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ABSTRACT 

This article aimed (1) to compare the learning achievement in properties of power numbers on 
Mathayomsuksa 2 students before and after by using STAD-cooperative learning with games; and  
(2) study the satisfaction of learning by STAD-cooperative learning with games on Mathayomsuksa 2 
students. The sample consisted of 24 students from Mathayomsuksa 2/2, enrolled in a mathematics 
course during the first semester of the 2024 academic year at Thungnonghaengprachasan School, 
located in Yan Ta Khao District, Trang Province, under the juriS.D.iction of the Secondary Educational 
Service Area Office Trang Krabi. The sample was selected using simple random sampling. The research 
instruments included: 1) lesson plans in properties of power numbers 2) a learning achievement test; 
and 3) a satisfaction survey of Mathayomsuksa 2 students towards learning by STAD-cooperative learning 
with games. The data were analyzed using descriptive statistics including mean and standard deviation, 
as well as inferential statistics using the dependent samples t-test. The results of this research found 
that: 1) the learning achievement in properties of power numbers by using STAD-cooperative learning 
with games for Mathayomsuksa 2 students was significantly higher than before learning at the .05 level; 
and 2) Student’s satisfaction with STAD-cooperative learning with games was high level (M = 4.44, S.D. = 
0.15). 
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202    วารสารสงัคมศาสตรปั์ญญาพฒัน์ ปีที ่7 ฉบบัที ่2 (2568)  ริวรรณ ศรีระษา และ อมัพร วจันะ 

ผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
ศิริวรรณ ศรีระษา1* และ อัมพร วัจนะ2  
 1 หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง ประเทศไทย 
 2 สาขาวิชานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง ประเทศไทย 
 * Corresponding author. E-mail: 6524442205@rumail.ru.ac.th  

 
บทคัดย่อ 

บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม และ (2) ศึกษา 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 เรียนวิชาคณิตศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนทุ่งหนองแห้งประชาสรรค์ อำเภอ
ย่านตาขาว จังหวัดตรัง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาตรัง กระบี่ จำนวน 24 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่ม 
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
STAD ร่วมกับเกม เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง  
และ 3) ประเมินความพึงพอใจต่อวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ t–test dependent 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD 
ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมาก (M = 4.44, S.D. = 0.15) 

 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความพึงพอใจ, 

มัธยมศึกษา 
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บทนำ  
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ระบุว่าการศึกษาเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่งในการช่วยให้ผู้คน ชุมชนเติบโต

และพัฒนาตนเอง การศึกษาช่วยให้ผู้คนเรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ดีในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในศตวรรษที่  21 
(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) โดยทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่สำคัญทักษะหนึ่งก็คือ ทักษะการอ่านออกเขียนได้
และการคำนวณ ซึ่งคณิตศาสตร์เป็นสาระการเรียนรู้สำคัญสำหรับพัฒนาทักษะการคำนวณ ซึ่งเป็นพื้นฐานการเรียนรู้ทักษะ
อ่ืน ๆ ของผู้เรียนในอนาคต 

คณิตศาสตร์มีความสำคัญต่อการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน เนื่องจากช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมี
ระเบียบ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งสามารถนำไปสู่การวางแผนและการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ยังไม่บรรลุผลตามเป้าหมาย 
โดยผลการประเมิน TIMSS 2015 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนไทยในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ย 431 คะแนน  
และอยู่ในอันดับที่ 26 จาก 39 ประเทศ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2564) นอกจากนี้ ผลการทดสอบ O-NET  
ในวิชาคณิตศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนทุ่งหนองแห้งประชาสรรค์ในปีการศึกษา 2566 พบว่า  คะแนน
เฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 20.87 ซึ่งต่ำกวา่เกณฑ์ขั้นต่ำทีก่ำหนด (สถาบันทดสอบทางการศกึษาแห่งชาติ, 2567) การศึกษายังพบว่า
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นักเรียนขาดความเข้าใจในสมบัติของเลขยกกำลัง เนื่องจากเนื้อหาเป็นนามธรรม ทำให้การเรียนรู้ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่
กำหนด ดังนั้นจึงจำเป็นต้องพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในเรื่องนี้อย่างเร่งด่วน 

การจัดการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันต้องปรับเปลี่ยนวิธีการสอนให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเทคโนโลยี 
โดยมุ่งเน้นการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้น ซึ่งช่วยพัฒนา
ทักษะการค้นคว้า การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา (ปรียา สมพืช , 2559) เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ เช่น STAD 
(Student Teams Achievement Division) เป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก โดยแบ่งผู้เรียนเป็น
กลุ่มและให้มีการทำกิจกรรมร่วมกัน เพื่อเสริมสร้างความรู้และความเข้าใจในบทเรียน (นฤมล คนคล่อง และคณะ , 2562) 
การใช้เทคนิคนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบร่วมกันในกลุ่ม และพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่
ระบุว่า STAD เป็นวิธีการสอนที่เหมาะสมและตอบโจทย์การศึกษาในปัจจุบัน (สุกัญญา แย้มกลีบ และคณะ , 2559) 
นอกจากนี้ การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนยังช่วยสร้างความสนใจและบรรยากาศการเรียนรู้ที ่สนุกสนาน (วรัตต์  
อินทสระ, 2562) อย่างไรก็ตาม ยังมีการศึกษาน้อยที่บูรณาการเทคนิค STAD ร่วมกับเกมอย่างเป็นระบบ ซึ่งต้องการ
การศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือประเมินประสิทธิผลในการจัดการเรียนรู้โดยเฉพาะในวิชาคณิตศาสตร์ 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม เพื่อส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียน ทั้งยังเพิ่มความสนุกสนานจากการเล่นเกมจนเกิดการเรียนรู้  และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนทุ่งหนองแห้งประชาสรรค์ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่าง
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
 
ระเบียบวิธีวิจัย  

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre Experimental Research) มีแบบแผนการทดลองรูปแบบ 
One-Group Pretest-Posttest Design โดยมีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 

โรงเรียนทุ่งหนองแห้งประชาสรรค์ จำนวน 54 คน 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนทุ่งหนองแห้งประชาสรรค์ จำนวน 24 คน โดยผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มอย่าง
ง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 เกม จำนวน 4 เกม ได้แก่ Running Board Game (สมบัติของเลขยกกำลัง), Bingo Game (สัญกรณ์

วิทยาศาสตร์), Crazy Match Game (การดำเนินการของเลขยกกำลัง) และ Concentration Game (สมบัติอ่ืน ๆ ของเลข
ยกกำลัง) โดยแบ่งขั้นตอนการเล่นออกเป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที ่1 ขั้นเตรียมความพร้อม ครูชี้แจงจุดประสงค์ของการ
เล่นเกมให้ผู้เรียนทราบ ขัน้ตอนที ่2 ขั้นอธิบายและชี้แจงกติกา ครูอธิบายกติกา วิธีการเล่นเกม และรายละเอียดที่สำคัญก่อน
เริ่มเล่น ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสาธิตการเล่นเกม ครูทำการสาธิตการเล่นเกมทีละขั้นตอนอย่างช้า ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ ขั้นตอนที่ 
4 ขั้นดำเนินการเล่นเกม ผู้เรียนลงมือเล่นเกมตามกติกาที่กำหนด โดยมีการจัดการเวลาและทำตามขั้นตอนที่วางไว้ ขั้นตอนที่ 
5 ขั้นอภิปรายผลการเล่นเกม หลังจากการเล่นเกมเสร็จ ครูและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับประเด็นที่ได้จากการเล่นเกม 
และขั้นตอนที่ 6 ขั้นประเมินผล ครูและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลการเล่นเกมว่าบรรลุจุดประสงค์หรือไม่ มีขั้นตอนการสร้าง
และหาคุณภาพ ดังนี้ 



