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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรข์ั้นพ้ืนฐาน โดยผนวกกระบวน     
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามกระบวน       

การสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 2) เพื่อศึกษาการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม 3) เพือ่ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ต่อการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 35 คน ปีการศึกษา 2566 ที่เรียนในโรงเรียนทีม่ีความหลากหลายทางชาติพันธ์ุ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
คือ 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 2) แบบสังเกตและบันทึกผลการประเมินความก้าวหน้าด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ    
วัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต รูปแบบการวิจัยครั้งนี้ คือ แบบหนึ่งกลุ่มวัดก่อน –หลัง (One Group 
Pretest-Posttest  Design) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
(t-test) 

ผลการวิจับพบว่า 1) การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) ผนวกเกม              
เรื่อง สิ่งมีชีวิต พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลการประเมินทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้ พบว่านักเรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับ ด ี     
3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ที่ผนวกกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม ในระดับ มาก             

ค าส าคัญ: เกมการศึกษา  การสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น  การจัดการเรียนรู้ 

Abstract 
 The purposes of this study were: 1) to compare academic achievement before and after process-based 
learning arrangements teaching according to the 5-stage learning cycle (5Es) by combining game about living 
things; 2) to study the development of scientific process skills of students who learn with the teaching process 
according to the 5-stage learning cycle (5Es) combined with game; 3) to study students' satisfaction with learning 
with the learning cycle teaching process 5 Stage (5Es) by combining game about living things. The sample used in 
this research was 35 fourth-grade elementary school students in the 2023 academic year who studied in 
ethnically diverse schools. The tools used in the research were: 1) Pre-test and Post-test academic achievement 
test; 2) Observation and recording of scientific process skill progress assessment results; 3) Satisfaction 
questionnaire of students who were managed to learn according to the teaching process according to the 5-stage 
learning cycle (5Es) by combining game about living things: A One Group Pretest-Posttest Design Research, the 
statistics used to analyze data include percentage, mean standard deviation and t-test. 
 The results of the study were as follows: 1) Learning management based on the 5-stage learning cycle 
(5Es) by combining game about living things, found a higher academic achievement after studying than before 
studying at a statistical significance of .05; 2) The results of the assessment of science process skills after 
organizing the learning program found that students' overall science process skills were at a good level;              
3) Students are satisfied with learning that integrates the teaching process according to the 5-stage learning cycle 
(5Es) with games at a high level. 
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ความเป็นมาของปัญหา 
การจัดการศึกษาของประเทศไทยมีการพัฒนา ปรับปรุง มาตั้งแต่อดีตจนมาถึงปัจจุบัน บนพ้ืนฐานความเช่ือที่ว่าการศึกษาจะ

ช่วยพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และช่วยก าหนดทิศทางของประเทศ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551         
(ฉบับปรับปรุง 2560) เชื่อว่า มนุษย์ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ จึงเน้นการพัฒนานักเรียนเป็นส าคัญ โดยมุ่งพัฒนาให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนานักเรียนให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนด จะช่วยให้นักเรียนเกิดสรรถนะ      
ที่ส าคัญของผู้เรียน 5 ประการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) การศึกษาของไทยได้ประสบปัญหาที่หลากหลาย ปัญหาที่ส าคัญของ
การศึกษาไทย คือ ขาดกระบวนการเรียนรู้ที่ดีและเหมาะสม การจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะเน้นในส่วนของเนื้อหาวิชามากเกินไป
ครูท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ผ่านการสอนในรูปแบบบรรยายเป็นส่วนใหญ่ เน้นการท่องจ าเนื้อหามากกว่าการลงมือปฏิบัติ ซึ่งการสอน
ในลักษณะดังกล่าว ก่อให้เกิดผลเสียหลายประการ เช่น นักเรียนไม่มีทักษะกระบวนการคิดที่ดี ไม่สามารถน าความรู้ที่เรียนไปใช้        
ในชีวิตประจ าวันได้ ความรู้ไม่คงทนถาวร เป็นต้น การจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เนื้อหาจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
ส่วนของเนื้อหาวิชาและส่วนของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ไม่สามารถเรียนรู้เฉพาะส่วนของเนื้อหา
เพียงอย่างเดียวได้ จะต้องอาศัยการเรียนรู้ทั้ง 2 ส่วนไปพร้อมกัน ดังนั้นเพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพการสอนวิทยาศาสตร์ ครูผู้สอน
จะต้องจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้ครบทั้ง 2 ส่วน โดยลักษณะการสอนที่จะจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนครบ
ทั้ง 2 ส่วน ก็คือ การเรียนรู้แบบ active learning  

