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บทคัดย่อ 
         การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียนเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตใน
ระบบนิเวศ  2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนของผู้เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับ
เกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  3) เพื่อวัดความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการสอนเรื่อง
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ปีที่ 3 ห้อง 1 ในภาคเรียนที่ 2 ประจำปีการศึกษา 2565 วิทยาลัยอาชีวศึกษาศาสนบริหารธุรกิจ จำนวน 15 คน 
ซึ่งเป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม โดยใชเ้ครื่องมือในการดำเนินการวิจัย 3 ส่วน (1) แบบประเมินผลการเรียนของผู้เรียน 
เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ (2) การสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ (3) แบบประเมินผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่ผ่านกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนโดยวิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ การเก็บ
รวบรวมข้อมูลใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ  

ผลการศึกษาวิจัย จากการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน วิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิต เรื่อง 
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศที่ผ่านการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยการใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการ
กลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ พบว่า การเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบเกมส์มีค่าคะแนน
เฉลี่ยสูงกว่าการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่มความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ และผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 
โดยภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 คิดเป็นร้อยละ 89.64 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ด้านผู้สอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 คิดเป็นร้อยละ 89.08 ด้านสื่อการสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ4.13 คิดเป็นร้อยละ 



วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ วิชา
วิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิต 

- พัฒนาผลการเรียน 
- เปรียบเทียบผลการเรียน 
- ความพึงพอใจของผู้เรียนทีม่ีตอ่การสอน
เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

90.74 ด้านประโยชน์ที่ได้รับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 คิดเป็นร้อยละ 89.11 ของผู้ประเมิน จากผลการวิจัยในครั้งนี้
สามารถเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงผลการเรียนในเรื่องนี้ดขีึ้นและสามารถนำไปเผยแพร่ต่อไป   
บทที่ 1 บทนำ 
ความสำคัญและความเป็นมาของปัญหา 

การเรียนการสอนในปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตได้เข้ามามีบทบาทสำคัญใน
การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว แม่นยำ ถูกต้องทบทวนความเข้าใจได้ตลอดเวลาสังคม
ปัจจุบันนี้ สื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนจะอยู่ ในรูปเอกสาร ที่มีตัวหนังสือและภาพประกอบซึ่งทำให้ความ
น่าสนใจในการเรียนการสอนของนักเรียนมีน้อย 

สำหรับการเรียนในวิชาวิทยาศาสตร์เพื ่อพัฒนาทักษะชีวิตนั ้นจะต้องพัฒนาผู ้เร ียน ให้เก ิด
กระบวนการคิด ทักษะและเจตคติที่ดีต่อการเรียนในรายวิชานี้ซึ่งมีจุดมุ่งหมายที่จะพัฒนากระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร์ หน่วยและการวัด แรงและการเคลื่อนที่ นาโนเทคโนโลยี 
โครงสร ้างอะตอมและตารางธาต ุ สารและการ เปลี ่ยนแปลงและปฏิก ิร ิย า เคม ีในช ีว ิตปร ะจำวัน 
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีชีวภาพและระบบนิเวศ 
แต่จากการสอนในเรื่อง พบว่า ผู้เรียนยังมีผลการเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ำกว่ามาตรฐานกำหนดไว้ ซึ่งอาจเกิด
จากความสับสนในเนื้อหาที่เรียน ประกอบกับเนื้อหาที่เรียนในหน่วยนี้มีมาก อาจทำให้ผู้ เรียนเบื่อหน่าย
และไม่ตั้งใจเรียน ส่งผลกระทบต่อผลการเรียนที่ผู้สอนได้วัดประเมินผลท้ายหน่วยการเรียนผู้สอนจึงคิด
ก ระบ วน ก ารจ ัด ก า ร เร ีย น รู ้โด ย ใช ้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่ มร่วมกับ เกมส์ความสัมพันธ์                                  
ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ เข้ามาแก้ไขปัญหาดังกล่าว เพื ่อเปรียบเทียบผลการเรียนให้กับผู ้เรียนตามที ่
จุดประสงค์รายวิชากำหนดไว้และวัดความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการสอนเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต
ในระบบนิเวศ และนำมาเป็นข้อมูลใช้ในการเรียนการสอนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาผลการเรียนของผู้เรียนเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ  
2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนของผู้เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์  
   ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ   
3.เพื่อวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการสอนเรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ   

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  ตัวแปรต้น                                                                  ตัวแปรตาม 



นิยามคำศัพท์ 
1. การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม  หมายถึง แนวการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทำงานร่วมกันเพื่อ

