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บทคัดยอ 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาวิเคราะหสภาพขอมูลพ้ืนฐาน หลักการ แนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐาน 2) เพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปญหา และความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู
เพื ่อสงเสริมการเรียนรู อยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ กลุมเปาหมาย คือ ผูบริหาร ครูผูสอน ผูปกครอง และนักเรียน
ระดับชั ้นประถมศึกษาโรงเรียนสาธิตจำนวน 4 โรงเรียน ผู ทรงคุณวุฒิท่ีมีความเชี ่ยวชาญในการจัด 
การเรียนรูในระดับประถมศึกษา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ แบบวิเคราะหเอกสาร  แบบสัมภาษณแบบ
มีโครงสราง แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี ่ย รอยละและ 
การวิเคราะหเน้ือหา  
 ผลการวิจัย พบวา แนวคิดที่ใชในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู คือ แนวคิด Gerlach 
and Ely, 1971-2014: 32; Kemp, 1985: 1-10; Arends, 2011: 7;  Joyce, Weil, & Calhoun, 2015: 
25-34, ทิศนา แขมมณี, 2559: 222  และการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู รูปแบบการจัด 
การเรียนรู  ประกอบดวย  6 องคประกอบ ลักษณะการจัดการเรียนรู ตามแนวคิดเกมเปนฐาน 5 ขั ้นตอน 
องคประกอบการเร ียนรู อยางมีความสุข 5 องคประกอบ ขั ้นตอนการคิดแกปญหา 5 ขั ้นตอน  
จากการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนพบวา การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนวิธีการที่นักเรียน
ตองการใหนำมาจัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหา
มากท่ีสุด ตองเปนกิจกรรมท่ีเปนเรื่องราวใกลตัวท่ีผูเรียนสามารถเช่ือมโยงประสบการณของตนเอง ดึงดูด
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การศึกษาความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิด 
เกมเปนฐาน เพ่ือสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิด

แกปญหาของนักเรียน ระดับประถมศึกษา 
A study on the necessary requirements for the development of  
an instructional model based on the concept of games-based  
learning to promote problem-solving abilities and happiness in  
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ความสนใจ เปนเรื่องที่มีความหมายและสรางความสนใจ ทาทายผูเรียนเพื่อเปนแรงจูงใจใหผูเรียนเกิด
ความตองการท่ีจะเรียนรูและสามารถเรียนรูอยางมีความสุขไดดวยตนเอง 
 

คำสำคัญ: รูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐาน,  องคประกอบการเรียนรูอยางมีความสุข,  

ข้ันตอนในการคิดแกปญหา 

 

Abstract 

 The purpose of this research is to 1 )  study and analyze basic information, 
principles, concepts, theories and research related to the development of an instructional 
model based on the concept of games-based learning 2 )  To study opinions about the 
problem and needs to the development of an instructional model to promote problem-
solving abilities and happiness in learning among elementary school students. This is a 
qualitative research. The target groups are administrators, teachers, parents, and primary 
school students of 4 demonstration schools. A qualified person with expertise in learning 
management for primary school students. The research instruments were document 
analysis form, structured interview form, and questionnaire on students' opinions. Data 
were analyzed using mean, percentage, and content analysis. 
 The research results found that the concept used in developing the learning 
management model was the concept Gerlach and Ely, 1971-2014: 32; Kemp, 1985: 1-10; 
Arends, 2011: 7;  Joyce, Weil, & Calhoun, 2015: 25-34, Thitsanakhammanee, 2016: 222 
and research and development of learning management models. Learning management 
models consist of 6  components. Learning management characteristics based on the 
concept of games as a base, 5  steps, happy learning 5  components, 5  steps to 
demonstrate problem-solving skills From the study of students' opinions, it was found that 
game-based learning was the method that students wanted to use to promote happy 
learning and problem-solving ability the most. It must be an activity that is about a familiar 
story that learners can relate to their own experiences and attract their attention. It is a 
meaningful and interesting topic that challenges learners to motivate them to want to 
learn and to be able to learn happily by themselves. 
 

Keywords: instructional model based on the concept of games-based learning, promoting 
enjoyable learning components, problem-solving skills 

