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Abstract 
The purposes of this research were to: 1) synthesize international standard 

student competency.  2) construct challenge-based hybrid learning using virtual board 

games platform.  3) develop a challenge-based hybrid learning model using a virtual 

board games platform to enhance international standard student competency.  4) 

Develop a challenge-based hybrid learning system using a virtual board games 

platform to enhance international standard student competency. 5) evaluate 

international standard student competency.  The sample group used in this research 

consists of high school students from Wichean Glinsook Uppatham School, during the 

first semester of the academic year 2023, and it comprises two groups. The 

experimental group consists of 33 individuals, while the control group comprises 27 

individuals.  The statistical techniques used for data analysis include the following: 

mean, standard deviation, Dependent Sample t-test, Independent Sample t-test, and 

Pearson correlation coefficient. 

The research results were as follows: 

1. The results of synthesizing international standard student Competency are as, 

Competency in creative problem solving, consisting of 5 sub-competencies, which 

include: understanding the problem, interpreting/clarifying the meaning to make it 

explicit selecting problem-solving methods and testing hypotheses, planning the 

course of action, implementing/creating challenges in a creative manner and 

summarizing and monitoring results. Competency in critical thinking comprises 6 

components: drawing inferences, providing meaning and interpretation, assessing the 
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credibility of information sources and observations, summarizing using inductive and 

deductive reasoning, summarizing by testing hypotheses and making predictions and 

defining and identifying assumptions. 

2. The results of synthesizing challenge-based hybrid learning using virtual board 

games platform indicate that it consists of creating a blended learning environment, 

combining face-to-face classroom teaching with internet-based learning. Both students 

and instructors can engage in activities together, either simultaneously or at different 

times. This approach places students at the center of learning, involving three primary 

steps: participation, inquiry, and engaging in challenging problem-solving.  The 

synthesis of the virtual board games platform reveals that the components of the 

virtual board games platform encompass fun and engagement, which were mentioned 

most frequently, followed by playtime and interaction, control over in-game situations, 

including in-game item management, communication, and reality. The components 

associated with the virtual board games platform include three dimensions: usability, 

sociability, and enjoyment. The assessment results of the virtual board games platform 

compared to physical board games show that experts consider the components of the 

virtual board games platform to be at a similar level overall. When considering the 

individual dimensions, the usability and enjoyment dimensions of the virtual board 

games platform are slightly better, while the sociability dimension is slightly lower. 

3. The results of the development of the challenge-based hybrid learning model 

using a virtual board games platform to enhance international standard student 

competency indicate that this model consists of three distinct stages: the engagement 

phase, the investigation phase, and the implementation phase. 

4. The results of developing the challenge-based hybrid learning system using 

virtual board games platform to enhance international standard student competency 

are considered highly appropriate overall. When considering each aspect, it is observed 

that the highest level of appropriateness is found in the challenging learning process, 

which consists of three stages: participation, inquiry, and hands-on problem-solving. 

Following this, the assessment of students' competencies in international standards is 

slightly lower. Subsequently, the suitability is slightly lower in the hybrid learning 

environment, learning activities using board game platforms (physical board games, 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 

1.1  ความเป*นมาและความสำคัญของป6ญหา 

การจัดการเรียนการสอนที่ดี ควรคำนึงถึงผู8เรียนเป:นสำคัญ ดังนั้นการจัดสภาพแวดล8อมการ

เรียนการสอน สาระความรู8 และสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย โดยเน8นให8ผู8เรียนได8เรียนรู8ได8ด8วย

ตนเอง ให8ผู8เรียนได8ฝJกทักษะการแสวงหาความรู8ได8ตามความสนใจจากหลากหลายแหลLงการเรียนรู8 

เพื่อสนับสนุนให8ผู 8เรียนได8มีทักษะการคิดอยLางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) สามารถเผชิญ

สถานการณ̀ และการประยุกต̀ความรู8มาใช8เพ่ือปaองกันและแก8ไขปcญหาได8อยLางเหมาะสม ซ่ึงสอดคล8อง

กับพระราชบัญญัติการศึกษาแหLงชาติมาตราที่ 24 ที่วLาด8วยเรื ่องการจัดกระบวนการเรียนรู8 ซ่ึง

กำหนดให8สถานศึกษาและหนLวยงานที่เกี่ยวข8องดำเนินการ จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให8สอดคล8อง

กับความสนใจและความถนัดของผู8เรียน โดยคำนึงถึงความแตกตLางระหวLางบุคคล (มาตราที่ 24 (1)) 

การฝJกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ` และการประยุกต`ความรู8มาใช8เพ่ือ

ปaองกันและแก8ไขปcญหา (มาตราที่ 24 (2)) จัดกิจกรรมให8ผู8เรียนได8เรียนรู8จากประสบการณ`จริง ฝJก

การปฏิบัติให8ทำได8 คิดเป:น และทำเป:น รักการอLานและเกิดการใฝjรู8อยLางตLอเนื่อง (มาตราที่ 24 (3)) 

การจัดการเรียนการสอนโดยผสมสาระความรู8ด8านตLาง ๆ อยLางได8สัดสLวนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝcง

คุณธรรม คLานิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค`ไว8ในทุกวิชา มาตราที่ 24 (4) สLงเสริม

สนับสนุนให8ผู8สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล8อม ส่ือการเรียน และอำนวยความสะดวกเพ่ือให8

ผู8เรียนเกิดการเรียนรู8 และมีความรอบรู8 ทั้งนี้ ผู8สอนและผู8เรียนอาจเรียนรู8ไปพร8อมกันจากสื่อการเรียน

การสอนและแหลLงวิทยาการประเภทตLาง ๆ (มาตราท่ี 24 (5)) การเรียนรู8ท่ีให8ผู8เรียนได8เรียนรู8แบบการ

เรียนรู 8เชิงรุก (Active Learning) จึงมีความสอดคล8องกับการเรียนรู 8ในปcจจุบัน ดังที ่ Meyers & 

Jones (1993 : 6) ได8กลLาวไว8วLา การจัดการเรียนรู8เชิงรุก คือ การจัดการเรียนรู8ที่เป|ดโอกาสให8ผู8เรียน

ได8แสดงออกเกี่ยวกับการพูด การฟcง การอLาน การเขียน และการไตรLตรองความคิด ซึ่งเป:นจุดเริ่มต8น

ของการนำความรู8ท่ีได8รับไปประยุกต̀ใช8ได8ดีกวLาการเรียนท่ีเป:นผู8รับความรู8จากผู8สอนเพียงอยLางเดียว  

การเปลี ่ยนแปลงในยุคปcจจุบันเป:นยุคแหLงการพลิกผันทางดิจิทัล (Digital Disruption) ที ่ทำให8

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีใหมL ๆ เปลี่ยนแปลงรูปแบบ วิธีการ รวมถึงพฤติกรรมของคนในสังคมไป

อยLางฉับพลัน ทั้งทางด8านสังคมสภาพแวดล8อม และวัฒนธรรม ทำให8การพัฒนาทรัพยากรมนุษย`ใน

ปcจจุบันต8องการพัฒนามนุษย`ที่อุดมไปด8วยความรู8 ทักษะและความสามารถที่พร8อมจะตLอสู8กับการ

เปล่ียนแปลง หรือท่ีเรียกวLา “สมรรถนะ (Competency)” เน่ืองจากสมรรถนะเป:นคุณสมบัติท่ีชLวยให8

บุคคลประสบความสำเร็จในการทำงาน สมรรถนะจึงเป:นผลลัพธ`ที่พึงประสงค`ของการศึกษาและการ
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เรียนรู8 ดังนั้นระบบการศึกษาในปcจจุบันจึงควรชLวยกันพัฒนาผู8เรียนให8เกิดสมรรถนะสำคัญที่จะเป:น

ประโยชน`ตLอการดำรงชีวิตอยLางมีคุณภาพ ดังที่วัฒนาพร, (2563 : 8-17) ได8กลLาวถึงการเปลี่ยนแปลง

ไปอยLางรวดเร็วนั้น สมรรถนะหลักของนักเรียนไทยระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานในโลกยุคโลกพลิกผัน 

(VUCA World: Volatility, Uncertainty, Complexity, Ambiguity) ที่ปรากฏการณ`ทางเศรษฐกิจ

และสังคมในโลกสมัยใหมมีการเปลี่ยนแปลงพลิกผันอยLางรวดเร็ว ไมLแนLนอนและคลุมเครือ และมีการ

เปลี ่ยนแปลงอยLางรวดเร็วทLามกลางกระแสโลกาภิวัตน` และการพัฒนาอยLางก8าวกระโดดของ

เทคโนโลยี ควรประกอบด8วย 5 สมรรถนะหลัก ท่ีเป:น Hard Skills และSoft Skills ท่ีสำคัญจำเป:นตLอ

การใช8ชีวิตและการปฏิบัติงานให8ประสบความสำเร็จดังน้ี การจัดการตนเอง (Self-Management) 

การสื่อสาร (Communication) การรวมพลังทำงานเป:นทีม (Collaboration in Teamwork) การ

คิดขั้นสูง (Higher Order Thinking) และการเป:นพลเมืองที่เข8มแข็ง (Active Citizen) ซึ่งสอดคล8อง

กับสมรรถนะที่ปรากฎในมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 ที่ได8กำหนดผลลัพธ`ที่พึงประสงค̀

ของการศึกษา (Desired Outcomes of Education : DOE Thailand) หรือคุณลักษณะของคนไทย 

4.0 ที่มีเปaาหมายเพื่อธำรงความเป:นไทยและแขLงขันได8ในเวทีโลก โดยกำหนดคุณลักษณะของนักเรียน

ไว8 3 ด8าน ได8แกL เป:นผู8เรียนรู8เพื่อสร8างงานและคุณภาพชีวิตที่ดี เป:นผู8รLวมสร8างสรรค`นวัตกรรม เพ่ือ

สังคมที่มั่นคงมั่งคั่ง ยั่งยืน และเป:นพลเมืองที่เข8มแข็ง มีทักษะในการทํางานรLวมกัน ทักษะการสื่อสาร 

มีความรอบรู8ทางข8อมูลสารสนเทศ และทางดิจิทัลเพื่อแก8ปcญหา มีทักษะการคิดอยLางมีวิจารณญาณ มี

ความคิดสร8างสรรค̀ สามารถนําาความคิดสูLการสร8างผลงานในลักษณะตLาง ๆ มีทักษะในการแก8ปcญหา 

ทักษะการสื่อสารเชิงบวก ทักษะข8ามวัฒนธรรม ทักษะการสะท8อนคิด การวิพากษ`เพื่อสร8างนวัตกรรม

และสามารถเป:นผู8ประกอบการได8 (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562 : 3-8)  

ป cจจ ุบ ันประเทศไทยได 8ร Lวมก ับองค `การเพ ื ่อความร Lวมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

(Organisation for Economic Co-operation and Development หร ือ OECD) ท ี ่ ได 8 เผยแพรL

สมรรถนะเพื่อเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงในปû 2030 (Transformative Competencies for 2030 ) 

ซึ ่งองค`กร OECD เป:นองค`กรที ่ดำเนินงานโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

(Programme for International Student Assessment หร ือ PISA)  โดยม ีว ัตถ ุประสงค ` เ พ่ือ

ประเมินคุณภาพของระบบการศึกษาในการเตรียมความพร8อมให8ประชาชนมีศักยภาพหรือ

ความสามารถพื้นฐานที่จำเป:นตLอการดำรงชีวิตในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง  โดยการประเมินความ

ฉลาดรู8ด8านการอLาน คณิตศาสตร` วิทยาศาสตร` และการประเมิน สมรรถนะการอยูLในสังคมโลก 

(Global Competence) ที่ครอบคลุมความสามารถใน 4 ด8าน ได8แกL ความสามารถในการประเมิน

ความสำคัญของประเด็นปcญหาและสถานการณ̀ตLาง ๆ  ความสามารถในการเข8าใจและเห็นคุณคLาของ

มุมมองและโลกทัศน`ที่แตกตLางกัน ความสามารถในการสร8างปฏิสัมพันธ`เชิงบวกกับผู8คนที่มีพื้นฐาน

ทางสัญชาติ เชื้อชาติ ศาสนา สังคม หรือวัฒนธรรมที่แตกตLางกัน  ความสามารถและอุปนิสัยที่ทำให8

เกิดการพัฒนาอยLางยั่งยืนและอยูLรLวมกันอยLางผาสุก ใน PISA 2018 ผลการประเมินสมรรถนะการอยูL
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ในสังคมโลก พบวLา คะแนนเฉล่ียรวมของท้ัง 27 ประเทศ เทLากับ 474 คะแนน  ประเทศไทยมีคะแนน

เฉลี่ยสมรรถนะการอยูLในสังคมโลกเทLากับ 423 คะแนน (สถาบันสLงเสริมการสอนวิทยาศาสตร`และ

เทคโนโลยี, 2018 ก) ซึ่งต่ำกวLาคะแนนเฉลี่ย สLวนผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนนานาชาติ 

(PISA) นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยทั้งสามด8าน (การอLาน คณิตศาสตร` และวิทยาศาสตร`) ต่ำกวLา

คLาเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD เมื่อเปรียบเทียบผลการประเมิน PISA 2015 กับ PISA 2018 

พบวLา ด8านการอLานมีคะแนนลดลงประมาณ 16 คะแนนการที่คะแนนมีแนวโน8มลดลงเป:นเพราะ

นักเรียนที่มีความสามารถด8านการอLานไมLถึงระดับ 2 มีจำนวนเพิ่มขึ้นถึงร8อยละ 10 สLวนผลการ

ประเมินด8านคณิตศาสตร`พบวLา คะแนนเฉลี่ยไมLเปลี่ยนแปลง (ตั้งแตL PISA 2003 ถึง PISA 2018) ผล

การประเมินด8านวิทยาศาสตร`ก็คLอนข8างคงที่ แตLผลการประเมินใน PISA 2012 สูงกวLา PISA 2018 

อยLางมีนัยสำคัญ แตLเมื ่อวิเคราะห`แนวโน8มตั ้งแตL PISA 2006 ถึง PISA 2018 ยังถือวLาไมLมีการ

เปลี่ยนแปลง สLวนในเรื่องกรอบความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) จากผลการประเมิน PISA 

2018 ชี้วLา นักเรียนไทยมีกรอบความคิดแบบเติบโตเพียงร8อยละ 43 ในขณะที่คLาเฉลี่ยของประเทศ

สมาชิก OECD อยูLท่ีร8อยละ 63 แสดงวLา นักเรียนไทยจํานวนมากยังมีความเชื่อวLาสติปcญญาเป:นสิ่งท่ี

เปลี่ยนแปลงไมLได8 ซึ่งเป:นข8อจํากัดของการเรียนรู8ตLอไปในอนาคต หากมีการสLงเสริมเรื่องการสร8าง

กรอบความคิดแบบเติบโตให8กับนักเรียนก็จะชLวยพัฒนาความฉลาดรู8ของนักเรียนไทยได8มากข้ึน 

(สถาบันสLงเสริมการสอนวิทยาศาสตร̀และเทคโนโลยี, 2018 ก) 

สมรรถนะเป:นพฤติกรรมเชิงคุณลักษณะสLวนบุคคลและความสามารถที่แสดงออกให8เห็นถึง   

การประยุกต`ใช8ความรู8 ทักษะ รวมทั้งพฤติกรรมการทำงานในบทบาทและสถานการณ`ตLาง ๆ ที่ทำให8

ประสบความสำเร็จ และเพื ่อให8เกิดความเข8าใจที ่ตรงกัน จึงกำหนดนิยามเชิงปฏิบัติของคำวLา 

สมรรถนะ McClelland (1973) แหLงมหาวิทยาลัยฮาร`เวิร`ด ได8อธิบายแนวคิดเรื่องสมรรถนะไว8วLา 

การที่บุคคลมีพฤติกรรมในการทำงานอยLางไรนั้นขึ้นอยูLกับสิ่งที่บุคคลนั้นมีอยูL อันได8แกL ความรู8 ทักษะ

และความสามารถตLาง ๆ ซึ ่งเปรียบเหมือนสLวนหนึ่งของภูเขาน้ำแข็งที ่อยู Lเหนือน้ำและสามารถ

สังเกตเห็นได8งLาย สLวนคุณลักษณะอื่น ๆ เชLน แรงจูงใจ ลักษณะนิสัย เจตคติ ซึ่งเปรียบเสมือนสLวนท่ี

อยูLใต8น้ำและสังเกตได8ยาก การมีเพียงความรู8และทักษะนั้นยังไมLถือวLาเป:นสมรรถนะ จนกวLาบุคคลน้ัน

จะสามารถนำความรู8และทักษะมาประยุกต`ใช8กับงาน ทำงาน ให8เกิดผลลัพธ̀ที่ดีอยLางชัดเจน ประสบ

ความสำเร็จในการปฏิบัติจึงจะถือวLาบุคคลน้ันมีสมรรถนะ สมรรถนะหลัก (Core Competency) เป:น

เปaาหมายในการพัฒนาผู8เรียนให8มีความสามารถที่จำเป:นของผู8เรียนตLอการใช8ชีวิตในปcจจุบันและ

อนาคต ประกอบด8วย 5 สมรรถนะ ดังน้ี สมรรถนะการจัดการตนเอง  (Self-management) การรู8จัก

รัก เห็นคุณคLา ในตนเองและผู8อื ่น ตั้งเปaาหมายในชีวิตและกำกับตนเอง การจัดการอารมณ`และ

ความเครียด รวมถึงการจัดการปcญหาและภาวะวิกฤต สามารถฟ£§นคืนสูLสภาวะสมดุล (Resilience) 

เพื่อไปสูLความสำเร็จของเปaาหมายในชีวิต มีสุขภาวะที่ดี และมีสัมพันธภาพกับผู8อื่นได8ดี สมรรถนะการ

สื่อสาร (Communication) หมายถึง ความสามารถในการรับและสLงสาร บนพื้นฐานความเข8าใจและ



 
4 
 

ความเคารพในความคิดหรือวัฒนธรรมที่แตกตLาง ตลอดจนสามารถเลือกใช8กลวิธีในการสื่อสาร ท้ัง  

วัจนภาษาและอวัจนภาษา หรือการสื่อความหมายผLานสื่อในรูปแบบตLาง ๆ อยLางเหมาะสม โดย

คำนึงถึงความรับผิดชอบตLอสังคมเพื ่อบรรลุเปaาหมายในการสื ่อสาร สมรรถนะการคิดอยLางมี

วิจารณญาณ (Critical Thinking : HOT-CTC)  หมายถึง การคิดพิจารณาไตรLตรองอยLางมีเหตุผลที่มี

จุดประสงค`เพื่อตัดสินวLาสิ่งใดควรเชื่อหรือควรกระทำ โดยอาศัยการใช8ทักษะหรือกลยุทธ`ตLาง ๆ เพ่ือ

เพิ่มความเป:นไปได8ของผลลัพธ`จากการตัดสินใจที่ดี การคิดแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค` หมายถึง การคิด

ของบุคคลในการระบุปcญหา นิยามปcญหา รวบรวมข8อมูลเพื่อแก8ปcญหา ออกแบบวิธีการแก8ปcญหา 

เลือกทางเลือกในการแก8ปcญหาและดำเนินการแก8ปcญหาได8อยLางมีประสิทธิภาพ โดยมีเกณฑ`ที่ชัดเจน 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข8องกับสมรรถนะสากลของนักเรียนมีความสำคัญและมีความจำเป:นท่ี

ต8องมีการพัฒนาในทุกภูมิภาค ทั้งในด8าน ความคิดสร8างสรรค` ความสามารถในการแก8ปcญหา การคิด

อยLางมีวิจารณญาณ เนื่องจากสมรรถนะเหลLานี้เป:นสLวนสำคัญของการดำเนินชีวิตประจำวัน ซ่ึง

ความสามารถในการสร8างสรรค`เป:นสิ่งจำเป:นในการสร8างความได8เปรียบในการแขLงขัน ดังน้ันความคิด

สร8างสรรค` การคิดอยLางมีวิจารณญาณ ความสามารถในการแก8ปcญหา จึงเป:นสมรรถนะพื้นฐานท่ี

จำเป:นสำหรับพลเมืองของโลกอนาคต ความคิดสร8างสรรค`ควรบูรณาการเข8ากับการสอนรายวิชาเพ่ือ

ปลูกฝcงการเรียนรู 8ตลอดชีวิตและทัศนคติที ่สร8างสรรค`ในการดำเนินชีวิต คนรุ LนใหมLต8องการให8

สนับสนุนระดับสูงในการพัฒนาความคิดสร8างสรรค` และบูรณาการวิชาที่หลากหลาย (Wang, 2021) 

ความสามารถการคิดอยLางมีวิจารณญาณของนักเรียนพบวLา มีระดับความสามารถในการคิดอยLางมี

วิจารณญาณอยู Lในระดับปานกลาง (ปรัชญาพร, 2561) และที ่นLาสนใจอีกประเด็นหนึ ่งคือ มี

ผลการวิจัยที่พบวLาการคิดอยLางมีวิจารณญาณมีความสอดคล8องของความสามารถในการแก8ปcญหาเชิง

สร8างสรรค̀รายกลุLมอยูLในเกณฑ̀มาก หรือคLอนข8างสมบูรณ̀ (นรินธน̀, 2560) จากผลการวิจัยดังกลLาวจึง

สรุปได8วLา การจัดการเรียนรู8ที่ชLวยเสริมสร8างสมรรถนะนักเรียนสากลมีความสำคัญ และการคิดอยLางมี

วิจารณญาณมีความเชื่อมโยงกับการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค` ทั้งยังมีสLวนชLวยให8การทำงานรLวมกัน

บรรลุเปaาหมายอีกด8วย ในกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู8ได8มีผลการวิจัยพบวLา การเรียนรู8เนื้อหา

บทเรียนผLานการเรียนอิเล็กทรอนิกส`เน8นการสะท8อนคิด โดยจัดระบบสนับสนุนการแก8ปcญหาเชิง

สร8างสรรค` และการใช8รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช8ปcญหาเป:นฐาน สามารถใช8ใน

การพัฒนาการคิดอยLางมีวิจารณญาณอยLางได8ผล และการเรียนด8วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช8ปcญหาเป:นฐานมีผลตLอความสามารถในการคิดอยLางมีวิจารณญาณและมีสามารถใน

การได8เรียนรู8ได8อยLางตLอเนื่อง (Lim and Han, 2020; Marnita et al., 2020) เพื่อให8ผู8เรียนมีสLวน

รLวมในการเรียนการสอน สำหรับเครื่องมือในการเรียนรู8เชิงรุกนั้นผู8วิจัยได8ศึกษาเกี่ยวกับการใช8บอร̀ด

เกม พบวLาการใช8บอร`ดเกมเข8ามาชLวยหรือใช8รLวมกับการเรียนการสอนสามารถชLวยให8ผู8เรียนสนใจใน

หัวข8อที่สอน และทำความเข8าใจกับเนื้อหาหรือแนวคิดของเนื้อหาได8มากขึ้น (Bakri et al., 2020; 

Lantarón et al., 2021) และสLงผลตLออารมณ̀ในทางบวกของผู8เรียน (Chen et al., 2020) 
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จากผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยดังที่กลLาวเบื้องต8น ผู8วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาการ

เร ียนรู8ท 8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื ่อส Lงเสร ิมสมรรถนะนักเร ียน

มาตรฐานสากล ท่ีสอดคล8องกับความก8าวหน8าของเทคโนโลยีในบริบทของสังคมแหLงการเรียนรู8 เพ่ือให8

ได8ผลการเรียนรู 8ที ่มีประสิทธิภาพสูงสุดแกLผู 8เรียน เพื ่อเป:นแนวทางพัฒนาสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลตามแนวทางการสLงเสริมการเป:นพลเมืองโลกในบริบทของประเทศไทย (สำนักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2561 ก) ตLอไป 

 

1.2 คำถามการวิจัย 

1.2.1 การเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล ควรมีองค̀ประกอบ และกระบวนการเรียนรู8อยLางไร 

1.2.2 การเรียนรู 8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากลที ่ผ ู 8ว ิจ ัยพัฒนาขึ ้น จะสามารถทำให8นักเรียนเกิดสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลหรือไมL 
 

1.3  วัตถุประสงคBของการวิจัย 
 เปaาหมายหลักในการศึกษาครั้งน้ีเพื่อ พัฒนาการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร̀ด

เกมเสมือนเพ่ือสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยมีวัตถุประสงค̀เฉพาะดังน้ี 
1.3.1 สังเคราะห̀สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

1.3.2 สังเคราะห̀กระบวนการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร̀มบอร̀ดเกมเสมือน 

1.3.3 พัฒนาการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 

1.3.4 พัฒนาระบบการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

1.3.5 ประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ได8เรียนโดยใช8รูปแบบการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8

แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะ

ตLอไปน้ี 

1.3.5.1 สมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค̀  

1.3.5.2 สมรรถนะการคิดอยLางมีวิจารณญาณ 
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1.4  สมมติฐานของการวิจัย 

 1.4.1  สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ของนักเรียนที่เรียนด8วยรูปแบบการเรียนรู8ท8าทาย

ไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลสูงกวLา

นักเรียนท่ีเรียนด8วยการจัดการเรียนรู8แบบปกติ ท่ีระดับนัยสําคัญ .01 

1.4.2  สมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค̀และสมรรถนะการคิดอยLางมีวิจารณญาณของกลุLม

ทดลองหลังการทดลอง ไมLมีความสัมพันธ̀กันอยLางมีนัยสําคัญ .05 

 

1.5  ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ีมีขอบเขตดังน้ี 

1.5.1  ขอบเขตด8านประชากรที่ใช8ในการวิจัย คือ นักเรียนของโรงเรียนวิเชียรกลิ่นสุคนธ`อุปถัมภ̀ 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาพระนครศรีอยุธยา ชั้นมัธยมศึกษา 4 และมัธยมศึกษา

ปûท่ี 5 ภาคเรียนที่ 1 ปûการศึกษา 2566 จำนวน 320 คน 8 ห8องเรียน กลุLมตัวอยLางที่ใช8ในการวิจัยใน

ครั้งนี้ ได8จากการสุLมตัวอยLางแบบงLาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลาก ใช8กลุLมการ

เรียนเป:นหนLวยสุLม กลุLมตัวอยLางที่ได8คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปûที่ 4 และมัธยมศึกษาปûที่ 5 (เรียน

รวม) ซึ่งเป:นนักเรียนของโรงเรียนวิเชียรกลิ่นสุคนธ̀อุปถัมภ̀แตLละห8องเรียนมีการจัดห8องเรียนแบบคละ

ความสามารถทั้งเกLง ปานกลาง และอLอน ภาคเรียนที่ 1 ปûการศึกษา 2566 จำนวน 2 กลุLม กลุLม

ทดลองจำนวน 33 คน และกลุLมควบคุมจำนวน 27 คน หลังจากนั้นผู8วิจัยกำหนดกลุLมที่ทดลองและ

กลุLมควบคุมโดยการจับฉลากอีกครั้ง จึงได8กลุLมท่ีเรียนด8วยระบบการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8

แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลคือ นักเรียนกลุLมที่ 1 และ

กลุLมควบคุมคือ นักเรียนกลุLมท่ี 2 

1.5.2 ขอบเขตด8านตัวแปร 

1.5.2.1 ตัวแปรต8น คือ การเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือน

เพ่ือสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

1.5.2.2 ตัวแปรตาม คือ สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลท่ีครอบคลุมสมรรถนะ

ตLอไปน้ี  

1.5.2.2.1 สมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค̀  

1.5.2.2.2 สมรรถนะการคิดอยLางมีวิจารณญาณ  

1.5.6  ขอบเขตด8านเนื้อหา การวิจัยครั้งนี้เป:นการทดลองใช8การเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8

แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยมุLงที่จะสLงเสริมให8

ผู8เรียนมีสมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค̀และสมรรถนะการคิดอยLางมีวิจารณญาณเพิ่มขึ้นโดย

ทดลองกับระดับช้ันมัธยมศึกษาปûท่ี 4 และและมัธยมศึกษาปûท่ี 5 (เรียนรวม) 
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1.5.7 ขอบเขตด8านเวลา การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการ ณ โรงเรียนวิเชียรกลิ่นสุคนธ`อุปถัมภ` ใน

ภาคเรียนท่ี 1 ปû การศึกษา 2566 ใช8เวลาทำการทดลองเป:นเวลา 8 สัปดาห̀ 

 

1.6  กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื ่องการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื ่อสLงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีกรอบแนวคิดดังน้ี 

1.6.1  การเรียนรู8ท8าทายไฮบริด 

1.6.2  การประยุกต̀ใช8แพลตฟอร̀มบอร̀ดเกมเสมือนกับการเรียนรู8 

1.6.3  สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะตLอไปน้ี  

1.6.3.1  สมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค̀  

1.6.3.2  สมรรถนะการคิดอยLางมีวิจารณญาณ 

กรอบแนวคิดในการพัฒนาการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร̀มบอร̀ดเกมเสมือนเพ่ือ

สLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยมีรายละเอียดดังภาพท่ี 1-1 ตLอไปน้ี 
  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1-1  กรอบแนวคิดในการพัฒนาการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร̀มบอร̀ดเกมเสมือนเพ่ือสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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การเรียนรู*อย,างท*าทาย 
(Challenged-based Learning) 

กระบวนการจัดการเรียนรู0ท0าทายมี 3 ขั้นตอน
หลัก ดังนี้  
ขั้นตอนที่ 1 การมีส>วนร>วม  
ขั้นตอนที่ 2 การค0นหาความจริง  
ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก0ปEญหาที่ท0าทาย  

การเรียนรู)แบบไฮบริด 
(Hybrid Learning) 

แพลตฟอร(มบอร(ดเกมเสมือน 

การเรียนในห7องเรียน
แบบดั้งเดิม 

(F2F Classroom) 

การเรียนรู7ออนไลน( 
(Online Learning) 

 

 
 
 
 
 
 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

 
 
 
 
 
 
 

การแก0ปEญหาเชิง
สร0างสรรคH 

การคิดอย>างมี
วิจารณญาณ 
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คำอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 

จากภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร̀ม

บอร̀ดเกมเสมือนเพ่ือสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีรายละเอียดดังน้ี 

1. การเรียนรู 8แบบไฮบริด เป:นการจัดการเรียนการเรียนที่ผสมกันระหวLางการเรียนแบบ

เผชิญหน8าในช้ันเรียนและการเรียนออนไลน̀ท่ีเกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน (Synchronous) และคนละเวลา

กัน (Asynchronous) ก็ได8 โดยเช่ือมโยงกันด8วยเครือขLายโทรคมนาคม มีการปฏิสัมพันธ̀ผLานเครือขLาย

สังคมออนไลน̀ และมีความยืดหยุLนตามสถานการณ̀และสภาพแวดล8อมทางสังคม  

2. การประยุกต`ใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเพื่อการจัดการเรียนรู8  เป:นการเลือกแพลตฟอร̀ม

บอร`ดเกมเสมือนท่ีมีลักษณะสำคัญคือ การปฏิสัมพันธ`แบบเรียลไทม`ระหวLางผู8เลLนและผู8เลLนกับระบบ 

และสLงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล และสามารถเลLนโดยไมLมีคLาใช8จLาย 

3. กระบวนการเรียนรู8อยLางท8าทาย มีกระบวนการจัดการเรียนรู8ท8าทายมี 3 ขั้นตอนหลักโดย

ประมวลแนวคิดของ Gudoniene et al., (2021), Gutierrez-Martinez et al. (2021) Kukreti and 

Broering (2019) และ Nichols et al. (2016)  ได8แกL  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสLวนรLวม ท่ีประกอบด8วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู8 การกำหนด

กลุLมการเรียนรู8รLวมกัน การได8แนวคิดใหญLจากปcญหา/ความท8าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การใช8

คำถามนำและ/หรือกิจกรรมท่ีท8าทาย 

ข้ันตอนท่ี 2 การค8นหาความจริง ท่ีประกอบด8วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห̀วิธีแก8ปcญหาท่ี

เป:นไปได8 การรวบรวมข8อมูลและแหลLงข8อมูล และการเลือกวิธีแก8ปcญหาท่ีท8าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก8ปcญหาที่ท8าทาย โดยเริ ่มจากการดำเนินการแก8ปcญหา การ

แนวทางแก8ปcญหาหรือข8อสรุปในสถานการณ̀ปcจจุบัน และการประเมินผลและให8ข8อเสนอแนะ 

4. การประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลครอบคลุมสมรรถนะการแก8ปcญหาเชิง

สร8างสรรค̀ และสมรรถนะด8านการคิดอยLางมีวิจารณญาณ โดยมีรายละเอียดดังตLอไปน้ี 

4.1 สมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค̀ ประกอบด8วย 5 สมรรถนะยLอย คือ การทำความ

เข8าใจปcญหา การตีความ/แปลความหมาย การเลือกวิธีแก8ปcญหาและทดสอบสมมติฐาน การวางแผน

การดำเนินการ การสร8างความท8าทายอยLางสร8างสรรค̀ การสรุปผล และการติดตามผลการดำเนินการ

และการสะท8อนความคิด (OECD, 2013) 

4.2 สมรรถนะด8านการคิดอยLางมีว ิจารณญาณ ประกอบไปด8วย องค`ประกอบ 6 

องค`ประกอบ ได8แกL การสรุปแบบนิรนัย การให8ความหมาย การพิจารณาความนLาเชื ่อถือของ

แหลLงข8อมูลและการสังเกต การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการ

นิยามและการระบุข8อสันนิษฐาน (Ennis; & Millman, 1989; ปณิตา, 2551) 
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1.7  นิยามศัพทBเฉพาะ 

การเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลในคร้ังน้ี ผู8วิจัยได8ให8นิยามศัพท̀เฉพาะเพ่ือความเข8าใจท่ีตรงกัน ไว8ดังน้ี 

1.7.1 การเรียนรู8แบบไฮบริด หมายถึง การเรียนที่ผสมกันระหวLางการเรียนแบบเผชิญหน8าใน

ชั ้นเรียนและการเรียนออนไลน`ที ่เกิดขึ ้นในเวลาเดียวกัน (Synchronous) และคนละเวลากัน 

(Asynchronous) ก็ได8 โดยเชื่อมโยงกันด8วยเครือขLายโทรคมนาคม มีการปฏิสัมพันธ`ผLานเครือขLาย

สังคมออนไลน` และมีความยืดหยุLนตามสถานการณ`และสภาพแวดล8อมทางสังคม อัตราการผสมอยูL

ระหวLางร8อยละ 30-79  

1.7.2  การเรียนรู8อยLางท8าทาย หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู8ที่เน8นผู8เรียนเป:นศูนย`กลาง  

โดยมุLงเน8นให8เกิดแรงจูงใจด8วยการแก8ปcญหาที่ท8าทาย ผู8เรียนมีการรวบรวมข8อมูล คิดหาแนวทางใน

การแก8ปcญหาท่ีเกิดข้ึน และมีการประเมินผลหรือให8ข8อเสนอแนะ 

1.7.3  การเรียนรู8ท8าทายไฮบริด หมายถึง การจัดการเรียนแบบเผชิญหน8าในชั้นเรียนปกติกับ

การเรียนออนไลน` มีการสื่อสารสาระวิชาผLานอินเทอร`เน็ต และการปฏิสัมพันธ`ผLานเครือขLายสังคม

ออนไลน` โดยใช8กระบวนการจัดการเรียนรู8ที่มีขั้นตอนสำคัญ 3 ขั้นตอน ได8แกL ขั้นตอนที่ 1 การมีสLวน

รLวม ข้ันตอนท่ี 2 การค8นหาความจริง และข้ันตอนท่ี 3 การปฏิบัติการแก8ปcญหาท่ีท8าทาย 

1.7.4  แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือน หมายถึง แพลตฟอร`มท่ีให8บริการบอร̀ดเกมดิจิทัล 

สามารถปฏิสัมพันธ`แบบเรียลไทม`ระหวLางผู8เลLนกับผู8เลLน และผู8เลLนกับระบบ ที่ให8บริการแบบไมLมี

คLาใช8จLาย 

1.7.5  สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล หมายถึง ความสามารถของผู8เรียนท่ีครอบคลุม

สมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค` และสมรรถนะด8านการคิดอยLางมีวิจารณญาณ โดยมี

รายละเอียดดังตLอไปน้ี 

1.7.5.1  สมรรถนะการแก8ปcญหาเชิงสร8างสรรค` หมายถึง ความสามารถของผู8เรียน

ประกอบด8วย 5 สมรรถนะยLอย คือ การทำความเข8าใจปcญหา การตีความ/แปลความหมายให8ชัดเจน 

การเลือกวิธีแก8ปcญหาและทดสอบสมมติฐาน การวางแผนการดำเนินการ  การดำเนินการ/สร8างความ

ท8าทายอยLางสร8างสรรค̀ และการสรุปและติดตามผล 

1.7.5.2  สมรรถนะด8านการคิดอยLางมีวิจารณญาณ หมายถึง ความสามารถของผู8เรียน

ประกอบไปด8วย 6 องค`ประกอบ ได8แกL การสรุปแบบนิรนัย การให8ความหมาย การพิจารณาความ

นLาเชื่อถือของแหลLงข8อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและ

ทำนาย และการนิยามและการระบุข8อสันนิษฐาน  
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1.8  ประโยชนBท่ีคาดวVาจะไดXรับ 

1.8.1 การเรียนรู 8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล ที่พัฒนาขึ้นผLานการทดลองใช8เพื่อยืนยันประสิทธิภาพแล8วนั้น สามารถนำไป

ประยุกต`ใช8เพื่อการสLงเสริมสมรรถนะด8านการคิดแบบตLาง ๆ เชLน การคิดสร8างสรรค` การคิดเชิง

วิเคราะห` การคิดเชิงวิพากษ` การคิดเชิงกลยุทธ` การคิดเชิงมโนทัศน` การคิดเปรียบเทียบ การคิดเชิง

บวก การคิดเชิงนวัตกรรม  และการคิดเชิงระบบ เป:นต8น ทั้งนี้ยังสามารถนำไปประยุกต`ใช8เพื่อการ

เรียนการสอนในทุกวิชา และในทุกระดับการศึกษา 

1.8.2 ทำให8ได8รูปแบบการเรียนรู8ท8าทายไฮบริดโดยใช8แพลตฟอร`มบอร`ดเกมเสมือนเพื่อสLงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ซึ่งเป:นการผสมระหวLางการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ กับการ

เรียนอิเล็กทรอนิกส`ผLานแพลตฟอร`มเกมเสมือน เป:นการสLงเสริมให8ผู8เรียนเป:นผู8ที่สมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล ซ่ึงเป:นไปตามแนวทางการพัฒนาทรัพยากรมนุษย̀ของสังคมโลกตLอไป 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข8อง 
 

ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข:องน้ัน ผู:วิจัยได:ทำการศึกษาหลักการ แนวคิดทฤษฎี 

รวมถึงเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข:อง ให:ครอบคลุมในเร่ืองตKอไปน้ี 

2.1  การเรียนรู:ท:าทาย     

2.2  การเรียนรู:แบบไฮบริด 

2.3  การเรียนรู:ท:าทายแบบไฮบริด 

2.4  แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือน      

2.5  สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

2.5.1  สมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 

2.5.2  สมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารญาณ   

2.6  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข:อง 

 

2.1   การเรียนรู-ท-าทาย (Challenged-based Learning) 

2.1.1  ความหมายของการเรียนรู:ท:าทาย 

Nichols, Cator and Torres (2016) ได:อธิบายคำวKา การเรียนรู:ท:าทาย (Challenge-based 

Learning) ไว:วKา เปuนกรอบแนวคิดท่ี Apple, Inc นำเสนอเพ่ือการจัดการเรียนรู:ในทุกระดับการศึกษา 

เพื่อชKวยในบุคลที่ที่เกี่ยวข:องกับการจัดการเรียนรู:ได:นำไปประยุกตUใช:ได:ทั้งระดับท:องถิ่นและทั่วโลก 

การเรียนรู :ท:าทายสามารถนำมาประยุคใช:ได:กับทุกสาขาวิชา โดยมุ Kงเน:นให:ผู :เร ียนได:พิสูจนU

ความสามารถในการเรียนรู:ของตนเองที่มีความแตกตKางได:อยKางกว:างขว:าง โดยให:นักเรียนทำงานได:

ทำงานรKวมกัน และรKวมกันแก:ปXญหาจากสถานการณUจริง (Real-World Issues) ซึ ่งอาจเปuนการ

รKวมมือระหวKางนักเรียนด:วยกันเอง กับครู หรือกับผู:เชี่ยวชาญ เพื่อให:ได:มาซึ่งองคUความรู:ในประเด็นท่ี

กำลังศึกษาค:นคว:าอยูK ผKานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อให:ได: Big Ideas สามารถใช:

คำถามท่ีดี และค:นพบแนวทางแก:ปXญหาท่ีท:าทาย รับรู:เร่ืองขององคUความรู:ในเชิงลึกได: ซ่ึงเปuนลักษณะ

ของการพัฒนาทักษะแหKงศตวรรษที่ 21 และสามารถแบKงปXนแนวคิดหรือองคUความรู:กับคนทั่วโลกโดย

อาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ทันสมัย การใช:เทคโนโลยีชKวยให:ผู:เรียนเปuนเจ:าของและ

เปล่ียนแปลงประสบการณUการเรียนรู:ของตนเอง (Nichols, Cator and Torres, 2016 : 4-10)  
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Gutiérrez-martínez et al., (2021) ได:ให:ความหมายวKา การเรียนรู:ท:าทาย หมายถึง แนว

ทางการเรียนการสอนที่สKงเสริมการทำงานรKวมกันและมีกิจกรรมปฏิบัติ ทั้งกับเพื่อนนักเรียนและครู 

โดยหน:าท่ีของนักการศึกษาคือต:องสร:างสภาพแวดล:อมการเรียนรู:ท่ีกKอให:เกิดการคิดและการปฏิบัติ 

Portuguez Castro & Gómez Zermeño, (2020) การเรียนรู:ท:าทาย หมายถึง นวัตกรรมการ

สอนที่ดึงดูดนักเรียนด:วยปXญหาที่จำเปuนต:องการการแก:ไข โดยใช:ประโยชนUจากความสนใจของ

นักเรียน ซึ่งจะชKวยพัฒนาการทำงานเปuนทีม การตัดสินใจ ความเปuนผู:นำ และการสื่อสาร ความท:า

ทายน้ันอาจเปuนกิจกรรมหรือสถานการณUท่ีกระตุ:นผู:เรียนได:รับความรู:ผKานการแก:ปXญหาท่ีเปuนรูปธรรม 

Bombaerts et al. (2021) ให:ความหมายวKา การเรียนรู :ท:าทาย เปuนการเรียนรู :โดยที่เน:น

ผู:เรียนเปuนศูนยUกลางแหKงการเรียนรู:โดยใช:ปXญหาปลายเปéดจากสถานการณUที่กำลังต:องการการแก:ไข 

โดยผู:เรียน คิด ออกแบบ และดำเนินการแก:ไข ปXญหาอาจเปuนปXญหาด:านสิ่งแวดล:อม สังคม หรือ

เศรษฐกิจ โดยผู:สอนทำหน:าท่ีเปuนโค:ชผู:ช้ีนำ  

Recke & Perna (2021) ให:ความหมายวKา การเรียนรู:ท:าทาย คือกรอบวิธีการเรียนรู: เปuน

วิธีการท่ีมีท้ังการเรียนแบบรKวมมือ (Collaborative Learning) การเรียนแบบนำตนเอง (Self-guided 

Learning) และการเรียนโดยการสืบหา (Inquiry-based Learning) โดยมุKงเน:นที่แรงจูงใจภายในของ

ผู:เรียนในขณะท่ีทำงานกับปXญหา 

 (Kukreti & Broering, 2019) ให:ความหมายวKา การเรียนรู:ท:าทาย เปuนแนวทางการสอนท่ี

เปลี่ยนห:องเรียนให:กลายเปuนสภาพแวดล:อมที่ผู:เรียนเปuนศูนยUกลาง โดยให:ผู:เรียนเริ่นต:นจากความคิด

ใหญK และรKวมมือกันแบบทีมเพ่ือสร:างคำถามสำคัญ และกำหนดเปuนปXญหาท่ีอยากจะแก:ไข 

Mas (2019) ประยุกตUใช:การเรียนรู:ท:าทายในรูปแบบใหมK โดยใช:ความท:าทายที่พอดีคำ (bite-

sized challenges) ในทุกสัปดาหU ในขณะที่ดูแลให:มั ่นใจวKาผู:เรียนสามารถขยายความรู:ที ่ได:จาก

กิจกรรมท่ีท:าทายรายสัปดาหUไปใช:ในงานใหญKช้ินสุดท:ายของพวกเขา  

จากความหมายข:างต:นสรุปได:วKา การเรียนรู:ท:าทาย หมายถึง สภาพแวดล:อมที่เน:นผู:เรียนเปuน

ศูนยUกลางแหKงการเรียนรู: โดยมุKงเน:นให:นักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในเพื่อหาแนวทางในการแก:ปXญหา

จากสถานการณUจริง (Real-World Issues) ซึ่งอาจเปuนการรKวมมือระหวKางนักเรียนด:วยกันเอง กับครู 

หรือกับผู:เชี่ยวชาญ (Collaborative Learning) การเรียนแบบนำตนเอง (Self-Guided Learning) 

และการเรียนโดยการสืบหา (Inquiry-based Learning) เพื่อให:ได:มาซึ่งองคUความรู:ในประเด็นที่กำลัง

ศึกษาค:นคว:า โดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปuนเครื่องมือเพ่ือให:ได: Big Ideas สามารถ

ใช:คำถามที่ดี และค:นพบแนวทางแก:ปXญหาที่ท:าทาย รวมทั้งได:เรียนรู:ในเชิงลึก สKวนผู:สอนทำหน:าท่ี

เปuนโค:ชผู:ช้ีนำ  

2.1.2  แนวคิดท่ีเก่ียวกับการเรียนรู:ท:าทาย (Challenge-based Learning) 

การเรียนรู:ท:าทายของ Nichols, Cator and Torres  (2016) ได:อธิบายถึง หลักการสำคัญของ

การเรียนรู:ท:าทายสร:างขึ้นจากความต:องการกระตุ:นความอยากรู: พร:อมทั้งสร:างโอกาสให:ผู:เรียนได:
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อภิปราย และสนับสนุนให:เกิดการปฏิบัติโดยอธิบายไว:วKา ทุกคนล:วนเปuนผู:เรียน การเข:าถึงข:อมูล

เผยแพรKได:อยKางหลากหลายชKวยสร:างโอกาสในการทำลายโครงสร:างลำดับชั ้นแบบดั ้งเดิมของ

สภาพแวดล:อมการเรียนรู: ซ่ึงกระบวนทัศนUใหมKน้ีผู:ท่ีมีสKวนได:สKวนเสียจะกลายเปuนท้ังผู:สอนและผู:เรียน

พร:อมกัน โดยผู:เรียน (นักเรียน ผู:สอน ผู:บริหาร ครอบครัวและสมาชิกในชุมชน) จะแบKงปXนความ

รับผิดชอบรKวมกันเพื่อสร:างประสบการณUเรียนรู: แนวทางดังกลKาวจะไมKลด บทบาทของผู:สอนและผู:มี

สKวนเกี่ยวข:องในสถานศึกษาแตKยังคงรับผิดชอบตKอประสบการณUเรียนรู:ให:สำเร็จรKวมกัน ทั้งนี้ผู:เรียน 

และผู:สอนตKางมีอิสระในการแบKงปXนหน:าที่และกำหนดการเรียนรู:การสร:างมาตรฐานรKวมกัน การ

เรียนรู:นอกห:องเรียน การมีสKวนรKวมของสมาชิกในชุมชนเปuนการขยายขอบเขตทรัพยากรการเรียนรู: 

สร:างโอกาสสำหรับการเรียนรู:ที่แท:จริง และยังดังชุมชนให:มามีสKวนรKวมในการจัดการศึกษา ผู:เรียน

เกิดแรงบันดาลใจจากตนเองโดยตรง เปuนการเน:นผู :เรียนเปuนสำคัญ เปuนการเชื ่อมตKออยKางมี

ความหมายระหวKางเน้ือหาวิชาท่ีเรียนกับการดำเนินชีวิตของผู:เรียน และย่ิงผู:เรียนมีความกระตือรือร:น

ในการเรียนรู:เนื้อหามากเทKาใด ก็จะเกอดการเรียนรู:ท่ีลึกซึ้งมากขึ้นเทKานั้น ผู:เรียนทุกคนสามารถ

ควบคุมกระบวนการเรียนรู:ได:มากข้ึน และมีความเปuนเจ:าของกระบวนการเรียนรู:ของตนเองสูงข้ึน 

ความท:าทาย คือ สถานการณUหรือกิจกรรมที่กำหนดขึ้นผKานการรับรู:และกระตุ:นผู:เรียนให:เรKง

ปฏิบัติ เนื้อหาและทักษะในคริสตUศตวรรษที่ 21 ประสบการณUการเรียนรู:ที่แท:จริงชKวยสKงเสริมความรู:

ในเนื้อหาเชิงลึก และชKวยให:นักเรียนพัฒนาทักษะแหKงศตวรรษที่ 21 อยKางเปuนธรรมชาติ ที่เกิดการ

ประสบการณUการเรียนรู:ที่ท:าทาย ขอบเขตของความท:าทาย ขอบเขตมีไว:เพื่อเปuนแนวทางและให:

อิสระแกKผู:เรียนในการเปuนเจ:าของกระบวนการเรียนรู: ในชKวงเริ่มต:นหรือในสถานการณUเฉพาะ ชอบ

เขตของปXญหาขีดจะแคบลง แตKเปôาหมายในการแก:ปXญหาจะเปéดโอกาสให:ผู:เรียนคิดวิธีการแก:ปXญหา

อยKางอิสระ และมีความรับผิดชอบที่มากขึ้น การให:พื้นท่ีและโอกาสที่จะล:มเหลว ให:พื้นที่ปลอดภัย

สำหรับผู:เรียนทุกคนในการคิดเชิงสร:างสรรคU ลองใช:แนวคิดใหมK ทดลองใหมK หากล:มเหลว รับคำติชม 

และลองอีกครั้ง ทุกขั้นตอนของกรอบงานรวมถึงโอกาสในการทำซ้ำใหมKอีกครั้ง ชะลอการคิดอยKางมี

วิจารณญาณและการคิดเชิงสร:างสรรคU เพื่อให:มั ่นใจได:วKากระบวนการมีสKวนรKวมของสมาชิกน้ัน

ครบถ:วนสมบูรณU และเปuนการให:โอกาสในการคิดทบทวนอยKางลึกซึ ้ง บางครั ้งจึงอาจทำให:

กระบวนการเรียนรู:ล:าช:าลงไปบ:าง 

การใช:เทคโนโลยีอยKางจริงจังและใช:ให:เกิดประโยชนUสูงสุด โดยใช:เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาวิจัย 

จัดการสื่อสารอยKางสร:างสรรคUและนำเสนอข:อมูลขKาวสาร การใช:เทคโนโลยีจะชKวยนำผู:เรียนให:ได:มา

ประสบการณUการเรียนรู:แปลกใหมK มุKงเน:นกระบวนการและผลิตผล กระบวนการหาวิธีแก:ปXญหามี

มูลคKามากเทKากับการแก:ปXญหา ตลอดประสบการณUการเรียนรู:ด:วยความท:าทาย มีโอกาสประเมินผล

ตลอดทั้งกระบวนการและผลิตผล การใช:งานเอกสารและสิ่งตีพิมพU ในรูปแบบของเอกสารตำราที่อยูK

ในรูปของไฟลUข:อมูล ไฟลUเสียง ไฟลUรูปภาพ สื่อเหลKานี้มีประโยชนUตKอการสะท:อนคิด การวัดผลด:วย

สารสนเทศ ซึ่งเปuนหลักฐานการเรียนรู: เชKน แฟôมสะสมงาน และการบอกเลKาเรื่องราวของความท:ายท่ี
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เกิดขึ้นระหวKางการเรียนรู:ของผู:เรียน การสะท:อนคิด ในแตKละขั้นตอนการเรียนรู: ผู:เรียนจะต:องมีการ

สะท:อนคิด ในแตKละเนื้อหาและขั้นตอนแตKละขั้นอยKางตKอเนื่อง ซึ่งจะสKงผลให:ได:มาซึ่งความรู:ที่ลุKมลึก

และต:องมีเข:าใจขั้นตอน การคิดที่เกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู:และวิเคราะหUตKอไปถึงความสัมพันธUระหวKาง

เนื้อหากับแนวคิดที่สำคัญ การเรียนรู:ท:าทายเปuนการเรียนผKานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

โดยให:นักเรียนทำงานเปuนกลุKม และรKวมกันแก:ปXญหาจากสถานการณUจริง (Real-World Issues) ซ่ึง

อาจเปuนการรKวมมือระหวKางนักเรียนด:วยกันเอง กับครู หรือกับผู:เชี่ยวชาญ เพื่อให:ได:มาซึ่งองคUความรู:

ในประเด็นที่กำลังศึกษาค:นคว:าอยูK (Apple, 2010) ในสKวนของกรอบการเรียนรู:อยKางท:าทายน้ัน 

Nichols, Cator and Torres  (2016) ได:แบKงการเรียนรู:ออกเปuนสามขั้นตอนเปuนลำดับตKอเนื่องกัน 

คือ ขั ้นตอนการมีสKวนรKวม (Engage) ขั ้นสืบสวน (Investigate) และขั ้นลงมือทำ (Act) ในแตKละ

ขั้นตอนก็จัดใหมKมีกิจกรรมเพื่อเตรียมความพร:อมให:ผู:เรียนก:าวสูKขั้นตอนตKอไป โดยมีกิจกรรมในแตKละ

ข้ันตอนดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 มีสKวนรKวม (Engage) เปuนขั้นของการจุดประกายความคิดในแบบกว:าง ๆ (Big 

Idea) ใช:คำถามเพ่ือสร:างพลังคิดผู:เรียนเปล่ียนจากแนวคิดใหญKท่ีเปuนนามธรรมไปสูKความท:าทายท่ีเปuน

รูปธรรมและนำไปปฏิบัติได: ตามด:วยการต้ังคำถามท่ีชKวยสร:างพลังความคิด (Essential Questioning) 

ชKวยให:ผู:เรียนเข:าใจบริบทและปรับแตKงแนวคิดแบบกว:าง ๆ น้ันให:ตกผลึกทางความคิด ลำดับตKอไปคือ 

ความท:าทาย (the Challenges) ซึ่งเปuนการเปลี่ยนคำถามสำคัญให:กลายเปuนการกระตุ:นการตัดสินใจ

เปuนผู:เข:ารKวมเรียนรู:ในเร่ืองท่ีเรียนและพัฒนาวิธีแก:ปXญหาท่ีท:าทาย และสามารถตัดสินใจทำได:ทันที 

ขั้นตอนที่ 2 สืบสวน (Investigate) เริ่มจากการใช:คำถามนำ (Guiding Questions) เปuนการช้ี

ให:ผู:เรียนเห็นไปสูKความรู:ที่จำเปuนในการแก:ปXญหาที่ท:าทาย โดยการจัดกลุKมและจัดอันดับความสำคัญ

ของคำถามเพื่อสร:างประสบการณUการเรียนรู : ตKอจากนั้นจึงใช:กิจกรรมและแหลKงเรียนรู :นำทาง 

(Guiding Activities and Resources) กิจกรรมและทรัพยากรเหลKานี้รวมไปถึงวิธีการและเครื่องมือ

เพื่อชKวยให:ผู :เรียนสามารถพัฒนาวิธีแก:ปXญหาที่ตรงกับความเปuนจริงได: ในขั้นของการวิเคราะหU 

(Analysis) เปuนการวิเคราะหUสิ่งที่ได:เรียนผKานกิจกรรมนำ (Guiding Activities) ทำให:เกิดเปuนพื้นฐาน

ในการระบุวิธีแก:ปXญหา 

ขั้นตอนที่ 3 ลงมือปฏิบัติ (Act) เปuนการนำวิธีการแก:ปXญหาตามหลักฐานเชิงประจักษUมาใช:ใน

การประเมินผลลัพธU โดยเริ่มจากการแก:ปXญหาเกิดจากการค:นพบในขั้นตอนของการสืบสวน เมื่อใช:

วงจรที่ออกแบบผู:เรียนจะสร:างต:นแบบ (Prototype) ทดสอบและปรับแตKงแนวทางแก:ปXญหาของตน 

ตามด:วย การนำวิธีแก:ปXญหาไปใช:เกิดขึ้นในสถานการณUจริง (Implementation) ของผู:เรียน หลังจาก

นั ้นจึงทำการประเมิน (Evaluation) ประสิทธิภาพของแก:ปXญหา เพื ่อนำผลการประเมินมาการ

ปรับเปล่ียนและเพ่ิมพูนความรู:ในประเด็นท่ีศึกษา 

การเรียนรู:อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Gudonienė et al., (2021) แบKงเปuนสามระยะ คือ 

ระยะทำให:เกิดการมีสKวนรKวม (Engagement) ระยะค:นหาความจริง (Investigate) และ ระยะ
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ปฏิบัติการ (Act) ระยะทำให:เกิดการมีสKวนรKวม ขั้นที่ 1 เริ่มด:วยภารกิจแนะนำ เพื่อให:เข:าใจแนว

ทางการเรียนรู:ท:าทายและอธิบายการกำหนดความท:าทายที่จะเกิดขึ้นตลอดภาคการศึกษา โดย

ครูผู:สอนจะแบKงนักเรียนออกเปuนกลุKมเพื่อทำภารกิจ ขั้นที่ 2 นักเรียนและครูผู:สอนค:นหาความเปuนไป

ได:ในการแก:ปXญหา ขั้นที่ 3 ระบุคำถามชี้นำและกิจกรรมี่จะชKวยตอบคำถาม โดยให:นักเรียนสร:าง

คำถามสำคัญ (Essential Questions) ขึ้นมา ระยะค:นหาความจริง นับเปuนขั้นที่ 4 เปôาหมายหลักคือ

ให:นักเรียนเข:าถึงทรัพยากรและสารสนเทศที่เกี่ยวข:องกับหัวข:อความท:าทาย ที่อาจชKวยให:นักเรียนได:

คำตอบ ขั้นที่ 5 วิเคราะหUข:อมูลที่รวบรวมมา และหารือเกี่ยวกับทางเลือกอื่น ๆ ขั้นที่ 6 จากผลของ

การค:นหาและการพูดคุย จึงระบุวิธีแก:ปXญหาที่เปuนไปได: และระยะปฏิบัติการ เริ่มจากขั้นที่ 7 อนุมัติ

แนวคิดและวางแผนพัฒนาต:นแบบ ขั้นที่ 8 พัฒนาต:นแบบ ขั้นที่ 9 แสดงวิธีแก:ปXญหาในรายงานข้ัน

สุดท:ายและนำเสนอพร:อมเน้ือหาท่ีรวบรวมมาตลอดการเรียนรู: 

การเรียนรู :อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Gutiérrez-martínez et al., (2021) แบKงเปuน 8 

ขั้นตอน ได:แกK (1) ทบทวนและจดจำภูมิหลังทางทฤษฎี (2) สำรวจวิธีแก:ปXญหาเพื่อแก:ไข (3) ทำความ

เข:าใจสถานการณU (4) กิจกรรมชี้นำเพื่อพัฒนาความท:าทาย (5) วิเคราะหUแนวทางแก:ปXญหาที่ถูกเสนอ 

(6) ดำเนินการเพ่ือแก:ปXญหา (7) สรุปสถานการณU (8) ให:ข:อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง 

การเรียนรู:อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Sidhu et al. (2021) กำหนดให:ผู:เรียนทำกิจกรรมท้ัง

แบบเดี่ยวและแบบกลุKม มีการอภิปรายแบบกลุKม ดูตัวอยKางจากผู:สอน มีเซสชั่นการแก:ปXญหา เพื่อให:

ผู:เรียนได:รับ อนุมาน พัฒนา และประเมินความรู:ใหมKด:วยการสำรวจปXญหาและประยุกตUกลยุทธUเพ่ือ

แก:ปXญหาด:วยตนเอง เซสชั่นการแก:ปXญหาจะชKวยให:เกิดการเรียนรู:เชิงรุก (Active Learning) อยKาง

ตKอเนื่อง โดยนักเรียนจะรKวมมือกับเพื่อน ๆ เพื่อสร:างวิธีแก:ปXญหา การฝ†กดังกลKาว มีทั้งการอภิปราย 

การแบKงปXญหาและวิธีแก:ปXญหา มีสKวนในการทบทวนตนเองที่จะชKวยให:นักเรียนเข:าใจความหมายของ

ความรู:ที่พวกเขาได:รับจากประสบการณUนี้ ในการสอนวิชาโปรแกรมมิ่ง จะสอนสัปดาหUละสองคาบ 

คาบแรกของสัปดาหUจะสอนพื้นฐานการเขียนโปรแกรม พร:อมตัวอยKางที่ทำให:เห็นภาพ และมีกิจกรรม

สั้น ๆ ให:ประยุกตUใช:เพื่อแก:ปXญหาทางวิศวกรรมหรือวิทยาศาสตรU คาบที่สองของสัปดาหUจะให:ผู:เรียน

แก:ปXญหา 2-3 ปXญหาที่เกี่ยวข:องกับทางวิศวกรรมศาสตรUหรือวิทยาศาสตรU โดยเฉพาะปXญหาในโลก

แหKงความเปuนจริง (Real-world Problems) โดยผู:สอนจะอธิบายแบบฝ†กหัดในชKวงแรกของคาบ 

หลังจากนั้นประเมินผู:เรียนด:วยแบบประเมินแบบรูบริก ผู:เรียนในเซสชั่นนี้จะพบกับสามขั้นตอน 1. 

