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บทคััดย่่อ

การวิิจััยในครั้้�งน้ี้�มีีวัตถุุประสงค์เ์พ่ื่�อ 1) พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์ ์เพ่ื่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 2) เปรีียบเทีียบทัักษะ
การแก้้ปัญหาของผู้้�เรีียน ก่่อนและหลัังใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ 3) ศึึกษาความคิดเห็็นของ
ผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ การศึึกษาน้ี้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง โดยใช้้กลุ่่�มเดีียว
วััดผลก่่อนและหลัังการเรีียน (One Group Pretest - Posttest Design) กลุ่่�มตัวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ ผู้้�เรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ปีีการศึึกษา 2563 โรงเรีียนศรีีวิิไลวิิทยา อำำ�เภอศรีีวิิไล จัังหวััดบึึงกาฬ เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 
1) เกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา 2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�จำำ�นวน 6 แผน เคร่ื่�องมืือที่่�
ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลได้้แก่่ 1) แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหาของผู้้�เรีียน 2) แบบสำำ�รวจความคิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อ
พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ วิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้โดยใช้้หลัักการทางสถิิติิ ได้้แก่่ ร้้อยละ 
ค่่าเฉลี่่�ยส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง และทดสอบค่่า T-Test dependent 			 
	ผ ลการวิิจััยครั้้�งน้ี้� พบว่่า										        
		  1. เกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา มีีองค์์ประกอบที่่�สำำ�คัญ 2 ส่่วน คืือ 
ส่่วนของผู้้�เรีียนที่่�เป็็นเกมการเรีียนรู้้�แบบการเล่่นบทบาทสมมติผ่่านบทสนทนา และส่่วนของผู้้�สอนที่่�เป็็นระบบการสร้้าง
บทสนทนาภายในเกม โดยนำำ�ไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา ซ่ึ่�งมีีขั้้�นตอนได้้แก่่ 1) การระบุุ
ปััญหา 2) การรวบรวมแนวคิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแก้้ปัญหา 3) การออกแบบวิิธีีการแก้้ปัญหา 4) การวางแผนและดำำ�เนิิน
การแก้้ปัญหา 5) การทดสอบประเมิินผล ปรัับปรุุงแก้้ไขปััญหาของชิ้้�นงานหรืือเทคโนโลยีี
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		  2. คะแนนทัักษะการแก้้ปัญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05	
		  3. ความคิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปัญหา 1) ด้้านเนื้้�อหา 2) ด้้านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ และ 3) ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ภายในชั้้�น
เรีียน ผู้้�เรีียนมีีความคิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมากทั้้�ง 3 ด้้าน

คำำ�สำำ�คััญ :  การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม,  ระบบสนทนาออนไลน์์,   วิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี

Abstract

The purposes of this research were to: 1) develop of game-based learning with online dialogue 
system to enhance problem solving skill in design and technology subject of grade 11th students.        
2) compare the problem-solving skill of students between pretest and posttest using game-based 
learning with online dialogue system. 3) study the opinions of students toward the game-based    
learning with online dialogue system. This study was a quasi-experimental research utilizing one group 
pretest - posttest design. A sample group was grade 11thstudents in academic year 2020 of Sriwilai 
wittaya school, Sriwilai district, Bueng kan. The research instruments were: 1) game-based learning 
with online dialogue system to enhance problem solving skill. 2) 6 lesson plans based on design and 
technology subject. The tools for collecting data were: 1) problem solving skill test for students           
2) a questionnaire of students’ opinions toward the developed game-based learning with online    
dialogue system. The collected data were analyzed using the statistical concepts such as, percentage, 
mean, standard deviation, index of item objective congruence and T-test dependent. 			 
	 The results of this study were as follows:							     
		  1. The development of game-based learning with online dialogue system to enhance 
problem solving skill consists of two essential elements, i.e., the student part which is a role-playing 
game through dialogues, and the teacher part which is on-line system for building dialogues in game. 
This was used in learning management to enhance problem-solving skills including following steps: 
1) identifying the problem 2) collecting concepts related to problem solving 3) designing a solution 
4) planning and implementing the problem 5) evaluation test Improve the problem of workpiece or 
technology.												          
		  2. The result of average scores comparison between pretest and posttest in problem 
solving show that the posttest score was significantly higher than the pretest score at p < 0.05.		
		  3. The result of students’ opinions which comprise of three dimensions; contents of 
the subject, game-based learning, and activities occurred in a class, were in a good level.
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บทนำำ�							     
	 ในปััจจุบัันเทคโนโลยีีเข้้ามามีีบทบาทเพิ่่�มมากขึ้้�น
ในชีีวิิตประจำำ�วันของมนุษย์์ นอกจากช่่วยให้้มนุษย์์มีี      
ความสะดวกสบายมากขึ้้�นแล้้ว ยัังได้้นำำ�ความก้้าวหน้้า       
มาสู่่�การเรีียนการสอน และการทำำ�งานของมนุษย์์ ส่่งผลให้้
เยาวชนในปััจจุบัันเติิบโตมาพร้้อมกับเทคโนโลยีีที่่� มีี         
การพััฒนาอยู่่�ตลอดเวลา เทคโนโลยีีจึงเป็็นส่่วนหนึ่่�ง           
ในการพััฒนาให้้มีีความรู้้�ความสามารถในด้้านต่่าง ๆ 
เทคโนโลยีีเป็็นแหล่่งรวบรวมขุุมทรััพย์์ทางปััญญาอย่่าง
มากมายในลัักษณะที่่�ส่ื่�อประเภทอ่ื่�นไม่่สามารถกระทำำ�ได้้ 
สามารถทำำ�ให้้ผู้� เรีียนเกิิดทัักษะการคิิดอย่่างมีีระบบ 
(high-order thinking skills) โดยเฉพาะทัักษะ                        
การวิิเคราะห์์แบบสืืบค้้น (inquiry-based analytical 
skills) การคิิดเชิิงวิิเคราะห์์ (cr it ical thinking)                       
การวิิเคราะห์์ข้้อมููล และการแก้้ปัญหา ปััจจััยด้้านเทคโนโลยีี
ในปััจจุบัันส่่งผลและมีีบทบาทสำำ�คัญในการพััฒนาการเรีียน
การสอนและยกระดับัการศึึกษา ซึ่่�งทำำ�ให้้บทบาทของผู้้�สอน
ปรัับเปลี่่�ยนไป จากการเน้้นความเป็็นผู้้�สอนมาเป็็นผู้้�แนะนำำ� 
เน่ื่�องจากฐานเทคโนโลยีีที่่�นำำ�มาเป็็นส่ื่�อจะเป็็นปััจจััยบวกที่่�
สำำ�คัญที่่�จะเอื้้�ออำำ�นวยให้้ผู้�เรีียนสามารถเรีียนได้้ด้้วยตนเอง
สะดวกรวดเร็็วมากยิ่่�งขึ้้�น แนวนโยบายในการจััดหลัักสููตร
การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานที่่�กำำ�หนดไว้้ในรััฐธรรมนููญฉบัับปััจจุบััน 
มุ่่�งพััฒนาให้้ผู้�เรีียนได้้พัฒนาศัักยภาพของตน ให้้เป็็นบุุคคล
แห่่งการเรีียนรู้้�หรืือสร้้างความรู้้�ได้้ด้้วยตััวเอง แนวการจััด 
การเรีียนการสอนจึึงมุ่่�งเน้้นการลงมืือปฏิิบััติิที่่�สอดคล้้อง
ชีีวิิตจริง โดยใช้้เทคโนโลยีีและเทคโนโลยีีที่่�มีีอยู่่�รอบตััว    
การปฏิิรููปการศึึกษาที่่�สนองต่่อ พ.ร.บ.การศึึกษาแห่่งชาติิ 
พ.ศ.2542 ได้้จััดการเรีียนที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ ผู้้�สอนและ
ผู้้�จััดการศึึกษาจึงึต้้องเปลี่่�ยนบทบาทมาเป็็นผู้้�ถ่า่ยทอดความ
เป็็นผู้้�ช่่วยเหลืือส่่งเสริิมและสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนแสวงหา
ความรู้�จากส่ื่�อและแหล่่งเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ      
ยุุคปััจจุบัันที่่�คอมพิวเตอร์์และระบบเครืือข่่ายได้้เข้้ามามีี
บทบาทสำำ�คัญในการจััดการศึึกษาเป็็นอย่่างมากจนกลาย
เป็็นเทคโนโลยีีที่่�มีีคุณค่่า					   
	 เน่ื่�องจากรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี
ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 เป็็นรายวิิชาในหลัักสููตรใหม่่      
ที่่�มีีเนื้้�อหาที่่�ส่่งเสริิมความสามารถของผู้้�เรีียนให้้มีีทักษะ    
การแก้้ปัญหา และมีีเนื้้�อหาค่่อนข้้างยาก หากผู้้�สอน           
ไม่่สามารถทำำ�ให้้ผู้�เรีียนมองเห็็นเป็็นรููปธรรมได้้ แล้้วผู้�เรีียน
จะเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ยากมากในกระบวนการเรีียนรู้้�ส่ื่�อ       
การเรีียนรู้้�เป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญอย่่างยิ่่�ง เพราะเป็็น      