โรงเรียนที่ผู้วิจัยเลือกเก็บข้อมูล เปิดท าการเรียนการสอนระดับช้ันอนุบาล – ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนส่วนใหญ่เป็น
นักเรียนชาติพันธ์ุที่ติดตามผู้ปกครองเข้ามาขายแรงงาน โดยในโรงเรียนมีนักเรียนจ านวน 4 ชาติพนัธุ ์ได้แก่ 1) ชนพ้ืนเมือง 2) ชาติพันธ์ุ
ดาราอั้ง 3) ชาติพันธ์ุไทใหญ่  4) ชาติพันธ์ุลีซู ในปีการศึกษา 2565 ที่ผ่านมาโรงเรียนได้เปิดท าการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนรู้ที่
หลากหลายรูปแบบ เนื่องมาจากผลของการแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรน่า-2019 ทางโรงเรียนจึงจัดการเรียนการสอนใน
รูปแบบ ON–SITE, ON-LINE และ ON-HAND ซึ่งรูปแบบการเรียนที่ครูจัดส่วนใหญ่เป็นวิธีการบรรยาย เน้นให้นักเรียนท่องจ ามากกว่า
สอนให้นักเรียนแสวงความรู้ จึงส่งผลนักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สิ่งมีชีวิต ค่อนข้างต่ ากว่าเกณฑ์ 
จากรายงานการสรุปผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหนึ่ง ในอ าเภอเชียงดาว จังหวัดเชียงใหม่ ดังกล่าวพบว่า นักเรียน
ได้ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 40.74 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนระดับเขตพื้นที่การศึกษาต่ ากว่าระดับ
จังหวัด แต่สูงกว่าระดับประเทศ ค่าเฉลี่ยคะแนนสะท้อนให้เห็นว่า ผู้เรียนได้คะแนนการทดสอบน้อยกว่าครึ่งของคะแนนเต็มและ        
มีมาตรฐานที่ควรพัฒนา เนื่องจากค่าเฉลี่ยต่ ากว่าระดับประเทศหลายมาตรฐาน เมื่อน าคะแนนมาจัดระดับคุณภาพ ผลปรากฏว่า
นักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ในระดับคุณภาพปรับปรุงไปจนถึงระดับดี ไม่มีนักเรียนคนใดได้ระดับดีมากและดีเยี่ยมเลย 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า “การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ วิธีการส าคัญที่
สามารถสร้างและพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะต่างๆ ที่ต้องการในโลกยุคโลกาภิวัตน์ เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ให้
ความส าคัญกับผู้เรียน” ซึ่งสอดคล้องกับ พันธ์ ทองชุมนุม (2547) ได้กล่าวไว้ว่า การสอนวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพขึ้นอยู่กับ   
หลายองค์ประกอบด้วยกัน องค์ประกอบที่ส าคัญมากอย่างหนึ่งคือ ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์จะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความหมายและขอบเขตของวิทยาศาสตร์เป็นอย่างดี นอกจากนี้ครูวิทยาศาสตร์ต้องค านึงถึงความส าคัญของกระบวนการแสวงหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่มีการเปลีย่นแปลงตลอดเวลาและมีความเชื่อว่ากระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตรน์ั้นสามารถน าไป
ศึกษาหาความรู้ใหม่ๆ ได้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สืบเสาะแสวงหาความรู้ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบและขั้นตอน มีการเรียงล าดับเนื้อจากเรื่องง่ายไปหาเรื่องยาก จึงส่งผลให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและรูปแบบของ       
การจัดการสอนวิทยาศาสตร์ที่น่าสนใจรูปแบบหนึ่ง คือ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Games-based Learning) เป็นวิธีการที่ท าให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาด้วย ความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานแบ่งย่อยออกเป็นหลายประเภท      
อีกทั้งเกม ยังสามารถส่งเสริมการพัฒนาความคิดอย่างเป็นขั้นตอนของผู้เรียน  เพราะอีกทั้งยังสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จัก
กระบวนการเข้าสังคม รู้จักการเคารพกฎและกติกา ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น  

