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บทคัดย่อ 

		  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานและเพ่ือศึกษาผลของ 

การใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเพ่ือการศึกษาสำ�หรับเด็กและเยาวชนไทย 

คณะผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านการวิจัยและพัฒนา 5 รอบ ตลอดระยะเวลา 5 เดือน จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้มา

ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ได้แก่ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 20 คน และนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 20 คน  

รวมทั้งสิ้น 40 คน จากนั้นคณะผู้วิจัยดำ�เนินการสนทนากลุ่มร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ จำ�นวน 7 คน เคร่ืองมือที่ใช้ 

ในการวิจัย ได้แก่ แบบสังเกตและแบบประเมิน การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสังเกตด้วยการวิเคราะห์แก่นสาระ 

เพื่อค้นพบข้อมูลที่แท้จริง และวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินด้วยค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ 

ด้วยเกมเป็นฐานผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเพื่อการศึกษา มีประสิทธิผลสูงสุดเมื่อใช้สื่อเกมควบคู่กับสื่อใบงาน  

การประเมินผลท้ายคาบเรียน การทำ�กิจกรรมกลุ่ม และการนำ�เสนอผลงาน ซึ่งช่วยยกระดับพัฒนาการนักเรียน  

2 มิติ ดังนี้ 1) ด้านพุทธิพิสัย ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจเชิงทฤษฎี ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดวิพากษ์  

ทักษะการคิดเชิงตรรกะ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการแก้ปัญหา และ 2) ด้านจิตพิสัย ได้แก่  

ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ตนเอง การแสดงออกเชิงพฤติกรรมภายใต้กฎกติกา ความสามารถใน 

การยอมรับความแตกต่างทางความคิด ทักษะการทำ�งานเป็นทีม ทักษะความร่วมมือ และทัศนคติเชิงบวกต่อ 

การเรียนรู้

คำ�สำ�คัญ: การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน เกมไมน์คราฟต์ฉบับเพื่อการศึกษา เด็กและเยาวชนไทย
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Abstract

		  This research aimed to develop the game-based learning process and to study the 

effectiveness of game-based learning through Minecraft: Education Edition (M: EE) for Thai 

children and youths. The research team collected data through five rounds of research and 

development (R&D 1-5) over a period of five months from a voluntary sample of 40 individuals, 

including 20 upper elementary school students and 20 lower secondary school students. The 

researchers conducted a focus group discussion to evaluate effectiveness, involving 7 teachers 

and experts. The research instruments were an observation form and an assessment form. The 

observational data were analyzed using content analysis to discover accurate information and 

the data from the assessment forms were analyzed using percentage. The results revealed 

the most effective approach was found to be the combination of game media with worksheet 

materials, end-of-class assessments, group activities, and presentations, which promoted the 

student’s development in two dimensions: 1) the development of cognitive domain including 

theoretical knowledge, analytical thinking skill, critical thinking skill, logical thinking skill, creative 

thinking skill, and problem-solving skill; and 2) the development of affective domain including 

self-emotional control, adherence to rules and regulations, ability to accept different opinions, 

teamwork skill, collaboration skill, and positive attitude towards learning.

Keywords: Game-Based Learning, Minecraft: Education Edition, Thai Children and Youths

บทนำ� 

	 การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน (Game-Based 

Learning: GBL) เป็นการเรียนรู้ท่ีได้รับการกล่าวถึง 

อย่างมาก ในการจัดการศึกษาสมัยใหม่ท่ีเทคโนโลยีดิจิทัล 

เขา้มามบีทบาทในการสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรู้เปน็

อย่างมาก เพราะวิธีการสอนแบบเดิมอาจไม่รองรับ

พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนยุคใหม่อีกต่อไป 

ซึ่งการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานจึงกลายเป็นเครื่องมือ

การเรียนรู้ที่มีประสิทธิผล และตอบสนองความสนใจ 

และเงื่อนไขการเรียนรู้ของนักเรียนยุคใหม่ได้เป็น 

อยา่งด ี(Wardoyo et al., 2019) ตลอดจนชว่ยยกระดับ 

ขีดความสามารถในการเรียนรู้ เสริมสร้างความมั่นใจ

ในตนเอง และส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางสังคมให้แก่

นักเรียน ซึ่งถือได้ว่าเป็นหนึ่งในรูปแบบการเรียนรู้ที่มี

ประสิทธิผลสูงสุด (Rajan, 2022)

	 สมาคมวทิย ุและสือ่เพือ่เด็กและเยาวชน (สสดย.)  

ร่วมกับสำ�นักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 

แห่งชาต ิ(สสส.) เปดิผลการวจิยัเกีย่วกบัการเลน่เกมของ 

เด็กไทย พบวา่ เด็กเยาวชนไทยติดเกมเฉลีย่ 5 ชัว่โมง/วัน  

มคีา่ใช้จ่ายเฉล่ีย 5,000 บาท/เดือน (National Health 

Commission Office, 2021) ซึง่สงัคมสว่นใหญม่กัจะ 

ตีความว่าเกมส่งผลกระทบเชิงลบต่อบุตรหลาน แต่

ในขณะเดียวกันงานวิจัยของต่างประเทศกลับสะท้อน

มมุมองทีต่รงข้ามเกีย่วกบัประโยชนข์องเกมไวม้ากมาย 

อาทิ ช่วยพัฒนาสมาธิและความจดจ่อ พัฒนาความ

สามารถในการจดจำ� พัฒนาทักษะการทำ�งานหลาย

อย่างในเวลาเดียวกัน (Heiden et al., 2019) 

พัฒนาทักษะการคิด สร้างเสริมความกระฉับกระเฉง  

ช่วยจัดการความเจ็บปวด (Pontes et al., 2021) 

ตลอดจนช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ และ
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ทักษะการแก้ปัญหา (Rajan, 2022) จะเห็นได้ว่า

หากมีการประยุกต์ใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้ได้อย่าง

เหมาะสมและสมดุล เกมจะเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้

อีกประเภทหนึ่งที่ตอบโจทย์นักเรียนยุคใหม่ที่เกิดมา

พร้อมกับเทคโนโลยีที่ทันสมัย ซ่ึงนั่นหมายความว่า 

การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานกำ�ลังจะเข้ามามีอิทธิพล 

ต่อการศึกษาไทยอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้

	 ในปี ค.ศ. 2022 ผลการสำ�รวจในประเทศ

สหรัฐอเมริกา พบว่า เกมไมน์คราฟต์ติดอันดับ 1 ใน 

10 เกมยอดนิยมของเด็กและเยาวชน (Doolan, 2022) 

โดยไมน์คราฟต์ (Minecraft) เป็นเกมต่อบล็อคสร้าง

โลกที่เปิดตัวบนพีซีคร้ังแรกเม่ือปี ค.ศ. 2009 และ

กลายเป็นหนึ่งในเกมท่ีประสบความสำ�เร็จด้วยยอด

การเข้าถึง 176 ล้านชุดทั่วโลกภายในระยะเวลา 10 ปี  

(Manager Online, 2019) นอกจากนี้ยังเป็นเกม

ยอดนยิมของเดก็ประถมศกึษาในประเทศออสเตรเลยี 

อีกด้วย ที่ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ทักษะ 

การแก้ปญัหา ทกัษะการทำ�งานเป็นทมี และทกัษะทาง

สังคม ผ่านการเล่นเกมกับคนนับล้านจากหลากหลาย

ประเทศทั่วโลก (Thinking U Know: TUK, 2015) 

