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The objectives of this research were: (1) to develop a digital game using logic-based 

simulation scenarios to enhance students’ problem-solving abilities, and (2) to study students’ 
problem-solving abilities before and after participating in learning activities through the digital game 
based on logic-based simulation scenarios. The sample group consisted of 36 Grade 10 students 
from one classroom in the Mathematics–Science Program at Suankularb Wittayalai Nonthaburi 
School in the academic year 2025, selected through cluster random sampling. The research 
instruments included: (1) the digital game using logic-based simulation scenarios designed to 
enhance problem-solving abilities, and (2) a problem-solving ability assessment form. Data were 
analyzed using mean and standard deviation. The results of the study revealed that: (1) the 
development of the digital game using logic-based simulation scenarios to enhance problem-solving 
abilities was evaluated as being of the highest quality overall, and (2) the students’ problem-solving 
abilities after using the digital game were significantly higher than before, at the <.001 level. 

 
Keyword : digital games, problem solving ability, Digital games for problem solving ability, 
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บทที ่1  
บทน า 

 
1.1 ภูมิหลัง 

ในศตวรรษที่ 21 โลกไดเ้กิดการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว เพราะไดร้บัอิทธิพลจาก
การพัฒนาของเทคโนโลยีที่เกิดขึน้อย่างต่อเนื่อง ผูค้นมีวิถีชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไป ปัญหาใหม่ ๆ 
มากมายจึงเป็นสิ่งที่มนุษยท์ุกคนจะตอ้งพบเจอในการด าเนินชีวิต และทกัษะการแกปั้ญหาจึงนับ
ไดว้่าเป็นสิ่งส าคญัต่อทุกคน ครูจึงตอ้งจดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนใหไ้ดร้บัการพฒันาความสามารถ
ทางด้านการแก้ปัญหา เพื่อส่งเสริมคุณภาพประชากรในอนาคตใหม้ีความรูเ้ท่าทันปัญหาและ
สามารถแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเองได้ ส านักเลขาธิการคณะรฐัมนตรี (2561) ไดก้ล่าวถึงยุทธศาสตร์
ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561–2580) ภายใตแ้ผนการปรบัเปลี่ยนระบบการเรียนรูใ้หเ้อือ้ต่อการพัฒนา
ทักษะส าหรบัศตวรรษที่ ๒๑ โดยใหอ้อกแบบกระบวนการเรียนรูใ้นทุกระดับชั้นอย่างเป็นระบบ 
ตั้งแต่ระดับปฐมวัยจนถึงอุดมศึกษา มุ่งเน้นการใช้ฐานความรูแ้ละระบบคิดในลักษณะสห
วิทยาการ คือความรูท้างวิทยาศาสตร ์และการตัง้ค าถาม ความเขา้ใจและความสามารถในการใช้
เทคโนโลยี ความรูท้างวิศวกรรมศาสตร ์และการคิดเพื่อหาทางแก้ปัญหา ความรูแ้ละทักษะทาง
ศิลปะ และความรูด้า้นคณิตศาสตรแ์ละระบบคิดของเหตผุลและการหาความสมัพันธ ์การพฒันา
ระบบการเรียนรูเ้ชิงบูรณาการที่เนน้การลงมือปฏิบติั กระทรวงศึกษาธิการ (2565) ตามนโยบาย
ของกระทรวงศึกษาธิการประจ าปีงบประมาณ 2565 ไดมุ้่งเนน้ ภารกิจหลกัตามแผนแม่บทภายใต้
ยุทธศาสตรช์าติ 20 ปี (พ.ศ.2561 – 2580) ในฐานะหน่วยงานเจา้ภาพขับเคลื่อนทุกแผนย่อยใน
ประเด็น 12 การพัฒนาการเรียนรู ้และแผนย่อยที่ 3 ในประเด็น 11 ศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต 
รวมทัง้แผนการปฏิรูปประเทศ ดา้นการศกึษา และนโยบายรฐับาลทัง้ในส่วนนโยบายหลกัดา้นการ
ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู ้และการพัฒนาศักยภาพคนตลอดช่วงชีวิต และนโยบายเร่งด่วน เรื่อง
การเตรียมคนไทยสู่ศตวรรษที่ 21 และก าหนดเป้าหมายว่าการพัฒนาศกัยภาพคนตลอดช่วงชีวิต 
จะไดร้บัการพัฒนาการเรียนรูใ้หเ้ป็นคนดี คนเก่ง มีคณุภาพ และมีความพรอ้มร่วมขับเคลื่อนการ
พฒันาประเทศสูค่วามมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ.2560) 
กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์ก าหนดจุดมุ่งหมายโดยค านึงถึงการส่งเสริมทักษะที่จ  าเป็นใน
ใหก้ับผูเ้รียนศตวรรษที่ ๒๑ นั่นคือ การเตรียมผูเ้รียนใหม้ีทักษะการคิด วิเคราะห ์การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การแกปั้ญหา การคิดสรา้งสรรค ์การใชเ้ทคโนโลยี การสื่อสาร การรว่มมือ ส่งผลให้
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ผู้เรียนรูเ้ท่ากันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดล้อม 
สามารถแข่งขนัและอยู่รว่มกบัประชาคมโลกได ้ 

การด าเนินชีวิตของผูค้นในปัจจุบันผูค้นมีความสามารถทางดา้นการแก้ปัญหา
ลดลง สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  (2565) สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีได้รายงานผลการทดสอบ PISA ของนักเรียนที่ก าลังศึกษาชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 1 ขึน้ไป และมีอายุอย่างนอ้ย 15 ปี โดยมีสถิติคะแนนปีพ.ศ.2565 มีนักเรียนเขา้
ร่วมการทดสอบกว่า 8,495 คน จาก 279 โรงเรียนในทุกสงักัดการศึกษา พบว่าผลการทดสอบใน
รายวิชาคณิตศาสตรท์ี่มุ่งเน้นพัฒนากระบวนการไขปัญหาให้กับประชากรภายในประเทศ มี
ค่าเฉลี่ย 379 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบกบัปี พ.ศ.2561 พบว่ามีคะแนนลดลง 25 คะแนน ทัง้นีส้ถิติ
ผลการทดสอบตัง้แต่ปี พ.ศ.2543 ไปจนถึงปีพ.ศ.2565 ปรากฏว่าคะแนนเฉลี่ยดา้นคณิตศาสตรม์ี
แนวโนม้ที่ลดลง ซึ่งไม่สอดคลอ้งกบันโยบายของกระทรวงศกึษาธิการท่ีมุ่งเนน้การพฒันาประชากร
ให้มีความสามารถทางด้านการแก้ปัญหามากขึน้  สาเหตุของประชากรมีทักษะทางด้านการ
แกปั้ญหาลดลงเอาไวว้่า เด็กหลายคนขาดทกัษะการแกปั้ญหา เนื่องจากไม่เคยไดเ้ผชิญกบัปัญหา
หรือฝึกแกปั้ญหาดว้ยตนเองมาก่อน คณุพ่อคณุแม่หลายคนดึงลกูออกจากปัญหาที่เขาตอ้งเผชิญ 
เขา้ไปคิดและจดัการแกไ้ขให ้เพราะตอ้งการช่วยเหลือหรือไม่อยากใหเ้กิดความยากล าบาก โดยไม่
เปิดโอกาสให้ลูกได้ลองเผชิญและลองแก้ปัญหาเหล่านั้นด้วยตนเอง เด็กๆ เหล่านี ้จึงมีความ
เปราะบาง และไม่พรอ้มรบัมือกบัสถานการณย์ากล าบากที่อาจเกิดขึน้ในชีวิต ไม่สามารถคิดหรือ
ตัดสินใจในเรื่องส าคัญต่าง ๆ (อัฉริยา ถวัลย์กิจด ารงค์, 2565) ทักษะการแก้ปัญหาได้ถูกให้
ความหมายไว้หลายประการดังนี ้ ทักษะการแก้ปัญหาคือความสามารถใน การคิดอย่างเป็น
นามธรรมที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหา การวางแผนในอนาคตและการมองหาความช่วยเหลือจาก
บุคคลอ่ืน ๆ (ศยามล อินสะอาด, 2557) หรือทักษะการแกปั้ญหาคือความสามารถในการคิดและ
ลงมือปฏิบัติ ซึ่งจ าเป็นต้องมีการน าองค์ความรูแ้ละทักษะต่างๆมาใช้ร่วมกันเพื่อที่จะส่งผลให้
สามารถแกไ้ขปัญหาหรือสนองความตอ้งการในแต่ละสถานการณ์ไดอ้ย่างเหมาะสม โดยทักษะ
การแก้ปัญหานีอ้าจแสดงออกในรูปแบบของการกระบวนการแก้ปัญหา โดยที่ผู ้สอนสามารถ
ออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยการก าหนดสถานการณ์จ าลองหรือน าข้อมูลจาก
สถานการณ์จริงมาให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ  (สุธิดา การีมี, 2560) หรือทักษะการแก้ปัญหาคือ
ความสามารถในการใชป้ระสบการณก์ าหนดทางเลือกเพื่อจัดการกับปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตอย่าง
เป็นระบบและเหมาะสมกบัตนเองที่สดุ (ไพโรจน ์คะเชนทร,์ 2562) การพฒันาทกัษะการแกปั้ญหา
ใหก้ับผูเ้รียนจะตอ้งเสริมประสบการณ์ที่เป็นปัญหาใหก้ับผูเ้รียนในกระบวนการจัดการเรียนรูใ้ห้
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ผูเ้รียนไดเ้ผชิญกับสถานการณ์จริง สอดคลอ้งกับ ทิศนา แขมมณี (2545) ไดก้ล่าวว่า วิธีการสอน
โดยใช้สถานการณ์จ าลองคือกระบวนการที่ผู ้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้าม
วตัถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยใหผู้เ้รียนลงไปเลน่ในสถานการณท์ี่มีบทบาท ขอ้มลู และกติกาการเล่น 
ที่สะท้อนความเป็นจริง และมีปฎิสัมพันธ์กับสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในสถานการณ์นั้น โดยใชข้อ้มูลที่มี
สภาพคลา้ยกบัขอ้มูลในความเป็นจริง ในการตดัสินใจและแกปั้ญหาต่าง ๆ ซึ่งการตดัสินใจนัน้จะ
ส่งผลถึงผูเ้ล่นในลักษณะเดียวกันกับที่เกิดขึน้ในสถานการณ์จริง  วิชัย สุรเชิดเกียรติ (2544) ได้
กล่าวถึงขอ้ดีของการใชก้ารจ าลองสถานการณม์ีดังนี ้ 1. สามารถท าการทดลองไดซ้  า้ ๆ กนั หลาย
ครัง้ในแต่ละกรณี 2. ค่าใชจ้่ายต ่ากว่าการทดลองกบัระบบการท างานจริง 3. เป็นวิธีการวิเคราะหท์ี่
ประยุกต์ได้ง่ายเพราะค าตอบที่ได้รับสามารถน ามาใช้ได้ทันที  4. ตัวแบบจ าลองสามารถใช้
วิเคราะหร์ะบบงานจริงได ้แมข้อ้มูลจะมีน้อยก็ตาม 5. เป็นเครื่องมือในการฝึกอบรม ทดลองใน
สถานการณ์ที่อันตราย สามารถสรุปไดว้่าการจัดการเรียนรูโ้ดยใชส้ถานการณ์จะลองจะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถด าเดินการทดลองแกไ้ขปัญหาไดเ้รื่อย ๆ จนกว่าจะคน้พบวิธีที่เหมาะสมที่สดุ ช่วย
ฝึกใหผู้เ้รียนพฒันาความสามารถทางการแกปั้ญหาได ้

การจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความสามารถการแกปั้ญหาในยุคสมยัศตวรรษที่ 21 
ไดร้บัอิทธิพลจากการใชเ้ทคโนโลยีเขา้มาเป็นสื่อกลางเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจในบทเรียนมากยิ่งขึน้ 
“เกม”คือความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในยุคศตวรรษที่ 21 ไดม้ีนักพัฒนาเกมเกิดขึน้มากมาย
เนื่องจากค่านิยมของคนรุน่ใหม่ใหค้วามสนใจกบัเกมดิจิทลัอย่างแพรห่ลาย กระแสการเล่นเกมของ
ประทศไทยเริ่มประทอุย่างรุนแรงในปัจบุนั เนื่องจากการเลน่เกมผ่านสมารท์โฟนสามารถเลน่ไดทุ้ก
ที่ทุกเวลา ประกอบกบัไดม้ีนกัลงทุนท าการจดัรายการแข่งขนัอีสปอรต์ขึน้หลายรายการดว้ยกนั ทัง้
อย่างป็นทางการ และไม่เป็นทางการ วยัรุ่นยคุใหม่มองนกัแข่งอีสปอรต์เป็นไอดอล และเป็นการจุด
ประกายความฝันให้ใครหลาย ๆ คนที่จะเข้ามาในวงการอีสปอรต์สอดคล้องกับ มนตรี อารีย ์
(2563) กล่าวถึงคณุค่าของเกมไวว้่าไม่ไดมุ้่งเพียงเพื่อความสนุกอย่างเดียว แต่ตอ้งการใหผู้เ้ล่นได้
น าทกัษะต่าง ๆ ที่ตนมีอยู่ไปประยุกตใ์หเ้ขา้กบัสถานการณก์ารเคลื่อนไหวในลกัษณะต่าง ๆ การใช้
สติปัญญา การคิดสรา้งสรรค ์การตัดสินใจที่ฉับพลัน การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและอ่ืน ๆ เพื่อ
พฒันาทักษะในภาพรวมของสมาชิกที่มาร่วมเล่นเกมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ดังนัน้สามารถแบ่ง
จุดมุ่งหมายในการเล่นเกมได้ดังนี ้1. เพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์เกมบางเกมผูเ้ล่นตอ้งใช้
ความสามารถในการประดิษฐ์ คิดคน้ ต่อเติม การเล่นจึงเป็นหนทางน าไปสู่การคน้พบเหตผุลและ
ความคิด 2. เพื่อส่งเสริมคณุธรรมจริยธรรม ท่าทางในการเล่น ผูเ้ล่นจะตอ้งปฏิบติัตามกฎ กติกาที่
ก าหนดไว ้ไม่เช่นนัน้การเล่นจะไม่สามารถด าเนินต่อไปไดซ้ึ่งการเคารพกฎ กติกา เท่ากับเป็นการ



  4 

สรา้งวินัยในการเล่น จึงเป็นการจดัเตรียมใหเ้ป็นผูใ้หญ่ในอนาคต 3. เพื่อส่งเสริมและพัฒนาดา้น
สติปัญญา ผู้เล่นต้องรู ้จักใช้ความฉลาดและไหวพริบในการเล่น บางกิจกรรมผู้เล่นต้อง
ปรกึษาหารือระดมความคิดเพื่อหาแนวทางในการแกปั้ญหาหรือเอาชนะ บางกิจกรรมตอ้งอาศัย
ความรวดเร็วในการตดัสินใจ ดังนัน้การเล่นเกมจะช่วยใหผู้เ้ล่นฉลาดขึน้ โดยเฉพาะในวยัเด็กเกม
เป็นสิ่งจ าเป็นและขาดไม่ได้ 4. เพื่อส่งเสริมพัฒนาดา้นการใชภ้าษา เกมบางชนิดตอ้งใชค้  าพูด 
ศัพท์ ส  านวน หรือเพลงประกอบ ถ้าเป็นการเล่นพื ้นบ้านก็ท าให้ทราบและเขา้ใจศัพท์ ส  านวน 
ภาษาถิ่นเป็นอย่างดี 5. เป็นการน าเกมมาใชป้ระโยชนส์  าหรบัการสอนวิชาต่าง ๆ เช่นวิชาพละ
ศึกษา คณิตศาสตร ์และภาษาเป็นตน้ การถ่ายทอดความรูโ้ดยใชเ้กมเป็นสื่อจะช่วยใหก้ารเรียน
การสอนเป็นไปดว้ยความสนุกสนานและไดร้บัความรูไ้ปในตัว 6. เพื่อส่งเสริมการใชเ้วลาว่างให้
เกิดประโยชน ์ใชใ้นการแกปั้ญหาสงัคมแทนที่การเล่นในสิ่งที่อาจเกิดอนัตรายต่อตนเองและสงัคม 
โดยการแนะน าการเล่นที่ถูกวิธี เกมที่ถูกน ามาใชใ้นกระบวนการจัดการเรียนรูม้ีหลายประเภท
ด้วยกันเช่น เกมจ าลองสถานการณ์โดย ณัฐญา นาคะสันต์ (2559)กล่าวว่าเกมสวมบทบาท 
(Role-Playing) คือเกมที่ผูเ้ล่นตอ้งสวมบทบาทเป็นอาชีพต่าง ๆ เช่นนกัสืบเกษตรกร ต ารวจ ผูร้า้ย 
เพื่อด าเนินเนือ้เรื่องตามบทบาทแกไ้ขสถานการณท์ี่ไดร้บัเลือกเอาไว ้ 

จากที่กล่าวมาผูว้ิจัยจึงน าเสนอแนวคิดที่จะน าเกมมาใชใ้นการท ากิจกรรมการ
เรียนการสอน เพื่อช่วยใหน้กัเรียนไดก้ระท าในสิ่งที่นกัเรียนสนใจน ามาพฒันาสามารถในการแกไ้ข
ปัญหาใหแ้ก่ตวันักเรียนมากขึน้ คณุสมบติัที่เป็นคณุลกัษณะขอ้ดีของเกม ซึ่งไดแ้ก่การออกแบบที่
เนน้ความทา้ทายเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นไดล้องผิดลองถูก และมีอ านาจในการตดัสินใจในการเล่นเกม 
โดยปล่อยใหผู้เ้ล่นไดเ้ขา้ไปอยู่ในสถานการณ์จ าลองสามารถช่วยพัฒนาคุณธรรมพืน้ฐานใหแ้ก่
ผูเ้รียนได ้(เพ็ญพักตร นภากุล, 2553)สอดคลอ้งกบั ภัทรวิท สรรพคณุ (2558) กล่าวว่าการเรียนรู้
ผ่านเกมคิดไตรต่รองนัน้เป็นการเรียนรูจ้ากประสบการณท์ี่เกิดจากการมีปฏิสมัพนัธก์บัพืน้ฐานของ
เกมและการออกแบบเกม โดยผูเ้ล่นจะไดร้บัผลลพัธ์ที่เกิดตามมาจากการมีปฏิสมัพันธ์นัน้ๆ โดย
คุณสมบัติที่ส  าคัญของเกมการศึกษามีขอ้ดีคือ เกมคอมพิวเตอรอ์ยู่ในสภาพแวดลอ้มที่มีความ
เสี่ยงต ่า มีใหเ้ลือกศึกษาไดห้ลากหลายประเภทของเกม และยังครอบคลุมเนือ้หาความรูใ้นหลาย
ดา้น ผูว้ิจยัจึงมีความคิดที่จะพฒันาเกมดิจิทลัเพื่อพฒันาทกัษะทางการแกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้รียนโดย
ยึดการออกแบบที่มีความท้าทาย โดยออกแบบให้ผู้เล่นรูส้ึกว่าเมื่อตนเองตอ้งเขา้ไปพัวพันกับ
ปัญหาที่เกิดขึน้ภายในเกม   ผูเ้ล่นไดม้ีการคิดและตัดสินใจที่จะแกปั้ญหาดว้ยตนเองและจะตอ้ง
เป็นไปตามกฎ กติกาที่ก าหนดเอาไว ้และสิ่งที่ส  าคญัอีกอย่างคือการมีปฏิสมัพนัธก์บัผูเ้ล่นดว้ยกนั
ท าใหเ้กิดความสนกุสนานไม่น่าเบื่อ 
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1.2 ความมุ่งหมายของการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายไวด้งันี ้

1. เพื่อพฒันาเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน   ก่อนและหลังได้รบัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารใชเ้กมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน 
1.3 ความส าคัญของงานวิจัย 

การพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน ในเนือ้หาการใหเ้หตผุลส าหรบัรายวิชาคณิตศาสตร ์
หลงัจากการด าเนินการวิจยัเสรจ็แลว้ จะท าใหไ้ดร้บัประโยชนด์งันี ้ 

1. ได้รับเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน 

2. ประโยชนต่์อผูเ้รียน ผูเ้รียนเกิดการพฒันาในดา้นความสามารถในการแกไ้ขปัญหา 
และเกิดการเรียนรูอ้ย่างสนุกสนานผ่านเกมดิจิทัล ซึ่งสอดคลอ้งกับประเด็นยุทธศาสตรช์าติดา้น
การพัฒนาและเสริมสรา้งศักยภาพทรพัยากรมนุษย ์ที่กล่าวไวว้่ากลุ่มประชากรในช่วงวัยเรียน/
วยัรุ่นตอ้งไดร้บัการปลูกฝังความเป็นคนดี มีวินัย พัฒนาทกัษะความสามารถการเรียนรูท้ี่สอดรบั
กบัทกัษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์ความสามารถในการ
แกปั้ญหาที่ซบัซอ้น  
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

1.4.1 ประชากรที่ใชใ้นงานวิจยั 

ประชากรคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี 
แผนการเรียนคณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์ปีการศึกษา 2568 จ านวน 2 หอ้งเรียน จ านวนนักเรียน
ทัง้หมด 74 คน 

1.4.2 กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นงานวิจยั 

กลุ่มตัวอย่างคือกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling)  นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 /4 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน 36 คน 
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1.4.3 ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยั 
การวิจัยในครั้งนี ้ผู ้วิจัยทดลองใช้เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลัก

ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหา ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 
รายวิชาคณิตศาสตรเ์พิ่มเติม 1 รวม 16 ชั่วโมง 

1.4.4 ตวัแปรที่ศกึษา  
ตัวแปรตน้ ไดแ้ก่ การใชเ้กมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลกัตรรกศาสตร์

เพื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความสามารถในการแกปั้ญหาการแกปั้ญหา 
1.4.5 เนือ้หาที่ใชศ้กึษา  

เนือ้หาที่ใชใ้นการส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาใหก้ับผูเ้รียนคือ สาระการ
เรียนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่องตรรกศาสตร ์ผลการเรียนรู ้เขา้ใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน 
ระบบจ านวน การด าเนินการของผลที่เกิดจากการด าเนินการ สมบติัของการด าเนินการ และการ
น าไปใช้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี , 2561) และผลการเรียนรูข้อง
รายวิชาคณิตศาสตรเ์พิ่มเติมคือ  เขา้ใจและใชค้วามรูเ้ก่ียวกับตรรกศาสตรเ์บือ้งตน้ในการสื่อสาร 
สื่อความหมาย และอา้งเหตผุล มีสาระการเรียนรูด้งันี ้ 

