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บทคััดย่่อ
	 งานวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีจุุดประสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังการใช้้จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบ
ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การใช้้อินิเทอร์์เน็ต็อย่่างปลอดภัยั ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 
ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม และ 3) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของ
นัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีีแบบแผนการวิิจััย
ขั้้�นพื้้�นฐาน (Pre-Experimental Designs) แบบหนึ่่�งกลุ่่�มทดสอบก่่อนหลังั (One Group Pretest 
– Posttest Design) โดยกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะ
วิิทยา) จำนวน 18 คน ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 เครื่่�องที่่�ใช้้ในการศึึกษาแบ่่งเป็็น 4 ประเภท 
ได้้แก่่ 1) แผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 2) แบบทดสอบวัดัทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ 3) แบบทดสอบ
วัดัผลสัมัฤทธิ์์� 4) แบบสอบถามความพึงึพอใจ การวิเิคราะห์์ข้้อมููลใช้้ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี (t-test) แบบ Dependent และแบบ one sample t-test
	 ผลการวิิจััยพบว่่า
	ทั กัษะการคิดิวิเิคราะห์์ ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 หลัังการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 
สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70
	 ผลสััมฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม โดย
ภาพรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านพบว่่า นัักเรีียนพึึงพอใจมากที่่�สุุด
ในด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�เป็็นลำดัับหนึ่่�งรองลงมาคืือ ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และด้้าน
ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ ตามลำดัับ
คำสำคััญ : การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม, ทัักษะการคิดิวิเิคราะห์์, การใช้้อินิเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย

ผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 
วิิชาวิิทยาการคำำ�นวณเรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย 
สำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
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Abstract
	 The objectives of this research were 1) to compare the analytical thinking 
skills of Grade 5 students after instruction with Game-based learning and the 70 
percent criterion 2) to compare learning achievement on the topic of internet safety 
of Grade 5 students before and after instruction with Game-based learning and 3) 
to study the satisfaction of students about using Game-based learning. The experimental 
research were implemented. One-Group Pretest-Posttest Designs was implemented. 
The participants were 18 Grade 5 students in the second semester of academic 
year 2022 at Watyang School (Meemanawittaya). The research instruments were 1) 
a learning management plan for using the Game-based learning method 2) analytical 
skills measurement test 3) an achievement test and 4) satisfaction questionnaire. 
The data were analyzed by the percentage (%), mean (x), standard deviation (S.D.), 
t-test dependent and one sample t-test
	 The results of this research were as follows.
	 The analytical thinking skills of Grade 5 students post-learning by using 
Game-based learning was statistically higher than the 70 percent criterion.
	 The post-learning achievement on the topic of internet safety of Grade 5  
students by using Game-based learning was higher than pre-learning achievement 
at .05 level of significance.
	 The satisfaction of the students towards the instruction by Game-based 
learning as a whole were at highest level, the students opinions were at a high 
level towards the learning environments aspect, learning activities aspect and the 
usefulness aspect respectively.
Keywords : game-based learning, analytical thinking skills, internet safety