ดังนั้นในฐานะที่ผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์  จึงตระหนักถึงปัญหาดังกล่าว จึงได้แสวงหาแนวทางแก้ปัญหา โดยใช้
รูปแบบการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม ทั้งสองรูปแบบเป็นแนวการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและมีความสุขในการเรียนรู้ไปพร้อมกัน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้
รูปแบบการเรียนการสอนนี ้ในเรื่อง สิ่งมีชีวิต ในเนื้อหาของการเรียนรู้มีการสอดแทรก เรื่อง ทรัพยากรสิ่งมีชีวิตในท้องถิ่นลงใปด้วย  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัการจัดการเรยีนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น 

(5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
2.  เพื่อศึกษาการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4 เรื่อง สิ่งมีชีวิต     

ที่เรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้5 ขั้น (5Es) ผนวกกับ

เกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4    
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

1.   ประเภทของการวิจัย   
 การวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental research)แบบหนึ่งกลุ่มวัดก่อน–หลัง (One Group Pretest-

Posttest  Design) โดยผนวกการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้5 ขั้น (5Es) และเกมเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 

2.   กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย  
 กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2566 จ านวน 

35 คน เป็นนักเรียนชายจ านวน 17 คน นักเรียนหญิงจ านวน 18 คน ที่เรียนในโรงเรียนขนาดกลาง ในอ าเภอเชียงดาว จังหวัดเชียงใหม่ 
นักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียนกลุ่มชาติพันธ์ที่อพยพตามผู้ปกครองเข้ามาท างานรับจ้างในพื้นที่  นักเรียนมีทักษะการอ่าน การเขียน   
การสื่อสารค่อนข้างต่ า 

3.  เคร่ืองมือในการวิจัย  
  3.1 เครื่องมือในการวิจัย 
           3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ เรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) เรื่องสิ่งมีชีวิต 
       3.1.2 เกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
      3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
           3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่อง สิ่งมีชีวิต วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
                   3.2.1.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน เรื่อง สิ่งมีชีวิต วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 20 ข้อ 
                   3.2.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื่อง สิ่งมีชีวิต วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 20 ข้อ ที่มีการสลับข้อและตัวเลือก 
           3.2.2 แบบสังเกตและบันทึกผลการประเมินความก้าวหน้า (ทักษะที่ผู้วิจัยเลือกที่จะวัด 1. ทักษะการสังเกต         

2. ทักษะการจ าแนกประเภท 3. การจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 4. ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล) 
           3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบผนวกกระบวนการสอนตามแบบ      

วัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม  
4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 ใช้

เวลาเก็บข้อมูลอยู่ท่ี 24 ช่ัวโมง โดยด าเนินการเก็บข้อมูล ดังนี ้
 4.1  ขั้นก่อนการทดลอง 
          ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการท าวิจัย และท าการทดสอบกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การ

เรียนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สิ่งมีชีวิต จ านวน 20 ข้อ  
    4.2  ขั้นด าเนินการทดลอง 
          ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้กับนักเรียนกลุ่มตัวเป้าหมายโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้กระบวนการสอนตาม

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น ผนวกกับเกม จ านวน 10 แผน เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ ระยะเวลา 20 ช่ัวโมงและหลังจากเรียนเสร็จ 
นักเรียนจะเล่นเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต ใช้เวลาเล่น 4 ช่ัวโมง และในระหว่างการเรียนรู้แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้จะมีการเก็บคะแนน
ระหว่างเรียนของผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรยีนรู้ที่ปรากฏในแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้นและสังเกตและบันทึก
ผลการประเมินความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
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 4.3  ขั้นหลังการทดลอง 
           ภายหลังจากการด าเนินการทดลองครบตามก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้  ผู้วิจัยท าการทดสอบหลังเรียนกับ

นักเรียนกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เรื่อง สิ่งมีชีวิต และให้
นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน ที่เรียนรู้โดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) กับ
เกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4    