การอ้างเหตุผลทางตรรกศษสตร ์คือการอ้างว่า 1 2 3, , ,... np p p p  ชุดหนึ่ง แล้ว
สามารถสรุปประพจน ์C ประพจนห์นึ่งได ้การอา้งเหตุผลประอบดว้ยส่วนส าคัญ 2 ส่วนคือ เหตุ
หรือสิ่งที่ก าหนดให ้ไดแ้ก่ประพจน์ 1 2 3, , ,... np p p p  และขอ้สรุป คือประพจน ์C โดยใชต้วัเชื่อม   

เชื่อมเหตผุลทัง้หมดเขา้ดว้ยกนั และใชต้วัเชื่อม →  เชื่อมสว่นที่เป็นเหตกุบัผลดงันี ้ 

1 2 3( ... )np p p p C    →  

จะกล่าวว่าการอ้างเหตุผลนี ้ สมเหตุสมผล (Valid) ถ้ารูปแบบของประพจน ์

1 2 3( ... )np p p p C    →  เป็นสัจนิรนัดร ์การอา้งเหตุผลนี ้ไม่สมเหตุสมผล (Invalid) ถ้า
รูปแบบประพจน์ 

1 2 3( ... )np p p p C    →  ไม่เป็นสัจนิรนัดร ์ดังนั้นการต้วจสอบความ
สมเหตสุมผลจึงใชว้ิธีเดียวกบัการตรวจสอบสจันิรนัดร ์

รูปแบบของประพจนท์ี่เป็นสจันิรนัดร ์คือไม่ว่าประพจนย์่อยแต่ละประพจนท์ี่เอามา
เชื่อมกันในประพจนน์ัน้ ๆ มีค่าความจริงเป็นอะไรก็ตามค่าความจริงสดุทา้ยที่ออกมาจะตอ้งเป็น
จรงิเสมอ 
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1.5 นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ความสามารถในการแก้ปัญหา คือการเลือกแนวทางการแก้ไขสถานการณ์ไดดี้ที่สุด 

โดยทางเลือกที่ไดเ้กิดจากการวิเคราะหข์อ้มลูปัญหาที่ไดร้บัแลว้ประมวลผลออกมาเป็นตวัเลือกใน
การแกไ้ขสถานการณน์ัน้ ๆ  

2. สถานการณจ์ าลอง คือการน าเสนอกระบวนการท างานของตวัแบบจ าลองที่ถกูสรา้งขึน้
ที่ถูกเลียนแบบมาจากระบบการท างานจริงของสถานการณ์ที่ เป็นปัญหาโดยสรา้งออกมาใน
รูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ์โดยมีขอ้ดีคือสามารถท าการศึกษาปัญหาที่ตนเองสนใจไดห้ลาย
ครั้งโดยไม่ก่อให้เกิดผลกระทบในความเป็นจริง ไม่ก่อให้เกิดความเสียหายทั้งในด้านความ
อันตรายต่อร่างกาย ด้านการเงิน และระยะเวลา และมีความสะดวกรวดเร็วในการเก็บข้อมูล 
สามารถวิเคราะหข์อ้มลูออกมาไดต้รงตามความตอ้งการ สถานการณท์ี่ถกูออกแบบในการวิจยัครัง้
นีเ้ป็นการใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้รบับทบาทเป็นนักผจญภัยภายในเมืองที่ก าลงัถูกโจมตีโดยเหล่ามอนส์
เตอร ์ผูเ้รียนจะตอ้งคอยช่วยเหล่าตัวละครในเนือ้เรื่องแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ และท าการสืบหาความ
จริงในแต่ละสถานการณ์เพื่ อช่วยให้ปัญหาเหล่านั้นผ่านพ้นไปได้ โดยน าเสนอทั้งหมด 3 
สถานการณคื์อ การแกปั้ญหาน า้เสียภายในเมือง การสืบหาคนทรยศที่บุกโจมตีเมือง และการตา
มหาสตัยเ์ลีย้งที่สญูหายไป 

3. เกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นแกปั้ญหาใหก้ับผูเ้รียนหมายถึง เกมดิจิทลัที่ถูกออกแบบโดยใชห้ลกัการทางตรรกศาสตร์
เรื่องการใหเ้หตผุลมาเป็นพืน้ฐานในการสรา้งสถานการณจ์ าลองตวัเกมถูกสรา้งผ่านระบบการเล่น

แบบออนไลนข์องเกม Minecraft ลกัษณะภาพเป็นรูปแบบ 3D ผูเ้รียนจ าถูกจ าลองบทบาทเป็นผู้
ด  าเนินเรื่องราวในสถานการณ์ที่ เกิดปัญหาขึน้ และจะต้องด าเนินการเล่นตามกติกา แก้ไข
สถานการณใ์หเ้ป็นไปตามเนือ้เรื่องเพื่อใหบ้รรลุตามเป้าหายที่ก าหนดไว ้ผูเ้รียนจะไดฝึ้กการเลือก
แนวทางการแกไ้ขปัญหาในแต่ละวิธีที่มีความยาก ง่ายแตกต่างกนั ประกอบกบัภาพ และเสียงที่ถูก
ออกแบบใหม้ีความน่าสนใจช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรูแ้ละพัฒนาความสามารถใน
การแกปั้ญหาตามวัตปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้รวมถึงมีการประเมินผลการเรียนในรูปหลงัเล่นเกมจบแบบ
เชิงปริมาณ สามารถวัดและเปรียบเทียบผลคะแนนได ้มีการประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา เพื่อหาความสอดคล้องของเนื ้อหาของเกมดิจิทัลกับ
วตัถปุระสงค ์
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1.6 สมมติฐานการวิจัย 
1. เกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถ

ทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนมีคณุภาพระดบัมากท่ีสดุ 
2. ความสามารถในการแกปั้ญหาของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 หลงัไดร้บัการจดัการ

เรียนรูโ้ดยใชเ้กมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถ
ทางด้านแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลัก
ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน จากเอกสารและงานวิจยัที่
เก่ียวขอ้งน าเสนอไดด้นันี ้

ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกบัเกมดิจิทลั 

1.1 ความหมายของเกม 
1.2 ความหมายของเกมดิจิทลั และเกมการศกึษา 
1.3 ประเภทของเกมดิจิทลั 
1.4 รูปแบบของเกม 
1.5 องคป์ระกอบของเกม 
1.6 การออกแบบเกมดิจิทลั 
1.7 งานวิจยัที่เก่ียวกบัการพฒันาเกมดิจิทลั 

ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกบัการจ าลองสถานการณ ์

2.1 ความหมายของการจ าลองสถานการณ ์
2.2 จดุมุ่งหมายในการจ าลองสถานการณ ์
2.3 การใชส้ถานการณจ์ าลองในการสอน 
2.4 ขัน้ตอนการใชส้ถานการณจ์ าลอง 
2.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการใชส้ถานการณจ์ าลอง 

ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกบัการแกปั้ญหา 
3.1 ความหมายของปัญหา 
3.2 ความหมายของความสามารถในการแกปั้ญหา 
3.3 องคป์ระกอบของกระบวนการแกปั้ญหา 
3.4 แนวทางการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 
3.5 การประเมินผลการแกปั้ญหา 
3.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา 

ตอนที่ 4 ตรรกศาสตร ์
3.1 ความหมายของตรรกศาสตร ์
3.2 ความส าคญัของตรรกศาสตรe์e 
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3.3 จดุมุ่งหมายในการเรียนวิชาตรรกศาสตร ์
3.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัตรรกศาสตร ์

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับเกมดิจิทัล 
2.1.1 ความหมายของเกม 

วิมล ร่วมสขุ (2522)ไดใ้หค้วามหมายของเกมว่า เป็นระบบการแข่งขนัที่มีผูเ้ลน่ตัง้แต่ 
2 คนขึน้ไปเช่น จะตอ้งเล่นตามกฎเกณฑท์ี่ก าหนด และเมื่อสิน้สุดการเล่นแลว้จะมีการตัดสินแพ ้
ชนะ ส่วนวิธีการสอนดว้ยเกมหมายถึง วิธีสอนที่น าเอาเกมการแข่งขันต่าง ๆ มาใชป้ระกอบการ
สอนใหน้กัเรียนเกิดความรู ้ความเขา้ใจ และสนกุสนานไปกบับทเรียน  

วรี เก๋ียสกุล (2530) กล่าวว่า เกมหมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎกติกากิจกรรม
ที่เลน่มีทัง้เกมเงียบ (Quiet Games) และเกมที่ใชค้วามว่องไว (Active Games) มีทัง้เกมที่เล่นคน
เดียวสองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมเล่นเพื่อความสนุกสนาน เพื่อผ่อนคลายความตึงเครียด 
บางเกมกระตุน้การท างานของรา่งการและสมอง บางเกมกระตุน้การท างานของร่างกายและสมอง 
บางเกมฝึกทกัษะบางสว่นของรา่งกายและจิตใจเป็นพิเศษ  

ลดัดา ศิลานอ้ย (2532)ไดใ้หค้วามหมายของเกมไวว้่า เป็นการเลน่ง่าย ๆ มีกฎกติกา
นอ้ยสามารถน ามาใชใ้นการเรียนการสอนไดดี้  

กรรณิการ ์สุขบท (2539) กล่าวว่า เกมหมายถึงกิจกรรมการเล่นที่มีกฎิกติกาที่ไม่ 
ยุ่งยากซบัซอ้นเป็นกิจกรรมที่ สนกุสนานมีวตัถปุระสงคใ์นการเลน่และสง่เสรมิใหเ้กิดทกัษะต่างๆ  

มนตรี อารีย์ (2563) กล่าวว่า เกมหมายถึง กิจกรรมการเล่นที่สามารถน ามาใช้
พฒันาผูเ้ล่นไดค้รอบคลมุ ทัง้ดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ ์สงัคม และสติปัญญา โดยที่ผูเ้ล่นจะเกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่ เครียด เสริมสร้างความรักสามัคคีในหมู่คณะ ก่อให้เกิด
ความสัมพันธ์อันดีระหว่างผูเ้ล่น เกิดการขยายตัวทางสังคมของบุคคลใหก้วา้งขึน้ เกมอาจมีกฎ 
กติกาไม่แน่นอน สามารถเปลี่ยนแปลงได้เพื่อความเหมาะสม ไม่ยุ่งยากและซับซ้อน แต่
วตัถุประสงคข์องเกมควรมีความชดัเจนเพื่อใหเ้กมสามารถสรา้งประโยชนใ์หเ้กิดขึน้กับผูเ้ล่นตาม
เปา้หมายที่ตอ้งการ 

ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสรุปความหมายของเกมว่า เกมคือกิจกรรมที่ถกูก าหนดดว้ยกฎ กติกา
ในการแข่งขนัต่าง ๆ สรา้งขึน้เพื่อความสนกุสนาน และสามารถวดัทกัษะของผูเ้ลน่ได ้

 



  11 

2.1.2 ความหมายของเกมดิจิทัล และเกมการศึกษา 
ศยามล อินสะอาด (2557)ไดใ้หค้วามหมายของเกมดิจิทลั คือเกมที่ถูกสรา้งขึน้เพื่อ

เลานบนคอมพิวเตอร ์สามารถแบ่งตามลกัษณะการแสดงผลผ่านหน้าจอแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
และผูเ้ลน่สามารถเปลี่ยนมมุมองได ้

 นริศรา เดชี (2550) ไดใ้หค้วามหมายเกมการศึกษา คือกระบวนการที่ผูส้อนใชต้ัว
ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นตามกติกา เงื่อนไข 
และน าขอ้มลูของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเลน่เกมมาใชใ้นการอภิปราย เพื่อ
สรุปผลการเรียนรูโ้ดยมีขัน้ตอนดงันี ้

     ขัน้ที่ 1 ผูส้อนน าเสนอเกม ชีแ้จงวิธีการเลน่ และกติกาการเลน่ 
     ขัน้ที่ 2 ผูเ้ลน่เลน่ตามกติกา 
     ขัน้ที่ 3 ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่นและวิธีการ เล่น หรือพฤติกรรม
การเลน่ของผูเ้รียน 

ภัทรวิท สรรพคุณ (2558) ไดใ้หค้วามหมายเกมการศึกษา (Education Game) คือ
การเรียนรู้ที่ท าให้ผู ้เรียนหรือผู้เล่นสามารถเรียนรู้เนื ้อหาที่  ต้องการเฉพาะเจาะจง และมี
ความส าคัญ ควบคู่กบัไปกับความบนัเทิงผ่านโปรแกรมที่ถูกจัดท าขึน้ไว ้โดยจะ ประกอบไปดว้ย
ภาพเคลื่อนไหว เสียงพากย ์เสียงตัวละคร เสียงประกอบและรวมไปถึงเรื่องราวในเกม ทัง้นีผู้ ้เล่น
ยงัตอ้งปฏิบติัตามกฎหรือกติกาที่ถกูจดัวางไวใ้นเกมเพื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงคข์องเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้ซึ่ง
จาก คณุลกัษณะดงักล่าวนบัว่าเกมคิดไตรต่รองเป็นการเรียนรูใ้นรูปแบบใหม่ และเป็นวิธีหนึ่งที่ท า
ใหเ้กิดการ เรียนรูไ้ดอ้ย่างเหมาะสม 

ก าพล ด ารงค์วงศ์ (2535) กล่าวว่า เกมเป็นสิ่งที่สามารถท าให้เกิดการเรียนรูท้ี่ ดี
ส  าหรับนักเรียน เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าได้ด้วยตนเองการใช้เกมจึงเป็น
ประสบการณต์รงที่นกัเรียนไดร้บัประสาทสมัผสัทัง้ 5 ช่วยใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูไ้ดดี้ มีความคิด
รเิริ่ม เกิดจินตนาการท่ีท าใหเ้ห็นถึงความกา้วหนา้ระดบัสติปัญญา  

ดงันัน้ผูว้ิจัยจึงสรุปความหมายของเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษาคือ กระบวนการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยสื่อดิจิทลัที่มีภาพเคลื่อนไหว เสียง ตวัละคร และมีเนือ้เรื่อง โดยใหผู้เ้รียนปฏิบติัตามกฎ 
กติกาท่ีก าหนดไวแ้ละเลน่ใหบ้รรลวุตัถุประสงคท์ี่ตัง้เอาไว ้
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2.1.3 ประเภทของเกมดิจิทัล 
ประเภทของเกม ณฐัญา นาคะสนัต ์(2559)ไดจ้ าแนกประเภทของเกมดิจิทลัไวด้งันี ้  
1. เกมแกปั้ญหา (Puzzle) คือเกมที่ตอ้งใชค้วามคิดในการแกปั้ญหาในสถานการณ์

ต่าง ๆ เช่น เกมตวัต่อ เกมจิ๊กซอว ์เกมทายค า โดยส่วนใหญ่จะมีตวัแปรในการก าหนดแพ ้- ชนะคือ
การจ ากดัเวลา 

2. เกมผจญภยั (Adventure) คือเกมที่เราตอ้งเล่นด าเนินไปตามเนือ้เรื่องที่วางเอาไว้
เช่นเกมลา่สมบติัเกมเดินทางแกป้มปรศินาต่าง ๆ 

3. เกมสวมบทบาท (Role-Playing) คือเกมที่ผูเ้ล่นตอ้งสวมบทบาทเป็นอาชีพต่าง ๆ 
เช่นนกัสืบเกษตรกร ต ารวจ ผูร้า้ย เพื่อด าเนินเนือ้เรื่องตามบทบาทแกไ้ขสถานการณ์ที่ไดร้บัเลือก
เอาไว ้

4. เกมต่อสู ้(Fighting) คือเกมที่มอบประสบการณก์ารต่อสูใ้หก้บัผูเ้ล่น ไม่ว่าจะเป็น
การชกมวย การยิงปืน เป็นการเขา้ปะทะกนัระหว่างผูเ้ลน่-ผูเ้ลน่ หรือผูเ้ลน่-AI 

5. เกมวางแผน (Strategy) เป็นเกมที่เราตอ้งคิดกลยุทธเพื่อที่จะท าใหด้ าเนินไปตาม
เปา้หมายไม่ว่าจะเป็นชยัชนะในการต่อสู ้หรือการบรหิารจดัการทรพัยากร 

6. เกม open world คือเกมที่ผูเ้ล่นมีอิสระในการด าเนินเนือ้เรื่อง สามารถสรา้งสรรค์
สิ่งต่าง ๆ ขึน้มาโดยใชท้รพัยากรที่มีอยู่ภายในเกมขึน้มาตามตอ้งการได ้

เทพฤทธิ์ สินธ ารงรกัษ ์(2556) ไดจ้ าแนกประเภทของเกมไวด้งันี ้
1. เกมไขปริศนา เป็นเกมที่เล่นไดง้่าย แทจ้ะเล่นคนเดียว เหมาะส าหรบัเป็นกิจกรรม

ยามว่าง  
2. เกมเขาวงกต เป็นเกมที่มีคสามซบัซอ้นและเป็นเกมรูปแบบที่เก่าแก่ที่สุดของเกม

ไขปรศินา 
3. เกมยิง เป็นเกมที่เนน้การยิงเป็นหลกั ผูเ้ลน่จะตอ้งท าลายลา้งอีกฝ่ายใหไ้วที่สดุ 

4. แพลตฟอรม์เกม คือเกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งบุกตะลุยในด่านต่าง ๆ กระโดดขา้มสิ่งกีด
ขวางที่โผลม่าภายในฉากเพื่อผ่านด่าน 

5. เกมวางแผน คือเกมที่ผูเ้ล่นจะตอ้งควบคุมตัวละคร ทรพัยากร และพืน้ที่เพื่อให้
ฝ่านตนเองมีขอ้ไดเ้ปรียบมากกว่าฝ่ายตรงขา้ม ผูเ้ล่นจะไดรู้ส้ึกสนุกกบัการบงัคบัยูนิตหรือกองทัพ
ของตนเองเพื่อไปท าลายลา้งฝ่ายตรงขา้ม 
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6. เกมกีฬา เป็นเกมจ าลองการเลน่กีฬาเช่นฟตุบอล ชกมวย แข่งรถ เกมประเภทนีจ้ะ
จ าลองสถานการณท์ี่เกิดขึน้ภายในสนามแข่งผูเ้ล่นจะไดร้บัประสบการณจ์ากความสมจริง และมี
อารมณร์ว่มกบัเกม 

ดังนั้นผู้วิจัยจึ งส รุปว่าประเภทของเกมที่ เหมาะจะน ามาใช้ในการพัฒนา
ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาใหแ้ก่ผูเ้รียนไดแ้ก่ เกมแกป้ริศนา และเกมประเภทจ าลองสภาน
การณ์เนื่องจากผูเ้รียนจะไดร้บัการสวมบทบาทใหไ้ดท้ าการแกไ้ขปัญหาตามเนือ้เรื่องที่จัดท าขึน้ 
จะช่วยพฒันาใหผู้เ้รียนพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาได ้

 
2.1.4 รูปแบบของเกม 

รูปแบบของ Game Based Learning แบ่งออกเป็น 3 สว่น คือ 

1. การรบัขอ้มลู (Input)  
คือการน าขอ้มลูเก่ียวกบัเนือ้หาสิ่งที่นักเรียนตอ้งเรียนรู ้กับรูปแบบของเกมที่น ามาใช ้คือ
ตอ้งสอนใหใ้นนกัเรียนเขา้ใจกลไกของเกมดว้ย 

2. กระบวนการท างาน (Process) 

เป็นส่วนที่น าเสนอเก่ียวกับวงจรของเกม (Game cycle) ประกออบด้วย การตัดสินใจ 
(Judgement) ซึ่งน าไปสู่การเกิดพฤติกรรม (Behavior) ที่ตัวเกมตอ้งการใหเ้กิด และจะ
เกิดการตอบสนองของระบบเกม (System feedback) ซึ่งผูเ้ลน่จะวนเวียนในวงจรนีจ้นใน
ที่สุดผูเ้ล่นจะเกิดการตัง้ค าถาม (Debriefing) และน าไปสู่การตอบค าถามซึ่งเป็นผลลพัธ์
ในขัน้ต่อไป 

3. ผลลพัธ ์(Outcome)  

คือผลที่ไดจ้ากการเล่นเกมซึ่งมาจากการตอบค าถามที่ผูเ้ล่นเกิดขึน้ในขณะเล่นเกมในขัน้
ก่อนหนา้นี ้ท าใหไ้ดเ้ป็นผลลพัธก์ารเรียนรู ้(Learning outcomes) (Garris, 2002) 

ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสรุปรูปแบบการท างานของเกมการเรียนรูไ้ดด้งันี ้เกมการเรียนรูคื้อการ
น าเนือ้หาในบทเรียนมาน าเสนอในรูปแบบของการเล่นเกม โดยผูเ้ล่นจะตอ้งใชก้ารตดัสินใจในการ
เลือกแนวทางการแกปั้ญหาที่เกิดขึน้เมื่อการตดัสินใจถูกตอ้งตามสิ่งที่ระบบตอ้งการผูเ้รียนจะเกิด
การเรียนรูต้ามที่ผูส้อนตอ้งการจะน าเสนอใหแ้ก่ผูเ้รียน 
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2.1.5 องคป์ระกอบของเกม 
มนตร ีอารีย ์(2563) ไดอ้ธิบายองคป์ระกอบและลกัษณะของเกมไวด้งันี ้

องคป์ระกอบของเกม 
ผู้น าเกม เป็นผู้ที่มีความส าคัญในการน าเล่นเกมหรือน ากิจกรรมต่าง ๆ โดยมี

วตัถุประสงคเ์พื่อความสนกุสนานรา่เรงิ และอื่น ๆ ใหส้มาชิกไดม้ีสว่นร่วมในกิจกรรมไดอ้ย่างทั่วถึง 
และสามารถด าเนินกิจกรรมไดบ้รรลวุตัถปุระสงค ์

ผูเ้ล่นเกมหรือผูต้าม เป็นผูท้ี่มีหนา้ที่ปฏิบติัตากฎ และระเบียบของเกมการเล่นที่ผูน้  า
เกมไดอ้ธิบายไว ้

เกมที่เลน่กนัอยู่ในสมยัปัจจุบนัหรือเลน่สืบเนื่องกนัมาตัง้แต่โบราณ จะมีลกัษณะรว่ม
เฉพาะที่คลา้ยกนัดงันี ้

