์หรือไม่ 

มากน้อยเพียงใด และท่านใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่อะไรบ้าง 

 6. ท่านได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกล้องเอนโดสโคปในรายวิชาวิทยาศาสตร์หรือไม่  

 7. ท่านได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่ 

อย่างไร และมากน้อยเพียงใด  

 8. นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนแบบสืบสอบและการเรียนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างไร 

 

ตอนที่ 3 สภาพปัญหาและความต้องการในการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ

ร่วมกับ กล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย 

 1. ท่านเคยได้รับการอบรม/สัมมนาเกี่ยวกับการเรียนแบบสืบสอบ การจัดการเรียนการสอน

ด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนหรือไม่ และท่านต้องการอบรมเพ่ิมเติมในเรื่องดังกล่าวหรือไม่ มากน้อย

เพียงใด 

 2. ท่านมีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ การจัดการเรียนการสอนด้วย

อุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนหรือไม่ มากน้อยเพียงใด 

 3. ท่านประสบปัญหาในการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ การจัดการเรียนการสอนด้วย

อุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนหรือไม่ อย่างไร 

 4. ผู้บริหารโรงเรียนของท่านมีนโยบายสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ การ

จัดการเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริม

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่ อย่างไร 

 5. โรงเรียนของท่านมีความพร้อมสำหรับการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ การจัดการ

เรียนการสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่ อย่างไร 
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 6. นักเรียนของท่านมีความพร้อมสำหรับการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ การจัดการ

เรียนการสอนด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หรือไม่ มากน้อยเพียงใด 

 7. ท่านมีข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ การจัดการเรียนการสอนด้วย

อุปกรณ์เคลื่อนที่ การใช้กล้องเอนโดสโคป และการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์แก่นักเรียนหรือไม่ อย่างไร 
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แบบสัมภาษณ์การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ 
    กล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
    ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

DEVELOPMENT OF INQUIRY-BASED LEARNING MOBILE 
APPLICATION WITH ENDOSCOPE CAMERA TO ENHANCE 
UPPER  ELEMENTARY STUDENTS’ SCIENCE PROCESS 
SKILLS 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย    นางสาวกวิสรา  รุ่งวิริยะวงศ์ 
    นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  

ภาควชิาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษา 
    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

แนวทางการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
 1. เริ่มสนทนา 
  1.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
   - เพ่ือนำข้อเสนอแนะไปใช้ในการปรับปรุงโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ฯ 
ให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
  1.2 อธิบายขอบเขตของการสัมภาษณ์ 
   - ความเหมาะสมขององค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ฯ 
   - ความเหมาะสมของขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนของโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้ฯ 
   - ความเหมาะสมของแผนภาพแสดงรูปแบบของโมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้ฯ 
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 2. การสัมภาษณ์ 
  2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายมีความเหมาะสมหรือไม่ และควรจะเพ่ิมเติมองค์ประกอบใดเพ่ือให้รูปแบบของโมไบล์แอปพลิเค
ชันสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
   1) เนื้อหาบทเรียน 
   2) ผู้สอนและผู้เรียน 
   3) อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ 
   4) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
   5) การบันทึกข้อมูล 
   6) การติดต่อสื่อสาร 
  2.2 ท่านคิดว่าขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย ทั้ง 5 ขั้นตอน มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
   1) ขั้นชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ 
   2) ขั้นออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคป 
   3) ขั้นอภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจ 
   4) ขั้นศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยายความรู้เพ่ิมเติม 
   5) ขั้นประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ 
  2.3 ท่านคิดว่ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายมีความเหมาะสมหรือไม่ และควรปรับแก้ในรายละเอียดในข้อใดบ้าง อย่างไร 
  2.4 ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายมีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
  2.5 ท่านคิดว่าโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป
เพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้หรือไม ่อย่างไร 
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แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

 เพ่ือประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา

ตอนปลายตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะนำไปปรับปรุงแก้ไขโมไบล์แอป

พลิเคชันการเรียนรู้ฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

 

คำชี้แจง 

 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ

กล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอน

ปลาย ประกอบด้วยคำถาม จำนวน 5 ตอน ได้แก่ 1) ภาพรวมของรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 2) 

องค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 3) ขั้นตอนการจัดการเรียนการ

สอนตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 4) เครื่องมือที่ใช้ตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 5) การใช้

งานโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น

ประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

  5 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม มากที่สุด 

  4 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม มาก 

  3 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม ปานกลาง 

  2 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม น้อย 

  1 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสม น้อยที่สุด 
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แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ.......................................................................... ..................................................... 

ตำแหน่ง.......................................................................................... ........................................................ 

สถานที่ทำงาน........................................................................................ ................................................. 

 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดส

โคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. วัตถุประสงค์ของโมไบล์แอปพลิเค
ชันฯ 

     

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนาโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

     

3. องค์ประกอบของโมไบล์แอปพลิเค
ชันฯ 

     

4. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 
     

5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียน 
     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

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

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

................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 2 องค์ประกอบท่ีส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาบทเรียน      
2. ผู้สอนและผู้เรียน      
3. อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้      
4. โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้      
5. การบันทึกข้อมูล      
6. การติดต่อสื่อสาร      
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

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

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

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

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

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

................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 3 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. การเตรียมการ 
   1.1 วิ เค ร าะห์ ผู้ เรี ย น  เนื้ อ ห า
บทเรียน และเตรียมสื่อการเรียนการ
สอน 

     

   1.2 การปฐมนิเทศและแนะนำการ
เรียน 

     

2. กระบวนการเรียนการสอน 
   2.1 ขั้นชวนคิดก่อนเรียนจากวีดิโอ  

     

   2.2 ขั้นออกสำรวจด้วยกล้องเอน
โดสโคป 

     

   2.3 ขั้นอภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้
จากการสำรวจ 

     

   2.4 ขั้นศึกษาและฝึกคิดเพ่ือขยาย
ความรู้เพิ่มเติม 

     

   2.5 ขั้นประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้      
3. การวัดและประเมินผล 
   3.1 การประเมินผลงานจากการทำ
กิจกรรม 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

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

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

................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคป

เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ข้อคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. วีดิทัศน์กระตุ้นความสนใจ      
2. แหล่ งข้อมูลบนโมไบล์แอป

พลิ เคชั นฯ  ที่ อยู่ ใน รูปแบบ
ต่างๆ เช่น เอกสาร ข้อความ 
ภาพและหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เป็นต้น 

     

3. เครื่องมือสำหรับบันทึกกิจกรรม
การเรียนรู้ 

     

4. แบบประเมินทักษะกระบวน -
การทางวิทยาศาสตร์ 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

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

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

................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 5 การใช้งานโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อ

ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ข้อคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 
เหมาะสม
มากที่สุด 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

1. รูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง
เอนโดสโคปฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
นำไปใช้จัดการเรียนการสอนได้จริง 

     

2. สถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามรูปแบบของโมไบล์
แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบ
สอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

     

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนตามรูปแบบของ
โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบ
สืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

     

4. รูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง
เอนโดสโคปฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
ส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้จริง 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบโมไบล์แอปพลิเคชันฯ 

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

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

................................................................................................................................................................ 
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 จากการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา

ตอนปลาย 

 ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 
   รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถนำไปใช้ทดลองได้ 
   รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนำไปทดลองใช้ 

   รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 

           
    

ลงชื่อ...................................................................  
      (.................................................................)  
วันที่.....................................................................  
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แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใชโ้มไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ 

ร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

คำชี้แจง 
 1. แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการใช้โมไบล์แอป
พลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปเพ่ือส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 2. แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ตอน 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบ
สืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ ซึ่งประกอบด้วย 
 3. แบบสอบถามนี้จะถูกนำไปใช้เพื่อการศึกษาวิจัยเท่านั้น ไม่มีผลใด ๆ ต่อคะแนนสอบ และ
คำตอบของนักเรียนจะถือเป็นความลับ 
 
 ผู้วิจัยขอความร่วมมือจากนักเรียนตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริง ขอขอบคุณผู้ตอบ
แบบสอบถามทุกคน 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง ให้นักเรียนทำเครื่องหมาย ✓ หรือกรอกข้อมูลตามความเป็นจริง 
 1. ชื่อ-นามสกุล..................................................................... ชั้น................ เลขท่ี.................  
 2. อายุ.................................ปี 
 3. เพศ  ชาย    หญิง 
 4. เกรดเฉลี่ยวิชาวิทยาศาสตร์ในปีที่ผ่านมา 
   3.50 - 4.00   3.00 – 3.49   2.50 – 2.99   
    2.00 – 2.49   1.50 – 1.99   1.00 – 1.49 
   0 – 1.00 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบ
ร่วมกับ   กล้องเอนโดสโคปฯ 
คำชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาข้อความต่อไปนี้แต่ละข้อ แล้วทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับ          
ความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุดเพียงช่องเดียว โดยในแต่ละช่องมีความหมายดังนี้ 
  5    หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วย มากที่สุด 
  4    หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วย มาก 
  3    หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วย ปานกลาง 
  2    หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วย น้อย 
  1    หมายถึง   นักเรียนเห็นด้วย น้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. เนื้อหาในบทเรียนมีความยากง่ายเหมาะสม      

2. เนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน      
3. สื่อที่นำมาใช้ เช่น วิดีโอ ภาพ มีความทันสมัย น่าสนใจ      

4. สื่อที่นำมาใช้ เช่น วิดีโอ ภาพ ทำให้เข้าใจในบทเรียนมาก
ขึ้น 

     

5. กิจกรรมกลุ่มทำให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือน
มากขึ้น 

     

6. กิจกรรมชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอ ทำให้นักเรียนได้ฝึก
การสังเกตสิ่งต่างๆ มากข้ึน และทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้
เนื้อหาในบทเรียนต่อไป 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

7. กิจกรรมสำรวจบริเวณต่างๆ ทำให้นักเรียนได้ฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ครบถ้วนและมีทักษะเพ่ิมข้ึน 

     

8. กิจกรรมอภิปรายและสรุปผลสิ่งที่ได้จากการสำรวจผ่าน
กระดานสนทนา ทำให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น 
และได้ฝึกการอภิปรายและสรุปผลมากข้ึน 

     

9. กิจกรรมสรุปและนำเสนอความรู้ที่ได้ศึกษา ทำให้นักเรียน
ได้ทบทวนความรู้และสรุปเนื้อหาตามความเข้าใจของ
ตนเอง 

