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Effects of Educational Digital Games with Phenomenon-Based Learning  
to Enhance Critical Thinking Skills of 4th Grade Students

บทคัดัย่อ

	 งานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุุประสงค์ ์3 ข้อ้ดังันี้้� 1) เพื่่�อเปรียีบเทียีบ

การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

ของนักัเรียีนที่่�ได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่ว่มกับั

ปรากฏการณ์เป็็นฐาน และ 2) เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจ

ของนักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ที่่�มีตี่อ่เกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา 

กลุ่่�มตััวอย่่างคืือนัักเรีียนระดัับชั้้ �นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

โรงเรียีนสาธิติมหาวิทิยาลัยัศรีนีครินิทรวิโิรฒ ประสานมิติร 

(ฝ่่ายประถม) ที่่�กำำ�ลังัเรียีนอยู่่�ในภาคเรียีนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2565 

จำำ�นวน 2 ห้อ้งเรียีน แต่่ละห้อ้งเรียีนมีนีักัเรียีนจำำ�นวน 30 คน 

ซึ่่�งมีีผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรีียน สููง กลาง และต่ำำ��คละกันั 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั คืือ 1) แผนการจัดัการเรียีนรู้้�เรื่่�อง

การคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณโดยใช้้ปรากฎการณ์เป็็นฐาน 

2) เกมดิิจิิทััลทางการศึึกษา 3) แบบวัดัการคิิดอย่่างมีี

วิจิารณญาณ และ 4) แบบทดสอบความพึงึพอใจ วิเิคราะห์ข์้อ้มููล

โดยหาค่่าเลี่่�ย ร้อ้ยละ ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 

ผลการวิจิัยัพบว่า่ 1) นักัเรียีนที่่�ได้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีี

วิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษามีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนน

ทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณสููงกว่า่นักัเรียีนที่่�ไม่ไ่ด้เ้รียีนรู้้�

เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 2) นักัเรียีนที่่�ได้เ้รียีนรู้้�

เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

มีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนนทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณหลังัเรียีน

สููงกว่่ากว่่าก่่อนเรียีนอย่่างมีนีััยสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 
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และ 3) นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่่อเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

ในการเรีียนเรื่่�องการคิิดอย่่างมีวีิิจารณญาณอยู่่�ในระดับั

พึงึพอใจมาก

คำำ�สำำ�คัญั: การคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ การเรียีนรู้้�โดยใช้้

ปรากฏการณ์เป็็นฐาน เกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

Abstract

	 The purpose of this research were 1) to compare the critical 

thinking skills of students before and after engagement with 

an education digital game based on the phenomenon and 

2) to study the fourth-grade student’s satisfactions towards 

education digital game. The study was conducted with a sample 

of fourth-grade students from two classrooms, each with 

30 students, categorized by academic performances high, 

medium, and low. The research instruments included 

1) a lesson plan for critical thinking skills based on the phenomenon, 

2) the education digital game, 3) a critical thinking skills 

assessment, and 4) a satisfaction questionnaire. The data were 

analyzed by calculating means (M), standard deviations (SD), 

and t-test. Results indicated that 1) the average critical thinking 

skill scores of students who learned through education digital 

game  were significantly higher than those who did not learn 

through education digital game at a significant level of .05, 
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2) the average critical thinking skill scores of students post-test 

through digital educational games were significantly higher than 

pre-test at a significant level of .05, and 3) The students 

satisfaction toward education digital game was at high level.

Keywords: Critical Thinking, Phenomenon-Based Learning, 

Education Digital Games.

1.	 บทนำำ�

	 ในยุคุปััจจุบุันัเทคโนโลยีแีละสารสนเทศได้เ้ข้า้มาบทบาท

สำำ�คัญัในการพัฒันาประเทศในด้า้นต่่าง ๆ  การใช้เ้ทคโนโลยีี

ในชีวีิติประจำำ�วันัมีผีลกระทบอย่่างมากต่่อเด็็ก ๆ  ที่่�ใช้้สื่่�อ

และเทคโนโลยีใีนการเรียีนรู้้� เพราะเป็็นเครื่่�องมืือที่่�สามารถ

ช่ว่ยให้เ้ด็ก็ได้ร้ับัการเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ โดยเฉพาะเรื่่�อง

การใช้ส้ื่่�อประเภทต่า่ง ๆ  อย่า่งไรก็ต็ามการใช้ส้ื่่�อมีขี้อ้เสียีบางอย่า่ง 

เช่น่ เด็ก็อาจมีคีวามเสี่่�ยงต่อ่การเข้า้ถึงึเนื้้�อหาที่่�ไม่เ่หมาะสม 

ซึ่่�งอาจส่่งผลกระทบต่่อพัฒันาการและจิิตใจของเด็็กได้ ้

นอกจากนี้้� เด็ก็อาจเสียีเวลาในการเสพติดิสื่่�อมากเกินิไป

ทำำ�ให้ส้่ง่ผลต่่อการเรียีนรู้้�และพัฒันาการได้้

	 ความสามารถในการจัดัการและประมวลผลข้อ้มููลในยุคุดิจิิทิัลั 

(DQ หรืือ Digital Intelligence Quotient) คืือ ทักัษะด้า้น DQ 

มีีความสำำ�คััญอย่่างมากในการดำำ�เนิินชีีวิิตในยุุคดิิจิิทััล

เช่น่เดียีวกับัทักัษะด้า้นอื่่�น ๆ  โดยทักัษะความฉลาดทางดิจิิทิัลั 

แบ่ง่ออกเป็็น 8 ทักัษะ [1] การพัฒันาทักัษะด้า้น DQ เป็็นสิ่่�งสำำ�คัญั

ในการเตรียีมความพร้อ้มของเด็ก็ในการใช้ช้ีวีิติในโลกดิจิิทิัลั

ในอนาคต ซึ่่�งเด็ก็จะต้้องเรียีนรู้้�และปรับัตัวักับัเทคโนโลยีี

ที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่า่งรวดเร็ว็ โดยทักัษะด้า้น DQ จะช่ว่ยให้้

เด็ก็สามารถเข้า้ใจและเรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัเทคโนโลยีแีละแก้ไ้ข

ปััญหาที่่�เกิดิขึ้้�นได้ด้ีขีึ้้ �น รวมถึงึสามารถรับัมืือกับัความเสี่่�ยง

และอุุปสรรคต่่าง ๆ ในโลกดิจิิทิัลัได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ

	 การคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณเป็็นหนึ่่�งในทักัษะด้า้น DQ 

ซึ่่�งถืือเป็็นทักัษะที่่�จำำ�เป็็นอย่า่งมากในยุคุปััจจุุบันั เน่ื่�องจาก

ปััจจุุบัันเต็็มไปด้้วยข้้อมููลข่่าวสารมากมายที่่�มีีทั้้ �งข้้อมููล

ที่่�เป็็นความจริงิและข้อ้มููลเท็จ็ เด็ก็จึงึจำำ�เป็็นที่่�จะต้อ้งสามารถ

คิดิวิเิคราะห์ ์แยกแยะระหว่า่งข้อ้มููลที่่�ถููกต้อ้งและข้อ้มููลที่่�เป็็นเท็จ็

	 ในยุคุปััจจุุบันันี้้� การเรียีนการสอนได้ม้ีกีารเปลี่่�ยนแปลง

อย่่างมากตั้้ �งแต่่เรื่่�องวิธิีกีารสอน วิธิีกีารเรียีนรู้้� และการใช้้

เทคโนโลยีใีนการเรียีนรู้้� ที่่�มุ่่�งเน้้นเรื่่�องการพัฒันาการคิดิมากขึ้้�น 

ต้อ้งสร้า้งความกระตืือรืือร้น้ สร้า้งสิ่่�งกระตุ้้�นและดึงึดููดใจผู้้�เรียีน

ในการที่่�จะอยากเรียีนรู้้�มากขึ้้�น ด้ว้ยการตั้้ �งคำำ�ถามที่่�ท้า้ทาย

และฝึึกให้้นัักเรีียนกล้้าที่่�จะคิิดและกล้้าที่่�จะแสดงออก 

กระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความคิดิสร้า้งสรรค์ ์[2] ซึ่่�งหนึ่่�งในรููปแบบ

