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บทคดัย่อ 

การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาผลของเกมเบสอเีลริน์น่ิง (GBeL) ทีใ่ชห้ลกัการเรยีนรูร้่วมกนั

แบบสบืเสาะหาความรู้และการเรยีนรู้แบบค้นพบที่ส่งผลต่อทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีนชัน้ประถม 

ศกึษาปีที ่6 ทีม่แีบบการเรยีนต่างกนั โดยศกึษาองคป์ระกอบทีเ่หมาะสมของเกมเบสอเีลริน์นิ่ง (GBeL) ทีใ่ช้

หลกัการเรยีนรูร้่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู ้(IBL) และการเรยีนแบบคน้พบ (DLP) ทีส่ง่ผลต่อทกัษะการคดิ

วเิคราะหข์องนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 สรา้งและหาประสทิธภิาพของเกมเบสอเีลริน์นิ่ง (GBeL) ทีใ่ช้

หลกัการเรยีนรูร้่วมกนั ทดลองใชเ้กมเบสอเีลริน์นิ่ง (GBeL) ที่ใชห้ลกัการเรยีนรูร้่วมกนั และศกึษาความพงึ

พอใจของนักเรยีนทีม่ตี่อเกมเบสอเีลริน์นิ่ง (GBeL) ทีใ่ชห้ลกัการเรยีนรูร้่วมกนัที่พฒันาขึน้ กลุ่มตวัอย่างเป็น

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ปีการศกึษา 2553 ของโรงเรยีนสงักดัสาํนักงานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถม 

ศกึษาพษิณุโลก เขต 3 จํานวน 80 คน ซึ่งไดม้าโดยการสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multi-Stage Random 

Sampling) ผลการวจิยัพบวา่ 

1. มปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งแบบของเกมเบสอเีลริน์นิ่งทีใ่ชห้ลกัการเรยีนรูร้ว่มกนัและแบบการเรยีนของ

ผูเ้รยีนอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05   

2. นกัเรยีนทีม่แีบบการเรยีนต่างกนัเมื่อเรยีนรูด้ว้ยเกมเบสอเีลริน์นิ่งมคีะแนนทกัษะการคดิวเิคราะห์

หลงัเรยีนแตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 

3. นักเรยีนที่เรยีนจากเกมเบสอเีลริน์น่ิงทีต่่างรูปแบบกนัมคีะแนนทกัษะการคดิวเิคราะห์หลงัเรยีน

แตกต่างกนัอยา่งไมม่นียัสาํคญัทางสถติ ิ

4. นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อเกมเบสเลริน์นิ่ง (GBeL) ทีใ่ชห้ลกัการเรยีนรูร้่วมกนัแบบสบืเสาะหา

ความรูแ้ละแบบคน้พบทีส่ง่ผลทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 อยูใ่นระดบัมาก 
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Abstract 

The purpose of this Research was to study the effects of Collaborative Game Based e-

Learning Using Inquiry Based Learning Process and Discovery Learning Based Process Upon 

Analytical Thinking Skills of Pratom 6 students With Difference Learning Styles. The research 

procedure comprised  : synthesis the components of Game Based e-Learning Using Inquiry Based 

Learning Process and Discovery Learning Based Process Upon Analytical Thinking Skills of Pratom 

6 students, creating and examining the quality of Game Based e-Learning,  experimenting the 

results of Game Based e-Learning Using Inquiry Based Learning Process and Discovery Learning 

Based Process, and studying the results Game Based e-Learning Using Inquiry Based Learning 

Process and Discovery Learning Based Process. The sample group consisted of 80 Pratom 6 

students in Phitsanulok Primary Education Service Area Office 3, in the first semester of academic 

year 2010, using Multi-Stage Random Sampling. The results showed that: 

1. There was interaction between pattern of GbeL and learning styles of students at 0.05 

level of significance. Post Hoc test showed that, The Divergent Learning Style had difference in 

analytical thinking after learning of Assimilative, Convergent and Accommodative Learning Style at 

0.05 level of significance.  

2. Students learning with different learning style had difference in analytical thinking after 

learning at 0.05 level of significance. 

3. Students learning with different pattern of GbeL had no difference in analytical thinking 

after learning. 

4. The students satisfy that the developed GbeL at high level and agreed that help improve 

their learning and it could be used to improve analytical thinking at a good level. 

 

บทนํา 

   พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาต ิ

พุทธศกัราช 2542 และแก้ไขเพิม่เตมิ (ฉบบัที ่2)

พ.ศ.2545 มาตรา 22 และหมวด 4 มาตรา 24 เน้น

หลกัการสําคญัในการจดัการศกึษาที่เน้นให้ผู้เรยีน

ทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนา

ตนเองได ้และถอืว่าผูเ้รยีนสาํคญัทีสุ่ด กระบวนการ

จดัการศกึษา ต้องส่งเสรมิใหผู้้เรยีนสามารถพฒันา

ตามธรรมชาตเิตม็ตามศกัยภาพ จากหลกัการและ

จุดมุ่งหมายของพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาติ

ดังกล่าวจึงทําให้เกิดการปฏิรูปการเรียนรู้ เพื่อ

พฒันาศกัยภาพของคนไทยให้ก้าวสู่สงัคมแห่งการ

เรียนรู้ที่สามารถพัฒนาตนเองได้ในทุกเวลา ทุก

สถานที่โดยมทีกัษะการเรยีนรู้ที่จําเป็น ได้รบัการ

ฝึกฝนเพื่อใช้เครื่องมือสําหรับการเรียนรู้อย่าง

ต่อเน่ืองตลอดชวีติ อนัได้แก่ ความสามารถในการ

อ่าน การคดิ การวเิคราะห์ การเขยีนและการสร้าง

องค์ความรู้ด้วยตนเอง ทัง้น้ีผู้สอนและผู้เรียนอาจ

เรียนรู้ไปพร้อมกัน จากสื่อและแหล่งเรียนรู้ที่

หลากหลายโดยมีพ่อแม่ ผู้ปกครองและชุมชน

ร่วมกัน  จัดบรรยากาศให้ เ อื้ อต่ อการ เ รียนรู ้

(สาํนกังานเลขาธกิารสภาการศกึษา, 2548, คาํนํา)   

   การจดัการศกึษาในปจัจุบนัจงึต้องสรา้ง

ให้นักเรยีนเป็นฝ่ายรุก ใฝ่รู ้ ใฝ่เรยีน รูจ้กัคดิ

วเิคราะห์ คิดสงัเคราะห์ และการสร้างองค์ความรู้

ดว้ยตนเอง  ซึง่รฐับาลของ ฯพณฯ ท่านอภสิทิธิ ์เวช
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ชาชีวะ ได้ให้ความสําคัญกับทักษะดังกล่าว โดย

กําหนดเป็นนโยบายด้านการศึกษาด้วยการปฏิรูป

การศึกษาทัง้ระบบ ทัง้โครงสร้างและการบริหาร

จัดการ พัฒนาครู พัฒนาหลักสูตรรวมทัง้ปรับ

หลักสูตรวิชาแกนหลัก ปรบัปรุงสื่อการเรียนการ

สอน พฒันาทกัษะในการคดิวเิคราะห์ตลอดถึงการ

สง่เสรมิการกระจายอํานาจใหทุ้กภาคสว่นมสีว่นรว่ม

ในการจดัการศกึษา เพื่อนําไปสู่เป้าหมายคุณภาพ

การศกึษาและการเรยีนรูท้ีมุ่ง่เน้นคุณธรรมนําความรู ้

จากนโยบายและความสาํคญัขา้งตน้แสดงใหเ้หน็ว่า

ทกัษะการคิดวเิคราะห์เป็นสิง่สําคญัที่ต้องสร้างให้

เกดิขึน้ในทุกตวัคน แต่ผลจากการประเมนิคุณภาพ

การศกึษาของหน่วยงานต่าง ๆทีร่บัผดิชอบเกีย่วกบั

คุณภาพ มาตรฐานและการประเมินคุณภาพทาง

การศกึษา (สาํนกังานรบัรองมาตรฐานและประเมนิ

คุณภาพการศกึษา (องค์การมหาชน), 2548; 