     

10. กล้องเอนโดสโคปทำให้นักเรียนมองเห็นสิ่งต่างๆ ได้ดีขึ้น
และชัดเจนขึ้นโดยเฉพาะในพ้ืนที่ที่คับแคบและเข้าถึงได้
ยาก  

     

11. โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง
เอนโดสโคปฯ สามารถใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

     

12. คำถามท้ายกิจกรรมและคำถามชวนคิดในโมไบล์แอป
พลิเคชันฯ ทำให้นักเรียนได้ฝึกคิดฝึกทำนายผลที่จะ
เกิดข้ึนได้ด ี

     

13. การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิ เคชันการเรียนรู้ด้วย
อุปกรณ์เคลื่อนที่โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปฯ ทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาวิชา
วิทยาศาสตร์มากขึ้น 

     

14. การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิ เคชันการเรียนรู้ด้วย
อุปกรณ์เคลื่อนที่โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้ อ ง เอน โด ส โค ป ฯ  ท ำ ให้ นั ก เรี ย น ได้ ฝึ กทั ก ษ ะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มากข้ึน 

     

15. การเรียนรู้ด้วยโมไบล์แอปพลิ เคชันการเรียนรู้ด้วย
อุปกรณ์เคลื่อนที่โดยใช้การเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับ
กล้องเอนโดสโคปฯ ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์มากขึ้น 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

16. โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้อง    
เอนโดสโคปฯ เหมาะที่ จะนำมาใช้ ในการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ 

     

17. นักเรียนต้องการใช้โมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบ
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วิชาวิทยาศาสตร์ 

     

18. โดยภาพรวมนักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยโมไบล์แอปพลิเค
ชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 
เหมาะสมกับฉัน 
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ื่อน
ที่

พก
พา

 เช
่น 

Ta
bl

et
 

หร
ือ 

Sm
ar

tp
ho

ne
 

 

 1. 
ทัก

ษะ
กา

รล
ง

คว
าม

คิด
เห

็น
จา

กข้
อม

ูล 

ขั้น
ที่ 

4 
ศึก

ษา
แล

ะฝ
ึกค

ิดเ
พื่อ

ขย
าย

คว
าม

รู้เพ
ิ่มเ

ติม
 

1. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

แต
่ละ

กล
ุ่มศ

ึกษ
าข

้อม
ูลเ

พ่ิม
เต

ิมเ
กี่ย

วก
ับ

รูป
แบ

บค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
มีช

ีวิต
 ได

้แก
่ ค

วา
มส

ัมพั
นธ

์
แบ

บพ่ึ
งพ

า 
แบ

บไ
ด้ป

ระ
โย

ชน
์ร่ว

มก
ัน 

แบ
บอิ

งอ
าศ

ัย 
แบ

บ
ปร

สิต
 แ

บบ
ล่า

เห
ยื่อ

 แ
บบ

แข
่งข

ัน 
แล

ะแ
บบ

เป
็นก

ลา
ง จ

าก
แห

ล่ง
ข้อ

มลู
ที่ค

รูเต
รีย

มใ
ห้ใ

นโ
มไ

บล
์แอ

ปพ
ลิเ

คช
ันฯ

 
 

1. 
โม

ไบ
ล์แ

อป
พล

ิเค
ชัน

ฯ 
2. 

อุป
กร

ณ์เ
คล

ื่อน
ที่

พก
พา

 เช
่น 

Ta
bl

et
 

หร
ือ 

Sm
ar

tp
ho

ne
 

 

1. 
ทัก

ษะ
กา

รจ
ัด

กร
ะท

ำแ
ละ

สื่อ
คว

าม
หม

าย
ข้อ

มูล
 

2. 
ทัก

ษะ
กา

ร
ทำ

นา
ยห

รือ
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3 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

สา
ระ

สำ
คัญ

 
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ 

ส่ือ
/แ

หล
่งก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ทัก
ษะ

ที่พ
ัฒน

า 
กา

รป
ระ

เม
ิน 

กา
รเร

ียน
รู ้

2. 
คร

ูให
้นัก

เรี
ยน

แต
่ละ

กล
ุ่มร

่วม
กัน

สร
ุปส

าร
ะส

ำค
ัญ

ที่ไ
ด้

เรี
ยน

รู้ 
โด

ยจ
ัดก

ระ
ทำ

แล
ะน

ำเ
สน

อข
้อม

ูลผ
่าน

 G
oo

gle
 

Sl
ide

s ใ
นโ

มไ
บล

์แอ
ปพ

ลิเ
คช

ัน
ฯ 

เพ่ื
อใ

ห้ผ
ู้อ่ืน

เข
้าใ

จไ
ด้

โด
ยง

่าย
 

3. 
คร

ูตั้ง
คำ

ถา
มเ

กี่ย
วก

ับป
ระ

เด
็นท

ี่ให
้นัก

เร
ียน

ได
้ศึก

ษา
เพ่ิ

มเ
ติม

เพ่ื
อใ

ห้น
ักเ

รีย
นไ

ด้ฝ
ึกท

ักษ
ะก

าร
ทำ

นา
ยห

รือ
พย

าก
รณ

์ โด
ยใ

ห้น
ักเ

รีย
นแ

ต่ล
ะค

นต
อบ

คำ
ถา

มใ
นแ

อป
พล

ิเค
ชัน

 G
oo

gle
 F

or
m

s ใ
นโ

มไ
บล

์แอ
ปพ

ลิเ
คช

ันฯ
 ซ

ึ่งม
ีแน

ว
คำ

ถา
มด

ังน
ี ้

 
3.1

 เด
็กห

ญิง
เอ

 ส
ังเก

ตก
าร

เจ
ริญ

เต
ิบโ

ตข
อง

ไส
้เด

ือน
ตัว

หน
ึ่งพ

บว
่า 

วัน
ที่ 

1 
วัด

คว
าม

ยา
วข

อง
ลำ

ตัว
ได

้ 1
2 

เซ
นต

ิเม
ตร

 ว
ันท

ี่ 3
 ว

ัดค
วา

มย
าว

ขอ
งล

ำต
ัวไ

ด้ 
15

 เซ
นต

ิเม
ตร

 
แล

ะว
ันท

ี่ 5
 ว

ัดค
วา

มย
าว

ขอ
งล

ำต
ัวไ

ด้ 
18

 เซ
นต

ิเม
ตร

 อ
ยา

ก
ทร

าบ
ว่า

 ว
ันท

ี่ 7
 เด

็กห
ญิ

งเอ
น่า

จะ
สา

มา
รถ

วัด
คว

าม
ยา

ว
ลำ

ตัว
ขอ

งไส
้เด

ือน
ตัว

นี้ไ
ด้ก

ี่เซ
นต

ิเม
ตร

 
  

พย
าก

รณ
์ 
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4 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

สา
ระ

สำ
คัญ

 
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ 

ส่ือ
/แ

หล
่งก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ทัก
ษะ

ที่พ
ัฒน

า 
กา

รป
ระ

เม
ิน 

กา
รเร

ียน
รู ้

ชั่ว
โม

งท่ี
 3

 
ขั้น

ที่ 
5 

ปร
ะเ

มิน
ผล

สิ่ง
ท่ีไ

ด้เ
รีย

นร
ู้ 

1. 
นัก

เรี
ยน

ทำ
แบ

บท
ดส

อบ
เรื่อ

งค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ขอ

งส
ิ่งม

ีชีว
ิต

แล
ะส

ิ่งไ
ม่ม

ีชีว
ิตใ

ต้พ้ื
นด

ินใ
นแ

อป
พล

ิเค
ชัน

 W
or

dw
al

l ใ
น

โม
ไบ

ล์แ
อป

พล
ิเค

ชัน
ฯเ

พ่ือ
ตร

วจ
สอ

บค
วา

มเ
ข้า

ใจ
ขอ

ง
นัก

เรีย
น 

2. 
คร

ูปร
ะเ

มิน
ผล

นัก
เรีย

นจ
าก

กา
รท

ำก
ิจก

รร
มใ

นโ
มไ

บล
์แอ

ป
พล

ิเค
ชัน

ฯ 
แล

ะส
รุป

คว
าม

รู้เ
พ่ิม

เต
ิมเ

กี่ย
วก

ับค
วา

มส
ัมพั

นธ
์

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตแ
ละ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

ใต
้พ้ืน

ดิน
 

 1. 
โม

ไบ
ล์แ

อป
พล

ิเค
ชัน

ฯ 
2. 

อุป
กร

ณ์เ
คล

ื่อน
ที่

พก
พา

 เช
่น 

Ta
bl

et
 

หร
ือ 

Sm
ar

tp
ho

ne
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5 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 3
 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลยี
 

 
 

 
   

   
   

 
 

 
 

 
 ช

ั้นป
ระ

ถม
ศึก

ษา
ปีท่ี

 5
 

เรื่อ
ง ค

วา
มส

ัมพ
ันธ

์ขอ
งส

ิ่งมี
ชีวิ

ตแ
ละ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

บร
ิเว

ณ
ขอ

นไ
ม้ 

 
   

   
   

  
 

 
 

   
 

   
เว

ลา
เรีย

น 
3 

ชั่ว
โม

ง 

มา
ตร

ฐา
นก

าร
เรีย

นร
ู้/ต

ัวช้ี
วัด

 
 

สา
ระ

ท่ี 
1 

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ช
ีวภ

าพ
 

   
   

   
 ม

าต
รฐ

าน
 ว

 1
.1 

เข
้าใ

จค
วา

มห
ลา

กห
ลา

ยข
อง

ระ
บบ

นิเ
วศ

 ค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
ไม

่มีม
ีชีว

ิตก
ับส

ิ่งม
ีชีว

ิต 
แล

ะค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
มีช

ีวิต
กับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
ต่า

งๆ
 ใน

ระ
บบ

นิเ
วศ

 ก
าร

ถ่า
ยท

อด
พล

ังง
าน

 ก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

งแ
ทน

ที่ใ
นร

ะบ
บน

ิเวศ
 ค

วา
มห

มา
ยข

อง
ปร

ะช
าก

ร ป
ัญห

าแ
ละ

ผล
กร

ะท
บท

ี่มีต
่อท

รัพ
ยา

กร
ธร

รม
ชา

ติแ
ละ

สิ่ง
แว

ดล
้อม

 แ
นว

ทา
งใน

กา
รอ

นุร
ักษ

์ทร
ัพย

าก
รธ

รร
มช

าต
ิแล

ะก
าร

แก
้ไข

ปัญ
หา

สิ่ง
แว

ดล
้อม

 รว
มท

ั้งน
ำค

วา
มร

ู้ไป
ใช

้ปร
ะโ

ยช
น์ 

 
ตัว

ช้ีวั
ด 

ว 
1.1

 ป
.5/

1 
บร

รย
าย

โค
รง

สร
้าง

แล
ะล

ักษ
ณะ

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตท
ี่เห

มา
ะส

มกั
บก

าร
ดำ

รง
ชีว

ิตซ
ึ่งเป

็นผ
ลม

าจ
าก

กา
รป

รับ
ตัว

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตใ
นแ

ต่ล
ะ 

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่ 

 
 