ความสำเร็จร่วมกันของกลุ่มโดยใช้กลยุทธ์วิธีให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการประมวลสิ่งที่มาจากการทำกิจกรรมต่างๆ
จัดระบบความรู้สรุปเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นหลักการสำคัญ 

2. ผลการเรียนของผู้เรียน หมายถึง ผลคะแนนจากการทดสอบ หลังผู้เรียนผ่านการเรียนการสอนโดยใช้
วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมสค์วามสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวติในระบบนิเวศ   

3. วิธีการสอนโดยใช้เกมส์ คือ กระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยการให้
ผู้เรียนเล่นเกมส์ตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกมส์ พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมส์
ของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรปุผลการเรียนรู ้ 
 
บทที่ 2 แนวคิดทฤษฎี 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาควอส (Marquardt) การเรียนรู้ (learning) การเรียนรู้ถือเป็นระบบหลักที่เป็นแกน
สำคัญของการสร้างการเรียนรู้มี 3 ระดับคือระดับบุคคล ระดับกลุ่มและระดับองค์กรซึ่งในแต่ละระดับของการ
เรียนรู้นั้นต้องเริ่มที่ทักษะของตัวบุคคลแต่ละคนซึ่งต้องมี 5 ประการเพื่อสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ได้แก่ความคิดเชิงระบบ การมีตัวแบบทางความคิด ความเชี่ยวชาญรอบรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเองและการสนทนา
สื่อสารกัน โดยวิธีในการเรียนรู้ที่มีความสำคัญในการสร้างการเรียนรู้ในบริบทแห่งการเรียนรู้มี 3 ประเภท คือการ
เรียนรู้เพื่อปรับตัวคือการรู้จากประสบการณ์ในอดีตเพื่อปรับปรุงในอนาคต การเรียนรู้โดยการกระทำ คือการ
เรียนรู้ที่นำเอาสถานการณ์หรือสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นจริงมาเป็นฐานของการเรียนรู้และสุดท้ายคือระบบการเรียนรู้
เพื่อมุ่งสู่เป้าหมายคือการเรียนรูท้ี่มุ่งสนองต่อความสำเร็จตามเป้าหมาย (อ้างอิง ฐิติกร พูลภัทรชีวิต 

http://sites.google.com/site/gaiusjusthint) 
ทฤษฎีการเรียนรู ้(learning theory) การเรียนรู้คือกระบวนการที่ทำให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด 

คนสามารถเรียนได้จากการได้ยนิการสัมผัส การอ่าน การใชเ้ทคโนโลย ีการเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็ก
จะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ที่มีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดขึ้นจาก
ประสบการณ์ที่ผู้สอนนำเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทาง
จิตวิทยาที่เอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ ที่จะให้เกิดขึ้นเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขัน 
หรือความไม่มีระเบียบวินัย สิ่งเหล่านี้ผูส้อนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอน
จะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน  

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ ( Cooperative Learning  Theory ) การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีการ
จัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่เน้นให้ครูใช้วิธีการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
เนื่องจากมีรูปแบบการสอนให้เลือกอย่างหลากหลายตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระต่าง ๆ 
สำหรับเนื้อหาและองค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ จำแนกเป็น 8 เรื่อง ได้แก่ ความหมายของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือลักษณะสำคัญ
ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ และการประยุกต์ใช้
หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือในการสอน ดังรายละเอียดต่อไปนี ้

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%A2%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2


1. ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีนักการศึกษาต่างประเทศหลายท่านที่ได้ให้แนวคิดเก่ียวกับ
ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ซึ่งผู้เขียนขอนำเสนอเป็นตัวอย่างตามลำดับก่อนหลังดังนี้  เริ่มจากสลาวิน 
(Slavin. 1990) อธิบายไว้ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยเพื่อช่วยเหลือ
กันและกันในการเรียนรู้ ซึ่งสามารถจัดกลุ่มได้หลายรูปแบบ ส่วนใหญ่แล้วสมาชิกในกลุ่มจะมี 4 คน ที่มี
ความสามารถแตกต่างกัน มีการติดต่อสื่อสารกันและกันในกลุ่มเป็นเวลาหลายสัปดาห์หรือนานเป็นเดือน ทุกคนจะ
เรียนรู้ทักษะต่างๆ ในการทำงานร่วมกันเพื่อให้งานของกลุ่มดำเนินไปด้วยดี ทักษะดังกล่าวได้แก่ ทักษะการฟัง 
ทักษะการพูด หรืออธิบายทักษะการหลีกเลี่ยงข้อขัดแย้ง และทักษะการอยู่ร่วมกับผู้อื่นอีกท่านหนึ่งคือแบล็คคอม 
(Balkcom. 1992) สรุปว่า การเรียนแบบกลุ่มร่วมมือคือ การจัดการสอนที่ประสบความสำเร็จในกลุ่มเล็กๆ กัน
นักเรียนทีมี่ระดับความสามารถแตกต่างกัน 
(อ้างอิงจาก ลกัขณา สริวัฒน ์http://niramon2244.blogspot.com/2015/07/theory-of-cooperative-or- 
collaborative.html) 

