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บทคัดยoอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค, เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห,เรื่อง พัฒนาการ ความร6วมมือ

และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล ก6อนและหลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม และ 2) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน

หลังการจัดการเรียนรู ]โดยใช]เกม กลุ 6มตัวอย6างที ่ใช]ในการวิจัย ได]แก6 นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปfที ่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศิลปากร ปfการศึกษา 2563 จำนวน 37 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด]วย แผนการจัดการเรียนรู] เรื่อง 

พัฒนาการ ความร6วมมือและความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากลที่ใช]วิธีการจัดการเรียนรู]ด]วยเกม แบบวัดความสามารถใน

การคิดวิเคราะห, และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต6อการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม ค6าสถิติที่ใช]ในการวิจัย 

ได]แก6 ค6าเฉลี่ย (M) ค6าส6วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และค6าทดสอบทีแบบไม6อิสระ ผลการวิจัยพบว6า 1) ความสามารถใน

การคิดวิเคราะห,หลังการใช]การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมสูงกว6าก6อนการใช]การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมอย6างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และ 2) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต6อการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม พบว6า นักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับ

การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมเปpนไปในทางบวก โดยผู]เรียนชื่นชอบด]านบรรยากาศในการเรียนรู]มากที่สุด การจัดการเรียนรู]

โดยใช]เกมช6วยส6งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู] ทำให]ผู]เรียนสามารถเข]าใจเนื้อหาได]ง6ายขึ้นและช6วยส6งเสริมการคิดวิเคราะห, 
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Abstract 

The purposes of this experimental research were to 1) compare the critical thinking skills on the 

topic of the development, cooperation, and conflict in the international history of the ninth graders of the 

demonstration school of Silpakorn University before and after using a game-based learning method, and  

2) study students’ opinions after using a game-based learning method. This research is experimental. The 

sample group used in this research comprised 37 ninth-grade students at the demonstration school of 

Silpakorn University in the first semester of the academic year 2020. Research tools included the lesson 

plan using the game-based learning method on the topic of the development, cooperation, and conflict in 

international history, a critical thinking skills test, and a students’ perspectives towards this learning method 

questionnaire. The statistics used to analyze the data were percentage, mean (M), standard deviation (SD), 

and the dependent t-test. The results illustrated that 1) learners’ critical thinking skills, after using the game-

based learning method, was significantly higher than before using this learning method at the .05 level, and 

2) after the experiment, students showed positive opinions towards using the game-based learning method 

and the most favorable aspect was the positive learning atmosphere. The use of a game-based learning 

method helped promoting a supportive learning environment; therefore, students could easily understand 

the content.  It also supported learners to think critically.  
 

Keywords: international history, Game-based learning, the critical thinking ability 

 

บทนำ 

 การศึกษานั้นมีหัวใจสำคัญอยู6ที่กระบวนการเรียนรู]ของผู]เรียน ซึ่งต]องเรียนรู]เพื่อที่จะสามารถสร]างความเจริญ 

งอกงามของตนผ6านการกระทำต6าง ๆ ดังนั ้นแล]ว การเรียนรู ]จึงเปpนกระบวนการที่สำคัญในการศึกษาหรืออาจเรียกว6า 

เปpนหัวใจของการศึกษาเลยก็ว6าได] Driscoll (2000) ให]ความหมายของการเรียนรู]ไว]ว6า การเรียนรู] เปpนการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมอย6างถาวรอันเปpนผลมาจากประสบการณ, และการมีปฏิสัมพันธ,ระหว6างตนเองและสิ่งแวดล]อมรอบ ๆ ตัว และ  

จิราภา เต็งไตรรัตน, และคณะ (2554) กล6าวว6า การเรียนรู] (learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค6อนข]างถาวร 

ซึ่งเปpนผลมาจากประสบการณ,และการฝ�กหัด พฤติกรรมที่เปpนการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวไม6จัดว6าเกิดจากการเรียนรู] 

 โดยเฉพาะในวิชาสังคมศึกษาเปpนวิชาที่มีความสำคัญมากในการที่จะสอนให]นักเรียนคนหนึ่งได]เติบโตขึ้นมาเปpน

มนุษย,อย6างสมบูรณ, นอกจากนี้ สังคมศึกษายังเปpนวิชาแห6งการบูรณาการ และเปpนศาสตร,แห6งสหวิทยาการมีเนื้อหาครอบคลุม

ในศาสตร,ด]านต6าง ๆ อย6างหลากหลาย (โชตรัศมิ์ จันทน,สุคนธ,, 2551) และหากพิจารณาลงไปในด]านของวิชาประวัติศาสตร,

โดยเฉพาะในด]านของวิชาประวัติศาสตร,สากลในด]านของความร6วมมือและความขัดแย]งซึ่งเปpนจุดเปลี่ยนทางประวัติศาสตร,

สำคัญที่ส6งผลกระทบต6อการพัฒนาการของโลกยุคป�จจุบัน ที่แม]จะมีความสำคัญแต6กลับเต็มไปด]วยป�ญหาในการจัดการเรียนรู]

เพราะเปpนวิชาที่ประกอบไปด]วยเนื้อหาในการบรรยายเกี่ยวกับเหตุการณ,อะไร เกิดขึ้นที่ไหน เกิดขึ้นเมื่อไหร6 เกี่ยวข]องกับใคร 

และ เกิดขึ้นได]อย6างไร (กิตติศักดิ์ ลักษณา, 2559) ซึ่งลักษณะของเนื้อหาดังกล6าวได]ก6อให]เกิดความน6าเบื่อหน6าย ผู]เรียน 

มองไม6เห็นภาพรวมของรายวิชา และขาดการเอาใจใส6ในรายละเอียด โดยจากงานวิจัยของ ยุพิน พันธุ,ดิษฐ, (2554) จะเห็นได]

ว6าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการใช]สื่อล]วนเปpนป�จจัยสำคัญของสภาพป�ญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชา

ประวัติศาสตร,สากล ซึ่งสื่อที่ใช]นั้นล]าสมัยและสร]างความน6าเบื่อ ไม6กระตุ]นการเรียนรู]ของผู]เรียนสำหรับวิชาประวัติศาสตร,  

แต6แท]จริงแล]ว การเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร,เปpนรายวิชาที่ช6วยพัฒนาคุณลักษณะทางความคิด เพราะเปpนการศึกษา
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เหตุการณ,ของสังคมมนุษย,ในอดีตตามมิติเวลาจากร6องรอยแหล6งข]อมูลหลักฐานทางประวัติศาสตร, (sources of evidences) 