	 ต่อมาในปี ค.ศ. 2016 แพลตฟอร์มการเรียนรู้ 

ผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเพ่ือการศึกษา (Minecraft: 

Education Edition) ได้รับการพัฒนาโดยมีวัตถุประสงค์ 

เพ่ือนำ�ไปใช้ในห้องเรียน ซ่ึงได้รับความนิยมในวงการ

การศึกษาเป็นอย่างมาก และถูกนำ�ไปใช้เป็นส่ือการสอน 

วิชาต่าง ๆ ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนกว่า 

100 ประเทศทั่วโลก (Bunnag, 2022) ผลการวิจัย

ของประเทศออสเตรเลยีทีไ่ดป้ระยกุตใ์ชเ้กมดงักลา่วใน

การจดัการเรยีนการสอนวชิาคณติศาสตรข์องนกัเรยีน

ระดับชั้น ป.3-4 พบว่า นักเรียนมีความเห็นตรงกันว่า

เปน็เครือ่งมอืการเรยีนรูท้ีด่ ีทำ�ให้เขา้ใจเนือ้หาทีย่ากได ้

อยา่งสนกุ และกระตุน้ใหอ้ยากเรยีนมากยิง่ขึน้ ในขณะที ่

ครูมีความเห็นว่าแผนการสอนของเกมดังกล่าวนั้น

สามารถสร้างแรงบันดาลใจ สร้างแรงจูงใจ ทำ�ให้เกิด

การสังเคราะห์แนวคิด และความเข้าใจเชิงหลักการ 

ส่งเสริมความคดิสร้างสรรคใ์นการนำ�เสนอองคค์วามรู ้

ชว่ยให้นกัเรยีนสามารถสือ่สารแนวคิด และเรยีนรูผ้า่น

ความร่วมมือกับผู้อื่นได้เป็นอย่างดี อีกทั้งเป็นวิธีการ

สอนที่กระตุ้นให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม ซึ่งนักเรียน

จะมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ผ่านเกมดังกล่าว

อยา่งเหน็ได้ชดั เมือ่เปรยีบเทยีบกบัสือ่การสอนรปูแบบ

อื่น (Dezuani & Macri, 2020) 

	 ถึงแม้ว่าประเทศไทยจะมีการจัดกิจกรรมส่งเสริม 

การใช้สื่อเกมดังกล่าวเชื่อมโยงกับการพัฒนาด้าน

การศึกษา แต่ก็เป็นเพียงแค่การจัดอบรมระยะส้ันที่ 

ดำ�เนนิการต่อเนือ่งกนั 3 ปเีทา่นัน้ (พ.ศ. 2555-2558)  

ภายใต้โครงการที่มีชื่อว่า “Hour of Code” ที่ได้รับ 

การสนับสนุนจากบริษัท ไมโครซอฟท์ (ประเทศไทย) 

จำ�กดั รว่มกบัผูพ้ฒันาเกมชัน้นำ� และองคก์รไมแ่สวงหา

ผลกำ�ไรระดับโลก (Yab, 2015) ซึ่งได้รับเสียงตอบรับ

เป็นอย่างมาก แต่หากคำ�นึงถึงการพัฒนาการศึกษาที่

ยัง่ยนื กย็งัไมพ่บวา่มกีารนำ�ส่ือเกมดังกล่าวมาประยกุต์

ใช้ในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนอย่างเป็น

ทางการ

	 ด้วยความตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงทาง

เทคโนโลยีดิจิทัลและกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้อง

กับนักเรียนยุคใหม่ คณะผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ

ศึกษาผลของการใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมเป็น

ฐานผา่นเกมไมนค์ราฟตฉ์บบัเพือ่การศกึษาสำ�หรบัเดก็

และเยาวชนไทย เพ่ือเตรียมความพร้อมสู่การจัดการ

ศึกษาแห่งยุคดิจิทัลเทคโนโลยี

วัตถุประสงค์

	 1.	 เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เกมเป็นฐานผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเพ่ือการศึกษา

สำ�หรับเด็กและเยาวชนไทย

	 2. เพ่ือศกึษาผลการใช้กระบวนการจัดการเรียนรู ้ 

ด้วยเกมเป็นฐานผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเพื่อการ

ศึกษาสำ�หรับเด็กและเยาวชนไทย
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ทบทวนวรรณกรรม 

	 การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน 

	 การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน (Game-Based 

Learning: GBL) ไดร้บัการกลา่วถงึอยา่งกวา้งขวาง และ

ได้รับการยอมรับว่าช่วยสร้างแรงจูงใจ พัฒนาทัศนคติ

ด้านการเรียนรู้ และเติมเต็มเป้าหมายการเรียนรู้ 

ของกระบวนการจัดการศึกษาในภาพรวมให้ประสบ

ความสำ�เรจ็ได้ เพราะเหตผุลหลกัของความลม้เหลวใน

การจดัการศกึษา คือ การขาดความสนใจในการเรยีนรู ้

ของนักเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในรายวิชาที่มีเนื้อหา

ค่อนข้างเข้าใจได้ยากและซับซ้อน เช่น วิทยาศาสตร์ 

คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี วิทยาการคำ�นวณ เป็นต้น  

ซึ่งการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานจะช่วยสร้างความเข้าใจ

เนื้อหาสาระ และเพิ่มองค์ความรู้ให้แก่นักเรียน ใน 

ขณะเดยีวกนักย็งัชว่ยเสรมิสรา้งการมปีฏิสมัพนัธ ์และ

การอยู่ร่วมกันในสังคม (Social Cohesion) ผ่านการ

เล่นเกมกับผู้อื่น (Rajan, 2022) ตลอดจนช่วยสร้าง

ความสนุกสนาน ความมีชีวิตชีวา และความท้าทาย 

ผ่านการจำ�ลองสถานการณ์จริง หรือเหตุการณ์ใน

ชีวิตประจำ�วันโดยนักเรียนไม่จำ�เป็นต้องเผชิญกับ

สถานการณ์จริง (Trybus, 2015) 

	 เจมส์ พอล จี (James Paul Gee) ได้รับการ

ขนานนามว่าเป็นผู้คิดค้นทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยเกม

เป็นฐาน จากผลงานวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิผลของ 

วธิกีารเรยีนรูผ่้านวดิโีอเกมเมือ่หลายศตวรรษทีผ่า่นมา  

โดยเขาไดก้ลา่วถงึองคป์ระกอบของการเรยีนรูด้้วยเกม

เปน็ฐานไว ้16 ประการ ไดแ้ก ่1) ความเปน็เอกลักษณ ์

(Identity) ท่ีผู้เล่นทุกคนจะต้องสร้างตัวละครที่มี

เอกลักษณ์ของตัวเองในเกม 2)  การมีปฏิสัมพันธ์ 

(Interaction) ผ่านการสื่อสารระหว่างผู้เล่น 3) การ

ทำ�ให้เกิดผล  (Production) เกมช่วยสร้างเรื่องราว

ผ่านรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์ เช่น การแก้ปัญหาที่

ซับซ้อน การผ่านด่านต่าง ๆ 4) การกล้าเสี่ยง (Risk 

Taking) ความล้มเหลวในการเล่นเกมจะทำ�ให้เกิด

ผลกระทบที่ตามมาบางอย่าง ซึ่งผู้เล่นจะเปรียบเทียบ

ผลกระทบเหล่านั้นกับชีวิตจริง เกมจึงเป็นพื้นที่ที่ให้

ผู้เล่นได้ลองเส่ียงเพ่ือเห็นผลกระทบท่ีตามมาก่อนท่ี

จะปฏิบัติในชีวิตจริง 5) การปรับตามความต้องการ 

(Customized) ผูเ้ล่นสามารถเลือกเล่นเกมแต่ละดา่น

ได้ตามความต้องการของตนเอง 6) การเป็นตัวแทน 

(Agency) ผูเ้ลน่สามารถควบคุมสภาพแวดลอ้มในเกม

ได้ผ่านตัวละครของตนเอง 7) การกำ�หนดปัญหาที่ดี  

(Well-Ordered Problems) เกมแฝงไปด้วยโจทย์

ปัญหาที่จะนำ�ไปสู่การแก้ปัญหาในระดับขั้นต่อไป  

8) ความท้าทายและการพิจารณา (Challenge and 

Consideration) เกมเป็นโจทย์ปัญหาท่ีท้าทาย

ขีดความสามารถของนักเรียน และช่วยให้สามารถ

พิจารณาระดับความสามารถของตนเองได้ 9)  การ

สนองความต้องการ (On Demand) ผู้เล่นสามารถ

เลือกเล่นได้ตามช่วงเวลาที่ต้องการ และเลือกโจทย์ได้

ตามความมุ่งมั่นของตนเอง ซึ่งจะทำ�ให้เกิดการพัฒนา

ขีดความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ 10) การทราบ

ถึงความหมายในสิ่งที่เป็นอยู่ (Situated Meanings)  

ผูเ้ลน่จะได้เรยีนรูค้ำ�ศพัทใ์หมผ่า่นสถานการณต่์าง ๆ  ใน

ช่วงเวลาที่เล่นเกม 11) ความไม่พอใจอย่างมีความสุข 

(Pleasantly Frustrating) เกมกระตุ้นให้เกิดอารมณ์

ไม่พอใจจากโจทยท์ีท้่าทาย ในทางกลับกนัเปน็การช่วย

เสรมิแรงผา่นความเชือ่ทีว่า่ฉนัสามารถผา่นปญัหาไปได ้

12) การคิดเชิงระบบ (System Thinking) เกมช่วยให้

ผู้เล่นคิดภาพใหญ่มากกว่าที่จะคิดเพียงแค่การกระทำ�

เฉพาะหน้า และช่วยให้มองเห็นปัจจัยที่จะช่วยให้เกิด

ความสำ�เร็จ 13) การสำ�รวจ การคิดนอกกรอบ และ

คิดทบทวนเป้าหมาย (Explore, Think Laterally, 

Rethink Goals) เกมจะบังคับให้ ผู้เล่นขยาย 

องค์ความรู้เชิงสถานการณ์และพิจารณาถึงการปฏิบัติ

ได้จริงอย่างเป็นรูปธรรม 14)  การเป็นเคร่ืองมือที่ 

ชาญฉลาด และเป็นองค์ความรู้ที่เผยแพร่ได้ (Smart 

Tools and Distributed Knowledge) เกมช่วยให้ 

ผู้เล่นเข้าใจความเป็นจริงของโลก ช่วยเพิ่มความมั่นใจ

ในการแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้อื่น 15)  การเป็นทีม 

แบบข้ามสายงาน (Cross-Functional Teams) การ

เล่นเกมที่มีผู้เล่นหลายคนในทีมจะต้องอาศัยทักษะ 
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ทีแ่ตกตา่งกนั และการพึง่พาซึง่กนัและกนั ซ่ึงชว่ยพฒันา 

ทักษะทางสังคมท่ีจำ�เป็นในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  

16) การฝึกปฏิบัติสู่การมีสมรรถนะ  (Performance   

before Competence) เกมเนน้ใหผู้้เลน่ลองปฏบิติัจน

เกิดเป็นสมรรถนะ ซึ่งแตกต่างจากการเรียนรู้ รูปแบบ 

เดิมที่นักเรียนจะต้องเรียนรู้ก่อนปฏิบัติ (Legends of 

Learning, 2016) จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุป

ได้ว่า เกมเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนการสอนที่

กระตุ้นแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี

	 ทัง้นี ้แนวทางสำ�คญัในการจดัการเรยีนรูด้้วยเกม 

เปน็ฐานม ี4 ประการ ได้แก ่1) การกำ�หนดวัตถปุระสงค ์

และผลลัพธ์ที่ชัดเจน ซึ่งจะต้องระบุถึงความสำ�เร็จ 

ที่จะเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ด้วยเกมของแต่ละบทเรียน  

2) การใช้รูปแบบ และทฤษฎีการเรียนรู้ที่หลากหลาย

โดยจะตอ้งมคีวามเชือ่มโยงระหวา่งองคค์วามรูก้บัเกม 

อย่างชัดเจน 3) การส่งเสริม และกระตุ้นการเรียนรู้

อย่างอิสระเพ่ือตอบสนองความต้องการของนักเรียน

ที่แตกต่างกัน และ 4) การใช้การประเมินตนเอง

ที่ชัดเจน เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ

นักเรียนได้อย่างเหมาะสม (Shehabat & Mahdi, 

2009; McDaniel & Telep, 2009) 

	 เกมไมน์คราฟต์ฉบับเพื่อการศึกษา

	 เกมไมน์คราฟต์ (Minecraft) เป็นเกมที่เปิดตัว

ครั้งแรกเมื่อปี ค.ศ. 2009 และกลายเป็นหนึ่งในเกมที่

ประสบความสำ�เร็จด้วยยอดการเข้าถึง 176 ล้านชุด

ทั่วโลกภายในระยะเวลา 10 ปี นับตั้งแต่มีการเปิดตัว 

ในปี ค.ศ. 2009 (Manager Online, 2019) ต่อมาใน

ปี ค.ศ. 2016 แพลตฟอร์มการเรียนรู้ผ่านเกมเกมไมน์

คราฟต์ฉบับเพื่อการศึกษา (Minecraft: Education 

Edition) หรือที่เรียกกันว่า M:EE ได้รับการพัฒนาขึ้น

โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อนำ�ไปใช้ในห้องเรียน ซึ่งได้รับ

ความนยิมในวงการการศกึษาเป็นอยา่งมาก โดยถกูนำ�

ไปใช้เป็นสื่อการสอนวิชาต่าง ๆ ทั้งในห้องเรียน และ

นอกห้องเรียนในกว่า 100 ประเทศทั่วโลก (Bunnag, 

2022) ซึ่งสื่อเกมดังกล่าวส่งเสริมพัฒนาการของ

นักเรียนครอบคลุมท้ังด้านสติปัญญา ทักษะที่จำ�เป็น 

และสอดคล้องกับทิศทางการศึกษาแห่งอนาคต 

โดยจำ�แนกผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลงเชิงพัฒนาการ

ของนักเรียนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom’s 

Taxonomy (Bloom, 1956) ดังนี้ 

	 1.	 ด้านพุทธพิิสัย คอื การเปล่ียนแปลงทางดา้น 

ความรูค้วาม เขา้ใจ และความคดิ (Cognitive Domain)  

เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสมอง โดยการประยุกต์ 

ใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนส่งผลให้นักเรียนได้

รับการพัฒนาทีเ่กีย่วขอ้งกบัความฉลาดทางสติปญัญา  

ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจเชิงทฤษฎี ทักษะการคิด

วิเคราะห์ ทักษะการคิดวิพากษ์ ทักษะการคิดเชิง

ตรรกะ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา 

(TUK, 2015; Legends of Learning, 2016; Karsenti 

et al., 2017; Mutia & Prasetyo, 2018; Heiden  

et al., 2019; White & McCoy, 2019; Herliandry 

et al., 2020; Rajan, 2022)

