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บทคัดย่อ* 
การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค Student Teams 

Achievement Division (STAD) ร่วมกับเกม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ก่อนเรียน
และหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษานครพนม เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 36 คน ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบ
กลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.80 ค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต ่0.41-0.78 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

ตั้งแต่ 0.23-0.56 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.79 ค่าความยากง่าย 

(p) ตั้งแต่ 0.41-0.73 และค่าอ านาจจ าแนก  (r) ตั้งแต่ 0.23-0.46 และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ใช้แผนการทดลองกลุ่มเดียว วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนการ
ทดลอง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ
ค่าที (t-test for dependent samples) 
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ผลการวิจัยพบว่า 
1. แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์

และสัตว์  มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.59/80.05 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.1 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.1 
4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.52 อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

ค าส าคัญ:  การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD; เกม; ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์; ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

 
Abstracts 

The objectives of this research were to 1) develop lesson plans by using the Student 

Teams Achievement Division (STAD) technique and games for Prathomsuksa 3 students on 

the topic of human and animal life to meet the efficiency criterion of 80/80, 2) Compare the 

students' science process skills before and after the intervention, 3) Compare the students' 

achievement before and after the intervention, and 4) study the satisfaction of students toward 

lesson plans based on STAD techniques and game. The sample were 36 students of 

Prathomsuksa 3 from Ban Pak Oon School (Pak Oon Phadungwit), Nakhon Phanom Primary 

Educational Service Area Office 2, during the 1st semester of academic year 2021. They were 

randomly selected by using the cluster random sampling technique. The instruments were 

included with lesson plans based on STAD techniques and game, science process skills test 

with confidence value at 0.80, learning achievement test with reliability value at 0.79, and 

satisfaction evaluation on lesson plans based on STAD techniques and game. The statistics 

for data analysis were percentage, mean, standard deviation, and t-test for dependent samples. 
The findings were as follows: 

1. The efficiency of plans based on STAD techniques and games on the topic of 

humans and animals life was 80.59/80.05, which was in line with the criteria of 80/80 

 2. The students' science process skills after the intervention was higher than before 

using constructed material at significant level of .01 

 3. The students' learning achievement after the intervention was higher than before 

using constructed material at significant level of .01 

 4. The students' satisfaction with the learning management of STAD techniques and 

game was at the highest level with average value as 4.52 

 

Keywords: Student Teams Achievement Division (STAD) Technique;  Games; Science 

Process Skills; Learning Achievement 
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บทน า 

โลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ทั้งด้านเศรษฐกิจ เทคโนโลยี การ
สื่อสาร การขนส่ง การค้า และอ่ืน ๆ มนุษย์จึงต้องปรับตัวและพัฒนาให้เป็นประชากรที่มีศักยภาพและ
คุณภาพในการขับเคลื่อนและพัฒนาประเทศต่อไป เรื่องส าคัญ ที่ต้องเตรียมคนรุ่นใหม่ให้มีทักษะศตวรรษที่ 
21 (21st Century Skills) ประกอบด้วย การมีทักษะการคิด การสื่อสาร การร่วมมือ และการมีความคิด
สร้างสรรค์ รวมถึงทักษะชีวิตและอาชีพ เพ่ือให้สามารถปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่ได้ในสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป  
(พรทิพย์ ศิริภัทราชัย, 2561 : 1) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนาจากการยกระดับคุณภาพการศึกษา การ
เรียนรู้และพัฒนา การเตรียมความพร้อมของประเทศในด้านการพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และ
นวัตกรรม ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติและยุทธศาสตร์ประเทศไทย 4.0  (ส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560 : ออนไลน์) การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ควรให้
นักเรียนได้มีทั้งความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จัดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
ให้มากที่สุด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552 : 2) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ถือเป็นปัจจัยส าคัญใน
การศึกษาค้นคว้าหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด เพ่ือให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจ มีทักษะในการค้นคว้าหาความรู้และแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน โดยน าความรู้ความเข้าใจใน
วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม และการด ารงชีวิต  (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560 : 3) 

การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่ส่งผลดีต่อนักเรียน ควรเป็นการพัฒนาทั้งความรู้และทักษะ
กระบวนการไปพร้อม ๆ กัน เพ่ือให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้การจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็น
ส าคัญมีหลากหลายวิธี โดยแต่ละวิธีมีวัตถุประสงค์หลัก คือ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่ศึกษา
มากที่สุด การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD (Student Team Achievement Divisions) เป็นการจัดการ
เรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความส าเร็จในการเรียนรู้  ครูจะต้องมีการสอนเนื้อหาความรู้ให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจก่อน การจัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม ให้นักเรียนท ากิจกรรม โดยกลุ่มนั้นต้องประกอบด้วย
สมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน ร่วมกันศึกษาหาความรู้ในบทเรียน ช่วยเหลือและให้ก าลังใจต่อกัน 
นอกจากนี้ยังท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน โดยยึดหลักความส าเร็จของกลุ่มคือความส าเร็จของสมาชิก
ทุกคนในกลุ่ม (ทิศนา แขมมณี, 2552 : 265-271) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค  STAD 
ร่วมกับผังมโนทัศน์ ท าให้ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับผังมโนทัศน์ 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (ศิริรักษ์ แก้วหานาม, อนันต์ ปานศุภวัชร และอรุณรัตน์ ค าแหงพล, 2562 : 137) และ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ เป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น
และสนใจในการเรียนมากขึ้น เพราะเกมวิทยาศาสตร์จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้  ได้ฝึกทักษะ
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กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และท าให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข นักเรียนในระดับประถมศึกษา เป็น
วัยที่ก าลังสนุกสนานกับการเล่น ชอบการแข่งขันทั้งในส่วนบุคคลและหมู่คณะ ท าให้บรรยากาศการเรียนการ
สอนเป็นไปด้วยความสนุกสนานไม่เคร่งเครียด เกมจึงจัดเป็นสื่อประเภทหนึ่งที่สามารถใช้ประกอบการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (พันธ์ ทองชุมนุม, 2547 : 35-39) การใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ท าให้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน และความพึงพอใจ ของนักเรียนที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก (กุลธิดา ชูเสน และกาญจนา ธนนพคุณ, 2560 : 48-51) 
 จากการรายงานผลการทดสอบความสามารถพ้ืนฐานของผู้เรียนระดับชาติ (National Test: NT)   

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลการสอบของนักเรียนระดับประเทศ มีคะแนนเฉลี่ย 48.07 
คะแนน ส าหรับโรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) มีผลการทดสอบความสามารถพ้ืนฐานของผู้เรียน
ระดับชาติ ต่ ากว่าค่าคะแนนเฉลี่ยของระดับประเทศ คือ ได้คะแนนเฉลี่ย 38.30 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ 
(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2561 : ออนไลน์) ผลการทดสอบข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนยัง
ขาดทักษะในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  ขาดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นกระบวนการ
แสวงหาความรู้เพ่ือสร้างองค์ความรู้แก่ตนเอง มีการท างานที่ไม่เป็นระบบ ไม่มีขั้นตอน ไม่สามารถเชื่อมโยง
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกัน และขาดปฏิสัมพันธ์ในการท างานกลุ่ม จึงส่งผลให้การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ไม่
ประสบผลส าเร็จ 

จากปัญหา หลักการ ดังกล่าวข้างต้น แสดงให้เห็นว่ารายวิชาวิทยาศาสตร์ ของโรงเรียนบ้านปากอูน 
(ปากอูนผดุงวิทย์) ควรส่งเสริมและพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความสามารถในวิชาวิทยาศาสตร์เพ่ิมมากขึ้น 
เนื้อหาที่เรียนอาจเป็นเรื่องที่เข้าใจได้ยาก ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่เกิดความเครียด และไม่สนุกกับการเรียน 
ขาดการร่วมมือช่วยเหลือซึ่งกันและกันในการเรียน บางครั้งพบว่านักเรียนเก่งมีปัญหาในการปรับตัว และอยู่
ร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการวางแผน ปรับปรุง ส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ให้สูงขึ้น (โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์), 2562 : 21)  

