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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ สาระภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกม 
Academic achievement and analytical ability geographic content of the students in 
the secondary year 1by managing the 7 step learning cycle (7es) together with the use 
of games. 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์        
การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม
เทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 ประชากรที่ศึกษาเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มโรงเรียนพระอินทร์ สังกัดส านักงาน     
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 กลุ่มตัวอย่างได้มาได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดเพิ่มประสิทธิผล เครื่องมือที่ใช้  
ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม สาระภูมิศาสตร์ เรื่องทวีปเอเชีย 
ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 แผน เวลา 16 ช่ัวโมง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบทดสอบ 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ แบบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ เรื่องทวีปเอเชีย เป็นแบบทดสอบ 
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม 
มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภูมิศาสตร์เท่ากับ 21.79 และความสามารถทางการคิดวิเคราะห์เท่ากับ 14.07 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 4.17 และความสามารถทางการคิดวิเคราะห์เท่ากับ 2.56  
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2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภูมิศาสตร์และความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม เทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 ค่าที่ได้มีค่าเทียบเท่ากับเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างไม่มี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
ค าส าคัญ: วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) เกม การคิดวิเคราะห ์
 
Abstract 

The purpose of this research that 1.To study the learning achievement and analytical ability of 7 
step learning cycle management (7 Es) together with using the game. 2. To compare the academic 
achievement and analytical ability of students, receiving 7-stage learning cycle management (7 Es) together 
with the use of games compared with 70% criterion. The population studied is secondary education year 
1. Pha-In School group under The Singburi Primary Educational Service Area Office , Semester 1, academic 
year 2019. The samples were obtained by using group sampling by using schools as random sampling, 
consisting of secondary education year 1. Watpermprasittipol School. Tools used in the research were The 
7 Step Learning Cycle Learning Plan (7 Es) in conjunction with the use of geography games about Asia 
consists of 6 learning management plans for 16 hours. The achievement test was a multiple-choice test 
with 4 choices of 30 items. The Analytical thinking ability test in Asia is a multiple-choice test with 4 choices 
of 20 items. The statistics used for data analysis were average, percentage, standard deviation. 

The results of the research showed that 1. Students who have been managed in a 7 step learning 
cycle (7 Es) together with the use of games with an average of achievement in geography equal to 21.79 
and the analytical ability was 14.07. The standard deviation of the post-learning achievement score was 
4.17 and the analytical ability was 2.56. 2. Geographic achievement and analytical thinking of students who 
received 7-step learning cycle management (7 Es) together with the use of games compared with the criteria 
of 70 percent. The value is equal to the criteria were not statistically significant at the .05 level. 