อนุมานข:อมูลใหมKที่ไมKได:อยูKในโจทยU 2. พัฒนาความรู:ที่มี และประยุกตUชุดความคิดในการแก:ปXญหา 3. 

ประเมินการแก:ปXญหาด:วยกรณีทดสอบ  

การเรียนรู:อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Portuguez Castro & Gómez Zermeño (2020) 

เร่ิมด:วยการอธิบายเปôาหมายอยKางชัดเจนของการวิจัยให:กับผู:เรียน จากน้ัน (1) แนะนำบทเรียนเร่ิมต:น 

ตั้งคำถามเริ่มต:น (2) นำเสนอปXญหาที่ท:าทาย ให:นักเรียนทบทวนปXญหาเปuนรายบุคคล และเลือกหน่ึง

ประเด็นที่ต:องการแก:ไขและเสนอแนวทางที่เปuนไปได:ในการแก:ปXญหา (3) เตรียมเสนอแนวทาง
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แก:ปXญหา ระดมความคิด (Brainstorming) เพื ่อประสานงานกลุ Kมและกำหนดข:อเสนอในการ

แก:ปXญหารKวมกัน (4) ขั้นสุดท:าย นำเสนอขั้นสุดท:ายตามคำแนะนำของรูบริกการประเมิน นำเสนอท้ัง

ปXญหา แนวทางแก:ปXญหา และบทสรุป (5) ประเมินครั้งสุดท:าย ไตรKตรองขั้นสุดท:ายด:วยการเขียน

เร่ืองราวเก่ียวกับประสบการณUท่ีได:รับ 

การเรียนรู :อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Bombaerts et al. (2021) เริ ่มจากการแบKงกลุKม

นักเรียน ให:ผู:มีสKวนได:สKวนเสียนำเสนอปXญหา นักเรียนชี้แจงปXญหา วิเคราะหUปXญหา ระบุทางเลือก 

พัฒนาแนวทางแก:ไข ระหวKางนี้ก็ทำงานรKวมกับผู:มีสKวนได:สKวนเสีย ผู:มีสKวนได:สKวนเสียให:ผลปôอนกลับ

ตามข:อเสนอและคำถามของนักเรียน มีการอภิปรายกลุKมตามรูปแบบห:องเรียนกลับด:าน มีชKวงเวลา

โค:ชให:นักเรียนได:รับคำปรึกษาและผลปôอนกลับเก่ียวกับเน้ือหาของงานหรือเก่ียวกับกระบวนการเรียน 

พัฒนาทางแก:ปXญหา ออกแบบผลผลิตข้ันสุดท:าย 

การเรียนรู:อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Portuguez Castro & Gómez Zermeño (2021) 

เชิญนักเรียนเข:ารKวมกิจกรรมตามความสมัครใจ เปuนหลักสูตรออนไลนUห:าสัปดาหU ผู:วิจัยเปuนผู:สอนและ

ผู:แนะนำนักเรียนในบางกิจกรรม เริ่มต:นด:วยการอธิบายให:ชัดจนวKากิจกรรมทั้งหมดเปuนสKวนหนึ่งของ

งานวิจัย ในการเรียนผู:เรียนจะได:รับปXญหาท่ีท:าทายหลายหัวข:อท่ีเกี่ยวข:องกับชุมชน หน่ึงห:องจะเลือก

หนึ่งปXญหาแล:วรKวมมือกันแก:ไขปXญหาพร:อมกับผู:สอน เริ่มจาก (1) แนะนำคอรUส (2) ผู:เรียนนำเสนอ

ปXญหาที่ท:าทาย (3) เตรียมข:อมูล นำเสนอวิธีแก:ปXญหา (4) ขั้นสุดท:าย เมื่อระบุวิธีแก:ปXญหาได:แล:ว 

นักเรียนนำเสนอตKอผู:ใช: (5) การประเมินคร้ังสุดท:าย นักเรียนประเมินการเรียนออนไลนU 

การเรียนรู:อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Tang & Chow, (2021) อธิบายแนวทางการเรียนให:

นักเรียนเข:าใจในบทเรียนแรก เพื่อทำความคุ:นเคยกับกระบวนการการเรียนรู:เชิงท:าทายและสิ่งท่ี

ต:องการจากโครงการ หลังจากน้ันแบKงเปuนสามระยะ (1) ระยะทำให:สนุก เร่ิมจากเลือกไอเดียท่ีย่ิงใหญK 

ระบุคำถามสำคัญและปXญหาท่ีท:าทาย สุดท:ายคือทำการประเมินความต:องการจำเปuน (2) ระยะสืบค:น 

ประกอบไปด:วยการหาข:อมูล ประเมิน สัมภาษณUทุกฝ¢ายที่เกี่ยวข:องรวมไปถึงผู:เชี่ยวชาญและงานวิจัย 

เพ่ือหายุทธวิธีท่ีเหมาะสมในการแก:ปXญหา (3) ระยะปฏิบัติ ประเมินและจัดทำแผนแก:ปXญหารวมไปถึง

ประเมินผลลัพธUของการแก:ปXญหา เผยแพรKโครงการผKานสื่อสังคมออนไลนU เชKน Facebook หรือ 

YouTube 

การเรียนรู :อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Kukreti & Broering (2019) เริ ่มต:นจากไอเดียท่ี

ยิ่งใหญK ให:รKวมมือกันทำงานเปuนทีมเพื่อสร:างคำถามสำคัญที่เกี่ยวข:องกับไอเดียที่ยิ่งใหญK และท้ัง

ห:องเรียนระบุรKวมกันวKาสิ่งนี้คือปXญหาที่ท:าทายที่ต:องการจะแก: หลังจากกำหนดความท:าทายได:แล:ว

คำถามชี้นำจะเกิดขึ้นในกิจกรรมที่หลากหลาย ทำงานการค:นคว:าวิจัย เรียนรู:สิ่งใหมK ซึ่งอาจทำเปuน

รายบุคคล เปuนกลุKม หรือเปuนแบบให:ผู:สอนนำก็ได: ทำการทดลองและระบุทางเลือกอื่น ๆ ประเมินวิธี

แก: เพ่ือให:ได:มาซ่ึงวิธีแก:ปXญหาท่ีดีท่ีสุด และแก:ไข วิธีแก:ปXญหาจนกวKาจะได:วิธีท่ีนKาพอใจ 
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การเรียนรู:อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Pérez-Sánchez et al. (2020) แบKงเปuนสามเฟส ดังน้ี 

เฟสท่ีหน่ึง ระบุสมาชิกของกลุKมทำงาน ระบุไอเดียหลัก คำถามสำคัญ และรายละเอียดของปXญหาท่ีท:า

ทาย ค:นคว:าและระบุความท:าทายที่เคยสำเร็จกKอนหน:า ติดตKอหาข:อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข:อง เฟสที่สอง 

พัฒนาและตรวจสอบ ซึ่งประกอบไปด:วยการค:นคว:า ปรับปรุง และประเมิน เมื่อจบเฟสต:องมีคำถาม

การวิจัย กิจกรรม และทรัพยากรที่จะชKวยให:ประสบความสำเร็จในความท:าทาย เฟสสาม จัดทำ

บทความที่เปuนผลของการนำวิธีแก:ปXญหาไปปฏิบัติ ซึ่งรวมถึงเอกสารที่เปuนผลการประเมินแบบรูบริก 

ซึ่งแบKงการประเมินเปuน 6 หัวข:อ ประเมินด:านการอธิบายปXญหาที่ท:าทาย ประเมินด:านการตีความ

เพื่อระบุปXญหา ประเมินด:านการสำรวจและวิเคราะหU ประเมินด:านการเสนอโครงการ ประเมินด:าน

การออกแบบใหมK (Redesign) และข:อสุดท:าย ประเมินด:านนวัตกรรมและความคิดสร:างสรรคU 

การเรียนรู:อยKางท:าทายตามแนวคิดของ Mas (2019) อธิบายวKา สัปดาหUแรกผู:สอนเริ่มการสอน

ด:วยสองคำถามที่เกี่ยวข:องกับไอเดียที่ยิ ่งใหญKในบริบทของการเปuนครู ทำไมถึงอยากเปuนครู และ 

อยากจดจำอยKางไรในฐานะครู หลังจากนั้นผู:สอนแบKงปXนประสบการณUในการเปuนครูของตนเอง และ

ให:นักเรียนคิดปรัชญาในการเปuนครูของตนเอง สัปดาหUหลังจากนั้น ผู:เรียนจะได:รับไอเดียหลาย

รูปแบบเพื่อให:ได:ไอเดียที่ยิ่งใหญKของตัวเอง ซึ่งนั่นก็คือเกมิฟéเคชันในการศึกษา ซึ่งเปuนความท:าทาย

สำหรับการสอนในศตวรรษท่ี 21 ผู:เรียนยกตัวอยKางการสอนแบบดั้งเดิมและการใช:เกมิฟéเคชัน แตK

ไมKได:พูดถึงการประยุกตUเกมิฟéเคชันให:เข:ากับการศึกษา ผู:สอนคอยแนะนำและถามคำถามชี้นำ เพ่ือ

กระตุ:นให:ผู:เรียนคิดให:ลึกขึ้นและคิดคำถามสำคัญของตนเองขึ้นมา เมื่อมีคำถามสำคัญผู:เรียนจะมี

ความปรารถนาที่จะหาข:อมูลมาเติมเต็มชKองวKางที่จะสKงผลตKอโครงงานสุดท:ายของอพวกเขา ซ่ึง

หลังจากนั้นจะเปuนความท:าทายอีกหลายครั้งผKานคำถาม กิจกรรม และทรัพยากรชี้นำ เพื่อสร:าง

รากฐานที่จะชKวยให:ผู:เรียนหาวิธีแก:ปXญหาได: โดยเปuนกิจกรรมตKอเนื่อง 7 สัปดาหU ทั้งในห:องแลป การ

ฟXงบรรยาย สัมมนา และโรงปฏิบัติงาน ในคาบสุดท:ายของห:องปฏิบัติงานจะให:ผู:เรียนระบุวิธีแก:ปXญหา 

ซึ่งสุดท:ายผู:เรียนสKวนใหญKมีการตัดสินใจที่ตรงกันและหนักแนKนที่จะพัฒนาบอรUดเกมเพื่อบูรณาการให:

เข:ากับการศึกษา ดังนั้นงานสุดท:ายของผู:เรียนคือนำโครงรKางและโครงที่ออกแบบไว:มาวางแผนสร:าง

แบบจำลอง (Mock-up) ขั้นตKอมาคือ รวมความรู: ไอเดีย และสKวนประกอบตKาง ๆ เข:าด:วยกันเพ่ือ

สร:างโปรโตไทป¶ (Prototype) ในขั้นตอนนี้ผู:เรียนจะดูงานออกแบบซ้ำแล:วซ้ำอีก จนแนKใจวKาโครงงาน

สุดท:ายเปuนรูปเปuนรKาง รับคำแนะนำจากผู:สอน และนำไปทดสอบกับเพื่อนรKวมชั้น เมื่อผKานขั้นตอนน้ี

จะได:จัดงานแสดงโครงงานของตนเอง 

จากการศึกษากระบวนการเรียนรู:ท:าทายจากเอกสารและงานวิจัยที่เผยแพรKในชKวงปß ค.ศ.

2016-2021 (Gudoniene et al., 2021; Gutierrez-martinez et al., 2021; Sidhu et al., 2021; 

Castro and Gomez Zermeno, 202; Bombaerts et al., 2021; Castro and Gomez Zermeno, 

2 0 21 ; Tang & Chow, 2 0 2 ; Pérez-Sánchez et al., 2 0 2 0 ; Kukreti and Broering, 2 0 19 ; 
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Nichols, Cator and Torres, 2016) พบวKา มีการอธิบายกระบวนการเรียนรู:ที่คล:ายกัน ดังที่แสดงไว:

ในตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-1  กระบวนการจัดการเรียนรู:ท:าทาย 

กระบวนการเรียนรู,ท,าทาย 
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การมีสYวนรYวม 
แนะนำ/อธิบายกิจกรรมการ
เรียนรู4 P  P P  P P P P P 

กำหนดกลุ9มการเรียนรู4ร9วมกัน P  P P P P P P P P 
 
ได4แนวคิดใหญ9จากปAญหา/ความ
ท4าทาย P P P P P P P P P P 

กำหนดคำถามที่สำคัญ P   P   P P P P 
ให4คําถามนําและ/หรือกิจกรรมที่
ท4าทาย P P P P P P  P P P 

การค,นหาความจริง 

สำรวจและ/หรือวิเคราะหHวิธี
แก4ปAญหาที่เปIนไปได4 P P P P P   P P P 

รวบรวมข4อมูลและแหล9งข4อมูล P P P P P P P P P P 
เลือกวิธีแก4ปAญหาทีท่4าทาย P P P P P P P P P P 
ปฏิบัติการ 

ดำเนินการแก4ปAญหา P P P P   P  P P 
แนวทางแก4ปAญหาหรือข4อสรุปใน
สถานการณHปAจจุบัน P P  P P P P P P P 

ประเมินผลและข4อเสนอแนะ P P P P P P P P P P 
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จากตารางที่ 2-1 แสดงให:เห็นถึงกระบวนการจัดการเรียนรู:ท:าทายของนักวิชาการที่ปรากฏมี

ขั้นตอนการเรียนรู:ในกระบวนการที่คล:ายคลึงกัน คือ ในขั้นตอนการมีสKวนรKวม ให:ความสำคัญในเรื่อง 

การได:แนวคิดใหญKจากปXญหา/ความท:าทาย รองลงมาคือ การกำหนดกลุKมการเรียนรู:รKวมกัน และการ

แนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู: ตามลำดับ สKวนแนวทางแก:ปXญหาหรือข:อสรุปในสถานการณU

ปXจจุบันการค:นหาความจริง ให:ความสำคัญในเรื่องได: การรวบรวมข:อมูลและแหลKงข:อมูล การเลือกวิธี

แก:ปXญหาที่ท:าทาย รองลงมาคือการสำรวจและ/หรือวิเคราะหUวิธีแก:ปXญหาที่เปuนไปได: และในขั้นตอน

ปฏิบัติการ ให:ความสำคัญในเรื่อง การประเมินผลและข:อเสนอแนะ รองลงมาคือ แนวทางแก:ปXญหา

หรือข:อสรุปในสถานการณUปXจจุบัน และดำเนินการแก:ปXญหา ตามลำดับ ซึ่งสอดคล:องกับที่ Nichols, 

Cator and Torres  (2016)  ที่ได:อธิบายถึงการเรียนรู:อยKางท:าทายไว:วKาเปuนการเรียนผKานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร โดยให:นักเรียนทำงานเปuนกลุKม และรKวมกันแก:ปXญหาจากสถานการณUจริง 

(Real-World Issues) ซึ่งอาจเปuนการรKวมมือระหวKางนักเรียนด:วยกันเอง กับครู หรือกับผู:เชี่ยวชาญ 

เพื่อให:ได:มาซึ่งองคUความรู:ในประเด็นที่กำลังศึกษาค:นคว:าอยูK ในสKวนของกรอบการเรียนรู:อยKางท:าทาย

นั้น แบKงการเรียนรู:ออกเปuนสามขั้นตอนเปuนลำดับตKอเนื่องกัน คือ ขั้นตอนการมีสKวนรKวม (Engage) 

ขั้นสืบสวน (Investigate) และขั้นลงมือทำ (Act) ในแตKละขั้นตอนก็จัดใหมKมีกิจกรรมเพื่อเตรียมความ

พร:อมให:ผู:เรียนก:าวสูKข้ันตอนตKอไป โดยมีกิจกรรมในแตKละข้ันตอนดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1 มีสKวนรKวม (Engage) เปuนขั้นของการจุดประกายความคิดในแบบกว:าง ๆ (Big 

Idea) ใช:คำถามเพ่ือสร:างพลังคิดผู:เรียนเปล่ียนจากแนวคิดใหญKท่ีเปuนนามธรรมไปสูKความท:าทายท่ีเปuน

รูปธรรมและนำไปปฏิบัติได: ตามด:วยการต้ังคำถามท่ีชKวยสร:างพลังความคิด (Essential Questioning) 

ชKวยให:ผู:เรียนเข:าใจบริบทและปรับแตKงแนวคิดแบบกว:าง ๆ น้ันให:ตกผลึกทางความคิด ลำดับตKอไปคือ 

ความท:าทาย (the Challenges) ซึ่งเปuนการเปลี่ยนคำถามสำคัญให:กลายเปuนการกระตุ:นการตัดสินใจ

เปuนผู:เข:ารKวมเรียนรู:ในเร่ืองท่ีเรียนและพัฒนาวิธีแก:ปXญหาท่ีท:าทาย และสามารถตัดสินใจทำได:ทันที 

ขั้นตอนที่ 2 สืบสวน (Investigate) เริ่มจากการใช:คำถามนำ (Guiding Questions) เปuนการช้ี

ให:ผู:เรียนเห็นไปสูKความรู:ที่จำเปuนในการแก:ปXญหาที่ท:าทาย โดยการจัดกลุKมและจัดอันดับความสำคัญ

ของคำถามเพื่อสร:างประสบการณUการเรียนรู : ตKอจากนั้นจึงใช:กิจกรรมและแหลKงเรียนรู :นำทาง 

(Guiding Activities and Resources) กิจกรรมและทรัพยากรเหลKานี้รวมไปถึงวิธีการและเครื่องมือ

เพื่อชKวยให:ผู :เรียนสามารถพัฒนาวิธีแก:ปXญหาที่ตรงกับความเปuนจริงได: ในขั้นของการวิเคราะหU 

(Analysis) เปuนการวิเคราะหUสิ่งที่ได:เรียนผKานกิจกรรมนำ (Guiding Activities) ทำให:เกิดเปuนพื้นฐาน

ในการระบุวิธีแก:ปXญหา 

ขั้นตอนที่ 3 ลงมือปฏิบัติ (Act) เปuนการนำวิธีการแก:ปXญหาตามหลักฐานเชิงประจักษUมาใช:ใน

การประเมินผลลัพธU โดยเริ่มจากการแก:ปXญหาเกิดจากการค:นพบในขั้นตอนของการสืบสวน เมื่อใช:

วงจรที่ออกแบบผู:เรียนจะสร:างต:นแบบ (Prototype) ทดสอบและปรับแตKงแนวทางแก:ปXญหาของตน 

ตามด:วย การนำวิธีแก:ปXญหาไปใช:เกิดขึ้นในสถานการณUจริง (Implementation) ของผู:เรียน หลังจาก
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นั ้นจึงทำการประเมิน (Evaluation) ประสิทธิภาพของแก:ปXญหา เพื ่อนำผลการประเมินมาการ

ปรับเปล่ียนและเพ่ิมพูนความรู:ในประเด็นท่ีศึกษา 

2.1.2  งานวิจัยท่ีเก่ียวข:องกับการเรียนรู:ท:าทาย 

วิญญUทัญ™ู (2561) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การวิจัยและพัฒนารูปแบบการสKงเสริมพฤฒพลังตาม

แนวคิดการเรียนรู:โดยใช:สมองเปuนฐานและการเรียนรู:บนความท:าทาย การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคUเพ่ือ

ศึกษาผลการใช:รูปแบบการสKงเสริมพฤฒพลังตามแนวคิดการเรียนรู:โดยใช:สมองเปuนฐานและการ

เรียนรู:บนความท:าทาย มีระยะวิจัย 3 ระยะ ได:แกK ระยะที่ 1 ผู:ให:ข:อมูล คือ ตัวแทนผู:สูงอายุ 11 คน 

และเจ:าหน:าที่ของเทศบาลตำบล 10 คน ผลการวิจัย พบวKา 1) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู:พฤฒพลัง

สำหรับผู:สูงอายุของเทศบาลตำบลป¢าตาล อำเภอขุนตาล จังหวัดเชียงราย มี 8 จุดแข็ง 2 จุดอKอน 4 

โอกาส และ 2 อุปสรรค มีกลยุทธUเชิงรุก 8 กลยุทธU มี 3 กลยุทธUเชิงแก:ไข 7กลยุทธUเชิงปôองกัน 1 กล

ยุทธU  กลยุทธUเชิงรับ 2) กลุKมทดลองมีคะแนนพฤฒพลังด:านความรู:และด:านความตระหนักหลังได:รับ

รูปแบบ ฯ สูงกวKากKอนได:รับรูปแบบ ฯ อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) กลุKมทดลองมี

คะแนนพฤฒพลังด:านความรู: และด:านความตระหนักสูงกวKากลุKมควบคุม อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 

พิชา กอบกุล และณรงคU  (2560) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนจากการเรียนรู:บนความท:าทายของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปßที่ 3 ที่มีความพร:อมในการเรียนรู:

โดยชี้นำตนเองแตกตKางกัน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก

การเรียนรู:บนความท:าทาย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปßที่ 3 ที่มีความพร:อมในการเรียนรู:โดยชี้นำ

ตนเองแตกตKางกัน แบKงตามระดับความพร:อมในการเรียนรู:โดยชี้นำตนเองเปuน 3 กลุKม ผลการวิจัย

พบวKา เมื่อจัดการสอนตามแผนการเรียนรู:บนความท:าทายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปßที่ 3 ที่มีระดับความพร:อมในการเรียนรู:โดยชี้นำตนเองในระดับต่ำแตกตางจากนักเรียนท่ี

มีระดับความพร:อมในการเรียนรู:โดยชี้นำตนเองในระดับสูงและระดับปานกลางอยKางมีนัยสำคัญทาง

สถิติ ที่ระดับ 0.05 สKวนนักเรียนที่มีระดับความพร:อมในการเรียนรู:โดยชี้นำตนเองในระดับสูงและ

ระดับปานกลาง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมKแตกตKางกัน 

ภัทรี (2558) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนากระบวนการแก:ปXญหาตามแนวคิดการเรียนรู:โดย

ใช:ความท:าทายเปuนฐานผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธU เพื่อสKงเสริมความสามารถใน

การแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUของนักเรียนระดับประถมศึกษา  การวิจัยครั้งนี้เปuนการวิจัยและพัฒนา 

ซึ่งมีวัตถุประสงคUเพื่อพัฒนากระบวนการแก:ปXญหาตามแนวคิดการเรียนรู:โดยใช:ความท:าทายเปuนฐาน

ผสมผสานแนวคิดกระบวนการวางแผนกลยุทธUเพื ่อสKงเสริมความสามารถในการแก:ปXญหาอยKาง

สร:างสรรคUของนักเรียนชั้นประถมศึกษา และเพื่อศึกษาประสิทธิผลของกระบวนการแก:ปXญหาท่ี

พัฒนาขึ้น กลุKมตัวอยKางในงานวิจัย ได:แกK นักเรียนชั้นประถมศึกษาปßที ่ 6 ผลการวิจัยพบวKา 1) 

กระบวนการแก:ปXญหาตามแนวคิดการเรียนรู:โดยใช:ความท:าทายผสมผสานแนวคิดกระบวนการ
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วางแผนกลยุทธU เปuนกระบวนการแก:ปXญหาที่เน:นการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อแก:ปXญหาในบริบทที่ผู:เรียน

อาศัยอยูKบนประเด็นปXญหาที่เกิดขึ้นจริงบนโลกและมีความเกี่ยวข:องกับผู:เรียน ภายใต:การทำงานเปuน

ทีมรKวมกับเพื่อน ครู และผู:เชี่ยวชาญตKาง ๆ และการใช:ประโยชนUจากเทคโนโลยีทุกขั้นตอน ผู:เรียน

จะต:องใช:ทั้งความคิดสร:างสรรคUรKวมไปกับกับการคิดอยKางเปuนระบบ มีการวาดภาพอนาคตในสิ่งท่ี

ต:องการให:เกิดและตั้งเปôาหมายที่ชัดเจน รวมถึงการประเมินข:อมูลอยKางรอบด:านเพื่อใช:ในการ

ตัดสินใจตKาง ๆ จนนำไปสูKการแก:ปXญหาได:อยKางสร:างสรรคU กระบวนการแก:ปXญหานี้ประกอบไปด:วย 6 

ขั้นตอนคือ กำหนดประเด็นปXญหาสำคัญที่เกี่ยวข:องกับผู:เรียน กำหนดภาพในอนาคตที่ต:องการให:

เกิดขึ้น สร:างภารกิจที่เปuนสิ่งท:าทายที่ต:องการทำ พัฒนากลยุทธUการแก:ปXญหา วางแผนงานและลงมือ

ปฏิบัติเพื ่อแก:ปXญหา และเผยแพรKผลิตผลทางความคิดและประเมินงาน 2) ประสิทธิผลของ

กระบวนการพบวKา คะแนนเฉลี่ยความสามารถการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUของผู:เรียนระหวKางการ

ทดลองสูงข้ึนอยKางตKอเน่ืองทุกระยะ คะแนนเฉล่ียหลังการทดลองในระยะท่ี 3 สูงกวKาเกณฑUร:อยละ 80  

Recke and Perna (2021) ศึกษาเรื่อง การเลKาเรื่องฉุกเฉินในประสบการณUการเรียนรู:ทางไกล

ของการศึกษาแบบโครงการเปuนฐาน การศึกษาคร้ังน้ีทำการศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยเนเปéÆลสU (University 

of Naples, Italy) โดยการจัดโปรแกรมการฝ†กอบรมระยะเวลา 9 เดือน มีเปôาหมายเพื่อการพัฒนา

ซอฟทUแวรUสำหรับระบบนิเวศทางเทคโนโลยีของแอปเปéลให:กับผู:เรียนประมาณ 400 คนตKอปß และใช:

วิธีการเรียนรู:บนความท:าทาย (CBL) เปuนกรอบในการเรียนรู: วิธีการเรียนรู:แบบรKวมมือและการเรียน

แบบแบบนำตนเองโดยใช:การเรียนแบบสืบเสาะ (Inquiry-based) มุ Kงเน:นที่แรงจูงใจภายในของ

ผู:เรียนขณะที่ทำงานกับปXญหาในโลกแหKงความเปuนจริงที่จัดในโครงการ (ความท:าทายใน CBL) ด:วย

แนวทางแบบก:าวหน:าและเน:นประสบการณUเพื่อนำความรู:ที่ได:ไปใช:กับสถานการณUจริง เพื่อให:เกิด

แนวคิดในการแก:ไขปXญหา และสร:างผลิตภัณฑUนวัตกรรมดิจิทัล เพื่อเอาชนะข:อจำกัดของหลักสูตร

แบบเกลียว (Spiral Curriculum) หรือทฤษฎีที่ซับซ:อน ผู:เขียนได:ใช:ทฤษฎีการเลKาเรื่องเพื่อออกแบบ

ประสบการณUการศึกษาของโปรแกรมสำหรับปßการศึกษา 2019/2020 การศึกษาครั้งนี้เปuนการพัฒนา 

Narrative Experience Design Canvas เพื่อจำลองการออกแบบประสบการณUการศึกษาที่สKงเสริม

การเลKาเรื่องที่ไมKมีการเขียนรKาง และเกิดขึ้นใหมKพร:อมกับเปôาหมายเพื่อสนับสนุน การมีสKวนรKวม 

หนKวยงาน และ ความคิดสร:างสรรคUของผู:เรียน สKวนหนึ่งมาจากแบบจำลองที่พัฒนาสำหรับการเลKา

เรื่องเชิงโต:ตอบแบบดิจิทัลหรือวิดีโอเกมเพื่อการศึกษา โดยจัดหมวดหมูKของสKวนประกอบสำหรับการ

ออกแบบประสบการณUทางการศึกษาที่ชKวยให:ผู:เรียนสามารถขับเคลื่อนความก:าวหน:าของผู:เรียนเอง

ในฐานะผู:เขียนรKวม และอธิบายกลไกที่ชKวยในการเลKาเรื่องที่ไมKมีการเขียนรKางจากแรงจูงใจภายใน 

นอกจากนี้ผู:เรียนนำเสนอข:อพิจารณาสำหรับการเรียนรู:แบบซิงโครนัสและอะซิงโครนัสเพื่อพัฒนา

กรอบสำหรับใช:ในการเรียนรู:แบบผสมผสานและการเรียนระยะไกล จากการค:นพบในการเรียนรู:

ระยะไกลและการเรียนอิเล็กทรอนิกสUเชิงประสบการณU (ee-learning) ee-learning นำเสนอโดย

นักวิชาการตลอดจนความเกี่ยวข:องในชKวงโควิด-19 และผลจากการเปลี่ยนไปใช:การเรียนรู:ทางไกล
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ภายในโปรแกรมของมหาวิทยาลัยเนเปé ÆลสU เฟเดริโกท่ี 2 ในปß 2020 แสดงให:เห็นวKาการรวม

องคUประกอบการเลKาเรื่องเข:ากับหลักการเรียนอิเล็กทรอนิกสUเชิงประสบการณUสKงผลให:เกิดการมีสKวน

รKวม แรงจูงใจ และความรู:สึกถึงชุมชนของผู:เรียน ใช:ตัวอยKางจากด:วยการเรียนรู:รายบุคคล - ความท:า

ทาย – พิจารณาจากภาพรวมของการออกแบบหลักสูตรไปจนถึงกิจกรรมการเรียนรู:แบบวันตKอวัน

ภายในหลักสูตรถูกนำเสนอ สำหรับอนาคตผู:เขียนจุดที่ต:องพัฒนาในรูปแบบให:เปuน Emergent 

Narrative System สำหร ับการออกแบบโปรแกรมการศึกษาด:านการพัฒนาซอฟทUแวร U เชิง

ประสบการณUและขับเคลื่อนด:วยการเลKาเรื่อง และชี้ให:เห็นพื้นที่ของการวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู:สำหรับประสบการณUการเรียนรู:แบบผสมผสานหรือแบบทางไกล 

Rodríguez-Chueca, et al. (2019) ได:ทำการวิจัยเรื่อง การทำความเข:าใจความยั่งยืนและ

ระบบเศรษฐกิจหมุนเวียนผKานห:องเรียนกลับด:านและการเรียนรู:อยKางท:าทาย: ประสบการณUที่เปuน

นวัตกรรมในการศึกษาด:านวิศวกรรมในสเปน งานวิจัยนี้ศึกษาประสิทธิภาพของห:องเรียนกลับด:าน

และ การเรียนรู:อยKางท:าทายเปuนวิธีการเชิงนวัตกรรมเพื่ออำนวยความสะดวกในการเรียนรู: การศึกษา

นี้ดำเนินการเปuนสKวนหนึ่งของโครงการการศึกษาเชิงนวัตกรรมตKาง ๆ ท่ีนำไปใช:ในหลักสูตร (การ

จัดการสิ่งแวดล:อม วิศวกรรมสิ่งแวดล:อม และนิเวศวิทยาอุตสาหกรรม) ที่สอนในสาขาวิชาวิศวกรรม 

จุดมุKงหมายหลักคือ การเพิ่มความสามารถด:านสิ่งแวดล:อมของนักเรียนด:วยการเรียนรู:ที่แปลกใหมK 

เพิ่มแรงจูงใจ การมีสKวนรKวม และผลการเรียนรู:ของนักเรียนในหลักสูตร ผลการวิจัยพบวKา นักเรียนให:

คะแนนประสิทธิภาพของวิธีการเรียนรู:ที ่พัฒนาขึ้นเปuนที่นKาพอใจ และวิเคราะหUผลการวิจัยโดย

ละเอียด ทำให:ทราบวKามีบางประเด็นท่ีควรต:องได:รับการพิจารณาเปuนพิเศษ เชKน การประเมิน

ความสามารถเฉพาะของผู:เรียน นอกเหนือไปจากการขาดทักษะท่ีจำเปuน เชKน การทำงานเปuนทีม 

ความคิดสร:างสรรคU และการวางแผนการทำงาน 

Rådberg, et al. (2018) ได:ทำการวิจัยเรื่อง  จากแนวคิดการเรียนการสอนทางวิศวกรรมแบบ 

CDIO สูKประสบการณUการเรียนรู:ที่ท:าทาย: การขยายการเรียนรู:ของนักเรียนรวมถึงผลกระทบทาง

สังคม การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ เพื่อระบุความท:าทายที่ซับซ:อน กำหนดคำถามที่เกี่ยวข:อง 

และดำเนินการเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน ในบทความนี้ เปuนที่ถกเถียงกันอยูKวKา CBL สามารถมองได:วKา

เปuนวิวัฒนาการของ จินตนาการ การออกแบบ  การททดลอง แนวคิดในการดำเนินการ ชKวยในการ

ขยายขอบขKายและเพิ่มประสบการณUการเรียนรู:ให:ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ซึ่งจะรวมการเรียนรู:ของนักเรียนท่ี

สำคัญและการเปลี่ยนแปลงทางสังคม ผลการวิจัยพบวKา นักเรียนที่สามารถรับรู:วKาตนเองได:พัฒนา

ทักษะเชิงลึกในการกำหนดปXญหาและการพัฒนาอยKางยั่งยืน ตลอดจนการทำงานข:ามสาขาวิชา และ

ทำงานรKวมกับบุคคลที่เกี่ยวข:องได: นอกจากนี้ผลการศึกษายังแสดงให:เห็นวKามีความเปuนไปได:ที่จะ

สร:างผลกระทบทางสังคมท้ังในระหวKางผKานการเรียนรู:ท:าทายและหลังประสบการณUการเรียนรู:ท:าทาย 

Md. Khambari (2019) ได:ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร:างสรรคU การสร:างบุคลิก 

และความเปuนมิตรที่ดี โดยใช:การเรียนรู:ท:าทายที่ขับเคลื่อนด:วยความสนใจของผู:เรียน การวิจัยครั้งน้ีมี
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วัตถุประสงคUเพื ่อออกแบบการเรียนรู:ท่ีท:าทายที่ขับเคลื่อนด:วยความสนใจของผู:เรียน หลักสูตร

เทคโนโลยีการศึกษา และเพื่อศึกษาผลการเรียนรู:ของผู:เรียน โดยมีการอภิปรายกลุKม เพื่อรวบรวม

ข:อมูลจากนักเรียนโดยเน:นที่การตอบคำถามเกี่ยวกับกรอบการทำงานด:วยความท:าทายที่ขับเคลื่อน

ด:วยความสนใจของ ผลการวิจัยพบวKา การจัดการเรียนรู:น้ีชKวยให:ผู:เรียนมีทักษะท่ีพ่ึงประสงคUสูงกวKาตัว

บKงชี้ที่กำหนดไว:ในหลักสูตร จากผลการวิจัยนี้แสดงให:เห็นวKาในการพัฒนาทักษะอื่น ๆ ของผู:เรียน 

สามารถพัฒนาได: เม่ือได:รับโอกาสในการตระหนักถึงทักษะเหลKาน้ัน  

Santos et al. (2015) ได:ศึกษาเรื่อง การผสมการเรียนรู:อยKางท:าทายและกรอบงาน Scrum 

เพื่อการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ นำเสนอแนวทางการเรียนรู:

เพ่ือการพัฒนาซอฟตUแวรUใหมKที่ผสมวิธีการแบบ Agile เข:ากับการเรียนรู:อยKางท:าทาย (CBL) Cโดยเน:น

ผู:เรียนเปuนศูนยUกลางแหKงการเรียนรู: ซึ่งสะท:อนถึงสถานที่ทำงานสมัยใหมK วิธีการแบบ Agile แสดงให:

เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงไปของสภาพแวดล:อมในการพัฒนาอุปกรณUพกพา การจัดการเรียนรู:แบบกับ

การเรียนรู:อยKางท:าทาย วิธีการแบบ Agile สามารถเตรียมผู:เรียนให:พร:อมสำหรับตลาดแรงงานด:าน

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือได:ดียิ่งขึ้น ผลการศึกษาครั้งนี้มุKงนำผลการศึกษาเชิงประจักษUในการ

ใช: การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ ในหลักสูตรการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ ซึ่งผลการวิจัย

พบวKา สภาพแวดล:อมการสอนและการเรียนรู:จากประสบการณUจริงที่เปuนการผสมการเรียนรู:ที ่มี

ประสิทธิภาพเชKนการเรียนรู:อยKางท:าทายและกรอบงาน Scrum สำหรับการสอนผู:เรียนระดับปริญญา

ตรี และนับได:วKาเปuนวิธีการสร:างนักพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนมือถือท่ีประสบความสำเร็จ 

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู:ท:าทาย ทั้งของไทยและตKางประเทศสรุปได:ดังน้ีการ

พัฒนากระบวนการแก:ปXญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษาท่ีเรียนรู:โดยใช:ความท:าทายเปuนฐาน มี

คะแนนเฉลี่ยความสามารถการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUของผู:เรียนระหวKางการทดลองสูงขึ้นอยKาง

ตKอเนื่องทุกระยะ โดยคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลองในระยะที่ 3 สูงกวKาเกณฑUร:อยละ 80 (ภัทรี, 2558) 

สKวนในระดับมัธยมศึกษา พบวKา จัดการเรียนรู:บนความท:าทายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ท่ี

มีระดับความพร:อมในการเรียนรู:โดยชี้นำตนเองในระดับต่ำแตกตางจากนักเรียนที่มีระดับความพร:อม

ในการเรียนรู:โดยชี้นำตนเองในระดับสูงและระดับปานกลางอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติ สKวนนักเรียนที่มี

ระดับความพร:อมในการเรียนรู:โดยชี้นำตนเองในระดับสูงและระดับปานกลาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนไมKแตกตKางกัน (พิชา กอบกุล และณรงคU, 2560) ในการจัดการเรียนรู:โดยใช:ความท:าทายเปuนฐาน

กับผู:เรียนในระดับอุดมศึกษาพบวKานักเรียนให:คะแนนประสิทธิภาพของวิธีการเรียนรู:ท่ีพัฒนาข้ึนเปuนท่ี

นKาพอใจ ซึ่งผู:วิจัยได:ให:ความเห็นวKา ควรมีการประเมินความสามารถเฉพาะของผู:เรียนในด:านตKาง ๆ 

นอกเหนือไปจากการขาดทักษะท่ีจำเปuน เชKน การทำงานเปuนทีม ความคิดสร:างสรรคU และการวาง

แผนการทำงาน (Rodríguez-Chueca, et al., 2019) ซ ึ ่ งสอดคล :องก ับผลการว ิจ ัยของ Md. 

Khambari (2019) ที่พบวKา การจัดการเรียนรู:โดยใช:ความท:าทายเปuนฐาน ชKวยให:ผู:เรียนมีทักษะท่ีพึง

ประสงคUสูงกวKาตัวบKงชี้ที่กำหนดไว:ในหลักสูตร จากผลการวิจัยนี้แสดงให:เห็นวKาการพัฒนาทักษะอื่น ๆ 
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ของผู:เรียน สามารถพัฒนาได: เมื่อได:รับโอกาสในการตระหนักถึงทักษะเหลKานั้น  และยังมีผลงานวิจัย

ที่พบวKา ผู:เรียนที่สามารถรับรู:วKาตนเอง สามารถพัฒนาทักษะเชิงลึกในการกำหนดปXญหาและการ

พัฒนาอยKางยั่งยืน ตลอดจนการทำงานข:ามสาขาวิชา และทำงานรKวมกับบุคคลที่เกี่ยวข:องได: ผล

การศึกษายังแสดงให:เห็นวKามีความเปuนไปได:ที่จะสร:างผลกระทบทางสังคมทั้งในระหวKางผKานการ

เรียนรู :ท :าทายและหลังประสบการณUการเรียนรู:ท:าทาย (Rådberg, et al., 2018) นอกจากน้ี 

ผลการวิจัยของ Santos  et al. (2015) ยังพบวKา การพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยีใหมK ๆ ให:ผู:เรียนใน

สภาพแวดล:อมการสอนและการเรียนรู :จากประสบการณUจริงที ่ เป uนการผสมการเรียนรู :ท ี ่ มี

ประสิทธิภาพเชKนการเรียนรู:อยKางท:าทายและกรอบงาน Scrum สำหรับการสอนผู:เรียนระดับปริญญา

ตรี และนับได:วKาเปuนวิธีการสร:างนักพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนมือถือที่ประสบความสำเร็จและเมื่อการ

เรียนรู:โดยใช:สมองเปuนฐานและการเรียนรู:โดยใช:ความท:าทายเปuนกับฐานสูงอายุ พบวKา คะแนนพฤฒ

พลังด:านความรู:และด:านความตระหนักหลังได:รับรูปแบบ ฯ สูงกวKากKอนได:รับการจัดการเรียนรู: กลุKม

ทดลองมีคะแนนพฤฒพลังด:านความรู: และด:านความตระหนักสูงกวKากลุKมควบคุม (วิญญUทัญ™ู, 2561) 

นอกจากน้ีการรวมองคUประกอบการเลKาเร่ืองเข:ากับหลักการเรียนอิเล็กทรอนิกสUเชิงประสบการณU (ee-

Learning) สKงผลให:เกิดการมีสKวนรKวม แรงจูงใจ และความรู:สึกถึงชุมชนของผู:เรียน (Recke and 

Perna, 2021) 

 

2.2  การเรียนรู-แบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

2.2.1 ความหมายของการเรียนรู:แบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

Allen and Seaman (2013) ได:อธิบายไว:วKา ความหมายของการเรียนแบบผสมเปuนการเรียน

ที่ผสมกันระหวKางการเรียนแบบเผชิญหน:าและการเรียนออนไลนU โดยนำเสนอเนื้อหาบทเรียนผKาน

เครือขKายอินเตอรUเน็ต เชKน การสนทนาออนไลนU และยังคงมีสKวนที่ให:ผู:เรียนและผู:สอนพบปะกัน โดย

มีสัดสKวนในการนำเสนอเนื้อหาผKานระบบออนไลนUอยูKระหวKางร:อยละ 30-79 ของเนื้อหาการเรียน

ท้ังหมด 

Skill and Young (2002) ได:อธิบายถึงลักษณะสภาพแวดล:อมของการเรียนแบบบูรณาการ

หรือเปuนการรวมกันของการสอนในชั้นเรียนและรูปแบบการเรียนรู:ที่หลากหลาย โดยการออกแบบ

ใหมKท่ีนำสKวนที่ดีที ่สุดของการสอนแบบเผชิญหน:าในชั ้นเรียนปกติ และการเรียนรู :ที ่มีเนื ้อหาท่ี

หลากหลายและการทำกิจกรรมรKวมกันได:ของการเรียนรู:ผKานส่ืออิเลคทรอนิกสU 

อินทิรา (2560) ได:อธิบายการเรียนสอนแบบผสม (Hybrid Instruction) หมายถึงการจัดการ

เรียนการสอน ที่มีการวางแผนการจัดการกระบวนการสอนให:ผู:เรียนได:เกิดการเรียนรู:ที่ดี โดยการ

เลือกใช:เทคโนโลยีการศึกษาอยKางมีประสิทธิภาพ โดยการผสมการเรียนแบบดั่งเดิมที่สอนแบบ

บรรยาย รวมเข:ากับกิจกรรมการเรียนอิเล็กทรอนิกสU เพื่อให:ผู:เรียนและผู:สอนสามารถทำกิจกรรม

รKวมกันได: ทั้งในเวลาเดียวกัน และตKางเวลากัน แตKยังคงมีสKวนที่ให:ผู:เรียนและผู:สอนพบกันในชั้นเรียน
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ปกติ โดยเน:นผู:เรียนเปuนศูนยUกลาง (Student-centered Instruction) และควรประเมินความพร:อม

ของผู:เรียนในการเรียนรู:  

จากความหมายข:างต:นสรุปได:วKา การเรียนแบบผสมเปuนลักษณะสภาพแวดล:อมของการเรียนท่ี

ผสมกันระหวKางสKวนที่ดีที่สุดของการสอนแบบเผชิญหน:าในชั้นเรียนปกติ และการเรียนรู:ที่มีเนื้อหาท่ี

หลากหลายและการทำกิจกรรมรKวมกันได:ของการเรียนรู: เพื่อให:ผู:เรียนและผู:สอนสามารถทำกิจกรรม

รKวมกันได:ทั้งในเวลาเดียวกัน(Synchronous)  และตKางเวลากัน (Synchronous) โดยเชื่อมโยงกัน

ด:วยเครือขKายโทรคมนาคม มีการปฏิสัมพันธUผKานเครือขKายสังคมออนไลนU และมีความยืดหยุKนตาม

สถานการณUและสภาพแวดล:อมทางสังคม สKวนสัดสKวนในการนำเสนอเนื้อหาผKานระบบออนไลนUอยูK

ระหวKางร:อยละ 30-79 ของเนื้อหาการเรียนทั้งหมด ทั้งนี้ควรเน:นผู:เรียนเปuนศูนยUกลาง (Student-

centered Instruction)  

2.2.2  แนวคิดท่ีเก่ียวกับการเรียนรู:แบบไฮบริด 

การเรียนรู:แบบไฮบริดนั้นมีการนำเสนอแนวคิดที่มีการจัดสภาพแวดล:อมทางการเรียนคล:ายกัน 

คือเปuนการนำการเรียนรู:ผKานระบบออนไลนUมาผสมกับการเรียนแบบเผชิญหน:าซ่ึงอาจมีความแตกตKาง

กันในสKวนของทฤษฎีการเรียนรู:และกิจกรรมการเรียนรู: ผู:วิจัยขอนำเสนอบางสKวนดังน้ี 

Skill and Young (2002) ได:อธิบายถึงลักษณะสภาพแวดล:อมของการเรียนแบบไฮบริดวKาเปuน

การรวมกันของการสอนในชั้นเรียน และรูปแบบการเรียนรู:ที่หลากหลาย ได:แกK การบูรณาการ หรือ

การผสมท่ีดี ตามแนวคิดของการผสานการเรียนผKานเว็บเข:ากับการเรียนในช้ันเรียน โดยการบูรณาการ

การเรียนแบบผสม เปuนการออกแบบใหมK ซึ่งการนำเอาสKวนที่ดีที่สุดของการสอนแบบเผชิญหน:าในช้ัน

เรียนปกติ และการเรียนรู:ที่มีเนื้อหาที่หลากหลายและการทำกิจกรรมรKวมกันได:ของการเรียนรู:ผKานส่ือ

อิเลคทรอนิกสU สKวนประกอบของการเรียนอิเล็กทรอนิกสU ที่ใช:ในการผสมจะเน:นในเรื่องของเวลาใน

การเรียน  เชKน การทำงานเปuนทีมแบบเสมือนจริง (Virtual Teamwork) การติดตKอสื่อสารในเวลา

เดียวกัน (Synchronous Communication) รวมทั้งชKองทางการสนทนา การออกแบบใหมKของการ

เรียนการสอนแบบผสม เปuนการเคลื่อนตัวจากแนวคิดของการเรียนแบบดั่งเดิมในเรื่องเวลาในการเข:า

ชั้นเรียนรวมเข:าเวลาในการศึกษาผKานระบบออนไลนU โดยการคำนวณด:วยชั่วโมงเรียนทั้งหมด ผลจาก

การเรียนรู:และเวลาในการเรียน จะเปuนระบบการวัดแบบใหมKเพ่ือการประเมินผลการจัดการเรียนแบบ

ผสม ท่ีเน:นความรับผิดชอบและการรู:จักหน:าที่ ของผู:เรียน ซึ่งเปuนลักษณะที่สำคัญในการออกแบบ

การเรียนแบบผสม ผู:เรียนเปuนควบคุมการเรียนรู:เอง ทั้งกิจกรรมการเรียนเปuนกลุKมและกิจกรรมการ

เรียนสKวนบุคคล ซึ่งเปuนการสร:างสรรคUให:ผู:เรียนควบคุมชุมชนแหKงการเรียนด:วยตนเอง ซึ่งเปuนสิ่งท่ี

สำคัญท่ีสุดของการเรียนแบบผสม 

Bixler et al. (2021) ได:กลKาวถึงการสKงเสริมการเรียนรู:เชิงรุก มีปฏิสัมพันธUระหวKางเพื่อน และ

สKงเสริมการคิดอยKางมีวิจารณญาณ การเรียนขณะเดียวกันหรือไมKพร:อมกันผKานระบบออนไลนUและ

ห:องปฏิบัติการแบบเผชิญหน:า และการเรียนแบบไฮบริด โดยนำเสนอแนวทางปฏิบัติไว: 3 ประเด็น 
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ดังน้ี การเตรียมนักเรียนรายบุคคลมีความสำคัญมากในการสอนออนไลนU นักเรียนจะต:องมีความ

พร:อมในการเรียนรู:อยKางอิสระแบบไมKพร:อมกัน และมีสKวนรKวมในการเรียนรู:อยKางกระตือรือร:นกับ

เพื่อน แนวทางการสKงมอบเนื้อหาโดยใช:วิดีทัศนU และคำแนะนำในการใช:วิดีทัศนU ในแตKละหนKวยการ

เรียน พร:อมทั้งแสดงแหลKงข:อมูลสำหรับค:นคว:าเพิ่มเติม ทั้งนี้อาจให:นักเรียนสร:างวิดีทัศนUสั้น ๆ หรือ

ให:จัดเตรียมเอกสาร (Word หรือ PowerPoint) ภายในระบบการจัดการการเรียนรู: (LMS) เพื่อแสดง

องคUความรู:ที่มีอยูK และเปuนการสKงเสริมการเรียนรู:เชิงรุก การเพิ่มคำถามแบบให:คะแนนเปuนสิ่งสำคัญท่ี

จะทำให:การเรียนรู:มีความกระตือรือร:นมากขึ้น และแสดงให:โอกาสนักเรียนมีสKวนรKวมในการสร:างส่ือ

การสอน ในกรอบการทำงานรKวมกันสำหรับนักเรียนกKอนช้ันเรียน ซ่ึงนับได:วKาเปuนการประเมินผู:เรียนท่ี

ตKางไปจากการประเมินแบบเดิม การเรียนแบบรKวมมือแบบออนไลนU ควรเตรียมความพร:อมสำหรับ

นักเรียนที่ไมKสามารถเข:ารKวมพร:อมกันได: อาจใช:การบันทึกการทำงานรKวมกันแบบออนไลนUทุกคร้ัง

เพื่อให:สามารถเปéดดูย:อนหลังได: อยKางก็ตามมีผลการวิจัยสนับสนุนวKาการทำงานรKวมกันกลุKมเล็ก ๆ มี

ประโยชนUอยKางยิ่ง คือชKวยให:นักเรียนจะมีปฏิสัมพันธU แบKงปXนข:อมูล และท:าทายความคิดของกันและ

กัน และเปuนการดีที่สุดที่จะให:นักเรียนเลือกทีมตามความพร:อม งานกลุKมอาจรวมถึงการใช:คำถามใน

การอภิปรายหรือการเรียนรู:เชิงรุกอื่น ๆ และต:องแนKใจวKาผู:เรียนทุกคนมีสKวนรKวมในงาน ซึ่งการเรียนรู:

ออนไลนUการเรียนขณะเดียวกันหรือไมKพร:อมกัน (Synchronous or Asynchronous) ผKานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารจะต:องมีความเหมาะสมที่จะใช:ในการเรียนรู:รKวมกัน หลังจากการเรียนรู:

รKวมกันแล:ว ให:นักเรียนรับผิดชอบงานเด่ียว เพ่ือให:ได:ใช:ความรู:ในรูปแบบใหมKกับสถานการณUใหมK หรือ

ชุดข:อมูลใหมK เพื่อได:ฝ†กการคิดไตรKตรองด:วยวิธีทางวิทยาศาสตรUอยKางกว:างขว:าง ซึ่งเปuนการสKงเสริม

ทักษะข้ันสูง สKวนการประเมินผล อาจให:นักเรียนตอบคำถามสั้น ๆ และให:คะแนนความถูกต:องรายข:อ 

ในชั้นเรียนขนาดใหญK อาจใช:ทางเลือกอื่น ได:แกK การสำรวจความคิดเห็นเพื่อประเมินความเข:าใจการ

ทำงานเปuนกลุKม หรือใช:แบบทดสอบรายบุคคลผKานระบบ LMS  

Allen and Seaman. (2013) ได:อธิบายถึงสภาพแวดล:อมของการเรียนที่ผสมกันระหวKางสKวน

ที่ดีที่สุดของการสอนแบบเผชิญหน:าในชั้นเรียนปกติ และการเรียนรู:ที่มีเนื้อหาที่หลากหลายและการ

ทำกิจกรรมรKวมกันได:ของการเรียนรู:ผKานเครือขKายอินเตอรUเน็ต เพื่อให:ผู:เรียนและผู:สอนสามารถทำ

กิจกรรมรKวมกันได: ทั้งในเวลาเดียวกัน และตKางเวลากัน The Sloan Consortium แหKงสหรัฐอเมริกา 

ซึ่งเปuนองคUกรที่สKงเสริมและสนับสนุนความรKวมมือ แลกเปลี่ยนความรู:และการปรับปรุงการศึกษาผKาน

ระบบออนไลนU ได:จัดกลุKมอัตราการใช:ระบบออนไลนUในการเรียนรู:เปuน 4 ระดับตามรูปแบบการเรียน

การสอน ดังน้ี 
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ตารางท่ี 2-2  สัดสKวนในการนำเสนอเน้ือหาบทเรียนของการเรียนแบบตKาง ๆ 

สัดสLวนของเน้ือหาท่ี

นำเสนอผLานระบบออนไลนW 

รูปแบบของการเรียนการ

สอน 
รายละเอียด 

0% การเรียนแบบด่ังเดิม 

(Traditional) 

ไมKมีการใช:ออนไลนUเลย  

เปuนการสอนท่ีแบบบรรยาย 

1-29% ใช:เว็บเปuนสKวนสนับสนุนการ

สอน(Web Facilitated) 

เปuนการเรียนการสอนแบบเผชิญหน:ามี

การใช:เว็บชKวยสนับสนุนโดยในสKวน

ของคำอธิบายรายวิชาและการ

มอบหมายงาน 

30-79% แบบผสม 

(Blended/Hybrid) 

เปuนการเรียนที ่ผสมกันระหวKางการ

เร ียนแบบเผชิญหน:าและการเร ียน

ออนไลนU โดยนำเสนอเนื้อหาสKวนใหญK

ผKานเครือขKายอินเตอรUเน็ต สนทนา

ออนไลนU และยังมีสKวนที่มีการพบปะ

กัน 

80% + การเรียนแบบออนไลนU 

(Online) 

เปuนการเรียนที่นำเสนอเนื้อหาเกือบ

ทั้งหมดผKานระบบออนไลนU การเรียน

แบบน้ีไมKมีการพบหน:ากัน 

 

จากตารางที่ 2-2  แสดงสัดสKวนในการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนผKานระบบออนไลนUที่ใช:ในระบบ

การเรียน ในสKวนของการจัดการเรียนรู:เรียนแบบผสม (Blended/Hybrid) เปuนการเรียนท่ีผสมกัน

ระหวKางการเรียนแบบเผชิญหน:าและการเรียนออนไลนU โดยนำเสนอเนื้อหาผKานเครือขKายอินเตอรUเน็ต 

สนทนาออนไลนU อยูKระหวKางร:อยละ 30-79 และยังมีสKวนที่มีการพบปะกัน จัดกิจกรรมการเรียนรู:ใน

ห:องเรียนปกติ สKวนองคUประกอบของการจัดการเรียนรู:แบบไฮบริดมีนักวิชาการหลายทKานได:กลKาวถึง

ดังตารางตKอไปน้ี 
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ตารางท่ี 2-3  องคUประกอบของการจัดการเรียนรู:แบบไฮบริด 
อง

คHป
ระ

กอ
บ ก

าร
เรีย

นร
ู4แบ

บไ
ฮบ

ริด
 

Ah
lin

, 2
02

0 

Ma
tth

ias
 M

ül
le

r e
t a

l., 
20

21
 

Jin
g L

ian
g, 

20
21

 

Ou
ch

ao
uk

a, 
20

21
 

Kl
im

ov
a a

nd
 P

ikh
art

, 2
02

1 

Tic
k a

nd
 B

ek
e, 

20
21

 

Ko
or

t a
nd

 A
va

ll -
Ja

as
ke

lai
ne

n, 
20

21
 

Ow
sto

n 
et

 al
. 2

02
0 

Pr
ah

an
i, e

t a
l., 

20
20

 

Da
m

o 
an

d 
Pa

da
ga

s, 
20

20
 

Ga
gn

on
 e

t a
l., 

20
20

 

