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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์
ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่ ่อนเรีียนกับหลัังการจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่ ่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน                    
2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 หลัังการจััดการเรีียนรู้้�        
แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่ ่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ 3) เพื่่�อศึึกษาการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา                             
ปีีที่่� 2 จากการจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่ วมกัับเกมมิฟิิเคชัน ป ระชากรที่่�ใช้้ในงานวิิจััย ได้้แก่่ นั ักเรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 โรงเรีียนสตรีีวััดระฆััง กรุุงเทพมหานคร จำนวน 
8 ห้้ อง มีีจำนวนนักเรีียน  301 คน  กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในงานวิิจััย ได้้แก่่ นั กเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่� 2 ที่่ �กำลัังศึึกษาอยู่่�ใน             
ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 โรงเรีียนสตรีีวััดระฆััง กรุุงเทพมหานคร จำนวน 1 ห้้อง มีีจำนวนนัักเรีียน 44 คน ได้้มา
โดยวิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ป ระกอบด้้วย 1) แผนการจััดการเรีียนรู้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์ จ ำนวน           
5 แผน  2) แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ และ 3) แบบสัังเกตพฤติิกรรมใฝ่่เรีียนรู้้� สถิิติิที่่�ใช้้ในการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี	 	 	 	 	 	
	 ผลการวิิจััยพบว่่า	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ หลัังการจััดการเรีียนรู้้�               
แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 	 	 	
	 	 2) นักัเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษาปีทีี่่� 2 มีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิชิาวิทิยาศาสตร์์หลังัการจัดัการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ 
(7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  	 	 	 	
	 	 3) นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีการใฝ่่เรีียนรู้้�หลัังจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่ ่วมกัับ           
เกมมิิฟิิเคชัันในระดัับมาก
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Abstract 

	 The objectives of this research were; 1) to compare the learning achievements in science subjects 
of Grade 8 students before and after learning through the inquiry learning management (7Es) combined 
with gamification, 2) to compare the learning achievements in science subjects of Grade 8 students 
after learning through the inquiry learning management (7Es) combined with gamification with the 
determined criterion of 70 percent, and 3) to study the pursuit of learning of Grade 8 students after 
learning. The population was 301 (8 classrooms) of Grade 8 students who studying in the second 
semester of the academic year 2022 at Satri Wat Rakhang School, Bangkok. The sample was 44 students 
(1 classroom) of Grade 8 students who studying in the second semester of the academic year 2022 
at Satri Wat Rakhang School, Bangkok derived from cluster random sampling. The research tools 
consisted of 1) five science lesson plans, 2) a science learning achievement test, and 3) an observation 
form for the pursuit of learning. The statistics used for analyzing data were mean, standard deviation, 
and t-test.	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 The results of the research showed that: 		 	 	 	 	 	 	
	 	 1) learning achievements in science subjects of Grade 8 students after learning through the 
inquiry learning management (7Es) combined with gamification was statistically higher than before at 
the .05 level of significance, 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 2) learning achievements in science subjects of Grade 8 students after learning through the 
inquiry learning management (7Es) combined with gamification was statistically higher than the          
determined criterion of 70 percent at the .05 level significance, 	 	 	 	 	
	 	 3) the pursuit of learning of Grade 8 students after learning was at a high level.
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บทนำ 

	 วิิทยาศาสตร์์นั้้�นล้้วนมีีความเกี่่�ยวข้้องสััมพันธ์        
กับัชีีวิิตความเป็็นอยู่่�ของมนุษย์ ์ไม่ว่่า่จะเป็น็ด้้านการแพทย์์ 
การเกษตร การทำอุุตสาหกรรม การผลิิตเครื่่�องมืือต่่าง ๆ 
ตลอดจนเทคโนโลยีี  เพื่่�ออำนวยความสะดวกให้้กับมนุษย์์ 
วิิทยาศาสตร์์ทำให้้มนุุษย์์คิิดอย่่างมีีเหตุุมีีผล คิิดสร้้างสรรค์์ 
คิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ ให้้มนุุษย์์มีีทัักษะในการแก้้ปััญหา
ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างเป็็นระบบ สามารถตััดสิินใจ       
โดยใช้้ข้้อมููลที่่�หลากหลายและมีีประจักัษ์พ์ยานที่่�ตรวจสอบได้้ 
ตลอดจนช่่วยให้้มนุุษย์์ทุุกคนมีีความรู้้�ความเข้้าใจในโลก
ของธรรมชาติแิละเทคโนโลยีีที่่�มนุษย์ไ์ด้้สร้้างขึ้้�น (กระทรวง
ศึึกษาธิิการ, 2560) วิิทยาศาสตร์์ในศตวรรษที่่� 21 เป็็นโลก
ที่่�ความเจริิญก้้าวหน้้า ทำให้้มีีการเปลี่่�ยนถ่่ายข้้อมููลใหม่่ ๆ 
อย่า่งไม่ส่ิ้้�นสุด ส่งผลให้้เกิดิการเปลี่่�ยนแปลงต่อ่การดำรงชีีพ
ของมนุุษย์์และสัังคม ซึ่่�งมนุุษย์์จำเป็็นต้้องเรีียนรู้้� เข้้าใจถึึง
ความเปลี่่�ยนแปลงนี้้� เพื่่�อปรัับตััวให้้เท่่าทัันต่่อสถานการณ์์
ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว

 

	 จากการวิิเคราะห์์ผลการทดสอบการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน
แห่่งชาติิ (O-NET) ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ของนัักเรีียน  
ชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่�  3 โรงเรีียนสตรีีวัดระฆััง พ บว่่า              
ผลคะแนนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ในปี 2562-2564 มีีคะแนน
เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 32.34, 33.66 และ 34.52 ตามลำดัับ                
ซึ่่�งต่่ำกว่่าร้้อยละ 50 อีี กทั้้�งในการจััดการเรีียนการสอน      
ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ที่่�ผ่่านมาพบว่่าบางเร่ื่�องและ        
บางเนื้้�อหา มีีเนื้้�อหาค่่อนข้้างมากและยากต่่อการเรีียนรู้้�  
ของผู้้�เรีียน ทำให้้ผู้้�เรีียนขาดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� นักัเรีียน
ไม่ก่ล้้าแสดงความคิดิเห็น็ จึงึทำให้้ผู้้�เรีียนขาดการฝึกึทัักษะ
กระบวนการทางวิทิยาศาสตร์์และกระบวนการคิิดวิเิคราะห์์ 
ซึ่่�งส่่งผลทำให้้  ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนต่่ำลง     
ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็น็ว่า่ความฉลาดรู้้�หรืือสมรรถนะในการเช่ื่�อมโยง
ความรู้้�ถึงึแนวคิดิทางวิทิยาศาสตร์ ์เพื่่�อวิเิคราะห์ ์แก้้ปัญัหา 
การค้้นหาคำตอบ หรืือสรุุปผลได้้อย่่างมีีวิิจารณญาณของ  
ผู้้�เรีียนนั้้�นอยู่่�ระดับัต่่ำกว่า่ค่า่เฉลี่่�ย สถาบันัส่ง่เสริมิการสอน
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วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (สสวท.) กล่่าวว่่า “การเรีียนรู้้�
จำเป็็นต้้องปรับเปลี่่�ยนจากเดิิมที่่� เคยเน้้นเนื้้�อหาวิิชา        
(Content Based Learning) ไปเป็็นการเรีียนรู้้�ฐานสมรรถนะ 
(Competency Based Learning) และเน่ื่�องด้้วยความฉลาดรู้้�
เป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็นที่่�ทุุกคนควรมีีไว้้เป็็นพื้้�นฐานในสัังคม           
ยุคุดิจิิทิัลั เพื่่�อรองรับัศตวรรษที่่� 21 (สถาบันัส่ง่เสริมิการสอน
วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2563) ฉะนั้้�นประเทศไทย     
จึงึจำเป็น็ได้้มีกีารยกระดับัคุณุภาพทางการศึึกษา โดยมีีการ
ปรัับเปลี่่�ยนบทบาทของผู้้�สอนใหม่่ ซึ่่�งผู้้�สอนในยุุคปััจจุุบััน
ทำหน้้าที่่�สนับัสนุุนการเรีียนรู้้�ให้้กับัผู้้�เรีียน ทำหน้้าที่่�กระตุ้้�น 
เสริมิสร้้างแรงบันัดาลใจ ให้้คำปรึกึษา ชี้้�แนะ อีีกทั้้�งสามารถ
บููรณาการความรู้้� และเชื่่�อมโยงความรู้้�สู่่�ชีีวิิตประจำวัันให้้
กับัผู้้�เรีียนได้้ โดยสถาบัันส่ง่เสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี  (สสวท.) ได้้มีีการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ฐาน
สมรรถนะของผู้้� เรีียน  ซึ่่�งมีีกรอบการทำงานที่่�สำคััญ
ประกอบด้้วย การพัฒันาหลักัสููตรและส่ื่�อการเรีียนการสอน 
การพััฒนาการจััดการเรีียนการสอน  และการพััฒนา
แนวทางวััดและประเมิินผลการเรีียนรู้� (สถาบัันส่งเสริิม    
การสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2564) ดัังนั้้�นผู้้�สอน
จึึงต้้องจััดรููปแบบการเรีียนรู้�ที่่�มีีความสอดคล้้องกัับผู้้�เรีียน 
โดยเน้้นกิิจกรรมที่่�มีีการเปิิดโอกาสทางการเรีียนรู้้�ให้้กัับ      
ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางบุุคคลและสัังคม	 	 	
	 สภาพการณ์์จััดการเรีียนการสอนในรายวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ในปััจจุุบัันอาจไม่่บรรลุุจุุดประสงค์์ เนื่่�องจาก
ผู้้�สอนยัังคงเน้้นการสอนที่่�มีีลัักษณะการใช้้เนื้้�อหา ผู้ ้�สอน
เป็็นผู้�ลงมืือปฏิิบััติิ แล้้วผู้้�เรีียนเป็็นเพีียงแค่่ผู้้�สัังเกตการณ์์
ทดลอง สิ่่�งสำคััญในการพััฒนาการจัดัการเรีียนรู้�วิทิยาศาสตร์์
ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถประสบความสำเร็จ็ได้้นั้้�น คืือ การใช้้
กระบวนการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะทางวิิทยาศาสตร์์ซ่ึ่�งทำให้้
ผู้้�เรีียนเกิิดความอยากรู้้�อยากเห็็น สามารถเชื่่�อมโยงเนื้้�อหา
ในบทเรีียนมาปรับใช้้ในชีีวิติประจำวััน อีีกทั้้�งเป็็นการเสริิมสร้้าง
กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ให้้กับผู้้�เรีียน  โดยผู้้�เรีียน       
จะต้้องสามารถออกแบบ   การทดลอง ตรวจสอบสมมติฐิาน 
และการตีีความหมายเพ่ื่�อสรุปุผลการทดลองได้้ (วิโิรจ หลักัมั่่�น, 
2564) ในปััจจุุบัันนัักเรีียนยัังขาดทัักษะทางกระบวนการ
วิทิยาศาสตร์์ค่่อนข้้างมาก เพราะว่่าผู้้�เรีียนมักได้้รับการเรีียน
การสอนด้้วยวิิธีีการจากการบรรยายของผู้้�สอนในชั้้�นเรีียน
เป็็นหลััก ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการที่่�ขััดแย้้งกัับการจััดการเรีียนรู้�         
ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�มุ่่�งเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยมีีการลด
บทบาทของผู้้�สอนลง และมีีการเพิ่่�มบทบาทของผู้้�เรีียน     

