
ว า ร ส า ร ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร์
มหาวิทยาลัยขอนแก่น

ปีที่ 32 ฉบับที่ 2  เมษายน - มิถุนายน 2552
57

การ​พัฒนา​กิจกรรม​การ​เรียน​การ​สอน​โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​

การ​คิด​วิเคราะห์ รายวิชา​ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ 

ของ​นัก​ศึกษา​ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ ชั้น​ปี​ที่ 2 วิทยาลัย​เทคนิค​ขอนแก่น

THE DEVELOPMENT OF LEARNING ACTIVITIES USING GAMES FOR THE ENHANCEMENT OF 

ANALYTICAL THINKING SKILL IN GEO-ECONOMICS SUBJECTS OF SECOND-YEAR STUDENTS 

IN VOCATIONAL CERTIFICATE LEVEL, KHON KAEN TECHNICAL COLLEGE

ประยูร จุล​ม่วง*

ดร.อังคณา ตุง​คะ​สมิต** 

คำ�​สำ�คัญ : ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ เกม 

Keywords : Analytical Thinking skill, Games 

* นัก​ศึกษา​หลักสูตร​ศึกษา​ศาสตร​มหา​บัณฑิต สาขา​วิชา​หลักสูตร​และ​การ​สอน คณะ​ศึกษา​ศาสตร์ มหาวิทยาลัย​ขอนแก่น

** อาจารย์​สาขา​วิชา​สังคมศึกษา คณะ​ศึกษา​ศาสตร์ มหาวิทยาลัย​ขอนแก่น

บทคัดย่อ

	 การ​วิจัย​ครั้ง​นี้​เป็นการ​วิจัย​เชิง​ปฏิบัติ​การ มี​วัตถุประสงค์​เพื่อ 1) พัฒนา​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​ของ​นัก​ศึกษา​

ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ​ช้ัน​ปี​ท่ี 2 วิทยาลัย​เทคนิค​ขอนแก่น รายวิชา ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​

การ​คดิ​วเิคราะห ์2) ศกึษา​ผลสมั​ฤทธิ​์ทางการ​เรยีน ของ​นกั​ศกึษา​ระดบั​ประกาศนยีบตัร​วชิาชพี​ชัน้​ป​ีที ่2 วทิยาลยั​เทคนคิ​

ขอนแก่น รายวิชา ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์

	 กลุม่​เปา้​หมาย​ที่​ใช้​ใน​การ​วจิยั​ครัง้​นี​้เปน็​นกั​ศกึษา​ระดบั​ประกาศนยีบตัร​วชิาชพี​ชัน้​ป​ีที ่2/2แผนก​วชิา​โทรคมนาคม 

วิทยาลัย​เทคนิค​ขอนแก่น ที่​กำ�ลัง​ศึกษา​ใน​ภาค​เรียน​ที่ 2 ปี​การ​ศึกษา 2551 จำ�นวน 20 คน 

	 เครื่อง​มือ​ที่​ใช้​ใน​การ​วิจัย​แบ่ง​เป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) แผนการ​จัดการ​เรียน​รู้ ​โดย​ใช้​เกม​ฝึก​ทักษะ​การ​คิด​

วิเคราะห์ จำ�นวน 10 แผน 2) เครื่อง​มือ​ที่​ใช้​ใน​การ​สะท้อน​ผล​การ​ปฏิบัติ 3) เครื่อง​มือ ที่​ใช้​ประเมิน​ประสิทธิภาพ​ของ​

การ​จัดการ​เรียน​รู้

	 วิเคราะห์​ข้อมูล​เชิง​คุณภาพ​โดย​การ​วิเคราะห์​เนื้อหา​และ​เชิง​ปริมาณ​โดย​การ​หา​ค่า​เฉลี่ย​และ​ค่า​ร้อย​ละ  

ผล​การ​วิจัย​พบ​ว่า 

	 1.	 ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​โดย​ใช้​แผนการ​จัดการ​เรียน​รู้​การ​ฝึก​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​ของ​นัก​ศึกษา​ระดับ​

ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ ชั้น​ปี​ที่ 2 วิทยาลัย​เทคนิค​ขอนแก่น รายวิชา​ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ โดย​ใช้​

ขั้น​ตอน​การ​สอน 4 ขั้น​ตอน คือ ขั้น​นำ� ขั้น​สอน ขั้น​สรุป ขั้น​วัด​และ​ประเมิน​ผล​ทั้ง 3 วงจร ผล​การ​ทดสอบ​ท้าย​วงจร​

ที่ 1 มี​คะแนน​เฉลี่ย​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 80.25 และ​มี​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ที่​ผ่าน​เกณฑ์​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 75 ของ​นัก​ศึกษา​ท้ังหมด  

ผล​การ​ทดสอบ​ท้าย​วงจร 2 มี​คะแนน​เฉล่ีย​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 82.50 และ​มี​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ท่ี​ผ่าน​เกณฑ์​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 85 

ของ​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ทั้งหมด ผล​การ​ทดสอบ​ท้าย​วงจร​ที่ 3 มี​คะแนน​เฉลี่ย​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 88 และ​มี​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ที่​ 

ผ่าน​เกณฑ์​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 100 ของ​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ทั้งหมด จาก​ผล​การ​ทดสอบ​ท้าย​วงจร​ทั้ง 3 วงจร​จะ​เห็น​ได้​ว่า  

นัก​ศึกษา​มี​พัฒนาการ ด้าน​การ​คิด​วิเคราะห์​สูง​ขึ้น​เรื่อยๆ เมื่อ​ได้​รับ​การ​จัด​ประสบการณ์​โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​

การ​คิด​วิเคราะห์ 
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	 2.	 ผล​สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน จาก​แผนการ​จัดการ​เรียน​รู้​การ​ฝึก​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​ของ​นัก​ศึกษา​ระดับ​

ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ ชั้น​ปี​ที่ 2 วิทยาลัย​เทคนิค​ขอนแก่น รายวิชา ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​

การ​คิด​วิเคราะห์ มี​นัก​ศึกษา​ที่​ผ่าน​เกณฑ์​การ​ประเมิน จำ�นวน 20 คน คิด​เป็น ร้อย​ละ 100 โดย​มี​คะแนน​เฉลี่ย 25.10 

คะแนน คิด​เป็น​ร้อย​ละ 83.67

ABSTRACT

	 This research was an Action Research. The objectives of this research were: 1) to develop the 

analytical thinking skill of the Second Year Vocational Certificate Students, Khon Kaen Technical College 

in Geo-Economics Subject by using games for enhancing their analytic thinking skill, and 2) to study the 

learning achievement of the Second Year Vocational Certificate Students, Khon Kaen Technical College,  

in “Geo-Economics Subject by using games for enhancing their analytical thinking skill.

	 The target group included 20 Vocational Certificate Students of 2/2 class level in Division of 

Tele-Communication, Khon Kaen Technical College, studying during the second semester of 2008 school 

year.

	 There were 3 kinds of instrument including: 1) 10 Learning Management Plans by using games 

for enhancing analytic thinking skill, 2) the instrument using for reflecting performance effect, and  

3) the instrument using for evaluating the efficiency of learning management. 

