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 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E ร่วมกับ
เทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา ผ่านแพลตฟอร์ม Metaverse (Roblox) เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้
โจทย์ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (ฟิสิกส์) เรื่อง ต าแหน่ง ระยะทาง 
และการกระจัด ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E เทคนิคการแก้โจทย์
ปัญหาของโพลยาและแพลตฟอร์ม Metaverse (Roblox) เพ่ือก าหนดแนวทางเป็นกรอบแนวคิดของการวิจัย  
 จากการทบทวนทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้สรุปกรอบแนวคิดของการวิจัยดัง
ภาพประกอบ 1 
 
 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E  
มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรม 
ดังนี ้
1. ข้ันตรวจสอบความรู้เดิม 
2. ขั้นสร้างความสนใจ 
3. ข้ันส ารวจและค้นหา 
4. ข้ันอธิบายและลงข้อสรุป 
5. ข้ันขยายความรู ้
6. ขั้นประเมินความรู ้
7. ข้ันการประยุกต์ใช้ความรู้   
 
 

ตัวแปรตาม 

ตัวแปรอิสระ 

เทคนิคการแก้โจทย์ปัญหา 
ของโพลยา 

1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
2. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา 
3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 
4. ขั้นตรวจสอบ 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E 

ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยาและสื่อบอร์ดเกม 
มีขั้นตอนในการจัดกิจกรรม ดังนี้ 

1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิมพร้อมเติมสิ่งใหม ่
2. ขั้นสร้างความสนใจใหเ้ข้าใจปญัหา 
3. ข้ันส ารวจและค้นหาท้าการวางแผน 
4. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุปสู่การแก้โจทย์ปัญหา 
5. ข้ันขยายความรู้โดยใช้เทคนิคการแก้โจทย์ปญัหาของโพลยา 
      1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา 
      2. ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา 
      3. ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา 
      4. ขั้นตรวจสอบ 
6. ข้ันประเมินความรูสู้่การตรวจสอบความเข้าใจ 
7. ข้ันการประยุกต์ใช้ความรู้   
 

 

 

ความสามารถในการแกโ้จทย์ปัญหา 

  
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 

ความพึงพอใจ 

 

แพลตฟอร์ม Metaverse 
(Roblox) 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ผา่นโลก
เสมือนจริงในรูปแบบสามมิต ิ
2. สนับสนุนการเรียนรู้เชิงรุกและ
การเรยีนรู้จากประสบการณ์ผา่น
กิจกรรมและสถานการณ์จ าลอง 
3. ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็น
ระบบควบคู่กับการลงมือปฏิบัติ
จริง 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 ในศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้ผู้ศึกษาได้นิยามศัพท์เฉพาะไว้ดังนี้ 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E ร่วมกับเทคนิคการแก้
โจทย์ปัญหาของโพลยา หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนที่ได้รับการพัฒนาโดยไอน์เซนคราฟ 
(Eisenkratt) ร่วมกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามเทคนิคของโพลยาเพ่ือน ามาใช้แก้โจทย์ปัญหาทางวิชา 
วิทยาศาสตร์กายภาพ (ฟิสกส์) ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
  1.1 ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation phase) เป็นขั้นที่นักเรียนได้แสดงออกถึงความรู้
พ้ืนฐานหรือความเข้าใจเดิมออกมาโดยผ่านกระบวนการตอบค าถามที่ครูผู้สอนก าหนดขึ้น ซึ่งเปรียบเสมือนเป็น
การทบทวนความรู้เดิมที่นักเรียนมีอยู่ และเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการรับความรู้ใหม่ อีกท้ัง
ท าให้ครูผู้สอนทราบถึงพ้ืนฐานความรู้ของนักเรียนแต่ละคน  ซึ่งถ้าหากนักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเดิมที่
คลาดเคลื่อนหรือไม่ถูกต้อง ครูผู้สอนต้องท าการอธิบายเ พ่ิมเติมเพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง
และตรงกัน 
  1.2 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement phase) เป็นขั้นที่ครูจัดกิจกรรมเพ่ือสร้างความสนใจ 
กระตุ้นให้นักเรียนอยากท ากิจกรรม เพ่ือให้เกิดความสงสัย และสามารถตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การหา
ค าตอบ 
  1.3 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration phase) เป็นขั้นที่ครูให้นักเรียนร่วมกันวางแผนหรือ
แนวทางในการหาค าตอบ สืบค้นหาหลักการและทฤษฎี และลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง 
  1.4 ขั้นอธิบาย (Explanation phase) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนน าข้อมูลและความรู้ที่ได้จากการลง
มือปฏิบัติการทดลองมาวิเคราะห์ แปลผล และเสนอผลในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล ท าการสรุป และอภิปรายผลโดยการอ้างอิงหลักการและทฤษฎีประกอบอย่างเป็นเหตุเป็นผล 
  1.5 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration phase) เป็นขั้นที่ให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้จากการลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมไปฝึกแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ ๆ โดยมีการประยุกต์ใช้กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตาม
เทคนิคของโพลยาผ่านแพลตฟอร์ม Metaverse (Roblox) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่  1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the problem) เป็นขั้นตอนที่ ให้
นักเรียนวิเคราะห์และท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา โดยสามารถบอกได้ว่าประเด็นของปัญหาอยู่ตรงไหน โจทย์
ถามหาอะไร และข้อมูลที่โจทย์ให้มามีอะไรบ้าง 
   ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a plan) เป็นการมองหาแนวทางในการแก้
โจทย์ปัญหาและวางแผนว่าจะใช้วิธี ใดในการแก้โจทย์ปัญหา 
   ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา (Carrying out the plan) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนลงมือ
ด าเนินการคิดค านวณตามแผนการที่วางเอาไว้ เพ่ือหาค าตอบของโจทย์ปัญหานั้น 
   ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ (Looking back) เป็นการตรวจสอบเพ่ือให้แน่ใจว่าผลลัพธ์ที่ได้จาก
การแก้โจทย์ปัญหานั้นถูกต้องหรือไม่ 