	 2.	 ด้านจิตพิสัย คือ การเปลี่ยนแปลงทาง

ด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติค่านิยม (Affective 

Domain) เปน็การเปล่ียนแปลงทีเ่กดิขึน้จากความรู้สึก

ทางด้านจิตใจ ความเชื่อ ความสนใจ โดยการประยุกต์

ใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนส่งผลให้นักเรียนได้

รับการพัฒนาท่ีเกี่ยวข้องกับความฉลาดทางอารมณ์ 

ไดแ้ก ่ความสามารถในการควบคมุอารมณต์นเอง การ

แสดงออกเชงิพฤติกรรมภายใต้กฎกติกา ความสามารถ

ในการยอมรับความแตกต่างทางความคิด ทักษะการ

ทำ�งานเป็นทีม ทักษะความร่วมมือ ทัศนคติที่ดีต่อการ

เรียนรู้ (TUK, 2015; Trybus, 2015; Legends of 

Learning, 2016; Karsenti et al., 2017; White & 

McCoy, 2019; Pontes, 2021; Dezuani & Macri, 

2020) 

	 3.	 ด้านทักษะพิสัย คอื การเปล่ียนแปลงทางดา้น 

ร่างกาย (Psychomotor Domain) เป็นการเปล่ียนแปลง 

ท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้ท้ังในด้านความคิด และความรู้สึก 

นึกคิด แล้วนำ�เอาสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปปฏิบัติจึงทำ�ให้เกิด

ทกัษะและความชำ�นาญมากขึน้ เชน่ การ ใชม้อื การใช ้

ร่างกาย เป็นต้น ทั้งนี้ การประยุกต์ใช้เกมดิจิทัล 
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ไม่ปรากฏผลการวิจัยยืนยันการพัฒนาทักษะพิสัย 

คณะผู้วิจัยจึงไม่นำ�องค์ประกอบนี้ใช้ในการวิจัยครั้งนี้

	 ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้ใช้ผลลัพธ์การเปลี่ยนแปลงเชิง

พัฒนาการด้านพุทธิพิสัย 6 ด้าน ได้แก่ การมีสมาธิ

จดจ่อ การทำ�งานเป็นทีม การยอมรับความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล ความสนุกสนาน ความกระตือรือร้น 

และทศันคติตอ่การเรยีนรู ้สว่นพัฒนาการดา้นจติพสิยั  

6 ด้าน ได้แก่ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์

ตนเอง การแสดงออกเชิงพฤติกรรมภายใต้กฎกติกา 

ความสามารถในการยอมรับความแตกต่างทาง 

ความคดิ ทกัษะการทำ�งานเป็นทีม ทักษะความรว่มมอื 

ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้

วิธีการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ดำ�เนินการผ่านกระบวนการ

วิจัยและพัฒนา (Research and Development: 

R&D) เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่ได้มาด้วย 

ความสมัครใจจำ�นวนทั้งสิ้น 40 คน ได้แก่ นักเรียน

ประถมศึกษาตอนปลาย 20 คน และนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น 20 คน จากนั้นคณะผู้วิจัย 

ดำ�เนินการสนทนากลุ่มผู้สอนร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ 

จำ�นวน 7 คน ประกอบดว้ย ผูเ้ชีย่วชาญดา้นการศกึษา 

จำ�นวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเกม จำ�นวน 2 คน และ 

ผูส้อน จำ�นวน 3 คน มข้ัีนตอนการดำ�เนนิการวจิยั ดังนี้

	 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเอกสารและงานวิจัย

ที่เก่ียวข้องกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้วยเกม

เป็นฐานท่ีมีประสิทธิผลต่อนักเรียนประถมศึกษาและ

นักเรยีนมัธยมศึกษาในเขตพืน้ทีก่รุงเทพมหานคร เพือ่

กำ�หนดเป็นกรอบแนวคิด

	 ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบและพัฒนากระบวนการ 

จัดการเรยีนรูด้ว้ยเกมเป็นฐานผา่นเกมไมนค์ราฟตฉ์บบั

เพื่อการศึกษา 

	 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ เป็นขั้นตอนการสังเกต และประเมินผลของ

การใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน โดยได้รับ 

ความอนุ เคราะห์ด้านหลักสูตรและสื่อเกมจาก  

บริษัท ไมโครซอฟท์ (ประเทศไทย) จํากัด ดำ�เนินการ

วิจัยและพัฒนาทั้งสิ้นจำ�นวน 5 รอบ ตลอดระยะเวลา 

5 เดือน ระหว่างเดือนมีนาคม-กรกฎาคม พ.ศ. 2566 

มีสาระสำ�คัญดังนี้

	 การวิจัยและพัฒนา (รอบที่ 1)

	 เป็นการทดลองใช้เบื้องต้นจากกลุ่มเป้าหมาย

ขนาดเล็ก ได้แก่ นักเรียนประถมตอนปลาย จำ�นวน 

3 คน และนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น จำ�นวน 3 คน  

ซ่ึงเป็นตัวแทนจากโรงเรียน 2 แห่งในเขตพื้นที่

กรุงเทพมหานคร ดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูลใน 

วันที่ 18 มี.ค. 2566 เวลา 09.00-16.00 น. ณ อาคาร 

ทีเคซี-ไอบีเอส (TKC-IBS) โดยการสังเกตและการ

ประเมิน แล้วนำ�ข้อมูลไปวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงใน

ลำ�ดับต่อไป

	 การวิจัยและพัฒนา (รอบที่ 2)

	 เป็นการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ได้มาโดย

วิธีสุ่มอย่างง่าย ประกอบด้วย นักเรียนระดับประถม

ศึกษาตอนปลาย 20 คน และมัธยมศึกษาตอนต้น  

20 คน รวมทั้งสิ้น 40 คน ซึ่งเป็นตัวแทนจากโรงเรียน 

10 แห่งในเขตพื้นที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

เพื่อประเมินผลและตรวจสอบผลการพัฒนา ดำ�เนิน

การเก็บรวบรวมข้อมูลในวันท่ี 25 มี.ค. 2566 เวลา 

09.00-16.00 น. ณ อาคารทีเคซี-ไอบีเอส (TKC-IBS) 

โดยการสังเกตแล้วนำ�ผลการวิจัยมาแก้ไขปรับปรุง

	 การวิจัยและพัฒนา (รอบที่ 3)

	 เปน็การทดลองใชก้บักลุม่ตวัอยา่งเดมิ ประกอบ

ด้วย นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 20 คน 

และมัธยมศึกษาตอนต้น 20 คน รวมทั้งสิ้น 40 คน 

ซึ่งเป็นตัวแทนจากโรงเรียน 10 แห่งในเขตพื้นที่

กรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพ่ือประเมินผลและ

ตรวจสอบผลการพัฒนา ดำ�เนนิการเกบ็รวบรวมขอ้มลู

ในวันที่ 31 พ.ค. 2566 เวลา 17.00-19.00 น. ณ ห้อง

ปฏิบัติการเกมเพื่อการศึกษาของเอ็กซ์ดรีมอะคาเดมี่

(Exdream Academy) โดยการสังเกตแล้วนำ�ผลการ

วิจัยมาแก้ไขปรับปรุง
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	 การวิจัยและพัฒนา (รอบที่ 4)

	 เป็นการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเดิมที่  

ประกอบด้วย นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

20 คน และมัธยมศึกษาตอนต้น 20 คน รวมทั้งสิ้น  

40 คน ซึ่งเป็นตัวแทนจากโรงเรียน 10 แห่งในเขต

พืน้ทีก่รงุเทพมหานครและปรฑิล เพือ่ประเมนิผลและ 

ตรวจสอบผลการพัฒนา ดำ�เนินการเก็บรวบรวม

ข้อมูลในวันที่ 24 มิ.ย. 2566 เวลา 13.00-16.00 น.  

