                                                                                                                             การประชุมวิชาการระดับชาติ




                       
การศึกษาเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ประจำปี 2566
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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องวัสดุและสสาร ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับการใช้เกม 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับการใช้เกม ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 โรงเรียนวัดเสาธง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับการใช้เกม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (
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) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (
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)
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม (
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=17.6, 
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=2.36) สูงกว่าก่อนเรียน (
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=7.12, 
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=3.28) และมีคะแนนพัฒนาการร้อยละ 59.90 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม โดยรวมอยู่ในระดับมาก
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับการใช้เกม, 7E, เกมการศึกษา
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ABSTRACT

This research aimed to: 1) compare the learning achievement on Materials and Matter of Primary 4 (Grade 4) students before and after learning management using the 7 steps of learning management on inquiry-based learning combined with games, and 2) study the satisfaction of Primary 4 (Grade 4) students using the 7 steps of learning management on inquiry-based learning combined with games.  The research sample consisted of Primary 4 (Grade 4) students studying in semester 2 of the academic year 2022 at Watsaothong School. The research instruments consisted of 1) a learning management plan based on the 7 steps of learning management on inquiry-based learning combined with games, 2) a learning achievement test, and 3) a satisfaction assessment form. and The statistics used in the research were mean (
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standard deviation ().

The results of the research were as follows: 1) the post-learning achievement on the Materials and Matter of Primary 4 (Grade 4) students using the 7 steps of learning management on inquiry-based learning combined with games (
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=17.6, 
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=2.36) was higher pre-learning (
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=7.12, 
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=3.28) and developed score was of 59.90 percents.,  2) the satisfaction assessment of the Primary 4 (Grade 4) students studying through the 7 steps of learning management on inquiry-based learning combined with games was at a high level
Keywords: The 7 Steps of Learning Management on Inquiry-Based Learning combined with Games, 

     Educational Games, Achievement
บทนำ
วิทยาศาสตร์มีความสำคัญต่อมนุษย์และสังคมในทุกยุคทุกสมัยทั้งในปัจจุบันจนถึงอนาคต เพราะมนุษย์ได้มีการนำความรู้ด้านวิทยาศาสตร์มาใช้ในการพัฒนาเครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆ เพิ่มผลผลิต ตลอดจนนำมาพัฒนาประเทศชาติทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคม และอุตสาหกรรม เป็นเครื่องมือที่ใช้ยกระดับมาตรฐานความเป็นอยู่ของมนุษย์ ในโลกยุคศตวรรษที่ 21      ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว เนื่องมาจากมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเชื่องโยงข้อมูลต่างๆ ของโลกเข้าด้วยกัน ทำให้คนในปัจจุบันต้องปรับวิธีการเรียนรู้ให้ก้าวทันการเปลี่ยนที่เกิดขึ้น และเตรียมความพร้อมของตนให้อยู่ในสังคมที่วิวัฒน์แล้ว ดังนั้นการพัฒนาประเทศในอนาคตจะต้องเตรียมความพร้อมบุคคลากรให้มีความรู้ ปลูกฝังความสนใจใฝ่รู้ด้านวิทยาศาสตร์ให้มากยิ่งขึ้น และในปัจจุบันในแต่ละประเทศได้กำหนดให้มีการพัฒนา               ด้านวิทยาศาสตร์เพื่อเตรียมความพร้อมด้านกำลังคน เพื่อให้สังคมไทยเป็นสังคมวิทยาศาสตร์ ทักษะที่สำคัญที่นักเรียนทุกคนต้องเรียนรู้ตลอดชีวิต (จรรยา ดาสา และณวรา สีท, 2560: 343)

