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บทคัดย่อ 	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  ดังนี้  1)  เพื่อพัฒนาความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่เรียน

รายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน  2)เพื่อเปรียบ

เทยีบความสามารถในการคดิวเิคราะห์  ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกม

การเรียนรู ้เป็นฐานของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่เรียน

รายวชิาการศึกษาพิเศษ  และ  3)  เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัศกึษา

สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่มีต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐานรายวิชาการ

ศึกษาพิเศษ  กลุ ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นักศึกษาสาขา

วิชาการศึกษาปฐมวัย  คณะครุศาสตร์  ภาคเรียนที่  1  ปีการศึกษา 

2562  มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  วิทยาเขตสุพรรณบุรี  ชั้นปีท่ี  3  ท่ีเข้า

ศึกษาในภาคการศึกษาที่  1  ปีการศึกษา  2562  และลงทะเบียนเรียน

ภาคการศึกษาที่  1  ปีการศึกษา  2562  ในรายวิชาการศึกษาพิเศษ 

จ�ำนวนผู ้เรียนทั้งหมด  10  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่  1) 

แผนการจัดการเรียนรู้  2)  แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดวิเคราะห์ของ

นักศึกษา  3)  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์รายวิชา

การศกึษาพเิศษ  และ  4)  แบบวดัความพึงพอใจของนกัศกึษาท่ีมต่ีอเกม

การเรยีนรูเ้ป็นฐาน  รายวชิาการศกึษาพเิศษ  สถติทิีใ่ช้ในงานวจิยั  1)  ค่า

สถติพิืน้ฐาน  ได้แก่  ค่าเฉล่ีย  (Mean)  ค่าร้อยละ  (Percent)  และส่วน 

เบีย่งเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  2)  สถติร้ิอยละเพือ่เปรยีบ 

เทยีบความสามารถในการคดิวเิคราะห์ก่อนและหลงัการเรยีนโดยใช้เกม

การเรยีนรูเ้ป็นฐาน  ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวัยทีเ่รยีนราย 

วชิาการศกึษาพเิศษ  และ  3)  ผลการตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมือ  พบว่า 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีค่า  IOC  เท่ากับ  0.98  แบบทดสอบ

วัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์รายวิชาการศึกษาพิเศษ  มีค่า  IOC 

อยู่ที่  0.98  ค่าหาความยากง่าย  (Difficulty)  อยู่ที่  0.61  ค่าอ�ำนาจ 

จ�ำแนก  (Discrimination)  อยูท่ี ่ 0.76  และค่าความเชือ่มัน่  (Reliability) 

โดยใช้สูตร  KR-20  ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  อยู่ท่ี  0.87  และแบบวัด

ความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ต่ีอเกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน  (Game Based 

Learning:  GBL)  มีค่า  IOC  อยู่ที่  0.98 
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	 ผลการวิจัยพบว่า 

	 1.  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาการ

ศึกษาปฐมวัยท่ีเรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็น

ฐานอยู่ในระดับดี

	 2.  ความสามารถในการคดิวเิคราะห์  ของนกัศึกษาสาขาวชิาการ

ศึกษาปฐมวัยท่ีเรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็น

ฐาน  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

	 3.  นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อเกม

การเรียนรู้เป็นฐาน  รายวิชาการศึกษาพิเศษ  อยู่ในระดับมากที่สุด

ค�ำส�ำคัญ:		 เกมการเรียนรู้เป็นฐาน

	 	 	 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์

	 	 	 นักศึกษาครูปฐมวัย
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Abstract 	 The  objectives  of  this  research  were  as  follows: 

1)  to  develop  of  analytical  thinking  ability  of majoring  in 

early  childhood  students  in  special  education  course  by

using  game-based-learning,  2)  to  compare  the  analytical 

thinking  ability  before  and  after  studying  by  using  game-

based-learning  for  early  childhood  students  in  special 

education  course,  and  3)  to  study  the  satisfaction  of 

early  childhood  students  towards  game-based-learning 

for  special  education  courses.  The  target  groups  used  in 

the  research  were  students  in  the  field  of  early  child-

hood  education,  faculty  of  education,  1st  semester  of  the 

academic  year  2019,  Suan  Dusit  University  Suphanburi 

Campus,  3rd  year who  attended  the  1st  semester  of  the 

academic  year  2019  and  registered  for  the  1st  semester 

of  the  2019  academic  year  in  special  education  courses. 

Total  number  of  10  students.  The  research  tools  were 

1)  The  lesson  plan,  2)  an  observation  form  for  analytical 

thinking  behavior  of  students,  3)  a  test  to measure  the 

analytical  ability  of  special  education  courses,  and  4)  a 

questionnaire  to  measure  the  satisfaction  of  students 

who  had  per  game-based-learning  for  special  education 

course.  Statistics  used  in  the  research  1)  The  basic  statis-

tics  were  Mean,  Percentage  and  Standard  Deviation. 

2)  Percentage  statistics  to  compare  the  analytical  thinking 

ability  before  and  after  studying  by  using  game-based-

learning  for  early  childhood  students  in  special  education 

course;  and  3)  The  results  of  the  research  quality  tools 
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found  that  the  IOC  of  lesson  plans,  the  observation  form 

for  analytical  thinking  behavior  of  students,  and  the  ques-

tionnaire  to measure  the  satisfaction  of  students who  had 

per  game-based-learning  for  special  education  course 

were  0.98.  And  the  test  to measure  analytical  ability  of 

special  education  courses  got  0.61  of  item  difficulty,  0.76

of  item  discrimination,  and  0.87  of  item  reliability  by 

using  KR-20  statistic.

	 The  results  found  that

	 1.  Analytical  thinking  ability  of  students  in  early 

childhood  program  of  special  education  course  by  using 

game-based-learning  were  in  good  level.

	 2.  The  Analytical  thinking  ability  of  students  in  early 

childhood  program  of  special  education  course  after 

studied  by  using  game-based-learning  were  higher 

than  before  the  study.

	 3.  The  students  in  Early  childhood  program  were 

satisfied  with  the  game-based-learning  for  special  educa-

tion  course  at  the  highest  level. 