 
บทนำ 
 ในโลกยุคศตวรรษที่ 21 ที่เต็มไปดวยความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว พลิกผัน รุนแรง และ
คาดไมถึงท้ังดานเทคโนโลยี เศรษฐกิจ สังคม หรือสิ่งแวดลอม การดำรงชีวิตของมนุษยในปจจุบันจึงเผชิญ
กับความทาทายมากขึ้นอยางตอเนื่อง ปรากฏการณดังกลาวสงผลกระทบโดยตรงตอรูปแบบของการจัด
การศึกษา ทำใหระบบการศึกษาจำเปนตองปรับเปลี่ยนแนวทางการเรียนการสอนใหเทาทันกับการเปลี่ยนแปลง
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ที่เกิดขึ้น เพื่อพัฒนาเยาวชนใหมีศักยภาพรอบดาน พรอมรับมือกับสถานการณไมคาดฝน และสามารถ
ดำรงชีว ิตในสังคมยุคใหมไดอยางม ีประสิทธ ิภาพ (UNICEF and Save the Children, 2013: 15) 
นอกจากนี้ สถานการณการแพรระบาดของโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ที ่ผานมาได
กอใหเกิดภาวะการเรียนรูถดถอย (Learning Loss) อยางกวางขวาง โดยเฉพาะในกลุมนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ซึ่งเปนชวงวัยแหงการพัฒนาและวางรากฐานทักษะสำคัญในชีวิต ภาวะLearning Loss 
สงผลใหนักเรียนมีความลาชาในการเรียนรู ขาดโอกาสในการเรียนรูผานประสบการณตรง ขาดปฏิสัมพันธ
ทางสังคม และที่สำคัญคือ ขาดการฝกฝนทักษะการคิดแกปญหา ซึ่งเปนทักษะสำคัญในการใชชีวิตและ
การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (วิจารณพานิช, 2556: 3) การขาดโอกาสในการฝกฝนทักษะการคิดแกปญหา
ในชวงวัยประถมศึกษา อาจนำไปสู ผลกระทบในระยะยาว ทั ้งในดานพัฒนาการทางสติปญญา 
ความสามารถในการปรับตัว และการเรียนรูอยางเปนระบบ ซึ่งเปนพื้นฐานของการเรียนรูตลอดชีวิต 
ดังน้ัน จึงเปนความจำเปนเรงดวนท่ีภาคการศึกษาควรใหความสำคัญในการสงเสริมการเรียนรูท่ีสอดคลอง
กับสภาพแวดลอมในยุคปจจุบัน โดยเฉพาะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสรางความสุขในการเรียนรู 
ซึ่งมีความสำคัญอยางยิ่งในกระบวนการทางการศึกษา โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา เพราะเปนชวงวัย
สำคัญของการวางรากฐานทัศนคติและพฤติกรรมการเรยีนรูในระยะยาว สอดคลองกับนโยบายการศึกษา 
“เรียนดี มีความสุข”ซึ่งมุ งเนนการสรางบรรยากาศการเรียนรู ที ่เอื ้อตอการพัฒนาทางวิชาการและ 
ความเปนอยูท่ีดีของนักเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2566: 
59) แตจากผลสำรวจของกรมสุขภาพจิตในป 2565 ซึ่งระบุวา เด็กและเยาวชนอายุต่ำกวา 18 ป จำนวน
กวา 360,000 คน มีความเสี่ยงตอภาวะซึมเศรารอยละ 10.86 ขอมูลน้ีสะทอนถึงความสำคัญของการดูแล
สุขภาพจิตในกลุมเยาวชนอยางมาก จากสถิติขางตนพบวา นักเรียนที่มีพฤติกรรมเสี่ยงในการเปนโรคเครียด
และโรคซึมเศราจะเริ่มตั้งแตในชวงอายุ 10 ปข้ึนไป ดังน้ันสำหรับผูเรียนในชวงวัยน้ี โรงเรียนมีสวนสำคัญ
อยางยิ่งที่จะตองตระหนักถึงสาเหตุของปญหาเพื่อแกไขและสงเสริมใหผูเรียนลดพฤติกรรมเสี่ยง (กรม
สุขภาพจิต, 2566: 25) ดังนั้น การจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนอยาง
รอบดาน ทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ และสังคม เพื่อใหนักเรียนสามารถเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
และเติบโตเปนพลเมืองท่ีมีคุณภาพในอนาคต โดยเฉพาะในชวงวัยประถมศึกษา ซึ่งเปนชวงเวลาท่ีเด็กเริ่ม
พัฒนาความสามารถทางสมอง จิตใจ และการปรับตัวทางสังคมจึงเปนสิ ่งสำคัญที่ควรมีสงเสริมใน 
การจัดการเรียนการสอนในปจจุบันเปนอยางยิ่ง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2566: 24) จากขอความขางตน
แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนการสอนควรที่จะรวมเอาโลกแหงความสุข สนุกสนานและโลกแหง 
การเรียนรูเขามาไวดวยกัน ดวยการนำแนวคิดเกมการเลนมาใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู
สำหรับผู เรียน ทำใหผู เรียนเปลี่ยนทัศนคติที ่วาการเรียนนาเบื ่อหนาย เปนภาระงานที่ยากลำบาก 
กลายเปนเรื่องสนุกที่สรางความสุขในกับผูเรียน สิ่งนี้จึงนับเปนกาวแรกของการนำเกมมาใชในการเรียน
การสอน Bostan, B  (2020) ดังนั้น จึงไดมีการออกแบบสื่อการเรียนรูใหมโดยประยุกตเอาเกมมาใชกับ
การเรียนรู ซึ่งมีการจำลองสถานการณตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดเลนไปพรอม ๆ กับเรียนรู ใชแนวคิดเกม 
เปนฐาน (Game Based Learning) วรัตต อินทสระ (2563) นับไดวาเปนกลยุทธที ่จะชวยปลูกฝงให
นักเรียนรู จักแสวงหาความรู ดวยตนเอง กระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรค การคิดวิเคราะห การคิด
แกปญหา รวมถึงลดชองวางระหวางนักเรียนและครู อันกอใหเกิดทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต 
 จากขอมูลดังกลาวมาทั้งหมดจะเห็นไดวา การจัดการเรียนรู ที่สงเสริมการเรียนรู อยางมี
ความสุข และการพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหาเปนเปาหมายสำคัญของการจัดการเรียนรู 
ในปจจุบัน โดยเฉพาะการจัดการเรียนรูในระดับประถมศึกษา ที่เปนชวงวัยที่การเลนถือเปนการเรียนรู 
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ที่ทำใหเกิดความสุข สนุกสนานและการคิดแกปญหาเปนคุณลักษณะสำคัญตามพัฒนาการที่ควรสงเสริม
และพัฒนาใหเกิดขึ ้น เนื่องจากจำเปนตอการดำเนินชีวิตในสภาพสังคมปจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลง 
อยูตลอดเวลา การเรียนรูอยางมีความสุขที่ทำใหผูเรียนเติบโตเปนคนที่มีความรู มีความสุขในการเรียนรู 
สิ่งใหม ๆ เรียนรู ที ่จะดำรงชีวิตอยางมีความสุข คิดถึงประโยชนของสังคมและประเทศชาติมากกวา
ประโยชนสวนตน มีความสามารถในการคิดแกปญหาและมีความคิดสรางสรรคอันนำไปสูการเชื่อมโยง
และพัฒนาสิ่งตาง ๆ รอบตัวไดอยางมีประสิทธิภาพและประสบความสำเร็จในดานตาง ๆ ตลอดจนนำ
ความรูความสามารถมาใชในการพัฒนาประเทศชาติสืบตอไป 
 
วัตถุประสงค 
 1. เพ่ือศึกษา วิเคราะหสภาพขอมูลพ้ืนฐาน หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ
กับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐานเพ่ือสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและ
ความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพปญหา และความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา 
 
ตัวแปรท่ีศึกษา 
 ตัวแปรตน ความคิดเห็นและความตองการจำเปนของ ผูบริหาร ครูผูสอน ผูปกครอง และ
นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาของโรงเรียนสาธิต และผู ทรงคุณวุฒิ / แนวคิดการพัฒนารูปแบบ 
การจัดการเรียนรู/แนวคิดการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐาน/แนวคิดการเรียนรูอยางมีความสุข 
และแนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการคิดแกปญหา 
 ตัวแปรตาม ขอมูลความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิด
เกมเปนฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 กลุมเปาหมายในการวิจัย 