มากขึ้้�น  ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ ศึ ึกษา 
ค้้นคว้้า หาคำตอบด้้วยตััวเอง (สถาบัันส่่งเสริิมการสอน
วิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีี, 2559) ในการสอนวิิทยาศาสตร์์
นั้้�น ผู้ ้�สอนควรคำนึึงถึึงความรู้้� เกี่่�ยวกัับความเข้้าใจ               
ของผู้้�เรีียน  โดยผู้้�สอนจำเป็็นต้้องเข้้าใจความแตกต่่าง
ระหว่่างบุุคคลของผู้้�เรีียนในด้้านต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งจำเป็็นที่่�
ผู้้�สอนต้้องพิิจารณา ทั้้ �งในช่วงก่่อนสอน  ขณะสอน  และ    
หลัังการสอน  เพราะเป็็นส่่วนสำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถ
เข้้าใจได้้อย่า่งสมบููรณ์์ (สถาบัันส่งเสริิมการสอนวิทิยาศาสตร์์
และเทคโนโลยีี, 2561)	 	 	 	 	 	
	 แนวทางในการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนและการใฝ่่เรีียนรู้� ให้้สอดคล้้อง
กับับริิบทของผู้้�เรีียนในปัจจุบัันนั้้�น สามารถทำได้้โดยจัดัการ
เรีียนรู้�แบบสืืบเสาะหาความรู้�ร่่วมกับการนำเกมมาใช้้ใน   
การจัดัการเรีียนรู้� ปัจัจุบันัสถาบัันส่งเสริิมการสอนวิทิยาศาสตร์์
ได้้แนะนำให้้ครููวิิทยาศาสตร์์ใช้้รููปแบบการสอนแบบสืืบเสาะ
หาความรู้้�ซึ่่�งมีีขั้้�นตอน 5 ขั้้�น (5Es) คืือ (1) ขั้้�นสร้้างความสนใจ 
เป็็นขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน ซึ่่�งเกิิดจากความอยากรู้้�อยากเห็็น
ของผู้้�เรีียน  (2) ขั้้ �นสำรวจและค้้นหา เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียน           
จะต้้องวางแผน  กำหนดแนวทางในการสำรวจตรวจสอบ                  
ตั้้�งสมมติิฐาน  ลงมืือปฏิิบััติิเพื่่�อเก็็บรวบรวมข้้อมููล (3) ขั้้ �น
อธิิบายและลงข้้อสรุุป  เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนดำเนิินการนำเสนอ
ข้้อมููลที่่�ได้้มาจากการวิิเคราะห์์ แปลผล สรุุปผล ออกมาใน
รููปแบบสื่่�อต่่าง ๆ (4) ขั้้ �นขยายความรู้้� เป็็นขั้้�นที่่�มีีการนำ
ความรู้้�เดิมิเชื่่�อมโยงกับัความรู้้�ใหม่ท่ี่่�ได้้ค้้นคว้้าเพิ่่�มเติมิ และ 
(5) ขั้้ �นประเมิิน  เป็็นขั้้�นการประเมิินการเรีียนรู้้�ด้้วย
กระบวนการต่่าง ๆ  ว่า่ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�อะไรบ้้าง และมากน้้อย
เพีียงใด (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี, 2561) ต่่อมามีีการพััฒนาขั้้�นตอนการสอนโดย
การขยายเป็็น 7 ขั้้�น (7Es) คืือ (1) ขั้้�นตรวจสอบความรู้้�เดิิม 
เป็น็ขั้้�นที่่�ผู้้�สอนทำหน้้าที่่�ในการตั้้�งคำถาม กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียน
แสดงความรู้้�เดิิม  (2) ขั้้ �นเร้้าความสนใจ  เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอน
กระตุ้้�น  หรืือยั่่�วยุุให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความอยากรู้้�อยากเห็็น         
(3) ขั้้�นสำรวจค้้นหา เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนต้้องทำความเข้้าใจกัับ
ประเด็็นปัญหาหรืือคำถามที่่�สนใจจะศึึกษา แล้้วมีีการ
วางแผน กำหนดแนวทางในการตรวจสอบ (4) ขั้้�นอธิิบาย 
เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนนำข้้อมููลที่่�ผ่า่นการตรวจสอบและเก็็บข้้อมููล
มานำเสนอผ่า่นสื่่�อต่า่ง ๆ  เช่่น ภาพ แผนภููมิ ิตาราง เป็น็ต้้น 
(5) ขั้้�นขยายความรู้้� เป็็นขั้้�นที่่�มีกีารเชื่่�อมโยงองค์ค์วามรู้้�เดิมิ
กัับแนวคิดที่่�ทำการศึึกษาเพิ่่�มเติิม  (6) ขั้้ �นประเมิินผล        
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เป็็นขั้้�นการประเมิินการเรีียนรู้้� จากกระบวนการต่่าง ๆ ว่่า
ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�อะไรบ้้าง อย่่างไร และมากน้้อยเพีียงใด 
และ (7) ขั้้�นนำความรู้้�ไปใช้้  เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนควรจััดเตรีียม
สถานการณ์์เพื่่�อให้้ผู้�เรีียนนำความรู้�ที่่�ได้้ไปประยุุกต์์ใช้้ให้้
เหมาะสมและเกิิดประโยชน์์ (ประสาท เนืืองเฉลิิม, 2558)
เกมมิฟิิเคชัันเป็็นการนำเอากลไกของเกมในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่
การเล่น่เกมมาประยุกุต์ใ์ช้้ในการจัดัการเรีียนรู้�ให้้กับผู้้�เรีียน 
เป็็นการสร้้างแรงจููงใจให้้กัับผู้้�เรีียนทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความ
สนุุกสนาน  เพลิิดเพลิน  กระตืือรืือร้้น  เกิิดความท้้าทาย       
ไปกับการเรีียนรู้้� และกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่ว่มในชั้้�นเรีียน 
หากผู้้� เรีียนมีีแรงจููงใจในการเรีียนรู้� ก็ ็จะเกิิดความ
กระตืือรืือร้้นและมีีความพยายาม  เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมาย
ตามความต้้องการ (วรรณธิดิา ยลวิลิาศ, 2562) เทคนิคิการใช้้
เกมมิิฟิิเคชันสามารถส่่งผลดีีต่่อการเรีียนรู้้�จากด้้านต่่าง ๆ 
ของผู้้�เรีียน  โดยเฉพาะด้้านผลสััมฤทธิ์์�ในการเรีียน  การมีี  
ส่่วนร่วม  และแรงจููงใจในกิจกรรมการเรีียนรู้� ซึ่่�งการใช้้    
องค์์ประกอบของเกมมิฟิิเคชันบางอย่่างสามารถสร้้าง
ผลลััพธ์์เชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้  โดยผู้้�สอน
สามารถนำแนวคิดน้ี้�มาประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบกิิจกรรม
การเรีียนรู้�ให้้กับผู้้�เรีียนได้้ โดยการประยุุกต์์ใช้้เกมให้้ประสบผล
สำเร็็จนั้้�นจะต้้องมีีการให้้แต้้ม การให้้รางวััล และการเลื่่�อน
ระดัับชั้้�น  ซึ่่�งแนวคิดนี้้�มีีจุุดเด่่นที่่�สำคััญ คืื อ มีีหลัักการ
ออกแบบกิิจกรรมให้้มีีความสอดคล้้องกัับพฤติิกรรมการเรีียน
ของผู้้�เรีียนในปััจจุุบัันเป็็นอย่่างดีี (ชนััตถ์์ พููนเดช และ ธนิิตา 
เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2559) 	 	 	 	 	 	
	 จากปััญหาและแนวทางการพััฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�
ทางการเรีียนและแรงจููงใจในการเรีียนข้้างต้้น ผู้ ้�วิิจััย           
จึึงสนใจที่่�จะทำการวิิจััย เรื่่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�ทาง          
การเรีียนและการใฝ่่เรีียนรู้�โดยการจััดการเรีียนรู้�แบบ        
สืืบเสาะ (7Es) ร่ วมกับเกมมิฟิิเคชััน  เรื่่�อง โลกและการ
เปลี่่�ยนแปลง และทรััพยากรพลังงาน ในรายวิชิาวิทิยาศาสตร์์ 
ซึ่่�งเป็น็การจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้�เรีียนได้้ ลงมืือปฏิบิัตัิิ
กิิจกรรมด้้วยตััวเอง เสริิมสร้้างทัักษะกระบวนการทาง
วิิทยาศาสตร์์ ผ่่านการสืืบเสาะหาความรู้้�  ด้้ว ยตนเองและ
การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นให้้กัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา
ปีีที่่� 2 ก่่อนขึ้้�นไปสู่่�ในระดัับ ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 เนื่่�องจาก
นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  3 จ ะต้้องมีีการทดสอบ           
การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานแห่่งชาติิ (O-NET) ในรายวิชิาวิทิยาศาสตร์์ 
ดังันั้้�น ผู้้�วิิจัยัจึงึเห็น็ความสำคัญัในการเตรีียมความพร้้อมให้้
กับันักัเรีียนตั้้�งแต่ร่ะดับัชั้้�นมัธยมศึกษาปีทีี่่� 2 โดยผู้้�วิจิัยัสนใจ
ที่่�จะทำการวิิจััยโดยประยุุกต์์ในการจััดการเรีียนรู้้�แบบ        

