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บทคัดย่อภาษาไทย 

พรพิมล รอดเคราะห์ : การวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมส ร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าห รับนักเ รียนประถมศึกษา  (RESEARCH AND 
DEVELOPMENT OF A PROBLEM-BASED LEARNING DIGITAL GAME TO ENHANCE PROBLEM SOLVING 
ABILITY IN SCIENCE SUBJECT FOR ELEMENTARY STUDENTS) อ.ที่ป รึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผศ. ดร.
ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร.วรรณี แกมเกตุ{, 285 หน้า. 

การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  ตัวอย่าง ได้แก่ ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ระดับช้ันประถมศึกษา จ านวน 120 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 10 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบเกม จ านวน 100 คน ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 100 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการ
สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา จ านวน 100 คน นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ รวม 60 
คน โดยมีระยะเวลาในการทดลอง 4 ช่ัวโมง วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์
องค์ประกอบ t-test ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ และการถดถอยพหุคูณ 

ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผู้เช่ียวชาญระบุให้มีการฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 7 ทักษะแก่นักเรียน ได้แก ่ทักษะการสังเกต 
ทักษะการจัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล ทักษะการลงความเห็นข้อมูล ทักษะการต้ังสมมติฐาน ทักษะการก าหนดและ
ควบคุมตัวแปร ทักษะการทดลอง และทักษะการตีความหมายข้อมูล ก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหาในเกม 

2. รูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ 1) กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน  2) การประเมินผล 3) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 4) การเสริมแรง 5) กลไกสนับสนุน 6) สถานการณ์ปัญหา 7) 
สภาพแวดล้อมในเกม 8) บทบาทของเกม รวม 43 ตัวบ่งช้ี 

3. เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีขั้นตอนในเกม 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) แจ้งกฎ กติกาการเล่น 2) 
ทบทวนความรู้เดิม 3) การเสนอสถานการณ์ปัญหา 4) ก าหนดกรอบการศึกษา 5) รวบรวมข้อมูล 6) การเสนอวิธีการ
แก้ปัญหา 7) ประเมินผลการแก้ปัญหา 8) สรุปและประเมินผล 

4. นักเรียนที่เรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปํญหาเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา มี
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการวิเคราะห์
ถดถอยพหุคูณ แบบ stepwise พบว่า ตัวแปรอิสระที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์มี 3 ตัวแปร 
คือจ านวนคร้ังในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) จ านวนคร้ังในการรับผลป้อนกลับ และคะแนนในการเล่นเกม โดยตัวแปรทั้ง 3 ตัวน้ี 
สามารถอธิบายความแปรปรวนของระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้ร้อยละ 35 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5384238627 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: PROBLEM-BASED LEARNING / PROBLEM-BASED LEARNING DIGITAL GAME / SOLVING ABLITY 

PORNPIMON RODKROH: RESEARCH AND DEVELOPMENT OF A PROBLEM-BASED LEARNING DIGITAL 
GAME TO ENHANCE PROBLEM SOLVING ABILITY IN SCIENCE SUBJECT FOR ELEMENTARY 
STUDENTS. ADVISOR: ASST. PROF. PRAWEENYA SUWANNATTHACHOTE, Ph.D., CO-ADVISOR: 
ASSOC. PROF. WANNEE KAEMKATE, Ph.D. {, 285 pp. 

The purpose of this research was to develop a problem-based learning digital game to enhance 
problem solving ability in science subject for elementary students. The samples were 120 science teachers 
in elementary school, ten specialists in teaching science, 100 game designers, 100 of specialists in 
educational technology, 100 science teachers in elementary level, 60 grade 6 students. Data were 
analized by Mean, standard deviation, t-test, factor analysis, correlation analysis, multiple regression 
analysis, and stepwise regression analysis 

The research findings were as follows: 

1. The specialists indicated the seven significant science process skills, observation 
skill, communication skill, inferring skill, formulating hypotheses, controlling variable skill, experimental 
skill, and interpreting data skill, before learning a problem solving process in the game. 

2. The model of problem-based learning digital game to enhance problem solving ability in 
science subject for elementary students consisted of 43 factors and 8 components which were; 1) Problem-
based learning  2) Evaluation 3) Facilitators 4) Outcome 5) Feedback 6) Authentic problem, 7) Environment 
and 8)  Role of Game.  

3. There were 8 main steps of problem-based learning digital game which were 1) inform the 
rules 2) review the previous knowledge 3) present an authentic problem 4) deliver tasks and problem 
situations 5) provide the key informants for gathering data 6) provide problem solution 7) evaluate the 
result of problem 8) show performance score and evaluate problem solving skill of student. 

4. There was significant difference in problem-solving ability of students between pre-test and 
post-test score at the significance level of .05. Using multiple regression procedures, it was determined 
that a weighted linear combination of three of the independent variables, the frequency of using facilitator, 
the frequency of using Learner-controlled feedbacks, and game score, could account for 35% of the 
variance found among the evaluation reports (statistically signification at the 0.5 level). 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 

 

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีด้วยความกรุณาช่วยเหลือและดูแลเอาใจใส่เป็นอย่างดีจาก
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และรองศาสตราจารย์ ดร.
วรรณี แกมเกตุ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ซึ่งได้กรุณาทุ่มเทสละเวลา เพ่ือให้ค าแนะน าและข้อคิดในทุกๆ
เร่ืองมาโดยตลอด ผู้วิจัยจึงใคร่ขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
(พิเศษ) ดร.เนตร หงษ์ไกรเลิศ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้กรุณาสละเวลาอันมีค่ามาเป็นกรรมการสอบและ
ให้ข้อคิด ข้อเสนอแนะ และตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีมีความสมบูรณ์และส าเร็จ
ลุล่วงไปด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญทุกท่านที่ได้กรุณาสละเวลาในการตรวจแก้ไขและ
ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือให้วิทยานิพนธ์น้ีสมบูรณ์ย่ิงข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียนพญาไท ผู้อ านวยการโรงเรียนอุดมศึกษา ผู้อ านวยการ
โรงเรียนเกษมพิทยา และผู้อ านวยการโรงเรียนประชานิเวศน์ รวมถึงคณาจารย์ และนักเรียนทุกคนที่มีส่วนร่วมที่
ท าให้วิทยานิพนธ์น้ีส าเร็จด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ได้ให้องค์ความรู้ ค าแนะน า ข้อคิด และประสบการณ์อันมีค่า ขอขอบคุณ
เพ่ือนๆ ปริญญาเอกรหัส 53 ทุกคนส าหรับมิตรภาพที่ดีเสมอมา รวมถึงเพ่ือนๆ รุ่นพ่ี รุ่นน้องในภาควิชาและต่าง
ภาควิชาทุกคนที่ร่วมท าให้วิทยานิพนธ์น้ีส าเร็จ รวมถึงก าลังใจตลอดการท าวิทยานิพนธ์ 

การท าวิทยานิพนธ์น้ีได้รับการสนับสนุนทุนจาก “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย” กองทุน
รัชดาภิเษกสมโภช ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง มา ณ โอกาสน้ี 

สุดท้ายน้ีคุณค่าและคุณประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีจะเกิดข้ึนไม่ได้ ถ้าไม่ได้รับแรงและพลัง
สนับสนุนจากครอบครัว ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดาที่ได้อบรมสั่งสอน เป็นต้นแบบที่ดีและได้มอบสิ่งดีๆ 
ในชีวิต ขอกราบขอบพระคุณครอบครัวรอดเคราะห์ ครอบครัวอุดมพืช และครอบครัวอิทธิพงศ์ที่ได้ให้กาลังใจ
ตลอดมา และขอขอบพระคุณทุกๆท่านที่ผู้วิจัยไม่สามารถเอ่ยนามได้อย่างครบถ้วนที่ได้ให้ความช่วยเหลือจน
วิทยานิพนธ์น้ีสาเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทท่ี 1  
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การน าเกมดิจิทัลมาใช้ในด้านการศึกษาเกิดข้ึนเมื่อช่วงปลายศตวรรษท่ี 20 ซึ่งขณะนั้นครูส่วน
ใหญ่นิยมใช้วิธีการสอนด้วยการถ่ายทอดความรู้ให้กับนักเรียน คือ การบรรยายให้ความรู้โดยตรง 
วิธีการสอนนี้ส่งผลต่อคุณภาพการสอนอย่างมาก ท าให้นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายต่อการเรียนและขาด
ประสิทธิผลในการเรี ยน Albert (1988 cited in Prensky, 2001) กล่าวว่าการสอนด้วยการ    
ถ่ายทอดความรู้โดยตรงจากครู ท าให้นักเรียนประสบความส าเร็จในการเรียนได้เพียงร้อยละ 20-25 
เท่านั้น เช่นเดียวกับ Papert (1998) ท่ีให้ความเห็นว่า การท่ีเด็กรู้สึกไม่อยากเรียนนั้น มิได้เป็นเพราะ
งานท่ีครูมอบหมายให้ แต่เป็นเพราะวิธีสอนของครูไม่สามารถกระตุ้นให้รู้สึกอยากเรียน อีกท้ังจาก
การศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า เด็กวัยนี้รักการเล่นสนุกมากกว่าการฟังบรรยาย
หลายๆช่ัวโมงในช้ันเรียน (Shiratuddin and Zaibon, 2011) จากข้อความข้างต้นแสดงให้เห็นว่า 
การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นการถ่ายทอดความรู้ โดยตรงไม่สอดคล้องกับลักษณะของเด็ก
ประถมศึกษา และเป็นการแยกโลกแห่งความสนุกสนานและโลกแห่งการเรียนรู้ออกจากกัน  จาก
ปัญหาด้านการเรียนการสอนนี้ท าให้เกิดแนวคิดท่ีจะรวมเอาโลกแห่งความสนุกสนานและโลกแห่งการ
เรียนรู้เข้ามาไว้ด้วยกัน ด้วยการน าเกมการเล่นซึ่งเป็นพื้นฐานของเกมดิจิทัลมาใช้เป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้ส าหรับผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเปล่ียนทัศนคติท่ีว่า การเรียนท่ีเป็นภาระงานท่ียากล าบากกลายเป็น
เรื่องสนุก ส่ิงนี้จึงนับว่าเป็นก้าวแรกของการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอน (Prensky, 2001) 

แนวคิดการเรียนด้วยเกมดิจิทัล (Digital Game-based Learning) จึงเกิดขึ้นโดยน าเกม
คอมพิวเตอร์ ท้ังในระบบออนไลน์และออฟไลน์มาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่ง เกมเป็นส่วนประกอบ    
ของความรู้ ความท้าทาย และดึงดูดอารมณ์ของผู้เล่นเกมโดยเฉพาะในกลุ่มวัยเดียวกัน (Squire, 
Giovanetto, Devane, and Durga, 2005) และเป็นกิจกรรมชนิดหนึ่งท่ีผู้เล่นต่างพยายามจะท า 
กิจกรรมเพื่อให้บรรลุเป้าหมายใดเป้าหมายหนึ่งภายในกฎเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ โดยท่ัวไปแล้วมักเข้าใจว่า
เกมเป็นของสนุก แต่ถ้ามองอย่างนักจิตวิทยาพัฒนาการ เราสามารถใช้เกมเป็นเครื่องมือส าหรับการ
เรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์ทางหนึ่ง การละเลยไม่ให้ความสนใจต่อเกม อาจจะสกัดกั้นความงอกงามทาง
ปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ Malone (1981) พบว่าองค์ประกอบท่ีท าให้เกมได้รับ
ความนิยมอย่างมาก คือ ความท้าทาย จินตนาการเพ้อฝัน และความอยากรู้อยากเห็น นอกจากนี้ 
Curiosity และ Quinn (1997 อ้างถึงใน เนตร หงษ์ไกรเลิศ, 2545) ยังได้ให้การสนับสนุนว่า การใช้
เกมเพื่อการศึกษามีประโยชน์ต่อผู้เรียนท้ังในด้านการฝึกหัด และยังท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี โดยการ
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น าความสนุกสนานของเกมบวกกับการออกแบบการสอนและการออกแบบระบบ ซึ่งก่อให้เกิดการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เรียน  

เกมจึงเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งท่ีสามารถน ามาใช้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ Betz (1995) 
พบว่าการเล่นและการเรียนเป็นส่วนหนึ่งท่ีมีความสัมพันธ์ใกล้เคียงกันอย่างมาก ในการเล่นเกม ผู้เล่น
ไม่ได้แค่ความสนุกสนานเท่านั้น และไม่ได้เรียนรู้เพียงแค่ศัพท์ใหม่ๆ และแนวคิดหลักเท่านั้น แต่จะได้
เรียนรู้ระบบของการคิดด้วย ซึ่งส่ิงนี้เองจะเอื้อประโยชน์ทางวิชาการแก่ผู้เล่น (Squire, forthcoming 
cited in Squire, et al, 2005) นอกจากนี้ Egenfeldt – Nielsen (2005) ได้พบว่านักเรียนท่ีเล่นเกม
ต่างพยายามท าความเข้าใจเกี่ยวกับพื้นฐานและแนวคิดในเกม รวมถึงส่ิงท่ีซ่อนอยู่ในเกม ซึ่งส่ิงนี้เองจะ
เป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้น Prensky (2001) ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เกม 
คอมพิวเตอร์เป็นส่ิงบันเทิงท่ีดึงดูดใจผู้เล่นอย่างมาก เนื่องจากประกอบด้วยส่วนประกอบท่ีส าคัญ 12 
ประการ ดังต่อไปนี้  

1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน ซึ่งจะให้ความเพลิดเพลินแก่ผู้เล่น 
2. เกมคือรูปแบบของการเล่น ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจัง 
3. เกมมีกติกา ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นมีลักษณะการคิดท่ีมีแบบแผน 
4. เกมมีเป้าหมาย ซึ่งก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม 
5. เกมเป็นลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นได้มีการปฏิบัติ 
6. เกมมีผลลัพธ์และผลป้อนกลับ ท าให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้ 
7. เกมสามารถท่ีจะปรับใช้งานได้ในลักษณะต่างๆ ซึ่งช่วยลดอุปสรรคในการใช้งาน 
8. เกมมีสถานการณ์ของความเป็นผู้ชนะ ท าให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจส่วนตัว 
9. เกมมีการต่อสู้ แข่งขันกับฝ่ายตรงกันข้าม ท าให้เกิดความท้าทาย และท าให้ผู้เล่นหล่ัง

สารอะดรีนาลีนขณะเล่นเกม 
10. เกมจะมีแก้ปัญหา ท าให้ผู้เล่นเกิดประกายในการสร้างสรรค์งาน  
11. เกมมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เล่นมีสังคมร่วมกับผู้อื่น  
12. เกมมีการแสดงและเป็นเรื่องราว ท าให้ผู้เล่นมีอารมณ์ร่วมไปกับเกมด้วย 

การน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนนั้น Prensky (2001) ได้ให้ความเห็นว่าเมื่อ
น าเอาเกมคอมพิวเตอร์ท่ีดึงดูดความสนใจมารวมกับเรื่องของการเรียนท่ีมีแต่เนื้อหาไม่มีความน่าสนใจ 
แต่ท าให้การเรียนการสอนประสบความส าเร็จ เนื่องด้วยเหตุผลดังนี้ 

1. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมกับความจ าเป็นและรูปแบบการเรียน
ของผู้เรียนในปัจจุบันและในอนาคต 

2. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์เป็นการกระตุ้นผู้เรียนเพราะมีความสนุกสนาน       ใน
การเรียน 
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3. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีประโยชน์อย่างมาก สามารถปรับให้เข้ากับทุกสาขา 
ทุกวิชา รวมถึงข้อมูลและทักษะการเรียนเมื่อใช้อย่างถูกต้องก็จะท าให้ได้ผลอย่างสูงสุด 

การน าเกมคอมพิวเตอร์มาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้  
และสามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา นอกจากนี้ยังพบว่ามีการน าเกมมาใช้เป็นส่ือการเรียน      
การสอนเด็กประถมศึกษา (Singh et al, 2008; Shiratuddin and Zaibon, 2011) ซึ่งธรรมชาติและ
ความต้องการของเด็กประถมศึกษา (อายุ 6 – 12 ปี) มีลักษณะดังนี้ (วัลนิกา ฉลากบาง, 2535) เด็ก
จะเรียนรู้จากการการลงมือปฏิบัติ มีความอยากรู้อยากเห็นชอบส ารวจส่ิงต่างๆรอบตัว ช่างซัก ช่าง
ถาม เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง มีความสนใจระยะส้ัน ไม่ชอบอยู่นิ่ง ชอบมีกิจกรรมหลายๆอย่าง 
เรียนรู้จากการเล่น การเล่นถือเป็นกิจกรรมตามธรรมชาติของเด็กท่ีท าให้เด็กมีความสนุกสนานและ
เกิดการเรียนรู้  ชอบการแข่งขัน การแข่งขันจะกระตุ้นความสนใจ ชอบแสดงตนหรือแสดง
ความสามารถ ท้ังนี้เพราะเด็กต้องการการยอมรับ ต้องการความส าเร็จและฐานะในสังคม         ความ
ต้องการนี้ผลักดันให้เด็กท ากิจกรรมหลายอย่าง พยายามท่ีจะท าดี หรือท างานยากๆให้ส าเร็จมากขึ้น 
 จากธรรมชาติและความต้องการดังกล่าวของเด็กประถมศึกษา จะเห็นได้ว่าลักษณะของ     
การเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลมีความเหมาะสมกับธรรมชาติและความต้องการของเด็กประถมศึกษา ดังนี้ 
เด็กจะได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง มีกิจกรรมหลายๆอย่าง            เด็ก
ได้เรียนรู้จากการเล่น การเล่นถือเป็นกิจกรรมตามธรรมชาติของเด็กท่ีท าให้เด็กมีความสนุกสนานและ
เกิดการเรียนรู้ มีการแข่งขันกระตุ้นความสนใจ ท้ังนี้เพราะเด็กต้องการการยอมรับ  
 ในปัจจุบันนักการศึกษาพยายามพัฒนาเกมเพื่อให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้ (Gee, 2003) และ
น าเกมมาใช้ในการสอนแนวคิดหลักโดยใช้ประสบการณ์ของผู้เล่น ซึ่งอยู่ภายใต้เงื่อนไขของความรู้ท่ีมี
ประโยชน์ เช่น แนวคิดในการแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อมต่างๆ (Bransford, Brown, & Cocking, 
2000 , Gee, 2003 , Squire, 2003 cited in Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005) 
การศึกษาวิจัยเรื่องการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
White (2000) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการเรียนฟิสิกส์เพื่อพัฒนาความสามารถ  
ในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา พบว่า เกมคอมพิวเตอร์ช่วยให้ ผู้เรียน          
เพิ่มความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้ ซึ่ งสอดคล้องกับ Kim, Park, and Baek (2009) ท่ีน าเกม    
มาใช้ในการแก้ปัญหาสังคมให้กับผู้เรียน ซึ่งพบว่า ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
สังคม ท าให้ผู้เรียนสามารถรับมือกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้ และสอดคล้องกับแนวคิดของ Gee (2003) 
ท่ีว่าเกมดิจิทัลมีศักยภาพในการพัฒนากระบวนการคิดแก้ปัญหา ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถคิดหาหนทาง
แก้ปัญหาได้หลากหลายวิธี ท้ังหมดนี้พอสรุปได้ว่า การใช้เกมดิจิทัลในการเรียนสามารถพัฒนา
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้ 
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 การแก้ปัญหามีความส าคัญในการด าเนินชีวิต Britz และ Richard (1993) อธิบายว่า การคิด
แก้ปัญหาเป็นความสามารถพื้นฐานท่ีจะเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของเด็ก เนื่องจากเป็น
ความสามารถท่ีเด็กต้องใช้ในการแสวงหาความรู้ อันน าไปสู่การเรียนรู้ด้วยความเข้าใจและ             มี
ความหมาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Welker (2006) กล่าวว่าการคิดแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ การรู้จักคิดแก้ปัญหาสามารถท าให้ผู้เรียนพึ่งพาตนเองได้เมื่อเติบโตขึ้น
เป็นผู้ใหญ่ในอนาคต จากท่ีกล่าวมานี้สรุปได้ว่า การคิดแก้ปัญหามีความส าคัญต่อคนทุกคน เพราะเป็น
ความสามารถท่ีจ าเป็นต้องใช้ตลอดชีวิตในการแก้ไขและฟันฝ่าอุปสรรคท่ีผ่านเข้ามา ท้ังในด้านการ
เรียน การแสวงหาความรู้ รวมไปถึงการท างานและการด าเนินชีวิตด้านอื่นๆด้วย กระบวนการ
แก้ปัญหาเป็นส่ิงส าคัญและจ าเป็นท่ีผู้เรียนทุกคนจะต้องเรียนรู้และเข้า ใจ สามารถคิดเป็นและ
แก้ปัญหาเป็น เพื่อจะน ากระบวนการนี้ไปในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันต่อไป เพราะการฝึก
แก้ปัญหาจะช่วยให้ผู้เรียนรู้จักคิด มีระเบียบขั้นตอนการคิด รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล และรู้จักตัดสินใจ
อย่างฉลาด  
 Mayer และ Wittrock (1996) จ าแนกประเภทของปัญหาโดยใช้ความชัดเจนของปัญหา     
เป็นเกณฑ์ จ าแนกประเภทของปัญหาเป็น 2 ชนิด ได้แก่ 

1. ปัญหาท่ีชัดเจน (well-define problem) เป็นปัญหาท่ีมีจุดมุ่งหมาย เงื่อนไขและ   
ชุดของการปฏิบัติการท่ีชัดเจน เช่นปัญหาแก้สมการคณิตศาสตร์ เป็นต้น 

2. ปัญหาท่ีไม่ชัดเจน (ill- define problem) เป็นปัญหาท่ีมีจุดมุ่งหมาย เงื่อนไขและ 
ชุดของการปฏิบัติการท่ีไม่ชัดเจน เช่น ให้เขียนบทความเกี่ยวกับวิธีการท่ีจะแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ    
เป็นต้น 

นอกจากนี้ปัญหายังสามารถจ าแนกได้โดยใช้ความรู้ของผู้แก้ปัญหาเป็นเกณฑ์ มี 2 ประเภท 
(Mayer และ Wittrock, 1996) ได้แก่ 

1. ปัญหาท่ีพบเห็นเป็นประจ า (routine problem) เป็นปัญหาท่ีคล้ายคลึงกับปัญหา   
ท่ีผู้แก้เคยแก้ส าเร็จมาแล้ว เมื่อเผชิญกับปัญหานี้ ผู้แก้ปัญหาจะใช้การคิดแบบน าความคิดเดิม          
มาแก้ปัญหา 

2. ปัญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อน (nonroutine problem) เป็นปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาไม่เคย 
แก้มาก่อน เช่น ปัญหาในชีวิตประจ าวัน เมื่อเผชิญกับปัญหานี้ผู้แก้ปัญหาจะใช้วิธีคิดแบบสร้างขึ้นมา
ใหม่ 

ส่วนพิมพันธ์ เดชะคุปต์ และคณะ (2549) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาเป็น 2 ประเภท    
โดยใช้เกณฑ์สภาพของปัญหาเป็นเกณฑ์ มีดังนี้ 

1. ปัญหาโจทย์คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ เป็นปัญหาท่ีมีค าตอบค าตอบเดียว 



5 
 

2. ปัญหาท่ัวไป เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน เช่น ปัญหาด้านการเงิน ปัญหาชีวิต ปัญหา
ด้านการเรียน เป็นต้น 

จากประเภทของปัญหาดังกล่าว การแก้ปัญหาจึงจะต้องอาศัยกระบวนการแก้ปัญหา         
ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีต้องอาศัยความรู้ ความคิด และประสบการณ์เดิมของบุคคลส่ิงเหล่านี้           จะ
ใช้ในการท าความเข้าใจกับปัญหา ตลอดจนคิดหาทางแก้ปัญหา โดยมีกระบวนการ 4 ขั้น ดังนี้ (Weir, 
1974; Guildford, 1967; Treffinger, Isaksen และ Dorvel, 2000) 

1. ก าหนดประเด็นปัญหา คือ ความสามารถในการคิดไตร่ตรอง ทบทวน และวิเคราะห์
สถานการณ์ เพื่อท าการค้นหาปัญหา และท าความเข้าใจปัญหา 

2. วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา คือ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพื่อหาต้นตอ     
ของปัญหา รวมถึงแยกแยะและหาความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่างๆซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับปัญหา 

3. เสนอวิธีการแก้ปัญหา คือ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับสาเหตุ   
ท่ีวิเคราะห์ได้ แล้วท าการตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหานั้นๆ ซึ่งอาจมีวิธีเดียว   
หรือหลายวิธีก็ได้ 

4. ประเมินวิธีแก้ปัญหาท่ีคิดขึ้น คือ ความสามารถในการคิดไตร่ตรองเพื่อก าหนดเกณฑ์
ประเมินวิธีการแก้ปัญหา แล้วน าไปใช้ในการอธิบายผลท่ีคาดว่าเกิดขึ้น เมื่อน าวิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือก
ไปใช้ 

จากสภาพการเปล่ียนแปลงของสังคมท่ีเป็นไปอย่างรวดเร็วท้ังทางด้านแนวคิดและเทคโนโลยี 
ท าให้มนุษย์ต้องด าเนินชีวิตในสังคมท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้น ต้องเผชิญกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นมากมาย
และหาทางแก้ปัญหาอยู่ทุกวัน ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างฉลาดและรวดเร็วจะท าให้
บุคคลนั้นๆ ประสบความส าเร็จในการมีชีวิตอยู่ในสังคมได้ดี ความสามารถในการแก้ปัญหาจึงนับว่า
เป็นส่ิงท่ีส าคัญยิ่งต่อการด ารงชีวิตของคนในโลกแห่งการแข่งขันยุคปัจจุบัน แต่จากผลการประชุม
วิชาการระดับชาติ ท่ีจัดขึ้นโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) สถาบันคีนันแห่ง
เอเชีย และ สสวท. เพื่อ “การยกระดับคุณภาพการศึกษาวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ปี 2555” ท่ีจัดขึ้น
ระหว่างวันท่ี 26 - 27 ส.ค. โดยมีครูจากท่ัวประเทศเข้าร่วมประชุม ซึ่งได้ร่วมกันวิเคราะห์ผลคะแนน
สอบ PISA ของเด็กไทยว่าคะแนนต่ าเพราะขาดการวิเคราะห์และการแก้ปัญหา ซึ่งจากการจัดอันดับ
ความสามารถในการแข่งขันด้านการศึกษาโดย IMD ในปี 2554 ซึ่งพบว่า ไทยอยู่ในอันดับท่ี 51 จาก 
57 ประเทศท่ัวโลก จากเดิมท่ีเคยอยู่ในอันดับ 46 เมื่อปี 2550 นอกจากนี้คะแนนการสอบประเมินผล
นั ก เ รี ย น นานาช า ติ  ห รื อ  Program for Internationa lStudent Assessment (PISA) ด้ า น
วิทยาศาสตร์ และด้านคณิตศาสตร์ ประเทศไทยยังคงอยู่ในอันดับรั้งท้ายต่อเนื่อง ในขณะท่ีประเทศ
อื่นในเอเชียยังอยู่ในอันดับต้นๆ ข้อสรุปปัญหาดังกล่าวจากมุมมองของนักการศึกษาอย่าง ดร.ฮอง 
ซอง ซัง ท่ีปรึกษาด้านนโยบาย รัฐมนตรีว่าการกระทรวง ศึกษาธิการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=PISA
http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=PISA
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สาธารณรัฐเกาหลีใต้ มองว่า ผลการประเมินจาก PISA สามารถสะท้อนคุณภาพการศึกษาด้าน
วิทยาศาสตร์ของเด็กไทยถึงกระบวนการเรียนการสอนในห้องเรียนท่ียังล้าหลัง  เนื่องจากการ
ประเมินผลของ PISA เน้นการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ดังนั้น การเรียนการสอนของไทยท่ีล้าหลัง 
จึงไม่สร้างการเรียนรู้ให้เด็กเกิดกระบวนการคิด (กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2555) 
 การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาจึงถือเป็นเป้าหมายส าคัญ              ของ
การจัดการศึกษา เพราะถือว่าการแก้ปัญหาเป็นความสามารถทางการคิดท่ีเกิดจากการท่ีบุคคลได้รับ
ประสบการณ์และฝึกฝนจนเกิดทักษะ และเป็นทักษะท่ีจ าเป็นต้องใช้อยู่ตลอดชีวิต              แต่การ
ท่ีบุคคลใดจะเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหาได้นั้นจะต้องได้รับการฝึกฝนให้รู้จักการคิดแก้ปัญหาและมี
ประสบการณ์ในการคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ และประสบการณ์เหล่านั้นส่วนหนึ่งได้มาจากการฝึกฝนใน
สถานศึกษา (Russell,1956; Tegano, Sawyers and Moran, 1989 อ้างถึงใน นุตอนงค์ ทัดบัวข า, 

2540) แนวทางการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ก็ได้ให้
ความส าคัญในเรื่องนี้ พิจารณาจาก หมวด 4 มาตราท่ี 22 และ 24 ท่ีเน้นการเรียนการสอนท่ีมีผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการคิด สนับสนุนให้จัดกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ เนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ และความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ปัญหา (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2543) การ
จัดการศึกษาจึงต้องมีการปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้เพื่อให้พัฒนาคนได้เต็มศักยภาพของความเป็น
มนุษย์ ให้รู้จักคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น อยู่ร่วมกันเป็น ให้กระบวนการเรียนรู้สัมพันธ์กับวิถีชีวิต
จริง (ประเวศ วะสี, 2544) 

วิชาวิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์
เกี่ยวข้องกับทุกคนท้ังในชีวิตประจ าวัน การงานอาชีพต่างๆ ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้ 
และผลผลิตต่างๆ ท่ีมนุษย์ได้ใช้เพื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน เหล่านี้ล้วนเป็นผลของ
ความรู้วิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่นๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้
พัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะส าคัญในการ
ค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใช้ข้อมูลท่ี
หลากหลายและมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ท่ีเน้นการเช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้าง
องค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลายเหมาะ 
สมกับระดับช้ัน (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551)  

http://www.bangkokbiznews.com/home/search/?cx=009233870810540600983%3Ahkyg0dlysoo&cof=FORID%3A9&ie=windows-874&q=PISA
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 จากข้อมูลดังกล่าวมาท้ังหมดจะเห็นได้ว่า การพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหานับ 
เป็นเป้าหมายส าคัญของการจัดการการเรียนการสอนในปัจจุบัน โดยเฉพาะการเรียนการสอนด้าน
วิทยาศาสตร์ท่ีควรจะสนับสนุนและปลูกฝังให้เกิดขึ้นภายในตัวของผู้เรียน เพราะการคิดอย่าง
นักวิทยาศาสตร์สอดคล้องกับการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และเป็นคุณลักษณะส าคัญท่ีจ าเป็นต่อ
การด าเนินชีวิตในสภาพสังคมปัจจุบันท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา การน าเกมมาใช้ในการเรียน
การสอนนับเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่ง ท่ีสามารถน ามาใช้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยเพิ่ม
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาให้ผู้เรียนได้  แต่จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวเกม
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานพบว่ายังไม่พบข้อมูลเฉพาะท่ีเกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนในเกม
ดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาวิจัยและพัฒนาเกม
ดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบแก้ปัญหา เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับผู้เรียนช้ันประถมศึกษา ตอนปลาย ท่ีเกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในหลักสูตรระดับ
ประถมศึกษา การออกแบบเกมดิจิทัลเพื่อเป็นส่ือการเรียนรู้ ท่ีช่วยพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาซึ่งเป็นการพัฒนากระบวนการคิดระดับสูงให้แก่ผู้เรียนต่อไป 
 
ค าถามการวิจัย 

1. ครูมีความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ในโรงเรียนประถมศึกษา       
อย่างไร 

2. การสร้างเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถ    
ในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ตอนปลาย ควรประกอบไปด้วย
องค์ประกอบอะไรบ้าง 

3. เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีมีผลต่อการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาควรเป็นอย่างไร 

4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีคะแนนความ 
สามารถในการแก้ไขปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงขึ้นจากก่อนเรียนหรือไม่ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
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 2. เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหา ในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

3. เพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถ       ใน
การแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

4. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ก่ อนและหลังเรียน      
ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์ 
และสังเคราะห์แนวคิดกับทฤษฏีและหลักการต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาเกมดิจิทัล
การศึกษา การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและได้ก าหนดเป็น
กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
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รูปภาพท่ี 1กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิด 

ในการวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถ      
ในการแก้ปัญหา ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีกรอบแนวคิดท่ีน ามาใช้ในการวิจัย ได้แก่ แนวคิดด้าน
การออกแบบการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน แนวคิดด้านกระบวนการคิดแก้ปัญหา แนวคิด
ด้านการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัล ซึ่งมีรายละเอียดของกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 

1. การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) หมายถึง รูปแบบ 
การเรียนรู้ท่ีมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้
เพื่อน ามาแก้ปัญหานั้น ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงสร้างความรู้ได้ด้วยตัวเอง  (Delisle, 1997; 
Barrows, 1996; Bridges, 1992; Jonassen, 2000; Arends, 2001) ซึ่งองค์ประกอบของการเรียนท่ี
ใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา ผู้เรียน ผู้สอน/ผู้อ านวยความสะดวก ทรัพยากรการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ การจัดสภาพแวดล้อม การประเมินผล และกระบวนการเรียนการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน มีข้ันตอนดังนี้ ขั้นเตรียมการ ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ และขั้นประเมินผล 

2. การคิดแก้ปัญหา เป็นกระบวนการก าจัดอุปสรรคหรือสภาพปัญหานั้นให้หมดไป   
โดยผ่านกระบวนการทางปัญญากับการบูรณาการกับความรู้หรือประสบการณ์เดิมในตัวบุคคล      
อย่างมีกระบวนการหรือขั้นตอน (Guilford and Hoepfner, 1971; Guildford, 1967; Weir, 1974; 
Dewey, 1976; Bruner, 1986; Treffinger, Isaksen และ Dorvel, 2000) ประกอบด้วย 

2.1 ก าหนดประเด็นปัญหา คือ ความสามารถในการคิดไตร่ตรอง ทบทวน        และ
วิเคราะห์สถานการณ์ เพื่อท าการค้นหาปัญหา และท าความเข้าใจปัญหา 

2.2 วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา คือ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพื่อหาต้นตอ
ของปัญหา รวมถึงแยกแยะและหาความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่างๆ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับปัญหา 

2.3 เสนอวิธีการแก้ปัญหา คือ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับ
สาเหตุท่ีวิเคราะห์ได้ แล้วท าการตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหานั้นๆ ซึ่งอาจมีวิธี
เดียวหรือหลายวิธีก็ได้ 

2.4 ประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีคิดขึ้น คือ ความสามารถในการคิดไตร่ตรอง       
เพื่อก าหนดเกณฑ์ประเมินวิธีการแก้ปัญหา แล้วน าไปใช้ในการอธิบายผลท่ีคาดว่าเกิดขึ้น เมื่อน า
วิธีการแก้ปัญหาท่ีเลือกไปใช้ 

3. การเรียนด้วยเกมดิจิทัล (Digital Game-based Learning) หมายถึง การเรียนรู้โดย
น าเกมคอมพิวเตอร์ท้ังในระบบออนไลน์และออฟไลน์มาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และฝึกทักษะต่างๆไปพร้อมกับความสนุกสนาน ซึ่งองค์ประกอบท่ีส าคัญในเกม  ได้แก่          
1) เป้าหมาย 2) กฎกติกา 3) การแข่งขัน 4) ความท้าทาย 5) จินตนาการ 6) ความสนุกสนาน
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เพลิดเพลิน 7) ข้อมูลป้อนกลับ 8) ผลลัพธ์ 9) ปฏิสัมพันธ์ 10) เรื่องราว 11) ความอยากรู้อยากเห็น 
12) จินตนาการ 13) ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Alessi and Trollip, 2001; Prensky ,2001; Malone, 
1981) 

4. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การปฏิบัติเพื่อให้ได้มาซึ่งค าตอบ    
ในข้อสงสัยหรือข้อสมมติฐานต่างๆ ได้แก่ 1)ทักษะการสังเกต 2) ทักษะการจัดกระท าและส่ือ
ความหมายข้อมูล 3)ทักษะการลงความเห็นข้อมูล 4) ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร 5) ทักษะ
การตั้งสมมติฐาน 6) ทักษะการทดลอง และ 7) ทักษะการตีความหมายข้อมูล (วรรณิพา รอดแรงค้า 
และพิมพันธ์ เตชคุปต์, 2542) 

5. ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแก้ไข
ปัญหาท่ีผ่านเข้ามาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ผ่านกระบวนการทางสติปัญญาในการพิจารณาปัญหา        
หาสาเหตุของปัญหา เสนอแนวทางในการแก้ปัญหา และการสรุปผล ท่ีบูรณาการกับความรู้เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิม วัดได้จากคะแนนความสามารถ 4 ประการ ได้แก่ 

5.1 ความสามารถในการระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบายสภาพ
ปัญหาจากการพิจารณาเรื่องราวของสถานการณ์ท่ีก าหนด และระบุได้ว่าอะไรคือปัญหาของเหตุการณ์
ท่ีเกิดขึ้น 

5.2 ความสามารถในการระบุสาเหตุของปัญหา หมายถึง ความสามารถในการ
วิเคราะห์สภาพปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนด  

5.3 ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการ
ระบุแนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีตรงกับสาเหตุของปัญหา 

5.4 ความสามารถในการประเมินผลการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการ
อธิบายผลท่ีเกิดขึ้นจากแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเลือก 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 จากการศึกษางานวิจัยของ White (2000) เกี่ยวกับการใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการเรียนฟิสิกส์
เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา และงานวิจัยของ อานนท์ 
เอื้ออุมากุล (2549) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการน าเกมดิจิทัลมาใช้ในการฟิสิกส์เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ซึ่งผลการวิจัยพบว่า เกมดิจิทัลการศึกษาสามารถช่วยผู้เรียนเพิ่มความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ได้ จากผลการวิจัยข้างต้น ได้ใช้เป็นแนวทางในการตั้งสมมติฐานของการ
วิจัยดังต่อไปนี้ 
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 นักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ีเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้นมี
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
ขอบเขตของกาวิจัย 

1. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ 
 ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์  

2. ประชากรในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา โดยมีตัวอย่างท่ีใช้ใน
ด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

3. ตัวอย่างในวิจัยได้แก่  
3.1 ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 120 

คน และผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 10 คน เพื่อใช้ในการส ารวจสภาพปัญหา และ
ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

3.2 ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม จ านวน 100 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา จ านวน 100 คน และผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและ
ส่ือสารการศึกษา จ านวน 100 คน รวมจ านวน 300 คน เพื่อใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกม
ดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชา
วิทยาศาสตร์ 

3.3 นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เนื่องจากจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเปียเจต์ (Piaget’s Cognitive Theory) นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปี่ท่ี 6 ช่วงวัยท่ีเริ่มเข้าใจ
การใช้เหตุผลและการทดลองได้อย่างเป็นระบบ และเรียนรู้เกี่ยวกับนามธรรมได้ สามารถคิดเชิง
วิทยาศาสตร์โดยสามารถต้ังสมมติฐานและแก้ปัญหา การคิดเชิงตรรกศาสตร์ค่อนข้างสมบูรณ์ เป็นช่วง
วัยท่ีเกิดโครงสร้างทางสติปัญญาท่ีสมบูรณ์  (ประสาท อิศรปรีดา, 2521) นักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จึงมีความเหมาะเหมาะสมในการน ามาเป็นตัวอย่างในการทดลองเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้ตัวอย่างในการวิจัยจ านวน 60 คน เพื่อใช้ใน
การศึกษาผลการใช้เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  
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ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

1. การเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้  
ท่ีมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพื่อน ามา
แก้ปัญหานั้น ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงสร้างความรู้ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน 3 ขั้น 
ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมการ สามารถแบ่งได้เป็น 1.1) เตรียมปัญหา 1.2) เตรียมผู้สอน/ผู้อ านวยความ
สะดวก ในท่ีนี้คือเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก 1.3) เตรียมผู้เรียน 1.4) เตรียม
ทรัพยากรการเรียนรู้ 2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถแบ่งได้เป็น 2.1) เสนอสถานการณ์ของปัญหา 
2.2) ก าหนดกรอบการศึกษา 2.3) หาปัญหา สาเหตุของปัญหา 2.4) ตัดสินใจเลือกแนวทางในการแก้ 
ปัญหา 2.5) ประเมินผลการแก้ปัญหา 3) ขั้นประเมินผล สามารถแบ่งได้เป็น 3.1) ประเมินผลระหว่าง
เรียน 3.2) ประเมินผลสรุป 

2. เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา หมายถึง รูปแบบของเกมท่ีน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ท่ีมีการ
แสดงส่ือหลายรูปแบบ ได้แก่ ข้อความ เสียง รูปภาพ รวมถึงภาพเคล่ือนไหว ซึ่งผู้เล่นจะได้รับบทบาท
สมมติเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม สามารถบังคับตัวละควรไปในทิศทางท่ีต้องการ และเล่นตามกฎ
กติกาท่ีเกมก าหนดผ่านการป้อนค าส่ังและเลือกเงื่อนไขท่ีเกมก าหนดมา โดยสร้างบรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมในเกมท่ีท้าทาย สนุกสนานเพลิดเพลิน เพื่อจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียน 
โดยมีลักษณะส าคัญของเกมดิจิทัลการศึกษา สามารถตรึงความสนใจของผู้เรียนให้ท ากิจกรรมในเกม
ได้นานท่ีสุด ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขัน ความท้าทาย จินตนาการ ความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ข้อมูลป้อนกลับ ผลลัพธ์ การปฏิสัมพันธ์ เรื่องราว ความอยากรู้อยากเห็น จินตนาการ 
และความรู้สึกท่ีได้ควบคุม  

3. เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง เกมในระบบออฟไลน์             ท่ี
ใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพื่อน ามาแก้ปัญหานั้น มีรูปแบบของเกม
ท่ีน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ท่ีมีการแสดงส่ือหลายรูปแบบ ได้แก่ ข้อความ เสียง รูปภาพ รวมถึง
ภาพเคล่ือนไหว ซึ่งผู้เล่นจะได้รับบทบาทสมมติเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม สามารถบังคับตัวละควรไป
ในทิศทางท่ีต้องการ และเล่นตามกฎกติกาท่ีเกมก าหนดผ่านการป้อนค าส่ังและเลือกเงื่อนไขท่ีเกม
ก าหนดมา โดยมีภารกิจส าคัญคือผู้เรียนจะต้องสืบสอบและค้นหาข้อมูลเพื่อพิชิตภารกิจต่างๆด้วยการ
แก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่างท่ีเกมก าหนด ซึ่งมีข้ันตอนในเกม ดังนี้ 

1) เตรียมความพร้อมผู้เรียน ด้วยการแจ้งกฎ กติกา และลงทะเบียนการเล่น  
2) ทบทวนความรู้เดิมและทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
3) เกริ่นน าเข้าสู่สถานการณ์การปัญหา 
4) ก าหนดกรอบการศึกษาให้กับผู้เรียน 
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5) ผู้เรียนพิจารณาปัญหา สืบสอบและค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อน ามาใช้ในการระบุ
ปัญหา  

6) ผู้เรียนพิจารณาปัญหา สืบสอบและค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม ระบุสาเหตุของปัญหา และ
ระบุวิธีการแก้ปัญหา 

7) ผู้เรียนประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
8) เกมสรุปและประเมินผลผู้เรียน  

4. การแก้ปัญหา หมายถึง การวิเคราะห์สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาเพื่อหาแนวทางท่ีเหมาะสม
ในการแก้ปัญหานั้น 

5. ความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในคิดหาวิธี
แก้ปัญหา จากสถานการณ์ต่างๆท่ีก าหนดให้เกี่ยวกับวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งวัดด้วยแบบสอบการคิด
แก้ปัญหาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยวัดได้จากคะแนนความสามารถ 4 ประการ ได้แก่ 

5.1 ความสามารถในการระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบายสภาพปัญหา
จากการพิจารณาเรื่องราวของสถานการณ์ท่ีก าหนด และระบุได้ว่าอะไรคือปัญหาของเหตุการณ์         
ท่ีเกิดขึ้น 

5.2 ความสามารถในการระบุสาเหตุของปัญหา หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์
สภาพปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนด  

5.3 ความสามารถในการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาหมายถึง ความสามารถในการระบุ         
แนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีตรงกับสาเหตุของปัญหา 

5.4 ความสามารถในประเมินผลของการแก้ปัญหาท่ีคิดขึ้น หมายถึง ความสามารถ         
ในการอธิบายผลท่ีเกิดขึ้นจากแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเลือก 
 

ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. เป็นแนวทางในผลิตและการออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

2. เป็นแนวทางในการพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

3. รูปแบบเกมท่ีพัฒนาขึ้นสามารถเพิ่มศักยภาพของนักเรียนประถมศึกษาในการแก้ปัญหา
ด้านอื่นๆต่อไปในอนาคต 
 



บทท่ี 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่องการวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องตามล าดับ 

1. การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) 
1.1  ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.2  หลักการของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.3  ลักษณะการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.4  ขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.5  บทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียนในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.6  ลักษณะของปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.7  ประเภทของหลักสูตรท่ีใช้ในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.8  ประโยชน์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2. การคิดแก้ปัญหา (Problem-Solving) 
2.1  ความส าคัญของการคิดแก้ปัญหา 
2.2  ความหมายของปัญหา 
2.3  ความหมายของการคิดแก้ปัญหา 
2.4  ประเภทของปัญหา 
2.5  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
2.6  กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
2.7  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
2.8  องค์ประกอบของการแก้ปัญหาท่ีใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน 

3.  การเรียนด้วยเกมดิจิทัล (Digital Game-Based Learning) 
 3.1  แนวคิดในการน าเกมดิจิทัลมาใช้ในด้านการศึกษา 
3.2  ความหมายของการเรียนด้วยเกมดิจิทัล  
3.3  คุณค่าและความส าคัญของการเรียนด้วยเกมดิจิทัล  
3.5  หลักการและวัตถุประสงค์ของการเรียนด้วยเกมดิจิทัล 
3.5  รูปแบบเกมดิจิทัล  
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3.6  องค์ประกอบท่ีส าคัญของเกมดิจิทัล 
3.7  ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการเรียนด้วยเกมดิจิทัล 
3.8  การวางแผนและขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเกมดิจิทัล 
3.9   การออกแบบการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.10  ลักษณะของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
3.11  ผลลัพธ์ของการน าเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ในการเรียน    

การสอน 
3.12  เกณฑ์การประเมินผลเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.  ทฤษฏีการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) 
4.1  ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
4.2  วัตถุประสงค์ส าคัญของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
4.3  ประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
4.4  ข้อตกลงเบ้ืองต้นและการทดสอบ 
4.5  ขั้นตอนการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
 

1. การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1.1 ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

การเรียนแบบแก้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนท่ีเป็นผลมาจากกระบวนการท างานท่ีมุ่ง
สร้างความเข้าใจและหาทางแก้ปัญหา ตัวปัญหาจะเป็นจุดเริ่มของกระบวนการเรียนรู้  ซึ่งปัญหา
เหล่านี้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน (ill-structured) ไม่สามารถแก้ปัญหาได้โดยง่ายและมีค าตอบท่ี
ถูกต้องหลายค าตอบ ซึ่งผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัด
สภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา หรือฝึกประบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม    
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการท่ีหลากหลาย
ในการแก้ปัญหา รวมท้ังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้เกิดทักษะ กระบวนการคิดและกระบวนการ
แก้ปัญหาต่างๆ (Barrows and Tamblyn, 1980; Wood, 1994, Finkle and Torp, 1995; Linda, 
1997; Arends, 1998; ทิศนา แขมมณี, 2544) 
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1.2  หลักการของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ทองจันทร์ หงส์ลดารมภ์ (2531) ได้กล่าวถึง หลักการของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานท่ีดีนั้นจะเหมาะสมกับการเรียนรู้ 2 ประเภท คือ การเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student 
Center) และการเรียนรู้แบบเอกัตภาพ (Individualized Learning) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเรียนรู้ท่ีมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Center) 
 การเรียนรู้ท่ีมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นทฤษฎีของ Carl R. Rogers ซึ่งเป็นนัก 

จิตวิทยาคลินิก ได้เปรียบเทียบการเรียนรู้ของนักเรียนนักศึกษากับการเรียนรู้ของผู้ป่วยทางจิต ท่ีต้อง
อาศัยแรงจูงใจ เพื่อให้เกิดความเข้าใจปัญหาของตัวเองด้วยตัวเองเสียก่อนจึงจะสามารถรักษาอาการ
ป่วยทางจิตบางประเภทได้ การเรียนรู้ก็เช่นกันนักศึกษาจะเกิดการเรียนรู้และความจ าได้ยาวนานขึ้น      
ก็ต่อเมื่อนักศึกษามีโอกาสได้เรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง มีการท าความเข้าใจในเรื่องท่ีจะ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และท าให้เกิดแรงจูงใจท่ีจะช่วยเสริมสร้างให้เกิดการเรียนรู้ ท าให้ประสบ
ความส าเร็จในการเรียน 

2. การเรียนรู้แบบเอกัตภาพ (Individualized Learning) 
 การเรียนรู้แบบเอกัตภาพหรือการเรียนรู้รายบุคคลเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง

จะเรียนแบบตัวต่อตัวกับอาจารย์ผู้สอน วิธีการนี้เป็นวิธีการสอนแบบด้ังเดิม โดยท่ีครูหนึ่งคนจะสอน
ศิษย์เพียงหนึ่งคนเท่านั้น ซึ่งเป็นการสอนได้ผลดีท่ีสุด ผู้เรียนกับผู้สอนจะมีความผูกพันและให้ความ
เคารพนับถือกันมาก ผู้เรียนสามารถเรียนได้อย่างเต็มท่ีปราศจากความกังวล แต่ปัจจุบันไม่สามารถ
จัดการเรียนการสอนเช่นนี้ได้ ดังนั้นในทางปฏิบัติจึงใช้ส่ือการสอนเช่น คอมพิวเตอร์ช่วยในการเรียน
รายบุคคล ซึ่งได้ผลดีมากแต่อาจท าให้ผู้เรียนมีโอกาสส่ือสารกับบุคลอื่นค่อนข้างน้อย เนื่องจากขาด
ปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น 
 การจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นอาศัยหลักการ 3 หลักการ คือ การเรียนรู้เป็น
กระบวนการสร้างไม่ใช่กระบวนการรับ เมตาคอกนิชันเป็นองค์ประกอบของทักษะท่ีจ าเป็นใน       
การเรียนและรูปแบบการเรียนท่ีเป็นไปตามสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานนั้นสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง มีการเช่ือมโยงความรู้เดิมซึ่ง
เกิดจากการกระตุ้นด้วยปัญหาท าให้ผู้เรียนเกิดการค้นหาค าตอบและเกิดความรู้ใหม่เกิดขึ้น เป็นการ
เรียนรู้จากการค้นพบโดยมีครูเป็นผู้ช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกเท่านั้น Gijselaers (1996 อ้าง
ถึงในอาภรณ์ แสงรัศมี, 2543) 
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1.3 ลักษณะการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

Arends (1998) กล่าวถึงลักษณะท่ีส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 
1. ใช้ค าถามหรือปัญหาเป็นตัวกระตุ้น (Driving question or problem) การเรียน

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะใช้ค าถามหรือปัญหาซึ่งหมายถึงท้ังในด้านบุคคลและสังคมน าเสนอแก่ผู้เรียน      
โดยเน้นสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริงและหลีกเล่ียงค าตอบง่ายๆ หรือค าตอบท่ีมีการแก้ปัญหา    
อยู่แล้ว  

2. เน้นการเช่ือมโยงความรู้ระหว่างสาขาวิชา (Interdisciplinary focus) บทเรียนใน
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักนั้นเป็นวิชาใดวิชาหนึ่ง  แต่สถานการณ์ปัญหาท่ีแท้จริงภายใต้การ
สืบเสาะต้องการให้ผู้เรียนค้นหาในหลายๆ วิชามาประกอบกัน 

3. มีการสืบเสาะอย่างแท้จริง (Authentic investigation) การเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานมีความจ าเป็นท่ีผู้เรียนจะต้องสืบเสาะอย่างแท้จริง  ผู้เรียนต้องวิเคราะห์และระบุปัญหา 
ต้ังสมมติฐานท านายล่วงหน้า รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ปฏิบัติการทดลอง (หากเหมาะสม) สร้าง
ข้อวินิจฉัยและสรุปผล ซึ่งวิธีการสืบเสาะท่ีใช้ขึ้นกับลักษณะธรรมชาติของปัญหาท่ีศึกษา 

4. การสร้างผลผลิตท่ีเป็นผลลัพธ์และการจัดนิทรรศการ (Production of artifacts 
and exhibits) การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานต้องการให้ผู้เรียนสร้างผลลัพธ์ในรูปแบบผลผลิตและ
การจัดนิทรรศการ ซึ่งอธิบายและแสดงการแก้ปัญหาของผู้เรียน อาจเป็นในรูปของรายงาน แบบ 
จ าลอง วีดิทัศน์ หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

5. การเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration) การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็น
ลักษณะการเรียนรู้ท่ีผู้เรียนท างานและเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะเป็นคู่หรือกลุ่มย่อย ซึ่งจะสร้างแรง
กระตุ้นส าหรับสนับสนุนการท างานท่ีมีความซับซ้อน และสนับสนุนโอกาสในการร่วมกันไต่ถามและ
สนทนาเพื่อพัฒนาทักษะการคิดและทักษะด้านสังคม 

นอกจากนี้ Bridges (1992) ยังได้จ าแนกการเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีน าไปใช้ใน
ห้องเรียนออกเป็น 2 ลักษณะ คือ แบบเน้นปัญหา (problem-stimulated PBL) และแบบเน้นผู้เรียน 
(Student - Centered PBL) 

1.  การเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็นหลักท่ีเน้นปัญหา (Problem-stimulated PBL) 
    รูปแบบนี้จะใช้บทบาทของปัญหาต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อท่ีจะแนะน าและเรียนรู้

ความรู้ใหม่ การเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็นหลักท่ีเน้นปัญหานี้ให้ความส าคัญกับเป้าหมายหลัก 3 ประการ 
คือ 1) การพัฒนาทักษะเฉพาะเจาะจง (Domain-specific skills) 2) การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
(Problem-solving skills) และ3) การพัฒนาความรู้เฉพาะเจาะจง (Domain-specific knowledge) 
โดยประกอบด้วยกระบวนการดังต่อไปนี้ 
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1) ผู้เรียนได้รับทรัพยากรการเรียนรู้ ดังนี้ 
- ปัญหา 
- วัตถุประสงค์ท่ีผู้เรียนคาดหวังว่าจะได้นับขณะปฏิบัติการแก้ปัญหา 
- รายการอ้างอิงของทรัพยากรต่างๆ ท่ีเกี่ยวกับวัตถุประสงค์พื้นฐาน 
- ค าถามท่ีเน้นมโนทัศน์ท่ีส าคัญและการประยุกต์ใช้ฐานความรู้ 

2) ผู้เรียนร่วมกันท างานเป็นกลุ่มเพื่อให้โครงการประสบความส าเร็จ  สามารถ
แก้ปัญหา และท าให้บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

3) ผู้เรียนแต่ละคนมีบทบาทหน้าท่ีต่างๆ กันในกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นบทบาทผู้น า 
ผู้ช่วยเหลือ ผู้บันทึก และสมาชิกกลุ่ม 

4) จัดสรรเวลาท่ีชัดเจนในแต่ละช่วงของโครงการ 
5) จัดตารางกิจกรรมการปฏิบัติงานของทีมและวางแผนให้เป็นไปตามเวลาท่ี

ก าหนด 
6) ความสามารถของผู้เรียนถูกวัดโดยผู้สอน เพื่อนร่วมชั้น และตัวผู้เรียนเอง โดย

ใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ การสังเกต และวิธีการประเมินอื่นๆ 
กระบวนการท้ังหมด ผู้สอนจะท าหน้าท่ีเป็นผู้สนับสนุนแก่กลุ่ม และให้ค าแนะน า 

รวมทั้งก าหนดทิศทางถ้ากลุ่มร้องขอหรือเกิดปัญหาอุปสรรคในการท างาน 
2.  การเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีเน้นผู้เรียน (Student - Centered PBL) 
     รูปแบบนี้คล้ายกับรูปแบบแรกในบางลักษณะ เช่น มีเป้าหมายเหมือนกัน แต่มี

ส่ิงท่ีมากกว่าคือ ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Fostering life-long learning skills) กลุ่ม
แพทย์เป็นผู้ท่ีต้องการการพัฒนาท างานอยู่ตลอดเวลา ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตจึงเป็นส่วนท่ีส าคัญ
ในการปฏิบัติงาน เพราะฉะนั้นโรงเรียนแพทย์จึงนิยมใช้รูปแบบนี้ในการเรียนการสอน โดย
ประกอบด้วยกระบวนการท่ีคล้ายกับรูปแบบแรกดังต่อไปนี้ 

1)  ผู้เรียนได้รับสถานการณ์ของปัญหา 
2)  ผู้เรียนท าการฝึกปฏิบัติการแก้ปัญหาในรูปแบบกลุ่ม 
3)  ผู้เรียนถูกประเมินผลโดยวิธีการท่ีหลากหลายโดยผู้สอน เพื่อนร่วมช้ัน และ

ผู้เรียนเอง 
แม้กระบวนการดังกล่าวจะมีความใกล้เคียงกับรูปแบบแรก แต่ส่ิงท่ีแตกต่างกัน

อย่างชัดเจนคือในกระบวนการแต่ละขั้นตอนนั้นจะถูกขับเคล่ือนโดยเป้าหมายของการส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยภาระความรับผิดชอบของผู้เรียนมีดังนี้ 

1)  ผู้เรียนระบุปัญหาการเรียนรู้ท่ีพวกเขาต้องการค้นหา 
2)  ผู้เรียนก าหนดเนื้อหาท่ีต้องการศึกษา 
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3)  ผู้เรียนก าหนดและค้นหาแหล่งข้อมูลท่ีจ าเป็นต้องใช้ 
ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะท่ีส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ ผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้โดยจะเรียนเป็นกลุ่มขนาดเล็ก ครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
ปัญหาท่ีใช้เป็นปัญหาท่ีมีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจนช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และการประเมินผล
จะดูจากความสามารถจริงในการปฏิบัติ (authentic assessment) 
 

1.4 ขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 การบวนการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ต้องใช้ความสามารถในหลายๆด้าน
ประกอบกันเป็นล าดับข้ันตอน ท้ังนี้เป็นเพราะผลจากการคิดในแต่ละขั้นนั้นมีความจ าเป็นต้องน าไปใช้
ต่อในขั้นตอนต่อๆไป ขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอนแก้ปัญหามีผู้เสนอไว้หลายท่านดังนี้ 
 Barrows and Tamblyn (1980) ได้สรุปกระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้ 

1. ท าความเข้าใจกับปัญหาเป็นอันดับแรก 
2. แก้ปัญหาด้วยเหตุผลโดยรวบรวมแนวคิดและความรู้เดิมเกี่ยวกับปัญหานั้นอย่าง

มีทักษะ 
3. ค้นหาประเด็นการเรียนรู้ด้วยกระบวนการปฏิสัมพันธ์ 
4. ศึกษาค้นคว้าความรู้เพิ่มเติมด้วยตนเอง 
5. น าความรู้ท่ีได้มาใหม่มาใช้ในการแก้ปัญหา 
6. สรุปและประเมินผลส่ิงท่ีได้เรียนรู้ 

Duch (1995) สรุปว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีข้ันตอนดังนี้ 
1. น าเสนอด้วยปัญหา ปัญหาอาจจะมาจากกรณีตัวอย่าง เทปโทรทัศน์ รายงานการ

ค้นคว้า ให้ผู้เรียนในกลุ่มรวบรวมแนวคิดและความรู้เดิมเกี่ยวกับปัญหานั้น 
2. สร้างประเด็นการเรียนในระหว่างการอภิปรายภายในกลุ่ม ประเด็นการเรียนเป็น

การระบุว่า ส่ิงใดท่ีพวกเขารู้และส่ิงใดท่ียังไม่รู้ ค าถามอะไรท่ีควรไปหาความรู้มาเพิ่มเติม 
3. จัดล าดับความส าคัญของประเด็นการเรียนและให้ผู้เรียนมอบหมายงานให้ศึกษา

เป็นกลุ่มหรือรายบุคคล 
4. สรุปความรู้ท่ีได้เรียนหลังจากการแสวงหาความรู้เพิ่มเติม โดยความรู้ใหม่ท่ีได้

รวบรวมมาจะถูกน ามาสรุปและผสมผสานกับความรู้เดิมท่ีมีอยู่เพื่อน าไปแก้ปัญหาและสรุปความรู้ท่ีได้
เป็นความรู้ใหม่ ผู้เรียนอาจจะต้องระบุประเด็นปัญหาใหม่และหาข้อมูลเพิ่มเติมจนกว่าจะหาข้อมูล
ครบถ้วนต่อการแก้ปัญหา 
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Arends (1998) เสนอขั้นตอนกระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักดังนี้ 
1. น าเสนอปัญหาให้แก่ผู้เรียน 
2. ก าหนดกรอบการศึกษา 
3. รวบรวมข้อมูล 
4. พัฒนาและน าเสนอผลงาน 
5. ประเมินผลการแก้ปัญหา 

ทองจันทร์ หงส์ลดารมภ์ (2537) กล่าวว่า กระบวนการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
เริ่มต้น จากปัญหาซึ่งผู้เรียนจะใช้เป็นหลักในการแก้ปัญหาจนกระท่ังเกิดการเรียนรู้อย่างสมบูรณ์ โดย
มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ท าความกระจ่างกับถ้อยค า แนวคิด และเทอมต่างๆ (Clarify Terms and 
concepts) ในขั้นตอนแรก กลุ่มผู้เรียนจะต้องพยายามท าความเข้าใจกับปัญหาท่ีได้รับเสียก่อน หากมี 
ค าข้อความหรือแนวคิดตอนใดท่ียังไม่เข้าใจจะต้องพยายามหาค าอธิบายให้ชัดเจนโดยอาจจะอาศัย
ความรู้พื้นฐานของสมาชิกภายในกลุ่ม หรือจากเอกสารต าราอื่นๆท่ีมีค าอธิบายอยู่ 

2. ระบุประเด็นปัญหา (Define the Problem) เป็นการให้ค าอธิบายของปัญหา
ท้ังหมด โดยกลุ่มจะต้องมีความเข้าใจต่อปัญหาท่ีถูกต้องสอดคล้องกันโดยอย่างน้อยท่ีสุดจะต้องเข้าใจ
ว่ามีเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ใดถูกกล่าวถึงหรืออธิบายอยู่ในปัญหานั้นบ้าง 

3. วิเคราะห์ปัญหาและต้ังสมมติฐาน (Analyze the Problem and Formulate 
Hypothesis) การวิเคราะห์ปัญหาจะได้มาซึ่งความคิดและข้อสนับสนุนเกี่ยวกับโครงสร้างของปัญหา 
ท้ังนี้โดยอาศัยพื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน รวมท้ังความคิดอย่างมีเหตุผล ในการสรุปรวบรวมความ 
คิดเห็น ความรู้ และแนวความคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม เกี่ยวกับกระบวนการและกลไกท่ีเป็นไปได้ใน
การแก้ปัญหา นั่นคือพยายามสร้างสมมติฐานอันสมเหตุสมผลส าหรับปัญหานั้นๆ 

4. จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน (Identify the Priority of Hypothesis) 
จากสมมติฐานท่ีต่างๆ ท่ีได้มานั้น กลุ่มจะต้องน ามาพิจารณาจัดล าดับความส าคัญอีกครั้งโดยอาศัย
ข้อสนับสนุนจากข้อมูลความจริงและความรู้จากสมาชิกภายในกลุ่มเพื่อพิจารณาหาข้อยุติ  ส าหรับ
สมมติฐานท่ีปฏิเสธได้และคัดเลือกสมมติฐานท่ีต้องแสวงหาข้อมูลเพิ่มเติมต่อไป 

5. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  (Formulate Learning Objectives) เมื่อกลุ่ม
อภิปรายและตัดสินว่าข้อมูลอะไรท่ีจ าเป็นและยังขาดอยู่  ซึ่งท าให้ไม่สามารถตอบค าถามหรือ
สมมติฐานท่ีต้ังขึ้นได้ กลุ่มจะช่วยกันก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพื่อไปค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมใน
การทดสอบสมมติฐานท่ีคัดเลือกไว้ 

6. ศึกษา ค้นคว้ าหาข้อมูล เพิ่ ม เ ติมจากภายนอกก ลุ่ม  (Collect Additional 
Information outside the Groups) จากวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะมี
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หน้าท่ีรับผิดชอบในการไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมจากภายนอกกลุ่ม โดยสามารถหาได้จาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ ท้ังจากต าราเอกสารทางวิชาการและผู้เช่ียวชาญต่างๆท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งการท างานจะ
ท าเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ 

7. สังเคราะห์และทดสอบข้อมูลท่ีได้ศึกษาค้นคว้ามา (Synthesize and Test the 
Newly Acquired Information) กระบวนการของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานจะสมบูรณ์ได้โดย
การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้ค้นคว้ามา เพื่อพิสูจน์สมมติฐานท่ีวางไว้ โดยสมาชิกของกลุ่มแต่ละคนจะน า
ความรู้ท่ีได้จากการศึกษาค้นคว้ามาเสนอต่อสมาชิกอื่นในกลุ่ม เพื่อพิจารณาว่าข้อมูลท่ีได้มาเพียงพอ
ต่อการพิสูจน์สมมติฐานหรือไม่ ดังนั้นกลุ่มอาจจะพบว่ามีข้อมูลบางส่วนไม่สมบูรณ์ จ าเป็นจะต้องหา
ข้อมูลเพิ่มเติมอีก 

8. สรุปหลักการ และแนวคิดจากการแก้ปัญหา (Identify Generalizations and 
Principles Derived from Studying this Problem) กระบวนการจะส้ินสุดเมื่อกลุ่มสามารถหา
ข้อมูลครบถ้วนต่อการพิสูจน์ข้อสมมติฐานท้ังหมดได้ และสามารถสรุปได้ถึงหลักการต่างๆท่ีได้จาก
การศึกษาปัญหานี้ รวมท้ังเห็นแนวทางในการน าความรู้และหลักการนั้นไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ท่ัวไปได้ 
ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ขั้นตอน 

Barrows 
and 

Tamblyn 
(1980) 

Duch 
(1995) 

Arends 
(1998) 

ทองจันทร์ 
หงส์ลดา

รมภ์ (2537) 

ผู้วิจัย 

น าเสนอด้วยปัญหา      

ท าความเข้าใจกับปัญหา      

ก าหนดกรอบการศึกษา      

จัดล าดับความส าคัญของประเด็น 

การเรียน 
     

วิเคราะห์ปัญหา      

รวบรวมข้อมูล      

น าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา      

สรุปและประเมินผลการแก้ปัญหา      

จากตารางท่ี 1 สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีข้ันตอนท่ีส าคัญๆ ดังนี้ 
1) การน าเสนอปัญหา 2) ก าหนดกรอบการศึกษา 3) รวบรวมข้อมูล 4) น าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา 
และ5) สรุปและประเมินผลการแก้ปัญหา 
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1.5 บทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียนในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
      การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการปรับเปล่ียนบทบาทในการเรียนการสอนแบบเดิม 

ท้ังผู้สอนและผู้เรียน ดังนี้ 
บทบาทผู้สอน 
เฉลิม วราวิทย์ (2531) ได้สรุปบทบาทท่ีส าคัญของผู้สอนไว้ว่า เป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดความคิดและช้ีแนะการอภิปรายระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ไปในแนวทางท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร และ
ให้ข้อมูลหรือเนื้อหาทางวิชาการท่ีเหมาะสม แนะแนวทางด้วยวิธีการตรงหรืออ้อมเพื่อให้นักเรียนรู้จัก
วิธีการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและหาวิธีการประเมินผลให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ สอดคล้องกับสารภี     
ลีประเสริฐและคณะ (2534 อ้างถึงใน อาภรณ์ แสงรัศมี, 2543) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนว่ามี
บทบาทท่ีส าคัญ 3 ประการ คือ 

1. กระตุ้นความคิดผู้เรียน 
2. ช่วยให้การประชุมกลุ่มของผู้เรียนมีบรรยากาศของการอภิปรายและไม่ออกนอก

ประเด็น 
3. ให้ข้อมูลข่าวสารหรือความรู้ท่ีเป็นประโยชน์แก่กลุ่ม แต่จะให้เฉพาะกรณีท่ีจ าเป็น

และไม่บอกท้ังหมด เป็นการบอกเพื่อให้ผู้เรียนได้คิดต่อหรือมีความคิดท่ีกว้างขวางขึ้น 
นอกจากนี้ Duch (1995) ยังได้กล่าวเพิ่มเติมว่า ผู้สอนจะต้องให้แนวทางในการสืบ

เสาะหาความรู้ และแนะน าผู้เรียน โดยไม่ใช่การบรรยายโดยตรงหรือให้ค าตอบง่ายๆ ดังนั้นบทบาท
ของผู้สอนจึงมีลักษณะเป็นผู้ช่วยเหลือ ให้ค าปรึกษา กระตุ้นความคิดของผู้เรียน แนะน าและจัดเตรียม
ทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมเพื่อให้ผู้เรียนจัดระบบการเรียนและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

บทบาทผู้เรียน 
Barrows and Tamblyn (1980) กล่าวเกี่ยวกับบทบาทของผู้เรียนไว้ว่า ผู้เรียนเป็น

ผู้กระท าโดยตรง ไม่ใช่ผู้รับ ผู้เรียนไม่ใช่ผู้ฟัง สังเกต เขียนและจดจ า แต่เป็นการถามเพื่อปฏิบัติ คิด 
เข้ามามีส่วนร่วม แสดงความคิดเห็นอย่างเปิดเผยและเรียนด้วยความพยายาม นอกจากนี้ สุปรียา   
วงษ์ตระหง่าน (2546) ยังกล่าวถึง ลักษณะของผู้เรียนในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่ามีลักษณะ   
5 ประการ ดังนี้ 

1. Competence มีความรู้ความสามารถ 
2. Communication มีความสามารถในการติดต่อส่ือสารกับผู้อื่น 
3. Concern มีความตระหนักถึงความส าคัญของส่ิงต่างๆ 
4. Courage มีความกล้าตัดสินใจ 
5. Creativity มีความคิดสร้างสรรค์ 
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น อ ก จ าก นี้  The problem based learning (PBL) process as implemented in 
the faculty of health sciences ยังได้อธิบายเกี่ยวกับบทบาทของผู้เรียนในการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานไว้ดังนี้ 

1. ต้องเป็นผู้ปฏิบัติจัดการเวลาท่ีดี 
2. ต้องเข้าร่วมกระบวนการกลุ่ม 
3. ต้องเป็นผู้มีปฏิสัมพันธ์อย่างเต็มท่ีและอิสระกับสมาชิกภายในกลุ่มและติวเตอร์ 
4. ต้องเอาใจใส่เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มทุกอย่างอย่างกระตือรือร้นและมีภาวะผู้น า 
5. ต้องเอาใจใส่การแก้ปัญหา โดย 

5.1 พบปะและเข้าร่วมการประชุมหรือกิจกรรมกลุ่มทุกครั้งอย่างกระตือรือร้นท้ัง
ในด้านการฟัง การสนับสนุนการอภิปราย และการถาม-ตอบค าถาม 

5.2 พิจารณา แยกแยะค าอธิบายใหม่ๆ สร้างการเช่ือมโยงของความคิด หลักการ 
และกระบวนการ 

5.3 หมั่นพิจารณา และแก้ไขหัวข้อการเรียน และน าผลส าเร็จของแต่ละคนและ
ของกลุ่มมาวิเคราะห์และหาข้อสรุป 

5.4 แสดงบทบาทเป็นผู้แก้ปัญหา ผู้ช่วยเหลือในกระบวนการ ผู้เช่ือมโยงกับแหล่ง
ความรู้ 

5.5 กระตือรือร้นในการค้นหา แยกแยะ และปรึกษาบุคคลท่ีเป็นแหล่งการเรียน 
รวมถึงประเมินความสามารถของตนเองและติวเตอร์ 

ดังนั้นผู้เรียนจึงมีบทบาทในการตัดสินใจในส่ิงท่ีจะเรียนและวิธีในการเรียน ในลักษณะ
เรียนรู้ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น เข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนทุกขั้นตอน และท าการ
แก้ปัญหาด้วยตนเองอย่างแท้จริง 

 
1.6 ลักษณะของปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
      ปัญหาเป็นลักษณะส าคัญของกระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งก่อให้เกิด

บริบทในการเรียนและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้ 
Arends (1998) อธิบายถึงลักษณะปัญหาท่ีดีว่ามี 5 ประการ ดังนี้ 

1. ปัญหาควรจะมีลักษณะเป็นความจริงซึ่งหมายความว่า ปัญหาควรน าผู้เรียนไปสู่
ประสบการณ์ในโลกแห่งความเป็นจริงมากกว่าเนื้อหาในหลักสูตร 

2. ปัญหาควรมีความไม่แน่นอน สร้างความสับสน ไม่ต้องการค าตอบท่ีถูกต้องเพียง
ค าตอบเดียว มีทางเลือกในการแก้ปัญหาหลายๆทาง ซึ่งแต่ละวิธีจะมีข้อดีข้อด้อยในตัวของมันเอง     
ซึ่งต้องการการอภิปรายกันภายในกลุ่ม 
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3. ปัญหาจะต้องมีความหมายกับผู้เรียน และเหมาะกับระดับการพัฒนาความรู้ความ
เข้าใจของผู้เรียน 

4. ปัญหาควรมีความครอบคลุมจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ ภายในเวลา สถานท่ี และ
แหล่งทรัพยากรท่ีเหมาะสม 

5. ปัญหาท่ีดีควรก่อประโยชน์ส าหรับความพยายามของกลุ่ม 
Duch (1996) กล่าวว่า ลักษณะปัญหาท่ีดีจะต้องกระตุ้นและเร้าความสนใจผู้เรียน ซึ่ง

ปัญหาท่ีดีควรมีลักษณะดังนี้ 
1. ปัญหาท่ีดีจะต้องกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในครั้งแรกและกระตุ้นพวกเขาใน

การสืบเสาะ ไต่ถาม เพื่อความเข้าใจลึกซึ้งในเรื่องของความคิดท่ีถูกน ามาเสนอ ซึ่งจะสัมพันธ์กับ
เนื้อหาในโลกความเป็นจริง ดังนั้นผู้เรียนจึงได้ประโยชน์จากการแก้ปัญหา 

2. ปัญหาท่ีดีต้องการให้ผู้เรียนตัดสินใจบนพื้นฐานของข้อเท็จจริง ข้อมูลตรรกศาสตร์ 
ความมีเหตุผล ผู้เรียนอาจจะต้องอ้างเหตุผลสนับสนุนในการตัดสินใจท้ังหมด และให้เหตุผลใน
หลักการท่ีได้เรียนรู้ ปัญหาควรจะท าให้ผู้เรียนระบุถึงสมมติฐาน ข้อมูลท่ีต้องมี หรือขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาควรเป็นอย่างไร 

3. ปัญหาท่ีดีควรมีความยาวและความซับซ้อนของปัญหาท่ีจะต้องแก้ปัญหาโดย
อาศัยการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนภายในกลุ่ม การท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. ลักษณะปัญหาท่ีดีควรมีลักษณะให้ผู้เรียนภายในกลุ่มอภิปรายแสดงความคิดเห็น
ได้ ซึ่งปัญหาจะต้องมีลักษณะเป็นแบบเปิด ไม่จ ากัดว่าจะต้องมีค าตอบท่ีถูกต้องเพียงค าตอบเดียว    มี
ความเช่ือมโยงกับความรู้ท่ีได้เรียนมาก่อนหน้านั้น เน้นการใช้ประโยชน์ของกระบวนการกลุ่มในการ
รวบรวมความรู้ความคิดของผู้อื่นมากกว่าการท างานเพียงคนเดียว 

5. ปัญหาจะต้องมีความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของเนื้อหาวิชา มีการเช่ือมโยง
ระหว่างความรู้เก่าและความรู้ใหม่ และเช่ือมต่อความรู้ใหม่กับความคิดในบทเรียนอื่นๆ 

ลักษณะปัญหาท่ีดีควรท้าทายผู้เรียนในการคิดวิพากษ์ระดับสูง ซึ่งบ่อยครั้งท่ีผู้เรียนมอง     
การเรียนรู้ว่าเป็นการท่องจ าข้อเท็จจริง ถ้อยค า และค านิยามเพื่อตอบค าถาม ผู้เรียนหลายคนขาด 
ความสามารถ หรือแรงกระตุ้นเพื่อน าข้อเท็จจริงไปสู่ความเข้าใจท่ีลึกซึ้งขึ้นของเนื้อหาวิชา ดังนั้นเรา
จะหาค าถามท่ีดีได้จากไหน ผู้ท่ีใช้การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในช้ันเรียน จะต้องเขียนขึ้นมาเอง 
บางคนใช้วีดิทัศน์ เรื่องราว นวนิยาย บทความในหนังสือพิมพ์ และรายงานการวิจัยเป็นพื้นฐาน
ส าหรับปัญหา ส่วนใหญ่ผู้สอนท่ีใช้ปัญหาเป็นฐานจะใช้ปัญหาในหนังสือเรียนแล้วน ามาเขียนใหม่เป็น
ปัญหาปลายเปิด ปัญหาท่ีมีอยู่ในโลกความเป็นจริง 

นอกจากนี้ Duch (1996) ยังได้แบ่งระดับของสถานการณ์ปัญหาตามระดับการเรียนรู้
ด้านพุทธิพิสัยของ Bloom ไว้ 3 ระดับ คือ 
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ระดับท่ี 1 เป็นปัญหาท้ายบทเรียน ต้องการแต่ระดับความรู้ ความจ า และความเข้าใจ
เท่านั้น โดยมีค าตอบได้มากกว่าหนึ่งค าตอบขึ้นอยู่กับสมมติฐานท่ีผู้เรียนต้ังขึ้น ในระดับนี้ผู้เรียนจะ
จดจ าค าศัพท์ ค านิยาม และหลักการ สามารถอธิบาย ตีความ และขยายความในเรื่องนั้นๆได้ 

ระดับท่ี 2 เป็นการเพิ่มเนื้อหาของระดับท่ี 1 ท าให้ผู้เรียนตัดสินใจในการแก้ปัญหาและ
การน าไปใช้ ซึ่งในระดับนี้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ ทฤษฎี หลักการ ข้อเท็จจริง มาใช้ในแก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้น 

ระดับท่ี 3 เป็นระดับของการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินผล ซึ่งสถานการณ์ปัญหา
จะสัมพันธ์กับโลกความเป็นจริง ผู้เรียนจะต้องค้นคว้าหาข้อความรู้ ประเมินค่า ตัดสินใจภายใต้ข้อมูล
ท่ีได้รับมา โดยมีค าตอบได้มากกว่าหนึ่งค าตอบซึ่งขึ้นอยู่กับสมมติฐานท่ีผู้เรียนต้ังขึ้น 

ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
นั้นควรเป็นปัญหาจริงมากกว่าเป็นปัญหาในหลักสูตรหรือแบบเรียน เป็นปัญหาท่ีมีความสมเหตุสมผล 
มีลักษณะปัญหาเป็นแบบเปิดท่ีมีค าตอบท่ีถูกต้องมากกว่าค าตอบเพียงค าตอบเดียว ซึ่งจะต้องเป็น
ปัญหาท่ีกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้เกิดการอภิปรายเกี่ยวกับปัญหานั้นและพยายามศึกษาหา
แนวทางในการแก้ไขปัญหา 
 

1.7 ประเภทของหลักสูตรที่ใช้ในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ปัจจุบันหลักสูตรท่ีใช้ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 2 ประเภทท่ีใช้ คือ หลักสูตร

ท่ีให้มีการสืบค้นในลักษณะเปิดกว้างและหลักสูตรท่ีให้แนวทางการสืบค้นไว้ชัดเจน (Swanson, Case 
and Vleuten, 1991 อ้างถึงใน พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์ และ Basanti Majumdar, 2544) 

หลักสูตรท่ีมีการสืบค้นในลักษณะเปิดกว้างจะมุ่งท่ีกระบวนการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียน
รับผิดชอบเองว่า ตนเองต้องการเรียนรู้อะไร เมื่อไร และอย่างไร การเรียนรู้เกิดขึ้นตามหลักการกว้างๆ 
ผู้เรียนจะได้รับค าช้ีแนะเล็กน้อย ซึ่งจะน าไปสู่โอกาสการค้นหา สืบเสาะข้อมูลความรู้ได้อย่างมากมาย
และตลอดชีวิต การประเมินการเรียนรู้ด้วยวิธีนี้มุ่งท่ีกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองแรงกระตุ้น ความ
พยายาม การแก้ปัญหา และเจตคติ ดังนั้นการประเมินผลลัพธ์ของการเรียนรู้ก็จะใช้การมองท่ีปัญหา
และการแก้ปัญหา ข้อสอบแบบเลือกตอบจะไม่เหมาะสมเพราะจะช้ีน าให้ผู้เรียนใช้ความจ า จึง
จ าเป็นต้องท าให้ผู้เรียนรู้จักตัดสินใจด้วยตนเองในการเลือกสาระเพื่อเรียนรู้พร้อมกับการเลือกวิธีการ
เรียนรู้ด้วยวิธีประเมินเชิงกระบวนการ ดังนี้ 