ว 
1.1

 ป
.5/

2 
อธ

ิบา
ยค

วา
มส

ัมพั
นธ

์ระ
หว

่าง
สิ่ง

ชีว
ิตก

ับส
ิ่งม

ีชีว
ิต 

แล
ะค

วา
มส

ัมพั
นธ

์ระ
หว

่าง
สิ่ง

มีช
ีวิต

กับ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
 เพ

ื่อป
ระ

โย
ชน

์ต่อ
กา

รด
ำร

งช
ีวิต

 
สา

ระ
กา

รเร
ียน

รู้ 
   

   
 

สิ่ง
มีช

ีวิต
ทั้ง

พืช
แล

ะส
ัตว

์มีโ
คร

งส
ร้า

งแ
ละ

ลัก
ษณ

ะท
ี่เห

มา
ะส

มใ
นแ

ต่ล
ะแ

หล
่งท

ี่อย
ู่ ซ

ึ่งเป
็นผ

ลม
าจ

าก
กา

รป
รับ

ตัว
ขอ

งส
ิ่งม

ีชีว
ิต 

เพ
ื่อใ

ห้ด
ำร

งช
ีวิต

แล
ะอ

ยู่ร
อด

ได
้

ใน
แต

่ละ
แห

ล่ง
ที่อ

ยู่ 
เช

่น 
ผัก

ตบ
ชว

าม
ีช่อ

งอ
าก

าศ
ใน

ก้า
นใ

บช
่วย

ให
้ลอ

ยน
้ำไ

ด้ 
ต้น

โก
งก

าง
ที่ข

ึ้นอ
ยู่ใ

นป
่าช

าย
เล

นม
ีรา

กค้
ำจ

ุนท
ำใ

ห้ล
ำต

้นไ
ม่ล

้ม 
ปล

าม
ีคร

ีบช
่วย

ใน
กา

ร
เค

ลื่อ
นท

ี่ใน
น้ำ

 
   

   
 

ใน
แห

ล่ง
ที่อ

ยู่ห
นึ่ง

ๆ 
สิ่ง

มีช
ีวิต

จะ
มีค

วา
มส

ัมพั
นธ

์ซึ่ง
กัน

แล
ะก

ันแ
ละ

สัม
พัน

ธ์ก
ับส

ิ่งไม
่มีช

ีวิต
เพ่ื

อป
ระ

โย
ชน

์ต่อ
กา

รด
ำร

งช
ีวิต

 เช
่น 

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ก
ัน 

ด้า
นก

าร
กิน

กัน
เป

็นอ
าห

าร
 เป

็นแ
หล

่งท
ี่อย

ู่อา
ศัย

 ห
ลบ

ภัย
แล

ะเ
ลี้ย

งด
ูลูก

อ่อ
น 

ใช
้อา

กา
ศใ

นก
าร

หา
ยใ

จ 
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6 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

สา
ระ

สำ
คัญ

 
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ 

ส่ือ
/แ

หล
่งก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ทัก
ษะ

ที่
พัฒ

นา
 

กา
รป

ระ
เม

ิน 
กา

รเร
ียน

รู ้
นัก

เรีย
นส

าม
าร

ถ 
1. 

อธ
ิบ

าย
โค

รง
สร

้าง
ห

รือ
ลั

กษ
ณ

ะข
อ

ง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ที่เ
หม

าะ
สม

ต่อ
กา

รด
ำร

งช
ีวิต

บร
ิเว

ณ
ขอ

นไ
ม้ไ

ด ้
2. 

อ
ธิ

บ
า

ย
คว

าม
สัม

พัน
ธ์ร

ะห
ว่า

ง
สิ่ง

มีช
ีวิต

กับ
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะร

ะห
ว่า

งส
ิ่งม

ีชีว
ิต

กับ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
บร

ิเว
ณ

ขอ
นไ

ม้ไ
ด ้

3. 
สำ

รว
จค

วา
มส

ัมพั
นธ

์
ระ

หว
่าง

สิ่ง
มีช

ีวิต
กับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะร
ะห

ว่า
ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
กับ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

บร
ิเวณ

ขอ
นไ

ม้ไ
ด้ 

   
  ส

ิ่งม
ีชีว

ิตท
ั้งพื

ชแ
ละ

สัต
ว์ท

ี่อ
าศ

ัย
บร

ิเว
ณ

ขอ
นไ

ม้ต
้อง

มีโ
คร

งส
ร้า

ง
แ

ล
ะ

ลั
ก

ษ
ณ

ะ
ที่

เห
ม

าะ
ส

ม
ต่

อ
กา

ร
ดำ

รง
ชีว

ิตก
ับ

บร
ิเว

ณ
ขอ

นไ
ม้ 

ซึ่ง
เป

็น
ผล

มา
จา

กก
าร

ปร
ับ

ตัว
ขอ

ง
สิ่

งม
ีช

ีวิ
ต

 เ
พ่ื

อ
ให

้
สา

มา
รถ

อา
ศัย

อย
ู่ ห

า
อา

หา
ร 

แล
ะด

ำร
งช

ีวิต
อย

ู่รอ
ดไ

ด้ใ
นบ

ริเ
วณ

ขอ
นไ

ม้ 
   

  ส
ิ่งแ

วด
ล้อ

มต
่าง

ๆ 
ที่อ

ยู่ร
อบ

ตัว
เร

าม
ีทั้ง

สิ่ง
มีข

ีวิต
 เช

่น 
ต้น

ไม
้ น

ก 
แม

ลง
 ด

อก
ไม

้ ค
น 

แล
ะ

ชั่ว
โม

งท่ี
 1

 
ขั้น

ที่ 
1 

ชว
นค

ิดก
่อน

เรีย
นจ

าก
วีด

ิโอ
 

1. 
คร

ูส
น

ท
น

าก
ับ

นั
กเ

รีย
น

เก
ี่ย

วก
ับ

กา
รเ

รีย
นเ

รื่อ
ง

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะส
ิ่งไม

่มีช
ีวิต

บร
ิเวณ

ขอ
นไ

ม้ 
2. 

คร
ูกร

ะต
ุ้นค

วา
มส

นใ
จข

อง
นัก

เรี
ยน

ด้ว
ยค

ลิป
วิด

ีโอ
จา

ก 
Yo

ut
ub

e 
เก

ี่ยว
กับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตบ
ริเว

ณ
ขอ

นไ
ม้

จา
กโ

มไ
บล

์แอ
ปพ

ลิเ
คช

ันฯ
 แ

ล้ว
ตั้ง

ปร
ะเ

ด็น
คำ

ถา
มจ

าก
คล

ิป
วิด

ีโอ
 ด

ังน
ี้ 

 
2.1

 จ
าก

คล
ิปว

ิดีโ
อ 

นัก
เรี

ยน
สัง

เก
ตเ

ห็น
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะส

ิ่งไม
่มีช

ีวิต
อะ

ไร
บ้า

ง 
 

2.2
 ห

าก
เร

าล
อง

สำ
รว

จบ
ริเ

วณ
ขอ

นไ
ม้ท

ี่โร
งเร

ียน
ขอ

งเร
า น

ักเ
รีย

นค
ิดว

่าจ
ะพ

บส
ิ่งม

ีชีว
ิตแ

ละ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
เห

มือ
น

ใน
คล

ิปว
ิดีโ

อห
รือ

ไม
่ อ

ย่า
งไ

ร 
แล

ะน
ักเ

รีย
นค

ิดว
่าจ

ะพ
บ

อะ
ไร

บ้า
ง 

3.
 น

ักเ
รีย

นท
ุกค

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

แล
ะต

อบ
คำ

ถา
มโ

ดย
โพ

ส 
คำ

ตอ
บล

งใน
แอ

ปพ
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ท่ีไ

ด้เ
รีย

นร
ู้ 

1. 
นัก

เรีย
นท

ำแ
บบ

ทด
สอ

บเ
รื่อ

งค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ขอ

งส
ิ่งม

ีชีว
ิต

แล
ะส

ิ่งไ
ม่ม

ีชีว
ิตบ

ริเ
วณ

ขอ
นไ

ม้ใ
นแ

อป
พล

ิเค
ชัน

 W
or

dw
al

l 
ใน

โม
ไบ

ล์แ
อป

พล
ิเค

ชัน
ฯ 

เพ่ื
อต

รว
จส

อบ
คว

าม
เข

้าใ
จข

อง
นัก

เรีย
น 

2. 
คร

ูปร
ะเ

มิน
ผล

นัก
เรีย

นจ
าก

กา
รท

ำก
ิจก

รร
มใ

นโ
มไ

บล
์แอ

ป
พล

ิเค
ชัน

ฯ 
แล

ะส
รุป

คว
าม

รู้เ
พ่ิม

เต
ิมเ

กี่ย
วก

ับค
วา

มส
ัมพั

นธ
์

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตแ
ละ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

บร
ิเวณ

ขอ
นไ

ม้ 

 1. 
โม

ไบ
ล์แ

อป
พล

ิเค
ชัน

ฯ 
2. 