ในศตวรรษที่ 21 ก็คือทักษะการเรียนรู้นวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ นอกจากนี้สาระวิชา (content หรือ subject matter) ก็มีความสำคัญ แต่ไม่เพียงพอสำหรับการเรียนรู้เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา ควรเป็นการเรียนจากการค้นคว้าเองของนักเรียน โดยครูช่วยแนะนำและช่วยออกแบบกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ (วิจารณ์ พานิช, 2555: 16-21) กระทรวงศึกษาธิการยังได้กำหนดมาตรฐานคุณภาพทางการศึกษาของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานไว้ในมาตรฐานการศึกษาแห่งชาติ คุณภาพของนักเรียน มาตรฐานที่ 4 คือ นักเรียนจะต้องมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์คิดสังเคราะห์      มีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ คิดไตร่ตรองและมีวิสัยทัศน์ ซึ่งเป็นพื้นฐานในการเรียนวิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาศาสตร์จึงเข้ามามีส่วนร่วม ทั้งยังเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันที่ทุกคนควรรู้ (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) 

แต่ในช่วงที่ผ่านมา การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่ ผู้สอนมุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีท่องจำเนื้อหามากกว่าให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ คิดวิเคราะห์ อีกทั้งหลักสูตรและตำราเรียนยังไม่สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะเท่าที่ควรเป็นผลทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ยังไม่ประสบผลสัมฤทธิ์ที่ดี (สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาแห่งประเทศไทย, 2557: 3) โดยการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์โดยทั่วไปใช้รูปแบบการจัดการเรียนแบบสืบเสาะ 5 ขั้น (5E) ประกอบไปด้วยขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความสนใจ ขั้นที่ 2 ขั้นสำรวจและค้นหา ขั้นที่ 3 ขั้นอธิบาย และลงข้อสรุป ขั้นที่ 4 ขั้นขยายความรู้ และขั้นที่ 5       ขั้นประเมิน มีข้อดีคือนักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ และนักเรียนมีโอกาสได้ฝึกความคิด และฝึกการกระทำ    แต่การสอนรูปแบบนี้มีข้อเสียสำคัญคือในการสอนแต่ละครั้งต้องใช้เวลาในการสอนมาก และถ้าสถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้น           ไปกระตุ้นความสนใจ จะทำให้นักเรียนเบื่อหน่ายได้ง่าย โดยผู้วิจัยได้สังเกตการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4          ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนวัดเสาธง พบว่า การเรียนการสอนแบบนี้ใช้เวลามาก ทำให้นักเรียนเบื่อ อีกทั้งผู้สอนไม่รู้องค์ความรู้เดิมของนักเรียน ทำให้ผู้เรียนบางคนตามไม่ทันเนื้อหา โดยเฉพาะผู้เรียนที่มีระดับสติปัญญาต่ำทำให้ขาดแรงจูงใจในการสืบค้นเนื้อหา นอกจากนี้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่การเรียนค่อนข้างน้อย เช่น การไม่ส่งการบ้านหรือใบงาน เป็นต้น แต่เมื่อคาบเรียนใดใช้เกมเป็นสื่อในการเรียนการสอน เช่น เกมบิงโกสิ่งมีชีวิต แข่งขันจรวดต้านแรงโน้มถ่วง พบว่านักเรียนให้ความสนใจ อีกทั้งให้ความร่วมมือกับครูผู้สอนเป็นอย่างดี ทำให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความสนุกสนาน      ท้าทายมากขึ้น
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) เป็นวิธีการสอนที่พัฒนาจากการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น (5E) โดยการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) เป็นการสอนที่เน้นการถ่ายโอนการเรียนรู้และให้ความสำคัญเกี่ยวกับการตรวจสอบความรู้เดิมของเด็ก มีทั้งหมด 7 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 ขั้น ตรวจสอบความรู้เดิม    ขั้นที่ 2 ขั้นกระตุ้น เร้าความสนใจ ขั้นที่ 3 ขั้น สำรวจและค้นหา ขั้นที่ 4 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป ขั้นที่ 5 ขั้นขยายความคิด ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผล และขั้นที่ 7 ขั้นนำความรู้ไปใช้ ซึ่งใช้ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น      ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้วย อุไรวรรณ บุรินทร์โกษฐ์ (2561) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้   แบบการสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับการใช้แผนผังมโนทัศน์ เรื่องน้ำและอากาศ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลบ้านบางเหนียว จังหวัดภูเก็ต พบว่านักเรียนที่เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับการใช้แผนผังมโนทัศน์ เรื่องน้ำและอากาศมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นอกจากนี้ การเล่นผ่านเกมนั้นมีประโยชน์และเหมาะสมกับทุกวัย ประโยชน์ที่เด็กจะได้รับนั้นเด็กสามารถนําไปใช้ได้ในชีวิตประจำวันและยังเป็นประโยชน์กับเด็กทางอ้อมที่จะส่งผลในอนาคตข้างหน้า (อินธิรา จุลภมรศรี.2556) เกมจึงเป็นสื่อที่น่าสนใจในการนำเอามาพัฒนาการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้ นงพงา สุวพิศ (2561) ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น