สืืบเสาะ (7Es) ร่ วมกับเกมมิฟิิเคชัน  ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการจััด    
การเรีียนรู้้� 7 ขั้้�น ดังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นตรวจสอบความรู้้�เดิมิ โดย
ขั้้�นนี้้�ผู้้�สอนจะทำการยกตััวอย่่างสถานการณ์์ หรืือภาพที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาในบทเรีียน  แล้้วทำการตั้้�งคำถามเพื่่�อ
กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนได้้แสดงความคิดเห็็นจากความรู้�เดิมิที่่�มีอียู่่� 
หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดแสดงความคิิดเห็็นจากข้้อมููลที่่�ได้้รัับ          
ผู้้�สอนจะทำการให้้เหรีียญ เพื่่�อทำการสะสมคะแนน            
และเมื่่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล 
หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้ �เรีียนจะได้้รับตราประดัับดาว   
เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 2 ขั้้ �นเร้้า    
ความสนใจ  เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�สอนเป็็นผู้�กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนอยากรู้้�
อยากเห็็น  เกิิดการซัักถาม  โดยผู้้�เรีียนอาจเชื่่�อมโยง
เหตุุการณ์์ที่่�ผ่่านมาแล้้ว  หรืือเหตุุการณ์์ที่่�กำลัังจะเกิิดขึ้้�น     
ในขณะนั้้�น หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดกล้้าแสดงความคิิดเห็็น หรืือ
ซัักถาม ผู้ �สอนจะดำเนิินการให้้เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสม
คะแนน และเม่ื่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้�เรีียนเป็น็ราย
บุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตราประดัับ
ดาว  เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 3           
ขั้้�นสำรวจ เมื่่�อผู้้�เรีียนทำความเข้้าใจถึงึประเด็น็ที่่�สนใจแล้้ว 
ดำเนิินการวางแผน  สำรวจตรวจสอบสมมติิฐาน  ลงมืือ
ปฏิิบััติิเพื่่�อเก็็บรวบรวมข้้อมููล หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดมีีความตั้้�งใจ 
กระตืือรืือร้้นในการสืืบหาข้้อมููล ผู้ �สอนจะให้้ผู้�เรีียนมีีสิทธ์ิ์�
จับัฉลากในการตอบคำถามหากตอบถููก ผู้้�เรีียนจะได้้เหรีียญ
ในการสะสมคะแนน  และเม่ื่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถาม    
ผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้
รัับตราประดัับดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล 
ขั้้�นที่่� 4 ขั้้ �นอธิิบาย เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนนำเสนอข้้อมููลที่่�ได้้
ทำการศึึกษาในรููปของส่ื่�อแบบต่่าง ๆ  เช่น่ รููปภาพ แผนภููมิ 
กราฟ  ตาราง หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดมีีการนำเสนอข้้อมููล           
ในรููปแบบความคิดสร้้างสรรค์์ จ ะได้้รับเหรีียญเพื่่�อนำไป
สะสมคะแนน  และเมื่่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียน
เป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตรา
ประดับัดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวัลั ขั้้�นที่่� 5 
ขั้้�นขยายความรู้้� ในขั้้�นนี้้�หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดสามารถออกมา
แลกเปลี่่�ยนความรู้�กับัผู้้�สอนหรืือเพื่่�อน   ในชั้้�นเรีียน ผู้�สอน
จะดำเนิินการให้้เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน และเมื่่�อผู้้�สอน
ทำการสุ่่�มถามคำถามผู้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียน  
ตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รับัตราประดับัดาว เพื่่�อนำไปสะสม
คะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 6 ขั้้�นประเมิินผล ขั้้�นนี้้�ผู้้�สอน
จะทำการประเมิินผลของผู้้�เรีียน  โดยการวััดได้้จากแบบ
ทดสอบท้้ายบทเรีียนในแต่ล่ะชั่่�วโมง ซึ่่�งเป็น็แบบตอบสั้้�น   
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จำนวน 5 ข้้อ เพื่่�อตรวจสอบว่า่ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ในเรื่่�องอะไร 
และมีีความเข้้าใจมากน้้อยเพีียงใดหลัังจากที่่� ได้้รัับ              
การจัดัการเรีียนการสอน ซึ่่�งผู้้�สอนจะดำเนิินการให้้เหรีียญ
ตามจำนวนข้้อที่่�ผู้้�เรีียนตอบถููก และขั้้�นที่่� 7 ขั้้�นนำความรู้้�
ไปใช้้ ขั้้ �นนี้้�ผู้้�สอนจะดำเนิินการจััดเตรีียมสถานการณ์์หรืือ
กิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน  หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใด
สามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้หลัังจากการจััดการเรีียนการสอน
แล้้วไปปรับัใช้้หรืือประยุกุต์ใ์ช้้ให้้เข้้ากับัสถานการณ์ท์ี่่�ผู้้�สอน
ได้้สร้้างขึ้้�น ผู้ �เรีียนจะได้้รัับเหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน 
เมื่่�อการจััดการเรีียนการสอนเสร็็จแล้้วผู้�สอนจะนัับจำนวน
เหรีียญของผู้้�เรีียนแต่ล่ะกลุ่่�มว่า่มีีจำนวนเท่า่ไรบ้้าง ซึ่่�งกลุ่่�ม
ใดที่่�ได้้จำนวนเหรีียญสููงสุุด 3 อันัดับัแรกจะได้้รับของรางวััล
ที่่�ผู้้�สอนได้้จััดเตรีียมไว้้ให้้ 