และใช]วิธีการคิดทางประวัติศาสตร,ในการศึกษาสืบค]นเรื่องราวอย6างเปpนระบบตามที่ปรากฏหลักฐานทางประวัติศาสตร,  

(ศศิพัชร จำปา, 2559) ซึ่งทำให]เห็นว6า ความสามารถในการคิดวิเคราะห,มีความสำคัญในวิชาสังคมศึกษาเปpนอย6างมาก 

การคิดวิเคราะห, เปpนความสามารถสำคัญที่ผู]เรียนควรได]รับจากการเรียนการสอน ซึ่งในการเรียนวิชาประวัติศาสตร,

นั้น มีเรื่องราวที่เกี่ยวโยงกันเปpนความสัมพันธ,มากมายอันสลับซับซ]อน ทั้งความสัมพันธ,ของผู]คนกับสังคม ความสัมพันธ,ในมิติ

การเมือง และความสัมพันธ,ในมิติเวลาที่ก6อให]เกิดการตัดสินใจอันนำมาซึ่งความเปลี่ยนแปลงทางประวัติศาสตร,อย6างมากมาย 

นอกจากนี้ การคิดวิเคราะห,ของนักเรียนไทยมีป�ญหาอย6างมาก โดยจากการศึกษาของ พลับพลึง คงชนะ (2543), พลาดิศัย 

สิทธิธัญกิจ (2543) และวินัย พงศ,ศรีเพียร (2544) พบว6า การเรียนการสอนประวัติศาสตร,มีป�ญหาอย6างมาก เพราะผู]เรียน 

ขาดพื้นฐานความรู]ด]านประวัติศาสตร, และการจัดกิจกรรมการเรียนรู]ไม6สามารถให]ผู]เรียนทำการวิเคราะห,เพื่อเชื่อมโยง 

ความต6อเนื่องทางประวัติศาสตร, และผู]สอนก็ไม6สามารถสอนให]ผู]เรียนใช]ความสามารถในการวิเคราะห, ประเมินคุณค6า ตีความ

และนำเสนอข]อมูลได]ส6งผลให]การเรียนการสอนไม6ก6อให]เกิดการพัฒนาทางความคิดและการใช]ทักษะการคิดได]อย6างมี

ประสิทธิภาพ (เพ็ญพนอ พ6วงแพ และ ศศิพัชร จำปา, 2558) ดังนั้นจะเห็นได]ว6าการเรียนวิชาประวัติศาสตร, จะต]องใช]ทักษะ

สำคัญอย6างการคิดวิเคราะห, การประเมินคุณค6า และการตีความ จึงต]องหาวิธีในการจัดการเรียนสอนที่สามารถพัฒนาทักษะ

ต6าง ๆ โดยเฉพาะความสามารถในการคิดวิเคราะห, ร6วมกับการแก]ป�ญหาด]านสื่อการเรียนสอนให]มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมเปpนวิธีการสอนหนึ่งที่น6าสนใจซึ่งมีความสอดคล]องกับธรรมชาติในการเรียนรู]ของผู]เรียน 

โดยเปpนกระบวนการจัดการเร ียนรู ]ท ี ่ผสมผสานการใช]ส ื ่อการเร ียนรู ]ในร ูปแบบของเกมเข]าก ับการจัดการเร ียนรู]   

ซึ่ง Fuszard et al. (2001) กล6าวว6า เกมนำเสนอถึงโครงสร]างที่มีเอกลักษณ,เฉพาะที่จะเสริมกลยุทธ,การสอนแบบดั้งเดิม 

เข]ากับการสอนที่เต็มเปf�ยมด]วยชีวิตชีวา จุดประกายความคิด และขยายทิศทางในวิธีการจัดการเรียนรู] เกมทำให]การเรียนรู]

เกี ่ยวกับมโนทัศน,สำคัญเข]าใจได]ง 6ายขึ ้นสำหรับผู ]เร ียน และกระตุ ]นการคิดของผู ]เร ียนให]เกิดการคิดวิเคราะห, และ 

ความสร]างสรรค,มากขึ้น โดยเกมที่ผู]วิจัยพัฒนาขึ้นมีมโนทัศน,สำคัญในด]านของการกระตุ]นทักษะการคิดวิเคราะห, โดยเน]นใน

ด]านของการคิดวิเคราะห,ความสำคัญ วิเคราะห,ความสัมพันธ, และวิเคราะห,หลักการ โดยอาศัยการกระตุ ]นให]ผู ]เรียน 

ทำการวิเคราะเชื่อมโยงระหว6างบุคคล เหตุการณ, และลำดับเวลาในประวัติศาสตร, เพื่อระบุความสัมพันธ,ระหว6างเหตุการณ,ที่

ส6งผลกระทบต6อประวัติศาสตร, ซึ ่งสอดคล]องกับมโนทัศน,ของวิชาประวัติศาสตร,สำคัญ ได]แก6 การคิดตามลำดับเวลา  

การวิเคราะห,และตีความทางประวัติศาสตร, และ การตัดสินใจในประเด็นทางประวัติศาสตร, (National Center for History 

in the Schools: NCHS, 1996 อ]างถึงใน กิตติศักดิ์ ลักษณา, 2559) 

การวิจัยได]มีการกำหนดป�ญหาการวิจัยผ6านการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับป�ญหาในการสอนรายวิชาประวัติศาสตร, 

ซึ่งพบว6า ส6วนใหญ6มีป�ญหาในเรื่อง 1) ผู]สอนมีการใช]สื่อการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร,น]อย เน]นการบรรยายด]วยตัวอักษร

และรูปภาพ และ 2) ผู]สอนมีป�ญหาระดับมากในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร, ซึ่งไม6สามารถ

ประยุกต,ใช]วิธีสอนต6าง ๆ ในการจัดการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร,โดยเปpนผลสืบเนื่องมาจากการขาดแคลนสื่อการเรียนรู]

ที่เหมาะสม (พรกมล จันทรีย,, 2544) จึงเกิดเปpนแนวคิดในการที่จะคัดเลือกสื่อการเรียนรู]ที่มีประสิทธิภาพ และสามารถ

นำมาใช]ในการจัดกิจกรรมการเรียนวิชาประวัติศาสตร,อย6างมีประสิทธิภาพ โดยเกมที่คัดเลือกโดยอาศัยเกณฑ,ในด]านของ 

ความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู]เนื้อหาวิชาประวัติศาสตร,สากล ความยาก-ง6ายในการพัฒนาดัดแปลงเกม และค6าใช]จ6าย 

