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บทคัดย่อ 
 พันธกิจหลักที่ส าคัญของพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์คือการส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้กับผู้เยี่ยมชม อย่างไรก็ตามผล
การจัดกิจกรรมเสริมศึกษาภายในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์โดยใช้การสืบเสาะให้กับผู ้เข้าร่วมกิจกรรมอายุระหว่าง 9–15 ปี  
ยังไม่สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ดีเท่าที่ควร การวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้
การสืบเสาะร่วมกับสตอรีไลน์และเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรมเสริมศึกษาภายในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ
ปกติที่ใช้อยู่เดิมกับกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม โดยใช้การ
วิจัยเชิงทดลอง แผนการทดลองแบบ 3 × 2 แฟคทอเรียล กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เข้าร่วมกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์  
ในพิพิธภัณฑ์พระรามเก้า ภายใต้การก ากับดูแลขององค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (อพวช.) ระหว่างเดือนกุมภาพันธ์–
เมษายน พ.ศ. 2566 ที่มีอายุระหว่าง 9-15 ปี จ านวน 180 คน ที่ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่
ไลน์กับกระบวนการสืบเสาะปกติ ในระดับการสืบเสาะแบบเปิด แบบชี้แนะ และแบบเชิงโครงสร้าง รวมจ านวน 6 แผน และ  
2) แบบสอบถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นแบบมาตราส่วน 7 ระดับ จ านวน 15 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.81 ผลการวิจัยจากการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) พบว่า ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่
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ไลน์มีแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะแบบปกติอย่าง 
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และการจัดกิจกรรมทั้ง 2 รูปแบบในระดับการสืบเสาะแบบชี้แนะ ท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าการสืบเสาะแบบเปิด และแบบเชิงโครงสร้าง ตามล าดับ 

 
 ค าส าคัญ: พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์; การสืบเสาะ; สตอรี่ไลน์; แรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 

Abstract 
 One of the primary missions of many science museums is encouraging visitors to learn science. 
Nevertheless, museum’s inquiry based educational activities were not as effective for participant group of age 
interval 9-15. This study seeks to establish a science museum educational program using both storyline and inquiry 
approaches, and analyzing its effect on participant’s science learning motivation by comparing the storyline 
incorporated inquiry-based educational program to the current inquiry-based education program available in the 
science museum. The experimental research implemented 3 x 2 factorial experiment with 180 samples obtained 
by convenience sampling. The samples were 9 to 15 years old participants of science laboratory activities during 
February to April 2023 at Rama 9 Museum of the National Science Museum (NSM) in Thailand. Research tools 
conducted on the participants are as follow; 1) The six science laboratory activity plans consisting of plans applying 
both inquiry and storyline approaches and plans with inquiry-based only approach, each plans were designed to 
have specific level of inquiry, which are either open, guided or structured inquiry, and 2) A corresponding 15 items 
questionnaire with 7 points scale in science learning motivation having a reliability of 0.81. Analysis of covariance 
on the collected data showed a higher post-test mean score implying higher motivation in learning science for 
participants who followed the science laboratory activity plan using storyline and inquiry approaches in comparison 
to the inquiry approach plans with a statistical significant of 0.5.  Furthermore, in both cases, plans with guided 
inquiry level suggested higher science learning motivation in comparison to plans with open and structured inquiry, 
respectively. 
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บทน า 

