
การพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine 
เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ 

พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์
และทัศนคติของผู้เรียน ต่อวิชาชีววิทยา

จัดทําโดย 
นายเติมพงศ์  พุ่มศรีภานนท์

ตําแหน่ง ครู 

โรงเรียนศรีบุณยานนท์ อําเภอเมืองนนทบุรี  จังหวัดนนทบุรี
การประกวดผลงานนวัตกรรมทางการศึกษา

ภาคใต้โครงการ Innovation For Thai Education (IFTE) นวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการศึกษา
จังหวัดนนทบุรี ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567



 

 

 

 

การพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine  

เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์  

และทัศนคติของผู้เรียน ต่อวิชาชีววิทยา 

 

 

 

นายเติมพงศ์  พุ่มศรีภานนท์ 

ตำแหน่ง ครู 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

โรงเรียนศรีบุณยานนท์ จังหวัดนนทบุรี 

 

 

 

 

 
การประกวดผลงานนวัตกรรมทางการศึกษา 

ภาคใต้โครงการ Innovation For Thai Education (IFTE) นวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการศึกษา 

จังหวัดนนทบุรี ปีงบประมาณ พ.ศ. 2567 

 



บทคัดย่อ 
 

ช่ือเรื่อง การพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine เพ่ือเสริมสร้างและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมทาง 

           วิทยาศาสตร์ และทัศนคติของผู้เรียน ต่อวิชาชีววิทยา 

ผู้วิจัย นายเติมพงศ์  พุ่มศรีภานนท์ 

ตำแหน่ง ครู 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

โรงเรียน ศรีบุณยานนท์ 

ปีการศึกษา 2567 
 

 การพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine เพื ่อเสริมสร้างและพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ พฤติกรรมทาง

วิทยาศาสตร์ และทัศนคติของผู้เรียน ต่อวิชาชีววิทยา มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมทาง

วิทยาศาสตร์ และทัศนคติต่อการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาชีววิทยา ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาค

เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 – 3566 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ โดยใช้นวัตกรรม Classroom Magazine โดยใช้

ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบประเมินความพึงพอใจ กับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างปี

การศึกษาละ 20 คน ผลการศึกษาพบว่า ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และ

ทัศนคติต่อการเรียนมีแนวโน้มพัฒนาข้ึนตลอด 4 ปีการศึกษา  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก 



สารบัญ 
 

หัวข้อ หน้า 
บทคัดย่อ ก 
บทท่ี 1 บทนำ 1 
          1. ท่ีมาและความสำคัญของปัญหา 2 
          2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนานวัตกรรม 3 
          3. ขอบเขตของการศึกษา 3 
          4. สถิติท่ีใช้  3 
          5. ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษา 3 
          6. สมมติฐาน 3 
          7. คำจำกัดความท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 3 
          8. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 4 
บทท่ี 2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 5 
          1. ความหมายของความรู้ความเข้าใจ 6 
          2. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 6 
          3. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 8 
บทท่ี 3 วิธีดำเนินงานพัฒนานวัตกรรม 9 
          1. ศึกษาหนังสือ เอกสาร ท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัย 9 
          2. กำหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม 9 
          3. กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 10 
          4. สร้างและพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine 10 
          5. สร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววทิยา 12 
          6. สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 13 
          7. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการนวัตกรรม Classroom Magazine 13 
          8. การวิเคราะห์ข้อมูล การปรับปรุง แก้ไข และพัฒนานวัตกรรม 13 
บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 14 
บทท่ี 5 สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 20 
บรรณานุกรม 24 
ภาคผนวก 26 

ข 



บัญชีรูปภาพ 
 

หัวข้อ หน้า 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine 9 
ภาพท่ี 2 ตัวอย่างภาพประกอบเรื่องสั้นวิทยาศาสตร์ในนวัตกรรม Classroom Magazine 11 
ภาพท่ี 3 ตัวอย่างนวัตกรรม Classroom Magazine และแบบฝึกหัดประกอบการเรียน 11 
ภาพท่ี 4 แผนภูมิแสดงผลสัมฤทธิ์วิชาชีววิทยา 2 15 
ภาพท่ี 5 แผนภูมิแสดงผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยวิชาชีววิทยา 2 15 
ภาพท่ี 6 แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ 17 
ภาพท่ี 7 แผนภูมิแสดงการเปรียบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนแต่ละห้อง 17 
ภาพท่ี 8 แผนภูมิแสดงความพึงพอใจของผู้เรียน 19 
ภาพท่ี 9 ตัวอย่างนวัตกรรม Classroom Magazine ท่ีใช้ในการกิจกรรมการเรียนการสอน 28 
ภาพท่ี 10 ตัวอย่างสไลด์ประกอบการสอนวิชาชีววิทยา 2 29 
ภาพท่ี 11 ภาพประกอบวาดโดยผู้จัดทำและปรับแต่งจากความคิดเห็นของผู้เรียน 30 
ภาพท่ี 12 ภาพประกอบวาดโดยผู้จัดทำและปรับแต่งจากความคิดเห็นของผู้เรียน 30 
ภาพท่ี 13 ภาพบรรยากาสฃศเรียนการสอนวิชาชีววิทยา 2 31 
ภาพท่ี 14 ตัวอย่างเกมทบทวนหลังจากเรียนจบ 31 
ภาพท่ี 15 การเผยแพร่นวัตกรรมลงใน Google Site 32 
ภาพท่ี 16 การเผยแพร่นวัตกรรมในงานประชุมวิชาการครู สควค. ภาคกลาง 32 
ภาพท่ี 17 การเผยแพร่นวัตกรรมผ่านการออกรายการโทรทัศน์ ALTV 33 
ภาพท่ี 18 การใช้นวัตกรรมรูปแบบออนไลน์ 34 
ภาพท่ี 19 การนำเสนอนวัตกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มครู สควค. 34 
ภาพท่ี 20 ภาพตัวอย่างการตรวจสอบความถูกต้องของเกมท้ายบทเรียนของนักเรียน 35 
ภาพท่ี 21 ภาพตัวอย่างกิจกรรม PLC ของครูในกลุ่มสาระ ฯ 35 
ภาพท่ี 22 การนิเทศภายในโรงเรียนโดยหัวหน้ากลุ่มสาระ ฯ 36 
ภาพท่ี 23 การนิเทศและประเมินกลุ่มสาระ ฯ 36 
ภาพท่ี 24 การประยุกต์นวัตกรรมมาใช้ในกิจกรรมสัปดาห์วิทยาศสาตร์ 37 
ภาพท่ี 25 การสังเกตพฤติกรรมและการแสดงพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 38 

 

 

ค 



บัญชีตาราง 
 

หัวข้อ หน้า 
ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 14 

ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน  16 
ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนจากแต่ละห้องเรียน 16 
ตารางท่ี 4 แสดงความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 18 

ตารางท่ี 5 แสดงการปรับปรุงนวัตกรรมจากบุคคลท่ีนอกเหนือจากกลุ่มตัวอย่าง 

             ในแต่ละปีการศึกษา 

22 

 

ง 



1 

 

บทท่ี 1  

บทนำ 
 

1. ท่ีมาและความสำคัญของปัญหา 

 ปัจจุบันทั่วโลกนั้นได้ให้ความสำคัญกับการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (Active learning)  

ในผู้เรียนทุกระดับและช่วงชั้น โดยเน้นไปท่ีการพัฒนาความรู้ความเข้าใจในแก่นแท้ของความรู้ การมีความรู้ท่ีคงทน 

การเข้าถึงความถนัดในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน และการปลูกฝังการมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาเรียนของผู้เรียน  

สำหรับรายวิชาวิทยาศาสตร์จะใช้การผนวกเข้ากับกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ เพื่อชี้แนะให้ผู้เรียนสามารถแสดง

พฤติกรรมที่เหมาะสมกับการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์อย่างเหมาะสม กิจกรรมจะประกอบด้วยการโต้แย้งกัน

โดยอาศัยหลักฐาน การวิเคราะห์ และการนำข้อมูลไปใช้แก้ปัญหา รวมท้ังการสร้างคำอธิบายข้ึนมาเพ่ือให้สามารถ

สื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืนให้มีความเข้าใจท่ีตรงกัน (Rosenshine; & Guenther. 1992) 

 การเรียนชีววิทยาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายสามารถมีการผนวกพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ดังกล่าว  

จึงต้องมีการพัฒนารู้แบบการสอนและเครื่องมือที่ใช้ในการสอนที่จะบูรณาการกิจกรรทางวิทยาศาสตร์ไปกับ 

การเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจถึงแก่นแท้ของความรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาที่คงทนกว่าการท่องจำปกติ 

และนำไปสู่การมีทัศนคติท่ีดีต่อวิชาเรียน (Andrea Bierema; Christina Schwarz; & Jon Stoltzfus. 2018) 

 การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันพบว่าผู้เรียนจะประสบความสำเร็จในการเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง

เนื้อหาวิชาด้านวิทยาศาสตร์ได้นั้น มิใช่แต่เพียงการเรียนการสอนโดยการบรรยายแบบปกติเท่านั้น หากแต่ผู้เรียน 

จะต้องมีความกระตือรือร้นตื่นตัว มีส่วนร่วมกับครูผู้สอน และมีทางเลือกในการเรียนรู้ที่หลากหลายในขณะจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งการศึกษาหาความรู้นอกเวลาด้วยตนเอง จากการวิจัยของ Jenny M. Dauer. 

