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Best Practice การใช้สื่อประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ของครูผู้สอน 

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถือว่าเป็นภาระหน้าที่ส าคัญประการ

หนึ่งของครูผู้สอน ซึ่งได้รายงานถึงความเป็นมาของ Best Practice จุดประสงค์และเป้าหมายของการ 

ด าเนินงาน กระบวนการปฏิบัติงานหรือขั้นตอนการท างาน รวมทั้งได้รายงานผลการด าเนินการ ผลสัมฤทธิ์  

ประโยชน์ที่ได้รับ ปัจจัยความส าเร็จ บทเรียนที่ได้รับ (Lesson Learned) ข้อเสนอแนะ การเผยแพร่ผลงาน 

การได้รับการยอมรับ และภาพกิจกรรม เพ่ือเป็นเอกสารประกอบกิจกรรมคัดเลือก ผลงานที่ปฏิบัติเป็นเลิศ  

ผู้น าเสนอหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารฉบับนี้คงจะช่วยอ านวยความสะดวกให้กับคณะกรรมการ  

ประเมินผลงานที่ปฏิบัติเป็นเลิศ (Best Practice) ได้เป็นอย่างดี ขอขอบคุณ ผู้อ านวยการโรงเรียนวัดไทรทอง 

และขอขอบคุณผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่ายที่สนับสนุน ช่วยเหลือ และให้ก าลังใจ จนผลงานประสบผลส าเร็จใน
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แบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best practice) 

ชื่อผลงาน  การพัฒนาผลการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง  

ชั้นประถมศึกษปีที่ 4ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับ

เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

ผู้เสนอผลงาน นางสาวสมฤทัย  ชาติกุล 

ต าแหน่ง คร ู

หน่วยงาน โรงเรียนวัดไทรทอง  

สังกัด   ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตราด 

ประเภทผลงาน  

 ผู้สร้างสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล  

☐ ผู้ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

☐ ผู้ขับเคลื่อนระบบ OBEC Content Center  

1.ความเป็นมาและความส าคัญ 

ปัจจุบันการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะที่จ าเป็นต่อการ
ด ารงชีวิตในโลกยุคใหม่ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสาร การท างานร่วมกับผู้ อ่ืน การใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางตามแนวทางของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีความรู้คู่คุณธรรม มีความสามารถในการคิด และแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลบนพ้ืนฐานของกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ 

จากผลการวิเคราะห์ผู้เรียนรายบุคคลโรงเรียนวัดไทรทองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 พบว่า
นักเรียนส่วนใหญ่ มีทัศนคติในเชิงลบต่อวิชาวิทยาศาสตร์ เนื่องจากมองว่าเป็นวิชาที่ยาก เข้าใจยาก และขาด
ความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน ส่งผลให้เกิดภาวะเบื่อหน่าย ไม่กระตือรือร้นในการเรียนรู้ ข าดความสนใจ 
และไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ 

เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงควรเน้นความน่าสนใจ สร้างความสนุก กระตุ้นให้
ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ "Gamification" หรือการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ใน
การเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจ ความท้าทาย และความสนุกให้กับผู้เรียน โดยไม่จ าเป็นต้องใช้เกมคอมพิวเตอร์
เสมอไป แต่อาจใช้การแข่งขัน การให้แต้มสะสม การให้รางวัล หรือระดับขั้นความส าเร็จมาใช้เป็นกลไกในการ
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เรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ   ขณะเดียวกัน การใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ "สืบเสาะหาความรู้ (5E)" ซึ่ง
ประกอบด้วยขั้น Engage, Explore, Explain, Elaborate และ Evaluate เป็นแนวทางที่ได้รับการยอมรับว่า
เหมาะสมกับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษา เนื่องจากช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
เปิดโอกาสให้ได้ลงมือปฏิบัติจริง พัฒนาทักษะการคิด และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบ  

ซึ่งสอดคล้องกับ อรุณี พรมไชย (2562) พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับเกมส่งผลให้นักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ  สุภาวดี สังข์อ่อน (2565) รายงานว่าการ
ใช้กิจกรรม Gamification ในชั้นเรียนช่วยกระตุ้นความสนใจและทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษา   วารุณี บุญยืน (2564) ศึกษาพบว่าการใช้สื่อและกิจกรรมที่มีลักษณะเป็นเกมสามารถลดความ
เบื่อหน่ายและเพ่ิมความกระตือรือร้นของนักเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

จากเหตุผลดังที่กล่าวมาข้างต้น การพัฒนาผลการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สัตว์มีกระดูก

สันหลัง ชั้นประถมศึกษปีที่ 4 ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับเทคนิคเกม

มิฟิเคชั่น (Gamification) เพ่ือให้การเรียนการสอน บรรลุตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ส่งผลดีต่อการ

พัฒนาการเรียนการสอนในสถานศึกษา ท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นและส่งผล

ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

2.วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

2.1 วัตถุประสงค์ 

1 เพ่ือให้นักเรียนสามารถจัดจ าแนกประเภทกลุ่มสัตว์มีกระดูกสันหลังและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง 

2. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดไทรทอง 

2.2 เป้าหมาย 

เป้าหมายของเชิงปริมาณ 

1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดไทรทอง สูงขึ้น 

เป้าหมายเชิงคุณภาพ 

1.นักเรียนสามารถจัดจ าแนกประเภทกลุ่มสัตว์มีกระดูกสันหลังและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังได้ถูกต้อง 

2.นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนใจ และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทุกข้ันตอน 

3.นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการคิดวิเคราะห์ การจ าแนกประเภท การสื่อสาร และการท างานกลุ่มเพ่ิมข้ึน 
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2.3 ระยะเวลาการด าเนินงาน 

- ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 

3.ขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 การวางแผนการสร้าง/พัฒนาสื่อ OBEC Content Center 

ขั้นตอนการการวางแผนการสร้าง/พัฒนาสื่อโดยใช้รูปแบบ ADDIE Model ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

A:(Analysis) การวิเคราะห์ 

 3.1.1 การก าหนดปัญหา/วัตถุประสงค์ 

 การก าหนดปัญหา นักเรียนส่วนใหญ่ มีทัศนคติในเชิงลบต่อวิชาวิทยาศาสตร์ เนื่องจากมองว่าเป็น

วิชาที่ยาก เข้าใจยาก และขาดความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน ส่งผลให้เกิดภาวะเบื่อหน่าย ไม่กระตือรือร้นใน

การเรียนรู้ ขาดความสนใจ และไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้จึงควรเน้นความน่าสนใจ สร้างความสนุก กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วม 

 วัตถุประสงค์  เพ่ือให้นักเรียนสามารถจัดจ าแนกประเภทกลุ่มสัตว์มีกระดูกสันหลังและสัตว์ไม่มี

กระดูกสันหลัง และเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนวัดไทรทอง 
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 3.1.2 การวางแผน/เตรียมการสร้างและพัฒนาสื่อ 

1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

มาตรฐาน ว 1.3  เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม สาร

พันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพและวิวัฒนาการของ

สิ่งมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์  

ตัวช้ีวัดระหว่างทาง ว 1.3 ป.4/4 บรรยายลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้ของสัตว์มีกระดูกสันหลังในกลุ่มปลา 

กลุ่มสัตว์  สะเทินน้ าสะเทินบก กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม และยกตัวอย่าง

สิ่งมีชีวิตในแต่ละกลุ่ม 

ตัวช้ีวัดปลายทาง  ว 1.3  ป.4/3 จ าแนกสัตว์ออกเป็นสัตว์มีกระดูกสันหลัง  และสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง โดย

