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บทคัดย่อ 
การพัฒนาทักษะที่สำคัญสำหรับการใช้ชีวิตในยุคดิจิทัลโดยเฉพาะทักษะการแก้ปัญหาได้กลายเป็นเป้าหมายสำคัญ

ของการศึกษาของนักเรียนในปัจจุบัน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาทักษะในการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับ 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังจัดการเรียนรู้ และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4/1 จำนวน 23 คน ที่กำลังศึกษาอยู่ใน 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนบ้านห้วยไม้ซอด โดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบจัดกลุ่ม (Cluster Random Sampling)

เครื่องมือวิจัยที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์

(One sample t-test) และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มสัมพันธ์กัน (Dependent samples t-test)

ผลการวจิัยพบว่า 

1. ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนรวมทั้งฉบับสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่ทักษะการแก้ปัญหาทุกด้านอยู่ในระดับดี สูงสุด คือ ด้านการระบุปัญหา (  = 1.89, S.D. = 0.09) 

และต่ำสุด คือ ด้านการอธบิายสาเหตุของปัญหา (  = 1.79, S.D. = 0.33) 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 

 The development of essential life skills in the digital era, particularly problem-solving skills, has become a 

crucial goal of modern education. The objectives of this research were: (1) to study the problem-solving skills of 

Grade 4 students after participating in the learning management process, and (2) to compare the learning  

achievement on the topic “The Origin of the Thai Nation during the Sukhothai Period” before and after instruction. 

The sample group consisted of 23 Grade 4/1 students enrolled in the first semester of the 2025 academic year at 

Ban Huai Mai Sod School, selected through cluster random sampling. The research instruments included lesson 

plans, a problem-solving skill test, and a learning achievement test. The data were analyzed using percentage, 

mean, standard deviation, one sample t-test, and dependent samples t-test. 

The research findings were as follows: 

1. The students’ problem-solving skills had an overall mean score significantly higher than 70 percent of

the full score at the .05 level. All aspects of problem-solving skills were at a good level, with the highest score in 

problem identification (  = 1.89, S.D. = 0.09) and the lowest in explaining the causes of the problem (  = 1.79, 

S.D. = 0.33).

2. The students’ learning achievement after the intervention was significantly higher than that before the

intervention at the .05 level. 

Keywords:  Problem-Solving Skills,  Game-Based Learning,  Metaverse Technology 

ภูมิหลัง 

กระทรวงศึกษาธิการตระหนักถึงความสำคัญในการพัฒนา

มาตรฐานการศึกษาด้วยการปรับปรุงหลักสูตรและกระบวนการ 

เรียนรู้ให้ทันสมัยสู่การเรียนรู้ฐานสมรรถนะเพื่อตอบสนอง

การเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21 และเหมาะสมกับ

บริบทของสังคมไทย โดยครอบคลุมการจัดการศึกษาตั้งแต่

ระดับปฐมวัยไปจนถึงระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งสอดคล้อง

และเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับยุทธศาสตร์ชาติและแผนการปฏิรูป

ประเทศด้านการศึกษา มุ่งไปสู่การพัฒนาศักยภาพของนักเรียน 

เปลี่ยน “ห้องเรียน” เป็น “ห้องเรียนรู้” ที่นักเรียนเข้าใจ ทำเป็น 

เห็นผลลัพธ์ ในรูปแบบการเรียนรู้ฐานสมรรถนะ จากการศึกษา

การเรียนรู้ฐานสมรรถนะเป็นการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นผล

ที่เกิดกับนักเรยีน ในการประยุกต์ใชค้วามรู ้ความสามารถ ทักษะ

และคุณลักษณะอื่น ๆ ที่มีอยู่ในตัวบุคคลที่สามารถวัด หรือ

สังเกตได้จากพฤติกรรมการทำงานที่แสดงออกมาให้เห็นและ

ส่งผลให้บุคคลนั้น ๆ สามารถปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายหรือ

วัตถุประสงค์ของงานที่ตั้งไว้ได้อย่างมีประสิทธภิาพ (สำนักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2564, หน้า 76) ในศตวรรษที่ 21 

การจัดกระบวนการเรียนรู้ จึงพยายามเปลี่ยนบทบาทครู

จากผู้บรรยาย มาเป็นคณะครูร่วมกันออกแบบกิจกรรมใน

การจัดกระบวนการเรียนรู้ (Pedagogy) ให้นักเรียนใช้เป็นเครื่องมือ 

ไปเรียนรู้สร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง ครูเป็นผู้อำนวยความสะดวก 

และเสนอแนะเครื่องมือการเข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่าง ๆ 

โดยเฉพาะผ่าน Technology ให้เข้าถึงความรู้ได้อย่างรวดเร็ว

และกว้างขวาง นำความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนในห้องเรียน 

เรียกกระบวนการเรียนรู้แบบนี้ว่า กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก

ที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง และการเรียนรู้แบบผสมผสาน

หรือการเรียนรู้แบบบูรณาการ (ฐิตินันท์ ดาวศร และคณะ, 2564, 

หน้า 73) 

แนวคิดเกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส (Metaverse) 

มาใช้ในการศึกษาได้รับความสนใจอย่างมากในช่วงหลัง โดยเฉพาะ

ในช่วงที่การเรียนการสอนออนไลน์ได้กลายเป็นแนวทางหลัก

จากผลกระทบของการระบาดของ COVID-19 เมตาเวิร์สเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้สัมผัสประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริงและ

มีส่วนร่วมมากขึ้น ผ่านการจำลองสถานการณ์และเหตุการณ์

ทางประวัติศาสตร์ในรูปแบบสามมิติ (Tlili et al., 2022, p. 3; 
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Mystakidis, 2022, pp. 488–489) นอกจากนี้ การจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ยังได้รับการพิสูจน์

ว่าสามารถกระตุ้นความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้

ได้อย่างมีประสิทธิผล (Wang & Shen, 2021, p. 54) การใช้เกม

ในการเรียนการสอนไม่เพียงแต่ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่าง

สนุกสนาน แต่ยังช่วยเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาและการคิด

วิเคราะห์ของนักเรยีน (สุภาวดี ทองแท,้ 2563, หน้า 39) 

 ในปัจจุบันการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้วิชา

ประวัติศาสตร์ที่น่าสนใจและสอดคล้องกับความต้องการ

ของนักเรียนในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะการใช้เมตาเวิร์สร่วมกับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไม่เพียงแต่ช่วยกระตุ้น

ความสนใจของนักเรียน แต่ยังส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 

ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นสำหรับการพัฒนาการเรียนรู้ในทุก ๆ วิชา 

(Kye, Kim & Kim, 2021, p. 301) ปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีใน

กระบวนการเรียนการสอนยังมีบทบาทสำคัญในการเปลี่ยนแปลง

วิธีการเรียนรู้ของนักเรียน ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีและสามารถ

ส่งเสริมครูผู้สอนในการออกแบบการเรียนการสอนที่ดีและ

สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน โดยเฉพาะใน

วิชาประวัติศาสตร์ที่มีความท้าทายในการจัดการเรียนการสอน 

(สุชาติ ชุมศรี, 2561, หน้า 57) เทคโนโลยีด้านการศึกษากำลัง

เปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรู้และการสอน เมตาเวิร์สและการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นตัวอย่างที่ดีของการใช้เทคโนโลยีเพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ เมตาเวิร์สช่วยสร้างสภาพแวดล้อม

การเรยีนรู้ที่เสมือนจรงิและสามารถจำลองสถานการณ์ต่าง ๆ 

ให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ที่ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด 

(Johnson, Adams Becker, Estrada & Freeman, 2016, p. 203) 

ในขณะเดียวกัน การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานก็ได้รับความนิยม

เพิ่มมากขึ้น เนื่องจากมีศักยภาพในการเสริมสร้างประสบการณ์

การเรียนรู้ที่สนุกสนานและท้าทาย ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้

ที่มีประสิทธิภาพและยั่งยืน (Prensky, 2007, p. 58) นอกจากนี้ 

นักเรียนระดับประถมศึกษามักมีความสนใจในกิจกรรมที่มี

การเคลื่อนไหวและสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ๆ ได้ 

ซึ่งการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการมีส่วนร่วมและการประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีที่เหมาะกับวัยจึงเป็นส่วนสำคัญในการส่งเสริม

การเรยีนรูข้องนักเรยีน (วรรณา จันทร์ไพโรจน์, 2559, หน้า 89) 

 

 การสอนวิชาสังคมศึกษาสาระประวัติศาสตร์ในปัจจุบัน

ยังประสบปัญหาในการสร้างความเข้าใจและความสนใจ

ของนักเรียน เนื่องจากเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์บางครั้งถูก

มองว่าเป็นเรื่องราวที่ห่างไกลจากชีวิตประจำวันของนักเรียน 

(Lévesque, 2008, p. 74) นอกจากนี้ การสอนที่เน้นการท่องจำ

มากกว่าการวิเคราะห์และประยุกต์ใช้ความรู้ทำให้นักเรียน

ขาดความสนใจและไม่เห็นความสำคัญของวิชานี้ ปัญหาดังกล่าว

สะท้อนให้เห็นชัดเจนผ่านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับชาติ 

โดยผลสอบ O-NET รายวิชา “สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม” 

พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนยังต่ำกว่ากึ่งหนึ่งของคะแนนเต็ม

มาโดยตลอด เช่น นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2567 

มีคะแนนเฉลี่ยเพียง 35.77 จากเต็ม 100 และในปีการศึกษา 2566 

มีค่าเฉลี่ยเพียง 36.00 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 

2567, ออนไลน์) ซึ่งเป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ถึงความจำเป็น

ในการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อแกไ้ขปัญหาดังกล่าว

การนำเทคโนโลยีและการเรียนรู้ผ่านการใช้เกมเป็นฐานจะสามารถ

แก้ปัญหาเหล่านี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยการสร้างสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจจะทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น

ในการเรียนรู้และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปในชีวิต

จรงิได้ (Watanabe & Lee, 2023, p. 167) 

 จากที่มาและความสำคัญของปัญหาข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจ

ศึกษาการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการเรียนรู้ประวัติศาสตร์วิถีใหม่

บนเมตาเวิร์สร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 โดยมีเป้าหมายในการนำเทคโนโลยีเมตาเวิร์สและการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐานมาใช้ในการสอนวิชาประวัติศาสตร์ เพื่อสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ ท้าทายและสนุกสนาน

สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา การสอนในลักษณะนี้

ไม่เพียงแต่ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียน และยังส่งเสริม

ทักษะการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะที่จำเป็นในยุคดิจิทัล (Gros, 

2007, p. 35 และ Ng & Kim, 2023, p. 203) และคาดหวังว่า

การพัฒนาวิธีการสอนที่ผสมผสานเทคโนโลยีเมตาเวิร์สและ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถนำไปสู่การเรียนรู้

ที่มีประสิทธิภาพและยั่งยืนมากขึ้น อีกทั้งยังสามารถนำไปประยุกต์ใช้

ในวิชาอื่น ๆ ได้อย่างหลากหลาย (Ng & Kim, 2023, p. 203) 

ซึ่งเป็นประโยชน์ทั้งต่อนักเรียน ครูผู้สอน และระบบการศึกษา
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โดยรวม ตลอดจนช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้และ

เพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนให้กับนักเรียนสูงขึน้ต่อไปในอนาคต 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาทักษะในการแก้ปัญหาของนักเรียนระดับ 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐานร่วมกับ

เทคโนโลยีเมตาเวิร์สในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความเป็นมา

ของชาติไทยสมัยสุโขทัย 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  

ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัยก่อนและหลังการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์สของนักเรียน

ระดับประถมศกึษาปทีี่ 4  

 

  

กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์วิถีใหม่โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส

เพื่อส่งเสรมิทักษะการแกป้ัญหา ซึ่งมีจุดมุ่งหมายในการส่งเสริมทักษะการแกป้ัญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษาปทีี่ 4 ผู้วิจัย

ได้กำหนดกรอบแนวคดิการวิจัย ดังนี้ 

 

 

 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคดิของการวิจัย 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 การศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์วิถีใหม่

โดยใชเ้กมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์สเพื่อส่งเสรมิทักษะ

การแก้ปัญหาของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัย

มีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   ประชากรของการวิจัยนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 จำนวน 2 ห้องเรียน รวม 46 คน ที่กำลังศึกษาอยู่ใน

ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนบ้านห้วยไม้ซอด 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาบึงกาฬ ตำบลปากคาด 

อำเภอปากคาด จังหวัดบึงกาฬ ซึ่งมีทั้งหมด 2 ห้องเรียน 

ซึ่งมีลักษณะพื้นฐานใกล้เคียงกัน เนื่องจากเป็นนักเรียนใน

ระดับชั้นเดียวกัน อายุระหว่าง 9-10 ปี ศึกษาในหลักสูตรเดียวกัน 

อยู่ในบริบทโรงเรียนและชุมชนเดียวกัน 

   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับ 

ประถมศึกษาปีที ่ 4/1 จำนวน 23 คน ที ่กำลังศึกษาอยู่ใน

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนบ้านห้วยไม้ซอด 

โดยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบจัดกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

 

  เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

   เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลมี 2 ชนดิ คือ 

    1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการ

เรยีนรู ้เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย จำนวน 6 แผน 

    2. เครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  คือ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดทักษะ

การแก้ปัญหา 

   การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้

ในการวิจัย 

    1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการ

เรียนรู้ เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย จำนวน 6 

แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพ 

ดังนี้ 

     1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารตำรา งานวิจัย 

และวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องกับ ขั้นตอนการสร้างแผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพื่อเป็นแนวทางในการกำหนดเนื้อหาและกจิกรรมให้สอดคล้องกับ

จุดมุ่งหมายของงานวิจัย และผู้วิจัยหลอมรวมแนวทางการพัฒนา

แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย 

ตัวแปรตน้ 

การจัดการเรียนรูป้ระวัติศาสตร์ 

วิถใีหม่โดยใชเ้กมเป็นฐานร่วมกับ

เทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

ตัวแปรตาม 

  1. ทักษะการแกป้ัญหา 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

     เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย 
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โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาจากกรอบข้อมูล

ที่ผู้วิจัยได้จากการศกึษาเอกสาร 

     1.2 ศึกษารายละเอียดหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียน

บ้านห้วยไม้ซอด กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม คำอธิบายรายวิชา มาตรฐานตัวชี้วัด และเนื้อหา

สาระวิชาประวัติศาสตร์ หนังสือและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส

เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 

     1.3 วิเคราะห์ เลือกและกำหนดเนื้อหาเพื่อนำมา

สร้างแผนการจัดการเรียนรู้บนเมตาเวิร์สร่วมกับการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน 

     1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความเป็นมา

ของชาติไทยสมัยสุโขทัย โดยกำหนดตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ความคิดรวบยอด เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม แนวการจัดกิจกรรม ระยะเวลากิจกรรม

การสอน สื่อที่ใชใ้นการจัดกิจกรรม และการประเมินผล จำนวน 

6 แผนการจัดการเรียนรู ้

     1.5 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความเป็นมา

ของชาติไทยสมัยสุโขทัยพร้อมกับสื่อ คือ ห้องเรียนเมตาเวิร์ส

ที่ใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนิยามศัพท์

เฉพาะและจุดมุ่งหมายของกิจกรรมแต่ละคร้ัง 

      การสร้างห้องเรียนเมตาเวิร์ส ผู้วิจัยมีขั้นตอน

ในการสร้างห้องเรียนเมตาเวิร์ส ดังนี้ 

       1.5.1 ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้กระบวนการ

จัดการเรียนรู้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส เรื่อง 

ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาตามรูปแบบ ADDIE 

Model (พิจติรา ธงพานชิ, 2564, หน้า 92-93) ดังนี้ 

        1) ขั้นตอนการวิเคราะห ์(Analysis) 

         - วิเคราะห์นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 โดยวิเคราะห์จากคะแนนเฉลี่ยของการสอบปลายภาค 

รายวิชาประวัติศาสตร์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 เรื่อง 

ความเป็นมาของชาตไิทยสมัยสุโขทัย 

 

 

         - วิเคราะห์ปัญหาการจัดการเรียนรู้ใน

รายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัย

สุโขทัย โดยสอบถามจากครูผู้สอนเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปทีี่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปกีารศึกษา 2567  

         - วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ของกลุ่ม

สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เรื่อง ความเป็นมาของชาตไิทยสมัยสุโขทัย 

         - วิเคราะห์เอกสาร หลักการ รวมถึงทฤษฎี

และแนวคิดที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริง

ด้วยเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหา เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย

ของนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปทีี่ 4 

         - วิเคราะห์ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานและกำหนด องค์ประกอบต่าง ๆ  ของการจัดการเรียนรู้ 

ซึ่งประกอบด้วย คำชี้แจงสำหรับครูผู้สอนและนักเรียนเนื้อหา 

กิจกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ แบบฝึกทักษะการแก้ปัญหา 

และเฉลยแบบฝึกทักษะการแก้ปัญหา 

        2) ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 

         นำข้อมูลจากขั้นตอนการวิเคราะห์มาออกแบบ

นวัตกรรมการพัฒนาห้องเรยีนเสมือนจรงิด้วยเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน ให้สอดคล้อง

กับขอบเขต เนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

และการวัดประเมินผลการเรียนรู้จากการใช้นวัตกรรมโดยทำ

การออกแบบด้วย http://www.spatial.io ซึ่งประกอบด้วย 2 ห้อง 

ได้แก่ 1) ห้องศึกษาเนื้อหาความรู้ที่ต้องตามหารหัสข้ามประตู

เมตาเวิร์ส 2) ห้องแสดงผลงานนักเรียนหลังการจัดการเรียน

การสอน 

        3) ขั้นการพัฒนา (Development) 

         - ดำเนินการสร้างนวัตกรรม โดยกำหนด

หมวดหมู่เนื้อหา หน่วยการสอนและวัตถุประสงค์ จากนั้นนำ

นวัตกรรมเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญพร้อมกับแผนการจัดการเรียนรู้

เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 

5 ท่าน ให้ความเห็นว่านวัตกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและมีความเหมาะสมในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และได้ให้ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติมเกี่ยวกับกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดทักษะการแก้ปัญหา
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ให้มากขึ้นในบางหัวข้อที่ยังมีกิจกรรมน้อยอยู่ และปรับในส่วน

