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ประกาศคุณูปการ 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี ้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและช่วยเหลืออย่างดยีิ่ง  

จากรองศาสตราจารย์ อนันต์ ปานศุภวัชร ประธานกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  

ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.พิทักษ์ วงษ์ชาลี กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  

และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ถาดทอง ปานศุภวัชร อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการสอน

วิทยาศาสตร์ ที่กรุณาให้ค าแนะน าเสนอแนะ และตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  

ด้วยความเอาใจใส่ ตลอดมาตั้งแต่ตน้จนส าเร็จเรียบร้อย ผูว้ิจัยรูส้ึกซาบซึง้ในความกรุณา 

ความเอื้ออาทร และขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.อรุณรัตน์ ค าแหงพล อาจารย์ประจ าสาขาวิชา

การสอนวิทยาศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร นางศิริพร เชื้อวังค า 

ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านปากอูน 

(ปากอูนผดุงวิทย์) และนางสาวสริิลักษณ์ แสงโพธิ์ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านข่า ที่กรุณาเป็นผู้เช่ียวชาญตรวจสอบและ

แก้ไขเครื่องมอืต่าง ๆ ตลอดจนให้ค าแนะน าและข้อคิดที่เป็นประโยชน์แก่ผูว้ิจัย 

 ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการ รองผู้อ านวยการ และคณะครูโรงเรียนบ้านปากอูน 

(ปากอูนผดุงวิทย์) ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการทดลองใช้เครื่องมอืและเก็บข้อมูลเพื่อการ

วิจัยในครั้งนี้ และขอบใจนักเรียนทุกคนที่ใหค้วามรว่มมือและมีสว่นรว่มในการวิจัยเป็น

อย่างด ี 

 และที่ส าคัญ ขอขอบคุณบิดา มารดา และทุกคนในครอบครัวที่ใหก้ารสนับสนุน 

ช่วยเหลือด้วยดีเสมอมา  

 คุณค่าและประโยชน์จากวิทยานพินธ์ฉบับนี ้ผู้วจิัยขอมอบแด่บิดา มารดา 

ของผู้วจิัย และบูรพาจารย์ทุกท่าน และผูม้ีพระคุณทุกท่านที่ได้อบรมสั่งสอน แนะน าและ

ช่วยเหลือผูว้ิจัยให้สามารถประสบผลส าเร็จได้ดว้ยดี  

 

 

                  นงนุช บริเอก 
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ชื่อเรื่อง    การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ 

    ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของ 

    มนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

ผู้วิจัย    นงนุช บริเอก 

กรรมการที่ปรกึษา   รองศาสตราจารย์ อนันต ์ปานศุภวัชร 

    ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.พิทักษ์ วงษ์ชาลี 

ปริญญา    ค.ม. (การสอนวิทยาศาสตร์) 

สถาบัน    มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปีที่พิมพ์    2565 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยในครั้งนี้ มวีัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแผนการจัดการเรยีนรู้เทคนิค 

STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ให้มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ก่อน

เรียนและหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียนและหลัง

เรียน และ 4) ศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวจิัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

บ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 36 คน ซึ่งได้มาโดยใช้วธิีการสุ่มแบบกลุ่ม 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.80 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน มีคา่ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.79 และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการ

จัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที (t-test for Dependent Samples) 

 ผลการวิจัยพบว่า  

  1. แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์  มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 80.59/80.05 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 

80/80 ที่ตัง้ไว้ 

  2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.1 



III 

 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 

  4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ่การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับ

เกม มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 อยู่ในระดับมากที่สุด 

 

 

 

ค าส าคัญ: การจัดการเรยีนรู้ เทคนิค STAD เกม ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ABSTRACT 

 The objectives of this research were to 1) develop lesson plans based on 

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 

criteria of 80/80, 2) compare the students' science process skills before and after the 

intervention, 3) compare the students' learning achievement before and after the 

intervention, and 4) examine the satisfaction of students toward the learning 

management based on the STAD technique and games. The sample, obtained through 

cluster random sampling, consisted of 36 students of Prathomsuksa 3 from Ban Pak 

Oon School (Pak Oon Phadungwit), Nakhon Phanom Primary Educational Service Area 

Office 2, in the first semester of the academic year 2021. The instruments included 

lesson plans based on the STAD technique and games, a science process skills test 

with a reliability of 0.80, a learning achievement test with a reliability of 0.79, and a 

satisfaction evaluation with learning management based on the STAD technique and 

games. The statistics for data analysis were percentage, mean, standard deviation, 

and t-test for Dependent Samples. 
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 The findings were as follows:  

  1. The efficiency of lesson plans based on the STAD technique and 

games on the topic of human and animal life was 80.59/80.05, which met the 

specified criteria of 80/80. 

  2. The students' science process skills after the intervention were higher 

than those before the intervention at the .01 level of significance. 

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

than before the intervention at the .01 level of significance. 

  4. The students' satisfaction with the learning management based on 

the STAD technique and games was at the highest level with an average value of 

4.52. 

 

 

 

Keywords: Learning Management, STAD Technique, Games, Science Process   

  Skills, Learning Achievement 
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 โลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ทั้งด้านเศรษฐกิจ 

เทคโนโลยี การสื่อสาร การขนส่ง การค้า และอื่น ๆ มนุษย์จงึตอ้งปรับตัวและพัฒนาให้เป็น

ประชากรที่มศีักยภาพและคุณภาพในการขับเคลื่อนและพัฒนาประเทศต่อไป เรื่องส าคัญ 

ที่ตอ้งเตรียมคนรุ่นใหมใ่ห้มีทักษะศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) ประกอบด้วย  

การมทีักษะการคิด การสื่อสาร การรว่มมือ และการมีความคิดสร้างสรรค์ รวมถึง 

ทักษะชีวติและอาชีพ เพื่อให้สามารถปรับตัวใหด้ ารงชีวิตอยู่ได้ในสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป

(พรทิพย์ ศิรภิัทราชัย, 2561, หนา้ 1) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การพัฒนาจากการยกระดับ

คุณภาพการศกึษา การเรียนรูแ้ละพัฒนา การเตรียมความพร้อมของประเทศในด้าน 

การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม โดยมุ่งเนน้การสนับสนุนการวิจัยพัฒนา

เทคโนโลยี การพัฒนาผูป้ระกอบการให้เป็นผู้ประกอบการทางเทคโนโลยี                  

การพัฒนาและยกระดับโครงสรา้งพื้นฐานที่มีอยู่ให้ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยี

แบบก้าวกระโดด ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตรช์าติและยุทธศาสตรป์ระเทศไทย 4.0  

(ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560, หน้า 1-17) 

แผนการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2560-2579 จึงได้มกีารก าหนดยุทธศาสตรท์ี่เน้นการพัฒนา

ศักยภาพคนทุกช่วงวัย การสร้างสังคมแหง่การเรยีนรู ้โดยมีเป้าหมายเพื่อให้คนทุกช่วงวัยมี

ทักษะความรู ้ความสามารถ และสมรรถนะตามมาตรฐานการศกึษาและมาตรฐานวิชาชีพ

ในโลกศตวรรษที่ 21 และการพัฒนาคุณภาพชีวติได้ตามศักยภาพ มีคุณธรรม จริยธรรม  

มีวนิัย จติสาธารณะ และพฤติกรรมที่พึงประสงค์ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศกึษา, 

2560, หนา้ 95) 

 วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต                  

เพราะวิทยาศาสตร์มีความเกี่ยวข้องกับทุกคน ทั้งในชีวติประจ าวันและอาชีพการท างาน 

รวมถึงเทคโนโลยี อุปกรณ์เครื่องมือเครื่องใช้ต่าง ๆ ที่มนุษย์สรา้งขึ้นมา เพื่อใช้อ านวย
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ความสะดวกในชีวติประจ าวัน ล้วนเป็นผลมาจากความรูว้ิทยาศาสตร์ทีผ่สมผสานกับ

ความคิดสร้างสรรค์ และศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตรช่์วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ความเป็น

เหตุเป็นผล การคิดสร้างสรรค์ การคิดวิเคราะห ์วจิารณ์ สามารถสืบเสาะหาความรู ้         

และคิดแก้ปัญหาอย่างมแีบบแผน ดังนัน้ทุกคนต้องรู้ให้เท่าทันวิทยาศาสตร์ เพื่อน าความรู้

ทางดา้นวิทยาศาสตรไ์ปใช้ในชีวติประจ าวันได้อย่างมเีหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หนา้ 92) 

 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ควรให้นักเรียนได้มทีั้งความรู้และทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์จัดให้ผูเ้รียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรยีนรูใ้ห้มากที่สุด 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หนา้ 2) ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรถ์ือเป็นปัจจัย

ส าคัญในการศกึษาวิทยาศาสตร์ ท าให้ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะการคิด เพื่อให้เกิดความรู้

ความเข้าใจ มทีักษะในการค้นคว้าหาความรู้และแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวติประจ าวัน โดยใช้

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรเ์ป็นเครื่องมอืในการแสวงหาความรู้ จะสง่ผลใหผู้เ้รียน

เกิดความเข้าใจในบทเรียน การจัดการเรียนรูก้ลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์                   

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จึงมุง่เน้นให้ผูเ้รียนได้ค้นพบความรูด้้วยตนเอง 

มากที่สุด เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู ้จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ 

การทดลอง แล้วน าผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิดและ องค์ความรู ้การจัดการ

เรียนการสอนวิทยาศาสตร์จงึมเีป้าหมายที่ส าคัญ คอื เพื่อให้ผูเ้รียนเข้าใจหลักการ ทฤษฎี 

และกฎที่เป็นพืน้ฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ เข้าใจขอบเขตของธรรมชาติ ตระหนักถึง

ความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์ โดยน าความรูค้วามเข้าใจ 

ในวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ใหเ้กิดประโยชน์ต่อสังคม การด ารงชีวติ การพัฒนา

กระบวนการคิด จนิตนาการความสามารถในการแก้ปัญหาการจัดการทักษะในการสื่อสาร

และความสามารถในการตัดสินใจ เป็นผู้ที่มจีิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรม                 

และค่านิยมในการใช้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ (กระทรวงศกึษาธิการ, 

2560, หนา้ 3) 

 จากการรายงานผลการทดสอบความสามารถพื้นฐานของผู้เรยีนระดับชาติ           

(National Test: NT) ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2561 พบว่า  

ผลการสอบของนักเรียนระดับประเทศ มีคะแนนเฉลี่ย 48.07 คะแนน ส าหรับโรงเรยีน 

บ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษานครพนม 

เขต 2 มผีลการทดสอบความสามารถพืน้ฐานของผูเ้รียนระดับชาติ ต่ ากว่าค่าคะแนนเฉลี่ย
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ของระดับประเทศ คือ ได้คะแนนเฉลี่ย 38.30 คะแนน อยู่ในระดับพอใช้ (สถาบันทดสอบ

ทางการศึกษาแห่งชาติ, 2561) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารายวิชาวิทยาศาสตร์ ของโรงเรียนบ้าน

ปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) ควรส่งเสริมและพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความสามารถ 

ในวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มมากขึน้ เนื้อหาที่เรยีนอาจเป็นเรื่องที่เข้าใจได้ยาก ท าใหน้ักเรียน

ส่วนใหญ่เกิดความเครียด และไม่สนุกกับการเรียน ขาดการรว่มมอืช่วยเหลือซึ่งกันและกัน

ในการเรียน บางครัง้พบว่านักเรียนเก่งมีปัญหาในการปรับตัว และอยู่ร่วมกับเพื่อนรว่มช้ัน

เรียน จงึจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมกีารวางแผน ปรับปรุง ส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ใหสู้งขึ้น (โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์), 2562, หนา้ 21)  

จากผลการทดสอบข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ผูเ้รียนยังขาดทักษะในการแสวงหา

ความรูด้้วยตนเอง ขาดทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ี่เป็นกระบวนการแสวงหา

ความรูเ้พื่อสร้างองค์ความรู้แก่ตนเอง มีการท างานที่ไม่เป็นระบบ ไม่มีขั้นตอน ไม่สามารถ

เชื่อมโยงเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกัน และขาดปฏิสัมพันธ์ในการท างานกลุ่ม จึงสง่ผลใหก้ารจัดการ

เรียนรู้วทิยาศาสตรไ์ม่ประสบผลส าเร็จ  

 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ที่ส่งผลดีต่อนักเรียนและการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาให้เกิดผลการเรียนรู้ที่มปีระสิทธิภาพมากยิ่งขึน้นั้น ควรเป็น

การพัฒนาทั้งความรู้และทักษะกระบวนการไปพร้อม ๆ กัน ทั้งนี้การจัดการเรยีนการสอน

ที่ยึดผู้เรยีนเป็นส าคัญมีหลากหลายวิธี โดยแตล่ะวิธีมวีัตถุประสงค์หลัก คอื เพื่อช่วยให้

ผูเ้รียนเกิดการเรยีนรู้ในเรื่องที่ศกึษามากที่สุด โดยอาศัยการรว่มมอืกัน ช่วยเหลือกัน          

และแลกเปลี่ยนความรูก้ัน การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD (Student Team Achievement 

Divisions) เป็นการจัดการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่งที่ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความส าเร็จในการ

เรียนรู้ เป็นการจัดกิจกรรมที่เหมาะสมกับการสอนที่ครูจะต้องมกีารสอนเนือ้หาความรูใ้ห้

ผูเ้รียนเกิดความเข้าใจก่อน การจัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม ให้นักเรียนท ากิจกรรม โดยกลุ่มนั้นต้อง

ประกอบด้วยสมาชิกที่มคีวามสามารถแตกต่างกัน ร่วมกันศึกษาหาความรู้ในบทเรียน 

ช่วยเหลือและให้ก าลังใจต่อกัน นอกจากนีย้ังท าให้ผู้เรียนมปีฏิสัมพันธ์ที่ดีตอ่กัน                   

มีความผูกพันกัน โดยยึดหลักความส าเร็จของกลุ่มคือความส าเร็จของสมาชิกทุกคน          

ในกลุ่ม (ทิศนา แขมมณี, 2552, หนา้ 265-271) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอื

เทคนิค STAD ร่วมกับผังมโนทัศน์ ท าให้ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียน หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการ

จัดการเรยีนโดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับผังมโนทัศน์ อยู่ในระดับมากที่สุด (ศิริรักษ์ แก้วหา

นาม, อนันต์ ปานศุภวัชร และอรุณรัตน์ ค าแหงพล, 2562, หนา้ 137) 



4 

 

 การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ เป็นอีกวิธีหนึ่ง 

ที่ช่วยใหน้ักเรียนมคีวามกระตอืรอืร้นและสนใจในการเรียนมากขึ้น เพราะเกมวิทยาศาสตร์

จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้ฝึกทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์และท าให้

นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมคีวามสุข นักเรียนในระดับประถมศึกษาเป็นวัยที่ก าลังสนุกสนาน 

กับการเล่น ชอบการแขง่ขันทั้งในส่วนบุคคลและหมู่คณะ การจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนที่เน้นให้นักเรียนได้ใช้ความสามารถที่มอียู่แสดงออกกึ่งเล่นกึ่งเรียน ก่อใหเ้กิด

ประโยชน์กับการเรียนรูข้องนักเรียนทั้งทางตรงและทางอ้อม ท าให้บรรยากาศการเรียน 

การสอนเป็นไปด้วยความสนุกสนานไม่เคร่งเครียด เกมจงึจัดเป็นสื่อประเภทหนึ่งที่สามารถ

ใช้ประกอบการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (พันธ์ ทองชุมนุม, 2547, หน้า 35-39) 

การใชเ้กมเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ท าให้ทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

และความพึงพอใจ  ของนักเรียนที่มตี่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ใน 

ระดับมาก (กุลธิดา ชูเสน และกาญจนา ธนนพคุณ, 2560, หน้า 48-51) 

จากปัญหา หลักการ ตลอดจนแนวทางดังกล่าวข้างตน้ ในฐานะที่ผู้วิจัย       

เป็นครูสอนวิทยาศาสตร ์จงึมีความสนใจที่จะน าเทคนิคการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ เพือ่พัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ใหม้ี

ประสิทธิภาพ ซึ่งผลการวิจัยในครั้งนี ้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึน้ อีกทั้งเป็น

แนวทางในการพัฒนาการสอนของครูให้มีประสิทธิภาพต่อไป 

   

ค ำถำมของกำรวจิัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดค าถามการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 หรอืไม่  

  2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม    

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่  
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  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม   

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่  

  4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว ์อยู่ในระดับใด 

 

ควำมมุ่งหมำยของกำรวจิัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ให้มปีระสิทธิภาพตาม

เกณฑ ์80/80 

  2. เปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์องนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยการจัดการ

เรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

  3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม  

  4. ศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของ

มนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

 

สมมตฐิำนของกำรวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานการวิจัยได้ ดังนี้ 

  1. แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

  2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม       

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 
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  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม หลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

  4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์

และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 

ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. ได้พัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม ที่มปีระสิทธิภาพ สามารถน าไปพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อเพิ่ม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ 

  2. นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรยีนโดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบ

ร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว ์มีความรู้ความเข้าใจ  

และเกิดความสนใจในวิทยาศาสตร์ และสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวันได้ 

  3. เป็นแนวทางส าหรับครูในการปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนวิชาวิยาศาสตร์ในระดับช้ันอื่น ๆ และกลุ่มสาระอื่น ๆ ต่อไป  

 

ขอบเขตกำรวิจัย 

 

 1. ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 

  ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เนื้อหารายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เล่ม 1 กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  

หนว่ยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีเนื้อหา ดังนี้ 

   1.1 ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์  

   1.2 ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์  

   1.3 ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของสัตว์  

   1.4 วัฏจักรชีวติของสัตว์ 
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 2. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย 

  2.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย 

   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษา

นครพนม เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 5 หอ้ง มนีักเรียนทั้งหมด 217 คน  

  2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี ้คอื นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3

โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษา

นครพนม เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 1 ห้อง ซึ่งใช้การสุ่มตัวอย่าง 

แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling Technique) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ผลการสุ่ม

ได้นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3/1 จ านวน 36 คน 

 3. ตัวแปรที่ศึกษำ 

  3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม       

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

  3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

   3.2.1 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

   3.2.2 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

   3.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   3.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียน 

 4. ระยะเวลำที่ใช้ในกำรศึกษำวิจัย 

  ระยะเวลาที่ใชใ้นการศกึษาวิจัยครั้งนี ้คอื ภาคการศกึษาที่ 1 ปีการศกึษา 

2564 โดยใช้เวลาในการวิจัย จ านวน 14 ช่ัวโมง เวลาในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีน 

2 ช่ัวโมง รวมทั้งสิน้ 16 ช่ัวโมง โดยผู้วจิัยได้จัดการเรยีนการสอนด้วยตนเอง 

 

กรอบแนวคดิกำรวจิัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ท าการศกึษาเชิงทดลองการจัดการเรียนรูเ้พื่อพัฒนา 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียน 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม โดยก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพประกอบ 1 



8 

 

      ตัวแปรอิสระ                    ตัวแปรตำม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

  

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 

 การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะไว้ ดังนี้ 

  1. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD หมายถึง การจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือกันเรียนรู้อกีรูปแบบหนึ่ง ที่ครูให้ความรูก้ับนักเรียน จากนั้นให้ผู้เรยีน 

ท ากิจกรรมกลุ่มย่อย โดยก าหนดให้นักเรียนที่มคีวามสามารถแตกต่างกัน ท างานร่วมกัน

เป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน ซึ่งประกอบด้วย นักเรียนที่เรียนเก่ง 1 คน ซึ่ง นักเรียนที่เรียน       

ปานกลาง 1-2 คน และนักเรียนที่เรียนอ่อน 1 คน มีขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

   1.1 ขั้นน าเสนอเนื้อหา ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการทบทวนพืน้ฐานความรู้

เดิม แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู ้จากนั้นครูสอนเนื้อหาใหม่ใหก้ับนักเรียนทั้งช้ัน 

   1.2 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5 คน 

แล้วรว่มกันศึกษาจากกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ โดยครูคอยกระตุ้นใหน้ักเรียนช่วยเหลือกันท า

กิจกรรม  

   1.3 ขั้นทดสอบย่อย นักเรียนแตล่ะคนจะท าแบบทดสอบด้วยตนเอง  

ไม่สามารถชว่ยเหลอืกันได้ 

   1.4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องชมเชย สรุปเนือ้หาและยกย่องชมเชย 

กลุ่มที่มคีะแนนยอดเยี่ยม และกลุ่มใดท าคะแนนได้ดีกว่าครั้งก่อนจะได้รับค าชมเชย 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับ

เกม ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ 

    ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอบทเรียนต่อทั้งช้ัน

ร่วมกับเกม 

    ขั้นที่ 2 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย 

    ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย 

    ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องกลุ่ม 

   1. ประสิทธิภาพของแผนการ

จัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 

   2. ทักษะกระบวนการทาง 

วิทยาศาสตร์ 

   3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   4. ความพึงพอใจของนักเรียน 
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  2. เกม หมายถึง กิจกรรมหรอืการเล่นที่มีกฎ กติกา เงื่อนไข และข้อตกลง

ร่วมกัน เพื่อเกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการเคลื่อนไหวร่างกาย และพัฒนาความคิด 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ร่วมกับผู้อื่น น าข้อมูลจากการเล่นเกมมาสรุปเป็นผลการ

เรียนรู้ ในงานวิจัยนี้ได้น ามาใช้เสริมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้

ควบคู่ไปกับความสนุกสนานเพลิดเพลิน รวมทั้งส่งเสริมและฝึกฝนให้จ าและเข้าใจ

เนือ้หาวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเกมจะถูกจัดท าโดยน าเนื้อหาบางส่วนในหน่วยการเรียนรู ้

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ มาสร้างเป็นเกมวิทยาศาสตร ์โดยมีเอกสารส าหรับนักเรียน

เพื่อใช้เล่นเกม 

  3. การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม หมายถึง การเรียนรู้โดยครู

น าเสนอเนื้อหาต่อนักเรียนทั้งช้ัน จากนั้นมีการแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มคละความสามารถ

ท ากิจกรรมรว่มกัน ซึ่งขัน้ตอนในการจัดกิจกรรมมรีายละเอียด ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอบทเรียนต่อทั้งช้ันร่วมกับเกม ครูน าเข้าสู่บทเรียน 

ทบทวนพืน้ฐานความรูเ้ดิม แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ใหก้ับผูเ้รียน ครูน าเสนอเนื้อหาใหม่

พร้อมกับให้นักเรียนเล่นเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหา โดยครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มคละ

ความสามารถกลุ่มละ 4-5 คน นักเรียนที่เรียนเก่ง 1 คน นักเรียนที่เรยีนปานกลาง 1-2 คน 

และนักเรียนที่เรียนอ่อน 1 คน จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกมเกี่ยวกับเนือ้หาสาระที่เรยีน 

เพื่อให้นักเรียนเกิดความรูค้วามเข้าใจในเนื้อหาที่เรยีนมากยิ่งขึน้ ซึ่งครูเป็นผูแ้จ้งกติกา 

และขั้นตอนวิธีการเล่นเกม 

   ขั้นที่ 2 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย ครูใหน้ักเรียนแตล่ะกลุ่มรว่มกันท า

กิจกรรม เพื่อให้นักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์โดยครูจะเป็นคนคอย 

ให้ค าแนะน าแก่นักเรียนเมื่อเกิดปัญหาหรอืมีข้อสงสัย เมื่อนักเรียนท ากิจกรรมตาม 

ใบกิจกรรมที่ครูมอบหมายแล้วเสร็จ ร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการท ากิจกรรม 

ก่อนท าการทดสอบย่อย 

   ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย นักเรียนแต่ละคนท าการทดสอบย่อยเป็น

รายบุคคล ซึ่งนักเรียนไม่สามารถชว่ยเหลือกันได้ และน าคะแนนของนักเรียนแต่ละคนมา

รวมและหาค่าเฉลี่ยเป็นคะแนนของกลุ่มเพื่อดูคะแนนพัฒนาการ 

   ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องกลุ่ม ครูและนักเรียนรว่มกันอภิปราย

สรุปเนือ้หาที่เรยีน หากนักเรียนคนใดยังมขี้อสงสัยใหย้กมอืถาม และครูให้รางวัลแก่กลุ่ม 

ที่มคีะแนนพัฒนาการสูงสุด อาจเป็นค าชมเชยหรอืใหข้องรางวัล 
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  4. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้ หมายถึง คุณภาพของแผน 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์

และสัตว์ ที่ท าให้ผู้เรยีนสามารถท าคะแนนได้ตามเกณฑ์ 80/80 โดยคิดจากคะแนน 2 สว่น 

ดังนี้  

   เกณฑ ์80 ตัวแรก หมายถึง รอ้ยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง ในการท าแบบฝกึทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และแบบทดสอบ 

ระหว่างเรียนของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

    เกณฑ ์80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หลังจากเรียนจบครบทุกแผนการจัด 

การเรียนรู้ 

  5. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Science Process Skills) หมายถึง  

ลักษณะพฤติกรรมของนักเรียนที่ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการค้นคว้า 

หาความรูอ้ย่างมรีะบบ จนเกิดความช านาญ ประกอบด้วย 13 ทักษะ ดังนี้ 

   5.1 ทักษะการสังเกต หมายถึง การใช้อวัยวะรับสัมผัสต่าง ๆ อย่างใด

อย่างหนึ่งหรอืหลายอย่างรวมกัน สัมผัสวัตถุหรอืเหตุการณต์่าง เพื่อหาข้อมูลหรือ

รายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ โดยไม่เพิ่มความคดิเห็นส่วนตัวลงไป หรอืประสบการณเ์ดิม 

ของผู้สังเกตลงไป 

   5.2 ทักษะการวัด หมายถึง การเลือกและใช้เครื่องมือที่เหมาะสม  

ท าการวัดหาปริมาณของสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง แม่นย า และรวดเร็ว มีหน่วยที่ใช้วัด

ก ากับ ตลอดจนสามารถอ่านค่าที่วัดได้ถูกต้องหรือใกล้เคียงกับความเป็นจรงิ ในการวัด

จะต้องพิจารณาว่า จะวัดอะไร จะใช้เครื่องมอือะไรวัด เหตุใดจึงใช้เครื่องมอืนั้นจะวัดอย่างไร 

   5.3 ทักษะการจ าแนกประเภท หมายถึง การจ าแนกหรือจัดจ าพวกวัตถุ

หรอืเหตุการณ์ เป็นประเภทต่าง ๆ โดยมีเกณฑ์ในการจ าแนกหรือจัดจ าพวกเกณฑ์ที่ใช้ 

อาจพิจารณาจากลักษณะที่เหมอืนกัน แตกต่างกัน หรือสัมพันธ์กัน อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้ 

   5.4 ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปส และระหว่างสเปส 

กับเวลา (สเปส คอื ที่ว่าง)  

    5.4.1 ความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปส หมายถึง การบอก 

ความสัมพันธ์ระหว่างต าแหน่งที่อยู่ของวัตถุหนึ่งกับอีกวัตถุหนึ่ง     
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    5.4.2 ความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับเวลา หมายถึง การบอกความ

ทิศทางต าแหน่งของวัตถุในเวลาตา่ง ๆ กัน ตลอดจนบอกความสัมพันธ์ระหว่าง 

การเปลี่ยนแปลงขนาด หรอืปริมาณของสิ่งต่าง ๆ กับเวลาได้ 

   5.5 ทักษะการค านวณ หมายถึง การหาผลลัพธ์ของขอ้มูลที่ได้จาก 

การวัด โดยใช้วธิีการบวก ลบ คูณ และหาร  

   5.6 ทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล หมายถึง การน า

ข้อมูลมาจัดกระท าแล้วน าเสนอในรูปแบบใหม่ เพื่อให้สามารถเข้าใจได้ดียิ่งขึน้อีกรูปแบบ

ใหม่ที่สามารถแสดงหรอืน าเสนอมีหลายรูปแบบเชน่ ตาราง แผนภูม ิวงจร กราฟ สมการ 

บรรยาย และผังกราฟิก 

   5.7 ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล หมายถึง การเพิ่มความคดิเห็น

ส่วนตัวลงไปให้กับข้อมูลที่ได้จากการสังเกต ใส่ความคิดเห็นส่วนตัว ซึ่งอาจได้มาจาก 

ความรูเ้ดิม ประสบการณ์เดิม หรอืเหตุผลต่าง 

   5.8 ทักษะการพยากรณ์ หมายถึง การท านายผล เหตุการณ ์หรอืสิ่งที่ 

จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยอาศัยข้อมูล ความสัมพันธ์ของข้อมูล หลักการ กฎ หรอืทฤษฎี

เกี่ยวกับสิ่งที่ท านาย 

   5.9 ทักษะการตัง้สมมตฐิาน หมายถึง การท านายผล เหตุการณ ์ 

หรอืสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยไม่ทราบหรอืไม่มคีวามสัมพันธ์ของขอ้มูล กฎ หลักการ 

หรอืทฤษฎีเกี่ยวกับสิ่งที่ท านาย หรืออาจพยากรณ์ โดยอาศัยประสบการณ์ หรอืความรู้เดิม 

หรอือาศัยความสัมพันธ์ของขอ้มูล 

   5.10 ทักษะการก าหนดนิยามเชงิปฏิบัติการ หมายถึง การระบุ

ความหมายและขอบเขตของค าหรือตัวแปรต่าง ๆ ให้สามารถทดสอบหรอืวัดได้  

แยกนิยามเชิงปฏิบัติการออดจากนิยามที่ไม่ใช่นยิามเชงิปฏิบัติการได้ และสามารถบ่งชี้ 

ตัวแปรหรอืค าที่ตอ้งการใชใ้นการให้นยิามเชงิปฏิบัติการได้ 

   5.11 ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร หมายถึง การบ่งชี้ตัวแปร 

ต่าง ๆ ซึ่งอาจจะมีอทิธิพลต่อพฤติกรรม หรือสมบัติทางกายภาพ หรอืชีวภาพของระบบ 

ได้ระบุตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม สร้างวิธีการทดสอบ หาผลที่เกิดจาก 

ตัวแปรต้นหน่ึงตัว หรอืหลายตัวได้ บอกได้ว่าตัวแปรใดที่ไม่ได้รับการควบคุมให้คงที่ในการ

ทดลอง ถึงแมว้่าตัวแปรเหล่านั้นจะเปลี่ยนแปลงไปในแบบเดียวกันในทุกกรณี บอกได้วา่

สภาพการณ์อย่างไรที่ท าให้ตัวแปรมีค่าคงที่ และสภาพการณ์อย่างไรไม่ท าใหค้่าตัวแปรคงที่ 
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   5.12 ทักษะการทดลอง หมายถึง การลงมอืปฏิบัติดว้ยวิธีใด ๆ เพื่อให้ได้

ค าตอบ หรือตรวจสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คอื 

    5.12.1 การออกแบบการทดลอง หมายถึง การวางแผนการทดลอง

ก่อนการทดลองจริง ๆ เพื่อก าหนดวิธีการ และขั้นตอนการทดลองที่สามารถด าเนินการได้

จรงิ รวมถึงวธิีการแก้ไขปัญหาอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นขณะท าการทดลองเพื่อให้การทดลอง

สามารถด าเนินการให้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี  

    5.12.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การปฏิบัติการทดลองจริงได้ 

    5.12.3 การบันทึกผลการทดลอง หมายถึง การจดบันทึกข้อมูลที่ได้

จากการทดลองซึ่งอาจเป็นผลจากการสังเกต การวัดและอื่น ๆ 

   5.13 ทักษะการตคีวามหมายข้อมูลและการลงข้อสรุป หมายถึง                  

การแปลความหมายหรือบรรยายลักษณะและสมบัติของขอ้มูลที่มีอยู่   

   โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท์ี่ผู้วจิัย 

ได้สรา้งขึ้น เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์จ านวน 30 ข้อ  

  6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรูค้วามสามารถ 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ในการเรียน เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ที่ผูว้ิจัยสร้างขึน้ 

จ านวน 30 ขอ้  

  7. ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรู้สกึ 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ มีต่อจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยวัดจากแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) ม ี5 ระดับ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนือ้หาสาระ

ความรู ้ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ ด้านการวัดและ

ประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

  8. นักเรียน หมายถึง ผู้ที่เรียนในช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านปากอูน

(ปากอูนผดุงวิทย์) ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2564 
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          บทที่ 2        

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การ

จัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ผูว้ิจัยได้ค้นคว้าข้อมูล รวบรวมเอกสาร 

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีรายละเอียด ดังต่อไปนี ้

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 

การเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) 

   1.1 ความส าคัญของการเรยีนวิทยาศาสตร์ 

   1.2 เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 

   1.3 สาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์    

   1.4 คุณภาพผูเ้รียนช่วงช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศกึษาปีที่ 1-3) 

   1.5 สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด 

   1.6 ค าอธิบายรายวิชา 

  2. แผนการจัดการเรียนรู้ 

   2.1 ความหมายของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

   2.2 ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   2.3 ขัน้ตอนการท าแผนการจัดการเรยีนรู้ 

  3. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

   3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

   3.2 องค์ประกอบส าคัญของการเรยีนรู้แบบร่วมมือ 

   3.3 ขัน้ตอนการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 

   3.4 รูปแบบการเรียนการสอนของการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

   3.5 ข้อดแีละประโยชน์ของการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอื 

  4. การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD (Student Team Achievement 

visions) 
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   4.1 ความหมายของการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD 

   4.2 ขั้นตอนของการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD  

   4.3 ขอ้ดีและประโยชน์ของการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD 

  5. เกม 

   5.1 ความหมายของเกม 

   5.2 ประเภทของเกม 

   5.3 การเลือกเกมมาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

   5.4 การเปรียบเทียบการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD และการจัดการ

เรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

  6. ประสิทธิภาพของเครื่องมอืวิจัย 

   6.1 ความหมายของประสทิธิภาพของเครื่องมอืวิจัย 

   6.2 การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพของเครื่องมอืวิจัย 

   6.3 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของเครื่องมอืวิจัย 

  7. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

   7.1 ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

   7.2 ประเภทของทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

   7.3 ความสามารถที่แสดงว่าผูเ้รียนเกิดทักษะกระบวนการทาง 

วิทยาศาสตร์ 

   7.4 การประเมินทักทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

  8. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   8.2 องค์ประกอบที่มอีิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   8.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

  9. ความพึงพอใจ 

   9.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   9.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

   9.3 การวัดความพึงพอใจ 

  10. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   10.1 งานวิจัยในประเทศ  

   10.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วทิยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560 

     

 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศกึษา (กระทรวงศกึษาธิการ, 2561, หน้า 1-62) 

กล่าวถึงหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) ไว้ ดังนี ้

  1. ความส าคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ 

   วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญในสังคมโลกยุคปัจจุบันและอนาคต         

เพราะวิทยาศาสตร์เกี่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชวีิตประจ าวันการงานอาชีพต่าง ๆ ตลอดจน

เทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้ ที่มนุษย์ใช้เพื่ออ านวยความสะดวกในชีวติและการท างาน 

เหล่านีล้้วนเป็นผลของความรูท้างวิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และ

ศาสตร์อื่น ๆ วิทยาศาสตร์ได้ช่วยใหม้นุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิด เป็นเหตุเป็นผล  

คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มทีักษะส าคัญในการค้นคว้าหาความรู้ ใช้ความรู้   

และทักษะเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานด้วยกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม             

มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ รวมทั้งสามารถค้นหาข้อมูลหรอืสารสนเทศ 

ประเมินสารสนเทศ ประยุกต์ใชท้ักษะการคิดเชิงค านวณและความรูด้้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ สื่อดิจทิัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อแก้ปัญหาในชีวติจริง

อย่างสร้างสรรค์ สามารถตัดสินใจโดยใช้ขอ้มูลที่หลากหลายและมีประจักษ์พยาน          

ที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซ่ึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู ้

(Knowledge-Based Society) ดังนั้นทุกคนจงึต้องได้รับการพัฒนาให้รูว้ิทยาศาสตร์  

เพื่อจะมีความรูค้วามเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถน า

ความรูไ้ปใช้ได้อย่างมีเหตุผล สรา้งสรรค ์และมีคุณธรรม 

  2. เป้าหมายของวิทยาศาสตร์ 

   ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้ค้นพบความรูด้้วย

ตนเองมากที่สุด เพื่อให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้ จากวิธีการสังเกต การส ารวจ

ตรวจสอบ การทดลอง แล้วน าผลที่ได้ มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้  

   การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จงึมเีป้าหมายที่ส าคัญ ดังนี้ 

    1. เพื่อให้เขา้ใจหลักการ ทฤษฎี และกฎที่เป็นพืน้ฐานในวิชา

วิทยาศาสตร์ 
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    2. เพื่อใหเ้ข้าใจขอบเขตของธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตรแ์ละ

ข้อจ ากัดในการศกึษาวิชาวิทยาศาสตร์ 

    3. เพื่อให้มีทักษะที่ส าคัญในการศกึษาค้นคว้าและคิดค้นทาง

เทคโนโลย ี

    4. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่างวิชาวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยี มวลมนุษย์และสภาพแวดล้อมในเชิงที่มอีิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

    5. เพื่อน าความรู้ ความเข้าใจ ในวิชาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีไปใช้

ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและการด ารงชีวติ 

    6. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจนิตนาการ ความสามารถในการ

แก้ปัญหา และการจัดการ ทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 

    7. เพื่อให้เป็นผู้ที่มีจติวิทยาศาสตร์ มคีุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม       

ในการใชว้ิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสรา้งสรรค์ 

  3. สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์    

   กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผูเ้รียนได้เรียนรูว้ิทยาศาสตร ์        

ที่เน้นการเชื่อมโยงความรูเ้ข้ากับทักษะและกระบวนการ และมีทักษะส าคัญในการค้นคว้า

และสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสบืเสาะหาความรู ้และแก้ไขปัญหาที่

หลากหลาย ทั้งให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน รวมทั้งลงมอืปฏิบัติกิจกรรม

ด้วยการลงมอืปฏิบัติจรงิอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับช้ันโดยก าหนดสาระส าคัญ 

ดังนี้  

    สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตใน

สิ่งแวดล้อมองค์ประกอบของสิ่งมีชีวติการด ารงชีวติของมนุษย์และสัตว์การด ารงชีวิตของ

พืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ และวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวติ 

    สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับธรรมชาติของสาร     

การเปลี่ยนแปลงของสารการเคลื่อนที่พลังงานและคลื่น 

    สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลกและอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบ

ของเอกภพปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะเทคโนโลยีอวกาศระบบโลกการเปลี่ยนแปลงทาง

ธรณีวิทยากระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศและผลต่อสิ่งมีชีวติและสิ่งแวดล้อม 

    สาระที่ 4 เทคโนโลยี 

     การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีเพื่อการ

ด ารงชีวติในสังคมที่มกีารเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร ์
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คณิตศาสตรแ์ละศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรอืพัฒนางานอย่างมีความคิดสรา้งสรรค์

ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึง

ผลกระทบต่อชีวติสังคมและสิ่งแวดล้อม 

     วิทยาการค านวณ เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณการคิด

วิเคราะห์แก้ปัญหาเป็นขั้นตอนและเป็นระบบประยุกต์ใชค้วามรู้ดา้นวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

     สาระวิทยาศาสตร์เพิ่มเติม 

      สาระชีววิทยา 

      สาระเคมี 

      สาระฟิสิกส์ 

      สาระโลก ดาราศาสตร์ และอวกาศ 

  4. คุณภาพผู้เรยีนช่วงช้ันที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3) 

   1. เข้าใจลักษณะทั่วไปของสิ่งมชีีวติและการด ารงชีวติของสิ่งมีชีวติ

รอบตัว 

   2. เขา้ใจลักษณะที่ปรากฏ ชนิดและสมบัติบางประการของวัสดุที่ใชท้ า

วัตถุและการเปลี่ยนแปลงของวัสดุรอบตัว 

   3. เขา้ใจการดึง การผลัก แรงแม่เหล็ก และผลของแรงที่มตี่อการ

เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ พลังงานไฟฟ้า และการผลิตไฟฟ้า การเกิดเสียง แสง

และการมองเห็น 

   4. เข้าใจการปรากฏของดวงอาทิตย์ ดวงจันทร์ และดาว ปรากฏการณ์ 

การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวันกลางคืน การก าหนดทิศ ลักษณะของหิน  

การจ าแนกชนิดดินและการใช้ประโยชน์ ลักษณะและความส าคัญของอากาศ การเกิดลม 

ประโยชน์และโทษของลม 

   5. ตัง้ค าถามหรอืก าหนดปัญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู้ตามที่ก าหนดให้

หรอืตามความสนใจ สังเกต ส ารวจตรวจสอบโดยใช้เครื่องมอือย่างง่าย รวบรวมข้อมูล 

บันทึก และอธิบายผลการส ารวจตรวจสอบด้วยการเขียนหรอืวาดภาพ และสื่อสารสิ่งที่

เรียนรู้ดว้ยการเล่าเรื่อง หรือด้วยการแสดงท่าทางเพื่อใหผู้อ้ื่นเข้าใจ 

   6. แก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ขัน้ตอนการแก้ปัญหา มทีักษะในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเบือ้งตน้ รักษาข้อมูลส่วนตัว 
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   7. แสดงความกระตอืรอืร้น สนใจที่จะเรียนรู้ มคีวามคิดสร้างสรรค์

เกี่ยวกับเรื่องที่จะศกึษาตามที่ก าหนดให้หรอืตามความสนใจ มสี่วนรว่มในการแสดง          

ความคิดเห็น และยอมรับฟังความคิดเห็นผู้อื่น 

   8. แสดงความรับผดิชอบด้วยการท างานที่ได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น 

รอบคอบ ประหยัด ซื่อสัตย์ จนงานลุล่วงเป็นผลส าเร็จ และท างานรว่มกับผูอ้ื่นอย่างมี

ความสุข 

   9. ตระหนักถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้และกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต ศึกษาหาความรูเ้พิ่มเติม ท าโครงงานหรอืชิน้งานตามที่

ก าหนดให้หรอืตามความสนใจ 

  5. สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด 

   ผูว้ิจัยได้ศึกษาสาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด และสาระการเรียนรู้

แกนกลาง ตามหลักสูตรแกนกลางการศกึษาช้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

พุทธศักราช 2560) ที่ใชใ้นระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีรายละเอียด ดังนี้ 

    สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชวีภาพ 

     มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ 

ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งไม่มีชีวติกับสิ่งมีชีวติ และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวติกับ

สิ่งมีชีวติต่าง ๆ ในระบบนิเวศการถ่ายทอดพลังงาน การเปลี่ยนแปลงแทนที่ในระบบนิเวศ 

ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบที่มตี่อทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม

แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาตแิละการแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมรวมทั้งน า

ความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

     มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวติ หนว่ยพืน้ฐานของ

สิ่งมีชีวติ การล าเลียงสารเข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่

ของระบบต่าง ๆของสัตว์และมนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและ

หนา้ที่ของอวัยวะต่าง ๆ ของพชืที่ท างานสัมพันธ์กัน รวมทั้งน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

     มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการ

ถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรมสารพันธุกรรม การเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรมที่มีผลตอ่

สิ่งมีชีวติ ความหลากหลายทางชีวภาพและววิัฒนาการของสิ่งมีชีวติ รวมทั้งน าความรูไ้ปใช้

ประโยชน์ 
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    สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ 

     มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสารองค์ประกอบของสสาร

ความสัมพันธ์ระหว่างสมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาคหลัก

และธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสสารการเกิดสารละลายและการ

เกิดปฏิกิรยิาเคมี 

     มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวติประจ าวัน  

ผลของแรงที่กระท าต่อวัตถุ ลักษณะการเคลื่อนที่แบบต่าง ๆ ของวัตถุ รวมทั้งน าความรู้ไป

ใช้ประโยชน์ 

     มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปลี่ยนแปลง 

และการถ่ายโอนพลังงานปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวติประจ าวัน 

ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณท์ี่เกี่ยวข้องกับเสียง แสง และคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า รวมทั้ง

น าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

    สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ 

     มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิด  

และวิวัฒนาการของเอกภพ กาแล็กซี ดาวฤกษ์ และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ 

ภายในระบบสุริยะที่สง่ผลต่อสิ่งมีชีวิต และการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีอวกาศ  

     มาตรฐาน ว 3.2 เข้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบ

โลก กระบวนการเปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการ

เปลี่ยนแปลงลมฟ้าอากาศและภูมิอากาศโลก รวมทั้งผลต่อสิ่งมีชีวติและสิ่งแวดล้อม 

    สาระที่ 4 เทคโนโลยี 

     มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการ

ด ารงชีวติในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรูแ้ละทักษะทางด้าน

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิด

สร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชงิวิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม          

โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 

    มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่

พบในชีวติจรงิอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารใน

การเรียนรูก้ารท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ รูเ้ท่าทัน และมีจริยธรรม 

      จากค าอธิบายดังกล่าว สามารถก าหนดหนว่ยการเรียนรูร้ายวิชา

วิทยาศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ที่สอดคล้องกับตัวชี้วัด ดังตาราง 1 
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ตาราง 1 เปรียบเทียบตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 

 

หนว่ยการ

เรียนรู ้
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

1 - วิทยาศาสตร์เป็นการศกึษาเกี่ยวกับ         

สิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเรา วิธีการและ

ขั้นตอนที่ใชเ้พื่อตอบปัญหาที่เราสงสัย 

เรียกว่า วธิีการทางวิทยาศาสตร์ ในการ

สืบเสาะความรูอ้ย่างเป็นระบบเราควร

ฝกึฝนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ให้เกิดความช านาญ เพื่อให้สามารถ

ค้นหาค าตอบและแก้ไขปัญหาได้อย่าง

ถูกต้องเหมาะสม การศกึษาและแสวงหา

ความรูต้่าง ๆ โดยใช้กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์แล้ว จะเกิดจติวิทยาศาสตร์ 

ซึ่งท าให้เราเป็นคนมีความสนใจใฝรู่้ 

สิ่งต่าง ๆ มีความรับผดิชอบ มเีหตุมีผล 

และมีความซื่อสัตย์ 

2 1. บรรยายสิ่งที่จ าเป็นต่อการ

ด ารงชีวติ และการเจรญิเติบโต

ของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้ข้อมูล

ที่รวบรวมได้ 

มนุษย์และสัตว์ต้องการอาหาร น้ า             

และอากาศ เพื่อการด ารงชีวิตและ            

การเจรญิเติบโต 

2. ตระหนักถึงประโยชน์ของ

อาหาร น้ า และอากาศ โดยการ

ดูแลตนเองและสัตว์ใหไ้ด้รับสิ่ง

เหล่านีอ้ย่างเหมาะสม 

อาหารช่วยใหร้่างกายแข็งแรงและ

เจริญเติบโต น้ าช่วยใหร้่างกายท างานได้

อย่างปกติ อากาศใช้ในการหายใจ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

หนว่ยการ

เรียนรู ้
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 3. สร้างแบบจ าลองที่

บรรยายวัฏจักรชีวติของสัตว์ 

และเปรียบเทียบวัฏจักรชวีิตของ

สัตว์บางชนิด 

4. ตระหนักถึงคุณค่าของชีวิต

สัตว์ โดยไม่ท าใหว้ัฏจักรชีวิต

ของสัตว์เปลี่ยนแปลง 

สัตว์เมื่อเป็นตัวเต็มวัยจะสืบพันธุ์มลีูก 

เมื่อลูกเจริญเติบโตเป็นตัวเต็มวัยก็

สืบพันธุ์มลีูกต่อไปได้อกีหมุนเวียน

ต่อเนื่องเป็นวัฏจักรชีวติของสัตว์ ซึ่งสัตว์

แตล่ะชนิด เช่นผเีสื้อ กบ ไก่ มนุษย์จะ

มีวัฏจักรชวีิตที่เฉพาะและแตกต่างกัน 

3 1. อธิบายว่าวัตถุประกอบขึน้

จากชิน้ส่วนย่อย ๆ ซึ่งสามารถ

แยกออกจากกันได้และประกอบ

กันเป็นวัตถุชิน้ใหม่ได้ โดยใช้

หลักฐานเชิงประจักษ์ 

 

วัตถุอาจท าจากชิน้ส่วนย่อย ๆ ซึ่งแต่ละ

ชิน้มลีักษณะเหมอืนกันมาประกอบเข้า

ด้วยกัน เมื่อแยกชิน้ส่วนย่อย ๆ แตล่ะชิน้

ของวัตถุออกจากกัน สามารถน าช้ินส่วน

เหล่านั้นมาประกอบเป็นวัตถุชิน้ใหม่ได้ 

เชน่ ก าแพงบ้านมีก้อนอฐิหลาย ๆ ก้อน 

ประกอบเข้าด้วยกัน และสามารถน า

ก้อนอิฐจากก าแพงบ้านมาประกอบเป็น

พืน้ทางเดินได้ 

2. อธิบายการเปลี่ยนแปลงของ

วัสดุเมื่อท าให้รอ้นขึ้นหรอืท าให้

เย็นลง โดยใช้หลักฐานเชงิ

ประจักษ์ 

เมื่อใหค้วามรอ้นหรอืท าให้วัสดุร้อนขึ้น 

และเมื่อลดความร้อนหรอืท าให้วัสดุเย็น

ลง วัสดุจะเกิดการเปลี่ยนแปลงได้ เช่น 

สีเปลี่ยน รูปร่างเปลี่ยน 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 

หนว่ยการ

เรียนรู ้
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

4 1. ระบุผลของแรงที่มตี่อการ

เปลี่ยนแปลง การเคลื่อนที่ของวัตถุ

จากหลักฐานเชงิประจักษ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. การดึงหรอืการผลักเป็นการออก

แรงกระท าต่อวัตถุ แรงมีผลต่อการ

เคลื่อนที่ของวัตถุ แรงอาจท าให้

วัตถุเกิดการเคลื่อนที่โดยเปลี่ยน

ต าแหน่งจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง   

2. การเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่

ของวัตถุ ได้แก่ วัตถุที่อยู่นิ่ง

เปลี่ยนเป็นเคลื่อนที่ วัตถุที่ก าลัง

เคลื่อนที่เปลี่ยนเป็นเคลื่อนที่เร็วขึ้น

หรอืช้าลงหรอืหยุดนิ่ง หรอืเปลี่ยน

ทิศทางการเคลื่อนที่ 

2. เปรียบเทียบและยกตัวอย่างแรง

สัมผัสและแรงไม่สัมผัสที่มผีลต่อการ

เคลื่อนที่ของวัตถุ โดยใช้หลักฐานเชงิ

ประจักษ์ 

การดึงหรือการผลักเป็นการออก

แรงที่เกิดจากวัตถุหนึ่งกระท ากับ

อีกวัตถุหนึ่ง โดยวัตถุทั้งสองอาจ

สัมผัสหรือไม่ต้องสัมผัสกัน เชน่ 

การออกแรงโดยใช้มอืดึงหรือการ

ผลักโต๊ะใหเ้คลื่อนที่เป็นการออก

แรงที่วัตถุต้องสัมผัสกัน แรงนี้จึง

เป็นแรงสัมผัส ส่วนการที่แม่เหล็ก

ดึงดูดหรอืผลักระหว่างแมเ่หล็กเป็น

แรงที่เกิดขึน้ โดยแม่เหล็กไม่

จ าเป็นต้องสัมผัสกัน แรงแม่เหล็กนี้

จงึเป็นแรงไม่สัมผัส 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

หนว่ยการ

เรียนรู ้
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 3. จ าแนกวัตถุโดยใช้การดึงดูดกับ

แมเ่หล็ก เป็นเกณฑ์จากหลักฐาน 

เชงิประจักษ์ 

4. ระบุขั้วแมเ่หล็กและพยากรณ์ผลที่

เกิดขึ้นระหว่างขัว้แมเ่หล็กเมื่อน ามา

เข้าใกล้กันจากหลักฐานเชงิประจักษ์ 

1. แม่เหล็กสามารถดึงดูดสาร

แมเ่หล็กได้ 

2. แรงแม่เหล็กเป็นแรงที่เกิดขึน้

ระหว่างแม่เหล็กกับสารแม่เหล็ก 

หรอืแมเ่หล็กกับแมเ่หล็ก แม่เหล็ก 

มี 2 ขั้วคอื ขัว้เหนอืและขั้วใต้ 

ขั้วแม่เหล็กชนิดเดียวกันจะผลักกัน 

ขั้วแม่เหล็กต่างชนิดกันจะดึงดูดกัน 

5 1. ระบุส่วนประกอบของอากาศ 

บรรยายความส าคัญของอากาศและ

ผลกระทบของมลพิษทางอากาศต่อ

สิ่งมีชีวติจากข้อมูลที่รวบรวมได้ 

 

อากาศโดยทั่วไปไม่มสีี ไม่มีกลิ่น 

ประกอบด้วยแก๊สไนโตรเจน แก๊ส

ออกซิเจน แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ 

แก๊สอื่น ๆ รวมทั้งไอน้ า และฝุน่

ละออง 

2. ตระหนักถึงความส าคัญของ

อากาศ โดยน าเสนอแนวทางการ

ปฏิบัติตนในการลดการเกิดมลพิษ

ทางอากาศ 

1. อากาศมคีวามส าคัญต่อสิ่งมีชีวติ 

หากส่วนประกอบของอากาศไม่

เหมาะสม เนื่องจากมีแก๊สบางชนิด

หรอืฝุน่ละอองในปริมาณมาก อาจ

เป็นอันตรายต่อสิ่งมีชีวติชนิดต่าง ๆ 

จัดเป็นมลพิษทางอากาศ 

2. แนวทางการปฏิบัติตนเพื่อลด

การปล่อยมลพิษทางอากาศ เชน่ 

ใช้พาหนะร่วมกันหรอืเลือกใช้

เทคโนโลยีที่ลดมลพิษทางอากาศ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

หนว่ยการ

เรียนรู ้
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 3. อธิบายการเกิดลมจาก 

หลักฐานเชิงประจักษ์ 

ลม คอื อากาศที่เคลื่อนที่ เกิดจาก

ความแตกต่างกันของอุณหภูมิ

อากาศบริเวณที่อยู่ใกล้กัน โดย

อากาศบริเวณที่มีอุณหภูมิสูงจะ

ลอยตัวสูงขึ้น และอากาศบริเวณที่

มีอุณหภูมิต่ ากว่าจะเคลื่อนเข้าไป

แทนที ่

4. บรรยายประโยชน์และโทษของลม 

จากข้อมูลที่รวบรวมได้ 

ลมสามารถน ามาใช้เป็นแหล่ง

พลังงานทดแทนในการผลติไฟฟ้า 

และน าไปใช้ประโยชน์ 

6 1. ยกตัวอย่างการเปลี่ยนพลังงาน

หนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจาก

หลักฐานเชิงประจักษ์ 

พลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึง

ความสามารถในการท างาน 

พลังงานมีหลายแบบ เช่น พลังงาน

กล พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง 

พลังงานเสียง และพลังงานความ

ร้อน โดยพลังงานสามารถเปลี่ยน

จากพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงาน

หนึ่งได้ เช่น การถูมอืจนรู้สึกร้อน 

เป็นการเปลี่ยนพลังงานกลเป็น

พลังงานความร้อน แผงเซลล์สุรยิะ

เปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงาน

ไฟฟ้า หรอืเครื่องใชไ้ฟฟ้าเปลี่ยน

พลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานอื่น 
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 

หนว่ยการ

เรียนรู ้
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 2. บรรยายการท างานของเครื่อง

ก าเนิดไฟฟ้าและระบุแหลง่พลังงาน

ในการผลิตไฟฟ้าจากข้อมูลที่รวบรวม

ได้ 

3. ตระหนักในประโยชน์และโทษของ

ไฟฟ้า โดยน าเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้า

อย่างประหยัดและปลอดภัย 

ไฟฟ้าผลติจากเครื่องก าเนิดไฟฟ้า 

ซึ่งใช้พลังงานจากแหล่งพลังงาน

ธรรมชาติหลายแหล่ง เช่น พลังงาน

จากลม พลังงานจากน้ า พลังงาน

จากแก๊สธรรมชาติพลังงานไฟฟ้า 

มีความส าคัญต่อชีวติประจ าวัน  

การใชไ้ฟฟ้านอกจากต้องใช้อย่าง

ถูกวิธี ประหยัด และคุ้มค่าแล้ว  

ยังต้องค านึงถึงความปลอดภัยด้วย 

7 1. อธิบายแบบรูปเส้นทางการขึน้และ

ตก ของดวงอาทิตย์โดยใช้หลักฐาน

เชงิประจักษ์ 

2. อธิบายสาเหตุการเกิด

ปรากฏการณ์การขึน้และตกของดวง

อาทิตย์ การเกิดกลางวันกลางคนื 

และการก าหนดทิศ โดยใช้

แบบจ าลอง 

3. ตระหนักถึงความส าคัญของดวง

อาทิตย์ โดยบรรยายประโยชน์ของ

ดวงอาทิตย์ตอ่สิ่งมีชีวิต 

 

. คนบนโลกมองเห็นดวงอาทิตย์

ปรากฏขึ้นทางดา้นหนึ่งและตกทาง

อีกด้านหนึ่งทุกวัน หมุนเวียนเป็น

แบบรูปซ้ า ๆ 

2. โลกกลมและหมุนรอบตัวเอง

ขณะโคจรรอบดวงอาทิตย์ ท าให้

บริเวณของโลกได้รับแสงอาทิตย์ไม่

พร้อมกัน โลกด้านที่ได้รับแสงจาก

ดวงอาทิตย์จะเป็นกลางวัน  

ส่วนด้านตรงข้ามที่ไม่ได้รับแสงจะ

เป็นกลางคนื นอกจากนี้ คนบนโลก

จะมองเห็นดวงอาทิตย์ปรากฏขึ้น

ทางดา้นหนึ่งซึ่งก าหนดให้เป็น 

ทิศตะวันออก และมองเห็น 

ดวงอาทิตย์ตกทางอกีด้านหนึ่ง  

ซึ่งก าหนดให้เป็นทิศตะวันตก และ 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
  

หนว่ยการ

เรียนรู ้
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

7  เมื่อใหด้้านขวามอือยู่ทางทิศ

ตะวันออก ด้านซ้ายมอือยู่ทางทิศ

ตะวันตก ด้านหน้าจะเป็นทิศเหนอื 

และด้านหลังจะเป็นทิศใต้  

3. ในเวลากลางวันโลกจะได้รับ

พลังงานแสงและพลังงานความ

ร้อนจากดวงอาทิตย์ ท าให้สิ่งมีชีวติ

ด ารงชีวติอยู่ได้ 
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 6. ค าอธิบายรายวิชา 

ค าอธิบายรายวิชา 

วิชาวิทยาศาสตร์พื้นฐาน                       กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3                ปีการศึกษา 2564 

รหัสวิชา 13101                  เวลา 80 ช่ัวโมง/ปี 
 

 ศกึษาและเรียนรูเ้กี่ยวกับสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติและการเจริญเติบโตของ

มนุษย์และสัตว์ ประโยชน์ของอาหาร น้ า และอากาศ โดยการดูแลตนเองและสัตว์ใหไ้ด้รับ

สิ่งเหล่านี้อย่างเหมาะสม วัฏจักรชีวติของสัตว์ เปรียบเทียบวัฏจักรชวีิตของสัตว์บางชนิด 

คุณค่าของชีวติสัตว์โดยไม่ท าให้วัฏจักรชีวติของสัตว์เปลี่ยนแปลง วัตถุประกอบขึน้จากชิน้

ส่วนย่อย ๆ ซึ่งสามารถแยกออกจากกันได้และประกอบกันเป็นวัตถุชิน้ใหม่ได้ การเปลี่ยน 

แปลงของวัสดุเมื่อท าให้รอ้นขึน้หรอืท าใหเ้ย็นลง ผลของแรงที่มตี่อการเปลี่ยนแปลงการ

เคลื่อนที่ของวัตถุ แรงสัมผัสและแรงไม่สัมผัสที่มผีลต่อการเคลื่อนที่ของวัตถุ จ าแนกวัตถุ

โดยใช้การดึงดูดกับแมเ่หล็กเป็นเกณฑ ์ขัว้แมเ่หล็กและผลที่เกิดขึ้นระหว่างขั้วแม่เหล็ก  

เมื่อน ามาใกล้กัน ส่วนประกอบของอากาศ ความส าคัญของอากาศ และผลกระทบของ

มลพิษทางอากาศตอ่สิ่งมีชีวิต ความส าคัญของอากาศ แนวทางการปฏิบัติตนในการลด

การเกิดมลพิษทางอากาศ การเกิดลม ประโยชน์และโทษของลม การเปลี่ยนแปลงพลังงาน

หนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง การท างานของเครื่องก าเนิดไฟฟ้าและแหลง่พลังงาน          

ในการผลิตไฟฟ้า ประโยชน์และโทษของไฟฟ้า วธิีการใชไ้ฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย 

แบบรูปเส้นทางการขึ้นและตกของดวงอาทิตย์ การเกิดปรากฏการณ์การขึน้และตก     

ของดวงอาทิตย์ การเกิดกลางวันกลางคนื และการก าหนดทิศ และความส าคัญของ     

ดวงอาทิตย์ 

 โดยมุ่งหวังให้ผูเ้รียนได้เรียนรูว้ิทยาศาสตร์ที่สามารถน าไปใช้อธิบายแก้ไขปัญหา 

หรอืสร้างสรรค์พัฒนางานในชีวิตจริงได้ ซึ่งเนน้การเชื่อมโยงความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร ์และเทคโนโลยี กับกระบวนการทางวิศวกรรมศาสตร ์และใหม้ีทักษะส าคัญ 

ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู ้โดยใช้กระบวนการสบืเสาะหาความรูแ้ละการแก้ปัญหา 

ที่หลากหลาย 

 เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะการคิดและมีสว่นร่วมในการเรียนรู้

ทุกขั้นตอน รวมทั้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดจติวิทยาศาสตร์และมีเจตคตทิี่ดตี่อการเรียน