Ve
ld

ka
m

p 
et

 al
., 2

02
0 

Ikh
sa

n 
et

 al
., 2

02
0 

Ra
es

 e
t a

l., 
20

19
 

As
tu

ti 
et

 al
., 2

01
9 

ครูและนักเรียน P P P P P P P P P P P P P P P 

สาระวิชาออนไลนH  P P P P P P P P P P P P P P P 

การเรียน F2F P P P P P P P P P P P P P P P 

ห4องเรียนออนไลนH P P P P P P P P P P P  P P P 

อุปกรณHสื่อสาร P P P P P P P P P P P  P P P 

การเรียนเชิงรุก P   P P P P P P P P P P P P 

ความยืดหยุ9น P P   P P P P P P P  P P P 

สนับสนุนจาก
คณะ P P P     P  P P   P  

 

จากตารางที ่ 2-3 แสดงองคUประกอบของการจัดการเรียนรู :แบบไฮบริด ผู :ว ิจ ัยศึกษา

องคUประกอบการเรียนรู:แบบไฮบริดจากเอกสารและงานวิจัยที่เผยแพรKในชKวงปß ค.ศ.2019-2021       

( Ahlin, 2020;  Matthias Müller et al., 2021; Jing Liang, 2021; Ouchaouka, 2021; Klimova 

and Pikhart, 2021; Tick and Beke, 2021; Koort and Avall-Jaaskelainen, 2021; Owston et 

al. 2020; Prahani, et al, 2020; Damo and Padagas, 2020; Gagnon et al., 2020; Veldkamp 

et al., 2020; Ikhsan et al., 2020; Raes et al., 2019; Astuti et al., 2019) พบวKา มีการอธิบาย

องคUประกอบการเรียนรู:แบบไฮบริดที่นักวิชาการสKวนให:สำคัญสามประเด็นแรกคือ ครูและนักเรียน 

สาระวิชาออนไลนU การเรียนแบบเผชิญหน:าในชั้นเรียนปกติ (F2F) รองลงมาได:แกK ห:องเรียนออนไลนU

และอุปกรณUสื่อสาร การเรียนเชิงรุกซึ่งอาจใช:แนวทางการจัดการเรียนรู:ตามแนวคิดทฤษฎีหนึ่งทฤษฎี

ใดก็ได: เชKน การเรียนแบบนำตนเอง การเรียนแบบกำกับตนเอง การเรียนโดยใช:ปปXญหาเปuนฐาน การ

เรียนโดยใช:เกมเปuนฐาน การเรียนแบบรKวมมือ เปuนต:น สKวนการสนับสนุนจากคณะหรือหนKวยท่ี

เกี่ยวข:องนั้น ในบางเอกสารไมKได:กลKาวถึง อาจเปuนเหตุเปuนจากความเจริญก:าวหน:าของเทคโนโลยี
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สารสนเทศและการสื่อสารที่ทำให:การจัดการเรียนรู:ที่อาศัยเทคโนโลยีเปuนเรื่องที่ใกล:ตัวเนื่องจากการ

สKงผKานสาระวิชาผKานเครือขKายอินเทอรUเน็ตและการปฏิสัมพันธUผKานเครือขKายสังคมออนไลนUเปuนเรื่องท่ี

ทุกคนสามารถเข:าถึงได: ความจำเปuนในเร่ืองงบประมาณจึงน:อยลง  

2.2.3  งานวิจัยท่ีเก่ียวข:องกับการเรียนรู:แบบไฮบริด 

อินทิรา (2560) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมเพื่อการจัดการเรียนรู:สำหรับ

นักศึกษาครู การวิจัยใช:เทคนิคการวิจัยแบบเดลฟายมีวัตถุประสงคU เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการ

สอนแบบผสมเพื่อการจัดการเรียนรู:สำหรับนักศึกษาครู และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู:เชี่ยวชาญ

เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมเพื่อการจัดการเรียนรู:สำหรับนักศึกษาครู ผู:วิจัยเลือก

ผู :เชี ่ยวชาญด:านการจัดการเรียนการสอนในคณะครุศาสตรUหรือศึกษาศาสตรU จำนวน 19 ทKาน 

ผลการวิจัยทำให:ได:รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมเพื่อการจัดการเรียนรู:สำหรับนักศึกษาครูท่ี

สามารถนำไปใช:ได:มีองคUประกอบดังนี้ องคUประกอบที่ 1  หลักการ แนวคิดและทฤษฎี โดยการจัดการ

เรียนการสอนโดยยึดผู:เรียนเปuนศูนยUกลาง จัดสภาพแวดล:อมทางการเรียน ผสมการเรียนในชั้นเรียน

ปกติกับการเรียนด:วยสื่ออิเล็กทรอนิกสU จัดกิจกรรมการเรียนแบบเชิงรุก (Active Learning) และ

ประเมินผลการเรียนรู:ตามสภาพจริง องคUประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนการสอน ให:ผู:เรียนสร:างองคU

ความรู:และความเข:าใจและจดจำเนื้อหาโดยอาศัยความเข:าใจที่ได:รับจากประสบการณUที่ได:รับจากการ

เรียนรู: และผู:เรียนสามารถถKายทอดความรู:ให:เพื่อนได: ผู:เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นและเสนอ

ผลงานได:อยKางเหมาะสม ในกระบวนการเรียนการสอนใช:สัญญาการเรียนรู:เพ่ือผูกมัดการเรียน ในสKวน

ของผู:สอนให:ทำหน:าที่เปuนผู:สนับสนุน ให:คำปรึกษาแนะนำ สร:างบรรยากาศที่เหมาะสมตKอการเรียนรู: 

เปuนกันเองกับผู:เรียน วางแผนการสอนที่สอดคล:องกับวัตถุประสงคUการเรียน และสอดคล:องกับ

เนื้อหาวิชา  ผู:เรียนมีสKวนรKวมในกิจกรรมการเรียนโดยเสริมสร:างแรงจูงใจ ใช:คำถามกระตุ:นเพื่อให:เกิด

การสื่อสาร การอภิปราย และวิพากษUระหวKางผู:เรียน และกำหนดเกณฑUการประเมินผลการเรียนเพ่ือ

ระบุไว:ในสัญญาการเรียนรู: ในสKวนของผลลัพธUการเรียนรู: คือสถานการณUการเรียนรู:ท่ีผู:เรียนและผู:สอน

รKวมกันวางแผนอยKางเหมาะสมกับเนื ้อหาวิชาและตรงกับความต:องการของผู :เรียน การกำหนด

แผนการเรียนการสอนต:องครอบคลุมวัตถุประสงคUการเรียนรู: ใช:สัญญาการเรียนที่ผูกมัดการเรียนและ

เปuนแนวทาง การประเมินผลการเรียนตามสภาพจริง โดยที่ผู:เรียนสามารถคิดค:นความความรู:ใหมK ๆ 

ด:วยตนเองและสามารถถKายทอดความรู:ให:เพ่ือนได: 

กิจจาณัฏฐU (2558)  ได:ทำการศึกษาเร่ือง ผลของการสอนโดยใช:ชุมชนเปuนฐานผKานการเรียน

แบบผสมผสานที่มีตKอการสื ่อสารทางวาจาภาษาอังกฤษสำหรับอุตสาหกรรมการทKองเที ่ยวของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีงานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคUเพ่ือ (1) เพ่ือศึกษาผลของการสอนโดยใช:ชุมชนเปuน

ฐานผKานการเรียนแบบผสมผสานที่มีตKอการสื่อสารทางวาจาภาษาอังกฤษสำหรับอุตสาหกรรมการ

ทKองเที่ยว และ (2) เพื่อศึกษาทัศนคติของนักศึกษาที่มีตKอการสอนโดยใช:ชุมชนเปuนฐานผKานการเรียน

แบบผสมผสานที่มีตKอการสื่อสารทางวาจาภาษาอังกฤษสำหรับอุตสาหกรรมการทKองเที่ยว นักศึกษา
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ระดับปริญญาตรีจำนวน 14 คน ได:ทำการทดสอบกKอนเรียน จากน้ันจึงได:เรียนรู:ผKานกระบวนการสอน

โดยใช:ชุมชนเปuนฐานผKานการเรียนแบบผสมผสานที่มีตKอการสื่อสารทางวาจาภาษาอังกฤษสำหรับ

อุตสาหกรรมการทKองเที่ยวซึ่งประกอบด:วยการอภิปรายและการทบทวนความรู:เดิมภายในห:องเรียน 

การเก็บข:อมูลในชุมชนที่เกี่ยวเนื่องกับอุตสาหกรรมการทKองเที่ยวของจังหวัดนKาน การนำเสนอข:อมูล

ดังกลKาวผKานทาง Facebook และการอภิปรายผKานทาง Google Plus Hangouts และการนำเสนอ

ด:วยวาจาในชั้นเรียน จากนั้นนักศึกษาได:แสดงทัศนคติที่มีตKอกระบวนการเรียนรู:ข:างต:นและทำการ

ทดสอบหลังเรียน เครื่องมือที่ใช:ในการศึกษาประกอบด:วย แผนการสอน แบบวัดความสามารถในการ

ส่ือสารทางวาจาภาษาอังกฤษกKอนและหลังเรียน แบบบันทึกออนไลนU แบบสังเกตการเรียนรู: และ การ

สัมภาษณU ผลการศึกษาพบวKา (1) ความสามารถทางการสื่อสารทางวาจาภาษาอังกฤษภายหลังการ

เรียนโดยใช:ชุมชนเปuนฐานผKานการเรียนแบบผสมผสานที่มีตKอการสื่อสารทางวาจาภาษาอังกฤษ

สำหรับอุตสาหกรรมการทKองเที่ยวของนักศึกษาเพิ่มขึ้นอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) 

นักศึกษามีทัศนคติเชิงบวกตKอการเรียนโดยใช:ชุมชนเปuนฐานผKานการเรียนแบบผสมผสานที่มีตKอการ

ส่ือสารทางวาจาภาษาอังกฤษสำหรับอุตสาหกรรมการทKองเท่ียว 

Atistika et al. (2021) ได:ศึกษาเรื่อง ประสิทธิผลของการเรียนรู:แบบ Hybrid เพื่อสKงเสริม

ความสัมพันธUระหวKางครูกับนักเรียนในด:านแรงจูงใจในการเรียนรู: ซึ่งความสามารถในการคิดทาง

คณิตศาสตรUขั้นสูง (AMT) เปuนหนึ่งในความสามารถทางคณิตศาสตรUที่มีการจัดลำดับความสำคัญซ่ึง

จำเปuนสำหรับการพัฒนาในการเรียนรู:คณิตศาสตรUในระดับอุดมศึกษา วัตถุประสงคUในการวิจัยครั้งน้ี 

เพื่อประสิทธิผลของการเรียนรู:แบบ Hybrid เพื่อสKงเสริมการคิดทางคณิตศาสตรUขั้นสูงของนักเรียน 

การวิจัยใช:การออกแบบกึ่งทดลองที่มีการออกแบบกลุKมควบคุมที่ไมKเทKากัน วิชานี้เปuนนักศึกษา

หลักสูตรการศึกษาคณิตศาสตรUที่มหาวิทยาลัยในเมืองบันดุง โดยทำการทดลองในวิชาแคลคูลัส การ

วิเคราะหUข:อมูลใช:การทดสอบ MANOVA ผลการทดลองพบวKา ศึกษาความสามารถในการคิดทาง

คณิตศาสตรUขั้นสูงของกลุKมที่เรียนด:วยการเรียนรู:แบบ Hybrid กับกลุKมที่เรียนแบบดังเดิมแตกตKางกัน

อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติโดยที่ความสามารถในการคิดทางคณิตศาสตรUขั้นสูง ของกลุKมที่เรียนรู:แบบ 

Hybrid ที่สูงกวKากลุKมที่เรียนแบบดังเดิม นอกจากนี้ผลการวิจัยยังแสดงให:เห็นวKากลุKมความสามารถใน

การคิดทางคณิตศาสตรUขั ้นสูง สูงกวKามีแรงจูงใจสูงกวKาอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติ และกลุKม

ความสามารถในการคิดทางคณิตศาสตรUขั้นสูงมีปฏิสัมพันธUกับรูปแบบการเรียนรู:ซึ่งเปuนปXจจัยที่สร:าง

แรงบันดาลใจเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคิดทางคณิตศาสตรUข้ันสูงอีกด:วย 

He and Wong  (2021) ได:ศึกษาเรื ่อง สถานการณUปXจจุบันของการจัดการศึกษาวิชาการ

ออกแบบงานศิลป¶ระดับวิทยาลัยโดยการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดรูปแบบใหมK ผลการวิจัย

พบวKา การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดรูปแบบใหมKที่ผู:วิจัยนำเสนอ สามารถในเปuนแนวทางการ

ปรับปรุงคุณภาพการสอนได:อยKางมีประสิทธิภาพ และชKวยยกระดับความรู:หลักและความสามารถทาง
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วิชาชีพได: ผลการวิจัยนี้เปuนข:อมูลอ:างอิงทางทฤษฎีและเชิงปฏิบัติที่มีคุณคKาสำหรับการปฏิรูปการ

จัดการเรียนรู:ในรายวิชาการออกแบบงานศิลป¶ 

Ahlin (2020) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การวิจัยแบบผสมเพื่อการประเมินรูปแบบการเรียนรู:แบบ

ไฮบริดเพื่อสKงเสริมการมีสKวนรKวมของนักเรียนและความเชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชาระเบียบวิธีการวิจัย

ระดับปริญญาตรี การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมกับการ

เรียนรู:ผKานการมีสKวนรKวมของนักเรียนโดยใช:การเรียนรู:เชิงรุกที่จัดเนื้อหาวิชาผKานสKงทางออนไลนU และ

เปรียบเทียบสองวิธีโดยใช:ข:อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณจากการให:คะแนนประสิทธิภาพของการ

สอนนักเรียนเมื่อสิ้นสุดภาคเรียน การประเมินโดยการเปรียบเทียบความเช่ียวชาญในเนื้อหาวิชา

ระเบียบวิธีการวิจัยจากคะแนนสอบ ผลการวิเคราะหUข:อมูลเชิงปริมาณพบวKา คะแนนเฉลี่ยการ

ทดสอบของผู:เรียนที่เรียนด:วยรูปแบบการเรียนรู:แบบไฮบริดสูงกวKาการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมอยKาง

มีนัยสำคัญทางสถิติ  ผลการวิเคราะหUข:อมูลเชิงคุณภาพ การมีสKวนรKวมของนักเรียนท่ีเรียนด:วยรูปแบบ

การเรียนรู:แบบไฮบริดสูงขึ้น จากผลการวิจัยครั้งนี้ สิ่งสำคัญที่ได:รับคือ ทำให:รับรู:ถึงประโยชนUที่สำคัญ

ของรูปแบบการเรียนไฮบริดคือการที่มีเนื้อหาวิชาออนไลนUให:ผู:เรียนสามารถได:เข:าไปทบทวนซ้ำได:

ถึงแม:จะสอนบรรยายในห:องเรียนแล:วก็ตาม และมีข:อเสนอแนะวKาควรมีการวิจัยและการขยาย

รูปแบบไฮบริดไปสูKการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืน  

Astuti et al. (2019) ได:ศึกษาเรื ่อง การแสดงภาพสามมิติที ่มีผลตKอทักษะการคิดอยKางมี

วิจารณญาณของนักเรียนและเจตคติทางวิทยาศาสตรUในวิชาเคมี การวิจัยครั้งนี้ใช:สร:างโปรแกรมสร:าง

ภาพ 3 มิติในความเปuนจริงเสมือนเพื ่อเพิ ่มทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณและเจตคติทาง

วิทยาศาสตรUขอนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยครั้งนี้เปuนการวิจัยเชิงการทดลองและเก็บ

ข:อมูลเจตคติทางวิทยาศาสตรUของนักเรียนโดยใช:แบบสอบถาม และทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ

ใช:วิธีการทดสอบในสาระวิชาเคมี กลุKมตัวอยKางได:มาโดยการเลือกแบบเจาะจงเปuนกลุKมจากโรงเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายในเขตปกครองกูนุงกิดุล เมืองยอกยาการUตา ประเทศอินโดนีเซีย ตัวอยKางถูก

จัดเปuนสามห:องเรียนที่รู:ด:วยรูปแบบการเรียนที่แตกตKางกันแตกตKางกัน ได:แกK ห:อง CG โดยใช:ห:อง 

wet laboratory ห:อง EG-1 โดยใช:ห:องปฏิบัติการเสมือนจริงแบบบูรณาการการเรียนรู:แบบไฮบริด 

และคลาส EG-2 โดยใชKการเรียนรู:ทั้งสองรูปแบบ จากการทดสอบ MANOVA ผลการวิจัยพบวKา กลุKม

ตัวอยKางที ่เร ียนโดยใช:การแสดงภาพสามมิติในความเปuนจริงเสมือน มีทักษะการคิดอยKางมี

วิจารณญาณและทัศนคติทางวิทยาศาสตรUสูงกวKากลุKมอ่ืน 

จากผลการวิจัยข:างต:นสรุปได:วKา รูปแบบการจัดการเรียนรู :แบบไฮบริด ประกอบไปด:วย 

หลักการ แนวคิดและทฤษฎี โดยการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู :เร ียนเปuนศูนยUกลาง จัด

สภาพแวดล:อมทางการเรียน ผสมการเรียนในชั้นเรียนปกติกับการเรียนด:วยสื่ออิเล็กทรอนิกสU จัด

กิจกรรมการเรียนแบบเชิงรุก (Active Learning) และประเมินผลการเรียนรู:ตามสภาพจริง ในสKวน

ของผู:สอนให:ทำหน:าที่เปuนผู:สนับสนุน ให:คำปรึกษาแนะนำ สร:างบรรยากาศที่เหมาะสมตKอการเรียนรู: 



 34 

เปuนกันเองกับผู:เรียน วางแผนการสอนที่สอดคล:องกับวัตถุประสงคUการเรียน และสอดคล:องกับ

เนื้อหาวิชา  ผู:เรียนมีสKวนรKวมในกิจกรรมการเรียนโดยเสริมสร:างแรงจูงใจ ใช:คำถามกระตุ:นเพื่อให:เกิด

การสื่อสาร การอภิปราย และวิพากษUระหวKางผู:เรียน (อินทิรา, 2560) เมื่อพิจารณาจกผลการใช:

รูปแบบการจัดการเรียนรู:แบบไฮบริด ชKวยให:คะแนนเฉลี่ยการทดสอบของผู:เรียนที่สูงกวKาการเรียน

การสอนแบบดั้งเดิม และชKวยให:ผู :เรียนมีสKวนรKวมในการเรียนรู:มากขึ้น รวมทั้งยังชKวยให:รับรู :ถึง

ประโยชนUที่สำคัญของรูปแบบการเรียนไฮบริดคือการท่ีมีเนื้อหาวิชาออนไลนUให:ผู:เรียนสามารถได:เข:า

ไปทบทวนซ้ำได:ถึงแม:จะสอนบรรยายในห:องเรียนแล:วก็ตาม (Ahlin, 2020) ผลของการเรียนรู:แบบ 

Hybrid ความสามารถในการคิดทางคณิตศาสตรUขั้นสูง ของกลุKมที่เรียนรู:แบบ Hybrid ที่สูงกวKากลุKมท่ี

เรียนแบบดังเดิม และชKวยให:ผู:เรียนกลุKมความสามารถในการคิดทางคณิตศาสตรUขั้นสูง สูง มีแรงจูงใจ

สูงกวKาอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติ และกลุKมความสามารถในการคิดทางคณิตศาสตรUขั้นสูงมีปฏิสัมพันธU

กับรูปแบบการเรียนรู : ซึ ่งเปuนปXจจัยที ่สร:างแรงบันดาลใจเพ่ือเพิ ่มความสามารถในการคิดทาง

คณิตศาสตรUขั้นสูงอีกด:วย (Atistika et al., 2021) นอกจากนี้การจัดการเรียนรู:โดยการใช:ภาพ 3 มิติ

ในความเปuนจริงเสมือน ชKวยให:ผู:เรียนมีทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณและทัศนคติทางวิทยาศาสตรU

สูงกวKากลุKมอื่น (Astuti et al., 2019) การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดรูป ชKวยยกระดับความรู:

หลักและความสามารถทางวิชาชีพได: ผลการวิจัยนี้เปuนข:อมูลอ:างอิงทางทฤษฎีและเชิงปฏิบัติที่มี

คุณคKาสำหรับการปฏิรูปการจัดการเรียนรู:ในรายวิชาการออกแบบงานศิลป¶ (Jing, 2021) การอภิปราย

และการทบทวนความรู:เดิมภายในห:องเรียน การเก็บข:อมูลในชุมชนที่เกี่ยวเนื่องกับอุตสาหกรรมการ

ทKองเที่ยวของจังหวัดนKาน การนำเสนอข:อมูลดังกลKาวผKานทาง Facebook และการอภิปรายผKานทาง 

Google Plus Hangouts และการนำเสนอด:วยวาจาในชั้นเรียน ความสามารถทางการสื่อสารทาง

วาจาของนักศึกษาเพิ่มขึ้น และผู:เรียนมีทัศนคติเชิงบวกตKอการเรียนผKานการเรียนแบบไฮบริด (กิจ

จาณัฏฐU, 2558) และการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดยังชKวยยกระดับความรู :หลักและ

ความสามารถทางวิชาชีพได: ผลการวิจัยนี้เปuนข:อมูลอ:างอิงทางทฤษฎีและเชิงปฏิบัติที่มีคุณคKาสำหรับ

การปฏิรูปการจัดการเรียนรู:ในรายวิชาการออกแบบงานศิลป¶ (He and Wong  (2021) 

 

2.3  การเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริด 

คำวKาการเร ียนรู :ท :าทายแบบไฮบริด (Challenged-based Hybrid Learning) เปuนคำท่ี

ผสมผสานวิธีการการจัดการเรียนรู:สองแนวคิดไว:ด:วยกัน คือ การเรียนรู:ท:าทาย (Challenged-based 

Learning) และการเรียนแบบไฮบริด (Hybrid Learning) ซึ ่งทั ้งสองคำมีนักวิชาการได:อธิบายไว:

หลากหลาย และจากการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู:ท:าทายและการเรียนแบบไฮบริด จึงสรุปได:วKาของ

การเรียนรู:ท:าทายแบบไฮบริดคือ การจัดสภาพแวดล:อมของการเรียนที่ผสมกันระหวKางการสอนแบบ

เผชิญหน:าในช้ันเรียนปกติกับการเรียนรู:ผKานเครือขKายอินเตอรUเน็ต เพ่ือให:ผู:เรียนและผู:สอนสามารถทำ

กิจกรรมรKวมกันได: ทั้งในเวลาเดียวกัน และตKางเวลากัน โดยเน:นนักเรียนเปuนศูนยUกลางแหKงการเรียนรู: 
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มุKงเน:นให:นักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในเพื่อหาแนวทางในการแก:ปXญหาจากสถานการณUจริง ซึ่งอาจเปuน

การรKวมมือระหวKางนักเรียนด:วยกันเอง กับครู หรือกับผู:เชี่ยวชาญ การเรียนแบบนำตนเอง และการ

เรียนโดยการสืบหา เพื่อให:ได:มาซึ่งองคUความรู:ในประเด็นที่กำลังศึกษาค:นคว:า โดยมีเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารเปuนเครื ่องมือเพื ่อให:ได: Big Ideas สามารถใช:คำถามที่ดี และค:นพบ

แนวทางแก:ปXญหาที่ท:าทาย รวมทั้งได:เรียนรู:ในเชิงลึก สKวนผู:สอนทำหน:าที่เปuนโค:ชผู:ชี้นำ ซึ่งผู:วิจัย

ประมวลเปuนหลักการที่นำมาใช:ในการวิจัยดังนี ้ การเรียนรู :บนความท:าทาย ผู :วิจัยจะนำผลการ

วิเคราะหUกระบวนการจัดการเรียนรู:ท:าทาย โดยประมวลแนวคิดของ Gudoniene et al., (2021), 

Gutierrez-martinez et al. (2021)  Kukreti and Broering (2019)  และ Nichols, Cator and 

Torres (2016) มาใช:ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู:อยKางท:าทายไฮบริดโดยใช:แพลตฟอรUมบอรUดเกม

เสมือน ซ่ึงมีกระบวนการจัดการเรียนรู:ท:าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสKวนรKวม ท่ีประกอบด:วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู: การกำหนด

กลุKมการเรียนรู:รKวมกัน การได:แนวคิดใหญKจากปXญหา/ความท:าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การให:

คําถามนําและ/หรือกิจกรรมท่ีท:าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค:นหาความจริง ที่ประกอบด:วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะหUวิธีแก:ปXญหาท่ี

เปuนไปได: การรวบรวมข:อมูลและแหลKงข:อมูล และการเลือกวิธีแก:ปXญหาท่ีท:าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก:ปXญหาที่ท:าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก:ปXญหา การ

แนวทางแก:ปXญหาหรือข:อสรุปในสถานการณUปXจจุบัน และการประเมินผลและให:ข:อเสนอแนะ 

ซึ่งการจัดการเรียนรู:ตามกระบวนการเรียนรู:ท:าทายดำเนินการจัดการเรียนรู:ตามรูปแบบการ

เรียนรู:แบบไฮบริดท่ีมีการผสมการเรียนแบบเผชิญหน:าและการเรียนแบบออนไลนU ท่ีให:ความสำคัญตKอ

องคUประกอบการเรียนแบบไฮบริดทุกองคUประกอบ ได:แกKองคUประกอบตKอไปนี้ องคUประกอบด:านครู

และนักเรียน องคUประกอบด:านสาระวิชาออนไลนU องคUประกอบด:านการเรียน F2F องคUประกอบด:าน

ห:องเรียนออนไลนU องคUประกอบด:านอุปกรณUสื่อสาร องคUประกอบด:านหลักการ องคUประกอบด:าน

ความยืดหยุKน ซึ่งเปuนการเรียนที่ผสมกันระหวKางการเรียนแบบเผชิญหน:าในชั้นเรียนและการเรียน

ออนไลนU โดยมีอัตราการผสมอยูKระหวKางร:อยละ 30-79 (Allen and Seaman, 2013) 

 

2.4 แพลตฟอรWมบอรWดเกมเสมือน 

แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนคือ บอรUดเกมดิจิทัลบนระบบท่ีได:รับอนุญาตให:เรียกใช:ผKานแอป

พลิเคชันที่หลากหลายภายใต:สภาพแวดล:อมเดียวกันทางเครือขKายอินเทอรUเน็ต ทั้งน้ีบอรUดเกมบน

แพลทฟอรUมเสมือนยังคงลักษณะการเลKนบนพื้นที่เรียบกว:าง และมีรูปแบบการเรียนและธีมการเลKนท่ี

หลากหลาย และยังคงจุดเดKนของการเลKนบอรUดเกมไว:ดังเดิม คือการได:มีปฏิสัมพันธUระหวKาผู:เลKน ได:

เรียนรู:ซึ่งกันและกัน ซึ่งเปuนแนวทางการพัฒนาศักยภาพทางสังคมขอผู:เลKนได:อีกด:วย บอรUดเกมเปuน

สื่อบันเทิงใจชนิดหนึ่ง ที่มีอุปกรณUการเลKนสวยงามตามรูปแบบเฉพาะของเกมนั้น ที่ประกอบด:วยผู:เลKน
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ตั้งแตK 2 คนขึ้นไป มีเปôาหมายของการเลKนในแตKละเกมที่ชัดเจนภายใต:กฎกติกาที่มีอยูK สKวนใหญKบอรUด

เกมจะถูกออกแบบให:ผู:เลKนทั้งหมดมีปฏิสัมพันธUกันระหวKางผู:เลKน ทำให:เปuนที่นิยมมากในประเทศ

สหรัฐอเมริกาและยุโรป (วชรวรรธนU, 2563; รักชน, 2560) แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนเปuนการนำ

ระบบที่สนับสนุนการติดตKอสื่อสารระหวKางผู:เลKนเครื่องมืออำนวยความสะดวกมากขึ้น ซึ่งแพลตฟอรUม

บอรUดเกมเสมือนมีอยูKหลากหลายแพลฟอรUม ซึ่งสKวนใหญKพัฒนามาใช:ในเชิงพาณิชยU และยังมีการ

พัฒนาอยKาตKอเนื่อง และได:มีการประยุกตUใช:บอรUดเกมเพื่อการจักเรียนรู:แบบรKวมมือ (Collaborative 

Learning) โดยการออกแบบการจัดการเรียนรู:เพื่อสร:างประสบการณUจากการเลKนบอรUดเกมมีกฎ

เฉพาะ ที่ผู:เลKนต:องศึกษาเพื่อเข:าในวิธีเลKนเกม ถึงแม:บอรUดเกมจะมีในรูปแบบที่มากมายหลากหลาย 

แตKกฎของเกมมีความคล:ายคลึงกัน ลำดับการเลKน เงื่อนไขการชนะ การประยุกตUใช:บอรUดเกมกังการ

จัดการเรียนรู:นั้น สามารถนำไปประยุกตUใช:ได:ในหลายสาขาวิชา ซึ่งปXจจุบันมีบอรUดเกมอยูKมากมาย

หลายประเภทที่สามารถเลือกได:ตามความเหมาะเพื่อมากทำการศึกษาผลการใช:แบบเฉพาะเจาะจง  

โดยพิจารณาภายใต:เงื่อนไขที่วKา เปuนการผลิตในเชิงพาณิชยU สามารถเลKนให:จบได:ภายใน 2 ชั่วโมง 

(อ:างอิงจากคำแนะนำของผู:ผลิต) ไมKมีสKวนประกอบที่ต:องสะสม ในภาพรวมยังคงใช:กฎการเลKนเกม

ด้ังเดิม และจำนวนผู:เลKนควรอยูKระหวKาง 2-6 คน (Hunsucker, 2016) ในการวิจัยครั้งน้ีขอยกตัวอยKาง

แพลตฟอรUมตKอไป 

แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนคือ บอรUดเกมที่อยูKในแพลตฟอรUมเสมือนแตKยังคงลักษณะการ

เลKนบบพื้นที่เรียบกว:าง และมีรูปแบบการเรียนและธีมการเลKนที่หลากหลาย จุดเดKนของการเลKนบอรUด

เกมคือการได:มีปฏิสัมพันธUระหวKาผู:เลKน ได:เรียนรู:ซึ่งกันและกันซึ่งเปuนแนวทางการพัฒนาศักยภาพทาง

สังคมขอผู:เลKนได:อีกด:วย ซึ ่งปXจจุบันได:มีการพัฒนาบอรUดเกมให:อยู KในแพลทฟอรUมเสมือนอยKาง

แพรKหลาย ยกตัวอยKางเชKน Tabletopia ท่ีกKอตั้งขึ้นเมื่อต:นปß พ.ศ. 2557 (2014) โดย Tim Bokarev 

และหุ :นส Kวน Artem Zinoviev และ Dmitry Sergeev ผู :ร KวมกKอตั ้งเหลKานี ้ม ีประสบการณUใน

อุตสาหกรรมวิดีโอและเกมกระดานดิจิทัล ทีมพัฒนาหลักตั้งอยูKในเมือง Novosobrisk ประเทศรัสเซีย 

และมีทีมงานข:ามชาติจากหลายประเทศ เชKน ผู:เชี่ยวชาญจาก สหรัฐอเมริกา ยูเครน ออสเตรเลีย และ

เยอรมนี Tabletopia เปuนพอรUทัลออนไลนUสำหรับ ผู:ใช:ในการเลKนและสร:าง เกมบนโตºะเสมือน ซ่ึง

เปuนแพลตฟอรUมท่ีพัฒนาโดย Tabletopia Inc ในระยะแรกได:รับการเผยแพรKในรูปแบบบริการบน

เว็บเบราวUเซอรUหลังจากที ่ประสบความสำเร็จในแคมเปญ Tim Bokarev และหุ :นสKวน Artem 

Zinoviev และ Dmitry Sergeev ผู:รKวมกKอตั้งเหลKานี้มีประสบการณUในอุตสาหกรรมวิดีโอและเกม

กระดานในเดือนสิงหาคม 2558 ในเดือนธันวาคม 2559 Tabletopia ได:เปéดตัวบน Steam และ

ตKอมาในปß 2561 ก็พร:อมให:บริการใน AppStore AndroidWikipedia Google Play. Wikipedia 

site:isecosmetic.com ซึ่ง Tabletopia มีการออกแบบสภาพแวดล:อมทางดิจิทัลหลายแพลตฟอรUม 

และสามารถเข:าถึงบอรUดเกมได:หลายร:อยเกม ซึ่งมีลักษณะคล:ายสนามประลองออนไลนUสำหรับเลKน

บอรUดเกมเหมือนในชีวิตจริง ผู:เลKนสามารถโดยตรงผKานเว็บเบราเซอรUของคอมพิวเตอรUตั้งโตºะ หรือเลKน
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ผ Kานโปรแกรม Steam หรือโหลดจาก App Store และ Google Play Tabletopia เป uนระบบ 

Sandbox สำหรับเลKนบอรUดเกมโดยไมKต:องมีเอไอในการบังคับใช:กฎ ผู:เลKนที่เข:ารKวมจะต:องรู:วิธีเลKน

เกมจากการศึกษากฎจากข:อความที่จัดไว: แล:วจึงเลือกตำแหนKงที่นั่งที่โตºะเสมือนกKอนจึงเริ่มเกมได:  

(About Behind Tabletopia, 2021) 

 2.4.1 ประเภทของบอรUดเกม 

 การจัดกลุKมประเภทของเกมบอรUดเปuนกลุKมใหญK ๆ ได: 3 ประเภท คือ เกมประเภทครอบครัว 

(Family Game) เกมที่มีกฎกติกาไมKซับซ:อน เน:นให:ผู:เลKนมีปฏิสัมพันธU เน้ือหาในเกมไมKมีความรุนแรง 

สามารถเลKนจบได:ภายใน 60 นาที เกมประเภทวางแผน (Strategy Game) เปuนบอรUดเกมที่เกKาแกK

ที่สุด เปuนเกมที่มีความท:าทาย ใช:เวลาเลKน 60-120 นาที เกมวางแผนมีกฎกติกา รวมท้ังกลไกการเลKน

ท่ีไมKซับซ:อนแตKมีความท:าทาย และเกมประเภทปารUต้ีเกม (Party Game) เกมท่ีถูกออกแบบมาสำหรับ

เลKนจำนวน 8-20 คน มุKงเน:นใช:ปฏิสัมพันธUและปฏิภาณไหวพริบ (สฤณี, 2559) สKวนSilverman 

(2013 : 54-58) ได:แบKงประเภทของบอรUดเกม เปuน 6 ประเภท คือ เกมคลาสสิกหรือเกมครอบครัว 

(Family Games) เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เกมสร:างชุดการUด (Deck-building Games) 

เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมวางแผนกลยุทธ (Strategy Games) 

เกมวางแผนโดยใช:การUดเปuนฐาน (Card-based Strategy Games) ซึ่งสอดคล:องกับการแบKงประเภท

ของ BGG (boardgamegeek.com) ซ่ึงแบKงเปuน 8 ประเภท ดังน้ี 

2.4.1.1 เกมครอบครัว (Family Games) บอรUดเกมประเภทนี้มักมีกติกาไมKซับซ:อน 

เปuนกิจกรรมในการสร:างความสัมพันธUและใช:เวลาวKางรKวมกันกับครอบครัว ตัวอยKางบอรUดเกมประเภท

น้ีได:แกK Kingdomino, Ticket to Ride และ Carcassonne เปuนต:น 

2.4.1.2 เกมสังสรรคU (Party Games) คือเกมท่ีสKงเสริมปฏิสัมพันธUทางสังคม โดยท่ัวไป

เปuนเกมที่จัดตั้งได:งKาย และมีกฎที่เรียบงKาย สามารถรองรับผู:เลKนได:จำนวนมากและเลKนจบได:ในเวลา

อันส้ัน ตัวอยKางเกมประเภทน้ี ได:แกK Coup, Saboteur และ Love Letter เปuนต:น 

2.4.1.3 เกมท่ีปรับแตKงได: (Customizable Games) เปuนประเภทยKอยของเกมกลยุทธU 

ซึ่งสามารถมีลักษณะเดKนคือสามารถปรับแตKงได: เชKน เกมสะสมการUด (Collectible Card Games) 

เกมการUดซื้อขาย (Trading Card Games) ตัวอยKางเกมประเภทน้ี ได:แกK เกม Dominion, Magic: 

The Gathering และ Legendary: A Marvel Deck Building Game เปuนต:น 

2.4.1.4 เกมกลยุทธUเช ิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมกลยุทธUเชิง

นามธรรม มักจะมีลักษณะดังตKอไปนี้ แตKไมKเสมอไป คือ (1) ไมKต:องพึ่งพาธีมหรือเนื้อเรื่อง (2) สร:าง

จากกลไกที่งKายหรือตรงไปตรงมา (3) เปuนเกมข:อมูลสมบูรณU (4) เกมที่สKงเสริมให:ผู:เลKนคนหนึ่งแซง

หน:าคูKตKอสู:ของตน (5) มีองคUประกอบเรื่องโชคและโอกาสเพียงเล็กน:อยหรือไมKมีเลย ตัวอยKางบอรUด

เกมประเภทน้ี ได:แกK Santorini, Chess (หมากรุก) และ Go (โกะ) เปuนต:น 
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2.4.1.5 เกมกลยุทธU (Strategy Games) เปuนเกมที่ทักษะการตัดสินใจของผู:เลKนมี

ความสำคัญอยKางยิ่งในการกำหนดผลลัพธU เกมกลยุทธUมักต:องการการวิเคระหUแผนผังการตัดสินใจ 

หรือคาดการณUความนKาจะเปuน ได:แกK เกม Gaia Project, Stockpile และ Caylus เปuนต:น 

2.4.1.6  เกมสำหรับเด็ก (Children’s Games) เกมสำหรับเด็กมักเปuนเกมที่ขับเคลื่อน

ด:วยกฎงKาย ๆ และธีมพ้ืนฐาน มีเน้ือหามุKงเน:นผู:เลKนท่ีอายุน:อย ตัวอยKางบอรUดเกมประเภทน้ี ได:แกK เกม 

Loopin' Louie และ Chutes and Ladders (เกมบันไดงู) เปuนต:น 

2.4.1.7  เกมสงคราม (Wargames) เป uนเกมที ่แสดงการกระทำทางทหาร โดย

มีธีมหรือสถานการณUอยูKในชKวงเวลาที่หลากหลาย ตั้งแตKยุคโบราณจนถึงความขัดแย:งในปXจจุบัน 

แม:กระทั่งในอนาคต เปuนการกระทำตั้งแตKหนKวยทหารเล็ก ๆ ไปจนถึงความขัดแย:งในสงครามระดับ

โลก สKวนหญKมักอิงตามสถานการณUทางประวัติศาสตรU ตัวอยKางบอรUดเกมประเภทนี้ ได:แกK เกม 

Memoir ’44, Paths of Glory และ Twilight Struggle เปuนต:น 

2.4.1.8  เกมที่เน:นธีมหรือเน:นเนื ้อเรื ่อง (Thematic Games) เปuนเกมที่เน:นธีม ตัว

ละคร หรือฮีโร ที่มีเรื่องราวชัดเจนและมีการพัฒนาของเนื้อเรื่อง ซึ่งอาจมีความขัดแย:งระหวKางผู:เลKน 

และมีเรื่องของโชคอยูKในระดับปานกลางถึงสูง ตัวอยKางบอรUดเกมประเภทนี้ ได:แกK เกม Nemesis, 

Star Wars: Rebellion และ Eldritch Horror เปuนต:น 

 จากการแบKงประเภทของบอรUดเกมที่ได:รับความนิยมสูงสุด ประเภทวางแผน (Strategy 

Games) ซึ่งเปuนเกมที่มีความท:าทายกระบวนการคิดที่ต:องใช:ทักษะในการวางแผนใช:ความรKวมมือกัน

ของผู:เลKนแตKละคน หรือแตKละฝ¢ายได:คิดวางแผน หายุทธวิธี หรือเจรจาตKอรองหรือหาแนวทางรKวมกัน

เพ่ือให:บรรลุเปôาหมายของการเลKนเกม  

  2.4.2  กระบวนการบอรUดเกมบนแพลตฟอรUมเสมือน 

 แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนหรือบอรUดเกมดิจิทัลที่สามารถใช:ผKานแอพพลิเคชั่นที่หลากหลาย

ภายใต:สภาพแวดล:อมเดียวกันทางเครือขKายอินเทอรUเน็ตน้ันสKวนใหญKพัฒนาข้ึนในเชิงพาณิชยU และอาจ

มีบางสKวนที่เปéดให:เลKนฟรีได: รวมถึงการให:ผู:เลKนหรือบุคคลทั่วไปเข:าไปพัฒนาเกมใหมKได:อีกด:วย ทั้งน้ี

ขึ้นอยูKนโยบายของผู:พัฒนา แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนที่แพรKหลายในปXจจุบันได:แกK Tabletopia 

Yucata BoardGameArena บอรUดเกมเวอรUช ันดิจ ิท ัล และ Tabletop Simulator เปuนต:น ซ่ึง

แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนเหลKานี้มักมีสKวนที่ผู:ใช:สามารถเข:าถึงได:ที่คล:ายกัน ดังนั้นในการศึกษา

เอกสารครั้งนี้ขอนำแพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือน Tabletopia มากลKาวถึงเปuนตัวอยKาง เปuนเว็บไซตU

แหลKงรวมเกมกระดานที่เราสามารถเลKนออนไลนUได:เสมือนกับการเลKนบอรUดเกมสUจริง ๆ และมีเกมให:

เลือกเลKนมากกวKา 800 เกม ซึ่งสามารถเลือกเลKนได:หลายแพลตฟอรUม ทั้งบนคอมพิวเตอรUผKานเว็บไซตU 

www.tabletopia.com ผKาน Steam ผKานแอปพลิเคชันบนมือถือทั ้ง iOS และ Android ภายใน

เว็บไซตUเราสามารถสร:างห:องเพื่อเลKนบอรUดเกมได:เองโดยมีให:เลือก 2 โหมดคือ Hotseat Mode เปuน

สKวนที่จัดทำไว:สำหรับเลKนคนเดียวหรือเลKนกันภายในครอบครัว สามารถเลKนบนคอมพิวเตอรUหรือใช:
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สมารUทโฟนเครื่องเดียวกัน โดยสามารถเลือกจำนวนผู:เลKนได:ตั้งแตK 2-4 คน ทั้งนี้ขึ้นอยูKกับแตKละเกม

ด:วยวKากำหนดจำนวนผู:เลKนไว:กี่คน และ Play Online Mode เปuนสKวนที่จัดทำไว:สำหรับผู:เลKนคนอ่ืน 

ๆ เข:ามาเลKนได:ตามปกติ หรือถ:าหากต:องการเลKนกับเพื่อนก็สามารถนำลิ้งคUไปแชรUให:เพื่อนแล:วกดเข:า

มาเลKนพร:อมกันได:เลยแตKถ:าเพื่อนยังไมKสะดวก เก็สามารถไปกดเลKนในห:องเกมของผู:อื่นที่สร:างไว: โดย

เลือกที่เมนู Find & Play เลือกเกมที่ต:องการเลKนได:เลย และหาต:อการดูผู:อื่นเลKนสามารถกดไปที่เมนู 

Game In Proguess แพลตฟอรUมเทเบิลโทเปßย (Tabletopia) มีท้ังแบบเลKนฟรีและเสียเงิน ท้ังน้ีเกมท่ี

มีให:เลือกอยKางหลากหลายนั้น ผู:วิจัยขอนำตัวอยKางบอรUดเกมประเภทที่ใช:การคิดหรือต:องวางแผน ซ่ึง

เปuนเกมท่ีมีความท:าทายกระบวนการคิดท่ีต:องใช:ทักษะในการวางแผนมาวิเคราะหUกระบวนการภายใน

เกมท่ีนKาสนใจ ดังปรากฏในตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-4  ตัวอยKางบอรUดเกมท่ีต:องใช:การคิดหรือต:องวางแผน 

ช่ือบอรWดเกม ธีม/เร่ืองราว วิธีเลLนเบ้ืองต-น 

Cartographers, 

2019 

 

1. ผู:เลKนเปuนนักทำ

แผนท่ีท่ีต:องวาด

แผนท่ีไปสKงราชินี 

2. วาดแผนท่ีให:ได:

คะแนนมากท่ีสุด 

และจัดการกับเหลKา

สัตวUประหลาด 

1. เกมน้ีเหมาะสำหรับเลKน 3-4 คน แตKสามารถเลKน

มากกวKาน้ันได: 

2. เกมจบเม่ือเลKนครบฤดูกาลท่ีเกมกำหนด 

3. คิดคะแนนจากพ้ืนท่ีในรูปแบบตKาง ๆ ท่ีการUด

กำหนดไว: (การUดจะสุKมเลือกกKอนเร่ิมเกม) 

Santorini, 2016 

 

1. ผู:เลKนจะแขKงกัน

เดินและสร:าง 

(บังคับทำ

ตามลำดับ) 

2. ผู:เลKนรับบทเปuน

เหลKาเทพเจ:าแขKง

กันเดินข้ึนช้ันท่ีสูง

กวKา 

1. เลKนจนกวKาจะมีตัวละครใดตัวละครหน่ึงของผู:เลKน 

ข้ึนไปเหยียบท่ีช้ัน 3 ของตึก 

2. ผู:เลKนท่ีพาตัวละครของตัวเองข้ึนไปเหยียบช้ัน 3 ได:

กKอน เปuนผู:ชนะ 

3. การเลKนในหน่ึงตา (เทิรUน) ผู:เลKนต:องทำสองอยKาง

ตามลำดับ ดังตKอไปน้ี 

1) เคล่ือนท่ี (Move) ผู:เลKนต:องขยับตัวละครของ

ตน 1 ชKอง ไปในทิศทางใดทิศทางหน่ึงใน 8 ทิศ 

(การเคล่ือนท่ีน้ันสามารถเดินในระนาบเดียวกัน 

หรือข้ึน 1 ช้ัน หรือลง 1 ช้ัน ก็ได:)  
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ตารางท่ี 2-4  (ตLอ) 

ช่ือบอรWดเกม ธีม/เร่ืองราว วิธีเลLนเบ้ืองต-น 

  2) สร:าง (Build) ผู:เลKนต:องเลือกสร:างตึกในชKองใด

ชKองหน่ึงใน 8 ชKองรอบทิศทาง โดยส่ิงท่ีสร:างจะ

ถูกบังคับโดยสภาพชKองท่ีผู:เลKนเลือกสร:าง 

Stockpile, 2015 1. ผู:เลKนจะรับบทเปuน

นักลงทุน เก็งกำไร-

ซ้ือ-ขายหุ:น 

2. เก็งกำไรจากข:อมูล

แนวโน:ม 

1. เลKนตามจำนวนรอบท่ีกำหนด เชKน ถ:ามีผู:เลKน 4 คน 

จะเลKนท้ังหมด 6 รอบ 

2. เปôาหมายคือทำกำไรจากการ ซ้ือ-ขาย หุ:นท่ีมีอยูK 6 

บริษัท 

3. หน่ึงรอบประกอบไปด:วย 6 เฟส (ชKวง) ได:แกK ชKวง

ข:อมูล ชKวงอุปทาน ชKวงอุปสงคU ชKวงดำเนินการ ชKวง

ขายหุ:น ชKวง 7 เม่ือจบเกม ผู:เลKนท่ีมีเงินมากสุดคือผู:

ชนะ 

Love Letter, 

2012 

 

1. ผู:เลKนพยายามแยKง

ชิงหัวใจของเจ:า

หญิงมาครอง 

2. ใช:กลอุบายและกล

ยุทธUพิชิตคูKแขKง 

 

1. เกมน้ีเปuนเกมสังสรรคU (เกมปารUต้ี) เหมาะสำหรับผู:

เลKน 4 คน 

2. จบรอบเม่ือไมKมีการUดให:จ่ัว หรือ เม่ือผู:เลKนเหลือรอด

เพียงคนเดียว ผู:ชนะในรอบจะได:หัวใจของเจ:าหญิง 

1 ดวง 

3. เกมจบเม่ือผู:เลKนคนใดคนหน่ึงครอบครองหัวใจของ

เจ:าหญิงได: 4 ดวง 

Carcassonne: H 

& G, 2002 

 

1. ผู:เลKนรับบทเปuนผู:

จัดพ้ืนท่ีป¢าซาฟาร 

2. ครอบครองพ้ืนท่ี

ทัวรUในสKวนตKาง ๆ 

ของป¢าซาฟารี 

1. เลKนจนกวKาไทลUพ้ืนท่ี (Land Tiles) จะหมดจากกอง 

หรือตามแตKกำหนด 

2. เปôาหมายหลักคือการทำคะแนนให:สูงท่ีสุด 

3. วิธีการทำคะแนนคือวางมีเปéÆล (Meeples) ซ่ึงจะ

เปuนตัวกำหนดวKาพ้ืนท่ีไหนเปuนของใคร และพ้ืนท่ี

แตKละแบบมีวิธีคิดคะแนนไมKเหมือนกัน 

 

 

จากตารางที่ 2-4   ตัวอยKางบอรUดเกมที่ต:องใช:การคิดหรือต:องวางแผน ที่ปรากฏในบอรUดเกม

บนแพลตฟอร Uมเสม ือน tabletopia ได :แก K  เกม Cartographers, Santorini Stockpile, Love 
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Letter, และเกม Carcassonne ในแตKละเกมมีความท:าทายสำหรับผู:เลKน มีกระบวนการดังตาราง

ตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-5   การวิเคราะหUกระบวนการบอรUดเกมบนแพลตฟอรUมเสมือน 

กระบวนการบอรdดเกม 

 

บอรdดเกมบนแพลตฟอรdมเสมือน 
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มีปXญหาหรือมีความท:าทาย P P P P P 

ใช:ความคิดสร:างสรรคU P P P  P 

ปฏิสัมพันธUแบบเรียลไทมU P P P P P 

การทำความเข:าใจปXญหา /อธิบายปXญหา P P P  P 

รKวมกันแก:ปXญหา  P P P P P 

การเจรจาตKอรอง  P P  P 

หาข:อมูลหรือได:รับข:อมูล P P P P P 

พิจารณาข:อมูล/ความนKาเช่ือถือของแหลKงข:อมูล P  P  P 

รวบรวมความคิด  P P P P P 

สร:างแนวทางท่ีหลากหลายในการแก:ปXญหา P P P  P 

วางแผนการดำเนินการ P P P P P 

แก:ปXญหาเฉพาะหน:า P P P P P 

วางแผนระยะยาว P P P  P 

ติดตามผลการดำเนินการและการสะท:อนความคิด P P P P P 

สรุปและตัดสินผลนิรนัย P P P P P 

สรุปและตัดสินผลอุปนัย  P P  P 

ทดสอบสมมติฐานและทำนาย P P P P P 

ระยะเวลาท่ีใช:มีความเหมาะสม  P P P P P 
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จากตารางที่ 2-5 การวิเคราะหUกระบวนการบอรUดเกมบนแพลตฟอรUมเสมือนที่ปรากฏในบอรUด

เกมบนแพลตฟอรUมเสมือน tabletopia แตKละเกมมีกระบวนการบอรUดเกมที่คล:ายกัน กระบวนการท่ี

ทุกเกมมีเหมือนกันคือมีปXญหาหรือมีความท:าทาย ปฏิสัมพันธUแบบเรียลไทมU รKวมกันแก:ปXญหา การหา

ข:อมูลหรือได:รับข:อมูล การรวบรวมความคิด การวางแผนการดำเนินการ การแก:ปXญหาเฉพาะหน:า 

การติดตามผลการดำเนินการและการสะท:อนความคิด การสรุปและตัดสินผลนิรนัย การทดสอบ

สมมติฐานและทำนาย และใช:ระยะเวลาที่ใช:มีความเหมาะสม ประเด็นที่รองลงมาคือ การใช:ความคิด

สร:างสรรคU การการทำความเข:าใจปXญหา /อธิบายปXญหา การสร:างแนวทางที่หลากหลายในการ

แก:ปXญหา และวางแผนระยะยาว ลำดับตKอมาได:แกK การเจรจาตKอรอง การพิจารณาข:อมูล/ความ

นKาเชื่อถือของแหลKงข:อมูล และการสรุปและตัดสินผลอุปนัย ซึ่งในการดำเนินการวิจัยครั้งนี้ ผู:วิจัย

เลือกใช:เกม Santorini ท่ีเปuนเกมการแขKงกันเดินและสร:างสิ่งกKอสร:าง เพื่อไปให:ถึงเปôาหมายที่กำหนด 

และเกม Stockpile เปuนเกมเกี่ยวกับการลงทุนในหุ:น ที่เน:นให:ผู:เลKนศึกษาข:อมูลกKอนการตัดสินใจ ซ่ึง

ท้ังสองเกมน้ีสามารถเลKนได:คราวละประมาณ 2-4 คน และสามารถเลKนบนแพลตฟอรUมเสมือนโดยไมKมี

คKาใช:จKาย 

2.4.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวข:องกับการการจัดการเรียนรู:แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือน 

วชิรวิทยU (2563) ได:ทำการศึกษาเรื ่อง การพัฒนาบอรUดเกมตามแนวทางการคิดอยKางมี

วิจารณญาณเพื่อสKงเสริมความเปuนพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปßท่ี 1. การวิจัยคร้ังน้ีมี

วัตถุประสงคUเพื่อพัฒนาบอรUดเกมตามแนวทางการคิดอยKางมีวิจารณญาณเพื่อสKงเสริมความเปuน

พลเมืองดิจิทัล และเพื่อศึกษาผลการใช:บอรUดเกมตามแนวทางการคิดอยKางมีวิจารณญาณ กลุKม

ตัวอยKางที่ใช:ในการทดลอง ได:แกK นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปßท่ี 1 ผลการวิจัยพบวKา 1) ผลการ

พัฒนาบอรUดเกมตามแนวทางการคิดอยKางมีวิจารณญาณมีความเหมาะสมระดับมาก 2) ผลการใช:

บอรUดเกมตามแนวทางการคิดอยKางมีวิจารณญาณเพื่อสKงเสริมความเปuนพลเมืองดิจิทัล ผู:เรียนมี

คะแนนเฉลี ่ยความเปuนพลเมืองดิจิทัลหลังเรียนรู :ด :วยบอรUดเกมตามแนวทางการคิดอยKางมี

วิจารณญาณ สูงกวKากKอนเรียนอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

วชรวรรธนU (2563) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การประยุกตUใช:บอรUดเกมในการฝ†กอบรมที่สKงผลตKอ

ความคิดเชิงระบบและการเรียนรู:ของหัวหน:างาน การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคUคือ 1. เพ่ือศึกษาผลการ

ประยุกตUใช:บอรUดเกมในการฝ†กอบรมที่มีตKอความคิดเชิงระบบของหัวหน:างาน และ 2. เพื่อศึกษาผล

การประยุกตUใช:บอรUดเกมในการฝ†กอบรมที่มีตKอการเรียนรู:ของหัวหน:างาน ประชากรเปuนหัวหน:างาน

ของสายการบินไทยแอรUเอเชียจำนวน 48 คน ที่เข:าอบรมในหลักสูตรการพัฒนาความคิดเชิงระบบ 

ผลการวิจัยพบวKา 1) การประยุกตUใช:บอรUดเกมในการฝ†กอบรมสKงผลให:เกิดการพัฒนาความคิดเชิง

ระบบของหัวหน:างาน โดยหลังการฝ†กอบรมทันทีหัวหน:างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกวKา

กKอนการฝ†กอบรมอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เม่ือมีการติดตามผล 21 วันหลังการฝ†กอบรม 

หัวหน:างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกวKากKอนเข:ารับการฝ†กอบรม และหลังการฝ†กอบรมทันที
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อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ2) การประยุกตUใช:บอรUดเกมในการฝ†กอบรมสKงผลให:

หัวหน:างานเกิดการเรียนรู:และปรับเปลี่ยนกรอบความคิดที่สKงผลให:เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรม

ใน 3 มิติประกอบด:วย การเปลี่ยนแปลงด:านความคิด การเปลี่ยนแปลงด:านจิตใจ และการแปลงด:าน

การกระทำ ซ่ึงสะท:อนในบทบาทหน:าท่ีหลักของหัวหน:างาน  

ธีรภาพ (2560) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การใช:บอรUดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิด

อยKางมีวิจารณญาณในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาชั้นปßที่3 ในโรงเรียนขนาดใหญK สังกัดสำนักงานเขต

การศึกษาขั้นพื้นฐาน จังหวัดปทุมธานี  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ 1. เปรียบเทียบระดับทักษะการ

คิดอยKางมีวิจารณญาณกKอนและหลังจากการเลKนบอรUดเกมประเภทวางแผนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปßที่ 3 2. เปรียบเทียบระดับทักษะการคิดอยKางมี วิจารณญาณหลังจากการเลKนบอรUดเกม

ประเภทวางแผนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปßที่ 3 ที่ได:เลKนและไมKได:เลKนบอรUดเกมประเภทวางแผน 

และ 3. เปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงระดับทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ เกมที่ผู:วิจัยเลือกใช:ใน

งานวิจัยนี้คือ เกมSettlers of Catan เพราะเปuนเกมที่มีองคUประกอบของเกมในการพัฒนาทักษะการ

คิดอยKางมีวิจารณญาณ ได:แกK การระบุปXญหา การวิเคราะหU การประเมินผล และการสรุปความ โดย

ให:กลุKมเปôาหมายเลKนเกมเพียงอยKางเดียวไมKได:มีกระบวนการอ่ืน ๆ เพ่ือวัดเฉพาะผลท่ีเกิดจากเกมเพียง

อยKางเดียวการผลการวิจัยพบวKา หลังจากการเลKนเกม 1. ทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณไมKได:

แตกตKางกันจากกKอนเลKน 2. ทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณของกลุKมที่เลKนกับกลุKมที่ไมKได:เลKน ไมKได:

แตกตKางกันและ 3.การเปลี่ยนแปลงระดับทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณในกลุKมที่มีระดับสูงกับ

ระดับต่ำอยูKแตKเดิมไมKได:แตกตKางกัน ซ่ึงแตกตKางจากงานวิจัยอ่ืน ๆ ท่ีใกล:เคียงกันแตKมีกระบวนการถอด

บทเรียน ซึ่งชKวยพัฒนาทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณได: ดังนั้นการใช:เกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิด

อยKางมีวิจารณญาณจึงควรใช:รKวมกับกระบวนการอ่ืน 

พิมพUพจี (2560) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาต:นแบบบอรUดเกมเพื่อสร:างความเข:าใจเรื่อง

การสื่อสารความยินยอมพร:อมใจทางเพศสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคUเพ่ือ

ศึกษาปXจจัยที่เปuนอุปสรรคในการสร:างความเข:าใจเรื่องการสื่อสารความยินยอมพร:อมใจทางเพศ 

ศึกษาการรับรู: ทัศนคติ และพฤติกรรมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกี่ยวกับการสื่อสารความยินยอม

พร:อมใจทางเพศ และนำมาออกแบบต:นแบบบอรUดเกมเพื่อสร:างความเข:าใจเรื่องการสื่อสารความ