 ผูบริหาร จำนวน 4 คน ครูผู สอน จำนวน 24 คน ผูปกครอง จำนวน 12 คน และนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนสาธิตจำนวน 24 คน และ ผูทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญ
ในการออกแบบการจัดการเรียนรูของนักเรียนในระดับประถมศึกษา จำนวน 5 คน ไดมาจากการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ตามคุณสมบัติ  ประกอบดวย  ผู บริหาร เปนผู มีประสบการณ 
การบริหารโรงเรียน อยางนอย 2 ปขึ้นไป ครูผูสอน เปนผูมีประสบการณการสอนในระดับการศึกษา 
ขั้นพื้นฐานอยางนอย 3 ปขึ้นไป ผูปกครอง เปนผูปกครองที่มีบุตร-หลานเรียนในระดับประถมศึกษา 
ตอนปลาย และ ผู ทรงคุณวุฒิ เปนผู เชี ่ยวชาญดานหลักสูตรและการสอน ดานการประถมศึกษา  
ดานจิตวิทยา ดานเทคโนโลยี และนวัตกรรมทางการศึกษา และดานการวัดและประเมินผล ซึ ่งเปน 
ผูมีประสบการณดานการจัดการเรียนรูแกนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาและเปนอาจารยผูมีวุฒิการศึกษา
ระดับปริญญาโท หรือมีตำแหนงทางวิชาการตั้งแตผูชวยศาสตราจารยข้ึนไป 
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 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. แบบวิเคราะหเอกสารขอมูลพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกม
เปนฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหา ของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา เปนเครื่องมือท่ีผูวิจัยสรางข้ึนจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ จำนวน 1 ฉบับ 
 2. แบบสัมภาษณผูบริหาร และผูปกครองในสังกัดโรงเรียนสาธิต จำนวน 1 ฉบับ เปนแบบ 
มีโครงสราง โดยการสัมภาษณรายบุคคล 
 3. แบบสัมภาษณผู ทรงคุณวุฒิ และครูผู สอนระดับประถมศึกษาในสังกัดโรงเรียนสาธิต 
จำนวน 1 ฉบับ เปนแบบมีโครงสราง โดยการสัมภาษณรายบุคคล 
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา มีลักษณะเปนแบบสอบถาม
ปลายปด โดยมีตัวเลือกใหตอบ จำนวน 1 ฉบับ 
 การเก็บและรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยดำเนินการเก็ยรวบรวมขอมูลจากผูใหขอมูล ดังน้ี  
 ขั้นที่ 1 การศึกษาขอมูลพื้นฐาน หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยจากเอกสารท่ี
เกี่ยวของ โดยการศึกษาและวิเคราะหขอมูลพื้นฐาน เกี่ยวกับเอกสารที่เกี่ยวของกับแนวคิดในการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู  แนวคิดในการออกแบบระบบการสอน การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกม 
เปนฐาน (Game Based Learning) แนวคิดการเรียนรู อยางมีความสุข และความสามารถในการคิด
แกปญหา  
 ขั้นท่ี 2 การศึกษาความตองการจำเปน สภาพปญหาจากบุคคล ประกอบดวย  
 2.1 สัมภาษณความคิดเห็นของผูบริหาร จำนวน 4 คน ครู จำนวน 24 คน ผูปกครอง จำนวน 
12 คน นักเรียน จำนวน 24 คน สังกัดโรงเรียนสาธิต และผูทรงคุณวุฒิ ท่ีไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)เกี ่ยวกับความตองการจำเปน และแนวคิดในการจัดการเรียนรูที ่สงสงเสริม 
การเรียนรูอยางมีความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาโดยใชแบบสัมภาษณที ่มีโครงสราง 
(Structured Interview) และใชว ิธ ีการสัมภาษณแบบเปนทางการ (Formal Interview) ซึ ่งผ ู ว ิจัย
ดำเนินการสัมภาษณดวยตนเองในรูปแบบออนไลนโดยใช Zoom meeting เปนรายบุคคลและวิเคราะห
ขอมูลโดยการวิเคราะหเชิงเน้ือหา 
 2.2 สอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมการเรียนรู
อยางมีความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาโดยใชแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมตีอ
การจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมการเรียนรู อยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหา  
ซึ่งผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลโดยการจัดทำแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีโดยใชแบบสอบความคิดเห็นท่ีผานการตรวจจากผูเช่ียวชาญแลวและวิเคราะห
ขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย รอยละ และการวิเคราะหเชิงเน้ือหา (Content Analysis) 
 การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิจัย 
 การวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการศึกษาเอกสาร ใชการวิเคราะหเชิงเนื้อหา (Content Analysis) 
จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของ เพื ่อกำหนดขอบขายเนื ้อหาขององคประกอบรูปแบบ และตัวบงช้ี  
การจัดการเรียนรูที่สงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา (ฉบับราง) กอนนำไปสัมภาษณ การวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณดวยการวิเคราะหเชิง
เนื้อหา ( Content Analysis) ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณรวบรวมใหครบถวนตามวัตถุประสงคการวิจัย 
นำขอมูลท่ีไดจำแนกแยกแยะและจัดเปน หมวดหมูและนำขอมูลแตละหมวดมาเช่ือมโยงกันอยางเปนเหตุ
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เปนผล โดยการตีความ (Interpretation) เนื้อหาจากเรื่องราวที่ปรากฏและเชื่อมโยงความเกี่ยวของของ
ขอมูลนั้น ๆ การวิเคราะหขอมูลที่ไดจากสอบถามความคิดเห็นดวยการวิเคราะหขอมูล โดยการแจกแจง
ความถ่ี และคารอยละ 
 

ผลการวิจัย 

 ผลการวิจัย เรื่อง การศึกษาความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตาม

แนวคิดเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาของ

นักเรียนระดับประถมศึกษา ผูวิจัยนำเสนอผลการวิจัย ออกเปน 2 ตอน ดังน้ี  

 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาขอมูลพื้นฐาน หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยจากเอกสารท่ี

เกี่ยวของ 

 จากการศึกษาเอกสารและขอมูลที่เกี่ยวของกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูของผูวิจัย 

พบวา  

 1. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู  ผูวิจัยไดสังเคราะหแนวทางในการออกแบบระบบ

การเรียนการสอนหรือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรู

อยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยทำการศึกษา

และสังเคราะหแนวคิดของ Joyce, Weil & Calhoun, 2015: 25 - 34, Arends, R.J., 2011: 7, Gerlach 

and Ely, 1930-2014: 32, Kemp, 1985: 1 – 10 และทิศนา แขมมณี, 2559: 222  เพื่อนำมาใชเปน

แนวทางในการออกแบบระบบการเรียนการสอนหรือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ประกอบดวย