ใช้การมีกระดูกสันหลังเป็นเกณฑ์ โดยใช้ข้อมูลที่รวบรวมได้ 

2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับใช้

เทคนิคเกมิฟิเคชั่น (Gamification) จากเอกสารที่เก่ียวข้อง  

3. วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

4. ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลโดยพิจารณา ให้สอดคล้องกับ

เนื้อหา จุดประสงค์และ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

5Es ร่วมกับใช้เทคนิคเกมิฟิเคชั่น (Gamification) 

5. ด าเนินการเขียนแผนการเรียนรู้ เรื่อง สัตวีกระดูกสันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

จ านวน 3 คาบ คาบละ 50 นาที รูปแบบการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชั่น 

(Gamification) 

 6. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ  ก่อนน าแบบทดสอบนี้ไปสร้างเกม

ตอบค าถามออนไลน์ 

7. จัดท าสื่อนวัตกรรม ดังนี้ 

7.1 เกมตอบค าถามออนไลน์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง จ านวน 15 ข้อ 
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7.2 เกมสไลด์ใน Powerpoint  ฉัน......อยู่กลุ่มไหน+ บัตรค าตอบ 5 ค าตอบ 

7.3 การ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง จัดจ าแนกประเภทของสัตว์มีกระดูกสันหลัง 

7.4 ใบความรู้+ ใบงาน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

D : (Design) การออกแบบ  

3.1.3 การออกแบบ/จัดท าสื่อนวัตกรรม ดังนี้  

1. เกมตอบค าถามออนไลน์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง จ านวน 15 ข้อ สร้างผ่านโปรแกรม Canva 

โดยใช้ Canva AI เป็นตัวช่วยออกแบบ https://shorturl.asia/3p8W7  

2. เกมสไลด์ใน Powerpoint  ฉัน......อยู่กลุ่มไหน+ บัตรค าตอบ 5 ค าตอบ สร้างเทมเพลตผ่าน

โปรแกรม Canva https://shorturl.asia/gpCrL  

3. การ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง จัดจ าแนกประเภทของสัตว์มีกระดูกสันหลัง สร้างตัวการ์ดเกมผ่าน

โปรแกรม Canva https://shorturl.asia/N2ZHE  

4. ใบความรู้+ ใบงาน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

D : (Development) การพัฒนา 

• การสร้างสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามท่ีได้ออกแบบไว้ บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
โดยใช้ Canva ในการสร้างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  

• หลังจากนั้นน าสื่อไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2568   
• พัฒนาและปรับปรุงสื่อ/กิจกรรมให้เหมาะสมกับนักเรียน 

I : (Implement) การด าเนินการ  

3.1.5 การใช้สื่อนวัตกรรมจัดการเรียนการสอน 

 1. น าแผนการจัดการเรียนรู้และสื่อนวัตกรรมที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้กับ

นักเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ก าลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของ

โรงเรียนวัดไทรทอง นักเรียน 27 คน 

 

 

 

https://shorturl.asia/3p8W7
https://shorturl.asia/gpCrL
https://shorturl.asia/N2ZHE


6 
 

3.1.6 น าสื่อนวัตกรรมเผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center  

1. เข้าเว็บ http://contentcenter.obec.go.th/   

2. คลิกเข้า Content Management System : CMS ระบบบริหารคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์  

3. เข้าสู่ระบบ ระบุผู้ใช้และรหัสผ่าน  

4. คลิกเพ่ิมเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ กรอกข้อมูลพื้นฐาน คุณสมบัติ คุณลักษณะ หมวดหมู่ ไฟล์ เนื้อหา รูปภาพ 

กดบันทึก รอการตรวจสอบอนุมัติจากผู้เชี่ยวชาญ  

5. เผยแพร่บนแพลตฟอร์ม OBEC Content Center โดยได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบคลังสื่อ

เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center ในหมวดหมู่มัลติมีเดีย 

E : (Evaluation) การประเมินผล  

3.1.7 สรุปและรายงานผล  

สรุปผลการด าเนินการ  

1.รายงานผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 

รายงานผล  

2. จัดท าแบบรายงานผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best - Practice) ประจาปีการศึกษา 2568 

 

3.2 การสร้างและพัฒนาสื่อ OBEC Content Center 

- วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
- เข้าเว็บไซต ์Canva  
 - ออกแบบเกมตอบค าถามออนไลน์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง จ านวน 15 ข้อ สร้างผ่านโปรแกรม 
Canva เลือกเมน ูCanva AI เป็นตัวช่วยในการออกแบบ แล้วพิมพ์ Prompt ที่ต้องการออกแบบเกม 

- เกมสไลด์ใน Powerpoint  ฉัน......อยู่กลุ่มไหน+ บัตรค าตอบ 5 ค าตอบ สร้างเทมเพลตผ่าน
โปรแกรม Canva โดยน าภาพสัตว์มาสร้างเป็นสื่อ Powerpoint ในการเล่นเกม 

- การ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง จัดจ าแนกประเภทของสัตว์มีกระดูกสันหลัง สร้างตัวการ์ดเกม(ภาพ
สัตว์ต่างๆ)ผ่านโปรแกรม Canva  

- ออกแบบใบความรู้+ ใบงาน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ผ่าน Canva 
- เมื่อออกแบบสื่อและเกมเสร็จแล้ว จากนั้นกดแชร์ใน Canva และเลือก เผยแพร่ลิ้งส าหรับดูเท่านั้น 

และน าลิ้งที่ได้ไปอัพและเผยแพร่ลงบนเว็บไซต์ OBEC Content Center 

http://contentcenter.obec.go.th/
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3.3 การประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลของสื่อ 

3.3.1 มีร่องรอย หลักฐาน แสดงการน าสื่อที่สรา้ง/พัฒนาน าไปใช้ในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 

(Active Learning) 

 

 
 

 
3.2.2 มีร่องรอย หลักฐาน สื่อทีส่ร้าง/พัฒนาได้รับการอนุมัติให้เผยแพร่ในระบบคลังสื่อ 

เทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center  
 

 

 

 

 

4.ผลการด าเนินงาน 

4.1 ผลที่เกิดขึ้นบรรลุตามกิจกรรม 

ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางการเรียนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับ               

เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) จ านวน 15 ข้อ คะแนนเต็ม 100 คะแนน 

  รายช่ือ ก่อนเรียน (100) หลังเรียน(100) 

1 เด็กหญิงธิดานุช  บล 33 65 

2 เด็กหญิงนิภาธร  สิงห์คะนอง 42 68 

3 เด็กหญิงกมลภรณ์ อ่อนรอด 37 61 

4 เด็กหญิงบัวไพลิน เกษรดอกไม้ 34 63 

5 เด็กหญิงปดิวดา รัตนโนภาต 28 60 

6 เด็กหญิงปวีณ์ธิดา สุขะ 34 83 
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  รายช่ือ ก่อนเรียน (100) หลังเรียน(100) 

7 เด็กหญิงอุรัสยา สุขสวัสดิ์ 42 82 

8 เด็กชายกนกพล ชาญเนตร 33 61 

9 เด็กชายธนภัทร โอบอ้อม 29 72 

10 เด็กชายธีรภัทร์ เสนะกุล 33 70 

11 เด็กชายเนรมิตร ยังค า 33 68 

12 เด็กชายภานุวิชญ์ สมบัติบูรณ์ 32 75 

13 เด็กชายยศพล เสริฐศรี 32 60 

14 เด็กชายรัตนพล บุญทากลาง 32 62 

15 เด็กชายวรวิช แซ่ลี้ 37 65 

16 เด็กชายอมร นิลฉวี 31 68 

17 เด็กหญิงเสานิสา ทองด ี 24 70 

18 เด็กชายกรกฎา  เกีย 33 72 

19 เด็กหญิงประภัสดาภรณ์  ดวงวาว 24 62 

20 เด็กหญิงญาดา  กัมพูชา 33 78 

21 เด็กหญิงซกลี้  บุญร็อค 32 80 

22 เด็กชายเจ็ด - 25 65 

23 เด็กชายสุกฤษฎิ์ ใหมทอง 31 62 

24 เด็กชายเจริญ - 22 78 

25 เด็กหญิงสุพันษา รุ่งเผ่าพันธุ์ 25 78 

  ค่าเฉลี่ย 31.64 69.12 
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4.2 ประโยชน์ที่ได้รับจากนวัตกรรมที่พัฒนา  

