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ก า ร วิ จั ย ท า ง ก า ร ศึ ก ษ า  ( Educational 

Research) ถือได้ว่าเป็นกระบวนการและกลไกในการ
ขับเคลื่อนและพัฒนาระบบการศึกษา และในส่วนของ
ข้ันตอนการทํางานของนักวิจัยทางการศึกษานั้น จะมี
รูปแบบและลําดับข้ันตอนท่ีชัดเจน มีความน่าเช่ือถือผ่าน
กระบวนการตรวจสอบความถูกต้องหลายข้ันตอน 
เนื่ อ งจาก เป็ นศาสต ร์ทางด้ านมนุ ษ ย์ศาสต ร์และ
สังคมศาสตร์ ท่ีจําเป็นต้องการการตรวจสอบอย่างเข้มข้น 
หนึ่งในข้ันตอนหลักและมีความสําคัญมากก็คือการนําเสนอ
และวิพากษ์ผลงานวิจัยของชุมชนสังคมของนักวิ จัย 
(Research Community) ด้วยกันเอง ซึ่งจะเป็นเวทีเปิด
โอกาสให้นักวิจัยได้ถกเถียงและตรวจสอบความถูกต้อง
ของกระบวนการ หลักฐานและข้อค้นพบจากงานวิจัย ท่ี
นําไปสู่ความเข้าใจที่ถูกต้องและสร้างองค์ความรู้ใหม่ให้กับ
วงวิชาการทางการศึกษา 

การประชุมวิชาการ ถือได้ว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของ
กระบวนการตรวจสอบความถูกต้องของงานวิจัยเนื่องจาก 
ผู้วิจัยเองจะได้มีโอกาสนําเสนอส่ิงท่ีพวกเขาได้คิด ลงมือ
ทําส่ิงท่ีค้นพบ และเปิดโอกาสให้เพ่ือนร่วมวงวิชาการ
วิพากษ์วิจารณ์งาน ตรวจสอบความถูกต้อง เสนอแนะ
แนวคิดเพ่ือการปรับปรุงและพัฒนาผลงานวิจัยให้ดีข้ึน 
งานประชุมวิชาการประจําปี (Annual Meeting) ของ
สมาคมวิจัยทางการศึกษาแห่งอเมริกา หรือท่ีเรียกว่า 
American Educational Research Association ช่ือย่อ 
AERA เป็นงานประชุมวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัย
ทางการศึกษาในทุกมิติ และทุกระดับ มีท้ังนักวิชาการ 
นักวิ จัย ครู นักการศึกษา ศึกษานิ เทศน์ ตั วแทน
ภาคเอกชนท่ีเกี่ยวข้อง เดินทางมาเข้าร่วมประชุม จากท่ัว
สหรัฐอเมริกาและท่ัวโลก ซึ่งทําให้มีจํานวนผู้เข้าร่วม
ประชุมในหลักหลายหม่ืนคน มี รูปแบบการประชุมท่ี
หลากหลาย ไ ม่ว่ าจะเป็นการนํา เสนอผลงานแบบ 

ปากเปล่า (Oral presentation) แบบโปสเตอร์ (Poster 
presentation) การประชุมแบบโต๊ะกลม (roundtable 
session) การนําเสนอของนักวิชาการหรือนักวิจัยท่ีมี
ช่ือเสียง (Keynote presentation) การเปิดบูธของ
สํานักพิมพ์วารสารวิชาการท่ีมี Impact Factor สูงๆ ของ
การวิจัยทางการศึกษาทุกแขนงที่เกี่ยวข้อง ซึ่งได้เปิดการ
ทํากิจกรรมปฏิบัติการ หรือท่ีเราชอบเรียกว่า เวิร์คชอป 
(workshop) ให้กับนักวิจัยท่ีจะส่งผลงานตีพิมพ์กับ
วารสารนั้นๆ ให้มีความเข้าใจกับรูปแบบและเกณฑ์ท่ี
สําคัญของการส่งและได้รับการตอบรับให้ได้ตีพิมพ์ลงใน
วารสาร ซึ่งเป็นเป้าหมายสูงสุดของการทําวิจัย ซึ่งนักวิจัย
จะได้รับประโยชน์อย่างสูงสุดจากการเข้าร่วมงานประชุม
วิชาการนี้ 