ขั้นตอนตามลำดับ คือ 1) ศึกษาทฤษฎี หลักการและวิเคราะหขอมูลพื้นฐาน 2) กำหนดเปาหมายและ

วัตถุประสงค 3) กำหนดแนวทางและกลวิธีการจัดการเรียนรู 4) กำหนดสื่อ เครื่องมือและทรัพยากร 5) 

การทดลองนำไปใชและการปรับปรุง และ 6) การประเมินผล และไดสังเคราะหองคประกอบของ 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและ

ความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษา ประกอบดวยองคประกอบ ดังนี้ 1) 

หลักการ 2) วัตถุประสงค 3) กระบวนการจัดการเรียนรู 4) สื่อที่ใชในการจัดการเรียนรู 5) การวัดและ

ประเมินผล และ 6) เง่ือนไขการนำรูปแบบไปใช 

 2. การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐาน (Game Based Learning) ในงานวิจัยครั้งน้ี 

ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูดวยเกมเปนฐาน จากแนวคิดของกิ่งกาญจน บูรณสินวัฒนกูล 

(2562: 35) , ทิศนา แขมมณี (2559: 365) , Richard D. Duke (1974: 145) Alessi and Trollip (2001: 

167) , Aki Jarvinen (2011: 58) , Tan, Ling และ Ting (2011: 243) และสังเคราะหองคประกอบของ

การจัดการเรียนรูดวยเกมเปนฐาน ประกอบดวยองคประกอบ ดังนี้ 1) เปาหมาย 2) กฎ กติกาตาง ๆ ในเกม 

3) บทบาทตาง ๆ  ของผูเลนในเกม 4) การแขงขัน 5) ความทาทาย 6) การมีสวนรวมในการเรียน 7) ความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน 8) ผลปอนกลับ 9) ผลลัพธ ซึ่งมีขั ้นตอนการจัดการเรียนรู ที ่ผู วิจัยไดทำการศึกษาและ

สังเคราะหแนวคิดของ สุวิทย มูลคำ และ อรทัย มูลคำ, 2552: 93; ทิศนา  แขมมณี, 2559: 33  ซึ่งสรุป

ขั้นตอน ไดดังน้ี 1) กำหนดจุดประสงคการเรียนรูในแตละครั้งใหชัดเจน 2) เลือกเกมใหสอดคลองกับ

วัตถุประสงคของเนื้อหาสาระของการสอน 3) กำหนดกติกาของเกมที่ตองชี้แจงใหผูเรียนทราบใหชัดเจน 
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4) ดำเนินกิจกรรมเกม โดยกำหนดเวลาในการทำกิจกรรม 5) อภิปรายผลที่ผูเรียน และผูสอนจะรวมกัน

ประเมินผลท่ีไดจากการเรียนรู 

 3. การเรียนรูอยางมีความสุข (Happiness in learning) ในงานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษา

ขอมูลแนวคิดเกี่ยวกับองคประกอบของการเรียนรูอยางมีความสุข จากแนวคิดของ UNESCO (2015: 12) , 

Layard. (2015: 72) , มารุต พัฒผล (2559: 37-38) , กิ ่งกาญจน บูรณสินวัฒนกูล (2562: 58-59) ,  

ลัดดา หวังภาษิต (2557: 23) และสังเคราะหไดองคประกอบของการเรียนรู อยางมีความสุข 5 ดาน

ประกอบดวย  1) การยอมรับในตนเอง 2) ความสัมพันธท่ีดีกับบุคคลอ่ืน ๆ 3) ความสามารถในการปรับตวั

กับสิ่งแวดลอม ๆ 4) ไดเรียนในสิ่งท่ีชอบและสนใจ 5) สิ่งท่ีเรียนรูสามารถนำไปใชไดในชีวิตประจำวัน และ

ศึกษาขอมูลแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูอยางมีความสุขได 9 ลักษณะ ดังนี้  1) มีสุขภาพกาย 

ที่ดี  2) อารมณราเริง ยิ้มแยมอยูเสมอ  3) พรอมใหความรวมมือในการทำสิ่งตาง ๆ  4) ยอมรับความคิดเห็น

ผูอ่ืน 5) สามารถวางแผนทำสิ่งตาง ๆ  และบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไว  6) มีความมั่นใจในตนเอง 7) มีความสัมพันธ

ท่ีดีกับสิ่งแวดลอม สังคม และบุคคลรอบขาง  8) ชวยเหลือผูอ่ืน  9) ชอบเรียนรูสิ่งใหม ๆ (Helliwell, Layard; 

& Jeffrey Sachs (2010: 148) , UNESCO. (2015: 6-10) , ลัดดา หวังภาษิต (2557: 29) , มารุต พัฒผล 

(2559: 47-50) , ประเวศ วะสี (2559: 64) , กิ่งกาญจน บูรณสินวัฒนกูล (2562: 59-60) , สิริกุล กิตติ

มงคลชัย (2562: 46)) 

 4 ความสามารถในการคิดแกปญหา ผูวิจัยไดสังเคราะหขอมูลเกี่ยวกับความสามารถในการคิด
แกปญหาเก่ียวกับองคประกอบของความสามารถในการคิดแกปญหา จากแนวคิดของ Weir (1974: 35) , 
รัตติกาล  สิทธิยศ (2560: 47) , วรรณภา  เหลาไพศาล (2562: 15) สรุปองคประกอบของความสามารถ
ในการคิดแกปญหาได 6 ลักษณะ ดังนี ้ 1) ความรูและประสบการณที ่มี 2) ความรู ทั ่วไปเกี่ยวกับวิธี
แกปญหา 3) สติปญญา (Intelligence) 4) แรงจูงใจ (Motivation) ในการที่จะทำใหเกิดแนวทางใน 
การคิดแกปญหา 5) ความสนใจของแตละบุคคลท่ีมีตอปญหาน้ัน 6) การไดรับคำแนะนำจากครูในการวาง
แผนการคิดแกปญหา และสังเคราะหขั้นตอน  การคิดแกปญหา จากแนวคิดของ Bloom (1956: 122) , 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560: 43) , Guildford (1971: 12) , Weir (1974: 
16-18) , สุวิทย มูลคํา (2551: 45-50) , ทิศนา แขมมณี (2559: 149) สรุปไดขั้นตอนการคิดแกปญหา 
ตามขั ้นตอน ดังนี ้ 1) ขั ้นระบุปญหา คือ ความสามารถในการบอกปญหาภายในขอบเขตที่กำหนด  
2) ขั้นวิเคราะหสาเหตุของปญหา คือ ความสามารถในการคนหาสาเหตุที่แทจริง หรือสาเหตุท่ีเปนไปได
ของปญหาจากสถานการณที่กำหนด 3) ขั้นการเลือกใชทฤษฎี หลักการ ความคิด และวิธีการที่เหมาะสม
กับปญหา คือ ความสามารถในการเลือกวิธีการแกไขปญหาใหตรงสาเหตุของปญหาและเหมาะสม  
4) ข้ันการสรุปผลของวิธีการคิดแกปญหา คือ ความสามารถในการระบุวิธีและผลท่ีไดรับจากการแกปญหา
ในแตละวิธีได 5) ขั้นตรวจสอบผลลัพธ คือ ความสารถในการอภิปรายผลที่เกิดขึ ้นหลังจากใชวิธีการ
แกปญหาวาผลท่ีเกิดข้ึนจะเปนอยางไร 
 ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความตองการจำเปน สภาพปญหาจากบุคคล 