	 For qualitative data, they were analyzed by content analysis. For quantitative data, they were 

analyzed by calculating the Mean and Percentage. The research findings found that:

	 1.	 The students’ analytical thinking skill by using Learning Management Plans of The Send 

Year Vocational Certificate Students, Khon Kaen Technical College, in Geo-Economics Subject, by 4 Phases 

Teching : Introduction, Teaching, Concluding, and Measurement and Evaluation for total of 3 cycles. For 

the findings of the first end-cycle test, their average score was 80.25%. There were 75% of total number 

students passed the specified criterion. For the second end-cycle test, their average score was 82.50%. There 

were 85% of total number of students passed the specified criterion. For the third end-cycle test, their 

average score was 88% of total number of students. There were 100% of total number of students passed 

the specified criterion. It could be noticeable that the students obtained their analytical thinking skill in 

better level when they obtained experience management by using games for enhancing their analytical 

thinking skill. University

 	 2.	 For the learning achievement from Learning Management Plans for enhancing analytical 

thinking skill of The Second Year Vocational Certificate, Khon Kaen Technical College, in Geo-Economics 

Subject by using games for enhancing analytical thinking skill, there were 20 students or 100% of them 

passed the specified criterion. Their average score was 25.10 points or 83.67%. 
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ความ​เป็น​มา​และ​ความ​สำ�คัญ​ของ​ปัญหา

	 การ​ศึกษา​ไทย​ใน​ปัจจุบัน​ที่​มุ่ง​เน้น​ใน​การ​จัดการ​

ศึกษา​เพื่อ​เปลี่ยนแปลง​องค์​ความ​รู้ ซึ่ง​เป็น​กลไก​สำ�คัญ​

ใน​การ​พัฒนา​คุณภาพ​การ​ศึกษา​ของ​ประเทศ​โดย​มุ่ง​เน้น​

การ​ปฏิรูป​การ​จัดการ​เรียน​รู้ ​ให้​สร้าง​คน​ไทย​ให้​เป็น​คน​ดี 

มี​ปัญญา มี​ความ​สุข มี​ศักยภาพ​ที่​พึง​ปรารถนา (ส.วาสนา 

ประวาล​พฤกษ์, 2540) สิ่ง​ที่​สำ�คัญ คือ​มุ่ง​เน้น​ให้​คน​ไทย​

รู้จัก​คิด​และ​สามารถ​แก้​ปัญหา​ต่างๆ​  ที่​ตน​ประสบ​อย่าง​

เหมาะ​สม สอดคล้อง​กับ​สังคม​ยุค​ปัจจุบัน​ได้​นั้น​จำ�เป็น​

ตอ้ง​เปน็​บคุคล​ที​่ม​ีความ​ฉลาด สามารถ​แก​้ปญัหา​ตา่งๆ ได​้

อยา่ง​ม​ีเหตผุล การ​แก​้ปญัหา​ตา่งๆ ให​้ประสบ​ความ​สำ�เรจ็​

นั้น​ต้อง​อาศัย​ความ​สามารถ​ใน​การ​วิเคราะห์​ซึ่ง​ถือ​เป็น 

การ​คิด​ที่​มี​ความ​สำ�คัญ​และ​จำ�เป็น​อย่าง​ยิ่ง​สำ�หรับ​คน​เรา​

เมื่อ​ต้อง​เผชิญ​กับ​เหตุการณ์​ต่างๆ ที่​เป็น​ปัญหา​จะ​ได้​ช่วย​

ใน​การ​ตัดสิน​ใจ​เลือก​กระทำ�​สิ่ง​ต่างๆ ​ ได้​อย่าง​ถูก​ต้อง​

เหมาะ​สม (ทวี​พร ดิษฐ​คำ�​เริง, 2540)

	 บุคคล​รู้จัก​คิด​และ​สามารถ​แก้​ปัญหา​ต่างๆ  

ที่​ตน​ประสบ​ได้​อย่าง​เหมาะ​สม สำ�เร็จ​ลุล่วง​ไป​ด้วย​ดี เป็น​

ลักษณะ​ที่​สำ�คัญ​ประการ​หนึ่ง​ของ​บุคคล​ที่​จะ​ดำ�รง​ชีวิต 

​อย่าง​มี​ประสิทธิภาพ ซึ่ง​สภาพ​สังคม เศรษฐกิจ​และ​

การเมอืง​ใน​ปจัจบุนั​ได​้ม​ีการ​เปลีย่นแปลง​อยู​่เสมอ ความ​รู​้ 

และ​วิทยา​การ​ใหม่ๆ ได้​เพิ่ม​ขึ้น​อย่าง​กว้าง​ขวาง รวดเร็ว​

เพราะ​การ​สื่อสาร​ที​่ทนั​สมยั มนษุย​์จงึ​ตอ้ง​ม​ีความ​สามารถ​

ใน​การ​วิเคราะห์ เลือก​รับ​ข้อมูล​ที่​มี​ประโยชน์​และ​รู้จัก​ใช้​

ข้อมูล​ที่​มี​อยู่​ใน​ทาง​สร้างสรรค์ ดัง​นั้น​การ​คิด​วิเคราะห์​

จึง​เป็น​ความ​สามารถ​ทางการ​คิด​ระดับ​สูง​ที่​จะ​ช่วย​ให้​เรา​

สามารถ​ตอบ​คำ�ถาม​หรอื​วเิคราะห​์ขอ้มลู​ขา่ว​สาร​ได​้อยา่ง​

ม​ีหลกั​การ สามารถ​ตดัสนิ​ใจ​บน​พืน้​ฐาน​ของ​การ​ใช​้เหตผุล​

และ​เป็น​สิ่ง​สำ�คัญ​ใน​การ​เรียน​รู้​การ​ดำ�เนิน​ชีวิต​ใน​โลก 

​ยุค​ปัจจุบัน (ศันสนีย์ ฉัตร​คุปต์​และ​อุษา ชูชาติ,2544)

	 ใน​การ​จัดการ​ศึกษา​ระดับ​อาชีวศึกษา ตาม​

หลักสูตร​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ ของ​สำ�นักงาน​คณะ​

กรรมการ​การ​อาชีวศึกษา กระทรวง​ศึกษาธิการ เป็น 

การ​จัดการ​ศึกษา​หลัง​หลักสูตร​มัธยมศึกษา​ตอน​ต้น​ที่​ 

มุง่​เนน้​ให​้ผู​้เรยีน​ม​ีความ​รู ้และ​ทกัษะ​เฉพาะ​ดา้น ที​่สามารถ​

นำ�​ไป​ประกอบ​อาชีพ สร้าง​ผลผลิต​และ​ราย​ได้​เกิด​การ​

พัฒนา​อาชีพ​อย่าง​มั่น​คง​และ​ยั่ง​ยืน (คณะ​กรรมการ​ 

การ​อาชีวศึกษา, 2546) และ​การ​เรียน​รู้​ทาง​ด้าน​วิชาชีพ​

และ​เทคโนโลย​ีนัน้​จำ�เปน็​ตอ้ง​สรา้ง​ความ​เชื่อม​โยง​ระหวา่ง​

ศาสตร์​ที่​เกี่ยวข้อง​เพื่อ​ให้​ผู้​เรียน​มี​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ 