สถาบนัสง่เสรมิการสอนวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย,ี 

2544; สาํนกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาต,ิ 

2545; รุง่ แกว้แดง, 2541) ทีเ่ปิดเผยผลการประเมนิ

คุณภาพการศกึษาของนักเรยีน ครูผูส้อน และ

ผูบ้รหิาร ดา้นการคดิเชงิวเิคราะห ์คดิสงัเคราะหแ์ละ

การสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง พบวา่ จากโรงเรยีน

ทีท่าํการประเมนิทัง้หมด 36,007 โรงเรยีน นกัเรยีน

ส่วนใหญ่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิด

สงัเคราะห์ มวีจิารณญาณ ความคดิสรา้งสรรค์ และ

การไตร่ตรองอยู่ในระดบัตํ่ากว่ามาตรฐาน ผลจาก

การประเมนิดงักล่าวแสดงให้เห็นถึงปญัหาในการ

จดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นสาํคญั คอื ปญัหาดา้น

การพฒันาและคุณภาพของการจดัการเรยีนรูท้ีย่งัไม่

สามารถพฒันาทกัษะการคิดขัน้สูง และปญัหาใน

การพฒันากระบวนการพฒันาทักษะด้านการคิด

วิเคราะห์ การพฒันาสื่อนวตักรรมและเทคโนโลยี

การศกึษา ฯลฯ ดงันัน้ จึงมคีวามจําเป็นอย่างยิง่ที่

โรงเรียน ครูผู้สอนและผู้ที่ เกี่ยวข้องกับการจัด

การศึกษาในระดับการศึกษาขัน้พื้นฐาน ควรให้

ความสาํคญักบัการพฒันากระบวนการ เทคนิคหรอื

ยุทธวธิทีี่นําไปสู่การพฒันาคุณภาพการศึกษาของ

ชาตใิหด้ขีึน้  

   กระบวนการเรียนรู้ที่ดีในการพัฒนา

กระบวนการคิดวิเคราะห์ มีเทคนิคกระบวนการ

หลากหลายรูปแบบเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน 

(Collaborative learning)ผ่านเครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์

เป็นเทคนิคหน่ึงที่ได้ร ับการยอมรับว่า สามารถ

พฒันาทกัษะการคดิวเิคราะหแ์ละการคดิขัน้สงูใหก้บั

ผู้เรยีนได้ การเรยีนในรูปแบบดงักล่าวมขีอ้ดตี่างๆ

หลายประการ (Abrami and Bure, 1996, Bernard 

et al., 2000, Panizt, 2001) แต่กย็งัมขีอ้จาํกดัใน

เรื่องความน่าสนใจ และขาดความสนุกสนานและ

ความมชีวีติชวีาในการเรยีนรู ้นักการศกึษาหลายๆ 

ท่าน (Malone, 1981, Prensky, 2001, Alessi and 

Trollip, 2001, Micheal, 1997, Embi, 2005, 

Barendregt and Bekker, 2004) ไดพ้ฒันารปูแบบ

การเรยีนใหเ้หมาะสมยิง่ขึน้ โดยนําแนวคดิของเกม

คอมพวิเตอร์และเกมเบสเลริ์นนิ่งผสมผสานกบัการ

เรยีนแบบอเีลริน์น่ิง และใชช้ื่อเกมเบส อเีลริน์น่ิง ซึง่

เป็นเทคนิคการจัดการการเรียนการสอนที่ทําให้

ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูไ้ปพรอ้มๆ กบัความสนุกสนาน 

ตามความสนใจและความสามารถของผู้เรยีนแต่ละ

คน ท้าทายผู้เรียนให้ค้นหาคําตอบ และสร้างองค์

ความรูใ้หมด่ว้ยตนเองจากกระบวนการในการเรยีนรู้

ของเกมเบสอเีลริน์น่ิง 

   กระบวนการจัดการ เรียนรู้แบบสืบ

เสาะหาความรูแ้ละการเรยีนแบบคน้พบเป็นรปูแบบ

การจดัการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นการพฒันาและปลูกฝงั

ผูเ้รยีนใหเ้ผชญิกบัปญัหาหรอืประสบการณ์จรงิ แลว้

ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณไตร่ตรองกบัปญัหา 

สาํรวจและคน้ควา้หาสาเหตุจนสามารถนาทกัษะการ

คิดวิเคราะห์ และทําให้เกิดการเรียนรู้ทางด้าน

ความรู ้ ความจํา ดา้นการแกป้ญัหาได ้ดงันัน้การ

เรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา

ความรู้และแบบค้นพบจะสามารถพัฒนาความรู้

ความเขา้ใจ และดา้นการนําไปใชพ้รอ้ม ๆ กนัได ้สิ่ง
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เหล่าน้ีล้วนทําให้เกิดกระบวนการเรยีนรู้และสร้าง

การจดจาํได ้ เป็นการเรยีนรูท้ีช่่วยสง่เสรมิใหผู้เ้รยีน

ไดร้บัการพฒันาอย่างมคีุณภาพโดยผูเ้รยีนสามารถ

ค้นพบศกัยภาพด้วยการค้นหาคําตอบด้วยตนเอง 

ผู้เรยีนได้เรยีนรู้ตามความสนใจและความต้องการ

ของตนเองจนเกดิเป็นทกัษะ การไดร้บัประสบการณ์

ดว้ยตนเอง จงึทาํใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูร้ายละเอยีดมาก

ขึน้ มจีนิตนาการมากขึน้ และมคีวามเพลดิเพลนิไป

กบัการเรยีน สลาวนิ (Salavin, 1994, p. 228-230)

ได้ให้ทัศนะเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

ดงักลา่วไวว้า่ การเรยีนรูโ้ดยวธิน้ีีเป็นการเปิดโอกาส

ให้ผู้เรยีนมอีสิระในการเรยีนตามความสนใจ ซึ่งได้

สนองความพอใจในความอยากรู้อยากเห็นของ

ผู้เรยีน โดยครูผู้สอนจะช่วยผู้เรยีนในเรื่องต่อไปน้ี 

คือ 1) กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น และให้

ผู้เรียนมีความเสี่ยงต่อความล้มเหลวน้อยที่สุด 2) 

ช่วยให้ผู้เรยีนแก้ไขปญัหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง หรอื

แก้ไขปญัหาภายในกลุ่มโดยครูเป็นผู้อธิบายให้

ผู้เรยีนฟงั 3) นําการสาธิตหรอืรูปภาพมาเสนอแก่

ผู้ เ รียน เพื่อให้ผู้ เ รียนมีความรู้ความเข้าใจใน

บทเรยีนทีย่าก ๆ 4) มคีวามยดืหยุ่นในการเรยีนรู ้

เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่ย ังไม่สามารถค้นพบ

วิธีการหรือคําตอบที่ถูกต้องได้คิดทบทวนใหม่อีก

ครัง้ ซึ่งอาจจะทําให้ผู้เรยีนพบคําตอบหรือวิธีการ

แกป้ญัหาทีถ่กูตอ้งได ้5)ทบทวนความคดิรวบยอดที่

สําคญั ๆ ให้กบัผู้เรยีนอาจทําได้โดยการนําเรื่องที่

ยาก ๆ มาอภปิรายรว่มกนั   

จากความสําคัญของการคิดวิเคราะห ์

การเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และ

เทคนิคการเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ และการ

เรยีนแบบคน้พบดงักลา่ว ผูว้จิยัจงึใหค้วามสาํคญักบั

การพฒันาการคิดวิเคราะห์ให้กับผู้เรียน โดยนํา

แนวคดิของการเรยีนรูร้ว่มกนัมาเป็นแนวทางในการ

พฒันาเรื่องการคดิวเิคราะหร์ว่มกบัแนวคดิการเรยีน

อย่างมคีวามสุขมาผสมผสานกบัการจดัการเรยีนรู้

แบบอเีลริ์นนิ่ง และใช้ชื่อเรยีกว่า เกมเบสอเีลริ์นนิ่ง

(Game-Based e-Learning )โดยผสมผสานใหเ้กดิ

การเรียนรู้ร่วมกันในรูปแบบใหม่ที่มีผลการวิจัย 

พบว่าหลกัการเรยีนรู้ดงักล่าว สามารถพฒันาการ

คดิวเิคราะหใ์หก้บัผูเ้รยีนไดด้ ีโดยเทคนิคการเรยีนรู้

แบบสืบเสาะหาความรู้และการเรียนแบบค้นพบ

ดงักล่าว จะทําให้ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรูไ้ปพรอ้ม ๆ 

กบัความสนุกสนาน เพลดิเพลนิ สามารถจูงใจ

ผูเ้รยีนใหรู้ส้กึอยากเรยีนรู ้ทาํใหก้ารเรยีนรูไ้มน่่าเบื่อ 

และมีความท้าทายในการแสวงหาคําตอบอยู่

ตลอดเวลา สอดคลอ้งกบัจติวทิยาการเรยีนรูข้อง

นกัเรยีนในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานไดเ้ป็นอย่างด ี

แต่จากการศกึษาเอกสารแนวคดิและงานวจิยัต่าง ๆ

ที่เกี่ยวข้อง พบว่า ความสําเร็จในการเรียนของ

นักเรียนนัน้มอีงค์ประกอบและตวัแปรหลายอย่าง 

แบบการเรยีนของนักเรยีนกเ็ป็นตวัแปรหน่ึงทีส่ง่ผล

ต่อทกัษะและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกลุ่มสาระการ

เรียนรู้ต่าง ๆ ของนักเรียน หากผู้สอนรู้จ ักและ

สามารถจดัการเรยีนรูไ้ด้อย่างเหมาะสม สอดคล้อง

กบัแบบการเรยีนของผู้เรยีนในแต่ละคนแล้ว จะทํา

ให้ผู้เรยีนได้เรยีนรูต้ามแบบการเรยีนที่ตนเองถนัด 

สอดคล้องกับความต้องการและความสนใจของ

ผู้เรยีนจนเกิดทกัษะและผลสมัฤทธิต์ามเป้าหมาย

ของการศกึษาไดเ้หมาะสมต่อไป      

ด้วยเหตุผลดังกล่าวหากมีการพัฒนา

รปูแบบของเกมเบสอเีลริน์นิ่ง (GBeL) ทีใ่ชห้ลกัการ

เรยีนรูร้่วมกนัดงักล่าวแล้ว จะทําให้สถานศกึษาได้

ยุทธวธิใีนการพฒันากระบวนการเรยีนการสอนเพื่อ

นําไปสู่การพฒันาคุณภาพการศึกษาของโรงเรยีน

โดยภาพรวม ได้องค์ความรู้ในการบริหารจดัการ

ด้านการประกันและประเมินคุณภาพการศึกษา

เกีย่วกบัมาตรฐานที ่4 ดา้นคุณภาพผูเ้รยีน เรื่องการ

คดิวเิคราะห์ คดิสงัเคราะห ์ วจิารณญาณ และสรา้ง

องค์ความรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนทําให้ครูผู้สอนได้

แนวทางในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา

ประเภทเกมเบสอเีลริ์นนิ่ง สําหรบัใช้ในการจดัการ

เรียนการสอน โดยการประยุกต์หลักการเรียนรู้
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รว่มกนัผสมผสานกบัเกมเบสอเีลริน์นิ่ง สาํหรบัใชใ้น

การสง่เสรมิทกัษะในการคดิวเิคราะห์ใหก้บันักเรยีน

ในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน จะสามารถนําไปสูก่าร

ขยายองค์ค ว าม รู้ ใ นตน เอ ง  อัน จ ะส่ ง ผลถึ ง

ความสามารถในการดําเนินชวีติได้อย่างเหมาะสม

และมคีวามสขุต่อไป 

 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

  การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงคข์องการวจิยั

เพื่อ 1) ศกึษาองค์ประกอบที่เหมาะสมของเกมเบส        

อเีลริน์น่ิง (GBeL) ที่ใช้หลกัการเรยีนรูร้่วมกนัแบบ

สบืเสาะหาความรู ้และการเรยีนแบบค้นพบที่ส่งผล

ต่ อทักษะ กา ร คิด วิ เ ค ร า ะ ห์ ข อ งนั ก เ รีย นชั ้น

ประถมศกึษาปีที ่6  2) ศกึษาปฏสิมัพนัธร์ะหวา่ง

แบบของเกมเบสอีเลิร์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้หลกัการ

เรียนรู้ร่วมกันกับแบบการเรียนของนักเรียนและ

เปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์ของ

นักเรยีนที่เรยีนโดยเกมเบสอเีลริ์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้

หลกัการเรียนรู้ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และ

แบบการเรยีนแบบค้นพบที่มแีบบการเรยีนต่างกนั  

และ 3) ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตี่อเกม

เบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ชห้ลกัการเรยีนรูร้ว่มกนั 

 

สมมติฐานการวิจยั  

 1. มปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งแบบของเกมเบส

อีเลิร์นน่ิงที่ใช้หลกัการเรียนรู้ร่วมกนัและแบบการ

เรยีน 
 2. นักเรยีนทีเ่รยีนจากเกมเบสอเีลริน์นิ่ง

ที่ใช้หลกัการเรยีนรูร้่วมกนัที่มแีบบของเกมต่างกนั       

มทีกัษะการคดิวเิคราะหแ์ตกต่างกนั   
 3. นกัเรยีนทีม่แีบบการเรยีนต่างกนั เมื่อ

เรียนจากเกมเบสอีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลักการเรียนรู้

รว่มกนั มทีกัษะการคดิวเิคราะหแ์ตกต่างกนั  

 

 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง   

               ประชากรได้แก่  นักเรียนชัน้ประถม 

ศกึษาปีที ่6 ของโรงเรยีนสงักดัสาํนักงานเขตพืน้ที่

การศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลกเขต 3 จํานวน 

2,567 คน 

               ก ลุ่ มตัว อย่ า ง  ได้ แก่  นั ก เ รียนชั ้น

ประถมศกึษาปีที ่6 ของโรงเรยีนสงักดัสาํนกังานเขต

พืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาพษิณุโลก เขต 3 ภาค

เรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2553 จํานวน 80 คน  

8 ห้องเรยีน ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน 

(Multi - Stage Random Sampling)   

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั  

            เครื่องมือที่ ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 

ป ร ะ ก อบด้ ว ย  1 )  แ บบสอบถาม เพื่ อ ยืน ยัน

องคป์ระกอบและกจิกรรมการเรยีนการสอนโดยเกม

เบสอเีลริน์น่ิงโดยผูเ้ชีย่วชาญ 2) แบบประเมนิความ

สอดคล้องเหมาะสมของเกมเบสอีเลิร์นนิ ่งด้วย

วธิกีารเรยีนรูร้่วมกนัโดยผูเ้ชี่ยวชาญ 3) แบบ

ประเมนิความเหมาะสมด้านการออกแบบการเรยีน

การสอนของเกมเบสอีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรยีนรู้

ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และการเรยีนรู้แบบ

คน้พบโดยผูท้รงคุณวุฒ ิ จํานวน 5 ฉบบั 4) แบบ

ประเมินทกัษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลงั

เรยีนสาํหรบันกัเรยีนชัน้ ป.6 5) เกมเบสอเีลริน์น่ิงที่

ใช้หลกัการเรียนรู้ร่วมกนัที่ส่งผลต่อทกัษะการคิด

วิเคราะห์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  6  

จํานวน 2 รปูแบบ 6) แบบสาํรวจแบบการเรยีนใช้

แบบสํารวจแบบการเรียนของคอล์บและ 7) แบบ

ประเมนิความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อเกมเบส 

อเีลริน์น่ิงฯ 
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ตวัแปรวิจยั   

 1. ตวัแปรอสิระ ไดแ้ก ่ 

1.1 การเรยีนจากเกมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ช้

หลกัการเรยีนรู้ร่วมกนั 2 แบบ คือ เกมแบบสบื

เสาะหาความรู ้(IBL) และเกมแบบคน้พบ 

1.2 แบบการเรียนของนักเรียน ซึ่ ง

แบ่งเป็น 4 แบบ คอื แบบอเนกนยั แบบซมึซบั แบบ

เอกนยั และแบบปฏบิตั ิ 

  2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ทกัษะการคดิ

วเิคราะหข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

              การวิจยัเรื่องผลของเกมเบสอีเลิร์นนิ่ง

(GBeL) ที่ใชห้ลกัการเรยีนรูร้่วมกนัแบบสบืเสาะหา

ความรู้และการเรยีนรู้แบบค้นพบที่ส่งผลต่อทกัษะ

การคดิวเิคราะห์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 

ที่มีแบบการเรียนต่างกนั ผู้วิจยัได้ดําเนินการวจิยั 

ดงัน้ี 

           ขัน้ตอนท่ี 1 ศกึษาองค์ประกอบที่เหมาะสม

ของเกมเบสเลิร์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้หลกัการเรียนรู้

ร่วมกนั แบบสบืเสาะหาความรู้และการเรียนแบบ

คน้พบทีส่ง่ผลต่อทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6  

1.1  ศึกษาตํ า รา  เอกสารทั ้ง ในและ

ต่างประเทศ เกี่ยวกบัแนวคดิที่เกี่ยวขอ้งกบัการคดิ

วิเคราะห์ เกมเบสอีเลิร์นนิ่ง เกมออนไลน์ ทฤษฎี

แนวคดิทีเ่กี่ยวกบัเกมคอมพวิเตอรแ์ละเกมออนไลน์ 

แนวคดิการเรยีนรูร้ว่มกนั  แนวคดิทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง

ด้านจิตวิทยา แนวคิดเกี่ยวกับการศึกษาระดับ

การศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

1.2  สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจยัและ

เกบ็รวบรวมขอ้มลูจดัสง่แบบสอบถามใหผู้เ้ชีย่วชาญ

แสดงความคดิเหน็ยนืยนัองค์ประกอบและกจิกรรม

การเรียนการสอนของเกมเบสอีเลิร์น นิ ่ง โดย

ผูเ้ชีย่วชาญ 

1.3  วิเคราะห์และสรุปคําตอบ ผู้วิจ ัย

สัง เคราะห์แต่ ละประ เด็น  นํ ามากํ าหนดเ ป็น

องคป์ระกอบและกจิกรรมการเรยีนการสอนของเกม

เบสอีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรียนรู้ร่วมกันแบบสืบ

เสาะหาความรู้และการเรียนรู้แบบค้นพบที่ส่งผล

ทกัษะการคดิวเิคราะห ์ 

           ขัน้ตอนท่ี 2 สรา้งและหาประสทิธภิาพของ

เกมเบสอีเลิร์นนิ ่ง (GBeL) ที่ใช้หลักการเรียนรู้

ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และการเรยีนรู้แบบ

คน้พบทีส่ง่ผลทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที ่6 

 2.1 สรา้งและหาประสทิธภิาพของเกม

เบสอีเลิร์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้หลกัการเรยีนรู้ร่วมกนั