ส่่วนหนึ่่�งที่่�ทำำ�ให้้การเรีียนรู้้� ถ้้าหากในปััจจุบัันผู้้�สอน         
ส่่วนมากยัังใช้้วิิธีีการบรรยาย จะทำำ�ให้้ผู้�เรีียนไม่่เห็็น      
ความจำำ�เป็็นในการเรีียนรู้้� เกิิดความเบ่ื่�อหน่่ายและมีเีจตคติิ
ทีีไม่่ดีีต่อวิิชา ผู้้�สอนจึึงต้้องอาศััยส่ื่�อการเรีียนรู้้�เป็็นตััวกลาง
ในการถ่่ายทอดความรู้�ความเข้้าใจ เจตคติิและทัักษะให้้   
เกิิดขึ้้�นในตััวผู้�เรีียน ซ่ึ่�งจะทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�เกิิดง่่ายและ
รวดเร็็วขึ้้�น ลดปััญหาที่่�เกี่่�ยวกับการเรีียนของผู้้�เรีียน และ
เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสอนของผู้้�สอนไปในตััว		
	 การค้้นหาแนวการจััดการศึึกษาที่่�ดีีจะต้้องเน้้น        
ผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ เน้้นการสร้้างความรู้�ด้้วยการลงมืือทำำ�ที่่�
ผ่่านกระบวนการคิิดโดยอาศััยประสบการณ์์เดิิมที่่�มีีอยู่่�แล้้ว
เช่ื่�อมโยงกัับประสบการณ์์ใหม่่ ผู้้�สอนจะต้้องนำำ�เอา
เทคโนโลยีีหรืือนวััตกรรมใหม่่ ๆ  มาใช้้เพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ
ในการเรีียนรู้้�ด้้วย โดยแนวทางในการจััดการเรีียนรู้้�แบบ 
Game Based Learning เป็็นการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมที่่�ได้้รับ
ความนิยิมในปัจัจุบััน เนื่่�องจากยุคุสมััยที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่า่ง
รวดเร็็วเป็็นยุุคแห่่งเคร่ื่�องมืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์และเคร่ื่�องมืือ
ส่ื่�อสาร จึึงมีีผลทำำ�ให้้ความถนัด และความสนใจของผู้้�เรีียน
ต่่อรููปแบบการเรีียนรู้้�มีีการเปลี่่�ยนแปลงไปเช่่นเดีียวกัน 
นอกจากนี้้�การเรีียนรู้้�ผ่่านเกมยัังเป็็นนวััตกรรมทางการ
ศึึกษาที่่�ได้้นำำ�เอาความสนุกุสนานของเกมออกแบบให้้อยู่่�ใน
รููปแบบใหม่่ ผสมผสานเนื้้�อหาบทเรีียนวิิชาต่่าง ๆ เข้้าด้้วย
กััน ทำำ�ให้้ผู้�เรีียนเกิิดความสนุุกสนาน ท้้าทายคสามสามารถ 
และทำำ�ให้้ได้้รับประสบการณ์์ตรงเป็็นวิิธีีการเปิิดโอกาส       
ให้้ผู้�เรีียนมีีส่วนร่่วมสููง (ทิิศนา แขมมณีี, 2550) โดยเฉพาะ
เกมที่่�มีีสถานการณ์์จำำ�ลอง มีีความสนุุกสนานเพลิดเพลิน      
มีีความท้้าทายทำำ�ให้้การเรีียนรู้้� ไ ม่่ น่่าเบ่ื่�อ (ชยากร                      
โล่่ห์์ทองคำำ�, 2556) นอกจากน้ี้�ภายในเกมยังสามารถ
ประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดของ Gamification เพ่ื่�อให้้เกิิดความ
สนุุกสนาน ส่่งเสริิมแรงจููงใจและความผููกพัันในการเรีียนรู้้� 
ทำำ�ให้้การเรีียนการสอนมีคีวามแตกต่า่งจากสอนแบบเดิมิ ๆ  
ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่่วมในระดัับที่่�สููงขึ้้�น (Raed, 2018) กระตุ้้�นให้้
เกิิดปฏิิสััมพันธ์์ระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียน โดยนำำ�เอา          
องค์์ประกอบของ Gamification เช่่น แต้้มสะสม (Points) 
ระดัับขั้้�น (Levels) การได้้รับรางวััล (Rewards) กระดาน
ผู้้�นำำ� (Leaderboards) หรืือจััดการแข่่งขัันระหว่่างผู้้�เข้้าร่่วม 
(Competition) เป็็นต้้น (จัันทิิมา เจริญผล, 2558)             
มาประยุุกต์์ใช้้เพ่ื่�อส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนมีีทักษะการแก้้ปัญหา 
ซ่ึ่�งเป็็นทัักษะที่่�ควรส่่งเสริิมให้้กับผู้้�เรีียนตามแนวทาง        
การจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี 
ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 จากการศึึกษางานวิิจััยที่่�
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เกี่่�ยวข้้องกัับการนำำ�เอาแนวคิดของ Gamification มาใช้้ใน
การจััดการเรีียนรู้้�ทางด้้านศึึกษา โดยสิิทธิิชััย สระตอ-          
มููฮััมหมััด (2561) กล่่าวว่า ความคิดเห็็นของผู้้�เรีียน               
ที่่�มีีต่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิค Gamification      
อยู่่�ในระดัับมาก ทั้้�งน้ี้�อาจเป็็นเพราะผู้้�วิิจััยออกแบบกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�จากควานสนใจของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งเหมาะกัับ    
ความสามารถของผู้้�เรีียน ผู้้�เรีียนจึึงสามารถเรีียนรู้้�ผ่่าน
กิิจกรรมหรืือภารกิจิที่่�ผู้้�สอนมอบหมายให้้ได้้ด้้วยตนเอง จาก
งานวิิจััยดัังกล่่าวผู้�จััดทำำ�จึงได้้เล็็งเห็็นการนำำ�แนวคิด      
Gamification มาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนเพ่ื่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปัญหาให้้กับผู้้�เรีียน น่่าจะช่่วยให้้ผู้�เรีียนมีีความ
สนใจในการเรีียนมากขึ้้�น มีีแรงจููงใจในการสร้้างทัักษะ     
การแกปััญหาด้้วยตััวของผู้้�เรีียนเองได้้				 
	ทั กษะการแก้้ปััญหาเป็็นทัักษะที่่�มีีความจำำ�เป็็น
อย่า่งยิ่่�งสำำ�หรัับผู้้�เรีียน เป็็นทัักษะที่่�ผู้้�สอนควรส่่งเสริิมให้้กับ
ผู้้�เรีียน เพ่ื่�อจะเป็็นประโยชน์์ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ใน
ห้้องเรีียนของผู้้�เรีียนทั้้�งในปััจจุบัันและการทำำ�งานในอนาคต 
และเพ่ื่�อเตรีียมตัวให้้พร้้อมสำำ�หรัับปััญหาที่่�มีีความซับซ้้อน
และโลกที่่�ต้้องการนวััตกรรมใหม่่ ๆ ไม่่ซ้ำำ��เดิิม (พรสวรรค์์ 
วงค์์ตาธรรม, 2558) โดยเริ่่�มฝึึกให้้ผู้�เรีียนได้้รู้� จัักวิิธีี             
การวางแผนในการแก้้ปัญหาตั้้�งแต่่ในชั้้�นเรีียน ฝึึกให้้ผู้�เรีียน
เผชิญปััญหา ฝึึกคิิดหาวิิธีีการแก้้ปัญหาที่่�เป็็นอุุปสรรคให้้
หมดไป ดัังนั้้�นการฝึึกให้้ผู้�เรีียนเข้้าใจในกระบวนการทัักษะ
แก้้ปัญหา และนำำ�กระบวนการแก้้ปัญหามาใช้้ในการเรีียน
และในชีีวิิตจริง จึึงมีีคุณค่่าและประโยชน์์ต่่อตััวผู้�เรีียน
มากกว่่าการมุ่่�งให้้ผู้�เรีียนท่่องจำำ�และรู้้�เนื้้�อหาวิิชาเพีียง    
อย่่างเดีียว (มนัสชนก เศรษฐศัักดาศิิริิ, 2557) ผู้้�สอนจึึงมีี
ความจำำ�เป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องส่่งเสริิมให้้กับผู้้�เรีียนได้้รับ
ทัักษะการแก้้ปัญหา โดยผ่่านส่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�จะช่่วย            
ให้้ผู้�เรีียนเข้้าถึึงง่่าย กระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนเกิิดความสนใจ           
ในการเรีียนรู้้�มากกว่่าการบรรยาย มีีความเข้้าใจในทัักษะ
เป็็นอย่่างดีี และสามารถนำำ�ไปใช้้ในการแก้้ปัญหาในชีีวิิต
ประจำำ�วันและในอนาคตได้้ 					  
	ดั งนั้้�น ผู้้�จััดทำำ�จึงมีีความสนใจในการพััฒนาการ
จััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อ        
ส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา ในรายวิิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 เพ่ื่�อให้้
สอดคล้้องกัับวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี และ         
การศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 ที่่�เน้้นพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหา 
โดยนำำ�เอาเทคโนโลยีีเข้้ามามีีบทบาทในการอำำ�นวย          