สามารถ​นำ�​ศาสตร์​ที่​เกี่ยวข้อง​มา​ประยุกต์​ใช้​กับ​วิชาชีพ​

หลัก​ที่​เรียน​และ​นำ�​ไป​พัฒนา​อาชีพ​ได้​อย่าง​หลาก​หลาย​

ซึ่ง​การ​เรียน​รู้ ​ใน​ประเทศ​ไทย​ยัง​ไม่​ได้​ส่ง​เสริม​ทักษะ​ 

การ​คิด​กิจกรรม​การ​เรียน​รู้​เป็น​ไป​ใน​ลักษณะ​ที่​ครู​เป็น​

ผู้​ป้อน​ความ​รู้ ​ให้ ​โดยตรง​ทำ�ให้​ผู้​เรียน​คุ้น​เคย​กับ​การ​

ใช้​พฤติกรรม​การ​คิด​ใน​ระดับ​ความ​รู้ ความ​จำ�​เท่านั้น  

ซึ่ง​วิธี​การ​สอน​ดัง​กล่าว​จึง​ทำ�ให้​ผู้​เรียน​ขาด​ทักษะ​การ​คิด​ 

วิเคราะห์ และ​ทำ�ให้​ความ​สามารถ​ด้าน​การ​ใช้​เหตุผล​

มี​คุณภาพ​ไม่​ดี​เท่า​ที่​ควร ดัง​นั้น​การ​แก้​ปัญหา​ดัง​กล่าว 

คือ หา​วิธี​การ​สอน​ที่​เหมาะ​สมใน​การ​ส่ง​เสริม กระตุ้น​ให้​ 

ผู้​เรียน​เกิด​ทักษะ​การ​คิด​ให้​มาก​ที่สุด​ซึ่ง​สอดคล้อง​กับ 

(คณะ​กรรมการ​การ​ศึกษา​แห่ง​ชาติ, 2540) ที่ได้​กล่าว​ถึง 

การ​จดั​กระบวนการการ​เรยีนการ​สอน​วา่​มุง่​เนน้​การ​ทอ่งจำ� ​

มาก​กว่า​เน้น​ให้​ผู้​เรียน​ได้​คิด​วิเคราะห์​อย่าง​มี​เหตุผล  

การ​ริเริ่ม​สร้างสรรค์​และ​การ​แก้​ปัญหา อีก​ทั้ง​ผล​สัม​ฤทธิ์​

ทาง​วชิา​การ​อยู่​ใน​ระดบั​คอ่น​ขา้ง​ต่ำ� ซึง่​ผล​เหลา่​นี​้เกดิ​จาก​

กระบวนการ​ปลูก​ฝัง เสริม​สร้าง และ​การ​เรียน​การ​สอน 

​ที่​ขาด​ประสิทธิภาพ ปัญหา​ที่​สำ�คัญ​ใน​การ​จัดการ​เรียน​รู้ 

คือ สื่อ นวัต​กรรมการ​จัดการ​เรียน​รู้ ซึ่ง​สื่อ นวัต​กรรม​จะ​

สามารถ​ชว่ย​ให​้คร​ูตอ่ย​อด​ความ​รู​้แก​่ผู​้เรยีน​ได​้เปน็​อยา่ง​ด ี 

ทำ�ให้​การ​เปลี่ยน​พฤติกรรม​การ​เรียน​รู้​เป็น​ไป​อย่าง​

มี​ประสิทธิภาพ​และ​มี​ความ​คงทน​ถาวร เหตุผล​ที่​ครู​ 

จำ�เปน็​ตอ้ง​ใช​้ระบบ​วธิ​ีสอน​และ​วสัด​ุอปุกรณ ์สื่อ​การ​สอน​

ที่​หลาก​หลาย มา​ประกอบ​ใน​การ​สอน​ก็​เพราะ​ไม่มี​ผู้​เรียน​

คน​ใด​เรียน​รู้​ได้​ดี​จาก​ประสบการณ์​เพียง​เดียว (สมหวัง 

คุรุ​รัตนะ, 2535)

	 เกม​เป็น​สื่อ​การ​สอน​ที่​สามารถ​ดำ�เนิน​การ​จาก​

ประสบการณ์​ตรง​และ​เสริม​ประสบการณ์​ด้วย​การนำ�​สื่อ​

มา​ใช้ ​ให้​เกิด​เป็น​รูป​ธรรม ซึ่ง​เกม​ถือว่า​เป็น​กิจกรรม​การ​

เล่น​ที่​สำ�คัญ​อย่าง​หนึ่ง​ที่​ครู​ควร​ส่ง​เสริม​ให้​ผู้​เรียน​รู้จัก​

การ​เล่น​ร่วม​กับ​เพื่อน และ​ควร​หา​เกม​ให้​เหมาะ​สม​กับ​วัย​

ของ​ผู้​เรียน ครู​สามารถ​นำ�​เกม​มา​ใช้​ฝึก​ทักษะ​ต่างๆ ให้​แก่​ 

ผู​้เรยีน​ได​้เปน็​อยา่ง​ด​ีพรอ้ม​ทัง้​ปลกู​ฝงั​นสิยั​ที​่ดี​ให​้แก​่ผู​้เรยีน​

ได้​ด้วย การ​เล่น​เกม​ทำ�ให้​ผู้​เรียน​สนุกสนาน​เพลิดเพลิน​ได้​

ฝึก​ทักษะ​การ​เคลื่อนไหว และ​เสริม​ทักษะ​การ​เรียน​รู้ เกม​

เป็น​กิจกรรม​การ​เล่น​ที่​มี​คุณค่า​แก่​ผู้​เรียน​ทั้ง​ทาง​ร่างกาย 
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อารมณ์ สังคม​และ​สติ​ปัญญา เป็น​กิจกรรม​ที่​ผู้​เรียน​

พอใจ​มาก​ช่วย​สร้าง​บรรยากาศ​ที่​ดี​ใน​การ​เรียน​ช่วย​ทำ�ให้​

เกิด​การ​เรียน​รู้​ที่​ดี​และ​ช่วย​ผ่อน​คลาย​ความเครียด​ใน​การ​

เรียน ครู​จึง​ควร​นำ�​เกม​มา​ใช้ ​ใน​การ​เรียน​การ​สอน เพื่อ​

ใหก้าร​เรยีน​การ​สอน​บรรล​ุตาม​จดุ​มุง่​หมาย​ที​่วาง​ไว้​ได​้งา่ย​

ยิง่​ขึน้ (พร​เพญ็ ศร​ีว​ิรตัน,์2546) การ​เลน่​เกม​สำ�หรบั​ผู​้เรยีน​

นั้น​มี​ส่วน​ช่วย​พัฒนาการ​เรียน​รู้​ของ​ผู้​เรียน​เป็น​อย่าง​มาก 

(Arnold. 1965 ) ประกอบ​กับ​ครู​ให้​ความ​สำ�คัญ​ใน​การ​ใช้​

สื่อ​ที่​เป็น​เกม​ฝึก​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​ให้​กับ​ผู้​เรียน​น้อย​