(2014) พบว่าหากผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและจดจ่อกับกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนแล้ว พบว่าผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผู้เรียนจะสูงขึ้น รวมทั้งผู้เรียนจะแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

และมีทัศนคติท่ีดีต่อวิชาเรียนมากข้ึน 

 เนื้อหาเรื่องรายวิชาชีววิทยาเป็นรายวิชาเพ่ิมเติมของผู้เรียนท่ีเน้นการเรียนวิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย เนื้อหาเรื ่องชีววิทยาสำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีเนื ้อหาเกี่ยวกับโครงสร้างและ 

การดำรงชีวิตของพืชและสัตว์ เป็นเนื้อหาสำคัญที่จะทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจถึงความหมาย กระบวนการ 

การทำงาน และความสำคัญของอวัยวะและโครงสร้างของพืชและสัตว์ อันจะมีผลอย่างยิ่งต่อการนำไปใช้ใน

ชีวิตประจำวัน การประยุกต์ต่อในสายวิชาต่าง ๆ ในอนาคต และเผยแพร่ความรู ้ที ่ถูกต้องให้แก่บุคคลอ่ืน  

อย่างไรก็ตามเนื้อหาวิชาชีววิทยานั้นประกอบไปด้วยศัพท์เฉพาะ ตลอดจนลำดับขั้นตอนกระบวนการของพืช 
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และสัตว์ และเนื้อหาที่มีความเป็นนามธรรมอยู่พอสมควร ทำหู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายที่จะต้องท่องจำและทำความ

เข้าใจในเนื้อหาเหล่านี้ อย่างไรก็ตามจากทฤษฎีทางการศึกษาและงานวิจัยต่าง ๆ พบว่าการจัดกิจกรรมการสอน

และการสร้างนวัตกรรมต่าง ๆ ในรูปแบบที่น่าสนใจมากกว่าการสอนด้วยวิธีการบรรยายจะเป็นสิ่งที่กระตุ้นความ

สนใจในการเรียนของผู ้เรียน นำไปสู ่ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที ่ดีขึ ้น การแสดงพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ 

ที่เหมาะสม และยังสามารถทำให้ผู้เรียนมีทัศนคติต่อวิชาชีววิทยาที่ดีขึ้น โดยกิจกรรม สื่อ และนวัตกรรมการเรยีน

การสอนต่าง ๆ ที่ถูกนำมาใช้มีหลากหลาย เช่น การเรียนการสอนแบบเสริมต่อความรู้ การเรียนการสอนโดยใช้

แบบจำลองเป็นฐาน และการเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมหรือสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ (Adam Reinagel; & Elena Bray 

Speth. 2016) 

 จากการท่ีผู้จัดทำรับผิดชอบสอนในรายวิชาชีววิทยา 2 (ว30242) เรื ่อง โครงสร้างและการดำรงชีวิต 

ของพืช ให้กับผู้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2563 - 2566 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อวิชาชีววิทยาด้วย

เหตุผลข้างต้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาชีววิทยาอยู่ในระดับค่อนข้างต่ำ จากการให้ผู้เรียน 

มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและเสนอแนวทางในการพัฒนาการเรียนชีววิทยานั้น พบว่าสิ่งท่ีผู้เรียนส่วนใหญ่

สนใจและรู้สึกสนุกสนานมีหลายประการ เช่น การเล่นเกมแข่งขัน การอ่านเรื่องสั้น การดูการ์ตูน รวมทั้งผู้เรียน 

ส่วนใหญ่ยังมีความชอบในสีสัน และอีกส่วนมีความชอบในรูปภาพการ์ตูนท่ีเข้าใจง่าย โดยผู้เรียนแต่ละคนก็มีความ

สนใจหรือถนัดในการทำกิจกรรมที่แตกต่างกัน ผู้จัดทำจึงมีความสนใจที่จะออบแบบสื่อหรือกิจกรรมการเรียนการ

สอนรูปแบบใหม่ที่รวบรวมกิจกรรมที่ผู้เรียนสนใจหลากหลายกิจกรรมเพื่อตอบสนองความถนัดและความสนใจ 

แก่ผู้เรียนให้มากท่ีสุด รวมไปถึงผสมผสานบทเรียนวิชาชีววิทยาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 เข้ากับกิจกรรมดังกล่าว 

ออกแบบให้กิจกรรมดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอน ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้กิจกรรม 

Classroom Magazine เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้และเพิ่มพูนผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาชีววิทยา ส่งเสริมการแสดง

พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ที่เหมาะสม และสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนชีววิทยา ซึ่งจะมีผลทำให้ผู้เรียนมีความรู้

ความเข้าใจและประสบความสำเร็จในการเรียนวิชาชีววิทยามากข้ึน 
 

2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนานวัตกรรม 

 1. เพื่อสร้างและพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine ในการเรียนการสอนรายวิชาชีววิทยา 2  

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ในการเรียนรายวิชาชีววิทยา 2 ของนักเรียนระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566 ที่มีการใช้นวัตกรรม 

Classroom Magazine ในการเรียนการสอน 
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           3. เพื่อสร้างและพัฒนาพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ ในการเรียนรายวิชาชีววิทยา 2 ของนักเรียนระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566 ที่มีการใช้นวัตกรรม 

Classroom Magazine ในการเรียนการสอน 

           4. เพื่อสร้างและพัฒนาทัศนคติที่ดี ในการเรียนรายวิชาชีววิทยา 2 ของนักเรียนระดับ ชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที ่ 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566 ที ่มีการใช้นวัตกรรม Classroom 

Magazine ในการเรียนการสอน              
             

3. ขอบเขตของการศึกษา 

 3.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566 ของโรงเรียน                                     

ศรีบุณยานนท์ ปีการศึกษาละ 2 ห้องเรียน รวมจำนวนนักเรียนปีการศึกษาละ 70 คน 

 3.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566 ของ

โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ปีการศึกษาละ 2 ห้องเรียน รวมจำนวนนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างปีการศึกษาละ 20 คน 

 3.3 ตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษา 

  3.3.1 ตัวแปรอิสระ นวัตกรรม Classroom Magazine     

  3.3.2 ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และทัศนคติต่อการเรียน 

                                            วิชาชีววิทยา 2 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  

                                            2563 - 2566 โรงเรียนศรีบุณยานนท์  
 

4. สถิติท่ีใช้ ได้แก่ Independent sample t-test ท่ีระดับนัยสำคัญ 0.05 (สำหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) และ 

                       ค่าเฉลี่ย ร้อยละ (สำหรับพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์และทัศนคติต่อการเรียน) 
 

5. ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษา ตลอดภาคเรียนท่ี 1 การศึกษา 2563 -2566 สัปดาห์ละ 3 คาบ ๆ ละ 50 นาที  
 

6. สมมติฐาน ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และทัศนคติต่อการเรียน วิชาชีววิทยา 2  

                  ของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ (ปีการศึกษาละ 20 คน) ในภาคเรียนท่ี 1  

                  ปีการศึกษา 2563 – 2566 มีการพัฒนาข้ึนอย่างมีนัยสำคัญตลอด 4 ปีท่ีทำการศึกษา หลังจากมีการใช้ 

                  นวัตกรรม Classroom Magazine 
 

7. คำจำกัดความท่ีใช้ในการพัฒนานวัตกรรม 

 7.1 ผู้เรียน หมายถึง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566  

 7.2 Classroom Magazine หมายถึง นวัตกรรมการเรียนการสอนชีววิทยา เรื่อง พืช ท่ีผู้จัดทำสร้างข้ึน  

            ประกอบด้วยกิจกรรมหลาย ๆ อย่างท่ีกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
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 7.3 ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ระดับผลการเรียนของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาหลังจากสิ้นสุด 

                          ภาคเรียนท่ี 1 ของแต่ละปีการศึกษา เก็บข้อมูลจากเกรดเฉลี่ยของผู้เรียนท่ีเป็น 

    กลุ่มตัวอย่าง 

 7.4 พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรมท่ีผู้เรียนแสดงออกมาขณะมีการใช้นวัตกรรม 

      แบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ Agreement , Sense-making 

      และ Grade focus เก็บข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรม 

      ของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างระหว่างการเรียนการสอน 

 7.5 ทัศนคติต่อการเรียน หมายถึง ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนวิชาชีววิทยา 2 หลังจาก 

     การใช้นวัตกรรม เก็บข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

     ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 

8. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

 1. ได้สร้างและพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine ในการเรียนการสอนรายวิชาชีววิทยา 2  

 2. ได้พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์  

ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566 ในรายวิชาชชีวิทยา 2 

           3. ได้สร้างและพัฒนาพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ ในการเรียนรายวิชาชีววิทยา 2 ของนักเรียนระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566  

           4. ได้สร้างและพัฒนาทัศนคติที่ดี ในการเรียนรายวิชาชีววิทยา 2 ของนักเรียนระดับ ชั้นมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566   
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บทท่ี 2 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องและได้นำเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 

 1. ความหมายของผลการจัดการเรียนรู้ 

 2. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ 

 3. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 

1. ความหมายของผลการจัดการเรียนรู้ 

 ผลการจัดการเรียนรู้เป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียนได้รับประสบการณ์

จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางในการวัดและประเมินผล การสร้างเครื่องมือ 

วัดให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของผลการจัดการเรียนรู้ไว้ ดังนี้  

              ปราณี กองจินดา (2549: 42) กล่าว่า ผลการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถหรือผลสำเร็จท่ี

ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิต

พิสัย และทักษะพิสัย และยังได้จำแนกผลการจัดการเรียนรู้ไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกัน  

             สถาบันส่งเสริมการสอนทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2545) และกระทรวงศึกษาธิการได้ปรับปรุง

หลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์  ให้เอ้ือต่อการพัฒนาความสามารถของนักเรียน โดยยึดวัตถุประสงค์ ดังนี้  

  1. เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในหลักการและทฤษฎีข้ันพ้ืนฐานของวิชาวิทยาศาสตร์ 

  2. เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในลักษณะ ขอบเขต และวงจำกัดของวิทยาศาสตร์ 

  3. เพ่ือให้เกิดทักษะในการศึกษาค้นคว้าด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

  4. เพ่ือให้เกิดเจตคติทางวิทยาศาสตร์ท่ีดีและมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 

  5. เพื่อให้เกิดความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และอิทธิพลของ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่อมวลมนุษย์และสภาพแวดล้อม 