Keywords:	 Game-based-learning

	 	 	 Analytical  thinking  ability

	 	 	 Students  in  early  childhood  program
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บทน�ำ 

	 ปัจจุบันโลกได้เข้าสู่ศตวรรษที่  21  ที่มีเปล่ียนแปลงท้ังทางด้านเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง

เทคโนโลย ี การสือ่สาร  และการด�ำเนินชีวิต  เดก็จงึต้องได้รบัการพฒันาคณุลกัษณะเพ่ือให้สามารถ

ด�ำรงชีวิตอยู่ในศตวรรษ  ท่ี  21  ได้อย่างมีคุณภาพ  การเลี้ยงดูและการจัดการเรียนรู้  จึงต้อง

เปลีย่นแปลงไปจากเดมิ  การพัฒนาผูเ้รยีนต้องไม่ใช่การให้ความรูเ้พยีงอย่างเดยีวเท่านัน้  แต่เป็นการ

พัฒนาทักษะในการด�ำรงชีวิตในศตวรรษที่  21  (วิจารณ์  พานิช,  2557)  ซึ่งได้แก่  ทักษะการคิด

รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  รู้เท่าทันสารสนเทศ  รู้เท่าทันสากล  สามารถท�ำงานร่วมกับผู้อื่น 

แก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์  เป็นพลเมืองท่ีดขีองสงัคมและมทีกัษะชีวติ  เมือ่การเรยีนรูใ้นศตวรรษ

ที ่ 21  ทีส่งัคมโลกเตม็ไปด้วยนวตักรรมและเทคโนโลยมีกีารพัฒนาอย่างสูงและแพร่กระจายอย่าง

รวดเรว็  จนอาจกล่าวได้ว่า  เราก�ำลงัอยูใ่น  “ยคุข้อมลูท่วมท้น”  หากเราไม่สามารถจ�ำแนกแยกแยะ

คดิพจิารณาให้ดกีจ็ะมปัีญหากบัข้อมลูบิดเบือนหรอือาจถูกหลอก  ถกูโกงได้ง่ายเนือ่งจากข้อมลูขาด

การควบคุม  ด้วยเหตนุีก้ารจดัการเรยีนรูใ้นยคุใหม่จงึต้องมุง่เน้นให้ผูเ้รยีนบรโิภคข่าวสารอย่างชาญ

ฉลาด  (พศิน  แตงจวง,  2554)  เช่นเดียวกันกับท่ี  (ไพฑูรย์  สินลารัตน์,  2558,  น.  284)  ท่ีกล่าว

ว่า  ความคิดเรื่องการเรียนการสอนปรับไปมากโดยเฉพาะเราจ�ำเป็นต้องให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์

เป็นความจ�ำเป็นของสังคมและระบบการศึกษาอย่างมากที่เราต้องสร้างระบบการศึกษาอย่างต่อ

เนือ่งสมัพนัธ์  และรบักบัการเปลีย่นแปลงของสังคม  น�ำประโยชน์จากการศกึษาและสามารถไปใช้

ประโยชน์ที่จะด�ำรงชีวิตได้ในสังคม  และเราจะสร้างคนของเราให้เขาออกไปในสังคมเพื่อเป็นผู้น�ำ

เพื่อชี้แนวทาง  พาสังคมไปสู่ทิศทางท่ีเหมาะสม  มีคุณค่า  และมีความหมายได้ด้วย  สอดคล้องกับ

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.  2542  และท่ีแก้ไขเพ่ิมเติม  (ฉบับท่ี  2)  พ.ศ.  2545 

มาตราท่ี  24  ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ือเป็นการฝึกกระบวนการคิด  การจัดการการ

เผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ใช้เพื่อน�ำมาใช้ป้องกันและแก้ปัญหาได้  นอกจากนี้ในมาตราท่ี 

4  ยงัเน้นย�ำ้ให้ผูเ้รยีนมคีวามสามารถในการคดิวเิคราะห์  คดิสงัเคราะห์  มวีจิารณญาณ  มคีวามคดิ

สร้างสรรค์  คิดไตร่ตรอง  และมีวิสัยทัศน์  (ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ,  2545)

	 จากทักษะในศตวรรษที่  21  และพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติดังกล่าว  สิ่งที่สะท้อน

ให้เห็นถึงความมีประสิทธิภาพและมีตามมาตรฐานคุณวุฒิ  ได้แก่  คุณภาพบัณฑิตที่ได้คุณวุฒินั้นๆ 

ซึง่สามารถพจิารณาจากผลการเรยีนรูข้องบัณฑติ  (Learning  Outcome:  LO)  ทีค่รอบคลมุอย่าง 

น้อย  5  ด้าน  ได้แก่  ด้านคณุธรรมจรยิธรรม  ด้านความรู ้ ด้านทกัษะทางปัญญา  ด้านทกัษะความ
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การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั

ท่ีเรยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน 

สัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  และด้านทักษะการวิเคราะห์ตัวเลข  การสื่อสารและ

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  (เจตนิพัทธ์  บุณยสวัสดิ์,  2554)  อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการ

สอนในรายวชิาการศกึษาพเิศษทีผ่่านมานัน้  พบว่า  ผลการเรยีนรูด้้านทกัษะทางปัญญาโดยเฉพาะ

การคิดวิเคราะห์ของนักศึกษายังท�ำได้ไม่ดีเท่าที่ควร  เช่น  ความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์

ความช่างสังเกต  ช่างสงสัย  ช่างซักถาม  ความสามารถในการตีความ  รวมถึงการหาความสัมพันธ์

เชิงเหตุผล  ล้วนแต่เป็นคุณสมบัติที่น�ำไปสู่ทักษะทางปัญญาด้านการคิดวิเคราะห์ทั้งสิ้น

	 จากสภาพปัญหาดงักล่าว  การพฒันาความสามารถด้านการคดินัน้ควรเน้นการพฒันาความ

สามารถในการคิดวิเคราะห์  (Analytical  Thinking)  เนื่องจากการคิดวิเคราะห์เป็นพ้ืนฐานของ 