ในการประชุมวิขาการประจําปี 2013 นี้ ของ 
AERA ได้จัดข้ึนท่ีเมืองซานฟรานซิสโก ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ซึ่งจัดข้ึนในระหว่างวันท่ี 27 เมษายน ถึง 
วั น ท่ี  1  พฤษภ าคม  2 5 56  ใ น ก า ร นี้  ทา งคณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ซึ่งเป็นองค์กรท่ี
เกี่ยวข้องโดยตรงกับการศึกษา ได้เล็งเห็นถึงความสําคัญ
ของการพัฒนาด้านการวิจัยทางการศึกษารวมท้ังการ
ส่งเสริมการพัฒนาศักยภาพของคณาจารย์ด้านการวิจัย 
ได้มีตัวแทนเดินทางไปเข้าร่วมประชุมวิชาการในคร้ังนี้ ซึ่ง
นําโดย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปกรณ์  ประจันบาน 
หัวหน้าภาควิชาการศึกษา ดร.ชํานาญ  ปานาวงษ์ และ 
ดร .สกนธ์ ชัย ชะนูนันท์ คณาจารย์ประจําภาควิชา
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร ใน
การเดินทางไปเข้าร่วมประชุมวิชาการในคร้ังนี้ เนื่องจาก
เป็นงานประชุมขนาดใหญ่มาก มีงานวิจัยนําเสนอมากมาย
และจัดแบ่งหัวข้อการประชุมท่ีเวลาตรงกัน ซึ่งมีความ
น่าสนใจในหลายๆ หัวข้อ แต่ทางผู้เ ข้าร่วมเองก็ได้
วิเคราะห์และตัดสินใจเลือกหัวข้อท่ีสนใจมากท่ีสุดเท่านั้น 

 
 

1 ดร., สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา ภาคการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 



 
128 วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร ปีท่ี 15 ฉบับท่ี 2 เมษายน – มิถุนายน 2556 

หนึ่งในหัวข้อท่ีน่าสนใจมากท่ีสุดก็คือ เกมส์และการเรียนรู้ 
ในหัวข้อนี้มีนักวิจัยและนักวิชาการที่มีช่ือเสียงหลายท่าน 
ไม่ว่าจะเป็น Professor Kurt Squire จาก University 
of Wisconsin-Madison ท่ีผู้เขียนเคยมีโอกาสไปศึกษา
ในช่วงปี 2005-2006 ในขณะที่ศึกษาในระดับปริญญาเอก 
และได้มีโอกาสเข้าเรียนในรายวิชาท่ีท่านสอน  นอกจากนี้
ยังมี Professor Eric Klopfer จาก Massachusetts 
Institute of Technology หรือ MIT ซึ่งวิจัยและศึกษา
เกี่ยวกับการใช้เกมส์คอมพิวเตอร์สําหรับการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ และ STEM Education ซึ่งเกี่ยวข้องกับ
งานวิจัยของผู้เขียนเอง เนื่องจากมีความคุ้นเคยจากการท่ี
ได้มีโอกาสศึกษางานของนักวิจัยท้ัง 2 ท่านนี้ และมี
โอกาสในการอ้างอิงถึงในงานเขียนของผู้เขียนท่ีท่ีผ่านมา
จึงทําให้การเข้าร่วมรับฟังอภิปรายในหัวข้อนี้จึงมีความ
น่าสนใจเป็นพิเศษสําหรับผู้เขียนเอง ในการนําเสนอ
อภิปรายคร้ังนี้ ประเด็นท่ีถูกหยิบยกมาพูดคุยอภิปรายกัน
จะมุ่งไปท่ีรูปแบบวิธีการสอนท่ีใช้เกมส์ท่ีมีความเหมาะสม 
ข้ันตอนกระบวนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสอดคล้อง
กับรูปแบบของเกมส์ท่ีนําไปสู่การเรียนการสอนที่ มี
ประสิทธิภาพ ท่ีทําให้ผู้เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ได้ ในส่วนนี้ได้มีการตอบโต้ทางวิชาการของ
ฝ่ายสนับสนุนและต่อต้านการใช้เกมส์กับการเรียนสอนใน
แง่มุมของความเข้ากันได้ อย่างไรก็ตาม จากการตอบโต้
และอภิปรายตรวจสอบแนวคิดและผลงานวิจัยท่ีนักวิจัย
หยิบยกนํามาเสนอ พบว่าการนําแนวคิดของเกมส์
คอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนนั้นมีผลเชิง
บวกท้ังในตัวครูผู้สอนและตัวผู้เรียนเอง หลังจากเสร็จส้ิน
การนําเสนอและอภิปรายในห้องแล้ว บรรยากาศทาง
วิชาการอย่างหนึ่งท่ีพบได้เสมอก็คือ บทสนทนาที่เกิดข้ึน
ระหว่างนักวิจัยด้วยกันเองท่ีก่อให้เกิดโครงข่ายการทํางาน
ซึ่งนําไปสู่ความร่วมมือในการทํางานวิจัยร่วมกันในอนาคต 