 เยาวดี วิบูลย์ศรี (2545: 16) กล่าวว่าผลการจัดการเรียนรู้หมายถึง เป็นแบบทดสอบที่สร้างขึ้นมาเพื่อใช้ 

ในการวัดผลการเรียนหรือการสอน หรือแบทดสอบมาตรฐานที ่ใช้สำหรับวัดทักษะหรือความรู ้ที ่เร ียนมา 

เพ่ือใช้ในการวัดผลของการเรียนการสอน 

ไพศาล หวังพานิช (2524: 13) ได้ให้ความหมายของผลการจัดการเรียนรู้ หมายถึง คุณลักษณะรวมถึง

ความรู้ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลจากการเรียนการสอน  หรือมวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจาก
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การเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ  ของสมรรถภาพสมองหรือผลสัมฤทธิ์

ด้านเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

สมพร เชื้อพันธ์ (2547, หน้า 53) สรุปว่า ผลการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ หมายถึงความสามารถ 

ความสำเร็จและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของผู ้เรียนที ่ได้จากการเรียนรู ้อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน  

การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซ่ึงสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ  

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2548, หน้า 125) ให้คำจำกัดความว่า ผลการจัดการเรียนรู้ 

หมายถึง ขนาดของความสำเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งคะแนน พฤติกรรมท่ี

แสดงออก และเจตคติต่อการเรียน 
            

2. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 กระทรวงศึกษาธิการให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าเป็นระดับผลการเรียนของผู้เรียน ผลสัมฤทธิ์

แปลผลมาจากผลการจัดการเรียนรู้หรือคะแนนเก็บของผู้เรียนในลักษณะของตัวเลขบอกระดับคะแนนหรือ 

ท่ีเรียกว่า เกรด โดยผลสัมฤทธิ์แบ่งเป็น 8 ระดับ ดังนี้ 
 

 ผลการเรียนระดับ 0 หมายถึง ผลการเรียน “ไม่ผ่าน”   

 ผลการเรียนระดับ 1.0 หมายถึง ผลการเรียน “ผ่านเกณฑ์ข้ันต่ำ” 

 ผลการเรียนระดับ 1.5 หมายถึง ผลการเรียน “พอใช้”   

 ผลการเรียนระดับ 2.0 หมายถึง ผลการเรียน “น่าพอใจ” 

 ผลการเรียนระดับ 2.5 หมายถึง ผลการเรียน “ปานกลาง”   

 ผลการเรียนระดับ 3.0 หมายถึง ผลการเรียน “ดี” 

 ผลการเรียนระดับ 3.5 หมายถึง ผลการเรียน “ดีมาก”   

 ผลการเรียนระดับ 4.0 หมายถึง ผลการเรียน “ดีเยี่ยม” 
 

3. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  

ได้มีผู้ให้ความสนใจและทำการวิจัยการใช้นวัตกรรมต่าง ๆ รวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้หรือกิจกรรมมาใช้ใน

การเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์มากมาย ได้แก่ 

Jenny M. Dauer. (2014) ผู้วิจัยใช้การถามคำถามสัมภาษณ์ โดยมีจุดประสงค์เพื่อวัดความรู้ของผู้เรียน

ในหัวข้อเรื่องการเจริญเติบโตของพืช  

 ผลการวิจัยพบว่ามีผู้เรียนกลุ่มหนึ่งที่ยังไม่สามารถความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ของตนเองกับ

ปรากฏการณ์ แต่เป็นผู้เรียนที่มีความรู้ทางวิทยาศาสตร์ในระดับที่ดีพอสมควร ผู้วิจัยพบว่าในผู้เรียนกลุ่มนี้นั้น  

หากมีการให้คำถามเชิงชี้แนะกับผู้เรียนในระหว่างการสัมภาษณ์ในกรณีท่ีผู้เรียนไม่สามารถตอบคำถามท่ีผู้สัมภาษณ์
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ถามได้ หรือไม่มั่นใจในคำตอบของตนเองนั้น ผู้เรียนกลุ่มนี้ก็สามารถค้นพบ และตอบคำถามนั้นได้ด้วยตนเอง 

โดยท่ีผู้สัมภาษณ์ไม่ต้องบอกคำตอบ 

จากสิ่งที่พบในการวิจัยทำให้ทราบว่าการใช้คำถามชี้แนะ ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนแบบ

เสริมต่อความรู้ (Scaffolding) จะช่วยในการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้ในเวลาอันสั้น และทำให้ผู้เรียนมีความรู้

ที ่คงทนเนื ่องจากเป็นความรู ้ที ่ผ ู ้เร ียนสามารถค้นพบด้วยตนเอง ผู ้ว ิจ ัยจึงเสนอแนวทางในการพัฒนาสื่อ 

การสอนท่ีจะช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนแบบเสริมต่อความรู้ (Scaffolding) ต่อไปในภายภาคหน้า 

 ในปี 2014 ได้มีผู้วิจัยท่ีได้สร้างเครื่องมือวิจัยเพ่ือวัดความสามารถของผู้เรียน 2 ด้าน คือ 

           1. ความสามารถในการอธิบายความรู้ทางวิทยาศาสตร์  

 2. ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ของตนเองกับปรากฏการณ์ หรือการทดลอง 

     ทางวิทยาศาสตร์ท่ีผู้เรียนพบเจอในชีวิตประจำวัน  

 ผลการวิจัยพบว่ามีผู้เรียนกลุ่มหนึ่งที่ยังไม่สามารถความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ของตนเองกับ

ปรากฏการณ์ หรือการทดลองทางวิทยาศาสตร์ที่ผู้เรียนพบเจอในชีวิตประจำวันได้ แต่เป็นผู้เรียนที่มีความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ในระดับที่ดีพอสมควร ผู้วิจัยพบว่าในผู้เรียนกลุ่มนี้นั้น หากมีการให้คำถามเชิงชี้แนะกับผู้เรียนใน

ระหว่างการสัมภาษณ์ในกรณีท่ีผู้เรียนไม่สามารถตอบคำถามท่ีผู้สัมภาษณ์ถามได้ หรือไม่ม่ันใจในคำตอบของตนเอง

นั้น ผู้เรียนกลุ่มนี้ก็สามารถค้นพบ และตอบคำถามนั้นได้ด้วยตนเองโดยท่ีผู้สัมภาษณ์ไม่ต้องบอกคำตอบ 

จากสิ่งที่พบในการวิจัยทำให้ทราบว่าการใช้คำถามชี้แนะ ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนแบบ

เสริมต่อความรู้ (Scaffolding)จะช่วยในการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้ในเวลาอันสั้น และทำให้ผู้เรียนมีความรู้ 

ที่คงทนเนื่องจากเป็นความรู้ที่ผู้เรียนสามารถค้นพบด้วยตนเอง ผู้วิจัยจึงเสนอแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอน 

ท่ีจะช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนแบบเสริมต่อความรู้ (Scaffolding) ต่อไปในภายภาคหน้า 

Adam Reinagel; & Elena Bray Speth. (2016) ได้ว ิจ ัยเกี ่ยวกับการใช้ก ิจกรรมเกมภาพต่อ 

ในการเรียนการสอนเรื่องพันธุกรรมและการจำลองสารพันธุกรรม ซึ่งก่อนจะเล่นกิจกรรม ผู้วิจัยมีการให้ผู้เรียนท่ี

เป็นกลุ่มตัวอย่างทดสอบความรู้ความเข้าใจก่อน เพราะการทำกิจกรรมนั้นจำเป็นต้องใช้ความรู้ในระดับหนึ่ง  

 ภายหลังจากการทำกิจกรรมพบว่าผู้เรียนส่วนหนึ่งสามารถทำกิจกรรมเกมได้อย่างดี ไม่มีข้อสงสัยหรือการ

ตัดขัดระหว่างการเล่นเกม ขณะที่ผู้เล่นที่มีปัญหาด้านเนื้อหา หรือความเข้าใจที่คาดเคลื่อนนั้นจะมีความติดขัดใน

การทำกิจกรรมเกมหรือเล่นเกมได้อย่างไม่ต่อเนื่อง จากการวิจัยสามารถสรุปได้ว่าการใช้เกมนอกจากจะเพิ่มพูน

ทักษะและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนแล้ว ยังสามารถจำแนกผู้เรียนที่เข้าใจเนื้อหาคาดเคลื่อนกับผู้เรียนที่มีความรู้ 

ท่ีคงทนถูกต้องได้ 
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Andrea Bierema; Christina Schwarz; & Jon Stoltzfus. (2018) ผู้วิจัยได้สร้างชุดการเรียนรู้เกี่ยวกับ 

การอธิบายเรื่องการทำงานของเซลล์ผ่านกิจกรรมการใช้แบบจำลองเป็นฐาน (Model-based learning) โดยมิได้

ให้ผู ้เรียนสร้างแบบจำลองขึ ้นมาจริง ๆ เป็นการสร้างแบบจำลองผ่านการวาดภาพ การแทนด้วยสัญลักษณ์  

สิ่งที่น่าสนใจคือผู้วิจัยมิได้วิเคราะห์ประสิทธิภาพของเครื่องมือด้วยการใช้แบบทดสอบ แต่ใช้การสังเกตุพฤติกรรม

ผู้เรียน ว่าผู้เรียนแสดงพฤติกรรมใดออกมาบ้างและแสดงออกมาในช่วงเวลาใดของคาบเรียน โดยผู้วิจัยได้จำแนก

พฤติกรรมท่ีผู้เรียนแสดงออกมาเป็นด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

  1. พฤติกรรมท่ีผู้เรียนใช้เพ่ือการอธิบายข้อมูล (Agreement)        

  2. พฤติกรรมการอธิบายหรือสรุปความรู้ของผู้เรียน (Sense Making) 

  3. พฤติกรรมการตัดสินคุณภาพความรู้และข้อมูลท่ีได้ (Grade Focus) 