การเรีียนรู้้�ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง

ผ่่านกระบวนการแก้้ปััญหา คืือการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้

ปรากฏการณ์เป็็นฐาน (Phenomenon-based Learning) 

เป็็นแนวคิดิที่่�ถููกพัฒันามาใช้ใ้นการจัดัการเรียีนรู้้�ในระบบ

การศึกึษาของประเทศฟิินแลนด์ ์ โดยมีกีารจัดัการการเรียีน

การสอนผ่า่นปรากฏการณ์ที่่�เป็็นจริงิ เป็็นการเรียีนแบบบููรณาการ

ที่่�ให้้ผู้้�เรียีนได้้มีมีุุมมองที่่�หลากหลาย โดยการตั้้ �งคำำ�ถาม

นำำ�ไปสู่่�คำำ�ตอบด้ว้ยการแก้ปั้ัญหาแบบร่่วมมืือ เพื่่�อส่ง่เสริมิ

การเรียีนรู้้�ในโลกแห่ง่ความเป็็นจริงิ [3] การปรับัเปลี่่�ยนรููปแบบ

จากการบรรยายในห้อ้งเรียีนเพียีงอย่า่งเดียีวเป็็นรููปแบบการเรียีน

โดยให้ผู้้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในการจัดัการเรียีนรู้้� มีกีารใช้เ้กมเป็็นสื่่�อ

ในการจัดัการเรียีนรู้้� ซึ่่�งการเรียีนรู้้�ผ่่านเกมเป็็นการเรียีนรู้้�

ผ่่านสื่่�อที่่�มีกีารสอดแทรกความรู้้�ผ่่านกิจิกรรมการเล่่นเกม

จะช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาตามศัักยภาพ

ด้ว้ยการออกแบบเกมให้ส้อดคล้อ้งกับัเนื้้�อหาและกิจิกรรม

รวมทั้้ �งความสนใจของผู้้�เรียีน [4]

	 เกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาเป็็นสื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�มีกีารออกแบบ

เนื้้�อหาให้ส้อดแทรกลงไปในรููปแบบของเกม เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีน

ได้ฝึ้ึกทักัษะ พร้อ้มทั้้ �งได้ร้ับัความสนุุกสนาน เป็็นสื่่�อการเรียีนรู้้�

ที่่�สร้า้งความสนุุกสนานและสร้า้งความน่่าสนใจ กระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีน

ต้อ้งการที่่�จะเรียีนรู้้� มีคีวามตื่่�นเต้น้ ส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนได้ร้ับั

ความรู้้�ไปพร้อ้มกับัความสนุุก สามารถช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนบรรลุุ

วัตัถุุประสงค์ใ์นการเรียีนรู้้�ได้เ้ร็ว็มากขึ้้�น [5]

	 งานวิจิัยันี้้�ผู้้�วิจิัยัได้ต้ั้้ �งสมมติฐิานการวิจิัยัว่่า 1) นัักเรียีน

ที่่�ได้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณผ่่านเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึึกษามีีค่่าเฉลี่่�ยคะแนนทัักษะการคิิดอย่่างมีี

วิิจารณญาณสููงกว่่านัักเรีียนที่่�ไม่่ได้้เรีียนรู้้�เรื่่�องการคิิด

อย่า่งมีวีิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั

ทางสถิติิ ิ2) นักัเรียีนที่่�ได้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษามีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนนทักัษะการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณหลังัเรียีนสููงกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั

ทางสถิติิ ิ 3) นัักเรียีนมีคีวามพึงึพอใจในการใช้เ้กมดิจิิทิัลั

เพื่่�อการศึกึษา
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2.	 ทฤษฎีีและงานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 2.1 การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์์เป็็นฐาน

	 Symonides and Schwarz [6] ได้ใ้ห้ค้วามหมายว่า่เป็็นการสอน

แบบบููรณาการหลายสาระวิชิาและส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนสร้า้งวิธิีี

หาคำำ�ตอบจากปรากฏการณ์ที่่�ศึึกษาช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเห็็น

ความเชื่่�อมโยงระหว่่างแนวคิิดทฤษฎีี องค์์ความรู้้�ใหม่ ่

และเข้า้ใจปรากฎการณ์ในชีวีิติจริงิ

	 อรพรรณ บุตุรกตัญัญู ู[7] มีขีั้้  �นตอนในการจัดัประสบการณ์

การเรียีนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์เป็็นฐาน ดังันี้้� 1) สังัเกต

ปรากฏการณ์ที่่�ศึึกษาร่่วมกัันจากมุุมมองแบบองค์์รวม 

2) การตั้้ �งคำำ�ถามหรืือการกำำ�หนดปััญหาเกี่่�ยวกับัปรากฏการณ์

ที่่�สนใจศึกึษา 3) การใช้ก้ระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�หลากหลาย

ผ่่านการลงมืือปฏิบิัตัิ ิ 4) การสะท้้อนคิดิและการประเมินิ

ตามสภาพจริงิ

	 2.2 เกมดิิจิิทัลัทางการศึึกษา

	 Prensky [8] กล่า่วว่า่ เกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาเป็็นการเรียีนรู้้�

ที่่�มีีความสนุุกสนานและสร้้างความสนใจให้้กับันัักเรีียน

ไปพร้อ้ม ๆ  กับัการเรียีนรู้้�ในเรื่่�องที่่�เคร่ง่เครียีด ส่ง่เสริมิการเรียีน

อย่า่งสนุุกสนาน มีคีวามตื่่�นเต้น้และช่ว่ยให้น้ักัเรียีนบรรลุผล

สำำ�เร็จ็ในการเรียีนได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็

	 สมบัตัิ ิสวัสัดิ์์ �ผล [9] กล่า่วว่า่การออกแบบองค์ป์ระกอบ

ของเกมดิจิิทิัลัควรมี ีดังันี้้� มีจีุดุหมายของเกม ความท้า้ทาย 

ความสมดุลุ การตัดัสินิใจ และมีรีางวัลั

	 ซึ่่�ง เกมดิิจิิทััลที่่�ออกแบบควรมีีความเหมาะสมทั้้ �ง

ด้า้นเนื้้�อหาและกระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�เล่น่เข้า้ใจเรียีนรู้้�

เนื้้�อหาการเรียีนรู้้�ได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ สามารถกระตุ้้�น

ความคิิดสร้้างสรรค์์และความคิิดใหม่่ ๆ ของผู้้�เล่่นได้ ้

มีกีารออกแบบให้ม้ีคีวามสนุุกสนานเพื่่�อเพิ่่�มความต้อ้งการ

ในการเรียีนรู้้�ของผู้้�เล่น่ มีกีารให้ค้ำำ�ติชิมและตอบกลับัเพื่่�อช่ว่ยให้้

ผู้้�เล่น่เข้า้ใจเนื้้�อหาการเรียีนรู้้�และปรับัปรุงุตนเองได้ ้มีกีารให้ร้างวัลั

เป็็นการเสริมิแรงอย่า่งหนึ่่�งที่่�จะช่ว่ยให้ผู้้้�เล่น่เกิดิความอยากเล่น่

ต่่อเน่ื่�องและไม่่เบื่่�อหน่่ายต่่อการเล่่นเกม ภาพและเสียีง

เป็็นองค์์ประกอบที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นมีีอรรถรสขณะเล่่นเกม 

