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ABSTRACT 

 This study aimed to develop a computer-based game instructional unit to 
enhance students’ understanding of animal aggression and courting behavior by using 
fighting fish as a model.  This study started with the determination of key 
characteristics of fighting fish's aggression.  Here in a southern Betta (Betta imbellis) 
was used in the experimental study.  The results of the comparison between wild 
caught B. imbellis and bred B. imbellis showed that both groups displayed the same 
characteristics of aggression, but each group responded to a different condition.  Wild 
B. imbellis had a stronger response to a mutual viewing test condition, while bred B. 
imbellis had a stronger response to a real test condition.  The gained knowledge during 
the scientific experiment was then used to develop a computer-based game 
instructional unit about aggressive and courting behavior.  The instructional unit 
consisted of four instructional games on the aggression and courtship displaying of 
fighting fish, and information to introduce the basic knowledge about fighting fish.  It 
was implemented with 77 grade eleven students from a secondary school in Nakhon 
Pathom province, Thailand via Kolb’s learning cycle (1984).  Students experienced 
four computer games during reflective observation.  They then participated in the 
debriefing session starting with describing their experiences, which were linked to the 
game playing and followed by games in real situations, and sharing their knowledge 
through class presentations during concrete experience and abstract conceptualization 
phases.  Finally, they participated in discussing a new situation, sharing for implication 
and application, during the active experimentation phase.  The results from the 
conceptual test, students’ presentations, and interviews showed that students gained 
knowledge of aggression behavior and courtship behavior in animals, especially in 
fighting fish.  Moreover, they showed positive attitudes toward the instructional unit as 
shown in questionnaire, interview, and classroom observation results. 
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บทคดัยอ่ 
 การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์สาํหรับส่งเสริมความรู้ความเขา้ใจ เร่ือง 
พฤติกรรมกา้วร้าว และพฤติกรรมเก้ียวพาราสีโดยใชป้ลากดัเป็นตน้แบบ การศึกษาน้ีเร่ิมจากการหารูปแบบการ
แสดงพฤติกรรมกา้วร้าวของปลากดัป่าภาคใต ้(Betta imbellis) ซ่ึงไดท้าํการเปรียบเทียบระหวา่งปลากดัป่า 2 กลุ่ม 
คือ ปลากดัป่าท่ีจบัมาจากธรรมชาติและปลากดัป่าท่ีนาํมาเพาะเล้ียงโดยมนุษย ์ผลการศึกษาพบว่าปลากดัป่าทั้ง 2 
กลุ่มมีรูปแบบการแสดงพฤติกรรมกา้วร้าวเหมือนกนั แต่มีลกัษณะของการตอบสนองต่อวิธีการศึกษาต่างกนั ปลา
กดัป่าท่ีจบัมาจากธรรมชาติจะตอบสนองต่อวิธีการ mutual viewing condition ในขณะท่ีปลากดัป่าท่ีนาํมา
เพาะเล้ียงโดยมนุษยจ์ะตอบสนองต่อวธีิการ real test condition  ผลการการศึกษาและความรู้ท่ีไดถู้กนาํมาใชใ้นการ
พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์เก่ียวกบัพฤติกรรมกา้วร้าวและพฤติกรรมเก้ียวพาราสี บทเรียนน้ีประกอบดว้ยเกม
คอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อใชใ้นการเรียนรู้พฤติกรรมกา้วร้าวและพฤติกรรมเก้ียวพาราสีของปลากดั จาํนวน 4 
เกม และขอ้มูลแนะนาํความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัปลากดั บทเรียนน้ีไดถู้กนาํไปใชจ้ดัการเรียนการสอนตามรูปแบบวฏั
จกัรการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ Kolb โดยนาํไปทดสอบกบันกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 77 คน
ในโรงเรียนมัธยมศึกษา จังหวดันครปฐม ประเทศไทย โดยในขั้นตอนการสังเกตอย่างไตร่ตรอง (reflective 
observation) นกัเรียนไดเ้รียนรู้ผา่นประสบการณ์การเล่นเกม จาํนวน 4 เกม หลงัจากนั้นจึงเขา้สู่ขั้นตอนการซกัถาม 
(debrifing) โดยเร่ิมจากการอธิบายว่าได้เล่นเกมอะไรบ้าง และคิดว่าเกมท่ีได้เล่นเหล่าน้ีมีความเช่ือมโยงกับ
สถานการณ์จริงในเร่ืองใด นอกจากน้ีนักเรียนยงัได้แลกเปล่ียนความรู้ท่ีไดรั้บกบัเพ่ือนร่วมชั้นเรียนผ่านการ
นาํเสนอผลงานในระหว่างขั้นตอนประสบการณ์รูปธรรม (concrete experience) และ การคิดเชิงนามธรรม 
(abstract conceptualization) ดว้ย ทา้ยท่ีสุดนกัเรียนเขา้ร่วมการอภิปรายโดยแสดงความคิดเห็นร่วมกนัในชั้นเรียน 
ในการเช่ือมโยงความรู้ท่ีไดรั้บไปยงัสถานการณ์ใหม่ และแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนัในการนาํความรู้ท่ีไดไ้ป
ประยกุตใ์ชใ้นระหวา่งขั้นตอนการทดลองปฏิบติัจริง (active experimentation)  ผลจากแบบทดสอบ การนาํเสนอ
ผลงาน และการสัมภาษณ์ พบว่าหน่วยการเรียนน้ีช่วยสร้างความรู้ความเขา้ใจของนักเรียนในเน้ือหาพฤติกรรม
กา้วร้าวและพฤติกรรมเก้ียวพาราสีของสัตว ์โดยเฉพาะปลากดัไดเ้ป็นอยา่งดี นอกจากน้ียงัพบว่านกัเรียนมีทศันะ
คติท่ีดีต่อการเรียนดว้ย ดงัปรากฏผลในแบบสอบถามความพึงพอใจและการสัมภาษณ์ 
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