 จากการศึกษาดังกล่าวผู ้ว ิจ ัยพบว่าผ ู ้เร ียนแต่ละคนแสดงพฤติกรรมออกมาแตกต่างกัน  

แต่จะแสดงออกมาในเวลาสั้นๆก่อนจะเปลี่ยนการแสดงพฤติกรรมไปเป็นรูปแบบอื่น ทำให้สามารถวิเคราะห์ถึง

ความสนใจ สมาธิ และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ อีกท้ังงานวิจัยนี้ยังเป็นอีกหนึ่งตัวอย่างท่ีดีของการเรียนการ

สอนแบบ STEM education ในรายวิชาชีววิทยาที่การออกแบบทางวิศวกรรม ไม่จำเป็นต้องเป็นการสร้าง

แบบจำลองเสมือนจริงขึ้นมาก็สามารถเกิดการเรียนรู้ได้ ซึ่งเป็นการวิจัยด้านพฤติกรรมที่สามารถแสดงให้เห็นถึง

พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ท่ีเหมาะสมได้ 

 จากการศึกษาทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง พบว่ามีผู้ให้ความสนใจในการใช้กิจกรรม การสร้าง

สื่อการเรียนการสอน และแนวคิดต่าง ๆ มาเสริมสร้างทั้งความรู้ความเข้าใจ และความสนใจของผู้เรียน นำไปสู่

ผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และทัศนคติท่ีดีต่อวิทยาศาสตร์ ด้วยเหตุนี้ผู้จัดทำจึงมีความสนใจท่ีจะสร้าง

และพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมที่หลากหลายที่มีความครอบคลุมในความ

สนใจและความต้องการของผู้เรียนที่แตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม เช่น กิจกรรมเกมเพื่อการนำความรู้ไปใช้ กิจกรรม

เรื ่องสั ้นเพื ่อการเชื่อมโยงและอธิบายความรู้ แบบฝึกหัดที ่เน้นความเข้าใจคงทนและการเสริมต่อความรู้  

(Scaffolding) รวมทั้งมีการประเมินผลจากการใช้นวัตกรรมที่สอดคล้องกับทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และทัศนคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์   
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บทท่ี 3 

วิธีดำเนินงานพัฒนานวัตกรรม 
 

ผู้จัดทำได้ดำเนินการพัฒนานวัตกรรมดังนี้ 
 

1. ศึกษาหนังสือ เอกสาร ท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจัย 

 1.1 ศึกษาเนื้อหา สาระสำคัญ ผลการเรียนรู้รายวิชาชีววิทยาเพ่ือกำเนิดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1.2 วิธีการสร้างและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 

 1.3 วิธีการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และทัศนคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 

 1.4 วิธีวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และทัศนคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ 
 

2. กำหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม ผู้จัดทำได้ออกแบบกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine 

สภาพปัญหา 

-  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

   ชีววิทยาไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 

- ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ 

  ในการเรียนชีววิทยาไม่เหมาะสม 

- ผู้เรียนมีทัศนคติท่ีไม่ดีต่อการเรียน 

  วิชาชวีวิทยา 

หลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 

- การเรียนแบบเสริมต่อความรู้ 

  เพ่ือความเข้าใจท่ีคงทนและการแสดง 

  พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ 

-  การออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษา 

   ท่ีมีความหลากหลายตามความถนัด    

- การสร้างทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน 

 

การกำหนดกลุ่มตัวอย่างนักเรียน 

สำรวจและสุ่มนักเรียนท่ีความ หลากหลายและสอดคล้องกับสภาพปัญหา 

โดยความร่วมมือจากครใูนระดับชั้นและช่วงชั้นก่อนหน้า 

สร้างและพัฒนานวัตกรรม 

Classroom Magazine 

สร้างและปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
แบบสังเกตุพฤติกรรม และแบบประเมินความพึงพอใจ 

นำไปใช้และประเมินผล 

รวมรวมปัญหา ส่ิงท่ีควรปรับปรุง และข้อเสนอแนะจากผู้เรียน 

นำ
ไป

ปร
ับป

รุง
พัฒ

นา
ใน

ปีก
าร

ศึก
ษา

ต่อ
ไป
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3. กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566 ของโรงเรียน                                     

              ศรีบุณยานนท์ ปีการศึกษาละ 2 ห้องเรียน รวมจำนวนนักเรียนปีการศึกษาละ 70 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566 ของ  

                โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ปีการศึกษาละ 2 ห้องเรียน รวมจำนวนนักเรียนท่ีเป็น 

                กลุ่มตัวอย่างปีการศึกษาละ 20 คน 

 หมายเหตุ : การสุ่มตัวอย่างมาจากการเรียงลำดับผลการเรียนของผู้เรียนในภาคเรียนก่อนหน้าต้ังแต่ลำดับ 

ท่ี 1 ถึงลำดับสุดท้ายของห้องเรียนนั้น ๆ และใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างของผู้เรียนแต่ละห้อง ๆ ละ 10 คน โดยสุ่มปี

การศึกษาละ 2 ห้องเรียน ได้แก่ ห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ 1 ห้อง และห้องเรียนแผนการเรียน

วิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์ทั่วไป 1 ห้อง ด้วยวิธีการสุ่มอย่างเป็นระบบ (Systematic Random Sampling) ควบคู่

ไปกับการสัมภาษณ์ผู้เรียนเพ่ือพิจารณาไปด้วยกัน รวมท้ังมีการเก็บข้อมูลผู้เรียนจากครูท่ีปรึกษาในช่วงชั้นก่อนหน้า

และครูกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่สอนนักเรียนห้องดังกล่าวในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในปีการศึกษา

ก่อนหน้า โดยการสัมภาษณ์จำทำควบคู่ไปกับการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจะพิจารณาความแตกต่างในเรื่องทัศนคติต่อ

ชีววิทยา ความถนัด ความชอบ ความสนใจในการทำกิจกรรมประเภทต่าง ๆ ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาชีววิทยาใน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยเลือกผู้เรียนท่ีมคุณลักษณะสอดคล้องกับสภาพปัญหาท่ีต้ังไว้มากท่ีสุด รวมท้ังผู้เรียน

ท่ีเป็นนักเรียนใหม่ท่ีเข้าเรียนระหว่างภาคเรียนหรือย้ายมาจากโรงเรียนอ่ืนในระหว่างปีการศึกษา ท้ังนี้เพ่ือให้ได้กลุ่ม

ตัวอย่างของผู้เรียนท่ีมีความหลากหลายและสอดคล้องกับสภาพปัญหาท่ีสุด  
 

4. สร้างและพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine 

 4.1 สร้างนวัตกรรม Classroom Magazine โดยออกแบบเอกสารประกอบการเรียนการสอนท่ี

สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบเสริมต่อความรู้ มีส่วนประกอบหลายส่วนตามความถนัดและความ

สนใจของผู้เรียน (ดัดแปลงจาก Jenny M. Dauer. (2014)) โดยมีส่วนประกอบท่ีสำคัญ ดังนี้ 

  4.1.1 เรื ่องสั้นวิทยาศาสตร์ : เรื ่องสั้นความรู้วิทยาศาสตร์ จากตัวการ์ตูนที่ผู ้จัดทำแต่งข้ึน  

วาดภาพ และลงสีขึ้นมาเองทั้งหมด และสร้างเหตุการณ์ให้เห็นว่าเนื้อหาในบทนั้น ๆ เราสามารถนำไปประยุกต์ใช้

ในชีวิตจริงในด้านใดได้บ้าง เมื่อจบเรื่องสั้นแต่ละครั้งก็จะมีคำถามเชิงวิเคราะห์ให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์บทเรียน  

เป็นการกระตุ้นความสนใจกับผู้เรียนท่ีมีความถนัดด้านการอ่านหรือการวิเคราะห์เรื่องราว (ภาพท่ี 2) 

  4.1.2 รับรองรู้แล้วจะอึ้ง : หัวข้อขนาดสั้นที่แทรกอยู่ในเนื้อหา เป็นความรู้เพิ่มเติมที่อาจไม่มี 

ในผลการเรียนรู้หรือบทเรียน แต่มีความเก่ียวข้องหรือมีความน่าสนใจ เป็นการเชิญชวนให้ผู้เรียนเกิดการต้ังคำถาม

และถกเถียงมากข้ึน เป็นการกระตุ้นความสนใจกับผู้เรียนท่ีมีความถนัดด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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   4.1.3 แบบฝึกหัด : เป็นส่วนของเนื้อหาในบทเรียน เน้นสีสันและภาพที่เข้าใจง่าย  

เน้นการเรียนรู้แบบเสริมต่อความรู้ แบ่งหัวข้อ เนื้อหา สรุปภาพรวม หรือแบ่งเป็นด้านให้ชัดเจนที่สุด เป็นการ

กระตุ้นความสนใจกับผู้เรียนท่ีมีความถนัดด้านความเข้าใจและการเรียนรู้ทางตรง (ภาพท่ี 3) 

   4.1.4 เกมร่วมสนุก : เกมแนวปริศนาที่จะอยู่ท้ายบทแต่ละบท ใช้ความรู้และไหวพริบ 

ในสิ ่งที ่เรียนมาในการแก้ปริศนาโดยนักเรียน 3 คนแรกของห้องที ่แก้ปริศนาได้ก็จะได้รางวัลเล็ก ๆ น้อย  

เป็นการกระตุ้นความสนใจกับผู้เรียนท่ีมีความถนัดด้านการแก้ปัญหาหรือการแข่งขัน  

 4.2 นำนวัตกรรมไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ถึงความเหมาะสมและความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

จากนั้นจึงนำคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญมาปรับแก้ไขและปรับปรุงกิจกรรมดังกล่าวให้มีความเหมาะสมมากข้ึน 