โดยใช้เกมประกอบเรื่องสมบัติสาร ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนขยายโอกาสขนาดกลาง อำเภอเมือง จังหวัดชุมพร พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น โดยใช้เกมประกอบ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น โดยใช้เกมประกอบ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 พรรณราย บรรเทากุล (2565) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น เพื่อเป็นการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงเลือกใช้การเรียนการสอนโดยวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) โดยมีการใช้เกมให้มีส่วนเข้ามามีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนการสอน โดยการใช้เกมเป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่ท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมที่นำมาเป็นสื่อการเรียนรู้นั้นจะมีความเกี่ยวข้องหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย เพื่อเป็นแนวทางที่เหมาะสมที่จะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย 
วัตถุประสงค์การวิจัย
1.
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับการใช้เกม
2.
เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับการใช้เกม
สมมติฐานการวิจัย
1.
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
2.
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับการใช้เกมมีความพึงพอใจในระดับมากขึ้นไป
วิธีดำเนินการวิจัย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สถานะของสสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามลำดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้
1. ประชากร 
ประชากรในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดเสาธง ในภาคการศึกษาที่ 2/2565 จำนวน 18 คน
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  แผนจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    เรื่องสถานะของสสาร และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ใช้แผนการทดลองแบบ One Group Pretest-Posttest Design คือ ศึกษากลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม โดยมีการประเมินก่อนเรียนและหลังเรียนโดยมีการดำเนินการทดลองตามขั้นตอนดังนี้
1.
ทำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ เรื่อง สถานะของสสาร ทำการชี้แจงวิธีการเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเกม โดยแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ แจ้งบทบาท ของครู และนักเรียนและวิธีการปฏิบัติกิจกรรม
2.
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สถานะของสสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเกม ทั้งหมด 10 ชั่วโมง
3.
ทำการทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Posttest) เรื่อง สถานะของสสาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งเป็นข้อสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
4.
นักเรียนทำแบบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบ   สืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น ร่วมกับเกม
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยแล้วนำมาวิเคราะห์ ดังนี้
1.
คะแนนสอบเรื่องสถานะของสสาร ระหว่างก่อนกับหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม วิเคราะห์โดยหาค่าคะแนนรวม  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย
2.
เปรียบเทียบพัฒนาการระหว่างก่อนกับหลังการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม เรื่องสถานะของสสาร วิเคราะห์โดยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (
[image: image14.wmf]m

) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (
[image: image15.wmf]s

)  
3.
คะแนนระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E)  ร่วมกับเกม วิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย (
[image: image16.wmf]m

) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (
[image: image17.wmf]s

) แล้วแปลผลระดับความพึงพอใจเทียบกับเกณฑ์ดังนี้ (อุเทน ปัญโญ, 2555)
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ผลการวิจัย
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สถานะของสสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยเสนอผลการวิจัย ตามลำดับหัวข้อดังต่อไปนี้
1. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ผู้วิจัยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และศึกษาพัฒนาการผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยได้นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สถานะของสสาร ไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ จากนั้นนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจให้คะแนน และทำการวิเคราะห์ผล ได้ผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน หลังการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาการ แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) 