ของความหลากหลายในด้านการใชง้านให้มากขึน้ 

         - นำนวัตกรรมที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไข

ก่อนนำไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่าง 

        4) ขั้นการนำไปใช้ (Implementation) 

         เมื่อดำเนินการพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพ

เรียบร้อยแล้ว หลังจากนั้นนำไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จำนวน 23 คน ใช้เวลาทั้งสิ้น 

12 ชั่วโมง 

        5) ขั้นการประเมินผล (Evaluation)  

         เป็นขั้นตอนสุดท้ายเพื่อศึกษาและประเมินผล

การใช้นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น  ได้แก่ การประเมินทักษะ

การแก้ปัญหา แล้วนำผลไปสรุปเป็นผลการวิจัยต่อไป 

       1.5.2 ได้คู่มือการใช้ห้องเรียนเมตาเวิร์ส ประกอบ

แผนการจัดการเรียนรู้ เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

พิจารณาความครบถ้วนของเนื้อหาและรูปแบบการใช้ภาษา

และนำแผนการจัดการเรียนรู้มาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ

ของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

     1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการปรับปรุง

แก้ไขแล้วนำไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจดูความเที่ยงตรง

และความเหมาะสม องค์ประกอบของแผน เทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

โดยใช้แบบประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 

5 ระดับตามแบบของลิเคิร์ท ในการพิจารณาความเหมาะสม

ขององค์ประกอบของแผน ปรากฏว่ามีคะแนนเฉลี่ย 4.78 

แผนการจัดการเรียนรูม้ีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

     1.7 รวบรวมข้อมูลและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

ทั้ง 5 ท่าน นำมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำ

ของผู้เชี่ยวชาญ แล้วนำไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบอีกคร้ังก่อนนำไปทดลองใช้ 

     1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try out) 

กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่  4 ที่ ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จำนวน 23 คน ในภาคเรียนที่ 1 

ปีการศึกษา 2568 และปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่บกพร่องให้เหมาะสม 

เพื่อนำไปใชจ้รงิกับกลุ่มตัวอย่างจรงิต่อไป 

 

 

 

    2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

     แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

      2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การสร้างแบบทดสอบจากหนังสือเทคนิคการเขียนข้อสอบของ 

สุวิทย์ มูลคำ (2560, หน้า 65-88) และหนังสือการวัดและ

ประเมินผลการเรยีนรู ้เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งแบบทดสอบ 

      2.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีวัด สาระ

การเรียนรู้ เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย และ

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ที่เกี่ยวข้องแล้วทำการวิเคราะห์

จำนวนข้อสอบในแต่ละเรื่องโดยพิจารณาความสำคัญของตัวชี้วัด 

ตามแนวคิดของบลูม 

      2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย ชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ตอบถูกได้ 1 คะแนน 

ตอบผิดได้ 0 คะแนน จำนวน 60 ข้อ ให้ครอบคลุมตามตาราง

วิเคราะห์ข้อสอบโดยวัดพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านความรู้ความเข้าใจ

เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย เพื่อคัดเลือกให้

เหลือ 30 ข้อ 

      2.4 เสนอแบบทดสอบให้อาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานพินธ์เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง 

      2.5 เสนอแบบทดสอบที่ปรับปรุงแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ 

จำนวน 5 คน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) 

ตามเกณฑ์การพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ 

       +1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นตรง

กับจุดประสงค์ของเนื้อหา 

       0 หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นตรง

กับจุดประสงค์ของเนื้อหา 

       -1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่ตรง

กับจุดประสงค์ของเนื้อหา 

        จากนั้นนำผลการพิจารณามาวิเคราะห์

หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index Item of Objective Congruence: 

IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไปทุกขอ้ 

      2.6 นำไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

ตรวจสอบอีกคร้ังก่อนทดลองใช้ 

      2.7 นำแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไป

ทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4/2 

โรงเรียนบ้านห้วยไม้ซอด ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 23 คน 
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นำกระดาษคำตอบที่นักเรียนตอบแล้วมาตรวจให้คะแนนเมื่อ

ตรวจรวมคะแนนเรยีบรอ้ยแล้วนำมาวิเคราะห์รายข้อดังต่อไปนี้ 

       1) หาค่าความยากง่าย คือสัดส่วนระหว่าง

จำนวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อต่อจำนวนผู้เข้าสอบทั้งหมด

โดยใช้เกณฑ์ความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 ซึ่งได้ค่า

ความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.48-0.78 

       2) หาค่าอำนาจจำแนก คือ ค่าคะแนนระหว่าง

คนที่ได้คะแนนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ำโดยใชเ้กณฑ์ค่าอำนาจจำแนก

ตั้งแต ่0.20-0.80 ซึ่งได้ค่าอำนาจจำแนก ระหว่าง 0.22-0.43 

      2.8 คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ค่าความยากง่าย

และอำนาจจำแนกตามเกณฑ์ จำนวน 30 ข้อ ซึ่งครอบคลุมเนื้อหา

ที่ต้องการวัด ได้ค่าความเชื่อมั ่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

คือ 0.95 โดยวิธีการของคูเดอร์–ริชาร์ดสัน จากสูตร KR-20 

โดยใช้เกณฑ์ค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.75 เป็นต้นไป 

      2.9 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ที่สมบูรณ์สำหรับใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

     แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา เป็นแบบทดสอบ

อัตนัยมีข้อความสถานการณ์เกี่ยวกับความเป็นมาของชาติไทย

สมัยสุโขทัย ซึ่งเป็นแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 1 ฉบับ 

เพื่อใช้ประเมินทักษะการแก้ปัญหา ประกอบด้วย 6 สถานการณ์ 

ข้อคำถามสถานการณ์ละ 4 ข้อ รวมข้อคำถาม จำนวน 24 ข้อ 

48 คะแนน ซึ่งมีขั้นตอนของแบบทดสอบการแก้ปัญหา 4 ขั้น 

ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) อธิบายสาเหตุของปัญหา 3) วิธีการ

แก้ปัญหา 4) ผลที่ได้รับจากการแก้ปัญหา โดยแบบประเมินนี้

ใช้ประเมินรายบุคคล โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาประสิทธิภาพ

ของแบบทดสอบทักษะการแกป้ัญหา ดังนี้ 

      1. ศึกษาเอกสารและหลักการเกี่ยวกับทักษะ

การแก้ปัญหาจาก ญดาภัค กจิทว ี(2551, หน้า 63) 

      2. จัดทำแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหา

แบบอัตนัย โดยมีสถานการณ์ 6 สถานการณ์ ประกอบด้วย 

เรื่องการตั้งอาณาจักรสุโขทัย เรื่องพัฒนาการด้านการเมือง

การปกครองสมัยสุโขทัย เรื่องพัฒนาการด้านเศรษฐกิจสมัย

สุโขทัย เรื่องประวัติและผลงานสำคัญของบุคคลสำคัญสมัย

สุโขทัย เรื่องภูมิปัญญาไทยในสมัยสุโขทัย เรื่องภูมิปัญญาไทย

ในสมัยสุโขทัย และเรื่องคุณค่าของภูมิปัญญาไทยที่สืบต่อเนื่อง

ถึงปัจจุบันในแต่ละสถานการณ์จะมีข้อย่อย จำนวน 4 ข้อ 

กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนเป็นระดับ ดังตาราง 

ตาราง 1 เกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบทักษะ 

            การแก้ปัญหา 

รายการ เกณฑ์การให้คะแนน 

1. การระบุ

ปัญหา 

2 หมายถงึ สามารถระบุปัญหาได้ครบถ้วนทุกปัญหา 

ถูกตอ้ง ชัดเจน 

1 หมายถงึ ระบุปัญหาได้ถูกตอ้งแตไ่ม่ครบถ้วน 

0 หมายถงึ ระบุปัญหาไม่ถูกต้อง 

2. อธิบาย

สาเหต ุ

ของปัญหา 

2 หมายถงึ สามารถอธิบายสาเหตุทีก่่อให้เกดิปัญหา 

ได้ถูกต้อง ชัดเจน 

1 หมายถงึ อธิบายสาเหตทุี่ก่อให้เกดิปัญหาได้ถูกต้อง 

แต่ไม่ชัดเจน 

0 หมายถงึ อธิบายสาเหตทุี่ก่อให้เกดิปัญหาไม่ถูกต้อง 

3. วิธีการ

แกป้ัญหา 

2 หมายถงึ สามารถเลือกวธิีการแกป้ัญหาไดเ้หมาะสม 

เป็นไปได้ และอธบิายชัดเจน 

1 หมายถงึ เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้เหมาะสม  

แต่มคีวามเป็นไปได้น้อย 

0 หมายถงึ เลือกวธิีการแก้ปัญหาไมถู่กตอ้ง 

4. ผลที่ได้รบั

จากการ

แกป้ัญหา 

2 หมายถงึ สามารถระบุผลที่ได้จากการแก้ปัญหาได้ 

ครอบคลุม ถูกต้องสมบูรณ ์

1 หมายถงึ ระบุผลที่ได้จากการแกป้ัญหาได้ถูกตอ้ง 

แต่ไม่ครอบคลุม 

0 หมายถงึ รถบุผลที่ได้จากการแกป้ัญหาไดไ้ม่ถูกตอ้ง 

 ที่มา : ญดาภัค กจิทว ี(2551, หน้า 63) 

 เกณฑ์การตัดสินทักษะการแก้ปัญหาตามขั้นตอน 

(คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 

  1.50–2.00 คะแนน หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหา

ระดับดี 

  0.50–1.49 คะแนน หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหา

ระดับพอใช ้

  0.00–0.49 คะแนน หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหา

ระดับควรปรับปรุง 

 เกณฑ์การตัดสินทักษะการแก้ปัญหาผลรวมทั้งฉบับ 

(คะแนนเต็ม 48 คะแนน) เกณฑ์ผ่านที่  ร้อยละ 70 ของ

คะแนนเต็ม เท่ากับ 33.6 คะแนน และใช้หลักปัดขึ้นตามสเกล

คร่ึงคะแนน จึงกำหนดผ่านเมื่อคะแนนรวม ≥ 34 คะแนน ทั้งนี้

เพื่อสะท้อน “ระดับคุณภาพดี (70–79%)” ตามกรอบมาตรฐาน

การศึกษาขั้นพื้นฐานของ สพฐ. และสอดคล้องแนวปฏิบัติการ

วิจัยที่ใช้เกณฑ์ 70% เป็น criterion ในการทดสอบสมมติฐาน

แบบ One-Sample t-test 
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      3. เสนอแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหา 

ให้อาจารย์ที ่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาความครบถ้วน

ของเนื้อหาและรูปแบบการใช้ภาษาและนำแผนการจัดการเรียนรู้

มาพัฒนาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานพินธ์หลัก 

      4. นำแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาที่ได้รับ

การปรับปรุงแก้ไขแล้วนำไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจดู

ความเที่ยงตรงและความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดทักษะ

การแก้ปัญหาโดยตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ของแบบทดสอบ แล้วเลือกแบบทดสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(Index of item Objective Congruence : IOC) ตั้งแต่ .50 ขึ้นไป 

ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 โดยปรับปรุงตามคำแนะนำ 

เกี่ยวกับเนื้อหาและการเรียบเรยีบข้อความในสถานการณ์ปัญหา

ให้มีความชัดเจนมากขึน้ 

      5. นำแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่  4 โรงเรียน

บ้านห้วยไม้ซอด ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 1 ห้องเรียน คือ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ

ทักษะการแก้ปัญหา โดยตรวจสอบหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 

ของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาท่ีเป็นแบบทดสอบอัตนัย 

โดยการตรวจสอบผลการวัดที่สม่ำเสมอและคงที่ โดยใช้สูตร

การหาค่าสัมประสิทธิแอลฟาของ ครอนบัค (Cronbach) มีค่า 

0.922 

      6. จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดทักษะการแกป้ัญหา

ที่สมบูรณ์สำหรับใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

  การเก็บรวบรวมข้อมูล  

   การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองด้วยตนเอง ตาม

แผนการทดลองแบบ One Group Pretest Posttest Design 

ตามขั้นตอน ดังต่อไปนี ้

    1. ขั้นเตรียมการ 

     1.1 ขอหนังสือจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

นครพนม เพื่อออกหนังสืออนุญาตขอความอนุเคราะห์ใน

การทดลองเครื่องมือ และขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ 

     1.2 กําหนดวันเวลาในการทดลองใช้เครื่องมือ

และเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 

ระยะเวลาทำการทดลอง 12 ชั่วโมง 

     1.3 นําหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการทดลอง

ใช้เครื่องมือ เสนอต่อผู ้อำนวยการสถานศึกษาโรงเรียน

บา้นห้วยไม้ซอด 

     1.4 เตรียมแผนการจัดการเรียนรู ้ 

     1.5 เตรียมสถานที่ ห้องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์

ต่าง ๆ ท่ีใช้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 

     1.6 ประชุมชี้แจงรายละเอียดขั้นตอนและวิธีปฏิบัติ

ในการเรียนแก่นักเรยีน  

     1.7 กำหนดเวลาที่ใช้ในการทดลอง คือ วันที่ 14 

กรกฎาคม 2568 โดยผู้วิจัยประสานงานกับผู้อำนวยการ

สถานศึกษา อาจารย์ผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง 

และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง 

     1.8 จัดทำแผนการทดลอง 

   2. ขั้นวางแผนการดำเนินการทดลอง 

    2.1 เวลาที่ใช้ในการทดลองเป็นจำนวน 3 สัปดาห์ 

รวม 12 ชั่วโมงโดยดำเนินการสอนตามตารางกําหนดการทดลอง

ที่ได้วางแผนเอาไว้  

    2.2 การจัดช่วงเวลาในการเรียนแต่ละวัน จัดการเรียน

การสอนตามเวลาของการเรียนการสอนในช่วงชั่วโมงวิชา

ประวัติศาสตร์ต่อด้วยชั่วโมงลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้  คือ 

วันจันทร์–อังคาร และพฤหัสบดี เวลา 14.30–16.30 น. 

ตามแผนการจัดการเรียนรู ้จำนวน 6 แผน 

    2.3 เนื้อหาที่ใช้ทดลองสอน คือ เนื้อหาจากสาระ

การเรียนรู้ประวัติศาสตร์ เรื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัย

สุโขทัย โดยมีเนื้อหาในการวิจัย ดังนี้ การตั้งอาณาจักรสุโขทัย 

พัฒนาการด้านการเมืองการปกครองสมัยสุโขทัย พัฒนาการ

ด้านเศรษฐกิจสมัยสุโขทัย ประวัติและผลงานสำคัญของบุคคล

สำคัญสมัยสุโขทัย ภูมิปัญญาไทยในสมัยสุโขทัยและคุณค่า

ของภูมิปัญญาไทยที่สืบต่อเนื่องถึงปัจจุบัน 

    2.4 ผู้วิจัยดำเนินการสอนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส ตามแผนการจัดการเรียนรู้

ที่สร้างขึ้น ซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้ 

     ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (Engagement) ครูสร้าง

บรรยากาศและใช้เทคนิคจูงใจ เร้าความสนใจนักเรียนให้เกิด

ความกระตือรือร้นที่จะเรียนและเชื่อมโยงกับความรู้และ

ประสบการณ์เดิม โดยการใช้เกมประเภทควิช เพื่อทดสอบ

ก่อนเรียน จากนั้นครูตั้งคำถามชวนคิดขั้นนี้ครูจะคอยกระตุ้น

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าวิ
ทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร



บทความวิจัย                                                                                                                                ปทีี่ 17 ฉบับที่ 50 เดอืนกันยายน-ธันวาคม พ.ศ. 2568 

 Volume 17 No.50 September-December 2025


98                                            Academic Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University  

นักเรียนให้เข้าใจสถานการณ์ เหตุปัจจัย รวมถึงปัญหาที่จะเกิดขึ้น

ตามมาทุกครั้ง และนักเรียนลองสร้างแบบจำลองเมืองผ่าน

เทคโนโลยีเมตาเวิร์ส  

     ขั้นที่ 2 อธิบายแนวคิดและเนื้อหา (Exploration) 

เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น โดยนักเรียนแบ่งกลุ่มร่วมกัน

ศึกษาตามหัวข้อสถานการณ์ที่ได้รับจากใบกิจกรรม โดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนในการศึกษา ประกอบด้วย 

1) การระบุปัญหา 2) อธิบายสาเหตุของปัญหา 3) วิธีการแก้ปัญหา 

4) ผลที ่ได้รับจากการแก้ปัญหา นักเรียนแต่ละกลุ ่มสรุป

หรือใช้สื่ออินโฟกราฟิก หรือคลิปวิดีโอสั้นเพื่ออธิบายเนื้อหาให้

เพื่อนเข้าใจ หรือนำเสนอหน้าชั้นเรียนโดยนักเรียนและครูร่วมกัน

อภิปราย 

     ขั้นที่ 3 ลงมือปฏิบัติ (Elaboration-Game-Based 

Learning) นักเรียนและครูร่วมกันเล่นเกมตามหารหัสเปิด

ประตูเมตาเวิร์ส เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง

โดยครูแจกใบกิจกรรมและอธิบายกฎกติกาต่าง ๆ หลังจาก

นักเรียนเข้าใจกฎกติกาต่าง ๆ เรียบร้อยนักเรียนร่วมกันเล่นเกม

ตามโจทย์ที่ครูกำหนดโดยครูเลือกใช้เกมที่ครูสร้างขึ้น  คือ 

เกม ตามหารหัสเปดิประตูมิติขา้มเมตาเวิร์ส  

     ขั้นที่ 4 สะท้อนการเรียนรู้ (Reflection) เพื่อให้นักเรียน

วิเคราะห์สิ่งที่เรียนรู้และปรับปรุงแนวคิด เรียนบันทึก สิ่งที่เรียนรู้ 

และปัญหาท่ีพบในเกม รวมถึงปัญหาจากสถานการณ์ต่าง ๆ 

พรอ้มระบุแนวทางแก้ไขให้ครอบคลุม ครูตั้งคำถามเพื่อสะท้อนผล

การเรียนรู้ หลังจากนั้นนักเรียนนำเสนอด้วยวิธีการต่าง ๆ 

ที่ครูกำหนด จากนั้นทุกคนแชร์ความคิดเห็น หรือร่วมกัน

แสดงความคดิเห็นหน้าชัน้เรียนระหว่างนักเรียนและครู 

    ขั้นที่ 5 ประเมินผล (Evaluation) ตรวจสอบความเข้าใจ

ของนักเรียน โดยการนำเสนอผลงานทั้งหมดที่ได้จากการทำ

กิจกรรม มีครูคอยให้ข้อเสนอแนะติชมเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์