 จากการสัมภาษณผูที่เกี่ยวของ ไดแก ผูบริหาร  ผูปกครองระดับชั้นประถมศึกษาครูผูสอน

ระดับช้ันประถมศึกษา และผูทรงคุณวุฒิ ผลการดำเนินการวิจัยเปนดังน้ี  

 1. ผลการวิเคราะหสถานภาพและขอมูลทั่วไปของผูบริหาร ผูปกครองระดับชั้นประถมศึกษา 
ครูผูสอนระดับชั้นประถมศึกษา  และผูทรงคุณวุฒิท่ีสัมภาษณ เมื่อจำแนกตำแหนงหนาที่ พบวา ผูตอบ
แบบสัมภาษณสวนใหญเปนครูผูสอนระดับประถมศึกษา จำนวน 24 คน (รอยละ 53.33) รองลงมา คือ 
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ผูปกครอง จำนวน 12 คน (รอยละ 26.67) รองลงมา คือ ผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน (รอยละ 11.11) 
และผูบริหาร จำนวน 4 คน (รอยละ 8.89)  เมื ่อจำแนกตามวุฒิการศึกษาสูงสุด พบวา ผู ตอบแบบ
สัมภาษณสวนใหญมีวุฒิการศึกษาสูงสุด คือ ปริญญาโท จำนวน 21 คน (รอยละ 37.78) รองลงมาคือ 
ปริญญาตรี จำนวน 17 คน (รอยละ 46.67) และปริญญาเอก จำนวน 7 คน (รอยละ 15.56) เมื่อจำแนก
ตามสาขาท่ีจบการศึกษา พบวา สวนใหญจบสาขาการประถมศกึษา จำนวน 20 คน (รอยละ 44.44) สาขา
ที่เกี่ยวของกับการศึกษา จำนวน 26 คน (รอยละ 57.78) และสาขาอื่น ๆ จำนวน 2 คน (รอยละ 4.44) 
เมื่อจำแนกตามประสบการณการทำงาน พบวา สวนใหญมีประสบการณการทำงาน 5 – 10 ป จำนวน 23 คน 
(รอยละ 51.11)  
 2. ผลการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณเพ่ือศึกษาความคดิเห็นเก่ียวกับ การพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถใน 
การคิดแกปญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษาของ ผูบริหาร ผูปกครองระดับช้ันประถมศึกษา ครูผูสอน
ระดับชั้นประถมศึกษา และผูทรงคุณวุฒิ พบวาจากประเด็นคำถามในแตละขอคำถาม สามารถสรุปตาม
ประเด็นได ดังนี้ 1) ทานคิดวารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมชวยสงเสริมการเรียนรูอยางมี
ความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาสำหรับนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษา หรือไม  
กลุมเปาหมายสวนใหญมีความคิดเห็นตรงกันวาการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐานสามารถทำให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความสุขได และสงผลตอความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียน 
เนื่องจากการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมนั้นเปนการจัดการเรียนรูตามแนวคิด Active learning ที่ชวย
กระตุนความสนใจ และความกระตือรือรนของนักเรียนใหเกิดความอยากรูอยากลงมือปฏิบัตกิิจกรรม และ
ยังชวยพัฒนาทักษะในเด็กไดหลากหลาย ความรูท่ีผูเรียนไดลงมือปฏิบัติและฝกทักษะกระบวนการคิดและ
การแกปญหาไดอยางเปนระบบและเหมาะสมกับผู เรียนในระดับประถมศึกษา 2) ทานมีแนวทาง 
การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐานอยางไรใหประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด ซึ่งจาก
การสรุปความคิดเห็นของกลุมเปาหมายท่ีมีประสบการณในการจัดการเรียนรูในระดับประถมศึกษา พบวา 
การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนฐานใหประสบความสำเร็จนั้น ผูสอนจะตองกำหนดกฎ กติกา ในการทำ
กิจกรรมชัดเจน และอธิบายใหนักเรียนเขาใจแนชัดกอนปฏิบัติกิจกรรม ขณะทำกิจกรรมผูสอนจะตองเปน
ผูสอนที่ชวยอำนวยความสะดวกในการทำกิจกรรมใหผูเรียน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดทำกิจกรรมดวย
ตนเอง และสามารถสอบถามไดเมื่อเกิดขอสงสัยในการทำกิจกรรม หลังการทำกิจกรรมผูเรียนจะตองได
อภิปรายความรูในการทำกิจกรรมรวมกัน ไดแลกเปลี่ยนวิธีการทำกิจกรรมที่ทำใหผูเรียนสามารถบรรลุ
เปาหมายในเกมได ที่สำคัญผูสอนจะตองประเมินการทำกิจกรรมของผูเรียนหลังทำกิจกรรมวาไดเรียนรู
ตามวัตถุประสงคของเกมที่ไดเลนในแตละครั้งแลวหรือไม 3) ทานคิดวาการจัดการเรียนรูในการสงเสริม
การเรียนรูอยางมีความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาสำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ควรมีลักษณะ หรือรูปแบบวิธีการจัดการเรียนรูอยางไร จากการสังเคราะหความคิดเห็นของกลุมเปาหมาย
พบวา การจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมการเรยีนรูอยางมีความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาสำหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาควรใหนักเรียนไดลงมือทำกิจกรรมการเรียนรูและหาคำตอบดวยตนเอง 
กิจกรรมการเรียนรูนั้นตองเปนสิ่งที่เขากำลังสนใจ หรือเปนสิ่งที่ทันสมัย ทันโลกทันเหตุการณ เปนการเรียนรู 
ที่ผานการเลนอยางสนุกสนาน เปนการทำกิจกรรมรวมกับเพื่อน ๆ ไดแขงขัน ทาทาย และรวมมือ
ชวยเหลือกันเพื่อแกปญหาสถานการณที่ทาทาย 4) ทานคิดวาพฤติกรรมลักษณะใดบางที่นักเรียนจะ
แสดงออกเมื่อเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข ขอมูลจากกลุมเปาหมายไดใหขอมูลลักษณะพฤติกรรม 
ที่แสดงออกเมื ่อเกิดการเรียนรู อยางมีความสุข คือ อารมณดี ราเริงแจมใส สนใจ และกระตือรือรน  
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มีความรับผิดชอบตองานท่ีไดรับมอบหมาย ใหความรวมมือในการทำกิจกรรม และสามารถทำงานรวมกับ
ผูอื่นไดอยางเต็มความสามารถ สามารถบอกเลาและจดจำเรื่องราวเกี่ยวกับการทำกิจกรรม และบอกเลา
พูดถึงใหผูอื่นฟงดวยใบหนาที่ยิ้มแยม 5) ทานคิดวาความสามารถในการคิดแกปญหามีความสำคัญตอ
นักเรียนระดับประถมศึกษาอยางไร ลักษณะและขั้นตอนแกปญหาใดบางที่นักเรียนควรไดรับการพัฒนา