รวมถึงปรับให้กิจกรรมสามารถใช้ได้ท้ังแบบออนไลน์และเรียนในห้องเรียนปกติ 

ภาพท่ี 2 ตัวอย่างภาพประกอบเรือ่งสั้นวิทยาศาสตร์ในนวัตกรรม Classroom Magazine 

ภาพท่ี 3 ตัวอย่างนวัตกรรม Classroom Magazine และแบบฝึกหัดประกอบการเรยีน 
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 4.3 นำนวัตกรรมไปใช้ในการเรียนการสอน โดยใช้ในทุกคาบการเรียนการสอน ผสมผสานกับการสอน

แบบเสริมต่อความรู้ เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถตอบคำถาม เปรียบเทียบ และอธิบายเนื้อหาออกมาได้ด้วยตัวเอง

มากกว่าจากการบอกกล่าวของครูผู้สอนเท่านั้น เพื่อเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจที่คงทน พัฒนาพฤติกรรมทาง

วิทยาศาสตร์ มีการใช้กิจกรรมต่าง ๆ ในนวัตกรรมเพื่อเชื่อมโยงบทเรียนกับชีวิตประจำวัน รวมทั้งสร้างความ 

พึงพอใจ ความสนุกสนาน และเกิดเป็นทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน  
     

5. สร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา  

 5.1 สร้างแบบทดสอบ เพื่อวัดผลเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของผู ้เรียน วิชาชีววิทยา ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ โดยแบบทดสอบเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 30 ข้อจะอิงตามผลการ

เรียนรู้วิชาชีววิทยา 2 แบ่งเป็นข้อสอบกลางภาคและข้อสอบปลายภาค โดยจะทำการสอบภาคเรียนละ 2 ครั้ง 

 5.2 นำแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ตรวจสอบลักษณะการใช้คำถาม 

ตัวเลือก ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ระดับพฤติกรรมท่ีต้องการวัด ความถูกต้องด้านภาษา และความ

ชัดเจนของข้อคำถาม ซ่ึงมีค่าการประเมิน 3 ระดับ ดังนี้   

  สัญลักษณ์ + 1 หมายถึง สอดคล้องกับผลการเรียนรู้    

  สัญลักษณ์    0 หมายถึง ไม่แน่ใจ  

  สัญลักษณ์  - 1 หมายถึง ไม่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

  แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.50 ข้ึนไป 

 5.3 ทดลองใช้แบบทดสอบ กับนักเรียนที่ผ่านการเรียน วิชาชีววิทยา 2 มาแล้วในปีการศึกษาก่อนหน้า 

จำนวน 30 คน และนำผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r)  

แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอำนาจจำแนก (r) มากกว่า 0.20 ข้ึนไป      

 5.4 คัดเลือกข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์สร้างเป็นคลังข้อสอบ จากแบบทดสอบให้ได้ฉบับละ 30 ข้อ (โดยแต่ละ

ฉบับจะสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียนก่อนสอบครั้งนั้น) เป็นแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจ ทางการเรียนวิชา

ชีววิทยาของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศรีบุณยานนท์ ก่อนเรียนและหลังเรียนซึ่งมีค่าความยาก

ง่าย (p) ระหว่าง ระหว่าง 0.20 - 0.80 และมีค่าอำนาจจำแนก (r) มากกว่า 0.20 ขึ้นไป มาทำการวิเคราะห์ค่า 

ความเชื่อมั่นแบบสอดคล้องภายใน (Measure of internal consistency) โดยใช้วิธีของคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน 

(Kuder - Richarson) สูตร KR - 20 ในโปรแกรม Analyze unscored multiple choice test ซึ่งควรมีค่า

มากกว่า 0.7 ข้ึนไป จากนั้นจึงนำข้อสอบไปใช้และมีการปรับปรุงทุกปีการศึกษา 
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6. สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

 6.1 กำหนดรหัสและสัญลักษณ์ ที่ใช้ในการศึกษาพฤติกรรมและความเข้าใจของผู้เรียนโดยดัดแปลงมา

จากงานวิจัยด้านจิตวิทยาและพฤติกรรมมนุษย์ของ Schwarz et al. (2009) และงานวิจัยด้านการเรียนรู้และการ

ให้เหตุผลของนักเรียนของ Young; & Talanquer. (2013) โดยสามารถจำแนกพฤติกรรมออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

  6.1.1 Agreement : พฤติกรรมท่ีผู้เรียนมีการถามความคิดเห็นผู้เรียนคนอ่ืน  

  6.1.2 Sense Making : การอธิบายความรู้โดยมีการอ้างอิงท่ีมาของข้อมูลและความรู้นั้น ๆ 

  6.1.3 Grade Focus : มีการให้ข้อเสนอแนะในความเหมาะสมของข้อมูล 

 6.2 นำไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน สังเกต บันทึกภาพ บันทึกเสียงของผู้เรียนขณะมีการทำการ

เรียนการสอน โดยพฤติกรรมของผู้เรียนที่ศึกษานั้นจะวัดและประเมินจากสิ่งที่ผู้เรียนพูดคุยกันระหว่างการเรียน

การสอน โดยจะเก็บข้อมูลการแสดงพฤติกรรมจากผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างห้องละ 10 คน จากนั้นนำพฤติกรรมท่ี

ผู้เรียนแสดงออกในกิจกรรมแต่ละกิจกรรมมาดัดแปลงเป็นจำนวนครั้งและนำเสนอออกมาในรูปของตารางสรุปผล  
 

7. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการนวัตกรรม Classroom Magazine 

 สร้างแบบประเมินในรูปแบบของแบบสอบถามเลือกตอบ 5 ระดับ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โดยมีการใช้

แบบประเมินในปลายภาคเรียนท่ี 1 ของแต่ละปีการศึกษา โดยมีการกำหนดระดับของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ ดังนี้ 

            1.00 - 1.50   หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด       1.51 - 2.50   หมายถึง พึงพอใจน้อย 
             2.51 - 3.50   หมายถึง พึงพอใจปานกลาง            3.51 - 4.50  . หมายถึง พึงพอใจมาก 
            4.51 - 5.00   หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
 นำค่าเฉลี่ยที่ได้ของแต่ละปีการศึกษามาเปรียบเทียบกันและปรับปรุงนวัตกรรม รวมทั้งรูปแบบการเรียน

การสอนท่ีใช้ควบคู่กับนวัตกรรม เพ่ือนำไปใช้ในปีการศึกษาต่อไป โดยพิจารณาจากข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เรียน 
 

8. การวิเคราะห์ข้อมูล การปรับปรุง แก้ไข และพัฒนานวัตกรรม 

 ใช้สถิติ Independent sample t-test ที่ระดับนัยสำคัญ 0.05 (สำหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) และ                       

ค่าเฉลี่ย ร้อยละ (สำหรับพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์และทัศนคติต่อการเรียน) 

 เมื่อสิ้นสุดภาคเรียนที่ 1 ของแต่ละปีการศึกษา ผู้จัดทำจะทำการสัมภาษณ์ผู้เรียน รวมทั้งนำผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน การแสดงพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ ความพึงพอใจ และนำข้อเสนอแนะต่าง ๆ ของผู้เรียนที่เป็น

กลุ่มตัวอย่างมาใช้ในการปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine และรูปแบบการสอนที่มีความ

สอดคล้องกับนวัตกรรม Classroom Magazine เพื่อนำไปใช้ในปีการศึกษาต่อไปและทำเช่นนี้ในทุกปีการศึกษา

เพ่ือการพัฒนานวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง 

 



14 

 

บทท่ี 4 

ผลการดำเนินงาน 
 

 จากการนำนวัตกรรม Classroom Magazine ไปใช้ในการเรียนการสอนชีววิทยาและมีการปรับปรุงตลอด

ทุกปีการศึกษา โดยได้ผลการดำเนินงาน ดังนี้  
 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยาของผู้เรียน 

 การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาเก่ียวกับการใช้กิจกรรม Classroom Magazine เพ่ือพัฒนาความเข้าใจของ

ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ในรายวิชาชีววิทยา 2 ผู้จัดทำได้ดำเนินการพัฒนาการเรียนการสอน ตามปัญหา

ที่พบโดยสร้างและพัฒนานวัตกรรม ที่ใช้ในการศึกษาแล้วเก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตลอด 4 ปี

การศึกษามาวิเคราะห์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังนี้ 

ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างจากการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine  

              ในการเรียนการสอนวิชาชีววิทยา 2 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566  

 

 จากตารางที่ 1 พบว่าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในแต่ละปีการศึกษา 

ที่ต่อเนื่องกัน โดยใช้นวัตกรรม Classroom Magazine โดยใช้สถิติ Independent sample t-test พบว่า 

ผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 เพิ่มขึ้นอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ในขณะท่ีผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยปีการศึกษา 2563 และปีการศึกษา 2566 ซ่ึงเป็นปีการศึกษาแรกท่ีศึกษาและปีการศึกษา

ล่าสุดท่ีศึกษาตามลำดับ เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

กลุ่มตัวอย่าง ปีการศึกษา ผลสัมฤทธิ์เฉล่ีย ความแปรปรวน df P-value (0.05) 

ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ปีการศึกษาละ 20 คน 

2563 3.05 0.26 
38 0.23 

2564 3.25 0.28 

ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ปีการศึกษาละ 20 คน 

2564 3.25 0.28 
38 0.23 

2565 3.45 0.26 

ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ปีการศึกษาละ 20 คน 

2565 3.45 0.26 
38 0.33 

2566 3.60 0.20 

ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ปีการศึกษาละ 20 คน 

2563 3.05 0.26 
38 0.001 

2566 3.60 0.20 
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ภาพท่ี 4 แผนภูมิแสดงผลสัมฤทธ์ิวิชาชีววิทยา 2 ของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5 แผนภูมิแสดงผลสัมฤทธ์ิเฉลี่ยวิชาชีววิทยา 2 ของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566 
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2. การแสดงพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 

 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาพฤติกรรมและความเข้าใจของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปีทื 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566 ผู้จัดทำได้ดำเนินการพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine 