วิทยาศาสตร์ 
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 ตัวชี้วัด 

  ว 1.2 ป.3/1  ป.3/2  ป.3/3  ป.3/4 

  ว 2.1 ป.3/1  ป.3/2   

  ว 2.2 ป.3/1  ป.3/2  ป.3/3  ป.3/4 

  ว 2.3 ป.3/1  ป.3/2  ป.3/3   

  ว 3.1 ป.3/1  ป.3/2  ป.3/3   

  ว 3.2 ป.3/1  ป.3/2  ป.3/3  ป.3/4 

 รวม 20 ตัวชี้วัด 

 

ตาราง 2 โครงสร้างรายวิชา วชิาวิทยาศาสตร ์ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  
 

ที ่
หนว่ยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ

เรียนรู้/ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา

(ช่ัวโมง) 

1 เรียนรู้

วทิยาศาสตร์ 

-    วิทยาศาสตร์เป็นการศกึษา

เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวเรา 

วิธีการและขั้นตอนที่ใช้เพื่อตอบ

ปัญหาที่เราสงสัย เรยีกว่า วิธีการ

ทางวิทยาศาสตร์ ในการสบืเสาะ

ความรูอ้ย่างเป็นระบบ เราควร

ฝกึฝนทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ใหเ้กิดความช านาญ 

เพื่อให้สามารถค้นหาค าตอบ 

    เมื่อเรา การศกึษาและแสวงหา

ความรูต้่าง ๆ โดยใช้กระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์แล้ว จะเกิดจติ

วิทยาศาสตร์ ซึ่งท าให้เราเป็นคน    

มีความสนใจใฝรู่้ สิ่งตา่ง ๆ 

3 
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ตาราง 2 (ต่อ)  
 

ที ่
หนว่ยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ

เรียนรู้/ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา

(ช่ัวโมง) 

2 ชีวติของมนุษย์

และสัตว์ 

ว 1.2  

   ป.3/1 

   ป.3/2 

   ป.3/3 

   ป.3/4  

   มนุษย์และสัตว์ต้องการอาหาร น้ า 

และอากาศ เพื่อการด ารงชีวิตและ

การเจรญิเติบโต ซึ่งอาหารช่วยท าให้

ร่างกายแข็งแรงและเจริญเติบโต น้ า

ช่วยใหร้่างกายท างานได้อย่างปกติ  

   สัตว์เมื่อเป็นตัวเต็มวัยจะสืบพันธุ์มี

ลูก เมื่อลูกเจริญเติบโต เป็นตัวเต็ม 

วัยก็จะสืบพันธุ์มลีูกต่อไปหมุนเวียน

ต่อเนื่องเป็นวัฏจักรชีวติของสัตว์ ซึ่ง

สัตว์แตล่ะชนิดจะมีวัฏจักรชีวิตที่

แตกต่างกันไป เช่น ผเีสื้อ กบ ไก่ 

มนุษย์ 

14 

3 วัสดุน่ารู้ ว 2.1  

   ป.3/1 

   ป.3/2 

    เมื่อขัดถูวัตถุบางชนิดแล้วน ามา

เข้าใกล้กัน จะท าให้เกิดแรงดึงดูด

หรอืแรงผลักกัน ขึ้นอยู่กับชนิดของ

วัตถุที่น ามาขัดถูและน ามาใกล้กัน  

แรงที่เกิดขึน้นีเ้รียกว่า แรงไฟฟ้า   

ซึ่งเป็นแรงไม่สัมผัส 

    วงจรไฟฟ้าอย่างงา่ย

ประกอบด้วยแหล่งก าเนิดไฟฟ้า 

สายไฟฟ้า และเครื่องใชไ้ฟฟ้าหรอื

อุปกรณ์ไฟฟ้าที่ตอ่เข้ากันเป็นวงจร

ปิด ซึ่งวงจรไฟฟ้ามี 2 แบบ คือ    

แบบอนุกรมและแบบขนาน 

7 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

ที ่
หนว่ยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา

(ช่ัวโมง) 

4 แรงและการ
เปลี่ยนแปลง
การเคลื่อนที่
ของวัตถุ 

ว 2.2  
   ป.3/1 
   ป.3/2 
   ป.3/3 
   ป.3/4 

   การดึงหรือการผลักเป็นการออก
แรงกระท าต่อวัตถุ แรงมีผลต่อการ
เคลื่อนที่ของวัตถุ แรงอาจท าให้วัตถุ
เกิดการเคลื่อนที่โดยเปลี่ยนต าแหน่ง
จากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง ซึ่งการ
เปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
ได้แก่ วัตถุที่อยู่นิ่งเปลี่ยนเป็นเคลื่อนที่ 
วัตถุที่ก าลังเคลื่อนที่เปลี่ยนเป็น
เคลื่อนที่เร็วขึน้หรอืช้าลงหรือหยุดนิ่ง 
หรอืเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนที่   
   การดึงหรือการผลักเป็นการออก
แรงที่เกิดจากวัตถุหนึ่งกระท ากับอีก
วัตถุหนึ่ง โดยวัตถุทั้งสองอาจสัมผัส
หรอืไม่สัมผสักัน เช่น การออกแรง
โดยใช้มอืดึงหรอืการผลักโต๊ะให้
เคลื่อนที่เป็นการออกแรงที่วัตถุต้อง
สัมผัสกัน แรงนี้จงึเป็นแรงสัมผัส ส่วน
การที่แมเ่หล็กดึงดูดหรอืผลักระหวา่ง
แมเ่หล็กเป็นแรงที่เกิดขึน้ โดย
แมเ่หล็กไม่จ าเป็นต้องสัมผัสกัน แรง
แมเ่หล็กนีจ้ึงเป็นแรงไม่สัมผัสกัน 
    แมเ่หล็กสามารถดึงดูดสาร
แมเ่หล็กได้ ซึ่งแรงแม่เหล็ก แรงที่
เกิดขึ้นระหว่างแม่เหล็กกับสาร
แมเ่หล็ก หรอืแมเ่หล็กกับแมเ่หล็ก  
   แม่เหล็กมี 2 ขัว้ คอื ขัว้เหนอืและ
ขั้วใต้ โดยขั้วแมเ่หล็ก ชนิดเดียวกันจะ
ผลักกัน ถ้าขัว้แมเ่หล็กต่างชนิดกันจะ
ดึงดูดกัน 

14 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

ที ่
หนว่ยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู้ 
เวลา

(ช่ัวโมง) 
5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อากาศบนโลก ว 3.2 
   ป.3/1  
   ป.3/2   
   ป.3/3  
   ป.3/4 

   อากาศโดยทั่วไปไม่มสีี ไม่มีกลิ่น 
ประกอบด้วยแก๊สไนโตรเจน      
แก๊สออกซิเจน แก๊ส
คารบ์อนไดออกไซด์ แก๊สอื่น ๆ 
รวมทั้งไอน้ าและฝุน่ละออง  
   อากาศมีความส าคัญต่อสิ่งมีชีวติ 
หากส่วนประกอบของอากาศไม่
เหมาะสม เนื่องจากมีแก๊สบางชนิด
หรอืฝุน่ละอองปริมาณมาก อาจเป็น
อันตรายต่อสิ่งมีชีวติชนิดตา่ง ๆ ได้ 
จงึจัดว่าเป็นมลพิษทางอากาศ 
   แนวทางการปฏิบัติตนเพื่อลดการ
ปล่อยมลพิษทางอากาศ เช่น        
ใช้พาหนะร่วมกันหรอืเลือกใช้
เทคโนโลยีที่ลดมลพิษทางอากาศ 

14 

6 พลังงานบน
โลกของเรา 

ว 2.3  
   ป.3/1  
   ป.3/2   
   ป.3/3 

   พลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึง
ความสามารถในการท างาน 
พลังงานมีหลายแบบ เช่น พลังงาน
กล พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง 
พลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า   
หรอืเครื่องใช้ไฟฟ้าเปลี่ยนพลังงาน
ไฟฟ้าเป็นพลังงานอื่น 
    ไฟฟ้าผลติจากเครื่องก าเนิดไฟฟ้า 
ซึ่งใช้พลังงานจากแหล่งพลังงาน
ธรรมชาติหลายแหล่ง เช่น พลังงาน
จากลม พลังงานจากน้ า พลังงาน
จากแก๊สธรรมชาติ ซึ่งพลังงานไฟฟ้า
มีความส าคัญต่อชีวติประจ าวัน        
การใช้ไฟฟ้านอกจากต้องใช้อย่างถูกวิธี 

14 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

 

ที ่
หนว่ยการ

เรียนรู้ 

มาตรฐานการ

เรียนรู้/ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้ 

เวลา

(ช่ัวโมง) 

7 ดวงอาทิตย์

กับชีวติ 

ว 3.1 

   ป.3/1  

   ป.3/2   

   ป.3/3 

   คนบนโลกมองเห็นดวงอาทิตย์

ปรากฏขึ้นทางดา้นหนึ่งและตกทาง

อีกด้านหนึ่งทุกวัน และหมุนเวียน

เป็นแบบรูปซ้ า ๆ  

   โลกกลมและหมุนรอบตัวเองขณะ

โคจรรอบดวงอาทิตย์ ท าให้บริเวณ

ของโลกได้รับแสงอาทิตย์ไม่พร้อมกัน 

โลกด้านที่ได้รับแสงจากดวงอาทิตย์

จะเป็นเวลากลางวัน ส่วนด้านตรง

ข้ามที่ไม่ได้รับแสงจากดวงอาทิตย์จะ

เป็นเวลากลางคนื นอกจากนี้ คนบน

โลกจะมองเห็นดวงอาทิตย์ปรากฏขึ้น

ทางดา้นหนึ่ง ซึ่งก าหนดให้เป็นทิศ

ตะวันออกและมองเห็นดวงอาทิตย์

ตกทางอกีด้านหนึ่ง ซึ่งก าหนดให้เป็น

ทิศตะวันตก และเมื่อให้ด้านขวามือ   

อยู่ทางทิศตะวันออก ด้านซ้ายมือ อยู่

ทางทิศตะวันตก ด้านหน้าจะเป็นทิศ

เหนอื และด้านหลังจะเป็นทิศใต้ 

   ในเวลากลางวันโลกจะได้รับ

พลังงานแสงและพลังงานความร้อน

จากดวงอาทิตย์ ท าให้สิ่งมชีีวิต

ด ารงชีวติอยู่ได้ 

10 

รวม 80 
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ตาราง 3 โครงสร้างหน่วยการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  
 

หนว่ยการ

เรียนรูท้ี ่
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 

เวลา

(ช่ัวโมง) 

1 เรียนรู้วทิยาศาสตร์ 

   บทที่ 1 กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

      - การสบืเสาะหาความรู้ 

3 

2 ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

   บทที่ 1 ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

      - ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

      - ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของสัตว์ 

   บทที่ 2 วัฏจักรชีวติของสัตว์ 

      - วัฏจักรชีวติของสัตว์ 

14 

3 วัสดุน่ารู้ 

   บทที่ 1 การประกอบวัตถุและการเปลี่ยนแปลงของวัสดุ 

      - การประกอบวัตถุชิน้ใหม่จากชิน้ส่วนย่อย 

      - การเปลี่ยนแปลงของวัสดุ 

7 

4 แรงและการเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

   บทที่ 1 แรงกับการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

     - แรงและผลของการออกแรงที่กระท าต่อวัตถุ 

      - แรงสัมผัสและแรงไม่สัมผัส 

   บทที่ 2 แรงแมเ่หล็ก 

      - แมเ่หล็ก 

14 

5 อากาศบนโลก 

   บทที่ 1 อากาศรอบตัวและมลพิษทางอากาศ 

      - อากาศรอบตัวเรา 

      - มลพิษทางอากาศตอ่สิ่งมีชีวติ 

14 
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ตาราง (3) ตอ่ 

 

หนว่ยการ

เรียนรูท้ี ่
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 

เวลา

(ช่ัวโมง) 

    บทที่ 2 ลม 

      - การเกิดลม 

      - ประโยชน์และโทษของลม 

 

6 พลังงานบนโลกของเรา 

   บทที่ 1 การเปลี่ยนแปลงของพลังงาน 

      - พลังงานน่ารู้ 

   บทที่ 2 พลังงานไฟฟ้า 

      - การผลติไฟฟ้า 

      - แหล่งพลังงานในการผลติไฟฟ้า 

      - ความส าคัญของพลังงานไฟฟ้า 

14 

7 ดวงอาทิตย์กับชีวติ 

   บทที่ 1 ดวงอาทิตย์และปรากฏการณ์บนโลก 

      - ความส าคัญของดวงอาทิตย์ 

      - ปรากฏการณ์ของดวงอาทิตย์บนโลก 

10 

รวม 80 

 หมายเหตุ จากการศกึษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้ และ

หนว่ยการเรียนรู้ ผูว้ิจัยจึงได้น าหนว่ยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ มาใช้ใน

การวิจัยในครั้งนี้ รายละเอียดดังตาราง 4 
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ตาราง 4 หนว่ยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

 

หนว่ยการ

เรียนรู ้

แผนการจัด 

การเรียนรู้ 

วิธีสอน/กระบวนการจัดการ

เรียนรู ้

เวลา 

(ช่ัวโมง) 

หนว่ยการ

เรียนรู้ที่ 2  

เรื่อง ชีวิต

ของมนุษย์

และสัตว์ 

1. ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการ

ด ารงชีวติของมนุษย์ 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 
3 

2. ความส าคัญของสิ่งที่

จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ

ของมนุษย์ 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 2 

3. ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการ

ด ารงชีวติของสัตว์ 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 
4 

4. วัฏจักรชีวติของสัตว์

ออกลูกเป็นไข่ 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 
3 

5. วัฏจักรชีวติของสัตว์

ออกลูกเป็นตัว 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 
2 

รวม 14 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 

 

 1. ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  แผนการจัดการเรียนรู้ มีการเรียกหลายอย่างตามรูปแบบของการปฏิรูป 

เปลี่ยนแปลงการศกึษา เช่น บันทึกการสอน แผนการสอน แผนการจัดการเรยีนรู้  

และแผนการเรียนรู้ ซึ่งมีผู้ใหค้วามหมาย ดังนี้   

   วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542, หนา้ 1) ให้ความหมายของแผนการ 

จัดการเรยีนรู้ไว้ว่า แผนการจัดการเรยีนรู้ คือ แผนการหรอืโครงการที่จัดท าขึน้เพื่อใช้ใน

การจัดการเรียนการสอน เป็นการเตรยีมการสอนอย่างเป็นระบบ และเน้นเครื่องมือ 

ที่ช่วยใหผู้ส้อนพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู่จุดประสงค์การเรียนรู้และจุดหมาย 

ของหลักสูตรไดอ้ย่างมปีระสิทธิภาพ    
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   รุจริ์ ภูส่าระ (2545, หน้า 159) ใหค้วามหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ว่า 

แผนการจัดการเรียนรู้เป็นเครื่องมอืที่ผู้สอนจัดเตรียมขึ้นเพื่อเป็นแนวทางในการจัด

ประสบการณก์ารเรียนรู้ให้แก่ผู้เรยีนตามที่ก าหนดไว้ในสาระการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม 

   เอกรินทร์ สี่มหาศาล (2545, หนา้ 49) ให้ความหมายของแผน 

การจัดการเรียนรูว้่า แผนการจัดการเรียนรู้ คือ วัสดุหลักสูตรที่ควรพัฒนามาจากหนว่ย 

การเรียนรูท้ี่ก าหนดไว้เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุเป้าประสงค์ตามมาตรฐาน 

การเรียนรูท้ี่ก าหนดในหลักสูตร 

   พรพิมล พรพีรชนม์ (2550, หนา้ 22) ให้ความหมายของแผนการจัดการ

เรียนรู้ไว้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ คือ การวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและ

รายละเอียดข้อมูลที่จะต้องใช้ในการสอนของครูผูส้อนล่วงหนา้เป็นลายลักษณ์อักษร 

   สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2550, หน้า 2) ให้ความหมายของแผน 

การจัดการเรียนรูไ้ว้วา่ แผนการจัดการเรียนรู ้คอื แนวทางการด าเนินการและวิธีการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งมสี่วนประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ สื่อการเรียนรู้  

และการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ 

   อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550, หน้า 213) ให้ความหมายของแผนการจัดการ

เรียนรู้ไว้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ คือ เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้สื่อ 

และการวัดผลประเมินผล ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์และสาระการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้           

ในหลักสูตร 

  สรุปได้วา่ แผนการจัดการเรียนรูห้รอืแผนการสอน เป็นแผนที่ผูส้อนจัดท า

ขึน้เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้สื่อการสอน มีกระบวนการ

วัดผลประเมินผลที่ผู้สอนสร้างขึ้น มคีวามสอดคล้องกับเนือ้หาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้

ในหลักสูตรเพื่อใชส้ าหรับจัดประสบการณใ์ห้ผูส้อนมีคุณลักษณะที่ตอ้งการ ซึ่งจะท าให้

ทราบว่าจะสอนเนือ้หาใด อย่างไร ใช้สื่อการเรียนอย่างไร และมีการประเมินอย่างไร 

 2. ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542, หนา้ 2) กล่าวถึงความส าคัญของการจัดท า

แผนการจัดการเรียนรู้หรือแผนการสอนว่าจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ ดังนี้ 

   1. ก่อใหเ้กิดการวางแผนและการเตรียมการล่วงหน้า เป็นการน าเทคนิค

วิธีการสอนการเรยีนรู้ สื่อเทคโนโลยี และจติวิทยาการเรียนการสอน มาผสมผสาน

ประยุกต์ใชใ้ห้เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมด้านต่าง ๆ 
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   2. สง่เสริมให้ผูส้อนค้นคว้าหาความรูเ้กี่ยวกับหลักสูตร เทคนิคการเรยีน 

การสอนการเลือกใช้สื่อ การวัดและประเมินผลตลอดจนประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจ าเป็น 

   3. เป็นคู่มอืการสอนส าหรับครูผูส้อน และครูที่สอนแทน น าไปใช้ปฏิบัติ 

การสอนอย่างมั่นใจ 

   4. เป็นหลักฐานแสดงข้อมูลด้านการเรียนการสอน รวมทั้งเป็นหลักฐาน

แสดงความเชี่ยวชาญของผู้สอน ซึ่งสามารถน าไปเสนอเป็นผลงานทางวิชาการได้ 

  รุจริ์ ภู่สาระ (2545, หน้า 158) ไดให้ความหมายของความส าคัญของการ

จัดการเรยีนรู้ไว้ว่า เป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ผูส้อนจัดท าขึน้ ว่าจะสอน 

วิชาอะไร เรื่องอะไร มวีิธีการสอนอย่างไร มอีุปกรณ ์และแหล่งเรียนรู้เพียงพอครบถ้วน 

มีเกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ชัดเจน  

  เอกรินทร์ สี่มหาศาล (2545, หนา้ 409) ได้กล่าวถึง ความส าคัญของแผน 

การจัดการเรียนรูว้่า การวางแผนจัดการเรยีนรูเ้ป็นแนวทางที่จะช่วยให้ผู้สอนทราบว่า  

ในแต่ละสัปดาหห์รือแต่ละช่ัวโมงครูควรจะสอนรายวิชาใด ขอบข่ายสาระการเรียนรู้

ครอบคลุมเรื่องราวอะไรบ้าง รวมทั้งการส ารวจสภาพปัญหาต่าง ๆ ที่จะช่วยใหผู้ส้อนเกิด

ความมั่นใจในการจัดการเรียนรู้และสามารถท าการประเมินผลนักเรียนท าให้นักเรียน

สามารถพัฒนาตนเองในด้านต่าง ๆ ได้ตามเป้าหมาย 

 สรุปได้วา่แผนการจัดการเรียนรู้ มีความส าคัญต่อการเรียนการสอนของครู  

คือ เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ใหส้ามารถบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ที่ก าหนด สามารถจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ตามสาระที่ก าหนดได้อย่างเหมาะสม ท าใหค้รู

สามารถเลือกใช้วธิีสอน สื่อการเรียนและการวัดผลประเมินผลที่เหมาะสมและ 

มีประสิทธิภาพ เป็นข้อมูลที่ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนและเป็นผลงานทางวิชาการ 

ที่บ่งช้ีถึงความเช่ียวชาญของผู้จัดท าแผนการจัดการเรยีนรู้ 

 3. ขั้นตอนการท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

  รุจริ์ ภู่สาระ (2545, หน้า 159-160) ได้อธิบายถึงขั้นตอนการจัดท าแผน 

การจัดการเรียนรูไ้ว้ ดังนี้ 

   3.1 ท าความเข้าใจมาตรฐานการเรียนรูข้องกลุ่มสาระการเรียนรู้รวมทั้ง

แนวคิดและขอบเขตของกลุ่มสาระการเรียนรู้นีม้าเป็นกรอบในการท าแผนการจัดการ

เรียนรู ้

   3.2 เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้เป็นจุดประสงค์

ปลายทางที่กล่าวถึง จุดประสงค์ของกลุ่มสาระการเรียนรูแ้ละจุดประสงค์ 
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   3.3 เขียนโครงสร้างของกลุ่มสาระการเรียนรู้ทั้งหมด ได้แก่ หัวข้อย่อย  

(จากค าอธิบายรายวิชาและหนังสืออ้างอิง) จ านวนตามในแต่ละหัวข้อย่อย และสาระส าคัญ

ที่เน้นความคิดรวบยอด/หลักการ/ทักษะ/ลักษณะนิสัย 

   3.4 สร้างแผนการเรียนรู้ 

    รายละเอียดการเขียนในแต่ละองค์ประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้มี ดังนี้ 

    3.4.1 สาระส าคัญ หมายถึง ขอ้ความที่เป็นแก่นส าคัญของเนื้อหา

สาระ หลักการข้อเท็จจริงและแนวคิดต่าง ๆ ของเนื้อหา สาระในแผนการจัดเรียนรู้น้ัน  

ต้องเขียนใหก้ระชับ อาจเป็นความเรยีง หรอืแยกเป็นข้อ ๆ ก็ได้ วิธีเขียนต้องเริ่มด้วยส่วน 

ที่จ าเป็นและส าคัญที่สุดของเนื้อหาก่อนแลว้จึงตามด้วยรายละเอียดที่ส าคัญของเรื่อง 

    3.4.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง พฤติกรรมที่คาดหวังของ

นักเรียน หลังการสอนอาจเขียนแยกเป็นจุดประสงค์ปลายทางและจุดประสงค์น าทางก็ได้ 

    3.4.3 สาระการเรียนรู้ เป็นส่วนที่ให้รายละเอียดที่เช่ือมโยงกับ

สาระส าคัญและสอดคล้องกับจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

    3.4.4 กิจกรรมการเรยีนรู ้เป็นกิจกรรมหรอืประสบการณ์ตา่ง ๆ  

ที่ผู้สอนจัดให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

นอกจากจะเน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญแล้ว ยังต้องค านึงถึงวิธีการจัดการเรยีนรู้ตามธรรมชาติ

ของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรูน้ั้น ๆ รวมทั้งทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะ 

ที่พึงประสงค์ดว้ย 

    3.4.5 สื่อ/แหล่งเรียนรู้ หมายถึง วัสดุ อุปกรณ์ วธิีการ และแหล่ง

เรียนรู้ตา่ง ๆ ที่ผู้สอนน ามาเป็นเครื่องมอืช่วยใหค้วามรู้นักเรียน 

    3.4.6 การวัดและประเมินผล เป็นการตรวจสอบว่า ผูเ้รียนบรรลุ

จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ การประเมิน ใช้วธิีการเครื่องมือ 

และเกณฑท์ี่หลากหลายครอบคลุมด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

ทั้งนี ้ให้วัดตรงตามสภาพจริงที่เกิดขึน้ด้วยความเที่ยงตรง น่าเชื่อถือ และตรวจสอบได้ 

    3.4.7 การบันทึกผลหลังสอน เป็นการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ควรบันทึกในประเด็นต่อไปนี ้ปัญหา เขียนปัญหาที่เกิดขึน้

ระหว่างการเรียนการสอน วิธีแก้ปัญหา เสนอแนะหรอืหาวิธีแก้ปัญหาที่เกิดขึน้  

และข้อเสนอแนะเป็นกิจกรรมที่ไม่สามารถปฏิบัติได้ในเวลาปกติ  
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    3.4.8 การประเมินองค์ประกอบ ของแผนการจัดการเรียนรู้เพื่อเป็น

การตรวจสอบว่าองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ว่ามีความถูกต้อง 

ครอบคลุม ชัดเจน และสัมพันธ์กันหรอืไม่เพียงใด  

  สรุปได้วา่ หลักการในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้หรอืแผนการสอน 

ครูผูส้อนจะต้องมคีวามรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับ จุดประสงค์การเรยีนรู้ กิจกรรมการเรียน 

การสอน การวัดประเมินผล และจัดท าแผนการสอนให้ครบองค์ประกอบทั้ง 3 ข้อ  

ให้มคีวามสัมพันธ์กัน จึงจะท าให้แผนการจัดการเรียนรู้สามารถน าไปใช้จัดกระบวนการ

เรียนรู้ให้มีประสทิธิภาพ 

 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

 

 1. ความหมายของการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 

  การเรียนรูแ้บบร่วมมือหรอืร่วมมือกันเรียนรู้ (Cooperative Learning) ได้มี

ผูใ้ห้ความหมายไว้ ดังนี้  

   แคทรียา ใจมูล (2550, หน้า 10) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ  

เป็นการจัดการเรียนการสอนที่แบ่งผู้เรยีนออกเป็นกลุ่ม โดยคละความสามารถ  

มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน สมาชิกแตล่ะคน

รับผิดชอบหน้าที่ของตนและงานของส่วนรวม เพื่อใหก้ลุ่มได้รับความส าเร็จตามเป้าหมาย 

ที่ก าหนดได้  

   สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2551, หนา้ 134) กล่าวว่า  

เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรยีนได้รว่มมอืและช่วยเหลือกัน โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนที่มี

ความสามารถต่างกัน ซึ่งเป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่างมโีครงสร้างที่ชัดเจน มีการท างาน

ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มกีารช่วยเหลือพึ่งพาอาศัยกันและกัน  

มีความรับผดิชอบร่วมกันทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพื่อให้ตนเองและสมาชิกทุกคน 

ในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

   ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 98) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ 

หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรยีนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่ม 

มีความสามารถต่างกันประมาณ 3–6 คน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน สมาชิก 

ในกลุ่มแต่ละคนร่วมกันท ากิจกรรม ท าให้งานของกลุ่มด าเนินไปสู่เป้าหมายได้  
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   นิดา โมท า (2558, หนา้ 49) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ  

หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใหน้ักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  

โดยสมาชิกในกลุ่มคละความสามารถ มีการแลกเปลี่ยนความคดิเห็น ช่วยเหลือ  

และให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน ความส าเร็จของสมาชิกแต่ละคนคอืความส าเร็จของกลุ่ม 

  จากความหมายข้างตน้ สรุปได้วา่ การเรียนรู้แบบร่วมมอื หมายถึง       

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ที่สง่เสริมให้นักเรียนท ากิจกรรมตา่ง ๆ เป็นกลุ่ม โดยกลุ่มน้ัน

ต้องประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน เพื่อให้แต่ละคนเห็นความส าคัญ

ของเพื่อนนักเรียนในกลุ่มซึ่งจะขาดไม่ได้ เพราะแต่ละคนมคีวามสามารถไม่เหมือนกัน 

จงึตอ้งอาศัยซึ่งกันและกันในการเรียนรู ้คนที่เก่งจะช่วยเหลอืคนที่เรยีนอ่อนกว่าในด้าน

วิชาการ แต่คนที่เรียนอ่อนในด้านวิชาการอาจเก่งด้านการพูด หรอืด้านการช่วยเหลือ 

และให้ก าลังใจต่อกัน นอกจากนี้ยังท าให้เกิดความเห็นใจกัน มปีฏิสัมพันธ์ที่ดตี่อกัน  

มีความผูกพันกัน โดยยึดหลักความส าเร็จของกลุ่มคือความส าเร็จของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม 

 2. องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550, หน้า 122) กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมอืไว้ว่า ต้องค านึงถึงองค์ประกอบในการใหผู้เ้รียนท างานกลุ่ม ดังข้อต่อไปนี้ 

   1. มีการพึ่งพาอาศัยกัน (Positive  Interdependence) หมายถึง สมาชิก 

ในกลุ่มมีเป้าหมายร่วมกัน มีสว่นรับความส าเร็จร่วมกัน ใชว้ัสดุอุปกรณ์ร่วมกัน มีบทบาท

หนา้ที่ทุกคนทั่วกัน ทุกคนมีความรูส้ึกว่างานจะส าเร็จได้ตอ้งช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

   2. มีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดในเชงิสร้างสรรค์  (Face to Face Promotive  

Interaction) หมายถึง สมาชิกกลุ่มได้ท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด เชน่ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

อธิบายความรูแ้ก่กัน ถามค าถาม ตอบค าถามกันและกัน ด้วยความรู้สึกที่ดตี่อกัน 

   3. มกีารตรวจสอบความรับผดิชอบของสมาชิกแตล่ะคน (Individual 

Accountability) เป็นหน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องตรวจสอบว่า สมาชิกทุกคนมคีวามรับผดิชอบ

ต่องานกลุ่มหรอืไม่ มากน้อยเพียงใด เช่น การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม สังเกตและบันทึกการ

ท างานกลุ่ม ให้ผูเ้รียนอธิบายสิ่งที่ตนเรียนรู้ใหเ้พื่อนฟัง ทดสอบรายบุคคล เป็นต้น 

   4. มีการฝึกทักษะการช่วยเหลอืกันท างานและทักษะการท างานกลุ่มย่อย 

(Interdependence and Small Groups Skills) ผู้เรยีนควรได้ฝกึทักษะที่จะช่วยให้งานกลุ่ม

ประสบความส าเร็จ เช่น ทักษะการสื่อสาร การยอมรับและช่วยเหลือกัน การวิจารณ์ 

ความคิดเห็น โดยไม่วิจารณ์บุคคล การแก้ปัญหาความขัดแย้ง การให้ความช่วยเหลือ  

และการเอาใจใส่ตอ่ทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน การท าความรูจ้ักและไว้วางใจผู้อื่น เป็นต้น 
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   5. มกีารฝกึกระบวนการกลุ่ม (Group Process) สมาชิกต้องรับผิดชอบต่อ

การท างานของกลุ่ม ต้องสามารถประเมินการท างานของกลุ่มได้วา่ ประสบผลส าเร็จมาก

น้อยเพียงใด เพราะเหตุใด ต้องแก้ไขปัญหาที่ใด และอย่างไร เพื่อให้การท างานกลุ่ม 

มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม เป็นการฝึกกระบวนการกลุ่มอย่างเป็นกระบวนการ 

  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2551, หนา้ 134) กล่าวถึงองค์ประกอบ

ส าคัญ ดังนี้ 

   2.1 การมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันในทางบวก (Positive Interdependence) 

การที่สมาชิกในกลุ่มมกีารท างานอย่างมีเป้าหมายร่วมกัน มีการแขง่ขัน มกีารใชว้ัสดุ

อุปกรณ์และข้อมูลต่าง ๆ ร่วมกัน มีบทบาทหนา้ที่และประสบความส าเร็จรว่มกัน รวมทั้ง

ได้รับผลประโยชน์หรอืรางวัลโดยเท่าเทียมกัน 

   2.2 การมปีฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดระหว่างการท างานกลุ่ม             

(Face to Face Promotion Interaction) เป็นการเปิดโอกาสใหส้มาชิกในกลุ่มแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน อธิบายความรูใ้ห้แก่เพื่อนสมาชิกในกลุ่ม และมีการให้ข้อมูล

ย้อนกลับซึ่งกันและกัน 

   2.3 การตรวจสอบความรับผดิชอบของสมาชิกแตล่ะคน (Individual 

Accountability) เป็นกิจกรรมที่ตรวจเช็คหรอืทดสอบให้มั่นใจว่าสมาชิกมีความรับผิดชอบ

ต่องานกลุ่มหรอืไม่ เพียงใด โดยสามารถที่จะทดสอบเป็นรายบุคคล เช่น การสังเกต    

การท างาน และการสุ่มถามปากเปล่า  

   2.4 การใชท้ักษะระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย 

(Interdependence and Small Group Skills) ในการเรียนรูแ้บบร่วมมือนีเ้พื่อให้งานกลุ่ม

ประสบความส าเร็จ ผูเ้รียนควรจะได้รับการฝกึฝนทักษะระหว่างบุคคลและทักษะ        

การท างานกลุ่ม เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการเป็นผู้น า ทักษะการตัดสินใจ  

การแก้ปัญหา และทักษะกระบวนการกลุ่ม 

   2.5 กระบวนการกลุ่ม (Group Process) เป็นกระบวนการท างานที่มี

ขั้นตอน ซึ่งสมาชิกกลุ่มตอ้งท าความเข้าใจในเป้าหมายการท างาน วางแผนปฏิบัติงาน   

และด าเนินงานตามแผน และที่ส าคัญต้องประเมินผลงานและปรับปรุงรว่มกัน 

  จากองค์ประกอบส าคัญของการเรยีนรู้แบบร่วมมือ สรุปได้วา่ การเรียนรู้

แบบร่วมมือน้ันมีองค์ประกอบ 5 ประการ คอื  

   1. มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน โดยสมาชิกแตล่ะคนมีเป้าหมายในการ

ท างานกลุ่มรว่มกัน ซึ่งจะต้องพึงพาอาศัยซึ่งกันและกันเพื่อความส าเร็จของการท างานกลุ่ม 
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   2. มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดในเชิงสร้างสรรค์ เป็นการให้สมาชิกได้

ร่วมกันท างานกลุ่มกันอย่างใกล้ชิด โดยการเสนอและแสดงความคดิเห็นกันของสมาชิก

ภายในกลุ่ม ดว้ยความรูส้ึกที่ดตี่อกัน 

   3. มีความรับผดิชอบของสมาชิกแต่ละคน หมายความว่า สมาชิกภายใน

กลุ่มแต่ละคนจะต้องมคีวามรับผดิในการท างาน โดยที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความมั่นใจ 

และพร้อมที่จะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล 

   4. มีการใชท้ักษะกระบวนการกลุ่มย่อย ทักษะระหว่างบุคคล และทักษะ

การท างานกลุ่มย่อย นักเรียนควรได้รบัการฝึกฝนทักษะเหล่านีเ้สียก่อน เพราะเป็นทักษะ

ส าคัญที่จะช่วยใหก้ารท างานกลุ่มประสบผลส าเร็จ เพื่อให้นักเรียนจะสามารถท างานได้

อย่างมปีระสิทธิภาพ 

   5. มีการใช้กระบวนการกลุ่ม ซึ่งเป็นกระบวนการท างานที่มีขัน้ตอนหรอื 

วิธีการที่จะช่วยใหก้ารด าเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมปีระสิทธิภาพ ในการวางแผน

ปฏิบัติงานและเป้าหมายในการท างานรว่มกัน โดยจะต้องด าเนินงานตามแผนตลอดจน

ประเมินผลและปรับปรุงงาน 

 3. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  ภาวิน ีค าชารี (2550, หน้า 30) กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือไว้ ดังนี้  

   1. ขั้นเตรยีม ประกอบด้วย ครูเป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน าถึงบทบาท 

ของนักเรียน การแบ่งกลุ่มการเรียน การแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนในแต่ละบทเรียน 

แตล่ะคาบและฝกึฝน ทักษะพืน้ฐานที่จ าเป็นส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม  

   2. ขั้นสอน ครูจะท าการสอนในรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 

ที่ประกอบด้วย การน าเข้าสู่บทเรียน แนะน าเนือ้หา แนะน าแหลง่ข้อมูล และมอบหมายงาน

ให้นักเรียนในแตล่ะกลุ่ม ซึ่งจะได้รับงานเป็นชุด เพื่อฝกึใหม้ีความรับผิดชอบในเรื่อง 

การแบ่งปันให้กับสมาชิกในกลุ่ม  

   3. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม นักเรียนแต่ละคนจะมีบทบาทหน้าที่ในการท า

กิจกรรมกลุ่ม ตามที่ได้รับมอบหมาย และจะช่วยเหลือกันท าให้เกิดการเสรมิแรง         

และการสนับสนุนกัน  

   4. ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ เป็นการตรวจสอบว่าผูเ้รียนได้

ปฏิบัติหน้าที่ครบถ้วนหรือไม่ ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร เน้นการตรวจสอบผลงานกลุ่ม 

และรายบุคคล ต่อจากนั้นเป็นการทดสอบ 
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    5. ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม ครูและนักเรียน

ช่วยกันสรุปบทเรียน ถ้ามีสิ่งทีผู้เรยีนยังไม่เข้าใจ ครูควรอธิบายเพิ่มเติมและช่วยกัน

ประเมินผลการท างานกลุ่ม หาจุดเด่น สิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไข  

  อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550, หน้า 122-123) กล่าวถึง ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอืไว้ ดังนี้  

   1. ขัน้เตรียมการ ผูส้อนชีแ้จงจุดประสงค์ของบทเรียน ผู้สอนจัดกลุ่ม

ผูเ้รียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณไม่เกิน 6 คน มสีมาชิกที่มคีวามสามารถแตกต่างกัน 

ผูส้อนแนะน าวิธีการท างานกลุ่มและบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม 

   2. ขัน้สอน ผูส้อนน าเข้าสู่บทเรียน บอกปัญหาหรอืงานที่ตอ้งการใหก้ลุ่ม

แก้ไขหรอืคิดวิเคราะห์ หาค าตอบผู้สอนแนะน าแหลง่ข้อมูล คน้คว้า หรอืใหข้้อมูลพื้นฐาน

ส าหรับการคิดวิเคราะห์ผูส้อนมอบหมายงานที่กลุ่มตอ้งท าให้ชัดเจน 

   3. ขัน้ท ากิจกรรมกลุ่ม ผูเ้รียนร่วมมอืกันท างานตามบทบาทหนา้ที่ที่ได้รับ 

ทุกคนรว่มรับผิดชอบ รว่มคิด รว่มแสดงความคิดเห็น การจัดกิจกรรมในขั้นนี้ ครูควรใช้

เทคนิคการเรยีนรู้แบบร่วมแรงรว่มใจ ที่น่าสนใจและเหมาะสมกับผูเ้รียน เช่น การเล่าเรื่อง

รอบวง มุมสนทนา คู่ตรวจสอบ คู่คดิ ฯลฯ ผูส้อนสังเกตการณท์ างานของกลุ่ม คอยเป็น        

ผูอ้ านวยความสะดวก ให้ความกระจา่งในกรณีที่ผู้เรยีนสงสัยต้องการความช่วยเหลือ 

   4. ขัน้ตรวจสอบผลงานและทดสอบ ขัน้นีผู้เ้รียนจะรายงานผลการท างาน

กลุ่ม ผูส้อนและเพื่อนกลุ่มอื่นอาจซักถามเพื่อให้เกิดความกระจา่งชัดเจน เพื่อเป็นการ

ตรวจสอบผลงานของกลุ่มและรายบุคคล 

   5. ขัน้สรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม ขั้นนี้ผูส้อนและผูเ้รียน

ช่วยกันสรุปบทเรียน ผู้สอนควรชว่ยเสริมเพิ่มเติมความรู้ ช่วยคิดใหค้รบตามเป้าหมาย         

การเรียนที่ก าหนดไว้ และช่วยกันประเมินผลการท างานกลุ่มทั้งส่วนที่เด่นและส่วนที่ควร

ปรับปรุงแก้ไข 

  จากขั้นตอนการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ สรุปได้วา่ 5 ขั้นตอน คอื 

   1. ขัน้เตรียม ครูแจ้งจุดประสงค์ของการเรียนในแต่ละบทเรียน                    

และแบ่งกลุ่มผูเ้รียนออกเป็นกลุ่ม  

   2. ขัน้สอน ครูจะท าการสอนโดยการน าเข้าสู่บทเรียน แนะน าเนือ้หา 

แหลง่ขอ้มูล และมอบหมายงานให้นักเรียนในแตล่ะคน 
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   3. ขัน้ท ากิจกรรมกลุ่ม นักเรียนแต่ละคนจะมีบทบาทหน้าที่ในการท า

กิจกรรมกลุ่ม ตามที่ได้รับมอบหมาย และจะช่วยเหลือกันท าให้เกิดการเสรมิแรงและ 

การสนับสนุนกัน  

   4. ขัน้ตรวจสอบผลงานและทดสอบ ตรวจสอบว่าผูเ้รียนได้ปฏิบัติหน้าที่

ครบถ้วนหรอืไม่ ผลการปฏิบัติเป็นอย่างไร ตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล จากนั้น

เป็นการทดสอบ  

   5. ขัน้สรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานกลุ่ม ครูและนักเรียน

ช่วยกันสรุปบทเรียน ถ้าผู้เรียนยังไม่เข้าใจ ครูต้องอธิบายเพิ่มเติมและช่วยกันประเมินผล

การท างานกลุ่ม ในส่วนที่เป็นจุดเด่นและสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไข  

 4. รูปแบบการเรียนการสอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือ   

  ทิศนา แขมมณี (2560, 64–74) กล่าวถึง รูปแบบการเรียนการสอน 

ที่สง่เสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีหลายรูปแบบซึ่งแตล่ะรูปแบบจะมีวธิีการด าเนินการ

หลัก ๆ ซึ่งได้แก่ การจัดกลุ่มการศึกษาเนือ้หาสาระ การทดสอบ การคิดคะแนน และระบบ

การให้รางวัลแตกต่างกันออกไป โดยมี 8 รูปแบบ ดังนี้ 

   1. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบจิ๊กซอร์ (Jig-Saw)  

    1.1 จัดผู้เรยีนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 

4 คน  

    1.2 สมาชิกในกลุ่มได้รับมอบหมายใหศ้กึษาเนือ้หาสาระคนละ 1 ส่วน 

และหาค าตอบในประเด็นปัญหาที่ผู้สอนมอบหมายให้ 

    1.3 สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา แยกย้ายไปรวมกับสมาชิกกลุ่มอื่น  

ซึ่งได้รับเนือ้หาเดียวกัน ตั้งเป็นกลุ่มผู้เช่ียวชาญขึ้นมา และร่วมกันท าความเข้าใจในเนื้อหา

สาระนั้นอย่างละเอยีด และร่วมกันอภปิรายหาค าตอบประเด็นปัญหาที่ผูส้อนมอบหมายให้ 

    1.4 สมาชิกกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ กลับไปสู่กลุ่มเดิม แตล่ะคนช่วยสอน

เพื่อนในกลุ่มใหเ้ข้าใจในสาระที่ตนได้ศึกษาร่วมกับกลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญ เช่นนี้ สมาชิกทุกคนก็

จะได้เรยีนรู้ภาพรวมของสาระทั้งหมด 

    1.5 ผู้เรยีนทุกคนท าแบบทดสอบ แต่ละคนจะได้คะแนนเป็นรายบุคคล 

และน าคะแนนของทุกคนในกลุ่มมารวมกัน (หรอืหาค่าเฉลี่ย) เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มที่ได้

คะแนนสูงสุด ได้รับรางวัล 
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  2. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ เอส.ที.เอ.ดี. (STAD)  

“Student Teams Achievement Division” 

   2.1 จัดผู้เรยีนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ  

4 คน  

   2.2 สมาชิกในกลุ่มได้รับเนื้อหาสาระและศกึษาเนือ้หาสาระนั้นร่วมกัน 

เนือ้หาสาระนั้นอาจมหีลายขั้นตอน ซึ่งผูเ้รียนอาจตอ้งท าแบบทดสอบในแต่ละตอน  

และเก็บคะแนนของตนไว้ 

   2.3 ผู้เรยีนทุกคนท าแบบทดสอบครั้งสุดท้าย ซึ่งเป็นการทดสอบรวบ

ยอดและน าคะแนนของตนหาคะแนนพัฒนาการ 

   2.4 สมาชิกในกลุ่มน าคะแนนพัฒนาการของแตล่ะคนในกลุ่มมารวมกัน

เป็นคะแนนของกลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนพัฒนาการของกลุ่มสูงสุด กลุ่มนั้นได้รางวัล 

  3. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ ที.เอ.ไอ. (TAI) “Team-Assisted 

Individualization” 

   3.1 จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ  

4 คน 

   3.2 สมาชิกในกลุ่มได้รับเนื้อหาสาระและศกึษาเนือ้หาร่วมกัน 

   3.3 สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันท าแบบฝกึหัด 

   3.4 สมาชิกในกลุ่มน าคะแนนทดสอบมารวบยอดมารวมกันเป็นคะแนน

กลุ่ม กลุ่มใดได้คะแนนกลุ่มสูงสุดกลุ่มน้ันได้รับรางวัล 

  4. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ ที.จ.ีที (TGT) “Team Game 

Tournament” 

   4.1 จัดผูเ้รียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน)  

   4.2 สมาชิกในกลุ่มได้รับเนื้อหาสาระและศกึษาเนือ้หาสาระร่วมกัน 

   4.3 สมาชิกในกลุ่มแยกย้ายกันเป็นตัวแทนกลุ่มไปแขง่ขันกับกลุ่มอื่น  

โดยจัดกลุ่มแข่งขันตามความสามารถ และเริ่มการแข่งขัน 

   4.4 เมื่อแขง่ขันเสร็จแล้ว สมาชิกกลุ่มกลับไปกลุ่มเดิมแล้วน าคะแนน 

ที่แต่ละคนได้รวมเป็นคะแนนของกลุ่ม 

  5. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ แอล.ที. (L.T) “Learning Together” 

   5.1 จัดผูเ้รียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน 
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   5.2 สมาชิกในกลุ่มศกึษาเนื้อหาร่วมกัน ก าหนดให้แต่ละคนมีบทบาท

หนา้ที่ช่วยกลุ่มในการเรียนรู้ 

   5.3 กลุ่มสรุปค าตอบร่วมกัน และส่งค าตอบนั้นเป็นผลงานกลุ่ม 

   5.4 ผลงานกลุ่มได้คะแนนเท่าไหร่ สมาชิกทุกคนในกลุ่มนัน้จะได้คะแนน

นั้นเท่ากันทุกคน 

  6. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ จี.ไอ. (G.I) “Group Investigation” 

   6.1 จัดผู้เรยีนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ  

4 คน 

   6.2 สมาชิกในกลุ่มแบ่งกันไปศกึษาหาข้อมูลหรอืค าตอบ โดยควรให้

ผูเ้รียนอ่อนเป็นผู้เลือกก่อน 

   6.3 สมาชิกในกลุ่มอภปิรายร่วมกัน และสรุปผลการศกึษา 

   6.4 กลุ่มเสนอผลงานของกลุ่มตอ่ช้ันเรยีน 

  7. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ ซี.ไอ.อาร์.ซี (CIRC) “Cooperative 

Integrated Reading And Composition” 

   เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือที่ใชใ้นการสอนอ่านและเขียน

โดยเฉพาะ รูปแบบนีป้ระกอบด้วยกิจกรรมหลัก 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมการอ่าน

แบบเรียน การสอนการอ่านเพื่อความเข้าใจ และการบูรณาการภาษากับการเรียน 

  8. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบคอมเพล็กซ์ (Complex Instruction) 

   รูปแบบนีพ้ัฒนาขึ้นโดย เอลิซาเบธ โคเฮนและคณะ (EliZabeth Cohen) 

เป็นรูปแบบที่คล้ายคลึงกับรูปแบบ จี.ไอ. เพียงแต่จะเน้นการสบืเสาะหาความรูเ้ป็นกลุ่ม

มากกว่าการท าเป็นรายบุคคล นอกจากนั้นงานที่ใหย้ังมีลักษณะของการประสานสัมพันธ์

ระหว่างความรูแ้ละทักษะหลายประเภท และเน้นการใหค้วามส าคัญแก่ผู้เรียนเป็น

รายบุคคล โดยการจัดงานใหเ้หมาะสมกับความสามารถและความถนัดของผูเ้รียนแตล่ะคน 

ดังนัน้ครูจึงจ าเป็นต้องค้นหาความสามารถเฉพาะทางของผู้เรยีนที่ออ่น โคเฮน เชื่อว่า  

หากผู้เรยีนได้รับรู้ว่าตนมีความถนัดในด้านใด จะช่วยใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการพัฒนา

ตนเองในด้านอื่น ๆ ด้วย รูปแบบนีจ้ะไม่มกีารใชก้ลไกของการใหร้างวัล เนื่องจากเป็น

รูปแบบที่ได้ออกแบบให้งานที่แตล่ะบุคคลท า สามารถสนองตอบความสนใจของผู้เรียน 

และความสามารถจูงใจผูเ้รียนแต่ละคนอยู่แล้ว 
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  จากที่กล่าวมาทั้งหมดสรุปได้ว่า การเรียนรูแ้บบร่วมมือ เป็นวิธีการที่ผู้เรยีน

ได้ฝึกทักษะการมปีฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นอย่างแท้จริง ได้ฝึกความรับผิดชอบ ฝกึเป็นผู้น า 

ผูต้ามกลุ่มฝึกการท างานให้ประสบผลส าเร็จ และฝกึทักษะทางสังคม ผู้สอนควรเลือกใช้

เทคนิควิธีต่าง ๆ ดังกล่าวมาให้เหมาะสมกับเนือ้หาสาระ และจุดประสงค์การเรียนรู้ที่

ก าหนดไว้ 

 5. ข้อดีและประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอืนั้นมุ่งพัฒนาใหผู้เ้รียนเกิดความรูจ้าก 

ความรว่มมอืกันของสมาชิกภายในกลุ่ม ซึ่งมีนักการศกึษากล่าวถึงประโยชน์ของการ

จัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือไว้ ดังนี้ 

   อุไรรัตน์ ธุระสุข (2550, หน้า 26) ได้สรุปข้อดีและประโยชนข์องการ

จัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือว่า  

    1. ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ที่ดี ผูเ้รียนทุกคนในกลุ่ม

ช่วยเหลือหรือแลกเปลี่ยน และใหค้วามร่วมมือซึ่งกันและกัน ในบรรยากาศที่เป็นกันเอง

และเปิดเผย สมาชิกในกลุ่มทุกคน กล้าถามค าถามที่ตนไม่เข้าใจ บรรยากาศเช่นนี้น าไปสู่

การอภิปรายซักถามทั้งภายในช้ันและ นอกช้ันเรยีนอันน าไปสู่การเรยีนรู้แบบไร้พรมแดน  

    2. ก่อใหเ้กิดการเรยีนรู้ในกลุ่มย่อย การแบ่งผู้เรยีนเป็นกลุ่มจะเป็น

การเปิดโอกาสให ้ผู้เรียนได้พูดคุย อภปิราย ซักถาม จนเกิดความเข้าใจอย่างชัดเจน  

คนที่เรยีนเก่งสามารถชว่ยเหลอื คนที่เรียนอ่อนกว่าให้ตามเพื่อนทัน 

    3. ช่วยลดปัญหาความมรีะเบียบวินัยในช้ันเรยีน ผู้เรยีนจะให้ก าลังใจ 

ยอมรับและร่วมมอื ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกในกลุ่มทุกคนจะรับผิดชอบ 

ในความส าเร็จของกลุ่ม จึงจ าเป็นตอ้งร่วมมือกันพัฒนาเสริมสร้างพฤติกรรมที่พึงประสงค์

ให้เกิดขึ้นในกลุ่ม 

    4. ช่วยกระชับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเฉลี่ยของทั้งหอ้งเรียน 

เมื่อผู้เรยีนเก่ง จะช่วยเหลือผูเ้รียนอ่อน เขาจะเรียนรู้ความคิดรวบยอดของสิ่งที่ก าลังเรียน

ได้ชัดเจนขึน้ ขณะที่ผูเ้รียนอ่อนสามารถเรียนรูจ้ากเพื่อนที่ใชภ้าษาใกล้เคียงกันได้ง่ายกว่า

การเรียนกับครู  

    5. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ได้ศึกษาค้นคว้า

ท างานและการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และมีอสิระที่จะเลือกวิธีการเรยีนรู้ด้วยตนเอง  

    6. ผูเ้รียนที่มปีระสบการณใ์นการเรียนรูแ้บบร่วมมอื จะมีทักษะใน

การบริหารจัดการ ซึ่งเป็นผู้น าการแก้ปัญหาการมมีนุษยสัมพันธ์และสื่อสารความหมาย  
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    7. การเรียนรูแ้บบร่วมมือช่วยผู้เรยีนใหอ้อกไปใช้ชีวติในโลกของความ 

เป็นจรงิซึ่งเป็นโลกที่ตอ้งอาศัยความรว่มมอืมากกว่าการแขง่ขัน 

   Baroody (1993, pp. 2-10 อ้างถึงใน เพ็ญนิภา แววศรี, 2562, หนา้ 38) 

ได้กล่าวถึงประโยชน์ที่ส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ ดังนี้  

    1. การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยส่งเสริมใหเ้กิดการเรยีนเนื้อหาได้ด ี 

    2. การเรียนรู้แบบร่วมมอืช่วยส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการ

แก้ปัญหา และการให้เหตุผล แนวทางในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและช่วยให้เกิด 

การช่วยเหลือกันในกลุ่มเพื่อน 3 แนวทาง คอื  

     2.1 การอภิปรายร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่มย่อย ให้นักเรียนได้

แก้ปัญหาโดยค านึงถึงบุคคลอื่น ซึงช่วยใหน้ักเรียนได้ตรวจสอบ และปรับปรุงแนวคิด 

และค าตอบ  

     2.2 ช่วยใหเ้ข้าใจปัญหาของแตล่ะคนในกลุ่ม เนื่องจากพืน้ฐาน 

ความรูข้องแต่ละคน ต่างกัน 

     2.3 นักเรียนเข้าใจการแก้ปัญหาจากการท างานกลุ่ม  

    3. การเรียนรู้แบบร่วมมือส่งเสริมความมั่นใจในตนเอง  

    4. การเรียนรู้แบบร่วมมือส่งเสริมทักษะทางสังคมและทักษะ 

การสื่อสาร 

   Arends (1994, pp. 345-346 อ้างถึงใน เพ็ญนิภา แววศรี, 2562,    

หนา้ 38-39) ได้กล่าวถึงประโยชนข์องการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ สรุปได้ 5 ประการ ดังนี ้ 

    1. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การเรียนรู้แบบร่วมมือนีเ้ป็น 

การเรียนที่จัดให้นักเรียน ได้ร่วมมือกันเรียนเป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2-6 คน เพื่อให้บรรลุ

เป้าหมายทางการเรยีนร่วมกันนับว่าเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนในกลุ่มได้แสดง

ความคิดเห็นและแสดงออก ตลอดจนลงมอืกระท าอย่างเท่าเทียมกัน มีการให้ความ

ช่วยเหลอืซึ่งกันและกัน เช่น นักเรียนที่เก่งช่วยนักเรียนที่ไม่เก่ง ท าให้นักเรียนที่เก่ง 

มีความรูส้ึกภาคภูมใิจ รู้จักสละเวลา และช่วยใหเ้ข้าใจในเรื่องที่ดขีึน้ สว่นนักเรียนที่ไม่เก่ง 

ก็จะซาบซึง้ในน้ าใจเพื่อน มีความอบอุ่น รู้สกึเป็นกันเอง กล้าซักถามในข้อสงสัยมากขึ้น  

จงึง่ายต่อการท าความเข้าใจในเรื่องที่เรยีน ที่ส าคัญในการเรียนแบบร่วมมือนี ้คอื นักเรียน

ในกลุ่ม ได้รว่มกันคิด ร่วมกันท างานจนกระทั่งสามารถหาค าตอบที่เหมาะสมที่สุดได้  

ถือว่าเป็นการสร้างความรูด้้วยตนเอง ช่วยใหค้วามรูท้ี่ได้รับเป็นความรู้ที่มคีวามหมาย 

ต่อนักเรียนอย่างแท้จรงิ จึงมีผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น  
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    2. ด้านการปรับปรุงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเปิดโอกาสให้นักเรียนที่มีภูมิหลังตา่งกันได้มาท างานรว่มกัน พึ่งพาซึ่งกันและกัน  

มีการรับฟังความคิดเห็นกัน เข้าใจและเห็นใจสมาชิกในกลุม่ ท าให้เกิดการยอมรับกันมากขึน้ 

เกิดความสัมพันธ์ที่ดีตอ่กัน ซึ่งจะส่งผลใหม้ีความรูส้ึกที่ดีตอ่ผูอ้ื่นในสังคมมากขึ้น  

    3. ด้านทักษะในการท างานร่วมกนให้เกิดผลส าเร็จที่ดี และการรักษา

ความสัมพันธ์ที่ดีทางสังคม การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยปลูกฝังทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม

ท าให้นักเรียนไม่มีปัญหาในการท างานรว่มกับผู้อื่น และส่งผลใหง้านกลุ่ม ประสบผลส าเร็จ

ตามเป้าหมายร่วมกัน ทักษะทางสังคมที่นักเรียนจะเกิดการเรยีนรู้ ได้แก่ ความเป็นผูน้ าการ

สร้างความไว้วางใจกัน การตัดสินใจ การสื่อสาร การจัดการกับข้อขัดแย้ง  

ทักษะเกี่ยวกับการจัดกลุ่มสมาชิกภายในกลุ่ม เป็นต้น  

    4. ด้านทักษะการรว่มมอืกันแก้ปัญหาในการท างานกลุ่ม สมาชิกกลุ่ม

จะท าความเข้าใจในปัญหาร่วมกัน จากนั้นก็ระดมความคิดช่วยกันวิเคราะหห์าสาเหตุ 

ของปัญหา เมื่อทราบสาเหตุของปัญหาสมาชิกในกลุ่มก็จะแสดงความคิดเห็นเพื่อหาวิธีการ

แก้ไขปัญหาอภิปรายใหเ้หตุผลซึ่งกันและกัน จนสามารถตกลงรว่มกันได้ว่า จะเลือกวิธีการ

ใดในการแก้ปัญหาจึงเหมาะสม พรอ้มกับลงมอืร่วมกันแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ 

ตลอดจนท าการประเมินกระบวนการแก้ปัญหาของกลุ่มด้วย  

    5. ด้านการท าให้รู้จักและตระหนักในคุณค่าของตนเอง ในการท างาน

กลุ่มสมาชิกกลุ่ม ทุกคนจะได้แสดงความคิดเห็นรว่มกัน การที่สมาชกิในกลุ่มยอมรับ 

ในความคิดเห็นของเพื่อนสมาชิกด้วยกัน ย่อมท าให้สมาชิกในกลุ่มนั้นมีความรู้สกึภาคภูมใิจ

ในตนเอง และคิดว่าตนเองมีคุณค่าที่สามารถช่วยใหก้ลุ่มประสบผลส าเร็จได้ 

 จากข้อดีและประโยชน์ของการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอื ที่นักการศกึษา 

ได้กล่าวไว้ สรุปได้วา่ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืท าใหผู้เ้รียนมีทักษะทางสังคมที่ดี  

เกิดความสามัคคี รูจ้ักปรับตัวเพื่อประโยชน์และความส าเร็จของกลุ่ม ท าให้เกิดความ

พยายามเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย มีระเบียบวินัย เอาใจใส่ รู้จักช่วยเหลือเกื้อกูลผูอ้ื่น  

ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยของห้องดีขึ้น มีเจตคติที่ดีตอ่การเรียน และพัฒนาไปสู่ 

การอยู่ร่วมกันกับบุคคลอื่นในสังคมที่ใหญ่ขึ้นได้ 
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การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD (Student Team Achievement 

Divisions) 

 

 1. ความหมายของการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

  การเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD มีความส าคัญต่อการจัดการเรียน 

การสอน โดยนักการศกึษาได้ให้ความหมายของการเรยีนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ไว้ 

ดังนี้ 

   ภาไฉน เข็มเพ็ชร (2547, หน้า 10) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD เป็นเทคนิคที่พัฒนาขึ้นโดย สลาวิน (Slavin) เป็นการเรียนแบบนักเรียน 

มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีตอ่เพื่อน โดยมีความหมายจากค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่วา่  

    S-Student หมายถึง กลุ่มผู้เรียนที่มคีวามสามารถทางการเรียน 

ที่แตกต่างกัน ซึ่งอยู่รว่มกันในห้องเรยีนที่มสีภาพแวดล้อมเดียวกัน  

    T-Team หมายถึง กลุ่มผูเ้รียนที่มสีมาชิกที่คละความสามารถทาง 

การเรียน ผูท้ี่มคีวามรู้จะต้องอธิบายใหค้วามช่วยเหลือแก่สมาชิกที่ยังไม่เข้าใจ  

    A-Achievement หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่ม                   

จะดูได้จากการประเมินตามสภาพของสมาชิกในกลุ่ม และแบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้น  

    D-Division หมายถึง การแบ่งผูเ้รียนออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ  

กลุ่มละ 4-5 คน โดยมีอัตราส่วนระหว่างนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน เป็น 1 : 2 : 1  

   แคทรียา ใจมูล (2550, หน้า 14) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 

STAD หมายถึง การเรียนที่จัดให้ผู้เรยีนได้เรียนเป็นกลุ่มย่อยโดยคละความสามารถกัน  

คือ ระดับสูง 1 คน ระดับปานกลาง 2 คน และระดับอ่อน 1 คน จุดประสงค์หลัก คือ  

ให้นักเรียนได้มปีฏิสัมพันธ์ช่วยเหลอืกัน ชว่ยใหน้ักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  

                   สุวิทย์ มูลค า และอรทัยมูลค า (2550, หนา้ 170) กล่าวว่า เป็นการเรียนรู้

โดยแบ่งผู้เรยีนใหม้ีความสามารถแตกต่างกันออกเป็นกลุ่ม เพื่อท างานรว่มกัน กลุ่มละ

ประมาณ 4-5 คน โดยผูส้อนเป็นผู้จัดเตรียมเนื้อหาสาระที่เรยีน คะแนนที่ได้จากการ

ทดสอบของสมาชิกแตล่ะคนน าเอามาคิดเป็นคะแนนรวมของทีม ผูส้อนจะต้องใชเ้ทคนิค

การเสริมแรง เช่น ให้รางวัล ค าชมเชย ดังนัน้ สมาชิกกลุ่มจะต้องมกีารช่วยเหลือซึ่งกัน 