ซึ่งถือเป็นรูปแบบและกลไกท่ีสําคัญท่ีจะสร้างเครือข่าย
ความร่วมมือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักวิจัย นอกจากนี้
ผู้เขียนยังได้มีโอกาสเข้าร่วมรับฟังและอภิปรายเกี่ยวกับ
หัว ข้อ เ ร่ื อง  ความสนใจใ ฝ่ เ รียน รู้ หรือ ท่ี เ รียกว่ า 
Engagement กับการเรียนรู้ ซึ่งในห้องนําเสนอได้มีการ
นําเสนอข้อมูลเบื้องต้นโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ท่ีคัดเลือกโดย
คณะกรรมการของ AERA และมีงานวิจัยท่ีร่วมเสนอใน
หัวข้อนี้ 5 งานวิจัย ซึ่งสามารถสรุปประเด็นสําคัญได้ดังนี้ 
คือ นักวิจัยได้พยามถกเถียงเกี่ยวกับความหมายที่แท้จริง
ของ Engagement เพ่ือจะได้วางกรอบแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้เกิดส่ิงนี้ข้ึน รวมไปถึงกรอบแนว
ทางการวัดและประเมิน อย่างไรก็ตามถึงแม้จะมีหลาย
บทความวิชาการและงานวิจัยท่ีพยามอธิบายความหมาย
แ ล ะ ก ร อ บ ก า ร วั ด แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น  แ ต่ ใ น ปั จ จุ บั น 
Engagement ยังมีองค์ประกอบและมิติความสําคัญท่ี
มากมายท่ียังไม่สามารถอธิบายให้ครอบคลุมได้ ในช่วง
ท้ายของการประชุมหัวข้อนี้ ผู้ทรงคุณวุฒิหลายท่านได้
พยามท้าทายนักวิจัยทางการศึกษาให้ศึกษาวิจัยเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจให้ถูกต้องและครอบคลุมมากข้ึนเนื่องจากเป็น
กลไกหนึ่งท่ีสําคัญท่ีจะนําไปสู่การจัดการเรียนการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพและบรรลุเป้าหมายได้ 

อัน ท่ีจ ริงแล้วงานประชุมวิชาการประจําปี 
AERA 2013 ยังมีอีกหลายส่วนท่ีน่าสนใจ แต่ทางผู้เขียน
เองไม่สามารถเข้าร่วมได้ทุกหัวข้อการประชุมได้ งาน
ประชุมคร้ังนี้ได้เปิดมุมมองและแนวคิดวิจัยทางการศึกษา
ของตัวผู้เขียนเอง รวมท้ังทําให้เกิดการสร้างเครือข่าย
แลกเปล่ียนเรียนรู้กับนักวิจัยและนักวิชาการท่ีมีช่ือเสียง
ระดับนานาชาติ ซึ่งจําไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานวิจัยท่ีมี
ระดับคุณภาพสูงข้ึนและสามารถตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ
ระดับนานาชาติท่ีมี Impact Factor ท่ีมีค่าสูงๆ ได้ 

 

 
 

ภาพที่ 1 ตัวแทนภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร (จากซ้ายไปขวา ดร. ชํานาญ 
ปาณาวงษ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปกรณ์ ประจันบาน 
และ ดร. สกนธ์ชัย ชะนูนันท์) 

 

  
 

ภาพท่ี 2 บรรยากาศการประชุมแบบโต๊ะกลมหรือ 
Roundtable   

       

 

 
 

ภาพที่ 3 ภาพบรรยากาศการประชุมหัวข้อย่อยใน
งานประชุมวิชาการ AERA 2013 เรื่องเกมส์กับการ
เรียนรู ้