กำหนดลักษณะพฤติกรรมที ่ต้องการศึกษา โดยสามารถจำแนกพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู ้เรียนที ่เป็น 

กลุ่มตัวอย่างจากแบบสังเกตพฤติกรรมออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

 2.1 Agreement : พฤติกรรมท่ีผู้เรียนมีการถามความคิดเห็นผู้เรียนคนอ่ืน  

 2.2 Sense Making : การอธิบายความรู้โดยมีการอ้างอิงท่ีมาของข้อมูลและความรู้นั้น ๆ 

 2.3 Grade Focus : มีการให้ข้อเสนอแนะในความเหมาะสมของข้อมูล 
 

ตารางที ่ 2 เปรียบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู ้เรียนจากการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine  

               ในการเรียนการสอนวิชาชีววิทยา 2 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566  
 

 

ผู้เรียน / ปีการศึกษา จำนวนครั้งท่ีแสดงพฤติกรรม (รวมจากผู้เรียนทุกคน) รวม  

ผู้เรียนท่ีเป็น 
กลุ่มตัวอย่าง 
ปีการศึกษาละ  

20 คน 

ปีการศึกษา Agreement Sense Making Grade Focus ครั้ง เฉล่ีย 

2563 26 11 14 51 17.01 
2564 29 15 19 63 21.02 
2565 29 16 21 66 22.01 
2566 31 24 27 82 27.30 

รวม 115 66 81 262 
 

ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างจากการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine   

              ในการเรียนการสอนวิชาชีววิทยา 2 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566  

              (เปรียบเทียบระหว่างห้องเรียน) 
 

ผู้เรียน (รวมทุกปีการศึกษา) 
จำนวนครั้งท่ีแสดงพฤติกรรม (รวมจากผู้เรียนทุกคน) 

รวม  
Agreement Sense Making Grade Focus 

ห้องเรียนพิเศษ วิทย์ - คณิต 66 41 54 161 

ห้องเรียนแผนวิทย์ – คณิต ท่ัวไป 49 25 27 101 

รวม 115 66 81  
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ภาพท่ี 6 แผนภูมิแสดงการเปรยีบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอยา่ง ปีการศึกษา 2563 - 2566 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 7 แผนภูมิแสดงการเปรยีบเทียบพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนแตล่ะห้องในการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine 

        .Agreement     

Sense Making 

        .Grade Focus    

        .ห้องเรียนพิเศษ    

ห้องเรียนท่ัวไป 
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3. ความพึงพอใจในการใช้นวัตกรรมของผู้เรียน 

 แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine สำหรับผู ้เร ียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 (ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง) ในการเรียนการสอนวิชาชีววิทยา 2 ปีการศึกษา 2563 – 2566 มีลักษณะ

เป็นแบบสอบถามเลือกตอบ 5 ระดับ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โดยมีการใช้แบบประเมินในปลายภาคเรียนที่ 1 

ของแต่ละปีการศึกษา โดยมีการกำหนดระดับของค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ ดังนี้ 
 

            1.00 - 1.50   หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด      1.51 - 2.50   หมายถึง พึงพอใจน้อย 
             2.51 - 3.50   หมายถึง พึงพอใจปานกลาง       3.51 - 4.50 .. หมายถึง พึงพอใจมาก 
            4.51 - 5.00   หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
ตารางท่ี 4 แสดงความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างจากการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine ในการเรียน 

              วิชาชีววิทยา 2 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 - 2566  
 

 

 จากตารางสรุปได้ว่าความพึงพอใจในการใช้นวัตกรรมครั้งนี้ส่วนใหญ่มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนในแต่ละปีการศึกษา 

สำหรับปีการศึกษา 2563 ซึ่งเป็นปีแรกที่ใช้นวัตกรรม อยู่ในระดับปานกลาง (�� = 3.33) ส่วนปีการศึกษา 2566 

ซ่ึงเป็นปีล่าสุดท่ีใช้นวัตกรรม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� = 4.51) 

ข้อ               รายการ 

ระดับความพึงพอใจเฉล่ีย 

ในแต่ละปีการศึกษา (��) 
จำนวนข้อเสนอแนะ 

ท่ีเก่ียวข้อกับ 
ข้อคำถาม (ข้อ) 2563 2564 2565 2566 

1 
รูปแบบและการออกแบบนวัตกรรม 
มีความเหมาะสมต่อการเรียน 

2.91 3.52 3.54 4.43 14 

2 
ระยะเวลาในการใช้นวัตกรรม 
มีความเหมาะสมต่อระยะเวลา 1 ภาคเรียน 

3.44 3.67 3.54 4.21 9 

3 
นวัตกรรมและการเรียนการสอน 
ทำให้เกิดความเข้าใจท่ีคงทน 

3.49 4.27 4.47 4.58 11 

4 
นักเรียนมีความสนใจและความการตือรือร้น 
ในการเรียนชีววิทยามากข้ึนจากนวัตกรรม 

3.33 4.47 3.78 4.61 5 

5 
ความพอใจในภาพรวมในการใช้นวัตกรรม
Classroom Magazine ตลอด 1 ภาคเรียน 

3.46 3.68 4.69 4.74 7 

ค่าเฉล่ีย 3.33 3.92 4.01 4.51 
 

ความหมาย ปานกลาง มาก มาก มากที่สุด 
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ภาพท่ี 8 แผนภูมิแสดงความพึงพอใจของผู้เรียน ปีการศึกษา 2563 – 2566 จากการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine 

 สำหรับคำแนะนำของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างสามารถแบ่งเป็นแต่ละปีการศึกษา ดังนี้ 

 ปีการศึกษา 2563 ผู้เรียนแนะนำในเรื่องปริมาณของเนื้อหาในนวัตกรรมที่มากเกินไป กระทบต่อเวลาใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ควรลดเนื้อหาในกระชับขึ้น ใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายขึ้น มีภาพประกอบมากข้ึน 

โดยเฉพาะในบทเรียนท่ีมีลักษณะเป็นกระบวนการและโครงสร้างของพืช 

 ปีการศึกษา 2564 หลังจากการปรับเนื้อหาให้มีความกระชับมากข้ึนและเพ่ิมภาพระกอบลงในนวัตกรรม 

ผู้เรียนมีข้อเสนอแนะเก่ียวกับภาพประกอบเอกสาร ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นภาพถ่ายจริงซ่ึงไม่เหมาะกับการสอนผู้เรียนท่ี

ยังมีพ้ืนความรู้ในเนื้อหาไม่ดีพอ ควรใช้ภาพวาดท่ีเข้าใจง่ายก่อนแล้วจึงจะเชื่อมโยงกับภาพถ่ายจริง 

 ปีการศึกษา 2565 ครูผู้สอนมีการปรับภาพประกอบให้เข้าใจง่ายข้ึน โดยใช้ภาพวาดท่ีครูเป็นผู้วาด ควบคู่

ไปกับการสอนบนกระดานและบรรยายหน้าชั้นเรียน ได้รับผลตอบรับท่ีดีข้ึน ผู้เรียนมีความเข้าใจท่ีดีข้ึน  

 ปีการศึกษา 2566 ครูพบว่าในบทหัวข้อผู้เรียนยังมีความเข้าใจไม่คงทน จึงมีการปรับรูปแบบการสอนให้

เน้นการถามตอบ ให้ผู้เรียนอธิบายคำตอบด้วยตัวเองมากข้ึน โดยครูเป็นเพียงผู้ชี้แนะเท่านั้น 

รูปแบบและการออกแบบนวัตกรรมมีความเหมาะสมต่อการเรียน      

ระยะเวลาในการใช้นวัตกรรมมีความเหมาะสมต่อระยะเวลา 1 ภาคเรียน 
นวัตกรรมและการเรียนการสอนทำให้เกิดความเข้าใจท่ีคงทน 
นักเรียนมีความสนใจและความการตือรือร้นในการเรียนชีววิทยามากข้ึนจากนวัตกรรม 
ความพอใจในภาพรวมในการใช้นวัตกรรมClassroom Magazine ตลอด 1 ภาคเรียน 



20 

 

บทท่ี 5 

สรุปและอภิปรายผล 
 

1. สรุปผลการดำเนินงาน 

 ผู้จัดทำได้สร้างและพัฒนานวัตกรรม Classroom Magazine สำหรับการเรียนการสอนผู้เรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ในรายวิชาชีววิทยา 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 – 2566 โดยมีการพัฒนานวัตกรรมใน

ทุกปีการศึกษา เพื่อเปรียบเทียบและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ และทัศนคติที่ดี 

ในการเรียนวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในแต่ละปีการศึกษา โดยใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบสังเกต

พฤติกรรม และแบบประเมินความพึงพอใจต่อนวัตกรรมตามลำดับ โดยตลอด 4 ปีการศึกษาได้ผลการดำเนินงาน

จากการใช้นวัตกรรม ดังนี้ 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในแต่ละปีการศึกษาที่ต่อเนื่องกัน โดยใช้

นวัตกรรม Classroom Magazine โดยใช้สถิติ Independent sample t-test พบว่า ผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยของผู้เรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 เพิ่มขึ้นอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่ผลสัมฤทธิ์เฉลี่ย 

ปีการศึกษา 2563 และปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นปีการศึกษาแรกที่ศึกษาและปีการศึกษาล่าสุดที่ศึกษาตามลำดับ 

เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 พฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในแต่ละปีการศึกษาส่วนใหญ่มีแนวโน้มเพิ่มข้ึน 

โดยพฤติกรรมท่ีมีการแสดงออกมากท่ีสุด ได้แก่ Agreement หรือพฤติกรรมท่ีผู้เรียนมีการถามความคิดเห็นจาก

ผู้เรียนคนอื่น ส่วนพฤติกรรมที่มีการแสดงออกน้อยที่สุดได้แก่ Sense Making หรือการอธิบายความรู้โดยมีการ

อ้างอิงที่มาของข้อมูลและความรู้นั้น ๆ โดยผู้เรียนที่มาจากห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์มีแนวโน้ม