และกัน เพื่อความส าเร็จของกลุ่ม 
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 จากความหมายของการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ดังกล่าวสรุปได้ว่า 

การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเทคนิค STAD เป็นการเรียนที่จัดขึน้ให้ผู้เรยีนที่ได้แบ่งกลุ่ม 

คละความสามารถกัน คอื เก่ง ปานกลาง และอ่อน ได้ด าเนินกิจกรรมรว่มกัน ได้พึ่งพาและ

ช่วยเหลือกัน มกีารแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยมีผลคะแนนจากการทดสอบหลังการเรียน

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ของสมาชิกแต่ละคน มาเป็นคะแนนของกลุ่ม 

ครูมีการเสริมแรงผูเ้รียนและกลุ่มที่คะแนนสูงขึ้นกว่าการสอบครั้งก่อนด้วยการชมเชยหรือ

ให้รางวัล 

 2. ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD  

  วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542, หนา้ 37-38) กล่าวถึงการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การทดสอบรายบุคคลแทนการแข่งขัน  

มีขัน้ตอน ดังนี้  

   1. ครูน าเสนอ หรอืเนือ้หาใหม ่หรืออาจน าเสนอด้วยสื่อที่นา่สนใจใช้การ

สอนโดยตรง หรอืตั้งประเด็นให้ผู้เรยีนอภิปราย  

   2. จัดผู้เรยีนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน ให้สมาชิกมีความสามารถคละกัน 

มีทั้งความสามารถ สูง ปานกลางและต่ า  

   3. แตล่ะกลุ่มร่วมกันศกึษา ทบทวนเนือ้หาที่ครูน าเสนอจนเข้าใจ  

   4. ผูเ้รียนทุกคนในกลุ่มท าแบบทดสอบ เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจ 

ในเนื้อหาที่เรยีน  

   5. ตรวจค าตอบของผู้เรยีน น าคะแนนของสมาชิกทุกคนในกลุ่มมา

รวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม  

   6. กลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด (ในกรณีที่แตล่ะกลุ่มมีจ านวนสมาชิกไม่เท่ากัน

ให้ใชค้ะแนนเฉลี่ย) จะได้รับค าชมเชย โดยอาจตดิประกาศไว้ที่บอร์ด หรือป้ายนิเทศ     

ของห้องเรียน  

  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550, หน้า 172-173) กล่าวว่า ขั้นตอน 

การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอื โดยใช้เทคนิค STAD ซึ่งมีขัน้ตอนอยู่ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. ขัน้เตรียมเนือ้หา เป็นขั้นของการจัดเตรียมเนื้อหาสาระหรอืเรื่องที่ 

จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ โดยจัดเป็นกิจกรรมให้ผู้เรยีนสามารถเรียนรูด้้วยตนเอง 

   2. ขัน้จัดทีม ผูส้อนจัดทีมผู้เรียนโดยให้คละกันทั้งเพศและความสามารถ 

ทีมละประมาณ 4-5 คน โดยในทีมจะต้องมีทั้งคนเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน 
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   3. ขัน้เรียนรู้ ผู้สอนให้ค าแนะน าวิธีการเรียนรู้ ทีมวางแผนการเรียนรู้ 

โดยแบ่งภาระหน้าที่กัน หลังจากนั้นสมาชิกในแตล่ะกลุ่มศกึษาเนือ้หาสาระและท ากิจกรรม 

ตามใบงานที่ผู้สอนมอบหมาย 

   4. ขัน้ทดสอบ เมื่อผูเ้รียนแต่ละทีมได้เรียนรูร้่วมกันแล้ว ผูเ้รียนแตล่ะ 

คนต้องท าการทดสอบย่อย เพื่อวัดความรูค้วามเข้าใจในเนือ้หาสาระที่ได้เรียนรู้  

เมื่อทดสอบเสร็จผูส้อนและผูเ้รียนอาจรว่มกันตรวจผลการทดสอบของสมาชิกแต่ละคน 

หลังจากนั้นทีมจึงจัดท าคะแนนพัฒนาการของสมาชิก  

   5. ขัน้การรับรองผลงานและเผยแพร่ชื่อเสียงของทีม เป็นการประกาศ

ผลงานของทีมว่าแตล่ะทีมอยู่ในระดับคุณภาพใด รับรองยกย่อง ชมเชย ทีมที่มคีะแนน

พัฒนาการสูงในรูปแบบต่าง ๆ  

  Slavin (1950) มขีั้นตอนการสอน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. การน าเสนอบทเรียน (Class Presentation) เป็นการน าเสนอความคิด

รวบยอดใหม ่หรอืบทเรียนใหม ่โดยส่วนมากแล้วจะเป็นวิธีการสอนโดยตรงของผู้สอน  

ด้วยการบรรยาย การอภปิราย ในการน าเสนอความคิดรวบยอดหรือบทเรียน  

   2. การจัดกลุ่ม (Teams) จัดผูเ้รียนเป็นกลุ่ม ประกอบด้วยสมาชิก 

กลุ่มละ 4-5 คน ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มจะแบ่งแบบคละความสามารถในด้านต่าง ๆ เพื่อร่วมกัน

ศกึษาเนือ้หา และปฏิบัติ ตามกติกาการเรยีนรู้แบบร่วมมอื ในบทบาทต่าง ๆ เชน่ เป็นผู้หา

ค าตอบ เป็นผู้สนับสนุน และเป็นผู้จดบันทึก การแบ่งกลุ่มลักษณะนี ้จุดประสงค์หลักเพื่อ

การเรียนรูร้่วมกันของผูเ้รียน ซึ่งสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีการช่วยเหลือกัน เพื่อให้เกิดการ

เรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ที่ดภีายในกลุ่ม มีการนับถือตนเอง และยอมรับต่อกัน 

   3. การทดสอบ (Quizs) หลังจากที่ผู้สอนได้เสนอบทเรียนไปแล้ว 1-2 คาบ 

จะมีการทดสอบผูเ้รียนเป็นรายบุคคล โดยไม่เปิดโอกาสให้ปรึกษากันในระหว่าง 

ท าการทดสอบ เพื่อวัดความรู ้ความเข้าใจในเนือ้หาที่เรียนมาแล้ว ดังนั้นผู้เรยีนแต่ละคน 

จงึตอ้งมีความรับผิดชอบต่อตัวเอง ในการรับความรู้จากผูส้อนและเพื่อน 

   4. คะแนนพัฒนาการรายบุคคล (Individual Improvement Scores) 

แนวคิดหลักของการให้คะแนนแบบนี้ ก็เพื่อให้ผู้เรยีนแต่ละคนบรรลุวัตถุประสงค์ นักเรียน

แตล่ะคนจะมีคะแนนพืน้ฐาน ซึ่งคดิมาจากคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลาย ๆ ครั้ง 

   5. การตระหนักถึงความส าเร็จของกลุ่ม (Team Recognition) การที่กลุ่ม

ได้รับรางวัล ก็ต่อเมื่อกลุ่มน้ันได้รับความส าเร็จเหนอืกลุ่มอื่น ซึ่งจะตัดสินดว้ยคะแนน 

ที่ได้มาจากการท าแบบทดสอบ ของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่ม แล้วคิดเป็นคะแนนพัฒนา 

น ามาเฉลี่ยเป็นคะแนนของกลุ่ม  
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   จากขั้นตอนของการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD สรุปได้ ดังนี้ 

   1. น าเสนอเนื้อหา ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยการทบทวนพืน้ฐานความรูเ้ดิม 

แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ จากนั้นครูสอนเนือ้หาใหม่ใหก้ับนักเรียนทั้งช้ัน 

   2. ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5 คน 

แล้วรว่มกันศึกษาจากกิจกรรมที่ครูเตรียมไว้ โดยครูคอยกระตุ้นใหน้ักเรียนช่วยเหลือกันท า

กิจกรรม นักเรียนเก่งจะอธิบายใหน้ักเรียนอ่อนฟัง 

   3. ขั้นทดสอบย่อย นักเรียนแตล่ะคนจะท าแบบทดสอบด้วยตนเอง  

ไม่สามารถชว่ยเหลอืกันได้ 

   4. ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องชมเชย สรุปเนือ้หาและยกย่องชมเชยกลุ่ม

ที่มคีะแนนยอดเยี่ยม และกลุ่มใดท าคะแนนได้ดีกว่าครั้งก่อนจะได้รับค าชมเชย 

 3. ข้อดีและประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

   Arends (1994, pp. 345-346 อ้างถึงใน เพ็ญนิภา แววศรี, 2562, หนา้ 42) 

ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ไว้ดังนี ้ 

   1. ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการจัดให้ผูเ้รียนได้ร่วมมือกันเรียน

เป็นกลุ่มเล็ก ประมาณ 2-6 คน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางการเรยีนร่วมกัน นับว่าเป็นการ

เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนทุกคนในกลุ่มได้แสดงความคิดเห็นและแสดงออก ตลอดจนลงมอื

กระท าอย่างเท่าเทียมกัน มีการให้ความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เช่น คนเรียนเก่งช่วย 

คนที่เรยีนไม่เก่ง ท าให้คนที่เรียนเก่งมีความรู้สกึภาคภูมิใจ รู้จักสละเวลาและช่วยให้เข้าใจ 

ในเรื่องที่ดีขึ้น ส่วนคนที่เรียนไม่เก่งก็จะซาบซึง้ในน้ าใจเพื่อนมีความอบอุ่น รู้สกึเป็นกันเอง 

กล้าซักถามในข้อสงสัยมากขึน้ จึงงา่ยต่อการท าความเข้าใจในเรื่องที่เรยีน ที่ส าคัญในการ

จัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD คือ ผูเ้รียนในกลุ่มรว่มกันคิด ร่วมกันท างาน 

จนกระทั่งสามารถหาค าตอบที่เหมาะสมที่สุดได้ ถือว่าเป็นการสรา้งความรู้ดว้ยตนเอง  

ช่วยใหค้วามรูท้ี่ได้รับเป็นความรู้ที่มคีวามหมายต่อผูเ้รียนอย่างแท้จริง จงึมีผลท าให้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรยีนสูงขึน้  

   2. ด้านการปรับปรุงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เป็นการเรียนที่เปิด

โอกาสใหผู้เ้รียนที่มภีูมิหลังต่างกันได้มาท างานรว่มกัน พึ่งพาอาศัยกัน มีการรับฟัง 

ความคิดเห็นกัน เข้าใจและเห็นใจ สมาชิกในกลุ่ม ท าให้เกิดการยอมรับกันมากขึ้น  

เกิดความสัมพันธ์ที่ดีตอ่กันซึ่งจะส่งผลใหม้ีความรูส้ึกที่ดีตอ่ผูอ้ื่นในสังคมมากขึ้น  
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   3. ด้านทักษะในการท างานร่วมกัน ท าให้เกิดผลส าเร็จที่ด ีและการรักษา

ความสัมพันธ์ที่ดีทางสังคม ช่วยปลูกฝังทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม ท าให้ผู้เรยีนไม่มี

ปัญหาในการท างานร่วมกับผูอ้ื่น และส่งผลให้งานประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายร่วมกัน   

   4. ด้านทักษะการรว่มมอืแก้ปัญหาในการท างานกลุ่ม สมาชิกกลุ่ม 

จะได้รับความเข้าใจในปัญหาร่วมกัน จากนั้นก็ระดมความคิดช่วยกันวิเคราะหห์าสาเหตุ

ของปัญหา เมื่อทราบสาเหตุของปัญหา สมาชิกกลุ่มก็จะแสดงความคิดเห็นเพื่อหาวิธีแก้ไข 

   5. ด้านการท าใหรู้จ้ักและตระหนักในคุณค่าของตนเองในการท างานกลุ่ม 

สมาชิกกลุ่ม ทุกคนจะได้แสดงความคิดเห็นรว่มกัน การที่สมาชิกในกลุ่มยอมรับ 

ในความคิดเห็นของเพื่อน สมาชิกด้วยกัน ย่อมท าให้สมาชิกในกลุ่มนั้นมีความภาคภูมิใจ 

ในตนเองและคิดว่าตนเองมีคุณค่า ที่สามารถใหก้ลุ่มประสบความส าเร็จได้  

  สุวิทย์ มูลค า และอรทัยมูลค า (2550, หน้า 172-173) ได้กล่าวถึงขอ้ดีว่า 

   1. ผู้เรยีนมีความเอาใจใส่รับผดิชอบตัวเองและกลุ่มร่วมกับสมาชิกอื่น  

   2. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนที่มีความสามารถต่างกันได้เรียนรูร้่วมกัน 

   3. สง่เสริมให้ผูเ้รียนผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้น า 

   4. ส่งเสริมให้ผู้เรยีนได้ฝกึและเรยีนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง 

   5. ผู้เรยีนมีความตื่นเต้น สนุกสนานกับการเรียนรู้ 

  สมจติร หงส์สา (2551, หน้า 27) ได้กล่าวถึงข้อดีของการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ไว้ ดังนี้  

   1. ผูเ้รียนมีความเอาใจใส่รับผดิชอบตัวเองและกลุ่มร่วมกับสมาชิกอื่น   

   2. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนที่มคีวามสามารถต่างกันได้เรียนรูร้่วมกัน 

   3. ส่งเสริมให้ผูเ้รียนผลัดเปลี่ยนการเป็นผู้น า 

   4. ส่งเสริมให้ผู้เรยีนได้ฝกึและเรยีนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง  

   5. ผูเ้รียนมีความตื่นเต้น สนุกสนานกับการเรียนรู้ 

 จากข้อดีและประโยชน์ของการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ดังกล่าว            

สรุปได้วา่ การเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิค STAD นั้นเป็นการเพิ่มทักษะในด้านต่าง ๆ ให้กับ

ผูเ้รียนทุกคนให้ไดพัฒนาศักยภาพของตนเองให้เพิ่มมากขึน้ และส่งเสริมใหผู้เ้รียนได้ทักษะ

ในการท างานเป็นกลุ่มความรับผิดชอบ สามัคคี และไมท าให้เกิดความเบื่อหน่ายในการ

เรียนจนเกิดความส าเร็จในที่สุด 
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เกม 

 

 1. ความหมายของเกม 

  นักการศกึษาได้ให้ความหมายของเกมไว้ ดังนี้ 

   วราภรณ์ ถิรสิร ิวารีย์ เมอืงเกษม และวริัตน์ เจริญสุข (2551, หนา้ 7-8)  

ให้ความหมายของเกมไว้วา่ เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่น หรอืการแข่งขันเพื่อการเรียนรู้ 

มีการก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ ์กติกา ผู้เล่น วธิีการเล่น การตัดสินผลการเล่นเป็น         

แพ้หรอืชนะ ในชว่งเวลาที่จ ากัด การน าเกมมาประกอบการสอนจะช่วยท าให้หอ้งเรียน 

มีชีวติชีวา บทเรียนนั้น ๆ น่าสนใจไม่รู้สกึเบื่อหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน 

นักเรียนมโีอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจ าบทเรียนได้ง่ายเร็ว และจ าได้นาน 

นอกจากนีก้ารที่เด็กได้เล่นเกมจะได้ความรูก้างวิชาการ สามารถจ าบทเรียนได้ง่ายเร็ว  

และจ าได้นาน  

   อุทัย สงวนพงศ์ (2553, หน้า 1) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมว่า              

เกมเป็นกิจกรรมการเล่นชนิดหนึ่งที่ช่วยให้ผูร้่วมกิจกรรมได้พัฒนาความเป็นผู้น า ผู้ตาม          

มีความคิดสร้างสรรค์ มีการท างานร่วมกันท าให้ผูเ้ล่นเกิดความสนุกสนาน ปลูกจิตส านึกให้

ผูร้่วมกิจกรรมเคารพกฎกติกา เล่นเกมด้วยความยุติธรรม ไม่ยึดการแพ้หรอืชนะในการเล่น

เกม แต่เพียงให้ผูเ้ล่นได้แสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็มความสามารถ 

   ปิยรัตน์ รอดทอง (2556, หนา้ 16) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม 

หมายถึง กิจกรรมหรอืการเล่นที่ท าให้เด็กเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย 

พัฒนาทักษะด้านร่างกายและการเรียนรู้สง่เสริมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และความสัมพันธ์

ที่ดตี่อกัน ซึ่งตอ้งก าหนดกฎเกณฑห์รอืกติกาการเล่น กระบวนการเล่น การเล่นอาจเล่น

ด้วยตัวคนเดียวหรือมากกว่าโดยแบ่งเป็นกลุ่ม จะมีอุปกรณ์ในการประกอบการเล่นด้วย

หรอืไม่ก็ได้ 

  จากความหมายที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นกล่าวได้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรม

หรอืการเล่นอย่างหนึ่งที่ผูเ้ล่นปฏิบัติตามกฎ กติกา เงื่อนไข หรอืข้อตกลงร่วมกัน และมีผล

การตัดสินใจในลักษณะแพ้-ชนะ เกิดขึ้นในเวลาที่จ ากัด ซึ่งกิจกรรมที่ก าหนดนีจ้ะต้องมี

การวางแผนจัดระบบอย่างดี และมีเป้าหมายที่ชัดเจน ท าให้ผูเ้ล่นเกิดความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย พัฒนาทักษะด้านร่างกายและการเรียนรูส้่งเสริมความคิดรเิริ่ม

สร้างสรรค์ และความสัมพันธ์ที่ดตี่อกัน 
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 2. ประเภทของเกม 

  พันธ์ ทองชุมนุม (2547, หน้า 34-37) การแบ่งประเภทของเกมชนดิต่าง ๆ 

มีดังต่อไปนี้ 

   1. Simultaneous vs. Sequential Games การแบ่งชนิดของเกมในหัวข้อนี้ 

ดูจากล าดับของการเล่นเกม คือ ถ้าผูเ้ล่นทุกคนเล่นพรอ้มกันหมด โดยที่ไม่มีผูใ้ดมีโอกาส

เริ่มตน้ก่อนจะเรียกเกมแบบนีว้่า Simultaneous Game แต่ส าหรับเกมที่ผูเ้ล่นบางคนมี

โอกาสเริ่มต้นเล่นก่อนแล้วผู้เล่นรายอื่นค่อยมีโอกาสเลือกกลยุทธ์ที่เหมาะสมภายหลังเกม 

ในลักษณะนีจ้ะเป็น Sequential Games ตัวอย่างของเกมแบบแรก ได้แก่ เป่ายิงฉุบ  

ทายใจหัวก้อย หรือแมแ้ต่การแข่งขันของบริษัทใน Cournot และ Bertrand Models  

ส่วนตัวอย่างเกมแบบหลังได้แก่ หมากรุก ไพ่โปกเกอร์ และ การแข่งขันของบริษัทใน 

Stackelberg และ Price Leadership Models 

   2. Cooperative vs. Non-Cooperative Games การแบ่งชนิดของเกม

ประเภทนี้ดูจากความสามารถในการตกลงท าสัญญาที่ใช้บังคับ (Binding Contracts) 

ระหว่างผู้เล่น คอื ถ้าผูเ้ล่นสามารถร่วมกันตกลงท าสัญญาที่ใช้บังคับได้ และท าให้ผูเ้ล่น 

ทุกคนได้ประโยชน์ร่วมกัน ก็ถือวา่เป็น Cooperative Game ตัวอย่างเช่น การขับรถสวนกัน

ในถนนที่มดื ถ้าคนขับต่างขับรถชดิซ้าย หรอืชิดขวา การขับสวนกันก็จะปลอดภัยไม่มี

อุบัติเหตุ แตถ่้าคนหนึ่งขับชิดซ้าย ในขณะที่อีกคน ขับชิดขวา รถก็จะชนกัน ดังนั้นจึงต้องมี

การตกลงกันล่วงหน้าตามแต่กฎจราจรของแต่ละประเทศว่าจะขับชิดขวาหรือซ้ายก็จะไม่มี

ปัญหา นอกจากนี้ การตอ่รองราคาระหว่างผูซ้ือ้กับผูข้าย ก็เข้าข่ายเป็น Cooperative 

Games ด้วย ตัวอย่างเช่น สมมติให้ ผูซ้ือ้ยินดีจ่ายค่าสินค้าไม่เกิน 100 บาท ในขณะที่ผู้ขายมี

ตันทุนสินค้า 50 บาท หากทั้งสองฝ่ายสามารถต่อรองร่วมกันให้ราคาซื้อขายอยู่ระหว่าง  

51 ถึง 99 บาทได้แล้ว สวัสดิการสังคมโดยรวม (วัดโดยส่วนเกินของผู้บริโภคบวกด้วยส่วน

กินของผู้ผลติ) จะมีค่าสูงที่สุด และ ทั้งสองฝา่ยก็จะมีสวัสดิการดีขึ้นกว่าเดิมก่อนการ 

ซือ้ขายส่วน Non-Cooperative Games จะเป็นเกมที่การตกลงท าสัญญาที่ใชบ้ังคับซึ่งมี

ผลประโยชน์ร่วมกัน ไม่สามารถท าได้ ซึ่งอาจจะเป็นเพราะต้นทุนการใชบ้ังคับสัญญา  

(Enforcement Costs) มคี่าสูงเกินไป เนื่องจากมีผู้เกี่ยวข้องจ านวนมากเกินกว่าที่จะท า

สัญญาประสานผลประโยชน์ร่วมกันได้หรือ เพราะมีกฎหมายห้ามไม่ให้มีการตกลงท า

สัญญากัน เช่น ห้ามการรวมตัวกันผูกขาด เป็นต้น เกมต่าง ๆ ที่จะกล่าวถึงส่วนใหญ่ใน

เอกสารฉบับนีจ้ะเป็น Non-Cooperative Games 
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   3. One-Shot vs. Repeated Games การแบ่งเกมประเภทนีดู้ที่จ านวน

ครั้งของการแข่งขันถ้าการแข่งขันมเีพียงครั้งเดียวแล้วสิ้นสุดลง ก็จะเป็น One-Shot Game 

เชน่ การแขง่กีฬาแบบแพ้คัดออก โดยที่แต่ละทีไม่มีโอกาสแขง่แก้ตัวได้อีก ส่วนเกมที่มีการ

แขง่ขันหลายครั้ง จะเป็น Repeated Game เช่น การแข่งขันบาสเกตบอล NBA ซึ่งก่อนที่ 

ทีมใดจะผ่านเข้ารอบ จะต้องมกีารแข่งจนทีมหนึ่งชนะ 4 ใน 6 ครั้ง เป็นต้น 

   4. Constant Sum vs. Non-Constant Sum Games เป็นการแบ่งชนิดของ

เกมตามค่าของผลรางวัล (Payoff) ที่เกิดขึ้น ว่ามีคา่คงที่หรอืไม่ ตัวอย่างเช่น Payoffs  

ของเกมทายใจหัวก้อย จะรวมกันเท่กับศูนย์เสมอ เกมนี้จงึเป็น Constant Sum Games  

แบบหนึ่ง ซึ่งมักจะเรียกว่า Zero-Sum Games เกมการพนันส่วนใหญ่ก็จะมีลักษณะเป็น 

Zero-Sum Games เช่นกัน เพราะเงินที่ฝ่ายชนะเล่นได้ จะต้องมาจากเงนิของฝ่ายแพ้  

แตเ่กมอีกหลายชนิดที่ Payoffs ของผู้เล่นรวมกันแล้วไม่ได้ค่าคงที่เสมอไป เกมแบบนี้ คอื 

Non-Constant Sum Games เชน่ เกมการแข่งขันของหน่วยผลิตในตลาดผูกขาดน้อยราย

แบบต่าง ๆ ซึ่งก าไรโดยรวมของหน่วยผลติในตลาดจะเปลี่ยนไปตามแตส่ถาน 

  ทิศนา แขมมณี (2552, หนา้ 70-73) ประเภทของเกมออกเป็น 3 ประเภท 

ดังนี้ 

   1. เกมแบบไม่มกีารแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม  

เป็นตน้ 

   2. เกมแบบแขง่ขัน มี ผู้แพ้ ผูช้นะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี ้               

เพราะการแข่งขันช่วยใหก้ารเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น 

   3. เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริง สถานการณ์

จรงิ ซึ่งผูเ้ล่นจะต้องคิด ตัดสินใจจากข้อมูลที่มแีละได้รับผลของการตัดสินใจเหมอืนกับที่

ควรจะได้รับความเป็นจรงิเกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นเกมที่จ าลอง

ความเป็นจริงสถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจจากข้อมูลที่มีและได้รับผลของ

การตัดสินใจเหมอืนกับที่ควรจะได้รับในความจริงเกมแบบนีม้ีอยู่ 2 ลักษณะ คือ  

    3.1 ลักษณะเป็นการจ าลองความเป็นจรงิลงมาเล่นในกระดานหรอื

บอร์ดเกม (Board Game) เชน่ เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ (Pollution) เกมแก้ปัญหา

ความขัดแย้ง (Confict Resolution)  

    3.2 ลักษณะเกมเป็นสถานการณ์ที่จ าลองสถานการณ์และบทบาท 

ขึน้ให้เหมอืนความเป็นจริง และผูเ้ล่นจะต้องลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคน

หนึ่งในสถานการณ์นั้น เกมแบบนีอ้าจใชเ้วลาเล่นเพียง 2:3 ช่ัวโมง หรอืใช้เวลาเป็นวันหรอื

หลายวันติดต่อกันหรือแมก้ระทั่งเล่นกันตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวิชาเลยก็มี  
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   ในยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีขัน้สูงได้พัฒนาก้าวหน้าไปมากจึงเกิดเกม

จ าลองสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ ๆ ขึน้ คอื คอมพิวเตอร์เกม (Computer Game) ซึ่งเป็น

เกมจ าลองสถานการณ์ที่ผู้เล่นสามารถควบคุมการเล่นผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ได้ปัจจุบัน

เกมแบบนีไ้ด้รับความนยิมสูงมาก 
  ประเภทของเกมที่จ าแนกจากวัสดุที่ใช ้จ านวนผู้เล่น และตามลักษณะ 

การเล่น (ปราณี ทองค า, 2545, หนา้ 4) 

   1. จ าแนกตามวัสดุที่ใช ้แบ่งได้ ดังนี้ 

    1.1 เกมที่มีวัสดุประกอบ เป็นคมที่ต้องมีวัสดุอุปกรณ์ประกอบการเล่น 

เชน่ ไพ่ลูกต าเบีย้ ฉลาก เกมประเภทนีไ้ด้แก่ เกมไพ ่เกมบิงโก เกมอักษรไขว้ เกมงูตกบันได 

เกมเศรษฐี เกมกระดานต่าง ๆ 

    1.2 เกมที่ไม่มีวัสดุอุปกรณ์ประกอบ ได้แก่ เกมบทบาทสมมุต ิ 

เกมสถานการณ์จ าลองเกมใบ้ค า เกมทายปัญหา เป็นตัน 

   2. จ าแนกตามจ านวนผู้เล่นแบ่งได้ ดังนี้ 

    2.1 เกมบุคคล (Individual Gam) ลักษณะการเล่นเป็นส่วนบุคคลซึ่ง

แตล่ะคนเป็นอิสระต่อกัน เช่น เกมต่อภาพ เกมอักษรไขว้ เกมตารางปริศนา เป็นต้น 

    2.2 เกมที่เล่นเป็นกลุ่มหรอืทีม (Group or Team Game) เป็นเกมที่

ต้องการท างานเป็นกลุ่มมกีารช่วยเหลือกันภายในทีม เช่น เกมห่วงโซ่อาหาร เป็นต้น 

    2.3 เกมผลัด (Relay Game) เกมที่เล่นเป็นกลุ่มหรอืทีม แต่มลีักษณะ

การเล่นโดยเรียงหรอืสลับเป็นล าดับ เชน่ เกมบิงโก เกมกระดานต่าง ๆ เป็นตัน 

   3. จ าแนกตามลักษณะการเล่นแบ่งได้ ดังนี้ 

    3.1 เกมแขง่ขัน (Competition Game) เป็นลักษณะเกมการเล่นที่

ต้องการแขง่ขันเพื่อแพ้-ชนะ ซึ่งเป็นคมส่วนใหญ่ที่เราน ามาเล่นกันอยู่เสมอ 

    3.2 เกมที่ไม่มีวัสดุประกบ ได้แก่ เกมใบ้ค า เกมสถานการณ์จ าลอง 

เกมทายปัญหา เกมบทบาทสมมุติ เป็นต้น 

    3.3 เกมส าหรับสร้างกลุ่มสัมพันธ์ (Game for Group Relation)  

เป็นเกมที่น ามาใช้ในการสร้างความสัมพันธ์กลุ่ม และรวมถึงน ามาใช้เพื่อการวิเคราะห์  

และเรียนรู้ถึงกระบวนการกลุ่มดว้ย 

  การจัดประเภทของเกมตามลักษณะการเล่น อุปกรณ์ และรูปแบบการเล่น 

จ าแนกออกเป็น 10 ประเภทหลัก (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2551, หน้า 91-93) 
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   1. เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมง่าย ๆ ที่สมารถจัดเล่นได้ในสถานต่าง ๆ 

โดยมีจุดประสงค์ของการเล่นเพื่อให้การเล่นน้ันไปสู่จุดหมายในระยะสั้น ๆ เป็นการสร้าง

เสริมทักษะการเคลื่อนไหวเบือ้งตัน คือ การเคลื่อนไหวส่วนตา่ง ๆ ของร่างกายเพื่อให้เกิด

ทักษะความช านาญและคล่องตัว ซึ่งเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมประเภทสนุกสนาน 

เกมมจุีดหมาย เกมย้ าความว่องไวและเกมฝกึสมอง เป็นต้น 

   2. เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลักษณะของกิจกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทาง

ต่าง ๆ รวมทั้งการเคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรอืแสดง โดยการก าหนด

บทบาทสมมตหิรอืการแสดงละครตามความเข้าใจของผูแ้สดงแตล่ะคน และด าเนินเรื่องไป

ตามเนือ้หาหรือเรื่องที่จะเล่น 

   3. เกมประเภทสร้างสรรค์ เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นที่ส่งเสรมิ

การเล่นที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ การแสดงออกซึ่งความสามารถในการ

เคลื่อนไหว ความสามารถในการใชภ้าษาและสมองเพื่อตอบโต้หรอืกิจกรรมการเล่น 

อย่างสนุกสนาน 

   4. เกมประเภทชิงที่หมายไล่จับ แบ่งเป็น 2 ประเภทย่อย ๆ ได้แก่ 

    4.1 เกมประเภทชิงที่หมาย เป็นเกมการเล่นที่ตอ้งอาศัยความแข็งแรง

รวดเร็ว ความคล่องตัวไหวพริบ การหลอกล่อ และกลวิธีเพื่อจับเป้าหมายหรอืชิงที่ให้เร็ว

ที่สุดให้ประโยชนด์้านความสนุกสนาน พัฒนาความเจริญเติบโตและความสามารถ 

ในการตัดสินใจของผู้เรยีน 

    4.2 เกมประเภทไล่จับ เป็นเกมที่ใชค้วามคล่องตัวในการหลบหลีก

ไม่ให้ถูกจับ ต้องอาศัยความแข็งแรงของกล้ามเนื้อขา สมรรถภาพทางกายให้ความ

สนุกสนานเพลิดเพลินและเป็นการออกก าลังกายด้วย 

   5. เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแขง่ขันประเภทหนึ่งที่ใชค้วามสามารถ 

สมรรถภาพทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแข่งขันใครสามารถท าได้ดีและถูกต้อง

ก็จะเป็นผู้ชนะจัดเป็นเกมประเภทวัดความสามารถของผูเ้รียนซึ่งควรจะเป็นลักษณะเกม

การตอ่สู้หรือล้อเลียนแบบก็ได้ 

   6. เกมแบบหมูห่รือผลัด เป็นเกมที่มลีักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 

โดยแต่ละหมู่หรอืกลุ่มจะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอื่นทุก ๆ คนจะพยายามท าใหด้ีที่สุด 

เพื่อประโยชน์ของกลุ่มโดยอาศัยทักษะความสามารถของสมาชิแต่ละคนมาเป็นผลรวมของ

กลุ่มเพื่อฝกึทักษะเบือ้งตันทางกี่พา สง่เสริมสมรรถภาพทางรา่งกาย สนุกสนานร่าเริง  

และความมนี้ าใจเป็นนักกีฬา เป็นต้น 
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   7. เกมพืน้บ้าน เป็นกมที่เด็ก ๆ ล่อกันในท้องถิ่นซึ่งมกีารถ่ายทอดมาจาก

บรรพบุรุษเป็นเกมที่แสดงออกถึงความเป็นอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงวัฒนธรรม

ประเพณีที่มีมาแต่โบราณชน เกมหมากเก็บ เกมสะบ้า เกมจี้ เกมการฟกไข่ เกมมอญซ่อนผ้า 

เป็นตน้ 

   8. เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมที่ใช้สื่อให้ผู้เรยีนที่ยังไม่เคยรู้จักกัน 

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมจากการเคร่งขรึม ส่วนทีไ่ม่กล้าแสดงออกมาเป็นกล้าแสดงออก  

ยิ้มแย้ม เปิดใจรว่มกันสร้างสรรค์บรรยากาศให้ทุกคนรู้จักกันและก่อใหเ้กิดสัมพันธภาพ 

ที่ดตี่อกัน 

   9. เกมสันทนาการ เป็นเกมการเล่นที่มีจุดมหมาย เพื่อความสนุกสนาน

เพลิดเพลินผ่อนคลายความตึงเครียด เล่นได้ทุกเพศทุกวัย ส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมที่จัดขึน้

ในการรวมกลุ่มพบปะสังสรรค์ตา่ง ๆ 

   10. เกมเพื่อประสบการณก์ารเรียนรู้ เป็นเกมที่ใช้ประกอบการเรียนรู้ 

โดยก าหนดวัตถุประสงค์และขั้นตอนการด าเนินการไว้ชัดเจน โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้ท า

กิจกรรมที่จัดให้ให้ทุกคนชว่ยกันคิดและเล่นคม หลังจากนั้นจะมีการน าเนือ้หาข้อมูลของ

เกม พฤติกรรมการเล่นวธิีการเล่น และผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปใหแ้นวคิด

เชื่อมโยงกับเนือ้หาวิชาหรอืบทเรียนน าไปสู่การเรยีนรู้ของผู้เรยีน 

  ฆนัท ธาตุทอง (2551, หน้า 61-62) การแบ่งประเภทของเกมพอสรุปได้ ดังนี้ 

   1. เกมเบ็ดเตล็ดง่าย ๆ สูมุ่่งหมายระยะสั้น เสริมสร้างทักษะเบือ้งต้น 

   2. เกมเล่นเป็นนิยาย แสดงออก ท่าทาง บทบาทสมมติ การแสดงละคร 

   3. เกมสร้างสรรค ์อาศัยความสามารถในการใชส้มอง 

   4. เกมชิงที่หมาย อาศัยความแข็งแรง รวดเร็ว ไหวพริบ หลอกล่อ กลวิธี 

   5. เกมรายบุคคล ใครท าได้ดี ถูกต้องเป็นผู้ชนะ วัดความสามารถเฉพาะ

บุคคล 

   6. เกมหมู่หรอืผลัด ในกลุ่มช่วยกันท าให้ดีที่สุด อาศัยทักษะความสามารถ 

ของสมาชิกในกลุ่ม 

   7. เกมพืน้บ้าน เล่นกันในท้องถิ่น เอกลักษณ์เฉพาะ วัฒนธรรม ประเพณี 

   8. เกมน า เล่นทั้งกลุ่มหรอืบุคคล โดยน ากิจกรรมหลักมาย่อย ดัดแปลง 

มีกติกาน้อยลงเล่นงา่ย เหมาะส าหรับเด็ก น าไปสู่การเล่นในระดับสูงขึ้น 

   9. เกมละลายพฤติกรรม ใช้สื่อกิจกรรม ปรับเปลี่ยนพฤติกรรม  

สร้างความคุ้นเคยกล้าแสดงออก เปิดใจ สัมพันธภาพที่ดี 
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   10. เกมสันทนาการ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย เล่นได้ทุกวัย 

 3. การเลือกเกมมาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 

  การเลือกเกมเพื่อน ามาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตรท์ าได้หลาย

วิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึน้ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้  

หรอือาจน าเกมที่มีผูส้ร้างขึ้นแลว้มาปรับดัดแปลงใหเ้หมาะสมกับวัตถุประสงค์ตรงกับ 

ความตอ้งการของตน ก็สามารถท าได้เช่นกัน หลักในการใชเ้กมมาใช้ประกอบการสอน

วิทยาศาสตร์ (สมจิต สวธนไพบูลย์, 2534, หนา้ 37) มีดังนี้ 

   1. ครูควรสร้างบรรยากาศที่ดีให้กับนักเรียนในขณะเล่นเกม 

   2. สง่เสริมให้นักเรียนเกิดความมันใจและเพลิดเพลิน 

   3. หากไม่จ าเป็นไม่ควรมีการให้คะแนน เพราะอาจเป็นการสรา้งความ

กังวลใจให้กับนักเรียน 

   4. ตรวจสอบภาพและจัดเตรียมเกมและอุปกรณ์ในการเล่นแตล่ะครั้ง 

ให้เรียบร้อย 

   5. ช้ีแจงให้นักเรียนเข้าใจการเล่นและกติกา 

   6. ครูคอยใหค้ าแนะน าตลอดระยะเวลาการเล่น 

  ในการคัดเลือกเกมควรค านึงถึง อายุ และวุฒิภาวะของผูเ้ล่น จุดมุ่งหมาย 

ในการเล่นวิธีการเล่น และกติกาในการเล่นจะต้องชัดเจนซึ่งผูเ้ล่นต้องปฏิบัติตามอย่าง

เคร่งครัด เวลาและจ านวนผู้เล่นต้องเหมาะสมในการล่นครูต้องควบคุมได้ เกมควรมี

ลักษณะกระตุน้ เรา้ใจให้ผูเ้รียนอยากมีสว่นร่วมในการปฏิบัติ และสามารถสอนความรู้

หลักการ ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ อกีทั้งยังสามารถพัฒนาเจตคตติ่อ

วิทยาศาสตร์ได้ 

  ลัดดาวัลย์ กัณหสุวรรณ (2537, หน้า 59) ได้ให้แนวคิดในการเลือกเกมทาง

วิทยาศาสตร์ไว้ดังนี้ 

   1. สามารถกระตุ้นใหเ้กิดกระบวนการเรียน 

   2. สามารถส่งเสริมให้รู้จักคิดแบบวิทยาศาสตร์ 

   3. สามารถฝึกทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ 

   4. สามารถสอนแนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร์ 

   5. สามารถสร้างเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

   6. สามารถปลูกฝัง่เจตคตทิี่ดีตอ่การเรียนวิทยาศาสตร์ 
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  พงษ์เทพ บุณตรีโรจน์ (2545, หนา้ 72) ได้เสนอว่า การเลือกเกม 

มาประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตรน์ั้นครูควรค านึงถึงสิ่งตอ่ไปนี้ 

   1. เลือกใช้เกมที่เหมาะสมกับความมุง่หมายหรอืเนือ้หาที่ตอ้งการจะสอน 

   2. เลอืกใช้เกมใหเ้หมาะกับขั้นตอนการสอนและเวลาที่มีอยู่ เชน่  

การใช้เกมในการน าเข้าสู่บทเรียน ขัน้สอน ขั้นสรุป ขั้นวัดผลหรอืใช้ทบทวนบทเรียน 

   3. ครูควรศกึษาและท าความคุ้นเคยกับเกมต่าง ๆ ก่อนน าไปใช้ประกอบ 

การเรียนการสอนโดยการอ่านกติกาการเล่นหลาย ๆ ครั้งเพื่อให้เกิดความเข้าใจที่ถูกต้อง

ศกึษาปัญหาต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นเตรียมอุปกรณ์ตา่ง ๆ ที่ตอ้งใชใ้ห้พร้อม 

   4. ครูควรศึกษาข้อเสนอแนะของเกมใหล้ะเอียด บางครั้งอาจดัดแปลง

เนือ้หาและวิธีการเล่น เพื่อใหเ้หมาะสมสอดคล้องกับสภาพการเรียนการสอน 

   5. เกมที่น ามาใช้ประกอบการเรียนการสอนหรือเสริมบทเรียน

วิทยาศาสตร์นั้นควรเน้นการพัฒนาตัวผูเ้ล่น ใหผู้เ้ล่นได้คิดแก้ปัญหาฝึกทักษะด้วยตนเอง 

   6. เกมที่เลือกใช้ประกอบการเรียนการสอนควรมคีวามยากง่าย

เหมาะสมกับเพศ วัย ระดับความสามารถของผู้เรยีนและเหมาะสมกับเวลาและสถานที่ 

   7. ควรเป็นเกมที่มีลักษณะกระตุ้น เร้าใจ ใหผู้เ้รียนอยากมีส่วนรว่ม 

ในการปฏิบัติ 

   8. ควรเลือกเกมที่ทุกคนในช้ันเรยีนหรือนักเรียนส่วนมากในการเล่น  

ถ้าจ านวนนักเรียนมมีากเกินไปควรมอบหมายหน้าที่ที่อื่นให้ท า เช่น กรรมการ ผูน้ าเกม

หรอืผู้ช่วยครู 

   9. ถ้าเกมประกอบด้วยผูเ้ล่นเป็นกลุ่มย่อย ครูพยายามจัดกลุ่มผู้เรยีน 

ให้แตล่ะกลุ่มประกอบด้วย ผูเ้ล่นมคีวามสามารถคละกัน เพื่อเสรมิบรรยากาศการเล่น 

ที่นา่ตื่นเต้นยิ่งขึ้น 

   10. ในการเล่นควรปฏิบัติตามกติกาที่ก าหนดไว้ในแต่ละเกมอย่าง

เคร่งครัดไม่ควรมีการยกเว้นให้ผู้เรยีนคนใดคนหนึ่งเป็นกรณีพิเศษ ครูไม่ควรเน้นผลของ

การแพ-้ชนะ ให้มากนัก ควรมกีารแทรกคุณธรรมด้านต่าง ๆ ไว้ด้วย เชน่ ความมีระเบียบ

วินัย ความเป็นผูน้ าความรับผดิชอบ 

  สรุปจากข้อจ ากัดที่กล่าวมาข้างตน้สามารถสรุปได้วา่ การใชเ้กม

ประกอบการเรียนการสอน เป็นวิธีการหนึ่งที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่เน้น

เนือ้หาวิชาในบทเรียน แต่ก็ยังท าให้ผู้เรยีนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และผอ่นคลาย

ความตงึเครียดจากเนื้อหาวิชาที่เรยีนด้วย สิ่งนี้จะเป็นสื่อที่ท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน 



63 

 

เกมจะเป็นส่วนหน่ึงของวิธีการเรียนรู้ ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มคีวามหมาย และคงทนที่

ช่วยกระตุ้นความสนใจของผูเ้รียนจนนาไปสู่การเรยีนรู้ที่ด ีอกียังเป็นกิจกรรมที่สามารถ

พัฒนาทักษะต่าง ๆ ใหก้ับผู้เล่น อาทิเช่น ทักษะการแก้ปัญหา การใหเ้หตุผล การสังเกต 

การปรับตัว และการอยู่รว่มกับผูอ้ื่นในสังคม ครูผู้สอนอาจน าเกมไปใช้เป็นสื่อประกอบการ

เรียนการสอนในขั้นตอนใดขั้นตอนหน่ึงของกระบวนการจัดการเรยีนรู้ หรอืใช้เป็นสื่อในการ

ทบทวนบทเรียนใหน้ักเรียนเล่นในเวลาว่างเพื่อให้เกิดประโยชน์ก็ได้ 

      4. การเปรียบเทยีบการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD และการจัดการ 

เรยีนรู้STAD ร่วมกับเกม  

     จากการศกึษารูปแบบการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ผูว้ิจัยได้น าขั้นตอน    

การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ซึ่งสามารถสรุปที่ใชเ้ป็นแนวทางการวิจัย     

ได้ทั้งหมด ดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 การเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD และการจัดการเรียนรู้ STAD  

            ร่วมกับเกม 
 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD (Slavin)  การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

ขั้นที่ 1 การน าเสนอสิ่งที่ต้องเรียน  

(Class Presentation) เป็นการน าเสนอ

ความคิดรวบยอดใหม่ หรอืบทเรียนใหม ่

โดยส่วนมากแลว้จะเป็นวิธีการสอน

โดยตรงของผูส้อนด้วยการบรรยาย     

การอภิปราย ในการน าเสนอความคิด 

รวบยอดหรือบทเรียน 

ขั้นที่ 1 ขัน้เสนอบทเรียนต่อทั้งช้ันร่วมกับเกม  

   1. ครูน าเข้าสู่บทเรียน ทบทวนพืน้ฐาน 

ความรูเ้ดิมของนักเรียน แจ้งจุดประสงค์การ

เรียนรู้ให้กับผู้เรยีน และครูน าเสนอเนื้อหา

ใหม่ 

   2. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ  

4-5 คน ซึ่งประกอบด้วย นักเรียนเกง 1 คน 

ปานกลาง 2 คน และออ่น 1 คน จากนั้นให้

นักเรียนตัง้ช่ือกลุ่ม 

   3. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรว่มกันเล่นเกม

ที่สอดคล้องกับเนื้อหาและสรุปความรู้ที่ได้

จากการเล่นเกม 
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ตาราง 5 (ตาราง) 
  

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD (Slavin)  การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
ขั้นที่ 2 การท างานเป็นกลุ่ม (Teams) จัด
ผูเ้รียนเป็นกลุ่ม ประกอบด้วยสมาชิกกลุ่ม
ละ 4-5 คน ผู้เรยีนแตล่ะกลุ่มจะแบ่งแบบ
คละความสามารถในด้านต่าง ๆ เพื่อ 
ร่วมกันศกึษาเนือ้หา และปฏิบัติ  
ตามกติกาการเรียนรู้แบบร่วมมือใน
บทบาทต่าง ๆ เช่น เป็นผู้หาค าตอบ          
เป็นผู้สนับสนุน และเป็นผู้จดบันทึก          
การแบ่งกลุ่มลักษณะนี ้จุดประสงค์หลัก
เพื่อการเรียนรูร้่วมกันของผู้เรียน ซึ่ง
สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีการช่วยเหลอืกัน 
เพื่อให้เกิดการเรยีนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
ภายในกลุ่ม มีการนับถือตนเอง และ
ยอมรับต่อกัน 

ขั้นที่ 2 ขัน้ท ากิจกรรมกลุ่มย่อย  
   จัดนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ๆ กลุ่มละ 5-6 คน 
(คละความสามารถ เก่ง-ปานกลาง-อ่อน) 
นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนรูร้่วมกัน  
ในกลุ่มย่อย โดยครูคอยกระตุ้นใหน้ักเรียน
ช่วยเหลือกันท ากิจกรรม 

ขั้นที่ 3 การทดสอบย่อย (Quizzes) 
หลังจากที่ผู้สอนได้เสนอบทเรียนไปแล้ว  
1-2 คาบ จะมีการทดสอบผู้เรียนเป็น
รายบุคคล โดยไม่เปิดโอกาสให้ปรึกษากัน
ในระหว่างท าการทดสอบ เพื่อวัดความรู้ 
ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรยีนมาแล้ว ดังนั้น
ผูเ้รียนแตล่ะคนจึงตอ้งมีความรับผดิชอบ 
ต่อตัวเอง ในการรับความรู้จากผูส้อน    
และเพื่อน 
ขั้นที่ 4 คะแนนพัฒนาการรายบุคคล 
(Individual Improvement Score) แนวคิด
หลักของการให้คะแนนแบบนี ้ก็เพื่อให้
ผูเ้รียนแตล่ะคนบรรลุวัตถุประสงค์ 
นักเรียนแต่ละคนจะมีคะแนนพืน้ฐาน      
ซึ่งคิดมาจากคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบ
หลาย ๆ ครั้ง 

ขั้นที่ 3 ขัน้ทดสอบย่อย 
   ครูให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลังเรยีน
รายบุคคลด้วยตนเอง และไม่อนุญาต  
ให้นักเรียนชว่ยเหลอืกัน และน าคะแนน    
ที่ไดจากการทดสอบแตล่ะคนไปหาค่าเฉลี่ย
เป็นคะแนนของกลุ่ม 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD (Slavin)  การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

ขั้นที่ 5 การรับรองผลงานของกลุ่ม  

(Team Recognition) การที่กลุ่มได้รับ

รางวัล ก็ต่อเมื่อกลุ่มนัน้ได้รับความส าเร็จ

เหนอืกลุ่มอื่น ซึ่งจะตัดสินด้วยคะแนน     

ที่ได้มาจากการท าแบบทดสอบของสมาชิก

แตล่ะคนในกลุ่ม แล้วคิดเป็นคะแนน

พัฒนาน ามาเฉลี่ยเป็นคะแนนของกลุ่ม 

ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องกลุ่ม 

   นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเนือ้หาความรู้ 

ที่ได้ ครูกล่าวชมเชย และให้ตราปั้มรูปดาว

ส าหรับกลุ่มที่ได้คะแนนพัฒนาการเฉลี่ย

สูงสุดผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด พร้อมกล่าวให้

ก าลังใจแก่นกัเรียนกลุ่มที่มีคะแนนไม่ผา่น

เกณฑ ์

 

ประสิทธิภาพของเครื่องมือวิจัย  

 

 1. ความหมายของประสิทธิภาพของเครื่องมือวิจัย 

  นักการศกึษาได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพของเครื่องมอืวิจัยไว้ ดังนี้ 

   เผชิญ กิจระการ (2546, หน้า 44) ประสทิธิภาพ หมายถึง การเรียน

อย่างถูกต้องและมีประสิทธิผล (Effectiveness) โดยผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์

ถูกต้องถึงระดับเกณฑท์ี่คาดหวังทั้งประสทิธิภาพและประสิทธิผลจะน าไปสู่การมีคุณภาพ

ซึ่งมักนิยมเรียกรวมกันเป็นที่เข้าใจสัน้ ๆ ว่า “ประสิทธิภาพ” ของสื่อการเรียนการสอน 

   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, หนา้ 7) ได้ให้ความหมายของประสทิธิภาพ 

ไว้วา่ ประสทิธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรอืคุณภาพของสมรรถนะในการ

ด าเนนิงาน เพื่อให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายาม และค่าใช้จา่ยคุ้มค่าที่สุด

ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรอืร้อยละระหว่าง 

ปัจจัยน าเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ (Ratio Between Input, Process and Output)   

  จากความหมายของประสิทธิภาพของเครื่องมอืวิจัย ดังกล่าวสรุปได้วา่ 

ประสิทธิภาพ คือ คุณภาพของงานหรอืของผูเ้รียนที่จะเกิดขึ้นตามวัตถุประสงค์ที่ได้ก าหนด

ไว้ ซึ่งประสิทธิภาพในการท างานของแตล่่ะคน แต่ละงานก็จะมีความแตกต่างกันออกไปให้

ส าเร็จลุล่วงตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 
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   2. การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของเครื่องมือวิจัย 

   เผชิญ กิจระการ (2544, หน้า 44-45) เกณฑป์ระสิทธิภาพ (E1 /E2)  

มีความหมายแตกต่างกันหลายลักษณะในที่นี้ยกตัวอย่าง E1/E2 = 80/80 ดังนี้เกณฑ ์80/80 

ตัวเลข 80 ตัวแรก (E1) คอื นักเรียนทั้งหมดที่ท าแบบฝึกหัดหรอืจากการท าแบบทดสอบ

ย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ ตัวเลข 80 ตัวหลัง 

(E2) คอื นักเรียนที่ท าแบบทดสอบหลังเรยีนได้คะแนนร้อยละ 80 

   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, หนา้ 8) หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อ 

หรอืชุดการสอนที่จะช่วยให้ผูเ้รียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 

กระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเ้รียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง

(กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process  

(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพ

เป็น E2 = Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์)  

    1. ประเมินพฤติกรรมตอ่เนื่อง (Transitional Behavior) คอื ประเมินผล

ต่อเนื่องซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผูเ้รียน เรียกว่า กระบวนการ (Process)  

ที่เกิดจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม  

    2. ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คอื ประเมิน

ผลลัพธ์ (Product) ของผูเ้รียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่   

   จากการก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของเครื่องมอืวิจัยดังกล่าวสรุปได้วา่ 

เกณฑป์ระสิทธิภาพ คอื เกณฑท์ี่เราก าหนดขึ้นเป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

เชน่ การก าหนดเกณฑ ์E1/E2 = 80/80 และเกณฑป์ระสิทธิภาพทางวิทยาศาสตร์น้ัน 

จะไม่ก าหนดค่าที่สูงนัก เนื่องจากเป็นการพัฒนาทักษะที่ค่อนข้างยากจะท าใหไ้ม่บรรลุ 

ตามเกณฑ์ 

   3. วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของเครื่องมือวิจัย 

   วธิีการค านวณหาประสิทธิภาพของเครื่องมือวิจัยใช้สูตร  

(ชัยยงค ์พรหมวงศ์ 2556, หนา 10-11) ดังนี้ 

    3.1 การค านวณโดยใช้สูตร กระท าได้โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
 

     E1 = 
(
∑X

N
)

A
 × 100  
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    เมื่อ  E1   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  

      ∑X  แทน  คะแนนรวมของแบบฝกึปฏิบัติกิจกรรมหรอืงานที่

ท าระหว่างเรียน    

      A   แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกึปฏิบัติทุกชิน้  

      N   แทน  จ านวนผูเ้รียน 
      

     E2 = 
(
∑ X

N
)

B
 × 100  

           

    เมื่อ  E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  

      ∑x  แทน  คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมนิหลังเรยีน  

      B   แทน  คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของ 

          แตล่ะหน่วย ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรยีน

และคะแนนจากการประเมินงานสุดท้าย  

    N   แทน  จ านวนผูเ้รียน 

    การค านวณประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างตน้ กระท าโดยการ

น าเอาคะแนน ระหว่างเรียนจากการท ากิจกรรม และคะแนนทดสอบหลังเรยีนมา

ค านวณหาค่า E1/E2 

    3.2 การค านวณโดยไม่ใชสู้ตร หากจ าสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตร 

ผูผ้ลติสื่อหรอืชุดการสอนก็สามารถใช้วธิีการค านวณธรรมดาหาค่า E1 หรือ E2 ได้ด้วย

วิธีการค านวณธรรมดา  

    ส าหรับ E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝกึปฏิบัติ กระท าได้

โดยการน าคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกันแล้วหา

ค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นรอ้ยละ  

    ส าหรับ E2 คือ ค่าประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรยีน 

ของแต่ละสื่อหรอืชุดการสอน กระท าได้โดยการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้าย 

ของนักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพื่อหาค่าร้อยละ 
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ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

 

 1. ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

  นักการศกึษาได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้

ดังนี้ 

   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2545, หนา้ 75)  

ได้ให้ความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้วา่ ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ คือ ความช านาญ ความคล่องแคล่วและปฏิบัติทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็น

ระบบ ซึ่งรวมทั้งการค้นคว้าหาความรูด้้วยวิธีทางวิทยาศาสตร์ พรอ้มกับมีเจตคติทาง

วิทยาศาสตร์ โดยแสดงพฤติกรรมในการสังเกต การเลือกใช้เครื่องมอื การตั้งสมมติฐาน 

การหาข้อยุติ หรอืการแสดงความคิดเห็นอย่างมีหลักเกณฑ์ 

   พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2550, หนา้ 14) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทาง 

วิทยาศาสตร์ หมายถึง ความช านาญและความสามารถในการใชท้ักษะกระบวนการคิด 

เป็นทักษะทางปัญญาเพื่อค้นหาความรูร้วมทั้งแก้ปัญหา 

   ประสาร จันเสนา (2551, หน้า 51) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์เป็นทักษะที่ใชใ้นการแสวงหาความรูใ้หม่ ๆ ที่พยายามปลูกฝังให้ผู้เรยีน 

ทุกระดับ เพื่อประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้สบืเสาะหาความรู้

ด้วยตนเอง รูจ้ักแก้ปัญหา ตลอดจนสามารถน าความความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

   พนิตสุภา โกศลิา (2553, หนา้ 31) กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติและฝกึฝนกระบวนการคิดในการศกึษา

และค้นค้นคว้าหาความรู ้เป็นทักษะขั้นพื้นฐานที่ช่วยใหก้ารพัฒนาทางด้านสติปัญญา 

ให้แก่เด็ก 

   กมลวรรณ วิพรรณะ (2559, หนา้ 31) สรุปความหมายของ 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไว้ว่า หมายถึง ความสามารถทางการคิด ความสามารถ

ในการแสวงหาความรู ้การปฏิบัติฝึกฝนในการใชท้ักษะกระบวนการคิด ทักษะการแสวงหา

ความรูใ้หม่ ๆ ซึ่งเป็นทักษะกระบวนการทางสตปิัญญาที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้  

เพื่อค้นหาความรูใ้นการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลและสามารถน าเอาความรูน้ั้นไปใช้ใน

ชีวติประจ าวัน 

 สรุปความหมายของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ คือ ความช านาญ 

และความสามารถของนักเรียน ที่ใช้กระบวนการทางปัญญาในการแสดงความคิดและ
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ปฏิบัติอย่างคล่องแคล่ว มีเหตุผล สามารถค้นหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ดว้ยวิธีการทาง

วิทยาศาสตร์ได้ น ามาใชใ้นชีวติประจ าวัน และแก้ปัญหาได้ 

 2. ประเภทของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

  วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2542, หนา้ 5-9)  

ได้กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเ์ป็นทักษะทางสตปิัญญาที่นักวิทยาศาสตร์

น ามาใช้แก้ปัญหา ใชใ้นการศกึษาค้นคว้า สืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาต่าง ๆ  

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรม์ี 13 ทักษะ ดังนี้ 

   2.1 ทักษะการสังเกต คือ ความสามารถในการใชป้ระสาทสัมผัส  

อย่างใดอย่างหนึ่ง หรอืหลายอย่าง เพื่อหาข้อมูลหรอืรายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ โดยไม่เพิ่ม

ความคิดเห็นส่วนตัวลงไป ประสาทสัมผัสมี 5 ชนิด คือ ประสาทตา ประสาทหู ประสาทจมูก 

ประสาทลิ้น ประสาทผวิกาย 

     นอกจากการใชป้ระสาทสัมผัสสังเกตโดยตรงแล้ว การใชป้ระสาท

สัมผัสทั้ง 5 สังเกตการเปลี่ยนแปลงของสิ่งตา่ง ๆ ได้ก็จัดว่าเป็นทักษะการสังเกต เช่น  

การเปลี่ยนแปลงของสี รูปร่างสัณฐาน ขนาด กลิ่น รส อุณหภูมิ ฯลฯ  

   2.2 ทักษะการวัด คอื ความสามารถในการเลือกและใช้เครื่องมือต่าง ๆ  

ท าการวัดหาปริมาณของสิ่งต่าง ๆ ออกมาเป็นตัวเลขที่แน่นอนได้อย่างเหมาะสมและ

ถูกต้อง มหีนว่ยที่ใชว้ัดก ากับ ตลอดจนสามารถอ่านค่าที่วัดได้ถูกต้องหรือใกล้เคียงกับ

ความเป็นจริงในการวัดจะต้องพิจารณาว่า จะวัดอะไร จะใช้เครื่องมอือะไรวัด เหตุใดจงึใช้

เครื่องมือน้ัน จะวัดอย่างไร  

    สิ่งที่ตอ้งค านึงถึงในการวัดแต่ละครั้ง คอืความเที่ยงตรง แน่นอนใน

การวัดและค่าที่ถูกต้อง การวัดปริมาณใด ๆ มักจะเกิดความคลาดเคลื่อนอยู่เสมอ วธิีแก้

ความคลาดเคลื่อนท าได้โดยการวัดหลาย ๆ ครั้ง แล้วหาค่าเฉลี่ย การที่นักเรียนจะมีทักษะ

ในการวัด จ าเป็นต้องได้รับการฝึกฝนอยู่เสมอ  

   2.3 ทักษะการจ าแนก คือ การจ าแนกหรือการจัดจ าพวกวัตถุหรอื

เหตุการณ ์เป็นประเภทต่าง ๆ โดยมีเกณฑ์ในการจ าแนกหรือจัดจ าพวก เกณฑ์ที่ใช้อาจ

พิจารณาจากลักษณะที่เหมือนกัน แตกต่างกัน หรอืสัมพันธ์กัน อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้  

การจ าแนกประเภทอาจท าได้หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับเกณฑท์ี่ก าหนด การจ าแนกประเภท 

ไม่จ ากัดอยู่เฉพาะในวงการวิทยาศาสตร์เท่านั้น แต่สามารถน าไปใช้ในสาขาวิชาอื่น  

และในชีวิตประจ าวันได้  
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   2.4 ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา 

สเปส คอื ที่ว่าง สเปสของวัตถุ หมายถึง ที่ว่างที่วัตถุครองอยู่ ถ้าจะให้เห็นภาพพจน์ 

ที่ชัดเจน เช่น ถ้าตัวเราลงไปแช่อยู่ในน้ าซึ่งอยู่ในถังจนมิดหัว แลว้น าไปแช่เย็นจนแข็ง  

ตัวเราก็จะถูกฝังอยู่ในก้อนน้ าแข็งนัน้ หากเรามีความสามารถพิเศษหายตัวออกจาก 

ก้อนน้ าแข็งนัน้ไป ที่ว่างที่อยู่ในก้อนน้ าแข็งนัน้ก็คือ สเปสของตัวเรานั่นเอง  

   2.5 ทักษะการค านวณ คือ ทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 

โดยมีลักษณะของการค านวณ คอื นับจ านวน ใชต้ัวเลขแสดงจ านวนที่นับ บอกวิธีค านวณ 

คิดค านวณ แสดงวธิีคิดค านวณ บอกวิธีการหาค่าเฉลี่ย หาค่าเฉลี่ย และแสดงวธิีหา

ค่าเฉลี่ย ซึ่งได้มาจากข้อมูล นั่นหมายถึง ขอ้เท็จจรงิที่จะน าไปใช้ในการอ้างอิงหรอืค านวณ 