  ร่วมกับเกม
	การทดสอบ
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	คะแนนเต็ม
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	พัฒนาการ (ร้อยละ)

	ก่อนเรียน
	18
	20
	7.12
	3.28
	59.90

	หลังเรียน
	18
	20
	17.76
	2.36
	


จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัด      การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.12 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน       ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.28 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.76 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.36 มีคะแนนพัฒนาการผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม ร้อยละ 59.90
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม ผู้วิจัยได้นำคะแนนจากการวัดความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มาวิเคราะห์ หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ได้ผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้

  แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม
	รายการประเมิน
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	ระดับความพึงพอใจ

	1. นักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องสถานะของสสารมากขึ้น
	2.89
	0.32
	มาก

	2. นักเรียนสามารถนำเสนอเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างสถานะของสสารแต่ละประเภท
	2.61
	0.50
	มาก

	3. นักเรียนสามารถอธิบายสมบัติของสสารในสถานะของแข็ง ของเหลว และแก๊สได้
	2.83
	0.38
	มาก

	4. นักเรียนมีสามารถทดลองสมบัติของสสารในสถานะของแข็ง ของเหลว และแก๊สได้
	2.44
	0.62
	ปานกลาง

	5. นักเรียนชอบการเรียนเรื่องสถานะของสสารมากขึ้น
	2.72
	0.46
	มาก

	6. นักเรียนสนุกกับการเรียนเรื่องสถานะของสสารมากขึ้น
	2.78
	0.55
	มาก

	7. นักเรียนสามารถนำเสนอชิ้นงานที่ใช้สมบัติการเปลี่ยนสถานะของสสารได้
	2.17
	0.62
	ปานกลาง

	8. นักเรียนมีส่วนร่วมในการการจัดกิจกรรมของครู
	2.83
	0.38
	มาก

	9. นักเรียนสนใจบทเรียนมากขึ้น
	2.94
	0.24
	มาก

	10. นักเรียนสามารถนำประโยชน์จากสมบัติของสสารไปใช้ในชีวิตประจำวันได้
	2.61
	0.61
	มาก


จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม เรื่อง สถานะของสสาร โดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 2.68 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.18 โดยข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 3 อันดับแรก ได้แก่ อันดับที่ 1 คือ นักเรียนสนใจบทเรียนมากขึ้น ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.94 อันดับที่ 2 คือ นักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องสถานะของสสารมากขึ้น ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.89 และอันดับที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากัน คือ นักเรียนสามารถอธิบายสมบัติของสสารในสถานะของแข็ง ของเหลว และแก๊สได้ และ นักเรียนมีส่วนร่วมในการการจัดกิจกรรมของครู ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.83

สรุปผลและอภิปรายผล
สรุปผล
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง          การเรียน เรื่อง สถานะของสสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ข้อสรุปผลการวิจัย ดังนี้
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ และมีคะแนนพัฒนาการร้อยละ 59.90
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7        ขั้น (7E) ร่วมกับเกม เรื่อง สถานะของสสาร โดยรวมอยู่ในระดับมาก
อภิปรายผล