วารส
ารวิิจััย

แล
ะน
วััต

ก
รรม

  ส
ถ
าบั
ัน
ก
ารอ

าช
วีีศึ

ก
ษ
าก
รุุง
เท
พ
ม
ห
าน
ค
ร

133

1. บทนำำ�
	ปั จจุบันันี้้�สื่่�อสังัคมออนไลน์์ได้้เข้้ามามีีส่วนร่วมในชีีวิติประจำวัันของคนในสังคม โดยเฉพาะ
อย่่างยิ่่�งในกลุ่่�มนัักเรีียน โดยข้้อดีีของการนำสื่่�อสัังคมออนไลน์์มาใช้้ประโยชน์์ในการส่ื่�อสารนั้้�น
มีหีลากหลาย เช่่น การค้้นคว้้าหาความรู้้�จากแหล่่งข้้อมูลูต่่างๆ สื่่�อสารและแลกเปลี่่�ยนข้อมูลู เป็็นต้น 
หากแต่่ข้้อเสีีย คืือ ถ้้าสื่่�อสังัคมออนไลน์์ที่่�ไม่่ผ่่านการคัดักรองตามช่วงอายุุหรืือวุฒุิภิาวะของผู้้�รับสื่่�อ
เช่่น เด็็กหรืือเยาวชนที่่�ยัังไม่่สามารถแยกแยะใช้้วิิจารณญาณได้้ว่่า เนื้้�อหาของคลิิปวิิดีีโอนี้้�ถููกต้้อง
หรืือไม่่ถููกต้้อง และทำตามเป็็นกระแสในโลกออนไลน์์ แต่่ไม่่ได้้นึึกถึึงผลกระทบหรืือภััยอัันตราย
ที่่�ตามมา เนื่่�องจากขาดการคิิดวิิเคราะห์์ว่่าสิ่่�งที่่�ทำอยู่่�ผิิดหรืือถููก นำไปสู่่�การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์
และเทคโนโลยีีอย่่างไม่่ถููกต้้อง ดัังนั้้�น การศึึกษาในปััจจุุบัันจึึงมีีการนำเทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์และ
การสื่่�อสารนำมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือ ที่่�สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่เพ่ื่�อการแก้้ไขปัญหา สถาบัันส่งเสริิม
การสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี (สสวท.) จึึงได้้ตระหนัักถึึงความสำคััญของการพััฒนาทัักษะ
ของผู้้�เรีียนให้้ดำรงชีีวิิตอยู่่�ได้้อย่่างมีีคุุณภาพในศตวรรษที่่� 21 จึึงได้้ปรัับเปลี่่�ยนหลัักสููตรเทคโนโลยีี
สารสนเทศและการสื่่�อสารไปสู่่�หลัักสูตูรวิทิยาการคำนวณ ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์ แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ มีีทัักษะการคิิดเชิิงคำนวณ  และเป็็นผู้้�ที่่�มีี
คุุณธรรม จริิยธรรม และค่่านิิยมในการใช้้วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ [1] ในปีี 
พ.ศ 2561 จึึงมีีเพิ่่�มรายวิิชานี้้�ขึ้้�นมา คืือ วิิทยาการคำนวณ ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์ 
(ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ.2560) ตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ซึ่่�งใน
รายวิิชาวิิทยการคำนวณ ไม่่ได้้มีีแค่่การคิิดให้้เหมืือนคอมพิิวเตอร์์เท่่านั้้�น แต่่จะเป็็นกระบวนการ
ความคิิดเชิิงวิิเคราะห์์เพื่่�อนำมาใช้้แก้้ปััญหาของมนุุษย์์ โดยเป็็นการสั่่�งให้้คอมพิิวเตอร์์ทำงานและ
ช่่วยแก้้ไขปััญหาตามที่่�เราต้้องการได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	จ ากหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ.2560) 
ว่่าด้้วยในรายวิิชาวิิทยาการคำนวณที่่�ผู้้�เรีียนจะต้้องมีีความรู้้� ความเข้้าใจที่่�สามารถจะวิิเคราะห์์
และแก้้ปััญหาได้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเหตุุการณ์์ในปััจจุุบัันที่่�การติิดต่่อสื่่�อสารผ่่านอิินเทอร์์เน็็ตทำได้้
หลากหลาย สามารถตอบสนองความต้้องการของมนุุษย์์ ให้้มีีความสะดวกสบายมากยิ่่�งขึ้้�น หาก
แต่่มีีผู้้�ใช้้คอมพิิวเตอร์์และเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์เป็็นเครื่่�องมืือในการกระทำความผิิด เพื่่�อให้้ผู้้�อื่่�น
เสีียหายหรืือเสื่่�อมเสีียชื่่�อเสีียง ดัังนั้้�น ผู้้�ใช้้คอมพิิวเตอร์์ที่่�ดีีนั้้�นจะต้้องมีีแนวทางป้้องกัันและแก้้ไข 
รวมไปถึึงการใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างมีีมารยาทอีีกด้้วย ซึ่่�งทำให้้เห็็นได้้ว่่า การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่าง
ปลอดภััยนั้้�นมีีความสำคััญอย่่างมากต่่อผู้้�เรีียน ซึ่่�งจะต้้องใช้้ทัักษะสำคััญอย่่างการคิิดวิิเคราะห์์
มากกว่่าการท่่องจำ
	ข ณะเดีียวกัันโรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) ตั้้�งอยู่่�บริิเวณ หมู่่�ที่่� 1 ตำบลบ้้านคลอง อำเภอ
เมืืองพิิษณุุโลก จัังหวััดพิิษณุุโลก ได้้มีีวิิชาวิิทยาการคำนวณบรรจุุอยู่่�ในหลัักสููตรของสถานศึึกษา 
เรีียนตั้้�งแต่่ชั้้�นประถมศึึกษาปที่่� 1 – มััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ปััญหาที่่�พบคืือ 1. พฤติิกรรมการใช้้สื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ โดยนัักเรีียนส่่วนใหญ่่นั้้�นมีีโทรศััพท์์มืือถืือและมีีแอคเคาท์์แอปพลิิเคชัันต่่างๆ ที่่�
เป็็นกระแส เช่่น Facebook , TikTok เป็็นต้้น จากการสัังเกตในห้้องเรีียนนัักเรีียนมัักจะพููดคุุยกััน
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ถึึงข้้อมููลใน Facebook เกี่่�ยวกัับโพสต์์ของแอคเคาท์์ในแอปพลิิเคชัันนั้้�นและมีีการด่่าทอกัันด้้วย
คำที่่�รุุนแรง เช่่น กููจะตบน้้องป.5 ให้้เลืือดอาบ รวมไปถึึงพฤติิกรรมการถ่่ายคลิิปวิิดีีโอลง TikTok 
โดยท่่าทางและเนื้้�อหาของตััววิิดีีโอเกิินวััยจึึงเสี่่�ยงการโดนคุุกคามทางเพศ 2. นัักเรีียนส่่วนใหญ่่ยััง
ขาดทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ ทักัษะการคิิดเชิงิคำนวณ ไม่่เข้้าใจในหลักัการจึงึไม่่สามารถแก้้ไขปัญหา
นั้้�นได้้ พฤติิกรรมของนัักเรีียนจึึงกลายเป็็นไม่่สนใจในการเรีียน ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนใน
รายวิิชาวิิทยาการคำณวณอยู่่�ในระดัับต่่ำกว่่าเกณฑ์์ สาเหตุุหนึ่่�งอาจจะเกิิดจากการจััดการเรีียน
การสอนแบบเดิิมนั้้�นไม่่เหมาะสมกัับความแตกต่่างของนัักเรีียนแต่่ละคน (สััมภาษณ์์ครููในโรงเรีียน
และสัังเกตพฤติิกรรมนัักเรีียน, 2565)
	 และจากปััญหาดัังกล่่าว ครููผู้้�สอนจำเป็็นต้้องเลืือกและประยุุกต์์วิิธีีการสอนให้้สอดคล้้อง
กัับเนื้้�อหาและกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และให้้ความสำคััญต่่อผู้้�เรีียน โดยเฉพาะนัักเรีียนที่่�มีีความพิิเศษ
ในแต่่ละด้้าน เพื่่�อให้้นักัเรีียนสามารถคิดิวิเิคราะห์์ แก้้ปััญหาได้้ และมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียน 
เพราะฉะนั้้�นการจััดการเรีียนรู้้�ควรให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมต่่างๆ ไม่่ใช่่เพีียงแค่่ฟัังจากการ
บรรยาย [2] และจากที่่�ผ่่านมาประเทศไทย ทางกระทรวงศึึกษาได้้พยายามเน้้นให้้ครููผู้้�สอน
จััดการเรีียนการสอนแบบ การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active learning) เป็็นกระบวนการเรีียน
การสอนที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างครููผู้้�สอนกับผู้้�เรีียน 
มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิ โดยมีีครููเป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก (Facilitator) สร้้างแรงบัันดาลใจ 
ให้้คำปรึึกษา ดููแล แนะนำ ทำหน้้าที่่�เป็็นโค้้ชและพี่่�เลี้้�ยง (Coach & Mentor) แสวงหาเทคนิิควิิธีี
การจัดัการเรีียนรู้้� และแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย ให้้ผู้้�เรีียน ได้้เรีียนรู้้�อย่่างมีคีวามหมาย (Meaningful 
learning) ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ มีีความเข้้าใจในตนเอง ใช้้สติิปััญญา คิิด วิิเคราะห์์ สร้้างสรรค์์
ผลงานนวััตกรรมที่่�บ่่งบอกถึึงการมีีสมรรถนะสำคััญในศตวรรษที่่� 21 มีีทัักษะวิิชาการ ทัักษะชีีวิิต 
และทักัษะวิชิาชีีพ บรรลุเุป้้าหมายการเรีียนรู้้�ตามระดับัช่่วงวัยั [3] ดังันั้้�นการสร้้างนวัตักรรมการเรีียนรู้้�
ที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิดิความสนใจและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� จึงึเป็็นแนวทางให้้นัักเรีียนได้้ปรัับปรุุงและ
พััฒนาตนเองให้้ประสบความสำเร็็จ [4] ซึ่่�งเกมเป็็นสื่่�อหนึ่่�งที่่�ได้้รัับความสนใจจากนัักเรีียน จึึงมาใช้้
เป็็นรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� คืือ การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน เป็็นเกมที่่�มีีลัักษณะการเล่่น
เพื่่�อการเรีียนเรีียนรู้้� “Play to Learning” และผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�สููง อีีกทั้้�งได้้รัับความ
สนุกุสนานและเกิดิการเรีียนรู้้�จากการเล่่น ข้้อดีีของเกมคืือ มีีความท้าทายเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นลองผิิด
ลองถููกและมีีอำนาจตััดสิินใจในการเล่่น [5] 
	ทิ ิศนา แขมมณีี [6] ได้้กล่่าวว่่าการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นกระบวนการที่่�ผู้้�สอนใช้้ในการช่่วย
ให้้นักัศึกึษาเกิดิการเรีียนรู้้�ตามวัตัุปุระสงค์์ที่่�กำหนด โดยการให้้นักัเรีียนเล่่นตามกติกิาและนำเนื้้�อหา
และข้้อมููลในเกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการเล่่น วิิธีีการเล่่น และผลของการเล่่นเกมของนัักเรีียน 
มาใช้้ในการสรุุปการเรีียนรู้้�เพื่่�อช่่วยให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องต่่างๆ อย่่างสนุุกสนานและท้้าทาย
ความสามารถ โดยนัักศึึกษาเป็็นผู้้�เล่่นเอง ทำให้้ได้้ประสบการณ์์ตรง จึึงเป็็นวิิธีีการที่่�จะเปิิดโอกาส
ให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมสููง ดัังนั้้�น การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน มีีประโยชน์์ช่่วยให้้นัักเรีียนที่่�มีี
ความแตกต่่างแต่่ละคน เกิดิการเรีียนรู้้�ควบคู่่�กับัความสนุกุสนาน และเป็็นการพััฒนากระบวนการคิิด
ของผู้้�เรีียนไปโดนที่่�ผู้้�เรีียนไม่่รู้้�ตััว รวมทั้้�งส่่งเสริิมกระบวนการทำงานและอยู่่�ร่่วมกััน
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	จ ากเหตุผุลดังักล่่าวผู้้�วิจิัยัจึงึสนใจที่่�จะจัดัทำการวิจิัยัเกี่่�ยวกับัผลการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 
เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ วิิชาวิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) เพื่่�อนำไปเป็็นเคร่ื่�องมืือ
ในการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและเป็็นระบบ และสามารถทำให้้
นักัเรีียนเกิดิความกระตืือรืือร้้นในการเรีียน ได้้ความรู้้�กับัความสนุกุสนานในเวลาเดีียวกัน ผลการวิิจัยั
ครั้้�งน้ี้�ที่่�ได้้จากการศึึกษาจะนำมาเป็็นแนวทางในการปรัับปรุุงและพััฒนาในการเรีียนการสอนวิิชา
วิิทยาการคำนวณ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 2.1	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิเิคราะห์์ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 หลังัการใช้้
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70
	 2.2	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย 
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
	 2.3	 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม เรื่่�อง 
การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 