เกิดิความสนุุกสนาน มีอีารมณ์์ร่่วมในเกม เกิดิการเรียีนรู้้�

ตามวัตัถุุประสงค์ท์ี่่�ตั้้ �งไว้ ้และมีกีารวัดัและประเมินิผลเพื่่�อให้้

ผู้้� เรีียนสามารถติิดตามความก้้าวหน้้าในการเรีียนรู้้�

และปรับัปรุงุตนเองได้้

	 2.3 การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ

	 เกรียีงศักัดิ์์ � เจริญิวงศ์ศ์ักัดิ์์ � [10] ได้ใ้ห้ค้วามหมายของการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณหมายถึงึการใช้ก้ารวิเิคราะห์แ์ละการตรวจสอบ

ขอมููลเพื่่�อตััดสิินใจในแต่่ละสถานการณ์อย่่างมีีเหตุุผล

และตระหนัักถึึงผลที่่�อาจเกิิดขึ้้�นจากการตััดสิินใจนั้้ �น 

การคิิดอย่่างมีวีิิจารณญาณช่่วยให้้เราสามารถวิิเคราะห์์

สถานการณ์อย่่างถููกต้้อง และทำำ�การตัดัสินิใจได้้อย่่างมีี

ประสิทิธิภิาพ โดยใช้เ้หตุุผลเป็็นหลักัการคิดิ ไม่ไ่ด้ใ้ช้ค้วามรู้้�สึกึ

หรืือสิ่่�งที่่�ไม่ม่ีหีลักัฐานเป็็นพื้้�นฐานในการตัดัสินิใจ

	 2.4 งานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	หั สัวนัสั เพ็ง็สันัเทียีะ [11] ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้ป้รากฏการณ์เป็็นฐานที่่�มีตี่อ่การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ของนักัเรียีนชั้้ �นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 6 โรงเรียีนสวนกุุหลาบวิทิยาลัยั 

ผลการวิจิัยัพบว่า่ นักัเรียีนที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้

ปรากฎการณ์เป็็นฐานมีคีะแนนการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ

และการคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียน 

และระหว่า่งเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 และ  

ผลการศึกึษาสภาพจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ป้รากฎการณ์เป็็นฐาน 

พบว่า่ บรรยากาศในชั้้ �นเรียีนมีคีวามแปลกใหม่ ่นักัเรียีนมีอีิสิระ

ในการแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ มีคีวามสนุุกสนาน มีปีฏิสิัมัพันัธ์์

ที่่�ดีตี่อ่กันั ให้ค้วามร่ว่มมืือและกระตืือรืือร้น้ในการเรียีนเป็็นอย่า่งดี ี

รวมทั้้ �งมีพีฤติกิรรมการแสดงออกทางความคิดิมากขึ้้�น

	พรพิ มิล รอดเคราะห์ ์[12] ได้ศ้ึกึษาผลของเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

เพื่่�อส่ง่เสริมิความรู้้�ด้า้นความฉลาดทางดิจิิทิัลัสำำ�หรับันักัเรียีน

ชั้้ �นประถมศึกึษา ผลการวิจิัยัพบว่า่ผลการเปรียีบเทียีบความรู้้�

ด้า้นความฉลาดทางดิจิิทิัลัของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษา

ก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีนด้ว้ยเกมดิจิิทิัลัการศึกึษามีคีวามแตกต่่างกันั

อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 ผลการวิจิัยัแสดงให้เ้ห็น็ว่า่ 

นักัเรียีนสามารถศึกึษาบทเรียีนจากเกมดิจิิทิัลัการศึกึษาได้้

ด้้วยตนเองอย่่างมีอีิิสระ ควบคุุมความเร็็วในการเรีียนรู้้�

ตามความสามารถในการเรียีนของแต่่ละบุุคคล ทำำ�ให้รู้้้�สึกึ

สนุุกสนาน เกิดิแรงจููงใจในการเรียีน และ ผลการศึกึษา

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อเกมดิิจิิทััลการศึึกษา 

โดยภาพรวมอยู่่�ในระดับัมาก ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 2.51 มีคี่่า

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 0.53 เน่ื่�องจากเกมดิจิิทิัลั

การศึกึษาที่่�สร้า้งขึ้้�นมีกีารศึกึษาความต้้องการของผู้้�เรียีน

ก่่อนที่่�จะพััฒนาทำำ�ให้้เกมเป็็นไปตามความต้้องการ

และความชอบของผู้้�เรียีน	
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	วั ชัรพล จันัทรวงศ์ ์ [13] ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัการเรียีนรู้้�

แบบสืืบเสาะหาความรู้้�ร่่วมกัับกระบวนการแก้้ปััญหา

แบบ DAPIC ที่่�มีีต่่อความสามารถในการคิิดอย่่างมีี

วิิจารณญาณของนัักเรีียนระดัับชั้้ �นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 

ผลการศึกึษาพบว่า่ นักัเรียีนที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรียีนรู้้�แบบ

สืืบเสาะหาความรู้้�ร่ว่มกับักระบวนการแก้ปั้ัญหาแบบ DAPIC 

มีคีวามสามารถในการคิดิอย่า่งมีวีิจิาณญาณหลังัเรียีนสููงกว่า่

ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 ซึ่่�งแสดงให้เ้ห็น็ว่า่ 

การจัดัการเรียีนรู้้�ดังักล่า่ว มีผีลต่่อพัฒันาการความสามารถ

ในการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของนักัเรียีนให้สูู้งขึ้้�นเน่ื่�องจาก

ได้้จััดกิิจกรรมการ เรีียนรู้้�ที่่�ส่่ ง เสริิมการคิิดอย่่ างมีี

วิจิารณญาณโดยใช้ก้ารจัดัการเรียีนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้� 

(Inquiry Learning) ที่่�ส่ง่เสริมิการใช้ก้ระบวนการคิดิและการสืืบค้น้

ความรู้้�เพื่่�อสร้า้งความรู้้�ผ่่านกระบวนการทางวิทิยาศาสตร์ ์

ทำำ�ให้เ้กิดิความรู้้�ความเข้า้ใจในเนื้้�อหารายวิชิาอย่า่งแท้จ้ริงิ 

ผ่่านคำำ�ถามหรืือประเด็น็ปััญหาที่่�เป็็นสิ่่�งกระตุ้้�นให้น้ัักเรียีน

เกิดิความสนใจในการศึกึษาค้น้คว้า้หาความรู้้� โดยสืืบค้น้

ความรู้้�ผ่า่นวิธิีกีารที่่�หลากหลาย บนพื้้�นฐานของการคิดิวิเิคราะห์ 

สังัเคราะห์ข์้อ้มููลอย่า่งเป็็นระบบ ซึ่่�งทำำ�ให้เ้กิดิพัฒันาความสามารถ

ในการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

3.	วิ ธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั 

	 งานวิจิัยัในครั้้ �งนี้้�เป็็นการวิจิัยัเชิงิ แบบกึ่่�งการทดลอง 

(Quasi - Experimental) มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อเปรียีบเทียีบการคิดิ

อย่่างมีวีิจิารณญาณก่่อนเรียีนและหลังัเรียีนของนัักเรียีน

ที่่�ได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่ว่มกับัปรากฏการณ์

เป็็นฐานและเพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 4 ที่่�มีตี่่อเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา โดยมีรีายละเอียีดและ

ขั้้ �นตอนการดำำ�เนิินการวิจิัยัต่่อไปนี้้�		

	 3.1 ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง 

		  3.1.1 ประชากรได้แ้ก่่นักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 

ที่่�กำำ�ลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2565 

โรงเรียีนสาธิติมหาวิทิยาลัยัศรีนีครินิทรวิโิรฒ ประสานมิติร 

(ฝ่่ายประถม) จำำ�นวน 240 คน

		  3.1.2 กลุ่่�มตัวัอย่า่ง นักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 

โรงเรียีนสาธิติมหาวิทิยาลัยัศรีนีครินิทรวิโิรฒ ประสานมิติร 

(ฝ่่ายประถม) ที่่�กำำ�ลังัเรียีนอยู่่�ในภาคเรียีนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2565 