204    วารสารสงัคมศาสตรปั์ญญาพฒัน์ ปีที ่7 ฉบบัที ่2 (2568)  ริวรรณ ศรีระษา และ อมัพร วจันะ 

1) ศึกษาเอกสาร ตำรา แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกม เพื่อสร้างเกมตามเนื้อหา 
จำนวน 4 เนื้อหา  

2) นำเกมที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่อพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม ซึ่งผลการ
ประเมินเกมที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (M=4.29, S.D.=0.46) เกมที่ 2 มีความเหมาะสมอยู ่ในระดับมาก 
(M=4.22, S.D.=0.47) เกมที ่3 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (M=4.24, S.D.=0.43) และเกมที ่4 มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก (M=4.16, S.D.=0.44)  

3) ปรับปรุงแก้ไขเกม ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
2.2 แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง โดยใช้วิธีการสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับ

เกม จำนวน 4 แผน ทั้งหมด 10 ชั่วโมง ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ครูแจ้งจุดประสงค์
การเรียนรู้ ขั้นตอนที่ 2 ขั้นเรียนกลุ่มย่อย ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง 
และอ่อน เชื่อมโยงบทเรียนให้เห็นความสำคัญของการเรียนเลขยกกำลังด้วยสถานการณ์ต่าง ๆ แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม
เรียนรู้ร่วมกัน ศึกษาและทำใบงาน ร่วมกันเฉลยใบงาน และเล่นเกม ดังนี้ เรื ่อง สมบัติของเลขยกกำลัง เวลา 2 ชั่วโมง 
Running Board Game เรื่อง สัญกรณ์วิทยาศาสตร์ เวลา 2 ชั่วโมง Bingo Game เรื่อง การดำเนินการของเลขยกกำลัง 
เวลา 3 ชั่วโมง Crazy Match Game และเรื่อง สมบัติอื่น ๆ ของเลขยกกำลัง เวลา 3 ชั่วโมง Concentration Game 
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นทดสอบกลุ่มย่อย นักเรียนทุกคนทำแบบทดสอบย่อยด้วยตนเอง โดยไม่มีการปรึกษาหารือกันในกลุ่ม ขั้นตอน
ที่ 4 ขั้นคิดคะแนนในการพัฒนาตนเอง นำคะแนนของแต่ละคนที่ได้เทียบกับคะแนนที่กำหนดไว้เป็นระดับ และขั้นตอนที่ 5 
ขั้นการยกย่องกลุ่มที่ประสบความสำเร็จ นักเรียนร่วมกันนำคะแนนของทุกคนที่เทียบระดับแล้วมารวมกันหารด้วยจำนวนคน
ในกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนเกินเกณฑ์กลุ่มนั้นจะได้รับการยกย่อง มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

1) ศึกษาผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง มาตรฐานการเรียนรู้ และคำอธิบายรายวิชาตามหลักสูตรกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ รวมถึงแนวคิด ทฤษฎี และหลักการจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

2) นำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทาง จำนวน 3 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแผน  
ซึ่งผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.72, S.D. = 0.46) แผนการ
จัดการเรียนรู้ที ่2 มีความเหมาะสมที่สุดอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (M = 4.90, S.D. = 0.31) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (M = 4.72, S.D. = 0.44) และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (M = 4.88, S.D. = 0.33) และปรับปรุงแก้ไข ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้มีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
1) ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสร้างแบบทดสอบจากหนังสือและตำราเกี่ยวกับเทคนิคการวัดผล  

เพื่อสร้างผังวิเคราะห์โครงสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 3 ค22101 เรื่อง สมบัติของเลขยก
กำลัง และสร้างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ 

2) นำแบบทดสอบเสนอให้ผู ้เชี ่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ พบว่าแบบทดสอบมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 
จำนวน 38 ข้อ สำหรับข้อคำถามที่ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ได้ดำเนินการปรับปรุงและแก้ไขตามคำแนะนำ
เพ่ือให้ข้อสอบมีความเหมาะสม 

3) นำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับตัวอย่างที่ไม่ได้เป็นกลุ่มตัวอย่างหลักในการทดลอง จำนวน 30 คน 
จากนั้นนำผลคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ผลการวิเคราะห์พบว่าแบบทดสอบที่ผ่าน
เกณฑ์มีจำนวน 36 ข้อ โดยมีค่าความยากง่าย (p = 0.53 – 0.80) และค่าอำนาจจำแนก (r = 0.20 – 0.60) จากนั้นคัดเลือก
ข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ จำนวน 30 ข้อ ซึ ่งครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ทั ้งหมด เพื ่อนำไปใช้ในงานวิจัย  
โดยแบบทดสอบนี้มีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) เท่ากับ 0.93 
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2.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจจากเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องต่าง ๆ  
เพื่อนำมาวิเคราะห์และสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ ประกอบด้วย ด้านบรรยากาศ ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านการวัด
และประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับ จำนวน 19 ข้อ โดยการวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ
ของลิเคิร์ท 

2) นำแบบประเมินความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ
เรียบร้อยแล้ว เสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า แบบประเมินความพึงพอใจมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 
0.67 - 1.00  

3. สมมติฐานการวิจัย 
3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน 
3.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ มาก 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 

1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนทุ่งหนองแห้งประชาสรรค์ โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้ 
4.1 ชี้แจงรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกมให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
4.2 นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน พร้อมตรวจและบันทึกคะแนนเพ่ือ

ใช้วิเคราะห์ข้อมูล  
4.3 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง จำนวน 10 ชั่วโมง  
4.4 หลังสิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรู้  นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  

และทำแบบประเมินความพึงพอใจ 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้   
โดยใช้การวิเคราะห์ด้วยสถิติทดสอบที แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent) 

5.2 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  
ด้วยการวิเคราะห์ค่าสถิติบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (M) ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการแปลความหมายตามเกณฑ์ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  

กรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ในกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยใช้การสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ซึ่งจะใช้เกมเป็นเครื่องมือในขั้นเรียนกลุ่มย่อย ทำให้
การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีความสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ ส่งเสริมการทำงานร่วมกันของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้เป็นทีม 
โดยที่ผู้เรียนที่มีความรู้มากกว่าจะช่วยสอนเพ่ือนในกลุ่ม ส่วนการใช้เกมเป็นสื่อช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่แตกต่าง
ไปจากเดิม กระตุ้นความสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยมุ่งหวังที่จะเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ 
โดยการเรียนรู้จะไม่เพียงแค่เป็นการรับข้อมูล แต่ยังเป็นการมีส่วนร่วมผ่านกิจกรรมที่เน้นความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้
ร่วมกัน ดังแสดงในภาพที ่1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ผลการวิจัย  

จากการศึกษาวิจัย พบว่า 
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
เท่ากับ 8.71 (M = 8.71) มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.49 (S.D. = 2.49) และมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียน เท่ากับ 22.58 (M = 22.58) มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.73 (S.D. = 4.73) ดังรายละเอียดตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง (n = 24) 

การทดสอบ M S.D. t df p-value 
ก่อนเรียน 8.71 2.49 13.52 23 <.001 
หลังเรียน 22.58 4.73 

หมายเหตุ: *P<.05 
 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.44 และมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.15 แสดงให้เห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติเชิงบวกต่อกระบวนการจีดกี่เรียนรู้ที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ นักเรียนสะท้อนความคิดเห็นว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือในลักษณะกลุ่มย่อยช่วยให้สามารถแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น เรียนรู้จากกันและกัน และฝึกฝนทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งกิจกรรมการใช้เกมใน
การเรียนรู้ส่งผลให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความสนุกสนาน น่าสนใจ และกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน
มากยิ่งขึ้น 

