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บทคัดยŠอ 

บทความวิจ ัยนี ้ม ีว ัตถุประสงคŤเพื ่อ 1) การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู šเกมเพ่ือ

การศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กŠอนและหลังเรียน 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนดšวยชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษา

ตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน กลุŠมตัวอยŠาง

ในการวิจัยครั้งนี้ เปŨนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 3 โรงเรียนบางระกำ จำนวน 33 คน ที่เรียนกลุŠม

สาระการเรียนรูšวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี  ภาคการศึกษาที่ 2 ปŘการศกึษา 2567 เครื่องมือที่ใชšใน

การวิจัยครั้งนี้ ประกอบดšวย 1) แบบวัดความสามารถในการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 2) แบบ

บันทึกพฤติกรรมการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดกิจกรรมการ

เรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 4) แบบสอบถามความพึง

พอใจ วิเคราะหŤขšอมูลโดยใชšสถิติคŠารšอยละ คŠาเฉลี่ย คŠาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใชšวิธีการทาง

สถิติแบบ t-test Dependent Sample ผลการวิจัย พบวŠา 1) ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูš

เกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ ไดšชุดกิจกรรมจาก กระบวนการ

ที่ 1 กลศาสตรŤการเลŠนเกมมาปรับใชšกับชุดกิจกรรมการเรียนรูšเพ่ือกระตุšนการเรียนรูšผูšเรียนในการจัด
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ประสบการณŤเรียนการสอน กระบวนการที่ 2 วิธีการแกšปŦญหาที่หลากหลาย กระบวนการที่ 3 การ

แกšปŦญหาฉลาดรู šดิจิทัล กระบวนการที ่ 4 การปฏิบัติตามแผนการหรือวิธีการที ่เตรียมไวš และ

กระบวนการที่ 5 ประเมินผลชุดกิจกรรมการเรียนรู šเกมเพื ่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการ

แกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 2) ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนชุด

กิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ ซึ่งชุดกิจกรรม

การเรียนรูšมีประสิทธิภาพเทŠากับ 76.30/88.61 มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจ

ตŠอการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 3 ที่ไดšรับการจัดการเรียนรูšดšวยชุดกิจกรรมการเรียนรูš

เกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤอยูŠในระดับมากที่สุด (xത = 4.75, 

S.D. = 0.58)  
 

คำสำคัญ: ชุดกิจกรรมเรียนรูšเกม, การแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ, ระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

 

Abstract 

The objectives of this research article were 1) to develop a package of 

educational game-based learning activities to enhance creative problem-solving skills; 

2) to compare pre- and post-test learning achievement; and 3) to study student 

satisfaction with the educational game-based learning activities designed to improve 

creative problem-solving skills in lower secondary school students. The sample 

consisted of 33 Mathayom Suksa students from Bang Rakam School, enrolled in the 

Science and Technology learning area, during the second semester of the 2024 

academic year. The research instruments included: 1) a creative problem-solving 

ability test, 2) a creative problem-solving behavior recording form, 3) a learning 

achievement test using the educational game-based learning activities designed to 

enhance creative problem-solving skills, and 4) a satisfaction questionnaire. Data were 

analyzed using percentages, means, standard deviations, and the dependent sample 

t-test. The research findings revealed that 1 )  the development of a package of 

educational game-based learning activities to enhance creative problem-solving skills 

resulted in a package of activities derived from five processes: Process 1 :  Game 

mechanics, adapted to stimulate student learning in the teaching and learning 
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experience; Process 2 :  Diverse problem-solving methods; Process 3 :  Digital literacy 

problem solving; Process 4:  Following the prepared plan or method; and Process 5: 

Evaluating the educational game-based learning activities to enhance creative 

problem-solving skills; 2 )  a comparison of pre-test and post-test scores on the 

educational game-based learning activities to enhance creative problem-solving skills 

showed that the learning activities were effective with scores of 7 6 . 3 0 / 8 8 . 6 1 , 

statistically significant at the .05 level; 3) the satisfaction level of Mathayom Suksa 3 

students who received instruction using the educational game-based learning 

activities to enhance creative problem-solving skills was at the highest level (xത= 4.75, 

S.D. = 0.58). 
 

Keywords: Game-Based Learning Activity Package, Creative Problem Solving,  

Lower Secondary School 

 

บทนำ 

กระบวนการจัดการศึกษาแหŠงชาติดšวยแผนการศึกษาแหŠงชาติ พ.ศ.2560 - 2579 ฉบับ

ที่ 12 มีใจความสำคัญดšานการศึกษาตามยุทธศาสตรŤที่ 3 ความทšาทายที่เปŨนพลวัตของโลกศตวรรษ

ที่ 21 การพัฒนาศักยภาพคนทุกชŠวงวัยการศึกษา และการสรšางสังคมแหŠงการเรียนรูšไดšกำหนด

เปŜาหมายที่ 3.4 แหลŠงเรียนรูš สื่อตำราเรียน นวัตกรรม และ สื่อการเรียนรูšมีคุณภาพและมาตรฐาน 

และประชาชนสามารถเขšาถึงไดšโดยไมŠจำกัดเวลาและสถานที่เชื ่อมโยงการเรียนรูšพัฒนาผูšเรียน 

(กระทรวงศึกษาธ ิการ, 2560) การปฏิว ัต ิด ิจ ิทัล (Digital Revolution) การเปลี ่ยนแปลงสูŠ

อุตสาหกรรมตามกระแสแหŠงการเรียนรูš และยังมียุทธศาสตรŤที่ 4 ในการสรšางโอกาส ความเสมอภาค 

คนไทยทุกคนไดšรับการศึกษาและเรียนรู šตลอดชีวิตอยŠางมีคุณภาพดำรงชีวิตอยŠางมีความสุข 

สอดคลšองกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและการเปลี ่ยนแปลงของโลกการศึกษาผŠาน

เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อตอบสนองภาพอนาคตการศึกษาที่พัฒนาตามนโยบายดิจิทัล (สำนักงาน

นวัตกรรมแหŠงชาติ, 2564) ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนในปŦจจุบันจึงควรใหšความสำคัญกับการนำ

