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ช่ือเรื่อง  การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) 

  รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์

  ทางการเรียนและพฤติกรรมการเรียนรู สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

ช่ือผูศึกษา วาสนา   เหลืองออน 

สถานศึกษา โรงเรียนบานมวงสามป 

ปท่ีศึกษา 2569 

บทคัดยอ 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและ

ระบบรางกาย สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 (2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน และ (3) ศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีตอรูปแบบการจัดการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น กลุมเปาหมายที่ใชในการศึกษาครั้งนี้คือ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 27 คน ซึ่งเปนหองเรียนคละความสามารถ เครื่องมือที่ใชใน

การศึกษาประกอบดวย รูปแบบการจัดการเรียนรูบูรณาการ 5Es + STEAM, สื่อภาพจำลอง 3 มิติ 

(AR), แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที ่ใชในการ

วิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย (𝑋𝑋�) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆𝑆.𝐷𝐷.) และคาคะแนนพัฒนาการ 

(Gain Score) 

ผลการศึกษาพบวา 

1. ประสิทธิภาพของนวัตกรรม รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหา

ความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย มีประสิทธิภาพเทากับ 

82.40/86.75 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว 

2. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ภาพรวมทั้งหองเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ โดยมี

คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 8.15 คะแนน (คิดเปนรอยละ 40.75) และคะแนนเฉลี่ยหลัง

เรียนเพิ่มขึ ้นเปน 17.35 คะแนน (คิดเปนรอยละ 86.75) จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน มี

คะแนนพัฒนาการเฉลีย่ภาพรวมเทากับ +9.20 
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3. ผลการพัฒนาผูเรียนจำแนกตามกลุมความสามารถ 

กลุมเกง  มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 19.20 คะแนน ผานเกณฑรอยละ 100 

กลุมปานกลาง มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 17.50 คะแนน ผานเกณฑรอยละ 

100 

กลุมออน ซึ่งเปนกลุมวิกฤตดั้งเดิม มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเพียง 4.10 คะแนน แต

หลังไดรับระบบการพยุงการเรียนรู (Scaffolding) และสื่อดิจิทัล AR พัฒนาขึ้นมามี

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงถึง 16.40 คะแนน โดยมีคะแนนพัฒนาการกาวกระโดด

สูงสุดเฉลี่ยเทากับ +12.30 ทำใหนักเรียนภาพรวมทั้งหองเรียนผานเกณฑรอยละ 80 

ของสถานศึกษา คิดเปนรอยละ 96.30 (และบรรลุรอยละ 100 หลังกระบวนการ

ซอมเสริม) 

4. ความพึงพอใจของผูเรียน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจตอการจัดกจิกรรม

การเร ียนร ู บ ู รณาการ 5Es + STEAM ในภาพรวมอย ู  ในระด ับมากท ี ่ ส ุด  (𝑋𝑋� =
4.84,𝑆𝑆.𝐷𝐷. = 0.36) โดยขอที ่นักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดคือ บรรยากาศการ

เรียนรูที่มีความสุขและตื่นตาตื่นใจกับสื่อภาพจําลอง 3 มิติ AR (𝑋𝑋� = 4.96,𝑆𝑆.𝐷𝐷. =
0.20) 
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ABSTRACT 
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 The purposes of this study were to: (1) develop and evaluate the efficiency  

of an active learning model integrating the 5Es Inquiry Process and STEAM approach 

on "Food and Body Systems" for Grade 6 students based on the 80/80 efficiency 

criterion, (2) compare the students' pre-test and post-test learning achievements, and  

(3) examine the students' satisfaction toward the developed learning model. The target 

group consisted of 27 Grade 6 students in a mixed-ability classroom, categorized into 

7 high-achieving, 7 average-achieving, and 13 low-achieving students. The research 

instruments included the integrated 5Es + STEAM learning model, 3D Augmented 

Reality (AR) digital media, Engineering STEAM Kits, a learning achievement test, and  

a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean (𝑋𝑋�), standard deviation 

(𝑆𝑆.𝐷𝐷.), and gain scores. 

The results of the study revealed that 

1. Efficiency of the Innovation: The developed active learning model combining the 

5Es Inquiry Process and STEAM approach achieved an efficiency score of 

82.40/86.75, which exceeded the predetermined criterion of 80/80. 

2. Learning Achievement: The overall science learning achievement of the Grade 6 

students after participating in the learning model was significantly higher than 

before the intervention. The overall mean score increased from a pre-test score of 

8.15 (40.75%) to a post-test score of 17.35 (86.75%) out of a total of 20 points, 

yielding an overall average gain score of +9.20. 



ง 

 

 ง 

3. Developmental Outcomes by Ability Groups 

o The high-achieving group (7 students) obtained a post-test mean score 

of 19.20, achieving a 100% passing rate. 

o The average-achieving group (7 students) obtained a post-test mean 

score of 17.50, achieving a 100% passing rate. 

o The low-achieving group (13 students), previously identified as the 

critical group, started with a pre-test mean score of only 4.10. 

However, after receiving scaffolding support and utilizing the 3D AR 

digital media, their post-test mean score substantially escalated to 

16.40, demonstrating the highest rapid progress with an average gain 

score of +12.30. Consequently, the passing rate of the entire 

classroom reached 96.30% (and subsequently accomplished 100% 

after the remedial processes). 

4. Students' Satisfaction The Grade 6 students expressed their overall 

satisfaction with the integrated 5Es + STEAM learning model at the highest 

level (𝑋𝑋� = 4.84, 𝑆𝑆.𝐷𝐷. = 0.36). The highest-rated aspect was the joyful 

and immersive learning environment enhanced by the 3D AR digital media 

(𝑋𝑋� = 4.96,𝑆𝑆.𝐷𝐷. = 0.20). 
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คำนำ 

 

 รายงานการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูฉบับน้ี จัดทำข้ึนเพื่อนำเสนอผลการดำเนินงาน 

"รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM 

เรื่อง อาหารและระบบรางกาย" สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเปนนวัตกรรมที่สรางสรรค

ขึ ้นเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร และแกปญหา

ชองวางทางการเรียนรูของผูเรียนคละความสามารถในชั้นเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งการชวยเหลือพยุง

กลุมนักเรียนที่ตองการการดูแลเอาใจใสเปนพิเศษ ใหสามารถพัฒนาศักยภาพของตนเองไดอยางเต็ม

ตามศักยภาพ 

 เนื้อหาภายในรายงานฉบับนี้ ประกอบดวย ความเปนมาและความสำคัญของปญหา แนวคิด

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ วิธีดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู การพัฒนาสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจำลอง 3 มิติ 

(AR) และช ุดอ ุปกรณว ิศวกรรมสร างสรรค (STEAM Kit) ตลอดจนการว ิ เคราะหผลสัมฤทธิ์  

ทางการเรียนหลังการใชนวัตกรรม ซ่ึงปรากฏผลลัพธเชิงประจักษวา นวัตกรรมดังกลาวมีประสิทธภิาพ

สูงกวาเกณฑมาตรฐานที ่กำหนด สามารถพัฒนาผู เร ียนไดรอบดาน และสรางความพึงพอใจ 

ตอบรรยากาศการเรียนรูในระดับมากที่สุด 

 ผูศึกษาขอขอบพระคุณ นายจีรพงษ สนิท ผูอำนวยการโรงเรียนบานมวงสามป ตลอดจน

คณะครูและบุคลากรทางการศึกษาทุกทาน ที่ไดใหการสนับสนุน ใหคำปรึกษาผานกระบวนการชุมชน

แหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) และอำนวยความสะดวกในการจัดหาทรัพยากรเพื่อการพัฒนา

นวัตกรรมในครั้งนี ้ และขอขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 ทุกคน รวมถึงผู ปกครองที่ให 

ความรวมมือในการทำกิจกรรมและการประเมินผลเปนอยางดียิ่ง 

ผูศึกษาหวังเปนอยางยิ่งวา รายงานการพัฒนานวัตกรรมฉบับนี้จะเปนประโยชนและเปน

แนวทางสำหรับครูผูสอน ตลอดจนผูที่เกี่ยวของกับการจัดการศึกษาในการนำไปประยุกตใชเพื่อพฒันา

คุณภาพการเรียนรูวิชา science และการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ในบริบทอื่น ๆ ให

ประสบความสำเร็จสืบไป 

 

      นางวาสนา    เหลืองออน 

       ผูศึกษา 
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บทที่ 1 

บทนำ 

1. ความเปนมาและสภาพปญหา 

              การจัดการศึกษายุคศตวรรษที่ 21 และภายใตหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มุงเนนใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในวิทยาศาสตร 

ควบคูไปกับการพัฒนาทักษะกระบวนการคิด ทักษะการแกปญหา และทักษะการสืบเสาะหาความรู

ทางวิทยาศาสตร เพื่อใหสามารถนำความรูไปประยุกตใชในการดำรงชีวติไดอยางมีคุณภาพ โดยเฉพาะ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งมีเนื้อหาสำคัญ

เกี่ยวกับ "อาหารและระบบรางกาย" ที่เชื่อมโยงโดยตรงกับสุขภาวะและการเจริญเติบโตของนักเรียน  

จากการศึกษาสภาพบริบทของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในปการศึกษาปจจุบัน ซึ่งมีนักเรียนรวม

ทั้งสิ้น 27 คน พบวามีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) สูงมาก โดยสามารถ

จำแนกนักเรียนออกเปน 3 กลุมตามศักยภาพและความพรอมในการเรียนรู ดังน้ี 

 กลุมเกง (จำนวน 7 คน) เปนกลุมที่มีทักษะการอานเขียนดีเดน สามารถวิเคราะหขอมูลเชิงลึก 

และกลาแสดงความคิดเห็นในชั้นเรียน 

 กลุมปานกลาง (จำนวน 7 คน) เปนกลุมที่สามารถอานและเขียนเพื่อการสื่อสารไดเองในระดับดี 