อุป
กร

ณ์เ
คล

ื่อน
ที่

พก
พา

 เช
่น 

Ta
bl

et
 

หร
ือ 

Sm
ar

tp
ho

ne
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2 

แผ
นก

าร
จัด

กา
รเร

ียน
รู้ท

ี่ 4
 

กล
ุ่มส

าร
ะก

าร
เรีย

นร
ู้วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลยี
 

 
 

 
   

   
   

 
 

 
 

 
 ช

ั้นป
ระ

ถม
ศึก

ษา
ปีท่ี

 5
 

เรื่อ
ง ค

วา
มส

ัมพ
ันธ

์ขอ
งส

ิ่งมี
ชีวิ

ตแ
ละ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

บร
ิเว

ณ
โข

ดห
ิน 

 
   

   
   

  
 

 
 

   
 

   
เว

ลา
เรีย

น 
3 

ชั่ว
โม

ง 

มา
ตร

ฐา
นก

าร
เรีย

นร
ู้/ต

ัวช้ี
วัด

 
 

สา
ระ

ท่ี 
1 

วิท
ยา

ศา
สต

ร์ช
ีวภ

าพ
 

   
   

   
 ม

าต
รฐ

าน
 ว

 1
.1 

เข
้าใ

จค
วา

มห
ลา

กห
ลา

ยข
อง

ระ
บบ

นิเ
วศ

 ค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
ไม

่มีม
ีชีว

ิตก
ับส

ิ่งม
ีชีว

ิต 
แล

ะค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
มีช

ีวิต
กับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
ต่า

งๆ
 ใน

ระ
บบ

นิเ
วศ

 ก
าร

ถ่า
ยท

อด
พล

ังง
าน

 ก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

งแ
ทน

ที่ใ
นร

ะบ
บน

ิเวศ
 ค

วา
มห

มา
ยข

อง
ปร

ะช
าก

ร 
ปัญ

หา
แล

ะผ
ลก

ระ
ทบ

ที่ม
ีต่อ

ทร
ัพย

าก
รธ

รร
มช

าต
ิแล

ะ
สิ่ง

แว
ดล

้อม
 แ

นว
ทา

งใน
กา

รอ
นุร

ักษ
์ทร

ัพย
าก

รธ
รร

มช
าต

ิแล
ะก

าร
แก

้ไข
ปัญ

หา
สิ่ง

แว
ดล

้อม
 รว

มท
ั้งน

ำค
วา

มร
ู้ไป

ใช
้ปร

ะโ
ยช

น์ 
 

ตัว
ช้ีวั

ด 
ว 

1.1
 ป

.5/
1 

บร
รย

าย
โค

รง
สร

้าง
แล

ะล
ักษ

ณะ
ขอ

งส
ิ่งม

ีชีว
ิตท

ี่เห
มา

ะส
มกั

บก
าร

ดำ
รง

ชีว
ิตซ

ึ่งเป
็นผ

ลม
าจ

าก
กา

รป
รับ

ตัว
ขอ

งส
ิ่งม

ีชีว
ิตใ

นแ
ต่ล

ะ 
แห

ล่ง
ที่อ

ยู่ 
 

 
ว 

1.1
 ป

.5/
2 

อธ
ิบา

ยค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
ชีว

ิตก
ับส

ิ่งม
ีชีว

ิต 
แล

ะค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
มีช

ีวิต
กับ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

 เพ
ื่อป

ระ
โย

ชน
์ต่อ

กา
รด

ำร
งช

ีวิต
 

 
 

ว 
1.1

 ป
.5/

3 
เข

ียน
โซ

่อา
หา

รแ
ละ

ระ
บุบ

ทบ
าท

หน
้าท

ี่ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตท
ี่เป

็นผ
ู้ผล

ิตแ
ละ

ผู้บ
ริโ

ภค
ใน

โซ
่อา

หา
ร 

สา
ระ

กา
รเร

ียน
รู้ 

   
   

 
สิ่ง

มีช
ีวิต

ทั้ง
พืช

แล
ะส

ัตว
์มีโ

คร
งส

ร้า
งแ

ละ
ลัก

ษณ
ะท

ี่เห
มา

ะส
มใ

นแ
ต่ล

ะแ
หล

่งท
ี่อย

ู่ ซ
ึ่งเป

็นผ
ลม

าจ
าก

กา
รป

รับ
ตัว

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิต 
เพ

ื่อใ
ห้ด

ำร
งช

ีวิต
แล

ะอ
ยู่ร

อด
ได

้
ใน

แต
่ละ

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่ 

เช
่น 

ผัก
ตบ

ชว
าม

ีช่อ
งอ

าก
าศ

ใน
ก้า

นใ
บช

่วย
ให

้ลอ
ยน

้ำไ
ด้ 

ต้น
โก

งก
าง

ที่ข
ึ้นอ

ยู่ใ
นป

่าช
าย

เล
นม

ีรา
กค้

ำจ
ุนท

ำใ
ห้ล

ำต
้นไ

ม่ล
้ม 

ปล
าม

ีคร
ีบช

่วย
ใน

กา
ร

เค
ลื่อ

นท
ี่ใน

น้ำ
 

   
   

 
ใน

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่ห

นึ่ง
ๆ 

สิ่ง
มีช

ีวิต
จะ

มีค
วา

มส
ัมพั

นธ
์ซึ่ง

กัน
แล

ะก
ันแ

ละ
สัม

พัน
ธ์ก

ับส
ิ่งไม

่มีช
ีวิต

เพ่ื
อป

ระ
โย

ชน
์ต่อ

กา
รด

ำร
งช

ีวิต
 เช

่น 
คว

าม
สัม

พัน
ธ์ก

ัน 
ด้า

นก
าร

กิน
กัน

เป
็นอ

าห
าร

 เป
็นแ

หล
่งท

ี่อย
ู่อา

ศัย
 ห

ลบ
ภัย

แล
ะเ

ลี้ย
งด

ูลูก
อ่อ

น 
ใช

้อา
กา

ศใ
นก

าร
หา

ยใ
จ 

 
สิ่ง

มีช
ีวิต

มีก
าร

กิน
กัน

เป
็นอ

าห
าร

โด
ยก

ินต
่อเ

ป็น
ทอ

ดๆ
 ใน

รูป
แบ

บข
อง

โซ
่อา

หา
ร ท

ำใ
ห้ส

าม
าร

ถร
ะบ

ุบท
บา

ทห
น้า

ที่ข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
เป

็นผ
ู้ผล

ิตแ
ละ

ผู้บ
ริโ

ภค
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3 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

สา
ระ

สำ
คัญ

 
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ 

ส่ือ
/แ

หล
่งก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ทัก
ษะ

ที่พ
ัฒน

า 
กา

รป
ระ

เม
ิน 

กา
รเร

ียน
รู ้

นัก
เรีย

นส
าม

าร
ถ 

1. 
อธ

ิบ
าย

โค
รง

สร
้าง

ห
รือ

ลั
กษ

ณ
ะข

อ
ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
ที่เ

หม
าะ

สม
ต่อ

กา
รด

ำร
งช

ีวิต
บร

ิเว
ณ

โข
ดห

ินไ
ด ้

2. 
อ

ธิ
บ

า
ย

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
กับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะร
ะห

ว่า
งส

ิ่งม
ีชีว

ิต
กับ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

บร
ิเว

ณ
โข

ดห
ินไ

ด ้
3. 

สำ
รว

จค
วา

มส
ัมพั

นธ
์

ระ
หว

่าง
สิ่ง

มีช
ีวิต

กับ
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะร

ะห
ว่า

ง
สิ่ง

มีช
ีวิต

กับ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
บร

ิเวณ
โข

ดห
ินไ

ด้ 

   
  ส

ิ่งม
ีชีว

ิตท
ั้งพื

ชแ
ละ

สัต
ว์ท

ี่อา
ศัย

บร
ิเว

ณ
โข

ด
หิน

ต้อ
งม

ีโค
รง

สร
้าง

แ
ล

ะ
ลั

ก
ษ

ณ
ะ

ที่
เห

ม
าะ

ส
ม

ต่
อ

ก
าร

ดำ
รง

ชีว
ิตก

ับ
บร

ิเว
ณ

โข
ดห

ิน 
ซึ่ง

เป
็นผ

ลม
า

จา
กก

าร
ปร

ับ
ตัว

ขอ
ง

สิ่
งม

ีช
ีวิ

ต
 เ

พ่ื
อ

ให
้

สา
มา

รถ
อา

ศัย
อย

ู่ ห
า

อา
หา

ร 
แล

ะด
ำร

งช
ีวิต

อย
ู่รอ

ดไ
ด้ใ

นบ
ริเ

วณ
โข

ดห
ิน 

   
  ส

ิ่งแ
วด

ล้อ
มต

่าง
ๆ 

ที่อ
ยู่ร

อบ
ตัว

เรา
มีท

ั้งส
ิ่ง

มีข
ีวิต

 เช
่น 

ต้น
ไม

้ น
ก 

แม
ลง

 ด
อก

ไม
้ ค

น 
แล

ะ

ชั่ว
โม

งท่ี
 1

 
ขั้น

ที่ 
1 

ชว
นค

ิดก
่อน

เรีย
นจ

าก
วีด

ิโอ
 

1. 
คร

ูส
นท

นา
กับ

นัก
เร

ีย
น

เก
ี่ย

วก
ับ

กา
รเ

รีย
นเ

รื่อ
ง

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะส
ิ่งไม

่มีช
ีวิต

บร
ิเวณ

โข
ดห

ิน 
2. 

คร
ูกร

ะต
ุ้นค

วา
มส

นใ
จข

อง
นัก

เรี
ยน

ด้ว
ยค

ลิป
วิด

ีโอ
จา

ก 
Yo

ut
ub

e 
เก

ี่ยว
กับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตบ
ริเ

วณ
โข

ดห
ิน

จา
กโ

มไ
บล

์แอ
ปพ

ลิเ
คช

ันฯ
 แ

ล้ว
ตั้ง

ปร
ะเ

ด็น
คำ

ถา
มจ

าก
คล

ิป
วิด

ีโอ
 ด

ังน
ี้ 

 
2.1

 จ
าก

คล
ิปว

ิดีโ
อ 

นัก
เรี

ยน
สัง

เก
ตเ

ห็น
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะส

ิ่งไม
่มีช

ีวิต
อะ

ไร
บ้า

ง 
 

2.2
 ห

าก
เร

าล
อง

สำ
รว

จบ
ริเ

วณ
โข

ดห
ินท

ี่โร
งเร

ียน
ขอ

งเร
า น

ักเ
รีย

นค
ิดว

่าจ
ะพ

บส
ิ่งม

ีชีว
ิตแ

ละ
สิ่ง

ไม่
มีช

ีวิต
เห

มือ
น

ใน
คล

ิปว
ิดีโ

อห
รือ

ไม
่ อ

ย่า
งไ

ร 
แล

ะน
ักเ

รีย
นค

ิดว
่าจ

ะพ
บ

อะ
ไร

บ้า
ง 

3.
 น

ักเ
รีย

นท
ุกค

นร
่วม

กัน
อภ

ิปร
าย

แล
ะต

อบ
คำ

ถา
มโ

ดย
โพ

ส 
คำ

ตอ
บล

งใน
แอ

ปพ
ลิเ

คช
ัน 

Pa
dl

et
 ใน

โม
ไบ

ล์แ
อป

พล
ิเค

ชัน
ฯ 

 

 1. 
โม

ไบ
ล์แ

อป
พล

ิเค
ชัน

ฯ 
2. 