ความสะดวกต่่อการเรีียนรู้้� และใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้      
ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิและสร้้างความรู้�ด้้วยตััวเองตาม      
การเรีียนรู้้�แบบ Game-Based Learning

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย				  
	 1. เพ่ื่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบ
สนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหาในรายวิิชา
การออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา
ปีีที่่� 5 							     
	 2 .  เ พ่ื่� อ เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปัญหา                     
ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียน      
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังใช้้การจััดการเรีียนรู้้�     
ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์				  
	 3. เพ่ื่�อศึึกษาความคิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อ       
การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์เพ่ื่�อ    
ส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา ในรายวิิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5

ขอบเขตของการวิิจััย					   
	 1. ประชากรและกลุ่่�มตัวอย่่าง			 
		  1.1 ประชากร คืือ ผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา
ปีีที่่� 5 โรงเรีียนศรีีวิิไลวิิทยา ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563              
ที่่�เรีียนในรายวิิชา ว32182 วิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี 
จำำ�นวน 8 ห้้อง 320 คน					   
		  1.2  กลุ่่�มตัวอย่่าง คืือ ผู้้� เรีียนชั้้�น
มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนศรีีวิิไลวิิทยา ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการ
ศึึกษา 2563 ที่่�เรีียนในรายวิิชา ว32182 วิิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีี จำำ�นวน 1 ห้้อง 38 คน โดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบ
กลุ่่�ม (Cluster Random Sampling)				  
	 2. ตััวแปรที่่�ศึึกษา					  
		  2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่ การพััฒนา         
การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์		
		  2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ ทัักษะการแก้้
ปััญหาและความคิดเห็็นของผู้้�เรีียน				  
	 3. นิิยามศัพท์เฉพาะ				  
		  3.1 เกม หมายถึึง เกมที่่�พััฒนาตาม     
การจััดการเรีียนรู้้� Game Based Learning และนำำ�เอา
แนวคิดิของ Gamification มาประยุกุต์์ใช้้ในเกม ใช้้เป็็นส่ื่�อ
ในการจััดการเรีียนรู้้�สำำ�หรัับงานวิิจััยน้ี้� ซ่ึ่�งเป็็นเกมประเภท
เกมเล่่นตามบทบาท (Role-Playing Game) ผสมผสานกับั
เกมจำำ�ลองสถานการณ์์ (Simulation game) และเกม     
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ตอบคำำ�ถาม (Quiz game) เพ่ื่�อให้้ได้้ผลของทัักษะ           
การแก้้ปัญหาจากการสนทนาและตอบคำำ�ถามจากตััวละคร
ในเกม							     
		  3.2 ระบบสนทนาออนไลน์์ (Online 
Dialogue System) หมายถึึง ระบบหนึ่่�งที่่�อยู่่�ภายในเกม
ซ่ึ่�งเป็็นระบบคอมพิวเตอร์์ที่่�ใช้้ในการจััดการบทสนทนา
ภายในเกม ซ่ึ่�งเป็็นระบบที่่�ใช้้สำำ�หรัับให้้ข้้อมููล หรืือสร้้าง
คำำ�ถามกัับผู้้�เล่่น และเป็็นระบบที่่�ผู้้�ใช้้งานสามารถแก้้ไข     
บทสนทนาได้้แบบ Realtime ซ่ึ่�งจะทำำ�ให้้บทสนทนาจะ
เปลี่่�ยนแปลงไปตามที่่�ผู้้�ใช้้แก้้ไขทัันทีี				  
		  3.3 ทัักษะการแก้้ปััญหา (Problem 
Solving Skill) หมายถึึง ทัักษะที่่�เกิิดขึ้้�นหลัังผู้้�เรีียนใช้้ทักษะ
การตััดสิินใจเลืือกแนวทางปฏิิบััติิแล้้ว โดยใช้้เหตุุผลและ    
สติิในการแก้้ไขปััญหาอย่า่งรอบคอบ เพ่ื่�อให้้ปัญหาคลี่่�คลาย
ไปในทางที่่�ถููกต้้อง ซ่ึ่�งมีีขั้้�นตอนดัังน้ี้� 1) การระบุุปััญหา       
2) การรวบรวมแนวคิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแก้้ปัญหา 3) การ
ออกแบบวิิธีีการแก้้ปัญหา 4) การวางแผนและดำำ�เนิินการ
แก้้ปัญหา 5) การทดสอบประเมิินผล ปรัับปรุุงแก้้ไขปััญหา
ของชิ้้�นงานหรืือเทคโนโลยีี					   
	 4. ขอบเขตของเนื้้�อหา				  
	 การวิิจััยน้ี้� เป็็นการวิิจััยในรายวิิชา ว32182         
การออกแบบและเทคโนโลยีี กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�
วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้
เนื้้�อหาในหน่่วยที่่� 1 ความรู้�และการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อ     
การแก้้ปัญหา						    
	 5. รููปแบบการวิิจััย			   	
	 ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลองแบบ     
กลุ่่�มเดีียว วััดผลก่่อนและหลัังการทดลอง (One Group 
Pretest - Posttest Design) วััดทัักษะการแก้้ปัญหา      
ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้� เพ่ื่�อศึึกษาการพััฒนา          
การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์      
เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา ในรายวิิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยการ
ใช้้วิิธีีทางสถิิติิ

      	 มีีความหมายสััญลัักษณ์์ดัังน้ี้� 			 
	 O1   หมายถึึง ผลของทัักษะการแก้้ปัญหา         
ก่่อนจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์    
แบบปรัับเหมาะ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา

 	 X     หมายถึึง การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�       
ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะ    
การแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี 
สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5				  
 	 O2      หมายถึึง ผลของทัักษะทัักษะการแก้้ปัญหา
ของผู้้�เรีียนหลัังการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนา
ออนไลน์์แบบปรัับเหมาะ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