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1.เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่ ่อนเรีียน
กัับหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน  	
	 2.เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่� 2 หลััง         
การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน
กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 							    
	 3.เพื่่�อศึกึษาการใฝ่เ่รีียนรู้้�ของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษา
ปีีที่่� 2 จ ากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่ ่วมกัับ  
เกมมิิฟิิเคชััน   	

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร/กลุ่่�มตััวอย่่าง	 	 	 	
	 	 1.1 ประชากร	 คืือนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 
ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปี การศึึกษา 2565 
โรงเรีียนสตรีีวัดระฆััง กรุุงเทพมหานคร จ ำนวน  8 ห้้ อง 
นัักเรีียนทั้้�งหมด 301 คน 	 	 	 	 	
	 	 1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นั ักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา  
ปีทีี่่� 2/7 จำนวน 44 คน โดยใช้้วิธิีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster 
random sampling) โดยใช้้วิธิีีการจับัฉลากห้้องเรีียน 1 ห้้อง 
เนื่่�องจากการจัดัห้้องเรีียนของนัักเรีียนแต่่ละห้้องเป็็นแบบคละ
ความสามารถ 	 	 	 	 	 	 	 	
	 2. ตััวแปร 		 	 	 	 	 	 	
	 	 2.1 ตัวัแปรต้้น ได้้แก่่ การจัดัการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ 
(7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน  					  
	 	 2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
วิิชาวิิทยาศาสตร์์ และการใฝ่่เรีียนรู้้�   

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย	 	 	 	 	 	
	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิจััยตาม
แบบแผนการวิจิัยัแบบทดลองกลุ่่�มเดีียว One group pre-
test posttest design  		 	 	 	 	
	 	 	 O

1
         	X    	 O

2

	 	 โดย   	 O
1
	หมายถึงึ การวัดัผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

ก่่อนเรีียน	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
		  	 	 X  หมายถึงึ การจัดัการเรีียนรู้้�โดยการจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน    		       	
	 	 	 	 O

2
 หมายถึงึ การวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

หลัังเรีียน  		 	 	 	 	 	 	 	 	
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่	 	 	
		  2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์ 
เรื่่�อง โลกและการเปลี่่�ยนแปลง และทรััพยากรพลังงาน
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน 5 แผนการ
เรีียนรู้้� แผนละ 3 ชั่่�วโมง เวลา 15 ชั่่�วโมง นำแผนการจัดัการ
เรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแผนการจััดการเรีียนรู้�จำนวน  5 แผน   
การเรีียนรู้� พบว่่ามีีค่า่เฉลี่่�ยระหว่่าง 4.61-5.00 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับ
ความเหมาะสมมากที่่�สุุด	 	 	 	 	 	
	 	 2.2 แบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา
วิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่� 2 ซึ่่�งเป็็น
ข้้อสอบแบบตอบสั้้�น ๆ จำนวน 25 ข้้อ แล้้วนำแบบวััดผล
สััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนที่่�สร้้างขึ้้�นไปให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ
และหาความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยนำผลที่่�ได้้มาหาค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้อง (IOC) พบว่่า มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง
เท่่ากัับ 1.00 ซึ่่�งเป็็นข้้อสอบที่่�อยู่่�ในเกณฑ์์ความเที่่�ยงตรง
เชิิงเนื้้�อหาที่่�ใช้้ได้้ จากนั้้�นนำแบบวัดัผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน
ไปทดลองใช้้  (try out) กั ับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่� 3    
ที่่�เคยเรีียนเรื่่�องนี้้�มาแล้้ว จ ำนวน  30 คน  ซึ่่�งผลการหา
คุณุภาพแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน พบว่า่แบบทดสอบนี้้� 
ค่า่ความยากง่่ายเท่า่กับั 0.27-0.80 ค่า่อำนาจจำแนกเท่่ากับั 
0.20-0.60 และค่่าความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.70	 	 	
	 2.3 แบบสัังเกตพฤติิกรรมใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียน     
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยวััด 6 ด้้ าน คืื อ 1) ด้้ านนิสััย          
รักัการอ่่าน 2) ด้้านการตั้้�งใจเรีียน 3) ด้้านความกระตืือรืือร้้น
ในการแสวงหาความรู้้� 4) ด้้านความมีีเหตุุผล 5) ด้้านกล้้าคิิด
ริิเริ่่�ม  และ 6) ด้้ านความรับผิิดชอบ แล้้วนำแบบสัังเกต
พฤติิกรรมใฝ่เ่รีียนรู้�ไปให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่านประเมิิน
ความตรงเชิิงเนื้้�อหา โดยการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 
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(IOC) พบว่่า ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง ระหว่่าง 0.67-1.00 
และผู้้�วิิจััยนำแบบสัังเกตพฤติิกรรมใฝ่่เรีียนรู้�ที่่�แก้้ไขแล้้ว   
ตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน  
ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน โดยใช้้ผู้้�สัังเกต 2 คน 
แล้้วนำมาหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยการหาความสอดคล้้อง
ระหว่่างผู้้�สัังเกต โดยหาค่่าสหสััมพัันธ์์ (Correlation) ของ
เพีียร์์สััน พบว่่ามีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.94 			
	 3. การเก็็บรวบรวมข้้อมููล	 	 	 	
	      3.1 ทำหนัังสืือขอความอนุุเคราะห์์ถึึงผู้้�บริิหาร
หรืือผู้้�อำนวยการโรงเรีียนที่่�เป็็นพื้้�นที่่�ในการวิิจััย เพื่่�อขอ
อนุุญาตเก็็บข้้อมููล นั ดหมาย กำหนดวััน  เวลาในการเก็็บ
รวบรวมข้้อมููล หลังัจากได้้รับการอนุุมัตัิจิากคณะกรรมการ
พิิจารณาจริิยธรรมในมนุุษย์์ของมหาวิิทยาลััย	 	 	
	     3.2 ชี้้�แจงการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้นัักเรีียน
ที่่�เป็็นกลุ่่�มทดลองทราบ	 	 	 	 	 	
	 	 3.3 ให้้นักัเรีียนกลุ่่�มทดลองทำแบบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนก่่อนเรีียน  (Pre-test) เพื่่�อเป็็นข้้อมููลสำหรัับ
เปรีียบเทีียบ โดยใช้้เวลาในทำข้้อสอบรวม 1 ชั่่�วโมง 	 	
	 	 3.4 ดำเนิินการจััดการเรีียนรู้�ตามแผนการ   
จััดการเรีียน  โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es)      

ร่่วมกับเกมมิฟิิเคชันให้้กับกลุ่่�มทดลอง โดยใช้้เวลาทั้้�งสิ้้�น    
8 ครั้้�ง ครั้้�งละประมาณ 2 ชั่่�วโมง เป็็นเวลา 5 สััปดาห์์ และ
สัังเกตพฤติิกรรมการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนระหว่่างเรีียน  	
	 	 3.5 เมื่่�อดำเนิินการจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ 
(7Es) ร่วมกับเกมมิฟิเิคชันครบทั้้�ง 8 ครั้้�งแล้้ว จะดำเนิินการ
วััดระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนอีีกหนึ่่�งครั้้�ง เพื่่�อเป็็น
คะแนนหลัังเรีียน (Post-test) โดยใช้้เวลา 1 ชั่่�วโมง 	 	
	 	 3.6 นำคะแนนที่่�ได้้จากการตรวจสอบแบบวัดัผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและผลการสัังเกตพฤติิกรรม               
การใฝ่่เรีียนรู้้�มาวิิเคราะห์์โดยวิิธีีการทางสถิิติิ	 	 	
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 	 	 	 	
	 	 4.1 วิเิคราะห์ข์้้อมููล โดยเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยสถิิติิ 
t-test แบบ Dependent Samples				 
	 	 4.2 วิเิคราะห์ข์้้อมููล โดยเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียนกับเกณฑ์์ร้้อยละ 
70 ด้้วย t-test แบบ One sample	 	 	 	
	 	 4.3 วิเิคราะห์์พฤติิกรรมการใฝ่เ่รีียนรู้�โดยการหา
ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิิจััย

	 การวิิจััย เรื่่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนและการใฝ่่เรีียนรู้้�โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es)       
ร่่วมกับเกมมิฟิิเคชัน  เรื่่�อง โลกและการเปลี่่�ยนแปลง และทรััพยากรพลังงาน  ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียน             
ชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 2 ผู้้�วิิจัยัได้้นำเสนอผลการศึึกษาในรููปแบบตาราง ประกอบการพรรณนา ซึ่่�งมีรีายละเอีียดการนำเสนอ
ตามลำดัับ ดัังนี้้�	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 1. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ก่่อนเรีียน
กัับหลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนเรีียนกัับหลััง	

คะแนน จำนวนนัักเรีียน คะแนนเต็็ม S.D. df t p

ก่่อนเรีียน 44 25 14.20 1.91

หลัังเรีียน 44 25 21.59 2.53

																	               
	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05 ซี่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 1 

*p < .05	

43             17.57*          .000
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	 2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 		
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ตารางที่่� 2  ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน หลัังการจััดการเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

คะแนน คะแนนเต็็ม คะแนนเกณฑ์์ร้้อยละ 70 S.D. df t p

หลัังเรีียน 25 17.5 21.59 2.53 43 10.74* .000

*p < .05

	 จากตารางที่่� 2 พบว่า่ นักัเรีียนที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้� มีผีลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน หลังัเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด
ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานข้้อที่่� 2 

3. ผลการศึึกษาการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 จากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es)                      
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 3 ผลการศึึกษาการใฝ่่เรีียนรู้้�ของนัักเรีียนจากการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน 

รายการประเมิน S.D. แปลความหมาย ลำ�ดับ

1. ด้านนิสัยรักการอ่าน                                                                      
1.1 อ่านเนื้อหามาล่วงหน้าก่อนเรียน

     
4.06

    
0.66

                   
มาก

         
2

1.2 ทำการศึึกษาค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมจากแหล่่งการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ 4.00 0.68 มาก 3

1.3 จดบันทึกสรุปเนื้อหาที่เรียน 4.46 0.60 มาก 1

รวมด้านนิสัยรักการอ่าน 4.17 0.65 มาก

2. ด้านการตั้งใจเรียน                                                                  
2.1 กระตือรือร้น มีความสนใจขณะครูสอน

    
4.54

    
0.58

                    
มากที่สุด

         
2

2.2 ให้้ความร่่วมมืือในการทำกิิจกรรม การเรีียน การสอน 4.60 0.56 มากที่สุด 1

2.3 มีการซักถามเมื่อไม่เข้าใจในเนื้อหา 4.10 0.74 มาก 3

รวมด้านการตั้งใจเรียน 4.42 0.63 มาก

3. ด้านความกระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้                                   
3.1 กระตือรือร้นในการค้นหาความรู้ตามที่ได้รับมอบหมาย

    
4.22

    
0.51

                   
มาก

        
1

3.2 แสวงหาความรู้้�จากแหล่่งเรีียนรู้้�ทั้้�งภายในและภายนอกห้้องเรีียน 4.06 0.60 มาก 2

3.3 ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 3.96 0.75 มาก 3

รวมด้านความกระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้ 4.08 0.62 มาก

4. ด้านความมีเหตุผล                                                                 
4.1 ดำ�เนินการทำ�กิจกรรม อย่างมีเหตุผลตามหลักวิชาการ

    
3.83

    
0.63

                    
มาก

         
3

4.2 ค้้น หาสาเหตุุของปััญหาหรืือเหตุุการณ์์และหาความสััมพัันธ์์ของสาเหตุุ             

กัับผลที่่�เกิิดขึ้้�น

3.85 0.62 มาก 2

4.3 หลีีกเลี่่�ยงการตััดสิินใจ และการสรุุปผลหากไม่่มีีการวิิเคราะห์์แล้้วเป็็นอย่่างดีี 4.00 0.56 มาก 1

รวมด้้านความมีีเหตุุผล 3.90 0.60 มาก
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5. ด้านกล้าคิดริเริ่ม                                                                    

5.1 สร้างให้เกิดสิ่งประดิษฐ์ใหม่ และมีการพัฒนาที่แปลกใหม่ที่เป็นประโยชน์และ

สร้างสรรค์

     
3.75

    
0.70

                    
มาก

         
1

5.2 กล้าที่จะคิดในสิ่งใหม่ที่นอกเหนือจากขอบเขต 3.51 0.73 มาก 2

รวมด้านกล้าคิดริเริ่ม 3.63 0.71 มาก

6. ด้านความรับผิดชอบ                                                               
6.1 เข้าเรียนตรงเวลา

                    
4.92

    
0.25

                    
มากที่สุด

         
1

6.2 ส่งงานตรงตามเวลาที่ได้รับมอบหมาย 4.83 0.40 มากที่สุด 2

รวมด้านความรับผิดชอบ 4.88 0.33 มากที่สุด

รวมทุกด้าน 4.18 0.59 มาก

	 จากตารางที่่� 3 พ บว่่า หลัังจากนัักเรีียนได้้รับการจััดการเรีียนรู้� พ บว่่า นั ักเรีียนมีีการใฝ่่เรีียนรู้�อยู่่�ในระดัับมาก        
( =4.18, S.D.=0.59) เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า	 	 	 	 	 	 	 	
	 ด้้านนิิสััยรัักการอ่่าน ( =4.17, S.D.=0.65) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ จดบัันทึึกสรุุป
เนื้้�อหาที่่�เรีียน ( =4.46, S.D.=0.60) อ่า่นเนื้้�อหามาล่่วงหน้้าก่่อนเรีียน ( =4.06, S.D.=0.66) และทำการศึึกษาค้้นคว้้า
เพิ่่�มเติิมจากแหล่่งการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ( =4.00, S.D.=0.68) ตามลำดัับ	 	 	 	 	 	
	 ด้้านการตั้้�งใจเรีียน ( =4.42, S.D.=0.63) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ ให้้ความร่่วมมืือ
ในการทำกิิจกรรม การเรีียน การสอน ( = 4.60, S.D.=0.56) กระตืือรืือร้้น มีีความสนใจขณะครููสอน ( =4.54, S.D. 
=0.58) และมีีการซัักถามเมื่่�อไม่่เข้้าใจในเนื้้�อหา ( =4.10, S.D.=0.74) ตามลำดัับ	 	 	 	 	
	 ด้้านความกระตืือรืือร้้นในการแสวงหาความรู้� ( =4.08, S.D.=0.62) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมาก       
ไปหาน้้อย คืือ กระตืือรืือร้้นในการค้้นหาความรู้้�ตามที่่�ได้้รับัมอบหมาย ( =4.22,S.D.= 0.51) แสวงหาความรู้้�จากแหล่ง่
เรีียนรู้�ทั้้�งภายในและภายนอกห้้องเรีียน  ( =4.06, S.D.=0.60) และหลีีกเลี่่�ยงการตััดสิินใจ  และศึึกษาค้้นคว้้าหาความรู้�
ด้้วยตนเอง ( =3.96, S.D.=0.75) ตามลำดัับ		 	 	 	 	 	 	 	
	 ด้้านความมีีเหตุุผล ( =3.90, S.D.=0.60) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืือ หลีีกเลี่่�ยงการ
ตััดสิินใจ  และการสรุุปผลหากไม่่มีีการวิิเคราะห์์แล้้วเป็็นอย่่างดีี ( =4.00, S.D.=0.56) ค้้นหาสาเหตุุของปััญหาหรืือ
เหตุุการณ์์และหาความสัมพันธ์ของสาเหตุุกัับผลที่่�เกิิดขึ้้�น  ( =3.85, S.D.=0.62) และดำเนิินการทำกิิจกรรมอย่่างมีี
เหตุุผลตามหลัักวิิชาการ ( =3.83, S.D.=0.63) ตามลำดัับ	 	 	 	 	 	 	
	 ด้้านกล้้าคิิดริิเริ่่�ม  ( =3.63, S.D.=0.71) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืื อ สร้้างให้้เกิิด           
สิ่่�งประดิิษฐ์์ใหม่่ และมีีการพััฒนาที่่�แปลกใหม่่ที่่�เป็็นประโยชน์์และสร้้างสรรค์์ ( = 3.75, S.D.=0.70) และกล้้าที่่�จะคิิด
ในสิ่่�งใหม่่ที่่�นอกเหนืือจากขอบเขต ( =3.51, S.D.=0.73) ตามลำดัับ	 	 	 	 	 	
	 ด้้านความรับผิิดชอบ ( =4.88, S.D.=0.33) เมื่่�อจััดเรีียงตามลำดัับค่่าเฉลี่่�ยจากมากไปหาน้้อย คืื อ เข้้าเรีียน      
ตรงเวลา ( =4.92, S.D.=0.25) และส่่งงานตรงตามเวลาที่่�ได้้รัับมอบหมาย ( =4.83, S.D.=0.40) ตามลำดัับ
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อภิิปรายผลการวิิจััย