5.  การวิเคราะห์ข้อมูล   
 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการบันทึกหลังจากการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย คะแนนท่ีได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนก่อนการจัดการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ รวมถึงคะแนนบันทึกผลการประเมินความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนรูโ้ดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับ
เกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
     6.  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิจัย 
               ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากเครื่องมือท่ีใช้ในการทดลองกับกลุ่มเป้าหมายประกอบด้วยเครื่องมือ
ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ น ามาวิเคราะห์ด้วยสถิติ ดังนี้ 
               6.1  การวิเคราะห์ข้อมูล 
                      6.1.1  การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง 
สิ่งมีชีวิต 
    6.1.1.1  หาค่าเฉลี่ย () ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน () ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
                          6.1.1.2  เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง สิ่งมีชีวิต     
ของนักเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test) 
                      6.1.2  การวิเคราะห์ข้อมูลของสังเกตและบันทึกผลการประเมินความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 
    6.1.2.1  หาค่าเฉลี่ย () ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน () ของข้อมูลของสังเกตและบันทึกผลการประเมิน
ความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ท่ีเรียนรู้โดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ข้ัน (5Es) กับ
เกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
      6.1.2.2  แปลผลค่าเฉลี่ยของคะแนนความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เทียบกับ
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 เกณฑ์คะแนนเฉลี่ยของความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ค่าเฉลี่ย ระดับความก้าวหน้าดา้นทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์
2.51-3.00 ดีมาก 
2.01-2.50 ด ี
1.01-2.00 ปานกลาง 
0.00-1.00 น้อย 

 
                      6.1.3  การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน ที่เรียนรู้โดยผนวกกระบวนการสอนตาม
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
                              6.1.3.1  หาค่าเฉลี่ย () ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน () ของแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน ที่เรียนรู้
โดยผนวกกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ข้ัน (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
                             6.1.3.2  แปลผลค่าเฉลี่ยของคะแนนความพึงพอใจกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 เกณฑ์คะแนนเฉลี่ยของความพึงพอใจ   
ค่าเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 

4.50 - 5.00 มากที่สุด 
3.50 - 4.49 มาก 
2.50 - 3.49 ปานกลาง 

     1.50 - 2.49  น้อย 
1.00 - 1.49 น้อยที่สุด 

 
ผลการวิจัย 

จากการด าเนินการทดลองจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ข้ัน (5Es) กับ เกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
สามารถสรุปผลการวิจัย ดังน้ี 

1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 
กับเกม เร่ือง สิ่งมีชีวิต 

 ผู้วิจัยได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต ภาคเรียนท่ี 1 ปีกาศึกษา 2566 จ านวน 35 คน เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ โดยหาค่าเฉลี่ยของ
คะแนนจากการทดสอบก่อนและหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกันเปรียบเทียบด้วยคะแนนเฉลี่ยและการทดสอบค่าที  (t–
test) สรุปผลดังแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่  3 ผลการทดสอบค่าที (t–test) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอน     

ตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ข้ัน (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 
การทดสอบ จ านวน (n) ค่าเฉลี่ย  () ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) t 

ก่อนการจัดการเรียนรู ้ 35 8.31 0.90 
37.00 * 

หลังการจดัการเรียนรู ้ 35 16.77 1.29 
              * p<0.05 

 จากตารางที่ 3 สรุปได้ว่าผลการทดสอบค่าที (t–test) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 35 คน ในภาคเรียนที่ 1     
ปีการศึกษา 2566 จากการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) กับ เกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต พบว่า    
มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 8.31 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.90 และคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการ
เรียนรู้ เท่ากับ 16.77 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.29 และการทดสอบค่าที (t–test) ของคะแนนเฉลี่ยการทดสอบก่อน
และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้รูปแบบดังกล่าวท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง     
การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   
  

2.  ผลความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

ตารางที่ 4 ความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังจากการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร    
การเรียนรู้ 5 ข้ัน (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต 

