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การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอน                                            

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) 
The Study of Learning Achievement in Sciences on Earth and Changing of 

Matthayomsuksa 2 Students through the Inquiry Cycle Learning (7E)  
and Game-Based Learning (GBL) 

 
ชลิตา คงศิริ¹, อัมพร วัจนะ² 

¹,²นักศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
 
บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) กับนักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 84 คน โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 1 
โดยการเลือกสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) เกม After changes 
2) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง การวิเคราะห์ข้อมูลผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การทดสอบค่าที ( t-test for Independent Samples) ผลการวิจัย
พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้  7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เรื่อง 
โลกและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้โดยด้วยรูปแบบการสอน
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
ค าส าคัญ: รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E), เกมเป็นฐาน (GBL), เกม After Changes, 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
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Abstract 
The purposes of the study were to compare learning achievement in sciences on earth 

and changing of Matthayomsuksa 2 students before and after studying through the inquiry 
cycle learning (7E) and game-based learning (GBL) and compare learning achievement in 
sciences on earth and changing of Matthayomsuksa 2 students before and after studying 
through the inquiry cycle learning (7E) and game-based learning (GBL) The subjects consisted 
of 84 students in Matthayosuksa 2, Banhanjamsaiwittaya 1 School by using Cluster sampling.  
The subjects consisted of 84 students in Matthayosuksa 2, Banhanjamsaiwittaya 1 School by 
using Cluster sampling. The instruments used for this experiment were 1) After changes Games 
2) Lesson Plan on Earth and Changing and 3) The achievement test of Science of Earth and 
Changing. The data of the result of comparing learning achievement before and after studying 
was analyzed by t-test for Independent Samples. The learning achievement before and after 
studying through the inquiry cycle learning (7E) and game-based learning (GBL) was compared 
by t-test for independent samples. The results of the study were 1) The achievement in 
sciences on earth and changing of Matthayomsuksa 2 students taught through the inquiry 
cycle learning (7E) and game-based learning (GBL) was higher than before at the .05 level. 
2) The achievement in sciences on earth and changing of Matthayomsuksa 2 students taught 
through the inquiry cycle learning (7E) and game-based learning (GBL) was higher than students 
was only taught by the inquiry cycle learning (7E) at the .05 level. 

 
Keywords: The inquiry cycle learning (7E) model, Game-based learning (GBL), After Changes 
Games, The achievement in sciences 
 
บทน า 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) วิทยาศาสตร์เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้
หนึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ส าหรับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มุ่งเน้นให้นักเรียนได้
ค้นพบความรู้ด้วยตนเองมากที่สุด เพ่ือให้ได้ทั้งกระบวนการและความรู้จากวิธีการสังเกต การส ารวจตรวจสอบ 
การทดลอง แล้วน าผลที่ได้มาจัดระบบเป็นหลักการ แนวคิด และองค์ความรู้ที่นักเรียนจ าเป็นต้องเรียน
เป็นพ้ืนฐานมีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียน
พัฒนาความคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์และมีทักษะ กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2560)  

จากการประกอบวิชาชีพครูในสถานศึกษา ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษาที่ 2/2563 
ณ โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 1 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา พบว่านักเรียนขาดความรู้
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ความเข้าใจในเนื้อหารายวิชาและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์ เพราะส่วนมากครูจะสอน
แบบบรรยายมากกว่าสอนแบบตั้งค าถามให้นักเรียนเกิดความสงสัยและคิดตามเพ่ือค้นหาค าตอบของค าถาม 
จึงท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนรู้ ไม่สามารถคิดวิเคราะห์สรุปและลงความเห็นเพ่ือหาค าตอบได้ 
ด้วยเหตุนี้จึงท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์  

ปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงศึกษาค้นคว้า หลักการ แนวคิดทฤษฎีการสอนต่าง ๆ ที่จะน ามาใช้ใน
การพัฒนาการเรียนเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
เป็นการสอนที่เน้นการถ่ายโอนการเรียนรู้และให้ความส าคัญเก่ียวกับการตรวจสอบความรู้เดิมของนักเรียนเป็น
รูปแบบการสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ทิศนา แขมมณี (2551) ได้กล่าวถึงข้อดี
ของรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ ได้ศึกษา
ด้วยตนเองจึงมีความอยากรู้อยู่ตลอดเวลามีโอกาสได้ฝึกความคิดและฝึกการกระท า ท าให้ได้เรียนรู้วิธีจัดระบบ
ความคิดและวิธีสืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองท าให้ความรู้คงทนและการน าสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม
มาใช้ประกอบกับการเรียนการสอน สามารถกระตุ้นให้นักเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้นอีกทั้งยังช่วย
อ านวยความสะดวกให้แก่ครูผู้สอน โดยที่เกมจะเน้นให้นักเรียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติจริงศึกษาและตอบค าถามที่มี
อยู่ในเกม เนื้อหาและค าถามที่สอดคล้องกับบทเรียนท าให้นักเรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้พร้อมกับสนุกไป
กับสถานการณ์ต่าง ๆ ในเกม Klawe Mellander (1995) ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้ได้น าเสนอไว้ว่าการเรียนรู้
จะเกิดขึ้นได้ต้องมาจากการที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้ฝึกสังเกตและตั้งค าถามเพ่ือนกระตุ้นกระบวนความคิด 
และเรียนรู้ด้วยตนเอง สื่อการเรียนรู้ที่ดีจะต้อง มีนวัตกรรมที่โดดเด่น ดึงดูด ทันสมัยเพ่ือที่จะเข้ากับยุคสมัยที่
เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลาและยังต้องเป็นนวัตกรรมที่ท าให้นักเรียนเกิดสนใจได้ 

ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะท าการวิจัย เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและ
การเปลี่ยนแปลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอน
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) เพ่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ภายใน
โรงเรียน ให้มีระดับผลการเรียนอยู่ในระดับที่สูงขึ้น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาความสามารถทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเพ่ือน าผลการวิจัยมาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลงของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลงของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 
(7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) กับนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 1  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 4 ห้อง รวม 160 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 1 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2/2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/8  

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

(7E) และเกมเป็นฐาน, การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
 2.2  ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
3.  ระยะเวลาในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยใช้ด าเนินการ 12 ชั่วโมง ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งเป็นการทดลองที่ใช้

กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 
(7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/8 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 

2.  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัยตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 2.1  แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.1.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 เกี่ยวกับมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัด ก าหนดขอบเขตเนื้อหาสาระจากนั้นน ามาเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 10 แผน  

  2.1.2  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง ความเหมาะสมสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดผล
ประเมินผล โดยผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ซึ่งถือว่ามีคุณภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด 

  2.1.4  น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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 2.2 เกม After changes เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 
  2.2.1  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเกม  
  2.2.2  ด าเนินการสร้างเกม After changes เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 
  2.2.3  น าเกม After changes ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง 

ความเหมาะสมสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ ภาพ 
เสียง ผลการประเมินคุณภาพของเกม After changes โดยผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ซึ่งถือว่ามี
คุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 

  2.2.4  น าเกม After changes ที่ผ่านการประเมินและปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกม After changes ได้ผล ดังนี้ 
แบบรายบุคคลมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.67/83.33 แบบกลุ่มย่อยมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.33/81.11 
และแบบภาคสนามมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.53/81.67  

 2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
  2.3.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการวัดผลและประเมินผล วิธีการสร้างแบบทดสอบ วิเคราะห์

จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาของหลักสูตร แล้วสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้และ
เนื้อหาที่ก าหนดไว้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ  

  2.3.2  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความชัดเจนของข้อค าถาม ตัวเลือก ความสอดคล้องระหว่างตัวบ่งชี้กับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัด 
ความถูกต้องและความชัดเจนด้านภาษา เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข 

  2.3.3  คัด เลือกข้อสอบที่มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 แล้วน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองกับ
นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

  2.3.4  ตรวจข้อสอบ แล้วน าคะแนนที ่ ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบรายข้อ 
โดยหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบเป็นรายข้อ ซึ่งข้อสอบมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 
0.20-0.80 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป และมีค่าความเชื่อม่ันรายฉบับเท่ากับ 0.74 

  2.3.5  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ไปใช้กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ดังนี้ 
 3.1 ท าการทดสอบก่อน เรียน (Pre-test) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

แล้วบันทึกคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 
 3.2  ด า เนินการสอนตามแผนการจัดการ เรียนรู้ ใช้เวลาในการสอน 12 ชั่วโมง โดยนักเรียน

กลุ่มทดลองใช้วิธีการสอนด้วยด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) 
และกลุ่มควบคุมใช้วิธีการสอนด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
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 3.3  ท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับนักเรียนทั้งสองกลุ่ม โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 

 3.4  ตรวจให้คะแนนที่ ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
และน าคะแนนมาท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) โดยใช้วิธีการทางสถิติ t-test for dependent sample 

 4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) กับนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) โดยใช้วิธีการทางสถิติ t-test for Independent 
sample 
 
ผลการวิจัย 

ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการศึกษาไว้ ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL)   

          
นักเรียน N X  S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 42 5.38 1.81 
24.255 * 0.000 

หลังเรียน 42 14.62 1.68 
* มีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า นัก เรียนที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
5.38 และ 1.81 ตามล าดับ และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 14.62 และ 1.68 
ตามล าดับ  
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เมื่อ เปรียบเทียบค่า เฉลี่ย ของผลต่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
ของนักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ พบว่ามีค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอน
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจสูงขึ้น 

 
ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนการจัดการเรียนรู้    
 

นักเรียน N X  S.D. t Sig. 
กลุ่มทดลอง 42 5.38 1.81 

1.299** .099 
กลุ่มควบคุม 42 4.90 1.54 

* มีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า นัก เรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
5.38 และ 1.81 ตามล าดับ และนักเรียนที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.90 และ 1.54 ตามล าดับ  

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลต่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม 
พบว่า นักเรียนที่ได้รับได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
และเกมเป็นฐาน (GBL) กับนักเรียนที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) มีคะแนนไม่แตกต่างกัน นักเรียนทั้งสองกลุ่มมีความรู้
พ้ืนฐานในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
ตารางที่ 3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างห้องที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอน
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) กับนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 

 
นักเรียน N X  S.D. t Sig. 