	  การวิิจััยและมีีประเด็็นการอภิิปรายผล ดัังนี้้�           	
	 	 1.ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อเปรีียบเทีียบ        
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิชิาวิทิยาศาสตร์์ก่อ่นและหลังัเรีียน
พบว่่านัักเรีียนมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทาง การเรีียนหลัังการจัดัการเรีียน
รู้้�อย่า่งมีีนัยัสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 เนื่่�องมาจากผู้้�วิจิัยัได้้
ทำการออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�สอดคล้้องกัับ
เนื้้�อหาและบริิบทของผู้้�เรีียน  โดยมีีการใช้้กลไกหรืือ         
องค์์ประกอบของการเล่่นเกม  เช่่น  กฎ การสะสมคะแนน 
การเล่ื่�อนระดัับ และรางวััล เป็น็ต้้น มาออกแบบการจัดัการ
เรีียนรู้�อย่า่งเป็น็ระบบในการออกแบบการจััดการเรีียนรู้�นั้้�น
ผู้้�สอนจะเป็็นผู้�ดำเนิินการกำหนดเกณฑ์์ในการเรีียนและ
การให้้คะแนนในชั้้�นเรีียน โดยมีีเหรีียญ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนที่่�ทำ
ตามเกณฑ์์ กฎ และกติิกาที่่�ผู้้�สอนได้้กำหนดไว้้นำไปสะสม
คะแนนเพื่่�อรัับของรางวััล ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�      
7 ขั้้�น ดังัน้ี้� ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นตรวจสอบความรู้้�เดิมิ โดยขั้้�นนี้้�ผู้้�สอน
จะทำการยกตััวอย่่างสถานการณ์์ หรืือภาพที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
เนื้้�อหาในบทเรีียน  แล้้วทำการตั้้�งคำถามเพื่่�อกระตุ้้�นให้้         
ผู้้�เรีียนได้้แสดงความคิดเห็น็จากความรู้�เดิมิที่่�มีอียู่่� หากผู้้�เรีียน
กลุ่่�มใดแสดงความคิดเห็็นจากข้้อมููลที่่�ได้้รัับ ผู้ ้�สอนจะ
ทำการให้้เหรีียญ เพื่่�อทำการสะสมคะแนน และเมื่่�อผู้้�สอน
ทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียนเป็น็รายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบ
ถููกต้้อง ผู้ �เรีียนจะได้้รับตราประดัับดาว  เพื่่�อนำไปสะสม
คะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นเร้้าความสนใจ เป็็นขั้้�น
ที่่�ผู้้�สอนเป็็นผู้้�กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนอยากรู้้�อยากเห็็น  เกิิดการ   
ซัักถาม  โดยผู้้�เรีียนอาจเช่ื่�อมโยงเหตุุการณ์์ที่่�ผ่่านมาแล้้ว 
หรืือเหตุกุารณ์ท์ี่่�กำลังัจะเกิดิขึ้้�นในขณะนั้้�น หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใด
กล้้าแสดงความคิดเห็น็ หรืือซักัถาม ผู้้�สอนจะดำเนินิการให้้
เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน  ขั้้  �นที่่� 3 ขั้้ �นสำรวจ  เมื่่�อ       
ผู้้�เรีียนทำความเข้้าใจถึึงประเด็็นที่่�สนใจแล้้ว  ดำเนิินการ
วางแผน  สำรวจตรวจสอบสมมติิฐาน  ลงมืือปฏิิบััติิเพื่่�อ      
เก็็บรวบรวมข้้อมููล หากผู้้� เรีียนกลุ่่�มใดมีีความตั้้�งใจ 
กระตืือรืือร้้น ในการสืืบหาข้้อมููล ผู้้�สอนจะให้้ผู้้�เรีียนมีีสิิทธิ์์�
จับัฉลากในการตอบคำถามหากตอบถููก ผู้้�เรีียนจะได้้เหรีียญ 
ในการสะสมคะแนน  และเมื่่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถาม
ผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้
รัับตราประดัับดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล 
ขั้้�นที่่� 4 ขั้้ �นอธิิบาย เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนนำเสนอข้้อมููลที่่�ได้้
ทำการศึึกษาในรููปของส่ื่�อแบบต่่าง ๆ  เช่น่ รููปภาพ แผนภููมิ 
กราฟ  ตาราง หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดมีีการนำเสนอข้้อมููลใน     
รููปแบบความคิดสร้้างสรรค์์ จะได้้รับเหรีียญเพื่่�อนำไปสะสม