4.2.1 ผู้เรียน: การเรียนรู้ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับเทคนิค

เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ Active Learning รูปแบบหนึ่ง จะช่วยท า

ผู้เรียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยจะสอดแทรกเนื้อหาไว้ในกิจกรรมต่างๆ และยัง

สามารถ ใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center ในการเรียนรู้และทบทวนเนื้อหาได้ในทุกท่ี  

4.2.2 ครูผู้สอน : ครูผู้สอนมีสื่อในการช่วยสอน สามารถจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ Active Learning 

ในห้องเรียนจะช่วย เสริมสร้างบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างมีความสุข และดึงความสนใจจาก

ผู้เรียนโดยการใช้สื่อเกม/วิดีโอในการ ทบทวนเนื้อหาที่หลากหลายจากระบบ OBEC Content Center 

4.2.3 สถานศึกษา : สถานศึกษามีสื่อเป็นผลงานของสถานศึกษาและสร้างชื่อเสียงให้แก่สถานศึกษา 

สามารถเป็นแบบอย่าง ให้กับสถานศึกษาอ่ืนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center 

หรือส่งเสริมให้บุคลากรครูในสถานศึกษา หรือต่างสถานศึกษาใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center เพ่ือ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ เพ่ิมมากยิ่งขึ้น 

5. บทเรียนที่ได้รับ  

5.1 หลักการที่ได้เรียนรู้จากการพัฒนาสื่อ จากการเรียนรู้ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรู้ 5Es ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ Active 

Learning รูปแบบหนึ่ง พบว่าช่วยท าผู้เรียนมีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยจะ

สอดแทรกเนื้อหาไว้ในเกม กิจกรรมต่างๆ  ท าให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้นในการเรียน เกิดการแข่งขันกัน 

สอดคล้องกับงานวิจัย อรุณี พรมไชย (2562) พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับเกมส่งผลให้นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ  และวารุณี บุญยืน (2564) ศึกษาพบว่า

การใช้สื่อและกิจกรรมที่มีลักษณะเป็นเกมสามารถลดความเบื่อหน่ายและเพ่ิมความกระตือรือร้นของนักเรียน

ได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

5.2 ปัญหาที่พบ 

-การเข้าใช้สื่อออนไลน์ นักเรียนบางคนไม่มีความพร้อมทางเทคโนโลยี(ไม่มีโทรศัพท์ ไม่มีอีเมลล์) ในการเข้าใช้

งานสื่อ ท าให้เข้าใช้งานสื่อได้ล าบาก 

5.3 ข้อเสนอแนะในการใช้สื่อ  

1.อาจต้องพัฒนาสื่อในรูปแบบของออนไซต์ เพราะนักเรียนบางคนไม่มีความพร้อมในการใช้สื่อ 

2.ต้องจัดหาอุปกรณ์ออนไลน์ที่เข้าใช้สื่อได้ให้ส าหรับนักเรียน 

3.อาจมีการพัฒนาสื่อในเนื้อหาอ่ืน เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ในรูปแบบ Active Learning หรือสามารถน าสื่อจาก

ระบบ OBEC Content Center ที่มีเนื้อหาใกล้เคียงมาบูรณาการ ร่วมกันได้ 



10 
 

4.ก่อนการจัดการเรียนรู้ครูต้องอธิบายขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้อย่างละเอียดก่อน เพ่ือท าให้นักเรียนเข้าใจ

กระบวนการและการด าเนินกิจกรรมที่ซับซ้อนได้ง่ายมากยิ่งขึ้น 

6.ปัจจัยความส าเร็จ 

6.1 ปัจจัยท่ีส่วนร่วมในก ารด าเนินกิจกรรม 
1. ด้านผู้บริหารสถานศึกษา มีการนิเทศ ติดตาม การจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอน พร้อมให้ค าแนะน า เพ่ือ

พัฒนาปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน และมีการส่งเสริมสนับสนุน การ

พัฒนาสื่อการสอน แหล่งการเรียนรู้และการสร้างสื่อหรือนวัตกรรมใหม่ ๆ โดยการเปิดโอกาสให้ครูผู้สอนจัด

กิจกรรมใช้สื่อเทคโนโลยีในชั้นเรียน  

2. ด้านสถานศึกษา มีโครงการที่สนับสนุนในการผลิตนวัตกรรมและสื่อต่างๆในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 

ได้แก่ โครงการส่งเสริมพัฒนานวัตกรรมการสอนและวิจัย และโครงการออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบบูรณา

การ โดยอาศัยความร่วมมือของผู้บริหาร ครู นักเรียน ผู้ปกครองและชุมชนหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ในการ

พัฒนาสื่อ/นวัตกรรมใหม่ ๆ ที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3. ด้านครูผู้สอน ครูมกีารน าความรู้ที่ได้จากการอบรมและศึกษางานวิจัยต่างๆ มาใช้ในการสร้างสื่อการสอน 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยการน าสื่อเกมต่างๆมาใช้ในห้องเรียนเพ่ือช่วยกระตุ้นความ

สนใจของผู้เรียน เปิดโอกาสให้ได้ลงมือปฏิบัติจริง พัฒนาทักษะการคิด และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองอย่าง

เป็นระบบ ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาและสร้างความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่ช่วยท าให้

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

4. ด้านร่วมมือของนักเรียน นักเรียนให้ความร่วมมือในการใช้สื่อออนไลน์และการจัดกิจกรรมในห้องเรียนเป็น

อย่างดี 

 

6.2 มีร่องรอย หลักฐาน ที่ช่วยให้งานประสบความส าเร็จ 

 

 

 

 

 

                 อบรมเกี่ยวกับการสร้างสื่อ การใช้สื่อ บนระบบ obec content center 
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น าสื่อที่พัฒนามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน 

7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 

การเผยแพร่ 

1. ช่องทางระบบคลังเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์OBEC Content Center ในส่วนของการจัดการเนื้อหา  
อิเล็กทรอนิกส์ https://cms.contentcenter.obec.go.th/cc-cms/contents  
 
 
 
 
 
 
 
2. ช่องทาง กลุ่มไลน์ห้อง ป.5/2568 โรงเรียนวัดไทรทอง 

 

  

 

 

https://cms.contentcenter.obec.go.th/cc-cms/contents
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15 
 

การสร้างสื่อดิจิทัล 

1.การสร้างการ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง 

1.วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สัตว์มีกระดูกสัน
หลัง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

2. สร้างสื่อและออกแบบผ่านโปรแกรม Canva 
 
 
 

2.1เปิดโปรแกรม Canva         
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 

                                      2.2 ออกแบบหน้าปก         2.3 ออกแบบคู่มือการใช้การ์ดเกม 

 

 

 

 

 

 
    2.4 ออกแบบบัตรกลุ่มค า 5 ค า                2.5 ออกแบบตัวบัตรภาพการ์ดเกม      2.6 น าไปเผยแพร่ในระบบ 

       (ปลา,สัตว์ปีก,สัตว์เลื้อยคลาน              63 ตัว  OBEC Content Center 

,สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก,สัตว์เลีย้งลูกด้วยนม) 
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2.การสร้างใบความรู้และใบงาน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