รายการประเมิน  ()  () ระดับ 
1. ทักษะการสังเกต 2.60 0.50 ดีมาก 
2. ทักษะการจ าแนกประเภท   2.57 0.50 ดีมาก 
3. ทักษะการจัดกระท า และสื่อความหมายข้อมลู   2.06 0.24 ด ี
4. ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล 2.03 0.17 ด ี
                                 ค่าเฉลี่ย     ()           (n = 35) 2.31 0.28 ด ี
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จากตารางที่ 4 สรุปพบว่ามีค่าคะแนนเฉลี่ยของทักษะการสังเกตเท่ากับ 2.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.50           
ซึ่งเมื่อน ามาแปลผลอยู่ในระดับคุณภาพ ดีมาก เนื่องจากนักเรียนได้รับการพัฒนาและฝึกฝนทักษะการสังเกตบ่อยและในชีวิตประจ าวัน 
จึงท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในทักษะการสังเกต ค่าคะแนนเฉลี่ยของทักษะการจ าแนกประเภทเท่ากับ 2.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.50 ซึ่งเมื่อน ามาแปลผลอยู่ในระดับคุณภาพ ดีมาก เนื่องจากนักเรียนได้รับการพัฒนาและฝึกฝนทักษะการจ าแนกบ่อยครั้ง 
อีกทั้งในชีวิตประจ าวันนักเรียนจะต้องใช้ทักษะการจ าแนกในการท ากิจกรรมต่าง ๆ อยู่เสมอ จึงท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในทักษะ
การจ าแนก ค่าคะแนนเฉลี่ยของทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูลเท่ากับ 2.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.24        
ซึ่งเมื่อน ามาแปลผลอยู่ในระดับคุณภาพ ดี เนื่องจากเป็นทักษะนักเรียนไม่ได้ใช้บ่อย จึงไม่ได้รับการพัฒนาและฝึกฝนเท่าที่ควร อีกทั้ง
ทักษะนี้จะต้องอาศัยกระบวนการคิดขั้นซับซ้อน ถ้าได้รับการฝึกฝนและพัฒนาบ่อยขึ้น จะท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในทักษะการจัด
กระท าและสื่อความหมายข้อมูลเพิ่มขึ้น ค่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการลงความเห็นจากข้อมูลเท่ากับ 2.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.17 ซึ่งเมื่อน ามาแปลผลอยู่ในระดับคุณภาพ ดี เนื่องจากเป็นทักษะนักเรียนไม่ได้ใช้บ่อย จึงไม่ได้รับการพัฒนาและฝึกฝนเท่าที่ควร    
อีกทั้งทักษะนี้จะต้องอาศัยกระบวนการคิดขั้นซับซ้อนและอาศัยการคิดที่มีเหตุผล อาศัยการลงความเห็นจากสิ่งที่นักเรียนสังเกตหรือ    
จดบันทึกการทดลอง ถ้านักเรียนได้รับการฝึกฝนและพัฒนาให้บ่อยขึ้น จะท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในทักษะการลงความเห็นจาก
ข้อมูลเพิ่มขึ้น สรุปผลคะแนนค่าเฉลี่ยรวมทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ทั้ง 4 ทักษะ เท่ากับ 2.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.28  ซึ่งจัดอยู่ในระดับ ด ีแสดงว่าการที่การจัดการเรียนรูรู้ปแบบดงักล่าวท าให้ผูเ้รียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน 
 

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับ   
เกม เร่ือง สิ่งมีชีวิต 

 
ตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ     

วัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต  

รายการประเมิน () () 
ระดับความคิดเห็น 
(ความพึงพอใจ) 

1. กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนการเรียนรู้ 4.40 0.60 มาก 
2. ครูส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุม่และรายบุคคล 4.17 0.45 มาก 
3. ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคดิริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปราย 3.91 0.37 มาก 
4. เนื้อหาท่ีน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เข้าใจง่ายและอยูร่อบตัวของผู้เรียน 4.14 0.36 มาก 
5. ครูใช้สื่ออย่างหลากหลายและงา่ยต่อการเข้าใจ 4.91 0.28 มากที่สุด 
6. กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมที่จะส่งเสริมการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

4.09 0.28 มาก 

7. ครูให้ความสนใจแก่นักเรียนอยา่งทั่วถึงขณะสอน 4.77 0.43 มากที่สุด 
8. นักเรียนสามารถน าความรูไ้ปใช้ในชีวิตประจ าวัน 4.06 0.24 มาก 
9. ความยาก ง่ายเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4.03 0.30 มาก 

10. เนื้อหาแตล่ะขั้นตอนในการจดัการเรียนรู้ มคีวามเหมาะสมกับเวลา 4.03 0.30 มาก 
                                 ค่าเฉลี่ย                   (n = 35) 4.25 0.20 มาก 