เพื่อนำไปใชในการแกปญหา  จากผลการสัมภาษณกลุมเปาหมาย สรุปไดวา ความสามารถในการคิด
แกปญหามีความสำคัญตอนักเรียนระดับประถมศึกษา เนื่องจาก ปจจุบันนี้เด็กโตเร็ว มีความคิด เร็วจาก
สื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย แตในกระบวนการคิดแกปญหานั้นจะตองมีพัฒนาการเปนขั้นตอนตามวัย และ
จะตองมีการจัดประสบการณเรียนรูที่เหมาะสมใหกับนักเรียน ขั้นตอนแกปญหา ควรเปนการทำความเขาใจ
ปญหาเปนข้ันตอนท่ีสำคัญในการแกปญหา หากผูเรียนไมเขาใจหรือเขาใจแบบไมถูกตองหรือไมเหมาะสม
อาจจะสงผลตอการแกปญหาและผลที่จะตามมาได ดังนั ้น นักเรียนควรไดรับการพัฒนาการคิดคิด
แกปญหาและฝกการคิดแกปญหาอยางเปนระบบตามลำดับขั ้นตอนอยางสม่ำเสมอ 6) ทานคิดวา 
การเรียนรู อยางมีความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
ควรมีการวัดและประเมินผลอยางไร การวัดและประเมินผลการเรียนรูอยางมีความสุข และความสามารถ
ในการคิดแกปญหา ควรจะยืดหยุนตามพัฒนาการและวัตถุประสงคในการเรียนรู และสอดคลองกับ
หลักสูตร มีการใชเครื่องมือในการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลาย รวบรวมขอมูลในการวัดความกาวหนา
ในการเรียนรู ใหครอบคลุมทุกดานและมีการใหความคิดเห็นยอนกลับที ่เปนประโยชนกับผู เร ียน 
ในการพัฒนาตนเองตอไป 
 3. ผลการวิเคราะหขอมูลจากการตอบแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความตองการจำเปน
สำหรับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู พบวา ดานความตองการเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู เกี่ยวกับ
กิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบที่สงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุข กิจกรรมที่ผูเรียนตองการใหนำมาใช 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมากที่สุด คือ การใชเกม จำนวน 24 คน (รอยละ 100.00) และ
กิจกรรมท่ีผูเรียนตองการใหนำมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูนอยท่ีสุด คือ การบรรยาย จำนวน 7 คน 
(รอยละ 29.17) เกี ่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู ในรูปแบบที่สงเสริมความสามารถในการคิดแกปญหา 
กิจกรรมที่ผูเรียนตองการใหนำมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมากที่สุด คือ การใชเกม จำนวน 
24 คน (รอยละ 100.00) และกิจกรรมท่ีนักเรียนตองการใหนำมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูนอยท่ีสดุ 
คือ การบรรยาย จำนวน 4 คน (รอยละ 16.67) เกี่ยวกับข้ันตอนการแกปญหาที่ควรไดรับการพัฒนา 
เพื่อนำไปใชในชีวิตประจำวัน ขั้นตอนการแกปญหาที่ผูเรียนคิดวาควรไดรับการพัฒนาเพื่อนำไปใชใน
ชีวิตประจำวันมากที่สุด คือ ขั้นระบุปญหา จำนวน 22 คน (รอยละ 91.67) และ ขั้นตอนการแกปญหา 
ที่ผูเรียนคิดวาควรไดรับการพัฒนาเพื่อนำไปใชในชีวิตประจำวันนอยที่สุด คือ ขั้นตรวจสอบผลลัพธ 
จำนวน 10 คน (รอยละ 41.67)  ดานความตองการเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู สื่อการเรียนรูท่ีผูเรียนตองการ
ใหผูสอนใชจัดกิจกรรมการเรียนรูมากท่ีสุด คือ สื่อ-อุปกรณของจริง จำนวน 24 คน (รอยละ 100.00) และ
สื่อการเรียนรูที่ผู เรียนตองการใหผูสอนใชจัดกิจกรรมการเรียนรูนอยที่สุด คือ หนังสือ ตำรา เอกสาร 
ประกอบการเรียน จำนวน 17 คน (รอยละ 70.83)  ดานความตองการเกี่ยวกับการวัดผลประเมินผล 
การเรียนรู เก่ียวกับพฤติกรรมท่ีแสดงถึงการเรียนรูอยางมีความสขุท่ีผูเรียนคิดวาเปนพฤติกรรมท่ีแสดงออก
ถึงการเรียนรูอยางมีความสุขมากท่ีสุด คือ สนุกสนานเมื่อไดทำกิจกรรมในขณะเรียน จำนวน 24 คน (รอยละ 
100.00) และพฤติกรรมที่แสดงถึงการเรียนรูอยางมีความสุขที่ผูเรียนคิดวาเปนพฤติกรรมที่แสดงออกถึง
การเรียนรูอยางมีความสุขนอยที่สุด คือ เตรียมพรอมกอนถึงเวลาเรียน จำนวน 10 คน (รอยละ 41.67) 
เกี่ยวกับวิธีการประเมินที่ผูเรียนตองการมากที่สุด คือ การประเมินจากผลงาน/ชิ้นงาน จำนวน 24 คน 
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(รอยละ 100.00) และวิธีการประเมินท่ีผูเรียนตองการนอยท่ีสุด คือการประเมินจากแบบทดสอบ จำนวน 
14 คน (รอยละ 58.33) เกี่ยวกับผูประเมินที่ผูเรียนตองการใหเปนผูประเมินผลมากที่สุด คือ ครูผูสอน 
จำนวน 24 คน (รอยละ 100.00) และผูประเมินท่ีผูเรียนใหเปนผูประเมินผลนอยท่ีสุด คือ เพ่ือนรวมช้ันเรียน 
จำนวน 16 คน (รอยละ 66.67)  ดานรายวิชา ลักษณะการสอน กิจกรรมและสื่อการสอน จากการสอบถาม
ความคิดเห็นของผูเรียน พบวารายวิชาท่ีผูเรียนมีความสุขในการเรียนสวนใหญเปนวิชาที่เปดโอกาสใหได
ลงมือปฏิบัติจริง  เชน  วิชาศิลปะ ดนตรี พลศึกษา และวิทยาศาสตร โดยวิชาดังกลาวทำใหผูเรียนรูสึก
สนุกสนานและไดแสดงออกถึงความคิดสรางสรรคของตนเอง เกี่ยวกับลักษณะการสอนของครูที่ทำให
ผูเรียนมีความสุขในการเรียน เชน ครูมีอารมณขันและสรางบรรยากาศที่เปนกันเองในหองเรียน ครูใชสื่อ
การสอนที่นาสนใจและหลากหลาย เชน วิดีโอ เกม หรือกิจกรรมกลุม และ ครูเปดโอกาสใหนักเรียนได
แสดงความคิดเห็นและมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ  เก่ียวกับกิจกรรมและสื่อการสอนท่ีชวยสรางความสุข
ในการเรียน เชน การใชเกม ทำใหการเรียนรูเปนเรื่องสนุกสนานและทาทาย  การทำกิจกรรมกลุม ชวยให
นักเรียนไดทำงานรวมกับเพ่ือนๆ และเรียนรูซึ่งกันและกัน การใชสื่อเทคโนโลยี เชน วิดีโอ แอนิเมชัน หรือ
แอปพลิเคชันตาง ๆ ชวยใหการเรียนรูมีความนาสนใจและทันสมัย  
 