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลไปใชšเพื่อสรšางโอกาสในการเขšาถึงเนื้อหาบทเรียนของนักเรียนโดยการประยุกตŤ

ใชšสื ่อดิจิทัลเพื ่อพัฒนาทักษะการเรียนรู šและการใฝśหาความรู šความกšาวหนšาดšานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารแบบกšาวกระโดดที่สŠงผลตŠอการปฏิวัติดิจิทัลการกšาวเขšาสูŠยุคอินเทอรŤเน็ต
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ในทุกสิ่ง (Internet of things) กำหนดใหšการคิดวิเคราะหŤแผนที่นำทางกำหนดผลลัพธŤที่ตšองการ 

ตัดสินใจและแกšปŦญหาการทำงานระยะเวลาในการเชื่อมโยงความสามารถรŠวมกันกับความคิด

สรšางสรรคŤ นั้นเรียกวŠา การคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ (สำนักงานนวัตกรรมแหŠงชาติ, 2564) เปŨน

ปŦจจัยเชื่อมโยงความสัมพันธŤแนวโนšมการเปลี่ยนแปลงทักษะดิจิทัลตอบสนององคŤประกอบแหŠงการ

เรียนรูš 

แนวคิดเกมมิฟŗเคชั ่นสามารถประยุกตŤใชšในการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรค ŤเปŨน

กระบวนการเทคนิคทางความคิดในการแกšปŦญหาที่ใชšขšอมูลที่มีความซับซšอนมาจากแนวคิดใหมŠ ๆ 

พัฒนาสรšางการเปลี ่ยนแปลง ตะหนักถึงความเสี ่ยงใหมŠในอนาคต (Risk Conscious) อยŠาง

หลากหลายเปŨนทั ้งการคิดเอกนัยและอเนกมัยที ่อาศัยกระบวนทัศนŤทางความคิดสรšางสรรคŤ 

(Paradigm Shift) เพื่อที ่จะใชšในการสรšางแกšปŦญหาใหมŠเปŨนแนวทางใหšมีโอกาสที่ดีในการเกิด

ความคิดใหมŠ เขšาใจสิ่งท่ีทšาทายรวมถึงสŠงเสริมการวางแผนแกšปŦญหาอยŠางมีประสิทธิภาพซึ่งทักษะนี้

เปŨนทักษะที่สามารถพัฒนาใหšเกิดกับผูšเรียนไดš (เอกศักดิ์ แหชัยภูมิ และคณะ, 2567) หลักสูตรเปŨน

เครื ่องมือสำคัญที ่ชŠวยกำหนดแนวทางการเรียนการสอนและวัตถุประสงคŤในการเรียนรู š การ

ออกแบบหลักสูตรที่เหมาะสมและมีความหลากหลายสามารถกระตุšนความสนใจของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนตšน และชŠวยใหšนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšนสามารถเรียนรู šไดšอย Šางมี

ประสิทธิภาพ หลักสูตรที่ดีจะชŠวยใหšนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšนสามารถเขšาใจเนื้อหาไดšดีข้ึน 

และมีความสามารถในการนำความรู šไปประยุกตŤใชšในชีวิตประจำวันไดšกลุ Šมสาระการเรียนรูš

วิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี มีความสำคัญอยŠางยิ่งในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหŤและการ

แกšปŦญหาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน การวิจัยและพัฒนาแนวทางการสอนที่สามารถ

กระตุšนความสนใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšนในกลุŠมสาระนี้จะชŠวยใหšนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนตšนมีความเขšาใจที่ดีขึ้น และสามารถนำความรูšไปประยุกตŤใชšในการแกšปŦญหาใน

ชีวิตประจำวันไดš   

จากการศึกษาความตšองการในการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน

กระบวนการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤการใชšชุดเกมมิฟŗเคชั ่นการจัดการเรียนการสอนวิชา

วิทยาการคำนวณบูรณาการที ่มีเกมเปŨนฐาน จัดเปŨนวิธีที ่สามารถสนับสนุนการเรียนรู šพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการแกšปŦญหาไดšอยŠางเหมาะสม  เนื่องจากวิธีการเหลŠานี้สามารถกระตุšน

ความสนใจของนักเรียน ทำใหšพฤติกรรมการเรียนรูšตอบสนองการรูšและการเรียนเปŨนเรื่องสนุกและมี

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยที่ยืนยันถึงผลสำเร็จของการใชš Game-based Learning ใน

การพัฒนาการเรียนรูšของนักเรียน (Mafalda Carmo, 2023) การพัฒนาการเรียนรูšแบบใหมŠพบวŠา
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การใชšเกมในการเรียนรูšสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจของนักเรียนไดšอยŠางมี

นัยสำคัญ 

ดังนั้น จากการศึกษาปŦญหาเรื่องการเรียนรูš กฎหมายลิขสิทธิ์ทางคอมพิวเตอรŤ ซึ่งเปŨน

เนื้อหาทฤษฎีจึงเห็นถึงความสำคัญการพัฒนาความสามารถการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤจาก

กระบวนการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิง

สรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšนที่ชŠวยสŠงเสริมสมรรถนะในสภาพแวดลšอมการใชš

เทคนิคเกมมิฟŗเคชั่นในการจัดการเรียนรูšผŠานสื่อเกมเพื่อการศึกษากระตุšนใหšการเรียนเกิดความ

สนุกสนานและมีความสุข สรšางเสริมประสิทธิภาพการเรียนรูšที่ด ี
 

วัตถุประสงคŤ  

1. การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหา

เชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

2. เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียน ดšวยชุดกิจกรรมการ

เรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนตšน 

3. ศึกษาความพึงพอใจของชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะ

การแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

วิธีดำเนินการวิจัย  

บทความวิจัยนี้เปŨนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เรื่อง ผลของ

ชุดกิจกรรมการเรียนรู šเกมเพื ่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน ประกอบดšวย 

ประชากรและกลุŠมตัวอยŠาง 

ประชากร คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน โรงเรียนบางระกำ ภาคเรียนที่ 2 

ปŘการศึกษา 2567 จำนวน 104 คน 

กลุŠมตัวอยŠางที่ใชšในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 3 โรงเรียนบาง