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) ร่วมกับเกม เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง        การเรียน เรื่อง สถานะของสสาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ สามารถอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้
1. การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มุ่นเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ หรือสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยนักเรียนจะต้องสืบเสาะหาความรู้ เสาะหา สำรวจ และค้นคว้าต่างๆ จนทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ และเก็บความรู้ได้อย่างยาวนาน (สาขาชีววิทยา สสวท, 2550) จากผลงานวิจัยชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้นร่วมกับเกม ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของส่องแสง อาราษฎร์ และคณะ (2560) และอุไรวรรณ บุรินทร์โกษฐ์ (2561) เพราะการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น (7E) เป็นกระบวนการที่นักเรียนจะต้องสืบค้น เสาะหา สำรวจตรวจสอบ และค้นคว้าด้วยวิธีการต่าง ๆ จนทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ และเกิดการรับรู้ความรู้นั้น นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้ร่วมกับเกม สอดคล้องกับผลการวิจัยนงพงา สุวพิศ (2561) โดยเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการเล่น หรือการแข่งขันเพื่อการเรียนรู้ ที่มีการกำหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่นเป็นแพ้หรือชนะ การนำเกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้ บทเรียนนั้นๆ น่าสนใจ และก่อให้เกิดความสนุกสนาน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจำบทเรียนได้ง่าย เร็ว และจำได้นาน
2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับ มาก โดยความพอใจหมายถึงความรู้สึกที่เป็นการยอมรบความยินดี ความรู้สึกชอบที่ได้รับการบริการหรือถูกตอมสนอมตามความคาดหวัง (จิราพร กำจัดทุกข์ ,2552) ในงานวิจัยนี้ สามารถวิเคราะห์ได้จากอันดับของความพึงพอใจ โดยที่อันดับที่ 1 คือ นักเรียนสนใจบทเรียนมากขึ้น ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.94 พบว่าการเรียนรู้แบบเดิม ทำให้เด็กรู้สึกเบื่อหน่าย และไม่สามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้ แต่การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้นร่วมกับเกมนี้ สามารถทำให้นักเรียนสนใจบทเรียนมากขึ้น ส่วนอันดับที่ 2 คือ นักเรียนมีความเข้าใจในเรื่องสถานะของสสารมากขึ้น ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.89 เพราะแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวได้ใช้เกมที่แยกประเภทของสถานะของสสารอย่างชัดเจน และแผนการสอนนี้ยังให้ความสำคัญกับความรู้เดิมของนักเรียน ทำให้นักเรียนสามารถลำดับความรู้ และต่อยอดจนเป็นความเข้าใจในเนื้อหาได้ และอันดับที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากัน คือ นักเรียนสามารถอธิบายสมบัติของสสารในสถานะของแข็ง ของเหลว และแก๊สได้ และ นักเรียนมีส่วนร่วมในการการจัดกิจกรรมของครู ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 2.83 เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ จะให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ นักเรียนจะเป็นผู้จัดกิจกรรม การเล่นเกม และการแข่งขัน ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับครูผู้สอนในการจัดกิจกรรม นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมร่วมกับครูผู้สอนอีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยนงพงา สุวพิศ (2561) โดยเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมการเล่น หรือการแข่งขันเพื่อการเรียนรู้ ที่มีการกำหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่นเป็นแพ้หรือชนะ การนำเกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้ บทเรียนนั้นๆ น่าสนใจ และก่อให้เกิดความสนุกสนาน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจำบทเรียนได้ง่าย เร็ว และจำได้นาน
ข้อเสนอแนะ
เป็นการเขียนข้อเสนอแนะภายใต้ข้อค้นพบจากการวิจัย ประกอบด้วย
ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้หรือข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1. ผู้สอนควรพัฒนาเกมให้มีรูปแบบหลากหลาย มีกราฟิกสวยงามและเหมาะสมกับวัย มีความสนุกสนานเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียน
2. พัฒนาเกมให้เป็นแอปพลิเคชัน หรือพัฒนาในรูปแบบแคชชวลเกมในสื่อต่างๆ เพื่อให้นักเรียนสามารถนำไปเล่นที่บ้านเพื่อทบทวนบทเรียน
ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 

1. ควรศึกษาการพัฒนากิจกรรมบูรณาการกับวิชาอื่นๆ
2. ควรศึกษาตัวแปรอื่นที่เกิดจากการเรียนรู้ เช่น ความสามารถในการแก้ปัญหา การเรียนแบบกลุ่มย่อย เป็นต้น 
3. ควรศึกษาการออกแบบกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียนและสังคม
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ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาลบ้านบางเหนียว จังหวัดภูเก็ต. (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต). กรุงเทพฯ.

สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช.
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