ณ ห้องปฏิบัติการเกมเพื่อการศึกษาของเอ็กซ์ดรีม 

อะเคเดมี (Exdream Academy) โดยการสังเกตแล้ว

นำ�ผลการวิจัยมาแก้ไขปรับปรุง

	 การวิจัยและพัฒนา (รอบที่ 5)

	 เปน็การทดลองใชเ้พือ่ประเมนิผลการใชใ้นภาพ

รวมทัง้หมดก่อนการนำ�ไปปฏิบัตจิรงิ จากกลุม่ตวัอยา่ง

ในการวิจัยทั้ง 40 คน ซ่ึงเป็นตัวแทนจากโรงเรียน  

10 แห่งในเขตพื้นที่กรุงเทพมหานครและปริฑล  

ดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในวันที่ 22 ก.ค. 2566 

เวลา 13.00-16.00 น. ณ ห้องปฏิบัติการเกมเพื่อการ

ศกึษาของเอก็ซด์รมี อะคาเดม่ี (Exdream Academy) 

โดยการสังเกตแล้วนำ�ผลการวิจัยมาแก้ไขปรับปรุง 

	 จากน้ันคณะผู้วัจัยได้จัดการประชุมสนทนา

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ และผู้สอนเพื่อวิพากษ์ และประเมิน

ประสิทธิผลการนำ�สื่อดังกล่าวในการไปใช้ปฏิบัติ

จริงโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้สอน จำ�นวน 7 คน ได้แก่  

ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา จำ�นวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญ

ดา้นเทคโนโลยเีกม จำ�นวน 2 คน ผูส้อน จำ�นวน 3 คน  

ดำ�เนินการสนทนากลุ่มผ่านระบบออนไลน์ในวันที่  

27 ก.ค. 2566 เวลา 13.00-16.00 น. ทัง้นี ้คณะผู้วจัิย

ได้นำ�ผลการบันทึกแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ที่ได้รับการบันทึกโดยผู้สอนจากการทดลองใช้ทั้ง  

5 รอบ เป็นเอกสารประกอบการประชุมสนทนากลุ่ม  

และใช้แบบประเมินประสิทธิผลของการใช้กระบวนการ 

เรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเพื่อ

การศึกษา ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ

และผู้สอน 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและพัฒนา ดังนี้

	 1.	 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ

นักเรียน ได้จากการสังเคราะห์องค์ประกอบรายด้าน

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อให้ผู้สอนบันทึกพฤติกรรม

การเรียนรู้ของนักเรียน แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 

1) ด้านจิตพิสัย ได้แก่ การมีสมาธิจดจ่อ การทำ�งาน

เปน็ทมี การยอมรับความแตกต่างระหวา่งบคุคล ความ

สนุกสนาน ความกระตือรือร้น และทัศนคติต่อการ

เรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน และ 2) ด้านพุทธิพิสัย ได้แก่ 

ความรู้ความเข้าใจเชิงทฤษฎีที่เชื่อมโยงกับเนื้อหา

ของเกม การคิดวิเคราะห์ผ่านโจทย์คำ�ถาม การคิด

วิพากษ์แนวทางการแก้ปัญหาใหม่ การคิดเชิงตรรกะ

ในการใช้เหตุผล การคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ

ชิ้นงาน และการคิดแก้ปัญหา คณะผู้วิจัยกำ�หนด

เกณฑ์ประเมินระดับพฤติกรรมการเรียนรู้แบบรูบริค 

(Scoring Rubric) ครอบคลุมทุกรายการ ทั้งด้าน

จิตพิสัยและพุทธิพิสัย โดยการวิเคราะห์พฤติกรรม

การเรียนรู้จำ�แนกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 3 (ระดับดี) 2 

(ระดับพอใช้) และ 1 (ระดับปรับปรุง) ตรวจสอบโดย 

ผู้ เชี่ ยวชาญที่ ไม่ ใช่ก ลุ่มเ ดียวกับ ผู้ เชี่ ยวชาญใน 

การประชมุสนทนากลุม่ จำ�นวน 3 ทา่น ไดแ้ก ่ผู้เชีย่วชาญ 

ด้านสะเต็มศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา  

และผู้เชีย่วชาญด้านการสอน เมือ่ดำ�เนนิการตรวจสอบ 

คณุภาพเคร่ืองมอื พบวา่ แบบสังเกตดังกล่าวควรปรบั

เกณฑ์รูบริคในบางรายการ คณะผู้วิจัยจึงปรับตาม 

คำ�แนะนำ�ของผู้เชี่ยวชาญ จากน้ันจึงจัดกิจกรรม

ทดลองเรียนกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 

5 คน โดยมีครูผู้สอน จำ�นวน 3 คน นำ�แบบสังเกต 

ดังกล่าวไปทดลองใช้ในวันที่ 18 ก.พ. 2566 เวลา 

13.00-16.00 น. ณ ห้องปฏิบัติการเกมเพื่อการศึกษา

ของเอ็กซ์ดรีมอะคาเดมี่ (Exdream Academy) ซึ่ง 

ผลการทดลองใช้เครื่องมือพบว่า ครูผู้สอนมีความ

เห็นตรงกันว่าข้อคำ�ถามและเกณฑ์ประเมินระดับ

พฤติกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการนำ� 

ไปใช้จริง 



272

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

Panyapiwat Journal  Vol. 16 No. 2 May - August 2024

	 2. แบบประเมนิประสทิธผิล เปน็แบบมาตราสว่น 

ประมาณคา่ 5 ระดบั (Rating Scale) ตามวิธีของลเิคริท์  

จำ�แนกออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 1) ประสิทธิผลโดย

ภาพรวมของการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วย

เกมเป็นฐาน จำ�นวน 5 ข้อ และ 2) ประสิทธิผลของ

กระบวนการเรยีนรูด้ว้ยเกมเปน็ฐาน กบัการพฒันาการ

เรียนรู้ด้านจิตพิสัยและพุทธิพิสัย จำ�นวน 12 ข้อ 

วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยคา่รอ้ยละจากคะแนนของผูเ้ขา้รว่ม

การประชุมสนทนากลุ่ม ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ

โดยผู้เช่ียวชาญที่ไม่ใช่กลุ่มเดียวกับผู้เชี่ยวชาญในการ

ประชุมสนทนากลุ่ม จำ�นวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ

ด้านสะเต็มศึกษา ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทาง 

การศึกษา และผู้เช่ียวชาญด้านการสอน ผลการตรวจสอบ 

คุณภาพเครื่องมือพบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of Congruence: IOC) ของแบบประเมิน

รายข้อทุกข้อมีค่าเท่ากับ 1.00 คณะผู้วิจัยจึงนำ� 

เครื่องมือดังกล่าวไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการ

ประชุมสนทนากลุ่ม

ผลการวิจัย

	 จากการศกึษาผลของการใชก้ระบวนการเรียนรู้ 

ด้วยเกมเป็นฐานผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเ พ่ือ 

การศึกษาของเด็กและเยาวชนไทย มีสาระสำ�คัญดังนี้

	 ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ข้อที่หนึ่ง พบว่า  

การใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้เพียงอย่างเดียวอาจไม่

เพยีงพอตอ่ประสทิธผิลการเรยีนรูข้องเดก็และเยาวชน

ไทย คณะผู้วิจัยจึงออกแบบ และพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู้เพิ่มเติมที่สอดคล้องกับหลักการ และ