ระกำ ภาคเรียนที่ 2 ปŘการศึกษา 2567 จำนวน 33 คน ไดšมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (เนื่องจาก

เปŨนโรงเรียนขนาดเล็กจึงเลือกกลุŠมตัวอยŠางที่มีอยูŠทั้งหมด) 

งานวิจัยเรื่อง ผลของชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการ

แกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน มีวิธีดำเนินการ ดังนี ้
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ระยะที่ 1 ศึกษาพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการ

แกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

ระยะที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนดšวยการใชšชุด

กิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียน

ระดับมัธยมศกึษาตอนตšน 

ระยะที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนดšวยชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษา

ตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย 

1. แบบวัดความสามารถในการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ ทำการศึกษาเอกสาร

งานวิจัยที่เก่ียวขšองและแนวคิดทฤษฎี ที่เก่ียวกับการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ เพ่ือเปŨนแนวทางใน

การสรšางแบบวัดประเมิน แลšวกำหนดนิยามเชิง ปฏิบัติการและพฤติกรรมบŠงชี้ความสามารถของการ

คิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤโดยแบŠงตามกระบวนการการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 5 กระบวนการ 

ไดšแกŠ 1) รวบรวมปŦญหา 2) วิธีการแกšปŦญหาที่หลากหลาย 3) พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสม

เพื่อใชšเปŨนแนวทางในการแกšปŦญหาสามารถนำไปใชšไดšจริง 4) การปฏิบัติตามแผนการหรือวิธีการที่Š

เตรียมไวš 5) ประเมินผลชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหา

เชิงสรšางสรรคŤ โดยกำหนดรูปแบบวัดกŠอนเรียนและหลังเรียน จำนวนแบบละ 1 สถานการณŤ ซึ่งมี 4 

คำถามยŠอยเพ่ือวัดความสามารถในการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤตามกระบวนการการคิดแกšปŦญหา 

เชิงสรšางสรรคŤ โดยใชšกลวิธีตŠาง ๆ โดยแบบวัดตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือความตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) โดยผู šทรงคุณวุฒิจำนวน 3 คน แลšวนำไปหาคŠาดัชนีความสอดคลšอง (Item 

Objective Congruence: IOC) มีคŠาตั้งแตŠ 0.67 ขึ้นไป (วุฒิไกร ปŜอมมะรัง, 2568) ตรวจสอบคŠา

ความเที่ยง (Reliability) โดยการทดลองใชš (Try Out) กับนักเรียนที่มีลักษณะใกลšเคียงกับกลุŠม

ตัวอยŠางจำนวน 33 คน เมื่อวิเคราะหŤ ผลไดš 0.744 และฉบับหลังเรียนเทŠากับ 0.798 ซึ่งสามารถ

นำมาใชšเปŨนแบบวัด ความสามารถในการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤไดš และนำไปใชšในการวิจัย

ตŠอไป โดยมีตัวอยŠางของสถานการณŤและขšอคำถามท่ีใชš 

2. แบบบันทึกพฤติกรรมการคิดแกšป Ŧญหาเช ิงสร šางสรรคŤ (ระหว Šางเร ียน) 

ทำการศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวขšองกับการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤเพ่ือ

เปŨนแนวทางในการสรšางแบบบันทึกพฤติกรรมแลšวจึงกำหนดรายการพฤติกรรมที ่สังเกตจาก

กระบวนการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤเปŨน 5 พฤติกรรม แลšวสรšางเปŨนแบบตรวจสอบรายการ 
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(Checklist) โดยผูšทรงคุณวุฒิจำนวน 3 คน พบวŠามีคŠา ตั้งแตŠ 0.67 -1.00 สามารถใชšไดšจำนวน 5 

พฤติกรรม 
 

ตารางที่ 1 แบบบันทึกพฤติกรรมการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 
 

กระบวนการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ รายการ 

1. รวบรวมปŦญหา นักเรียนรวบรวมขšอมูลเสนอแนวทางแกšปŦญหา  

2. วิธีการแกšปŦญหาที่หลากหลาย นักเรียนแนวทางใหมŠที่หลากหลาย 

3. พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมเพื่อใชšเปŨน

แนวทางในการแกšปŦญหาสามารถนำไปใชšไดšจริง 

นักเรียนประชุมทีมในการเลือกวิธีการแกšปŦญหาเพื่อเปŨน

ขšอตกลง 

4. การปฏิบัติตามแผนการหรือวิธีการที่เตรียมไวš นักเรียนสามารถเลือกแนวทางโดยใชš AI ใดก็ไดš ชŠวยใน

การนำทาง 

5. ประเมินผลชุดกิจกรรมการเรียนรู šเกมเพ่ือ

การศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิง

สรšางสรรคŤ 

นักเรียนคšนพบทักษะที่บูรณาการพฤติกรรมการรูšดิจทัล

ไดš 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 1 ชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 

 

 

สถานการณŤกลŠองสุŠม เรียนรูšกฎหมายและลิขสิทธŤคอมพิวเตอรŤ 

กำหนดจุดวางขšอคำถามกำหนดใหšนักเรียนโยนกลŠองสุŠมแลšวเดิน

ใหšครบจุดและตอบคำถาม 

คำถามที่ 1 กำหนดใหšนักเรียนที่เดินถึงจุดที่ 5 กŠอนตอบขšอคำถาม

ถูกตšอง ใหšมีสิทธิ์ขšามไปจุดท่ี 10 (3คะแนน) หากตอบไมŠถูกตšองไป

เริ่มใหมŠ 

คำถามที ่ 2 กำหนดใหšนักเรียนที ่เดินถึงจุดที ่ 10 กŠอนตอบขšอ

คำถามถูกตšอง ใหšมีสิทธิ์ขšามไปจุดที่ 15 (3คะแนน) หากตอบไมŠ

ถูกตšองหยุดเดิน 1 ครั้ง 

คำถามที3่ กำหนดใหšนักเรียนที่เดินถึงจุดที่ 15 กŠอนตอบขšอคำถาม

ถูกตšอง ใหšมีสิทธิ์ขšามไปจุดที่ 20 (3คะแนน) หากตอบไมŠถูกตšอง

หยุดเดิน 1 ครั้ง  

คำถามที่ 4 กำหนดใหšนักเรียนที่เดินถึงจุดที่ 20 (3คะแนน) และ

อŠานคำถาม คำตอบเฉลยใหšเพื ่อน ๆ ไดšรับรู š พรšอมใหšแนะนำ

เคร่ืองมือออนไลนŤ 1 ชนิด 
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งานวิจัยนี้ดำเนินการวิจัยตามข้ันตอนของรูปแบบการพัฒนาสื่อการสอน (มนตŤชัย เทียน