ในการดัดแปลงสร]างเกม มาจะนำมาใช]เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห, ซึ่งใช]เปpนสื่อในวิธีการสอนโดยการใช]เกม 

โดยมีเนื้อหาในรายวิชาประวัติศาสตร,เปpนหลัก 

การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม คือ กระบวนการที่ช6วยให]ผู]เรียนเกิดการเรียนรู]ตามวัตถุประสงค, โดยการให]ผู]เรียนเล6น

เกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข]อมูลของเกม พฤติกรรมการเล6น วิธีการเล6น และผลการเล6นเกมของผู]เรียนมาใช]ใน 

การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู] การนำเกมมาใช]เปpนสื่อการเรียนรู]นับว6ามีประสิทธิภาพเพราะการใช]เกมเปpนการให]ผู]เรียน 
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มีส6วนร6วมกับการเรียนรู ]โดยตรง ผู ]เรียนเกิดการเรียนรู ]โดยประจักษ,แจ]งด]วยตนเอง ทำให]เกิดการเรียนรู ]อย6างคงทน  

(ทิศนา แขมมณี, 2560) ซึ ่งจะช6วยพัฒนาการคิดทางประวัติศาสตร,ของผู ]เรียนได]อย6างดี ขั ้นตอนในการนำเกมมาใช]ใน 

การจัดการเรียนรู]รายวิชาประวัติศาสตร,เพิ่มเติม ประกอบด]วย 1) ขั้นนำเข]าสู6บทเรียน ได]แก6การใช]วิธีการตั้งคำถามหรือ 

กล6าวนำถึงเนื้อหาที่เกี่ยวข]องกับหัวข]อในคาบเรียนเพื่อกระตุ]นความสนใจของผู]เรียน รวมไปถึงการอธิบายกติกาของเกมและ 

จัดกลุ6มผู]เรียนเพื่อเตรียมความพร]อมในการดำเนินกิจกรรม 2) ขั้นดำเนินกิจกรรม เปpนขั้นตอนที่ให]ผู]เรียนปฏิบัติกิจกรรมเกม

ตามกฎกติกาที่ผู]สอนจัดเตรียมไว]ตั้งแต6ต]นจนสิ้นสุดกิจกรรมโดยมีผู]สอนควบคุมให]เปpนไปตามขั้นตอน 3) ขั้นอภิปรายผล 

หลังการเล6นเกมเปpนขั้นตอนที่ผู ]สอนเป�ดโอกาสให]ผู]เรียนได]แลกเปลี่ยนความรู]และความคิดเห็นที่ได]รับจากกิจกรรมผ6าน 

การตั้งคำถามและเติมเต็มเนื้อหาที่ขาดตกบกพร6องไปของผู]เรียน และ 4) ขั้นประเมินผล เปpนขั้นตอนที่ผู]เรียนและผู]สอน

ร6วมกันตรวจสอบและระบุถึงสิ่งที่ได]เรียนรู]จากกิจกรรมในแต6ละคาบเรียน รวมทั้งตรวจสอบว6า ผู]เรียนมีความพึงพอใจและ 

มีข]อคิดเห็นอย6างไรต6อกิจกรรม (ทิศนา แขมมณี, 2550; ศิริวรรณ เยียระยงค,, 2547; Cruz & Ruiz, 2015; Reese, 1978) 

โดยในกระบวนการจัดการเรียนรู]ด]วยเกมนี้ ประกอบไปด]วยเกมทั้งหมด 5 เกม ได]แก6 เกมศักดินาสวามิภักดิ์ เกมจับคู6ไทม,ไลน, 

เกมตามหาชิ้นส6วนประวัติศาสตร, เกมจับคู6ความสัมพันธ, และเกมชิงการ,ดประวัติศาสตร, โดย 5 เกมดังกล6าว ผู ]วิจัยได]

สังเคราะห,เกมต]นแบบ จากนั้นจึงนำมาออกแบบใหม6ให]เหมาะสมกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห,ที่สอดคล]องกับมโนทัศน,

สำคัญของวิชาประวัติศาสตร, ผู]วิจัยได]วิเคราะห,ลักษณะของเนื้อหารายวิชาประวัติศาสตร, จากนั้นจึงกำหนดกรอบแนวคิดและ

วิธีการเล6นเกมที่สอดคล]องกับวิชาประวัติศาสตร,และการพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห, โดยการออกแบบเกมให]ใช]เนื้อหา

ที่มาจากประวัติศาสตร,เปpนหลัก ได]แก6 การจำลองสภาพสังคมในยุคสมัยกลาง การจำลองสภาพชนชั้นศักดินาสวามิภักดิ์  

การใช]รูปภาพและเนื้อหาเกี่ยวกับเหตุการณ,และบุคคลสำคัญในยุคสมัยประวัติศาสตร, มาผสมผสานรวมกับรูปแบบของเกม 

ได]แก6 เกมจำลองสถานการณ, การสวมบทบาท การเชื่อมโยงความสัมพันธ,ระหว6างบุคคลและเหตุการณ, เข]ากับช6วงเวลา  

การวิเคราะห,เหตุการณ,ทางประวัติศาสตร,ที่ส6งผลต6อภาพรวมของประวัติศาสตร,ในอนาคต ซึ่งจะส6งผลให]ผู]เล6นเกมได]รับความรู]

ในรายวิชาประวัติศาสตร,ไปพร]อมกับพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ในระหว6างการเล6นเกมได]อย6างดี 

การพิจารณาความสามารถในการคิดวิเคราะห, ผู]วิจัยจึงได]ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความสามารถในการคิด

วิเคราะห, ซึ่งในการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ของผู]เรียน ผู]เรียนจะต]องมีข]อมูลของสิ่งที่ต]องทำการวิเคราะห,  

โดยอาจจะเปpนภาพหรือบทความ จากนั้นจึงกำหนดเป�าหมายและวัตถุประสงค,ที ่เหมาะสม ทำการจำแนกรายละเอียด 

ตามกฎเกณฑ, ตรวจสอบโครงสร]างและความสัมพันธ,ขององค,ประกอบย6อยและองค,ประกอบหลัก จากนั้นจึงรวบรวมและสรุป

คำตอบให]เปpนกฎเพื่อสรุปอ]างอิงการคิดวิเคราะห,ของตนเอง แล]วจึงนำเสนอผลการวิเคราะห,ของตนเอง (Gagne 1960,  

อ]างถึงใน ทิศนา แขมมณี และคณะ, 2544; ไพรินทร, เหมบุตร, 2549; วีระ สุดสังข,, 2550) 