การแสดงพฤติกรรมมากกว่าผู้เรียนท่ีเป็นแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ท่ัวไป  

 ความพึงพอใจในการใช้นวัตกรรมครั้งนี้ส่วนใหญ่มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นในแต่ละปีการศึกษา สำหรับปี

การศึกษา 2563 ซึ่งเป็นปีแรกที่ใช้นวัตกรรม อยู่ในระดับปานกลาง (�� = 3.33) ส่วนปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นปี

ล่าสุดท่ีใช้นวัตกรรม อยู่ในระดับมากท่ีสุด (�� = 4.51) 

 การพัฒนานวัตกรรมจากคำแนะนำของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ การลดเนื้อหาให้มีความกระชับ

เพิ่มภาพประกอบ ใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายขึ้น ใช้ภาพประกอบที่เป็นภาพวาดที่ครูผู้สอนเป็นผู้วาดเพื่อความเข้าใจก่อน

จะนำไปสู่การใช้ภาพจริง เพิ่มการเขียนกระดานและบรรยายหน้าชั้นเรียนเพื่อเพิ่มการถามตอบและกระตุ้นให้

ผู้เรียนอธิบายความรู้ออกมามากขึ้น โดยครูใช้การชี้แนะแนวทาง การเล่นเกม การแข่งขัน การเสริมต่อความรู้ 

กับผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจท่ีคงทนจากการอธิบายหรือเปรียบเทียบเนื้อหาด้วยตนเองมากข้ึน 
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2. อภิปรายผลการดำเนินงาน 

 จากผลการดำเนินงานแสดงให้เห็นว่านวัตกรรมท่ีผู้จัดทำสร้างและพัฒนาให้ผู้เรียนช่วยส่งเสริมศักยภาพ

ด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน อันมีผลทำให้ผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยของแต่ละปีการศึกษา ที่สูงขึ ้นกว่าปีก่อนหน้า ซึ่งความ

กระตือรือร้นของผู้เรียนนั้นสามารถสังเกตได้จากระหว่างการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine พบว่าผู้เรียน

แสดงความสนใจในการทำกิจกรรม แข่งขันกันหาข้อมูลเพื่อใช้ในการตอบคำถาม ติดตามเรื่องราวในนวัตกรรม 

Classroom Magazine แม้ว่าจะมีผู้เรียนบางส่วนที่อาจมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อวิชาชีววิทยา จึงแสดงอาการต่อต้าน

หรือไม่พอใจในช่วงแรกของการเรียนการสอน แต่เม่ือการเรียนการสอนดำเนินไประยะหนึ่ง ผู้เรียนก็ให้ความร่วมมือ

และสนุกสนานกับการทำการเรียนไปอย่างกลมกลืนกับผู้เรียนท้ังหมดในห้อง  

 การทำกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน ทั้งการถามตอบเพื่ออธิบายความรู้ เล่นเกมปริศนา วิเคราะห์

เรื ่องสั ้น แลกเปลี ่ยนความคิดเห็นกันในเนื ้อหาซึ ่งเป็นส่วนประกอบของนวัตกรรม Classroom Magazine  

มีจุดประสงค์หลักเพ่ือทำให้ผู้เรียนแสดงความรู้ออกมาด้วยตัวเอง มิใช่จดจำจากสิ่งท่ีครูบรรยายในห้องเรียนเท่านั้น 

เนื่องจากความรู้ในลักษณะตัวกล่าวจะทำให้ผู้เรียนมีความรู้ที่คงทนและไม่ลืมได้ง่ายเท่ากับการฟังเพียงอย่างเดียว 

การที่จัดการเรียนรู้หรือกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความรู้ความคิดเห็นด้วยตัวเองหรือมีการแข่งขันเสริม 

เข้ามา โดยตัวครูผู้สอนเป็นเพียงผู้คอยชี้แนะในเบื้องต้นเท่านั้น ผู้เรียนจะลดอคติต่อบทเรียนลงและมีความรู้ความ

เข้าใจที่เข้มข้นคงทนได้นานกว่าการสอนทั่วไป (Rosenshine; & Guenther. 1992) นอกจากนี้การใช้กิจกรรม 

Classroom Magazine เช่นนี้ยังไม่มีข้อจำกัดด้านเนื้อหา ครูผู้สอนสามารถนำไปใช้ได้ในเนื้อหาการสอนอื่น ๆ ได้

ไม่จำกัด รวมถึงสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบของนวัตกรรม Classroom Magazine ได้  

 สำหรับการแสดงพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ส่วนใหญ่ผู้เรียนที่จะมีการแสดงพฤติกรรมมักจะ

เป็นผู้เรียนในลำดับต้น ๆ ของห้องเรียน และผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ในห้องมักจะเห็นด้วยและคล้อยตามผู้เรียนคนนั้นหรือ

กลุ่มนั้นได้ง่าย จากการสังเกตพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ที่แสดงพฤติกรรมมักจะเป็นผู้เรียนกลุ่มเดียวกันและมักไม่มี

ความหลากหลาย แม้จากการสังเกตจะพบว่าผู้เรียนมีความเกรงใจต่อกันค่อนข้างน้อย แต่ผู้เรียนก็มักจะรับฟัง

ผู้เรียนที่แสดงความคิดเห็นเป็นคนแรกหรือกลุ่มแรกทันทีโดยแทบไม่มีการโต้แย้งใด ๆ และโดยมากก็มักจะเป็น

ความรู้หรือความคิดเห็นที่ถูกต้อง ซึ่งในส่วนนี้สามารถแสดงได้ถึงความเชื่อมั่นและความมั่นใจในตัวเอง โดยผู้เรยีน

ห้องเรียนท่ัวไปมีการโต้แย้งมากกว่าผู้เรียนห้องเรียนพิเศษ วิทยาศาสตร์ – คณิตศาสตร์  

 ในส่วนของทัศนคติต่อการเรียนวิชาชีววิทยาท่ีสำรวจจากแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนมีแนวโน้ม

เพิ่มขึ้นเป็นส่วนใหญ่ อีกทั้งการเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนมีการแนะนำและปรับปรุงนวัตกรรมก็เป็นการให้ผู ้เรียน 

มีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อการสอน วิธีการสอน และชิ้นนวัตกรรม รวมทั้งทำให้ครูมองเห็นจุดบกพร่องของ

นวัตกรรมได้มากกว่าการพิจารณาด้วยตนเอง  นำไปสู่ทัศนคติต่อวิชาชีววิทยาท่ีดีข้ึน 
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3. การพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรม จากผู้เรียนท่ีไม่ได้เป็นกลุ่มตัวอย่างและจากบุคลากรในโรงเรียน 

 นอกจากผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างแล้ว ผู้จัดทำยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท่ีไม่ได้เป็นกลุ่มตัวอย่าง แต่มีการใช้

นวัตกรรมเหมือนกันกับกลุ่มตัวอย่างสามารถแนะนำและมีส่วนในการปรับปรุงนวัตกรรมเช่นกัน รวมท้ังผู้จัดทำยังมี

การเผยแพร่นวัตกรรมชิ้นนี้ให้กับครูและบุคลากรในโรงเรียน จึงได้รับคำแนะนำจากครูและบุคลากรบางส่วนและ

นำไปพัฒนานวัตกรรมเช่นกัน 
 

ตารางท่ี 5 แสดงการปรับปรุงนวัตกรรมจากบุคคลท่ีนอกเหนือจากกลุ่มตัวอย่างในแต่ละปีการศึกษา  
 

    ปีการศึกษา     ผู้แนะนำ                ส่ิงท่ีแนะนำ           ส่ิงท่ีปรับปรุง 

       2563 

  ผู้เรียนกลุ่มอ่ืน 
อยากมีส่วนร่วมในการสร้างตัวละคร 
และเรื่องราวในเรื่องสั้นของนวัตกรรม 

- ปรับปรุงนวัตกรรมเป็น 
   รูปแบบอ่านออนไลน์ 
- มีการสอบถามและช่วยกัน 
  แต่งเรื่องสั้นเพ่ิมเติมกับ 
  ผู้เรียน 

   ผู้อำนวยการ 
ควรสร้างนวัตกรรมให้สามารถใช้ใน 
รูปแบบออนไลน์ได้ เพ่ือใช้ในช่วงการ 
เรียนออนไลน์ 

       2564  

  ผู้เรียนกลุ่มอ่ืน 
ภาพประกอบท่ีครูวาดบางภาพมีสี 
ท่ีคล้ายกันจนทำให้เกิดความเข้าใจผิด 

- ปรับภาพให้แต่ละส่วน 
  มีสีท่ีต่างกันอย่างชัดเจน 
- เข้าร่วมเผยแพร่นวัตกรรม 
  ในงานประชุมวิชาการ 
  ครู สควค. ภาคกลาง 

  รอง ฯ วิชาการ 
ควรมีการเผยแพร่นวัตกรรมชิ้นนี้ให้กับ 
ครูในโรงเรียนอ่ืน ๆ 

       2565 
  ผู้เรียนกลุ่มอ่ืน 

ควรออกแบบนวัตกรรมท่ีเอ้ือต่อการ 
ถ่ายเอกสาร เนื่องจากถ่ายเอกสารแล้ว 
มีบางส่วนของภาพท่ีไม่ชัดเจน 

- ปรับสีบางส่วนให้ไม่สดเกินไป 
- เริ่มพัฒนานวัตกรรมใน 
  เนื้อหาท่ีสอนในภาคเรียนท่ี 2 

  ครูโรงเรียนอ่ืน ควรมีการสร้างนวัตกรรมในเนื้อหาอ่ืน 

       2566 

  ผู้เรียนกลุ่มอ่ืน มีคำผิดในบางหน้า  - ปรับภาษาให้เข้าใจง่ายข้ึน 
  แก้ไขคำผิด 
- เน้นย้ำในห้องเรียนเก่ียวกับ 
  การใช้คำศัพท์ทางชีววิทยา 
- เพ่ิมการอธิบายด้วยการ 
  ใช้กระดาน 