แบบสืบเสาะหาความรู้และแบบค้นพบที่ส่งผลต่อ

ทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีที่ 6 โดยยดึหลกัการพฒันาจากโครงสรา้งการ

พฒันาระบบการสอน The Third Dimention of 

ADDIE (Michale Tomas, Marlton Mitchell, and 

Roberto Joseph, 2001 : p. 40 – 44 ) 

 2.2 สร้างแบบประเมนิทกัษะการคดิ

วเิคราะห์ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนเป็นแบบทดสอบ

ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน รวมทัง้หมด 50 ขอ้  

 2.3 สรา้งแบบประเมนิด ้านการออกแบบ

การเรยีนการสอนของเกมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ชห้ลกัการ

เรยีนรูร้่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรูแ้ละการเรยีนรู้

แบบคน้พบโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

 2.4 ใช้แบบสํารวจแบบการเรยีนของ 

Kolb ซึง่ได ้พฒันาปรบัให ้เหมาะกบัลกัษณะผูเ้รยีน

คนไทย  

   2.5 นําเกมเบสอเีลริน์นิ่ง (GBeL) ทีใ่ช้

หลกัการเรียนรู้ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และ

แบบค้นพบที่ส่งผลต่อทกัษะการคิดวิเคราะห์ของ

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ไปทดลองใชข้ ัน้แรก

กบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ภาคเรยีนที ่1 ปี

การศึกษา 2552 โรงเรียนทบัยายเชียงวทิยา 

สํ านัก งาน เขตพื้นที่ ก า รศึกษาประถมศึกษา
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พษิณุโลก เขต 3 จํานวน 36 คน เพื่อตรวจสอบ

คุณภาพของเกมเบสอีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรยีนรู้

รว่มกนัทัง้ 2 แบบ 

  2.6 ปรบัปรงุแกไ้ขเกมตามขอ้เสนอแนะ

และแนะนําของนกัเรยีนในกลุม่ต่างๆ   

           ขัน้ตอนท่ี 3 ทดลองใชเ้กมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ช้

หลกัการเรียนรู้ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และ

แบบค้นพบที่ส่งผลต่อทกัษะการคิดวิเคราะห์ของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 

 3.1 ดําเนินการทดลองโดยสปัดาหท์ี ่1 

เริม่ทําการทดลองโดยเตรยีมความพร้อมก่อนการ

เรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน สร้างความคุ้นเคยกัน 

กจิกรรมกลุ่มสมัพนัธ์ ทําการปฐมนิเทศวธิกีารเรยีน

และการทํากิจกรรมเกี่ยวกับการเรียนรู้ แนะนํา

เน้ือหา แหล่งขอ้มูล จบแล้วให้นักเรยีนรบัยูสเซอร์

เนมและพาสเวริด์ในการเขา้เรยีน คนละ 2 ชุด ให้

นักเรียนทําการทดสอบก่  อนเรียนโดยใช้แบบ

ประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห์ก่อนเรยีน หลงัจาก

นัน้ใหน้กัเรยีนฝึกการลงทะเบยีนเรยีนผ่านเครอืข าย

อินเทอร เน็ตจากจํานวนนักเรียนทัง้หมด 80 คน  

แบ  งเป  นกลุ่มที่ เรียนในเกมเบสอีเลิร์นนิ ่งที่ ใช้

หลักการเรียนรู้ร่วมกันแบบสืบเสาะหาความรู ้

จาํนวน 40 คน เกมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ชห้ลกัการเรยีนรู้

ร่วมกันแบบค้นพบ จํานวน 40 คน การแบ่งกลุ่ม

ตวัอย่างดําเนินการดงัน้ี 1) สุ่มอําเภอในสํานักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพษิณุโลก เขต 3 

มา 2 อาํเภอ  2) สุม่ตวัอยา่งจากโรงเรยีนในอําเภอที่

สุ่มได ้โดยใชโ้รงเรยีนเป็นหน่วยในการสุ่ม เงื่อนไข

ในการสุ่ม คอื ต้องเป็นโรงเรยีนขนาดกลางเท่านัน้ 

สุม่โรงเรยีนมาจํานวน 11 โรงเรยีน ทีจ่ะใชเ้ป็นกลุ่ม

ตัวอย่าง และสุ่มห้องเรียน กรณีมีหลายห้องเรียน 

เลือกห้องที่ 1 รวมห้องเรียนที่สุ่มได้จํานวน 11 

หอ้งเรยีน 3) ทําการวดัแบบการเรยีนของนักเรยีน

เป็นรายบุคคลของหอ้งเรยีนทีสุ่ม่ไดท้ัง้ 11 หอ้งเรยีน 

โดยใชแ้บบสอบถามวดัแบบการเรยีน 4) นําผลการ

วดัมาสรุปเป็นภาพรวมของแบบการเรียนในแต่ละ

หอ้งเรยีนทัง้ 11 หอ้ง โดยจาํแนกออกเป็น 4 แบบ

การเรยีน 5) สุม่หอ้งเรยีนในแต่ละแบบการเรยีนใหไ้ด้

แบบการเรยีนละ 2 หอ้งเรยีน โดยในแต่ละหอ้งของแต่

ละรูปแบบสุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่างห้องละ10 

คน โดยให้มจีํานวนนักเรยีนหญิงและนักเรยีนชาย

ใกลเ้คยีงกนั ไดห้อ้งเรยีนทีเ่ป็นกลุ่มตวัอย่างสาํหรบั

การทดลอง จาํนวน 8 หอ้งเรยีน แบง่เป็น 4 แบบการ

เรยีน คอื แบบการเรยีนแบบอเนกนัย 2 ห้องเรยีน 

แบบซมึซบั 2 หอ้งเรยีน แบบเอกนัย 2 ห้องเรยีน 

และแบบปฏบิตั ิ2 หอ้งเรยีน 6) ทาํการสุม่หอ้งเรยีน

ในแต่ละแบบการเรยีนเขา้ทําการทดลองในเกมเบส 

อเีลริ์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรยีนรูร้่วมกนั 2 แบบ คอื 

แบบสบืเสาะหาความรูแ้ละแบบคน้พบอกีครัง้หน่ึง 

อธบิายวธิใีนการเรยีนรูผ้ ่านเครอืข ่ายในแต่ ละกลุ ่ม  

  3.2 สปัดาห ์ที ่2 ให ้นกัเรยีนเรยีนผา่นเกม

เบสอีเลิร์นนิ ่งที่ ใช้หลักการเรียนรู้ร่วมกันผ่าน

เครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ต จากเกมฉากที ่1 ฉากการหา

น้ําและหาอาหาร ตามขัน้ตอนการเรยีนรูต้ ัง้แต่ตน้จน

จบกระบวนการ สปัดาห์ละ 2 ชัว่โมงโดย เรยีน

ในชว่งโมงสดุทา้ยของวนัจนัทรแ์ละองัคาร 

     3.3 สปัดาห ์ที ่3 – 6 นกัเรยีนเรยีนรูด้ว้ย

ตนเอง ในฉากที ่2 – 5 ตามลําดบั โดยเริม่ตัง้แต่

ฉากที ่2 การหาเชือ้เพลงิ ฉากที ่3 การหาทีพ่กั ฉาก

ที ่4 การหายาสมุนไพรและฉากที ่5 การขอความ

ช่วยเหลอื โดยเกมทัง้สองรปูแบบจะมฉีากคลา้ยคลงึ

กัน แต่ปรบัเปลี่ยนไปตามกิจกรรมของเกมแต่ละ

รปูแบบ จนครบกระบวนการเรยีนรูใ้นแต่ละรูปแบบ

ของเกม เชน่เดยีวกบัสปัดาหท์ี ่2 

    3.4 ในการเรยีนรูจ้ากเกมเบสอเีลริน์น่ิงใน

แต่ละฉาก แต่ละสปัดาห์นัน้ เมื่อเรยีนจบแต่ละฉาก 

นักเรยีนจะมแีบบประเมนิสาํหรบับนัทกึคะแนนการ

เรียนรู้ระหว่างเรียน โดยนักเรียนแต่ละคนเป็นผู้

บนัทึกคะแนนในแต่ละฉากทัง้ระหว่างการเล่นเกม

และหลงัการเล่นเกมของตนเอง และนักเรยีนจะได้

ประเมินทกัษะการเรียนรู้ของตนเองในแต่ละฉาก 

โดยเป็นแบบสอบถาม ชนิดมาตราสว่นประมาณคา่ 
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5 ระดบัใหน้กัเรยีนประเมนิตนเองหลงัเรยีนจบในแต่