 
จากตารางที ่5 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้     

5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 35 คน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 พบว่า มีค่า
คะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกั บจุดประสงค์การเรียนการเรียนรู้  เท่ากับ 4.40               
ส่วนเบี่ยงเบนมตารฐานเท่ากับ 0.60 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องครูส่งเสริมให้นักเรียน
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และรายบุคคลเท่ากับ 4.17 ส่วนเบี่ยงเบนมตารฐานเท่ากับ 0.45 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก                 
มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปรายเท่ากับ  3.91               
ส่วนเบี่ยงเบนมตารฐานเท่ากับ 0.37 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องเนื้อหาที่น ามาจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เข้าใจง่ายและอยู่รอบตัวของผู้เรียนเท่ากับ 4.14 ส่วนเบี่ยงเบนมตารฐานเท่ากับ 0.36 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก            
มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องครูใช้สื่ออย่างหลากหลายและง่ายต่อการเข้าใจเท่ากับ  4.91 ส่วนเบี่ยงเบนมตารฐานเท่ากับ 
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0.28 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องกิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและเหมาะสมที่จะ
ส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเท่ากับ 4.09 ส่วนเบี่ยงเบนมตารฐานเท่ากับ 0.28 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก         
มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องครูให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างทั่วถึงขณะสอนเท่ากับ 4.77 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.43 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องนักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
เท่ากับ 4.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.24 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก มีค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นเรื่องความยาก 
ง่ายเหมาะสมกับวัยของนักเรียนเท่ากับ 4.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก มีค่าคะแนนเฉลี่ย
ของความคิดเห็นเรื่อง เนื้อหาแต่ละขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ มีความเหมาะสม กับเวลา 4.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก และมีค่ามีความพึงพอใจเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.25 เมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้วมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มาก ซึ่งรายการที่นักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดได้แก่ ครูใช้สื่ออย่างหลากหลายและง่ายต่อการเข้าใจ (4.91) แสดงว่า นักเรียนที่เรียน
การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต มีความพึงพอใจในระดับ มาก 
ท าให้นักเรียนสนใจเรียนและมีความกระตือรือร้นอยากเรียนอยากค้นคว้าเป็นอย่างมาก      