ในการวิิ จััยผู้้� วิิ จััยครั้้� ง น้ี้�  ผู้้� วิิ จััยใช้้ เคร่ื่�องมืือ               
ในการทดลองและเคร่ื่�องมืือเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังน้ี้�		
	 1. เกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปััญหา ผู้้� วิิ จััยได้้ดำำ�เนิินการสร้้างและ                
หาคุุณภาพเคร่ื่�องมืือตามขั้้�นตอน ดัังน้ี้�			 
		  1.1 ขั้้�นตอนการพััฒนาเกมด้้วยระบบ
สนทนาออนไลน์ ์การพัฒันาเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ 
ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่				  
		  1) ขั้้�นตอนที่่� 1 ขั้้�นตอนการหาความ
ต้้องการ (Requirement) เป็็นขั้้�นแรกในการออกแบบเกม 
เป็็นการเตรีียมพร้้อมก่อนที่่�จะทำำ�การออกแบบเกมด้้วย
ระบบสนทนาออนไลน์์ โดยเตรีียมความพร้้อมในส่่วนเนื้้�อหา
ข้้อมููลให้้ชัดเจนโดยเฉพาะเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ KidBright 
และนำำ�ไปสู่่�การพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาของผู้้�เรีียน การ
กำำ�หนดเป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์ของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ในแต่่ละหััวข้้อ การรวบรวมข้้อมููลเนื้้�อหาต่่าง ๆ ซ่ึ่�งจะต้้อง
ให้้ความสำำ�คัญและใช้้เวลามาก				  
         		  2) ขั้้�นตอนที่่� 2 ขั้้�นตอนการออกแบบ 
(Design) ในขั้้�นน้ี้�จะเป็็นการทอนความคิด การวิิเคราะห์์
งานและแนวคิดการออกแบบเกมด้้วยระบบสนทนา
ออนไลน์์จากขั้้�นแรก รวมทั้้�งประเมิินและแก้้ไขการออกแบบ 
ดัังน้ี้� (1) ทอนความคิิด จะต้้องนำำ�ความคิดทั้้�งหมดมา
ประเมิินเพ่ื่�อดููข้้อคิิดที่่�น่่าสนใจ การตััดความคิิดที่่�ทำำ�ไม่่ได้้
ออก (2) วิิเคราะห์์งานและแนวคิด วิิเคราะห์์ขั้้�นตอนเนื้้�อหา
ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องศึึกษาจนทำำ�ให้้เกิิดการพััฒนาทัักษะ โดยการ
วิิเคราะห์์เนื้้�อหาต้้องทำำ�อย่่างละเอีียด ส่่วนใดที่่�ไม่่เกี่่�ยวข้้อง
หรืือส่่วนที่่�อาจก่อให้้เกิิดความสับสนก็็ให้้ตัดออก		
		  3) ขั้้�นตอนที่่� 3 ขั้้�นตอนการดำำ�เนิินงาน 
(Implementation) มีีขั้้�นตอนดัังน้ี้� (1) การออกแบบเกม
ด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ หลัังจากได้้มีีการวิิเคราะห์์งาน
และแนวคิด ผู้้�สร้้าง/ผู้้�ออกแบบ ต้้องนำำ�งานและแนวคิดทั้้�ง
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หลายมาผสมผสาน ทำำ�การแบ่่งแยกเนื้้�อหาออกมาให้้เป็็น
เกมด้้ว ยระบบสนทนาออนไลน์์ที่่� มีีประสิิท ธิิภาพ                     
การออกแบบต้้องจััดการให้้เหมาะสมกับเนื้้�อหาแต่่ละ
ประเภท ทำำ�ให้้เกิิดความน่า่สนใจในการเรีียน   (2) ประเมินิ
และแก้้ไขการออกแบบ การประเมิินและแก้้ไขการออกแบบ
เป็็นสิ่่�งที่่�มีีความสำำ�คัญมากในการออกแบบเกมด้้วยระบบ
สนทนาออนไลน์อ์ย่่างมีีระบบ การประเมิินต้้องมีีการทำำ�อยู่่�
เป็็นระยะ ๆ  ระหว่า่งการออกแบบ ไม่ใ่ช่่หลัังจากที่่�ออกแบบ
โปรแกรมเสร็็จแล้้วเท่่านั้้�น การประเมิินผลรวมถึึง                
การทดสอบผู้้�เรีียนว่่าสามารถดำำ�เนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
บรรลุุเป้้าหมายหรืือไม่่ การรวบรวมทรััพยากรด้้านข้้อมููล
ต่่าง ๆ ให้้มากขึ้้�น นำำ�ทุกส่่วนมาพิิจารณาอีีกครั้้�ง หากพบ
ส่่วนที่่� จะเ ป็็นอุุปสรรคก็็ปรัับแก้้ วิิ เคราะห์์งานหรืือ                
การปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบให้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น           
(3) การสร้้างหน้้าเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ ขั้้�นตอนน้ี้�
เป็็นกระบวนการเปลี่่�ยนต้้นฉบัับหรืือโครงร่่างให้้เป็็น       
หน้้าเกม ซ่ึ่�งในขั้้�นตอนน้ี้�ผู้้�ออกแบบเกมด้้วยระบบสนทนา
ออนไลน์์จะต้้องรู้้�จัักเลืือกใช้้โปรแกรมที่่�ถนัดและเหมาะสม
กัับตนเอง ซ่ึ่�งผู้้�ออกแบบเลืือกใช้้ โปรแกรม Unity ในการ
จััดทำำ�เกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์ ์และอาศััยการตกแต่่ง
เพ่ื่�อความสวยงามและเกิิดความน่าสนใจ โดยใช้้โปรแกรม
ตกแต่่งภาพและเว็็บไซต์ที่่�ให้้บริิการรููปภาพหลาย ๆ 
ประเภท							    
 		  4) ขั้้�นตอนที่่� 4 ขั้้�นตอนการตรวจสอบ 
(Verification) เป็็นขั้้�นตอนสำำ�หรัับการเผยแพร่่เกมเพ่ื่�อ
ทดสอบ และหาข้้อผิิดพลาดสำำ�หรัับการแก้้ปัญหา มีีขั้้�นตอน
ดัังน้ี้� (1) ขั้้�นตอนการเผยแพร่ท่ดสอบเกมด้้วยระบบสนทนา
ออนไลน์์ ขั้้�นตอนน้ี้�เป็็นกระบวนการนำำ�เอาเนื้้�อหา และสาระ
การเรีียนรู้้�ที่่� ได้้สร้้างขึ้้�นนำำ�เข้้าสู่่�ระบบเกม ซ่ึ่�งกลไก                 
การเข้้าสู่่�ระบบ ผู้้�จััดทำำ�ที่่�เลืือกใช้้วิิธีีการ Upload ผ่่านระบบ 
Server ที่่�ได้้เตรีียมไว้้ (2) ขั้้�นตอนการประเมิินหรืือแก้้ไขเกม
ด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ ในช่่วงสุุดท้้าย เกมด้้วยระบบ
สนทนาออนไลน์ ์ควรที่่�จะได้้รับการประเมินิ โดยเฉพาะการ
ประเมิินในส่่วนของการนำำ�เสนอและการทำำ�งานของเกม ใน
ช่่วงการนำำ�เสนอนั้้�น ผู้้�ที่่�ควรจะทำำ�การนำำ�เสนอก็็คืือผู้้�ที่่�มีี
ประสบการณ์์ในการออกแบบมาก่่อน ผู้้�ออกแบบควรที่่�จะ
ทำำ�การสัังเกตพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนในขณะที่่�ใช้้เกม หรืือ
สััมภาษณ์์ผู้้�เรีียนหลัังเล่่นเกม โดยผู้้�เรีียนจะต้้องมาจาก          
ผู้้�เรีียนกลุ่่�มเป้้าหมาย					   
 		  5) ขั้้�นตอนที่่� 5 ขั้้�นตอนการปรัับปรุุง 
(Maintenance) เป็็นขั้้�นตอนหลัังจากทดสอบ และ             