ละฉากเพือ่เป็นการประเมนิตนเองของนกัเรยีน 

  3.5 สปัดาห ์ที ่7 หลงัจากทีเ่รยีนรูจ้ากเกม

เบสอีเลิร์นนิ่งในฉากต าง ๆ เสร็จสิ้นผู้วิจยัทําการ

ทดสอบหลงัเรยีน (Post-test) โดยใช้แบบประเมิน

ทกัษะการคิดวเิคราะห์หลงัเรยีนกบันักเรยีนที่เป็น

กลุม่ตวัอยา่ง 

           ขัน้ตอนที่ 4 ศึกษาความพึงพอใจของ

นกัเรยีนทีม่ตี่อเกมเบสอเีลริน์น่ิง (GBeL) 

 4.1 สรา้งแบบประเมนิความพงึพอใจของ

นักเรยีน เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั                 

(Rating Scale)  

4.2 นําแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อเกมเบสอีเลิร์นนิ่ง ฯ ที่สร้างขึ้นให้

ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเพื่อตรวจสอบความตรงเชิง

เน้ือหา (Content Validity) โดยการหาค่าดชันีความ

สอดคลอ้ง (IOC) จากผูเ้ชีย่วชาญ และปรบัปรุงแบบ

ประเมนิตามคาํแนะนําของผูเ้ชีย่วชาญ            

4.3 นําแบบประเมนิไปทดลอง (Try out) 

กบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาป่ีที ่6 โรงเรยีนทบัยาย

เชียงวิทยา เพื่อคํานวณหาค่าความเที่ยงของ

แบบสอบถามทัง้ฉบบัโดยใชส้ตูรสมัประสทิธิแ์อลฟา 

4.4 พมิพแ์บบประเมนิฉบบัสมบรูณ์    

4.5 หลังจากการทดลองสิ้นสุดประเมิน

ความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อเกมเบสอเีลริ์นนิ่ง 

(GBeL) ด้วยวธิกีารเรยีนรู้ร่วมกนัที่ส่งผลต่อทกัษะ

การคดิวเิคราะหส์าํหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่

6         

4.6 นํ า ผลกา รตอบแบบปร ะ เมินม า

วิเคราะห์และเปรียบเทียบกับเกณฑ์คุณภาพเพื่อ

แปลผล  

     

การวิเคราะห ์ข้อมลู 

       ผู้วิจ ัยดํา เ นินการวิเคราะห์ข้อมูลใน

ขัน้ตอนต่าง ๆด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูล

สาํเรจ็รูป ดงัต่อไปน้ี 1) นําขอ้มูลจากการตอบแบบ

ประเมินการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนมาตรวจให้

คะแนนตอบถูกให ้1 คะแนน ตอบผดิให ้0 บนัทกึ

ข้อมูลลงในโปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลสําเร็จรูป 2) 

วเิคราะห์ความแปรปรวนค่าเฉลีย่ของคะแนนทกัษะ

การคดิวเิคราะห์ กลุ่มสาระการเรยีนรู้วทิยาศาสตร์

ของนักเรียน โดยใช้สถิติพื้นฐาน (ค่าเฉลี่ย ส วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน) การวเิคราะห์ความแปรปรวน

แบบทเูวยส์ (Two- Way Analysis of variance) 

ของเกมเบสอเีลริน์นิ่งทัง้สองแบบและแบบการเรยีน

ที่ต่างกัน การเปรียบเทียบผลความแตกต่างของ

ค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่ดว้ยวธิกีาร LSD และวเิคราะห์

ขอ้มลูเกี่ยวกบัความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตี่อเกม

เบสอีเลิร์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้หลกัการเรยีนรู้ร่วมกนั

แบบสบืเสาะหาความรู้และการเรียนรู้แบบค้นพบ 

โดยใชส้ถติพิืน้ฐาน  

           

ผลการวิจยั 

1. มปีฏิสมัพนัธ์ระหว่างแบบของเกมเบส  

อีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรียนรู้ร่วมกนัและแบบการ

เรียนของผู้เรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั 

.05 โดยผู้ เรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัยมี

คะแนนทกัษะการคดิวเิคราะหแ์ตกต่างจากผูเ้รยีนที่

มแีบบการเรยีนแบบซมึซบั แบบการเรยีนแบบเอก

นัยและแบบการเรียนแบบปฏิบตัิอย่างมีนัยสําคญั

ทางสถติทิีร่ะดบั .05  

2. นักเรยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบอเนกนัย 

แบบซึมซบั แบบเอกนัยและแบบปฏิบตัิเมื่อเรยีนรู้

ด้วยเกมเบสอีเลิร์นนิ ่งมีคะแนนทักษะการคิด

วเิคราะห์หลงัเรยีนแตกต่างกนัอย่างมนีัยสาํคญัทาง

สถติทิี่ระดบั .05 นักเรยีนที่มแีบบการเรยีนแบบ

อเนกนัย มคี่ าเฉลี่ยคะแนนทกัษะการคิดวเิคราะห์

สงูสดุ ( X  = 42.35) และนกัเรยีนทีม่แีบบการเรยีน

แบบซมึซบั มคี่ าเฉลีย่คะแนนทกัษะการคดิวเิคราะห์
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ตํ่าสดุ ( X  = 33.70) โดยมผีลการเปรยีบเทยีบรายคู่

ดังน้ี นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัย มี

คะแนนทกัษะการคดิวเิคราะหส์งูกว่าผู ้เรยีนทีม่แีบบ

การเรยีนแบบซมึซบั แบบการเรยีนแบบเอกนยัและ

แบบการเรยีนแบบปฏบิตันิักเรยีนที่มแีบบการเรยีน

แบบเอกนัย มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์สูง    

กวา่ผู ้เรยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบซมึซบัและแบบการ

เรยีนแบบปฏบิตั ิ นักเรยีนที่มแีบบการเรยีนแบบ

ปฏิบัติ มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์สูงกว  า

ผูเ้รยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบซมึซบั และนกัเรยีนทีม่ี

แบบการเรยีนแบบอเนกนัย แบบการเรยีนแบบซึม

ซบั แบบการเรยีนแบบเอกนยัและแบบปฏบิตัทิีเ่รยีน

ด้วยเรียนด วยเกมเบสอีเลิร์นนิ ่งแบบสืบเสาะหา

ความรูม้คีะแนนทกัษะการคดิวเิคราะหส์งูกว ่าผ ูเรยีน

ทีเ่รยีนด ้วยเกมเบสอเีลริน์น่ิงแบบคน้พบความ    

3. นักเรยีนที่เรยีนจากเกมเบสอเีลริน์นิ่งที่

ต่างรูปแบบกนัมคีะแนนทกัษะการคดิวเิคราะห์หลงั

เรยีนแตกต่างกนัอย่างไม่มนีัยสาํคญัทางสถติ ิ โดย  

ค าเฉลีย่คะแนนทกัษะการคดิวเิคราะหห์ลงัเรยีนของ

นักเรยีนทีเ่รยีนรู ้ดว้ยเกมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ชห้ลกัการ

เรยีนรู้ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และเกมแบบ

ค้นพบไม่แตกต่างกนั นักเรยีนที่เรยีนด้วยเกมเบส  

อเีลริน์นิ่งแบบสบืเสาะหาความรูม้คีะแนนทกัษะการ

คิดวิเคราะห์สูงกว  านักเรียนที่เรียนด้วยเกมเบส      

อเีลริน์น่ิงแบบคน้พบ  

4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมเบส 

เลิร์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้หลกัการเรียนรู้ร่วมกนัแบบ            

สบืเสาะหาความรูแ้ละแบบคน้พบที่ส่งผลทกัษะการ

คดิวเิคราะห์ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 อยู่

ในระดบัมาก 

 

 

อภิปรายผล 

1. มปีฏสิมัพนัธร์ะหว่างแบบของเกมเบส  

อีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรียนรู้ร่วมกันกับแบบการ

เรยีนของนักเรยีนอย่างมนีัยสําคญัทางสถติทิี่ระดบั 

.05 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานการวจิยัข ้อที ่1 การที่

ผูว้จิยัตัง้สมมตุฐิานว ่าแบบของเกมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ช้

ห ลัก ก า ร เ รียน รู้ ร่ ว มกัน กับแ บบก า ร เ รียน มี

ปฏสิมัพนัธ ์กนั เน่ืองจากผูว้จิยัพจิารณาว ่า แบบของ

เกมเบสอีเลิร์นนิ่งและแบบการเรยีนของนักเรยีนที่

แตกต่างกนัจะส่งผลต่อทกัษะการคดิวเิคราะห์ของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 ใหแ้ตกต่างกนั ทัง้น้ี