เราแบ่งข้อมูลตามระดับความยากงา่ยในการท าความเข้าใจได้ 2 ประเภท คือ ข้อมูลดิบ 

เป็นข้อมูลที่ท าความเข้าใจยาก ได้จากการสังเกต การวัด การจ าแนก การค านวณ ฯลฯ 

และขอ้มูลที่จัดกระท าแล้วเป็นข้อมูลที่ท าความเข้าใจได้งา่ย ซึ่งได้มาจากการน าข้อมูลดิบ

มาดัดแปลงใหมน่ั่นเอง การดัดแปลงขอ้มูลดิบใหท้ าความเข้าใจได้ง่ายขึ้นดังกล่าว สามารถ

ท าได้ 4 วิธี คอื หาความถี่ จัดล าดับ แยกประเภท และค านวณหาค่าใหม่  

   2.6 ทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล คอื การน าข้อมูลที่ได้ 

จัดกระท าแล้วมาแสดงหรอืน าเสนอในรูปแบบใหม่ เพื่อให้สามารถเข้าใจได้ดียิ่งขึ้นอีก 

รูปแบบใหม่ที่สามารถแสดงหรอืน าเสนอมหีลายรูปแบบเชน่ ตาราง แผนภูม ิวงจร กราฟ 

สมการ และบรรยาย  

   2.7 ทักษะการลงความคิดเห็นจากข้อมูล คอื การใช้ประสาทสัมผัส 

สัมผัสสิ่งของหรอืเหตุการณ์ให้ได้ข้อมูลอย่างหนึ่ง แล้วเพิ่มความคิดเห็นส่วนตัวลงไป 

ให้กับข้อมูลนัน้ ความคิดเห็นส่วนตัวอาจได้มาจาก ความรูเ้ดิม ประสบการณเ์ดิม  

หรอืเหตุผลตา่ง  

   2.8 ทักษะการพยากรณ์ คือ การท านายผล เหตุการณ์ หรอืสิ่งที่ 

จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยอาศัยข้อมูล ความสัมพันธ์ของข้อมูล หลักการ กฎ หรอืทฤษฎี

เกี่ยวกับสิ่งที่ท านาย 

   2.9 ทักษะการตัง้สมมติฐาน คอื การท านายผล เหตุการณ์ หรอืสิ่งที่ 

จะเกิดขึ้นในอนาคต โดยไม่ทราบ หรอืไม่มีความสัมพันธ์ของข้อมูล กฎ หลักการ  

หรอืทฤษฎีเกี่ยวกับสิ่งที่ท านาย หรอือาจพยากรณ์ โดยอาศัยประสบการณ์ หรอืความรู้เดิม 

หรอือาศัยความสัมพันธ์ของขอ้มูล 
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   2.10 ทักษะการก าหนดนยิามเชงิปฏิบัติการ ในการทดลองเพื่อตรวจสอบ

สมมติฐานนั้น อาจมีค า หรือข้อความ ในสมมุตฐิานที่มีความหมายได้หลายอย่าง  

ท าให้เข้าใจไม่ตรงกัน และอาจสังเกตหรอืวัด หรอืตรวจสอบได้ยาก จงึจ าเป็นต้องก าหนด

ความหมายของค า หรอืข้อความนัน้ให้สามารถเข้าใจตรงกันได้ และสามารถสังเกต 

หรอืตรวจสอบได้ง่าย อันเป็นการจ ากัดขอบเขตของการศกึษาทดลอง การก าหนด

ความหมายของค าหรอืข้อความจงึเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า การก าหนดนยิามเชงิปฏิบัติการ 

ดังนัน้การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ จึงมีจุดประสงค์เพื่อ ให้เข้าใจตรงกัน ให้สังเกต 

หรอืวัด หรอืตรวจสอบได้ง่าย 

   2.11 ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร ตัวแปร คอื วัสดุ สิ่งของ  

หรอืสถานการณ์ หรอืปริมาณที่สามารถท าให้ผลของการทดลองออกมาผดิ หรอืถูกต้อง 

น่าเชื่อถือหรอืไม่ แบ่งได้ 3 ชนิด คือ 

    ตัวแปรต้นหรือตัวแปรอิสระ คอื ตัวแปรที่เป็นต้นเหตุ ให้เราคาดว่า 

ท าให้ผลออกมาต่างกัน 

    ตัวแปรตาม คอื ผลที่เกิดจากตัวแปรต้น 

    ตัวแปรที่ตอ้งควบคุม คอื สิ่งที่เราต้อง หรอืควบคุมให้เหมอืนกัน 

เพื่อให้แนใ่จว่า ผลการทดลองเกิดจากตัวแปรต้นเท่านั้น 

   2.12 ทักษะการทดลอง เป็นกระบวนการปฏิบัติการเพื่อทดสอบ

สมมุตฐิานที่ตั้งขึ้น จะประกอบด้วยกิจกรรม 3 ข้ันตอนใหญ่ ๆ คือ 

    2.12.1 การออกแบบการทดลอง เป็นการวางแผนการทดลอง 

เพื่อบอกวิธีทดลอง ใหรู้้วา่จะท าการทดลอง หรอืปฏิบัติอย่างไร จะเลือกอุปกรณ์ เครื่องมอื 

วัสดุ หรอืสารเคมีที่จะใช้ทดลอง ให้รูว้่าจะต้องใช้อะไร จ านวนเท่าไร และใช้อย่างไร 

    2.12.2 การปฏิบัติการทดลอง ต้องสามารถทดลองได้สะดวก 

ปลอดภัย รวดเร็ว เที่ยงตรง เห็นผลได้ชัดเจน และประหยัดการปฏิบัติการทดลอง  

ซึ่งจะต้องใชท้ักษะด้านอื่น ๆ ประกอบอีกมาก เช่น ทักษะการวัด ทักษะการสังเกต  

ทักษะการใชเ้ครื่องมือต่าง ๆ เป็นต้น 

    2.12.3 การบันทึกผลการทดลอง เป็นกิจกรรมที่ตอ่เนื่องจากการ

ปฏิบัติการทดลอง กล่าวคือ เมื่อผูท้ดลองได้สังเกต ได้วัดปริมาณ ได้นับจ านวน หรือได้ให้

คะแนนอย่างไร ก็บันทึกผลตามนัน้ลงในแบบบันทึกที่ได้เตรียมไว้ ซึ่งแบบบันทึกนีจ้ัดเป็น

วัสดุอุปกรณ์อย่างหนึ่งที่ตอ้งเตรยีมไว้ 
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    ผูม้ีทักษะการทดลองควรมีคุณลักษณะ สามารถออกแบบการทดลอง

ได้เหมาะสม (เที่ยงตรง รวดเร็ว ปลอดภัย ประหยัด ฯลฯ) ตอ้งรูจ้ักเลือกวัสดุอุปกรณ์ 

เครื่องมือ ที่ใชใ้นการทดลองได้เหมาะสม และใช้อุปกรณ์ เครื่องมือได้ถูกต้อง คล่องแคล่ว 

ปลอดภัย มกีารบันทึกผลการทดลองได้เหมาะสม ตลอดจนท าความสะอาด จัดเก็บ 

อุปกรณ์หรอืเครื่องมอืได้ 

   2.13. การตคีวามหมายและการลงขอ้สรุปข้อมูล คอื การแปล

ความหมายหรือบรรยายลักษณะข้อมูลที่มอียู่ การตคีวามข้อมูลในบางครั้งอาจต้องใช้

ทักษะกระบวนการอื่น ๆ ด้วย เชน่ ทักษะการสังเกต ทักษะการค านวณ เป็นต้น  

การลงขอ้สรุป หมายถึง การสรุปความสัมพันธ์ของขอ้มูลทั้งหมด 

  จุไรรัตน์ พันธ์หมุด (2551, หนา้ 93) ได้กล่าวว่า ทักษะกระบวนการทาง 

วิทยาศาสตร ์เป็นทักษะแสวงหาความรู้ และแนวทางในการแก้ไขปัญหา เป็นการพัฒนาขึน้

ตามหลักสูตร (Science a Process Approach ; SAPA) ของสมาคมอเมริกัน เพื่อความก้าวหน้า

ทางวิทยาศาสตร์ (The American Association for the Advancement of Science)  

ซึ่งประกอบด้วยทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์13 ทักษะ แบ่งเป็น 2 ระดับ คือ  

   1. ทักษะขั้นพื้นฐาน (Basic Science Process Skills) ได้แก่ ทักษะดังตอ่ไปนี ้ 

    1.1 การสังเกต  

    1.2 การวัด  

    1.3 การจ าแนกประเภทสิ่งของ  

    1.4 การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปสกับวัตถุและสเปสกับเวลา  

    1.5 การใช้ตัวเลขและการค านวณ 

    1.6 การจัดกระท าและสื่อความหมายของข้อมูล  

    1.7 การลงขอ้วินิจฉัย  

    1.8 การพยากรณ์  

   2. ทักษะขั้นบูรณาการ (Intergrated Science Skills) ประกอบด้วย ทักษะ 

ดังตอ่ไปนี ้ 

    2.1 การตัง้สมมุตฐิาน  

    2.2 การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ  

    2.3 การก าหนดและควบคุมตัวแปร  

    2.4 การทดลอง  

    2.5 การแปลความหมายข้อมูลและลงขอ้สรุป 
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  ขอ้มูลทางวทิยาศาสตรส์วนใหญ่มักอยู่ในรูปของสัญลักษณ์ ตาราง รูปภาพ 

หรอืกราฟ ฯลฯ ที่รวบรวมรายละเอียดต่าง ๆ ของข้อมูลไวอย่างครบถ้วนและ กะทัดรัด 

สะดวกต่อการน าไปใช้ และการน าข้อมูลไปใช้จ าเป็นต้องตคีวามหมายข้อมูล ดังกล่าวใหอ้ยู่

ในรูปของภาษาพูด หรอื ภาษาเขียน ที่สื่อความหมายกับคนทั่ว ๆ ไปไดโดยเป็นที่เขา้ใจ

ตรงกัน 

 3. ความสามารถท่ีแสดงว่าผู้เรยีนเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 ความสามารถที่แสดงว่าผูเ้รียนเกิดทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

ทั้ง 13 ทักษะ ดังแสดงในตาราง 6  
 

ตาราง 6 ความสามารถที่แสดงว่าผู้เรยีนเกิดทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
 

ทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสามารถที่แสดงว่าผูเ้รียนเกิด 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

1. ทักษะการสังเกต 1.1 การชีบ้่งและการบรรยายลักษณะเชงิคุณภาพ โดยการใช้ 

     ประสาทสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่งหรอืหลายอย่าง 

1.2 บรรยายสมบัติเชิงปริมาณของวัตถุได้ โดยการกะประมาณ 

1.3 บรรยายการเปลี่ยนแปลงของสิ่งที่สังเกตได้ 

2. ทักษะการวัด 2.1 เลือกเครื่องมือที่เหมาะสมในการวัดปริมาณต่าง ๆ ของสิ่งที่ 

     ศกึษา 

2.2 ใช้เครื่องมอืวัดปริมาณต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง แม่นย า 

2.3 คิดวธิีการที่จะหาค่าปริมาณต่าง ๆ ได้ ในกรณีที่ไม่อาจใช้ 

     เครื่องมือวัดปริมาณนั้นได้โดยตรง 

2.4 เลือกหน่วยที่มคี่ามาก ๆ หรอืน้อย ๆ นิยมใชค้ าอุปสรรค 

      แทนพหุคูณปริมาณนั้น ๆ 

2.5 บอกความหมายของปริมาณซึ่งได้จากการวัดได้อย่าง 

      เหมาะสม กล่าวคือ ปริมาณที่ได้จากการวัด ละเอียดถึง 

      ทศนยิมหนึ่งต าแหนง่ของหน่วยย่อยที่สุดเท่านั้น 

2.6 บอกความหมายของเลขนัยส าคัญได้ 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

 

ทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสามารถที่แสดงว่าผูเ้รียนเกิด 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

3. ทักษะการจ าแนก 3.1 เรียงล าดับหรอืแบ่งพวกสิ่งต่าง ๆ จากเกณฑ์ที่ผูอ้ื่น  

     ก าหนดให้ได้ 

3.2 เรียงล าดับหรือแบ่งพวกสิ่งต่าง ๆ โดยใช้เกณฑ์ของตนเองได้ 

3.3 บอกเกณฑ์ที่ผูอ้ื่นใช้เรยีงล าดับหรอืแบ่งพวกได้ 

4. ทักษะการหา

ความสัมพันธ์ระหว่าง

สเปสกับสเปส

และสเปสกับเวลา 

4.1 การช้ีบ่งรูป 2 มติิ และวัตถุ 3 มิติที่ก าหนดได้ 

4.2 สามารถวาดภาพ 2 มติิ จากวัตถุ หรอืภาพ 3 มิติ  

     ที่ก าหนดได้ 

4.3 บอกชื่อของรูป และรูปทรงเรขาคณิตได้ 

4.4 บอกความสัมพันธ์ระหว่าง 2 มติิ กับ 3 มิติได ้

4.5 บอกต าแหน่งหรอืทิศทางของวัตถุได้ 

4.6 บอกได้ว่าวัตถุอยู่ในต าแหน่งหรอืทิศทางใดของอีกวัตถุหนึ่ง 

4.7 บอกความสัมพันธ์ระหว่างการเปลี่ยนแปลงต าแหน่งที่อยู่ 

     ของวัตถุกับเวลาได้  

4.8 บอกความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งของที่อยู่หน้ากระจก และภาพ 

     ที่ปรากฏในกระจกว่าเป็นซ้ายหรือขวาของกันและกันได้ 

4.9 บอกความสัมพันธ์ระหว่างการเปลี่ยนแปลงขนาด หรอื 

     ปริมาณของสิ่งตา่ง ๆ กับเวลาได้ 

5. ทักษะการใชต้ัวเลข

หรอืการค านวณ 

5.1 สามารถนับจ านวนสิ่งของหรอืเหตุการณไ์ด้อย่างถูกต้อง 

     และใช้ตัวเลขแสดงจ านวนที่นับได ้

5.2 บอกวิธีค านวณได้คิด ค านวณได้ถูกต้อง และแสดงวิธี 

     ค านวณได้ 

6. ทักษะการจัด

กระท าและสื่อ

ความหมายข้อมูล 

6.1 เลือกรูปแบบที่จะใช้การเสนอข้อมูลได้เหมาะสม 

6.2 บอกเหตุในการเลือกรูปแบบที่จะใช้ในการเสนอข้อมูล 

6.3 ออกแบบการเสนอข้อมูลตามรูปแบบที่เลือกไว้ได้ 

6.4 เปลี่ยนแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบใหม่ที่เข้าใจดีขึน้ 

6.5 บรรยายลักษณะสิ่งใดสิ่งสิ่งหนึ่งดว้ยข้อความที่เหมาะสม  

     กะทัดรัด สื่อความหมายใหผู้อ้ื่นเข้าใจได้ 
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสามารถที่แสดงว่าผูเ้รียนเกิด 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

7. ทักษะการลงความ

คิดเห็นจากข้อมูล 

สามารถอธิบายหรอืสรุป เพิ่มความคิดเห็นให้กับข้อมูลที่ไดจาก

การสังเกต โดยใช้ความรูห้รือประสบการณเ์ดิมมาช่วย 

8. ทักษะการท านาย

หรอืการพยากรณ์ 

8.1 พยากรณ์ผลที่จะเกิดขึ้นจากข้อมูลที่เป็นหลักการ กฎ  

     หรอืทฤษฎีที่มอียู่ได้ 

8.2 พยากรณ์ผลที่จะเกิดขึ้นภายในขอบเขตข้อมูลเชิงปริมาณ 

     ที่มอียู่ได้ 

8.3 ท านายผลที่จะเกิดขึ้นภายนอกขอบเขตของข้อมูลเชิง 

     ปริมาณที่มอียู่ได้ 

9. ทักษะการ

ตั้งสมมตฐิาน 

9.1 หาค าตอบล่วงหนา้ก่อนการทดลอง  โดยอาศัยการสังเกต 

     ความรู้และประสบการณ์เดิมได้ 

9.2 สรา้งหรอืแสดงให้เห็นวิธีที่จะทดสอบสมมติฐานได้ 

9.3 แยกแยะการสังเกตที่สนับสนุนสมมติฐานและไม่สนับสนุน 

     สมมติฐานออกจากกันได้ 

10. ทักษะการก าหนด

นิยามเชิงปฏิบัติการ 

10.1 ก าหนดความหมายและขอบเขตของค าหรือตัวแปรตา่ง ๆ  

      ให้สามารถทดสอบหรือวัดได้ 

10.2 แยกนิยามเชงิปฏิบัติการออกจากนิยามที่ไม่ใช่ 

      นิยามเชิงปฏิบัติการได้ 

10.3 สามารถบ่งชีต้ัวแปรหรอืค าที่ตอ้งการใชใ้นการให้นิยาม 

      เชิงปฏิบัติการได้ 

11. ทักษะการก าหนด

และควบคุมตัวแปร 

11.1 บ่งช้ีตัวแปรต่าง ๆ ซึ่งอาจจะมีอทิธิพลต่อพฤติกรรม  

      หรอืสมบัติทางกายภาพ หรอืชีวภาพของระบบได้ 

11.2 บ่งช้ีตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุม 

11.3 สร้างวิธีการทดสอบ หาผลที่เกิดจากตัวแปรต้นหนึ่งตัว    

      หรอืหลายตัวได้ 

11.4 บ่งช้ีได้ว่าตัวแปรใดที่ไม่ได้รับการควบคุมให้คงที่ 

      ในการทดลอง ถึงแมว้่าตัวแปรเหล่านั้นจะเปลี่ยนแปลงไป 

      ในแบบเดียวกันในทุกกรณี 

11.5 บอกได้วา่สภาพการณ์อย่างไรที่ท าให้ตัวแปร 
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ตาราง 6 (ต่อ) 

 

ทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตร์ 

ความสามารถที่แสดงว่าผูเ้รียนเกิด 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

12. ทักษะการทดลอง 12.1 ก าหนดวิธีการทดลองได้อย่างเหมาะสม  

      และสอดคล้องกับสมมติฐาน โดยค านึงตัวแปรต้น  

      ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ต้องควบคุม 

12.2 ระบุวัสดุอุปกรณ์ และ / หรือสารเคมี ที่จะต้องใช้ 

       ในการทดลอง 

12.3 ปฏิบัติการทดลอง และใช้อุปกรณ์ได้อย่างถูกต้อง     

       คล่องแคล่ว และปลอดภัย 
12.4 บันทึกผลการทดลองได้อย่างคล่องแคล่ว และถูกต้อง 

13. ทักษะการ

ตีความหมายและการ

ลงขอ้สรุปข้อมูล 

13.1 แปลความหมายหรือบรรยายลักษณะและสมบัติ 

      ของขอ้มูลที่มีอยู่ได 

13.2 สรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ไดจากการทดลอง 

      และเปรียบเทียบกับข้อมูลของผู้อื่นได 

ที่มา : สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ (2551, หน้า 29-32) 
 

 4. การประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

  การประเมนิทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์เป็นกระบวนการที่พยายาม

วัดคุณภาพและปริมาณการเรียนการสอนโดยใช้วธิีการต่าง ๆ เช่น การทดสอบ  

การตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณ์ เพื่อรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรยีน  

เชน่ การรวบรวมตัวอย่างงานที่ผูเ้รียนจัดท า การบันทึกเทปการท างานของผูเ้รียน 

   วรรณทิพา รอดแรงคา้ และพิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2542, หนา้ 166-182) 

ได้กล่าวว่า บทบาทของการประเมินผลต่อการสอนทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์

ส าหรับผู้สอนที่เน้นการสอนทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ควรมีวธิีการที่จะประเมิน

การได้มาซึ่งทักษะเหล่านี ้เพื่อเป็นการบอกให้ตัวครูผูส้อนทราบถึงประสิทธิภาพใน 

การสอนของตนเอง ดังนั้นการประเมินผลจงึมีผลต่อการสอน ในขณะที่การเปลี่ยนแปลง

หลักสูตรอาจไม่สง่ผลตอ่การสอนเหมอืนกับการประเมิน ซึ่งการประเมินทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรม์ีอยู่ 2 รูปแบบ คอื 
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   3.1 การประเมินโดยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Muliple–Choice 

Paper and Pencil Tests) เป็นแบบทดสอบที่นยิมใช้กันอย่างแพร่หลาย เพราะงา่ยต่อการ

วิเคราะห์ผล การประเมินโดยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบจะเหมาะส าหรับการจัดการ

ความรูค้วามจ าในเนื้อหาวิชา สว่นการวัดทักษะกระบวนการจะนิยมวัดจากสภาพจริง 

ขณะนักเรียนปฏิบัติงาน หรือชิน้งานของนักเรียน 

   3.2 การประเมินพฤติกรรมการใชท้ักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

(Performance Assessment) เป็นการประเมินการลงมอืปฏิบัติการทดลองจริง  

ซึ่งแบบประเมินจะมีหลายชนิด เชน่ แบบทดสอบปลายเปิด แบบสอบถาม แบบสังเกต

พฤติกรรมแบบประเมินผลการปฏิบัติงาน เป็นต้น 

  ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ใช้แบบสังเกตพฤติกรรม และแบบทดสอบวัด 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์เพื่อประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ที่เรยีนด้วย 

การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    นักการศกึษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้  

   สาคร ธรรมศักดิ์ (2541, หน้า 135 อ้างถึงใน ศิริรักษ์ แก้วหานาม, 

2562, หนา้ 61) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะหรอื

ความสามารถของบุคคล ที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ประสบการณก์ารเรียนรู้ 

ที่เกิดจากการอบรมหรอืการสอน การวัดผลสัมฤทธิ์เปน็การประเมินความสามารถของ

บุคคล แตห่ลังจากผา่นการอบรมเหล่านั้น จะท าการวัดอยู่ 2 ด้าน คือ การวัดด้านการ

ปฏิบัติ และการวัดด้านเนือ้หา 

   ศุภพงศ์ คลายคลึง (2548, หนา้ 27 ) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

หมายถึง ผลส าเร็จที่เกิดจากพฤติกรรมการกระท ากิจกรรมของแตละบุคคล ต้องอาศัย 

ความพยายามมากทั้งองคป์ระกอบที่เกี่ยวของกับสติปัญญา และแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ด้านต่าง ๆ 
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   บุษกร พรหมหล้าวรรณ (2549, หนา้ 37 อ้างถึงใน จันทิมา เมยประโคน, 

2555, หนา้ 39) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสามารถวัดได้ทั้งในด้านปฏิบัติ โดยใช้ 

แบบทดสอบภาคปฏิบัติ และการวัดทางดา้นเนือ้หาโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีนใหส้อดคล้องกับวัตถุประสงค์ทั้ง 3 ด้าน คือ ดา้นความรู้ ดา้นปฏิบัติ  

และด้านจติวิทยาศาสตร์  

   วุฒิชัย ดานะ (2553, หนา้ 32) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

หมายถึง ระดับความรูค้วามสามารถและทักษะที่ได้รับ โดยพัฒนามาจากการเรียน 

การสอนวิชาต่าง ๆ ที่อาศัยเครื่องมือในการวัดผลหลังจากการเรียนหรอืจากการฝึกอบรม 

   ศริิพรรณ คุณพระเนตร (2559, หนา้ 45) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีน หมายถึง ความรู้ ความสามารถ และทักษะที่ไดรับจากการเรียนรูด้วยตนเอง

หรอืการเรียนรู้ในชั้นเรียนในรายวิชาต่าง ๆ ต้องอาศัยความสามารถเฉพาะบุคคล  

ซึ่งสามารถวัดเป็นคะแนนที่ได้ากการทดสอบ หรอืเกรดที่ได้จากการเรียน 

  สรุปได้วา่ ผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมหรอืความสามารถ

ของผู้เรยีนที่ผูเ้รียนแสดงออกหลังจากการจัดการเรียนการสอนคุณลักษณะความรู้

ความสามารถและประสบการณข์องบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นผลใหบุ้คคล

เกิดการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งเปนพฤติกรรมที่สามารถวัดได้

 2. องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ภัทวรรณ วิทาโน (2560, หน้า 43) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ 

ที่มอีิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของเด็กจะต้องประกอบด้วย สติปัญญาของเด็ก 

สิ่งแวดล้อมทางครอบครัวซึ่งหมายถึงการที่เด็กได้รับความรักเอาใจใส่จากครอบครัว  

ทางสังคมได้แก่อยู่ในสังคมแหง่การเรียนรู้ไมใ่ช่สังคมที่มีแต่ปัญหาไม่ว่าจะเป็นปัญหา 

ยาเสพติดหรอืปัญหาครอบครัว ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอนในโรงเรียน ซึ่งถ้าหาก

พ่อแม่และครูดูแลเอาใจใส่ใหเ้ด็กเจริญเติบโตพัฒนาทางรา่งกาย จติใจ และเสริม

สติปัญญาที่ถูกทิศทาง เด็กก็จะเจริญเติบโตพร้อมกับความส าเร็จในด้านการเรียน  

และในที่สุดก็จะกลายเป็นคนดี และรับผิดชอบในสังคมต่อไป 

  อาภัสรา เพ็ญริยะ (2561, หนา้ 36) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบ

หลายประการที่อาจส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งองค์ประกอบที่

เกี่ยวข้องกับตัวผูเ้รียนในด้านต่าง ๆ เช่นสติปัญญาอารมณ์ความสนใจเจตคติต่อการเรียน

รวมถึงองค์ประกอบทางวัฒนธรรมและสังคมของผู้เรยีนและที่ทาให้เกิดผลโดยตรงคือ 

การสอนของครูนั่นเอง  
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  กาหลง เขียวแก้ว (2561, หน้า 34) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบที่มี

อิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประกอบด้วย ตัวผูเ้รียนได้แก่ สติปัญญา 

ความรู ้ความคิด อารมณ์ ความสนใจ รวมถึงการสอนของครูผู้สอนและสิ่งแวดล้อม  

   Taxonomy (1956) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะต้อง

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 3 ด้าน คอื 

   1. ด้านความรูค้วามคิด (Cognitive Domain) พฤติกรรมด้านนีเ้กี่ยวกับ

กระบวนการต่างๆ ทางดา้นสติปัญญาและสมอง ประกอบด้วยพฤติกรรม 6 ด้าน ดังนี้ 

    1.1 ด้านความรูค้วามจ า หมายถึง ความสามารถระลึกถึงเรื่องราว

ประสบการณท์ี่ผ่านมา 

    1.2 ดา้นความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการจับใจความ  

การแปลความ การตีความ การขยายความของเรื่องได้ 

    1.3 การน าไปใช้ หมายถึง ความสามรในการน าความรู้หรอืหลักวิชา 

ที่เรยีนมาแล้วในการสร้างสถานการณ์จรงิๆ หรอืสถานการณท์ี่คล้ายคลึงกัน 

    1.4 การวิเคราะห ์หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราว

ต่างๆ หรอืวัตถุสิ่งของเพื่อต้องการคน้หาสาเหตุเบือ้งต้น หาความสัมพันธ์ระหว่างใจความ 

ระหว่างสว่นรวม ระหว่างตอนตลอดจนหาหลักการที่แฝงอยู่ในเรื่อง 

    1.5 การสังเคราะห ์หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้ 

มาจัดระบบใหม่เป็นเรื่องใหม่ที่ไม่เหมอืนเดิม มีความหมายและประสิทธิภาพสูงกว่าเดิม 

    1.6 การประเมินค่า หมายถึง การวินิจฉัยคุณค่าของบุคคลเรื่องราว 

วัสดุสิ่งของอย่างมีหลักเกณฑ์ 

   2. ดา้นความรูส้ึก (Affective Domain) พฤติกรรมด้านนีเ้กี่ยวข้องกับ 

การเจรญิเติบโตและพัฒนาการในด้านความสนใจ คุณค่าความซาบซึง้และเจตคติต่าง ๆ 

ของนักเรียน 

   3. ดา้นการปฏิบัติการ (Psycho–motor Domain) พฤติกรรมดา้นนี้

เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะในการปฏิบัติและการด าเนินการ เช่น การทดลอง  

 จากแนวคิดเกี่ยวกับผลการเรียนดังกล่าว จงึสรุปได้ว่า องค์ประกอบ 

ที่มอีิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของเด็กจะต้องประกอบด้วย สติปัญญาของเด็ก 

สิ่งแวดล้อมทางครอบครัวซึ่งหมายถึงการที่เด็กได้รับความรักเอาใจใส่จากครอบครัว 

ทางสังคมได้แก่อยู่ในสังคมแหง่การเรียนรู้ไมใ่ช่สังคมที่มีแต่ปัญหาไม่ว่าจะเป็นปัญหา 

ยาเสพติดหรอืปัญหาครอบครัว ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอนในโรงเรียน  
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ซึ่งถ้าหากพ่อแมแ่ละครูดูแลเอาใจใส่ใหเ้ด็กเจริญเติบโตพัฒนาทางรา่งกาย จติใจ  

และเสริมสติปัญญาที่ถูกทิศทาง ก็จะเจริญเติบโตพร้อมกับความส าเร็จในด้านการเรียน 

และในที่สุดก็จะกลายเป็นคนดี และรับผิดชอบในสังคมต่อไป 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, หน้า 98) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนเป็นแบบทดสอบที่ใชว้ัดความรูท้ักษะและความสามารถทางวิชาการที่นักเรียน

ที่ได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 

  สมบูรณ์ ตนัยะ (2545, หน้า 143) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบทดสอบที่ใชส้าหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของผูเ้รียน 

ว่ามีความรู ้ความสามารถในเรื่องที่เรยีนรู้มาแล้วหรอืได้รับการฝึกฝนอบรมมาแล้ว 

มากน้อยเพียงใด 

  สมนึก ภัททิยธนี (2551, หน้า 78-82) ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีนว่า หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่าง ๆ ที่นักเรียน

ได้เรยีนรู้ผ่านมาแล้วซึ่งแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คอืแบบทดสอบที่ครูสรา้งกับแบบทดสอบ

มาตรฐาน แตเ่นื่องจากครูต้องท าหน้าที่วัดผลนักเรียน คือ เขียนข้อสอบ วัดผลสัมฤทธิ ์

ที่ได้สอน ซึ่งเกี่ยวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบที่ครูสรา้งและมีหลายแบบ แตท่ี่นยิมใช้มี  

6 แบบ ดังนี้ 

   1. ขอ้สอบอัตนัยหรอืความเรียง (Subjective or Essay Test)  

ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบทีม่ีเฉพาะค าถาม แล้วให้นักเรียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยาย

ตามความรูแ้ละข้อคิดเห็นแต่ละคน 

   2. ขอ้สอบแบบกาถูก-ผดิ (True–False Test) ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่า

ข้อสอบแบบ กาถูก–ผิด คอืข้อสอบแบบเลือกตอบที่ม ี2 ตัวเลือก แตต่ัวเลือกดังกล่าว 

เป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้ามเช่น ถูก–ผิด ใช่–ไม่ใช่ จริง–ไม่จรงิ 

เหมอืนกัน–ต่างกัน เป็นต้น 

   3. ขอ้สอบแบบเติมค า (Completion Test) ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบ 

ที่ประกอบด้วยประโยคหรอืข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรอืประโยค  

หรอืข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นัน้เพื่อให้มใีจความสมบูรณ์และถูกต้อง 

   4. ข้อสอบแบบตอบสั้น ๆ (Short Answer Test) ลักษณะทั่วไป  

ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติมค า แต่แตกต่างกันที่ขอ้สอบแบบตอบสั้น ๆ 

เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็นประโยคที่ยังไม่สมบูรณ์)  
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แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบค าตอบที่ตอ้งการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความสมบูรณ์ 

ไม่ใช่เป็นการบรรยายข้อสอบอัตนัยหรอืความเรียง 

   5. ขอ้สอบแบบจับคู่ (Matching Test) ลักษณะโดยทั่วไป เป็นข้อสอบ

เลือกตอบชนิดหนึ่ง โดยมีค าหรอืข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า

แตล่ะขอ้ความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับค าหรอืข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก)  

ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผูอ้อกข้อสอบก าหนดไว้ 

   6. ขอ้สอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) ลักษณะทั่วไป  

ข้อสอบแบบเลือกตอบนีจ้ะประกอบด้วย 2 ตอน ตอนน าหรอืค าถาม (Stem) กับตอนเลือก 

(Choice) ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัวลวง 

ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดได้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียง

ตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่น ๆ และค าถามแบบเลือกตอบที่ดนีิยมใชต้ัวเลือกที่ใกล้เคียง

กันดูเผนิ ๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 

  สรุปได้วา่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเป็นเครื่องมอืที่ใช้ 

ในการวัดทางด้านความรู ้ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ของนักเรียนที่ได้เรียนรู้ 

หรอืได้รับการสอนหรอืฝกึฝนมาแล้วว่าผูเ้รียนมคีวามรอบรู้มากเพียงใด 

 

ความพึงพอใจ 

 

 1. ความหมายของความพึงพอใจ 

  นักการศกึษาได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ ดังนี ้

   เทพนม เมอืงแมน และสวิง สุวรรณ (2540, หนา้ 98) กล่าวว่า  

ความพึงพอใจเป็นภาวะของความพึงพอใจหรอืภาวะของการมีอารมณ์ในทางบวกที่มผีล

เกิดขึ้นเนื่องจากการประเมินประสบการณ์ของคน ๆ หนึ่ง สิ่งที่ขาดหายไประหว่างการ

น าเสนอใหก้ับสิ่งที่ได้รับจะเป็นรากฐานแหง่ความพอใจและไม่พอใจได้ 

   จติตินันท์ เดชะคุปต์ (2543, หนา้ 19-21) กล่าวว่า ความพึงพอใจ 

ในการบริการ หมายถึงภาวการณแ์สดงออกถึงความรู้สึกทางบวกของบุคคล 

อันเป็นผลมาจากการเปรียบเทียบการรับรู้สิ่งที่ได้รับจากการบริการไม่วา่จะเป็นการรับ

บริการหรอืการให้บริการในระดับที่ตรงกับการรับรู้สิ่งที่คาดหวังเกี่ยวกับการบริการ 

นั้นซึ่งจะเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจของผูร้ับบริการและความพึงพอใจของผู้ให้บริการ 
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   มณี โพธิเสน (2543, หน้า 12) ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ            

ไว้วา่ เป็นความรู้สึกที่ดหีรอืเจตคติที่ดีของบุคคล เมื่อได้รับตอบสนองตามความตอ้งการ

ของตน ท าให้เกิดความรู้สึกที่ดตี่อสิ่งนัน้ ๆ 

   เพียงพร วัฒนชัย (2551, หน้า 41) ความพึงพอใจหมายถึง ความรู้สึก 

นึกคิดที่ดี หรอืทัศนคตทิี่ดขีองบุคคลที่มตี่อการท างาน หรอืการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 

ซึ่งได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการ และหากตนเองไม่ได้รับในสิ่งที่ตอ้งการก็จะไม่เกิด 

ความพึงพอใจ ดังนั้นความพึงพอใจในการเรียนจงึหมายถึง ความรูส้ึกพอใจ ชอบใจในการ 

ร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นจนบรรลุผลส าเร็จ 

  สรุปได้วา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูส้ึกหรอืทัศนคติในทางที่ดีของ

บุคคลที่มตี่อสิ่งใด ๆ ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนต้องการท าให้เกิด

ความรูส้ึกที่ดใีนสิ่งนัน้แตห่ากความต้องการไม่ได้รับการตอบสนองก็จะกลายเป็นความไม่

พึงพอใจหรอืทัศนคติที่ไม่ดี 

 2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  สุรางค ์โค้วตระกูล (2552, หนา้ 154) ได้กล่าวถึงทฤษฎีแรงจูงใจไว้ว่า 

ทฤษฎีแรงจูงใจที่นักจิตวิทยาใช้อธิบายพฤติกรรมในปัจจุบันมี 3 ทฤษฎี คือทฤษฎี  

การเรียนรู ้คอื ทฤษฎีพฤติกรรมนยิม ทฤษฎีมนุษยนิยม และทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม  

ทั้งสามทฤษฎีมีบทบาทส าคัญในการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ นักจิตวิทยา  

ได้อธิบายพฤติกรรมโดยใช้สัญชาตญาณซึ่งหมายถึง สิ่งที่ตดิตัวมาตั้งแต่ก าเนิดไม่ต้องเรียนรู้ 

ถือว่าสัญชาตญานเป็นแรงขับที่ท าใหแ้สดงพฤติกรรมแตกต่างไปในสภาพการณ์ต่างกัน 

  Maslow (1970, pp. 69-80 อ้างถึงใน เพ็ญนิภา แววศรี, 2562, หนา้  

60-61) ค้นหาวิธีที่จะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลักดัน โดยความต้องการบางอย่าง  

ณ เวลาหนึ่ง ท าไมคนหนึ่งจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมาก เพื่อใหไ้ดมาซึ่งความ

ปลอดภัยของตนเองแต่อกีคนหนึ่งกลับท าสิ่งเหล่านั้น เพื่อใหไ้ดรับการยกย่องนับถือจากผูอ้ืน่ 

ค าตอบของมาสโลว์ คือ ความตอ้งการของมนุษยจะถูกเรียงตามล าดับจากสิ่งที่กดดันมาก

ที่สุดไปถึงนอ้ยที่สุด ทฤษฎีของมาสโลวไดจัดล าดับความตองการตามความส าคัญได้ ดังนี้ 

   1. ความต้องการทางกาย (Physiological Needs) เป็นความตอ้งการ

พืน้ฐาน คือ อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค  

   2. ความตอ้งการความปลอดภัย (Safety Needs) เป็นความตอ้งการ 

ที่เหนอืกว่า ความตอ้งการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัย 

จากอันตรายต่าง ๆ  



83 

 

   3. ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นการตอ้งการการยอมรับ

จากเพื่อน  

   4. ความตอ้งการการยกย่อง (Esteem Needs) เป็นความตอ้งการการยก

ย่องสว่นตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม  

   5. ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (Self–Actualization Needs) 

เป็นความตอ้งการสูงสุดของบุคคล ความต้องการทุกสิ่งทุกอย่างไดส าเร็จ 

  จากแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจดังกล่าวสรุปได้ว่า ความพึง

พอใจเป็นความรู้สกึที่บุคคลมีตอ่สิ่งที่ได้รับ ประสบการณ์ แล้วแสดงออกหรือมีพฤติกรรม

ที่ตอบสนองตอ่สิ่งนั้น ซึ่งความพึงพอใจจะมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับแรงจูงใจ เป็นสิ่งที่เกิดขึ้น

จากภายในจติใจของบุคคล และความพึงพอใจและเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รียน

ท างานที่ได้รับมอบหมายให้ประสบผลส าเร็จ 

 3. การวัดความพึงพอใจ 

  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2543, หนา้ 294-306) กล่าวถึง มาตรวัด

ทัศนคต ิ(Attitude Scale) วา่เป็นเครื่องมอืที่ใชว้ัดความพึงพอใจ เรียกว่ามาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งในการวัดทัศนคติหรอืความรู้สกึนึกคิดของคนเราต่อสิ่งหนึ่ง 

เราตอ้งเสนอข้อความแสดงทัศนคตติ่อสิ่งนั้น ๆ หลาย ๆ ข้อความให้ผูร้ับการทดสอบ

ประเมินค่าแต่ละข้อความ ถือเป็น 1 มาตรา แล้วน าคะแนนจากมาตรต่าง ๆ มารวมเป็น

คะแนนรวม และยึดคะแนนนีเ้ป็นหลักในการตคีวาม เนื่องจากถือว่าข้อความตา่ง ๆ ก็วัด

จากทัศนคตติ่อสิ่งเดียวกัน การที่ต้องมีขอ้ความหลายข้อความเพื่อให้ได้ขอ้ความเที่ยง

น่าเชื่อถือมากขึ้น เครื่องมอืวัดทัศนคตทิี่นยิมใช้และรู้จักกันแพร่หลายมี 4 ชนิด ได้แก่ มาตร

วัดแบบ Thurstone Type Scale และมาตรวัดแบบ Likert Scale มาตรวัดแบบ Guttman 

Scale และมาตรวัดของ Osgood Scale 

  เชดิศักดิ์ โฆวาสินธ์ (2549, หนา้ 84) กล่าวถึงข้อตกลงเบือ้งตน้ในการวัด

ความพึงพอใจไว้ ดังนี้    

   1. การศึกษาความพึงพอใจ เป็นการศึกษาความคิดเห็นและความรูส้ึก

ของบุคคลที่มลีักษณะความคงเส้นคงวา หรอือย่างน้อยก็เป็นการแสดงความคิดเห็นหรอื

ความรูส้ึกที่ไม่เปลี่ยนแปลงไป ในชว่งเวลาใดเวลาหนึ่ง 

   2. ความพึงพอใจจะไม่สามารถสังเกตหรอืวัดได้โดยตรง ดังนัน้การหา

ความพึงพอใจจงึจะเป็นการวัดความพึงพอใจทางออ้มจากแนวโน้มที่บุคคลจะแสดงออก 

หรอืประพฤติปฏิบัติอย่างมีระเบียบแบบแผนคงที่ไม่ใช่พฤติกรรมโดยตรงของมนุษย์ 
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   3. การศกึษาความพึงพอใจของมนุษย์นั้น ไม่ใช่สนใจเฉพาะทิศทาง 

ของความพึงพอใจของบุคคลเหล่านั้น แต่ต้องศึกษาถึงระดับความมากน้อยหรอืความเข้ม

ของความพึงพอใจ 

 สรุปได้วา่ การวัดความพึงพอใจนั้น สามารถที่จะท าการวัดได้หลายวิธี 

ทั้งนีจ้ะต้องขึ้นอยู่กับความสะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมาย 

ของการวัดด้วย จงึจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นที่น่าเชื่อถือได้ แบบ LiKert 

Scale เป็นวิธีการวัดทัศนคติที่นยิมใช้กันอย่างแพร่หลายมากที่สุดวิธีหนึ่ง  เพราะความง่าย

ของการวัด ข้อค าถามที่แสดงเจตคติ หรือความรูส้ึกต่อสิ่งหนึ่ง ในแบบวัดจะต้องประกอบ

ไปด้วยทั้งข้อค าถามทางบวกและทางลบ ในจ านวนพอ ๆ กัน ระดับเจตคติตามแบบของ 

LiKert นิยมแบ่งออกเป็น 5 ระดับ  

 

งานวจิัยท่ีเกี่ยวข้อง 
   

 ผูว้ิจัยได้ท าการศกึษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานของผู้วิจัย โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

  1. งานวิจัยในประเทศ 

   กุลธิดา ชูเสน และกาญจนา ธนนพคุณ (2560, หน้า 2642-2650)  

การใชเ้กมเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเ์รื่อง พฤติกรรมบางประการของ

สัตว์ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลการพัฒนาแผนการจัดการ

เรียนรู้ทุกหัวข้อเรื่อง มีอัตราส่วนของคะแนนเฉลี่ยมากกว่าหรอืเท่ากับร้อยละ 80 ผลการ

วิเคราะหป์ระสิทธิภาพแผนการสอนการเรียนรู ้เท่ากับ 85.00/86.76 สูงกว่าเกณฑ์ 

ที่ก าหนด 80/80 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ 

หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการศกึษา

ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมากค่าเฉลี่ย 4.29 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เท่ากับ 0.66 

   จ านงค์ กรุพิมาย, สมบัติ ฤทธิเดช และสมปอง ศรีกัลยา  

(2561, หนา้ 353-360) ได้ศกึษาการพัฒนาความสามารถด้านการคิดอย่างมวีิจารณญาณ

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาฟิสิกส์ เรื่องงานและพลังงาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา

ปีที่ 5 โดยกิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ผลการศกึษาพบว่า การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิค STAD มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 78.40/77.31   

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑท์ี่ตัง้ไว้ คือ 75/75 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6969 นักเรียนมี

คะแนนความสามารถด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการเรียนโดยกิจกรรมการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

   น้ าผึ้ง เสนดี, อนันต ์ปานศุภวัชร และอุษา ปราบหงษ์ (2561, หนา้ 1-13) 

ได้ศึกษาการพัฒนาการคิดวิเคราะห์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรร์ายวิชา

ชีววิทยา เรื่อง การสังเคราะหด์้วยแสงของพชื โดยใช้การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 

STAD ร่วมกับการใช้ผังมโนทัศน ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียนเซิมพิทยาคม 

อ าเภอโพนพิสัย ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 21 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศกึษา 2559 จ านวน 30 คน ผลการศกึษาพบว่า นักเรียนมทีักษะการคิดวิเคราะห ์

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 

   เพ็ญนิภา แววศร,ี อนันต ์ปานศุภวัชร และกุลวดี สุวรรณไตรย์ 

(2562, หนา้ 31-42) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 เรื่อง การถ่ายทอดลักษณะ

ทางพันธุกรรม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิคSTAD ร่วมกับแผนผังความคิด 

พบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับแผนผังความคิด  

มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.13/78.54 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์75/75 ที่ก าหนดไว้ 2) ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมนีัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

4) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 หลังเรียนอยู่ในระดับมากขึ้นไป 
   ศริิรักษ์ แก้วหานาม, อนันต์ ปานศุภวัชร และอรุณรัตน์ ค าแหงพล 

(2562, หนา้ 21-29) ได้ท าการวจิัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง เสียงกับการได้ยิน โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับผังมโนทัศน์ ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 พบว่า  

1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับผังมโนทัศน ์มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 80.55/80.22 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75ที่ตัง้ไว้ 2) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียน หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83  

อยู่ในระดับมากที่สุด 
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   ธมนพัชร์ นิธิกิจโภคินกุล, เชษฐ์ ศริิสวัสดิ์ และนพมณี เชือ้วัชรินทร์ 

(2562, หนา้ 1-13) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศกึษาผลการจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ต่อความเข้าใจทางวิทยาศาสตร ์วชิาชีววิทยา เรื่อง การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 

ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 4 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานที่ผู้วิจัย

สร้างขึ้นมีความเหมาะสมอย่างมากต่อการน าไปจัดการเรียนรู้ (4.80–5.00) และสามารถ

พัฒนาความเข้าใจทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนกลุ่มเป้าหมายได้โดยยืนยันได้จากผล 

การประเมนิแบบฝกึทักษะแบบสังเกตพฤติกรรมความเข้าใจที่มคี่าร้อยละเฉลี่ยสูงขึ้น 

อย่างตอ่เนื่องรวมถึงคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบความเข้าใจทางวิทยาศาสตรก์่อนเรียน

และหลังเรียนมคีวามแตกต่างกันในระดับมาก (Effect size = 3.24)  

   อรุณี บุญญานุกูล, วชิรา เครอืค าอ้าย และทัศนยี์ อารมณ์เกลี้ยง (2562, 

หนา้ 237-252) ได้ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพืน้บ้าน

ล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรยีน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 3 ผลการศกึษา พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.89/82.44  

สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/80  ผลการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะหใ์นภาพรวมนักเรียน 

มีทักษะอยู่ในระดับดี และผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 

   สุภาพร สังข์งาม, ชนวัฒน์ ตันตวิรานุรักษ์ และเชษฐ์ ศิริสวัสดิ์  

(2563, หนา้ 264-274) ได้ศกึษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค STAD  

เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการสื่อสารในวิชาชีววิทยา ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 ผลการศกึษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง ระบบหมุนเวียน

เลือด ระบบน้ าเหลอืงและระบบภูมคิุ้มกัน ของนักเรียน หลังเรยีนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค STAD สูงกว่ากับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญ  

ทางสถิติที่ระดับ .05 

   ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2563, หน้า 84-97)  

ได้ศึกษาการศกึษานวัตกรรมการเรยีนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผลการศกึษาพบว่า 

นักเรียนในกลุ่มทดลองมีคา่ระดับความชื่นชอบในวิชาที่เรียนและความผูกพันที่มตี่อ      

การเรียนที่สูงขึ้น และสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

นักเรียนในกลุ่มทดลองมีพฤติกรรม การเรียนที่ตัง้ใจฟัง มีสมาธิ มีส่วนรว่มในช้ันเรยีน   

และมีความสนุกสนานในการเรียนสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่างมี ระดับนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 และครูมคีวามพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยแนวคิด 

เกมมฟิิเคชัน 
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   ทิพรัตน ์สทิธิวงศ ์(2563, หน้า 59-71) ได้ศกึษาผลการใช้สื่อประเภท

เกมศกึษาสามมิติแบบแขง่ขัน เพื่อสง่เสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนตน้ ผลการศกึษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียน หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียน 

มีความพึงพอใจต่อสื่อประเภทเกมการศึกษาสามมติิแบบแขง่ขันเพื่อสง่เสริมการเรียนรู้ 

ด้วยตนเอง โดยรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.05, S.D. = 0.52) 

  2. งานวจิัยต่างประเทศ 

   Slavin (1978, pp 44-46) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับสัมพันธภาพของเชื้อชาติ 

สีผิว ที่มผีลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศกึษาเกรด 

7 และ 8 จ านวน 424 คน แบ่งนักเรียนออกเป็น 12 หอ้งเรียน ครูผู้สอนจ านวน 6 คน  

มีการจับคู่ชั้นเรียน คอื ครู 1 คน ท าการสอน 2 หอ้งเรียน ห้องที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง  

กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็นนักเรียนผิวด า 38.7% เป็นนักเรียนแถบเอเชียตอนใต้ (Oriental) 

และที่เหลอืเป็นนักเรียนผวิขาว จัดการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอื

เทคนิค STAD และหอ้งที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุม สอนโดยใช้ตารางการสอนกิจกรรม 

แบบเข้มขน้ ซึ่งวธิีการคล้ายกับวิธีสอนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD  

เนือ้หานั้นจะศึกษาในเรื่องเดียวกัน แต่ต่างกันตรงที่กลุ่มควบคุมไม่ได้ท างานกลุ่ม 

ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนทั้งสองกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไม่แตกต่างกัน และพบว่า 

กลุ่มที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD มีสัมพันธภาพที่ดกีับเพื่อน

ต่างเชื้อชาติ สีผวิ ซึ่งเชือ้ชาติและสีผวิไม่มีผลตอ่การเรียนแต่อย่างใด 

   Hwang, Hung & Chen (2014, p. 129) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการสรา้งแรงจูงใจและทักษะการแก้ปัญหาผ่านแนวทางการ

พัฒนาเกมโดยใช้การประเมินจากเพื่อน จากผลวจิัยพบว่า วิธีทางการพัฒนาเกมโดย 

ใช้การประเมินจากเพื่อนสามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน แรงจูงใจ  

ในการเรียนรู ้และทักษะการแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสิทธิภาพ เช่นเดียวกับการรับรู้ของ

นักเรียนในการใชเ้กมคอมพิวเตอร์ในการศกึษา นอกจากนี้ยังสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจการเรียนผา่นแนวทางการพัฒนาเกมโดยใช้

การประเมนิจากเพื่อน เป็นกลยุทธ์ในการเรียนรูท้ี่มปีระสิทธิภาพซึ่งช่วยให้นักเรียนปรับปรุง

การเรียนรูเ้ชิงลกึของพวกเขาปรับปรุงสถานะการเรียนรู้ในแงข่อง การคิดเชิงลึก  

การคิดสรา้งสรรค์ และแรงจูงใจ 
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   Ocampo & Ocampo (2015 pp. 112-117) ได้ศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและทัศนคติของนักเรียนมตี่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD  

ในรายวิชาฟิสิกส์ ใช้แบบทดสอบกึ่งส าเร็จรูป เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัยคือแบบสอบถาม

มาตราส่วนทัศนคติ ทั้งหมด 50 รายการ มคี่าสัมประสิทธิ์ความนา่เชื่อถือเท่ากับ 0.82 

วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่า t-test ชนิด Dependent 

Samples ผลการศกึษาพบว่า ก่อนที่จะมีท าการวิจัยทัศนคติของนักเรียนที่มีต่อวิชาฟิสิกส์

ไม่เป็นที่น่าพอใจ แต่หลังจากท าการทดลองแล้วกลุ่มทดลองมทีัศนคติต่อวชิาฟิสิกส์ดีขึ้น 

และนกัเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอืรูปแบบ STAD มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนดีขึน้ 

   Juho & David (2016, p. 170) ได้ท าการวิจัยเรื่อง เกมที่ท้าทายชว่ยให้

นักเรียนเรียนรู:้ การศกึษาเชิงประจักษ์เกี่ยวกับการมสี่วนรว่ม ความทุ่มเท จากการเรียนรู้

ด้วยเกม ผลการวิจัยพบว่า การมสี่วนรว่มในเกมมผีลในเชงิบวกที่ชัดเจนต่อการเรียนรู ้

อย่างไรก็ตาม เราไม่พบว่าการหมกมุ่นในเกมส่งผลต่อการเรียนรู้ ความท้าทายของเกม 

มีผลดีตอ่การเรียนรู้ทั้งทางตรงและผ่านการมสี่วนรว่ม ฝมีอืในการเล่นเกมไม่ส่งผลกระทบ

ต่อการเรียนรู้โดยตรงแต่จะช่วยใหไ้ด้มสี่วนรว่มในเกม ทั้งความท้าทายของเกมและทักษะ

ในเกมมีผลดีตอ่การเรียนรู้ทั้งที่มสี่วนรว่มในเกม ความท้าทายในเกมนี้เป็นตัวท านายผล 

การเรียนรูท้ี่มปีระสิทธิภาพเป็นพิเศษ ส าหรับการออกแบบเกมการศึกษา ผลการวิจัย

ชีใ้ห้เห็นว่า ความท้าทายของเกมสามารถเพิ่มประสทิธิภาพของผู้เรยีนและผลการเรียนรู้

อย่างตอ่เนื่องจากการเรียนรู้ดว้ยเกม 

   Engr (2017, pp. 26-27) ได้ท าการวิจัยเพื่อศึกษาการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ในรายวิชาเคมี ที่มีผลต่อการเรียนของนักเรียน  

โดยท าการศกึษาจากกลุ่มตัวอย่าง คอื นักศึกษาช้ันปีที่ 1 ที่เรียนเคมีทั่วไปและอนินทรีย์ 

แบ่งนักศกึษาเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใช้การจัดกิจกรรม 

การเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ส่วนกลุ่มควบคุม จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

แบบวิธีการแบบเดิม (การบรรยายอภิปราย) ใชเ้วลาในการศกึษา 7 สัปดาห ์หลังจากนั้น 

ท าการทดสอบหลังเรยีน พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน แตไ่ม่แตกต่างอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ จะเห็นว่า  

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD มีประสิทธิภาพเทียบเท่ากับวิธีการ

แบบเดิม (การบรรยายอภปิราย) แต่อย่างไรก็ตามนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD มีการพัฒนาการตอบค าถามเกี่ยวกับทักษะการคิด 
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ขั้นสูงในระดับต่าง ๆ ดีขึ้น เชน่ ความเข้าใจ การวิเคราะห ์การสังเคราะหแ์ละการประเมินผล

ที่ดกีว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 

   Rabgay (2018, pp. 265-280) ได้ศกึษาผลของการใช้การจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ที่มผีลตอ่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติตอ่วิชาชีววิทยา 

เรื่อง การคายน้ า ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 4 ในประเทศภูฏาน จ านวน 82 คน 

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 41 คน และกลุ่มควบคุม 41 คน กลุ่มทดลองจัดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือ ส่วนกลุ่มควบคุมจัดการเรียนรู้แบบดั้งเดิม คอื การบรรยาย ผลการศกึษาพบว่า 

กลุ่มทดลองมคีะแนนมากกว่าคะแนนควบคุมอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ และการวิเคราะห์

ทัศนคตขิองนักเรียนพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมทีัศนคติตอ่ชีววิทยาดีขึ้น 

   Andrew J, Henry S, Yudhisthira A.N, Yulyani Arifinb & Syarifah Diana 

Permaic (2019, pp. 356-358) ได้ศกึษาการวิเคราะหป์ัจจัยที่มอีิทธิพลต่อประสบการณ์

การเรียนรูผ้่านเกมเพื่อการเรียนรูโ้ดยใช้เกมนวนิยายภาพเพื่อการเรียนรู้ ปัญจศลี  

ผลการศกึษาพบว่า เกมต้นแบบที่พัฒนาขึน้ในวิจัยนีใ้ช้แนวนวนยิายภาพ ที่มเีรื่องราวที่

น่าสนใจ มีตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 101 คน การวิเคราะหพ์บว่า มีสองปัจจัยที่

มีอทิธิพลต่อเกมเพื่อการเรียนรู้ คือ ปัจจัยการเล่นเกมและเรื่องราวของเกม ดังนัน้จงึ

สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้เราจ าเป็นต้องให้ความสนใจกับสองปัจจัยนี้ 

และเกมนวนิยายภาพต้นแบบนี้เป็นการเล่นเกมที่นา่สนใจและเรื่องราวที่เข้าใจง่าย 

จากการศกึษาเอกสารและแนวคิดของนักการศกึษา ตลอดจนงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เทคนิค STAD และเกมนั้นท าให้ผู้เรยีนมีความรู ้  

มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เนื่องจากผูเ้รียน  

ได้เรยีนแบบร่วมมือ ช่วยกันคิด ช่วยกันเรียน คนเก่งและคนปานกลางได้ช่วยอธิบาย       

ให้คนอ่อนเข้าใจ และมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค 

STAD ร่วมกับเกม จะช่วยใหผู้เ้รียนได้ฝึกฝนและพิจารณาทักษะในการท างานร่วมกับผูอ้ื่น 

การแสวงหาความรูใ้หม่ และการยอมรับซึ่งกันและกัน ทั้งนีเ้พราะนักเรียนได้มีสว่นร่วมใน

การเล่นเกมและท ากิจกรรมท าให้กลุ่มประสบผลส าเร็จ มีสัมพันธภาพที่ดี สิ่งเหล่านี้จะช่วย

ให้ผู้เรยีนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข พร้อม ๆ กับพัฒนาความดงีามและความรู้

ความสามารถควบคู่กันไปขณะเดียวกันเกมที่น ามาใช้ในแตล่ะเนื้อหาจะช่วยให้นักเรียน

ได้รับความสนุกสนาน และจะช่วยเพิ่มความจ า ความเข้าใจ ในแต่ละเนือ้หาได้อกีด้วย  

จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้น าแนวทางนี้ไปใช้ในการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้พัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 
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บทที่ 3 

 

วิธีการด าเนินการวจิยั 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ มจีุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์    

และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม โรงเรียนบ้านปากอูน              

(ปากอูนผดุงวิทย)์ สังกัดส านกังานเขตพืน้การศกึษาประถมศกึษานครพนม เขต 2 ซึ่งผูว้ิจัย    

ได้ด าเนินการดังต่อไปนี ้

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   1.1 ประชากร 

   1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

  2. แบบแผนของการวิจัย 

   2.1 แบบแผนการทดลอง 

   2.2 ขั้นตอนการทดลอง 

  3. เครื่องมอืทีใ่ช้ในการวิจัย 

   3.1 ลักษณะของเครื่องมอื 

   3.2 การสร้างและหาประสิทธภิาพเครื่องมอื 

  4. การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

  5. การวิเคราะหข์้อมูล 

  6. สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะหข์้อมูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

 1. ประชากรที่ใช้ในการวจิัย 

  ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

บ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษานครพนม 

เขต 2 ภาคการศกึษาที่ 1 ปีการศกึษา 2564 มนีักเรียนทั้งหมด 217 คน จ านวน 5 หอ้ง 
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 2. กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี ้คอื นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3/1  

โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) จ านวน 1 หอ้ง นักเรียน 36 คน ซึ่งได้จากการสุ่ม

ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling Technique) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  

คละความสามารถของนักเรียนเป็นเด็กเก่ง ปานกลาง อ่อน ซึ่งสามารถเป็นตัวแทนของ

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ได้ เนื่องจากเป็นนักเรียนในโรงเรยีนเดียวกัน มีการจัด

กิจกรรมและด าเนนิงานภายใต้นโยบายเดียวกัน รวมทั้งมสีภาพบริบททั่วไปเหมอืนกัน 

 

แบบแผนของการวจิัย 

 

 1. แบบแผนการทดลอง 

  แบบแผนการทดลองการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม   

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ เป็นการทดลองแบบการทดลอง          

กลุ่มเดียว วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนการทดลอง (One-Group Present-Posttest Design)  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 39) ดังตาราง 7 

 

ตาราง 7 แบบแผนการวิจัย กลุ่มทดลองแบบกลุ่มเดียว วัดผลก่อนเรยีนและหลังเรียน 

            (One-Group Present-Posttest Design) 
 

กลุ่ม การทดสอบ 

ก่อนการทดลอง 

ตัวแปรทดลอง การทดสอบ 

หลังการทดลอง 

E T1 X T2 

 

   E  แทน กลุ่มตัวอย่าง 

   T1 แทน การทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) 

   X แทน การจัดกระท าการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

   T2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) 

 2. ขั้นตอนการทดลอง 

  การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษา        

ปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ผูว้ิจัยได้ด าเนินการโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
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   2.1 ทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้วบันทึกคะแนนก่อนเรียน 

   2.2 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามการจัดการเรียนรู้เทคนิค 

STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ แล้วลองหา

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   2.3  ในระหว่างด าเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรูต้ามการจัดการ

เรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

ผูว้ิจัยท าการทดสอบย่อยในแตล่ะแผน ซึ่งเป็นคะแนนระหว่างเรียน 

   2.4 ทดสอบหลังเรยีนด้วยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบทดสอบชุดเดียวกับ

แบบทดสอบก่อนเรียนแล้วบันทึกคะแนนหลังเรียน 

   2.5 วัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 

   

เครื่องมือท่ีใช้ในการวจิยั 

 

 1. ลักษณะของเครื่องมือ 

  เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์

และสัตว์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผน 14 ช่ัวโมง การทดสอบก่อนเรียน 

และหลังเรียน 2 ช่ัวโมง รวมทั้งสิน้ 16 ช่ัวโมง ดังตาราง 8 
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ตาราง 8 แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

 

แผนการ

จัดการเรยีนรู้ 
เรื่อง 

จ านวน

ช่ัวโมง 

 ทดสอบก่อนเรียน 1 

1 ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 3 

2 ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 2 

3 ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของสัตว์ 4 

4 วัฏจักรชวีิตของสัตว์ออกลูกเป็นไข่ 3 

5 วัฏจักรชวีิตของสัตว์สัตว์ออกลูกเป็นตัว 2 

 ทอสอบหลังเรยีน 1 

รวม แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน 16 

    