1. มุ่งใหเ้กิดความสนกุสนาน เพลิดเพลินพงึพอใจ 
2. บคุคลทกุเพศทกุวยัสามารถเลน่ได ้
3. เปิดโอกาสใหส้มาชิกทกุคนไดเ้ริ่มเลน่ 
4. สง่เสรมิความเป็นผูน้  าและผูต้ามที่ดี 
5. ใชเ้วลาในการเลน่ไม่มาก 
6. มีวตัถปุระสงคใ์นการเลน่ 
7. มีกฎกติกาการเล่นที่ไม่ยุ่งยากซบัซอ้นเหมือนกบัการเล่นกีฬา เปลี่ยนแปลงได้

ตามความเหมาะสม 
8. ไม่ตอ้งอาศยัทกัษะการเลน่ทีมชาติ มุ่งสง่เสรมิทกัษะพืน้ฐานในการเคลื่อนไหว 
9. อปุกรณท์ี่ใชส้ามารถหาไดง้่าย ราคาไม่แพง 
10. มีลกัษณะทา้ทาย ท าใหผู้เ้ล่นเกิดความอยากเล่นและสนุกสนานการแพ ้และ

ชนะมีจดุประสงคเ์พื่อปรบัปรุงการเลน่เท่านัน้ 
ศยามล อินสะอาด (2557) ได้อธิบายองค์ประกอบการสอนด้วยเกมแบบสถาณ

การณจ์ าลองไว ้5 ประการดงันี ้
1. มีสถานการณ ์ขอ้มลู บทบาทและกติกา ที่สะทอ้นความเป็นจรงิ 
2. ผู้เล่นในสถาณการณ์มีปฏิสัมพันธ์กันหรือมีปฏิสัมพันธ์กับปัจจัยต่าง ๆ ใน

สถานการณ ์
3. ผูเ้ลน่หรือผูส้วมบทบาทมีการใชข้อ้มลูที่ใหเ้พื่อการตดัสินใจ 
4. การตดัสินใจสง่ผลต่อผูเ้ลน่ในลกัษณะเดียวกนักบัที่เกิดขึน้ในสถาณการณจ์รงิ 
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5. มีการอภิปรายเก่ียวกับสถาณการณ์ ขอ้มูล และกติกาของสถานการณว์ิธีการ
เลน่ พฤติกรรมการเลน่ และผลการเลน่ เพื่อการเรียนรู ้

ศรัญญ า  ผาเบ้า  (2551) อ้างถึ ง   Alessi  and Trollip. (2001) ได้อ ธิบาย
องคป์ระกอบและลกัษณะของเกมไวด้งันี ้

1. เป้าหมาย เกมจะตอ้งมีการตัง้เป้าหมายใหผู้เ้ล่นเกิดความสนใจที่จะเล่นใหบ้รรลุ
ในสิ่งที่ตัง้ไว ้

2. กฎ กติกา คือการก าหนดขอบเขต ขอ้บงัคับในการเล่น โดยสามารถเปลี่ยนแปลง
ไดต้ามความเหมาะสม 

3. การแข่งขนั เกมจะตอ้งมีการแข่งขนัไม่ว่าจะเป็น แข่งขนักบัผูเ้ล่น แข่งขนักบัเวลา 
หรือแข่งขนักบัปัจจยัอ่ืน ๆ ที่ตอ้งการน าเสนอ 

4. ความทา้ทาย เกมจะตอ้งมีความทา้ทายกบัผูเ้ลน่ เช่นทา้ทายกบัผูเ้ล่น หรือทา้ทาย
กบัระบบของเกม 

5. จินตนาการ เกมจะตอ้งมีการใชจ้ินตนาการสรา้งแรงจูงใจแก่ผู้เล่น ทั้งในระดับ
ความเป็นจรงิ ไปถึงระดบัเพอ้ฝัน 

6. ความปลอดภัยในการจ าลองสถานการณ์ภายในเกมจะต้องยึดหลักความ
ปลอดภยัของผูเ้ลน่ จะตอ้งจ าลองสถานการณไ์ปตามความจรงิ 

7. ความสนุกสนานเพลิดเพลิน นอกจากความรูแ้ละทักษะที่มอบใหก้ับผูเ้ล่น ความ
สนกุสนานเพลิดเพลินก็เป็นอีกปัจจยัหนึ่งที่ท าใหผู้เ้ลน่เกิดแรงจงูใจที่จะพิชิตเปา้หมายท่ีตัง้ไว ้
ตาราง 1 วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมดิจิทลั 

แนวคิด 
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มนตรี อารีย ์(2563) ✓  ✓ ✓      ✓ 
ศยามล อินสะอาด 
(2557) 

 ✓   ✓ ✓     

ศรญัญา  ผาเบา้ 

(2551) ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
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ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุปองค์ประกอบของเกมเพื่อน าไปพัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นการแกปั้ญหาไดด้งันี ้

1. เปา้หมาย 
2. กฎ กติกา 
3. ปฏิสมัพนัธ ์
4. ความทา้ทาย 
5. จินตนาการ 
6. ความปลอดภยั 
7. ความสนกุสนาน 

 
2.1.6 การออกแบบเกมดิจิทัล 

กฤดาภทัร สีหารี (2561) ไดใ้หค้วามส าคญัในการออกแบบเกมดิจิทลัเพื่อการเรียนรู้
ไวด้งันี ้

1. การออกแบบค าสั่งในเกม ซึ่งจะตอ้งค านึงถึงระดบัการศึกษาของผูเ้ลน่ และการให้
สารสนเทศในเกม เช่นผูเ้รียนที่สามารถอ่าน และเขา้ใจได ้อาจท าการออกแบบค าสั่งในเกมที่อ่าน
ได ้สว่นผูเ้รียนในระดบัการศกึษาที่ยงัไม่มีทกัษะในดา้นนี ้ตอ้งพิจารณาน าเสนอค าสั่งในรูปแบบอ่ืน 

2. การออกแบบเนือ้หาในเกม จะตอ้งก าหนดเนือ้หาที่เหมาะสมที่จะน ามาพัฒนา
ดว้ยสื่อเกม จะตอ้งค านึงถึงวตัถุประสงคใ์นการเรียน เช่น เพื่อทบทวนเนือ้หา หรือเพื่อสรา้งทักษะ
ในการแกปั้ญหา 

3. การออกแบบการตอบโตใ้นเกม จะตอ้งค านึงถึงการโตต้อบระหว่างเกมและผูเ้รียน 
รว่มไปถึงอปุกรณแ์ละสภาพแวดลอ้มสนบัสนนุการเรียนรู ้

4. การออกแบบประเมินผลในเกม จะตอ้งพิจารณาทัง้วตัถปุระสงคก์ารเรียนรูแ้ละผล
การเรียนรู ้อาจพิจารณาการออกแบบระดบัของการเลน่เกม (เช่น จากง่ายไปยาก) 

5. การออกแบบเกมที่ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจหรือกระตุน้การเรียนรู ้ผูเ้รียนไม่
ควรพิจารณาการแข่งขนัมากนกั แต่จะตอ้งท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูแ้ละไปถึงเป้าหมายของการ
เรียนรูไ้ด ้และควรพิจารณาการออกแบบขอ้มลูป้อนกลบัในการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนสามารถติดตามการ
เรียนรูข้องตนเองได ้และในทางกลบักนัอาจใหผู้ส้อนสามารถติดตามการเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้
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6. การออกแบบวิธีการน าเกมประกอบเขา้กบัการเรียนการสอน เช่น ก าหนดวิธีการ
วดัผลที่ชัดเจนในการใชเ้กมเป็นเครื่องมือ ร่วมกับกิจกรรมอ่ืน ๆ ในการสอน ดังนั้นแพรตฟอรม์ที่
สามารถสนบัสนนุการติดตามการใชเ้กมการเรียนรูจ้ึงอาจเป็นสิ่งจ าเป็น 

7. การออกแบบเกมที่มีความยืดหยุ่นทัง้เนือ้หาและการแสดงผล แต่การออกแบบเกม
ส าหรบัการเรียนรูใ้นบางครัง้ตอ้งการความยืดหยุ่น ที่ผูส้อนอาจสามารถปรบัปรุงเนือ้หาเองได ้และ
อาจเรียบเรียงล าดบัการสอนได ้

8. การออกแบบเกมเขา้กบัวิธีการสอนเช่น การสอนที่มุ่งส่งเสรมิทกัษะก็จะตอ้งมีการ
ออกแบบเกมที่ผู ้เรียนได้รับการส่งเสริมเรื่องทักษะ การสอนที่มุ่งเน้นการแก้ปัญหาก็จะต้อง
ออกแบบเกมใหม้ีการจ าลองปัญหา และการสอนที่มีตวัอย่าง ก็ตอ้งออกแบบเกมที่มีตวัอย่างใหไ้ด้
เรียนรูก้่อนแลว้จึงมีแบบฝึกหดั 

ดังนัน้ผูว้ิจัยจึงสรุปว่าการออกแบบเกมดิจิทัลจะตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ที่
ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและเกิดการพัฒนาทางดา้นความรูคื้อ การออกแบบจะตอ้งสรา้งกฏ
กติกาเพื่อเป็นข้อจ ากัดในการเล่นเกม การออกแบบเนื ้อหาจะต้องตรงตามวัตถุประสงค์ การ
แสดงผลภายในเกมจะตอ้งท าใหเ้กิดความน่าสนใจที่จะเล่นเช่นกราฟฟิก แสงสว่าง และเสียง รวม
ไปถึงการสรุปบทเรียนจะถกูค านวนออกมาเป็นรูปธรรมเพื่อความชดัเจนในการวดัผลประเมินผล 

 
2.1.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวกับการพัฒนาเกมดิจิทัล 

ภทัรวิท สรรพคณุ (2558) ไดท้ าการวิจยัเรื่อง การพฒันาเกมคอมพิวเตอรเ์พื่อส่งเสริม
การใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตสุมผล. อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ ์: ภก.ผศ.ดร.พีรยศ ภมรศิลป
ธรรม และ ภญ.ผศ.ดร.ลาวลัย ์ศรทัธาพทุธ การศกึษานีม้ีวตัถุประสงคพ์ฒันาเกมคอมพิวเตอรเ์พื่อ
ส่งเสริมการใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผลส าหรบันักศึกษาเภสัชศาสตรแ์ละประเมินผลการ
เรียนรูแ้ละความพึงพอใจผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอรข์องนกัศึกษาคณะเภสชัศาสตรช์ัน้ปีที่ 1 ถึง 
6 การศึกษานี ้มี รูปแบบวิจัยและพัฒนา โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ การพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์เพื่ อส่งเสริมการใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล และ ประเมินการใช้เกม
คอมพิวเตอรเ์พื่อส่งเสริมการใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล มีระยะเวลาท าการศึกษาตั้งแต่
เดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2557 ถึง กรกฎาคม พ.ศ. 2558 การพัฒนาโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรเ์พื่อ
ส่งเสริมการใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผลใชซ้อฟตแ์วรโ์อเพนซอรส์ Renpy รุ่น 6.18.3 โดยมี
ขอบเขตเนือ้หาของเกมคือ การใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตสุมผลใน 6 สถานการณ ์ไดแ้ก่ ไขห้วัด 
คอหอยอกัเสบ ไซนสัอกัเสบ หชูัน้กลางอกัเสบ ทอ้งรว่งเฉียบพลนั และแผลเลือดออก โดยผ่านการ
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ตรวจสอบความถกูตอ้งของเนือ้หาจากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเภสชักรรมชุมชนและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เมื่อปรับปรุงและพัฒนาเกมจนเสร็จสิน้แล้ว ขั้นตอนการประเมินการใช้เกมคอมพิวเตอรเ์พื่อ
สง่เสริมการใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตสุมผลในนกัศึกษาเภสชัศาสตรช์ัน้ปีที่ 1-6 จ านวน 180 คน 
โดยท าการทดสอบความรูก้่อนและหลงัใชเ้กมคอมพิวเตอรเ์ป็นแบบกลุ่มเดียวสอบก่อน -หลงั ผล
การวิเคราะห์พบว่าคะแนนผลการทดสอบความรูเ้รื่องการใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล
หลงัจากเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม อย่างมีนยัทางสถิติ (p<0.05) และ ผลประเมินดา้นความพึง
พอใจต่อระบบของเกมคอมพิวเตอรโ์ดยเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย 3.73±1.0 (คะแนนเต็ม 
5) ความพึงพอใจต่อเนือ้หาของเกมคอมพิวเตอรโ์ดยเฉลี่ยอยู่ในระดบั มาก มีค่าเฉลี่ย 3.91±0.83 
(คะแนนเต็ม 5) และการประเมินโครงสรา้งพื ้นฐานที่พึงมีในเกมการศึกษาด้านการแพทยแ์ละ
สขุภาพตามไลเบอรแ์มน โดยเฉลี่ยอยู่ในระดบั มาก มีค่าเฉลี่ย 3.84±0.93 (คะแนนเต็ม 5)จากผล
การศึกษานีก้ารใชเ้กมคอมพิวเตอรใ์นการเรียนรูเ้รื่องการใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตสุมผลสามารถ
เสริมความรูใ้หก้ับนกัศึกษาเภสชัศาสตรช์ัน้ปีที่ 1-6 ดงันัน้การใชเ้กมคอมพิวเตอรจ์ึงเป็นทางเลือก
อีกรูปแบบหน่ึงที่สามารถน ามาใชใ้นการพฒันาการเรียนการสอนได ้

นภารตัน ์บุตรแดงนอ้ย และ สวียา สรุมณี (2560)ไดท้ าการวิจยัเรื่อง การพฒันาเกม
เพื่ อการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล ส าหรับมัธยมศึกษาปีที่  2 การวิจัยครั้งนี ้มี
วตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู ้เรื่องตวักลางการสื่อสารขอ้มูล 2) หาคณุภาพของ
เกมเพื่อการเรียนรู ้เรื่องตัวกลางการสื่อสารขอ้มูล 3) หาดัชนีประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู ้
เรื่องตัวกลางการสื่อสารขอ้มูลและ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีต่อเกมเพื่อการเรียนรู ้
เรื่องตวักลางการสื่อสารขอ้มลู ผลการวิจยัพบว่า 1) ไดเ้กมเพื่อการเรียนรู ้เรื่องตวักลางการสื่อสาร
ขอ้มูล ส าหรบัชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 2) คุณภาพของเกมเพื่อการเรียนรู ้เรื่องตัวกลางการสื่อสาร
ขอ้มลู ส าหรบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สดุ 3) ดชันีประสิทธิผลของเกมเพื่อ
การเรียนรู ้เรื่องตวักลางการสื่อสารขอ้มูล ส าหรบัชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากบั 0.62 หรือรอ้ย
ละ 62 และ 4) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนที่มีต่อเกมเพื่อการเรียนรู ้เรื่องตวักลางการ
สื่อสารขอ้มลู ส าหรบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

จริยา รองทอง และ อภิชาติ  เหล็กดี  (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนา
แอพพลิเคชั่นเสริมการเรียนรูสุ้ขศึกษาส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่2 บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ์การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1) พัฒนาแอพพลิเคชั่นเสริมการเรียนรูสุ้ขศึกษา 
ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์2) ประเมินคุณภาพของ
แอพพลิเคชั่น และ 3) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึน้ กลุ่มตัวอย่าง คือ 
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนสีถานด ารงวิทยจ์ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การศกึษา คือ แอพพลิเคชั่นที่พฒันาขึน้ แบบประเมินคณุภาพ และแบบสอบถามความพึงพอใจที่
มีต่อแอพพลิเคชั่น สถิติที่ใช้ในการศึกษาคือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) แอพพลิเคชั่นเสริมการเรียนรูสุ้ขศึกษา แบ่งออกเป็น 4 เรื่อง ไดแ้ก่ ร่างกาย
ของเรา ชีวิตและครอบครวั รูท้ันโรค และความปลอดภัยในชีวิต 2) ผลการประเมินคุณภาพของ
แอพพลิเคชั่นอยู่ในระดับมาก และ 3) ผลการสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อแอพพลิเคชั่นอยู่ใน
ระดบัชอบ 

อมรพงศ ์สขุเสน (2554) ไดท้ าการวิจยัเรื่องการพัฒนาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียน
เป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัล การวิจัยครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาเกมดิจิทัล
ตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษา
ตอนตน้ กลุ่มตวัอย่างคือนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ โรงเรียนอสัสมัชญัหลกัสตูรภาษาองักฤษ 
จังหวัดสมุทรสาคร ที่ก าลังศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 -3 ปีการศึกษา2563 ระดับชั้นละ 2 
ห้อง รวม 6 ห้อง โดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้น จ านวน 113 คน เครื่องมือที่ ใช้ใน
การศึกษาประกอบดว้ย 1) เกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญัในการส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัล 2) แบบวัดความฉลาดทางดิจิทัล การวิเคราะหข์อ้มูลใชค่้าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าทีระหว่างกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มที่ไม่เป็นอิสระจากกนั ผลการวิจยัพบว่า 1) เกม
ดิจิทัลตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคัญในการส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลมีคุณภาพดา้นเนือ้หา 
เท่ากบั 0.88 ดา้นการออกแบบ เท่ากบั 0.85 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลที่0.28 2) ผูเ้รียนมีคะแนน
เฉลี่ยภายหลังจากการใช้เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทลัสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

รฐัพล นพวงศ ์ณ อยุธยา (2562) ไดท้ าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร ์2 
มิติเพื่อสง่เสรมิความจ าตวัอกัษรภาษาไทยส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรูง้านวิจยันีม้ี
วตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาและพฒันาเกมคอมพิวเตอร2์ มิติเพื่อส่งเสรมิความจ าตวัอักษรภาษาไทย
ส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรูจ้ากการศึกษาพบว่า ในปัจจบุนัการน าเอาสื่อสมยัใหม่
มาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนของโรงเรียนส าหรบัเด็กพิเศษนัน้มีอยู่จ  านวนนอ้ย โดยเฉพาะ
การเรียนการสอนด้านพยัญชนะไทยยังคงใช้การท่องจ า ไม่ดึงดูดความสนใจแก่เด็กที่มีความ
บกพร่องต่อการเรียนรูแ้ละการฝึกเขียนตัวพยัญชนะของเด็กกลุ่มนีย้ังไม่เป็นล าดับขั้นตอนโดย
เขียนจากหลังไปหน้าซึ่งเป็นการเขียนที่ผิดเนื่องจากเด็กกลุ่มนี ้ยังไม่สามารถแยกตัวอักษร
ภาษาไทยที่มีลกัษณะคลา้ยกันได ้ผูว้ิจัยจึงไดพ้ัฒนาเกมคอมพิวเตอร ์2 มิติเพื่อส่งเสริมความจ า
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ตวัอักษรภาษาไทยส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรูโ้ดยไดป้ระยุกตใ์ชท้ฤษฎี Human 

center design (HCD) มาเป็นกรอบแนวคิดหลกัในการพัฒนาวิธีด าเนินการวิจัย ซึ่งมี 6 ขัน้ตอน
ประกอบดว้ย การศึกษาปัญหาที่เกิดขึน้กับกลุ่มเป้าหมาย การเก็บรวบรวมขอ้มูล การวิเคราะห์
ขอ้มูลการพัฒนาออกแบบสื่อ การทดลองใชก้ารปรบัปรุงสื่อใหเ้ป็นฉบบัสมบูรณซ์ึ่งกลุ่มตวัอย่างที่
ใชใ้นกลุ่มทดลอง ไดแ้ก่เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรูจ้  านวน 10 คน ไดจ้ากการเลือกแบบ
เจาะจง ผลการวิจัยพบว่า หลงัการทดลองกลุ่มตัวอย่างมการจดจ าไดดี้กว่าก่อนการทดลอง คิด
เป็นรอ้ยละ 80 และกลุ่มตวัอย่างยงัชื่นชอบเกมคอมพิวเตอร ์2 มิติที่ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้อยู่ในระดบั
มากที่สดุ 

Wang Meiqian and Zheng Xudong (2020)ได้ท าการวิจัยเรื่อง Using Game-

Based Learning to Support Learning Science: A Study with Middle School Students  โดย
เป็นการวิจัยเพื่อศึกษาความแตกต่างของการเรียนรูด้ว้ยเกมดิจิทัลกับเกมที่ไม่ใช่ดิจิทัล โดยตั้ง
ค าถามไว้ดังนี ้ 1.เกมดิจิทัลมีผลต่อการเรียนรูข้องผู้เรียนมากกว่าเกมที่ไม่ใช่ดิจิทัลหรือไม่ 2. 
นกัเรียนที่เรียนดว้ยเกมดิจิทลัสามารถแสดงความสามารถไดม้ากกว่าการเลน่ดว้ยเกมที่ไม่ใช่ดิจิทลั
หรือไม่ ท าการทดสอบกบันกัเรียนจ านวน 3 กลุ่ม จ านวน 63 คน ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนที่เล่น
เกมดิจิทลัมีประสิทธิภาพในการเรียนรูส้งูกว่าผูท้ี่เลน่เกมที่ไม่ใช่ดิจิทลั 

MUSTAFA GÖK and MEVLÜT İNAN (2021)ได้ท าการวิจัยเรื่อง Sixth-grade 
students’ experiences of a digital game-based learning environment: A didactic analysis
.โดยเป็นการวิจัยเพื่อน าเสนอแนวทางการสอนวิชาคณิตศาสตรโ์ดยใชเ้กมดิจิทัลเป็นสื่อการสอน 
ผลการวิจยัพบว่าผูเ้รียนมีความพงึพอใจกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมดิจิทลัในระดบัมาก 

ตาราง 2 วิเคราะหง์านวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาเกมดิจิทลั 

ชื่อเรื่อง 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ผลการทดลอง 

เก
มด
จิิท
ลั 

แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

เก
มท

ี่ไม
ใ่ช
่

ดิจ
ิทลั

 

เก
มม

ิฟิเ
คช
นั 

สอ
ดค
ลอ้
ง

สม
มต
ิฐา
น 

ไม
่สอ
ดค
ลอ้
ง

สม
มต
ิฐา
น 

การพฒันาเกมคอมพวิเตอร์
เพื่อส่งเสรมิการใชย้าปฏิชีวนะ
อย่างสมเหตสุมผล 

✓    ✓  

การพฒันาเกมเพื่อการเรยีนรู ้
เรื่องตวักลางการส่ือสารขอ้มลู 
ส าหรบัมธัยมศกึษาปีที่ 2 

✓    ✓  
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ชื่อเรื่อง 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ผลการทดลอง 

เก
มด
จิิท
ลั 

แอ
ปพ

ลิเ
คช
นั 

เก
มท

ี่ไม
ใ่ช
่

ดิจ
ิทลั

 

เก
มม

ิฟิเ
คช
นั 

สอ
ดค
ลอ้
ง

สม
มต
ิฐา
น 

ไม
่สอ
ดค
ลอ้
ง

สม
มต
ิฐา
น 

การพฒันาแอพพลิเคชั่นเสรมิ
การเรียนรูส้ขุศกึษาส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่2 

✓    ✓  

การพฒันาเกมดิจิทลัตาม
แนวคิดผูเ้รยีนเป็นส าคญัเพื่อ
ส่งเสรมิความฉลาดทางดิจิทลั 

✓    ✓  

การพฒันาเกมคอมพวิเตอร ์2 
มิติเพื่อส่งเสรมิความจ า
ตวัอกัษรภาษาไทยส าหรบัเด็ก
ที่มีความบกพรอ่งทางการ
เรียนรู ้

✓    ✓  

Using Game-Based 
Learning to Support 
Learning Science: A Study 
with Middle School 
Students 

✓  ✓  ✓  

Sixth-grade students’ 
experiences of a digital 
game-based learning 
environment: A didactic 
analysis. 