การคิดขั้นสูงทุกประเภท  ซึ่งทักษะการคิดวิเคราะห์มีขอบเขตและความลึกซึ้ง  หากขาดทักษะการ

คดิวเิคราะห์แล้ว  ทกัษะการประเมนิค่า  ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณและการคดิสร้างสรรค์ก็

เป็นไปได้ยาก  (วัชรา  เล่าเรียนดี,  ปรณัฐ  กิจรุ่งเรือง,  และอรพิณ  ศิริสัมพันธ์,  2560,  น.33)

นักศึกษาครปูฐมวยัจะต้องได้รบัการพฒันาสูก่ารเป็นครูทีม่บีทบาทในการพฒันาเดก็ปฐมวยัจะส�ำเรจ็

การศึกษาสู่การเป็นครู  ซึ่งเป็นบุคคลที่มีความส�ำคัญเป็นอย่างมากเพราะเป็นผู้ท่ีใกล้ชิดและมี

บทบาทในการจัดการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาเด็ก  หากครมูคีณุภาพจะส่งผลให้คณุภาพการเรยีนรูข้องเดก็

ดตีามไปด้วย  ดงันัน้  การเตรยีมเดก็ปฐมวยัสูศ่ตวรรษท่ี  21  ครูจึงต้องสามารถจัดการเรียนรู้ได้อย่าง

เหมาะสมโดยเปลี่ยนแปลงบทบาทจากผู้ถ่ายทอดความรู้สู่เด็ก  เป็นผู้จัดประสบการณ์ให้เด็กได้มี

พฒันาการอย่างรอบด้านและทีส่�ำคญั  คอื  การพฒันาให้เดก็มทีกัษะในศตวรรษที ่ 21  ทัง้นีใ้นการ

พัฒนาเด็กให้มีทักษะดังกล่าวครูเองจะต้องมีคุณลักษณะที่สอดคล้องกับทักษะในยุคปัจจุบันด้วย 

	 การฝึกกระบวนการคิดให้สามารถเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ใช้เพ่ือน�ำมาป้องกัน

และแก้ปัญหาในการด�ำเนินชีวิตท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคใหม่ที่เต็มไปด้วยเทคโนโลยี

ให้อยูร่อดปลอดภยันัน้จ�ำเป็นต้องมทีกัษะทกุด้านทีจ่�ำเป็นต่อการด�ำรงชวีติ  ซึง่ผูม้บีทบาทส�ำคญัใน

การพฒันาสมองเดก็ให้เตบิโตเตม็ตามศกัยภาพอย่างสมบรูณ์นัน้คอืครปูฐมวยั  จะต้องเป็นผูน้�ำทาง

ด้านการคิดโดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะพื้นฐานของการคิดขั้นสูง  จึงต้องมีการศึกษา

ท�ำความเข้าใจในเรื่องต่างๆ  อย่างละเอียดทุกแง่มุม  สามารถแยกแยะส่วนประกอบต่างๆ  ของส่ิง

ที่วิเคราะห์  สามารถตรวจสอบและจัดโครงสร้างความสัมพันธ์ขององค์ประกอบใหญ่และองค์

ประกอบย่อย  ตลอดจนสามารถน�ำเสนอข้อมลูการวิเคราะห์ให้เข้าใจได้ง่าย  (ฆนทั  ธาตุทอง,  2554, 

น.41)
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ทรรศนัย โกวิทยากร และ พีรพัฒน์ โกวิทยากร

	 จากการศกึษาข้อมลู  ผูว้จิยัพจิารณาว่าเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  (Game  Based  Learning: 

GBL)  น่าจะเป็นนวัตกรรมหน่ึงที่สามารถน�ำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความ 

สามารถในการคิดวิเคราะห์ได้  ดังที่  วรัตต์  อินทสระ  (2562)  กล่าวว่าในปัจจุบันทิศทางของการ

เรยีนการสอนสมยัใหม่เปลีย่นแปลงไปจากเดมิ  จากการเน้นหนกัท่ีวชิาการ  เป็นเน้นให้ความส�ำคญั

ไปทีผู่เ้รยีน  การสอนสมยัใหม่จะเน้นไปท่ีกิจกรรมและสือ่ทีน่่าสนใจ  เพือ่ให้ผูเ้รยีนเข้าใจและทดลอง

ปฏิบตัด้ิวยตวัเอง  (Learning  by  Doing  :  LbD)  โดยมกีารออกแบบสือ่การเรยีนรูใ้หม่ทีป่ระยกุต์ 

เกมมาใช้กับการเรียนรู้  มีการจ�ำลองสถานการณ์ต่างๆ  เพ่ือให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อมๆ

กัน  ผู้วิจัยในฐานะเป็นอาจารย์ผู้สอนนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยและรับผิดชอบงานฝึก

ประสบการณ์วิชาชีพครูจึงสนใจที่จะพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขา

วิชาการศึกษาปฐมวยัทีเ่รยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน  เพือ่ให้นกัศกึษา

สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยได้เรียนรู้และคิดวิเคราะห์ผ่านการเล่นในสถานการณ์ที่หลากหลาย

วัตถุประสงค ์											         

	 1.  เพื่อพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่

เรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน 

	 2.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกมการ

เรียนรู้เป็นฐานของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่เรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษ

	 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่มีต่อเกมการเรียนรู้

เป็นฐานรายวิชาการศึกษาพิเศษ

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

	 การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยัทีเ่รยีน

รายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน  ผู้วจัิยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิเชงิรุก 

(Active  Learning)  (Meyer  &  Jones,  1993:20;  Gifkins,  2015;  วัชรา  เล่าเรียนดี,  ปรณัฐ 

กิจรุ่งเรือง  และอรพิณ  ศิริสัมพันธ์,  2560;  พิมพันธ์  เดชะคุปต์  และพเยาว์  ยินดีสุข,  2563:35) 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  (Constructivist  Theory)  (ชนาธิป  พรกุล,  2554;  สุรางค์  โค้วตระกูล, 