1. การประเมินโดยครู เพื่อน และตนเอง 
2. การค้นหาบทความอ่าน การบันทึกการปฏิบัติประจ าวัน หรือสรุปกิจกรรมการ

เรียนรู้ 
3. การท าแบบฝึกหัด  
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ส่วนหลักสูตรท่ีมีแนวการสืบค้นไว้แน่ชัดนั้นจะก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ไว้อย่าง
ชัดเจนในแต่ละปัญหา วัตถุประสงค์เหล่านี้จัดขึ้นโดยผู้สอน คือ ผู้ซึ่งจะจัดกลุ่มอภิปรายและกลุ่มการ
เรียนรู้ต่อไป หลักสูตรเช่นนี้ได้จัดการไว้อย่างมีรูปแบบชัดเจนมาก ซึ่งได้ล าดับประสบการณ์การเรียนรู้
ไว้แล้วอย่างระมัดระวังโดยผู้เรียนอาจรู้หรือไม่รู้ตัวก็ได้ การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้จะมีปัญหาน้อย
เนื่องจากใช้วัตถุประสงค์เดียวกันในการพัฒนาปัญหา และสร้างแบบวัด เทคนิคการวัดจะมุ่งท่ี
กระบวนการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นเป็นล าดับข้ัน มีวิธีประเมินผลลัพธ์ ดังนี้ 

1. การเขียนสถานการณ์จ าลอง 
2. การตอบข้อสอบบรรยายในส่วนของการบูรณาการแนวคิด 
3. การท าข้อสอบเลือกตอบท่ีใช้ถามการน าความรู้ไปใช้ 
4. การตอบค าถามส้ัน 

จะเห็นได้ว่าวิธีปฏิบัติท้ัง 2 อย่างท่ีกล่าวมาข้างต้นเป็นวิธีตรงกันข้ามกัน ซึ่งเครื่องมือท่ี
จะใช้เพื่อประเมินผลก็จะแตกต่างกันไป อย่างไรก็ตามไม่ว่าผู้สอนจะเลือกใช้วิธีการใดควรจะต้องจัดขึ้น
ในทิศทางท่ีผู้เรียนได้ประโยชน์สูงสุดในการเรียนรู้ 
 

1.8 ประโยชน์ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Walton and Matthews (1989) และ Wilkerson and Feletti (1989) ไ ด้ก ล่าวถึ ง

ประโยชน์ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน ซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
1. ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวได้ดีขึ้นต่อการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในเรื่อง

ข้อมูลข่าวสารในโลกปัจจุบัน 
2. เสริมสร้างความสามารถในการใช้ทรัพยากรของผู้เรียนได้ดีขึ้น 
3. ส่งเสริมการสะสมการเรียนรู้และการคงรักษาข้อมูลไว้ได้ดีขึ้น 
4. เมื่อใช้ในการแก้ปัญหาของสหสาขาวิชา ท าให้สนับสนุนความร่วมมือมากกว่าการ

แข่งขัน 
5. ช่วยให้เกิดการตัดสินใจแบบองค์รวมหรือแบบสหสาขาวิชาส าหรับปัญหาสุขภาพ

ท่ีส าคัญ 
นอกจากนี้ Barrows and Tamblyn 1980) กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน   

มีข้อดซีึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
1. ได้รับความรู้ในเนื้อหาวิชาท่ีเป็นการบูรณาการและสามารถน าความรู้ ไป

ประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2. พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา การได้เผชิญกับปัญหาเป็นโอกาสท่ีได้ฝึก

ทักษะในการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลในการคิดวิเคราะห์ และตัดสินใจ 
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3. พัฒนาทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเอง การท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการเรียนโดยการ
ก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียน รู้วิธีการแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ รวบรวมความรู้และน ามา
สรุปเป็นความรู้ใหม่เป็นลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งเป็นทักษะการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต การให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการอภิปราย มีวิธีการแสวงหาความรู้และไตร่ตรองทรัพยากรการเรียนซึ่งเป็น
กระบวนการท่ีมีความหมายส าคัญช่วยให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

4. พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม การเรียนเป็นกลุ่มย่อยท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
แสดงความคิดเห็น แลกเปล่ียนแนวคิดกับผู้อื่น ท าให้มีความรู้กว้างขวางมากขึ้นซึ่งเป็นการพัฒนา
ทักษะทางสังคม 

5. เพิ่มแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  ผู้เรียนได้
ทดลองด้วยความรู้สึกท่ีเป็นอิสระและได้แสดงความคิดเห็นซึ่งเป็นการยืนยันการสร้างส่ิงแวดล้อมท่ี
เปิดโอกาสการเรียนรู้ ผู้เรียนเต็มใจท่ีจะใช้พละก าลังเพื่อการเรียนรู้ท่ีมีคุณค่า จะเห็นได้ว่าเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระท่ีจะแสดงออกโดยไม่ต้องเกรงกลัวอะไร ท าให้สามารถค้นหาความรู้ใหม่ได้และ        
มีความสนุกในการท างานกับผู้ทบทวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาจะท าให้ผู้เรียนได้รับความอิสระ        ท่ี
จะเรียนรู้ 

จากการศึกษางานวิจัย พบว่า วิธีการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความต้องการท่ีจะใฝ่หาความรู้เพื่อแก้ไขสถานการณ์หรือปัญหาดังกล่าว  โดยท่ีผู้เรียนจะตัดสินใจ
แสวงหาความรู้ในส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ และท างานร่วมกับผู้เรียนคนอื่นๆ ภายในกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้ในเนื้อหาวิชาท่ีเป็นการบูรณาการ ช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา พัฒนาทักษะใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม และช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน 

 
จาการสังเคราะห์งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน         มี

ประเด็นท่ีพบจากงานวิจัยคือ  
1. นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จะสามารถแก้ปัญหา

ท่ีเผชิญในอนาคตได้ดี และมีความเช่ือมั่นในตนเองมากขึ้น (Cagwin, 1997) 
2. นักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.01 
(อาภรณ์ แสงรัศมี, 2543; ฉัตรลดา สุนทรนนท์, 2549) 

3. ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีคะแนนการท าแบบวัด
ลักษณะการคิดสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (Yang, 2002) 

4. การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในการฝึกอบรม พบว่า กลุ่มท่ี
ได้รับการฝึกอบรมมีสมรรถภาพในการเรียนเพิ่มขึ้นก่อนการฝึกอบรม (ยุวดี ฤาชา, 2533) 
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5. ผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา เป็นฐานจะมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 (ทองสุข   ค าธนะ, 
2538; ชูศักดิ์ พุกกะพันธ์, 2541) 

6. ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอนโดยประยุกต์แนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐาน             
ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มีคะแนนเฉล่ียสมรรถภาพทางคณิตศาสตร์ด้านทักษะการแก้ปัญหาและ
ทักษะการเช่ือมโยงสูงขึ้น (ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล, 2545) 

7. ผู้เรียนท่ีเรียนตามรูปแบบการเรียบบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน           
จะมีคะแนนความคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01      
(ปณิตา วรรณพิรุณ, 2551) 

 
2. การคิดแก้ปัญหา (Problem - Solving) 

2.1 ความส าคัญของการคิดแก้ปัญหา 
กระบวนการแก้ปัญหามีความส าคัญ พิชิต  สนั่นเอื้อ (2542) ได้กล่าวถึงความส าคัญของ

การคิดแก้ปัญหาว่า ชีวิตของคนทุกคนล้วนเผชิญกับปัญหาอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ ปัญหาท าให้คนเกิด
ความทุกข์และความไม่เข้าใจ การคิดแก้ปัญหาจึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็นส่ิงท่ีช่วยท าให้
ปัญหาต่างๆหมดไป น าไปสู่การด าเนินชีวิตอย่างเป็นสุข Britz และ Richard (1993) อธิบายว่าการคิด
แก้ปัญหาเป็นความสามารถพื้นฐานท่ีจะเป็น ต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิตของเด็ก เนื่องจากเป็น
ความสามารถท่ีเด็กต้องใช้ในการแสวงหาความรู้ อันน าไปสู่การเรียนรู้ด้วยความเข้าใจและ              มี
ความหมาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Welker (2006) กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหาและการตัดสิน ใจ
มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ การรู้จักคิดแก้ปัญหาสามารถท าให้ผู้เรียนพึ่งพาตนเองได้ เมื่อเติบโตขึ้น
เป็นผู้ใหญ่ในอนาคต จากท่ีกล่าวมานี้สรุปได้ว่าการคิดแก้ปัญหามีความส าคัญต่อคน ทุกคน เพราะเป็น
ความสามารถท่ีจ าเป็นต้องใช้ตลอดชีวิตในการแก้ไขและฟันฝ่าอุปสรรคท่ี ผ่านเข้ามา ท้ังในด้านการ
เรียน การแสวงหาความรู้ รวมไปถึงการท างานและการด าเนินชีวิตด้านอื่นๆด้วยกระบวนการ
แก้ปัญหาเป็นส่ิงส าคัญและจ าเป็นท่ีผู้เรียนทุกคนจะต้องเรียนรู้และเข้าใจ สามารถคิดเป็นและ
แก้ปัญหาเป็น เพื่อจะน ากระบวนการนี้ไปในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันต่อไป เพราะการฝึก
แก้ปัญหาจะช่วยให้ผู้เรียนรู้จักคิด มีระเบียบขั้นตอนการคิด รู้ จักคิดอย่างมีเหตุผล และรู้จักตัดสินใจ
อย่างฉลาด 
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2.2 ความหมายของปัญหา 
Mayer และ Heidgerken (1962) ได้ให้ความหมายของปัญหาว่าหมายถึง เหตุการณ์         

ท่ีก่อให้เกิดอุปสรรคต่อการด าเนินงานท่ีมาขัดขวางไม่ให้งานบรรลุเป้าหมาย ในขณะท่ี Krulik และ 
Rudnick (1993) ได้ให้ความหมายของปัญหาว่าหมายถึง สภาพการณ์ท่ีแต่ละบุคคลหรือแต่ละกลุ่ม
ต้องเผชิญหน้าและยังหาค าตอบไม่ได้ ซึ่งต่อมาพจนานุกรมของ Webster (1994) ให้ความหมายของ
ปัญหาว่าหมายถึง ค าถาม เรื่องราว สถานการณ์หรือบุคคลท่ีท าให้เกิดความสงสัย สับสน หรือยุ่งยาก 
เพื่อน าไปสู่การแก้ไขหรือการอภิปราย และพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2546) ให้ความหมายของปัญหาว่าหมายถึง ข้อสงสัย ข้อขัดแย้ง ค าถาม ข้อท่ี
ต้องพิจารณาแก้ไข จากความหมายของปัญหาท่ีกล่าวมาข้างต้น พอสรุปได้ว่า ปัญหาคือส่ิงต่างๆท่ีท า
ให้เกิดความสงสัย เกิดความขัดแย้งหรือเป็นอุปสรรคต่อการกระท าส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
 

2.3 ความหมายของการคิดแก้ปัญหา 
การคิดแก้ปัญหา มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้หลายท่าน  ดังนี้ Gagne (1985) ได้ให้

ความหมายของการคิดแก้ปัญหาว่า เป็นความสามารถท่ีต้องอาศัยการเรียนรู้ประเภทหลักการแล้วใช้
หลักการนั้นผสมผสานกันจนเป็นความสามารถในการแก้ปัญหา ในขณะท่ี Koballa และคณะ (1990) 
ได้ให้ความหมายของการคิดแก้ปัญหาว่า เป็นการน าความรู้ท่ีมีอยู่มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ ซึ่งเป็น
กระบวนการทางสมองท่ีมีความซับซ้อนโดยอาศัยความรู้พื้นฐาน ความคิดรวบยอดและทักษะท้ังหลาย
ท่ีเกี่ยวข้องมาใช้ร่วมกันในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ Sternberg & Ben-Zeev (2001) ยังกล่าวเสริม
อีกว่า การคิดแก้ปัญหาว่าเป็นการพยายามหาทางเลือกท่ีเหมาะสมในแต่ละสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา
เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย จากความหมายของการคิดแก้ปัญหาท่ีกล่าวเอาไว้ข้างต้น พอสรุปได้ว่า การคิด
แก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ีซับซ้อนของสมองท่ีต้องอาศัยสติปัญญาและทักษะต่างๆ มาประยุกต์ใช้
ร่วมกันในการแก้ไขปัญหา ท าให้อุปสรรคหรือสภาพปัญหานั้นหมดไป 

 
2.4 ประเภทของปัญหา 

ปัญหาสามารถจ าแนกได้หลายประเภทขึ้นอยู่กับเกณฑ์ท่ีใช้ในการจ าแนก ซึ่งนักการ
ศึกษาหลายท่านได้จ าแนกประเภทของปัญหาได้ ดังนี้ 

Mayer และ Wittrock (1996) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาโดยใช้ความชัดเจนของ
ปัญหาเป็นเกณฑ์ สามารถจ าแนกได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

1. ปัญหาท่ีชัดเจน (well-define problem) เป็นปัญหาท่ีมีจุดมุ่งหมาย เงื่อนไขและ   
ชุดของการปฏิบัติการท่ีชัดเจน เช่น ปัญหาสมการคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
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2. ปัญหาท่ีไม่ชัดเจน (ill- define problem) เป็นปัญหาท่ีมีจุดมุ่งหมาย เงื่อนไขและ
ชุดของการปฏิบัติการท่ีไม่ชัดเจน เช่น การเขียนบทความเกี่ยวกับวิธีการท่ีจะแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ 
เป็นต้น 

นอกจากนี้ Mayer และ Wittrock (1996) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาโดยใช้ความรู้
ของผู้แก้ปัญหาเป็นเกณฑ์ สามารถจ าแนกได้ 2 ประเภท ได้แก่ 

1. ปัญหาท่ีพบเห็นเป็นประจ า (routine problem) เป็นปัญหาท่ีคล้ายคลึงกับปัญหา
ท่ีผู้แก้เคยแก้ส าเร็จมาแล้ว เมื่อเผชิญกับปัญหานี้ผู้แก้ปัญหาจะใช้การคิดแบบน าความคิดเดิมมา
แก้ปัญหา 

2. ปัญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อน (nonroutine problem) เป็นปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหาไม่
เคยแก้มาก่อน เช่น ปัญหาในชีวิตประจ าวัน เมื่อเผชิญกับปัญหานี้ผู้แก้ปัญหาจะใช้วิธีคิดแบบสร้าง
ขึ้นมาใหม ่

อรรถกร เหล่าศิริหงษ์ทอง (2538) จ าแนกปัญหาโดยใช้วิธีการท่ีปัญหาเข้ามาสู่ตัวเรา
เป็นเกณฑ์ สามารถจ าแนกได้ดังนี้ 

1. ปัญหาประจ าวัน เป็นปัญหาท่ีเกิดขึ้นได้เสมอในชีวิตประจ าวัน เช่น ปัญหาจาก
เครื่องมือในการท างานขัดข้อง เป็นต้น  

2. ปัญหาท่ีได้รับมอบหมายให้แก้ไข เป็นปัญหาท่ีเกิดจากการได้รับมอบหมายจาก
บุคคลใดบุคคลหนึ่งให้แก้ไขปัญหานั้น 

3. ปัญหาท่ีคิดค้นขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหา 
จักรพงษ์ แพทย์หลักฟ้า (2542) แบ่งปัญหาเป็น 2 ประเภทโดยใช้ความเกี่ยวข้องกับ

ปัญหาเป็นเกณฑ์ ได้แก่ 
1. ปัญหาส่วนตัว (personal problem) เป็นปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับผู้เรียนโดยตรง 
2. ปัญหาสังคม (social problem) เป็นปัญหาท่ีห่างไกลตัวผู้เรียน 

นอกจากนี้พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และคณะ (2549) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาเป็น 2 
ประเภท โดยใช้สภาพของปัญหาเป็นเกณฑ์ มีดังนี้ 

1. ปัญหาโจทย์คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ เป็นปัญหาท่ีมีค าตอบค าตอบเดียว 
2. ปัญหาท่ัวไป เป็นปัญหาในชีวิตประจ าวัน เช่นปัญหาด้านการเงิน ปัญหาชีวิต 

ปัญหาด้านการเรียน เป็นต้น 
จากท่ีกล่าวมาข้างต้น พบว่า ปัญหานั้นสามารถจ าแนกออกเป็นประเภทต่างๆ ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับ

เกณฑ์ท่ีใช้พิจารณา ซึ่งอาจใช้เกณฑ์สภาพของปัญหา ความชัดเจนของปัญหา ความรู้ของผู้แก้ปัญหา 
วิธีการท่ีปัญหาเข้ามาสู่ตัวผู้แก้ปัญหา หรือความเกี่ยวข้องกับปัญหา  
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2.5 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
กระบวนการคิดแก้ปัญหาเกี่ยวกับทฤษฎีต่างๆ ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544) 

   ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford 
     Guilford ได้เสนอทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา โดยได้อธิบายว่า ความสามารถทาง

สมองของมนุษย์ประกอบด้วยสามมิติ (Three Dimensional Model) ได้แก่ 
1. มิติด้านเนื้อหา (Contents) ประกอบด้วยเนื้อหาท่ีเป็นรูปภาพเนื้อหาท่ีเป็นเสียง 

เนื้อหาท่ีเป็นสัญลักษณ์ เนื้อหาท่ีเป็นภาษา และเนื้อหาท่ีเป็นพฤติกรรม 
2. มิติด้านปฏิบัติการ (Operations) ประกอบด้วย การรับรู้และการเข้าใจ การจ า 

การคิดแบบอเนกนัย การคิดแบบเอกนัย และการประเมินค่า  
3. มิติด้านผลผลิต ประกอบด้วย หน่วย จ าพวก ความสัมพันธ์ ระบบ การปรับ 

เปล่ียน และการประยุกต์  
 จากโครงสร้างทางสติปัญญา Guilford ยังได้ศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ความมี
เหตุผลและการแก้ปัญหา โดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งพบว่าความคิดสร้างสรรค์คือการคิด
หลายแบบหลายทาง ซึ่งสามารถแก้ปัญหาอันน าไปสู่การประดิษฐ์ส่ิงแปลกๆใหม่ๆได้ด้วย ส าหรับ
รูปแบบการคิดแก้ปัญหาโดยท่ัวไป Guilford  อธิบายว่า เป็นกระบวนการของความสามารถทางสมอง
ด้านการจ า การรู้และความเข้าใจ การคิดแบบอเนกนัย การคิดแบบเอกนัย และการประเมินค่า 
ความสามารถท้ัง 5 ด้านนี้จะผสมผสานกัน เมื่อบุคคลได้รับปัญหาจากส่ิงแวดล้อม บุคคลจะท าความรู้
จักกับส่ิงต่างๆท่ีเกี่ยวข้องกับโครงสร้างของปัญหาและสภาพท่ีก่อให้เกิดปัญหา โดยการแปลงรูปให้เข้า
กับความรู้ท่ีมีอยู่ในส่วนของความจ า ซึ่งบางครั้งอาจจะมีการแก้ไขข้อมูลก่อน จากนั้นจะประเมิน
กล่ันกรองเพื่อแยกแยะประเภทของข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับปัญหาและหาทางออกของ
ปัญหา ซึ่งปัญหาหนึ่งๆอาจจะมีทางออกหลายทาง โดยท่ีกระบวนการแก้ปัญหานั้นอาจจะใช้การคิด
แบบเอกนัยและอเนกนัยสลับกันตามลักษณะของปัญหาว่าต้องการค าตอบแบบใด 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของนักจิตวิทยากลุ่ม Gustalt (Gustalt Theory) 
แนวคิดของนักจิตวิทยากลุ่ม Gustalt กล่าวว่า มนุษย์จะมองเห็นส่ิงต่างๆในลักษณะท่ี

เป็นส่วนรวมก่อน หลังจากนั้นจึงจะแยกเป็นส่วนย่อยๆนั่นคือการเรียนรู้เกิดจากการน าประสบการณ์       
ท่ีกระจัดกระจายให้มาอยู่รวมกัน และจึงพิจารณาเป็นส่วนย่อย 

ในด้านการแก้ปัญหานักจิตวิทยากลุ่ม Gustalt มีแนวคิดว่า เมื่อมนุษย์เผชิญสถานการณ์  
ท่ีเป็นปัญหาและรับรู้ปัญหาท้ังหมดมนุษย์จะจัดรูปแบบส่ิงท่ีรับรู้ใหม่นั้น ในขณะท่ีก าลังหาทาง
แก้ปัญหานั้น หากสามารถค้นพบแนวทางแก้ปัญหาซึ่งเกิดจากการไตร่ตรองแล้วและเกิดขึ้นอย่าง
ทันทีทันใดหรือท่ีเรียกว่าการหยั่งเห็น (Insight) ซึ่งจะท าให้เข้าใจว่าปัญหานั้นมีความสัมพันธ์กัน 
อย่างไรและควรแก้ปัญหาตรงจุดใด 
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การเรียนรู้ตามแนวคิดของนักจิตวิทยากลุ่ม Gustalt สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ  
คือ 

1. การรับรู้ (Perception) การรับรู้อาจจะเกิดขึ้นจากการมีประสบการณ์เดิมท่ี
แตกต่างกัน หากต้องการให้เกิดการรับรู้ในส่ิงเดียวกันต้องมีการก าหนดองค์ประกอบข้ึนมา 2 ส่วน คือ 

1.1 Figure เป็นส่ิงท่ีเราเห็น หรือรับรู้ หรือส่ิงท่ีต้องการให้สนใจ 
1.2 Ground เป็นพื้นท่ีซึ่งอยู่ข้างหลังของรูป (Figure) หรือเป็นส่วนประกอบ      

ท่ีแวดล้อมและอยู่ในการเรียนรู้ 
2. การหยั่งเห็น (Insight) เป็นการแก้ปัญหาอย่างทันทีทันใด การหยั่งเห็นยังขึ้นอยู่

กับประสบการณ์เดิม ผู้ท่ีหยั่งเห็นได้ดีมักจะเกิดจากการท่ีผู้นั้นเคยประสบปัญหาและมีประสบการณ์
เดิมใกล้เคียงกับปัญหานั้นๆมาก่อน 

  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการหยั่งเห็น คือ   
1) การหยั่งเห็นจะเกิดได้ก็ต่อเมื่อผู้นั้นสามารถจัดสัดส่วนของประสบการณ์

ให้เป็นระเบียบและสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่างๆท่ีเกิดขึ้น 
2) ประสบการณ์เดิม เมื่อผู้นั้นเคยประสบปัญหาและสามารถแก้ปัญหาได้     

คราวต่อไปเมื่อเกิดปัญหาซึ่งมีลักษณะเดิมหรือใกล้เคียงกับปัญหาเดิมอีก ผู้นั้นจะสามารถน าวิธีการ
เดิมมาใช้ได้ทันทีไม่ต้องเสียเวลาคิดพิจารณาใหม่ 

3) เมื่อผู้นั้นสามารถแก้ปัญหาในครั้งก่อนได้ก็อาจน าวิธีการแก้ปัญหามา
ดัดแปลงเพื่อใช้กับปัญหาท่ีเป็นสถานการณ์ใหม่ได้ 

ทฤษฎีประมวลผลข้อมูล (Information Processing Theory)  
Klausmeier ได้อธิบายเรื่องการเรียนรู้ของมนุษย์โดยการเปรียบเทียบการท างานของ

คอมพิวเตอร์กับการท างานของสมอง ซึ่งมีการท างานเป็นขั้นตอนดังนี้ การรับข้อมูล (input) โดยผ่าน
ทางอุปกรณ์หรือเครื่องรับข้อมูล การเข้ารหัส (encoding) โดยอาศัยชุดค าส่ังหรือซอฟแวร์  
(software) และมีการส่งข้อมูลออกมา (output) ผ่านทางอุปกรณ์ กระบวนการประมวลผลข้อมูล
เริ่มต้นจากการท่ีมนุษย์รับส่ิงเร้ามาทางประสาทสัมผัสท้ัง 5 ส่ิงเร้าท่ีเข้ามาจะได้รับการบันทึกไว้ใน
ความจ าระยะส้ัน ซึ่งการบันทึกนี้จะขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 2 ประการ คือ การรู้จัก (Recognition) 
และความสนใจ (Attention) ของบุคคลท่ีรับส่ิงเร้า บุคคลจะเลือกรับส่ิงเร้าท่ีตนรู้จักหรือมีความสนใจ 
โดยส่ิงเร้านั้นจะได้รับการบันทึกลงในความจ าระยะส้ัน (Short–term memory) ซึ่งจะคงอยู่ในระยะ 
เวลาท่ีจ ากัดมาก แต่ละบุคคลมีความสามารถในการจ าระยะส้ันท่ีจ ากัด ในการท างานท่ีจ าเป็นต้องเก็บ
ข้อมูลไว้ใช้ช่ัวคราว ซึ่งอาจจ าเป็นต้องใช้เทคนิคต่างๆในการช่วยจ า เช่น การจัดกลุ่มค า หรือการท่อง
ซ้ าๆกันหลายครั้ง จึงจะสามารถช่วยให้จดจ าส่ิงนั้นไว้ใช้งานได้ต่อไป เมื่อบุคคลต้องการเก็บข้อมูลท่ีเข้า
มาไว้ใช้ในภายหลัง ข้อมูลนี้จ าเป็นจะต้องได้รับการประมวลและเปล่ียนรูป โดยการเข้ารหัสเพื่อน าไป
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เก็บไว้ในความจ าระยะยาว (Long–term memory) ซึ่งอาจจะต้องใช้เทคนิคต่างๆเข้ามาช่วย เช่น 
การท าความเข้าใจในข้อมูลนั้นหรือการท าข้อมูลให้มีความหมายกับตนเอง โดยการสัมพันธ์ส่ิงท่ีเรียนรู้
ใหม่กับส่ิงเก่าท่ีเคยเรียนรู้มาก่อน ซึ่งเรียกว่าเป็นกระบวนการขยายความคิด (Elaborative 
operations process) เมื่อข้อมูลได้รับการบันทึกไว้ในความจ าระยะยาวแล้ว บุคคลนั้นจะสามารถ
เรียกข้อมูลต่างๆออกมาใช้ได้โดยต้องถอดรหัสข้อมูลความจ าระยะยาว และส่งต่อไปสู่ตัวก่อก าเนิด
พฤติกรรมตอบสนองซึ่งจะเป็นตัวกระตุ้นให้บุคคลมีการเคล่ือนไหวหรือการพูดสนองตอบต่อส่ิงเร้า
หรือส่ิงแวดล้อมต่างๆของมนุษย์กระบวนการทางสมองในการประมวลผลข้อมูลจะได้รับการบริหาร
ควบคุมอีกช้ันหนึ่ง ซึ่งหากเปรียบเทียบกับคอมพิวเตอร์แล้วคือโปรแกรมส่ังงานหรือซอฟแวร์  
(software) นั่นเอง การบริหารควบคุมการประมวลผลข้อมูลของสมองคือการท่ีบุคคลรู้ถึงการคิดของ
ตนและสามารถควบคุมการคิดของตนให้เป็นไปในทางท่ีตนต้องการ การรู้ในลักษณะนี้เรียกว่าการ
ควบคุมการรู้คิด หรือ Metacognition ซึ่งหมายถึงการตระหนักรู้ (Awareness) เกี่ยวกับความรู้
ความสามารถของตนและใช้ความเข้าใจในการรู้ดังกล่าวในการจัดการควบคุมกระบวนการคิด การ
ท างานด้วยกลวิธี ต่างๆอันจะช่วยให้การเรียนรู้และงานท่ีท าประสบผลส าเร็จตามท่ีต้องการ 
กระบวนการประมวลผลข้อมูลของสมองนั้น องค์ประกอบท่ีส าคัญของการรู้คิดท่ีใช้ในการบริหาร
ควบคุมกระบวนการก็คือ แรงจูงใจ ความต้ังใจ และความมุ่งหวังต่างๆรวมทั้งเทคนิคและกลวิธีต่างๆท่ี
บุคคลใช้ในการบริหารควบคุมตนเอง ซึ่งการบริหารควบคุมการประมวลผลข้อมูล มีประโยชน์ในการ
เพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนมากขึ้นและสามารถน าความรู้นั้นมา
ใช้ได้ในทุกโอกาส 

ทฤษฎีสามเกลียวแห่งเชาวน์ปัญญาของมนุษย์ (the triarchic theory of human 
intelligence)  
 Sternberg ได้เสนอสามเกลียวแห่งเชาวน์ปัญญาของมนุษย์ (the triarchic theory of 
human intelligence) ซึ่งแบ่งองค์ประกอบของเชาวน์ปัญญาออกเป็น 3 ส่วน โดยสามารถอธิบายได้
ด้วย 3 ทฤษฎีย่อย ดังนี้ 

 1. ทฤษฎีย่อยด้านบริบทสังคม (contextual sub theory) กล่าวถึงความสามารถ      
ด้านสติปัญญาท่ีเกี่ยวข้องกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรมของบุคคล รวมท้ังการปฏิบัติและการ
กระท า ท่ีแสดงถึ งความเฉลียวฉลาดของสติปัญญาในบริบทของ สังคม ซึ่ งประกอบด้วย                   
ความสามารถในการปรับตัวให้เข้ากับส่ิงแวดล้อม (adaptation) ความสามารถในการปรับแต่ง
ส่ิงแวดล้อม (shaping) ให้เหมาะสมกับทักษะความสามารถและค่านิยมของตน และการเลือก
ส่ิงแวดล้อมท่ีอ านวยประโยชน์สูงสุด (selection) มากกว่าท่ีจะท าตามเคยชิน 

 2.  ทฤษฎีย่อยด้านประสบการณ์ (Experiential sub theory) กล่าวถึงผลของ
ประสบการณ์ท่ีมีต่อความสามารถทางปัญญา ซึ่งเกี่ยวข้องกับความสามารถทางการเรียนรู้           
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ประกอบด้วย ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ ไม่ว่าจะเป็นทางด้านวิทยาศาสตร์หรือ    
ศิลปศาสตร์ และความคล่องแคล่วในการประมวลผลข้อมูลท่ีมี รวมท้ังความสามารถในการเช่ือมโยง
ทักษะท้ังสองอย่างเพื่อเพิ่มพูนทักษะการแก้ปัญหาให้ดีขึ้น 

 3. ทฤษฎีย่อยด้านองค์ประกอบทางความสามารถ (componential sub theory)
กล่าวถึง ความสามารถทางสติปัญญาท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดหรือความสามารถในการเรียนรู้ 
ส่ือใหม ่ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบ 3 ประการ คือ  
 3.1 องค์ประกอบด้านการคิดขั้นสูง (Meta component) เป็นกระบวนการคิด
ส่ังการ ซึ่งประกอบด้วยการประมวลความรู้ คิดแก้ปัญหา วางแผนติดตาม และประเมินผลเพื่อให้งาน
ด าเนินไปได้อย่างถูกต้อง 
 3.2 องค์ประกอบด้านการปฏิบัติ (Performance component) เป็นกระบวน 
การลงมือปฏิบัติตามการตัดสินใจส่ังการ องค์ประกอบด้านการคิดขั้นสูงและองค์ประกอบด้านการ
ปฏิบัติเป็นกระบวนการท่ีควบคุมไปด้วยกัน เพราะการคิดอย่างเดียวไม่เพียงพอต่อการแก้ปัญหา 
เนื่องจาก ไม่มีการปฏิบัติ ส่วนการปฏิบัติอย่างเดียวก็ไม่เพียงพอจะต้องอาศัยองค์ประกอบทางการคิด
ท่ีเหมาะสม องค์ประกอบด้านการปฏิบัติประกอบด้วยองค์ประกอบด้านการคิดย่อยๆ ได้แก่ การเข้า 
รหัส การรวมและการเปรียบเทียบ การตอบสนอง และการพัฒนาสติปัญญาในการแก้ปัญหา 

3.3 อง ค์ประกอบด้านการแสวงหาความรู้  (Knowledge – acquisition 
component) เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ซึ่งเป็นส่วนประกอบส าคัญของสติปัญญา จึงต้องอาศัย
กระบวนการคัดเลือก การเลือกข้อมูลเข้ารหัส การเลือกวิธีการประมวลข้อมูลเข้ารหัส การเลือกวิธา
การประมวลข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องเพื่อให้เกิดภาพรวมท่ียอมรับได้ หรือการเลือกวิธีการเปรียบเทียบข้อมูล
ท่ีได้รับมากับข้อมูลเดิมท่ีมีอยู่แล้ว เพื่อให้ได้ข้อมูลความรู้ใหม่ท่ีเหมาะสมไว้ในระบบความจ า 

อนุกรมวิธานของวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของ Bloom ฉบับปรับปรุงใหม่ 
     อนุกรมวิธานของวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของ Bloom ประกอบด้วยความรู้  
(knowledge) ความเข้าใจ (comprehension) การประยุกต์ใช้ (application) การวิ เคราะห์
(analysis) การสังเคราะห์ (synthesis) และการประเมิน (evaluation) อย่างไรก็ดีความเปล่ียนแปลง
ของสังคมและผลกระทบของโลกาภิวัตน์ได้ท าให้มนุษย์ปรับเปล่ียนแนวคิดและมุมมองต่อส่ิงต่างๆ  
การสร้างองค์ความรู้ใหม่และการแลกเปล่ียนความรู้ของนักวิชาการเกิดขึ้นตลอดเวลา Andersonและ 
Krathwohl (2001 อ้างถึงใน คมกริบ ธีรานุรักษ์, 2552) จึงได้ศึกษาการปรับปรุงแก้ไขอนุกรมวิธาน
ของวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของ Bloom โดยกล่าวถึงวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของ Bloom จาก
เดิม 1 มิติเพิ่มเป็น 2 มิติ คือ กระบวนการพุทธิปัญญา และความรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. มิติกระบวนการทางพุทธิปัญญา (Cognitive Process Dimension) มี 6 ระดับ
ดังนี ้
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 1.1 จ า (Remembering) สามารถดึงเอาความรู้ ท่ี เกี่ยวข้องออกมาไ ด้จาก
ความจ าระยะยาวประกอบด้วยการจดจ าได้ คือการจดจ าวันท่ีและเหตุการณ์ส าคัญ สัญลักษณ์หรือ
สูตรต่างๆได้ และการร าลึกได้ คือระลึกได้เมื่อต้องท า 
 1.2 เข้าใจ (Understanding) สามารถสร้างความหมายจากส่ิงท่ีได้เรียนรู้ไป
รวมท้ังในแง่การพูด การเขียน และการส่ือสารด้วยภาพ ประกอบด้วยการยกตัวอย่างได้ การจ าแนก
ประเภทได้ การสรุปความได้ การสรุปอ้างอิงได้ สามารถเปรียบเทียบได้ และการอธิบายได้  
 1.3 ประยุกต์ (Applying) การด าเนินงานในสถานการณ์ท่ีก าหนดให้  
 1.4 วิเคราะห์ (Analyzing) สามารถแจกแจงแยกส่วนองค์ประกอบออกเป็นส่วน 
ย่อยและตรวจสอบได้ว่าแต่ละส่วนเกี่ยวข้องกันอย่างไร และมีความเกี่ยวข้องกับภาพรวมอย่างไร 
ประกอบด้วย การจ าแนกแยกแยะ การจัดระบบ และการให้เหตุผล  
 1.5 ประเมินค่า (Evaluating) การตัดสินคุณค่าโดยอาศัยเกณฑ์และมาตรฐาน
ประกอบด้วย การตรวจสอบ และการวิพากษ์ การใช้วิจารณญาณ  
 1.6 การสร้างสรรค์ (Create) การน าหน่วยต่างๆหรือองค์ประกอบย่อยเข้ามา 
บรูณาการเพื่อให้เป็นภาพรวมที่เช่ือมต่อกันอย่างมีตรรกะ ซึ่งประกอบด้วย การก่อก าเนิด การวางแผน 
และการผลิต ประดิษฐ์คิดค้นส่ิงใหม่ๆ  

จะเห็นได้ว่าอนุกรมวิธานของวัตถุประสงค์ทางการศึกษา Bloom ได้มีการปรับเปล่ียน  
จากการใช้ค านามเป็นค ากิริยาในการแบ่งระดับของกระบวนการทางพุทธิปัญญา 
 2. มิติความรู้ (Knowledge Dimension) แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ ความรู้เชิง
ข้อเท็จจริง ความรู้เชิงมโนทัศน์ ความรู้เชิงวิธีด าเนินการ และความรู้พุทธิปัญญาเชิงอภิมาน ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 
 2.1 ความรู้เชิงข้อเท็จจริง (Factual Knowledge) คือความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
องค์ประกอบต่างๆท่ีจะต้องทราบในวิชา แยกเป็นความรู้เกี่ยวกับศัพท์เฉพาะ เช่น ค าศัพท์เทคนิค 
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น และความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดจ าเพาะและองค์ประกอบส่วน
ต่างๆ เช่น องค์ประกอบแต่ละส่วนหรือแหล่งความรู้แต่ละแหล่งมีลักษณะอย่างไร แหล่งความรู้อยู่ที่ใด 
ประเด็นความรู้นี้ต้องไปสอบถามจากใคร ใครเช่ือถือได้ 
 2.2 ความรู้เชิงมโนทัศน์ (Conceptual Knowledge) คือความรู้ท่ีเกี่ยวกับความ 
สัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบพื้นฐานซึ่งเป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบใหญ่หรือของเครื่องมือภายใน
โครงสร้างใหญ่ท่ีท าให้เกิดหน้าท่ีร่วมกัน เช่น ความรู้เกี่ยวกับการจัดประเภท จัดหมวดหมู่ ความรู้
เกี่ยวกับหลักการและการสรุปอ้างอิง ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎี 
 2.3 ความรู้เชิงวิธีด าเนินการ (Procedural Knowledge) คือ ความรู้เกี่ยวกับวิธี 
ด าเนินการท างานแต่ละเรื่องว่าจะท าอย่างไรวิธีการแก้ไขปัญหาและระเบียบวิธีการแสวงหาความรู้
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ได้แก่ ความรู้เรื่องทักษะเฉพาะและสูตรในการแก้ปัญหา ความรู้เทคนิคและระเบียบวิธีเฉพาะ         
ในเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง ความรู้เรื่องเกณฑ์ส าหรับก าหนดว่าเมื่อใดจะใช้วิธีการด าเนินการท่ีเหมาะสม
กับสถานการณ์ 
 2.4 ความรู้พุทธิปัญญาเชิงอภิมาน (Metacognitive Knowledge) หรือเรียก   
อีกนัยหนึ่งได้ว่าเป็นความตระหนักเกี่ยวกับระดับปัญญาของตนเองว่า ตนเองรู้อะไร ไม่รู้อะไร 
ประกอบด้วย ความรู้เชิงกลยุทธ์ ความรู้เกี่ยวกับงานด้านพุทธิปัญญา และการรู้ตน    
 ทฤษฎีอภิปัญญา (Metacognition Theory) 

Cross และ Paris กล่าวว่า ทฤษฎีอภิปัญญามีความหมายครอบคลุมกิจกรรมทางปัญญา 
2 ประเด็น คือ 
 1. ความรู้เกี่ยวกับพุทธิปัญญา (knowledge about cognition) ซึ่งสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
 1.1 ความรู้ เชิงปัจจัย (declarative knowledge) เป็นความรู้ถึงปัจจัยต่างๆ       
ท่ีมีอิทธิพลต่อผลงาน เช่น รู้ว่าการสรุปบทเรียนเป็นวิธีหนึ่งท่ีจะช่วยให้จดจ าได้ดีขึ้น 
 1.2 ความรู้เชิงกระบวนการ (procedural knowledge) หมายถึง ความรู้ถึงการ
ประยุกต์ใช้ทักษะกลวิธีต่างๆ หรือรู้ว่าจะท าอย่างไร เช่น รู้ว่าการสรุปเนื้อหาท าอย่างไร เป็นต้น แต่
ความรู้ท้ัง 2 ประเภท ดังกล่าวยังไม่เพียงพอท่ีจะเป็นหลักประกันว่า ผู้เรียนจะใช้กลวิธีต่างๆได้อย่าง
เหมาะสม ผู้เรียนต้องอาศัยความรู้ท่ีจ าเป็นอีกประการหนึ่งคือ ความรู้ว่าเมื่อไรและเหตุใดจึงควรใช้
กลวิธีเหล่านั้น ซึ่งเรียกว่า ความรู้ในเชิงเงื่อนไข 
 1.3 ความรู้ในเชิงเงื่อนไข (conditional knowledge) ความรู้ประเภทนี้จะช่วย
บอกผู้เรียนเกี่ยวกับคุณค่าและสถานการณ์ท่ีเหมาะสมกับกลวิธีต่างๆ ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นต้องรู้ว่าเมื่อไร
ควรใช้กลวิธีนั้น เพื่อจะสามารถบูรณาการส่ิงท่ีตนรู้เกี่ยวกับข้อเรียกร้องของงานเข้ากับผลได้ผลเสีย
ของกลวิธีนั้นๆ และเป้าหมายสุดท้ายท่ีต้ังไว้ ความรู้ในเชิงเงื่อนไขนี้ยังช่วยเพิ่มพูนความรู้เกี่ยวกับ
เหตุผลของการใช้กลวิธีใดวิธีหนึ่ง 
  2. การจัดการกับความคิดของตนเอง (Self-management of one’s thinking) ซึ่ง
ครอบคลุมทักษะต่างๆ ได้แก ่
 2.1 การประเมินสภาพการณ์เบื้องต้น (evaluation) หมายถึง การวิเคราะห์คุณ 
ลักษณะของงาน และความสามารถส่วนบุคคลซึ่งจะส่งผลต่อการท ากิจกรรม 

2.2 การวางแผน (planning) หมายถึงการเลือกกลวิธีเฉพาะอย่างเพื่อท าให้
สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้  

2.3 การก ากับตนเอง (regulation) หมายถึงการควบคุม ก ากับ และก าหนดทิศ 
ทางของตนในระหว่างท่ีก าลังท ากิจกรรมทางพุทธิปัญญาอยู่เพื่อท่ีจะสามารถบรรลุเป้าหมายได้ 
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จากการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับเมตาคอกนิชันในงานการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ให้ความสนใจ
ศึกษาเกี่ยวกับความช านาญในการแก้ปัญหา  ซึ่งจากการศึกษาวิจัยสามารถสรุปปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ 3 ประการ คือ (Rohwer and Thomas, 1989 ; Mayer, 1996 ) 

1.  ความรู้  ได้แก่  ความรู้เฉพาะด้านและความรู้ท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้อง 
2.   กลวิธีในการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพ 
3.   ความสามารถในการวางแผนตรวจสอบความพยายามในการแก้ปัญหา 
 

2.6 กระบวนการคิดแก้ปัญหา 
นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงกระบวนการคิดแก้ปัญหาไว้ดังนี้ 

 Guilford and Hoepfner (1971) ได้กล่าวถึงกระบวนการคิดแก้ปัญหาว่า มี 5 ขั้นตอน 
ดังนี ้

1. ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นขั้นในการต้ังปัญหาหรือค้นหาว่าปัญหาท่ี
แท้จริงของเหตุการณ์นั้นคืออะไร 

2. ขั้นวิเคราะห์ปัญหา (Analysis) เป็นขั้นการพิจารณาหาสาเหตุท่ีส าคัญของปัญหา 
3. ขั้นเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (Production) เป็นขั้นการหาวิธีแก้ปัญหาซึ่งตรง

สาเหตุของปัญหาแล้วแสดงออกมาในรูปของวิธีการแก้ปัญหา 
4. ขั้นตรวจสอบผล (Verification) เป็นขั้นตอนในการเสนอเกณฑ์เพื่อการตรวจสอบ

ผลลัพธ์ที่ได้จากการเสนอวิธีในการแก้ปัญหา โดยพิจารณาผลลัพธ์ว่าตรงกับท่ีต้องการหรือไม่ ถ้าพบว่า
ผลลัพธ์ที่ได้ยังไม่ถูกต้องก็ต้องหาวิธีการอื่นในการแก้ไขปัญหานั้นจนกว่าจะประสบผลส าเร็จ 

5. ขั้นการน าไปประยุกต์ใช้ (Reapplication) เป็นขั้นตอนการน าวิธีการแก้ปัญหา      
ท่ีประสบผลส าเร็จไปใช้กับปัญหาอื่นท่ีคล้ายกันในการแก้ปัญหาครั้งต่อไป 
 Guildford (1967) ได้สรุปกระบวนการคิดแก้ปัญหาออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี ้

1. การเตรียมการ หมายถึง การตั้งปัญหาหรือค้นพบปัญหาท่ีแท้จริงของเหตุการณ์ 
2. การวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง การพิจารณาดูว่ามีส่ิงใดบ้างท่ีเป็นสาเหตุของ

ปัญหา 
3. การเสนอแนวทางแก้ปัญหา หมายถึง การหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีตรงกับสาเหตุของ

ปัญหาแล้วแสดงออกมาในรูปของวิธีการแก้ปัญหา 
4. การตรวจสอบผล หมายถึง การเสนอเกณฑ์เพื่อตรวจสอบผลลัพธ์ท่ีได้จากการ

เสนอวิธีการแก้ปัญหา ถ้าพบว่าผลลัพธ์ท่ีได้ยังไม่ใช่ผลท่ีถูกต้องก็ต้องมีวิธีการเสนอปัญหาใหม่จนกว่า
จะได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
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 Weir (1974) ได้เสนอขัน้ตอนของกระบวนการคิดแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอน คือ 
1. การก าหนดปัญหา หมายถึง การบอกหรืออธิบายสภาพปัญหาจากสถานการณ์ 
2. การวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง การระบุสาเหตุของปัญหาโดยการแยกแยะประเด็น

ท่ีเกี่ยวข้องกับสาเหตุของปัญหาได้ 
3. การเสนอวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง การบอกวิธีท่ีเหมาะสมส าหรับการน ามาใช้

แก้ปัญหาท่ีมาจากวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
4. การวิเคราะห์ผลจากการแก้ปัญหา หมายถึง การบอกหรืออธิบายผลท่ีเกิดขึ้นจาก

การแก้ปัญหานั้น 
Dewey (1976) ได้เสนอกระบวนการในการแก้ปัญหา 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นการก าหนดขอบเขตของปัญหา (Location of problem) 
2. ขั้นตั้งสมมติฐานการแก้ปัญหา (Setting up of Hypothesis) 
3. ขั้นทดลองและรวบรวมข้อมูล (Experimenting and Gathering Data) 
4. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล (Analysis of data ) 
5. ขั้นสรุปผล (Conclusion) 

 Bruner (1986 อ้างถึงในดวงกมล ต้ังกิจเจริญพร, 2548) ได้ศึกษาวิธีการแก้ปัญหาและ
ได้อธิบายว่า การแก้ปัญหาของบุคคลนั้นต้องการกลไกของความสามารถในการอ้างอิงและจ าแนก
ประเภทของส่ิงเร้า นอกจากนั้นประสบการณ์การรับรู้ต่างๆก็เป็นปัจจัยส าคัญในการแก้ปัญหา        
ซึ่งกระบวนการคิดแก้ปัญหามีข้ันตอน ดังนี้ 

1. ขั้นรู้จักปัญหา (Problem Isolation) เป็นขั้นท่ีบุคคลรับรู้ส่ิงเร้าท่ีตนก าลังเผชิญ
อยู่ว่าเป็นปัญหา 

2. ขั้นแสวงหา (Search for Crucial) เป็นขั้นท่ีบุคคลใช้ความพยายามในการระลึก
ถึงประสบการณ์เดิม 

3. ขั้นตรวจสอบความถูกต้อง (Confirmation Check) ก่อนท่ีจะตอบสนองใน
ลักษณะการจัดประเภทปัญหาหรือแยกเนื้อหาปัญหา 

4. ขั้นการตัดสินใจ (Decision Making) ตัดสินใจส่ิงท่ีสอดคล้องและเหมาะสมซึ่ง 
เป็นขั้นตอนท่ีลงมือปฏิบัติ 

Sternberg (1999 อ้างถึงใน ปิยะธิดา ขจรชัยกุล, 2547) กล่าวว่าการแก้ปัญหาโดยใช้
องค์ประกอบการคิดขั้นสูงมีข้ันตอนย่อยๆเป็น 7 ขั้น ดังนี้ 

1. การระบุปัญหา ( Problem identification ) เป็นการก าหนดขั้นตอนท่ีใช้ในการ
แก้ปัญหาเพื่อให้รู้สาเหตุของปัญหาท่ีแท้จริง 
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2. การจ ากัดความปัญหา (Definition of Problem) การให้ค าจ ากัดความของ
ปัญหาจะช่วยไม่ให้ปัญหานั้นเกิดความคลาดเคล่ือนไปจากความจริง เพราะหากไม่มีการให้ค าจ ากัด
ความปัญหาหรือให้ค าจ ากัดความคลาดเคล่ือน จะท าให้ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาลดลง   

3. การสร้างกลวิธี ในการแก้ปัญหา (Constructing a strategy for problem 
solving) เป็นขั้นตอนในการวางแผนและวิเคราะห์องค์ประกอบของปัญหาท่ีซับซ้อนให้เห็น เป็น
ขั้นตอนชัดเจนยิ่งขึ้น หรือสังเคราะห์องค์ประกอบต่างๆท่ีมีความสัมพันธ์กันแล้วน ามาเ ช่ือมโยงกัน
ตัวอย่างในขั้นนี้ เช่น การคิดอเนกนัย และการคิดเอกนัย  

4. การจัดข้อมูลท่ีเกี่ยวกับปัญหา (Organizing information about a problem)  
เพื่อน ามาใช้ในการด าเนินการแก้ปัญหาให้บรรลุความส าเร็จ หรือแม้แต่การสร้างภาพในใจ               
(representation) จะช่วยให้ก าหนดขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น   

5. การจัดสรรทรัพยากร (Allocation of resources) การแก้ปัญหาแต่ละเรื่องต้อง
ใช้ทรัพยากรต่างๆในปริมาณท่ีแตกต่างกัน  เช่น  บางปัญหาต้องใช้เครื่องมือหลายชนิดและต้องอาศัย
เวลา ในขณะท่ีบางปัญหาใช้ทรัพยากรเพียงเล็กน้อยแต่ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความรู้  ความเช่ียวชาญหรือ
ความช านาญเฉพาะบุคคลด้วย  

6. การตรวจสอบการแก้ปัญหา (Monitoring problem solving) การตรวจสอบ
กระบวนการแก้ปัญหาอยู่เสมอนี้จะช่วยให้สามารถแก้ไขข้อบกพร่องท่ีเกิดขึ้นได้ทันที 

7. การประเมินผลการแก้ปัญหา (Evaluation problem solving) จะช่วยทบทวน
และประเมินความส าเร็จในงาน ซึ่งบางครั้งจะช่วยให้เกิดกลวิธีใหม่ๆท่ีจะน าไปปรับปรุงการแก้ปัญหา      
ในครั้งต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

Edward และ Monika (1995 อ้างถึงใน จีรนันท์ วงษ์มาก, 2553) ได้เสนอขั้นตอนใน
กระบวนการแก้ปัญหา ดังนี้  

1. อุปนัยวิเคราะห์ข้อมูล (Induction) เป็นวิธีการหาความรู้ โดยการสรุปจากส่วน 
ย่อยไปหาส่วนใหญ่ หลังจากนั้นจึงต้ังสมมติฐาน 

2. นิรนัยข้อมูลเพื่อศึกษาวิธีการแก้ปัญหา (Deduction) เป็นวิธีการหาความรู้ใหม่
น ามาสรุปเป็นข้อเท็จจริง เพื่อสรุปจากส่วนใหญ่ไปหาส่วนย่อย 

3. ทดสอบหาทางเลือกหลายๆทางในการแก้ไขปัญหา (Test alternate solutions) 
4. ลงมือปฏิบัติเพื่อค้นพบวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด (Implement best solutions) 
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Treffinger, Isaksen และDorvel (2000) ได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาว่าประกอบ 
ด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา (Understanding the Challenge) เป็นขั้นตอนใน 
การค้นหาส่ิงท่ีต้องการ  รวบรวมข้อมูล  หาความสัมพันธ์ของปัญหาและส่ิงท่ีต้องการหาและพิจารณา 

2. ถึงความรู้ท่ีจะต้องน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหา 
3. ขั้นสร้างแนวทางท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating Ideas) เป็นขั้น 

ตอนในการน าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาในหลากหลายวิธี 
4. ขั้นเตรียมการเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for Action) ขั้นตอนนี้เป็นการ

พิจารณาวิธีการแก้ปัญหาต่างท่ีได้น าเสนอไว้  โดยอธิบายแต่ละวิธีการว่าด าเนินการอย่างไร จากนั้น
ประเมินเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด ซึ่งจะต้องมีเหตุผลในการเลือกวิธีการแก้ปัญหานั้น 

5. ขั้นลงมือปฏิบัติตามวิธีการ (Planning Your Approach) ขั้นตอนนี้เป็นการน า 
เสนอวิธีการท่ีได้เลือกไว้สู่การลงมือปฏิบัติ  ซึ่งจะต้องมีการควบคุมและประเมินการคิดของตนเองหรือ       
การคิดอภิมาน (Metacognition) มีการก ากับตนเองขณะคิดแก้ปัญหา 
 พวงแก้ว ปุณยกนก ( 2531) กล่าวว่าทักษะการแก้ปัญหาสามารถวัดได้จากกระบวนการ 
ในการแก้ปัญหาขั้นต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

1. ความสามารถในการก าหนดปัญหาหรือความสามารถในการตั้งสมมติฐาน 
2. ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล 
3. ความสามารถในการปรับปรุงสมมติฐาน 
4. ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลหรือการทดสอบสมมติฐาน 
5. ความสามารถในการสรุปข้อเฉลยของปัญหา 

นอกจากนี้ พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544) ได้ประมวลเทคนิคท่ีใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาซึ่ง
สรุปได้ดังนี้ 

1. การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักวางแผน ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้ 
1.1 ฝึกให้ผู้เรียนวิเคราะห์เป้าหมาย ผู้เรียนสามารถบอกส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้   

ข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับโจทย์ ค าและข้อความส าคัญ รวมถึงเป้าหมายของการแก้โจทย์ปัญหานั้นได้ 
1.2 ฝึกให้ผู้เรียนเลือกใช้กลวิธีต่างๆในการแก้ปัญหา เป็นการเสนอกลวิธีต่างๆ  

ส าหรับการแก้ปัญหา แล้วตัดสินใจเลือกกลวิธีท่ีจะท าให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุด  ซึ่งกลวิธีต่างๆ ได้แก่ กลวิธีเดาและตรวจสอบ กลวิธีวาดภาพ กลวิธีสร้างตาราง เป็นการ
จัดระบบของข้อมูลจากปัญหาท่ีก าหนดให้ เพื่อแจกแจงค าตอบท่ีเป็นไปได้หาค าตอบท่ีต้องการหรือ
แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล โดยอยู่ภายใต้เงื่อนไขหรือข้อมูลท่ีโจทย์ก าหนดให้จนได้ค าตอบท่ี
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ต้องการ กลวิธีการสร้างรายการ กลวิธีเขียนแผนภาพ กลวิธีใช้การให้เหตุผล กลวิธีค้นหาแบบแผน  
กลวิธีแก้ปัญหาท่ีง่ายข้ึนกว่าเดิม กลวิธีท าย้อนกลับ 

1.3 เรียงล าดับขั้นตอนตามกลวิธีท่ีได้เลือกไว้  เป็นการน ากลวิธีท่ีได้เลือกไว้         
มาล าดับเป็นขั้นตอนย่อยๆอย่างเป็นระบบ เพื่อให้สะดวกต่อการแก้โจทย์ปัญหาและตรวจสอบ
ข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดขึ้นได้ 

1.4 ประมาณค าตอบท่ีคาดว่าจะเป็นไปได้ เป็นการคาดคะเนค าตอบให้ไ ด้
ใกล้เคียงกับค าตอบของโจทย์ปัญหามากท่ีสุด โดยวิเคราะห์จากเงื่อนไข หรือข้อมูลท่ีโจทย์ก าหนดให้ 

2. การฝึกให้ผู้เรียนสามารถก ากับควบคุมและตรวจสอบความคิดของตนเองได้  
ประกอบด้วยขั้นย่อยๆ ดังนี้ 

2.1 การก าหนดเป้าหมายไว้ในใจ 
2.2 ก ากับวิธีต่างๆให้เป็นไปตามข้ันตอนของกลวิธีท่ีได้เลือกไว้ 

3. การฝึกให้ผู้เรียนสามารถประเมินการคิดของตนเองได้ 
3.1 ประเมินความส าเร็จตามเป้าหมาย 
3.2 ตรวจสอบค าตอบ 
3.3 ตรวจสอบข้ันตอนการปฏิบัติ 

จากการศึกษากระบวนการคิดแก้ปัญหาท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่ากระบวนการคิด
แก้ปัญหาจะต้องอาศัยความรู้ ความคิด และประสบการณ์เดิมของบุคคลส่ิงเหล่านี้จะใช้ในการท า
ความเข้าใจ กับปัญหา ตลอดจนคิดหาทางแก้ปัญหา นั่นจึงสรุปได้ว่าความสามารถในการคิดแก้ 
ปัญหาจะต้องอาศัยกระบวนการ 4 ขั้นคือ 

1. ก าหนดประเด็นปัญหา คือ ความสามารถในการคิดไตร่ตรอง ทบทวน และ
วิเคราะห์สถานการณ์ เพื่อท าการค้นหาปัญหาและท าความเข้าใจปัญหา 

2. วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา คือ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพื่อหาต้นตอ     
ของปัญหา รวมถึงแยกแยะและหาความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงต่างๆ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับปัญหา 

3. เสนอวิธีการแก้ปัญหา คือ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาท่ีสอดคล้องกับ
สาเหตุท่ีวิเคราะห์ได้ แล้วท าการตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหานั้นๆ ซึ่งอาจมีวิธี
เดียวหรือหลายวิธีก็ได้ 

4. ประเมินวิธีแก้ปัญหาท่ีคิดขึ้น คือ ความสามารถในการคิดไตร่ตรองเพื่อก าหนด
เกณฑ์ประเมินวิธีการแก้ปัญหาแล้วน าไปใช้ในการอธิบายผลท่ีคาดว่าเกิดขึ้น เมื่อน าวิธีการแก้ปัญหาท่ี
เลือกไปใช้ 

 
 



44 
 

 2.7 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
 แม้ว่าการคิดแก้ปัญหาในแต่ละบุคคลจะมีลักษณะเฉพาะตน แต่ก็ยังขึ้นอยู่กับ
ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล วุฒิภาวะทางสมอง สภาพการณ์แวดล้อม กิจกรรมความสนใจของ    
แต่ละบุคคลท่ีมีต่อปัญหานั้นๆ มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการ
แก้ปัญหาดังนี้ 
 Asubel (1968) กล่าวถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา ได้แก่ 

1. ความรู้ในเนื้อหาวิชาและความเคยชินเกี่ยวกับเรื่องนั้น 
2. การคิดท่ีไวต่อปัญหา ได้แก่ รูปแบบการคิด ความรอบรู้ในขั้นตอนของการ

แก้ปัญหา 
3. คุณลักษณะทางบุคลิกภาพ ได้แก่ ความมั่นคงในอารมณ์ แรงขับ ความวิตกกังวล 

 Morgan (1978) เสนอองค์ประกอบท่ีมีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา ดังนี้ 
1. สติปัญญา  ผู้มีสติปัญญาดีจะแก้ปัญหาได้ดี 
2. แรงจูงใจในการแสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหา 
3. ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่พร้อม  สามารถน ามาใช้แก้ปัญหาได้ทันที 

  Perkin (1993) กล่าวว่า องค์ประกอบของการแก้ ปัญหา คือ สติปัญญาของมนุษย์ ผู้ท่ี
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นเพราะความ สามารถทางสมอง และกลยุทธ์ทางปัญญา
ของผู้นั้น กล่าวคือสติปัญญาประกอบด้วยความสามารถท่ีติดตัวมาต้ังแต่ก าเนิดประกอบกับการมีกล
ยุทธ์หรือเทคนิคของการใช้ปัญญา และการมีความรู้ในเนื้อหาวิชาต่างๆ สามารถเขียนเป็นสมการคือ 
Intelligence = Power + Tactics + Content โดยการพัฒนากลยุทธ์ด้วยการพัฒนาความคิดให้มี
ความสามารถในการจ าได้ดี และแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้นไม่ใช่ส่ิงท่ีเกิดขึ้นจากธรรมชาติ 
แต่ได้จากการสอนเทคนิคต่างๆ ดังนั้นจึงเป็นหน้าท่ีของสถานศึกษาท่ีต้องส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดกลยุทธ์
ทางปัญญา ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียกคืนข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อการแก้ปัญหาออกมา 
 Charies & Lester (1982) กล่าวว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา ได้แก่ 

1. ประสบการณ์เดิมหรือประสบการณ์ส่วนตัว  
2. ความรู้สึก เช่น ความสนใจ ความพยายาม การกระตุ้น ความกดดัน ความวิตก

กังวล ความอดทน 
3. สติปัญญาและความคิด เช่น ความสามารถในการอ่าน ความสามารถในการ

วิเคราะห์  ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ความสามารถในการให้เหตุผล ทักษะการคิดค านวณ 
 จ าเนียร ช่วงโชติ (2521) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของบุคคลขึ้นอยู่กับ
องค์ประกอบหลัก 2 ประการ คือ ลักษณะของปัญหาและผู้แก้ปัญหา   

1. ลักษณะของปัญหาท่ีมีผลต่อการแก้ปัญหา ได้แก่ 



45 
 

1.1 จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา 
1.2 การแนะน าของผู้เสนอปัญหา 
1.3 การเรียงล าดับปัญหา 
1.4 ความคล้ายคลึงของปัญหาและค าตอบ 

2. ลักษณะของผู้แก้ปัญหาท่ีมีผลต่อการแก้ปัญหา ได้แก ่
2.1 ความสามารถท่ัวไป เช่น ความสามารถในการคิด การตัดสินใจ เป็นต้น 
2.2 วัย ซึ่งผู้ใหญ่สามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่าเด็ก 
2.3 เพศ ซึ่งในบางปัญหา เพศชายและเพศหญิงจะมีความสามารถในการ

แก้ปัญหาต่างกัน 
2.4 แรงจูงใจ ความต้องการท่ีจะแก้ปัญหา 
2.5 บุคลิกภาพ ความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา 

 ชูชีพ อ่อนโคกสูง (2522) กล่าวว่าการแก้ปัญหามีองค์ประกอบ คือ 
1. ตัวผู้เรียน ได้แก่ ระดับเชาว์ปัญญา ลักษณะอารมณ์ อายุ แรงจูงใจ ตลอดจน

ประสบการณ์ของผู้เรียน 
2. สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา ถ้าปัญหาเป็นที่น่าสนใจมักจะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ    

ท่ีจะเรียนหรือแก้ปัญหา ถ้ามีค าแนะน าจากผู้สอนหรือผู้อื่น ส าหรับปัญหาท่ียากๆก็มักจะมองเห็น
แนวทางในการแก้ปัญหา หรือปัญหาท่ีต่อเนื่องคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีเคยเรียนรู้มาแล้วก็ย่อมง่าย      ท่ี
จะแก้ปัญหานั้น 

3. การแก้ปัญหาเป็นหมู่ คือ การให้หลายๆคนมีโอกาสร่วมกันแก้ปัญหาเดียวกัน   
ให้มีการอภิปรายและถกเถียงกัน 
 Grossnickle and Brueckner (1959 อ้างถึงใน ศิวพร เสนีย์วงศ์ ณ อยุธยา, 2529)
กล่าวถึง องค์ประกอบในการแก้ปัญหา ดังนี้ 

1. ปัญหาจะต้องมีความเกี่ยวข้องกับตัวเด็ก 
2. เป็นปัญหาท่ีสามารถท าการแก้ไขได้ 
3. ปัญหานั้นอยู่ในขอบเขตท่ีชัดเจนท่ีเด็กแต่ละคนสามารถเข้าใจกันได้ 
4. เด็กจะเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ 
5. เด็กได้รับการแนะน าจากครูในการวางแผนการแก้ปัญหา การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การจัดกระท าข้อมูล และการประเมินผล 
6. น าวิธีการต่างๆมาใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
7. เด็กจะน ากระบวนการแก้ปัญหาท่ีวางแผนไว้แล้วมาใช้ในสถานการณ์ท่ีเป็นต้น

ก าเนิดของปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
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8. สรุปการแก้ปัญหา 
จรรยา สุวรรณทัต (2529) กล่าวถึง องค์ประกอบต่างๆท่ีมีความส าคัญต่อความสามารถ      

ในการแก้ปัญหา ดังนี้ 
1. ระดับสติปัญญา องค์ประกอบทางพันธุกรรม บุคคลท่ีมีปัญญาดีจะมีความ 

สามารถในการแก้ปัญหาในระดับสูง 
2. อารมณ์และแรงจูงใจของผู้เรียน เช่น ความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือแรงจูงใจ     

ท่ีจะเรียนรู้แก้ปัญหาด้วยตัวเอง หรือการสอนและค าแนะน าของครูท่ีคอยช้ีแนะแนวทาง อาจจะช่วย
กระตุ้นและจูงใจให้บุคคลกระท าการแก้ปัญหาต่อไปได้โดยไม่ติดขัด 

3. องค์ประกอบด้วยสภาวะแวดล้อม เช่น การอบรมเล้ียงดูและการฝึกฝนท่ีถูกต้อง  
ได้รับการสนับสนุนให้ใช้เหตุผลและฝึกแก้ปัญหาด้วยตนเองมาต้ังแต่เยาว์วัย จะช่วยให้ผู้นั้นได้ใช้
ความสามารถในตนเองอย่างเต็มท่ี 

4. โอกาสและประสบการณ์การเรียนรู้ เด็กท่ีมีโอกาสหรือได้รับโอกาสในการใช้
ความสามารถของตนในการแก้ปัญหาและตัดสินใจมาต้ังแต่เล็กๆ โดยเริ่มจากครอบครัวต่อเนื่องมายัง
สถานศึกษา ก็เป็นท่ีน่าเช่ือว่าเด็กคนนั้นจะเติบโตมีทักษะและความสามารถในการรู้คิดและลงมือ
กระท าต่อการแก้ปัญหาและสามารถตัดสินใจเรื่องต่างๆได้ 

5. สังคมและส่ือมวลชน เช่น การโฆษณาอาจมีผลท าให้การตัดสินใจในการแก้  
ปัญหาด้วยตนเองมาแต่เยาว์วัย 
 กันยา สุวรรณแสง (2534) กล่าวถึง องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาดังนี้ 

1. ตัวผู้เรียน ได้แก่ เชาว์ปัญญา ลักษณะทางอารมณ์ อายุ แรงจูงใจของผู้เรียน  
ประสบการณ์บางอย่างท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาให้ง่ายยิ่งขึ้น หรือขัดขวางการแก้ปัญหา 

2. สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา เช่น เคยเรียนรู้ปัญหานั้นมาแล้ว เป็นปัญหาท่ีต่อเนื่อง  
ปัญหามีความคล้ายคลึงกับท่ีเคยเรียนรู้มาแล้ว ปัญหามีลักษณะท้าทายน่าสนใจ 

3. การแก้ปัญหาเป็นหมู่ จะส่งผลดีเมื่อสมาชิกในกลุ่ม มีจุดหมายท่ีช่วยกันแก้ปัญหา
ให้ส าเร็จ 
 นอกจากนี้ Baroody & Coslick (1998) ได้สรุปปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา ดังนี้ 

1. องค์ประกอบด้านความรู้ (Cognitive factor) คือ ความความรู้ความเข้าใจและ
ยุทธวิธีในการใช้ความรู้เพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ   

2. องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective factor) คือแรงขับท่ีช่วยในการแก้  
ปัญหา เช่น ความสนใจ ความเช่ือมั่น ความพยายาม ความต้ังใจ 
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3. องค์ประกอบด้านเมตาคอกนิช่ัน (Metacognition factor) คือ การก ากับตนเอง
หรือการตรวจสอบตนเอง เป็นความสามารถในการสังเคราะห์ตนเองว่าต้องการอะไรในการแก้ปัญหา  
และจะมีการติดตามและควบคุมอย่างไร 
 สรุปได้ว่าปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาจะสามารถแบ่งออก 2 
ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 

1. ตัวผู้เรียน ได้แก่ เชาว์ปัญญา ลักษณะทางอารมณ์ ความรู้สึก อายุ แรงจูงใจ 
ความสามารถ วัย เพศ ประสบการณ์เดิม ความวิตกกังวล และบุคลิกภาพ 

2. ส่ิงแวดล้อม ได้แก่ สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา    
ความคล้ายคลึงของปัญหา สังคมและส่ือมวลชน 

 
 2.8 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาที่ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน 

Jonassen (2000) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการแก้ปัญหาท่ีใช้ในการออกแบบการ
เรียนการสอนไว้ว่าประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 

1. รูปแบบของปัญหา (Problem Variations) ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบ ดังนี้ 
1.1 โครงสร้าง (Structure)   

  Jonassen (2000) ได้จ าแนกโครงสร้างของปัญหาเป็น 2 รูปแบบ คือปัญหา 
ท่ีมีโครงสร้างชัดเจน (well-structured) และปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ชัดเจน (ill-structured) ซึ่ง
ปัญหาท่ีมักพบในโรงเรียน หรือมหาวิทยาลัย ซึ่งอยู่ในตอนท้ายของหนังสือเรียนหรือแบบฝึกหัดต่างๆ 
คือปัญหาท่ีมีโครงสร้างชัดเจน (well-structured) ซึ่งการแก้ปัญหานั้นจะต้องใช้แนวคิด กฎ และหลัก 
การต่างจากการเรียนมาใช้ในการแก้ไขปัญหา แต่ปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ชัดเจน (ill-structured) จะ
เป็นปัญหาท่ีมักพบท่ัวๆไปในชีวิตประจ าวัน เป็นรูปแบบปัญหาท่ีไม่ได้เตรียมการ และไม่สามารถคาด
เดาได้ การแก้ปัญหาปัญหาชนิดนี้ต้องอาศัยการบูรณาการเนื้อหา เช่น ปัญหามลพิษ การแก้ไขอาจจะ
ต้องประยุกต์หลักการทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ทางการเมือง และจิตวิทยาเข้าด้วยกัน การ
ออกแบบการเรียนการสอนจึงต้องค านึงถึงโครงสร้างของปัญหาด้วย เพราะแต่ละชนิดของปัญหาจะท า
ให้เกิดทักษะท่ีแตกต่างกัน  

1.2 ความซับซ้อน (complexity)   
 ความซับซ้อนของปัญหาจะถูกก าหนดโดยจ านวนของประเด็น ฟังก์ชัน หรือ

ตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนมากท่ีสุด คือ ปัญหาแบบไดนามิก ซึ่งเป็นปัญหา
ท่ีเป็นสภาพแวดล้อมในการท างานท างานและปัญหาเกี่ยวกับปัจจัยการเปล่ียนแปลงของเวลา  ความ
ยากของปัญหามักจะเกี่ยวกับความสัมพันธ์ท่ีโยงใยของปัญหา การแก้ไขปัญหาท่ีซับซ้อนมากนั้นต้อง
อาศัยความสามารถในการแก้ปัญหาและความรู้ความเข้าใจในการการแก้ปัญหานั้น โดยท่ัวไปปัญหาท่ี
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มีโครงสร้างชัดเจน (well-structured) มักจะเป็นปัญหาท่ีมีความซับซ้อนไม่มากนัก ส่วนปัญหาท่ีมี
โครงสร้างไม่ชัดเจน (ill-structured) มักจะมีความซับซ้อนของปัญหามากกว่า   

2. การเป็นตัวแทนของปัญหา (Problem Representations)   
ปัญหาต่างๆล้วนมีความแตกต่างกันในแง่ของวิธีการท่ีถูกแสดงให้เห็นและ        

การถูกรับรู้โดยผู้แก้ปัญหา ตัวแทนของปัญหาอาจจะอยู่ในรูปแบบของสถานการณ์ โดยการจ าลอง
สถานการณ์ให้ผู้เรียนได้แก้ไข ซึ่งผู้ออกแบบการเรียนรู้ต้องตัดสินใจว่าจะน าเสนอปัญหาอย่างไร      
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มากท่ีสุด โดยนักออกแบบการเรียนการสอนจะต้องสร้างพื้นท่ีปัญหาให้กับ
ผู้เรียนด้วยการให้ข้อมูล การตั้งค าถาม หรือตวัช่วยในการแก้ปัญหาแก่ผู้เรียน ส่ิงส าคัญท่ีต้องค านึงใน
การสร้างตัวแทนของปัญหา คือ ความถูกต้องของการเป็นตัวแทนของปัญหา ซึ่งปัญหาท่ีสร้างนั้นต้อง
มีความเหมือนและใกล้เคียงท่ีสุดในบริบทของปัญหาท่ีแท้จริง 

3. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) 
Jansson and Smith (1991) ได้จ าแนกปัจจัยในการแก้ปัญหาไว้ 2 ลักษณะคือ 

ปัจจัยภายใน และปัจจัยภายนอก ปัจจัยภายใน คือ ลักษณะของผู้แก้ปัญหา ส่วนปัจจัยภายนอก คือ 
ชนิดของปัญหาและตัวแทนของปัญหา ในแต่ละบุคคลจะมีวิธีการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันรวมถึงวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันด้วย ความแตกต่างระหว่างบุคคลท่ีมีผลต่อการแก้ปัญหานี้ ได้แก่   

3.1 ความคุ้นเคย (Familiarity)   
    ความสามารถในการแก้ปัญหาจะเกิดขึ้นได้ดีท่ีสุด ก็ต่อเมื่อผู้แก้ปัญหามี
ความคุ้นเคยกับปัญหานั้น ประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหาจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาได้ เมื่อ
ผู้เรียนได้พบกับปัญหาท่ีมีลักษณะท่ีเคยพบมาแล้ว ก็จะสามารถแก้ปัญหาได้ดีขึ้นกว่าปัญหาท่ีไม่เคย
พบเห็น 

3.2 ขอบเขตและโครงสร้างของความรู้ (Domain and Structural 
Knowledge)   
    ทักษะในการแก้ปัญหาจะเกิดขึ้นได้ดีท่ีสุดก็ต่อเมื่อผู้แก้ปัญหามีความรู้
มาก ความรู้จึงเป็นส่ิงส าคัญในการแก้ปัญหา อย่างไรก็ตามขอบเขตของความรู้ควรจะเป็นความรู้แบบ
ผสมผสาน ไม่ใช้ความรู้เพียงเรื่องหนึ่งเรื่องใดเพื่อสนับสนุนการแก้ปัญหา การผสมผสานของความรู้จะ
อธิบายถึงโครงสร้างของความรู้ได้ดีท่ีสุด โครงสร้างของความรู้จึงเป็นความสัมพันธ์ของความรู้ต่างๆ 
ขอบเขตของความรู้และทักษะต่างๆจึงส าคัญมากในกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งจะสามารถแก้ปัญหาได้
ดีกว่าความคุ้ยเคย 

3.3 การควบคุมความรู้ (Cognitive Controls) 
    แต่ละคนจะมีความแตกต่างในรูปแบบของการคิดและการควบคุม ซึ่งจะ
ท าให้เกิดกระบวนการคิดและการให้เหตุผลท่ีแตกต่างกัน การควบคุมความรู้ เช่น ความรู้สึกเป็นอิสระ 
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ความซับซ้อนทางปัญญา ความยืดหยุ่นทางปัญญา จะมีความสัมพันธ์กับกระบวนการแก้ปัญหา      ซึ่ง
มีบางงานวิจัยท่ีสนับสนุนความเช่ือนี้ ยกตัวอย่างเช่น ความรู้สึกเป็นอิสระจะท าให้แก้ปัญหาได้ดีกว่า
ความรู้สึกไม่เป็นอิสระ เพราะจะเกิดขึ้นจากความสามารถและความสนใจ และผู้เรียนท่ีมีความยืดหยุ่น
ทางปัญญา และมีความซับซ้อนทางปัญญาสูงจะสามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่าผู้เรียนท่ีมีความรู้ปานกลาง  
เพราะจะสามารถมองหาทางเลือกต่างๆและสามารถวิเคราะห์ส่ิงต่างๆได้มากกว่า  

3.4 เมตาคอกนิชัน (Metacognition)   
Falvell (1979) ได้อธิบายเมตาคอกนิชันไว้ว่า เป็นความตระหนักรู้ คือ 

ความสามารถด้านการประเมินค่าความแตกต่างของงาน การตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ การรู้จักใช้
ข้อมูลต่างๆเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย และการประเมินผลกระบวนการเรียนรู้ ในการแก้ปัญหานั้นเมตา
คอกนิชันจะได้รับความสนใจมากในการวิจัย เพราะเป็นแรงผลักดันในการแก้ปัญหาพร้อมกับความ
เช่ือและทัศนคติ การพัฒนาเมตาคอกนิชันจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น
ด้วย เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนรู้จักตรวจสอบ และเมินค่าและรู้จักใช้ข้อมูลต่างๆท่ีมีได้มากขึ้น ซึ่งจ าเป็น
อย่างมากกับการแก้ปัญหาในลักษณะของปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ชัดเจน (ill-structured) 

3.5 ความเช่ือทางด้านทฤษฎีของความรู้ 
การแก้ปัญหาประเภทปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ชัดเจน ( ill-structured)  

จะต้องแก้โดยใช้ความคิดและมุมมองท่ีหลากหลาย ความสามารถในการกระท าเช่นนี้จะต้องอาศัย
ความเช่ือเกี่ยวกับความรู้และวิธีการพัฒนาปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและเป็นปัญหาท่ีไม่มีโครงสร้าง
ชัดเจน ถ้าผู้เรียนยังขาดการพัฒนาจ าเป็นมากท่ีจะต้องใช้ความเช่ือด้านทฤษฎีของความรู้  

3.6 อารมณ์และแรงจูงใจ (Affective and Conative) 
   การแก้ปัญหาเกิดจากการใช้กระบวนการของความรู้และส่ิงจ าเป็นอื่นๆ  
นอกจากนั้นยังจ าเป็นต้องมีอารมณ์และแรงจูงใจเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย องค์ประกอบของอารมณ์ ได้แก่  
ทัศนคติ และความเช่ือเกี่ยวกับปัญหา ของเขตของปัญหา และความสามารถของผู้เรียนในการ
แก้ปัญหาซึ่งจะส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้เรียนท่ีมีทัศนคติและความเช่ือเกี่ยวกับปัญหา
ท่ีดีก็ย่อมจะแก้ปัญหาได้ดีด้วย องค์ประกอบของแรงจูงใจ ได้แก่ การมีส่วนร่วมโดยเจตนา ความ
พยายาม การคงอยู่ของงาน และการเลือก ซึ่งมีผลต่อผู้เรียนซึ่งท าให้เกิดความพยายามในการ
แก้ปัญหา ซึ่งถ้าผู้เรียนไม่มีความเช่ือในความสามารถในการปัญหาของตนเองแล้ว ก็ท าให้ประสบ
ความส าเร็จได้ยาก ดังนั้นอารมณ์และแรงจูงใจนับเป็นปัจจัยหนึ่งท่ีช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา
ของผู้เรียน 
 
 



50 
 

จากการสังเคราะห์งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับประบวนการคิดแก้ปัญหา มีประเด็นท่ีพบจาก
งานวิจัยคือ  

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มีความสามารถด้านทักษะการคิด
แก้ปัญหาทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยการสอนแบบปกติ  และพบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีการสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมีต่อความสามารถด้านทักษะการคิด
แก้ปัญหาทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา (สมหวัง ชัยดามล, 2528 อ้างถึงใน นาถวดี นันทาภินัย, 2546) 

2. นักเรียนท่ีมีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีไม่มีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัด
กิจกรรมภายหลังการเรียน (ขวัญเรือน พุทธรัตน์, 2546) 

3. นักเรียนท่ีได้รับการจัดประสบการณ์แบบใช้ปัญหาเป็นหลักจะมีคะแนนความ
สามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนได้รับการจัดประสบการณ์ (สุภาพร สายสวาท, 2548) 

4. ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยกระบวนการเรียนการสอนการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนว
ของทอแรนซ์จะมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงขึ้นกว่าก่อนทดลอง (สุกัญญา ยุติธรรมนนท์, 
2539) 

5. นักเรียนท่ีได้รับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหา จะมีความสามารถในการแก้ไข
ปัญหาสูงขึ้น (กมลทิพย์ ต่อติด, 2544)  

 
3. การเรียนด้วยเกมดิจิทัล (Digital Game-Based Learning)  

3.1 แนวคิดในการน าเกมดิจิทัลมาใช้ในด้านการศึกษา 
แนวคิดการน าเกมดิจิทัลมาใช้ในด้านการศึกษาเกิดขึ้นเมื่อช่วยปลายศตวรรษท่ี 20            