2. หลักการของการเรียนรู้แบบร่วมมือ จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and Johnson. 2003) ได้ให้
แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้วู้เรียนควรร่วมมือกันในการเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกันเพราะการแข่งขัน
ก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการแพ้-ชนะ ต่างจากการร่วมมือกันซึ่งก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการชนะ-ชนะ อันเป็น
สภาพการณ์ที่ดีกว่าทั้งทางด้านจิตใจและสติปัญญา และหลักการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วยหลักการที่สำคัญ 
5 ประการ ได้แก่ 

2.1 การเรียนรู้ต้องอาศัยหลักการพึ่งพากัน (Positive Interdependence) โดยถือว่าทุกคนมี
ความสำคัญเท่าเทียมกันและจะต้องพ่ึงพากันเพ่ือความสำเร็จร่วมกนั 

2.2 การเรียนรู้ที่ดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากัน มีปฏิสัมพันธ์กัน (Face to Face Interaction) 
เพือ่แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูล และการเรียนรู้ต่างๆ 

2.3 การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม (Social Skills) โดยเฉพาะทักษะการทำงานร่วมกนั 
2.4 การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการของกลุ่ม (Group Processing) ที่ใช้ในการ

ทำงาน 
2.5 การเรียนรู้ร่วมกันจะต้องมีผลงานหรือผลสำฤทธิ์ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มที่สามารถตรวจสอบ

และวัดประเมินได้ (Individual Accountability) หากผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้แบบร่วมมือกันนอกจากจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งดา้นเนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้กว้างขึ้นและลึกซึ้งขึ้นและยังสามารถพัฒนาผู้เรียนทางด้านสังคม
และอารมณ์มากขึ้นด้วยรวมทั้งมีโอกาสได้ฝึกฝนพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ที่จำเป็นต่อการดำรงชีวิตได้อีก
มากมาย 

3. วัตถุประสงค์ของการเรียนรูแ้บบร่วมมือ การเรียนรู้แบบรว่มมือนี้มีวัตถุประสงค์หลายประการ ได้แก่  
3.1 เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ด้วยตนเองและสามารถพัฒนาได้ตามศักยภาพ

ของตนเอง 
3.2 เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รวมทั้งผูเ้รียนและผู้เรียนด้วยกัน 
3.3 เพื่อเกิดการร่วมมือและความช่วยเหลือระหว่างเพือ่นด้วยกันในกลุ่ม 
3.4 เพื่อเกดิการพัฒนาทักษะทางสังคมต่าง ๆ 

http://niramon2244.blogspot.com/2015/07/theory-of-cooperative-or-


4. องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ จอห์นสัน และจอหน์สัน (Johnson and Johnson. 1994) 
อธิบายว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือเกิดขึน้ได้ต้องมีองค์ประกอบที่สำคัญ 5 ประการ ดังนี ้

4.1 การพึ่งพาและช่วยเหลือกัน (Positive Interdependence) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะต้อง
ตระหนักอยู่เสมอว่าสมาชิกกลุ่มทุกคนมีความสำคัญเท่ากันเพราะความสำเร็จของกลุ่มขึ้นอยู่กับสมาชิกทุกคนใน
กลุ่มใช่ของใครคนใดคนหนึ่ง ในขณะเดียวกนสมาชิกแตล่ะคนจะประสบความสำเร็จได้เมื่อกลุ่มประสบความสำเร็จ
เท่านัน้ และความสำเร็จของบุคคลรวมทั้งของกลุ่มนั้นขึ้นอยู่กับกันและกัน 

4.2 การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (Face –to-face Promotion Interaction) เป็นการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมซึ่งกันและกันระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ด้วยการพึ่งพากันช่วยเหลือเกื้อกูลกัน ทำให้ผู้เรียนมี
แนวทางดำเนินการให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีการอธิบายความรู้ให้แก่
เพื่อนในกลุ่ม จนในที่สุดสมาชิกกลุ่มจะเกิดความรู้สึกไว้วางใจกัน ส่งเสริมและช่วยเหลือกันและกันในการทำงาน
ต่างๆ ร่วมกันส่งผลให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกันจึงควรมีการให้ข้อมูลย้อนกลับและเปิดโอกาสให้สมาชิกเสนอ
แนวคิดใหม่ๆเพื่อเลือกในสิ่งที่เหมาะสมที่สุด 