จำำ�นวน 2 ห้อ้งเรียีน แต่่ละห้อ้งเรียีนมีนีักัเรียีนจำำ�นวน 30 คน 

ซึ่่�งมีีผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรีียน สููง กลาง และต่ำำ��คละกันั

โดยแบ่ง่เป็็นกลุ่่�มทดลองหรืือกลุ่่�มที่่�มีกีารเรียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา และกลุ่่�มควบคุมุ

หรืือกลุ่่�มที่่�ไม่ไ่ด้ม้ีกีารเรียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

	 3.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจัยั

		  3.2.1 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�เรื่่�องการคิิดอย่่างมีี

วิจิารณญาณโดยใช้ป้รากฎการณ์เป็็นฐาน มีขีั้้  �นตอนการสร้า้ง

และการตรวจสอบเครื่่�องมืือดังันี้้�	

		  1) ศึกึษารายละเอียีดแนวคิดิทฤษฎีกีารจัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้ป้รากฏการณ์เป็็นฐาน และการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

		  2) ผู้้�วิจิัยัจัดัทำำ�แผนการเรียีนรู้้�โดยใช้ป้รากฏการณ์

เป็็นฐานโดยอ้า้งอิงิขั้้ �นตอนการจัดัการเรียีนจาก อรรพรรณ 

บุุตรกตัญัญู ู[7] ดังันี้้�

		ขั้้    �นที่่� 1 สังัเกตปรากฏการณ์ 

		ขั้้   �นที่่� 2 ตั้้ �งคำำ�ถามหรืือกำำ�หนดปััญหา 

		ขั้้   �นที่่� 3 ลงมืือปฏิบิัตัิกิารเพื่่�อหาคำำ�ตอบ 

		ขั้้   �นที่่� 4 ตรวจสอบความเข้า้ใจ

		  3) ตรวจสอบคุุณภาพของแผนการจัดัการเรียีนรู้้�

โดยนำำ�ไปให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการเรียีนการสอน จำำ�นวน 3 ท่า่น 

ตรวจสอบค่า่ความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา การวัดัและประเมินิผล 

โดยพิจิารณาดัชันีีความสอดคล้อ้ง (IOC) ผู้้�เชี่่�ยวชาญมีคีวามคิดิเห็น็ว่า่ 

วัตัถุุประสงค์ก์ารเรียีนรู้้�และเนื้้�อหามีคีวามสอดคล้อ้งกันั

		  3.2.2 เกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

		ผู้  ้�วิจิัยัได้้นำำ�เกมดิจิิทิัลัที่่�ส่่งเสริมิทักัษะความฉลาด

ทางดิจิิทิัลั (DQ: Digital Intelligence Quotient) คืือ www.

dqworld.net ซึ่่�งเป็็นระบบการเรียีนรู้้�ออนไลน์จัดัทำำ�เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีน

เรีียนรู้้�เรื่่�อง DQ ที่่�ประกอบด้้วยทักัษะทั้้ �งหมด 8 ด้้าน 

โดยทำำ�การคัดัเลืือกหัวัข้อ้บทเรียีนในหัวัข้อ้เรื่่�อง การรู้้�ดิจิิทิัลั 

เพราะทักัษะด้า้นการรู้้�ดิจิิทิัลั มีใีจความสำำ�คัญัเรื่่�องการส่ง่เสริมิ

สนับัสนุุนการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของผู้้�เรียีน และทำำ�การ

ทดลองใช้เ้พื่่�อเรียีนรู้้�วิธิีกีารใช้ง้าน ตรวจสอบปััญหาที่่�อาจจะเกิดิขึ้้�น

เพื่่�อวางแผนวิธิีกีารแก้ไ้ขปัญหาในการใช้ง้านอย่า่งเหมาะสม 

เช่น่ การเข้า้สู่่�ระบบ การสมัคัรสมาชิกิในเว็บ็ไซต์ ์เป็็นต้น้

	 www.dqworld.net ถููกออกแบบลักัษณะเป็็นโลกเสมืือน

แห่ง่การเรียีนรู้้�และการเล่น่สนุุกสำำ�หรับัผู้้�เรียีน ในการเป็็นคนเก่่ง

ดิจิิทิัลัที่่�ชาญฉลาดและสร้า้งสรรค์ ์เน้้นการศึกึษาด้ว้ยตนเอง 

ออกแบบการเรียีนรู้้�ให้ม้ีปีระสิทิธิภิาพด้ว้ยการเล่่าเรื่่�องราว
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การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4

ผ่่านสื่่�อต่่าง ๆ โดยในบทเรียีนจะมีเีรื่่�องราว มีตีัวัละคร

และมีภีารกิจิต่า่ง ๆ  นำำ�เสนอผ่า่นวิดิีโีอการ์ต์ููน แชท หนังัสืือการ์ต์ููน 

สไลด์โ์ต้ต้อบ เกม การทำำ�สติกิเกอร์ ์และแบบทดสอบที่่�ออกแบบ

มาเพื่่�อเสริมิสร้า้งทักัษะ DQ ของผู้้�เรียีน เมื่่�อเสร็จ็แต่่ละภารกิจิ

ผู้้�เรียีนจะได้ร้ับัคะแนน และเพิ่่�มระดับัเพื่่�อรับัตราสัญัลักัษณ์์ 

การ์ด์ และเหรียีญดิจิิดิัลั และเมื่่�อเสร็จ็สิ้้�นทุุกภารกิจิผู้้�เรียีน

จะได้ร้ับัคะแนน DQ ซึ่่�งเป็็นการออกแบบที่่�กระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีน

เกิดิการเรียีนรู้้� ความสนุุกสนาน และให้เ้กิดิการเปลี่่�ยนแปลง

ทัศันคติใินการเป็็นพลเมืืองดิจิิทิัลัในทางที่่�ดีขีึ้้ �น

		  3.2.3 แบบวัดัการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

		  1) ศึกึษารายละเอียีดการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ

และพััฒนาแบบวััดการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณสำำ�หรัับ

นัักเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 โดยผู้้�วิจิัยัได้ป้รับัปรุุงจาก 

อรพินิ พัฒันผล [14]

		  2) พัฒันาแบบวัดัการคิดิการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

แบบทดสอบเลืือกตอบ 3 ตัวัเลืือก จำำ�นวน 20 ข้อ้ ใช้เ้วลา

ในการทำำ� 40 นาที ี โดยให้้ครอบคลุุมในแต่่ละด้้านได้้แก่่ 

1) การนิยามปััญหา 2) การตัดัสินิข้อ้มููล 3) การระบุุสมมติฐิาน 

4) การสรุปุอ้า้งอิงิด้า้นละ 5 ข้อ้

		  3) นำำ�แบบทดสอบให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการเรียีนการสอน 

จำำ�นวน 3 ท่่าน ตรวจสอบค่่าความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา 

พิจิารณาค่า่ดัชันีีความสอดคล้อ้ง (IOC) มีขี้อ้ที่่�ไม่ผ่่า่นเกณฑ์์

ทั้้ �งหมด 2 ข้อ้ จึงึทำำ�การตัดัออก

		  4) นำำ�ไปทดลองใช้ ้(Try out) กับันักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 4 ที่่�ไม่ใ่ช่ก่ลุ่่�มตัวัอย่า่ง จำำ�นวน 30 คน เพื่่�อตรวจสอบความเที่่�ยง 

(Reliability) โดยคำำ�นวนค่า่ความเชื่่�อมั่่ �นของแบบวัดัการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณ โดยใช้ว้ิธิีสีัมัประสิทิธิ์์ �แอลฟาของคอนบราค 

(Cronbach’s Alpha) พบว่า่ แบบวัดัการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

มีคี่า่ความเที่่�ยงทั้้ �งฉบับัเท่า่กับั 0.687

		  5) วิเิคราะห์ค์่า่อำำ�นาจจำำ�แนก (Discrimination power) 