อาจเน่ืองมาจากการออกแบบเกมเบสอีเลริ์นนิ่งทัง้

แบบสืบเสาะหาความรู้และแบบค้นพบ มีการจัด

กระบวนการเรียนไม เหมือนกัน คือ เกมแนวสืบ

เสาะหาความรู ้มกีระบวนการเรยีนรู ้3 ขัน้ตอน คอื 

1) ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 2) ขัน้ดําเนินการเรยีน  

และ 3) ขัน้การประเมินผลทกัษะของผู้เรียน ส่วน

เกมแนวคน้พบ มกีระบวนการเรยีนรู ้5 ขัน้ตอน คอื  

ขัน้เตรยีมความพรอ้ม ขัน้นําเขา้สู่บทเรยีน ขัน้

เรยีนรู ้  ข ัน้อภปิรายเพิม่เตมิเกี่ยวกบัปญัหาและขัน้

สรุปผลการแก้ปญัหา ถงึแม้ผู้วจิยัพยายามควบคุม

ในเรื่องกระบวนการออกแบบเกม เน้ือหา ตวัละคร 

ความยากง่ายของเน้ือหา ขอ้คําถามใหใ้กลเ้คยีงกนั

แต่เน่ืองจากเกมทัง้สองแบบใช้เทคนิคการเรยีนรู้ที่

แตกต่างกนั และเมื่อผูเ้รยีนทีม่แีบบการเรยีนต่างกนั

ซึ่งมีพื้นฐานความสามารถและความถนัดในการ

เรียนรู้ที่แตกต่างกันได้เรียนในแบบของเกมที่

แตกต่างกัน จึงเป็นเหตุให้ทกัษะการคิดวิเคราะห์

ของนักเรียนแตกต่างกันดังกล่าว สอดคล องกับ

นักจิตวิทยาเชื่อว่านักเรียนที่มีแบบการเรียนที่

แตกต่างกัน ย อมมีความแตกต างกันในเรื่องการ

เรยีน ทัง้ในส ่วนทีป่ระสบผลสาํเรจ็และความล ้มเหลว 

ประกอบกบัลกัษณะของผู ้เรยีนจะมสี่วนในการที่จะ

หาวธิีการที่จะเรยีนที่แตกต างกนั การที่ครูหรอืนัก
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การศกึษาหรอืผูท้ีม่สีว่นเกีย่วข ้องทราบแบบของการ

เรยีนและลกัษณะของผู้ เรยีนที่เหมาะสมจะช วยให้ 

กิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 

(Dean D. 1997) และผลการวจิยัเกีย่วกบัแบบการ

เรยีน (Learning Style) เป็นจํานวนมากทีแ่สดงให้

เหน็ว่ าแบบการเรยีนนัน้เกี่ยวขอ้งกบัผู ้เรยีนที่จะใช้

ในการเรยีน และมกีารปรบัแบบหรอืวธิกีารเรยีนตาม

ลกัษณะของเน้ือหาทีจ่ะเรยีน (McLoughlin, 1999) 

ซึ่งก็น าจะสอดคล องกับการที่ผู เรียนที่มีแบบการ

เรียนต่างกันน่าจะมีทักษะในการคิดวิเคราะห์ได้

ต่างกนั และนอกจากนัน้นักวชิาการหลายท่านก็ได้

สนับสนุนว  าการเรียนการสอนผ  านเว็บที่ เป  น 

การเรียนที่เน้นผู เรียนเป็นศูนย กลาง ผู้เรียนจะมี

อสิระในการเรยีนสามารถเขา้ถงึเน้ือหาบทเรยีนได้

ทุกเวลา (วชิุดา รตันเพยีร, 2540) กระบวนการของ

การเรยีนรูร้่วมกนัทีเ่กดิขึน้กบัเกมเบสอเีลริน์นิ่งทีใ่ช้

หลกัการเรียนรู้ร่วมกนักบักลุ่มผู เรียนด้วยกนัเป็น   

ป จจัยสําคัญในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 

รวมทัง้ควรสนับสนุนการจดักิจกรรมการเรยีนแบบ  

ร่วมกนั ซึ่งกิจกรรมการเรียนแบบร่วมกนั จะช วย

พฒันาความคดิความเข ้าใจของผู เรยีนได ดกีว าการ

ทาํงานคนเดยีว ทัง้ยงัสร ้างความสมัพนัธ ์เป็ นทมีโดย

การแลกเปลีย่นความคดิเหน็ระหว่ างกนั นักเรยีนจะ

ได้รบัฟงัความคิดเห็นของผู อื่นเพื่อหาหนทางที่ดี

ที่สุดในการแก ป ญหา ผู วิจยัเองก็ได ออกแบบเกม

เบสอีเลิร์นนิ ่งที่ใช้หลักการเรียนรู้ร่วมกันใน 2 

รูปแบบ คอื แบบสบืเสาะหาความรู้และการเรยีนรู้

แบบค้นพบ ผู้วจิยัจงึเชื่อว าทกัษะการคดิวเิคราะห์

ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 ที่มแีบบการ

เรียนต่างกันที่ เรียนจากเกมเบสอีเลิร์นนิ ่งที่ใช้

หลกัการเรียนรู้ร่วมกันต่างกันจะมีปฏิสมัพนัธ กัน 

จากการวเิคราะห์ข ้อมูลพบปฏสิมัพนัธ์ระหว างแบบ

เกมเบสอีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรียนรู้ร่วมกันและ

แบบการเรยีนทีต่่างกนัรว่มกนัสง่ผลต่อทกัษะการคดิ

วเิคราะห์นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 นัน่คอื 

คะแนนทกัษะการคดิวเิคราะหท์ีว่ดัได ้จากผูเ้รยีนทีม่ี

แบบการเรยีนต่ างกนัทีเ่รยีนจากเกมเบสอเีลริน์นิ่งที่

ใชห้ลกัการเรยีนรูร้่วมกนัทัง้สองรปูแบบแตกต่างกนั 

สอดคล้องกับการศึกษาของ ยวนไฟน   (Yunfei, 

2002) ที่ทําการวิจยัเรื่องผลกระทบของแบบการ

เรยีนต่อการเรยีนบนเวบ็ของนิสติระดบัปรญิญาตร ี

โดยแบ่งแบบการเรยีนตามแบบเรยีนของคอล์บซึ่ง

ผลการวิจัยพบว่า แบบการเรียนของผู้ เรียนมี

ผลกระทบต่อทกัษะการคดิวเิคราะห์ มปีฏิสมัพนัธ์

ระหว่างแบบการเรยีนกบัความสามารถของผูเ้รยีน 

และผู้ เรยีนที่มแีบบการเรยีนแบบเอกนัยมคีวามสุข

และความพอใจการเรยีนบนเวบ็มากกว ่าผ ูเรยีนแบบ

ดูดซมึอย่ างมนีัยสาํคญัทางสถติ ิ เช่นเดยีวกบั การ

วิจัยของสรกฤษ มณีวรรณ (2550) ที่ทําการวิจัย

เรื่อง ความสามารถในการแก้ป ญหาการเรยีนจาก

แบบปฏสิมัพนัธ ์ทางการเรยีนรู ้ต่ างกนัและผู ้เรยีนทีม่ ี

แบบการเรยีนที่ต่างกนัผ านเครอืข ายคอมพวิเตอร์

ผลการวิจัยพบว่า  มีปฏิส ัมพันธ์ระหว  างแบบ

ปฏสิมัพนัธ ์ทางการเรยีนผ่านเครอืขา่ยและแบบการ

เรยีนทีต่่ างกนัทีร่ะดบันยัสาํคญั  .05 

2. นักเรยีนที่เรยีนจากแบบเกมเบสอ ี

เลริ์นนิ่งที่ใช้หลกัการเรยีนรูร้่วมกนัแบบสบืเสาะหา

ความรู้และเกมแบบค้นพบ มคีะแนนทกัษะการคิด

วเิคราะหห์ลงัเรยีนไมแ่ตกต่างกนั ซึง่ไม่เป็นไปตาม

สมมตฐิาน การวจิยัข ้อที ่2 ผลการวจิยัเป็นเช่นน้ีอาจ

เน่ืองมาจากการออกแบบเกมเบสอีเลิร์นนิ ่งที่ใช้

หลกัการเรยีนรูร้่วมกนัในครัง้น้ี ผู ้วจิยัไดนํ้าแนวการ

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วยกระบวนการ

เรยีนรู้แบบสบืเสาะหาความรูแ้ละแบบค้นพบซึ่งทัง้

สองรูปแบบมีกระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่ยึด

หลกัการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ี่ใหผู้้เรยีนใชท้กัษะ

กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์คอื แบบที ่1 แบบสบื

เสาะหาความรู ้ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอนสาํคญั คอื 

ขัน้เตรยีมความพรอ้ม ขัน้ดําเนินการเรยีน และขัน้

การประเมนิผลทกัษะของผู้เรยีน แบบที่ 2 แบบ
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คน้พบ ม ี 5 ขัน้ตอน คอื ขัน้เตรยีมความพรอ้ม ขัน้