1.วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สัตว์มีกระดูกสัน
หลัง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

2. ออกแบบใบงานและใบความรู้ โดยเลือกเทมเลตและน าเนื้อหาใส่ใน Canva 

               (ใบความรู้ 5 ใบงาน                                  (ใบกิจกรรม สัตว์มีกระดูกสันหลัง) 
3.การสร้างเกมตอบค าถามออนไลน์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

        1.เข้าโปรแกรม Canva และเลือก Canva AI                 2.เลือก เขียนโค้ดให้ฉันหน่อย 

3.ใส่ Prompt ไปว่า ออกแบบเกมตอบค าถามออนไลน์         4. กดปุ่มสีม่วง รอประมวลผลสักครู่ และ 

เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง จ านวนข้อ คะแนนเต็มเท่าใด            ทดลองใช้ หากไม่พอใจพอสามารถพิมพ์ 

กติกาอย่างไรบ้าง ใส่ให้ละเอียดที่สุด Prompt เพ่ิมค าสั่งได้ 

(อาจน าค าถามที่ต้องการสร้างมาใส่ไว้ได้เลย) 
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5. พิมพ์ Prompt ค าสั่งเพิ่ม จนไดรู้ปแบบที่ต้องการ  6.กดเลือก ใช้ในดีไซน์ และกดค าว่า เว็บไซต์ 

 

7.กดเลือก แชร์ และ กดค าว่า เว็บไซต์ 

 

                                                             8.เลือกท่ีอยู่เว็บไซต์             9.กดคัดลอกลิ้งค์ และน าไป 

                                                        (หากไม่มีต้องสร้างที่อยู่เว็บไซต์)     เผยแพร่ในระบบ  

                                                        แล้วค าว่า เผยแพร่                     OBEC Content Center 

 

4. การสร้าง เกมฉัน.......อยู่กลุ่มไหน 

 

 

  

 

       1.เข้าโปรแกรม Canva และเลือกเทมเพลต               2. สร้างบัตรค าตอบ 5 ค าตอบ 

                 ออกแบบกติกาการเล่น 
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    3.น าภาพสัตว์ที่ใช้ถามมาใส่ในเทมเพลต Canva และ          4. กดค าว่า แชร์ และเลือกว่า 

   อีกหน้าถัดไป สร้างเฉลยค าตอบ ท าแบบนี้ซ้ าไป                   เผยแพร่ลิงก์ส าหรับดูเท่านั้น 

   จนครบ 20 ค าถาม 

 
 

 

 

 

 

                                  5.กดค าว่า คัดลอก และน าไปเผยแพร่ในระบบ 

      OBEC Content Center 
 

ขั้นตอนในการน าสื่อเข้าสู่ระบบสือ่เทคโนโลยีดิจิทัล  

OBEC Content Center 

1.เข้าไปที่ https://contentcenter.obec.go.th/       2. ลงชื่อเข้าใช้งานด้วย E-mail หรือ บัญชี Google 

คลิกไปที่เมนู เข้าสู่ระบบ                                      หรอื บัญชี Facebook แล้วคลิก เข้าสู่ระบบ 

                     หากยังไม่มีชื่อผู้ใช้งานให้เลือกที่ สมัครสมาชิก 

 

 

 

 

 

https://contentcenter.obec.go.th/
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3. เมื่อได้  ชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านแล้ว ให้คลิ๊ก           4. เมื่อได้ ชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่านแล้ว ให้คลิ๊ก     

content Management System   ดังนี้                  บริหารจัดการเนื้อหา  - เนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์   

                                                           - เพ่ิมเนื้อหาอิเล็กทรอนิกส์ - มัลติมีเดีย ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. กรอกข้อมูลให้ครบถ้วนทุกแถบ เครื่องมือ แล้วกดบันทึก ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

6. ตรวจสอบข้อมูลว่า ข้อมูลที่น าเข้าสู่ระบบได้หรือไม่       7. สื่อที่น าเข้าสู่ระบบ แล้ว รอให้กรรมการ ตรวจ 

ให้กด ปุ่ม กรองข้อมูล สีเขียว  ดังนี้                             ถ้าข้ึนสถานะ ใช้งานคือสามารถเผยแพร่ได้ดังนี้ 
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ขั้นตอนการใช้สื่อดิจิทัล 

1.การ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง 

 

 

 

 

 

1.1 ศึกษาคู่มือการเล่นการ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง 

 

 

 

 

 

องค์ประกอบ 

                

 

 

    

         

 

 

 

         1.บัตรค าสัตว์ 1 ชุด (5 ค า)                              2. บัตรภาพสัตว์ 63 ใบ 

        พิมพ์ 1 ชุดต่อผู้เล่น 1 กลุ่ม                             (1 กลุ่ม จะได้รับการ์ด 63 ใบ) 
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2.เกมตอบค าถามออนไลน์สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

1.กดเล่นเกมผ่านลิงก์ https://shorturl.asia/YedkS       2.กรอกชื่อผู้เล่น และกดเริ่มเกม 

3.ผู้เล่นตอบค าถามจนครบ 15 ข้อ  

คะแนนเต็ม 100 คะแนน มีเวลาตอบข้อละ 1 นาที   4.แสดงคะแนนผลลัพธ์ในตอนท้ายที่เล่นจบเกม 

แต่ละข้อมีคะแนนไม่เท่ากัน 

 

 

 

 

 

3.เกม ฉัน.......อยู่กลุ่มไหน 

3.1 ศึกษากติกาการเล่นเกม 

 

https://shorturl.asia/YedkS
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2.พิมพ์บัตรค าตอบ 1 ชุด มี 5 ค าตอบ 

(พิมพ์ 1 ชุด ต่อ 1 กลุ่ม) 

 

 

3.กดน าเสนอสไลด์ภาพสัตว์ทีละ 1 ชนิด แล้วให้แต่ละกลุ่มชู

ค าตอบว่า ภาพนี้คือสัตว์ประเภทใด (ตอบถูกได้ 1 คะแนน) 

ท าแบบนี้ซ้ าไปเรื่อยๆจนครบ 20 ข้อ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สัตว์มกีระดูกสันหลงั 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                                    ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความหลากหลายของสัตว์                              เวลา 3 คาบ (คาบละ 50 
นาที)  
  

1..มาตรฐานการเรียนรู้  
  มฐ. ว 1.3  เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม สาร

พันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลต่อสิ่งมีชีวิต ความหลากหลาย
ทางชีวภาพและวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 

2.ตัวชี้วัดชั้นปี   
  ตัวช้ีวัดระหว่างทาง 
   ว 1.3 ป.4/4 บรรยายลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้ของสัตว์มีกระดูกสันหลังในกลุ่มปลา กลุ่มสัตว์ 
    สะเทินน้ าสะเทินบก กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เลี้ยงลูกด้วย               

น้ านม และยกตัวอย่างสิ่งมีชีวิตในแต่ละกลุ่ม 
  ตัวช้ีวัดปลายทาง 
   ว 1.3  ป.4/3 จ าแนกสัตว์ออกเป็นสัตว์มีกระดูกสันหลัง  และสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง โดยใช้

การมีกระดูกสันหลังเป็นเกณฑ์ โดยใช้ข้อมูลที่รวบรวมได้ 
3.จุดประสงค์การเรียนรู้  

1) สังเกตและบรรยายลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้ของสัตว์มีกระดูกสันหลังได ้(K) 
2)  จ าแนกสัตว์ออกเป็นสัตว์มีกระดูกสันหลังและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง โดยใช้การมีกระดูกสันหลัง