✓    ✓  

 
จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาเกมดิจิทัล ผูว้ิจัยจึงสรุปไดว้่าเกม

ดิจิทลัสามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้รียน และสามารถน ามาพฒันาทกัษะที่ตอ้งการได ้โดยจะใช้
องคป์ระกอบของเกมในดา้นความทา้ทายและจินตนาการของผูเ้รียนมากระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความ
อยากที่จะเรียนรูใ้นสิ่งที่ตอ้งการถ่ายทอดได ้โดยการออกแบบเกมดิจิทลัมีขัน้ตอนที่ส  าคญัคือ การ
ก าหนาจุดมุ่งหมาย การเก็บขอ้มลู วิเคราะหข์อ้มลู ด าเนินการพัฒนาออกแบบเกมใหม้ีความน่าต่ืน
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เก้นและดึงดูดโดยอาศัยภาพ แสง เสียง การโตต้อบ เพื่อดึงอารมณ์ร่วมของผูเ้รียนใหเ้กิดความ
สนใจ 

 
2.2 แนวคิดเกี่ยวกับสถานการณจ์ าลอง 

2.2.1 ความหมายของการจ าลองสถานการณ ์
พฤกษาพนุธุร์ตัน ์(2562)ไดก้ล่าวไวว้่าการจ าลองสถานการณคื์อ การน าเสนอวิธีการ 

และการประยุกต ์โดยเลียนแบบพฤติกรรมจริงของระบบดว้ยโปรแกรมที่เหมาสมบนคอมพิวเตอร ์
การจ าลองสถานการณ์ถูกน ามาใชใ้นดา้นวิทยาศาสตร ์อุตสาหกรรม ภาคบริหาร หรือแลว้แต่จะ
ประยุกต์ใช้ ในปัจจุบันการจ าลองสถานการณ์ก าลังเป็นที่นิยมอย่างมากและมีศักยภาพสูง
เนื่องจากมีโปรแกรมที่มีคุณภาพและวิทยาศาสตรท์างคอมพิวเตอรเ์ขา้มาช่วยใหไ้ดผ้ลที่รวดเร็ว
และถกูตอ้งยิ่งขึน้ 

วิชัย สุรเชิดเกียรติ (2544) กล่าวว่าการจ าลองสถานการณ์ปัญหาคือกระบวนการ
ออกแบบตัวจ าลอง (model) ของระบบงานจริง (Real system) แลว้ด าเนินการใชต้วัแบบจริงนัน้
ศกึษาพฤติกรรมของระบบ หรือประเมินผลการด าเนินงาน การใชแ้ผนงานต่าง ๆ ในการด าเนินงาน
ของระบบภายใตข้อบเขตที่วางไว ้

ดงันัน้ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า สถานการณจ์ าลองคือการน าเสนอกระบวนการท างานของตัว
แบบจ าลองที่ถูกสรา้งขึน้ที่ถูกเลียนแบบมาจากระบบการท างานจริงของสถานการณท์ี่เป็นปัญหา
โดยสรา้งออกมาในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

 
2.2.2 จุดมุ่งหมายในการจ าลองสถานการณ ์

พฤกษาพนุธุร์ตัน ์(2562)กล่าวว่าแทนที่จะท าการออกแบบและทดลองด าเนินการกบั
ระบบจริง แต่มาใช้คอมพิวเตอรใ์นการช่วยจ าลองสถานการณ์แทนระยะจริงเป็นอีกวิธีในการ
ตรวจสอบความถูกตอ้งของการตัดสินใจว่าเป็นการตัดสินใจที่เหมาะสมหรือไม่ เพื่อป้องกนัความ
สญูเสียที่อาจเกิดขึน้กบัระบบที่ตอ้งท าการเปลี่ยนแปลงใหม่ทัง้เงินทนุ และเวลา 

วิชยั สรุเชิดเกียรติ (2544) กลา่วว่าขอ้ดีของการใชก้ารจ าลองสถานการณม์ีดงันี ้
1. สามารถท าการทดลองไดซ้  า้ ๆ กนั หลายครัง้ในแต่ละกรณี 
2. ค่าใชจ้่ายต ่ากว่าการทดลองกบัระบบการท างานจรงิ 
3. เป็นวิธีการวิเคราะหท์ี่ประยุกตไ์ดง้่ายเพราะค าตอบที่ไดร้บัสามารถน ามาใชไ้ด้

ทนัท ี
4. ตวัแบบจ าลองสามารถใชว้ิเคราะหร์ะบบงานจรงิได ้แมข้อ้มลูจะมีนอ้ยก็ตาม 
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5. เป็นเคร่ืองมือในการฝึกอบรม ทดลองในสถานการณท์ี่อนัตราย 
ดังนั้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าจุดมุ่งหมายของการใชก้ารจ าลองสถานการณ์คือ สามารถ

ท าการศึกษาปัญหาที่ตนเองสนใจไดห้ลายครัง้โดยไม่ก่อใหเ้กิดผลกระทบในความเป็นจริง ไม่
ก่อใหเ้กิดความเสียหายทั้งในดา้นความอันตรายต่อร่างกาย ดา้นการเงิน และระยะเวลา และมี
ความสะดวกรวดเรว็ในการเก็บขอ้มลู สามารถวิเคราะหข์อ้มลูออกมาไดต้รงตามความตอ้งการ  

 
2.2.3 การใช้สถานการณจ์ าลองในการสอน 

ทิศนา แขมมณี  (2545) กล่าวว่า วิ ธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองคือ
กระบวนการที่ผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้าวัตถุประสงคท์ี่ก าหนด โดยใหผู้เ้รียน
ลงไปเล่นในสถานการณ์ที่มีบทบาท ขอ้มูล และกติกาการเล่น ที่สะทอ้นความเป็นจริง และมีปฎิ
สมัพนัธก์บัสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในสถานการณน์ัน้ โดยใชข้อ้มลูที่มีสภาพคลา้ยกบัขอ้มลูในความเป็นจริง 
ในการตัดสินใจและแกปั้ญหาต่าง ๆ ซึ่งการตดัสินใจนัน้จะส่งผลถึงผูเ้ล่นในลกัษณะเดียวกนักบัที่
เกิดขึน้ในสถานการณจ์รงิ 

ไสว ฟักขาว (2544) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใชส้ถานการณ์จ าลองเป็นการจัดการเรียน
การสอนที่พยายามใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูจ้ากสถานการณท์ี่มีความใกลเ้คียงความเป็นจริงมากที่สุด 
โดยการสรา้งสถานการณ์จ าลองขึน้ในห้องเรียนแล้วให้นักเรียนแสดงบทบาทของตนเองตาม
สถานการณน์ัน้ ๆ 

ดงันัน้ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า วิธีการสอนโดยใชส้ถานการณ์จ าลองคือ การจัดการเรียนการ
สอนผ่านสถานการณ์ที่เป็นปัญหาผ่านการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ผู้เรียนสามารถ
วิเคราะหท์างเลือกในการแกไ้ขปัญหาออกมาไดห้ลากหลายแนวทางและสามารถหาแนวทางการ
แกปั้ญหาที่ดีที่สดุออกมาไดผ้่านการวิเคราะหผ์ลลพัธท์ี่เกิดขึน้ที่แตกต่างกนั 

 
2.2.4 การสร้างสถานการณจ์ าลอง 

วิชยั สรุเชิดเกียรติ (2544) กลา่วว่าในการสรา้งตวัแบบจ าลองมีขัน้ตอนดงันี ้
1. ก าหนดรูปแบบปัญหา การศึกษาเพื่อแกปั้ญหาแบบใดก็ตามประการแรกสุดคือ

ตอ้งก าหนดว่าปัญหามีอะไรบา้ง ผูก้  าหนดนโยบายตอ้งพิจารณาอย่างมั่นใจว่าปัญหาที่หยิบขึน้มา
นัน้ครอบคลมุปัญหาทัง้หมดแลว้ 

2. ก าหนดจุดมุ่ งหมาย และวางแผนส าหรับโครงงาน เพื่ อให้แน่ชัดว่าท าตัว
แบบจ าลองอย่างไร ก าหนดขอบเขตของโครงงาน ขอ้จ ากดัต่าง ๆ 
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3. สรา้งตัวแบบจ าลอง จะตอ้งคะนึงถึงลกัษณะของระบบงานที่เราจ าลอง และตัว
แบบจ าลองนีต้อ้งสามารถอธิบายพฤติกรรมของระบบได ้

4. การเก็บขอ้มลู ตวัแปรของระบบทัง้หมดจะตอ้งเป็นขอ้มลูที่เราเก็บรวบรวม 

5. ลงรหสั เป็นการเปลี่ยนตวัแบบจ าลองใหเ้ป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
6. ตรวจสอบความถูกตอ้งของโปรแกรม เป็นขั้นตอนการตรวจสอบว่าโปรแกรมนี ้

ท างานไดห้รือไม่ 
7. ตรวจสอบความถกูตอ้งของระบบจ าลอง เป็นการตรวจสอบต่อว่าเป็นโปรแกรที่รนั

ผ่านได ้และใหผ้ลลพัธถ์กูตอ้งหรือไม่ 
8. การวางแผนทดลอง เป็นการวางแผนใชต้วัแบบจ าลองอย่างไร จึงจะไดข้อ้มูลมา

วิเคราะหไ์ด ้

9. ให้ตัวแบบท างานและวิเคราะห์ผล เมื่อวางแผนการทดลองอย่างไรก็สั่งให้ตัว
แบบจ าลองท าตามแผนที่วางไว ้และวิเคราะหผ์ลออกมา 

10. ตอ้งท างานเพิ่มหรือไม่ บางครัง้ตวัแบบจ าลองใหผ้ลออกมาไม่ดีนกั หรือตอ้งการ
ความถกูตอ้งมากย่ิงขึน้ ก็ใหต้วัแบบจ าลองท างานเพิ่มได ้

11. ท าคู่มือการใช้งานและท ารายงานผล เป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้ผู ้ใช้งานทราบถึง
ขอ้จ ากดัต่าง ๆ ของตวัแบบจ าลอง หากมีการน าตวัแบบจ าลองไปใชง้าน และจดัท ารายงานผลการ
ท างานหรือผลการทดลองออกมาแสดงดว้ย 

12. การน าไปใชง้าน เป็นการน าผลส าเรจ็ในการรายงานมาช่วยในการตดัสินใจต่อไป 

ไสว ฟักขาว (2544) กลา่วว่าในการสรา้งสถานการณจ์ าลองมีขัน้ตอนดงันี ้
1.ก าหนดวตัถปุระสงคข์องการเรียนรู ้
2. คดัเลือกสถานการณท์ี่น ามาใชใ้นกิจกรรมการเรียน 

3. ก าหนดโครงสรา้งของสถานการณ ์ดงันี ้
3.1 จดัสถานการณใ์หเ้หมือนจรงิ 
3.2 บทบาทของผูร้ว่มกิจกรรม 

3.3 ล าดบัขัน้ตอนของสถานการณแ์ละปัญหาจากสถานการณ ์

3.4 การอภิปราย และสรุปหลงัใชส้ถานการณจ์ าลอง 
 
ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสรุปว่าการสรา้งสถานการณจ์ าลองมีขัน้ตอนดงันี ้
 1. ก าหนดจดุประสงคส์  าหรบัการสรา้งสถานการณจ์ าลอง 
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 2. ก าหนดขอบเขตของการท างาน ก าหนดขอ้จ ากัดต่าง ๆ ที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้
ภายในสถานการณท์ี่สรา้งขึน้ 

 3. เก็บขอ้มลูของตวัแปรในสถานการณท์ี่ตอ้งการสรา้ง 
 4. ออกแบบฉาก ตวัละคร และองคป์ระกอบต่าง ๆ ลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร ์
 5. ตรวจสอบการท างานของสถานการณท์ี่สรา้งขึน้ 

 6. ท าการทดสอบและวิเคราะหผ์ลที่ได ้

 
2.2.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการใช้สถานการณจ์ าลอง 

ภมูิเทพ สืบแกว้ (2564) ไดท้ าการวิจยัเรื่องผลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยสถานการณ์
จ าลองร่วมกบัการใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีทางภมูิศาสตรเ์พื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะภมูิศาสตรข์อง
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค(์1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย
สถานการณ์จ าลองร่วมกบัการใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีทางภูมิศาสตรเ์พื่อเสริมสรา้งสมรรถนะ
ทางภูมิศาสตรข์องนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่6 และ (2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยสถานการณจ์ าลองร่วมกับการใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีทางภูมิศาสตรเ์พื่อเสริมสรา้ง
สมรรถนะทางภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบางปะกง “บวรวิทยายน” จังหวัด
ฉะเชิงเทรา จ านวน 35 คน เครื่องมือที่ใชคื้อ (1) แผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยสถานการณ์จ าลอง
ร่วมกับการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีทางภูมิศาสตรแ์ละ (2) แบบทดสอบสมรรถนะทาง
ภูมิศาสตรว์ิเคราะห์ขอ้มูลด้วยค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใชก้ารวิเคราะห์
ความแป รป รวนทางเดี ย วแบบวัดซ ้า  (One – Way ANOVA Repeated Measurement) 

ผลการวิจัย พบว่า (1) การจัดการเรียนรูด้้วยสถานการณ์จ าลองร่วมกับการใช้เครื่องมือและ
เทคโนโลยีทางภูมิศาสตรร์ะดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ออกแบบใหส้อดคลอ้งกับค าอธิบายรายวิชา
ตามหลักสูตรจ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรูร้ะยะเวลา 15 คาบ ก าหนดสถานการณ์จ าลอง 5 
สถานการณ์และมีการเลือกใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีทางภูมิศาสตรท์ี่เหมาะสม (2) สมรรถนะ
ทางภูมิศาสตรข์องนกัเรียนจากผลการทดสอบก่อนเรียนมีระดบัที่สงูขึน้เมื่อไดร้บัการจดัการเรียนรู้
ดว้ยสถานการณจ์ าลองรว่มกบัการใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีทางภูมิศาสตรอ์ย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 

ชวลิต โล่หร์กัษา (2565) ไดท้ าการวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรูพ้ละศึกษาโดยใช้
สถานการณจ์ าลองท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาแบดมินตนัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
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ที่ 4 การวิจัยครัง้นีม้ีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชส้ถานการณ์
จ าลองท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาแบดมินตันของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 
กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั ธนบุรี จ านวน 
2 หอ้งเรียนโดยกลุ่มตวัอย่างไดม้าจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)  หลงัจาก
นั้นใชว้ิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive selection) กลุ่มทดลองจ านวน 32 คน 
ไดร้บัการจัดการเรียนรูพ้ลศึกษาโดยใชส้ถานการณ์จ าลอง กลุ่มควบคุมจ านวน 32 คน ไดร้บัการ
จดัการเรียนรูพ้ลศึกษาแบบปกติเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัคือ แผนการจดัการเรียนรูพ้ลศกึษาโดยใช้
สถานการณ์จ าลอง แบบวัดทักษะกีฬาแบดมินตัน และแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน น าผลท่ี
ไดม้าวิเคราะหข์อ้มูลก่อนและหลงัการทดลองสปัดาหท์ี่4โดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และทดสอบความแตกต่างดว้ยค่าทีผลการวิจัยพบว่า1) ผลรวมค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบ
ทกัษะกีฬาแบดมินตนัของกลุม่ทดลองหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดับ .05 M=8.43 และ M=4.18 ตามล าดับ 2) ผลรวมค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบ
ทักษะกีฬาแบดมินตัน หลงัการทดลองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองสูงกว่า
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 M=8.43และM=7.18 ตามล าดับ 3) ค่าเฉลี่ย
ของคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หลงัการทดลองของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 M=34.41 และM=29.81 ตามล าดบั 

กฤติยา สวัสดีภูมิ  (2565)ได้ท าการวิจัยเรื่องผลของโปรแกรมฝึกอบรมโดยใช้
สถานการณ์จ าลองที่มีต่อทักษะการสื่อสารระหว่างบุคคลของผูป้ฏิบัติงานในชุมชน การวิจัยกึ่ง
ทดลองครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบทกัษะการสื่อสารระหว่างบุคคลก่อนและหลงัการเขา้
ร่วมโปรแกรมฝึกอบรมโดยใช้สถานการณ์จ าลองที่มีต่อทักษะสื่อสารระหว่างบุคคล และ เพื่อ
เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารระหว่างบุคคลของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังเขา้ร่วมการ
ทดลองโปรแกรมฝึกอบรมโดยใช้สถานการณ์จ าลองที่มีต่อทักษะสื่อสารระหว่างบุคคล กลุ่ม
ตวัอย่างคือ ผูป้ฏิบติังานในชุมชนของโครงการยกระดับเศรษฐกิจและสงัคมรายต าบลแบบบูรณา
การ (1 ต าบล 1 มหาวิทยาลัย) จังหวัดจันทบุรีจ านวน 60 คน ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย 
เพื่อคัดเขา้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย 
โปรแกรมฝึกอบรมโดยใช้สถานการณ์จ าลองที่มี ต่อทักษะการสื่อสารระหว่างบุคคลของ
ผูป้ฏิบติังานในชุมชน และแบบวดัทกัษะการสื่อสารระหว่างบคุคล ผ่านการตรวจคณุภาพเครื่องมือ
โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน สถิตที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่าความถ่ีรอ้ยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบว่า1) ภายหลังการทดลองกลุ่มทดลองมีการ
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เปลี่ยนแปลงทั้งรายดา้นและภาพรวมสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 2) ภายหลงัการทดลอง กลุ่มทดลองมีการเปลี่ยนแปลงทัง้รายดา้นและภาพรวมสงูกว่ากลุ่ม
ควบคมุอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 

Zhaoying (2024) ไดท้ าการวิจยัเพื่อศึกษาผลลพัธจ์ากการเรียนรูแ้ละความพึงพอใจ
ต่อหลกัสตูรของมหาวิทยาลยัแห่งหนึ่งมณฑลกวางตุง้ ประเทศจีนที่บูรณาการเกมจ าลองธุรกิจเขา้
ดว้ยกนั ผลการวิจยัพบว่าผูเ้รียนไดร้บัประสบการณ ์ความทา้ทายจากการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
การเรียนรูจ้ากเกมสถานการณ์จ าลอง และได้ให้ข้อเสนอแนะกับผู้สอนให้น าเกมสถานการณ์
จ าลองมาบรูณาการกบัารจดักิจกรรมการเรียนรูต่้อไป 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งสถานการณ์จ าลองสามารถใชเ้ป็นตัวช่วยในการ
พัฒนาความสามารถต่าง ๆ ใหก้ับผูเ้รียนได ้และเมื่อน าไปประยุกตใ์ชก้ับเกมดิจิทัลเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูว้ิธีการแกปั้ญหาในรูแ้บบที่แตกต่าง
กนัแลว้แต่สถานการณท์ี่เกิดขึน้ เป็นการสรา้งประสบการณใ์นการแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนได ้

 
2.3 แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

2.3.1 ความหมายของปัญหา 
วีระพล สุวรรณนนัต ์(2524) ไดอ้ธิบายไวว้่า มนุษยท์ุกเพศทุกวยั ต่างประสบปัญหา 

ในชีวิตประจ าวนั (ทั้งปัญหาส่วนตัว ปัญหาครอบครวั ปัญหาเพื่อนร่วมงาน ปัญหาจากผูบ้งัคัญ
บญัชาและผูใ้ดบ้งัคัญบญัชา และ ปัญหาสิ่งแวดลอ้ม)  แต่ละบุคคลเขา้ใจ "ปัญหา" ไม่เหมือนกัน 
บางคนเขา้ใจว่าปัญหา คือค าถาม บางคนเขา้ใจว่าปัญหา คือ สิ่งที่ตนไม่รู ้เมื่อไม่รูว้่าอะไรคือ
ปัญหา การแกไ้ขปัญหา จึงท าไดย้าก  ถ้าคิดว่าประสบการณ์เท่านั้นจะช่วยแก้บัญหาได ้ผูใ้หญ่
และผู้ที่ผ่านมามากคงจะไม่มีปัญหา จะมีก็แต่เพียงเด็ก ๆ หรือผู้ขาดประสบการณ์ แต่ตาม
ขอ้เท็จจริงผู้ที่ผ่านโลกหรือผู้ที่มีประสบการณ์มาก จะประสบปัญหาให้ขบคิดเพื่อหาทางแก้ไข
มากกว่าผูเ้ยาวว์ยั ดังนัน้ปัญหา คือสภาพเหตุการณ์ที่จะเกิดขึน้ในอนาคต มีแนวโนม้ที่จะไม่ตรง
กบัความตอ้งการ 

ศิรพิร ศรุตาพร (2554) ไดใ้หค้วามหมายของ ปัญหา ไว ้5 ประการดงันี ้
1. คือสิ่งที่เกิดขึน้ในปัจจบุนั ซึ่งไม่ตรงกบัที่เราคาดหวงัไว ้
 2. คือสิ่งที่เป็นช่องว่างระหว่างสภาพปัจจุบันกับสภาพที่เราตอ้งการให้