ยินยอมพร:อมใจทางเพศสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย รวมทั้งเพื่อประเมินผลต:นแบบบอรUดเกมเพ่ือ

สร:างความเข:าใจเรื่องการสื่อสารความยินยอมพร:อมใจทางเพศสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย ผล

การศึกษาพบวKา สถานการณUเกี ่ยวกับการสื ่อสารความยินยอมพร:อมใจทางเพศกลุ Kมนักศึกษา

มหาวิทยาลัยมีความเข:าใจเพียงผิวเผิน ไมKได:ตระหนักในความสำคัญของการสื่อสารความยินยอม

พร:อมใจทางเพศสอดคล:องกับข:อค:นพบเกี่ยวปXจจัยตKาง ๆ ที่เปuนอุปสรรคในการสร:างความเข:าใจเรื่อง

ความยินยอมพร:อมใจทางเพศ ได:แกK ระบบวิธีคิดเรื่องเพศที่กำกับโดยระบบคิดแบบชายเปuนใหญK และ

วัฒนธรรมอำนาจนิยม มายาคติของความยินยอมพร:อมใจทางเพศ แบบฉบับทางเพศแบบดั้งเดิม 
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รูปแบบการสื่อสารความยินยอมพร:อมใจที่ขัดกับธรรมชาติของการมีเพศสัมพันธU และการขาดแคลน

พื ้นที ่การสื ่อสารเรื ่องเพศเชิงบวก ต:นแบบบอรUดเกมที ่พัฒนาขึ ้นจากการวิจัยครั ้งนี ้ เรียกวKา 

Consentopia เปuนบอรUดเกมเพื่อการเรียนรู:เกี่ยวกับการสื่อสารความยินยอมพร:อมใจทางเพศ ผลการ

ประเมินต:นแบบบอรUดเกม พบวKาเปuนสื่อการเรียนรู:ที่ชKวยสร:างพื้นที่การสื่อสารเรื่องเพศเชิงบวกท่ี

ครอบคลุมหลายมิติ ตลอดจนสามารถนำไปใช:ในการฝ†กฝนทักษะการสื่อสารความยินยอมพร:อมใจ

ทางเพศ 

รักชน (2560) ได:ทำการศึกษาเร่ือง การประยุกตUใช:บอรUดเกมเพ่ือพัฒนาทักษะส่ือสารการแสดง 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคUเพื่อศึกษาองคUประกอบของบอรUดเกมที่สKงเสริมทักษะสื่อสารการแสดง 

และเพ่ือประยุกตUใช:บอรUดเกมในการพัฒนาทักษะส่ือสารการแสดง โดยการจัดกระบวนการประยุกตUใช:

บอรUดเกมเพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง ผลของการวิจัยพบวKา กระบวนการประยุกตUบอรUดเกม

เพื่อพัฒนาทักษะสื่อสารการแสดง สามารถใช:พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงได:แกK 1) ความสามารถใน

การใช:ภาษาพูด 2) ความพร:อมของอารมณUและความรู:สึก 3) ความพร:อมของประสาทสัมผัส 4) สมาธิ 

5) ความสามารถในการสังเกต 6) ความจำ 7) ความเข:าใจ 8) ความคิดสร:างสรรคUและจินตนาการ 9) 

ความกล:าแสดงออก และ 10) การแก:ไขปXญหาเฉพาะหน:า โดยคัดเลือกบอรUดเกมจากองคUประกอบ

ของบอรUดเกม ได:แกK 1) ประเภทของบอรUดเกม ควรเปuนบอรUดเกมประเภทปารUตี้เกม 2) แนวของ

บอรUดเกม ควรเปuนแนวอารมณUขัน แนวโน:มน:าวใจ แนวเลKาเรื่อง และแนวตัดตัวเลือก 3) กลศาสตรU

ของบอรUดเกม ควรประกอบไปด:วย กลศาสตรUการสวมบทบาท กลศาสตรUการเลKาเรื่อง และกลศาสตรU

การลงมติ เพื่อให:สอดคล:องกับกระบวนการของเกมการแสดง และเพิ่มกลศาสตรUที่สKงเสริมการใช:

ทักษะสื่อสารการแสดงอยKางเฉพาะเจาะจง จากนั้นจึงนำเกมที่เลือกแล:วมาวางโครงสร:างของกิจกรรม 

โดย 1) เริ่มด:วยเกมอุKนเครื่อง 2) เข:าสูKเกมแนวตัดตัวเลือกที่มีกลศาสตรUการสวมบทบาท 3) เข:าสูKเกม

แนวตัดตัวเลือกท่ีมีกลศาสตรUการมีคูKหู 4) เข:าสูKเกมท่ีเน:นไหวพริบ เพ่ือประมวลทักษะส่ือสารการแสดง

ท่ีได:ใช:ในแตKละเกม และ 5) สนทนาหลังจบกิจกรรม เพ่ือประเมินผลกิจกรรม 

Arif et al. (2021) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การควบคุมภาพสถานการณUอัตโนมัติในซีเรียสเกมเพ่ือ

แนะนำจุดหมายปลายทางสถานที่ทKองเที่ยว  ในด:านการทKองเที่ยว เปuนสื่อการสอนที่ชKวยให:ผู:เลKน

พัฒนาความรู:และความเชี่ยวชาญด:านการทKองเที่ยวตามเนื้อหาใน ซีเรียสเกมที่เน:นการทKองเที่ยว

ต:องการระบบควบคุมสถานการณUเพื่อให:เห็นสถานการณUในการเดินทางที่นKาสนใจ การศึกษาครั้งน้ี

เปuนการนำเสนอการควบคุมสถานการณUอัตโนมัติที่อยูKในซีเรียสเกมเพื่อแนะนำจุดหมายปลายทาง

สถานที่ทKองเที่ยว  ตามความคาดหวังของผู:เลKนเกี่ยวกับสถานที่ทKองเที่ยวที่เปuนไปได:ตามเกณฑU การ

พัฒนาระบบมีสองขั้นตอน ได:แกK การออกแบบสถานการณU และการเลือกสถานการณU ในขั้นตอนการ

ออกแบบสถานการณU เราใช: Hierarchical Finite State Machine เพ่ือแปลเร่ืองราวบนความท:าทาย 

(Challenge-based Stories) ตามประเภทของสถานที่ทKองเที่ยว ในขั้นตอนการเลือกสถานการณU ใช:

วิธีการ Dynamic Weight TOPSIS เลือกหน่ึงในสถานการณUท่ีผู:เลKนแนะนำ การศึกษาน้ีใช:การแนะนำ
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สถานที่สำหรับนักทKองเที่ยวเปuนตัวแปรทางเลือก ลักษณะของสถานที่ทKองเที่ยวเปuนเกณฑU และความ

คาดหวังของผู:เลKนเก่ียวกับคุณลักษณะของสถานท่ีเปuนเกณฑUน้ำหนัก ในข้ันตอนการดำเนินการ ซีเรียส

เกมด:านการทKองเที่ยวใช:เนื้อหาของสถานที่ทKองเที่ยวใน Mojokerto อินโดนีเซีย ผลทดสอบแสดงให:

เห็นวKาการควบคุมสถานการณUอัตโนมัติสร:างคKามาตรฐานของแตKละทางเลือกเพื่อใช:อ:างอิงในการเลือก

สถานการณUการทKองเที่ยวสำหรับผู:เลKน สามสิ่งที่มีผลตKอการเลือกสถานการณU ได:แกK การเลือกเดือน

ของมาเยี่ยมชมของการทKองเที่ยว ความคาดหวังของผู:เลKนเกี่ยวกับสถานที่ทKองเที่ยว และข:อมูล

ทางเลือกจากระบบผู:แนะนำเพื่อให:เข:าใจถึงวิธีเลKนเกม ถึงแม:บอรUดเกมจะมีในรูปแบบที่มากมาย

หลากหลาย แตKกฎของเกมมีความคล:ายคลึงกัน รวมไปถึงภาพรวมของเกม ลำดับการเลKน เงื่อนไขการ

ชนะ ในการศึกษาครั้งนี้ที่ใช:เวลามากกวKา 6 สัปดาหU โดยตรวจสอบกลยุทธUที่ผู:ลKนใช:ในการอธิบายเกม

ให:ผู:อื่นฟXง รวมไปถึงการเรียนรู:การเลKนเกมของผู:เลKนเอง ซึ่งพบวKา มีความคล:ายกันระหวKางกลยุทธUใน

การอธิบายและการเรียนรู:การเลKนเกมของผู:เลKนเอง ในสKวนของกระบวนการคิดและการเรียนรู:แบบ

รKวมมือมีกระบวนการตามกรอบการคิดและทฤษฎีการเรียนรู:แบบรKวมมือ  รวมถึงพฤติกรรมผู:เลKน

ระหวKางการเลKนบอรUดเกม ข:อเสนอแนะสำหรับนักวิจัยในการทำวิจัยครั้งตKอไปควรศึกษาบอรUดเกมที่มี

การพัฒนาตามหลักการและทฤษฎีที่มีความซับซ:อนไว:โดยผู:ที่มีความชำนาญเฉพาะมาใช:ในฐานะ

เคร่ืองมือวิจัยท่ีมีศักยภาพ 

Ke (2016) ได:ศึกษาเรื่อง การออกแบบและบูรณาการการเรียนรู:อยKางมีจุดมุKงหมายในการเลKน

เกม: การทบทวนอยKางเปuนระบบ การศึกษาครั้งนี้มีเป¢าหมายเพื่อทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับเกมการ

เรียนรู:อยKางเปuนระบบ โดยได:นำเสนอการอภิปรายอยKางเปuนระบบเกี่ยวกับการออกแบบบูรณาการ

การเรียนรู:ที่แท:จริงเฉพาะโดเมนในกลไกของเกมและการออกแบบโลกของเกม จาก 69 บทความตาม

เกณฑU การค:นพบและข:อเสนอแนะของการบูรณาการ การเลKน-เรียน ได:สังเคราะหU 5 ประเด็นท่ีสำคัญ 

เพื่ออธิบายวKาเรียนอะไร อยKางไร ที่ไหน เมื่อไร และเนื้อหาวิชาที่ใช:ในการบูรณาการกับการเลKนเกม 

โดยมีลักษณะดังนี้ 1) ประเภทของการเรียนรู:แบบเกมเปuนฐาน  เปuนการมุKงเน:นการสร:างองคUความรู:

ใหมK 2) รูปแบบที่นำกิจกรรมการเรียนรู:มารวมเข:าไว:กับกิจกรรมในเกม ในรูปแบบของบทบาทสมมติ 

การจำลองสถานการณU และการปรับให:เข:ากับบริบทของการเรียนรู: 3) การจัดพื้นที่การเรียนรู:แบบ

ผสมผสาน (Blended Learning Spaces) ซ่ึงสร:างข้ึนภายใต:กลไกของเกมและโลกของเกม 4) การจัด

กิจกรรมการเรียนรู :รKวมกับเกมแบบวนซ้ำและการสะท:อนคิดขั ้นสูง (Meta-Reflective) 5) การ

สนับสนุนการเรียนในเกมแบบหลายแงKมุม (หรือการเรียนแบบเสริมตKอ  Scaffolding) ซึ ่งใช:เปuน

แนวทางแหKงอนาคตของการออกแบบและวิจัยเกี่ยวกับการบูรณาการการเรียนรู:ในเกมดิจิทัล ผล

การศึกษาแตKละลักษณะมีดังนี้ ลักษณะท่ี 1 ออกแบบการเรียนรู:แบบเกมเปuนฐาน ในฐานะตัวกระตุ:น

และการได:มาซึ่งความรู: นักเรียนถูกท:าทาย (Challenge) ด:วยปXญหาทางวิทยาศาสตรU และต:อง

รวบรวมข:อมูลทั้งจากทรัพยากรออฟไลนUและจากในเกม ลักษณะท่ี 2 บูรณาการการเรียนรู:รูปแบบ

ของบทบาทสมมติ การจำลองสถานการณU และการปรับให:เข:ากับบริบทของการเรียนรู: ในการปรับให:
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เข:ากับบริบทของการเรียนรู:นั้น รวมถึงภารกิจในลักษณะของการผจญภัยของตัวละครในเกม และ/

หรือโลกสามมิติอันด่ืมด่ำ ถูกนำมาใช:เพ่ือเพ่ิมความเก่ียวข:องและความนKาสนใจของการนำเสนอเน้ือหา 

มีการจำลองการแก:ปXญหาสำหรับผู:เลKน เชKน การท:าทายผู:เลKนที่เปuนนักเรียนให:แก:ปXญหาหรือเลือก

คำตอบในเกมบทบาทสมมติ ลักษณะที่ 3 พื้นที่การเรียนรู:ที่สร:างขึ้นโดยกลไกของเกมและโลกของเกม 

ลักษณะท่ี  4 ชKวงการเรียนรู:แบบสะท:อนคิดขั้นสูง (Meta-Reflective) และการเรียนรู:แบบวนซ้ำ

ระหวKางการเลKนเกม และลักษณะท่ี 5 การสนับสนุนการเรียนรู:ภายในเกม 

 Zheng, Cheng, and Chen (2018) ได:ทำการศึกษาเรื่อง ผลของบอรUดเกมอิเล็กทรอนิกสU 3 

มิติท่ีสKงเสริมการเรียนรู:ของนักเรียนระดับประถมศึกษาเรื่องอวัยวะภายในของมนุษยU การศึกษานี้ได:

รวมทฤษฎีการเรียนรู:จากประสบการณUเข:ากับเกมปริศนา 3 มิติของรKางกายมนุษยU เพื่อพัฒนาบอรUด

เกมอิเล็กทรอนิกสU 3 มิติที่ ผลการทดลองแสดงให:เห็นวKาการใช:บอรUดเกมอิเล็กทรอนิกสU 3 มิติ ชKวย

ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยKางมีนัยสำคัญ หมายความวKา การใช:บอรUดเกมอิเล็กทรอนิกสU 3 

มิติแบบท่ีการโต:ตอบทันที สามารถสKงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในการเรียนรู:อวัยวะ

ภายในของมนุษยUและข:อมูลด:านสุขภาพเม่ือเปรียบเทียบกับบอรUดเกมท่ัวไป  

Mohd et al. (2021) ได:ทำการวิจัยเรื่อง วิธีการดำเนินการสอนและการอำนวยความสะดวก

ของอาจารยUและอิทธิพลที่มีตKอความสนใจของนักเรียนในการเรียนรู:ภูมิศาสตรU  การศึกษาครั้งนี้ มี

วัตถุประสงคUเพื่อ ศึกษาการดำเนินการการสอนตามวิธีการสอนและการอำนวยความสะดวก (PdPc) 

ของผู:สอนและอิทธิพลที่มีตKอความสนใจของนักเรียนในการเรียนวิชาภูมิศาสตรU ความสนใจของ

นักเรียนใน ด:านอารมณU และด:านสติปXญญา การวิจัยครั้งนี้เปuนการวิจัยเชิงสำรวจ เก็บข:อมูลจาก

นักศึกษาชั้นปßสุดท:ายจำนวน 120 คน ทุกคนสำเร็จวิชาหลักของสาขาภูมิศาสตรUทั้งแปดเรื่องท่ีมีใน

มหาวิทยาลัย Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI) ตัวอยKางถูกเลือกโดยการสุKมตัวอยKางอยKาง

งKาย ผลวิจัยจากพบวKา ความสนใจในวิชาภูมิศาสตรUของนักเรียนใน UPSI อยูKในระดับสูง (M=4.19, 

SD=0.83) การวิเคราะหUยังพบวKาการนำวิธี PdPc ไปใช:ในวิชาภูมิศาสตรUโดยใช:วิธีการเรียนรู:แบบ

ดั้งเดิมอยูKในระดับปานกลาง (M=2.72, SD=1.34) ในขณะที่วิธีการเรียนรู:แบบเกมเปuนฐานอยูKใน

ระดับสูง (M=4.27 , SD=0.75) วิธีการเรียนรู:แบบกลับด:านอยูKในระดับสูง (M=4.32, SD=0.78) และ

วิธีการเรียนรู:แบบท:าทายก็อยูKในระดับสูงเชKนกัน (M=4.36, SD=0.71) การวิเคราะหUสหสัมพันธUของ

เพียรUสัน พบวKา ความสนใจทางอารมณUและความสนใจด:านความรู :ความเข:าใจ ของนักเรียนมี

ความสัมพันธUกับวิธีการเรียนรู:ทั้งหมด การวิเคราะหUการถดถอยเชิงเส:นแบบพหุคูณ พบวKา วิธีการ

เรียนรู:แบบเกมเปuนฐานเปuนวิธีการที่มีอิทธิพลมากที่สุด ตKอความสนใจของนักเรียนในการเรียนวิชา

ภูมิศาสตรUโดยมีคKาการมีสKวนรKวมร:อยละ 64.5 ดังนั้นวิธีการ PdPc ชKวยในผู:เรียนมีความคิดสร:างสรรคU

สูงกวKาการเรียนรู:แบบดั้งเดิม ดังนั้นจึงต:องผู:สอนจึงควรดำเนินการสอนด:วยวิธีการ PdPc เพื่อดึงดูด

ความสนใจในการเรียนภูมิศาสตรUและพัฒนาความสำเร็จของนักเรียนตKอไป 
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Denisova et al. (2020) ได:ศึกษาเรื่อง การวัดการรับรู:ความท:าทายในเกมดิจิทัล: การพัฒนา

และการตรวจสอบความถูกต:องของความท:าทายที่เริ่มต:นขึ้นจากมาตราสKวนการโต:ตอบการเลKนเกม 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคU เพื่อประเมินระดับความท:าทายที่ผู:เลKนได:รับในเกมดิจิทัล โดยใช:แนวคิด

ความท:าทายเปuนฐาน โดยการสำรวจวรรณกรรมที่เกี่ยวข:องกับเกมในด:านการวิจัย การออกแบบ และ 

AI และการสัมภาษณUนักวิจัยและผู:เลKนเกม การวิเคราะหUปXจจัยเชิงสำรวจ (Exploratory factor 

analysis) (N = 394) เน:นให:เห็น 4 องคUประกอบของความท:าทายด:านประสบการณU: ความท:าทาย

ด:านประสิทธิภาพ อารมณU สติปXญญา และด:านการตัดสินใจ การปรับแตKงด:านที่วKามานั้นทำให:เรา

ประดิษฐUความท:าทายที่มีต:นกำเนิดจากมาตราสKวนการมีปฏิสัมพันธUของการเลKนลKาสุด (CORGIS) ซ่ึง

ได:รับการยืนยันเพิ่มเติมจากผู:เลKนเกือบ 1000 คน แบบสอบถามแสดงให:เห็นถึงความถูกต:องของ

โครงสร:างที่ดีสำหรับทั้งนักพัฒนาเกมและนักวิจัยเพื่อวัดประสบการณUที่ท:าทายที่ผู:เลKนได:รับ ประเภท

ของความท:าทายที่รับรู:ได:ในเกมได:แกK ความท:าทายทางกายภาพ (ความท:าทายด:านประสิทธิภาพ) 

ความท:าทายที่ต:องใช:ข:อจำกัดทางกายภาพของผู:เลKนในการโต:ตอบกับเกม เชKน ความเร็ว และความ

แมKนยำ ความท:าทายทางสติปXญญา เปuนความท:าทายที ่เน:นความสามารถทางปXญญาและการ

แก:ปXญหา ผู:เลKนต:องใช:ความพยายามทางปXญญาเพื่อทำความเข:าใจองคUประกอบที่คลุมเครือของคำ

บรรยายหรือโครงเรื่อง และความท:าทายทางอารมณU เปuนความท:าทายที่เผชิญหน:ากับผู:เลKนด:วย

เนื้อหาที่เน:นชัดทางอารมณUหรือการใช:ตัวละครที่มีเนื้อเรื่องที่เข:มข:นและนKาหลงใหล ผู:เลKนไมKสามารถ

ชนะความท:าทายทางอารมณUด:วยทักษะหรือความไว แตKแก:ด:วยการลดความตึงเครียดในเน้ือเร่ือง โดย

ประเมินตัวตนของพวกเขาด:วยตัวละครในเกม และแก:ไขความคลุมเครือ 

จากกการศึกษาผลวิจัยที่เกี่ยวข:องกับการใช:บอรUดเกมพบวKา เปuนสื่อการเรียนรู:ที่ชKวยสร:างพื้นท่ี

การสื่อสารและสามารถนำไปใช:ในการฝ†กฝนทักษะการสื่อสาร (พิมพUพจี, 2560) และการนำบอรUดเกม

ไปใช:ในการจัดการเรียนรู: บอรUดเกมสามารถชKวยสKงเสริมความเปuนพลเมืองดิจิทัลและยังชKวยสKงเสริม

ทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณอีกด:วย (วชิรวิทยU, 2563) และพัฒนาความคิดเชิงระบบ สKงผลให:เกิด

การเปล่ียนแปลงเชิงพฤติกรรมใน 3 มิติประกอบด:วย การเปล่ียนแปลงด:านความคิด การเปล่ียนแปลง

ด:านจิตใจ และการแปลงด:านการกระทำ ซ่ึงสะท:อนในบทบาทหน:าท่ีหลักของหัวหน:างาน (วชรวรรธนU, 

2563) การใช:บอรUดเกมในการพัฒนาคุณลักษณะที่พึ่งประสงคU เชKน การประยุกตUบอรUดเกมเพื่อพัฒนา

ทักษะสื่อสารการแสดง ทั้งในด:านความสามารถในการใช:ภาษาพูด ความพร:อมของอารมณUและ

ความรู:สึก ความพร:อมของประสาทสัมผัส สมาธิ ความสามารถในการสังเกต ความจำ ความเข:าใจ 

ความคิดสร:างสรรคUและจินตนาการ ความกล:าแสดงออก และการแก:ไขปXญหาเฉพาะหน:า โดยจะต:อง

คัดเลือกบอรUดเกมท่ีเหมาะสมสอดคล:องกับทักษะท่ีต:องการพัฒนา ท้ังน้ีควรมีการพิจารณาท้ังประเภท

ของเกมและกลศาสตรUของเกม (รักชน, 2560) อยKางไรก็ตามควรศึกษาบอรUดเกมที่มีการพัฒนาตาม

หลักการและทฤษฎีที่มีความซับซ:อนไว:โดยผู:ที่มีความชำนาญเฉพาะมาใช:ในฐานะเครื่องมือวิจัยที่มี

ศักยภาพตKอไป (Hunsucker, 2016) และการนำบอรUเกมมาใช:เพื่อพัฒนาทักษะที่พึงประสงคUควรใช:
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กระบวนการอื่นที่เกี่ยวข:องรKวมด:วย (ธีรภาพ, 2560) เชKน การนำดิจิทัลบอรUดเกมมาประยุกตUรวมเข:า

กับกิจกรรมการเรียนรู:ในสาระวิชาทางภาษา โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู:เชิงโต:ตอบผลการวิจัยพบวKา 

ดิจิทัลบอรUดเกมสKงผลกระทบอยKางมีนัยสำคัญตKอการเรียนรู:คำศัพทU (Zuraina, 2018) และผลของ

บอรUดเกมอิเล็กทรอนิกสU 3 มิติสามารถสKงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในการเรียนรู:

อวัยวะภายในของมนุษยUและข:อมูลด:านสุขภาพเมื่อเปรียบเทียบกับบอรUดเกมทั่วไป (Zheng, Cheng, 

and Chen, 2018) ซึ่งสอดคล:องกับผลการศึกษาวรรณกรรมของ Ke (2016) ที่พบวKา วรรณกรรมท่ี

เผยแพรKมีการออกแบบและบูรณาการการเรียนรู:อยKางมีจุดมุKงหมายกับการเลKนเกม โดยเน:นให:ผู:เรียน

เกิดความท:าทายด:วยปXญหาทางวิทยาศาสตรU และต:องรวบรวมข:อมูลทั้งจากทรัพยากรออฟไลนUและ

จากในเกม และบูรณาการการเรียนรู:รูปแบบของบทบาทสมมติ การจำลองสถานการณU และการปรับ

ให:เข:ากับบริบทของการเรียนรู: รวมทั้งการท:าทายผู:เรียนให:แก:ปXญหาหรือเลือกคำตอบในเกมบทบาท

สมมติและการเรียนรู:แบบสะท:อนคิดขั้นสูง (Meta-reflective) และการเรียนรู:แบบวนซ้ำระหวKางการ

เลKนเกม นอกจากน้ีแพลตฟอรUมบอรUดเกมสำหรับการเรียนรู:แบบรKวมมือ มีลักษณะคล:ายกันระหวKาง

กลยุทธUในการอธิบายและการเรียนรู:การเลKนเกมของผู:เลKนเอง ในสKวนของกระบวนการคิดและการ

เรียนรู :แบบรKวมมือมีกระบวนการตามกรอบการคิดและทฤษฎีการเรียนรู:แบบรKวมมือ  รวมถึง

พฤติกรรมผู:เลKนระหวKางการเลKนบอรUดเกม (Hunsucker, 2016) นอกจากนี้ยังมีผลการวิจัยที่พบวKา 

วิธีการเรียนรู:แบบเกมเปuนฐานเปuนวิธีการที่มีอิทธิพลมากที่สุด ตKอความสนใจของผู:เรียนคือชKวยดึงดูด

ความสนใจในการเรียนของผู:เรียน (Mohd et al., 2021) ซึ่งอาจกลKาวได:วKาความท:าทายในเกมดิจิทัล

และการโต:ตอบการเลKนเกม เปuนความท:าทายทางสติปXญญา เปuนความท:าทายที่เน:นความสามารถทาง

ปXญญาและการแก:ปXญหาผู:เลKนต:องใช:ความพยายามทางปXญญาเพื่อทำความเข:าใจองคUประกอบของ

การเลKน และความท:าทายทางอารมณUที่ผู:เลKนจะต:องพยายามชนะความท:าทายทางอารมณUด:วยทักษะ

หรือความไว และลดความตึงเครียดในเนื้อเรื่องโดยประเมินตนเองและตัวละครในเกมตลอดเวลา 

(Denisova et al., 2020)  

เมื่อพิจารณาผลการวิจัยในภาพรวมในด:านการนำใช:บอรUดเกมมาประยุกตUใช:กับการจัดการ

เรียนรู:ชKวนพัฒนาผู:เรียนดังน้ี สKงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Zheng, Cheng, and Chen, 2018) 

สKงเสริมความเปuนพลเมืองดิจิทัล (วชิรวิทยU, 2563) สามารถนำไปใช:ในการทักษะการส่ือสาร (พิมพUพจี, 

2560) ชKวยให:ผู:เรียนภาษามีความรอบรู:คำศัพทU (Zuraina, 2018) ชKวยพัฒนาทักษะสื่อสาร (รักชน, 

2560) ชKวยให:เกิดสมาธิ การสังเกต ความจำ ความเข:าใจ ความคิดสร:างสรรคUและจินตนาการ  ความ

กล:าแสดงออก และการแก:ไขปXญหาเฉพาะหน:า (รักชน, 2560) ชKวยให:เปuนผู:ท่ีมีความคิดสร:างสรรคU 

(Mohd et al., 2021) มีอิทธิพล ตKอความสนใจในเรื ่องที ่เรียน (Mohd et al., 2021) ฝ†กการใช:

ความสามารถทางสติปXญญาในการแก:ปXญหา (Denisova et al., 2020) เปuนการใช:ความพยายาม

เอาชนะความท:าทายทางอารมณU (Denisova et al., 2020) ทั ้งนี ้การใช:บอรUดเกมควรใช:รKวมกับ

กระบวนการจัดการเรียนรู: ผู:สอนหรือนักวิจัยควรศึกษาบอรUดเกมที่มีการพัฒนาตามหลักการและ
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ทฤษฎีที่มีความซับซ:อนไว:โดยผู:ที่มีความชำนาญเฉพาะมาใช:ในฐานะเครื่องมือวิจัยที่มีศักยภาพ ทั้งน้ี

เนื่องจาก กลยุทธUตKาง ๆที่ใช:ในบอรUดเกม เชKน การอธิบายและการเรียนรู:การเลKนเกมของผู:เลKนคล:าย

กับหลักการและทฤษฎีการเรียนรู: สKวนกระบวนการคิดและการเรียนรู:แบบรKวมมือและพฤติกรรมผู:เลKน

มีกระบวนการตามกรอบทฤษฎีที่เกี่ยวข:อง (Hunsucker, 2016)  สKวนในการนำบอรUดเกมมาใช:เพ่ือ

พัฒนาทักษะที่พึงประสงคUควรใช:กระบวนการอื่นที่เกี่ยวข:องรKวมด:วย ที่สอดคล:องกับสมรรถนะท่ี

ต:องการให:เกิดกับผู:เรียน (ธีรภาพ, 2560) กลศาสตรUของบอรUดเกมที่นำมาใช:ในการจัดการเรียนรู: ควร

พิจารณาถึงกลศาสตรUของเกม เชKน กลศาสตรUการสวมบทบาท กลศาสตรUการเลKาเรื่อง และกลศาสตรU

การลงมติ (รักชน, 2560) 

 

2.5  สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 2.5.1  ความหมายของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

แนวคิดเรื่องสมรรถนะเริ่มจากการศึกษาวิจัยของ David C. McClelland ในปß ค.ศ.1973 ท่ี

เผยแพรKบทความวิจัยเร่ือง “Testing for competence rather than for intelligence” ในวารสาร 

American Psychologist เพ ื ่อนำเสนอแบบประเม ินแบบใหม Kท ี ่ เร ียกว Kา Behavioral Event 

Interview (BEI) เปuนเครื ่องมือประเมินที ่ค:นหาผู :ที ่มีผลการปฏิบัติงานดี ที ่เรียกวKา สมรรถนะ 

(Competency) McClelland พยายามชี้ให:เห็นวKา ปXจจัยหลักหรือปXจจัยสำคัญ (Major Factor) 

ทางด:านความชาญฉลาด (Intelligence) และผลการเรียนหรือเกรด (School Grade) ไมKมีอิทธิพล 

(Influence) ตKอการปฏิบัติงานของแตKละบุคคลในหนKวยงาน จะเห็นได:วKา คนที่มีความฉลาดมาก ทำ

ผลงานด:อยกวKาคนที ่มีความชาญฉลาดน:อย McClelland ชี ้ให:เห็นวKาปXจจัยที ่มีอิทธิพลตKอการ

ปฏิบัต ิงานที ่แท:จร ิงก็ค ือ ปXจจัยทางด:านสมรรถนะหรือขีดความสามารถในการปฏิบัต ิงาน 

(Competency)  (Bozkurt, 2011)  McClelland (1973) ได:ให:ความหมายของคำวKาสมรรถนะ 

(Competency) ไว:วKาหมายถึง คุณลักษณะที่อยูKภายในของบุคคล (Underlying characteristics) ซ่ึง

สามารถผลักดันให:บุคคลปฏิบัติงานที่ได:รับมอบหมายตามบทบาทหรือตามสถานการณUที่กำหนดได:

อยKางมีประสิทธิภาพ โดยมีองคUประกอบในเรื่องของแรงจูงใจ (Motives) บุคลิกลักษณะ (Traits/ 

Personal Character) ทักษะหรือความสามารถ (Skills) ความรู: (Knowledge) ความเชื่อมั่นแหKง

ตนเอง (Self Concepts) และบทบาททางสังคม (Social Role) (Bozkurt, 2011; Spencer and 

Spencer, 1993; Dubois, 1993) 

สมรรถนะของนักเรียน หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่แสดงออกในการประยุกตUใช:ความรู: 

ทักษะ เจตคติและคุณลักษณะตKาง ๆ ที ่ตนมีในการทำงานหรือการแก:ปXญหาตKาง ๆ จนประสบ

ความสำเร็จในการใช:ชีวิต และการแก:ปXญหา โดยแสดงออกทางพฤติกรรมและการกระทำในการ

ปฏิบัติตนสอดคล:องกับบริบทของสังคมและวัฒนธรรมในสถานการณUที่หลากหลาย ซึ่งสมรรถนะ

แสดงออกทางพฤติกรรมการปฏิบัติที่สามารถวัดประเมินผลได: สมรรถนะจึงเปuนผลรวมของความรู: 
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ทักษะ เจตคติ คุณลักษะ และความสามารถอื่น ๆ ที่ชKวยให:บุคคลหรือกลุKมบุคคลประสบความสำเร็จ

ในการทำงาน สมรรถนะเปuนตัวชี้วัดความสำเร็จของการทำงานที่ดีกวKาเชาวนUปXญญาที่จะเห็นได:วKา

ผู :เรียนที่เรียนเกKงอาจไมKประสบความสำเร็จในการทำงานเสมอไป แตKผู :ที ่ทำงานเกKงมักประสบ

ความสำเร็จสูงในการทำงาน เนื่องจากสามารถประยุกตUใช:หลักการ วิธีการ ทักษะ และคุณลักษณะ

ตKาง ๆ ที ่ตนมีอยู Kให:เกิดประโยชนUกับงานที ่ทำ (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2563;

คณะกรรมการอิสระเพื่อการปฏิรูปการศึกษา, 2562; ชญาภัสรU (2563)  เมื่อเศรษฐกิจและสังคมใน

โลกสมัยใหมมีการเปลี่ยนแปลงไปอยKางรวดเร็วสมรรถนะหลักของผู:เรียนไทยในระดับการศึกษาข้ัน

พื้นฐานในโลกยุคโลกพลิกผัน (VUCA World: Volatility, Uncertainty, Complexity, Ambiguity) 

ที่ปรากฏการณUทางเศรษฐกิจและสังคมในโลกสมัยใหมมีการเปลี่ยนแปลงพลิกผันอยKางรวดเร็ว ไมK

แนKนอนและคลุมเครือ และมีการเปลี่ยนแปลงอยKางรวดเร็วทKามกลางกระแสโลกาภิวัตนU และการ

พัฒนาอยKางก:าวกระโดดของเทคโนโลยี ควรประกอบด:วย 5 สมรรถนะหลัก ที่เปuน Hard Skills และ

Soft Skills ที่สำคัญจำเปuนตKอการใช:ชีวิตและการปฏิบัติงานให:ประสบความสำเร็จ ดังน้ี การจัดการ 

(Self Management) การสื่อสาร (Communication) การรวมพลังทำงานเปuนทีม (Collaboration 

in Teamwork) การคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking) และการเปuนพลเมืองที่เข:มแข็ง (Active 

Citizen) (วัฒนาพร, 2563)  

จากความหมายของสมรรถนะที่กลKาวมาข:างต:น สรุปได:วKา สมรรถนะของนักเรียนคือ ผลรวม

ของเจตคติ ทักษะ และความรู: ของที ่น ักเรียนเพื ่อนำไปใช:เพื ่อการเรียนรู : การใช:ชีว ิต และ

ความสามารถนำไปประยุกตUเพื่อการเรียนรู:ทุกสาขาวิชา ซึ่งประกอบด:วยสมรรถนะยKอย ดังนี้ การคิด

อยKางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การสื่อสาร (Communication) การแก:ปXญหา (Problem 

Solving) การสร:างสรรคUและนวัตกรรม (Creativity and Innovation) การรKวมมือ (Collaboration 

Managing Information) วัฒนธรรมและการเปuนพลเมืองโลก(Cultural and Global Citizenship)

และการพัฒนาตนเองและความผาสุก (Personal Growth and Well-Being) 

สKวนสมรรถนะในระดับสากลนั ้น องคUกรเพื ่อความรKวมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 

(Organisation for Economic Co-operation and Development - OECD) เปuนองคUกรระหวKาง

ประเทศของกลุKมประเทศท่ีพัฒนาแล:ว ได:นิยามคำวKา สมรรถนะ (Competencies) คือ ความสามารถ

ในการทำงานอยKางมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับหน:าที่ที่รับผิดชอบ ทั้งในเรื่องเครื่องมือ ความรู: 

และเทคนิควิธี สKวนสมรรถนะในบริบทสังคม จะเกี่ยวข:องกับการมีปฏิสัมพันธUกับผู:อื่นด:วยความเข:าใจ

และมีปฏิสัมพันธUกับผู:อื ่นได:อยKางสอดคล:องกับความคาดหวังของผู:อื ่น เพื่อให:บรรลุเปôาหมายท่ี

เหมาะสมกับบริบท (Organisation for Economic Co-operation and Development, 2019)    

จากความหมายที่กลKาวถึงข:างสรุปได:วKา สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล หมายถึง ผลรวม

ของเจตคติ ทักษะ และความรู: ของที ่น ักเรียนเพื ่อนำไปใช:เพื ่อการเรียนรู : การใช:ชีว ิต และ

ความสามารถนำไปประยุกตUเพื่อการเรียนรู:ทุกสาขาวิชา ประกอบด:วยสมรรถนะด:านตKาง ๆ ดังนี้ การ
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สื่อสาร การคิดอยKางมีวิจารณญาณ การแก:ปXญหา การเรียนรู: คณิตศาสตรU มนุษยสัมพันธU การกำกับ

ตนเอง การสร:างสรรคUและนวัตกรรม สมรรถนะด:านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร

โทรคมนาคม (ICT) วัฒนธรรมและการเปuนพลเมืองโลก และการพัฒนาตนเองและความผาสุก 

2.5.2  ความสำคัญของความสำคัญของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ความสำคัญของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีความเชื่อมโยงกับแนวทางการประเมินของ PISA 

เพื่อประเมินสมรรถนะสากล (Global Competence) ได:อธิบายไว:ในปß 2018 วKาสมรรถนะสากลคือ 

ความสามารถพิจารณาประเด็นปXญหาในระดับท:องถิ่น ระดับโลก บนความแตกตKางทางวัฒนธรรมเพ่ือ

ทำความเข:าใจ และยอมรับความแตกตKางได:อยKางมีวิจารณญาณ จากมุมมองที่หลากหลาย เพื่อให:

เข:าใจถึงความแตกตKางและเพื่อให:สามารถมีสKวนรKวมและมีปฏิสัมพันธUอยKางเปéดกว:างในทKาทีท่ี

เหมาะสมกับผู:คนจากวัฒนธรรมที่แตกตKางกันได:และอยKางประสิทธิภาพ รวมทั้งสามารถอยูKรKวมกันได:

อยKางผาสุกและมีการพัฒนาอยKางย่ังยืน โดยได:ระบุลักษณะตKาง ๆ ของสมรรถนะการอยูKในสังคมโลก 4 

มิติ ดังภาพตKอไปน้ี 

 

 

ภาพท่ี 2-1  มิติของสมรรถนะสากล (OECD, 2018) 

 

จากภาพที่ 2-1 แสดงถึงมิติของสมรรถนะสากลท่ีได:ระบุลักษณะ ของสมรรถนะการอยูKในสังคม

โลกของเยาวชนไว:สี่ประการ (1) ศึกษาสำรวจปXญหาระดับท:องถิ่น ระดับโลก และระหวKางวัฒนธรรม 

(2) เข:าใจยอมรับและชื่นชมมุมมองและทัศนะตKอโลกของผู:อื่น (3) มีสKวนรKวมในสื่อสารความคิดเห็นท่ี

เปéดกว:าง เหมาะสม และมีประสิทธิภาพ (4) มีสKวนรKวมในการปฏิบัติการเพื่อความเปuนอยูKที่ดีรKวมกัน
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และรKวมกันพัฒนาท:องถิ่นและโลกอยKางยั่งยืน ทั้งน้ี Organisation for Economic Co-operation 

and Development ได:นิยามกรอบโครงสร:างของสมรรถนะการอยูKในสังคมโลกใหมK สำหรับใช:ในการ

ประเมินใน PISA 2018 สรุปดังภาพตKอไปน้ี 

 

 

ภาพท่ี 2-2  แนวทางของ PISA เพ่ือประเมินสมรรถนะสากล (OECD, 2018) 

 

จากภาพที่ 2-1  แสดงแนวทางของ PISA เพื่อประเมินสมรรถนะสากลที่มีองคUประกอบ 4 ด:าน 

ดังน้ี ด:านความรู: (Knowleedge) ด:านทักษะทางปXญญา (Cognitive Skills) ด:านทักษะทางสังคมและ

เจตคติ (Social Skills and Attitudes) และด:านคุณคKา (Values) ซึ่งในการประเมินของ PISA ในปß 

ค.ศ.2018 ได:มีการประเมินด:านความรู:และทักษะทางปXญญาโดยใช:แบบทดสอบด:านปXญญา สKวน

ทักษะทางสังคมและเจตคติประเมินโดยใช:แบบสอบถาม ท้ังน้ีด:านคุณคKาไมKอยูKในการประเมิน 

 ในเบื้องต:นอาจพิจารณาในเชิงนโยบายภาครัฐที่กำหนดไว:ให:มีการดำเนินการเพื่อให:พลเมือง

ไทยมีสมรรถนะที่พึ่งประสงคUสอดคล:องกับสมรรถนะของพลเมืองโลก เพื่อให:ประเทศไทยมีความ

พร:อมในการแขKงขันในเวทีโลก 

2.5.2.1 ความสำคัญของสมรรถนะนักเรียนในเชิงนโยบาย 

สมรรถนะที ่ปรากฎในมาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 ที ่ได:กำหนดผลลัพธUที ่พึง

ประสงคUของการศึกษา (Desired Outcomes of Education : DOE Thailand) หรือคุณลักษณะ

ของคนไทย 4.0 ที่มีเปôาหมายเพื่อธำรงความเปuนไทยและแขKงขันได:ในเวทีโลก ซึ่งเชื่อมโยงกันและมี

ระดับความลึกตKางกัน สำหรับในแตKละระดับการศึกษาโดยกำหนดคุณลักษณะไว: 3 ด:าน ได:แกK ผู:

เรียนรู:เพ่ือสร:างงานและคุณภาพชีวิตท่ีดี เปuนผู:รKวมสร:างสรรคUนวัตกรรม เพ่ือสังคมท่ีม่ันคงม่ังค่ัง ย่ังยืน 

และเปuนพลเมืองที่เข:มแข็ง ในสKวนของคุณลักษณะการเปuนผู:รKวมสร:างสรรคUนวัตกรรม (Innovative 

Co-creator) ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานตั้งแตKระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย ได:

ระบุถึง มีทักษะในการทําางานรKวมกัน ทักษะการสื่อสาร มีความรอบรู:ทางข:อมูลสารสนเทศ และทาง

ดิจิทัลเพื่อแก:ปXญหา มีทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ มีความคิดสร:างสรรคU สามารถนําาความคิดสูK
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การสร:างผลงานในลักษณะตKาง ๆ มีทักษะในการแก:ปXญหา ทักษะการสื่อสารเชิงบวก ทักษะข:าม

วัฒนธรรม ทักษะการสะท:อนคิด การวิพากษUเพื่อสร:างนวัตกรรมและสามารถเปuนผู:ประกอบการได: 

(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562)  

สมรรถนะที่ปรากฎในแผนการศึกษาแหKงชาติ พ.ศ.2560-2579 (สำนักงานเลขาธิการสภา

การศึกษา, 2560 : 79-78, 110) กำหนดเปôาหมายและตัวชี้วัดของผู:เรียนให:มีทักษะและคุณลักษณะ

พื้นฐานของพลเมืองไทย ทักษะและคุณลักษณะที่จำเปuนในศตวรรษที่ 21 โดยมุKงพัฒนาผู:เรียนทุกคน

ให:มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู :ในศตวรรษที ่ 21 (3Rs 8Cs) ประกอบด:วย ทักษะและ

คุณลักษณะ 3Rs ได:แกK การอKานออก (Reading) การเขียนได: (Writing) และการคิดเลขเปuน 

(Arithmetics) และ 8Cs ได:แกK ทักษะด:านการคิดอยKางมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก:ปXญหา 

(Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะด:านการสร:างสรรคUและนวัตกรรม (Creativity 

and Innovation) ทักษะด:านความเข:าใจตKางวัฒนธรรม ตKางกระบวนทัศนU (Cross – cultural 

Understanding) ทักษะด:านความรKวมมือ การทำงานเปuนทีม และภาวะผู :นำ (Collaboration, 

Teamwork and Leadership) ท ักษะด : านการส ื ่ อสาร สารสนเทศ และการร ู : เท K าท ัน ส่ือ 

(Communications, Information and Media Literacy) ทักษะด:านคอมพิวเตอรUและเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู:

(Career and Learning Skills) และความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) 

จะเห็นได:วKาทักษะสำคัญจำเปuนในโลกศตวรรษที่ 21 ที่ให:ความสำคัญในเรื่องของทักษะด:านการคิด

อยKางมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก:ปXญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ทักษะ

ด :านการสร :างสรรค U  และนว ัตกรรม (Creativity and Innovation) ท ักษะด :านการส ื ่อสาร 

(Communications) (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)   

สมรรถนะที่ปรากฎในหลักสูตรสถานศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ที่กำหนดเปôาหมายที่มุKงพัฒนาผู:เรียนให:เปuนคนดีมี

ปXญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาตKอและประกอบอาชีพ โดยได:มีกำหนดจุดมุKงหมายประการ

ที่สองไว:วKา เมื่อผู:เรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐานแล:ว ให:มีความรู:ความสามารถในการสื่อสาร การคิด 

การแก:ปXญหา การใช:เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต และกำหนดเปuนสมรรถนะที่สำคัญไว: 5 ประการ 

ได:แกK การสื ่อสาร เปuนความสามารถในการรับและสKงสาร มีวัฒนธรรมในการใช:ภาษาถKายทอด

ความคิด ความรู:ความเข:าใจ ความรู:สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข:อมูลขKาวสารและ

ประสบการณUอันจะเปuนประโยชนUตKอการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาตKอรองเพื่อขจัด

และลดปXญหาความขัดแย:งตKาง ๆ การเลือกรับหรือไมKรับข:อมูลขKาวสารด:วยหลักเหตุผลและความ

ถูกต:อง ตลอดจนการเลือกใช:วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การคิด เปuนความสามารถในการคิด

วิเคราะหUการคิดสังเคราะหUการคิด อยKางสร:างสรรคUการคิดอยKางมีวิจารณญาณ และการคิดเปuนระบบ 

เพื่อนำไปสูKการสร:างองคUความรู:หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได:อยKาง
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เหมาะสม การแก:ปXญหา เปuนความสามารถในการแก:ปXญหาและอุปสรรคตKาง ๆ ที่เผชิญได:อยKาง

ถูกต:องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข:อมูลสารสนเทศเข:าใจความสัมพันธUและ

การเปลี่ยนแปลงของเหตุการณUตKาง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู:ประยุกตUความรู:มาใช:ในการปôองกัน

และแก:ไขปXญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นตKอตนเอง สังคม

และสิ่งแวดล:อม การใช:ทักษะชีวิต เปuนความสามารถในการนำกระบวนการตKาง ๆ ไปใช:ในการดำเนิน

ชีวิตประจำวัน การเรียนรู:ด:วยตนเอง การเรียนรู:อยKางตKอเนื่อง การทำงาน และการอยูKรKวมกันในสังคม

ด:วยการสร:างเสริมความสัมพันธUอันดีระหวKางบุคคล การจัดการปXญหาและความขัดแย:งตKาง ๆ อยKาง

เหมาะสม การปรับตัวให:ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล:อมและการรู:จักหลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไมKพึงประสงคUที่สKงผลกระทบตKอตนเองและผู:อื่น และการใช:เทคโนโลยีเปuนความสามารถใน

การเลือก และใช:เทคโนโลยีด:านตKาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาตนเอง

และสังคม ในด:านการเรียนรู:การสื่อสาร การทำงาน การแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUถูกต:อง เหมาะสม 

และมีคุณธรรม 

สาระสำคัญในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีการกำหนดหัวข:อ

สมรรถนะสำคัญของผู :เรียนไว:ชัดเจน และให:ความสำคัญในเรื ่องของ สมรรถนะในการสื ่อสาร 

สมรรถนะการคิด สมรรถนะการแก:ปXญหา ซึ่งสมรรถนะเหลKานี้สามารถใช:เปuนพื้นฐานการพัฒนา

สมรรถนะตKาง ๆ ที่จำเปuนในการดำเนินชีวิตและการปรับตัวให:ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมที่มี

การแทรกแซงจากเทคโนโลยีด ิจ ิท ัล (Digital Disruption) โดยเข:ามามีบทบาทสำคัญตKอการ

เปลี่ยนแปลงโครงสร:างสังคมและสภาพแวดล:อมในทุก ๆ ด:าน เมื่อพิจารณาในเชิงนโยบายที่กำหนด

สมรรถนะท่ีพ่ึงประสงคUเพ่ือการพัฒนาผู:เรียนสรุปได:ดังตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-6  สมรรถนะท่ีพึงประสงคUท่ีปรากฏในนโยบายภาครัฐเพ่ือการพัฒนาผู:เรียน 

ปรากฎในเอกสารภาครัฐ ภายใต-กรอบท่ีกำหนด ทักษะท่ีกำหนด 

สมรรถนะหลัก 5 ประการ

(ฉบับรKาง) ของสำนักวิชาการ

และมาตรฐานการศึกษา 2563 

สมรรถนะหลัก 5 สมรรถนะ  

สมรรถนะท่ี 4 การคิดข้ันสูง  

การคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

การคิดเชิงระบบ 

การคิดสร:างสรรคU 

การคิดแก:ปXญหา 

มาตรฐานการศึกษาของชาติ 

พ.ศ. 2561 

คุณลักษณะท่ีพึงประสงคUของ

คนไทย 4.0 ด:านท่ี 2  

การคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

การคิดสร:างสรรคU  

 

 คุณลักษณะการเปuนผู:รKวม

สร:างสรรคUนวัตกรรม 

การสะท:อนคิด และการ

วิพากษU 
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ตารางท่ี 2-6  (ตLอ) 

ปรากฎในเอกสารภาครัฐ ภายใต-กรอบท่ีกำหนด ทักษะท่ีกำหนด 

แผนการศึกษาแหKงชาติ พ.ศ.

2560-2579 

ทักษะและคุณลักษณะท่ีจำเปuน

ในศตวรรษท่ี 21 

การคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

และการแก:ปXญหา 

การสร:างสรรคUและนวัตกรรม 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

สมรรถนะท่ีสำคัญ 5 ประการ 

ประการท่ี 2 และประการท่ี 3 

การคิดวิเคราะหU 

การคิดสังเคราะหU 

การคิดอยKางสร:างสรรคU 

การคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

การคิดเปuนระบบ  

การแก:ปXญหา  

พระราชบัญญัติการศึกษา

แหKงชาติ พ.ศ. 2542 (และ

แก:ไขเพ่ิมเติม 2545, 2553) 

หมวด 4 

แนวการจัดการศึกษา มาตรา 

24  ใน (2) และ (3) 

(2) ฝ†กทักษะ กระบวนการคิด 

การจัดการ การเผชิญ

สถานการณU และการประยุกตU

ความรู:มาใช:เพ่ือปôองกันและ 

แก:ไขปXญหา 

(3) จัดกิจกรรมให:ผู:เรียนได:

เรียนรู:จากประสบการณUจริง 

ฝ†กการปฏิบัติให:ทำได: คิดเปuน

ทำเปuน  

 

ตารางท่ี 2-7  สรุปสมรรถนะท่ีปรากฏในนโยบายภาครัฐเพ่ือการพัฒนาผู:เรียนเม่ือเทียบเคียงกับ 

                 สมรรถนะท่ีสำคัญของนักเรียน 

ตัวแปรสมรรถนะการคิดปรากฎในนโยบายภาครัฐ 

กา
รแ

ก-ป
lญ

หา
 

กา
รคิ

ดอ
ยLา

งมี

วิจ
าร

ณ
ญ

าณ
 

กา
รคิ

ดอ
ยLา

งส
ร-า

งส
รร

คW  

กา
รคิ

ดวิ
เค

รา
ะห

W 

คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา, 2564 ✓ ✓ ✓ ✓ 

สมรรถนะหลัก 5 ประการของสำนักวิชาการและมาตรฐาน

การศึกษา 2563 

✓ ✓ ✓ ✓ 
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ตารางท่ี 2-7  (ตLอ) 

ตัวแปรสมรรถนะการคิดปรากฎในนโยบายภาครัฐ 

กา
รแ

ก-ป
lญ

หา
 

กา
รคิ

ดอ
ยLา

งมี

วิจ
าร
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ญ

าณ
 

กา
รคิ

ดอ
ยLา

งส
ร-า

งส
รร

คW  

กา
รคิ

ดวิ
เค

รา
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W 

มาตรฐานการศึกษาของชาติ พ.ศ. 2561 ✓ ✓ ✓ ✓ 

แผนการศึกษาแหKงชาติ พ.ศ.2560-2579 ✓ ✓ ✓ ✓ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ✓ ✓ ✓ ✓ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหKงชาติ พ.ศ. 2542 (และแก:ไขเพ่ิมเติม 

2545,2553) 
✓ 

 

2.5.2.2  ขีดความสามารถในการแขKงขันของประเทศ  

ภาพสะท:อนที่สำคัญของปXญหาทางการศึกษาที่เดKนชัดในปXจจุบันคือ ผลการจัดอันดับขีด

ความสามารถในการแขKงขันของประเทศ โดย IMD (International Institute for Management 

Development) (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ที่ได:จัดอันดับการศึกษาของประเทศ

ตKาง ๆ ท่ัวโลกจำนวน 61 ประเทศมีการนำเสนอท้ังหมด 342 ตัวช้ีวัด แตKนำมาจัดอันดับภาพรวมเพียง 

255 ตัวชี ้วัดโดยได:ข:อมูลจาก 2 ทาง คือ ข:อมูลทุติยภูมิและข:อมูลจากการสำรวจ และนำเสนอ

เปรียบเทียบองคUประกอบ 4 ปXจจัยหลัก ได:แกK สมรรถนะทางเศรษฐกิจ ประสิทธิภาพของภาครัฐ 

ประสิทธิภาพของภาคธุรกิจ และโครงสร:างพื้นฐาน ด:านการศึกษาเปuนหนึ่งในปXจจัยยKอยของปXจจัย

โครงสร:างพ้ืนฐาน ซ่ึงความสามารถในการแขKงขันด:านการศึกษาของประเทศไทยเม่ือพิจารณาภาพรวม

ในปß 2560 IMD จัดอันดับการศึกษาไทยอยูKอันดับที่ 54 จากทั้งหมด 61 การจัดอันดับความสามารถ

ในการแขKงขันของ WEF ในชKวงระหวKางปßพ.ศ. 2560-2561 WEF ได:จัดอันดับความสามารถในการ

แขKงขันของประเทศตKาง ๆ จำนวน 137 ประเทศ  ด:านการเข:าถึงโอกาสทางการศึกษา พิจารณาจาก

อัตราการเข:าเรียนระดับมัธยมศึกษาพบวKา อัตราการเข:าเรียนระดับมัธยมศึกษาของประเทศไทยอยูKใน

อันดับ 53 (ร:อยละ 79.6) เมื่อเปรียบเทียบกับปß 2558 ประเทศไทยมีอันดับลดลง 1 อันดับ อยูKอันดับ 

52 (ร:อยละ 79.5) ซึ่งต่ำกวKาประเทศสKวนใหญKในกลุKมเอเชียแปซิฟéก ที่มีอัตราการเข:าเรียนระดับ

มัธยมศึกษาร:อยละ 85 ขึ้นไป  กลKาวโดยสรุป สมรรถนะการศึกษาไทยในเวทีสากลยังอยูKในระดับที่ล:า

หลังกวKาหลายประเทศในกลุKมเอเชียแปซิฟéก ทั้งด:านการเข:าถึงโอกาสทางการศึกษา ด:านคุณภาพ

การศึกษาด:านประสิทธิภาพการจัดการศึกษา และด:านการศึกษาที ่สามารถตอบโจทยUบริบทท่ี

เปล่ียนแปลงในปXจจุบัน 
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ประเทศไทยได:รKวมกับองคUการเพื่อความรKวมมือและพัฒนาทางเศรษฐกิจ (Organisation for 

Economic Co-operation and Development หรือ OECD) ท่ีได:เผยแพรKสมรรถนะเพื่อเผชิญกับ

ความเปล่ียนแปลงในปß 2030 (Transformative competencies for 2030 ) เน่ืองจากปXจจุบันโลกมี

ความเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว เต็มไปด:วยความไมKแนKนอน มีความซับซ:อนมากขึ้น และคาดเดาไมKได: 

(Volatility Uncertainty Complexity Ambiguity: VUCA) นักเรียนจะเผชิญกับสิ่งเหลKานี้ได: ต:องมี

สมรรถนะสำคัญสามกลุKมได:แกK กลุKมสมรรถนะแรกคือ การสร:างสรรคUคุณคKาใหมK โดยมีความสามารถ

ในการคิดออกนอกกรอบเพื่อหาทางออกให:ปXญหา สร:างชีวิตที ่มีความหมายด:วยนวัตกรรมและ

ความคิดสร:างสรรคU กลุKมสมรรถนะที่สองคือ การจัดการกับภาวะตึงเครียดและต:องเลือกระหวKางสอง

ทางแพรKง โดยให:มีทัศนคติประนีประนอม สามารถจัดการกับความขัดแย:ง ยอมรับและเข:าใจมุมมอง

หลากหลายแตกตKางทางความคิด และกลุKมสมรรถนะด:านความรับผิดชอบ สามารถคิดไตรKตรองการ

กระทำและเปôาหมายระหวKางสKวนบุคคลกับสKวนรวม สามารถควบคุมตนเอง มีจริยธรรม เมตตากรุณา

และเคารพผู:อื่น (สิริกร, 2564) ซึ่งองคUกร OECD เปuนองคUกรที่ดำเนินงานโปรแกรมประเมินสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล (Programme for International Student Assessment หรือ PISA)  โดย

มีวัตถุประสงคUเพื่อประเมินคุณภาพของระบบการศึกษาในการเตรียมความพร:อมให:ประชาชนมี

ศักยภาพหรือความสามารถพ้ืนฐานท่ีจำเปuนตKอการดำรงชีวิตในโลกท่ีมีการเปล่ียนแปลง  โดย PISA ได:

ประเมินนักเรียนอายุ 15 ปß ซึ่งเปuนวัยที่สำเร็จการศึกษาภาคบังคับ โดยดำเนินการอยKางตKอเนื่องทุก ๆ 

3 ปß โดยการประเมินความฉลาดรู:ด:านการอKาน คณิตศาสตรU และวิทยาศาสตรU และใน PISA 2018 ได:

เพิ่มการประเมิน สมรรถนะการอยูKในสังคมโลก (Global Competence) ที่ครอบคลุมความสามารถ

ใน 4 ด:าน ได:แกK ความสามารถในการประเมินความสำคัญของประเด็นปXญหาและสถานการณUตKาง ๆ 

ที่เกิดขึ้นในระดับท:องถิ่น  ระดับโลก  หรือทางวัฒนธรรม ความสามารถในการเข:าใจและเห็นคุณคKา

ของมุมมองและโลกทัศนUที่แตกตKางกัน ความสามารถในการสร:างปฏิสัมพันธUเชิงบวกกับผู:คนที่มี

พื้นฐานทางสัญชาติ เชื้อชาติ ศาสนา สังคม หรือวัฒนธรรมที่แตกตKางกัน  และความสามารถและ

อุปนิสัยที่ทำให:เกิดการพัฒนาอยKางยั่งยืนและอยูKรKวมกันอยKางผาสุก ผลการประเมินสมรรถนะการอยูK

ในสังคมโลก พบวKา คะแนนเฉล่ียรวมของท้ัง 27 ประเทศ เทKากับ 474 คะแนน  ประเทศไทยมีคะแนน

เฉลี่ยสมรรถนะการอยูKในสังคมโลกเทKากับ 423 คะแนน (สถาบันสKงเสริมการสอนวิทยาศาสตรUและ

เทคโนโลยี, 2018b) ซึ่งต่ำกวKาคะแนนเฉลี่ย สKวนผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนนานาชาติ 

(PISA) นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยทั้งสามด:าน (การอKาน คณิตศาสตรU และวิทยาศาสตรU) ต่ำกวKา

คKาเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD เมื่อเปรียบเทียบผลการประเมิน PISA 2015 กับ PISA 2018 

พบวKา ด:านการอKานมีคะแนนลดลงประมาณ 16 คะแนนการที่คะแนนมีแนวโน:มลดลงเปuนเพราะ

นักเรียนที่มีความสามารถด:านการอKานไมKถึงระดับ 2 มีจำนวนเพิ่มขึ้นถึงร:อยละ 10 สKวนผลการ

ประเมินด:านคณิตศาสตรUพบวKา คะแนนเฉลี่ยไมKเปลี่ยนแปลง (ตั้งแตK PISA 2003 ถึง PISA 2018) ผล

การประเมินด:านวิทยาศาสตรUก็คKอนข:างคงที่ แตKผลการประเมินใน PISA 2012 สูงกวKา PISA 2018 
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อยKางมีนัยสำคัญ แตKเมื ่อวิเคราะหUแนวโน:มตั ้งแตK PISA 2006 ถึง PISA 2018 ยังถือวKาไมKมีการ

เปล่ียนแปลง ประเด็นท่ีนKาสนใจจากผลการประเมินของ PISA 2018 คือผลการศึกษาท่ีพบวKา นักเรียน

ไทยแม:จะมีสถานะทางเศรษฐกิจและสังคมด:อย ก็สามารถทําคะแนนได:ดี ซึ่งเรียกนักเรียนกลุKมนี้วKา มี

ความไมKยKอท:อทางการศึกษา (Academic Resilience) โดยปXจจัยท่ีมีความสัมพันธUเชิงบวกกับความไมK

ยKอท:อทางการศึกษา คือ การสนับสนุนจากพKอแมK และบรรยากาศเชิงบวกในโรงเรียน สKวนในเรื่อง

กรอบความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) จากผลการประเมิน PISA 2018 ชี้วKา นักเรียนไทยมี

กรอบความคิดแบบเติบโตเพียง 43% ในขณะที่คKาเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD อยูKที่ 63% แสดง

วKา นักเรียนไทยจํานวนมากยังมีความเชื่อวKาสติปXญญาเปuนสิ่งที่เปลี่ยนแปลงไมKได: ซึ่งเปuนข:อจํากัดของ

การเรียนรู:ตKอไปในอนาคต หากมีการสKงเสริมเรื่องการสร:างกรอบความคิดแบบเติบโตให:กับนักเรียนก็

จะชKวยพัฒนาความฉลาดรู:ของนักเรียนไทยได:มากขึ้น (สถาบันสKงเสริมการสอนวิทยาศาสตรUและ

เทคโนโลยี, 2018 ข) ในสKงเสริมการสร:างกรอบความคิดแบบเติบโตควรมีการออกแบบการจัดการ

เรียนรู:ที่มีความท:าทาย (Challenge) สKงเสริมสนับสนุนชKวยเหลือ เปuนนั่งร:านทางการเรียนรู:ให:กับ

ผู:เรียน (Scaffold) ให:ผู:เรียนเปuนเจ:าของการเรียนรู:ของตนเอง (Owner Learning) และกระตุ:นให:

ผู :เรียนมีความคิดความเชื่อวKา ทุกอยKางประสบความสำเร็จได:หากมีเปôาหมายที่ชัดเจน (Dweck, 

Walton, and Cohen, 2014; มารุต, ม.ป.ป.) 