ดังนั้นในฐานะที่ผู้วิจัยเป็นครูสอนวิทยาศาสตร์ จึงมีความสนใจที่จะน าการจัดการเรียนรู้เทคนิค 

STAD ร่วมกับเกม มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของ
มนุษย์และสัตว์ เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งผลการวิจัยในครั้งนี้ จะ
เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถ และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้น อีกท้ังเป็นแนวทางในการพัฒนาการสอนของครูให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เทคนิค  STAD ร่วมกับเกม              

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2. เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิต

ของมนุษย์และสัตว์ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  
3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์

และสัตว์ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  
4. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการ

จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามแบบ

แผนการทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) มี
ระเบียบวิธีวิจัยดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 5 
ห้อง มีนักเรียนทั้งหมด 217 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุง
วิทย์) สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 1 ห้อง ซึ่งใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วย
สุ่ม ผลการสุ่มได้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 36 คน 
 2. เครื่องมือการวิจัย 
    2.1 แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD  ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผน 14 ชั่วโมง การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 16 
ชั่วโมง ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 คน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ มีระดับความเหมาะสมเฉลี่ยเท่ากับ 5 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด 
    2.2 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) เท่ากับ 
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อยู่ระหว่าง 0.33-1.00 ค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.41-0.78 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.23-0.56 
และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ เท่ากับ 0.80 
     2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้กรอบแนวคิดตามทฤษฎีของเบนจามิน 
บลูม ซึ่งแบ่งการเรียนรู้เป็น 6 ระดับ คือ ด้านความรู้ความจ า ความเข้าใจ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การ
น าไปใช้ และการประเมินค่า เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.41-0.73 
ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.23-0.46 และค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับ เท่ากับ 0.79 
    2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 
20 ข้อ ที่สอบถามครอบคลุม 5 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาสาระความรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อ
อุปกรณ์การเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับ โดยใช้เป็นแบบสอบถามชนิด
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัดกับแบบสอบถามความพึง

พอใจ (IOC) เท่ากับ 1.00 ค่าเฉลี่ย X̅ เท่ากับ 4.52 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.51 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยการจัดการเรียนรู้
เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้าน
ปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 36 คน โดย
มีรายละเอียด ดังนี้ 

 1. จัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูลจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครไป
ยังโรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) โดยเป็นโรงเรียนกลุ่มตัวอย่างประสานงานกับผู้บริหารโรงเรียน 
เพ่ือก าหนดวัน เวลา ในการทดลอง 

 2. ผู้วิจัยชี้แจงจุดประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างฟังและขอความ
ร่วมมือในการทดลอง 

 3. ท าการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ านวน 30 ข้อ 
แบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 30 ข้อ  

 4. ด าเนินการเรียนการสอนตามแผนการเรียนรู้ เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยวิธีการสอนเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ใช้เวลาในการทดลอง 16 ชั่วโมง จ านวน 
5 แผน 

 5. ท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ 
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อน
เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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 6. หลังจากเรียนครบทุกแผน ตรวจให้คะแนนและน าผลการทดสอบวัดทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้มาวิเคราะห์ข้อมูล โดยวิธีการทางสถิติ 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง 
ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1 โดยก าหนด

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้ค่าเฉลี่ย X̅ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละ 
4.2 วิเคราะห์หาค่าทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3      

ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม โดยใช้ ค่าเฉลี่ย X̅  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

และวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 โดยใช้ t-test ชนิด Dependent Sample  

4.3 วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วย

การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม โดยใช้ค่าเฉลี่ย X̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ื อทดสอบ
สมมติฐานข้อที่ 3 โดยใช้ t-test ชนิด Dependent Sample 

4.4 วิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อที่ 4 โดยใช้ 

ค่าเฉลี่ย X̅  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของ Likert 
ดังนี้ 