 
Key words: the 7 step learning cycle(7Es); games; analytical ability 

 
บทน า 

โลกในยุคปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว อันเนื่องมาจากมีเทคโนโลยีใหม่  ๆ เกิดขึ้นมากมาย ท าให้มี 
การแข่งขันในแต่ละด้านเพิ่มมากขึ้น รวมไปถึงการจัดการศึกษาที่มีส่วนช่วยพัฒนาความเจริญก้าวหน้าของประเทศ ในการ
พัฒนาคนให้มีความรู้ ความสามารถ และมีทักษะที่ทันสมัย ดังแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560 
– 2564) ดังนั้น จึงต้องปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อตอบสนองวิสัยทัศน์ที่มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้มีความรู้คู่คุณธรรมมีคุณภาพชีวิตที่มีความสุขในสังคม 
 กระทรวงศึกษาธิการได้พิจารณาปรับปรุง หลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 ร่วมกับศึกษาข้อมูลทิศทางและ
กรอบยุทธศาสตร์ของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560 – 2564) จัดท าค าสั่งให้ใช้มาตรฐาน   
การเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.  2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
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สาระส าคัญของการปรับปรุงหลักสูตร ในส่วนของสาระภูมิศาสตร์ ซึ่งเป็นหน่ึงในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ได้ปรับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดให้มีความชัดเจนสอดคล้องกับการพัฒนาการตามช่วงวัย มีองค์ความรู้ที่เป็น
สากล เพิ่มความสามารถ ทักษะ และกระบวนการทางภูมิศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 2)  
 ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.) ในโครงการการวิจัย การศึกษาความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์และ
การมีจิตสาธารณะ เพื่อพัฒนาศักยภาพการเป็นคนดีคนเก่งของนักเรียนไทย ผลวิจัยเชิงสถิติพบว่านักเรียนไทยมีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ในระดับที่ต่ ามาก และจากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษา ข้อสอบมาตรฐานกลาง ระดับเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี ปีการศึกษา 2560 ของกลุ่มโรงเรียนพระอินทร์ พบว่ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม ศาสนา และ
วัฒนธรรม มีค่าเฉลี่ยคะแนน ร้อยละ 54.91 ซึ่งยังต่ ากว่าเกณฑ์ที่ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี ก าหนดไว้
จากประกาศของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ว่าด้วยเรื่องแนวปฏิบัติในการยกระดับคุณภาพการศึกษาของ
นักเรียนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาข้อมูลของสาระภูมิศาสตร์ ซึ่งเป็นวิชาที่สัมพันธ์ระหว่างวิชา
วิทยาศาสตร์และสังคมศาสตร์ ทั้งเนื้อหาความรู้ เทคนิควิธีการ เทคโนโลยี ทักษะกระบวนการทางภูมิศาสตร์ และทักษะ  
การคิดภูมิศาสตร์ ในลักษณะนี้จ าเป็นจะต้องใช้กระบวนการสืบเสาะในการจัดการเรียนรู้แก้ปัญหาทางการเรียน  เพื่อให้
นักเรียนเกิดการคิดอย่างเป็นระบบ โดยรูปแบบการสอนแบบสืบเสาะส่วนใหญ่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระ   
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งปรากฏในบทความวิชาการเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (กัลยา คงถอด, 2557: 27) 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) เป็นรูปแบบหนึ่งของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้ เนื่องจาก Eisenkraft (2003) ได้พัฒนารูปแบบ ของวงจรการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เป็น 7 ขั้นตอน Eisenkraft 
ได้บอกถึงการน ารูปแบบการเรียนการสอน 7Es ว่าสามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างกว้างขวางและใช้ได้ทุกวิชา แม้ว่าธรรมชาติของ
ช้ันส ารวจ (Explore) อาจจะแตกต่างกัน แต่รูปแบบน้ีก็ยังคงมีความเหมาะสมท่ีจะน าไปใช้ได้ ซึ่งในงานวิจัยวัชราพร ฟองจันทร์ 
(2558: 301-314) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบวัฎจักรสืบเสาะหาความรู้ 7 ขั้น พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่สูงข้ึนรวมไปถึงการพัฒนาทักษะทางด้านการคิด ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเห็นว่ารูปแบบการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น มีความ
เหมาะสมในการจัดการเรียนรู้กับสาระภูมิศาสตร์ที่มีเนื้อหาและมีทักษะกระบวนการเทียบเคียงวิชาวิทยาศาสตร์ โดยเน้น
กระบวนการสืบเสาะน าไปสู่กระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นขั้นตอน และส่งเสริมการเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง อีกทั้งจัดการ
เรียนรู้ร่วมกับเกมซึ่งเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็น 
ผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2560: 81) การน าเกม
มาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ ความคิด ความสามารถ ทักษะในด้านต่าง ๆ 
 จากที่กล่าวไว้ข้างต้น จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) และการจัดการเรียนรู้โดย  
ใช้เกม จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตัวเอง สร้างความน่าสนใจและดึงดูดใจมากขึ้น ผู้วิจัยจึงมีความ
สนใจที่จะน าเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกมมาทดลองใช้ เพื่อช่วยพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้ในการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
รวมทั้งยังเพิ่มในด้านการคิดต่อยอด และสามารถค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ได้ด้วยตนเอง  
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกม 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกมเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 
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สมมติฐานงานวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่โดยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร    
การเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกมสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70 

 ตัวแปรต้น     ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มโรงเรียนพระอินทร์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสิงห์บุรี ปีการศึกษา 2562 มีโรงเรียนขยายโอกาส 3 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนวัดโฆสิทธาราม  
1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 19 คน โรงเรียนวัดบ้านล า 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 10 คน และโรงเรียนวัดเพิ่ม
ประสิทธิผล 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจ านวน 14 คน รวมทั้งหมด จ านวน 43 คน  

กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนวัดเพิ่มประสิทธิผล จ านวน 14 คน  
ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling) โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ในการวิจัยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 6 แผน เวลา 16 ช่ัวโมง  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระภูมิศาสตร์ เรื่องทวีปเอเชีย ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบทดสอบ   
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  

3. แบบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ ตามแนวคิดของฺ Bloom (1956) เรื่อง ทวีปเอเชียที่มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 
3 ประการ คือ 1.การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 2.วิเคราะห์ความส าคัญ 3.การวิเคราะห์หลักการ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  
 การสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และวิธีการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม และ
เนื้อหาสาระภูมิศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม ศาสนา และ
วัฒนธรรม และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด (ฉบับปรับปรุง 2560) จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ให้มีความสอดคล้อง 
น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
ด้านกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และด้านการวัดผลและประเมินผล เพื่อประเมินค่าความเหมาะสม เกณฑ์ 
การให้คะแนน และประเมินความสอดคล้อง 
 จากแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 แผน ปรากฏว่า ค่า IOC มีค่าอยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 ซึ่งถือว่าเป็นกิจกรรมที่มี
ความเหมาะสม และด าเนินการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญน าทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระภูมิศาสตร์ เรื่อง ทวีปเอเชีย จากข้อสอบ จ านวน 50 ข้อ ปรากฏว่า ค่า IOC 
ทั้งฉบับอยู่ระหว่าง 0.60 -1.00 โดยมีข้อสอบที่น าไปใช้ได้จ านวน 50 ข้อ คัดเลือก จ านวน 30 ข้อ น าไปปรับปรุงแก้ไข  

การจัดการเรยีนรู้แบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน 
(7Es) ร่วมกับการใช้เกม สาระภมูศิาสตร์ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ความสามารถทางการคดิวิเคราะห ์
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ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญแล้วทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดเพิ่มประสิทธิผล ซึ่งไม่ใช่กลุ่มที่ศึกษาและ
เป็นนักเรียนที่เรียนเรื่องนี้มาแล้ว น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจให้คะแนน แล้วน ามาวิเคราะห์ คะแนนรายข้อ
เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) แล้วคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีค่าความยากง่าย 
ตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 พบว่า ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.23-0.69 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป พบว่า ค่าอ านาจ
จ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.25-0.75 น ามาหาค่าความเช่ือมั่น โดยใช้วิธี ของ Kuder-Richardson จากสูตร KR-20 ซึ่งมีค่า 
ความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.90  

แบบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ จากข้อสอบ จ านวน 20 ข้อ ปรากฏว่า ค่า IOC ทั้งฉบับเท่ากับ 0.89 โดยมี
ข้อสอบที่น าไปใช้ได้ทั้งหมด จ านวน 20 ข้อ ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดเพิ่มประสิทธิผล ที่ไม่ใช่กลุ่มที่ศึกษาและเป็นนักเรียนที่เรียนเรื่องนี้มาแล้ว น าแบบวัดความสามารถ
ทางการคิดวิเคราะห์ มาตรวจให้คะแนน แล้วน ามาวิเคราะห์คะแนนรายข้อ เพื่อหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก         
แล้วคัดเลือกแบบวัดการคิดวิเคราะห์ที่มีค่าความยากง่าย ตั้งแต่ 0.20 ถึง 0.80 พบว่า ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.23-0.77 และ
ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป พบว่า ค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.25-0.75  
 ขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยด าเนินการและเก็บรวบรวมโรงเรียนท่ีเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างในกลุ่มโรงเรียนพระอินทร์ เพื่อด าเนินการวิจัย ช้ีแจงข้อมูลส าหรับการเข้าร่วมการวิจัยกับนักเรียนกลุ่มที่ศึกษา แนะน า
ขั้นตอนการท ากิจกรรมและบทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้ ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
ร่วมกับการสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) สาระภูมิศาสตร์ เรื่องทวีปเอเชีย ใช้เวลาจัดการเรียนรู้จ านวน 16 คาบ 
คาบละ 50 นาที โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตรวจสอบการท ากิจกรรม และบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้
ทุกครั้ง ทดสอบหลังเรียน (Posttest) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทวีปเอเชีย 
และแบบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ ผลคะแนนที่ได้จากการตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัด
ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ มาวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิติด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70  
 วิธีการทางสถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยจะด าเนินการน าข้อมูล
มาวิเคราะห์ ดังนี ้

 1. ผู้วิจัยได้น าผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ทั้งหมด  
มาวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน 

 2. เปรียบเทียบผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ กับเกณฑ์  
ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ Independent one-sample t- test 

 3. ประมวลผลและแปลผล และอภิปรายผล 
  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร   

การเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม 
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร   

การเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกมเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้