สรุปผลและอภปิรายผล 
 จากการศึกษาความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปน
ฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุข และความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษารูจากเอกสารท่ีเก่ียวของและจากแหลงขอมูลบุคคล พบวา รูปแบบการจัดการเรียนรู หมายถึง  
แนวทางจัดการเรียนรูอยางเปนขั้นตอนตามหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ผานวิธีการสอนและเทคนิคแบบตาง ๆ 
ไดรับการพิสูจนและทดสอบแลววามีประสิทธิภาพ สามารถใชเปนแบบแผนได เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคใน
การจัดการเรียนรูท่ีตั้งไว ประกอบดวย 6 องคประกอบ ดังน้ี  1) หลักการ 2) วัตถุประสงค 3) กระบวนการ
จัดการเรียนรู 4) สื่อท่ีใชในการจัดการเรียนรู 5) การวัดและประเมินผล และ 6) เง่ือนไขการนำรูปแบบไปใช  
เพ่ือพัฒนารูปแบบในการนำไปใชใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยใชแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนรู  (Gerlach and Ely, 1971-2014: 32; Kemp, 1985: 1-10; Arends, 2011: 7;  Joyce, Weil, & 
Calhoun, 2015: 25-34, ทิศนา แขมมณี, 2559: 222  และการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู)  
ซึ่งสอดคลองกับ ผลการสังเคราะหขอมูลจากการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปญหาการจัดการเรียนรู
ตามแนวคิดเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหาของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา ดวยการสัมภาษณความคิดเหน็ของ ผูบริหาร จำนวน 4 คน ครูผูสอนระดับช้ัน
ประถมศึกษา จำนวน 24 คน ผูปกครองนักเรียน จำนวน 12 คน ผูทรงคุณวุฒิ 5 คน และสอบถามผูเรียน
ระดับประถมศึกษาตอนปลาย จำนวน 24คน ซึ่งไดแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู  
ในประเด็นตาง ๆ ดังน้ี 1) จัดการเรียนการรูโดยนำปญหาที่ผูเรียนพบเจอในชีวิตประจำวันผานกิจกรรมท่ี
ใชเกมที่ไดมีการแขงขัน ทาทาย เพื่อใหนักเรียนไดคิดแกปญหารวมกัน เพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมี
ความสุข และฝกการคิดแกปญหา 2) จัดการเรียนการรูโดยนำกรณีศึกษาท่ีหลากหลาย เชน รูปภาพ วิดีโอ 
สถานการณที่สราง ขึ้น แลวใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมผานเกม ดวยการทายภาพปริศนา การดูวิดีโอ 
การฟงเพลง และ การแสดงบทบาทสมมติ และฝกคิดแกปญหาตามขั้นตอน 5 ขั้นตอน 3) นำลักษณะ 
การจัดการเรียนรู และข้ันตอนการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุข และความสามารถใน
การคิดแกปญหาทั้ง 5 ขั้นตอน ที่ไดจากการสัมภาษณมาใชในขั้นการจัดกิจกรรม การเรียนรูของรูปแบบ 
4) จัดกิจกรรมแบบโดยผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ อาจจะเปนกิจกรรมกลุม กิจกรรมนอกหองเรียน เรียนรูจาก
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ของจริงตามแนวคิดเกมเปนฐาน 5) กิจกรรมการเรียนรูเปดโอกาสใหผูเรียนสะทอนคิดสิ่งที่ไดเรียนรูและ
อภิปรายรวมกันจากแนวทางการแกปญหาและการนำเสนอแนวทางการแกปญหาที่สรางขึ้น สรุปองค
ความรูดวยตนเอง  6) จัดกิจกรรมโดยใชสื่อที่เปนของจริงหรือเสมือนจริง โดยใหผูเรียนไดหยิบจับ สัมผัส  
เพื่อทดลองใหเห็นผลดวยตนเอง เชน บอรดเกม บัตรภาพ บัตรคำ ฯลฯ 7) จัดกิจกรรมโดยใชวิธีการวัด
และประเมินผลที่หลากหลาย เชน การประเมินการทำงานกลุม การประเมินพฤติกรรม การประเมินใบ
งาน แบบทดสอบ และใชเกณฑการใหคะแนนแบบ Scoring Rubric 8) ระหวางการเรียนการสอน 
ครูผูสอนตองคอยเปนผูอำนวยความสะดวก เปนผูใหคำแนะนำ จัดเตรียมอุปกรณตาง ๆ ใหนักเรียนไดลง
มือปฏิบัติมากขึ้น พรอมทั้งมีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย 9) ครูผูสอนนำกรณีศึกษาเกี่ยวกับ
สถานการณปญหา ขาวเหตุการณ ภาพประกอบ สื่อเทคโนโลยีมาใช นำเขาสูกิจกรรมเกมการเรียนรู  
10) การจัดการเรียนรูควรเปนการเรียนที่เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับการเรียนรูที่กระตุนให ผูเรียนเกิด 
การคิดขั้นสูง โดยเฉพาะการคิดแกปญหา 11) ผูสอนใชวิธีการที่หลากหลายเพื่อกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน ใชสื่อการเรียนรู ที่สอดคลองกับความเปนจริงและความสนใจของผูเรียน และตรวจสอบความรู
พ ื ้นฐานของผู เร ียนดวย การถามคำถาม และเปดโอกาสใหผ ู เร ียนไดแสดงความคิดเห็นรวมกัน  