มนัเกิดขึน้ในอดีต 
3. คือสภาพที่เกิดขึน้ หรือมีแนวโนม้ที่จะเกิดขึน้ ซึ่งไม่ตรงกบัความตอ้งการ 
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4. คือสื่งที่เขา้ใจไดย้าก สิ่งที่เราไม่สามารถรูไ้ด ้ความสงสยัและสิ่งที่เป็นค าถาม 
หรือสิ่งที่แตกต่างไปจากสิ่งที่คิดหรือคาดหวงั 

5. สิ่งที่เรา / องคก์รปลอ่ยไวไ้ม่ได ้ตอ้งรีบแกไ้ขอย่างเรง่ด่วน 
ยุดา รกัไทย และ ธนิกานต ์มาฆะศิรานนท ์(2542) ไดใ้หค้วามหมายของปัญหา คือ

ช่องว่างหรือความแตกต่างระหว่างสภาพปัจจุบัน กับสภาพที่ เราต้องการให้เกิดขึ ้น (หรือ
สภาพการณไ์ม่ดีที่คาดว่าจะเกิดขึน้ในอนาคต) 

ดงันัน้ผูว้ิจยัสรุปไดว้่าปัญหาคือสิ่งที่ไม่ตรงกบัที่เราคาดหวงัว่าจะใหเ้กิด เกิดความไม่
สบายใจที่จะเผชิญหนา้กบัเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ 

 
2.3.2 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 

Miller and Darcy (1998) ได้ให้ความหมายของทักษะการแก้ปัญหาว่า หมายถึง 
ควาสามารถในการคิดอย่างเป็นนามธรรมที่จะน าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหา การวางแผนในอนาคต และ
การมองหาความช่วยเหลือจากบคุคลอื่น ๆ  

สธิุดา การีมี (2560)กล่าวว่าทักษะการแกปั้ญหาคือความสามารถในการคิดและลง
มือปฏิบติั ซึ่งจ าเป็นตอ้งมีการน าองคค์วามรูแ้ละทกัษะต่างๆมาใช่รว่มกนัเพื่อที่จะสง่ผลใหส้ามารถ
แก้ไขปัญหาหรือสนองความต้องการในแต่ละสถานการณ์ได้อย่างเหมาะสม โดยทักษะการ
แกปั้ญหานีอ้าจแสดงออกในรูปแบบของการกระบวนการแกปั้ญหา โดยที่ผูส้อนสามารถออกแบบ
การจัดการเรียนการสอนโดยการก าหนดสถานการณจ์ าลองหรือน าขอ้มลูจากสถานการณจ์ริงมา
ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏิบติั 

ไพโรจน ์คะเชนทร ์(2562)กลา่วว่าทกัษะการแกไ้ขปัญหา หมายถึง ความสามารถใน
การใชป้ระสบการณก์ าหนดทางเลือกเพื่อจดัการขัน้ตอนของการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหา 

ชูชีพ อ่อนโคกสูง (2522) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่า เ มื่อบุคคลมี
จุดมุ่งหมาย (Goal) แต่มีอุปสรรคขัดขวางไม่ใหไ้ปถึงหรือไดม้าซึ่งสิ่งที่ตอ้งประสงคจ์ะท าใหเ้กิด
ปัญหาขึน้ หรือปัญหาอาจเกิดจากการไม่ทราบจุดมุ่งหมายที่แน่นอนว่าอะไร บุคคลจึงพยายาม
ขจดัปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใหม่ใหห้มด เพื่อใหบ้รรลจุดุมุ่งหมายท่ีตอ้งการ 

สุกัญญา ศรีสาคร (2547)กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า เป็นการ
ด าเนินการ เพื่อใหบ้รรลุตามจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการโดยอาศัยความรู ้ประสบการณ์ และความคิด 
มาใชแ้ก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยในการแกปั้ญหาที่ซบัซอ้นอย่างมีคุณภาพและประสบ
ผลส าเรจ็นัน้จ าเป็นตอ้งมีการเลือกใชว้ิธีการหรือกระบวนการในการแกป้ญหาที่ดีที่สดุ 
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ดังนั้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าความสามารถในการแก้ปัญหาคือ ความสามารถในการน า
ความรู ้ประสบการณ์ที่เคยไดร้บั และการใชค้วามคิด มาช่วยวิเคราะหเ์พื่อก าหนดทางเลือกที่ดี
ที่สดุในการแกไ้ขสถานการณท์ี่ตอ้งการได ้ 

 

2.3.3 องคป์ระกอบของกระบวนการแก้ปัญหา 
O’ Donohue (1995) ไดแ้บ่งขัน้ตอนของการพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหา

ออกเป็นขัน้ตอน ดงันี ้
ขัน้ที่ 1 การท าความเขา้ใจในปัญหา  ซึ่งเป็นการรบัรูว้่ามีปัญหาเกิดขึน้ และ ใน

การแกปัญหานัน้จะไม่เป็นการเสียเวลา หรือคุม้ค่ากบเวลาท่ีเสียไป  
ขัน้ที่ 2  การนิยามปัญหา เป็นการรวบรวมขอ้มูลต่างๆเก่ียวกับปัญหาที่เกิดขึน้ 

และท าความเขา้ใจในปัญหานัน้ๆวาเป็นอย่างไร ตลอดจนการก าหนดเป้าหมายในการแกปั้ญหาที่
เป็นปัญหาจรงิ 

ขัน้ที่ 3  การน าไปสู่ทางเลือกต่างๆ ในการแก้ปัญหา ขั้นนี ้เป็นระดับวิธีการ
แกปั้ญหาต่าง ๆ ใหม้ากท่ีสดุเท่าที่จะเป็นไปได ้อาจเป็นการมองหาค าแนะน าเก่ียวกบัความคิดจาก
บคุคลต่าง ๆ 

ขัน้ที่ 4  การตัดสินใจ เป็นการเปรียบเทียบและตดัสินใจเลือกวิธีการแกปั้ญหา ที่
ดีที่สดุเพื่อน าไปสูก่ารแกปัญหาไดส้  าเรจ็  

ขัน้ที่ 5  การปฎิบัติการและการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนการน า
วิธีการแกปัญหาที่ตัดสินใจเลือกแล้วไปใช้ และพิจารณาถึงระดับของ ประสิทธิผลของวิธีการ
แกปั้ญหานัน้ ๆ กบัปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตอย่างเป็นระบบและเหมาะสมกบัตนเองที่สดุ 

(ยดุา รกัไทย และ ธนิกานต ์มาฆะศิรานนท,์ 2542) ไดเ้สนอแนวทางการแกไ้ขปัญหา
ออกเป็น 7 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1  เขา้ใจสถานการณ ์โดยอาศัยขอ้มลูต่าง ๆ เก่ียวกบัเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้ มี
การรวบรวม จดัและประมวลขอ้มูล เพื่อใหเ้กิดควาเขา้ใจที่ถูกตอ้ง ซึ่งจะเป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อ
การด าเนินงานขัน้ต่อไป 

ขัน้ที่ 2  ก าหนดปัญหาใหถู้กตอ้งชัดเจน  เขียนบรรยายสภาพปัญหาดว้ยถอ้ยค า
ที่สัน้ ๆ แต่ไดใ้จความ จากกนัน้ก็ระบเุป้าหมาย สภาพที่เราอยากใหเ้กิดขึน้หลงัจากขจดัปัญหานัน้
ไปแลว้ 
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ขัน้ที่ 3  วิเคราะห์หาสาเหตุส  าคัญ ด้วยเทคนิค และวิธีการต่าง ๆ เช่น แผนภูมิ
กา้งปลา แผนภมูิพาเรโต เป็นตน้ 

ขัน้ที่ 4  หาวิธีแก้ที่ เป็นไปได้ ในขั้นนี ้เราต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ หาวิ ธี
แกปั้ญหาใหไ้ดม้ากวิธีที่สดุ จากนัน้จึงลดวิธีแกล้งใหเ้หลือแต่วิธีที่มีประสิทธิผลจ านวนหนึ่ง 

ขัน้ที่ 5  เลือกวิธีแก้ที่ ดีที่สุด โดยเปรียบเทียบตัวเลือกทั้งหมดที่ได้จากขั้นก่อน 
ตามเกณฑต่์าง ๆ ประเมินตวัเลือกแต่ละตวั จึงตดัสินใจเลือกวิธีแกปั้ญหาที่ดีสดุ 

ขัน้ที่ 6 วางแผนการณ์ปฏิบัติ ก าหนดว่าตอ้งท าอะไรบา้ง ใครเป็นผูร้บัผิดชอบ
งานไหน เวลาในการท างานแต่ละอย่าง และค่าใชจ้่ายที่จะเกิดขึน้ 

ขัน้ที่ 7 ติดตามและประเมินผล คอยตรวจดคูวามคืบหนา้ของการปฏิบติังานอยู่
เสมอ เพื่อจะไดท้ราบว่ามีอปุสรรคอะไรในการท างานหรือไม่ งานส าเร็จตรงตามเป้าหรือเปลา่ แลว้
ปัญหานัน้หมดไปโดยสิ่นเชิง หรือยงัยอ้นหลบัมาอีก 

Shibamoto Hidenori (2562) แปลโดยนพัฒน์ หัทยานันท์ ได้เสนอแนวทางการ
แกปั้ญหาออกเป็น 8ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 นิยามปัญหา (รบัรูส้ถานการณต์รงหนา้) 
ขัน้ที่ 2 ท าความเขา้ใจสถานการณต์รงหนา้ (รวบรวมขอ้เท็จจรงิ) 
ขัน้ที่ 3 วิเคราะหส์าเหต ุ(จดัระเบียบขอ้เท็จจรงิ) 
ขัน้ที่ 4 ออกมาตรการแกไ้ข (ออกแบบโครงสรา้งการแกปั้ญหา) 
ขัน้ที่ 5  ประเมินมาตรการแกไ้ข (การเลือก) 
ขัน้ที่ 6  วางแผนด าเนินงาน (เปลี่ยนแปลงไปสูก่ารลงมือท า) 
ขัน้ที่ 7 ลงมือด าเนินการ (ควบคมุและแกไ้ขใหถ้กูตอ้ง) 
ขัน้ที่ 8 มองยอ้นกลบัมา (ทบทวนสิ่งที่เกิดขึน้) 

วีระพล สวุรรณนนัต ์(2524)ไดอ้ธิบายไวว้่า ในการพิจารณากระบวนการแกปั้ญหานี ้
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งเขา้ใจความหมายของปัญหาอย่างเดียวกันเสียก่อน แลว้ค่อยศึกษาหา
สาเหตแุละแนวทางการแกไ้ขปัญหาต่อไป 

ปัญหา คือสภาพเหตกุารณท์ี่จะเกิดขึน้ในอนาคต มีแนวโนม้ที่จะไม่ตรงกับความ
ตอ้งการ 

การแกไ้ขปัญหา ในกระบวนการแกปั้ญหาจะประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน 
1) ระบปัุญหา (ทกุข)์ 
2) สาเหตแุห่งปัญหา (สมหุทยั) 
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3) การก าหนดจดุหมายในการแกปั้ญหา (นิโรธ) 
4) ก าหนดแนวทางการแกไ้ขปัญหา (มรรค) 

 
 
 

ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสรุปองคป์ระกอบของขัน้ตอนแกปั้ญหาดงันี ้
1. การท าความเขา้ใจในปัญหา 
2. การนิยามปัญหา 
3. ก าหนดทางเลือกในการแกปั้ญหา 
4. การตดัสินใจเลือก 
5. การปฏิบติั 
6. การตรวจสอบผลการแกปั้ญหา 

 

2.3.4 แนวทางการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
ศิริพร ศรุตาพร (2554)ได้เสนอแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ไข

ปัญหาไวด้งันี ้
1. การแก้ไขปัญหาแบบสร้างพันธมิตร คือวิธีการแก้ไขปัญหาจากผู้ร่วม

กระบวนการด้วยกัน โดยอาจเป็นผู้ที่ เคยประสบปัญหาเช่นเดียวกันมาก่อน อาจเป็นบุคคลที่
ใกลช้ิดดว้ย และพรอ้มที่จะรว่มขบวนการแกไ้ขปัญหานัน้ไปดว้ยกนั หรืออาจเป็นผูม้ีผลประโยชนท์ี่
เก่ียวขอ้งกนัก็ได ้การรวมตัวกนัเป็นพนัธมิตรส าหรบัการแกไ้ขปัญหาจะท าใหเ้กิดพลงัในการแกไ้ข
ปัญหาได ้อีกทั้งยังสามารถแลกเปลี่ยนความรูส้ึกที่ไดร้บัจากปัญหาเหล่านั้น สามารถถ่ายทอด
ความรูส้ึกและผลเสียที่เกิดจากปัญหาใด ๆ ไปยงักลุ่มพนัธมิตร เพื่อจะไดช้่วยกนัหาหนทางในการ
แกไ้ขปัญหานัน้ 

2. การแกไ้ขปัญหาโดยหาวิธีที่ใหทุ้กฝ่ายเป็นผูช้นะในปัญหา การแกปั้ญหาโดย
วิธีทั่วไปอาจท าใหเ้กิดผลดีกับฝ่ายหนึ่ง และท าใหอี้กฝ่ายเป็นผูเ้สียผลประโยชน ์ดว้ยวิธีแบบนีจ้ะ
ท าใหแ้ต่ละฝ่ายหาวิธีแกปั้ญหาเพื่อท าใหต้นเองไดผ้ลประโยชนไ์ปอย่างไม่รูจ้บ ซึ่งการหาหนทาง
ใหท้กุฝ่ายเป็นผูช้นะจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่จะยุติปัญหาดงักลา่วถึงแมจ้ะมีฝ่ายที่ไดผ้ลประโยชน์
มาก และนอ้ย แต่ทกุฝ่ายไม่ไดเ้สียผลประโยชนข์องตนไป 

3. การควบคุมสถานการณ์วิกฤติเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ท าใหห้ลายคนสามารถ
สรา้งสรรคท์างออกของปัญหาไดแ้บบเปลกใหม่ และเป็นประโยชนอ์ย่างที่ไม่เคยมีการกระท ามา
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ก่อน โดยสถานการณ์วิกฤตินั้นมีหลากหลายรูปแบบ เช่น สถานการณ์ที่ถูกจ ากัดด้วยเวลา 
ทรพัยากร วตัดิุบ คน แรงงานเป็นตน้ 

4. การแก้ไขปัญหาโดนอาศัยสัญชาตญาณของการตัดสินใจ โดยปกติทุก
คนมสัญัชาตญาณของการเอาตวัรอด ความเห็นแก่ตวั การเอาชนะต่ออปุสรรค ความรูส้ึกสมัผสัได้
ดีกว่าสิ่งใด ขึน้อยู่กับสญัชาตญาณใดจะถูกก าหนดมาใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ หากเราปล่อยให้
การแกไ้ขปัญหาเป็นไปตามสญัชาตญาณของเราในขณะนัน้ จะท าใหก้ารตดัสินใจแกปั้ญหาไดผ้ล
ออกมาดี เพียงแต่ควรจะใชเ้วลาในการฝึกฝน เพื่อให้เกิดความช านาญมากขึน้ในการเลือกใช้
สญัชาตญาณของการแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์

5. การหาความรูจ้ากประสบการณใ์หม่จากสิ่งแวดลอ้มรอบตวั ความคิดสรา้งสรร
จะเกิดขึน้ได ้ก็ต่อเมื่อมีการน าความรูท้ี่ไดจ้ากการสงัเกตสิ่งรอบตวั การเป็นคนที่ช่างสงัเกตจะช่วย
ใหเ้กิดแรงบนัดาลใจ ท าใหคิ้ดหาเหตผุลและแนวทางที่แปลกใหม่ได ้

ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสรุปไดว้่าวิธีการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนคือการหาความรูจ้ากประสบการณ์ที่ได้รบั และจากสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึน้จะช่วยให้การ
ตดัสินใจเลือกแนวทางในการแกปั้ญหาเป็นไปไดง้่ายขึน้ และอาจใชก้ารควบคมุสถานการณใ์หอ้ยู่
ในสภาวะวิกฤติที่อาจถูกก าหนดดว้ยระยะเวลา จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความต่ืนตวัที่จะหาแนวทางใน
การแกปั้ญหาที่ดียิ่งขึน้ 

 
2.3.5 การประเมินผลการแก้ปัญหา 

ยุดา รกัไทย และ ธนิกานต ์มาฆะศิรานนท ์(2542) ไดเ้สนอแนวทางการประเมินผล
การแกปั้ญหาดงันี ้ 

วิเคราะห์ขอ้มูล ที่รวบรวมจากการปฏิบัติงานตามวิธีการแก้ปัญหา และน ามา
เปรียบเทียบกบัเปา้หมายที่ก าหนดไว ้โดยมีหลกัการคือ 

1. ท าการประเมินเป็นระยะ ไม่ใช่ว่าท าครัง้เดียวหลังจากที่ปฏิบัติตาม
แผนเสร็จแลว้ เพื่อตรวจดูใหแ้น่ใจว่าเราแกปั้ญหาไดจ้ริงหรือไม่ ยังมีปัญหา
แบบเดินนัน้อีกหรือเปลา่ 

2. ควรประเมินในเชิงปรมิาณที่เป็นตวัเลข มากกว่าเชิงคณุภาพเช่น ในแง่
ของการลดต้นทุนที่ เป็นตัวเงิน หรือเวลาเป็นต้น เพราะถ้าประเมินเชิง
คุณภาพ เช่นมีความเข้าใจ หรือมีทัศนคติที่ ดีขึ ้นแค่นั้น  เป็นสิ่ งที่ วัด 
เปรียบเทียบได้ยาก อีกทั้งยังเป็นที่ยอมรับน้อยกว่า ผลการประเมินเชิง
ปรมิาณ 
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3. ควรมีการน าเสนอผลการประเมินใหค้นในองคก์รทราบ เพื่อกระตุน้ผู้
แกปั้ญหาทัง้หลายใหม้ีความตื่นตวั กระตือรือรน้ และท าใหทุ้กคนในองคก์รมี
สว่นรว่มในการรบัรู ้และเต็มอกเต็มใจที่จะรว่มมือแกปั้ญหาอ่ืน ๆ ต่อไป 

ศิรพิร ศรุตาพร (2554) ไดเ้สนอแนวทางการประเมินผลการแกปั้ญหาดงันี ้ 
1. ความเสียหายที่เกิดขึน้ลดลงหรือหมดแลว้ เมื่อมีการติดตามผลที่เกิดขึน้แลว้

พบได้ว่าความเสียหายที่ เคยเป็นอยู่เนื่องจากปัญหานั้นได้ลดน้อยลงแล้ว ก็ถือได้ว่าวิธีการ
แกปั้ญหา รวมทัง้การวิเคราะหปั์ญหาไดก้ าหนดมาถูกตอ้งตามสิ่งที่เกิดขึน้แลว้ จึงควรส่งเสริมต่อ
การแกปั้ญหานัน้ เพื่อใหค้วามเสียหายท่ีเกิดขึน้นัน้ไม่เพียงแต่ลดลง แต่ควรจะหมดไป 

2. การท างานไดร้บัความสะดวกสบายขึน้กว่าเดิม การแกปั้ญหาที่ดีควรก่อใหเ้กิด
การท างานที่สะดวกยิ่งขึน้ มีผลงานที่ดีขึน้ โดยไม่เพียงแต่มีผลงานเท่าเดิม แต่ประสิทธิภาพของ
งานที่ดีขึน้กว่าเดิมดว้ย จึงจะเรียกไดว้่าปัญหาที่ผ่านมาเป็นเหตไุดร้บัการแกไ้ขแลว้ 

3. มีผลงานหรือการกระท าที่เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางที่ดีขึน้ เมื่อตรวจสอบผลที่
ปรากฎไดจ้ากการแกไ้ขแลว้ ทราบไดอ้ย่างชดัเจนว่าการแกไ้ขปัญหาท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงไป
ในทางที่ดี แสดงว่าปัญหาที่เกิดไดถ้กูด าเนินการแกไ้ขแลว้ 

ดังนัน้ผูว้ิจัยจึงสรุปว่าการประเมินผลการแกปั้ญหาควรประเมินเป็นระยะตัง้แต่เริ่ม
แกปั้ญหาเพื่อใหแ้น่ใจไดว้่าแนวทางการแกปั้ญหาที่ด  าเนินการไปนัน้เป็นแนวทางที่ดีที่สดุจรงิ ๆ ไม่
เกิดผลกระทบอ่ืน ๆภายหลงั และการประเมินควรประเมินในเชิงปริมาณเพื่อสามารถเปรียบเทียบ
ผลการแกไ้ขปัญหาไดเ้ป็นรูปธรรม 

 
2.3.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 

พนม จองเฉลิมชยั (2563) ไดท้ าการวิจยัเรื่องการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่
สง่เสริมทกัษะการแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรคส์  าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครู การครัง้นีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อ 
1) ศึกษาองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องทักษะการแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรคส์  าหรบันักศึกษาวิชาชีพ
ครู 2) ศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิง
สรา้งสรรคส์  าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครู 3) ศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ส  าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูวิธีการพัฒนารูปแบบใชแ้นวทาง 
ADDIE Model ซึ่งแบ่งออกเป็ น 3 ระยะคือ ระยะที่ 1 ศึกษาองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องทักษะ
การแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ ระยะที่  2 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์และหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ระยะที่ 3 ประเมิน
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ประสิทธิผลของรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรคข์องนักศึกษาวิชาชีพครูผลการวิจัยพบว่า 1) 
องคป์ระกอบของทักษะการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรคส์  าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูประกอบดว้ย 3 
องค์ประกอบ คือ ความสามารถในการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และตัวบ่งชีป้ระกอบดว้ย 5 ตวับ่งชีด้ังนีก้ารคน้พบปัญหา การก าหนดแนวทางการ
แก้ปัญหาที่มีความสรา้งสรรคก์ารคน้หาวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม การสรุปวิธีการแก้ปัญหา การ
ท างานร่วมกันและการยอมรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 2) รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที่ส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนักศึกษาวิชาชีพครูประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ
หลกัการ จดุประสงคส์าระการเรียนรูก้ระบวนการจดัการเรียนรูส้ื่อและสิ่งสนบัสนุน และการวดัและ
ประเมินผล โดยกระบวนการจัดการเรียนรู้มี5 ขั้นตอน คือ ค้นหาปัญหา สรา้งแนวทางการ
แก้ปัญหา วางแผนและลงมือปฏิบัติสรา้งความรูแ้ละประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่าง
สรา้งสรรค ์โดยผลการศกึษาประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้บว่า มีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด (M = 4.80, S.D. = 0.40) มีความสอดคลอ้งอยู่ในระดับมากที่สุด (M= 4.75, 
S.D. = 0.46) และมีประสิทธิภาพของ / เท่ากับ 75.99/78.81 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว ้3) ผลการศกึษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูพ้บว่า1) ผลการประเมินทกัษะ
การแกปั้ญหาเชิงสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .01 และ 2) ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจดัการเรียนรูโ้ดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(M= 4.47, S.D. = 0.65) 