4.3 ความรับผิดชอบของแต่ละคนที่สามารถตรวจสอบได้ (Individual Accountability) สมาชกิกลุ่ม
การเรียนรู้ทุกคนจะต้องมีหนา้ที่รับผดิชอบ เป็นความรับผดิชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกแต่ละบุคคลที่จะต้องมีการ
ช่วยเหลือส่งเสริมซึ่งกันและกัน เพื่อให้เกิดความสำเร็จตามเป้าหมายของกลุ่ม โดยที่สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความ
มั่นใจและพรอ้มที่จะได้รับการทดสอบเป็นรายบุคคล  

4.4 การใช้ทักษะปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการทำงานกลุ่มย่อย (Interpersonal and 
Small-group Skills) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบผลสำเร็จได้ต้องอาศัยทักษะที่สำคัญหลายประการ เช่น 
ทักษะทางสังคม ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ทักษะการทำงานกลุ่ม ทักษะการสื่อสาร และทักษะการแก้ปัญหา
ขัดแย้ง รวมทัง้การเคารพยอมรับและไว้วางใจกันและกัน 

4.5 การใช้กระบวนการกลุ่ม (Group Processing) กระบวนการกลุ่มเป็นกระบวนการทำงานที่มี
ขั้นตอนหรือวิธีการที่จะช่วยให้มีการดำเนินงานกลุ่มเป็นไปอย่างมีงานร่วมกัน และดำเนินงานตามแผน ตลอดจนมี
การประเมินผลและปรับปรุงงาน นอกจากนี้จะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการทำงานของกลุ่มเพื่อช่วยให้กลุ่มเกิด
การเรียนรู้และปรับปรุงการทำงานให้ดีขึ้น 
(อ้างอิงมาจากมนสิทธ์ สิทธิสมบูรณ์.พฤศจิกายน, 2558  การพัฒนานวัตกรรมการศึกษา.(เอกสารออนไลน์)สืบค้น
จาก http://office.nu.ac.th/edu_teach/ASS/Download/vchk) 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ศิริพร จึงรัศมีพานิช (2555 ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือผสมผสานระหว่างเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธิ์ (STAD) 
และเทคนิคกลุ่มเกมแข่งขัน (TGT) พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มภาษาไทยชั้นมัธยมปีที่ 3 โดยใช้การเรียนรู้
แบบร่วมมือ ผสมผสานระหว่างเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธิ์ (STAD) และเทคนิคกลุ่มเกมแข่งขัน (TGT) มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 80.80/82.67 

http://office.nu.ac.th/edu_teach/ASS/Download/vchk
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=25571&query=%E0%A1%C1&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2564-05-26&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=162&maxid=2228
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=25571&query=%E0%A1%C1&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2564-05-26&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=162&maxid=2228
https://tdc.thailis.or.th/tdc/browse.php?option=show&browse_type=title&titleid=25571&query=%E0%A1%C1&s_mode=any&d_field=&d_start=0000-00-00&d_end=2564-05-26&limit_lang=&limited_lang_code=&order=&order_by=&order_type=&result_id=162&maxid=2228


อุไรวรรณ ปานทโชติ (2562:บทคัดย่อ) ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
โดยใชเกม KAHOOT สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา การออกแบบการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ที่พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู 
โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร มีจํานวน 8 แผนการจัดการเรียนรู 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การสรางแรงจูงใจ เปนขั้นที่
กระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจตอ กิจกรรมและเนื้อหาที่ผูสอนจะจัดการเรียนการสอน โดยใชสื่อเกม KAHOOT 
ขั้นที่ 2 ทบทวนความรเูดิม เปนขั้นที่ผูสอนดงึความรขูองผเูรยีนในเรื่องที่จะเรียน เพ่ือชวยใหผเูรียนมีความพรอมใน
การเชื่อมโยง ความรูเดิมไปสูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT ขั้นที่ 3 นําเสนอขอมูลใหม เปนขั้นที่ผูสอนจัดการ 
เรียนรูเพื่อเสนอเนื้อหาใหมๆ ความรูขอมูลและความคิดเห็นใหมๆ โดยใชเกม KAHOOT ขั้นที่ 4 การฝกฝนและ
การนําไปใชเปนขั้นที่ผูเรียนไดนําความรูไปทบทวนและฝกฝนใหเกิดความชํานาญและความเขาใจมากยิ่งขึ้น 
เพื่อที่จะสามารถนําไปใชในการแกไขปญหาได และนํามาประยุกตใชไดจริง ขั้นที่ 5 การวัดผลและประเมินผลการ
เรียนรคูือ ใหผเูรียนสอบวัดความรคูวามสามารถหลังเรียน 