มาก ทั้ง​ๆ  ที่​เกม​สามารถ​จะ​เป็น​สื่อ​การ​สอน​ที่​ทำ�ให้​เกิด​

แรง​จงูใจ​ใน​การ​เรยีน นอกจาก​นี​้แลว้​เกม​ยงั​สง่​ผล​อกี​มาก​

ใน​ด้าน​ความ​สามารถ​ระหว่าง​บุคคล (เกศินี โชติก​เสถียร, 

2523) และ​ยงั​เปน็​กจิกรรม​ที​่แสดง​ถงึ​พฤตกิรรม​ใน​การ​ใช​้

กลา้ม​เนือ้​ตา่งๆ ความ​สามารถ​ใน​การ​รบั​รู้​ใน​การ​สรา้ง​เสรมิ​

ความ​คิด​หลาย​ๆ  แง่ เช่น ด้าน​การ​รับ​รู้ การ​คิด​รวบ​ยอด​ 

หรือ​มโน​ทัศน์ เสริม​สร้าง​ความ​คิด​สร้างสรรค์​ตลอด​จน​

การ​คิด​วิเคราะห์ การ​จัด​เกม​การ​เล่น​ที่​เหมาะ​สม​ให้​กับ​ 

ผู้​เรียน​จะ​ช่วย​ส่ง​เสริม​พัฒนาการ​ของ​การ​เรียน​รู้​และ​สติ​

ปัญญา​ของ​ผู้​เรียน (มณี​รัตน์ สุก​โชติ​รัตน์, 2524 ) 

	 การ​จัดการ​เรียน​รู้​รายวิชา​สังคมศึกษา​ตาม​

หลักสูตร​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ เป็น​รายวิชา​ที่​มุ่ง​เน้น​

ให้​สามารถ​คิด​วิเคราะห์ สังเคราะห์ เนื้อหา​วิชา เพื่อ​นำ�​

ความ​รู้​ที่​เกี่ยวข้อง​มา​ประยุกต์​ใช้​กับ​วิชาชีพ​หลัก​เพื่อ​นำ�​

มา​พัฒนา​อาชีพ​ได้​อย่าง​หลาก​หลาย ดัง​นั้น เกม​จึง​เป็น​

สื่อ​การ​เรียน​รู้​ที่​จะ​สามารถ​สร้าง​องค์​ความ​รู้ ​ให้​เกิด​เป็น 

​รปู​ธรรม​ชดัเจน​ขึน้ สง่​เสรมิ​ทกัษะ​กระบวนการ ซึง่​ผู​้เรยีน​

จะ​ได้​พัฒนา​กระบวนการ​ต่างๆ จน​เกิด​เป็น​ทักษะ เช่น 

ทักษะ​การ​คิด ทักษะ​การ​แก้​ปัญหา ทักษะ​การ​แสวงหา​

ความ​รู้ ทักษะ​กระบวนการ​กลุ่ม ตลอด​จน​เจตคติ​และ​ 

ค่า​นิยม​ที่​พึง​ประสงค์ รวม​ทั้ง​การ​จัดการ​และ​การ​ปฏิบัติ 

ช่วย​สร้าง​ความ​สนใจ​ของ​ผู้​เรียน​ต่อ​เนื้อหา​ใน​บท​เรียน 

เพราะ​เนือ้หา​บาง​อยา่ง​คอ่น​ขา้ง​ไกล​ตวั​จงึ​สง่​ผล​ตอ่​ความ​

สนใจ​ใน​เนื้อหา​นั้น เมื่อ​ใช้​เกม​จะ​ช่วย​เพิ่ม​ความ​สนใจ​ใน​

เนื้อหา​มาก​ขึ้น กฎ​เกณฑ์​กติกา​ของ​เกม​ช่วย​วาง​พื้น​ฐาน​

ความ​คิด​รวบ​ยอด​ใน​เนื้อหา​วิชา​สังคมศึกษา ใน​เรื่อง​ของ​

ความ​เป็น​พลเมือง​ดี​ใน​ระบอบ​ประชาธิปไตย​ได้​ดี เพราะ 

​ผู​้เรยีน​จะ​ได​้ฝกึ​ความ​รว่ม​มอื ความ​สามคัค ีความ​เสยี​สละ  

ความ​เป็น​ผู้นำ�  ความ​เป็น​ผู้​ตาม ทำ�ให้​ลักษณะ​วิชา​สังคม 

ศึกษา​ทัน​สมัย​อยู่​เสมอ ด้วย​การนำ�​เกม​จาก​โทรทัศน์​ 

ซึ่ง​กำ�ลัง​อยู่​ใน​ความ​สนใจ​ของ​ผู้​เรียน​มา​ประยุกต์​ใช้​กับ​

การ​เรียน​การ​สอน​วิชา​สังคมศึกษา เช่น เกม​แฟน​พันธุ์​แท้ 

เกม​เศรษฐี เกม​แก้​จน บรรยากาศ​ใน​การ​เรียน​การ​สอน​

วิชา​สังคมศึกษา​ดี​ขึ้น ผู้​เรียน​จะ​ได้​รับ​ความ​สนุกสนาน  

ได​้เคลื่อนไหว​สว่น​ตา่งๆ ของ​รา่งกาย ได​้แสดงออก​แทนที​่

จะ​นัง่​ฟงั​คำ�​อธบิาย​หรอื​ทำ�​กจิ​กร​รม​อื่น​ๆ  ที่​ไม​่ได​้เคลื่อนไหว 

(ลัด​ดา ศิลา​น้อย, 2550)

	 จาก​แนวคิด​ใน​การ​จัดการ​เรียน​รู้ โดย​ใช้​เกม​

ทำ�ให้​ผู้​วิจัย​สนใจ​ที่​จะ​ศึกษา เรื่อง การ​พัฒนา​กิจกรรม​

การ​เรียน​การ​สอน​โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​

วิเคราะห์​ของ​นัก​ศึกษา​ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ  

เพื่อ​เปน็​แนวทาง​ใน​การ​สง่​เสรมิ​การ​จดั​กจิกรรม​การ​เรยีน​

การ​สอน​อย่าง​มี​ประสิทธิภาพ​และ​พัฒนา​นัก​ศึกษา​ต่อ​ไป

วัตถุประสงค์​ของ​การ​วิจัย 

	 ผู้​วิจัย​ได้​กำ�หนด​วัตถุประสงค์​ใน​การ​วิจัย​ดังนี้

	 1.	 เพื่อ​พัฒนา​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​ของ 

​นัก​ศึกษา​ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ​ชั้น​ปี​ที่ 2 วทิยาลยั 

​เทคนิค​ขอนแก่น รายวิชา ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ โดย​ใช้​เกม​

เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ 

	 2. 	เพื่อ​ศึกษา​ผลสัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน ของ​

นัก​ศึกษา​ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ​ชั้น​ปี​ที่ 2 วิทยาลัย​

เทคนิค​ขอนแก่น รายวิชา ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ โดย​ใช้​เกม​

เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์

นิยาม​ศัพท์​เฉพาะ

	 1.	 ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ (Analytical 

Thinking) หมาย​ถงึ การ​แยกแยะ​ขอ้มลู​หรอื​สว่น​ประกอบ​

ออก​เปน็​สว่น​ๆ  และ​ตรวจ​สอบ หรอื​จดั​โครงสรา้ง​หาความ​

สัมพันธ์​ของ​องค์​ประกอบ​ต่างๆ เพื่อ​ให้​ได้​ความ​รู้​ความ​

เข้าใจ​หา​สาเหตุ​และ​ผล​ของ​สิ่ง​ที่​เกิด​ขึ้น​ใช้​แก้​ปัญหา  

ใช้​ประเมิน​ค่า​ตัดสิน​ใจ และ​ใช้​สร้างสรรค์​สิ่ง​ใหม่ ซึ่ง​วัด​

จาก​แบบ​ทดสอบ​วัด​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ เป็น​แบบ​