  ระดับ 5 คะแนน  หมายถึง    พึงพอใจมากที่สุด  
  ระดับ 4 คะแนน  หมายถึง    พึงพอใจมาก  
  ระดับ 3 คะแนน  หมายถึง    พึงพอใจปานกลาง  
  ระดับ 2 คะแนน  หมายถึง    พึงพอใจน้อย  
  ระดับ 1 คะแนน  หมายถึง    พึงพอใจน้อยที่สุด 

เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยก าหนดกฎเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ยดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 แปลว่า  พึงพอใจมากที่สุด 
   คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 แปลว่า  พึงพอใจมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 แปลว่า  พึงพอใจปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 แปลว่า  พึงพอใจน้อย 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 แปลว่า  พึงพอใจน้อยที่สุด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับ
เกม ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีจากศิริรักษ์ แก้วหานาม, อนันต์ ปานศุภวัชร และอรุณรัตน์ ค าแหงพล 
(2562 : 21-29) โดยก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังแผนภาพที่ 1 

       ตัวแปรอิสระ                      ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
 

ผลการวิจัย 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้แบ่งข้อมูลเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
    1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการ
จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ปรากฏผลดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับ
เกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

กระบวนการ/ผลลัพธ์ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 36 400 322.36 8.71 80.59 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 36 60 48.03 3.28 80.05 

E1/E2 = 80.59/80.05 

การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ 
    ขัน้ที่ 1 ขั้นเสนอบทเรียนต่อทั้งชั้นร่วมกับเกม 
    ขั้นที่ 2 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย 
    ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย 
    ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องกลุ่ม 

1. ประสิทธิภาพของแผนการจัด 
การเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วม 
กับเกม 
2. ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์  
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. ความพึงพอใจของนักเรียน 
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    จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากการท ากิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียนในแต่
ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 5 แผน คะแนนเต็ม 400 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 322.36 คิดเป็น
ร้อยละ 80.59 มีคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 48.03 จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.05 แสดงให้เห็นว่า การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี
ประสิทธิภาพ 80.59/80.05 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ตั้งไว้ 
  2. การวิเคราะห์การเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 36 คน ผลการวิเคราะห์ดังแสดงในตารางที่ 2 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 36 30 13.22 2.03 **29.73 
หลังเรียน 36 30 23.83 2.22 

**มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (ค่าวิกฤตของ t ที่ระดับ .01; df. 35 = 2.44) 

    จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD 
ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ มีคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เฉลี่ยก่อนเรียนและหลัง
เรียนเท่ากับ 13.22 และ 23.83 ตามล าดับ จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า t ค านวณมีค่า
เท่ากับ 29.73 ขณะที่ค่า t จากตารางค่าวิกฤตการแจกแจง t (McMillan & Schumachar, 1997 : 366) ที่ 
df= 35 มีค่าเท่ากับ 2.44 

    3. การวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 36 คน ปรากฏผลดังตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง 
ชีวิตของมนุษย์และสัตว์โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 36 30 13.50 1.73 **38.42 
หลังเรียน 36 30 24.19 2.08 

**มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (ค่าวิกฤตของ t ที่ระดับ .01; df. 35 = 2.44) 

  จากตารางที่ 3 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับ
เกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 13.50 
และ 24.19 ตามล าดับ จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่า t ค านวณมีค่าเท่ากับ 38.42 ขณะที่
ค่า t จากตารางค่าวิกฤตการแจกแจง t (McMillan & Schumachar, 1997 : 366) ที่ df= 35 มีค่าเท่ากับ 
2.44  ซึ่งค่า t ค านวณมากกว่าค่า t ตาราง แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่
เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01  
    4. ศึกษาความพึงพอใจที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการ
จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 36 คน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
ผลการวิเคราะห์ดังแสดงในตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ 
พึงพอใจ 

ด้านเนื้อหาสาระความรู้ 4.45 0.57 มาก 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.66 0.49 มากที่สุด 

ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ 4.53 0.50 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 4.42 0.49 มาก 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.56 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.52 0.51 มากที่สุด 
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      จากตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ผลปรากฏว่า ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.52 อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด ค่าเฉลี่ยการวิเคราะห์รายด้านจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ดังนี้ 1) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66  2) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 3) ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 4) ด้านเนื้อหาสาระความรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 5) ด้านการวัดและประเมินผล มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สามารถ
น าผลมาอภิปรายผลตามสมมติฐานการวิจัย ดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และ
สัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 80.59/80.05 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 
เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ทั้งนี้เนื่องจากแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น มีกระบวนการสร้างตามขั้นตอนอย่างเป็นระบบ และมีวิธีที่เหมาะสม คือ ศึกษาหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ลงมือสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามที่ศึกษา แล้วน าแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือขอค าแนะน าแก้ไขในส่วนที่ยังไม่สมบูรณ์ 
จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาความเหมาะสมและประเมินคุณภาพผลการ
ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 แผน ได้ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 5 แสดงให้เห็นว่าแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นอยู่ในเกณฑ์ที่มีความเหมาะสมมากที่สุด จากนั้นได้ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้วน า
แผนการสอนไปทดลองใช้เพ่ือหาคุณภาพก่อนที่จะน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง จึงมีผลท าให้แผนการ
จัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมีความสอดคล้องกับตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ การเล่นเกมและกิจกรรม
ในแต่ละแผนช่วยให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนง่ายขึ้นและในการจัดการเรียนรู้นักเรียนได้เล่นเกมและท า
กิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม ลงมือปฏิบัติ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการจัดการเรียนรู้มีการฝึกทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 13 ทักษะ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้แผนการ
จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 สอดคล้องกับงานวิจัยของ
กุลธิดา ชูเสน และกาญจนา ธนนพคุณ (2560 : 2642-2650) การใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เรื่อง พฤติกรรมบางประการของสัตว์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า การ
วิเคราะห์ประสิทธิภาพแผนการสอนการเรียนรู้ เท่ากับ 85.00/86.76 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 ซึ่ง
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สอดคล้องกับงานวิจัยของอรุณี บุญญานุกูล, วชิรา เครือค าอ้าย และทัศนีย์ อารมณ์เกลี้ยง (2562 : 237-252) 
ได้ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลด
เวลาเรียน เพ่ิมเวลารู้” ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการศึกษาพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 75.89/82.44 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/80 จากการศึกษา จึงสนับสนุนได้ว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 