และความยาก (Level of difficulty) ของแบบทดสอบ โดยคัดัเลืือก

ข้อ้คำำ�ถามว่่า ค่่าความยากที่่�วิเิคราะห์ไ์ด้ต้้้องมีคี่่าระหว่่าง 

0.20-0.80 (0.20<p>0.80) และอำำ�นาจจำำ�แนกที่่�วิเิคราะห์ไ์ด้้

ต้อ้งมากกว่า่ 0.20 (r>0.20) ในการวิจิัยัครั้้ �งนี้้�มีขี้อ้คำำ�ถามที่่�มีี

ค่่าอำำ�นาจจำำ�แนกจำำ�นวน 4 ข้อ้ที่่�ไม่่ผ่่านเกณฑ์ ์ จึงึตัดัออก 

เหลืือจำำ�นวนแบบข้อ้สอบทั้้ �งหมด 14 ข้อ้

		  3.2.4 แบบสอบถามความพึงึพอใจ

		ผู้  ้�วิจิัยัได้้ปรับัปรุุงแบบจากทดสอบความพึงึพอใจ

ของ จันัทร์ฉ์าย สุุขสาร [5] แบบสอบถามความพึงึพอใจ

ของนัักเรียีนที่่�มีตี่่อเกมดิิจิิทัลัเพื่่�อการศึึกษาตามแนวคิดิ 

ของ Robert Gagne's ที่่�มีีลัักษณะเป็็นแบบสอบถาม

แบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) มี ี3 ระดับั 

ซึ่่�งเป็็นการประเมินิค่า่ความมากน้้อย

		  โดยแบ่ง่ออกเป็็น 3 ตอน จำำ�นวน 10 ข้อ้ โดยมีเีกณฑ์์

การให้ค้ะแนน ดังันี้้�
ตารางท่ี่ � 1 การให้ค้ะแนนความพึงึพอใจ

ให้ค้ะแนน 3 คะแนน ความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัมาก

ให้ค้ะแนน 2 คะแนน ความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัปานกลาง

ให้ค้ะแนน 1 คะแนน ความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัน้้อย

	 3.3 การเก็บ็รวบรวมข้้อมููล

		  3.3.1 ผู้้�วิจิัยัทํําหนังัสืือถึงึผู้้�อำำ�นวยการโรงเรียีนสาธิติ

มหาวิทิยาลัยัศรีนีครินิทรวิโิรฒ ประสานมิติร (ฝ่่ายประถม) 

เพื่่�อความขออนุุเคราะห์เ์ก็บ็รวบรวมข้อ้มููล

		  3.3.2 นำำ�เกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษามาทดลองกับักลุ่่�มทดลอง

จำำ�นวน 30 คน โดยทดลองแบบกลุ่่�มใหญ่่ โดยผู้้�เรียีน 1 คน

ต่่อแทปเล็็ต 1 เครื่่�องพร้้อมอธิิบายวิิธีีการใช้้เกมดิิจิิทัลั

ทางการศึกึษา พร้อ้มทั้้ �งสาธิติขั้้ �นตอนการเล่่นเกมต่่าง ๆ 

ให้ก้ลุ่่�มทดลองทราบ

		  3.3.3 ผู้้�วิจิัยัให้ก้ลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุมุทำำ�แบบวัดั

การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณเป็็นรายบุุคคล (Pre-test)

		  3.3.4 ผู้้�วิจิัยัดำำ�เนิินการทดลองโดยจัดัการเรียีนรู้้� 

ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา เรื่่�อง การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ในเว็บ็ไซต์ ์www.dqword.net โดยใช้เ้วลา 1 คาบเรียีนต่อ่สัปัดาห์ ์

รวมทั้้ �งหมด 2 คาบเรียีน	

		  3.3.5 หลังัจากเรียีนรู้้�ผ่่านเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา 

ให้ก้ลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุมุทำำ�แบบวัดัการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

เป็็นรายบุุคคล (Post-test)

		  3.3.6 ผู้้�วิจิัยัให้ก้ลุ่่�มทดลองทำำ�แบบสอบถามความพึงึพอใจ

ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อเกมดิิจิิทััลเพื่่�อการศึึกษารายบุุคคล 

ผ่า่นรููปแบบออนไลน์ โดยใช้ ้Google form

	 3.4 การวิิเคราะห์ข้์้อมููล

	 การวิิจััยครั้้ �งนี้้�ผู้้�วิิจั ัยได้้ดำำ�เนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

ดังัรายละเอียีดต่่อไปนี้้�
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การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4

		  3.4.1 การเปรียีบเทียีบความแตกต่า่งคะแนนการคิดิ

อย่่างมีีวิิจารณญาณก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยเกมดิิจิิทััล

ทางการศึึกษา โดยใช้้สถิิติิ Dependent-Samples t-test 

อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่� .05 

		  3.4.2 การเปรียีบเทียีบความแตกต่่างของคะแนน

การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณระหว่า่งกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุมุ 

โดยการทดสอบ Independent-Samples t-test อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั

ทางสถิติิทิี่่� .05 

		  3.4.3 การหาค่า่ความพึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่การเรียีน

ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา เรื่่�อง การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ 

โดยหาค่า่เฉลี่่�ย และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

4.	 ผลการวิิเคราะห์ข้์้อมููล

	 4.1 ผลการวิเิคราะห์ค์วามแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยคะแนน

การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณระหว่า่งกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุมุ

ในระยะก่่อนเรีียน (Pre-test) และหลังัเรีียน (Post-test) 

โดยคำำ�นวนค่า่เฉลี่่�ย (M) ค่า่เบี่่�ยงเบนส่ว่นมาตรฐาน (SD) 

โดยการทดสอบค่า่ที ี(t-test Independent Sample)

ตารางท่ี่ � 2 ผลการวิเิคราะห์ค์วามแตกต่า่งของค่า่เฉลี่่ �ยคะแนน 

	 	      การคิดิอย่า่งมีีวิจิารณญาณระหว่า่งกลุ่่�มทดลอง 

	 	      และกลุ่่�มควบคุุมในระยะก่อ่นเรีียน และหลังัเรีียน 

ค่่าสถิิติิ
กลุ่่�มทดลอง

กลุ่่�ม

ควบคุมุ

สถิิติิ

ทดสอบ

M SD M SD p

คะแนนการ

คิดิอย่า่งมีี

วิจิารณญาณ

ก่่อนเรียีน

9.77 1.85 8.97 1.520 .063

คะแนนการ

คิดิอย่า่งมีี

วิจิารณญาณ

หลังัเรียีน

11.47 1.75 9.20 1.349 .000*

	ผล การวิิเคราะห์์คะแนนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ 

ด้ว้ยการทดสอบค่า่ทีรีะหว่า่งกลุ่่�มทดลองที่่�ได้เ้รียีนรู้้�ด้ว้ยเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึกึษาและกลุ่่�มควบคุมุที่่�ไม่ไ่ด้เ้รียีนรู้้�ด้ว้ยเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึกึษา พบว่า่ทั้้ �ง 2 กลุ่่�มมีคี่า่เฉลี่่�ยของคะแนนก่อ่นเรียีน

การคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณไม่่แตกต่่างกันัอย่่างมีนีัยัสำำ�คัญั

ทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (p = .063) แสดงให้เ้ห็น็ถึงึพื้้�นฐานความรู้้�

เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุมุ

ไม่แ่ตกต่่างกันั

	ผล การวิิเคราะห์์คะแนนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ 

ด้ว้ยการทดสอบค่า่ทีรีะหว่า่งกลุ่่�มทดลองที่่�ได้เ้รียีนรู้้�ด้ว้ยเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึกึษาและกลุ่่�มควบคุมุที่่�ไม่ไ่ด้เ้รียีนรู้้�ด้ว้ยเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึกึษา พบว่า่ค่า่เฉลี่่�ยคะแนนหลังัเรียีนเรื่่�องการคิดิ