1. วิเคราะห์ทางสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 
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ตารางที่ 1 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนการวัดความสามารถทางการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม  

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 

วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม มีค่าเฉลี่ยหลังเรียน 21.79 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียน 4.17  
ส่วนความสามารถทางการคิดวิเคราะห์การเรียนภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร  
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม มีค่าเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 14.07 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียน เท่ากับ 2.56  

 
2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกมเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 
 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกมเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 

การทดสอบหลังเรียน n 
คะแนนของนักเรียน  

คะแนนเต็ม x S.D. μ(70%) t sig 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 14 30 21.79 4.17 21 0.705 0.494 
ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ 14 20 14.07 2.56 14 0.105 0.918 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังการ

จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม เทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 ไม่แตกต่าง คือเป็นไปตามเกณฑ์ 
ร้อยละ 70 ส่วนผลการเปรียบเทียบความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการจัด  
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกมเทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 ไม่แตกต่าง เป็นไปตามเกณฑ์   
ร้อยละ 70 
 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ สาระภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 โดยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกม 
 1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกม มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนภูมิศาสตร์เท่ากับ 21.79 และความสามารถทางการคิดวิเคราะห์เท่ากับ 14.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 4.17 และความสามารถทางการคิดวิเคราะห์เท่ากับ 2.56 ซึ่งอยู่ในระดับดี ทั้งนี้เนื่องมาจากผู้วิจัย  
ได้ยึดหลักการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ที่เกิดขึ้นและพัฒนา
ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ สอดคล้องกับ สุวิทย์ มูลค า (2553: 13) กล่าวไว้ว่า การคิดวิเคราะห์จะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียน
ต้องการท าความเข้าใจโดยการพยายามตีความ ข้อมูลที่ได้รับ หาเหตุผลเช่ือมโยงสิ่งที่คิดขึ้นเพื่อสืบค้นหาความจริงแล้วประเมิน