   1.2 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นข้อสอบ

ปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ขอ้ 

   1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง ชีวติของมนุษย์และ

สัตว์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ขอ้ 

   1.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใช้การจัดการ

เรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

โดยใช้แบบสอบถามเป็นมาตราวัดประมาณค่า (Rating Scale) ม ี5 ระดับตามมาตราวัด

แบบลิเคิรท์ (Likert’s Scale) จ านวน 20 ข้อ 

     2. การสร้างและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 

  การสรา้งและหาประสิทธิภาพเครื่องมอืที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ 

ได้แก่  

   2.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

    2.1.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผน 14 ช่ัวโมง การทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรยีน 2 ช่ัวโมง รวมทั้งสิน้ 16 ช่ัวโมง มขีั้นตอน ดังนี้ 
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     1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบ้านปากอูน        

(ปากอูนผดุงวิทย์) กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  

     2) การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ของตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์คุณลักษณะอันพึงประสงค์/

สมรรถนะส าคัญ วิธีสอน/กิจกรรม ภาระชิ้นงาน/ชิ้นงาน และเครื่องมอื/การวัดผล

ประเมินผล ดังตาราง 9 
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ตาราง 9 การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ของตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู ้จุดประสงค์การเรียนรู ้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

            คุณลักษณะอันพึงประสงค์/สมรรถนะส าคัญ วิธีสอน/กิจกรรม ภาระชิน้งาน/ชิ้นงาน และเครื่องมอื/การวัดผลประเมินผล  

            สาระการเรียนรู้ที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพภาพ หนว่ยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

            วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ท่ี 1 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

สิ่งท่ี

จ าเป็นต่อ

การ

ด ารงชวีติ

ของ

มนุษย ์              

ว 1.2 

ป.3/1. บรรยายสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติ และการ

เจรญิเตบิโตของ

มนุษยแ์ละสัตว ์โดย

ใชข้้อมูลท่ีรวบรวมได้ 

สิ่งท่ีจ าเป็น

ตอ่การ

ด ารงชวีติ

และการ

เจรญิเตบิโต

ของมนุษย ์ 

1. บอกสิ่งท่ีจ าเป็น

ตอ่การด ารงชีวิตของ

มนุษยไ์ด้  

2. อธิบายสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติและการ

เจรญิเตบิโตของ

มนุษยไ์ด้ 

1. ทักษะการ

สังเกต 

2. ทักษะการวัด 

3. ทักษะค านวณ 

4. ทักษะการ

จ าแนก 

5.ทักษะการลง

ความเห็นจาก

ข้อมูล 

6. การจัดกระท า

และสื่อความ 

หมายขอ้มูล 

คุณลักษณะอนัพึง

ประสงค์ 

1. รักชาติ ศาสนา 

และพระมหากษัตริย์ 

2. ซื่อสัตย์ สุจรติ 

3. มีวินัย 

4. ใฝ่เรียนรู้ 

5. มุ่งม่ันในการ

ท างาน 

6. มีจิตสาธารณะ 

การ

จัดการ

เรียนรู้

เทคนิค 

STAD 

ร่วมกับ

เกม 

1. เกมเสี่ยง

ดวง 

2. กิจกรรม

ชั่งน้ าหนัก-

ส่วนสูง 

  

1. แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

2. แบบทดสอบ

ทักษะกระบวน 

การทาง

วทิยาศาสตร์ 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ท่ี 1 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

    7. ทักษะการตี 

ความหมาย

ข้อมูลและลง

ขอ้สรุป 

 

สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถ 

ในการสื่อสาร 

2. ความสามารถ 

ในการคดิ 

3. ความสามารถใน

การแก้ปัญหา 

4. ความสามารถใน

การใชเ้ทคโนโลย ี

  3. แบบ

ประเมิน

คุณลักษณะอัน

พงึประสงค์

และสมรรถนะ

ส าคัญของ

ผู้เรียน 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 2 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

ความส าคัญ

ของสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อ

การ

ด ารงชวีติ

ของมนุษย ์                     

ว 1.2 

ป.3/1 บรรยายสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติและการ

เจรญิเตบิโตของ 

มนุษยแ์ละสัตว ์โดย

ใชข้้อมูลท่ีรวบรวม

ได ้

ป.3/2 ตระหนักถึง

ประโยชนข์อง

อาหาร น้ า และ

อากาศ โดยการ

ดูแลตนเองและสัตว์

ให้ ได้รับสิ่งเหลา่นี้

อย่างเหมาะสม 

ความส าคัญ

ของสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อ

การด ารงชีวิต

ของมนุษย ์

1. อธิบาย

ความส าคัญของสิ่ง

ท่ีจ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติและการ

เจรญิเตบิโตของ

มนุษยไ์ด้ 

2. เห็นความส าคัญ

ของสิ่งท่ีจ าเป็นต่อ

การด ารงชีวิตของ

มนุษยแ์ละสัตวม์า

ปรับใชใ้นชีวิต 

ประจ าวันได ้  

1. ทักษะการ

สังเกต 

2. ทักษะจ าแนก 

3. ทักษะการ

ตัง้สมมตฐิาน 

4. ทักษะการ

ทดลอง 

5. ทักษะการลง

ความเห็นจาก

ข้อมูล 

6. ทักษะการจัด

กระท าและสื่อ

ความหมาย

ข้อมูล 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์ 

1. รักชาติ ศาสนา 

และพระมหากษัตริย์ 

2. ซื่อสัตย์ สุจรติ 

3. มีวินัย 

4. ใฝ่เรียนรู้ 

5. มุ่งม่ันในการ

ท างาน 

6. มีจิตสาธารณะ 

 

 

การ

จัดการ

เรียนรู้

เทคนิค 

STAD 

ร่วมกับ

เกม 

1. เกมบิงโก

อาหารหลัก 

5 หมู ่

2. กิจกรรม 

เร่ือง 

ความส าคัญ

ของสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อ

การ

ด ารงชวีติ

ของมนุษย ์ 

 

1. แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

2. แบบทดสอบ

ทักษะกระบวน 

การทาง

วทิยาศาสตร์ 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

3. แบบประเมิน

คุณลักษณะอัน

พงึประสงค์และ 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 2 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

    7. ทักษะการ

ตคีวามหมาย

ข้อมูลและลง

ข้อสรุป 

สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถ 

ในการสื่อสาร 

2. ความสามารถ 

ในการคดิ 

3. ความสามารถใน

การแก้ปัญหา 

4. ความสามารถใน

การใชเ้ทคโนโลย ี

  

 

สมรรถนะส าคัญ

ของผู้เรียน 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 3 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

สิ่งท่ีจ าเป็น

ตอ่การ

ด ารงชวีติ

ของสัตว ์ 

ว 1.2 

ป.3/1 บรรยายสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติและการ

เจรญิเตบิโตของ 

มนุษยแ์ละสัตว ์โดย

ใชข้้อมูลท่ีรวบรวมได้ 

ป.3/2 ตระหนักถึง

ประโยชนข์องอาหาร 

น้ า และอากาศ โดย

การดูแลตนเองและ

สัตว์ให้ ได้รับสิ่ง

เหลา่นีอ้ย่าง

เหมาะสม 

สิ่งท่ีจ าเป็น

ตอ่การ

ด ารงชวีติของ

สัตว์ 

1. อธิบายสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติและการ

เจรญิเตบิโตของ

สัตว์ได ้

2. ตระหนักถึง

ประโยชนข์องสิ่งท่ี

จ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติของสัตว์  

1. ทักษะการ

สังเกต 

2. ทักษะการวัด 

3. ทักษะการ

พยากรณ ์

4. ทักษะการ

ตัง้สมมตฐิาน 

5. ทักษะการ

ทดลอง 

6. ทักษะการหา

ความสัมพันธ์

ของสเปซกับ

เวลา 

 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์ 

1. รักชาติ ศาสนา 

และพระมหากษัตริย์ 

2. ซื่อสัตย์ สุจรติ 

3. มีวินัย 

4. ใฝ่เรียนรู้ 

5. มุง่มั่นในการ

ท างาน 

6. มีจิตสาธารณะ 

 

การ

จัดการ

เรียนรู้

เทคนิค 

STAD 

ร่วมกับ

เกม 

1. เกม

ปิงปอง

มหาสนุก 

2. กิจกรรม

เลีย้งกุง้

เครย์ฟิช 

1. แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

2. แบบทดสอบ

ทักษะกระบวน 

การทาง

วทิยาศาสตร์ 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

3. แบบประเมนิ

คุณลักษณะอัน

พงึประสงค์และ 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 3 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

    7. ทักษะการ

ก าหนดนยิามเชงิ

ปฏบัิตกิาร 

8. ทักษะการ

ก าหนดและ

ควบคุมตัวแปร 

9. ทกัษะการลง

ความเห็นจาก

ข้อมูล 

10. ทักษะการ

ตคีวามหมาย

ข้อมูลและลง

ข้อสรุป 

สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถ 

ในการสื่อสาร 

2. ความสามารถ 

ในการคดิ 

3. ความสามารถใน

การแก้ปัญหา 

4. ความสามารถใน

การใชเ้ทคโนโลย ี

  สมรรถนะส าคัญ

ของผู้เรียน 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 
แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 4 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

วัฏจักรชีวิต

ของสัตว์

ออกลูกเป็น

ไข ่  

ว 1.2  

ป.3/3 สร้าง

แบบจ าลองท่ี

บรรยายวัฏจักรชีวิต

ของสัตว ์และ

เปรียบเทียบวัฏจักร

ชวีติของสัตว์บาง

ชนิด 

ป.3/4 ตระหนักถึง

คุณค่าของชีวิตสัตว์ 

โดยไม่ท าให้วัฏจักร

ของสัตว์

เปลี่ยนแปลง 

วัฏจักรชีวิต

ของสัตว์

ออกลูกเป็น

ไข ่

1. อธิบายวัฏจักร

ของสัตวบ์างชนิด

ได ้

2. สร้าง

แบบจ าลองเพื่อ

บรรยายวัฏจักร

ชวีติของสัตว์ได้ 

3. ตระหนักถึง

คุณค่าของชีวิต

สัตว์ โดยไม่ท า

ให้วัฏจักรชีวิตของ

สัตว์เปลี่ยนแปลง 

1. การสังเกต 

2. การจ าแนก 

3. การหา

ความสัมพันธ์

ของสเปซกับ

เวลา 

4. การลงความ 

เห็นจากข้อมูล 

5. การจัดกระท า

และสื่อความ 

หมายขอ้มูล 

6. การต ี

ความหมาย

ข้อมูลและลง

ข้อสรุป 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์ 

1. รักชาติ ศาสนา 

และพระมหากษัตริย์ 

2. ซื่อสัตย์ สุจรติ 

3. มีวินัย 

4. ใฝ่เรียนรู้ 

5. มุ่งม่ันในการ

ท างาน 

6. มีจิตสาธารณะ 

 

การ

จัดการ

เรียนรู้

เทคนิค 

STAD 

ร่วมกับ

เกม 

1. เกมเรียง

ให้ถูก 

2. กิจกรรม 

วัฏจักรชีวิต

ของสัตว์

ออกลูก

เป็นไข่ 

1. แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

2. แบบทดสอบ

ทักษะกระบวน 

การทาง

วทิยาศาสตร์ 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

3. แบบประเมิน

คุณลักษณะอัน

พงึประสงค์และ 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 
แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 4 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

     สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถ 

ในการสื่อสาร 

2. ความสามารถ 

ในการคดิ 

3. ความสามารถใน

การแก้ปัญหา 

4. ความสามารถใน

การใช้เทคโนโลย ี

  สมรรถนะ

ส าคัญของ

ผู้เรียน 

 
  

 

103 

 



109 

  

ตาราง 9 (ต่อ)  

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 5 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

วัฏจักร

ชวีติของ

สัตว์

ออกลูก

เป็นตัว

  

ว 1.2  

ป.3/3 สร้าง

แบบจ าลองท่ี

บรรยายวัฏจักรชีวิต

ของสัตว ์และ

เปรียบเทียบวัฏจักร

ชวีติของสัตว์บางชนิด 

ป.3/4 ตระหนักถึง

คุณค่าของชีวิตสัตว์ 

โดยไม่ท าให้วัฏจักรของ

สัตว์เปลี่ยนแปลง 

วัฏจักรชีวิต

ของสัตว์

ออกลูกเป็น

ตัว 

1. อธิบายวัฏจักร

ของสัตวบ์างชนิดได ้

2. สร้างแบบจ าลอง

เพื่อบรรยายวัฏจักร

ชวีติของสัตว์ได้ 

3. ตระหนักถึง

คุณค่าของชีวิตสัตว์ 

โดยไม่ท าให้วัฏจักร

ชวีติของสัตว์

เปลี่ยนแปลง 

1. การสังเกต 

2. การหา

ความสัมพันธ์

ของสเปซกับเวลา 

3. การลงความ 

เห็นจากข้อมูล 

4. การจัดกระท า

และสื่อความ 

หมายขอ้มูล 

5. การต ี

ความหมายขอ้มูล

และลงข้อสรุป 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์ 

1. รักชาติ ศาสนา 

และพระมหากษตัริย์ 

2. ซื่อสัตย์ สุจรติ 

3. มีวินัย 

4. ใฝ่เรียนรู้ 

5. มุ่งม่ันในการ

ท างาน 

6. มีจิตสาธารณะ 

 

การ

จัดการ

เรียนรู้

เทคนิค 

STAD 

ร่วมกับ

เกม 

1. เกมต้อง

พึ่งดวง 

2. กิจกรรม 

วัฏจักรชีวิต

ของสัตว์

ออกลูกเป็น

ตัว 

1. แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

2. แบบทดสอบ

ทักษะกระบวน 

การทาง

วทิยาศาสตร์ 

ก่อนเรียนและ

หลังเรียน 

3. แบบประเมิน

คุณลักษณะอัน

พงึประสงค์และ 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

 

แผนการ

จัดการ

เรียนรู้ 

ท่ี 5 

ตัวช้ีวัด 
สาระ 

การเรียนรู้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

ทักษะ 

กระบวนการทาง

วทิยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพงึ

ประสงค์/สมรรถนะ 

ส าคัญ 

วธีิสอน/ 

กิจกรรม 

ภาระงาน/

ชิ้นงาน 

เครื่องมือ/ 

การวัดผล

ประเมินผล 

     สมรรถนะส าคัญ 

1. ความสามารถ 

ในการสื่อสาร 

2. ความสามารถ 

ในการคดิ 

3. ความสามารถใน

การแก้ปัญหา 

4. ความสามารถใน

การใช้เทคโนโลย ี

  สมรรถนะ

ส าคัญของ

ผู้เรียน 
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     3) วิเคราะห์เนื้อหา เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยแบ่งเนือ้หา

ออกเป็นแผนการจัดการเรียนรู ้ทั้งหมด 5 แผน ทั้งนี้ไม่รวมทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

     4) ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี ขั้นตอนการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ 

ตามวิธีการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

     5) ก าหนดกิจกรรมการจัดการเรยีนรู้ สื่อการจัดการเรยีนรู ้

รวมทั้งการวัดผล และประเมินผล การจัดการเรียนรู้ในแตล่ะครั้งจะพิจารณาให้สอดคล้อง

กับเนือ้หา จุดประสงค์ และการเรียนรูต้ามรูปแบบของการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 

     6) ศึกษาพิจารณาเนื้อหาสาระ โดยการศกึษาเอกสาร  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ระดับช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ของหลักสูตรการศกึษา 

ขั้นพื้นฐาน 

     7) ผู้วจิัยเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่องชีวติของมนุษย์และสัตว์ จ านวน 5 แผน 14 ช่ัวโมง การทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรยีน 2 ช่ัวโมง รวมทั้งสิน้ 16 ช่ัวโมง โดยแต่ละแผนประกอบด้วย 

มาตรฐานการเรียนรู/้ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน กิจกรรมการเรียนรู ้เนื้อหา สื่อและแหล่งเรียนรู ้และการวัด

และประเมินผล โดยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้จะเป็นไปตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

    2.1.2 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ผู้วจิัยด าเนินการดังนี้ 

     1) น าแผนการจัดการเรยีนรู้ที่สรา้งขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความเที่ยงตรงดา้นเนือ้หา ภาษา และรูปแบบ

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่ใชส้อดคล้องกับวิธีการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD หรือไม่ 

แล้วน ามาปรับปรุง แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

     2) น าแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความ

สอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ เนือ้หา การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้สื่อการเรียนรู้ วิธีการวัด         

และประเมินผล และวิธีการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม จ านวน 3 คน  

ซึ่งประกอบด้วย 
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      2.1 ดร.อรุณรัตน์ ค าแหงพล อาจารย์สาขาวิชาการสอน 

วิทยาศาสตร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

      2.2 นางศิรพิร เชื้อวังค า ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนบ้าน

ปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 

      2.3 นางสาวสิรลิักษณ์ แสงโพธิ์ ครูช านาญการพิเศษ  

โรงเรียนบ้านข่า ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 

     โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญลงความคิดเห็นและให้คะแนน ดังนี้  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 64-65) 

     +1 หมายถึง แนใ่จว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับเนือ้หา 

         ตามจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

      0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรูส้อดคล้องกับเนือ้หา 

         ตามจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

     -1 หมายถึง แนใ่จว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไมส่อดคล้องกับเนือ้หา 

         ตามจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

     และผูเ้ช่ียวชาญท าการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบ

ประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ Likert โดยก าหนดคะแนน

ค่าเฉลี่ยเป็น 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 69-71) โดยก าหนดเกณฑ ์                 

การประเมิน ดังนี้ 

      5 คะแนน   หมายถึง    เหมาะสมมากที่สุด  

      4 คะแนน   หมายถึง    เหมาะสมมาก  

      3 คะแนน   หมายถึง    เหมาะสมปานกลาง  

      2 คะแนน   หมายถึง    เหมาะสมน้อย  

      1 คะแนน   หมายถึง    เหมาะสมน้อยที่สุด  

     โดยก าหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ย ดังนี้  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 121) 

      คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 แปลว่า  เหมาะสมมากที่สุด 

      คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 แปลว่า  เหมาะสมมาก 

      คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 แปลว่า  เหมาะสมปานกลาง 

      คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 แปลว่า  เหมาะสมน้อย 

      คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 แปลว่า  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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     ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรูจ้ากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 คน 

พบว่า แผนการจัดการเรยีนรู้มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 แสดงว่า เหมาะสมมากที่สุด 

     3) น าแผนการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

ที่มปีระสิทธิภาพไปใช้เป็นเครื่องมอืในการท าวิจัย 

   2.2 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

    2.2.1 การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ผูว้ิจัยด าเนินการ ดังนี ้ 

     1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสรา้งแบบทดสอบวัดทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

     2) สรา้งนยิามเชงิปฏิบัติการของทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ โดยยึดตามแนวสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

     3) ศึกษาการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์และการสร้างข้อสอบแบบเลือกตอบจากเอกสารตา่ง ๆ 

     4) วิเคราะหท์ักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ จากเนื้อหา   

วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เล่ม 1 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ 

     5) สรา้งแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

เป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ขอ้ ต้องการใชจ้ริง 30 ขอ้ 

    2.2.2 การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 

     1) น าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท์ี่สรา้ง

ขึน้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผูเ้ช่ียวชาญชุดเดิม เพื่อตรวจสอบความ

ถูกต้องและพิจารณาดูความเที่ยงตรงของเนื้อหาที่ตอ้งการวัด ซึ่งผู้เช่ียวชาญแต่ละท่าน 

ให้คะแนนตามเกณฑ ์ดังนี้  

      ให้คะแนน 1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนัน้สอดคล้องกับเนือ้หา 

           และจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

      ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนัน้สอดคล้องกับ 

           เนือ้หาและจุดประสงค์ที่ต้องการวัด 

        ให้คะแนน   -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนัน้ไม่สอดคล้องกับ 

           เนือ้หาและจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด  
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     2) น าผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแต่ละข้อ 

กับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ วเิคราะหค์่าดัชนีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

(Index of Item-Objective Congruence : IOC)  

      ผลการประเมินค่าดัชนคีวามสอดคล้องของแบบทดสอบวัด

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรก์ับจุดประสงค์ (IOC) จากผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 3 คน  

มีคา่เท่ากับ 0.33–1.00 แล้วพิจารณาคัดเลือกข้อสอบที่มีคา่ดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 

0.67-1.00 มาจัดพิมพ์เป็นข้อสอบ 

     3) น าแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ไปทดลองใช้ (Try-Out) กับนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4/4 โรงเรียนบ้านปากอูน  

(ปากอูนผดุงวิทย์) ปีการศกึษา 2563 ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 37 คน เพื่อวิเคราะหค์ุณภาพ

ของแบบทดสอบ 

      3.1) วเิคราะหข์้อสอบ ดังนี้ 

       3.1.1) วเิคราะหข์้อสอบรายข้อ คือ หาความยาก (p)  

และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 

       3.1.2) คัดเลือกข้อสอบที่มคี่าความยาก (p) ตั้งแต่  

0.20–0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึน้ไป (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, หน้า 87) 

เพื่อให้ได้ข้อสอบจ านวน 30 ขอ้ 

        จากการวิเคราะหไ์ด้ค่า p ตั้งแต่ 0.41-0.78 และค่า r 

ตั้งแต ่0.23-0.56 คัดเลือกข้อสอบข้อที่ผ่านเกณฑ์ไว้ 30 ขอ้ 

       3.1.3) วเิคราะหค์วามเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ  

โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder, Richartson (Kuder, R., 1991, p. 51) ได้ค่าความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบทั้งฉบับ (rtt) เท่ากับ 0.80 

     4) จัดพิมพแ์บบทดสอบฉบับจรงิ จ านวน 30 ขอ้ เพื่อน าไปใช้    

กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป ดังตาราง 10 
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ตาราง 10 เปรียบเทียบจ านวนข้อของแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในแตล่ะตัวชี้วัดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 
 

 

ตัวช้ีวัด แผน 

การจัด 

การเรียน 

รู้ (ที่) 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์13 ทักษะ  

ทัก
ษะ

กา
รส

ังเ
กต

 (ข
อ้)

 

ทัก
ษะ

กา
รว

ัด 
(ข
อ้)

 

ทัก
ษะ

กา
รจ

 าแ
นก

ปร
ะเ
ภท

 

(ข
อ้)

 

ทัก
ษะ

กา
รห

า

คว
าม

สัม
พัน

ธร์
ะห

ว่า
ง

สเ
ปส

กับ
สเ
ปส

 แ
ละ

สเ
ปส

กับ
เว
ลา

 (ข
้อ)

 

ทัก
ษะ

กา
รค

 าน
วณ

 (ข
อ้)

 

ทัก
ษะ

กา
รจ

ัดก
ระ

ท า
แล

ะ

สื่อ
คว

าม
หม

าย
ขอ้

มูล
 (ข

อ้)
 

ทัก
ษะ

กา
รล

งค
วา

มเ
ห็น

จา
กข

อ้มู
ล 
(ข
อ้)

 

ทัก
ษะ

กา
รพ

ยา
กร

ณ
์ (ข

้อ)
 

ทัก
ษะ

กา
รต

ั้งส
มม

ติฐ
าน

 

(ข
อ้)

 

ทัก
ษะ

กา
รก

 าห
นด

นิย
าม

เชิ
งป

ฏิบั
ติก

าร
 (ข

อ้)
 

ทัก
ษะ

กา
รก

 าห
นด

แล
ะ

คว
บคุ

มต
ัวแ

ปร
 (ข

อ้)
 

ทัก
ษะ

กา
รท

ดล
อง

 (ข
้อ)

 

ทัก
ษะ

กา
รต

ีคว
าม

หม
าย

ขอ้
มูล

แล
ะก

าร
ลง

ขอ้
สรุ

ป 

(ข
อ้)

 

รวม (ขอ้) 

ว 1.2 

ป.3/1 

1 1 2 - - 2 1 1 - - - - - - 7 

ว 1.2 

ป.3/1 

ป.3/2 

2 - - 1 - - 1 1 - - - - 1 - 4 

ว 1.2 

ป.3/1 

ป.3/2 

3 1 - - 1 - - - 2 2 2 2 1 1 12 

ว 1.2  

ป.3/3 

ป.3/4 

4 1 - 1 - - 1 1 - - - - - - 4 

ว 1.2  

ป.3/3 

ป.3/4 

5 - - 1 1 - - - - - - - - 1 3 

 รวม 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 30 
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   2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

    2.3.1 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

ผูว้ิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

     1) ศึกษาการจัดสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร ์

ระดับช้ันประถมศึกษา 3 เล่ม 1 ตามหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  

     2) วเิคราะหเ์นือ้หาและผลการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู ้ 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ แล้ววางแผนสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

โดยใช้กรอบแนวคิดตามทฤษฎีของเบนจามิน บลูม ซึ่งแบ่งการเรียนรูเ้ป็น 6 ระดับ  

คือ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์  

และการประเมินค่า 

     3) สรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบ

ปรนัยชนดิเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ขอ้ ตอ้งการใชจ้รงิ 30 ขอ้ โดยให้สอดคล้อง

กับตารางวิเคราะหจ์ุดประสงค์การเรียนรู้/เนื้อหา เพื่อก าหนดลักษณะของขอ้สอบ 

    2.3.2 การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน   

ผูว้ิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

     1) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่สรา้งขึน้เสนอ    

ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญชุดเดิม เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและพิจารณา      

ดูความเที่ยงตรงของเนื้อหาที่ตอ้งการวัด ซึ่งผู้เช่ียวชาญแต่ละท่านจะใหค้ะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

      ให้คะแนน 1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนัน้สอดคล้องกับเนือ้หา 

           และจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

      ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนัน้สอดคล้องกับ 

           เนือ้หาและจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

      ให้คะแนน   -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนัน้ไม่สอดคล้องกับ 

           เนือ้หาและจุดประสงค์ที่ตอ้งการวัด 

     2) น าผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบแต่ละข้อกับ

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ วเิคราะหค์ะแนนความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ แล้วพิจารณา

คัดเลือกข้อสอบที่มคี่าดัชนีความสอดคล้องตัง้แต ่0.67–1.00 มาจัดพิมพ์เป็นข้อสอบ 

     3)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไปทดลองใช้ (Try Out)  

กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4/4 โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์)  
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อ าเภอศรีสงคราม จังหวัดนครพนม จ านวน 37 คน ในภาคเรียนที่ 2/2563 น ากระดาษ 

ค าตอบที่ได้มาตรวจคะแนน โดยข้อที่ถูกให้ 1 คะแนน ข้อที่ผิด/ไม่ตอบ หรอืตอบเกิน       

ให้ 0 คะแนน แล้วรวบรวมคะแนนมาวิเคราะหห์าคุณภาพของแบบทดสอบ 

      3.1) วเิคราะหข์้อสอบ ดังนี้ 

       3.1.1) ) วิเคราะหข์้อสอบรายข้อ คอื หาความยาก (p)  

และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 

       3.1.2) คัดเลือกข้อสอบที่มคี่าความยาก (p) ตั้งแต่  

0.20–0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป เพื่อให้ได้ขอ้สอบจ านวน 30 ขอ้  

       จากการวิเคราะหค์่า p มีคา่ตั้งแต ่0.41-0.73 และค่า r 

ตั้งแต ่0.23-0.46 คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑไ์ว้ 30 ข้อ 

       3.1.3) วิเคราะหค์วามเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ  

โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder, Richartson (Kuder, R., 1991, p 51) ค่าความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบทั้งฉบับมีคา่เทา่กับ 0.79 

      4) จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบบัจรงิ จ านวน 30 ขอ้ เพื่อน าไปใช้    

กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป ดังตาราง 11 

 

ตาราง 11 เปรียบเทียบจ านวนข้อของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในแต่ละ 

             ตัวชี้วัดของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ 

พฤตกิรรมท่ีต้องการวัด 6 ด้าน 

รว
ม 
(ข
้อ)

 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

(ข
้อ)

 
คว

าม
เข
้าใ
จ 

 
(ข
้อ)

 
กา

รว
เิค
รา

ะห
 ์ 

(ข
้อ)
  

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห์ 

 
(ข
้อ)

 
กา

รน
 าไ
ปใ

ช้ 
 

(ข
้อ)

 
กา

รป
ระ

เมิ
นค

่า 
(ข
้อ)

 

1. สิ่งท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย ์ 2 2 1 1 1 1 8 

2. ความส าคัญของสิ่งท่ีจ าเป็นต่อการ

ด ารงชวีติของมนุษย์ 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

1 

 

6 

3. สิ่งท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของสัตว์ 1 1 1 1 1 1 6 

4. วัฏจักรชีวิตของสัตวอ์อกลูกเป็นไข่ 2 2 - - - - 4 

5. วัฏจักรชีวิตของสัตวอ์อกลูกเป็นตัว - - 1 1 2 2 6 

รวม 6 6 4 4 5 5 30 
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   2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

    2.4.1 การสร้างสอบถามความพึงพอใจ ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

     1) ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรา้งสอบถามความพึงพอใจ 

ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

     2) สรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

เป็นแบบวัดที่มลีักษณะข้อค าถามที่มุ่งวัดความพึงพอใจครอบคลุม 5 ด้าน คอื ดา้นเนือ้หา

สาระความรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดา้นสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ ด้านการวัดและ

ประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับ โดยใช้เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) ตามแบบของ Likert’s Rating Scale ดังนี ้

      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  

     เกณฑก์ารแปลผลค่าเฉลี่ย แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยก าหนด

กฎเกณฑ์การแปลผลคะแนนเฉลี่ยดังนี้ 

      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 

    2.4.2 การหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ                      

ผูว้ิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

     1) น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปใช้ผูเ้ชี่ยวชาญ 

ชุดเดิมตรวจสอบพิจารณาความถูกต้องและความเหมาะสมของแบบสอบถาม                  

น ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 

     2) จากผลการประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า 

แบบสอบถามความพึงพอใจ มคีะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5 แสดงว่า พึงพอใจมากที่สุด 
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     3) น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า

ของผู้เช่ียวชาญ จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยการ

จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ภาคเรียนที่ 1         

ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คอื

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3/1 จ านวน 36 คน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. จัดท าหนังสอืขอความอนุเคราะหใ์นการเก็บข้อมูลจากมหาวิทยาลัย 

ราชภัฏสกลนครไปยังโรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) โดยเป็นโรงเรียนกลุ่ม

ตัวอย่างประสานงานกับผูบ้ริหารโรงเรียน เพื่อก าหนดวัน เวลา ในการทดลอง 

  2. ผูว้ิจัยช้ีแจงจุดประสงค์ของการวจิัยในครั้งนี้ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างฟัง

และขอความรว่มมอืในการทดลอง 

  3. ท าการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

จ านวน 30 ขอ้ แบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์จ านวน 30 ขอ้  

  4. ด าเนินการเรียนการสอนตามแผนการเรียนรู้ เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และ

สัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 โดยวิธีการสอนเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

ใช้เวลาในการทดลอง 16 ช่ัวโมง จ านวน 5 แผน 

  5. ท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

จ านวน 30 ขอ้ แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 30 ข้อ  

ซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

  6. หลังจากเรียนครบทุกแผน ตรวจให้คะแนนและน าผลการทดสอบวัด

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และ

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรยีนรู้มาวิเคราะห์ขอ้มูล โดยวิธีการทางสถิติ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลจากการพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

ดังนี้ 

  1. วิเคราะหห์าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เพื่อทดสอบ

สมมตฐิานข้อที่ 1 โดยก าหนดประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้ค่าเฉลี่ย (X̅) สว่น

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และคา่ร้อยละ 

  2. วเิคราะหห์าค่าทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียน 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม                

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (X̅) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  

และวิเคราะหเ์ปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ระหว่าง 

ก่อนเรียนและหลังเรยีน เพื่อทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 2 โดยใช้ t-test ชนิด Dependent 

Sample  

  3. วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์    

โดยใช้ค่าเฉลี่ย (X̅) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 3  

โดยใช้ t-test ชนิด Dependent Sample 

  4. วิเคราะหค์ะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์   

เพื่อทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 4 โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (X̅) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)      

ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของ Likert 
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้มีสถิตทิี่ใชใ้นการวิจัย ดังนี้ 

  1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ คา่เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2556, หนา้ 122-126) 

   1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) 
 

P= 
f

N
 ×100 
 

   เมื่อ P  แทน ร้อยละ 

     f  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุ่ม 

     N  แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 

   1.2 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) 
 

X ̅= 
Σx

N
 

 

   เมื่อ X̅  แทน ค่าเฉลี่ย 

     Σx แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดของกลุ่ม 

     N  แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 

   1.3 หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 
 

S.D. = √
NΣx2- (Σx)2

N(N-1)
 

 

   เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     X  แทน คะแนนแตล่ะคน 

     N  แทน จ านวนคนในกลุ่ม 

     ∑  แทน ผลรวม 
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 2. สถิติที่ใช้หาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, 

หนา้ 130-131) 

  2.1 หาความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร IOC       

(Index of Item Objective Congruence) 
 

IOC= 
∑R

n
  

 

   เมื่อ IOC แทน ความสอดคล้องความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

     ∑R     แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

     n  แทน จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 

  2.2 หาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร 
  

p= 
R

N
    หรอื  p = 

Ru+ Rl

2f
  

 

   เมื่อ p  แทน ระดับความยาก 

     R  แทน จ านวนผูต้อบถูกทั้งหมด 

     N  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 

     f  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ าซึ่งเท่ากัน 

     Ru  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 

     Rl  แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

  2.3 หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (Discrimination) ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร  
 

          r = Pu- Pl   หรอื   r = 
Ru- Rl

f
  

 

   เมื่อ r  แทน อ านาจในการจ าแนก 

     Pu  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 

     Pl  แทน จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

     Ru  แทน สัดส่วนคนตอบถูกในกลุ่มสูง (ซึ่งเท่ากับ Ru /f) 

     Rl  แทน สัดส่วนคนตอบถูกในกลุ่มต่ า (ซึ่งเท่ากับ Rl /f) 

     f  แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรอืกลุ่มต่ า ซึ่งมีคา่เท่ากัน 
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  2.4 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร 
 

rtt= 
k

k-1
(1-

∑pq

S2
) 

 

   เมื่อ rtt  แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

     k  แทน จ านวนข้อสอบ 

     p  แทน สัดส่วนของนักเรียนที่ตอบถูกในแตล่ะขอ้ 

     q  แทน สัดส่วนของนักเรียนที่ตอบผิดในแตล่ะขอ้ 

     S2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 3. สถติิท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

  3.1 ทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 1 หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม โดยใช้สูตรในการค านวณ E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงค์, 2556,  

หนา้ 10) ดังนี้ 
 

E1= 

Σx
N
A

 ×100 
 

   เมื่อ E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอน 

     ∑x  แทน ผลรวมของคะแนนจากแบบทดสอบท้ายแผนการ 

         จัดการเรยีนรู้ทั้ง 5 แผน 

     N  แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

     A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบท้ายแผนการ 

         จัดการเรยีนรู้ทั้ง 5 แผน 
 

E2= 

ΣY
N
B

 ×100 
 

   เมื่อ E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     ∑Y     แทน ผลรวมของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรยีน 

     N  แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

     B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรยีน 
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  3.2 ทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 2 และ 3 ในการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ก่อนและหลังเรียน โดยใช้สูตรค านวณหาค่า t-test แบบ Dependent sample  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2546, หนา้ 109) ดังนี้ 
 

t= 
∑D

√N∑D2-(∑D)2

(N-1)
   

:df=N-1   

 

   เมื่อ t แทน ค่าสถิตทิี่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติ 

        เพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 

     D แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 

     N แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรอืจ านวนคู่คะแนน 

  3.3 ทดสอบสมมติฐานข้อที่ 4 โดยหาค่าเฉลี่ยชองคะแนนแบบประเมิน  

ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  ที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค 

STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ของกลุ่มเป้าหมายครบทุกแผน โดยใช้

ค่าเฉลี่ย (X̅) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ซึ่งเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

ของ Likert ดังนี้ 

    ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด  

    ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 

    ค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

    ค่าเฉลี่ย  1.51-2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

    ค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 

 

 
 



 

 

 

บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 

 ในการวิเคราะหข์้อมูลการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

โดยการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) 

สังกัดส านักงานเขตพืน้การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 ซึ่งผูว้ิจัย ได้เสนอผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

  1. สัญลักษณ์ที่ใชใ้นการเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

  2. ขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

  3. ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 เพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการสื่อความหมายข้อมูล ผู้วจิัยได้ก าหนด

ความหมายของสัญลักษณ์ที่ใชใ้นการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

   N  แทน จ านวนสมาชิกกลุ่มตัวอย่างหรอืจ านวนคู่คะแนน 

   X̅   แทน คะแนนเฉลี่ย 

   P  แทน ร้อยละ 

  S.D แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอน 

   E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   D  แทน ผลตา่งระหว่างคะแนนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

  ∑D แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

   t  แทน ค่าสถิตทิี่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพื่อทราบนัยส าคัญ 
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ขั้นตอนในการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิเคราะหข์้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน โดยแบ่งขอ้มูลเป็น 2 ตอน 

ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

   1. หาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ เรื่อง การพัฒนา

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม 

   2. วเิคราะหเ์ปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศกึษา           

ปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์โดยการจัดการเรยีนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

   3. วเิคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและ            

หลังเรยีนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3              

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

   4. วิเคราะหค์วามพึงพอใจที่เรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้               

เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค 

STAD ร่วมกับเกม 

  ตอนที่ 2 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

   สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน การท างานกลุ่ม การน าเสนอ 

หนา้ช้ันเรยีน การซักถามรายบุคคล และรายกลุ่มของนักเรียน ที่เรยีนด้วยกิจกรรมการ

เรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 ผลการวิเคราะหข์้อมูลผู้วจิัยได้แบ่งข้อมูลเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

   1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนา

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม ตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 

   จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของ

มนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ที่ผู้วจิัยได้พัฒนาขึ้นกับ

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 36 คน หาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) โดยหาค่า

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าใบกิจกรรมแบบฝกึทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนของแต่ละแผนการ

เรียนรู้ ทั้ง 5 แผน และหาค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) โดยหาค่าร้อยละ ของคะแนน

เฉลี่ยนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เรื่อง  

ชีวติของมนุษย์และสัตว์ หลังการทดลองสิ้นสุดปรากฏผลดังตาราง 12 

 

ตาราง 12 ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ 

 เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 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 

 

 จากตาราง 12 พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยการท ากิจกรรม และแบบทดสอบ

หลังเรยีนในแตล่ะแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 5 แผน คะแนนเต็ม 400 คะแนน 

มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 322.36 คิดเป็นร้อยละ 80.59 มคีะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบ
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วัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ 

48.03 จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.05 แสดงให้เห็นว่า การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) มปีระสิทธิภาพ 80.59/80.05 

เป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 ที่ตัง้ไว้ 

  2. การวิเคราะหก์ารเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

ก่อนเรียนและหลังเรยีนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์โดยการจัดการเรยีนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 36 คน ผลการวิเคราะหด์ังแสดงในตาราง 13 

 

ตาราง 13 เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ก่อนเรียนและเรยีนของ 

นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 36 30 13.22 2.03 **29.73 

หลังเรยีน 36 30 23.83 2.22 

              **มีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 (ค่าวกิฤตของ t ที่ระดับ .01; df. 35 = 2.44) 

 

  จากตาราง 13 พบว่า นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ มีคะแนนทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์เฉลี่ยก่อนเรยีนและหลังเรียนเท่ากับ 13.22 และ 23.83 

ตามล าดับ จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ผลการวิเคราะหข์้อมูลคา่ t ค านวณมีค่าเท่ากับ 

29.73 ขณะที่ค่า t จากตารางค่าวิกฤตการแจกแจง t (McMillan & Schumachar, 1997,       

p. 366) ที่ df= 35 มีคา่เท่ากับ 2.44 แสดงว่าทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ของ

นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  3. การวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรยีนและ

หลังเรยีนของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง  

ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรยีนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม กับนักเรียนกลุ่ม

ตัวอย่างจ านวน 36 คน ปรากฏผลดังตาราง 14 

 

ตาราง 14 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรยีน 

 ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของ 

 มนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X̅ S.D. t 

ก่อนเรียน 36 30 13.50 1.73 **38.42 

หลังเรยีน 36 30 24.19 2.08 

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

   

 จากตาราง 14 พบว่า นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยการเรียนรู้

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 13.50 และ 24.19 ตามล าดับ จากคะแนนเต็ม 30 

คะแนน ผลการวิเคราะหข์้อมูลค่า t ค านวณมีค่าเท่ากับ 38.42 ขณะที่ค่า t จากตารางค่า

วิกฤตการแจกแจง t (McMillan & Schumachar, 1997, p. 366) ที่ df= 35 มีคา่เท่ากับ 

2.44  ซึ่งค่า t ค านวณมากกว่าค่า t ตาราง แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ที่เรยีนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01   

  4. ศกึษาความพึงพอใจที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนา

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 36 คน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  

ผลการวิเคราะหด์ังแสดงในตาราง 15 
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ตาราง 15  ศกึษาความพึงพอใจที่เรยีนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะ 

 กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน 

 ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค  

 STAD ร่วมกับเกม 
    

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

ด้านเน้ือหาสาระความรู้ 

1. ได้รับความรู้ เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ที่มคีวาม

สอดคล้องกับจุดประสงค์และตัวช้ีวัด 

 

4.67 

 

0.48 

 

มากที่สุด 

2. เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องท าให้นักเรียนมีความรู ้

ความเข้าใจและเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 

4.42 

 

0.69 

 

มาก 

3. เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องท าให้นักเรียนสามารถน า

ความรูไ้ปใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนได้ 

 

4.5 

 

0.51 

 

มาก 

4. เนือ้หาสาระในแต่ละเรื่องมคีวามเหมาะสมกับเวลาที่

ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

 

4.22 

 

0.48 

 

มาก 

เฉลี่ย 4.45 0.57 มาก 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมการพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน 

 

4.75 

 

0.44 

 

มากที่สุด 

6. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมให้นักเรียนฝึกทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 

4.72 

 

0.45 

 

มากที่สุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน

ความรู ้และช่วยเหลือกัน 

 

4.61 

 

0.55 

 

มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม

ด้วยตนเอง      

 

4.56 

 

0.50 

 

มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.66 0.49 มากที่สุด 
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ตาราง 15 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ 

9. สื่อและอุปกรณ์เพียงพอต่อการจัดกิจกรรม         

การเรียนรู้ 

 

4.39 

 

0.49 

 

มาก 

10. สื่อและอุปกรณ์เหมาะสมกับการจัดกิจกรรม 4.58 0.5 มากที่สุด 

11. สื่อและอุปกรณ์ช่วยใหน้ักเรียนสรา้งความรู ้ 

ความเข้าใจ และช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ได้ 

 

 

4.56 

 

 

0.50 

 

 

มากที่สุด 

12. สื่อและอุปกรณ์การจัดการเรียนรูท้ าให้นักเรียน

สามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นวิชาอื่น ๆ ได้ 

 

4.58 

 

0.5 

 

มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.53 0.50 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 

13. วิธีการประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ

กิจกรรมการเรียนการสอน 

 

4.56 

 

0.50 

 

มากที่สุด 

14. นักเรียนมสี่วนร่วมในการวัดและประเมินผล 4.39 0.49 มาก 

15. การวัดและประเมินผลด้วยรูปแบบที่หลากหลาย 

ได้แก่ การประเมินด้านความรู ้ดา้นทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 

 

4.25 

 

 

0.44 

 

 

มาก 

16. การวัดและประเมินผลมีประสิทธิภาพ และยุติธรรม 4.47 0.51 มาก 

เฉลี่ย 4.42 0.49 มาก 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

17. การจัดการเรยีนรูท้ าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.44 0.50 มาก 

18. การจัดการเรียนรู้ช่วยใหน้ักเรียนสรา้งความรู้  

ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 

 

4.56 

 

0.50 

 

มากที่สุด 

19. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 

4.78 

 

0.42 

 

มากที่สุด 
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ตาราง 15 (ต่อ)  

 

รายการประเมิน X̅ S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

20. การจัดการเรยีนรู้ช่วยใหน้ักเรียนตัดสินใจโดยใช้

เหตุผลมากขึ้น 

 

4.44 

 

0.50 

 

มาก 

เฉลี่ย 4.56 0.50 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.52 0.51 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 15 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ที่มตี่อ 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ผลปรากฏว่า 

ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.52 อยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยการวิเคราะหร์ายด้านจากค่าเฉลี่ย

มากไปหาน้อย ดังนี้ 1) ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.66 2) ด้าน

ประโยชน์ที่ได้รับ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.56 3) ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 

4.53 4) ด้านเนือ้หาสาระความรู้ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.45 5) ดา้นการวัดและประเมินผล          

มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.42 วิเคราะห์รายข้อ ขอ้ที่มคี่าเฉลี่ยมากที่สุด ได้แก่ ขอ้ที่ 19 การจัดการ

เรียนรู้ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 ข้อ

ที่มคี่าเฉลี่ยน้อยสุดได้แก่ ข้อ 4 เนือ้หาสาระในแต่ละเรื่องมคีวามเหมาะสมกับเวลาที่ใชใ้น

การจัดการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 

 ตอนที่ 2 การวเิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ  

  การวิเคราะหข์้อมูลเชงิคุณภาพ ผูว้ิจัยวิเคราะหข์้อมูลจากการสังเกต

พฤติกรรมการเรียนรู้ การซักถาม และการสัมภาษณ์ ในขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

โดยการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้ 

   1. ดา้นการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

                          การจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนจัดการเรียนรู้เรื่อง การพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 

3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม นักเรียน

ได้ปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู ้ทั้ง 5 แผน จากการสังเกตพฤติกรรมการ
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เรียนรู้การท ากิจกรรม พบว่า นักเรียนมีความสนใจ กระตอืรอืร้น ตื่นเต้นในการท า

กิจกรรม และให้ความรว่มมือในการท ากิจกรรมด้วยความตัง้ใจ นักเรียนชว่ยเหลอืสมาชิก 

ในกลุ่มเป็นอย่างดี เมื่อนักเรียนไม่เข้าใจขั้นตอนการท ากิจกรรม นักเรียนจะซักถามครูเสมอ 

ท าให้การท ากิจกรรมส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี ดังค าตอบจากการสัมภาษณ์นักเรียน ดังนี้ 

“ชอบและตื่นเต้นในการท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม ท าให้ทุกคนได้รว่มมอื

และช่วยเหลอืกันในกลุ่ม”  

“ได้ฝึกและพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และได้ความ

สนุกสนานจากการเล่นเกมและท ากิจกรรม” 

“ได้มสี่วนรว่มในการเล่นเกมและการท ากิจกรรมช่วยเพื่อน ๆ ในกลุ่ม 

มีการคิดรว่มกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น” ดังภาพประกอบ 2 – 3 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 กิจกรรมเลี้ยงกุ้งเครย์ฟิช 

                                                   นักเรียนได้ฝึกและพัฒนาทักษะกระบวนการ 

                                                   ทางวิทยาศาสตร์ 
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ภาพประกอบ 3 กิจกรรมวัฏจักรชีวติของสัตว์ออกลูกเป็นตัว 

                                        นักเรียนได้มีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม  

                                        มีการคิดรว่มกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
 

   2. ดา้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                           การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แผนจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์โดยการจัดการเรยีนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการจัดการเรยีนรู ้ทั้ง 5 แผน จากการสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู ้การท ากิจกรรม พบว่า นักเรียนมีความรู ้ความเข้าใจ ช่วยกันการตอบค าถาม

ท้ายกิจกรรม และยังมุ่งมั่นในการเรียน ดังค าตอบจากการสัมภาษณ์นักเรียน ดังนี้ 

    “ได้ความรู้ ความเข้าใจมากขึน้ เห็นความส าคัญของชีวิตมนุษย์ 

และสัตว์” 

    “ชอบกิจกรรมเลี้ยงกุ้งเครย์ฟิช เพราะได้เห็นการด ารงชีวิตและ 

การเจรญิของกุ้งเครย์ฟิช” 

    “ชอบกิจกรรมการท าข้าวต้มกุ้ง เพราะท าให้เห็นความส าคัญของ

อาหารหลัก 5 หมู่ และได้ลงมอืท าอาหาร ได้ชิมอาหาร อิ่มและสนุกมากค่ะ”  

ดังภาพประกอบ 4–5 
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ภาพประกอบ 4 บรรยากาศในห้องเรยีน ครูอธิบายความรูเ้พิ่มเติมให้นักเรียน 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 กิจกรรมการท าข้าวต้มกุ้งนักเรียนได้ลงมอืท าอาหารด้วยตนเอง 
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   1. ความพึงพอใจของนักเรียน 

                           การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แผนจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์โดยการจัดการเรยีนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการจัดการเรยีนรู ้ทั้ง 5 แผน จากการสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู ้การท ากิจกรรม พบว่า นักเรียนมีความสนุกสนาน ตื่นเต้น ในการเล่นเกม  

การท ากิจกรรม มคีวามตัง้ใจและช่วยเหลือกันปฏิบัติหน้าที่อย่างเต็มที่ เกิดความภาคภูมใิจ

และท าให้กิจกรรมส าเร็จลุล่วงไปได้ดว้ยดี ดังค าตอบจากการสัมภาษณ์นักเรียน ดังนี้ 

    “เป็นการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ สนุกสนานครับ” 

    “ชอบทุกเกมในแผนเลยค่ะ สนุกและได้ความรูด้้วย” 

    “ชอบท ากิจกรรมและเล่นเกมมากครับ ชอบการท างานเป็นกลุ่ม”  

    “ได้ท ากิจกรรมและเล่นเกมแขง่กับเพื่อนกลุ่มอื่น เพื่อรับรางวัลจาก

การจากครู” ดังภาพประกอบ 6–7 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 การเล่นเกมเกมปิงปองมหาสนุก  

                                          นักเรียนมคีวามตื่นเต้นทุกครั้งที่ได้เล่นเกมและท า

กิจกรรมต่าง ๆ 
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ภาพประกอบ 7 การเล่นเกมบิงโกอาหารหลัก 5 หมู่ 

                                             นักเรียนได้รับทั้งความรู้และความสนุกสนาน 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 ครูใหร้างวัลแก่กลุ่มที่มีคะแนนพัฒนาการสูงสุด 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

ผลการวิจัยการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยการ

จัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม โรงเรยีนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์)             

สังกัดส านักงานเขตพืน้การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 ผูว้ิจัยได้สรุปผล  

อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ ตามหัวข้อ ดังนี ้ 

1. ความมุ่งหมายของการวจิัย 

2. สมมติฐานของการวิจัย  

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

4. เครื่องมอืที่ใชใ้นการวิจัย  

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

6. การวิเคราะหข์้อมูล  

7. สรุปผลการวิจัย 

8. อภปิรายผลการวิจัย  

9. ขอ้เสนอแนะ 

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย  

 

การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ ดังนี้  

  1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ให้มปีระสิทธิภาพตาม

เกณฑ ์80/80 

  2. เปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์องนักเรียน 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยการ

จัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม  
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  3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม  

  4. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของ

มนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
  

สมมตฐิานของการวิจัย  

 

การวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ตั้งสมมตฐิานการวิจัยได้ ดังนี้  

  1. แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

  2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม       

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติ

ของมนุษย์และสัตว์ โดยด้วยการจัดการเรยีนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์ 

และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

   

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

 1. ประชากรที่ใชใ้นการวิจัย 

  ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

บ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษานครพนม 

เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 5 ห้อง มีนักเรียนทั้งหมด 217 คน  

 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี ้คอื นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน

บ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษานครพนม 

เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 1 ห้อง ซึ่งใช้การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 



137 

 

(Cluster Random Sampling Technique) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหนว่ยสุ่ม ผลการสุ่มได้

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3/1 จ านวน 36 คน  

       

เครื่องมือท่ีใช้ในการวจิยั  

  

 1. เครื่องมอืที่ใชใ้นการทดลองของการวิจัย ดังนี้ 

  แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และ

สัตว์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผน 14 ช่ัวโมง การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

2 ช่ัวโมง รวมทั้งสิน้ 16 ช่ัวโมง 

 2. เครื่องมอืที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมข้อมูล  

  2.1 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

  2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  

  

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยการ

จัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คอื

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3/1 จ านวน 36 คน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

  1. จัดท าหนังสอืขอความอนุเคราะหใ์นการเก็บข้อมูลจากมหาวทิยาลัย 

ราชภัฏสกลนครไปยังโรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) โดยเป็นโรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง

ประสานงานกับผูบ้ริหารโรงเรียน เพื่อก าหนดวัน เวลา ในการทดลอง 

  2. ผูว้ิจัยช้ีแจงจุดประสงค์ของการวจิัยในครั้งนี้ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างฟัง

และขอความรว่มมอืในการทดลอง 

  3. ท าการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

จ านวน 30 ขอ้ แบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์จ านวน 30 ขอ้  

  4. ด าเนินการเรียนการสอนตามแผนการเรียนรู้ เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โดยวิธีการสอนเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

ใช้เวลาในการทดลอง 16 ช่ัวโมง จ านวน 5 แผน 
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  5. ท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จ านวน 30 ขอ้ แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน 30 ข้อ  

ซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

6. หลังจากเรียนครบทุกแผน ตรวจให้คะแนนและน าผลการทดสอบ 

วัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และ

แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรยีนรู้มาวิเคราะห์ขอ้มูล โดยวิธีการทางสถิติ 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล  

 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ขอ้มูลจากการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง  

ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ดังนี้ 

  1. วิเคราะหห์าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ เพื่อทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 1 โดยก าหนด

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้ค่าเฉลี่ย (X̅) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  

และค่าร้อยละ 

  2. วเิคราะหห์าค่าทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ของนักเรียน 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง  

ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และ

วิเคราะหเ์ปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียน ระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียน เพื่อทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 2 โดยใช้ t-test ชนิด Dependent Sample  

  3. วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์    

โดยใช้ค่าเฉลี่ย (X̅) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 3  

โดยใช้ t-test ชนิด Dependent Sample 

  4. วิเคราะหค์ะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3  

ที่เรยีนด้วยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์    

เพื่อทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 4 โดยใช้ ค่าเฉลี่ย (X̅) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)       

ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของ Likert 
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สรุปผลการวิจัย 

 

จากผลการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ มีประสิทธิภาพ 80.59/80.05 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑท์ี่ก าหนด

ไว้ คือ 80/80   

2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม หลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรยีน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติ

ของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์ 

และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมากที่สุด  

 

อภิปรายผลการวจิัย 

 

การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สามารถน าผลมาอภปิรายผลตามสมมตฐิานการวิจัย ดังนี้ 

 1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง 

ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 80.59/80.05 

ตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ คอื 80/80 เป็นไปตามสมมตฐิานข้อที่ 1 ทั้งนี้เนื่องจากแผนการ

จัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ที่ผู้วจิัยสร้างขึ้น มีกระบวนการสร้างตามขั้นตอน

อย่างเป็นระบบ และมีวธิีที่เหมาะสม คือ ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพืน้ฐาน

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี ลงมอืสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามที่ศกึษา แล้วน า

แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึน้เสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อขอค าแนะน า

แก้ไขในส่วนที่ยังไม่สมบูรณ์ จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรูไ้ปให้ผู้เชี่ยวชาญ พิจารณา

ความเหมาะสมและประเมินคุณภาพผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
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ผูเ้ชี่ยวชาญทั้ง 5 แผน ได้ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 5 แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรยีนรู้ที่สรา้ง

ขึน้อยู่ในเกณฑ์ที่มคีวามเหมาะสมมากที่สุด จากนั้นได้ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้วน าแผนการ

สอนไปทดลองใช้เพื่อหาคุณภาพก่อนที่จะน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง จึงมีผลท าให้

แผนการจัดการเรียนรู้มปีระสิทธิภาพมีความสอดคล้องกับตัวชี้วัดและจุดประสงค์การ

เรียนรู ้การเล่นเกมและกิจกรรมในแตล่ะแผนช่วยให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนงา่ยขึ้น  

และในการจัดการเรยีนรูน้ักเรียนได้เล่นเกมและท ากิจกรรมรว่มกันเป็นกลุ่ม ลงมอืปฏิบัติ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการจัดการเรยีนรู้มีการฝกึทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

ทั้ง 13 ทักษะ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรยีนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลใหแ้ผนการ

จัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ คือ 80/80 

สอดคล้องกับงานวิจัยของกุลธิดา ชูเสน และกาญจนา ธนนพคุณ (2560, หน้า 2642-

2650) การใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเ์รื่อง พฤติกรรมบาง

ประการของสัตว์ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า การวิเคราะห์

ประสิทธิภาพแผนการสอนการเรียนรู ้เท่ากับ 85.00/86.76 สูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนด 80/80 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอรุณี บุญญานุกูล, วชริา เครือค าอ้าย และทัศนยี์ อารมณ์

เกลีย้ง (2562, หนา้ 237-252) ได้ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหโ์ดยใช้เกม

การละเล่นพืน้บ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม “ลดเวลาเรียน เพิ่มเวลารู้” ส าหรับนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 ผลการศกึษาพบว่า แผนการจัดการเรียนรูม้ีประสิทธิภาพเท่ากับ 

75.89/82.44 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/80 

 จากการศึกษา จึงสนับสนุนได้วา่การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แผนการจัด 

การเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม เป็นไปตามเกณฑ ์80/80 ที่ก าหนดไว้ 

 2. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรยีนของนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรยีนรูเ้ทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม พบว่า นักเรียนมีความสามารถในด้านทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์

คะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีนเท่ากับ 13.22 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 23.83 แสดงว่า

ความสามารถในด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมตฐิานข้อที่ 2 ทั้งนีเ้นื่องจากการ

จัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เป็นการเรียนรู้ทีเ่น้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ ผูเ้รียนได้

ปฏิบัติและเล่นเกม ตลอดจนท ากิจกรรมรว่มกันเป็นกลุ่ม ร่วมกันคิด แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

ช่วยเหลือกันในกลุ่ม  มีสัมพันธภาพที่ดีท าให้การท ากิจกรรมส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี และมี

การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ จากแบบสอบถามความพึงพอใจของ
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นักเรียน ผลปรากฏว่า ดา้นการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ วิเคราะห์รายข้อ ขอ้ที่ 19                 

การจัดการเรียนรูท้ าให้นักเรียนพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ์ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

4.78 มีคา่เฉลี่ยมากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามผลการวิเคราะห์ความสามารถในด้านทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งช่วยใหน้ักเรียนเกิด

การเรียนรูอ้ย่างมปีระสิทธิภาพ ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ในด้านต่าง ๆ ขึน้  สอดคล้องกับงานวิจัยน้ าผึ้ง เสนดี, อนันต์ ปานศุภวัชร  

และอุษา ปราบหงษ์ (2561, หนา้ 1-13) ได้ศกึษาการพัฒนาการคิดวิเคราะหแ์ละทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรร์ายวิชาชีววิทยา เรื่อง การสังเคราะหด์้วยแสงของพืช           

โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับการใชผ้ังมโนทัศน์ ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 พบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห ์ทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของเพ็ญนิภา แววศรี, อนันต ์ปานศุภวัชร และกุลวดี สุวรรณไตรย์ (2562, หนา้ 

31-42) ได้ท าการวจิัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 4 เรื่อง การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 

โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิคSTAD ร่วมกับแผนผังความคิด พบว่า             

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรข์องนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ .01 

  จากการศกึษา จงึสนับสนุนได้ว่าการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม มี

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนเรียนและหลังเรยีนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนเรยีนเท่ากับ 13.50 และคะแนนเฉลี่ย       

หลังเรยีนเท่ากับ 24.19 แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมตฐิานข้อที่ 3 ทั้งนีเ้นื่องจาก

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ท าให้ผู้เรยีนมีความรู้ ความเข้าใจ 

ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้ ซึ่งผูเ้รียนได้เล่นเกมและท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม 

ช่วยกันคิด ช่วยกันเรียน ช่วยเหลอืกันในกลุ่ม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัย

ของศิริรักษ์ แก้วหานาม, อนันต์ ปานศุภวัชร และอรุณรัตน์ ค าแหงพล (2562, หน้า 21-29) 

ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เรื่อง เสียงกับการได้ยิน โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 
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ร่วมกับผังมโนทัศน์ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยสุภาพร สังข์งาม, ชนวัฒน์ ตันติวรานุรักษ์ และเชษฐ์ ศริิสวัสดิ์ (2563, หนา้ 264-

274) ได้ศกึษาผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค STAD เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนและทักษะการสื่อสารในวิชาชีววิทยา ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 พบว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย

เทคนิค STAD สูงกว่ากับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ .05 

  จากการศกึษา จงึสนับสนุนได้ว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเทคนิค 

STAD ร่วมกับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน 

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์ 

และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย

รวมเท่ากับ 4.52 ค่าเฉลี่ยการวิเคราะหร์ายด้านจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ดังนี้  

1) ดา้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 2) ดา้นประโยชน์ที่ได้รับ  

มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.56 3) ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 4) ด้านเนือ้หา

สาระความรู้ มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 5) ด้านการวัดและประเมินผล มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.42 

เป็นไปตามสมมตฐิานข้อที่ 4 ที่ตัง้ไว้ ทั้งนีเ้นื่องจากความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถม 

ศกึษาปีที่ 3 ที่มตี่อการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม วิเคราะห์รายข้อ ดังนี้ 

     1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีคา่เฉลี่ยมากที่สุด ค่าเฉลี่ยการ

วิเคราะห์รายข้อจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ดังนี้ 1) ได้รับความรู้ เรื่อง ชีวติของมนุษย์และ

สัตว์ ที่มคีวามสอดคล้องกับจุดประสงค์และตัวชีว้ัด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 2) เนือ้หาสาระ