 วิทยาศาสตร์เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกิดการพัฒนาประเทศ ด้วยก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์จะช่วยเพิ่มขีดความสามารถ
ด้านการแข่งขันทางด้านเศรษฐกิจของประเทศ แต่ประเทศไทยยังคงประสบกับปัญหาการขาดแคลนบุคลากรด้านการวิจัยและพัฒนา 
เนื่องจากเด็กไทยไม่นิยมเรียนวิทยาศาสตร์ [1-2] ผลการวิจัยของ Triyarat [3] พบว่า การส่งเสริมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยการเข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามอัธยาศัยมีประโยชน์ในการสนับสนุนการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในโรงเรียน ท าให้ผู้เรียนสนใจในวิทยาศาสตร์
และคาดหวังที่จะศึกษาต่อในด้านวิทยาศาสตร์มากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Caspi et al. [4] ที่พบว่าผู้เรียนที่มีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามอัธยาศัย มีแนวโน้มที่จะเลือกศึกษาต่อในด้านวิทยาศาสตร์ ซึ่งการส่งเสริมการ
เรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ตามอัธยาศัยเป็นพันธกิจหลักที่ส าคัญของพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
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 องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ (อพวช.) เป็นหน่วยงานที่มีหน้าที่รับผิดชอบในการพัฒนาบริหารจัดการ
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ในสังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัย และนวัตกรรม ปัจจุบันมีอยู่ด้วยกัน 4 แห่ง ได้แก่ 
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ พิพิธภัณฑ์เทคโนโลยีสารสนเทศ พิพิธภัณฑ์ธรรมชาติวิทยา และพิพิธภัณฑ์พระรามเก้า ซึ่งเป็นแหล่งการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตที่จัดตั้งขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจและความตระหนักด้านวิทยาศาสตร์ให้กับประชาชน ด้วยการ
ให้บริการนิทรรศการและกิจกรรมการเรียนรู ้ผ่านพิพิธภัณฑ์และช่องทางการเรียนรู ้รูปแบบต่าง ๆ กิจกรรมห้องทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ (Science Lab) เป็นกิจกรรมเสริมศึกษาประเภทหนึ่งในกลุ่มกิจกรรมห้องปฏิบัติการที่เปิดให้บริการภายในพิพิธภัณฑ์
วิทยาศาสตร์ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้นอกห้องเรียนและการเรียนรู้ตามอัธยาศัยให้กับเด็กไทย โดยเด็กจะได้ฝึกฝนทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ผ่านการลงมือท าการทดลอง (Experiment) โดยมีแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (Inquiry) ผลการ
ด าเนินงานที่ผ่านมาพบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่เป็นเด็กที่มีอายุระหว่าง 9-15 ปี มีความคิดเห็นว่าสิ่งที่ได้รับจากการเข้าร่วม
กิจกรรมมากที่สุด คือ ด้านความรู้ความเข้าใจในเรื่องวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม ในขณะที่ด้านความสนใจในการเรียนรู้
และแรงบันดาลใจในการประกอบอาชีพทางวิทยาศาสตร์ยังอยู่ในระดับต ่า แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมมีลักษณะที่เน้นการ
ถ่ายทอดหลักการ องค์ความรู้ หรือข้อเท็จจริงทางวิทยาศาสตร์มากกว่าการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ อันเป็นหนึ่งใน
บทบาทส าคัญของพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
 แรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นระดับของความตั้งใจและความพยายามของผู้เรียนที่จะมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
ต่าง ๆ อย่างสม ่าเสมอ ผู้เรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงจะมีโอกาสได้รับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระดับสูงเช่นกัน แรงจูงใจ
ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่สามารถผลักดันให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในทิศทางสูงขึ้นจนประสบความส าเร็จในการเรียน  [5-6] ซึ่งจะส่งผลต่อการเลือก
ศึกษาต่อในสาขาด้านวิทยาศาสตร์ในอนาคตของผู้เรียน [7] 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะเป็นวิธีที่เสริมสร้างแรงจูงใจให้กับ
ผู้เรียนได้ แต่ทั้งนี้การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะที่ไม่สามารถเรา้ความสนใจของผู้เรียนได้มากพอ ก็อาจส่งผลต่อ
แรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายและขาดการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนั้นหากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะมีการเร้าความสนใจด้วยการเชื ่อมโยงองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้  
มีส่วนร่วมในกิจกรรมเพิ่มเติมมากขึ้น เพื ่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ที ่มีความหมาย ก็จะช่วยให้ผู ้เรียนมีแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ ท าให้เกิดความรู้สึกผูกพันและอยากเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้น  
 แนวทางการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียนและสามารถ
เชื่อมโยงองค์ความรู้ได้เป็นอย่างดี คือ การจัดการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการผูกเรื่องให้
เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องและเรียงล าดับเหตุการณ์ หรือท่ีเรียกว่าการก าหนดเส้นทางเดินเรื่อง โดยใช้ค าถามหลักเป็นตัวน าไปสู่การ
ให้ผู้เรียนท ากิจกรรม ในแต่ละเรื่องราวประกอบด้วยฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวิต และสถานการณ์ ที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
มีความรู้สึกร่วมในการเรียนรู้ ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา [8] งานวิจัยของ Novak [9] พบว่า การจัดการเรียนรู้
แบบสตอรี่ไลน์สามารถพัฒนาความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 ด้วยประเด็นที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน าการจัดการเรียนรู้ แบบสตอรี่ไลน์มาใช้ร่วมกับการจัด
กิจกรรมแบบสืบเสาะในห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ภายในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ โดยด าเนินการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะตามเส้นทางการเดินเรื่องที่ประกอบด้วยตัวละคร ฉาก  
การด าเนินชีวิต และมีการเสริมสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาหลักของกิจกรรมที่คล้ายคลึงกับในชีวิตจริง ซึ่งจะช่วยท าให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ไปสู่ชีวิตจริงได้ง่ายขึ้น พร้อมทั้งเพิ่ มความท้าทายของกิจกรรมตามระดับ 
การสืบเสาะ เพื่อเพิ่มความสนใจในบทเรียนและแรงจูงใจในการเรียนรู้ เนื่องจากหลายงานวิจัยพบว่า ผลลัพธ์การเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะในด้านต่าง ๆ มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับระดับการสืบเสาะที่สูงขึ้น [10] โดยหวังว่าข้อค้นพบที่ได้จากการ
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วิจัยในครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ส าหรับการน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในแหล่งการเรียนรู้ด้านวิทยาศาสตร์หรือสถานที่
อื่น ๆ ท่ีมีบริบทใกล้เคียงกันต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ
ปกติกับกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ท่ีมีต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการ
สืบเสาะในระดับการสืบเสาะที่แตกต่างกันที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยวางแผนการทดลองแบบ 3 × 2 แฟคทอเรียล (3 × 2 Factorial Experiment)  
ที่มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้คือ ผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ภายใต้การ
ก ากับดูแลของ อพวช. ระหว่างเดือนกุมภาพันธ์–เมษายน พ.ศ. 2566 ที่มีอายุระหว่าง 9-15 ปี ซึ่งมีจ านวนเฉลี่ยโดยประมาณ 
400 คน และกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ภายในพิพิธภัณฑ์พระรามเก้า จ านวน 180 คน 
จากวิธีการสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก (Convenience Sampling) โดยเลือกจากผู้ที่สมัครเข้าร่วมกิจกรรมตามช่วงเวลาของ
การด าเนินการทดลองตามแผนการทดลองจนครบจ านวนตามล าดับ ดังแสดงรายละเอียดในตาราง 1  