ซึ่งขณะนั้นครูส่วนใหญ่นิยมใช้วิธีการสอนด้วยการถ่ายทอดความรู้ให้กับนักเรียน คือ การบรรยาย    
ให้ความรู้โดยตรง วิธีการสอนนี้ส่งผลต่อคุณภาพการสอนอย่างมาก  ท าให้นักเรียนขาดประสิทธิผล
และท าให้นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายกับการเรียน Albert (1988 cited in Prensky, 2001) กล่าวว่า    
การสอนด้วยการถ่ายทอดความรู้โดยตรงจากครู ท าให้นักเรียนประสบความส าเร็จกับการเรียนได้
เพียงร้อยละ 20 - 25 เท่านั้น เช่นเดียวกับ Papert (1998) ท่ีให้ความเห็นเอาไว้ว่าการท่ีเด็กรู้สึกไม่
อยากเรียนนั้น มิได้เป็นเพราะงานท่ีครูมอบหมายให้ แต่เป็นเพราะวิธีสอนของครูไม่สามารถกระตุ้นให้
รู้สึกอยากเรียน อีกท้ังจากการศึกษาพฤติกรรมของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า เด็กวัยนี้รักการเล่น
สนุกมากกว่าการฟังบรรยายหลายๆช่ัวโมงในช้ันเรียน (Acredolo, 2007) จากข้อความข้างต้นแสดง
ให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นการถ่ายทอดความรู้โดยตรง ไม่สอดคล้องกับลักษณะของเด็ก
ประถมศึกษา และเป็นการแยกโลกแห่งความสนุกสนานและโลกแห่งการเรียนรู้ออกจากกัน          
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จากปัญหาด้านการเรียนการสอนนี้ท าให้เกิดแนวคิดท่ีจะรวมเอาโลกแห่งความสนุกสนานและโลกแห่ง
การเรียนรู้เข้ามาไว้ด้วยกัน  ด้วยการน าเกมการละเล่นซึ่งเป็นพื้นฐานของเกมดิจิทัลมาใช้เป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเปล่ียนทัศนคติท่ีว่า การเรียนท่ีเป็นภาระงานท่ียากล าบาก  
กลายเป็นเรื่องสนุก ส่ิงนี้จึงนับว่าเป็นก้าวแรกของการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอน (Prensky, 
2001) 

 
3.2 ความหมายของการเรียนด้วยเกมดิจิทัล (Digital Game-Based Learning) 

Ellington et al. (1982) ได้ให้ความหมายของเกมเพื่อการศึกษาว่า เป็นเกมท่ีจะถูก
ออกแบบส าหรับการศึกษาทุกระดับ ทุกเนื้อหาวิชา และสามารถใช้ได้กับเด็กทุกวัย รูปแบบของเกมมี
ต้ังแต่ระดับพื้นฐาน จนถึงระดับท่ีซับซ้อนส าหรับผู้ใหญ่ เมื่อมีการพัฒนาเกมเพื่อน ามาใช้ในห้องเรียน 
จะต้องให้ความส าคัญกับองค์ประกอบต่างๆ เช่น ธรรมชาติและบทบาทของเกมเพื่อการศึกษา เกณฑ์
ในการให้คะแนน และวิธีการท่ีจะได้เป็นผู้ชนะ ส่ิงส าคัญคือผู้ออกแบบเกมจะต้องพัฒนาให้มีในเกม 
คือ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ในขณะท่ี Alessi (1989) ให้ความหมายของเกมว่า เป็นเครื่องมืออีก
อย่างหนึ่งท่ีสามารถน ามาใช้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการใช้คอมพิวเตอร์
ในโรงเรียน การเล่นเกมมีส่วนคล้ายกับการแสดงบทบาทสมมติ โดยมีการสร้างสถานการณ์ท่ีจะท าให้
เกิดการเรียนรู้และทักษะการแสดงบทบาทสมมติจะสอนโดยเลียนแบบความจริง  แต่เกมอาจ
เลียนแบบความจริงหรือไม่ก็ได้ แต่เกมจะให้ความสนุกสนานและท้าทายมากกว่า นอกจากนี้ Evans 
1979 cited in Gredler (1992) ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เกมคือการแข่งขันท่ีมีการเล่นเป็นทีมหรือคน
เดียวอย่างมีปฏิสัมพันธ์กันภายใต้เงื่อนไขของ กฎ กติกา เพื่อให้ได้มาซึ่งเป้าหมายท่ีได้ต้ังไว้ ซึ่งต่อมา 
Bunt - Kokhuis, Hansson และ Toska (2005) ได้ขยายค าจ ากัดของ Evans ให้ชัดเจนยิ่งขึ้นว่า เกม
ดิจิทัลว่าเปน็เกมท่ีผู้เล่นสามารถเล่นกับเครื่องคอมพิวเตอร์ผ่านระบบออนไลน์หรืออฟไลน์ โดยการใช้
แผ่นซีดีรอมหรืออาจจะเล่นโดยใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งสามารถเช่ือมต่อกับโทรทัศน์และมีอุปกรณ์
ควบคุมการเล่นด้วยมือถือหรืออาจเล่นโดยใช้โทรศัพท์มือถือก็ได้  เช่นเดียวกับ Beth (2006) ให้
ความหมายว่า เป็นโปรแกรมหรือส่ืออิเล็กทรอนิกส์เชิงปฏิสัมพันธ์ประเภทเกมท่ีผู้เล่นซึ่งอาจจะมีเพียง 
1 คนหรือมากกว่านั้น ใช้อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือเป็นอุปกรณ์ในการเล่น และ
สร้างประสบการณ์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อความบันเทิงหรืออาจใช้เพื่อการเรียนการสอนก็ได้ ซึ่งมี
กติกา การแข่งขัน รวมถึงจุดมุ่งหมายท่ีผู้เล่นจะต้องฝ่าฟันไปถึง และ Lavoie (2007) ได้ให้ความหมาย
เพิ่มเติมว่า เป็นเกมท่ีมีการแข่งขันระหว่างผู้เล่นด้วยกัน โดยมีเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นผู้ตัดสินผลการ
แข่งขัน และผู้เล่นสามารถก าหนดผู้ร่วมทีมแข่งขันได้ จากความหมายของเกมดิจิทัลท่ีกล่าวเอาไว้
ข้างต้นนี้ พอสรุปได้ว่า “เกมจึงเป็นส่ือการเรียนการสอนหนึ่ง ท่ีช่วยให้การสอนเกิดประสิทธิภาพ ท้ัง
ยังสร้างความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียนไปพร้อมๆกับการให้ความรู้ในระหว่างการเล่น โดยจะเป็นเกมท่ี
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สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถเล่นผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆได้ โดยภายในเกมจะมี
กฎ กติกา และเป้าหมายให้ผู้เล่นได้ท้าทายได้รับความบันเทิงและเกิดการเรียนรู้” 

 

 
 

รูปภาพท่ี 2 รูปแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Garris et al, 2002) 
 

3.3 คุณค่าและความส าคัญของการเรียนด้วยเกมดิจิทัล (Digital Game - Based 
Learning) 

ในปัจจุบันนักการศึกษาพยายามพัฒนาเกมเพื่อให้ผู้เล่นได้เกิดการเรียนรู้  (Gee, 2003) 
และน าเกมมาใช้ในการสอนแนวคิดหลักโดยใช้ประสบการณ์ของผู้เล่น ซึ่งอยู่ภายใต้เงื่อนไขของความรู้    
ท่ีมีประโยชน์ เช่น แนวคิดในการแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อมต่างๆ (Bransford, Brown, & Cocking, 
1999 , Gee, 2003 , Squire, 2003 cited in Squire, Giovanetto, Devane, and Durga, 2005)  
นอกจากนี้ยังน ามาใช้เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดในหลายๆรูปแบบ (Gee, 2004) จากการเล่นเกม 40 
ช่ัวโมง  ผู้เล่นไม่ได้เรียนรู้เพียงแค่ศัพท์ใหม่ๆและแนวคิดหลักเท่านั้น แต่จะได้เรียนรู้ระบบของการคิด
ด้วยซึ่งส่ิงนี้เองจะเอื้อประโยชน์ทางวิชาการแก่ผู้เล่น (Squire, forthcoming cited in Squire, et al, 
2005) Egenfeldt – Nielsen (2005) พบว่านักเรียนท่ีเล่นเกมต่างพยายามท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
พื้นฐานและแนวคิดในเกมรวมถึงส่ิงท่ีซ่อนอยู่ในเกม ซึ่ง ส่ิงนี้ เองจะเป็นตัวช่วยให้ ผู้เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้น   

เกมท่ีมีประสิทธิภาพนั้นไม่ได้ขึ้นอยู่กับว่าเป็นเกมอะไร แต่ขึ้นอยู่กับการแสดงออกของ
เกมและผู้เล่นเรียนรู้อะไรจากเกม ความสงสัยท่ีเกิดขึ้นในขณะเล่นเกม จะเป็นตัวเร่งส าคัญท่ีจะท าให้ผู้
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เล่นเข้าถึงองค์ความรู้ เกมจึงเป็นส่ิงหนึ่งท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้และการเพิ่มทักษะต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
การพัฒนาทักษะทางด้านการใช้สติปัญญา เหตุผล ปรับปรุงทักษะทางด้านร่างกายให้กับผู้เล่น และ
การสร้างกระบวนการและรูปแบบในการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ยกตัวอย่างเช่น เกมท่ีมีประสิทธิภาพ
บางส่วนจะเกิดเนื่องจากการเรียนรู้ในส่วนของเนื้อหาและสภาพแวดล้อมต่างๆภายในเกม ซึ่งโดยปกติ
ส่ิงท่ีเรียนรู้มักจะมีความสัมพันธ์โดยตรงกับสภาพแวดล้อม ดังนั้นการเรียนรู้จึงไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงแค่
ส่ิงท่ีเกมแสดงออกมาให้เห็น แต่ยังรวมไปถึงการน าเนื้อหาในเกมมาประยุกต์และมีการฝึกฝน ส่วนการ
เรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นในส่วนของเนื้อหาจะมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนรู้ท่ีไม่ได้เกิดขึ้นจากเนื้อหาในเกม 
นอกจากนี้การเล่นเกมยังเป็นการสร้างการเข้าถึงสังคมเบ้ืองต้น และเป็นการเรียนรู้ถึงกลไกสามัญของ
วัฒนธรรมของมนุษย์รวมถึงสัตว์ในสายพันธุ์ต่างๆ (Richard, 2006) 

เกมจึงเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งท่ีสามารถน ามาใช้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ Betz 
(1995) พบว่าการเล่นและการเรียนเป็นส่วนหนึ่งท่ีมีความสัมพันธ์ใกล้เคียงกันอย่างมาก การน าเกม
คอมพิวเตอร์มาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนด้านการรับภาพ การทดลอง การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ และสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

การน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนนั้น Prensky (2001) ได้ให้ความเห็น
ว่า เมื่อน าเอาเกมคอมพิวเตอร์ท่ีดึงดูดความสนใจมารวมกับเรื่องของธุรกิจท่ีมีแต่เนื้อหาไม่มีความ
น่าสนใจ จะก่อให้เกิดวิธีการเรียนรู้เรื่องธุรกิจผ่านทางคอมพิวเตอร์ท่ีน่าสนใจได้ ซึ่งเหตุผลท่ีท าให้การ
เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์นี้ประสบความส าเร็จนั้นต้องประกอบด้วย 
 1. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีความเหมาะสมกับความจ าเป็นและรูปแบบการ
เรียนของผู้เรียน 
 2. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ช่วยการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนเพราะเกิด
ความสนุกสนานในการเรียน 
 3. การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์สามารถปรับให้เข้ากับทุกสาขา ทุกวิชา รวมถึง
ข้อมูลและทักษะการเรียน ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

นอกจากนี้ Prensky (2001) ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ิงบันเทิงท่ี
ดึงดูดใจผู้เล่นอย่างมาก เนื่องจากประกอบด้วยส่วนประกอบท่ีส าคัญ 12 ประการ ดังต่อไปนี้ 
 1. เกมคือรูปแบบของความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และความพอใจแก่ผู้เล่น 
 2. เกมคือรูปแบบของการเล่น ท่ีท าให้ผู้เล่นเกิดความกระตือรือร้นและเอาจริงเอาจัง 
 3. เกมมีกติกา ท าให้ผู้เล่นมีลักษณะการคิดท่ีมีแบบแผน 
 4. เกมมีเป้าหมาย ซึ่งก่อให้เกิดแรงจูงใจให้กับผู้เล่นเกม 
 5. เกมมีลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์อยู่ตลอดเวลา ท าให้ผู้เล่นได้ฝึกปฏิบัติ 
 6. เกมมีผลลัพธ์และผลป้อนกลับ ท าให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ 
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 7. เกมสามารถท่ีจะปรับใช้งานได้ในลักษณะต่างๆ  
 8. เกมมีสถานการณ์ของความเป็นผู้ชนะ  
      9. เกมมีการต่อสู้ แข่งขันกับฝ่ายตรงกันข้าม ท าให้เกิดความท้าทายขณะเล่นเกม 

 10. เกมจะมีแก้ปัญหา ท าให้ผู้เล่นเกิดความคิดในการสร้างสรรค์งาน  
 11. เกมมีปฏิสัมพันธ์ ท าให้ผู้เล่นมีสังคมร่วมกับผู้อื่น  
 12. เกมมีการแสดงและเป็นเรื่องราว ท าให้ผู้เล่นมีอารมณ์ร่วมไปกับเกม 

ตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบประโยชน์ของการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานกับชนิดของการเรียนชนิด
อื่น (Prensky,2001) 

             ช นิ ด       
ของการ
เรียน 

 
ประโยชน์ 

หนังสือ วิดีโอ ห้อง 
เรียน 

ก า ร
ทดลอง 

บทเรียน 
อิเล็ก 
ทรอนิกส์ 

การเลียน 
แบบ 

การเรียน 
โดยใช้ 
เกมเป็น 
ฐาน 

ความสนุกและ
การดึงดูดใจ 

ต่ า กลาง กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

ประสบการณ์การ
เรียน 

ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

ผลป้อนกลับทันที ต่ า ต่ า กลาง สูง กลาง ต่ า สูง 
การวิเคราะห์แนว
ลึก 

ต่ า ต่ า กลาง ต่ า กลาง ต่ า สูง 

การเข้าถึงข้อมูล สูง กลาง กลาง ต่ า สูง สูง สูง 
ส่ือความหมาย สูง สูง กลาง สูง สูง สูง สูง 
ปลอดภัย สูง สูง สูง ต่ า สูง สูง สูง 
การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

ต่ า ต่ า ต่ า กลาง ต่ า กลาง สูง 

การคิดไตร่ตรอง กลาง ต่ า กลาง กลาง กลาง กลาง สูง 
การจูงใจในการ
เรียน 

ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 
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ตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบประโยชน์ของการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐานกับชนิดของการเรียนชนิด
อื่น (Prensky,2001) (ต่อ) 

             ช นิ ด       
ของการ
เรียน 

 
ประโยชน์ 

หนังสือ วิดีโอ ห้อง 
เรียน 

ก า ร
ทดลอง 

บทเรียน 
อิเล็ก 
ทรอนิกส์ 

การเลียน 
แบบ 

การเรียน 
โดยใช้ 
เกมเป็น 
ฐาน 

ความพอใจใน
ตนเอง 

ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 

ความราบรื่นใน
การเรียน 

ต่ า กลาง กลาง กลาง ต่ า กลาง สูง 

เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติ 

ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า สูง สูง 

ความเพลิดเพลิน ต่ า กลาง กลาง สูง ต่ า กลาง สูง 
การไปสู่เป้าหมาย กลาง ต่ า สูง กลาง ต่ า สูง สูง 
ความพึงพอใจ ต่ า กลาง กลาง สูง ต่ า ต่ า สูง 
การรับรู้ ต่ า ต่ า กลาง สูง ต่ า ต่ า สูง 
ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง 

สูง ต่ า กลาง สูง สูง สูง สูง 

อิสระในการ
ควบคุม 

สูง ต่ า ต่ า สูง ต่ า กลาง สูง 

 
3.4 หลักการและวัตถุประสงค์ของการเรียนด้วยเกมดิจิทัล 

Prensky (2001) กล่าวถึงหลักการของการเรียนด้วยเกมดิจิทัลไว้ว่า การเรียนด้วยเกม
ดิจิทัลนั้นต้องเน้นท่ีความสนุกเป็นส าคัญ เพราะส่ิงนี้จะท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนใจเรียนกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน จนกระท่ังสามารถบรรลุวัตถุประสงค์
ของการเรียนการสอนได้ตามท่ีครูต้องการ นั่นคือ ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข ได้รับความรู้ พัฒนา
กระบวนการคิด และมีทัศนคติท่ีดีกับการเรียน 
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3.5 รูปแบบเกมดิจิทัล (Digital Game) 
เกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันมีมากมายหลายประเภท บางเกมผู้เล่นจะได้สนุกสนานกับ       

การเล่นแล้วยังมีโอกาสได้ศึกษา ฝึกปัญญา เสริมทักษะและความถนัดได้อีก เพราะเกมเหล่านั้น        
มีการสอดแทรกความรู้ต่างๆ เข้าไป เช่น เกมต่อภาพ เกมค่ายกลท่ีใช้ความรู้ทางตรรกศาสตร์         
เข้าแก้ปัญหา เกมท่ีเสริมความรู้ทางคณิตศาสตร์หรือศัพท์ภาษาอังกฤษและมีเกมท่ีเกี่ยวกับการกีฬา 
เช่น กอล์ฟ เทนนิส ฟุตบอล ฯลฯ จะมีการจ าลองสถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับความจริง ท าให้ได้ฝึกเล่น
กีฬาไปในตัว เกมเหล่านี้แม้ว่าจะช่วยเสริมทักษะไม่มีพิษไม่มีภัย แต่ไม่เป็นท่ีนิยมมากนัก 

เนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมส าหรับบทเรียนในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่เนื้อหา
ท่ีมีลักษณะ ดังนี้ 

1. เนื้อหาประกอบด้วยกิจกรรมการเรียน ซึ่งตามปกติต้องการเวลามาก 
2. เนื้อหาประกอบด้วยกิจกรรมการเรียน ซึ่งตามปกติอาจส่งผลให้เกิดอันตราย 
3. เนื้อหาประกอบด้วยกิจกรรมการเรียน ซึ่งปกติมีค่าใช้จ่ายสูง 
4. เนื้อหาท่ีมีความน่าเบ่ือ 

โดยท่ัวไปแล้วรูปแบบของเกมดิจิทัลท่ีนิยม สามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆได้ดังนี้ 
(Alessi and Trollip, 2001) 

1. เกมผจญภัย (Adventure Game) มีวัตถุประสงค์เพื่อต้องการให้ผู้เล่นเกมรู้จัก
การแก้ปัญหา การใช้เหตุผลค้นหาค าตอบและการทดสอบสมมติฐาน เพราะผู้เล่นเกมในขณะนั้นจะมี
ข้อมูลเกี่ยวกับ วิธีการและรายละเอียดน้อยมาก ในขณะท่ีต้องมีข้อจ ากัดหลายประการ เช่น ต้องแข่ง
กับเวลาหรือต้องต่อสู้กับอุปสรรคต่างๆ แต่ละด่านจนกระท่ังได้ชัยชนะในตอนจบเป็นการชิงไหวพริบ
และทักษะด้านปัญญามาก  

2. เกมท่ีเล่นด้วยจับเวลา (Arcade-type Game) เกมท่ีแข่งกับเวลาและตนเอง ซึ่ง
จะใช้เวลาและคะแนนเป็นตัวเร้าและเสริมแรงอยู่เสมอ นอกจากนี้ยังมีการแข่งขันกับเวลาและค าตอบ
ของแต่ละคน 

3. เกมกระดาน (Board Game) เป็นเกม 2 มิติ คล้ายหมากกระดาน ซึ่งนิยมใช้มาก
ในการสอนเด็กเล็ก 

 4. เกมการพนัน (Gambling Game) เป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเด็กให้เกิด
ความเข้าใจเรื่องราว โดยใช้เงินเป็นแรงจูงใจ ซึ่งในตอนท้ายของเกมจะดูว่าใครเป็นผู้มีเงินมากท่ีสุด 

5. เกมต่อสู้ (Combat Game) เป็นเกมท่ีมีการต่อสู้กัน และเกมท่ีค่อนข้างใช้ความ
รุนแรง มีการแข่งขันสูงท้ังกับโปรแกรมและกับตัวผู้เล่น 

6. เกมตรรกะ (Logic Game) เป็นเกมท่ีผู้เล่นจะต้องใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา 
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7. เกมฝึกทักษะ (Psychomotor Game) เป็นเกมท่ีรวมการฝึกทักษะ กับความ 
สามารถทางความคิดเข้าด้วยกัน ผู้เรียนเป็นผู้คิดค้นวิธีการท่ีต้องการเอาชนะฝ่ายตรงข้าม โดยไม่มีค า 
แนะน า 

8. เกมบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) เป็นเกมท่ีผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของ 
บทเรียน และจะต้องแก้สถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ 

9. เกมตอบปัญหา (TV Quiz Game) เป็นเกมการตอบค าถามท่ัวไป 
10. เกมค าศัพท์ (Word Game) เป็นเกมเกี่ยวกับการสอนค าศัพท์ในภาษาต่างๆ 
11. เกมแม่แบบ (Template Game) เป็นเกมท่ีประยุกต์รวมลักษณะและวิธีการเล่น

ของทุกๆเกมท่ีกล่าวมาข้างต้น 
 Prensky (2001) ได้น าเสนอรูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียน ดังตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3 รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน  
 

ลักษณะเนื้อหา ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 

ข้อเท็จจริง - กฎหมาย 
- นโยบาย 
- รายละเอียด 

ผลิตภัณฑ ์

- การถามค าถาม 
- การท่องจ า 
- แสดงความ  
  คิดเห็นร่วมกัน 
- ท าแบบฝึกหัด 

- game show 
competitions 

- flash card type 
games 

- action 
- sports games 

ทักษะ - การสัมภาษณ์ 
- การสอน 
- การขาย 
- การท างานของ 
  เครื่องจักร 
- การจัดการโครงการ 

- การเลียนแบบ 
- การให้ผลป้อนกลับ 
- การฝึกสอน 
- การฝึกหัดอย่าง 
   ต่อเนื่อง 
- การใช้ความท้าทาย 

- Persistent state 
games 

- Role-play games 
- Adventure games 
- Detective games 

 
 
 



58 
 

ตารางท่ี 3 รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน (ต่อ) 
 

ลักษณะเนื้อหา ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 

การตัดสินใจ การตัดสินใจใน 
การจัดการ,  
ก า ร ตั ด สิ น ใ จ เ ลื อ ก
เวลา, จริยธรรม,  
การจ้างงาน 

- การทบทวนเหตุการณ์ 
- การถามค าถาม 
- การสร้าง 
  ตัวเลือก (แบบฝึกหัด) 
- การให้ผลป้อนกลับ 
- การฝึกสอน 

- Role play games 
- Detective games 
- Multiplayer 

interaction 
- Adventure games 
- Strategy games 

พฤติกรรม การควบคุมดูแล,  
การก ากับตนเอง,  
การยกตัวอย่าง 

- การเลียนแบบ 
- การให้ผลป้อนกลับ 
- การฝึกสอน 
- การปฏิบัติ 

- Role playing games 

ทฤษฎี หลักการตลาด,  
วิ ธี ก า ร เ รี ย น รู้ ข อ ง
มนุษย์ 

- การใช้เหตุผล 
- การทดลอง 
- ซักถาม 

- Open ended   
simulation games 

- Building games 
- Constructing games 
- Reality testing  

games 

การหาเหตุผล กลยุทธ์และวิธีการคิด, 
การวิเคราะห์คุณภาพ 

- ถามปัญหา 
- ยกตัวอย่าง 

- Puzzles 

กระบวนการ การตรวจสอบบัญชี,  
กลยุทธ์การสร้างสรรค์ 

- วิเคราะห์ระบบ 
- แบบฝึกหัด 

- Strategy games 
- Adventure games 
- Simulation games 

ขั้นตอน การประกอบช้ินส่วน, 
พนักงานจ่าย-ถอนเงิน
ในธนาคาร, ขั้นตอน
ทางกฎหมาย 

- การเลียนแบบ 
- แบบฝึกหัด 

- Timed games 
- Reflex games 
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ตารางท่ี 3 รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน (ต่อ) 
 

ลักษณะเนื้อหา ตัวอย่าง กิจกรรมการเรียน รูปแบบเกม 

การสร้างสรรค์
งาน 

การประดิษฐ์,  
การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ 

- การเล่น 
- การระลึกถึง 

- Puzzles 
- Invention games 

ภาษา ตัวย่อ,
ภาษาต่างประเทศ,  
ผู้ช านาญด้านภาษา 

- การเลียนแบบ 
- การปฏิบัติบ่อยๆ 

- Role playing games 
- Reflex games 
- Flash card games 

ระบบ การดูแลสุขภาพ
,การตลาด 

- ท าความเข้าใจทฤษฎี 
- การเล่นไมโครเวิลด์ 

- Simulation games 

การสังเกต อ า ร ม ณ์ ,  ก า ลั ง ใ จ ,
ประสิทธิภาพ, ปัญหา 

- การเฝ้าสังเกต 
- การให้ผลป้อนกลับ 

- Concentration 
games 

- Adventure games 

การส่ือสาร การใช้ภาษา - การเลียนแบบ 
- แบบฝึกหัด 

- Role playing games 
- Reflex games 

 
3.6 องค์ประกอบที่ส าคัญของเกมดิจิทัล 

ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนการสอนนั้น ผู้สร้างจึงจะต้องค านึงถึงลักษณะส าคัญๆ 
ของเกม ได้แก่ เป้าหมาย กฎกติกา การแข่งขัน ความท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน (Alessi and Trollip, 2001) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

เป้าหมาย (Goals) เกมทุกๆเกมจะต้องมีการต้ังเป้าหมายให้ผู้เรียนไปให้ถึงเพื่อกระตุ้น
และเร้าความสนใจของผู้เรียน โดยเป้าหมายนี้จะต้องเป็นเป้าหมายท่ีไม่ยากจนเกินไป 

 กฎ กติกา (Rules)  กฎ กติกาเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับหรือข้อจ ากัดต่างๆของ
ส่ิงท่ีผู้เรียนสามารถกระท าได้ภายในบทเรียน ซึ่งอาจมีการเปล่ียนแปลงได้ตามความจ าเป็น 

การแข่งขัน (Competition) เกมจะต้องมีการแข่งขันซึ่งก่อให้เกิดความท้าทายแก่ผู้เรียน 
ซึ่งอาจจะเป็นการแข่งขันกับฝ่ายตรงข้ามกับตนเอง หรือแข่งกับเวลา หรือการแข่งขันกับปัจจัยหลายๆ
ด้าน 
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ความท้าทาย (Challenge) เกมจะต้องท้าทายผู้เรียน ซึ่งความท้าทายนั้น ได้แก่ ความ
พยายามท่ีจะไปสู่เป้าหมาย ในบางบทเรียนประเภทเกมควรจะมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปล่ียน
ได้ตามความสามารถของผู้เรียน 

จินตนาการ (Fantasy) เกมมักจะใช้จินตนาการเป็นการสร้างแรงจูงใจส าหรับผู้เรียน 
ระดับของการใช้จินตนาการในบทเรียนอาจแตกต่างกันไป ต้ังแต่ระดับท่ีใกล้เคียงกับความจริงไปจนถึง
ระดับท่ีเต็มไปด้วยความเพ้อฝัน 

ความปลอดภัย (Safety) เกมการจ าลองต้องยึดหลักความปลอดภัยของผู้เรียน กล่าวคือ
การจ าลองสถานการณ์เพื่อความปลอดภัย ซึ่งในความเป็นจริงสถานการณ์นั้นอาจก่อให้เกิดอันตราย
แก่ผู้เรียนหรือผู้ท่ีเกี่ยวข้องได้ ตัวอย่างเช่น สถานการณ์ในการรบ เป็นต้น 

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แม้ว่าวัตถุประสงค์หลักของบทเรียน
ประเภทเกม คือการให้ความรู้และทักษะแก่ผู้เรียน แต่ความสนุกสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็นลักษณะ
ส าคัญซึ่งส าคัญท่ีสุดประการหนึ่ง เพราะความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นตัวการส าคัญท่ีท าให้เกิด
แรงจูงใจท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ 

นอกจากนี้ Prensky (2001) ได้กล่าวว่า เกมดิจิทัลท่ีสนุกและดึงดูดใจผู้เล่น ควรมีองค์ 
ประกอบดังต่อไปนี้ 

เป้าหมาย (Goals) เป้าหมายถือเป็นส่ิงส าคัญของเกมดิจิทัลทุกเกม เกมดิจิทัลท่ีสนุกต้อง
มีเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นสามารถไปถึงได้ มีความน่าสนใจ สามารถดึงดูดให้ผู้เล่นอยากเล่นต่อไปโดย
ไม่รู้สึกเบื่อ เป้าหมายของเกมยังน าไปสู่การก าหนดกติกาของเกมด้วย เช่น ถ้าผู้เล่นต้องการสะสม
คะแนนให้ได้ 50 คะแนน อาจจะก าหนดกติกาว่า ผู้เล่นท่ีแก้ปริศนาได้ภายในเวลา 3 นาทีได้รับ 25 
คะแนน และถ้าท าได้เร็วกว่าท่ีก าหนดก็จะได้รับคะแนนเพิ่มมากขึ้น 

กติกา (Rules) กติกาเป็นองค์ประกอบท่ีเป็นผลมาจากการก าหนดเป้าหมาย และมี
ความส าคัญต่อการเล่นเกม เพราะเป็นส่ิงท่ีสร้างข้อจ ากัดและท าให้ผู้เล่นต้องปฏิบัติตาม อีกท้ังยังท าให้
การเล่นเป็นไปอย่างยุติธรรมและสร้างความต่ืนเต้นให้กับผู้เล่น 

 ผลท่ีเกิดขึ้นและการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Outcomes and Feedback) การแสดงผล
และให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งของเกมดิจิทัล ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นสามารถมุ่งไปสู่
เป้าหมายได้มากน้อยเพียงใด การให้ข้อมูลป้อนกลับนี้ควรท าทันทีหลังจากท่ีผู้เล่นได้ลงมือกระท าส่ิง
หนึ่งส่ิงใดไปแล้ว โดยท าได้หลายวิธี เช่น การให้คะแนน การให้ข้อความ การให้ของรางวัล ฯลฯ การ
ให้ข้อมูลป้อนกลับนี้  นอกจากช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จากการคิดหาวิธีการแก้อุปสรรคต่างๆแล้ว 
ยังช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นของตนอีกด้วย 
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ความท้าทายและการแข่งขัน (Challenge and Competition) ส่ิงนี้สามารถสร้างขึ้น
ด้วยการก าหนดปัญหาในเกมท่ีต้องการให้ผู้เล่นแก้ไข ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกต่ืนเต้นไปกับ
สถานการณ์นั้นๆอีกด้วย 

ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) การเล่นเกมด้วยความสนุกเกิดขึ้นได้เมื่อมีผู้เล่นหลายคน  
จ านวนผู้เล่นท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้วยกันจนเกิดเป็นกลุ่มสังคมขึ้น  ซึ่งในกลุ่มสังคมใน
ท่ีนี้ไม่จ าเป็นต้องมีการพบปะเผชิญหน้ากัน อาจเป็นการพูดตอบโต้กันผ่านส่ืออิเล็กทรอนิกส์ก็ได้  
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกมออนไลน์มีเมนูท่ีเรียกว่า “Chat” เพื่อให้ผู้เล่นซึ่งไม่รู้จักกันได้พูดคุยกัน และเกิด
การเรียนรู้ซึ่งกันและกันได้ 

เรื่องราว (Story) เรื่องราวท่ีสร้างขึ้นในเกมดิจิทัล มักรวมจินตนาการแฟนตาซี  
(Fantasy) เข้าไปด้วย เช่น การเดินในอวกาศ การย้อนเวลา ซึ่งส่ิงเหล่านี้ช่วยให้เกมสนุกยิ่งขึ้น 

การเรียนด้วยเกมดิจิทัลต้องให้ความส าคัญกับท้ังองค์ประกอบด้านการให้ผู้เรียนรู้สึก
สนใจ อยากมีส่วนร่วมในการเรียน (Engagement) และด้านท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเท่าเทียม
กัน การให้ความส าคัญกับองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งมากกว่าอีกองค์ประกอบหนึ่งนั้น ส่งผลให้
การเรียนด้วยเกมดิจิทัลไม่ประสบความส าเร็จ ถ้าครูให้ความส าคัญกับองค์ประกอบด้านการให้ผู้เรียน
สนใจ อยากเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนมากเกินไป ผลท่ีเกิดขึ้นคือผู้เรยีนได้รับความสนุกสนานอย่าง
เดียวจนแทบไม่ได้รับความรู้เท่าท่ีควร ในทางตรงกันข้ามถ้าครูให้ความส าคัญกับองค์ประกอบด้านการ
เรียนรู้มากเกินไป ท าให้สูญเสียบรรยากาศในการเรียนและความเพลิดเพลิน ซึ่งไม่ต่างกับการให้ผู้เรียน
อ่านต ารา เพียงแต่เปล่ียนเอาหน้ากระดาษในหนังสือแทนท่ีด้วยหน้าจอคอมพิวเตอร์ 

จากลักษณะส าคัญท่ีเป็นองค์ประกอบส าคัญภายในเกมท่ีกล่าวมาข้างต้นแล้ว Squire 
(2004) ได้กล่าวถึงปัจจัย 3 ประการท่ีต้องระมัดระวังในการสร้างเกม ได้แก่ 

1. นักเรียนมีความต้องการหรือมีความอยากท่ีจะเล่นเกม ควรปฏิเสธการช่วยเหลือ
ในรูปแบบของตัวช่วยในการเรียนรู้ 

2. เกมคอมพิวเตอร์มักจะมีรูปแบบของการจบเกมในหลายรูปแบบซึ่งมากกว่าเกมใน
รูปแบบอื่นๆ หรือมากกว่าการสอนภายในโรงเรียน 

3. ความล้มเหลวจากการเล่นเกม ในผู้เล่นท่ีมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ต่ า เวลา
เล่นเกมท่ียากและซับซ้อนอาจจะโทษตัวเองว่าไม่ฉลาดพอได้ 

ดังนั้นในการออกแบบบทเรียนประเภทเกมนั้น ผู้สร้างจ าเป็นต้องมีหลักเกณฑ์ในการ
ออกแบบท่ีแตกต่างไปจากบทเรียนประเภทอื่นๆ ทฤษฎีท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน
ประเภทเกม ได้แก่ ทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของ Malone (1981) ซึ่งประกอบด้วย 1) ความท้าทาย 
(Challenge) 2) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 3) จินตนาการ (Fantasy) และ 4) ความรู้สึกได้
ควบคุมบทเรียน (Control) ซึ่งมีลักษณะท่ีแตกต่างกันดังนี้ 
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1) ความท้าทาย (Challenge) ความท้าทายจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อเกมนั้นมีเป้าหมาย
ท่ีชัดเจน ในขณะเดียวกันการมีผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอน ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความเคารพในตนเอง โดยจะ
กล่าวถึงท้ัง 3 รายละเอียดดังนี้ 

1.1) เป้าหมาย (Goals) บรรยากาศในการเรียนจากบทเรียนประเภทเกม จะต้อง
มีความท้าทายซึ่งความท้าทายจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้เรียนมีเป้าหมายในการเรียน เพราะการมีเป้าหมาย
ถือเป็นบรรยากาศท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจภายใน ซึ่งเป้าหมายนั้นจะต้องเป็นเป้าหมายท่ีมีความหมายต่อ
ผู้เรียน เกมส่วนใหญ่จะมีเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ เป้าหมายท่ีแน่นอนตายตัว
และเป้าหมายท่ีไม่ตายตัว บทเรียนประเภทเกมส่วนใหญ่จะมีเป้าหมายท่ีแน่นอน เช่น การตอบค าถาม
ท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาให้ถูกต้องเพื่อช่วยให้ตัวน าเรื่องปลอดภัย หรือการค านวณการซื้อขายให้ถูกต้องเพื่อ 
ให้มีก าไร เป็นต้น อย่างไรก็ดีบทเรียนบางส่วนท่ีมีเป้าหมายท่ีไม่ตายตัว ได้แก่ เป้าหมายท่ีเป็นผลงานท่ี
เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ซึ่งมีความหลากหลายแตกต่างกันออกไป เช่น 
เกมเกี่ยวกับการวาดภาพ หรือเกมเกี่ยวกับการแต่งเรื่อง เป็นต้น 

1.2) ผลลัพธ์ท่ีไม่แน่นอน บทเรียนประเภทเกม ควรท่ีจะน าเสนอผลลัพธ์ท่ีไม่
แน่นอนตายตัว ซึ่งผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอนตายตัวนี้เกิดได้จาก 4 วิธี ได้แก่ 
 1.2.1) ความแตกต่างของระดับความยากง่าย ซึ่งผู้เรียนควรท่ีจะมีโอกาส
ควบคุมระดับความท้าทายได้ตามความสามารถของตน 
 1.2.2) ความหลากหลายของเป้าหมายในบทเรียนหนึ่งบทเรียนควรจะมี
เป้าหมายหลายระดับซึ่งอาจอยู่ในรูปของเป้าหมายเดิมแต่มีความยากง่ายแตกต่างกันหรือเป้าหมาย
ระดับสูงขึ้นไปคือการท าเป้าหมายเดิมแต่ให้ไปถึงได้ยากยิ่งขึ้น เช่น ใช้เวลาน้อยลงหรือใช้จ านวนครั้ง
น้อยลง เป็นต้น 
 1.2.3) การไม่เปิดเผยข้อมูลความรู้ท้ังหมด โดยการเก็บเนื้อหาความรู้บาง 
ส่วนไว้เลือกท่ีจะเปิดเผยให้ผู้เรียนทราบแต่เพียงบางส่วน เพื่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นและส่งผล
ให้เกิดความรู้สึกไม่แน่นอน 
  1.2.4) การสุ่มตัวอย่าง ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถคาดเดาส่ิงท่ีเกิดขึ้นได้ 
 1.3) ความเคารพในตนเอง ผู้เรียนทุกคนต้องการความส าเร็จ ความส าเร็จจะท าให้
ผู้เรียนมีความเคารพในตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จได้เกิดจากการออกแบบให้
บทเรียนมีการจัดหาเป้าหมายท่ีเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน นอกจากนี้ยังควรจัดหาผลป้อนกลับท่ี
แสดงความก้าวหน้าของผู้เรียนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนมุ่งมั่นท่ีจะไปถึงเป้าหมาย 

2) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) Malone (1981) ยังอธิบายถึงความอยากรู้อยาก
เห็นไว้ว่า บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีจะท าให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็นได้นั้นจะต้องเป็นบรรยากาศการ
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เรียนรู้ท่ีแปลกใหม่และสร้างความประหลาดใจให้แก่ผู้เรียน ความอยากรู้อยากเห็นแบ่งออกเป็น  2 
ลักษณะ ได้แก่ 
 2.1) ความอยากรู้อยากเห็นทางความรู้สึก (Sensory Curiosity) เป็นความอยากรู้
อยากเห็นท่ีเริ่มจากการถูกกระตุ้นความรู้สึกผ่านทางโสต (การได้ยิน) และทัศนะ (การเห็น) โดยส่ิงเร้า
ท่ีแปลกใหมแ่ละมีความดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียนท่ีมกีารน าเสนอท่ีแปลกใหม่และดึงดูด
ความสนใจอยู่ตลอดเวลาบนหน้าจอจะช่วยคงความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน 
 2.2) ความอยากรู้อยากเห็นทางปัญญา (Cognitive Curiosity) ความอยากรู้อยาก
เห็นทางปัญญา คือ ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่างๆท่ีแปลก
ใหม่ แบบไม่แน่นอน ไม่คาดฝัน และเป็นข้อยกเว้น ซึ่งแตกต่างไปจากกฎเกณฑ์เดิม โดยเหตุการณ์ท่ีไม่ 
คาดฝัน ไม่แน่นอนเหล่านี้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ 
 3) จินตนาการ (Fantasy) เกมทุกเกมควรก่อให้เกิดจินตนาการให้ผู้เรียน จินตนาการท า
ให้เกิดบรรยากาศการเรียนท่ีน่าสนใจและส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งจินตนาการ
นี้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ คือ ทางด้านปัญญาและทางด้านอารมณ์ 
 4) ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) องค์ประกอบสุดท้ายท่ี Malone (1981) ได้กล่าว 
ถึงในทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจในเกมคือ ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม เป็นการอนุญาตให้ผู้เรียนได้มีส่วนใน
การควบคุมการเรียนของตนในบทเรียนประเภทเกม ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยากง่าย
ของเกมหรือเลือกล าดับของเนื้อหาตามความต้องการตามความถนัดและความสามารถของตน ซึ่งจะ
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 

 Sorensen (2002) ได้กล่าวว่าเกมการศึกษาท่ีดีจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้ 

1. เป้าหมาย 
2. ความท้าทาย 
3. จินตนาการ 
4. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
5. ผลป้อนกลับ 
6. ปฏิสัมพันธ์ 
7. เรื่องราว 
8. ความอยากรู้อยากเห็น 
9. ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม 
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 Tan, Ling และ Ting (2011) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาว่า 
ควรจะประกอบด้วย 

1. เป้าหมายในเกม 
2. การแข่งขัน 
3. ความท้าทาย 
4. ผลป้อนกลับ 
5. ผลลัพธ์ 
6. การมีส่วนร่วมในการเรียน 
7. ปฏิสัมพันธ์ 
8. เรื่องราว 
9. ความอยากรู้อยากเห็น 
10. ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม 

Blunt (2007) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีส าคัญในเกมว่าควรประกอบด้วย 
1. เป้าหมาย 
2. กฎกติกา 
3. ความท้าทาย 
4. การมีส่วนร่วมในการเรียน 

นอกจากนี้ Connolly, Stansfield and McLeiian (2006) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบใน
เกมว่าควรประกอบด้วย 

1. เป้าหมาย 
2. กฎกติกา 
3. การแข่งขัน 
4. ความท้าทาย 
5. จินตนาการ 
6. ผลป้อนกลับ 
7. ผลลัพธ์ 
8. การมีส่วนร่วมในการเรียน 
9. ปฏิสัมพันธ์ 
10. เรื่องราว 
11. ความอยากรู้อยากเห็น 
12. ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม 
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 จากเอกสารและงานวิจัยท่ีมีผู้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกม จึงสามารถสรุปองค์ประกอบของ
เกมได้ในตางรางท่ี 4 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4 การสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลเพื่อการการศึกษา 
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เป้าหมาย       

กฎกติกา        

การแข่งขัน        

ความท้าทาย      

จิตนาการ       

ความปลอดภัย         

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน       

ผลป้อนกลับ         

ผลลัพธ์        

การมีส่วนร่วมในการเรียน        

ปฏิสัมพันธ์         

เรื่องราว         

ความอยากรู้อยากเห็น         

ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม         
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จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลเพื่อการการศึกษา ผู้วิจัยได้เลือก
องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาไว้ท้ังหมดเนื่องจากตามหลักการวิเคราะห์องค์ประกอบต้อง
รวบรวมข้อมูลให้ได้มากท่ีสุดและใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบมาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้ไ ด้
องค์ประกอบอันเป็นคุณลักษณะของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีต้องการศึกษา ซึ่งมี
รายละเอียดการวิเคราะห์องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาในบทท่ี 3 
 

3.7 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่สนับสนุนการเรียนด้วยเกมดิจิทัล 
 Prensky (2001) กล่าวว่า การเรียนด้วยเกมดิจิดอลเป็นการเรียนท่ีมีปฏิสัมพันธ์ 

(Interaction Learning) ท้ังปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ 
การจัดให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ลักษณะเช่นนี้ ต้องอาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ
มนุษย์ โดยเฉพาะทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner และทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bruner ซึ่งกล่าวโดยสรุป
ดังนี้ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner 
Skinner นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม เช่ือว่าส่ิงเสริมแรงเป็นส่ิงเร้าท่ีช่วยให้เกิดการ

เรียนรู้ ซึ่งการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นเป็นผลมาจากการตอบสนองต่อส่ิงเร้าอย่างจงใจกระท า การเสริมแรงนี้
แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ การเสริมแรงทางบวก เป็นการให้ส่ิงเร้าท่ีท าให้เกิดความรู้สึกพอใจแล้วเกิด
พฤติกรรมท่ีต้องการเพิ่มมากข้ึน เช่น การให้รางวัล ค าชมเชย ฯลฯ ในขณะท่ีการเสริมแรงลบเป็นการ
ให้ส่ิงเร้าท่ีท าให้เกิดความรู้ สึกไม่พอใจท่ีสามารถหลีกหนีส่ิงเร้าท่ีไม่พอใจได้ส าเร็จด้วยการเสริมแรง
นั่นเอง ซึ่งได้น าไปประยุกต์ใช้กับการสร้างบทเรียนโปรแกรม ซึ่งมีลักษณะส าคัญคือ มีการจัดล าดับ
เนื้อหา และมีข้อความเกี่ยวกับเนื้อหานั้น (ส่ิงเร้า) เพื่อให้ผู้เรียนตอบ (เกิดการตอบสนอง) จากนั้นจึง
ให้ข้อมูลป้อนกลับนี้เองเป็นองค์ประกอบหนึ่งของเกมดิจิทัลดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้น อีกท้ังการใช้ส่ิง
เสริมแรงไม่ว่าจะเป็นในรูปของการให้คะแนน ตัวเลขแสดงระดับความสามารถ การได้รับของวิเศษ  
ฯลฯ ล้วนมีแนวคิดมาจากหลักการเสริมแรงของ Skinner ท้ังส้ิน (Prensky, 2001) 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bruner  
Bruner เป็นนักจิตวิทยาชาวอเมริกันท่ีสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนด้วยการ

ค้นพบ โดยความเช่ือว่าผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อมีส่วนร่วมใน
กระบวนการค้นพบค าตอบ ซึ่งการเรียนรู้เช่นนี้ช่วยให้เด็กเกิดการพัฒนาความสามารถทางสมองและ
ทักษะการแก้ปญัหา อีกท้ังการให้เด็กมีโอกาสส ารวจและสร้างปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมเป็นส่ิงจ าเป็น
มากต่อการพัฒนาความคิดของตน ซึ่งเป็นไปตามล าดับข้ันของการเรียนรู้ 3 ขั้น คือ 1) การเรียนรู้จาก
การกระท า (Enactive Stage) เป็นขั้นท่ีเด็กสร้างปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม เรียนรู้จากการสัมผัสจับ
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ต้องด้วยตัวเอง 2) การเรียนรู้จากการใช้ภาพ (Iconic Stage) เป็นขั้นท่ีเด็กเริ่มใช้ภาพโดยไม่จ าเป็น 
ต้องใช้การสัมผัส และ 3) การเรียนรู้จากการใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Stage) เป็นขั้นท่ีเด็กสามารถ
สร้างความคิดรวบยอดท่ีซับซ้อนและเป็นนามธรรม ใช้สัญลักษณ์แทนของจริง สามารถจินตนาการ
ภาพของจริงได้ (Mclnerney, 2002) 

การเรียนด้วยเกมดิจิทัลได้น าทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบมาประยุกต์ใช้เพื่อให้ผู้เล่น
ได้ฝึกการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่างๆในเกมด้วยตนเอง โดยมีข้อมูลซึ่งอาจจะเป็นข้อความ รูปภาพ
ฯลฯ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการคิดจนกระท่ังพบวิธีการแก้ไขปัญหาสถานการณ์นั้นๆ 

 
3.8 การวางแผนและข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนด้วยเกมดิจิทัล 

The Science Education Resource Center แห่งเมืองนอร์ทฟีลด์ มลรัฐมินิโซตา ได้
เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนด้วยเกมดิจิทัลไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ (Teed, 2006) 

ขั้นตอนท่ี 1 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนแต่ละครั้งให้ชัดเจน เช่น ความรู้ท่ีผู้เรียน
ได้รับ ความสามารถหรือทักษะต่างๆท่ีต้องการพัฒนาขึ้นในตัวผู้เรียน 

ขั้นตอนท่ี 2 เลือกเกมดิจิทัลให้เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีจะสอน และลักษณะกิจกรรมท่ี
ใช้ว่าเป็นกิจกรรมเด่ียวหรือกิจกรรมกลุ่ม เกมท่ีเลือกนี้อาจเป็นเกมท่ีครูสร้างขึ้นเองหรือใช้เกมท่ีมี
ผู้สร้างเอาไว้แล้วก็ได้ ถ้าเป็นเกมท่ีครูสร้างขึ้นเอง Prensky (2001) กล่าวว่าเกมท่ีสร้างขึ้นควรอาศัย 
ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลนในการออกแบบ  

 ขั้นตอนท่ี 3 ก าหนดรางวัลให้กับนักเรียนหลังเสร็จส้ินกิจกรรม ถ้าเป็นเกมท่ีใช้ระยะ 
เวลาส้ันๆ เช่น จบใน 1 คาบเรียน รางวัลควรเป็นส่ิงท่ีท าให้ผู้เรียนรู้สึกภูมิใจกับการบรรลุเป้าหมายใน
การท ากิจกรรมครั้งนั้น อาจจะเป็นให้คะแนนหรือขนม แต่ถ้าเป็นเกมท่ีใช้ระยะเวลาเรียนยาวนาน  
ควรให้รางวัลซึ่งดึงดูดผู้เรียนให้อยากเล่นต่อไปในครั้งหน้า เช่น รหัสลับท่ีใช้เล่นต่อเกมในด่านต่อๆไป 

 ขั้นตอนท่ี 4 ก าหนดกติกาของเกมให้ชัดเจนช่วยให้การตัดสินผลการแข่งขันเป็นไป
อย่างยุติธรรม และท าให้การเรียนการสอนเป็นไปอย่างราบรื่น 

 ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบเกมก่อนน าไปใช้จริง การทดสอบเกมเพื่อประเมินประสิทธิ  
ภาพของเกมดิจิทัลท่ีได้น าไปใช้ และน ามาสู่การปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 เห็นได้ว่า 5 ขั้นตอนแรก ครูได้รับบทบาทเป็นผู้เตรียมโครงสร้างเนื้อหาให้กับผู้เรียน  
รวมถึงบทบาทการเป็นผู้สร้างหรือออกแบบเกมดิจิทัลด้วย   

 ขั้นตอนท่ี 6 เป็นการน าเกมไปใช้ในช้ันเรียน เมื่อได้วิเคราะห์จากบทบาทของครูและ
นักเรียน ซึ่งมีข้ันตอนการสอน 3 ขั้นคือ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นกิจกรรม ขั้นสะท้อนความคิดและสรุป
ความรู้ 
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3.9 การออกแบบการเรียนรู้ด้วยเกมดิจิดัลเพื่อการศึกษาแบบแก้ปัญหา  
นักการศึกษาพยายามท่ีจะดึงดูดความสนใจของผู้เรียนโดยการน า เกมมาใช้ใน

สถานการณ์การเรียนรู้ ซึ่งหลักปรัชญาและการวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบเกมการศึกษาจะมี
ความสัมพันธ์ใกล้เคียงกับโครงสร้างของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน Squire (2002); Paras and 
Bizzocchi (2005) และ Shelton (2007) กล่าวว่า มีการเช่ือมโยงระหว่างเป้าหมายการเรียนรู้และ
การเล่นเกมในการออกแบบเกมการศึกษา  ซึ่งมีความใกล้เคียงกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท่ี
เกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายการเรียนรู้และปัญหาท่ีให้ผู้เรียนได้แก้ไข ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานนับว่าเป็นการเรียนรู้ท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ใหม่และเป็นพื้นฐานในการพัฒนาทักษะ
ของการแก้ปัญหา จึงมีการน ามาประยุกต์ใช้ในการรออกแบบเกมการศึกษา โดยเกมท่ีใช้นั้นจะมีความ
เป็นตัวแทนของโลกความเป็นจริง และมีกิจกรรมท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีการผสมผสาน
ระหว่างการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการออกแบบเกมเพื่อการศึกษา (Walker and Shelton, 
2008) 

 
3.10 ลักษณะของเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบแก้ปัญหา 

การออกแบบเกมเพื่อการศึกษาแบบแก้ปัญหามีลักษณะเฉพาะดังนี้ (Walker and 
Shelton, 2008; Kiili, 2007) 

1. ปัญหาท่ีแท้จริง (Authentic Problem) ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน Jonassen (2000) ได้ให้ความหมายของปัญหาไว้ว่า ปัญหาคือความแตก 
ต่างระหว่างขั้นเริ่มต้นและขั้นแก้ไข การแก้ไขปัญหานั้นจะต้องใช้การสืบสอบ การส ารวจปัญหา และ
การประยุกต์ใช้ความรู้ท่ีมีในการแก้ไขปัญหานั้น ซึ่งปัญหานั้นจะต้องถูกออกแบบ ถูกเลือก และถูก
จัดล าดับขั้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การน ามาใช้ในเกมควรออกแบบในลักษณะของภารกิจให้
ผู้เรียนได้แก้ไขและเรียนรู้จากปฏิสัมพันธ์ของเนื้อหาในเกมและการประยุกต์ผู้เรียนสู่ชีวิตจริง  

2. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner Centered) การเรียนโดยเกมดิจิทัลแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนโดยการก ากับตนเอง (Severy & Duffy, 1995 cited in Walker and 
Shelton, 2008) หรือผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งผู้เรียนจะต้องตรวจสอบปัญหาและแก้ปัญหาด้วย
ตนเองตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนด   

3. ครูเท่ากับผู้อ านวยความสะดวก (Teachers as Facilitators)  ในการออกแบบ
เกมนั้นผู้อ านวยความสะดวกนี้คือ ส่ิงแวดล้อมเสมือนในเกมท่ีจะพาผู้เรียนให้ท่องไปยังโลกแห่งการ
เรียนรู้ด้วยตนเองตามท่ีผู้ครูหรือผู้สอนได้ออกแบบไว้ ซึ่งไม่มีส่วนร่วมในการเล่นเกม 

4. การปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มเล็ก (Small group interaction) การเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานนั้นเป็นแบบฉบับของการปฏิสัมพันธ์กลุ่มเล็ก ซึ่งเป็นการเรียนแบบร่วมมือ การน ามาใช้
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ในการออกแบบเกมการศึกษาอาจจะอยู่ในรูปของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน หรือ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเกม โดยเป็นปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมเสมือนในเกม 
 

3.11 ผลลัพธ์ของการน าเกมการศึกษาแบบแก้ปัญหามาใช้ในการเรียนการสอน 
 การน าเกมการศึกษาแบบแก้ปัญหามาใช้ในการเรียนการสอน สามารถท าให้ผู้เรียน
เกิดผลลัพธ์ในการเรียนการสอนดังนี้ (Walker and Shelton, 2008) 

1. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง (Effective Self-
Directed Learning skill) การเล่นเกมการศึกษาแบบแก้ปัญหาช่วยให้ ผู้เรียนสามารถก าหนด
เป้าหมายของความรู้ในการแก้ไขปัญหา สามารถเห็นช่องว่างระหว่างความรู้ของตนเอง ท าให้เกิดการ
เลือกและใฝ่หาแหล่งท่ีจะมาเติมเต็มความรู้ของพวกเขาระหว่างการเล่นเกม ท าให้เกิดการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง ทักษะดังกล่าวนี้จะรวมถึงความสามารถในการระบุ เลือก 
ประเมินแหล่งข้อมูล และพัฒนาความตระหนักรู้   

2. ช่วยให้ผู้เกิดการบูรณาการและการสร้างเนื้อหาความรู้  (Integrated and 
Structured content knowledge) ซึ่งมี 2 ลักษณะท่ีส าคัญ คือ การบูรณาการความรู้เกิดขึ้นจาก
ธรรมชาติในการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน และการสร้างเนื้อหาความรู้ซึ่งเป็นหลักส าคัญของ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยจะเกิดขึ้นจากภาระงานท่ีมอบหมายให้ผู้เรียนเรียนรู้และลงมือ
กระท าในการแก้สถานการณ์ในเกม 

3. ช่วยให้ ผู้ เรียนเกิดทักษะการแก้ไขปัญหาท่ี เ ช่ือมต่อกับเนื้ อหาความรู้  
(Problem-solving skills connected to content knowledge) Barrows (1986) กล่าวว่าทักษะ
การแก้ไขปัญหา คือ การต้ังสมมติฐาน การสืบสอบข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล การสังเคราะห์ปัญหา
และการตัดสินใจ ซึ่งในการแก้ปัญหาในเกมได้นั้นผู้เรียนจ าเป็นต้องอาศัยทักษะการแก้ไขปัญหารวมถึง
การเช่ือมต่อเนื้อหาความรู้ท่ีตนเองมี และก ากับตนเองในการตัดสินใจแก้ปัญหา เพื่อให้สามารถผ่าน
ด่านและบรรลุผลส าเร็จในเกมให้ได้ 

4. ช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ (Increased Motivation for learning)  เกม
การศึกษาแบบแก้ปัญหาจะช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งสถานการณ์และปัญหาท่ี
ใส่ไว้ในเกมจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายและสนใจท่ีจะแก้ปัญหา และท าให้เกิดการเรียนรู้มากขึ้น 
นอกจากนี้ยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้องค์ความรู้ท่ีมีมาใช้ในการแก้ไขปัญหาเพื่อให้ผ่านด่านหรือ
เล่นเกมต่อไปได้ 
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3.12 เกณฑ์การประเมินผลเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบแก้ปัญหา 
Walker and Shelton (2008) ได้พัฒนาเกณฑ์การประเมินผลเกมการศึกษาแบบ

แก้ปัญหา โดยพัฒนาจากคุณลักษณะและผลลัพธ์ของการเรียนรู้โดยการปัญหาเป็นฐาน ประกอบกับ
เนื้อหาของการออกแบบเกมการศึกษา ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 

 
ตารางท่ี 5 เกณฑ์การประเมินผลเกมการศึกษาแบบแก้ปัญหา (Walker and Shelton, 2008) 
 

ลักษณะ เกณฑ์ 
ด้านคุณลักษณะ 
ปัญหาท่ีแท้จริง  
(Authentic Problems) 

- ปัญหามีความซับซ้อน 
- มีเส้นทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
- ปัญหามีความไม่แน่นอนและมีโครงสร้างท่ีไม่ชัดเจน 
- ปัญหามักจะพบในการปฏิบัติ 
- ส่ิงแวดล้อม มีส่วนช่วยในการแก้ปัญหาได้  ยกเว้น 
- ส่ิงแวดล้อมท่ีเป็นนามธรรมท่ีสนับสนุนธรรมชาติท่ี

แท้จริงของงาน 
- การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการปฏิบัติในสภาพจริง 

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
(Learner Center) 

- ผู้เรียนสร้างวัตถุประสงค์จากส่ิงท่ีก าหนดให้ 
- ผู้เรียนค้นหาและแสวงหาแหล่งข้อมูลเพื่อน ามาใช้ใน

การแก้ปัญหา 
- ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลตนเองและเพื่อน

จากการแก้ปัญหา 
ส่ิงท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 
(Teacher as Facilitators) 

- มีรูปแบบการอ านวยความสะดวกและตัวช่วยผู้เรียน
ด้วยค าถามแบบเมตาคอกนิชันท่ีช่วยในแก้ปัญหา 

- เมื่อเวลาผ่านไปส่ิงท่ีช่วยอ านวยความสะดวกและตัว
ช่วยจะค่อยๆหายไป เพื่อให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ 
ต่อตัวผู้เรียนเอง 

- ส่ิงท่ีช่วยอ านวยความสะดวกไม่ใช่ค าส่ังท่ีเกิดขึ้นในเกม 
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ตารางท่ี 5 เกณฑ์การประเมินผลเกมการศึกษาแบบแก้ปัญหา (Walker and Shelton, 2008) 
(ต่อ) 

ลักษณะ เกณฑ์ 
การปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเล็ก 
(Small group interaction) 

- ผู้เรียนมีการพบปะกันในกลุ่มขนาดเล็ก( 5- 9 คน) 
- ผู้เรียนตัดสินใจในกลุ่มร่วมกันเพื่อเพิ่มความรู้ท่ีขาด

หายไป 
- หลังจากได้รับความรู้ใหม่ผู้เรียนควรมาพบปะกับ

สมาชิกในกลุ่มอีกครั้งเพื่อแลกเปล่ียนความรู้และ
อภิปรายส่ิงท่ีได้ค้นพบ 

- ในส่วนของการแลกเปล่ียนข้อมูลท่ีได้ค้นพบ กลุ่มต้อง     
สะท้อนปัญหาและวิพากษ์วิจารณ์ความรู้ท่ีใช้ในการ
แก้ไขปัญหา 

ผลลัพธ์ 
การเรียนรู้ด้วยการก ากับตนเอง 

- ผู้เรียนจะเป็นผู้น าในการระบุเป้าหมายในการเรียนรู้ 
- ผู้เรียนต้องรับผิดชอบในการแยกแยะช่องว่างระหว่าง

เป้าหมายการเรียนรู้และพื้นความรู้เดิมของตัวผู้เรียน
เอง 

  - ในการเพิ่มเติมช่องว่างในการเรียนรู้  ผู้เรียนจะเกิดการ
พัฒนาความสามารถในการไตร่ตรอง เลือก และ
ประเมินผลแหล่งข้อมูล 

การบูรณาการและการสร้างเนื้อหา
ความรู้ 

- ผู้เรียนได้รับความรู้จากการบูรณาการ 
- ผู้เรียนจะใช้ความรู้เดิมท่ีมีอยู่ก่อนในการแก้ไขปัญหา  

ก่อนท่ีจะแสวงหาความรู้ใหม่ 
- ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากบูรณาการและการสร้าง

เนื้อหาความรู้ในการแก้ไขปัญหา  
- ผู้เรียนได้ความรู้ใหม่ผ่านการสะท้อนกลับ  การ

อภิปราย  และการวิพากษ์วิจารณ์ร่วมกันกับสมาชิก
ในกลุ่ม 
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ตารางท่ี 5 เกณฑ์การประเมินผลเกมการศึกษาแบบแก้ปัญหา (Walker and Shelton, 2008) 
(ต่อ) 

ลักษณะ เกณฑ์ 
ทักษะการแก้ปัญหาท่ีเช่ือมกับเนื้อหา
ความรู้ 

- ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการให้เหตุผลย้อนกลับ 
- ผู้เรียนถูกน าเสนอด้วยข้อมูลบางส่วนเกี่ยวกับปัญหาท่ี

ยังไม่ได้รับการแกไ้ข เพื่อน าไปใช้การสืบสอบ 
- ผู้เรียนต้องวิเคราะห์ข้อมูล สังเคราะห์ปัญหา และ

ตัดสินใจด้วยตนเอง 
เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ - ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับปัญหา ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะใน

อนาคต 
- ผู้เรียนถูกท้าทายด้วยปัญหาท่ีน าเสนอ และน าเข้าสู่

ความสนใจโดยการเพิ่มความสามารถในการแก้ไข
ปัญหา 

 
จากเอกสารข้างต้นช่วยให้สามารถสรุปหลักเกณฑ์ในการประเมินผลของเกม คือ ด้าน

คุณลักษณะและด้านผลลัพธ์ ซึ่งเป็นส่ิงส าคัญท่ีจะท าให้เกมเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการ
เรียนมากขึ้น  และจากการศึกษางานวิจัย ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบเกมเพื่อให้สอดคล้องกับกลุ่มตัวอย่างท่ี
เป็นเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ีเป็นวัยอยากรู้อยากลอง ชอบความท้าทาย ชอบการแข่งขันต่างๆ  
เป็นวัยท่ีเริ่มจะสร้างจินตนาการให้กับตนเอง และเป็นวัยท่ีชอบความสนุกสนานเพลิดเพลิน ด้วยการ
ออกแบบเกมท่ีค านึงถึงองค์ประกอบเป้าหมาย กฎกติกา การแข่งขัน ความท้าทาย จินตนาการ ความ 
ปลอดภัย ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความอยากรู้อยากเห็น และความรู้สึกท่ีได้ควบคุมไว้ในเกม 
เพื่อใหเ้กมนี้เหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุดแก่กลุ่มตัวอย่างดังกล่าว 

 
จากการสังเคราะห์งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนมีประเด็น

ท่ีพบจากงานวิจัยคือ 
1. กลุ่มผู้เรียนท่ีใช้เกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีไม่ใช้

เกมประกอบการสอน (Wynroth, 1970 ; Weusi – Puryear (1975 cited in Randel et al, 1994) 
; Randel, 1992 ; Watkins (1986 cited in Randel, 1992) ; ศิริพร หัตถา, 2538) 

2. การแก้ปัญหาเด็กท่ีไม่ชอบและเบื่อคณิตศาสตร์เกมคณิตศาสตร์ท่ีท าให้เกิดความ
พึงพอใจในวิชาคณิตศาสตร์และแก้ปัญหาเด็กท่ีไม่ชอบคณิตศาสตร์  ต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 
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8 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) เกมคอมพิวเตอร์ก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 2) เป้าหมาย 3) 
ความส าเร็จ 4) ความท้าทาย 5) การรับรู้ในส่ิงท่ีกระท า 6) มีส่วนร่วม 7) ดึงดูดความสนใจ 8) ผู้เล่น
ได้รับการกระตุ้น (Sedighian and Sedighian, 1996; Klawe, 1994)   

3. ผู้เรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์มีความรู้เพิ่มขึ้นก่อนการทดลอง (น้ าค้าง       
แสงสว่าง, 2542)   

4. ผู้เรียนท่ีมีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไม่อยู่นิ่งระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2ท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมท่ีมีการควบคุมบทเรียนต่างกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความคงทนในการเรียนของกลุ่มตัวอย่างไม่แตกต่างกันแต่มีระยะเวลาในการเรียนแตกต่างกัน 
(เนตร หงษ์ไกรเลิศ, 2545) 

5. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมท่ีฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บท่ีมีรูปแบบการ
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบผู้เรียนกับผู้สอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมท่ี
ฝึกอบรมโดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บท่ีมีรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนแบบผู้เรียนกับเนื้อหา   
(บุญชู บุญลิขิตศิริ, 2548) 

6. ผู้เรียนท่ีมีสมาธิส้ันและมีพฤติกรรมไม่อยู่นิ่งระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2ท่ีเรียน
โดยใช้เกมเป็นฐานบนเว็บท่ีมีการใช้รูปแบบการเสริมแรงทางบวกต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่
แตกต่างกัน แต่พบว่า ผู้เรียนมากกว่า 50% ขึ้นไปไม่มีพฤติกรรม อาการบิดตัวไปมายุกยิก ไม่อยู่เฉย, 
วอกแวกง่าย, ไม่รอฟังค าส่ังในเกม, และเล่นเกมโดยไม่คิดไตร่ตรองขาดความยับยั้งช่ังใจ และผู้เรียน
มากกว่า 80% ขึ้นไปไม่มีพฤติกรรม อาการระเบิดอารมณ์โกรธเมื่อเสียคะแนนหรือท าผิด และมี
พฤติกรรมการเล่นเกมอย่างต้ังใจ และผู้เรียนท้ังหมดไม่มีพฤติกรรม อาการลุกขึ้นเดินเมื่อเบื่อ หยุดเล่น
เกมช่ัวขณะปรากฎให้เห็นขณะเล่นเกม และมีพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างสนุกสนาน และเล่นเกมจน
จบโดยไม่ยอมหยุดพัก (ปิยนันท์  ปานนิ่ม, 2549) 

7. กลุ่มผู้เรียนท่ีใช้เกมประกอบการสอนมีทักษะการแก้ปัญหาท่ีสูงขึ้น (Micheal, 
1997; White, 2000; Lynam, 2005; ศิริวรรณ ฤกษนันท์, 2549; อานนท์ เอื้ออุมากุล, 2549) 

 
จากงานวิจัยท่ีกล่าวมาท าให้พบว่า การน าเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนจะ

ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและน ามาใช้แก้ปัญหาทางการเรียนของนักเรียนได้เป็น
อย่างดี เกมคอมพิวเตอร์จึงเป็นส่ือบันเทิงท่ีได้รับความนิยมอย่างสูง เพราะน าเอาลักษณะเด่นของเกม  
คือการแข่งขัน มีเป้าหมาย และลักษณะเด่นของคอมพิวเตอร์ คือสามารถท่ีจะบันทึกข้อมูล น าเสนอ
ข้อมูล และท างานได้ทันทีมารวมไว้ด้วยกัน ผู้เล่นจึงมีความรู้สึกสนุกสนาน ต่ืนเต้น ท้าทาย เพราะ
สามารถโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ท่ีก าลังเล่นอยู่ กล่าวได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือท่ีสามารถสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับตัวเครื่องได้ โดยท่ีเกมคอมพิวเตอร์จะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ใน
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บรรยากาศท่ีท้าทาย สนุกสนาน และเพลิดเพลิน ซึ่งการท่ีผู้เรียนจะได้เรียนรู้นั้นส่วนหนึ่งก็มาจาก
ข้อมูลท่ีแทรกอยู่ในเกม (Alessi, 1989) จึงกล่าวได้ว่า เกมเป็นส่ือการเรียนการสอนอย่างหนึ่งท่ีมี
ประสิทธิภาพท่ีช่วยให้ ผู้เรียนเกิดทักษะการปัญหาได้ดี โดยมีปัจจัยส าคัญคือองค์ประกอบและ
คุณลักษณะของเกม 

 
4. ทฤษฏีการวิเคราะห์องค์ประกอบ 

4.1 ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบไว้ดังนี้ เป็นเทคนิค

ท่ีใช้ในการแบ่งกลุ่มหรือจ าแนกตัวแปรท่ีใช้กันท่ัวไป  คือ เทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย (Factor 
Analysis) เป็นเทคนิคท่ีแบ่งกลุ่มตัวแปรออกเป็นกลุ่มๆ หรือรวมตัวแปรท่ีมีความสัมพันธ์กันไว้ในกลุ่ม
เดียวกัน หรือใน Factor หรือปัจจัยเดียวกัน โดยตัวแปรท่ีอยู่ใน Factor เดียวกันจะมีความสัมพันธ์กัน
มาก ความสัมพันธ์อาจจะอยู่ในทิศทางเดียวกัน (ค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์เป็นบวก) หรืออยู่ในทิศทาง
ตรงกันข้าม (ค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์เป็นลบ) แต่ตัวแปรท่ีอยู่ต่าง Factor กันจะไม่มีความสัมพันธ์
กัน หรือมีความสัมพันธ์กันน้อย ในเทคนิคนี้จะใช้ค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ (Correlation) วัดความ 
สัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ดังนั้นตัวแปรท่ีใช้เทคนิค Factor Analysis ได้ควรเป็นตัวแปรเชิงปริมาณ 
(Interval หรือ Ratio Scale) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2546) 
 ในการวิจัยทางสังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ นักวิจัยต้องการศึกษาคุณลักษณะ
ภายในตัวบุคคลท่ีเป็นตัวแปรแฝง ไม่สามารถสังเกตได้โดยตรงและต้องศึกษาคุณลักษณะดังกล่าวนั้น  
จากพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล โดยการวัดหรือการสังเกตพฤติกรรมเหล่านั้นแทนคุณลักษณะ
ท่ีต้องการศึกษา ในทางปฏิบัตินักวิจัยจะเก็บรวบรวมข้อมูลได้เป็นตัวแปรสังเกตได้หลายตัว และใช้
วิเคราะห์องค์ประกอบมาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้ได้องค์ประกอบอันเป็นคุณลักษณะของบุคคลท่ีนักวิจัย
ต้องการศึกษา วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติท่ีช่วยให้นักวิจัยสร้าง
องค์ประกอบจากตัวแปรหลาย ๆ ตัวแปร โดยรวมกลุ่มตัวแปรท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเป็นองค์ประกอบ
เดียวกัน และแต่ละองค์ประกอบ คือตัวแปรแฝงอันเป็นคุณลักษณะท่ีนักวิจัยต้องการศึกษา (นงลักษณ์  
วิรัชชัย, 2537) 
 การวิเคราะห์ปัจจัยเป็นเทคนิคทางสถิติท่ีใช้ในการลดปริมาณข้อมูลให้ลดน้อยลง (Data  
Reduction) เพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจ และท าให้ทราบถึงโครงสร้างและแบบแผน (Structure and 
pattern of Data) กล่าวคือ เมื่อผู้วิจัยมีจ านวนตัวแปรมากๆ หลายตัว และมีความไม่สะดวกในการท่ี
จะใช้ตัวแปรจ านวนมากดังกล่าวมาวิเคราะห์เทคนิคการวิเคราะห์ปัจจัย จะลดจ านวนตัวแปรเหล่านั้น
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ให้เหลือน้อยตัวโดยอาศัยโครงสร้างและแบบแผนของความสัมพันธ์ที่มีอยู่ในข้อมูลหรือระหว่างตัวแปร 
(สุชาติ ประสิทธิรัฐสินธุ์ และ ลัดดาวัลย์ รอดมณี, 2527) 

สรุปได้ว่าการวิเคราะห์องค์ประกอบ หมายถึง การรวมกลุ่มของตัวแปรท่ีสังเกตได้หลาย 
ตัวที่มีความสัมพันธ์กันเข้าเป็นกลุ่มเดียวกัน โดยตัวแปรท่ีอยู่ในกลุ่มเดียวกันนั้น จะมีความสัมพันธ์กัน
มาก ซึ่งอาจจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวกหรือทางลบกันก็ได้ และตัวแปรท่ีอยู่คนละกลุ่มกันจะไม่มี
ความสัมพันธ์กันหรือถ้ามีความสัมพันธ์กันจะสัมพันธ์กันน้อย ตัวแปรแฝงหรือองค์ประกอบท่ีได้มาจะ
เป็นคุณลักษณะท่ีนักวิจัยต้องการศึกษา 
 

4.2 วัตถุประสงค์ส าคัญของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
วัตถุประสงค์ส าคัญของการวิเคราะห์องค์ประกอบมีอยู่  2 ประการ คือ (นงลักษณ์     

วิรัชชัย, 2537) 
 1) เป็นการใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเพื่อส ารวจและระบุองค์ประกอบร่วมท่ี
สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบช่วยให้นักวิจัยลดจ านวน
ตัวแปรลงและได้องค์ประกอบ ซึ่งท าให้เข้าใจลักษณะของข้อมูลได้ง่าย และสะดวกในการแปล
ความหมาย รวมทั้งได้ทราบ แบบแผน (Patten) และโครงสร้าง (Structure) ความสัมพันธ์ของข้อมูล
ด้วย 
 2) เป็นการใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเพื่อทดสอบสมมุติฐานเกี่ยวกับแบนแผน
และโครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูล กรณีนักวิจัยต้องมีสมมุติฐานอยู่ก่อนแล้วและใช้วิเคราะห์
องค์ประกอบเพื่อตรวจ สอบว่าข้อมูลเชิงประจักษ์มีความสอดคล้องกลมกลืนกับสมมุติฐานเพียงใดจาก
วัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบดังกล่าวน าไปสู่เป้าหมายของการใช้การวิเคราะห์
องค์ประกอบในฐานะท่ีเป็นเครื่องมือท่ีส าคัญส าหรับการวิจัย 
 วัตถุประสงค์ของเทคนิค Factor Analysis (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2546) 

1) เพื่อลดจ านวนตัวแปรโดยรวมตัวแปรหลายๆตัวให้อยู่ในกลุ่ม หรือปัจจัย (Factor) 
เดียวกัน โดยท่ีจ านวนปัจจัยจะน้อยกว่าจ านวนตัวแปร โดยการน าตัวแปรท่ีมีความสัมพันธ์กันไว้ใน
ปัจจัยเดียวกัน 

2) เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง (Confirmatory) ในงานวิจัยบางเรื่อง ผู้วิจัยต้อง
ก าหนดความส าคัญหรือน้ าหนักให้กับตัวแปร  
 สรุปได้ว่าวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบมีหลักการใหญ่ๆ ท่ีต้องการอยู่     
2 ประการด้วยกัน คือ ประการแรกเพื่อส ารวจและระบุองค์ประกอบร่วม ประการท่ีสองเพื่อทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับแบบแผนและโครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูล  ในการส ารวจและระบุ
องค์ประกอบร่วมนั้นก็คือ ลดจ านวนตัวแปรลง โดยรวมตัวแปรหลายๆ ตัวให้อยู่ในกลุ่มเดียวกันหรือ
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องค์ประกอบเดียวกันเพื่อท่ีจะท าให้เข้าใจลักษณะของข้อมูลได้ง่าย และมีความสะดวกในการแปล
ความหมาย รวมท้ังได้ทราบแบบแผนและโครงสร้างของความสัมพันธ์ของข้อมูลด้วย ส่วนในการ
ทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับแบบแผนและโครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูลนั้นหรือจะเรียกอีกอย่าง
หนึ่งว่าการยืนยันในทฤษฏี ก็เพื่อตรวจสอบดูว่าข้อมูลเชิงประจักษ์มีความสอดคล้องกับสมมติฐาน
เพียงใด ก่อนท่ีมีการตรวจสอบผู้วิจัยต้องมีสมมติฐานก่อนว่าคุณลักษณะท่ีศึกษามกีี่องค์ประกอบ 
 

4.3 ประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
 ประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบสามารถแบ่งได้ดังนี้ (สุภมาส อังศุโซติ, สมถวิล 
วิจิตรวรรณา, และรัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์, 2551) 

1)  ใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นเครื่องมือวัดตัวแปรแฝง โดยน าผลการ
วิเคราะห์องค์ประกอบมาสร้างตัวแปรแฝง  แล้วน าตัวแปรแฝงนี้ไปใช้ในการวิเคราะห์ต่อไป   

2) ใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นเครื่องมือตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้าง 
(Construct Validity) ของตัวแปรว่ามีโครงสร้างตามนิยมทางทฤษฏีหรือไม่ และสอดคล้องกับสภาพ
ท่ีเป็นจริงอย่างไร 

3) ใช้ในการแก้ปัญหาการท่ีตัวแปรอิสระของการวิเคราะห์ถดถอยพหุมีความสัมพันธ์
กัน (Multicollinearity) โดยการน าตัวแปรอิสระท่ีมีความสัมพันธ์กันไว้ด้วยกันโดยการสร้างตัวแปร
ใหม่จากคะแนนองค์ประกอบ แล้วน าองค์ประกอบนั้นไปเป็นตัวแปรอิสระในการวิเคราะห์ถดถอย
ต่อไป 

ประโยชน์ของเทคนิค Factor Analysis (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2546) 
1) ลดจ านวนตัวแปร โดยการรวมตัวแปรหลายๆ ตัวให้อยู่ในปัจจัยเดียวกัน โดยถือ

ว่าปัจจัยใหม่ท่ีสร้างขึ้นเป็นตัวใหม่ท่ีสามารถหาค่าของปัจจัยท่ีสร้างขึ้นได้ เรียกว่า Factor Score จึง
สามารถน าปัจจัยดังกล่าวไปเป็นตัวแปรส าหรับการวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 

2) ใช้ในการแก้ปัญหาการท่ีตัวแปรอิสระของเทคนิคการวิเคราะห์ความถดถอยมี
ความสัมพันธ์กัน (Multicollinearity) วิธีการอย่างหนึ่งในการแก้ปัญหา Multicollinearity คือ การ
รวมตัวแปรอิสระท่ีมีความสัมพันธ์กันไว้ด้วยกัน โดยการสร้างเป็นตัวแปรใหม่ หรือเรียกว่าปัจจัย โดย
ใช้เทคนิค Factor Analysis แล้วน าปัจจัยดังกล่าวไปเป็นตัวอิสระในการวิเคราะห์ความถดถอยต่อไป
เนื่องจากปัจจัยดังกล่าวจะไม่มีความสัมพันธ์กัน จึงเป็นการแก้ปัญหา Multicollinearity 

3) ท าให้เห็นโครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรท่ีศึกษา เนื่องจากเทคนิค Factor 
Analysis จะหาค่าประสิทธิสหสัมพันธ์ (Correlation) ของตัวแปรทีละคู่แล้วรวมตัวแปรท่ีสัมพันธ์กัน
มากไว้ในปัจจัยเดียวกัน จึงสามารถวิเคราะห์ถึงโครงสร้างท่ีแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆท่ีอยู่
ในปัจจัยเดียวกันได้ 
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4) ท าให้สามารถอธิบายความหมายของแต่ละปัจจัยได้ตามความหมายของตัวแปร
ต่างๆท่ีอยู่ในปัจจัยนั้น ท าให้สามารถน าไปใช้ในด้านการวางแผนได้ 

จากการศึกษาในประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบสรุปได้ว่า ประโยชน์ของการ
วิเคราะห์องค์ประกอบสามารถท่ีจะลดจ านวนตัวแปร ใช้เป็นเครื่องมือตรวจสอบความตรงเชิง
โครงสร้างของตัวแปร และสามารถวิเคราะห์ถึงโครงสร้างท่ีแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ ท่ีอยู่
ในปัจจัยเดียวกัน สามารถอธิบายความหมายหรือจัดจ าพวกของแต่ละองค์ประกอบ สามารถน าไปใช้
ในด้านการวางแผนได้ ใช้ในการวัด ช่วยในการตรวจสอบสมมุติฐาน ใช้ประโยชน์ในการส ารวจตรวจ
ค้นหาองค์ประกอบท่ียังไม่เคยทราบมาก่อน ใช้ท าเสมือนแผนท่ีให้นักวิทยาศาสตร์มองภาพ
ปรากฏการณ์ในลักษณะท่ีช่วยจัดมโนทัศน์และแหล่งความแปรปรวนให้เป็นระบบมากขึ้น เพื่อใช้เป็น
ข้อมูลส าหรับการวิจัยต่อๆไปได้  
 