นําเขา้สูบ่ทเรยีน ขัน้เรยีนรู ้ ข ัน้อภปิรายเพิม่เตมิ

เกีย่วกบัปญัหา และขัน้สรุปผลการแกป้ญัหา ซึง่เมื่อ

พจิารณาโดยสรปุแลว้จะพบวา่ รปูแบบการการเรยีน

การสอนทัง้สองแบบ จะใช้ทกัษะกระบวนการทาง

วทิยาศาสตร ์5 ขัน้ตอน คอื การระบุปญัหา การตัง้

สมมุติฐาน การทดลอง การอภิปราย และการ

สรปุผล ซึง่เกมเบสอเีลริน์น่ิงทีอ่อกแบบมาน้ีถงึแมจ้ะ

ออกแบบใหแ้ตกต่างกนัแต่ตวัชีว้ดักย็งัคงเหมอืนกนั 

เน้ือหากเ็ป็นเน้ือหาเดยีวกนั ถงึแมก้ระบวนการเรยีน

การสอนจะมคีวามแตกต่างกนัในขัน้ตอนการเรยีนรู้

กต็าม แต่โดยภาพรวมกย็งัมกีระบวนการที่ทบัซอ้น

กนัค่อนขา้งมากเมื่อนําไปใหน้กัเรยีนเรยีนรู ้มผีลทํา

ใหน้กัเรยีนเกดิทกัษะการคดิวเิคราะหไ์มแ่ตกต างกนั 

สอดคลอ้งกบังานวจิยัของปรชัญนนัท  นิลสขุ (2544) 

ทีไ่ด ้ศกึษาผลของการเชื่อมโยงและรูปแบบเวบ็เพจ

ในการเรียนการสอนด้วยเว็บที่มีต่อผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนการแก้ปญัหาและการถ่ายโยงการ

เรยีนรู้ ของนักศึกษาที่มกีระบวนการเรยีนรู้ ต่างกนั 

พบว่ า นักศกึษาทีม่กีระบวนการเรยีนรูต้่างกนัเรยีน

จากรูปแบบเว็บเพจต่างกันมีผลสมัฤทธิท์างการ

เรยีนผลการแก ปญัหาและผลการถ่ ายโยงการเรยีนรู้

ไม่แตกต่ างกนั และการวจิยัของ สรกฤษ มณีวรรณ 

(2550) ทําการวจิยัเรื่องความสามารถการแก ป ญหา

การเรยีนจากแบบปฏสิมัพนัธ์ ทางการเรยีนร ูต่ างกนั

และผู ้เรยีนที่มแีบบการเรยีนที่ต่ างกนัผ่ านเครอืข่ าย

คอมพิวเตอร์ ซึ่งผลการวิจยัพบว่า ผู เรียนที่เรียน

จากแบบการมีปฏิส ัมพันธ์  ทางการเรียนผ  าน 

เครือข่ ายการเรียนรู้ ด้ วยกรณีศึกษาต างกันมีการ

แกป้ญัหาไมแ่ตกต่ างกนั 

3. นกัเรยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบอเนกนัย 

แบบเอกนัย แบบซึมซับและแบบการเรียนแบบ

ปฏิบัติมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียน

แตกต่างกนัอย่างมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

ซึ่งเป็นไปตามสมมตฐิานการวจิยัข อที ่3 และพบว่า

ผู้เรียนที่มีแบบการเรียนแบบอเนกนัยมีคะแนน

ทกัษะการคดิวเิคราะห์แตกต างจากผู เรยีนที่มแีบบ

การเรยีนแบบซมึซบั แบบการเรยีนแบบเอกนัยและ

แบบการเรยีนแบบปฏบิตัอิยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี่

ระดบั 0.05 นักเรยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบอเนกนัย

มคี่ าเฉลีย่คะแนนทกัษะการคดิวเิคราะหส์งูสดุ ( X  = 

42.35) และผู้ เรียนที่มีแบบการเรียนแบบซึมซับมี

ค่าเฉลีย่คะแนนทกัษะการคดิวเิคราะหต์ํ่าสุด ( X  = 

33.70)  โดยมีผลการ เปรียบเทียบรายคู่   ดัง น้ี 

นักเรียนที่มแีบบการเรยีนแบบอเนกนัย มีคะแนน

ทกัษะการคดิวเิคราะห์สูงกว านักเรยีนที่มแีบบการ

เรยีนแบบซมึซบั แบบการเรยีนแบบเอกนยัและแบบ

การเรยีนแบบปฏบิตั ินกัเรยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบ

เอกนัย มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์สูงกว่า

นักเรยีนที่มแีบบการเรยีนแบบซึมซบัและแบบการ

เรยีนแบบปฏบิตั ิ นักเรยีนที่มแีบบการเรยีนแบบ

ปฏิบัติ มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์สูงกว่า

นักเรยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบซมึซบั นักเรยีนที่มี

แบบการเรยีนแบบอเนกนัย แบบการเรยีนแบบซึม

ซบั แบบการเรยีนแบบเอกนยัและแบบปฏบิตัทิีเ่รยีน

เกมเบสอีเลิร์นนิ่งแบบสบืเสาะหาความรู้มีคะแนน

ทกัษะการคิดวเิคราะห์สูงกว านักเรยีนที่เรยีนด้วย

เกมเบสอเีลริน์นิ่งแบบคน้พบความรู ้  ผลการวจิยั

เป็นอย่างน้ีอาจเน่ืองมาจาก แบบการเรียนของ

นักเรยีนที่แตกต่างกนัพฤติกรรมและความชอบใน

การเรยีนรูจ้ะแตกต่างกนั เช่น นักเรยีนที่มแีบบการ

เรียนแบบอเนกนัยจะมีความสามารถสูง ด้าน 

ประสบการณ์เชงิรูปธรรม และการสงัเกตอย่าง

ไตร่ตรองเป็นผู้ที่มีความสามารถในการทําความ

เขา้ใจกบัความหมายของสิง่ต่าง ๆ โดยการสงัเกต

และการคดิ ชอบการเขา้ไปมสี่วนร่วม และรบัรู้

ประสบการณ์ใหม้าก ๆ มกัตดัสนิใจแกป้ญัหาโดยใช้

ความรูส้กึนึกคดิของตนเองซึ่งสอดคลอ้งกบักจิกรรม

การเรยีนรูโ้ดยเกมเบสอเีลริน์นิ่งที่ใชห้ลกัการเรยีนรู้

ร่วมกันที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ได้

แลกเปลี่ยนความรู้ความคดิต่างๆ จงึทําให้คะแนน
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ทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนกัเรยีนในแบบการเรยีน

ดังกล่าวจะสูงกว่าแบบการเรียนอื่น และในทาง

ตรงกนัขา้มผูเ้รยีนทีม่แีบบการเรยีนแบบซมึซบัจะมี

พฤติกรรมที่ชอบการสงัเกตอย่างไตร่ตรองแบบคดิ

นามธรรม นกัเรยีนกลุ่มน้ีจะมคีวามสามารถในการ

สรุปเป็นแนวคดิหรอืทฤษฎตี่างๆ ใหค้วามสนใจต่อ

บุคคลน้อยและให้ความสนใจแนวคิดนามธรรม

มากกวา่การนําไปปฏบิตัจิรงิ ดงัน้ีผูเ้รยีนในแบบการ

เรยีนน้ีจงึเรยีนรูด้้วยกจิกรรมของเกมเบสอเีลริ์นนิ่ง

ไดไ้ม่ดเีท่าที่ควรเน่ืองจากไม่สอดคลอ้งกบัแบบการ

เรยีนของตนเอง ซึ่งผลการวจิยัดงักล่าวสอดคล้อง

กบังานวจิยัของสรกฤช  มณีวรรณ (2550) ทีว่จิยั

พบว่าผู ้เรยีนที่มแีบบการเรยีนที่แตกต างกนั ในการ

เรยีนรู ้ผ ่านเครอืขา่ยคอมพวิเตอร ์ มคีวามสามารถใน

การแก้ป ัญหาต่ างกนัอย างมนีัยสําคญั 0.05 พบว า 

ผู้เรยีนที่มแีบบการเรยีนแบบอเนกนัยมคี่าเฉลี่ยผล

การเรยีนรู้ การแก้ ปญัหาสูงสุด และผู เรยีนที่มแีบบ

การเรียนแบบซึมซับมีค่าเฉลี่ยผลการเรียนรู การ

แกป้ญัหาตํ่าสดุ โดยเมื่อเปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่ผลการ

เรยีนรู ้การแก ้ปญัหาตามแบบการเรยีนที่ต่างกนัที่มี

แบบปฏสิมัพนัธ์ ทางการเรยีนผ่านเครอืข่ายต่างกนั  

พบว่ า ผู ้เรยีนทีม่แีบบปฏสิมัพนัธ์ ทางการเรยีนแบบ

ระหว ่างผู ้เรยีน มคี ่าเฉลีย่สงูสดุ คอื แบบเอกนยั และ

ผู ้เรยีนทีม่แีบบปฏสิมัพนัธ ์ทางการเรยีนแบบระหวา่ง

ผู้ เรยีน มคี่ าเฉลี่ยตํ่าสุด คือ แบบซึมซบั เน่ืองจาก

แบบการเรียนแบบเอกนัยมีความสามารถ ด้าน

แนวคดินามธรรม และทดลองปฏบิตัจิรงิ ส่วนแบบ

การเรยีนแบบซมึซบัเน้นการไตร่ตรองและการสรุป

เป็นหลกัการนามธรรม มคีวามสามารถในการสรุป

หลักการ สนใจทฤษฎีต่าง ๆ ให้ความสนใจกับ

ประสบการณ์จริงค  อนข้างน  อย แต  สนใจในการ

หลกัการเชงินามธรรมมากกว่ า ไม ชอบลงมอืปฏบิตัิ

และไม่ค่อยคํานึงถึงการนําทฤษฎีไปประยุกต์ใช ้

ตัวอย่างของบุคคลในกลุ่มน้ีมักอยู ในสาขาวิทยา

ศาสตร พืน้ฐาน สาขาคณิตศาสตร  และในหน่วยงาน

ที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย สอดคล้องกับ ยวนไฟน   

(Yunfei, 2002) ทีไ่ด ้ทาํการวจิยัเรื่องผลกระทบของ

แบบการเรียนต่อการเรียนบนเว็บของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี โดยแบ งแบบการเรียนตามแบบการ