3. สมมติิฐานของการวิิจััย 
	 3.1	 หลังัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม นักัเรีียนชั้้�นปะถมศึกึษาปีีที่่� 5 มีีทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์
สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70
	 3.2	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ต
อย่่างปลอดภััย ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน
	 3.3	 ความพึงึพอใจของนัักเรีียนนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่อการจัดัการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้เกม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด

4. วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
	 วิิจััยเรื่่�อง ผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ วิิชาวิิทยาการ
คำนวณ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียน
วััดยาง (มีีมานะวิิทยา)  โดยผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิจััยตามขั้้�นตอน ดัังนี้้�
	 4.1	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
		  4.1.1	ประชากรที่่�ใช้้ในการศึึกษาค้้นคว้้าครั้้�งนี้้� เป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึกษา
ปีีที่่� 5 โรงเรีียนวัดัยาง (มีีมานะวิทิยา) จำนวนนักัเรีียน 23 คน ตำบลบ้้านคลอง อำเภอเมืืองพิิษณุโุลก 
จัังหวััดพิิษณุุโลก
		  4.1.2	 กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในการศึกึษาค้้นคว้้าครั้้�งนี้้� เป็็นนักัเรีียนระดับัชั้้�นประถมศึกึษา
ปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) จำนวนนัักเรีียน 18 คน โดยการสุ่่�มแบบเจาะจง นัักเรีียนที่่�มีี
สมรรถนะอ่่านออก เขีียนได้้ 
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	 4.2	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
		  4.2.1	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลอง คืือ เกม และแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 
เรื่่�อง การใช้้อินิเทอร์์เน็ต็อย่่างปลอดภัยั ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 ที่่�จัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 
จำนวน 5 แผน โดยแผนที่่� 1,2,3,5 แผนละ 1 ชั่่�วโมง แผนที่่� 4 2 ชั่่�วโมง รวม 6 ชั่่�วโมง
		  4.2.2	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่
			   1)	 แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่าง
ปลอดภัยั จำนวน 1 ฉบับั เป็็นแบบทดสอบประเภทอัตันัยั ซึ่่�งการวิจิัยัครั้้�งนี้้�จะวัดัทักัษะการวิเิคราะห์์
ของนัักเรีียนทั้้�ง 3 ด้้าน คืือ ด้้านเนื้้�อ ด้้านความสััมพัันธ์์ และด้้านหลัักการ จำนวน 1 ข้้อ
			   2)	 แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อินิเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภัยั จำนวน 
1 ฉบัับ เป็็นแบบทดสอบประเภทปรนััย ชนิิด 4 ตััวเลืือก โดยใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนน คืือ ตอบถููก
ได้้ 1 คะแนน ตอบผิิดได้้ 0 คะแนน จำนวน 20 ข้้อ มีีคะแนนเต็็ม 20 คะแนน
			   3)	 แบบสอบถามความพึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม 
จำนวน 1 ฉบัับ แบ่่งเป็็น 3 ด้้าน คืือ 1) บรรยาการศในการเรีียนรู้้� 2) การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
และ 3) ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้� จำนวนทั้้�งหมด 10 ข้้อ โดยมีีลัักษณะเป็็นแบบมาตร
ประเมิินค่่า (Rating Scales) มีี 5 ระดัับ คืือ มากที่่�สุุด มีีค่่าเท่่ากัับ 5 มาก มีีค่่าเท่่ากัับ 4 ปานกลาง 
มีีค่่าเท่่ากัับ 3 น้้อย มีีค่่าเท่่ากัับ 2 และน้้อยที่่�สุุด มีีค่่าเท่่ากัับ 1
	 4.3	 สร้้างและการตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
		  4.3.1	 แผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม จำนวน 5 แผน โดย
แผนที่่� 1, 2, 3, 5 แผนละ 1 ชั่่�วโมง แผนที่่� 4 2 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งหมด 6 ชั่่�วโมง ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการ
สร้้างตามลำดัับขั้้�น ดัังนี้้�
			   1)	ศึ ึกษาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานพุทธศัักราช 2551 และ
หลักัสูตูรสถานศึกึษาโรงเรีียนวัดัยาง (มีีมานะวิทิยา) กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
มาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััด คำอธิิบายรายวิิชา สาระการเรีียนรู้้� สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี และเนื้้�อหา
ในเรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5
			   2)	ศึ ึกษาการสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม จากเอกสารและงานวิิจััย
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง แล้้วนำมาสัังเคราะห์์เป็็นรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ต้้องการ คืือ การจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้เกม
			   3)	 สร้้างแผนการจัดัการเรีียนรู้้� กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิทิยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 
หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 4 เรื่่�อง การใช้้อินิเทอร์์เน็ต็อย่่างปลอดภัยั โดยใช้้เกม จำนวน 5 แผน ใช้้ระยะเวลา
ในการจััดกิิจกรรม 6 ชั่่�วโมง ซึ่่�งแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีองค์์ประกอบ ดัังนี้้� 1) มาตรฐาน
การเรีียนรู้้�/ตัวัชี้้�วัดั 2) สาระสำคััญ 3) สาระการเรีียนรู้้� 4) จุดุประสงค์์การเรีียนรู้้� 5) ชิ้้�นงาน/ภาระงาน 
6) กิิจกรรมการเรีียนรู้้� 7) สื่่�อ/แหล่่งเรีียนรู้้� และ 8) การวััดและประเมิินผล
			   4)	น ำแผนการจััดการเรีียนรู้้� เสนอต่่ออาจารย์์ผู้้�ควบคุุมรายงานการวิิจััยใน
ชั้้�นเรีียน เพ่ื่�อตรวจสอบความถูกต้้อง และให้้คำแนะนำ แล้้วนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญทางด้้านวััดผล 
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ด้้านเนื้้�อหาและด้้านการสอนจำนวน 5 ท่่าน ตรวจสอบความถูกต้้องของแผนการจััดการเรีียนรู้้�
ในด้านการวัดัผล เนื้้�อหา กิจิกรรมการเรีียนรู้้� สื่่�อ การวััดและประเมินิผลของแผนการจััดการเรีียนรู้้� 
แล้้ววิิเคราะห์์ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของเครื่่�องมืือ (Index of Item Objective Congruence : 
IOC) ถ้้าค่่า IOC มีีค่่ามากกว่่าหรืือเท่่ากัับ 0.50 (มาเรีียม นิิลพัันธุ์์�, 2558, หน้้า 177) [7] แสดงว่่า
แผนการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�นใช้้ได้้ โดยกำหนดเกณฑ์์การให้้คะแนนดัังนี้้�
			   +1 	หมายถึึง  แน่่ใจว่่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�นมีีความสอดคล้้อง
			     0	 หมายถึึง  ไม่่แน่่ใจว่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�นมีคีวามสอดคล้้องหรืือไม่่
			   -1	 หมายถึึง  เมื่่�อแน่่ใจว่่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�นไม่่มีีความสอดคล้้อง
			น   ำคะแนนที่่�ได้้จากผู้้�เชี่่�ยวชาญแต่่ละคนมาคำนวณหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 
(Index of Item Objective Congruence : IOC จากสููตร IOC = (∑R)/N
			   IOC หมายถึึง  ดััชนีีความสอดคล้้องของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�น
			   R 	 หมายถึึง  คะแนนความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญแต่่ละคน