สำหรับเนื้อหาที่นำมาใช]ในงานวิจัยนั้น ผู]วิจัยได]ใช]เกณฑ,การคัดเลือกเนื้อหา โดย 1) คัดเลือกจากตัวชี้วัดกลุ6มสาระ

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา พ.ศ.2551 และ 2) คัดเลือกจากหลักสูตรรายวิชา

ประวัติศาสตร,เพิ ่มเติม ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปfที ่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ซึ ่งประกอบด]วยเนื ้อหาได]แก6  

1) อิทธิพลของคริสต,ศาสนาต6อยุคกลาง 2) ระบบการปกครองและสังคมฟ�วดัล 3) สงครามครูเสด 4) การฟ¡¢นฟูศิลปะวิทยาการ 

5) การปฏิรูปศาสนา 6) การกำเนิดรัฐชาติ 7) การสำรวจทางทะเล อาณานิคม และการค]า 8) ยุคภูมิธรรมและการปฏิวัติ

วิทยาศาสตร, 9) การปฏิวัติอุตสาหกรรม และพัฒนาการโลกสมัยใหม6 และ 10) จักรวรรดินิยม และการปฎิวัติทางการเมือง 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551; โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร, 2562) ซึ่งเนื้อหาที่กล6าวมานั้น เปpนเนื้อหาที่เกี่ยวข]องกับ

ความร6วมมือและความขัดแย]งของชนชาติต6าง ๆ รวมทั้งเปpนความขัดแย]งระหว6างแนวความคิด อุดมการณ, ทฤษฎีในทุกด]าน  

ไม6ว6าจะเปpน ความขัดแย]งในกลุ6มชาติพันธุ, ความขัดแย]งในฝ£ายศาสนา ความขัดแย]งในด]านอุดมการณ,รัฐชาติ ความขัดแย]งใน

แนวความคิดแบบศาสนาและวิทยาศาสตร, รวมทั้งความขัดแย]งในแนวคิดทางการเมือง ซึ ่งความขัดแย]งต6าง ๆ เหล6านี้  
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ส6งผลให]เกิดทั้งความร6วมมือในกลุ6มที่ความคิดแบบเดียวกัน และความขัดในกลุ6มที่มีแนวคิดแตกต6างกัน อันเปpนเหตุให]ประเทศ

ในทวีปยุโรปส6งอิทธิพลต6อประวัติศาสตร,โลกในยุคสมัยใหม6อย6างยิ่ง 

สำหรับหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข]องกับการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม ประกอบไปด]วยทฤษฎีที่สำคัญ 2 ทฤษฎี ได]แก6 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม, และทฤษฎีประสบการณ,นิยม Underhill, Cobb, wood and Yackel, Balacheff, and Confrey 

(1991 อ]างถึงใน ไพจิตร สดวกการ, 2539) กล6าวว6า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต, (constructivist theory) หรือ คอนสตรัคติวิซึม 

(constructivism) มีแนวคิดหลักว6า บุคคลเรียนรู]โดยวิธีการที่ต6าง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณ,เดิม โครงสร]างทางป�ญญา 

ที่มีอยู6 ความสนใจและแรงจูงใจภายในเปpนพื้นฐาน (Nodding, 1990 อ]างถึงใน ไพจิตร สดวกการ, 2539) โดยมีแรงจูงใจจาก 

ความขัดแย]งทางป�ญญาทำให]เกิดการไตร6ตรอง (reflection) นําไปสู 6การสร]างโครงสร]างใหม6ทางป�ญญา (cognitive 

restructuring) ที่ได]รับการตรวจสอบทั้งโดยตนเองและผู]อื่นว6าสามารถแก]ป�ญหาเฉพาะต6าง ๆ ซึ่งอยู6ในกรอบของโครงสร]างนั้น 

และใช]เปpนเครื่องมือสำหรับการสร]างโครงสร]างใหม6อื่น ๆ ต6อไป (ยุรวัฒน, คล]ายมงคล, 2534) 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต, เกิดขึ้นจากการบูรณาการของความรู]จากหลายสาขาวิชาทั้งความรู]จากทฤษฎีจิตวิทยา

การศึกษากลุ6มป�ญญานิยม ทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรม ภาษาศาสตร,และมานุษยวิทยา (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2537) 

โดยมีสาระสำคัญ โดยที่สำคัญคือจากรากฐานทางจิตวิทยาซึ่งอ]างอิงมาจากทฤษฎีการเรียนรู]ของเพียเจต,ที่ว6าด]วยกระบวนการ

เรียนรู]ของมนุษย,ที่มีการปรับตัวให]เข]ากับสิ่งแวดล]อมจากกลไกสองอย6างคือ การดูดซึมเข]าสู6โครงสร]าง และการปรับโครงสร]าง

คือความสามารถในการหาวิธีใหม6มาตีความหรือแก]ไขป�ญหา ซึ่งสอดคล]องกับการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมหรือป�ญหาในเกมมา

ทำให]ผู]เรียนเกิดการเรียนรู]โดยการแก]ไขป�ญหาตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต, 

ทฤษฎีประสบการณ,นิยม หรือ empiricism พิพัฒน, สุยะ (2554) ได]กล6าวในสารานุกรมปรัชญาออนไลน,ฉบับสังเขป

ว 6า “คำว 6า “empiricism” มาจากรากศ ัพท ,ภาษากร ีกคำว 6า“empeiria” และได ]กลายมาเป pนภาษาอ ังกฤษคำว6า 

“experience” ซึ่งหมายความว6า “ประสบการณ,” ความเข]าใจที่กว]างที่สุดสำหรับประสบการณ,นิยมก็คือ ความคิดที่ว6า 

ความรู]ทั้งมวลในที่สุดแล]วมีพื้นฐานมาจากประสบการณ,ผ6านประสาทสัมผัส หรือผัสสะทั้งห]า อันหมายถึง ตา หู จมูก ลิ้น กาย 

โดยความรู]แบบอาศัยประสบการณ, จะแสดงออกมาในรูปประโยคแบบสังเคราะห,” หรือสรุปได]โดยง6ายคือ ความรู]ทั้งมวลมา

จากประสบการณ, ประสบการณ,มีมากกว6าการเปpนเพียงกิจกรรม ประสบการณ,เกี่ยวข]องกับความประสงค,ของการปฏิบัติและ

การดำเนินการโดยตลอด ในขณะที่กำลังเกิดประสบการณ,ผู]เรียนจะต]องมีความสนุกจากกิจกรรมที่ตามมา (สมประสงค,  

น6วมบุญลือ, 2548) ซึ่งการใช]การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม คือการใช]เครื่องมือเพื่อให]ผู]เรียนได]ลงมือปฏิบัติภายในเกมซึ่งทำให]