อย่่างมีวีิจิารณญาณของกลุ่่�มทดลองสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม

อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (p = .000*) ซึ่่�งสนับัสนุุน

สมมติฐิานการวิจิัยัข้อ้ที่่� 1

	 4.2 ผลการวิิเคราะห์์ความแตกต่่างระหว่่างค่่าเฉลี่่�ย

คะแนนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณภายในกลุ่่�มทดลอง

ที่่�ได้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณผ่่านเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึกึษาและกลุ่่�มควบคุุมที่่�ไม่่ได้้เรียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณด้ว้ยเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาในระยะก่่อนเรียีน 

และหลังัเรียีน โดยคำำ�นวนค่่าเฉลี่่�ย (M) ค่่าเบี่่�ยงเบนส่่วน

มาตรฐาน (SD) โดยการทดสอบค่า่ที ี(t-test dependent Sample) 

ประกอบด้ว้ย 2 หัวัข้อ้ดังันี้้�

		  4.2.1 การวิเิคราะห์ค์ะแนนทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ก่อ่นเรียีน และหลังัเรียีน ภายในกลุ่่�มทดลองที่่�ได้เ้รียีนเรื่่�องการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา โดยคำำ�นวณ

ค่า่เฉลี่่�ย (M) ค่า่เบี่่�ยงเบนส่ว่นมาตรฐาน (SD) รายละเอียีด

ตามตารางที่่� 3

ตารางท่ี่ � 3 การวิเิคราะห์ค์ะแนนทักัษะการคิดิอย่า่งมีีวิจิารณญาณ 

	 	      ก่่อนเรีียนและหลังัเรีียนภายในกลุ่่�มทดลอง

ค่่าสถิิติิ
คะแนนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ

M SD P

ก่่อนเรียีน 9.77 1.85
.000*

หลังัเรียีน 11.47 1.75
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การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4

	ผล การวิิเคราะห์์คะแนนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ 

ของกลุ่่�มทดลองโดยการทดสอบค่า่ที ีระหว่า่งก่่อนเรียีน และหลังัเรียีน 

พบว่า่ ค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของ

กลุ่่�มทดลองหลังัเรียีนสููงกว่า่ก่่อนเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิิ

ที่่�ระดับั .05 (p = .00) ซึ่่�งสนับัสนุุนสมมติฐิานการวิจิัยัข้อ้ที่่� 2

		  4.2.2 การวิิเคราะห์์คะแนนทักัษะการคิิดอย่่างมีี

วิจิารณญาณก่่อนเรียีน และหลังัเรียีน ภายในกลุ่่�มควบคุุม

ที่่�ไม่ไ่ด้เ้รียีนเรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึึกษา โดยคำำ�นวนค่่าเฉลี่่�ย (M) ค่่าเบี่่�ยงเบน

ส่ว่นมาตรฐาน (SD) รายละเอียีดตามตารางที่่� 4

	ผล การวิิเคราะห์์คะแนนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ

ตารางท่ี่ � 4 การวิเิคราะห์ค์ะแนนทักัษะการคิดิอย่า่งมีีวิจิารณญาณ 

	 	      ก่่อนเรีียนและหลังัเรีียนภายในกลุ่่�มควบคุุม

ค่่าสถิิติิ
คะแนนการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ

M SD p

ก่่อนเรียีน 8.97 1.520
.257

หลังัเรียีน 9.20 1.349

ของกลุ่่�มควบคุุมโดยการทดสอบค่่าที ี ระหว่่างก่่อนเรียีน 

และหลังัเรียีน พบว่า่ ค่า่เฉลี่่�ยของคะแนนการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ของกลุ่่�มควบคุุมไม่่แตกต่่างกันัอย่่างมีนีััยสำำ�คัญัทางสถิติิิ

ที่่�ระดับั .05 (p = .257)

	 4.3 ผลการศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรียีนชั้้ �นประถม

ศึกึษาปีีที่่� 4 ที่่�มีตี่่อเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา ดังัตารางที่่� 5

	ผล การวิเิคราะห์พ์บว่า่นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่อเกมดิจิิทิัลั

ทางการศึกึษาในการเรียีนเรื่่�องการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ

ในภาพรวมอยู่่�ในระดับัพึงึพอใจมาก (M = 2.57, SD = 0.45) 

ซึ่่�งสนับัสนุุนสมมติฐิานการวิจิัยัข้อ้ที่่� 3

	จ ากข้อ้เสนอแนะเพิ่่�มเติมิหลังัจากที่่�นักัเรียีนได้ใ้ช้เ้กมดิจิิทิัลั

เพื่่�อการศึึกษาเรื่่�องการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณพบว่่า 

ในส่่วนของเนื้้�อหานั้้ �นสามารถกดข้้ามเพื่่�อไปเล่่นเกมได้ ้

นักัเรียีนบางคนเลืือกที่่�จะกดข้า้มเพื่่�อไปเล่น่เกมให้ผ้่า่นด่า่น 

จึงึควรแก้ไ้ขงดการกดข้า้มเนื้้�อหา และนักัเรียีนชื่่�นชอบที่่�จะได้เ้รียีนรู้้�

ในรููปแบบของเกมทำำ�ให้้เข้้าใจและมองภาพออกได้้ง่่าย

และชัดัเจนขึ้้�น

รายการ M SD
ระดับั

ความ

พึึงพอใจ

ด้้านเนื้้�อหา

1. คำำ�อธิบิายเนื้้�อหาเข้า้ใจง่า่ย 2.55 .57 มาก

2. เนื้้�อเรื่่�องของเรื่่�องสั้้ �นในเกม

น่่าสนใจ
2.55 .57 มาก

3. คำำ�ถามในเกมเข้า้ใจง่า่ย 2.55 .57 มาก

ผลเฉลี่่�ยรวมด้า้นเนื้้�อหา 2.55 .48 มาก

ด้้านการออกแบบเกม

4. เกมที่่�เล่น่มีคีวามสนุุกสนาน 2.62 .49 มาก

5. เกมแต่่ละฉากมีสีีสีันัสวยงาม 2.66 .48 มาก

6. เกมในแต่ล่ะด่า่นมีคีวามท้า้ทาย

น่่าสนใจ
2.51 .64 มาก

7. เสียีงที่่�ใช้ใ้นเกมชัดัเจน 

เข้า้ใจง่า่ย
2.62 .49 มาก

8. ตัวัอักัษรที่่�อยู่่�ในเกมอ่า่นง่า่ย 2.55 .57 มาก

ผลเฉลี่่�ยรวม

ด้้านการออกแบบเกม
2.60 .46 มาก

ด้า้นประโยชน์์ที่่�ได้ร้ับัจากเกม

9. โดยภาพรวม นักัเรียีนชอบเกม 

DQ World เรื่่�อง การคิดิอย่า่งมีี

วิจิารณญาณ

2.44 .64 ปาน

กลาง

10. นักัเรียีนคิดิเป็็นมากขึ้้�น  

เมื่่�อเล่น่เกมจบ
2.62 .49 มาก

ผลเฉลี่่�ยรวมด้้านประโยชน์ 

ที่่�ได้้รับัจากเกม
2.53 .49 มาก

ผลเฉลี่่�ยรวมทุกุด้้าน 2.57 .45 มาก

ตารางท่ี่ � 5 ผลการศึกึษาความพึงึพอใจของนักัเรีียนชั้้ �นประถมศึกึษา 

	 	        ปีีที่่ � 4 ที่่ �มีีต่่อเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา
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การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4

5.	 สรุปุและอภิิปรายผล

	ผลข องการศึกึษาผลของการใช้เ้กมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่ว่มกับั

ปรากฏการณ์เป็็นฐานเพื่่�อส่ง่เสริมิการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 สรุปุได้ด้ังันี้้�

	 1. นัักเรียีนที่่�ได้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ

ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษามีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนนทักัษะการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณสููงกว่า่นักัเรียีนที่่�ไม่ไ่ด้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั

ทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05

	 2. นัักเรียีนที่่�ได้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ

ผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษามีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนนทักัษะการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณหลังัเรียีนสููงกว่า่กว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั

ทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05

	 3. นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่อเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

ในการเรียีนเรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณอยู่่�ในระดับัพึงึพอใจมาก

	 การอภิิปรายผล

	จ ากการสรุุปผลการวิจิัยัเรื่่�องผลของการใช้้เกมดิจิิทิัลั

ทางการศึกึษาร่ว่มกับัปรากฏการณ์เป็็นฐานเพื่่�อส่ง่เสริมิการคิดิ

อย่า่งมีวีิจิารณญาณของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 

สามารถอภิปิรายผลได้ด้ังันี้้�

	 1. ผลของการใช้้เกมดิิจิิทััลทางการศึึกษาร่่วมกัับ

ปรากฏการณ์เป็็นฐานที่่�มีตี่่อการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ 

จากผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนที่่�ได้้เรีียนเรื่่�องการคิิด

อย่่างมีวีิจิารณญาณด้้วยเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่่วมกับั

ปรากฏการณ์เป็็นฐาน มีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนนการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

สููงกว่า่นักัเรียีนที่่�ไม่ไ่ด้เ้รียีนเรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ด้ว้ยเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่่วมกับัปรากฏการณ์เป็็นฐาน

และสููงกว่า่ก่่อนการทดลองอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัฐัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 

ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ว่่าการเรียีนด้้วยเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา

มีสี่ว่นช่่วยส่ง่เสริมิพัฒันาทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ 

เพราะเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษามีคีวามทันัสมัยั มีกีารนำำ�เสนอ

เนื้้�อหาในรููปแบบของวิดิีโีอการ์์ตููนทำำ�ให้้มีคีวามน่่าสนใจ 

และสามารถดึึงดููดให้้นัักเรีียนอยากที่่�จะเรีียนรู้้�มากขึ้้�น 

มีเีกมเป็็นคำำ�ถามให้ผ้่่านแต่่ละด่่าน มีอุีุปสรรค สิ่่�งกีดีขวาง

ที่่�จะช่ว่ยฝึึกให้ผู้้้�เรียีนคิดิวิเิคราะห์ปั์ัญหาและวิธิีกีารแก้ปั้ัญหา 

ส่ง่เสริมิด้า้นการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณมากขึ้้�น 

	 นอกจากนั้้ �นเน่ื่�องจากเป็็นเกมดิิจิิทััลทางการศึึกษา 

เป็็นสื่่�อการสอนในรููปแบบออนไลน์ที่่�ผู้้�เรียีนสามารถเรียีนรู้้�

ได้้ด้้วยตนเอง ทุุกที่่�ทุุกเวลา ผ่่านอุุปกรณ์ที่่�หลากหลาย

นัักเรีียนจึึงสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองอย่่างมีีอิิสระ 

และสามารถควบคุมุการเรียีนรู้้�ตามความสามารถของตนเอง 

ทำำ�ให้น้ักัเรียีนมีแีรงจููงใจในการเรียีนและเกิดิความสนุุกสนาน

ที่่�อยากเรียีนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ พรพิมิล รอดเคราะห์ ์[12] 

ที่่�นำำ�เกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษามาใช้เ้พื่่�อส่ง่เสริมิความรู้้�ด้า้นความฉลาด

ทางดิจิิทิัลั สำำ�หรับันักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาผลการวิจิัยั

พบว่า่ ความรู้้�ด้า้นความฉลาดทางดิจิิทิัลัของนักัเรียีนระดับั

ชั้้ �นประถมศึกึษาก่อ่นเรียีนและหลังัเรียีนด้ว้ยเกมดิจิิทิัลัการศึกึษา

มีคีวามแตกต่่างกันัอย่่างมีนีััยสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 

เน่ื่�องจากเกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา สามารถสร้า้งแรงจููงใจ

ในการอ่านจับัใจความให้ก้ับันักัเรียีนได้ ้เพราะเป็็นการนำำ�เทคโนโลยีี

ที่่�กำำ�ลังัเป็็นที่่�สนใจของนัักเรียีนเข้า้มามีบีทบาทในการจัดั 

การเรียีนการสอน โดยเกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษามีลีักัษณะ

ให้้ความสนุุกสนาน และท้้าทายให้้ผู้้�เล่่นใช้้ไหวพริิบ 

เพื่่�อแก้ปั้ัญหาต่่าง ๆ ที่่�เกิดิขึ้้�นภายในเกม

	 นอกจากนี้้�ผู้้�วิจิัยัได้น้ำำ�แนวคิดิปรากฏการณ์เป็็นฐานมาใช้้

กับัแผนการสอนเพื่่�อส่่งเสริมิการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ 

ซึ่่�งผลการวิจิัยัพบว่า่ นักัเรียีนที่่�ได้เ้รียีนรู้้�เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีี

วิจิารณญาณผ่า่นเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่ว่มกับัปรากฏการณ์ 

มีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนนทักัษะการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณหลังัเรียีน

สููงกว่่ากว่่าก่่อนเรียีนอย่่างมีนีััยสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 

ซึ่่�งการเรีียนด้้วยการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปรากฎการณ์

เป็็นฐานสููงกว่่าก่่อนการเรียีนด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้

ปรากฏการณ์เป็็นฐาน ทั้้ �งนี้้�เน่ื่�องมาจากการจัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้ป้รากฏการณ์เป็็นฐานเป็็นกิจิกรรมที่่�เป็็นประโยชน์์

ในการเรียีนการสอน ช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนได้ฝึ้ึกคิดิ ฝึึกแก้ปั้ัญหา 

ส่ง่เสริมิทักัษะการเชื่่�อมโยงความรู้้�ของเนื้้�อหาวิชิา ผู้้�เรียีนเอง

ก็จ็ะเข้า้มามีสี่ว่นร่ว่มในการค้น้หาคำำ�ตอบผ่า่นปรากฎการณ์

ที่่�ใกล้ต้ัวัและน่่าสนใจ จนเกิดิเป็็นองค์ค์วามรู้้� สามารถพัฒันา

ผลสัมัฤทธิ์์ �ทางเรีียน และพัฒันาทักัษะกระบวนการคิิด

อย่า่งมีวีิจิารณญาณได้เ้ป็็นอย่า่งดี ีซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ 

หัสัวนัสั เพ็ง็สันัเทียีะ [11] ที่่�ได้ศ้ึกึษาผลการจัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้ป้รากฏการณ์เป็็นฐานที่่�มีตี่อ่การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณ

ของนักัเรียีนชั้้ �นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 6 โรงเรียีนสวนกุุหลาบวิทิยาลัยั 

ผลการวิจิัยัพบว่า่ นักัเรียีนที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้

ปรากฎการณ์เป็็นฐานมีคีะแนนการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณ

และการคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียน 



บทความวิิจัยั: ผลของการใช้เ้กมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่ว่มกับัปรากฏการณ์์เป็็นฐานเพื่่�อส่ง่เสริมิ 

58 59วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศ ปีีที่่� 20 ฉบับัที่่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2567 วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศปีีที่่� 20 ฉบับัที่่� 1 มกราคม - มิิถุนุายน 2567
Vol. 20, No. 1, January - June 2024 Information Technology Journal Vol. 20, No. 1, January - June 2024Information Technology Journal

การคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของนักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4

และระหว่า่งเรียีน อย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 

	ผล การศึกึษาสภาพจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ป้รากฎการณ์เป็็นฐาน 