วริฏฐา เจียวฒันะ (2563)ไดท้ าการวิจยัเร่ืองการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปัญหากลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม (สาระ
พระพทุธศาสนา)ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่จดัการเรียนการสอนตามแบบ BIM กบัการ
จดัการเรียนการสอนแบบปกติการวิจยัมีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ
เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหา สาระพระพทุธศาสนาของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
5 ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนตามแบบ BIM กับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติกลุ่ม
ตวัอย่างคือนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่5 โรงเรียนวัดเขียนเขต จ านวน 2 หอ้ง หอ้งละ42 คน โดย
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม และจับสลาก
เพื่อแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ เครื่องมือวิจยั คือ 1) แผนการจดัการเรียนการสอนตาม
แบบ BIM 2) แผนการจัดการเรียนการสอนตามแบบปกติ 3) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนสาระพระพทุธศาสนา และ 4) แบบทดสอบความสามารถในการแกปั้ญหา วิเคราะหผ์ลดว้ย
ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ยสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test (Independent Samples) ผลการวิจยัพบว่า 
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1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนตามแบบ BIM มี
ค่าเฉลี่ย 21.57 และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนการสอนแบบปกติ
มีค่าเฉลี่ย 18.90 โดยผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า กลุ่มที่ไดร้บัการจัดการเรียนการสอนตาม
แบบ BIM มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่ากลุ่มท่ีไดร้บัการจัดการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01 2)ความสามารถในการแกปั้ญหา กลุ่มที่ไดร้บัการจัดการเรียนการ
สอนตามแบบ BIM มีค่าเฉลี่ย 38.02 และกลุ่มที่ไดร้บัการจดัการเรียนการสอนแบบปกติมีค่าเฉลี่ย
31.55 โดยผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า กลุ่มที่ไดร้บัการจดัการเรียนการสอนตามแบบ BIM มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

กษิตธร ขวญัละมลู (2565) ไดท้ าการวิจยัเรื่องการพฒันาแอปพลิเคชนับนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเ์พื่อเสริมสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรเ์รื่อง 
ฟังกช์ัน ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่5 ความมุ่งหมายของการวิจยัครัง้นีคื้อ 1) เพื่อพฒันาแอป
พลิเคชนับนมือถือผ่านระบบปฏิบติัการแอนดรอยดท์ี่เสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตรเ์รื่อง ฟังกช์นั ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ7์0/70 2) 
เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตรโ์ดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่าน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เรื่อง ฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 3) เพื่อศึกษา
พฤติกรรมในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรเ์รื่อง ฟังกช์นั ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 และ 4) 
เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่องฟังก์ชัน ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่5 โดยกลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่5 ที่ผ่านการเรียนเนือ้หาเรื่อง
ฟังก์ชัน ของโรงเรียนรุ่งอรุณ และมีผลคะแนนน้อยกว่ารอ้ยละ 60 ของคะแนนเต็ม ผลการวิจัย
พบว่า 1) แอปพลิเคชนับนมือถือผ่านระบบปฏิบติัการแอนดรอยดท์ี่เสรมิสรา้งความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตรเ์รื่อง ฟังกช์ัน ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพสงูกว่า
เกณฑ7์0/70 โดยมีค่าเท่ากับ 78.04/73.98 2) นักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่5 ที่ใชแ้อปพลิเคชันบน
มือถือผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่ เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตรเ์รื่อง ฟังกช์ัน มีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรส์ูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 
70 ของคะแนนเต็มมีจ านวนมากกว่ารอ้ยละ 70 ของจ านวนนกัเรียนทัง้หมด อย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .01 3) เมื่อนกัเรียนไดร้บัประสบการณจ์ากการลงมือปฏิบติัแกปั้ญหาโดยใชแ้อปพลิเค
ชนับนมือถือผ่านระบบปฏิบติัการแอนดรอยดน์กัเรียนสามารถพฒันาความสามารถในดา้นการท า
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ความเขา้ใจปัญหา วางแผนแกปั้ญหาเพื่อปรบัเปลี่ยนสถานการณ์ปัญหาใหอ้ยู่ในรูปของตัวแปร
หรือสญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตรจ์นสรา้งสมการแสดงความสมัพันธต์ามเงื่อนไขของสถานการณ์
ปัญหา การเขียนหรืออธิบายแนวคิดในการคน้หาค าตอบ การค านวณค าตอบของสถานการณ์
ปัญหา และ ตรวจสอบความถูกตอ้งและความสมเหตุสมผลของค าตอบเพื่อน าไปสู่การเขียนสรุป
ค าตอบไดถู้กตอ้งและสอดคลอ้งกับสถานการณปั์ญหา 4) นกัเรียนมีความพึงพอใจในการใชแ้อป
พลิเคชนับนมือถือผ่านระบบปฏิบติัการแอนดรอยดท์ี่เสรมิสรา้งความสามารถในการแกปั้ญหาทาง
คณิตศาสตรเ์รื่อง ฟังกช์นั ผลเฉลี่ยรวมทกุดา้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.76 และสว่นเบี่ยงเบน 

 จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งการการพัฒนาความสามารถในการแกปั้ญหา
พบว่าองคป์ระกอบที่ช่วยพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาไดดี้คือ ทกัษะการเลือกแนวทางที่ดี
ที่สดุในการลงมือแกปั้ญหา ผูว้ิจยัจึงมีความคิดที่จะพฒันาทกัษะการเลือกแนวทางที่ดีที่สดุในการ
แกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้รียน 

 
2.4 ตรรกศาสตร ์

2.4.1 ความหมายของตรรกศาสตร ์
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2561) ไดใ้หค้วามหมาย

ของตรรกศาสตรคื์อศาสตรท์ี่ศึกษาเก่ียวกับการใชเ้หตผุลมีบทบาทส าคัญในการสรา้งและพฒันา
รากฐานใหก้บัศาสตรต่์าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในคณิตศาสตรท์ี่อาศยัเพียงโครงสรา้งคณิตศาสตร ์
ตรรกศาสตรแ์ละการพิสูจน์ ก็สามารถคน้พบความจริงพรอ้มตรวจสอบความจริงไดโ้ดยไม่ต้อง
อาศัยเครื่องมืออ่ืน ที่ส  าคญัยิ่งคือศาสตรด์า้นคอมพิวเตอรจ์ าเป็นอาศัยตรรกศาสตรใ์นการสั่งการ
ท างานของเครื่องจกัร จะเห็นว่าตรรกศาสตรถ์ูกน าไปหลากหลายบริบทตามศาสตรน์ัน้ดว้ยเหตุนี ้
จึงมีความจ าเป็นที่ตอ้งศึกษาตรรกศาสตรเ์ชิงสัญลักษณ์เพื่อสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดใ้นทุก
บรบิท 

 
2.4.2 ความส าคัญของตรรกศาสตร ์

 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2561) ไดใ้หค้วามส าคัญ
ของตรรกศาสตรคื์อวิชาที่เป็นพืน้ฐานที่ส  าคญัในการใหเ้หตผุลอย่างถูกตอ้ง มีหลกัการ เพื่อใหเ้กิด
ขอ้สรุปต่าง ๆ ที่สมเหตสุมผล และเชื่อถือได ้ 
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2.4.3 จุดมุ่งหมายในการเรียนวิชาตรรกศาสตร ์
 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี (2567) ไดก้ าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน

เรื่องตรรกศาสตรไ์วใ้นผลการเรียนรูร้ายวิชาคณิตศาสตรเ์พิ่มเติม 1 ของหลักสูตรสถานศึกษาไว้
ดงันี ้ 

 1. สามารถจ าแนกขอ้ความว่าเป็นประพจนห์รือไม่เป็นประพจนไ์ด ้
 2. สามารถหาค่าความจรงิของประพจนท์ี่มีตวัเชื่อมได ้
 3. สามารถตรวจสอบความสมมลูระหว่างประพจนส์องประพจนไ์ด ้
 4. สามารถจ าแนกประพจนว์่าเป็นสจันิรนัดร ์หรือไม่เป็นสจันิรนัดร ์
 5. ตรวจสอบความสมเหตสุมผลของการอา้งเหตผุล 
 6. หาค่าความจรงิของประโยคที่มีตวับ่งปรมิาณตวัเดียว 
 7. ตรวจสอบความสมมูลระหว่างประโยคสองประโยคที่มีตวับ่งปริมาณ

ตวัเดียว 
 8. หานิเสธของประโยคที่มีตวับ่งปรมิาณตวัเดียว 
 9. ใชค้วามรูเ้ก่ียวกบัตรรกศาสตรใ์นการแกปั้ญหา 

การอ้างเหตุผลทางตรรกศษสตร ์คือการอ้างว่า  ชุดหนึ่ง แล้ว
สามารถสรุปประพจน ์C ประพจนห์นึ่งได ้การอา้งเหตุผลประอบดว้ยส่วนส าคัญ 2 ส่วนคือ เหตุ

หรือสิ่งที่ก าหนดให ้ไดแ้ก่ประพจน์  และขอ้สรุป คือประพจน ์C โดยใชต้ัวเชื่อม  

เชื่ อม เหตุผลทั้ งหมด เข้าด้วยกัน  และใช้ตั ว เชื่ อม  เชื่ อมส่ วนที่ เป็ น เหตุกับผลดั งนี ้

 จะกล่าวว่าการอ้างเหตุผลนี ้ สมเหตุสมผล (Valid) ถ้ารูปแบบ

ของประพจน ์  เป็นสัจนิรนัดร ์การอา้งเหตุผลนี ้ไม่สมเหตุสมผล 

(Invalid) ถ้ารูปแบบประพจน์  ไม่เป็นสัจนิรันดร ์ดังนั้นการต้ว
จสอบความสมเหตสุมผลจึงใชว้ิธีเดียวกบัการตรวจสอบสจันิรนัดร ์

รูปแบบของประพจนท์ี่เป็นสจันิรนัดร ์คือไม่ว่าประพจนย์่อยแต่ละประพจนท์ี่เอา
มาเชื่อมกันในประพจนน์ัน้ ๆ มีค่าความจริงเป็นอะไรก็ตามค่าความจริงสุดทา้ยที่ออกมาจะตอ้ง
เป็นจรงิเสมอ 

ผูว้ิจัยมีความสนใจที่จะน าเนือ้หาของตรรกศาสตร์หวัขอ้การอา้งเหตุผลมาใชใ้นการ
บวนการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาผ่านเกมดิจิทลัเนื่องจากวิชาตรรกศาสตรเ์ป็นวิชาที่
ฝึกฝนใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดเ้ลือกแนวทางการแกปั้ญหาของตนเอง โดยมีทัง้วิธีที่น าไปสู่ผลลพัธไ์ด้
ง่าย และยากต่างกันผ่านการเลือกแนวทางการแกปั้ญหา และจะเพิ่มในดา้นความทา้ทายและ

1 2 3, , ,... np p p p

1 2 3, , ,... np p p p 

→

1 2 3( ... )np p p p C    →

1 2 3( ... )np p p p C    →

1 2 3( ... )np p p p C    →
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จินตนาการใหแ้ก่ผูเ้รียนผ่านการเล่นเกมเพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ีความรูส้ึกอยากที่จะพัฒนาตนเองผ่าน
การเรียนรูผ้่านเกมดิจิทลัที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ 

 
 2.4.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับตรรกศาสตร ์

ธนะ จิตตก์ระจ่าง (2564) ไดท้ าการวิจยัเร่ืองการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรข์องนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนคงทองวิทยา โดยใชก้ารสอนแบบอุปนัย
รว่มกบัเทคนิคร่วมกนัคิด(NHT) เรื่องตรรกศาสตร ์การวิจยัครงันีม้ีวตัถุประสงค1์) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโ์ดยใช้การสอนแบบอุปนัยร่วมกับเทคนิคร่วมกันคิด
(NHT) เร่ืองตรรกศาสตรก่์อนเรียนและหลงัเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร ์โดยใชก้ารสอนแบบอุปนัยร่วมกับเทคนิคร่วมกันคิด(NHT) เรื่องตรรกศาสตรห์ลัง
เรียนกับเกณฑร์อ้ยละ 70 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
คงทองวิทยา ต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ารสอนแบบอุปนัยร่วมกับเทคนิคร่วมกันคิด
(NHT) เรื่องตรรกศาสตร ์กลุ่มตัวอย่างที่ใชคื้อนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หอ้ง ม.4/1 ในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 40 คนโรงเรียนคงทองวิทยา จังหวัดนครปฐม ที่เลือกโดย
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร ์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนคงทองวิทยา โดยใชก้ารสอนแบบอุปนัย
ร่วมกับเทคนิคร่วมกันคิด(NHT) เร่ืองตรรกศาสตร ์2)แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร ์เรื่องตรรกศาสตร ์3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนคงทองวิทยา ต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตรโ์ดยใช้การสอนแบบอุปนัยร่วมกับเทคนิค
รว่มกนัคิด(NHT) เรื่องตรรกศาสตรส์ถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหไ์ดแ้ก่ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
t-test for dependent sample และ t-test for one sampleผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ารสอนแบบอุปนัยร่วมกับเทคนิคร่วมกันคิด(NHT) เรื่อง
ตรรกศาสตรห์ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  2) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ารสอนแบบอุปนัยร่วมกับเทคนิคร่วมกันคิด(NHT) เรื่อง
ตรรกศาสตร ์หลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ70 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05  3) ความพึง
พอใจของนักเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูใ้นวิชาคณิตศาสตร ์โดยใชก้ารสอนแบบอุปนัยร่วมกับ
เทคนิครว่มกนัคิด(NHT) เรื่องตรรกศาสตรอ์ยู่ในระดบัมาก 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน 
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2.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การใชอ้งคป์ระกอบของเกมดิจิทลัเพื่อ
พฒันาสามารถในการแกปั้ญหา 

องคป์ระกอบของเกม 

   1.เปา้หมาย 

   2.กฎกติกา 

   3.ปฏิสมัพนัธ ์

   4.ความทา้ทาย 

   5.จินตนาการ 

   6.ความปลอดภยั 

   7.ความสนกุสนาน 

 

การใชส้ถานการณจ์ าลองเพื่อพฒันา
ความสามารถในการแกปั้ญหา 

 

ผลการใชเ้กมดิจิทลัเพื่อพฒันา
สามารถในการแกปั้ญหา  

กระบวนการแกไ้ขปัญหา 

1.การท าความเขา้ใจในปัญหา 

   2.การนิยามปัญหา 

   3.ก าหนดทางเลือกในการ
แกปั้ญหา 

   4.การตดัสินใจเลือก 

   5.การปฏิบติั 

   6.ตรวจสอบผลการแกปั้ญหา 

 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาครัง้นีเ้ป็นวิจยัเชิงทดลอง โดยออกแบบเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตาม
หลกัตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา จากนัน้ท าการประเมินคณุภาพของ
เกมจากการน าไปทดลองกบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที่ 4 โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลยันนทบุรี 
โดยการวิจยันีจ้ะแบ่งออกเป็น 4 ขัน้ตอนดงันี ้ 

1. การก าหนดประชากร และการสุม่กลุม่ตวัอย่าง 
2. การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 

4. การวิเคราะหข์อ้มลู 
3.1 การก าหนดประชากร และการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
ประชากรคือนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรี 

แผนการเรียนคณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์ปีการศึกษา 2568 จ านวน 2 หอ้งเรียน จ านวนนักเรียน
ทัง้หมด 74 คน 

กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างคือกลุ่มตัวอย่างไดม้าจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling)  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 /4 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวน 36 คน 
3.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีป้ระกอบดว้ย 
1. เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตร์เพื่ อส่งเสริม

ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา 
2. แบบประเมินการออกแบบเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลัก

ตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา 
3. แบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 
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3.2.1 การพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณจ์ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พ่ือ
ส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหา 

ด าเนินการโดยน าความรูท้ี่ ได้จากการสังเคราะห์ มาออกแบบเกมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหา โดยมี
รายละเอียดการพฒันาดงันี ้

1. รวบรวมข้อมูลการใช้วิ ธีการทางตรรกศาสตร์มาช่ วยในการพัฒ นา
ความสามารถในการแกไ้ขปัญหา ภายใตส้ถานการณจ์ าลองในแบบต่าง ๆ ทัง้หมด 3 สถานการณ์
ไดแ้ก่ แกไ้ขปัญหาน า้เสีย คนทรยศในเมือง และการตามหาแมวของรา้นขายดอกไม ้โดยแต่ละ
สถานการณผ์ูเ้ลน่จะถูกจ าลองเป็นตวัละครหลกัที่ตอ้งด าเนินเนือ้เรื่องภายในเกม ผูเ้ล่นจะตอ้งเก็บ
ขอ้มูลจาก NPC ภายในเกม และรวบรวมขอ้มูลที่ไดร้บัมาวิเคราะหห์าวิธีแกไ้ขสถานการณโ์ดยใช้
วิธีการทางตรรกศาสตรใ์นรูปแบบที่แตกต่างกนัในบทเรียนการใหห้ตผุล 

2. ออกแบบเนือ้เรื่องของเกมผ่านสถานการณท์ัง้ 3 แบบ และจดัท าสตอรี่บอรด์ผู้
เล่นจะตอ้งด าเนินการเล่นตามกติกา แกไ้ขสถานการณใ์หเ้ป็นไปตามเนือ้เรื่องเพื่อใหบ้รรลตุามเป้า
หายที่ก าหนดไว ้ผูเ้รียนจะไดฝึ้กการเลือกแนวทางการแกไ้ขปัญหาในแต่ละวิธีที่มีความยาก ง่าย
แตกต่างกัน ประกอบกับภาพ และเสียงที่ถูกออกแบบใหม้ีความน่าสนใจช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความ
สนใจที่จะเรียนรูแ้ละพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาตามวัตุประสงคท์ี่ตั้งไว ้รวมถึงมีการ
ประเมินผลการเรียนในรูปหลงัเล่นเกมจบแบบเชิงปริมาณ สามารถวดัและเปรียบเทียบผลคะแนน
ได้ มีการประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อ
ส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหาเพื่อหาความสอดคล้องของเนือ้หาของเกมดิจิทัลกับ
วตัถปุระสงค ์

3. ศึกษาขอ้มูลของซอฟแวรท์ี่จะน ามาใช้พัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์
จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหา  โดยใช้โปรแกรม 
Minecraft ลักษณะภาพเป็นรูปแบบ 3D เป็นซอฟต์แวรฟ์รีเพื่อสรา้งเกมจาก Minecraft ซึ่งผู้ใช้
สามารถใชส้รา้งเกมไดอ้ย่างรวดเร็ว และมีเครื่องมือที่เขา้ใจง่าย ซึ่งช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถพฒันาเกม 
ปรบัแต่งเกมตามสไตลข์องตวัเอง และสามารถใหผู้ใ้ชท้ดสอบเกมในสภาพแวดลอ้มที่แยกออกมา
ต่างหากก่อนที่จะเผยแพรบ่นเว็บไซต ์

4. ผลิตและดาวนโ์หลดฟรีโมเดลขององคป์ระกอบต่าง ๆ ภายในเกม 
5. เขียนสคริปตใ์หแ้ก่องคป์ระกอบต่าง ๆ ภายในตัวเกมเพื่อด าเนินเนือ้เรื่องตาม

สตอรี่บอรด์ โดยภาษาที่ใชใ้นการเขียนโคด้คือ ภาษา Java 
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6. น าเสนอเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาที่สรา้งขึน้แก่อาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบแกไ้ขเบือ้งตน้ 

7. ปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าที่ไดร้บัจากอาจารยท์ี่ปรกึษา 
8. ทดสอบคุณภาพและระบบของเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลัก

ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแก้ปัญหาเบือ้งต้น โดยให้นักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน 30 คนเป็นผูท้ดลองเล่นเกมใน
ระยะเวลา 7 วัน น าข้อเสนอแนะจากการสัมภาษณ์มาพัฒนาและปรบัปรุงแก้ไขคุณภาพและ
องคป์ระกอบของระบบภายในเกม 

9. ประเมินคณุภาพของสื่อโดยผูเ้ชียวชาญโดยดจูากองคป์ระกอบของเกม ความ
เหมาะสมของเรื่องราว ภาพและเสียง ความง่ายในการเลน่เกม และปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

 
3.2.2 การประเมินคุณภาพเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณจ์ าลองตามหลัก
ตรรกศาสตรเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหา 

โดยผูว้ิจัยสรา้งแบบประเมินการออกแบบเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตาม
หลกัตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียน ดงันี ้

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งเพื่อน ามาใชเ้ป็นขอ้มูลในการสรา้งแบบ
ประเมินการออกแบบเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา 

2. สรา้งแบบประเมินการออกแบบเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกั
ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียน โดยพิจารณาประเมินเป็น
แบบมาตราประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบัโดยมีรายละเอียดดงันี ้   
   คะแนน    แปลความหมาย 

    5    มีคณุภาพมากที่สดุ 
    4    มีคณุภาพมาก 
    3     มีคณุภาพปานกลาง 
    2    มีคณุภาพนอ้ย 
    1    มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 
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แปลความหมายการประเมินดงันี ้
ค่าเฉลี่ย    แปลความหมาย 
4.51 - 5.00   มีคณุภาพมากที่สดุ 
3.51 – 4.50   มีคณุภาพมาก 
2.51 – 3.50    มีคณุภาพปานกลาง 
1.51 – 2.50   มีคณุภาพนอ้ย 
1.00 – 1.50   มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ 

3. น าแบบประเมินที่สรา้งขึน้เสนอแก่อาจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบแกไ้ขเบือ้งตน้ 
4. ปรบัปรุงแบบประเมินตามค าแนะน าอาจารยท์ี่ปรกึษา 
5. น าแบบประเมินที่สรา้งขึน้เสนอแก่ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมดิจิทัล

จ านวน 3 ท่าน ไดจ้ากการเลือกเฉพาะเจาจง โดยพิจารณาประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 ดา้น 1.ดา้นภาพ ภาษา และเสียง 2. ตวัอกัษร และสี 3. เทคนิคการน าเสนอเกม พบว่า
ผลการประเมินคณุภาพเท่ากบั 4.81 แปลผลไดคื้อ เหมาะสมมากที่สดุ 