ทดสอบ​ปรนัย​จำ�นวน 30 ข้อ และ แบบ​ทดสอบ​อัตนัย 

จำ�นวน 3 ข้อ จาก​การ​ตอบ​คำ�ถาม​และ​การ​เขียน​แผนผัง​

ความ​คิด (mind mapping) ต่อ​กิจกรรม​การ​เรียน 

​การ​สอน
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	 2. 	การ​พฒันา​กจิกรรม​การ​เรยีน​การ​สอน​โดย​ใช​้

เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ หมาย​ถึง การ​จัด 

​กระบวนการ​เรียน​รู้​เพื่อ​พัฒนา​และ​ฝึก​ทักษะ​ให้​ผู้​เรียน​

มี​ความ​สามารถ ใน​การ​รับ​รู้ ​ใน​ทาง​สร้าง​เสริม​ความ​คิด​

หลาย​ๆ  แง่ เช่น ด้าน​การ​รับ​รู้ การ​คิด​รวบ​ยอด​หรือ 

​มโน​ทศัน ์เสรมิ​สรา้ง​ความ​คดิ​สรา้งสรรค ์ตลอด​จน​การ​คดิ 

​วิเคราะห์​โดย​ใช้​วิธี​การ​มี​ส่วน​ร่วม​ของ​ผู้​เรียน​ใน​รูป​แบบ​ 

การ​ใช้​เกม

	 3.	 ผล​สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน หมาย​ถึง คะแนน​

ของ​นัก​ศึกษา​ที่​ได้​จาก​การ​ทำ�​แบบ​ทดสอบ​วัด​ผล​สัม​ฤทธิ์​

ทางการ​เรียน รายวิชา ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ ซึ่ง​เป็น​แบบ​

ทดสอบ​แบบ​ปรนัย​ชนิด​เลือก​ตอบ 4 ตัว​เลือก จำ�นวน  

40 ข้อ โดย​กำ�หนด​เกณฑ์​คือ นัก​ศึกษา​ร้อย​ละ 80 มี​ผล​

สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน​ร้อย​ละ 80 ขึ้น​ไป

	 4. 	แบบ​ทดสอบ​การ​คิด​วิเคราะห์ หมาย​ถึง 

เครื่อง​มือ​วัด​การ​คิด​วิเคราะห์ โดย​ข้อ​คำ�ถาม​มุ่ง​เน้น

การ​แยกแยะ​ข้อมูล​หรือ​ส่วน​ประกอบ​ออก​เป็น​ส่วน​ๆ  

และ​ตรวจ​สอบ หรือ​จัด​โครงสร้าง​หาความ​สัมพันธ์​ของ​ 

องค​์ประกอบ​ตา่งๆ เพื่อ​ให้​ได​้ความ​รู​้ความ​เขา้ใจ​หา​สาเหต​ุ

และ​ผล​ของ​สิง่​ที​่เกดิ​ขึน้​ใช​้แก​้ปญัหา ใช​้ประเมนิ​คา่​ตดัสนิ​ใจ  

และ​ใช้​สร้างสรรค์​สิ่ง​ใหม่ รายวิชา ภูมิ​เศรษฐศาสตร์  

ที​่ผู​้วจิยั​สรา้ง​ขึน้ โดย​เปน็​แบบ​ทดสอบ​วดั​การ​คดิ​วเิคราะห​์

แบ่ง​ออก​เป็น 3 วงจร แต่ละ​วงจร​เป็น​แบบ​ทดสอบ​ปรนัย 

จำ�นวน 15 ข้อ และ​แบบ​ทดสอบ​อัตนัย​จำ�นวน 3 ข้อ 

ซึ่ง​เป็น​คำ�ถาม​เชิง​วิเคราะห์​แก้​ปัญหา​และ​นำ�​ไป​ใช้​อย่าง​ 

สม​เหตุ​สม​ผล​โดย​กำ�หนด​เกณฑ์ คือ นัก​ศึกษา​ร้อย​ละ  

80 มี​ผล​สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน​ร้อย​ละ 80 ขึ้น​ไป

วิธี​ดำ�เนิน​การ​วิจัย

 	 การ​วิจัย​ครั้ง​นี้​เป็นการ​วิจัย​เชิง​ปฏิบัติ​การ 

(Action Research) โดย​นำ�​หลัก​การ​และ​ขั้น​ตอน​การ​วิจัย​

การ​ปฏิบัติ​การ​ตาม​แนวคิด​ของ Kemmis and Mctaggart 

และ Robin and Mctaggart. (ประ​วิต เอ​รา​วรรณ​์, 2545) 

เป็น​แนวทาง​ใน​การ​ดำ�เนิน​การ​วิจัย​มี​อยู่ 4 ขั้น​ตอน​ดังนี้  

1) ขั้น​วางแผน (Plan) 2) ขั้น​ปฏิบัติ​การ (Action)  

3) ขั้น​สังเกตการณ์ (Observation) และ 4) ขั้น​สะท้อน​

ผล​การ​ปฏิบัติ (Reflection)