การทดสอบหลังเรียน n 
คะแนนของนักเรียน 

คะแนนเต็ม x S.D. ร้อยละคะแนนเฉลี่ย 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 14 30 21.79 4.17 72.62 
ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ 14 20 14.07 2.56 70.35 
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คุณค่าของสิ่งต่าง ๆ  เพื่อการตัดสินใจและแจกแจงองค์ประกอบเพื่อให้เห็นภาพรวมทั้งหมดของเรื่องนั้น ซึ่งเนื้อหาสาระภูมิศาสตร์ 
เรื่อง ทวีปเอเชีย เป็นสิ่งใกล้ตัวนักเรียน มีเนื้อหาท่ีหลากหลายคล้ายทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และการสามารถใช้
กระบวนการสืบเสาะมาใช้ร่วมกับกระบวนการทางภูมิศาสตร์ได้ สอดคล้องกับ จิรัสยา นาคราช (2561: 68) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เรื่องโครงสร้างและหน้าที่ของพืชดอก วิชาชีววิทยา 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียน การจัดการเรียนรู้นี้
จะต้องสร้างความสนใจให้นักเรียนอยากที่จะร่วมกิจกรรมโดยมีเกมเป็นตัวเช่ือมสัมพันธ์ระหว่างการใช้การสอนตามแบบวัฏจักร 
การเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ดังนี้ 1. ตรวจสอบความรู้เดิม โดยให้นักเรียนทบทวนความรู้เดิม และแสดงความคิดเห็น โดยการสรุปความรู้
ที่เคยเรียนมา หรือตอบค าถาม ในขั้นตอนลักษณะนี้ผู้วิจัยอาจใช้เกมเข้ามาทบทวนความรู้เดิมตามความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนแสวงหาความรู้ 2. ขั้นเร้าความสนใจ ส่วนใหญ่ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยจะดึงความสนใจ
ด้วยเกม เพลง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวรวุฒิ สุขสถิตย์ (2558: 78) ในการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความรู้ที่
คงทน และการส ารวจความพึงพอใจ โดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเพลง เรื่องเขตภูมิอากาศเคิปเปิน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5/4 เปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่านักเรียนกลุ่มเป้าหมายทุกคนมีพัฒนาการของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้นทุกคนโดยเฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 62.3 เช่น ในแผนการจัดการเรียนรู้แผนที่ 1 ผู้วิจัยได้น าเกมแบบทดสอบแผนที่ โดย
เป็นเกมที่ เกี่ยวข้องทางภูมิศาสตร์ ในลักษณะการเลือกต าแหน่งที่ตั้ งของประเทศที่อยู่ ในทวีปเอเชีย ลักษณะเป็น   
เกมออนไลน์มาใช้เพื่อให้เป็นการมองภาพแบบองค์รวม ร่วมกับเทคโนโลยี เป็นขั้นต้นที่นักเรียนจินตนาการทิศทางภูมิประเทศของ
ทวีปเอเชียได้ง่ายขึ้นกว่าการท่องจ า และในแผนการจัดการเรียนรู้แผนท่ี 3 ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม จะใช้เพลงชีวิต
สัมพันธ์เป็นการบอกลักษณะธรรมชาติที่ต้องพึ่งพากัน เป็นห่วงโซ่อาหาร เพื่อให้นักเรียนเข้าใจ ส านึกรักและหวงแหนทรัพยากร   
3. ขั้นส ารวจและค้นหา เรื่องทวีปเอเชีย ผู้วิจัยต้องการให้นักเรียนตอบค าถามลงในใบงาน เพื่อสร้างความเข้าใจจากการอ่าน  
    การวิเคราะห์ข้อค าถาม การแยกแยะข้อมูลที่ได้มา รวมทั้งค้นคว้าเพิ่มเติมจากสื่อหลากหลาย 4. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป  
ในประเด็นที่เกี่ยวกับทวีปเอเชียนั้น ในขั้นนี้นักเรียนจะได้สรุปความรู้ที่ได้จากการค้นคว้ามาเขียนลงในใบงาน 5. ขั้นขยายความรู้ 
ในขั้นนี้ผู้วิจัยน ากิจกรรมเพิ่มเติมมาให้นักเรียนต่อยอดจากความรู้เดิม รวมทั้งขยายความให้กับนักเรียนโดยใช้สื่อที่ใกล้ตัวนักเรียน
หรือการให้นักเรียนได้มีบทบาทอภิปรายต่อสถานการณ์เป็นลักษณะกระบวนการกลุ่ม เพื่อความรวดเร็วและความสามัคคีในการ
ท างาน ในขั้นนี้นักเรียนจะได้เช่ือมโยงความรู้จากขั้นที่ 3 และ 4 เพื่อเน้นหลักการวิเคราะห์ 3 ขั้นตอน คือ วิเคราะห์ความส าคัญ 
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการ 6. ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ โดยทั้งครูและนักเรียนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้
เป็นการสรุปผลเรื่องที่เรียน 7. ขั้นน าความรู้ไปใช้กับเรื่องทวีปเอเชีย เป็นการประยุกต์จากเรื่องที่เรียนโดยให้เป็นความคิด หรือ
ช้ินงานที่มาสามารถเป็นประโยชน์หรือเป็นสื่อทางการเรียนรู้ต่อไป  
 ดังงานวิจัย Gurbuz และคณะ (2013) ได้ศึกษาในการสอนเรื่อง “Electricity in our life” โดยเปรียบเทียบนักเรียน 
2 กลุ่ม กลุ่มทดลองได้รับการเรียนรูปแบบ 7E และกลุ่มควบคุม ได้รับการเรียนแบบเรียนพื้นฐานของวิทยาศาสตร์และโปรแกรม
การสอนเทคโนโลยีพบว่านักเรียนกลุ่มที่เรียนรูปแบบ 7E มีการเรียนรู้ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการเรียน
แบบเรียนพื้นฐานของวิทยาศาสตร์และโปรแกรมการสอนเทคโนโลยีตามที่ได้รับอนุมัติจากกระทรวงศึกษาธิการอย่างมีนัยส าคัญ 
โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 7 ขั้นตอน ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมขึ้นมาใหม่และเป็นวิธีฝึกความสามารถทาง 
การคิดวิเคราะห์ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งบางส่วนสอดคล้องกับงานวิจัย
ของหัทยา โรจน์วิรัตน์ (2561) โดยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การคิดวิเคราะห์ และเจตคติต่อวิชาเคมีของนักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7 ขั้น (7Es) ร่วมกับเทคนิค STAD หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ ผลการวิจัยทีเ่กิดขึ้นเป็นผลมาจากการเรียนรู้ที่เป็นขั้นตอนแบบวงจร ซึ่งสามารถน าเกมเข้ามาประกอบการจัดการ
เรียนรู้เพื่อให้เป็นสื่อการสอนที่น่าสนใจยิ่งขึ้น ทั้งนี้เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เกมจะช่วยสร้างแรงจูงใจในการท า
กิจกรรมสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้ การน าเกมมาใช้ประกอบในการเรียนการสอนจึงเป็นการพัฒนานักเรียนไปทุก ๆ ด้าน ทั้ง
ด้านความรู้ทักษะกระบวนการและเจตคติที่ดีในการเรียนไปพร้อมกัน ซึ่งเห็นได้จากการวิจัยของ Jigme, K. (2560) ได้วิจัย
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ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้ผ่านเกม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนเกรด 7 ในโรงเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น ในประเทศภูฏาน ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทดลองดีกว่ากลุ่ม
ตัวอย่างควบคุมมาก ยืนยันข้อมูลที่ได้ว่ามีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญระหว่างการเรียนรู้ผ่านเกมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแสดงให้เห็นว่าควรสนับสนุนน าวิธีการเรียนรู้ผ่านเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน  
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภูมิศาสตร์และความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัด  
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม เทียบกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 ค่าที่ได้มีค่าเทียบเท่ากับเกณฑ์ 
ที่ก าหนดอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐาน แต่ยังคงมีค่าเทียบเท่ากับเกณฑ์ร้อยละ 70 ทั้งนี้
เนื่องมาจากกิจกรรมในจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน (7Es) ร่วมกับการใช้เกมที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ซึ่งเป็นการเรียนรู้ 
โดยยึดหลักผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเอง สามารถประเมินผลและพัฒนาตัวเองได้ทันที ซึ่งสอดคล้องกับ 
ศรีสุวรรณ ศรีสร้อย (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และการคิดวิเคราะห์โดยใช้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้ แบบ 7 ขั้น เรื่อง ระบบนิเวศ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ทักษะกระบวนการ และการคิดวิเคราะห์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่า  
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน หลังเรียนโดยใช้กระบวนการ 
สืบเสาะหาความรู้ตามวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7 ขั้น เรื่อง ระบบนิเวศ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1. ผลการศึกษาการจัดการเรียนรู้นี้สามารถน าไปปรับใช้ได้จริงในเนื้อหาอ่ืนตามความเหมาะสม จัดให้เป็นล าดับขั้น 
เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้และจัดระบบความคิดโดยสามารถแยกวิเคราะห์เนื้อหาที่เรียนได้ 
 2. ข้อค้นพบจากการศึกษา ก่อนการจัดการเรียนรู้ครูต้องอธิบายขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้อย่างละเอียดก่อน เนื่องจาก 
การจัดการเรียนรู้นี้มีขั้นตอนที่ซับซ้อน เนื้อหามากและยากส าหรับนักเรียนในการวิเคราะห์ 
 3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา ในการจัดการเรียนรู้และการใช้เกมประกอบการเรียนการสอน 
ดังนั้น ครูควรยืดหยุ่นเวลาที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรมให้มีความเหมาะสม 