เป็นเกณฑ์ไดอ้ย่างถูกต้อง (K, S, A) 
3) ปฏิบัติกิจกรรมเพื่อจ าแนกสัตว์ออกเป็นกลุ่มได้ถูกต้องตามข้ันตอน (S, A) 

4.สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

• ใช้การมีกระดูกสันหลังเป็นเกณฑ์ในการจ าแนก  
      สัตว์มีกระดูกสันหลังและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง 
• สัตว์มีกระดูกสันหลังมีหลายกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มปลา  
     กลุ่มสัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน  
     กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม 

• พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 
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5.สาระส าคัญ 

 สัตว์ต่าง ๆ มีมากมายหลายชนิด ในการจ าแนกสัตว์ออกเป็นกลุ่มสามารถใช้การมีกระดูกสันหลังเป็น
เกณฑ์ จึงจ าแนกสัตว์ได้เป็นสัตว์มีกระดูกสันหลังและสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง 
 สัตว์มีกระดูกสันหลังมีหลายกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มปลา กลุ่มสัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน 
กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม ซึ่งสัตว์แต่ละกลุ่มจะมีลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้แตกต่างกันไป 

6.สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1) สมรรถนะท่ี 1 ความสามารถในการสื่อสาร 
 ตัวช้ีวัดที่ 1 ใช้ภาษาถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความคิด ความรู้สึก 
และทัศนะของตนเองด้วยการพูดและการเขียน 
 พฤติกรรมบ่งช้ี 1. พูดถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจจากสารที่อ่าน ฟัง 
หรือดูตามที่ก าหนดให้ 

2) สมรรถนะท่ี 2 ความสามารถในการคิด 
 ตัวช้ีวัดที่ 1 คิดพ้ืนฐาน (การคิดวิเคราะห์) 
 พฤติกรรมบ่งช้ี 1. จ าแนกข้อมูลจัดหมวดหมู่ จัดล าดับความส าคัญของ
ข้อมูล และเปรียบเทียบข้อมูลในบริบทที่เป็นสิ่งใกล้ตัว 
3) สมรรถนะท่ี 4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 ตัวช้ีวัดที ่3 ท างานและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
 พฤติกรรมบ่งช้ี 2. ท างานร่วมกับผู้อ่ืน สามารถแสดงความคิดเห็นและ
ยอมรับความคิดเห็นผู้อ่ืน 

1) มีวินัย 
2) ใฝ่เรียนรู้ 
3) มุ่งม่ันในการท างาน 

 
7.การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ Active Learning 
กระบวนการเรียนรู้ : รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาควารู้ (Inquiry-Based Learning) 
ร่วมกับ Gamification 

ชั่วโมงที่ 1 
1.ขั้นกระตุ้นความสนใจ (Engagement) – 25 นาที 
 1.1 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ผ่านเกมตอบค าถามออนไลน์ จ านวน 
15 ข้อ 15 นาที โดยครูยังไม่เฉลยค าตอบให้แก่นักเรียน  
 1.2 นักเรียนฟังครูอธิบายว่า ในแต่ละคาบจะมีการท ากิจกรรมกลุ่ม โดยมีการสะสมคะแนนผ่านบัตร
สะสมแต้มคะแนนในทุกกิจกรรม เมื่อจบบทเรียน กลุ่มไหนสะสมคะแนนได้มากที่สุด จะเป็นผู้ชนะและมีรางวัล
ให้แก่นักเรียน 
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 1.3 แบ่งกลุ่มนักเรียน 5 กลุ่ม กลุ่มละประมาณ 5-6 คน ท ำกิจกรรมที่ 1 “การ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสัน
หลัง” โดยใช้บัตรภาพสัตว์ แบ่งกลุ่มและจ าแนกว่าสัตว์แต่ละชนิดอยู่ในกลุ่มใด 
2.ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) – 25 นาที 
        1.4 ครูตรวจสอบความถูกต้องในการจัดหมวดหมู่ของบัตรภาพแต่ละกลุ่มและมีการให้คะแนนสะสมแต้ม 
(นักเรียนส่วนใหญ่อาจยังตอบไม่ถูกต้อง เนื่องจากยังไม่ได้เรียน) 
 1.5 นักเรียนท ากิจกรรมที่ 2 “ฐำนกำรเรียนรู้ 5 ฐำน” โดยครูอธิบายกติกาว่า สมาชิกทุกคนในกลุ่ม
จะต้องท าการศึกษาข้อมูลในฐาน แล้วน ามาตอบค าถามจากใบงานที่ครูแจกให้ สมาชิกในกลุ่มสามารถช่วยกัน
สรุปและท าความเข้าใจร่วมกันได้ ใช้เวลา 25 นาที 
(กระตุ้นด้วยคะแนน นักเรียนคนใดท าถูกต้องและเร็วที่สุด 10 คน ได้รับคะแนนพิเศษให้แก่กลุ่ม) 
 

ชั่วโมงที่ 2 
1.ขั้นกระตุ้นความสนใจ (Engagement) – 15 นาที 
 1.1 ครแูจ้งคะแนนแต่ละกลุ่มที่สะสมจากคาบท่ีแล้ว 
 1.2 นักเรียนท ากิจกรรม ฉัน......อยู่กลุ่มไหน โดยครูอธิบายกติกาว่า ครูแจกบัตรค า 5 ค า ให้แต่ละกลุ่ม 
(ปลา สัตว์เลื้อยคลาน สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก สัตว์ปีก สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม) จากนั้นครูเปิดภาพสัตว์ต่างๆ 
สมาชิกในกลุ่มช่วยกันคิด และชูป้ายค าว่าสัตว์นี้อยู่ในกลุ่มไหน (ตอบถูกข้อละ 1 คะแนน โดยสะสมเป็นคะแนน
กลุม่) 
2.ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) – 25 นาที 
 2.1 สุ่มกลุ่มนักเรียน เพ่ือออกมาน าเสนอใบงานจากกิจกรรมเม่ือคาบท่ีแล้ว  โดยมีครูเป็นผู้เเนะน าและ 
เพ่ิมเติมในส่วนที่บกพร่องไป 
 2.2 ครูและนักเรียนอภิปรายร่วมกันถึงลักษณะส าคัญของสัตว์แต่ละประเภท  
เน้นการสังเกตจากลักษณะทางกายภาพ เช่น ลักษณะเด่น  ผิวหนัง วิธีออกลูก อวัยวะในการหายใจ 
3.ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) – 10 นาที 
 3.1 นักเรียนดูวิดีโอ 10 สัตว์ที่ถูกเข้าใจผิด และร่วมกันอภิปรายเพิ่มเติมเก่ียวกับสัตว์นั้นๆ 
https://www.youtube.com/shorts/JLRR0yAIMZ8 
 3.2 ครูและนักเรียนร่วมสรุปความรู้เกี่ยวกับประเภทของสัตว์มีกระดูกสันหลังแบ่งได้ 5 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม
ปลา กลุ่มสัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน กลุ่มนก และกลุ่มสัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม ซึ่งสัตว์แต่ละ
กลุ่มจะมีลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้แตกต่างกันไป 

ชั่วโมงที่ 3 
1.ขั้นประเมินผล (Evaluate) – 20 นาที 
 1.1 กิจกรรมกลุ่ม นักเรียนท ำกิจกรรมที่ 1 “การ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง” อีกครั้ง เพ่ือประเมินความ
เข้าใจ 
 1.2 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ผ่านเกมตอบค าถามออนไลน์ จ านวน 
15 ข้อ 

https://www.youtube.com/shorts/JLRR0yAIMZ8
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  1.3 ครสูรุปคะแนนนักเรียนแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้รางวัล 
    1.4 นักเรียนสะท้อนผลการเรียนรู้ผ่าน Exit Ticket 3-2-1 
8.สื่อการเรียนรู้ 