ผู ]เร ียนได]รับประสบการณ,โดยตรง และได]รับความรู ]ผ 6านประสบการณ,ที ่เกิดขึ ้นระหว6างการใช]ประสาทสัมผัสทั ้งห]า  

อันจะนำไปสู6การสร]างความรู]ภายในตัวและพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ของผู]เรียนได]อย6างมีประสิทธิภาพ 

เนื่องด]วยที่มาและความสำคัญของป�ญหาในด]านของความสามารถในการคิดวิเคราะห,ในวิชาประวัติศาสตร,ดังกล6าว 

ผู]วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ด]วยการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร6วมมือ

และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล  ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  

ด]วยการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม โดยนำหลักการ ทฤษฎี และแนวคิดมาประยุกต,ใช]ให]เหมาะสม เพื่อพัฒนาความสามารถใน

การคิดวิเคราะห,และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาประวัติศาสตร, และเปpนพื้นฐานของการศึกษาในระดับสูงขึ้นต6อไป 

 

วัตถุประสงค4 

1. เพื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห,เร ื ่อง พัฒนาการ ความร6วมมือ และความขัดแย]งใน

ประวัติศาสตร,สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 ก6อนและหลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม 

2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมเรื่อง พัฒนาการ 

ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล 
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วิธีการวิจัย 

 1. ประชากรและตัวอยoาง 

        ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได]แก6 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อำเภอ

เมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม ปfการศึกษา 2563 จำนวน 116 คน 

       ตัวอย6างที่ใช]ในการวิจัยครั้งนี้ ได]แก6 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อำเภอ

เมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม ปfการศึกษา 2563 จำนวน 1 ห]องเรียน รวม 37 คน ซึ่งได]มาโดยวิธีสุ6มอย6างง6าย (simple 

random sampling) โดยวิธีจับสลากห]องเรียน 1 ห]อง จากทั้งหมด 3 ห]องเรียน 

 2. ตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรที่ใช]ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด]วยตัวแปร 2 ชนิด ดังนี้ 

    2.1 ตัวแปรต]น ได]แก6 การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม 

    2.2 ตัวแปรตาม ได]แก6 ความสามารถในการคิดวิเคราะห, และความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปfที่ 3 ที่มีต6อการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม 

 3. ระยะเวลาที่ใช=ในการศึกษา 

    การทดลองจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากลของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 ในภาคเรียนที่ 1 ปfการศึกษา 2563 โดยประกอบด]วย การชี้แจงการวิจัยและทดสอบ 

ก6อนเรียน 1 ชั่วโมง ช6วงเวลาทำการวิจัย 10 ชั่วโมง และการทดสอบหลังเรียนและการทำแบบสอบถามหลังการวิจัย 1 ชั่วโมง  

รวมเปpน 12 ชั่วโมง ใช]ทำการวิจัยทั้งหมด 7 สัปดาห, สัปดาห,แรกและสัปดาห,สุดท]ายใช] 1 คาบเรียน/ชั่วโมง และอีก 5 สัปดาห,

ใช]เวลาสัปดาห,ละ 2 คาบเรียน/ชั่วโมง 

 4. แบบแผนการวิจัย 

   การวิจัยครั้งนี้เปpนการวิจัยเชิงทดลอง (experimental research) ผู]วิจัยได]ดำเนินการทดลองตามแผนการวิจัย 

ข ั ้นพ ื ้นฐาน (pre–experimental design) แบบหนึ ่งกล ุ 6มสอบก6อนสอบหลัง (one group pretest–posttest design)  

(มาเรียม นิลพันธุ,, 2558) ซึ่งมีรูปแบบดังนี ้

สอบก6อน ทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 

   เมื่อกำหนดให]   T1 การทดสอบก6อนเรียนรู]โดยใช]เกม 

    X การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม 

    T2 การทดสอบหลังเรียนรู]โดยใช]เกม 

 5. เครื่องมือที่ใช=ในการวิจัย 

   5.1 แผนการจัดการเรียนรู ] เร ื ่อง พัฒนาการความร6วมมือและความขัดแย]งในประวัต ิศาสตร,สากลที ่ใช] 

วิธีการจัดการเรียนรู]ด]วยเกมจำนวน 7 แผน ได]รับค6าดัชนีความสอดคล]องของวัตถุประสงค,จากผู]เชี่ยวชาญในระดับ 0.95 และ

จากการนำไปทดลองใช]ได]มีการปรับเปลี่ยนแผนการจัดการเรียนรู] โดย 1) ปรับเปลี่ยนขั้นตอนโดยลดเวลาในการดำเนิน

กิจกรรมลงเพื่อไม6ให]ผู]เรียนเกิดความเบื่อหน6าย และเพิ่มระยะเวลาในการอภิปรายผลให]มากขึ้นเพื่อเพิ่มโอกาสให]ผู]เรียนได]

อภิปรายแลกเปลี่ยนกันมากขึ้น และ 2) ปรับปรุงคำถามในส6วนของขั้นตอนขั้นนำเข]าสู6บทเรียนและการอภิปรายหลังกิจกรรม

ให]มีความชัดเจนและตรงประเด็นมากขึ้น 

   5.2 แบบวัดความสามารถในการคิด โดยเปpนแบบทดสอบที่ใช]ทดสอบก6อนและหลังเรียน ซึ่งเปpนแบบทดสอบ 

แบบปรนัย 4 ตัวเลือกที่วัดความสามารถด]านการคิดวิเคราะห, จำนวน 40 ข]อ กำหนดค6าคะแนนคือเลือกข]อที่ถูกต]องได]  

1 คะแนน และเลือกข]อผิดได] 0 คะแนน ได]รับค6าดัชนีความสอดคล]องของวัตถุประสงค,จากผู]เชี่ยวชาญในระดับ 0.95 แล]ว
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ปรับปรุงข]อคำถามตามคำแนะนำของผู]เชี่ยวชาญก6อนนำไปทดลองใช]ทำให]สามารถคัดเลือกข]อสอบที่มีค6าความยากง6าย (p) 

และอำนาจจำแนก (r) ที ่เหมาะสม (p = 0.2-0.8 r = 0.2-0.8) ทั ้งหมดจำนวน 40 ข]อ เพื่อใช]หาค6าความเชื ่อมั ่นของ

แบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช]สูตร KR-20 ของคูเดอร,และริชาร,ดสัน โดยแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห,มีค6าสัมประสิทธิ์