 
ตารางที่ 1 แผนการทดลองแบบ 3 × 2 Factorial Experiment  

 
 ตัวแปรในงานวิจัยประกอบด้วย ตัวแปรอิสระ คือ 1) รูปแบบการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ภายใน
พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ แบ่งเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 1.1) การจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ (Y1) 1.2) การจัดกิจกรรมด้วย
กระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ (Y2) และ 2) ระดับของการสืบเสาะ แบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 2.1) การสืบเสาะแบบเปิด (X1) 
2.2) การสืบเสาะแบบช้ีแนะ (X2) 2.3) การสืบเสาะแบบเชิงโครงสร้าง (X3) ส่วนตัวแปรตาม คือ แรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย 1) เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์
ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ และแผนการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ดว้ยกระบวนการสบืเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ จ านวน

ตัวแปร 

Y 
(รูปแบบการจดักิจกรรม) 

Y1 

(การสืบเสาะแบบปกติ) 
Y2 

(การสืบเสาะร่วมกับสตอรีไ่ลน์) 

X 
(ระดับการ
สืบเสาะ) 

X1 

(แบบเปิด) 
X1Y1  

(30 คน) 
X1Y2   

(30 คน) 

X2 

(แบบช้ีแนะ) 
X2Y1   

(30 คน) 
X2Y2   

(30 คน) 
X3 

(แบบเชิงโครงสร้าง) 
X3Y1   

(30 คน) 
 X3Y2  

(30 คน) 
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อย่างละ 3 แผน แบ่งเป็นกิจกรรมการสืบเสาะแบบเปิด แบบชี้แนะ และแบบเชิงโครงสร้าง รวมจ านวน 6 แผน ใช้เวลาจัดกิจกรรม 
แผนละ 60 นาที แต่ละแผนด าเนินขั้นตอนการจัดกิจกรรมแบบสืบเสาะตามแนวทางโครงการบ้านนักวิทยาศาสตร์น้อย ประเทศไทย 
และแบ่งระดับของการสบืเสาะตามแนวคิดของ Blanchard et al. [11] โดยมีเนื้อหาหลักของกิจกรรมที่สอดคลอ้งกับนิทรรศการภายใน
พิพิธภัณฑ์ และ 2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 7 ระดับ จ านวน 15 ข้อ โดยเป็นการวัดองค์ประกอบด้านความคิดที่ส่งเสริมแรงจูงใจเชิงบวกในการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดทฤษฎี Motivation and Engagement Wheel [12] ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ความสามารถของ
ตนเองด้านวิทยาศาสตร์ ความสนใจในวิทยาศาสตร์ และความส าคัญและคุณค่าของวิทยาศาสตร์ ด้านละ 5 ข้อ ทั้งนี้เครื่องมือในการ
วิจัยทั้งหมดผ่านการพิจารณาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวนเครื่องมือละ 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านวิทยาศาสตรศึกษาและ 
การจัดกิจกรรมเสริมศึกษาในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ผลการประเมนิแผนการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับปานกลาง-มากที่สุด และแบบสอบถามแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.67-1.00 
จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เช่น การใช้ภาษา และได้ทดลองใช้กับเด็กที่มาเยี่ยมชมพิพิธภัณฑ์ที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างก่อนระยะเวลาการวิจัย จ านวน 30 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ พบว่า
แบบสอบถามแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาเท่ากับ 0.81  
 การด าเนินการทดลอง ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด
ด้วยตนเอง โดยน าเครื่องมือที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เริ่มจากการชี้แจงเกี่ยวกับการวิจัยและการลงนามเข้าร่วมการ
วิจัยจากผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นท าการวัดแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ก่อนเริ่มด าเนินกิจกรรม (การทดสอบ
ก่อนทดลอง) และด าเนินการจัดกิจกรรมให้กับกลุ่มตัวอย่างตามแผนการทดลอง เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมได้ท าการวัดแรงจูงใจ  
ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์อีกครั้ง (การทดสอบหลังทดลอง) โดยใช้แบบสอบถามแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ชุดเดียวกับ
การทดสอบก่อนทดลอง  
 