สามารถสรุปผลการวิจัย ที่สอดคล้องจากงานวิจัยนี้ได้ว่า การเรียนของผู้เรียนที่ เรียนด้วยบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นดีกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนปกติ ความพึงพอใจของผู้เรียนที่พัฒนาขึ้นด้านเนื้อหา ด้านเทคนิคและ
วิธีการ และประโยชน์ที่ได้รับ งานวิจัยนี้สามารถนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายและนำไปเป็นต้นแบบในการพัฒนาใน
รายวิชาต่าง ๆ ได้ 
 
บทที่ 3 ระเบียบวิธีวิจัย 

ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 ห้อง 1 จำนวน 15 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่
เรียนลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรเ์พื่อพัฒนาทักษะชีวิต ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการทำวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 ห้อง 1 จำนวน 15 
คน ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้
 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เป็นแบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถในการจัดการเรียนรู้ เรี่อง ความสัมพันธ์ของ

สิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 ห้อง 1 จำนวน 15 ข้อ  โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ตอนดงันี ้

ตอนที่ 1 แบบทดสอบกอ่นเรียน ( Pretest )   
ตอนที่ 2 การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ ต่อไปนี ้

2.1 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 3 กลุ่ม ๆ ละ 5 คน  
2.2 ทบทวนความรูแ้ละอธิบายขั้นตอนการเล่นเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชวิีตในระบบนิเวศ 
2.3 บอกกติกาและเกณฑ์การให้คะแนน 
2.4 ทำการแข่งขนัโดยใชเ้กมส ์เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ   
2.5 สรุปและร่วมกันอภิปรายผล 

ตอนที่ 3 แบบทดสอบหลังเรียน ( Posttest )  



การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยดำเนินการสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถในการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดความเข้าใจในวิชา

วิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิต เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ ให้กับนักเรียนระดับชั้น
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 ห้อง 1 จำนวน 15 ข้อ โดยผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 

1) นางสาววิศัลยา ทองทับ  ผู้เชีย่วชาญด้านการออกแบบ (สื่อเกมส์การศึกษา) 
2) นายสมชาย ผิวงาม  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ (สื่อเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตฯ) 
3) นางเมทินี อิมามี  ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา (วิทยาศาสตร์) 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
มีลำดบัขั้นตอนการสร้างดงันี้  
1. ศึกษาเทคนิคการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารต่าง ๆ 
2. นำแบบประเมินที่สร้างขึ้นเสนอต่อที่ปรึกษางานวิจัย เพื่อตรวจสอบแก้ไข  
3. นำแบบประเมินมาปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปใช้จริง 

สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
วิเคราะห์ขอ้มูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ  
 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากการศึกษาวิจัยในชั้นเรียนครั้งนี้ สามารถเพิ่มผลการเรียนของผู้เรียน เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต

ในระบบนิเวศได้ตามเป้าหมายที่กำหนด สามารถเปรียบเทียบผลการเรียนของ ผู้เรียนระหว่างการเรียนรู้โดย
ใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ ได้จริง และสามารถวัด
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ โดย
สามารถวิเคราะห์ผลได้ดังนี ้  

ผลการประเมินแบบทดสอบผลการวิจัย พบว่า นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปีที่ 3 ห้อง 1 ที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิต เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ มีผล
คะแนนการทดสอบจากแบบทดสอบกอ่นเรียนและหลังเรียนที่ใช้เป็นเครื่องมอืในการวิจัย ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตารางที่ 1 แสดงผลคะแนนทดสอบก่อนเรยีนและผลคะแนนทดสอบหลังเรียน ของการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการกลุ่ม 
 

ลำดับที ่ ชื่อ - สกุล 
การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม 

ก่อนเรียน 
(15 คะแนน) 

หลังเรียน 
(15 คะแนน) 

1 น.ส.นวิยา          ฮีมมีน 10 12 
2 น.ส.ลลิตา          เหมสุวรรณ 12 13 
3 น.ส.ชาลสิา        จานกอ่บุญ 11 11 
4 น.ส.กานติมา      เทศงามถ้วน 10 11 
5 น.ส.นาดา         อิสมาแอล 7 9 
6 น.ส.อัยมี่          และมิตร 8 9 
7 น.ส.วิลาศิณี       หวงัดี 9 10 
8 น.ส.วรัญยา       เหมศิร ิ                8 8 
9 น.ส.ชลธิชา       พูลเกษม 10 11 
10 น.ส.ภณิดา        รักษาเดช 8 9 
11 น.ส.ปณติา        หวังเกษม 8 8 
12 น.ส.ปานนภัส     อ่ำพิจิตร ์ 6 7 
13 น.ส.อาทิตยา      วันหวัง 8 10 
14 น.ส.ฟาลาฮ์       เจ๊ะเห็ง 10 12 
15 น.ส.สุชาฎา       เจรญิกุล 9 11 