กระบวนการเรยีนรูด้ว้ยเกมเป็นฐาน ไดแ้ก ่การประเมนิ

ผลการเรียนรู้จากเกมในช่วงท้ายคาบเรียน (R&D 2)  

การทำ�สือ่ใบงานประกอบการเลน่เกม (R&D 3) การทำ� 

กิจกรรมเกมแบบกลุ่มและการนำ�เสนอผลงานที่ได้ 

จากเกม (R&D 4) และการกำ�หนดสัดส่วนการเรียนรู้ 

และการเล่นเกม (R&D 5) โดยนำ�กระบวนการดังกลา่ว 

ทดลองใช้เพื่อประเมินผลของการใช้กระบวนการ

จดัการเรยีนรู ้ดว้ยเกมเป็นฐานผา่นเกมไมนค์ราฟตฉ์บบั

เพ่ือการศึกษาของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

และนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเป็นกลุ่มทดลอง

จำ�นวนทั้งส้ิน 40 คน ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ 

ข้อที่สองมีสาระสำ�คัญดังนี้

ภาพที่ 1 ผลประเมินประสิทธิผลของการวิจัย

และพัฒนาโดยภาพรวม

ภาพที่ 2 ประสิทธิผลด้านพุทธิพิสัย (IQ)

ปานกลาง ดี     ดีมาก
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ภาพที่ 3 ประสิทธิผลด้านจิตพิสัย (EQ)

	 การวิจัยและพัฒนารอบท่ี 1 คณะผู้วิจัยนำ�

แพลตฟอร์มเกมไมน์คราฟต์ ฉบับเพ่ือการศึกษาและ

กระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน ท่ีได้รับการออกแบบ  

และพฒันาโดยผูเ้ชีย่วชาญชัน้นำ�ระดบัโลก มาทดลองใช ้

กับนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผลการประเมินประสิทธิผล 

โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัปานกลาง (R&D 1 = 66.70%) 

จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 

ทั้งสองระดับพบว่า นักเรียนมีความสนุกกับส่ือเกม  

และมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ในครั้งต่อไป เพราะรู้สึก

เหมือนการเล่นเกมมากกว่าการเรียน โดยประสิทธิผล

ของการเรียนรู้ทั้งด้านพุทธิพิสัย และด้านจิตพิสัย

ยังไม่มีขีดความสามารถและทักษะใดท่ีเห็นการ

เปลี่ยนแปลงเด่นชัดมากนัก

	 การวิจัย และพัฒนารอบท่ี 2 คณะผู้วิจัยดำ�เนินการ 

เพิ่มการประเมินผลการเรียนรู้ทุกคาบเรียน ตาม

หลักการประเมินนักเรียนการเรียนรู้ (Formative 

Assessment) พบว่า ผลการประเมินประสิทธิผล

โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (R&D 2 = 66.70%) จาก

การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งสอง

ระดับพบว่า นักเรียนใช้กระบวนการคิดในการแก้

โจทย์ปัญหาในเกมมากยิ่งขึ้น เข้าใจ และรับฟังกติกา 

การเล่นเกมบนพื้นฐานของการพัฒนาองค์ความรู้ 

มากยิง่ขึน้ โดยประสทิธิผลของการเรยีนรูด้า้นพุทธพิิสัย 

ที่เด่นชัดที่สุดคือ ทักษะการคิดวิเคราะห์ (IQ2 = 

33.33%) ส่วนประสิทธิผลด้านจิตพิสัยที่เด่นชัดท่ีสุด

คอื การแสดงออกเชงิพฤตกิรรมภายใตก้ฎกตกิา (EQ2 

= 33.33%)

	 การวิจัยและพัฒนารอบท่ี 3 คณะผู้วิจัยดำ�เนิน

การเพ่ิมส่ือใบงานทุกคาบเรียนพบว่า ผลการประเมิน 

ประสิทธิผลโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี (R&D 3 = 66.70%)  

จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนท้ังสอง 

ระดับพบว่า นักเรียนมีสมาธิในการจดจ่อกับการทำ� 

ใบงาน สามารถอธบิาย และลำ�ดบัองคค์วามรูท้ีเ่ชือ่มโยง 

ระหว่างเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเกมได้เป็นอย่างดี โดย

ประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยท่ีเด่นชัด

ที่สุดคือ ทักษะการคิดเชิงตรรกะ (IQ4 = 66.70%)  

รองลงมาคอื ทกัษะการคดิวเิคราะห ์(IQ2 = 33.33%) 

และความรู้ความเข้าใจเชิงทฤษฎี (IQ1 = 33.33%) 

ส่วนประสิทธิผลด้านจิตพิสัยที่เด่นชัดที่สุดคือ ความ

สามารถในการควบคุมอารมณ์ตนเอง (EQ1 = 33.33%)

	 การวจิยั และพฒันารอบที ่4 คณะผูว้จัิยดำ�เนนิ

การเพิม่กจิกรรมกลุม่ และการนำ�เสนอชิน้งานทา้ยคาบ

เรียนพบว่า ผลการประเมินประสิทธิผลโดยภาพรวม 

อยู่ในระดับดีมาก (R&D 4 = 100%) จากการสังเกต

พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งสองระดับพบว่า  

นักเรียนเข้าใจบทบาทของตนเอง และผู้อื่นในการทำ�

ภารกิจร่วมกัน มีความกล้าแสดงออกทั้งด้านความคิด  

และการสื่อสารได้ดียิ่งขึ้น ตลอดจนยอมรับว่าการ

เล่นเกมท่ีดีควรเชื่อมโยงองค์ความรู้เชิงทฤษฎี โดย

ประสทิธิผลของการเรยีนรูด้า้นพทุธพิสิยัทีเ่ดน่ชดัทีสุ่ด

คอื ความรูค้วามเขา้ใจเชงิทฤษฎ ี(IQ1 = 66.70%) และ

ทักษะการคิดวิพากษ์ (IQ3 = 66.70%) รองลงมาคือ 

ทกัษะการแกปั้ญหา (IQ6 = 33.33%) สว่นประสทิธิผล

ด้านจิตพิสัยท่ีเด่นชดัท่ีสุดคอื ทักษะการทำ�งานเปน็ทมี  

(EQ4 = 100%) รองลงมาคอื การแสดงออกเชงิพฤติกรรม 

ภายใต้กฎกติกา (EQ2 = 66.70%) ความสามารถ

ในการยอมรับความแตกต่างทางความคิด (EQ3 = 

66.70%) และความสามารถในการควบคุมอารมณ์

ตนเอง (EQ1 = 33.33%) ตามลำ�ดับ 



274

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ และฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