  - การ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง 

  - ใบความรู้และแบบฝึกฐานการเรียนรู้ 

  - Powerpoint กิจกรรม ฉัน......อยู่กลุ่มไหน + แผ่นป้ายค าตอบ (5 กลุ่มสัตว์) 

  - เกมตอบค าถามออนไลน์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 15 ข้อ 

  - คอมพิวเตอร์/แท็บเล็ตส าหรับเล่นเกมตอบค าถามออนไลน์ 

9.การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
7.1 การประเมินก่อนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

-จากการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ผ่านเกมตอบ
ค าถามออนไลน์ 
(กิจกรรมรายบุคคล) 

-เกมตอบค าถามออนไลน์ 
จ านวน 15 ข้อ 
(คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 
 

 
 
- 

7.2 การประเมินระหว่างการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1) สังเกตและบรรยาย

ลักษณะเฉพาะที่สังเกต
ได้ของสัตว์มีกระดูก 

    สันหลังได ้(K) 

- ตรวจจากการท าใบงาน 
เรื่อง สัตว์มีกระดูกสัน
หลัง ผ่านกิจกรรมฐาน   
5ฐาน 
(กิจกรรมรายบุคคล) 
 

-ใบงาน เรื่อง สัตว์มีกระดูก
สันหลัง 
(คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
 

-ร้อยละ 60       
ผ่านเกณฑ์ 
 
 
 
 

       2) จ าแนกสัตว์ออกเป็น 
           สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
           และสัตว์ไม่มีกระดูกสัน 
           หลัง โดยใช้การมี   
           กระดูก สันหลังเป็น        
           เกณฑ์ได้อย่างถูกต้อง          
           (K, S, A) 

-ดูจากการท ากิจกรรม 
จ าแนกการ์ดเกมสัตว์มี
กระดูกสันหลัง 
(กิจกรรมกลุ่ม) 
 
-ดูจากกิจกรรมกลุ่ม 
ฉัน...........อยู่กลุ่มไหน 
(กิจกรรมกลุ่ม) 
 
 
 

- การ์ดเกมสัตว์มีกระดูก
สันหลัง 
 
 
 
-สไลด์ภาพสัตว์ 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

- ร้อยละ 60        
    ผ่านเกณฑ์ 
 
 
 
-ร้อยละ 60        
 ผ่านเกณฑ์ 
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รายการวัด วิธีวัด เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
3) ปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือ

จ าแนกสัตว์ออกเป็น
กลุ่มได้ถูกต้องตาม
ขั้นตอน (S, A) 

- สังเกตการปฏิบัติ 
    กิจกรรม 

- แบบประเมินทักษะทาง
วิทยาศาสตร์ 

   (ทักษะการจ าแนก
ประเภท)  

- คุณภาพอยู่ใน 
  ระดับพอใช้  
  ผ่านเกณฑ์ 

-    การน าเสนอชิ้นงาน/
ภาระงาน 

-   สังเกตการน าเสนอ  
    ชิ้นงาน/ภาระงาน 

- 
 

- 

- สมรรถนะส าคัญของ
ผู้เรียน 

 

-   สังเกตความสามารถ
ในการสื่อสาร 

-   สังเกตความสามารถ
ในการคิด 

-   สังเกตความสามารถ 
    ในการใช้ทักษะชีวิต 

-   แบบสังเกตสมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียน 

- คุณภาพอยู่ใน 
   ระดับดี ผ่าน

เกณฑ์ 
 

 -   พฤติกรรม 
การท างานกลุ่ม 

-   สังเกตพฤติกรรม 
การท างานกลุ่ม 

-  แบบประเมินพฤติกรรม 
 การท างานกลุ่ม 

- คุณภาพอยู่ใน 
  ระดับดี  
   ผ่านเกณฑ์ 

 -   คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

- สังเกตคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

- แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

- คุณภาพอยู่ใน 
  ระดับดี  
  ผ่านเกณฑ์ 

7.3 การประเมินหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

 

-จากการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน ผ่านเกมตอบ
ค าถามออนไลน์ 
(กิจกรรมรายบุคคล) 

เกมตอบค าถามออนไลน์ 
จ านวน 15 ข้อ 
(คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 
 
 

-ร้อยละ 60        
ผ่านเกณฑ์ 
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ตัวอย่างใบความรู้และใบงาน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ดาวโหลดแบบเต็มได้ที่ https://shorturl.asia/9MyH1  

 

 

https://shorturl.asia/9MyH1
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เฉลยใบงาน สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ล าดับ ลักษณะของสัตว์ การหายใจ การสืบพันธุ์ ชนิดของสัตว ์

1 เป็นสัตว์เลือดเย็น 
ไม่มีขา  ไม่มีขน มี
เกล็ดแข็งและแห้ง 

ใชป้อด - ออกลูกเป็นไข่ 
  ท่ีมีเปลือกแข็ง 
  หุ้ม 
 

กลุ่มสัตว์เลื้อยคลาน เช่น งูเห่า  
งูเขียว  งูจงอาง....................... 
................................................ 
................................................ 

2 เป็นสัตว์เลือดเย็น 
มีครีบ ผิวหนังเป็น
เมือกลื่น  ๆ 

ใชเ้หงือก - มีการปฏิสนธิ 
  ภายนอก 
- ส่วนใหญ่ 
  ออกลูกเป็นไข่ 

กลุ่มปลา เช่น ปลาช่อน ปลา
ดุก ปลากัด
..................................... 
................................................. 
................................................. 

3 เป็นสัตว์เลือดอุ่น 
มีต่อมน้ านม 
ผิวหนังมีขนปก
คลุมตามร่างกาย 

ใช้ปอด 
 

- มีการปฏิสนธิ 
  ภายใน 
- ออกลูกเป็นตัว 

กลุ่มสัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม เช่น 

ลิง วัว ม้า ค้างคาว....................  
................................................. 
................................................. 

4 เป็นสัตว์เลือดเย็น 
มีผิวหนังเปียกชื้น
ตลอดเวลา มีขา  
2 คู่ 

ใช้ปอดและ
ผิวหนัง 

- มีการปฏิสนธิ 
  ภายนอก 
- ออกลูกเป็นไข่ 
  ท่ีมีวุ้นหุ้ม 

กลุ่มสัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 
เช่น กบ คางคก เขียด อ่ึงอ่าง 
................................................ 
................................................ 

5 เป็นสัตว์เลือดอุ่น 
มีขนเป็นแผงปก
คลุมล าตัว ขาคู่
หน้าพัฒนาไปเป็น
ปีก  

ใชป้อด - มีการปฏิสนธิ 
  ภายใน 
- ออกลูกเป็นไข่ 
  ท่ีมีเปลือกแข็ง 
   หุ้ม 

กลุ่มนก เช่น เป็ด ไก่ นก หงส ์
................................................ 
................................................ 
................................................ 