			   ∑R 	หมายถึึง  ผลรวมของคะแนนความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�งหมด
			   N 	 หมายถึึง  ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�งหมด
			จ   ากการหาค่่าดัชันีีความสอดคล้้องแผนการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่าค่่าดััชนีีมีีความ
สอดคล้้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบมีีค่่ารายข้้อ
อยู่่�ระหว่่าง 0.67 – 1.00 แสดงว่่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา สามารถนำ
ไปใช้้ได้้ ทั้้�งนี้้�ผู้้�เชี่่�ยวชาญได้้ให้้ข้้อเสนอแนะและให้้ปรัับปรุุง 
			   5)	น ำแผนการจััดการเรีียนรู้้�และเกมมาปรัับปรุุง แก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จากนั้้�นเสนออาจารย์์ที่่�ปรึกึษารายงานการวิจิัยัในชั้้�นเรีียน ตรวจสอบความถูกูต้้อง แล้้ว
นำแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม จำนวน 1 แผนไปทดลองใช้้ (try out) กัับนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) จำนวน 10 คน เพื่่�อดููความเหมาะสมของกิิจกรรม
การเรีียนรู้้� ซึ่่�งพบว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีความเหมาะสม แต่่พบปััญหาเกี่่�ยวกัับระยะเวลาในการ
จััดกิิจกรรมที่่�นานเกิินไป ผู้้�วิิจััยจึึงนำข้้อมููลมาปรัับกิิจกรรมให้้เวลาน้้อยลง และเนื้้�อหาให้้กระชัับ
มากขึ้้�น
			   6)	น ำแผนการจััดการเรีียนรู้้�และเกมที่่�ปรัับปรุุงแก้้ไขสมบููรณ์์แล้้วไปใช้้จริิง
กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) จำนวน 18 คน
		  4.3.2	 เกมที่่�ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน 3 เกม ประกอบด้้วย 1) เกมชิิงเงิินตอบ
คำถาม 2) เกมในกล่่องนี้้�.แยกให้้ถููก 3) เกมการ์์ดจัับคู่่�การสื่่�อสาร ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสร้้างตาม
ลำดัับขั้้�น ดัังนี้้�
			   1)	ศึ กึษาทฤษฎีีแนวคิดกระบวนการและวิธีิีการจัดัการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน 
วิธิีกีารออกแบบเกม การเล่่มเกม การให้้คะแนน กลไกลของเกมศึกึษาเนื้้�อหาจากบทเรีียนในรายวิชิา
วิิทยาการคำนวณ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย เพื่่�อแบ่่งเนื้้�อหาที่่�จะนำมาออกแบบ
สร้้างเป็็นเกมต่่างๆ
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			   2)	น ำเกมที่่�คิิดค้้นขึ้้�นส่่งให้้อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิจััยในชั้้�นเรีียนและผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ตรวจสอบแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
			   3)	 ปรัับปรุุงแก้้ไขเกมและแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามที่่�อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิจััย
ในชั้้�นเรีียนและผู้้�เชี่่�ยวชาญได้้ให้้คำแนะนำ โดยเกมซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของแผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีค่่า
ความสอดคล้้องมีีมากกว่่า 0.50 ทุุกเกม โดยพบว่่ามีีค่่า IOC ระหว่่าง 0.67-1.00 
			   4)	น ำเกมที่่�ผ่่านการปรัับปรุุงแล้้วไปทดลองใช้้ร่่วมกับแผนการจััดการเรีียนรู้้�
และปรัับแก้้ไขหลัังการทดลองใช้้ 
			   5)	น ำเกมที่่�ผ่่านการปรัับปรุุงจากการทดลองใช้้ไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิจััย
		  4.3.3	 การสร้้างแบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่าง
ปลอดภััย จำนวน 1 ฉบัับเป็็นแบบทดสอบอััตนััย ซึ่่�งให้้นัักเรีียนทำหลัังเรีียน มีีขั้้�นตอนการสร้้าง
และหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�
			   1)	ศึ ึกษาเอกสาร งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างแบบทดสอบ การวััดและ
ประเมิินผลสาระการเรีียนรู้้�วิิชาวิิทยาศาสตร์์ วิิเคราะห์์องค์์ประกอบของทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 
ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัพิจิารณาองค์์ประกอบของการคิิดวิเิคราะห์์จากนักัการศึกึษาต่่างๆ สรุปุได้้ว่่าองค์์ประกอบ
ของการคิิดวิิเคราะห์์แบ่่งออกเป็็น 3 ด้้าน คืือ
				    การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา เป็็นการวิิเคราะห์์ว่่า สิ่่�งที่่�อยู่่�นั้้�นอะไรสำคััญหรืือ มีี
บทบาทมากที่่�สุดุ ขาดสิ่่�งนั้้�นเกิดิผลอย่่างไร สิ่่�งใดเป็็นเหตุุ สิ่่�งใดเป็็นผล เหตุใุดถูกูต้้องและเหมาะสม
ที่่�สุุด
				    การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ เป็็นความสามารถในการเชื่่�อมโยงของข้้อมููล 
ในส่่วนต่่างๆ ว่่ามีีความสััมพัันธ์์กัันอย่่างไร อาศััยหลัักการใด เหตุุใดถึึงเป็็นเช่่นนั้้�น
				    การวิิเคราะห์์หลัักการ เป็็นความสามารถในการวิิเคราะห์์หาความสััมพัันธ์์ 
ความรู้้�หลัักการและทฤษฎีีและส่่วนสำคััญในเรื่่�องนั้้�นว่่า สััมพัันธ์์กัันโดยอาศััยหลัักการใด
			   2)	 สร้้างแบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ประเภทอััตนััย เรื่่�อง การใช้้
อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย จำนวน 1 ฉบัับ ฉบัับละ 3 ข้้อ
			   3)	 เสนอแบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ต
อย่่างปลอดภััย เสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษารายงานการวิิจััยในชั้้�นเรีียน และนำมาให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
จำนวน 5 ท่่าน ตรวจสอบความเที่่�ยงตรง เชิิงเนื้้�อหา (content validity) โดยหาค่่าดััชนีีความ
สอดคล้้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) นำค่่าที่่�ได้้มาเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์
ในการพิิจารณาความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ถ้้าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ที่่�คำนวณได้้มีีค่่าตั้้�งแต่่ 
0.5 ขึ้้�นไป แสดงว่่าแบบทดสอบมีีความเที่่�ยงตรง เชิิงเนื้้�อหา และจากการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง
ของแบบทดสอบ พบว่่าค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่ารายข้้ออยู่่�ระหว่่าง 0.67 - 1.00 แสดงว่่า
แบบทดสอบมีีความเหมาะสม สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์
			   4)	 ปรับัปรุงุแบบทดสอบวัดัทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ ตามคำแนะนำของอาจารย์์ 
ที่่�ปรึึกษารายงานการวิิจััยในชั้้�นเรีียน และผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
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			   5)	น ำแบบทดสอบวัดัทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ที่่�ปรับัปรุงุแก้้ไขแล้้วไปทดลองใช้้ 
(Try out) เพื่่�อตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือกัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดยาง 
(มีีมานะวิิทยา) และนำผลการทดสอบมาหาค่่า ความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) โดยใช้้สููตรการหา
ค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟา (α -Coefficient) ของครอนบััค (Cronbach) ผลการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น
ของแบบทดสอบมีีค่่าเท่่ากัับ 0.65 ซึ่่�งพบว่่าค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบมีีความเชื่่�อถืือ
ค่่อนข้างต่่ำ ดังันั้้�นจึงึต้้องปรับัปรุงุการสร้้างคำถามของแบบทดสอบ เพราะจากการสังัเกตของผู้้�วิจิัยั