ตารางที่ 2 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ  

การสืบเสาะแบบปกต ิ การสืบเสาะร่วมกับสตอรีไ่ลน ์
1. ขั้นตั้งค าถาม: กระตุ้นความสนใจผู้เข้าร่วมกิจกรรม  

โดยยกตัวอย่างสถานการณ์หรือเหตุการณ์ เพื่อน าไปสู่
ประเด็นค าถามที่จะท าการส ารวจตรวจสอบ 

 

1. ขั้นตั้งค าถาม: กระตุ้นความสนใจผู้เข้าร่วมกิจกรรม เพื่อ
น าไปสู่ประเด็นค าถามที่จะท าการเรียนรู้ โดยการระบุ
ลักษณะของสถานท่ีหรือสิ่งแวดล้อมที่ปรากฏ และ
ก าหนดให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสวมบทบาทเป็น
นักวิทยาศาสตร์ในสาขาที่เกีย่วข้อง เพื่อกระตุ้นให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมระบุค าถามทีส่นใจหาค าตอบหรือท า
การส ารวจตรวจสอบ 

2. ขั้นรวบรวมความคิดและข้อสันนิษฐาน: พูดคุยอภิปราย 
เพื่อรวบรวมความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เข้าร่วม
กิจกรรมเกี่ยวกับสิ่งท่ีจะท าการเรยีนรู้ โดยการใช้ค าถาม
กระตุ้นใหผู้้เข้าร่วมกิจกรรมได้ใช้ความคิดวิเคราะห์
เหตุการณ์หรือสภาพปัญหาที่เกดิขึน้ และเสนอแนวคิด
ต่าง ๆ เพื่อน ามาก าหนดแนวทางในการหาค าตอบหรือ
ท าการส ารวจตรวจสอบ 

2. ขั้นรวบรวมความคดิและข้อสันนิษฐาน: พูดคุยอภิปราย 
เพื่อรวบรวมความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เข้าร่วม
กิจกรรมเกี่ยวกับสิ่งท่ีจะท าการเรยีนรู้ โดยการใช้ค าถาม
กระตุ้นใหผู้้เข้าร่วมกิจกรรมได้ใช้ความคิดวิเคราะห์
เหตุการณ์หรือสภาพปัญหาที่เกดิขึน้ในสถานท่ีหรือหรือ
สิ่งแวดล้อมนั้น และเสนอแนวคิดต่าง ๆ เพื่อน ามา
ก าหนดแนวทางในการหาค าตอบหรือท าการส ารวจ
ตรวจสอบ 
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ตารางที่ 2 (ต่อ)  

การสืบเสาะแบบปกต ิ การสืบเสาะร่วมกับสตอรีไ่ลน ์

3. ข้ันทดสอบและด าเนินการสืบเสาะ: การเปิดโอกาสให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ด าเนินการค้นคว้าหาค าตอบหรือ
ส ารวจตรวจสอบ เพื่อรวบรวมหลกัฐานในการระบสุาเหตุ
ของเหตุการณห์รือปัญหา 

3. ขั้นทดสอบและด าเนินการสืบเสาะ: การเปิดโอกาสให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมในฐานะนักวิทยาศาสตร์ ไดด้ าเนินการ
ค้นคว้าหาค าตอบหรือส ารวจตรวจสอบ เพื่อรวบรวม
หลักฐานในการระบุสาเหตุของเหตุการณ์หรือปัญหาใน
สถานท่ีหรือหรือสิ่งแวดล้อม 

4. ขั้นสังเกตและบรรยาย: กระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้
สังเกตและบรรยายเกี่ยวกับสิ่งท่ีสงัเกตได้ในขณะที่ก าลัง
ท าการส ารวจตรวจสอบ โดยการใช้ค าถามกระตุ้นให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสังเกตสิ่งที่เกดิขึ้นจากการส ารวจ
ตรวจสอบ พร้อมทั้งแลกเปลี่ยนขอ้มูลกับสมาชิกในกลุ่ม 

4. ขั้นสังเกตและบรรยาย: กระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้
สังเกตและบรรยายเกี่ยวกับสิ่งท่ีสงัเกตได้ในขณะที่ก าลัง
ท าการส ารวจตรวจสอบ โดยการใช้ค าถามกระตุ้นให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสังเกตสิ่งที่เกดิขึ้นจากการส ารวจ
ตรวจสอบ พร้อมทั้งแลกเปลี่ยนขอ้มูลกับสมาชิกในกลุ่ม 

5. ขั้นบันทึกผลการสืบเสาะ: กระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้
บันทึกข้อมูลผลการส ารวจตรวจสอบเพื่อน าเสนอข้อ
ค้นพบท่ีได้จากการส ารวจตรวจสอบและใช้ในการระบุถึง
สาเหตุของเหตุการณ์หรือปัญหาทีศ่ึกษา 

5. ขั้นบันทึกผลการสืบเสาะ: กระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้
บันทึกข้อมูลผลการส ารวจตรวจสอบเพื่อน าเสนอข้อ
ค้นพบท่ีได้จากการส ารวจตรวจสอบและใช้ในการระบุถึง
สาเหตุของเหตุการณ์หรือปัญหาทีศ่ึกษา 