Panyapiwat Journal  Vol. 16 No. 2 May - August 2024

	 การวิจัย และพฒันารอบที ่5 คณะผู้วจิยัดำ�เนนิ

การปรับรปูแบบการเรยีนรูท้ีเ่รยีกวา่ “เรยีน-เลน่-รู”้ โดย

กำ�หนดสัดส่วนการใชเ้วลาในการจดัการเรยีนการสอน 

แบบ 1 : 1 : 1 อยา่งสมดลุ กลา่วคอื เริม่ตน้ดว้ยการเรยีน 

หลักการ หรือทฤษฎี จากน้ันให้นักเรียนเล่นเกมท่ีเก่ียวข้อง 

กับเนื้อหาดังกล่าว และสะท้อนผลการเรียนรู้ผ่าน

การนำ�เสนอหน้าชั้นเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผลการ

ประเมินประสิทธิผลโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก 

(R&D 4 = 100%) จากการสงัเกตพฤตกิรรมการเรยีนรู ้

ของนักเรียนทั้งสองระดับพบว่า นักเรียนสนุก และ

ชื่นชอบกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว สามารถควบคุม

ตนเองและสรา้งสมดลุในการเลน่เกมและการเรยีนรู้ได้

อยา่งสรา้งสรรค ์ตลอดจนมคีวามเขา้ใจขอ้ดีขอ้เสียของ

การเล่นเกมแบบไม่มีการควบคุม โดยประสิทธิผลของ

การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัยที่เด่นชัดที่สุดคือ ทักษะการ

คิดสร้างสรรค์ (IQ5 = 100%) รองลงมาคือ ทักษะ 

การแก้ปญัหา (IQ6 = 66.70%) ทักษะการคดิวเิคราะห ์ 

(IQ2 = 33.33%) ทักษะการคดิวพิากษ ์(IQ3 = 66.70%)  

และทักษะการคิดเชิงตรรกะ (IQ4 = 66.70%)  

ตามลำ�ดับ ส่วนประสิทธิผลด้านจิตพิสัยที่เด่นชัด

ที่สุดคือ ทักษะความร่วมมือ (EQ5 = 100%) และ

ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ (EQ6 = 100%) รองลงมา

คือ ความสามารถในการควบคุมอารมณ์ตนเอง (EQ1 

= 33.33%) และความสามารถในการยอมรับความ 

แตกต่างทางความคิด (EQ3 = 33.33%)

อภิปรายผล

	 การเรยีนรูด้้วยเกมเป็นฐานผา่นเกมไมนค์ราฟต์  

ฉบับเพื่อการศึกษาในบริบทของเด็กและเยาวชนไทย 

สะท้อนให้เห็นว่าการเรียนรู้ในปัจจุบันนั้นสื่อเกมมี

บทบาทสำ�คัญในการกระตุ้นจูงใจ และเสริมสร้างการ

เรียนรู้อย่างสนุกสนาน แต่การใช้เกมเป็นสื่อการสอน

เพยีงอยา่งเดยีวอาจทำ�ใหเ้กดิประสทิธิผลการเรยีนรู้ไม่

มากนกั จงึมคีวามจำ�เปน็จะตอ้งเพิม่กระบวนการทำ�สือ่

ใบงานประกอบการเล่นเกม และการประเมินผลการ

เรียนรู้ช่วงท้ายคาบเรียน เพื่อเชื่อมโยงการเล่นเกมกับ

เนื้อหาสาระที่สอดคล้องกับรายวิชาได้อย่างเหมาะสม  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เกมไมน์คราฟต์ ฉบับเพ่ือ 

การศึกษาที่เป็นการเรียนรู้วิทยาการคำ�นวณผ่านการ

เล่นเกม สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dezuani และ 

Marci (2020) ที่ศึกษาผลกระทบทางการศึกษาของ

สือ่เกมดงักลา่วในประเทศออสเตรเลยี พบวา่ นกัเรยีน

ร้อยละ 93.48 มีความสนุกกับการเรียนรู้ผ่านเกม 

ดังกล่าวในห้องเรียน โดยครูส่วนใหญ่ และนักเรียน

ร้อยละ 94.46 มีความเห็นว่ายังคงต้องการใช้สื่อเกม 

ดังกล่าวในการจัดการเรียนการสอนต่อไปในอนาคต 

ทัง้นีค้รไูดส้ะทอ้นถงึขอ้จำ�กดัในการประยกุตใ์ชส้ือ่เกม

ดังกล่าวไว้ว่าควรมีการปรับปรุงรูปแบบสื่อการเรียนรู้

ใหมี้ความชดัเจน และมคีวามสอดคล้องระหวา่งเกมกบั

สาระการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น 

	 การใช้สื่อใบงานและการประเมินผลการเรียนรู้ 

ทุกคาบเรียนส่งผลให้นักเรียนพัฒนาการคิดวิเคราะห์ 

การคิดเชิงตรรกะ ความสามารถในการควบคุม

อารมณข์องตนเองไดด้ยีิง่ขึน้ ในขณะทีเ่กมไมนค์ราฟต ์

บางภารกิจมีการใช้เทคโนโลยีภาพเสมือนจึงช่วยให้

นกัเรียนเขา้ใจหลักการและทฤษฎีทีเ่กีย่วขอ้งได้ดียิง่ขึน้ 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Herliandry et al. (2020) 

พบวา่ การใชส้ือ่ใบงานรว่มกบัส่ือเทคโนโลยโีลกเสมอืน 

(Augmented Reality: AR) ชว่ยพฒันาด้านพทุธพิสัิย 

ทกัษะการคดิวเิคราะห ์และทกัษะการอนมุานเพือ่สรปุ

องค์ความรู้ได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ การประเมินผล 

การเรียนรู้ท้ายคาบเรียนช่วยปรับพฤติกรรมการ

แสดงออกท่ีพึงประสงคข์องนกัเรียน ภายใต้การเคารพ

กฎ กติกาในการทำ�กิจกรรมร่วมกับผู้อื่น ทั้งนี้งานวิจัย

ของ Mutia และ Prasetyo (2018) ค้นพบประโยชน์

ของส่ือใบงานท่ีนอกเหนือจากผลการวิจัยข้างต้น  

กล่าวคือ สื่อใบงานยังช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะ 

การคิดสร้างสรรค์อีกด้วย 

	 นอกจากนี้การปรับกิจกรรมจากเดิมท่ีให้

นักเรียนเล่นเกมแบบรายบุคคลเป็นการเล่นเกม 

แบบกลุ่ม และจะต้องนำ�เสนอผลงานร่วมกันหน้าช้ันเรียน  

ส่งผลให้นักเรียนพัฒนาทักษะการทำ�งานเป็นทีม 
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ไดอ้ยา่งมปีระสทิธผิลสงูสดุ และสามารถวพิากษ์ผลงาน 

ผูอ้ืน่โดยเชือ่มโยงหลกัการ และทฤษฎไีดอ้ยา่งเหมาะสม  

สอดคลอ้งกบั Karsenti et al. (2017) ทีว่จัิยเชงิสำ�รวจ

เกี่ยวกับการเปลี่ยนผ่านทางการศึกษากับเกมดังกล่าว

ในประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า นักเรียนมีพัฒนาการ

ด้านทักษะการทำ�งานเป็นทีม ทักษะการแก้ปัญหา 

และมีแรงจูงในใฝ่เรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

	 ทัง้นี ้การใชก้ระบวนการเรยีนรู้ดว้ยเกมเป็นฐาน 

เกิดขึ้นได้ดีที่สุดเมื่อมีการปรับรูปแบบการเรียนรู้ที่

ผสมผสานระหว่างสามองค์ประกอบ (เรียน-เล่น-รู้) 