ในแต่ละเรื่องท าให้นักเรียนสามารถน าความรูไ้ปใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 

มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.5 3) เนื้อหาสาระในแตล่ะเรื่องท าใหน้ักเรียนมคีวามรู ้ความเข้าใจและ

เกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 4) เนือ้หาสาระในแตล่ะ

เรื่องมีความเหมาะสมกับเวลาที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.22 ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เป็นการจัดการเรยีนรู้ที่มกีารเล่นเกมและท ากิจกรรมที่สง่เสริมให้

นักเรียนรูจ้ักท างานรว่มกันเป็นกลุ่ม ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง มีปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่ม 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้และรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยการเล่นเกมและท ากิจกรรม

เป็นสิ่งที่ผู้เรยีนใหค้วามสนใจ มีความตื่นเต้น และสนุกสนาน ส่งเสริมให้เกิดทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรยีน  
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     2. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ ค่าเฉลี่ยการวิเคราะหร์ายข้อจากค่าเฉลี่ยมากไป

หาน้อย ดังนี้ 1) การจัดการเรียนรูท้ าให้นักเรียนพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.78 2) การจัดการเรียนรู้ช่วยใหน้ักเรียนสร้างความรู้ ความเข้าใจด้วย

ตนเองได้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 3) การจัดการเรียนรูท้ าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย และ  

4) การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผลมากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน โดยมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44  ซึ่งด้านประโยชน์ที่ได้รับ ผูเ้รียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายจากการเล่นเกม

และท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นการสรา้งความรูค้วามเข้าใจได้ด้วยตนเอง ผูเ้รียนสามารถ

ตัดสินใจโดยใช้เหตุผลมากขึ้น และพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์   

     3. ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยการวิเคราะหร์ายข้อจากค่าเฉลี่ย

มากไปหาน้อย ดังนี้ 1) สื่อและอุปกรณ์เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมและ 2) สื่อและ

อุปกรณ์การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นวิชาอื่น ๆ ได้ มีค่าเฉลี่ย

เท่ากัน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.58 3) สื่อและอุปกรณ์ช่วยใหน้ักเรียนสรา้งความรู้  

ความเข้าใจ และช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรไ์ด้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56  

4) สือ่และอุปกรณ์เพียงพอต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 ซึ่งด้านสื่อ

อุปกรณ์การเรียนรู้ มเีพียงพอ เหมาะสมกับการจัดกิจกรรม ช่วยให้ผูเ้รียนสร้างความรู้ 

ความเข้าใจ ช่วยพัฒนาความทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผูเ้รียนสามารถ

น าไปประยุกต์ใชใ้นวิชาอื่น ๆ ได้  

     4. ด้านเนื้อหาสาระความรู้ ค่าเฉลี่ยการวิเคราะหร์ายข้อจากค่าเฉลี่ยมาก

ไปหาน้อย ดังนี้ 1) ได้รับความรู ้เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์ที่มคีวามสอดคล้องกับ

จุดประสงค์และตัวชีว้ัด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 2) เนือ้หาสาระในแต่ละเรื่องท าให้นักเรียน

สามารถน าความรูไ้ปใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.5  

3) เนือ้หาสาระในแตล่ะเรื่องท าให้นักเรียนมีความรู ้ความเข้าใจและเกิดทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.42 4) เนือ้หาสาระในแต่ละเรื่องมีความเหมาะสมกับ

เวลาที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้ มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.22  ด้านเนือ้หาสาระความรู้ ผูเ้รียนได้รับ

ความรู ้เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ที่มคีวามสอดคล้องกับจุดประสงค์และตัวชีว้ัด ท าให้

มีความรู้ ความเข้าใจ เกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน เนือ้หาสาระในแตล่ะเรื่องมคีวามเหมาะสมกับเวลาที่ใชใ้นการจัดการเรียนรู้  

     5. ด้านการวัดและประเมินผล มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด ค่าเฉลี่ยการวิเคราะห์

รายข้อจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย ดังนี้ 1) วิธีการประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

และกิจกรรมการเรยีนการสอน มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.56 2) การวัดและประเมินผลมี
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ประสิทธิภาพ และยุติธรรม มีคา่เฉลี่ยเท่ากับ 4.47 3) นักเรียนมสี่วนรว่มในการวัดและ

ประเมินผล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.39 4) การวัดและประเมินผลดว้ยรูปแบบที่หลากหลาย 

ได้แก่ การประเมินด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และด้านคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.25 ด้านการวัดและประเมินผลวิธีการประเมินผล

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรยีนการสอน  นักเรียนมสี่วนรว่มในการวัด

และประเมินผล การวัดและประเมินผลด้วยรูปแบบที่หลากหลาย ได้แก่ การประเมินด้าน

ความรู ้ด้านทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  

การวัดและประเมินผลมีประสิทธิภาพ และยุติธรรม ดังนั้นการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม จึงท าให้ผูเ้รียนเข้าใจในบทเรียน ทุกคนมสี่วนรว่มในการเล่นเกมและท า

กิจกรรมต่าง ๆ ให้กลุ่มประสบผลส าเร็จ พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และได้เรียนรู้อย่างมีความสุข สอดคล้องกับงานวิจัยของจ านงค ์

กรุพิมาย, สมบัติ ฤทธิเดช และสมปอง ศรีกัลยา (2561, หนา้353-360) ได้ศกึษาการ

พัฒนาความสามารถด้านการคิดอย่างมวีิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน วิชา

ฟิสิกส์ เรื่องงานและพลังงาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 โดยกิจกรรมการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ผลการศกึษาพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรม

การเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของทิพรัตน์ สทิธิวงศ ์(2563, หน้า 59-71) ได้ศกึษาผลการใชส้ื่อประเภทเกม

ศกึษาสามมิติแบบแขง่ขัน เพื่อสง่เสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนตน้ พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก  

 จากการศกึษา จึงสนับสนุนได้วา่นักเรียนมคีวามพึงพอใจที่ได้รับการจัด 

การเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม อยู่ในระดับมากที่สุด 

  

ข้อเสนอแนะ  

 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง การพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของ

มนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม มีขอ้เสนอแนะ ดังนี ้ 

  1. ส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้  
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 1.1 การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ครูผูส้อนควรเพิ่มเวลา

ในการจัดการเรียนการสอน ให้นักเรียนได้มเีวลาในการเล่นเกมและท ากิจกรรมเพิ่มมากขึ้น 

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท างานของนักเรียน 

 1.2 ผูส้อนควรให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นถึงปัญหาอุปสรรคที่

นักเรียนได้พบ เพื่อใหค้ าแนะน าในการท ากิจกรรมครั้งต่อไป  

   1.3 การท ากิจกรรมกลุ่ม ผู้สอนเป็นผู้คอยสนับสนุน ให้ค าแนะน านักเรียน

ตลอดการท ากิจกรรมกลุ่ม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท างานของนักเรียน 

 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  

 2.1 ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ในหนว่ย

การเรียนรอูื่น ๆ นักเรียนในช่วงช้ันอื่น ๆ เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนใหสู้งขึน้  

 2.2 ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับ

เกม ที่มตี่อตัวแปรด้านอื่น ๆ เชน่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการแก้ปัญหา และเจตคติ

ทางวิทยาศาสตร์ 

 2.3 ควรมีการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม ในรูปแบบของเกมออนไลน์ ที่มรีูปแบบการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน การเล่น

เกมที่หลากหลายขึ้น เพื่อพัฒนารูปแบบบทเรียนที่มมีาประยุกต์ใชใ้ห้เข้ากับเทคโนโลยีที่

ทันสมัยในปัจจุบัน  
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ภาคผนวก ก 

 

- รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญตรวจเครื่องมอืการวิจัย 

- หนังสือเชิญผูเ้ชี่ยวชาญตรวจเครื่องมอืการวิจัย 

- หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

- หนังสือขอความอนุเคราะห์ทดลองใช้เครื่องมือการวิจัย 

- หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวจิัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวจิัย 

 

    1. ดร.อรุณรัตน์ ค าแหงพล อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์  

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร  

    2. นางศิรพิร เชือ้วังค า ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์

และเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านปากอูน (ปากอูนผดุงวิทย์) อ าเภอศรีสงคราม จังหวัดนครพนม 

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 

    3. นางสาวสิรลิักษณ์ แสงโพธิ์ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โรงเรียนบ้านข่า อ าเภอศรีสงคราม จังหวัดนครพนม 

ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษานครพนม เขต 2 
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ภาคผนวก ข 

ผลการประเมินและวเิคราะห์เครื่องมือวิจัย 

 1. ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

โดยการจัดการเรยีนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3      

โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน 

 2. ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้กับตัวชี้วัด  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียน

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3 คน 

 3. ผลการวิเคราะหด์ัชนีความสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบวัดทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน 

4. ผลการวิเคราะหด์ัชนีความสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน โดยผู้เช่ียวชาญ 3 คน 

 5. ผลการวิเคราะหค์วามสอดคล้องระหว่างตัวช้ีวัดกับแบบสอบถามความพึงพอใจ

ที่มตี่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน 

6. คา่ความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

วัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 7. คา่ความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 16 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

             โดยการจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
        

รายการประเมิน 

ผูเ้ชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย 

สรุป

ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

ด้านองค์ประกอบของแผน 

1. ก าหนดองค์ประกอบของแผนการจัด 

   การเรียนรู้ถูกต้อง ครบถ้วน 

 

5 

 

5 

 

5 5 

 

มากที่สุด 

2. เขยีนสาระส าคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

    การเรียนรู้ และบ่งบอกถึงสิ่งส าคัญของเรื่อง 

    ที่จะสอนได้ชัดเจน 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

5 

 

 

มากที่สุด 

3. จุดประสงค์การเรียนรูใ้นแตล่ะแผน 

    สอดคล้องกับตัวชี้วัดของหลักสูตร 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

มากที่สุด 

4. มีการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรูไ้ด้ครบทั้ง  

    ด้านความรู ้ด้านทักษะกระบวนการทาง 

    วิทยาศาสตร ์และด้านคุณลักษณะอันพึง 

    ประสงค์ 

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

มากที่สุด 

ด้านเน้ือหาสาระการเรียนรู้ 

5. เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

    และผลการเรียนรูข้องหลักสูตร 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

มากที่สุด 

6. เนือ้หามีความนา่สนใจ เหมาะสมกับวัยของ 

    ผูเ้รียน 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

มากที่สุด 

7. เนื้อหาสาระในแตล่ะเรื่องท าให้นักเรียนมี 

    ความรู้ ความเข้าใจ เกิดการพัฒนาทักษะ 

    กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และน าความรู้ 

    ไปใช้ได้ 

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

5 

 

 

 

มากที่สุด 

8. เนือ้หาสาระในแต่ละเรื่องมคีวามเหมาะสมกับ 

    เวลาที่ใชใ้นการศกึษา 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

มากที่สุด 
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ตาราง 16 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

9. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องเหมาะสมกับ 

    จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 มากที่สุด 

10. กิจกรรมการเรยีนรู้สามารถพัฒนาทักษะ 

    กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 5 5 5 5 มากที่สุด 

11. กิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนของการสอนแบบ 

     เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 5 5 5 5 มากที่สุด 

12. กิจกรรมการเรียนรู้ท าใหน้ักเรียนได้ปฏิบัติ 

     กิจกรรมด้วยตนเอง 5 5 5 5 มากที่สุด 

ด้านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู้ 

13. มีสื่อประกอบที่หลากหลาย น่าสนใจ      

     ทันสมัย และเตรยีมได้ง่าย 5 5 5 5 มากที่สุด 

14. สื่อและอุปกรณ์เหมาะสมกับการจัดกิจกรรม 5 5 5 5 มากที่สุด 

15. สื่อและอุปกรณ์ช่วยใหน้ักเรียนสรา้งความรู ้ 

     ความเข้าใจ และช่วยพัฒนาทักษะกระบวน 

     การทางวิทยาศาสตร์ 5 5 5 5 มากที่สุด 

16. สื่อและอุปกรณ์การจัดการเรียนรูท้ าให้ 

     นักเรียนสามารถน าวิธีการเรียนรู้ไปใช้ใน 

     ชีวติประจ าวันได้ 5 5 5 5 มากที่สุด 

ด้านการวัดผลและประเมินผล 

17. วิธีการวัดผล ประเมินผลสอดคล้องกับ 

     จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 มากที่สุด 

18. วัดและประเมินผลได้ครอบคลุม พฤติกรรม 

     ด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจติพิสัย 5 5 5 5 มากที่สุด 
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ตาราง 16 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

เฉลี่ย สรุป 
1 2 3 

19. มีการวัดและการประเมินผลด้วยรูปแบบที่ 

     หลากหลาย ได้แก่ การประเมินดา้นความรู้  

     ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

     และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 5 5 5 5 มากที่สุด 

20. เครื่องมือที่ใชใ้นการวัดผล ประเมินผล  

     มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้ 

     ตรงตามวัตถุประสงค์ 5 5 5 5 มากที่สุด 

รวม 100 100 100 5 มากที่สุด 

เฉลี่ย 5 มากที่สุด 
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ตาราง 17 ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรยีนรู้กับจุดประสงค์ของ 

   แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ โดยการจัดการเรยีนรู้ 

   เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระ 

   การเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
แผนการจัดการ

เรียนรู้ 

ผูเ้ชี่ยวชาญ 
รวม IOC สรุปผล 

1 2 3 

1. บอกสิ่งที่จ าเป็นต่อการ 

   ด ารงชีวติของมนุษย์ได้  

2. อธิบายสิ่งที่จ าเป็นต่อ 

   การด ารงชีวติและการ 

   เจริญเติบโตของมนุษย์ได้ 

แผนที่ 1  

เรื่อง สิ่งที่จ าเป็น

ต่อการด ารงชีวติ

ของมนุษย์ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3. อธิบายความส าคัญของ 

   สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารง 

   ชีวติและการเจริญเติบโต 

   ของมนุษย์ได้ 

4. เห็นความส าคัญของสิ่งที่ 

   จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ 

   ของมนุษย์มาปรับใช้ใน 

   ชีวติประจ าวันได้ 

แผนที่ 2 

เรื่อง ความส าคัญ 

ของสิ่งที่จ าเป็นต่อ

การด ารงชีวติของ

มนุษย์                      

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5. อธิบายสิ่งที่จ าเป็นต่อ 

   การด ารงชีวติและการ 

   เจริญเติบโตของสัตว์ได้ 

6. ตระหนักถึงประโยชน์ของ 

   สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารง 

แผนที่ 3 

เรื่อง สิ่งที่จ าเป็น

ต่อการด ารงชีวติ

ของสัตว์ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
แผนการจัดการ

เรียนรู้ 

ผูเ้ชี่ยวชาญ 
รวม IOC สรุปผล 

1 2 3 

7. อธิบายวัฏจักรของสัตว์บาง 

    ชนิดได้ 

8. ตระหนักถึงคุณค่าของ 

    ชีวติสัตว์ โดยไม่ท าให้ 

    วัฏจักรชีวติของสัตว์ 

    เปลี่ยนแปลง 

แผนที่ 4 

เรื่อง วัฏจักรชีวติ

ของสัตว์ออกลูก

เป็นไข่ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

แผนที่ 5 

เรื่อง วัฏจักรชีวติ

ของสัตว์ออกลูก

เป็นตัว 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

เฉลี่ยรวม 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 18 ผลการวิเคราะห์ดัชนคีวามสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบวัดทักษะ 

             กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
 

ข้อ 
คะแนนความเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม ค่าIOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

12 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

13 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

14 +1 +1 -1 1 0.33 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 

 

 



179 

  

ตาราง 18 (ต่อ) 

 

ข้อ 
คะแนนความเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม ค่าIOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

33 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 19 ผลการวิเคราะห์ดัชนคีวามสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 

              ทางการเรียน 

 

ข้อ 
คะแนนความเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม ค่าIOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

12 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

17 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

 

ข้อ 
คะแนนความเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม ค่าIOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

21 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

23 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 

24 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 20 ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างตัวชีว้ัดกับแบบสอบถามความพึงพอใจ 

              ที่มตี่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน 

              ประถมศกึษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อค าถาม 

ผูเ้ชี่ยวชาญ 
รวม IOC สรุปผล 

1 2 3 

1. บอกสิ่งที่จ าเป็น 

   ต่อการด ารง 

   ชีวติของมนุษย์ได้  

 

2. อธิบายสิ่งที ่

   จ าเป็นต่อการ 

   ด ารงชีวติและ 

   การเจรญิเติบโต 

   ของมนุษย์ได้ 

 

3. อธิบาย 

   ความส าคัญ 

   ของสิ่งที่จ าเป็น 

   ต่อการด ารง 

   ชีวติและการ 

   เจริญเติบโตของ 

   มนุษย์ได้ 

ด้านเน้ือหาสาระการเรียนรู้ 

1. ได้รับความรู้ เรื่อง ชีวติของ 

   มนุษย์และสัตว์ ที่มคีวาม 

   สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

   และตัวชีว้ัด 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2. เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่อง 

   ท าให้นักเรียนมคีวามรู ้ 

   ความเข้าใจและเกิดทักษะ 

   กระบวนการทาง 

   วิทยาศาสตร์ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3. เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่อง 

    ท าให้นักเรียนสามารถน า 

    ความรูไ้ปใช้ในการพัฒนา 

    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4. เนือ้หาสาระในแต่ละเรื่องมี 

   ความเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ 

   ในการจัดการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริม 

   การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ 

   ทางการเรยีน 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 20 (ต่อ) 

 

ตัวชี้วัด ตัวชี้วัด 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุปผล 
1 2 3 

4. เห็นความ 

  ส าคัญของสิ่งที่ 

  จ าเป็นต่อการ 

  ด ารงชีวิตของ 

  มนุษย์มาปรับใช้ 

  ในชีวติประจ าวันได้ 

 

5. อธิบายสิ่งที่ 

  จ าเป็นต่อการ 

  ด ารงชีวิตและการ 

  เจริญเติบโตของ 

  สัตว์ได้ 

 

6. ตระหนักถึง 

  ประโยชน์ของ 

  สิ่งที่จ าเป็นต่อ 

  การด ารงชีวติ 

  ของสัตว์ 

 

7. อธิบายวัฏจักร 

  ของสัตว์บางชนิด 

  ได้ 

6. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริม 

   ให้นักเรียนฝกึทักษะ 

   กระบวนการทาง 

   วิทยาศาสตร์ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม 

   ให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน 

   ความรู ้และช่วยเหลือกัน 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ 

   นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม 

   ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ 

9. สื่อและอุปกรณ์เพียงพอต่อ 

   การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10. สื่อและอุปกรณ์เหมาะสม 

   กับการจัดกิจกรรม 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

11. สื่อและอุปกรณ์ช่วยให้ 

   นักเรียนสร้างความรู้  

   ความเข้าใจ และช่วยพัฒนา 

   ทักษะกระบวนการทาง 

   วิทยาศาสตร์ได้ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

12. สื่อและอุปกรณ์การจัด 

   การเรียนรู้ท าใหน้ักเรียน 

   สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน 

   วิชาอื่น ๆ ได้ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 20 (ต่อ) 

 

ตัวชี้วัด ตัวชี้วัด 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุปผล 
1 2 3 

8. ตระหนักถึง 

  คุณค่าของชีวติ 

  สัตว์ โดยไม่ท าให้ 

  วัฏจักรชีวติของ 

  สัตว์เปลี่ยนแปลง 

ด้านการวัดและประเมินผล 

13. วิธีการประเมินผล 

   สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

   และกิจกรรมการเรยีน 

   การสอน 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

14. นักเรียนมสี่วนร่วมใน 

   การวัดและการประเมินผล 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

15. การวัดและประเมินผล 

   ด้วยรูปแบบที่หลากหลาย  

   ได้แก่ การประเมินด้าน 

   ความรู ้ด้านทักษะกระบวน 

   การทางวทิยาศาสตร์ และ 

   ด้านคุณลักษณะอันพึง 

   ประสงค์ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

16. การวัดและประเมินผล 

   มีประสิทธิภาพ และ 

   ยุติธรรม 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

17. การจัดการเรยีนรูท้ าให้ 

   เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

18. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้ 

   นักเรียนสร้างความรู้  

   ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 
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ตาราง 20 (ต่อ) 

 

ตัวชี้วัด ตัวชี้วัด 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุปผล 
1 2 3 

 19. การจัดการเรียนรู้ท าให้   

  นักเรียนพัฒนาทักษะ 

  กระบวนการทาง 

  วิทยาศาสตร์ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

20. การจัดการเรยีนรู้ช่วยให้ 

  นักเรียนตัดสินใจโดยใช้ 

  เหตุผลมากขึ้น 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

เฉลี่ย 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 21 ผลการวิเคราะหร์ะดับค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น 

             ของแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 

ข้อที ่ ค่าความยาก 

(p) 

แปลผล 

(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

แปลผล 

(r) 

1 0.68 ด ี 0.34 พอใช้ 

2 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

3 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

4 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

5 0.62 ด ี 0.35 พอใช้ 

6 0.46 ดีมาก 0.25 พอใช้ 

7 0.57 ดีมาก 0.35 พอใช้ 

8 0.73 ด ี 0.34 พอใช้ 

9 0.51 ดีมาก 0.46 พอใช้ 

10 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

11 0.49 ดีมาก 0.51 พอใช้ 

12 0.57 ดีมาก 0.35 พอใช้ 

13 0.62 ด ี 0.35 พอใช้ 

14 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

15 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

16 0.51 ดีมาก 0.46 พอใช้ 

17 0.41 ดีมาก 0.37 พอใช้ 

18 0.41 ดีมาก 0.46 ด ี

19 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

20 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

21 0.68 ด ี 0.23 พอใช้ 

22 0.51 ดีมาก 0.46 พอใช้ 

23 0.68 ด ี 0.56 ด ี

24 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

25 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 
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ตาราง 21 (ต่อ) 

 

ข้อที ่ ค่าความยาก 

(p) 

แปลผล 

(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

แปลผล 

(r) 

26 0.65 ด ี 0.29 พอใช้ 

27 0.49 ดีมาก 0.41 ด ี

28 0.54 ดีมาก 0.30 พอใช้ 

29 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

30 0.59 ดีมาก 0.29 พอใช้ 

31 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

32 0.78 ด ี 0.23 พอใช้ 

33 0.51 ดีมาก 0.35 พอใช้ 

34 0.54 ดีมาก 0.30 พอใช้ 

35 0.73 ด ี 0.23 พอใช้ 

36 0.68 ด ี 0.23 พอใช้ 

37 0.49 ดีมาก 0.41 ด ี

38 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

39 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

40 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

    ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์                

โดยใช้สูตร KR-20 เท่ากับ 0.80 
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ตาราง 22 ผลการวิเคราะห์ระดับค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความ          

              เชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

ข้อที ่ ค่าความยาก 

(p) 

แปลผล 

 (p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

แปลผล 

(r) 

1 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

2 0.67 ด ี 0.24 พอใช้ 

3 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

4 0.56 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

5 0.59 ดีมาก 0.29 พอใช้ 

6 0.46 ดีมาก 0.25 พอใช้ 

7 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

8 0.73 ด ี 0.23 พอใช้ 

9 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

10 0.54 ดีมาก 0.29 พอใช้ 

11 0.54 ดีมาก 0.40 ด ี

12 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

13 0.64 ดีมาก 0.29 พอใช้ 

14 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

15 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

16 0.46 ดีมาก 0.46 ด ี

17 0.35 ด ี 0.36 พอใช้ 

18 0.41 ดีมาก 0.46 ด ี

19 0.46 ดีมาก 0.25 พอใช้ 

20 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

21 0.51 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

22 0.51 ดีมาก 0.35 พอใช้ 

23 0.59 ดีมาก 0.51 ด ี

24 0.57 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

25 0.68 ด ี 0.23 พอใช้ 
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ตาราง 22 (ต่อ) 

 

ข้อที ่ ค่าความยาก 

(p) 

แปลผล 

(p) 

ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

แปลผล 

(r) 

26 0.68 ด ี 0.23 พอใช้ 

27 0.54 ดีมาก 0.40 ด ี

28 0.58 ดีมาก 0.24 พอใช้ 

29 0.54 ดีมาก 0.40 พอใช้ 

30 0.54 ดีมาก 0.30 พอใช้ 

31 0.41 ดีมาก 0.25 พอใช้ 

32 0.65 ด ี 0.29 พอใช้ 

33 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

34 0.51 ดีมาก 0.46 ด ี

35 0.65 ด ี 0.29 พอใช้ 

36 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

37 0.43 ดีมาก 0.41 ด ี

38 0.57 ดีมาก 0.35 พอใช้ 

39 0.73 ด ี 0.23 พอใช้ 

40 0.62 ด ี 0.24 พอใช้ 

    ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนโดยใช้สูตร KR-20  

เท่ากับ 0.79
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ภาคผนวก ค 

  

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

1. ผลการวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรยีนรูโดยการจัด 

การเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

2. ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบคะแนนทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3       

3. ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่อง ชีวิตของ

มนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 3       

4. ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยแผน 

การจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  

เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ 
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ตาราง 23 ผลการวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูโดยการจัด 

              การเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

 

           

   คะแนน 

 

 

 

เลขที ่

คะแนนระหว่างเรียน 

(แผนการจัดการเรยีนรู้ที่/คะแนน) 
รวม

คะแนน

ระหว่าง

เรียน 

คะแนน

หลังเรยีน 

1 2 3 4 5 

แผน 1 

(80) 

แผน 2 

(80) 

แผน 3 

(80) 

แผน 4 

(80) 

แผน 5 

(80) 
400 60 

1 64 54 66 66 65 315 40 

2 63 56 63 65 66 313 42 

3 67 59 68 66 66 326 52 

4 68 56 67 66 69 326 48 

5 65 53 65 66 65 314 49 

6 68 58 65 63 63 317 45 

7 69 55 65 68 67 324 50 

8 70 60 68 67 68 333 53 

9 67 58 68 69 69 331 52 

10 63 56 65 64 64 312 48 

11 67 57 68 66 66 324 50 

12 65 54 64 64 64 311 53 

13 66 57 73 68 68 332 49 

14 70 60 69 70 70 339 46 

15 71 58 69 70 70 338 49 

16 67 58 70 68 66 329 52 

17 69 58 65 65 64 321 48 

18 64 57 65 66 66 318 51 

19 67 54 66 66 66 319 46 

20 68 58 66 65 65 322 48 
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ตาราง 23 (ต่อ) 

 

      

คะแนน  

 

 

 

เลขที ่

คะแนนระหว่างเรียน 

(แผนการจัดการเรยีนรู้ที่/คะแนน) 
รวม

คะแนน

ระหว่าง

เรียน 

คะแนน

หลังเรยีน 

1 2 3 4 5 

แผน 1 

(80) 

แผน 2 

(80) 

แผน 3 

(80) 

แผน 4 

(80) 

แผน 5 

(80) 
400 60 

21 65 58 67 64 69 323 49 

22 66 58 68 68 69 329 47 

23 68 57 68 66 65 324 49 

24 66 58 66 67 64 321 42 

25 68 59 69 69 67 332 47 

26 67 57 64 64 66 318 47 

27 64 55 63 64 64 310 43 

28 66 54 67 69 65 321 49 

29 70 59 72 66 71 338 44 

30 63 54 63 63 64 307 50 

31 67 58 68 65 70 328 48 

32 68 61 67 67 66 329 52 

33 61 53 63 65 62 304 45 

34 66 55 66 66 68 321 53 

35 67 55 67 66 66 321 47 

36 66 56 64 64 65 315 46 

 รวม 11,605 1,729 

 เฉลี่ย 322.36 48.03 

 S.D. 8.71 3.28 

 ร้อยละ 80.59 80.05 
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ตาราง 24 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

              เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว ์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3       

 

เลขที ่
แบบทดสอบ 

ก่อนเรียน (30) 

แบบทดสอบ 

หลังเรยีน (30) 
D D2 t-test 

1 12 20 8 64 t = 29.73 

 
2 14 21 7 49 

3 17 28 11 121 

4 11 23 12 144 

5 12 25 13 169 

6 13 24 11 121 

7 13 25 12 144 

8 15 26 11 121 

9 20 27 7 49 

10 13 23 10 100 

11 15 23 8 64 

12 14 27 13 169 

13 13 25 12 144 

14 13 23 10 100 

15 13 25 12 144 

16 15 24 9 81 

17 13 26 13 169 

18 13 25 12 144 

19 11 23 12 144 

20 14 28 14 169 

21 9 21 12 144 
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ตาราง 24 (ต่อ) 

 

เลขที ่
แบบทดสอบ 

ก่อนเรียน (30) 

แบบทดสอบ 

หลังเรยีน (30) 
D D2 t-test 

22 12 22 10 100  

 23 14 22 8 64 

24 13 21 8 64 

25 12 24 12 144 

26 14 25 11 121 

27 12 20 8 64 

28 14 25 11 121 

29 9 21 12 144 

30 13 22 9 81 

31 15 24 9 81 

32 15 25 10 100 

33 14 22 8 64 

34 10 25 15 225 

35 13 27 12 196 

36 13 21 8 64 

รวม 476 858 382 4,214 

เฉลี่ย 13.22 23.83 

S.D. 2.03 2.22 

ร้อยละ 44.07 79.44 

 

**df = 35, .01 = 2.44 
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ตาราง 25 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน                                        

             เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   

     

เลขที ่
แบบทดสอบ 

ก่อนเรียน (30) 

แบบทดสอบ 

หลังเรยีน (30) 
D D2 t-test 

1 12 25 13 169 t = 38.42 

2 12 21 9 81 

3 14 24 10 100 

4 11 20 9 81 

5 11 25  14 196 

6 12 21 9 81 

7 12 24 12 144 

8 15 27 12 144 

9 14 25 11 121 

10 14 25 11 121 

11 13 22 9 81 

12 17 26 9 81 

13 14 24 10 100 

14 14 23 9 81 

15 15 24 9 81 

16 16 28 12 144 

17 12 26 14 196 

18 11 22 11 121 

19 14 23 9 81 

20 15 28 13 169 

21 14 25 11 121 
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ตาราง 25 (ต่อ) 

 

เลขที ่
แบบทดสอบ 

ก่อนเรียน (30) 

แบบทดสอบ 

หลังเรยีน (30) 
D D2 t-test 

22 13 25 12 144  

23 15 27 12 144 

24 13 21 8 64 

25 12 23 11 121 

26 12 22 10 100 

27 13 23 10 100 

28 14 24 10 100 

29 11 23 12 144 

30 14 23 9 81 

31 15 24 9 81 

32 19 28 9 81 

33 13 23 10 100 

34 13 25  12 144 

35 13 27 14 196 

36 14 25 11 121 

รวม 486 871 385 4,215 

เฉลี่ย 13.50 24.19 

S.D. 1.73 2.08 

ร้อยละ 45.00 80.65 
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ตาราง 26 ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยแผนการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียน         

             ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 
 

เลขที ่

ด้านเนือ้หาสาระการ

เรียนรู ้

ด้านการจัดกิจกรรม

การเรียนรู 

ด้านสื่ออุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

ด้านการวัดและ

ประเมินผล 

ด้านประโยชน์ 

ที่ได้รับ X̅ S.D. สรุป 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 91 4.55 มากที่สุด 

2 4 4 5 3 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 92 4.6 มากที่สุด 

3 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 86 4.3 มาก 

4 5 3 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 87 4.35 มาก 

5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 91 4.55 มากที่สุด 

6 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 90 4.5 มาก 

7 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 5 90 4.5 มาก 

8 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 90 4.5 มาก 

9 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 89 4.45 มาก 

10 5 3 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 87 4.35 มาก 

11 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 87 4.35 มาก 

12 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 5 91 4.55 มากที่สุด 
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200 

ตาราง 26 (ต่อ)  

 

เลขที่ 

ด้านเนือ้หาสาระการ

เรียนรู ้

ด้านการจัดกิจกรรม

การเรียนรู 

ด้านสื่ออุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

ด้านการวัดและ

ประเมินผล 

ด้านประโยชน์ 

ที่ได้รับ X̅ S.D. สรุป 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

13 4 3 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 90 4.5 มาก 

14 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 86 4.3 มาก 

15 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 90 4.5 มาก 

16 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 94 4.7 มากที่สุด 

17 5 5 5 4 5 5 3 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 90 4.5 มาก 

18 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 92 4.6 มากที่สุด 

19 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 92 4.6 มากที่สุด 

20 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 94 4.7 มากที่สุด 

21 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 93 4.65 มากที่สุด 

22 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 91 4.55 มากที่สุด 

23 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 87 4.35 มาก 

24 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 89 4.45 มาก 
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201 

ตาราง 26 (ต่อ)  

 

เลขที ่

ด้านเนือ้หาสาระ

การเรียนรู้ 

ด้านการจัดกิจกรรม

การเรียนรู 

ด้านสื่ออุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

ด้านการวัดและ

ประเมินผล 

ด้านประโยชน์ 

ที่ได้รับ X̅ S.D. สรุป 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

25 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 93 4.65 มากที่สุด 

26 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 92 4.6 มากที่สุด 

27 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 91 4.55 มากที่สุด 

28 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 91 4.55 มากที่สุด 

29 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 90 4.5 มาก 

30 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 91 4.55 มากที่สดุ 

31 5 3 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 90 4.5 มาก 

32 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 91 4.55 มากที่สุด 

33 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 92 4.6 มากที่สุด 

34 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 92 4.6 มากที่สุด 

35 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 93 4.65 มากที่สุด 

36 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 91 4.55 มากที่สุด 
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ตาราง 26 (ต่อ)   

เลขที ่

ด้านเนือ้หาสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู 

ด้านสื่ออุปกรณ์ 

การเรียนรู้ 

ด้านการวัดและประเมินผล ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

X̅ S.D. สรุป 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

รวม 168 159 162 152 171 170 166 164 158 165 164 165 164 158 153 161 160 164 172 160  

เฉลี่ย 4.67 4.42 4.5 4.22 4.75 4.72 4.61 4.56 4.39 4.58 4.56 4.58 4.56 4.39 4.25 4.47 4.44 4.56 4.78 4.44 

S.D. 0.48 0.69 0.51 0.48 0.44 0.45 0.55 0.50 0.49 0.5 0.50 0.5 0.50 0.49 0.44 0.51 0.50 0.50 0.42 0.50 

เฉล่ียรายด้าน 
X̅ = 4.45 

S.D. = 0.57 

X̅ = 4.66 

S.D. = 0.49 

X̅ = 4.53 

S.D. = 0.50 

X̅ = 4.42 

S.D. = 0.49 

X̅ = 4.56 

S.D. = 0.50 

เฉล่ียรวม 
X̅ = 4.52 

S.D. = 0.51 
มากท่ีสุด 
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ภาคผนวก ง 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวจิยั 

   -  ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรูเ้ทคนิค STAD ร่วมกับเกม ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ชีวิตของมนุษย์และสัตว์ 

   -  แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวทิยาสาสตร์ 

   -  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

   -  แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 1 

 
 

 

 

 

 

1.  มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชวีภาพ 

  มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวติ หนว่ยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวติ            

การล าเลียงสารเข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบ

ต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของ

อวัยวะต่าง ๆ ของพชืที่ท างานสัมพันธ์กัน รวมทั้งน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

  ตัวชี้วัด ว 1.2 ป.3/1 บรรยายสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเจริญ 

เติบโตของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้ขอ้มูลที่รวบรวมได้ 
  

2. สาระการเรียนรู้  

 สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเจรญิเติบโตของมนุษย์ 
  

3. สาระส าคัญ 

 มนุษย์เป็นสิ่งมชีีวติจงึตอ้งการอาหาร น้ า และอากาศ เพื่อการด ารงชีวิตและการ

เจริญเติบโตของร่างกาย อาหารช่วยใหร้่างกายแข็งแรงและเจริญเติบโต น้ าชว่ยให้ร่างกาย

ท างานได้อย่างปกติ อากาศใช้ในการหายใจ 
   

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 นักเรียนมคีวามรู้ ความสามารถในแตล่ะด้าน ดังนี้ 

  ด้านความรู้ 

   1. บอกสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ได้  

   2. อธิบายสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติและการเจรญิเติบโตของมนุษย์ได้  

 

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์    รายวิชา  วิทยาศาสตร์       รหัสวิชา 13101 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3              ภาคเรยีนที่ 1                ปีการศึกษา 2564 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชวีิตของมนุษย์และสัตว์          เวลา 16 ชั่วโมง 

เรื่อง สิ่งท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์                       เวลา 3 ชั่วโมง 
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  ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

   1. การสังเกต 

   2. การวัด 

   3. การค านวณ 

   4. การจ าแนก 

   5. การลงความเห็นจากข้อมูล 

   6. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 

   7. การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 

  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    1. รักชาติ ศาสนา และพระมหากษัตรยิ์ 

    2. ซื่อสัตย์สุจริต 

    3. มีวนิัย    

    4. ใฝเ่รียนรู้  

    5. มุง่มั่นในการท างาน 

    6. มีจิตสาธารณะ 
      

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน  

 1. ความสามารถในการสื่อสาร 

 2. ความสามารถในการคิด 

 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

 4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้เทคนิค SATD ร่วมกับเกม 

  ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอบทเรียนต่อทั้งชั้นร่วมกับเกม  

     1. ครูน าเข้าสู่บทเรียน ทบทวนพืน้ฐานความรู้เดิมของนักเรียน แจง้จุดประสงค์

การเรียนรูใ้ห้กับผูเ้รียน และครูน าเสนอเนื้อหาใหม่ 

     2. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน ซึ่งประกอบด้วย นักเรียน

เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน จากนั้นให้นักเรียนตัง้ช่ือกลุ่ม 
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     3. ครูใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกมที่สอดคล้องกับเนือ้หาและสรุป

ความรูท้ี่ได้จากการเล่นเกม 

  ขั้นที่ 2 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย  

   จัดนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย ๆ กลุ่มละ 4-5 คน (คละความสามารถ เก่ง-       

ปานกลาง-อ่อน) นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย โดยครูคอยกระตุน้ให้

นักเรียนช่วยเหลือกันท ากิจกรรม  

  ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย 

     ครูให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนรายบุคคลด้วยตนเอง และไม่อนุญาต

ให้นักเรียนช่วยเหลือกัน และน าคะแนนที่ไดจากการทดสอบแต่ละคนไปหาค่าเฉลี่ยเป็น

คะแนนของกลุม 

       ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องกลุ่ม 

    นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเนือ้หาความรู้ที่ได้ ครกูล่าวชมเชย และให้ตราปั้ม

รูปดาวส าหรับกลุ่มที่ได้คะแนนพัฒนาการเฉลี่ยสูงสุดผ่านเกณฑท์ี่ก าหนด พรอ้มกล่าวให้

ก าลังใจ แก่นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนไม่ผา่นเกณฑ์ 
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 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ และแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการ

ด ารงชีวติของมนุษย์ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นเสนอบทเรียนต่อทั้งชั้นร่วมกับเกม  

 ครูใหน้ักเรียนท าสมาธิก่อนเริ่มเรียน โดยใหน้ักเรียนก าหนดลมหายใจเข้า (พุทธ) –    

ลมหายใจออก (โท) เป็นเวลา 3 นาที เพื่อเตรียมความพร้อมให้จติสงบก่อนเริ่มการเรียน

การสอน 

      1. ครูน าเข้าสู่บทเรียน ครูทบทวนพืน้ฐานความรู้เดิมของนักเรียน 

   - นักเรียนคิดว่า ท าไมมนุษย์และสัตวต์้องกินอาหาร แล้วให้ช่วยกันแสดง 

   ความคิดเห็น 

   (แนวตอบ มนุษย์และสัตว์ต้องกินอาหารเพื่อให้ร่างกายเจริญเติบโตและ 

   ด ารงชีวติอยู่ได้) 

      2. แจง้จุดประสงค์การเรียนรู้ใหก้ับผูเ้รียน และการท างานกลุ่ม โดยสมาชิกใน

กลุ่มต้องท างานรว่มกัน ปรึกษาหารอืกัน ช่วยเหลือกันในการท างานกลุ่มและการเล่นเกม 

เพื่อท าให้งานส าเร็จ 

  3. ครูน าเสนอเนือ้หาใหม่ เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์            

และให้นักเรียนดูวีดิโอในเนื้อหาที่เรยีน จากนั้นครูน าบัตรภาพมาให้นักเรียนดูแล้วตั้งค าถาม

เกี่ยวกับภาพ ดังนี้ 

   - จากภาพที่ครูน ามาให้นักเรียนดูมภีาพใดบ้างที่มีผลต่อการด ารงชีวิต 

   ของมนุษย์ 

   (แนวตอบ น้ า อาหาร อากาศ) 

   - หากเราขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่งไปจะส่งผลกระทบต่อร่างกายของเราหรอืไม่  

   อย่างไร 

      (แนวตอบ ถ้าเราขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่งไป อาจจะท าให้เราด ารงชีวติอยู่อย่าง   

   ยากล าบากและตายในที่สุด) 

  4. ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม กลุมละ 4-5 คน ซึ่งประกอบดวย นักเรียนเกง 

1 คน ปานกลาง 2 คน และออน 1 คน จากนั้นใหนักเรียนตัง้ช่ือกลุ่ม 

  5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกมที่สอดคล้องกับเนือ้หาที่เรยีน โดยครู

เป็นผู้แจง้กติกา และขั้นตอนวิธีการเล่นเกมเสี่ยงดวง และสรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกม ดังนี้ 

ชั่วโมงท่ี 1 
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เกมเสี่ยงดวง 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเล่นเกมเป็นกลุ่มภายในเวลาที่ก าหนด โดยนักเรียนต้องท าตามกฎ 

กติกาของเกม ถ้ากลุ่มใดไม่ปฏิบัติตามถือว่ากลุ่มนัน้แพ้ 

 

   อุปกรณ์ 

 1. บัตรค า 

 2. กล่องบัตรค า 

 3. แผ่นวางบัตรค า 

 

   กติกา  

 1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน โดยในกลุ่มจะมีเด็กเก่ง 1 คน      

ปานกลาง 2 คน ออ่น 1 คน 

 2. ก าหนดเวลาเล่น 2 นาที 

 3. วางบัตรให้ตรงกับหัวข้อที่เลือกซึ่งเป็นปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ประกอบไปด้วย 3 หัวข้อ ได้แก่ อาหาร น้ า และอากาศ 

 4. กลุ่มไหนที่ได้วางบัตรได้เยอะที่สุดและถูกต้อง ภายในเวลาที่ก าหนด  

กลุ่มน้ันเป็นผูช้นะ 

  

   วิธีการเล่น 

 1. สมาชิกในกลุ่มทุกคนยืนต่อแถวกัน  

 2. นักเรียนคนที่ 1 วิ่งจากจุดเริ่มตน้ไปจุดมีกล่องตั้งอยู่ เพื่อที่จับบัตรในกล่องขึน้

มากคนละ 1 ใบ 

 3. จากนั้นเมื่อได้บัตรแล้ว ให้นักเรียนคนที่ 1 วิ่งกลับมาวางบัตรที่โต๊ะกลุ่มตัวเอง

ตรงจุดเริ่มต้น แล้วไปต่อแถวเหมือนเดิม 

 4. นักเรียนคนถัดไป ก็ท าเช่นเดียวกับนักเรียนคนที่ 1 ดังข้อ 2 และข้อ 3 ท าซ้ าไป

จนกว่าเวลาในการเล่นจะหมด 

 5. กลุ่มไหนที่ได้วางบัตรได้เยอะที่สุดและถูกต้อง ภายในเวลาที่ก าหนด  

กลุ่มน้ันเป็นผูช้นะ 



210 

 

         

 

 ขั้นที่ 2 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย  

  1. ครูตั้งค าถามว่า สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์มีอะไรบ้าง จะได้

เรียนรูจ้ากการท ากิจกรรมต่อไปนี้ 

      2.ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มเดิมตามที่แบ่งกลุ่มเล่นเกม) เพื่อศกึษาการท า

กิจกรรม เรื่อง ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์  

      3. นักเรียนท ากิจกรรมช่ังน้ าหนัก-ส่วนสูง และฝกึทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ บันทึกข้อมูลน้ าหนักและส่วนสูงปีที่ผ่านมาของสมาชิกในกลุ่ม พร้อมน าเสนอ

หนา้ช้ันเรยีน 

      4. เมื่อท ากิจกรรมเสร็จแล้ว ครูสุ่มถามนักเรียนแต่ละกลุ่ม โดยครูตัง้ค าถาม 

ดังนี้ 

  - ร่างกายของนักเรียนเป็นอย่างไร   

  (แนวตอบ ขึน้อยู่กับน้ าหนักและส่วนสูงของนักเรียน) 

  - ร่างกายของนักเรียนมีการเจรญิเติบโตหรอืไม่ แล้วนักเรียนคิดว่า “สิ่งใดบ้าง 

  ที่ท าให้ร่างกายของนักเรียนมีการเจรญิเติบโต” 

  (แนวตอบ ร่างกายมีการเติบโตขึ้น เพราะการรับประทานอาหาร) 

      5. นักเรียนร่วมกันอภปิรายสรุปผลการท ากิจกรรมและร่วมกันแสดงความคิดเห็น    

ครูอธิบายเพิ่มเติมวา่ ในการเจรญิเติบโตและการด ารงชีวติของมนุษย์ เราต้องการปัจจัย

ต่าง ๆ ในการด ารงชีวติ และท าให้เราเจรญิเติบโตขึน้ มี 3 ประการ คอื อาหาร น้ า และ

อากาศ ถ้าเราขาดสิ่งใดสิ่งหนึ่งไป จะท าใหเ้ราด ารงชีวติอยู่ได้อย่างยากล าบาก 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย 

 ให้ผู้เรยีนท าแบบทดสอบหลังเรียนเป็นรายบุคคล และไม่อนุญาตให้นักเรียน

ช่วยเหลือกัน และน าคะแนน ที่ไดจากการทดสอบแตล่ะคนไปหาค่าเฉลี่ยเป็นคะแนน      

ของกลุม 
 

 ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องกลุ่ม 

  1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้จากการเรียนจนได้ข้อสรุปว่า ในการ

เจริญเติบโตและการด ารงชีวิตของมนุษย์เราต้องการปัจจัยต่าง ๆ มี 3 ประการ คือ อาหาร 

น้ า และอากาศ  

   - อาหาร ชว่ยให้ร่างกายของเราเจริญเติบโต แข็งแรง และด ารงชีวติอยู่ได้ 

   - น้ า ช่วยท าให้รา่งกายของเราท างานได้ตามปกติ ช่วยในการล าเลียงและ

ขับถ่ายของเสียจากร่างกาย 

   - อากาศ เป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับการด ารงชีวติของมนุษย์  

เราตอ้งการอากาศในการหายใจ เพราะแก๊สออกซิเจนที่อยู่ในอากาศมคีวามจ าเป็นต่อ

ร่างกายของเรา ท าให้ระบบอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกายท างานได้ตามปกติ ถ้าเราขาดสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งไปอาจท าให้เราด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างยากล าบาก และอาจตายได้ในที่สุด  

      2. ครูกล่าวชมเชย และให้ตราปั้มรูปดาวส าหรับกลุ่มที่ได้คะแนนพัฒนาการ

เฉลี่ยสูงสุด กล่าวชมเชยและให้ตราปั้มรูปดาวส าหรับกลุ่มที่มคีะแนนเฉลี่ยผา่นเกณฑท์ี่

ก าหนด พร้อมกล่าวให้ก าลังใจ แก่นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนไม่ผ่านเกณฑ์ 
 

7. สื่อและแหล่งเรยีนรู้ 

 7.1 สื่อการเรียนรู้ 

       1) แบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

       2) หนังสอืเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 1 

      3) ใบกิจกรรม เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ 

       4) บัตรภาพปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ 

       5) เกมเสี่ยงดวง 
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     7.2 แหล่งการเรียนรู้ 

       1) ห้องเรียน 

       2) ห้องสมุด 
  

8. การวัดและประเมินผล 

 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ เคร่ืองมือ 
เกณฑ์การ

ประเมิน 

ด้านความรู้ 

1. บรรยายสิ่งที่จ าเป็นต่อการ 

   ด ารงชีวติและการเจรญิเติบโต 

   ของมนุษย์ได้ 

2. สืบค้นและบอกปัจจัยที่จ าเป็น 

   ต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ได้  

3. ยกตัวอย่างการใชป้ระโยชน์ของ 

   สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของ 

   มนุษย์มาปรับใช้ใน 

   ชีวติประจ าวันได้  

ตรวจแบบทดสอบ - แบบทดสอบ   

   วัดผลสัมฤทธิ์ 

   ทางการเรยีน 

 

ผา่นเกณฑ์

ประเมิน 

ร้อยละ 60  

ขึน้ไป 

ด้านทักษะกระบวน 

การทางวิทยาศาสตร์ 

1. การสังเกต 

2. การวัด 

3. การค านวณ 

4. การจ าแนก 

5. การลงความเห็นจากข้อมูล 

6. การจัดกระท าและ 

    สื่อความหมายข้อมูล 

7. การตีความหมายข้อมูล 

    และลงขอ้สรุป 

ตรวจแบบทดสอบ 

ทักษะกระบวน 

การทาง 

วิทยาศาสตร์ 

- แบบทดสอบ

ทักษะกระบวน 

   การทาง

วิทยาศาสตร์ 

- กิจกรรมฝกึ

ทักษะกระบวน 

   การทาง

วิทยาศาสตร์ 

ผา่นเกณฑ์

ประเมิน 

ร้อยละ 60 

ขึน้ไป 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ เคร่ืองมือ 
เกณฑ์การ

ประเมิน 

ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์

และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

1. รักชาติ ศาสนา และ 

   พระมหากษัตรยิ์  

2. ซื่อสัตย์สุจริต 

3. มีวนิัย  

4. ใฝ่เรยีนรู้ 

5. มุง่มั่นในการท างาน 

6. มจีติสาธารณะ 

7. ความสามารถใน 

   การสื่อสาร 

การสังเกต 

พฤติกรรมในการ 

ท างาน 

- แบบประเมิน 

   คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ 

  และสมรรถนะ

ส าคัญของ

ผูเ้รียน 

ผา่นเกณฑ์

ประเมิน 

ระดับดี 

ขึน้ไป 

8. ความสามารถในการคิด 

9. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

10. ความสามารถใน 

     การใชเ้ทคโนโลยี 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู้ 

        สรุปผลการจัดการเรียนรู้ 

  1. นักเรียนจ านวน........................คน 

         ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้.............คน คิดเป็นรอ้ยละ .......................... 

         ไม่ผ่านจุดประสงค์.........................คน      คิดเป็นรอ้ยละ ..........................                      

ได้แก่ 

  1. .......................................................................................... 

  2. .......................................................................................... 

          ปัญหา/อุปสรรค/แนวทางแก้ไข ...  

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

    ข้อเสนอแนะ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 

      

 

         ลงช่ือ.....................................................ผู้สอน 

                           (นางสาวนงนุช  บริเอก) 
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ความเห็นของหัวหน้าสถานศึกษา/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ของ นางสาวนงนุช บริเอก แล้วมีความคิดเห็น 

ดังนี้ 

 1. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

    ดีมาก 

    ด ี

    พอใช้ 

    ควรปรับปรุง 

 2. การจัดกิจกรรมได้น าเอากระบวนการเรียนรู้ 

    เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญมาใช้ในการสอนได้อย่างเหมาะสม 

    ยังไม่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ  ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป 

3. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

    น าไปใช้ได้จริง 

    ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

4. ข้อเสนอแนะ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

........................................................................................................................................  

 

                    ลงช่ือ.........................................................ครูพี่เลี้ยง 

                                (นางวจนพันธ์  อุน่กลม) 

                                                     ต าแหนง่ ครูช านาญการ 

 

5. ขอ้เสนอแนะ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

                                 ลงช่ือ...................................................ผู้บริหารสถานศกึษา 

                     (นายอ าพัน  พรมโคตร) 

                     ต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียน 
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ใบความรู้ ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

 เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

ผูว้ิจัยจงึได้น าเสนอเนื้อหาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นกระบวนการที่นักวิทยาศาสตร์น ามาใช้ 

เพื่อสืบเสาะหาความรู ้สามารถแบ่งได้เป็น 2 ขัน้ ดังนี้ 

 

ขั้นพื้นฐาน 

 

 

 
 

  

1. การสังเกต : การใชป้ระสาทสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่งหรอืหลายอย่างร่วมกัน

ผา่นอวัยวะรับสัมผัส ได้แก่ ตา หู จมูก ลิน้ ผวิหนัง หรือใช้เครื่องมอืช่วยในการ

สังเกต เพื่อบรรยายรายละเอียดของสิ่งนั้นโดยไม่ใส่ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 

3. การวัด : การหาปริมาณของสิ่งต่าง ๆ เชน่ ขนาด ความยาว น้ าหนัก 

ปริมาตร โดยอาจใชก้ารเปรียบเทียบกบัสิ่งอื่นโดยตรง หรอืการเปรียบเทียบโดย

เทียบกับเครื่องมือที่มหีนว่ยวัดที่ไม่เป็นมาตรฐาน หรือเป็นมาตรฐานอย่าง

เหมาะสม 

 
4. การค านวณ : การใชค้วามรูส้ึกเชิงจ านวนและการค านวณ เพื่อบรรยายหรือ

ระบุรายละเอียดเชิงปริมาณของสิ่งที่สังเกตหรอืทดลอง 

 

7. การหาความสัมพันธ์ระหว่างสเปซกับสเปซและสเปซกับเวลา :  

- การหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพื้นที่ที่วัตถุต่าง ๆ ครอบครอง  

- การหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างพื้นที่ที่วัตถุครอบครองเมื่อเวลา

ผา่นไป 

 

2. การจ าแนกประเภท : การแบ่งพวกหรอืเรียงล าดับวัตถุหรอืสิ่งต่าง ๆ โดยใช้

ความเหมอืนหรอืแตกต่างกันเป็นเกณฑ์ 

 

6. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล : การน าข้อมูลทีร่วบรวมได้ทั้งหมด

มาจัดกระท าให้อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ที่มคีวามหมาย เพื่อสื่อสารให้ผูอ้ื่นเข้าใจได้

งา่ย 

 

5. การลงความเห็นจากข้อมูล : การใชค้วามคิดเห็นจากความรู้หรอื

ประสบการณเ์ดิม เพื่ออธิบายข้อมูลที่ได้จากการสังเกตอย่างมเีหตุผล 
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ขั้นผสม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ที่มา : https://science290.blogspot.com/2017/11/science-process-skill.html 

11. การก าหนดและควบคุมตัวแปร : การก าหนดตัวแปรตน้ ตัวแปรตาม 

และตัวแปรที่ต้องควบคุมให้คงที่ใหส้อดคล้องกับสมมติฐานของการทดลอง 

 12. การทดลอง : กระบวนการหาค าตอบจากสมมติฐานที่ตั้งไว้ซึ่ง

ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ได้แก่การออกแบบ การปฏิบัติ และการบันทึกผล

การทดลอง 

10. การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ : การก าหนดความหมายหรือ

ขอบเขตของสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในสมมติฐานหรอืที่เกี่ยวข้องกับการทดลองให้

เข้าใจตรงกัน เพื่อให้สามารถสังเกตและวัดได้ 

9. การตั้งสมมติฐาน : การคิดหาค าตอบล่วงหนา้ก่อนท าการทดลอง โดย

อาศัยการสังเกต ความรูห้รือประสบการณเ์ดิมเป็นพืน้ฐาน 

13. การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป : การแปลความหมาย

ข้อมูลที่รวบรวมได้ เช่น การบรรยายลักษณะของขอ้มูล การบอก

ความหมายข้อมูล การอธิบายความสัมพันธ์ของข้อมูล หรอืการเลือก

ข้อมูลเพื่อน ามาใช้เป็นหลักฐาน เพื่อสร้างค าอธิบายหรือลงขอ้สรุปในการ

ตอบค าถามที่ส ารวจตรวจสอบ 

8. การพยากรณ์ : ข้อมูลหรอืรูปแบบของขอ้มูลที่ได้จากการสังเกตหรอื

ประสบการณใ์นเรื่องนั้น ๆ มาช่วยในการคาดการณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้น 
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ใบความรู้ เกี่ยวกับเกม 

 เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเกม ผู้วิจัยจงึได้น าเสนอเนื้อหาเกม 

ดังนี้ 

 เกม เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น          

เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และในบางครั้งอาจ

ใช้เพื่อประโยชน์ทางการศกึษาได้ 

 เกม ประกอบด้วยเป้าหมาย กฎเกณฑ ์การแขง่ขันและปฏิสัมพันธ์ เกมมักจะเป็น

การแขง่ขันทางจติใจหรือด้านรา่งกาย หรอืทั้งสองอย่างรวมกัน ซึ่งส่งผลใหเ้กิดพัฒนาการ

ของทักษะ ใชเ้ป็นรูปแบบของการออกก าลังกาย หรอืการศกึษา บทบาทสมมุติและ                  

จติศาสตร ์เป็นต้น 

 เกม จะต้องประกอบด้วย 

   • ผูเ้ล่นตามจ านวนของเกมนั้น ๆ ที่ก าหนด บางเกมหากผู้เล่นไม่ครบตาม

จ านวนก็ไม่สามารถเล่นได้ 

  • อุปกรณ์การเล่นเกมนั้น ๆ 

  • เป้าหมายของเกม ซึ่งอาจมีเป้าหมายเดียวหรอืหลายเป้าหมาย โดยผูเ้ล่น

สามารถเลือกวิธีการเล่นได้ 

  • กฎ กติกา และแนวทางของเกม ที่ผูเ้ล่นจะต้องปฏิบัติตาม 

 
ที่มา : https://friendlytales.wordpress.c 
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สรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมเสี่ยงดวง 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปความรูท้ี่ได้จากเล่นเกมเสี่ยงดวงเป็นแผนผัง                    

และตกแต่งให้สวยงาม 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สมาชิกในกลุ่ม …………………………………… 

1. ....................................................................................... เลขที่............... 

2. ....................................................................................... เลขท่ี............... 

3. ....................................................................................... เลขที่............... 

4. ....................................................................................... เลขท่ี............... 

5. ....................................................................................... เลขท่ี............... 
  