เมื่อจำแนกรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจสูงที่สุดในด้านการวัดและประเมินผลอยู่ในระดับมากที่สุด  
มีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.51 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.11 รองลงมา คือ ด้านการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ
มาก มีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.50 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.25 ด้านบรรยากาศและด้านประโยชน์ที่ได้รับ
อยู่ในระดับมากเท่ากัน มีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.39 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.38 และ 0.13 ตามลำดับ 
ดังรายละเอียดตาราง 2 

 
 
 

 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง  
2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
1. ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู ้
2. ขั้นเรียนกลุม่ย่อย ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุม่ละ 3-4 คน 

โดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน นักเรียนเรียนรู้
ร่วมกัน ศึกษา ทำใบงาน และเล่นเกม 

3. ขั้นทดสอบกลุ่มย่อย นักเรียนทำแบบทดสอบย่อยด้วยตนเอง 
4. ขั้นคิดคะแนนในการพัฒนาตนเอง นักเรียนนำคะแนนของแตล่ะ

คนท่ีได้เทียบกับคะแนนที่กำหนดไว้เป็นระดบั 
5. ขั้นยกย่องกลุ่มที่ประสบความสำเรจ็ นักเรียนร่วมกันนำคะแนน

ของทุกคนท่ีเทียบระดับแล้วมารวมกันหารด้วยจำนวนคนในกลุม่ 
กลุ่มใดได้คะแนนเกินเกณฑ์กลุม่นัน้จะไดร้ับการยกย่อง 
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ตารางที ่2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD โดยภาพรวม 
รายด้าน M S.D. แปลความหมาย 

1. ด้านบรรยากาศ 4.39 0.38 มาก 
2. ด้านการจัดการเรยีนรู ้ 4.50 0.25 มาก 
3. ด้านการวัดและประเมินผล 4.51 0.11 มากที่สุด 
4. ด้านประโยชน์ที่ได้รบั 4.39 0.13 มาก 