2.5.2.3  องคUประกอบของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

องคUประกอบของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลขององคUกรเพ่ือความรKวมมือและการพัฒนา

ทางเศรษฐกิจ ได:กลKาวถึงสมรรถนะในแงKมุมของการประยุกตUใช:กับความรู:และทักษะในชีวิตรKวมกัน

สถานการณUทั่วไปสมรรถนะจะครอบคลุมสามมิติคือ ความรู: ทักษะความชำนาญ และทัศนคติ (ความ

เชื ่อ นิส ัย คKานิยม) ซึ ่งจ ัดเปuนกลุ KมใหญKๆ ได: 4 กลุ Kม และมีองคUประกอบสมรรถนะยKอย ๆ  

(Organisation for Economic Co-operation and Development, 2019)  ดังตารางตKอไปน้ี  

 

ตารางท่ี 2-8  กลุKมของสมรรถนะและสมรรถนะเฉพาะ  

กลุLมสมรรถนะ สมรรถนะเฉพาะ 

สมรรถนะทางปrญญา  

(Cognitive Competencies) 

 

- การสื่อสาร (Communication) การอ9าน การเขียน การสื่อสารด4วยวาจา ความสามารถทาง
ภาษาต9างประเทศ 

- การประมวลผลข4อมูล 
(Information Processing) 

สมรรถนะด4านการคิด และการจัดการสารสนเทศ 

- การแก4ปAญหา (Problem 
Solving) 

ตระหนักถึงปAญหา และคิดหาแผนการดำเนินการกับปAญหาด4วยวิธีการ
ที่เหมาะสมกับปAญหานั้น 
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ตารางท่ี 2-8  (ตLอ)  

กลุLมสมรรถนะ สมรรถนะเฉพาะ 

- การเรียนรู4 (Learning) เรียนรู4ที่จะเรียนและการสะท4อนความคิด และการจัดการการเรียนรู4
ของตนเองอย9างมีประสิทธิภาพ 

- คณิตศาสตรH (Mathematics) การใช4ตัวเลข การใช4เหตุผลทางคณิตศาสตรH และการสื่อสารด4วยภาษา
คณิตศาสตรHได4 

สมรรถนะด,านมนุษยสัมพันธd 

(Interpersonal Competencies) 

 

- มนุษยสัมพันธH  (Interpersonal) การทำงานเปIนทีม ความอ9อนไหวทางวัฒนธรรม การทำงานร9วมกับ
ผู4อื่น  

สมรรถนะภายในตนเอง 

(Intrapersonal Competencies) 

 

- การกำกับตนเอง  
(Self-Regulation) 

การตระหนักรู4ในตนเอง การสะท4อนกลับ การรู4คิด การปรับตัว การ
รับมือกับความเครียด 

- การจัดการ (Management) การวางแผนงานสำหรับองคHกรและสำหรับตนเอง และความรับผิดชอบ 

- ความคิดสร4างสรรคH/การเปIน
ผู4ประกอบการ
(Creativity/Entrepreneurship) 

ความคิดริเริ่ม ความคิดสร4างสรรคH ความสามารถในการประเมินและรับ
ความเสี่ยง 

สมรรถนะทางเทคโนโลยี 

(Technological Competencies) 

 

- เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารโทรคมนาคม (ICT) 

ทำงานด4วยเทคโนโลยีที่หลากหลาย และการใช4 IT ในการจัดระเบียบ
ข4อมูล 

ท่ีมา : OECD (2019) 

 

จากตารางที่ 2-8 กลุKมของสมรรถนะและสมรรถนะเฉพาะ โดยจำแนกสมรรถนะที่สำคัญเปuน 4 

กลุKม ดังนี้ กลุKมสมรรถนะทางปXญญา (Cognitive Competencies) ซึ่งประกอบด:วยสมรรถนะยKอย

ดังนี้สมรรถนะด:านการสื่อสาร (Communication) ได:แกK การอKาน การเขียน การสื่อสารด:วยวาจา 

ความสามารถทางภาษาต Kางประเทศ สมรรถนะด:านการประมวลผลข:อม ูล ( Information 

Processing) ได:แกK สมรรถนะด:านการคิด และการจัดการสารสนเทศ สมรรถนะด:านการแก:ปXญหา 

(Problem Solving) ได:แกK ตระหนักถึงปXญหา และคิดหาแผนการดำเนินการกับปXญหาด:วยวิธีการท่ี

เหมาะสมกับปXญหานั้น สมรรถนะด:านการเรียนรู: (Learning) ได:แกK เรียนรู:ที่จะเรียนและการสะท:อน

ความคิด และการจัดการการเรียนรู:ของตนเองอยKางมีประสิทธิภาพ สมรรถนะด:านคณิตศาสตรU 

(Mathematics) ได:แกK การใช:ตัวเลข การใช:เหตุผลทางคณิตศาสตรU และการสื ่อสารด:วยภาษา

คณิตศาสตรUได: กลุKมสมรรถนะด:านมนุษยสัมพันธU (Interpersonal Competencies) สมรรถนะยKอย
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คือสมรรถนะด:านมนุษยสัมพันธU  (Interpersonal) ได:แกK การทำงานเปuนทีม ความอKอนไหวทาง

วัฒนธรรม การทำงานรKวมกับผู:อื่น กลุKมสมรรถนะภายในตนเอง (Intrapersonal Competencies) 

ประกอบด:วยสมรรถนะยKอยดังนี ้ สมรรถนะด:านการกำกับตนเอง (Self-Regulation) ได:แกK การ

ตระหนักรู:ในตนเอง การสะท:อนกลับ การรู:คิด การปรับตัว การรับมือกับความเครียด สมรรถนะด:าน

การจัดการ (Management) ได:แกK การวางแผนงานสำหรับองคUกรและสำหรับตนเอง และความ

รับผิดชอบ สมรรถนะด:านการคิดสร:างสรรคU/การเปuนผู:ประกอบการ(Creativity/Entrepreneurship) 

ได:แกK การมีความคิดริเริ่ม ความคิดสร:างสรรคU ความสามารถในการประเมินและรับความเสี่ยง กลุKม

สมรรถนะทางเทคโนโลยี (Technological Competencies) สมรรถนะยKอยคือ สมรรถนะด:าน

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโทรคมนาคม (ICT) คือ การทำงานด:วยเทคโนโลยีที่หลากหลาย 

และการใช: IT ในการจัดระเบียบข:อมูล 

องคUประกอบของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลตามแนวทางการสKงเสริมการเปuนพลเมือง

โลกในบริบทของประเทศไทย (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561ก) สำนักงานเลขาธิการสภา

การศึกษา (2561ข) ได:ศึกษาแนวทางการสKงเสริมความเปuนพลเมืองโลก (Global Citizenship): 

ประสบการณUนานาชาติ ได:สังเคราะหUและสรุปแนวทางการสKงเสริมการเปuนพลเมืองโลกในบริบทของ

ประเทศไทยโดยพิจารณาจากสภาพปXจจุบันของประเทศไทย และข:อเสนอแนะคุณลักษณะความเปuน

พลเมืองโลกสำหรับนักเรียนไทย จากการวิเคราะหUเอกสาร ข:อมูลจากแบบสอบถามและการสัมภาษณU

ผู:ทรงคุณวุฒิ ได:มีข:อเสนอแนะที่ได:จากการวิจัยไว:วKา  การจัดการเรียนการสอนเพื่อความเปuนพลเมือง

โลกควรกำหนดวัตถุประสงคU เพื่อการพัฒนาเยาวชนให:มีคุณลักษณะความเปuนพลเมืองโลกควบคูKกับ

พลเมืองไทยให:ชัดเจนโดยกำหนดแกนหลักคือ คKานิยมที่เปuนวัฒนธรรมไทย ความเปuนพลเมืองไทย ใน

ระบอบประชาธิปไตยบูรณาการกับความตระหนักในประเด็นความตระหนักรู:เกี่ยวกับโลก (Global 

Conscious) และสมรรถนะระดับโลก (Global Competencies) รวมทั้งกำหนดคุณลักษณะของ

ความเปuนพลเมืองโลก โดยระบุองคUประกอบสำคัญที่เปuนความรู: ทักษะ เจตคติ และคKานิยมให:ชัดเจน 

ประกอบด:วยสมรรถนะด:านตKาง ๆ ได:แกK ความรู: (Knowledge) ความรู:สำคัญสำหรับพลเมืองโลก 

ได:แกK สิทธิ เสรีภาพและหน:าที่ความรับผิดชอบ สันติภาพและความขัดแย:ง การเปลี่ยนแปลงของโลก 

ประเด็นปXญหาตKาง ๆ ของโลก กฎหมายและกระบวนการยุติธรรม ความเสมอภาค ความเปuนธรรมใน

สังคม การพัฒนาอยKางยั่งยืนความเข:าใจอันดีระหวKางประเทศ ความเชื่อมโยงของโลก สิทธิมนุษยชน 

ความเปuนไปของโลก ทั้งที่เปuนความรู:ทั้งในระดับท:องถิ่น ชาติ และระดับโลก การรู:เทKาทัน (Literacy) 

ในเร่ืองกฎหมาย การเมือง ส่ิงแวดล:อมและระบบนิเวศ เศรษฐกิจและการเงิน และความเปuนพลเมือง 

ทักษะ (Skills) ได:แกK ทักษะการคิด ประกอบด:วย การคิดสร:างสรรคU การคิดอยKางมีวิจารญาณ และ

การคิดแก:ปXญหา ทักษะด:านข:อมูลขKาวสาร สื่อสาร และเทคโนโลยี ความสามารถด:านภาษามีทักษะ

และรู:ภาษาอื่นนอกจากภาษาไทย กล:าท:าทายกับความอยุติธรรม และความไมKเทKาเทียมกันโดย

สามารถแสดงความคิดเห็น นำเสนอจุดยืน ข:อโต:แย:งอยKางมีเหตุผล ความรับผิดชอบ ความสามารถใน
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การเรียนรู:ตลอดชีวิต คKานิยมและทัศนคติ (Values and Attitudes) อาทิ มีความรู:สึกถึงการเปuนพหุ

พลเมือง ยึดมั่นตKอความยุติธรรมและความเทKาเทียมกันทางสังคม การพัฒนาอยKางยั่งยืน มีความอยาก

รู:มีความตื่นตัวในการค:นคว:าข:อมูล เข:าใจคุณคKาและเคารพในความแตกตKาง มีจิตสาธารณะ รู:อัต

ลักษณUและการเห็นคุณคKาของตนเอง มีเชื่อวKาตัวเองสามารถ เปลี่ยนแปลงโลกได: มีทัศนคติทางบวก

ตKอโลก และปฏิบัติดีตKอบุคคลตKางวัฒนธรรม  

องคUประกอบของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลตามแนวสมรรถนะหลัก 5 ประการ (สำนัก

วิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2563) สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2563) ได:อธิบายไว:

วKา การพัฒนาผู:เรียนให:มีความสามารถที่จำเปuนของผู:เรียนตKอการใช:ชีวิตในปXจจุบันและอนาคตน้ัน 

ผู:เรียนควรมีสมรรถนะหลัก  5 สมรรถนะด:วยกัน (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2563; 

คณะกรรมการอิสระเพื่อการปฏิรูปการศึกษา, 2564) ได:แกK  สมรรถนะการจัดการตนเอง (Self-

Management) ซึ ่งหมายถึง ความสามารถในการรู :จักรักเห็นคุณคKาในตนเองและผู:อื ่น แบKงเปuน

ลักษณะสำคัญ 4 ด:าน ได:แกK การเห็นคุณคKาในตนเอง การมีเปôาหมายในชีวิต การจัดการอารมณUและ

ความเครียด และการจัดการปXญหาและภาวะวิกฤต สมรรถนะการสื ่อสาร (Communication) 

หมายถึง ความสามารถในการรับและสKงสารบนพื้นฐานความเข:าใจ และความเคารพในความคิดหรือ

วัฒนธรรมที่แตกตKาง แบKงองคUประกอบเปuน 3 ด:าน คือ การรับสารอยKางมีสติและถอดรหัสเพื่อให:เกิด

ความเข:าใจ การรับสKงสารบนพื้นฐานความเข:าใจและความเคารพในความคิดเห็นและวัฒนธรรมท่ี

แตกตKาง การเลือกใช:กลวิธีการสื่อสารอยKางเหมาะสมโดยคำนึงถึงความรับผิดชอบตKอสังคมเพื่อบรรลุ

วัตถุประสงคUในการสื่อสาร สมรรถนะการสื่อสาร เปuนสมรรถนะสำคัญในการพัฒนาผู:เรียนให:มี

ความสามารถในการรับและสKงสารเพ่ือการถKายทอดความคิด ความรู:ความเข:าใจ ความรู:สึก และทัศนะ

ของตนเอง เพื่อแลกเปลี่ยนข:อมูลขKาวสารและประสบการณUของตนเองกับผู:อื่นได:อยKางมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งในปXจจุบันการสื่อสารนั้นสามารถเลือกวิธีการสื่อสารผKานสื่อทั้งสื่อบุคคล สื่ออิเล็กทรอนิกสU และส่ือ

สิ่งพิมพU ได: ความสำคัญของการสื่อสารในการด:านการพัฒนาผู:เรียนจะเห็นได:จากนโยบายภาครัฐท่ี

กำหนดไว :อย Kางช ัดเจนดังต Kอไปนี ้  สมรรถนะการรวมพลังทำงานเปuนทีม (Teamwork and 

Collaboration) หมายถึง การทำงานรKวมกันให:บรรลุผลสำเร็จตามเปôาหมาย โดยการเปuนสมาชิกทีม

ที่ดีและมีภาวะผู:นำใช:กระบวนการทำงานแบบรKวมมือรวมพลังอยKางเปuนระบบ ประกอบด:วยลักษณะ

สำคัญ 3 ประการคือ เปuนสมาชิกทีมที่ดีและมีภาวะผู:นำ กระบวนการทำงานแบบรKวมมือรวมพลัง

อยKางเปuนระบบ สร:างความสัมพันธUที่ดีและการจัดการความขัดแย:ง สมรรถนะการคิดขั้นสูง (Higher 

Order Thinking) หมายถึง ทักษะการคิดที่ มีกระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดมากและซับซ:อนข้ึน 

เพื่อให:ได:คำตอบหรือบรรลุวัตถุประสงคUที่ต:องการ องคUประกอบการคิดขั้นสูงได:แกK การคิดอยKางมี

ว ิจารณญาณ (Critical Thinking)  การคิดเช ิงระบบ (System Thinking ) การคิดสร :างสรรคU 

(Creative Thinking) และการคิดแก :ป Xญหา (Problem Solving Thinking) สมรรถนะการเปuน

พลเมืองที่เข:มแข็ง (Active Citizen) การปฏิบัติตนอยKางรับผิดชอบในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก 
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โดยมีองคUประกอบดังนี้ พลเมืองรู:เคารพสิทธิ พลเมืองรับผิดชอบตKอบทบาทหน:าที่ พลเมืองมีสKวนรKวม

อยKางมีวิจารณญาณ และเปuนพลเมืองผู:สร:างการเปล่ียนแปลง  

จากการวิเคราะหUตัวชี้วัดการศึกษาเพื่อความเปuนพลเมืองโลก (SDG4.7) จากผลการวิจัย เรื่อง 

แนวทาง การสKงเสริมความเปuนพลเมืองโลก (Global Citizenship) ประสบการณUนานาชาติ จำนวน 5 

ประเทศ ได:แกK สหรัฐอเมริกา สหราชอาณาจักร (อังกฤษ) เครือรัฐออสเตรเลีย สาธารณรัฐประชาชน

จีน (เขตบริหารพิเศษ ฮKองกง) และสิงคโปรU การสKงเสริมความเปuนพลเมืองโลก และกรอบตัวชี้วัด

สำหรับการติดตามผลและทบทวนเปôาหมายการพัฒนาการศึกษาเพื่อความเปuนพลเมืองโลก (SDG4.7) 

ขององคUการสหประชาชาติ และข:อเสนอตัวชี ้วัดการศึกษาเพื ่อความเปuนพลเมืองโลก (Global 

Citizenship) สำหรับประเทศไทย เพื่อการจัดการศึกษาให:พลเมืองของประเทศมีความพร:อมในการ

แขKงขันในระดับสากลได: (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559; 2561 ค) สรุปได:ดังตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางที่ 2-9  สมรรถนะที่สำคัญความเปuนพลเมืองโลกของนานาประเทศ (สำนักงานเลขาธิการสภา

การศึกษา, 2559; 2561ค) 

สมรรถนะที่สำคัญ 

ประเทศ 

สห
รัฐ

อเ
มร

ิกา
 

 อัง
กฤ

ษ 

เค
รือ

รัฐ
ออ

สเ
ตร

เล
ีย  

เข
ตบ

ริห
าร

พิเ
ศษ

 ฮ
Yอง

กง
  

สิง
คโ

ปร
d  

สห
พัน

ธร
ัฐม

าเ
ลเ

ซีย
 

นิว
ซีแ

ลน
ดd  

ฟÖน
แล

นด
d  

ปร
ะเ

ทศ
ไท

ย  

มีความรู4/เข4าใจประเด็นของโลก P P  P P P   P 

การเปIนพลเมืองโลก/พหุพลเมือง P P P P P    P 

อัตลักษณHของชาติ   P   P P  P 

สร4างคุณค9าประชาธิปไตย/ความเสมอภาค   P    P P  

การแก4ปAญหาและตัดสินใจ P P P  P P P P P 

การคิดสร4างสรรคH P   P P P P P P 

การคิดอย9างมีวิจารณญาณ P   P P P P P P 

การคิดวิเคราะหH  P  P P P P P P 

การสร4างสรรคHเชิงนวัตกรรม P    P  P   

มีน้ำใจ เปåดใจ ยอมรับ มุมมองของผู4อื่น P         

ลงมือปฏิบัติอย9างกระตือรือร4น P       P  

การร9วมมือ/ทำงานร9วมกับผู4อื่น  P  P      

มนุษยสัมพันธH       P   

เปIนส9วนหนึ่งของสังคม  P   P  P P  
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ตารางท่ี 2-9  (ตLอ) 

สมรรถนะที่สำคัญ 

ประเทศ 

สห
รัฐ

อเ
มร

ิกา
 

 อัง
กฤ

ษ  

เค
รือ

รัฐ
ออ

สเ
ตร

เล
ีย  

เข
ตบ

ริห
าร

พิเ
ศษ

 ฮ
Yอง

กง
  

สิง
คโ

ปร
d 

สห
พัน

ธร
ัฐม

าเ
ลเ

ซีย
 

นิว
ซีแ

ลน
ดd 

ฟÖน
แล

นด
d 

ปร
ะเ

ทศ
ไท

ย  

คุณธรรม จริยธรรม   P   P P   

มั่นใจในตนเอง  P     P   

อดทนต9อความยากลำบาก       P   

การสื่อสาร    P P  P  P 

ภาษาประจำชาติและภาษาอื่น      P P P P 

การใช4 ICT    P P   P P 

เรียนรู4 วิธีการเรียน    P    P  

รับผิดชอบ   P P   P  P 

การเปIนอยู9ที่ด ี       P P  

 

จากตารางที่  2-9 สมรรถนะที่สำคัญความเปuนพลเมืองโลกและมีความพร:อมในการแขKงขันบน

เวทีระดับสากลจะพบวKา สมรรถนะของพลเมืองในภาพรวม ที่หลายประเทศให:ความสำคัญที่สุดคือ 

สมรรถนะการแก:ปXญหาและตัดสินใจ รองลงมาได:แกK สมรรถนะด:านการคิดสร:างสรรคU การคิดอยKางมี

วิจารณญาณ และการคิดวิเคราะหU รองลงมาได:แกK การมีความรู:/เข:าใจประเด็นของโลก การเปuน

พลเมืองโลก/พหุพลเมือง สKวนประเด็นอื่นจะให:ความสำคัญแตกตKางกันไป พิจารณาประกอบกับ

สมรรถนะผู:เรียนอันพ่ึงประสงคUในเชิงนโยบายภาครัฐ ผู:วิจัยจึงให:ความสำคัญกับสมรรถนะด:านการคิด

และสนใจที ่ศึกษาสมรรถนะด:านการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUและสมรรถนะด:านการคิดอยKางมี

วิจารณญาณตKอไป 

2.5.3  สมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 

เม่ือพิจารณาคำวKา การแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU เทียบคียงกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

พบวKา เกี่ยวข:องกับคำวKา สมรรถนะการแก:ปXญหา และสมรรถนะการคิดสร:างสรรคU  ซึ่ง Lumsdaine 

and Lumsdaine (1991; 1995) ได:อธิบายวKา ความคิดสร:างสรรคUเปuนพ้ืนฐานท่ีทำให:คนคิดแก:ปXญหา

ได:ตKางจากเครื่องคิดเลข หรือคอมพิวเตอรU เปuนกระบวนการของการคิดวนซ้ำอยKางเปuนลำดับขั้นใน

สมองเพื่อให:การคิดเกิดประสิทธิภาพสูงสุด จึงชKวยปรับกระบวนการหรือวิธีการแก:ปXญหาแตKละครั้งให:

มีความเหมาะสมกับสถานการณU มีความยืดหยุKน มีเหตุผล มีความเฉพาะเจาะจงกับแตKละสภาพปXญหา
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ทำให:การแก:ปXญหาไมKเปuนสูตรสำเร็จตายตัวหรือสำเร็จรูป จึงเรียกวKา “การแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคU” 

ซึ่งสอดคล:องกับท่ี Torrance (1962) ได:อธิบายความหมายของการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUไว:วKา 

หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการแก:ปXญหาด:วยการคิดอยKางลึกซึ้ง นอกเหนือไปจากลำดับข้ัน

ของการคิดปกติ แตKเปuนการคิดที่มุKงเน:นหาทางเลือกในการแก:ปXญหาที่หลากหลายและแตกตKางจาก

เดิม โดยมีลักษณะเปuนกระบวนการของความรู:สึกนึกคิดที่ไวตKอปXญหา ไวตKอสิ่งที่ไมKสอดคล:องกัน หรือ

สิ ่งที ่ขาดหายไป ทั ้งยังสามารถแยกแยะ และสามารถค:นพบวิธีการแก:ไขปXญหาได:อยKางรวดเร็ว 

สามารถตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปXญหาตKาง ๆ ได:ดี และสามารถเก็บรวบรวมข:อมูลเพื่อที่จะตรวจสอบ

สมมติฐานนั้นได: เพื่อเปuนทางเลือกในการแก:ปXญหา สมรรถนะในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUนี้เปuน

ลักษณะเฉพาะภายในตัวบุคคล ที่จะสามารถคิดได:หลากหลายแงKมุมเพื่อให:ได:ผลลัพธUในการแก:ปXญหา

ที่ดีที่สุด นอกจากนี้การแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU ยังหมายถึงกระบวนการทางความคิดที่ชKวยในการ

ออกแบบและพัฒนา แนวคิดใหมKๆ อยKางหลากหลาย ประกอบด:วยการคิดเอกนัย (Convergent 

Thinking) ทKีอาศัยความรู:และประสบการณUเดิม และความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) จาก

ความคิดสร:างสรรคUทั้งในด:านความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคลKองแคลKว (Fluency) ความคิด

ยืดหยุKน (Flexibility) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  ซึ ่งเปuนทักษะการคิดขั ้นสูง (Higher 

Order Thinking Skills) เปuนการใช:ความคิดที่มีลำดับขั้นตอนเพื่อให:ได:มาซึ่งคำตอบของปXญหา โดย

มุKงเน:นที่การใช:ความคิดสร:างสรรคU และ ใช:ไอเดียใหมK เพื่อวิเคราะหUปXญหาและแก:ปXญหาอยKางมี

กระบวนการ (Bagassi and Macchi, 2020; Cardenas & Rodegher, 2020; Lim and Han, 2020; 

Yasunaga et al., 2020) เปuนทักษะที ่ส KงผลตKอความฉลาด (Intelligence) และความสามารถ

ทางด :านคณิตศาสตร U (Stankov and Lee, 2020) และย ังเป uนท ักษะสำคัญที ่จะช Kวยพัฒนา

ความสามารถในการแก:ไขปXญหาในโลกจริง (Bahar and Maker, 2020; Lim and Han, 2020; 

Yasunaga et al., 2020)  

จากที่กลKาวสรุปได:วKา การแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคU หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ

แก:ปXญหาด:วยการคิดอยKางลึกซึ้ง ที่ นอกเหนือไปจากลำดับขั้นของการคิดปกติ แตKเปuนการคิดที่มุKงเน:น

หาทางเลือกในการแก:ปXญหา โดยอาศัยการคิดที ่หลากหลายทั ้งการคิดเอกนัย (Convergent 

Thinking) อาศัยความรู:และประสบการณUเดิม และความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) จาก

ความคิดสร:างสรรคUเพื่อวิเคราะหUปXญหาและแก:ปXญหาอยKางเปuนกระบวนการ และเพื่อได:ทางเลือกใน

การแก:ปXญหาที่ดีที่สุด สมรรถนะในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUนี้เปuนลักษณะเฉพาะภายในตัวบุคคล 

ท่ีจะสามารถคิดได:หลากหลายแงKมุมเพ่ือให:ได:ผลลัพธUในการแก:ปXญหาท่ีดีท่ีสุด  

2.5.3.1  กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 

กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU นั้นมีการพัฒนาแนวคิดที่มีประสิทธิภาพภายใต:ทฤษฎี

และงานวิจัยสนับสนุน โดยสร:างอยูKภายใต:หลักการสำคัญ 5 ประการคือ ความคิดสร:างสรรคUเปuนสิ่งท่ี

มีอยู Kในตัวทุกคน เราสามารถแสดงออกถึงความคิดสร:างสรรคUออกมาได:หลายรูปแบบ ความคิด
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สร:างสรรคUมักขึ้นอยูKกับความสนใจ ความชอบ และลักษณะเฉพาะตัวของบคุคล คนเราสามารถทำงาน

โดยใช:ความคิดสร:างสรรคUโดยผลิตงานให:มีความตKางและมีความหมาย การประเมินคุณคKาและการคิด

ไตKรตรงของแตKละบุคคลนั้นมาจากกรอบของการอบรมและการสอน ความเปuนตัวของตัวเองสามารถ

ทำได:ดีกวKาในด:านของความคิดสร:างสรรคU ในการสร:างผลงานและความรู:สึกผKอนคลายจะชKวยเพ่ิม

สมรรถนะของความคิดสร:างสรรคU (Treffinger, 1995) การแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUเปuนวิธีการ

แก:ปXญหาท่ีเกิดจาการคิด การจินตนาการ การไตรKตรองอยKางละเอียด และผลการคิดแก:ปXญหา

พิจารณาได:จากการลงมือปฏิบัติซึ่งมีความลุKมลึกกวKาการแก:ปXญหาโดยปกติทั่วไป เมื่อศึกษาอยKาง

ละเอียดจะพบวKา การแก:ปXญหา (Problem Solving )  การแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคU (Creative 

Problem Solving) นั้นจะพบวKา กระบวนการทั้งสองอยKางมีสKวนที่เหมือนกันในขั้นตอนหลัก ได:แกK 

การทำปXญหาให:ชัดเจน การหาสาเหตุของปXญหาการกำหนดจุดมุKงหมายในการแก:ปXญหา การเสนอคิด

หาแนวทาง/วิธีการแก:ปXญหา การลงมือปฏิบัติตามวิธีการแก:ปXญหา และการสรุปผลการแก:ปXญหา แตK

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบวKา การแก:ปXญหากับการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUนั้นมีรายละเอียดใน

สKวนยKอยที่แตกตKางกันโดยกระบวนการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUจะมีรายละเอียดที่เพิ่มเติมจากการ

แก:ปXญหารูปแบบปกติอยูKหลายประการ ดังที่ปรากฏในตารางตKอไปนี้ (สุนัชชา, 2556; พรสวรรคU, 

2558) 

 

ตารางท่ี 2-10  เปรียบเทียบการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUและการแก:ปXญหา  

การแก-ปlญหาอยLางสร-างสรรคW  

(Creative Problem Solving) 

การแก-ปlญหา  

(Problem Solving ) 

การแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU ใช:ทักษะการคิดและเคร่ืองมือ

การคิดเพื่อค:นหาวิธีการหาวิธีการแก:ปXญหาที่หลากหลาย 

ม ีโครงสร :างของกระบวนการที ่ ใช :จ ินตนาการ การ

ว ิเคราะหU ความคิดสร :างสรรคU เพ ื ่อนำไปใช:ในการ

แก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคU (พรสวรรคU, 2015) 

การแก:ปXญหาโดยใช:ตรรกะ (Logical 

problem solving) คือการหาสาเหตุ

ที ่ทำให:เกิดปXญหาวKาคืออะไร การ

แก:ปXญหาจึงควรจะตัดสาเหตุทิ ้งไป 

(พรสวรรคU, 2015) 

เน:นการทำงานรKวมกันของทักษะการคิดระดับสูง 3 ทักษะ 

คือ ทักษะการแก:ปXญหา ทักษะการคิดสร:างสรรคU และ

ทักษะการคิดวิจารณญาณ  

อาจมีการใช:ทักษะการคิดระดับสูงไมK

ปรากฏอยKางชัดเจน 

 

เน:นวัตถุประสงคUด:านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 

ตั้งแตKขั้นความจำไปจนถึงขั้นสูงสุดคือ ขั้นประเมิน เชKน 

การสร:างเกณฑUการประเมินวิธีการแก:ปXญหา และนำมา

ประเมินวิธีการแก:ปXญหาท่ีดีท่ีสุด 

ยังไมKมีความเดKนชัดในเร่ืองของการ 

สร:างเกณฑUประเมินวิธีการแก:ปXญหา

ไมKกลKาวถึงกระบวนการน้ี 
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ตารางท่ี 2-10  (ตLอ)  

การแก-ปlญหาอยLางสร-างสรรคW  

(Creative Problem Solving) 

การแก-ปlญหา  

(Problem Solving ) 

เน:นการให:บุคคลเข:าใจและมีความคิดที ่เหมาะสมตKอ

ปXญหา มองปXญหาเปuนเรื่องปกติสามารถเกิดขึ้นได:กับทุก

คน ทำการแก:ไขได:เมื่อใช:ความพยายาม เลือกวิธีการหรือ

แนวทาง ทรัพยากร และระยะเวลาที่เหมาะสมได:อยKาง

สร:างสรรคUและหลากหลาย ถือเปuนกระบวนการลดความ 

วิตกกังวล สร:างความมั ่นใจและความพยายามในการ

แก:ปXญหาให:กับบุคคล 

 

การทำความเข:าใจกับองคUประกอบของการแก:ปXญหา ใน

การแก:ปXญหาผู:แก:ปXญหาวางเปôาหมายหรือทำความเข:าใจ

ใน 2 ลักษณะคือ  

- เน:นการจัดการกับปXญหาให:ประสบผลสำเร็จ  

- เน:นการจัดการกับอารมณUที ่มีตKอปXญหานั ้น ทำให:

สามารถแก :ป Xญหาได :อย Kางไม K เคร ียด และเกิด

ประสิทธิภาพในการแก:ปXญหา 

ข ั ้ นตอนการทำความ เข : า ใ จ กับ

องคUประกอบของการแก:ปXญหาจะยัง

ไมKชัดเจน 

 

กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของ Treffinger, Isaksen, and Dorval (2010) ได:

นำเสนอไว:ประกอบด:วย 4 องคUประกอบหลัก และ 8 ข้ัน ได:แกK  

ขั้นทำความเข:าใจปXญหา (Understand the Challenge) ประกอบด:วย การสร:างสรรคUโอกาส 

(Constructing Opportunities) มองหาโอกาสที่เปuนประโยชนUและเปuนผลดี กับเปôาหมายโดยการ

พิจารณาโอกาส ที่เปuนไปได:และท:าทาย และการระบุ เปôาหมายที่สร:างสรรคU การสำรวจข:อมูล 

(Exploring Data) ค:นหาองคUประกอบหลัก ของปXญหา โดยรวบรวมแหลKงของข:อมูลจากหลาย ๆ 

แหลKง และจากมุมมองที่แตกตKางกันเพื่อเปuน พื้นฐานในการแก:ปXญหา จะทำให:สามารถเข:าใจปXญหา

มากยิ่งขึ้น ซึ่งจะทำให:ผู:แก:ปXญหาไมKไขว:เขวในการเข:าใจเกี่ยวกับเปôาหมาย และ สถานการณUที่เปuนอยูK 

ขั้นนี้ต:องตั้งคำถามเพื่อให:ได:ข:อมูล คือ ใคร อะไร ที่ไหน อยKางไรและ ทำไม เพื่อให:ได:ความกระจKาง

เกี่ยวกับสภาพบริบทของปXญหา และผู:แก:ปXญหาจะต:องหาข:อมูลและพยายามจำแนกประเภทหรือจัด

กลุKมข:อมูล (Convergent) เพื่อให:ได:ข:อมูลที่มีประสิทธิผลตKอการแก:ปXญหามากที่สุด และโครงรKางของ

ปXญหา (Framing Problems) พิจารณาคิดค:นหาปXญหา ที่เกิดขึ้นทั้งหมด แล:วเลือกปXญหาที่ สำคัญ

ที่สุด เพื่อตัดสินวKาปXญหาใดคือปXญหาที่แท:จริงที่ต:องนำมาแก:ไข ในขั้นตอนนี้เปuนขั้นที่ต:องใช:ความคิด
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แบบอเนกนัย (Divergent)โดยเฉพาะ คำถามต:องถามในลักษณะเชิงบวก ซึ่งกระตุ:นการตอบ เชKน 

แนวทางท่ีควรจะเปuนคืออะไร 

ขั้นรวบรวมความคิด (Generating Ideas) เปuนขั้นของการสร:างแนวคิด (Generating Ideas) 

เปuนการค:นหาและสร:างแนวคิด ที่ต:องใช:ความคิดแบบอเนกนัย (Divergent) ซึ่งต:องการความคิด

คลKองแคลKว คือคิดหาคำตอบให:ได:ปริมาณมาก (Fluent Thinking-producing Many Options) 

ความคิดยืดหยุKน คือ การคิดได:หลายๆ รูปแบบ (Flexible Thinking-variety of Options) ความคิด

ริเริ ่ม คือ คิดแปลกใหมK ไมKธรรมดา ไมKซ้ำใคร (Original Thinking-unusual Options) ความคิด

ละเอียดลออ คือคิดให:ได:รายละเอียดสมบูรณUมากยิ่งขึ ้น (Elaborative Thinking-a Number of 

Detailed Options) ซึ่งในการคิดแบบอเนกนัย (Divergent) นี้ต:องตามมาด:วย การคิดแบบเอกนัย 

(Convergent) ผลจากการคิดแบบอเนกนัยจะต:อง มาทำการจัดกลุKมเพื่อพิจารณาและ เลือกความคิด

ท่ีเปuนไปได:มากท่ีสุด 

ขั้นเตรียมกKอนลงมือ (Preparing for Action) เปuนขั้นที่มีแนวทางดังนี้ สร:างแนวทางแก:ไข

ปXญหา (Developing Solutions) ประยุกตUใช:กลยุทธU และเครื่อง มือในการวิเคราะหU พัฒนาและ

ปรับปรุงแนวทางที่มีแนวโน:มมีความเปuนไปได:ให:กลายเปuนแนวทางแก: ปXญหาที่ใช:ได: และสร:างการ

ยอมรับ (Building Acceptance) การหาข:อสนับสนุน กับแนวทางการแก:ไขปXญหาและวางแผน

วิธีการท่ีจะดำเนินการพร:อม ทั ้งประเมินผลลัพธUและประสิทธิผล จากแนวทางการแก:ไขปXญหา 

ข:อสนับสนุนการคัดเลือกแนวทาง การแก:ปXญหานั้นต:องพิจารณาจากบุคคลสถานที่วัสดุอุปกรณUหรือ

เวลา ที่จะชKวยสนับสนุนให:แผนการดำเนินงานบรรลุวัตถุประสงคU หากผู:แก:ไขปXญหาไมKพิจารณาด:าน

ทรัพยากรท่ีเอ้ือตKอการแก:ไขปXญหากKอนก็อาจเปuนอุปสรรคในการท่ีจะดำเนินการ แก:ปXญหาตKอไป 

ขั ้นการวางแผนการดำเนินการ (Planning Your Approach) ประกอบด:วย การประเมิน

ภารกิจ (Appraising Tasks) เปuนการสำรวจวิธีการที่ใช:แก:ปXญหาวKามีความสอดคล:องกับเปôาหมาย

หลักหรือไมK และการออกแบบวิธีการ (Designing Process) เปuนขั้นใช:องคUความรู:ที่มีเกี่ยวกับเรื่องน้ัน 

ๆ เพ่ือกำหนดเคร่ืองมือ หรือวิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดเพ่ือชKวยให:บรรลุเปôาหมาย 

จากกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUที่กลKาวมานั้น แสดงให:เห็นวKาการพัฒนาทักษะการ

แก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUจะต:องเกิดขึ้นได:จากการเรียนรู:จากการฝ†กแก:ปXญหาโลกจริง (Real World 

Problem) การเรียนโดยใช:เกมเปuนฐาน, การเรียนรู:อยKางท:าทาย, การเรียนออนไลนU, การเรียนผKาน

สภาพแวดล:อมการเรียนรู:เสมือน (Kurniasih et al., 2020; Legaki et al., 2020; Lim and Han, 

2020; Tewthanom, 2019; Wahyuningsih et al., 2019) การฝ†กการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUจึงมี

ความสอดคล:องการเรียนรู:ท่ีมุKงเน:นให:ผู:เรียนเปuนศูนยUกลางแหKงการเรียนรู: 

กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของมูลนิธิการศึกษาเชิงสร:างสรรคU (Creative Education 

Foundation: CEF, 2015) ได :นำเสนอกระบวนการแก:ป Xญหาเช ิงสร :างสรรคU โดยสร ุปได : 4 

องคUประกอบ คือ การอธิบายปXญหาให:ชัดเจน (Clarify) เปuนขั้นที่ชี้แจงจุดมุKงหมาย เพื่อทำความเข:าใจ
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กับปXญหา และกำหนดรูปแบบของคำถาม โดยแบKงออกเปuน 3 สKวน ได:แกK การสำรวจสถานการณU เปuน

การกำหนดปXญหาหลักที่ต:องการได:กับการแก:ไข ระบุเปôาหมายของปXญหาและความท:าทาย โดย

อาจจะใช:การทำผังความคิด การเลKาเรื่อง เปuนต:น ความชัดเจน เปuนการรวบรวมข:อมูล โดยอธิบาย

และรวมรวมข:อมูลเพื่อให:เข:าใจปXญหาได: และการกำหนดปXญหา โดยสร:างคำถามสำคัญที่นำไปสูKการ

แก:ปXญหา การสำรวจแนวคิด (Ideate) เปuนขั้นที่จะสร:างและสำรวจแนวคิดที่หลากหลายที่สุดเทKาท่ี

เปuนไปได:เพื่อ นำไปใช:ในการแก:ปXญหา ซึ่งแนวคิดนั้นขึ้นกับคำถามในขั้นแรก โดยอาจจะใช: การทำผัง

ความคิด เทคนิคการตั้งคำถามเพื่อสร:างความคิดสร:างสรรคU (SCAMPER) การอุปมาอุปมัย การสร:าง

แบบจำลอง เปuนต:น การพัฒนาวิธีการแก:ปXญหา (Develop) เปuนขั้นของการนำแนวคิดมาประยุกตUใช:

เปuนเปuนวิธีการแก:ปXญหา โดยจะต:องมีการประเมิน และเลือกวิธีการแก:ปXญหาที่เหมาะสมที่สุดเม่ือ

ต:องการนำแนวคิดมาใช:แก:ปXญหา ควรพิจารณาจุดแข็ง ข:อจำกัด โดยอาจจะใช:รูบริคในการประเมิน 

หรือการรKางแบบจำลองและระบุรายละเอียดแบบจำลองนั ้น และการดำเนินการแก:ปXญหา 

(Implement) เปuนขั้นการสำรวจ ระบุทรัพยากรที่จำเปuน งบประมาณ และการดำเนินการ ที่จะชKวย

ให:วิธีการแก:ปXญหานั้นประสบความสำเร็จ เปuนการเปลี่ยนแนวคิดที่เลือกให:เปuนกระบวนการใน

รูปแบบของแผนการทำงาน 

กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของ Baumgartner (2013) ซึ่งได:กลKาวถึง ขั้นตอนของ

การแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUที่มุKงเน:นนวัตกรรม โดยแบKงออกเปuน 7 ขั้นตอน ได:แกK การอธิบายปXญหา

ให:ชัดเจนและระบุปXญหา (Clarify and Identify the Problem) เปuนการระบุปXญหาหรือเปôาหมายท่ี

แท:จริง การวิจัยปXญหา (Research the Problem) เปuนการศึกษาปXญหาเพ่ือทำความเข:าใจ การสร:าง

ความท:าทายอยKางสร:างสรรคU (Formulate One or More Creative Challenges) เปuนการเปลี่ยน

ปXญหาให:เปuนความท:าทาย และมุKงเน:นไปที่ปXญหาที่สำคัญที่สุดเพียงปXญหาเดียว การสร:างแนวคิด 

(Generate Ideas) เปuนการสร:างความคิดที่จะนามาใช:แก:ปXญหาจำนวนมาก อาจจะได:จากการระดม

สมอง การรวมและประเมินแนวคิด (Combine and Evaluate Ideas) เปuนการนำแนวคิดทั้งหมดมา

รวมเข:าด:วยกัน และใช:เกณฑUในการคัดเลือกแนวคิดการวางแผนปฏิบัติการ (Draw Up an Action 

Plan) เปuนการรKางแผนปฏิบัติการ ที่จะต:องดำเนินการด:วยขั้นตอนยKอย ๆ และการนำแนวคิดไปใช: 

(Implement The Ideas) เปuนการนำแผนปฏิบัติการไปใช: 

กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของ Torrance and Myers (1972 อ:างถึงใน อารียU 

(2557) ได:อธิบายไว:วKา เปuนการคิดที่มุKงเน:นหาทางเลือกเพื่อการแก:ปXญหาที่หลากหลายและแตกตKาง

จากเดิม โดยมีลักษณะเปuนกระบวนการของความรู:สึกนึกคิดที่ไวตKอปXญหา ไวตKอสิ่งที่ไมKสอดคล:องกัน 

หรือสิ่งที่ขาดหายไป ทั้งยังสามารถแยกแยะ และสามารถค:นพบวิธีการแก:ไขปXญหาได:อยKางรวดเร็ว 

สามารถตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปXญหาตKาง ๆ ได:ดี และสามารถเก็บรวบรวมข:อมูลเพื่อที่จะตรวจสอบ

สมมติฐานนั้นได: เพื่อเปuนทางเลือกในการแก:ปXญหา โดยได:เสนอกระบวนการแก:ปXญเชิงสร:างสรรคU 5 

ข้ันตอน ดังน้ี การหาความจริง (Fact-Finding) การค:นพบปXญหา (Problem-Finding) การหาแนวคิด
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ในการแก:ปXญหา (Idea-Finding) การค:นพบวิธีแก:ปXญหา (Solution-Finding) และการยอมรับวิธี

แก:ปXญหา (Acceptance-Finding) เกิดเปuนแนวคิดใหมK (New Challenge) 

กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

(PISA) ท่ี  Organisation for Economic Co-operation and Development (2013; 2019) ไ ด:

กลKาวถึงความคิดสร:างสรรคUมีความเชื ่อมโยงการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU ซึ ่งการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUเปuนการแก:ปXญหาท่ีมีลักษณะแปลกใหมK ไมKเหมือนใคร ความคงอยูK และความยากลำบากใน

การกำหนดขอบเขตของปXญหา การคิดเชิงสร:างสรรคUมีความจำเปuนที่จะนำมาใช:เมื่อถูกท:าทายด:วย

ปXญหาใหมK ๆ นอกขอบเขตความเชี่ยวชาญ และไมKสามารถใช:เทคนิคการแก:ปXญหาที่คุ:นเคยใช:ไมKได:ผล 

และได:อธิบายถึง กระบวนแก:ปXญหา (Problem-Solving Process) ไว:วKา ในการแก:ปXญหาใด ๆ ไมKได:

มีลำดับขั้นตอนที่ตายตัว หรือไมKจำเปuนต:องใช:ทุกขั้นตอนของกระบวนการในการแก:ปXญหาที่มีการระบุ

ไว: แตKการแก:ปXญหานั้นจะสัมพันธUกับสถานการณUของปXญหาที่กำลังเผชิญอยูKในชีวิตจริง ซึ่งผู:ที่เผชิญ

ปXญหาจะประมวลผลข:อมูลในการแก:ปXญหาที่เผชิญอยูKด:วยระบบการทำงานของการรับรู:ของมนุษยU 

ทั้งนี้กระบวนการประมวลผลเพื่อการแก:ปXญหาอาจมีการใช:ขั้นตอนของการแก:ปXญหาแบบคูKขนานก็ได: 

( Lesh and Zawojewski, 2 0 07 , cited in Organisation for Economic Co-operation and 

Development, 2013) โดยมีกระบวนการแก:ปXญหาดังน้ี การสำรวจและทำความเข:าใจ (Exploring 

and Understanding) เปuนการสำรวจและทำความเข:าใจกับปXญหา เพื่อสร:างภาพลักษณUของข:อมูล

ปXญหาแตKละองคUประกอบของปXญหานั้น โดยดำเนินการโดยการสำรวจสถานการณUปXญหา โดยการ

สังเกต การปฏิสัมพันธUกับปXญหา ค:นหาข:อมูล และค:นหาข:อจำกัดหรืออุปสรรคที่เกี่ยวข:อง และความ

เข:าใจกับข:อมูลที่เกี่ยวข:องและข:อมูลที่ค:นพบขณะปฏิสัมพันธUบกับสถานการณUปXญหานั้น เพื่อให:เกิด

ความเข:าใจในแนวคิดที่เกี่ยวข:อง การกำหนดตัวแบบของปXญหาและสมมติฐาน (Representing and 

Formulating) เพื่อสร:างภาพแทนสถานการณUปXญหา เชKน โมเดลสถานการณU หรือ โมเดลปXญหา ใน

การทำเชKนนี้ต:องเลือกข:อมูลที่เกี่ยวข:อง จัดระเบียบการคิดและบูรณาการกับความรู:เดิมที่เกี่ยวข:อง 

โดยการกำหนดตัวแบบหรือสัญลักษณUของปXญหาในรูปแบบของตาราง หรือภาพกราฟéกให:เปuนตัวแทน

ของปXญหา และกำหนดสมมติฐานโดยการระบุปXจจัยที่เกี่ยวข:องกับปXญหาและเชื่อมโยงความสัมพันธU 

และจัดระเบียบของข:อมูลที่เกี ่ยวข:อง เพื่อการประเมินอยKางมีวิจารณญาณ การวางแผนและการ

ดำเนินการ (Planning and Executing) ได:แกK การวางแผนแก:ปXญหา ประกอบด:วยการกำหนด

เปôาหมายในภาพรวมที่ชัดเจน กำหนดวัตถุประสงคUยKอยเนสKวนที่จำเปuน การจัดทำแผลกลยุทธUเพื่อให:

การดำเนินการบรรลุเปôาหมาย รวมทั ้งกำหนดขั ้นตอนการดำเนินการทั ้งหมด หลังจากนั ้นจึง

ดำเนินการตามแผนที ่กำหนดไว: และการติดตามผลการดำเนินการและการสะท:อนความคิด 

(Monitoring and Reflecting) ซื่งเปuนขั้นของการติดตามความก:าวหน:าของการดำเนินการในแตKละ

ขั้นตอน รวมถึงการตรวจสอบผลลัพธUขั้นกลางและขั้นสุดท:าย การตรวจตราเหตุการณUที่อาจเกิดข้ึน

โดยไมKคาดคิด และการดำเนินการแก:ไขเมื่อจำเปuน และการสะท:อนความคิดเกี่ยวกับวิธีแก:ปXญหาจาก
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มุมมองที่แตกตKางกัน การประเมินสมมติฐานและการแก:ปXญหาทางเลือกอยKางมีวิจารณญาณ การระบุ

ความจำเปuนหรือการชี้แจงรายละเอียดตKาง ๆ ที่เกี่ยวข:องอยKางชัดเจน และแจ:งการความคืบหน:าของ

การแก:ปXญหาอยKางเหมาะสม จากที่กลKาวมาสรุปกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUสามารถท่ี

นักวิชาการและองคUกรเผยแพรK สรุปข้ันตอนได:ดังตารางตKอไปน้ี  

 

ตารางท่ี 2-11  สังเคราะหUกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 

กระบวนการแก,ปrญหาเชิงสร,างสรรคd 
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ทำความเข:าใจปXญหา การตีความ/แปลความหมาย ให:ชัดเจน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

กำหนดตัวแบบของปXญหาและสมมตุฐาน    ✓ ✓  
สำรวจและรวบรวมความคิด  ✓ ✓  ✓ ✓ 

การเลือกวิธีแก:ปXญหาและทดสอบสมมติฐาน  ✓ ✓  ✓ ✓ 

เตรียมกKอนลงมือ     ✓  

การวางแผนการดำเนินการ   ✓ ✓ ✓  

การดำเนินการ/สร:างความท:าทายอยKางสร:างสรรคU  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

การสรุปและติดตามผล  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 

ตารางที่ 2-11 ผลการสังเคราะหUกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของนักวิชาการและ

องคUกรที ่เผยแพรKผลงานไว:ในชKวงปß ค.ศ.1962-2015 ได:แกK Creative Education Foundation 

(2 0 1 5 ) , Baumgartner (2 0 1 3 ) ,  PISA Organisation for Economic Co-operation and 

Development, 2013) , Treffinger, Isaksen, and Dorval (2010)  และ Torrance and Myers 

(1972) พบวKา ขั้นตอนในกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUที่มีความสำคัญ คือ ทำความเข:าใจ

ป Xญหา การต ีความ/แปลความหมาย ให :ช ัดเจน(Understand the Challenge/Interpreting 

Evidence on the Problem, Clarify) ดำเนินการ/สร:างความท:าทายอยKางสร:างสรรคU (Implement 
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/Formulate One or More Creative Challenges) และการสรุปและติดตามผล (Formulating 

Conclusion/ Monitoring and Reflecting) รองลงมาได:แกK สำรวจและรวบรวมความคิด (Ideate 

and Generating Ideas) การเลือกวิธีแก:ปXญหาและทดสอบสมมติฐาน (Selecting and Testing the 

Hypothesis) การวางแผนการดำเนินการ (Planning Your Approach) การกำหนดตัวแบบของ

ปXญหาและสมมตุฐาน (Representing and Formulating) และเตรียมกKอนลงมือ (Preparing for 

Action) ขั ้นตอนในกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของนักวิชาการสKวนใหญKคล:ายกัน มี

กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU PISA กลKาวถึงการติดตามผลการดำเนินการและการะท:อนความ

คิด (Monitoring and Reflecting) ไว:อยKางชัดเจน  

จากที่กลKาวถึงกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUนั ้น ผู :วิจัยมีความเห็นวKากระบวนการ

แก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของนักวิชาการและองคUกรที่เผยแพรKผลงานที่มีความสอดคล:องกับโปรแกรม

ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ในการวิจัยครั้งนี้ผู:วิจัยประมวลจากผลงานของนักวิชาการ

และองคUกรที ่เผยแพรKผลงาน โดยมุ Kงศึกษาผลของสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU ท่ี

ประกอบด:วย ทำความเข:าใจปXญหา การตีความ/แปลความหมายให:ชัดเจน (Understand the 

Challenge/Interpreting Evidence on the Problem, Clarify) การเลือกวิธีแก:ปXญหาและทดสอบ

สมมติฐาน (Selecting and Testing the Hypothesis) การวางแผนการดำเนินการ (Planning Your 

Approach) การดำเนินการ/สร:างความท:าทายอยKางสร:างสรรคU (Implement /Formulate One or 

More Creative Challenges) แ ล ะ ก า ร ส ร ุ ป แ ล ะ ต ิ ด ต า ม ผ ล  ( Formulating Conclusion/ 

Monitoring and Reflecting) ดังภาพตKอไปน้ี  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-3  กระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 

 

ทำความเข4าใจปAญหา 

การเลือกวิธีแก4ปAญหาและ
ทดสอบสมมติฐาน 

การแก4ปAญหา
เชิงสร4างสรรคH 

 

วางแผนการดำเนินการ 

ดำเนินการ/สร4างความท4า
ทายอย9างสร4างสรรคH 

การสรุปและติดตามผล 
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2.5.3.2  การประเมินสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 

การประเมินหรือการวัดสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUมีแนวคิดที่ตKางกันไป แตKใน

ภาพรวมเปuนการประเมินจากองคUประกอบหรือกระบวนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUจะเห็นได:จาก

แนวคิดของ Torrance (1973) Osborn (1967) Treffinger and Isaksen (2005) และ Sylvain 

(1996) ดังตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-12  องคUประกอบการประเมินสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 

แนวคิด การประเมิน องคWประกอบยLอยในการประเมน 

Torrance, 1973) ประเมินองคHประกอบ 1. การค4นหาความจริง (Fact Finding) 
2. การค4นพบปAญหา (Problem Finding) 
3. การค4นพบแนวคิด (Idea Finding) 
4. การค4นพบคำตอบ (Solution Finding) 
5. การยอมรับผลการค4นพบ (Acceptance Finding) 

Osborn (1967) ประเมินกระบวนการ 1. การค4นหาเปìาหมาย  
2. การค4นหาความจริง  
3. การค4นพบปAญหา  
4. การค4นหาวิธีแก4ปAญหาที่เปIนไปได4  
5. การค4นหาวิธีแก4ปAญหาที่เหมาะสม  
6. การยอมรับการแก4ปAญหา 

Treffinger and Isaksen 
(2005) 

ประเมินองคHประกอบ 1. การสำรวจความท4าทาย (Explore the 
Challenge) 

2. การสร4างแนวคิด (Generate Ideas) 
3. การเตรียมความพร4อมเพื่อดำเนินการ (Prepare 

for Action) 
Sylvain (1996) ประเมินองคHประกอบ 1. ความคิดยืดหยุ9น (Flexibility) 

2. ความคิดคล9อง (Fluency) 
3. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

 

จากตารางที ่ 2-12 แสดงให:เห็นวKาองคUประกอบการประเมินสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUจากแนวคิดของนักวิชาการ แสดงวKาการประเมินสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUท่ี

นำเสนอไว: เปuนการประเมินโดยใช:องคUประกอบและกระบวนการสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUเปuนประเด็นหลักในการประเมิน ในสKวนของงานวิจัยที ่ดำเนินการวิจัยเกี ่ยวข:องกับ

สมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUในประเทศ มีการใช:เครื่องมือประเมินที่มีองคUประกอบการ
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ประเมินสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU ซึ่งผู :วิจัยสKวนมากใช:แบบประเมินที่มีการกำหนด

สถานการณUปXญหา มีความเกี ่ยวข:องกับเนื ้อหาที่ใช:ในการเรียนรู : หรือเปuนสถานการณUปXญหาท่ี

