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บทคัดย่อ 
 การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เพื่อพฒันาทกัษะการคดิแก้ปัญหาโดยใชเ้หตุผลเชงิตรรกะ 
เรื่อง การออกแบบวธิีการแก้ปัญหาและการเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย ในวชิาวทิยาการค านวณ ของ
นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่2 และ 2)  เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรู้ที่
เน้นกจิกรรมลงมอืปฏบิตัจิรงิ ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้(5Es) กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้น
การวจิยั คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนคลองบางกะส ีอ าเภอบางพล ีจงัหวดัสมุทรปราการ 
จ านวน 30 คน โดยได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบดว้ย 1) ชุดกจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่น้นกจิกรรมลงมอืปฏบิตัจิรงิ 2) แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบสบื
เสาะหาความรู้ (5Es) เรื่อง การออกแบบวธิกีารแก้ปัญหาและการเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย จ านวน 6 
แผน 10 ชัว่โมง 3) แบบทดสอบวดัทกัษะการคดิแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 20 ข้อ 4) แบบ
ประเมนิความพงึพอใจ จ านวน 15 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  สถิติ t-test for dependent และสถิติ One Sample t-test ผลการวิจยั พบว่า 1) 
ความสามารถในทกัษะการคดิแก้ปัญหาโดยใชเ้หตุผลเชงิตรรกะ เรื่อง การออกแบบวธิกีารแก้ปัญหาและ
การเขยีนโปรแกรมอย่างง่าย ในวชิาวทิยาการค านวณ ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่2  หลงัเรยีนสงู
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กว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 2) ความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อการจดัการ
เรยีนรูท้ีเ่น้นกจิกรรมลงมอืปฏบิตัจิรงิ ร่วมกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้(5Es) มคี่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.58 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานมคี่าเท่ากบั 0.32 อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 

คำสำคัญ : กจิกรรมการเรยีนรูท้ีเ่น้นกจิกรรมลงมอืปฏบิตัจิรงิ, การจดัการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะหา

ความรู ้(5Es), ทกัษะการคดิแกปั้ญหาโดยใชเ้หตุผลเชงิตรรกะ 
 

Abstract 
The objectives of this research were: 1) To develop logical problem-solving skills in 

designing solutions and simple programming in Computing Science for Grade 2 (Prathomsuksa 

2) students, and 2) To study students’ satisfaction with hands-on learning combined with 5Es 

inquiry-based learning. The sample consisted of 30 Grade 2 students at Klong Bang Kasee 

School, Bang Phli District, Samut Prakan Province, selected through cluster sampling. The 

research instruments included: 1) Hands-on learning activity sets; 2) 5Es inquiry-based lesson 

plans on designing solutions and simple programming, comprising 6 plans for 10 hours; 3) A 

20-item test of logical problem-solving skills; and 4) A 15-item satisfaction assessment form. 

The statistical analyses used were mean, standard deviation, t-test for dependent samples, and 

one-sample t-test. The research findings revealed that: 1) Grade 2 students’ logical problem-

solving skills in designing solutions and simple programming in Computing Science after the 

intervention were significantly higher than before the intervention at the .05 level. 2) Students’ 

satisfaction with the hands-on learning combined with 5Es inquiry-based learning was at the 

highest level (x̅ = 4.58, S.D. = 0.32). 