ได้แก่ การเรียนรู้เชิงทฤษฎี การเล่นเกม และสะท้อน

ผลการเรียนรู้ โดยครูผู้สอนจะต้องกำ�หนดสัดส่วน 

องค์ประกอบทั้งสามอย่างสมดุลจึงจะช่วยให้นักเรียน

ได้รับการพัฒนาท้ังด้านพุทธิพิสัยและจิตพิสัย โดย

รูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวช่วยให้นักเรียนสามารถ

ออกแบบผลงานและแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ 

สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ White และ McCoy (2019) 

พบว่า การทำ�กิจกรรมร่วมกันผ่านการเรียนรู้ด้วยเกม

เป็นฐานช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และทัศนคติ

แบบยืดหยุ่น หรือแบบเติบโต (Growth Mindset)  

ซึ่งการเรียนรู้ลักษณะนี้ช่วยพัฒนาทั้งด้านทัศนคติ  

และผลสัมฤทธิ์ได้เป็นอย่างดี อีกทั้งช่วยให้นักเรียน 

เปดิกวา้งทางความคิด ตระหนักถึงความรว่มมอืกบัผูอ้ืน่ 

ภายใต้ความแตกต่างของแต่ละบุคคล และมีทัศนคติ

ที่ดีต่อการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Rajan 

(2022) ที่ศึกษาประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยเกม

เป็นฐานในประเทศอินเดียพบว่า แนวทางการเรียนรู้ 

ดังกล่าวช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ เพ่ิม

ความมั่นใจในตนเอง และเพิ่มการมีปฏิสัมพันธ์ทาง

สังคมของนักเรียน จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ด้วยเกม

เป็นฐานผ่านเกมไมน์คราฟต์ฉบับเพื่อการศึกษาเป็น 

รูปแบบการเรียนรู้ที่ทันสมัย และสอดคล้องกับ

พฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็ก และเยาวชนไทยแห่ง

ยุคเทคโนโลยีดิจิทัล

สรุปผล

	 การเรยีนรู้ด้วยเกมเปน็ฐานผา่นเกมไมนค์ราฟต ์

ฉบับเพื่อการศึกษาสำ�หรับเด็กและเยาวชนไทยนั้น

ส่งผลให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาอย่าง

ชัดเจนทั้งในปัจจุบันและอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

ทศิทางการจดัการเรียนรูท้ีจ่ะต้องนำ�เทคโนโลยมีาเปน็ 

ส่วนหน่ึงในห้องเรียนเพ่ือรองรับกับพฤติกรรมการเรียนรู้ 

ของนักเรียนยุคใหม่ ซ่ึงวิกฤติการณ์การเปล่ียนแปลง

ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นปัจจัยกระตุ้นที่ทำ�ให้

วิถีการเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนไทยเปลี่ยนแปลงไป  

ครูผู้สอนและบุคลากรทางการศึกษาจึงจำ�เป็นจะต้อง

ปรับตัวให้เท่าทันสถานกาณ์ที่เป็นความท้าทายใหม่

ทางการศึกษา เพ่ือขับเคล่ือนการพัฒนาทักษะสำ�คัญ

แห่งอนาคต อาท ิทกัษะการคิดวิเคราะห์ ทกัษะการคิด 

วิพากษ์ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ทักษะการคิดเชิงตรรกะ  

ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการทำ�งานเป็นทีม ทักษะ

ความรว่มมอื เปน็ต้น ซ่ึงสือ่เกมกลายเปน็เครือ่งมอืท่ีจะ

ชว่ยใหก้ารพฒันาดังกลา่วเหน็ผลชดัเจนยิง่ขึน้ อกีทัง้ยงั

ชว่ยสง่เสรมิพฒันาการทางด้านอารมณแ์ละสงัคมผา่น

การเลน่เกม อาท ิความสามารถในการควบคมุอารมณ์

ตนเอง การแสดงออกเชิงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ 

ภายใต้กฎกติกา ความสามารถในการยอมรับความ

แตกต่างทางความคิดและทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้  

สือ่เกม และการเรยีนรูด้ว้ยเกมเปน็ฐานจงึเปน็เครือ่งมือ

การสอนทีม่อีทิธพิลเปน็อยา่งมากทีจ่ะชว่ยเปลีย่นการ

เรียนรู้ในรายวิชาที่มีเนื้อหาค่อนข้างยากและซับซ้อน 

ให้กลายเป็นการพัฒนาตนเองผ่านความสุขและความ

สนใจของนักเรียนอย่างแท้จริง

	 ทั้งนี้ กระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานไม่

เพียงแค่เป็นการนำ�ส่ือเกมมาใช้จัดกิจกรรมการเรียน

การสอนในชั้นเรียนเท่านั้น แต่กระบวนการดังกล่าว

จะเกิดประสิทธิผลสูงสุดเม่ือครูผู้สอนใช้ส่ือเกมควบคู่

กับสื่อใบงาน การประเมินผลท้ายคาบเรียน การทำ�

กิจกรรมกลุ่มและการนำ�เสนอผลงานที่ได้จากการ
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เล่นเกม ภายใต้การกำ�หนดสัดส่วนช่วงเวลาแห่งการ

เรยีนรูด้ว้ยเกมอยา่งเหมาะสม เพือ่สง่เสรมิสขุภาวะท่ีดี 

ของการเรียนรู้แห่งยุคดิจิทัลเทคโนโลยี

ข้อเสนอแนะ

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้ 

ประโยชน์ 

			   จากผลการวิจัยคร้ังน้ี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ท่ี

เป็นประโยชน์สำ�หรับครูและบุคลากรทางการศึกษา ดังน้ี

			   1.1	 ครูควรวางแผนพัฒนาตนเองทาง

วชิาชพีทีเ่กีย่วขอ้งกบัการยกระดบัการสอนดว้ยสือ่เกม 

และเทคนิคการสอนภายใตร้ปูแบบการเรยีนรูด้ว้ยเกม

เปน็ฐาน โดยออกแบบแผนการสอน กจิกรรม ตลอดจน

ออกแบบการวิจัยในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้างนวัตกรรม

การสอนผา่นสือ่เกมดจิทิลั เนือ่งจากการเรยีนการสอน 

ในปัจจุบันและอนาคตครูจะต้องประยุกต์ใช้สื่อ

เทคโนโลยีดิจิทัลในห้องเรียนมากยิ่งขึ้น

			   1.2	 ผู้บริหารโรงเรียนควรกำ�หนดนโยบาย

ส่งเสริมพัฒนาทางวิชาชีพครู โดยมุ่งเน้นการวิจัยใน 

ชั้นเรียนเกี่ยวกับนวัตกรรมการสอนด้วยเทคโนโลยี

ดิจิทัลที่ทันสมัยเพื่อให้เท่าทันกับการเปลี่ยนแปลง

ทางการศึกษา อีกทัง้สรา้งแรงจงูใจเชงิรกุในการกำ�หนด

คา่ตอบแทนพิเศษสำ�หรับผลงานวจิยันวตักรรมของครู

ที่เป็นแนวปฏิบัติที่ดี

	 2.	 ขอ้เสนอแนะสำ�หรับการทำ�วจัิยในคร้ังต่อไป

			   2.1	 ควรศึกษาวิ จั ย เชิ งปฏิบัติ การใน

โรงเรียนกับกลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นอื่น เพื่อวิเคราะห์

เปรียบเทยีบผลของการใชก้ระบวนการเรียนรู้ด้วยเกม

เป็นฐาน 

			   2.2	 ควรศกึษาวจิยัเชงิทดลอง เพือ่วเิคราะห์

เปรียบเทียบความแตกต่างของประสิทธิผลการเรียนรู้

ด้วยสื่อเกมกับการเรียนรู้รูปแบบอื่น 
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