พบว่่า นักัเรีียนไม่่ถนัดัการทดสอบแบบอัตันัยัและไม่่เข้้าใจในคำถามเนื่่�องจากบางข้้อมีคีำศัพัท์เฉพาะ
			   6)	น ำแบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่าง
ปลอดภััย ไปใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการวิิจััยกัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง
		  4.3.4	 การสร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย 
จำนวน 1 ฉบัับ จำนวน 20 ข้้อ เพื่่�อนำไปใช้้ทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน มีีขั้้�นตอนการสร้้าง
และหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�
			   1)	ศึ ึกษาหลัักสููตรกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 และศึึกษาทฤษฎีี หลัักการเขีียน และสร้้างแบบทดสอบแบบปรนััย
			   2)	 วิิเคราะห์์สาระและมาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััด ให้้ครอบคลุุมสาระ
การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หน่่วยการเรีียนรู้้�ที่่� 4 เรื่่�องการใช้้
อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย เพื่่�อให้้ข้้อสอบมีีความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหาและตััวชี้้�วััด
			   3)	 สร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย 
เป็็นแบบทดสอบประเภทปรนััยชนิดิเลืือกตอบ 4 ตัวัเลืือก 1 ฉบัับ จำนวน 40 ข้้อ เพื่่�อคััดเลืือกแล้้ว
นำไปใช้้จริงิ 20 ข้้อกำหนดเกณฑ์์การให้้คะแนน คืือ ตอบถูกูได้้ 1 คะแนน และตอบผิดิได้้ 0 คะแนน
			   4)	น ำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย 
เสนอต่่ออาจารย์์ ที่่�ปรึึกษารายงานการวิิจััยในชั้้�นเรีียน และนำมาให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน 
ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (content validity) โดยหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index 
of Item Objective Congruence : IOC) นำค่่าที่่�ได้้มาเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ในการพิิจารณา
ความคิดิเห็น็ของผู้้�เชี่่�ยวชาญถ้้าดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) ที่่�คำนวณได้้มีีค่าตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป แสดงว่่า
แบบทดสอบมีีความเที่่�ยงตรง เชิิงเนื้้�อหา และจากการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของแบบทดสอบ 
พบว่่าค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) มีีค่่ารายข้้ออยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 แสดงว่่าแบบทดสอบมีี
ความเหมาะสมสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์
			   5)	น ำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�มาปรัับปรุุง ตามคำแนะนำของอาจารย์์
ที่่�ปรึึกษารายงานการวิิจััยในชั้้�นเรีียน และผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
			   6)	น ำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ที่่�ปรัับปรุุงแก้้ไขแล้้วไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวัดัยาง(มีีมานะวิทิยา)ที่่�กำลังัศึกึษาในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2565
			   7)	น ำผลการทดลองมาวิเิคราะห์์รายข้้อ เพื่่�อตรวจหาคุณุภาพของแบบทดสอบ
และปรัับปรุุงแก้้ไข
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				    7.1) ค่่าความยากง่่าย (Difficulty) ใช้้สััญลัักษณ์์ p และจากผลการ
ตรวจสอบคุุณภาพของแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ได้้ค่่าความยากง่่ายระหว่่าง 
				    7.2) ค่่าอำนาจจำแนก (Discrimination) ใช้้สััญลัักษณ์์ r และจากผล
การตรวจสอบคุุณภาพของแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ได้้ค่่าอำนาจจำแนกระหว่่าง 
				    7.3) ค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ของคะแนนจากการทดสอบโดยใช้้
แบบคููเดอร์์ ริิชาร์์ดสััน (Kuder – Richardson) จากสููตร K – R 20 โดยใช้้โปรแกรมวิิเคราะห์์
ข้้อสอบสำเร็จ็รูปูในการวิเิคราะห์์ข้้อมูลู (ทองจุุล ขันัขาว, ม.ป.ป, ออนไลน์์) และจากผลการตรวจสอบ
คุุณภาพของแบบวััดผลสััมฤทธิ์์�ได้้ค่่าความเชื่่�อมั่่�น เท่่ากัับ 0.91 จากการวิิเคราะห์์ตรวจหาคุุณภาพ
ของแบบวััดผลลสััมฤทธิ์์� ทำให้้ได้้แบบทดสอบ จำนวน 20 ข้้อ จากแบบทดสอบทั้้�งหมด 40 ข้้อ
				    7.4) นำแบบทดสอบที่่�ปรัับปรุุงแก้้ไขสมบููรณ์์แล้้วไปใช้้จริิงกัับนัักเรีียน ชั้้�น
ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) จำนวน 18 คน
		  4.3.5	แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อ
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม จำนวน 1 ฉบัับ ซึ่่�งถามใน 3 ประเด็น็ คืือ 1) ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� 
2) ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� และ 3) ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้� รวมจำนวน 10 ข้้อ 
มีีขั้้�นตอนการสร้้างแบบสอบถาม ดัังนี้้�
			   1)	ศึ กึษารููปแบบและวิธีิีการสร้้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่่�มีีต่อการจัดัการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
			   2)	 สร้้างแบบสอบถามความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม โดย
ใช้้แบบสอบถามตามแบบวััดความคิดิเห็น็ของลิเิคิร์ิ์ท (Likert) ซึ่่�งมีีลักัษณะเป็็นแบบมาตรประเมินิค่า 
(Rating Scale) แบ่่งเป็็น 5 ระดัับ คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย และน้้อยที่่�สุุด มีีเกณฑ์์
การตรวจให้้คะแนนในแต่่ละรายการความพึึงพอใจ ดัังนี้้�
					ค่     ่าเฉลี่่�ย		  ระความพึึงพอใจ
					     4.50 – 5.00		ม  ากที่่�สุุด
					     3.50 – 4.49		ม  าก
					     2.50 – 3.49		  ปานกลาง
					     1.50 – 2.49 		น้  ้อย
					     1.00 – 1.49		น้  ้อยที่่�สุุด
			   3)	น ำแบบสอบถามความคิิดเห็็นเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษารายงานการวิิจััย
ในชั้้�นเรีียน และนำมาให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (content 
validity) โดยหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) 
นำค่่าที่่�ได้้มาเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ในการพิิจารณาความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ ถ้้าดััชนีีความ
สอดคล้้อง (IOC) ที่่�คำนวณได้้มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป แสดงว่่าแบบสอบถามมีีความเที่่�ยงตรง
เชิงิเนื้้�อหา และจากการหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของแบบสอบถาม พบว่่าค่่าดัชันีีความสอดคล้้อง 
(IOC) มีีค่่าเท่่ากัับ 0.67-1.00 แสดงว่่าแบบสอบถามมีีความเหมาะสมสอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์
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			   4)	 ปรัับปรุุงแบบสอบถามความพึงพอใจตามคำแนะนำของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษา
รายงานการวิิจััยในชั้้�นเรีียนและผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
			   5)	น ำแบบสอบถามที่่�ได้้ไปทดลองใช้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตัวอย่่าง คืือ นัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนวัดัยาง(มีีมานะวิทิยา) ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2565 จำนวน 18 คน 
โดยนำไปใช้้หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
 