 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) ผนวกเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต  
โดยศึกษา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วย
รูปแบบการจัดกาเรียนรู้ สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี ้
 1.  ผลจากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบ    
วัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต มีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 8.31 หลังเรียนเท่ากับ 16.77        
จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นจริง  เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้สร้างและศึกษา
หลักเกณฑ์การสร้างและออกแบบที่เป็นข้ันตอนตามแบบการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น ถูกต้องตามหลักการที่ จรรยา      
โท๊ะนาบุตร (2560) ที่ได้กล่าวถึง ขั้นตอนกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้  (Inquiry) มีการเรียงล าดับเนื้อจากเรื่องง่ายไปหา      
เรื่องยาก มีการน าสิ่งแวดล้อม สิ่งมีชีวิตที่อยู่ในท้องถิ่นอ าเภอเชียงดาวและรอบตัวของนักเรียนมาสอดแทรกในเนื้อหา  มีการศึกษา 
ค้นคว้าแนวคิดเกมน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับเกมทั้ง 3 ข้อ มาใช้ในการสร้างเกม ส่งผลให้ช่วยสร้างแรงจูงใจในการท า
กิจกรรมการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีในห้องเรียน ซึ่งการน ากระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น และเกมม
ในการเรียนการสอน ช่วยพัฒนานักเรียนในทุกๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านความรู้ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ด้านเจตคติที่ดี
ในการเรียนไปอย่างพร้อมๆ กันทุกด้าน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือท า การมีปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มผู้เล่น ท าให้นักเรียนรู้จักเคารพกฎ 
กติกา รู้แพ ้รู้ชนะ รู้อภัย นักเรียนมีความรู้สึกตื่นเต้น สนุกสนานในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของธอร์นไดค์ กฎแห่งผลที่พึงพอใจ 
(Law of Affect) กล่าวไว้ว่าผู้เรียนจะรู้สึกพึงพอใจ เมื่อผู้เรียนได้แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ และจะท าให้เกิดพฤติกรรมการอยากรู้
อยากเรียนต่อไปและยังสอดคล้องกับผลการศึกษาดังกล่าวสอดคล้องกับผลงานศึกษาของ ช่อผกา สุขุมทอง (2563) ที่ได้ศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะความรู้ (5 Es) ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของโลกระดับประถม 
พบว่า ชุดกิจกรรมดังกล่าวมีค่า มีค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (18.20) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ (9.70) และยังสอดคล้องกับผล
การศึกษาของพรรณราย บรรเทากุล (2565) ที่ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและ           
การเปลี่ยนแปลง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค เกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยคะแนนก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 46.10และหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 89.08 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
กระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้นกับเกม เป็นกิจกรรมที่เป็นสิ่งเร้าให้นักเรียนได้ดี เนื่องจากกระตุ้นความสนใจของ
นักเรียนให้แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้  มีส่วนร่วมในกิจรรมการเรียนได้ดี น าไปสู่การพัฒนากระบวนการคิด และสามารถเข้าใจสิ่งที่
เข้าใจยากได้ 
 2.  ผลจากการศึกษาความก้าวหน้าด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  พบว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้
ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต มีผลคะแนนเฉลี่ยของทักษะทั้ง 4 ทักษะ เท่ากับ 
2.31 ซึ่งแปลผลออกมาอยู่ในระดับ ด ีโดยแยกออกเป็นค่าคะแนนเฉลี่ยของทักษะการสังเกตเท่ากับ 2.60 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ ดีมาก ค่า
คะแนนเฉลี่ยของการจ าแนกประเภทเท่ากับ 2.57 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ ดีมาก ค่าคะแนนเฉลี่ยของทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมาย
ข้อมูลเท่ากับ 2.06 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ ด ีค่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการลงความเห็นจากข้อมูลเท่ากับ 2.03 ซึ่งจัดอยู่ในระดับ ดี ทั้งนี้การที่
ทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูลและทักษะการลงความเห็นจากข้อมูลอยู่ใน ระดับดี อาจเป็นเพราะนักเรียนยังไม่ได้รับ         
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การฝึกฝนในกิจกรรมการเรียนรู้มากเท่าท่ีควร ส่วนทักษะการสังเกตและทักษะการจ าแนก อยู่ในระดับ ดีมาก อาจเนื่องมาจากกิจกรรม
การเรียนรู้นักเรียนได้รับการฝึกฝนมากพอ จึงส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในทักษะทั้งสอง ซึ่งสอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริม
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2526) และภพ เลาหไพบูรณ์ (2540) ได้ให้ความหมายที่คล้ายกันว่า ทักษะทางวิทยาศาสตร์เป็นที่เกิดจาก
การฝึกฝนและลงมือปฏิบัติ ความคิดอย่างเป็นข้ันตอนและเป็นระบบ ซึ่งทักษะวิทยาศาสตร์ก่อให้เกิดความงอกงามทางด้านสติปัญญา 
และยังสอดคล้องกับ Anderson (1979) ได้กล่าวไว้ว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นวิธีการแสวงหาความรู้  กระบวนการนี้
เกิดสลับซับซ้อนในแต่ละบุคคล ส่งผลให้เกิดการพัฒนาทางด้านสติปัญญาและยังสอดคล้องกับผลงานศึกษาของ นิภา ตรีแจ่มจันทร์ 
(2562) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 โดยใช้ค าถาม
ควบคู่กับการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  พบว่า หลังจากโดยใช้ค าถามควบคู่กับการจัดการเรียนรู้ มีทักษะ
กระบวนการโดยรวมอยู่ในระดับ ดีมาก จะเห็นได้จะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร       
การเรียนรู้ 5 ขั้นกับเกม เป็นกิจกรรมที่เป็นท าให้ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยจัดขึ้น
นั้นส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาทักษะทางวิทยาศาสตร์และยังมีการวางแผนล าดับขั้นตอนการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอน ส่งผลให้
ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในภาพรวมอยู่ในระดับ ดี  
 3.  ผลการศึกษาจากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรยีนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจ () เท่ากับ  4.25 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.20 แปลผลความพึงพอใจอยู่ในระดับ มาก แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว โดยรายการ
ประเมินท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจสูงสุดได้แก่ ครูใช้สื่ออย่างหลากหลายและง่ายต่อการเข้าใจ ( 4.91) เนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้มี
การน าสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายมาใช้ประกอบการเรียนการสอน เช่น เกมจิ๊กซอ เกมที่ใช้เทคโนโลยี เกมกระดาน สื่อของจริง สื่อบัตร
ภาพ สื่อใบงาน ใบกิจกรรม เป็นต้น และยังได้ลงมือปฏิบัติ ค้นคว้าหาองค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้ท าการทดลอง ได้ท ากิจกรรมที่มี    
ความสนุกสนาน อีกทั้งการที่มีสื่อหลากหลายยังท าให้ผู้เรียนรู้สึก ไม่เบื่อหน่าย ท้าทาย มีความสุขในการเรียน จึงส่งผลให้นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และพยายามหาทางให้ตนเองชนะภายใต้กติกาของเกม ซึ่งเด็กนักเรียนในวัยนี้มีความช่ืนชอบการเล่นเกม
อยู่แล้ว ยิ่งมีการสะสมแต้มและการแข่งขันให้ชนะ ยิ่งเพิ่มความตื่นเต้น ไม่น่าเบื่อให้นักเรียน ช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าในเนื้อหา     
มากขึ้น รายการที่นักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และร่วมกันอภิปราย        
( = 3.91) เนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้บางแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยออกแบบการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการออกแบบการเรียนรู้ด้วยตนเองน้อย อีกทั้งนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ยังไม่มีความช านาญในการอภิปรายเรื่องต่างๆ เพราะได้รับ     
การฝึกฝนมาน้อย จึงส่งผลให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนนรายการประเมินนี้น้อยที่สุด ถ้าในอนาคตนักเรียนนักเรียนได้รับการฝึกฝนและเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกทางความคิดอย่างสร้างสรรค์ ประเด็นการประเมินนี้ จะมีค่าความพึงพอใจเพิ่มขึ้น การศึกษาดังกล่าว
สอดคล้องกับผลงานศึกษาของ ช่อผกา สุขุมทอง (2562) ได้ศึกษา การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  (5 Es) 
ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของโลก ระดับประถม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสบืเสาะหาความรู้ (5 Es) ร่วมกับเกมวิทยาศาสตร์ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของโลก ระดับประถม อยู่ในระดับ
พึงพอใจมาก และยังสอดคล้องกับชลธิชา บ ารุงกิจ (2559) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียน เรื่อง ความสัมพันธ์
ระหว่างเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้  5 ขั้น (5 Es) 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและความพึงพอใจ 2 อันดับที่มีคะแนนอยู่ในระดับดี คือ ครูมีความพร้อมต่อ
นักเรียนทุกครั้งก่อนลงมือท าและขณะท ากิจกรรมการเรียน พอใจ (= 4.53,  =0.64) 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัย การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น กับเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 