 

ปัจจยัการด ารงชีวิต
ของมนษุย ์
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ใบความรู้ เรื่อง ปัจจัยที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

 มนุษย์และสัตว์ต้องการอาหาร น้ า และอากาศเพื่อการด ารงชีวติและการเจรญิ 

เติบโตหากมนุษย์และสัตว์ไม่ได้รับอาหาร น้ า หรอือากาศ จะท าให้ร่างกายไม่เจริญเติบโต

และไม่สามารถด ารงชีวติอยู่ได้ 

 เมื่อมนุษย์และสัตว์เกิดมาต้องอาศัยอาหาร น้ า และอากาศ เพื่อให้ร่างกาย

เจริญเติบโตและเมื่อร่างกายเจรญิเติบโตเต็มที่แล้วยังคงตอ้งการอาหาร น้ า และอากาศ 

เพื่อให้สามารถด ารงชีวติอยู่ได้ ดังนัน้อาหาร น้ า และอากาศเป็นสิ่งที่จ าเป็นต่อการ

เจริญเติบโตและการด ารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์ 

 ร่างกายของมนุษย์และสัตว์มีการเจรญิเติบโต โดยสังเกตได้จากร่างกายมคีวาม     

สูงมากขึ้นมีน้ าหนักตัวมากขึ้น หรอืล าตัวมีขนาดใหญ่ขึ้น และสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ

และการเจรญิเติบโตของมนุษย์และสัตว์ ได้แก่ อาหาร น้ า และอากาศ 

อาหาร 

  
ท่ีมา : http://kaekubpoom.blogspot.com/2012/03/4-6-1.html 

 

                  น้ า                                 อากาศ 

                 
   ท่ีมา : https://www.hipurify.com/article/47       ท่ีมา : https://news.kapook.com/topics/ 

 

 

 

 

 

 

 

https://news.kapook.com/topics/
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                             1. อาหาร 

 

 อาหารเป็นสิ่งที่มปีระโยชน์ต่อรา่งกาย ท าให้ร่างกายของเราเจริญเติบโต แข็งแรง 

และด ารงชีวติอยู่ได้ ตามปกติคนเรารับประทานอาหารวันละ 3 มื้อ ได้แก่ มื้อเช้า มื้อ

กลางวัน และมื้อเย็น อาหารที่เราควรได้รับประทานทุก ๆ วัน คอื อาหารหลัก 5 หมู่ 
 

      ประโยชน์ของอาหาร มีดังนี้ 
 

 1. ช่วยท าให้ร่างกายเจรญิเติบโต  

 2. ใหพ้ลังงานและความอบอุ่นแก่ร่างกาย  

 3. ซ่อมแซมส่วนต่าง ๆ ที่สึกหรอของร่างกาย  

 4. ท าให้ส่วนต่าง ๆ ของรา่งกายท างานได้ตามปกติ อวัยวะต่าง ๆ ของรา่งกาย

ต้องการอาหารไปบ ารุงใหเ้จรญิเติบโตได้เต็มที่มสีภาพสมบูรณ์แข็งแรง ถ้าร่างกายขาด

อาหาร อวัยวะบางสว่นจะไม่สามารถท างานได้ตามปกติหรอืเกิดโรคได้ เชน่ โรคคอพอก 

เป็นต้น 

 5. สรา้งความต้านทานโรคใหแ้ก่รา่งกาย เมื่อกินอาหารที่มปีระโยชน์ สะอาดและ

เพียงพอกับความตอ้งการของรา่งกาย จะท าให้ร่างกายแข็งแรง สมบูรณ์ จติใจ ก็สดชื่น

แจ่มใส ย่อมมีความต้านทานโรคได้ดีหรอืถ้าเจ็บป่วยก็มีอาการไม่รุนแรงมากนัก นอกจากนี้

ยังชว่ยป้องกันโรค 
     

 
 

ท่ีมา : https://www.scb.co.th/th/personal-banking/stories/tips-for-you/thai-food.html 
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2. น้ า 

 

 น้ าเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของร่างกาย และช่วยท าใหร้่างกายของเราท างานได้

ตามปกติ ช่วยในการล าเลียงและขับถ่ายของเสียออกจากร่างกาย คนเราสามารถอด

อาหารได้นานหลายวัน แต่อดน้ าได้เพียง 3-4 วัน ในร่างกายของมนุษย์ มีน้ าเป็น

ส่วนประกอบประมาณ 70 ส่วน ใน 100 สว่น 

 ใน 1 วัน เราควรดื่มน้ าสะอาดประมาณ 2 ลิตร (2,000 มิลลลิิตร) หรือตามความ

ต้องการของร่างกาย 
  

      ประโยชน์ของน้ า มีดังนี้ 

 1. ด้านอุปโภคบริโภค มนุษย์ใช้น้ าส าหรับดื่ม ใช้ประกอบอาหาร ช าระล้างร่างกาย 

และสิ่งสกปรกในชีวิตประจ าวัน 

 2. ดา้นเกษตรกรรม ใชใ้นการเพาะปลูกและเลี้ยงสัตว์ 

 3. ดา้นอุตสาหกรรม ใช้ในการผลิตต่าง ๆ เช่น ผลติ เครื่องยนต์เครื่องกระป๋อง 

การประกอบอาหารต่าง ๆ  

 4. ด้านคมนาคม ใชใ้นการขนส่งสินค้าและการสัญจรไปมา 

 5. ดา้นแหลง่ผลติพลังงาน ใช้พลังงานน้ าในการผลติกระแสไฟฟ้า  

6. ด้านนันทนาการ เป็นแหล่งท่องเที่ยวและแหล่งพักผ่อนหย่อนใจ 

 

          
              

 

 

 

 

  ท่ีมา : http://om-yim.com/206/     ท่ีมา : https://www.thairath.co.th/news/local/northeast/1714560 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.thairath.co.th/news/local/northeast/1714560
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                                   3. อากาศ 

  

 อากาศ (Air) มสี่วนประกอบต่าง ๆ ได้แก่ แก๊สไนโตรเจน แก๊สออกซิเจน  

แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ แก๊สอื่น ๆ รวมทั้งไอน้ าและฝุ่นละออง สิ่งมีชีวติทุกชนิดต้องการ

อากาศในการหายใจ ท าให้ระบบอวัยวะต่าง ๆ ภายในร่างกายท างานได้ตามปกติ 

 การหายใจเข้าเพื่อน าแก๊สออกซิเจนเข้าสู่รา่งกาย และขณะหายใจออกจะปล่อย

แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ออกมา หากเราขาดอากาศหายใจเพียงไม่กี่นาที เราอาจจะ

เสียชีวติได้ 

 การอยู่ในบริเวณที่มอีากาศบริสุทธิ์ จะท าให้ร่างกายของเราสดชื่นและแข็งแรง  

แตห่ากไปอยู่ในบริเวณที่มอีากาศไม่บริสุทธิ์แล้วหายใจน าอากาศไม่สะอาดเข้าไป อาจท าให้

เป็นอันตรายต่อร่างกายของเราได้ ซึ่งสถานที่ที่มีอากาศบริสุทธิ์ เชน่ สวนสาธารณะ  

ทุ่งนา ทะเล ภูเขา 
  

      ประโยชน์ของอากาศ มีดังนี้ 

 1. แก๊สออกซิเจนใชใ้นการหายใจของมนุษย์  

 2. ช่วยปรับอุณหภูมิของโลกใหพ้อเหมาะ โดยที่บรรยากาศที่หอ่หุม้โลกจะท าหนา้ที่

คล้ายเครื่องปรับอากาศไม่ใหร้้อนหรือเย็นเกินไป และยังช่วยกรองและดูดรังสีอัลตรา 

ไวโอเลตไม่ให้ส่องผา่นเข้ามายังโลกมากเกินไป 

 3. ใชใ้นการสื่อสารและการคมนาคมทางอากาศ 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

  ท่ีมา : https://www.kroobannok.com/55278 
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กิจกรรมชั่งน้ าหนัก-สว่นสูง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรม ช่ังน้ าหนัก วัดส่วนสูง ภายในกลุ่มของตัวเอง 

และตอบค าถามท้ายกิจกรรม 

จุดประสงค์ของกิจกรรม  

 ด้านความรู้ 

       1. รวบรวมข้อมูลและบรรยายสิ่งที่จ าเป็นต่อการเจริญเติบโตและการด ารงชีวติ 

ของมนุษย์ 

       2. สบืค้นขอ้มูลและบอกแนวทางในการดูแลตนเองให้ได้รับสิ่งที่จ าเป็นต่อการ 

เจริญเติบโตและการด ารงชีวิตอย่างเหมาะสม 

 ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

  1. การสังเกต 

  2. การวัด 

       3. การค านวณ 

       4. การจ าแนก 

       5. การลงความเห็นจากข้อมูล 

       6. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 

       7. การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 

 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  1. รักชาติ ศาสนา และพระมหากษัตรยิ์ 

  2. ซื่อสัตย์สุจริต 

  3. มีวนิัย    

  4. ใฝเ่รียนรู้  

  5. มุง่มั่นในการท างาน 

  6. มีจิตสาธารณะ 
 

วัสดุ อุปกรณ์ ส าหรับท ากิจกรรม 

 1. ที่วัดส่วนสูง   

 2. เครื่องช่ังน้ าหนัก 
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การบันทกึกิจกรรมชั่งน้ าหนัก-ส่วนสูง 

ตาราง น้ าหนักและส่วนสูงของนักเรียนในระดับช้ัน ป.2 และ ป.3 

ชื่อ-นามสกุล สิ่งท่ีวัด ชั้น ป.2 ชั้น ป.3 การเปลี่ยนแปลง 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึ้น..........กิโลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึ้น..........กิโลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึ้น..........กิโลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึ้น..........กิโลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึ้น..........กิโลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึ้น..........กิโลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 
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ตาราง น้ าหนักและส่วนสูงของนักเรียนในระดับช้ัน ป.2 และ ป.3 (ต่อ) 

ชื่อ-นามสกุล สิ่งท่ีวัด ชั้น ป.2 ชั้น ป.3 การเปลี่ยนแปลง 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึ้น..........กิโลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 
 



229 

 

ค าถามท้ายกิจกรรม 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ี่นักเรียนได้ฝึกจากกิจกรรมนี ้มดีังนี้ 

1. จากการท ากิจกรรมช่ังน้ าหนัก-สว่นสูง สมาชิกในกลุ่มคนใดที่มนี้ าหนักและสว่นสูงมาก

ที่สุดในกลุ่ม (การสังเกต)  

น้ าหนักมากที่สุด คอื ................................................................................................. 

ส่วนสูงมากที่สุด คอื .................................................................................................. 

2. การช่ังน้ าหนัก-วัดส่วนสูงใชอุ้ปกรณ์ใด และมีหน่วยเป็นอะไร (การวัด)  

.................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................. 

3. ให้นักเรียนยกตัวอย่างน้ าหนัก-สว่นสูงของสมาชิกในกลุ่มมา 1 คน และระบุว่า 

น้ าหนัก–ส่วนสูง อยู่ในเกณฑใ์ด  (การค านวณ)  

.................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................. 

4. ให้นักเรียนจ าแนกสมาชิกในกลุ่มว่าแตล่ะคนมีน้ าหนัก-ส่วนสูงอยู่ในเกณฑ์ใด  

(การจ าแนก)  
 

        น้ าหนัก                                  ส่วนสูง 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 
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5. ให้นักเรียนสรุปว่าในกลุ่มมีใครที่มีน้ าหนัก-ส่วนสูงตามเกณฑ ์(การลงความเห็นจาก

ข้อมูล)  

- น้ าหนักตามเกณฑ์ มีดังนี้ ……………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

- ส่วนสูงตามเกณฑ ์มดีังนี้ ..……………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

6. ให้นักเรียนสรุปกิจกรรมการช่ังน้ าหนัก-ส่วนสูงเป็นตาราง (การจัดกระท าและสื่อ

ความหมายข้อมูล)  

ตารางน้ าหนัก 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตารางส่วนสูง 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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7. จากการท ากิจกรรมช่ังน้ าหนัก-ส่วนสูง สรุปได้ว่าอย่างไร (การตีความหมายข้อมูลและ

ลงขอ้สรุป)  

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

สมาชิกในกลุ่ม …………………………………… 

1. ....................................................................................... เลขที่............... 

2. ....................................................................................... เลขที่............... 

3. ....................................................................................... เลขที่............... 

4. ....................................................................................... เลขที่............... 

5. ....................................................................................... เลขที่............... 
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แนวเฉลยการบันทกึกิจกรรมชั่งน้ าหนัก-ส่วนสูง 

ตาราง น้ าหนักและส่วนสูงของนักเรียนในระดับช้ัน ป.2 และ ป.3 

ชื่อ-นามสกุล สิ่งท่ีวัด ชั้น ป.2 ชั้น ป.3 การเปลี่ยนแปลง 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 
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ตาราง น้ าหนักและส่วนสูงของนักเรียนในระดับช้ัน ป.2 และ ป.3 (ต่อ) 

ชื่อ-นามสกุล สิ่งท่ีวัด ชั้น ป.2 ชั้น ป.3 การเปลี่ยนแปลง 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

 น้ าหนัก 

(กิโลกรัม) 

  ฉันมนี้ าหนัก 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 

ส่วนสูง 

(เซนติเมตร) 

  ฉันมสี่วนสูง 

      เพิ่มขึน้..........กโิลกรัม 

      ลดลง.............กิโลกรัม 

      เท่าเดิม 
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การช่ังน้ าหนัก : ใช้เครื่องช่ังน้ าหนัก มีหน่วยเป็น กิโลกรัม 

การช่ังน้ าหนัก : ใช้ที่วัดส่วนสูง มีหน่วยเป็น เซนติเมตร 

 

ค าถามท้ายกิจกรรม 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ี่นักเรียนได้ฝึกจากกิจกรรมนี ้มดีังนี้ 

1. จากการท ากิจกรรมช่ังน้ าหนัก-ส่วนสูง สมาชิกในกลุ่มคนใดที่มนี้ าหนักและสว่นสูงมาก

ที่สุดในกลุ่ม (การสังเกต)  

น้ าหนักมากที่สุด คอื ................................... .............................................................. 

ส่วนสูงมากที่สุด คอื .................................................................................................. 

2. การช่ังน้ าหนัก-วัดส่วนสูงใชอุ้ปกรณ์ใด และมีหน่วยเป็นอะไร (การวัด)  

.................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................. 

3. ให้นักเรียนยกตัวอย่างน้ าหนัก-สว่นสูงของสมาชิกในกลุ่มมา 1 คน และระบุว่า 

น้ าหนัก–ส่วนสูง อยู่ในเกณฑใ์ด  (การค านวณ)  

.................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................. 

4. ให้นักเรียนจ าแนกสมาชิกในกลุ่มว่าแตล่ะคนมีน้ าหนัก-ส่วนสูงอยู่ในเกณฑ์ใด (การ

จ าแนก)  

      น้ าหนัก                                    ส่วนสูง 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

.................................................................................. ............................................... 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 
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5. ให้นักเรียนสรุปว่าในกลุ่มมีใครที่มีน้ าหนัก-ส่วนสูงตามเกณฑ ์(การลงความเห็นจาก

ข้อมูล)  

- น้ าหนักตามเกณฑ ์มีดังนี้ ……………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

- ส่วนสูงตามเกณฑ ์มดีังนี้ ..……………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

6. ให้นักเรียนสรุปกิจกรรมการช่ังน้ าหนัก-ส่วนสูงเป็นตาราง (การจัดกระท าและสื่อ

ความหมายข้อมูล)  

ตารางน้ าหนัก 
ชื่อ-นามสุกล น้ าหนัก

มากเกิน

เกณฑ ์

น้ าหนัก

ค่อนข้าง 

มาก 

น้ าหนัก

ตามเกณฑ ์

ค่อนข้าง

น้อย 

น้อยกว่า

เกณฑ ์

      

      

      

      

      

ตารางส่วนสูง 
ชื่อ-นามสุกล น้ าหนัก

มากเกิน

เกณฑ ์

น้ าหนัก

ค่อนข้าง 

มาก 

น้ าหนัก

ตามเกณฑ ์

ค่อนข้าง

น้อย 

น้อยกว่า

เกณฑ ์
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ในการเจรญิเติบโตและการด ารงชีวติของมนุษย์ เราต้องการปัจจัยต่าง ๆ 

ในการด ารงชีวติ ได้แก่ อาหาร น้ า อากาศ ถ้าเราขาดสิ่งใดสิ่งหน่ึงไปอาจ

ท าให้เราด ารงชีวติอยู่ได้อย่างยากล าบาก และอาจตายได้ในที่สุด 

7. จากการท ากิจกรรมช่ังน้ าหนัก-ส่วนสูง สรุปได้ว่าอย่างไร (การตีความหมายข้อมูลและ

ลงขอ้สรุป)  

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

สมาชิกในกลุ่ม …………………………………… 

1. ....................................................................................... เลขที่............... 

2. ....................................................................................... เลขที่............... 

3. ....................................................................................... เลขที่............... 

4. ....................................................................................... เลขที่............... 

5. ....................................................................................... เลขที่............... 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

ค าชี้แจง : ให้ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียนแลว้

ขีด √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 

 

ข้อการประเมิน รายการประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. รักชาติ 

ศาสนา และ 

พระมหากษัตรยิ์ 

1.1 เป็นพลเมืองดขีองชาติ    

1.2 ศรัทธา ยึดมั่น และปฏิบัติตนตามหลัก

ของศาสนา 

   

1.3 เคารพเทิดทูน สถาบันพระมหากษัตรยิ์    

2. ซื่อสัตย์สุจริต  2.1 บนัทึกข้อมูลจากการท ากจิกรรม ท างานที่

ได้รับมอบหมายด้วยความซื่อสัตย์ 

   

2.2 น าเสนอข้อมูลตามที่สังเกตได้จริง    

2.3 ท าแบบทดสอบดว้ยตนเอง ไม่ถามหรอื

ลอกเพือ่น 

   

3. มีวนิัย  3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ ์ระเบียบ 

ข้อบังคับของหอ้งเรียน 

   

3.2 มีความตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม

ต่าง ๆ 

   

3.3 มีความรับผดิชอบต่อหน้าที่ ที่ได้รับ

มอบหมาย 

   

4. ใฝเ่รียนรู ้ 4.1 เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ    

4.2 ศกึษาค้นคว้า หาความรูจ้ากหนังสือ 

เอกสาร สือ่เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

   

4.3 พยายามตอบค าถามเมื่อครูหรอืเพื่อนถาม    

5. มุ่งมั่นในการ

ท างาน 

5.1 ท างานทีไ่ด้รับมอบหมายใหส้มบูรณ์ที่สุด 

และส่งงานตรงเวลา 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

ข้อการประเมิน รายการประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

 5.2 มีความอดทน ไม่ท้อแท้ตอ่อุปสรรคเพื่อให้

งานส าเร็จ 

   

5.3 ใหค้วามร่วมมอื ช่วยเหลอืเพื่อนในการท า

กิจกรรมอย่างกระตอืรอืร้น 

   

6. มีจิตสาธารณะ 6.1 รู้จักมีน้ าใจและช่วยเหลือผูอ้ื่นด้วยความ

เต็มใจโดยไม่หวังผลตอบแทน 

   

6.2 รู้จักการดูแลรักษาทรัพยส์มบัติของเพือ่น 

หอ้งเรียน และโรงเรียน 

   

6.3 เข้าร่วมกิจกรรมทีเ่ป็นประโยชน์ต่อ

โรงเรียน ชุมชน และสังคม 

   

7. ความสามารถ 

ในการสื่อสาร 

7.1 มีความสามารถในการรับ – สาร    

7.2 มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู ้

ความคิด ความเข้าใจของตนเอง โดยใช้ภาษา 

อย่างเหมาะสม 

   

7.3 ใช้วธิีการสื่อสารที่เหมาะสม    

8. ความ 

สามารถในการ

คิด 

8.1 มคีวามสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

สังเคราะห์ 

   

8.2 มีความสามารถในการคิดอย่างมรีะบบ    

8.3 ตัดสินใจแก้ปัญหาเกี่ยวกับตนเองได้    

9. ความ 

สามารถ 

ในการแก้ปัญหา 

9.1 สามารถแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่

เผชิญได้ 

   

9.1 สามารถแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่

เผชิญได้ 

   

9.3 แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรูม้าใช้ใน

การป้องกันและแก้ไขปัญหา 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

ข้อการประเมิน รายการประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

10. ความ 

สามารถในการใช้

เทคโนโลย ี

10.1 มีทักษะกระบวนการในการสบืค้น

ข้อมูล 

   

10.2 สามารถน าเทคโนโลยีไปใช้พัฒนา

ตนเอง 

   

10.3 มีคุณธรรม จรยิธรรมในการใช้

เทคโนโลย ี

   

รวม  

ระดับคุณภาพ  

 

 

 

ลงช่ือ ............................................... ผูป้ระเมิน 

                                      (นางสาวนงนุช บริเอก) 
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เกณฑ์การให้คะแนน 

 - พฤติกรรมที่ปฏิบัติร้อยละ 80 ขึน้ไป    ให้   3   คะแนน 

 - พฤติกรรมที่ปฏิบัติร้อยละ 60 ขึน้ไป    ให้   2   คะแนน 

 - พฤติกรรมที่ปฏิบัติต่ ากว่าร้อยละ 60          ให้   1   คะแนน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

66-90 ดีมาก 

44-65 ด ี

22-43 พอใช้ 

ต่ ากว่า 21 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. รักชาติ  

   ศาสนา และ   

   พระมหา 

   กษัตรยิ์ 

เป็นพลเมืองดขีอง

ชาติศรัทธา ยึดมั่น 

และปฏิบัติตนตาม

หลักของศาสนา 

เคารพเทิดทูน  

สถาบัน

พระมหากษัตรยิ์  

3 ครั้ง 

เป็นพลเมืองดขีอง

ชาติศรัทธา ยึดมั่น 

และปฏิบัติตนตาม

หลักของศาสนา 

เคารพเทิดทูน 

สถาบัน

พระมหากษัตรยิ์  

2 ครั้ง 

เป็นพลเมืองดขีอง

ชาติศรัทธา ยึดมั่น 

และปฏิบัติตนตาม

หลักของศาสนา

เคารพเทิดทูน 

สถาบัน

พระมหากษัตรยิ์ 

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 

2. ซื่อสัตย์  

   สุจริต 

ให้ข้อมูลถูกต้องและ

เป็นจรงิ ปฏิบัติใน

สิ่งที่ถูกต้อง ท าตาม

สัญญาที่ตนใหไ้ว้กับ

เพื่อนและครู 

ละอาย เกรงกลัวที่

จะท าความผิด  

เป็นแบบอย่างที่ดี

ด้านการประพฤติ 

ตรงตามความเป็น

จรงิ 3 ครัง้ 

ให้ข้อมูลถูกต้อง

และเป็นจริง ปฏิบัติ

ในสิ่งที่ถูกต้อง  

ท าตามสัญญาที่ตน

ให้ไว้กับเพื่อนและ

ครู ละอาย เกรง

กลัวที่จะท า

ความผิด เป็นแบบ 

อย่างที่ดีดา้นการ

ประพฤติตรงตาม

ความเป็นจริง 2 

ครั้ง 

ให้ข้อมูลถูกต้อง

และเป็นจริง ปฏิบัติ

ในสิ่งที่ถูกต้อง  

ท าตามสัญญาที่ตน

ให้ไว้กับเพื่อนและ

ครู ละอาย เกรง

กลัวที่จะท า

ความผิด เป็นแบบ 

อย่างที่ดีดา้น 

การประพฤติตรง

ตามความเป็นจริง  

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 

3. มวีินัย ปฏิบัติตามข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ ระเบียบ 

ข้อบังคับของ

โรงเรียน หอ้งเรียน 

ไม่ละเมดิสิทธิของ

ผูอ้ื่น และตรงตอ่ 

ปฏิบัติตามข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ ระเบียบ 

ข้อบังคับของ

โรงเรียน หอ้งเรียน 

ไม่ละเมดิสิทธิของ

ผูอ้ื่น และตรงต่อ 

ปฏิบัติตามข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ ระเบียบ 

ข้อบังคับของ

โรงเรียน หอ้งเรียน 

ไม่ละเมดิสิทธิของ

ผูอ้ื่น และตรงตอ่ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

 เวลาในการปฏิบัติ

กิจกรรม และ

รับผิดชอบในการ

ท างาน 3 ครั้ง 

 

เวลาในการปฏิบัติ

กิจกรรม และ

รับผิดชอบในการ

ท างาน 2 ครั้ง 

 

เวลาในการปฏิบัติ

กิจกรรม และ

รับผิดชอบในการ

ท างาน 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 

4. ใฝ่เรยีนรู้ ศกึษาค้นคว้าหา

ความรูจ้ากหนังสอื 

สิ่งพิมพ์ เอกสาร 

สื่อเทคโนโลยี แหล่ง

เรียนรู้อื่น ๆ มกีาร

บันทึกความรู ้และ

แลกเปลี่ยนความรู้

กับผูอ้ื่น 3 ครั้ง 

ศกึษาค้นคว้าหา

ความรูจ้ากหนังสอื 

สิ่งพิมพ์ เอกสาร 

สื่อเทคโนโลยี แหล่ง

เรียนรู้อื่น ๆ มกีาร

บันทึกความรู ้และ

แลกเปลี่ยนความรู้ 

กับผูอ้ื่น 2 ครั้ง 

ศกึษาค้นคว้าหา

ความรูจ้ากหนังสอื 

สิ่งพิมพ์ เอกสาร 

สื่อเทคโนโลยี แหล่ง

เรียนรู้อื่น ๆ มกีาร

บันทึกความรู ้และ

แลกเปลี่ยนความรู้

กับผูอ้ื่น 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 

5. มุ่งมั่นใน 

    การท างาน 

ท างานด้วยความ

ขยัน และพยายาม

ให้งานส าเร็จตาม

เป้าหมาย ไม่ย่อท้อ

ต่อปัญหาในการ

ท างาน และเสนอ

ผลงานด้วยความ

ภาคภูมิใจ 3 ครั้ง 

ท างานด้วยความ

ขยัน และพยายาม

ให้งานส าเร็จตาม

เป้าหมาย ไม่ย่อท้อ

ต่อปัญหาในการ

ท างาน และเสนอ

ผลงานด้วยความ

ภาคภูมิใจ 2 ครั้ง 

ท างานด้วยความ

ขยัน และพยายาม

ให้งานส าเร็จตาม

เป้าหมาย  

ไม่ย่อท้อต่อปัญหา

ในการท างาน และ

เสนอผลงานด้วย

ความภาคภูมใิจ 1 

ครั้งหรอืไม่ปฏิบัติ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

6. มจีติ 

   สาธารณะ 

มีน้ าใจ ช่วยเหลือ 

ดูแลผู้อื่น รักษา

ทรัพย์สมบัติ 

สิ่งแวดล้อมของ

หอ้งเรียน โรงเรียน 

อาสาท างาน ช่วย

คิดช่วยท า แบ่งปัน

สิ่งของให้ผูอ้ื่นด้วย

ความเต็มใจ ร่วม

กิจกรรมที่เป็น

ประโยชน์ตอ่

โรงเรียน ชุมชน และ

สังคม 3 ครั้ง 

มีน้ าใจ ช่วยเหลือ 

ดูแลผู้อื่น รักษา

ทรัพย์สมบัติ 

สิ่งแวดล้อมของ

หอ้งเรียน โรงเรียน 

อาสาท างาน ช่วย

คิดช่วยท า แบ่งปัน

สิ่งของให้ผูอ้ื่นด้วย

ความเต็มใจ ร่วม

กิจกรรมที่เป็น

ประโยชน์ตอ่

โรงเรียน ชุมชน 

และสังคม 2 ครั้ง 

มีน้ าใจ ช่วยเหลือ 

ดูแลผู้อื่น รักษา

ทรัพย์สมบัติ 

สิ่งแวดล้อมของ

หอ้งเรยีน โรงเรียน 

อาสาท างาน ช่วย

คิดช่วยท า แบ่งปัน

สิ่งของให้ผูอ้ื่นด้วย

ความเต็มใจ ร่วม

กิจกรรมที่เป็น

ประโยชน์ตอ่

โรงเรียน ชุมชน 

และสังคม 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 

7. ความ 

   สามารถใน  

   การสื่อสาร 

สามารถรับ-ส่งสาร 

และความสามารถ

ในการถ่ายทอด

ความรู ้ความคิด 

ความเข้าใจของ

ตนเอง โดยใช้ภาษา

อย่างเหมาะสม  

3 ครั้ง 

สามารถรับ-ส่งสาร 

และความสามารถ

ในการถ่ายทอด

ความรู ้ความคิด 

ความเข้าใจของ

ตนเอง โดยใช้ภาษา

อย่างเหมาะสม 

 2 ครั้ง 

สามารถรับ-ส่งสาร 

และความสามารถ

ในการถ่ายทอด

ความรู ้ความคิด 

ความเข้าใจของ

ตนเอง โดยใช้ภาษา

อย่างเหมาะสม  

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

8. ความ 

   สามารถใน 

   การคิด 

สามารถคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และ

คิดอย่างเป็นระบบ 

สามารถสร้างองค์

ความรู ้และ

ตัดสินใจแก้ปัญหา

เกี่ยวกับตนเองได้

อย่างเหมาะสม  

3 ครั้ง 

สามารถคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และ

คิดอย่างเป็นระบบ 

สามารถสร้างองค์

ความรู ้และ

ตัดสินใจแก้ปัญหา

เกี่ยวกับตนเองได้

อย่างเหมาะสม  

2 ครั้ง 

สามารถคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และ

คิดอย่างเป็นระบบ 

สามารถสร้างองค์

ความรู ้และ

ตัดสินใจแก้ปัญหา

เกี่ยวกับตนเองได้

อย่างเหมาะสม 

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 

9. ความ 

   สามารถ 

   ในการใช้   

   ทักษะชีวิต 

เรียนรู้ดว้ยตนเองได้

เหมาะสมตามวัย 

สามารถท างานกลุ่ม

ร่วมกับผูอ้ื่นได้ 

จัดการปัญหาและ

ความขัดแย้งได้

เหมาะสม หลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไม่พงึ

ประสงค์ที่ส่งผล

กระทบต่อตนเอง  

3 ครั้ง 

เรียนรู้ดว้ยตนเองได้

เหมาะสมตามวัย 

สามารถท างาน

กลุ่มร่วมกับผูอ้ื่นได้ 

จัดการปัญหาและ

ความขัดแย้งได้

เหมาะสม 

หลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไม่พงึ

ประสงค์ที่ส่งผล

กระทบต่อตนเอง  

2 ครั้ง 

เรียนรู้ดว้ยตนเองได้

เหมาะสมตามวัย 

สามารถท างานกลุ่ม

ร่วมกับผูอ้ื่นได้ 

จัดการปัญหาและ

ความขัดแย้งได้

เหมาะสม 

หลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไม่พงึ

ประสงค์ที่ส่งผล

กระทบต่อตนเอง  

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

10. ความ 

    สามารถ   

    ในการใช้ 

    เทคโนโลยี 

เลือกและใช้

เทคโนโลยีเหมาะสม

ตามวัย สามารถน า

เทคโนโลยีไปใช้

พัฒนาตนเอง ใช้

เทคโนโลยีในการ

แก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ มี

คุณธรรม จรยิธรรม

ในการใชเ้ทคโนโลยี 

3 ครั้ง 

เลือกและใช้

เทคโนโลยีเหมาะสม

ตามวัย สามารถน า

เทคโนโลยีไปใช้

พัฒนาตนเอง ใช้

เทคโนโลยีในการ

แก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์  

มีคุณธรรม

จรยิธรรมในการใช้

เทคโนโลยี  2 ครั้ง 

เลือกและใช้

เทคโนโลยีเหมาะสม

ตามวัย สามารถน า

เทคโนโลยีไปใช้

พัฒนาตนเอง  

ใช้เทคโนโลยีในการ

แก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์  

มีคุณธรรม

จรยิธรรมในการใช้

เทคโนโลยี 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ค าชี้แจง : ข้อสอบรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์  

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อใหน้ักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้อง

ที่สุดเพียงค าตอบเดียวลงในกระดาษค าตอบ  

 

1. ข้อใดเป็นสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย์ (ความรู้ ความจ า) 

     ก. น้ า อาหาร อากาศ    ข. น้ า อาหาร ยารักษาโรค 

     ค. อาหาร อากาศ เสื้อผา้   ง. อาหาร อากาศ ยารักษาโรค  

2. ใน 1 วัน เราควรดื่มน้ าสะอาดอย่างนอ้ยวันละกี่แก้ว (ความรู ้ความจ า) 

 ก. 1 ลิตร        ข. 2 ลิตร  

 ค. 3 ลิตร        ง. 4 ลิตร 

3. หากเราขาดอาหาร น้ า และอากาศ จะส่งผลต่อการด ารงชีวติของเราอย่างไร  

(ความเข้าใจ) 

     ก. ป่วยได้ง่าย      ข. ใช้ชีวิตปกติได้   

     ค. อาจท าให้เสียชวีิตได้    ง. เป็นโรคขาดสารอาหาร  

4. ในวันที่อากาศรอ้น หากที่โรงเรียนไม่มนี้ าเปล่าไว้ส าหรับดื่ม นักเรียนจะเลือกดื่มน้ าใด

แทนน้ าเปล่า (ความเข้าใจ) 

     ก. น้ าแข็ง        ข. น้ าแตงโมปั่น   

 ค. น้ าแอปเปิ้ลปั่น     ง. น้ าผึ้ง  

5. การที่ระบบต่าง ๆ ในร่างกายของเราท างานได้ตามปกตินัน้เป็นเพราะปัจจัยใด  

(การวิเคราะห)์  

     ก. การนอนหลับพักผ่อนวันละ 4-5 ช่ัวโมง   ข. รับประทานอาหารวันละ 3 มื้อ 

     ค. ออกก าลังกายเดือนละ 1-2 ครัง้            ง. ดื่มน้ าหวานแทนน้ าสะอาด       

6. นักเรียนกลุ่มหนึ่งตดิอยู่ในลิฟตท์ี่ไม่มีอากาศถ่ายเทเป็นเวลานาน ท าให้มีอาการอ่อนแรง 

และหน้าซีด อาการดังกล่าวเกิดจากการขาดสิ่งใดที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ  

(การสังเคราะห)์ 

     ก. ขาดแสง            ข. ขาดอาหาร    

 ค. ขาดอากาศ              ง. ขาดยารักษาโรค 
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7. การลดมลพิษทางอากาศที่เหมาะสมที่สุดคือข้อใด (น าไปใช้) 

     ก. ใช้รถจักรยานแทนรถยนต์   

     ข. น าแกลบมาผสมมูลสัตว์ท าปุ๋ยหมักแทนการเผา 

     ค. ใช้ภาชนะที่ท าดว้ยโฟมซ้ าหลาย ๆ ครั้งแล้วจึงน าไปเผา  

     ง. น าขยะประเภทเศษอาหารไปทิง้รวมกันในที่ห่างไกลชุมชนของตน 

8. สถานที่ใดใหอ้ากาศบริสุทธิ์กับมนุษย์ใชใ้นการหายใจ (น าไปใช้) 

     ก. สวนสาธารณะในหมูบ่้าน                ข. ริมถนนที่มกีารจราจรหนาแน่น     

     ค. ริมน้ าใกล้โรงงานอุตสาหกรรม         ง. ใต้ทางดว่นบริเวณที่มกีารก่อสร้าง 

9. บริเวณใดที่มแีก๊สคาร์บอนไดออกไซด์มากที่สุด (ประเมินค่า) 

     ก. ตลาด       ข. สวนสนุก   

     ค. โรงพยาบาล     ง. โรงงานอุสาหกรรม 

10. จากเหตุการณ์นักฟุตบอลทีมหนึ่งในจังหวัดเชียงรายติดถ้ า เมื่อปี พ.ศ.2561 ท าให้

ร่างกายของนกัฟุตบอลผอมลงอย่างเห็นได้ชัด แสดงให้เห็นว่าพวกเขาขาดสิ่งใดที่จ าเป็นต่อ

การด ารงชีวติมากที่สุด  (ประเมินค่า) 

     ก. ขาดน้ า           ข. ขาดอาหาร    

     ค. ขาดอากาศ             ง. ขาดยารักษาโรค  
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

 

ข้อที ่ เฉลย 

1 ก 

2 ข 

3 ค 

4 ข 

5 ข 

6 ค 

7 ก 

8 ก 

9 ง 

10 ข 
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แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรยีนและหลังเรียน 

เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ค าชี้แจง : ข้อสอบรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์  

เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อใหน้ักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้อง

ที่สุดเพียงค าตอบเดียวลงในกระดาษค าตอบ  

 
1. เมื่ออากาศรอ้นมากเราจะอาการอย่างไร (ทักษะการสังเกต) 

    ก. เหงื่อออก     ข. ขนลุก            

 ค. รอ้งไห้      ง. น้ าตาไหล 

2. การที่เราดื่มน้ าน้อย มผีลอย่างไรต่อร่างกายของเรา (ทักษะการสังเกต) 

     ก. ท้องอืด     ข. หน้ามดื เป็นลม           

     ค. วิงเวียนศรีษะ   ง. ปัสสาวะเป็นสีเหลอืง 

3. ข้อใดเป็นวิธีการช่ังน าหนักที่ถูกต้อง (ทักษะการวัด) 

     ก. น่ังบนตาช่ังแล้วอา่นค่าทันที  

     ข. ขึ้นยนืบนตาช่ังแล้วอ่านค่าทันที 

     ค. ใส่รองเท้าขึน้ยืนบนตาช่ัง จนเข็มไม่กระดิกแล้วอ่านค่า 

     ง. ถอดรองเท้าขึน้ยืนบนตาช่ัง จนเข็มไม่กระดุกกระดิกและอ่านค่า 

4. ในการวัดส่วนสูงของมนุษย์ถ้าไม่มีเครื่องวัดส่วนสูงใช้อุปกรณ์ใดแทนได้ (ทักษะการวัด)  

     ก. ไม้เมตร     ข. ตลับเมตร   

     ค. ไม้บรรทัด     ง. สายวัดตัว 

5. เด็กชาย A มีน้ าหนัก 62 กิโลกรัม สูง 165 เซนติเมตร เมื่อเวลาผา่นไป 1 ปี เด็กชาย A มี

น้ าหนัก 68 กิโลกรัม สูง 165 เซนติเมตร สิ่งใดที่นักเรียนคิดว่ามีการเปลี่ยนแปลง และ

เปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นหรอืลดลงเท่าใด (ทักษะการค านวณ) 

     ก. ส่วนสูงเท่าเดิม    ข. ส่วนสูงเพิ่มขึน้ 5 เซนติเมตร            

     ค. น้ าหนักลดลง 6 กิโลกรัม ง. น้ าหนักเพิ่มขึ้น 6 กิโลกรัม  
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6. โรงเรียนแหง่หนึ่งตอ้งการช่ังน้ าหนักและวัดส่วนสูงของนักเรียนหญิงและนักเรียนชาย 

ตั้งแต่ช้ันประถมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 5 หอ้ง ควรจัดระเบียบแถวการช่ังน้ าหนักและวัด

ส่วนสูงอย่างไรให้เหมาะสม (ทักษะการจ าแนก) 

     ก. จัดแถวเป็นหอ้งคละชายและหญิง  

     ข. จัดแถวเป็นหอ้งแยกชายและหญิง  

     ค. จัดแถวเป็นหอ้งตามล าดับส่วนสูงจากน้อยไปมาก แยกชายและหญิง 

     ง. จัดแถวเป็นหอ้งตามล าดับคนผอมคนอ้วนจากน้อยไปมาก คละชายและหญิง 

7. สถานที่ใดในภาพที่มอีากาศบริสุทธิ์มากที่สุด (ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล) 

   
             ภาพ A   ภาพ B   .....ภาพ C 

   
 ภาพ D    ภาพ E   ..... ภาพ F 

     ก. ภาพ A, B, D      ข. ภาพ B, D, F   

     ค. ภาพ D, E, F          ง. ภาพ B, D, E 

จากแผนภูมิแสดงปริมาณแก๊ส A B และ C ซึ่งเป็นส่วนประกอบของอากาศ แล้วตอบ

ค าถาม (การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล) 

 
8. จากแผนภูม ิแก๊สในอากาศชนิดใดที่สิ่งมชีีวิตใช้ในการหายใจ 

 ก. แก๊ส A       ข. แก๊ส B   

     . แก๊ส C           ง. แก๊ส A และ B 
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9. ครอบครัวหนึ่งมพี่อ แม ่และลูก 2 คน แต่ละคนมีพฤติกรรม ดังนี้ (ทักษะการ

ตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป) 

 

    พ่อ ท างานหนัก นอนดกึทุกวัน   

    แม ่ออกก าลังกายในสวนสาธารณะเป็นประจ า 

    ลูกชาย ดื่มน้ าสะอาดวันละ 4-5 แก้ว 

    ลูกสาว เลือกรับประทานแต่ผักผลไม้ และออกก าลังกายทุกวัน 

 

ใครมพีฤติกรรมที่เหมาะสมต่อการด ารงชีวติมากที่สุด 

     ก. พ่อ    ข. แม่   ค. ลูกชาย       ง. ลูกสาว 

10. แก๊ส A เป็นส่วนประกอบของอากาศที่มนุษย์ปล่อยออกมาเมื่อหายใจออก (ทักษะการ

ตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป) 

     ก. แก๊สมเีทน       ข. แก๊สออกซิเจน            

     ค. แก๊สคาร์บอนมอนอกไซด์  ง. แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์  
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เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรยีนและหลังเรยีน 

เรื่อง สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

 

ข้อที ่ เฉลย 

1 ก 

2 ง 

3 ง 

4 ข 

5 ง 

6 ข 

7 ง 

8 ข 

9 ข 

10 ง 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 2 

 
 

 

 

 

 
    

1.  มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 สาระที่ 1 วิทยาศาสตร์ชวีภาพ 

  มาตรฐาน ว ๑.๒ เข้าใจสมบัติของสิ่งมีชีวติ หน่วยพืน้ฐานของสิ่งมชีีวิต  

การล าเลียงสารเข้าและออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของระบบ

ต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ที่ท างานสัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ของ

อวัยวะต่าง ๆ ของพชืที่ท างานสัมพันธ์กัน รวมทั้งน าความรูไ้ปใช้ประโยชน์ 

  ตัวชี้วัด ว 1.2 ป.3/1 บรรยายสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเจรญิ 

เติบโตของมนุษย์และสัตว์ โดยใช้ขอ้มูลที่รวบรวมได้ 

  ป.3/2 ตระหนักถึงประโยชน์ของอาหาร น้ า และอากาศ โดยการดูแลตนเองและ

สัตว์ให้ได้รับสิ่งเหล่านี้อย่างเหมาะสม 
   

2. สาระการเรียนรู้  

 ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 
   

3. สาระส าคัญ 

 มนุษย์เป็นสิ่งมชีีวติจงึตอ้งการอาหาร น้ า และอากาศ เพื่อการด ารงชีวิตและการ

เจริญเติบโตของร่างกาย 
   

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 นักเรียนมคีวามรู้ ความสามารถในแตล่ะด้าน ดังนี้ 

  ด้านความรู้ 

   1. อธิบายความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเจริญเติบโต

ของมนุษย์ได้ 

สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์      รายวิชา  วิทยาศาสตร์       รหัสวิชา 13101 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3                ภาคเรยีนที่ 1        ปีการศึกษา 2564 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชวีิตของมนุษย์และสัตว์           เวลา 16 ชั่วโมง 

เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์  เวลา 2 ชั่วโมง 
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   2. เห็นความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์มาปรับใช้ใน 

ชีวติประจ าวันได้   

  ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

   1. การสังเกต 

   2. การจ าแนก 

   3. การตั้งสมมติฐาน 

   4. การทดลอง 

   5. การลงความเห็นจากข้อมูล 

   6. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 

   7. การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 

  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

    1. รักชาติ ศาสนา และพระมหากษัตรยิ์ 

    2. ซื่อสัตย์สุจริต 

    3. มีวนิัย    

    4. ใฝเ่รียนรู้  

    5. มุง่มั่นในการท างาน 

    6. มีจิตสาธารณะ 
     

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน  

 1. ความสามารถในการสื่อสาร 

 2. ความสามารถในการคิด 

 3. ความสามารถในการแก้ปัญหา 

 4. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
  

6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

 การจัดการเรียนรู้เทคนิค STAD ร่วมกับเกม 
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นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของ

มนุษย์ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ  

ขั้นที ่1 ขั้นเสนอบทเรียนต่อทั้งชั้นร่วมกับเกม 
 ครูใหน้ักเรียนฝึกร้องเพลงชาติและเพลงสรรเสริญพระบารมีอย่างถูกต้อง  

แล้วช่วยกันสรุปการปฏิบัติตนเกี่ยวกับการรักชาติและความภาคภูมใิจที่มพีระมหากษัตรยิ์

เป็นประมุข 

     1. ครูน าเข้าสู่บทเรียน ทบทวนพืน้ฐานความรูเ้ดิมของนักเรียน 

  - วันนีน้ักเรียนคนไหนรับประทานอาหารเช้ามาบ้าง  

  (แนวตอบ ค าตอบขึ้นอยู่กับนักเรียน) 

  - ในแต่ละวันนักเรียนรับประทานอะไรบ้าง แล้วอาหารที่รับประทานมปีระโยชน์

ต่อรา่งกายหรือไม่  

  (แนวตอบ ขึน้อยู่กับสิ่งที่นักเรียนรับประทาน) 

     2. แจง้จุดประสงค์การเรียนรู้ใหก้ับผูเ้รียน และการท างานกลุ่ม โดยสมาชิกในกลุ่ม

ต้องท างานรว่มกัน ปรึกษาหารอืกัน ช่วยเหลือกันในการท างานกลุ่มและการเล่นเกม  

เพื่อท าให้งานส าเร็จ 

 3. ครูน าเสนอเนือ้หาใหม่ เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของ

มนุษย์ โดยการเปิด PowerPoint จากนั้นครูตั้งค าถามในเนือ้หาที่เรยีนมา ดังนี้  

  - ถ้ามนุษย์ขาดอาหาร 3 สัปดาห์ จะตายหรือไม่ 

  (แนวตอบ มนุษย์สามารถอดอาหารได้นาน 3 สัปดาห ์ถ้านานกว่า 3 สัปดาห ์ 

  อาจจะท าให้ร่างกายค่อย ๆ ออ่นเพลีย หมดแรงและเสียชวีิตในที่สุด) 

  - ถ้ามนุษย์ขาดน้ า 3 วัน จะตายหรือไม่ 

  (แนวตอบ มนุษย์สามารถขาดน้ าได้นาน 3-4 วัน) 

  - ถ้ามนุษย์ขาดอากาศในการหายใจ 3 นาที จะตายหรือไม่ 

  (แนวตอบ มนุษย์สามารถขาดอากาศในการหายใจได้เพียง 3-4 นาที เมื่อเกิน 

  เวลาดังกล่าวไปแล้วจะท าให้การท างานของสมองผิดปกติและเสียชีวติในที่สุด) 

 4. ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุม กลุมละ 4-5 คน ซึ่งประกอบดวย นักเรียนเกง  

1 คน ปานกลาง 2 คน และออน 1 คน จากนั้นใหนักเรียนตัง้ช่ือกลุ่ม 

ชั่วโมงท่ี 1 
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 5. ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันเล่นเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน โดยครู

เป็นผู้แจ้งกติกา และขั้นตอนวิธีการเล่นเกมบิงโกอาหารหลัก 5 หมู่ และสรุปความรู้ที่ได้

จากการเล่นเกม 
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เกมบิงโกอาหารหลัก 5 หมู่ 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเล่นเกมเป็นกลุ่มภายในเวลาที่ก าหนด โดยนักเรียนต้องท าตามกฎ 

กติกาของเกม ถ้ากลุ่มใดไม่ปฏิบัติตามถือว่ากลุ่มนัน้แพ้ 

 

  อุปกรณ์ 

 1. แผ่นบิงโก 

 2. บัตรอาหาร 

 3. ตัววาง 

 

  กติกา  

 1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน โดยในกลุ่มจะมีเด็กเก่ง 2 คน  

ปานกลาง 2 คน อ่อน 2 คน 

 2. ทุกกลุ่มก าหนดการเล่น 3 ครั้ง 

 3. ผูเ้ล่นจะต้องแบ่งกันเล่นครั้งละ 2 คน 

 4. ตัววางจะแบ่งเป็นชื่อสารอาหาร เชน่ หมูท่ี่ 1 โปรตนี หมูท่ี่ 2 คารโ์บไฮเดรต  

หมูท่ี่ 3 วิตามินและเกลือแร่ หมูท่ี่ 4 วิตามินและเกลือแร่ หมูท่ี่ 5 ไขมัน 

5. กลุ่มที่บิงโกมากที่สุดและถูกต้อง จะเป็นผู้ชนะ 

  

 วิธีการเล่น 

 1. นักเรียนแตล่ะคู ่จะมีตารางบิงโกคู่ละ 1 แผ่น 

 2. ครูสุ่มหยิบบัตรอาหารขึน้มาทีละใบ  

เชน่ ครูหยิบบัตรรูปขนมปังขึน้มา จากนั้นนักเรียนดูที่ตารางบิงโกของตนเอง ว่ามีอาหาร

ชนิดนัน้หรอืไม่ ถ้ามีให้น าตัววาง หมูท่ี่ 2 คาร์โบไฮเดรต มาวางทับอาหารชนิดนัน้  
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    3. ในการบิงโก ตัววางจะต้องวางทับอาหาร ให้ได้ดังรูปภาพด้านล่าง พร้อมยกมอื 

บอกว่าบิงโก  

 

 

 

 

 

 

 4. กลุ่มที่บิงโกมากที่สุดและวางถูกต้องตามสารอาหาร จะเป็นผู้ชนะ 
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ขั้นที่ 2 ขั้นท ากิจกรรมกลุ่มย่อย  

 1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน (กลุ่มเดิมตามที่แบ่งกลุ่มเล่นเกม) เพื่อศกึษาการท า

กิจกรรม เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ     

      2. นักเรียนท ากิจกรรมการท าข้าวต้มกุ้ง และฝกึทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ ครูและนักเรียนช่วยกันท าข้าวต้มกุ้ง โดยให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มบันทึกอุปกรณ์

ที่ใช ้สว่นประกอบ และวธิีท าข้าวต้มกุ้ง พร้อมน าเสนอหน้าช้ันเรียน 

      3. เมื่อท ากิจกรรมเสร็จแล้ว จากนั้นนักเรียนช่วยกันน าความรูท้ี่ได้จากการท า

กิจกรรมมาตอบค าถามว่า  

           - หากเรารับประทานอาหารไม่ครบ  5 หมู ่เป็นเวลานาน จะส่งผลต่อร่างกาย 

  ของเราอย่างไร 

(แนวตอบ ท าให้ร่างกายได้รับสารอาหารที่ไม่เพียงพอต่อการด ารงชีวิต  

จนอาจท าให้เกิดโทษต่อรา่งกาย เชน่ โรคขาดสารอาหาร) 

      4. นักเรียนรว่มกันอภปิรายสรุปผลการท ากิจกรรมและร่วมกันแสดงความคิดเห็น  

ครูอธิบายเพิ่มเติมวา่ อาหารเป็นสิ่งที่มปีระโยชน์ต่อร่างกายชว่ยใหร้่างกายเจรญิเติบโต 

แข็งแรง และอาหารที่เราควรรับประทานทุกวัน คอื อาหารหลัก 5 หมู่  

ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย 

 ครูใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบหลังเรยีนเป็นรายบุคคล และไม่อนุญาตให้นักเรียน

ช่วยเหลือกัน และน าคะแนน ที่ไดจากการทดสอบแตล่ะคนไปหาค่าเฉลี่ยเป็นคะแนน 

ของกลุม 

ขั้นที่ 4 ขั้นสรุปบทเรียนและยกย่องกลุ่ม 

  1. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้จากการเรียนจนได้ขอ้สรุปว่า ร่างกายของ

เราเจรญิเติบโตได้เพราะเราได้รับประทานอาหารทุกวัน ดื่มน้ าที่สะอาด และมีอากาศ

หายใจ ถ้าขาดสิ่งใดสิ่งหน่ึงไป จะท าให้เราด ารงชีวติอยู่ได้อย่างล าบากและอาจจะท าให้

ตายได้ 

     2. ครูกล่าวชมเชย และให้ตราปั้มรูปดาวส าหรับกลุ่มที่ได้คะแนนพัฒนาการเฉลี่ย

สูงสุด กล่าวชมเชยและให้ตราปั้มรูปดาวส าหรับกลุ่มที่มีคะแนนเฉลี่ยผา่นเกณฑท์ี่ก าหนด 

พร้อมกล่าวใหก้ าลังใจ แก่นักเรียนกลุ่มที่มีคะแนนไม่ผา่นเกณฑ์ 
 

 

ชั่วโมงท่ี 2 
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7. สื่อและแหล่งเรยีนรู้ 

 7.1 สื่อการเรียนรู้ 

       1) หนังสอืเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ป.3 เล่ม 1 

       2) PowerPoint เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติ 

       3) เกมบิงโกอาหารหลัก 5 หมู่ 

       4) กิจกรรมการท าข้าวต้มกุ้ง 

       5) แผนภาพอาหารหลัก 5 หมู่ 

     7.2 แหล่งการเรียนรู้ 

      1) ห้องเรียน 

       2) ห้องสมุด 
 

8. การวัดและประเมินผล 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การ

ประเมิน 

ด้านความรู้ 

1. บรรยายสิ่งที่จ าเป็นต่อ

การด ารงชีวติและการ

เจริญเติบโตของมนุษย์ได้ 

2. สบืค้นและบอก

ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็น

ต่อการด ารง 

    ชีวติของมนุษย์ได้ 

3. ยกตัวอย่างการใช้

ประโยชน์ของสิ่งที่จ าเป็น

ต่อการด ารงชีวติของมนุษย์

มาปรับใช้ในชวีิตประจ าวัน

ได้ 

ตรวจแบบทดสอบ 

 

- แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียน 

 

ผ่านเกณฑ์

ประเมิน 

ร้อยละ 60 

ขึน้ไป 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การ

ประเมิน 

ด้านทักษะกระบวน 

การทางวิทยาศาสตร์ 

1. การสังเกต 

2. การจ าแนก 

3. การตั้งสมมติฐาน 

4. การทดลอง 

5. การลงความเห็นจาก 

    ข้อมูล 

6. การจัดกระท าและ 

   สื่อความหมายข้อมูล 

7. การตีความหมายข้อมูล 

   และลงข้อสรุป 

ตรวจแบบทดสอบ 

ทักษะกระบวน 

การทาง 

วิทยาศาสตร์ 

 

- แบบทดสอบทักษะ

กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ 

- กิจกรรมฝกึทักษะ 

   กระบวนการทาง 

   วิทยาศาสตร์ 

ผ่านเกณฑ์

ประเมิน 

ร้อยละ 60 

ขึน้ไป 

ด้านคุณลักษณะอันพึง

ประสงคแ์ละสมรรถนะ

ส าคัญของผู้เรยีน 

1. รักชาติ ศาสนา และ 

   พระมหากษัตรยิ์ 

2. ซื่อส่ัตย์สุจรติ 

3. มีวนิัย  

4. ใฝ่เรยีนรู้ 

5. มุง่มั่นในการท างาน 

6. มจีติสาธารณะ 

7. ความสามารถใน 

   การสื่อสาร 

การสังเกต 

พฤติกรรมในการ 

ท างาน 

แบบประเมิน 

คุณลักษณะอันพึง  

ประสงค์และ 

สมรรถนะส าคัญ 

ของผู้เรยีน 

ผา่นเกณฑ์

ประเมิน 

ระดับดี  

ขึน้ไป 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การ

ประเมิน 

8. ความสามารถใน 

    การคิด 

9. ความสามารถใน 

   การแก้ปัญหา 

10. ความสามารถใน 

   การใชเ้ทคโนโลยี 
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บันทึกผลหลังการจัดการเรยีนรู้ 

 สรุปผลการจัดการเรียนรู้ 

  1. นักเรียนจ านวน........................คน 

         ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้...............คน  คิดเป็นรอ้ยละ .......................... 

         ไม่ผ่านจุดประสงค์............................คน  คิดเป็นร้อยละ .......................                      

ได้แก่ 

  1. .......................................................................................... 

  2. .......................................................................................... 

           ปัญหา/อุปสรรค/แนวทางแก้ไข 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

     ข้อเสนอแนะ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 

 

             ลงชื่อ.....................................................ผู้สอน 

                                                (นางสาวนงนุช บริเอก) 
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ความเห็นของหัวหน้าสถานศึกษา/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

 ได้ท าการตรวจแผนการจัดการเรียนรูข้อง นางสาวนงนุช บริเอก แล้วมีความ

คิดเห็น ดังนี้ 

 1. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

    ดีมาก 

    ด ี

    พอใช้ 

    ควรปรับปรุง 

 2. การจัดกิจกรรมได้น าเอากระบวนการเรียนรู้ 

    เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญมาใช้ในการสอนได้อย่างเหมาะสม 

    ยังไม่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ  ควรปรับปรุงพัฒนาต่อไป 

3. เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 

    น าไปใช้ได้จริง 

    ควรปรับปรุงก่อนน าไปใช้ 

4. ข้อเสนอแนะ 

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

     

                          ลงชื่อ.........................................................ครูพี่เลี้ยง 

                  (นางวจนพันธ์  อุน่กลม) 

                                      ต าแหนง่ ครูช านาญการ 

 

5. ขอ้เสนอแนะ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

 

                                 ลงช่ือ...................................................ผู้บริหารสถานศกึษา 

                     (นายอ าพัน  พรมโคตร) 

                     ต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียน 
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สรุปความรู้ที่ได้จากการเล่นเกมบิงโกอาหารหลัก 5 หมู่ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มสรุปความรูท้ี่ได้จากเล่นเกมบิงโกอาหารหลัก 5 หมู่ 

เป็นแผนผังและตกแต่งให้สวยงาม 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สมาชิกในกลุ่ม …………………………………… 

1. ....................................................................................... เลขที่............... 

2. ....................................................................................... เลขท่ี............... 

3. ....................................................................................... เลขที่............... 

4. ....................................................................................... เลขท่ี............... 

5. ....................................................................................... เลขท่ี............... 

 

 

 

อาหารหลัก 5 หมู ่
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ใบความรู้ 

เรื่อง อาหารหลัก 5 หมู่ 
 

 

 

 

 

 

 

                         
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           
 

 

 

  

ที่มา : https://www.ilovejapanese.org/2018/04/05/eating-manner-in-japan/ 

 

ที่มา : https://sites.google.com/site/sunchui4011/ 

 

ที่มา : https://oratory-band.net/ 

 

ที่มา : https://www.smartbus.co.th/ 

 

  ท าไมเราต้องกินอาหาร 

กินเพื่อให้หายหวิ กินเพื่อให้มีแรงท างาน 

และเรยีนหนังสือ 

กินเพื่อให้ร่างกายแข็งแรง 

และเจริญเติบโต 
กินเพื่อให้มีชวีิตอยู่ได้ 
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ในแต่ละวันเราควรกินอาหารให้ครบ 5 หมู่ ในปริมาณที่พอเหมาะ และในแต่ละ

หมูค่วรเลือกกินให้หลากหลาย เพราะในอาหารแต่ละชนิดประกอบด้วย

สารอาหารต่าง ๆ ในปริมาณที่มากน้อยต่างกัน โดยไม่มีอาหารชนิดใดชนดิหนึ่ง

ที่จะมีสารอาหารต่าง ๆ ครบในปริมาณที่เพียงพอกับความตอ้งการของ

ร่างกาย ดังนั้น ในวันหนึ่ง ๆ เราต้องกินอาหารหลาย ๆ ชนิด เพื่อให้ได้

สารอาหารครบตามที่ร่างกายต้องการ 

   ผักต่าง ๆ 

ให้สารอาหาร โปรตนี 

ประโยชน์ ชว่ยให้ร่างกายเจรญิเตบิโต 

แข็งแรง และช่วยซ่อมแซมส่วนท่ีสกึหรอ 

ของร่างกาย 

ให้สารอาหาร คาร์โบไฮเดรต 

ประโยชน์ ให้พลังงานแก่ร่างกาย 

ให้สารอาหาร วิตามนิและเกลอืแร่ 

ประโยชน์ ชว่ยเสริมสร้างการท างานของ

ร่างกายให้เป็นปกติ และมใียอาหารช่วย

ให้ขับถ่ายสะดวก 

ที่มา : https://rositacorrer.com/ 

ที่มา : https://rositacorrer.com/ 

ที่มา : https://rositacorrer.com/ 

อาหารหลัก 5 หมู ่

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  

หมู่ที่ 3 

    ข้าว แป้ง น้ าตาล 

เผือก มัน ข้าวโพด 
หมู่ที่ 2  เน้ือสัตว์ ไข่ นม ถั่ว หมู่ที่ 1 
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   ผลไม้ต่าง ๆ 

   ไขมันจากพืชและสัตว์ 

ให้สารอาหาร วิตามนิและเกลอืแร่ 

ประโยชน์ ชว่ยเสริมสร้างการท างานของ

ร่างกายให้เป็นปกติ และมใียอาหารช่วย

ให้ขับถ่ายสะดวก 

ให้สารอาหาร ไขมัน 

ประโยชน์ ให้พลังงานและความอบอุน่แก่ร่างกาย 

ชว่ยในการดูดซึมวติามนิท่ีละลายในไขมัน เอ ดี อ ีเค 

ที่มา : https://rositacorrer.com/ 

ที่มา : https://rositacorrer.com/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

หมู่ที่ 5 

หมู่ที่ 4 
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อาหารหมู่ที่ 1  

ให้โปรตีน ได้แก่ เน้ือสัตว์ 

ไข่ นม และถั่ว 

อาหารหมู่ที่ 2 ให้คาร์โบไฮเดรต 

ได้แก่ อาหารจ าพวกข้าว แป้ง 

เผือก มัน และน้ าตาล 

อาหารหมู่ที่ 5 ให้ไขมัน 

ได้แก่ ไขมันจากพืช

และสัตว ์

 

อาหารหมู่ที่ 3 ให้

วิตามินและเกลือแร่ 

ได้แก่ ผักชนดิต่างๆ 

 

อาหารหมู่ที่ 4 ให้

วิตามินและเกลือแร่ 

ได้แก่ ผลไม้ชนิดต่าง ๆ 
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กิจกรรมการท าข้าวต้มกุ้ง 

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ชีวติของมนุษย์และสัตว์  

เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมแซนด์วิชไส้ทะลัก และตอบค าถามท้ายกิจกรรม 

จุดประสงค์ของกิจกรรม  

 ด้านความรู้ 

       1. รวบรวมข้อมูลและบรรยายสิ่งที่จ าเป็นต่อการเจริญเติบโตและการด ารงชีวติ 

            ของมนุษย์ 

       2. สบืค้นขอ้มูลและบอกความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของ 

            มนุษย์และน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้   

 ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

  1. การสังเกต 

  2. การจ าแนก 

  3. การตั้งสมมติฐาน 

  4. การทดลอง 

  5. การลงความเห็นจากข้อมูล 

  6. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 

  7. การตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป 

 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  1. รักชาติ ศาสนา และพระมหากษัตรยิ์ 

  2. ซื่อสัตย์สุจริต 

  3. มีวนิัย    

  4. ใฝเ่รียนรู้  

  5. มุง่มั่นในการท างาน 

  6. มีจิตสาธารณะ 
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วัสดุ อุปกรณ์ ส าหรับท ากิจกรรม 

 1. น้ าเปล่า          2. ซุปก้อน                     3. กุ้ง    

 4. ซีอิ๊วขาว          5. น้ าตาลทราย              6. พริกไทยป่น       

 7. ข้าวสวย         8. ผักชี                      9. ต้นหอม             

     10. กระเทียม     11. หมอ้ไฟฟ้า                12. ทัพพี 

 13. น้ ามันพชื       14. ถ้วย                     15. ช้อน 
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การบันทกึกิจกรรมการท าข้าวต้มกุ้ง 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มบอกชื่อเมนูอาหาร อุปกรณ์ในการท า ส่วนประกอบของ

อาหารและวิธีการท าอาหาร  พร้อมตอบค าถามท้ายกิจกรรม 

 

เมนูอาหาร ข้าวต้มกุ้ง 

 อุปกรณ์    

 

            ....................................................................................... 

            ....................................................................................... 

             ....................................................................................... 

             ....................................................................................... 

                            

   

           ส่วนประกอบข้าวต้มกุ้ง    

          

                      .......................................................................................  

                      ....................................................................................... 

                      .......................................................................................  

                      .......................................................................................                           

                      .......................................................................................  

                      .......................................................................................                           

                      .......................................................................................  

                      .......................................................................................                           

                      .......................................................................................  
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วิธีท า 

                

         .................................................................................................... 

         ....................................................................................................              

         ....................................................................................................         

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................        

         .................................................................................................... 

         ....................................................................................................              

         ....................................................................................................         

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         .................................................................................................... 

         ....................................................................................................  
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ค าถามท้ายกิจกรรม 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ี่นักเรียนได้ฝึกจากกิจกรรมนี ้มดีังนี้ 

1. ให้นักเรียนระบุส่วนประกอบในการท าข้าวต้มกุ้ง (การสังเกต)  

................................................................................................................................ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

................................................................................................................................ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. สว่นประกอบที่น ามาท าข้าวต้มกุ้ง อยู่ในอาหารหมูใ่ดบ้าง (การจ าแนก)  

หมูท่ี่ 1 คอื ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 2 คอื ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 3 คอื................................................................................................................. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 4 คือ ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 5 คอื ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

3. ให้นักเรียนบอกวิธีการท าข้าวต้มกุ้ง (การทดลอง) 

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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4. ให้นักเรียนสรุปว่าข้าวต้มกุ้งมอีาหารครบ 5 หมู่ หรอืไม่ (การลงความเห็นจากข้อมูล)  

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

5. ให้นักเรียนสรุปส่วนประกอบของข้าวต้มกุ้ง ว่าอยู่ในหมู่ใดและใหส้ารอาหารประเภทใด 

เป็นตาราง (การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล)  

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

6. จากการท ากิจกรรมข้าวต้มกุ้ง สรุปได้วา่อย่างไร (การตคีวามหมายข้อมูลและลง

ข้อสรุป)  

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

.................................................................................................................................. 