และมีความกลาแสดงออกในการรวมกิจกรรม 

 กลุ มออน (จำนวน 13 คน) ซึ ่งถือเปนประชากรสวนใหญของหองเร ียน นักเร ียนกลุ มน้ี 

ประสบปญหาข้ันวิกฤตดานทักษะภาษา (อานและเขียนไมไดตามเกณฑ) สงผลใหไมชอบการทำงานใน

ลักษณะการจดบันทึก มักละเลยการสงงาน มีพฤติกรรมติดเลน แตมี จุดแข็งที่สำคัญคือมีความสนใจ

และกระตือรือรนสูงมากเมื่อไดทำกิจกรรมที่เปนการปฏิบัติและการทดลอง 

 จากความหลากหลายเชิงบริบทดังกลาว เมื่อตองจัดการเรียนรูในเนื้อหาเรื่อง "อาหารและระบบ

รางกาย" ซึ่งตามธรรมชาติของวิชามีความเปนนามธรรมสูง (Abstract) เชน กลไกการทำงานของ

อวัยวะยอยอาหารและการดูดซึมสารอาหาร หากครูผูสอนยังคงใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบเดิมที่

เนนการบรรยาย (Passive Learning) หรือเนนการทำแบบฝกหัดที่ตองอาศัยการอานและการเขียน

เปนหลัก ยอมสงผลกระทบโดยตรงตอนักเรียนกลุมออนทั้ง 13 คน ทำใหเกิดความเบ่ือหนาย ไมสนใจ

เรียน และสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตกต่ำ ขณะเดียวกัน นักเรียนกลุมเกงก็อาจไมไดรับการ

สงเสริมทักษะการคิดขั้นสูงเทาที่ควร     ดวยเหตุนี้ ในฐานะครูผูสอนจึงเห็นความจำเปนอยางยิ่ง 

ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ที่สามารถตอบสนองความตองการ

ของผูเรียนที่มีความหลากหลายได โดยการบูรณาการ กระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับ 

แนวคิดการจัดการเรียนรูแบบ STEAM Education เพื่อปรับเปลี่ยนรูปแบบจากการเรียนในตำรา 

มาเปนการลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on Experience) 
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 นวัตกรรมนี้จะใชกิจกรรมการทดลองทางวิทยาศาสตรและกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 

เชน การสรางแบบจำลองระบบยอยอาหารขยับไดและการออกแบบเมนูอาหาร มาเปนสื่อกลางในการ

เชื่อมโยงความรู ซ่ึงเปนรูปแบบกิจกรรมที่ตอบโจทยพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนกลุมออนที่ชอบ

การปฏิบัติ ในขณะเดียวกันก็สงเสริมใหเกิดการทำงานรวมกันเปนทีม (Collaborative Learning) 

เปดโอกาสใหนักเรียนกลุมเกงและกลุมปานกลางไดแสดงศักยภาพในการเปนผูนำ คอยชวยเหลือ

เพ ื ่อนดานการอ านและสร ุปข อม ูล (Peer Tutoring) นว ัตกรรมบูรณาการ 5Es + STEAM น้ี 

จึงถูกพัฒนาขึ้นเพื่อลดชองวางทางการเรียนรู แกปญหาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และ

ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทุกคนใหพัฒนาไปไดอยางเต็มตามศักยภาพ       

ตาราง 1 แสดงปญหาและสาเหตุของปญหาในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

ดานลักษณะปญหา สาเหตุปญหา 

ดานความรูความเขาใจ 

- นักเรียนไมสามารถวิเคราะหเชื ่อมโยงขอมูล 

เรื่อง สารอาหาร สัดสวนพลังงาน และกลไกของ

ระบบยอยอาหารไดดวยตนเอง 

- ผลการประเมินตัวชี้วัดที่เกี่ยวของกับระบบยอย

อาหารและการเลือกรับประทานอาหารไมผาน

เกณฑที่กำหนด 

- นักเรียนขาดทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห

เชิงระบบ 

- เน ื ้อหาเร ื ่องระบบการทำงานของอวัยวะ

ภายในและการดูดซึมสารอาหารมีความเปน

นามธรรมสูง ยากตอการทำความเขาใจ 

- ขาดส ื ่อนว ัตกรรมท ี ่ช วยเปล ี ่ยนเน ื ้อหา

นามธรรมใหเห็นภาพจริง เชน สื่อดิจิทัล หรือ

แบบจำลองเชิงกล 

- ร ูปแบบการเร ียนการสอนเด ิมเน นการ

บรรยายและทำแบบฝกหัดที่ตองอาศัยการอาน

เขียนเปนหลัก ซ่ึงไมตอบโจทยผูเรียนกลุมออน 

ดานทักษะกระบวนการ 

- น ักเร ียนส วนใหญ (กล ุ มอ อน 13 คน) มี

ขอจำกัด     ข้ันวิกฤตดานทักษะภาษา อานเขียน

ไมไดตามเกณฑ ทำใหไมสามารถบันทึกผลหรือ

สรุปความรูทางวิทยาศาสตรจากการอานได 

- นักเรียนขาดทักษะกระบวนการสืบเสาะหา

ความรูและการแกปญหาเชิงวิทยาศาสตรในชีวิต

จริง 

- นักเรียนกลุ มเกงและปานกลางไมไดรับการ

สงเสริมใหใชทักษะการคิดข้ันสูงเทาที่ควร 

- กิจกรรมการเรียนรู ขาดการจัดการเรียนรูที่

จำแนกตามความแตกต างระหว างบ ุคคล 

(Differentiated Instruction) 

- ขาดการจัดกระบวนการทำงานกลุมแบบคละ

ความสามารถท ี ่ แบ  งบทบาทหน าท ี ่ตาม

ศักยภาพและความถนัดของผูเรียนอยางชัดเจน 

ดานเจตคติ 
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- นักเรียนกลุมออนขาดความสนใจ ไมชอบการ

ทำงาน ที่เนนการจดบันทึก มีพฤติกรรมติดเลน 

และไมสงงานตามกำหนด 

- นักเรียนขาดความกระตือรือรนในการเรียนรู  

แบบร ั บข  อม ู ล เพ ี ย งด  าน เด ี ย ว  (Passive 

Learning) 

- นักเรียนไมมีสวนรวมในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่ตรงกับพฤติกรรมการเรียนรู 

(นักเรียนกลุ มออนชอบการปฏิบัต ิและการ

ทดลองมากกวาการน่ังบันทึก 

- กิจกรรมการเรียนรู ขาดความทาทายและ 

การเช ื ่อมโยงก ับส ิ ่ งท ี ่น ักเร ียนพบเจอใน

ชีวิตประจำวัน เชน อาหารจานโปรด 

 

2. แนวทางแกไขปญหาและหรือการพัฒนา  

 จากสภาพปญหาความหลากหลายของผู เรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 ที ่แบงออกเปน 3 กลุม 

อยางชัดเจน และขอจำกัดดานเน้ือหาเรื่องอาหารและระบบรางกายที่มีความเปนนามธรรมสูง ผูจัดทำ

จึงไดกำหนดแนวทางการแกไขปญหาและการพัฒนาโดยใช ร ูปแบบการจัดการเรียนรู เชิงรุก 

ดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM Education ผานยุทธศาสตร 

การขับเคลื่อนนวัตกรรม 3 ดาน ดังน้ี 

 1) การปรับเปลี่ยนรูปแบบกิจกรรมจาก "การจดจำเน้ือหา" เปน "การลงมือปฏิบัติเพื่อสรางชิ้นงาน" 

(Hands-on & Challenge-based Learning)  เพื่อแกปญหาใหนักเรียนกลุมออนจำนวน 13 คนที่ 

ไมชอบการทำงานเขียนแตอยากลงมือปฏิบัติ นวัตกรรมนี้จึงเปลี่ยนใบงานประเภทเรียงความหรือ

ขอเขียนยาว ๆ ใหกลายเปนการทำกิจกรรมการทดลองวิทยาศาสตรและการปฏิบัติจริง เชน การใช 

ชุดทดลองสารอาหารเคมีอยางงาย และการรับภารกิจ (STEAM Challenge) ในการสรางสรรค "เมนู

อาหารฟวชันสุขภาพ" และ "กลองกลไกจำลองระบบยอยอาหารที่ขยับได" การใหผูเรียนสรางชิ้นงาน 

ที่จับตองไดจะชวยใหกลุมออนเกิดความสนุกสนาน ไมเบื่อหนาย และเกิดความเขาใจในกลไกของ

ระบบรางกายผานการตอวงจรหรือกลไกเชิงกล ในขณะที่นักเรียนกลุมเกงและปานกลางจะไดใช

ทักษะการคิดข้ันสูงในการวางแผนและออกแบบนวัตกรรม 

 2) การจัดกลุมการเรียนรูแบบคละความสามารถและการแบงบทบาทตามศกัยภาพ 

(Differentiated & Collaborative Learning)  เพื่อบริหารจดัการหองเรยีนที่มีความแตกตางกันสูง 

นวัตกรรมน้ีจะจดักลุมนักเรียนในลักษณะ "คละความสามารถ" (เกง-ปานกลาง-ออน) โดยใน 1 กลุม 

(ประมาณ 4 คน) จะประกอบดวย นักเรียนกลุมเกง 1 คน กลุมปานกลาง 1 คน และกลุมออน 2 คน 

และมีการออกแบบบทบาทหนาที่ภายในกลุมที่เกือ้กูลกันตามความถนัด (Peer Tutoring) ดังน้ี 

• นักเรียนกลุมเกง ทำหนาที่เปน “ผูนำทางความคดิและนักวิเคราะห (Chief Thinker)”  

ชวยวางแผนภาพรวม สรปุใจความสำคัญจากการสืบคน และคอยแนะนำเพื่อนในกลุม 

• นักเรียนกลุมปานกลาง ทำหนาที่เปน “ผูประสานงานและจดบันทึก (Coordinator & 

Recorder)” ชวยเชื่อมโยงกลุม และทำหนาที่บันทึกขอมูล/เขียนสรุปสั้น ๆ ที่จับประเด็นได 
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• นักเรียนกลุมออน ทำหนาที่เปน “นักทดลองและฝายเทคนิควิศวกรรม (Lead 