4. ในการจัดการเรียนรู้ครูควรเน้นกระบวนการกลุ่ม เพื่อช่วยในการเรียนรู้การท างานอย่างเป็นระบบและคิดเป็นขั้นตอน 
ลดระยะเวลา ทั้งยังให้นักเรียนที่เก่งช่วยเหลือนักเรียนที่อ่อนกว่า 

5. ครูต้องคอยอ านวยความสะดวกในการสืบค้นข้อมูลเพื่อเอื้อต่อการจัดการเรียนรู้ที่มีกิจกรรมให้นักเรียนได้สืบค้น 
ด้วยตนเอง โดยการอ านวยความสะดวกในการใช้ห้องคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนเพื่อให้นักเรียนได้เข้าไปใช้สืบข้อมูลออนไลน์ 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลในระยะยาวตลอดปีการศึกษาแล้ววัดประเมินผลเป็นระยะเพื่อดูพัฒนาการของผู้เรียน โดยครูควร
ส่งเสริมให้นักเรียนอ่านเนื้อหาด้วยตนเอง ท าความเข้าใจในมุมมองของผู้เรียนและเพื่อการต่อยอดความคิดสร้างสรรค ์
 2. น าการจัดการเรียนรู้ที่เน้นความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ไปศึกษาวิจัยกับประชากรและกลุ่มตัวอย่างอื่นหรือ  
กลุ่มสาระอื่น เพื่อให้ทราบว่าการจัดการเรียนรู้นี้มีความเหมาะสมกับนักเรียนระดับช้ันใดและเนื้อหาใดมากที่สุด 
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