 
3.2.3 การสร้างแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 

ผูว้ิจยัออกแบบขัน้ตอนการสรา้งแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาดงันี ้
1. ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลยั นนทบุรีในรายวิชา

คณิตศาสตรเ์รื่องตรรกศาสตรเ์พื่อน ามาใชส้รา้งแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาก่อน
เรียน และหลงัเรียน  

2. สรา้งแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาโดยใชห้ลกัการแกปั้ญหาทาง
ตรรกศาสตร ์จ านวน 40 ขอ้ ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

3. น าแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาน าเสนอแก่อาจารยท์ี่ปรึกษา
เพื่อตรวจสอบแกไ้ขเบือ้งตน้ 

4. ปรบัปรุงแบบประเมินตามค าแนะน าอาจารยท์ี่ปรกึษา  
5. น าแบบประเมินที่สรา้งขึน้หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาเพื่อตรวจสอบความ

สอดคล้องประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หาคณิตศาสตรจ์ านวน 3 ท่านได้มาจากการเลือก
เฉพาะเจาะจง คือการความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา โดยท าการใหค้ะแนนดงันี ้
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ก าหนดคะแนนของผูเ้ชี่ยวชาญเป็น  +1  หรือ 0  หรือ -1 ดงันี ้
+1  คือ  แน่ใจว่าขอ้สอบขอ้นัน้วดัจดุประสงคท์ี่ระบไุว ้
  0  คือ  ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนัน้วดัจดุประสงคท์ี่ระบไุว ้
 -1  คือ  แน่ใจว่าขอ้สอบขอ้นัน้ 

ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณา คือ ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไป 
เป็นขอ้ค าถามที่ใชไ้ด ้ส่วนขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตัง้แต่ 0.49 ลงมา เป็นขอ้ค าถามที่ตอ้งปรบัปรุง
หรือตดัออก พบว่าการประเมินความสอดคลอ้งทัง้ฉบบัเท่ากบั 0.9665 

6. ผูว้ิจัยท าการปรบัปรุงขอ้บกพร่องที่ผูเ้ชี่ยวชาญแนะน า ขอ้ 2 และ ขอ้ 10 โดย
ปรบัโจทย์ปัญหาที่มีตัวแปรท าใหน้ าไปสู่ค  าตอบที่หลากหลายใหม้ีความชัดเจนในค าตอบมาก
ยิ่งขึน้ 

7. ท าการทดสอบ (Try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยตอบถูกให ้1 
คะแนน ขอ้ที่ตอบผิดให ้0 คะแนน เมื่อตรวจคะแนนแลว้น าขอ้มลูที่ไดไ้ปวิเคราะหค่์าความยาก p 
อ านาจจ าแนก r ค่าความเชื่อมั่น kr-20 และคดัขอ้ที่มีระดบัความยากระหว่าง 0.20-0.80 และขอ้ที่
มีอ  านาจจ าแนก   ตัง้แต่ .40 ขึน้ไป จ านวน 20 ขอ้ พบว่าแบบประเมินความสามารถดา้นแกปั้ญหา
มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากบั 0.9342 

 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

แบบแผนการทดลอง 
การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ใช้แบบแผน One-group pretest-posttest 

designs 
R     O1  X        O2 

 
โดยที่   

R  หมายถึง ได้มาจากการสุ่ม กลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster Random 
Sampling) 

O1 หมายถึง การวัดสามารถในการแก้ปัญหาก่อนการใช้เกมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา 

X  หมายถึง การใชเ้กมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อ
สง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา 
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O2 หมายถึง การวัดสามารถในการแก้ปัญหาหลังการใช้เกมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม

ความสามารถทางด้านแก้ปัญหาของนักเรียน ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแบ่งเป็น 2 
ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนก่อนทดลอง 
1. ศึกษาเอกสาร และข้อมูลที่ เก่ียวข้องกับการพัฒนาเกมดิจิทัล 

ความสามารถทางดา้นการแกปั้ญหา สถานการณจ์ าลอง และเนือ้หาทางดา้นตรรกศาสตร ์
2. สังเคราะห์ข้อมูล และสรา้งแบบแผนการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกม

ดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้น
แกปั้ญหาของนกัเรียน 

3. สรา้งเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์
จ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา แบบประเมิน
การออกแบบเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา และแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 

4. ตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือโดยผูเ้ชี่ยวชาญ โดยแบ่งเป็น 3 กลุม่ดงันี ้
1. การตรวจสอบคุณภาพและระบบของเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์

จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแก้ปัญหา 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน คดัเลือกโดยผูเ้ชี่ยวชาญที่มีประสบการณด์า้น
การออกแบบเกมดิจิทัลจ านวน 3 ท่านโดยเลือกแบบเฉพาะเจาจง โดย
ผูเ้ชี่ยวชาญมีมีคุณสมบติัคือ มีประสบการณด์า้นการออกแบบเกมดิจิทัลที่มี
วุฒิการศึกษาในระดับปริญญามหาบัณฑิตขึน้ไปและมีประสบการใช้
เทคโนโลยีในการสอนอย่างนอ้ย 5 ปี 

2. การตรวจสอบตรวจสอบความสอดคล้องของแบบประเมิ น
ความสามารถในการแก้ปัญหากับวัตถุประสงค ์โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ท่าน คัดเลือกโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านเนื ้อหาในรายวิชา
คณิตศาสตรเ์รื่องตรรกศาสตร ์จ านวน 3 ท่านโดยเลือกแบบเฉพาะเจาจง โดย
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ผูเ้ชี่ยวชาญมีมีคณุสมบติัคือ มีประสบการณก์ารสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์
อย่างนอ้ย 5 ปีที่มีวฒุิการศกึษาในระดบัปรญิญามหาบณัฑิตขึน้ไป 

5. ด า เนิ นการขอจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ หมายเลขรับรอง
โครงการวิจยั SWUEC-682210 

6. ขอความอนุเคราะห์จากผู้อ  านวยการโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 
นนทบรุีเพื่อด าเนินการขอเก็บขอ้มลู 

7. ด าเนินการปฐมนิเทศกับกลุ่มตัวอย่าง ชีแ้จงรายละเอียดขัน้ตอนการ
ด าเนินการวิจยั และขออนุญาตจากผูป้กครองนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4/4 จ านวน 36 
คน 

8. ก่อนด าเนินการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์
จ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาผูว้ิจยัใหผู้เ้รียน
ท าการทดสอบความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา 

9. ผูเ้รียนไดร้บัการจดัการเรียนรูจ้ากเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลอง
ตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา โดยผูว้ิจัยเป็นผูเ้ก็บ
ขอ้มลูดว้ยตนเอง 

10. หลงัด าเนินการจัดการเรียนรูเ้สร็จสิน้ผูว้ิจัยใหผู้เ้รียนท าการทดสอบ
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา และวิเคราะหผ์ล 

11. สรุป และอภิปรายผล 
 

3.4 การวิเคราะหข์้อมูล 
สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

1. ศึกษาผลการใชเ้กมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อ
สง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใชส้ถิติในการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้

1.1 ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
1.2 ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2. สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพเครื่องมือ 
2.1 การหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบ

ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้วิธีของคูเดอร์-ริชารด์สัน 
(Kuder-Richardson method) 
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2.2 การหาค่าความเที่ยงตรงของแบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหา โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง (Index of Item – 
Objective Congruence หรือ IOC) พิจารณาความสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 

การวิเคราะหผ์ลการใชแ้บบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาเพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาก่อน และหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณ์จ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา จะน ามา
สรุปในรูปแบบ T-Test dependent  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การศึกษาวิจยัเรื่อง การพฒันาเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตร์
เพื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 ไดผ้ลการวิจยัตาม
หวัขอ้ต่อไปนี ้

4.1 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อ
สง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียน 

4.2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลัก
ตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียน 

4.3 ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาดว้ยวิธีทางตรรกศาสตร ์หลงัใช้
เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้าน
แกปั้ญหา 
4.1 ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณจ์ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พ่ือส่งเสริม
ความสามารถทางด้านแก้ปัญหาของนักเรียน 

เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถ

ทางด้านแก้ปัญหาของนักเรียน เป็นการสร้างเกมแนวจ าลองสถานการณ์จริง (Simulation 
game) เพื่อให้มีความเหมาะสมกับเนื ้อหาของเรื่องการแก้ไขสถานการณ์ที่ก าหนดขึน้ โดยมี
โครงสรา้งดงัต่อไปนี ้
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1. เมื่อเริ่มเกม จะพบหนา้จอใหเ้ลือก 3 โหมดการเลน่  1 ตวัเลือกการปรบัแต่งเกม 
และ 1 ปุ่ มปิดเกม 

 
 

 
 
 

 
 

2. เลือกเมนู MultiPlayer จะเข้าสู่หน้าจอเพื่อให้ผู ้เล่นเลือกไอพีของเซิฟเวอรท์ี่
ตอ้งการ โดยจะมีเมนใูหเ้ลือกดงันี ้

 
 

 
 

 

3. เลือกเมนู Add Server แล้วกรอกไอพี  210.246.215.79  จากนั้นกดที่เมน ู
Done เพื่อเพิ่มเซิฟเวอร ์และกลับสู่หน้าจอหลัก จากนั้นกดที่เมนู Join Server เมื่อเข้าเกมมา
ผูเ้ขา้ร่วมการวิจยัจะตอ้งใส่รหสัผ่านที่ท าการตัง้เอาไวข้องแต่ละคนเพื่อเขา้เล่นตวัละครของตนเอง  
โดยจะไม่มีการรีเซ็ตขอ้มูลการเล่นเมื่อออกจากเกม สามารถเล่นต่อจากต าแหน่งเดิมไดเ้มื่อกลับ
เขา้มา 

เมน ู ค าอธิบาย 
SinglePlayer โหมดการเลน่คนเดียว 

MultiPlayer โหมดการเลน่หลายคน 

Minecraft Realms โหมดการเลน่หลายคน(บรกิารเสรมิจากผูพ้ฒันา) 
Options ปรบัแต่งระบบเกม 

Quit Game ออกจากเกม  

เมน ู ค าอธิบาย 
Join Server เขา้รว่มเซิฟเวอรท์ี่บนัทกึไว ้

Direct Connection เชื่อมต่อเซิฟเวอรโ์ดยปอ้มที่อยู่ของเซิฟเวอร ์

Add Server เพิ่มบนัทกึการเชื่อมต่อเซิฟเวอร ์

Edit ปรบัแต่งเซิฟเวอร ์

Delete ลบเซิฟเวอร ์

Refresh เริ่มตรวจสอบระบบการเชื่อมต่อใหม่ 

Cancel กลบัสูห่นา้ต่างเมนแูรก 
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ภาพประกอบ 1 แสดงหนา้ต่าง login เขา้สูร่ะบบ 

4. การน าเสนอก าหนดโครงสรา้งของเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตาม
หลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียนก าหนดว่าผูเ้ล่นจะตอ้ง
ช่วยบุคคลส าคุญภายในเมืองแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ทัง้หมด 3 ภารกิจหลกั และภารกิจรอง
ต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดเ้บาะแสในการสืบสวนหาผลลพัธภ์ายในเกม 
 

กฎ และกติกาการเลน่ 

1. ผูเ้ล่นจะตอ้งเขา้สู่ระบบของตนเองที่ไดส้มัครไวผ้่านค าสั่ง /register รหัสผ่าน 
รหสัผ่าน 

2. ผูเ้ล่นจะตอ้งคน้หา NPC Fa ที่มอบภารกิจหลกัหมายเลข 1 ใหไ้ปสืบว่าใครเป็น
ผูท้  าน า้ในเม่น า้เน่าเสีย  และด าเนินตามค าขอรอ้งของเขา 

3. ผูเ้ลน่จะตอ้งท าตามค าขอรอ้งจะใหไ้ปตามหายามทัง้ 6 คนที่ประจ าการภายใน
เมืองและท าตามค ารอ้งของพวกเขาทัง้ 6 เพื่อแลกกบัเบาะแสของภารกิจหลกั 

4. ผูเ้ลน่จะตอ้งรกัษาระดบัพลงัชีวิต และค่าความหิวของตนไม่ใหห้มดไป 
5. เมื่อผูเ้ล่นรวบรวมเบาะแสจากยามทั้ง 6 คนมาไดแ้ลว้ใหน้ ามาวิเคราะหห์าผู้

เป็นตน้เหตขุองการท าน า้เสีย 
6. ผูเ้ลน่น าผลการวิเคราะหม์าบอก NPC Fern และตอบค าถามเพื่อจบภารกิจ 



  51 

7. ผูเ้ล่นคน้หา NPC Maco ที่แผนที่ดันเจียนเพื่อรบัภารกิจที่ 2 ใหไ้ปสืบดูว่าใคร
เป็นผูท้ี่ทรยศชาวเมืองน าฝงูมอนสเ์ตอรเ์ขา้มาท าลายหมู่บา้น  

8. ผูเ้ล่นจะต้องท าตามค าขอรอ้งใหไ้ปพบนักรบทั้ง 5 ที่ถูกส่งไปรวบรวมขอ้มูล
และปกปอ้งหมู่บา้นอยู่ และท าตามค ารอ้งของพวกเขาทัง้ 5 เพื่อแลกกบัเบาะแสของภารกิจหลกั 

9. เมื่อผูเ้ล่นรวบรวมเบาะแสจากนักรบทัง้ 5 คนมาไดแ้ลว้ใหน้ ามาวิเคราะหห์าผู้
เป็นตน้เหตขุองการบกุจู่โนมครัง้นี ้

10. ผูเ้ล่นน าผลการวิเคราะหม์าบอก NPC Marco ที่จุดเกิด และตอบค าถามเพื่อ
จบภารกิจ 

11. ผูเ้ล่นคน้หา NPC Oum ที่รา้นขายดอกไมใ้นเมืองเริ่มตน้เพื่อรบัภารกิจที่ 3 ให้
ไปสืบหาแมวของลกูสาวท่ีหายไป  

12. ผู้เล่นจะต้องท าตามค าขอรอ้งให้ไปพบชาวเมืองทั้ง 5 ที่กระจายอยู่รอบ ๆ 
เมือง และท าตามค ารอ้งของพวกเขาทัง้ 5 เพื่อแลกกบัเบาะแสของภารกิจหลกั 

13. เมื่อผูเ้ล่นรวบรวมเบาะแสจากชาวเมืองทัง้ 5 คนมาไดแ้ลว้ใหน้ ามาวิเคราะห์
หาจดุที่หายไปของแมวและออกตามหามนั 

14. ผูเ้ล่นน าปลอกคอแมวกลบัไปใหล้กูเจา้ของรา้นขายดอกไมแ้ละรบัรางวลัเพื่อ
จบภารกิจ 

 
ภาพประกอบ 2 แสดงขัน้ตอนการท าภารกิจที่ 1 
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ภารกิจที่ 1 ปัญหาน า้เสีย ผูเ้ล่นจะตอ้งท าภารกิจที่ไดร้บัมอบหมายเก่ียวกับการสืบ
คดีความที่เกิดขึน้ในเมือง โดยผู้เล่นจะต้องท าการสืบขอ้มูลจากผู้คนในสถานที่ที่เก่ียวข้องกับ
ภารกิจจากนัน้ผูเ้ลน่จะตอ้งหาค าตอบที่ถูกตอ้งเพื่อรบัรางวลัหลงัจบภารกิจสืบสวน 

เบาะแสทีไ่ด้รับ  
1. ถ้าหากว่ารา้นค้าขาย Potion ของดิวรบัวัตถุดิบเกินความจ าเป็น แล้วดิวนั่น

แหละเป็นคนเทน า้เสีย 
2. ถ้าหากรา้นขายอาหารของทิมขายของไม่หมด แลว้ทิมตอ้งเป็นคนเทน า้เสีย

แน่นอน 
3. ถา้หากทิมเป็นคนเทน า้เสียจรงิ ๆ แลว้กลางเดือนก่อนแม่น า้ตอ้งเริ่มมีกลิ่นแลว้ 
4. ฉันจ าไม่ไดว้่ารา้นคา้ขาย Potion ของดิวรบัวัตถุดิบเกินความจ าเป็น หรือรา้น

ขายอาหารของทิมขายของไม่หมดกนัแน่นะ 
5. ฉันมั่นใจถ้าเมื่อกลางเดือนก่อนแม่น า้เริ่มมีกลิ่น แจ็คนั่นแหละที่ไม่ท าความ

สะอาดแม่น า้ 
6. ฉนัเห็นแจ็คท าความสะอาดแม่น า้ทกุวนัเลยนะ 

ผลสรุป   
ผูเ้ลน่จะตอ้งตามหาว่า ดิว ทิม หรือแจ็ค เป็นตน้เหตใุนเหตกุารณค์รัง้นี ้ 
ผูเ้ล่นตอ้งน าขอ้มูลที่ไดร้บัมาเขียนในรูปแบบสญัลกัษณ ์แลว้น ามาวิเคราะหต์าม

หลกัการทางตรรกศาสตรเ์รื่องความสมเหตสุมผล เพื่อหาว่าใครเป็นตน้เหตทุี่แทจ้รงิ 
 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงขัน้ตอนการท าภารกิจที่ 2 
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ภารกิจที่ 2 การจับคนทรยศ เมื่อผูเ้ล่นไดท้ าภารกิจจนเสร็จสิน้แลว้ไดร้บัเบาะแสคน
ทรยศเมืองหลวงจากนกัรบแนวหนา้ทัง้ 5 คนที่อาศยัต่อสูก้บัมอนสเ์ตอรน์อกเมืองมาดงันี ้

เบาะแสทีไ่ด้รับ  
1. ถา้ขอ้มลูกองก าลงัปอ้งกนัไม่รั่วไหล เหลา่ซอมบีค้งไม่บกุโจมตีเมืองวนันี ้
2.ถา้ขอ้มลูกองก าลงัป้องกนัไม่รั่วไหล เหล่าซอมบีค้งจะซ่อนตัวอยู่ในดันเจีย้นต่อ

ไป 
3. จากขอ้มูลมีความเป็นไปไดว้่าเหล่าซอมบีบุ้กออกมาจากดันเจีย้น หรือคงจะ

บกุเขา้เมืองภายในวนันี ้
4. มีจดหมายลับที่ได้รับความเสียหายประทับตราตระกูล  Sukree หรือ หรือ

ตระกลู Walton นี่แหละ พบอยู่บนซากหวัหนา้ซอมบี ้
5. ตระกูล Sukree เป็นผูท้ี่เขา้ร่วมการวางแผนการต่อตา้นมอนสเ์ตอร ์และรูว้่า

กองทัพเราในตอนนี ้เข้มแข็งที่สุด “ถ้าข้อมูลกองทัพรั่วไหลจะต้องไม่ใช่ฝีมือตระกูล  Sukree 
แน่นอน” 

ผลสรุป   
ผูเ้ล่นตอ้งน าขอ้มูลที่ไดร้บัมาเขียนในรูปแบบสญัลกัษณ ์แลว้น ามาวิเคราะหต์าม

หลกัการทางตรรกศาสตรเ์รื่องความสมเหตสุมผล เพื่อหาว่าตระกูลใดเป็นตน้เหตขุองการบุกจู่โจม
ครัง้นี ้
 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงขัน้ตอนการท าภารกิจที่ 3 
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ภารกิจที่ 3 ตามหาแมวที่หายไป เมื่อผูเ้ล่นไดท้ าภารกิจจนเสร็จสิน้แลว้ไดร้บัเบาะแส
ของแมวที่ลกูสาวเจา้ของรา้น(บิว) ท าหายไปจากผูค้นทัง้ 6 คนที่พบเห็นนอกเมืองมาดงันี ้

เบาะแสทีไ่ด้รับ   
1. ถา้บิวกลบับา้นไวแลว้บิวจะพาแมวไปเดินเลน่ในป่า 
2. ถา้บิวกลบับา้นไวหมายความว่าบิวไม่ไดอ้อกไปเดินเลน่รมิหาดแน่นอน 
3. ฉนัคุน้ ๆ ว่าเห็นบิวไปเดินเลน่รมิหาดหรือในป่านี่แหละ 
4. ในวันนั้นขา้ก าลังเดินเล่นอยู่ดี ๆ ขา้เห็นบิวนะว่าแต่ขา้ไม่มั้นใจว่าขา้เจอเธอ

ตอนไหน ระหว่างแถว ๆ เหมืองช่วงเย็น หรือระหว่างทางกลบับา้นช่วงบ่ายกนันะ 
5. ขา้เดาว่าเธอถา้บิวมาเล่นแถวริมหาด เธอคงไม่ไดไ้ปที่เหมืองหลอกเพราะว่า

มนัคงจะเย็นมากแลว้ยงัไงละ่ 
ผลสรุป  

ผูเ้ล่นตอ้งน าขอ้มูลที่ไดร้บัมาเขียนในรูปแบบสญัลกัษณ ์แลว้น ามาวิเคราะหต์าม
หลกัการทางตรรกศาสตรเ์รื่องความสมเหตสุมผล เพื่อหาว่าแมวของบิวอยู่ที่ใด และตามหาใหพ้บ 
4.2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณจ์ าลองตามหลักตรรกศาสตร์
เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหาของนักเรียน 

มีองค์ประกอบส าหรับการประเมินดังนี ้ 1. ภาพ ภาษา และเสียง 2. ตัวอักษร และสี          
3.เทคนิคการน าเสนอเกม 

 
ตาราง 3 แสดงผลการประเมินดา้นคณุภาพเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกั
ตรรกศาสตรเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียน  

ล าดบั ประสิทธิภาพของระบบ 
ค่าเฉลี่ยเลข
คณิต ( )X  

สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

( . .)S D  

ระดบั
คณุภาพ 

 
1.1 แผนที่มีความเหมาะสมกบัเนือ้หา
ภายในเกม 

5.00 0 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
1.2 องคป์ระกอบภายในฉากมีความ
เหมาะสมกบัเนือ้หาภายในเกม 

5.00 0 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
1.3 ความเหมาะสมของดนตรีที่ใช้
ประกอบ 

4.00 0 
มีคณุภาพ
มาก 
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ล าดบั ประสิทธิภาพของระบบ 
ค่าเฉลี่ยเลข
คณิต ( )X  

สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน

( . .)S D  

ระดบั
คณุภาพ 

 
2.1 การอธิบายขัน้ตอนในแต่ละ
ภารกิจสามารถเขา้ใจไดโ้ดยง่าย 

5.00 0 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
2.2 ขอ้ความที่แสดงมีความชดัเจน 
เหมาะสม เขา้ใจง่าย 