ประกอบ 1  กรอบแนวคิดของการวิจัย 
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  1.6 ขั้นประเมินผล (Evaluation phase) เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง 
ๆ เช่น การท าแบบฝึกหัด การท าแผนผังมโนทัศน์ เป็นต้น เพ่ือประเมินว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร 
และมากน้อยเพียงใด 
  1.7 ขั้นน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ (Extension phase) เป็นขั้นที่ครูต้องส่งเสริมให้นักเรียนได้น า
สิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ไปสร้างองค์ความรู้และน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ ในชีวิตประจ าวันได้ 
 2. แพลตฟอร์ม Metaverse (Roblox) หมายถึง แพลตฟอร์มดิจิทัลเสมือนจริงที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผ่านกิจกรรมและสถานการณ์จ าลอง ซึ่งน ามาใช้เป็นสื่อและ
พ้ืนที่การเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ในรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (ฟิสิกส์) 
 3. ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพ (ฟิสิกส์) เรื่อง ต าแหน่ง ระยะทาง และการกระจัด โดยใช้การจัดการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E 
ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา ผ่านแพลตฟอร์ม Metaverse (Roblox) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่
ช่วยพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย ตามเกณฑ์คุณภาพที่ตั้งไว้ที่ 75/75 (E1/E1)  
  75 ตัวแรก (E1) คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ ซึ่งได้จากการท าใบกิจกรรม ใบงาน แบบฝึกหัด
ประจ าแผนการจัดการเรียนรู้ ทั้ง 3 แผน รวมคะแนนเต็ม 50 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75 ขึ้นไป 
  75 ตัวหลัง (E1) คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ ซึ่งได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน แบบทดสอบเป็นแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ 30 คะแนน และแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (ฟิสิกส์) หลังเรียน แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัย 
จ านวน 5 ข้อ 20 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 50 คะแนน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75 ขึ้นไป 
  4. ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา หมายถึง ทักษะกระบวนการในการหาค าตอบให้กับ
สถานการณ์หรือข้อค าถามที่ประกอบด้วยตัวเลขและข้อความที่ก่อให้เกิดปัญหา โดยในการแก้ปัญหาจะต้อง
อาศัยกระบวนการคิด การวิเคราะห์ และประสบการณ์ในการค้นหาค าตอบ ซึ่งนักเรียนจะต้องอาศัย
กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามเทคนิคของโพลยาเพ่ือด าเนินการหาค าตอบของโจทย์ปัญหานั้น ๆ โดยวัดได้
จากแบบทคสอบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น จ านวน 5 ข้อ เพ่ือวัดความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (ฟิสิกส์) เรื่อง ต าแหน่ง ระยะทาง และการกระจัด โดยมีการ
ก าหนดสถานการณ์ในรูปของ โจทย์ปัญหาที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และให้นักเรียนแสดง
กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาตามเทคนิคของโพลยา  
 5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ความสามารถ และทักษะที่เกิดขึ้นในตัวของ
ผู้เรียน 6 ด้าน ได้แก่ ด้านความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านการวิเคราะห์ ด้านการสังเคราะห์ 
และ การประเมินค่า วัดได้จากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้ ศึกษาสร้างขึ้นเป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ตามเนื้อหา เรื่อง ต าแหน่ง ระยะทาง และการกระจัด ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  
 6. ความพึงพอใจต่อการเรียน หมายถึง ความยินดี ความรู้สึกที่ดีของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E ร่วมกับเทคนิคการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา ผ่านแพลตฟอร์ม 
Metaverse (Roblox) เรื่อง ต าแหน่ง ระยะทาง และการกระจัด รายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพ (ฟิสิกส์) รหัส
วิชา ว31102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งวัดโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจที่เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ จ านวน 20  ข้อ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ 1)  ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 2) ด้านบรรยากาศการ
เรียนการสอน 3) ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอน และ 4) ด้านการวัดผลและประเมินผล   