2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม พบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 13.22 และคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 23.83 แสดงว่าความสามารถในด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 ทั้งนี้เนื่องจาก
การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนได้ปฏิบัติและเล่น
เกม ตลอดจนท ากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม ร่วมกันคิด แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยเหลือกันในกลุ่ม  มีสัมพันธภาพ
ที่ดีท าให้การท ากิจกรรมส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ซึ่งเป็นไปตามผลการวิเคราะห์ความสามารถในด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในด้านต่าง ๆ ขึ้น  สอดคล้องกับ
งานวิจัยน้ าผึ้ง เสนดี, อนันต์ ปานศุภวัชร และอุษา ปราบหงษ์ (2561 : 1-13) ได้ศึกษาการพัฒนาการคิด
วิเคราะห์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเพ็ญนิภา แววศรี, อนันต์ ปานศุภวัชร และกุลวดี 
สุวรรณไตรย์ (2562 : 31-42) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคSTAD ร่วมกับแผนผังความคิด พบว่า ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ .01 จากการศึกษา จึง
สนับสนุนได้ว่าการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิต
ของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนเท่ากับ 13.50 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.19 แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 3 ทั้งนี้เนื่องจาก
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ท าให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งผู้เรียนได้เล่นเกมและท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม ช่วยกันคิด ช่วยกันเรียน ช่วยเหลือกันใน
กลุ่ม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของศิริรักษ์ แก้วหานาม, อนันต์ ปานศุภวัชร และอรุณ
รัตน์ ค าแหงพล (2562 : 21-29) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เสียงกับการได้ยิน โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 
ร่วมกับผังมโนทัศน์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยสุภาพร สังข์งาม, ชนวัฒน์ 
ตันติวรานุรักษ์ และเชษฐ์ ศิริสวัสดิ์ (2563 : 264-274) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
STAD เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการสื่อสารในวิชาชีววิทยา ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค 
STAD สูงกว่ากับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ .05  จากการศึกษา จึง
สนับสนุนได้ว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเทคนิค STAD ร่วมกับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการ
จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.52 ค่าเฉลี่ยการ
วิเคราะห์รายด้านจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ดังนี้ 1) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการเล่นเกมและท ากิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ปฏิบัติ
กิจกรรมด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่ม แลกเปลี่ยนเรียนรู้และรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยการ
เล่นเกมและท ากิจกรรมเป็นสิ่งที่ผู้เรียนให้ความสนใจ มีความตื่นเต้น และสนุกสนาน ส่งเสริมให้เกิดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 2) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.56 ซึ่งผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายจากการเล่นเกมและท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นการสร้างความรู้ความ
เข้าใจได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถตัดสินใจโดยใช้เหตุผลมากขึ้น และพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 3) ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 ซึ่งสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ มีเพียงพอ 
เหมาะสมกับการจัดกิจกรรม ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ความเข้าใจ ช่วยพัฒนาความทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ และผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาอ่ืน ๆ ได้ 4) ด้านเนื้อหาสาระความรู้ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.45 ซึ่งผู้เรียนได้รับความรู้ เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์  ที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์และ
ตัวชี้วัด ท าให้มีความรู้ ความเข้าใจ เกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องมีความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 5) ด้านการวัดและ
ประเมินผล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 การประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนการสอน  
นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและประเมินผล การวัดและประเมินผลด้วยรูปแบบที่หลากหลาย ได้แก่ การ
ประเมินด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ การวัด
และประเมินผลมีประสิทธิภาพ และยุติธรรม ดังนั้นการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม จึงท าให้
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ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียน ทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมและท ากิจกรรมต่าง ๆ ให้กลุ่มประสบผลส าเร็จ 
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเรียนรู้อย่างมีความสุข 
สอดคล้องกับงานวิจัยของจ านงค์ กรุพิมาย, สมบัติ ฤทธิเดช และสมปอง ศรีกัลยา (2561 : 353-360) ได้
ศึกษาการพัฒนาความสามารถด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาฟิสิกส์ เรื่อง
งานและพลังงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD ผล
การศึกษาพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 
โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2563 : 59-71) ได้
ศึกษาผลการใช้สื่อประเภทเกมศึกษาสามมิติแบบแข่งขัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อประเภทเกมการศึกษา
สามมิติแบบแข่งขันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยรวมอยู่ในระดับมาก จากการศึกษา จึงสนับสนุนได้
ว่านักเรียนมีความพึงพอใจที่ได้รับการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมากที่สุด  
 

ข้อเสนอแนะ  
จากการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 
ร่วมกับเกม มีข้อเสนอแนะ ดังนี้  

1. ส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้  
   1.1 การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ครูผู้สอนควรเพ่ิมเวลาในการจัดการเรียนการ

สอน ให้นักเรียนได้มีเวลาในการเล่นเกมและท ากิจกรรมเพ่ิมมากขึ้น เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานของ
นักเรียน 

   1.2 ผู้สอนควรให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นถึงปัญหาอุปสรรคที่นักเรียนได้พบ และคอยให้
ค าแนะน านักเรียนตลอดการท ากิจกรรมกลุ่ม  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
    2.1 ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ในหน่วยการเรียนรู อ่ืน ๆ 

นักเรียนในช่วงชั้นอ่ืน ๆ เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนให้สูงขึ้น  

      2.2 ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ที่มีต่อตัวแปร
ด้าน   อื่น ๆ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
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