พบข้้อ ผิิดพลาดในเกมแล้้ว  ผู้้� ออกแบบจะต้้องนำำ�                     
ข้้อผิิดพลาดมาปรัับปรุุง ประเมิินและแก้้ไขเกมให้้มีีความ
สมบูู ร ณ์์แล้้วพร้้ อมนำำ�มาใช้้จริ ง กัับกลุ่่�ม  เป้้ าหมาย           
นอกจากน้ี้� ผู้้�ออกแบบเกมจะต้้องพิิจารณาหััวข้้อดัังต่่อไปน้ี้� 
ได้้แก่่ พิิจารณาประเภทของผู้้�ใช้้งานกัับเกม วางแผนการ   
ใช้้เกมต่อบทเรีียนหรืือแผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้จััดทำำ�ขึ้้�น 
สิ่่�งที่่�อยู่่�ภายใน รวมไปถึึงสิ่่�งที่่�อยู่่�ภายนอกสามารถสร้้าง
ความสนุุกสนานให้้ผู้�เรีียนมากน้้อยเพีียงใด รวมไปถึึงจััดให้้
มีีการระดมความคิดกัันเป็็นกลุ่่�มเพ่ื่�อร่่วมกันแก้้ไขปััญหา 
และสร้้างแรงจููงใจภายในของผู้้�เรีียนให้้มีีความกระตืือรืือร้้น
ที่่�จะพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหา ประยุุกต์์ใช้้พลวััตของเกม 
โดยต้้องตรวจสอบให้้แน่่ใจว่าเกมที่่�สร้้างขึ้้�นอยู่่�ในมาตรฐาน
ของเกม เช่่น มีีแรงจููงใจ ระดัับการแข่่งขััน การยอมรับความ
พ่่ายแพ้้ มีีความท้้าทาย มีีรางวััล และมีีอิสระในการอธิิบาย
เป็็นรายบุุคคล						    
		  1.2 การตรวจสอบคุณุภาพของเคร่ื่�องมืือ
ในการดำำ�เนิินการวิิจััยของเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ 
เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา เป็็นขั้้�นตอนการนำำ�เกมด้้วย
ระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหาที่่�
ผ่่านการตรวจสอบจากอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิทยานิิพนธ์์แล้้ว 
นำำ�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านส่ื่�อการเรีียนรู้้�ประเมิินจำำ�นวน      
5 ท่่านเพ่ื่�อตรวจสอบและประเมิินค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง
ของวััตถุุประสงค์์ ( Index of I tem Object ive                     
Congruence : IOC) ) ซ่ึ่�งประกอบด้้วยทั้้�งด้้านเนื้้�อหาและ
ด้้านเทคนิิค พบว่่าทุุกรายการประเมิินมีีค่า IOC 0.5 ขึ้้�นไป 
แสดงว่่าข้้อมููลที่่�วิิเคราะห์์ได้้นั้้�นมีีความเหมาะสมที่่�นำำ�ไปใช้้
ในการจััดการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา และ
นำำ�ไปทดลองเพ่ื่�อเก็็บข้้อมููลการวิิจััยได้้			 
	 2. แผนการจััดการเรีียนรู้้� เป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ใน    
การทดลอง ซึ่่�งเป็็นแผนการจััดการเรีียนรู้้� ในหน่่วย              
การเรีียนรู้้�ที่่� 1 เร่ื่�องการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อการแก้้ปัญหา 
ผู้้�วิิจััยได้้ดำำ�เนิินการสร้้างตามขั้้�นตอนดัังน้ี้� 			 
		  1 )  ศึึกษาและวิิ เคราะห์์หลัักสููตร         
แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551        
(ฉบัับปรัับปรุุง 2560) สาระและมาตรฐานการเรีียนรู้้�         
ตัั วชี้� วัั ดชั้้� น ปีี  สมรรถนะสำำ�คัญ และ คุุณลัักษณะ                         
อัันพึึงประสงค์์ กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี สาระที่่� 4 เทคโนโลยีี ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 และ
เอกสารอ่ื่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง					   
		  2) ศึึกษาคำำ�อธิิบายรายวิิชา ตััวชี้�วััด 
เนื้้�อหาบทเรีียนเร่ื่�อง การคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อการแก้้ปัญหา 
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และแนวทางในการวััดและประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของ
รายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีีจาก หนัังสืือคู่่�มืือ
หลัักสููตรการเรีียนการสอนรายวิิชาการออกแบบและ
เทคโนโลยีี ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5				  
		  3 )  กำำ� ห น ด ตัั วชี้ � วัั ด จุุ ด ป ร ะ ส ง ค์์                  
การเรีียนรู้้� และสาระการเรีียนรู้้� และวิิเคราะห์์การวััด      
และประเมิินผลตามจุดประสงค์์การเรีียนรู้้�			 
		  4 )  จััดทำำ�แผนการ จััดการ เรีี ยน รู้้�              
การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์      
เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา ในรายวิิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีี จำำ�นวน 6 แผนการจััดการเรีียนรู้้� ใช้้เวลา     
12 ชั่่�วโมง ดัังน้ี้�(1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เทคโนโลยีี
กัับการแก้้ปัญหา (2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2 ท่่องไปใน
โลก KidBright  (3) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 Block-
based Programming (4) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 4 
KidBright IDE  (5) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5 แก้้ปัญหา
ง่่าย ๆ  ด้้วย KidBright (6) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 6 สร้้าง
เทคโนโลยีีเพ่ื่�อการแก้้ปัญหาจาก KidBright 			 
		   5) นำำ�แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�จััดทำำ�
เสร็็จ โดยผ่่านการตรวจสอบจากอาจารย์์ที่่�ปรึึกษา
วิิทยานิิพนธ์์แล้้ว นำำ�เสนอต่่อผู้้� เชี่่� ยวชาญด้้านแผน                
การจััดการเรีียนรู้้� จำำ�นวน 5 ท่่านเพ่ื่�อตรวจสอบและประเมิิน
ค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของวััตถุุประสงค์์ (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) ของแผนการจััดการ      
เรีียนรู้้� พบว่่า คุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 6 แผน 
มีีค่า IOC 0.5 ขึ้้�นไป แสดงว่่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�นั้้�น        
มีีความเหมาะสมที่่�นำำ�ไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปััญหา และนำำ�ไปทดลองเพ่ื่�อเก็็บข้้อมููล           
การวิิจััยได้้						    
	 3. แบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาของผู้้�เรีียน ใช้้วัด
ทัักษะในการแก้้ไขปััญหาที่่�เป็็นลำำ�ดับขั้้�นตอนของผู้้�เรีียน        
ที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนา
ออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา ในรายวิิชา       
การออกแบบและเทคโนโลยีี ลัักษณะของแบบวััดเป็็นแบบ
ปรนััยและอััตนััย ครอบคลุุมเนื้้�อหาและวััตถุุประสงค์์          
ในหน่ว่ยการเรีียนรู้้�ที่่� 1 เร่ื่�องความรู้้�และการคิดิเชิิงออกแบบ
เพ่ื่�อการแก้้ปัญหา ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการสร้้างตามขั้้�นตอนดัังน้ี้� 	
	  	 1) ศึึกษาทฤษฎีีและรวบรวมข้้อมููลจาก
เอกสารและวรรณกรรมที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับการวััดทัักษะ          
การแก้้ปััญหา เพ่ื่�อนำำ�มาเป็็นข้้อมููลในการสร้้างแบบวััด
ทัักษะการแก้้ปัญหาให้้ครอบคลุุมเนื้้�อหาตามวัตถุุประสงค์์

และขอบเขตของงานวิิจััย					   
	  	 2)  วิิ เคราะห์์เนื้้� อหาบทเรีียนและ          
สร้้างสถานการณ์ปั์ัญหาที่่�สอดคล้้องกับัความเป็น็จริงที่่�อาจ
เกิิดขึ้้�นในชีีวิิตประจำำ�วันเพ่ื่�อนำำ�มาเป็็นสถานการณ์์ปััญหาใน
แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา					  
		  3) ศึึกษารายละเอีียดและวิิเคราะห์์
เนื้้�อหาบทเรีียนเร่ื่�องการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อการแก้้ปัญหา 
วิิธีีการแก้้ไขปััญหา และแนวทางในการวััดและประเมิินผล
การเรีียนรู้้�จากหนัังสืือหนัังสืือคู่่�มืือหลัักสููตรการเรีียน       
ก า ร สอนร าย วิิ ช าก า รออกแบบและ เทค โน โ ลยีี                             
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 สสวท. และเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง		
		  4) ได้้แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา เร่ื่�อง
ความรู้�และการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อการแก้้ปัญหา มีีขั้้�นตอน
วิิธีีตามกระบวนการแก้้ปััญหา ได้้แก่่ (1) การระบุุปััญหา    
(2) การรวบรวมแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแก้้ปััญหา          
(3) การออกแบบวิิธีีการแก้้ปัญหา (4) การวางแผนและ
ดำำ�เนิินการแก้้ปัญหา (5) การทดสอบประเมิินผล ปรัับปรุุง
แก้้ไขปััญหาของชิ้้�นงานหรืือเทคโนโลยีี			 
		  5) นำำ�แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหาพร้้อม
ทั้้�งเกณฑ์์การประเมิินเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิทยานิิพนธ์์
เพ่ื่�อตรวจสอบความถููกต้้องความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์
การเรีียนรู้้� ความเหมาะสมของคำำ�ถาม และสถานการณ์์
ปััญหาที่่�ใช้้จากนั้้�นนำำ�มาปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำำ�แนะนำำ�ของ
อาจารย์์ที่่�ปรึึกษา						    
		  6) นำำ�แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหาพร้้อม
ทั้้�งเกณฑ์์การประเมิินโดยผ่่านการตรวจสอบจากอาจารย์์    
ที่่�ปรึึกษาวิิทยานิิพนธ์์แล้้วนำำ�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน     
5 ท่่านเพ่ื่�อตรวจสอบและประเมิินค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง
ของวััตถุุประสงค์์ ( Index of I tem Object ive                        
Congruence: IOC) ของแบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา        
พบว่่ารายการประเมิินคุุณภาพของแบบวััดทัักษะการแก้้
ปััญหา มีีค่า IOC 0.5 ขึ้้�นไป แสดงว่่าข้้อมููลที่่�วิิเคราะห์์ได้้นั้้�น 
มีีความเหมาะสมที่่�นำำ�ไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปััญหา และนำำ�ไปทดลองเพ่ื่�อเก็็บข้้อมููล       
การวิิจััยได้้						    
		  7) จััดพิิมพ์แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา
ที่่�สมบููรณ์์แล้้วและผ่่านการประเมินิค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง
ระหว่่างคำำ�ถามกับเนื้้�อหาหรืือจุุดประสงค์์ (IOC) ตามเกณฑ์์
ที่่�กำำ�หนด จากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล        
เพ่ื่�อนำำ�ไปใช้้ในการเก็็บข้้อมููลจริงจากกลุ่่�มตัวอย่่าง
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4 .  แบบสำำ� รวจความคิด เ ห็็นของ ผู้้� เรีี ยน                      
ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ 
เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา ในรายวิิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผู้้�วิิจััย
ได้้ดำำ�เนิินการสร้้างตามลำำ�ดับดัังน้ี้�				  
		  1) ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ 
เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา ในรายวิิชาการออกแบบ
และเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  5             
ให้้ครอบคลุุมเนื้้�อหาตามวัตถุุประสงค์์และขอบเขตของงาน
วิิจััย							     
		  2) สร้้างแบบสำำ�รวจความคิดเห็็น 
ประกอบด้้วย ตอนที่่� 1 เป็็นแบบสอบถามข้้อมููลทััศนคติิและ
ความคิดเห็็นของผู้้�เรีียนต่่อ แบ่่งออกเป็็น 3 ด้้านได้้แก่่      
ด้้านเนื้้�อหา ด้้านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ และ       
ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ภายในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งกำำ�หนดค่่า         
น้ำำ��หนักัของระดับัความคิดิเห็็นของผู้้�เรีียนตามวิิธีีของลิเิคิิร์์ท 
(Likert, 1967) และการวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิแบบ
มาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating scale) โดยใช้้ค่าเฉลี่่�ย     
และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานในการวิิเคราะห์์และ        