รวม 134 151 
ค่าร้อยละ 59.55 67.12 
ค่าเฉลี่ย 8.93 10.06 

ตารางที่ 2 แสดงผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและผลคะแนนทดสอบหลังเรียน ของการเรียนรู้แบบเกมส์
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ลำดับที ่ ชื่อ - สกุล 
การเรียนรู้โดยใช้เกมสค์วามสัมพันธ์สิ่งมีชวีิตในระบบนิเวศ 

ก่อนเรียน 
(15 คะแนน) 

หลังเรียน 
(15 คะแนน) 

1 น.ส.นวิยา          ฮีมมีน 11 12 
2 น.ส.ลลิตา          เหมสุวรรณ 10 11 
3 น.ส.ชาลสิา        จานก่อบุญ 12 13 
4 น.ส.กานติมา      เทศงามถ้วน 9 11 
5 น.ส.นาดา         อิสมาแอล 7 9 



6 น.ส.อัยมี่           และมิตร 7 9 
7 น.ส.วิลาศิณี       หวงัดี 9 12 
8 น.ส.วรัญยา       เหมศิร ิ                8 10 
9 น.ส.ชลธิชา       พูลเกษม 11 12 
10 น.ส.ภณิดา        รักษาเดช 7 9 
11 น.ส.ปณติา        หวังเกษม 7 10 
12 น.ส.ปานนภัส    อ่ำพิจิตร ์ 10 12 
13 น.ส.อาทิตยา     วันหวัง 11 13 
14 น.ส.ฟาลาฮ์       เจ๊ะเห็ง 9 12 
15 น.ส.สุชาฎา       เจรญิกุล 12 14 

รวม 140 169 
ค่าร้อยละ 62.22 75.11 
ค่าเฉลี่ย 9.33 11.26 

*** เกณฑ์การให้คะแนน       6 – 15   หมายถึง   ผ่าน     (ทำข้อสอบได้คะแนนต้ังแต่ 6 ข้อขึ้นไป) 
                                    1 –   5   หมายถึง   ไม่ผ่าน   (ทำข้อสอบได้คะแนนไม่ถึงเกณฑ)์  
จากตารางเปรียบเทียบ พบว่า  หลังจากการใช้เกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ นักเรียนทัง้หมดมีผล
การเรียนดีขึ้น  
ตารางที่ 3 แสดงผลการเรียนของกลุ่มตัวอย่างการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการกลุ่ม  

คนที่ (n) 

แบบทดสอบกอ่นเรียน 
(X) 

แบบทดสอบหลังเรียน 
(Y) ผลตา่ง 

d=X1-X2 
d2 

คะแนน 
(15) 

ร้อยละ คะแนน 
(15) 

ร้อยละ 

1 10 66.66 12 80.00 2 4 
2 12 80.00 13 86.66 1 1 
3 11 73.33 11 73.33 0 0 
4 10 66.66 11 73.33 1 1 
5 7 46.66 9 60.00 2 4 
6 8 53.33 9 60.00 1 1 
7 9 60.00 10 66.66 1 1 
8 8 53.33 8 53.33 0 0 
9 10 66.66 11 73.33 1 1 
10 8 53.33 9 60.00 1 1 
11 8 53.33 8 53.33 0 0 



12 6 40.00 7 46.66 1 1 
13 8 53.33 10 66.66 2 4 
14 10 66.66 12 80.00 2 4 
15 9 60.00 11 73.33 2 4 

ผลรวม 134  151  17 27 
ค่าเฉลี่ย 8.93      10.06    
ร้อยละ 59.55  67.11    

 
ตารางที่ 4 แสดงผลการเรียนของกลุ่มตัวอย่างการเรียนรู้แบบเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

คนที่ (n) 

แบบทดสอบกอ่นเรียน 
(X) 

แบบทดสอบหลังเรียน 
(Y) ผลต่าง 

d=X1-X2 
d2 

คะแนน 
(15) 

ร้อยละ คะแนน 
(15) 

ร้อยละ 

1 11 73.33 12 80.00 1 1 
2 10 66.66 11 73.33 1 1 
3 12 80.00 13 86.66 1 1 
4 9 60.00 11 73.33 2 4 
5 7 46.66 9 60.00 2 4 
6 7 46.66 9 60.00 2 4 
7 9 60.00 12 80.00 3 9 
8 8 53.33 10 66.66 2 4 
9 11 73.33 12 80.00 1 1 
10 7 46.66 9 60.00 2 4 
11 7 46.66 10 66.66 3 9 
12 10 66.66 12 80.00 2 4 
13 11 73.33 13 86.66 2 4 
14 9 60.00 12 80.00 3 9 
15 12 80.00 14 90.00 2 4 