6. ขั้นสรุปและอภิปรายผล: กระตุน้ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้
น าเสนอผลการส ารวจตรวจสอบ และลงความคิดเห็นหรือ
ตีความจากผลการส ารวจตรวจสอบท่ีได้ เพื่อเช่ือมโยงไปสู่
ค าถามของการทดลองถัดไป 

6. ขั้นสรุปและอภิปรายผล: กระตุน้ให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้
น าเสนอผลการส ารวจตรวจสอบ และลงความคิดเห็น
หรือตีความจากผลการส ารวจตรวจสอบที่ได้ เพื่อ
เชื่อมโยงไปสู่ค าถามของการทดลองถัดไป และน า
ประสบการณ์เรยีนรู้ตา่ง ๆ ท่ีมีอยูไ่ปใช้ในการแก้ปัญหา
ในเหตุการณ์ส าคัญของเรื่อง 

 

ตารางที่ 3 ระดับของการสืบเสาะในกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ 

วัฏจักรสบืเสาะ 6 ข้ัน 
ระดับการสืบเสาะ 

การสืบเสาะแบบเปิด การสืบเสาะแบบช้ีแนะ 
การสืบเสาะแบบเชิง

โครงสร้าง 
1. ขั้นตั้งค าถาม ผู้เข้าร่วมกิจกรรมตั้ง

ค าถามเอง 
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับ
การชี้แนะในการตั้ง
ค าถาม 

วิทยากรก าหนด
ค าถามให ้

2. ขั้นรวบรวมความคดิและ 
ข้อสันนิษฐาน 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
ออกแบบวิธีการ
ตรวจสอบหรือแก้ปัญหา
เอง 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับ
การชี้แนะวิธีการ
ตรวจสอบหรือ
แก้ปัญหา 

วิทยากรบอกวิธีการ
ตรวจสอบหรือแก้ปัญหา 
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ตารางที่ 3 (ต่อ) 

วัฏจักรสบืเสาะ 6 ข้ัน 
ระดับการสืบเสาะ 

การสืบเสาะแบบเปิด การสืบเสาะแบบช้ีแนะ 
การสืบเสาะแบบเชิง

โครงสร้าง 

3. ขั้นทดสอบและด าเนินการสืบเสาะ ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
ปฏิบัติการส ารวจ
ตรวจสอบหรือแก้ปัญหา
เอง 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
ปฏิบัติการส ารวจ
ตรวจสอบหรือ
แก้ปัญหาเอง 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
ปฏิบัติการส ารวจ
ตรวจสอบหรือแก้ปัญหา
เอง 

4. ขั้นสังเกตและบรรยาย ผู้เข้าร่วมกิจกรรมท า
ความเข้าใจข้อมูลเอง 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับ
การชี้แนะข้อมูล 

วิทยากรเช่ือมโยงข้อมลู
ให ้

5. ขั้นบันทึกผลการสืบเสาะ ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
ออกแบบวิธีการบันทึก
ผลเอง 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับ
การชี้แนะวิธีการบันทึก
ผล 

วิทยากรบอกวิธีการ 
บันทึกผล 

6. ขั้นสรุปและอภิปรายผล ผู้เข้าร่วมกิจกรรมอธิบาย
และสรุปผลเอง 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับ
การชี้แนะในการอธิบาย
และสรุปผล 

วิทยากรอธิบายและ
สรุปผลให ้

 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้มาเปรียบเทียบความแตกตา่งของค่าเฉลี่ยคะแนนแรงจูงใจในการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรม ระหว่างกลุ่มที่เข้าร่วมกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์
ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติกับกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ ในระดับการสืบเสาะที่แตกต่างกัน โดยใช้สถิติแบบ 
ANCOVA (Analysis of Covariance) ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 และใช้คะแนนทดสอบก่อนเข้าร่วมกิจกรรมเป็นตัวแปร
ร่วม 

 

ผลการวิจัย  

 1. การเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติกับ
กระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอร่ีไลน์ที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
 เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง 
ระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติกับกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ ด้วยการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) พบว่า ตัวตัวแปรเกี ่ยวร่วม (คะแนนก่อนทดลอง) มีผลต่อคะแนนหลังทดลอง  
(F = 240.35, p ‹ .05) และเมื่อควบคุมอิทธิพลของแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม พบว่า แรงจูงใจใน
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติและกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการ
สืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์แตกต่างกัน (F(1, 177)  = 21.535, p ‹ .05) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่เรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์มีแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มที่เรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะปกติ ดังแสดงในตาราง 4 
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ตารางที่ 4 เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง 
ระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติกับกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์  
ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) (n = 180)  

แรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ Ajd. Mean F df P-value 
กระบวนการสืบเสาะปกติ 5.31 21.535* (1, 177) < 0.001 
กระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ 5.67    