	 กลุ่ม​เป้า​หมาย

	 กลุม่​เปา้​หมาย​ที่​ใช้​ใน​การ​วจิยั​ครัง้​นี​้เปน็​นกั​ศกึษา ​

ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ​ชั้น​ปี​ที่ 2/2 แผนก​วิชา​

โทรคมนาคม วิทยาลัย​เทคนิค​ขอนแก่น ที่​กำ�ลัง​ศึกษา​ใน​

ภาค​เรียน​ที่ 2 ปี​การ​ศึกษา 2551 จำ�นวน 20 คน

เครื่อง​มือ​ที่​ใช้ ​ใน​การ​วิจัย

	 เครื่อง​มือ​ที่​ใช้​ใน​การ​วิจัย​แบ่ง​เป็น 3 ประเภท​

ดังนี้

	 1.	 เครื่อง​มือ​ที่​ใช้​ใน​การ​ทดลอง​ปฏิบัติ คือ 

แผนการ​จดัการ​เรยีน​รู้ ​โดย​ใช​้เกม​ฝกึ​ทกัษะ​การ​คดิ​วเิคราะห ์

จำ�นวน 10 แผน ใช้​เวลา​แผน​ละ 2 ชั่วโมง

 	 2.	 เครื่อง​มือ​ที่​ใช้ ​ใน​การ​สะท้อน​ผล​การ​ปฏิบัติ 

ได้แก่ แบบ​บันทึก​การ​สอน​ของ​ครู แบบ​สังเกต​พฤติกรรม​

การ​เรียน​ของ​นัก​ศึกษา แบบ​สัมภาษณ์​นัก​ศึกษา แบบ​

ทดสอบ​ท้าย​วงจร

	 3.	 เครื่อง​มือ​ที่​ใช้​ประเมิน​ประสิทธิภาพ​ของ​ 

การ​จดัการ​เรยีน​รู ้ไดแ้ก ่แบบ​ทดสอบ​วดั​การ​คดิ​วเิคราะห ์

แบบ​ทดสอบ​วัด​ผล​สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน

การ​วิเคราะห์​ข้อมูล

	 การ​วิเคราะห์​ข้อมูล​ผู้​วิจัย​ได้​นำ�​ข้อมูล​จาก​

การ​เก็บ​รวบรวม​ข้อมูล​มา​วิเคราะห์​ทั้ง​เชิง​คุณภาพ​และ​

ปริมาณ​ดังนี้

	 1.	 ข้อมูล​เชิง​คุณภาพ ได้แก่ ข้อมูล​หลัง​บันทึก​

การ​สอน​ของ​ครู แบบ​สังเกต​พฤติกรรม​การ​เรียน​ของ​ 

นัก​ศึกษา แบบ​สัมภาษณ์​นัก​ศึกษา​มา​วิเคราะห์ ตีความ 

สรุป​เป็น​ลักษณะ​การ​บรรยาย​เพื่อ​วิเคราะห์​สภาพ​การณ์​

ที​่เกดิ​ขึน้​วา่​ม​ีขอ้​บกพรอ่ง ม​ีปญัหา​อปุสรรค​เกดิ​ขึน้​หรอื​ไม ่

แล้ว​หา​ทาง​แก้ไข ปรับปรุง​พัฒนา​ให้​ดี​ยิ่ง​ขึ้น

	 2. 	ข้อมูล​เชิง​ปริมาณ ได้แก่ ข้อมูล​จาก​แบบ​

ทดสอบ​วัด​การ​คิด​วิเคราะห์​และ​แบบ​ทดสอบ​ท้าย​วงจร  

ไป​วิเคราะห์​ด้วย​วิธี​การ​ทาง​สถิติ​นำ�​คะแนน​มา​หา​ค่า​ 

ร้อย​ละ และ​เทียบ​เกณฑ์​ที่​กำ�หนด

สรุป​และ​อภิปราย​ผล​การ​วิจัย

	 การ​ศึกษา​การ​พัฒนา​กิจกรรม​การ​เรียน​รู้ ​โดย 

ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​ของ​นัก​ศึกษา​
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ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ เป็น​กระบวนการ​ที่​พัฒนา 

การ​คิด​วิเคราะห์​และ​นำ�​มา​ใช้​อย่าง​มี​ประสิทธิภาพ โดย​

สรุป​ผล​การ​วิจัย ดังนี้

	 1.	 ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​โดย​ใช้​แผนการ​จัด 

การ​เรียน​รู้​การ​ฝึก​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์​ของ​นัก​ศึกษา​

ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ ชั้น​ปี​ที่ 2 วิทยาลัย​เทคนิค​

ขอนแก่น รายวิชา​ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ โดย​ใช้​ขั้น​ตอน 

​การ​สอน 4 ขั้น​ตอน คือ ขั้น​นำ� ขั้น​สอน ขั้น​สรุป ขั้น​วัด​

และ​ประเมิน​ผล​ทั้ง 3 วงจร ผล​การ​ทดสอบ​ท้าย​วงจร​ 

ที่ 1 มี​คะแนน​เฉลี่ย​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 80.25 และ​มี​จำ�นวน​ 

นัก​ศึกษา​ที่​ผ่าน​เกณฑ์​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 75 ของ​นัก​ศึกษา​

ทัง้หมด ผล​การ​ทดสอบ​ทา้ย​วงจร 2 ม​ีคะแนน​เฉลีย่​คดิ​เปน็ 

​ร้อย​ละ 82.50 และ​มี​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ที่​ผ่าน​เกณฑ์​คิด​เป็น​

ร้อย​ละ 85 ของ​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ทั้งหมด ผล​การ​ทดสอบ​

ท้าย​วงจร​ที่ 3 มี​คะแนน​เฉลี่ย​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 88 และ​ 

มี​จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ที่​ผ่าน​เกณฑ์​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 100 ของ​

จำ�นวน​นัก​ศึกษา​ทั้งหมด จาก​ผล​การ​ทดสอบ​ท้าย​วงจร 

​ทัง้ 3 วงจร​จะ​เหน็​ได​้วา่ นกั​ศกึษา​ม​ีพฒันาการ ดา้น​การ​คดิ 

​วเิคราะห​์สงู​ขึน้​เรื่อยๆ เมื่อ​ได​้รบั​การ​จดั​ประสบการณ์​โดย​

ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ 

	 2.	 ผล​สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน จาก​แผนการ​

จดัการ​เรยีน​รู​้การ​ฝกึ​ทกัษะ​การ​คดิ​วเิคราะห​์ของ​นกั​ศกึษา​ 

ระดับ​ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ ชั้น​ปี​ที่ 2 วิทยาลัย 

​เทคนคิ​ขอนแกน่ รายวชิา ภมู​ิเศรษฐศาสตร ์โดย​ใช​้เกม​เพื่อ 

ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ มี​นัก​ศึกษา​ท่ี​ผ่าน​เกณฑ์​ 

การ​ประเมิน จำ�นวน 20 คน คิด​เป็น​ร้อย​ละ 100 โดย​ 

มี​คะแนน​เฉลี่ย 25.10 คะแนน คิด​เป็น​ร้อย​ละ 83.67

การ​อภิปราย​ผล

	 ผล​การ​วิจัย​พบ​ว่า การ​ทดสอบ​วัด​ทักษะ​การ​คิด​

วิเคราะห์​หลัง​ใช้​แผนการ​จัดการ​เรียน​รู้ โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​

การ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ นัก​ศึกษา​ผ่าน​เกณฑ์​

ร้อย​ละ 100 โดย​ได้​คะแนน​เฉลี่ย​คิด​เป็น​ร้อย​ละ 83.67 

แสดง​วา่การ​ใช​้แผนการ​จดัการ​เรยีน​รู ้โดย​ใช​้เกม​เพื่อ​การ​

สง่​เสรมิ​ทกัษะ​การ​คดิ​วเิคราะห ์สามารถ​พฒันา​ทกัษะ​การ​

คิด​วิเคราะห์​ได้ โดย​ผู้​วิจัย​ขอ​นำ�​เสนอ​การ​อภิปราย​ผล  

2 หัวข้อ ดังนี้

	 1.	 ด้าน​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์

	 	 จาก​การนำ�​แผนการ​จัดการ​เรียน​รู้ มา​ใช้​

ทำ�ให้​ผู้​วิจัย​พบ​ว่า เกม​ฝึก​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ เป็น​