4.4 ข้อตกลงเบื้องต้นและการทดสอบ 
 ข้อตกลงเบ้ืองต้นท่ีส าคัญของการวิเคราะห์องค์ประกอบ คือ ตัวแปรต้องมีความสัมพันธ์
กันเนื่องจากวัตถุประสงค์หลักของการวิเคราะห์องค์ประกอบเพื่อรวมกลุ่มของตัวแปรท่ีสัมพันธ์กัน 
การตรวจสอบเบื้องต้นว่าข้อมูลชุดนั้น จะน ามาวิเคราะห์องค์ประกอบได้หรือไม่ คือการพิจารณา    
เมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรชุดนั้น ตัวแปรท่ีจะน ามาวิเคราะห์องค์ประกอบจะต้องมีความสัมพันธ์
กันไม่น้อยกว่า .30 (สุภมาส อังศุโซติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และรัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์, 2551) 
 การตรวจสอบว่าตัวแปรมีความสัมพันธ์กันหรือไม่ สามารถตรวจสอบได้โดยการค านวณ
ค่าสหสัมพันธ์บางส่วน (Partial Correlation) คือการหาความสัมพันธ์ของตัวแปรเมื่อควบคุมตัวแปร
อื่น ซึ่งควรจะมีค่าต่ า ส าหรับการวิเคราะห์องค์ประกอบด้วยโปรแกรม SPSS ค่าสถิติทดสอบเพื่อ
พิจารณาว่าข้อมูลชุดนี้เหมาะสมท่ีจะน ามาวิเคราะห์วิเคราะห์องค์ประกอบหรือไม่ คือ ค่า KMO and 
Bartlett’s Test เมื่อเลือกสถิติทดสอบตัวนี้จะได้ค่าสถิติทดสอบ 2 ค่า สถิติทดสอบตัวแรก คือ ค่า
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (MSA) ดัชนีตัวนี้ (มีค่าระหว่าง 0 ถึง 1 
ค่าจะเท่ากับ 1 เมื่อตัวแปรแต่ละตัวสามารถท านายได้ด้วยตัวแปรอื่น โดยปราศจากความคลาดเคล่ือน 
ส่วนค่าในช่วงอื่น ๆ แปลความหมายดังนี้ (Hair; et al, 1998 อ้างถึงใน สุภมาส อังศุโซติ; สมถวิล 
วิจิตรวรรณา; และรัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน์, 2551) 
 .80 ขึ้นไป เหมาะสมท่ีจะวิเคราะห์องค์ประกอบดีมาก 
 .70 - .79 เหมาะสมท่ีจะวิเคราะห์องค์ประกอบดี 
 .60 - .69 เหมาะสมท่ีจะวิเคราะห์องค์ประกอบปานกลาง 
 .50 - .59 เหมาะสมท่ีจะวิเคราะห์องค์ประกอบน้อย 
 น้อยกว่า .50 ไม่เหมาะสมท่ีจะน าข้อมูลชุดนั้นมาวิเคราะห์องค์ 
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สถิติทดสอบตัวท่ีสอง คือ Bartlett’s Test of Sphericity ใช้ทดสอบว่าตัวแปรต่างๆ    
มีความสัมพันธ์กันหรือไม่ โดยมีสมมุติฐานของการทดลองดังนี้ 

 H0 : Correlation matrix เป็น Identity matrix (เมทริกซ์ท่ีมีค่าในแนวทแยงเป็น 
1 ค่านอกแนวทแยงเป็น 0) หรือตัวแปรต่างๆไม่สัมพันธ์กัน 

 H1 : Correlation matrix ไม่ เป็น  Identity matrix หรื อ ตัวแปร ต่างๆมีความ 
สัมพันธ์กัน 

ถ้าค่า Bartlett’s Test of Sphericity มีนัยส าคัญ แสดงว่าตัวแปรต่างๆมีความสัมพันธ์
กันสามารถน าไปวิเคราะห์องค์ประกอบได้ 
 

4.5 ขั้นตอนการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
ในงานวิจัยนี้จะใช้วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis : 

EFA) จึงขอกล่าวเพียงขั้นตอนของการวิเคราะห์เชิงส ารวจเท่านั้น ซึ่งการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ส ารวจ มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจและระบุองค์ประกอบร่วมท่ีสามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรสังเกตได้ ผลท่ีได้คือลดจ านวนตัวแปรสังเกตได้โดยสร้างเป็นตัวแปรใหม่รูปขององค์ประกอบร่วม 
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ คือ การวิเคราะห์เพื่อส ารวจและระบุองค์ประกอบร่วมท่ีสามารถ
อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ ผลท่ีได้จากการวิเคราะห์องค์ประกอบท าให้นักวิจัยลด
จ านวนตัวแปรสังเกตได้ในการวิเคราะห์ต่อไปโดยการสร้างตัวแปรใหม่ในรูปขององค์ประกอบร่วม   
(นงลักษณ์ วิรัชชัย. 2537) 
 ขั้นตอนการวิเคราะห์องค์ประกอบ มีดังนี้ 
 1) การสกัดองค์ประกอบขั้นต้น (Factor Extraction) วิธีการสกัดองค์ประกอบท่ี
นิยมใช้ มี 2 วิธี คือ 
 1.1) วิธี Component Analysis ซึ่งเรียกกันท่ัวไปว่า Principal Component 
Analysis เหมาะส าหรับการวิเคราะห์ท่ีต้องการองค์ประกอบจ านวนน้อยๆท่ีจะอธิบายความแปรปรวน
ของตัวแปรสังเกตได้มากท่ีสุด แลผู้วิจัยทราบว่า ความแปรปรวนเฉพาะ (u = p + e) มีค่าน้อยเมื่อ
เทียบกับความแปรปรวนท้ังหมด ในขั้นแรกของการค านวณจะก าหนดให้ค่าความรวมกันเท่ากับ 1 
 1.2) วิธี Common Factor เหมาะส าหรับการวิเคราะห์เพื่อระบุมิติแฝง (Latent 
Dimension) หรือโครงสร้างท่ีเป็นตัวแทนของชุดของตัวแปรสังเกต โดยผู้วิจัยมีความรู้เรื่องความ
แปรปรวนเฉพาะน้อยมาก และต้องการขจัดความแปรปรวนส่วนนี้ออกไป แต่วิธีนี้มีความยุ่งยาก
มากกว่า Component Analysis จึงได้รับความนิยมน้อยกว่า  
 2) การหมุนแกนองค์ประกอบ (Factor Rotation) เพื่อให้ได้องค์ประกอบร่วมท่ี
ชัดเจน การหมุนแกนท าได้ 2 วิธี คือ  
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 2.1) Orthogonal เป็นการหมุนแกนท่ียังคงให้แกนองค์ประกอบต้ั งฉาก 
หมายความว่า องค์ประกอบท่ีได้เป็นอิสระต่อกัน วิธีท่ีนิยม คือ วิธีแวริเมกซ์ (Varimax)  
 2.2) Oblique เป็นการหมุนแกนท่ีองค์ประกอบไม่ต้องต้ังฉากกัน ซึ่งหมายถึง
องค์ประกอบท่ีสกัดได้จะมีความสัมพันธ์กัน  

3) การสร้างคะแนนองค์ประกอบ (Factor Score) เพื่อสร้างตัวแปรแฝงจากตัวแปร
สังเกตได้  

4) การต้ังช่ือองค์ประกอบ ผู้วิจัยต้องต้ังช่ือองค์ประกอบให้ส่ือความหมายถึงตัวแปร
ท้ังหมดในองค์ประกอบ    

ขั้นตอนในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจอาจแบ่งได้คร่าวๆ 5 ขั้นตอน คือ      
(สุภมาส อังศุโซติ; สมถวิล วิจิตรวรรณา; และรัชนีกูล ภิญโญภานุวัฒน,์ 2551) 
 1) เก็บข้อมูลและสร้างเมตริกสหสัมพันธ์  อันดับแรกในขั้นตอนของการวิเคราะห์
องค์ประกอบคือการเก็บรวบรวมข้อมูลและน าข้อมูลทีได้มาหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่างๆท่ี
ต้องการวิเคราะห์ และน าเสนอในรูปของเมตริกสหสัมพันธ์ 
 2) การสกัดองค์ประกอบ ขั้นตอนท่ีสองในการวิเคราะห์องค์ประกอบคือการค้นหา
จ านวนองค์ประกอบท่ีมีความสามารถเพียงพอในการอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรท่ีสังเกตได้ 
ซึ่งมีวิธีการต่างๆให้เลือกใช้ดังนี้ 1) Maximum Likelihood Method (หรือ Canonical Factoring) 
2) Least-Squares Method (ห รื อ  Principal Axis Factoring) 3) Alpha Factoring 4) Image 
Factoring และ 5) Principal Components Analysis ผู้วิจัยจะต้องเลือกใช้วิธีใดวิธีหนึ่งหรือให้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เลือกให้ ถ้าเป็นโปรแกรม SPSS โปรแกรมจะเลือกวิธี Principal Component 
Analysis ผลลัพธ์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบจะให้ข้อมูลท่ีหลากหลาย กฎท่ีดีท่ีสุดส าหรับการ
ก าหนดจ านวนขององค์ประกอบคือ “eigenvalue > 1” ค่า Eigenvalue เป็นค่าท่ีบ่งบอกถึง
ความสามารถขององค์ประกอบว่าจะอธิบายความแปรปรวนของกลุ่มตัวแปรได้มากน้อยเพียงไรโดย
ปกติถ้าองค์ประกอบนั้นอธิบายความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างได้น้อยกว่า 1 Eigenvalue แล้วก็ไม่มี
ประโยชน์ท่ีจะน าองค์ประกอบนั้นมาใช้ หากตัวแปรท่ีน ามาวิเคราะห์มีจ านวนน้อย การวิเคราะห์
อาจจะให้ผลเป็นองค์ประกอบแค่ 2 - 3 องค์ประกอบเท่านั้น ถ้าหากตัวแปรท่ีน ามาวิเคราะห์มีจ านวน
มากอาจจะได้จ านวนองค์ประกอบมาก แต่เราอาจจะก าหนดเกณฑ์อื่นๆ ส าหรับเลือกจ านวน
องค์ประกอบได้ แต่ eigenvalue > 1 นี้เป็นเกณฑ์ท่ีถูกก าหนดไว้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ทุก
โปรแกรม 
 3) เลือกวิธีการหมุนแกน ซึ่งมี 2 วิธีคือ วิธี Orthogonal จะให้ผลเป็นองค์ประกอบ 
ท่ีไม่ สัมพันธ์กันซึ่ งการหมุนแกนวิธีนี้ มี ให้ เ ลือก  3 แบบ คือ 1) Varimax 2) Equamax และ               
3) Quartimax ชุดของน้ าหนักองค์ประกอบท่ีองค์ประกอบไม่สัมพันธ์กันจะเรียกว่า Orthogonal 
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solution และวิธี Oblique จะให้ผลเป็นองค์ประกอบท่ีสัมพันธ์กัน ซึ่งมีแบบ Oblimin และ Direc 
Quartimin และชุดของน้ าหนักองค์ประกอบท่ีองค์ประกอบสัมพันธ์กันจะเรียกว่า  Oblique 
Solutionโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่วนมากจะเลือกการหมุนแกนด้วยวิธี Orthogonal แบบ Varimax 
 4) เลือกค่า Loading เพื่อจะได้ทราบว่าตัวแปรใดบรรจุอยู่ในองค์ประกอบใดให้
พิจารณาท่ีค่า loading โดยปกติในงานวิจัยส่วนใหญ่จะใช้เกณฑ์ท่ี 0.3 - 0.4 เพราะในงานวิจัยนั้น
มักจะใช้กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนมาก Hair (1995 อ้างถึงใน นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2537) ได้เสนอตาราง
แสดงความสัมพันธ์ระหว่างค่า Loading ท่ีมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ต่อจ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
แสดงในตารางท่ี 6 
 
ตารางท่ี 6 ค่า loading ท่ีมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ต่อจ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

Factor loading  0.30   0.35  0.40  0.45  0.50  0.55 0.60  0.65  0.70  0.75 

จ านวนกลุ่มตัวอย่าง  350    250   200   150   120    100  85    70   60    50 

   
5) การตั้งช่ือองค์ประกอบ เมื่อเรารู้ความหมายของ loading แล้ว ถัดมาคือตั้งช่ือให้

แต่ละองค์ประกอบ มีกฎในการต้ังช่ือ คือ ช่ือขององค์ประกอบควรจะส้ันอาจต้ังช่ือเพียง 1 - 2ค า และ
มีความหมายสอดคล้องกับโครงสร้างขององค์ประกอบ โดยพิจารณาความคล้ายคลึงกัน 
ระหว่างตัวแปรท่ีอยู่ในองค์ประกอบ ถ้าผู้วิจัยค้นคว้ามาตามโครงสร้างของทฤษฎี  ผู้วิจัยอาจจะ
ต้องการใช้ช่ือองค์ประกอบตามทฤษฎีท่ีได้ค้นคว้ามา หรือผู้วิจัยอาจจะต้ัง ช่ือใหม่ท่ีสอดคล้องกับ
แนวความคิดของผู้วิจัยเอง 
 
 สรุปได้ว่าข้ันตอนในการวิเคราะห์องค์ประกอบ มีดังต่อไปนี้ 
 1) เก็บข้อมูลท่ีจะวิเคราะห์และสร้างตารางเมตริกสหสัมพันธ์ 
 2) การสกัดองค์ประกอบ คือ การแยกองค์ประกอบร่วมให้มีจ านวนองค์ประกอบ
น้อยท่ีสุด ท่ีสามารถน าค่าน้ าหนักองค์ประกอบไปค านวณค่าเมตริกสหสัมพันธ์ได้ค่าใกล้เคียงกับเมตริก
สหสัมพันธ์ของตัวแปรสังเกตได้อันเป็นข้อมูลเชิงประจักษ์  มี 2 หลายวิธีได้แก่  วิธีวิ เคราะห์
ส่วนประกอบมุขส าคัญ และวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบร่วม ซึ่งวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมนี้สามารถ
แบ่งออกย่อยได้อีก 5 วิธี คือ วิธีการหาองค์ประกอบแกนมุขส าคัญ วิธีก าลังสองน้อยท่ีสุดวิธีไลด์ลิฮู้ค
สูงสุด วิธีวิเคราะห์ภาพ และวิธีการหาองค์ประกอบแบบแอลฟา 
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 3) การหมุนแกนองค์ประกอบซึ่งมี 2 วิธีคือ วิธี Orthogonal วิธีนี้มีให้เลือก 3แบบ 
คื อ  Varimax Equamax แ ละ  Quartimax แ ละ วิ ธี  Oblique ซึ่ ง มี แ บ บ  Oblimin แ ละ  Direc 
Quartimin 
 4) เลือกค่า Loading เพื่อจะได้ทราบว่าตัวแปรใดบรรจุอยู่ในองค์ประกอบใด 
 5) การตั้งช่ือองค์ประกอบจะต้ังส้ันๆ มีความหมายสอดคล้องกับโครงสร้างของ
องค์ประกอบ



บทท่ี 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เกมดิจิทัลการศึกษา
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา ซึ่งมีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 

1. เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
ด้วยเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในโรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 

2. เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

3. เพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

4. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังการเรียน
ด้วยเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

จากวัตถุประสงค์การวิจัยดังกล่าวจึงได้แบ่งขั้นตอนการด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ขั้นตอนหลัก 
ดังต่อไปนี้ 

 ตอนท่ี 1 ศึกษาสภาพปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ในโรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษา  

ตอนท่ี 2 วิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

ตอนท่ี 3 สร้างและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

 ตอนท่ี 4 ศึกษาผลการใช้เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ตอนที่ 1 ศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของโรงเรียนประถมศึกษา  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย                                                                        
เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ด้วย

เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ของโรงเรียนประถมศึกษา  

 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 
1. ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ปีการศึกษา 2556 จ านวน 2,068 คน (ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2556 : ออนไลน์)  

2. ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย  
1. ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดส านักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยมีประสบการณ์ด้านการสอนวิทยาศาสตร์  ระดับช้ัน
ประถมศึกษา ตอนปลาย และมีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    
อย่างน้อย 1 ปี ผู้วิจัยก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้โดยใช้โปรแกรม G*Power Analysis 
โดยก าหนดเงื่อนไขดังนี้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คือ การเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย ก าหนดค่า effect size 
เท่ากับ 0.5 ค่าความคลาดเคล่ือนท่ี 1 เปอร์เซ็นต์ (alpha = 0.01) ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 56 คน 
เนื่องจากงานวิจัยส่วนใหญ่รายงานอัตราตอบกลับของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นครูอยู่ประมาณ      
50 – 60% ผู้วิจัยจึงก าหนดอัตราการตอบกลับท่ีคาดว่าจะได้รับจากงานวิจัยนี้ท่ี 50% ของจ านวน
แบบสอบถามท่ีส่งไป ดังนั้นเพื่อชดเชยกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ตอบกลับ จึงก าหนดขนาดตัวอย่างเท่ากับ 
112 คนหรือเท่ากับ 120 คน จากการคัดเลือกตัวอย่างด้วยวิธีสุ่มเลือกแบบหลายขั้นตอน (Multi-
stage Random Sampling) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1.1 ท าการสุ่มแบบแบ่งช้ัน (Stratified Random Sampling) โดยมีจังหวัดเป็นหน่วยใน
การสุ่ม (Sampling Unit) โดยสุ่มจังหวัดในแต่ละภาค ภาคละ 4 จังหวัด ได้จ านวน 24 จังหวัด 

1.2 ท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยสุ่มจังหวัดละ 1 โรงเรียน 
ได้จ านวนโรงเรียน 24 โรงเรียน และได้จ านวนครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เป็นตัวอย่างท้ังส้ิน 120 คน 
รายละเอียดดังเสนอในตารางท่ี 7 

 
ตารางท่ี 7 จ านวนครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นตัวอย่างในการวิจัย จ าแนกตามภูมิภาค 
 

ภาค จังหวัด โรงเรียน จ านวนครู 
 
 

เหนือ 
 

 

เชียงราย โรงเรียนบ้านสันโค้ง 5 
อุตรดิตถ์ อนุบาลอุตรดิตถ์ 4 
ล าพูน โรงเรียนอนุบาลล าพูน 5 
แพร่ โรงเรียนเมธงักราวาส 6 

รวม 20 

ตะวันออกเฉียงเหนือ 

สกลนคร โรงเรียนเชิงชุมราษฎร์นุกูล 4 
สุรินทร์ โรงเรียนอนุบาลสุรินทร์ 4 

หนองคาย โรงเรียนอนุบาลหนองคาย 6 
อุดรธานี โรงเรียนบ้านหมากแข้ง 6 

รวม 20 

กลาง 

นครนายก อนุบาลนครนายก 6 
สมุทรสงคราม โรงเรียนเมืองสมุทรสงคราม 5 

สุพรรณบุรี อนุบาลวัดป่าเลไลย์ 1 
พระนครศรีอยุธยา ประตูชัย 8 

รวม 20 
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ตารางท่ี 7 จ านวนครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย จ าแนกตามภูมิภาค (ต่อ) 
 

ภาค จังหวัด โรงเรียน จ านวนครู 

ตะวันออก 

ปราจีนบุรี อนุบาลปราจีนบุรี 3 
ฉะเชิงเทรา อนุบาลวัดปิตุลาธิราชฯ 6 

ชลบุรี โรงเรียนบ้านเนนิพลับหวาน 5 
ตราด อนุบาลตราด 6 

รวม 20 

ตะวันตก 

กาญจนบุรี โรงเรียนอนุบาลกาญจนบุรี 3 
ราชบุรี โรงเรียนอนุบาลราชบุรี 7 
เพชรบุรี โรงเรียนบ้านท่ายาง 6 

ประจวบคีรีขันธ์ โรงเรียนอนุบาลประจวบคีรีขันธ์ 4 
รวม 20 

ใต้ 

นครศรีธรรมราช โรงเรียนพระมหาธาตุ 7 
ปัตตานี อนุบาลปัตตานี 5 
ยะลา อนุบาลยะลา 3 
ตรัง โรงเรียนอนุบาลตรัง 5 

รวม 20 
 
2 ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยการ

คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) จ านวนท้ังส้ิน 10 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้  
2.1  เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยการใช้ปัญหาเป็นฐาน ไม่ต่ ากว่า 

5 ปี และ 
2.2  เป็นผู้มีประสบการณ์ในการใช้เกมดิจิทัลการศึกษาในการเรียนการสอน   

 
เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของโรงเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 
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1. แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ 
ของโรงเรียนประถมศึกษา ส าหรับครู เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน ได้แก่ 
องค์ประกอบ วิธีการจัดการเรียนการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน และปัญหาและอุปสรรค
ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยมีรายละเอียดการสร้าง
เครื่องมือ ดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการ
เรียนการสอนจากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.2  ศึกษา แนวคิด หลักการ ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ของโรงเรียน
ประถมศึกษา 

1.3  สร้างแบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ของโรงเรียน
ประถมศึกษา โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามสภาพการเรียนการสอน ได้แก่ องค์ประกอบ วิธีการจัดการ

เรียนการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน และปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยมีลักษณะการเลือกตอบแบบตรวจสอบรายการ (check 
list) 

1.4 น าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และ
ให้ข้อเสนอแนะ แล้วน าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามในด้านความตรงตามเนื้อหา (Content 
Validity) ใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ (Index of Item - Objective 
Congruence: IOC) (ดูรายละเอียดรายนามผู้เช่ียวชาญในภาคผนวก ก) โดยผู้เช่ียวชาญ ตรวจสอบ
และให้ค าแนะน ารายละเอียดในส่ิงท่ีควรปรับปรุง  คือ แบบสอบถามเกี่ยวกับทักษะกระบวนการ
วิทยาศาสตร์ ควรจัดเรียงตัวเลือกตอบจากทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ง่ายไปยาก 

1.5 น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และน าไปทดลอง
ใช้กับครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 
คน โดยเป็นครูท่ีมีประสบการณ์ในการสอนไม่ต่ ากว่า 5 ปี เพื่อตรวจสอบความเข้าใจท่ีมีต่อข้อค าถาม  
 1.6 น าแบบสอบถามของครูวิทยาศาสตร์ ท้ัง 3 ชุด มาวิเคราะห์ผลและปรับข้อค าถาม
ให้ชัดเจนขึ้น จากนั้นติดต่อประสานงานกับครูผู้สอนกลุ่มตัวอย่างเพื่อขอเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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2. แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ของโรงเรียนประถมศึกษา 
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน ได้แก่ องค์ประกอบ วิธีการจัด 
การเรียนการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน ปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ และการน าเกมดิจิทัลการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์ โดยมีรายละเอียดการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 

2.1 ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการ
เรียนการสอนจากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.2 ศึกษา แนวคิด หลักการ ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ 
ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ของโรงเรียน
ประถมศึกษา 

2.3  สร้างแบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ของโรงเรียน
ประถมศึกษา โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามสภาพการเรียนการสอน ได้แก่ องค์ประกอบ วิธีการจัดการ

เรียนการสอน ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน และปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยมีลักษณะการเลือกตอบแบบตรวจสอบรายการ (check 
list) 

ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเกี่ยวกับรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยมีลักษณะแบบเติมข้อความแบบปลายเปิด 

2.4 น าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และ
ให้ข้อเสนอแนะ จากนั้นน าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาไปให้
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามในด้านความตรงตามเนื้อหา (Content 
Validity) โดยใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ (Index of Item - Objective 
Congruence: IOC) (ดูรายละเอียดรายนามผู้เช่ียวชาญ ในภาคผนวก ก) โดยผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ
และให้ค าแนะน ารายละเอียดในส่ิงท่ีควรปรับปรุง ดังนี้  

-  แบบสอบถามเกี่ยวกับปริมาณในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ควรเพิ่มระยะเวลาในการประเมินคือ 1 ภาคการศึกษามีการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา    เป็น
ฐานคิดเป็นร้อยละเท่าไรของวิธีสอนท่ีใช้ท้ังหมด 



 
 

90 

-  แบบสอบถามเกี่ยวกับทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ ควรจัดเรียงตัวเลือกตอบ
จากทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ง่ายไปยาก 

-  แบบสอบถามตอนท่ี 3 เพิ่มเติมข้อค าถามว่า ท่านเคยใช้เกมดิจิทัลการศึกษา
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนการสอนในลักษณะใดบ้าง 

2.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถาม จากนั้นติดต่อประสานงานกับผู้เช่ียวชาญเพื่อขอเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์และผู้เช่ียวชาญด้านการ

สอนวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ 
ของโรงเรียนประถมศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. จัดท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย 

2. น าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย ติดต่อต้นสังกัดของครูผู้สอนและผู้เช่ียวชาญ 

3. ติดต่อประสานงานกับทางโรงเรียนและผู้เช่ียวชาญเพื่อรวบรวมข้อมูล โดยส่งเอกสารไป
ทางไปรษณีย์พร้อมแนบซองท่ีปิดผนึกแสตมป์พร้อมจ่าหน้าซองถึงผู้วิจัย ส าหรับการส่งข้อมูลกลับ 
โดยก าหนดระยะเวลาในการตอบกลับภายใน 1 เดือน 

4. เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันท่ี 15 พฤศจิกายน พ.ศ. 2556 ถึงวันท่ี 28 กุมภาพันธ์    
พ.ศ. 2557 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัด    

การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
วิชาในวิทยาศาสตร์ของโรงเรียนประถมศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามท่ีไ ด้ก ลับคืนมาและคัดเลือกเฉพาะ
แบบสอบถามท่ีมีความสมบูรณ์ 

2. วิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ตามประเภทของแบบสอบถาม ดังนี้ 



 
 

91 

2.1 แบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ (check list) น ามาวิเคราะห์โดยการแจกแจง
ความถ่ี หาค่าร้อยละ และน าเสนอในรูปแบบความเรียง  

2.2 แบบสอบถามแบบปลายเปิด น ามาวิเคราะห์เนื้อหาและน าเสนอในลักษณะ
พรรณนาวิเคราะห์ 

การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามของครูและผู้เช่ียวชาญด้านการสอน
วิทยาศาสตร์ดังกล่าวจะน าไปใช้เป็นแนวทางในการก าหนดคุณลักษณะของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาต่อไป 
 

ตอนท่ี 2 วิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา 

 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ประกอบด้วย 

1. ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมดิจิทัล 
2. ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 
3. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
 
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวอย่างใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 300 คน ประมาณ 5 เท่าของจ านวนพารามิเตอร์ในโมเดลสมการ
โครงสร้าง (52ตัว) (Hair, 1995 อ้างถึงใน นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2537) ดังนี้ 
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1. ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมดิจิทัล จ านวน 100 คน จากการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) โดยมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ดังนี้ 

1.1  เป็นผู้มีประสบการณ์ในด้านการออกแบบเกมดิจิทัล ไม่น้อยกว่า 1 ปี และ/หรือ 
1.2  เป็นผู้ประสบการณ์ในการเป็นวิทยากรบรรยายด้านเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา และ/

หรือ 
1.3  เป็นผู้เขียนต าราหรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านการออกแบบเกมดิจิทัลท่ีมีผลงานเป็นที่

ยอมรับในวงการเกม 
2. ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา จ านวน 

100 คน จากการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
ดังนี้ 

2.1  เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ไม่
น้อยกว่า 1 ปี และ/หรือ 

2.2  เป็นผู้ประสบการณ์ในการเป็นวิทยากรบรรยายด้านการน าเกมดิจิทัลมาใช้ใน
การศึกษาวิชาวิทยาศาสตร์ และ/หรือ 

2.3  เป็นผู้ท่ีเคยน าเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอน 
3. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จ านวน 100 คน จากการคัดเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive Selection) โดยมีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ดังนี้ 
3.1  เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ในด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ไม่น้อยกว่า 1 ปี 

และ/หรือ 
3.2  เป็นผู้ประสบการณ์ในการเป็นวิทยากรบรรยายด้านเกมดิจิทัลการศึกษา และ/หรือ 
3.3  เป็นผู้ท่ีเคยน าเกมดิจิทัลการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอน 

 
เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา คือ 
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน           
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา           
โดยมีรายละเอียดการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

1. น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
วิชาวิทยาศาสตร์แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ของโรงเรียนประถมศึกษาจากการด าเนินการวิจัยในตอนท่ี 1 เฉพาะประเด็นเกี่ยวกับ
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การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากครูผู้สอนและผู้เช่ียวชาญท่ีมีความถี่มากท่ีสุด        
3 อันดับแรก และ/หรือ ร้อยละ 50 มาสร้างประเด็นและข้อค าถามในแบบสอบถามความคิดเห็น
เกี่ยวกับองค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

2. ศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา เพื่อน ามาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
ก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

3. ศึกษาหลักการการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นจากหนังสือ เอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ส าหรับเป็นข้อมูลในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณลักษณะเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

4. สร้างตัวแปรของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยก าหนดประเด็นและจ านวนตัว
แปรจากข้อมูลท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 1 และ 2 ได้ด้านต่างๆท้ังส้ิน 22 ด้าน ประกอบด้วย 1) ปัญหาและ
สถานการณ์ 2) เรื่องราว 3) ความอยากรู้อยากเห็น 4) การจัดสภาพแวดล้อม 5) ความ สนุกสนาน
เพลิดเพลิน 6) จิตนาการ 7) ทรัพยากร 8) ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม 9) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 10) 
เป้าหมาย 11) ปฏิสัมพันธ์ 12) กฎกติกา 13) กิจกรรมการเรียนรู้ 14) ส่ิงอ านวยความสะดวกหรือตัว
ช่วยในเกม15) การประเมินผล 16) ผลป้อนกลับ 17) ความท้าทาย 18) แรงจูงใจ19) การแข่งขัน 20) 
ความปลอดภัย 21) ระบบเก็บข้อมูล และ 22) ผลลัพธ์ (Malone, 1981; Bridges,1992; Barrows, 
1996; Delisle, 1997; Jonassen,2000; Alessi and Trollip, 2001; Prensky , 2001; Sorensen, 
2002; Gee, 2003; Squire, 2003; Connolly Stansfield and Mclellan, 2006; Walker and 
Shelton, 2006; Blunt, 2007; Kiili, 2007; Tan, Ling and Ting, 2011) จ า ก นั้ น ส ร้ า ง ต าร า ง
วิเคราะห์และคัดกรองตัวแปร 

5. น าตัวแปรของของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา และตารางวิเคราะห์และคัด
กรองตัวแปรเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและให้ข้อเสนอแนะ จากนั้นปรับปรุง
แก้ไขตามความเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
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6. น าผลจากการวิเคราะห์และคัดกรอกตัวแปรแก้ไขตามความคิดเห็นของอาจารย์ท่ีปรึกษา
มาสร้างเป็นข้อค าถามท่ีเข้าใจง่าย ในแบบสอบถามความคิดเห็น จ านวน 4 หน้า โดยแบ่งเป็น 3 ตอน 
คือ 

 ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษา

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา) โดยมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าตามแบบของลิเคิร์ท (Likert 
Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังต่อไปนี้ 

       ระดับความคิดเห็น  ค่าคะแนน 
   เห็นด้วยในระดับมากท่ีสุด      5 
   เห็นด้วยในระดับมาก      4 
   เห็นด้วยในระดับปานกลาง     3 
   เห็นด้วยในระดับน้อย      2 
   เห็นด้วยในระดับน้อยที่สุด      1  
 ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โดยมีลักษณะแบบเติมข้อความแบบปลายเปิด 
7. น าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง โดย

ได้รับค าแนะน าให้รวมข้อท่ีมีการวัดคุณลักษณะท่ีซ้ าซ้อนกัน ได้ข้อค าถามท้ังส้ินจ านวน 52 ข้อ 21        
องค์ประกอบ ดังตารางท่ี 8 
ตารางท่ี 8 โครงสร้างเนื้อหาของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน จ านวนข้อ 
1. ปัญหาและสถานการณ์ปัญหา 4 
2. เรื่องราว 2 
3. ความอยากรู้อยากเห็น 1 
4. การจัดสภาพแวดล้อม  6 
5. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 1 
6. จินตนาการ 1 
7.     ทรัพยากร 1 
8.     ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม 1 
9. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 3 
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ตารางท่ี 8 โครงสร้างเนื้อหาของแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบของเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (ต่อ) 

องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน จ านวนข้อ 
10. เป้าหมาย 1 
11. ปฏิสัมพันธ์ 1 
12. กฎกติกา 1 
13. กิจกรรมการเรียนรู้ 10 
14. ส่ิงอ านวยความสะดวกหรือตัวช่วยในเกม 4 
15. การประเมินผล 1 
16. ผลป้อนกลับ 2 
17. ความท้าทาย 2 
18. แรงจูงใจ 2 
19. การแข่งขัน 2 
20. ระบบเก็บข้อมูล 4 
21. ผลลัพธ์ 2 

รวม 52 
 

8. ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของเครื่องมือ โดยการน าแบบสอบถามไปให้
ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความครอบคลุมและความชัดเจนของ
ภาษา รวมไปถึงข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ซึ่งตรวจสอบโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-
Objective Congruence: IOC) เกณฑ์ท่ีใช้ตัดสินคือ ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ีค านวณได้ต้องมีค่า
มากกว่า 0.5 จึงจะตัดสินว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการวัด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 
2552) มีการให้คะแนน คือ 1, 0, -1 โดยแต่ละระดับมีความหมาย ดังนี้ 

 +1 หมายถึง ข้อค าถามนั้นถูกต้องและมีความสอดคล้องกับนิยามตัวแปร 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับนิยามตัวแปร 

  -1 หมายถึง ข้อค าถามนั้นไม่ถูกต้องและไม่มีความสอดคล้องกับนิยามตัวแปร 
 จากนั้นคัดเลือกข้อความท่ีผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Item-Objective Congruence: IOC) มากกว่า 0.5 และคัดเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ต่ ากว่า 0.5 ออก จากนั้นปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ ได้ข้อค าถามท้ังส้ิน
จ านวน 49 ข้อ  
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9. น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ในขั้นน าร่อง (Pilot Study) กับกลุ่มท่ีมีความใกล้เคียงกับ
ตัวอย่าง จ านวน 15 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยการวิเคราะห์ค่าความเท่ียงด้วยวิธี
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha Coefficient) ผลการวิเคราะห์ พบว่าค่า
ความเท่ียงของแบบสอบถาม แต่ละตัวแปรมีค่าความเท่ียงอยู่ระหว่าง 0.945–0.950 แสดงว่าแบบ 
สอบถามท่ีสร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก มีความเหมาะสมในการน าไปเก็บรวบรวมข้อมูล 
รายละเอียดแสดงในตารางท่ี 9 

10. น าเครื่องมือท่ีปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยไปเก็บข้อมูลกับตัวอย่าง 
ตารางท่ี 9 ค่าความเท่ียงของแบบสอบถามจากการวิเคราะห์ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน ค่าความเที่ยง 
1. ปัญหาและสถานการณ์ปัญหา 

- เกมมีการเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียนบ่ง ช้ี
ปัญหาและค้นคว้า / แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

- เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมีเส้นทางการแก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย 

- เกมมโีครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหาท่ีมีแบบแผนไม่ชัดเจน   
มีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบ 

- เกมเสนอปัญหาและสถานการณ์ท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึก
แก้ปัญหาซ้ าๆโดยค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น 

0.947 
0.947 

 
0.948 

 
0.946 

 
0.948 

2. เรื่องราว 
- เกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหาและเรื่องราวจากเหตุการณ์ท่ี

เกิด ขึ้นจริง 
- เกมมีเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับบริบทของปัญหาท่ีน าเสนอ 

0.947 
0.947 

 
0.947 

3. ความอยากรู้อยากเห็น 
- เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาให้ ผู้เรียนเพียง

บางส่วน หรือได้มีการแก้ไขแล้วบางส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบใน
เกมต่อไป 

 
0.947 

4. การจัดสภาพแวดล้อม 
- เกมมีการจัดสภาพแวดล้อมในรูปแบบท่ีหลากหลายเพื่อสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้กับผู้เรียน 
- เกมมีการจัดสภาพแวดล้อมและกิจกรรมในเกมท่ีเช่ือมโยงกับ

ประสบการณ์ภายนอกห้องเรียน 

0.947 
0.946 

 
0.948 
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ตารางท่ี 9 ค่าความเท่ียงของแบบสอบถามจากการวิเคราะห์ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค
(ต่อ) 

องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน ค่าความเที่ยง 
- เกมมีการสอดแทรกกิจกรรมฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ 

ด้านการสังเกต การจ าแนกประเภท การลงความเห็นของข้อมูล และการ
ต้ัง สมมติฐาน 

- เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและกิจกรรมท่ีเสมือนจริง 
(Virtual Environment) 

 
0.947 

 
0.946 

5. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
- เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะกับวัย

ของผู้เรียน 

 
0.947 

6. จิตนาการ 
- เกมส่งเสริมการสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

 
0.945 

7. ทรัพยากร 
- เกมมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับปัญหาและ

สถานการณ์ 

 
0.946 

8. ความรู้สึกท่ีได้ควบคุม 
- เกมมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ (Role-playing   

Game) 

 
0.947 

 
9. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

- เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนการก ากับตนเองระหว่างการเล่น วางแผน 
ควบคุม และก ากับการเล่นของตนเอง 

- ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเล่นเกมในด่านเดิมได้ 
- ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยในเกม 

0.947 
0.948 

 
0.946 
0.946 

10. เป้าหมาย 
- เกมมีการระบุเป้าหมายในการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน 

 
0.946 

11. ปฏิสัมพันธ์ 
- เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา 

 
0.947 

12. กฎกติกา 
- เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน 

 
0.946 
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ตารางท่ี 9 ค่าความเท่ียงของแบบสอบถามจากการวิเคราะห์ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค
(ต่อ) 

องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน ค่าความเที่ยง 
13. กิจกรรมการเรียนรู้ 

- เกมมีภาระงานท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 
- เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ี

ก าหนด 
- เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก

สถานการณ์ท่ีก าหนด 
- เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก 
สถานการณ์ท่ีก าหนด 
- เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก

สถานการณ์ท่ีก าหนด 
- เกมมีการฝึกทักษะการต้ังสมมติฐาน การสังเกต และการ

ก าหนดและควบคุมตัวแปรให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนดปัญหา 
- เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อน

เข้าสู่ภารกิจการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
- เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการลงความ เห็นจาก

ข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา 
- เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลให้

ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

0.946 
0.947 
0.947 

 
0.946 

 
0.945 

 
0.947 

 
0.946 

 
0.945 

 
0.945 

 
0.945 

 
14. ส่ิงอ านวยความสะดวกหรือตัวช่วยในเกม 
- เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยในเกม

ด้วยตัวช้ีน า 
- เกมมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดรวบยอด 
- เมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหานั้นได้ เกมจะปรากฏตัวช่วย

ด้วยค าถามแบบเมตาคอกนิชัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการตรวจสอบและ
ประเมินความคิดของตนเอง 

- เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง 

0.947 
0.947 

 
0.946 
0.946 

 
 

0.946 
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ตารางท่ี 9 ค่าความเท่ียงของแบบสอบถามจากการวิเคราะห์ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค
(ต่อ) 

องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน ค่าความเที่ยง 
15. การประเมินผล 

- เกมมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจากเวลา คะแนน และ
จ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วย 

 
0.950 

16. ผลป้อนกลับ 
- เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะให้ผลป้อนกลับแบบบอก

ผลถูก-ผิด แก่ผู้เรียนทันที 
- เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแล้ว ผู้เรียนสามารถ

เลือกรับผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติมได้ 

0.947 
0.946 

 
0.947 

17. ความท้าทาย 
- เกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาท่ีน าเสนอในเกม 
- เกมมีการเพิ่มระดับความท้าทายกับผู้เรียนด้วยการเพิ่มความ

ยากของปัญหา 

0.948 
0.947 
0.948 

18. แรงจูงใจ 
- เกมมีการเพิ่มแรงจูงใจให้กับผู้เรียนด้วยคะแนนและของรางวัล

ในเกม 
- เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมีการเสริมแรง

ทางบวกแก่ผู้เรียนด้วยข้อความและของรางวัล 

0.948 
0.947 

 
0.949 

19. การแข่งขัน 
- เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการจับเวลา 
- เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการแข่งขันกับโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

0.947 
0.947 
0.947 

 
20. ระบบเก็บข้อมูล 

- เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน 
- เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน 
- เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน 
- เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของผู้เรียน 

0.947 
0.947 
0.947 
0.947 
0.947 
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ตารางท่ี 9 ค่าความเท่ียงของแบบสอบถามจากการวิเคราะห์ด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค
(ต่อ) 

องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐาน ค่าความเที่ยง 
21. ผลลัพธ์ 

- เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการเล่นหลังจากจบ
ภารกิจในแต่ละด่านเพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นของตนเอง 

- เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนหลังจากเล่นเกมท้ังหมดจบ
ทันที เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา 

0.947 
0.946 

 
 

0.947 
 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 
1. จัดท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย 
2. น าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ผู้เช่ียวชาญท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
3. ติดต่อประสานงานกับผู้เช่ียวชาญเพื่อรวบรวมข้อมูล โดยส่งเอกสารไปทางไปรษณีย์ 

พร้อมแนบซองท่ีปิดผนึกแสตมป์พร้อมจ่าหน้าซองถึงผู้วิจัยส าหรับการส่งข้อมูลกลับ ทางอีเมล์ และ
ด าเนินการจัดส่งด้วยตนเอง โดยก าหนดระยะเวลาในการตอบกลับภายใน 1 เดือน และติดต่อ
ประสานงานกับผู้เช่ียวชาญเพื่อติดตามการตอบกลับของแบบสอบถามจนได้รับแบบสอบถามคืนครบ
ตามจ านวนท่ีก าหนดไว้ 

4. เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันท่ี 1 สิงหาคม พ.ศ.2557 ถึง 30 พฤศจิกายน พ.ศ. 2557 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาองค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์  ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถามท่ีได้กลับคืนมาและคัดเลือกเฉพาะแบบสอบ 
ถามท่ีมีความสมบูรณ์ 
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2. วิเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ตามประเภทของ
แบบสอบถาม ดังนี้ 

2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้นเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถามและค่าสถิติเบ้ืองต้นของตัว
แปรประกอบด้วย ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คะแนนสูงสุด คะแนนต่ าสุด ค่าความเบ้ ค่าความ
โด่ง และค่าสัมประสิทธิ์การกระจายของข้อมูลเพื่อศึกษาลักษณะการแจงแจงของตัวแปร โดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS for Windows  

2.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริม 
สร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์โดยการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ Factor Analysis ด้วยวิธีหาองค์ประกอบ
แกนมุขส าคัญ  (Principal Axis Factoring = PAF) โดยหมุนแกนตัวประกอบแบบมุมแหลม 
(Oblique Rotation) ด้วยวิธีอ๊อลลิมิน (Oblimin Rotation) เพื่อให้องค์ประกอบแต่ละด้านมีความ 
สัมพันธ์กัน และน าองค์ประกอบท่ีมีค่าไอแกน (Eigenvalue) เกิน 1 ไปหมุนแกนออโธกอนอล 
(Orthogonal) ด้วยวิธีวาริแมกซ์ (Varimax) เพื่อหาองค์ประกอบเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบแก้  
ปัญหาเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ตอนปลาย โดยใช้
เกณฑ์คัดเลือกข้อค าถาม (ตัวแปร) ท่ีมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ต้ังแต่ .35 ขึ้นไป
(Field, 2009) และจ านวนตัวแปรในแต่ละองค์ประกอบต้องมีอย่างน้อย 2 ตัวแปรขึ้นไปจึงถือเป็น 1 
องค์ประกอบ 

การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการตอบแบบสอบถามดังกล่าวนี้จะน าไปใช้เป็นแนวทางในการ
สร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา   
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาต่อไป 
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ตอนท่ี 3 การสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปญัหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรท่ีใช้ในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหา    

เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา
ประกอบด้วย 

1. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
3. ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
4. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 

 
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ตัวอย่างใช้ในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา
ประกอบด้วย 

1. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 6 จ านวน 10 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีประสบการณ์
ในการเล่นเกมดิจิทัล โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) จากโรงเรียนพญาไท ซึ่ง
เป็นโรงเรียนในสังกัด สพฐ. จ านวน 5 คน และจากโรงเรียนอุดมศึกษา ซึ่งเป็นโรงเรียนในสังกัดเอกชน 
จ านวน 5 คน 

2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์
จ านวน 3 คน (ดูรายละเอียดรายนามผู้ทรงคุณวุฒิ ในภาคผนวก ก) โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ดังนี้ 

2.1  เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชา
วิทยาศาสตร์ไม่ต่ ากว่า 5 ปี และ/หรือ 
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2.2  เป็นผู้ท่ีเขียนต าราเรียนหรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีเน้นการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา มีผลงานเป็นท่ี
ยอมรับในวงการศึกษา 

3. ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 คน (ดูรายละเอียด 
รายนามผู้เช่ียวชาญ ในภาคผนวก ก) โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) มี
คุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ดังนี้ 

3.1  เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ไม่ต่ ากว่า 3 ปี
และ/หรือ 

3.2  เป็นผู้ท่ีเขียนต าราเรียนหรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านการจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ มีผลงานเป็นท่ียอมรับในวงการศึกษา 

4. ผู้เช่ียวชาญด้านเกมดิจิทัลการศึกษา จ านวน 3 คน (ดูรายละเอียดรายนามผู้เช่ียวชาญ ใน
ภาคผนวก ก) โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) มีคุณสมบัติตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
ดังนี้ 

4.1  เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการออกแบบดิจิทัลเพื่อการศึกษาไม่ต่ ากว่า 3 ปีและ/หรือ 
4.2  เป็นผู้ท่ีเขียนต าราเรียน หรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านการออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษา 

และ/หรือ 
4.3  เป็นผู้ท่ีเคยน าเกมดิจิทัลการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอน 

 
เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการการสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 
1. แบบสัมภาษณ์นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อสอบถามเกี่ยวกับลักษณะ

ของเกมท่ีชอบ องค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจในการเล่นเกม และด้านการออกแบบเกม โดยมี
รายละเอียดการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 

1.1  ศึกษาหลักการของการสร้างแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง จากหนังสือ เอกสาร และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.2  ศึกษา แนวคิด หลักการ ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษา
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาในวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา ได้แก่ องค์ประกอบต่างๆ ลักษณะ รูปแบบของเกม ปัญหา และอุปสรรคในการ
เล่นเกม 
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1.3  สร้างประเด็นค าถามในแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างเกี่ยวกับ องค์ประกอบต่างๆ 
ลักษณะ รูปแบบของเกม ปัญหาและอุปสรรคในการเล่นเกม ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย 

1.4  น าแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้างท่ีสร้างขึ้นให้อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อตรวจพิจารณา 
ความถูกตอ้งเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

1.5  ตรวจสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้างท่ีสร้างขึ้นในด้านความตรงตาม
เนื้อหา (Content Validity) ใช้เทคนิคการตรวจสอบความสอดคล้องกับจุดประสงค์ (Index of Item 
- Objective Congruence: IOC)  โดยผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาจ านวน 3 
คน (ดูรายละเอียดรายนามผู้เช่ียวชาญ ในภาคผนวก ก) 

1.6  น าต้นแบบของแบบสัมภาษณ์ท่ีปรับแก้จากค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญแล้ว  ไป
ทดลองใช้กับนักเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 3 คน ท่ีมีประสบการณ์ใน
การเล่นเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจท่ีมีต่อข้อค าถาม  

1.7  แก้ไขปรับปรุงข้อค าถามและจัดท าเป็นแบบสัมภาษณ์ เรื่อง ลักษณะของเกมท่ี
เหมาะกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
ต่อไป 

2. เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยมีรายละเอียดการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 

2.1 น าข้อมูลท่ีได้จากการส ารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการ
สอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ จากครูและผู้เช่ียวชาญในการด าเนินการวิจัยตอนท่ี 1 
เฉพาะประเด็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากครูผู้สอนและผู้เช่ียวชาญท่ีมี
ความถ่ีมากท่ีสุด 3 อันดับแรก และ/หรือ ร้อยละ 50  พิจารณาร่วมกับข้อมูลท่ีได้มาจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor 
Analysis) ในการด าเนินการวิจัยตอนท่ี 2 และข้อมูลจากการสัมภาษณ์นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 10 คน เกี่ยวกับลักษณะของเกมท่ีชอบ องค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจในการเล่นเกม 
และความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบเกมมาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา  

2.2  ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาโดยครอบคลุม
ประเด็นด้านองค์ประกอบท่ีส าคัญและขั้นตอนหลักของการออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยน าหลักของการ
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ออกแบบการเรียนการสอนโดยท่ัวไป (ADDIE) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์ 
(Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การด าเนินการใช้งาน 
(Implementation) และ 5) การประเมินผล (Evaluation) มาสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน โดยมีรายละเอียดดังในตารางท่ี 10  

 
ตารางท่ี 10 การออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาฐานตามหลักของการออกแบบการเรียน
การสอนโดยท่ัวไป (ADDIE) 
 

ข้ัน สิ่งที่ท า สิ่งที่ได้ การน าไปใช ้

ข้ันที่ 1 การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

- วิเคราะห์ผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- วิเคราะห์เน้ือหา วิชา
วิทยาศาสตร์ 
 
- วิเคราะห์แนวคิดและ
หลักการการออกแบบ
เกมดิจิทั ลการศึกษา
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

- ทักษะกระบวน
วิทยาศาสตร์และความรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานของผู้เรียน 
 
- ผู้เรียนชอบเล่นเกม
ประเภทผจญภัย 
- ของรางวัลในเกมที่
ผู้เรียนสนใจคือ คะแนน 
และอุปกรณ์ เสริมในการ
เล่น 
- สถานการณ์ปัญหาเกี่ยว 
กับเร่ืองชีวิตกับ
สิ่งแวดล้อม 
- แนวคิดและหลักการการ
ออกแบบเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

- ข้ันเตรียมความพร้อม
ผู้เรียนมีการฝึกทักษะ
กระบวนการวิทยาศาสตร์ 
7 ทักษะก่อนเข้าสู่ด่าน
การแก้ปัญหาในเกม 
- รูปแบบเกมประเภท
ผจญภัย 
- มีการให้รางวัลเป็น
คะแนนและของรางวัล
เป็นอุปกรณ์ เสริมในเกม 
 
- เกมมีโครงเร่ืองเก่ียวกับ
การแก้ปัญหาขยะใน
โรงเรียน 
- เกมมีการออกแบบ
ข้ันตอนในเกม 8 ข้ันตอน
ตามหลักการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังน้ี 
1. แจ้งกฎ กติกา 
2.เตรียมความพร้อม
ผู้เรียน 
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ตารางท่ี 10 การออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาฐานตามหลักของการออกแบบการเรียน
การสอนโดยท่ัวไป (ADDIE) (ต่อ) 

ข้ัน สิ่งที่ท า สิ่งที่ได้ การน าไปใช ้

 
 
 

 
 
 

 
 
 

3. เสนอสถานการณ์
ปัญหา 
4. ก าหนดกรอบการศึกษา 
5. รวบรวมข้อมูล 
6.เสนอวิธีการแก้ปัญหา 
7.ประเมินผลการ 
แก้ปัญหา 
8. สรุปและประเมินผล 
ผู้เรียน 
- องค์ประกอบของเกม 8 
องค์ประกอบ 43 ตัวบ่งชี 

ข้ันที่ 2 การออกแบบ 
(Design) 

- ก าหนดกรอ บ ก า ร
ท างานของเค ร่ืองมือ
ต่างๆในโปรแกรมเกม 
 
- ตรวจสอบความถูก
ต้องโดยอาจารย์ที่
ปรึกษาและผู้ทรง 
คุณวุฒิ 

- กรอบการท างานของ
เคร่ืองมือต่างๆในเกม 
 
 
- ความถูกต้องและเหมาะ
ของกรอบการท างานของ
เคร่ืองมือ  

- ออกแบบโครงสร้างเกม 
สตอร่ีบอร์ด ผังการท างาน 
ของเกม  และ ร่างส่ วน 
ประกอบต่างๆในหน้าจอ 
- ป รับ ป รุ ง แ ก้ ไ ข ต า ม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษาและผู้ทรงคุณวุฒิ 

ข้ันที่ 3 การพัฒนา 
(Development) 

- ส ร้ า ง เ ก ม ดิ จิ ทั ล
การศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน ด้วยโปรแกรม 
RPG Maker Vx Ace 
 
 
 
 
- ตรวจสอบความถูก
ต้ อ ง เ ห ม า ะ ส ม โ ด ย
อาจารย์ที่ปรึกษาและ
ผู้เช่ียวชาญ 

- ต้ น แ บ บ เ ก ม ดิ จิ ทั ล
การศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษา 
 
 
 
 
- ความถูกต้องเหมาะสม
ของเกมต้นแบบ 

- ต้ น แ บ บ เ ก ม ดิ จิ ทั ล
การศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษา เส ริม 
สร้างความสามารถในการ
แ ก้ ปั ญ ห า ใ น วิ ช า
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ ส า ห รั บ
นักเรียนประถมศึกษา 
- ป รับ ป รุ ง แ ก้ ไ ข ต า ม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษาและผู้เช่ียวชาญ 
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ตารางท่ี 10 การออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาฐานตามหลักของการออกแบบการเรียน
การสอนโดยท่ัวไป (ADDIE) (ต่อ) 

ขั้น สิ่งที่ท า สิ่งที่ได้ การน าไปใช ้

ข้ันที่ 4 การทดสอบ
ก่อนน าไปใช้จริง 
(Implement) 

- น าเกมไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม
ซึ่งเป็นนักเรียนคนละ
กลุ่มกับนักเรียนที่ใช้ใน
การทดลอง โดยเลือก
แบบเฉพาะเจาะจง เพ่ือ
ประเมินการท างานของ
เกมดิจิทัลการศึกษา
ต า ม ข้ั น ต อ น ก า ร
ป ร ะ เ มิ น ผ ล สื่ อ
มัลติมีเดีย(สุกรี      รอด
โพธ์ิทอง, 2538) 

 

- ผลการประ เมินการ
ท า งานของเกม ดิจิทัล
การศึกษา 

- ป รับป รุ งคุณภาพ เกม
ดิ จิ ทั ล ก า ร ศึ ก ษ า ด้ า น
รูปภาพ บางด่านยังไม่มี
ค วาม ชัดเจนและ มี ก า ร
ซ้อนทับของภาพ และภาพ
ค้างบางหน้าจอ 
- ป รั บ ป รุ ง เ ก ม ดิ จิ ทั ล
การศึกษาด้านเสียงที่ยังไม่
ชัดเจน นักเรียนไม่เข้าใจกฎ
กติกาของเกม 
- ป รั บ ป รุ ง ปั ญ ห า ด้ า น
เทคนิค คือบางช่วงของเกม
ไม่สมบูรณ์ เช่น ตัวละคร
เดินทะลุก าแพง เดินบน
ต้นไม้ได้ 
- ป รับป รุ ง ข้อค วาม บ น
หน้าจอที่มีการสะกดผิด 

ข้ันที่ 5 การประเมินผล 
(Evaluate) 

- ป ร ะ เ มิ น ผ ล เ ก ม
ดิจิทัลการศึกษาแบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือ
เ ส ริ ม ส ร้ า ง
ความสามารถในการ
แ ก้  ปั ญ ห า ใ น วิ ช า       
วิทยา ศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา 

- ผลการประ เมิน เกม
ดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปั ญ ห า เ ป็ น ฐ า น เ พ่ื อ
เสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศ าสต ร์ส า ห รั บ
นักเรียนประถมศึกษา 

- น าเกมที่ผ่านการประเมิน
ไปใช้ในการทดลองในการ
วิจัยข้ันต่อไป 
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ตอนท่ี 4 การทดลองใช้เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเปน็ฐานเพือ่เสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังการเรียนด้วย
เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ก่อน
และหลังการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 

 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 ตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์     

ก่อนและหลังการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ นักเรียนระดับช้ันประถม 
ศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 60 คน โดยผู้วิ จัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Selection) จากโรงเรียนประชานิเวศน์ ซึ่งเป็นโรงเรียนประถมศึกษาสังกัด สพฐ. จ านวน 30 คน และ
โรงเรียนเกษมพิทยาเอกชน ซึ่งเป็นโรงเรียนประถมศึกษาสังกัดเอกชน จ านวน 30 คน 

 
 แบบแผนการวิจัย เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลองโดยจัดกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ดังแผนภาพ     

การทดลอง (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2547) 

 
  R1 เป็นการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองท่ี 1 
R2 เป็นการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองท่ี 2 
O1, O3 เป็นการทดสอบก่อนเรียน 
X1 เรียนจากเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
O2, O4 เป็นการทดสอบหลังเรียน 

 
 
 

Treatment  Group 1  R1        O1 X1 O2 

Treatment  Group 2 R2        O3 X1 O4 
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เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์     

ก่อนและหลังการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 
1. เกมดิจิทัลการศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นในขั้นตอนท่ี 3 ซึ่งเป็นเกมแบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยผสม 

ผสานส่ือการรับรู้หลากหลายรูปแบบ (Multimedia) ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว 

เสียง เข้าไว้ด้วยกันร่วมกับคุณลักษณะการเช่ือมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูล

ต่างๆได้อย่างสะดวก 

2. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมี

รายละเอียดการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 

2.1  ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร ต ารา บทความ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับการออกแบบทดสอบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องขยะกับการจัดการ 
ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

2.2  วิเคราะห์เนื้อหาสาระเรื่อง ขยะกับการจัดการ ร่วมกับครูผู้สอน จากนั้นน ามาสร้าง
แบบทดสอบตามกรอบของการวัดและนิยามเชิงปฏิบัติการ รายละเอียดนิยามเชิงปฏิบัติการของตัว
แปรตามท่ีต้องการวัดมีรายละเอียดดังนี้ 

ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง การท่ีบุคคลเมื่อพบปัญหาหรืออุปสรรค
แล้ว สามารถท่ีจะใช้ความรู้ ความคิด หรือประสบการณ์เดิมท่ีมีมาประยุกต์ใช้ในการคิดพิจารณา
ไตร่ตรองปัญหา เพื่อตัดสินใจในการหาทางเลือกหรือทางออกของปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด แบ่งออก 
เป็น 4 ด้าน ได้แก่  ความสามารถในการระบุปัญหา ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา ความ 
สามารถในการเสนอวิธีการแก้ปัญหา ความสามารถในการตรวจสอบผลการแก้ปัญหา โดยมีราย 
ละเอียด ดังนี้ 

1) ความสามารถในการระบุปัญหา หมายถึง สามารถบอกหรืออธิบายได้ว่า
อะไรคือปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 

2) ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา หมายถึง สามารถระบุสาเหตุของ
ปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้อย่างถูกต้อง 

3) ความสามารถในการเสนอวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง สามารถเสนอแนะ
หรือหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกับสาเหตุของปัญหา เพื่อน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 

4) ความสามารถในการตรวจสอบผลการแก้ปัญหา หมายถึง สามารถในการ
วิเคราะห์ตรวจสอบและอธิบายผลท่ีจะเกิดขึ้นจากวิธีการแก้ปัญหา 
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2.3  ก าหนดโครงสร้างของแบบวัดและจ านวนข้อค าถาม ผู้วิจัยน านิยามเชิงปฏิบัติการมา
ก าหนดโครงสร้างของแบบวัดและจ านวนข้อค าถามท่ีต้องการวัด ดังตารางท่ี 11  

 
ตารางท่ี 11 โครงสร้างของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 

องค์ประกอบของแบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหา 

ข้อที่ จ านวน
ข้อ 

1. ความสามารถในการระบุปัญหา 1, 5, 9, 13, และ 17 5 
2. ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา 2, 6, 10, 14, และ 18 5 
3. ความสามารถในการเสนอวิธีการแก้ปัญหา 3, 7, 11, 15, และ 19 5 
4. ความสามารถในการตรวจสอบผลการแก้ปัญหา 4, 8, 12, 16, และ 20 5 

รวม 20 
 
2.4  ด าเนินการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาในรายวิชา

วิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่องขยะและการจัดการ ซึ่งเป็นข้อค าถามปรนัย แบบเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก ลักษณะค าถามเป็นข้อความหรือสถานการณ์เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันให้นักเรียนเลือกตอบ
ข้อท่ีถูกต้องท่ีสุด ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 2 ฉบับ ฉบับละ 5 สถานการณ์ 
สถานการณ์ละ 4 ข้อ รวมฉบับละ 20 ข้อ  

2.5  น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและความ
เหมาะสมของเนื้อหาในเบื้องต้น จากนั้นด าเนินการแก้ไขและปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ี
ปรึกษา  

2.6  น าแบบทดสอบท่ีแก้ไขแล้วพร้อมรายละเอียดเกี่ยวกับหัวข้อวิ จัย นิยามเชิง
ปฏิบัติการของตัวแปรหลักท่ีใช้ในการวิจัย ตารางโครงสร้างของแบบทดสอบและจ านวนข้อค าถามไป
ให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เช่ียวชาญดังนี้ 1) ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนรู้ จ านวน 1 ท่าน 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียน
วิทยาศาสตร์ในระดับช้ันประถมศึกษา จ านวน 1 ท่าน 3) ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทยในระดับประถมศึกษา จ านวน 1 ท่าน (รายช่ือผู้เช่ียวชาญอยู่ในภาคผนวก ก) ตรวจ 
สอบความตรงเชิงเนื้อหาและพิจารณาความเหมาะสมของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้อง (Item–objective congruence) หลังจากให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบความสอดคล้องของแบบทดสอบแล้ว ผู้วิจัยน าผลการตรวจสอบมาค านวณดัชนี IOC เป็น
รายข้อและคัดเลือกข้อค าถามท่ีมีค่าความสอดคล้อง (IOC) ผ่านเกณฑ์ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกข้อ
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ค าถาม คือ ข้อค าถามในแบบทดสอบต้องมีค่าความสอดคล้อง (IOC) มากกว่า 0.5 จึงจะถือว่าข้อ
ค าถามนั้นสอดคล้องกับข้อความท่ีต้องการวัดและมีความตรงตามเนื้อหา (ศิริชัย กาญจนวาสีและคณะ
, 2544) ผลการพิจารณาสรุปได้ว่าข้อค าถามในแบบทดสอบท้ัง 2 ฉบับมาค่าดัชนี IOC อยู่ระหว่าง 
0.67 – 1.00 ซึ่งมากกว่า 0.5 ในทุกข้อค าถามจึงผ่านเกณฑ์การพิจารณาตามท่ีก าหนดไว้และความ
ตรงเชิงเนื้อหาทุกข้อ และจากผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ พบว่า ข้อค าถามครอบคลุม
ตามองค์ประกอบการวิเคราะห์ มีความสอดคล้องเหมาะสม แต่มีประเด็นท่ีควรปรับปรุงเพิ่มเติมคือ 
ควรปรับปรุงในเรื่องภาษาให้เข้าใจและอ่านง่ายยิ่งขึ้น สถานการณ์ปัญหาควรชัดเจน ไม่ซับซ้อนมาก
เกิน ปรับตัวลวงในข้อท่ีมีความใกล้เคียงกับข้อเฉลยมากเกินไปเพื่อให้เกิดความเหมาะสมยิ่งขึ้น  

2.7  ปรับปรุงแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาตามค าแนะน าของเช่ียวชาญ  
จากผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ผู้วิจัยจึงได้คัดเลือกข้อค าถามไว้ท้ังหมดและได้ปรับปรุง
แก้ไขข้อค าถามให้มีความเหมาะสมตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  

2.8  น าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาไปทดลองใช้กับนักเรี ยนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 29 คน เพื่อวิเคราะห์หา
ค่าความเท่ียง (Reliability) โดยใช้สูตร KR – 20 ของ Kuder and Richardson ค่าความยากง่ายและ
อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ จากผลการทดสอบแบบทดสอบท้ัง 2 ฉบับ พบว่า มีค่าความเท่ียง
เท่ากับ 0.72 และ 0.80 ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.33 - 0.60 และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง    
0.25 – 0.56 (รายละเอียดในภาคผนวก ข) 

2.9  ตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบทดสอบ โดยตรวจสอบความเท่ากันของค่า 
เฉล่ีย ความแปรปรวนด้วย F-test  ซึ่งผลการตรวจสอบความเป็น คู่ขนานของแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา พบว่า มีค่าเฉล่ียของคะแนนใกล้เคียงกัน และเมื่อทดสอบความเท่ากัน
ของความแปรปรวนโดยใช้สถิติ  F – test พบว่า แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา sig = 
.810 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่าแบบทดสอบความสามารถในการแก้  
ปัญหาเป็นแบบวัดท่ีมีลักษณะเป็นคู่ขนาน ดังตาราง 12 และ 13 
ตารางท่ี 12 เปรียบเทียบความเป็นคู่ขนานของแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นทั้ง 2 ฉบับ 

สิ่งที่เปรียบเทียบ ฉบับที่ 1 (20 ข้อ) ฉบับที่ 2 (20 ข้อ) 
1. ค่าความยากเฉล่ีย 0.478 0.472 
2. ค่าอ านาจจ าแนกเฉล่ีย 0.384 0.386 
3. ค่าความเท่ียง 0.80 0.72 
4. ค่าเฉล่ีย 9.59 9.45 
5. ค่าความแปรปรวน 14.47 19.18 
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ตารางท่ี 13 ผลการทดสอบความเป็นคู่ขนานของแบบวัด 

  Mean Variance 
Levene’s test 

 t-test P 
F sig 

แบบทดสอบความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

ฉบับท่ี 1 
ฉบับท่ี 2 

9.59 
9.45 

14.47 
19.18 

.395 .532 .128 .899 

 

การเก็บรบรวมข้อมูล  
การวิจัยครั้งนี้แบ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็น  2  ขั้นตอน ได้แก่  
1. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลอง    แบ่งออกได้ดังนี ้

 1.1 น าหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ส่งถึงผู้อ านวยการ
โรงเรียนประชานิเวศน์ และโรงเรียนเกษมพิทยา เพื่อขออนุญาตใช้สถานท่ี ห้อมคอมพิวเตอร์ รวมถึง
อุปกรณ์ และขอใช้นักเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
 1.2 ก าหนดวันท าการทดลอง  โดยเลือกช่วงเวลาท่ีนักเรียนยังไม่ได้เรียนเรื่องการ
จัดการขยะในห้องเรียน  
 1.3 เตรียมความพร้อมก่อนท าการทดลอง  ดังนี้ 

 1.3.1 ตรวจสอบการท างานของเกมดิจิทัลการศึกษาว่ามีปัญหาในการท างาน
หรือไม่และสามารถแก้ไขปรับปรุงจนสามารถใช้ได้ดี    

 1.3.2 จัดเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ส าหรับการจัดกิจกรรมและตรวจ 
สอบการท างานของบทเรียนอีกครั้ง 

 1.3.3 จัดเตรียมและตรวจสอบแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชา
วิทยาศาสตร์  รวมถึงอุปกรณ์การเขียนอื่นๆให้พร้อม 
 1.4 ด าเนินการทดลอง โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
       1.4.1 ขั้นทดสอบก่อนเรียนให้ผู้เรียนเริ่มท าแบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาก่อนเรียนพร้อมกัน ซึ่งมีจ านวน 20 ข้อ โดยก าหนดระยะเวลาในการท า 50 นาที 
  1.4.2 ขั้นการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาจ านวน 3 คาบ และ
ก าหนดเวลาในการเรียนคาบละ 1 ช่ัวโมง แบ่งรายละเอียดได้ดังนี้   

   1.4.2.1 การเรียนรู้ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ จ านวน 1 ช่ัวโมง   
1.4.2.2 การเรียนรู้เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องการจัดการขยะ จ านวน 

2 ช่ัวโมง   
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      1.4.3 หลังจากเรียนจบให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
หลังเรียนทันที จ านวน 20 ข้อ โดยก าหนดระยะเวลาในการท า  50 นาที 
  2. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการเล่นเกมของนักเรียน  โดยเก็บจากจ านวนครั้งท่ี
นักเรียนเลือกรับค าแนะน าในเกมและคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ค่าทางสถิติต่อไป 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ก่อน

และหลังการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย       
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test dependent ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถ   
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับตัวแปรปัจจัยในเกม ด้วยการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
ศึกษาอิทธิพลของตัวแปรอิสระท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา ด้วยการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 
แบบ stepwise และการศึกษาเปรียบเทียบเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกม โดยใช้การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย       
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test Independent 

 



บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อการวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็น

ฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

ตอนท่ี 3 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

ตอนท่ี 4 ผลของการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละตอน ดังต่อไปนี้ 
 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อเสริม 
สร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

ในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของครูผู้สอนวิชา
วิทยาศาสตร์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนั กเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย โดยเก็บรวบรวมข้อมูลตัวอย่างคือ ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับช้ันประถม 
ศึกษาตอนปลาย จ านวน 120 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 10 คน           
ในตอนท่ี 1 นี้ได้แบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ส่วน คือ 1.1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้อง 
การของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ช่วงช้ันท่ี 2 และ 1.2 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของ
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ และผลการสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญด้วย
แบบสอบถามปลายเปิดเกี่ยวกับการออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน               มี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
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ตารางท่ี 14 ข้อมูลพื้นฐานของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีตอบแบบสอบถาม  
ข้อมูลพื้นฐาน ข้อมูล จ านวน (n=120) คิดเป็นร้อยละ 

เพศ    
 หญิง 101 84.17 
 ชาย 

ไม่ตอบ 
18 
1 

15.00 
0.83 

รวม  120 100 
อายุ    
 ต่ ากว่า  25  ปี    2   1.67 
 25 – 30  ปี       17 14.17 
 31 – 40 ปี 28 23.33 
 41 – 50 ปี 26 21.67 
 51– 60 ปี 47 39.17 
รวม  120 100 
วุฒิการศึกษาสูงสุด
  

   

 ปริญญาตรี 73 60.83 
 ปริญญาโท 45 37.50 
 ปริญญาเอก   1   0.83 
 อื่นๆ   1   0.83 
รวม  120 100 
ระดับช้ันท่ีสอน    
 ป.4  35 29.17 
 ป.5 25 20.83 
 ป.6 21 17.50 
 ป.4 และ ป.5   5   4.17 
 ป.4 และ ป.6   3   2.50 
 ป.5 และ ป.6 12 10.00 
 ป.4 – ป.6 19 15.83 
รวม            120 100 
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จากตารางท่ี 14 ข้อมูลพื้นฐานของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ ช่วงช้ันท่ี 2 ท่ีตอบแบบสอบ 
ถาม พบว่าครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ ช่วงช้ันท่ี 2 ท่ีตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็น
ร้อยละ 84.17 และเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 15 เมื่อพิจารณาช่วงอายุของครู พบว่า ส่วนใหญ่มี
อายุอยู่ในช่วง 51– 60 ปี คิดเป็นร้อยละ 39.17 รองลงมาคือมีอายุอยู่ในช่วง 31 – 40 ปี คิดเป็นร้อย
ละ 23.33 และมีอายุอยู่ในช่วง ต่ ากว่า 25 ปีน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 1.67เมื่อพิจารณาวุฒิการศึกษา
สูงสุด พบว่า ส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 60.83 รองลงมาคือ
ระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อยละ 37.50 เมื่อพิจารณาระดับช้ันท่ีสอน พบว่า ส่วนใหญ่สอนในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 คิดเป็นร้อยละ 29.17 รองลงมาคือ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 คิดเป็นร้อยละ 
20.83 และในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 และ 6 น้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 2.50  

 
ตารางท่ี 15 การจัดเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ใน 1 ปีการศึกษาเนื้อหาดังท่ีปรากฏในตาราง 
ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์มีการสอนโดยใช้ใช้วิธีในการจัดการเรียนการสอนดังนี้  

รายการ 

วิธีการจัดการเรียนการสอน 

การสอน
แบบ

บรรยาย 

การสอน 

แบบ
ทดลอง 

การสอน       
แบบ 

สืบสอบ 

การสอน
แบบ
สาธิต 

การสอน 

แบบ 

ใช้ปัญหา 

เป็นฐาน 

 

อื่นๆ 

 

1. สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการ
ด ารงชีวิต 
1.1 พืช 

 
 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

72 

60.00 

92 

76.67 
45 

37.50 

42 

35.00 
38 

31.67 

 
 
2 

1.67 

1.2 สัตว์ ความถ่ี 
ร้อยละ 

81 
67.50 

58 
48.33 

53 
44.17 

36 
30.00 

28 
23.33 

0 
0 

1.3 มนุษย์ ความถ่ี 
ร้อยละ 

82 
68.33 

30 
25.00 

53 
44.17 

26 
21.67 

34 
28.33 

0 
0 

1.4 การถ่ายทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรม 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

81 
67.50 

18 
15.00 

52 
43.33 

23 
19.17 

29 
24.17 

0 
0 

2. ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม 
2.1 ทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
74 

61.67 

 
46 

38.33 

 
53 

44.17 

 
19 

15.83 

 
51 

42.50 

 
0 
0 
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ตารางท่ี 15 การจัดเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ใน 1 ปีการศึกษาเนื้อหาดังท่ีปรากฏในตาราง 
ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์มีการสอนโดยใช้ใช้วิธีในการจัดการเรียนการสอนดังนี้ (ต่อ) 

รายการ 

วิธีการจัดการเรียนการสอน 

การสอน
แบบ

บรรยาย 

การสอน 

แบบ
ทดลอง 

การสอน       
แบบ 

สืบสอบ 

การสอน
แบบ
สาธิต 

การสอน 

แบบ 

ใช้ปัญหา 

เป็นฐาน 

 

อื่นๆ 

 

2.2 ก า ร เ ป ลี่ ย น แ ป ล ง
สิ่งแวดล้อม 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

71 
59.17 

36 
30.00 

49 
40.83 

17 
14.17 

46 
38.33 

0 
0 

2.3 การด ารงชีวิตของมนุษย์
ที่มีผลต่อสิ่งแวดล้อม 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

71 
59.17 

27 
22.50 

49 
40.83 

8 
6.67 

44 
36.67 

0 
0 

2.4 ภัยธรรมชาติ ความถ่ี 
ร้อยละ 

76 
63.33 

25 
20.83 

53 
44.17 

17 
14.17 

61 
50.83 

1 
0.83 

2.5 การอนุรักษ์ธรรมชาติ ความถ่ี 
ร้อยละ 

76 
63.33 

24 
20.00 

53 
44.17 

14 
11.67 

60 
50.00 

1 
0.83 

3. แรงและการเคลื่อนที่ 
3.1 แรงเสียดทาน 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
62 

51.67 

 
103 

85.83 

 
20 

16.67 

 
42 

35.00 

 
31 

25.83 

 
1 

0.83 
3.2 ความดันอากาศ ความถ่ี 

ร้อยละ 
60 

50.00 
100 

83.33 
20 

16.67 
41 

34.17 
27 

22.50 
1 

0.83 
3.3 ความดันของเหลว ความถ่ี 

ร้อยละ 
61 

50.83 
98 

81.67 
20 

16.67 
39 

32.50 
27 

22.50 
1 

0.83 
4. พลังงาน 
4.1 พลังงานแสง 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
69 

57.50 

 
101 

84.17 

 
22 

18.33 

 
46 

38.33 

 
26 

21.67 

 
1 

0.83 
4.2 พลังงานเสียง ความถ่ี 

ร้อยละ 
61 

50.83 
94 

78.33 
24 

20.00 
40 

33.33 
22 

18.33 
0 
0 

4.3  พลังงานไฟฟ้า ความถ่ี 
ร้อยละ 

63 
52.50 

94 
78.33 

26 
21.67 

47 
39.17 

28 
23.33 

1 
0.83 

5. ดาราศาสตร์และอวกาศ 

5.1 ระบบสุริยะ 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
90 

75.00 

 
45 

37.50 

 
51 

42.50 

 
50 

41.67 

 
20 

16.67 

 
4 

3.33 
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ตารางท่ี 15 การจัดเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ใน 1 ปีการศึกษาเนื้อหาดังท่ีปรากฏในตาราง 
ครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์มีการสอนโดยใช้ใช้วิธีในการจัดการเรียนการสอนดังนี้ (ต่อ) 

 
 
 

 

รายการ 

วิธีการจัดการเรียนการสอน 

การสอน
แบบ

บรรยาย 

การสอน 

แบบ
ทดลอง 

การสอน       
แบบ 

สืบสอบ 

การสอน
แบบ
สาธิต 

การสอน 

แบบ 

ใช้ปัญหา 

เป็นฐาน 

 

อื่นๆ 

 

5.2 ทิศ ความถ่ี 
ร้อยละ 

75 
62.50 

58 
48.33 

35 
29.17 

44 
36.67 

18 
15.00 

1 
0.83 

5.3 อิทธิพลของดวงดาว ความถ่ี 
ร้อยละ 

80 
66.67 

31 
25.83 

48 
40.00 

31 
25.83 

19 
15.83 

2 
1.67 

5.4 เทคโนโลยีอากาศ ความถ่ี 
ร้อยละ 

88 
73.33 

22 
18.33 

54 
45.00 

24 
20.00 

19 
15.83 

1 
0.83 

6.สารและสมบัติของสาร 

6.1 สมบัติของสาร 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
67 

55.83 

 
101 

84.17 

 
37 

30.83 

 
38 

31.67 

 
26 

21.67 

 
1 

0.83 

6.2 การเปลี่ยนแปลงของสาร ความถ่ี 
ร้อยละ 

64 
53.33 

98 
81.67 

34 
28.33 

41 
34.17 

28 
23.33 

1 
0.83 

7.กระบวนการ
เปล่ียนแปลงของโลก 

7.1 ดิน 

 
 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
 

75 
62.50 

 
 

85 
70.83 

 
 

49 
40.83 

 
 

32 
26.67 

 
 

37 
30.83 

 
 
1 

0.83 
7.2 น้ า ความถ่ี 

ร้อยละ 
74 

61.67 
79 

65.83 
43 

35.83 
30 

25.00 
34 

28.33 
0 
0 

7.3 อากาศ ความถ่ี 
ร้อยละ 

78 
65.00 

67 
55.83 

45 
37.50 

27 
22.50 

34 
28.33 

0 
0 

7.4 ภัยพิบัติ ความถ่ี 
ร้อยละ 

85 
70.83 

29 
24.17 

49 
40.83 

21 
17.50 

56 
46.67 

1 
0.83 
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จากตารางท่ี 15 สภาพท่ัวไปเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ใน 1 ปีการศึกษา พบว่า 
วิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีมีผู้ตอบมากท่ีสุด คือ วิธีการสอนแบบทดลอง เรื่อง แรงเสียดทาน จ านวน 
103 คน คิดเป็นร้อยละ 85.83 รองลงมาคือ วิธีการสอนแบบทดลอง เรื่อง พลังงานแสงและสมบัติของ
สาร จ านวน 101 คนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 84.17 และวิธีการสอนแบบสาธิต เรื่องการ ด ารงชีวิตของ
มนุษย์ท่ีมีผลต่อส่ิงแวดล้อมมีผู้ตอบน้อยท่ีสุด จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67  
  เมื่อพิจารณาตามวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย พบว่า เนื้อหาท่ีครูจัดการเรียน   
การสอนแบบบรรยายมากท่ีสุดคือ เรื่องระบบสุริยะ มีผู้ตอบจ านวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 75 รองลง 
มาคือ เรื่องเทคโนโลยีอากาศ มีผู้ตอบจ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 และเนื้อหาท่ีครูจัดการ
เรียนการสอนแบบบรรยายน้อยท่ีสุดคือ เรื่องความดันอากาศ มีผู้ตอบจ านวน 60 คนคิดเป็นร้อยละ 50  
  เมื่อพิจารณาตามวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบทดลอง พบว่า เนื้อหาท่ีครูจัดการเรียน   
การสอนแบบทดลองมากท่ีสุด คือ เรื่องแรงเสียดทาน มีผู้ตอบจ านวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 85.83 
รองลงมาคือ เรื่องพลังงานแสงและสมบัติของสาร มีผู้ตอบจ านวน 101 คน คิดเป็นร้อยละ 84.17 และ 
เนื้อหาท่ีครูจัดการเรียนการสอนแบบทดลองน้อยท่ีสุดคือ เรื่องการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม     
มีผู้ตอบจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 15  
  เมื่ อพิจารณาตามวิ ธีการ จัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบ พบว่ า  เนื้ อหา ท่ีครู                 
จัดการเรียนการสอนแบบสืบสอบมากท่ีสุด คือ เรื่องส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิตของสัตว์และ
มนุษย์ มีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 53 คน คิดเป็นร้อยละ 44.17 รองลงมาคือเรื่องการถ่ายทอดลักษณะ 
ทางพันธุกรรม มีผู้ตอบจ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 และเนื้อหาท่ีครูจัดการเรียนการสอน
แบบสืบสอบน้อยท่ีสุดคือ เรื่องแรงและการเคล่ือนท่ี ได้แก่ แรงเสียดทาน ความดันอากาศ และความ
ดันของเหลว มีผู้ตอบจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 
  เมื่อพิจารณาตามวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบสาธิต พบว่า เนื้อหาท่ีครูจัดการเรียน      
การสอนแบบสาธิตมากท่ีสุด คือ เรื่องระบบสุริยะ มีผู้ตอบจ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 41.67 
รองลงมาคือ เรื่องพลังงานแสง มีผู้ตอบจ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 38.33 และเนื้อหาท่ีครูจัดการ 
เรียนการสอนแบบสาธิตน้อยท่ีสุดคือ เรื่องการด ารงชีวิตของมนุษย์ท่ีมีผลต่อส่ิงแวดล้อม  มีผู้ตอบ
จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 
  เมื่อพิจารณาตามวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า เนื้อหา            ท่ี
ครูจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมากท่ีสุด คือ ภัยธรรมชาติ มีผู้ตอบจ านวน 61 คน     
คิดเป็นร้อยละ 50.83 รองลงมาคือ เรื่องการอนุรักษ์ธรรมชาติ มีผู้ตอบจ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 
50 และเนื้อหาท่ีครูจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานน้อยท่ีสุดคือ เรื่องทิศ มีผู้ตอบจ านวน 
18 คน คิดเป็นร้อยละ 15  
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ตารางท่ี 16  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เห็นว่านักเรียนควรได้ 
รับการพัฒนามากท่ีสุด 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน (n=120) ร้อยละ 
ทักษะการสังเกต 24 20.00 
ทักษะการวัด 
ทักษะการจ าแนกประเภท 
ทักษะการค านวณ 
ทักษะการท าและส่ือความหมายข้อมูล 
ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล 
ทักษะการพยากรณ์ 
ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร 
ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
ทักษะการทดลอง 
ทักษะการตีความหมายข้อมูล 
ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติกับมิติ  
และมิติกับเวลา 
ไม่ตอบ 