12) ใชการวัดและประเมินผลท่ีหลากหลายและสอดคลองกับตรงจุดประสงค เชน การประเมิน การทำงาน
กลุม การประเมินพฤติกรรม การประเมินใบงาน แบบทดสอบ และใชเกณฑการใหคะแนน แบบ Scoring 
Rubric 13) ผูเรียนตองปรับเปลี่ยนบทบาทจากผูรับความรูสูการมีสวนรวมในการเรียนรูเพื่อสรางความรู
รวมกัน 14) ผูเรียนตองฝกการคิดแกปญหาปญหาจากสถานการณหรือเหตุการณท่ีเปนสถานการณในเกม
การเรียนรู ที่ถูกจำลองขึ้น เพื่อใหผูเรียนรูจักการสืบคนหาขอมูลเพิ่มเติมและเชื่อมโยงความรูพื้นฐาน  
เพื ่อนำมาใชในการเลนเกมแกปญหารวมกัน มีสวนรวมในการตอบคำถาม แสดง ความคิดเห็น และ
อภิปรายรวมกัน 15) ผู เรียนปฏิบัติกิจกรรมกลุมรวมกันเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรวมกันหา
แนวทางใน การแกปญหารวมกัน 16) ผูเรียนรวมตอบคำถามสะทอนคิดสิ่งที่ไดจากการเรียนรูและสรุป
องคความรูท่ีไดรับจากการเรียนรู สอดคลองกับงานวิจัยของวันทนา งาเนียม และคณะ (Nganiem, et.al., 
2021) ประกอบดวย 5 ทักษะ ซึ่งในแตละทักษะมีพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึงระดับความสามารถ และใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรูควรใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ มีสวนรวม การกำหนดสถานการณหรือการตั้ง
โจทยปญหาเพ่ือเปนการสงเสริมความสามารถในการแกปญหาของผูเรียน และการไดลงมือฝกและปฏิบัติ
สามารถพัฒนา ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรขั้นบูรณาการของผูเรียนได สื่อการสอนควรเปนสื่อท่ี
หลากหลาย ทันสมัย ใชงาน งายและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน สื ่อควรมีการเชื ่อมโยงองคความรู 
ท้ังออนไลนและการพบกันในช้ันเรียน มีการ ประเมินผูเรียนหลายดานท้ังภาคทฤษฎีและปฏิบัติควบคูกันไป 
มีการวัดประเมินผลตามสภาพจริงและวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร มีการวัดและประเมินผลจาก
ชิ้นงานและควรมีการระบุเกณฑในการใหคะแนนที่ชัดเจน การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในรูปแบบ
ออนไลน ควรเขาใจงาย ผูเรียนไดมีสวนรวม มีกิจกรรมใหลงมือปฏิบัติ ผูเรียนไดศึกษาและเรียนรูดวย
ตนเอง มีการแลกเปลี่ยนเรียนรูทางความคิด มีใบกิจกรรมหรือแบบฝกหัดใหผูเรียนไดทำ เพ่ือใหเกิดความเขาใจ
และไม ควรใช  เวลาในการเร ียนนานจนเก ินไป และควรจ ัดเตร ียมว ัสดุ อุปกรณและสารเคมี 
ใหเพียงพอและเหมาะสม เพราะเปนสิ่งสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่จำเปน ผูสอนตองเตรียม 
ความพรอมดานสื่อการสอน ขั้นตอนและแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและการใหคำปรึกษา 
แนะนำกับผูเรียน และบทบาทของผูเรียนคือ การแสวงหาความรูดวยตนเองตามขั้นตอนอยางเปนระบบ 
และความมีวินัยในตนเอง การกำกับตนเองและความเขาใจที่ชัดเจนของการจัดการเรียนการสอน ซึ่งจากท่ี
กลาวมาขางตนขอมูลที่ไดจาก การศึกษาขอมูลที่เกี่ยวของและความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบ
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การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมเปนเพื่อสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุขและความสามารถในการคิด
แกปญหาจะเปนขอมูลในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ซึ ่งเปนรูปแบบที ่สามารถนำไปใชได 
เพ่ือทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข และยังพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหาของผูเรียนได  
 
ขอเสนอแนะ  
 ขอเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช 
 จากการศึกษาความตองการจำเปนในการพัฒนารูปแบบรูปแบบการจัดการเรียนรูตามแนวคิด
เกมเปนเพื่อสงเสริมการเรียนรู อยางมีความสุขและความสามารถในการคิดแกปญหานักเรียนระดับ
ประถมศึกษา จากเอกสารและบุคคลที่เกี่ยวของของผูวิจัย สามารถนำไปใชเปนแนวทางในการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ีมุงเนนการสงเสริมการเรียนรูอยางมีความสุข และพัฒนาความสามารถ ในการคิด
แกปญหาของผูเรียนได  
 ขอเสนอแนะการวิจัยคร้ังตอไป 
 ควรมีการนำผลการศึกษาความตองการจำเปนไปใชในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูใน
ระดับประถมศึกษาและนำไปใชเพ่ือพัฒนาผูเรียนอยางเปนรูปธรรม 
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