คะแนน  และเม่ื่�อผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้�เรีียน         
เป็็นรายบุุคคล หากผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตรา
ประดับัดาว เพื่่�อนำไปสะสมคะแนนแลกของรางวัลั ขั้้�นที่่� 5 
ขั้้�นขยายความรู้้� ในขั้้�นนี้้�หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดสามารถออกมา
แลกเปลี่่�ยนความรู้�กับัผู้้�สอนหรืือเพื่่�อน   ในชั้้�นเรีียน ผู้�สอน
จะดำเนิินการให้้เหรีียญเพื่่�อนำไปสะสมคะแนน  และเมื่่�อ       
ผู้้�สอนทำการสุ่่�มถามคำถามผู้้�เรีียนเป็็นรายบุุคคล หาก         
ผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ผู้้�เรีียนจะได้้รัับตราประดัับดาว เพื่่�อนำ
ไปสะสมคะแนนแลกของรางวััล ขั้้�นที่่� 6 ขั้้ �นประเมิินผล          
ขั้้�นนี้้� ผู้้�สอนจะทำการประเมิินผลของผู้้�เรีียน โดยการวััดได้้
จากแบบทดสอบท้้ายบทเรีียนในแต่่ละชั่่�วโมง ซึ่่�งเป็็น      
แบบตอบสั้้�น  ๆ จ ำนวน  5 ข้้ อ เพื่่�อตรวจสอบว่่าผู้้�เรีียน          
ได้้เรีียนรู้�ในเร่ื่�องอะไร และมีีความเข้้าใจมากน้้อยเพีียงใด
หลัังจากที่่�ได้้รับการจััดการเรีียนการสอน  ซึ่่�งผู้้�สอนจะ
ดำเนิินการให้้เหรีียญตามจำนวนข้้อที่่�ผู้้�เรีียนตอบถููก ขั้้ �นที่่� 
7 ขั้้ �นนำความรู้�ไปใช้้ ขั้้ �นนี้้�ผู้้�สอนจะดำเนิินการจััดเตรีียม
สถานการณ์์หรืือกิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน     
หากผู้้�เรีียนกลุ่่�มใดสามารถนำความรู้�ที่่�ได้้หลัังจากการ
จัดัการเรีียนการสอนแล้้วไปปรับใช้้หรืือประยุกุต์ใ์ช้้ให้้เข้้ากับั
สถานการณ์์ที่่�ผู้้�สอนได้้สร้้างขึ้้�น ผู้้�เรีียนจะได้้รัับเหรีียญเพื่่�อ
นำไปสะสมคะแนน เมื่่�อการจัดัการเรีียนการสอนเสร็จ็แล้้ว
ผู้้�สอนจะนัับจำนวนเหรีียญของผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มว่ามีี
จำนวนเท่่าไรบ้้าง ซึ่่�งกลุ่่�มใดที่่�ได้้จำนวนเหรีียญสููงสุุด           
3 อั ันดัับแรกจะได้้รัับของรางวััลที่่�ผู้้�สอนได้้จััดเตรีียมไว้้ให้้ 
สอดคล้้องกัับผลวิิจััยของ ป รางค์์ทิิพย์์ หมั่่�นกิิจ  และคณะ 
(2564) พ บว่่า นั กเรีียนที่่�ได้้รัับการสอนแบบสืืบเสาะ
หาความรู้้� (7Es) นักัเรีียนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิทยาศาสตร์์
หลังัเรีียนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 
.05 และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ดนุุพล สืืบสำราญ และ 
อาภััสรา เพีียงตา (2565) ที่่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
เกมมิฟิิเิคชันั ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนเกิดิความสนุกุสนาน เพลิดิเพลินิ
ไปกับการเรีียนรู้� กระตุ้้�นให้้นักเรีียนเกิดิความสนใจ มีีส่วนร่วม
ภายในชั้้�นเรีียน ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิบิัตัิคิ้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วย
ตนเองผ่่านกิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�ผู้้�สอนได้้ออกแบบ 
ส่่งผลให้้ผู้�เรีียนเกิิดความรู้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหามากยิ่่�งขึ้้�น 
และเป็็นไปตามที่่� อภิิสิิทธิ์์� เจริิญชััย (2563) ได้้กล่่าวว่า    
การให้้รางวััลจะทำให้้ผู้�เรีียนต้้องการเอาชนะเกิิดความ
ท้้าทายเพื่่�อให้้ได้้รัับรางวััล สอดคล้้องกัับหลัักทางจิิตวิิทยา
ที่่�เม่ื่�อเห็็นผู้�อื่่�นได้้รับของรางวััลแล้้วตนก็อยากที่่�จะได้้รับของ
รางวััล และในแต่่ละกิิจกรรมที่่�ผู้้�สอนได้้มอบหมายนั้้�น       
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เป็็นกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิิ�ศึึกษา
ค้้นคว้้าหาข้้อมููลด้้วยตนเอง และมีกีารมอบหมายภาระงาน
ที่่�ไม่่ยากจนเกิินไปเพื่่�อให้้ผู้�เรีียนเกิิดความท้้าทาย มีีการ   
ช่ว่ยเหลืือซึ่่�งกันัและกันัภายในกลุ่่�มเพื่่�อให้้งานสำเร็จ็ไปด้้วยดีี 
สอดคล้้องกัับ เบญจภัค จ งหม่ื่�นไวย์ และคณะ (2561)        
ที่่�กล่่าวว่่าการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อเสริิมสร้้าง
พฤติิกรรมของผู้้�เรีียนควรเน้้นให้้นัักเรีียนได้้มีีส่่วนร่่วม         
ในกิจกรรมการเรีียนรู้� กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนเกิิดความสนใจ        
มีีความสนุุกสนาน มีีความสุขกับัการเรีียน และการได้้ลงมืือ
ปฏิบัิัติ ิค้้นคว้้าความรู้�ต่่าง ๆ  ด้้วยตนเอง ได้้ร่วมอภิิปรายกัับ
ผู้้�สอน และผู้้�เรีียนอื่่�นในชั้้�นเรีียน อย่่างไรก็็ตามเพื่่�อให้้การ
จััดการเรีียนการสอนบรรลุุวััตถุุประสงค์์ได้้นั้้�นผู้้�สอน         
ต้้องคอยติดิตาม ช่ว่ยเหลืือ อธิบิาย หรืือยกตััวอย่า่งเพิ่่�มเติมิ
เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เรีียนและสามารถหาคำตอบ
ได้้ถููกต้้อง  									       
	 2. ผลการวิเิคราะห์ข์้้อมููลเพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่า่นัักเรีียน
มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้
ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ
สืืบเสาะหาความซึ่่�งมีีขั้้�นตอน 7 ขั้้�นและมีีการนำเกมมิิฟิิเคชััน
มาใช้้ร่่วมโดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ค้้นหาคำตอบของคำถาม
จากการลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง โดยมีีผู้้�สอนเป็็นผู้้�ให้้          
คำแนะนำและให้้การช่่วยเหลืือที่่�เกิดิขึ้้�นระหว่่างที่่�ทำการเรีียน
การสอนให้้กับผู้้�เรีียนได้้บรรลุุเป้้าหมาย เพื่่�อนำความรู้�        
ที่่�ได้้มาใช้้ให้้เกิดิประโยชน์ ์ให้้มีีความหลากหลาย สอดคล้้อง
กัับแนวคิิดของ Bassanelli et al. (2022) ที่่ �กล่่าวว่่า            
การจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดคำถามระหว่่างเรีียน  แล้้วสามารถ
ค้้นหาคำตอบที่่�ได้้จากการลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง โดยมีี    
ผู้้�สอนเป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำและให้้การช่่วยเหลืือที่่�เกิิดขึ้้�น
ระหว่่างที่่�ทำการเรีียนการสอนให้้กัับผู้้� เรีียนได้้บรรลุุ          
เป้า้หมาย เพื่่�อนำความรู้้�ที่่�ได้้มาใช้้ให้้เกิิดประโยชน์ ์นอกจากน้ี้�
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�ที่่�เน้้นการสืืบเสาะหาความรู้�     
เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ โดยให้้       
ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตนเอง หรืือสร้้างความรู้้�
ด้้วยตนเอง โดยใช้้กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์ ผู้้�สอนทำ
หน้้าที่่�คอยสนัับสนุุนช่วยเหลืือ หรืือให้้คำแนะนำ เม่ื่�อผู้้�เรีียน
พบปััญหา และ   พรรณราย บรรเทากุุล (2565) ที่่�กล่่าวว่่า 
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชััน ผู้ ้�สอนได้้ทำการ
ออกแบบกิิจกรรมให้้ผู้�เรีียนได้้ทำภารกิิจ  มีีการแข่่งขัันกัน