 
 2. การเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะในระดับการ
สืบเสาะที่แตกต่างกันที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
 เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่างที่
เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ ในระดับการสืบเสาะที่แตกต่างกัน ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) 
พบว่า ตัวแปรเกี่ยวร่วม (คะแนนก่อนทดลอง) มีผลต่อคะแนนหลังทดลอง (F = 182.822, p ‹ .05) และเมื่อควบคุมอิทธิพล
ของแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม พบว่า กลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ ในระดับการ
สืบเสาะที่แตกต่างกัน มีแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมแตกต่างกัน (F(1, 86)  = 8.167, p ‹ .05) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ ในระดับการสืบเสาะแบบชี้แนะมีแรงจูงใจ  
ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการสืบเสาะแบบเปิด และแบบเชิงโครงสร้าง ตามล าดับ 
ดังแสดงในตาราง 5 

 
ตารางที่ 5 เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่างที่

เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ ในระดับการสืบเสาะที่แตกต่างกัน ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 
(ANCOVA) (n = 90)  

แรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ Ajd. Mean F df P-value 
การสืบเสาะแบบเปิด 5.53 8.167* (1, 86) < 0.001 
การสืบเสาะแบบช้ีแนะ 5.69    
การสืบเสาะแบบเชิงโครงสร้าง 5.30    

 
 เมื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง  
ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ ในระดับการสืบเสาะที่แตกต่างกัน ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนรว่ม 
(ANCOVA) พบว่า ตัวแปรเกี่ยวร่วม (คะแนนก่อนทดลอง) มีผลต่อคะแนนหลังทดลอง (F = 85.082, p ‹ .05) และเมื่อควบคุม
อิทธิพลของแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม พบว่า กลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสบืเสาะรว่มกับสตอรี่
ไลน์ ในระดับการสืบเสาะที่แตกต่างกัน มีแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมแตกต่างกัน  (F(1, 86)  = 
10.483, p ‹ .05) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ในระดับ
การสืบเสาะแบบชี้แนะมีแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่ากลุ่มที่เรียนรู้ด้วยการสืบเสาะแบบเปิด 
และแบบเชิงโครงสร้าง ตามล าดับ ดังแสดงในตาราง 6 
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ตารางที่ 6 เปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์หลังเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มตัวอย่าง  
ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์  ในระดับการสืบเสาะที่แตกต่างกัน ด้วยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนร่วม (ANCOVA) (n = 90)  

แรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ Ajd. Mean F df P-value 
การสืบเสาะแบบเปิด 5.53 10.483* (1, 86) < 0.001 
การสืบเสาะแบบช้ีแนะ 5.72    
การสืบเสาะแบบเชิงโครงสร้าง 5.12    

 