อุป
กร

ณ์เ
คล

ื่อน
ที่

พก
พา

 เช
่น 

Ta
bl

et
 

หร
ือ 

Sm
ar

tp
ho

ne
 

 

 
1. 

ทัก
ษะ

กา
ร

สัง
เก

ต 

ปร
ะเ

มิน
ระ

หว
่าง

กา
รจ

ัดก
ิจก

รร
ม

กา
รเร

ียน
รู้ 
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4 

จุด
ปร

ะส
งค

์กา
รเร

ียน
รู้ 

สา
ระ

สำ
คัญ

 
กิจ

กร
รม

กา
รเร

ียน
รู้ 

ส่ือ
/แ

หล
่งก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ทัก
ษะ

ที่พ
ัฒน

า 
กา

รป
ระ

เม
ิน 

กา
รเร

ียน
รู ้

4. 
อ

ธิ
บ

า
ย

คว
าม

สัม
พั

น
ธ์ข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

กับ
สิ่ง

มีช
ีวิต

ใน
รูป

แบ
บโ

ซ่อ
าห

าร
แล

ะ
สา

ยใ
ยอ

าห
าร

ได
 ้

5. 
เข

ียน
โซ

่อา
หา

รใ
น

รูป
แบ

บแ
ผน

ภา
พไ

ด้ 
6. 

ตั้ง
ใจ

เร
ีย

นร
ู้แ

ละ
แ

ส
วง

ห
าค

วา
ม

รู้ 
รับ

ผิด
ชอ

บต
่อห

น้า
ที่ท

ี่
ได

้รับ
มอ

บห
มา

ย 
 

สิ่ง
ไม

่มี
ชีว

ิต 
เช

่น
 ด

ิน 
ก้อ

นห
ิน 

น้ำ
 อ

าก
าศ

 ซ
ึ่ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
ทุก

ชน
ิดล

้วน
ต้อ

งม
ีคว

าม
สัม

พัน
ธ์ก

ับ
สิ่

งแ
วด

ล้
อ

ม
 โ

ด
ย

สิ่ง
มีช

ีวิต
บร

ิเว
ณ

โข
ดห

ิน
ห

รือ
ใน

แห
ล่ง

ที่
อย

ู่
ห

นึ่
งๆ

นั้
น

 จ
ะ

มี
ค

วา
ม

สั
ม

พั
น

ธ์ก
ับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
ด้ว

ยก
ัน

เอ
ง 

แล
ะม

ีคว
าม

สัม
พัน

ธ์ก
ับ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

ใน
รูป

แบ
บ

ต่า
งๆ

 เพ่ื
อป

ระ
โย

ชน
์ใน

กา
รด

ำร
งช

ีวิต
 เช

่น 
ใช

้
อา

กา
ศใ

นก
าร

หา
ยใ

จ 
ใช

้ดิน
แล

ะห
ินเ

ป็น
ที่อ

ยู่
อา

ศัย
หร

ือเ
ป็น

แห
ล่ง

ขั้น
ที่ 

2 
ออ

กส
ำร

วจ
ด้ว

ยก
ล้อ

งเอ
นโ

ดส
โค

ป 
1. 

คร
ูให

้นัก
เร

ียน
ศึก

ษา
ขั้น

ตอ
นก

าร
ทำ

กิจ
กร

รม
สำ

รว
จ

บร
ิเวณ

โข
ดห

ินจ
าก

โม
ไบ

ล์แ
อป

พล
ิเค

ชัน
ฯ 

 
2. 

คร
ูชี้แ

จง
กา

รท
ำก

ิจก
รร

มอี
กค

รั้ง
แล

ะแ
จก

อุป
กร

ณ์
กา

ร
สำ

รว
จพ

ร้อ
มก

ล้อ
งเอ

นโ
ดส

โค
ปใ

ห้น
ักเ

รีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
 

3. 
นัก

เรีย
นแ

ต่ล
ะก

ลุ่ม
ร่ว

มก
ันว

าง
แผ

นแ
ละ

ปฏ
ิบัต

ิกา
รส

ำร
วจ

บร
ิเว

ณ
โข

ดห
ินโ

ดย
ใช

้กล
้อง

เอ
นโ

ดส
โค

ป 
แล

้วบ
ันท

ึกผ
ลก

าร
สำ

รว
จล

งใน
แบ

บบ
ันท

ึกก
ิจก

รร
มอ

อน
ไล

น์ร
าย

บุค
คล

ใน
แอ

ป
พล
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เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
(ปรับปรุงจากเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของสถาบันส่งเสริมการสอน 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2562 และ Duruk et al., 2017) 

คำชี้แจง 
 1. เกณฑ์การประเมินนี้เป็นเกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยผู้สอน 
 2. เกณฑ์การแปลผลคะแนนมี 3 ระดับ ดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง   2.51 – 3.00  หมายถึง      อยู่ในระดับดี 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง   1.51 – 2.50  หมายถึง      อยู่ในระดับพอใช้ 
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง   1.00 – 1.50  หมายถึง      อยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

คำอธิบาย 

1. การสังเกต สามารถใช้อวัยวะรับสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างร่วมกัน 
ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และกายสัมผัส เพ่ือเก็บข้อมูลรายละเอียดของ
สิ่งนั้นๆ โดยไม่ใส่เอาความรู้สึกนึกคิดหรือประสบการณ์เดิมของผู้
สังเกตลงไป 

2. การวัด สามารถเลือกใช้เครื่องมือวัดปริมาณต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม รวมถึง
สามารถหาปริมาณของสิ่งต่างๆ ออกมาเป็นตัวเลขที่แน่นอนได้อย่าง
ถูกต้อง พร้อมระบุหน่วยของการวัด 

3. การจำแนกประเภท สามารถเปรียบเทียบ แยกแยะ จำแนกประเภท จัดพวกหรือจัดกลุ่ม
สิ่งต่างๆ เรียงลำดับวัตถุหรือเหตุการณ์ออกเป็นประเภทต่างๆ โดยใช้
ข้อมูลพ้ืนฐานจากสมบัติของสิ่งที่ศึกษาเป็นเกณฑ์ ซึ่งอาจจะเป็น
ความเหมือน ความแตกต่าง หรือความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่กำลัง
ศึกษา 

4. การหาความสัมพันธ์ระหว่าง
สเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา 

สามารถหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพ้ืนที่ที่วัตถุต่างๆ 
ครอบครอง ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างรูป 2 มิติและรูปทรง 3 มิติ 
และความสัมพันธ์ระหว่างตำแหน่งที่อยู่ของวัตถุหนึ่งกับวัตถุอีกชนิด
หนึ่ง หรือสามารถหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพ้ืนที่ที่วัตถุ
ครอบครองเมื่อเวลาผ่านไป ได้แก่ การแสดงทิศทางหรือตำแหน่งที่
อยู่ของวัตถุในเวลาต่างๆ กัน 
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ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

คำอธิบาย 

5. การใช้ตัวเลขหรือการคำนวณ สามารถนับจำนวนของวัตถุหรือเหตุการณ์และนำตัวเลขแสดง
จำนวนที่นับได้มาคิดคำนวณ โดยใช้การบวก ลบ คูณ หาร หา
ค่าเฉลี่ย หรือวิธีการคำนวณอ่ืนๆ 

6. ก า ร จั ด ก ร ะ ท ำ แ ล ะ สื่ อ
ความหมายข้อมูล 

สามารถนำข้อมูลที่ได้จากการสังเกต การวัด การทดลอง และจาก
แหล่งอ่ืนๆ มาจัดกระทำใหม่ให้อยู่ในรูปแบบที่มีความหมายหรือมี
ความสัมพันธ์กันมากขึ้นเพ่ือนำเสนอให้ผู้อ่ืนเข้าใจความหมายของ
ข้อมูลชุดนั้นได้ดีขึ้น เช่น การหาความถี่ เรียงลำดับ จัดแยกประเภท 
หรือคำนวณหาค่าใหม่ โดยอาจแสดงในรูปของตาราง แผนภูมิ 
แผนภาพ แผนผัง วงจร กราฟ สมการ การเขียน และการบรรยาย 

7. การลงความคิดเห็นจากขอมูล สามารถคาดเดาอย่างมีหลักการ เพ่ิมเติมความคิดเห็นใหกับข้อมูลที่
ไดจากการสังเกตอยางมีเหตุผล โดยอาศัยพ้ืนฐานความรูเดิมหรือ
ประสบการณเดิมชวยในการแสดงความคิดเห็นนั้นๆ 

8. การทำนายหรือการพยากรณ์ สามารถทำนาย สรุปผลลัพธหรือคําตอบลวงหนา โดยอาศัยหลักฐาน
จากขอมูล ขอเท็จจริงหรือปรากฏการณที่เกิดซ้ำๆ กัน หลักการ กฎ 
หรือทฤษฎีที่มีอยูแลว 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
21

8 

ทัก
ษะ

กร
ะบ

วน
กา

ร
ทา

งวิ
ทย

าศ
าส

ตร
์ 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
เก

ณ
ฑ์ก

าร
ให

้คะ
แน

น 

ดี 
(3

) 
พอ

ใช
้ (2

) 
คว

รป
รับ

ปร
ุง 

(1
) 