2554;  ทศินา  แขมมณ,ี  2555;  บุญเลีย้ง  ทมุทอง,  2556)  ทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบร่วมมอื  (Theory 

of  Cooperative  or  Collaborative  Learning)  (Johnson  &  Johnson,  1994)  โดยมกีรอบ 

แนวคิดในการวิจัยดังนี้
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การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั

ท่ีเรยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน 

		  ตัวแปรต้น						      ตัวแปรตาม

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีเ้พือ่พฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศึกษาสาขาวชิาการศกึษา

ปฐมวัย  ที่เรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน  ดังรายละเอียดต่อไปนี้

	 กลุ่มเป้าหมาย 

	 กลุ่มเป้าหมายของการวจิยั  ได้แก่  นกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวัย  คณะครศุาสตร์  ภาค

เรยีนที ่ 1  ปีการศกึษา  2562  มหาวทิยาลยัสวนดุสิต  วทิยาเขตสุพรรณบรีุ  ชัน้ปีที ่ 3  ทีเ่ข้าศกึษา

ในภาคการศึกษาที่  1  ปีการศึกษา  2562  และลงทะเบียนเรียนภาคการศึกษาที่  1  ปีการศึกษา 

2562  ในรายวิชาการศึกษาพิเศษ  จ�ำนวนผู้เรียนทั้งหมด  10  คน

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ

	 การวิจัยในครั้งนี้มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลของการวิจัย  4  ประเภท  ดังนี้		

	 1.  แผนการจดัการเรยีนรูจ้�ำนวน  6  แผน  แผนละ  3  ชัว่โมง  รวม  18  ชัว่โมง  ซ่ึงในแต่ละ

แผนจะมขีัน้ตอน  4  ข้ันตอน  ตัง้แต่  1)  ข้ันการน�ำเข้าสูบ่ทเรยีนก่อนทีจ่ะเข้าสูเ่นือ้หา  โดยประยกุต์

ใช้เกมกระตุน้ความสนใจของนกัศกึษาก่อนเข้าบทเรียน  2)  ข้ันการสอน  โดยประยกุต์ใช้เกมเป็นส่ือ

ในการน�ำความรู้ให้กับนักศึกษา  ในขั้นนี้ผู้วิจัยใช้เกมที่แตกต่างกันในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้

เช่น  เกมบนัไดง ู เกมต้นไม้ปรศินา  เกมจดัล�ำดบักบัเหตกุารณ์  เกมปรศินาหาทางออก  เกมกระดาน

จัดประเภท  และเกมถูกฝาถกูตวั  โดยมผีูส้อนเป็นผูค้วบคมุดแูลการเล่น  และบนัทกึพฤตกิรรมการ

คิดวิเคราะห์ขณะเล่น  3)  ขั้นขยายความรู ้ เป็นการน�ำเกมมาประยกุต์ใช้เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์

ของนกัศึกษา  ในขัน้นีน้กัศกึษากลุม่ทีเ่ล่นเกมชนะออกมาอภปิรายสรปุผล  พร้อมทัง้อธิบายวธิกีาร

การสอนโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน

(Game Based Learning: GBL)

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ

นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย

ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ

เกมการเรียนรู้เป็นฐานรายวิชา

การศึกษาพิเศษ
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คิดวเิคราะห์หาค�ำตอบดงักล่าวให้เพือ่นกลุม่อืน่ฟังและซักถาม  โดยมผีูส้อนและนกัศึกษาแลกเปลีย่น

ความคดิเหน็กนัเกีย่วกบัเนือ้หา  และ  4)  ขัน้สรุป  เป็นการน�ำเกมมาประยกุต์ใช้ในการสรุปเนือ้หา

ร่วมกบันักศกึษา  ในข้ันตอนน้ี  นักศกึษาจะเป็นผูส้รุปประเดน็สาระส�ำคญัของเนือ้หาและน�ำผลจาก

การเรยีนรูน้ีไ้ปบนัทึกในใบกจิกรรมสะท้อนคดิ  ทัง้นีผู้้วจิยัได้น�ำหลกัจติวทิยาพฒันาการและจติวทิยา

การเรียนรู้มาประยุกต์ใช้เพื่อให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  และเกิดความพึง

พอใจในการเรียน  มกีารเสริมแรง  โดยเฉพาะการให้ข้อมลูป้อนกลบัพร้อมทัง้ชีแ้จงรายละเอยีด  โดย

มีแผนการจัดการเรียนรู้จ�ำนวน  6  แผนกิจกรรม  ได้แก่

	 1)  แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้  1  ประวตัคิวามเป็นมาของการศกึษาพเิศษทัง้ในและต่างประเทศ

	 2)  แผนการจัดการเรียนรู้ที่  2  กฎหมายและพระราชบัญญัติที่เกี่ยวข้องกับคนพิการ

	 3)  แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ 3  การบรกิารช่วยเหลอืระยะแรกเริม่ของเดก็ทีม่ีความต้องการ

พิเศษ

	 4)  แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4  การจัดการศึกษาแบบเรียนรวม

	 5)  แผนการจัดการเรียนรู้ที่  5  ประเภทเด็กที่มีความต้องการพิเศษ

	 6)  แผนการจัดการเรียนรู้ที่  6  ประเภทเด็กที่มีความต้องการพิเศษ

	 ตรวจสอบคณุภาพโดยใช้เป็นมาตราส่วนประเมนิค่า  (Rating  Scale)  5  ระดบั  ผ่านผูเ้ชีย่ว 

ชาญจ�ำนวน  3  คน  พบว่า  คณุภาพของแผนการจดักจิกรรมการเรียนรูใ้นภาพรวมอยูใ่นระดับมาก

ที่สุด  (x̅  =  5.00,  S.D.  =  0.00)

	 2.  แบบสังเกตพฤติกรรมการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาโดยแบ่งออกเป็น  2  ส่วน

	 ส่วนที ่ 1  เป็นแบบสงัเกตพฤติกรรมท่ีมเีกณฑ์การให้คะแนนแบบรบูรคิ  5  ระดบั  โดยผู้สอน