เกม​ที่​เปิด​โอกาส​ให้​นัก​ศึกษา​ได้​คิด​อย่าง​มี​ระบบ ส่ง​เสริม 

​กระตุ้น​ให้​นัก​ศึกษา​เกิด​ทักษะ​การ​คิด การ​วางแผน  

การ​ตัดสิน​ใจ​ด้วย​ตนเอง ดัง​ที่​สแกน​ดู​รา (Scandura 

1980 อ้าง​ถึง​ใน ชนก​พร ธีร​ะ​กุล, 2541) ได้​กล่าว​ว่า  

การ​จัด​เตรียม​ประสบการณ์​ที่​เปิด​โอกาส​ให้​ลงมือ​กระทำ�​

ด้วย​ตนเอง​จะ​ช่วย​ให้​นัก​ศึกษา​พัฒนาการ​คิด​วิเคราะห์​

อย่าง​มี​ระบบ และ​ทักษะ​ต่างๆ ได้​อย่าง​รวดเร็ว​และ​ 

บรู​เนอ​ร์​ได้​กล่าว​ไว้​เช่น​เดียวกัน​ว่า การ​เกิด​การ​คิด​ได้ 

ต้อง​เริ่ม​เรียน​จาก​การ​ได้​ลงมือ​ทำ�​เสีย​ก่อน การ​จัด​สภาพ​

แวดล้อม ประสบการณ์​ที่​หลาก​หลาย​อย่าง​เหมาะ​สม 

ตลอด​จน​การ​เปิด​โอกาส​ให้​นัก​ศึกษา​ได้​คิด​และ​ลงมือ​

กระทำ�​ด้วย​ตนเอง​แล้ว​นัก​ศึกษา​สามารถ​พัฒนาการ​คิด​

วิเคราะห์​ได้​เช่น​กัน ดัง​นั้น​เกม​เพื่อ​การ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​

การ​คิด​วิเคราะห์ เป็น​เกม​การ​ศึกษา​ที่​ช่วย​ฝึก​ทักษะ​ 

ความ​พร้อม​ด้าน​ร่างกาย​อารมณ์ สังคม และ​สติ​ปัญญา​

มี​จุด​ประสงค์​เพื่อ​ฝึก​ให้​นัก​ศึกษา​ได้​คิด​วิเคราะห์​อย่าง​

มี​ระบบ มี​การ​ใช้​ทักษะ​การ​วางแผน การ​ดำ�เนิน​การ​คิด​

อย่าง​มี​เหตุผล นอกจาก​นี้​ใน​การ​เล่น​เกม​เพื่อ​การ​ส่ง​เสริม​

ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ ข้อ​ตกลง​และ​วิธี​การ​เล่น​ที่​ชัดเจน​

ทำ�ให้​นัก​ศึกษา​รู้จัก​ปฏิบัติ​ตาม​เกณฑ์ รู้จัก​การ​ช่วย​เหลือ​

ซึ่ง​กัน​และ​กัน เกิด​ความ​เพลิดเพลิน​ใน​การ​เล่น​เกม​ฝึก​

ทกัษะ การ​คดิ วเิคราะห​์หา​คำ�​ตอบ​จาก​สถานการณ ์ดงั​นัน้  

ใน​การ​เล่น​เกม​เพื่อ​การ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์  

นัก​ศึกษา​จะ​ต้อง​วิเคราะห์​หา​คำ�​ตอบ​ตลอด​เวลา และ​ 

การ​เล่น​ที่​นัก​ศึกษา​ได้​แสดงออก​มา​จะ​เป็นการ​ถ่ายทอด​

ความ​คดิ​เชื่อม​โยง​เหตผุล ประสบการณ​์ออก​มา​เปน็​ภาษา  

ดัง​ที่ รูท (Rute, 1985 อ้าง​ถึง​ใน ปร​มา​ภรณ์ กอง​ม่วง,  

2541) ได้​กล่าว​ว่า​เด็ก​จะ​ได้​รับ​ประโยชน์​จาก​เพื่อน ได้​

ประสบการณ์​ใน​การ​แก้​ปัญหา​หลาย​ด้าน มี​การ​เรียน​รู้​

ซึ่ง​กัน​และ​กัน ขยาย​ความ​รู้ ​ให้​เพื่อน ช่วย​เหลือ​และ​ร่วม​

มือ​ปรับ​ตัว​เข้า​กับ​สิ่ง​แวดล้อม​ได้ ซึ่ง​เกม​เพื่อ​การ​ส่ง​เสริม​ 

ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ เป็นการ​เปิด​โอกาส​ให้นัก​ศึกษา​

ได้​แสดงออก​ทาง​ด้าน​ความ​คิด​อย่าง​มี​ระบบ และ​การ​ใช้​

ภาษา​อย่าง​อิสระ​จาก​ประสบการณ์​หรือ​ปัญหา​ที่​ต้องการ​

หา​คำ�​ตอบ การนำ�​แผนการ​จัดการ​เรียน​รู้ ​โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​
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การ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ มา​ใช้ ​ใน​การ​วิจัย 

ทำ�ให้​ผล​จาก​หลัง​การ​ดำ�เนิน​การ​ของ​นัก​ศึกษา​สูง​ขึ้น  

นัน่​แสดง​ให​้เหน็​วา่​แผนการ​จดัการ​เรยีน​รู​้การ​ฝกึ​ทกัษะ​การ​

คิด​วิเคราะห์​ของ​นัก​ศึกษา​ระดับ ประกาศนียบัตร​วิชาชีพ  

ชัน้​ป​ีที ่2 วทิยาลยั​เทคนคิ​ขอนแกน่ รายวชิา​ภมู​ิเศรษฐศาสตร ์ 

โดย​ใช้​เกม​เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ ทำ�ให้​

นัก​ศึกษา​  สนใจ ไม่​เบื่อ​หน่าย​ต่อ​การ​เรียน​และ​สามารถ​

พัฒนาการ​เรียน​รู้​ของ​นัก​ศึกษา​ได้​อย่าง​มี​ประสิทธิภาพ

	 2.	 ด้าน​ผล​สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน

	 	 จาก​การนำ�​แผนการ​จัดการ​เรียน​รู้​มา​ใช้  

พบ​ว่า ผล​สัม​ฤทธิ์​ทางการ​เรียน​หลัง​เรียน​สูง​ขึ้น​กว่าก่อน​

เรียน​ทุก​คน ทั้งนี้​อาจ​พิจารณา​ได้​ว่า​เป็น​ผล​สืบ​เนื่อง​มา​

จาก​ประเด็น​สำ�คัญ ดังนี้ การ​จัด​กิจกรรม​การ​เรียน​การ​

สอน​ใน​รายวิชา​ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ นั้น ถ้า​ครู​มี​โอกาส​ใน​

การ​จดั​กจิกรรม​ที​่เหมาะ​สม​จะ​ชว่ย​ใหก้าร​จดั​เรยีน​การ​สอน 

​มี​ประสทิธภิาพ ดัง​ที่ สมุน อมรววิฒัน์ (2546) ได้​กลา่ว​ถึง 

​กิจกรรม​การ​เรียน​รู้​ถือว่า​เป็น​หัวใจ​สำ�คัญ​ของ​การนำ�​

หลักสูตร​ไป​ใช้ เพื่อ​ให้​ผู้​เรียน​ได้​บรรลุ​ตาม​ที่​หลักสูตร​

กำ�หนดและ​แนวทาง​ของ​กระทรวง​ได​้กำ�หนด​แนวทาง​โดย​

มี​จุด​เน้น 2 ประการ คือ การ​จัดการ​เรียน​รู้ ​โดย​ยึด​ผู้​เรียน​

เป็น​สำ�คัญ และ​การ​จัดการ​เรียน​รู้​ที่​หลาก​หลาย​โดย เน้น​

กระบวนการ​เรียน​รู้ ซึ่ง​ใน​การ​จัด​กิจกรรม​การ​เรียน​รู้​ตาม​

แผนการ​จดัการ​เรยีน​รู​้การ​ฝกึ​ทกัษะ​การ​คดิ​วเิคราะห​์ของ​

นกั​ศกึษา​ระดบั​ประกาศนยีบตัร​วชิาชพี ชัน้​ป​ีที ่2 วทิยาลยั​

เทคนิค​ขอนแก่น รายวิชา​ภูมิ​เศรษฐศาสตร์ โดย​ใช้​เกม​

เพื่อ​ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ ผู้​วิจัย​ได้​ทดลอง​นำ�​