แปลความหมาย และตอนที่่�  2 เป็็นแบบสอบถาม              
ความคิดเห็็นและข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิมของผู้้�เรีียน ลัักษณะ
ของแบบสอบถามเป็น็แบบปลายเปิิด ใช้้วิิธีีวิิเคราะห์์เนื้้�อหา
โดยการจัับประเด็็นแล้้วนำำ�ประเด็็นที่่�มีีความคล้้ายคลึึงอาจ
จะกลุ่่�มเป็็นกลุ่่�มเดีียวกัน					   
		  3) เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำำ�นวน 5 ท่่าน       
เพ่ื่�อตรวจสอบและประเมิินค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของ
วััตถุุประสงค์์ (Index of Item Objective Congruence : 
IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็็นของผู้้�เรีียน พบว่่า
รายการประเมิินคุุณภาพของแบบสำำ�รวจความคิดเห็็นของ
ผู้้�เรีียน ในแต่่ละด้้านมีีค่า IOC 0.5 ขึ้้�นไป แสดงว่่าข้้อมููลที่่�
วิิเคราะห์์ได้้นั้้�นมีีความเหมาะสมที่่�นำำ�ไปใช้้ในการสอบถาม
ความคิดเห็็นของผู้้�เรีียน และนำำ�ไปทดลองเพ่ื่�อเก็็บข้้อมููล   
การวิิจััยในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับ       
ผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ได้้				  
		  4) นำำ�แบบวััดไปใช้้กับผู้้�เรีียน เพ่ื่�อสำำ�รวจ
ความคิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม
ด้้วยระบบสนทนาออนไลน์ ์เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญัหา 
ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียน      
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 รายบุุคคล

ผลการวิิจััย

	 1. ผลของการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา        
ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีทีี่่� 5 เป็็นการพัฒันาเกมในรููปแบบของ RPG (Role 
Playing Game) และเกมจำำ�ลองสถานการณ์์ โดยนำำ�แนวคิด Gamification เข้้ามาผสมผสานกัับเกมตอบคำำ�ถาม เพ่ื่�อให้้
ผู้้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาผ่่านการเล่่นเกม ซ่ึ่�งเป็็นออกเป็็น 2 ส่่วนได้้แก่่ ส่่วนของผู้้�เรีียน และส่่วนของผู้้�สอน	
		  1.1 ส่่วนของผู้้�เรีียน ในส่่วนของผู้้�เรีียนมีีโครงสร้้างดัังต่่อไปน้ี้�

ภาพที่่� 1 โครงสร้้างของเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา
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ภาพที่่� 2 ผู้้�เล่่นเข้้าสู่่�เกม RPG และเกมจำำ�ลองสถานการณ์์

	 1) เม่ื่�อเข้้าสู่่�หน้้าแรกของเกมจะพบกัับช่ื่�อเกม ช่่องสำำ�หรัับกรอกช่ื่�อผู้้�เล่่นและ Game ID ดัังภาพที่่� 2		
	 2) เม่ื่�อกรอกช่ื่�อเล่่น รหััสของเกมและเลืือกเมนูู New Game แล้้ว จะเข้้าสู่่�หน้้าจอส่่วนนำำ�และอธิิบายวิิธีีการ   
เล่่นเกม โดยจะพบกัับตััวละครภายในเกมที่่�กำำ�ลังอธิิบายวิิธีีการเล่่นโดยใช้้ปุ่่�มต่าง ๆ ในการเล่่นเกม ดัังภาพที่่� 2

ภาพที่่� 3 การตอบคำำ�ถามด้้วยระบบสนทนาแบบออนไลน์์และการสะสมคะแนนและ Item ต่่าง ๆ

	 3) หลัังจากนั้้�นจะเข้้าสู่่�เกมแนว RPG และเกมจำำ�ลองสถานการณ์์ ผู้้�เล่่นจะต้้องเล่่นไปตามสถานการณ์์ภายในเกม 
ผ่่านการสนทนากัับตััวละครต่่าง ๆ ตอบคำำ�ถามเพ่ื่�อสะสมคะแนน และ Item และสามารถนำำ�ความรู้�ที่่�ได้้จากการเล่่นเกม
มาพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาได้้ ดัังภาพที่่� 3
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		  4) เกมจะมีีการประมวลผลคะแนน ทัักษะ และ Item ของผู้้�เล่่นไปเก็็บข้้อมููลไว้้ที่่�เมนูู Player Lead-
erboard เพ่ื่�อให้้ได้้เห็็นพััฒนาการของผู้้�เรีียนในการเล่่นเกม เพ่ื่�อสร้้างแรงจููงใจและแรงกระตุ้้�นให้้กับผู้้�เรีียนและ เพ่ื่�อพััฒนา
ทัักษะการแก้้ปัญหาและนำำ�ไปแก้้ไขปััญหาได้้จริง ประกอบไปด้้วยเมนูู ดัังน้ี้�

ภาพที่่� 4 การประมวลผลคะแนน ทัักษะ และ Item ต่่าง ๆ ของผู้้�เล่่นใน Leaderboard

ตารางที่่� 1 ตารางแสดงคำำ�อธิิบายเมนููและสััญลัักษณ์์ต่่าง ๆ ใน Leaderboard

		  1.2 ส่่วนของผู้้�สอน

			   1) การเข้้าสู่่�ระบบจััดการเนื้้�อหาและปรัับบทสนทนาแบบออนไลน์์ภายในเกม สามารถทำำ�ได้้
โดยเข้้าไปที่่�เว็็บไซต์ Comedkku.net คลิิกเมนูู After School for Teacher และคลิิกเคร่ื่�องหมาย + เพ่ื่�อสร้้างเกมใหม่่ 
ซ่ึ่�งจะมีีรหััสเกมสำำ�หรัับให้้ผู้�เรีียนกรอกในช่่อง Game ID

เมนูำ/สำัญลักษณ์ คัำ�อธีิบ�ย่ 

Talking Rank อันดับการสนทนาภายในเกมี 

Problem-Solving Rank อันดับการแก�ปัญหา 

Computational Thinking Rank อันดับการคิดเชิงคำานวิณ 

Item Rank อันดับการสะสมี Item 

Money Rank อันดับการสะสมีเงิน 

Time-play Rank อันดับเวิลาในการเล่นเกมี 
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ภาพที่่� 5 ตััวอย่่างการกำำ�หนดแผนที่่�ในเกม และ NPC สำำ�หรัับสนทนาในแผนที่่�

			   2) ผู้้�สอนคลิิกเข้้าไปในเกมที่่�สร้้างขึ้้�นใหม่่เพ่ื่�อทำำ�การแก้้ไขข้้อมููล ซ่ึ่�งเป็็นการสร้้างและกำำ�หนด
รายละเอีียดแผนที่่�ภายในเกม ให้้ผู้้�สอนเลืือกแผนที่่�และกำำ�หนดรายละเอีียดของสิ่่�งที่่�ต้้องการให้้เกิิดขึ้้�นภายในแผนที่่� ดััง
ภาพที่่� 5

ภาพที่่� 6  ก) หน้้าต่่างสำำ�หรัับตั้้�งค่่าบทสนทนาภายในเกม  ข) ตััวอย่่างบทสนทนาภายในเกม