ภาพรวม 4.44 0.15 มาก 
 
อภิปรายผล 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง โดยใช้การสอนแบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้น ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้ดีขึ ้นผ่านการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก คือ 1) ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นเรียนกลุ่มย่อย 3) ขั้นทดสอบกลุ่มย่อย 4) ขั้นคิดคะแนนใน
การพัฒนาตนเอง และ 5) ขั ้นการยกย่องกลุ ่มที ่ประสบความสำเร็จ ซึ ่งสอดคล้องกับ Sihombing (2020) สรุปว่า  
การประยุกต์ใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย STAD เป็นวิธีที ่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันและสร้างความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น และ Lantajo & Tipolo (2018) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนผ่านการทำงานร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่ม  
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Keramati (2021) พบว่า นักเรียนได้รับการพัฒนาทักษะด้านการศึกษาและจิตวิทยา 
เนื่องจากกิจกรรมการร่วมมือส่งเสริมนักเรียนให้มีการโต้ตอบกันอย่างเสรีและสื่อสารกัน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
วิชาจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาชีวภาพเพิ่มในระดับที่สูงขึ้น นอกจากนี้ใน การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
STAD ขั้นตอนที่ 2 ขั้นเรียนกลุ่มย่อย ผู้วิจัยได้นำกิจกรรมเกมเข้ามาทบทวนความรู้และเนื้อหาให้แก่นักเรียนเรียนอีกครั้ง  
โดยเสมือนเป็นการสรุป เน้นย้ำการจดจำเนื้อหาและความรู้ให้กับนักเรียนผ่านการเล่นเกม ซึ่งเกมสามารถทำให้การเรียนรู้
สนุกและน่าสนใจ จดจำข้อมูลได้ดีขึ ้น ทั้งเกมยังช่วยเสริมแรงผู้เรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นและฝึกให้คิดหาคำตอบ โดยนำเอาสิ ่งที่ได้เรียนรู้ในครั ้งนั ้นมาใช้ตอบคำถามหรือเล่นเกม สอดคล้องกับ  
กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล (2562) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมการศึกษาไว้ว่า เกมการศึกษา เป็นเครื่องมือในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง เนื่องจากนักเรียนได้เรียนรู้ ลองผิด ลองถูก อันเป็นการสร้างความรู้
ใหม่ให้กับตัวเอง ทำให้มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนมากขึ้น เพราะได้รู้จักค้นหาเหตุผล ใช้ไหวพริบ และการตัดสินใจ
ด้วยตนเอง แต่ในขณะเดียวกันก็เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้นั้น จากการที่ได้เรียนรู้และทบทวนเนื้อหาผ่านกิจกรรม
กลุ่มร่วมกับการใช้เกมนี้ จึงส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ Kilic & Gurbuz 
(2022) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาสูงกว่าวิธีสอนแบบปกติ นอกจากนี้
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ กรองกาญจน์ มูลไธสง (2563) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหลังจากการเรียนแบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับการใช้เกม 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง สมบัติของเลข
ยกกำลัง ผู้วิจัยได้จัดทำแบบประเมิน แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านบรรยากาศ ด้านการจัดการเรียนรู้ ด้านการวัดและ
ประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.44, S.D. = 0.15) 
เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย ให้นักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ฝึกการทำงานร่วมกับผู้อื่น กล้าคิด  
กล้าตัดสินใจ ช่วยกันระดมความคิดแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน มีความรับผิดชอบ พยายามทำงานที่ได้รับมอบหมาย
อย่างเต็มความสามารถ ตระหนักถึงความสำเร็จเพื่อให้ได้มาซึ่งการเรียนรู้ของตนเองและของกลุ่ม  ทำให้เกิดการเรียนรู้และ
ปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ ้น และการนำเกมมาใช้ในขั ้นเรียนกลุ ่มย่อย ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ผ่านการเล่นเกม  
เช่น Running Borad Game ใช้ในการสรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่อง สมบัติของเลขยกกำลัง เกม Bingo สัญกรณ์วิทยาศาสตร์ 
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ใช้ในการสรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่อง สัญกรณ์วิทยาศาสตร์ เกม Crazy Match ใช้ในการสรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่องการ
ดำเนินการของเลขยกกำลัง และ เกม Concentration ใช้ในการสรุปและทบทวนเนื้อหาเรื่อง สมบัติอื่น ๆ ของเลขยกกำลัง 
การที่ผู้เรียนได้ทบทวนเนื้อหาและบทเรียนผ่านเกม ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินต่อการ
ปฏิบัติกิจกรรม สามารถเรียนรู้อย่างมีความสุข จึงส่งผลให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Tsai, Cheng, Yeh, & Lin (2017) พบว่า 1) การออกแบบเกมที่คุ้นเคยแต่ท้าทายถือเป็นปัจจัยทางเทคนิคที่สำคัญ  
2) นักเรียนที่มีความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากกว่ามีความพึงพอใจในการเรียนรู้ที ่สูงกว่าผู้อื่น 3) ไม่ว่านักเรียน 
จะสนใจหรือชื ่นชอบการเล่นเกมหรือไม่  นักเร ียนก็ย ังคงยอมรับความพึงพอใจในระบบและกระบวนการเร ียนรู้   
และ 4) ยิ่งนักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมมากขึ้นในแต่ละสัปดาห์ ความพึงพอใจต่อระบบและกระบวนการเรียนรู้จะยิ่งเพ่ิมขึ้น 
ซ่ึงสอดคล้องกับ สุนารี นวลจันทร์ (2562) พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับมาก 

แม้ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกมในการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียน แต่ยังมีข้อจำกัดที่ต้องพิจารณา โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็น
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากโรงเรียนเพียงแห่งเดียว อาจไม่สามารถสะท้อนผลลัพธ์ไปยังนักเรียนในระดับอื่นหรือ
บริบทโรงเรียนที่แตกต่างกันได้ นอกจากนี้ การวิจัยยังต้องเผชิญกับข้อจำกัดด้านเวลาเรียนตามปฏิทินของสถานศึกษา ซึ่งอาจ
ส่งผลต่อความลึกซึ้งของเนื้อหาที่จัดการเรียนรู้ได้ และความสำเร็จของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD 
ร่วมกับเกมยังขึ้นอยู่กับทักษะของครูในการบริหารจัดการชั้นเรียน การเลือกเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหา และการสร้าง
บรรยากาศที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างแท้จริง ดังนั้น การนำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นจึงควรพิจารณา
อย่างรอบคอบเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนรู้ 