Keywords: Learning Activity Packages emphasizing Hands-on Activities, 5Es Inquiry-

Based Learning, Problem-Solving and Logical Reasoning Skills 

 
1. บทนำ 

การจัดการศึกษาไทยภายใต้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ซึ่งมุ่งเน้นการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ความสำคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิด
แก้ปัญหา และการสร้างนวัตกรรม เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถนะสอดคล้องกับบริบทในศตวรรษที่ 21 และสามารถ
เชื่อมโยงองค์ความรู้จากหลายศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเป็นระบบ และยั่งยืน (อภิสิทธิ์ ธงไชย, 2556) การศึกษา
ไทยจำเป็นต้องปรับตัวอย่างต่อเนื่องเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคปัจจุบันที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) และสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน (Basic Education Commission, 2008) ได้ดำเนินการปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยปรับเปลี่ยนหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู่
หลักสูตรวิทยาการคำนวณเป็นรายวิชาพื้นฐานในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาผู้เรียน
ให้มีทักษะการคิดเชิงตรรกะ การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การคิดวิเคราะห์ การสืบค้น และการประเมินสารสนเทศ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ พร้อมทั้งส่งเสริมการทำงานร่วมกัน การรู้เท่าทันดิจิทัล และจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี 
ทักษะการใช้เหตุผลเชิงตรรกะจึงถือเป็นทักษะสำคัญที่ต้องได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ และการดำรงชีวิตอย่างมีประสิทธิภาพในศตวรรษที่ 21  
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เนื่องจากวิทยาการคำนวณมีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีระบบและการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ กระทรวงศึกษาธิการจึงได้บรรจุรายวิชาวิทยาการคำนวณไว้ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานทุกช่วงชั้น 
ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 6 เพื่อวางรากฐานการคิดเชิงตรรกะและส่งเสริมให้ผู ้เรียนมี
สมรรถนะในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (กรมวิชาการ, 2558) มีทักษะกระบวนการทางวิชาการ เจตคติที่ดีต่อการ
เรียนรู้ และตระหนักถึงคุณค่าและความสำคัญของวิทยาการคำนวณ เพื่อให้สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการ
พัฒนาคุณภาพชีวิต ใช้เป็นเครื ่องมือในการเรียนรู ้สิ ่งใหม่ และต่อยอดสู ่การศึกษาระดับที ่สูงขึ ้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ทั้งนี้ การจัดการเรียนรู้วิทยาการคำนวณที่มีคุณภาพจำเป็นต้องมีความสมดุลระหว่างองค์ความรู้ 
กระบวนการเรียนรู้ คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่ถูกต้อง (หลักสูตรแกนกลางฯ 2551 ปรับปรุง 2560) 