สรุปและอภิปรายผล 
 สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั ้งนี ้ได้น าแนวคิดของการจัดการเรียนรู้ แบบสตอรี ่ไลน์มาใช้ร่วมกับการจัดกิจกรรมแบบสืบเสาะ 
ในห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ภายในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ส าหรับเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้กับ
เด็กไทย ซึ่งผลการวิจัยบ่งชี้ว่า การจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีแรงจูงใจ  
ในการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์สูงกว่าการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 
นอกจากนี้ ผลการวิจัยนี้ยังสร้างข้อค้นพบที่ว่า การจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะแบบชี้แนะ สามารถเสริมสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการ
สืบเสาะแบบเปิด และแบบเชิงโครงสร้าง ตามล าดับ 
 ข้อจ ากัด 
 เนื่องด้วยกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ เป็นการให้บริการกิจกรรมเสริมศึกษา
ภายในแหล่งการเรียนรู้ตามอัธยาศัย ท าให้ยากต่อการเก็บรวมรวมข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มให้ครบจ านวนตาม
แผนการทดลองภายใต้การด าเนินการจัดกิจกรรมในเวลาเดียวกันได้  จึงปรับแก้โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นกลุ่มย่อยตาม
จ านวนที่เข้ากิจกรรมจริงในแต่ละครั้งจนกว่าจะครบตามจ านวนที่ระบุไว้ในแผนการทดลอง และการเลือกกลุ่มตัวอย่างในการ
วิจัย ซึ่งเป็นผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ที่มีรูปแบบการเข้ าชมแตกต่างกัน 
ได้แก่ แบบหมู่คณะ เช่น มากับโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษา และแบบท่ัวไป (Walk-in) เช่น มากับครอบครัว หรือกลุ่มเพื่อน 
ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างอาจมีพื้นฐานของแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เดิมแตกต่างกัน จึงปรับแก้โดยเลือกใช้สถิติวิเคราะห์
ที่ลดอิทธิพลตัวแปรเกี่ยวร่วม (คะแนนทดสอบก่อนเข้าร่วมกิจกรรม) เพ่ือลดความคลาดเคลื่อนในการทดลอง 
 อภิปรายผลการวิจัย 
 1. การเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติกับ
กระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอร่ีไลน์ที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
 จากผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สูงกว่าการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติ อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะปกต ิเป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เข้ารว่มกิจกรรมได้ท ากิจกรรมและแสวงหาค าตอบของค าถามด้วยตนเอง 
ในเรื่องราวท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน [13] โดยไม่ได้เช่ือมโยงความรู้กับการท างานของบุคคลในอาชีพที่เกี่ยวข้อง ในขณะที่
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์แตกต่างจากกระบวนการสืบเสาะปกติ คือ มีการก าหนด
เส้นทางการเดินเรื่อง ประกอบด้วยฉาก ตัวละคร การด าเนินชีวิต และสถานการณ์ โดยมีการระบุลักษณะของสถานที่หรือ
สิ่งแวดล้อม และให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสวมบทบาทเป็นนักวิทยาศาสตร์ในสาขาที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติมขึ้นมา เพื่อให้ผู้เข้าร่ว ม
กิจกรรมได้ลงมือสืบเสาะหาความรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ท างานร่วมกันเป็นทีมวิจัย แล้วน าข้อสรุปที่ได้จากการสิบเสาะไปใช้  
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ในการตอบค าถามหลักและน าไปสู่การวางแนวทางแก้ไขปัญหาในเหตุการณ์ส าคัญของเรื่องในสตอรี่ไลน์ ซึ่งเสมือนเป็นการท า
การแสดงผ่านการเล่นบทบาทสมมติ จึงท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับเป็นประสบการณ์การท างานท่ีใกล้เคียงกับบุคคลในอาชีพ
นั้นจริง ๆ และช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมสามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้ไปสู่ชีวิตจริงได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้การสวมบทบาทในอาชีพ 
ยังท าให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้สึกร่วม มีชีวิตชีวา และสนุกสนานกับการเรียนรู้ ก่อให้เกิดความตระหนักถึงความส าคัญของ
วิทยาศาสตร์และความสนใจในอาชีพนักวิทยาศาสตร์ที่สวมบทบาท เนื่องจากสถานการณ์ที่ส่งเสริมความสนใจมีบทบาทส าคัญ
ในการเริ่มต้นการเรียนรู้ [14-15] การผสมผสานระหว่างการเล่นและการเรียนรู้จะสร้างแรงจูงใจในตนเอง ความรับผิดชอบ 
และสมาธิที่ดี ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีแนวโน้มที่จะเรียนรู้มากท่ีสุดและสนุกท่ีสุด เมื่ออยู่ในฐานะผู้มีส่วนร่วม ไม่ใช่เพียงแค่เป็นผู้รับ
เท่านั้น [16] ซึ่งผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของ Polnak, Chauvatcharin and Sirisawat [17] ที่พบว่า ผู้เรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ 5 ขั้น (5E) ร่วมกับสตอรี่ไลน์มีคะแนนพัฒนาการด้านเจตคติต่อวิชาชีววิทยาอยู่ในระดับสูง  
โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ จะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกเช่ือมโยงความรู้ที่ได้ไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
เหตุการณ์ของสตอรี่ไลน์ ได้ลงมือท าการทดลองด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของวิชาชีววิทยา
และสนใจในอาชีพที่เกี่ยวกับชีววิทยา จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและเกิดความรู้สึกร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชา
ชีววิทยา เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Sookmark, Chauvatcharin and Srisanyong [18] ที่พบว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบสตอรี่ไลน์ในการเรียนวิชาชีววิทยา ส่งผลให้ผู้เรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ที่สูงข้ึน  
 2. การเปรียบเทียบผลการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะในระดับการ
สืบเสาะที่แตกต่างกันที่มีต่อแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
 จากผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่ได้รับการจัดกิจกรรมห้องทดลองวิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 