พบว่า่ บรรยากาศในชั้้ �นเรียีนมีคีวามแปลกใหม่ ่นักัเรียีนมีอีิสิระ

ในการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น มีีความสนุุกสนาน 

มีปีฏิสิัมัพันัธ์์ที่่�ดีตี่่อกันั ให้้ความร่่วมมืือและกระตืือรืือร้้น

ในการเรียีนเป็็นอย่่างดี ี รวมทั้้ �งมีพีฤติกิรรมการแสดงออก

ทางความคิดิมากขึ้้�น

	 2. ความพึงึพอใจของนัักเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 

ที่่�มีตี่่อเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษา จากการวิจิัยัพบว่า่ นักัเรียีน

มีคีวามพึงึพอใจต่่อเกมดิจิิทิัลัทางการศึึกษาในการเรียีน

เรื่่�องการคิดิอย่่างมีวีิจิารณญาณอยู่่�ในระดับัพึงึพอใจมาก

เน่ื่�องจากเกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาเป็็นการเรียีนรู้้�ที่่�มีคีวามสนุุกสนาน

และสร้า้งความสนใจให้ก้ับันักัเรียีนไปพร้อ้ม ๆ กับัการเรียีนรู้้�

ในเรื่่�องที่่�เคร่่งเครียีด และภายในเกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา

ยังัมีกีารโต้้ตอบซึ่่�งสร้้างความบันัเทิงิส่่งเสริมิให้้นัักเรียีน

ได้ร้ับัความรู้้�มากกว่า่การเล่น่ ส่ง่เสริมิการเรียีนอย่า่งสนุุกสนาน 

มีคีวามตื่่�นเต้น้และช่ว่ยให้น้ักัเรียีนบรรลุผลสำำ�เร็จ็ในการเรียีน

ได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็ [8] สอดคล้อ้งกับัวิจิัยัของ จันัทร์ฉ์าย สุขุสาร [5] 

ได้้ศึกึษาผลของเกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษาตามแนวคิดิของ 

Robert Gagne’s ที่่�มีตี่่อความสามารถในการอ่า่นจับัใจความ

ของนักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 พบว่า่ ความพึงึพอใจของ

นักัเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 1 ที่่�มีตี่อ่เกมดิจิิทิัลัเพื่่�อการศึกึษา

ตามแนวคิิดของ Robert Gagne’s อยู่่� ในระดัับมาก 

เมื่่�อพิจิารณาหลายด้า้น พบว่า่ ด้า้นที่่�นักัเรียีนพึงึพอใจมาก

เป็็นลำำ�ดับัแรก คืือ ด้า้นประโยชน์์ที่่�ได้ร้ับัจากเกม ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็น

เพราะเกมผจญภัยัในดินิแดนยอดนักัอ่า่น เป็็นเกมแนวผจญภัยั 

มีคีวามน่่าสนใจ ควบคู่่�กับัการให้ค้วามรู้้�ในการอ่านจับัใจความ

ที่่�เข้า้ใจง่า่ย เหมาะสมกับัวัยัของนักัเรียีน จึงึทำำ�ให้น้ักัเรียีน

สามารถอ่่านจัับใจความได้้ดีีขึ้้�น เพราะได้้ทั้้ �งความรู้้� 

และได้ร้ับัความสนุุกสนานเพลิดิเพลินิควบคู่่�กันัไป

	จ ากผลการอภิปิรายผลข้า้งต้น้ สามารถสรุปุได้ว้่า่ การเรียีน

เรื่่�องการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณด้ว้ยเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาร่ว่มกับั

การเรียีนรู้้�โดยใช้ป้รากฏการณ์เป็็นฐาน เป็็นการเรียีนที่่�ช่ว่ยพัฒันา

ความสามารถในการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณของเด็ก็นักัเรียีน

ชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ให้สูู้งขึ้้�น และเป็็นการเรียีนที่่�สามารถ

สร้้างความพึึงพอใจให้้กัับเด็็กนัักเรีียนได้้เป็็นอย่่างดี ี

เน่ื่�องจากเกมดิจิิทิัลัทางการศึกึษาด้ว้ยเว็บ็ไซต์์ DQ World 

มีทีันัสมัยั มีกีารนำำ�เสนอเนื้้�อหาในรููปแบบของวิดิีโีอการ์ต์ููน

ทำำ�ให้ม้ีคีวามน่่าสนใจและสามารถดึงึดููดให้น้ักัเรียีนอยากที่่�จะ

เรียีนรู้้�มากขึ้้�น มีเีกมเป็็นคำำ�ถามให้ผ้่า่นแต่ล่ะด่า่น มีอุีุปสรรค 

สิ่่�งกีดีขวางที่่�จะช่ว่ยฝึึกให้ผู้้้�เรียีนคิดิวิเิคราะห์ปั์ัญหา และวิธิีี

การแก้ปั้ัญหา ส่ง่เสริมิด้า้นการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณมากขึ้้�น 

ตามแผนการเรียีนรู้้�โดยใช้ป้รากฏการณ์เป็็นฐานที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีน

ได้ฝึ้ึกคิดิ ฝึึกแก้ปั้ัญหา ส่ง่เสริมิทักัษะการเชื่่�อมโยงความรู้้�

ของเนื้้�อหาวิชิา ผู้้�เรียีนเองก็จ็ะเข้า้มามีสี่ว่นร่ว่มในการค้น้หา

คำำ�ตอบผ่า่นปรากฎการณ์ที่่�ใกล้ต้ัวัและน่่าสนใจ จนเกิดิเป็็น

องค์ค์วามรู้้� สามารถพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์ �ทางเรียีน และพัฒันา

ทักัษะกระบวนการคิดิอย่า่งมีวีิจิารณญาณได้เ้ป็็นอย่า่งดีี

	ข้ อเสนอแนะ

	 ข้อ้เสนอแนะในการนำำ�ผลวิจิัยัไปใช้้

	 1. ก่่อนการใช้้เกมดิิจิิทััล ผู้้�สอนควรทำำ�การแนะนำำ� 

และอธิบิายรายละเอียีดในการใช้ง้านและกำำ�หนดกฎเกณฑ์์

ในการใช้ง้านให้ช้ัดัเจนให้ผู้้้�เรียีนทราบเพราะสื่่�อที่่�เป็็นเกม 

หากไม่ก่ำำ�หนดกฎการใช้ง้านอย่า่งชัดัเจนจะทำำ�ให้เ้ด็ก็สนใจ

เล่น่เกมมากกว่า่เนื้้�อหาการเรียีนส่ง่ผลให้ก้ารเรียีนรู้้�ไม่บ่รรลุุ

ตามวัตัถุุประสงค์์

	 2. ในการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้ปรากฏการณ์เป็็นฐาน 

ผู้้�สอนควรเลืือกเนื้้�อหา หรืือสถานการณ์จริงิที่่�เหมาะสมกับั

เด็ก็ชั้้ �นประถมศึกึษาและต้อ้งอธิบิายรายละเอียีดให้เ้ด็ก็เข้า้ใจ

อย่า่งแท้จ้ริงิ

	 ข้อ้เสนอแนะในการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป

	 1. การใช้้เกมดิิจิิทััลทางการศึึกษาในงานวิิจััยครั้้ �งนี้้�

มีกีารออกแบบเนื้้�อหามาเฉพาะสำำ�หรับัผู้้�เรียีนในระดับัชั้้ �น

ประถมศึกึษา ควรทำำ�วิจิัยัโดยศึกึษาจากหลักัการ และปรับัเนื้้�อหา

ให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนในระดับัมัธัยมศึึกษา หรืือระดับั

อุุดมศึกึษาต่่อไป

	 2. เน่ื่�องจากเกมดิจิิทิัลัในวิจิัยัครั้้ �งนี้้� มีเีนื้้�อหาด้า้นพลเมืือง

ดิจิิทิัลัด้า้นอื่่�น ๆ ควรทำำ�วิจิัยัในการใช้เ้กมดิจิิทิัลัเพื่่�อพัฒันา

ทักัษะให้ค้รอบคลุุมทุกุด้า้น
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