เลือกระดับพฤติกรรมที่ตรงกับนักศึกษามากที่สุด

	 ส่วนที ่ 2  เป็นแบบสงัเกตพฤตกิรรมปลายเปิด  โดยผู้สอนสังเกตพฤติกรรมการคดิวเิคราะห์

ในขณะใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน  โดยเขียนแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ

	 ตรวจสอบค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content  Validity)  โดยใช้ค่า  Index  of  Item 

– Objective  Congruence  (IOC)  ผ่านผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน  3  คน พบว่า  ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการคดิวเิคราะห์รายวชิาการศกึษาพเิศษส�ำหรับนกัศกึษาสาขา

วิชาการศึกษาปฐมวัยในภาพรวมเท่ากับ  0.98  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถใช้ได้
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การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั

ท่ีเรยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน 

	 3.  แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์รายวิชาการศึกษาพิเศษ  จ�ำนวน  40 

ข้อ  มีค่า  IOC  อยู่ท่ี  0.98  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถใช้ได้  ค่าหาความยากง่าย  (Difficulty) 

อยู่ที่  0.61  ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก(Discrimination)  อยู่ที่  0.76  และค่าความเชื่อมั่น  (Reliability) 

โดยใช้สูตร  KR-20  ของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ  0.87  ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์มาตรฐานที่สามารถใช ้

ได้

	 4.  แบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  (Game  Based 

Learning:  GBL)  รายวิชาการศึกษาพิเศษ  จ�ำนวน  20  ข้อ  ที่มีลักษณะเป็นมาตรวัดประมาณค่า 

5  ระดับ  มีค่า  IOC  ของแบบวัดความพึงพอใจอยู่ที่  0.98  ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่สามารถใช้ได้

การเก็บรวบรวมข้อมูล

  	 ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการทดลองในภาคการศึกษาที่  1  ปีการศึกษา  2562  ตั้งแต่เดือนสิงหาคม 

2562  -  ตุลาคม  2562  เป็นเวลา  6  สัปดาห์  สัปดาห์ละ  1  ครั้ง  ครั้งละ  3  ชั่วโมง  รวมทั้งสิ้น 

18  ชั่วโมง  ตามขั้นตอนดังนี้

	 1.  อธบิายให้นกัศกึษาทีเ่ป็นกลุม่เป้าหมายเข้าใจวตัถปุระสงค์และประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากการ

จัดกิจกรรมโดยใช้เกมการเรียนรู้

	 2.  เกบ็ข้อมลูก่อนการทดลองด้วยแบบทดสอบวดัความสามารถในการคดิวิเคราะห์ก่อนเรยีน 

(Pretest)  เป็นแบบทดสอบปรนัยจ�ำนวน  40  ข้อ  ประกอบด้วย  1)  ด้านการจับคู่  (Matching) 

2)  ด้านการจัดหมวดหมู่  (Classification)  3)  ด้านการวิเคราะห์ข้อผิดพลาด  (Error  Analysis) 

4)  ด้านการสรปุเป็นหลกัเกณฑ์ทัว่ไป  (Generalizing)  และ  5)  ด้านการสรปุเป็นหลกัเกณฑ์เฉพาะ 

(Specifying)  ใช้เวลา  60  นาที  โดยทดสอบนักศึกษาชั้นปีที่  3  ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย  คะแนน 

เต็ม  40  คะแนน  เกณฑ์การให้คะแนน  ตอบถูกให้ข้อละ  1  คะแนน  ตอบผิดหรือไม่ตอบให้  0 

คะแนน  รวบรวมคะแนนเป็นคะแนนก่อนเรียน

	 3.  ผู้วิจัยด�ำเนินการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการเรียนรู้และท�ำการประเมินระหว่างการจัด

กิจกรรม  (Formative  assessment)  ตามแผนการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน 

จ�ำนวน  6  แผน  โดยเก็บข้อมูลระหว่างการทดลองด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการคิดวิเคราะห์ของ

นักศึกษาโดยแบ่งออกเป็น  2  ส่วน
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ทรรศนัย โกวิทยากร และ พีรพัฒน์ โกวิทยากร

	   ส่วนที่  1  เป็นแบบสังเกตพฤติกรรมที่มีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค  5  ระดับ  5 

คะแนน  โดยผู้สอนเลือกระดับพฤติกรรมที่ตรงกับนักศึกษามากที่สุด

	   ส่วนที ่ 2  เป็นแบบสงัเกตพฤตกิรรมปลายเปิด  โดยผูส้อนสงัเกตพฤตกิรรมการคดิวิเคราะห์

ในขณะใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน  โดยเขียนแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ

	 4.เก็บข้อมูลหลังการทดลอง  ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  (Post-

test)  ชุดเดิมไปทดสอบกับนักศึกษาชั้นปีที่  3  ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย  คะแนนเต็ม  40  คะแนน

เกณฑ์การให้คะแนน  ตอบถูกให้ข้อละ  1  คะแนน  ตอบผิดหรือไม่ตอบให้  0  คะแนน  รวบรวม

คะแนนเป็นคะแนนหลังเรียน  หลังจากท�ำการทดลองเสร็จสิ้น 

	 5.ผู้วิจัยแจกแบบวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  (Game 

Based  Learning:  GBL)  รายวิชาการศึกษาพิเศษ 

  	 6.น�ำแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์มาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์การให้

คะแนนที่ก�ำหนดเพื่อท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป

	 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

	 การวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี้ผู้วิจัยด�ำเนินการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้

	 1.  วเิคราะห์ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศึกษาปฐมวยัทีเ่รยีน

รายวชิาการศกึษาพศิษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐานโดยการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน

และเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่เรียน

รายวิชาการศึกษาพิเศษก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานโดยใช้สถิติร้อยละ

	 2.  วิเคราะห์ความพึงพอใจโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบวัดความพึง

พอใจของนกัศกึษาท่ีมต่ีอเกมการเรยีนรูเ้ป็นฐานรายวชิาการศึกษาพเิศษ  โดยวเิคราะห์จากค่าเฉลีย่

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั

ท่ีเรยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน 

ผลการวิจัย 

	 การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยัทีเ่รยีน

รายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐาน  แบ่งผลการวิจัยออกเป็น  3  ตอน  ดังต่อไป