1.  การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) ผนวกเกม เรื่อง สิ่งมีชีวิต พบว่า             
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2.  ผลการประเมินทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้  พบว่านักเรียนมีทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับ ด ี 

3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อกระบวนการสอนตามวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ผนวกกับเกม อยู่ในระดับ มาก        

 



 

การประชุมวิชาการระดับชาติ ราชภัฏเลยวิชาการ ครั้งที่ 10 ประจ าปี พ.ศ. 2567 
 “วิจัยและนวัตกรรมเพื่อการพัฒนา Soft Power ท้องถ่ิน สู่การสร้างสรรค์ระดับสากล” วันที่ 22 มีนาคม 2567  ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
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ข้อเสนอแนะ  
จากการศึกษาการพัฒนาผลการเรียนรู้ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน โดยผู้วิจัยได้พิจารณาและมี

ข้อเสนอแนะ ดังนี ้
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.  ถ้าน างานวิจัยนครั้งน้ีไปใช้ ควรมีการปรับเนื้อหาสิ่งมีชีวิตให้เหมาะสมกับบริบทของแต่ละพื้นท่ี   
2.  การท ากิจกรรมจะต้องอาศัยทักษะการอ่าน ดังนั้นควรเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะการอ่านก่อนท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
3.  การน าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น (5Es) กับเกมเรื่อง สิ่งมีชีวิต ไปใช้

สามารถปรับระยะเวลาให้เหมาะสมกับเนื้อหาและระยะเวลาสอน 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
1.  ควรศึกษาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบเทคนิคเกมร่วมกับเทคนิควิธีการสอนรูปแบบอื่นๆ เนื่องจากการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ใช้ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมค่อนข้างนาน ควรมีการจัดการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน 
2.  ในการวัดและประเมินผลทักษะวิทยาศาสตร์ควรวัดและประเมินผลให้ครอบคลุมหลาย ๆ ทักษะและควรมีการทดสอบ

ก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียนร่วมกับการใช้แบบบันทึกความก้าวหน้าของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  
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