ความเชื่อมั่นเท6ากับ 0.92 

    5.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมจำนวน 

14 ข]อ โดยสอบถามความคิดเห็นใน 3 ประเด็น ได]แก6 1) ด]านการจัดกิจกรรมการเรียนรู] มีข]อย6อย 5 ข]อ 2) บรรยากาศใน 

การเรียนรู] มีข]อย6อย 5 ข]อ และ 3) ด]านประโยชน,ที่ได]รับจากการจัดการเรียนรู] มีข]อย6อย 4 ข]อ รวมทั้งหมด 14 ข]อ โดยแบ6ง

ระดับความคิดเห็นเปpน 5 ระดับแบบมาตราส6วนประเมินค6า (rating scale) โดยใช]มาตรวัดของลิเคิร,ท (Likert scale)  

(Likert, 1961) ได]แก6 เห็นด]วยมากที่สุด (5) เห็นด]วยมาก (4) เห็นด]วยปานกลาง (3) เห็นด]วยน]อย (2) เห็นด]วยน]อยที่สุด (1) 

จำนวน 14 ข]อ ได]รับค6าดัชนีความสอดคล]องของวัตถุประสงค,จากผู]เชี่ยวชาญในระดับ 0.98 และเมื่อมีการทดลองใช]เพื่อหา 

ค6าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ โดยใช]ค6าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient)  

โดยแบบสอบถามมีค6าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเท6ากับ 0.86 

 6. การดำเนินการทดลองและเก็บข=อมูล 

    ผู]วิจัยได]ดำเนินการตามขั้นตอนต6อไปนี้ 

1. ผู]วิจัยดำเนินการทำเอกสารขอความร6วมมือในการเก็บข]อมูลการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย

ศิลปากร เพื่อขอความอนุเคราะห,ในการดำเนินการทดลองและเก็บข]อมูลการวิจัยของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. ผู]วิจัยดำเนินการเตรียมการทดลองจัดการเรียนรู] โดยเปpนขั้นที่ผู]วิจัยได]ทำการเตรียมความพร]อมในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู]โดยใช]เกม และทำการทดสอบก6อนเรียน เก็บข]อมูลคะแนนของผู]เรียนได]ผลเปpนค6าสถิติร]อยละและค6าเฉลี่ย 

3. ผู]วิจัยดำเนินการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ด]วยการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมในเรื่อง พัฒนาการ 

ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศิลปากร ตามแผนการจัดการเรียนรู]ที ่สร]างไว]จำนวน 7 แผน โดยแผนที่ 1 และ แผนที่ 7 และ 1 ชั่วโมง และแผนที่ 2-6  

แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง เปpนเวลา 7 สัปดาห, ในภาคเรียนที่ 1 ปfการศึกษา 2563 โดยมีขั ้นตอนการจัด 

การเรียนรู]โดยใช]เกม 

4. ผู]วิจัยดำเนินการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม ด]วย แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห,  

เรื่อง พัฒนาการ ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากลที่ผู]วิจัยสร]างขึ้น โดยเปpนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จำนวน 40 ข]อ เปpนการทดสอบหลังเรียน เก็บข]อมูลคะแนนของผู]เรียนได]ผลเปpนค6าสถิติร]อยละและค6าเฉลี่ย  

5. ผู]วิจัยให]นักเรียนทำแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต6อการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม จำนวน 14 ข]อ

ที่ผู]วิจัยสร]างขึ้น เก็บข]อมูลคะแนนของผู]เรียนได]ผลเปpนค6าสถิติร]อยละและค6าเฉลี่ย  

6. ผู ]วิจัยนำคะแนนที่ได]จากแบบประเมินความสามารถในการคิดวิเคราะห, แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนเรื ่อง พัฒนาการความร6วมมือและความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล และ แบบสอบถามความคิดเห็นมาทำ 

การวิเคราะห,ข]อมูล โดยวิเคราะห,ผลสถิติเปpนค6าทดสอบทีแบบไม6อิสระ (t-test dependent) ซึ่งเปpนการทดสอบความแตกต6าง

ของค6าเฉลี่ยของกลุ6มตัวอย6างกลุ6มเดียวในช6วงเวลาที่แตกต6างกัน (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2560) 
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ผลการวิจัย 

 1. การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห4เรื ่อง พัฒนาการ ความรoวมมือ และความขัดแย=งใน

ประวัติศาสตร4สากลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปJที่ 3 กoอนและหลังการจัดการเรียนรู=โดยใช=เกม 

    ผลการวิเคราะห,เปรียบเทียบคะแนนก6อนและหลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม พบว6า ความสามารถในการคิด

วิเคราะห,เรื่อง พัฒนาการ ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3  

ก6อนการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมเท6ากับ M = 9.54, SD = 3.53 และหลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมเท6ากับ M = 25.46,  

SD = 5.16 และเมื ่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห,เรื ่อง พัฒนาการความร6วมมือและความขัดแย]งใน

ประวัติศาสตร,สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที ่ 3 ระหว6างก6อนและหลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม พบว6า

ความสามารถในการคิดวิเคราะห,เรื่อง พัฒนาการ ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากลของนักเรียนระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 หลังการใช]การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมสูงกว6าก6อนการใช]การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมอย6างมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 28.74, Sig. 0.00) (ตาราง 1) 

ตาราง 1  

ผลการวิเคราะห5เปรียบเทียบคะแนนก=อนและหลังการจัดการเรียนรูDโดยใชDเกม 

การทดสอบ จำนวนผู]เรียน 

(n) 

ค6าเฉลี่ย 

(M) 

ส6วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(SD) 

t* Sig. 

(1-tailed) 

ก6อนเรียน 37 9.54 3.53     

หลังเรียน 37 25.46 5.16     

ค6าเปรียบเทียบ 37 15.92 3.37 28.74 0.00 

หมายเหต ุ: *p ≤ .05 

 

ซึ ่งสอดคล]องกับสมมติฐานการวิจัยที ่ว6า ความสามารถในการคิดวิเคราะห, เรื ่องพัฒนาการความร6วมมือและ 

ความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมสูงกว6าก6อนเรียน 

 

 2. ผลวิเคราะห4ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปJที ่ 3 ที ่มีตoอการจัดการเรียนรู =โดยใช=เกม  

เรื่องพัฒนาการ ความรoวมมือ และความขัดแย=งในประวัติศาสตร4สากล หลังการจัดการเรียนรู=โดยใช=เกม 

     ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปfที ่ 3 ที ่มีต6อการจัดการเรียนรู ]โดยใช]เกม เรื ่องพัฒนาการ 

ความร6วมมือและความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล หลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม ในภาพรวมอยู6ในระดับเห็นด]วย 