5. ผลการวิิจััย
	ผู้้� วิิจััยขอนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเป็็น 3 ตอน ดัังนี้้�
	 ตอนที่่� 1 ผลการศึึกษาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 หลััง
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70
	ผู้้� วิิจััยได้้ทำการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 5 จำนวน 18 คน ซึ่่�งเป็็นนักัเรีียนกลุ่่�มตัวอย่่าง กับัเกณฑ์์ร้้อยละ 70 โดยการจัดัการเรีียนการสอน
ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม ทำการทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียน โดยใช้้
แบบทดสอบวััดทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย เป็็นแบบทดสอบ
อััตนััย จำนวน 3 ข้้อ ซึ่่�งมีีรายละเอีียดแสดงในตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 		ผลการศึึกษาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 หลัังการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70

ทัักษะ

การคิิดวิิเคราะห์์

จำนวน

นัักเรีียน n

เกณฑ์์ที่่�กำหนด 

(ร้้อยละ)

คะแนน

เต็็ม

คะแนน

เฉลี่่�ย

x̄

ส่่วน

เบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน

S.D.

ร้้อยละ t-test

หลัังเรีียน 18 70 15 11.33 2.17 75.56 1.63

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 หลััง
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม (“x̄”̄  = 11.33, S.D. = 2.17) มีีค่าร้้อยละ 75.56 สูงูกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 
70 ซึ่่�งยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 1
	 ตอนที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััยของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
	ผู้้� วิิจััยได้้ทำการเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์หลัังเรีียนของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 5 จำนวน 18 คน ซ่ึ่�งเป็็นนักัเรีียนกลุ่่�มตัวอย่่าง โดยการจัดัการเรีียนการสอนตามแผนการจัดัการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกม ทำการทดสอบวััดการเรีียนรู้้� ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ต
อย่่างปลอดภััย โดยใช้้แบบทดสอบวััดผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย เป็็น
แบบทดสอบปรนััย ชนิิด 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ ซึ่่�งมีีรายละเอีียด แสดงในตารางที่่� 2
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ตารางที่่� 2 		ผลการเปรีียบเทีียบผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้อินิเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััยของนักัเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

ผลการเรีียนรู้้�
จำนวนนัักเรีียน

n

คะแนนเต็็ม คะแนนเฉลี่่�ย

x̄
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

S.D.

t-test

ก่่อนเรีียน 18 20 10.11 4.60 3.53*

หลัังเรีียน 18 20 12.67 3.80

	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่า ผลการเรีียนรู้้� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม (x̄̄  = 12.67, S.D. = 3.80) สููงกว่่าก่่อน
การจัดัเรีียนรู้้� (x̄ ̄= 10.11, S.D. = 4.60) อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 ซ่ึ่�งยอมรับัสมมติฐิาน
การวิิจััยข้้อที่่� 2
	 ตอนที่่� 3 ผลการศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
	 การศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนผู้้�วิิจััยได้้เก็็บรวบรวมข้้อมููลจากแบบสอบถาม
ความคิิดเห็็นของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมกัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 
โรงเรีียนวััดยาง (มีีมานะวิิทยา) จำนวน 18 คน ซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง ซึ่่�งเป็็นนัักเรีียนกลุ่่�ม
ตััวอย่่างโดยใช้้รายการประเมิินจำนวน 3 ด้้าน ดัังนี้้� 1) ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� 2) ด้้านการจััด
กิจิกรรมการเรีียนรู้้� 3) ด้้านประโยชน์ที่่�ได้้รับัจากการเรีียนรู้้�และทำการวิเิคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย 
(x̄̄) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา (Content Analysis) ซึ่่�งมีี
รายละเอีียดแสดงในตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3	สรุปุความพึงึพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5  หลังัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

รายการประเมิิน x̄ S.D. ระดัับความพึึงพอใจ ลำดัับ

ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�

1. บรรยากาศของการเรีียนเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนมีี
ส่่วนร่่วมในการทำกิิจกรรม

4.94 0.24 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (1)

2. บรรยากาศของการเรีียนทำให้้นัักเรีียนมีีความ
กระตืือรืือร้้นในการเรีียน

4.78 0.43 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (3)

3. บรรยากาศของการเรีียนทำให้้นัักเรีียนมีีความรัับผิิด
ชอบต่่อตนเองและกลุ่่�ม

4.88 0.32 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (2)

รวมเฉลี่่�ยด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� 4.87 0.33 พึึงพอใจมากที่่�สุุด 1
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รายการประเมิิน x̄ S.D. ระดัับความพึึงพอใจ ลำดัับ

ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

4. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีความเหมาะสมกัับเนื้้�อหา 4.94 0.24 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (1)

5. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้แลกเปลี่่�ยน
ความรู้้�ความคิิด

4.72 0.46 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (3)

6. ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกคิิดวิิเคราะห์์ อย่่างมีีเหตุุผล 4.88 0.32 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (2)

รวมเฉลี่่�ยด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 4.85 0.34 พึึงพอใจมากที่่�สุุด 2

ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้�

7. นัักเรีียนได้้พััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์ของตนเอง 4.78 0.43 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (2)

8. นัักเรีียนได้้ฝึึกการคิิดอย่่างเป็็นระบบ 4.78 0.43 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (2)

9. นัักเรีียนสามารถตััดสิินใจโดยใช้้เหตุุผล 4.89 0.32 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (1)

10. นัักเรีียนกล้้าแสดงความคิิดเห็็น 4.78 0.43 พึึงพอใจมากที่่�สุุด (2)

รวมเฉลี่่�ยด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้� 4.82 0.40 พึึงพอใจมากที่่�สุุด 3

รวมทั้้�ง 3 ด้้าน 4.84 0.36 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่า ความพึึงพอใจของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อ
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม โดยภาพรวมนักเรีียนมีคีวามพึงึพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ (“x̄”̄ = 4.84, 
S.D. = 0.36) ซึ่่�งยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 3
	 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า นัักเรีียนเห็็นด้้วยในด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด เป็็นลำดัับหนึ่่�ง ( x̄̄ = 4.87, S.D. = 0.33) รองลงมาคืือ พึึงพอใจในด้้านการจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( x̄̄ = 4.85, S.D. = 0.34) และพึึงพอใจในด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ
จากการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (“x̄̄”= 4.82, S.D. = 0.40) ตามลำดัับ ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	ด้ ้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� นัักเรีียนพึึงพอใจในประเด็็นเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมใน
การทำกิิจกรรมเป็็นลำดัับหนึ่่�ง ( x̄̄ = 4.94, S.D. = 0.24) รองลงมา คืือ มีีความรับผิิดชอบต่่อ
ตนเองและกลุ่่�ม ( x̄̄ = 4.88, S.D. = 0.32) และ มีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียน ( x̄̄ = 4.78, S.D. = 
0.43) ตามลำดัับ
	ด้ านการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้� นักัเรีียนพึงึพอใจในประเด็็นกิจิกรรมการเรีียนรู้้�มีคีวามเหมาะสม
กัับเนื้้�อหาเป็็นลำดัับหนึ่่�ง ( x̄̄ = 4.94, S.D. = 0.24) รองลงมาคืือ ส่่งสเริิมให้้นัักเรีียนได้้ฝึึกคิิด
วิเิคราะห์์ อย่่างมีีเหตุผุล ( x̄̄ = 4.88, S.D. = 0.32) และส่่งเสริิมให้้นักัเรีียนได้้ แลกเปลี่่�ยนความรู้้�
ความคิิด ( x̄̄ = 4.72, S.D. = 0.46) ตามลำดัับ

ตารางที่่� 3	 	 สรุปุความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 หลังัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม (ต่่อ)
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	ด้ ้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้� นัักเรีียนพึึงพอใจในประเด็็นนัักเรีียนสามารถตััดสิินใจ
โดยใช้้เหตุุผลเป็็นลำดัับหนึ่่�ง ( x̄̄ = 4.89, S.D. = 0.32) รองลงมา คืือ นัักเรีียนได้้พััฒนาการคิิด
วิเิคราะห์์ของตนเอง ( x̄̄ = 4.78, S.D. = 0.43) นักัเรีียนได้้ฝึึกการคิดิอย่่างเป็็นระบบ ( x̄̄ = 4.78, 
S.D. = 0.43) และนัักเรีียนกล้้าแสดงความคิิดเห็็น ( x̄̄ = 4.78, S.D. = 0.43) 

6. สรุุปผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะ 
	 6.1	สรุุปผลการวิิจััย
		จ  ากการวิิจััย สามารถสรุุปผลการวิิจััย ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�
		  6.1.1	ทั ักษะการคิิดวิิเคราะห์์ เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 5 หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม สููงกว่่าก่่อนเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 1
		  6.1.2	 ผลสัมัฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อินิเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภัยั ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษา
ปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
ซึ่่�งยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 2 โดยผลสััมฤทธิ์์�ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม สููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�
		  6.1.3	 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีต่่อการใช้้การจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกม โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า นัักเรีียนพึึงพอใจใน
ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุเป็็นลำดับัหนึ่่�ง รองลงมาคืือ พึงึพอใจในด้านการจัดั
กิจิกรรมการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ และพึงึพอใจในด้านประโยชน์ที่่�ได้้รัับจากการเรีียนรู้้�อยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด ตามลำดัับ ซึ่่�งยอมรัับสมมติิฐานการวิิจััยข้้อที่่� 3
	 6.2	อภิิปรายผล 
		จ  ากการวิิจัยั เรื่่�อง การใช้้อินิเทอร์์เน็ต็อย่่างปลอดภัยั ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 
ที่่�จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม นำผลการวิิจััยมาอภิิปรายตามตััวแปร ได้้ดัังนี้้�
		  6.2.1	จ ากการวิิจััย พบว่่า คะแนนที่่�ได้้จากการวััดทัักษะการวิิเคราะห์์รวมทุุกด้้าน 
นัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์อยู่่�ในระดัับพอใช้้ และสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 ทั้้�งนี้้�อาจ
เป็็นเพราะว่่าการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม เป็็นกระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน
และกระตุ้้�นให้้เกิิดความสนใจในเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้องกับัเกมที่่�ตนเองเล่่น อีีกทั้้�งเกมการศึึกษาที่่�จััดทำ
ขึ้้�นมีีจุดุประสงค์์และเนื้้�อหาสอดคล้้องกับัการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ทำให้้ผู้้�เรีียนมีคีวามสนุกุสนาน โดย
ผ่่านกระบวนการที่่�ได้้มีกีารกำหนดเรื่่�องกฎและกติิของเกมนั้้�นๆ ทั้้�งนี้้�ยังัสามารถเพิ่่�มการคิดิวิเิคราะห์์
โดยใช้้การพููดคุุยแลกเปลี่่�ยนกัับเพื่่�อนร่่วมห้้อง ในระหว่่างทำกิิจกรรมเกม เช่่น จากการแก้้ปััญหา
ในแต่่ละสถานการณ์์ว่่าจะทำอย่่างไรให้้สำเร็็จ ตอบอย่่างไรให้้ถููกต้้อง ซึ่่�งสอดคล้้องแนวคิิดของ 
ฐปนนท์์ สุุวรรณกนิิษฐ์์ [8] ได้้อธิิบายไว้้ถึึง ประโยชน์์ที่่�ได้้จากการเรีียนการสอนด้้วยเกม คืือ 
สามารถสร้้างการมีีส่่วนร่่วมระหว่่างผู้้�เรีียนแต่่ละคน ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ต่่อกัันและกััน 
สามารถให้้ความคิดิเห็น็ของคนที่่�หลากหลายรวมกันัเป็็นเป้้าหมายเดีียวกันัได้้ เปิิดโอกาสในการรัับรู้้�
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เนื้้�อหา สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เข้้ากัับสภาพแวดล้้อมจริิงได้้ ลดความแตกต่่างระหว่่างผู้้�เรีียน
แต่่ละคน เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง จะเห็็นได้้ว่่าเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�เป็็นสื่�อการสอนที่่�สามารถ
ทำให้้ผู้้�เรีียนสนใจและเปิิดกว้้างในการรัับรู้้� อีีกทั้้�งยัังได้้ในเรื่่�องการแลกเปลี่่�ยนระหว่่างผู้้�เรีียน 
การมีีส่วนร่วม เป็็นสื่่�อที่่�น่่าสนใจในการนำเอามาพัฒันาการเรีียนรู้้�ให้้กับัผู้้�เรีียนได้้ ดังันั้้�นในการพัฒันา 
การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม ผู้้�เรีียนจึึงได้้ฝึึกฝนทัักษะในการคิิดวิิเคราะห์์ไปด้้วยและพััฒนาทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์์ของตนเองได้้ทั้้�ง 3 ด้้าน ซ่ึ่�งสอดคล้้องตามแนวคิิดของ สุุวิิทย์์ มููลคำ [9] ซึ่่�งกล่่าวว่่า 
ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ประกอบไปด้้วยกััน 3 ด้้าน คืือ การวิิเคราะห์์ส่่วนประกอบ เป็็น
ความสามารถในการแยกแยะ ค้้นหาส่่วนประกอบที่่�สำคััญของสิ่่�งหรืือเรื่่�องราวต่่างๆ เช่่น การ
วิิเคราะห์์ส่่วนประกอบของพืืช หรืือเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ ตััวอย่่างคำถาม เช่่น อะไรเป็็นสาเหตุุสำคััญ
ของการระบาดไข้้หวััดนกในประเทศไทย การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ เป็็นความสามารถในการ
หาความสััมพัันธ์์ของส่่วนสำคััญต่่างๆ โดยระบุุความสััมพัันธ์์ระหว่่างความคิิด ความสััมพัันธ์์ในเชิิง
เหตุุผล หรืือ ความแตกต่่างระหว่่างข้้อโต้้แย้้งที่่�เกี่่�ยวข้้องและไม่่เกี่่�ยวข้้อง การวิิเคราะห์์หลัักการ 
เป็็นความสามารถในการหาหลัักความสััมพัันธ์์ส่่วนสำคััญในเรื่่�องนั้้�นๆว่่าสััมพันธ์์กัันอยู่่�โดยอาศััย
หลัักการใด นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของอธิิป อนัันต์์กิิตติิกุุล [10] ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�อง 
การพััฒนาความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเรื่่�อง พััฒนาการ 
ความร่่วมมืือและความขัดแย้้งในประวััติิศาสตร์์สากลของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 
โรงเรีียนสาธิติมหาวิทิยาลัยัศิลิปากร พบว่่า นักัเรีียนที่่�ได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม มีผีลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนวิิชาประวััติิศาสตร์์แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยหลัังจากที่่�ได้้
เรีียนโดยใช้้การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม พบว่่าความสามารถทักษะการคิิดวิเิคราะห์์ ของนักัเรีียน
ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 สููงกว่่าก่่อนการใช้้การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
		  6.2.2	จ ากการวิิจััยพบว่่า ผลสััมฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย ของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมสููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� ทั้้�งนี้้�
อาจเป็็นเพราะว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นกระบวนการที่่�ทำให้้นัักเรีียนได้้นำความรู้้�มาใช้้
ในเกมและลงมืือทำด้้วยตนเอง และเรีียนรู้้�จากความผิิดพลาด เพื่่�อที่่�จะนำไปใช้้ได้้จริิง จึึงทำให้้เกิิด
การเรีียนรู้้�อย่่างมีคีวามหมาย และนัักเรีียนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้เองและเก็็บข้้อมูลูไว้้ได้้อย่่าง
ยาวนาน ดังันั้้�น การที่่�นักัเรีียนจะสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ต้้องผ่่านการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย โดยเฉพาะ
อย่่างยิ่่�งการเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิ กล่่าวคืือ การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม การสอนที่่�ผู้้�สอนให้้
ผู้้�เรีียนได้้เล่่นเกมตามกติิกา โดยนำเนื้้�อหาในบทเรีียนมาเป็็นส่่วนประกอบของการเล่่นเกม ซึ่่�งจะ
สังัเกตพฤติกิรรมจากการเล่่น  เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนและผู้้�สอนนำการเล่่นเกมดังกล่่าวมาใช้้ในการอภิิปราย
สรุปุผล โดยมีีจุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้รับัประสบการณ์์จริงิ ได้้เรีียนรู้้�เนื้้�อหาสาระจากเกม ฝึึกฝน
เทคนิคิและทักัษะต่่างๆ เกิดิความสนุกุสนาน เพลิดเพลิน อีีกทั้้�งมีีส่วนร่วมในการเรีียนการสอนด้วย 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของชุุติิมา สิินธุุวานิิช [11] ที่่�กล่่าวว่่า Games-Based Learning (GBL) 