Experimenter & Engineer)” ใชจุดแข็งที่ชอบการปฏิบัติในการเปนแกนหลักทำการทดลอง

ทางเคมี และใชวัสดุอุปกรณในการประดิษฐกลไกแบบจำลองระบบยอยอาหาร 

การแบงบทบาทเชนน้ีทำใหนักเรียนกลุมออนรูสึกมีสวนรวม (Engagement) มีคุณคาในกลุม และ 

ไมถูกทอดทิ้ง ในขณะที่ปญหาการอานเขียนของพวกเขาจะไดรับการชวยเหลือและพยุง 

(Scaffolding) จากเพื่อนกลุมเกงและปานกลาง 

 3) การบูรณาการขามศาสตรเพื่อลดความเปนนามธรรมของเน้ือหา (STEAM Integration) 

นวัตกรรมน้ีจะนำมิติของ STEAM เขามาลบภาพความจำเจและลดทอนความยากของเน้ือหา โดยแบง

แนวทางการพัฒนาออกเปนมิติตาง ๆ ดังน้ี 

• S (Science) การเรียนรูเรื่องประเภทสารอาหาร กลไกเคมีในการยอย และหนาที่ของอวัยวะ 

• T (Technology) การใชสื่อดิจิทัลและแอปพลิเคชัน AR (Augmented Reality) จำลองภาพ 

3 มิติของระบบยอยอาหาร เพื่อใหนักเรียนกลุมออนมองเห็นภาพการทำงานของอวัยวะ

ภายในไดชดัเจนโดยไมตองจินตนาการเองจากตัวหนังสือ 

• E (Engineering) การใชกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมสรางสิ่งประดษิฐกลไกทาง

กายภาพ สะทอนเสนทางการบดเคี้ยว การบีบตัว และการยอยของอาหาร 

• A (Art) การออกแบบหนาตาเมนูอาหารใหนารับประทาน และการตกแตงแบบจำลอง 

ใหสวยงาม เขาใจงาย 

• M (Math) การคำนวณสดัสวนปริมาณแคลอรีที่เหมาะสมในแตละมื้ออาหารตามชวงวัย 

  ดวยแนวทางการแกไขปญหาและการพัฒนาในรปูแบบขางตน จะชวยเปลี่ยนหองเรียนที่เคย

เหลื่อมล้ำทางทักษะ ใหกลายเปนพื้นที่การเรียนรูรวมกันอยางมีความสุข ยกระดับทักษะกระบวนการ

สืบเสาะ และนำไปสูความสำเร็จในการเรียนรูของผูเรียนทุกกลุมอยางเปนรูปธรรม 

ตาราง 2 แสดงปญหาที่สำคัญและแนวทางแกไขปญหา 

ลำดับ

ความสำคัญ

ของปญหา 

รายการ/ปญหา แนวทางแกไขท่ีตัดสินใจเลอืก 

1 ขาดเทคนิคกระบวนการสอน/

แผนการจัดการเรียนรู ท่ี

สามารถตอบสนองความ

แตกตางของผูเรียนท่ีมีความ

หลากหลายสูง (กลุมเกง ปาน

กลาง ออน) และลดความยืดเยื้อ

ของการอานเขียนในกลุมออน 

พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

ดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคดิ 

STEAM Education จัดทำแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการ

ท่ีใชกิจกรรมปฏิบัติและการทดลองแทนการเนนขอเขียน 

และใชกลยุทธการจัดกลุมคละความสามารถ (เกง-ปาน

กลาง-ออน) โดยแบงบทบาทหนาท่ีตามศักยภาพอยาง
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ลำดับ

ความสำคัญ

ของปญหา 

รายการ/ปญหา แนวทางแกไขท่ีตัดสินใจเลอืก 

ชัดเจน (Peer Tutoring) เพื่อใหเพื่อนชวยเพื่อนในดาน

ทักษะภาษา 

2 ผลการประเมินตัวช้ีวัด

วิทยาศาสตร ป.6 เร่ือง อาหาร

และระบบรางกายไมผานเกณฑ

ท่ีกำหนด เนื่องจากเนื้อหา

กระบวนการทำงานของอวัยวะ

ภายในและการดูดซึมสารอาหาร

มีความเปนนามธรรมสูง 

บูรณาการมิต ิScience (S), Technology (T), และ 

Engineering (E) ในกระบวนการ 5Es โดยนำส่ือดิจิทัลและ

เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน AR (Augmented Reality) มา

ชวยจำลองกลไกอวัยวะแบบ 3 มิติ เพื่อใหผูเรียนโดยเฉพาะ

กลุมออนมองเห็นภาพจริง และมอบหมายภารกิจ (STEAM 

Challenge) ใหคิดแกปญหาผานการสรางสรรค "กลอง

กลไกจำลองระบบยอยอาหารขยับได" เพื่อเปล่ียนเนื้อหา

นามธรรมใหจับตองไดเชิงรูปธรรม 

3 นักเรียนขาดความสนใจเรียน 

โดยเฉพาะกลุมออน 13 คนท่ีไม

ชอบการจดบันทึก มีพฤติกรรม

ติดเลน และไมสงงาน 

นำมิต ิArt (A) และ Mathematics (M) เขามาผสานเพื่อ

เพิ่มความเราใจในบทเรียน ผานกิจกรรมสรางสรรคท่ี

เช่ือมโยงกับชีวิตจริง เชน การใหนักเรียนรวมกันสวม

บทบาทเปนนักนวตักรนอย ออกแบบตกแตง "เมนูอาหาร

ฟวชันสุขภาพ" ควบคูไปกับการคำนวณปริมาณพลังงาน

แคลอรีและสัดสวนอาหารท่ีเหมาะสมตอวัน เปนการกระตุน

ความกระตือรือรน เพิ่มการมีสวนรวมของนักเรียนทุกคน 

และเปล่ียนพฤติกรรมจากการติดเลนใหกลายเปนการ

รวมมือกันสรางสรรคช้ินงานกลุม 

 

การวางแผนเพ่ือการพัฒนานวัตกรรม ดานการจัดการเรยีนรูดังน้ี   

 

ข้ันศึกษาแนวคิดและวิเคราะหพ้ืนฐาน (Analysis) 

• วิเคราะหหลักสูตรและตวัชี้วัด ศึกษาหลักสูตรแกนกลางกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

และเทคโนโลยี ชั้น ป.6 เรื่อง อาหารและระบบรางกาย เพื่อนำมาตั้งเปาหมายและ

จุดประสงคการเรียนรูใหแมนยำ 

• ศึกษาทฤษฎีรองรับ ศกึษาทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) และเทคนิค

วิธีการจดัการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) เพื่อเปลี่ยนหองเรียนจากการทองจำมาเปน

การลงมือปฏิบัต ิ

• วิเคราะหผูเรียน นำขอมลูนักเรียนทั้ง 27 คน (เกง 7, ปานกลาง 7, ออน 13) มาเปนตัวตั้งตน

ในการออกแบบเครื่องมือ เพื่อลดอุปสรรคดานการอานเขียนในกลุมออน และทาทาย

กระบวนการคิดในกลุมเกง 
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2. ข้ันออกแบบและสรางแผนการจัดการเรยีนรู (Design & Development) 

• ผสานกระบวนการ 5Es รวมกับ STEAM ออกแบบโครงสรางกจิกรรมการเรียนรู 5 ข้ันตอน 

(5Es) 

โดยสอดแทรกมิติของ STEAM เขาไปในเน้ือหาอยางกลมกลืน 

 (เชน ใช S-ทดลองสารอาหาร, T-ใชสื่อ AR, E-ออกแบบโมเดลระบบยอย, A-ตกแตงชิ้นงาน, 

M-คำนวณแคลอรี) 

• จัดทำแผนการจดัการเรียนรู ยกรางแผนการสอนเชิงรุกที่เปลี่ยนใบงานแบบขอเขียนยาว ๆ 

ใหเปนใบงานเนนการวาดภาพ สรุปความ หรอืใช Template โครงราง เพือ่ชวยพยุง 

(Scaffolding) นักเรียนกลุมออน และจัดระบบการทำงานกลุมแบบคละความสามารถ 

3. ข้ันตรวจสอบและปรับปรุงคุณภาพ (Quality Assurance) 

• การกลั่นกรองผานผูเชี่ยวชาญ นำแผนการจดัการเรียนรูและสื่ออุปกรณที่สรางข้ึน เขาสู

กระบวนการชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชพี (PLC) รวมกับคณะครูและผูบริหาร เพื่อ

วิพากษ ตรวจสอบความสอดคลอง และหาคาประสิทธิภาพ (IOC) 

• การปรับปรุงแกไข นำขอเสนอแนะมาปรับปรุงเน้ือหา เวลา และข้ันตอนกิจกรรมเชิง

วิศวกรรมใหมีความยดืหยุนและเหมาะสมกับหนางานจริงมากที่สุด 

4. ข้ันนำไปใชและประเมินผล (Implementation & Evaluation) 

• การนำไปใชในหองเรียนจริง นำแผนการจดัการเรียนรูบูรณาการ 5Es + STEAM ที่ผาน 

การปรับปรุงแลวไปปฏิบัติการสอนจริงกับนักเรียนเปาหมาย โดยครูทำหนาที่เปนโคช 

(Facilitator) คอยกระตุนการเรียนรู 

• การวัดและประเมินผล เก็บรวบรวมขอมูลหลังเรียน ทั้งดานคะแนนผลสัมฤทธิ์ ทักษะ

กระบวนการสืบเสาะหาความรู และการประเมินชิ้นงานสรางสรรคตามสภาพจริง เพื่อนำไป

เขียนรายงานการพัฒนานวัตกรรมสำหรับการสงประกวดตอไป 
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3 . กรอบแนวคิดในการพัฒนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แนวคิด/ทฤษฎ ี