			   3) การการตั้้�งค่่าบทสนทนาภายในเกม เป็็นส่่วนสำำ�คัญในการส่่งเสริิมทักษะให้้กับผู้้�เรีียน โดย
สามารถตั้้�งค่่าเป็็นประโยคบอกเล่่าหรืือประโยคคำำ�ถามแบบเลืือกตอบ พร้้อมทั้้�งใส่่รููปภาพ กำำ�หนดเงิินรางวััล กำำ�หนดค่่า
ความสามารถของทัักษะการแก้้ปัญหา รวมไปถึึงการให้้ Item กัับผู้้�เล่่น เพ่ื่�อดููผลการตอบคำำ�ถามของผู้้�เรีียน และสามารถ
นำำ�ไปวิิเคราะห์์ทัักษะได้้ ดัังภาพที่่� 6

		  1.3 ขั้้�นตอนจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา               
ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้เกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์   
เป็็นส่ื่�อสำำ�หรัับการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�เร่ื่�อง KidBright เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนสามารถแก้้ปัญหาต่่าง ๆ  ได้้ด้้วย
ตนเองผ่่าน KidBright โดยผู้้�วิิจััยสร้้างสถานการณ์์จำำ�ลองหรืือบทบาทสมมติขึ้้�นมาในเกม ซ่ึ่�งจะอยู่่�ในลัักษณะของปััญหา 
และให้้ผู้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�การแก้้ปัญหาโดยผ่่านการสนทนาและตอบคำำ�ถามผ่่านตััวละคร ผู้้�วิิจััยได้้นำำ�เกมไปใช้้เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียน
ได้้เรีียนรู้้�ขั้้�นตอนของการแก้้ปัญหา (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี, 2562) ดัังน้ี้� 

 

 

 

 

 

 

 



ปีที่ 4 ฉบับที่ 12 กันยายน-ธันวาคม 2564
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

78

			   1) การระบุุปััญหา ผู้้�เรีียนสามารถระบุุปััญหาที่่�พบจากการเล่่นเกมได้้ 			 
			   2) การรวบรวมแนวคิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแก้้ปัญหา ผู้้�เรีียนสามารถรวบรวมข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง
และแนวคิดต่่าง ๆ ที่่�จะสามารถแก้้ปัญหาผ่่านตััวละครในเกม 							     
			   3) การออกแบบวิิธีีการแก้้ปัญหา ผู้้�เรีียนสามารถระบุุวิิธีีการแก้้ปัญหาที่่�พบในเกมได้้ 		
			   4) การวางแผนและดำำ�เนิินการแก้้ปัญหา ผู้้�เรีียนนำำ�ปัญหาที่่�พบจากเกมมาลงมืือแก้้ไขปััญหา
ผ่่านการเขีียนโปรแกรมใน KidBright 									       
			   5) การทดสอบประเมิินผล ปรัับปรุุงแก้้ไขปััญหาของชิ้้�นงานหรืือเทคโนโลยีี ผู้้�เรีียนทดสอบ
ผลของการแก้้ปัญหาเพ่ื่�อประเมิินผลการแก้้ปัญหา หากมีีข้้อบกพร่องให้้ปรัับปรุุงการแก้้ปัญหาและทดสอบอีีกครั้้�ง

	 2. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา
ปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ ผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การวิิจััยกัับผู้้�เรีียนกลุ่่�มตัวอย่่าง 
คืือ ผู้้�เรีียนในระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ปีีการศึึกษา 2563 โรงเรีียนศรีีวิิไลวิิทยา อำำ�เภอศรีีวิิไล จัังหวััดบึึงกาฬ จำำ�นวน 
38 คน วััดได้้โดยใช้้คะแนนเฉลี่่�ยจากการทำำ�แบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา ผลปรากฏดังน้ี้�

ภาพที่่� 7 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปัญหาในแต่่ละขั้้�น ก่่อนและหลัังใช้้การจััดการเรีียนรู้้�

		  จากภาพที่่� 7 พบว่่าผู้้�เรีียนมีีผลของทัักษะการแก้้ปััญหาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนทุุกขั้้�น โดยใน            
ขั้้�นที่่� 1 การระบุุปััญหา มีีผลของทัักษะการแก้้ปัญหาก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 2.74 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 3.45 ขั้้�นที่่� 2                  
การรวบรวมแนวคิดิที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการแก้้ปัญหา มีีผลของทัักษะการแก้้ปัญัหาก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 2.13 และหลังัเรีียนเท่่ากัับ 
3.34 ขั้้�นที่่� 3 การออกแบบวิิธีีการแก้้ปัญหา มีีผลของทัักษะการแก้้ปัญหาก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 2.18 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 
2.97 ขั้้�นที่่� 4 การวางแผนและดำำ�เนิินการแก้้ปัญหา มีีผลของทัักษะการแก้้ปัญหาก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 1.34 และหลัังเรีียน
เท่่ากัับ 3.95 และขั้้�นที่่� 5 การทดสอบประเมิินผล ปรัับปรุุงแก้้ไขปััญหาของชิ้้�นงานหรืือเทคโนโลยีี มีีผลของทัักษะ            
การแก้้ปัญหาก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 1.08 และหลัังเรีียนเท่่ากัับ 2.92

ตารางที่่� 2  ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียน		
	    ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์

N คะแนนเต็็ม S.D. t Sig

ก่่อนเรีียน 38 20 9.47 1.62
28.44 * .00

หลัังเรีียน 38 20 16.63 1.36

x-
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	จ ากตารางที่่� 2 พบว่่าทัักษะการแก้้ปัญหาของผู้้�เรีียนก่่อนเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 9.47 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่่ากัับ 1.62 และหลัังเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 16.63 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.36 ตามลำำ�ดับ เม่ื่�อเปรีียบเทีียบผล
ของทักัษะการแก้้ปัญัหาระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน พบว่่าคะแนนทัักษะการแก้้ปัญัหาหลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนทัักษะ
การแก้้ปัญหาก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

	 3. การศึึกษาความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิม
ทัักษะการแก้้ปัญัหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ใน 3 ด้้านคืือ ด้้านเนื้้�อหา 
ด้้านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์ ์และด้้านกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ภายในชั้้�นเรีียน โดยการหาค่า่เฉลี่่�ย ( x-   ) และส่ว่นเบี่่�ยง
เบนมาตรฐาน (S.D.) ผลปรากฏดังน้ี้�

ตารางที่่� 3   ความคิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิม		
	      ทัักษะการแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5

ที่ รายการประเมิน S.D. ระดับความคิดเห็น

1 ด้านเนื้อหา 4.41 0.68 มาก

2 ด้านเกมด้วยระบบสนทนาออนไลน์ 4.21 0.78 มาก

3 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ภายในชั้นเรียน 4.40 0.63 มาก

	จ ากตารางที่่� 3 พบว่่าความคิดเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อ
ส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ในด้้านเนื้้�อหาผู้้�
เรีียนมีีความคิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมาก (   = 4.41) ด้้านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ผู้้�เรีียนมีีความคิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมาก 
(  = 4.21) ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ภายในชั้้�นเรีียนผู้้�เรีียนมีีความคิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมาก (  = 4.40) โดย ตามลำำ�ดับ

อภิิปรายผล						    
	 การศึึกษาวิิจััยเร่ื่�อง การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�
ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะ    
การแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี 
สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผู้้�วิิจััยพบประเด็็นที่่�จะ
นำำ�มาอภิิปรายผลดัังน้ี้�					   
	 1. การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบ
สนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา                    
ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียน       
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้อง และได้้ออกแบบเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ 
เพ่ื่�อให้้สามารถนำำ�ไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� และส่ง่เสริิมให้้
ผู้้�เรีียนมีีทักษะในการแก้้ปัญหาได้้ การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม
ด้้วยระบบสนทนาออนไลน์เ์พ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา 
มีีองค์์ประกอบทั้้�งหมด 2 ส่่วน คืือ ส่่วนของผู้้�เรีียน และส่่วน
ของผู้้�สอน โดยส่่วนของผู้้�เรีียนจะประกอบไปด้้วย 1) หน้้า
แรกของเกม 2) ส่่วนนำำ�/อธิิบายวิิธีีการเล่่น 3) ตััวเกม
ประเภท RPG ผสมผสานกัับเกมแนวจำำ�ลองสถานการณ์์     