ทอง, 2548) ADDIE Model ซึ่งประกอบดšวย 5 ขั้นตอนดังนี้  

2.1 Analysis (การวิเคราะหŤ) 

การออกแบบ : กำหนดคุณลักษณะนักเรียนวิเคราะหŤขšอมูล วัตถุประสงคŤการ

เรียนรูšของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 3 เนื้อหาสื่อการสอนชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษา

ตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

กระบวนการเรียนรูš : กำหนดเปŜาหมาย (Target / Goal) สื่อการสอนเกมเพ่ือ

การศกึษาเชŠน ความรูš ทักษะเทคโนโลยีดิจิทัล หรือพฤติกรรมในการทำงานกลุŠมการเรียนรูšผŠานสื่อท่ี

ตšองการพัฒนา ระดับของการเรียนรูšที่ตšองการ  

2.2 Design (การออกแบบ) 

การออกแบบ : ออกแบบสื่อเกมเพื่อการศึกษา วัตถุประสงคŤการเรียนรู šและ

คุณลักษณะที่ไดšกำหนดไวš 

กระบวนการเรียนรูš : ออกแบบกระบวนการเรียนรูšสื่อ โดยใชšเกมเปŨนฐานการ

วัดประเมินผล และแผนการสอน ตามเปŜาหมายที่กำหนดไวš 

2.3 Development (การพัฒนา) 

การออกแบบ : สรšางสื่อชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื ่อการศึกษาตŠอการ

พัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

กระบวนการเรียนรูš : สรšางชั้นเรียนทดลองชุดกิจกรรมสื่อเกมเพื่อการศึกษา 

2.4 Implement (การดำเนินการ) 

การออกแบบ : ดำเนินการพัฒนาสื่อการสอนชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือ

การศกึษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

กระบวนการเรียนรูš : ดำเนินการเรียนรูšตามกระบวนการที่ออกแบบไวšเพ่ือ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรูšของผูšเรียน 

2.5 Evaluation (การประเมินผล) 

การออกแบบ : ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียน 

ประเมินความพึงพอใจ ตามคุณลักษณะที่ไดšกำหนดไวš 

กระบวนการเรียนรู š : ประเมินผู šเรียนและเพื่อพัฒนาสภาพแวดลšอมการ

เรียนรูšเสริม 
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แผนการจัดการเรียนรูš : รายวิชา วิทยาการคำนวณ เรื่องชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกม

เพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนตšน จำนวน 8 แผน ระยะเวลาทั้งหมด 8 สัปดาหŤ  ดังนี้ 1) อินเทอรŤเน็ตนŠารู š 2) เทคโนโลยี

สารสนเทศอยŠางปลอดภัย 3) กฎหมายลิขสิทธิ์นŠารู š 4) การละเมิดลิขสิทธิ์และจรรยาบรรณ 5) 

การบูรณาการสื่อเครื่องมือออนไลนŤ 6) เกมการพัฒนาทักษะรูšเทŠาทันสื่อ ประกอบดšวยข้ันการจัดชุด

กิจกรรมการเรียนรูš 1) ขั้นกำหนดความสำเร็จ 2) ขั้นแนะนำสถานการณŤและกำหนดเปŜาหมาย 3) 

ขั้นรวมกลุŠมและวางแผน 4) ข้ันปฏิบัติการ 5) ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรูš 6) ขั้นประเมินและสรุป จากนั้น

นำแบบประเมินคุณภาพการจัดการแผนการจัดชุดกิจกรรมการเรียนรูšชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือ

การศกึษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา หาคŠา IOC 

จากผูšเชี่ยวชาญเนื้อหาดšานการจัดการเรียนรูšดิจิทัล จำนวน 3 ทŠาน ผลประเมินคุณภาพสามารถ

นำไปใชšไดš 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษา

ตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšนแบบทดสอบ

กŠอนเรียนและหลังเรียน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที ่ 3 โรงเรียนบางระกำ โดยมีคŠาความ

เที่ยงตรงและคŠานŠาเชื่อถือ ดšวย IOC จากผูšเชี่ยวชาญเนื้อหาดšานการจัดการเรียนรูšดิจิทัล จำนวน 3 

คน ผลสามารถนำไปใชšไดš 

4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนดšวยชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือ

การศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšนใชš

มาตราสŠวนประมาณคŠา (Rating Scale) 5 ระดับ ไดšแกŠ มากที่สุด มาก ปานกลาง นšอย นšอยที่สุด 

(วรรณŤดี แสงประทีปทอง และทัศนียŤ ชาติไทย, 2562) 

การเก็บรวบรวมขšอมูล 

การวิจัยครั้งนี้ ผูšวิจัยไดšทำการเก็บรวบรวมขšอมูลจากนักเรียนมัธยมศึกษาปŘที่ 3 โรงเรียน

บางระกำ จำนวน 33 คน ที่เรียนกลุŠมสาระการเรียนรูšวิทยาศาสตรŤและเทคโนโลยี ภาคการศึกษาที่ 

2 ปŘการศกึษา 2567 

1. ผูšวิจัยชี้แจšงนักเรียนเกี่ยวกับการเรียนการสอนชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือ

การศกึษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ  

2. ผูšวิจัยใหšนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กŠอนเรียน ชนิดปรนัยคำตอบ 4 

ตัวเลือก จำนวน 20 ขšอ 
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3. ผูšวิจัยจัดการเรียนรูšชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะ

การแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ ตามแผนการจัดการเรียนรูš จำนวน 8 แผนการเรียนรูš ระยะเวลา 8 

สัปดาหŤ 

4. ผูšวิจัยใหšนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Post-

test) วัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง ชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหา

เชิงสรšางสรรคŤ กฎหมายและลิขสิทธิ์คอมพิวเตอรŤ แบบทดสอบชนิดปรนัยเลือกคำตอบ 4 ตัวเลือก 

จำนวน 20 ขšอ  

5. ผูšวิจัยใหšนักเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจตŠอการจัดการเรียนรูšโดยใชšชุด

กิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 

การวิเคราะหŤขšอมูล  

สถิติที่ใชšในการวิเคราะหŤผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียนใชšโปรแกรม

สำเร็จรูปคำนวณ คŠาเฉลี่ย และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คŠาดัชนีความสอดคลšอง (Index of Item 

Objective Congruence : IOC) และ t-test Dependent) และสถิติวิเคราะหŤความพึงพอใจ โดย

คŠาเฉลี่ย สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (วุฒิไกร ปŜอมมะรัง, 2568) 
 

สรุปผลการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง ผลของชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการ

แกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน สามารถสรุปผลการวิจัยดังนี้  

1. การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหา

เชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน ไดšพัฒนาบทเรียนเกมกลŠองสุ Šม เรื่อง การ

เรียนรูšกฎหมายและลิขสิทธิ์คอมพิวเตอรŤ ดšวยกระบวนการพัฒนา กระบวนการที่ 1 กลศาสตรŤการ

เลŠนเกมมาปรับใชšกับชุดกิจกรรมการเรียนรูšเพ่ือกระตุšนการเรียนรูšผูšเรียนในการจัดประสบการณŤเรียน

การสอน กระบวนการที่ 2 วิธีการแกšปŦญหาที่หลากหลาย กระบวนการที่ 3 การแกšปŦญหาฉลาดรูš

ดิจิทัล กระบวนการที่ 4 การปฏิบัติตามแผนการหรือวิธีการที่เตรียมไวš กระบวนการท่ี 5 ประเมินผล

ชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื ่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ จาก

การศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤกŠอนและหลังการใชšชุด

กิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษา 
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ตารางที่ 2 ผลประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ

ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

รายการประเมินทักษะการคิดแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 
Xഥ S.D. 

การแปล

ความหมาย 

1. รวบรวมปŦญหา 4.79 0.42 มากที่สุด 

2. วิธีการแกšปŦญหาที่หลากหลาย 4.48 0.51 มาก 

3. พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมเพื่อใชšเปŨนแนวทางในการ

แกšปŦญหาสามารถนำไปใชšไดšจริง 

4.58 0.50 มากที่สุด 

4. การปฏิบัติตามแผนการหรือวิธีการที่เตรียมไวš 4.48 0.51 มาก 

5. ประเมินผลชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือการศึกษาตŠอการพัฒนา

ทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ 

4.67 0.48 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.60 0.27 มากที่สุด 
  

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนา

ทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน พบวŠา ภาพรวมอยูŠใน

ระดับมากที่สุด (Xഥ = 4.60, S.D = 0.27)  

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนและหลังเรียนโดยใชšชุดกิจกรรมการ

เรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยม 

ศึกษาตอนตšนอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนกŠอนและหลังเรียนโดยใชšชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพ่ือ

การศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

แบบทดสอบ จำนวนนักเรียน x ̅ S.D. t-test 

กŠอนเรียน 33 76.30 3.07 12.5246 

หลังเรียน 33 88.61 3.94 
 

จากตารางที่ 3 พบวŠาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียน 

เรื่อง ชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน กŠอนเรียนและหลังเรียน แตกตŠางกันโดยมี คŠาเฉลี่ยกŠอนเรียน

เทŠากับ 76.30 และหลังเรียนมีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 88.61 ซึ่งสูงกวŠากŠอนเรียน อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 
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3. ผลความพึงพอใจของชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะ

การแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน อยูŠในระดับมากที่สุด (xത = 4.75, 

S.D = 0.58) 
 

ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการ

แกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน 

 

จากตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนดšวยชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกม

เพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

รายการประเมิน x ̅ S.D. ความหมาย 

1. ดšานสื่อการเรียน    

1.1 มีความสอดคลšองกับจุดประสงคŤ 4.58 0.62 มากที่สุด 

1.2 สามารถสรšางความสนใจของผูšเรยีน 4.56 0.82 มากที่สุด 

1.3 เหมาะสมกับวัยและความสนใจของผูšเรียน 4.62 0.85 มากที่สุด 

1.4 มีสื่อการเรยีนการสอนที่หลากหลายในการนำเสนอขšอมลู เชŠน เกม 

สื่อการสอนชุดกิจกรรมเกมเพ่ือการศึกษา 

4.70 0.61 มากที่สุด 

1.5 กิจกรรมการเรียนมีความถูกตšองและครอบคลุมเนื้อหาทีต่šองการสอน 4.70 0.89 มากที่สุด 

รวม 4.63 0.76 มากที่สุด 

2. ดšานเนื้อหา    

2.1 ปริมาณเนื้อหามีเพียงพอกับกจิกรรมการเรียนรูš 4.85 0.43 มากที่สุด 

2.2 การจัดลำดับเนื้อหาเปŨนข้ันตอน มีความตŠอเนื่อง เขšาใจงŠาย 4.74 0.55 มากที่สุด 

2.3 เน้ือหากับภาพมีความสอดคลšองกัน 4.74 0.60 มากที่สุด 

2.4 มีความชัดเจน ถูกตšอง นŠาเช่ือถือ และขšอมูลมีการปรับปรุงอยูŠเสมอ 4.72 0.70 มากที่สุด 

2.5 เน้ือหาในสไลดŤถูกตšองตามหลกัภาษา 4.85 0.54 มากที่สุด 

รวม 4.78 0.56 มากที่สุด 

3. ดšานเทคนิคการสอน    

3.1 กิจกรรมสŠงเสรมิใหšนักเรยีนคšนควšาหาความรูšจากหšองสมดุ 

อินเทอรŤเน็ตหรือแหลŠงเรียนรูšอ่ืน ๆ 

4.82 0.39 มากที่สุด 

3.2 กิจกรรมการเรียนการสอนมีการวางเงื่อนไขเชิงเกม 4.92 0.27 มากที่สุด 

3.3 ผูšสอนเปŗดโอกาสนักเรียนซักถามปŦญหา 4.80 0.57 มากที่สุด 

3.4 การจัดบรรยากาศหšองเรียนเอ้ือตŠอการเรยีนการสอน 4.82 0.51 มากที่สุด 

3.5 สŠงเสริมใหšนักเรียนทำงานรŠวมกันเปŨนกลุŠม และรายบุคคล 4.87 0.34 มากที่สุด 

รวม 4.85 0.42 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.75 0.58 มากที่สุด 
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ตอนตšน พบวŠา ความพึงพอใจของนักเรียนจากการจัดการเรียนรูšโดยใชšชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกม

เพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนตšน ในภาพรวมอยูŠในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.75, S.D = 0.58) เมื่อพิจารณาเปŨนรายดšานพบวŠา 

4.1 ดšานสื่อการเรียน คือ มีสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายในการนำเสนอ

ขšอมูล เชŠน เกม สื่อการสอนชุดกิจกรรมเกมเพื่อการศึกษา โดยมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 

(Xഥ= 4.70, S.D = 0.61) และกิจกรรมการเรียนมีความถูกตšองและครอบคลุมเนื้อหาที่ตšองการสอน

โดยมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (Xഥ = 4.70, S.D = 0.89) รองลงมาคือ เหมาะสมกับวัยและ

ความสนใจของผูšเรียนโดยมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (Xഥ = 4.62, S.D = 0.56) ตามลำดับ 

4.2 ดšานเนื้อหา คือ ปริมาณเนื้อหามีเพียงพอกับชุดกิจกรรมการเรียนรูšระดับมาก

ที่สุด (Xഥ= 4.85, S.D = 0.43) และเนื้อหาในสไลดŤถูกตšองตามหลักภาษา และไวยากรณŤโดยมีความ

พึงพอใจในระดับมากที่สุด (Xഥ = 4.85, S.D = 0.54) รองลงมาคือ เนื้อหากับภาพมีความสอดคลšอง

กันโดยมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (Xഥ = 4.75, S.D = 0.60) และการจัดลำดับเนื้อหาเปŨนขั้นตอน 

มีความตŠอเนื่อง เขšาใจงŠายโดยมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด (Xഥ = 4.74, S.D = 0.55) ตามลำดับ 

4.3 ดšานเทคนิคการสอน ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนมีการวางเงื่อนไขเชิงเกม

โดยมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (Xഥ = 4.92, S.D = 0.27) รองลงมาคือ สŠงเสริมใหšนักเรียน

ทำงานรŠวมกันเปŨนกลุ Šม และรายบุคคลโดยมีความพึงพอใจในระดับมากที ่ส ุด (Xഥ = 4.87,  

S.D = 0.35) ตามลำดับ 
 

อภิปรายผลการวิจัย  

1.ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู šเกมเพื ่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการ

แกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน ไดšพัฒนาบทเรียนเกมกลŠองสุŠม เรื่อง 

การเรียนรูšกฎหมายและลิขสิทธิ์คอมพิวเตอรŤ ดšวยกระบวนการพัฒนา ดังนี้  

กระบวนการที่ 1 กลศาสตรŤการเลŠนเกมมาปรับใชšกับกิจกรรมการเรียนรูšเพ่ือกระตุšนการ

เรียนรูšผูšเรียนในการจัดประสบการณŤเรียนการสอน รวบรวมขšอมูลที่เกี่ยวขšองกับปŦญหา นักเรียน

ทราบและสามารถบอกไดšวŠาการศึกษาและคšนควšาหาขšอมูลเปŨนสิ่งที่จำเปŨนในการแกšปŦญหาและ

ขšอมูลตšองมีแหลŠงที่มาปรากฏอยŠางชัดเจนในขั้นกำหนดความสำเร็จ นักเรียนตั้งใจฟŦงและบันทึกกฎ

กติกาในการไดšมาซึ่งคะแนนสะสมเปŨนกระบวนการที ่ผู šวิจัยจัดสภาพแวดลšอมจากสื่อและแหลŠง

เรียนรูšที่หลากหลาย เพื่อใหšผูšเรียนเกิดการเรียนรูšไดšทุกที่ทุกเวลาโดยสามารถนำกลศาสตรŤการเลŠน

เกมมาปรับใชšกับกิจกรรมการเรียนรูšเพื่อกระตุšนการเรียนรูšผูšเรียนในการจัดประสบการณŤเรียนการ
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สอน สอดคลšองกับณัชชาภรณŤ สาโรจนŤ (2565) การจัดการเรียนรูšโดยใชšเทคนิคเกมมิฟŗเคชั่น เพื่อ

สŠงเสริมความสามารถในการอŠานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขšาใจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 2 

โรงเรียนอุทัยวิทยาคมจังหวัดอุทัยธานี พบวŠา แผนการจัดการเรียนรูšโดยใชšเทคนิคเกมมิฟŗเคชั่น เพ่ือ

สŠงเสริมความสามารถในการอŠานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขšาใจ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 2 

มีประสิทธิภาพอยูŠที่ 79.06/75.16  

กระบวนการที่ 2 วิธีการแกšปŦญหาที ่หลากหลาย นักเรียนมีการทำงานเปŨนทีมมีการ

แบŠงกลุŠมและชŠวยเหลือกันคšนหาวิธี เสนอแนะแนวทางในการพิชิตเปŜาหมายและความนŠาสนใจใน

กิจกรรมเกมเพื ่อการศึกษามีการแลกเปลี ่ยนเรียนรูšระหวŠางกลุŠมครูเปŨนที่ปรึกษาและใหšรางวัล

นักเรียนมีการอภิปรายแผนการดำเนินงานในการศึกษาหาขšอมูลเพื ่อใหšไดšคำตอบดšวยวิธีที่

หลากหลาย สอดคลšองกับเกษกานดา สุรรัตนŤ (2565) พบวŠา การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูšโดยใชš

เกมมิฟŗเคชั่นแบบอออนไลนŤ เพื่อเสริมสรšางความสามารถในการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤและ

แรงจูงใจในการเรียนสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา กิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšเกมมิฟŗเคชั่นแบบ

ออนไลนŤ มี 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 กำหนดภาระงานและมอบหมายภาระงาน ขั้นที่ 2 ผูšเรียนลงมือ