 

  

(แนวตอบ) 
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ตัวอย่างการ์ดเกม สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

ดาวโหลดได้ที่ https://shorturl.asia/wWIhy  

  
 

 

 

 

 

https://shorturl.asia/wWIhy
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ตัวอย่าง สไลด์ภาพสัตว์ ท ากิจกรรม ฉัน.......อยู่กลุ่มไหน 

ดาวโหลดได้ที ่https://shorturl.asia/ef6Y5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://shorturl.asia/ef6Y5
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ตัวอย่าง สไลด์ภาพสัตว์ ท ากิจกรรม ฉัน.......อยู่กลุ่มไหน(ต่อ) 

ดาวโหลดได้ที ่https://shorturl.asia/ef6Y5  

 

เกมตอบค าถามออนไลน์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง จ านวน 15 ข้อ 

สามารถกดเล่นผ่านลิ้งค์  https://shorturl.asia/3p8W7  

 
 

 

 

https://shorturl.asia/ef6Y5
https://shorturl.asia/3p8W7
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ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางการเรียนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es  

ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) จ านวน 15 ข้อ คะแนนเต็ม 100 คะแนน 
 
 

  รายช่ือนักเรียน 
ก่อนเรียน 

(100) หลังเรียน(100) 

1 เด็กหญิงธิดานุช  บล 33 65 

2 เด็กหญิงนิภาธร  สิงห์คะนอง 42 68 

3 เด็กหญิงกมลภรณ์ อ่อนรอด 37 61 

4 เด็กหญิงบัวไพลิน เกษรดอกไม้ 34 63 

5 เด็กหญิงปดิวดา รัตนโนภาต 28 60 

6 เด็กหญิงปวีณ์ธิดา สุขะ 34 83 

7 เด็กหญิงอุรัสยา สุขสวัสดิ์ 42 82 

8 เด็กชายกนกพล ชาญเนตร 33 61 

9 เด็กชายธนภัทร โอบอ้อม 29 72 

10 เด็กชายธีรภัทร์ เสนะกุล 33 70 

11 เด็กชายเนรมิตร ยังค า 33 68 

12 เด็กชายภานุวิชญ์ สมบัติบูรณ์ 32 75 

13 เด็กชายยศพล เสริฐศรี 32 60 

14 เด็กชายรัตนพล บุญทากลาง 32 62 

15 เด็กชายวรวิช แซ่ลี้ 37 65 

16 เด็กชายอมร นิลฉวี 31 68 

17 เด็กหญิงเสานิสา ทองด ี 24 70 

18 เด็กชายกรกฎา  เกีย 33 72 

19 เด็กหญิงประภัสดาภรณ์  ดวงวาว 24 62 

20 เด็กหญิงญาดา  กัมพูชา 33 78 

21 เด็กหญิงซกลี้  บุญร็อค 32 80 

22 เด็กชายเจ็ด - 25 65 

23 เด็กชายสุกฤษฎิ์ ใหมทอง 31 62 
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  รายช่ือนักเรียน 
ก่อนเรียน 

(100) หลังเรียน(100) 

24 เด็กชายเจริญ - 22 78 

25 เด็กหญิงสุพันษา รุ่งเผ่าพันธุ์ 25 78 

  ค่าเฉลี่ย 31.64 69.12 
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ตัวอย่าง ใบงานสัตว์มีกระดูกสันหลัง 
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

ค าชี้แจง : ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในการท างานกลุ่ม แล้วขีด  ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับคะแนน 

ที ่
ชื่อ-สกลุ 

ของผู้รับการประเมิน 

มีการวางแผน
ร่วมกัน
ท างาน 

มีการแสดง
ความคิดเห็น
ของสมาชิก 

มีการรับฟัง
ความคิดเห็น 

มีการปฏิบัติ
ตามขั้นตอน 

ที่วางไว้ 

สามารถ 
ให้ค าแนะน า
กลุ่มอืน่ได้ 

รวม 
15 

คะแนน 

 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 สรุป 

1 เด็กหญิงธิดานุช  บล  /   /  /    /   /  11 ดี 

2 เด็กหญิงนิภาธร  สิงห์คะนอง  /   /  /    /   /  11 ดี 

3 เด็กหญิงกมลภรณ์ อ่อนรอด  /  /   /    /   /  12 ดี 

4 เด็กหญิงบัวไพลิน  
เกษรดอกไม ้

 /  /   /    /   /  12 ดี 

5 เด็กหญิงปดิวดา รัตนโนภาต  /   /  /    /   /  11 ดี 

6 เด็กหญิงปวีณ์ธิดา สุขะ /   /   /   /   /   15 ดีมาก 

7 เด็กหญิงอุรสัยา สุขสวัสดิ ์ /   /   /   /   /   15 ดีมาก 

8 เด็กชายกนกพล ชาญเนตร  /   /  /    /   /  11 ดี 

9 เด็กชายธนภัทร โอบอ้อม /    /  /    /  /   13 ดี 

10 เด็กชายธีรภัทร์ เสนะกุล /    /  /    /  /   13 ดี 

11 เด็กชายเนรมิตร ยังค า /    /  /    /   /  12 ดี 

12 เด็กชายภานุวิชญ์ สมบัติบรูณ ์ /    /  /    /  /   13 ดี 

13 เด็กชายยศพล เสริฐศร ี /    /  /    /   /  12 ดี 

14 เด็กชายรตันพล บุญทากลาง  /   /  /    /   /  11 ดี 

15 เด็กชายวรวิช แซ่ลี ้  /   /  /    /   /  11 ดี 

16 เด็กชายอมร นลิฉว ี /    /  /    /   /  12 ดี 

17 เด็กหญิงเสานสิา ทองดี /    /  /    /   /  12 ดี 

18 เด็กชายกรกฎา  เกีย /    /  /    /  /   13 ดี 

19 เด็กหญิงประภสัดาภรณ์   
ดวงวาว 

/    /  /    /   /  12 ดี 

20 เด็กหญิงญาดา  กัมพูชา /   /   /   /   /   15 ดีมาก 

21 เด็กหญิงซกลี้  บุญร็อค /   /   /   /   /   15 ดีมาก 

22 เด็กชายเจด็ -  /   /  /    /   /  11 ดี 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ตัวชี้วัด 
ระดับคะแนน 

3 (ดีเย่ียม) 2 (ดี) 1 (ผ่าน) 0 (ไม่ผ่าน) 

1. มีวินัย 3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง 
กฎเกณฑ์ ระเบยีบ 
ข้อบังคับของครอบครัว 
โรงเรียน และสังคม 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
เป็นประจ า 
สม่ าเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
เป็นส่วนใหญ ่

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
เป็นบางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม 
ตัวช้ีวัดหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
น้อยครั้ง 

2. ใฝ่เรียนรู้ 4.1 ตั้งใจเรียน เพียรพยายาม
ในการเรียน และเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนรู ้

4.2 แสวงหาความรูจ้ากแหล่ง
เรียนรู้ตา่ง  ๆ  ทั้งภายในและ 
ภายนอกโรงเรียนด้วยการ
เลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสม 
บันทึกความรู้ วิเคราะห์ 
สรุปเป็นองค์ความรู้ และ
สามารถน าไปใช้ในชีวิต 
ประจ าวันได ้

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
เป็นประจ า 
สม่ าเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
เป็นส่วนใหญ ่

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
เป็นบางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม 
ตัวช้ีวัดหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
น้อยครั้ง 

3. มุ่งมั่นใน
การท างาน 

6.1 ตั้งใจและรับผิดชอบในการ 
ปฏิบัติหน้าท่ีการงาน 

6.2 ท างานด้วยความเพียร
พยายามและอดทน 
เพื่อให้งานส าเร็จ 
ตามเป้าหมาย 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม 
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 
เป็นประจ า 

สม่ าเสมอ 

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 

เป็นส่วนใหญ ่

นักเรียน 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 

เป็นบางครั้ง 

นักเรียนไม่มี
พฤติกรรมตาม 
ตัวช้ีวัดหรือ 
มีพฤติกรรม
ปฏิบัติตามตัวช้ีวัด 

น้อยครั้ง 
  

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

8-9 ดีเยี่ยม 

6-7 ดี 
5 ผ่าน 

ต่ ากว่า 5 ไม่ผ่าน 
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เกณฑ์การประเมิน 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

ระดับคุณภาพ 

ดีเยี่ยม 
(3 คะแนน) 

ดี 
(2 คะแนน) 

พอใช้ 
(1 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(0 คะแนน) 