จากการศึกษาข้อมูลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
รายวิชาวิทยาการคำนวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนคลองบางกะสี พบว่าการจัดการเรียนรู้ยังไม่บรรลุผลตาม
เป้าหมายที่คาดหวัง ทั้งนี้เกิดจากปัจจัยหลายประการ นักเรียนขาดความสนใจในการเรียนรู้ เนื่องจากมองว่าวิชา
วิทยาการคำนวณเป็นวิชาที่มีเนื้อหาซับซ้อน และยากต่อการทำความเข้าใจ ส่งผลให้นักเรียนไม่เกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ และมีทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในระดับต่ำ จากผลการประเมินในปีการศึกษา 2567 
พบว่า ร้อยละ 80 ของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนด สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาการขาด
ทักษะการคิดแก้ปัญหาเชิงตรรกะ ซึ่งเป็นทักษะสำคัญในการเรียนรู้วิชาวิทยาการคำนวณ และเป็นพื้นฐานในการ
พัฒนาความสามารถทางการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ  ต่อไป ด้วยความสำคัญของทักษะการคิดแก้ปัญหาเชิงตรรกะใน
การเรียนรู้วิทยาการคำนวณ การจัดการเรียนรู้จึงควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และสามารถ
ประยุกต์ใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบในการแก้ปัญหาได้จริง ทั้งในบริบทการเรียนและชีวิตประจำวัน การ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิด วิเคราะห์ วางลำดับขั้นตอน และสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือแก้ปัญหาจากสถานการณ์จริง จำเป็นต้อง
อาศัยรูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติจริงนั้นในทุกขั้นตอน ผู้เรียนจะได้ฝึกตั้งคำถาม เกิดข้อสงสัย 
จินตนาการและคิดวิเคราะห์ถึงเหตุและผลที่เกิดขึ้น เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง เผชิญสถานการณ์จริงที่อาจเต็มไป
ด้วยอุปสรรค รวมทั้งฝึกแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง (John Dewey) อย่างไรก็ตาม การใช้สื่อ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ถือเป็น
แนวทางที่ส่งเสริมกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง ช่วยให้ผู้เรียนฝึกคิด แก้ไขปัญหา ทดลอง 
ทำซ้ำ และตรวจสอบผลลัพธ์ ซึ ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญของทักษะการคิดเชิงตรรกะและการคิดเชิงคำนวณ 
ขณะเดียวกันรูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es)  ประกอบด้วย 1) การกระตุ้นความสนใจ (Engagement) 
2) การสำรวจและค้นหา (Exploration) 3) การอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) 4) การขยายความเข้าใจ 
(Elaboration) และ 5) การตรวจสอบผล (Evaluation) ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เชื่อมโยง
ประสบการณ์กับหลักการ และพัฒนาการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ (Carin, 1993; Lawson, 1995; Piaget, 1973) 
จากที่กล่าวมาและปัญหาดังกล่าว การนำสื่อชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริงใช้ในขั้นที่ 2 
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้บูรณาการเข้ากัน จึงเป็นแนวทางที่น่าสนใจและสอดคล้องกับการ
จัดการเรียนรู้ โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง ควบคู่กับการสำรวจ ค้นหา และอธิบายแนวคิดที่
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เกิดขึ้นด้วยตนเอง ส่งผลให้เกิดทักษะการคิดแก้ปัญหาเชิงตรรกะ ความคิดสร้างสรรค์ การเชื่อมโยงความรู้ และความ
เข้าใจเชิงลึก ทั้งยังสร้างแรงจูงใจภายในให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องซึ่งทำให้นักเรียนมีความพึงพอใจในการ
จัดการเรียนรู้ที่ได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง และช่วยพัฒนาความสามารถในการแสวงหา ความรู้้ สร้างองค์ความรู้้
ใหม่ และนำไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล ซึ่งนับว่าเป็นแนวทางสำคัญในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ 21 (Papert, 1980; Wing, 2006; Chusaengnil, 2019;กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

จากความเป็นมาและความสำคัญข้างต้น ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความสำคัญของปัญหาดังกล่าว และมุ่งหวงัที่
จะการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ โดยใช้ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือ
ปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและการเขียน
โปรแกรมอย่างง่าย ในรายวิชา วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
แก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ในการเรียนวิชาวิทยาการคำนวณ ที่ดีข้ึน 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและการ
เขียนโปรแกรมอย่างง่าย ในวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 

3. วิธดีำเนินการวิจยั 
รูปแบบการวิจัย 
การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Designs)  ทดลองแบบกลุ่มเดียว ดำเนินการ 

วิจัยวัดผลก่อนและหลังการทดลอง  (The One-Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งมีรูปแบบดังนี ้
ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลองแบบ The One-Group Pretest-Posttest Design 

กลุ่ม สอบก่อนทดลอง ทดลอง สอบหลงัทดลอง 
กลุ่มทดลอง        T1    X        T2 

ความหมายของสัญลักษณ์ 
T1     หมายถึง      การทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) 
X     หมายถึง การจัดการเรียนรูโ้ดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมอืปฏิบัติจริง โดย

ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) 
T2         หมายถึง การทดสอบหลังการทดลอง (Post – test) 
นำคะแนนหลงัการทดลองเทียบกับเกณฑ์   
ประชากร 
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ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้  ได้แก่ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2  โรงเรียนในกลุ ่มบางพลี 2
ประกอบด้วย 11 โรงเรียน จำนวน 860 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนคลองบางกะสี อำเภอบางพลี 

จังหวัดสมุทรปราการ จำนวน 30 คน โดยได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและการเขียน

โปรแกรมอย่างง่าย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด ประกอบด้วย 6 กิจกรรม ดังนี้  
กิจกรรมที่ 1 เรียงลำดับชีวิตประจำวัน  
กิจกรรมที่ 2 วางแผนช่วยเพ่ือน  
กิจกรรมที่ 3 เดินตามคำสั่ง  
กิจกรรมที่ 4 เขียนแผนภาพคำสั่ง  
กิจกรรมที่ 5 โปรแกรมคนเก่ง (กิจกรรมใน Code.org)  
กิจกรรมที่ 6 สะท้อนคิด – สรุปผล  
โดยนำชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เสนอผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและประเมินความ

เหมาะสมของชุดกิจกรรม โดยใช้แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ประเมินคุณภาพ 5 ระดับ ด้วยการหา

ค่าเฉลี่ย 𝑥̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ผลการประเมินโดยภาพรวมพบว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีความ

เหมาะสมมีค่าเฉลี่ยระหว่าง (𝑥̅= 4.73 – 4.83) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.38 – 0.45 อยู่ใน
ระดับมากที่สุดทุกกิจกรรม นำชุดกิจการเรียนรู้ปรับปรุงด้านคำชี้แจงในการใช้ชุดกิจกรรมตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปใช้จริง 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้รูปแบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ร่วมกับกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง เรียนรู้ เรื่อง 
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ประกอบด้วย จำนวน 6 แผน 10 ชั่วโมง ดังนี้   

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องเรียงลำดับชีวิตประจำวัน   จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องวางแผนช่วยเพ่ือน     จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องเดินตามคำสั่ง     จำนวน 1 ชั่วโมง. 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องเขียนแผนภาพคำสั่ง     จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องโปรแกรมคนเก่ง(โปรแกรมCode.org)  จำนวน 2 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องสะท้อนคิด – สรุปผล    
โดยนำแผนการจัดการการเรียนรู้ เสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบรูปแบบการสอนมีความถูกต้อง

ครบถ้วนและเหมาะสม ผลการประเมินโดยภาพรวมพบว่า รูปแบบการสอนมีความถูกต้องครบถ้วนและเหมาะสมใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.81, SD = 0.45) ส่วนแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 6 แผนมีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.68–4.80 ส่วน
เบี ่ยงเบนมาตรฐาน (SD) มีค่าอยู ่ระหว่าง 0.40–0.47 อยู ่ในระดับมากที่สุดทุกแผน หลังจากนั ้นผู ้ว ิจัยได้นำ
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ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงด้านวิธีการวัดผล เครื่องมือในการวัดและเกณฑ์การประเมินให้ชัดเจนตาม
คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปใช้จริง 

3. แบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและ
การเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ใช้ในการวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ แบบทดสอบชนิดปรนัย 3 
ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และครอบคลุมเนื้อหา นำเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน 
ประเมินความตรงเชิงเนื้อหาโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งพบว่าทุกข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 ถือ
ว่าเหมาะสมและใช้ได้ ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และนำทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เคยได้เรียนรู้เรื่องนี้มาแล้ว จำนวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบความยากง่าย และอำนาจจำแนก ผล
การวิเคราะห์พบว่าค่าความยากอยู่ระหว่าง .17–.23 และค่าอำนาจจำแนกระหว่าง .33–.57 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ท่ี
เหมาะสม ซึ่งผ่านเกณฑ์จำนวน 30 ข้อ ผู้วิจัยจึงคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคุณภาพจำนวน 20 ข้อ นำแบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะที่ได้คัดเลือกไว้ หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับด้วยสูตร 
KR – 20 ของคูเดอร์ริชาร์ดสัน ซึ่งเท่ากับ 0.83 

4. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านที่ 1) ด้านบรรยากาศ 2) ด้านการจัดกิจกรรม 
3) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 4) ด้านประโยชน์และการนำไปใช้ มีจำนวนข้อคำถาม 15 ข้อ ซึ่งตรวจสอบ
คุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พิจารณาความถูดต้องเหมาะสมของข้อความ ผลการประมินความเหมาะสมทั้ง 4 
ด้าน มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.67– 4.75 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(SD) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.23 – 0.33 อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ทุกด้าน โดยภาพรวมผลประเมิน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของแบบประเมินความ

พึงพอใจ อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅ = 4.71, SD = 0.46)  หลังจากนั้นผู ้วิจัยได้นำข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี ่ยวชาญมาปรับปรุงปรับถ้อยคำของข้อคำถามให้ชัดเจนและเหมาะสมกับระดับผู้เรียนตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญก่อนนำไปใช้จริง  

การเก็บรวบรวมข้อมูล    
1. ครูชี้แจงขั้นตอนการดำเนินกิจกรรมและบทบาทของนักเรียนในการจัดกิจกรรมเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
คิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เพ่ือนักเรียนทราบแนวทางในการปฏิบัติตน 

2. นักเรียนทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ก่อนเรียน (Pre-test) เรื่อง 
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย จำนวน 20 ข้อ ใช้เวลา 40 นาที แล้วบันทึกข้อมูล 

3. ครูดำเนินการจัดการเรียนรู ้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง (Hand-on 
Activities) โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผล
เชิงตรรกะ เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ทั้งหมด 6 
แผน จำนวน 10 ชั่วโมง  
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4. เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ตามกำหนดได้ดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบวัด
ทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ แบบปรนัย ชนิด 3 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ใช้เวลา 40 นาที มีการ
สลับข้อคำถาม เพ่ือป้องกันการจดจำแบบทดสอบได้ ภายหลังจากการทดสอบ ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจในการจัดการเรียนรู้ที่ใช้วิจัยครั้งนี้ จำนวน 15 ข้อ แล้วบันทึกข้อมูลทั้งหมด  

5. นำผลคะแนนจากแบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ และผลคะแนนจาก
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ มาวิเคราะห์ด้วยสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

การวิเคราะห์ข้อมูล   
การวิเคราะห์ข้อมูล ดำเนินการดังนี้  
1. วิเคราะห์ข้อมูลผลแบบทดสอบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เรื่อง การออกแบบ

วิธีการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียน โดยใช้การวิเคราะห์สถิติทดสอบค่าที แบบไม่เป็นอิสระจากกัน (t – test for Dependent Samples) 

2. วิเคราะห์ความพึงพอใจที่มีต่อการการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) โดยใช้การหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบค่าที     
(t – test แบบ One - Sample t – test) 

4. ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ โดยใช้การจัดการเรียนรู้  
ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เรื่อง การออกแบบ 
วิธีการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ในรายวิชา วิทยาการคำนวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 2 
 1. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เรื่อง การออกแบบวิธีการ 
แก้ปัญหา และการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ก่อนและหลังเรียนหลังได้รับ  
การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมที่เน้นกิจกรรมลงมืปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา  
ความรู้ เรื่อง การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ในรายวิชา วิทยาการคำนวณ  
  
ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
การทดสอบ  𝑥̅  SD   t                   sig* 
ก่อนเร ียน 8.80 1.92 30.68               <.001* 

หลังเร ียน 17.20 0.92  

การทดสอบ  𝑥 ̅  SD   t                   sig* 

ก่อนเรยีน 8.80 1.92 30.68               <.001* 
หลงัเรยีน 17.20 0.92  

*อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลการเปรียบเทียบผลทดสอบการวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิง

ตรรกะ มีคะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) เท่ากับ 8.80 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   (SD) เท่ากับ1.92 ส่วนคะแนนหลัง

เรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥)̅17.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.92 
 เมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนทดสอบทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะก่อนและหลังใช้ชุด