ปฏิบัติตามภารกิจที่ไดšรับมอบหมายผŠาน ภารกิจ ขั้นที่ 3 ผูšสอนและผูšเรียนประเมินกิจกรรม แสดง

ความคิดเห็น และใหšผลตอบกลับ และขั้นที่ 4 ใหšแตšมคะแนน ถšวยรางวัล รางวัลหรือสิ่งของเสมือน 

ซึ ่งมีผลการประเมินความเหมาะสมอยู Šในระดับมากที ่ส ุด (xത = 4.54, S.D. = 0.61) และมี

ประสิทธิภาพเทŠากับ 75.60/76.04 ซึ่งเปŨนไปตามเกณฑŤที่กำหนดไวš 

กระบวนการที่ 3 การแกšปŦญหาฉลาดรูšดิจิทัล พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมเพ่ือใชš

เปŨนแนวทางในการแกšปŦญหาสามารถนำไปใชšไดšจริง ในขั้นนี้นักเรียนมีเหตุผลในการสนับสนุนวิธีการ

ในการแกšปŦญหาทำใหšนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšน สามารถตัดสินใจเลือกวิธีการที่มีประโยชนŤ 

เหมาะสม ตรงกับสภาพปŦญหา และมีขั้นตอน ผลการวิจัยพบวŠา แนวคิดในการเลŠนเกมและเต็มไป

ดšวยบรรยากาศการเรียนรูšที ่สนุกสนานไดšความรูšและยังมีองคŤประกอบของการใหšรางวัลสามารถ

กระตุšนใหšผูšเรียนเขšารŠวมและแสดงพฤติกรรมการเรียนรูšตามที่ผูšสอนตั้งเปŜาหมายผูšเรียนมีความสนใจ

และความกระตือรือรšนในการเรียนสŠงเสริมใหšผูšเรียนมีทักษะการรูšดิจิทัลมากขึ้น ผูšเรียนมีความสนใจ

ในกิจกรรมคŠอนขšางนาน (Garland, M. C., 2015) สอดคลšองกับณัฐพงศŤ มีใจธรรม และทำรงลักษณŤ 

เอื้อนครินทรŤ (2564) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษโดยใชšเทคนิคเกมมิฟŗเคชั่น 

(Gamification) สำหรับนักเรียน พบวŠา 1) เกมมีระบบการสะสมแตšมเพื่อแลกของรางวัลที่สามารถ

จูงใจใหšผูšเรียนเกิดความสนใจไดš 2) การใหšรางวัลตŠาง ๆ แมšไมŠไดšมีมูลคŠามากแตŠอยูŠในความสนใจของ

นักเรียนรวมถึงรางวัลที่มีระดับความยากงŠายของการไดšมาที่แตกตŠางกันจึงทำใหšนักเรียนเกิดความ
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ทšาทาย 3) สื่อการเรียนรูšรวมถึงสัญลักษณŤตŠาง ๆ ที่ใชšในการจัดการเรียนรูšถูกออกแบบใหšมีสีสัน

สวยงามเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4) กิจกรรมตŠาง ๆ เปŗดโอกาสใหšนักเรียนไดšมีการแขŠงกัน การ

รŠวมมือทำงานเปŨนกลุŠมการมีปฏิสัมพันธŤกับเพื่อน เกิดความทšาทาย สนุกสนาน และในขณะเดียวกัน

ก็แฝงเนื ้อหาการเรียนรู šที ่พัฒนาผู šเร ียนในทักษะตŠาง ๆ 5) การจัดการเรียนรู šมีการจัดลำดับ

ประสบการณŤการเรียนรูšที่เชื่อมโยงคลังความรูšที่มีอยูŠเดิมกับการเรียนรูšใหมŠทำใหšนักเรียนรูšสึกวŠาการ

เรียนการสอนที่ไดšรับนั้นงŠาย ไมŠซับซšอนเกิดความมั่นใจในการเรียนและกลšาแสดงออกในการปฏิบติั

กิจกรรมตŠาง ๆ 6) การจัดอันดับคะแนนสŠงเสริมใหšนักเรียนแตŠละคนยอมรับความสามารถของตนเอง

และพัฒนาอยŠางตŠอเนื่อง ในขณะเดียวกันกิจกรรมการเรียนการสอนยังสŠงเสริมการทำงานกลุŠมใหš

นักเรียนมีโอกาสไดšรŠวมงานกับคนที่มีคะแนนสูงกวŠา จึงทำใหšนักเรียนสามารถยอมรับความสามารถ

ของผูšอื่น รวมถึงมีโอกาสที่จะไดšเรียนรูšจากเพื่อนๆไดšอีกดšวย ดšวยเหตุผลและองคŤประกอบทั้งหมดที่

กลŠาวมาขšางตšน จึงทำใหšนักเรียนเกิดความพึงพอใจตŠอการจัดกิจกรรมการเรียนรูšโดยใชšเทคนิคเกม

มิฟŗเคชั่น (Gamification) อยูŠในระดับพึงพอใจมาก  

กระบวนการที ่ 4 การปฏิบัติตามแผนการหรือวิธีการที่เตรียมไวš ในขั ้นปฏิบัติการ

นักเรียนสามารถดำเนินการ แกšปŦญหาตามความฉลาดรูšดšานดิจิทัลวิธีการที่เลือกไดšอยŠางเหมาะสม

และตรงประเด็นสืบคšนขšอมูลหาแหลŠงขšอมูล และสามารถดำเนินการไดšสำเร็จตามเปŜาหมาย ทั้งยังมี

วิธีการท่ีเปŨนเอกลักษณŤของกลุŠมเอง สอดคลšองกับวรางคณา แสงธิป (2564) พบวŠา การพัฒนาการ

จัดการเรียนรูšแบบเกมมิฟŗเคชั่นรŠวมกับวิธีการสอนแบบเนšนภาระงาน เพื่อสŠงเสริมความสามารถใน

การอŠานภาษาอังกฤษเพ่ือความเขšาใจและแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 3 

กระบวนการที่ 5 ประเมินผลชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนา

ทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤ สอดคลšองกับอธิป อนันตŤกิตติกุล (2564) พบวŠา การพัฒนาความ

การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะหŤดšวยการจัดการเรียนรูšโดยใชšเกม พบวŠา ความสามารถใน

การคิดวิเคราะหŤของนักเรียนหลังการใชšการจัดการเรียนรูšโดยใชšเกมสูงกวŠากŠอนการใชšการจัดการ

เรียนรูšโดยใชšเกม อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกŠอนเรียนและหลังเรียน ดšวย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู šเกมเพื ่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšนกŠอนเรียนและหลังเรียน แตกตŠางกันโดยมีคŠาเฉลี่ยกŠอนเรียน

เทŠากับ 76.30 และหลังเรียนมีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 88.61 ซึ่งสูงกวŠากŠอนเรียน อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 สอดคลšองกับงานวิจัยของ ปาริชาต ชิ้นเจริญ (2564) การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูšโดย

ใชšบอรŤดเกมเปŨนฐานที่สŠงเสริมความฉลาดรูšดšานระบบนิเวศ งานวิจัยนี้มุŠงเนšนการพัฒนาการเรียนรูš



วารสารวิจยวิชาการ ปŘที่ 9 ฉบับที่ 3 (พฤษภาคม-มิถุนายน 2569)  | 243 

 

 
โดยใชšบอรŤดเกมเปŨนฐาน โดยมีการออกแบบบอรŤดเกมที่สอดคลšองกับเนื้อหาวิชาที่จะสอน รวมถึง

การทดสอบและประเมินผลการใชšบอรŤดเกมในหšองเรียน ผลการวิจัยพบวŠาการใชšบอรŤดเกมสามารถ

เพ่ิมความสนใจและการมีสŠวนรŠวมของนักเรียนไดšอยŠางมีนัยสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 นอกจากนี้ยัง

พบวŠานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นเมื่อเทียบกับวิธีการสอนแบบเดิม 

3. ผลศึกษาความพึงพอใจของชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนา

ทักษะการแกšปŦญหาเชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน ในภาพรวมมีความพึง

พอใจอยูŠในระดับมากที่สุด (xത = 4.75, S.D = 0.58) ทั ้งนี้อาจมาจากผูšสอนไดšมีสื ่อการเรียนท่ี

ผสมผสานวิชาการและเกมจึงกลายมาเปŨนบทเรียนเกมกลŠองสุŠม เรื ่อง การเรียนรูšกฎหมายและ

ลิขสิทธิ์คอมพิวเตอรŤ ใหšนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšนที่เขšารŠวมฝřกปฏิบัติจริง ไดšใชšเกมกลŠองสุŠมเขšามา

มีสŠวนชŠวยในการผŠานเงื่อนไขของเกม สŠงผลใหšนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตšนไดšนำบทเรียนเกมกลŠอง

สุŠม ที่ไดšเรียนรู šมาประยุกตŤใชšรŠวมกับสื่อสังคมออนไลนŤซึ่งมีความพึงพอใจอยูŠในระดับมากที ่สุด 

สอดคลšองกับงานวิจัยของสมนึก ภัททิยธนี (2565) ความพึงพอใจวŠา “ความพึงพอใจ เปŨนความรูšสึก

ชอบ พอใจ หรือเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตŠอการทำงาน หรือปฏิบัติกิจกรรม หรือการเรียนการสอน 

ความพึงพอใจทำใหšบุคคลเกิดความสบายใจ เกิดความสุข เปŨนผลดีตŠอการปฏิบัติงาน” จาก

ความหมายของความพึงพอใจขšางตšน สรุปไดšวŠา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูšสึก ความคิดเห็น 

หรือทัศนคตขิองบุคคลที่เปŨนผูšรับบริการและไดšรับการตอบสนองที่ตรงกับความคาดหวัง 
 

องคŤความรูšใหมŠ  

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูšเกมเพื่อการศึกษาตŠอการพัฒนาทักษะการแกšปŦญหา

เชิงสรšางสรรคŤของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตšน เปŨนการจัดการเรียนรูšที ่เนšนการสรšางสรรคŤ

สŠงเสริมชุดกิจกรรมการเรียนรูšแบบรŠวมมือ หลักการทำงานเปŨนทีมกระตุšนใหšนักเรียนมีกระบวนการ

ในการแกšปŦญหาคิดคšนสิ่งใหมŠ การสŠงเสริมใหšนักเรียนไดšเรียนรู šในโลกดิจิทัลที่กšาวหนšาและยัง

สนับสนุนใหšนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู šที ่มีจริยธรรมคอมพิวเตอรŤความถูกตšองสŠงเสริมใหšมี

ทัศนคติที่ดีในการศึกษาและบูรณาการองคŤความรูšใหมŠเพื่อการเรียนในรายวิชาอื่น ๆ สอดคลšองกับ

การพัฒนาทักษะนักเรียนในยุคพลเมืองดิจิทัล 
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ขšอเสนอแนะ  
จากผลการวิจัย ผูšวิจัยมีขšอเสนอแนะ ดังนี ้

ขšอเสนอแนะเชิงนโยบาย  

1. โรงเรียนและครูผูšสอนในรายวิชาสามารถนำกระบวนการและวิธีการเรียนเกม

เพ่ือการศกึษาไปประยุกตŤใชšในการจัดการเรียนการสอนไดš 

2. โรงเรียนและครูผูšสอนการจัดการเรียนการสอนในกระบวนการสอนแกšปŦญหา

และการทำงานเปŨนทีม การแสวงหาความรูš ครูผูšสอนทŠานอื่นและนักเรียนสามารถนำไปบูรณาการ

จัดการเรียนรูšใหšสอดคลšองกับความตšองการในโลกดิจิทัลไดšเปŨนอยŠางด ี

3. โรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณและครูผูšสอน

ไดšรับการอบรมการจัดการสอนเรียนรูšแบบเกมเพื่อการศึกษาสามารถกระตุšนพฤติกรรมการเรียนรูš

ดิจิทัลที่ถูกตšองและยังสนุกสนานไมŠเบื่อชั้นเรียนมีกิจกรรมในการทำงานเปŨนทีม ครูสามารถทราบ

พฤติกรรมการทำงานของนักเรียนไดšเปŨนอยŠางดี 
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