ทฤษฎกีารสราง

ความรูดวยตนเอง 

Constructivism 

การเรียนรู 

แบบเชิงรุก 

Active Learning 

แนวคิดสะเต็มศึกษา

และศิลปะสรางสรรค 

(STEAM 

Education) 

การจัดการเรียนรูท่ี

ตอบสนองความ

แตกตางระหวาง

บุคคล 

(Differentiated 

Instruction) 

 

 

รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM ในการ

พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและความคิด

สรางสรรค เร่ือง อาหารและระบบรางกาย สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

1. หลักการ                                                             

 1. การเรียนรูเกิดจากการลงมือปฏิบัติและการเผชิญภารกิจทา

ทาย (Challenge-based) ผานการบูรณาการขามศาสตรเพื่อลด

ความเปนนามธรรมของเน้ือหา ชวยใหผูเรียนสรางองคความรูดวย

ตนเอง 

     2. ผูเรียนที่มีความสามารถหลากหลาย เรียนรูรวมกันไดอยางเทา

เทียม ผานกระบวนการกลุมคละความสามารถและการแบงบทบาท

หนาที่ตามศักยภาพและความถนัด (Peer Tutoring) 

2. วัตถุประสงคเพื่อพัฒนา ทักษะกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

ความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) ใชกิจกรรม

วิเคราะหอาหารจานโปรดและวาดภาพเสนทางการเดินทางของ

อาหารตามจินตนาการ (S, A) เพื่อกระตุนความสนใจและประเมิน

ความรูเดิม 

  ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสำรวจและคนหา(Exploration)  

 จัดกลุมคละความสามารถและแบงบทบาทหนาที่ 

 อยางชัดเจน รวมกันทําปฏิบัติการทดลองเคมีทดสอบ 

 สารอาหาร และใชแอปพลิเคชัน AR (S, T) เพื่อ 

  สํารวจกลไกของอวัยวะยอยอาหาร 

  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นอธิบายและลงขอสรุป   

 (Explanation) รวมกันวิเคราะห สรุปความสัมพันธ 

 เชิงชีววิทยา และใชคณิตศาสตร (S, M) ในการ 

  เหมาะสมใน 1 วัน 

  ขั้นตอนที่ 4 ขั้นขยายความรู (Elaboration) ปฏิบัติภารกิจ 

STEAM Challenge ผานกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม (E) โดย

ใหนักเรียนกลุมออนเปนกําลังหลักรวมกับกลุมเกงและปานกลาง ใน

การสรางสรางนวัตกรรมเมนูอาหารสุขภาพและการสราง "กลองกลไก

จําลองระบบยอยอาหารขยับได" จากวัสดุเหลือใช 

  ขั้นตอนที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation): จัดกิจกรรม "STEAM 

Expo" เพื่อใหนักเรียนนําเสนอผลงานในรูปแบบ Pitching และ

ประเมินผลสัมฤทธ์ิรวมถึงทักษะกระบวนการตามสภาพจริงรอบดาน 

    ความสามารถในทักษะกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู ความคิดสรางสรรค 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง อาหาร

และระบบรางกาย วัดไดจากแบบทดสอบ

ความรู แบบประเมินทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร และช้ินงานนวัตกรรม

กลองกลไกยอยอาหารท่ีผูศึกษาไดสราง

ขึ้น 

ความพึงพอใจและพฤติกรรมการเรียนรู

ของนักเรียน (โดยเฉพาะกลุมออน 13 

คน) ท่ีมีตอรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

รุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

(5Es) รวมกับแนวคิด STEAM ซึ่งวัดได

จากแบบสอบถามความพงึพอใจ แบบ

สังเกตพฤติกรรมการสงงานและการมี

สวนรวม และแบบสะทอนผลการเรียนรูท่ี

ผูศึกษาสรางขึ้น 

    พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

รุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

(5Es) รวมกับแนวคิด STEAM โดยมี

แผนการจัดการเรียนรูตามรูปแบบ แหลง

เรียนรูเทคโนโลยีดิจิทัล (AR) และชุด

อุปกรณวิศวกรรมสรางสรรค (STEAM 

Kit) ท่ีมีขั้นตอนตามกระบวนการสอน

อยางเปนระบบ 
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           ขอบเขตการพัฒนานวัตกรรม 

            1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

               1.1 ประชากร 

               ประชากรที่ใชในการพัฒนานวตักรรมครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

โรงเรียนบานมวงสามป ตำบลลี้ อำเภอลี ้จังหวัดลำพูน สังกดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ประถมศึกษาลำพูนเขต 2 ภาคเรียนที ่1 ปการศกึษา 2569 จำนวน 53 คน 

                1.2 กลุมตวัอยาง  

                 กลุมตวัอยางที่ใชในการพัฒนานวัตกรรมครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนบานมวงสามป ตำบลลี้ อำเภอลี ้จังหวัดลำพูน สังกดัสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ประถมศึกษาลำพูนเขต 2 ภาคเรียนที ่1 ปการศกึษา 2569 จำนวน 27 คน ซ่ึงไดมาจากการเลือก

แบบเจาะจง 

   2. ขอบเขตดานตัวแปร  

            2.1 ตวัแปรตน 

                     รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรกุดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับ

แนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ซ่ึงขับเคลื่อน

ผานเครื่องมือและนวัตกรรม               

                  2.2 ตัวแปรตาม  

                      2.2.1 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวทิยาศาสตร เรื่อง อาหารและระบบรางกาย 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6                          

                         2.2.2 ทักษะกระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร (การตั้งคำถาม 

 การสำรวจคนหา การวิเคราะห และการลงขอสรุปขอมูล) 

  2.2.3  ความคิดสรางสรรคของผูเรียน 

  2.2.4 พฤตกิรรมการเรียนรูและความพึงพอใจของนักเรียน ซ่ึงเนนการประเมินอัตรา

การมีสวนรวมในกิจกรรมกลุม และอัตราความสำเร็จในการสงงานตามกำหนด            

 ขอบเขตดานระยะเวลา 

ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2569 ใชเวลาในการทดลองจำนวน 8 ชัว่โมง 

            3. นิยามศพัท 

                รูปแบบการจัดการเรียนรู 5Es + STEAM หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรูเชิงรกุ 

(Active Learning) ที่ใชข้ันตอนการสืบเสาะหาความรูทางวทิยาศาสตร 5 ข้ันตอน (สรางความสนใจ, 

สำรวจคนหา, อธิบาย, ขยายความรู, ประเมินผล) ผสานกับการบูรณาการศาสตร 5 ดาน (วิทยาศาสตร, 
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เทคโนโลยี, วิศวกรรมศาสตร, ศลิปะ, คณิตศาสตร) เพื่อใหผูเรียนลงมือปฏิบัติภารกิจและสรางสรรค

ชิ้นงานแทนการทองจำ 

 ทักษะกระบวนการสืบเสาะหาความรู เรื่อง อาหารและระบบรางกาย หมายถึง 

ความสามารถของนักเรียนในการตั้งคำถามเกี่ยวกบัสารอาหารและกลไกการทำงานของอวัยวะยอย

อาหาร การวางแผนสำรวจทดลอง การรวบรวมขอมูลดวยสื่อดิจิทัล (AR) และการลงขอสรุป

ความสัมพันธของระบบรางกายไดดวยตนเอง 

  ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถในการออกแบบและสรางสรรคนวตักรรม

ผานภารกจิ STEAM Challenge ซ่ึงวัดไดจากความแปลกใหม การใชงานไดจริง และความสวยงาม

ของชิ้นงาน 2 สิ่ง คือ "เมนูอาหารฟวชันสุขภาพ" และ "กลองกลไกจำลองระบบยอยอาหารขยับได" 

 กลุมผูเรียนที่มีความหลากหลาย หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 27 คน 

ที่ถูกจำแนกตามศกัยภาพเปน 3 กลุม ไดแก กลุมเกง (วิเคราะหดี นำเสนอเดน), กลุมปานกลาง (อาน

เขียนและสื่อสารไดดี) และ กลุมออน (มีปญหาดานการอานเขียน ติดเลน แตชอบการปฏิบัติและการ

ทดลอง) 

 กระบวนการจัดการเรียนรู (Learning Process) 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ใชแผนการสอนบูรณาการ 5Es + STEAM โดยเนนยุทธศาสตร "คละ

ความสามารถและแบงหนาที่ตามความถนัด" มีขั้นตอนดังน้ี  ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) 

ขั ้นสำรวจและคนหา (Exploration ขั ้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ขั ้นขยายความรู 

(Elaboration)  ข้ันประเมินผล (Evaluation) 

 การวัดและประเมินผล (Measurement & Evaluation) 

ใชวิธีการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) โดยแบงเกณฑและเครื่องมือ  คือ  ดานความรู 

(K - Knowledge) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง อาหารและระบบรางกาย โดยใช 

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (Pre-test / Post-test)  ดานทักษะกระบวนการ (P - Process) 

ประเมินทักษะกระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร โดยใช แบบประเมินพฤติกรรมการสืบเสาะ  

ประเมินความคิดสรางสรรคและการบูรณาการวิศวกรรม โดยใช แบบประเมินชิ้นงาน (Rubric Score) 

สำหรับกลองกลไกจำลองและเมนูอาหารสุขภาพ ดานเจตคติและพฤติกรรม (A - Attitude) ประเมินความ

พึงพอใจ ความกระตือรือรน และความรับผิดชอบ โดยใช แบบสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุม และ แบบ

บันทึกอัตราการสงงาน (เนนการติดตามพฤติกรรมเชิงบวกของนักเรียนกลุมออน 13 คน วาสงงานครบถวน

และมีสวนรวมเพิ่มข้ึนหรือไม) 
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4. ประโยชนและความสำคัญ  

         การพัฒนานวตักรรมการจดัการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับ

แนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย มีประโยชนและความสำคัญที่สงผลกระทบเชิงบวก

ตอวงการศึกษาใน 3 มิตหิลัก ดังน้ี 

 1. ประโยชนตอผู เรียน (Students) ลดชองวางการเรียนรู และตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคล (Differentiated Instruction) นวัตกรรมนี้เปดโอกาสใหนักเรียนกลุมออนซึ่งมี

ขอจำกัดดานการอานเขียน ไดแสดงศักยภาพผานการลงมือปฏิบัติจริง (Hands-on) และสรางสรรค

นวัตกรรมเชิงวิศวกรรม ทำใหเกิดความภูมิใจและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใหมีความรับผิดชอบมากข้ึน 

ในขณะเดียวกันก็ทาทายทักษะการคิดวิเคราะหขั้นสูงและทักษะความเปนผูนำของนักเรียนกลุมเกง

และกลุมปานกลางผานการชวยเหลือเพื่อน (Peer Tutoring) เปลี่ยนความรูนามธรรมสูความเขาใจ 

ที่คงทน (Enduring Understanding): การผสานเทคโนโลยี (AR) และกระบวนการออกแบบเชิง

วิศวกรรม (การสรางกลองกลไกจำลองระบบยอยอาหาร) ชวยใหผูเรียนมองเห็นภาพการทำงานของ

ระบบรางกายที ่ซับซอนไดอยางเปนรูปธรรม ทำใหผู เรียนจดจำและเขาใจเนื ้อหาไดลึกซึ ้งกวา 

การทองจำ พัฒนาสมรรถนะแหงศตวรรษที่ 21 ผูเรียนไดรับการหลอหลอมทักษะที่สำคัญ ไดแก 

ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการแกปญหาในชีวิตจริง (Problem Solving) ทักษะการทำงานเปนทีม 

(Collaboration) และความคิดสรางสรรค (Creativity) 

 2. ประโยชนตอครูผูสอน (Teachers) นวัตกรรมตนแบบในการแกปญหาชั้นเรียน ครูผูสอน

ไดกรอบแนวคิด แผนการจัดการเรียนรู และเครื่องมือวัดผลตามสภาพจริง (Authentic 
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Assessment) ที่มีประสิทธิภาพ สามารถนำไปใชจัดการหองเรียนที่มีความหลากหลายของผูเรียนสูง

ไดอยางเปนระบบ การปรับเปลี่ยนบทบาทอยางสมบูรณแบบ นวัตกรรมน้ีเปนเครื่องมือชวยใหครู

สามารถปรับเปลี่ยนบทบาทจาก "ผูบรรยายเน้ือหา" (Teacher) ไปสูการเปน "ผูอำนวยความสะดวก

และกระตุนการเรียนรู" (Facilitator) ไดอยางเปนรูปธรรมและมีประสิทธภิาพ 

 3. ประโยชนตอสถานศึกษาและวงการศึกษา (School & Educational Community) สราง

คลังนวัตกรรมการเรียนรู (Best Practice) สถานศึกษาไดรูปแบบการสอนบูรณาการ (5Es + STEAM) 

ที่ประสบความสำเร็จ ซึ ่งสามารถนำไปเปนตนแบบในการขยายผล (Scale up) หรือประยุกตใช 

กับการจัดการเรียนรู ในกลุมสาระวิชาอื่น ๆ หรือระดับชั้นอื ่น ๆ ยกระดับคุณภาพวิชาการของ

สถานศึกษา ชวยขับเคลื่อนนโยบายการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) ของสถานศึกษาให

เกิดผลสัมฤทธิ์เชิงประจักษ ทั้งในดานการยกระดับคะแนนการทดสอบ และการสรางบรรยากาศแหง

การเปน "นวัตกรนอย" ภายในโรงเรียน 

2.1 วัตถุประสงคและเปาหมายของการพัฒนา  

        วัตถุประสงค 

   1)  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการ 

สืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กำหนด 

  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง อาหารและระบบรางกาย 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 กอนและหลังการใชนวัตกรรมรูปแบบการจัดการเรียนรู 5Es + 

STEAM 

  3) เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตรและความคิดสรางสรรค

ของผูเรียนผานภารกิจการสรางสรรคชิ้นงานนวัตกรรม 

  4) เพื ่อแกปญหาพฤติกรรมการเรียนรู ของนักเรียนกลุ มออน (ลดพฤติกรรมติดเลน เพิ่ม 

การมีสวนรวมและการสงงาน) และสงเสริมทักษะการทำงานรวมกันของผูเรียนที่มีความหลากหลาย 

    เปาหมายของการพัฒนา 

  ในการพัฒนานวัตกรรมครั้งน้ี ผูศึกษาไดกำหนดเปาหมายเพื่อเปนดัชนีชี้วัดความสำเรจ็ของ 

การดำเนินงานไว 2 มิต ิดังน้ี 

เปาหมายเชิงปริมาณ (Quantitative Goals) 

1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทั้งหมด (จำนวน 27 คน) ไดรับการจัดการเรียนรู

ดวยรูปแบบ 5Es + STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย ครบ 100% 
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2) นักเรียนไมนอยกวารอยละ 80 ของหองเรียน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาวิทยาศาสตรหลังเรียนผานเกณฑที่สถานศึกษากำหนด 

    3) นักเรียนกลุมออน (จำนวน 13 คน) มีอัตราการสงมอบชิ้นงาน/ภารกิจกลุม 

(STEAM Challenge) ครบถวนรอยละ 100 

4) นักเรียนไมนอยกวารอยละ 80 มีระดับความพึงพอใจตอรูปแบบการจัดการเรียนรู

น้ีในระดับ "ดีข้ึนไป" (หรือระดับคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวา 3.51 จาก 5.00 คะแนน) 

• เปาหมายเชิงคุณภาพ (Qualitative Goals) 

 1) รูปแบบการจัดการเรียนรู  5Es + STEAM สามารถเปลี ่ยนเนื ้อหานามธรรม 

ที่เขาใจยาก (กลไกอวัยวะยอยอาหาร) ใหเปนรูปธรรมที่จับตองได สงผลใหผูเรียนเกิดความ

เขาใจที่คงทน (Enduring Understanding) 

2) นักเรียนกลุมออนไดรับการพยุงและชวยเหลือทางการเรียนรู (Scaffolding) ดาน

การอานเขียนจากเพื ่อนในกลุ ม เกิดความมั ่นใจและมีความสุขในการปฏิบัติกิจกรรม 

การทดลองวิทยาศาสตร 

3) นักเร ียนกลุ มเกงและกลุ มปานกลางไดพัฒนาทักษะการคิดขั ้นสูง ทักษะ 

การเป นผ ู นำ และท ักษะการส ื ่อสารสารสนเทศผ านกระบวนการทำงานร วมกัน 

(Collaboration) 

4) ไดตนแบบแผนการจัดการเรียนรูและแนวทางการจัดกิจกรรมบูรณาการ 5Es + 

STEAM ที่สามารถนำไปปรับใชในคลังนวัตกรรมของโรงเรียนไดจริง 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวขอ 

 

1. หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา 

            

 1.1 ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism) 

 ทฤษฎีนี ้มีรากฐานมาจากแนวคิดของ Jean Piaget และ Lev Vygotsky ซึ ่งเชื ่อวา การเรียนรู 

ที่แทจริงและคงทนจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนไดเปนผูลงมือปฏิบัติและสรางองคความรูใหมดวยตนเอง 

ผานการปะทะสัมพันธกับประสบการณตรงและการมีปฏิสัมพันธทางสังคม ไมใชการรับขอมูลจาก 

การบอกเลาของครูเพียงอยางเดียว (ทิศนา แขมมณี, 2561)     

 ผูศึกษาใชทฤษฎีนี้เพื่อเปลี่ยนธรรมชาติวิชาเรื่องระบบยอยอาหารที่มีความเปนนามธรรมสูง ให

กลายเปนประสบการณรูปธรรม โดยใหนักเรียนไดสืบคน ทดลอง และสรางชิ้นงานเชิงกลไกดวย

ตนเอง ซึ ่งตอบโจทยพฤติกรรมการเรียนรู ของนักเรียนกลุ มออน (13 คน) ที่ไมชอบการทองจำ  

แตอยากลงมือทำ ทำใหพวกเขาสามารถสราง "ความหมาย" ของเนื้อหาบทเรียนไดจากความเขาใจ

ของตนเอง 

 1.2 กระบวนการจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5Es Instructional Model) 

 เปนวงจรการเรียนรูวิทยาศาสตรที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ พัฒนาขึ้นโดยสถาบันศึกษาหลักสูตร

วิทยาศาสตรแหงสหรัฐอเมริกา (BSCS) ประกอบดวย 5 ขั้นตอนหลัก ไดแก ขั้นสรางความสนใจ 

(Engagement) ขั้นสำรวจและคนหา (Exploration) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ข้ัน

ขยายความรู (Elaboration) และข้ันประเมินผล (Evaluation) ซ่ึงไดรับการพิสูจนแลววาชวยยกระดบั

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ (Bybee, 2006; สถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี [สสวท.], 2561) 

 การประยุกตใชในนวัตกรรมวงจร 5Es ถูกนำมาใชเปน "โครงสรางหลัก" (Framework) ในการ

ดำเนินกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรู โดยแตละข้ันจะถูกออกแบบใหมีกิจกรรมยอยที่กระตุนทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรอยางเปนลำดับขั้นตอน ตั้งแตการตั้งคำถามจากอาหารจานโปรด ไป

จนถึงการลงขอสรุปเชิงชีววิทยา 

 1.3 สะเต็มศึกษาและศิลปะสรางสรรค (STEAM Education) 

แนวคิดการจัดการเรียนรูที่บูรณาการ 5 ศาสตรเขาดวยกัน ไดแก วิทยาศาสตร (Science), เทคโนโลยี 

(Technology), วิศวกรรมศาสตร (Engineering), ศิลปะ (Art) และคณิตศาสตร (Mathematics) 