คืือ แนวการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นสื่่�อ ซึ่่�งถููกออกแบบมาเพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�โดยผสมผสานความ
สนุุกสนานจากการเล่่นเกมไปพร้้อม ๆ กััน ซึ่่�งช่่วยดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�อย่่างมีี
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ความสุุข และสอดคล้้องกัับแนวคิิดของทิิศนา แขมมณีี [12] ที่่�กล่่าวถึึงวััตถุุประสงค์์ของวิิธีีสอน
โดยใช้้เกมว่า  วิธีิีสอนโดยใช้้เกมเป็็นวิิธีกีารที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องต่่างๆ อย่่างสนุกุสนานและ
ท้้าทายความสามารถ โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�เล่่นเอง ทำให้้ได้้รับัประสบการณ์์ตรง เป็็นวิิธีกีารที่่�เปิิดโอกาส
ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมสููง สอดคล้้องกัับผลวิิจััย พรชุุลีี ลัังกา [13] ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�อง ผลของการจััดการ
เรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานที่่�มีีต่อผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน ของนัักศึกึษารายวิชิาการศึกึษาปฐมวัยั พบว่่า 
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐานนัักศึึกษามีีคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของในรายวิิชา
การศึึกษาปฐมวััยสููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมเป็็นฐาน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
.01 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการทดลอง คืือ 9.24 คะแนน และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังการทดลอง คืือ 
17.86 คะแนน และมีีคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ สููงสุุด คืือ 100 ต่่ำสุุดคืือ 60 และสอดคล้้องกัับ
ผลวิิจััยของกิิตติิพงษ์์ พรมุุลา [14] ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�อง การพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน รายวิิชา
สัังคมศึึกษา ศาสนาและวััฒนธรรม เรื่่�อง ศาสนาสำคััญของโลก โดยใช้้เกมเป็็นฐาน Game Best 
Learning (GBL) ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 พบว่่า นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียน
สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และสอดคล้้องกัับผลวิิจััยของ อรรคพล 
ดอนเมืือง [15] ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�อง พััฒนาการสอนแบบใช้้เกมเป็็นฐาน (Game Based Learning) ใน
รายวิชิาวิทิยาการคำนวณ ระดับัชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 พบว่่า ความสนใจการเรีียนการสอนวิทิยาการ
คำนวณ ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้วิิธีีการ พบว่่า นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และสอดคล้้องกัับผลวิิจััยของ
กิ่่�งกมล ศิริิปิระเสริฐิ [16} พบว่่าผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ห้้องเรีียนกลับัด้้านร่วมกับัเกม Kahoot 
วิิชาภาษาอัังกฤษที่่�มีีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและการกำกัับตนเองของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา
ปีีที่่� 2 พบว่่าผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 2 ที่่�เรีียนด้วยห้้องเรีียนกลับัด้้าน
ร่่วมกับัเกม Kahoot วิชิาภาษาอังักฤษหลังัเรีียนสูงูกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสําําคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดัับ 
.05
		  6.2.3	จ ากผลการวิิจััยพบว่่า ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อ
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม โดยภาพรวมนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ด้้านที่่�มาก
ที่่�สุุดคืือบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับความสนุุกสนาน ได้้มีีการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ลดความ
น่่าเบื่่�อหน่่ายของวิิชาเรีียน ทำให้้เกิิดความน่่าสนใจในการทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�
ใกล้้ชิิดกัับผู้้�สอนและเพื่่�อนร่่วมห้้องเรีียน ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถพัฒนาความสามารถในการคิิด
วิเิคราะห์์และส่่งผลต่่อการจำและเนื้้�อหาไปใช้้เพื่่�อปประโชน์ของตนเอง ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดิของ
ทิิศนา แขมมณีี [17] ได้้กล่่าวว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกม เป็็นวิิธีีสอนที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม
ในการเรีียนรู้้�สูงู ผู้้�เรีียนได้้รับัความสนุุกสนาน และเกิดิการเรีียนรู้้�จากการเล่่น รวมทั้้�งเกิดิการเรีียนรู้้� 
โดยการเห็น็ประจักัษ์์แจ้้งด้้วยตนเองทำให้้การเรีียนรู้้�นั้้�นมีคีวามหมายและอยู่่�คงทน จิริวัฒัน์์ สุขุไสย 
(2564) [18] ได้้กล่่าวว่่า การแทรกเกมลงในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ช่่วยสร้้างบรรยากาศในการเรีียน 
ทำให้้เกิิดความสนุุกสนานและผ่่อนคลาย
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	 6.3	ข้้อเสนอแนะ
		  6.3.1	ข้ ้อเสนอแนะเพื่่�อนำผลการวิิจััยไปใช้้
			จ   ากข้้อค้้นพบในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะเกี่่�ยวกัับการนำการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้เกม ไปใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังนี้้�
			   1)	จ ากผลการวิิจััย พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์� เรื่่�อง การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตอย่่างปลอดภััย 
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม สููงกว่่าก่่อนการจััดการเรีียนรู้้� แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้เกมนั้้�นสามารถพััฒนาผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้ โดยการจััดการเรรีียนรู้้�โดยใช้้เกม มีี 4 
ขั้้�นตอน คืือ 1.ขั้้�นเลืือกเกม 2.ขั้้�นชี้้�แจงการเล่่นและกติิกา 3.ขั้้�นเล่่นเกม 4.ขั้้�นอภิิปรายหลัังการเล่่น
และสรุุปผล จากผลการวิิจััย พบว่่า ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของนัักเรีียนหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้เกม สูงูกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ แสดงให้้เห็น็ว่าสามารถพัฒันาทักัษะคิดิวิเิคราะห์์ของนัักเรีียนได้้ ดังันั้้�น
ควรจะมีีเวลาให้้นัักเรีียนได้้ใช้้ในการปฏิิบััติิกิิจกรรมในแต่่ละขั้้�นตอนอย่่างพอเพีียง เพื่่�อให้้นัักเรีียน
ได้้ฝึึกทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ได้้อย่่างเต็็มที่่�และมีีประสิิทธิิภาพ
			   2)	 วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมให้้ผลดีีในด้้านของการสร้้างบรรยากาศ
การเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนานของผู้้�เรีียน ดัังนั้้�นจึึงควรส่่งเสริิมให้้มีีการนำวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม
ไปใช้้ในวิิชาต่่างๆ
		  6.3.2	ข้ ้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
			   1)	 ควรมีกีารศึกึษาวิจิัยัเพื่่�อพัฒันาทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ โยการจัดัการเรีียนรู้้�
แบบอ่ื่�นๆ เช่่น การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นทักัษะกระบวนการคิดิ การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
			   2)	 ควรมีีการศึึกษาวิิจััยเพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์โยใช้้การ
จััดการเรีียนรู้้�แบบเกม กัับวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบอื่่�นๆ เช่่น การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นทัักษะ
กระบวนการคิิด การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
			   3)	 ควรมีีการศึึกษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับสื่่�อเกมที่่�นำมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�ง
มีีหลายรููปแบบที่่�เหมาะกัับการจััดการเรีียนรู้้�ในสถานการณ์์ต่่างๆ เช่่น บอร์์ดเกม ที่่�มีีประโยชน์์ต่่อ
การจััดการเรีียนรู้้�อย่่างยิ่่�ง
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