ผลรวม 140  169  29 63 
ค่าเฉลี่ย 9.33  11.26    
ร้อยละ 62.222  75.11    



การเปรียบเทียบผลการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบหาความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง  

ตารางที่ 5 แสดงผลการเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใชก้ระบวนการกลุ่ม 

คะแนน N  X  D 

ก่อนเรียน 134 8.93 
17.00** 

หลังเรียน 151 10.06 

ตารางที่ 6 แสดงผลการเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรยีนโดยใชเ้กมส์ความสัมพันธ์ของสิง่มชีีวิตฯ 

คะแนน N  X  D 

ก่อนเรียน 140 9.33 
29.00** 

หลังเรียน 169 11.26 
ตารางที่  7 แสดงผลคะแนนความพึงพอใจที่มีต่อการใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวติในระบบนิเวศ เรื่อง ความสัมพันธข์องสิ่งมีชวีิตในระบบนิเวศ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย/ร้อยละ/ระดับ 
1.ด้านผู้สอน    
1.ความพร้อมและการเตรียมตัวในการสอน 4.27 90.63 ดี 
2.การช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.13 90.32 ดี 
3.เทคนิควิธีการสอน 4.40 86.31 ดี 

รวมค่าเฉลี่ย 4.26                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   89.08 ดี 
2.ด้านสื่อการสอน    
1. สอดคล้องกับเนื้อหาสาระการเรียนรู ้ 4.27 95.31 ดี 
2. เข้าใจง่าย กระบวนการไม่ซับซ้อน 3.93 86.44 ดี 
3. รูปแบบเหมาะสม 4.20 90.48 ดี 

รวมค่าเฉลี่ย 4.13 90.74 ดี 
3.ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รับ    
1. เกิดกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล 4.20 90.48 ดี 
2. สามารถนำความรู้ไปต่อยอดในชีวิตประจำวัน  4.40 90.91 ดี 
3.ความพึงพอใจโดยรวมในการจัดการเรียนรู้ 4.27 85.94 ดี 

รวมค่าเฉลี่ย 4.29 89.11 ดี 
รวมค่าเฉลี่ยทัง้ 3 ด้าน 4.22 89.64 ดี 

 
 



ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
จากตารางที่ 7 สรุปผลการวิเคราะห์ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการ

กลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ โดยภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.22 คิดเป็นร้อยละ 89.64  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านผู้สอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 คิดเป็นร้อยละ 
89.08  ด้านสื่อการสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 คิดเป็นร้อยละ 90.74 ด้านประโยชน์ที่ได้รับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 
คิดเป็นร้อยละ 89.11 ของผู้ประเมิน 
ตารางที่ 8 แสดงผลการวิเคราะห์แบบประเมินการใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์
ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศจากกผู้เขี่ยวชาญ   

รายการประเมิน ผู้เชีย่วชขาญ 
1.ด้านเนื้อหา คนที่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.14 4.05 4.11 
2. การเรยีนลำดับขั้นตอนของเนื้อหามีความเหมาะสม 3.80 4.00 3.50 
3. สไตล์การออกแบบมีความสวยงาม และเหมาะสม 3.83 4.00 3.88 

รวมค่าเฉลี่ย 3.92 4.01 3.81 
ค่าเฉลีย่รวมดา้นที่ 1 3.91 

2.ด้านเทคนิคและวิธีการ    
1. ภาพตรงตามเนื้อหาที่อธิบาย 3.09 3.94 2.45 
2. คุณภาพของสือ่ 3.33 4.02 3.10 
3. ขนาด สีและรูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม  4.15 4.20 4.08 
4. ความเหมาะสมของระยะเวลาการเล่นเกม 3.01 4.04 2.97 

รวมค่าเฉลี่ย 3.40 4.05 3.15 
ค่าเฉลี่ยรวมดา้นที่ 2 3.53 

3.ด้านการออกแบบ    
1. สามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 4.01 3.90 4.19 
2. ความพึงพอใจในความรู้ที่ได้รับ  3.90 4.04 3.88 
3. ความพึงพอใจในภาพโดยรวม 4.22 4.00 4.05 

รวมค่าเฉลี่ย 4.04 3.98 4.04 
ค่าเฉลี่ยรวมดา้นที่ 3 4.02 

ค่าเฉลี่ยรวมทัง้ 3 ด้าน 3.82 
 
 
 
 



ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
สรุปผลการวิเคราะห์การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ โดยภาพรวม ได้รับความพึงพอใจค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.82 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.91 ด้านเทคนิคและวิธีการ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.53 ด้านการออกแบบ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02  
บทที่ 5 สรุป อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 
จากการวิจัยในครั้งนี้ พบว่า 1) สามารถเพิ่มผลการเรียนของผู้เรียน เรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตใน

ระบบนิเวศ 2) เปรียบเทียบผลการเรียนของผู ้เรียนระหว่างการจัดการเรียนรู ้โดยใช้วิธีการสอนแบบ
กระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 3) วัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบ
นิเวศ เรื่องความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศได้จริง 

อภิปรายผลการวิจัย 
หลังจากนักเรียนได้ทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับ

เกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ ในการเรียนการสอนแล้วจะเห็นได้ว่า  นักเรียนมีผลการเรียนรู้ใน
วิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะชีวิตเรื่อง ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศดีขึ้น ผลการวิเคราะห์ประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบ
นิเวศ โดยภาพรวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 คิดเป็นร้อยละ 89.64 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า ด้านผู้สอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 คิดเป็นร้อยละ 89.08 ด้านสื่อการสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 คิดเป็น
ร้อยละ 90.74 ด้านประโยชน์ที่ได้รับค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.29 คิดเป็นร้อยละ 89.11 ของผู้ประเมิน จากผลการวิจัยใน
ครั้งนี้ นักเรียนสามารถเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงผลการเรียนในเรื่องนี้ดีขึ้นและสามารถนำไปเผยแพร่ต่อไป ซึ่ง
สอดคล้องกับ (อุไรวรรณ ปานทโชต : 2562:บทคัดย่อ) ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิต
ศาสตร โดยใชเกม KAHOOT สําหรับนักศึกษาวิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา การ
ออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกม KAHOOT ที่พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักศึกษา
วิชาชีพครู โปรแกรมวิชาคณิตศาสตร มีจํานวน 8 แผนการจัดการเรียนรู 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การสรางแรงจูง
ใจ เปนขั้นที่กระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจตอ กิจกรรมและเนื้อหาที่ผูสอนจะจัดการเรียนการสอน โดยใชสื่อเกม 
KAHOOT ขั้นที่ 2 ทบทวนความรูเดิม เปนขั้นที่ผูสอนดึงความรูของผูเรียนในเรื่องที่จะเรียน เพื่อชวยใหผูเรียนมี
ความพรอมในการเชื่อมโยง ความรูเดิมไปสูความรูใหม โดยใชเกม KAHOOT ขั้นที่ 3 นําเสนอขอมูลใหม เปนขั้นที่
ผูสอนจัดการ เรียนรูเพื่อเสนอเนื้อหาใหมๆ ความรูขอมูลและความคิดเห็นใหมๆ โดยใชเกม KAHOOT ขั้นที่ 4 
การฝกฝนและการนําไปใชเปนขั้นที่ผูเรียนไดนําความรูไปทบทวนและฝกฝนใหเกิดความชํานาญและความเขาใจ
มากยิ่งขึ้น เพื่อที่จะสามารถนําไปใชในการแกไขปญหาได และนํามาประยุกตใชไดจริง ขั้นที่ 5 การวัดผลและ
ประเมินผลการเรียนรูคือ ใหผเูรียนสอบวัดความรูความสามารถหลังเรียน 
 

 
 



ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะจากการทำวิจัยครั้งนี้ 
การเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนแบบกระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศ 

ผู้สอนจะต้องคำนึงถึงความสอดคล้องของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ รวมถึงระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรมในการ
เรียนรู้ แต่ถ้าผู้สอนจัดกิจกรรมมากเกินไปจะทำให้กิจกรรมในการเรียนรู้ ไม่เป็นไปตามระยะเวลาที่กำหนด จะทำ
ให้ผลการดำเนินกิจกรรมไม่ประสบผลสำเร็จตามที่ต้องการ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาการทำวิจัยครั้งต่อไป 
1.) ควรนำหลักการประเมินผลความพึงพอใจของผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้ โดยการใช้วิธีการสอนแบบ

กระบวนการกลุ่มร่วมกับเกมส์ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิตในระบบนิเวศครั้งนี้ ไปปรับปรุง สีและรูปแบบตัวอักษรให้
มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น  

2.) พัฒนารูปแบบเกมส์ให้มีความหลากหลายสอดคล้องกับเนื้อหาของแต่ละรายวิชาที่แตกต่างกันออกไป 
สามารถนำไปปรับใช้ในหน่วยการเรียนอื่น ที่สามารถเอือ้ต่อการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบน้ี  
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