กิจกรรม​เกม​เข้า​มา​ประกอบ​การ​เรียน​การ​สอน เกม​ทำ�ให้​

นัก​ศึกษา​เรียน​อย่าง​มี​ความ​สนุกสนาน กระตือรือร้น​ 

ไม่​แสดง​อาการ​เบื่อ​หน่าย​ต่อ​การ​เรียน ซึ่ง​เกม​ที่​นำ�​มา​

ใช้​นั้น เนื้อหา​ส่วน​ใหญ่​อยู่​ใน​บท​เรียน​ซึ่ง​การ​จัด​กิจกรรม​

เกม​นั้น ทำ�ให้​นัก​ศึกษา​ได้​เคลื่อนไหว และ​ออก​กำ�ลัง​กาย​ 

ไป​ด้วย การ​สังเกต​และ​จด​บันทึก​ของ​ผู้​วิจัย​ขณะ​ทำ� 

การ​สอน พบ​ว่า​นัก​ศึกษา​มี​ความ​ตื่น​ตัว กระตือรือร้น​ที่​

จะ​เรียน​รู้​อยู่​ตลอด​เวลา ใน​ขณะ​ทำ�​กิจกรรม​ที่​กำ�หนด​

ไว้ ​ให้​นัก​ศึกษา​ทุก​คน​ให้​ความ​ร่วม​มือ กล้า​แสดงออก  

มี​ความ​มั่นใจ​ใน​ตนเอง ถึง​แม้ว่า​บาง​ครั้ง​นัก​ศึกษา​จะ​ตอบ​

ผิด​บ้าง​ก็ตาม แต่​นัก​ศึกษา​ก็​มี​ความ​พอใจ​ใน​การ​เล่น​เกม  

ได้​ฝึก​ทักษะ​ต่างๆ ทั้ง​ใน​ด้าน​การ​ฟัง การ​พูด การ​อ่าน 

และ​การ​เขียน โดย​มี​โอกาส​นำ�​ภาษา​ที่​เรียน​มา​ใช้ ​ใน​การ​

ทำ�​กิจกรรม ซึ่ง​นัก​ศึกษา​เห็น​ว่า​เป็น​ประสบการณ์​ที่​มี​ 

คา่​มาก ตรง​กบั​คำ�​กลา่ว​ของ บำ�รงุ โต​รตัน ์(2547) ที​่กลา่ว​ 

ไว​้วา่ “เกม​ม​ีประโยชน์​ใน​การ​กระตุน้​ให​้นกัเรยีน​สนใจ​เรยีน​

มาก​ยิ่ง​ขึ้น ทำ�ให้​นักเรียน​เพลิดเพลิน​กับ​การ​การ​เล่น​เกม​ 

และ​ยัง​ช่วย​ใน​การ​ทบทวน​บท​เรียน” นอกจาก​นี้​แล้ว​

การ​ใช้​เกม​ประกอบ​ใน​กิจกรรม​การ​เรียน​การ​สอน​ทำ�ให้​

นักเรียน​ทุก​คน​ทุก​ระดับ​ความ​สามารถ​ดำ�เนิน​กิจกรรม​

เดียวกัน​ไป​พร้อม​ๆ  กัน​ทำ�ให้​นักเรียน​ที่​มี​ความ​สามารถ​ใน​

ระดับ​ต่ำ�​สามารถ​ทำ�ความ​เข้าใจ​ทัน​กับ​นักเรียน​ที่​มี​ความ​

สามารถ​ระดับ​สูง​กว่า นักเรียน​ไม่​ต้อง​กังวล​กับ​การ​ตอบ​

คำ�ถาม​ต่อ​หน้า​เพื่อน​ใน​ชั้น​เรียน ซึ่ง​อาจ​ทำ�ให้​รู้สึก​อับอาย​

เมื่อ​ไม่​สามารถ​ตอบ​คำ�ถาม​ได้ หรือ​เมื่อ​ตอบ​คำ�ถาม​ผิด  

บรรยากาศ​การ​เรียน​ที่​ความ​เป็น​ทางการ​น้อย​ลง มี​อิสระ​

ใน​การ​ทำ�​กิจกรรม​ตาม​ความ​พอใจ จง​เป็น​ผล​ทำ�ให้​เกิด​

การ​เรียน​รู้​ได้​ดี นอกจาก​นี้​แล้ว เปรม​ว​ดี รัต​กูล (2541) 

ยัง​กล่าว​ไว้​ว่า การ​ได้​ฝึก​ภาษา​ด้วย​การ​อ่าน เขียน ฟัง พูด 

ด้วย​เกม​จะ​ทำ�ให้​นัก​ศึกษา​เกิด​ความ​สนุกสนาน​และ​จดจำ�​

คำ�​ต่างๆ ได้​อย่าง​แม่นยำ�  เนื่องจาก​ต้อง​ใช้​ความ​คิด​ใน​ 

การ​สื่อสาร​การ​คิด​อย่าง​มี​ระบบ

ข้อ​เสนอ​แนะ

	 ข้อ​เสนอ​แนะ​ใน​การนำ�​ไป​ใช้

	 1)	 ครู​สามารถ​นำ�​กิจกรรม​การ​เล่น​เกม​เพื่อ​

ส่ง​เสริม​ทักษะ​การ​คิด​วิเคราะห์ ใน​เนื้อหา โดย​การ​ที่​ครู​

สร้าง​บรรยากาศ​ที่​เต็ม​ไป​ด้วย​การ​ยอมรับ สร้าง​ความ​

เป็น​กันเอง​กับ​นัก​ศึกษา กระตุ้น​กิจกรรม​ตลอด​เวลา  

ให้​เกิด​การ​คิด​อย่าง​มี​อสิระ และ​มี​การ​พัฒนาการ​การ​เล่น​

เกม​อย่าง​มี​ประสิทธิภาพ 

	 2) เปิด​โอกาส​ให้​นัก​ศึกษา​มี​ส่วน​ร่วม​ใน​การ​

วางแผน​พัฒนา​ทักษะ​ด้าน​ต่างๆ แสดง​ความ​คิด​เห็น  

และ​คิด​รูป​แบบ​กิจกรรม​เพิ่ม​เติม เพื่อ​ให้​เกิด​ความ​ 

หลาก​หลาย

	 ข้อ​เสนอ​แนะ​ใน​การ​ทำ�​วิจัย​ต่อ​ไป

	 ศกึษา​การ​พฒันา​ทกัษะ​ของ​ผู​้เรยีน​ใน​ดา้น​ตา่งๆ  

ที่​เกี่ยวข้อง​กับ​การ​พัฒนาการ​เรียน​รู้ ​โดย​ใช้​เกม​ให้​มี​

ประสิทธิภาพ​มาก​ยิ่ง​ขึ้น
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