1. 
กา

รส
ังเก

ต 
กา

รบ
รร

ยา
ยร

าย
ละ

เอี
ยด

โด
ยใ

ช้
ปร

ะส
าท

สัม
ผัส

เก
็บร

าย
ละ

เอี
ยด

ข้อ
มูล

เก
ี่ย

วก
ับ

ลัก
ษ

ณ
ะข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะส

ิ่งไ
ม่ม

ีชีว
ิตท

ี่พบ
จา

ก
คล

ิปว
ิดีโ

อแ
ละ

จา
กก

าร
สำ

รว
จโ

ดย
ใช

้กล
้อง

เอ
นโ

ดส
โค

ป 
 

สา
มา

รถ
บร

รย
าย

รา
ยล

ะเ
อีย

ดข
้อม

ูล
เก

ี่ยว
กับ

ลัก
ษณ

ะข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
ที่พ

บจ
าก

คล
ิปว

ิดีโ
อแ

ละ
จา

กก
าร

สำ
รว

จโ
ดย

ใช
้กล

้อง
เอ

นโ
ดส

โค
ปไ

ด้ด
้วย

ตน
เอ

ง 
โด

ยไ
ม่เ

พิ่ม
เต

ิม
คว

าม
คิด

เห
็น 

สา
มา

รถ
บร

รย
าย

รา
ยล

ะเ
อีย

ดข
้อม

ูล
เก

ี่ยว
กับ

ลัก
ษณ

ะข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะ
สิ่ง

ไม่
มีช

ีวิต
ที่พ

บจ
าก

คล
ิปว

ิดีโ
อแ

ละ
จา

ก
กา

รส
ำร

วจ
โด

ยใ
ช้ก

ล้อ
งเอ

นโ
ดส

โค
ปไ

ด้
จา

กก
าร

ชี้แ
นะ

ขอ
งค

รูห
รือ

ผู้อ่ื
น 

หร
ือมี

กา
รเพ

ิ่มเ
ติม

คว
าม

คิด
เห

็น 

สา
มา

รถ
บร

รย
าย

รา
ยล

ะเ
อีย

ดข
้อม

ูล
เก

ี่ยว
กับ

ลัก
ษณ

ะข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
ที่พ

บจ
าก

คล
ิปว

ิดีโ
อแ

ละ
จา

กก
าร

สำ
รว

จโ
ดย

ใช
้กล

้อง
เอ

นโ
ดส

โค
ปไ

ด้เ
พีย

งบ
าง

ลัก
ษณ

ะ 
แม้

ว่า
จะ

ได
้รับ

คำ
ชี้แ

นะ
จา

กค
รูห

รือ
ผู้อ่ื

น 
   

2. 
กา

รว
ัด 

กา
รใ

ช้อุ
ปก

รณ
์กา

รว
ัดค

วา
มก

ว้า
ง

แล
ะค

วา
มย

าว
ขอ

งพ้ื
นท

ี่ที่ส
ำร

วจ
 

กา
รอ่

าน
ค่า

แล
ะก

าร
ระ

บุห
น่ว

ย
คว

าม
กว

้าง
แล

ะค
วา

มย
าว

ที่ไ
ด้จ

าก
กา

รว
ัดพ

ื้นท
ี่ท่ีส

ำร
วจ

 

สา
มา

รถ
ใช

้อุป
กร

ณ์
วัด

คว
าม

กว
้าง

แล
ะ

คว
าม

ยา
วข

อง
พ้ืน

ที่ท
ี่สำ

รว
จ 

อ่า
นค

่า
แล

ะร
ะบ

ุหน
่วย

คว
าม

กว
้าง

แล
ะค

วา
ม

ยา
วข

อง
พ้ื

นท
ี่ที่

สำ
รว

จไ
ด้อ

ย่า
ง

ถูก
ต้อ

งด
้วย

ตน
เอ

ง 

สา
มา

รถ
ใช

้อุป
กร

ณ์
วัด

คว
าม

กว
้าง

แล
ะ

คว
าม

ยา
วข

อง
พ้ืน

ที่ท
ี่สำ

รว
จ 

อ่า
นค

่า
แล

ะร
ะบ

ุหน
่วย

คว
าม

กว
้าง

แล
ะค

วา
ม

ยา
วข

อง
พ้ืน

ที่ท
ี่สำ

รว
จไ

ด้อ
ย่า

งถ
ูกต

้อง
จา

กก
าร

ชี้แ
นะ

ขอ
งค

รูห
รือ

ผู้อ่ื
น 

สา
มา

รถ
ใช

้อุป
กร

ณ์
วัด

คว
าม

กว
้าง

แล
ะค

วา
มย

าว
ขอ

งพ้ื
นท

ี่ที่ส
ำร

วจ
 

อ่า
นค

่าแ
ละ

ระ
บุห

น่ว
ยค

วา
มก

ว้า
ง

แล
ะค

วา
มย

าว
ขอ

งพ้ื
นท

ี่ที่ส
ำร

วจ
ได

้
ถูก

ต้อ
งเ

พีย
งบ

าง
ส่ว

น 
แม้

ว่า
จะ

ได
้รับ

ชี้แ
นะ

จา
กค

รูห
รือ

ผู้อ่ื
น 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
21

9 

ทัก
ษะ

กร
ะบ

วน
กา

ร
ทา

งวิ
ทย

าศ
าส

ตร
์ 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
เก

ณ
ฑ์ก

าร
ให

้คะ
แน

น 

ดี 
(3

) 
พอ

ใช
้ (2

) 
คว

รป
รับ

ปร
ุง 

(1
) 

3. 
กา

รจ
ำแ

นก
ปร

ะเ
ภท

 
กา

รจ
ัดป

ระ
เภ

ทข
อง

สิ่ง
ที่พ

บจ
าก

กา
รส

ำร
วจ

ออ
กเ

ป็น
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะ

สิ่ง
ไม

่มี
ชีว

ิต
 แ

ละ
กา

รจ
ำแ

นก
ปร

ะเ
ภท

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตโ
ดย

ใช
้เก

ณฑ
์

ต่า
งๆ

 เช
่น 

จำ
แน

กโ
ดย

ใช
้กา

รม
ี

กร
ะด

ูกส
ันห

ลัง
เป

็นเ
กณ

ฑ์อ
อก

เป
็น

กล
ุ่มส

ัตว
์มีก

ระ
ดูก

สัน
หล

ังแ
ละ

กล
ุ่มส

ัตว
์ไม

่มีก
ระ

ดูก
สัน

หล
ัง ห

รือ
จำ

แน
กโ

ดย
ใช

้ลัก
ษณ

ะเ
ฉพ

าะ
ที่

สัง
เก

ตไ
ด้เ

ป็น
เก

ณ
ฑ์อ

อก
เป

็นก
ลุ่ม

ปล
า 

กล
ุ่มส

ัตว
์สะ

เท
ินน

้ำส
ะเ

ทิน
บก

 ก
ลุ่ม

สัต
ว์เ

ลื้อ
ยค

ลา
น 

กล
ุ่มน

ก 
แล

ะก
ลุ่ม

สัต
ว์เล

ี้ยง
ลูก

ด้ว
ยน

้ำน
ม 

   

สา
มา

รถ
จัด

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งส
ิ่งท

ี่พบ
จา

ก
กา

รส
ำร

วจ
ออ

กเ
ป็น

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
ได

้ แ
ละ

สา
มา

รถ
จำ

แน
ก

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งส
ิ่งม

ีชีว
ิตโ

ดย
ใช

้เก
ณ

ฑ์
ต่า

งๆ
 ได

้ เช
่น 

จำ
แน

กโ
ดย

ใช
้กา

รม
ี

กร
ะด

ูกส
ันห

ลัง
เป

็นเ
กณ

ฑ์อ
อก

เป
็น

กล
ุ่มส

ัตว
์มีก

ระ
ดูก

สัน
หล

ังแ
ละ

กล
ุ่ม

สัต
ว์ไ

ม่ม
ีกร

ะด
ูกส

ันห
ลัง

 ห
รือ

จำ
แน

ก
โด

ยใ
ช้ล

ักษ
ณ

ะเ
ฉพ

าะ
ที่ส

ังเก
ตไ

ด้เ
ป็น

เก
ณ

ฑ์อ
อก

เป
็นก

ลุ่ม
ปล

า 
กล

ุ่มส
ัตว

์
ส

ะเ
ทิ

น
น้

ำส
ะเ

ทิ
น

บ
ก

 ก
ลุ่

ม
สัต

ว์เ
ลื้อ

ยค
ลา

น 
กล

ุ่มน
ก 

แล
ะก

ลุ่ม
สัต

ว์เ
ลี้ย

งล
ูก

ด้ว
ยน

้ำน
มไ

ด้อ
ย่า

ง
ถูก

ต้อ
งต

าม
เก

ณ
ฑ์ท

ี่กำ
หน

ด 
ได

้ด้ว
ย

ตน
เอ

ง 
 

สา
มา

รถ
จัด

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งส
ิ่งท

ี่พบ
จา

ก
กา

รส
ำร

วจ
ออ

กเ
ป็น

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
ได

้ แ
ละ

สา
มา

รถ
จำ

แน
ก

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งส
ิ่งม

ีชีว
ิตโ

ดย
ใช

้เก
ณ

ฑ์
ต่า

งๆ
 ได

้ เช
่น 

จำ
แน

กโ
ดย

ใช
้กา

รม
ี

กร
ะด

ูกส
ันห

ลัง
เป

็นเ
กณ

ฑ์อ
อก

เป
็นก

ลุ่ม
สัต

ว์ม
ีกร

ะด
ูกส

ันห
ลัง

แล
ะก

ลุ่ม
สัต

ว์ไ
ม่ม

ี
กร

ะด
ูกส

ัน
หล

ัง 
หร

ือจ
ำแ

นก
โด

ยใ
ช้

ลัก
ษณ

ะเ
ฉพ

าะ
ที่ส

ังเ
กต

ได
้เป

็นเ
กณ

ฑ์
ออ

กเ
ป็น

กล
ุ่มป

ลา
 ก

ลุ่ม
สัต

ว์ส
ะเ

ทิน
น้ำ

สะ
เท

ินบ
ก 

กล
ุ่มส

ัตว
์เล

ื้อย
คล

าน
 ก

ลุ่ม
นก

 แ
ละ

กล
ุ่มส

ัตว
์เล

ี้ยง
ลูก

ด้ว
ยน

้ำน
มไ

ด้
อย

่าง
ถูก

ต้อ
งจ

าก
กา

รช
ี้แน

ะข
อง

คร
ู

หร
ือผ

ู้อ่ืน
 

 