กิจกรรมที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง พบว่า คะแนนทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะของนักเรียนมี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูท้ี่เน้นกิจกรรม
ลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ (5Es) 
ตารางที่ 3 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ที่เน้น

กิจกรรมลงมือปฏิบัติจรงิ รว่มกับการจัดการเรียนรูแ้บบสบืเสาะหาความรู ้(5Es) 

ข้อท่ี รายการประเมิน  𝑥 ̅  SD             แปลผล 

1 ด้านบรรยากาศ 4.53 0.41            มากที่สุด 

2 ด้านการจัดกิจกรรม 4.60 0.33            มากที่สุด 

3 ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 4.53 0.43            มากที่สุด 

4 ด้านประโยชน์และการนำไปใช้ 4.65 0.37            มากที่สุด 

 เฉลี่ยรวม 4.58 0.32            มากที่สุด 

             จากตารางที่ 3 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง พบว่า ภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥)̅ 4.58 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.32 เมื่อพิจารณาทั้ง 4 ด้าน พบว่า 
ทุกด้านนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยด้านที่นักเรียนพึงพอใจมากที่สุด คือ ด้านประโยชน์และการ

นำไปใช้ (𝑥 ̅= 4.65, SD = 0.37) ด้านที่นักเรียนมีความพึงพอใจรองลงมา คือ ด้านการจัดกิจกรรม (𝑥̅ = 4.60, SD = 

0.33) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.53, SD = 0.43) และด้านบรรยากาศ (𝑥̅ = 4.53, SD = 0.41) 
ตามลำดับ 
ตารางที่ 4 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ที ่เน้น

กิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es)สถานศึกษาควรส่งเสริมการ
ทำงานเป็นทีม การมีทีมงานที่ดีจะทำให้เรามีความสุขในการทำงานและทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 

  นักเรียน           จ านวนคน   𝑥 ̅  SD    t                sig* 
กลุ่มตวัอย่าง             30 4.58 0.32 18.59            <.001* 

      *อย่างมีนับส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตารางที่ 4 แสดงผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัตจิริง ตามเกณฑ์ท่ีกำหนด ระดับมากขึ้นไป (3.51) สรุปคะแนนผลความพึงพอใจของนักเรียน 

ดังนี้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥)̅ 4.58 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.32 สรปุได้ว่านักเรยีนมีความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรยีนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง รว่มกับการจัดการเรยีนรู้แบบสืบเสาะหาความรู ้ สูงกวา่เกณฑ์ท่ีกำหนด 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

5. อภปิรายผล 

1) การพัฒนาทักษะการคิดแกป้ัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการ

จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) ส่งผลให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้
เหตุผลเชิงตรรกะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลลัพธ์นี้ยืนยันว่าการจัดการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ สอดคล้องตรงตามมาตรฐาน ว 4.2 ป.2/1 ของหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในรายวิชาวิทยาการคำนวณ ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนสามารถแสดงลำดับขั้นตอนของการทำงานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ 
ความสำเร็จในการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ เกิดจากการบูรณาการนวัตกรรมทาง
การศึกษาเข้ากับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นเป็นนวัตกรรม
หลักในการส่งเสริมกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบและการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลของนักเรียน การพัฒนาทักษะคิด
แก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะที ่เน ้นกิจกรรมให้นักเร ียนลงมือปฏิบัต ิจร ิง ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิด 
Constructionism ของ Papert (1980) ที่เชื ่อว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นจากการสร้างสรรค์ผลงานที่มีความหมาย ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้นี้ประกอบด้วยการผสมผสานสื่อดิจิทัลและสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายอย่างเป็นระบบ มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และตัวชี้วัด โดยการจัดการเรียนรู้เน้นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้และลงมือปฏิบัติจริงในการแก้ไขปัญหาด้วยตนเองตามลำดับขั้นตอนที่กำหนดไว้ เช่น การออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหา การเขียนโปรแกรมอย่างง่ายในรูปแบบบัตรคำสั่ง และการใช้โปรแกรม Code.org ซึ่งเป็นสื่อการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกการคิดเชิงคำนวณควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
และการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบ การแยกย่อยปัญหา การออกแบบขั้นตอนวิธีการแก้ปัญหาผ่านการวาง
ลำดับคำสั่ง และการใช้เงื่อนไข “ถ้า…จึง…” การกระทำนี้เป็นการเปลี่ยนหลักการเหตุผลเชิงตรรกะแบบนามธรรมให้
อยู่ในรูปแบบที่สามารถตรวจสอบและจับต้องได้ นอกจากนี้ การเรียนรู้จากการแก้ไขปัญหาผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นการลงมือปฏิบัติจริง โดยมีชุดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นเครื่องมือในการกระตุ้นและส่งเสริมทักษะการคิดแก้ปัญหา
โดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะของนักเรียน และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ตรวจสอบ วิเคราะห์ และแก้ไขปัญหา รวมถึง
ข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในแต่ละกิจกรรมที่กำหนดขึ้นด้วยตนเอง การเรียนรู้จากข้อผิดพลาดเป็นกระบวนการการพัฒนา
ทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ใช้การสะท้อนคิด เพื่อสร้างความเข้าใจในและค้นพบวิธีการแก้ไข
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ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะที่ถูกต้อง เพ่ือนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงความรู้ความเข้าใจอย่างเป็นระบบ ขณะเดียวกัน
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es ถูกใช้เป็นกรอบในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งช่วยจัดลำดับความคิดและ
กระบวนการแก้ปัญหา สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2557 : 141) ได้กล่าวถึงการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ เป็น
การจัดการเรียนรู้ที่ครูกระตุ้นให้นักเรียนเกิดคําถาม เกิดความคิด และลงมือเสาะแสวงหาความรู้เพ่ือนํามาประมวลหา
คําตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเองโดยที่ครูช่วยอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน โดยเฉพาะ
ในขั้นสำรวจและค้นหา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่สำคัญที่สุดในการสนับสนุนการลงมือปฏิบัติจริง โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนมี
บทบาทเป็นผู้ลงมือปฏิบัติในการทดลอง วางแผน และตรวจสอบสมมุติฐานอย่างเป็นระบบมีอิสระทางความคิด เมื่อ
ถึงขั้นอธิบายและลงข้อสรุป นักเรียนต้องนำผลลัพธ์จากการลงมือปฏิบัติในการทดลองด้วยตนเอง วิเคราะห์ แปลผล 
สรุป และนำเสนอโดยมีเหตุผลหลักฐานประกอบ ซึ่งเป็นการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการ
ตรวจสอบความถูกต้องของแนวคิดที่ตนเองสร้างขึ้น การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะที่
ประสบความสำเร็จนี้ เป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรยีนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจรงิประกอบกบั
ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ภาพ สัญลักษณ์ หรือข้อความ ทำหน้าที่เป็นนวัตกรรมหลักในการพัฒนาทักษะ
คิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ โดยมีการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5Es เป็นโครงสร้างที่ทำให้
กระบวนการเรียนรู้ดำเนินไปอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Resnick (2007), Wing (2006) และ
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ แวซากียะห์ วานิ 
(2566) ที่พบว่าการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงร่วมกับกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ช่วย
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นการสนับสนุนผลการวิจัยครั้ง
นี้ทั้งในเชิงทฤษฎีและเชิงประจักษ์ 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ 
ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรม

ลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในขณะที่ผลการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า หลังการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าวิธีการดังกล่าวสามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียน ช่วยให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอน ผ่านการคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ และ
การคิดอย่างเป็นระบบ นักเรียนสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของปัญหาเข้าใจแนวคิดเชิงนามธรรม และ
ถ่ายทอดวิธีการแก้ปัญหาออกมาในรูปแบบลำดับขั้นตอนที่ชัดเจน นักเรียนได้ลงปฏิบัติสำรวจค้นหาวิธีการ
แก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ด้วยการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5Es) โดยใช้สถานการณ์ปัญหาที่ใกล้ตัวและเหมาะสมกับวัยของนักเรียน ทำให้นักเรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้กับประสบการณ์จริงมองเห็นภาพการแก้ปัญหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนเกิด
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ความสนใจ มีความกระตือรือร้น สนุกสนาน และรู้สึกท้าทายในการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนได้มีบทบาทในการคิด 
วางแผน และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จึงก่อให้เกิดความรู้สึกประสบความสำเร็จ และความพึงพอใจต่อกิจกรรม
การเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ เสริมสุข แก้วอำรัตน์ (2554) กล่าวว่า ความรู้สึกชอบ
หรือความพอใจที่บุคคลมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง อันเกิดจากการได้รับผลลัพธ์ที่ตอบสนองต่อความต้องการ ความ
คาดหวัง หรือแรงจูงใจที่ตั้งไว้ เมื่อบุคคลอยู่ในภาวะที่รู้สึกมีความสุขและได้รับผลสำเร็จตามเป้าหมายที่ต้องการ 
และแนวคิดของ พัฒนา พรหมณี (2563) ความพึงพอใจเป็นผลที่เกิดจากแรงจูงใจภายใน ความพึงพอใจจะ
เกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับการตอบสนองต่อความต้องการ ดังนั้น ความพึงพอใจจึงเป็นตัวบ่งชี้สะท้อนระดับการ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนจากประสบการณ์การเรียนรู้ที่ได้เผชิญจริง สรุปได้ว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่อยู่ในระดับมากที่สุดหลังการจัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริงร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) เป็นผลมาจากการที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิดและการปฏิบัติจริงอย่างเต็ม
ความสามารถ ทำให้เกิดทั้งความเข้าใจ ความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ และความรู้สึกเชิงบวกต่อการเรียนรู้ อัน
สอดคล้องกับสมมุติฐานของการวิจัยอย่างชัดเจน 

6. ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. ควรศึกษาความคงทนของทักษะการคิดแก้ปัญหาเชิงตรรกะในระยะยาว เพื่อประเมินว่าแนวทาง การ

จัดการเรียนรู้ที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5Es) สามารถพัฒนา
ทักษะอย่างต่อเนื่องและยั่งยืนเพียงใด 

2. ควรศึกษาการบูรณาการเทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัลร่วมกับกิจกรรมที่เน้นกิจกรรมลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือ
เปรียบเทียบผลลัพธ์และประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
1. ครูควรออกแบบกิจกรรมที่หลากหลายและครอบคลุมเนื้อหาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ผู ้เรียนได้พัฒนา

กระบวนการคิดเป็นลำดับขั้น ตั้งแต่การทดลองลงมือทำ การแก้ปัญหา การตรวจสอบผลลัพธ์ ไปจนถึงการสะท้อนคิด
ในแต่ละกิจกรรม ทั้งนี้เพื่อส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึกและพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

2. ครูควรเพิ่มกิจกรรมที่เชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงให้หลากหลายครอบคลุมสภาพปัญหาที่
เกิดขึ้นจริง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำทักษะการคิดเชิงตรรกะไปประยุกต์ใช้ได้จริง และช่วยให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของ
การเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

3. ในชั้นเรียนพบว่านักเรียนบางคนยังไม่กล้าแสดงความคิดเห็นและไม่ม่ันใจในการอธิบายเหตุผลเชิงตรรกะ
ของตน ครูจึงควรสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลและการทำงานกลุ่มอย่างใกล้ชิด พร้อมให้การสนับสนุนโดยใช้คำถาม
ชี้นำหรือคำถามกระตุ้นความคิด เพ่ือเสริมความมั่นใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นได้มากขึ้น6.3  
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