มากที่สุด (M = 4.35, SD = 0.73) เมื่อพิจารณารายด]าน พบว6า นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด]วยมากที่สุดในทุกด]าน

เช6นกัน โดยเรียงตามลำดับค6าเฉลี่ยจากมากไปหาน]อยได]ดังนี้ 1) ด]านบรรยากาศในการเรียนรู] (M = 4.43, SD = 0.68)  

2) ด]านการจัดกิจกรรมการเรียนรู] (M = 4.35, SD = 0.73) และ 3) ด]านประโยชน,ที่ได]รับจากการจัดการเรียนรู] (M = 4.26, 

SD = 0.80) ตามลำดับ ซึ่งสอดคล]องกับสมมติฐานการวิจัยที่ว6า ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 ที่มีต6อ

การจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม เรื่องพัฒนาการความร6วมมือและความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล อยู6ในระดับเห็นด]วยมาก 

(ตาราง 2)  
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ตาราง 2 

ผลวิเคราะห5ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปRที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม 
 

รายการ ค6าเฉลี่ย 

(M) 

ส6วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(SD) 

ระดับความคิดเห็น อันดับที ่

ด]านการจัดกิจกรรมการเรียนรู] 4.35 0.73 เห็นด]วยมากที่สุด 2 

ด]านบรรยากาศในการเรียนรู] 4.43 0.68 เห็นด]วยมากที่สุด 1 

ด]านประโยชน,ที่ได]รับจากการจัดการเรียนรู] 4.26 0.80 เห็นด]วยมากที่สุด 3 

รวมเฉลี่ยภาพรวมทั้งหมด 4.35 0.73 เห็นด]วยมากที่สุด  

 

สามารถสรุปข]อเสนอแนะจากความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 โดยมีประเด็นสำคัญ ได]แก6  

1) นักเรียนมีความพึงพอใจกับบรรยากาศในการเรียนรู]และสื่อการสอนเปpนอย6างมาก 2) นักเรียนเสนอแนะให]ผู]สอนเพิ่มเวลา

ในการใช]สื่อเกมให]มากกว6านี้ 3) นักเรียนเสนอให]ผู]สอนเพิ่มความหลากหลายของสื่อให]มากขึ้น และ 4) นักเรียนเสนอให]ผู]สอน

นำเกมไปประยุกต,ใช]กับเนื้อหาอื่น ๆ  

 

อภิปรายผล 

 การวิจัยเรื ่องการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ด]วยการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมในเรื ่อง พัฒนาการ 

ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ศิลปากร มีประเด็นอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

1. ผลจากการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห,ด]วยการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกมในเรื่องพัฒนาการ 

ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล พบว6า ความสามารถในการคิดวิเคราะห,ของนักเรียน หลังการใช] 

การจัดการเรียนรู ]โดยใช]เกมสูงกว6าก6อนการใช]การจัดการเรียนรู ]โดยใช]เกมอย6างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  

ซึ่งมีความสอดคล]องกับสมมติฐานการวิจัยที่กำหนดไว] ทั้งนี้ เปpนผลเนื่องมาจากเกมการศึกษานั้นสามารถกระตุ]นให]ผู]เรียน 

เกิดการเรียนรู]และกระตุ]นให]เกิดความสนใจในเนื้อหาที่เกี่ยวข]องกับเกมที่ตนเองได]เล6น อีกทั้งเกมการศึกษาที่จัดทำขึ้นมี

จุดประสงค,และเนื้อหาที่สอดคล]องกับการเรียนรู]ของผู]เรียน ผ6านกระบวนของเกมที่ถูกกำหนดโดยกฎและกติกาซึ่งทำให]ผู]เรียน

จึงได]ฝ�กฝนทักษะในการคิดวิเคราะห, เช6น เกมศักดินาสวามิภักดิ์ ได]ทำให]ผู]เรียนได]เรียนรู]เนื้อหาเกี่ยวกับสภาพสังคมยุคกลาง 

และในขณะเดียวกันกระบวนการในเกมก็ส6งผลให]ผู]เรียนต]องวิเคราะห,ถึงความสามารถของบทบาทของตนเองก6อให]เกิดเปpน

การวิเคราะห,ความสำคัญในบทบาทที่ตนเองได]รับ เกมการ,ดจับคู6ไทม,ไลน,ทำให]ผู]เรียนได]เรียนรู]เหตุการณ,สำคัญ และต]องมี 

การเชื่อมโยงเหตุการณ,กับเส]นลำดับเวลา จึงส6งเสริมให]ผู]เรียนได]คิดวิเคราะห,ความสำคัญและเรียนรู]มโนทัศน,การคิดตามลำดับ

เวลา เกมการ,ดแย6งชิ้นและตามหาชิ้นส6วนประวัติศาสตร,ทำให]ผู]เรียนได]วิเคราะห,ความสัมพันธ,ระหว6างบุคคลและเหตุการณ,

สำคัญเข]ากับแนวคิดทางวิทยาศาสตร,และการเมืองก6อให]เกิดเปpนความเข]าใจในด]านของการวิเคราะห, ตีความ และตัดสินใจทาง

ประวัติศาสตร,อันเปpนอีกหนึ่งมโนทัศน,สำคัญของวิชาประวัติศาสตร, โดยรวมแล]วการจัดการเรียนรู ]โดยใช]เกมสามารถ

พัฒนาการคิดวิเคราะห,ให]สูงขึ้นได]ด]วยเหตุผลหลักสองประการ ได]แก6 กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เอื้อต6อการพัฒนา

ความสามารถในการคิดวิเคราะห, และการที่ตัวเกมมีการออกแบบมาให]มีกระบวนการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,

ระหว6างการเล6นเกมในห]องเรียน โดยสะท]อนจากผลการทดสอบความสามารถในการคิดวิเคราะห,หลังเรียนที่ค6าเฉลี่ยของ 

การผลทดสอบสูงกว6าการทดสอบก6อนเรียน อันสอดคล]องกับแนวคิดของ สุคนธ, สินธพานนท,และคณะ (2545) ได]กล6าวว6า  

การสอนโดยใช]เกมช6วยให]ผู ]เรียนสนใจการเรียน เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช6วยให]ผู ]เรียนสร]างความสามารถใน 
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การวิเคราะห,และตัดสินใจด]วยตนเอง และส6งเสริมให]ผู]เรียนมีปฏิสัมพันธ,ระหว6างกัน นอกจากนี้การสอนโดยใช]เกมยังส6งผลต6อ

การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ตามแนวคิดของ สุวิทย, มูลคำ (2548) ที่ได]กล6าวว6า ความสามารถในการคิด