สา
มา

รถ
จัด

ปร
ะเ

ภท
ขอ

งส
ิ่งท

ี่พ
บ

จา
กก

าร
สำ

รว
จอ

อก
เป

็นส
ิ่งม

ีชีว
ิต

แล
ะส

ิ่งไ
ม่ม

ีชีว
ิตไ

ด้ 
แล

ะส
าม

าร
ถ

จำ
แน

กป
ระ

เภ
ทข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

โด
ยใ

ช้
เก

ณ
ฑ์ต

่าง
ๆ 

ได
้ เช

่น 
จำ

แน
กโ

ดย
ใช

้
กา

รม
ีกร

ะด
ูกส

ัน
หล

ังเ
ป็น

เก
ณ

ฑ์
ออ

กเ
ป็น

กล
ุ่มส

ัตว
์มีก

ระ
ดูก

สัน
หล

ัง
แล

ะก
ลุ่ม

สัต
ว์ไ

ม่ม
ีกร

ะด
ูกส

ันห
ลัง

 
หร

ือจ
ำแ

นก
โด

ยใ
ช้ล

ักษ
ณ

ะเ
ฉพ

าะ
ที่

สัง
เก

ตไ
ด้เ

ป็น
เก

ณ
ฑ์อ

อก
เป

็นก
ลุ่ม

ปล
า ก

ลุ่ม
สัต

ว์ส
ะเ

ทิน
น้ำ

สะ
เท

ินบ
ก 

กล
ุ่มส

ัตว
์เล

ื้อย
คล

าน
 ก

ลุ่ม
นก

 แ
ละ

กล
ุ่มส

ัตว
์เล

ี้ยง
ลูก

ด้ว
ยน

้ำน
มไ

ด้
อย

่าง
ถูก

ต้อ
งบ

าง
ส่ว

น 
แม้

จะ
ได

้
รับ

คำ
ชี้แ

นะ
จา

กค
รูห

รือ
ผู้อ่ื

น 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
22

0 

ทัก
ษะ

กร
ะบ

วน
กา

ร
ทา

งวิ
ทย

าศ
าส

ตร
์ 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
เก

ณ
ฑ์ก

าร
ให

้คะ
แน

น 

ดี 
(3

) 
พอ

ใช
้ (2

) 
คว

รป
รับ

ปร
ุง 

(1
) 

4. 
กา

รห
า

คว
าม

สัม
พัน

ธ์
ระ

หว
่าง

สเ
ปส

กับ
สเ

ปส
แล

ะส
เป

ส
กับ

เวล
า 

กา
รบ

อก
ตำ

แห
น่ง

หร
ือท

ิศท
าง

ขอ
ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
แล

ะส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตใ
ดๆ

 ห
รือ

บอ
กท

ิศท
าง

ที่ส
ัมพั

นธ
์ระ

หว
่าง

สิ่ง
มีช

ีวิต
หร

ือส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตห
นึ่ง

 ก
ับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
หร

ือส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตห
นึ่ง

ใน
บร

ิเวณ
ท่ีส

ำร
วจ

 

สา
มา

รถ
ระ

บุต
ำแ

หน
่งห

รือ
ทิศ

ทา
งข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะส

ิ่งไ
ม่ม

ีชีว
ิตใ

ดๆ
 ห

รือ
ระ

บุ
ทิ

ศท
าง

ที่
สัม

พั
นธ

์ระ
ห

ว่า
ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
หร

ือส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตห
นึ่ง

 ก
ับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
หร

ือส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตห
นึ่ง

ใน
บร

ิเว
ณ

ที่ส
ำร

วจ
ได

้อย
่าง

ถูก
ต้อ

งไ
ด้

ด้ว
ยต

นเ
อง

 

สา
มา

รถ
ระ

บุต
ำแ

หน
่งห

รือ
ทิศ

ทา
งข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

แล
ะส

ิ่งไ
ม่ม

ีชีว
ิตใ

ดๆ
 ห

รือ
ระ

บุ
ทิศ

ทา
งท

ี่สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตห
รือ

สิ่ง
ไม

่มี
ชีว

ิตห
นึ่ง

 ก
ับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
หร

ือ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
หน

ึ่งใ
นบ

ริเ
วณ

ที่ส
ำร

วจ
ได

้
อย

่าง
ถูก

ต้อ
งจ

าก
กา

รช
ี้แน

ะข
อง

คร
ู

หร
ือผ

ู้อ่ืน
 

สา
มา

รถ
ระ

บุต
ำแ

หน
่งห

รือ
ทิศ

ทา
ง

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตแ
ละ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

ใด
ๆ 

หร
ือร

ะบ
ุทิศ

ทา
งท

ี่สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
หร

ือส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตห
นึ่ง

 ก
ับ

สิ่ง
มีช

ีวิต
หร

ือส
ิ่งไ

ม่ม
ีชีว

ิตห
นึ่ง

ใน
บร

ิเว
ณ

ที่ส
ำร

วจ
ได

้ แ
ต่ไ

ม่ส
มบ

ูรณ
์

แม้
ว่า

จะ
ได

้รับ
คำ

ชี้แ
นะ

จา
กค

รู
หร

ือผ
ู้อ่ืน

 
  

5. 
กา

รใ
ช้ต

ัวเล
ข

หร
ือก

าร
คำ

นว
ณ

 
กา

รค
ำน

วณ
ห

าพ้ื
น

ที่
 แ

ละ
คำ

นว
ณ

หา
ร้อ

ยล
ะข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ที่
พบ

ใน
บร

ิเวณ
ท่ีส

ำร
วจ

 

สา
มา

รถ
คำ

นว
ณ

ห
าพ้ื

นท
ี่ แ

ละ
คำ

นว
ณ

หา
ร้อ

ยล
ะข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ที่พ
บ

ใน
บร

ิเว
ณ

ที่ส
ำร

วจ
ได

้ถูก
ต้อ

งท
ั้งห

มด
ด้ว

ยต
นเ

อง
 

สา
มา

รถ
คำ

น
วณ

ห
าพ้ื

น
ที่

 แ
ละ

คำ
นว

ณ
หา

ร้อ
ยล

ะข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
ที่พ

บใ
น

บร
ิเว

ณ
ที่ส

ำร
วจ

ได
้ถูก

ต้อ
งท

ั้งห
มด

จา
ก

กา
รช

ี้แน
ะข

อง
คร

ูหร
ือผ

ู้อ่ืน
 

สา
มา

รถ
คำ

นว
ณ

หา
พ้ืน

ที่ 
แล

ะ
คำ

นว
ณ

หา
ร้อ

ยล
ะข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ที่
พบ

ใน
บร

ิเว
ณ

ที่ส
ำร

วจ
ได

้ถูก
ต้อ

ง
เพ

ียง
บา

งส
่วน

 แ
ม้ว่

าจ
ะไ

ด้ร
ับค

ำ
ชี้แ

นะ
จา

กค
รูห

รือ
ผู้อ่ื

น 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
22

1 

ทัก
ษะ

กร
ะบ

วน
กา

ร
ทา

งวิ
ทย

าศ
าส

ตร
์ 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
เก

ณ
ฑ์ก

าร
ให

้คะ
แน

น 

ดี 
(3

) 
พอ

ใช
้ (2

) 
คว

รป
รับ

ปร
ุง 

(1
) 

6. 
กา

รจ
ัดก

ระ
ทำ

แล
ะส

ื่อค
วา

มห
มา

ย
ข้อ

มูล
 

กา
รน

ำข
้อม

ูลท
ี่ได

้จา
กก

าร
สืบ

ค้น
ข้อ

มูล
เพ่ิ

มเ
ติม

จา
กแ

หล
่งข

้อม
ูลท

ี่
คร

ูกำ
หน

ดใ
ห้ม

าอ
อก

แบ
บก

าร
นำ

เส
นอ

ข้อ
มูล

รูป
แบ

บต
่าง

ๆ 
เช

่น 
แผ

น
ภ

าพ
 แ

ผน
ภู

มิ 
แผ

น
ผัง

คว
าม

คิด
 ต

าร
าง

 ห
รือ

กา
รเ

ขีย
น

บร
รย

าย
ข้อ

มูล
 แ

ละ
สื่อ

ให
้ผู้อ่ื

น
เข

้าใ
จ 

 

สา
มา

รถ
ออ

กแ
บบ

กา
รน

ำเส
นอ

ข้อ
มูล

รูป
แบ

บต
่าง

ๆ 
เช

่น 
แผ

นภ
าพ

 แ
ผน

ภูม
ิ 

แผ
นผ

ังค
วา

มค
ิด 

ตา
รา

ง 
หร

ือก
าร

เข
ียน

บร
รย

าย
ข้อ

มูล
 โด

ยใ
ช้ข

้อม
ูล

จา
กแ

หล
่งข

้อม
ูลท

ี่คร
ูกำ

หน
ดใ

ห้ 
แล

ะ
สื่อ

ให
้ผู้อ

ื่นเ
ข้า

ใจ
ได

้ด้ว
ยต

นเ
อง

 

สา
มา

รถ
ออ

กแ
บบ

กา
รน

ำเ
สน

อข
้อม

ูล
รูป

แบ
บต

่าง
ๆ 

เช
่น 

แผ
นภ

าพ
 แ

ผน
ภูม

ิ 
แผ

นผ
ังค

วา
มค

ิด 
ตา

รา
ง ห

รือ
กา

รเข
ียน

บร
รย

าย
ข้อ

มูล
 โ

ดย
ใช

้ข้
อม

ูล
จา

ก
แห

ล่ง
ข้อ

มูล
ที่ค

รูก
ำห

นด
ให

้ แ
ละ

สื่อ
ให

้
ผู้อ่ื

นเ
ข้า

ใจ
ได

้จา
กก

าร
ชี้แ

นะ
ขอ

งค
รู

หร
ือผ

ู้อ่ืน
 

สา
มา

รถ
ออ

กแ
บบ

กา
รน

ำเ
สน

อ
ข้อ

มูล
รูป

แบ
บต

่าง
ๆ 

เช
่น 

แผ
นภ

าพ
 

แผ
นภ

ูมิ 
แผ

นผ
ังค

วา
มค

ิด 
ตา

รา
ง 

หร
ือก

าร
เข

ียน
บร

รย
าย

ข้อ
มูล

 โด
ย

ใช
้ข้อ

มูล
จา

กแ
หล

่งข
้อม

ูล
ที่ค

รู
กำ

หน
ดใ

ห้ 
แล

ะส
ื่อใ

ห้ผ
ู้อ่ืน

เข
้าใ

จไ
ด้

เพ
ียง

บา
งส

่วน
 แ

ม้ว่
าจ

ะไ
ด้ร

ับค
ำ

ชี้แ
นะ

จา
กค

รูห
รือ

ผู้อ่ื
น 

         



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
22

2 

ทัก
ษะ

กร
ะบ

วน
กา

ร
ทา

งวิ
ทย

าศ
าส

ตร
์ 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
เก

ณ
ฑ์ก

าร
ให

้คะ
แน

น 

ดี 
(3

) 
พอ

ใช
้ (2

) 
คว

รป
รับ

ปร
ุง 

(1
) 