เกี่ยวข:องในชีวิตประจำวันของนักเรียน และตั้งคำถาม ลักษณะของคำถามที่ใช:มีลักษณะคล:ายกับ

กระบวนการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคU สำหรับการพิจารณาให:คะแนนนั้นใช:เกณฑUการให:คะแนนแบบ

รูบริค และมีงานวิจัยบางสKวนที่มีลักษณะเปuนการกำหนดสถานการณU สKวนคำถามเปuนแบบอัตนัย 

(Essay Question) และมีที่เปuนคำถามชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกโดยกำหนดให:แบบการให:คะแนน

เปuนแบบตอบผิดให:คะแนนเปuน 0 ตอบถูกให:คะแนนเปuน 1 และแบบหลายตัวเลือก (Multiple 

Choice) เปuนต:น 

2.5.4  สมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารญาณ   

สมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณจัดได:วKาเปuนสมรรถนะที่สำคัญตKอการเรียนรู:ในศตวรรษท่ี 

21 และปuนหนึ ่งในสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ที ่จำเปuนต:องมีการสKงเสริมให:นักเรียนมี

สมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารญาณรวมถึงความมีการประเมินผู:เรียน ซึ่งการคิดอยKางมีวิจารณญาณ

เปuนการคิดรูปแบบหน่ึง โดยมีกระบวนการคิดในเชิงวิเคราะหUและพิจารณาไตรKตรองอยKางเปuนระบบ มี

ข:อเท็จจริงหรือมีตรรกะมาสนับสนุนเพื่อให:เกิดความชัดเจน หรือเพื่อให:เกิดความเข:าใจลึกซึ้งมากข้ึน 

รวมไปถึงการตั้งคำถามที่ควรถาม, จัดหมวดหมูK หรือชKวยในการตัดสินใจ (Bugg and Dewey, 1934; 

Cottrell, 2011; Ennis, 1985) สมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณอาจเกิดจากรวมสมรรถนะหลาย

รูปแบบ เชKน การวิเคราะหUข:อมูล (Data Analysis) การคิดอยKางมีตรรกะ (Logical Thinking) และ 

การให:เหตุผล (Reasoning) เปuนพื ้นฐานที ่จำเปuนในการคิดอยKางมีวิจารณญาณ (Ennis, 1985; 

Minnameier and Hermkes, 2020; Setiana, Purwoko & Sugiman, 2021)  

2.5.4.1  แนวคิดเกี่ยวกับการคิดอยKางมีวิจารญาณ นักวิชาการที่ได:นำเสนอแนวคิดไว:

อยKางหลากหลาย ดังท่ีจะกลKาวตKอไปน้ี 

สภาวิจัยการศึกษาแหKงออสเตรเลีย (The Australian Council for Educational Research: 

ACER, 2020) ได:ให:ความหมายของการคิดอยKางมีวิจารณญาณไว:วKา คือ การวิเคราะหUและประเมิน ท้ัง

ข:อมูล เหตุผล และสถานการณU ตามมาตรฐานที่เหมาะสม เชKน ความเปuนจริงและตรรกะ เพ่ือ

วัตถุประสงคUในการสร:างความรู:, ความเข:าใจ สมมติฐาน และความเช่ือใหมKท่ีลึกซ้ึงและถูกต:อง การคิด

อยKางมีวิจารณญาณครอบคลุมความสามารถของบุคคล ในด:านการประมวลผลและสังเคราะหUข:อมูลท่ี

เพื่อนำไปใช:เพื่อการตัดสินใจแก:ปXญหาได:อยKางมีประสิทธิภาพ และได:อธิบายถึงสมรรถนะหลักของ

ของการคิดอยKางมีวิจารณญานตามแนวความคิดปรัชญาทางการศึกษา และ แนวคิดของสาขาจิตวิทยา

โดยการศึกษาจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข:อง  ในทางจิตวิทยานั้นเชื่อวKาการคิดอยKางมีวิจารณญาณจะ

มุKงเน:นการประยุกตUใช:การวิเคราะหUและการประเมินผลสถานการณUที่ต:องเผลชิญกับปXญหาและต:อง

ตัดสินใจของแตKละบุคคล มากกวKาจะเปuนรูปแบบความรู:หรือการโต:แย:ง ภายในกระบวนการของการ

คิดอยKางมีวิจารณญาณได:แกK วิธีการที่แตKละบุคคลระบุการเชื่อมโยงแนวทางและรูปแบบระหวKาง
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แหลKงข:อมูลเพ่ือกล่ันความหมาย: กระบวนการท่ีจะวนซ้ำเม่ือพยายามแก:ปXญหา (Heard et al. 2020) 

ไว: ดังตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-13  สมรรถนะหลักการคิดอยKางมีวิจารณญาณ  

สมรรถนะหลัก คำอธิบาย สมรรถนะยLอย 

การตีความ 

(Interpretation) 

ทำความเข:าใจและแสดงความหมายหรือ

ความสำคัญท่ีหลากหลาย ของประสบการณU

สถานการณU, ข:อมูล เหตุการณU การตัดสิน

ข:อตกลง ความเช่ือ กฎ ข้ันตอน หรือเกณฑU 

• การแบKงประเภท 

• ถอดรหัสความสำคัญ 

• อธิบายความหมาย 

การวิเคราะหU 

(Analysis) 

ระบุความสัมพันธUท้ังตามเจตนาและท่ีเกิดข้ึนจริง

โดยอนุมาน ระหวKางข:อความคำถาม แนวคิด 

คำอธิบาย หรือ รูปแบบอ่ืนของเจตนาเพ่ือแสดง 

ความเช่ือ, การตัดสิน, ประสบการณU เหตุผล 

ข:อมูล หรือความคิดเห็น 

• ตรวจสอบ

แนวความคิด 

• ระบุข:อโต:แย:ง 

• ระบุเหตุผลและคำ

กลKาวอ:าง 

การประเมิน 

(Evaluation) 

ประเมินความนKาเช่ือถือของข:อความหรือตัวแทน

ด:านอ่ืน ๆ ท่ีเปuนเร่ืองราวหรือคำอธิบาย จากการ

รับรู:, ประสบการณU สถานการณU การตัดสินความ

เช่ือ หรือความคิดเห็น ของบุคคล และเพ่ือ

ประเมินความแข็งแรงเชิงตรรกะของ

ความสัมพันธUท้ังตามเจตนาและท่ีเกิดข้ึนจริงโดย

อนุมานระหวKาง ข:อความ คำอธิบาย คำถามหรือ 

รูปแบบอ่ืนของการนำเสนอ 

• สอบหาหลักฐาน 

• คาดการณUทางเลือก 

• หาข:อสรุปอยKาง

ถูกต:องและเท่ียงธรรม 

การอนุมาน 

(Inference) 

ระบุและรักษาองคUประกอบท่ีจำเปuนเพ่ือสรุป

อยKางสมเหตุสมผล เพ่ือสร:างการคาดการณUและ

สมมติฐาน เพ่ือพิจารณาข:อมูลท่ีเก่ียวข:องและลด

ผลท่ีตามมาของข:อมูล ข:อความ หลักการ แนวคิด

หลักฐาน การตัดสิน ความเช่ือ ความคิดเห็น 

คำอธิบาย คำถาม หรือตัวแทนรูปแบบอ่ืน 

• ประเมินความนKาเช่ือ 

ถือของคำกลKาวอ:าง 

• ประเมินคุณภาพของ

ข:อโต:แย:งโดยใช:การให:

เหตุผลแบบอุปนัยและ

นิรนัย 

การอธิบาย 

(Explanation) 

เพ่ือแถลงผลลัพธUของการให:เหตุผลของตน เพ่ือ

พิสูจนUวKาเหตุผลของการพิจารณาเชิงประจักษU 

เชิงแนวคิด เชิงวิธีการ เชิงข:อกำหนด และเชิง 

• แถลงผลลัพธU 

• อธิบายข้ันตอน 

• แสดงข:อโต:แย:ง 
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ตารางท่ี 2-13  (ตLอ) 

สมรรถนะหลัก คำอธิบาย สมรรถนะยLอย 

 บริบทตามผลลัพธUของตนและเพ่ือนำเสนอ

เหตุผลในรูปแบบของการโต:แย:งท่ีโน:มน:าว 

 

การกำกับตนเอง 

(Self-regulation) 

กำกับตนเองในการเฝôาติดตามกิจกรรมทาง

ปXญญา, องคUประกอบท่ีใช:ในกิจกรรมเหลKาน้ัน, 

และผลท่ีศึกษา โดยเฉพาะในการประยุกตUใช:

สมรรถนะในการวิเคราะหUและประเมินผลการ

ตัดสินโดยอนุมานของตน เพ่ือต้ังคำถาม, ยืนยัน

, ตรวจสอบ, หรือแก:ไขการให:เหตุผลหรือ

ผลลัพธUของตน 

• ติดตามดูตนเอง 

• แก:ไขตนเอง 

 

สภาวิจัยการศึกษาแหKงออสเตรเลีย (ACER, 2020) ได:พัฒนากรอบการพัฒนาสมรรถนะการคิด

อยKางมีวิจารณญาณ โดยอธิบายการคิดอยKางมีวิจารณญาณเปuนสาย (องคUประกอบหลัก) ซึ ่งมี

คุณสมบัติเพ่ิมเติมตามมุมมอง (องคUประกอบยKอย) โดยกรอบน้ีจะมีสามสาย (Strand) แตKละสายมีสาม

มุมมอง (Aspect) มุมมองจะประกอบไปด:วยชุดของความรู: สมรรถนะ และความเข:าใจที่ตรงกัน

ภายใต:นิยามของการคิดอยKางมีวิจารณญาณไว:วKา การคิดอยKางมีวิจารณญาณ คือ การวิเคราะหUและ

ประเมิน ทั้งข:อมูล เหตุผล และสถานการณU ตามมาตรฐานที่เหมาะสมเชKน ความเปuนจริงและตรรกะ 

เพ่ือวัตถุประสงคUในการสร:างความรู: ความเข:าใจ การกำหนดสมมติฐาน และความเช่ือใหมKท่ีลึกซ้ึงและ

ถูกต:อง การคิดอยKางมีวิจารณญาณครอบคลุมความสามารถของบุคคลในการประมวลผลและ

สังเคราะหUข:อมูลในลักษณะที่ชKวยให:พวกเขาสามารถนำไปใช:กับงานได:อยKางรอบคอบ เพื่อการ

ตัดสินใจอยKางมีข:อมูลและการแก:ปXญหาท่ีมีประสิทธิภาพ โดยองคUประกอบดังน้ี 

สายที่ 1 การสร:างความรู: การสร:างความรู:ด:วยการอาศัยการมีสKวนรKวมและรKวมกันคิดแบบ

ไตรKตรองและประเมินโดยใช:ข:อมูลที ่จำเปuนเพื ่อให:เข:าใจได:อยKางถูกต:อง ซึ ่งเกี ่ยวข:องกับการ

วางรากฐานสิ่งที่เรารู:และสิ่งที่เราจำเปuนต:องรู: ข:อมูลใดที่ดูเปuนไปได: มีประโยชนU และเชื่อถือได: และ

เปuนการจัดระเบียบอยKางไรเพ่ือให:ได:มาซ่ึงความเข:าใจและความหมายจากข:อมูลน้ัน ประกอบด:วย การ

ระบุชKองวKางความรู:คือ การแยกแยะวKาข:อมูลหรือหลักฐานใดที่เราต:องการเพื่อจะรู:หรือเชื่อในบางส่ิง 

เพื่อเข:าใจปXญหา หรือเพื่ออธิบายปXญหาหรืองาน อาจอยูKในรูปแบบของการตั้งคำถาม และข:อมูลจาก

แหลKงตKาง ๆ รKวมกันเช่ือมความเข:าใจและเห็นภาพรวมของสถานการณUหรือประเด็นท่ีครบถ:วนมากข้ึน  

การแบKงแยกข:อมูล เมื่อได:รวบรวมข:อมูลมีแหลKงที่มา คิดวิเคราะหUเนื้อหาและประเมินโดยใช:เกณฑUท่ี

กำหนดขึ้น การแบKงแยกข:อมูลและหลักฐาน อาจรวมถึงการแยกแยะข:อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น 
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การพิจารณาความนKาเชื่อถือของหลักฐาน และแยกข:อมูลที่มีประโยชนUโดยตรงตKอเปôาหมาย การ

กำหนดรูปแบบและสร:างความเชื่อมโยง หมายถึงการไตรKตรองและจัดระเบียบข:อมูล หรือรูปแบบการ

นำเสนอ เพื่อสร:างความหมาย ทั้งนี้จำเปuนต:องใช:ความสามารถในการวิเคราะหUและเรียงข:อมูลเพ่ือ

ค:นหารูปแบบและสร:างความสัมพันธUเชิงแนวคิดภายใน นอกจากนี้ยังควรพิจารณาข:อยกเว:นและ

ความสำคัญเปuนไปได:ของประเด็นเหลKาน้ันด:วย 

สายท่ี 2 การใช:เหตุผลประเมิน หมายถึง การคิดที่จำเปuนต:องแยกแยะความถูกต:องของการ

โต:แย:ง ทฤษฎีทางวิทยาศาสตรU ข:อมูล การพิสูจนU และแนวคิดอื่น ๆ การใช:เหตุผลประเมินเกี่ยวข:อง

กับการวิเคราะหUและประเมินข:อโต:แย:งเพื่อระบุหลักฐานที่สนับสนุนข:อสรุป โดยการแสดงเหตุผลท่ี

หลากหลาย โดยเริมจากการประยุกตUใช:ตรรกะ โดยการให:เหตผลโดยอาศัยกฎเกณฑU เงื่อนไข และ

หลักฐานท่ีเก่ียวข:อง เพ่ือให:ได:ข:อสรุปท่ีแท:จริงหรือถูกต:อง สKวนน้ีต:องใช:ความสามารถในการใช:แนวคิด

เชิงตรรกศาสตรU เชKนการอนุมาน, ความเปuนเหตุเปuนผล, การแย:ง, และความสอดคล:องกัน ตามด:วย

การกำหนดสมมติฐานและแรงจูงใจ การคิดอยKางมีวิจารณญาณ ต:องสามารถในการระบุและประเมิน

องคUประกอบอื่นอยKางรอบด:าน โดยตั้งอยูKบนสมมติฐานที่เปuนเหตุเปuนผลเพื่อให:สามารถใช:ความคิด 

และหาคำอธิบายหรือข:อเสนอ ได:อยKางมีเหตุผล และคKานิยมหรือความเชื่อที่อาจจูงใจ มาเปuนการ

อธิบายข:อโต:แย:ง ที่เกี่ยวข:องกับความสามารถในการกำหนดความคิดของตน และยึดคำกลKาวอ:างและ

ข:อคิดเห็นของตนเอง โดยสนับสนุนด:วยหลักฐานและการให:เหตุผลท่ีถูกต:อง และหลีกเล่ียงอคติในการ

ให:เหตุผลของตน และความสามารถในการคาดการณUผลที่นำเสนอได:อยKางแมKนยำและสมเหตุสมผล 

ทั้งนี้จำเปuนต:องมีความสามารถในการอธิบายหลักฐานและให:เหตุผล รวมถึงความสามารถในการ

หักล:างการท:าทายข:อโต:แย:งของตน แตKขณะเดียวกันก็ต:องรับรู:ข:อจำกัดท่ีอาจะเกิดข้ึน 

สายท่ี 3 การตัดสินใจ การตัดสินใจจำเปuนต:องอาศัยการวิเคราะหUและการประเมินสถานการณU 

ซึ่งจะต:องให:สอดคล:องกันภายในกรอบของการคิดอยKางมีวิจารณญาณ โดยเริมจากการกำหนดเกณฑU

การตัดสินใจ เพื ่อให:สามารถตัดสินใจได:อยKางมีประสิทธิผล ทั ้งนี ้ควรจะต:องเข:าใจปXญหาหรือ

สถานการณUที ่ เก ี ่ยวกับการตัดสินใจนั ้น ๆ กKอนการกำหนดเกณฑUในการตัดสินใจ ซึ ่งต:องมี

ความสามารถในการรับรู:วKาอะไรคือผลลัพธUที่แท:จริง ตามด:วยประเมินทางเลือก เมื่อมีการกำหนด

เกณฑUที่ใช:ตัดสินข:อสรุปที่เปuนไปได: จะต:องสามารถวิเคราะหUและประเมินจุดแข็งและข:อจำกัดของแตK

ละแนวทางปฏิบัติที่เปuนไปได:เปuนพื้นฐานในการตัดสินใจ (Ennis, 1985) และการประยุกตUการคิด

อยKางมีวิจารณญาณ ซึ่งเกี่ยวข:องกับการประเมินวKาตัวเลือกบางอยKางจะตอบสนองความต:องการที่ท:า

ทายหรือปXญหาได:ดีเพียงใด ภายใต:เงื่อนไขหรือข:อจำกัดในสถานการณUนั้นๆ  แม:วKาทางเลือกทั้งหมดท่ี

มีจะได:รับการประเมินแล:ว ทางออกที่ดีก็ยังอาจไมKเกิดขึ้น สKวนสำคัญของการประเมินทางเลือกก็คือ

กำหนดวKาทางเลือกใดจะเพิ่มความนKาจะเปuนของผลลัพธUที่พึงประสงคUมากที่สุด และสุดท:ายเปuนการ

ทดสอบและติดตามผล เมื่อตัดสินใจหรือได:ข:อสรุปแล:ว หลังจากกำหนดหลักการและทฤษฎีได:ถูกต:อง

แล:ว ผู:ที่คิดอยKางมีวิจารณญาณควรทดสอบประสิทธิภาพของการตัดสินใจของตน โดยการติดตาม
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ผลกระทบและสิ่งที่เกี ่ยวข:องที่เกิดขึ้นจริง ซึ่งควรมีความสามารถในการวิเคราะหUผลทางลบและ

ทางบวกของการตัดสินใจหรือข:อสรุปอยKางถูกต:องและแมKนยำ เปรียบเทียบผลลัพธUหรือผลตอบรับกับ

ผลลัพธUท่ีต้ังใจ ระบุปXจจัยอยKางเปuนธรรมท่ีทำให:เกิดผลลัพธUท่ีไมKได:ต้ังใจ และ/หรือ ไมKพึงประสงคU และ

ประเมินผลการตัดสินใจหรือข:อสรุปอีกคร้ัง ทำการปรับเปล่ียนหากทำได: 

Facione (1998) ได:อธิบายวKา กระบวนการคิดอยKางมีวิจารณญาณประกอบด:วยสมรรถนะท่ี

สำคัญได:แกK การตีความ (Interpretation) เปuนการทำความเข:าใจและแสดงความหมายหรือ

ความสำคัญของสถานการณU ข:อมูล เหตุการณU การตัดสิน ข:อตกลง ความเชื่อ กฎเกณฑU ขั้นตอนหรือ

เกณฑUที่หลากหลาย การวิเคราะหU (Analysis) เปuนการตรวจสอบข:อโต:แย:ง และการระบุปXญหาท่ี

เกิดขึ้น เพื่อพิจารณาความสัมพันธUของแตKละสKวน เปuนการแยกความรู:ออกเปuนสKวน ๆ แล:วทำความ

เข:าใจในแตKละสKวนวKาสัมพันธUกันอยKางไร การประเมินผล (Evaluation) เปuนการตรวจสอบข:อมูลซึ่งมี

ความเกี ่ยวข:องกับความนKาเชื ่อถือ ความเกี ่ยวข:อง จุดแข็งจุดอKอนของข:อมูล การสรุปความ 

(Inference) เปuนการหาข:อสรุปที่ได:จากการรวบรวมข:อมูลที่ผKานจากการวิเคราะหUและประเมินข:อมูล 

โดยเน:นการตั้งคำถามกับหลักฐาน หรือทางเลือกตKาง ๆ ที่มีเพื่อนำไปสูKข:อสรุปที่สมเหตุสมผลที่สุด 

คำอธิบาย (Explanation) เพื่อชี้แจงผลลัพธUโดยการใช:เหตุผล เพื่อพิสูจนUเหตุผล โดยการพิจารณา

หลักฐาน แนวความคิด ระเบียบวิธี เกณฑU และบริบทตามผลลัพธUที่ได: และนำเสนอเหตุผลในรูปของ

การโต:แย:งอยKางมีเหตุผลที่เชื่อถือได: และการกำกับตนเอง (Self-regulation) เปuนความสามารถใน

การควบคุมตนเอง มีสติในการติดตามกิจกรรมการรับรู: องคUประกอบที่ใช:ในกิจกรรมตKาง ๆ ผลลัพธUท่ี

กำลังศึกษา โดยเฉพาะอยKางยิ่งการใช:สมรรถนะในการวิเคราะหUและประเมินผล เพื่อการตัดสินโดย

อนุมานของตนเอง เพ่ือการซักถาม ยืนยัน ตรวจสอบหรือแก:ไข การให:เหตุผลหรือผลของตน 

Ennis (1985) กลKาวถึงสมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณวKาควรประกอบด:วย 12 สมรรถนะ 

ดังตKอไปนี้ สามารถกําหนดประเด็นปXญหาได: หมายถึงการระบุปXญหาสําคัญได:ชัดเจน ระบุเกณฑUเพ่ือ

ตัดสินคําตอบที่เปuนไปได: สามารถคิดวิเคราะหUข:อโต:แย:ง คือสามาถระบุข:อมูลที่มีเหตุผลหรือนKาเชื่อถือ

ได: ระบุข:อมูลที่ไมKมีเหตุผลหรือไมKนKาเชื่อถือได: ระบุความเหมือนและความตKางของความคิดเห็นหรือ

ข:อมูลที่มีอยูKได: และสรุปได: สามารถถามคําถามที่ท:าทายและตอบคําถามได:อยKางชัดเจน สามารถ

พิจารณาความนKาเชื่อถือของแหลKงข:อมูล ซึ่งควรเปuนแหลKงข:อมูลจากผู:เช่ียวชาญนKาเชื่อถือ เปuนข:อมูล

ที่ไมKมีข:อโต:แย:ง เปuนข:อมูลที่ได:รับการยอมรับ และเปuนข:อมูลที่สามารถให:เหตุผลวKาเชื่อถือได: สามารถ

สังเกตและตัดสินผลข:อมูลที่ได: จากการสังเกตด:วยตนเองโดยใช:เกณฑUตKอไปนี้ เปuนข:อมูลที่ได:จากการ

สังเกตด:วยตนเอง โดยใช:ประสาทสัมผัสทั้ง5 และการบันทึกข:อมูลเปuนผลจากการสังเกตด:วยตนเอง

และมีบันทึกทันที สามารถนําหลักการใหญKไปแตกเปuนหลักการยKอยได: หรือนําหลักการ ไปประยุกตUใช: 

ในสถานการณUตKาง ๆ ได: สามารถอุปนัยและตัดสินผลการอุปนัยได: สามารถตัดสินคุณคKาได: คือ

สามารถพิจารณาทางเลือก โดยมีข:อมูลพื้นฐานเพียงพอ และสามารถชั่งน้ำหนักระหวKางผลดีผล
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เสียกKอนการตัดสินใจ สามารถให:ความหมายของคําและตัดสินความหมาย ได:แกK สามารถระบุข:อ

สันนิษฐานได: และสามารถตัดสินใจเพ่ือนําไปปฏิบัติได: และปฏิสัมพันธUกับผู:อ่ืนได:อยKางมีประสิทธิภาพ 

Watson and Glaser (1980) ได:อธิบายไว:วKา การคิดอยKางมีวิจารณญาณประกอบด:วย การท่ี

คนเรามีเจตคติท่ีดีในการแสวงหาความรู: มีการพิจารณาปXญหาตลอดจนการมีนิสัยท่ีชอบในการค:นคว:า 

หาหลักฐาน หรือข:อมูลมาสนับสนุนคำตอบหรือความเช่ือของตน ความรู: ซ่ึงหมายถึง ความสามารถใน

การอนุมาน หรือสรุปใจความสำคัญซึ่งอาจพิจารณาได:จากหลักฐานโดยใช:หลักตรรกศาสตรUในการ

ตัดสิน และสมรรถนะความสามารถในการนำเจตคติและความรู:มาประยุกตUใช:เพื่อพิจารณาตัดสิน

ปXญหา สถานการณU ข:อความ หรือข:อสรุป โดยกระบวนการคิดอยKางมีวิจารณญาณโดยอาศัยสมรรถนะ

ยKอย ได:แกK การสรุปอ:างอิง (Inference) เปuนความสามารถในการตัดสินและ จําแนกความนKาจะเปuน

ของข:อสรุปวKาข:อสรุปใดเปuนจริงหรือเปuนเท็จ มีความรู:ในการหาแหลKงข:อมูล อ:างอิงและการใช:ข:อมูล

อ:างอิงอยKางมีเหตุผล การตระหนักถึงข:อตกลงเบื ้องต:น (Recognition of Assumptions) เปuน

ความสามารถในการจําแนกวKา ข:อความใดเปuนข:อตกลงเบื้องต:นหรือไมK การนิรนัย (Deduction) เปuน

นความสามารถในการหา ข:อสรุปอยKางสมเหตุสมผล จากสถานการณที่กําหนดมาให:โดยโดยใช:หลัก

ตรรกศาสตรU โดยพิจารณาตัดสินวKาข:อสรุปในแตKละข:อ เปuนข:อสรุปที่เปuนไปได:หรือไมKตามสถานการณU

นั้น การตีความ (Interpretation) เปuนสมรรถนะในการวิเคราะหUข:อความเพื่ออธิบายข:อสรุปตาม

สถานการณUที่ข:อมูลหรือหลักฐานเพื่อตัดสินความเปuนไปได:ของข:อสรุปนั้นนKาเชื่อถือหรือไมK และการ

ประเมินข:อโต:แย:ง (Evaluation of Arguments) เปuนความสามารถในการการประเมินความ

นKาเชื่อถือของข:อมูลเพื่อตัดสินข:อมูลที่มีนั้นมีความเชื่อมโยงกับสถานการณUหรือไมKและใช:เหตผุลวKาส่ิง

ใดเปuนความสมเหตุสมผลเพียงใด 

ทิศนา (2554) ได:อธิบายไว:วKาการคิดอยKางมีวิจารณญาณเปuนกระบวนการคิดอยKางรอบคอบ

เพื่อให:ได:ความคิด/คำตอบที่ดีที่สุดมีความสมเหตุ สมผล นKาเชื่อถือ โดยผKานการพิจารณาและประเมิน

ข:อมูลข:อเท็จจริง ข:อโต:แย:งหลักฐาน และความคิดเห็นอยKางรอบด:านทั้งทางกว:าง ลึกและไกล รวมท้ัง

การพิจารณากลั่นกรองคุณ โทษ และคุณคKาที่แท:จริงของเรื่องที่คิด สามารถพิจารณาได:จากตัวบKงช้ี

สมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ ได:แกKความสามารถของบุคคลที่สามารถระบุประเด็นที่คิดได:  

ประมวลข:อมูล ทั้งทางด:านข:อเท็จจริง ข:อโต:แย:ง และความคิดเห็นที่เกี่ยวข:องกับประเด็นที่คิดทั้งทาง

กว:าง ลึก และไกล วิเคราะหUข:อมูล และเลือกข:อมูลที่จะนำมาใช:ในการหาคำตอบ ประเมินข:อมูลที่ใช:

ในการคิดตามเกณฑUที่กำหนด และสามารถพิจารณาข:อมูล ข:อโต:แย:งตามหลักเหตุผล และสามารถ

ระบุทางเลือก/คำตอบที่มีความสมเหตุสมผล สามารถประเมินทางเลือกหรือคำตอบที่เหมาะสมที่สุด

ได: โดยมีข้ันนตอนการคิด ได:แกK การระบุประเด็นปXญหา หรือประเด็นในการคิด การประมวลข:อมูลท้ัง

ทางด:านข:อเท็จจริง ข:อโต:แย:ง หลักฐาน และความคิดเห็นท่ีเก่ียวข:องกับประเด็นท่ีคิด ท้ังทางกว:าง ลึก

และไกล การวิเคราะหUข:อมูลจัดหมวดหมูKของข:อมูลและเลือกนำมาใช: การตั้งเกณฑUในการพิจารณา

ข:อมูลและประเมินข:อมูลที่จะใช:ตามเกณฑU การพิจารณาข:อมูลข:อโต:แย:งหลักฐานและความคิดเห็น
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ตามหลักเหตุผล การแสวงหาทางเลือก หรือคำตอบท่ีสมเหตุสมผล การช่ังน้ำหนักผลได:ผลเสียคุณโทษ

ที่อาจจะเกิดขึ้น ทั้งในระยะสั้นและระยะยาวรวมทั้งคุณคKาที่แท:จริงของทางเลือกตKาง ๆ การเลือก

ทางเลือกท่ีเหมาะท่ีสุด การไตรKตรอง ทบทวน และการสรุปคำตอบลงความเห็น 

ปณิตา (2551) ได:อธิบายได:การคิดอยKางมีวิจารณญาณไว:วKา เปuนการคิดหรือกระบวนการคิด

โดยใช:ข:อมูล ข:อความรู: ประกอบการคิดพิจารณาไตรKตรองอยKางรอบคอบในการทำความเข:าใจกับ

เรื่องราว แล:วนำมาตั้งเปuนสมมติฐานจากเรื่องราวนั้นเพื่อนำไปใช:ในการวิเคราะหU แปลความหมาย 

และสรุปข:อมูลอยKางสมเหตผล เพื่อนำผลที่ได: จากการสรุปมาประเมินและตัดสินใจในการปฏิบัติตKอ

สถานการณUหนึ่ง ๆ โดยได:แบKงการคิดอยKางมีวิจารณญาณไว: 6 ทักษะ ดังน้ีคือ การสรุปแบบนิรนัย 

การให:ความหมาย การพิจารณาความนKาเชื่อถือของแหลKงข:อมูลและการสังเกต การสรุปแบบอุปนัย 

การสรุปโดยการทดสอบสมมตุฐานและการทำนาย และการนิยามและการระบุข:อสันนิษฐาน 

จากแนวคิดและทฤษฎีที่กลKาวไว:ข:างต:นสามารถนำวKาประมวลเพื่อการวิเคราะหUองคUประกอบ

ของกระบวนการคิดอยKางมีวิจารณญาณสำหรับใช:ในการวิจัยได:ดังตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-14  วิเคราะหUองคUประกอบของการคิดอยKางมีวิจารณญาณ  

การคิดอยLางมีวิจารณญาณ 

แนวคิด/ทฤษฎี 
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1. ระบุประเด็นปAญหา  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  
2. คิดวิเคราะหHและโต4แย4ง ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  
3. ตั้งคำถามที่ท4าทาย/ประมวลข4อเท็จจริง      ✓  ✓  
4. พิจารณาความน9าเชื่อถือของแหล9งข4อมูล/คัดเลือก ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ ✓ 
5. สังเกตและตัดสินผลข4อมูลโดยใช4เกณฑH ✓ ✓   ✓  ✓  
6. นำหลักการไปประยุกตHใช4  ✓   ✓    
7. สรุปและตัดสินผลนิรนัย ✓     ✓ ✓ ✓ 
8. สรุปและตัดสินผลอุปนัย ✓    ✓  ✓ ✓ 
9. การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย  ✓   ✓   ✓ 
10. การนิยามและการระบุข4อสันนิษฐาน     ✓  ✓ ✓ 
11. ให4ความหมาย ✓ ✓  ✓ ✓   ✓ 
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ตารางท่ี 2-14  (ตLอ) 

การคิดอยLางมีวิจารณญาณ 

แนวคิด/ทฤษฎี 
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12. เกณฑHตัดสินคุณค9าเพื่อประเมินทางเลือก   ✓ ✓ ✓  ✓  
13. ตัดสินใจ/ทางเลือกที่เหมาะสมเพื่อนำไปปฏิบัต ิ  ✓   ✓  ✓  
14. ปฏิสัมพันธHกับผู4อื่น   ✓ ✓ ✓    
15. การกำกับตนเอง  ✓   ✓     
16. ระบุรูปแบบและสร4างความเชื่อมโยง  ✓       
17. ทดสอบและติดตามผล  ✓       
18. การสรุปอ4างอิง      ✓   
19. ข4อตกลงเบื้องต4น      ✓   

 

จากตารางที่ 2-14 การสังเคราะหUกระบวนการคิดอยKางมีวิจารณญาณแนวคิด ทฤษฎีของ

นักวิชาการจำนวน 8 รายการ ได:แกK   Heard et al. (2020)  ACER (2020) Lynch and Wolcott 

(2001) Facione (1998) Ennis (1985) Watson and Glaser (1980)  ทิศนา (2554) และปณิตา 

(2551) พบวKา นักวิชาการสKวนใหญKให:ความสำคัญเรื่องของ การคิดวิเคราะหUและโต:แย:ง การพิจารณา

ความนKาเชื่อถือของแหลKงข:อมูล/คัดเลือก การระบุประเด็นปXญหา การให:ความหมาย การสังเกตและ

ตัดสินผลข:อมูลโดยใช:เกณฑU การสรุปและตัดสินผลนิรนัย การสรุปและตัดสินผลอุปนัย การกำหนด

เกณฑUตัดสินคุณคKาเพื่อประเมินทางเลือก การนิยามและการระบุข:อสันนิษฐาน การสรุปโดยทดสอบ

สมมติฐานและทำนาย การตัดสินใจ/ทางเลือกท่ีเหมาะสมเพ่ือนำไปปฏิบัติ และการปฏิสัมพันธUกับผู:อ่ืน 

การตั้งคำถามที่ท:าทาย/ประมวลข:อเท็จจริง การนำหลักการไปประยุกตUใช: การทดสอบสมมติฐานและ

ทำนาย และการกำกับตนเอง ซ่ึงสKวนใหญKมีกระบวนการคิดอยKางมีวิจารณญาณท่ีสอดคล:องกัน  

2.5.4.2  การประเมินสมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารญาณ การประเมินหรือการวัดมี

แนวคิดที่ตKางกันไป ซึ่งการประเมินนั้นทําได:หลายวิธีขึ้นอยูKกับคํานิยามที่ผู:ที่ทำการศึกษาวิจัยตัดสินใจ 

เชKน อาจใช:วิธีการการสังเกต การตอบคําถาม หรือการทําแบบวัดหรือแบบประเมินที่ผู:วิจัยสร:างข้ึน

ตามกรอบของการวิจัยนั้นๆ หรือเลือกใช:แบบประเมินหรือทดสอบที่เปuนมาตรฐาน แบบประเมินหรือ

แบบวัดมาตรฐานที่ใช:สําหรับวัดการคิดอยKางมี วิจารณญาณที่เปuนสากล เปuนการประเมินจาก
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องคUประกอบหรือกระบวนการสมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารญาณ จะเห็นได:จากแนวคิดของ Watson 

– Glaser Critical Thinking Appraisal: WGCTA พัฒนาโดย Watson and Glaser (1980), Cornell 

Critical Thinking Test, Level X  พ ั ฒนา โ ดย  Ennis; & Millman (1985), Cornell Critical 

Thinking Test, Level Z พ ัฒนาโดย Ennis; & Millman (1985), Ennis- Weir Critical Thinking 

Essay Test: EWCTET (ศ ิ ร ิ ช ั ย , 2544) California Critical Thinking Dispositions Inventory: 

CCTDI (Facione; Facione and Sanchez. 1994) California Critical Thinking Skill Test: CCTST  

(Facione; et al. 1998) California Critical Thinking Skill Test: CCTST (2010) (Facione; et al. 

2013) ดังตารางตKอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 2-15  องคUประกอบการประเมินสมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

แนวคิด องคWประกอบการประเมิน การนำไปใช- 

Watson – Glaser Critical 
Thinking Appraisal: 
WGCTA พัฒนาโดย 
Watson and Glaser 
(1980) 
ศิริชัย, 2544) 

1. การสรุปอ4างอิง (Inference)  
2. การระบุข4อตกลงเบื้องต4น (Recognition of 

assumption)  
3. การนิรนัย (Deduction)  
4. การตีความ (Interpretation)  
5. การประเมินข4อโต4แย4ง (Evaluation of 

Arguments) 

สําหรับใช4กับนักเรียน 
ระดับ ม.3 ถึงวัยผ4ูใหญ9 
มี 2 ฟอรHม คือ ฟอรHม 
A และฟอรHม B แต9ละ
ฟอรHมทีข4อ คําถาม 80 
ข4อ 

Cornell Critical Thinking 
Test, Level X  
พัฒนาโดย Ennis; and 
Millman (1985) 
 

องคHประกอบของการคิด 4 ด4าน  
1. การสรุปอ4างอิงแบบอุปนัย (Inductive Inference) 
2. การตัดสินความน9าเชื่อถือของแหล9งข4อมูลและการ

สังเกต (Credibility Of Sources And 
Observation)  

3. การนิรนัย (Deduction)  
4. การระบุข4อตกลงเบื้องต4น (Identification of 

Assumptions) 

เปIน ข4อสอบแบบ
เลือกตอบ 71 ข4อใช4
สําหรับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปûที่ 4 ถึง 
มัธยมศึกษา 

Cornell Critical Thinking 
Test, Level Z  
พัฒนาโดย Ennis; and 
Millman (1985) 
(ศิริชัย, 2544) 

องคHประกอบของการคิด 7 ด4าน  
1. การนิรนัย (Deduction)  
2. การให4ความหมาย (Meaning) 
3. ความน9าเชื่อถือของแหล9งข4อมูล (Credibility)  
4. การสรุปแบบอุปนัยโดยอ4างเหตุผลสนับสนุน ด4วย

ข4อมูล (Inductive, Inference, Direction of 
Support)  

เปIน ข4อสอบแบบ
เลือกตอบ 52 ข4อ 
ใช4ทดสอบกับ
นักเรียนระดับมัธยม
ปลาย นักศึกษา
ระดับปริญญาตรีและ 
บัณฑิตวิทยาลัย 
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ตารางท่ี 2-15  (ตLอ) 

แนวคิด องคWประกอบการประเมิน การนำไปใช- 

 5. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐาน และการ
ทํานาย (Inductive, Inference, Prediction 
and Hypothesis Testing) 

6. การนิยามและ การใช4เหตุผลที่ไม9ปรากฏ 
(Definition and Unstated Reasons)  

การระบุข4อตกลงเบื้องต4น (Assumption 
Identification) 

 

Ennis- Weir Critical 
Thinking Essay Test: 
EWCTET 
(ศิริชัย, 2544) 

การทดสอบประเด็นการคิดที่สําคัญได4แก9  
1. การจับประเด็น (Getting the Point)  
2. การพิจารณาเหตุผลและข4อตกลงเบื้องต4น (Seeing 

the Reason and Assumption)  
3. การเสนอประเด็นของตนเอง (Stating One’s 

Point) การใช4เหตุผลที่ดี (Offering Good 
Reasons)  

4. การคิดพิจารณาประเด็นหรือคําอธิบายที่เปIนไปได4
ของผู4อื่น (Seeing Other Possibilities) 

ใช4สําหรับ นักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาและ
ระดับอุดมศึกษา 

California Critical Thinking 
Dispositions Inventory: 
CCTDI 
(Facione; Facione and 
Sanchez. 1994) 

ใช4สํารวจการคิดอย9างมีวิจารณญาณ 7 ด4าน คือ  
1. การค4นหาความจริง (Truth-Seeking)  
2. การเปåดใจกว4าง (Open-Mindedness)  
3. การมีระบบหลักเกณฑH (Systematicity)  
4. ความเชื่อมั่นใจตนเอง (Self-Confidence)  
5. สิ่งที่อยากรู4 (Inquisitiveness)  
6. วุฒิภาวะ (Maturity)  
7. การวิเคราะหH (Analyticity) 

มี 75 ข4อ เปIนแบบ 
Likert Scale 

California Critical Thinking 
Skill Test: CCTST  
(Facione; et al. 1998) 

ใช4ทดสอบสมรรถนะการคิดอย9างมีวิจารณญาณทาง 
พุทธิพิสัย (Cognitive skill) 5 ด4าน คือ  
1. การวิเคราะหH (Analysis) 
2. การสรุปอ4างอิง (Inference) 
3. การประเมิน (Evaluation) 
4. การใช4เหตุผลเชิงอุปมัย (Induction) 
5. การใช4เหตุผลเชิงนิรนัย (Deduction) 

มี 34 ข4อ เปIนปรนัย 
(Multiple-choice) 
สำหรับระดับอุดมศึกษา 

California Critical Thinking 
Skill Test: CCTST (2010) 
(Facione; et al. 2013) 

ใช4ทดสอบสมรรถนะการคิดอย9างมีวิจารณญาณทาง
พุทธิพิสัย (Cognitive skill) 7 ด4าน คือ  
1. การวิเคราะหH (Analysis) 

มี 100 ข4อ เปIนปรนัย 
(Multiple-choice) 
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ตารางท่ี 2-15  (ตLอ) 

แนวคิด องคWประกอบการประเมิน การนำไปใช- 

 2. การตีความ (Interpretation) 
3. การสรุปอ4างอิง (Inference) 
4. การประเมิน (Evaluation) 
5. การอธิบาย (Explanation) 
6. การใช4เหตุผลเชิงอุปนัย (Induction) 
7. การใช4เหตุผลเชิงนิรนัย (Deduction) 

ระดับมัธยมศึกษา-
อุดมศึกษา 

 

จากกระบวนการคิดอยKางมีวิจารณญาณและการประเมินสมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ

ในการวิจัยในครั้งน้ีผู:วิจัยมุKงศึกษาสมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ และประยุกตUใช:แบบวัดฉบับ

ภาษาไทยของปณิตา (2551) ที่แปลและเรียบเรียงมาจากแบบวัด Cornell Critical Thinking Test, 

Level Z พัฒนาโดย Ennis and Millman (1985) มีลักษณะเปuนคำถามแบบปรนัย 3 ตัวเลือก 

จำนวน 52 ข:อ ใช:เวลาทำ 50 นาที ซึ่งมีองคUประกอบ 6 องคUประกอบ ได:แกK การสรุปแบบนิรนัย การ

ให:ความหมาย การพิจารณาความนKาเชื่อถือของแหลKงข:อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การ

สรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการนิยามและการระบุข:อสันนิษฐาน ดังภาพตKอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-4  กระบวนการคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

 

การสรุปแบบนิรนัย 

การให4ความหมาย 

การคิดอย9างมี
วิจารณญาณ 

การพิจารณาความน9าเช่ือถือ
ของแหล9งข4อมูลและการสังเกต   

การสรุปแบบอุปนัย 

การสรุปโดยทดสอบสมมติฐาน
และทำนาย 

การนิยามและการระบุข4อ
สันนิษฐาน 
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2.5.5  สรุปสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข:องกับที่เกี่ยวข:องกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ผู:วิจัยให:ความสำคัญกับสมรรถนะด:านการคิดและสนใจที่ศึกษาสมรรถนะด:านการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUและสมรรถนะด:านการคิดอยKางมีวิจารณญาณ เพื่อใช:ในกระบวนการศึกษาวิจัยเรื่อง การ

เรียนรู:ท:าทายแบบไฮบริดผKานแพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนเพื ่อสKงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล ในสKวนของสมรรถนะการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUประกอบไปด:วย 5 สมรรถนะยKอย 

ประกอบด:วย การทำความเข:าใจปXญหา การตีความ/แปลความหมายให:ชัดเจน การเลือกวิธีแก:ปXญหา

และทดสอบสมมติฐาน การวางแผนการดำเนินการ  การดำเนินการ/สร:างความท:าทายอยKาง

สร:างสรรคU และการสรุปและติดตามผล สKวนสมรรถนะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ ประกอบไปด:วย 

องคUประกอบ 6 องคUประกอบ ได:แกK การสรุปแบบนิรนัย การให:ความหมาย การพิจารณาความ

นKาเชื่อถือของแหลKงข:อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและ

ทำนาย และการนิยามและการระบุข:อสันนิษฐาน เช่ือมโยงกันได:ดังภาพตKอไปน้ี 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2-5  สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

ทำความเข)าใจป-ญหา 

การเลือกวธิีแก)ป-ญหาและ

ทดสอบสมมติฐาน 

การแก)ป-ญหา

เชิงสร)างสรรคC 

 

วางแผนการดำเนินการ 

ดำเนินการ/สร)างความ 

ท)าทายอยGางสร)างสรรคC 

การสรุปและติดตามผล 

การสรุปแบบนิรนัย 

การให0ความหมาย 

การคิดอย)างมี
วิจารณญาณ 

การพิจารณาความน7าเชื่อถือ
ของแหล7งข0อมูลและการ

สังเกต   

การสรุปแบบอุปนัย 

การสรุปโดยทดสอบ
สมมติฐานและทำนาย 

การนิยามและการระบุข0อ
สันนิษฐาน 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 
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2.5.6  งานวิจัยท่ีเก่ียวข:องกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

จินตนา (2563) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝ†กอบรมโดยประยุกตUแนวคิดการ

จัดการเรียนรู:ฐานสมรรถนะรKวมกับชุมชนแหKงการเรียนรู:ทางวิชาชีพเพื่อเสริมสร:างความสามารถใน

การออกแบบการจัดการเรียนรู:เรื ่องความปลอดภัยในชีวิตของครูสุขศึกษา มีวัตถุประสงคUเพื่อ 1) 

ศึกษาความต:องการจำเปuนเพื่อเสริมสร:างความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู:เรื่องความ

ปลอดภัยในชีวิตของครูสุขศึกษา 2) พัฒนาหลักสูตรฝ†กอบรมโดยประยุกตUแนวคิดการจัดการเรียนรู:

ฐานสมรรถนะรKวมกับชุมชนแหKงการเรียนรู:ทางวิชาชีพเพื่อเสริมสร:างความสามารถในการออกแบบ

การจัดการเรียนรู :เรื ่องความปลอดภัยในชีวิตของครูสุขศึกษา 3) ประเมินประสิทธิผลหลักสูตร

ฝ†กอบรมที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยพบวKา 1) ความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู:เรื่องความ

ปลอดภัยในชีวิต ประกอบด:วย 6 องคUประกอบ ได:แกK (1) การวิเคราะหUผู :เรียน (2) การกำหนด

จุดประสงคUการเรียนรู:เชิงพฤติกรรม (3) การคัดเลือกและการกำหนดสาระการเรียนรู: (4) การกำหนด

กิจกรรมการจัดการเรียนรู: (5) การพัฒนาหรือเลือกใช:สื่อและแหลKงการเรียนรู: และ(6) การออกแบบ

การวัดและประเมินผลการเรียนรู: โดยพบวKา มี 3 องคUประกอบที่มีคKาความต:องการจำเปuน ได:แกK (1) 

การกำหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู: การพัฒนาหรือเลือกใช:สื่อ และแหลKงการเรียนรู: การออกแบบ

การวัดและประเมินผลการเรียนรู: ด:านหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นมี 8 องคUประกอบ ได:แกK (1) หลักการและ

เหตุผลของหลักสูตรฝ†กอบรม (2) จุดมุ Kงหมายของหลักสูตรฝ†กอบรม (3) โครงสร:างเนื ้อหาของ

หลักสูตรฝ†กอบรม (4) กิจกรรมการฝ†กอบรม (5) สื่อและแหลKงการเรียนรู:ประกอบการฝ†กอบรม (6) 

ระยะเวลาฝ†กอบรม (7) การวัดและประเมินผลหลักสูตรฝ†กอบรม และ(8) แผนการจัดการฝ†กอบรม  

3) ประสิทธิผลหลักสูตรฝ†กอบรมที่พัฒนาขึ้นสKงผลให:กลุKมทดลองมีความสามารถในการออกแบบการ

จัดการเรียนรู:เรื่องความปลอดภัยในชีวิตหลังการทดลองสูงกวKากKอนการทดลองอยKางมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 

อัมพิกา (2563) กลยุทธUการบริหารวิชาการโรงเรียนตามแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนอง

ความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ 1) ศึกษา

กรอบแนวคิดการบริหารวิชาการโรงเรียนและกรอบแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความ

ต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก 2) ศึกษาความต:องการจำเปuนของการพัฒนาการ

บริหารวิชาการโรงเรียนตามแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียง

เศรษฐกิจภาคตะวันออก 3) พัฒนากลยุทธUการบริหารวิชาการโรงเรียนตามแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนท่ี

ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก  ผลการวิจัยพบวKา 1) กรอบ

แนวคิดการบริหารวิชาการ ประกอบด:วย 4 ด:าน คือการพัฒนาหลักสูตร การจัดการเรียนรู: การวัด

และประเมินผล และการพัฒนาสื่อ แหลKงเรียนรู: นวัตกรรม และเทคโนโลยีทางการศึกษา กรอบ

แนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก มี 7 

สมรรถนะ ได:แกK (1) สมรรถนะด:านการสื่อสาร (2) สมรรถนะด:านการคิดเชิงนวัตกรรม (3) สมรรถนะ
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ด:านการเปuนผู:ประกอบการ (4) สมรรถนะด:านการแก:ปXญหาและการตัดสินใจ (5) สมรรถนะด:าน

วัฒนธรรมและความเปuนพลเมือง (6) สมรรถนะด:านวิทยาศาสตรUและเทคโนโลยีสารนเทศ (7) 

สมรรถนะด:านการทำงานภายใต:สภาพแวดล:อมที ่ซับซ:อน สKวนความต:องการจำเปuนของการ

พัฒนาการบริหารวิชาการโรงเรียนตามแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของ

ระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออกสูงที่สุด คือการพัฒนาหลักสูตร เมื่อพิจารณาเปuนรายสมรรถนะ 

สมรรถนะที่มีความต:องการจำเปuนสูงที่สุด คือสมรรถนะการคิดเชิงนวัตกรรม  ด:านกลยุทธUการบริหาร

วิชาการโรงเรียนตามแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจ

ภาคตะวันออก ประกอบด:วย 4 กลยุทธUหลัก คือ พลิกโฉมหลักสูตรสถานศึกษาเพื ่อเสริมสร:าง

สมรรถนะผู :เรียนที ่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก การ

ปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนรู:เพื่อเสริมสร:างสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของ

ระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก และยกระดับการวัดและประเมินผลเพ่ือเสริมสร:างสมรรถนะผู:เรียนท่ี

ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก และในด:านการสKงเสริมการ

พัฒนาสื่อ แหลKงเรียนรู: นวัตกรรมและ เทคโนโลยีทางการศึกษาในการเสริมสร:างสมรรถนะผู:เรียนท่ี

ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก  

จักรกฤต (2563) ได:ศึกษาเรื่อง ผลของการจัดการเรียนการสอนโครงงานวิทยาศาสตรUโดยใช:

กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ที่มีตKอความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUและคุณภาพ

ผลงานเชิงสร:างสรรคUของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต:น การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงคUเพื ่อ 1) 

เปรียบเทียบความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของนักเรียนกKอนเรียน ระหวKางเรียน และ

หลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตรUโดยใช:กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) ศึกษาความสามารถใน

การแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของนักเรียนหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตรUโดยใช:กระบวนการออกแบบ

เชิงวิศวกรรม 3) ศึกษาคุณภาพผลงานเชิงสร:างสรรคUของนักเรียนหลังเรียนโครงงานวิทยาศาสตรUโดย

ใช:กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม ผลการวิจัยสรุปได:ดังนี้ 1) ความสามารถในการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUหลังเรียนแตกตKางจากระหวKางเรียนครั้งที่ 2 ระหวKางเรียนครั้งที่ 1 และกKอนเรียนอยKางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อวัดโดยใช:แบบทดสอบ และการรับรู:ความสามารถในการแก:ปXญหา

เชิงสร:างสรรคUหลังเรียนแตกตKางจากระหวKางเรียนครั้งที่ 1 และกKอนเรียนอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 เมื่อวัดโดยใช:แบบสอบถาม 2) ความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของนักเรียน

หลังเรียนอยูKในระดับสูง 3) คุณภาพผลงานเชิงสร:างสรรคUของนักเรียนหลังเรียนอยูKในระดับดี 

วิไลวรรณ (2562) ได:ทำการศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู:สุขศึกษาโดยใช:แนวคิดห:องเรียน

กลับด:านที่มีตKอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงวิพากษUของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปßที่ 4 การ

วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ 1) เปรียบเทียบคKาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิด

เชิงวิพากษUกKอนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ Kมทดลองและของนักเรียนกลุ Kมควบคุม 2) 

เปรียบเทียบคKาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดเชิงวิพากษUหลังการทดลอง
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ระหวKางนักเรียนกลุKมทดลองกับนักเรียนกลุKมควบคุม ผลการวิจัยพบวKา  1) คKาเฉลี่ยของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด:านความรู: เจตคติ การปฏิบัติ และการคิดเชิงวิพากษUของนักเรียนกลุKม

ทดลองหลังการทดลองสูงกวKากKอนการทดลองอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คKาเฉลี่ยของ

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด:านความรู: เจตคติ การปฏิบัติ และการคิดเชิงวิพากษUของนักเรียน

กลุKมควบคุมหลังการทดลองไมKแตกตKางจากกKอนการทดลองอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) 

คKาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด:านความรู: เจตคติ การปฏิบัติ และคKาเฉลี่ยของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด:านความรู: เจตคติ การปฏิบัติ และการคิดเชิงวิพากษUหลังการทดลองของ

นักเรียนกลุKมทดลองสูงกวKานักเรียนกลุKมควบคุมอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ณัฐวุฒิ (2561) ได:ทำการศึกษาเรื่อง ผลการใช:กลุKมสืบสอบรKวมกับเครื่องมือการเรียนรู:รKวมกัน

ออนไลนUด:วยกระบวนการออกแบบวิศวกรรมที่มีตKอความสามารถในการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคU

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคU 1) เพื่อศึกษาสภาพและความต:องการ

จำเปuนในการพัฒนาความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 2) เพื่อพัฒนารูปแบบฯ 3) เพ่ือ

ศึกษาผลของการใช:รูปแบบฯ และ 4) เพื่อนำเสนอรูปแบบฯ ผลการวิจัยพบวKา รูปแบบการเรียนโดย

ใช:ปXญหาเปuนฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง ประกอบด:วย 4 องคUประกอบ ได:แกK 

1) ผู:เรียน และผู:สอนในฐานะผู:อำนวยการเรียนรู: 2) โลกเสมือนจริง 3) การเรียนโดยใช:ปXญหาเปuนฐาน

รKวมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ และ 4) การประเมินการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของผู:เรียน ขั้นตอน

การเรียนมี 7 ขั้นตอน ได:แกK 1) การเข:าสูKโลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธUรKวมกันในกลุKม 2) การ

นำเสนอประเด็นปXญหาภายในกลุKม 3) การค:นคว:ารวบรวมข:อมูลจากแหลKงทรัพยากรการเรียนรู:เพ่ือ

แก:ปXญหา 4) การพิจารณาแนวทางการแก:ปXญหารKวมกันภายในกลุKม 5) การสร:างผลงานสร:างสรรคU

รKวมกันบนโลกเสมือนจริง 6) การทบทวนและนำเสนอผลงานแบบออนไลนU และ 7) การประเมินการ

เรียนรู: วิธีการแก:ปXญหา และผลงาน จากการศึกษาผลการใช:รูปแบบการเรียนฯ พบวKา คKาเฉลี่ยของ

คะแนนความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU จากการทดลองในครั้งที่ 1 3 และ 5 สูงขึ้นอยKาง

มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

นลินทิพยU (2561) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู:เชิงจิตวิทยาเพ่ือ

เสริมสร:างการแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUสำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู การวิจัยครั้งนี้แบKงการดำเนินงาน

เปuน 3 ระยะ ในระยะที่1 มีวัตถุประสงคUเพื ่อศึกษาความต:องการจำเปuนในการแก:ปXญหาอยKาง

สร:างสรรคUของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยใช:วิธีวิจัยแบบผสมผสาน ผลการวิจัยพบวKา ระดับการแก:ปXญหา

อยKางสร:างสรรคUของนักศึกษาวิชาชีพครูในด:านสภาพที่เปuนจริงอยูKในระดับต่ำกวKาด:านสภาพที่คาดหวัง 

และเมื่อพิจารณาผลการจัดลำดับความต:องการจำเปuนรายองคUประกอบพบวKา องคUประกอบที่มีความ

ต:องการจำเปuนต:องได:รับการพัฒนาสูงสุดเปuนอันดับหนึ่ง คือ การสร:างสรรคUวิธีการแก:ปXญหา ในระยะ

ที่2 มีวัตถุประสงคUเพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู: ฯ ที่ผู:วิจัยพัฒนาขึ้นประกอบด:วยกิจกรรม

จำนวน12 ครั ้ง มีผลการประเมินความเหมาะสมอยู Kในระดับมากถึงมากที่สุด และในระยะที่ 3          
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มีวัตถุประสงคUเพื่อศึกษาผลการใช:รูปแบบการจัดการเรียนรู: ผลการวิจัยพบวKา  กลุKมตัวอยKางมีระดับ

การแก:ปXญหาอยKางสร:างสรรคUสูงกวKาระยะกKอนการทดลองอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ใน

ระยะหลังการทดลอง กลุKมตัวอยKางมีคะแนนจากแบบประเมินคุณภาพผลงานในทุก ๆ มิติสูงกวKาระยะ

กKอนการทดลองอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

พีรภัทร (2561) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช:ปXญหาเปuนฐานและ

เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อสKงเสริมความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU

สำหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคU 1) เพื่อศึกษาสภาพและความ

ต:องการจำเปuนในการพัฒนาความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU 2) เพื่อพัฒนารูปแบบฯ 3) 

เพื่อศึกษาผลของการใช:รูปแบบฯ และ 4) เพื่อนำเสนอรูปแบบฯ ผลการวิจัยพบวKา รูปแบบการเรียน

โดยใช:ปXญหาเปuนฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง ประกอบด:วย 4 องคUประกอบ 

ได:แกK 1) ผู:เรียน และผู:สอนในฐานะผู:อำนวยการเรียนรู: 2) โลกเสมือนจริง 3) การเรียนโดยใช:ปXญหา

เปuนฐานรKวมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ และ 4) การประเมินการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของผู:เรียน 

ขั้นตอนการเรียนมี 7 ขั้นตอน ได:แกK 1) การเข:าสูKโลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธUรKวมกันในกลุKม 2) 

การนำเสนอประเด็นปXญหาภายในกลุKม 3) การค:นคว:ารวบรวมข:อมูลจากแหลKงทรัพยากรการเรียนรู:

เพื ่อแก:ปXญหา 4) การพิจารณาแนวทางการแก:ปXญหารKวมกันภายในกลุ Kม 5) การสร:างผลงาน

สร:างสรรคUรKวมกันบนโลกเสมือนจริง 6) การทบทวนและนำเสนอผลงานแบบออนไลนU และ 7) การ

ประเมินการเรียนรู: วิธีการแก:ปXญหา และผลงาน จากการศึกษาผลการใช:รูปแบบการเรียนฯ พบวKา 

คKาเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU จากการทดลองในครั้งที่ 1 3 และ 5 

สูงข้ึนอยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ปรัชญาพร (2561) ได:ทำการศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู:ชีววิทยาโดยใช:กรณีตัวอยKางเปuน