0 
0 
3 
9 

         10 
0 
7 

         17 
6 

         10 
         12 

4 
 

         18 

 0.00 
 0.00 
 2.50 
 7.50 
 8.33 
 0.00 
 5.83 
14.17 
 5.00 
 8.33 
10.00 
 3.33 

 
15.00 

รวม        120       100 
 

จากตารางท่ี 16 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เห็นว่า
นักเรียนควรได้รับการพัฒนามากท่ีสุด พบว่า ทักษะการสังเกต มีผู้ตอบมากท่ีสุด จ านวน 24 คน คิด
เป็นร้อยละ 20 รองลงมาคือ ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร ผู้ตอบจ านวน 17 คน คิดเป็นร้อย
ละ 14.17 และพบว่าทักษะการวัด ทักษะการจ าแนกประเภทและทักษะการพยากรณ์ไม่มีผู้ตอบเลย  
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ตารางท่ี 17 ร้อยละของปริมาณการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในเวลา 1 ภาค
การศึกษาของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

ร้อยละของการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน (n=120) ร้อยละ 
ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน    7 5.83 
น้อยกว่าร้อยละ 20 
ร้อยละ 20 - 40 
ร้อยละ 41 - 60 
ร้อยละ 61 - 80 
ร้อยละ 81 – 100 

27 
46 
21 
14 
 5 

22.50 
38.33 
17.50 
11.67 
4.17 

รวม        120      100 
  

จากตารางท่ี 17 ร้อยละของปริมาณการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในเวลา 1 
ภาคการศึกษาของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า ครูส่วนใหญ่จัดการ
เรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ร้อยละ 20 - 40 มีผู้ตอบมากท่ีสุด จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 
38.33 รองลงมาคือ น้อยกว่าร้อยละ 20 มีจ านวนผู้ตอบ 27 คน คิดเป็นร้อยละ 22.50 และร้อยละ 81 
– 100 มีจ านวนผู้ตอบน้อยท่ีสุด คือ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 4.17   

ตารางท่ี 18 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

ลักษณะการจัดการเรียนการสอน จ านวน (n=120) ร้อยละ 
สอนเนื้อหาบางส่วนแล้วให้ผู้เรียนทดลองแก้ปัญหาตามท่ีก าหนด 84 70.00 
เริ่มด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียนค้นคว้า/แสวงหาวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 
ให้ผู้เรียนทดลองปฏิบัติการแก้ปัญหาในเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา 
ให้ผู้เรียนทดลองปฏิบัติการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง  
อื่นๆ 

88 
 

13 
58 
 2 

73.33 
 

10.83 
48.33 
  1.67 

จากตารางท่ี 18  ลักษณะการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน พบว่า ครูส่วนใหญ่มีลักษณะการจัดการเรียนการสอน    
ด้วยการเริ่มด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียนค้นคว้า/แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง จ านวน 
88 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือ สอนเนื้อหาบางส่วนแล้วให้ผู้เรียนทดลองแก้ปัญหาตามท่ี 
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ก าหนด จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 70 และการจัดการเรียนการสอนในลักษณะอื่นๆนอกเหนือ 
จากท่ีระบุมา มีผู้ตอบน้อยท่ีสุด จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 1.67  
 
ตารางท่ี 19 ขั้นตอนท่ีควรให้ความส าคัญท่ีสุดในการน ารูปแบบการเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ เพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน จ านวน (n=120) ร้อยละ 
เตรียมความพร้อมผู้เรียน 53 44.17 
ค้นคว้าข้อมูลเพื่อพิสูจน์สมมติฐาน 
เสนอสถานการณ์ของปัญหา  
ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา 
ก าหนดกรอบการศึกษา 
สร้างผลงาน หรือปฏิบัติตามทางเลือก 
สร้างสมมติฐาน 
น าเสนอผลงาน 

67 
63 
43 
35 
19 
36 
12 

55.83 
52.50 
35.83 
29.17 
15.83 
30.00 
10.00 

 
จากตารางท่ี 19 ขั้นตอนท่ีควรให้ความส าคัญท่ีสุดในการน ารูปแบบการเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็น 

ฐานมาใช้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันประถม 
ศึกษา พบว่า การค้นคว้าข้อมูลเพื่อพิสูจน์สมมติฐาน มีผู้ตอบมากท่ีสุด จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 
55.83 รองลงมาคือ การเสนอสถานการณ์ของปัญหา มีผู้ตอบจ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 52.50 
และการน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนท่ีมีผู้ตอบน้อยท่ีสุด มีจ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 10  
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ตารางท่ี 20 ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
ขั้นตอน จ านวน(n=120) ร้อยละ 
ขั้นตอนท่ียากท่ีสุดในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ขั้นเตรียมการ 

 
39 

 
32.50 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นประเมินผล 
ไม่ตอบ 

66 
 9 
 6 

55.00 
7.50 
5.00 

รวม 120 100 
ขั้นตอนท่ีมีการเน้นย้ าแก่ผู้เรียนมากท่ีสุด ในกระบวนการเรียนการ
สอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
การก าหนดประเด็นปัญหา 
การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
การประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
ไม่ตอบ 

 
 

19 
68 
17 
9 
4 

 
 

15.83 
56.67 
3.33 
7.50 
3.33 

รวม 120  100 
 
จากตารางท่ี 20 ขั้นตอนท่ียากท่ีสุดในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ มีผู้ตอบมากท่ีสุด จ านวน 66 คน คิดเป็นร้อยละ 55 รองลงมาคือขั้นเตรียมการ 
มีผู้ตอบจ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 32.50 และขั้นประเมินผล มีผู้ตอบจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อย
ละ 7.50 ตามล าดับ  

ขั้นตอนท่ีมีการเน้นย้ าแก่ผู้เรียนมากท่ีสุด ในกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ในขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา มีผู้ตอบมากท่ีสุดจ านวน 68 คน คิด
เป็นร้อยละ 56.67 รองลงมาคือ การก าหนดประเด็นปัญหา มีผู้ตอบจ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ
15.83 และขั้นการประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นมีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 
7.50 

 
 
 



 
 

125 

ตารางท่ี 21 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ 
ปัญหา (n = 120)    

ทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

ขั้นท่ี 1 
การก าหนด 

ประเด็นปัญหา 

ขั้นท่ี 2  
การวิเคราะห์

สาเหตุของปัญหา 

ขั้นท่ี 3  
การน าเสนอ

วิธีการแก้ปัญหา 

ขั้นท่ี 4 
การประเมินผล  
การแก้ปัญหา 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

1. ทักษะการสังเกต 73 60.83 43 35.83 33 27.50 25 20.83 
2. ทักษะการวัด 
3. ทักษะการจ าแนกประเภท 
4. ทักษะการค านวณ 
5. ทักษะการจั ดท าและสื่อ  

ความหมายข้อมูล 
6. ทักษะการลงความเห็นจาก

ข้อมูล 
7. ทักษะการพยากรณ์ 
8. ทักษะการต้ังสมมติฐาน 
9. ทั ก ษะ ก า รก า ห นดและ

ควบคุมตัวแปร 
10. ทักษะการก าหนดนิยามเชิง

ปฏิบัติการ 
11. ทักษะการทดลอง 
12. ทักษะการตีความหมาย

ข้อมูล 
13. ทักษะการหาความสัมพันธ์

ระหว่างมิติกับมิติ และมิติ
กับเวลา 

11 
18 
17 
16 
 

14 
 

35 
89 
51 

 
20 
 

30 
23 
 
9 

 
9 

9.17 
15.00 
14.17 
13.33 

 
11.67 

 
29.17 
74.17 
42.50 

 
16.67 

 
25.00 
19.17 

 
7.50 

 

11 
26 
18 
26 

 
34 

 
30 
58 
43 

 
25 

 
32 
48 

 
15 

9.17 
21.67 
15.00 
21.67 

 
28.33 

 
25.00 
48.33 
35.83 

 
20.83 

 
26.67 
40.00 

 
12.50 

 

30 
26 
26 
48 

 
46 

 
28 
41 
39 

 
33 

 
57 
45 

 
19 

 

25.00 
1.67 
1.67 
40.00 

 
38.33 

 
33.33 
34.17 
32.50 

 
27.50 

 
47.50 
37.50 

 
15.83 

13 
27 
22 
51 

 
81 

 
26 
25 
19 

 
23 

 
30 
77 

 
25 

10.83 
22.50 
18.33 
42.50 

 
67.50 

 
21.67 
20.83 
15.83 

 
19.17 

 
25.00 
64.17 

 
20.83 

 
จากตารางท่ี 21 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่

กระบวนการแก้ปัญหา ในขั้นท่ี 1 การก าหนดประเด็นปัญหา พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่า 
ทักษะท่ีผู้เรียนควรจะต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการตั้งสมมติฐาน มีผู้ตอบจ านวน 89 คน คิดเป็นร้อย
ละ 74.17 รองลงมาคือ ทักษะการสังเกต มีผู้ตอบจ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 60.83 และทักษะ
การหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติกับมิติ และมิติกับเวลามีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 
7.50 



 
 

 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา 
ในขั้นที่ 2 การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าทักษะท่ีผู้เรียนควรจะ 
ต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการต้ังสมมติฐาน มีผู้ตอบจ านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 48.33 รองลงมา
คือ ทักษะการตีความหมายข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และทักษะการวัด มีผู้ 
ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 9.17  

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา 
ในขั้นท่ี 3 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าทักษะท่ีผู้เรียนควรจะ 
ต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการทดลอง มีผู้ตอบจ านวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 47.50 รองลงมาคือ
ทักษะการจัดท าและส่ือความหมายข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และทักษะการ
หาความสัมพันธ์ระหว่างมิติกับมิติ และมิติกับเวลา มีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 
15.83    

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา 
ในขั้นที่ 4 การประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าทักษะท่ีผู้เรียน
ควรจะต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 
67.50 รองลงมาคือ ทักษะการตีความหมายข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 77 คน คิดเป็นร้อยละ 64.17 และ
ทักษะการจ าแนกประเภท มีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 10.83 

 
ตารางท่ี 22 ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีใช้เวลาในการพัฒนาผู้เรียนมากท่ีสุดในการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์  

ความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน (n=120) ร้อยละ 
ความสามารถในการระบุปัญหา 21    17.50 
ความสามารถในการระบุสาเหตุของปัญหา 
ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการประเมินผลการแก้ปัญหา 
ไม่ตอบ 

25 
56 
 6 
12 

   20.83 
46.67 

   5.00 
  10.00 

รวม 120 100 
 

จากตารางท่ี 22 ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีใช้เวลาในการพัฒนาผู้เรียนมากท่ีสุดในการ 
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
พบว่า ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ปัญหามีผู้ตอบมากท่ีสุด จ านวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 
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46.67 รองลงมาคือ ความสามารถในการระบุสาเหตุของปัญหา มีผู้ตอบจ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 
20.83 และความสามารถในการประเมินผลการแก้ปัญหา มีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อย
ละ 5 

 
ตารางท่ี 23 การก าหนดปัญหาและลักษณะของปัญหาท่ีน ามาใช้ในการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน  

รูปแบบ จ านวน (n=120) ร้อยละ 
การก าหนดปัญหา 
ผู้สอนก าหนดสถานการณ์ปัญหาข้ึนมาเอง 
น าสถานการณ์ปัญหามาจากต ารา หนังสือ 
น ามาจากเหตุการณ์ท่ีเคยเกิดข้ึนจริง 

 
48 
32 
88 

 
40.00 
26.67 
73.33 

ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีพวกเขาต้องการค้นหาค าตอบ 
อื่นๆ 

80 
 3 

66.67 
   2.50 

ลักษณะของสถานการณ์ปัญหา 
ปัญหาท่ัวๆไป ท่ีพบเห็นได้บ่อย  
ปัญหาเฉพาะ ท่ีไม่ค่อยพบเห็นได้ 
ปัญหาท่ีเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน 
ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน 
ปัญหาท่ีมีวิธีแก้เพียงวิธีเดียว 
ปัญหาท่ีมีวิธีแก้ไขมากกว่า 1 วิธี 
อื่นๆ 

 
73 
6 

111 
88 
9 
46 
1 

 
60.83 
5.00 
92.50 
73.33 
7.50 
38.33 
0.83 

ลักษณะของปัญหา 
ปัญหาตรรกะ  
ปัญหาเกี่ยวกับเรื่องราว 
ปัญหาเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหา 
ปัญหาเกี่ยวกับการวินิจฉัยทางออก 
ปัญหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study)   
อื่นๆ 

 
23 
54 
83 
32 
62 
1 

 
19.17 
45.00 
69.17 
26.67 
51.67 
0.83 
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จากตารางท่ี 23 การก าหนดปัญหาท่ีน ามาใช้ในการการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าในการน าเสนอสถานการณ์ปัญหามีการก าหนดปัญหาจากเหตุ 
การณ์ท่ีเคยเกิดขึ้นจริงมากท่ีสุด มีผู้ตอบจ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือ ก าหนด
ปัญหาจากผู้เรียนระบุปัญหาท่ีพวกเขาต้องการค้นหาค าตอบ มีผู้ตอบจ านวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 
66.67 และผู้สอนก าหนดสถานการณ์ปัญหาขึ้นมาเอง มีผู้ตอบจ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 40 
ตามล าดับ 

ลักษณะของสถานการณ์ปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า 
ครูส่วนใหญ่ใช้ปัญหาท่ีเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันมากท่ีสุด มีผู้ตอบจ านวน 111 คน คิดเป็นร้อยละ 92.50 
รองลงมาคือ ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน มีผู้ตอบจ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 และปัญหา
ท่ัวๆไปท่ีพบเห็นได้บ่อย มีผู้ตอบจ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 60.83 ตามล าดับ   

ลักษณะของปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า ครูส่วนให้ 
ความคิดเห็นว่าควรเป็นปัญหาเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหามากท่ีสุดมีผู้ตอบจ านวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ  
69.17 รองลงมาคือปัญหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study) มีผู้ตอบจ านวน 62 คน คิด
เป็นร้อยละ 51.67 และปัญหาเกี่ยวกับเรื่องราว มีผู้ตอบจ านวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 45 ตามล าดับ   

ตารางท่ี 24 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน      
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน จ านวน (n=120) ร้อยละ 
ปัจจัยด้านลักษณะของปัญหา 
จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา  
ความคล้ายคลึงของปัญหาและค าตอบ  
การแนะน าของผู้เสนอปัญหา 

 
60 
36 
37 

 
50.00 
30.00 
30.83 

ความยากง่ายของสถานการณ์ปัญหา   
การเรียงล าดับปัญหา 
อื่นๆ 

86 
41 
 1 

71.67 
34.17 
0.83 

ปัจจัยด้านผู้เรียน 
ประสบการณ์เดิมหรือประสบการณ์ส่วนตัว 
แรงจูงใจ  
สติปัญญาและความคิด 
ลักษณะทางอารมณ์ 
เพศ 
อายุ 

 
102 
71 
94 
32 
27 
36 

 
85.00 
59.17 
78.33 
26.67 
22.50 
30.00 
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ตารางท่ี 24 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน (ต่อ)     

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน จ านวน (n=120) ร้อยละ 
ปัจจัยด้านการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
จัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
การใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นแรงขับในการเรียนรู้  
การใช้ปัญหาท่ีมีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน  
(ill-structured) 
ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือแนะแนวทาง 
การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการสหสาขาวิชา 
การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน 
อื่นๆ 

 
88 
78 
55 
 

54 
34 
42 
1 

 
73.33 
65.00 
45.83 

 
45.00 
28.33 
35.00 
0.83 

จากตารางท่ี 24 ปัจจัยด้านลักษณะของปัญหาท่ีเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของ 
ผู้เรียน พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าปัจจัยด้านความยากง่ายของสถานการณ์ปัญหาเป็นปัจจัย
ท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด มีผู้ตอบจ านวน 86 คน คิดเป็นร้อยละ 71.67 รองลงมาคือ จ านวนทางเลือกใน
การแก้ปัญหา มีผู้ตอบจ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และการเรียงล าดับปัญหา มีผู้ตอบจ านวน 
41 คน คิดเป็นร้อยละ 34.17 ตามล าดับ   

ปัจจัยด้านผู้เรียนท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าปัจจัยด้าน
ประสบการณ์เดิมหรือประสบการณ์ส่วนตัว เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหามากท่ีสุดมีผู้ตอบ
จ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 85 รองลงมาคือ สติปัญญาและความคิด มีผู้ตอบจ านวน 94 คน    
คิดเป็นร้อยละ 78.33 และเพศ มีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 22.50  

ปัจจัยด้านการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ 
ปัญหาของผู้เรียน พบว่าครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าปัจจัยด้านการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียนมากท่ีสุด มีผู้ตอบจ านวน 88 
คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือ การใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นแรงขับในการเรียนรู้ มีผู้ตอบ
จ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 65 และอื่นๆ มีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.83 
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1.2 การศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

1.2.1 จากการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการของผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรี ยนระดับ
ประถมศึกษา โดยเก็บรวบรวมข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
จ านวน 10 คน ได้ผลการวิจัย ดังนี้ ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 
ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 70 และเป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 30 เมื่อพิจารณาช่วงอายุ
ของครู พบว่า ส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 41– 50 ปี คิดเป็นร้อยละ 40 รองลงมาคือมีอายุอยู่ในช่วง   
31 – 40 ปี คิดเป็นร้อยละ 30 และ  มีอายุอยู่ในช่วง 25 – 30 ปี น้อยท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 10 เมื่อ 
พิจารณาวุฒิการศึกษาสูงสุด พบว่าส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับปริญญาโท คิดเป็นร้อย
ละ 60 รองลงมาคือระดับปริญญาเอก คิดเป็นร้อยละ 40 และผลจากการวิเคราะห์สภาพท่ัวไป
เกี่ยวกับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ได้ผลการวิจัย ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 25 ร้อยละของปริมาณการจัดเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์        
ใน 1 ปีการศึกษา 

รายการ 

ร้อยละของการจัดการเรียนการสอน 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
น้อยกว่า 

20 
21-40 41-60 61-80 81-100 ไม่ตอบ 

1. สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการ
ด ารงชีวิต 
1.1  พืช 

1.1.1 โครงสร้างของพืช 

 
 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

2 
20.00 

0 
0 

6 
60.00 

0 
0 

2 
20.00 

 
 
0 
0 

1.1.2 ปัจจัยในการเจริญเติบโต ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

1 
10.00 

0 
0 

5 
50.00 

4 
40.00 

0 
0 

1.1.3 การตอบสนองต่อสิ่งเร้า ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

5 
50.00 

0 
0 

1.2  สัตว์ 
 1.2.1การสืบพันธ์ุและการขยายพันธ์ุ 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

3 
30.00 

4 
40.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

 
0 
0 

 1.2.2 พฤติกรรมสัตว์ ความถ่ี 
ร้อยละ 

2 
20.00 

0 
0 

1 
10.00 

4 
40.00 

3 
30.00 

0 
0 
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ตารางท่ี 25 ร้อยละของปริมาณการจัดเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์        
ใน 1 ปีการศึกษา (ต่อ) 

รายการ 

ร้อยละของการจัดการเรียนการสอน 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
น้อยกว่า 

20 
21-40 41-60 61-80 81-100 ไม่ตอบ 

1.2.3 วัฏจักรของสัตว์ ความถ่ี 
ร้อยละ 

2 
20.00 

0 
0 

5 
50.00 

3 
30.00 

0 
0 

0 
0 

   1.2.4 ชนิดของสัตว์ ความถ่ี 
ร้อยละ 

2 
20.00 

0 
0 

5 
50.00 

0 
0 

2 
20.00 

1 
10.00 

1.3 มนุษย์ 
1.3.1 ระบบอวัยวะ 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

0 
0 

5 
50.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

 
2 

20.00 
  1.3.2 สารอาหารที่จ าเป็น ความถ่ี 

ร้อยละ 
1 

10.00 
0 
0 

3 
30.00 

2 
20.00 

2 
20.00 

2 
20.00 

   1.3.3 การเจริญเติบโต ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

0 
0 

4 
40.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

2 
20.00 

1 . 4  ก า ร ถ่ า ย ท อ ด ลั ก ษ ณ ะ ท า ง
พันธุกรรม 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

0 
0 

2 
20.00 

4 
40.00 

0 
0 

3 
30.00 

2. ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม  
2.1ทรัพยากรธรรมชาติและ

สิ่งแวดล้อม 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

1 
10.00 

1 
10.00 

3 
30.00 

4 
40.00 

 
1 

10.00 
2.2  การเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อม ความถ่ี 

ร้อยละ 
1 

10.00 
0 
0 

1 
10.00 

1 
10.00 

6 
60.00 

1 
10.00 

2.3  การด ารงชีวิตของมนุษย์ที่มีผล
ต่อสิ่งแวดล้อม 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

0 
0 

0 
0 

1 
10.00 

7 
70.00 

1 
10.00 

2.4  ภัยธรรมชาติ ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

0 
0 

0 
0 

5 
50.00 

3 
30.00 

1 
10.00 

2.5  การอนุรักษ์ธรรมชาติ ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

0 
0 

0 
0 

2 
20.00 

6 
60.00 

1 
10.00 

3. แรงและการเคลื่อนที ่
3.1  แรงเสียดทาน 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

0 
0 

4 
40.00 

4 
40.00 

2 
20.00 

 
0 
0 
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ตารางท่ี 25 ร้อยละของปริมาณการจัดเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์        
ใน 1 ปีการศึกษา (ต่อ) 

รายการ 

ร้อยละของการจัดการเรียนการสอน 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

น้อยกว่า 

20 
21-40  41-60 

  61-
80 

 81-100 ไม่ตอบ 

3.2  ความดัน 
     3.2.1 ความดันอากาศ 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

0 
0 

5 
50.00 

3 
30.00 

1 
10.00 

 
1 

10.00 
     3.2.2  ความดันของเหลว ความถ่ี 

ร้อยละ 
1 

10.00 
0 
0 

5 
50.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

4. พลังงาน 
4.1  พลังงานแสง 

4.1.1 ปริซึม 

 
 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

6 
60.00 

1 
10.00 

0 
0 

 
 
1 

10.00 
      4.1.2 การเคลื่อนที่ ความถ่ี 

ร้อยละ 
0 
0 

1 
10.00 

6 
60.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

4.2 พลังงานเสียง 
4.2.1 แหล่งก าเนิด 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

2 
20.00 

0 
0 

4 
40.00 

3 
30.00 

1 
10.00 

 
0 
0 

4.2.2 การเคลื่อนที่ ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

1 
10.00 

5 
50.00 

3 
30.00 

1 
10.00 

0 
0 

4.3 พลังงานไฟฟ้า 
4.3.1 เซลล์สุริยะ 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

4 
40.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

 
1 

10.00 
     4.3.2 เซลล์ไฟฟ้า ความถ่ี 

ร้อยละ 
1 

10.00 
2 

20.00 
3 

30.00 
1 

10.00 
2 

20.00 
    1 
10.00 

4.3.3 ตัวน าไฟฟ้า ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

0 
0 

4 
40.00 

3 
30.00 

1 
10.00 

4.3.4 ฉนวนไฟฟ้า ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

3 
30.00 

3 
30.00 

1 
10.00 

4.3.5 สนามแม่เหล็ก ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

4 
40.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

1 
10.00 
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ตารางท่ี 25 ร้อยละของปริมาณการจัดเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์        
ใน 1 ปีการศึกษา (ต่อ) 

รายการ 

ร้อยละของการจัดการเรียนการสอน 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

น้อยกว่า 

20 
21-40  41-60 

  61-
80 

   81-100 ไม่ตอบ 

4.3.6 วงจรไฟฟ้า ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

1 
10.00 

3 
30.00 

3 
30.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

5.  ดาราศาสตร์และอวกาศ 
5.1 ระบบสุริยะ 

5.1.1 ดาวฤกษ์ 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

2 
20.00 

2 
20.00 

4 
40.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

 
0 
0 

5.1.2 ดาวเคราะห์ ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

2 
20.00 

5 
50.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

0 
0 

5.1.3 ต าแหน่งดาว ความถ่ี 
ร้อยละ 

2 
20.00 

2 
20.00 

4 
40.00 

1 
10.00 

1 
10.00 

0 
0 

5.2  ทิศ ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

2 
20.00 

4 
40.00 

0 
0 

2 
20.00 

1 
10.00 

5.3  อิทธิพลของดวงดาว 
       5.3.1 ฤดู 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

4 
40.00 

1 
10.00 

 
1 

10.00 
       5.3.2 ข้างข้ึน ความถ่ี 

ร้อยละ 
1 

10.00 
2 

20.00 
3 

30.00 
2 

20.00 
2 

20.00 
0 
0 

       5.3.3. ข้างแรม ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

2 
20.00 

3 
30.00 

2 
20.00 

2 
20.00 

0 
0 

       5.3.4 สุริยุปราคา ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

2 
20.00 

3 
30.00 

3 
30.00 

2 
20.00 

0 
0 

       5.3.5 จันทรุปราคา 
 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

2 
20.00 

2 
20.00 

3 
30.00 

2 
20.00 

0 
0 

5.4  เทคโนโลยีอากาศ 
       5.4.1 จรวด 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
1 

10.00 
2 

20.00 
3 

30.00 
1 

10.00 
2 

20.00 

 
1 

10.00 
5.4.2 ดาวเทียม ความถ่ี 

ร้อยละ 
0 
0 

3 
30.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

3 
30.00 

1 
10.00 
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ตารางท่ี 25 ร้อยละของปริมาณการจัดเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์        
ใน 1 ปีการศึกษา (ต่อ) 

รายการ 

ร้อยละของการจัดการเรียนการสอน 
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

น้อยกว่า 

20 
21-40  41-60 

  61-
80 

 81-100 ไม่ตอบ 

 5.4.3 ยานอวกาศ ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

3 
30.00 

3 
30.00 

0 
0 

6.  สารและสมบัติของสาร 
6.1 สมบัติของสาร 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
1 

10.00 
0 
0 

5 
50.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

 
1 

10.00 
6.2  การเปลี่ยนแปลงของสาร 
 

ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

0 
0 

3 
30.00 

4 
40.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

7. กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
7.1  ดิน 
      7.1.1 ส่วนประกอบ 

 
 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

3 
30.00 

2 
20.00 

2 
20.00 

 
 
1 

10.00 
      7.1.2 สมบัติของดิน ความถ่ี 

ร้อยละ 
1 

10.00 
0 
0 

1 
10.00 

5 
50.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

      7.1.3 ชนิดของดิน ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

1 
10.00 

3 
30.00 

2 
20.00 

2 
20.00 

1 
10.00 

7.2  น้ า 
      7.2.1 วัฏจักร 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

 
0 
0 

 
1 

10.00 

 
1 

10.00 

 
5 

50.00 

 
3 

30.00 

 
0 
0 

7.3  อากาศ 
       7.3.1 ความกด 

 
ความถ่ี 
ร้อยละ 

0 
0 

2 
20.00 

4 
40.00 

1 
10.00 

2 
20.00 

 
1 

10.00 
       7.3.2 การวัดอุณหภูมิ ความถ่ี 

ร้อยละ 
1 

10.00 
2 

20.00 
2 

20.00 
4 

40.00 
0 
0 

1 
10.00 

7.4 ภัยพิบัติ ความถ่ี 
ร้อยละ 

1 
10.00 

0 
0 

0 
0 

4 
40.00 

5 
50.00 

0 
0 
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 จากตารางท่ี 25 สภาพท่ัวไปเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ พบว่า ร้อยละของการ 
จัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่า เนื้อหาท่ีสามารถจัดการเรียน
การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานได้ร้อยละ 81 – 100 % คือ เรื่องการด ารงชีวิตของมนุษย์ท่ีมีผลต่อ
ส่ิงแวดล้อม มีผู้ตอบจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 รองลงมาคือ เรื่องการเปล่ียนแปลงส่ิงแวดล้อม
และการอนุรักษ์ธรรมชาติ มีผู้ตอบจ านวน 6 คนเท่ากัน คิดเป็นร้อยละ 60 และเรื่องการตอบสนองของ
ส่ิงเร้าของพืช มีผู้ตอบจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ตามล าดับ 
  
ตารางท่ี 26 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรได้รับการพัฒนามากท่ีสุด 
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จ านวน (n=10) ร้อยละ 
ทักษะการสังเกต 3 30.00 
ทักษะการวัด 
ทักษะการจ าแนกประเภท 
ทักษะการค านวณ 
ทักษะการท าและส่ือความหมายข้อมูล 
ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล 
ทักษะการพยากรณ์ 
ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร 
ทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ 
ทักษะการทดลอง 
ทักษะการตีความหมายข้อมูล 
ทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติกับมิติ และมิติกับเวลา 

0 
0 
0 
0 
0 
0 
3 
2 
1 
1 
0 
0 

0.00 
0.00 
0.00 
0.00 
0.00 
0.00 
30.00 
20.00 
10.00 
10.00 
0.00 
0.00 

รวม 10 100 
 

จากตารางท่ี 26 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีผู้เช่ียวชาญเห็นว่านักเรียนควรได้รับ
การพัฒนามากท่ีสุด พบว่า ทักษะการสังเกตและทักษะการต้ังสมมติฐาน มีผู้ตอบมากท่ีสุด จ านวน
เท่ากันคือ 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 รองลงมาคือทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร มีผู้ตอบจ านวน 
2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 และทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการและทักษะการทดลอง มีผู้ตอบ
จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 ตามล าดับ  
 



 
 

 

136 

ตารางท่ี 27 ร้อยละของปริมาณการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในเวลา 1 ภาค    
การศึกษาของผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ 

ร้อยละของการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน (n=10) ร้อยละ 
ไม่มีการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  1 10.00 
น้อยกว่าร้อยละ 20 
ร้อยละ 20 - 40 
ร้อยละ 41 - 60 
ร้อยละ 61 - 80 
ร้อยละ 81 – 100 

2 
3 
1 
2 
1 

20.00 
30.00 
10.00 
20.00 
10.00 

รวม 10    100 
  

จากตารางท่ี 27 ร้อยละของปริมาณการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน         ใน
เวลา 1 ภาคการศึกษาของผู้เช่ียวชาญด้านการสอนสอนวิทยาศาสตร์ พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่
จัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ร้อยละ 20 - 40 มีผู้ตอบจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 
รองลงมาคือน้อยกว่าร้อยละ 20 และร้อยละ 61 – 80 มีจ านวนผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 2 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 20  

ตารางท่ี 28 ลักษณะการจัดการเรียนการสอน  เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
ลักษณะการจัดการเรียนการสอน จ านวน (n=10) ร้อยละ 
สอนเนื้อหาบางส่วนแล้วให้ผู้เรียนทดลองแก้ปัญหาตามท่ีก าหนด 6 60.00 
เริ่มด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียนค้นคว้า/แสวงหาวิธีการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 
ให้ผู้เรียนทดลองปฏิบัติการแก้ปัญหาในเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา 
ให้ผู้เรียนทดลองปฏิบัติการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง  
อื่นๆ 

8 
 
0 
6 
0 

80.00 
 

 0.00 
60.00 
 0.00 

 
จากตารางท่ี 28 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

ของผู้เรียน พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีลักษณะการจัดการเรียนการสอนด้วยการเริ่มด้วยการก าหนด
ปัญหาแล้วให้ผู้เรียนค้นคว้า/แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง มีผู้ตอบจ านวน 8 คน คิดเป็น    ร้อย
ละ 80 รองลงมาคือ สอนเนื้อหาบางส่วนแล้ว  ให้ผู้เรียนทดลองแก้ปัญหาตามท่ีก าหนด และ     ให้
ผู้เรียนทดลองปฏิบัติการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง จ านวนเท่ากันคือ 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60  
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ตารางท่ี 29 ขั้นตอนท่ีควรให้ความส าคัญท่ีสุดในการน ารูปแบบการเรียนท่ีใช้ปัญหาเป็นฐานมาใช้ เพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา  

ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน จ านวน (n=10) ร้อยละ 
เตรียมความพร้อมผู้เรียน 3 30.00 
ค้นคว้าข้อมูลเพื่อพิสูจน์สมมติฐาน 
เสนอสถานการณ์ของปัญหา  
ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา 
ก าหนดกรอบการศึกษา 
สร้างผลงาน หรือปฏิบัติตามทางเลือก 
สร้างสมมติฐาน 
น าเสนอผลงาน 

6 
6 
5 
5 
3 
2 
0 

60.00 
60.00 
50.00 
50.00 
30.00 
20.00 
 0.00 

 
จากตารางท่ี 29 ขั้นตอนท่ีควรให้ความส าคัญท่ีสุดในการน ารูปแบบการเรียนท่ีใช้ปัญหา    

เป็นฐานมาใช้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันประถม 
ศึกษา พบว่า การค้นคว้าข้อมูลเพื่อพิสูจน์สมมติฐานและการเสนอสถานการณ์ของปัญหา มีผู้ตอบมาก
ท่ีสุดจ านวนเท่ากันคือ 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือ การตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหาและ
การก าหนดกรอบการศึกษามีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50และการสร้างสมมติฐาน 
เป็นขั้นตอนท่ีมีผู้ตอบน้อยท่ีสุด มีจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 

 
ตารางท่ี 30 ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

ขั้นตอน จ านวน (n=10) ร้อยละ 
ขั้นตอนท่ียากท่ีสุดในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน 
ขั้นเตรียมการ 

5 50.00 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
ขั้นประเมินผล 

4 
1 

40.00 
10.00 

รวม 10 100 
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ตารางท่ี 30 ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (ต่อ) 
ขั้นตอน จ านวน (N=10) ร้อยละ 
ขั้นตอนท่ีมีการเน้นย้ าแก่ผู้เรียนมากท่ีสุด ในกระบวนการเรียน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
การก าหนดประเด็นปัญหา 

 
 
6 

 
 

60.00 
การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
การประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

2 
2 
0 

20.00 
20.00 
 0.00 

รวม 10 100 
 

จากตารางท่ี 30 ขั้นตอนท่ียากท่ีสุดในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า 
ขั้นเตรียมการ มีผู้เช่ียวชาญตอบมากท่ีสุดจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาคือ ขั้นกิจกรรม
การเรียนรู้ มีผู้ตอบจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และขั้นประเมินผล มีผู้ตอบจ านวน 1 คน คิดเป็น
ร้อยละ 10 ตามล าดับ  

ขั้นตอนท่ีผู้เช่ียวชาญมีการเน้นย้ าแก่ผู้เรียนมากท่ีสุด ในกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ในขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า การก าหนดประเด็นปัญหา มีผู้ตอบมากท่ีสุด จ านวน 
6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือ การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและการน าเสนอวิธีการแก้ 
ปัญหา มีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20  
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ตารางท่ี 31 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการ
แก้ปัญหา (n = 10)    

ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

ขั้นท่ี 1 
การก าหนด 

ประเด็นปัญหา 

ขั้นท่ี 2 
การวิเคราะห์

สาเหตุของปัญหา 

ขั้นท่ี 3 
การน าเสนอ

วิธีการแก้ปัญหา 

ขั้นท่ี 4 
การประเมินผลการ

แก้ปัญหา 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

1. ทักษะการสังเกต 6 60.00 4 40.00 1 10.00    1  10.00 
2. ทักษะการวัด 
3. ทักษะการจ าแนกประเภท 
4. ทักษะการค านวณ 
5. ทักษะการจัดท าและสื่อ  

ความหมายข้อมูล 
6. ทักษะการลงความเห็นจาก

ข้อมูล 
7. ทักษะการพยากรณ์ 
8. ทักษะการต้ังสมมติฐาน 
9. ทักษะการก าหนดและ

ควบคุมตัวแปร 
10. ทักษะการก าหนดนิยามเชิง

ปฏิบัติการ 
11. ทักษะการทดลอง 
12. ทักษะการตีความหมาย

ข้อมูล 
13. ทักษะการหาความสัมพันธ์

ระหว่างมิติกับมิติ และมิติ
กับเวลา 

0 
1 
0 
1 
 
1 
 
3 
9 
7 
 
2 
 
3 
3 
 
0 
 

0.00 
10.00 
0.00 
10.00 

 
10.00 

 
30.00 
90.00 
70.00 

 
20.00 

 
30.00 
30.00 

 
0.00 

0 
5 
4 
3 
 
5 
 
3 
5 
4 
 
5 
 
1 
8 
 
0 

 

0.00 
50.00 
40.00 
30.00 

 
50.0 

 
30.00 
50.00 
40.00 

 
50.00 

 
10.00 
80.00 

 
0.00 

2 
2 
2 
7 
 
5 
 
3 
2 
2 
 
2 
 
4 
4 
 
1 

20.00 
20.00 
20.00 
70.00 

 
50.00 

 
30.00 
20.00 
20.00 

 
20.00 

 
40.00 
40.00 

 
10.00 

1 
1 
3 
6 
 
9 
 
1 
0 
1 
 
0 
 
2 
8 
 
3 

2 

 

10.00 
10.00 
30.00 
60.00 

 
90.00 

 
10.00 
0.00 
10.00 

 
0.00 

 
20.00 
80.00 

 
30.00 

 
จากตารางท่ี 31 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่ 

กระบวนการแก้ปัญหา ในขั้นท่ี 1 การก าหนดประเด็นปัญหา พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ให้ความคิด
เห็นว่าทักษะท่ีผู้เรียนควรจะต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการตั้งสมมติฐาน มีผู้ตอบจ านวน 9 คน คิดเป็น
ร้อยละ 90 รองลงมาคือ ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร มีผู้ตอบจ านวน 7 คนคิดเป็นร้อยละ 
70 และทักษะการสังเกต มีจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ตามล าดับ 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา 
ในขั้นท่ี 2 การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าทักษะท่ีผู้ 
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เรียนควรจะต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการตีความหมายของข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อย
ละ 80 รองลงมาคือ ทักษะการจ าแนกประเภท ทักษะการลงความเห็นข้อมูล ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
และทักษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ มีผู้ตอบจ านวนเท่ากัน คือ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และ
ทักษะการทดลอง มีผู้ตอบน้อยท่ีสุดจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10 
 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา 
ในขั้นท่ี 3 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าทักษะท่ีผู้เรียน
ควรจะต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการจัดท าและส่ือความหมายข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 70 รองลงมาคือ ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 
และทักษะการสังเกตและทักษะการหาความสัมพันธ์ระหว่างมิติกับมิติ และมิติกับเวลา มีผู้ตอบ   น้อย
ท่ีสุดจ านวนเท่ากัน คือ 1 คน คิดเป็นร้อยละ 10  

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา 
ในขั้นที่ 4 การประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าทักษะ
ท่ีผู้เรียนควรจะต้องมีมากท่ีสุด คือ ทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 9 คน คิดเป็น
ร้อยละ 90 รองลงมาคือ ทักษะการตีความหมายข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 80 และ
ทักษะการจัดท าและส่ือความหมายข้อมูล มีผู้ตอบจ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 32 ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีใช้เวลาในการพัฒนาผู้เรียนมากท่ีสุดในการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์  

ความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน (n=10) ร้อยละ 
ความสามารถในการระบุปัญหา 3 30.00 
ความสามารถในการระบุสาเหตุของปัญหา 
ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการประเมินผลการแก้ปัญหา 

2 
5 
0 

20.00 
50.00 
0.00 

รวม 10 100 
 

จากตารางท่ี 32 ความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีใช้เวลาในการพัฒนาผู้เรียนมากท่ีสุด ในการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
พบว่า ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ปัญหา มีผู้เช่ียวชาญตอบมากท่ีสุดจ านวน 5 คน คิด
เป็นร้อยละ 50 รองลงมาคือ ความสามารถในการระบุปัญหา มีผู้ตอบจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 
และความสามารถในการระบุสาเหตุของปัญหา มีผู้ตอบจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 33 การก าหนดปัญหาและลักษณะของปัญหาท่ีน ามาใช้ในการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน  

รูปแบบ จ านวน (n=10) ร้อยละ 
การก าหนดปัญหา 
ผู้สอนก าหนดสถานการณ์ปัญหาข้ึนมาเอง 
น าสถานการณ์ปัญหามาจากต ารา หนังสือ 
น ามาจากเหตุการณ์ท่ีเคยเกิดข้ึนจริง 

 
3 
1 
4 

   
 30.00 
   10.00 
   40.00 

ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีพวกเขาต้องการค้นหาค าตอบ 
อื่นๆ 

5 
1 

50.00   
10.00 

ลักษณะของสถานการณ์ปัญหา 
ปัญหาท่ัวๆไป ท่ีพบเห็นได้บ่อย  
ปัญหาเฉพาะ ท่ีไม่ค่อยพบเห็นได้ 
ปัญหาท่ีเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน 
ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียน 
ปัญหาท่ีมีวิธีแก้เพียงวิธีเดียว 
ปัญหาท่ีมีวิธีแก้ไขมากกว่า 1 วิธี 
อื่นๆ 

 
3 
2 
8 
8 
0 
8 
0 

 
30.00 
20.00 
80.00 
80.00 
0.00 
80.00 
0.00 

ลักษณะของปัญหา 
ปัญหาตรรกะ  
ปัญหาเกี่ยวกับเรื่องราว 
ปัญหาเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหา 
ปัญหาเกี่ยวกับการวินิจฉัยทางออก 
ปัญหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study)   
อื่นๆ 

 
2 
5 
9 
5 
9 
0 

 
20.00 
50.00 
90.00 
50.00 
90.00 
0.00 

 
จากตารางท่ี 33 การก าหนดปัญหาท่ีน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็น

ฐาน พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่มีการก าหนดปัญหาจาก ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีพวกเขาต้องการค้นหา
ค าตอบ มีผู้ตอบจ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาคือ ก าหนดปัญหาโดยน ามาจากเหตุการณ์
ท่ีเคยเกิดข้ึนจริง มีผู้ตอบจ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และผู้สอนก าหนดสถานการณ์ปัญหาขึ้นมา
เอง มีผู้ตอบจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 ตามล าดับ   
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ลักษณะของสถานการณ์ปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า 
ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ใช้ปัญหาท่ีเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับตัวผู้เรียนและปัญหาท่ีมี
วิธีแก้ไขมากกว่า 1 วิธี มากท่ีสุด มีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ  8 คน คิดเป็นร้อยละ 80 รองลงมาคือ 
ปัญหาท่ัวๆไป ท่ีพบเห็นได้บ่อย มีผู้ตอบจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 30 และปัญหาเฉพาะ ท่ีไม่ค่อย
พบเห็นได้ มีผู้ตอบจ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ตามล าดับ   

ลักษณะของปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า ผู้เช่ียวชาญ
ส่วนใหญ่ใช้ปัญหาเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหาและปัญหาเกี่ยวกับการวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study)
มากท่ีสุด มีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 9 คน คิดเป็นร้อยละ 90 รองลงมาคือ ปัญหาเกี่ยวกับเรื่องราว
และปัญหาเกี่ยวกับการวินิจฉัยทางออก มีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ตามล าดับ  

 
ตารางท่ี 34 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน      

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน        จ านวน (n=10) ร้อยละ 
ปัจจัยด้านลักษณะของปัญหา 
จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา  
ความคล้ายคลึงของปัญหาและค าตอบ  
การแนะน าของผู้เสนอปัญหา 
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ตารางท่ี 34 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน (ต่อ)      
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียน        จ านวน (n=10) ร้อยละ 
ปัจจัยด้านการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
การใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นแรงขับในการเรียนรู้ 
การใช้ปัญหาท่ีมีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน  
(ill-structured) 
ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือแนะแนวทาง 
การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการสหสาขาวิชา 
การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน 
อื่นๆ 
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จากตารางท่ี 34 ปัจจัยด้านลักษณะของปัญหาท่ีเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของ
ผู้เรียน พบว่าผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่า ปัจจัยด้านความยากง่ายของสถานการณ์ปัญหา
เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียนมากท่ีสุด มีผู้ตอบ จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 80 
รองลงมาคือ จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา การแนะน าของผู้เสนอปัญหา และการเรียงล าดับ
ปัญหา มีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 5 คน คิดเป็นร้อยละ 50  

ปัจจัยด้านผู้เรียนท่ีเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา พบว่าผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ให้ความ 
คิดเห็นว่า ปัจจัยด้านประสบการณ์เดิมหรือประสบการณ์ส่วนตัว เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ 
ปัญหามากท่ีสุด มีผู้ตอบจ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 100 รองลงมาคือ สติปัญญาและความคิด มีผู้ 
ตอบจ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 80 และแรงจูงใจ มีผู้ตอบจ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 ตาม 
ล าดับ    

ปัจจัยด้านการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีเป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน พบว่า ผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่ ให้ความคิดเห็นว่าปัจจัยด้านการใช้สถานการณ์
ปัญหาเป็นแรงขับในการเรียนรู้ เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหาของผู้เรียนมากท่ีสุดคือ มีผู้ตอบ
จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 70 รองลงมาคือ การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
การใช้ปัญหาท่ีมีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน (ill-structured) และครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือ
แนะแนวทาง มีผู้ตอบจ านวนเท่ากันคือ 6 คน คิดเป็นร้อยละ 60 ตามล าดับ  
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1.2.2 ผลการสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญด้วยแบบสอบถามปลายเปิดเกี่ยวกับการออก 
แบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า  

รูปแบบของเกม 
ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าควรเป็นเกมผจญภัย (Adventure Game) คือมีวัตถุประสงค์เพื่อ

ต้องการให้ผู้เล่นเกมรู้จักการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลค้นหาค าตอบและการทดสอบสมมติฐาน เช่น 
ต้องแข่งกับเวลาหรือต้องต่อสู้กับอุปสรรคต่างๆ แต่ละด่านจนกระท่ังได้ชัยชนะในตอนจบ หรือเป็น
เกมบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) เป็นเกมท่ีผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของบทเรียนและจะต้องแก้
สถานการณ์ท่ีก าลังเผชิญอยู่ โดยเป็นเกมท่ีมีการออกแบบโครงเรื่องท่ีมีความเหมาะสมกับวัยของผู้เล่น 
กิจกรรมในเกมเน้นให้ผู้เรียนได้สังเกตปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ โดยใช้ความรู้และทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหา และส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เล่น
ด้วยภารกิจการระบุปัญหา การระบุสาเหตุของปัญหา การระบุวิธีการแก้ปัญหา และการประเมินผล
การแก้ปัญหา 

การออกแบบฉาก 
ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าควรเป็นฉากท่ีมีรูปแบบ สีสัน สวยงาม มีสภาพแวดล้อมท่ีสนุก 

สนาน ดึงดูดความสนใจ เหมาะกับวัยของผู้เล่น และมีความสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา และท้า
ทายให้ ผู้เล่นใช้ความรู้ความสามารถและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการเล่นเกม 
นอกจากนี้ยังส่งเสริมจินตนาการซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจส าหรับผู้เล่น 

การออกแบบเร่ืองราว 
ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าควรเป็นลักษณะของสถานการณ์ท่ีก าหนดขึ้นจากเรื่องราว

เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงซึ่งสอดคล้องกับตัวช้ีวัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ ควรมีตัวละคร
หลักในการถ่ายทอดเรื่องราว และต้ังค าถามน าผู้เล่นให้อภิปรายเพื่อเช่ือมโยงไปสู่การแก้ปัญหา   

การออกแบบความท้าทาย 
ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าความท้าทายควรเป็นลักษณะการก าหนดสถานการณ์ท่ีมีแนว

ทางการแก้ปัญหาให้เลือกหลากหลาย น่าสนใจ ให้นักเรียนได้คิดได้สังเกต อาจท้าทายด้วยการก าหนด 
ตัวละคร ท่ีใช้ค าถามกระตุ้นความคิด และเช่ือมโยงประเด็นต่างๆให้ผู้เล่นไ ด้แก้ปัญหาด้วยตนเอง    
ท้าทายด้วยการเพิ่มระดับความยากของปัญหาและท้าทายด้วยเวลาท่ีให้ผู้เล่นคิดและแก้ปัญหาอย่าง
จ ากัด หรือมีการแข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในเวลาท่ีจ ากัด 

การกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
 ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าควรกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้เล่นด้วยบรรยากาศการ
เรียนรู้ในเกมท่ีแปลกใหม่และสร้างความประหลาดใจให้แก่ผู้แล่น เช่น มีภาพหรือคลิปวีดิโอของจริงมา
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ให้นักเรียนสังเกต นอกจากนี้ควรมีการซ่อนลูกเล่นต่างๆให้ผู้เล่นลุ้นตลอดเวลาว่าต่อไปเกมจะด าเนิน
ไปอย่างไร ซึ่งท าให้ผู้เล่นไม่สามารถคาดเดาส่ิงท่ีเกิดข้ึนได้ และมีผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอนตายตัว กล่าวคือมี
การเปิดเผยข้อมูลให้ผู้เล่นทราบแต่เพียงบางส่วน เพื่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นและส่งผลให้เกิด
ความรู้สึกไม่แน่นอน ท าให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบเพื่อหาข้อมูลเพิ่มเติมในเกมต่อไป 
 การปฏิสัมพันธ์ในเกม 
 ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าเกมควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นตลอดเวลาด้วยการเสริมแรงหรือการ
ให้รางวัลแก่ผู้เล่น ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าควรมีการให้เป็นการชมเชยคะแนนหรือรางวัล ซึ่งการให้
เป็นคะแนนหรือรางวัลอาจจะสามารถรวบรวมเพื่อไปแลกเป็นส่ิงของใช้ในเกมท่ีน าไปสู่เกมในระดับ
ต่อไปได้ นอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญยังให้ข้อเสนอแนะว่าคะแนนจากการเล่นหรือตอบค าถามในเกม ครู
สามารถน ามาใช้ในการประเมินผลการเรียนของผู้เรียนได้ด้วย 
 ผลป้อนกลับ 
 ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าควรมีการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีหลังจากท่ีท ากิจกรรม
นั้นจบเพื่อแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นสามารถมุ่งไปสู่เป้าหมายได้มากน้อยเพียงใด ท าให้ผู้เล่นได้มีโอกาส
ประเมินความรู้ความเข้าใจของตัวผู้เล่นเอง และได้ตรวจสอบค าตอบและความคิดของตนเอง นอกจาก
ยังช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นของตนอีกด้วย โดยให้ผลป้อนกลับ
แบบถูก-ผิด หรือผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายแก่ผู้เล่น 
 จ านวนเวลาในการเล่น 

ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าในเกมหนึ่งเกมควรประกอบไปด้วยด่านย่อยๆท่ีให้ผู้เล่นผ่านไปที
ละขั้น โดยแต่ละด่านไม่ควรใช้เวลานานเกินไปคือเฉล่ียไม่เกิน 20 นาที ซึ่งเนื้อหาหนึ่งเรื่องควรใช้เวลา
ในการเล่นประมาณ 1- 2 ช่ัวโมง  
 
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใชป้ัญหาเปน็ฐานเพือ่เสริม 
สร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

 ในขั้นตอนท่ี 2 นี้เป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) เกี่ยวกับองค์ประกอบ
ของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชา
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้  

ผู้วิจัยก าหนดตัวแปรเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ดังนี้ 

ข้อท่ี 1 หมายถึง เกมมีการเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียนบ่งช้ีปัญหา และค้น 
คว้า / แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
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ข้อท่ี 2 หมายถึง เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมีเส้นทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
ข้อท่ี 3 หมายถึง เกมมีโครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหาท่ีมีแบบแผนไม่ชัดเจนมีการแก้ 

ปัญหาได้หลายวิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบ 
ข้อท่ี 4 หมายถึง เกมเสนอปัญหาและสถานการณ์ท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาซ้ าๆ 

โดยค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น 
ข้อท่ี 5 หมายถึง เกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหาและเรื่องราวจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 
ข้อท่ี 6 หมายถึง เกมมีเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับบริบทของปัญหาท่ีน าเสนอ 
ข้อท่ี 7 หมายถึง เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาให้ผู้เรียนเพียงบางส่วน หรือได้มี

การแก้ไขแล้วบางส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบในเกมต่อไป 
ข้อท่ี 8 หมายถึง เกมมีการจัดสภาพแวดล้อมในรูปแบบท่ีหลากหลายเพื่อสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้กับผู้เรียน 
ข้อท่ี 9 หมายถึง เกมมีการจัดสภาพแวดล้อมและกิจกรรมในเกมท่ีเช่ือมโยงกับประสบการณ์

ภายนอกห้องเรียน 
ข้อท่ี 10 หมายถึง เกมมีการสอดแทรกกิจกรรมฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ ด้านการ

สังเกต การจ าแนกประเภท การลงความเห็นของข้อมูล และการตั้งสมมติฐาน 
ข้อท่ี 11 หมายถึง เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและกิจกรรมเสมือนจริง (Virtual 

Environment) 
ข้อท่ี 12 หมายถึง เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะกับวัยของผู้เรียน 
ข้อท่ี 13 หมายถึง เกมส่งเสริมการสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
ข้อท่ี 14 หมายถึง เกมมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับปัญหาและสถานการณ์ 
ข้อท่ี 15 หมายถึง เกมมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ (Role-playing Game) 
ข้อท่ี 16 หมายถึง เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการก ากับตนเองระหว่างการเล่น โดยให้ผู้เรียนได้

วางแผน ควบคุม และก ากับการเล่นของตนเอง 
ข้อท่ี 17 หมายถึง ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเล่นเกมในด่านเดิมได้ 
ข้อท่ี 18 หมายถึง ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยในเกม 
ข้อท่ี 19 หมายถึง เกมมีการระบุเป้าหมายในการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน 
ข้อท่ี 20 หมายถึง เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา 
ข้อท่ี 21 หมายถึง เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน 
ข้อท่ี 22 หมายถึง เกมมีภารกิจท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 
ข้อท่ี 23 หมายถึง เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 
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ข้อท่ี 24 หมายถึง เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด 

ข้อท่ี 25 หมายถึง เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด 

ข้อท่ี 26 หมายถึง เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด 

ข้อท่ี 27 หมายถึง เกมมีการฝึกทักษะการต้ังสมมติฐาน การสังเกต และการก าหนดและ
ควบคุมตัวแปรให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนดปัญหา 

ข้อท่ี 28 หมายถึง เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจ
การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 

ข้อท่ี 29 หมายถึง เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการลงความเห็นจากข้อมูลให้ผู้เรียน 
ก่อนเข้าสู่ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา 

ข้อท่ี 30 หมายถึง เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลให้ผู้เรียน   ก่อน
เข้าสู่ภารกิจการประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

ข้อท่ี 31 หมายถึง เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยในเกมด้วยตัวช้ีน า 
ข้อท่ี 32 หมายถึง เกมมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดรวบยอด 
ข้อท่ี 33 หมายถึง เมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหานั้นได้ เกมจะปรากฏตัวช่วยด้วยค าถาม

แบบเมตาคอกนิชัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการตรวจสอบและประเมินความคิดของตนเอง 
ข้อท่ี 34 หมายถึง เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง 
ข้อท่ี 35 หมายถึง เกมมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจากเวลา คะแนน และจ านวนครั้งท่ี

ใช้ตัวช่วย 
ข้อท่ี 36 หมายถึง เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะให้ผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแก่

ผู้เรียนทันที 
ข้อท่ี 37 หมายถึง เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแล้ว ผู้เรียนสามารถเลือกรับผล

ป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติมได้ 
ข้อท่ี 38 หมายถึง เกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาท่ีน าเสนอในเกม 
ข้อท่ี 39 หมายถึง เกมมีการเพิ่มระดับความท้าทายกับผู้เรียนด้วยการเพิ่มความยากของ

ปัญหา 
ข้อท่ี 40 หมายถึง เกมมีการเพิ่มแรงจูงใจให้กับผู้เรียนด้วยคะแนนและของรางวัลในเกม 
ข้อท่ี 41 หมายถึง เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมีการเสริมแรงทางบวกแก่ผู้เรียน

ด้วยข้อความและของรางวัล 
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ข้อท่ี 42 หมายถึง เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการจับเวลา 
ข้อท่ี 43 หมายถึง เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการแข่งขันกับโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
ข้อท่ี 44 หมายถึง เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน 
ข้อท่ี 45 หมายถึง เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน 
ข้อท่ี 46 หมายถึง เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน 
ข้อท่ี 47 หมายถึง เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของผู้เรียน 
ข้อท่ี 48 หมายถึง เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการเล่นหลังจากจบภารกิจ        ใน

แต่ละด่านเพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นของตนเอง 
ข้อท่ี 49 หมายถึง เกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นหลังจากเล่นเกมท้ังหมดจบทันที เพื่อให้

ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา 
 

ตารางท่ี 35 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามตัวแปรต่างๆ (n=300) 
ข้อมูลพื้นฐาน ข้อมูล จ านวน (n=300) คิดเป็นร้อยละ 

เพศ    
 หญิง 169 43.67 
 ชาย 131 56.33 
รวม  300 100 
อายุ    
 21 – 30  ปี       131 43.67 
 31 – 40 ปี 106 35.33 
 41 – 50 ปี 37 12.33 
 50 ปีข้ึนไป 26 8.67 
รวม  300 100 
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ตารางท่ี 35 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามตัวแปรต่างๆ (n=300) (ต่อ) 
ข้อมูลพื้นฐาน ข้อมูล จ านวน (n=300) คิดเป็นร้อยละ 

วุฒิการศึกษาสูงสุด    
 ปริญญาตรี 116 38.67 
 ปริญญาโท 115 38.33 
 ปริญญาเอก 63 21.00 
 อื่นๆ 6 2.00 
รวม  300 100 
ประสบการณ์ท างาน    
 1 – 5 ปี 129 43.00 
 6 – 10 ป ี 71 23.67 
 11 – 15 ปี 47 15.67 
 16 – 21 ปี 24 8.00 
 21 ปีข้ึนไป 29 9.67 
รวม            300 100 

 
จากตารางท่ี 35 ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างเมื่อจ าแนกตามเพศ อายุ วุฒิการศึกษา และ

ประสบการณ์การสอน พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย เป็นเพศหญิง
จ านวน 169 คน คิดเป็นร้อยละ 56.33  และเป็นเพศชาย จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 43.67 
ตามล าดับ อายุของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ อยู่ในช่วงอายุ 21 – 30 ปี จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 
43.67 รองลงมาอยู่ในช่วงอายุ 31 – 40 ปี จ านวน 106 คน คิดเป็นร้อยละ 35.33 และในช่วงอายุ  
41 – 50 ปี จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 12.33 ตามล าดับ วุฒิการศึกษาสูงสุดของกลุ่มตัวอย่างส่วน
ใหญ่ คือระดับปริญญาตรี จ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 38.67 รองลงมาคือระดับปริญญาโท 
จ านวน 115 คน คิดเป็นร้อยละ 38.33 และระดับปริญญาเอก จ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 21.00 
ตามล าดับ ประสบการณ์ท างานของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 1 - 5 ปี จ านวน 129 คน คิด
เป็นร้อยละ 43.00 รองลงมาคือระหว่าง 6 – 10 ปี จ านวน 71 คน คิดเป็นร้อยละ 23.67 และระหว่าง 
11 – 15 ปี จ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 15.67 ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 36 ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรท่ีใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษา     แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา (n=300) 

ข้อ ตัวแปร ( x ) ระดับ S.D. Sk. Ku. C.V. 

1 เกมมีการเร่ิมต้นด้วยการก าหนดปัญหา แล้ว
ให้ผู้เรียนบ่งช้ีปัญหา และค้นคว้า / แสวงหา
วิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

4.20 มาก 0.90 -1.20 1.49 21.34 

2 เกมเสนอปัญหาที่มีความซับซ้อนและมี
เส้นทางการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 

4.09 มาก 0.90 -0.80 0.28 22.09 

3 เกมมีโครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหาที่
มีแบบแผนไม่ ชัดเจน มีการแก้ปัญหาได้
หลายวิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบ 

3.94 มาก 1.00 -0.71 -0.01 25.23 

4 เ ก ม เ ส น อ ปั ญ ห า แ ล ะ ส ถ า น ก า รณ์ ที่
หลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาซ้ าๆ 
โดยค่อยๆเพ่ิมระดับปัญหาข้ึน 

4.42 มาก 0.80 -1.34 1.66 17.99 

5 เกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหาและ
เร่ืองราวจากเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนจริง 

4.05 มาก 1.01 -0.86 0.03 25.00 

6 เกมมีเ ร่ืองราวที่ เกี่ยวข้องกับบริบทของ
ปัญหาที่น าเสนอ 

4.18 มาก 0.81 -0.72 0.04 19.48 

7 เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา
ให้ผู้เรียนเพียงบางส่วน หรือได้มีการแก้ไข
แล้วบางส่วน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบ
ในเกมต่อไป 

3.93 มาก 0.93 -0.66 0.19 23.74 

8 เกมมีการจัดสภาพแวดล้อมในรูปแบบที่
หลากหลายเพ่ือสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้กับผู้เรียน 

4.29 มาก 0.79 -0.90 0.38 18.38 

9 เกมมีการจัดสภาพแวดล้อมและกิจกรรมใน
เกมที่เช่ือมโยงกับประสบการณ์ภายนอก
ห้องเรียน 

4.27 มาก 0.95 1.28 1.19 22.22 

10 เกมมีการสอดแทรกกิจกรรมฝึกทักษะ
กระบวนการวิทยาศาสตร์ ด้านการสังเกต 
การจ าแนกประเภท การลงความเห็นของ
ข้อมูล และการต้ังสมมติฐาน 

4.36 มาก 0.81 1.06 0.42 18.62 
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ตารางท่ี 36 ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรท่ีใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษา     แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา (n=300) (ต่อ) 

ข้อ ตัวแปร ( x ) ระดับ S.D. Sk. Ku. C.V. 

1
11 

เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและ
กิจกรรมเสมือนจริง(Virtual Environment) 
 

4.17 มาก 0.97 -1.08 0.67 23.22 

1
12 

เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมที่
สนุกสนานเหมาะกับวัยของผู้เรียน 

4.54 มาก
ที่สุด 

0.76 -1.66 2.37 16.84 

1
13 

เกมส่งเสริมการสร้างจินตนาการที่เหมาะสม
กับวัยของผู้เรียน 

4.48 มาก 0.76 -1.66 3.25 16.87 

1
14 

เกมมีการจัดสรรทรัพยากรที่เหมาะสมกับ
ปัญหาและสถานการณ์ 

4.28 มาก 0.81 -0.85 0.07 19.03 

1
15 

เกมมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ  
(Role-playing Game) 

4.08 มาก 0.91 -0.84 0.45 22.40 

1
16 

เกมส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีการก ากับตนเอง
ระหว่างการเล่น โดยให้ผู้เรียนได้วางแผน 
ควบคุม และก ากับการเล่นของตนเอง 

4.24 มาก 0.89 -1.04 0.71 20.89 

1
17 

ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเล่นเกมในด่าน
เดิมได้ 

4.16 มาก 0.95 -1.02 0.52 22.94 

1
18 

ผู้เรียนสามารถค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยใน
เกม 

4.21 มาก 0.83 -0.80 -0.12 19.81 

1
19 

เกมมีการระบุเป้าหมายในการแก้ปัญหาที่
ชัดเจน 

4.37 มาก 0.83 -1.33 1.57 18.90 

 20 เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา 4.21 มาก 0.85 -0.84 0.28 20.17 
 21 เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน 4.44 มาก 0.85 -1.51 1.84 19.05 
 22 เกมมีภารกิจที่มุ่ ง เ น้นการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ต่างๆ 
4.35 มาก 0.82 -1.23 1.41 18.81 

 23 เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่เกิดข้ึน
จากสถานการณ์ที่ก าหนด 

4.17 มาก 0.89 -1.03 1.11 21.32 

 24 เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหา
ที่เกิดข้ึนจากสถานการณ์ที่ก าหนด 

4.11 มาก 0.90 -0.95 0.87 22.02 

 25 เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุวิธีการแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนจากสถานการณ์ที่ก าหนด 

4.22 มาก 0.86 -1.14 1.45 20.40 
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ตารางท่ี 36 ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรท่ีใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษา     แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา (n=300) (ต่อ) 

ข้อ ตัวแปร ( x ) ระดับ S.D. Sk. Ku. C.V. 

 26 เกมมีภารกิจให้ผู้ เ รียนประเมินผลการ
แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนจากสถานการณ์ที่ก าหนด 

4.09 มาก 0.91 -1.01 1.04 22.18 

 27 เกมมีการฝึกทักษะการต้ังสมมติฐาน การ
สังเกต และการก าหนดและควบคุมตัวแปร
ให้ผู้ เ รียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนด
ปัญหา 

4.09 มาก 1.00 -1.20 1.34 24.50 

 28 เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของ
ข้อมูลให้ผู้ เ รียน ก่อนเข้าสู่ภารกิ จการ
วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 

4.06 มาก 0.94 -0.93 0.74 23.08 

 29 เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการลง
ความเห็นจากข้อมูลให้ผู้ เรียน ก่อนเข้าสู่
ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา 

4.04 มาก 0.95 -0.93 0.66 23.52 

 30 เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและสื่อ
ความหมายข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจ
การประเมินผลการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน 

4.00 มาก 0.96 -0.95 0.85 23.96 

 31 เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูล
จากตัวช่วยในเกมด้วยตัวช้ีน า 

4.04 มาก 0.94 -0.85 0.47 23.15 

 32 เกมมีตัวช่วยเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
คิดรวบยอด 

4.15 มาก 0.88 -0.96 0.88 21.16 

 33 เมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหาน้ันได้ เกมจะ
ปรากฏตัวช่วยด้วยค าถามแบบเมตาคอกนิ
ชัน เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการตรวจสอบและ
ประเมินความคิดของตนเอง 

4.06 มาก 0.94 -0.95 0.80 23.08 

 34 เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง  3.79 มาก 1.10 -0.68 -0.08 29.02 
 35 เกมมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจาก

เวลา คะแนน และจ านวนคร้ังที่ใช้ตัวช่วย 
4.23 มาก 0.96 -1.52 2.40 22.76 

 36 เมื่อผู้เรียนท าภารกิจน้ันเสร็จ เกมจะให้ผล
ป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแก่ผู้เรียนทันที 

4.12 มาก 1.04 -1.10 0.67 25.24 
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ตารางท่ี 36 ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรท่ีใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษา     แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา (n=300) (ต่อ) 

ข้อ ตัวแปร ( x ) ระดับ S.D. Sk. Ku. C.V. 

 37 เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิด
แล้ว ผู้เรียนสามารถเลือกรับผลป้อนกลับ
แบบมีค าอธิบายเพ่ิมเติมได้  

4.15 มาก 1.00 -1.10 0.69 24.22 

 38 เกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาที่น าเสนอ
ในเกม 

4.41 มาก 0.77 -1.21 1.15 17.43 

 39 เกมมีการเพ่ิมระดับความท้าทายกับผู้เรียน
ด้วยการเพ่ิมความยากของปัญหา 

4.47 มาก 0.77 -1.52 2.21 17.20 

 40 เกมมีการเพ่ิมแรงจูงใจให้กับผู้เ รียนด้วย
คะแนนและของรางวัลในเกม 

4.47 มาก 0.82 -1.62 2.41 18.24 

 41 เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมี
การเสริมแรงทางบวกแก่ผู้เรียนด้วยข้อความ
และของรางวัล 

4.45 มาก 0.79 -1.49 2.24 17.63 

 42 เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการ
จับเวลา 

3.94 มาก 0.96 -0.79 0.42 24.45 

 43 เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการ
แข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4.00 มาก 0.97 -0.95 0.71 24.13 

 44 เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน 4.44 มาก 0.81 -1.54 2.29 18.23 
 45 เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน 4.22 มาก 0.95 -1.11 0.65 22.58 
 46 เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนคร้ังที่ใช้ตัวช่วย

ของผู้เรียน 
4.19 มาก 0.97 -1.24 1.27 23.11 

 47 เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของ
ผู้เรียน 

4.36 มาก 0.84 -1.42 2.10 19.18 

 48 เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการ
เล่นหลังจากจบภารกิจในแต่ละด่านเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนของตนเอง 

4.43 มาก 0.78 -1.55 3.01 17.60 

 49 เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนหลังจากเล่น
เกมทั้งหมดจบทันที เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบ
ผลจากกระบวนการแก้ปัญหา 

4.51 มาก
ที่สุด 

0.74 -1.64 2.75 16.47 
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 จากตารางท่ี 36 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของตัวแปรท่ีใช้ในการวิเคราะห์
องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
วิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ( x )  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) ความเบ้ (skewness) และความโด่ง (kurtosis)  พบว่า ค่าเฉล่ีย     
( x ) ของตัวแปรอยู่ระหว่าง 3.79 – 4.54 โดยตัวแปรเกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุก 
สนานเหมาะกับวัยของผู้เรียนมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด ( x = 4.54) รองลงมาคือ เกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ี
เกิดขึ้นหลังจากเล่นเกมท้ังหมดจบทันทีเพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา              (
x = 4.51) ส่วนตัวแปรท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุด คือ เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง ( x = 3.79) 
เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) ของตัวแปร พบว่า ตัวแปรมีการกระจายค่อนข้างมาก 
อยู่ระหว่างร้อยละ 16.47 – 29.02 เมื่อพิจารณาความเบ้ (Sk) ของตัวแปร พบว่า ตัวแปรทุกตัวมีการ
แจกแจงในลักษณะเบ้ซ้าย (ความเบ้เป็นลบ) แสดงว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความคิดเห็นสูงกว่า
ค่าเฉล่ีย และเมื่อพิจารณาค่าความโด่ง (Ku) พบว่า ตัวแปรมีลักษณะการกระจายของข้อมูลหลาก 
หลายท้ังกระจายมาก (ค่าความโด่งเป็นลบ) กระจายแบบโค้งปกติ (ค่าความโด่งเข้าใกล้ศูนย์) และ
กระจายน้อย (ค่าความโด่งเป็นบวก) ซึ่งมีค่าความโด่งอยู่ระหว่าง -0.12 - 3.25  

จากผลการวิ เคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis = EFA)    
เกี่ยวกับเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชา
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

 
 ตารางท่ี 37 ผลการทดสอบความมีนัยส าคัญของเมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร โดยการ
วิเคราะห์ KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) และสหสัมพันธ์ Bartlett’s Test of Sphericity 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 
Bartlett’s Test of Sphericity  Approx. Chi-Square 
df 
Sig. 