สมรรถนะที่ 1 
ความสามารถในการสื่อสาร 
ตัวชี้วัดที่ 1 
ใช้ภาษาถา่ยทอดความรู้ ความ
เข้าใจ ความคิด ความรู้สึก และ
ทัศนะของตนเองด้วยการพูด
และการเขียน  
พฤติกรรมบ่งชี ้
1. พูดถ่ายทอดความรู ้
 ความเข้าใจจากสารที่อา่น ฟัง 

หรือดูตามที่ก าหนดได ้

พูดถ่ายทอดความรู ้
ความเข้าใจจาก
สารที่อ่าน ฟัง หรือ
ดู ตามที่ก าหนด 
ได้อย่างถูกต้อง 
ครบถ้วน ชัดเจน 
และมั่นใจ 

พูดถ่ายทอดความรู ้
ความเข้าใจจาก
สาร ที่อ่าน ฟัง 
หรือดู ตามที่
ก าหนดได้อย่าง
ถูกต้อง ครบถ้วน 
และชัดเจน 

พูดถ่ายทอดความรู ้
ความเข้าใจจาก
สารที่อ่าน ฟัง หรือ
ดู ตามที่ก าหนด 
 ได้อย่างถูกต้อง 
แต่ไม่ชัดเจน 

ไม่สามารถ 
พูดถ่ายทอดความรู ้
ความเข้าใจจาก
สารที่อ่าน ฟัง หรือ
ดู ตามที่ก าหนดได ้

สมรรถนะที่ 2 
ความสามารถในการคิด 
ตัวชี้วัดที่ 1 
คิดพื้นฐาน (การคิดวิเคราะห์) 
พฤติกรรมบ่งชี ้
1. จ าแนกข้อมูล จัดหมวดหมู่ 

จัดล าดบัความส าคัญของ
ข้อมูล และเปรียบเทียบ
ข้อมูลในบริบท 
ที่เป็นสิ่งใกล้ตวั 

 
 

จ าแนกสัตว์
ออกเป็นกลุ่มได้
ถูกต้องมากกว่า 2 
กลุ่ม  

จ าแนกสัตว์
ออกเป็นกลุ่ม ได้
ถูกต้องอย่างน้อย 
2 กลุ่ม 

จ าแนกสัตว์
ออกเป็นกลุ่ม ได้
ถูกต้องอย่างน้อย 
1 กลุ่ม 

ไม่สามารถจ าแนก
สัตว์ออกเป็นกลุ่ม
ได ้

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

8-9 ดีเยี่ยม 

6-7 ดี 
5 ผ่าน 

ต่ ากว่า 5 ไม่ผ่าน 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

ระดับคุณภาพ 

ดีเยี่ยม 
(3 คะแนน) 

ดี 
(2 คะแนน) 

พอใช้ 
(1 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(0 คะแนน) 

 

สมรรถนะที่ 4 
ความสามารถในการใช้ทักษะ
ชีวิต 
ตัวชี้วัดที่ 3 
ท างานและอยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข 
พฤติกรรมบ่งชี ้
2.  ท างานร่วมกับผู้อื่น สามารถ 
     แสดงความคิดเห็นและ 
     ยอมรับความคิดเห็นผู้อื่น 

มีการแสดง 
ความคิดเห็นและ
รับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืนเก่ียวกับ
การจ าแนกสัตว์
ตามสถานการณ ์
ที่ก าหนด 
พร้อมกับมีการ
สนับสนนุหรือ
คัดค้านความ
คิดเห็นของผู้อ่ืน
ด้วยกิริยาวาจาที่
สุภาพและมีเหตุผล 

มีการแสดง 
ความคิดเห็นและ
รับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืนเก่ียวกับ
การจ าแนกสัตว ์
ตามสถานการณ ์
ที่ก าหนด 
 

ไม่มีการแสดง 
ความคิดเห็น แต่ 
รับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืน หรือมี
การแสดงความ
คิดเห็น แต่ไม่รับฟัง 
ความคิดเห็นของ
ผู้อื่นเก่ียวกับการ 
จ าแนกสัตว์ตาม
สถานการณ ์
ที่ก าหนด 

ไม่มีการแสดง 
ความคิดเห็น 
และไม่รับฟงั 
ความคิดเห็นของ 
ผู้อื่นเก่ียวกับการ 
จ าแนกสัตว์ตาม
สถานการณ ์
ที่ก าหนด 
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 แบบประเมินทักษะทางวทิยาศาสตร์ (ทักษะการจ าแนกประเภท)      คุณล
ค าชี้แจง :ให้ ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ 
ก าหนด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 

จัดกลุ่มสัตวไ์ด้ถูกต้องทั้งหมด               
ให้    3   คะแนน   ระดับคุณภาพ ดี 
จัดกลุ่มสัตวผ์ิดบางกลุ่ม                      
ให้    2    คะแนน  ระดับคุณภาพ พอใช้ 
จัดกลุ่มสัตวผ์ิดหลายกลุ่ม                    
ให้  1  คะแนน  ระดับคุณภาพ ปรับปรุง 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ล าดับที ่
ชื่อ-สกลุ 

ของผู้รับการประเมิน 

ทักษะการ
จ าแนก
ประเภท 

รวม 
คะแนน 

 
สรุป 

1 เด็กหญิงธิดานุช  บล 2 2 พอใช้ 

2 เด็กหญิงนิภาธร  สิงห์คะนอง 2 2 พอใช ้

3 เด็กหญิงกมลภรณ์ อ่อนรอด 2 2 พอใช ้

4 เด็กหญิงบัวไพลิน เกษรดอกไม้ 2 2 พอใช ้

5 เด็กหญิงปดิวดา รัตนโนภาต 2 2 พอใช ้

6 เด็กหญิงปวีณ์ธิดา สุขะ 3 3 ดี 

7 เด็กหญิงอุรัสยา สุขสวัสดิ์ 3 3 ดี 

8 เด็กชายกนกพล ชาญเนตร 2 2 พอใช ้

9 เด็กชายธนภัทร โอบอ้อม 3 3 ดี 

10 เด็กชายธีรภัทร์ เสนะกุล 3 3 ดี 

11 เด็กชายเนรมิตร ยังค า 2 2 พอใช ้

12 เด็กชายภานุวิชญ์ สมบัติบูรณ์ 3 3 ดี 

13 เด็กชายยศพล เสริฐศรี 2 2 พอใช ้

14 เด็กชายรัตนพล บุญทากลาง 2 2 พอใช ้

15 เด็กชายวรวิช แซ่ลี้ 2 2 พอใช ้

16 เด็กชายอมร นิลฉวี 3 3 ดี 

17 เด็กหญิงเสานิสา ทองดี 3 3 ดี 

18 เด็กชายกรกฎา  เกีย 3 3 ดี 

19 เด็กหญิงประภัสดาภรณ์ ดวงวาว   2 2 พอใช ้

20 เด็กหญิงญาดา  กัมพูชา 3 3 ดี 

21 เด็กหญิงซกลี้  บุญร็อค 3 3 ดี 

22 เด็กชายเจ็ด - 2 2 พอใช ้

23 เด็กชายสุกฤษฎิ์ ใหมทอง 2 2 พอใช ้

24 เด็กชายเจริญ - 2 2 พอใช ้

25 เด็กหญิงสุพันษา รุ่งเผ่าพันธุ์ 2 2 พอใช ้
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ตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน 

1.กิจกรรมเล่นการ์ดเกมสัตว์มีกระดูกสันหลัง 

2.กิจกรรม ฐานใบความรู้ 5 ฐาน และท าใบงาน สัตว์มีกระดูกสันหลัง 

3.กิจกรรม เกมตอบค าถามออนไลน์ เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
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ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้สื่อในการเรียนรู้ 

 

 

 

 