ฐานที่มีตKอความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัย

ครั้งนี้เปuนการวิจัยทดลองเบื้องต:น มีวัตถุประสงคU คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบ ความสามารถในการคิด

อยKางมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ได:รับการจัดการเรียนรู :โดยใช:กรณี

ตัวอยKางเปuนฐานระหวKางกKอนเรียนและหลังเรียน และ 2) เพื่อศึกษาระดับความสามารถในการคิด

อยKางมีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่ได:รับการจัดการเรียนรู:โดยใช:กรณี

ตัวอยKางเปuนฐานกลุKมเปôาหมาย ผลการวิจัยสรุปได:ดังนี้ 1) นักเรียนมีความสามารถในการคิดอยKางมี

วิจารณญาณหลังจัดการเรียนรู:คKาเฉลี่ยเทKากับ 28.58 คะแนน คิดเปuนร:อยละ 59.54 ของนักเรียน

ทั้งหมดสูงกวKากKอนการจัดการเรียนรู:อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลายที่ได:รับการจัดการเรียนรู:โดยใช:กรณีตัวอยKางเปuนฐานมีระดับความสามารถในการคิดอยKางมี

วิจารณญาณอยูKในระดับปานกลาง 

พิชญUสินี (2561) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบห:องเรียนกลับด:านบนคลาวดUโดยใช:

การเรียนแบบปXญหาเปuนฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อสKงเสริมการคิดอยKางมีวิจารณญาณ  การวิจัย
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ในครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพและความต:องการเกี่ยวกับรูปแบบห:องเรียนกลับ

ด:านบนคลาวดUโดยใช:การเรียนแบบปXญหาเปuนฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อสKงเสริมการคิดอยKางมี

วิจารณญาณ 2) เพื่อสร:างรูปแบบห:องเรียนกลับด:านบนคลาวดUโดยใช:การเรียนแบบปXญหาเปuนฐานใน

สังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อสKงเสริมการคิดอยKางมีวิจารณญาณ 3) เพื่อศึกษาผลการใช:รูปแบบห:องเรียน

กลับด:านบนคลาวดUโดยใช:การเรียนแบบปXญหาเปuนฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อสKงเสริมการคิดอยKาง

มีวิจารณญาณ 4) เพื่อนำเสนอรูปแบบห:องเรียนกลับด:านบนคลาวดUโดยใช:การเรียนแบบปXญหาเปuน

ฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อสKงเสริมการคิดอยKางมีวิจารณญาณ ผลการวิจัยสรุปได:วKา 1. รูปแบบ

ห:องเรียนกลับด:านบนคลาวดUโดยใช:การเรียนแบบปXญหาเปuนฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อสKงเสริม

การคิดอยKางมีวิจารณญาณ ประกอบด:วย 4 องคUประกอบ ได:แกK 1) บทบาทผู :เรียนและผู :สอน 

(Learners' and Instructors' roles) 2) สภาพแวดล:อมการเรียนรู : (Learning Environment) 3) 

เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู:บนคลาวดU (Cloud Tools) 4) การประเมินผล (Evaluation)  และมี 7 

ขั้นตอน ได:แกK 1) การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures)  2) การเตรียมความ

พร:อมเข:าสู Kการทำกิจกรรมในชั ้นเรียน (Warming up) 3) กิจกรรมการสื ่อสารทางวัฒนธรรม 

(Cultural Communication) 4) การสำรวจปXญหา (Exploring Problems) 5) กำหนดปXญหา 

(Defining a Problem) 6) การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 7) การนำเสนอวิธีการแก:ไข

ปXญหา (Presenting Solution) 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการคิดอยKางมีวิจารณญาณกKอน

และหลังเรียนของกลุKมตัวอยKาง พบวKา คะแนนเฉลี่ยการคิดอยKางมีวิจารณญาณ ของกลุKมตัวอยKางหลัง

การทดลองสูงกวKาคะแนนเฉลี่ยกKอนการทดลอง อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 3. ผลสำรวจ

ความพึงพอใจที่มีตKอระบบฯ ของกลุKมตัวอยKาง อยูKในระดับพึงพอใจมาก 4. ผู :ทรงคุณวุฒิให:การ

ประเมินรับรองระบบ ฯ อยูKในระดับ มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

ศศิพิมล (2560) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนากระบวนการเรียนรู:ด:วยการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช:คอมพิวเตอรUสนับสนุนการเรียนรู :ร Kวมกันเพื ่อสKงเสริม

ความสามารถในการสร:างสรรคUนวัตกรรมห:องสมุดสำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  การวิจัยนี้มี

วัตถุประสงคUการวิจัยเพื่อ 1) พัฒนากระบวนการเรียนรู:ด:วยการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUตามทฤษฎี

กิจกรรมโดยใช:คอมพิวเตอรUสนับสนุนการเรียนรู:รKวมกันเพื่อสKงเสริมความสามารถในการสร:างสรรคU

นวัตกรรมห:องสมุดสำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 2) ศึกษาผลการใช:กระบวนการเรียนรู:ฯ และ 3) 

วิเคราะหUบทบาทของเครื ่องมือ กฎกติกา บทบาทและความรับผิดชอบในทฤษฎีกิจกรรมตาม

กระบวนการเรียนรู:ฯ ที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยสรุปได:วKา คะแนนความสามารถในการสร:างสรรคU

นวัตกรรมห:องสมุดของนิสิตที่เรียนด:วยกระบวนการเรียนรู:ด:วยการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUตามทฤษฎี

กิจกรรมโดยใช:คอมพิวเตอรUสนับสนุนการเรียนรู:รKวมกันมีคKาเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวKากKอนเรียนอยKางมี

นัยสำคัญที่ระดับ .05 นวัตกรรมห:องสมุดที่ผู:เรียนสร:างขึ้นมีลักษณะเปuนนวัตกรรมผลิตภัณฑUและ

บริการโดยมีคะแนนผลงานนวัตกรรมห:องสมุดในระดับมากที ่สุด ผลการประเมินและรับรอง
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กระบวนการเรียนรู:ฯ มีความเหมาะสมในระดับดีมาก ผลการวิเคราะหUบทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา 

บทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในชุมชนด:วยทฤษฎีกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู: ฯ พบวKา 

เครื่องมือคอมพิวเตอรUสนับสนุนการเรียนรู:รKวมกันเปuนเครื่องมือสำคัญที่สนับสนุนการติดตKอสื่อสาร

และการแลกเปลี่ยนเรียนรู:ของสมาชิกในชุมชน สKวนบทบาทและความรับผิดชอบของผู:เรียนแตKละ

กลุKม พบวKา มีการแบKงบทบาทและความรับผิดชอบตามความสามารถของแตKละบุคคลของผู:เรียนท่ี

ทำงานรKวมกันฉันทUเพื่อนคล:ายคลึงกันทุกกลุKม เมื่อพิจารณาบทบาทของผู:สอนและบรรณารักษU พบวKา 

เกิดความรKวมมือกันในการทำงานแบบพันมิตรทั้งผู:สอนและบรรณารักษUให:ความเคารพและยอมรับ

ความสามารถซึ่งกันและกัน รวมถึงแสดงบทบาทนำตามความเชี่ยวชาญของตนเองอยKางชัดเจน สKวน

กฎกติกาของสมาชิกในชุมชนมีสKวนที่พัฒนามาจากการทำกิจกรรมในขั้นตอนการเรียนรKวมกัน ซึ่งไมK

เปuนทางการแตKเปuนเหมือนข:อตกลงท่ีชKวยให:สามารถทำงานรKวมกันได:สำเร็จบรรลุเปôาหมาย 

นรินธนU (2560) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปéดด:วย

วิธีการคิดอยKางเปuนระบบและกระบวนการกลุKมโดยใช:วิดีโอเปuนฐาน เพื่อพัฒนาความสามารถในการ

แก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของผู:เรียนระดับอุดมศึกษา  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ 1) พัฒนารูปแบบ

การออกแบบการสอนแบบเปéดด:วยวิธีการคิด อยKางเปuนระบบและกระบวนการกลุKมโดยใช:วิดีโอเปuน

ฐาน 2) ศึกษาผลของรูปแบบฯ ที่มีตKอความสามารถ ในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของผู:เรียน

ระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบวKา รูปแบบการออกแบบการสอนแบบเปéดด:วยวิธีการคิดอยKางเปuน

ระบบและกระบวนการกลุKม โดยใช:วิดีโอเปuนฐาน เพื ่อพัฒนาความสามารถในการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUของผู:เรียนระดับอุดมศึกษา ประกอบด:วย 4 องคUประกอบ คือ บุคลากร หลักสูตร วิธี

วิทยาการสอน เทคโนโลยี และมีข้ันตอน การออกแบบการสอน 7 ข้ันตอน ได:แกK 1) กำหนดเปôาหมาย 

หลักสูตร รายวิชา 2) วิเคราะหUผู:เรียน 3) กำหนดวัตถุประสงคU เนื้อหา 4) ออกแบบกิจกรรมกลุKม 5) 

ออกแบบวิธีการประเมิน 6) พัฒนาวิดีโอ และการนำไปใช: และ 7) ประเมินการออกแบบการสอน 2. 

กลุ KมตัวอยKางที ่เรียนในรายวิชาที่ได:รับการออกแบบตามรูปแบบ มีคะแนนความสามารถในการ

แก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUหลังเรียนสูงกวKากKอนเรียน อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนน

ในการออกแบบประเมินโดยผู:เชี่ยวชาญในระดับดีมาก และมีการประเมินโดยกลุKมเพื่อน มีคKาคะแนน

ความสอดคล:องของความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUรายกลุKมอยูKในเกณฑUมาก หรือ

คKอนข:างสมบูรณUท่ีขนาดความสอดคล:อง 0.95 

กิตติพันธU (2560) ได:ทำการศึกษาเรื่อง  ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู:คณิตศาสตรUตามแนวคิด

ห:องเรียนกลับทางรKวมกับการเรียนรู:เชิงรุกที่มีตKอความสามารถในการแก:ปXญหาคณิตศาสตรUและ

ความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณของนักเรียนมัธยมศึกษาปßที ่ 5 การวิจัยครั ้งนี ้มี

วัตถุประสงคUเพื ่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการแก:ปXญหาคณิตศาสตรU 2) เปรียบเทียบ

ความสามารถในการแก:ปXญหาคณิตศาสตรUเทียบกับเกณฑUร:อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 3) เปรียบเทียบ

ความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณ กKอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู: 4) เปรียบเทียบ
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ความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู:กับเกณฑUร:อยละ 70 ของ

คะแนนเต็ม ผลการวิจัยสรุปได:วKา 1) นักเรียนที่ได:รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู:คณิตศาสตรUตาม

แนวคิดห:องเรียนกลับทางรKวมกับการเรียนรู:เชิงรุก มีความสามารถในการแก:ปXญหาคณิตศาสตรUหลัง

เรียนสูงกวKากKอนเรียน อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่มีความสามารถในการ

แก:ปXญหาคณิตศาสตรUหลังเรียนไมKสูงกวKาร:อยละ 70 3) ความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณ

หลังเรียนสูงกวKากKอนเรียน อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) นักเรียนมีความสามารถในการคิด

อยKางมีวิจารณญาณหลังเรียนไมKสูงกวKาร:อยละ 70 อยKางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ทศพร (2560) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด:วยการ

เรียนรู:โดยใช:ปXญหาเปuนฐานเพ่ือสKงเสริมการคิดอยKางมีวิจารณญาณของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด:วยการเรียนรู:โดยใช:

ปXญหาเปuนฐานฯ 2) เพื่อศึกษาผลของการใช:รูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด:วยการเรียนรู:โดย

ใช:ปXญหาเปuนฐานฯ 3) เพื่อนำเสนอรูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด:วยการเรียนรู:โดยใช:ปXญหา

เปuนฐานฯ ผลการวิจัยพบวKา 1. องคUประกอบของรูปแบบประกอบด:วย 3 องคUประกอบ ได:แกK 1) ด:าน

เนื้อหาของการเรียนด:วยการศึกษานอกสถานที่เสมือน 2) ระบบบริหารจัดการ 3) สื่อการเรียนรู: 2. 

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช:ปXญหาเปuนฐานเพื่อสKงเสริมการคิดอยKางมีวิจารณญาณ

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แบKงได: เปuน 3 ขั้นตอน ประกอบด:วย 1) ขั้นเตรียมการและ

กำหนดประเด็นปXญหา 2) ขั้นสำรวจและรวบรวมข:อมูล ขั้นตอนที่ 3) ขั้นสรุปและนำเสนอ 3. ผลการ

ทดลองใช:การพัฒนารูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด:วยการเรียนรู:โดยใช:ปXญหาเปuนฐานเพ่ือ

สKงเสริมความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณ พบวKา คะแนนเฉลี่ยการคิดอยKางมีวิจารณญาณ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายเมื่อเรียนด:วยรูปแบบฯ สูงกวKากKอนเรียนอยKางมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 

ชวาลี (2558) ได:ทำการศึกษาเรื่องกลยุทธUการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

กับการจัดการศึกษาโรงเรียนประถมเพื่อนำไปสูKทักษะแหKงศตวรรษที่ 21: การใช:วิธีการเทียบเคียง

สมรรถนะ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคUเพื่อพัฒนามาตรฐานสำหรับการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสารในโรงเรียน สำหรับเสริมสร:างทักษะที่มีความจำแหKงศตวรรษที่ 21 เพื่อศึกษาและ

เทียบเคียงสมรรถนะการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในโรงเรียน ระหวKางโรงเรียน

ที่มีวิธีปฏิบัติที่ดีที่สุด (Best Practices) กับโรงเรียนเอกชนระดับประถมศึกษาประเภทสามัญ ในด:าน

การบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และเพื่อพัฒนากลยุทธUการบูรณาการเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการศึกษาเพื่อนำไปสูKทักษะแหKงศตวรรษที่ 21 ผลการศึกษา

พบวKา องคUประกอบของมาตรฐานการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา

ในโรงเรียนระดับประถมศึกษา มี 4 องคUประกอบ คือ การบูรณาการ ICT ในโรงเรียน สมรรถนะ

ผู:บริหาร สมรรถนะครูผู:สอน และ สมรรถนะนักเรียน ผลของการเทียบเคียงสมรรถนะพบวKา โรงเรียน
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เอกชนระดับประถมศึกษา มีคะแนนรวมเฉลี่ยของมาตรฐานการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร ต่ำกวKา โรงเรียนที่ได:รับรองมาตรฐานสากลในประเทศไทย และโรงเรียนในประเทศ

สิงคโปรU ในภาพรวมกลยุทธUการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการศึกษา

โรงเรียนประถมเพ่ือนำไปสูKทักษะแหKงศตวรรษที่ 21: การใช:วิธีการเทียบเคียงสมรรถนะ ยกเว:นใน 

ด:านกระบวนการเรียนรู: เปuนผู:สร:างแรงบันดาลใจและเปuนแบบอยKางของพลเมืองยุคดิจิทัล และ

ผลสัมฤทธิ์ ที่มีคะแนนรวมเฉลี่ยสูงกวKา กลยุทธUการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร

โรงเรียนเอกชนระดับประถมศึกษา ประกอบด:วย 1 วิสัยทัศนU 6 พันธกิจ 22 กลยุทธU และ 89 แนว

ปฏิบัติ โดยมีรายละเอียดดังนี ้ 1) รKวมสร:าง ICT Roadmap 2) นโยบายมุ Kงสู Kปฏิบัติ 3) พัฒนา

โครงสร:างพื้นฐาน ICT ให:มีความมั่นคง มีประสิทธิภาพและทันสมัย 4) ใช:งานเทคโนโลยีอยKางเต็ม

ศักยภาพ 5) แผนบำรุงดูแลรักษาวัสดุอุปกรณUและโครงสร:างพื้นฐานตKางๆ 6) สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู: 

7) สร:างบรรยากาศการเรียนรู :นอกห:องเรียน 8) บูรณาการ ICT ตามแนวทางของการเรียนรู :ใน

ศตวรรษที่ 21 9) สร:างแรงจูงใจในการบูรณาการ ICT ในการเรียนการสอน10) เรียนรู:ได:ทุกที่ทุกเวลา

ผKานระบบเครือขKายอินเทอรUเน็ต 11) วินัยและจิตสำนึกในการใช: ICT อยKางมีคุณธรรมและจริยธรรม 

12) รณรงคUให:นักเรียนใช:เทคโนโลยีเพื ่อการเรียนรู : 13) ICT สร:างสัมพันธUเครือขKาย 14) ICT 

พัฒนาการสื่อสารประชาสัมพันธU 15) ศูนยU ICT บริการเบ็ดเสร็จ 16) สKงเสริมการใช: ICT เพื่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพการบริหารจัดการและการบริการด:านการศึกษา 17) กำกับ ติดตาม ประเมินผลและ

ตรวจสอบผลการดำเนินงานด:าน ICT 18) ผู:นำการเปลี่ยนแปลงด:าน ICT กับการจัดการศึกษา 19) 

ทักษะ ICT ขั ้นสูงกับผู :บร ิหาร 20) ICT เสริมสร:างสมรรถนะบุคลากร 21) ยกระดับผู :สอนสูK

มาตรฐานสากล และ22) พัฒนาภาวะผู:นำของครู 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข:องกับสมรรถนะนักเรียนสากลท่ีนำเสนอข:างต:น พบวKา มีแนวคิด

ในการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาโดยใช:หลักสูตรการอบรมครูในด:านการจัดการเรียนรู :ฐาน

สมรรถนะเพื่อสKงเสริมความสามารถในการออกแบบการจัดการเรียนรู:ของครูประจำการ โดยพบวKา 

องคUประกอบที่ที่ครูประจำการคิดมีความต:องการจำเปuน ได:แกK การกำหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู: 

การพัฒนาหรือเลือกใช:สื่อ และแหลKงการเรียนรู: การออกแบบการวัดและประเมินผลการเรียนรู: เปuน

ต:น (จินตนา, 2563)  สKวนในด:านการบริหารโรงเรียนได:มีงานวิจัยที่เกี่ยวข:องกับกลยุทธUการบริหาร

วิชาการโรงเรียนตามแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจ

ภาคตะวันออกผลการวิจัยพบวKา กรอบแนวคิดการบริหารวิชาการที่ควรดำเนินการคือการพัฒนา

หลักสูตร การจัดการเรียนรู: การวัดและประเมินผล และการพัฒนาสื่อ แหลKงเรียนรู: นวัตกรรม และ

เทคโนโลยีทางการศึกษา สKวนกรอบแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของ

ระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก ได:แกK สมรรถนะด:านการสื่อสาร สมรรถนะด:านการคิดเชิงนวัตกรรม 

สมรรถนะด:านการเปuนผู:ประกอบการ สมรรถนะด:านการแก:ปXญหาและการตัดสินใจ สมรรถนะด:าน

วัฒนธรรมและความเปuนพลเมือง สมรรถนะด:านวิทยาศาสตรUและเทคโนโลยีสารนเทศ สมรรถนะด:าน
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การทำงานภายใต:สภาพแวดล:อมที่ซับซ:อน ในด:านการพัฒนาผู:เรียนพบวKาด:านกลยุทธUการบริหาร

วิชาการโรงเรียนตามแนวคิดสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจ

ภาคตะวันออก ประกอบด:วย 4 กลยุทธUหลัก คือ พลิกโฉมหลักสูตรสถานศึกษาเพื ่อเสริมสร:าง

สมรรถนะผู:เรียนที ่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก การ

ปรับเปลี่ยนการจัดการเรียนรู:เพื่อเสริมสร:างสมรรถนะผู:เรียนที่ตอบสนองความต:องการจำเปuนของ

ระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก และยกระดับการวัดและประเมินผลเพ่ือเสริมสร:างสมรรถนะผู:เรียนท่ี

ตอบสนองความต:องการจำเปuนของระเบียงเศรษฐกิจภาคตะวันออก (อัมพิกา, 2563) ซ่ึงสอดคล:องกับ

ผลการวิจัยเกี่ยวกับกลยุทธUการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการจัดการศึกษา

เพื่อนำไปสูKทักษะแหKงศตวรรษที่ 21 การใช:วิธีการเทียบเคียงสมรรถนะที่พบวKา โรงเรียนเอกชนระดับ

ประถมศึกษา มีคะแนนรวมเฉลี่ยของมาตรฐานการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

ต่ำกวKา โรงเรียนที่ได:รับรองมาตรฐานสากลในประเทศไทย และโรงเรียนในประเทศสิงคโปรU (ชวาลี, 

2558)  สKวนผลการวิจัยด:านการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU มีการศึกษาวิจัยโดยการออกแบบการจัดการ

เรียนรู:ท่ีสKงเสริมการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUในระดับมัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยสKวน

ใหญK พบวKา ความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUของนักเรียนหลังเรียนอยูKในระดับสูง หรือสูง

กวKากKอนเรียนด:วยกิจกรรมการเรียนรู:ที่ผู:วิจัยออกแบบ (จักรกฤต, 2563; ณัฐวุฒิ, 2561; พีรภัทร, 

2561; นลินทิพยU, 2561; นรินธนU, 2560; กิตติพันธU, 2560) ในด:านการสร:างผลงานผลการวิจัยพบวKา

คะแนนจากแบบประเมินคุณภาพผลงานในทุก ๆ มิติสูงกวKาระยะกKอนการทดลอง (นลินทิพยU, 2561) 

สKวนในด:านบทบาทและความรับผิดชอบของผู:เรียน พบวKา มีการแบKงบทบาทและความรับผิดชอบตาม

ความสามารถของแตKละบุคคลของผู:เรียนที่ทำงานรKวมกันฉันทUเพื่อนคล:ายคลึงกันทุกกลุKม โดยพบวKา 

เกิดความรKวมมือกันในการทำงานแบบพันมิตร ให:ความเคารพและยอมรับความสามารถซึ่งกันและกัน 

รวมถึงแสดงบทบาทนำตามความเชี่ยวชาญของตนเองอยKางชัดเจน สKวนกฎกติกาของสมาชิกที่พัฒนา

มาจากการทำกิจกรรมในขั้นตอนการเรียนรKวมกัน ซึ่งไมKเปuนทางการแตKเปuนเหมือนข:อตกลงที่ชKวยให:

สามารถทำงานรKวมกันได:สำเร็จบรรลุเปôาหมาย (ศศิพิมล,2560) ซึ่งสะท:อนให:เห็นวKากระบวนการ

แก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUมีความเชื่อมโยงกับการเรียนรู:รKวมกัน ในสKวนผลการวิจัยด:านการคิดอยKางมี

วิจารณญาณมีการศึกษาวิจัยโดยการออกแบบการจัดการเรียนรู:ที่สKงเสริมมีการศึกษาวิจัยโดยการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู :ท ี ่ส Kงเสริมการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUในระดับมัธยมศึกษาและ

ระดับอุดมศึกษา ในระดับมัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษา ระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยสKวนใหญK 

พบวKา คะแนนความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUหลังเรียนสูงกวKากKอนเรียน และสูงกวKาเกณ

ที่กำหนด (ทศพร, 2560; นรินธนU, 2560; กิตติพันธU, 2560; ปรัชญาพร, 2561; พิชญUสินี, 2561; วิไล

วรรณ, 2562) แตKเมื่อวัดระดับความสามารถการคิดอยKางมีวิจารณญาณของนักเรียนพบวKา มีระดับ

ความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณอยูKในระดับปานกลาง (ปรัชญาพร, 2561) และที่นKาสนใจ

อีกประเด็นหนึ ่งคือ มีผลการวิจ ัยที ่พบวKาการคิดอยKางมีว ิจารณญาณมีความสอดคล:องของ
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ความสามารถในการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUรายกลุKมอยูKในเกณฑUมาก หรือคKอนข:างสมบูรณU (นรินธนU, 

2560) จากผลการวิจัยดังกลKาวจึงสรุปได:วKา การจัดการเรียนรู:ท่ีชKวยเสริมสร:างสมรรถนะนักเรียนสากล

มีความสำคัญ และการคิดอยKางมีวิจารณญาณมีความเชื่อมโยงกับการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU ทั้งยังมี

สKวนชKวยให:การทำงานรKวมกันบรรลุเปôาหมายอีกด:วย 

Sholahuddin et al. (2021)  ได:ศึกษาเรื่องการใช:กลยุทธUการเรียนรู:ตามรูปแบบการใช:ปXญญา

เปuนฐานเพื่อสKงเสริมความรู:ความเข:าใจด:านสิ่งแวดล:อมและความสามารถทางวิทยาศาสตรU การวิจัยน้ี

มีวัตถุประสงคUเพื่อศึกษารูปแบบการการใช:ปXญญาเปuนฐานของนักเรียน จากโรงเรียนมัธยมศึกษา

ตอนต:น การศึกษาสรุปได:วKา กลยุทธUการเรียนรู:ตามรูปแบบการใช:ปXญญาเปuนฐาน สามารถสKงเสริม

ความรู:ความเข:าใจด:านสิ่งแวดล:อมและความสามารถทางวิทยาศาสตรUได: นอกจากน้ีกลยุทธUการเรียนรู:

สนับสนุนนักเรียนที่มีรูปแบบทางปXญญาแตกตKางกัน การชKวยเหลือทางปXญญา (Scaffolding) ยังเปuน

สิ่งจำเปuนสำหรับงานที่ต:องคิดซับซ:อน เชKน การรู:หนังสือทางวิทยาศาสตรU โดยเฉพาะอยKางยิ่งในกลุKม

บุคคลที่มีลักษณะการคิดวกวน (Field Dependent) ผลการวิจัยนี้สรุปได:วKา CSBLS มีศักยภาพใน

การพัฒนาความรู:ความเข:าใจด:านสิ่งแวดล:อมและความสามารถทางวิทยาศาสตรUของนักเรียนตลอด

กระบวนการเรียนรู: การชKวยเหลือทางปXญญา (Scaffolding) มีสKวนชKวยพัฒนาสมรรถนะตKาง ๆ เชKน 

ทักษะการให:เหตุผลทางวิทยาศาสตรU ทักษะการประมวลผลทางวิทยาศาสตรU ทักษะทางปXญญา 

(Cognitive Skills) ทักษะเชิงกระบวนวิธี (Procedural Skills) ทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

(Critical Thinking) 

Park and Shin (2021) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การสำรวจความต:องการลำดับความสำคัญของ

ความสามารถหลักของนักศึกษาวิทยาลัยเกษตรที ่กำหนดโดยบริษัทการเกษตร: กรณีศึกษาใน

มหาวิทยาลัย G ผลการสำรวจความต:องการพบวKา ความสำคัญลำดับแรกของการศึกษาคือ จิต

วิญญาณของชุมชน (ร:อยละ 22.10) อันดับสองคือ ความสามารถในการหลอมรวม (ร:อยละ 15.60) 

สิ่งท่ีสำคัญที่สุดในเปôาหมายด:านการศึกษาท่ีบริษัทด:านการเกษตรต:องการคือ ปลูกฝXงทรัพยากรมนุษยU

ให:มีจิตวิญญาณของชุมชนและมีการตัดสินอยKางมีจริยธรรม รองลงมาคือ ปลูกฝXงให:มีการสื่อสารอยKาง

จริงจังและมีทักษะในการแก:ปXญหา รองลงมาคือ ปลูกฝXงให:มีการคิดเชิงวิทยาศาสตรUและจินตนาการ

สร:างสรรคUสิ่งที่แปลกใหมK ประกอบด:วยสมรรถนะยKอย (Sub-competencies) ที่บริษัทต:องการได:แกK 

จิตวิญญาณของชุมชน ( = 4.32, SD=0.96) คุณคKาที่พึงประสงคU ( = 4.30, SD=1.05), ความเห็น

อกเห็นใจ ( = 4.28, SD=0.95) ความสามารถในการบรรจบ (Convergence Capability) ( = 

4.16, SD=0.88) ความคิดสร:างสรรคU ( = 4.11, SD=0.83) จิตวิญญาณหน:าที่พลเมือง ( = 4.10, 

SD=0.91) และการคิดอยKางมีเหตุผล/คิดอยKางมีวิจารณญาณ ( = 3.94, SD=1.04) ตามลำดับ ซึ่งมี

ความแตกตKางอยKางมีนัยสำคัญในสมรรถนะยKอยที่ต:องการ ขึ้นอยูKกับจำนวนพนักงานเต็มเวลาท่ี

ต:องการ เชKน ความคิดสร:างสรรคU ซึ่งเปuนสิ่งที่จำเปuนที่สุดสำหรับบริษัทที่มีพนักงานน:อยกวKา 3 และ

บริษัทที่มีพนักงาน 4-7 คน ในขณะที่บริษัทที่มีพนักงาน 31 คนขึ้นไป มีความต:องการจิตวิญญาณ

x x
x x

x x
x
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หน:าที่พลเมืองมากที่สุด จากผลการวิจัยดังกลKาวสรุปได:วKา เปôาหมายทางการศึกษาที่บริษัทต:องการ

มากที่สุดคือการปลูกฝXงทรัพยากรมนุษยUให:มีจิตวิญญาณที่เปuนสKวนหนึ่งของชุมชนและให:มีการตัดสิน

อยKางมีจริยธรรม 

Wang (2021) ได:ทำการศึกษาเรื ่อง ผลกระทบของการสอนการแก:ไขปXญหาออนไลนUและ

ทัศนคติตKอกลยุทธUการสอนที่มีตKอความคิดสร:างสรรคUของนักเรียน เนื่องจากความสามารถในการ

แก:ปXญหาเปuนสKวนสำคัญของชีวิตประจำวัน ดังนั ้นควรปลูกฝXงความอยากรู:อยากเห็นและความ

กระหายการเรียนรู:เพื่อให:พวกเขาพัฒนาทักษะการแก:ปXญหาและทักษะการคิดอยKางอิสระ นอกจาก

ทัศนคติเชิงบวกและความกระตือรือร:นแล:ว ความสามารถเหลKานี้เปuนสิ่งจำเปuนในการแก:ปXญหาตลอด

ชีวิตและชKวยพัฒนาความเชื่อมั่น เพื่อให:บรรลุวัตถุประสงคUทางการศึกษาในบริบทแหKงโลกาภิวัตนU 

ความสามารถในการสร:างสรรคUเปuนสิ่งจำเปuนในการสร:างความได:เปรียบในการแขKงขัน ดังนั้นความคิด

สร:างสรรคU การคิดอยKางมีวิจารณญาณ ความสามารถในการแก:ปXญหา จึงเปuนสมรรถนะพื้นฐานท่ี

จำเปuนสำหรับพลเมืองของโลกอนาคต ความคิดสร:างสรรคUควรบูรณาการเข:ากับการสอนรายวิชาเพ่ือ

ปลูกฝXงการเรียนรู:ตลอดชีวิตและทัศนคติที่สร:างสรรคUในการดำเนินชีวิต แบบสอบถามถูกแจกจKายให:

นักศึกษา 420 คนในวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยในฝูเจี้ยน (Fujian) ประเทศจีน ผลการวิจัยพบวKาคน

รุ KนใหมKต:องการให:สนับสนุนระดับสูงในการพัฒนาความคิดสร:างสรรคU และบูรณาการวิชาท่ี

หลากหลาย เชKน ธรรมชาติ มนุษยศาสตรU และเทคโนโลยี ต:องใช:จิตนาการขั้นสูงในการปลูกฝXง

ความคิดสร:างสรรคUให:กับคนรุKนใหมK 

Suárez et al. (2021) ได:ทำการศึกษาเร่ือง การเรียนรู:แบบกลับด:านสำหรับโมดูลการเรียนรู:ใน

หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรUที่มีมากกวKาการดูวิดีโอ: การพัฒนาทักษะสKวนบุคคลและทักษะทางวิชาชีพ 

เนื ่องด:วยทางคณะกรรมการรับรองคุณภาพด:านวิศวกรรมและเทคโนโลยี (The Accreditation 

Board for Engineering and Technology, ABET) ได:เน:นถึงผลลัพธUสองประการสำหรับนักศึกษา

วิศวกรรมที่ได:รับการรับรอง: ความสามารถในการสื่อสารอยKางมีประสิทธิภาพกับผู:ฟXงที่หลากหลาย 

และความสามารถในการรับและใช:ความรู:ใหมKตามความจำเปuน โดยใช:กลยุทธUการเรียนรู:ที่เหมาะสม 

ในทำนองเดียวกัน ชKวงไมKกี่ปßที่ผKานมา การสอบข:อเขียน งานที่มอบหมาย และการนำเสนอปากเปลKา 

แสดงให:เห็นถึงการขาดทักษะการถKายทอดในหมูKนักศึกษาวิศวกรรมศาสตรU การสอบแบบกลับด:านจะ

ชKวยสKงเสริมให:นักศึกษาบรรลุผลเหลKานี้ รวมถึงสมรรถนะอื่น ๆ ได:แกK การอKานเพื่อเข:าใจ ทักษะการ

สื่อสาร การสร:างบุคลิก การทำงานรKวมกัน การคิดอยKางมีวิจารณญาณ และการคิดสร:างสรรคU ดังน้ัน

การเรียนกลับด:านเปuนมากกวKาแคKการดูวิดีโอ งานวิจัยนี้เสนอกลยุทธUการเรียนรู:ที่สามารถถKายทอดได:

แบบใช:หลักฐานเปuนฐานสองรูปแบบ ซึ่งสร:างจากรูปแบบการเรียนกลับด:านและนำไปประยุกตUใช:ใน

หลักสูตรวิศวกรรมศาสตรUในชKวงปßที่สองของการระบาดทั่วโลกของโควิด-19 การเรียนรู:โดยใช:ปXญหา

เปuนฐาน และการมอบหมายงานเปuนทีม งานวิจัยนี้ประกอบด:วยสองขั้นตอน ขั้นตอนแรกทบทวน

รายงาน งานเขียน และแบบทดสอบ ท่ีสKงโดยนักศึกษาอยKางเปuนระบบ รวมถึงวิเคราะหUการดูวิดีโอเพ่ือ
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ตรวจสอบการใช:ในทางที่ผิด ในขั้นตอนที่สองผู:จัดทำตรวจสอบแนวโน:มของผลลัพธU การรับรู:ของ

นักศึกษาและตัวชี้วัดความสำเร็จอื่น ๆ แสดงให:เห็นถึงความเปuนไปได:ในการสKงเสริมผู:เรียนให:บรรลุผล

การถKายทอด การสื่อสารและความรู: ผลการวิจัยแสดงให:เห็นวKา แนวทางที่เน:นผู:เรียนเปuนศูนยUกลาง

ชKวยให:นักศึกษาเรียนรู:ได:ดีขึ้น มีความเข:าใจ มีความสามารถในการประยุกตUใช: และสามารถถKายทอด

ความรู:ได:ดีข้ึน แตKผู:เรียนยังต:องการให:ทางสถาบันเน:นความสำคัญของทักษะการส่ือสารของนักศึกษา 

Lim and Han (2020) ได:ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนากลยุทธUการออกแบบการเรียนการสอน

เพื ่อบูรณาการระบบสนับสนุนออนไลนUสำหรับการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUสำหรับการสอนใน

มหาวิทยาลัย ในการศึกษาครั ้งนี ้มีวัตถุประสงคUเพื ่อศึกษาการใช:ระบบสนับสนุนออนไลนUเพ่ือ

พัฒนาการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUในสภาพแวดล:อมระดับอุดมศึกษา โดยเปôาหมายเพื่อทบทวนกล

ยุทธUการออกแบบการเรียนการสอนที่ชKวยให:สามารถบูรณาการระบบสนับสนุนให:เข:ากับหลักสูตรของ

มหาวิทยาลัยได: รูปแบบการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU ชKวยในการพัฒนาความสามารถด:านการคิดอยKาง

สร:างสรรคU ชKวยกระตุ:นการคิดแบบแยกสKวน (Divergent Thinking) และการคิดแบบหลอมรวม 

(Convergent Thinking) ของผู:เรียนได:อยKางมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกันก็สนับสนุนแนวทางที่เปuน

ระบบเพื่อหาแนวทางแก:ไขปXญหาที่สร:างสรรคUและชKวยให:เกิดการเรียนรู :ที ่มีความหมายโดยใช:

เครื่องมือสนับสนุน การศึกษานี้เสนอกลยุทธUการออกแบบที่สำคัญเพื่อให:บรรลุในการประยุกตUใช:

ระบบสนับสนุนออนไลนUแบบบูรณาการกับหลักสูตรของมหาวิทยาลัยที่จะชKวยสKงเสริมความสามารถ

ในการแก:ปXญหา โดยมีข:อสรุปดังนี้ กิจกรรมในหลักสูตรครุศาสตรU จัดกิจกรรมการเรียนรู:บนระบบ

สนับสนุนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUแบบออนไลนU โดยเรียนเนื้อหาผKานการเรียนอิเล็กทรอนิกสUเน:น

การเขียนบันทึกสะท:อนคิด สร:างบรรยากาศการเรียนรู :ให:ผู :เรียนคุ :นชินกับระบบสนับสนุนการ

แก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUแบบออนไลนU ให:ผู :เรียนลงทะเบียนกับระบบสนับสนุนการแก:ปXญหาเชิง

สร:างสรรคUแบบออนไลนU ในกระบวนการเรียนรู:ให:ผู:เรียนใช:การคิดแบบแยกสKวนแบบระดมความคิด 

การใช:ความคิดแบบหลอมรวม (ไมKบังคับ): HIT, PMI, กระเมินผลการเรียนรู:แบบเมทริกซUและการ

เขียนบันทึกสะท:อนคิดทุกระยะ สKวนกิจกรรมออฟไลนU จัดการเรียนรู:เชิงสร:างสรรคU ผู:สอนแนะนำ

หัวข:อสำหรับโครงงานกลุKม กำหนดทิศทางปXญหาสำหรับโครงงานกลุKม แนะนำระบบสนับสนุนการ

แก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUแบบออนไลนU นำเสนอปXญหาสำหรับโครงงานกลุKม จัดสมาชิกในกลุKม เลือก

ผู:นำทีม แนะนำแตKละระยะการสอน มีการอภิปรายภายในกลุKม ให:ข:อมูลการสังเกตและผลตอบรับ

จากอาจารยU ให:ผู:เรียนนำเสนอโครงงานกลุKม ให:ผู:เรียนประเมินภายในกลุKมแบบสะท:อนคิด กิจกรรม

ในหลักสูตรวิศวกรรมศาสตรU จัดกิจกรรมการเรียนรู:บนระบบสนับสนุนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU

แบบออนไลนU โดยให:ผู:เรียนลงทะเบียนในระบบออนไลนU เลือกผู:นำทีม ตั้งชื่อทีม จัดระเบียบความคิด

และสKงมอบไอเดีย ผู:นำทีมจัดตั้งกฎเกณฑUของการทำงานเปuนทีม สมาชิกรKวงมกันประเมินทางเลือก 

จัดระบบและการสื่อสารความคิดเห็นของแตKละคน ประเมินทางเลือกการออแบบจากความต:องการ

ของลูกค:าประเมินกิจกรรมออนไลนUโดยให:ผู:สอนมีสKวนรKวม กิจกรรมออฟไลนU ผู:สอนแนะนำโครงงาน 
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ให:ข:อมูลผู:เรียนเกี่ยวกับระบบสนับสนุนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUแบบออนไลนU แบKงกลุKมและ

อธิบายกิจกรรมกลุKม เปéดโอกาสให:โอกาสผู:เรียนในการฝ†กปฏิบัติ และตั้งชื่อทีม อธิบายขั้นตอนของ

กิจกรรมฝ†กปฏิบัติ ให:ไอเดียและผลตอบรับ ผู:เรียนรKวมกันอภิปรายไอเดียและชKวยกันคิดทางเลือกใน

การออกแบบเพิ่มอีก 6-8 ทางเลือก อภิปรายผลการประเมินทางเลือกที่มีเลือก 3-4 ทางเลือกลดและ

เลือกทางเลือกการออกแบบท่ีดีท่ีสุดจากอภิปรายผลการประเมิน 

Marnita et al. (2020) ได:ศึกษาเรื่อง การใช:รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช:

ปXญหาเปuนฐานที่มีผลตKอความสามารถในการคิดอยKางมีวิจารณญาณของนักศึกษาในหลักสูตรอุณหพล

ศาสตรU การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคUเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอยKางมีวิจารณญาณนักศึกษาครูฟéสิกสU ซ่ึงจะ

เกิดจากการใช:การสอนแบบปXญหาเปuนฐานอิงกับการเรียนแบบผสมผสานในวิชาอุณหพลศาสตรU การ

ได:ข:อมูลในการศึกษาครั้งนี้ดำเนินกับนักศึกษาชั้นปßที่สามของหลักสูตรฟéสิกสUที่ลงเรียนวิชาอุณหพล

ศาสตรU ผลการวิจัยพบวKา การใช:รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช:ปXญหาเปuนฐาน 

สามารถใช:ในการพัฒนาการคิดอยKางมีวิจารณญาณของนักศึกษาได:ผล และนักศึกษาที่เรียนด:วย

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช:ปXญหาเปuนฐานที่มีผลตKอความสามารถในการคิดอยKาง

มีวิจารณญาณของนักศึกษาในหลักสูตรอุณหพลศาสตรUมีความสุขในการได:เรียนรู:อยKางตKอเน่ือง 

จากการศึกษางานวิจัยที่ข:างต:นสรุปได:วKา สมรรถนะสากลของนักเรียนมีความสำคัญและมี

ความจำเปuนที ่ต:องมีการพัฒนา ทั ้งในด:าน ความคิดสร:างสรรคU การแก:ปXญหา การคิดอยKางมี

วิจารณญาณ เนื่องจากสมรรถนะเหลKาน้ีเปuนสKวนสำคัญในการดำเนินชีวิต ซึ่งเปuนความสามารถในการ

สร:างสรรคUเปuนสิ่งจำเปuนในการสร:างความได:เปรียบในการแขKงขัน ดังนั้นความคิดสร:างสรรคU การคิด

อยKางมีวิจารณญาณ ความสามารถในการแก:ปXญหา จึงเปuนสมรรถนะพื้นฐานที่จำเปuนสำหรับพลเมือง

ของโลกอนาคต ความคิดสร:างสรรคUควรบูรณาการเข:ากับการสอนรายวิชาเพ่ือปลูกฝXงการเรียนรู:ตลอด

ชีวิตและทัศนคติที่สร:างสรรคUในการดำเนินชีวิต คนรุKนใหมKต:องการให:สนับสนุนระดับสูงในการพัฒนา

ความคิดสร:างสรรคU และบูรณาการวิชาที่หลากหลาย (Wang, 2021) นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่ทำการ

สำรวจในสถานประกอบการพบวKา สถานประกอบการมีความต:องการให:สถานศึกษาปลูกฝXงทรัพยากร

มนุษยUให:มีจิตวิญญาณของชุมชนและมีการตัดสินอยKางมีจริยธรรม ปลูกฝXงให:มีการสื่อสารที่ดี และมี

ทักษะในการแก:ปXญหา รวมท้ังการคิดเชิงวิทยาศาสตรUและจินตนาการสร:างสรรคUส่ิงท่ีแปลกใหมK (Park 

and Shin, 2021) ในด:านการจัดการเรียนการสอน มีผลการวิจัยพบวKา แนวทางที่เน:นผู:เรียนเปuน

ศูนยUกลางชKวยให:นักศึกษาเรียนรู:ได:ดีข้ึน มีความเข:าใจ มีความสามารถในการประยุกตUใช: และสามารถ

ถKายทอดความรู:ได:ดีขึ้น แตKผู:เรียนยังให:ความสำคัญตKอทักษะการสื่อสาร (Suárez et al., 2021) โดย

เรียนเนื้อหาผKานการเรียนอิเล็กทรอนิกสUเน:นการเขียนบันทึกสะท:อนคิด และให:ผู:เรียนประเมินภายใน

กลุKมแบบสะท:อนคิด ผKานระบบสนับสนุนการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUแบบออนไลนUที่ผู:วิจัยพัฒนาข้ึน 

(Lim and Han, 2020) และการใช:รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช:ปXญหาเปuนฐาน 

สามารถใช:ในการพัฒนาการคิดอยKางมีวิจารณญาณของนักศึกษาได:ผล และนักศึกษาที่เรียนด:วย
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รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช:ปXญหาเปuนฐานที่มีผลตKอความสามารถในการคิดอยKาง

มีวิจารณญาณของนักศึกษาในหลักสูตรอุณหพลศาสตรUมีความสุขในการได:เรียนรู:อยKางตKอเนื่อง 

(Marnita et al., 2020) ขณะเดียวกันการชKวยเหลือทางปXญญา (Scaffolding) มีสKวยชKวยพัฒนา

สมรรถนะตKาง ๆ เชKน ทักษะการให:เหตุผลทางวิทยาศาสตรU ทักษะการประมวลผลทางวิทยาศาสตรU 

ทักษะทางปXญญา (Cognitive Skills) ทักษะเชิงกระบวนวิธี (Procedural Skills) ทักษะการคิดอยKาง

มีวิจารณญาณ (Critical Thinking) (Sholahuddin et al., 2021)   

 

2.6  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข-อง  

จากการศึกษาหลักการที่เกี่ยวข:องกับการเรียนรู:ท:าทายแบบไฮบริดผKานแพลตฟอรUมบอรUดเกม

เสมือนเพื่อสKงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลพอสรุปได:วKา การเรียนรู:บนความท:าทายมี

กระบวนการจัดการเรียนรู:ท:าทายมี 3 ขั้นตอนหลัก ได:แกK การมีสKวนรKวมของผู:เรียน การค:นหาความ

จริง และการปฏิบัติการแก:ปXญหาที่ท:าทาย และเมื่อนำมาประยุกตUใช:ในการจัดการเรียนรู:ตามรูปแบบ

การเรียนรู:แบบไฮบริดท่ีมีการผสมการเรียนแบบเผชิญหน:าและการเรียนแบบออนไลนU ท่ีประกอบด:วย 

องคUประกอบด:านครูและนักเรียน ด:านสาระวิชาออนไลนUและ/หรือสมรรถนะที่พึงประสงคU ด:านการ

เรียน F2F ด:านห:องเรียนออนไลนU ด:านอุปกรณUสื่อสาร และด:านความยืดหยุKนในการจัดการเรียนรู: ซ่ึง

เปuนการเรียนที่ผสมกันระหวKางการเรียนแบบเผชิญหน:าในชั้นเรียนและการเรียนออนไลนUที่เกิดขึ้นใน

เวลาเดียวกัน (Synchronous) และคนละเวลากัน (Asynchronous) โดยเชื่อมโยงกันด:วยเครือขKาย

โทรคมนาคม มีอัตราการผสมอยูKระหวKางร:อยละ 30-79 ในการนำบอรUดเกมมาประยุกตUใช:กับการ

จัดการเรียนรู:เพื ่อชKวยสKงเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน สKงเสริมความเปuนพลเมืองดิจิทัล ชKวย

พัฒนาการทักษะการสื่อสาร ชKวยให:เกิดฝ†กสมาธิ การสังเกต ความจำ ความเข:าใจ ซึ่งอาจรวมถึงเรื่อง

ความคิดสร:างสรรคUและจินตนาการ  ความกล:าแสดงออก การแก:ไขปXญหาเฉพาะหน:า และมีอิทธิพล

ตKอความสนใจในเรื่องที่เรียน ชKวยฝ†กการใช:ความสามารถทางสติปXญญาในการแก:ปXญหา และยังเปuน

การใช:ความพยายามเอาชนะความท:าทายทางอารมณU ท้ังน้ีการประยุกตUใช:กลยุทธUตKาง ๆ ในบอรUดเกม 

เชKน การอธิบายและการเรียนรู:การเลKนเกมของผู:เลKนคล:ายกับหลักการและทฤษฎีการเรียนรู: ในการนำ

บอรUดเกมมาใช:เพื ่อพัฒนาทักษะที่พึงประสงคUควรใช:กระบวนการจัดการเรียนรู :ท่ีสอดคล:องกับ

สมรรถนะที่ต:องการให:เกิดกับผู:เรียนรKวมด:วย ในสKวนสมรรถนะสากลของนักเรียนมีความสำคัญและมี

ความจำเปuนที่ต:องมีการพัฒนา ทั้งในด:านการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคU และการคิดอยKางมีวิจารณญาณ 

เนื่องจากสมรรถนะเหลKานี้เปuนสKวนสำคัญของการดำเนินชีวิตประจำวัน ท่ีสิ่งจำเปuนในการสร:างความ

ได:เปรียบในการแขKงขัน และเปuนสมรรถนะพื้นฐานที่จำเปuนสำหรับพลเมืองของโลกอนาคต ในสKวน

ของสมรรถนะด:านการแก:ปXญหาเชิงสร:างสรรคUประกอบไปด:วย 5 สมรรถนะยKอย ประกอบด:วย การ

ทำความเข:าใจปXญหา การตีความ/แปลความหมายให:ชัดเจน การเลือกวิธีแก:ปXญหาและทดสอบ

สมมติฐาน การวางแผนการดำเนินการ  การดำเนินการ/สร:างความท:าทายอยKางสร:างสรรคU และการ
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สรุปและติดตามผล สKวนสมรรถนะด:านการคิดอยKางมีวิจารณญาณ ประกอบไปด:วย องคUประกอบ 6 

องคUประกอบ ได:แกK การสรุปแบบนิรนัย การให:ความหมาย การพิจารณาความนKาเชื ่อถือของ

แหลKงข:อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการ

นิยามและการระบุข:อสันนิษฐาน ที่กลKาวมานั้นการพัฒนาสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลตามแนว

ทางการสKงเสริมการเปuนพลเมืองโลกควรจัดการเรียนรู:ให:สอดคล:องกับความก:าวหน:าของเทคโนโลยีใน

บริบทของสังคมแหKงการเรียนรู: เพื่อให:ได:ผลการเรียนรู:ที่มีประสิทธิภาพสูงสุดแกKผู:เรียน ผู:วิจัยจึงมี

ความสนใจที่จะศึกษาการเรียนรู :ท:าทายไฮบริดโดยใช:แพลตฟอรUมบอรUดเกมเสมือนเพื่อสKงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

 



 
บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
 

การศึกษาการเรียนรู ,ท,าทายแบบไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล เปIนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดย

ผู,วิจัยได,ดำเนินการวิจัย ดังน้ี 

ระยะท่ี 1 สังเคราะห<สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ระยะที่ 2 สังเคราะห<กระบวนการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกม

เสมือน 

ระยะท่ี 3 พัฒนารูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพ่ือ

สAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ระยะที่ 4 พัฒนาระบบการเรียนรู ,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพ่ือ

สAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ระยะที่ 5 ประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ได,เรียนโดยใช,รูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดย

ใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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ระยะดำเนินการวิจัยเรื่อง การเรียนรู,แบบท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน

เพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-1  การดำเนินการวิจัยระยะที่ 1 สังเคราะห<สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

ระยะท่ี 1 สังเคราะห4สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ขั้นตอนการดำเนินการ ผลลัพธ4 

1. ศึกษา วิเคราะห0 สังเคราะห0 แนวคิด ทฤษฎี 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขAองกับสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 

 

1. สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่

ครอบคลุมสมรรถนะตHอไปน้ี 

 1) การแกAปMญหาเชิงสรAางสรรค0 

 2) การคิดอยHางมีวิจารณญาณ  

ระยะท่ี 2 สังเคราะห4กระบวนการเรียนรูHทHาทายไฮบริดโดยใชHแพลตฟอร4มบอร4ดเกมเสมือน 
 

ข้ันตอนการดำเนินการ ผลลัพธ4 

1. ศึกษา วิเคราะห0 แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวขAองกับกระบวนการเรียนรูAอยHางทAา

ทายไฮบริดโดยใชAแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือน

ครอบคลุมประเด็นตHอไปนี้  

1) รูปแบบการเรียนรูA 

2) การเรียนรูAบนความทAาทาย 

3) การเรียนแบบไฮบริด 

4) แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือน 

1. ความหมาย, องค0ประกอบ, กระบวนการ 

ของรูปแบบการเรียนรูAทAาทายไฮบริดโดยใชA

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือน 

2. กรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนรูA

ทAาทายไฮบริดโดยใชAแพลตฟอร0มบอร0ดเกม

เสมือนเพื่อสHงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 

 

 

ภาพท่ี 3-2   การดำเนินการวิจัยระยะท่ี 2  สังเคราะห<กระบวนการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดย

ใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน 
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ระยะท่ี 3 พัฒนารูปแบบการเรียนรูHทHาทายไฮบริดโดยใชHแพลตฟอร4มบอร4ดเกมเสมือนเพ่ือ
สSงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 ขั้นตอนการดำเนินการ ผลลัพธ4 

รHางรูปแบบการเรียนรูA ฯ ประกอบดAวย 

1) องค0ประกอบของรูปแบบ ฯ 

2) วัตถุประสงค0ของรูปแบบ ฯ 

3) การวัดผลประเมินผล 

4) หลักการจัดการเรียนรูAบนความทAาทายแบบ

ไฮบริด  

5) การเรียนรูAอยHางทAาทาย มี 3 ขั ้นตอนคือ 

การมีสHวนรHวม การคAนหาความจริง และการ

ปฏิบัติการแกAปMญหาที่ทAาทาย 

6) แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนที่มีการ

ปฏิสัมพันธ0แบบเรียลไทม0 

 

(ฉบับรHาง) รูปแบบการเรียนรูAทAาทายไฮบริด

โดยใชAแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพื่อ

สHงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

ตรวจสอบและพัฒนารHางรูปแบบการเรียนฯ ดังน้ี 

- นำรHางรูปแบบฯใหAอาจารย0ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ0ตรวจสอบความเหมาะสมและ

ปรับปรุง 

- นำรHางรูปแบบฯ ไปสอบถามความคิดเห็นจาก

ผูAเช่ียวชาญ 11 คน พรAอมทั้งพิจารณาความ

เหมาะสมของรูปแบบ 

- ปรับปรุงรูปแบบตามขAอเสนอแนะ 

 

รูปแบบการเรียนรูAทAาทายไฮบริดโดยใชA

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพื่อสHงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ภาพท่ี 3-3   การดำเนินการวิจัยระยะท่ี 3 พัฒนารูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,

แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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ระยะท่ี 4 พัฒนาระบบการเรียนรูHทHาทายไฮบริดโดยใชHแพลตฟอร4มบอร4ดเกมเสมือนเพ่ือสSงเสริม
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

นำตAนแบบระบบการเรียนรู AอยHางทAาทายไฮบริดโดยใชA

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนฯ ใหAผูAเชี่ยวชาญจำนวน 11 

คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสม และปรับปรุงแกAไขตาม

คำแนะนำของผูAเช่ียวชาญ 

 

ระบบการเรียนรูAอยHางทAาทายไฮบริดโดยใชA

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนฯ ที่ไดAรับการ

ประเมินความเหมาะสมและความ

สอดคลAองกับจุดประสงค0ของรูปแบบ 

1. พัฒนาระบบการเรียนรูAฯ จากรูปแบบการเรียนรูAอยHางทAา

ทายแบบไฮบริดฯ 

 

 

ตAนแบบระบบการเรียนรูAอยHางทAาทายแบบ

ไฮบริดฯ ประกอบดAวย 

- วัตถุประสงค0ของรูปแบบการเรียนรูAฯ เพื่อ

สHงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

- กระบวนการเรียนรูAการเรียนรูAทAาทาย มี 3 

ขั้นตอนคือ การมีสHวนรHวม การคAนหา

ความจริง และการปฏิบัติการแกAปMญหาที่

ทAาทาย 

- รูปแบบการเรียนรูAไฮบริด  

- การวัดผลโดยการประเมินสมรรถนะ

น ักเร ียนมาตรฐานสากล ครอบคลุม

สมรรถนะการแกAปMญหาเชิงสรAางสรรค0 

และการคิดอยHางมีวิจารณญาณ 

 

ขั้นตอนการดำเนินการ ผลลัพธ4 

ภาพท่ี 3-4  การดำเนินการวิจัยระยะที่  4 พัฒนาระบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช, 

               แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพือ่สAงเสรมิสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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ภาพท่ี 3-5   การดำเนินการวิจัยระยะที่  5 ประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ได,เรียนโดยใช,รปูแบบ 

              การเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะ 

               นักเรียนมาตรฐานสากล 

 

ระยะท่ี 5 ประเมินสมรรถนะของนักเรียนท่ีไดHเรียนโดยใชHการเรียนรูHทHาทายไฮบริดโดยใชH
แพลตฟอร4มบอร4ดเกมเสมือนเพ่ือสSงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ขั้นตอนการดำเนินการ ผลลัพธ4 

ประเมินสมรรถนะฯ โดยทดลองใชAรูปแบบการจัดการเรียนรูA

ที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปhที่ 4-5  

โดยดำเนินการดังน้ี 

ดำเนินการเก็บรวบรวมขAอมูล 

-ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลกHอนเรียน  

-ทดลองใชAรูปแบบ ฯ (8 ครั้ง)  

ทดลองแบบ The Randomized Pretest-Posttest 

Control Group Design 

-ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลหลังเรียน 

วิเคราะห0ขAอมูลและสรุปผลการทดลอง 

ขAอมูลจากการทดลองใชAรูปแบบการจัดการ

เรียนรูAที่พัฒนาขึ้น คือ สรุปผลคะแนน

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ประกอบดAวย  

1) สรุปผลคะแนนสมรรถนะการ

แกAปMญหาอยHางทAาทาย 

2) สรุปผลคะแนนสมรรถนะการคิดอยHาง

มีวิจารณญาณ 

4. นำผลจากการดำเนินทดลองมาเปÄนขAอมูลในการปรับปรุง

แกAไขรูปแบบการจัดการเรียนรูAอยHางทAาทายไฮบริดโดยใชA

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพื่อสHงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 

 

รูปแบบการเรียนรูAอยHางทAาทายไฮบริดโดย

ใชAแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพื่อ

สHงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล

ที่ปรับปรุงหลังการทดลองแลAว 

 

การเรียนรูHอยSางทHาทายไฮบริดโดยใชHแพลตฟอร4มบอร4ดเกมเสมือนเพ่ือสSงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 
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3.1  การดำเนินการวิจัยระยะท่ี 1 สังเคราะห4สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
 ในการสังเคราะห<สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู ,วิจัยศึกษา ความหมาย วิเคราะห< 

สังเคราะห< แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข,องกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ผู,วิจัยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข,อง ท้ังเชิงนโยบายภาครัฐ โดยมีรายละเอียดดังตAอไปน้ี 

3.1.1  สังเคราะห<องค<ประกอบสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

องค<ประกอบของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลขององค<กรเพ่ือความรAวมมือและการพัฒนา

ทางเศรษฐกิจ ได,กลAาวถึงสมรรถนะในแงAมุมของการประยุกต<ใช,กับความรู,และทักษะในชีวิตรAวมกัน

สถานการณ<ทั่วไปสมรรถนะจะครอบคลุมสามมิติคือ ความรู, ทักษะความชำนาญ และทัศนคติ (ความ