.946 
9574.093 
1176 
.000 

 
จากตารางท่ี 37 การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหา

เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเมทริกซ์สหสัมพันธ์ที่จะน าไปใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ ผลการ
วิเคราะห์ พบว่า ค่าสถิต Bartlett’s Test of Sphericity ซึ่งเป็นค่าสถิติทดสอบสมมติฐานว่าเมทริกซ์
สหสัมพันธ์เป็นเมทริกซ์เอกลักษณ์ (indentity matrix) หรือมีค่าสถิติเท่ากับ 9572.365, df = 1176, 
p = .000 แสดงว่า เมทริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรท้ังหมดของกลุ่มตัวอย่างแตกต่างจากเมทริกซ์
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เอกลักษณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (Hair et al., 1998; นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2542; กัลยา 
วานิชย์บัญชา, 2548) และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีไกเซอร์-ไมเยอร์-ออลคิน (Kaiser – Meyer - Olkin 
หรือ KMO) ซึ่งเป็นค่าท่ีใช้วัดความเหมาะสมของข้อมูลท่ีน ามาวิเคราะห์ จากผลการวิเคราะห์ค่า KMO 
พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.946 โดยมีค่าเข้าใกล้ 1 แสดงว่าข้อมูลชุดนี้ตัวแปรมีความเหมาะสมท่ีจะน าไป
วิเคราะห์องค์ประกอบได้ 

 

ตารางท่ี 38 ค่าความร่วมกัน ค่าไอแกน ร้อยละของความแปรปรวนและร้อยละของความแปรปรวน 
สะสม 

 
  

จากตารางท่ี 38 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ด้วย
วิธีการหาองค์ประกอบแกนมุขส าคัญ  (Principal Axis Factoring = PAF) โดยหมุนแกนองค์ประกอบ
แบบมุมแหลม (Oblique Rotation) ด้วยวิธิอ๊อบลิมิน (Oblimin Rotation) เนื่องด้วยองค์ประกอบ
แต่ละด้านมีความสัมพันธ์กัน ซึ่งการสกัดองค์ประกอบ พบว่า เมื่อพิจารณาองค์ประกอบท่ีมีค่าไอแกน
เกิน 1 พบว่า มีท้ังหมด 9 องค์ประกอบ โดยมีค่าของความแปรปรวนสะสมต้ังแต่ร้อยละ 40.092 – 
64.676 
 
 
 

องค์ประกอบ ค่าไอแกน 
ร้อยละของความ

แปรปรวน 
ร้อยละของความ 
แปรปรวนสะสม 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

19.645 
2.606 
1.965 
1.434 
1.364 
1.272 
1.225 
1.132 
1.048 

40.092 
5.319 
4.009 
2.927 
2.783 
2.596 
2.500 
2.311 
2.138 

40.092 
45.412 
49.421 
52.348 
55.132 
57.728 
60.228 
62.538 
64.676 
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ตารางท่ี 39 เมทริกซ์น้ าหนักองค์ประกอบของตัวแปร 

ตัวแปร 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 6 7 8   
24 .669          

25 .579          

23 .554          

26 .478          

42  .754         

45  .589         
44  .581         
46  .564         
43  .529         
47  .524         
35  .373         
30   .725        
29   .674        
28   .649        
27   .551        
34   .454        
31   .412        
32   .352        
49    .468       
17    .441       
48    .427       
40    .424       
41    .359       
38    .304       
36     .583      
37     .521      
5     .423      
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ตารางท่ี 39 เมทริกซ์น้ าหนักองค์ประกอบของตัวแปร (ต่อ) 

ตัวแปร 
องค์ประกอบ 

1 2 3 4 5 6 7 8   
2      .819     
1      .438     
7      .403     
3      .369     
6      .308     
12       .636    
13       .590    
15       .546    
39       .370    
14       .328    
21        .757   
22        .601   
19        .415   
20        .392   
11        .359   
4        .304   

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy = .946 และ Bartlett’s Test of 
Sphericity   มีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
  

 จากตารางท่ี 39 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ด้วยการ
หมุนแกนองค์ประกอบแบบมุมแหลม (Oblique Rotation) ด้วยวิธิอ๊อบลิมิน (Oblimin Rotation) 
เนื่องด้วยองค์ประกอบแต่ละด้านมีความสัมพันธ์กัน โดยก าหนดข้อท่ีมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบ
มากกว่า 0.30 ขึ้นไป และองค์ประกอบท่ีถือว่ามีความชัดเจนตามเกณฑ์จะต้องมีจ านวนข้อใน
องค์ประกอบนั้นไม่น้อยกว่า 3 ตัวแปร จึงจัดว่าเป็น 1 องค์ประกอบนั้น (Field, 2013) พบว่า ได้
องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
วิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 8 องค์ประกอบ 39 ตัวแปร โดยองค์ประกอบท่ี 2 
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และ 3 มีจ านวนตัวแปรสูงสุด จ านวน 7 ตัวแปรและองค์ประกอบท่ี 5 มีค่าตัวแปรน้อยท่ีสุด จ านวน 3 
ตัวแปร 

น้ าหนักองค์ประกอบและค่าไอเกนของแต่ละองค์ประกอบ มีรายละเอียดแสดงในตาราง     ท่ี 
40 – 47 
ตารางท่ี 40 องค์ประกอบท่ี 1 “กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน” 

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
24 เกมมีภารกิจให้ ผู้ เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก

สถานการณ์ท่ีก าหนด 
.669 

25 เกมมีภารกิจให้ ผู้ เรียนระบุวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนด 

.579 

23 เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด 

.554 

26 เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนด 

.478 

4 ตัวแปร ค่าไอเกน 19.645 
Factor 1 % ค่าความแปรปรวน 40.092 

 
จากตารางท่ี 40 องค์ประกอบท่ี 1 เรียกว่า “กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน” มีค่า

ความแปรปรวนขององค์ประกอบ (eigenvalue) เท่ากับ 19.645 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้
ร้อยละ 40.092 ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 4 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .478 - .699 
ส าหรับตัวแปรท่ีมีน้ าหนักองค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิด 
ขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด (.699) 
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ตารางท่ี 41 องค์ประกอบท่ี 2 “การประเมินผล” 

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
42 เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการจับเวลา .754 
45 เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน .589 
44 เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน .581 
46 เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน .564 
43 เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการแข่งขันกับโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
.529 

47 เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของผู้เรียน .524 
35 เกมมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจากเวลา คะแนน และ

จ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วย 
.373 

7 ตัวแปร ค่าไอเกน 2.606 
Factor 2 % ค่าความแปรปรวน 5.319 

 
จากตารางท่ี 41 องค์ประกอบท่ี 2 เรียกว่า “การประเมินผล” มีค่าความแปรปรวนขององค์ 

ประกอบ (eigenvalue) เท่ากับ 2.606 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 5.319 ประกอบ 
ด้วยตัวแปรจ านวน 7 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .373 - .754 ส าหรับตัวแปรท่ีมีน้ าหนัก
องค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการจับเวลา (.754) 
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ตารางท่ี 42 องค์ประกอบท่ี 3 “การเตรียมความพร้อมผู้เรียน” 

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
30 เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลให้

ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
.725 

29 เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการลงความเห็นจากข้อมูลให้
ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา 

.674 

28 เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้า
สู่ภารกิจการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 

.649 

27 เกมมีการฝึกทักษะการต้ังสมมติฐาน การสังเกต และการก าหนด
และควบคุมตัวแปรให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนดปัญหา 

.551 

34 เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง .454 
31 เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยในเกมด้วย

ตัวชี้น า 
.412 

32 เกมมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดรวบยอด .352 
7 ตัวแปร ค่าไอเกน 1.965 
Factor 3 % ค่าความแปรปรวน 4.009 

 
จากตารางท่ี 42 องค์ประกอบท่ี 3 เรียกว่า “การเตรียมความพร้อมผู้เรียน” มีค่าความแปร 

ปรวนขององค์ประกอบ (eigenvalue) เท่ากับ 1.965 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 
4.009 ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 7 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .352 - .725 ส าหรับตัว
แปรท่ีมีน้ าหนักองค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูล
ให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการประเมนิผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น (.725) 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

161 

ตารางท่ี 43 องค์ประกอบท่ี 4 “การเสริมแรง” 

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
49 เกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นหลังจากเล่นเกมท้ังหมดจบทันที 

เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา 
.468 

17 ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเล่นเกมในด่านเดิมได้ .441 
48 เกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเล่นหลังจากจบ

ภารกิจในแต่ละด่านเพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการ
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นของตนเอง 

.427 

40 เกมมีการเพิ่มแรงจูงใจให้กับผู้เรียนด้วยคะแนนและของรางวัลใน
เกม 

.424 

41 เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมีการเสริมแรงทางบวก
แก่ผู้เรียนด้วยข้อความและของรางวัล 

.395 

38 เกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาท่ีน าเสนอในเกม .304 
6 ตัวแปร ค่าไอเกน 1.434 
Factor 4 % ค่าความแปรปรวน 2.927 

 
จากตารางท่ี 43 องค์ประกอบท่ี 4 เรียกว่า “การเสริมแรง” มีค่าความแปรปรวน          ของ

องค์ประกอบ (eigenvalue) เท่ากับ 1.434 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 2.927 
ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 6 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .304 - .468 ส าหรับตัวแปร      
ท่ีมีน้ าหนักองค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากเล่นเกมท้ังหมดจบทันที 
เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา (.468) 
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ตารางท่ี 44 องค์ประกอบท่ี 5 “กลไกสนับสนุน” 

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
36 เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะให้ผลป้อนกลับแบบบอกผล

ถูก-ผิดแก่ผู้เรียนทันที 
.583 

37 เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแล้ว ผู้เรียนสามารถ
เลือกรับผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติมได้ 

.521 

5 เกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหาและเรื่องราวจากเหตุการณ์ท่ี
เกิดขึ้นจริง 

.423 

3 ตัวแปร ค่าไอเกน 1.364 
Factor 5 % ค่าความแปรปรวน 2.783 

 
จากตาราง 44 องค์ประกอบท่ี 5 เรียกว่า “กลไกสนับสนุน” มีค่าความแปรปรวนขององค์ 

ประกอบ (eigenvalue) เท่ากับ 1.364 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 2.783 ประกอบด้วย
ตัวแปรจ านวน 3 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .423 – .583 ส าหรับตัวแปรท่ีมี น้ าหนัก
องค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะให้ผลป้อนกลับแบบบอก     ถูก - ผิด
แก่ผู้เรียนทันที (.583) 
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ตารางท่ี 45 องค์ประกอบท่ี 6 “สถานการณ์ปัญหา”  

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
2 เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมีเส้นทางการแก้ปัญหาท่ี

หลากหลาย 
.819 

1 เกมมีการเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียนบ่งช้ีปัญหา 
และค้นคว้า / แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

.438 

7 เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาให้ ผู้เรียนเพียง
บางส่วน หรือได้มีการแก้ไขแล้วบางส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
สืบสอบในเกมต่อไป 

.403 

3 เกมมีโครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหาท่ีมีแบบแผนไม่ชัดเจน 
มีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบ 

.369 

6 เกมมีเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับบริบทของปัญหาท่ีน าเสนอ .308 
5 ตัวแปร ค่าไอเกน 1.272 
Factor 6 % ค่าความแปรปรวน 2.596 

 
จากตารางท่ี 45 องค์ประกอบท่ี 6 เรียกว่า “สถานการณ์ปัญหา” มีค่าความแปรปรวน    

ขององค์ประกอบ (eigenvalue) เท่ากับ 1.272 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 2.596 
ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 5 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .308 - .819 ส าหรับตัวแปรท่ีมี 
น้ าหนักองค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมีเส้นทางการแก้ปัญหาท่ีหลาก 
หลาย (.819) 
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ตารางท่ี 46 องค์ประกอบท่ี 7 “สภาพแวดล้อมในเกม” 

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
12 เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะกับวัย

ของผู้เรียน 
.636 

13 เกมส่งเสริมการสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน .590 
15 เกมมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ (Role-playing Game) .546 
39 เกมมีการเพิ่มระดับความท้าทายกับผู้เรียนด้วยการเพิ่มความยาก

ของปัญหา 
.370 

14 เกมมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับปัญหาและสถานการณ์ .328 
5 ตัวแปร ค่าไอเกน 1.225 
Factor 7 % ค่าความแปรปรวน 2.500 

 
จากตารางท่ี 46 องค์ประกอบท่ี 7 เรียกว่า “สภาพแวดล้อมในเกม” มีค่าความแปรปรวนของ

องค์ประกอบ (eigenvalue) 0เท่ากับ 1.225 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 2.500 
ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 5 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .328 - .636 ส าหรับตัวแปรท่ีมี 
น้ าหนักองค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะกับวัยของ
ผู้เรียน (.636) 
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ตารางท่ี 47 องค์ประกอบท่ี 8 “ลักษณะของเกม” 

ตัวแปร ข้อความ 
น้ าหนัก

องค์ประกอบ 
21 เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน .757 
22 เกมมีภารกิจท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ .601 
19 เกมมีการระบุเป้าหมายในการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน .415 
20 เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา .392 
11 เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและกิจกรรมเสมือนจริง 

(Virtual Environment) 
.359 

4 เกมเสนอปัญหาและสถานการณ์ท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึก
แก้ปัญหาซ้ าๆ โดยค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น 

.304 

6 ตัวแปร ค่าไอเกน 1.048 
Factor 8 % ค่าความแปรปรวน 2.138 

 
จากตารางท่ี 47 องค์ประกอบท่ี 8 เรียกว่า “ลักษณะของเกม” มีค่าความแปรปรวนขององค์ 

ประกอบ (eigenvalue) เท่ากับ 1.048 สามารถอธิบายความแปรปรวนได้ร้อยละ 2.138 ประกอบด้วย
ตัวแปรจ านวน 6 ตัวแปร มีน้ าหนักองค์ประกอบต้ังแต่ .304 - .757 ส าหรับตัวแปรท่ีมี น้ าหนัก
องค์ประกอบสูงสุด ได้แก่ เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน  (.757) 

 
ตอนที่ 3 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเปน็ฐานเพือ่เสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

ในตอนท่ี 3 นี้ แบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 ส่วนคือ 3.1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เกี่ยวกับลักษณะของเกมท่ีชอบ ความพึงพอใจในการเล่นเกม และด้าน
การออกแบบเกม 3.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 3.3 
ผลการสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้ 
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3.1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เกี่ยวกับลักษณะของเกมท่ี
ชอบ ความพึงพอใจในการเล่นเกม และด้านการออกแบบเกม 

จากผลในขั้นตอนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา และความต้องการของครูผู้สอนและ
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา ช่วงช้ันท่ี 2 และผลการสอบถาม   
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญด้วยแบบสอบถามปลายเปิดเกี่ยวกับการออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน และตอนท่ี 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ท าให้ได้
ข้อมูลท่ีสอดคล้องกันมาร่างเป็นรูปเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน แต่เพื่อให้เกมท่ีออก  
แบบมีความเหมาะสมกับความสนใจและวัยของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาความคิดเห็นของตัวอย่าง
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา เกี่ยวกับลักษณะของเกมท่ีชอบ ซึ่งสามารถสรุปประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 

ประเภทเกม 
ประเภทเกมท่ีนักเรียนเล่นส่วนใหญ่  คือ เกมผจญภัย (Adventure Game) ซึ่งเป็นเกม

ท่ีผู้เล่นจะต้องเดินทางเพื่อท าภารกิจต่างๆท่ีก าหนดในสถานท่ีต่างๆนั้นให้ส าเร็จ เช่น เกมตามล่าหา
สมบัติ เกมหาต้นไม้ เป็นต้น เกมเลียนแบบหรือการจ าลอง (Simulation Game) ซึ่งเป็นเกมท่ี
พยายามเลียนแบบเหตุการณ์จริง เพื่อพัฒนาทักษะของผู้เล่น เช่น เกมแต่งตัว เกมแต่งหน้า และเกม
แต่งบ้าน เป็นต้น เกมต่อสู้  (Combat Game)  ซึ่งเป็นเกมท่ีมีการต่อสู้กัน และเกมท่ีค่อนข้างใช้ความ
รุนแรง มีการแข่งขันสูงท้ังกับโปรแกรมและกับตัวผู้เล่น เช่น เกมอัศวินต่อสู้ เกมต่อยมวย เกมซอมบี้ 
เป็นต้น เกมกีฬาและการแข่งขัน (Sport & Racing Game) วัตถุประสงค์ของเกมเพื่อการเป็นท่ีหนึ่ง
ของการแข่งขัน เช่น แข่งรถ แข่งฟุตบอล เป็นต้น เกมปริศนา (Puzzle Game) ซึ่งเป็นเกมแก้ปัญหา
ให้ลุล่วงตามจุดประสงค์หลักของเกม เช่น เกมตัวต่อ เกมเลโก้ เป็นต้น เกมศึกษา (Education Game) 
ซึ่งเป็นเกมท่ีให้ความรู้และความเพลิดเพลิน เช่น เกมเถ้าแก้น้อย เกมอาชีพ เกมศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เกมการทดลอง เกมบวกลบเลข เป็นต้น 

เหตุผลที่ช่ืนชอบการเล่นเกม 
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  เร้าความสนใจให้ไปสู้เป้าหมาย ท้ายทายความสามารถ มี

การแข่งขันกับคอมพิวเตอร์และกับเพื่อน ส่งเสริมจินตนาการ เรื่องราวของเกมดึงดูดความสนใจ มีส่ิง
แปลกใหม่ในเกมท าให้กระตุ้นความอยากรู้ และได้ฝึกประสบการณ์ 

เหตุผลที่ไม่ชอบเกมบางเกม  
เกมมีลักษณะไม่เหมาะกับเพศของผู้เล่น เป็นเกมท่ีมีความรุนแรง น่ากลัว สยองขวัญส่ัน

ประสาท และเรื่องราวในเกมไม่น่าสนใจ 
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รางวัลในเกมที่ได้รับ  
อุปกรณ์เสริมในการเล่นเกม เช่น อาวุธ เส้ือเกราะ เงิน รางวัล เช่น ถ้วยรางวัล เหรียญ

รางวัล และคะแนน ส่วนรางวัลท่ีช่ืนชอบมากท่ีสุดคือ อุปกรณ์เสริมในการเล่นเกม 
การออกแบบเกม 
จากการเก็บข้อมูลพบว่า มีนักเรียน 1 คนเคยสร้างเกมเอง ซึ่งประเภทเกมท่ีเคยสร้าง       

คือ เกมผจญภัยโดยใช้โปรแกรม RPG Maker XP ซึ่งเป็นเกมผจญภัยในด่านต่างๆ โดยผู้เล่นต้องต่อสู้ 
กับปีศาจ และเก็บของรางวัลท่ีอยู่ในด่านต่างๆ หากต่อสู้ได้ชนะก็จะสามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ 
และหากครบทุกด่านก็จะสามารถจบเกมได้ ซึ่งมีการให้ข้อมูลในเกมเป็นข้อความส้ันๆ กระชับ เนื้อหา
ท่ีสนุกสนานไม่น่าเบ่ือ สีสันสบายตา และอาจจะเปิดโอกาสให้ผู้เล่นเล่นด้วยตัวเองก่อน หากมีข้อสงสัย
ก็สามารถสอบถามหรือขอความช่วยเหลือเพื่อขอข้อมูลเพิ่มเติมจากตัวช่วยได้   

ความคิดเห็นเก่ียวกับเกมขยะและมลพิษ  
ควรเป็นเกมท่ีให้ผู้เล่นเก็บขยะ และมีการแยกขยะในด่านต่างๆ เมื่อเก็บขยะหรือแยก

ขยะได้ถูกต้องก็จะรับรางวัลรางวัล เช่น เงิน เหรียญรางวัล ถ้วยรางวัล ดาว คะแนน เป็นต้น หากตอบ
ผิด    ก็ให้เริ่มเกมใหม่ หรือมีการหักคะแนนหรือรางวัล 

 
3.2  ผลการสร้างรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 

สามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้จากการส ารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียน     

การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา จากครูและ
ผู้เช่ียวชาญในการด าเนินการวิจัยตอนท่ี 1 เฉพาะประเด็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานจากครูผู้สอนและผู้เช่ียวชาญท่ีมีความถี่มากท่ีสุด 3 อันดับแรก และ/หรือ ร้อยละ 50  
พิจารณาร่วมกับ ข้อมูลท่ีได้มาจากการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ในการด าเนินการวิจัยตอนท่ี 2 และข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เกี่ยวกับลักษณะของเกมท่ีชอบ องค์ประกอบท่ีท าให้เกิด
ความพึงพอใจในการเล่นเกม และความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบเกมมาเป็นข้อมูลพื้นฐานในการ
สร้างรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
ในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยมีรายละเอียดของรูปแบบและองค์ประกอบ ดังนี้ 

3.2.1 รูปแบบเกมดิ จิ ทัลการศึกษาแบบใ ช้ปัญหาเป็นฐานเพื่ อ เสริมสร้ า ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา เป็นเกมบทบาทสมมติ
ท่ีผู้เล่นสมมติรับบทเป็นตัวละครหนึ่งในเกม สามารถบังคับตัวละครไปในทิศทางท่ีต้องการ และเล่น
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ตามกฎกติกาของเกมผ่านการป้อนค าส่ังและเงื่อนไขท่ีเกมก าหนดมา โดยผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นจะแตกต่าง
กันตามเงื่อน ไขท่ีเลือก ประกอบด้วยขั้นตอนและกระบวนการต่างๆ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.2.1.1 ขั้นตอนด้านการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ได้แก่  การ
ลงทะเบียน การแนะน า กฎ กติกาการเล่น และการทบทวนความรู้พื้นฐานก่อนเรียนโดยการฝึกทักษะ
กระบวน การวิทยาศาสตร์ 7 ทักษะ โดยจ านวนทักษะนี้ได้มาจากการวิเคราะห์องค์ประกอบของเกม
ดิจิทัลการศึกษา ในขั้นตอนท่ี 2  

3.2.1.2 ขั้นตอนด้านการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการ
ใช้ปัญหาเป็นฐานในเกม (Arends, 2001) ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ  

3.2.1.2.1  ขั้นแนะน าปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีให้ผู้เรียนได้พยายามท า
ความเข้าในกับปัญหาท่ีได้รับเสียก่อน  หากมีค า ข้อความหรือแนวคิดตอนใดท่ียังไม่เข้าใจจะต้อง
พยายามหาค าอธิบายให้ชัดเจนโดยอาจจะอาศัยความรู้พื้นฐานของตนเอง หรือจากผู้ช่วย หรือ       
จากข้อมูลท่ีมีอยู่ในเกม 

3.2.1.2.2 ขั้นก าหนดงานท่ีต้องด าเนินการ เป็นขั้นตอนท่ีให้
ผู้เรียนได้ทราบถึงวัตถุประสงค์และเป้าหมายในเกม โดยมีการจ าลองสถานการณ์ให้ผู้เล่นด าเนินการ
แก้ไขปัญหา จ านวน 5 สถานการณ์  

3.2.1.2.3 ขั้นรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนจะต้องสืบสอบ
และรวบรวมข้อมูลจากตัวละครต่างๆในเกม ผู้ช่วยในเกม รวมถึงการค้นคว้าข้อมู ลเพิ่มเติมจาก
ห้องสมุด เพื่อน าข้อมูลท่ีได้มาใช้ในแก้ปัญหาเกิดขึ้นในสถานการณ์นั้น 

3.2.1.2.4 ขั้นพัฒนาและน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียน
จะต้องน าข้อมูลหรือความรู้ท่ีได้มาสังเคราะห์ เพื่อใช้ในการระบุปัญหา ระบุสาเหตุของปัญหา ระบุ
วิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ์นั้น 

3.2.1.2.5 ขั้นวิเคราะห์และประเมินผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายท่ี
ผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์และประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีตนเองเลือกว่าจะส่งผลอย่างไรต่อปัญหาและ
สถานการณ์นั้น 

3.2.1.3  ขั้นตอนด้านการวัดและประเมินผลผู้เรียนเป็นขั้นตอนประเมินผล
ผู้เรียน โดยการแสดงคะแนนและของรางวัล รวมถึงผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผล
ของกระบวนการแก้ปัญหา และเพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นของตนเอง      
รายละเอียดดังแผนภาพท่ี 3 
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 ข้ันเตรียม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพท่ี 3 ร่างรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
 

3.2.2 องค์ประกอบหลักของรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ 43 ตัวแปร ดังนี้ 

3.2.2.1 องค์ประกอบท่ี 1 องค์ประกอบด้าน กระบวนการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 

ปฐมนิเทศ 

ลงทะเบียนและแนะน ากฎ กติกา การเล่น
เล่นเล่นเล่น 
 

 

ทบทวนความรู้พ้ืนฐานก่อนเรียน 

1. เสนอสถานการณ์ปัญหา 

 2. ก าหนดกรอบการศึกษา 

   ข้ันกระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 3. รวบรวมข้อมูล 
 

4. เลือกแนวทางการแก้ปัญหา 
 

ข้ันสรุปและประเมินผล 
 

 5. วิเคราะห์และประเมินผลการแก้ปัญหา 
 

 
 
องค์ประกอบ 
 กระบวนการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็น 

  ฐาน 

 การประเมินผล 

 การเตรียมความ
พร้อมผู้เรียน 

 การเสริมแรง 

 กลไกสนับสนุน 

 สถานการณ์
ปัญหา 

 สภาพแวดล้อมใน
เกม 

 ลักษณะของเกม 

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ 

v 
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3.2.2.1.1 เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้น
จากสถานการณ์ท่ีก าหนด 

3.2.2.1.2 เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น
จากสถานการณ์ท่ีก าหนด 

3.2.2.1.3 เกมมีภารกิจให้ ผู้ เรียนระบุปัญหาท่ี เกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนด 

3.2.2.1.4 เกมมีภารกิจให้ ผู้เรียนประเมินผลการแก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 

3.2.2.2 องค์ประกอบท่ี 2 องค์ประกอบด้านการประเมินผล ประกอบด้วย 
3.2.2.2.1 เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการจับเวลา 
3.2.2.2.2 เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน 
3.2.2.2.3 เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน 
3.2.2.2.4 เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน 
3.2.2.2.5 เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการแข่งขันกับ

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.2.2.2.6 เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของผู้เรียน 
3.2.2.2.7  เกมมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจากเวลา 

คะแนน และจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วย 
3.2.2.3 องค์ประกอบท่ี 3 องค์ประกอบด้านการเตรียมความพร้อมผู้เรียน 

ประกอบด้วย 
3.2.2.3.1 เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมาย

ข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
3.2.2.3.2 เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการลงความเห็น

จากข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา 
3.2.2.3.3 เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของข้อมูลให้

ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
3.2.2.3.4 เกมมีการฝึกทักษะการต้ังสมมติฐาน การสังเกต และ

การก าหนดและควบคุมตัวแปรให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนดปัญหา 
3.2.2.3.5 เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง 
3.2.2.3.6 เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยใน

เกมด้วยตัวช้ีน า 



 
 

 

171 

3.2.2.3.7 เกมมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดรวบยอด 
3.2.2.4 องค์ประกอบท่ี 4 องค์ประกอบด้านการเสริมแรง ประกอบด้วย 

3.2.2.4.1 เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นหลังจากเล่นเกมท้ังหมด
จบทันที เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา 

3.2.2.4.2 ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเล่นเกมในด่านเดิมได้ 
3.2.2.4.3 เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการเล่นหลังจาก

จบภารกิจในแต่ละด่านเพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นของตนเอง 
3.2.2.4.4 เกมมีการเพิ่มแรงจูงใจให้กับผู้เรียนด้วยคะแนนและ

ของรางวัลในเกม 
3.2.2.4.5 เมื่อ ผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมีการ

เสริมแรงทางบวกแก่ผู้เรียนด้วยข้อความและของรางวัล 
3.2.2.4.6 เกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาท่ีน าเสนอในเกม 

3.2.2.5 องค์ประกอบท่ี 5 องค์ประกอบด้านกลไกสนับสนุน ประกอบด้วย 
3.2.2.5.1 เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะให้ผลป้อนกลับ

แบบบอกผลถูก-ผิดแก่ผู้เรียนทันที 
3.2.2.5.2 เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแล้ว ผู้เรียน

สามารถเลือกรับผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติมได้ 
3.2.2.5.3 เกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหาและเรื่องราวจาก

เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 
3.2.2.6 อง ค์ประกอบ ท่ี  6  อง ค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา 

ประกอบด้วย 
3.2.2.6.1 เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมีเส้นทางการ

แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย  
3.2.2.6.2 เกมมีการเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียน

บ่งช้ีปัญหา และค้นคว้า / แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
3.2.2.6.3 เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาให้ผู้เรียน

เพียงบางส่วน หรือได้มีการแก้ไขแล้วบางส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบในเกมต่อไป 
3.2.2.6.4 เกมมีโครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหาท่ีมีแบบแผน

ไม่ชัดเจน มีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบ 
3.2.2.6.5 เกมมี เรื่องราวท่ีเกี่ยวข้องกับบริบทของปัญหาท่ี

น าเสนอ 
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3.2.2.7 องค์ประกอบท่ี 7 องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อมในเกม 
ประกอบด้วย 

3.2.2.7.1 เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนาน
เหมาะกับวัยของผู้เรียน 

3.2.2.7.2 เกมส่งเสริมการสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 

3.2.2.7.3 เกมมี ลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ (Role-
playing Game) 

3.2.2.7.4 เกมมีการเพิ่มระดับความท้าทายกับผู้เรียนด้วยการเพิ่ม
ความยากของปัญหา 

3.2.2.7.5 เกมมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับปัญหาและ
สถานการณ์ 

3.2.2.8 องค์ประกอบท่ี 8 องค์ประกอบด้านลักษณะของเกม ประกอบด้วย 
3.2.2.8.1 เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน 
3.2.2.8.2 เกมมีภารกิจท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 
3.2.2.8.3 เกมมีการระบุเป้าหมายในการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน 
3.2.2.8.4 เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา 
3.2.2.8.5 เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและกิจกรรมเสมือน

จริง (Virtual Environment) 
3.2.2.8.6 เกมเสนอปัญหาและสถานการณ์ท่ีหลากหลายให้

ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาซ้ าๆ โดยค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น 
3.2.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้

ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ 
จ านวน 3 คน มีรายละเอียดดังนี้ 

 ผู้วิจัยน าต้นแบบของรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานไป
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านการจัดการเรียนสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ จ านวน 3 คน 
ประเมินรับรองคุณภาพในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบ วิธีการ ขั้นตอน และความเหมาะสม
ส าหรับน าไปสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ผลการประเมินรูปแบบของผู้เช่ียวชาญ 
ได้ผลดังนี้  

1) ด้านองค์ประกอบของเกมมีความเหมาะสม ครอบคลุมครบทุกด้าน 
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2) ด้านการเตรียมความพร้อมผู้เรียนด้วยการฝึกทักษะกระบวนการ
วิทยาศาสตร์ท้ัง 7 ทักษะมีความเหมาะสม แต่ควรเพิ่มการเตรียมความพร้อมผู้เรียนด้านเนื้อหาให้แก่
ผู้เรียนก่อนท่ีจะเข้าสู่กระบวนการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
เกม 

3) ด้านการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา โดยการใ ช้
ปัญหาเป็นฐานในเกม ผู้ทรงคุณวุฒิเสนอแนะให้เพิ่มคลังข้อมูลเพื่อให้ผู้เรียนได้สืบสอบหาข้อมูลเพื่อ
อธิบายปัญหาท่ีพบและน าไปสู่การแก้ปัญหานั้น  

4) ด้านผังการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรมเกมมีความถูกต้อง
เหมาะสม  แต่ควรเพิ่มรายละเอียดของแต่ละขั้นตอนชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

5) ด้านการประเมินผลในเกมมีความเหมาะสม ครอบคลุมครบทุก
ด้าน 

3.3 ผลการสร้างเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 ผู้วิจัยได้ปรับปรุงรูปแบบตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นสร้างต้นแบบเกม
ดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตามรูปแบบท่ีได้ปรับปรุงและพัฒนาขึ้น ด้วยโปรแกรม 
RPG Maker Vx Ace ซึ่งเป็นเกมบทบาทสมมติ ท่ีผู้เล่นสมมติรับบทเป็นตัวละครหนึ่งในเกมท่ีสามารถ
บังคับตัวละครไปในทิศทางท่ีต้องการ ตามกฎกติกาของเกมผ่านการป้อนค าส่ังและเงื่อนไขท่ีเกม
ก าหนดมา โดยผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นจะแตกต่างกันตามเงื่อนไขท่ีเลือก และเป็นเกมท่ีมีรูปแบบของการใช้
ปัญหาเป็นฐาน เรื่องการจัดการขยะในโรงเรียน จากนั้นน าเกมต้นแบบไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอน
วิทยาศาสตร์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหา และ
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงตามการออกแบบ โดย
ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องของข้อค าถาม (Item-Objective Congruence: IOC) ได้ผล
การประเมินค่าความสอด คล้องด้านการออกแบบ มีค่าความสอดคล้อง ( IOC) = 0.93 แปล
ความหมายได้ว่า มีความสอดคล้องในด้านการออกแบบและผลการประเมินค่าความสอดคล้องด้าน
ความตรงเชิงเนื้อหา มีค่าความสอดคล้อง (IOC) = 0.96 แปลความหมายได้ว่า มีความสอดคล้องใน
ด้านความตรงเชิงเนื้อหา แสดงว่าเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ท่ีพัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมและสามารถน าไปใช้ในการทดลองได้ รายละเอียดดังตารางท่ี 48 - 49 
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ตารางท่ี 48 ผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็น ฐาน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
1. ด้านการออกแบบหน้าจอ 
  1.1  การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน สวยงาม 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.67 

 
เหมาะสม 

  1.2  ตัวอักษรมีขนาด  สี  ชัดเจน  อ่านง่าย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
  1.3  การเลือกใช้สีมีความเหมาะสมและกลมกลืน +1 0 +1 0.67 เหมาะสม 
  1.4  การส่ือความหมายสอดคล้องกับแนวของเนื้อหา 
  1.5 ปุ่ม  สัญลักษณ์รูป ชัดเจน ส่ือสารไ ด้อย่ าง
เหมาะสม 
  1.6 รูปภาพ   กราฟิกต่าง ๆ มีความเหมาะสม  
สวยงาม 
  1.7  เสียงต่าง ๆ ท่ีใช้ในโปรแกรมมีความเหมาะสม 

+1 
+1 
 
+1 

 
+1 

+1 
+1 
 
0 
 

+1 

+1 
+1 
 

+1 
 

+1 

1.0 
1.0 

 
0.67 

 
1.0 

เหมาะสม 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

 
เหมาะสม 

2.  ด้านการออกแบบเกม 
 2.1  เป้าหมายในเกมมีความชัดเจนชัดเจน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

 
เหมาะสม 

 2.2  กฎกติกาชัดเจน เหมาะสมกับระดับผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 2.3  เกมก่อให้เกิดจินตนาการในการเรียนรู้สอดคล้อง
กับเนื้อหา 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

 2.4  เกมมีการน าเสนอท่ีดึงดูด  น่าสนใจ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 2.5  การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเหมาะสม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 2.6  ค าแนะน ามีความชัดเจน  เหมาะสม +1 0 +1 0.67 เหมาะสม 
 2.7 องค์ประกอบของเกมครบถ้วน และมีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3.  ด้านปัญหาและสถานการณ์      
 3.1  ปัญหาและสถานการณ์มีความน่าสนใจ ดึงดูด +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 3.2  ช่วงระยะเวลาในการแก้ปัญหา  มีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 48 ผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
(ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
 3.3  ภาษาท่ีใช้ในปัญหาและสถานการณ์มีความ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

 3.4  ปัญหาและสถานการณ์เข้าใจได้ง่าย  และชัดเจน 
เหมาะสมกับผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

 3.5  กิจกรรมการเรียนในเกมเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
รวม 0.93 เหมาะสม 

 

ตารางท่ี 49 ผลการประเมินคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหาของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
1. ด้านเนื้อหาบทเรียน      
 1.1  โครงสร้างเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

1.2 เนื้อหาท่ีน าเสนอตรงและครอบคลุม
ตาม 

วัตถุประสงค์ 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

 1.3  ใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม (รวมข้อความและ
เสียง) 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

 1.4  ภาษาท่ีใช้ส้ันกระชับ  ท าให้เด็กเข้าใจได้ง่าย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. ด้านการออกแบบการเรียนรู้      
 2.1  ก าหนดวัตถุประสงค์และระดับผู้เรียนชัดเจน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 49 ผลการประเมินคุณภาพด้านความตรงเชิงเนื้อหาของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
(ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
 2.2  ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิด  วิเคราะห์ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 2.3  การน าเสนอดึงดูดความสนใจเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

 2.4  ตัวอักษรอ่านง่าย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 2.5  ภาพกราฟิกท่ีใช้สอดคล้องกับเนื้อหา  และ
เหมาะกับผู้เรียน 

+1 0 +1 0.67 เหมาะสม 

 2.6  ค าแนะน าท่ีให้กับผู้เรียนชัดเจน  เหมาะสม +1 0 +1 0.67 เหมาะสม 
3. ด้านการแก้ปัญหา      
 3.1  สถานการณ์ปัญหาท่ีน าเสนอมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 3.2  ปัญหาท่ีน าเสนอเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
 3.3  การจัดสภาพแวดล้อมเหมาะสมกับปัญหาและ
สถานการณ์ 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

 3.4 ภารกิจในเกมมุ่งเน้นให้เกิดทักษะการแก้ปัญหา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
รวม 0.96 เหมาะสม 

 
 นอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญยังได้ให้ข้อเสนอแนะในประเด็นต่อไปนี้ 

1. รูปภาพควรมีความชัดเจน มีขนาดใหญ่ และไม่ควรวางซ้อนทับกัน 
2. เพิ่มเสียงกติกาให้ครบทุกด่านของเกม 
3. ค าท่ีใช้ในเกมไม่ควรยากเกินไป ควรมีความเหมาะสมกับวัยของเด็ก 
4. กติกาการเล่นและค าอธิบายในผลป้อนกลับไม่ควรยาวเกินไป เพราะไม่ดึงดูด

ความสนใจให้อ่าน ควรส้ัน กระชับ และได้ใจความ 
5. ตัวอักษรท่ีใช้ในเกมควรมีรูปแบบท่ีอ่านง่ายกว่านี้  
6. เพิ่มตัวชี้น าในการเดินทางแต่ละหน้าจอ เพื่อง่ายต่อการเล่นมากยิ่งขึ้น 
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ตอนที่ 4 ผลของการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

การศึกษาผลของการเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความ สามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง
เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังการเรียนด้วยเกม
ดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีรายละเอียดในส่วนของผลการวิจัยดังนี้  
 การวิจัยครั้งนี้ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผลคะแนนของการท าแบบทดสอบก่อนเรียน    
และคะแนนของการท าแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิติและ
ทดสอบสมมติฐานโดยมีล าดับข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยท่ีว่า นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดโรงเรียน
เอกชน และสังกัด สพฐ.ท่ีเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีพื้นฐานความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์เดิม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  แสดงผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลดังตางรางท่ี 50 

2. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยท่ีว่า นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยเกม
ดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตางรางท่ี 51 

3. เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัยท่ีว่านักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดโรงเรียน
เอกชน และสังกัด สพฐ.ท่ีเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีเรียนด้วยเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ใช้เวลาในการเล่นเกมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  
แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังตางรางท่ี 52 
ตารางท่ี 50 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x )   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย
ของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของตัวอย่างท้ัง  2 กลุ่ม โดยน าข้อมูลมาวิเคราะหเ์ปรียบ 
เทียบ (t–test Independent)  

 *p<.05 

จากตารางท่ี  50 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ 
เทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม พบว่าตัวอย่างท้ัง  2 
กลุ่มมีคะแนนการทดสอบก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 โดยนักเรียน

ตัวอย่าง n x  S.D. t -test Sig. 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนเอกชน 30 10.80 2.61 

-1.941 .057 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนสพฐ. 30 11.93 1.86 
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ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนเอกชน  มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน
เท่ากับ 10.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 2.61 นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนสพฐ. มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 
11.93 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 1.86  

 
ตารางท่ี 51 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย 
ของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม 
( t–test Dependent)                      

*p<.05                      

จากตารางท่ี 51 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน
ของตัวอย่างท้ัง  2 กลุ่ม พบว่า คะแนนเฉล่ียของคะแนนในการทดสอบหลังเรียนของตัวอย่างท้ัง 2 
กลุ่ม แตกต่างจากคะแนนเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 โดยนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนเอกชน มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท า
แบบทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 10.80 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน
เท่ากับ 2.61 และมีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 12.97 ค่าส่วนเบี่ยง 
เบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 2.44 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัด
โรงเรียนสพฐ. มีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 11.93 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 1.86 และมีค่าเฉล่ียของคะแนนในการท า
แบบทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 15.10  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการทดสอบหลังเรียน
เท่ากับ 1.83  
 
 
 

ตัวอย่าง  n x  S.D. t-test Sig. 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
สังกัดโรงเรียนเอกชน 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

30 
10.80 
12.97 

2.61 
2.44 

-5.645 .000* 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
สังกัดโรงเรียนสพฐ. 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

30 
11.93 
15.10 

1.86 
1.83 

-7.290 .000* 
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ตารางท่ี 52 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของ
เวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ 
ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาของตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์
เปรียบเทียบ (t–test Independent) 

 p<.05 
จากตารางท่ี  52 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบ  

เทียบค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาของตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม พบว่า
ตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม ใช้เวลาในการเล่นเกมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดย
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนเอกชน มีค่าเฉล่ียของเวลาท่ีเล่นเท่ากับ 101.54 นาที 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของเวลาท่ีเล่นเท่ากับ 6.62 กลุ่มนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัด
โรงเรียนสพฐ. มีค่าเฉล่ียของเวลาท่ีเล่นเท่ากับ 104.04 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของเวลาท่ีเล่น
เท่ากับ 14.25 
 

จากผลการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย
ของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของตัวอย่างท้ัง  2 
กลุ่ม พบว่า คะแนนเฉล่ียของคะแนนในการทดสอบหลังเรียนของตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่มแตกต่างจาก
คะแนนเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 และ
เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม พบว่า
ตัวอย่างท้ัง  2 กลุ่มมีคะแนนการทดสอบก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จึงเห็นได้ว่าเกมสามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนไม่ว่าจะสังกัดโรงเรียนแบบ
ใด โดยผู้เรียนใช้เวลาในการเล่นท่ีไม่แตกต่างกัน และเพื่อเป็นการอธิบายการท างานขององค์ประกอบ
ท่ีส าคัญในเกมท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งได้แก่ 

1. ห้องสมุด หมายถึง แหล่งค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมในเกม ซึ่งมีการจ าลองสภาพแวดล้อม
เป็นห้องสมุดเสมือน เมื่อผู้เล่นเข้ามาก็สามารถเลือกอ่านหนังสือเพื่อหาความรู้เพิ่มเติม โดยจะเก็บ
ข้อมูลเป็นจ านวนครั้งท่ีผู้เล่นเลือกหนังสือในห้องสมุดนี้มาอ่าน 

กลุ่มตัวอย่าง n x  S.D. t -test Sig. 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียน
เอกชน 

30 101.54 6.62 
0.944 .351 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกัดโรงเรียนสพฐ. 30 104.04 14.25 
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2. นางฟ้า หมายถึงผู้ช่วยในเกม ซึ่งจะคอยช่วยเหลือผู้เล่นเมื่อมีปัญหา โดยการให้ค าใบ้
เพิ่มเติม การให้ค าส่ังหรือกติกาในการเล่นอีกครั้ง โดยจะเก็บข้อมูลเป็นจ านวนครั้งท่ีผู้เล่นขอความ
ช่วยเหลือ 

3. ผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติม หมายถึง ข้อความท่ีอธิบายเพิ่มเติมเมื่อผู้เล่น
ตอบค าถามนั้นผิด ผู้เล่นสามารถเลือกท่ีจะรับค าอธิบายเพิ่มเติมนี้ได้ โดยจะมีการเก็บข้อมูลเป็น
จ านวนครั้งท่ีผู้เล่นขอรับค าอธิบายเพิ่ม 

4. คะแนนระหว่างการเล่นเกม หมายถึง คะแนนสะสมในเกมท่ีผู้เล่นสามารถตอบ
ค าถามในแต่ด่านถูกต้อง โดยจะรวบรวมคะแนนต้ังแต่เริ่มต้นด่านแรกจนด่านสุดท้าย โดยจะมีการเก็บ
ข้อมูลเป็นคะแนนเมื่อผู้เล่นสามารถตอบค าถามในด่านนั้นถูกเป็นครั้งแรก 

ผู้วิ จัยจึงได้วิ เคราะห์ปัจจัยในเกมดังกล่าวท่ีส่งผลความสามารถในการแก้ปัญหาวิชา
วิทยาศาสตร์ ด้วยการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ และการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ แบบ 
stepwise รายละเอียดดังในตารางท่ี 53 – 54 

 
ผลการวิเคราะห์ปัจจัยในเกมที่ส่งผลความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
การวิเคราะห์ในส่วนนี้เป็นการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ เพื่อศึกษาว่ามีตัวแปรปัจจัยใดบ้าง   ท่ี

ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์เป็นตัวแปรตาม และมีตัวแปรอิสระคือตัวแปรปัจจัย ได้แก่ คะแนนในเกม จ านวนครั้งใน
การใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) จ านวนครั้งในการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม (ห้องสมุด) และการรับผลป้อนกลับ
แบบมีค าอธิบาย รวม 4 ตัวแปร ก่อนท่ีจะน าเสนอผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ ผู้วิจัยได้น าเสนอผล
การวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ เพื่อตรวจสอบความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม และความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระด้วยกันว่ามีปัญหา
เกี่ยวกับภาวะร่วมเส้นตรงเดียวกันพหุ (multicollinearity) หรือไม่ การน าเสนอแบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้ 

1. ผลการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรตาม และ
ความสัมพันธ์ระหว่างกันของตัวแปรอิสระ  
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ตารางท่ี 53 สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์
รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกมท่ีส่งผลความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

ตัวแปรสังเกตได้ 
ค่าสหสัมพันธ ์

1 2 3 4 5 
1. คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา 1.000 0.359** 0.276* 0.278* 0.425** 

2. จ านวนครั้งในการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 
(ห้องสมุด) 

0.359** 1.000 0.264* 0.292* 0.164 

3. จ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) 0.276* 0.264* 1.000 0.169 -0.050 

4. จ านวนครั้งในการรับผลป้อนกลับแบบ     
มีค าอธิบายเพิ่มเติม 

0.278* 0.292* 0.169 1.000 -0.116 

5. คะแนนระหว่างการเล่นเกม 0.425** 0.164 -0.050 -0.116 1.000 

*P<0.05, **P<0.0  
 
 จากตารางท่ี 53 ผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างระหว่างคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกมท่ีส่งผลความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ 
ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับตัวแปรปัจจัยในเกม มีช่วงความสัมพันธ์อย่างระหว่าง 0.276 – 0.425 มี
ความสัมพันธ์กันทางบวก ในระดับปานกลางและระดับค่อนข้างต่ า กล่าวคือ คะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งในการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม (ห้องสมุด)  มี
ความสัมพันธ์กันทางบวก ขนาดความสัมพันธ์อยู่ในระดับค่อนข้างต่ า (0.200< r < 0.400) คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) มี
ความสัมพันธ์กันทางบวก ขนาดความสัมพันธ์อยู่ในระดับค่อนข้างต่ า (0.200< r < 0.400)  คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งในการรับผลป้อนกลับแบบมี
ค าอธิบายเพิ่มเติมมีความสัมพันธ์กันทางบวก ขนาดความสัมพันธ์อยู่ ในระดับค่อนข้างต่ า           
(0.200< r < 0.400)  และคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งใน
การรับผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติม มีความสัมพันธ์กันทางบวก ขนาดความสัมพันธ์อยู่ใน
ระดับปานกลาง (0.400< r < 0.600) และมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
กับตัวแปรอิสระทุกตัว 
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 ความสัมพันธ์ระหว่างกันของตัวแปรปัจจัยในเกม พบว่ามีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรท่ีมีค่า
ความแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 จ านวน 2 คู่ มีช่วงความสัมพันธ์อยู่
ระหว่าง 0.264 – 0.292 และพบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระ ท้ังหมดนี้ไม่มีคู่ใด
มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เกิน 0.600 แสดงให้เห็นว่าไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระใดมี
ปัญหาเกี่ยวกับภาวะร่วมเส้นตรงเดียวกันพหุ (multicollinearity) (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544) ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงท าการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณต่อไป 
  

2. ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ 
ตารางท่ี 54 ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณ ระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา ในวิชา
วิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกม แบบ stepwise 

ตัวแปร B Std.Error BETA t Sig. 

 ค่าคงท่ี 
 จ านวนครั้ ง ในการใช้ ตัวช่วย    
(นางฟ้า) 
 จ านวนครั้งในการรับผลป้อนกลับ 
 คะแนนในการเล่นเกม 

8.614 
.213 

 
.121 

 
.224 

1.236 
.052 

. 
046 

 
.093 

 
.471 

 
.291 

 
.250 

6.972 
4.336 

 
2.643 

 
2.282 

.000 

.000 
 

.011 
 

.026 
R = .591  R2 = .350  F = 10.036 P = .000* 

*p < .05 
  จากตารางท่ี 54 ผลการวิเคราะห์พบว่า ตัวแปรอิสระมีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ 
ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ มี 3 ตัวแปรคือ จ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) โดยมีสัมประสิทธิ์
ถดถอยเท่ากับ .471 จ านวนครั้งในการรับผลป้อนกลับ โดยมีสัมประสิทธิ์ถดถอยเท่ากับ .291  และ
คะแนนในการเล่นเกม โดยมีสัมประสิทธิ์ถดถอยเท่ากับ .250 โดยตัวแปรท้ัง 3 ตัวนี้ สามารถอธิบาย
ความแปรปรวนของระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้ร้อยละ 35 สามารถสรุปได้ว่าตัวแปรอิสระท่ี
มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา คือ จ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) จ านวนครั้งในการ
รับผลป้อนกลับ และคะแนนในการเล่นเกม สามารถอธิบายระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้ร้อย
ละ 35  
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ผลการประเมินความพึงพอใจต่อเกมเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาโดยตัวอย่าง 
จ านวน 60 คน มีรายละเอียดดังนี้ 

 
ตารางท่ี 55 การประเมินความพึงพอใจต่อเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความ สามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา   

รายการประเมิน x  S.D. แปลผล 
1. เ ก ม  “ Fight for School”  ท่ี เ ล่ น นี้ มี ค ว า ม
สนุกสนาน 

2.83 0.38 มาก 

2. นักเรียนได้ความรู้เรื่องการจัดการขยะเพิ่มขึ้น
หลังจากเล่นเกม  

2.82 0.39 มาก 

3. นักเรียนชอบเนื้อหาในเกมนี้ 2.67 0.48 มาก 
4. หน้าจอเกมมีสีสันสวยงาม 2.72 0.45 มาก 
5. รูปภาพต่างๆมีความชัดเจน สวยงาม 2.57 0.50 มาก 
6. ตัวอักษรในเกมมีตัวอักษรชัดเจน ภาษาเข้าใจง่าย 2.65 0.48 มาก 
7 .ฉากต่างๆมีสีสันสวยงาม 2.77 0.43 มาก 
8. เสียงท่ีใช้ในเกมมีความชัดเจน  เข้าใจง่าย  2.63 0.55 มาก 
8. โดยภาพรวม นั ก เรี ยนชอบเกม “Fight for 
School”   

2.73 0.45 มาก 

10.เมื่อนักเรียนเล่นเกม  “Fight for School” จบ
แล้ว  นักเรียนสามารถแก้ปัญหาต่างๆได้ดีขึ้น 

2.62 0.49 มาก 

รวม 2.70 0.20 มาก 
 

จากตารางท่ี 55 การประเมินความพึงพอใจต่อเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  ซึ่ง
เป็นการประเมินผู้เล่นภายหลังการเล่นเกม โดยมีเกณฑ์การประเมิน 3 ระดับ ระดับมาก ระดับปาน
กลาง และระดับน้อย โดยมีรายละเอียดในส่วนของผลการวิจัยดังนี้  

ภาพรวมผู้เล่นมีความพึงพอใจในระดับมาก  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.70 มีค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.20 ด้านท่ีผู้เล่นมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ เกม Fight for school ท่ีเล่นนี้มี
ความสนุกสนาน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.83 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 รองลงมาคือ นักเรียน
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ได้รับความรู้เรื่องการจัดการขยะเพิ่มขึ้นหลังจากเล่นเกม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.82 ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.39 และฉากต่างๆมีสีสันสวยงาม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.77 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.43 ตามล าดับ และด้านท่ีผู้เล่นมีความพึงพอใจน้อยท่ีสุดคือ รูปภาพต่างๆมีความชัดเจน
สวยงาม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.57 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50  
 



 
 

 

บทท่ี  5  
เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 
การวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน

การแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้ 
ตอนที่ 1 วัตถุประสงค์ หลักการ และแนวคิดพื้นฐานของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้

ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษา ประกอบด้วย 

1) วัตถุประสงค์ของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

2) นิยามศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

3) หลักการแนวคิดพื้นฐานของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

ตอนที่ 2 องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 

1) กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
2) การประเมินผล  

3) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 

4) การเสริมแรง  
5) กลไกสนับสนุน  
6) สถานการณ์ปัญหา  
7) สภาพแวดล้อมในเกม  
8) บทบาทของเกม  
ตอนที่ 3 กระบวนการเรียนรู้ในเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 
1) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 
2) กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2.1)  เสนอสถานการณ์ปัญหา 
2.2)  ก าหนดกรอบการศึกษา 
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2.3)  รวบรวมข้อมูล 
2.4)  เลือกแนวทางการแก้ปัญหา 
2.5)  น าเสนอผลงาน 

3) สรุปและประเมินผล 
ตอนที่ 4 ประเมินผลของเกมดิจิทัลการการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 
1) การประเมินผลระหว่างเล่นเกม 
2) การประเมินผลรวม 
 

ตอนที่ 1 วัตถุประสงค์ หลักการ และแนวคิดพื้นฐานของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบเกม 
เพื่อเป็นแนวทางส าหรับคณาจารย์สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาในการสร้างและ

ออกแบบส่ือการเรียนการสอนประเภทเกมดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนประถมศึกษา 
2. นิยามศัพท์ที่เก่ียวข้อง 

1) การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) หมายถึง รูปแบบการ
เรียนรู้ท่ีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพื่อ
น ามาแก้ปัญหานั้น ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงสร้างความรู้ได้ด้วยตัวเอง 

2) การเรียนด้วยเกมดิจิทัล (Digital Game-based Learning) หมายถึง การเรียนรู้โดยน า
รูปแบบของเกมท่ีน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ท่ีมีการแสดงส่ือหลายรูปแบบ ได้แก่ ข้อความ เสียง 
รูปภาพ รวมถึงภาพเคล่ือนไหว ซึ่งผู้เล่นจะได้รับบทบาทสมมติเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม สามารถ
บังคับตัวละควรไปในทิศทางท่ีต้องการ และเล่นตามกฎกติกาท่ีเกมก าหนดผ่านการป้อนค าส่ังและ
เลือกเงื่อนไขท่ีเกมก าหนดมา โดยสร้างบรรยากาศและสภาพแวดล้อมในเกมท่ีท้าทาย สนุกสนาน
เพลิดเพลิน เพื่อจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียน โดยมีลักษณะส าคัญของเกมดิจิทัลการศึกษา 
สามารถตรึงความสนใจของผู้เรียนให้ท ากิจกรรมในเกมได้นานท่ีสุด ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การ
แข่งขัน ความท้าทาย จินตนาการ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ข้อมูลป้อนกลับ ผลลัพธ์ การ
ปฏิสัมพันธ์ เรื่องราว ความอยากรู้อยากเห็น จินตนาการ และความรู้สึกท่ีได้ควบคุม  

3) เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง รูปแบบเกมในระบบออฟไลน์             
ท่ีใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพื่อน ามาแก้ปัญหานั้น โดยผู้เรียน
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จะต้องสืบสอบและค้นหาข้อมาเพื่อพิชิตภารกิจต่างๆด้วยการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง           ท่ี
เกมก าหนด โดยมีข้ันตอนในเกม ดังนี้ 

3.1) เตรียมความพร้อมผู้เรียน ด้วยการแจ้งกฎ กติกา และลงทะเบียนการเล่น  
3.2) ทบทวนความรู้เดิมและทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน 
3.3) เกริ่นน าเข้าสู่สถานการณ์การปัญหา 
3.4) ก าหนดกรอบการศึกษาให้กับผู้เรียน 
3.5) ผู้เรียนพิจารณาปัญหา สืบสอบและค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อน ามาใช้ในการระบุ

ปัญหา  
3.6) ผู้เรียนพิจารณาปัญหา สืบสอบและค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม ระบุสาเหตุของปัญหา 

และระบุวิธีการแก้ปัญหา 
3.7) ผู้เรียนประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
3.8) เกมสรุปและประเมินผลผู้เรียน 

4) ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแก้ไขปัญหาท่ีผ่าน
เข้ามาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ผ่านกระบวนการทางสติปัญญาในการพิจารณาปัญหา หาสาเหตุ
ของปัญหา เสนอแนวทางในการแก้ปัญหา และการสรุปผล ท่ีบูรณาการกับความรู้ เดิมหรือ
ประสบการณ์เดิม วัดได้จากคะแนนความสามารถ 4 ประการ ได้แก่ 

4.1) ความสามารถในการระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบายสภาพปัญหา

จากการพิจารณาเรื่องราวของสถานการณ์ท่ีก าหนด และระบุได้ว่าอะไรคือปัญหาของเหตุการณ์ท่ี

เกิดขึ้น 

4.2) ความสามารถในการระบุสาเหตุของปัญหา หมายถึง ความสามารถในการวิเคราะห์

สภาพปัญหาจากสถานการณ์ท่ีก าหนด  

4.3) ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุ

แนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีตรงกับสาเหตุของปัญหา 

4.4) ความสามารถในการประเมินผลการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย

ผลท่ีเกิดขึ้นจากแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเลือก 

3. หลักการและแนวคิดพื้นฐานของเกม 
หลักการและแนวคิดพื้นฐานของเกมดิจิทัลการการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อ

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ประกอบด้วย 
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1) การเรียนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  (Learner Centered) โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ท่ี    
ใช้ปัญหาเป็นฐานในการแสวงหาความรู้ด้วยกลวิธีหาข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีก าหนด       
โดยผู้เรียนจะต้องน าปัญหามาเช่ือมโยงกับความรู้เดิม ความคิดท่ีมีเหตุผล และการแสวงหาความรู้ใหม่ 

2) การเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (Self-directed Learning) โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนอย่างต่ืนตัว (Active Learner) กล่าวคือ ผู้เรียนไม่เพียงแต่รับข้อมูลเท่านั้น แต่จะต้องเป็นผู้
จัดกระท าข้อมูลหรือประสบการณ์ต่างๆและสร้างความหมายของส่ิงนั้นด้วยตนเอง ซึ่งจะต้องบริหาร
เวลา ก าหนดการเล่น คัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการประเมินผลตนเอง 

3) การเรียนรู้โดยการค้นพบ (discovery learning) โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ
ค้นพบค าตอบ มีโอกาสส ารวจและสร้างปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม ท าให้เกิดการเรียนรู้ตามล าดับข้ัน
ของการเรียนรู้ 3 ขั้น คือ 1) ขั้นจากการกระท า (Enactive Stage) เป็นขั้นท่ีผู้สร้างปฏิสัมพันธ์กับส่ิง 
แวดล้อมเรียนรู้จากการสัมผัสจับต้องด้วยตัวเอง 2) ขั้นการเรียนรู้จากการใช้ภาพ (Iconic Stage) เป็น
ขั้นท่ีผู้เรียนเริ่มใช้ภาพโดยไม่จ าเป็นต้องใช้การสัมผัส และ 3) ขั้นเรียนรู้จากการใช้สัญลักษณ์ 
(Symbolic Stage) เป็นขั้นท่ีผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอดท่ีซับซ้อนและเป็นนามธรรม      
ใช้สัญลักษณ์แทนของจริง  สามารถจินตนาการภาพของจริงได้  ท าให้ ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
ความสามารถทางสมอง การคิด และทักษะการแก้ปัญหา 

4) การเรียนรู้ แบบมีปฏิ สัมพันธ์  ( Interactive Learning) ผู้ เรียนปฏิ สัมพันธ์กับเกม
คอมพิวเตอร์ โดยอาศัยหลักการปฏิสัมพันธ์ในการเรียน 2 ลักษณะ คือ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน
กับเนื้อหาสาระ (Learning - Conyent Interaction) คือ การท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ ผ่านเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในรูปแบบของปฏิกิริยาโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับด่านต่างๆ  โดย
ผู้เรียนจะต้องศึกษาวิธีเล่น ขอค าอธิบายเพิ่มเติมในระหว่างเล่นเกม และตอบค าถาม โดยมีปฏิสัมพันธ์
กับเกม และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้ช่วยในเกม ซึ่งท าหน้าท่ีเสมือนผู้สอน ( Learner – 
Instructor Interaction) คือ การท่ีผู้เรียนได้เรียนเรียนรู้ผ่านเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็น 
ฐานในรูปแบบของปฏิกิริยาโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับผู้ช่วยในเกม โดยผู้ช่วยในเกมจะอธิบายวิธีการใช้
งานโปรแกรมซึ่งเมื่อผู้เรียนต้องการค าอธิบายเพิ่มเติมหรือข้อช้ีแนะจะท าการเลือกข้อความช่วยเหลือ
จากผู้ช่วยในเกม โดยท่ีผู้ช่วยจะบอกค าอธิบายเพิ่มเติมหรือค าใบ้เพิ่มเติมด้วยข้อความและเสียง 

5) การน าเกมดิจิทัลมาใช้เพื่อการเรียนโดยเน้นท่ีความสนุกเป็นส าคัญ เพราะส่ิงนี้จะท าให้
ผู้เรียนรู้สึกสนใจเรียนกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน  
จนกระท่ังสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนได้ตามท่ีต้องการ นั่นคือผู้เรียนเรียนรู้อย่าง 
มีความสุข ได้รับความรู้ พัฒนากระบวนการคิด และมีทัศนคติท่ีดีกับการเรียน 
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ตอนที่ 2 องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความ 
สามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปภาพท่ี 4 องค์ประกอบและขั้นตอนเกมดิจิทังการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
  
  
 

ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 

ในวิชา 
วิทยาศาสตร์ 
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องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นจะประกอบด้วยองค์ประกอบ 8 
องค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 

1. องค์ประกอบด้าน กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย เกมมี

ภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุ

วิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก

สถานการณ์ท่ีก าหนด และเกมมีภารกิจให้ผู้เรียนประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ี

ก าหนด 

2. องค์ประกอบด้านการประเมินผล ประกอบด้วย เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียน

ด้วยการจับเวลา เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน 

เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการ

แข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของผู้เรียน และเกมมีการ

ประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจากเวลา คะแนน และจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วย 

3. องค์ประกอบด้านการเตรียมความพร้อมผู้เรียน ประกอบด้วย เกมมีการฝึกทักษะ

การจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการประเมินผลการแก้ปัญหาท่ี

เกิดขึ้น เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการลงความเห็นจากข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการ

น าเสนอวิธีการปัญหา เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการ

วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา เกมมีการฝึกทักษะการต้ังสมมติฐาน การสังเกต และการก าหนดและควบ 

คุมตัวแปรให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนดปัญหา เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง เกมมี

การสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลจากตัวช่วยในเกมด้วยตัวชี้น า และเกมมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เรียนเกิด

กระบวนการคิดรวบยอด 

4. องค์ประกอบด้านการเสริมแรง ประกอบด้วย เกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น

หลังจากเล่นเกมท้ังหมดจบทันที เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา ผู้เรียนสามารถ

ย้อนกลับไปเล่นเกมในด่านเดิมได้ เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการเล่นหลังจากจบภารกิจใน

แต่ละด่านเพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นของตนเอง เกมมีการเพิ่มแรงจูงใจ

ให้กับผู้เรียนด้วยคะแนนและของรางวัลในเกม เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมีการเสริม 
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แรงทางบวกแก่ผู้เรียนด้วยข้อความและของรางวัล และเกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาท่ีน าเสนอ

ในเกม 

5. องค์ประกอบด้านกลไกสนับสนุน ประกอบด้วย เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะ

ให้ผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก -ผิดแก่ผู้เรียนทันที เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก -ผิดแล้ว 

ผู้เรียนสามารถเลือกรับผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติมได้ และเกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหา

และเรื่องราวจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 

6. องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วย เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อน

และมีเส้นทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เกมมีการเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหาแล้วให้ผู้เรียนบ่งช้ี

ปัญหา และค้นคว้า / แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา

ให้ผู้เรียนเพียงบางส่วน หรือได้มีการแก้ไขแล้วบางส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบในเกมต่อไป เกม

มีโครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหาท่ีมีแบบแผนไม่ชัดเจน มีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี และมีค าตอบ

ได้หลายค าตอบ และเกมมีเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับบริบทของปัญหาท่ีน าเสนอ 

7. องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อมในเกม ประกอบด้วย เกมมีการจัดฉากและ

สภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะกับวัยของผู้เรียน เกมส่งเสริมการสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัย

ของผู้เรียน เกมมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ (Role-playing Game) เกมมีการเพิ่มระดับ

ความท้าทายกับผู้เรียนด้วยการเพิ่มความยากของปัญหา และเกมมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสม

กับปัญหาและสถานการณ์ 

8. องค์ประกอบด้านลักษณะของเกม ประกอบด้วย เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน เกมมี

ภารกิจท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ เกมมีการระบุเป้าหมายในการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน 

เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและกิจกรรมเสมือนจริง 

(Virtual Environment) และเกมเสนอปัญหาและสถานการณ์ท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหา

ซ้ าๆ โดยค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น 

 จากองค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาท้ัง 8 องค์ประกอบ ได้น ามาสร้าง
เกมโดยมีการออกแบบตามตารางท่ี 56 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ 
องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 

องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบด้าน 
กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

1. เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหา ระบุ
สาเหตุของปัญหา ระบุวิธีการแก้ปัญหา และ
ประเมิน ผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนด 

 

 

เกมเสนอสถานการณ์ปัญหาให้ ผู้เรียนระบุ
ปัญหา ระบุสาเหตุของปัญหา ระบุวิธีการ
แก้ปัญหา และประเมินผลการแก้ปัญหาจ านวน 
5 สถานการณ์ 

องค์ประกอบที่ 2 องค์ประกอบด้านการ
ประเมินผล 
2.1  เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วย
การจับเวลา  
2.5 เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการ
แข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 
 
เกมบางด่านมีการจับเวลาให้ผู้เรียนท าภารกิจ
ภายในเวลาท่ีก าหนด ได้แก่ ด่านการฝึกทักษะ
การจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูล โดยให้
ผู้เล่นสังเกตข้อมูลสภาพแวดล้อมในเวลาท่ี
ก าหนด จากนั้นเลือกแผนภูมิท่ีตรงกับข้อมูลท่ี
สังเกตได้ และด่านการเก็บขยะเพื่อทบทวน
ความรู้เดิม โดยผู้เล่นจะต้องเก็บขยะและแยก
ขยะภายในเวลาท่ีก าหนดและมีภารกิจให้
ผู้เรียนแข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ คือ 
ด่านการแยกขยะ โดยผู้เล่นจะต้องแยกขยะ
ตามประเภทท่ีก าหนดให้โดยแข่งขันกับปีศาจ 
หากใครไปถึงขยะนั้นก่อนและแยกได้ก่อนก็จะ
ได้ครอบครองขยะนั้นไป 

2.2 เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใ ช้ของ

ผู้เรียน 

2.3 เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน 

2.4  เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วย 

2.6 เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของ ผู้เรียน 

ระหว่างการเล่นเกม เกมจะจัดเก็บระยะเวลา
ในการเล่น คะแนน จ านวนของรางวัล และ
จ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน 
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
2.7 เกมมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจาก
เวลา คะแนน และจ านวนครั้งท่ีใช้ตัว 

เกมจะมีการประเมินผู้เล่น โดยบอกระดับ
ความสามารถของผู้เล่น จากคะแนน และแสดง
เวลาและจ านวนครั้งท่ีช่วยแก่ผู้เล่น 

องค์ประกอบที่ 3 องค์ประกอบด้านการเตรียม
ความพร้อมผู้เรียน 
3.1 เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือ
ความหมายข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจ
การประเมนิผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 

 
 
เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือ
ความหมายข้อมูลก่อนเข้า สู่ภารกิจการ
ประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น ด้วยการ
สังเกตข้อมูลจากสภาพแวดล้อมในเกมท่ี
ก าหนดภายในเวลา 20 วินาที จากนั้นเลือก 
แผนภูมิท่ีตรงกับข้อมูลท่ีสังเกตได้ จ านวน 2 
ด่าน และเลือกแผนภูมิท่ีมีการน าเสนอข้อมูล
ท่ีมีความเหมาะสมกับข้อมูล ท่ีสัง เกตไ ด้  
จ านวน 1 ด่าน รวม 3 ด่าน 

3.2 เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการ   
ลงความเห็นจากข้อมูลให้ ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่
ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา 

เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง ก่อนเข้าสู่
ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา โดยเกมมีการ
จัดสภาพแวดล้อมเป็นหมู่บ้าน ท่ีมีบ้านเรียง
รายกันอยู่ 3 บ้าน ผู้เรียนจะต้องเดินไปเข้ายัง
บ้านเหล่านั้น จากนั้นช่วยเหลือคนในบ้านนั้น
เพื่อแก้ปัญหาการทดลองวิทยาศาสตร์ ได้แก่ 
การเลือกอุปกรณ์ท่ีใช้ในการทดลอง 2 อย่าง 
จ านวน 1 ด่าน การเรียงล าดับขั้นตอนการ
ทดลอง จ านวน 1 ด่าน และการบันทึกผลการ
ทดลองจ านวน 1 ด่าน รวมจ านวนท้ังหมด 3 
ด่านท่ีต้องฝึกในทักษะนี้ 
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
 เกมมีการฝึกทักษะการลงความเห็นจากข้อมูล

ให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการน าเสนอวิธีการ
ปัญหา โดยเกมจะก าหนดภาพให้ผู้เรียนสังเกต 
จากนั้นให้ผู้เรียนเลือกตัวเลือก 1 ตัวเลือก จาก
ท้ังหมด 4 ตัวเลือก ท่ีข้อความท่ีเป็นการลง
ความเห็นของข้อมูลท่ีตรงกับภาพนั้น ซึ่งทักษะ
นี้ผู้เรียนจะต้องฝึกท้ังหมดรวม 3 ด่าน 

3.3 เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของ
ข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการวิเคราะห์
สาเหตุของปัญหา 

เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมายของข้อมูล
ให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการวิเคราะห์สาเหตุ
ของปัญหา โดยเกมจะมีการจัดสภาพแวดล้อม
เป็นเขาวงกต จากนั้นก าหนดหัวข้อในการ
ทดลองและตารางบันทึกผลการทดลอง ให้ผู้
เ ลือกตัว เ ลือก 1 ตัว เ ลือก จาก ท้ังหมด 4 
ตัวเลือก ท่ีตรงกับการแปลความหมายของ
ข้อมูลท่ีก าหนดให้ จ านวน 1 ด่าน และก าหนด
หัวข้อในการทดลองและตารางบันทึกผลการ
ทดลอง ให้ผู้เลือกตัวเลือก 1 ตัวเลือก จาก
ท้ั ง หมด  4 ตั ว เ ลื อก  ท่ี ต ร ง กั บก า ร ส รุ ป
ความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีก าหนดให้ จ านวน 2 
ด่าน รวมจ านวนท้ังหมด 3 ด่านท่ีต้องฝึกใน
ทักษะนี้ 
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
3.4  เกมมีการฝึกทักษะการตั้งสมมติฐาน          

การสังเกต และการก าหนดและควบคุมตัวแปร

ให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนดปัญหา 

- เกมมีการ ฝึกทักษะการ ต้ังสมม ติฐาน          

การสังเกต ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนดปัญหา 

โดยเกมจะก าหนดหัวข้อในการทดลองและ

รูปภาพจากการทดลองนั้น ให้ ผู้เรียนเลือก

ตัวเลือก 1 ตัวเลือก จากท้ังหมด 4 ตัวเลือก ท่ี

มีการต้ังสมมติฐานท่ีตรงกับหัวข้อในการ

ทดลองนั้น ซึ่งทักษะนี้ผู้เรียนจะต้องฝึกท้ังหมด

รวม 3 ด่าน 

- เกมมีการฝึกทักษะการก าหนดและควบคุม

ตัวแปรให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการก าหนด

ปัญหา โดยเกมจะแสดงหัวข้อเรื่องในการ

ทดลองวิทยาศาสตร์ จากนั้นเกมจะมีการจัด 

สภาพแวดล้อมเป็นห้อง จ านวน 3 ห้อง แต่ละ
ห้องจะมีส่ิงของต่างๆ 1 อย่าง ท่ีเป็นตัวแปรต้น 
ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุมในการทดลอง
ท่ี สอดค ล้อ งกั บหั ว ข้ อ เ รื่ อ ง ก ารทดลอง
วิทยาศาสตร์นั้น ผู้เรียนจะต้องเดินไปยังส่ิงของ
เหล่านั้น จากนั้นเลือกตัวเลือก 1 ตัวเลือกท่ี
แสดงชนิดของตัวแปรให้ถูกต้อง หากเลือกได้
ถูกต้องส่ิงของนั้นก็จะหายไป และหากถูกต้อง
ครบท้ัง 3 ห้อง ก็จะสามารถผ่านไปยังด่านอื่นๆ
ได้ ซึ่งทักษะนี้ผู้เรียนจะต้องฝึกท้ังหมดรวม 3 
ด่าน 
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
3.5 เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง 

3.6 เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูล
จากตัวช่วยในเกมด้วยตัวช้ีน า 

- เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูล

จากตัวช่วยในเกมด้วยตัวช้ีน า โดยหากผู้เล่นยัง

ไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลา 30 

วินาที เกมจะมีข้อความช้ีน าให้ผู้เล่นใช้ตัวช่วย 

(นางฟ้า) เพื่อให้ข้อมูลเพิ่มเติม และเมื่อเวลา

ผ่านไปการช่วยเหลือของนางฟ้าจะค่อยๆลดลง  

3.7  เกมมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ

คิดรวบยอด 

เกมมีตัวช่วย คือ นางฟ้า ซึ่งจะคอยช่วยเหลือ
เมื่อผู้เล่นไม่สามารถเล่นเกมในด่านนั้นๆได้ โดย
หากผู้เล่นเดินมาท่ีนางฟ้า จะมีตัวเลือกให้ผู้เล่น
เลือก คือ  

- ต้องการฟังกติกาในด่านนี้ใหม่อีกครั้ง 

- ต้องการค าถามข้อนี้อีกครั้ง 

- คิดไม่ออกต้องการค าใบ้ 

นอกจากนี้ในเกมยังมีบุคคลต่างๆในเกมท่ีคอย
ให้ข้อมูลในการแก้ปัญหา เมื่อผู้เล่นเดินไปท่ี 
บุคคลเหล่านั้นจะมีตัวเลือกให้ผู้เล่น 4 ตัวเลือก 
คือ  

- ช่ืออะไร 

- เป็นใคร 

- เกิดอะไรขึ้นกับเหตุการณ์นี้ 

- คิดว่าควรแก้ปัญหานี้อย่างไร 

ซึ่งผู้เล่นจะต้องรวบรวมข้อมูลต่างๆท่ีได้ จากนั้น
มาวิเคราะห์เพื่อหาค าตอบในการแก้ไขปัญหาท่ี
ก าหนด 

 

 



 
 

 

197 

ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
องค์ประกอบที่  4 องค์ประกอบด้านการ
เสริมแรง  
4.1 เกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นหลังจากเล่น

เกมท้ังหมดจบทันที เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผล

จากกระบวนการแก้ปัญหา 

4.3 เกมมีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการ
เล่นหลังจากจบภารกิจในแต่ละด่านเพื่อให้
ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นของตนเอง 

 
 

- หลังจากจบภารกิจในแต่ละด่าน เกมมีการ

บอกผลลัพธ์แก่ ผู้เ ล่นด้วยข้อความ เพื่อให้

ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ี

เกิดขึ้นของตนเอง และหลังจากเล่นเกมท้ังหมด

จบทันทีเกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น เพื่อให้

ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการแก้ปัญหา 

 
4.2  ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเล่นเกมในด่าน
เดิมได้ 

- เมื่อผู้เล่น เล่นเกมด่านนั้นจบแล้วสามารถ
ย้อนกลับไปเล่นเกมในด่านเดิมท่ีผ่านมาได้ 

4.5 เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมี
การเสริมแรงทางบวกแก่ผู้เรียนด้วยข้อความ
และของรางวัล 
4.4 เกมมีการเพิ่มแรงจูงใจให้กับผู้เรียนด้วย
คะแนนและของรางวัลในเกม 

-  เมื่อผู้เล่นสามารถแก้ไขปัญหาในด่านต่างๆได้ 
เกมจะมีการเสริมแรงทางบวกแก่ผู้เรียนด้วย
ข้อความว่า “เก่งมากฮีโร่” “ท าได้ดีมากฮีโร่” 
“ยอดเยี่ยมมากฮีโร่”และของรางวัล ได้แก่
คะแนน เหรียญทอง และของรางวัลในเกม 

4.6 เกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาท่ี

น าเสนอในเกม 

7.4 เกมมีการเพิ่มระดับความท้าทายกับผู้เรียน
ด้วยการเพิ่มความยากของปัญหา 
 
 

- เกมมีการท้าทายผู้เล่นด้วยปัญหาท่ีน าเสนอ

ในเกม ซึ่งผู้เล่นจะต้องสืบสอบและค้นหาข้อมูล

เพื่อมาแก้ปัญหานั้นให้ได้ จึงจะสามารถผ่านไป

ยังด่านต่อไปได้ และมีการเพิ่มระดับความยาก

ของปัญหาเพื่อเพิ่มความท้าทายในการเล่น  
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
องค์ประกอบที่ 5 องค์ประกอบด้านกลไก
สนับสนุน  
5.1 เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะให้ผล
ป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแก่ผู้เรียนทันที 
 

 
 

- เมื่อผู้เล่นท าภารกิจนั้นเสร็จ หากท าได้ถูกต้อง 

เกมจะให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เล่นว่า “ถูกต้องนะ

คะ” แต่หากท าผิดเกมจะให้ผลป้อนกลับแก่ผู้

เล่นว่า “ไม่ถูกต้องนะคะ” 

5.2 เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิด
แล้ว ผู้เรียนสามารถเลือกรับผลป้อนกลับแบบมี
ค าอธิบายเพิ่มเติมได้ 
 
 

- เมื่อผู้เล่นท าภารกิจนั้นเสร็จ และได้รับผล

ป้อนกลับแบบบอกผลถูก -ผิดแล้ว ผู้เรียน

สามารถเลือกรับผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบาย

เพิ่มเติมได้ โดยเกมจะมีค าถามให้ผู้เล่นตอบว่า

ต้องการค าอธิบายเพิ่มเติมหรือไม่ หากผู้เล่น

ต้องการ ก็จะมีค าอธิบายเพิ่มเติมให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้เพิ่มเติม 

6.2 เกมมีการเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหา 
แล้วให้ผู้เรียนบ่งช้ีปัญหา และค้นคว้า/ แสวงหา
วิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 
5.3 เกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหาและ
เรื่องราวจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 
6.1  เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมี
เส้นทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
6.4 เกมมีโครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหา

ท่ีมีแบบแผนไม่ชัดเจน มีการแก้ปัญหาได้หลาย

วิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบ 

6.5  เกมมีเรื่องราวท่ีเกี่ยวข้องกับบริบทของ
ปัญหาท่ีน าเสนอ 

- เกมมกีารเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหาว่าเกิด

ปัญหาขยะขึ้นในโรงเรียน ซึ่งเป็นเรื่องราว

เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงและเป็นเรื่องใกล้ตัวผู้

เล่น มีความซับซ้อนเกิดขึ้นจากหลายสาเหตุ

เส้นทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย จากนั้นผู้

เล่นบ่งช้ีปัญหา และค้นคว้า / แสวงหาวิธีการ

แก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยการเดินไปยังสถานท่ี

ต่างๆในโรงเรียน สืบสอบข้อมูลจากบุคคลใน

เกม ค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากห้องสมุด เพื่อหา

วิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น  
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
6.3  เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับ
ปัญหาให้ผู้เรียนเพียงบางส่วน หรือได้มีการ
แก้ไขแล้วบางส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบ
สอบในเกมต่อไป 

-  เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา

ให้ผู้เรียนเพียงบางส่วน หรือได้มีการแก้ไขแล้ว

บางส่วน เช่น บุคคลในเกมจะบอกข้อมูลเพียง

บางส่วน จากนั้นจะบอกให้ ผู้เล่นเดินไปยัง

บุคคลอื่นๆท่ีสามารถให้ข้อมูลได้ หรือค้นคว้า

เพิ่มเติมจากห้องสมุดในเกม ผู้เล่นก็ต้องสืบ

สอบข้อมูลเพิ่มเพื่อน ามาใช้แก้ปัญหา 

อ งค์ ป ร ะ กอ บ ที่  7  อ งค์ ป ร ะ กอ บ ด้ าน
สภาพแวดล้อมในเกม 

7.1  เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ี
สนุกสนานเหมาะกับวัยของผู้เรียน 

7.2 เกมส่งเสริมการสร้างจินตนาการ มีการ

จัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับปัญหาและ

สถานการณ์ 

- ฉากและสภาพแวดล้อมในเกมเป็นเรื่องราว

ของโรงเรียนโดยใช้สีสันสวยงาม ดึงดูดความ

สนใจ เสริมสร้างจินตนาการ โดยมีนางฟ้าเป็น

ผู้ช่วยในเกม มีปีศาจแทนขยะท่ีผู้เล่นต้อง

จัดการแก้ไข นอกจากนี้ผู้เล่นจะถูกสมมติให้

เป็นฮีโร่ในโรงเรียนท่ีคอยแก้ไขและจัดการ

ปัญหาขยะท่ีเกิดขึ้น  

7.3 เกมมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ 

(Role-playing Game) 

- ผู้เล่นจะถูกสมมติให้เป็นตัวฮีโร่ในเกม ซึ่ง

จะต้องแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น โดยผู้เล่นสามารถ

ควบคุมการเคล่ือนท่ีในเกม ก าหนดการเล่น 

คั ด เ ลื อกประสบกา ร ณ์ ต่ า ง ๆแ ละ ส ร้ า ง

ความหมายของส่ิงนั้นด้วยตนเอง 
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ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
7.5  เกมมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับ

ปัญหาและสถานการณ์ 

 
 

- เกมมีการจัดสรรทรัพยากร ได้แก่ ขยะต่างๆ

ซึ่งจะเป็นขยะท่ีเกิดขึ้นในโรงเรียน ข้อมูลใน

ห้องสมุด จะเป็นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับการ

แก้ปัญหาขยะในโรงเรียน ข้อมูลจากบุคคลใน

เกมท่ีให้ผู้เรียนสืบสอบ เป็นข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง

กับปัญหาขยะท่ีเกิดขึ้นในฉากนั้น ซึ่งท้ังหมดจะ

มีความสอดคล้องและเหมาะสมกับปัญหาและ

สถานการณ์ 

องค์ประกอบที่ 8 องค์ประกอบด้านบทบาท
ของเกม 

8.1 เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน 

 

 
 
 

- เกมจะมีการแจ้งกฎกติกาท่ีชัดเจนให้ผู้เล่น

ทราบก่อนท่ีจะท าภารกิจในด่านต่างๆ  

8.2 เกมมีภารกิจท่ีมุ่ งเน้นการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ต่างๆ 

8 . 6 เ กม เสนอปัญหาแ ละสถ านก า ร ณ์ ท่ี

หลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาซ้ าๆ โดย

ค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น 

 

-  ในแต่ละด่านของการแก้ปัญหาขยะโน

โรงเรียน เกมจะมีภารกิจ 4 ภารกิจให้ผู้เรียน

แก้ปัญหา คือ 

- ระบุปัญหา 

- ระบุสาเหตุของปัญหา 

- ระบุวิธีการแก้ปัญหา 

- ประเมินการแก้ปัญหา 

โดยจะฝึกซ้ าๆรวม 5 สถานการณ์ 
8.5  เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและ

กิจกรรมเสมือนจริง (Virtual Environment) 

- เกมมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมเป็นค่าย

วิทยาศาสตร์ และโรงเรียนระดับประถมศึกษา 

โดยประกอบไปด้วยสถานท่ีต่างๆท่ีเสมือน

โรงเรียนของผู้เล่นจริง 



 
 

 

201 

ตารางท่ี 56 สรุปวิธีการสร้างเกมตามองค์ประกอบ (ต่อ) 

องค์ประกอบ สิ่งที่ปรากฏในเกม 
8.4 เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา 

 
 

- เกมจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้แล่นตลอดเวลา โดย 

หากผู้เล่นไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ก็จะมีข้อ 

ความช้ีน าให้ผู้เรียนเดินไปขอความช่วยเหลือ

จากตัวช่วย หากผู้เล่นท าภารกิจเสร็จก็จะมีผล

ป้อนกลับแก่ผู้เล่น 

 
 
ตอนที่ 3 กระบวนการเรียนรู้ในเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

 รูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปและ
ประเมินผล 
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รูปภาพท่ี 5 กระบวนการเรียนรู้ในเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 

สรุปและ
ประเมินผล 

ค้นข้อมูลเพิ่มเติม 
 

สัญลักษณ์ 

ผู้ช่วย 

สังเกต 

สืบสอบขอ้มูล 

สรุปและ
ประเมินผล 

สรุปและ
ประเมินผล 

สรุปและ
ประเมินผล 

ค้นข้อมูลเพิ่มเติม 
 

สัญลักษณ์ 

ผู้ช่วย 

สังเกต 

สืบสอบขอ้มูล 

สรุปและ
ประเมินผล 
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กระบวนการเรียนรู้ในเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้ 

 
ขั้นที่ 1 แจ้งกฎ กติกาการเล่น 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

  รูปภาพท่ี 6 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 1 
 

1.1 แจ้งกฎ กติกาการเล่น 

 เกมน าผู้เรียนเข้าสู่ฉากแรก จากนั้นแจ้งกฎ กติกาในการเล่น เพื่อให้ผู้เรียน
ทราบวิธีการเล่น ขั้นตอน วิธีการขอรับการช่วยเหลือจากผู้ช่วยในเกม (นางฟ้า) รวมทั้งวิธีการประเมิน
และเงื่อนไขส าคัญท่ีเกี่ยวข้อง 

 เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงภาพ ข้อความ และเสียง 
 เป้าหมาย: ผู้เรียนเข้าใจกฎและกติกาในการเล่น และทราบเป้าหมายในเกม 
 ประเมินผล: การเคล่ือนท่ี และการใช้เครื่องมือต่างๆในเกม 

 ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ เกมจะน าผู้เรียนเข้าสู่ฉากท้องทุ่งกว้าง จากนั้นแจ้ง
กฎ กติกาในการเล่น การเคล่ือนท่ี การใช้ค าส่ังต่างๆ วิธีการขอรับการช่วยเหลือจากผู้ช่วยในเกม 
(นางฟ้า) รวมทั้งวิธีการประเมินและเงื่อนไขส าคัญท่ีเกี่ยวข้อง ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 7 

 
 
 
 
 

สรุปและ
ประเมินผล 
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รูปภาพท่ี 7 การแจ้งกฎ กติกาการเล่น 
 

1.2 เกมแจ้งเป้าหมายในการเล่น  

  การแจ้งเป้าหมายในการเล่น เพื่อให้ผู้เรียนทราบว่ามีภารกิจใดบ้างท่ีต้องฝ่าฟัน
และพิชิตให้ได้ 

  เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงภาพ ข้อความ และเสียง 
  เป้าหมาย: ผู้เรียนทราบเป้าหมายในเกม 
  ประเมินผล: การตอบค าถาม 

 ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ เกมจะแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าผู้เรียนจะต้องเข้าค่าย
วิทยาศาสตร์ เพื่อฝึกกระบวนการวิทยาศาสตร์ท้ัง 7 ด่าน และเมื่อฝึกครบแล้วจะได้รับภารกิจเป็น
หัวหน้านักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีต้องช่วยเหลือโรงเรียนในการแก้ไขปัญหาขยะใน
โรงเรียน ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 8 

 

 

รูปภาพท่ี 8 การแจ้งเป้าหมายในการเล่น 
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1.3 ลงทะเบียนเล่น 

  เกมน าเสนอหน้าจอการลงทะเบียน ผู้เล่นต้องใส่ช่ือของตนเองลงไปในเกมก่อน 
  เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงข้อความ และเสียง 
  เป้าหมาย: ผู้เรียนลงทะเบียนเข้าเล่นโดยการกรอกชื่อของตนเอง 
  ประเมินผล: การใส่ช่ือของผู้เรียน 
  ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ เกมจะแสดงหน้าจอให้ผู้เรียนใส่ช่ือเล่นของตนเอง