พัฒนาตอยอดมาจากแนวคิด STEM ของมูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติสหรัฐอเมริกา (NSF) โดย 

Georgette Yakman ไดเพิ่มมิติของศิลปะ (Art) เพื่อนำไปสูการคิดสรางสรรคและการแกปญหาใน

ชีวิตจริงอยางสมดุล (Yakman, 2008; รักษพล ธนะพรพันธุ, 2562) 



14 
 

 14 

การประยุกตใชในนวัตกรรม 

 ผูศึกษาใชมิต ิSTEAM เขามาทลายขอจำกัดเชิงนามธรรมของบทเรียนและขอจำกัดดานภาษาของ

นักเรียน โดยจัดสรรภารกิจทาทาย (STEAM Challenge) ใหสอดรับกับความถนัดของผูเรียน เชน 

ดาน Engineering (E) และ Art (A) ในการประดิษฐกลองกลไกยอยอาหารขยับได ซึ่งดึงดูดนักเรียน

กลุมออนที่ชอบงานปฏิบัติและชอบเลน ใหหันมาจดจอกับการแกปญหาเชิงกลไก ใชศาสตรดาน 

Science (S) และ Mathematics (M) ในการคำนวณพลังงานแคลอรี เพื่อทาทายกระบวนการคิดข้ัน

สูงของนักเรียนกลุมเกงและกลุมปานกลาง 

 1.4 การจ ัดการเร ียนร ู ท ี ่ตอบสนองความแตกต างระหว างบ ุคคล (Differentiated 

Instruction) และการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning) 

 แนวคิดที่มุงเนนการจัดสภาพแวดลอมและกิจกรรมการเรียนรูใหยืดหยุน ตามแนวคิดของ Carol 

Ann Tomlinson เพื่อตอบสนองผูเรียนที่มีความพรอม ความสนใจ และสไตลการเรียนรูที่แตกตางกัน 

โดยประสานเขากับการเรียนรูแบบรวมมือตามแนวคิดของ Johnson & Johnson ที่มีการพึ่งพาอาศัย

กันเชิงบวก (Positive Interdependence) (Tomlinson, 2014; สุวิทย มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 

2560)  

  การประยุกตใชในนวัตกรรม ใชบริหารจัดการนักเรียนที่มีความหลากหลายสูงในหองเรียน (เกง-ปาน

กลาง-ออน) โดยใชกลยุทธการจัดกลุมคละความสามารถ (Group Matrix) และกำหนดบทบาทหนาที่

ชัดเจนภายในกลุม (เชน นักคิด, นักจดบันทึก, นักทดลอง/วิศวกร) ระบบนี้เปดโอกาสใหนักเรียนกลุม

เกงและปานกลางทำหนาที่เปนผูพยุง (Scaffolding) และเปนพี่เลี้ยงชวยสอนเพื่อน (Peer Tutoring) 

ในดานการอานเขียนและการสรุปขอมูล ทำใหนักเรียนกลุมออนกาวขามกำแพงดานภาษา สามารถ

เรียนรูและสรางสรรคผลงานรวมกับเพื่อนไดอยางมีความสุขและเทาเทียมกัน 

 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ (Related Research) 

 ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับ

แนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย ผูศึกษาไดทำการศึกษาคนควางานวจิัยที่เกี่ยวของ

เพื่อเปนฐานคิดในการสนับสนุนการดำเนินงาน ดังน้ี 

  งานวจัิยในประเทศ 

  กิตติพงษ มั่นคง (2566) ไดศึกษาผลการจดัการเรียนรูตามแนวคดิ STEAM Education 

รวมกับกระบวนการสบืเสาะหาความรู 5 ข้ันตอน (5Es) ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร

และความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา แผนการจัดการเรียนรูที่

บูรณาการแนวคิด STEAM และ 5Es ชวยใหนักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ และนักเรียนมีความกระตือรือรนในการสรางสรรคชิ้นงานวิศวกรรมที่

เชื่อมโยงกับชีวิตจริง ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษาครั้งน้ีที่พบวา ภารกิจ STEAM Challenge สามารถ
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กระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเชิงรุกและเกิดความคิดสรางสรรคในการสรางกลองกลไกจำลอง

อวัยวะ 

  พัชรินทร ดวงแกว (2567) ไดวจิัยเรื่องการใชสือ่เทคโนโลยีดิจิทัลจำลอง 3 มิต ิ

(Augmented Reality: AR) รวมกับการจดัการเรยีนรูแบบ Active Learning เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรูหรือกลุมเรียนชา ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา สื่อ 

AR สามารถเปลี่ยนนามธรรมที่เขาใจยากใหเปนรูปธรรมที่ชดัเจน สงผลใหผูเรียนกลุมออนมีระดับ

คะแนนพัฒนาการ (Gain Score) กาวกระโดดสงูที่สุดเมื่อเทียบกับกลุมอื่น เน่ืองจากสื่อภาพ 3 มติิ

ชวยลดกำแพงภาษาและการอานเขียน ซ่ึงสนับสนุนขอคนพบของผูศึกษาที่วา สื่อ AR สามารถดึง

ความสนใจและยกระดับคะแนนของนักเรียนกลุมออนทั้ง 13 คนไดอยางเปนรูปธรรม 

  ธนพล ศรีสุข (2567) ไดศึกษาแนวทางการพยุงการเรียนรู (Scaffolding) ผาน

กระบวนการเพือ่นชวยเพื่อนในหองเรียนวิทยาศาสตรระดับประถมศึกษา พบวา การจดักลุมแบบคละ

ความสามารถ (เกง ปานกลาง ออน) โดยมีแผนโครงรางความคิด (Template) ที่ครูสรางข้ึนเพื่อ

ประคับประคองในข้ันอธิบาย (Explanation) สามารถลดความวติกกังวลในการเรียนของนักเรียนกลุม

ออนไดอยางมีประสิทธิภาพ และสงผลใหภาพรวมของหองเรียนมีสัดสวนผูเรียนที่ผานเกณฑ

คุณลักษณะและการปฏบัิติงานกลุมสูงข้ึนในระดบัดีมาก 

  งานวิจัยตางประเทศ 

  Sanders and Land (2022) ไดทำการวิจัยเกีย่วกับการบูรณาการศิลปะและ

วิศวกรรมศาสตรในวิชาวทิยาศาสตรชวีภาพ (Integrating Art and Engineering in Biological 

Sciences through STEAM) สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา การใหผูเรียนได

ลงมือสรางแบบจำลองทางชีวภาพที่ขยับได (Mechanical Bio-Models) ชวยใหผูเรียนเกิดมโนทศันที่

ถูกตอง (Concept Attainment) ในเรื่องระบบอวัยวะภายในรางกายมากกวาการเรียนแบบบรรยาย 

และสรางความพึงพอใจตอการเรียนรูในระดับสูงที่สุด (𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻𝐻ℎ 𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆𝑆) 

  Vygotsky’s Framework applied by Miller (2023) ไดศึกษาผลของการใชระบบ

ประคับประคองทางการเรียน (Scaffolding Strategies) รวมกับกิจกรรมสืบเสาะหาความรู (Inquiry-

Based Learning) ในกลุมผูเรียนที่มีความแตกตางกันทางมิติการรับรู ผลการวจิัยเชิงประจักษระบุวา 

การใหคำแนะนำที่คอย ๆ ลดหลั่นลงเมื่อผูเรียนเริ่มเขาใจ (Scaffolding) ประกอบกับการใชสื่อดิจทิัล

ประเภทภาพจำลอง สามารถลดชองวางความเหลื่อมล้ำทางการศกึษา   

(𝐴𝐴𝐴𝐴ℎ𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖 𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺) ระหวางกลุมนักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและกลุมเสี่ยง

ทางการเรียนรูไดอยางมนัียสำคัญ 

 

            



บทที่ 3 

วิธีดำเนินการ 

 

การออกแบบแนวทางการพัฒนา รูปแบบการจัดการเรยีนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหา

ความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM Education  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ไมผานเกณฑ 

 

 

 

 

 

ผานเกณฑ 

 

 

 

 

 

วางแผนการพัฒนาทักษะกระบวนการวิทยาศาสตรและความคิดสรางสรรค

อยางเปนระบบ ภายใตการดูแลของผูบริหารและฝายวิชาการ 

วิเคราะหสภาพปญหาและผลการประเมินตัวช้ีวัด 

วิเคราะหและออกแบบการจัดการเรียนรู วิเคราะหมาตรฐาน/ตัวช้ีวัด, วิเคราะห

เปาหมายกิจกรรม และออกแบบการจัดกลุมคละความสามารถ เกง-ปานกลาง-ออน 

ออกแบบโครงสรางแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการเชิงรุก กระบวนการ 5Es ผสานแนวคิด STEAM Education 

จัดทำแผนและผลิตส่ือประกอบการสอน 

 

ส้ินสุด 

*พฤติกรรมการเรียนรูสากลรวมกับทักษะ 

5Es ไดแก Arouse interest (กระตุนความ

สนใจ), Learn by yourself (ศึกษาเรียนรู

ดวยตนเอง), Increase skill (เพิ่มทักษะ

การเรียนรู), Activity (ลงมือปฏิบัติ

กิจกรรม) และ Summary reflecting and 

apply (สรุปสะทอนผลการเรียนรูนำไป

ประยุกตใช)กิจกรรม 

      

นำนวัตกรรมการเรียนรู 5Es + STEAM เขาสูหองเรียนจริง 

*ขั้นท่ี 2 สำรวจและคนหา (Exploration) 

*ขั้นท่ี 3 อธิบายและลงขอสรุป (Explanation) 

ตรวจสอบผลผล 

*ขั้นท่ี 1 สรางความสนใจ (Engagement) กระตุนความสนใจ (Arouse Interest)  

*ขั้นท่ี 4 ขยายความรู (Elaboration) ทำกิจกรรม ฝกหัด ฝกทำ (Activity) ปฏิบัติภารกิจ STEAM 