วิเคราะห,ประกอบด]วยสามด]าน ได]แก6 การวิเคราะห,ส6วนประกอบ การวิเคราะห,ความสัมพันธ, และการวิเคราะห,หลักการ  

ซึ่งการจัดการสอนโดยใช]เกมสามารถสอดแทรกการพฒันาความสามารถทั้งสามด]านได]เปpนอย6างดี นอกจากนั้นยังสอดคล]องกับ

งานวิจัยของ ประยูร จุลม6วง (2552) ที่ได]ศึกษาเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช]เกมเพื่อส6งเสริมทักษะการคิด

วิเคราะห, รายวิชาภูมิเศรษฐศาสตร,ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปfที่ 2 วิทยาลัยเทคนิคขอนแก6น ซึ่งพบว6า

นักศึกษามีพัฒนาการด]านการคิดวิเคราะห,สูงขึ้นเรื่อย ๆ เมื่อได]รับการจัดประสบการณ,โดยใช]เกมเพื่อส6งเสริมทักษะการคิด

วิเคราะห, และ กฤตนัย ชุมวุฒิศักดิ์ (2558) ที่ได]ศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห,และเจตคติต6อความเปpนพลเมือง

ตามวิถีประชาธิปไตย หน6วยการเรียนรู ]เรื ่อง พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย รายวิชา ส15101 สังคมศึกษา 5 ระดับ 

ชั้นประถมศึกษาปfที่ 5 โดยใช]รูปแบบการสอนด]วยเกม (game-based-learning) ซึ่งพบว6า นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิด

วิเคราะห,เฉลี่ยคิดเปpนร]อยละ 70.45 ของคะแนนเต็ม และจำนวนนักเรียนที่ผ6านเกณฑ,จำนวน 9 คน คิดเปpนร]อยละ 81.82 

2. ผลจากการวิเคราะห,ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 ที่มีต6อการจัดการเรียนรู]โดยใช]เกม เรื่อง 

พัฒนาการ ความร6วมมือ และความขัดแย]งในประวัติศาสตร,สากล พบว6า นักเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยู6ในระดับมากที่สุด 

โดยด]านที่โดดเด6นมากที่สุดคือ ด]านของบรรยากาศในการเรียนรู] ที่ผู]เรียนได]รับความสนุกสนาน ได]มีการขยับร6างกายและ

ทำงานรวมกับผู]อื่น ลดความน6าเบื่อหน6ายของวิชาเรียน ตัวเกมมีการใช]อุปกรณ,ที่ประกอบด]วยรูปภาพและข]อความที่มีสีสันและ

มีกฎกติกาในการเล6นเกมและปฏิบัติกิจกรรมที่ไม6เหมือนกับเกมที่ผู]เรียนได]เคยเล6นมาก6อนในการทำกิจกรรมการเรียนรู]ทำให]

เกิดความแปลกใหม6และน6าสนใจ มีปฏิสัมพันธ,ที่ใกล]ชิดกับผู]สอนและเพื่อนร6วมห]องเรียน ผู]เรียนได]ขยับตัวออกจากที่นั่งและ 

ลงมือปฏิบัติจริงด]วยตนเอง ส6งผลให]ผู ]เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,และส6งผลต6อการจดจำและ 

นำเนื้อหาไปใช]เพื ่อประโยชน,ของตนเองได]เปpนอย6างดี ซึ ่งสอดคล]องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2550) ได]กล6าวว6า  

การจัดการเรียนรู]ด]วยเกม เปpนวิธีสอนที่ช6วยให]ผู]เรียนมีส6วนร6วมในการเรียนรู]สูง ผู]เรียนได]รับความสนุกสนาน รวมทั้งเกิด 

การเรียนรู]โดยการเห็นประจักษ,แจ]งด]วยตนเองทำให]การเรียนรู]นั้นมีความหมายและอยู6คงทน และ Gee (2005) กล6าวว6า  

การจัดการเรียนรู]ด]วยเกมนั้นส6งเสริมการเรียนรู]แนวคิดสำคัญ กระตุ]นการเรียนรู] ช6วยให]ผู ]เรียนมีปฏิสัมพันธ, ฝ�กทักษะ 

การแก]ป�ญหา การเปpนตัวแทน การลำดับความสำคัญ พัฒนาและจัดระบบความคิด และให]ประสบการณ,ในสถานการณ,ต6าง ๆ 

นอกจากนี้ยังสอดคล]องกับงานวิจัยของ นวัช ปานสุวรรณ (2554) ได]กล6าวว6า ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต6อการจัด 

การเรียนรู]ด]วยเกมแบบเล6นตามบทบาทและการสอนสตอรีไลน,วิชาวิทยาศาสตร, ชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 3 มีความคิดเห็นอยู6ใน

ระดับดี และวิธีการจัดการเรียนรู]ด]วยเกมสามารถให]ผลรับด]านประโยชน,จากการเรียนรู]ได]ในระดับที่ใกล]เคียงกับการจัด 

การเรียนรู]แบบอื่น ๆ โดยสอดคล]องกับ แพรวนภา โสภา (2561) ที่ได]กล6าวว6า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปfที่ 2 มีความพึงพอใจ

ต6อการจัดการเรียนรู]โดยการสืบเสาะหาความรู] 5 ขั้น และการจัดการเรียนรู]ด]วยเกม มีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.24 ซึ่งอยู6ใน 

ระดับมาก 

 

ข=อเสนอแนะ 

1. วิธีการจัดการเรียนรู]ด]วยเกมและเกมที่พัฒนา สามารถนำไปปรับปรุงต6อยอดให]มีความหลากหลาย และควรมี 

การส6งเสริมให]นำวิธีการจัดการเรียนรู]ด]วยเกมไปใช]ในการจัดการเรียนรู]วิชาประวัติศาสตร, รวมถึงในรายวิชาอื่น ๆ ของกลุ6ม

สาระการเรียนรู]สังคมศึกษาที่มีความต]องการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห,ของผู]เรียน  

2. วิธีการจัดการเรียนรู]ด]วยเกมให]ผลดีในด]านของการสร]างบรรยากาศการเรียนรู]ที่สนุกสนานและลดความเบื่อหน6าย

ในการเรียนของผู]เรียน ดังนั้นจึงควรส6งเสริมให]มีการนำวิธีการจัดการเรียนรู]ด]วยเกมไปใช]ในวิชาเรียนที่มีเนื้อหาจำนวนมาก 

ทั้งในรายวิชาสังคมศึกษา หรือรายวิชาอื่น ๆ 
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