7. 
กา

รล
งค

วา
ม

คิด
เห

็นจ
าก

ขอ
มูล

 
สร

ุปข
้อม

ูลท
ี่ได

้จา
กก

าร
สัง

เก
ตแ

ละ
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

ลง
ใน

โม
ไบ

ล์แ
อป

พ
ลิเ

คช
ัน

ว่า
โค

รง
สร

้าง
แล

ะ
ลัก

ษ
ณ

ะใ
ดข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิ

ตท
ี่

เห
มา

ะส
มก

ับ
กา

รด
ำร

งช
ีวิต

ใน
แห

ล่ง
ที่อ

ยู่แ
ละ

เห
มา

ะส
มอ

ย่า
งไ

ร 
รว

มท
ั้งส

รุป
ข้อ

มูล
เก

ี่ย
วก

ับ
คว

าม
สัม

พัน
ธ์ร

ะห
ว่า

งส
ิ่งม

ีชีว
ิตก

ับ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
 แ

ละ
คว

าม
สัม

พัน
ธ์

ระ
หว

่าง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ใน
ด้า

นต
่าง

ๆ 
ใน

แต
่ละ

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่ 

สา
มา

รถ
สร

ุป
ข้อ

มูล
ที่ไ

ด้จ
าก

กา
ร

สัง
เก

ตแ
ละ

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
ลง

ใน
โม

ไบ
ล์

แอ
ปพ

ลิเ
คช

ัน
ว่า

โค
รง

สร
้าง

แล
ะ

ลัก
ษณ

ะใ
ดข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ที่เ
หม

าะ
สม

กับ
กา

รด
ำร

งช
ีวิต

ใน
แห

ล่ง
ที่อ

ยู่แ
ละ

เห
มา

ะส
มอ

ย่า
งไ

รไ
ด้ 

รว
มท

ั้งส
รุป

ข้อ
มูล

เก
ี่ยว

กับ
คว

าม
สัม

พัน
ธ์ร

ะห
ว่า

ง
สิ่ง

มีช
ีวิ

ตก
ับ

สิ่ง
ไม

่มี
ชีว

ิต
 แ

ละ
คว

าม
สัม

พัน
ธ์ร

ะห
ว่า

งส
ิ่งม

ีชีว
ิตใ

นด
้าน

ต่า
งๆ

 ใน
แต

่ละ
แห

ล่ง
ที่อ

ยู่ไ
ด้อ

ย่า
ง

ถูก
ต้อ

งด
้วย

ตน
เอ

ง 

สา
มา

รถ
สร

ุปข
้อม

ูลท
ี่ได

้จา
กก

าร
สัง

เก
ต

แล
ะร

วบ
รว

มข
้อม

ูลล
งใ

นโ
มไ

บล
์แอ

ป
พล

ิเค
ชัน

ว่า
โค

รง
สร

้าง
แล

ะล
ักษ

ณ
ะใ

ด
ขอ

งส
ิ่งม

ีชี
วิต

ที่เ
หม

าะ
สม

กับ
กา

ร
ดำ

รง
ชีว

ิตใ
นแ

หล
่งท

ี่อย
ู่แล

ะเ
หม

าะ
สม

อย
่าง

ไร
ได

้ ร
วม

ทั้ง
สร

ุปข
้อม

ูลเ
กี่ย

วก
ับ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
งส

ิ่งม
ีชีว

ิตก
ับ

สิ่ง
ไม

่มีช
ีวิต

 แ
ละ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ร
ะห

ว่า
ง

สิ่ง
มีช

ีวิต
ใน

ด้า
นต

่าง
ๆ 

ใน
แต

่ละ
แห

ล่ง
ที่

อย
ู่ได

้อย
่าง

ถูก
ต้อ

งจ
าก

กา
รช

ี้แน
ะข

อง
คร

ูหร
ือผ

ู้อ่ืน
 

สา
มา

รถ
สร

ุปข
้อม

ูลท
ี่ได

้จา
กก

าร
สัง

เก
ตแ

ละ
รว

บร
วม

ข้อ
มูล

ลง
ใน

โม
ไบ

ล์แ
อป

พล
ิเค

ชัน
ว่า

โค
รง

สร
้าง

แล
ะล

ักษ
ณ

ะใ
ดข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ที่
เห

มา
ะส

มก
ับก

าร
ดำ

รง
ชีว

ิตใ
นแ

หล
่ง

ที่อ
ยู่แ

ละ
เห

มา
ะส

มอ
ย่า

งไร
 ร

วม
ทั้ง

สร
ุปข

้อม
ูลเ

กี่ย
วก

ับค
วา

มส
ัมพั

นธ
์

ระ
หว

่าง
สิ่ง

มีช
ีวิต

กับ
สิ่ง

ไม
่มีช

ีวิต
 

แล
ะค

วา
มส

ัมพั
นธ

์ระ
หว

่าง
สิ่ง

มีช
ีวิต

ใน
ด้า

นต
่าง

ๆ 
ใน

แต
่ละ

แห
ล่ง

ที่อ
ยู่ไ

ด้
เพ

ียง
บา

งส
่วน

 แ
ม้ว่

าจ
ะไ

ด้ร
ับค

ำ
ชี้แ

นะ
จา

กค
รูห

รือ
ผู้อ่ื

น 
     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
22

3 

ทัก
ษะ

กร
ะบ

วน
กา

ร
ทา

งวิ
ทย

าศ
าส

ตร
์ 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
เก

ณ
ฑ์ก

าร
ให

้คะ
แน

น 

ดี 
(3

) 
พอ

ใช
้ (2

) 
คว

รป
รับ

ปร
ุง 

(1
) 

8. 
กา

รท
ำน

าย
หร

ือ
กา

รพ
ยา

กร
ณ์

 
ก

าร
พ

ย
าก

รณ
์เ

กี่
ย

วก
ับ

รา
ยล

ะเ
อีย

ดข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
 เช

่น 
จำ

นว
นข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

 ป
ริม

าณ
อา

หา
รท

ี่ต้
อง

กา
รใ

นแ
ต่ล

ะว
ัน 

น้ำ
หน

ักข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
 แ

ละ
อ่ืน

ๆ 
จา

กข
้อม

ูลท
ี่กำ

หน
ดใ

ห้ใ
นโ

มไ
บล

์
แอ

ปพ
ลิเ

คช
ันฯ

 

ส
าม

าร
ถ

พ
ย

าก
รณ

์เ
กี่

ย
วก

ับ
รา

ยล
ะเ

อีย
ดข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

 เช
่น 

จำ
นว

นข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
 ป

ริม
าณ

อา
หา

ร
ที่ต

้อง
กา

รใ
นแ

ต่ล
ะว

ัน 
น้ำ

หน
ักข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

 แ
ละ

อ่ืน
ๆ 

โด
ยอ

าศ
ัยข

้อม
ูลท

ี่
กำ

หน
ดใ

ห้ใ
นโ

มไ
บล

์แอ
ปพ

ลิเ
คช

ันฯ
 

ได
้อย่

าง
สม

เห
ตุส

มผ
ลด

้วย
ตน

เอ
ง 

สา
มา

รถ
พย

าก
รณ

์เก
ี่ยว

กับ
รา

ยล
ะเ

อีย
ด

ขอ
งส

ิ่งม
ีชีว

ิต 
เช

่น 
จำ

นว
นข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

 
ปร

ิมา
ณ

อา
หา

รท
ี่ต้อ

งก
าร

ใน
แต

่ละ
วัน

 
น้ำ

หน
ักข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

 แ
ละ

อ่ืน
ๆ 

โด
ย

อา
ศัย

ข้อ
มูล

ที่ก
ำห

นด
ให

้ใน
โม

ไบ
ล์แ

อป
พล

ิเค
ชัน

ฯ 
ได

้อย
่าง

สม
เห

ตุส
มผ

ลโ
ดย

อา
ศัย

กา
รช

ี้แน
ะข

อง
คร

ูหร
ือผ

ู้อ่ืน
 

สา
ม

าร
ถพ

ยา
กร

ณ์
เก

ี่ย
วก

ับ
รา

ยล
ะเ

อีย
ดข

อง
สิ่ง

มีช
ีวิต

 เช
่น 

จำ
นว

นข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
 ป

ริม
าณ

อา
ห

าร
ที่

ต้อ
งก

าร
ใน

แต
่ล

ะว
ัน 

น้ำ
หน

ักข
อง

สิ่ง
มีช

ีวิต
 แ

ละ
อ่ืน

ๆ 
โด

ย
อา

ศัย
ข้อ

มูล
ที่ก

ำห
นด

ให
้ใน

โม
ไบ

ล์
แอ

ป
พ

ลิเ
คช

ัน
ฯ 

ได
้อ

ย่า
งไ

ม่
สม

เห
ตุส

มผ
ล 

แม้
จะ

ได
้รับ

คำ
ชี้แ

นะ
จา

กค
รูห

รือ
ผู้อ่ื

น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 225 

ภาพตัวอย่างโมไบล์แอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบสืบสอบร่วมกับกล้องเอนโดสโคปฯ 

 

หน้าหลักโมไบลแ์อปพลิเคชันฯ เมื่อแสดงผลในแนวตั้งและแนวนอน 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 226 

หน้ากิจกรรมชวนคิดก่อนเรียนจากวิดีโอในโมไบลแ์อปพลิเคชันฯ  

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 227 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้ากิจกรรมออกสำรวจด้วยกล้องเอนโดสโคปในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ  

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 228 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 229 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 230 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

หน้ากิจกรรมอภิปรายและสรุปสิ่งที่ได้จากการสำรวจในโมไบล์แอปพลิเคชันฯ  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 231 

หน้าอภิปรายผล  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 232 

หน้าสรุปผล 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 233 

หน้ากิจกรรมศึกษาและฝึกคิดเพื่อขยายความรู้เพิ่มเติมในโมไบลแ์อปพลิเคชันฯ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าศึกษา 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 234 

หน้าสรุปความรู้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน้าฝึกคิด 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 235 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

หน้ากิจกรรมประเมินผลสิ่งที่ได้เรียนรู้ในโมไบลแ์อปพลิเคชันฯ  
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ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวกวิสรา  รุ่งวิริยะวงศ์ 
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สถานที่เกิด นครปฐม 
วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชามัธยมศึกษา   

ภาควิชาหลักสูตรและการสอน   
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ที่อยู่ปัจจุบัน อ.เมืองฯ จ.สุพรรณบุรี   
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