4) เกมตอบคำำ�ถามด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ และ 5) ส่่วน
ของการประมวลผลคะแนน สำำ�หรัับในส่่วนของผู้้�สอนจะ
ประกอบไปด้้วย 1) การสร้้าง Game ID 2) การสร้้างแผนที่่�
ในเกม 3) การเลืือกตััวละคร NPC และ 4) การตั้้�งค่่า          
บทสนทนาภายในเกม ซึ่่�งผู้้�วิิจััยยังัได้้ออกแบบเนื้้�อหาภายใน
เกมให้้ความเข้้าใจได้้ง่าย มีีการจััดลำำ�ดับเนื้้�อหาให้้เหมาะสม
กัับผู้้�เรีียน โดยใช้้เกมประเภท RPG (Role-playing Game) 
และเกมจำำ�ลองสถานการณ์์ ผสมผสานกัับเกมตอบคำำ�ถาม
ซ่ึ่�งมีีส่วนช่่วยให้้ผู้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาของ     
ผู้้�เรีียนผ่่านการตอบคำำ�ถาม นอกจากนี้้�ตััวเกมยังัช่่วยส่่งเสริิม
ให้้ผู้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ตามลำำ�ดับขั้้�น และสร้้างองค์์ความรู้�
ได้้ด้้วยตนเอง ส่่งเสริิมกระบวนการคิิด ได้้แสดงออกถึึง   
ความคิดสร้้างสรรค์์ ได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริง สามารถสร้้าง        
ผลงาน และแก้้ปัญหาต่่าง ๆ  ที่่�เกิิดจากการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 
และการนำำ�เอาเกมมาประยุุกต์์ใช้้กับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�จะ
ช่่วยให้้มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น (วิิชิิตา วงศ์์แปง และ 
พงศ์์ธนััช แซ่่จูู, 2563) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 
(ลดาวััลย์์ แย้้มครวญและศุุภกฤษฏิ์์� นิิวััฒนากููล, 2560)         

x-
x- x-

x-



ปีที่ 4 ฉบับที่ 12 กันยายน-ธันวาคม 2564
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ที่่�กล่่าวว่า การนำำ�เกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�เข้้ามาใช้้กับการเรีียน
การสอน จะช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนให้้สามารถ
เรีียนรู้้�ได้้รวดเร็็ว ทำำ�ให้้ผู้�เรีียนที่่�เรีียนอ่่อนสามารถพัฒนา     
การเรีียนรู้้�ได้้ดีีขึ้้�น ซึ่่�งเกมเพ่ื่�อการเรีียนเรีียนรู้้�มีีส่่วนช่่วย         
ในการส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนมีีพัฒนาการที่่�สููงขึ้้�น			 
	 2 .  การ เปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหา                   
ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี สำำ�หรัับผู้้�เรีียน      
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังใช้้การจััดการเรีียนรู้้�    
ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ พบว่่า ทัักษะ                
การแก้้ปัญหาของผู้้�เรีียนก่่อนเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 9.47 
จากคะแนนเต็ม็ 20 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กัับ 
1.62 และหลังัเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 16.63 จากคะแนนเต็ม็ 
20 คะแนน ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.36 ตามลำำ�ดับ 
จากผลดัังกล่่าวจะเห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วย
ระบบสนทนาออนไลน์์ จะช่่วยพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหา
ของผู้้�เรีียนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ (Wahyu et al., 
2018) ได้้ทำำ�การเปรีียบเทีียบผลของการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้เกมและหนัังสืือเรีียน เพ่ื่�อดููผลสััมฤทธิ์์�และวิิธีีการ           
แก้้ปัญหาของผู้้�เรีียน ที่่�นำำ�มาใช้้ในกระบวนการเรีียนรู้้�             
ในห้้องเรีียน ผลการดำำ�เนิินการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียน   
ที่่� ได้้รับการเรีียนรู้้� โดยใช้้ เกมมีี วิิธีีการแก้้ปัญหาที่่� มีี
ประสิทิธิิภาพดีีกว่่าผู้้�เรีียนที่่�ได้้เรีียนผ่่านหนัังสืือเรีียนในการ
แก้้ปัญหา						    
	 3. ความคิดิเห็็นของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียน
รู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะ   
การแก้้ปัญหา ในรายวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี 
สำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 พบว่่า พบว่่า ผู้้�เรีียนมีี
ความคิดิเห็็นในด้้านต่า่ง ๆ  อยู่่�ในระดับัมาก จากผลดังักล่่าว
บ่่งบอกว่า่ ผู้้�เรีียนมีีความสนใจและพอใจในการพัฒันาทัักษะ
การแก้้ปัญหา ผ่่านการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมด้้วยระบบ
สนทนาออนไลน์์ ที่่�มีีองค์์ประกอบทั้้�งด้้านเนื้้�อหา และด้้าน
เทคนิิค ซ่ึ่�งช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้สะดวกและง่่าย
ยิ่่�งขึ้้�น สามารถนำำ�มาประยุุกต์์และลงมืือปฏิิบััติิ จนเกิิดการ
สร้้างความรู้�ด้้วยตนเองและพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาได้้ 
ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ (เกศรา อุุบลแก้้วและคณะ, 2561) ที่่�กล่่าว
ว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึงพอใจต่อการใช้้เกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�อยู่่�ใน
ระดับัมากที่่�สุุด และสอดคล้้องกับั (อภินัิันท์์ ภิิรมย์แ์ละคณะ, 
2559) ที่่�กล่่าวว่า เกมส่ง่ผลให้้ผู้้�เรีียนมีีความพึงึพอใจต่อเกม
อยู่่�ในระดัับมาก แสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้เกมในการจััดการ

เรีียนรู้้� สามารถทำำ�ให้้ผู้�เรีียนมีีความสนใจในการเรีียนมาก  
ยิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ						    
	 1. ข้้อเสนอแนะเพ่ื่�อการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้		
		  1.1 ในการนำำ�เอาเกมด้้วยระบบสนทนา
ออนไลน์์ไปใช้้ ผู้้�สอนจะต้้องเข้้าใจบริิบทของผู้้�เรีียนอย่่าง
ชััดเจน ดัังนั้้�นผู้้�สอนจึึงต้้องทำำ�การทดสอบทัักษะการ           
แก้้ปัญหาก่่อนเรีียนของผู้้�เรีียนก่่อน เพ่ื่�อจะได้้พิจารณาถึึง
ความเหมาะสม และจััดรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ให้้
สอดคล้้องกัับบริิบทของผู้้�เรีียน				  
		  1.2 จากผลการวิิจััยครั้้�งน้ี้�จะเห็็นว่่า       
เกมด้้วยระบบออนไลน์์สามารถช่วยพััฒนาทัักษะการ        
แก้้ปัญหาของผู้้� เรีียนได้้ ซ่ึ่�งผู้้�สอนสามารถนำำ�ไปใช้้ใน          
การจััดการเรีียนรู้้�ได้้ตามความเหมาะสมของเนื้้�อหา		
		  1.3 จากผลการศึึกษาความคิดเห็็นของ
นัักเรีียนที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนา
ออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา พบว่่า ผู้้�เรีียนมีี
ความคิิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมาก ดัังนั้้�นผู้้�สอนจึึงสามารถนำำ�   
การจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อ
ส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปััญหา ไปใช้้ให้้ผู้�เรีียนเกิิดทัักษะ       
การแก้้ปัญหาได้้สููงขึ้้�น					   
	 2. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการทำำ�วิิจััยครั้้�งต่่อไป		
		  2.1 ควรนำำ�เอาการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเกม
ด้้วยระบบสนทนาออนไลน์ ์เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญัหา 
ไปประยุุกต์์ใช้้กับหน่่วยการเรีียนรู้้�อ่ื่�น ๆ หรืือ กลุ่่�มสาระ         
การเรีียนรู้้�อ่ื่�น ๆ  เพ่ื่�อให้้เกิิดการบููรณาการระหว่า่งเทคโนโลยีี
และกิิจกรรมการเรีียนการสอน				  
		  2.2 ควรศึึกษาการออกแบบเกมด้้วย
ระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการแก้้ปัญหา  
เพิ่่�มเติิม ทั้้�งในส่่วนของวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง และทฤษฎีีหรืือ    
หลัักการต่่าง ๆ เพ่ื่�อให้้สามารถออกแบบเกมได้้ตรงกัับ
ลัักษณะและบริิบทของผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น			 
		  2.3 ควรศึึกษาและพััฒนาวิิธีีการสร้้าง
เกมด้้วยระบบสนทนาออนไลน์์ เพ่ื่�อส่่งเสริิมทักษะการ        
แก้้ปัญหาเพิ่่�มมากขึ้้�น เพ่ื่�อให้้มีีความสามารถที่่�จะเพิ่่�มความ
สนใจ กระตุ้้�นผู้้�เรีียน หรืือวิิธีีการที่่�จะช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถ
เรีียนรู้้�ทัักษะอ่ื่�น ๆ ได้้ดีีมากยิ่่�งขึ้้�น
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