นี้

	 ตอนที ่ 1  ผลการวเิคราะห์ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษา

ปฐมวยัทีเ่รยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน  ผลการศกึษาพบว่า  นกัศึกษา

สาขาวชิาการศกึษาปฐมวยัทีเ่รยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษก่อนการสอนด้วยเกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน

มีคะแนนตั้งแต่  8-19  คะแนน  (μ  =  12.6, σ  =  3.59)  อยู่ในระดับพอใช้  และหลังจากการ 

สอนด้วยเกมการเรยีนรูเ้ป็นฐานมคีะแนนตัง้แต่  24  -  34  คะแนน  (μ  =  28.4, σ  =  3.53)  อยู่

ในระดับดี

	 ตอนที่  2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ

นกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยัทีเ่รยีนรายวชิาการศึกษาพิเศษก่อนและหลังเรยีนด้วยเกมการ

เรียนรู้เป็นฐาน  ปรากฏผลการวิจัยพบว่า  คะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา

สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่เรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนทุกคน  หากพิจารณาร้อยละของพัฒนาการพบว่า  ค่าร้อยละของพัฒนาการต�่ำ

สุดคิดเป็นร้อยละ  11  และค่าร้อยละของพัฒนาการสูงสุดคิดเป็นร้อยละ  34.5  โดยมีค่าคะแนน

ความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษา  สาขาวชิาการศกึษาปฐมวัยทีเ่รียนรายวชิาการศกึษา

พเิศษ  ก่อนและหลงัการเรยีนด้วยเกมการเรียนรูเ้ป็นฐาน  (Game  Based  Learning:  GBL)  ของ

นักศึกษาแต่ละคนมีคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา

ปฐมวัยทีเ่รยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษก่อนและหลงัการเรยีนด้วยเกมการเรียนรูเ้ป็นฐาน  หลงัเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียนทุกคนดังรายละเอียดในแผนภาพต่อไปนี้
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รูปภาพที่  1  คะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่

เรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษ

	 ตอนที่  3  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  รายวิชาการ

ศึกษาพิเศษ  ปรากฏผลว่า  ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (μ  =  4.54, σ  =  0.57)  เมื่อ 

พิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  ด้านกิจกรรมมีความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  รายวิชา

การศึกษาพิเศษอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (μ  =  4.58, σ  =  0.37)  ด้านการใช้ภาพ  ภาษา  และ 

อักษรมีความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  รายวิชาการศึกษาพิเศษอยู่ในระดับมากที่สุด 

(μ  =  4.56, σ  =  0.62)  ด้านเนือ้หามรีะดบัความพงึพอใจทีม่ต่ีอเกมการเรียนรูเ้ป็นฐาน  รายวชิา 

การศึกษาพิเศษอยู่ในระดับมากท่ีสุด  (μ  =  4.52, σ  =  0.62)  และด้านแบบทดสอบก่อนเรียน 

และหลังเรียนมีระดับความพึงพอใจที่มีต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  รายวิชาการศึกษาพิเศษอยู่ใน

ระดับมากที่สุด  (μ  =  4.50, σ  =  0.70)  ตามล�ำดับ 



66 วารสารวิชาการ วิทยาลัยแสงธรรม

การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั

ท่ีเรยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน 

อภิปรายผลการวิจัย 

	 1.  จากการศกึษาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั

ที่เรียนรายวิชาการศึกษาพิเศษโดยใช้เกมการเรียนรู ้เป็นฐาน  (Game  Based  Learning: 

GBL)  อยู่ในระดับดี  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ  ผู้วิจัยมีการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมการ 

เรยีนรูเ้ป็นฐานไว้ท้ังหมด  6  แผน  โดยให้ผู้เชีย่วชาญตรวจสอบคณุภาพและได้ปรบัปรงุแก้ไขตามที่

เสนอแนะก่อนน�ำไปทดลองกับผู้เรียนไว้เรียบร้อยแล้วซ่ึงในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้นั้นได้เพิ่ม

จุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีชัดเจน  เน้นพฤติกรรมที่ไปสู่การคิดวิเคราะห์มีข้ันตอนการสอนทั้ง  4  ขั้น

ได้แก่  1)  ขัน้การน�ำเข้าสูบ่ทเรยีนก่อนทีจ่ะเข้าสู่เนือ้หา  2)  ขัน้การสอน  3)  ขัน้ขยายความรู้  และ 

4)  ขัน้สรปุ  ตามทีก่�ำหนดไว้ให้ผูเ้รยีนท�ำกจิกรรมกลุม่ในการเล่นเกม  ยกเว้นบางภาระงานทีผู้่เรยีน

น�ำกลับไปศึกษาค้นคว้านอกห้องเรียนเป็นรายบุคคล  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ปฐมนิเทศและแจ้งจุดประสงค์

ของการเรียนรู้ที่ใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานให้ผู้เรียนได้ทราบล่วงหน้าเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจถึงวิธีการ

จัดการเรียนการสอนในแต่ละสัปดาห์  อีกท้ังยังได้มีโอกาสในการวางแผนเตรียมตัวในการศึกษา

ข้อมูลมาก่อนหน้า  ส�ำหรับเนื้อหาสาระในการเรียนรู้นั้น  ผู้วิจัยก�ำหนดแผนการจัดการเรียนรู้ตรง

ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  รายวิชาการศึกษาพิเศษ  ต้ังแต่แผนการ

จัดการเรียนรู้ที่  1-6  มีการจัดเรียงล�ำดับเนื้อหาไว้แล้วโดยอิงเนื้อหาจากเอกสารประกอบการสอน

ทีผู่ว้จิยัเป็นผูร่้วมเขยีนขึน้  ทัง้นีผู้เ้รยีนจะได้สะท้อนความคดิทัง้ในส่วนของเนือ้หาสาระและในส่วน

ของเกมทีน่�ำมาพฒันาความสามารถในการคดิ  สอดคล้องกบั  กฤตนยั  ชมุวฒุศิกัดิ ์ และลดัดา  ศลิา