4.67 0.58 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
2.3 ความเหมาะสมของสีภายในเกม 

4.67 0.58 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
3.1 การออกแบบสถานการณใ์นเกมมี
ความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5.00 0 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
3.2 การออกแบบสถานการณใ์นเกมมี
ความเหมาะสมกบัเนือ้หาในบทเรียน 

4.67 0.58 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
3.3 การต่อสูก้บัศตัรูมีความเหมาะสม 
ต่ืนเตน้ เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

4.67 0.58 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
3.4 การใหร้างวลัในระหว่างภารกิจ
สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความ
พยายามที่จะเอาชนะไปจนจบ 

5.00 0 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
3.5 สามารถเขา้ถึงไดจ้ากอปุกรณท์ี่
หลากหลายเช่น คอมพิวเตอร ์สมา
ทโฟนทกุระบบปฏิบติัการณ ์

5.00 0 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 
3.6 กระตุน้ผูเ้รียนใหอ้ยากศึกษา
บทเรียนและน าความรูม้าแก้
สถานการณภ์ายในเกม 

5.00 0 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 เฉลี่ยรวม 4.81 0.30 
มีคณุภาพ
มากที่สดุ 

 

จากตารางที่  3 แสดงให้เห็นว่าผลการประเมินคุณภาพของเกมดิจิทัลโดยใช้
สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหาจาก
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ผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่านพบว่า ระดับคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ยผลการ
ประเมินคือ 4.81 ) 

 
4.3 ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยวิธีทางตรรกศาสตร ์หลังใช้เกม
ดิจิทัลโดยใช้สถานการณจ์ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถทางด้าน
แก้ปัญหา 

ผลการทดสอบความสามารถดา้นแก้ปัญหาของนักเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี 
จากกลุม่ตวัอย่างจ านวน 36 คนเมื่อพิจารณาเป็นกลุม่ ไดผ้ลจากการวิเคราะดงันี ้
ตาราง 4 ผลการทดสอบความสามารถดา้นแกปั้ญหารายกลุม่ 

คะแนน N Mean S.D. t p - value 
ก่อนใชเ้กม 36 6.7500 2.94109 13.770 <0.001 
หลงัใชเ้กม 36 16.3056 2.47062 39.599 <0.001 

 

จากตารางที่ 4 เมื่อศึกษาคะแนนจากการท าแบบทดสอบความสามารถดา้นแกปั้ญหา
ก่อน และหลังเล่นเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหา ผลปรากฏว่าคะแนนผลการทดสอบความสามารถดา้นแกปั้ญหา
ของกลุ่มตัวอย่างหลงัเล่นเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม

ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาสงูกว่าใชเ้กม อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั <0.001  
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

จากการวิจยัเรื่องการพฒันาเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อ
ส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  สามารถสรุปผล
การศกึษาไดด้งันี ้

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

ความมุ่งหมายการวิจยั 
การวิจัยเพื่อพัฒนาการการพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลัก

ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มี
วตัถปุระสงค ์2 ขอ้ ดงันี ้

1. เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตร์เพื่ อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนมีคณุภาพระดบัมากท่ีสดุ 

2. ความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 4 หลงัไดร้บัการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้ับผูเ้รียนสูงกว่าก่อนไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมดิจิทัล
โดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บั
ผูเ้รียน 

 
ผลการวิเคราะหข์อ้มลู 

จากการด าเนินการทดลองและเก็บขอ้มลู ผูว้ิจยัสรุปผลการวิจยัไดด้งันี ้
1. ผลการพัฒนาเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อ

ส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนพบว่า มีผลการประเมินระดบัประสิทธิภาพ
โดยรวมในมีคณุภาพระดบัมากท่ีสดุ ( 4.81, 0.30x SD= = ) 

2. ผลการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาดว้ยวิธีทางตรรกศาสตร ์หลงัใช้
เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้าน
แก้ปัญหา สูงกว่าก่อนใชเ้กมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาอย่างมีนยัส าคญัที่ระดบั <0.001 
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5.2 อภปิรายผลการวิจัย 
1. การพฒันาเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม

ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้ับผูเ้รียน ที่ถูกพัฒนาโดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้องในเรื่องแนวคิดเก่ียวกับเกมดิจิทัล แนวคิดเก่ียวกับการจ าลองสถานการณ์ แนวคิด
เก่ียวกับการแก้ปัญหา และบทเรียนวิชาคณิตศาสตรใ์นเรื่องตรรกศาสตร ์จากนั้นวิเคราะหแ์ละ
ออกแบบเนือ้หาในการพฒันาเกมโดยใชซ้อฟตแ์วร ์Minecraft เวอรช์นั 1.21.1 โดยพฒันาเป็นเกม
รูปแบบการจ าลองสถานการณ์ตามหลักตรรกศาสตร ์เพื่อท าภารกิจที่ก าหนดขึน้ภายในเกม 
สามารถเขา้เล่นไดท้ัง้ระบบคอมพิวเตอร ์และระบบโทรศพัทม์ือถือ ผูพ้ฒันาเซิฟเวอรส์ามารถสรา้ง
ภารกิจไดต้ามความตอ้งการโดยมีพืน้ฐานมาจากเกมผจญภยัที่มีองคป์ระกอบ และมีระบบนิเวศที่
เลียนแบบมาจากโลกมนุษย ์ท าใหเ้กมที่สรา้งขึน้มีความน่าสนใจ ผูเ้ล่นสามารถสรา้งสรรคว์ิธีการ
ท าภารกิจไดต้ามจินตนาการของตนเอง อีกทัง้ซอฟตแ์วรย์ังมีระบบการเล่นแบบ Multi Player ท า
ใหเ้กิดปฎิสมัพันธ์ระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกันเอง สามารถช่วยกนัท าภารกิจที่ก าหนดไดร้วดเร็วมากขึน้ 
ประกอบกบัระบบเสรมิต่าง ๆ ที่สามารถน ามาเพิ่มใหก้บัเซิฟเวอรไ์ดท้ าใหผู้พ้ฒันาสามารถก าหนด 
กฎ กติกาการเล่นไดห้ลากหลายยิ่งขึน้ โดยผูเ้ล่นจะตอ้งช่วยบุคคลส าคญุภายในเมืองแกไ้ขปัญหา
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ทัง้หมด 3 ภารกิจหลกั และภารกิจรองต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดเ้บาะแสในการสืบสวนหา
ผลลัพธ์ภายในเกม ได้รบัการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ มีคุณภาพระดับมากที่สุด ซึ่ง
สามารถน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาใหก้ับผูเ้รียนได ้
สอดคลอ้งกบั ภัทรวิท สรรพคุณ (2558)ที่ศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรเ์พื่อส่งเสริมการใชย้า
ปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผลพบว่าผลการประเมินโครงสรา้งพืน้ฐานที่พึงมีในเกมการศึกษาดา้น
การแพทยแ์ละสขุภาพมีระดบัคะแนนการประเมินคือ 3.84 คะแนนเต็ม 5.00 แสดงใหเ้ห็นว่า เกม
คอมพิวเตอรเ์พื่อส่งเสริมการใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล สามารถน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนรูเ้พื่อเพิ่มความสามารถในการใชย้าปฏิชีวนะอย่างสมเหตสุมผลได ้และสอดคลอ้งกบั  นรศิรา 
เดชี (2550) ที่ศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรฝึ์กทักษะการสังเกตการเขียนค ายาก พบว่า
ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรฝึ์กทักษะการสังเกตการณ์เขียนค ายากส าหรบันักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เป็น (88.00/89.33) แสดงใหเ้ห็นว่าเกมคอมพิวเตอรฝึ์กทักษะการสังเกตการ
เขียนค ายากสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาทักษะการสังเกตการณ์เขียนค ายากได้ และยัง
สอดคลอ้งกบั อมรพงศ ์สขุเสน (2554) ที่ศึกษาการพฒันาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั
เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทลัของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน้ พบว่าการออกแบบเกม
ดิจิทัลมีความสอดคลอ้งทั้งฉบับเท่ากับ 0.85 สามารถน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม



  59 

ความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นได้ ผู ้วิจัยจึงสรุปได้ว่าเกมดิจิทัล
สามารถน ามาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถ หรือทักษะที่
จ  าเป็นใหก้บัผูเ้รียนได ้

2. ความสามารถในการแกปั้ญหาของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 4 หลงัไดร้บัการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนพบว่าผลการประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา
ของผู้เรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลัก
ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาสงูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้สดง
ใหเ้ห็นว่าเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถ
ทางดา้นแกปั้ญหาใหก้ับผูเ้รียนสามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรูไ้ดจ้ริงสอดคลอ้งกบั ภัทรวิท 
สรรพคุณ (2558)ที่ศึกษาการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรเ์พื่อส่งเสริมการใช้ยาปฏิชีวนะอย่าง
สมเหตุสมผลพบว่าคะแนนผลการทดสอบความรูเ้รื่องการใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล
หลงัจากเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม อย่างมีนยัทางสถิติ (p<0.05) เนื่องจากผูเ้รียนไดเ้ขา้ร่วมเล่น
เกมที่จ  าลองสถานการณใ์หจ้่ายจะใหผู้ป่้วย และเพิ่ม – ลดคะแนนความส าเร็จตามความสามารถ
ของตนท าใหเ้กิดความทา้ทายต่อตนเอง และกลุ่มเพื่อนเกิดความเพลิดเพลินในการเรียนรู ้และ
สอดคลอ้งกบั อมรพงศ ์สขุเสน (2554) ที่ศกึษาการพฒันาเกมดิจิทลัตามแนวคิดผูเ้รียนเป็นส าคญั
เพื่อส่งเสริมความฉลาดทางดิจิทัลของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน้ พบว่าผูเ้รียนมีคะแนน
เฉลี่ยภายหลังจากการใช้เกมดิจิทัลตามแนวคิดผู้เรียนเป็นส าคัญเพื่อส่งเสริมความฉลาดทาง
ดิจิทัลสูงกว่าก่อนใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 เนื่องจากผู้เรียนสามารถ
เพลิดเพลินในการเลน่เกม ไดร้บัความรู ้และไดร้บัประสบการณจ์ าลองที่เกิดขึน้ภายในเกมไปพรอ้ม
กนั และยงัสอดคลอ้งกบั รฐัพล นพวงศ ์ณ อยุธยา (2562) ที่ศึกษาการพฒันาเกมคอมพิวเตอร ์2 
มิติเพื่อส่งเสริมความจ าตวัอกัษรภาษาไทยส าหรบัเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ พบว่าผล
การทดสอบการจ าตวัอกัษรภาษาไทยโดยรวมของผูเ้รียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรูก้่อนและ
หลงัใชเ้กมคอมพิวเตอร ์2 มิติเพื่อส่งเสริมความจ าตัวอักษรภาษาไทย หลงัใชเ้กมคอมพิวเตอร ์2 
มิติมีค่าเฉลี่ยดา้นการจ าสูงขึน้กว่าก่อนใช่เกมคอมพิวเตอร ์2 มิติ ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) อยู่ที่ 
0.575 หมายถึงว่ามีผูเ้รียนพัฒนาความจ าอยู่ที่ 57.50% ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพที่ใชไ้ด ้ผูว้ิจยัจึง
สรุปไดว้่าเกมดิจิทลัสามารถน าไปใชเ้ป็นเครื่องมือในการจดัการเรียนรูเ้พื่อเพิ่มความสามารถ หรือ
ทักษะให้กับผู้เรียนได้เนื่องจากสามารถออกแบบรูปแบบการเล่นได้อย่างอิสระ องค์ประกอบ
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ภายในเกมสามารถเพิ่มแสง สี และเสียงรวมถึงความทา้ทายที่เหมาะสมกบัผูเ้รียน เพื่อเสรมิความ
เพลิดเพลิน และความพงึพอใจที่จะเรียนรูต่้อบทเรียนได ้

 
5.3 ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัมีขอ้เสนอในการน าผลการวิจยัไปใช ้และขอ้เสนอในการวิจยัครัง้ถดัไป
ดงันี ้

5.3.1 ข้อเสนอในการน าผลวิจัยไปใช้ 
1. จากการประเมินประสิทธิภาพของเกมดิจิทัลโดยใชส้ถานการณ์จ าลองตามหลัก

ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้านแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน  พบว่าผลการประเมิน
คณุภาพของเกมดิจิทัลเพื่อพัฒนาความสามารถดา้นแกปั้ญหาจากผูท้รงคุณวฒุิทัง้ 3 ท่านพบว่า 
ระดบัคณุภาพอยู่ในระดบัเหมาะสมมากที่สดุ (ค่าเฉลี่ยผลการประเมินคือ 4.81) 

2. ผลการเปรียบเทียบการทดสอบความสามารถดา้นการแก้ปัญหาก่อน และหลัง
ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถทางด้านแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน แสดงให้เห็นว่า กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถ
ทางการแกปั้ญหาที่เพิ่มขึน้ เกมสามารถน ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอนได ้โดยอาจจะถูก
ปรบัเปลี่ยนในรูปแบบที่แตกต่างกันตามยุคสมัยเช่น บอรด์เกม เกมการด์ เกม 2D เกม 3D และ
คาดว่าในอนาคตอาจจะมีเกมแนว MR ที่รวมทัง้โลกจริงและโลกเสมือนเขา้ดว้ยกนั แต่หลกัการที่
ยงัคงไม่เปลี่ยนแปลงก็คือองคป์ระกอบของเกมคือ จดุมุ่งหมาย กฎกติกา ปฏิสมัพนัธ ์ความทา้ทาย 
และจินตนาการ ที่เป็นจดุดงึดดูใหป้ระชากรแต่ละสมยัเขา้มาสนกุและไดร้บัความรูไ้ปพรอ้มกนั  

3. ผลการทดสอบความสามารถดา้นการแกปั้ญหาหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ย
เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลักตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางด้าน
แกปั้ญหา เมื่อพิจารณาโดยภาพรวมเป็นกลุ่มตัวอย่างพบว่าคะแนนผลการทดสอบความสามารถ
ดา้นแก้ปัญหาของกลุ่มตัวอย่างหลังเล่นเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านแก้ปัญหามี
ค่าเฉลี่ยคือ 16.3056 เมื่อเปรียบเทียบกบัค่าเฉลี่ยของผลการทดสอบก่อนจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมคือ 
6.75  สามารถสรุปไดว้่า ผลการทดสอบความสามารถทางดา้นแก้ปัญหาก่อนไดร้บัการจัดการ
เรียนรูด้้วยเกมสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรูด้้วยเกม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
<0.001 แสดงใหเ้ห็นว่าเกมจ าลองสถานการณใ์นรูปแบบดิจิทัลเพื่อการเรียนรูส้ามารถน ามาช่วย
ในการจดัการเรียนรูใ้นหลกัสตูรของศตวรรษที่ 21 ไดเ้ป็นอย่างดี  
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5.3.2 ข้อเสนอในการวิจัยคร้ังถัดไป 
1. จากการจัดการเรียนรู้ผ่าน เกมดิจิทัลโดยใช้สถานการณ์จ าลองตามหลัก

ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแก้ปัญหาใหก้ับผูเ้รียน ท าใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนในชั้น
เรียนเกิดกระบวนการเรียนรูร้่วมกนัผ่านการเล่นเกม ผูเ้รียนไดคิ้ด วิเคราะหส์ถานการณร์่วมกนั ได้
วางแผนการแก้ปัญหาเป็นทีม แต่เนื่องจากผูว้ิจัยไม่ไดจ้ ากัดขอบเขตของการเดินทาง ส่งผลให้
ผูเ้รียนเดินไปผิดทางส่งผลใหร้ะยะเวลาในการเล่นเกมมากกว่าที่ควรจะเป็น ดังนัน้ในการพัฒนา
เกมจะตอ้งสรา้งขอ้จ ากดับางอย่างเพื่อใหผู้เ้ลน่สามารถจบภารกิจไดเ้ร็วยิ่งขึน้ 

2. เกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมความสามารถดา้นแกปั้ญหามีจุดเด่นที่สามารถวางระบบ
ภารกิจที่สอดคลอ้งกับวิชาเรียนตรรกศาสตรโ์ดยน าเสนอผ่านการจ าลองสถานการณ์ แต่จ านวน
เหตกุารณท์ี่สรา้งขึน้ยงัมีนอ้ยเกินไป ดงันัน้ในการวิจยัครัง้หนา้การพฒันาเกมจะตอ้งสรา้งภารกิจที่
เยอะขึน้ และง่ายขึน้เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้ล่นที่ยังขาดประสบการณ์ไดฝึ้กทักษะการเล่นเกมจาก
ภารกิจระดบัง่ายก่อน 

3. การพฒันาเกมดิจิทลั การทดลองใช้เกมดิจิทลัโดยใชส้ถานการณจ์ าลองตามหลกั
ตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียนในครัง้นีไ้ม่ไดค้  านึงถึงความ
แตกต่างของผูเ้รียนเนื่องจากหอ้งเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ท าการสุ่มไดเ้ป็นห้องเรียนที่มีความสนใจ
ทางดา้นคณิตศาสตร ์และวิทยาศาสตรเ์ป็นวิชาหลกั จึงควรศึกษาผลของการน า เกมดิจิทลัโดยใช้
สถานการณจ์ าลองตามหลกัตรรกศาสตรเ์พื่อส่งเสริมความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาใหก้บัผูเ้รียน
ไปใชก้บักลุม่ตวัอย่างที่มีความสนในในแผนการเรียนอ่ืนที่แตกต่างกนั 
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ภาคผนวก ก  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวิจัย และประเมินผล 
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ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างความสามารถทางดา้นแกปั้ญหาก่อน และหลงัไดร้บัการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมดิจิทลัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลยั 
นนทบรุี จ านวน 36 คน 
 
 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

pre 36 6.7500 2.94109 .49018 

post 36 16.3056 2.47062 .41177 

 
 

One-Sample Test 

 Test Value = 0 

 

t df p - value Mean Difference 

95% Confidence Interval of the 
Difference 

 Lower Upper 

pre 13.770 35 <.001 6.75000 5.7549 7.7451 

post 39.599 35 <.001 16.30556 15.4696 17.1415 
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ผลการประเมินดา้นคณุภาพของแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นแกปั้ญหาโดย
ใช้วิธีทางตรรกศาสตร์ มีผลการเรียนรู้ส  าหรับการประเมินคือ เข้าใจและใช้ความรูเ้ก่ียวกับ
ตรรกศาสตรเ์บือ้งต้นในการสื่อสาร สื่อความหมายและอ้างเหตุผล โดยมีผลการประเมินความ
สอดคลอ้งระหว่างผลการเรียนรูก้บัแบบทดสอบจ านวน 40 ขอ้ดงันี ้
 

 
ตาราง 5 แสดงผลการประเมินความสอดคลอ้งแบบทดสอบวดัความสามารถดา้นแกปั้ญหา 

วตัถุประสงค ์
รายการประเมิน 
ความสอดคลอ้ง
ของขอ้สอบ 

ความเห็นผูท้รงคณุวฒุิ 

แปลควาหมาย 
ท่าน 1 ท่าน 2 ท่าน 3 ioc 

เขา้ใจและใช้
ความรูเ้ก่ียวกบั
ตรรกศาสตร์
เบือ้งตน้ในการ
สื่อสาร สื่อ

ความหมายและ
อา้งเหตผุล 

ขอ้ 1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 2 0 1 0 0.33 ปรบัปรุง 
ขอ้ 3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 8 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 9 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 10 -1 1 1 0.33 ปรบัปรุง 
ขอ้ 11 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 12 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 13 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 14 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 15 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 16 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 17 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 18 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 19 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ขอ้ 20 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

 

ขอ้ 21 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 22 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 23 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 24 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 25 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 26 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 27 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 28 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 29 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 30 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 31 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 32 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 33 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 34 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 35 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 36 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 37 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 38 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 39 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
ขอ้ 40 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

 
จากตารางที่ 5 แสดงใหเ้ห็นว่าผลการประเมินความสอดคลอ้งดา้นวตัถปุระสงคข์องเนือ้หา
แบบทดสอบจากผูท้รงคณุวฒุิทัง้ 3 ท่านพบว่า เนือ้หาของแบบทดสอบมีความสอดคลอ้งสามารถ
น าไปใชไ้ด ้(ค่าดชันีความสอดคลอ้งทัง้ฉบบัเท่ากบั 0.9665  ) 
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ผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 
ผลการทดสอบความสามารถดา้นแกปั้ญหาของนกัเรียนสวนกหุลาบวิทยาลยั นนทบุรี เพื่อหา
ประสิทธิภาพของแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหาโดยนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 ที่
เรียนรายวิชาคณิตศาสตรเ์พิ่มเติม โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลยั นนทบุรี จ านวน 16 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
ตาราง 6 แสดงผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพแบบประเมินความสามารถในการแกปั้ญหา 

ขอ้ที่ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
ขอ้ที่ 

ค่าความ
ยากง่าย (p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

1 0.56 0.74 11 0.69 0.64 
2 0.44 0.65 12 0.63 0.59 
3 0.69 0.60 13 0.81 0.51 
4 0.75 0.71 14 0.81 0.51 
5 0.69 0.55 15 0.69 0.69 
6 0.56 0.62 16 0.75 0.67 
7 0.63 0.57 17 0.56 0.52 
8 0.50 0.62 18 0.56 0.77 
9 0.81 0.55 19 0.56 0.57 
10 0.69 0.64 20 0.44 0.59 

ไดผ้ลค่าความเชื่อมั่นแบบประเมินความสามารถดา้นแกปั้ญหาทัง้ฉบบัคือ 0.9342 
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ภาคผนวก ข  ตัวอย่างเกมดิจิทัลเพือ่พัฒนาความสามารถทางด้านแก้ปัญหา 
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หนา้ต่างก่อนเขา้เกม 

 

 
 

หนา้ต่างการเขา้สูร่ะบบ 
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ฉากเมืองหลกั 

 

 
 

ฉากเมืองรอง



 

 
ฉากหมู่บา้นที่ถกูโจมตี 

 
 
 

        
 

ศตัรูที่โจมตีหมู่บา้น 
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ขัน้ตอนการแกปั้ญหาที่ 1 

 

 
ขัน้ตอนการแกปั้ญหาที่ 2 
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ขัน้ตอนการแกปั้ญหาที่ 3 
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ภาคผนวก ค  การขอทดลองในมนุษย ์
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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