ระหว่า่งกลุ่่�มให้้ผู้้�เรีียนเกิดิแรงกระตุ้้�น และเกิดิความสามัคัคีีกันั
ภายในกลุ่่�ม ตลอดการดำเนิินกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน อัันนำไปสู่่�
ความต้้องการที่่�จะเอาชนะ เพื่่�อรัับเหรีียญไปสะสมแลก   
ของรางวััล รวมทั้้�ง Naomi and Leopol (2013) ที่่�กล่่าวไว้้ว่่า    
การจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมมิฟิิเคชัน  สามารถช่วยในการ
เสริิมสร้้างพฤติิกรรมในทางบวกให้้กัับผู้้�เรีียน อั ันแสดงถึึง
แรงจููงใจในการเรีียนรู้้�  กระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียนมีีส่่วนร่วม                 
ในห้้องเรีียน อีีกทั้้�งยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยในการชี้้�แนะและ
ให้้รางวััลแก่่ผู้้� เรีียน พร้้ อมทั้้� ง เสริิมสร้้างให้้ผู้้� เรีียน                 
สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�นอัันเป็็นสิ่่�งจำเป็็นต่อการดำรงชีีวิิต
ร่่วมกับผู้้�อื่่�นในสังคมได้้  ซึ่่�งการทำกิิจกรรมจะช่่วยส่่งเสริิม
กระบวนการเรีียนรู้�ให้้กับผู้้�เรีียน  สร้้างเจตคติที่่�ดีี  และ          
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น ผลการวิิจััยยัังสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ ศศิิวััฒน์์ เดชะ (2561) พ บว่่าผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนของนัักเรีียนหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�
แบบสืืบเสาะหาความรู้้� (7Es) มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
มากกว่่าร้้อยละ 75 ของคะแนนเต็็มอย่่างมีีนััยสำคััญ       
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 การจััดการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ
หาความรู้้� (7Es) เป็็นวิิธีีการสอนที่่�พััฒนาความสามารถ      
ในการใช้้สติิปััญญาของผู้้�เรีียนและมีีการเปิิดโอกาสให้้         
ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้�ด้้วยตนเอง ส่ งผลให้้ผู้�เรีียนมีีผลสััมฤทธ์ิ์�
ทางการเรีียนสููงขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิจิัยัของ อุไุรวรรณ 
บุุริินทร์์โกษฐ์์ (2561) ได้้ทำการศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�
แบบการสืืบเสาะหาความรู้้� (7Es) ร่ ่วมกัับการใช้้แผนผััง    
มโนทัศน์ ์พบว่า่นักัเรีียนที่่�เรีียนแบบสืืบเสาะหาความรู้� (7Es) 
ร่่วมกับการใช้้แผนผังมโนทัศน์์ มีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน
วิิทยาศาสตร์์หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 80 อย่่างมีี       
นััยสํําคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05	 	 	 	
	 	 3.   ผลการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการใฝ่่เรีียนรู้�     
พบว่า่นักัเรีียนมีกีารใฝ่เ่รีียนรู้�จากการจัดัการเรีียนรู้�ในระดับัมาก 
ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องมาจากการจัดัการเรีียนรู้� เป็น็การจัดัการเรีียนรู้�ที่่�
กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง ตั้้ �งประเด็็น
คำถามที่่�สนใจศึกึษา สืืบค้้น อธิบิาย อภิปิราย และสรุปุเป็็น
องค์์ความรู้้�ใหม่่ เพื่่�อเสริิมสร้้างให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ใหม่่           
ส่่งเสริิมให้้เกิิดคุุณลัักษณะใฝ่่เรีียนรู้�ในระหว่่างที่่�ทำการ
จััดการเรีียนการสอน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นุุรไอซา ดิิง 
(2562) ได้้ทำการศึึกษาผลของการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้      
วิิธีีการสอนแบบวััฏจัักรการสืืบเสาะหาความรู้� (7Es)        
ร่่วมกัับการใช้้ชุดกิิจกรรมวิิทยาศาสตร์์ที่่�มีีต่่อทัักษะ
กระบวนการทางวิทิยาศาสตร์แ์ละผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
พบว่่านัักเรีียนมีีทัักษะกระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์และ
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ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น อีีกทั้้�งพบว่า่สามารถส่งเสริมิ
ให้้ผู้้�เรีียนกล้้าคิิด กล้้าแสดงออก กล้้าตััดสิินใจ  มีีความ         
รัับผิิดชอบ มุ่่�งมั่่�นในการทำงานให้้สำเร็็จ และปลููกฝัังนิิสััย
การค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตนเอง อั ันนำไปสู่่�พฤติิกรรม      
การใฝ่่เรีียนรู้�ที่่�ดีีของผู้้�เรีียน ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนได้้ดำเนิินการจัดัการ
เรีียนรู้�โดยใช้้เกมมิฟิิเคชันให้้กับผู้้�เรีียน  ซึ่่�งเป็็นการนำเอา
กลไกของเกมมาออกแบบการจััดการเรีียนรู้�ให้้น่าสนใจ 
Huang, W.H.-Y., and Soman (2013) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า       
การจัดัการเรีียนรู้�โดยนำแนวคิดเกมมิฟิเิคชันมาประยุุกต์ใ์ช้้ 
เป็็นการเสริิมสร้้างแรงจููงใจให้้กัับผู้้�เรีียนเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน     
เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางพฤติิกรรมในทางบวก ในปััจจุุบััน
ได้้มีีการนำเกมมิฟิิเคชันมาใช้้ในทางการศึึกษามากยิ่่�งขึ้้�น 
เพ่ื่�อช่ว่ยให้้การจัดัการเรีียนรู้้�เกิดิความสนุกุสนาน ไม่น่่า่เบื่่�อ 
เกมมิิฟิิเคชัันเป็็นการบููรณาการสาระความรู้้�ที่่�ต้้องการให้้
เกิิดขึ้้�นกัับผู้้�เรีียน  และรู้้�สึึกสนุุกสนานอยากเรีียนรู้้�มากขึ้้�น 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ชนั ัตถ์์ พููน เดช  และ ธนิ ิตา      
เลิิศพรกุุลรััตน์์ (2563) ได้้ทำการศึึกษานวัตกรรมการเรีียนรู้�
ด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  เพื่่�อประเมิินผลการใช้้นวััตกรรม
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแนวคิิดเกมมิิ ฟิิ เคชัันที่่�ส่่ งผล
พฤติิกรรมการเรีียนในชั้้�นเรีียนของนัักเรีียน พ บว่่าการใช้้
นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน            
ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่วมในชั้้�นเรีียน  กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน      
เกิิดความสนใจ มีีความสนุุกสนาน มีีความสุุขกัับการเรีียน 
และการได้้ลงมืือปฏิิบััติิ ค้้นคว้้ าความรู้�ต่่าง ๆ ด้้ว ยตนเอง 
ส่ง่ผลให้้เกิดิความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหาวิชิามากขึ้้�น ผู้้�เรีียน
มีีการเสริิมสร้้างพฤติิกรรม  และเกิิดการมีีส่่วนร่่วมกับ         
การเรีียนอย่่างสม่่ำเสมอต่่อเน่ื่�อง พฤติิกรรมที่่�บ่่งช้ี้�
คุุณลัักษณะใฝ่่เรีียนรู้� นั้้ �นเป็็นพฤติิกรรมที่่�สามารถวัดได้้    
ด้้วยการสัังเกต อั นแสดงให้้เห็็นถึงความตั้้�งใจขณะทำการ
เรีียนการสอน  มีีจิตใจจดจ่่ออยู่่�กับการทำงาน มุ่่� งมั่่�น 
กระตืือรืือร้้น  และแสดงถึึงความขยัันในการทำงานหรืือ
ศึกึษาค้้นคว้้าหาความรู้�ได้้ด้้วยตนเอง ซึ่่�งเป็็นการส่่งเสริิมให้้
ผู้้�เรีียนได้้มีีการพััฒนาตนเอง ทั้้ �งน้ี้�ผู้้�วิิจััยได้้มีีข้้อสัังเกตว่่า       
ผู้้�เรีียนมีกีารใฝ่เ่รีียนรู้้�ด้้านความรับัผิดิชอบสููงเป็น็อันัดับัแรก 
อาจเป็็นเพราะการจััดการเรีียนการรู้้�ที่่�ผู้้�สอนได้้ทำการ
ออกแบบนั้้�น ส่ ่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความรัับผิิดชอบมากขึ้้�น 
หากผู้้�เรีียนเข้้าเรีียนตรงเวลา และส่่งงานตรงตามเวลา         
ที่่�ได้้รัับมอบหมาย ผู้้�สอนจะดำเนิินการให้้คะแนนหรืือของ
รางวััลเพื่่�อเป็็นการกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้มีีการต่ื่�นตััว  สนใจ 

ติิดตาม  มีีความรัับผิิดชอบต่่อชีีวิิตตนเองและงาน  และ       
พบว่า่ผู้้�เรีียนมีกีารใฝ่เ่รีียนรู้้�ด้้านกล้้าคิดิริเิริ่่�มต่่ำสุดุ อาจเป็น็
เพราะการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ผู้้�สอนได้้ทำการออกแบบนั้้�น       
ยัังไม่่เพีียงพอต่่อการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีการคิิดสิ่่�งใหม่่      
นอกเหนืือจากขอบเขต คิ ดค้้นหาวิิธีีการใหม่่ ๆ เพื่่�อให้้      
งานสำเร็็จ  หรืือมีีการนำเสนอผลงานที่่�แปลกใหม่่ไม่่ซ้้ำ      
กัับเพื่่�อนภายในห้้องเรีียน  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 
บุุญรอด ช าติิยานนท์์ (2561) ได้้ทำการการศึึกษา
คุุณลัักษณะอัันพึงประสงค์์ของนัักเรีียนโรงเรีียนสาธิิต 
มหาวิิทยาลััยศิิลปากร พบว่่านัักเรีียนมีีระดัับความคิิดเห็็น
ต่อ่คุณุลักัษณะอันัพึงึประสงค์ ์ด้้านใฝ่เ่รีียนรู้�อยู่่�ในระดับัมาก 

ข้้อเสนอแนะ								      
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 	 	
	 	 1) ในการสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้
กิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยการจัดัการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) 
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันครููผู้้�สอนต้้องศึึกษาหลัักการของ          
เกมมิิฟิิเคชันให้้เข้้าใจอย่่างชััดเจน  เพื่่�อนำมาประยุุกต์์ใช้้    
ให้้เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียน ซึ่่�งผู้้�สอนจะต้้องคำนึึงถึึง
ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล คว ามรู้้�พื้้�นฐานและ
ประสบการณ์์เดิิมเป็็นขั้้�นตอนที่่�สำคััญซ่ึ่�งนำไปสู่่�การทำให้้
นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้�สิ่่�งใหม่่และการสร้้างองค์์ควารมรู้�
ใหม่่ได้้ด้้วยตนเอง		 	 	 	 	 	 	
		  2) ผู้ �สอนควรคำนึึงเวลาในการจััดกิิจกรรม       
การเรีียนรู้้�ให้้มีีความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหาในรายวิิชา	 	
	 	 3) การจััดการเรีียนรู้�ผู้้�สอนควรคำนึึงถึึงกลุ่่�มที่่�
จะใช้้ในการจััดกิิจกรรม  เนื่่�องจากหากกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีี        
พื้้�นฐานและมีีการใฝ่่เรีียนรู้�ดีีอยู่่�แล้้ว  ผลที่่�ได้้อาจจะไม่่ได้้     
ส่่งผลชััดเจนมากนััก ดั งนั้้�นต้้องออกแบบกิิจกรรมให้้มีี    
ความเหมาะสมกัับความสามารถของกลุ่่�มผู้้�เรีียน	 	
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	
	 	 1) คว รมีีการวิิจััยเพื่่�อศึึกษาผลของการจััดการ
เรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ (7Es) ร่ว่มกับัเกมมิฟิิเิคชันัต่อ่ตัวัแปรตาม
อื่่�น ๆ เช่่น ทัักษะการคิิดขั้้�นสููง (Higher Order Thinking 
Skills) ความยึึดมั่่�นผููกพัันในการเรีียน (Student engagement)	
	 	 2) คว รมีีการวิิจััยโดยใช้้การจััดการเรีียนรู้�แบบ
สืืบเสาะ (7Es) ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันในรายวิิชาอื่่�น ๆ หรืือ
ระดัับชั้้�นอื่�น  เพื่่�อยืืนยันประสิิทธิิผลของการจััดการเรีียนรู้�
แบบนี้้�
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