เรยีนของ Kolb ซึง่ผลการวจิยัพบว า แบบการเรยีน

ของผู  เรียนมีผลกระทบต  อการเรียนบนเว็บมี

ปฏิส ัมพันธ์กันระหว่างแบบการเรียนกับความ 

สามารถของผู เรียน และผู้เรียนที่มีแบบการเรียน

แบบเอกนัยมคีวามสุขและความพอใจในการเรยีน

บนเวบ็มากกว ่าผู ้เรยีนแบบซมึซบั อย ่างมนียัสาํคญั  

 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจยัไปใช้ 

ข้อเสนอแนะสาํหรบัผูบ้ริหาร 

1. ผลจากการวิจัยพบว่า องค์ประกอบที่

เหมาะสมของเกมเบสเลิร์นน่ิง (GBeL) ที่ใช้หลกัการ

เรยีนรูร้ว่มกนัแบบสบืเสาะหาความรูแ้ละการเรยีนแบบ

คน้พบที่ส่งผลต่อทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีน 

ประกอบดว้ย 7 ดา้น คอื 1) ดา้นเกีย่วกบัการออกแบบ

เกมประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบ 2) ดา้นการสือ่สาร 

ปฏสิมัพนัธ์และการเรยีนรูร้่วมกนั  3) ดา้นส่วน

สนบัสนุนการเรยีนรู ้ 4) ดา้นระบบบรหิารและจดัการ

เรยีนรู ้ 5) ดา้นเวบ็ไซตใ์นทีใ่ชใ้นการจดัการเรยีนการ

สอน 6) ดา้นกจิกรรมและกระบวนการเรยีนการสอน 

และ 7) ดา้นการประเมนิผล ดงันัน้ หากผูบ้รหิารหรอื

ครูผู้สอนต้อง การพัฒนาเกมเบสอีเลิร์นนิ ่งที่ ใช้

หลกัการเรยีนรูร้ว่มกนัแบบสบืเสาะหาความรูแ้ละแบบ

ค้นพบ ควรศึกษาแต่ละองค์ประกอบของเกมเบส 

อเีลริน์น่ิงอย่างลกึซึ้งเพื่อใหส้ามารถนําไปประยุกต์ใช้

ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2. ผลจากการวิจัยพบว่า มีปฏิส ัมพันธ์

ระหว่างแบบเกมเบสอีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลักการเรียนรู้

ร่วมกันและแบบการเรียนนักเรียนร่วมกันส่งผลต่อ
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ทกัษะการคดิวเิคราะห์นักเรยีนแสดงว่า แบบเกมเบส  

อเีลริน์น่ิงและแบบการเรยีนของนกัเรยีนทีแ่ตกต่างกนั

จะส่งผลต่อทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนให้

แตกต่างกนั ดงันัน้ ผูบ้รหิารทีต่อ้งการพฒันาทกัษะ

การคดิวเิคราะหจ์งึควรศกึษาแบบของเกมทีเ่หมาะสม

กบัผู้เรยีนเพื่อสามารถเลอืกแบบของเกมที่เหมาะสม

กบัแบบการเรยีนของนกัเรยีนทีจ่ะนําเกมไปใชต้อ่ไป 

3. ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนที่มีแบบการ

เรยีนแบบอเนกนัย แบบเอกนัย แบบซมึซบัและแบบ

ปฏิบัติ มีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียน

แตกต่างกนัอยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ซึง่

แสดงวา่แบบการเรยีนของนกัเรยีนเป็นตวัแปรทีส่ง่ผล

ต่อทักษะและผลสัมฤทธิท์างการเรียนในสาระการ

เรยีนรู้ต่าง ๆ ของนักเรียน หากผู้สอนรู้ สามารถจดั

กระตุ้นให้ผู้เรยีนได้คิด ได้ปฏิบตัิทดลองด้วยตนเอง

และสามารถจดัการเรยีนรูไ้ดอ้ยา่งสอดคลอ้งเหมาะสม

กับแบบการเรียนของผู้เรียนในแต่ละคน สามารถ

ส่งเสรมิการเรยีนรูข้องนักเรยีนไดอ้ย่างเต็มศกัยภาพ

เป็นรายบุคคล การเรยีนรูข้องนกัเรยีนจะเป็นไปอยา่งมี

คุณภาพเกิดทกัษะและผลสมัฤทธิต์ามเป้าหมายของ

การศกึษาไดเ้ป็นอยา่งด ี 

4. ทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีนหลงั

เรียนจากเกมเบสอีเลิร์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้หลักการ

เรียนรู้ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และการเรียนรู้

แบบคน้พบ มพีฒันาการทางการเรยีนสงูกวา่ก่ อนเรยีน

อย่าง  มนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ดงันัน้ หาก

ผู้บริหารสถานศึกษาหรือครูผู้สอนต้องการพัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ให้กับนักเรียน การจัดการ

เรียนรู้โดยเกมเบสเลิร์นนิ่ง (GBeL) ที่ใช้หลักการ

เรยีนรูร้ว่มกนัแบบสบืเสาะหาความรูแ้ละการเรยีนแบบ

คน้พบ เป็นอกีแนวทางหน่ึงที่ควรส่งเสรมิเพื่อพฒันา

ทกัษะการคดิวเิคราะหใ์หก้บันักเรยีน อนัจะก่อใหเ้กดิ

การเรยีนรู้ที่มปีระสทิธิภาพอย่างยัง่ยนืกบัผู้เรยีนได้

สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของหลกัสตูรการศกึษา 

 

 

 ข้อเสนอแนะสาํหรบัครผููส้อน 

1. การนําเกมเบสอีเลิร์นนิ่งที่ใช้หลักการ

เรยีนรูร้ว่มกนั ไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูใ้หก้บันกัเรยีน

ในระดบัประถมศกึษา ควรมกีารเตรยีมบุคลากรในการ

ควบคุมความเป็นระเบียบเรียบร้อยในชัน้เรียน และ

คอยให้คําแนะนําในการใชค้อมพวิเตอรแ์ก่เดก็ที่ไม่มี

ความชํานาญ พรอ้มทัง้ควรจดัหอ้งเรยีน และอุปกรณ์

ต่างๆ ใหพ้รอ้ม เพื่อสามารถควบคุมการเรยีนไดอ้ยา่ง

ราบรืน่มปีระสทิธภิาพและเกดิปญัหาน้อยทีส่ดุ 

ข้อพึงระวังสําหรับการวิจัยในครัง้น้ี  คือ 

ความเรว็ของอนิเทอรเ์น็ต(Speed Internet) หากจะใช้

เกมเบสอีเลิร์นนิ่งให้ได้ประสิทธิภาพสูงสุด ควรใช้

อนิเทอรเ์น็ตความเรว็สงูตัง้แต่ 1 Mb ขึน้ไปเน่ืองจาก

ระบบเกมเบสอีเลิร์นนิ่งมีการใช้ทรัพยากรทัง้ตัว

หนงัสอื ภาพ เสยีง และภาพเคลือ่นไหว 

ข้ อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่ อไป 

1 .  ค ว ร ศึ ก ษ า รู ป แ บ บ ข อ ง เ ก ม เ บ ส 

อเีลริ์นน่ิงที่ใช้หลกัการเรยีนรู้ร่วมกนัแบบสบืเสาะหา

ความรูแ้ละแบบคน้พบทีส่ง่ผลทกัษะหรอืความสามารถ

ของนักเรียนในด้านอื่นๆ เช่น การคิดแก้ปญัหา 

ความคิดสร้ างสรรค์  จิตวิทยาศาสตร์  ทักษะ

กระบวนการทางวทิยาศาสตรแ์ละความคงทนของการ

เรยีนรู ้

2. ควรศกึษาผลของเกมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ช้

หลกัการเรยีนรู้ร่วมกนักบัแนวคดิหรอืเทคนิควธิกีาร

อื่นๆ เชน่ การจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน การเรยีนรู้

โดยใชว้จิยัเป็นฐาน การเรยีนรูแ้บบโครงงาน ฯลฯ      

3. ควรศกึษาผลของเกมเบสอเีลริน์น่ิงทีใ่ช้

หลกัการเรียนรู้ร่วมกันกับนักเรียนในระดบัชัน้อื่นๆ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่ นๆ เพื่ อเป็นการยืนยัน
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