น้อย  (2558)  ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และเจตคติต่อความเป็น

พลเมืองตามวิถีประชาธิปไตย  หน่วยการเรียนรู้เร่ือง  พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย  รายวิชา 

ส15101  สังคมศึกษา  5  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5  โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม  (GAME 

–  BASED  -  LEARNING)  ผลการวจัิยพบว่า  1)  นกัเรยีนมคีะแนนทกัษะการคดิวิเคราะห์เฉล่ียคดิ

เป็นร้อยละ  70.45  ของคะแนนเต็ม  และจ�ำนวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ�ำนวน  9  คน  คิดเป็นร้อย

ละ  81.82  และจ�ำนวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ�ำนวน  11  คน  คิดเป็นร้อยละ  100  3)  นักเรียนมี

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเฉลีย่ร้อยละ  70  ของคะแนนเต็ม  และจ�ำนวนนกัเรยีนทีผ่่านเกณฑ์จ�ำนวน 

8  คน  คิดเป็นร้อยละ  72.72  ดังนั้นจึงเห็นได้ว่ารูปแบบการสอนด้วยเกม  (GAME-  BASED  - 

LEARNING)  นั้นสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ได้
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ทรรศนัย โกวิทยากร และ พีรพัฒน์ โกวิทยากร

	 2.  จากการศกึษาความสามารถในการคดิวเิคราะห์  ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศึกษาปฐมวยั

ทีเ่รียน  รายวิชาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน  หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน  ทัง้นีอ้าจ

เป็นเพราะ  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นนวัตกรรมในการ

จัดการเรียนการสอนที่ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  รายวิชาการศึกษาพิเศษและมาตรฐานผลการเรียนรู้ท่ีก�ำหนดไว้ใน

แผนการสอนแต่ละสปัดาห์ตัง้แต่แผนที ่ 1-6  เป็นการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�ำคญั  โดยใน

การจัดการเรียนรู้ในแต่ละครั้งที่ใช้แผนดังกล่าวนั้น  ผู้วิจัยจะมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเอกสาร

ประกอบการเรียนมาก่อนหน้า  ท้ังน้ีเมื่อถึงเวลาในการจัดการเรียนรู้  ผู้วิจัยจะเป็นผู้ช่วยหรือ 

ผู้อ�ำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ตามข้ันตอนท้ัง  4  ข้ันตอน  ได้แก่ 

1)  ขัน้การน�ำเข้าสูบ่ทเรยีนก่อนทีจ่ะเข้าสูเ่นือ้หา  2)  ข้ันการสอน  3)  ข้ันขยายความรู้  และ  4)  ข้ัน

สรุป  โดยเฉพาะขั้นตอนที่  2  ขั้นการสอน  ผู้เรียนจะได้รับการจัดกลุ่มและเป็นผู้เล่นเกมที่เน้นการ

คิดวิเคราะห์ท่ีแตกต่างกันออกไปในแต่ละสัปดาห์  และขั้นตอนที่  3  ขั้นขยายความรู้นับเป็นขั้นท่ี

ส�ำคัญที่ผู้เรียนจะได้มีส่วนอภิปรายสรุปผล  พร้อมทั้งอธิบายวิธีการคิดวิเคราะห์หาค�ำตอบให้กลุ่ม

อื่นทราบ  หลังจากนั้นจึงแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างกลุ่ม  โดยมีผู้วิจัยเป็นผู้กระตุ้น  ชี้แนะ

และเสรมิประสบการณ์ในเชงิลกึ  ท�ำให้ผูเ้รยีนสามารถเข้าใจเร่ืองทีศ่กึษาในแต่ละสัปดาห์ได้ง่ายขึน้

ทัง้นีผู้ว้จิยัน�ำแนวคดิของเกมมาผสมผสานกบัการเรยีน  และใช้ชือ่ว่าเกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน  ซ่ึงเป็น

นวตักรมการจดัการเรยีนการสอนทีท่�ำให้ผูเ้รยีนเกดิการเรียนรู้ไปพร้อมๆ  กบัความสนกุสนาน  ตาม

ความสนใจและความสามารถของผูเ้รยีนแต่ละคน  ท้าทายผู้เรียนให้ค้นหาค�ำตอบอกีท้ังยงัสร้างองค์

ความรู้ใหม่ด้วยตนเองจากกระบวนการเรียนรู้ของเกมอีกด้วย  ซ่ึงตรงกับการศึกษาเกี่ยวกับการใช้

เกมมากระตุน้การเรยีนรูข้องมาเรยีและคอนสแตนติโน  (Maria  and  Constantinos,  2011)  ท่ีได้ 

กล่าวว่า  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานนั้นเป็นการสอนอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียน

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  ได้รับความสนุกสนาน  เกิดการเรียนรู้จากการเล่น  และนอกจากนี้การ

จัดกิจกรรมโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยมีคะแนนความ

สามารถในการคดิวเิคราะห์หลังเรยีนสงูกว่าก่อนเรียน  ทัง้นีอ้าจเป็นเพราะเกมแต่ละเกมทีอ่อกแบบ

ขึ้นและน�ำมาใช้ในการจัดกิจกรรมแต่ละสัปดาห์นั้น  ผู้วิจัยได้น�ำองค์ประกอบการคิดวิเคราะห์ของ 

มาร์ซาโน  และเคนดอล  (Marzano  &  Kendall,  2007)  มาก�ำหนดการคิดออกเป็น  5  ด้าน 

ได้แก่  ด้านการจับคู่  (matching)  ด้านการจัดหมวดหมู่  (classifying)  ด้านการวิเคราะห์ความ 
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การพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั

ท่ีเรยีนรายวชิาการศกึษาพเิศษโดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐาน 

ผิดพลาด  (analyzing  errors)  ด้านการสรุปหลักเกณฑ์ท่ัวไป  (generalizing)  และด้านการสรุป 

หลักเกณฑ์เฉพาะ  (specifying)  โดยผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดความสามารถในการคิด 

วิเคราะห์ผ่านการตรวจคุณภาพเครื่องมือจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง  3  ท่าน

	 3.  นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อเกมการเรียนรู้เป็นฐาน  รายวิชา

การศกึษาพเิศษ  อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ  ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ White  K.  and McCoy  L. 