หัวหน้ากลุ่มสาระ 

ภาษาในบางส่วนมีความซับซ้อน 
และเข้าใจยาก ควรเพ่ิมการอธิบาย 
ผ่านการเขียนกระดานเพ่ือให้ผู้เรียน 
สามารถตามการสอนได้อย่างต่อเนื่อง 
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4. ข้อเสนอแนะ 

 4.1 ควรออกแบบกิจกรรมที่เอื้อต่อผู้เรียนที่มีความถนัดในด้านการใช้กำลังกาย เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มนี้ 

จะเป็นกลุ่มที ่มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมค่อนข้างน้อย จากการที่กิจกรรมที่จัดขึ ้นอาจจะไม่เอื ้อต่อผู้เร ียน 

ท่ีมีความถนัดด้านนี้เท่าไหร่นัก ทำให้ผู้เรียนกลุ่มนี้มีการแสดงพฤติกรรมต่ำไปด้วย 

 4.2 ควรใช้ชุดกิจกรรมนี้กับผู้เรียนที่มีความหลากหลาย เช่น ผู้เรียนในกลุ่มห้องเรียนวิศวกรรมซอฟแวร์

หรือห้องเรียนพิเศษเตรียม สอวน. รวมท้ังผู้เรียนท่ีไม่เน้นวิทยาศาสตร์ เพ่ือการเปรียบเทียบท่ีดีข้ึน 

 4.3 ควรเพิ่มเวลาในการใช้ชุดกิจกรรมให้มากขึ้น เพื่อที่ผู้เรียนจะสามารถคิด วิเคราะห์ ได้อย่างชัดเจนข้ึน 

โดยที่ครูผู้สอนไม่จำเป็นต้องช่วยเหลือผู้เรียนมากเท่ากับที่ได้ใช้ไป เนื่องจากระหว่างการใช้กิจกรรมครูผู ้สอน 

ยังต้องคอยชี้แนะผู้เรียนบางส่วนมากเกินไป อีกทั้งควรเพิ่มโอกาสให้ผู้เรียนทุกระดับมีการแสดงพฤติกรรมหรือ 

แสดงความคิดเห็นให้มากกว่านี้ เพราะจากการสังเกตุและการศึกษาพบว่าความหลากหลายในการแสดงพฤติกรรม

ของผู้เรียนแต่ละคนยังมีน้อยอยู่ 
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เอกสารและคลิปวีดิโอท่ีเก่ียวข้องกับนวัตกรรม Classroom Magazine 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

นวัตกรรม Classroom Magazine  
ที่ใช้ในการกิจกรรมการเรียนการสอนฉบับเต็ม 

การเผยแพร่นวัตกรรมผ่านการ 
ออกรายการโทรทัศน์ ALTV ในวันท่ี 13 ธันวาคม 2563  

การเผยแพร่นวัตกรรมผ่านการ 
ออกรายการโทรทัศน์ ALTV ในวันท่ี 22 สิงหาคม 2563  

แผนการจัดการเรียนรู้วิชาชีววิทยา 2 
ท่ีใช้ในการสอนควบคู่กับนวัตกรรม  

บันทึกหลังสอนวิชาชีววิทยา 2 
หลังจากมีการใช้นวัตกรรม  

ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
หลังจากมีการใช้นวัตกรรม  
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ภาพท่ี 9 ตัวอย่างนวัตกรรม Classroom Magazine ท่ีใช้ในการกิจกรรมการเรียนการสอน 
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 ภาพท่ี 10 ตัวอย่างสไลด์ประกอบการสอนวิชาชีววิทยา 2 เพ่ือใช้ควบคู่กับนวัตกรรม Classroom Magazine 
แบ่งเนื้อหาเป็น 4 บท ตามเนื้อหาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1  
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ภาพท่ี 11 ภาพประกอบวาดโดยผู้จัดทำและปรับแต่งจากความคิดเห็นของผู้เรียน  
ใช้ประกอบเรื่องสั้นวิทยาศาสตร์ในนวัตกรรม Classroom Magazine 

ภาพท่ี 12 ตัวอย่างภาพประกอบวาดโดยผู้จัดทำและปรับแต่งจากความคิดเห็นของผู้เรียน  
ใช้ประกอบแบบผิดหัดในนวัตกรรม Classroom Magazine และสไลด์ประกอบการสอน 
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ภาพท่ี 13 ภาพบรรยากาสฃศเรียนการสอนวิชาชีววิทยา 2 ขณะมีการใช้นวัตกรรม Classroom Magazine 

ภาพท่ี 14 ตัวอย่างเกมทบทวนหลังจากเรียนจบในเนื้อหาต่าง ๆ ควบคู่กับนวัตกรรม Classroom Magazine 
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ภาพท่ี 15 การเผยแพร่นวัตกรรมลงใน Google Site ซ่ึงเป็นหน้าเว็บไซต์รวบรมผลงานของครูในโรงเรียน 
โดยครูและบุคลากรทุกคนสามารถเข้าไปดูผลงานของแต่ละคนได้ 

ภาพท่ี 16 การเผยแพร่นวัตกรรมในงานประชุมวิชาการครู สควค. ภาคกลาง 
ณ โรงเรียนสองพันบุรี จังหวัดสุพรรณบุรี วันท่ี 21 ตุลาคม 2565 
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ภาพท่ี 17 การเผยแพร่นวัตกรรมผ่านการออกรายการโทรทัศน์ ALTV (ในเครือสถานีโทรทัศน์ ThaiPBS) 
ในวันท่ี 13 ธันวาคม 2563 และ วันท่ี 22 สิงหาคม 2564 
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ภาพท่ี 18 การใช้นวัตกรรมรูปแบบออนไลน์ จากคำแนะนำของผู้อำนวยการโรงเรียน 
ในช่วงการแพระระบาดของไวรัสโควิด 19 

ภาพท่ี 19 การนำเสนอนวัตกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มครู สควค. ในวันท่ี 21 ตุลาคม 2565 
และได้คำแนะนำจากครูและบุคคลากรจากท้ังในและนอกโรงเรียนในการปรับปรุงนวัตกรรม 
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ภาพท่ี 20 ภาพตัวอย่างการตรวจสอบความถูกต้องของเกมท้ายบทเรียนของนักเรียน 
ท่ีเล่นผ่านนวัตกรรมรวมท้ังเป็นการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนักเรียน 

ภาพท่ี 21 ภาพตัวอย่างกิจกรรม PLC ของครูในกลุ่มสาระ ฯ เพ่ือขอคำแนะนำในการปรับปรุงนวัตกรรม 
และการปรึกษาหารือกับผู้ปกครองในช่วงการประชุมผู้ปกครองเพ่ือพัฒนานวัตกรรม 
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ภาพท่ี 22 การนิเทศภายในโรงเรียนโดยหัวหน้ากลุ่มสาระ ฯ และฝ่ายวัดและประเมินผลของกลุ่มสาระ ฯ 
ขณะมีการใช้ใช้นวัตกรรมในการเรียนการสอนชีววิทยา 

ภาพท่ี 23 การนิเทศและประเมินกลุ่มสาระ ฯ ภายในโรงเรียนจากคณะผู้บริหาร 
ซ่ึงผู้จัดทำได้นำเสนอนวัตกรรมและกิจกรรมการเรียนการสอนในการนิเทศ 
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 ภาพท่ี 24 การประยุกต์นวัตกรรมมาใช้ในกิจกรรมสัปดาห์วิทยาศสาตร์ 

ในกิจกรรมการแข่งขันบอร์ดเกมวิทยาศาสตร์ ซ่ึงปรับปรุงมาจากกิจกรรมท้ายบทในนวัตกรรม 
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ตัวอย่างบทสนทนาของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีแสดงถึงพฤติกรรมด้านต่างๆ จากการสังเกตในช้ันเรียน 
 

1. Agreement : พฤติกรรมท่ีผู้เรียนมีการถามความคิดเห็นผู้เรียนคนอ่ืน  
 A : แก ๆ ในเรื่องสั้นเค้าบอกว่าหยวกกล้วยไม่ใช่ลำต้นกล้วยเหรอ 

 B : คิดว่าใช่นะ เพราะครูเคยบอกว่ากล้วยมันมลีำต้นใต้ดิน 

 A : โอเค !! ตามน้ัน 
 

 D : แก ๆ จำได้มั้ยว่ากล้วยไม้เป็นใบเลี้ยงคู่หรือใบเลี้ยงเดี่ยว 

 E : คู่ดิ !! ดอกใหญ่ขนาดน้ัน 

 F : จะบ้ารึไง !! เดี๋ยวไม่ใช่เหรอ !! 
2. Sense Making : การอธิบายความรู้โดยมีการอ้างอิงท่ีมาของข้อมูลและความรู้นั้น ๆ 
 A : แก … เน้ือไม้มันเป็นไซเล็มใช่ป่ะ 

 B : ใช่ๆ เป็นไซเลม็ ส่วนใหญ่ข้ัน 2 นะ ฉันจำได้ ตอนเดินผา่นแลปมีโปสเตอร์เรื่องน้ีตดิอยู่ตัวเบ้อเริ่อเลย !! 
3. Grade Focus : มีการให้ข้อเสนอแนะในความเหมาะสมของข้อมูล 
 A : สรุปแล้วพวก “มัน” ท่ีเรากินน่ีเป็นราก ท้ังหมดใช่ป่ะ !! 

 B : เฮ้ยๆ !! อย่าลืมมันฝรั่งสิ น่ันมันลำต้น !! 

 C : ง้ันแปลว่ามันทุกชนิด ยกเว้นมันฝรั่ง ท่ีเรากินเป็นรากสินะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพท่ี 25 การสังเกตพฤติกรรมและการแสดงพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
              ขณะมีการใช้นวัตกรรมในการเรียนการสอน 

 

แบบประเมินความพึงพอใจ 
ในการใช้นวัตกรรม 
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