  

สรุปและสะทอนผลการเรียนรู นำไปประยุกตใช

 

*ขั้นท่ี 5 ประเมินผล (Evaluation): จัดแสดงผลงาน STEAM Expo 
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           จากแผนผังการออกแบบพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู เชิงรุกดวยกระบวนการสืบ

เสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย สามารถอธิบายข้ันตอน

การปฏิบัติงานอยางมีระบบไดดังน้ี 

 1. ขั้นศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรแกนกลาง ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สาระที่ 1 วิทยาศาสตรชีวภาพ มาตรฐาน ว 1.3 ตัวชี้วัด ป.6/3 

เรื่อง สารอาหาร สัดสวนพลังงาน และกลไกของระบบรางกาย เพื่อกำหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม

และสาระสำคัญของบทเรียน 

 2. ขั้นศึกษาและออกแบบนวัตกรรมดวยกระบวนการ PLC ศึกษารูปแบบการสอนแบบ 

Active Learning และโครงสรางสืบเสาะ 5Es รวมกับแนวคิด STEAM Education โดยนำเขาสู

กระบวนการชุมชนแหงการเรียนรูทางวิชาชีพ (PLC) รวมกับคณะครูและผูเชี่ยวชาญเพื่อกลั่นกรอง

และแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 

 3. ข้ันจัดทำหนวยและแผนการจัดการเรียนรู จัดทำหนวยการเรียนรูบูรณาการและแผนการ

จัดการเรียนรู Active Learning โดยใชกระบวนการ 5Es + STEAM พรอมจัดเตรียมสื่อเทคโนโลยี

ดิจิทัล (AR) และชุดอุปกรณวิศวกรรมสรางสรรค (STEAM Kit) ที่เนนการลดอุปสรรคดานการอาน

เขียนและตอบสนองผูเรียนคละความสามารถ 

 4. ขั้นปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู (5Es + STEAM): ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู

ตามแผนที่กำหนดไวจำนวน 5 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี: 

  ขั้นที่ 1 E (Engagement - กระตุนความสนใจ) ครูใชสถานการณและเมนูจานโปรด

ในชีวิตจริงตั้งคำถามเพื่อประเมินความรูเดิม กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจใฝรูเขาสูบทเรียน 

  ข้ันที่ 2 E (Exploration - ศึกษาเรียนรูดวยตนเอง) นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมกลุมคละ

ความสามารถแบบพึ่งพาอาศัยกัน ลงมือทำปฏิบัติการทดลองเคมีและสืบคนกลไกโครงสรางรางกาย

ผานแอปพลิเคชัน AR 

  ขั้นที่ 3 E (Explanation - เพิ่มทักษะและสรุปองคความรู) ครูชี้แนะแนวทางพยุง

การเรียนรู (Scaffolding) เพิ่มเติมทักษะการคำนวณแคลอรีและการคิดวิเคราะห เพื่อใหผูเรียนรวม

กันลงขอสรุปเชิงวิทยาศาสตร 

  ขั้นที่ 4 E (Elaboration - ลงมือปฏิบัติชิ้นงานสรางสรรค) ผูเรียนเผชิญภารกิจทา

ทาย (STEAM Challenge) รวมกันระดมสมองใชองคความรูประดิษฐและออกแบบชิ้นงานโมเดล

จำลองระบบยอยอาหารขยับได 

  ข ั ้นท ี ่  5 E (Summary reflecting and apply - สร ุปสะทอนผล) ท ุกกลุ มสรุป

สาระสำคัญ นำเสนอผลงานในรูปแบบสะทอนกลับ และนำองคความรูดานสุขภาพไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจำวันอยางเหมาะสม 
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 5. ขั้นทดสอบและประเมินผลหลังเรียน ดำเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร และประเมินทักษะกระบวนการควบคูกับความคิดสรางสรรคจากชิ้นงานโมเดลจำลอง 

เพื่อตรวจสอบพัฒนาการทางการเรียนรูของผูเรียน 

 6. ขั้นตรวจสอบเงื่อนไขและปรับปรุงประสิทธิภาพ นำผลการประเมินมาเปรียบเทียบกับ

เกณฑความสำเร็จ (รอยละ 80) หากไมผานเกณฑ จะนำนักเรียน (โดยเฉพาะกลุ มออน) เขาสู

กระบวนการชวยเหลือและซอมเสริมซ้ำในขั้น Explanation และ Elaboration แตหากผานเกณฑจะ

นำผลการประเมินไปวิเคราะหพัฒนาใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 7. ขั้นเผยแพรขอมูลตอสาธารณะ นำเสนอและเผยแพรผลงานนวัตกรรม (Best Practice) 

สูชุมชนวิชาการ ทั้งในรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูในระดับเขตพื้นที่การศึกษาและการเผยแพรผาน

ชองทางออนไลน เพื่อเปนแนวทางในการแกปญหาใหแกครูผูสอนในบริบทที่ใกลเคียงกัน  

 8. ข้ันสรุปผลและบันทึกสารสนเทศ รวบรวมและบันทึกขอมูลสารสนเทศทั้งหมดอยางเปน

ระบบ เพื่อใชเปนฐานขอมูลในการปรับปรุงผลการดำเนินงานและวางแผนพัฒนากระบวนการจดัการ

เรียนรูในปการศึกษาตอไป 
 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การรายงานผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

(5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

จำนวน 27 คน ผูศกึษาไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลำดับวัตถุประสงคของการศึกษา ดังน้ี 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

• 𝑁𝑁 แทน จำนวนนักเรียนในกลุมเปาหมาย (27 คน) 

• 𝑋𝑋� แทน คาเฉลี่ย (Mean) 

• 𝑆𝑆.𝐷𝐷. แทน สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

• 𝐸𝐸1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางเรียน 

• 𝐸𝐸2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธหลังเรียน 

 

ตอนท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรยีนรูตามเกณฑ 80/80 

ผูศึกษาไดนำคะแนนจากการทำใบงาน กจิกรรมกลุม และการทำภารกิจ STEAM Challenge 

ระหวางเรียน มาคำนวณหาคา 𝐸𝐸1 และนำคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

มาคำนวณหาคา 𝐸𝐸2 ปรากฏผลดังตารางที ่6 

ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู (𝑬𝑬𝟏𝟏/𝑬𝑬𝟐𝟐) 

(คะแนนเก็บระหวางเรียนเต็ม 60 คะแนน, คะแนนสอบหลังเรียนเต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบ คะแนน

เต็ม 

คะแนน

เฉลี่ย (Xˉ) 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

คิดเปนรอยละ 

(ประสิทธิภาพ) 

ประสิทธิภาพ

กระบวนการระหวางเรียน 

(𝐸𝐸1) 

60 49.44 2.15 82.40 

ประสิทธิภาพผลลัพธหลงั

เรียน (𝐸𝐸2) 

20 17.35 0.36 86.75 

  

 จากตารางที่ 6 พบวา รปูแบบการจัดการเรียนรูเชงิรุกดวยกระบวนการสบืเสาะหาความรู 

(5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย มีประสิทธภิาพของกระบวนการ

ระหวางเรียน (𝐸𝐸1) เทากับ 82.40 และประสิทธิภาพของผลลัพธหลังเรียน (𝐸𝐸2) เทากับ 86.75 
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แสดงวานวตักรรมที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพรวมเทากับ 82.40/86.75 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่

กำหนดไว 

 

ตอนท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

ผูศึกษาไดทำการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน 

(Post-test) ของนักเรียนภาพรวมท้ังหองเรียน และจำแนกตามกลุมความสามารถ (เกง ปาน

กลาง ออน) ปรากฏผลดังตารางท่ี 7 และตารางท่ี 8 

 

ตารางท่ี 7 สรุปผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน ภาพรวมท้ังหองเรียน 

การ

ทดสอบ 

N คะแนน

เต็ม 

คะแนนเฉลี่ย 

(Xˉ) 
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 

คะแนนพัฒนาการ

เฉลี่ย 

กอนเรียน 27 20 8.15 1.45 +9.20 

หลังเรียน 27 20 17.35 0.36 
 

  

 จากตารางที่ 7 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตรของนักเรยีนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 ภาพรวมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางเห็นไดชัด โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 8.15 

คะแนน (รอยละ 40.75) และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มข้ึนเปน 17.35 คะแนน (รอยละ 86.75) โดย

มีคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยภาพรวมเพิ่มข้ึนถึง +9.20 คะแนน 

ตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะหคะแนนพัฒนาการจำแนกตามกลุมความสามารถ (เกง-ปานกลาง-

ออน) 

กลุม

ความสามารถ 

จำนวน

นักเรียน 

(คน) 

คาเฉลี่ย

กอนเรียน 

(20) 

คาเฉลี่ย

หลังเรียน 

(20) 

คาเฉลี่ย

พัฒนาการ 

(Gain Score) 

คิดเปนรอยละ

ท่ีผานเกณฑ 

(รอยละ 80) 

กลุมเกง 7 14.50 19.20 +4.70 100.00 

กลุมปานกลาง 7 10.20 17.50 +7.30 100.00 

กลุมออน 13 4.10 16.40 +12.30 92.30* 

 จากตารางที่ 8 เมื่อจำแนกตามกลุมความสามารถพบประเด็นสำคัญเชิงวิจัย คือ นักเรียนกลุม

ออน (13 คน) มีอัตราคะแนนพัฒนาการกาวกระโดดสูงที่สดุถึง +12.30 คะแนน จากเดิมที่มีฐาน

คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนวิกฤตเพียง 4.10 คะแนน ทะยานข้ึนมาอยูที่ 16.40 คะแนนหลังเรียนเสร็จสิ้น 

ทั้งน้ีเน่ืองจากการไดรับระบบการพยุงการเรียนรู (Scaffolding Template) รวมกับสื่อภาพจำลอง 3 