เป็นภาษาอังกฤษ ไม่เกิน 10 ตัวอักษร เมื่อเสร็จแล้วก็ให้ไปท่ี ปุ่ม OK ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 9 
 
 
 

 
 
 

        
 

 
รูปภาพท่ี 9 การลงทะเบียนเล่น 

 
 ขั้นที่ 2 ทบทวนความรู้เดิม  

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปภาพท่ี 10 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 2 
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    2.1 ฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ จากผลการวิจัยในตอนท่ี 2 พบว่า ก่อนเข้าสู่
กระบวนการแก้ปัญหา ผู้เรียนควรได้รับการฝึกทักษะท้ัง 7 ทักษะก่อน ได้แก่ 1) ทักษะการสังเกต 2) 
ทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายของข้อมูล 3) ทักษะการลงความเห็นข้อมูล 4) ทักษะการ
ก าหนดและควบคุมตัวแปร 5) ทักษะการต้ังสมมติฐาน 6) ทักษะการทดลอง 7) ทักษะการ
ตีความหมายข้อมูล ซึ่งหากตอบไม่ถูกต้องผู้เรียนก็จะไม่สามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ 
  ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ เกมน าผู้เรียนเข้าสู่พิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ เพื่อ ฝึก
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีจ าเป็น จ านวน 7 ทักษะ โดยผู้เล่นจะต้องเดินไปยังสถานท่ีต่างๆ
ในพิพิธภัณฑ์ จากนั้นฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

  2.1.1 ทักษะการสังเกต โดยเกมมีการจัดสภาพแวดล้อมให้เป็นห้อง 2 ห้อง ท่ีมี
ความแตกต่างกันของส่ิงของต่างๆในห้อง 1 จุด จากนั้นให้ผู้เรียนฝึกสังเกตข้องมูลเชิงคุณภาพ คือ การ
สังเกตความแตกต่างของลักษณะ จ านวน 2 ด่าน และฝึกสังเกตข้อมูลเชิงปริมาณ คือ การสังเกตความ
แตกต่างของจ านวน จ านวน 1 ด่าน รวม 3 ด่าน ดังตัวอย่างภาพท่ี 11 - 12 

 เครื่องมือ/วิธีการ: โปรแกรมเกมน าเสนอด่านฝึกทักษะการสังเกต 
 เป้าหมาย: ฝึกทักษะการสังเกต 
 ประเมินผล: เกมตรวจสอบการเลือกจุดท่ีแตกต่าง 
 
 

 
 
 

 
 
    
     

 
 

รูปภาพท่ี 11 การสังเกตข้อมูลเชิงคุณภาพ 
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รูปภาพท่ี 12 การสังเกตข้อมูลเชิงปริมาณ 
     2.1.2 ทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายของข้อมูล โดยเกมมีการจัด

สภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนได้สังเกตจ านวนส่ิงต่างๆในด่านนั้นๆ ภายในเวลา 20 วินาที จากนั้นส่ิงต่างๆก็
จะหายไป ผู้เรียนจะต้องเลือกแผนภูมิท่ีตรงกับข้อมูลท่ีสังเกตได้ จ านวน 2 ด่าน และเลือกแผนภูมิท่ีมี
การน าเสนอข้อมูลท่ีมีความเหมาะสมกับข้อมูลท่ีสังเกตได้ จ านวน 1 ด่าน รวม 3 ด่าน ดังตัวอย่างภาพ
ท่ี 13  

 เครื่องมือ/วิธีการ: โปรแกรมเกมน าเสนอด่านฝึกทักษะการจัดกระท าและ
ส่ือความหมายของข้อมูล 

 เป้าหมาย: ฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายของข้อมูล 
 ประเมินผล: เกมตรวจสอบการเลือกแผนภูมิ 
 

 
 
 

 
 
 
 

     
     รูปภาพท่ี 13 การจัดกระท าและส่ือความหมายของข้อมูล 
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2.1.3  ทักษะการลงความเห็นข้อมูล โดยเกมจะก าหนดภาพให้ผู้เรียนสังเกต จากนั้น
ให้ผู้เรียนเลือกตัวเลือก 1 ตัวเลือก จากท้ังหมด 4 ตัวเลือก ท่ีข้อความท่ีเป็นการลงความเห็นของข้อมูล
ท่ีตรงกับภาพนั้น ซึ่งทักษะนี้ผู้เรียนจะต้องฝึกท้ังหมดรวม 3 ด่าน ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 14  

            เครื่องมือ/วิธีการ: โปรแกรมเกมน าเสนอด่านฝึกทักษะการลงความเห็น
ข้อมูล  

 เป้าหมาย: ฝึกทักษะการลงความเห็นข้อมูล 
 ประเมินผล: เกมตรวจสอบการเลือกข้อความ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปภาพท่ี 14 การลงความเห็นข้อมูล 
 
2.1.4  ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร โดยเกมจะแสดงหัวข้อเรื่องในการ

ทดลองวิทยาศาสตร์ จากนั้นเกมจะมีการจัดสภาพแวดล้อมเป็นห้อง จ านวน 3 ห้อง แต่ละห้องจะมี
ส่ิงของต่างๆ 1 อย่าง ท่ีเป็นตัวแปรต้น ตัวแปรตาม และตัวแปรควบคุมในการทดลองท่ีสอดคล้องกับ
หัวข้อเรื่องการทดลองวิทยาศาสตร์นั้น ผู้เรียนจะต้องเดินไปยังส่ิงของเหล่านั้น จากนั้นเลือกตัวเลือก 1 
ตัวเลือกท่ีแสดงชนิดของตัวแปรให้ถูกต้อง หากเลือกได้ถูกต้องส่ิงของนั้นก็จะหายไป และหากถูกต้อง
ครบท้ัง 3 ห้อง ก็จะสามารถผ่านไปยังด่านอื่นๆได้ ซึ่งทักษะนี้ผู้เรียนจะต้องฝึกท้ังหมดรวม 3 ด่าน ดัง
ตัวอย่างรูปภาพท่ี 15 

      เครื่องมือ/วิธีการ: โปรแกรมเกมน าเสนอด่านฝึกทักษะการก าหนดและ
ควบคุมตัวแปร 

 เป้าหมาย: ฝึกทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร 
 ประเมินผล: เกมตรวจสอบการเลือกชนิดของตัวแปร 
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    รูปภาพท่ี 15 การก าหนดและควบคุมตัวแปร 

 
2.1.5  ทักษะการต้ังสมมติฐาน โดยเกมจะก าหนดหัวข้อในการทดลองและ

รูปภาพจากการทดลองนั้น ให้ผู้เรียนเลือกตัวเลือก 1 ตัวเลือก จากท้ังหมด 4 ตัวเลือก ท่ีมีการ
ต้ังสมมติฐานท่ีตรงกับหัวข้อในการทดลองนั้น ซึ่งทักษะนี้ผู้เรียนจะต้องฝึกท้ังหมดรวม 3 ด่าน ดัง
ตัวอย่างรูปภาพท่ี 16 

     เครื่องมือ/วิธีการ : โปรแกรมเกมน าเสนอด่านฝึกทักษะทักษะการ
ต้ังสมมติฐาน 

 เป้าหมาย: ฝึกทักษะการตั้งสมมติฐาน 
 ประเมินผล: เกมตรวจสอบการเลือกตัวเลือก 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

     รูปภาพท่ี 16 การต้ังสมมติฐาน 
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2.1.6   ทักษะการทดลอง โดยเกมมีการจัดสภาพแวดล้อมเป็นหมู่บ้าน ท่ีมีบ้าน
เรียงรายกันอยู่ 3 บ้าน ผู้เรียนจะต้องเดินไปเข้ายังบ้านเหล่านั้น จากนั้นช่วยเหลือคนในบ้านนั้นเพื่อ
แก้ปัญหาการทดลองวิทยาศาสตร์ ได้แก่ การเลือกอุปกรณ์ท่ีใช้ในการทดลอง 2 อย่าง จ านวน 1 ด่าน 
การเรียงล าดับขั้นตอนการทดลอง จ านวน 1 ด่าน และการบันทึกผลการทดลองจ านวน 1 ด่าน รวม
จ านวนท้ังหมด 3 ด่านท่ีต้องฝึกในทักษะนี้ ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 17  

     เครื่องมือ/วิธีการ: โปรแกรมเกมน าเสนอด่านฝึกทักษะการทดลอง 
 เป้าหมาย: ฝึกทักษะการทดลอง 

    ประเมินผล: เกมตรวจสอบการเลือกอุปกรณ์การทดลอง การเรียงล าดับการ
ทดลอง และการเลือกข้อความบันทึกผลการทดลอง 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปภาพท่ี 17 การทดลอง 

 
2.1.7  ทักษะการตีความหมายข้อมูล โดยเกมจะมีการจัดสภาพแวดล้อมเป็น

เขาวงกต จากนั้นก าหนดหัวข้อในการทดลองและตารางบันทึกผลการทดลอง ให้ผู้เลือกตัวเลือก 1 
ตัวเลือก จากท้ังหมด 4 ตัวเลือก ท่ีตรงกับการแปลความหมายของข้อมูลท่ีก าหนดให้ จ านวน 1 ด่าน 
และก าหนดหัวข้อในการทดลองและตารางบันทึกผลการทดลอง ให้ผู้เลือกตัวเลือก 1 ตัวเลือก จาก
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ท้ังหมด 4 ตัวเลือก ท่ีตรงกับการสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีก าหนดให้ จ านวน 2 ด่าน รวมจ านวน
ท้ังหมด 3 ด่านท่ีต้องฝึกในทักษะนี้ ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 18 

 เครื่องมือ/วิธีการ: โปรแกรมเกมน าเสนอด่านฝึกทักษะการตีความหมาย
ข้อมูล 

 เป้าหมาย: ทักษะการตีความหมายข้อมูล 
 ประเมินผล: เกมตรวจสอบการเลือกตัวเลือก 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

     รูปภาพท่ี 18 การตีความหมายข้อมูล 
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 จากขั้นตอนการฝึกกระบวนการวิทยาศาสตร์ สามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
      รูปภาพท่ี 19 การฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ 
 

2.2 การทบทวนความรู้เดิม  
 ความรู้เดิมนับเป็นส่ิงจ าเป็นอย่างมากในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เพราะจะท าให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองรู้และไม่รู้อะไร และส่ิงท่ีไม่รู้ผู้เรียนจะต้องค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม
เพื่อมาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหานั้น ซึ่งหากตอบไม่ถูกต้องผู้เรียนก็จะไม่สามารถผ่านไปยังด่านต่อไป
ได้ 

ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ การทบทวนความรู้เรื่องขยะ โดยเกมจะมีการจัด
สภาพแวดล้อมเป็นสถานท่ีต่างๆในโรงเรียน ผู้เรียนจะต้องเดินส ารวจและเก็บขยะตามท่ีต่างๆ เมื่อ
ผู้เรียนพบเจอขยะ จะมีตัวเลือกเป็นรูปถังขยะประเภทต่างๆ 4 ถัง ได้แก่ ถังขยะเปียก ถังขยะอันตราย 
ถังขยะรีไซเคิล และถังขยะอันตราย ผู้เรียนจะต้องเลือกถังขยะท่ีตรงตามประเภทของขยะนั้น หาก
ถูกต้องขยะนั้นก็จะหายไป ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 20 

 
 

ฉากพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ 

ฝึกทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

2.1.1 ทักษะการสังเกต 

2.1.2 ทักษะการจดักระท าและสือ่

ความหมายข้อมูล 

2.1.3 ทักษะการลงความเห็นขอ้มูล 

2.1.4 ทักษะการก าหนดและควบคุม

ตัวแปร 

2.1.5 ทักษะการตั้งสมมตฐิาน 

2.1.6ทกัษะการทดลอง 

2.1.7ทกัษะการตีหมายข้อมูล 

สังเกตข้อมูลเชิงคุณภาพ 

สังเกตข้อมูลเชิงปริมาณ 

เลือกแผนภูมิที่ตรงกับ 
ข้อมูลที่สังเกตได ้

เลือกรูปแบบของแผนภูมิ 
ที่เหมาะสมกับข้อมูลที่สังเกตได้ 

เลือกข้อความที่เป็นการลง 
ความเห็นข้อมูลที่ตรงกับภาพ 

การชี้บ่งตัวแปรต้น 

การชี้บ่งตัวแปรตาม 

การชี้บ่งตัวแปรควบคุม 

การเลือกสมมติฐานที่ 
ตรงกับการทดลองที่ก าหนด 
เลือกอุปกรณ์ที่ใช้ใน 
การทดลอง2อย่าง 

เรียงล าดับขั้นตอนการทดลอง 

บันทึกผลการทดลอง 

แปลความหมายของข้อมูล 

สรุปความสัมพันธ์ของข้อมูล 

สัญลักษณ์ 

    ด่าน 
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 เครื่องมือ/วิธีการ: โปรแกรมเกมน าเสนอด่านการทบทวนความรู้เรื่องขยะ 
 เป้าหมาย: สามารถแยกขยะได้ถูกต้อง 
 ประเมินผล: การเลือกถังขยะท่ีตรงกับชนิดของขยะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปภาพท่ี 20 การทบทวนความรู้เดิมเรื่องขยะ 
 

 ขั้นที่ 3 การเสนอสถานการณ์ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปภาพท่ี 21 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 3 
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 3.1  เกริ่นน า 
  เกมจะมีการจัดสภาพแวดล้อมท่ีเช่ือมโยงกับการแก้ปัญหาในเรื่องนั้นๆ 

จากนั้นผู้เรียนเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา โดยพยายามเช่ือมโยงกับความรู้และประสบการณ์เดิมเพื่อให้
ผู้เรียนเห็นความส าคัญและคุณค่าของปัญหานั้น 

  ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ  เกมจะมีการจัดสภาพแวดล้อมเป็นสถานท่ีต่างๆ
ในโรงเรียน มีผู้อ านวยการโรงเรียนเกริ่นน าเข้าสู่สถานการณ์ท่ีผู้เรียนจะได้พบ โดยพยายามเช่ือมโยง
กับความรู้และประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับขยะและส่ิงแวดล้อม เพื่อให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญและคุณค่า
ของปัญหาขยะในโรงเรียน  

เครื่องมือ/วิธีการ: เข้าสู่ฉากโรงเรียน น าเสนอข้อมูลด้วยภาพ ข้อความ และ
เสียง 
    เป้าหมาย: น าเข้าสู่การแก้ปัญหา 
    ประเมินผล: การตรวจสอบความพร้อมด้วยค าถาม 

3.2  เสนอสถานการณ์ปัญหา 
  เกมน าเสนอสถานการณ์ปัญหาท่ีมีความสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีต้องการให้

ผู้เรียนเรียนรู้ โดยสถานการณ์ปัญหานั้นต้องมาจากเหตุการณ์จริง และมีความใกล้ตัวผู้เรียน 
  ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ  เกมน าเสนอปัญหาโดยก าหนดจากสภาพแวดล้อม

ในเกมในบริบทท่ีต่างกันตามท่ีผู้เรียนเลือก ในสถานการณ์จะให้รายละเอียดท่ีจ าเป็นเบื้องต้นต่อการ
ท าความเข้าใจสภาพปัญหา โดยใช้ปีศาจร้ายเป็นตัวกระตุ้นและเข้าใจถึงปัญหาท่ีจ าเป็นต้องเร่งแก้ไข 

เครื่องมือ/วิธีการ: น าเสนอข้อมูลด้วยข้อความและแสดงตัวปีศาจซึ่งมี
สัญลักษณ์แทนปัญหาท่ีผู้เรียนต้องเร่งแก้ไข 

เป้าหมาย: เข้าใจปัญหา 
ประเมินผล: การตรวจสอบความเข้าใจด้วยค าถาม 

3.3  การกระตุ้นและสร้างความท้าทาย เป็นเร้าความสนใจของผู้เรียนให้อยาก
แก้ปัญหาท่ีก าหนดนั้นให้ลุล่วง การสร้างอาจจะใช้ตัวละครในเกมหรือผู้ช่วยในเกมเป็นผู้ด าเนินเรื่อง 
   ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ  นางฟ้าใช้ค าพูดท่ีท้าทายเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียน
อยากท่ีจะแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 

     เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงข้อความเพื่อให้ผู้เรียนไปสู่เป้าหมาย  
    เป้าหมาย: เกิดความสนใจท่ีจะแก้ปัญหา 

   ประเมินผล: การตรวจสอบความสนใจด้วยค าถาม 
 3.4  แนะน าแหล่งค้นคว้าข้อมูล เกมควรมีการออกแบบแหล่งค้นความข้อมูลเพิ่มเติม 
นอกจากนี้ ควรแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าในเกมมีแหล่งข้อมูลใดบ้างท่ีสามารถสืบค้นเพิ่มเติมได้  
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 ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ นางฟ้าแนะน าช่องทางส าหรับสืบค้นข้อมูล จาก
แหล่งข้อมูลในเกม คือ ห้องสมุดท่ีผู้เรียนสามารถเข้าไปค้นคว้าเพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหา 

         เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงข้อความเพื่อให้ผู้เรียนทราบช่องทางในการสืบค้น
ข้อมูล  
   เป้าหมาย: สามารถหาข้อมูลเพิ่มเติมได้ 
   ประเมินผล: จ านวนการอ่านหนงัสือในห้องสมุดในเกม 

 
 
 
 
 

 
 
 
                                   รูปภาพท่ี 22 รายละเอียดกิจกรรมในขั้นที่ 3 
 

ขั้นที่ 4 ก าหนดกรอบการศึกษา 
  
 
 
 
 
 
 

  รูปภาพท่ี 23 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 4 
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4.1 ก าหนดประเด็นการการเรียนรู้ 
การแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าผู้เรียนจะด าเนินภารกิจอะไรบ้างเพื่อแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ท่ีก าหนด  
ตัวอย่างของการวิจัยนี้ คือ  ผู้เรียนได้รับเลือกการแต่งต้ังให้เป็นหัวหน้า

โครงการการจัดการขยะระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งจะต้องท าหน้าท่ีแก้ปัญหาขยะในโรงเรียน โดย
จะต้องระบุปัญหาในสถานท่ีต่างๆของโรงเรียน หาสาเหตุของปัญหา หาวิธีการแก้ปัญหา และ
ประเมินผลการแก้ปัญหา 

  เครื่องมือ/วิธีการ: น าเสนอข้อมูลด้วยข้อความ  
  เป้าหมาย: เข้าใจประเด็นท่ีจะต้องเรียนรู้และแก้ไข 
  ประเมินผล: การตรวจสอบความพร้อมด้วยค าถาม 

 4.2 น าเข้าสู่สถานการณ์เพื่อส ารวจข้อมูล ในเกมควรมีการเกริ่นน าเข้าสู่
สถานการณ์ จากนั้นให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม โดยจะต้องออกแบบฉากท่ีสอดคล้องกับ
สถานการณ์และมีตัวละครท่ีให้ข้อมูลเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบข้อมูลในเกมเพื่อมาใช้ในการ
แก้ปัญหา  

ตัวอย่างของการวิจัยนี้คือ ผู้เรียนส ารวจสถานท่ีต่างในโรงเรียนจาก
สภาพแวดล้อมท่ีก าหนดในเกม ได้แก่ อาคารเรียน โรงอาหาร แปลงผัก สนามหญ้า และอาคารบริหาร 
เพื่อส ารวจว่าสถานท่ีดังกล่าวสถานท่ีใดมีปัญหาเกิดขึ้น ดังตัวอย่างรูปภาพท่ี 24 

 เครื่องมือ/วิธีการ: การน าเสนอสถานท่ีต่างๆตามแต่ท่ีผู้เรียนเลือกส ารวจ  
  เป้าหมาย: ได้ข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในระบุปัญหาท่ีเกิดขึ้นในสถานท่ีต่างๆได้ 
  ประเมินผล: จ านวนสถานท่ีท่ีผู้เรียนส ารวจ 
 
 
 
 
 
 

                                
 

รูปภาพท่ี 24 ขั้นก าหนดกรอบการศึกษา 
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 ขั้นที่ 5 รวบรวมข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปภาพท่ี 25 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 5 
 

5.1  พิจารณาปัญหา ผู้เรียนพิจารณาปัญหาท่ีได้รับจากสถานท่ีนั้นอย่างละเอียด 
ท าความเข้าใจค าศัพท์และข้อความท่ีได้รับจากบุคคลต่างๆในเกมให้ชัดเจน  

ตัวอย่างในการวิจัยนี้คือ ผู้เรียนจะต้องสังเกตสภาพแวดล้อมในสถานท่ีนั้นๆ 
และท าความเข้าใจกับข้อมูลท่ีได้รับจากบุคคลต่างๆในเกม จากนั้นพิจารณาดูว่าในสถานท่ีนั้นมีปัญหา
อะไร 
     เครื่องมือ/วิธีการ: น าเสนอสถานท่ีต่างๆในโรงเรียนตามท่ีผู้เรียนศึกษา และ
น าเสนอบุคคลในสภาพแวดล้อมนั้น ซึ่งหากเมื่อผู้เรียนเดินไปใกล้ก็จะแสดงข้อมูลด้วยข้อความ 
     เป้าหมาย: เข้าใจสภาพปัญหา 
     ประเมินผล: จ านวนคนท่ีขอรับข้อมูล   
 5.2  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเด็นปัญหาท่ีก าหนด จากบุคคล
ต่างๆในเกม หรือค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากห้องสมุดในเกม เพื่อใช้ตอบค าถาม 

เครื่องมือ/วิธีการ: การแสดงข้อมูลด้วยข้อความเมื่อผู้เรียนไปสืบสอบจาก
บุคคลต่างๆ และการแสดงข้อมูลด้วยภาพเมื่อผู้เรียนสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากห้องสมุดในเกม 

เป้าหมาย: ได้ข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 
 ประเมินผล: จ านวนครั้งท่ีสืบสอบข้อมูล  

 5.3  ผู้เรียนพิจารณาตัวเลือกท่ีตรงกับการระบุปัญหาท่ีพบในเกมในสถานการณ์
นั้น ซึ่งหากตอบไม่ถูกต้องผู้เรียนก็จะไม่สามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ 
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    เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงตัวเลือกให้ผู้เรียนเลือกเกี่ยวกับปัญหาในสถานท่ีนั้น 
 เป้าหมาย: ระบุปัญหาได้ถูกต้อง 

   ประเมินผล: ความถูกต้องของการระบุปัญหา 
 5.4  ผู้เรียนคัดเลือกสมมติฐานท่ีเกี่ยวกับสาเหตุของปัญหาท่ีน่าจะเป็นไปได้ และ
คัดเลือกท่ีไม่น่าจะใช้ท้ิง ซึ่งหากตอบไม่ถูกต้องผู้เรียนก็จะไม่สามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ 

 เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงสมมติฐานตัวเลือกให้ผู้เรียนเลือกเกี่ยวกับสาเหตุ
ของปัญหา 

 เป้าหมาย: คัดเลือกสมมติฐานได้เหมาะสม 
 ประเมินผล: ความเหมาะสมของสมมติฐานท่ีเลือก  

 
 

 
 
 
 

 
ฃ 
 

รูปภาพท่ี 26 ขั้นตอนการรวบรวมข้อมูล 
 
ขั้นที่ 6  เสนอวิธีการแก้ปัญหา 

 
  
 
 

 
 
 
 

รูปภาพท่ี 27 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 6 
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6.1  ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับประเด็นปัญหาท่ีก าหนด จากบุคคล
ต่างๆในเกม หรือค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมจากห้องสมุดในเกม เพื่อใช้ตอบค าถาม 

เครื่องมือ/วิธีการ: การแสดงข้อมูลด้วยข้อความเมื่อผู้เรียนไปสืบสอบจาก
บุคคลต่างๆ และการแสดงข้อมูลด้วยภาพเมื่อผู้เรียนสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมจากห้องสมุดในเกม 

เป้าหมาย: ได้ข้อมูลเกี่ยวกับประเด็นปัญหา 
ประเมินผล: จ านวนครั้งท่ีสืบสอบข้อมูล 

6.2  ผู้เรียนเลือกตัวเลือกท่ีตรงกับสาเหตุของปัญหานั้น โดยมีตัวเลือกท้ังหมด 
4 ตัวเลือก โดยตัวเลือกสุดท้ายจะเป็นตัวเลือกในการกลับไปค้นคว้าหาข้อมูลใหม่ หากผู้เรียนยังไม่
พร้อมท่ีจะระบุสาเหตุของปัญหา ซึ่งหากตอบไม่ถูกต้องผู้เรียนก็จะไม่สามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ 
 เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงตัวเลือกสาเหตุของปัญหา 

เป้าหมาย: เลือกตัวเลือกสาเหตุของปัญหาได้ถูกต้อง 
ประเมนิผล: ความถูกต้องของตัวเลือกท่ีเลือก  

     6.3  ผู้เรียนเลือกตัวเลือกท่ีตรงกับวิธีการแก้ปัญหานั้น โดยมีตัวเลือกท้ังหมด 4 
ตัวเลือก โดยตัวเลือกสุดท้ายจะเป็นตัวเลือกในการกลับไปค้นคว้าหาข้อมูลใหม่ หากผู้เรียนยังไม่พร้อม
ท่ีจะระบุวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งหากตอบไม่ถูกต้องผู้เรียนก็จะไม่สามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ 
  เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงตัวเลือกวิธีการแก้ปัญหา 

เป้าหมาย: เลือกตัวเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
   ประเมินผล: ความถูกต้องของตัวเลือกท่ีเลือก  
 

 
 

 
 
 
 
 

      
 รูปภาพท่ี 28 ขั้นตอนการเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
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ขั้นที่ 7  ประเมินผลการแก้ปัญหา 
 
        
 
 
 

 
 

รูปภาพท่ี 29 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 7 
 
  ผู้เรียนเลือกตัวเลือกท่ีตรงกับการประเมินผลการแก้ปัญหานั้น โดยมีตัวเลือก
ท้ังหมด 4 ตัวเลือก โดยตัวเลือกสุดท้ายจะเป็นตัวเลือกในการกลับไปค้นคว้าหาข้อมูลใหม่ หากผู้เรียน
ยังไม่พร้อมท่ีจะประเมินผลการแก้ปัญหา ซึ่งหากตอบไม่ถูกต้องผู้เรียนก็จะไม่สามารถผ่านไปยังด่าน
ต่อไปได้ 
 เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงตัวเลือกการประเมินผลการแก้ปัญหา 

  เป้าหมาย: เลือกตัวเลือกการประเมินผลการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
   ประเมินผล: ความถูกต้องของตัวเลือกท่ีเลือก  

 
 
 
 
 
 

 
 
 

รูปภาพท่ี 30 การประเมินผลการแก้ปัญหา 
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 ขั้นที่ 8 สรุปและประเมินผลผู้เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      รูปภาพท่ี 31 รายละเอียดกิจกรรมข้ันท่ี 8 
 

เมื่อผู้เรียนเกมครบทุกด่าน จะมีการสรุปและแสดงผลคะแนน ของรางวัล จ านวน
ครั้งท่ีใช้ผลป้อนกลับ และเวลาในการเล่นให้ผู้เรียนทราบผลจากการเล่นของตนเอง นอกจากนี้ยังมี
การประเมินผลผู้เรียนว่ามีความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับใด 
  เครื่องมือ/วิธีการ: แสดงคะแนน ของรางวัล เวลาในการเล่น และระดับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

    เป้าหมาย: ผู้เรียนทราบผลจากการเล่นของตนเอง 
    ประเมินผล: ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 

รูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีโครงเร่ืองดังนี ้

ช่ือเกม  Fight for school  เนื้อเรื่องโดยย่อ คือ ในจังหวัดของนักเรียนได้มีการจัดการ
แข่งขันโรงเรียนสะอาดปราศจากขยะขึ้น และโรงเรียนของนักเรียนก็ได้ถูกเชิญร่วมแข่งขันครั้งนี้ด้วย 
โดยโรงเรียนชนะเลิศจะต้องเป็นโรงเรียนท่ีมีการจัดการกับขยะได้ดีท่ีสุด ซึ่งนอกจากความสะอาดแล้ว
จะต้องสามารถน าขยะไปใช้ประโยชน์ให้มากท่ีสุด ปัญหาอยู่ท่ีนอกจากโรงเรียนของนักเรียนจะมีขยะ
มากท่ีสุดแล้ว โรงเรียนยังไม่เคยมีมาตรการจัดการขยะเลย ชัยชนะครั้งนี้จะเกิดขึ้นได้ถ้านักเรียนทุกคน
ร่วมมือกัน  เรามาร่วมสร้างสรรค์ให้โรงเรียนสะอาดปราศจากขยะกันดีกว่า  การแก้ปัญหาขยะใน
โรงเรียนจึงเริ่มต้นขึ้น  

เนื้อหาท่ีเรียนและภารกิจท่ีต้องปฏิบัติในแต่ละด่าน  เกม Fight for school แบ่งออกเป็น 5 
ด่าน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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 ด่านท่ี 1 แนะน าปัญหา 
 ผู้อ านวยการแจ้งแก่ครูและนักเรียนหน้าเสาธงว่าโรงเรียนได้เข้าร่วมแข่งขันโครงการโรงเรียน
สะอาดปราศจากขยะ โดยโรงเรียนท่ีจะชนะเลิศต้องเป็นโรงเรียนท่ีมีการจัดการขยะได้ดีท่ีสุด จากนั้น
ผู้อ านวยการได้แต่งต้ังผู้เล่นแต่ละระดับเป็นหัวหน้าโครงการการจัดการขยะในโรงเรียน ซึ่งผู้เล่นจะ
ได้รับเลือกให้เป็นหัวหน้าโครงการระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปยังสถานท่ีต่าง
ในโรงเรียน ได้แก่ ห้องน้ า โรงอาหาร สนามเด็กเล่น ห้องเรียน แปลงผัก อาคารบริหาร และห้องสมุด 
เพื่อสังเกตว่าในสถานท่ีแห่งนั้นมีปัญหาขยะหรือไม่ เป็นปัญหาขยะด้านใด และวิเคราะห์ว่าจะ
แก้ปัญหาในสถานท่ีใดเร่งด่วนท่ีสุด และขยะประเภทใดท่ีเป็นปัญหามากท่ีสุด โดยการระบุปัญหานั้นผู้
เล่นสามารถสอบถามได้จากคนในสถานท่ีนั้น หรือสามารถอ่านข้อมูลได้จากบันทึกประจ าวันของ
นักการภารโรง อุปสรรคท่ีผู้เล่นพบในเกม คือ การค้นหาปัญหาท่ีเกิดขึ้นเพื่อไปสู่ด่านต่อไป 
  ด่านท่ี 2 ส ารวจปัญหา 
 ผู้เล่นจะต้องเดินทางไปยังสถานท่ีต่างๆในโรงเรียน เพื่อตามหาว่าขยะในสถานท่ีต่างๆของ
โรงเรียนมีสาเหตุมาจากอะไรบ้าง โดยการหาสาเหตุนั้นผู้เล่นสามารถสอบถามจากคนในสถานท่ีนั้น 
เพื่อมาวิเคราะห์ว่าส่ิงใดคือสาเหตุของปัญหา อุปสรรคท่ีผู้เล่นพบในเกม คือ การค้นหาสาเหตุของ
ปัญหาเพื่อไปสู่ด่านต่อไป 
 ด่านท่ี 3 หาวิธีการแก้ปัญหาขยะ 
 ผู้เล่นจะต้องน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาขยะกับครูและผู้อ านวยการโรงเรียน โดยผู้เล่นจะต้อง
คิดหาวิธีในการก าจัดขยะท่ีดีท่ีสุด ท่ีเกิดประโยชน์และมูลค่าต่อโรงเรียน ซึ่งผู้เล่นสามารถหาข้อมูล
เพิ่มเติมได้จากหนังสือห้องสมุดโรงเรียน อาจารย์กลุ่มสาระต่างๆ นักการภารโรง รวมถึงเพื่อนนักเรียน 
อุปสรรคท่ีผู้เล่นพบในเกม คือ การคิดวิธีในการก าจัดขยะท่ีดีท่ีสุด 
 ด่านท่ี 4 ประเมินผลการแก้ปัญหา 
 ผู้เล่นจะต้องประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีผู้เล่นเสนอแก่ผู้อ านวยการและครู โดยผู้เล่นต้องบอก
ได้ว่าหากท าตามวิธีดังกล่าวแล้วจะเกิดผลอย่างไร และเกิดมูลค่าเพิ่มจากการก าจัดขยะนั้นอย่างไรบ้าง 
โดยผู้เล่นจะต้องทดลองท าจริงและหาค าตอบเพื่อกลับไปตอบค าถามกับผู้อ านวยการโรงเรียนและครู 
 ด่านท่ี 5 สู้เพื่อโรงเรียน 
 ผู้เล่นจะต้องช่วยโรงเรียนในการจัดการขยะ โดยผู้เล่นสามารถเลือกสถานท่ีในโรงเรียนท่ี
ต้องการจัดการขยะ จากนั้นเลือกกิจกรรมท่ีต้องการจัดการขยะดังกล่าว ซึ่งหากผู้เล่นจัดการขยะนั้นได้
ถูกต้องโรงเรียนก็จะได้คะแนนการจัดการเพิ่ม 1 คะแนน โดยมีล าดับข้ันตอนการเล่นดังแสดงในตาราง
ท่ี 57  
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ตารางท่ี 57 การก าหนดเนื้อหาและการออกแบบเกมแต่ละด่าน 
ด่านที่ วัตถุประสงค์ ลักษณะด่าน 

1 เพื่อให้ผู้เล่นสามารถระบุปัญหา
ได้ 

ช่ือด่าน:  ส ารวจ ตรวจตรา 
ฉาก: บริเวณต่างๆในโรงเรียน ซึ่งแบ่งเป็น 5 
แห่ง ได้แก่ โรงอาหาร สนาม ห้องเรียน แปลง
ผัก และอาคารบริหาร ผู้เล่นสามารถเลือกเล่น
บริเวณใดก่อนก็ได้ 
ขั้นตอนการเล่น:  
1) เกมน าเสนอสถานการณ์ปัญหาขยะใน

โรงเรียน 
2) เกมก าหนดเป้าหมายในการศึกษา คือ
การศึกษาปัญหาและน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา
บริเวณท่ีพบปัญหาขยะในโรงเรียน 
3) เกมก าหนดให้ผู้เล่นเดินทางไปยังบริเวณ  
ต่างๆของโรงเรียน ได้แก่ โรงอาหาร สนาม 
ห้องเรียน แปลงผัก อาคารบริหาร และ
ห้องสมุด ผู้เล่นสามารถเลือกเล่นบริเวณใด
ก่อนก็ได้ 
4) ผู้เล่นสังเกต ส ารวจ และรวบรวมข้อมูลว่า
บริเวณดังกล่าวมีปัญหาขยะหรือไม่ 
5) หากพบว่ามีปัญหาขยะในบริเวณดังกล่าว 
ให้ ผู้ เ ล่นระบุปัญหาท่ีพบ จากตัว เ ลือกท่ี
ก าหนด 
6) หากผู้เล่นค้นหาข้อมูลไม่ครบ นางฟ้า
ผู้ติดตามในเกมจะเตือนให้ผู้เล่นค้นหาข้อมูล
ให้ครบจากบริเวณต่างๆของโรงเรียน 
7)  
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ตารางท่ี 57 การก าหนดเนื้อหาและการออกแบบเกมแต่ละด่าน (ต่อ) 
ด่านที่ วัตถุประสงค์ ลักษณะด่าน 

2 เพื่อให้ผู้เล่นสามารถระบุสาเหตุ
ของปัญหาได้ 

ช่ือด่าน:  ตามล่าหาสาเหตุ 
ฉาก: สถานท่ีในโรงเรียนท่ีผู้เรียนเลือกจาก
ด่านท่ี 1 
ขั้นตอนการเล่น:  
1) เกมก าหนดให้ผู้เล่นสังเกต ส ารวจและสืบ
สอบหาข้อมูลจากบริเวณท่ีเลือกในด่านท่ี 1 
รวมถึงพูดคุยซักถามบุคคลแวดล้อมในบริเวณ
นั้น เกี่ยวกับ ประเภทขยะ ปริมาณขยะ 
ผลกระทบท่ีเกิดขึ้นจากขยะ และแหล่งท่ีมา
ของขยะ 
2) ผู้เล่นระบุสาเหตุของปัญหาจากตัวเลือกท่ี
ก าหนด 

3 เพื่อให้ผู้เล่นสามารถระบุวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

ช่ือด่าน:  เซตวิธีการแก้ปัญหา 
ฉาก: ห้องประชุมของโรงเรียน 
ขั้นตอนการเล่น:  
1) เกมก าหนดให้ผู้เล่นสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม
จากห้องสมุดของโรงเรียน (ในเกม) 
2) เกมก าหนดให้ผู้เล่นเดินไปยังห้องประชุม
ของโรงเรียนเพื่อน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 
3) ผู้เล่นระบุวิธีการแก้ปัญหาจากตัวเลือกท่ี
ก าหนด 
4) ผู้เล่นเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด 1 วิธี 

4 เพื่อให้ผู้เล่นสามารถประเมินผล
การแก้ปัญหาได้ 

ช่ือด่าน:  ประเมินค่าผลงาน 
ฉาก: ห้องประชุมของโรงเรียน 
ขั้นตอนการเล่น:  
ผู้เล่นระบุผลท่ีเกิดจากการแก้ปัญหาท่ีเลือกใน
ด่านท่ี 3 จากตัวเลือกท่ีก าหนด 
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ตารางท่ี 57 การก าหนดเนื้อหาและการออกแบบเกมแต่ละด่าน (ต่อ) 
ด่านที่ วัตถุประสงค์ ลักษณะด่าน 

5 เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเลือกวิธีการ
จัดการปัญหาขยะในโรงเรียนได้
อย่างเหมาะสม 

ช่ือด่าน:  จัดการกับขยะ 
ฉาก:  สถานท่ีในโรงเรียนท่ีผู้เรียนเลือก จาก
ด่านท่ี 1 
ขั้นตอนการเล่น:  
1) เกมน าผู้เล่นกลับมายังสถานท่ีท่ี ผู้ เ ล่น
เลือกในด่านท่ี 1 
2) หากผู้เล่นต้องการข้อมูลเพิ่มเติมสามารถ
สืบค้นจากห้องสมุดของโรงเรียน (ในเกม) 
3) ผู้เล่นเลือกกิจกรรมท่ีต้องการเพื่อจัดการ
ขยะท่ีเป็นปัญหา 
4) เกมแสดงคะแนนและของรางวัล 

6 เพื่อให้ผู้เล่นสามารถระบุวิธีการ
แก้ปัญหาได้และประเมินผลการ
แก้ปัญหาได้ 

ช่ือด่าน:  มามะร่วมแรงร่วมใจ 
ฉาก: สถานท่ีต่างๆของโรงเรียน 
ขั้นตอนการเล่น:  
1) เกมก าหนดให้ผู้เล่นต้องเข้าไปช่วยเหลือ
น้องๆในระดับต่างๆเพื่อร่วมกันแก้ไขปัญหา
ขยะในโรงเรียน 
2) เกมก าหนดให้ผู้เล่นวิเคราะห์ปัญหาและ
สาเหตุของปัญหา 
3) เกมก าหนดให้ผู้เล่นสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม
จากห้องสมุดของโรงเรียน (ในเกม) 
4) ผู้เล่นระบุวิธีการแก้ปัญหาจากตัวเลือกท่ี
ก าหนด 
5) ผู้เล่นเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีท่ีสุด 1 วิธี 
6) ผู้เล่นระบุผลท่ีเกิดจากการแก้ปัญหาท่ี
เลือก จากตัวเลือกท่ีก าหนด 
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ตอนท่ี 4 ประเมินผลของเกมดิจิทัลการการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

  การประเมินผลการเรียนรู้ในรูปแบบเกมนี้ใช้กระบวนการประเมินผลตามสภาพจริง โดยใช้
การประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนระหว่างท ากิจกรรม ในขั้นตอนต่างๆ ของกระบวนการเรียนรู้
เพื่อให้ผู้เรียนได้รู้ว่าตนเรียนรู้อะไรและบกพร่องในจุดใด และให้ผลป้อนกลับเพื่อพัฒนาการเรียนให้ ดี
ขึ้นต่อไป  โดยสรุปแล้วการประเมินผลการเรียนท้ังในระหว่างกิจกรรม (Formative Evaluatution) 
และการประเมินผลรวม (Summative Evaluation) ประกอบด้วยประเด็นการประเมินท่ีครอบคลุม
ใน 2 ส่วน คือ 

1. การประเมินผลในระหว่างท ากิจกรรม (Formative Evaluatution) สามารถแบ่ง
ได้เป็น 2 ประเภทคือ  

1.1 การประเมินขั้นเตรียมความพร้อมผู้เรียน ได้แก่การประเมินผลทักษะกระบวน
วิทยาศาสตร์ 7 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการสังเกต ทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูล ทักษะ
การลงความเห็นข้อมูล ทักษะการก าหนดและควรคุมตัวแปร ทักษะการต้ังสมมติฐาน ทักษะการ
ทดลอง และทักษะการตีความหมายข้อมูล และการประเมินผลการทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน ซึ่ง
ในระหว่างการท ากิจกรรมหากผู้เรียนไม่สามารถตอบค าถามหรือเลือกท ากิจกรรมในด่านนั้นถูกก็จะไม่
สามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ และการเก็บคะแนนในการเล่นเกมของผู้เรียนจะเก็บเฉพาะคะแนนท่ี
ผู้เรียนตอบค าถามหรือเลือกท ากิจกรรมในข้อนั้นถูกครั้งแรกเท่านั้น 

1.2 การประเมินผลขั้นกระบวนการแก้ปัญหา ได้แก่ การระบุปัญหา การระบุ
สาเหตุของปัญหา การระบุวิธีการแก้ปัญหา และประเมินผลการแก้ปัญหา โดยการประเมินผลจาก
คะแนนในเกมท้ัง 5 ด่าน ซึ่งในแต่ละสถานการณ์นั้นหากผู้เล่นไม่สามารถตอบค าถามหรือเลือกท า
กิจกรรมในสถานการณ์นั้นถูกก็จะไม่สามารถผ่านไปยังสถานการณ์ต่อไปได้ และการเก็บคะแนนใน
การเล่นเกมของผู้เรียนจะเก็บเฉพาะคะแนนท่ีผู้เรียนตอบค าถามหรือเลือกท ากิจกรรมในข้อนั้นถูกครั้ง
แรกเท่านั้น 

2. การประ เมิ นผลรวม (Summative Evaluation) เป็นการประเมินผลจาก
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยการน าเสนอ
สถานการณ์ปัญหาเกี่ยวกับการจัดการขยะท่ีใกล้เคียงกับในเกมแต่มีบริบทท่ีแตกต่างออกไป  
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ตอนท่ี 5 การออกแบบเกมดิจิทัลการการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

1.  หลักการออกแบบการเรียนการสอน 

 การออกแบบเกมดิจิทัลการการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาสามารถอธิบายตาม
หลักการของ ADDIE Instructional Design Model ได้ดังต่อไปนี้ 

1.1   การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของการออกแบบเกม ซึ่งอาจารย์

ผู้ท่ีต้องการออกแบบควรท าการส ารวจและวิเคราะห์ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

1.1.1  หน่วยการเรียนรู้ 

 อาจารย์ผู้ออกแบบควรพิจารณาเป้าหมายของหน่วยการเรียนรู้นั้นว่า
ต้องการให้นักเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์และการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในเรื่องใด จากนั้น
วิเคราะห์เนื้อหา โดยศึกษาข้อมูล ทฤษฏี หลักการ และก าหนดขอบเขตของเนื้อหา เพื่อน ามาเป็น
ข้อมูลประกอบในการพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ซึ่งข้อมูลจากการส ารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการในการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ในช่วงช้ันท่ี 2 (ผลกรวิจัยตอนท่ี 1) พบว่า เรื่องท่ีสามารถจัดการเรียนสอนโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานได้ดีท่ีสุด คือ ชีวิตกับส่ิงแวดล้อม พืช และดาราศาสตร์และอวกาศ โดยออกแบบสถานการณ์
ปัญหาให้มีความเหมาะสมเพื่อให้สามารถบรรลุเป้าหมายของหน่วยการเรียนรู้  จากนั้นวิเคราะห์
วัตถุประสงค์ท่ัวไปและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยศึกษาข้อมูลจากเนื้อหาท่ีก าหนด วัตถุประสงค์
ในการเรียน รวมไปถึงวิธีการจัดการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมท้ังการประเมินผล 
เพื่อน ามาเป็นแนวทางและพื้นฐานในการก าหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไปและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  

1.1.2 ผู้เรียน 

อาจารย์ผู้ออกแบบควรท าการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียน เริ่มจาก
การส ารวจหน่วยการเรียนรู้ต่างๆท่ีนักเรียนได้เรียนผ่านมาแล้วเพื่อพิจารณาว่ามีพื้นความรู้เดิมในเรื่อง
ใดบ้าง จากนั้นส ารวจพฤติกรรมการเรียนจากอาจารย์ท่ีเคยสอนนักเรียนในกลุ่มนั้นหรือหากเป็น
นักเรียนในห้องเรียนท่ีสอนเองก็พิจารณาทบทวนจากการสังเกตด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้ทราบว่า
นักเรียนมีคุณลักษณะท่ีเหมาะสมต่อการเรียนเพียงไร และออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างไร
ในเกม และท่ีส าคัญจะท าให้ทราบจุดด้อยหรือส่ิงท่ีนักเรียนยังขาดอยู่ว่าคือเรื่องใดก็จะสามารถ
เพิ่มเติมหรือเน้นในขั้นตอนของการเตรียมความพร้อมผู้เรียนได้ 
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1.1.3 คอมพิวเตอร์ 

เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักท่ีใช้ในการออกแบบและการเล่น
เกมดิจิทัลการศึกษา อาจารย์ผู้ออกแบบต้องท าการตรวจสอบว่าเครื่องคอมพิวเตอร์ของหน่วยงานว่ามี
ความพร้อมหรือไม่ท้ังในเรื่องปริมาณและประสิทธิภาพในการใช้งาน  

1.2   การออกแบบ (Design) หลักจากท าการวิเคราะห์ปัจจัยต่างท่ีเกี่ยวข้องแล้ว 

อาจารย์ผู้ออกแบบควรน าผลลัพธ์ที่ได้มาพัฒนาโจทย์ปัญหา เครื่องมือ และกิจกรรมในเกม ดังนี้ 

1.2.1 โจทย์ปัญหา มีข้ันตอนในการออกแบบ ดังนี้ 

1.2.1.1 ก าหนดมโนทัศน์และค าส าคัญ โดยการระบุมโนทัศน์หลัก 

(Core Concepts) ของเนื้อหาในหน่วยวิชาท่ีจะใช้สอน และระบุค าส าคัญ (Key Words) เพื่อใช้เป็น

ตัวแทนของมโนทัศน์หลักนั้นๆ ซึ่งแต่ละมโนทัศน์อาจจะประกอบไปด้วยค าส าคัญมากว่า 1 ค า 

1.2.1.2 ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เมื่อก าหนดมโนทัศน์หลัก

ของโจทย์ปัญหาได้แล้ว อาจารย์ผู้ออกแบบต้องก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียน

ต้องเรียนรู้เรื่องใดบ้าง 

1.2.1.3 อธิบายสถานการณ์ของโจทย์ปัญหา โดยการใช้ค าส าคัญท่ี

เป็นตัวแทนของมโนทัศน์หลักท่ีระบุไว้แล้วมาเช่ือมโยงและอธิบายเป็นสถานการณ์เพื่อให้โจทย์ปัญหา

มีความน่าสนใจ 

1.2.1.4 ตรวจสอบความเหมาะสมของ โจทย์ปัญหา โดยให้

ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ยังอาจให้ผู้เรียนทดลองอ่านโจทย์

สถานการณ์ปัญหาและแสดงความคิดเห็น ซึ่งโจทย์ปัญหาท่ีดีต้องกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายอย่าง

กว้างขวางในกลุ่มผู้เรียน และสามารถจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เพื่อหาแนวทางในการแก้ปัญหา 

1.2.2 เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีขั้นตอนในการออกแบบ 

ดังนี้ 

1.2.2.1 ศึกษาการท างานของเครื่องมือและค าส่ังต่างๆในโปรแกรม 

โดยพิจารณาจากลักษณะของบทบาทหน้าท่ีของเครื่องมือชนิดนั้นๆ และความเหมาะสมกับกิจกรรม

ในเกม และท่ีส าคัญคือต้องเหมาะสมกับคุณลักษณะของผู้เล่น  พร้อมท้ังระบุข้อมูลหรือเนื้อหาท่ีจะ

บรรจุลงในเครื่องมือต่างๆ โดยเครื่องมือแต่ละชนิดมีแนวทางในการออกแบบดังนี้ 
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1.2.2.1.1  ผู้ช่วยในเกม ท าหน้าท่ีแทนอาจารย์ผู้สอน จึง

ควรพิจารณาบุคลิกหรือตัวละครท่ีมีความเหมาะสมน่าเช่ือถือ พร้อมๆกับมีความเป็นกันเอง เพื่อให้ผู้

เรียนรู้สึกผ่อนคลายไม่เครียด และกล้าท่ีจะขอความช่วยเหลือ ซึ่งสามารถน าเสนอได้ท้ังภาพนิ่งและ

ภาพเคล่ือนไหว ส่วนการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน ควรเป็นข้อความประกอบเสียง เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถท าความเข้าใจได้ง่าย 

1.2.2.1.2 สถานการณ์ปัญหา สามารถน าเสนอด้วยภาพ   

วีดิทัศน์ หรือเสียง สอดคล้องกับบริบทแวดล้อมในเกมนั้น ส่ิงส าคัญควรมีความสมจริงในแง่ของ

รายละเอียดและวิธีการทางวิทยาศาสตร์เพื่อป้องกันไม่ให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดท่ีผิดพลาด และควรเรียกดู

ได้สะดวกและยืดหยุ่น โดยผู้เรียนสามารถดูได้กี่ครั้งก็ได้ตามความต้องการ และควรมีข้อมูลเพิ่มเติม

เกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา เช่น การสอบถามจากตัวละคร 

1.2.2.1.3 ฐานข้อมูลทางวิทยาศาสตร์ ผู้ออกแบบควร

พิจารณาบรรจุเฉพาะข้อมูลท่ีจ าเป็นต่อการหาแนวทางการแก้ปัญหาจากโจทย์สถานการณ์ปัญหาท่ีต้ัง

ไว้เท่านั้น โดยครอบคลุมในประเด็นท่ีเกี่ยวข้องท้ังหมดและควรแยกฐานข้อมูลออกเป็นหมวดหมู่ เช่น 

สภาพแวดล้อม สารเคมี โรค เป็นต้น ในท่ีนี้อาจจะออกแบบเป็นห้องสมุดในเกมให้ผู้เรียนได้ศึกษา

ค้นคว้าเพิ่มเติม 

1.2.2.1.4 ผลป้อนกลับในเกม สามารถน าเสนอด้วยภาพ

หรือข้อความ ส่ิงส าคัญคือต้องส้ันและกระชับตรงประเด็น เพราะผู้เรียนในวัยประถมศึกษาระดับความ

สนใจในข้อความยาวค่อนข้างน้อย การให้ผลป้อนกลับในลักษณะเป็นข้อความยาวอ่านไม่ได้รับความ

สนใจเท่าท่ีควร และนอกจากการให้ข้อมูลป้อนกลับแบบถูก-ผิด เพื่อให้ผู้เรียนทราบผลการกระท าแล้ว 

ควรมีข้อมูลป้อนกลับในลักษณะของค าอธิบายเพิ่มเติมให้ผู้เรียนได้เลือกรับด้วย เพื่อให้ผู้เรียนได้ท า

ความเข้าใจในข้อผิดพลาดของตนเองและได้เรียนรู้และท าความเข้าใจในข้อผิดพลาดนั้น 

1.2.2.1.5 คะแนนและของรางวัลในเกม สามารถน าเสนอ

ด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว ส่ิงส าคัญควรเลือกให้เหมาะสมกับวัยและเพศของผู้เล่น นอกจากนี้

สีสันอาจจะเป็นส่ิงหนึ่งท่ีช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ การให้คะแนนและของรางวัลในเกมควร

ให้อย่างเหมาะสมไม่มากเกินไปและไม่น้อยเกินไป สอดคล้องกับความยากง่ายของภารกิจท่ีเล่น เช่น 

ในภารกิจท่ียากขึ้นจากเดิมควรมีการเพิ่มคะแนนและของรางวัลในเกม เพื่อเป็นการเพิ่มแรงจูงใจให้กับ

ผู้เรียน 
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1.2.2.2 ก าหนดโครงสร้างของเกม รวมท้ังเส้นทางการควบคุมและ

เช่ือมโยงการท างานของเครื่องมือต่างๆภายในโปรแกรม จากนั้นเขียนสคริปต์ของสถานการณ์ปัญหา 

เขียนผังการท างาน (Flow chart) ของโปรแกรม ร่างส่วนประกอบต่างๆในหน้าจอ แล้วจึงเขียนสตอรี่

บอร์ดของแต่ละหน้าจอ 

1.2.2.3 น าสคริปต์ ผังการท างาน และสตอรี่บอร์ดไปปรึกษา

ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบส่ือการสอนเพื่อพิจารณาความเหมาะสมในการน าไปผลิตและให้

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในประเด็นท่ีอาจจะมองข้ามไป 

1.2.3 เครื่องมือวัดและประเมินผล มีแนวทางการออกแบบ ดังนี้ 

1.2.3.1 ออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผลระหว่างเรียน โดย

ก าหนดข้อค าถามท่ีใช้ กิจกรรมในเกมท่ีต้องการวัด และคะแนนหรือของรางวัลท่ีจะให้ในเกมเมื่อ

ผู้เรียนผ่านภารกิจนั้น โดยพิจารณาจากเป้าหมายของกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละขั้นตอน  

1.2.3.2 ออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผลรวม ประกอบด้วย

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยการเขียนสถานการณ์ปัญหาเกี่ยวข้อง

กับวิชาวิทยาศาสตร์ท่ีจะใช้เป็นค าถามและแนวทางการแก้ปัญหา ซึ่งควรเป็นโจทย์ปัญหาท่ีผู้เรียน

ได้รับในเกม และน าไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ตรวจสอบคุณภาพความ

ตรงตามเนื้อหา และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้วจึงจัดท าเป็นแบบทดสอบ  

1.3 การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนของการน าส่ิงท่ีออกแบบไว้มาพัฒนาเป็น

เครื่องมือต่างๆในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.3.1 เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มีข้ันตอนในการพัฒนาคือ 

1.3.1.1 จัดหาโปรแกรมท่ีมีความเหมาะสม และผู้ออกแบบมีความ

ถนัดในการใช้งานโปรแกรมนั้น 

1.3.1.2 จัดหาส่ือต่างๆท่ีใช้ประกอบการน าเสนอเนื้อหา ได้แก่ 

ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง รวมท้ังเตรียมกราฟิกท่ีใช้ตกแต่งหน้าจอ จากนั้นเขียน

และออกแบบโปรแกรม ทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้นเพื่อหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

1.3.1.3 น าโปรแกรมต้นแบบไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาวิชา

วิทยาศาสตร์ เพื่อประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษา 

เพื่อประเมินคุณภาพด้านการใช้งาน 
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1.3.1.4 หลังจากปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญแล้ว 

น าเกมต้นแบบไปให้นักเรียนระดับประถมศึกษาทดลองใช้งานท้ังรายบุคคล กลุ่มเล็ก และกลุ่มใหญ่ 

เพื่อประเมินความเหมาะสมในการน าไปใช้งาน โดยสังเกตพฤติกรรมการใช้งานและการสัมภาษณ์

ความคิดเห็นท่ีมีต่อการใช้งาน และน าผลท่ีได้ 

1.3.2 เครื่องมือวัดและประเมินผล มีข้ันตอนการพัฒนา คือ 

1.3.2.1 น า เครื่ องมือวัดและประเมินผลท่ีออกแบบไว้  ไปใช้

ผู้เช่ียวชาญทางด้านการเรียนท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์หรือ

ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผลตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือ และปรับปรุงแก้ไขตาม

ข้อเสนอแนะ 

1.3.2.2 น า เครื่ อ งมื อวั ดและประ เมินผล โดย เฉาะแบบวั ด

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา จ านวน

อย่างน้อย 30 คน เพื่อหาค่าความเท่ียง (Reliability) อ านาจจ าแนก และค่าความยากง่าย และ

ปรับปรุงในรายข้อท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ ซึ่งแบบแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์

ก่อนเรียนและหลังเรียนท่ีดีควรเป็นแบบวัดท่ีมีความเป็นคู่ขนานกัน 

1.4 การน าไปใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอนของการด าเนินกิจกรรมในเกมตามท่ี

ได้ออกแบบไว้ ซึ่งใช้เวลาในการเล่นเกมท้ังส้ิน 2 ช่ัวโมงต่อ 1 เนื้อหา 

1.5 ประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนการประเมินผล เป็นการวัดประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลของเกมดิจิทัลการศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1.5.1 การประเมินผลหลังจากเสร็จ ส้ินกิจกรรม โดยพิจารณาจาก

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนและความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมดิจิทัล

การศึกษา รวมทั้งประเมินผลจากคะแนนและของรางวัลในเกม 

1.5.2 น าผลท่ีได้จากการประเมินท้ัง 2 ลักษณะมาสรุปผลและด าเนินการ

ปรับปรุงแก้ไขแนวทาง รวมท้ังเครื่องมือเกมเพื่อให้สามารถน าไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนครั้ง

ต่อไปได้อย่างมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

 



 
 

 

บทท่ี  6  
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิจัยและพัฒนา (Research and Development)         เกม
ดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะของการวิจัยดังต่อไปนื้ 1) เพื่อ
ศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลเพื่อ
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในโรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 2) เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของ
เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 3) เพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 4) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ ก่อนและหลังการเรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อ
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 
สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหา ในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา สามารถสรุปผลการวิจัยได้
ดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนใน
วิชาวิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในโรงเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

1. ผลการศึกษาสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา

เป็นฐานวิชาวิทยาศาสตร์ ในโรงเรียนระดับช้ันประถมศึกษา จากครูผู้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ระดับช้ัน

ประถมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน จ านวน     

120 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ จ านวน 10 คน พบว่า 

1.1   สภาพปัจจุบันด้านการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า ปริมาณ

การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในเวลา 1 ภาคการศึกษาของครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 

ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายและผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิทยาศาสตร์ส่วนใหญ่จัดการเรียนการ

สอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ร้อยละ 20 - 40 ซึ่งเนื้อหาท่ีจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

มากท่ีสุด คือ ชีวิตกับส่ิงแวดล้อม ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะต้องมีก่อนเข้า
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สู่กระบวนการแก้ปัญหา พบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นว่าทักษะท่ีผู้เรียนควรจะต้องมีมากท่ี สุด 

ก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา คือ ทักษะการต้ังสมมติฐาน ทักษะการสังเกต ทักษะการ

ตีความหมายข้อมูล  ทักษะการทดลอง ทักษะการจัดท าและส่ือความหมายข้อมูล ทักษะการลง

ความเห็นจากข้อมูล และการตีความหมายข้อมูล การเสนอสถานการณ์ปัญหา พบว่า ในการน าเสนอ

สถานการณ์ปัญหามีการก าหนดปัญหาจากเหตุการณ์ท่ีเคยเกิดขึ้นจริงมากท่ีสุด  ลักษณะของ

สถานการณ์ปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่า ใช้ปัญหาท่ีเกี่ยวกับ

ชีวิตประจ าวันมากท่ีสุด ลักษณะของปัญหาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

พบว่า ควรเป็นปัญหาเกี่ยวกับการแก้ไขปัญหา  

1.2  ผลการสอบถามความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญด้วยแบบสอบถามปลายเปิดเกี่ยวกับ    

การออกแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา

ในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา แยกออกเป็น 8 ด้านดังนี้ 

1.2.1 รูปแบบของเกม ควรเป็นเกมผจญภัย (Adventure Game) หรือเป็นเกม

บทบาทสมมติ (Role-Playing Game) กิจกรรมในเกมเน้นให้ผู้เรียนได้สังเกตปัญหาจากสถานการณ์   

ท่ีก าหนดให้ โดยใช้ความรู้และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการแก้ปัญหา  และส่งเสริม

ความสามารถ ในการแก้ปัญหาของผู้เล่นด้วยภารกิจการระบุปัญหา การระบุสาเหตุของปัญหา      

การระบุวิธีการแก้ปัญหา และการประเมินผลการแก้ปัญหา  

1.2.2 การออกแบบฉาก ควรเป็นฉากท่ีมีรูปแบบ สีสัน สวยงาม มีสภาพแวดล้อม

ท่ีสนุกสนาน ดึงดูดความสนใจ เหมาะกับวัยของผู้เล่น และมีความสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา 

และท้าทายให้ผู้เล่นใช้ความรู้ความสามารถและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการเล่นเกม 

นอกจากนี้ยังส่งเสริมจินตนาการซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจส าหรับผู้เล่น  

1.2.3 การออกแบบเรื่องราว  ควรเป็นลักษณะของสถานการณ์ท่ีก าหนดขึ้นจาก

เรื่องราวเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงซึ่งสอดคล้องกับตัวช้ีวัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ ควรมี  

ตัวละครหลักในการถ่ายทอดเรื่องราว และต้ังค าถามน าผู้เล่นให้อภิปรายเพื่อเช่ือมโยงไปสู่             

การแก้ปัญหา  

1.2.4 การออกแบบความท้าทาย ควรเป็นลักษณะการก าหนดสถานการณ์             

ท่ีมีแนวทางการแก้ปัญหาให้เลือกหลากหลาย น่าสนใจ ให้นักเรียนได้คิด  ได้สังเกต อาจท้าทาย    

ด้วยการก าหนดตัวละคร ท่ีใช้ค าถามกระตุ้นความคิด และเช่ือมโยงประเด็นต่างๆให้ผู้เล่นได้แก้ปัญหา
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ด้วยตนเอง ท้าทายด้วยการเพิ่มระดับความยากของปัญหาและท้าทายด้วยเวลาท่ีให้ผู้เล่นคิดและ

แก้ปัญหาอย่างจ ากัด หรือมีการแข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในเวลาท่ีจ ากัด 

1.2.5 การกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น ควรกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น    

ของผู้เล่นด้วยบรรยากาศการเรียนรู้ในเกมท่ีแปลกใหม่และสร้างความประหลาดใจให้แก่ผู้แล่น และ   

มีผลลัพธ์ที่ไม่แน่นอนตายตัว  

1.2.6 การปฏิสัมพันธ์ในเกม ควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เ ล่นตลอดเวลา ด้วยการ

เสริมแรงหรือการให้รางวัลแก่ผู้เล่น  

1.2.7 ผลป้อนกลับ ควรมีการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในทันทีหลังจาก             ท่ี

ท ากิจกรรมนั้นจบเพื่อแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นสามารถมุ่งไปสู่เป้าหมายได้มากน้อยเพียงใด ท าให้ผู้เล่นได้

มีโอกาสประเมินความรู้ความเข้าใจของตัวผู้เล่นเอง และได้ตรวจสอบค าตอบและความคิด        ของ

ตนเอง นอกจากยังช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นของตน      อีก

ด้วย โดยให้ผลป้อนกลับแบบถูก-ผิด หรือผลป้อนกลับแบบมีค าอธิบายแก่ผู้เล่น 

1.2.8 จ านวนเวลาในการเล่น ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นว่าเกมหนึ่งเกมควรประกอบ

ไปด้วยด่านย่อยๆท่ีให้ผู้เล่นผ่านไป  ทีละขั้น โดยแต่ละด่านไม่ควรใช้เวลานานเกินไปคือเฉล่ียไม่เกิน 

20 นาที ซึ่งเนื้อหาหนึ่งเรื่องควรใช้เวลาในการเล่นประมาณ  1- 2 ช่ัวโมง 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน

ประถมศึกษา 

 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหา    
เป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
พบว่า เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 

1. องค์ประกอบท่ี 1 กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วยตัวแปร
จ านวน 4 ตัวแปร ได้แก่ 1) เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนด 2) เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุวิธีการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 3) เกมมี
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ภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด  และ 4) เกมมีภารกิจให้ผู้เรียน
ประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 

2. องค์ประกอบท่ี 2 การประเมินผล ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 7 ตัวแปร ได้แก่ 1) 
เกมมีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการจับเวลา 2) เกมมีระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน 3) 
เกมมีระบบจัดเก็บคะแนนของผู้เรียน 4) เกมมีระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน 5) เกม
มีการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการแข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 6) เกมมีระบบจัดเก็บจ านวน
ของรางวัลของผู้เรียน 7) เกมมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจากเวลา คะแนน และจ านวนครั้งท่ีใช้
ตัวช่วย 

3. องค์ประกอบท่ี 3 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 7 ตัว
แปร ได้แก่ 1) เกมมีการฝึกทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจ      
การประเมินผลการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้น 2) เกมมีการฝึกทักษะการทดลอง และการลงความเห็นจาก
ข้อมูลให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการน าเสนอวิธีการปัญหา 3) เกมมีการฝึกทักษะการตีความหมาย        
ของข้อมูลให้ ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา  4) เกมมีการฝึกทักษะ          
การต้ังสมมติฐาน การสังเกต และการก าหนดและควบคุม ตัวแปรให้ผู้เรียน ก่อนเข้าสู่ภารกิจ         
การก าหนดปัญหา 5) เมื่อเวลาผ่านไปตัวช่วยในเกมจะลดลง 6) เกมมีการสนับสนุนให้ผู้เรียนค้นหา
ข้อมูลจากตัวช่วยในเกมด้วยตัวช้ีน า 7) เกมมีตัวช่วยเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดรวบยอด 

4. องค์ประกอบท่ี 4 การเสริมแรง ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 6 ตัวแปร ได้แก่ 1) เกม
มีการบอกผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนหลังจากเล่นเกมท้ังหมดจบทันที เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากกระบวนการ
แก้ปัญหา 2) ผู้เรียนสามารถย้อนกลับไปเล่นเกมในด่านเดิมได้ 3) เกมมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้น
ระหว่างการเล่นหลังจากจบภารกิจในแต่ละด่านเพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ี
เกิดขึ้นของตนเอง 4) เกมมีการเพิ่มแรงจูงใจให้กับผู้เรียนด้วยคะแนนและของรางวัลในเกม            5) 
เมื่อผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ เกมจะมีการเสริมแรงทางบวกแก่ผู้เรียนด้วยข้อความและ      ของ
รางวัล 6) เกมมีการท้าทายผู้เรียนด้วยปัญหาท่ีน าเสนอในเกม 

5. องค์ประกอบท่ี 5 กลไกสนับสนุน ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 3 ตัวแปร ได้แก่                 
1) เมื่อผู้เรียนท าภารกิจนั้นเสร็จ เกมจะให้ผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแก่ผู้เรียนทันที              2) 
เมื่อได้รับผลป้อนกลับแบบบอกผลถูก-ผิดแล้ว ผู้เรียนสามารถเลือกรับผลป้อนกลับแบบ              มี
ค าอธิบายเพิ่มเติมได้ 3) เกมมีการสร้างสถานการณ์ปัญหาและเรื่องราวจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง 

6. องค์ประกอบท่ี 6 สถานการณ์ปัญหา ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 5 ตัวแปร ได้แก่        
1) เกมเสนอปัญหาท่ีมีความซับซ้อนและมีเส้นทางการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 2) เกมมีการเริ่มต้นด้วย
การก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียนบ่งช้ีปัญหา และค้นคว้า / แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง       
3) เกมมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาให้ผู้เรียนเพียงบางส่วน หรือได้มีการแก้ไขแล้วบางส่วน 
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เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบในเกมต่อไป 4)  เกมมีโครงสร้างของลักษณะการแก้ปัญหาท่ีมีแบบแผน
ไม่ชัดเจน มีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบ 5) เกมมีเรื่องราวท่ีเกี่ยวข้องกับ
บริบทของปัญหาท่ีน าเสนอ 

7. องค์ประกอบท่ี 7 สภาพแวดล้อมในเกม ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 5 ตัวแปร 
ได้แก่    1) เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะกับวัยของผู้เรียน 2) เกมส่งเสริม
การสร้างจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 3) เกมมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติ (Role-
playing Game) 4) เกมมีการเพิ่มระดับความท้าทายกับผู้เรียนด้วยการเพิ่มความยากของปัญหา 5) 
เกมมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสมกับปัญหาและสถานการณ์ 

8. องค์ประกอบท่ี 8 บทบาทของเกม ประกอบด้วยตัวแปรจ านวน 6 ตัวแปร ได้แก่ 1) 
เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน 2) เกมมีภารกิจท่ีมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 3) เกมมีการระบุ
เป้าหมายในการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน 4) เกมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา 5) เกมมีการจัดจ าลอง
สภาพแวดล้อมและกิจกรรมเสมือนจริง (Virtual Environment) 6) เกมเสนอปัญหาและสถานการณ์
ท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนได้ฝึกแก้ปัญหาซ้ าๆ โดยค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น 
 
 ตอนที่ 3 ผลการสร้างและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

ผลการก าหนดกรอบแนวคิดในการสร้างรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา พบว่า 
เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 

3.1 วัตถุประสงค์ของเกม คือ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา 

3.2  หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนาเกม ได้แก่ การเรียนท่ีเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ  (Learner Centered) การเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (Self-directed Learning)  การเรียนรู้
โดยการค้นพบ (discovery learning) การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Learning) การน า
เกมดิจิทัลมาใช้เพื่อการเรียนโดยเน้นท่ีความสนุกเป็นส าคัญ   

3.3  องค์ประกอบของเกม ได้แก่ กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  การ
ประเมินผล การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  การเสริมแรง กลไกสนับสนุน สถานการณ์ปัญหา 
สภาพแวดล้อมในเกม และลักษณะของเกม  

3.4  กระบวนการเรียนรู้ในเกม ได้แก่ ขั้นเตรียมความพร้อมผู้เรียน การฝึกกระบวนการ
แก้ปัญหา และการประเมินผลของเกม  
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3.5  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐาน  เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า ด้านองค์ประกอบของเกมมีความเหมาะสม ครอบคลุมครบทุกด้าน ด้านการ
เตรียมความพร้อมผู้เรียนด้วยการฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ท้ัง 7 ทักษะมีความเหมาะสม   
แต่ควรเพิ่มการเตรียมความพร้อมผู้เรียนด้านเนื้อหาของประเภทของขยะให้แก่ผู้เรียนก่อนท่ีจะเข้าสู่
กระบวนการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในเกม ด้านการเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหา โดยการใช้ปัญหาเป็นฐานในเกม ควรเพิ่มกระบวนการสืบสอบในเกม
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ใหม่เพื่ออธิบายปัญหาท่ีพบและน าไปสู่การแก้ปัญหานั้น      
ด้านผังการท างาน (Flow Chart) ของโปรแกรมเกมมีความถูกต้องเหมาะสม  แต่ควรเพิ่มรายละเอียด
ของแต่ละขั้นตอนชัดเจนมากยิ่งขึ้น และด้านการประเมินผลในเกมมีความเหมาะสม ครอบคลุม     
ครบทุกด้าน 

3.6  การสร้างและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานฯ และประยุกต์         
ใช้หลักการออกแบบการเรียนการสอนโดยท่ัวไป 5 ขั้นตอน (ADDIE Model)  คือ 1) การวิเคราะห์   
2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การด าเนินการใช้งาน 5) การประเมินผล ผลการประเมิน        
ความเหมาะสมโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า รายการประเมินทุกหัวข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)             
อยู่ในระดับ 0.67 – 1.00 ซึ่งอยู่ในระดับท่ียอมรับได้ แสดงว่าต้นแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบ        
ใช้ปัญหาเป็นฐาน  เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสามารถน าไปทดลองใช้ได้ 
 

ตอนที่ 4 การศึกษาผลการใช้เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา  

4.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ก่อน

เรียนของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่มมีคะแนนการทดสอบก่อนเรียนไม่

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

4.2  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และ

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม พบว่า คะแนนเฉล่ียของคะแนนในการ

ทดสอบหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม แตกต่างจากคะแนนเฉล่ียของคะแนนในการท า

แบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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4.3  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้

ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน

ประถมศึกษาของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม ใช้เวลาในการเล่นเกมไม่

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  

4.4  ผลการวิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา

ในวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกมท่ีส่งผลความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชา

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถในการ

แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับตัวแปรปัจจัยในเกม มีช่วงความสัมพันธ์อย่างระหว่าง 0.276 – 0.425 

มีความสัมพันธ์กันทางบวก ในระดับปานกลางและระดับค่อนข้างต่ า และมีความสัมพันธ์กันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 กับตัวแปรอิสระทุกตัว 

4.5  ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบ stepwise ระหว่างคะแนนความสามารถใน

การแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกม พบว่า ตัวแปรอิสระท่ีมีอิทธิพลต่อ

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์  มี 3 ตัวแปรคือ จ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย 

(นางฟ้า) จ านวนครั้งในการรับผลป้อนกลับ และคะแนนในการเล่นเกม โดยตัวแปรท้ัง 3 ตัวสามารถ

อธิบายความแปรปรวนของระดับระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้ร้อยละ 35 

4.6  ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของเวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้

ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียน

ประถมศึกษาของกลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม พบว่า กลุ่มตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม ใช้เวลาในการเล่นเกมไม่

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  

4.7  ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานของ

กลุ่มทดลอง พบว่า โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ( x = 2.70 SD. = 0.20) และเมื่อ

พิจารณารายข้อ พบว่า หัวข้อท่ีกลุ่มตัวอย่างเห็นด้วยมากท่ีสุด 3 อันดับ คือ 1) เกม “Fight for 

School” ท่ีเล่นนี้มีความสนุกสนาน 2) นักเรียนได้ความรู้เรื่องการจัดการขยะเพิ่มขึ้นหลังจากเล่นเกม 

3) ฉากต่างๆมีสีสันสวยงาม 
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อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา สามารถอภิปรายผลการวิจัยใน 3 
ประเด็น ดังนี้ 

1. องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

 องค์ประกอบของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถ

ในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1) กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 2) การประเมินผล 3) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 4) 

การเสริมแรง 5) กลไกสนับสนุน 6) สถานการณ์ปัญหา 7) สภาพแวดล้อมในเกม 8) ลักษณะเกม โดย

มีรายละเอียดดังนี้ 

1.1  กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานนับเป็นองค์ประกอบท่ีต้องให้

ความส าคัญเป็นอันดับแรก ดังท่ี ทิศนา แขมมณี (2545) ได้ไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเป็นการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจใน
ปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความใฝ่รู้เกิดทักษะ กระบวนการคิดและกระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ และ Gallagher และคณะ 
(1995) ได้กล่าวไว้ว่า ลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีดีจะต้องเป็นการเรียนท่ีเริ่ม
ด้วยปัญหา โดยใช้ปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อนโดยเฉพาะในการเรียนการสอน และครูเป็นผู้กระตุ้น
ความคิด มากกว่าผู้ส่ังสอน โดยมีบทบาทในการช่วยผู้เรียนให้เข้าใจค าถาม ระหว่างการระบุปัญหา 
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ลักษณะของเกมดิจิทัลแบบใช้ปัญหาเป็นฐานจึงต้องเริ่มด้วยปัญหาท่ีมี
โครงสร้างซับซ้อนจ าให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และเกิดการเรียนรู้หลายด้าน แต่ต้องมีระดับความ
ซับซ้อนท่ีเหมาะสมต่อความรู้ของผู้เรียน เพื่อท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองสามารถแก้ปัญหานั้นได้ 
ไม่เช่นนั้นแทนท่ีจะท้าทาย อาจท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าปัญหานั้นยากหรือง่ายเกินไปและไม่สนใจท่ีจะหา
แนวทางการแก้ปัญหา นอกจากนี้เกมยังมีผู้ช่วยในเกมซึ่งเสมือนท าหน้าท่ีแทนครูในการกระตุ้น
ความคิด กระตุ้นความสนใจ และช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในค าถามและแสวงหาค าตอบมากขึ้น  

 ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน ด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานในงานวิจัยนี้ ผู้เรียนจะต้องมีการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาไปพร้อมกันท้ัง 4 ขั้น ได้แก่ การระบุปัญหา การระบุสาเหตุของปัญหา การระบุวิธีการ
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แก้ปัญหา และการประเมินผลการแก้ปัญหา ในการออกแบบเกมเพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาท้ัง 4 ขั้นนี้ต้องอาศัยองค์ประกอบและขั้นตอนท่ีส าคัญในเกม ดังนี้ ในขั้นของการระบุ
ปัญหานั้น ผู้เรียนจะต้องมีความเข้าใจในปัญหานั้นชัดเจนเสียก่อนจึงจะสามารถระบุปัญหาได้ 
องค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาคือ เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุปัญหาท่ีเกดขึ้นจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนด โดยต้องฝึกซ้ าๆใน 5 สถานการณ์ มีการออกแบบเกมท่ีมีบริบทแวดล้อมในเกม
เต็มไปด้วยปัญหาให้ผู้เรียนบ่งช้ีปัญหาด้วยการสังเกตหรือค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากตัวละครเพื่อมา
แก้ปัญหาด้วยตนเอง ซึ่งจะมีการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาเพียงบางส่วน ผู้เรียนจะต้องสืบสอบ
และประติดประต่อข้อมูลเพื่อน ามาใช้ในการระบุปัญหาให้ถูกต้อง นอกจากนี้ควรจะออกแบบเกมให้มี
ตัวช่วยในเกม ซึ่งจะเป็นผู้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดรวบยอด ซึ่งเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นและส าคัญ
อย่างมากในเกมดิจิทัลแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังท่ี Walker and Shelton (2008) และ Kiili (2007) 
กล่าวว่า ในการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นครูเท่ากับผู้อ านวยความสะดวก (Teachers as 
Facilitators) ซึ่งในการออกแบบเกมนั้นผู้อ านวยความสะดวกนี้คือ ผู้ช่วยหรือตัวช่วยในเกมท่ีจะพา
ผู้เรียนให้ท่องไปยังโลกแห่งการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามท่ีครูหรือผู้สอนได้ออกแบบไว้  แต่ไม่มีส่วนร่วม
ในการเล่นเกม โดยตัวช่วยหรือผู้ช่วยนั้นควรมีลักษณะการอ านวยความสะดวกผู้เรียนด้วยค าถามแบบ
เมตาคอกนิชันท่ีช่วยให้ผู้เรียนแก้ปัญหาได้ดีขึ้น นอกจากนี้เมื่อเวลาผ่านไปส่ิงท่ีช่วยอ านวยความ
สะดวกหรือตัวช่วยควรค่อยๆหายไป เพื่อให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตัวผู้เรียนเอง ซึ่งส่ิงท่ีช่วย
อ านวยความสะดวกต้องไม่ใช่ค าส่ังท่ีเกิดขึ้นในเกม เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาในฐานนี้จึงได้
ออกแบบให้มีผู้ช่วยในเกมเป็นนางฟ้า โดยนางฟ้านี้จะท าหน้าท่ีคอยช่วยเหลือผู้เรียนเมื่อไม่สามารถ
ด าเนินเกมต่อไปได้หรือไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ซึ่งเมื่อผู้เรียนเดินมาหานางฟ้าจะมีค าถามเกิดขึ้นว่า
ต้องการให้นางฟ้าช่วยเหลืออย่างไร ได้แก่ ต้องการฟังค าส่ังหรือกติกาอีกครั้ง ต้องการค าถามอีกครั้ง 
หรือต้องการค าใบ้ซึ่งนางฟ้าจะบอกใบ้หรือต้ังค าถามกลับไปเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดกระบวนการคิดรวบ
ยอด และแก้ปัญหาต่อไปได้ นอกจากนี้แล้วเมื่อเวลาผ่านไป นางฟ้านี้ก็จะค่อยๆลดการช่วยเหลือลง 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจากการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรกับจ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย 
(นางฟ้า) พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งในการใช้ตัว
ช่วย (นางฟ้า) มีความสัมพันธ์กันทางบวก ขนาดความสัมพันธ์อยู่ในระดับค่อนข้างต่ า (0.200< r < 
0.400) นอกจากนี้เมื่อวิเคราะห์การวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณระหว่างคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกม แบบ stepwise พบว่า จ านวนครั้งในการใช้
ตัวช่วย (นางฟ้า) เป็นตัวแปรอิสระมีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ โดย
มีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณเท่ากับ .471 ตัวช่วยในเกมจึงเป็นส่ิงส าคัญส่ิงหนึ่งท่ีจ าเป็นต้องมีใน
เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน ซึ่ง
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ตัวช่วยนี้จะมีอยู่ในทุกๆด่านของเกม และถ้าผู้เรียนยังไม่เข้าใจและระบุปัญหายังไม่ถูกต้อง เกมจะมี
การให้ผลป้อนกลับแบบบอกผิดทันที เพื่อให้ผู้เรียนทราบผลของการกระท า และเมื่อได้ผลป้อนกลับ
แบบบอกถูก–ผิดแล้ว เกมจะให้โอกาสผู้เรียนสามารถเลือกรับค าอธิบายเพิ่มเติมได้ เพื่อน าค าอธิบาย
เพิ่มเติมนั้นมาปรับความเข้าใจและเรียนรู้ในข้อผิดพลาดของตน จากนั้นให้ผู้เรียนกลับเข้ามาสู่
กระบวนการระบุปัญหาอีกครั้งให้ถูกต้อง จึงจะสามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ และเมื่อผู้เรียนเข้าใจใน
ปัญหาและสามารถระบุปัญหาได้ถูกต้องแล้ว เกมมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
โดยต้องฝึกซ้ าๆใน 5 สถานการณ์เช่นเดียวกัน องค์ประกอบส าคัญในกระบวนการนี้คือ การจัดฉาก
และสภาพแวดล้อมในเกม รวมถึงทรัพยากรต่างในเกมท่ีเอื้อต่อการระบุสาเหตุของปัญหา ซึ่งการ
ออกแบบโครงสร้างของปัญหาควรมีแบบแผนท่ีไม่ชัดเจน มีค าตอบได้หลากหลาย กล่าวคือ ในปัญหา
เดียวอาจจะมีสาเหตุของปัญหาได้มากกว่า 1 สาเหตุ ผู้เรียนสามารถตอบในสาเหตุใดก็ได้ท่ีมีความ
สอดคล้องกับปัญหาท่ีเกิดขึ้น ในการออกแบบเกมในขั้นนี้ผู้ออกแบบควรมีช่องทางให้ผู้เรียนค้นคว้า
และสืบสอบข้อมูลท่ีหลากหลาย เช่น จากฉากในเกมท่ีมีการออกแบบท่ีเอื้อต่อปัญหาท่ีเกิดขึ้น ผู้เรียน
สามารถสังเกตเห็นได้ว่าปัญหาดังกล่าวเกิดขึ้นจากสาเหตุใด จากตัวละครในเกม ซึ่งควรมีจ านวนตัว
ละครท่ีหลากหลายในการให้ข้อมูล เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้รับ
ก่อนการตอบค าถามเพื่อระบุสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดขึ้น และเช่นเดียวกันกับข้ันระบุปัญหาหากผู้เรียน
ระบุสาเหตุของปัญหายังไม่ถูกต้อง เกมจะมีการให้ผลป้อนกลับแบบบอกผิดทันทีและให้โอกาสให้
ผู้เรียนสามารถเลือกรับค าอธิบายเพิ่มเติมได้ และเมื่อผู้เรียนเข้าใจในปัญหาและสามารถระบุสาเหตุ
ของปัญหาได้ถูกต้องแล้ว เกมจะมีภารกิจให้ผู้เรียนระบุวิธีการแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้น โดยต้องฝึกซ้ าๆใน 
5 สถานการณ์เช่นเดียวกัน องค์ประกอบส าคัญในกระบวนการนี้คือ ทรัพยากรในเกมท่ีเอื้อต่อการ
ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม ซึ่งทรัพยากรท่ีส าคัญในเกมท่ีควรมีเพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นคว้ าเพิ่มเติมคือ 
ห้องสมุดในเกม มีออกแบบเสมือนกับห้องสมุดท่ัวไปท่ีมีการรวบรวมความรู้เนื้อหาสอดคล้องและเอื้อ
ต่อการน าข้อมูลไปใช้ในการแก้ปัญหาจากในหลายๆแหล่งไว้ในท่ีเดียว ซึ่งจากการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์  รวมกับตัวแปรกับ
จ านวนครั้งในการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม (ห้องสมุด) พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาใน
วิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งในการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม (ห้องสมุด) มีความสัมพันธ์กันทางบวก 
ขนาดความสัมพันธ์อยู่ในระดับค่อนข้างต่ า (0.200< r < 0.400) ขั้นตอนสุดท้ายของการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาคือ ขั้นประเมินผลการแก้ปัญหา ซึ่งผู้เรียนจะต้องอธิบายผลท่ีเกิดขึ้น
จากแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเลือก องค์ประกอบท่ีส าคัญของขั้นนี้ก็จะเหมือนกับในขั้นของการระบุ
วิธีการแก้ปัญหานั่นคือ ทรัพยากรท่ีใช้ในการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมหรือห้องสมุดในเกม และตัวละคร
ในเกมท่ีจะเอื้อให้ผู้เรียนสามารถสืบสอบและสังเคราะห์ข้อมูลท้ังหมดเพื่อประเมินผลการแก้ปัญหาหา
ท่ีเกิดขึ้น  
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ส่ิงท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับการออกแบบกระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานอีกประการ
คือ การมอบภารกิจให้ผู้เรียนได้สวมบทบาทเป็นฮีโร่ ซึ่งเป็นหัวหน้านักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6      
มีหน้าท่ีหลักในการแก้ปัญหาในเกม เป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากท่ีจะเรียนเพื่อท าภารกิจ     
ให้ประสบความส าเร็จ เห็นได้จากผลการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 
นักเรียนชอบเกมนี้เพราะได้เรียนรู้และได้คิดหาค าตอบด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีสร้าง
แรงจูงใจของมาโลน Malone (1981) ท่ีกล่าวว่า ความรู้สึกได้ควบคุมบทเรียน (Control) เป็น
องค์ประกอบท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน เพราะได้ควบคุมกิจกรรมในเกมด้วยตนเองได้
คิดได้หาต าตอบเอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนรู้อย่างกระฉับกระเฉงและสนุกสานาน 

1.2  การประเมินผล เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญอีกประการ การด าเนินกิจกรรมในเกม         
ของผู้เรียนเป็นอย่างไรและประสบความส าเร็จหรือไม่สามารถดูได้จากผลการประเมินในเกม ซึ่งเป็น
ส่ิงสะท้อนหรือแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน ดังท่ี Prensky (2001)        
ได้กล่าว การประเมินผู้เรียนหลังการเล่น จากเวลา และคะแนน เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งของ       
เกมดิจิทัล  ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นสามารถมุ่งไปสู่เป้าหมายได้มากน้อยเพียงใด  นอกจากช่วยให้ผู้เล่น   
เกิดการเรียนรู้จากการคิดหาวิธีการแก้อุปสรรคต่างๆแล้ว ยังช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ จาก
ข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นของตนอีกด้วย และสอดคล้องกับ Walther (2013) ท่ีกล่าวว่า ระบบ
จัดเก็บคะแนนและเวลาในการเล่นแกมของผู้เล่น มีส่วนช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จากข้อผิดพลาด
ของตนเอง นอกจากนี้ยังได้รู้ว่าตนเองเรียนรู้อะไรเกิดการประประเมินปละปรับปรุงตนเอง นอกจากนี้
ยังเกิดประโยชน์แก่ผู้สอนท่ีสามารถน าคะแนนในเกม มาใช้ในการประเมินกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนตามสภาพจริง ลักษณะของเกมดิจิทัลแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในงานวิจัยนี้จึงมีระบบจัดเก็บ
คะแนนของผู้เรียน ระบบจัดเก็บจ านวนของรางวัลของผู้เรียน ระบบจัดเก็บระยะเวลาท่ีใช้ของผู้เรียน 
ระบบจัดเก็บจ านวนครั้งท่ีใช้ตัวช่วยของผู้เรียน และมีการประเมินผู้เรียนหลังการเล่นจากเวลา 
คะแนน และจ านวนครั้งท่ีใช้  ตัวช่วย เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากการเล่นของตนเอง สะท้อนการะ
บวนการเรียนรู้ท่ีผ่านมา รวมถึงทราบระดับความสามารถในการแก้ปัญหาของตนเอง และจากการ
วิเคราะห์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนและของรางวัลในเกมกับความสามารถในการแก้ปัญหาวิชา
วิทยาศาสตร์ในงานวิจัยนี้ พบความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนและของรางวัลในเกมกับคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์มีความสัมพันธ์กันทางบวก จึงกล่าวได้ว่าคะแนน
และของรางวัลในเกมเป็นส่วนหนึ่งท่ีช่วยในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 

 ส่ิงท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับการออกแบบการประเมินผลอีกแนวทางหนึ่งคือ การก าหนด
ภารกิจให้ผู้เรียนฝ่าฟันภายในเวลาอันจ ากัด ซึ่งเป็นการเร้าความสนใจของผู้เรียนด้วยการจับเวลา และ
การก าหนดภารกิจให้ผู้เรียนแข่งขันกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในเวลาอันจ ากัด เป็นทางหนึ่งท่ีจะช่วย
พัฒนาผู้เรียน แนวทางนี้สอดคล้องกับ Alessi and Trollip (2001) ซึ่งได้กล่าวไว้ว่า การแข่งขันในเกม 
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ซึ่งอาจจะเป็นการแข่งขันกับฝ่ายตรงข้ามกับตนเองหรือแข่งกับเวลา จะช่วยเร้าความสนใจและ
ก่อให้เกิดความท้าทายผู้เรียน ซึ่งความท้าทายนี้เองจะท าให้ผู้เรียนเกิดความพยายามเพื่อท่ีจะพัฒนา
ไปสู่เป้าหมายของเกมท่ีต้ังไว้ รวมถึงยังท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานไม่น่าเบ่ือ แต่ขณะเดียวกันการ
แข่งขันนี้ควรจะมีความยืดหยุ่นและสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความสามารถของผู้เรียน ไม่เช่นนั้น
แทนท่ีจะเป็นความท้าทายผู้เรียน กลับอาจท าให้ผู้เรียนไม่สนใจและเกิดความเบื่อหน่ายได้ 

1.3  การเตรียมความพร้อมผู้เรียน นับเป็นองค์ประกอบท่ีต้องให้ความส าคัญ เพราะเป็น
ขั้นตอนส าคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถการแก้ปัญหาได้อย่างราบรื่น ดังเช่นท่ี Torp & Sage (1998) ได้
กล่าวว่า การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเผชิญกับการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หากผู้เรียนไม่มีความพร้อมก็จะท าให้ล้มเหลวในการเรียนได้ ในการ
แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์จ าเป็นจะต้องการเตรียมความพร้อมผู้เรียนให้มีความพร้อมด้านทักษะ
กระบวนการวิทยาศาสตร์และจะมีความรู้เกี่ยวกับปัญหาท่ีจะแก้ไข  จากการวิจัยขั้นตอนท่ี 1 
การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ด้วยเกมดิจิทัล
การศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาและการวิจัยข้ันตอนท่ี 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเกมดิจิทัลการศึกษา
แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา พบว่าเกมดิจิทัลแบบใช้ปัญหาเป็นฐานจ าเป็นต้องมีการเตรียมความพร้อมของ
เรียนด้านทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ก่อนเข้าสู่กระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7 ทักษะ
จากท้ังหมด 13 ทักษะ ดังนี้ 1) ทักษะการสังเกต 2) ทักษะการจัดกระท าและส่ือความหมายข้อมูล   
3) ทักษะการลงความเห็นข้อมูล 4) ทักษะการก าหนดและควบคุมตัวแปร 5) ทักษะการต้ังสมมติฐาน 
6) ทักษะการทดลอง และ 7) ทักษะการตีความหมายข้อมูล ซึ่งการฝึกทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์
ดังกล่าวนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าไปปรับในกระบวนการแก้ปัญหา สามารถแก้  ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ท่ีกล่าว
ไว้ว่า ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เป็นทักษะทางสติปัญญาท่ีช่วยในการศึกษาค้นคว้า สืบสอบ
ความรู้ และแก้ปัญหาต่างๆ ได้ดีขึ้น นอกจากนี้เกมยังมีการเตรียมความพร้อมผู้เรียนด้านความรู้
พื้นฐานอีกด้วย ด้วยการทบทวนความรู้เดิมซึ่งมีเนื้อหาความรู้สอดคล้องกับปัญหาท่ีผู้เรียนต้องแก้ไข 
ซึ่งในงานวิจัยนี้เป็นปัญหาเกี่ยวกับขยะในโรงเรียน จ่ึงได้ออกแบบให้เกมมีการทบทวนผู้เรียนเกี่ยวกับ
ประเภทของขยะต่างๆ ได้แก่ ขยะเปียก ขยะแห้ง ขยะรีไซเคิล และขยะอันตราย ด้วยการเล่นเกมใน
ด่านแยกขยะก่อน ด่านนี้ผู้เรียนก็จะได้ทบทวนความรู้เดิมและเป็นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนให้มี
พื้นฐานความรู้เพื่อใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาต่อไป 

 ส่ิงท่ีน่าสนใจเกี่ยวกับองค์ประกอบด้านการเตรียมพร้อมผู้เรียนอีกประการคือ ตัวช่วย  
ในเกม ซึ่งเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นและส าคัญอย่างมากในเกมดิจิทัลแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีช่วยน าพาผู้เรียนไป



 
 

 

244 

ยังโลกแห่งการเรียนรู้ด้วยตนเองและก่อให้เกิดการแก้ปัญหาได้ดีขึ้น ในเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปัญหาในฐานในการวิจัยนี้มีการออกแบบให้มีผู้ช่วยในเกมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดรวบยอด
โดยมีลักษณะเป็นนางฟ้า ซี่งเป็นสัญลักษณ์ของความเมตตาอารี โดยจะท าหน้าท่ีคอยช่วยเหลือผู้เรียน
เมื่อไม่สามารถด าเนินเกมต่อไปได้หรือไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ซึ่งเมื่อเกิดปัญหาผู้เรียนเดินมาหา
นางฟ้าจะมีค าถามให้ผู้เรียนเลือกว่าต้องการให้นางฟ้าช่วยเหลืออย่างไร เช่น ต้องการฟังค าส่ังหรือ
กติกาอีกครั้ง ต้องการค าถามอีกครั้ง หรือต้องการค าใบ้ ซึ่งค าใบ้ท่ีให้นี้จะเป็นค าใบ้ท่ีให้ผู้เรียนกระตุ้น
คิด แนะแนวทางให้ผู้เรียนเกิดการแสวงหาความรู้และคิดต่อยอด หรือเป็นค าถามแบบเมตาคอกนิชัน
เพื่อให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบความรู้ของตนเองและน าความรู้นั้นมาหาทางออกของปัญหา จากการ
วิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์รวม
กับตัวแปรกับจ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาใน
วิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า)  มีความสัมพันธ์กันทางบวกขนาด
ความสัมพันธ์อยู่ในระดับค่อนข้างต่ า (0.200< r < 0.400) และเมื่อวิเคราะห์การวิเคราะห์ถดถอย
พหุคูณระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกม 
แบบ stepwise พบว่า จ านวนครั้งในการใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) เป็นตัวแปรอิสระมีอิทธิพลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ โดยมีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณเท่ากับ .471 
จึงกล่าวได้ว่าตัวช่วยในเกมจึงเป็นส่ิงส าคัญส่ิงหนึ่งท่ีช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของ
ผู้เรียน สอดคล้องกับ Walker and Shelton (2008) และ Kiili (2007) ท่ีกล่าวว่า ในการเรียนการ
สอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นจะต้องมีผู้อ านวยความสะดวก(Teachers as Facilitators) ซึ่งคล้ายกับ
ครูในการเรียนการสอนปกติ แต่จะเป็นเพียงผู้ช่วยเหลือให้ค าปรึกษาหรือกระตุ้นความคิดเพื่อเกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและน าไปสู่การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาต่อไป 

1.4 การเสริมแรง นับเป็นองค์ประกอบท่ีต้องให้ความส าคัญ การเสริมแรงเป็นส่ิงเร้าหนึ่ง
ท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการกระท าและน าไปสู่การเรียนรู้ การเสริมแรงในเกมเป็นการเสริมแรงทางบวก 
โดยการให้ส่ิงเร้าท่ีท าให้เกิดความรู้สึกพอใจแล้วเกิดพฤติกรรมท่ีต้องการเพิ่มมากขึ้น ได้แก่ มีการบอก
ผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นเกมท้ังหมดทันที เพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบผลจากการะบวนการแก้ปัญหา
และมีการบอกผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเล่น หลังจากจบภารกิจในแต่ละด่านเพื่อให้ผู้เรียนได้
ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นของตนเอง นอกจากนี้เมื่อผู้เรียนตอบค าถามหรือแก้ปัญหา
ในภารกิจได้ถูกต้องจะมีการเพิ่มแรงจูงใจด้วยข้อความ คะแนน และของรางวัลในเกม ซึ่งเมื่อผู้เรียน
ได้รับจะก่อให้เกิดความพอใจ และเกิดความพยายามในการตอบค าถามหรือแก้ปัญหาให้ถูกต้องเพื่อให้
ได้รับคะแนนหรือของรางวัลนั้นเพิ่มขึ้น ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน
ให้เพิ่มข้ึน สอดคล้องกับ Prensky (2001) ได้กล่าวว่า การเรียนด้วยเกมดิจิทัลเกี่ยวข้องกับทฤษฎีทาง
จิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์  โดยเฉพาะทฤษฎีการเรียนรู้ของ Skinner ซึ่งเป็นนักจิตวิทยา
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กลุ่มพฤติกรรมนิยม เช่ือว่า ส่ิงเสริมแรงเป็นส่ิงเร้าท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้  ซึ่งการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นเป็น
ผลมาจากการตอบสนองต่อส่ิงเร้าอย่างจงใจกระท า และเกิดพฤติกรรมท่ีต้องการเพิ่มขึ้นส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนามากยิ่งขึ้น 

 1.5 กลไกสนับสนุน นับเป็นองค์ประกอบท่ีต้องให้ความส าคัญ ตัวบ่งช้ีท่ีส าคัญใน
องค์ประกอบนี้ คือการให้ผลป้อนกลับ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ เมื่อผู้เรียนท าภารกิจในเกมเสร็จ เกมจะ
ให้ผลป้อนกลับแบบบอกถูก-ผิดแก่ผู้เรียนทันที ซึ่งการให้ผลป้อนกลับในรูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เล่น
ทราบผลการกระท าของตนเองในทันที และเกิดการเรียนรู้ผลการกระท าของตนเอง รวมถึงเกิดการ
เรียนรู้จากผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นของตนและก่อให้เกิดการปรับเปล่ียนพฤติกรรมไปสู่การ
พัฒนาท่ีดีขึ้น และหลังจากผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับแบบถูกผิดแล้ว ผู้เรียนสามารถเลือกรับผล
ป้อนกลับแบบมีค าอธิบายเพิ่มเติมได้ ซึ่งการให้ผลป้อนกลับในรูปแบบนี้จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้เพิ่มขึ้นจากค าอธิบาย ผู้เรียนได้แก้ไขความเข้าใจในส่ิงท่ีผิดเกิดการเรียนรู้ไปในทางท่ีถูกต้อง
มากยิ่งขึ้นและน าไปสู่การพัฒนาความรู้และทักษะการแก้ปัญหามากขึ้น และจากผลการสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยใน
เกมท่ีส่งผลความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า 
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์กับจ านวนครั้งในการรับผลป้อนกลับแบบมี
ค าอธิบายเพิ่มเติม มีความสัมพันธ์กันทางบวก ขนาดความสัมพันธ์อยู่ในระดับค่อนข้างต่ า (0.200< r 
< 0.400) นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณระหว่างคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาใน
วิชาวิทยาศาสตร์รวมกับตัวแปรปัจจัยในเกม แบบ stepwise พบว่า จ านวนครั้งในการรับผลป้อนกลับ
มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์โดยมีสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ
เท่ากับ .291 สอดคล้องกับ Prensky (2001), Sorensen (2002), Connolly, Stansfield and 
McLeiian (2006) และTan, Ling และ Ting (2011) ท่ีกล่าวว่าเกมการศึกษาท่ีดีต้องมีการให้ผล
ป้อนกลับแก่ผู้เรียน ซึ่งการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) จะช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จากการคิด
หาวิธีการแก้อุปสรรคต่างๆ และช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจากการเล่นของ
ตนอีกด้วย และจากงานวิจัยของพรพิมล (2550) ท่ีได้ศึกษาเกี่ยวกับผลของรูปแบบของการให้ผล
ป้อนกลับในเกมมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  2 พบว่ากลุ่มผู้เรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า เมื่อเรียนด้วยเกมมัลติมีเดียท่ี
มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบให้โอกาสในการเลือกรับค าอธิบาย มีคะแนนเฉล่ียหลังการทดลอง
สูงสุด และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Collins, 1987 ซึ่งผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่ าเลือกรับผลป้อนกลับซึ่งเป็นการให้ค าอธิบายอย่างละเอียด มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่านักเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าท่ีได้รับผลป้อนกลับแบบไม่มีค าอธิบายแต่บอก
เฉพาะผลการกระท า และสอดคล้องกับงานวิจัยท่ีผ่านมา (Lee, 1989 ; Kim, 1992 ; นุชน้อย กิจ
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ทรัพย์ไพบูลย์, 2532 ; พุชนีย์ บุญนาค, 2540) ซึ่งพบว่าการให้ผลป้อนกลับแบบอธิบายอย่างละเอียด
มีผลดีและท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น  

1.6  สถานการณ์ปัญหา นับเป็นองค์ประกอบหนึ่ง ท่ี ต้องให้ความส าคัญ เพราะ
สถานการณ์ปัญหาท่ีดีจะเป็นตัวกระตุ้น เร้าความสนใจ และก่อให้เกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ 
สืบสอบ ค้นคว้า ตรวจสอบเพื่อสร้างความเข้าใจท่ีลึกซึ้งต่อการแก้ปัญหา และน าไปสู่การพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหา ลักษณะปัญหาท่ีเหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมศึกษาต้องท้าทาย และไม่ใช่ปัญหาท่ี
มีเนื้อหาเชิงทฤษฎีมากเกินไป แต่เป็นปัญหาท่ียึดหลักความจริง (Authentic problems) ไม่ว่าจะเป็น
การน าประสบการณ์ท่ีนักเรียนสามารถพบเห็นในชีวิตประจ าวันมาออกแบบสถานการณ์ปัญหา จึงจะ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจต่อการเรียนได้ นอกจากนี้ควรเป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างของลักษณะ
การแก้ปัญหาท่ีมีแบบแผนไม่ชัดเจน มีการแก้ปัญหาได้หลายวิธี และมีค าตอบได้หลายค าตอบจะท าให้
ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และเกิดการเรียนรู้ในหลายด้าน และมีระดับความซับซ้อนท่ีเหมาะสมต่อความรู้
เดิมของผู้เรียน เพื่อท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองสามารถแก้ปัญหานั้นได้ ไม่เช่นนั้นอาจจะท าให้ผู้เรียน
รู้สึกว่าปัญหายากหรือง่ายเกินไปและไม่สนใจท่ีจะหาแนวทางแก้ปัญหา เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้
ปัญหาเป็นฐานในงานวิจัยนี้มีการออกแบบเกมด้วยการเริ่มต้นด้วยการก าหนดปัญหา แล้วให้ผู้เรียน
บ่งช้ีปัญหา และค้นคว้า / แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และมีการน าเสนอด้วยข้อมูลเกี่ยวกับ
ปัญหาให้ผู้เรียนเพียงบางส่วน หรือได้มีการแก้ไขแล้วบางส่วน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสืบสอบในเกม
ต่อไป ด้วยการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากบุคคลต่างๆในเกม ผู้ช่วยในเกมหรือนางฟ้า ห้องสมุดในเกม 
ท าให้ผู้เรียนถูกกระตุ้น และเร้าความสนใจ และเกิดความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหา และน าไปสู่
การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาต่อไป สอดคล้องกับ Barrows (1996) และ Duch (1996) ท่ีกล่าวว่า 
ปัญหาและสถานการณ์ท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนจะช่วยให้กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเกิดการอภิปรายเกี่ยวกับ
ปัญหานั้นและพยายามศึกษาหาแนวทางในการแก้ปัญหาในสถานการณ์นั้น เกิดการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 

1.7  สภาพแวดล้อมในเกม นับเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีต้องให้ความส าคัญ ตัวบ่งช้ีท่ี
ส าคัญในองค์ประกอบนี้คือ การจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะกับวัยของผู้เรียน โดย
เกมมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมเป็นโรงเรียน ซึ่งมีสถานท่ีต่างๆ ได้แก่ อาคารเรียน โรงอาหาร 
สนามหญ้า แปลงผัก ท่ีมีสีสันสวยงาม ดึงดูดความสนใจ การเลือกออกแบบเกมเป็นรูปแบบโรงเรียนก็
เพื่อฝึกให้ผู้เรียนแก้ปัญหาจากสถานท่ีท่ีใกล้ตัวผู้เรียน ผู้เรียนมีความคุ้นเคยก่อน เพื่อให้การแก้ปัญหา
ในสถานการณ์ต่างๆท่ีก าหนดขึ้นนั้นไม่ยากและไกลตัวผู้เรียนจนเกิดไปจนผู้เรียนขาดประสบการณ์ มี
การส่งเสริมจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนด้วยการเปรียบเทียบปัญหาท่ีเกิดขึ้นเป็นปีศาจร้าย 
และมีการผู้ช่วยเหลือในการแก้ปัญหาในเกมเป็นนางฟ้า ตัวละครท้ังสองในเกมนี้จะก่อให้เกิด
จินตนาการให้ผู้เรียนท าให้เกิดบรรยากาศในการเรียนท่ีน่าสนใจและส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
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มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้เกมยังมีลักษณะเป็นเกมแบบบทบาทสมมติท่ีสมมติให้ผู้เรียนเป็นตัวละครหนึ่งใน
เรื่องราวในเกมท่ีต้องมีส่วนช่วยในการแก้ไขปัญหาในเรื่องราวนั้น ซึ่งเกมในลักษณะนี้จะสร้างแรงจูงใจ
ให้ผู้เรียนในการแก้ปัญหา และส่ิงหนึ่งท่ีจะเพิ่มการจูงใจในการแก้ปัญหาของผู้เรียนคือ เกมมีการเพิ่ม
ระดับความท้าทายด้วยการเพิ่มความยากของปัญหา ซึ่งผู้เรียนจะเกิดความรู้สึกต่ืนเต้นไปกับ
สถานการณ์ในเกมและอยากแก้ปัญหาเพิ่มมากขึ้น สุดท้ายคือตัวบ่งช้ีด้านการจัดสรรทรัพยากรท่ี
เหมาะสมกับปัญหาและสถานการณ์ ในการวิจัยนี้จะมีการจัดสรรทรัพยากรในเกม คือ ตัวละครในเกม 
และห้องสมุดในเกม ซึ่งจะเป็นส่วนประกอบส าคัญในการให้ข้อมูลแก่ท่ีผู้เรียนเพื่อน าไปใช้ในกระบวน
การแก้ปัญหา จากการออกแบบตัวบ่งช้ีท่ีกล่าวมาในองค์ประกอบนี้ สอดคล้องกับPrensky (2001) 
กล่าวถึงหลักการของการเรียนด้วยเกมดิจิทัลไว้ว่า การเรียนด้วยเกมดิจิทัลนั้นต้องเน้นท่ี    ความสนุก
เป็นส าคัญ โดยมีการจัดฉากและสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานเหมาะสมกับวัย ส่งเสริม     การสร้าง
จินตนาการ และมีการจัดสรรทรัพยากรท่ีเหมาะสม เพราะส่ิงนี้จะท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนใจเรียนกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน จนกระท่ังสามารถบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนได้ตามท่ีครูต้องการ และสอดคล้องกับทฤษฎีสร้างแรงจูงใจของมา
โลน (Malone, 1981) ท่ีกล่าวว่า ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น จินตนาการเพ้อฝัน และการ
ควบคุม เป็นองค์ประกอบท่ีจะท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยเกมและน าไปสู่การพัฒนา
ความรู้และทักษะของผู้เรียน 

1.8  ลักษณะเกม นับเป็นอีกองค์ประกอบสุดท้ายท่ีต้องให้ความส าคัญ ตัวบ่งช้ีท่ีส าคัญใน
องค์ประกอบนี้คือ เกมมีกฎกติกาท่ีชัดเจน ซึ่งเป็นการบอกวิธีการเล่น ข้อจ ากัด และข้อปฏิบัติท่ีผู้เล่น
ต้องปฏิบัติตาม การระบุเป้าหมายในการแก้ปัญหาท่ีชัดเจน ซึ่งเป้าหมายนับเป็นส่ิงส าคัญของเกม
ดิจิทัลทุกเกม ซึ่งเกมท่ีสนุกต้องมีเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นสามารถไปได้ถึง และมีความน่าสนใจ การ
แจ้งเป้าหมายเป็นการก าหนดภารกิจให้ผู้เล่นทราบว่าจะต้องด าเนินการอย่างไรเพื่อให้ไปถึงท าให้ผู้เล่น
เกิดแรงจูงใจภายใน มีลักษณะมุ่งเน้นการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ โดยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดเวลา ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับเกม โดยอาศัยหลักการ
ปฏิสัมพันธ์ในการเรียน 2 ลักษณะ คือ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหาสาระและการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเกม นอกจากนี้เกมยังมีการจัดจ าลองสภาพแวดล้อมและกิจกรรมเสมือน
จริง เพื่อให้เอื้อต่อการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน และมีการเสนอปัญหาและสถานการณ์
ปัญหาท่ีหลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกซ้ าๆ และค่อยๆเพิ่มระดับปัญหาขึ้น เพื่อสร้างความท้าทายและ
สร้างแรงจูงใจเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาท่ีสูงขึ้น จากการออกแบบองค์ประกอบ
ดังกล่าวนี้สอดคล้องกับ Ellington et al. (1982), Alessi (1989), Evans 1979 cited in Gredler 
(1992), Bunt-Kokhuis, Hansson และ Toska (2005), และ Beth (2006) ได้กล่าวว่า เกมเป็นส่ือ
การเรียนการสอนหนึ่งท่ีช่วยให้การสอนเกิดประสิทธิภาพ ท้ังยังสร้างความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียนไป
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พร้อมๆกับการให้ความรู้ในระหว่างการเล่น โดยภายในเกมจะมีกฎกติกา ปฏิสัมพันธ์ ภารกิจและ
เป้าหมายให้ผู้เล่นท้าทาย ได้รับความบันเทิง และเกิดการเรียนรู้ นอกจากนี้เกมต้องการเสนอปัญหา
และสถานการณ์ท่ีหลากหลาย ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหามากยิ่งขึ้นอีก
ด้วย 

 
2. ขั้นตอนของรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 
ขั้นตอนของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ

แก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ได้แก่ คือ 1) แจ้ง
กฎ กติกาการเล่น 2) ทบทวนความรู้เดิม 3) เสนอสถานการณ์ปัญหา 4) ก าหนดกรอบการศึกษา 5) 
รวบรวมข้อมูล 6) น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา 7) ประเมินผลการแก้ปัญหา และ 8) สรุปและประเมินผล
การแก้ปัญหา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 แจ้งกฎ กติกาการเล่น  
เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาซึ่งมี
ความส าคัญยิ่ง เนื่องจากการแจ้งกฎ กติกาการเล่นเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับ หรือข้อจ ากัด
ต่างๆของส่ิงท่ีผู้เรียนสามารถท าได้ในเกม รวมถึงเป้าหมายหรือภารกิจในเกมท่ี ผู้เรียนจะต้องบรรลุ 
ประกอบด้วย 3 กระบวนการย่อย คือ 1. แจ้งกฎกติกาการเล่น เป็นการบอกวิธีการเล่น ข้อจ ากัด และ
ข้อปฏิบัติท่ีผู้เล่นต้องปฏิบัติตาม อีกท้ังยังท าให้การเล่นเป็นไปอย่างยุติธรรมและสร้างความต่ืนเต้น
ให้กับผู้เล่นอีกด้วย 2. แจ้งเป้าหมายการเล่น เป้าหมายนับเป็นส่ิงส าคัญของเกมดิจิทัลทุกเกม ซึ่งเกมท่ี
สนุกต้องมีเป้าหมายของเกมท่ีผู้เล่นสามารถไปได้ถึง และมีความน่าสนใจ การแจ้งเป้าหมายเป็นการ
ก าหนดภารกิจให้ผู้เล่นทราบว่าจะต้องด าเนินการอย่างไรเพื่อให้ไปถึงท าให้ผู้เล่นเกิดแรงจูงใจภายใน 
ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ เป้าหมายท่ีแน่นอนตายตัว ได้แก่ การฝึกทักษะการะบวนการวิทยาศาสตร์
ได้ถูกต้อง  การระบุปัญหาได้ถูกต้อง การระบุสาเหตุของปัญหาได้ถูกต้อง การระบุวิธีการแก้ปัญหาได้
ถูกต้อง และการประเมินผลการแก้ปัญหาได้ถูกต้องเหมาะสม  เป็นต้น และเป้าหมายท่ีไม่ตายตัว เช่น 
ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กับตัวละครต่างๆในเกม การขอค าใบ้จากตัวช่วยในเกม เป็นต้น 3.ลงทะเบียน
เล่น เป็นขั้นตอนให้ผู้เล่นกรอกชื่อของตนเองก่อนการเล่น เพื่อเป็นการระบุตัวตนของผู้เล่น รวมถึงเป็น
การช่วยผู้ออกแบบหรือครูผู้สอนในการประเมินผลผู้เล่น สอดคล้องกับ Prensky (2001); Alessi and 
Trollip (2001); Sorensen (2002); Blunt (2007); Tan, Ling and Ting (2011); Connolly, 
Stansfield and Mclellan (2006) ท่ีกล่าวว่า กฎ กติกาการเล่น และเป้าหมายในเกมเป็นส่ิงท่ีเกม
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ต้องเพราะเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบังคับ หรือข้อจ ากัดต่างๆของส่ิงท่ีผู้เรียนสามารถท าได้ในเกม 
รวมถึงเป้าหมายหรือภารกิจในเกมท่ีผู้เรียนจะต้องบรรลุ 

2.2 ทบทวนความรู้เดิม 
เป็นขั้นตอนส าคัญในการปรับพื้นฐานและเตรียมตัวผู้เรียนให้มีความพร้อมเพื่อเข้าสู่

กระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 1. การฝึกทักษะ
กระบวนการวิทยาศาสตร์ 7 ทักษะ ได้แก่ 1) ทักษะการสังเกต 2) ทักษะการจัดกระท าและส่ือ
ความหมายข้อมูล 3) ทักษะการลงความเห็นข้อมูล 4) ทักษะการก าหนดและควบคุมตัว 5) ทักษะการ
ต้ังสมมติฐาน 6) ทักษะการทดลอง และ 7) ทักษะการตีความหมายข้อมูล 2. การทบทวนความรู้เดิม 
ซึ่งเป็นกระบวนการกระตุ้นความรู้เดิมท่ีผู้เรียนมี เพื่อเตรียมความพร้อมในการน าข้อมูลนั้นมาใช้ใน
กระบวนการแก้ปัญหาต่อไป สอดคล้องกับ Torp & Sage (1998) ได้กล่าวถึงการเตรียมความพร้อม
ของผู้เรียนว่าเป็นขั้นตอนท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเผชิญกับการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นฐาน หากผู้เรียนไม่มีความพร้อมก็จะท าให้ล้มเหลวในการเรียนได้ ดังนั้นเกมจึงควรมีการ
ตระเตรียมผู้เรียนให้พร้อมเพื่อเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา 

2.3 เสนอสถานการณ์ปัญหา 
  เป็นขั้นตอนส าคัญในการน าผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย คือ 1. การเกริ่นน าเข้าสู่ปัญหา เป็นการเร้าและกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนก่อนเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา รวมถึงเป็นการเช่ือมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมของ
ผู้เรียนกับการแก้ปัญหาในเรื่องนั้นๆ 2. เสนอสถานการณ์ปัญหา ในขั้นตอนนี้เกมจะเสนอสถานการณ์
ปัญหาท่ีมีความสอดคล้องกับเนื้อหาท่ีต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ โดยสถานการณ์ปัญหานั้นต้องมาจาก
เหตุการณ์ต้องมาจากเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริงและมีความใกล้ตัวผู้เรียน ยิ่งผู้เรียนในวัยประถมศึกษา
การเลือกสถานการณ์ปัญหาเป็นส่ิงท่ีครูผู้สอนจ าเป็นต้องให้ความส าคัญอย่างมาก จากทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของเปียเจต์ (Piaget’s Cognitive Theory) นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา 
ช่วงวัยท่ีเริ่มเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงต่างๆได้ดีขึ้น รู้จักน าความรู้ในส่ิงหนึ่งไปอธิบายหรือ
แก้ปัญหาหรือสามารถน าเหตุผลท่ัวๆไปมาสรุปแก้ปัญหา แต่เหตุผลของเด็กจะขึ้นอยู่กับส่ิงท่ีตนเอง
รับรู้เท่านั้น (ประสาท อิศรปรีดา, 2521) ดังนั้นการเลือกสถานการณ์ปัญหาไม่ควรเป็นนามธรรมและ
ไกลตัวเกินส่ิงท่ีผู้เรียนในวัยนี้จะรับรู้ได้ ซึ่งจะส่งผลให้การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเป็นไปอย่างไม่
เต็มประสิทธิภาพ 3. การกระตุ้นและสร้างความท้าทาย ในขั้นตอนนี้จะเป็นการเร้าความสนใจของ
ผู้เรียนให้สนใจในปัญหาและอยากด าเนินการแก้ปัญหานั้นให้ลุล่วง การสร้างอาจจะใช้ตัวละครในเกม
หรือผู้ช่วยในเกมเป็นผู้กระตุ้นและสร้างความท้าทายให้กับผู้เรียน จากการวิจัยนี้ได้ ใช้ตัวละครปีศาจ
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต่ืนตัวกับปัญหาโดยก าหนดว่าขยะเปรียบเหมือนปีศาจร้ายท่ีผู้เรียนจะต้อง
ด าเนินการจัดการแก้ไข ซึ่งจากผลการประเมินความพึงพอใจหลังการเล่นเกม พบว่า นักเรียนหลายคน
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มีความชอบในด่านท่ีได้จัดการปีศาจเป็นอย่างมากเพราะท้าทายความสามารถในการจัดการปัญหา 4) 
แนะน าแหล่งค้นคว้าข้อมูล ในขั้นตอนนี้จะเป็นการแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าในเกมมีแหล่งข้อมูลใดบ้างท่ี
สามารถสืบค้นเพิ่มเติมได้ ซึ่งการปล่อยให้ผู้เรียนในวัยประถมศึกษาค้นหาข้อมูลเองโดยขาดการ
แนะน าอาจจะท าให้ผู้เรียนบางคนไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลหรือเข้าถึงข้อมูลได้ไม่เต็มประสิทธิภาพ 

2.4 ก าหนดกรอบการศึกษา  
เป็นขั้นตอนส าคัญเข้าใจกรอบการท างานของเกมและกรอบของเนื้อหาในการศึกษา 

ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 1. ก าหนดประเด็นการเรียนรู้ ซึ่งเป็นขั้นตอนในการแจ้งให้
ผู้เรียนทราบว่าผู้เรียนจะต้องด าเนินภารกิจอะไรบ้างในเกมเพื่อแก้ปัญหาท่ี เกิดขึ้นในสถานการณ์ท่ี
ก าหนด การก าหนดประเด็นการเรียนรู้นี้จะเป็นอีกขั้นตอนท่ีคอยกระตุ้นเตือนให้ผู้เรียนมุ่งไปสู่
เป้าหมายท่ีเกมก าหนดไว้ ผู้เรียนในวัยประถมศึกษาควรมีการก าหนดประเด็นการเรียนรู้รวมท้ังเกม
และรู้โดยแบ่งย่อยเป็นรายด่านจะเหมาะสมกว่าการก าหนดประเด็นการเรียนรู้และแบ่งย่อยเป็นราย
ด่าน เนื่องจากการก าหนดประเด็นการเรียนรู้รวมจะไม่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนเท่าท่ีควรเพราะ
อาจจะใช้เวลานานกว่าจะบรรลุเป้าหมายเนื่องจากผู้เรียนวัยประถมศึกษาค่อนข้างมีสมาธิจดจ่อกับ
งานส้ัน การก าหนดประเด็นการเรียนรู้รายย่อยจะท าให้ผู้ เรียนมุ่งสู่จุดหมายได้ดีกว่า 2. น าเข้าสู่
สถานการณ์ปัญหาเพื่อส ารวจข้อมูล ในเกมควรมีการเกริ่นน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหาเพื่อกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อนจากนั้นให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม การน าเข้าสู่สถานการณ์ปัญหาเพื่อ
ส ารวจข้อมูลในเกมส าหรับนักเรียนประถมศึกษาควรมีข้อความท่ีดึงดูด กระชับ เข้าใจง่าย อาจจะใช้
ตัวละครท่ีน่าสนใจหรือใช้ภาพท่ีน่าสนใจสอดคล้องกับปัญหาเป็นตัวน าเข้าสู่สถานการณ์ได้ 

2.5 รวบรวมข้อมูล 
ขั้นนี้เป็นขั้นตอนส าคัญในกระบวนการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานในเกม ซึ่ง

ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนย่อย คือ 1.พิจารณาปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนต้องพิจารณาปัญหาท่ี
ได้รับจากสถานการณ์นั้นอย่างละเอียด ท าความเข้าใจกับศัพท์และข้อความท่ีได้รับจากบุคคลต่างๆให้ 
ชัดเจน ดังนั้นการออกแบบปัญหาจึงมีความส าคัญมากควรมีการออกแบบให้มีความเหมาะสมกับวัย
ประถมศึกษากล่าวคือควรใช้ศัพท์ ข้อความท่ีง่าย สอดคล้องกับประสบการณ์ และเหมาะสมกับผู้เรียน
ส่วนใหญ่ หลีกเล่ียงข้อความท่ีเป็นนามธรรมมากเกินไป ก็จะท าให้ผู้เรียนเข้าถึงปัญหาและน าไปสู่
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Charies & Lester (1982) กล่าว
ว่าประสบการณ์เดิมหรือประสบการณ์ส่วนตัว ความสนใจ การกระตุ้น สติปัญญาและความคิด ล้วน
เป็นปัจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการแก้ปัญหา ดังนั้นการเลือกปัญหาจึงมีความส าคัญอย่างมากในการ
ออกแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 2. ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะต้องค้นคว้า
ข้อมูลเพิ่มเติมจากความรู้เดิมท่ีตนเองมีเกี่ยวกับประเด็นปัญหาต่างๆจากแหล่งข้อมูลในเกม ได้แก่ 
ห้องสมุดในเกม ตัวละครในเกม 3. ระบุปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนหลังจากท่ีผู้เรียนค้นคว้าข้อมูล
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เรียบร้อยแล้วต้องนั้นข้อมูลดังกล่าวนั้นมาพิจารณาตัวเลือกท่ีตรงกับการระบุปัญหาท่ีพบใน
สถานการณ์ ซึ่งผู้เรียนจะต้องตอบให้ถูกต้องจึงจะสามารถผ่านไปยังด่านต่อไปได้ 4.เลือกสมมติฐาน
เกี่ยวกับสาเหตุ เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนจะต้องคัดเลือกสมมติฐานท่ีเกี่ยวข้องกับสาเหตุท่ีน่าจะเป็นไปได้ 
การคัดเลือกสมมติฐานเป็นขั้นตอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้เข้าใจ
ปัญหาและแก้ปัญหาได้ถูกต้องมากยิ่งขึ้น 

2.6 น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา  
เป็นขั้นตอนส าคัญท่ีต้องอาศัยความรู้และประสบการณ์มากขึ้นเพื่อมาใช้ในการ

แก้ปัญหาอย่างเหมาะสม ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอนย่อยคือ 1. การค้นคว้าข้อมูลเพิ่ม เป็นขั้นตอน
ส าคัญท่ีจะท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหาและสอดคล้อง
กับปัญหาท่ีระบุมาในขั้นตอนข้างต้น ดังนั้นจึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้เรียนจะต้องค้นคว้าหาข้อมูลซึ่งท าให้
การเสนอวิธีการแก้ปัญหานั้นเกิดจากความเข้าใจไม่ใช่การเดาค าตอบ 2. การระบุสาเหตุของปัญหา ซึ่ง
ผู้เรียนจะเลือกตัวเลือกท่ีตรงกับสาเหตุของปัญหาท่ีค้นพบ ซึ่งตัวเลือกตอบควรก าหนดให้ตัวเลือก
สุดท้ายเป็นตัวเลือกในการกลับไปค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อเป็นการทบทวนตัวเองว่าพร้อมท่ีจะระบุ
สาเหตุของปัญหาแล้วหรือไม่ ซึ่งหากไม่พร้อมผู้เรียนก็สามารถกลับไปค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมได้ การ
มีตัวเลือกนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพิ่มเติมมากยิ่งขึ้น 3. ระบุวิธีการแก้ปัญหา เป็น
ขั้นตอนท่ีต้องท าอย่างต่อเนื่องจากการระบุสาเหตุของปัญหา ซึ่งผู้เรียนจะต้องเลือกวิธีการแก้ปัญหา
จากตัวเลือกท่ีตรงกับปัญหาและสาเหตุของปัญหาท่ีระบุมาข้างต้น เช่นเดียวกันกับขั้นการระบุสาเหตุ
ของปัญหา คือตัวเลือกตอบควรก าหนดให้ตัวเลือกสุดท้ายเป็นตัวเลือกในการกลับไปค้นคว้าข้อมูล
เพิ่มเติมอีกครั้ง 

2.7 ประเมินผลการแก้ปัญหา 
เป็นขั้นตอนท่ีมีความส าคัญเช่นเดียวกัน ค าตอบของการประเมินผลการแก้ปัญหา

ต้องสอดคล้องกับปัญหา สาเหตุของปัญหา และวิธีการแก้ปัญหาท่ีผู้เรียนระบุมาข้างต้น ซึ่งอาศัย
ความรู้ด้านการตัดสินคุณค่าโดยอาศัยและมาตรฐานด้านการตรวจสอบและการใช้วิจารณญาณ และ
เพื่อเป็นการตรวจสอบว่าผู้เรียนพร้อมท่ีจะเข้าสู่ขั้นตอนการประเมินผลการแก้ปัญหา ตัวเลือกตอบ
ควรก าหนดให้ตัวเลือกสุดท้ายเป็นตัวเลือกในการกลับไปค้นคว้าใหม่ ท้ังนี้ยังเป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อให้การเลือกตอบมีความถูกต้องมากยิ่งขึ้น 

2.8 สรุปและประเมินผลการแก้ปัญหา  
เป็นขั้นตอนสุดท้ายท่ีมีความส าคัญเช่นเดียวกัน ซึ่งขั้นตอนในการสรุปและ

ประเมินผลการแก้ปัญหาของผู้เรียนท้ังเกมเมื่อผู้เรียนท าภารกิจได้ครบทุกด่าน แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน
ย่อย ดังนี้ 1. แสดงคะแนนและของรางวัล 2) แสดงเวลาในการเล่น 3) ประเมินระดับความสามารถใน
การแก้ปัญหา การแสดงคะแนน แสดงเวลา และประเมินระดับความสามารถนั้นจะช่วยให้ผู้เรียนได้
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ทบทวนและจัดระเบียบข้อมูลความรู้ในสมองของตน รวมท้ังได้เห็นระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาของตนเอง ท าให้ผู้เรียนมองเห็นความเป็นไปได้ของแนวทางการแก้ปัญหา สอดคล้องกับ 
Prensky (2001) ท่ีพบว่า การแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถมุ่งไปสู่เป้าหมายได้มากเพียงใด และยัง
ช่วยให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการคิดแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆและเกิดการเรียนรู้จาก
ข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นจาการเล่นของตนเอง 
 

3. ผลการทดลองใช้เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อ เสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 

ผลท่ีเกิดจากการทดลองใช้เกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา สามารถอภิปราย   
ตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ดังนี้ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษา ช่วงช้ันท่ี 2 เมื่อเรียนด้วยเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานท่ีได้พัฒนาขึ้น มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ผลการวิจัยพิสูจน์ให้เห็นว่าเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้นช่วย
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ให้ดีขึ้น     
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ เนื่องจากเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีองค์ประกอบท้ัง 
8 องค์ประกอบ 43 ตัวบ่งช้ี ภารกิจต่างๆในเกม ซึ่งผู้เล่นจะได้เผชิญกับปัญหาท่ีเกมก าหนด เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการแก้ปัญหา การใช้เหตุผล ในการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจ ในสถานการณ์
ต่างๆด้วยกระบวนการซ้ าๆ ด้วยกระบวนการเรียนรู้ ท้ัง 8 ขั้นตอน ซึ่งช่วยให้ ผู้เรียนพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์อย่างเป็นมีล าดับขั้นตอน ต้ังแต่การแจ้งกฎกติกา 
การเตรียมความพร้อมผู้เรียน การเสนอสถานการณปัญหา ก าหนดกรอบการศึกษา รวบรวมข้อมูล 
เสนอวิธีการแก้ปัญหา ประเมินผลการแก้ปัญหา และสรุปและประเมินผลผู้เรียน สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Micheal & Chen, 2006; White, 2000; Lynam, 2005; ศิริวรรณ ฤกษนันท์, 2549; 
อานนท์ เอื้ออุมากุล, 2549 ท่ีพบว่า ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยเกมดิจิทัลการศึกษามีความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
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ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไป
ใช้ประโยชน์ และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้ 

1.1 การวิจัยและพัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ พบองค์ประกอบ

ท่ีส าคัญของเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาใน

วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา 8 องค์ประกอบ รวมถึงขั้นตอนในเกม 8 ขั้น ท่ี

ผู้ออกแบบ ผู้ผลิตโปรแกรมเกมเพื่อการศึกษา และครูผู้สอน สามารถน าองค์ประกอบและขั้นตอน

ดังกล่าวไปใช้ในการออกแบบเกมดิจิทัลได้ตามแต่บริบทของเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ ระดับ

ประถมศึกษา 

1.2 การน ารูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้งานนั้น

ผู้สนใจสนใจสามารถ น าไปใช้ได้ท้ังกลุ่มโรงเรียนสพฐ.และกลุ่มโรงเรียนเอกชน เนื่องจากผลวิจัยและ

พัฒนาเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี้พบว่าคะแนนเฉล่ียในการท าแบบทดสอบหลังเรียน

ของตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่ม สูงกว่าคะแนนเฉล่ียของคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

1.3 การน ารูปแบบเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้งานนั้น 

ในการพัฒนาองค์ประกอบด้าน ตัวช่วยในเกม และการให้ผลป้อนกลับ นับเป็นส่ิงส าคัญท่ีจะน าไปสู่

ความส าเร็จในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้ออกแบบหรือผู้สอนควรจะสร้างให้เป็น

เครื่องมือในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ผู้เรียน

ท่ีไม่เข้าใจหรือแก้ปัญหาไม่ได้ สามารถเรียนรู้เพิ่มเติมและต่อยอดความรู้จากองค์ประกอบท้ัง 2 นี้ 

2.   ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษาเพียงการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

วิชาวิทยาศาสตร์แก่ผู้เรียน ควรมีการศึกษาแนวทางการน าเกมดิจิทัลการศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้เพื่อ

เสริมสร้างทักษะและกระบวนการคิดในด้านอื่นๆ เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) เป็นต้น  

2.2 ในการวัยครั้งนี้พบว่าผู้เรียนมีลักษณะและมีรูปแบบการเรียนท่ีแตกต่างกัน จึง

ควรมีการศึกษาว่าเกมดิจิทัลการศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นนั้น ส่งผลต่อผู้เรียนท่ีมีลักษณะ (Characteristics) 
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หรือรูปแบบการเรียน (Learning Styles) ท่ีแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร เพื่อให้สมารถน าไปใช้ในการ

เรียนการสอนได้เหมาะสมยิ่งขึ้น 

2.3 การวิจัยนี้มุ่งเน้นการทดลองและเก็บข้อมูลในตัวแปร การใช้ตัวช่วย (นางฟ้า) การ

รับผลป้อนกลับ และคะแนนในการเล่นเกม ซึ่งผลการวิเคราะห์ถดถอยพหุคูณแบบ stepwise พบว่า 

ตัวแปรท้ังสามตัวนี้สามารถอธิบายความแปรปรวนของระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้ร้อยละ 

35 ควรมีการออกแบบหรือศึกษาทดลองตัวแปรอื่นๆ เช่น ตัวละครในเกม  ตัวช้ีน า ว่าอิทธิพลต่อ

ความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนหรือไม่ 

2.4 การวิจัยนี้มุ่งเน้นในการทดลองใช้เกมกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งพบว่า

ผู้เรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 ควรมีการน าเกมดิจิทัลการศึกษาแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี้ไปทดลองใช้กับนักเรียนใน

ระดับช้ันอื่นๆ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาในวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับช้ันอื่นๆต่อไป 
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เช่ียวชาญ 
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ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย ตอนที่ 1 
1. รองศาสตราจารย์ ดร. ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ   

อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. อาจารย์ ดร. ธีรวดี ถังคบุตร 

อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ จุฑาภรณ์ สุวรรณเปี่ยม 

อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเคร่ืองมือวิจัยตอนที่ 2 
1. รองศาสตราจารย์ ดร. ใจทิพย์ ณ สงขลา 

อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. รองศาสตราจารย์ ดร. ดวงกมล ไตรวิจิตรคุณ   

อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3. อาจารย์จีระศักดิ์ จิตรโรจนรักษ์ 

 อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิการตรวจเคร่ืองมือขั้นตอนที่ 3 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อลิศรา ชูชาติ 

 อาจารย์คณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. อาจารย์อรชา พันธุบรรยงก์ 

 อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
3. อาจารย์ ดร. ไอยศรา สุภาไวย์ 

 อาจารย์โรงเรียนดลวิทยา 
4. อาจารย์ ดร. วรีสา ชูวัฒนกูล 

 อาจารย์คณะวิศวกรรมศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
5. อาจารย์ ดร. พีรพงษ์ พรวงศ์ทอง 

 อาจารย์คณะวิทยาศาสตร์ประยุกต์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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 6    อาจารย์ ดร. ปริณดา ลิมปานนท์ พรหมรัตน์ 

 อาจารย์คณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
7.  ผู้ช่วยศาสตรจารย์ ดร. สุรพล บุญลือ 

     อาจารย์คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรี 

8.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรกฤช มณีวรรณ 

อาจารย์คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา    
ธนบุรี 

9. อาจารย์ ดร. ธีรวดี ถังคบุตร 

     อาจารย์คณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

ผูเ้ชี่ยวชาญด้านการตรวจเคร่ืองมือแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ซ่อนกล่ิน วิรัตย์โยสินทร์ 

อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
2. อาจารย์อรชา พันธุบรรยงก์ 

อาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
3.  อาจารย์ ดร. ภาวิณี โสธายะเพ็ชร 

 อาจารย์คณะครุศาสตร์   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ข 
ผลการหาค่าความยากอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
การวิเคราะห์เนื้อหาเรื่องขยะ 
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ผลการหาคุณภาพด้านความเท่ียง ค่าความยากและอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ 

 
ข้อ 
 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
ฉบับท่ี 1 ฉบับท่ี 2 

p r p r 
1 0.76 0.56 0.52 0.33 
2 0.59 0.33 0.79 0.44 
3 0.28 0.56 0.38 0.22 
4 0.34 0.22 0.72 0.22 
5 0.41 0.22 0.41 0.22 
6 0.41 0.33 0.66 0.56 
7 0.62 0.33 0.45 0.67 
8 0.24 0.22 0.28 0.33 
9 0.48 0.56 0.66 0.22 
10 0.24 0.22 0.38 0.22 
11 0.52 0.22 0.52 0.33 
12 0.55 0.22 0.45 0.22 
13 0.55 0.33 0.45 0.33 
14 0.45 0.33 0.42 0.78 
15 0.52 0.44 0.24 0.22 
16 0.52 0.33 0.62 0.33 
17 0.59 0.22 0.34 0.33 
18 0.48 0.78 0.52 0.44 
19 0.59 0.67 0.38 0.67 
20 0.31 0.56 0.41 0.56 
  ค่าความเท่ียงท้ังฉบับ  
 0.80 0.72 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา ก่อนเรียน 
ค าส่ัง ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ท่ีก าหนดให้แล้วเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
 

สถานการณ์ที่ 1 
ปัจจุบันปริมาณขยะท่ีเก็บจากโรงเรียนต่างๆมีเป็นจ านวนมากจนกลายเป็นปัญหาส าคัญ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ในโรงเรียนท่ีอยู่ในเขตเมือง ซึ่งขยะท่ีพบส่วนใหญ่เป็นขยะท่ีย่อยสลายได้
ยากและเป็นปัญหาต่อการก าจัด เช่น โฟม พลาสติก 

 
1. ข้อใดคือประเด็นปัญหาส าคัญของสถานการณ์นี้ 

ก. นักเรียนใช้ทรัพยากรมากขึ้น 

ข. โรงเรียนสร้างขยะเพิ่มมากขึ้น  

ค. จ านวนนักเรียนท่ีเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว 

ง. ขยะท่ีย่อยสลายได้ยากมีปริมาณเพิ่มมากขึ้น  

2. ข้อใดคือสาเหตุส าคัญของปัญหาในข้อท่ี 1 

ก. ประชากรในโรงเรียนเพิ่มมากขึ้น 

ข. การใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีก่อให้เกิดขยะเป็นจ านวนมาก  

ค. ครอบครัวขาดการคุมก าเนิดท าให้มีประชากรเพิ่มขึ้น 

ง. หน่วยงานของรัฐไม่รับผิดชอบดูแลจัดเก็บและก าจัดขยะ 

3. นักเรียนคิดว่าข้อใดเป็นแนวทางท่ีดีท่ีสุดท่ีจะช่วยแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ 

ก. รณรงค์ให้มีการคุมก าเนิดมากขึ้น 

ข. เรียกร้องให้รัฐรับผิดชอบดูแลการก าจัดขยะ 

ค. เลิกใช้ผลิตภัณฑ์ท่ีก่อให้เกิดขยะและมลพิษ  

ง. ใช้จานกระดาษแทนการใช้ถ้วยโฟมและจานพลาสติก  

4. จากวิธีการท่ีนักเรียนเสนอเพื่อแก้ปัญหาในข้อท่ี 3 ผลท่ีได้จะเป็นอย่างไร 

ก. ประชากรมีจ านวนลดลง 

ข. โรงเรียนสะอาดปราศจากขยะ 

ค. ขยะย่อยสลายยากมีจ านวนลดลง 

ง. รัฐด าเนินการเก็บขยะอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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สถานการณ์ที่ 2 

บ่อขยะของชุมชนแห่งหนึ่งต้ังอยู่ใกล้ๆกับโรงเรียน กล่ินของขยะลอยไปตามลม ในบางครั้ง
มีกล่ินเหม็นมาก นักเรียนในโรงเรียนได้กล่ินอยู่เสมอ บางวันมีนักเรียนหลายคนมีอาการวิงเวียน 
คล่ืนไส้ อาเจียน หน้ามืด จนต้องถูกน าส่งโรงพยาบาล 

 
5. จากสถานการณ์นี้ประเด็นปัญหาส าคัญคืออะไร  

ก. คนท้ิงขยะผิดกฎหมาย 

ข. นักเรียนถูกน าส่งโรงพยาบาล  

ค. มลภาวะเป็นพิษทางอากาศ  

ง. ขยะท่ีถูกท้ิงไว้มีสารพิษและสารตกค้าง 

6. จากข้อความ สาเหตุของปัญหาในข้อ 5 คืออะไร  

ก. บ่อขยะสร้างมลพิษทางอากาศ 

ข. อากาศเป็นพิษท าลายระบบประสาท 

ค. นักเรียนขาดความรู้ในการดูแลตัวเอง 

ง. เจ้าหน้าท่ีของรัฐไม่เข้มงวดในการท้ิงขยะ 

7. นักเรียนมีวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างถูกต้องท่ีสุดคืออะไร  

ก. ติดเครื่องกรองอากาศท่ัวโรงเรียน 

ข. รีบจัดการแยกขยะไปใช้ประโยชน์ 

ค. ให้ความรู้แก่นักเรียนในการดูแลตนเอง 

ง. ใช้มาตรการทางกฎหมายจัดการคนท้ิงขยะ 

8. ผลท่ีเกิดขึ้นจากวิธีการแก้ปัญหาในข้อ 7 จะเป็นอย่างไร  

ก. ไม่มีบ่อขยะในชุมชนนี้อีก 

ข. โรงเรียนสะอาดปราศจากมลพิษ 

ค. นักเรียนหายจากอาการวิงเวียน คล่ืนไส้ 

ง. ระบบประสาทของนักเรียนไม่ถูกรบกวน 
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สถานการณ์ที่ 3 

โรงอาหารของโรงเรียนแห่งหนึง่ต้ังอยู่ใกล้กับถังขยะรวม  ท าให้มีแมลงวันจ านวนมากบิน
ตอมจานอาหารและเศษอาหารบนโต๊ะ  ท าให้คนเจ็บป่วยด้วยโรคท้องร่วงเป็นจ านวนมาก 
นอกจากนี้ยังก่อให้เกิดความร าคาญในระหว่างรับประทานอาหาร  

 
9. จากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ ประเด็นปัญหาส าคัญของสถานการณ์นี้คืออะไร 

ก. คนเจ็บป่วยด้วยโรคท้องร่วง  

ข. คนมาใช้บริการโรงอาหารน้อย 

ค. โรงอาหารมีแมลงวันจ านวนมาก 

ง. โรงอาหารเป็นแหล่งเพาะพันธุ์แมลงวัน  

10. จากข้อความ สาเหตุของปัญหาในข้อ 9 คืออะไร  

ก. โรงอาหารต้ังอยู่ใกล้ถังขยะ 

ข. อาหารในโรงอาหารไม่สะอาด 

ค. แมลงวันเป็นพาหะน าโรคท้องร่วง  

ง. แมลงวันก่อให้เกิดความร าคาญขณะรับประทาน 

11. นักเรียนจะเสนอวิธีการแก้ปัญหานี้อย่างไร 

ก. ฉีดย่าฆ่าแมลงท่ัวโรงอาหาร 

ข. ย้ายถังขยะรวมของโรงเรียน  

ค. ร่วมกันรักษาความสะอาดในโรงอาหาร 

ง. เลือกรับประทานอาหารท่ีไม่มีแมลงวันตอม 

12. ผลท่ีเกิดขึ้นจากวิธีการแก้ปัญหาในข้อ 11 จะเป็นอย่างไร  

ก. โรงอาหารสะอาดเรียบร้อย 

ข. โรงอาหารไม่มีแมลงรบกวน 

ค. คนไม่เจ็บป่วยจากโรคท้องร่วง 

ง. คนมาใช้บริการโรงอาหารจ านวนมาก 
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สถานการณ์ที่ 4 
การส่งเสริมการบริโภคของโรงเรียนแห่งหนึ่งส่งผลให้นักเรียนบริโภคอาหารในโรงอาหาร

มากขึ้น และส่งผลกระทบให้โรงเรียนมีขยะเพิ่มมากขึ้น นักเรียนหลายคนท้ิงขยะไม่เป็นท่ี อีกท้ัง
เจ้าหน้าท่ีในการจัดเก็บมีจ านวนน้อย ท าให้ทัศนียภาพของโรงเรียนไม่สวยงาม  

 

13. ประเด็นปัญหาส าคัญของสถานการณ์นี้คืออะไร 

ก. จ านวนขยะมีมากขึ้น  

ข. เจ้าหน้าท่ีจัดเก็บขยะมีน้อย  

ค. นักเรียนทานอาหารเพิ่มมากขึ้น  

ง. ทัศนียภาพของโรงเรียนไม่สวยงาม  

14. จากข้อความ สาเหตุของปัญหาในข้อ 13 คืออะไร  

ก. นักเรียนท้ิงขยะไม่เป็นท่ี  

ข. การเก็บขยะมูลฝอยไม่หมด  

ค. เจ้าหน้าท่ีขาดความรับผิดชอบ  

ง. การส่งเสริมการบริโภคของโรงเรียน  

15. นักเรียนมีวิธีการแกไ้ขปัญหาอย่างถูกต้องท่ีสุดคืออะไร  

ก. ปรับปรุงทัศนียภาพของโรงเรียน 

ข. ลดการส่งเสริมการบริโภคของผู้เรียน 

ค. เพิ่มจ านวนเจ้าหน้าท่ีในการเก็บขยะให้มากขึ้น 

ง. ปลูกจิตส านึกในการรักษาความสะอาดแก่นักเรียน  

16. ผลท่ีเกิดจากการแก้ปัญหาในข้อ 15 คืออะไร  

ก. ปริมาณขยะลดลง  

ข. โรงเรียนสะอาดมากขึ้น  

ค. โรงเรียนขายอาหารดีขึ้น  

ง. เจ้าหน้าท่ีรับผิดชอบงานดีขึ้น 

จ.  

 



 
 

 

275 

สถานการณ์ที่ 5 
โรงงานอุตสาหกรรมได้มีการน าขยะประเภทโลหะหนัก เช่น ตะกั่วและปรอท มาท้ิงไว้ใน

ท่ีดินรกร้าง ท าให้ดินบริเวณนั้นมีโลหะหนักสะสมอยู่เป็นจ านวนมาก จากการตรวจวัดสภาพดิน
บริเวณนั้นพบว่า ดินมีสภาพความเป็นพิษสูง ท าให้พืชจ านวนมากท่ีปลูกบริเวณนั้นตาย 

 
17. จากข้อความ ประเด็นปัญหาส าคัญของสถานการณ์นี้คืออะไร 

ก. ดินมีสภาพเป็นพิษ  

ข. การบุกรุกท่ีรกร้าง 

ค. พืชจ านวนมากตาย 

ง. โรงงานก าจัดขยะไม่ถูกวธิ ี

18. จากข้อความ สาเหตุของปัญหาในข้อ 17 คืออะไร 

ก. ตรวจพบตะกั่วและปรอทในดิน  

ข. รัฐขาดมาตรการตรวจสอบโรงงาน 

ค. การปลูกพืชในสถานท่ีท่ีมีดินเป็นพิษ 

ง. โรงงานอุตสาหกรรมท้ิงขยะเป็นพิษลงในดิน  

19. นักเรียนคิดว่าข้อใดเป็นแนวทางท่ีดีท่ีสุดท่ีจะช่วยแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ 

ก. น าขยะประเภทโลหะหนักไปท้ิงท่ีอื่น 

ข. จัดจ านวนถังขยะในท่ีสาธารณะให้มากขึ้น 

ค. ปลูกพืชในสถานท่ีท่ีมีธาตุอาหารอุดมสมบูรณ์ 

ง. วางกฎระเบียบข้อบังคับการก าจัดขยะของโรงงานอุตสาหกรรม  

20. ผลท่ีเกิดจากการแก้ปัญหาในข้อท่ี 19 จะเป็นอย่างไร  

ก. พื้นท่ีรกร้างสะอาดขึ้น  

ข. พืชเจริญเติบโตงอกงามดี 

ค. ปริมาณสารพิษในดินลดน้อยลง 

ง. ปริมาณขยะท่ีเป็นอันตรายลดลง   
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา หลังเรียน 
ค าส่ัง ให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ท่ีก าหนดให้แล้วเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 

 
สถานการณ์ที่ 1 

ในวิชาวิทยาศาสตร์ อาจารย์ผู้ใหญ่ท่านหนึ่งเล่าเหตุการณ์ในอดีตเกี่ยวกับโรงเรียนให้
นักเรียนในห้องฟังว่า 

อาจารย์: เมื่อก่อนท่ีครูเข้ามาท างานในโรงเรียนนี้ใหม่ๆ สระน้ าของโรงเรียนสะอาดมาก มี
ดอกบัว   บานเป็นจ านวนมากในสระน้ า และน้ าในสระใสมากจนเห็นตัวปลาว่ายน้ าไปมา 

นักเรียนต้น:  สระน้ าโรงเรียนนี้หรือครับ (นักเรียนคนนี้ถามอย่างตกใจ ท าหน้าแบบไม่น่า
เป็นไปได้เลย 

อาจารย์: ใช่จ้ะ สระของโรงเรียนแห่งเดียวนี่แหละ ตอนนั้นน้ าในสระใสสะอาดมาก ครูยัง
เคยน าพืชน้ าบางชนิดในสระ เช่น สาหร่ายหางกระรอกมาให้นักเรียนสังเกตในวิชาวิทยาศาสตร์ 
และหลังเลิกงานคนในโรงเรียนมักจะมานั่งพักผ่อนใกล้ๆสระน้ าเป็นประจ า  

นักเรียนแอน: อยากให้สระน้ าในโรงเรียนเป็นเหมือนสมัยครูเข้ามาท างานใหม่ๆจังค่ะ 
เพราะน้ าในสระตอนนี้  มีสีคล้ า มีแต่ขยะลอยเต็มไปหมด และน้ าเสียจากท่ีท้ิงขยะใกล้ๆก็ไหลลง
สระน้ า ไม่น่าเช่ือเลยค่ะว่าสมัยก่อนสระน้ าแห่งนี้จะเป็นแหล่งพักผ่อนของคนในโรงเรียน 

 
1. จากการสนทนาดังกล่าว อาจารย์และนักเรียนสนทนากันถึงปัญหาใด 

ก. ปัญหาน้ าในสระเน่าเสีย  

ข. ปัญหาขยะในแหล่งน้ า 

ค. ปัญหาการผลิตน้ าประปา 

ง. ปัญหาน้ าสะอาดมีไม่เพียงพอ 

2. จากบทสนทนาข้างต้น นักเรียนสรุปได้ว่ามีสาเหตุจากอะไร 
ก. มีคนจ านวนมากน าน้ าในสระน้ าไปใช้ 

ข. มีคนในโรงเรียนไม่เห็นประโยชน์ของน้ า  

ค. มีการจับสัตว์น้ าในสระเป็นจ านวนมาก  

ง. มีการท้ิงขยะลงในน้ าและน้ าเสียจากขยะไหลลงสระน้ า  
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3. นักเรียนคิดว่าข้อใดเป็นแนวทางเร่งด่วนท่ีสุดท่ีควรท าเพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ 
ก. ไม่ท้ิงขยะและส่ิงปฏิกูลต่างๆลงในสระน้ า 

ข. เดินรณรงค์รักษาความสะอาดของแหล่งน้ าในโรงเรียน 

ค. ชักชวนเพื่อนๆช่วยกันรักษาความสะอาดของโรงเรียน 

ง. เสนออาจารย์ให้จัดนักการภารโรงท าความสะอาดสระน้ าและบริเวณรอบสระน้ า  

4. ถ้าทุกคนในโรงเรียนร่วมใจกันแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีน าเสนอในข้อ 3 จะเกิดผลดีอย่างไร 

ก. น้ าในสระจะใสสะอาดขึ้น  

ข. น้ าในสระมีปริมาณเพิ่มมากขึ้น 

ค. ปริมาณส่ิงมีชีวิตในสระจะเพิ่มมากขึ้น 

ง. คนในโรงเรียนจะกลับมาใช้น้ าในสระตามเดิม  

 
สถานการณ์ที่ 2 

โรงเรียนขนาดใหญ่แห่งหนึ่งมักจะมีเศษอาหารเหลือท้ิงจ านวนมาก ทุกวันแม่ครัว
มักจะน าเศษอาหารท่ีเหลือ ท้ิงลงในท่อระบายน้ าท่ีไหลออกสู่บ่อพักน้ าข้างโรงเรียน เมื่อเวลา
ผ่านไปบ่อพักน้ าข้างโรงเรียนนี้ก็เริ่มเน่าและส่งกล่ินเหม็นไปท่ัวบริเวณอาคารอเนกประสงค์ของ
โรงเรียน ท่ีใช้จัดเป็นสถานท่ีเล่นกีฬาในร่ม ท าให้นักเรียนไม่อยากมาเล่นท่ีอาคารแห่งนี้และบาง
คนมีอาการแสบจมูก 

 
5. ปัญหาจากสถานการณ์นี้คือข้อใด 

ก. เศษอาหารอุดตันท่อระบายน้ า  

ข. เด็กไม่มีสถานท่ีเล่นกีฬาในร่ม 

ค. บริเวณอาคารอเนกประสงค์มีกล่ินเหม็น  

ง. นักเรียนป่วยเป็นโรคระบบทางเดินหายใจ 

6. สาเหตุของปัญหาในข้อท่ี 5 คืออะไร 
ก. การก าจัดเศษอาหารไม่ถูกสุขลักษณะ  

ข. ขาดแคลนภาชนะในการการจัดเก็บเศษอาหาร  

ค. แม่ครัวท าอาหารเกินความต้องการของนักเรียน  

ง. นักเรียนรับประทานอาหารเหลือท้ิงเป็นจ านวนมาก  
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7. นักเรียนคิดว่าข้อใดเป็นแนวทางท่ีดีท่ีสุดท่ีจะช่วยแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้  

ก. น าเศษอาหารไปหมักท าปุ๋ยชีวภาพ  

ข. รณรงค์ให้นักเรียนรับประทานให้หมด  

ค. ท าอาหารให้พอดีกับความต้องการของนักเรียน  

ง. จัดหางบประมาณในการจัดซื้อภาชนะเก็บเศษอาหาร  

8. จากวิธีการท่ีนักเรียนเสนอเพื่อแก้ปัญหาในข้อท่ี 7 ผลท่ีได้จะเป็นอย่างไร 
ก. ลดปริมาณเศษอาหาร 

ข. สภาพแวดล้อมในโรงเรียนดีขึ้น  

ค. มีภาชนะเก็บเศษอาหารเพียงพอ 

ง. เด็กนักเรียนหายป่วยจากโรคระบบทางเดินหายใจ  

 
สถานการณ์ที่ 3 

เจ้าหน้าท่ีสาธารณสุขได้ท าการตรวจสุขภาพของคนในชุมชนแห่งหนึ่งพบว่าเป็นโรคกาฬ
โรคเป็นจ านวนมาก หลังจากการส ารวจพื้นท่ีภายในชุมชน พบว่ามีขยะมูลฝอยกองรวมกันเป็น
จ านวนมากในพื้นท่ีร้าง อีกท้ังบริเวณท่ีร้าง นั้นยังเต็มไปด้วยหนูแมลงสาบ ยุงและแมลงวันท่ี
อาศัยอยู่ในกองขยะ  

 
9. จากข้อความดังกล่าวปัญหาส าคัญของสถานการณ์นี้คืออะไร  

ก. ในชุมชนมีพื้นท่ีรกร้าง  

ข. ไม่มีท่ีรักษาพยาบาลผู้ป่วย 

ค. ในชุมชนมีหนูเป็นจ านวนมาก  

ง. คนในชุมชนเป็นกาฬโรคจ านวนมาก  

10. ข้อใดคือสาเหตุส าคัญของปัญหาในข้อท่ี 9  

ก. ความมักง่ายของคนในชุมชน  

ข. ชุมชนห่างไกลจากสถานพยาบาล 

ค. ขาดสถานท่ีในการก าจัดขยะท่ีถูกสุขลักษณะ 

ง. คนในชุมชนไม่ได้ฉีดวัคซีนป้องกันกาฬโรค 
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11. นักเรียนคิดว่าข้อใดเป็นแนวทางท่ียั่งยืนท่ีจะช่วยแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้  

ก. ควบคุมการขยายพันธุ์ของหนู  

ข. น าพื้นท่ีร้างไปท าเป็นสวนสาธารณะ  

ค. จัดหาวัคซีนป้องกันกาฬโรคให้แก่คนในชุมชน 

ง. ให้ความรู้กับคนในชุมชนเกี่ยวกับการจัดการขยะท่ีถูกวิธี  

12. จากวิธีการท่ีนักเรียนเสนอเพื่อแก้ปัญหาในข้อท่ี 11 ผลท่ีได้จะเป็นอย่างไร 

ก. หนูมีจ านวนลดลง  

ข. คนในชุมชนปราศจากโรคต่างๆ  

ค. ไม่มีแหล่งเพาะและแพร่พันธุ์เช้ือโรค  

ง. ชุมชนมีสวนสาธารณะไว้ใช้ประโยชน์ 

 

 

สถานการณ์ที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
การส่งเสริมการท่องเท่ียวจังหวัดกระบี่ของหน่วยงานราชการผลให้จ านวนนักท่องเท่ียว

เพิ่มมากขี้น แต่ส่งผลกระทบให้แหล่งท่องเท่ียวในจังหวัดกระบี่มีขยะเพิ่มมากขึ้น มีการท้ิงขยะ
ไม่เป็นท่ี อีกท้ังจ านวนเจ้าหน้าท่ีในการจัดเก็บมีจ านวนน้อย ท าให้ทัศนียภาพของแหล่ง
ท่องเท่ียวไม่สวยงาม  
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13. ปัญหาของสถานการณ์นี้คืออะไร 

ก. จ านวนขยะเพิ่มมากขึ้น  

ข. นักท่องเท่ียวเพิ่มมากขึ้น  

ค. เจ้าหน้าท่ีจัดเก็บขยะมีน้อย  

ง. ทัศนียภาพของแหล่งท่องเท่ียวไม่สวยงาม  

14. สาเหตุของปัญหาคืออะไร 
ก. การเก็บขยะมูลฝอยไม่หมด  

ข. นักท่องเท่ียวขาดจิตส านึกท่ีดี  

ค. เจ้าหน้าท่ีขาดความรับผิดชอบ  

ง. การส่งเสริมการท่องเท่ียวของหน่วยงานราชการ  

15. นักเรียนคิดว่าข้อใดเป็นแนวทางท่ีดีท่ีสุดท่ีจะช่วยแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้  

ก. จัดจ านวนถังขยะให้มากขึ้น 

ข. เพิ่มจ านวนเจ้าหน้าท่ีให้มากขึ้น 

ค. ปลูกจิตส านึกในการอนุรักษ์ให้แก่นักท่องเท่ียว 

ง. วางกฎระเบียบข้อบังคับปรับโทษให้ผู้ท้ิงขยะไม่เป็นท่ี  

16. จากวิธีการท่ีนักเรียนเสนอเพื่อแก้ปัญหาในข้อท่ี 11 ผลท่ีได้จะเป็นอย่างไร 

ก. ปริมาณขยะลดลง  

ข. ธุรกิจการท่องเท่ียวดีข้ึน  

ค. แหล่งท่องเท่ียวสะอาดมากขึ้น  

ง. จ านวนถังขยะเพียงพอสาหรับนักท่องเท่ียว 
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สถานการณ์ที่ 5 
เมื่อฝนตก โรงเรียนประชารัฐมักจะเกิดน้ าท่วมทางเดินและบริเวณต่างๆอยู่เสมอ ท้ังๆ 

ท่ีโรงเรียนอื่นๆท่ีอยู่ใกล้เคียงไม่เคยเกิดน้ าท่วมขึ้นเลย แต่เมื่อมีการส ารวจจากเจ้าหน้าท่ี
ภายในโรงเรียน พบว่า ในโรงเรียนนี้มีท่อระบายน้ าอย่างดี แต่ในท่อระบายน้ าส่วนใหญ่มีเศษ
ขยะ ห่อขนม ถุงพลาสติก ขวดน้ าพลาสติก และเศษกิ่งไม้ใบไม้จ านวนมาก 

 
17. ข้อใดคือปัญหาของสถานการณ์นี้ 

ก. ท่อระบายน้ าในโรงเรียนอุดตัน  

ข. ระบบระบายน้ าในโรงเรียนขัดข้อง 

ค. โรงเรียนนี้เกิดน้ าท่วมบริเวณต่างๆอยู่เสมอ  

ง. โรงเรียนนี้มีเศษขยะประเภทขวดน้ าด่ืมจ านวนมาก 

18. ข้อใดคือสาเหตุของปัญหาจากสถานการณ์นี้ 

ก. ท่อระบายน้ ามีเศษขยะอุดตัน  

ข. โรงเรียนนี้ต้ังอยู่บริเวณท่ีมีฝนตกชุก 

ค. ท่อระบายน้ าของโรงเรียนมีขนาดเล็ก 

ง.  โรงเรียนนี้ต้ังอยู่ในพื้นท่ีต่ ากว่าโรงเรียนอืน่ 

19.  นักเรียนคิดว่าจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้อย่างไร 

ก. ให้นักเรียนย้ายไปอยู่ในโรงเรียนท่ีดีกว่านี้ 

ข. ให้หน่วยงานเข้ามาถมท่ีโรงเรียนให้สูงขึ้น 

ค. ให้โรงเรียนปรับปรุงขยายขนาดท่อระบายน้ า 

ง. ให้ช่วยกันเก็บขยะและขุดลอกท่อระบายน้ าของโรงเรียน  

20. จากวิธีการท่ีนักเรียนเสนอเพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ ผลท่ีได้จะเป็นอย่างไร 

ก. พื้นท่ีในโรงเรียนสูงขึน้    

ข. นักเรียนได้อยู่ในโรงเรียนใหม่ท่ีดีขึ้น 

ค. ในโรงเรียนมีท่อระบายน้ าท่ีมีขนาดใหญ่ขึ้น  

ง. ท่อระบายน้ าในโรงเรียนสามารถระบายน้ าได้ดีขึ้น 
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การวิเคราะห์เนื้อหา เร่ืองขยะ ระดับชั้น
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ภาพการทดลองโรงเรียนเกษมพิทยา 

ภาพการทดลองโรงเรียนประชานิเวศน์ 
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ประว ัติผู้เขียนว ิทยา นิพนธ ์
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นางสาวพรพิมล รอดเคราะห์ เกิดเมื่อวันท่ี 25 มกราคม 2526 ภูมิล าเนา จังหวัด
กรุงเทพมหานคร ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาประถมศึกษา คณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2547 ส าเร็จการศึกษาระดับมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา  2550 ปัจจุบัน
ท างานเป็นอาจารย์ประจ าสาขาวิชาการประถมศึกษา ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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