ทั้งในรูปแบบการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติและกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่ไลน์ ในระดับการสืบเสาะ
แบบเปิดและแบบชี ้แนะ มีแรงจูงใจในการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์สูงกว่าผู ้ที ่เข้ าร่วมกิจกรรม ในระดับการสืบเสาะแบบ 
เชิงโครงสร้าง อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรูด้้วยกระบวนการสบืเสาะแบบเปิดและแบบช้ีแนะ มีระดับของบทบาท
และการมีส่วนร่วมระหว่างผู้สอนกับผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่สูงกว่ากระบวนการสืบเสาะแบบเชิงโครงสร้าง จึงท าให้เกิดความท้า
ทายของกิจกรรมที่จัดให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้มากกว่า [19] ซึ่งทฤษฎีแรงจูงใจทางเลือก (Choice theory of motivation) 
ของ Glasser [20] กล่าวว่าความสนุก อิสระ และพลังเป็นแรงกระตุ้นที่ส าคัญส าหรับการเรียนรู้ ดังนั้นการสืบเสาะในระดับสูง
ขึ้น จะเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจในตนเองมากขึ้น จึงช่วยเพิ่มความสนใจ ความเพลิดเพลิน และความเข้าใจในวิทยาศาสตร์ได้ 
สอดคล้องกับงานวิจัย Soodjai and Srisawasdi [21] ที่ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะทางวิทยาศาสตร์แบบเปิดโดยใช้การ์ดเกมดิจิทัลต่อการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรู้ชีววิทยาของผู้เรียน ผลปรากฎว่า
ผู้เรียนที่ได้รับการเรียนรู้จากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะทางวิทยาศาสตร์แบบเปิดโดยใช้การ์ดเกมดิจิทัลมีแรงจูงใจในการ
เรียนชีววิทยามากกว่ากลุ่มที่มีการเรียนรู้แบบปกติ เช่นเดียวกับงานวิจัยของ  Rachahun, Bunterm, Wattanathorn and 
Muchimapura [22] ที่ศึกษาเปรียบเทียบระดับความเครียดที่ได้จาการประเมินและวิเคราะห์ความเครียดด้วยตนเองฉบับกรม
สุขภาพจิต ผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และพหุปัญญา ระหว่างผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะแบบเปิดกับผู้เรียน
กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติแล้วพบว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะแบบเปิดมีระดับความเครียดต ่า
กว่าผู ้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู ้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และงานวิจัยของ Phuangthong, 
Saksengwijit and Faikhamta [23] ที่ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแนวคิดและทักษะการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบกระตอืรือร้น (Active Learning) ร่วมกับการสืบเสาะแบบช้ีแนะแนวทางและการสืบเสาะแบบเปิด (Guided 
and Opened Inquiry) พบว่ากระบวนการจัดการเรียนรู ้ดังกล่าวช่วยให้ผู ้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นกระตือรือร้น  
และให้ความสนใจกับกิจกรรมในช้ันเรียนมากขึ้น 
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 ในขณะเดียวกันจากผลการวิจัยยังพบว่า ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมที่ได้ร ับการจัดกิจกรรมห้องทดลองวิทยาศาสตร์  
ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ทั้งในรูปแบบการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะปกติและกระบวนการสืบเสาะร่วมกับสตอรี่
ไลน์ ในระดับการสืบเสาะแบบช้ีแนะ มีแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์สูงกว่าผู้ที่เข้าร่วมกิจกรรม ในระดับการสืบเสาะแบบ
เปิด อาจเนื่องมาจากในบริบทของพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ที่เป็นแหล่งการเรียนรู้ตามอัธยาศัย ผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่ 
มีอายุ 9-15 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มช่วงวัยที่อาจยังไม่เคยมีประสบการณ์ในการสืบเสาะหรือมีมาบ้างแล้วแล้วแต่ยังไม่มากนัก จึงท าให้
การจัดกิจกรรมในระดับการสืบเสาะแบบชี ้แนะส่งผลต่อการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์ได้มากกว่า  
ดังที่ Kanyaprasit [24] ระบุว่า การสืบเสาะแบบเปิดเหมาะส าหรับผู้เรียนในระดับสูง เช่น นักศึกษาปริญญาโทหรือเอก 
สอดคล้องกับงานวิจัย ของ Zion and Mendelovici [25] ที่กล่าวว่า การที่จะประสบความส าเร็จในการจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะได้นั ้น ผู ้สอนจะต้องค านึงถึงความสามารถของผู ้เรียนก่อน โดยในระยะแรกควรเริ ่มต้นจากการสืบเสาะแบบ  
ที่มีการช้ีแนะ (Guided Inquiry) และเมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์และมีทักษะเพียงพอแล้ว 
จึงค่อยเพิ่มระดับการสืบเสาะเป็นการสืบเสาะแบบเปิด (Opened Inquiry)  ดังนั้นผู้สอนจะต้องพิจารณาปัจจัยในด้านต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้อง เช่น ความพร้อมและความสามารถของผู้เรียน วัสดุอุปกรณ์และทรัพยากร รวมทั้งบริบทในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 ข้อเสนอแนะ 
 แม้ว่าผลการวิจัยในครั้งนี ้ชี ้ให้เห็นว่า การจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะแบบชี้แนะร่วมกับสตอรี ่ไลน์  
เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมที่เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ให้กับผู้ที่มาเข้าร่วมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์  
ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ได้ดีที่สุด แต่อย่างไรก็ตาม การน ากิจกรรมสืบเสาะไปใช้ยังคงต้องพิจารณาความพร้อมความสามารถ
ของผู้เรียน รวมถึงเนื้อหาและบริบทที่แตกต่างกันออกไป ทั้งนี้รูปแบบการจัดกิจกรรมห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ ควรเป็น
กิจกรรมที่เกิดขึ้นภายในห้องกิจกรรมที่มีลักษณะเป็นห้องปฏิบัติการ ซึ่งมีสิ่งแวดล้อมท่ีเอื้ออ านวยต่อการลงมือท ากิจกรรมการ
ทดลองด้วยตนเอง เช่น เครื่องมือและวัสดุอุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์ และในการจัดกิจกรรมด้วยกระบวนการสืบเสาะร่วมกับ
สตอรี่ไลน์ ผู้สอนควรด าเนินการจัดกิจกรรมภายใต้ เส้นทางการเดินเรื่องที่ชัดเจน โดยมีการระบุลักษณะของสถานที่หรือ
สิ่งแวดล้อม บทบาทหน้าที่ในอาชีพที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องสวมใส่ และปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้น โดยอาศัยเทคนิคการ
เล่าเรื่องให้เสมือนกับการเล่านิทานและให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงเป็นตัวละครในนิทานเรื่องนั้น  
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