มิติ AR 
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*หมายเหตุ: สำหรับนักเรียนกลุมออน 1 คน (คิดเปนรอยละ 7.70 ของกลุมออน) ที่ไมผานเกณฑรอย

ละ 80 ในการสอบรอบแรก ครูผูสอนไดดำเนินการชวยเหลือซอมเสริมเปนรายบุคคลจนผานเกณฑ

ประเมินในเวลาตอมา สงผลใหภาพรวมผูเรียนผานเกณฑรอยละ 100 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนตอรูปแบบการจัดการเรียนรู 

ผลการวิเคราะหเจตคติและความรูสกึของนักเรียนจำนวน 27 คน ที่มตีอนวัตกรรม 5Es + STEAM 

ปรากฏผลลัพธภาพรวมดังตารางที ่9 

 

ตารางท่ี 9 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในภาพรวม 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 

(Xˉ) 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับความ

พึงพอใจ 

1. ดานกระบวนการจัดกิจกรรม (5Es 

Inquiry) 

4.84 0.35 มากท่ีสุด 

2. ดานการบูรณาการและการลงมือทำ 

(STEAM Challenge) 

4.89 0.32 มากท่ีสุด 

3. ดานสื่อการเรียนรูและเทคโนโลยี (3D 

AR & STEAM Kit) 

4.93 0.27 มากท่ีสุด 

4. ดานบรรยากาศและการมีสวนรวมใน

ช้ันเรียน 

4.70 0.47 มากท่ีสุด 

ภาพรวมความพึงพอใจท้ังหมด 4.84 0.36 มากท่ีสุด 

 จากตารางที่ 9 พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจตอรปูแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและ

ระบบรางกาย ในภาพรวมอยูในระดับ "มากที่สุด" (𝑋𝑋� = 4.84, 𝑆𝑆.𝐷𝐷. = 0.36) โดยมิติดาน

สื่อการเรียนรูและเทคโนโลยี (3D AR) เปนสวนที่นักเรียนพึงพอใจมากที่สดุเน่ืองจากชวยใหเห็นภาพ

อวัยวะภายในขยับไดเสมือนจริง 



บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับ

แนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน 27 

คนในครั้งน้ี มีวตัถุประสงคหลักเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูตาม

เกณฑ 80/80 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิทยาศาสตร และศึกษาความพึงพอใจของผูเรยีน 

ซ่ึงผูศึกษาขอเสนอสรุปผลการดำเนินงาน อภิปรายผล และขอเสนอแนะตามลำดับดังน้ี 

สรุปผลการศึกษา 

1. ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกดวยกระบวนการ

สืบเสาะหาความรู (5Es) รวมกับแนวคิด STEAM เรื่อง อาหารและระบบรางกาย มี

ประสิทธิภาพรวมเทากับ 82.40/86.75 ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่กำหนดไว 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวทิยาศาสตร นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาพรวมทั้ง

หองเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางเห็นไดชัด โดยมีคะแนน

เฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 8.15 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 17.35 คะแนน (จาก

คะแนนเต็ม 20 คะแนน) มีคะแนนพัฒนาการเฉลีย่ภาพรวมเทากับ +9.20 

3. ผลการพัฒนาจำแนกตามกลุมความสามารถ นักเรียนกลุมเกงและกลุมปานกลางมีอัตราการ

ผานเกณฑรอยละ 100 ขณะที่นักเรียนกลุมออน (จำนวน 13 คน) มีคะแนนพัฒนาการกาว

กระโดดสูงที่สุดเฉลี่ยเทากับ +12.30 คะแนน โดยมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเพิ่มข้ึนเปน 16.40 

คะแนน สงผลใหนักเรียนในภาพรวมผานเกณฑการประเมินรอยละ 80 ของสถานศึกษา คิด

เปนรอยละ 96.30 และบรรลุรอยละ 100 หลังกระบวนการซอมเสริม 

4. ผลการศกึษาความพึงพอใจ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มีความพึงพอใจตอรูปแบบการ

จัดการเรียนรูบูรณาการ 5Es + STEAM ในภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (𝑋𝑋� =
4.84,𝑆𝑆.𝐷𝐷. = 0.36) 

การอภิปรายผล 

 จากผลการดำเนินงานพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู มีประเด็นสำคัญทีส่ามารถนำมา

อภิปรายผลเชิงวิชาการไดดังน้ี 

1. ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูสอดคลองกับเกณฑมาตรฐานวิจัย 

การทีรู่ปแบบการจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพเทากับ 82.40/86.75 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 น้ัน 

สะทอนใหเห็นวานวัตกรรมน้ีผานกระบวนการออกแบบและรอยเรียงกิจกรรมอยางเปนระบบ 

(Systematic Design) สอดคลองกับแนวคิดของ ชัยยงค พรหมวงศ (2556) ที่ระบุวา นวัตกรรมทีม่ี

ประสิทธิภาพตองมีคา 𝐸𝐸1 และ 𝐸𝐸2 เปนไปตามเกณฑหรือสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว การผสานวงจร
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สืบเสาะ 5 ข้ันตอนชวยใหผูเรียนสรางองคความรูดวยตนเองอยางเปนข้ันเปนตอน ประกอบกับการทำ

ภารกิจ STEAM Challenge ชวยเปลี่ยนความรูนามธรรมเรื่องระบบรางกายใหเปนรูปธรรมผานการ

สรางสรรคชิ้นงาน สงผลใหนักเรียนเกิดความรูที่คงทนและสรางประสิทธิภาพกระบวนการและผลลพัธ

ไดอยางสมดุล 

2. การยกระดับผลสัมฤทธิ์และการลดชองวางทางการเรียนรูในหองเรียนคละความสามารถ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาพรวมที่สูงข้ึนอยางมีนัยสำคัญ และอัตราพัฒนาการที่กาวกระโดดของ

นักเรียนกลุมออน (+12.30 คะแนน) ถือเปนขอคนพบเชิงประจักษที่สำคญัที่สุดในการศึกษาครั้งน้ี ซ่ึง

สอดคลองกับทฤษฎีการพยุงการเรียนรู (Scaffolding) และแนวคิดของ Miller (2023) ทีอ่ธิบายวา 

การประคับประคองผูเรยีนผานเครื่องมือที่เหมาะสมและการใชเทคโนโลยีภาพจำลองจะชวยลด

ชองวางความเหลื่อมล้ำทางการศึกษา (𝐴𝐴𝐴𝐴ℎ𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖𝑖 𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺𝐺) ลงไดเน่ืองจากเรื่อง "ระบบ

ยอยอาหารและระบบหมุนเวียนเลือด" มีกลไกภายในที่เปนนามธรรมและเขาใจยากสำหรับเด็กกลุม

เรียนชา การใชสื่อภาพจำลอง 3 มติิ (Augmented Reality: AR) จึงเขามาทำหนาที่ทลายกำแพงการ

รับรู ชวยใหผูเรียนมองเห็นทิศทางการทำงานของอวัยวะไดอยางชัดเจน ควบคูกับระบบเพื่อนชวย

เพื่อนในข้ันอธิบาย (𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸𝐸) และการมี Template โครงรางความคิด สงผลใหนักเรียน

กลุมออนทั้ง 13 คนสามารถดึงศักยภาพของตนเองออกมา จนสามารถผานเกณฑการประเมินรอยละ 

80 ของสถานศึกษาไดอยางมีคุณภาพ 

3. บรรยากาศการเรียนรูที่สงเสริมความพึงพอใจสูงสุด 

ผลการประเมินความพึงพอใจภาพรวมในระดับมากที่สุด (𝑋𝑋� = 4.84) โดยเฉพาะมิตดิาน

บรรยากาศและสื่อการเรยีนรู ชี้ใหเห็นวาการจดัการเรียนรูเชิงรกุ (Active Learning) ที่บูรณาการ

แนวคิด STEAM สามารถเปลี่ยนหองเรียนวิทยาศาสตรแบบเดิมใหเปนพื้นที่เรียนรูอยางมีความสขุ 

สอดคลองกับงานวิจัยของ Sanders and Land (2022) ที่พบวาการเรียนรูผานการปฏิบัติภารกิจ

วิศวกรรมสรางสรรคทำใหผูเรียนรูสึกทาทาย สนุกสนาน และมองเห็นคุณคาของวิชาวิทยาศาสตรที่

เชื่อมโยงกับชีวิตจริง 

ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนำไปใช 

• ดานสื่อและเทคโนโลยี: ครูผูสอนควรจัดเตรียมความพรอมดานอุปกรณและสัญญาณ

อินเทอรเน็ตในการเขาถึงสื่อจำลอง 3 มิต ิ(AR) ลวงหนา และควรมกีระบวนการแนะนำการ

ใชแอปพลิเคชันอยางสั้นเพื่อไมใหรบกวนเวลาทำกิจกรรมหลัก 

• ดานการจดัการชั้นเรียน: การจัดกลุมคละความสามารถควรเนนย้ำบทบาทหนาที่ภายในกลุม

ใหชัดเจน (เชน ผูนำกิจกรรม ผูบันทึกขอมูล ผูเสนอผลงาน) เพื่อสรางคานิยมความเทาเทียม

และกระตุนใหนักเรียนกลุมออนมีสวนรวมในกจิกรรมอยางทั่วถึง 

2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 
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• ควรมีการศกึษาการขยายผลรูปแบบการจัดการเรียนรู 5Es + STEAM รวมกับสื่อภาพจำลอง 

3 มิติ (AR) ไปใชในเน้ือหาหรือรายวิชาอื่น ๆ เพื่อทดสอบความคงทนและประสิทธิภาพของ

รูปแบบการสอนในบริบทที่หลากหลายข้ึน 

• ควรเพิ่มการศกึษาเชิงคณุภาพเกี่ยวกับทัศนคติในระยะยาวของผูเรียนกลุมออนหลังไดรับการ

พยุงการเรียนรู เพื่อนำขอมูลมาพัฒนาระบบดูแลชวยเหลือผูเรียนรายบุคคลอยางยั่งยืน 
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