และความถูกต้องของผลงานในขั้นตอนนี้ครูเปิดโอกาสให้นักเรียน

ประเมินผลงานตนเองและเปิดโอกาสให้นักเรียนในชั้นเรียน

ประเมินงานกลุ่มของเพื่อนด้วย 

   3. ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 

    ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ตามขั้นตอน 

ดังนี้ 

     3.1 ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดย

ใชแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

     3.2 ดำเนินการจัดการเรยีนรูต้ามระยะเวลาที่กำหนด

ไว้ในแผนการทดลอง โดยจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน

ร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

     3.3 เมื่อการเรียนสิ้นสุดลง ผู้วิจัยทำการทดสอบ

หลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ชุดเดิมที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบวัดทักษะ

การแก้ปัญหา  

     3.4 ตรวจให้คะแนนและนําคะแนนที่ได้ไปวิเคราะห์

ทางสถิติเพื่อสรุปผลตามความมุ่งหมายการวิจัยต่อไป 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้

ประวัติศาสตร์วิถีใหม่โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี

เมตาเวิร์สเพ ื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูล โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 ผลการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

ระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 

   ผลการศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส เรื่อง ความเป็นมา

ของชาติไทยสมัยสุโขทัย ผู้วิจัยได้นำเสนอจำแนกเป็นรายด้าน

และโดยรวมทุกด้าน ตามระดับทักษะและวิธีการให้คะแนน

ที่ระบุไว้ในตาราง 1 
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ตาราง 2 ทักษะการแกป้ัญหาของนักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 

            ร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส  

สถานการณ์ปัญหา 

1. 
กา

รร
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ุปัญ
หา

 

(2
 ค

ะแ
นน

) 
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(2
 ค
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) 
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รุป
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ที่ไ
ด้จ
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รแ
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ัญ

หา
 

(2
 ค
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นน
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 S.D.  S.D.  S.D.  S.D. 

สถานการณ์ที่ 1 การตั้งอาณาจักรสโุขทัย 1.74 .45 1.83 .39 1.39 .58 1.74 .62 

สถานการณ์ที่ 2 พัฒนาการด้านการเมืองการปกครองสมัยสุโขทัย 1.87 .34 1.13 .34 1.87 .34 1.91 .42 

สถานการณ์ที่ 3 พัฒนาการด้านเศรษฐกิจสมัยสุโขทยั 1.91 .29 1.87 .34 2.00 .00 1.74 .54 

สถานการณ์ที่ 4 ประวัติและผลงานสำคัญของบุคคลสำคัญสมัยสุโขทัย 2.00 .00 1.96 .21 2.00 .00 2.00 .00 

สถานการณ์ที่ 5 ภมูปิัญญาไทยในสมยัสุโขทัย 1.96 .21 1.96 .21 2.00 .00 1.91 .29 

สถานการณ์ที่ 6 คณุค่าของภูมิปัญญาไทยที่สืบต่อเน่ืองถึงปัจจุบัน 1.83 .39 1.96 .21 1.91 .29 1.83 .58 

รวมแต่ละด้าน 1.89 .09 1.79 .33 1.86 .24 1.86 .10 

ระดับทักษะการแก้ปัญหา ด ี ด ี ด ี ดี 

รวมทุกด้าน  = 1.85, S.D. = .19 
 

 จากตาราง 2 พบว่า นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาเรยีงลำดับ

จากมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด ดังนี้ มากที่สุด คือ ด้านการระบุ

ปัญหา อยู่ในเกณฑ์ระดับดี (  = 1.89, S.D. = .09) รองลงมา

คือ ด้านสรุปผลที่ได้จากการแก้ปัญหาอยู่ในเกณฑ์ระดับดี 

(  = 1.86, S.D. = .10) ลำดับที่สาม คือ ด้านวิธีการแก้ปัญหา 

อยู่ในเกณฑ์ระดับดี (  = 1.86, S.D. = .24) และลำดับสุดทา้ย

คือ ด้านการอธิบายสาเหตุของปัญหา อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 

(  = 1.79, S.D. = .33) ตามลำดับ และเมื่อทำการทดสอบ

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านของคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน 

พบว่า สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

  ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร ื่อง ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัยของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

   ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 

ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย  ก่อนและหลังการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 โรงเรียนบ้านห้วยไม้ซอด จำนวน 23 คน ที่กำลังศึกษา

ในภาคเรียนท่ี 1 ปกีารศึกษา 256 ดังตาราง 3 

ตาราง 3 การเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

            เรื่อง ความเป็นมาของชาตไิทยสมัยสุโขทัย 

            ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่4  

            ก่อนและหลังการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 

            ร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

คะแนน

เต็ม  S.D. t p-value 

ก่อนเรียน 30 14.35 4.28 14.444* .000 

หลังเรียน 30 27.48 2.37 

 * p < .05 

 จากตาราง 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 

ความเป็นมาของชาติไทยสมัยสุโขทัย ของนักเรียนระดับ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส สูงกว่าก่อนได้รับการ

จัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ย

หลังเรียน 27.48 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.37 คะแนน 

และค่าเฉลี่ยก่อนเรยีน 14.35 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.48 คะแนน 
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อภิปรายผล 
 การวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้

ประวัติศาสตร์วิถีใหม่โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี

เมตาเวิร์ส เพ ื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ทำการอภิปรายผลจาก

ข้อคน้พบการวจิัย ดังนี้ 

  1. จากผลการวิจัยพบว่า ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา

รวมทั้งฉบับทุกด้านอยู่ในระดับดี และเมื่อทำการทดสอบค่าเฉลี่ย

รวมทุกด้าน พบว่า สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 

อย่างมีนัยสำคัญทางที่ระดับ .05 จำแนกทักษะเป็นรายด้าน 

พบว่า มากที่สุด คือ ด้านการระบุปัญหาอยู่ในเกณฑ์ระดับดี 

รองลงมา คือ ด้านการสรุปผลที่ได้จากการแก้ปัญหาอยู่ในเกณฑ์

ระดับดี ลำดับที่สาม คือ ด้านวิธีการแก้ปัญหาอยู่ในเกณฑ์

ระดับดี และลำดับสุดท้าย คือ ด้านการอธิบายสาเหตุของปัญหา

อยู่ในเกณฑ์ระดับดี ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า การจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์สเป็นการเรียน

การสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือปฏิบัติศึกษาค้นคว้าหา

ความรู้ด้วยตนเองโดยใช้เกมและสถานการณ์ปัญหามาเป็น

ตัวกระตุ้นให้เกิดความต้องการที่อยากเรียนรู้ อยากศึกษาค้นคว้า

หาความรู้จากเกมและเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส ทำให้เกิดทักษะ

การแก้ปัญหาที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการคิดการแก้ปัญหาด้วยตัวเอง 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรียาฉาย ปิ่นแก้ว และฟิสิกส์ 

ฌอณ บัวกนกม (2566, หน้า 47-48) ได้ศึกษาการพัฒนา

ห้องเรียนเสมือน เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา เรื่อง 

การแกโ้จทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาก่อนเรียน

ด้วยห้องเรียนเสมือนและหลังเรียนแตกต่างกัน ซึ่งแสดงว่า

เมื่อนักเรียนเรียนด้วยห้องเรียนเสมือน เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ ทำให้มีทักษะการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้น สอดคล้องกับ 

ฮัมดีย์ บือแน (2566, หน้า 93) ได้ศึกษาการพัฒนานวัตกรรม

การเรียนรู้ห้องเรียนเสมือนจริงโดยใช้จักรวาลนฤมิต (Metaverse) 

ร่วมกับกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ เป็นฐาน 

(Creativity-Based Learning: CBL) เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา

ในหัวข้อ “ความน่าจะเป็น” สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 3 พบว่า คะแนนทักษะการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และยังสูงกว่า

เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งสะทอ้นให้เห็นว่านวัตกรรม

การเรียนรู้ผ่านจักรวาลนฤมิตสามารถช่วยพัฒนาทักษะ

การแก้ปัญหาของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ วีรวิชญ์ 

เลิศรัตน์ธำรงกุล, 2567, หน้า 247-260) ได้ศึกษาการพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมเป็นฐานตามกรอบ

แนวคิด TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) 

เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู  และทักษะ

การแก้ปัญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า นักเรียน

มีทักษะการแก้ปัญหาสูงขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ย 80.00% 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องความเป็นมาของชาติไทย

สมัยสุโขทัย ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์ส 

สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยีเมตาเวิร์สเป็นรูปแบบการเรียนรู้

ที่สามารถช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์และประสิทธิภาพของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาได้เป็นอย่างดีพร้อมทั้งพัฒนาทักษะ

การแก้ปัญหาของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญและยังเป็น

การจัดการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือ สามารถ

กระตุ้นความสนใจของเด็กและกระตือรือร้นต่อการเรียน

มากขึ้น การใช้เกมช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างสนุกสนาน 

ลดความเบื่อหน่าย ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้มากขึ้นและช่วยส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงตรรกะ

และการแก้ปัญหาได้ดียิ ่งขึ ้นและยังสามารถนำความรู้

ด้านการแก้ปัญหาไปใช้กับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้ รวมทั้ง

สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับรายวิชาอื่น  ๆ ได้ในอนาคต 

ซึ่งสอดคล้องกับ ชนกนันท์ ช่วยประคอง (2565, หน้า 74) 

ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาโดยการใช้เกมเป็นฐาน 

เรื่อง นโยบายการเงินและการคลัง ของระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 6 โรงเรยีนดงตาลวิทยา ผลการวิจัยพบว่า คะแนนหลังเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ  .05 

และเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม พบว่า คะแนนเฉลี่ย

ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ สุชัญญา เยื้องกลาง, ธนดล ภูสีฤทธิ์ 

และสุทธิพงศ์ หกสุวรรณ (2562, หน้า 66) ได้ศึกษาการพัฒนา
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ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และ

ทักษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษา ผลการทดลองใช้ระบบ พบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับ วิลัยภรณ์ สมศรี (2566, 

หน้า 101-115) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตร์และความสามารถในการคดิแกป้ัญหาของเด็กปฐมวัย 

พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยด้านทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์

และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 และเม ื่อเปรียบเทียบระหว่างสองกลุ่ม 

พบว่า กลุ่มที่เรียนรู้ผ่านเกมการศึกษามีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่

เรียนรู้ผ่านกิจกรรมประกอบอาหารอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

  ผู ้วิจัยควรเตรียมความพร้อมของนักเรียน  โดยทำ

ความเข้าใจการใช้เทคโนโลยีเมตาเวิร์ส รวมถึงเตรียมห้องเรียน

คอมพิวเตอร์และสัญญาณอินเทอร์เน็ตให้พร้อมในแต่ละครัง้ 

 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

  1. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และทักษะ

การแก้ปัญหาที่จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคโนโลยี

เมตาเวิร์สกับการสอนวิธีอื่น ๆ  เช่น การจัดการเรียนรู ้

แบบร่วมมือกัน การจัดการเรียนรูแ้บบชุดการเรยีนรู้ เป็นต้น 

  2. ควรมีการศึกษาผลการเรียนรู้ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐานในเนื้อหาอื่น ๆ เช่น เรื่องความเป็นมาของชาติไทย

สมัยอยุธยา เรื่องความเป็นมาของชนชาติไทยสมัยรัตนโกสินทร์ 

เป็นต้น 

  3. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ร่วมกับ

ตัวแปรอื่น ๆ เช่น ระดับความสามารถในการคิด ทักษะการคิด

วิเคราะห์ เป็นต้น เพื่อพัฒนาทักษะการเรยีนรูใ้นด้านต่าง ๆ 

  4. ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาทักษะการอธิบายสาเหตุ

ของปัญหา ทักษะวิธีการแก้ปัญหาและทักษะการสรุปผลที่ได้รับ

จากการแก้ปัญหา กับสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ที่มีเนื้อหาและ

กิจกรรมที่เหมาะสม เช่น สาระภูมิศาสตร์ สาระหน้าที่พลเมือง 

สาระเศรษฐศาสตร์ ศาสนาและวัฒนธรรม เป็นต้นเพื่อพัฒนา

ทักษะการแกป้ัญหาใหสู้งขึน้ 
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