 

สมาชิกในกลุ่ม …………………………………… 

1. ....................................................................................... เลขที่............... 

2. ....................................................................................... เลขที่............... 

3. ....................................................................................... เลขที่............... 

4. ....................................................................................... เลขที่............... 

5. ....................................................................................... เลขที่............... 
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ถ้วย   ช้อน 

หมอ้ไฟฟ้า  ทัพพี 

1. น้ าเปล่า 2. ซุปก้อน           3. กุ้ง

  

   

 

 

4. ซีอิ๊วขาว 5. น้ าตาลทราย     6. พรกิไทยป่น 

   

 

7. ข้าวสวย 8. ผักชี      9. ตน้หอม  

 
10. กระเทียมเจียว 

 

แนวเฉลยการบันทกึกิจกรรมการท าข้าวต้มกุ้ง 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนแตล่ะกลุ่มบอกชื่อเมนูอาหาร อุปกรณ์ในการท า ส่วนประกอบของ

อาหารและวิธีการท าอาหาร  พร้อมตอบค าถามท้ายกิจกรรม 

 

เมนูอาหาร ข้าวต้มกุ้ง 

 อุปกรณ์ 

 

            ....................................................................................... 

            ....................................................................................... 

             ....................................................................................... 

             ....................................................................................... 

                            

  

            ส่วนประกอบข้าวต้มกุ้ง    

          

                      .......................................................................................  

                      ....................................................................................... 

                      .......................................................................................  

                      .......................................................................................                           

                      .......................................................................................  

                      .......................................................................................                           

                      .......................................................................................  

                      .......................................................................................                           

                      .......................................................................................  
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4. ตั้งหมอ้ต้มน้ าเปล่าใหเ้ดือด ใส่ซุปก้อน ซีอิ๊วขาว  และน้ าตาลทรายลงไป  

 

 

5. เมื่อน้ าเปล่าเดือดให้ใส่กุ้งลงไป อย่าต้มกุ้งนาน เพราะจะท าให้กุ้ง 

 ตัวเล็กและเนือ้แข็ง 

 6. เมื่อกุ้งสุกดีแล้ว น าข้าวสวยหุงสุกใส่ลงไป คนเบาๆ ใหเ้ข้ากันแล้วปิดไฟ  

 

1. น ากระเทียมมาแกะเปลือกแขง็ออก ใหเ้หลือเปลือกบาง ๆ ข้างในไว้ 

   

 
2. ตั้งกระทะใส่น้ ามันลงไป ใช้ไฟปานกลาง จากนั้นใส่กระเทียมตามลงไป  

   

 

จากนั้นน าไปสับให้ละเอียด 

   

 
ขึน้ทันที   

 

ปรุงรสตามชอบ จากนั้นใส่ผักชีและโรยกระเทียมเจียวและตกแต่ง  

 

3. ใช้ตะหลิวคนกระเทียมไปมา พอกระเทียมเริ่มเหลอืง ให้ตักใส่ถ้วย

ขึน้ทันที   

 

ด้วยผักช ี 

 

วิธีท า 

                

         .................................................................................................... 

         ....................................................................................................              

         ....................................................................................................         

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................        

         .................................................................................................... 

         ....................................................................................................              

         ....................................................................................................         

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         ....................................................................................................  

         .................................................................................................... 

         ....................................................................................................  
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1. น้ าเปล่า           2. ซุปก้อน                 3. กุ้ง         4. ซีอิ๊วขาว   

 5. น้ าตาลทราย  6. พริกไทยป่น   7. ข้าวสวย      8. ผักชี      

9. ต้นหอม   10. กระเทียม  11. น้ ามันพืช 

 

กุ้ง 

 
ข้าวสวย น้ าตาลทราย  

  

 พริกไทยป่น ผักชี   ต้นหอม กระเทียม    

 

น้ ามันพืช   

 

-   

 

1. น ากระเทียมมาแกะเปลือกแข็งออก ใหเ้หลือเปลือกบาง ๆ ข้างในไว้  

   จากนั้นน าไปสับให้ละเอียด 

   

 

2. ตั้งกระทะใส่น้ ามันลงไป ใช้ไฟปานกลาง จากนั้นใส่กระเทียมตามลงไป  

   

 

3. ใช้ตะหลิวคนกระเทียมไปมา พอกระเทียมเริ่มเหลอืง ให้ตักใส่ถ้วยขึน้ทันที

   

 

4. ตั้งหมอ้ต้มน้ าเปล่าใหเ้ดือด ใส่ซุปก้อน ซีอิ๊วขาว  และน้ าตาลทรายลงไป  

 

 

5. เมื่อน้ าเปล่าเดือดให้ใส่กุ้งลงไป อย่าต้มกุ้งนาน เพราะจะท าให้กุ้งตัวเล็กและเนือ้แข็ง 

 6. เมื่อกุ้งสุกดีแล้ว น าข้าวสวยหุงสุกใส่ลงไป คนเบา ๆ ให้เข้ากันแล้วปิดไฟ ปรุงรส  

ตามชอบ จากนั้นใส่ผักชีและต้นหอม โรยกระเทียมเจียวและตกแต่งดว้ยผักชี 

 

ข้าวต้มกุ้งมีอาหารไม่ครบ 5 หมู ่ขาดอาหารหมูท่ี่ 4   

 

ค าถามท้ายกิจกรรม 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรท์ี่นักเรียนได้ฝึกจากกิจกรรมนี ้มดีังนี้ 

1. ใหน้ักเรียนระบุส่วนประกอบในการท าข้าวต้มกุ้ง (การสังเกต)  

................................................................................................................................ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

................................................................................................................................ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

. 2. สว่นประกอบที่น ามาท าข้าวต้มกุ้ง อยู่ในอาหารหมูใ่ดบ้าง (การจ าแนก)  

หมูท่ี่ 1 คอื ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 2 คอื ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 3 คอื................................................................................................................. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 4 คือ ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

หมูท่ี่ 5 คอื ................................................................................................................ 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

3. ให้นักเรียนบอกวิธีการท าข้าวต้มกุ้ง (การทดลอง) 

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

4. ให้นักเรียนสรุปว่าข้าวต้มกุ้งมอีาหารครบ 5 หมู่ หรอืไม่ (การลงความเห็นจากข้อมูล)  

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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อาหารแตล่ะชนิดมปีระโยชน์แตกต่างกัน เราจงึควรรับประทานอาหารให้ 

หลากหลาย ในแต่ละวัน และรับประทานอาหารในปริมาณที่พอเหมาะกับ 

ความตอ้งการของรา่งกาย  

 

5. ให้นักเรียนสรุปส่วนประกอบของข้าวต้มกุ้ง ว่าอยู่ในหมู่ใดและใหส้ารอาหารประเภทใด 

เป็นตาราง (การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล)  

ส่วนประกอบของข้าวต้ม

กุ้ง 

อาหาร

หมูท่ี่ 1 

อาหาร

หมูท่ี่ 2 

อาหาร

หมูท่ี่ 3 

อาหาร

หมูท่ี่ 4 

อาหาร

หมูท่ี ่5 

กุ้ง √     

น้ าตาลทราย  √    

ข้าวสวย  √    

พริกไทยป่น   √   

ผักชี   √   

ต้นหอม   √   

กระเทียม   √   

น้ ามันพืช     √ 

6. จากการท ากิจกรรมข้าวต้มกุ้ง สรุปได้วา่อย่างไร (การตคีวามหมายข้อมูลและ 

ลงขอ้สรุป)  

.................................................................................................................................. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

.................................................................................................................................. 

 

สมาชิกในกลุ่ม …………………………………… 

1. ....................................................................................... เลขที.่.............. 

2. ....................................................................................... เลขที่............... 

3. ....................................................................................... เลขที่............... 

4. ....................................................................................... เลขที่............... 

5. ....................................................................................... เลขที่............... 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

ค าชี้แจง : ให้ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียนแลว้

ขีด √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 

 

ข้อการประเมิน รายการประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. รักชาติ 

ศาสนา และ 

พระมหากษัตรยิ์ 

1.1 เป็นพลเมืองดขีองชาติ    

1.2 ศรัทธา ยึดมั่น และปฏิบัติตนตามหลัก

ของศาสนา 

   

1.3 เคารพเทิดทูน สถาบันพระมหากษัตรยิ์    

2. ซื่อสัตย์สุจริต  2.1 บนัทึกข้อมูลจากการท ากจิกรรม ท างานที่

ได้รับมอบหมายด้วยความซื่อสัตย์ 

   

2.2 น าเสนอข้อมูลตามที่สังเกตได้จริง    

2.3 ท าแบบทดสอบดว้ยตนเอง ไม่ถามหรอื

ลอกเพือ่น 

   

3. มีวนิัย  3.1 ปฏิบัติตามข้อตกลง กฎเกณฑ ์ระเบียบ 

ข้อบังคับของหอ้งเรียน 

   

3.2 มีความตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรม

ต่าง ๆ 

   

3.3 มีความรับผดิชอบต่อหน้าที่ ที่ได้รับ

มอบหมาย 

   

4. ใฝเ่รียนรู ้ 4.1 เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ    

4.2 ศกึษาค้นคว้า หาความรูจ้ากหนังสือ 

เอกสาร สือ่เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

   

4.3 พยายามตอบค าถามเมื่อครูหรอืเพื่อนถาม    

5. มุ่งมั่นในการ

ท างาน 

5.1 ท างานทีไ่ด้รับมอบหมายใหส้มบูรณ์ที่สุด 

และส่งงานตรงเวลา 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

ข้อการประเมิน รายการประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

 5.2 มีความอดทน ไม่ท้อแท้ตอ่อุปสรรคเพื่อให้

งานส าเร็จ 

   

5.3 ใหค้วามร่วมมอื ช่วยเหลอืเพื่อนในการท า

กิจกรรมอย่างกระตอืรอืร้น 

   

6. มีจิตสาธารณะ 6.1 รู้จักมีน้ าใจและช่วยเหลือผูอ้ื่นด้วยความ

เต็มใจโดยไม่หวังผลตอบแทน 

   

6.2 รู้จักการดูแลรักษาทรัพยส์มบัติของเพื่อน 

หอ้งเรียน และโรงเรียน 

   

6.3 เข้าร่วมกิจกรรมทีเ่ป็นประโยชน์ตอ่

โรงเรียน ชุมชน และสังคม 

   

7. ความสามารถ 

ในการสื่อสาร 

7.1 มีความสามารถในการรับ – สาร    

7.2 มีความสามารถในการถ่ายทอดความรู ้

ความคิด ความเข้าใจของตนเอง โดยใช้ภาษา 

อย่างเหมาะสม 

   

7.3 ใช้วธิีการสื่อสารที่เหมาะสม    

8. ความ 

สามารถในการ

คิด 

8.1 มคีวามสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

สังเคราะห์ 

   

8.2 มีความสามารถในการคิดอย่างมรีะบบ    

8.3 ตัดสินใจแก้ปัญหาเกี่ยวกับตนเองได้    

9. ความ 

สามารถ 

ในการแก้ปัญหา 

9.1 สามารถแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  

ที่เผชิญได้ 

   

9.1 สามารถแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  

ที่เผชิญได้ 

   

9.3 แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรูม้าใช้ใน

การป้องกันและแก้ไขปัญหา 
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แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

ข้อการประเมิน รายการประเมิน ระดับคะแนน 

3 2 1 

10. ความ 

สามารถในการใช้

เทคโนโลย ี

10.1 มีทักษะกระบวนการในการสบืค้น

ข้อมูล 

   

10.2 สามารถน าเทคโนโลยีไปใช้พัฒนา

ตนเอง 

   

10.3 มีคุณธรรม จรยิธรรมในการใช้

เทคโนโลย ี

   

รวม  

ระดับคุณภาพ  

 

 

 

ลงช่ือ ............................................... ผูป้ระเมิน 

                                       (นางสาวนงนุช บริเอก) 
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เกณฑ์การให้คะแนน 

 - พฤติกรรมที่ปฏิบัติร้อยละ 80 ขึน้ไป   ให้   3   คะแนน 

 - พฤติกรรมที่ปฏิบัติร้อยละ 60 ขึน้ไป   ให้   2   คะแนน 

 - พฤติกรรมที่ปฏิบัติต่ ากว่าร้อยละ 60     ให้   1   คะแนน 

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

66-90 ดีมาก 

44-65 ด ี

22-43 พอใช้ 

ต่ ากว่า 21 ปรับปรุง 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. รักชาติ  

   ศาสนา และ   

   พระมหา 

   กษัตรยิ์ 

เป็นพลเมืองดขีอง

ชาติศรัทธา ยึดมั่น 

และปฏิบัติตนตาม

หลักของศาสนา 

เคารพเทิดทูน  

สถาบัน

พระมหากษัตรยิ์  

3 ครั้ง 

เป็นพลเมืองดขีอง

ชาติศรัทธา ยึดมั่น 

และปฏิบัติตนตาม

หลักของศาสนา 

เคารพเทิดทูน 

สถาบัน

พระมหากษัตรยิ์  

2 ครั้ง 

เป็นพลเมืองดขีอง

ชาติศรัทธา ยึดมั่น 

และปฏิบัติตนตาม

หลักของศาสนา

เคารพเทิดทูน 

สถาบัน

พระมหากษัตรยิ์ 

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 

2. ซื่อสัตย์  

   สุจริต 

ให้ข้อมูลถูกต้องและ

เป็นจรงิ ปฏิบัติใน

สิ่งที่ถูกต้อง ท าตาม

สัญญาที่ตนใหไ้ว้กับ

เพื่อนและครู 

ละอาย เกรงกลัวที่

จะท าความผิด  

เป็นแบบอย่างที่ดี

ด้านการประพฤติ 

ตรงตามความเป็น

จรงิ 3 ครัง้ 

ให้ข้อมูลถูกต้อง

และเป็นจริง ปฏิบัติ

ในสิ่งที่ถูกต้อง  

ท าตามสัญญาที่ตน

ให้ไว้กับเพื่อนและ

ครู ละอาย เกรง

กลัวที่จะท า

ความผิด เป็นแบบ 

อย่างที่ดีดา้นการ

ประพฤติตรงตาม

ความเป็นจริง 2 

ครั้ง 

ให้ข้อมูลถูกต้อง

และเป็นจริง ปฏิบัติ

ในสิ่งที่ถูกต้อง  

ท าตามสัญญาที่ตน

ให้ไว้กับเพื่อนและ

ครู ละอาย เกรง

กลัวที่จะท า

ความผิด เป็นแบบ 

อย่างที่ดีดา้น 

การประพฤติตรง

ตามความเป็นจริง  

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 

3. มวีินัย ปฏิบัติตามข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ ระเบียบ 

ข้อบังคับของ

โรงเรียน หอ้งเรียน 

ไม่ละเมดิสิทธิของ

ผูอ้ื่น และตรงตอ่ 

ปฏิบัติตามข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ ระเบียบ 

ข้อบังคับของ

โรงเรียน หอ้งเรียน 

ไม่ละเมดิสิทธิของ

ผูอ้ื่น และตรงตอ่ 

ปฏิบัติตามข้อตกลง 

กฎเกณฑ์ ระเบียบ 

ข้อบังคับของ

โรงเรียน หอ้งเรียน 

ไม่ละเมดิสิทธิของ

ผูอ้ื่น และตรงตอ่ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

 เวลาในการปฏิบัติ

กิจกรรม และ

รับผิดชอบในการ

ท างาน 3 ครั้ง 

 

เวลาในการปฏิบัติ

กิจกรรม และ

รับผิดชอบในการ

ท างาน 2 ครั้ง 

 

เวลาในการปฏิบัติ

กิจกรรม และ

รับผิดชอบในการ

ท างาน 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 

4. ใฝ่เรยีนรู้ ศกึษาค้นคว้าหา

ความรูจ้ากหนังสอื 

สิ่งพิมพ์ เอกสาร 

สื่อเทคโนโลยี แหล่ง

เรียนรู้อื่น ๆ มกีาร

บันทึกความรู ้และ

แลกเปลี่ยนความรู้

กับผูอ้ื่น 3  ครั้ง 

ศกึษาค้นคว้าหา

ความรูจ้ากหนังสอื 

สิ่งพิมพ์ เอกสาร 

สื่อเทคโนโลยี แหล่ง

เรียนรู้อื่น ๆ มกีาร

บันทึกความรู ้และ

แลกเปลี่ยนความรู้ 

กับผูอ้ื่น 2 ครั้ง 

ศกึษาค้นคว้าหา

ความรูจ้ากหนังสอื 

สิ่งพิมพ์ เอกสาร 

สื่อเทคโนโลยี แหล่ง

เรียนรู้อื่น ๆ มกีาร

บันทึกความรู ้และ

แลกเปลี่ยนความรู้

กับผูอ้ื่น 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 

5. มุง่มั่นใน 

    การท างาน 

ท างานด้วยความ

ขยัน และพยายาม

ให้งานส าเร็จตาม

เป้าหมาย ไม่ย่อท้อ

ต่อปัญหาในการ

ท างาน และเสนอ

ผลงานด้วยความ

ภาคภูมิใจ 3 ครั้ง 

ท างานด้วยความ

ขยัน และพยายาม

ให้งานส าเร็จตาม

เป้าหมาย ไม่ย่อท้อ

ต่อปัญหาในการ

ท างาน และเสนอ

ผลงานด้วยความ

ภาคภูมิใจ 2 ครั้ง 

ท างานด้วยความ

ขยัน และพยายาม

ให้งานส าเร็จตาม

เป้าหมาย  

ไม่ย่อท้อต่อปัญหา

ในการท างาน และ

เสนอผลงานด้วย

ความภาคภูมใิจ 1 

ครั้งหรอืไม่ปฏิบัติ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

6. มจีติ 

   สาธารณะ 

มีน้ าใจ ช่วยเหลือ 

ดูแลผู้อื่น รักษา

ทรัพย์สมบัติ 

สิ่งแวดล้อมของ

หอ้งเรียน โรงเรียน 

อาสาท างาน ช่วย

คิดช่วยท า แบ่งปัน

สิ่งของให้ผูอ้ื่นด้วย

ความเต็มใจ ร่วม

กิจกรรมที่เป็น

ประโยชน์ตอ่

โรงเรียน ชุมชน และ

สังคม 3 ครั้ง 

มีน้ าใจ ช่วยเหลือ 

ดูแลผู้อื่น รักษา

ทรัพย์สมบัติ 

สิ่งแวดล้อมของ

หอ้งเรยีน โรงเรียน 

อาสาท างาน ช่วย

คิดช่วยท า แบ่งปัน

สิ่งของให้ผูอ้ื่นด้วย

ความเต็มใจ ร่วม

กิจกรรมที่เป็น

ประโยชน์ตอ่

โรงเรียน ชุมชน 

และสังคม 2 ครั้ง 

มีน้ าใจ ช่วยเหลือ 

ดูแลผู้อื่น รักษา

ทรัพย์สมบัติ 

สิ่งแวดล้อมของ

หอ้งเรียน โรงเรียน 

อาสาท างาน ช่วย

คิดช่วยท า แบ่งปัน

สิ่งของให้ผูอ้ื่นด้วย

ความเต็มใจ ร่วม

กิจกรรมที่เป็น

ประโยชน์ตอ่

โรงเรียน ชุมชน 

และสังคม 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 

7. ความ 

   สามารถใน  

   การสื่อสาร 

สามารถรับ-ส่งสาร 

และความสามารถ

ในการถ่ายทอด

ความรู ้ความคิด 

ความเข้าใจของ

ตนเอง โดยใช้ภาษา

อย่างเหมาะสม  

3 ครั้ง 

สามารถรับ-ส่งสาร 

และความสามารถ

ในการถ่ายทอด

ความรู ้ความคิด 

ความเข้าใจของ

ตนเอง โดยใช้ภาษา

อย่างเหมาะสม 

 2 ครั้ง 

สามารถรับ-ส่งสาร 

และความสามารถ

ในการถ่ายทอด

ความรู ้ความคิด 

ความเข้าใจของ

ตนเอง โดยใช้ภาษา

อย่างเหมาะสม  

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

8. ความ 

   สามารถใน 

   การคิด 

สามารถคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และ

คิดอย่างเป็นระบบ 

สามารถสร้างองค์

ความรู ้และ

ตัดสินใจแก้ปัญหา

เกี่ยวกับตนเองได้

อย่างเหมาะสม  

3 ครั้ง 

สามารถคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และ

คิดอย่างเป็นระบบ 

สามารถสร้างองค์

ความรู ้และ

ตัดสินใจแก้ปัญหา

เกี่ยวกับตนเองได้

อย่างเหมาะสม  

2 ครั้ง 

สามารถคิดอย่างมี

วิจารณญาณ และ

คิดอย่างเป็นระบบ 

สามารถสร้างองค์

ความรู ้และ

ตัดสินใจแก้ปัญหา

เกี่ยวกับตนเองได้

อย่างเหมาะสม 

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 

9. ความ 

   สามารถ 

   ในการใช้   

   ทักษะชีวิต 

เรียนรู้ดว้ยตนเองได้

เหมาะสมตามวัย 

สามารถท างานกลุ่ม

ร่วมกับผูอ้ื่นได้ 

จัดการปัญหาและ

ความขัดแย้งได้

เหมาะสม หลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไม่พงึ

ประสงค์ที่ส่งผล

กระทบต่อตนเอง  

3 ครั้ง 

เรียนรู้ดว้ยตนเองได้

เหมาะสมตามวัย 

สามารถท างาน

กลุ่มร่วมกับผูอ้ื่นได้ 

จัดการปัญหาและ

ความขัดแย้งได้

เหมาะสม 

หลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไม่พงึ

ประสงค์ที่ส่งผล

กระทบต่อตนเอง  

2 ครั้ง 

เรียนรู้ดว้ยตนเองได้

เหมาะสมตามวัย 

สามารถท างานกลุ่ม

ร่วมกับผูอ้ื่นได้ 

จัดการปัญหาและ

ความขัดแย้งได้

เหมาะสม 

หลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไม่พงึ

ประสงค์ที่ส่งผล

กระทบต่อตนเอง  

1 ครั้งหรือไม่ปฏิบัติ 
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เกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะส าคัญของผู้เรยีน (ต่อ) 

รายการ

ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

10. ความ 

    สามารถ   

    ในการใช้ 

    เทคโนโลยี 

เลือกและใช้

เทคโนโลยีเหมาะสม

ตามวัย สามารถน า

เทคโนโลยีไปใช้

พัฒนาตนเอง ใช้

เทคโนโลยีในการแก้ 

ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ มี

คุณธรรมจริยธรรม

ในการใชเ้ทคโนโลยี  

3 ครั้ง 

เลือกและใช้

เทคโนโลยีเหมาะสม

ตามวัย สามารถน า

เทคโนโลยีไปใช้

พัฒนาตนเอง ใช้

เทคโนโลยีในการแก้ 

ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ มี

คุณธรรมจริยธรรม

ในการใชเ้ทคโนโลยี   

2 ครั้ง 

เลือกและใช้

เทคโนโลยีเหมาะสม

ตามวัย สามารถน า

เทคโนโลยีไปใช้

พัฒนาตนเอง  

ใช้เทคโนโลยีในการ

แก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์  

มีคุณธรรม

จรยิธรรมในการใช้

เทคโนโลยี 1 ครั้ง

หรอืไม่ปฏิบัติ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ค าชี้แจง : ข้อสอบรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการ

ด ารงชีวติของมนุษย์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อให้นักเรียนเลือก

ค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวลงในกระดาษค าตอบ  

1. ข้อใดคือความหมายของ อาหาร (ความรู ้ความจ า) 

     ก. สิ่งที่ท าให้ร่างกายแข็งแรงตลอดไป  

     ข. สิ่งที่ท าให้ร่างกายสมบูรณ์ตลอดเวลา 

     ค. สิ่งที่รับประทานเข้าไปแล้วท าให้มคีวามสุข   

     ง. สิ่งที่รับประทานเข้าไปแล้วเกิดประโยชน์ต่อร่างกาย   

2. อาหารหลักมีกี่หมู่ (ความรู ้ความจ า) 

 ก. 3 หมู่      ข. 4 หมู่ .. 

     ค. 5 หมู่      ง. 6 หมู่ 

3. ไขมันให้ประโยชน์อะไรต่อร่างกาย (ความเข้าใจ) 

     ก. ให้พลังงาน    ข. ท าให้ผิวพรรณสวย   

     ค. ช่วยในการขับถ่าย   ง. ให้ความอบอุ่นแก่ร่างกาย  

4. เหงอืกและฟันแข็งแรงด้วยอาหารใด(ความเข้าใจ) 

     ก. น้ าตาล     ข. ข้าว แป้ง    

     ค. ผักและผลไม้    ง. ไขมันจากพืชและสัตว์ 

5. อาหารและน้ าในข้อใดที่ช่วยใหร้่างกายเจริญเติบโตและแข็งแรง (การวิเคราะห)์  

     ก. ไก่ทอด KFC น้ าอัดลม  ข. ผัดไทยกุ้งสด น้ าเต้าหู้        

     ค. ย ารวมมิตร น้ าแดงโซดา   ง. มันฝร่ังทอด น้ าชาเขียวไข่มุก 

6. สมมติว่านักเรียนผวิพรรณสดใส นักเรียนจะแนะน าเพื่อให้รับประทานอาหารประเภทใด  

(การสังเคราะห)์ 

     ก. ไขมัน      ข. โปรตนี    

     ค. คารโ์บไฮเดรต   ง. วิตามินและเกลือแร่ 

7. เมื่อมีอาการท้องผูก ควรเลือกรับประทานอาหารข้อใดจึงเหมาะสม (น าไปใช้) 

     ก. สลัดผัก     ข. หมูสามช้ัน    

     ค. ปลาเค็มทอด           ง. ข้าวเหนยีวนึ่ง 
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8. ถ้านักเรียนเป็นหวัดบ่อย ควรเลือกรับประทานอาหารชนิดใดจึงเหมาะสมที่สุด (น าไปใช้) 

     ก. ส้ม ฝรั่ง      ข. ขนมปัง น้ าเต้าหู้ 

     ค. เผอืกต้ม นมเปรีย้ว   ง. กล้วยปิ้ง ข้าวโพดอบเนย  

9. ขอ้ใดจัดว่าเป็นอาหารที่มีสารอาหารประเภทโปรตนีมากที่สุด (ประเมินค่า) 

     ก. พิซซ่า       ข. หมูกะทะ    

     ค. ก๋วยเตีย๋วไก่     ง. ข้าวเปียกเส้น 

10. ข้อใดคือคุณค่าของอาหารมากที่สุด (ประเมินค่า) 

     ก. อาหารท าให้อิ่ม          

     ข. อาหารท าให้อรอ่ย    

     ค. อาหารท าใหม้ีความตา้นทานโรค            

     ง. อาหารท าให้ร่างกายเจริญเติบโตแข็งแรง  
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ข้อที ่ เฉลย 

1 ง 

2 ค 

3 ง 

4 ค 

5 ข 

6 ง 

7 ก 

8 ก 

9 ข 

10 ง 
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แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรยีนและหลังเรียน 

เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ค าชี้แจง : ข้อสอบรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการ

ด ารงชีวติของมนุษย์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อให้นักเรียนเลือก

ค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวลงในกระดาษค าตอบ  

1. ข้อใดคือส่วนประกอบของขา้วต้มกุ้ง (การสังเกต) 

    ก. ไข่   ข. กะปิ   ค. น้ าปลา  ง. พริกเผา  

2. ในการท าข้าวต้มกุ้ง อาหารในข้อใดใหส้ารอาหารประเภทวิตามินและเกลือแร่  

(การจ าแนก) 

    ก. ผักชี ต้นหอม     ข. กุ้ง ข้าวสวย   

    ค. กระเทียม น้ ามันพืช   ง. ข้าวสวย น้ าตาลทราย 

3. กุ้ง ข้าวสวย ให้สารอาหารประเภทใดบ้าง (การจ าแนก) 

 ก. โปรตนีและ คารโ์บไฮเดรต  

    ข. โปรตนี คาร์โบไฮเดรต และไขมัน 

 ค. คารโ์บไฮเดรต วิตามินและเกลือแร่   

 ง. โปรตนี คาร์โบไฮเดรต วิตามินและเกลือแร่ 

4. ข้อใดคือขั้นตอนในการท าข้าวต้มกุ้ง (การทดลอง)  

    ก. สับกุ้งให้ละเอียด      

    ข. น ากุ้งและข้าวสวยมาผัดใหเ้ข้ากัน   

    ค. เมื่อน้ าเดือด ใส่ผักชีและต้นหอมลงไป  

    ง. เมื่อกุ้งสุกดีแล้ว น าข้าวสวยหุงสุกใส่ลงไป 

5. ข้าวต้มกุ้ง มีสารอาหารหลักกี่หมู ่(การลงความเห็นจากข้อมูล) 

   ก. 2 หมู่   ข. 3 หมู่  ค. 4 หมู่  ง. 5 หมู่ 

6. ผักต่าง ๆ มีประโยชน์ต่อร่างกายตามข้อใดมากที่สุด (การลงความเห็นจากข้อมูล) 

    ก. ท าให้รา่งกายอบอุ่นและมีก าลัง 

    ข. ท าให้ร่างกายมีกล้ามเนือ้ที่แข็งแรง   

    ค. ท าให้ร่างกายมสีุขภาพดี ท้องไม่ผูก   

    ง. ท าให้ร่างกายเจริญเติบโตและซ่อมแซมส่วนที่สกึหรอ 
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7. อาหารหลัก 5 หมู่ ขอ้ใดเรียงสารอาหารได้ถูกต้อง (การจัดกระท าและสื่อความหมาย

ข้อมูล) 

 หมูท่ี่ 1 หมูท่ี่ 2 หมูท่ี่ 3 หมูท่ี่ 4 หมูท่ี่ 5 

ก ไขมัน โปรตนี คารโ์บไฮเดรต วิตามินและ 

เกลือแร่ 

 วิตามินและ

เกลือแร่ 

ข วิตามินและ 

เกลือแร่ 

 วิตามินและ

เกลือแร่ 

ไขมัน โปรตนี คารโ์บไฮเดรต 

ค คารโ์บไฮเดรต วิตามินและ 

เกลือแร่ 

 วิตามินและ 

เกลือแร่ 

ไขมัน โปรตนี 

ง โปรตนี คารโ์บไฮเดรต วิตามินและ 

เกลือแร่ 

 วิตามินและ

เกลือแร่ 

ไขมัน 

 

8. อาหารหลัก 5 หมู ่ข้อใดเรียงอาหารได้ถูกต้อง (การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล) 

 หมูท่ี่ 1 

โปรตนี 

หมูท่ี่ 2 

คารโ์บไฮเดรต 

หมูท่ี่ 3 

วิตามินและ

เกลือแร่ 

หมูท่ี่ 4 

วิตามินและ

เกลือแร่ 

หมูท่ี่ 5 ไขมัน 

ก ขนมปัง กุ้ง พริก แตงกวา เนย 

ข กุ้ง ขนมปัง แตงกวา พริก เนย 

ค ไข่ ข้าว มะเขือเทศ แตงโม ชีส 

ง ข้าว ไข่ แตงโม มะเขือเทศ ชีส 

 

9. ถ้าเรารับประทานอาหารถูกต้องตามหลักโภชนาการจะเกิดผลตามข้อใด  

(การตคีวามหมายข้อมูลและลงขอ้สรุป) 

 ก. ร่างกายขาดสารอาหาร  .....ข. ร่างกายเจรญิเติบโตช้า 

 ค. ร่างกายเจ็บป่วย เกิดโรคง่าย .....ง. ร่างกายแข็งแรงและเจริญเติบโต 

10. การรับประทานอาหารใหค้รบ 5 หมู่ ควรเลือกรับประทานอาหารข้อใดมากที่สุด  

(การตคีวามหมายข้อมูลและลงขอ้สรุป) 

 ก. ไข่เจียว น้ าหวาน    ข. ข้าวผัดปู น้ าส้มคัน้ 

 ค. ผัดผักรวม กล้วยปิ้ง  ง. ไก่ทอด ข้าวเหนยีว 
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เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรยีนและหลังเรยีน 

เรื่อง ความส าคัญของสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติของมนุษย์ 

ข้อที ่ เฉลย 

1 ง 

2 ก 

3 ก 

4 ง 

5 ค 

6 ง 

7 ง 

8 ค 

9 ง 

10 ข 
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แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรยีนและหลังเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ 

ค าชี้แจง : ข้อสอบรายวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่อง ชีวติของมนุษย์ 

และสัตว์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่

ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวลงในกระดาษค าตอบ 

1. สิ่งใดที่ท าให้เราทราบว่าสิ่งมีชีวติมีการเจริญเติบโต วัดได้จากสิ่งใด (การวัด) 

    ก. ฟัน   ข. ผม   ค. ขน ..... ง. น้ าหนัก 

2. มนุษย์มกีารเจรญิเติบโตสังเกตได้จากสิ่งใด (การสังเกต) 

    ก. ผมยาว  ข. ผมหนา         ค. เล็บยาว  ง. ส่วนสูง 

3. ขอ้ใดคือหน่วยการช่ังน้ าหนักของมนุษย์ (การวัด) 

    ก. ขีด   ข. เมตร   ค. กิโลกรัม  ง. กิโลเมตร 

4. ขอ้ใดคือสิ่งที่ท าให้นักเรียนมนี้ าหนักที่เพิ่มขึ้น (การลงความเห็นจากข้อมูล) 

     ก. แสง  ข. อาหาร   ค. อากาศ           ง. อุณหภูมิ 

5. เด็กชายหนึ่งมีน้ าหนัก 35 กิโลกรัม สูง 136 เซนติเมตร เมื่อเวลาผ่านไป 3 เดือน 

เด็กชายหนึ่ง มีน้ าหนัก 33 กิโลกรัม สูง 136 เซนติเมตร สิ่งใดที่นักเรียนคิดว่ามีการ

เปลี่ยนแปลง และเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นหรือลดลงเท่าใด (การค านวณ) 

     ก. ส่วนสูงเพิ่มขึ้น     ข. น้ าหนักเท่าเดิม            

     ค. น้ าหนักลดลง 2 กิโลกรัม  ง. น้ าหนักเพิ่มขึ้น 2 กิโลกรัม  

6. เด็กหญิงสองมีน้ าหนัก 23 กิโลกรัม สูง 127 เซนติเมตร เมื่อเวลาผ่านไป 1 ปี เด็กหญิง

สองมนี้ าหนัก 26 กิโลกรัม สูง 130 เซนติเมตร สิ่งใดที่นักเรียนคิดว่ามีการเปลี่ยนแปลง 

และเปลี่ยนแปลงเพิ่มขึ้นหรือลดลงเท่าใด (การค านวณ)     

     ก. น้ าหนักลดลง 3 กิโลกรัม ส่วนสูงลดลง 3 เซนติเมตร     

     ข. น้ าหนักลดลง 3 กิโลกรัม สว่นสูงเพิ่มขึน้ 3 เซนติเมตร           

     ค. น้ าหนักเพิ่มขึ้น 3 กิโลกรัม ส่วนสูงลดลง 3 เซนติเมตร    

     ง. น้ าหนักเพิ่มขึ้น 3 กิโลกรัม ส่วนสูงเพิ่มขึ้น 3 เซนติเมตร 
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7. จากแผนภูมิแสดงปริมาณแก๊ส A B และ C ซึ่งเป็นส่วนประกอบของอากาศ แก๊สใดคือ

แก๊สไนโตรเจน (การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล) 

 

 

 

 

    

 ก. แก๊ส A    ข. แก๊ส B   ค. แก๊ส C  ง. แก๊ส A และ B 

8. จากตารางสว่นประกอบของขา้วต้มกุ้งในข้อใดจ าแนกได้ถูกต้อง (การจัดกระท าและสื่อ

ความหมายข้อมูล) 

ส่วนประกอบของข้าวต้ม

กุ้ง 

อาหาร

หมูท่ี่ 1 

อาหาร

หมูท่ี่ 2 

อาหาร

หมูท่ี่ 3 

อาหาร

หมูท่ี่ 4 

อาหาร

หมูท่ี ่5 

กุ้ง √     

น้ าตาลทราย  √    

ข้าวสวย  √    

พริกไทยป่น    √  

ผักชี    √  

ต้นหอม    √  

กระเทียม    √  

น้ ามันพืช     √ 

    ก. ผักชี ต้นหอม     ข. กุ้ง ข้าวสวย  

    ค. กระเทียม น้ ามันพืช   ง. น้ าตาลทราย พริกไทยป่น 

9. ส่วนประกอบของขา้วต้มกุ้ง จ าแนกอาหารหลักได้กี่หมู่ (การจ าแนก) 

    ก. 2 หมู่  ข. 3 หมู่   ค. 4 หมู่ .. ง. 5 หมู่ 

10. ข้าวต้มกุ้งขาดอาหารหลักหมูใ่ด (การลงความเห็นจากข้อมูล) 

     ก. หมูท่ี่ 1   ข. หมูท่ี่ 2   ค. หมู่ที่ 4 ง. หมูท่ี่ 5 

11. ขอ้ใดคือวิธีการท าข้าวต้มกุ้ง (การทดลอง) 

    ก. น ากุ้งไปทอดใหสุ้ก   ข. ตัง้หม้อต้มน้ าเปล่าให้เดือด        

    ค. ห่ันผกัคะน้าและหมูเป็นชิน้ ง. ตั้งกระทะเทน้ ามันแลว้น าข้าวสวยมาผัดใหเ้ข้ากัน 
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12. ขอ้ใดคือสิ่งที่ท าให้กุ้งเครย์ฟิชสามารถเจรญิเติบโตและด ารงชีวติอยู่ได้ (การก าหนด

นิยามเชิงปฏิบัติการ) 

     ก. น้ า แสง อุณหภูมิ        ข. แสง อาหาร อากาศ     

     ค. น้ า อาหาร อากาศ   ง. น้ า อาหาร ที่อยู่อาศัย  

13. กุ้งเครย์ฟิชมกีารเจรญิเติบโตสังเกตได้จากสิ่งใด (การสังเกต) 

    ก. สีของกุ้ง      ข. สขีองน้ า           

    ค. จ านวนขา      ง. ขนาดของล าตัว 

14. ขอ้ใดคือสิ่งที่ท าให้กุ้งเครย์ฟิชมีขนาดล าตัวที่ยาวขึน้ (การก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ) 

     ก. น้ า   ข. แสง   ค. อาหาร ง. อากาศ 

15. นักเรียนเลีย้งกุ้งเครย์ฟิช โดยให้แตอ่าหารอย่างเดียวผา่นไป 1 สัปดาห์ นักเรียนคิดว่า

เกิดอะไรขึ้น (การหาความสัมพันธ์ของสเปซกับเวลา) 

     ก. น้ าเน่าเสีย     ข. กุ้งมีขาเพิ่มขึน้   

     ค. จ านวนกุ้งเพิ่มขึน้   ง. สีของกุ้งเปลี่ยนไปจากเดิม 

16. ถ้านักเรียนเลี้ยงกุ้งเครย์ฟิชโดยปิดฝาภาชนะที่เลีย้งจะเกิดผลอย่างไร (การพยากรณ์) 

    ก. กุ้งตาย      ข. กุ้งแข็งแรง   

    ค. กุ้งป่วยเป็นโรค    ง. กุ้งมีชีวติอยู่ได้ 

17. ปริมาณอาหารประเภทใดมีสว่นสัมพันธ์ตอ่การเจริญเติบโตของกุ้งเครย์ฟิชมากที่สุด 

(การพยากรณ์) 

    ก. ไขมัน       ข. โปรตนี   

    ค. วิตามิน      ง. คาร์โบไฮเดรต 

18. สิ่งใดที่ท าให้น้ าในภาชนะที่เลีย้งกุ้งมกีารเปลี่ยนแปลงไป (การตัง้สมมตฐิาน) 

    ก. แสง  ข. ตัวกุ้ง  ค. อาหาร  ง. อุณหภูมหิ้อง   

19. นักเรียนเลี้ยงกุ้งเครย์ฟิช โดยให้อาหารทุกวัน 1 เดือนผ่านไปนักเรียนสังเกตเห็นว่ากุ้งมี

ขนาดล าตัวที่ยาวขึน้ แสดงว่าปัจจัยใดส่งผลใหกุ้้งมกีารเจรญิเติบโต (การทดลอง) 

     ก. น้ า แสง อาหาร          ข. น้ า แสง อากาศ    

     ค. น้ า อาหาร อากาศ           ง. น้ า อาหาร อุณหภูมิ 

20. เมื่อนักเรียนให้อาหารที่มีปริมาณต่างกัน จะส่งผลต่อกุ้งเครย์ฟิชอย่างไร (การก าหนด

และควบคุมตัวแปร) 

     ก. กุ้งมกีารด ารงชีวติเหมือนกัน .....ข. กุ้งมีการด ารงชีวติแตกต่างกัน  

     ค. กุ้งมีการเจรญิเติบโตเหมือนกัน ...ง. กุ้งมกีารเจรญิเติบโตแตกต่างกัน  
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21. ในการเลีย้งกุ้งเครย์ฟิชที่ให้อาหารที่มปีริมาณโปรตนีต่างกัน ตอ้งใช้สิ่งใดในการเลี้ยงกุ้ง

ที่เหมอืนกันยกเว้นขอ้ใด (การก าหนดและควบคุมตัวแปร) 

     ก. จ านวนเม็ดอาหาร    .....ข. สขีองภาชนะที่ใชใ้นการเลีย้ง 

     ค. การเปลี่ยนถ่ายน้ าวันเดียวกัน  ....ง. ให้อาหารวันละ 2 ครั้งเท่ากัน  

22. พลอยเลี้ยงกุ้งเครย์ฟิชในกะละมัง ให้อาหารทุกวันและเปลี่ยนน้ าสม่ าเสมอ เมื่อเวลา

ผา่นไป 1 สัปดาห์ พบว่ากุ้งเครย์ฟิชลอกคราบ และท าไมกุ้งเครย์ฟิชจึงลอกคราบ  

(การตัง้สมมติฐาน) 

    ก. กุ้งป่วย       ข. กุ้งก าลังจะตาย  

    ค. กุ้งตอ้งการอาหาร    ง. กุ้งมกีารเจรญิเติบโตขึน้ 

23. สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติและเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์คือขอ้ใด (การ

ตีความหมายข้อมูลและลงข้อสรุป) 

     ก. น้ า แสง อาหาร          ข. น้ า อาหาร อากาศ    

     ค. น้ า อาหาร อุณหภูมิ      ง. น้ า อาหาร ที่อยู่อาศัย   

24. นก เต่า งู จัดเป็นสัตว์กลุ่มใด (การจ าแนก) 

    ก. สัตว์ที่ออกลูกเป็นตัว   ..... ข. สัตวท์ี่เลีย้งลูกด้วยน้ านม    

    ค. สตัว์ที่ออกลูกเป็นไข่ที่ม ี3 ระยะ .. ง. สัตว์ที่ออกลูกเป็นไข่ที่ม ี4 ระยะ 

25. ไก่มวีัฏจักรชวีิตกี่ระยะ (การสังเกต) 

    ก. 2 ระยะ  ข. 3 ระยะ  ค. 4 ระยะ ง. 5 ระยะ 

26. วัฏจักรชวีิตของสัตว์ข้อใดถูกต้อง (การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล) 

ข้อ วัฏจักรชวีิตของสัตว์ออกลูกเป็น

ไข่ 3 ระยะ 

วัฏจักรชวีิตของสัตว์ออกลูกเป็น

ไข่ 4 ระยะ 

ก ไก ่ เป็ด 

ข กบ เต่า 

ค ผึ้ง ต่อ 

ง เต่า ผเีสื้อ 

27. สัตว์ชนิดใดที่มวีัฏจักรของชีวติเริ่มตน้อยู่ในน้ า เมื่อเจรญิเติบโตจนเป็นตัวเต็มวัยจึง

ขึน้มาอาศัยอยู่บนบก (การลงความเห็นจากข้อมูล) 

     ก. งู   ข. ยุง   ค. เต่า ....  ง. จระเข้ 
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28. คน สุนัข แมว จัดเป็นสัตว์กลุ่มใด (การจ าแนก)  

    ก. สัตว์ 4 ขา       ข. สัตว์เลือ้ยคลาน  

    ค. สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า    ง. สัตว์ที่เลี้ยงลูกด้วยน้ านม    

29. สัตว์ในข้อใดใช้ระยะเวลาในการเจรญิเติบโตนานที่สุด จากตัวอ่อนไปเป็นตัวเต็มวัย 

(การหาความสัมพันธ์ของสเปซกับเวลา) 

     ก. ยุง   ข. แมว  ค. ผีเสือ้ .. ง. ปลาหางนกยูง   

30. ข้อใดคือประโยชน์ในการเรียนรู้เกี่ยวกับวัฏจักรชวีิตของสัตว์ (การตีความหมายข้อมูล

และลงข้อสรุป) 

    ก. เพื่อพัฒนาประเทศชาติ 

    ข. เพื่อสง่เสริมการล่าสัตว์ 

    ค. เพื่อจับสัตว์ในฤดูวางไข่ไปจ าหน่าย 

   ง. เพื่อเห็นคุณค่าของชีวติสัตว์และดูแลสิ่งแวดล้อม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



300 

 

เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ก่อนเรยีนและหลังเรยีน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชวีิตของมนุษย์และสัตว์ 

ข้อที่ เฉลย ข้อที ่ เฉลย 

1 ง 16 ก 

2 ง 17 ข 

3 ค 18 ค 

4 ข 19 ค 

5 ค 20 ง 

6 ง 21 ข 

7 ค 22 ง 

8 ข 23 ข 

9 ค 24 ค 

10 ค 25 ข 

11 ข 26 ง 

12 ค 27 ข 

13 ง 28 ง 

14 ค 29 ข 

15 ก 30 ง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชวีิตของมนุษย์และสัตว์ 

ค าชี้แจง : ข้อสอบรายวิชาวิทยาศาสตร์ หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่อง ชีวติของมนุษย์ 

และสัตว์ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ให้นักเรียนเลือกค าตอบ 

ที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวลงในกระดาษค าตอบ  

1. ขอ้ใดคือสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย์ (ความรู้ ความจ า) 

     ก. ดิน น้ า อาหาร     ข. ดนิ อากาศ น้ า  

     ค. อาหาร น้ า อากาศ    ง. อาหาร อากาศ อุณหภูมิ 

2. แก๊สที่จ าเป็นในการหายใจเข้าคือขอ้ใด (ความรู ้ความจ า) 

 ก. แก๊สไนโตรเจน     ข. แก๊สออกซิเจน 

 ค. แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์  ง. แก๊สคาร์บอนมอนอกไซด์ 

3. ขอ้ใดแสดงถึงการเจริญเติบโตของรา่งกายมนุษย์ (ความเข้าใจ) 

     ก. ผมและเล็บยาว     ข. ยิม้เก่ง อารมณ์ดี   

     ค. ผิวขาวและจมูกโด่ง    ง. น้ าหนักและส่วนสูงเพิ่มขึ้น  

4. การปฏิบัติตนตามข้อใดท าให้ระบบต่าง ๆ ในร่างกายเป็นปกติ (ความเข้าใจ) 

     ก. ดื่มน้ าสะอาดวันละ 2 ลิตร   

 ข. ออกก าลังกายเดือนละ 1 - 2 ครั้ง  

     ค. รับประทานอาหารเฉพาะปลาเท่านั้น  

 ง. นอนหลับพักผ่อนวันละ 2 – 3 ช่ัวโมง 

5. หลังการท ากิจกรรมในข้อใดควรดื่มน้ า (การวิเคราะห)์  

     ก. ขับถ่าย  ข. นอนหลับ  ค. อา่นหนังสือ       ง. ออกก าลังกาย 

6. นักเรียนคนหนึ่งตดิอยู่ในรถยนต์ที่ผู้ปกครองดับเครื่องยนต์ไว้กลางแดด ซึ่งไม่มอีากาศ

ถ่ายเทเป็นเวลานาน ท าให้มีอาการออ่นแรง เหงื่อออก และหน้าซีด อาการดังกล่าวเกิด

จากการขาดสิ่งใดที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต (การสังเคราะห)์ 

     ก. ขาดแสง           ข. ขาดอาหาร   

     ค. ขาดอากาศ            ง. ขาดยารักษาโรค 
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7.   น้ าใช้ในการดื่มกิน เพื่อการด ารงชีวติ น้ าเป็นส่วนประกอบส าคัญของเซลล์ในร่างกาย 

จากข้อความ ขอ้ใดเป็นวิธีการดื่มน้ าที่เหมาะสม เพื่อให้ร่างกายท างานได้อย่างปกติ 

(น าไปใช้)  

     ก. ดื่มน้ าอัดลมเป็นประจ าทุกวัน ..... 

     ข. ดื่มน้ าชาเขียวใส่ไข่มุกวันเว้นวัน ... 

     ค. ดื่มน้ าที่มรีสหวานเมื่อรู้สึกกระหายทุกครั้ง  

     ง. ดื่มน้ าเปล่าที่สะอาดอย่างนอ้ยวันละ 2 ลิตร 

8. สาเหตุใดที่ท าให้สภาพอากาศเป็นพิษมากที่สุด  (ประเมินค่า) 

     ก. ควันจากจุดธูป          .....ข. ควันไฟจากการหุงต้มอาหาร    

     ค. ควันจากโรงงานอุตสาหกรรม     ง. ลมหายใจออกของคนและสัตว์ 

9. เนื้อสัตว์ ให้สารอาหารประเภทใด (ความรู้ ความจ า) 

 ก. ไขมัน        ข. โปรตนี    

     ค. คาร์โบไฮเดรต     ง. วิตามินและเกลือแร่ 

10. ออ๋ยไม่ชอบรับประทานผักจะเกิดผลอย่างไร (ความเข้าใจ) 

     ก. มีโอกาสขาดวิตามินและเกลือแร่ . ข. ร่างกายจะไม่เจริญเติบโต 

     ค. สตปิัญญาต่ ากว่าเด็กคนอื่น ..... ง. พัฒนาการช้ากว่าเด็กคนอื่น 

11.  อาหาร หมายถึง สิ่งที่รับประทานแลว้ก่อให้เกิดประโยชน์ท าใหร้่างกายเจรญิเติบโต  

      ช่วยซ่อมแซมส่วนที่สึกหรอ 

    จากข้อความ อาหารได้แก่ข้อใด (การวิเคราะห)์ 

     ก. ส้มต า ไก่ย่าง ข้าวเหนียว  .....ข. ลูกอม ผลไม้ดอง ชาเย็น  

     ค. สลัดผัก น้ าอัดลม ขนมเลย์ .....ง. ชาไข่มุก กล้วยทอด มันฝรั่งทอด  

12. ถ้าเพื่อนมอีาการท้องผูก นักเรียนจะแนะน าให้เพื่อนรับประทานอาหารข้อใดจึง

เหมาะสม (การสังเคราะห)์ 

     ก. มะละกอสุก แตงโม    .....ข. น้ าอัดลม น้ าชาเขียว    

     ค. ขนมปังเนยสด ขา้วจี่   .....ง. กุ้งชุบแป้งทอด หนังไก่ทอด 

13. นักเรียนจะเลือกซือ้อาหารชนิดใดรับประทาน เพื่อก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่ร่างกาย 

(น าไปใช้) 

     ก. ข้าวจี่                     ข. ขา้วเม่า                  

     ค. ขา้วมันไก่           ง. ข้าวเหนยีวมะม่วง 
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14. อาหารและน้ าข้อใดช่วยให้รา่งกายเจรญิเติบโตและแข็งแรงมากที่สุด (ประเมินค่า) 

     ก. มันฝรั่งทอด น้ าส้มคัน้        .....ข. ผัดไทยกุ้งสด น้ าเต้าหู ้   

     ค. ย าผักกาดดอง น้ าแดงโซดา       ง. ขนมปังปิ้ง น้ าโกโก้ไข่มุก 

15. ข้อใดคือสิ่งที่จ าเป็นต่อด ารงชีวติและการเจรญิเติบโตของสัตว์ (ความรู ้ความจ า) 

     ก. ดิน หนิ แร่      .....ข. น้ า ดนิ  ทราย   

     ค. อาหาร น้ า อากาศ    .....ง. แสง ความรอ้น อุณหภูมิ 

16. สิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติและการเจริญเติบโตของสัตว์ขอ้ใด ช่วยใหร้่างกายแข็งแรง

และท างานได้อย่างปกติ (ความเข้าใจ) 

     ก. น้ า            ข. อาหาร   ค. อาหาร น้ า         ง. อาหาร แสง    

17.    แม่นกบินหาเหยื่อ โดยได้หนอนมาป้อนใหลู้กนก 

    จากข้อความข้างต้น เกี่ยวข้องกับสิ่งที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวติและการเจรญิเติบโตตาม

ข้อใดมากที่สุด (การวิเคราะห)์  

     ก. อาหาร       ข. อากาศ  ค. อุณหภูมิ   ง. ที่อยู่อาศัย 

18. วธิีการปฏิบัติข้อใดเป็นการดูแลสัตว์เลีย้งที่เหมาะสม (การสังเคราะห)์ 

   A ให้อาหารและน้ าที่สะอาดแก่สัตว์ทุกตัว 

   B เมื่อสัตวป์่วย แยกสัตว์ไว้นอกบ้าน งดน้ าและอาหาร 

   C ปล่อยสัตว์ให้อยู่ในสถานที่สกปรก อับชืน้ 

     ก. เฉพาะ A                    ข. ขอ้ A และ B    

     ค. ขอ้ B และ C             ง. ข้อ A B และ C 

19. การปฏิบัติตอ่สัตว์เลีย้งในข้อใดถูกต้อง (น าไปใช้) 

     ก. ล่ามโซ่ไว้ตลอดเวลา    

 ข. ตีสัตวเ์ลี้ยง เพื่อสั่งสอน 

     ค. กักบริเวณในพืน้ที่ที่จ ากัดคลอดเวลา  

 ง. ฉีดวัคซีนและตรวจสุขภาพเป็นประจ า       

20. สุนัขมีร่างกายแข็งแรงและเจริญเติบโต สิ่งใดเกี่ยวข้องมากที่สุด (ประเมินค่า) 

     ก. ลม   ข. แสง    ค. อาหาร  ง. อุณหภูมิ 

21. ยุงออกลูกเป็นไข่ที่มกีี่ระยะ (ความรู้ ความจ า) 

     ก. 2 ระยะ  ข. 3 ระยะ    ค. 4 ระยะ   ง. 5 ระยะ 

22. มนุษย์มวีัฏจักรชวีิตกี่ระยะ (ความรู้ ความจ า) 

 ก. 2 ระยะ ข. 3 ระยะ   ค. 4 ระยะ  ง. 5 ระยะ 
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23. สัตว์ในข้อใดมีวัฎจักรชีวิต 3 ระยะทั้งหมด (ความเข้าใจ) 

     ก. ไก่ จิ้งจก ยุง     ข. งู ผเีสื้อ แตน  

     ค. เต่า ตั๊กแตน ปลา   ง. แมลงวัน แมลงปอ ผ้ึง 

24. สัตว์ในข้อใดมีวัฏจักรตามแผนภาพนี ้(ความเข้าใจ) 

 

 

 

 

 

 

     ก. ยุง            ข. แมงมุม   ค. เป็ด  ง. แมลงสาบ 

25. สิ่งมชีีวิตชนิดหนึ่งออกลูกเป็นตัว ขอ้ใดกล่าวได้ถูกต้องเกี่ยวกับสิ่งมีชีวตินี้  

(การวิเคราะห)์ 

     ก. มีวัฏจักรชีวติ 3 ระยะ 

     ข. จัดเป็นสัตว์เลือ้ยคลาน 

     ค. มช่ีวงเวลาของการเป็นดักแด้  

     ง. มีระยะเวลาของการเป็นตัวเต็มวัยยาวนานกว่าระยะอื่น 

26. สัตว์ชนิดใดที่อยู่ในระยะตัวอ่อนจะมีรูปร่างไม่เหมอืนพ่อและแม่ แตจ่ะมีการ

เปลี่ยนแปลงรูปร่างลักษณะไปเรื่อย ๆ จนเหมอืนพ่อแม่จงึหยุดการเปลี่ยนแปลง  

(การสังเคราะห)์ 

     ก. มนุษย์ พะยูน        ข. กบ ผีเสือ้            

 ค. เป็ด นกแก้ว               ง. ปลากัด ค้างคาว       

27. การก าจัดแหล่งน้ าขังและปิดฝาโอ่งน้ า คอืการป้องกันและจ ากัดการแพร่พันธุ์ของสัตว์

ชนิดใด (น าไปใช้) 

     ก. งู    ข. ยุง           ค. เต่า  ง. ปลา 

28. การกระท าใดเป็นการรักษาวัฏจักรชวีิตของสัตว์ (น าไปใช้) 

     ก. ทิง้ขยะลงแมน่้ า                .. 

     ข. ซือ้สัตว์ป่ามาเลี้ยงที่บ้าน       

     ค. น าสัตว์ป่ามาท าเป็นอาหาร        

     ง. น าปลาที่ใกล้สูญพันธุ์มาเลีย้งเพื่อขยายพันธุ์ 

ไข่ 

ตัวอ่อน 

ดักแด้ 

ตัวเต็มวัย 
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29. บุคคลใดมีพฤติกรรมท าลายวัฏจักรชวีิตของสัตว์มากที่สุด (ประเมินค่า) 

     ก. ฟ้าตกปลาได้และปล่อยกลับคืนที่เดิม       

     ข. นุก๊เขี่ยหนอนผเีสื้อที่ก าลังกัดกินใบไม้              

     ค. เมฆซือ้ลูกไก่จากตลาดนัดมาเลี้ยงที่บ้าน    

     ง. หมอกยิงนกที่ก าลังจกิกินผลไม้อยู่ในสวน 

30. การกระท าของใครไม่เหมาะสมและส่งผลกระทบต่อวัฏจักรชวีิตของสัตว์น้ ามากที่สุด 

(ประเมินค่า) 

     ก. อิว๋ชอบจับปลาในฤดูวางไข่ ..... 

     ข. ออยท าฟาร์มเพาะพันธุ์ปลา 

     ค. อว้นมักจับปลาบริเวณปากแม่น้ า   

     ง. อ๋อยชอบไปท่องเที่ยวบริเวณป่าชายเลน 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรยีนและหลังเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง ชวีิตของมนุษย์และสัตว์ 

ข้อที ่ เฉลย ข้อที ่ เฉลย 

1 ค 16 ค 

2 ข 17 ก 

3 ง 18 ข 

4 ก 19 ง 

5 ง 20 ค 

6 ค 21 ค 

7 ง 22 ก 

8 ค 23 ค 

9 ข 24 ก 

10 ก 25 ง 

11 ก 26 ก 

12 ก 27 ข 

13 ค 28 ง 

14 ข 29 ง 

15 ค 30 ก 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนต่อการจัดการเรียนรู้ 

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง ชวีิตของมนุษย์และสัตว์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย √ ให้ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน 

 ระดับ 5 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจมากที่สุด 

 ระดับ 4 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจมาก 

 ระดับ 3 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจปานกลาง 

 ระดับ 2 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจน้อย 

 ระดับ 1 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจน้อยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

ด้านเน้ือหาสาระความรู้      

1. ได้รับความรู้ เรื่อง ชีวติของมนุษย์และสัตว์ ที่มคีวาม

สอดคล้องกับจุดประสงค์และตัวช้ีวัด 

     

2. เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องท าให้นักเรียนมีความรู ้ 

ความเข้าใจและเกิดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

     

3. เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องท าให้นักเรียนสามารถน า

ความรูไ้ปใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนได้ 

     

4. เนื้อหาสาระในแต่ละเรื่องมคีวามเหมาะสมกับเวลาที่ใช้ 

ในการจัดการเรียนรู้ 

     

ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้      

5. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรยีน 

     

6. กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมให้นักเรียนฝึกทักษะ 

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

     

7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน

ความรู ้และช่วยเหลือกัน 

     

8. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม 

ด้วยตนเอง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

ด้านสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้      

9. สื่อและอุปกรณ์เพียงพอต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      

10. สื่อและอุปกรณ์เหมาะสมกับการจัดกิจกรรม      

11. สื่อและอุปกรณ์ช่วยใหน้ักเรียนสรา้งความรู ้ 

ความเข้าใจ และช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ได้ 

     

12. สื่อและอุปกรณ์การจัดการเรียนรูท้ าให้นักเรียน

สามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นวิชาอื่น ๆ ได้ 

     

ด้านการวัดและประเมินผล      

13. วิธีการประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ

กิจกรรมการเรียนการสอน 

     

14. นักเรียนมสี่วนร่วมในการวัดและประเมินผล      

15. การวัดและประเมินผลด้วยรูปแบบที่หลากหลาย 

ได้แก่ การประเมินด้านความรู ้ดา้นทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ และด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     

16. การวัดและประเมินผลมีประสิทธิภาพ และยุติธรรม      

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ      

17. การจัดการเรยีนรูท้ าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย      

18. การจัดการเรียนรู้ช่วยใหน้ักเรียนสรา้งความรู้  

ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 

     

19. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

     

20. การจัดการเรยีนรู้ช่วยใหน้ักเรียนตัดสินใจโดยใช้

เหตุผลมากขึ้น 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 

........................................................................................................................................... 
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ประวัติย่อของผู้วจิัย 

ชื่อ-สกุล     นางสาวนงนุช บริเอก 

วัน เดือน ปีเกิด   2 ธันวาคม 2537 

สถานที่อยู่ปัจจุบัน 525 หมู ่7 ต าบลศรสีงคราม อ าเภอศรสีงคราม 

                               จังหวัดนครพนม  

ประวัติการศกึษา  

 พ.ศ. 2556  ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนสกลราชวิทยานุกูล  

    อ าเภอเมืองสกลนคร จังหวัดสกลนคร 

     พ.ศ. 2560   วิทยาศาสตรบัณฑติ (วท.บ.) สาขาวิชาชีววิทยา  

      มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม เขตจตุจักร  

                               จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

     พ.ศ. 2565   ครุศาสตรมหาบัณฑติ (ค.ม.) สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร์  

      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร อ าเภอเมือง จังหวัดสกลนคร 
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