   กลุ่มทดลอง     42      14.62      1.68 
     8.872**      .000 

   กลุ่มควบคุม    42      11.60      1.43 
* มีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
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จากตารางที่ 3 พบว่า นัก เรียนที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 14.62 
และ 1.68 ตามล าดับ และนัก เรียนที่ ได้รับการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 11.60 และ 1.43 ตามล าดับ  

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลต่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม 
พบว่านัก เรียนที่ ได้รับการจัด กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
และเกมเป็นฐาน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนสูงกว่านัก เรียนที่ ได้รับ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยเกม After changes เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องตามสมมติฐาน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน 
(GBL) สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอน
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องตามสมมติฐาน 
 
อภิปรายผล 

จากการวิจัย เรื่อง “การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) สามารถน ามาอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

1. จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) พบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง 
โลกและการเปลี่ยนแปลงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เพราะผู้วิจัย
ได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎีการสอนรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) ของ Eisenkraft (2003) 
ซึ่ ง เป็นรูปแบบการสอนที่ เน้น นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ท าให้ได้เรียนรู้วิธีจัดระบบความคิด
และวิธีสืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เกิดความรู้ที่คงทนและถ่ายโยงการเรียนรู้ได้ ท าให้สามารถจดจ าได้นาน 
และศึกษาทฤษฎีการสอนโดยใช้เกม ของทิศนา แขมมณี (2544) และศึกษาขั้นตอนการสร้างเกมของ 
Tinsman (2008) โดยเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ผ่านการทดลองใช้และพัฒนาคุณภาพอย่างเป็นระบบ ซึ่งมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  จึงท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ได้รับความสนุกสนาน
และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น นักเรียนได้ฝึกฝนทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา เกิดความสนใจ
ในการเรียนมากขึ้นและกระตุ้นให้อยากเรียนและเกิดการยอมรับหรือความภาคภูมิใจจากการเล่นเกม
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ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของรุ่งอรุณ กันเหตุ, เปรมจิตร บุญสาย และอุษา คงทอง (2553) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนโดยใช้เกมทางวิทยาศาสตร์ โรงเรียนบ้านหนองปรือ อ าเภออรัญประเทศ จังหวัดสระแก้ว 
จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์เรื่อง
ความสัมพันธ์ของสิ่งมีชีวิต หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังนั้นการจัดการเรียนรู้
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบวัฏจักร การเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) จึงส่งผลให้นักเรียนมี
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่าเดิม 

2. จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลงของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 
(7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) กับนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง
ที่ใช้รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) และเกมเป็นฐาน (GBL) สูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีใช้รูปแบบ
การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
มุ่งเน้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินและเกิดความท้าทายที่จะหา
ค าตอบเพ่ือผ่านแต่ละด่าน พร้อมกับการได้เล่นเกมร่วมกับเพ่ือนท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจและกล้าลองผิดลองถูก 
แล้วน าไปสู่การตัดสินใจในการเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด ได้ข้อสรุปในเนื้อหาและความสัมพันธ์ทาง
วิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวกับโลกและการเปลี่ยนแปลงเกิดเป็นองค์ความรู้ โดยมีครูเป็นผู้คอยชี้แนะ ให้ค าปรึกษา 
และให้ก าลังใจในระหว่างการเล่นเกมของนักเรียน ซึ่ งสอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี  (2551) 
ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการสอนโดยใช้เกมวิธีสอนที่ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง นักเรียนได้รับ
ความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ จากการเล่นช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้ง
ด้วยตนเองท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน และสุกิจ ศรีพรหม (2544) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ
การสอนโดยใช้เกม ช่วยให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน ผ่อนคลายอารมณ์และความตึงเครียดได้ เกิดความสนใจใน
การเรียนและกระตุ้นให้อยากเรียน นักเรียนได้แสดงออกอย่างเต็มความสามารถ ช่วยให้รู้จักตนเองและ
เกิดการยอมรับจากการเล่มเกม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัจฉรา เปรมปรีดา (2558) ศึกษาผลของการใช้เกม
และการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุวัฒนธรรม
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติในด้านพหุวัฒนธรรมของ
นักเรียน จากการเรียนเรื่องระบบร่างกายมนุษย์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านทุ่งเกราะ 
อ าเภอท่าศาลา จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 30 คน พบว่า ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากการเรียนเรื่องระบบร่างกายมนุษย์ โดยใช้เกมและการสอน
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ .05 ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ โดย ใช้รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) 
และเกมเป็นฐาน (GBL) จึงส่งผลให้นักเรียนมีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่าการจัดการเรียนรู้
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E) เพียงอย่างเดียว 
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