 
องค์ความรู้ใหม ่ 

 
ภาพที่ 2 องค์ความรู้ใหม่ 

 
จากภาพที่ 2 ได้แสดงองค์ความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลให้นักเรียนเกิดพัฒนาการในด้านต่าง ๆ 

ดังนี้ 
1. การพัฒนาทักษะทางวิชาการ ได้แก่ 1) ความเข้าใจในเนื้อหา การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับ

เกม กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ผ่านการทำงานกลุ่ม ทำให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนอย่างลึกซึ้งและเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 2) การเชื่อมโยงความรู้ เกมช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ในบทเรียนเข้ากับสถานการณ์
จริงหรือบริบทที่เป็นรูปธรรม 3) การประยุกต์ใช้ความรู้ เกมออกแบบมาให้ผู้เรียนต้องแก้ปัญหาและใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน
การหาคำตอบ และ 4) การเรียนรู้จากข้อผิดพลาด การเล่นเกมเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทดลองและเรียนรู้จากข้อผิดพลาด 
ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนาความคิดเชิงวิพากษ์ 

2. การพัฒนาทักษะทางสังคม ได้แก่ 1) การทำงานร่วมกัน การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
ส่งเสริมการทำงานร่วมกันในกลุ่ม โดยเน้นความสำคัญของบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน  2) การสื่อสาร 
การอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างสมาชิกกลุ่มช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารและการแสดงความคิดเห็น   
และ 3) การทำงานร่วมกันและการแข่งขันในเชิงสร้างสรรค์ผ่านเกมช่วยลดความขัดแย้งและเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างเพื่อนในห้องเรียน 

พัฒนาทักษะทางวิชาการ พัฒนาทักษะทางสังคม สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
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3. การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ได้แก่ 1) การสร้างความสนุกสนาน การใช้เกมเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ช่วยลด
ความเครียดในการเรียน โดยทำให้นักเรียนสนุกสนานและอยากเรียนรู้มากขึ้น  2) การกระตุ้นการแข่งขันที่สร้างสรรค์  
เกมช่วยกระตุ้นการแข่งขันในลักษณะที่ส่งเสริมการเรียนรู้และพฤติกรรมเชิงบวก และ 3) นักเรียนรู้สึกมั่นใจในความสามารถ
ของตนเองมากขึ้นเมื่อสามารถมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่มหรือเล่นเกมสำเร็จ 

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัย สามารถสรุปได้ว่า นักเรียนที่เรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  
มีผลสัมฤทธิ์ทางเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD ร่วมกับเกม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.44, S.D. = 0.15) 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
1.1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรเตรียมความพร้อมโดยการอธิบายรายละเอียดเกี่ยวกับรูปแบบ

การเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจนในชั่วโมงแรก 
1.2 ควรชี้แจงกติกาและแนวทางปฏิบัติที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนเข้าใจอย่างครบถ้วนก่อนเริ่ม

กิจกรรม 
1.3 ในระหว่างการเล่นเกม ควรมีการตกลงร่วมกันระหว่างครูและนักเรียนในเรื่องกติกาและระเบียบข้อปฏิบัติ  

เพ่ือป้องกันปัญหาความวุ่นวายและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี 
2. ข้อเสนอแนะด้านการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 ควรขยายการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD และการใช้เกมในวิชาคณิตศาสตร์ใน
หัวข้ออ่ืน ๆ หรือในระดับชั้นที่แตกต่างกัน 

2.2 ควรพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในหน่วยการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อสร้างความต่อเนื่องและ
เสริมสร้างคุณภาพการเรียนการสอนในระยะยาว 
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