(2019,  p.1)  ที่ได้ศึกษาทัศคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  พบว่าการใช้เกม 

เป็นฐานสามารถเสรมิสร้างทศันคตแิละผลสมัฤทธิท์างการเรียนของผูเ้รยีนได้เป็นอย่างดโีดยในการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเกมการเรียนรู้เป็นฐานนั้น  ผู้วิจัยได้น�ำหลักจิตวิทยาพัฒนาการและ

จิตวทิยาการเรยีนรูม้าประยกุต์ใช้เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้อย่างมปีระสทิธภิาพและเกดิความ

พึงพอใจในการเรียน  โดยมีการเสริมแรงโดยเฉพาะการให้ข้อมูลป้อนกลับ  พร้อมทั้งช้ีแจงราย

ละเอียด  เหตุผลในการปรับปรุงพัฒนาให้ดีขึ้นโดยเฉพาะในขั้นตอนท่ีขั้นสรุปในแต่ละแผนการ

จัดการเรยีนรู ้ เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเล่นเกมและผูส้อนพยายามให้ผู้เรยีนคดิวเิคราะห์

หาค�ำตอบและอภิปรายกันในช่วงท้ายชั่วโมงและแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม  ท�ำให้ผู้เรียนเกิด

ความพงึพอใจในการพฒันาความสามารถในการคดิวเิคราะห์โดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานสอดคล้อง

กบังานวจิยัของ  นภารตัน์  บตุรแดงน้อย  (2560)  ท่ีได้ศกึษาวจัิยเร่ือง  การพัฒนาเกมเพ่ือการเรียน

รู ้ เรือ่งตวักลางการสือ่สารข้อมลู  ส�ำหรบัชัน้มัธยมศกึษาปีที ่ 2  ผลการวจัิยพบว่า  ผลการประเมนิ

ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมเพื่อการเรียนรู้  เรื่อง  ตัวกลางการสื่อสารข้อมูล  ส�ำหรับชั้น

มธัยมศกึษาปีที ่ 2  โดยรวมอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด  เช่นเดียวกบั  สมศกัด์ิ  จ่ันผ่อง  (2555)  ทีท่�ำการ

วจิยัเรือ่ง  ผลของเกมเบสอเีลร์ินนิง่  (GBeL)  ทีใ่ช้หลกัการเรยีนรู้ร่วมกนัแบบสบืเสาะหาความรูแ้ละ 

การเรยีนรูแ้บบค้นพบทีส่่งผลต่อทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 6  ทีม่แีบบ

การเรียนต่างกัน  ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อเกมเบสเลิร์นนิ่ง  (GBeL)  ที่ 

ใช้หลกัการเรยีนรูร่้วมกนัแบบสบืเสาะหาความรู้และแบบค้นพบทีส่่งผลทักษะการคดิวเิคราะห์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6  อยู่ในระดับมาก
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ข้อเสนอแนะ 

	 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย

	 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้  ดังนี้ 

	 1.  ผู้สอนควรศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานอย่างละเอียดก่อนน�ำ

ไปใช้และควรปฏิบัติตามข้ันตอนท่ีก�ำหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้จะช่วยให้การสอนบรรลุตาม

จุดประสงค์ที่ตั้งไว้

	 2.  ผู้สอนควรชีแ้จงบทบาทของผูเ้รียนแต่ละคนในการร่วมเล่นเกมให้มคีวามเข้าใจก่อนทีจ่ะ

เริ่มเล่นเกม  เพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมผ่านเกมการเรียนรู้เป็นฐานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

และเนื่องจากเกมที่น�ำมาใช้ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้มีความแตกต่างกันในแต่ละแผน

	 3.  การออกแบบเนื้อหาในเกม  จะต้องก�ำหนดเนื้อหาที่เหมาะสมที่จะน�ำมาพัฒนาด้วยส่ือ

เกมโดยค�ำนึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้  และผลลัพธ์การเรียนรู้ของบทเรียนนั้นเพื่อน�ำเนื้อหามา

พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

	 4.  การออกแบบเกมที่ดีควรมีความยืดหยุ่นท้ังเนื้อหาและการแสดงผล  โดยปกติแล้วการ

ออกแบบเกมจะเป็นไปในลักษณะตายตัว  แต่การออกแบบเกมการพัฒนาความสามารถในการคิด

วิเคราะห์น้ัน  ในบางครัง้ต้องการความยดืหยุน่ทีผู่ส้อนสามารถปรบัปรงุเนือ้หาเองได้และอาจน�ำมา

เรียบเรียงเพื่อจัดล�ำดับการสอนได้

	 5.  ควรมอบหมายงานให้ผูเ้รยีนน�ำไปศกึษาค้นคว้านอกห้องเรยีน  เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนศกึษา

ตามความสนใจของตนเองในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนมาก่อนล่วงหน้า  เมื่อผู้เรียนกลับเข้ามา

ที่ชั้นเรียนผู้สอนจึงจะใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานในการเน้นย�้ำความเข้าใจเนื้อหาความรู้ที่ได้รับ

	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 1.  ควรการศึกษาและพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาสาขาวิชาการ

ศึกษาปฐมวัยที่เรียนโดยใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานในรายวิชาอื่น 

	 2.  ควรการศึกษาผลการใช้เกมการเรียนรู้เป็นฐานที่มีต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาทั้ง 

5  ด้าน

	 3.  ควรการศกึษาปัจจยัท่ีส่งผลต่อความสามารถทางการคดิวเิคราะห์ของนกัศกึษา  หลกัสตูร

ศึกษาศาสตรบัณฑิต  ตามทฤษฎีการคิดเคราะห์ของมาร์ชาโน

	 4.  ควรพฒันารปูแบบการจดักิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการเรยีนรูเ้ป็นฐานร่วมกบัสือ่สงัคม

ออนไลน์ไปใช้ในการพัฒนาการเรียนรู้ในรายวิชาอื่นๆ
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