เชื ่อ นิส ัย คAานิยม) ซึ ่งจ ัดเปIนสมรรถนะหลักได, 4 สมรรถนะหลัก และมีองค<ประกอบเปIน

สมรรถนะฉพาะ  (OECD., 2019)  สมรรถนะหลักและสมรรถนะเฉพาะ โดยจำแนกสมรรถนะที่สำคัญ

เปIน 4 สมรรถนะหลัก ดังนี้ สมรรถนะทางปyญญา (Cognitive Competencies) ซึ่งประกอบด,วย

สมรรถนะเฉพาะดังนี้สมรรถนะด,านการสื่อสาร (Communication) ได,แกA การอAาน การเขียน การ

สื่อสารด,วยวาจา ความสามารถทางภาษาตAางประเทศ สมรรถนะหลักด,านการประมวลผลข,อมูล 

(Information Processing) ได,แกA สมรรถนะเฉพาะด,านการคิด และการจัดการสารสนเทศ สมรรถนะ

หลักด,านการแก,ปyญหา (Problem Solving) ได,แกA สมรรถนะเฉพาะด,านความตระหนักถึงปyญหา และ

การคิดหาแผนการดำเนินการกับปyญหาด,วยวิธีการที่เหมาะสมกับปyญหานั้น สมรรถนะหลักด,านการ

เรียนรู, (Learning) ได,แกA สมรรถนะเฉพาะด,านเรียนรู,ที่จะเรียนและการสะท,อนความคิด และการ

จัดการการเรียนรู,ของตนเองอยAางมีประสิทธิภาพ สมรรถนะหลักด,านคณิตศาสตร< (Mathematics) ไดA

แกA สมรรถนะเฉพาะด,านการใช,ตัวเลข การใช,เหตุผลทางคณิตศาสตร< และการสื่อสารด,วยภาษา

คณิตศาสตร<ได, กลุAมสมรรถนะหลักด,านมนุษยสัมพันธ< (Interpersonal Competencies) สมรรถนะ

สมรรถนะเฉพาะด,านมนุษยสัมพันธ<  (Interpersonal) ได,แกA การทำงานเปIนทีม ความอAอนไหวทาง

วัฒนธรรม การทำงานรAวมกับผู,อื่น สมรรถนะหลักภายในตนเอง (Intrapersonal Competencies) 

ประกอบด,วยสมรรถนะเฉพาะด,านการกำกับตนเอง (Self-Regulation) ได,แกA การตระหนักรู ,ใน

ตนเอง การสะท,อนกลับ การรู,คิด การปรับตัว การรับมือกับความเครียด สมรรถนะเฉพาะด,านการ

จัดการ (Management) ได,แกA การวางแผนงานสำหรับองค<กรและสำหรับตนเอง และความ

ร ั บ ผ ิ ด ช อ บ  ส ม ร ร ถ น ะ เ ฉ พ า ะ ด , า น ก า ร ค ิ ด ส ร , า ง ส ร ร ค < / ก า ร เ ป I น ผ ู , ป ร ะ ก อ บ ก า ร 

(Creativity/Entrepreneurship) ได,แกA การมีความคิดริเร่ิม ความคิดสร,างสรรค< ความสามารถในการ

ประเมินและรับความเสี่ยง กลุAมสมรรถนะหลักทางเทคโนโลยี (Technological Competencies)

ประกอบด,วยสมรรถนะเฉพาะด,านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโทรคมนาคม (ICT) คือ การ

ทำงานด,วยเทคโนโลยีที่หลากหลาย และการใช, IT ในการจัดระเบียบข,อมูล ซึ่งสอดคล,องกับ แนว

ทางการสAงเสริมการเปIนพลเมืองโลกในบริบทของประเทศไทย ในเรื ่องของทักษะ (Skills) ได,แกA 
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ทักษะการคิด ประกอบด,วย การคิดสร,างสรรค< การคิดอยAางมีวิจารญาณ และการคิดแก,ปyญหา ทักษะ

ด,านข,อมูลขAาวสาร สื่อสาร และเทคโนโลยี ความสามารถด,านภาษามีทักษะและรู,ภาษาอื่นนอกจาก

ภาษาไทย กล,าท,าทายกับความอยุติธรรม และความไมAเทAาเทียมกันโดยสามารถแสดงความคิดเห็น 

นำเสนอจุดยืน ข,อโต,แย,งอยAางมีเหตุผล ความรับผิดชอบ ความสามารถในการเรียนรู,ตลอดชีวิต 

(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561 ก) ซึ ่งสอดคล,องกับสมรรถนะการคิดขั ้นสูง (Higher 

Order Thinking) หมายถึง ทักษะการคิดที่ มีกระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดมากและซับซ,อนข้ึน 

เพื่อให,ได,คำตอบหรือบรรลุวัตถุประสงค<ที่ต,องการ องค<ประกอบการคิดขั้นสูงได,แกA การคิดอยAางมี

ว ิจารณญาณ (Critical Thinking)  การคิดเช ิงระบบ (System Thinking ) การคิดสร ,างสรรค< 

(Creative Thinking) และการคิดแก,ปyญหา (Problem Solving Thinking) ท่ีสำนักวิชาการและ

มาตรฐานการศึกษา (2563) ได,อธิบายถึงการพัฒนาผู,เรียนให,มีความสามารถที่จำเปIนของผู,เรียนตAอ

การใช,ชีวิตในปyจจุบันและอนาคต (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2563; คณะกรรมการ

อิสระเพื่อการปฏิรูปการศึกษา, 2564) และจากผลการวิจัย เรื่อง แนวทาง การสAงเสริมความเปIน

พลเมืองโลก (Global Citizenship) ประสบการณ<นานาชาติ จำนวน 5 ประเทศ ได,แกA สหรัฐอเมริกา 

สหราชอาณาจักร (อังกฤษ) เครือรัฐออสเตรเลีย สาธารณรัฐประชาชนจีน (เขตบริหารพิเศษ ฮAองกง) 

และสิงคโปร< การสAงเสริมความเปIนพลเมืองโลก และกรอบตัวชี้วัดสำหรับการติดตามผลและทบทวน

เปíาหมายการพัฒนาการศึกษาเพื่อความเปIนพลเมืองโลก (SDG4.7) ขององค<การสหประชาชาติ และ

ข,อเสนอตัวชี้วัดการศึกษาเพื่อความเปIนพลเมืองโลก (Global Citizenship) สำหรับประเทศไทย เพ่ือ

การจัดการศึกษาให,พลเมืองของประเทศมีความพร,อมในการแขAงขันในระดับสากลได, (สำนักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2559; 2561 ค) สรุปได,ดังตารางตAอไปน้ี 

3.1.2  สังเคราะห<สมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< 

การแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< เทียบคียงกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล พบวAา เกี่ยวข,อง

กับคำวAา สมรรถนะการแก,ป yญหา และสมรรถนะการคิดสร,างสรรค<  ซ ึ ่ง Lumsdaine and 

Lumsdaine (1991; 1995) ได,อธิบายวAา ความคิดสร,างสรรค<เปIนพื้นฐานที่ทำให,คนคิดแก,ปyญหาได,

ตAางจากเครื่องคิดเลข หรือคอมพิวเตอร< เปIนกระบวนการของการคิดวนซ้ำอยAางเปIนลำดับขั้นในสมอง

เพื่อให,การคิดเกิดประสิทธิภาพสูงสุด จึงชAวยปรับกระบวนการหรือวิธีการแก,ปyญหาแตAละครั้งให,มี

ความเหมาะสมกับสถานการณ< มีความยืดหยุAน มีเหตุผล มีความเฉพาะเจาะจงกับแตAละสภาพปyญหา

ทำให,การแก,ปyญหาไมAเปIนสูตรสำเร็จตายตัวหรือสำเร็จรูป จึงเรียกวAา “การแก,ปyญหาอยAางสร,างสรรค<” 

ซึ่งสอดคล,องกับท่ี Torrance (1962) การแก,ปyญหาอยAางสร,างสรรค<เปIนความสามารถของบุคคลใน

การแก,ปyญหาด,วยการคิดอยAางลึกซึ้ง นอกเหนือไปจากลำดับขั้นของการคิดปกติ แตAเปIนการคิดท่ี

มุAงเน,นหาทางเลือกในการแก,ปyญหา โดยอาศัยการคิดที่หลากหลายทั้งการคิดเอกนัย (Convergent 

Thinking) อาศัยความรู,และประสบการณ<เดิม และความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) จาก
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ความคิดสร,างสรรค<เพื่อวิเคราะห<ปyญหาและแก,ปyญหาอยAางเปIนกระบวนการ และเพื่อได,ทางเลือกใน

การแก,ปyญหาที่ดีที่สุด สมรรถนะในการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<นี้เปIนลักษณะเฉพาะภายในตัวบุคคล 

ท่ีจะสามารถคิดได,หลากหลายแงAมุมเพ่ือให,ได,ผลลัพธ<ในการแก,ปyญหาท่ีดีท่ีสุด  

ในการวิจัยครั้งนี้ผู,วิจัยมุAงศึกษาสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<ที่ครอบคลุมสมรรถนะ

ยAอยดังนี้ การทำความเข,าใจปyญหา การสร,างความท,าทายที่สร,างสรรค< การวางแผนดำเนินการ

แก,ปyญหา การเลือกวิธีแก,ปyญหาและทดสอบสมมติฐาน และการสรุปและติดตามผล  

3.1.3  สังเคราะห<สมรรถนะการคิดอยAางมีวิจารญาณ 

การคิดอยAางมีวิจารณญาณนั้นครอบคลุม การวิเคราะห<และประเมิน ทั้งข,อมูล เหตุผล และ

สถานการณ< ตามมาตรฐานที่เหมาะสม เชAน ความเปIนจริงและตรรกะ เพื่อวัตถุประสงค<ในการสร,าง

ความรู,, ความเข,าใจ สมมติฐาน และความเชื่อใหมAที่ลึกซึ้งและถูกต,อง การคิดอยAางมีวิจารณญาณ

ครอบคลุมความสามารถของบุคคล ในด,านการประมวลผลและสังเคราะห<ข,อมูลที่เพื่อนำไปใช,เพื่อการ

ตัดสินใจแก,ปyญหาได,อยAางมีประสิทธิภาพ และได,อธิบายถึงสมรรถนะหลักของของการคิดอยAางมี

วิจารณญานตามแนวความคิดปรัชญาทางการศึกษา และ แนวคิดของสาขาจิตวิทยาโดยการศึกษาจาก

วรรณกรรมที่เกี่ยวข,อง  ในทางจิตวิทยานั้นเชื่อวAาการคิดอยAางมีวิจารณญาณจะมุAงเน,นการประยุกต<ใช,

การวิเคราะห<และการประเมินผลสถานการณ<ท่ีต,องเผลชิญกับปyญหาและต,องตัดสินใจของแตAละบุคคล 

มากกวAาจะเปIนรูปแบบความรู,หรือการโต,แย,ง ภายในกระบวนการของการคิดอยAางมีวิจารณญาณ

ได,แกA วิธีการที่แตAละบุคคลระบุการเชื ่อมโยงแนวทางและรูปแบบระหวAางแหลAงข,อมูลเพื่อกล่ัน

ความหมาย: กระบวนการที่จะวนซ้ำเมื่อพยายามแก,ปyญหา (Heard et al. 2020) และจากการศึกษา

ทฤษฎีของนักวิชาการหลายทAาน พบวAา นักวิชาการสAวนใหญAให,ความสำคัญเรื่องของ การคิดวิเคราะห<

และโต,แย,ง การพิจารณาความนAาเชื่อถือของแหลAงข,อมูล/คัดเลือก การระบุประเด็นปyญหา การให,

ความหมาย การสังเกตและตัดสินผลข,อมูลโดยใช,เกณฑ< การสรุปและตัดสินผลนิรนัย การสรุปและ

ตัดสินผลอุปนัย การกำหนดเกณฑ<ตัดสินคุณคAาเพื่อประเมินทางเลือก การนิยามและการระบุข,อ

สันนิษฐาน การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย การตัดสินใจ/ทางเลือกที่เหมาะสมเพื่อนำไป

ปฏิบัติ และการปฏิสัมพันธ<กับผู,อื่น การตั้งคำถามที่ท,าทาย/ประมวลข,อเท็จจริง การนำหลักการไป

ประยุกต<ใช, การทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการกำกับตนเอง 

จากผู,วิจัยมุAงวิเคราะห<สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยให,ความสำคัญกับสมรรถนะการ

แก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<ที่ครอบคลุมสมรรถนะยAอยดังนี้ การทำความเข,าใจปyญหา การสร,างความท,า

ทายที่สร,างสรรค< การวางแผนดำเนินการแก,ปyญหา การเลือกวิธีแก,ปyญหาและทดสอบสมมติฐาน และ

การสรุปและติดตามผล และสังเคราะห<การคิดอยAางมีวิจารณญาณตามแนวคิดทฤษฎีของนักวิชาการท่ี

เผยแพรAท้ังไทยและตAางประเทศ  
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3.2  การดำเนินการวิจัยระยะท่ี 2 สังเคราะห4กระบวนการเรียนรู HอยSางทHาทายไฮบริดโดยใชH
แพลตฟอร4มบอร4ดเกมเสมือน 

การพัฒนากรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายแบบไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกม

เสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู,วิจัยศึกษาทฤษฎี และหลักการ ที่เกี่ยวข,องกับ

รูปแบบการเรียนรู,ท,าทายแบบไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล ดังน้ี 

3.2.1  รูปแบบการเรียนรู, (Instructional Model) ผู,วิจัยศึกษาจากหลักการแนวคิด และทฤษฎี

เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนมีนักการศึกษาได,นำเสนอไว,หลายรูปแบบไว,มากมาย ผู,วิจัยได,ศึกษา

ถึงองค<ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู,ท่ีนักการศึกษาได,นำเสนอไว,ดังตารางตAอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 3-1  สังเคราะห<องค<ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู, 

Joyce & Weil, 
(1996: 149-159) 

Brown et al. 
(1983: 3-15) 

Torrance, 
(1962) 

ทิศนา (2556) 
ปณิตา 

(2551 : 114) 

หลักการพื้นฐานคือ

การปฏิสัมพันธ0 

ระหวHางบุคคลกับ

ขAอมูล (การคิด) 

หลักการพื้นฐานที่

เนAนใหAผูAเรียนเปÄน

ศูนย0กลางในการ

เรียนรูA 

แนวคิดแกAปMญหา

อนาคต โดยใชAการ

คิดคลHองแคลHว การ

คิดยืดหยุHน และ

การคิดริเริ่ม  

ทฤษฎีหลักการ

แนวคิดของรูปแบบ 

การสรAางความรูA

ดAวยตนเอง 

หลักการเรียนการ

สอนบนเว็บแบบ

ผสมผสานโดยใชA

ปMญหาเปÄนฐาน 

วัตถุประสงค0ของ

รูปแบบคือมุHง

พัฒนาการคิดแบบ

อุปนัยและประยุกต0 

ใชAมโนทัศน0 

เปÅาหมายของ

รูปแบบคือ เรียนรูA

ตามวัตถุประสงค0

เชิงพฤติกรรมที่

กำหนดขึ้น 

วัตถุประสงค0ของ

รูปแบบคือ มุHง

พัฒนาผูAเรียนคิด

แกAปMญหา รHวมกัน 

วัตถุประสงค0ของ

รูปแบบคือ ใหA

ผูAเรียนสรAางความรูA

ดAวยตนเอง 

จุดมุHงหมายของ

รูปแบบเพื่อ

พัฒนาการคิดอยHาง

มีวิจารณญาณ  

กระบวนการเรียน

การสอนคือการ

ปฏิสัมพันธ0 

ระหวHางบุคคลกับ

ขAอมูล การสรAาง

มโนทัศน0 การ

ตีความและสรุป

ขAอมูล และการ

ประยุกต0ใชAขAอสรุป

หรือหลักการ 

การจัดสถานการณ0 

เพื่อใหAผูAเรียนเรียน

อยHางไดAผล 

แหลHงการเรียนรูA

หรือวัสดุอุปกรณ0

และเครื่องมือที่

เหมาะสม 

กระบวนการเรียนรูA 

นำสถานการณ0

ปMญหามาใชA ใชAการ

ระดมสมองเพื่อ

คAนหาปMญหา สรุป

ปMญหา หาวิธีการ

แกAปMญหา เลือก

วิธีการแกAปMญหา 

นำเสนอวิธีการ

แกAปMญหา 

 

กระบวนการเรียน

การสอนไดAแกH การ

ทบทวนความรูAเดิม

การแสวงหาความรูA

ใหมH ทำความเขAาใจ 

ความรูAใหมH การ

แลกเปลี่ยนความรูA 

สรุปและจัด

ระเบียบความรูA 

ปฏิบัตหิรือแสดง

ผลงาน และ

ประยุกต0ใชAความรูA 

กระบวนการเรียน

การสอนของ

รูปแบบการสอนบน

เว็บแบบผสมผสาน

โดยใชAปMญหาเปÄน

ฐาน 
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ตารางท่ี 3-1  (ตSอ) 
การประเมินผลลัพธ0

การเรียนรูA จากการ

ประยุกต0ใชAกระบวน 

การคิดแบบอุปนัย 

การประเมินผลลัพธ0

การเรียนรูAตาม

เปÅาหมายที่กำหนด 

การประเมินผลลัพธ0

ของการพัฒนา

ทักษะการคิด

แกAปMญหา 

การประเมินผล

ตามที่ไดAเรียนจาก

การเรียนตาม

รูปแบบ 

ประเมินผลผูAเรียน

ตามสภาพจริง  

วัดการคิดอยHางมี

วิจารณญาณ 

 

จากตารางการสังเคราะห<องค<ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู,แสดงวAา รูปแบบการ

เรียนรู,ประกอบไปด,วยองค<ประกอบสำคัญดังน้ี  

องค<ประกอบท่ี 1 หลักการทฤษฎีและแนวคิดท่ีใช,เปIนฐานกำหนดรูปแบบการเรียนการสอน    

องค<ประกอบท่ี 2 เปíาหมาย/วัตถุประสงค<ของรูปแบบ ซึ่งเปIนการพัฒนาผู,เรียนในด,านตAาง ๆ 

เชAน พัฒนาองค<ความรู,ใหมA พัฒนาทักษะด,านตAาง ๆ เปIนต,น 

องค<ประกอบที่ 3 กระบวนการเรียนรู, หรือกิจกรรมาการเรียนรู,ตามหลักการทฤษฎีและแนวคิด

ท่ีใช,เปIนฐานท่ีจะชAวยให,รูปแบบการเรียนรู,น้ัน ๆ บรรลุเปíาหมาย/วัตถุประสงค<ของรูปแบบ 

องค<ประกอบที่ 4 การวัดและประเมินผลลัพธ<ของการเรียนรู, สAวนใหญAเปIนการประเมินผลลัพธ<

ท่ีสอดคล,องกับเปíาหมาย/วัตถุประสงค<ของรูปแบบ เปIนการประเมินผู,เรียนในด,านท่ีต,องการพัฒนา 

3.2.2  ศึกษาการเรียนรู,บนความท,าทาย ผู,วิจัยศึกษาจากหลักการแนวคิดและทฤษฎี เอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข,องกับกระบวนการเรียนรู,อยAางท,าทาย โดยประมวลแนวคิดของ Gudoniene et 

al., (2021), Gutierrez-Martinez et al. (2021) Kukreti and Broering (2019) แ ล ะ  Nichols et 

al. (2016) มาใช,ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกม

เสมือน ซ่ึงมีกระบวนการจัดการเรียนรู,ท,าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสAวนรAวม ท่ีประกอบด,วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู, การกำหนด

กลุAมการเรียนรู,รAวมกัน การได,แนวคิดใหญAจากปyญหา/ความท,าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การใช,

คำถามนำและ/หรือกิจกรรมท่ีท,าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค,นหาความจริง ที่ประกอบด,วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห<วิธีแก,ปyญหาท่ี

เปIนไปได, การรวบรวมข,อมูลและแหลAงข,อมูล และการเลือกวิธีแก,ปyญหาท่ีท,าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก,ปyญหาที่ท,าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก,ปyญหา การ

แนวทางแก,ปyญหาหรือข,อสรุปในสถานการณ<ปyจจุบัน และการประเมินผลและให,ข,อเสนอแนะ 

3.2.3. การจัดการเรียนรู,แบบไฮบริด ผู,วิจัยศึกษาจากหลักการแนวคิดและทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข,อง (รายละเอียดแสดงไว,ในบทที่ 2) โดยศึกษาองค<ประกอบการเรียนรู,แบบไฮบริด

จากเอกสารและงานวิจัยที่เผยแพรAในชAวงปõ ค.ศ.2019-2021 (M. Ahlin, 2021;  Matthias Müller 

et al., 2021; Jing Liang, 2021; Ouchaouka, 2021; Klimova and Pikhart, 2021; Tick and 

Beke, 2021; Koort and Avall-Jaaskelainen, 2021; Owston et al. 2020; Hariadi et al., 2020; 
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Damo and Padagas, 2020; Gagnon et al., 2020;Veldkamp et al., 2020; Ikhsan et al., 2020; 

Raes et al., 2019; Astuti et al., 2019) ได,ข,อสรุปวAาองค<ประกอบการเรียนรู,แบบไฮบริดส่ิงท่ีสำคัญ

คือ ครูและนักเรียน สาระวิชาออนไลน< การเรียนแบบเผชิญหน,าในชั้นเรียนปกติ การเรียนออนไลน<

โดยการสื่อสารสาระวิชาผAานอินเทอร<เน็ต และการปฏิสัมพันธ<ผAานเครือขAายสังคมออนไลน<ที่ทุกคน

สามารถเข,าถึงได, โดยมีอัตราการผสมอยูAระหวAางร,อยละ 30-79 (Allen and Seaman, 2013) 

3.2.4  แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน ผู,วิจัยศึกษาจากหลักการแนวคิดและทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข,อง สรุปได,วAาแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนมีท่ีลักษณะที่สำคัญการปฏิสัมพันธ<แบบ

เรียลไทม<ระหวAางผู,เลAน และผู,เลAนกับระบบ และสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู,วิจัยนำ

ผลการวิเคราะห<กระบวนการบอร<ดเกมบนแพลตฟอร<มเสมือนที่ปรากฏในบอร<ดเกมบนแพลตฟอร<ม

เสมือน tabletopia แตAละเกมมีกระบวนการบอร<ดเกมที่คล,ายกัน ซึ่งในการดำเนินการวิจัยครั้งน้ี 

ผู,วิจัยเลือกใช,เกม Santorini ท่ีเปIนเกมการแขAงกันเดินnและ Stockpile เปIนเกมเก่ียวกับการลงทุน ท่ี

เน,นให,ผู,เลAนศึกษาข,อมูลกAอนการตัดสินใจ ซึ่งทั้งสองเกมนี้สามารถเลAนบนแพลตฟอร<มเสมือนโดยไมAมี

คAาใช,จAาย 

เมื่อผู,วิจัยดำเนินการรวบรวมสารสนเทศจากแหลAงตAาง ๆ เพื่อนำมาวิเคราะห< แนวคิด ทฤษฎี 

เพื ่อให,ได,มาซึ ่งกรอบแนวคิดของแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื ่อดำเนินการพัฒนารูปแบบ

แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน ดังน้ี 

3.2.4.1  การพัฒนาแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนโดยนำผลจากการศึกษาและ

สังเคราะห<บอร<ดเกมเสมือน สร,างเปIนแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนโดยมีขั้นตอนการดำเนินการดัง

ภาพตAอไปน้ี 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3-6  ข้ันตอนการดำเนินการพัฒนาแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน 

 

3.2.4.2 การประเมินแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน 

ในการประเมินแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน ผู,วิจัยทำการสำรวจความคิดเห็นและประเมิน

แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน โดยใช,กลุAมตัวอยAางท่ีเปIนผู,เช่ียวชาญ ซ่ึงได,มาจากการเลือกกลุAมตัวอยAาง

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เปIนผู,เชี่ยวชาญด,านบอร<ดเกม ที่มาจากตAางสาขาอาชีพ รวม

ทั้งสิ้น 5 คน เครื่องมือที่ใช,ในการเก็บรวบรวมข,อมูล คือ บอร<ดเกมบนแพลตฟอร<มเสมือน และแบบ

ผลลัพธ4 ขั้นตอนการดำเนินการ 

ศึกษา สังเคราะห0 แนวคิด ทฤษฎี เพื่อใหAไดAมาซ่ึง

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือน 
แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนที่ใกลAเคียงบอร0ด

เกม 
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ประเมิน บอร<ดเกมเสมือน (Virtual Board Games) เมื ่อเทียบกับบอร<ดเกมกายภาพ (Physical 

Board Games) เปIนแบบประเมินมี 2 ตอนคือ ตอนที่ 1 เปIนแบบประเมินท่ีให,ผู,เชี่ยวชาญให,คะแนน

ในประด็นตAาง ๆ และตอนที่ 2 ให,ผู,เชี่ยวชาญแสดความความคิดเห็นเพิ่มเติมและให,ข,อเสนอแนะ ใน

สAวนชองแบบประเมินตอนท่ี 1 ผู,วิจัยได,กำหนดเกณฑ<ดังน้ี 

เกณฑ<การให,คะแนนบอร<ดเกมเสมือนเม่ือเทียบกับบอร<ดเกมกายภาพ 

5 = ดีกวAาบอร<ดเกมกายภาพ  

4 = ดีกวAาบอร<ดเกมกายภาพเล็กน,อย 

3 = ใกล,เคียงกัน 

2 = แยAกวAาบอร<ดเกมกายภาพเล็กน,อย 

1 = แยAกวAาบอร<ดเกมกายภาพ 

 
3.3  การดำเนินการวิจัยระยะที่ 3 พัฒนารูปแบบการเรียนรูHทHาทายไฮบริดโดยใชHแพลตฟอร4ม
บอร4ดเกมเสมือนเพ่ือสSงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

3.3.1  นำข,อมูลที่ได,จากการศึกษาเอกสารและการเก็บรวบรวมข,อมูลมาใช,เพื่อออกแบบรAาง

รูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 

3.3.2 ประเมินรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพ่ือสAงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลโดยผู,เชี่ยวชาญ โดยการสำรวจความคิดเห็นและประเมินรูปแบบ

การเรียนรู ,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื ่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล กลุ AมตัวอยAางที ่ใช,ในการศึกษาคือ ผู ,เชี ่ยวชาญท่ีได,มาจากการเลือกกลุ Aมแบบ 

Purposive Sampling เปIนผู,เชี่ยวชาญด,านการออกแบบการเรียนรู, ด,านการเรียนรู,แบบไฮบริด ด,าน

การเรียนรู,ท,าทาย ด,านแพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน และด,านสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลรวม 

ทั้งสิ้น 11 คน เครื่องมือที่ใช,ในการเก็บรวบรวมข,อมูล คือ รูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,

แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ที่ผู,วิจัยพัฒนาขึ้น แบบ

ประเมินและรับรองรูปแบบฉบับนี้มีวัตถุประสงค<เพื่อประเมินความสอดคล,องและ รับรองความ

เหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู ,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล แบAงออกเปIน 3 ตอน ดังน้ี  

ตอนท่ี 1 ข,อมูลท่ัวไปของผู,เช่ียวชาญ  

ตอนที่ 2 การประเมินความสอดคล,องและการรับรองรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,

แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข,อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
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ประเมินความสอดคล,องและการรับรองรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<ม

บอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลตอนที่ 2 มีลักษณะเปIนแบบประเมินท่ี

มีลักษณะเปIนแบบ Rating Scale 5 ระดับ ข,อคำถามที่ใช,ในการประเมินเปIนองค<ประกอบของ

รูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล และการจัดสภาพแวดล,อมตามรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<ม

บอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล การประเมินความสอดคล,องและ

รับรองรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<ม มีลักษณะเปIนมาตราสAวนประมาณคAา 

(Rating Scale) 5 ระดับ คAาน้ำหนักความคิดเห็นกำหนดไว,ดังน้ี 

5  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ มากท่ีสุด  

4  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ มาก  

3  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ ปานกลาง  

2  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ น,อย  

1    หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ น,อยท่ีสุด   

 และกำหนดการแปลความหมายคAาเฉล่ียของคะแนน ดังน้ี  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 4.21-5.00 หมายถึง    อยูAในระดับมากท่ีสุด  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 3.41-4.20 หมายถึง    อยูAในระดับมาก  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 2.61-3.40 หมายถึง    อยูAในระดับปลานกลาง  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 1.81-2.60 หมายถึง    อยูAในระดับน,อย  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 1.00-1.80 หมายถึง    อยูAในระดับน,อยท่ีสุด 

 

ในสAวนของตอนที่ 3 เปIนสAวนของความคิดเห็นและข,อเสนอแนะเพิ่มเติม และการพิจารณา

รับรองการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 

การเรียนรู,ท,าทายดำเนินการจัดการเรียนรู,ตามรูปแบบการเรียนรู,แบบไฮบริดที่มีการผสมการ

เรียนแบบเผชิญหน,าและการเรียนแบบออนไลน< ที่ให,ความสำคัญตAอองค<ประกอบการเรียนแบบ

ไฮบริดทุกองค<ประกอบ ได,แกAองค<ประกอบตAอไปนี้ องค<ประกอบด,านครูและนักเรียน องค<ประกอบ

ด,านสาระวิชาออนไลน< องค<ประกอบด,านการเรียนในชั้นเรียนปกติแบบเผชิญหน,า องค<ประกอบด,าน

ห,องเรียนออนไลน< องค<ประกอบด,านการสื่อสาร องค<ประกอบด,านหลักการ ทฤษฎีการเรียนรู,อยAางท,า

ทาย และเปIนการเรียนที่ผสมกันระหวAางการเรียนแบบเผชิญหน,าและการเรียนออนไลน< โดยมีอัตรา

การผสมอยูAระหวAางร,อยละ 30-79 (Allen and Seaman, 2013) โดยมีรายละเอียดของต,นแบบการ

เรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนฯ ดังตารางตAอไปน้ี 
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ตารางท่ี  3-2  ต,นแบบการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนฯ 

องค4ประกอบของรูปแบบฯ องค4ประกอบยSอย 
หลักการของร ูปแบบการเร ียนรูA  

ประกอบดAวย 5 ประการ 

1. เชิงนโยบายภาครัฐที่กำหนดไวAใหAมีการดำเนินการเพื่อใหAพลเมืองไทย

มีสมรรถนะที ่พ ึ ่งประสงค0สอดคลAองก ับสมรรถนะของพลเม ืองโลก 

(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) 

2. การเรียนรู AอยHางทAาทาย มีกระบวนการจัดการเรียนรู AทAาทายมี 3 

ขั้นตอนหลัก ไดAแกH ขั้นตอนการมีสHวนรHวม ขั้นตอนการคAนหาความจริง และ

ขั้นตอนการปฏิบัติการแกAปMญหาที่ทAาทาย  

3. การเรียนรูAไฮบริด คือ จัดการเรียนแบบเผชิญหนAาในชั้นเรียนปกติ การ

เรียนออนไลน0 มีการสื่อสารสาระวิชาผHานอินเทอร0เน็ต และการปฏิสัมพันธ0

ผHานเครือขHายสังคมออนไลน0 โดยมีอัตราการผสมอยูHระหวHางรAอยละ 30-79 

มีความยืดหยุHนตามสถานการณ0และสภาพแวดลAอมทางสังคม  

4. การประยุกต0ใชAแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเพื่อการจัดการเรียนรูA  เลือก 

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนมีที่ลักษณะที่สำคัญการปฏิสัมพันธ0แบบ

เรียลไทม0ระหวHางผูAเลHน และผูAเลHนกับระบบ และสHงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล และสามารถเลHนโดยไมHมีคHาใชAจHาย 

5.  การพัฒนาสมรรถนะนักเร ียนมาตรฐานสากล ซึ ่งครอบคลุม 2 

สมรรถนะคือ สมรรถนะการแกAปMญหาเชิงสรAางสรรค0 และสมรรถนะดAาน

การคิดอยHางมีวิจารณญาณ มีรายละเอียดดังตHอไปนี้ 

5.1 สมรรถนะการแกAปMญหาเชิงสรAางสรรค0 ประกอบดAวย 5 สมรรถนะ

ยHอย คือ การทำความเขAาใจปMญหา การตีความ/แปลความหมาย การเลือก

วิธีแกAปMญหาและทดสอบสมมติฐาน การวางแผนการดำเนินการ การสรAาง

ความทAาทายอยHางสร Aางสรรค0 การสร ุปผล และการติดตามผลการ

ดำเนินการและการสะทAอนความคิด  (OECD, 2013) 

5.2  สมรรถนะดAานการคิดอยHางมีว ิจารณญาณ ประกอบไปดAวย 

องค0ประกอบ 6 องค0ประกอบ ไดAแกH การสรุปแบบนิรนัย การใหAความหมาย 

การพิจารณาความนHาเชื่อถือของแหลHงขAอมูลและการสังเกต  การสรุปแบบ

อุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการนิยามและการ

ระบุขAอสันนิษฐาน (Ennis; & Millman, 1989; ปณิตา, 2551) 

วัตถุประสงค0ของรูปแบบรูปแบบ

การเรียนรูA 

เพื่อสHงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ซึ่งครอบคลุม 2 สมรรถนะ

คือ สมรรถนะการแกAปMญหาเชิงสรAางสรรค0 และสมรรถนะดAานการคิดอยHาง

มีวิจารณญาณ 
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ตารางท่ี  3-2  (ตSอ) 
องค4ประกอบของรูปแบบฯ องค4ประกอบยSอย 

กระบวนการเรียนรูAของรูปแบบการ

เรียนรู AอยHางทAาทายไฮบริดโดยใชA

แพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพื่อ

ส H ง เ ส ร ิ ม ส ม ร ร ถ น ะ น ั ก เ ร ี ย น

มาตรฐานสากล 

กระบวนการจัดการเรียนรูAทAาทายมี 3 ขั้นตอนหลัก ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การมีสHวนรHวม ที่ประกอบดAวย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรม

การเรียนรู A การกำหนดกลุHมการเรียนรู AรHวมกัน การไดAแนวคิดใหญHจาก

ปMญหา/ความทAาทาย การกำหนดคำถามที่สำคัญ การใชAคำถามนำและ/หรือ

กิจกรรมที่ทAาทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การคAนหาความจริง ที่ประกอบดAวย การสำรวจและ/หรือ

วิเคราะห0วิธีแกAปMญหาที่เปÄนไปไดA การรวบรวมขAอมูลและแหลHงขAอมูล และ

การเลือกวิธีแกAปMญหาที่ทAาทาย 

ขั ้นตอนที ่ 3 การปฏิบัติการแกAปMญหาที ่ท Aาทาย โดยเริ ่มจาก การ

ดำเนินการแกAปMญหา การแนวทางแกAปMญหาหรือขAอสรุปในสถานการณ0

ปMจจุบัน และการประเมินผลและใหAขAอเสนอแนะ 

การวัดและประเมินผลผูAเรียน   การประเม ินผลการเร ียนร ู A  โดยการประเม ินสมรรถนะน ักเร ียน

มาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะการแกAปMญหาเชิงสรAางสรรค0 และ

สมรรถนะดAานการคิดอยHางมีวิจารณญาณ 

 

3.4  การดำเนินการวิจัยระยะท่ี 4 พัฒนาระบบการเรียนรูHอยSางทHาทายไฮบริดโดยใชHแพลตฟอร4ม
บอร4ดเกมเสมือนเพ่ือสSงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ในการดำเนินการวิจัยระยะที ่ 4 เปIนการพัฒนาระบบการเรียนรู ,ท,าทายไฮบริดโดยใช,

แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู,วิจัยดำเนินการดังน้ี 

3.4.1  สร,างต,นแบบระบบการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน

เพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

3.4.1.1  ต,นแบบ ประกอบด,วย 4 คือ หลักการของรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดย

ใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  วัตถุประสงค<ของ

รูปแบบการเรียนรู,คือ เพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล กระบวนการเรียนรู,การเรียนรู,ท,า

ทาย มี 3 ขั้นตอนคือ การมีสAวนรAวม การค,นหาความจริง และการปฏิบัติการแก,ปyญหาที่ท,าทาย 

รูปแบบการเรียนรู,ไฮบริด ผสมการเรียนแบบเผชิญหน,าและการเรียนแบบออนไลน< และการวัดผลการ

เรียนรู,โดยการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิง

สร,างสรรค< และการคิดอยAางมีวิจารณญาณ  

3.4.1.2  กำหนดแนวทางการเรียนรู,ผAานเครือขAายอินเทอร<เน็ตโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ด

เกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยการออกแบบการจัดการเรียนรู,และ

จัดทำแผนการเรียนรู,ตามกระบวนการเรียนรู,ท,าทายดำเนินการจัดการเรียนรู,ตามรูปแบบการเรียนรู,
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แบบไฮบริดที่มีการผสมการเรียนแบบเผชิญหน,าและการเรียนแบบออนไลน< และใช,แพลตฟอร<มบอร<ด

เกมเสมือน tabletopia จาก URL: https://tabletopia.com/ ผู,วิจัยเลือกใช,เกม Santorini เปIนเกม

การแขAงขัน และ Stockpile เปIนเกมเกี่ยวกับการลงทุน โดยใช,ระบบการจัดการเรียนการสอนของ 

Google for Education ได,แกA Google Classroom เพื ่อนำเสนอเนื ้อหาบทเรียน Google Meet 

เพื่อประชุมและการเรียนรู,ออนไลน<ในสAวนของการอธิบายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแบบออนไลน<  

และ Google Form เพื่อประเมินสมรรถนะนักเรียนสากล ด,วยและนำเสนอการเรียนรู,ท,าทายแบบ

ไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน 

3.4.1.3  กำหนดแนวทางการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกม

เสมือน ซ่ึงมีกระบวนการจัดการเรียนรู,ท,าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสAวนรAวม ท่ีประกอบด,วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู, การกำหนด

กลุAมการเรียนรู,รAวมกัน การได,แนวคิดใหญAจากปyญหา/ความท,าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การใช,

คำถามนำและ/หรือกิจกรรมท่ีท,าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค,นหาความจริง ที่ประกอบด,วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห<วิธีแก,ปyญหาท่ี

เปIนไปได, การรวบรวมข,อมูลและแหลAงข,อมูล และการเลือกวิธีแก,ปyญหาท่ีท,าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก,ปyญหาที่ท,าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก,ปyญหา การ

แนวทางแก,ปyญหาหรือข,อสรุปในสถานการณ<ปyจจุบัน และการประเมินผลและให,ข,อเสนอแนะ 

3.4.1.3  พัฒนาระบบจัดการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกม

เสมือน ฯ  

3.4.1.3.1  จุดประสงค<การเรียนรู,ท่ีสอดคล,องกับวัตถุประสงค<ของรูปแบบการ

เรียนรู,คือ เพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิง

สร,างสรรค< และการคิดอยAางมีวิจารณญาณ  

3.4.1.3.2  กำหนดกิจกรรมการเรียนรู,แบบท,าทายไฮบริดในชั้นเรียนแบบด่ัง

เดิมโดยใช,บอร<ดเกมกายภาพ และกิจกรรมการเรียนรู,ออนไลน<   

3.4.1.3.2  จัดทำแผนการสอน ตามรายละเอียดของจัดการเรียนรู,ท,าทาย

ไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยจัดทำ

เปIนผังโครงสร,างกิจกรรมการเรียนรู,ของหนAวยการเรียนรู,ตามกระบวนการเรียนรู,อยAางท,าทาย 3 

ขั ้นตอนได,แกA ขั ้นตอนการมีสAวนรAวม  ขั ้นตอนการค,นหาความจริง และขั้นตอนการปฏิบัติการ

แก,ปyญหาที่ท,าทาย ทั้งในสAวนของการเรียนในชั้นเรียนแบบดั่งเดิม และการเรียนแบบออนไลน< ซึ่งมี

ความสัมพันธ<กันดังตารางตAองไปน้ี 
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ตารางที่ 3-3  ความสัมพันธ<ของหลักการจัดการเรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ด

เกมเสมือนเพ่ือสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
กา

รเรี
ยน

รูHแ
บบ

ไฮ
บริ

ด  

การเรียนรูHทHาทาย การแกHป\ญหาเชิง
สรHางสรรค4 

การคิดอยSางมี
วิจารณญาณ 

บทบาทครูและ
นักเรียน 

การมีสMวนรMวม  

1. การแนะนำ/อธิบาย

กิจกรรมการเรียนรูA  

2. การกำหนดกลุHมการ

เรียนรูAรHวมกัน  

3. การไดAแนวคิดใหญH

จากปMญหา/ความ

ทAาทาย  

 

4. การกำหนดคำถามที่

สำคัญ  

 

5. การใหAคำถามนำ

และ/หรือกิจกรรมที่

ทAาทาย 

 

 

 

 

 

1. ครแูนะนำ/อธิบาย

กิจกรรมการเรียนรูA 

2. นักเรียนกำหนดกลุHม

การเรียนรูAรHวมกัน 

3. ครูและนักเรียน

รHวมกันกำหนด

แนวคิดใหญHจาก

ปMญหา/ความทAาทาย 

4. ครูและนักเรียน

รHวมกันการกำหนด

คำถามที่สำคัญ  

5. ครูใหAคำถามนำ 

6. นักเรียนทำกิจกรรม

การเรียนรูAที่ทAาทาย 

 การคPนหาความจริง  

1. การสำรวจและ/หรือ

วิเคราะห0วิธี

แกAปMญหาที่เปÄนไปไดA  

2. การรวบรวมขAอมูล

และแหลHงขAอมูล 

 

 

1. การทำความเขAาใจ

ปMญหา การตีความ/

แปลความหมาย  

 

 

1. การสรุปแบบนิรนัย  

2. การใหAความหมาย 

การพิจารณาความ

นHาเชื่อถือของ

แหลHงขAอมูลและการ

สังเกต   

 

นักเรียนรHวมกันคAนหา

ความจริงเปÄนกลุHม 

 3. การเลือกวิธี

แกAปMญหาที่ทAาทาย 

2. การเลือกวิธี

แกAปMญหาและ

ทดสอบสมมติฐาน 

3. การวางแผนการ

ดำเนินการ 

3. การสรุปแบบอุปนัย  

 

นักเรียนรHวมกันการ

เลือกวิธีแกAปMญหาที่ทAา

ทาย 
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ตารางท่ี 3-3  (ตSอ) 
กา

รเรี
ยน

รูHแ
บบ

ไฮ
บริ

ด  

กระบวนการ
เรียนรูHทHาทาย 

การแกHป\ญหา
เชิงสรHางสรรค4 

การคิดอยSางมี
วิจารณญาณ 

บทบาทครูและ
นักเรียน 

ปฏิบัติการแกPปXญหา

ที่ทPาทาย 

1. การดำเนินการ

แกAปMญหาตาม

แนวทางแกAปMญหา

หรือขAอสรุปใน

สถานการณ0

ปMจจุบัน  

2. การประเมินผล

และขAอเสนอแนะ 

 

4. การสรAางความทAา

ทายอยHางสรAางสรรค0  

5. การสรุปผล  

6. การติดตามผล

การดำเนินการ

และการสะทAอน

ความคิด 

 

4. การสรุปโดย

ทดสอบสมมติฐาน

และทำนาย  

5. การนิยามและ

การระบุขAอ

สันนิษฐาน 

 

นักเรียนรHวมกันการ

ปฏิบัติการ

แกAปMญหาที่ทAาทาย

เปÄนกลุHม 

 

3.4.1.4  นำระบบจัดการเรียนรู, และแผนการสอน ตามรายละเอียดของจัดการเรียนรู,

อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

เมื ่อได,ระบบบริหารจัดการเรียนรู, และแผนการสอนฉบับรAางแล,ว เสนอตAอประธานที ่ปรึกษา

วิทยานิพนธ< เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของภาษา และความครอบคลุมองค<ประกอบการจัดการ

เรียนรู,อยAางท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน ฯ และเมื่อดำเนินการปรับปรุงแก,ไข

ตามคำแนะนำของประธานที่ปรึกษาแล,ว จึงนำเสนอผู,เชี่ยวชาญจำนวน 11 คน เพื่อพิจารณาประเมิน

คุณภาพระบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล โดยให,ผู,เชี่ยวชาญพิจารณาเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล,อมตามรูปแบบการ

เรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน กระบวนการเรียนรู,ท,าทาย กิจกรรมการ

เรียนรู,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือน/บอร<ดเกมกายภาพ การสื ่อสารผAานสังคมออนไลน< แหลAง

ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู ,บนเครือขAายอินเทอร<เน็ต และการประเมิสสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล ที่มุAงเน,นสมรรถนะด,านการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< และสมรรถนะด,านการคิดอยAางมี

วิจารณญาณ แบบประเมินระบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนมี

ลักษณะเปIนมาตราสAวนประมาณคAา (Rating Scale) 5 ระดับ คAาน้ำหนักความคิดเห็นกำหนดไว,ดังน้ี 

5  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ มากท่ีสุด  

4  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ มาก  

3  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ ปานกลาง  

2  หมายถึง  ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ น,อย  

1     หมายถึง    ข,อความน้ันผู,เช่ียวชาญเห็นวAาเหมาะสมในระดับ น,อยท่ีสุด  
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การกำหนดการแปลความหมายคAาเฉล่ียของคะแนนความเหมาะสม ดังน้ี  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 4.21-5.00 หมายถึง    อยูAในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 3.41-4.20 หมายถึง    อยูAในระดับความเหมาะสมมาก  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 2.61-3.40 หมายถึง    อยูAในระดับความเหมาะสมปลานกลาง  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 1.81-2.60 หมายถึง    อยูAในระดับความเหมาะสมน,อย  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตA 1.00-1.80 หมายถึง    อยูAในระดับความเหมาะสมน,อยท่ีสุด 

 

3.5  การดำเนินการวิจัยระยะที่ 5 ประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ไดHเรียนโดยใชHรูปแบบการ
เรียนรู HทHาทายไฮบริดโดยใชHแพลตฟอร4มบอร4ดเกมเสมือนเพื ่อสSงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

การประเมินสมรรถนะของนักเรียนท่ีได,เรียนโดยใช,รูปแบบการเรียนรู,ท,าทายแบบไฮบริด ฯ 

โดยการทดลองใช, มีรายละเอียดดังน้ี 

3.5.1  สร,างเครื่องมือที่ใช,ในการเก็บรวบรวมข,อมูล คือแบบประเมินสมรรถนะนักเรียนสากล 

ซ่ึงประกอบแบบประประเมินสมรรถนะเฉพาะดังน้ี 

3.5.1.1  แบบประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< การสร,างแบบประเมิน

สมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< การดำเนินการโดยเริ ่มจาการสังเคราะห<องค<ประกอบ

สมรรถนะที่ใช,ในการประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<ในงานวิจัยไทยและตามประเทศ

ดังปรากฏในตารางตAอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 3-4  ลักษณะของแบบประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< 

องค]ประกอบ ตัวบMงชี ้
ลักษณะของคำถาม 

ปรนัย อัตนัย 

การทำความเขAาใจปMญหา สามารถหาสาเหตุของปMญหา/ระบุปMญหาไดA ✓  

การสรAางความทAาทายที่สรAางสรรค0 
สามารถใชAเหตุผลในการจัดลำดับความสำคัญ

และระบุแนวทางในการแกAปMญหา 3 วิธีขึ้นไป 
 ✓ 

การวางแผนดำเนินการแกAปMญหา บอกการแกAปMญหาไดAอยHางเปÄนลำดับขั้น  ✓ 
การเลือกวิธีแกAปMญหาและทดสอบ

สมมติฐาน 

เลือกวิธีแกAปMญหาไดAตรงกับปMญหา 

ระบุขAอดีและขAอจำกัดของวิธีแกAปMญหาไดA 
 ✓ 

การสรุปและติดตามผล 
สามารถระบุผลที่จะเกิดขึ้นหลังการแกAปMญหา

ไดAทั้งเชิงบวกและทางลบ 
 ✓ 

 

แบบประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<เปIนแบบประเมินเชิงสถานการณ< 

(Situational Test) ข,อคำถาม 2 แบบคือ แบบให,เลือกตอบ (Selected Response Item: SRI) แบบ 
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แบบเลือกตอบ (Multiple Choices) การให,คะแนนแบบรูบริค 4 ระดับ คือ และแบบให,เขียนตอบ 

(Construct Response Item) การให,คะแนน เปIนการให,คะแบบแบบรูบริค 4 ระดับ คือ คำตอบมี

ความถูกต,องสมบูรณ<ตามประเด็นในแนวคำตอบ (Scoring Key) ได, 3 คะแนน ตอบถูกต,องแตAไมA

สมบูรณ< ขาดไปบางประเด็นที่กำหนดได, 2 คะแนน ตอบถูกต,องบางสAวน ขาดไปหลายประเด็นท่ี

กำหนดได, 1 คะแนน หากตอบไมAได,หรือตอบไมAตรงประเด็นเลย ได, 0 คะแนน แบบประเมินสมรรถนะ

การแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< ประกอบด,วยสถานการณ< 2 สถานการณ< สถานการณ<ละ 5 คำถาม รวม

ข,อคำถามท้ังส้ิน 10 คำถาม ใช,เวลาทำแบบประเมิน 50 นาที  

สมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< ประกอบด,วย 5 สมรรถนะยAอย คือ การทำความเข,าใจ

ปyญหา การตีความ/แปลความหมาย การเลือกวิธีแก,ปyญหาและทดสอบสมมติฐาน การวางแผนการ

ดำเนินการ การสร,างความท,าทายอยAางสร,างสรรค< การสรุปผล และการติดตามผลการดำเนินการและ

การสะท,อนความคิด  (Organisation for Economic Co-operation and Development, 2013) 

ตัวอยAาง ข,อคำถามในแบบประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< มีดังน้ี  

สถานการณ<ท่ี 1  

คุณมีความจำเปIนต,องใช,คอมพิวเตอร<ตั้งโต¶ะเครื่องใหมAสำหรับทำงานด,านกราฟฟßก และ อัด

คลิปการทำงานของคุณเพื่อลงเผยแพรAลงใน YouTube แตAวAาผลจากการขุดบิตคอยน<ทั่วโลก ทำให,

การ<ดจอ (Vga Card) มีราคาที่สูงขึ้นเปIนเทAาตัวเมื่อเทียบกับหลายปõกAอน เมื่อรวมกับคAาอุปกรณ<อื่น ๆ 

เชAน เมนบอร<ด เคส จอแสดงผล แรม กล,อง คีย<บอร<ด เมาส< หูฟyง ทำให,ราคารวมเกินงบประมาณท่ี

คุณจAายไหว คุณอาจต,องปรับลดสเปIก (Hardware Specification) ของอุปกรณ<บางอยAางลงไป หรือ

หาซื้อของมือสองเพื่อให,ได,การ<ดจอรุAนที่คุณต,องการแตAก็ต,องแบกรับความเสี่ยงหลายด,าน ในเวลา

เดียวกันนั้นเอง เพื่อนของคุณเสนอขายการ<ดจอรุAนที่คุณต,องการแตAผAานการใช,งานขุดเหมืองบิตคอยน<

มาแล,วให,กับคุณในราคาที่ถูกกวAาท,องตลาด แตAวAาเมื่อเปIนการ<ดจอที่ใช,ขุดเหมืองมาแล,ว มีความ

เปIนไปได,วAาอาจสAงผลให,ประสิทธิภาพด,อยลงกวAาสินค,ามือหน่ึงประมาณ 10-20% 

คำถามข,อท่ี 1  นักเรียนคิดวAาอะไรคือปyญหาท่ีเกิดข้ึนในสถานการณ<น้ี 

ก. การ<ดจอท่ีเคยใช,ขุดบิตคอยน<อาจมีประสิทธิภาพท่ีด,อยลงไปบ,างไมAมากก็น,อย 

ข. การ<ดจอมีราคาแพงข้ึน 

ค. งบประมาณน,อยเกินไป 

ง. วิศวกรรมเหมืองแรAสAงผลให,ราคาสินค,าแพงข้ึน 

คำถามข,อท่ี 2 ให,นักเรียนระบุความท,าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต,นเหตุ และวิเคราะห<ด,วยเหตุผล 

ปyญหา ต,นเหตุ วิเคราะห< 
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ตารางท่ี 3-5  ตัวอยAาง เกณฑ<การให,คะแนนการประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<   

ขAอ เกณฑ0การใหAคะแนน 

3 2 1 0 

1 เลือกคำตอบ(ปMญหา)ไดA

ถูกตAอง 

เลือกคำตอบที่ใกลAเคียง

ที่สุดไดA 

เลือกคำตอบที่เกี่ยวขAอง

แตHไมHใชHคำตอบที่ดีที่สุด 

เลือกคำตอบที่ไมHเกี่ยวขAอง

เลย 

หรือ ไมHเลือกคำตอบ 

2 ระบุปMญหายHอยไดAอยHาง 

2 ขAอขึ้นไปอยHางถูกตAอง

และชัดเจน 

ระบุตAนเหตุหรือสาเหตุ

ของปMญหาไดAและ

วิเคราะห0อยHางมีเหตุผล 

ระบุปMญหายHอยไดA 2 ขAอ 

พรAอมทั้งระบุตAนเหตุ

และวิเคราะห0ไดA 

ระบุปMญหายHอยไดA1-2 

ขAอ 

ตอบไมHไดA หรือตอบไดA

แคHปMญหาเดียวแตHระบุ

ตAนเหตุไมHไดA 

 

เมื่อได,แบบประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< ฉบับรAาง ผู,วิจัยนำเสนอตAอประธาน

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ< เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของภาษา และความครอบคลุมกรอบการประเมิน

สมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< และเมื่อดำเนินการปรับปรุงแก,ไขตามคำแนะนำของประธานท่ี

ปรึกษาแล,ว จึงนำเสนอผู,เชี่ยวชาญจำนวน 6 คน เพื่อพิจารณาความสอดคล,อง โดยใช,คAาดัชนีความ

สอดคล,อง (IOC) เปIนเกณฑ< คือถ,าได,คAาน,อยกวAา 0.5 ต,องนำมาปรับปรุงตามคำแนะนำของ

ผู,เชี่ยวชาญ และถ,ามากกวAาหรือเทAากับ 0.5 ถือวAามีความเหมาะสมสอดคล,อง และผลการวิเคราะห<มี

คAา IOC โดยรวมอยูAที่ .90 ซึ่งถือวAามีความเหมาะสมสอดคล,องตามที่กำหนด หลังจากนั้นจึงนำไปหา

คุณภาพโดยการประเมินกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ที่ไมAใชAกลุAมทดลอง จำนวน 30 คน และวิเค

ระห<หาความเที ่ยง (Reliability) โดยการคำนวณคAาสัมประสิทธิ ์อ ัลฟา (α-Coefficient) ของ 

Cronbach ผลการคำนวณคAาคะแนนการตรวจสอบประเมินสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<

ฉบับน้ีมีคAาเทAากับ 9.26 ผู,วิจัยจึงนำมาใช,ในการเก็บข,อมูลจากกลุAมตัวอยAางตAอไป 

3.5.1.2  แบบประเมินสมรรถนะการคิดอยAางมีวิจารณญาณ สมรรถนะด,านการคิดอยAาง

มีวิจารณญาณ ประกอบไปด,วย องค<ประกอบ 6 องค<ประกอบ ได,แกA การสรุปแบบนิรนัย การให,

ความหมาย การพิจารณาความนAาเชื่อถือของแหลAงข,อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การ

สรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการนิยามและการระบุข,อสันนิษฐาน ในการวิจัยครั้งน้ี

ผู ,วิจัยใช,แบบวัดสมรรถนะอยAางการคิดอยAางมีวิจารณญาณมาตรฐาน คือ แบบวัดฉบับภาษาไทย

ของปณิตา (2551) ที่แปลและเรียบเรียงมาจากแบบวัด Cornell Critical Thinking Test, Level Z 

พัฒนาโดย Ennis; & Millman (1985) มีลักษณะเปIนคำถามแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จำนวน 52 ข,อ 

ใช,เวลาทำ 50 นาที ซึ่งมีองค<ประกอบ 6 องค<ประกอบ ได,แกA การสรุปแบบนิรนัย การให,ความหมาย 
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การพิจารณาความนAาเช่ือถือของแหลAงข,อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบ

สมมติฐานและทำนาย และการนิยามและการระบุข,อสันนิษฐาน  

3.5.2  ดำเนินการเก็บรวบรวมข,อมูลโดยการการทดลองใช,การเรียนรู,ท,าทายแบบไฮบริดโดยใช,

แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนฯ 

ผู,วิจัยดำเนินการทดลอง กับกลุAมตัวอยAางที่ได,จากการสุAมตัวอยAางแบบงAาย (Simple Random 

Sampling) โดยการจับฉลาก ใช,กลุ AมการเรียนเปIนหนAวยสุ Aม กลุ AมตัวอยAางที ่ได,คือ นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปõที่ 4 และมัธยมศึกษาปõท่ี 5 (เรียนรวม) ซึ่งเปIนนักเรียนของโรงเรียนวิเชียรกลิ่นสุคนธ<

อุปถัมภ<แตAละห,องเรียนมีการจัดห,องเรียนแบบคละความสามารถทั้งเกAง ปานกลาง และอAอน ภาค

เรียนที่ 1 ปõการศึกษา 2566 จำนวน 2 กลุAม กลุAมทดลองจำนวน 33 คนและกลุAมควบคุมจำนวน 27 

คน หลังจากนั้นผู,วิจัยกำหนดกลุAมที่ทดลองและกลุAมควบคุมโดยการจับฉลากอีกครั้ง จึงได,กลุAมที่เรียน

ด,วยระบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลคือ นักเรียนกลุAมท่ี 1 และกลุAมควบคุมคือ นักเรียนกลุAมท่ี 2 

ผู ,ว ิจัยใช, รูปแบบการวิจัยกึ ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) ใช,แบบแผนการ

ทดลองแบบกลุAมทดลองและกลุAมควบคุมโดยการสุAมและวัดกAอน-หลังการทดลอง (The Randomized 

Pretest-Posttest Control Group Design) โดยมีแบบแผนการทดลองดังน้ี  

 
 

 กลุSม ทดสอบกSอน ทดลอง ทดสอบหลัง 
(R) E O1 X O2 
(R) C O1 - O2 

 

(R)      การสุAมกลุAมตัวอยAาง 

E        กลุAมทดลอง 

C        กลุAมควบคุม 

X การทดลอง 

O2 ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลหลังทดลอง 

3.5.2.1  ก Aอนการทดลอง ให ,น ัก เร ียนทำแบบประเม ินสมรรถนะน ักเร ียน

มาตรฐานสากล ได,แกA สมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<และสมรรถนะการคิดอยAางมี

วิจารณญาณ 

3.5.2.2  ดำเนินการทดลอง โดยให,ผู,เรียนได,เรียนตามแผนการสอนตามรูปแบบการ

เรียนรู ,ท,าทายแบบไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื ่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลเปIนเวลา 8 สัปดาห< 
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3.5.2.3  หล ั งการทดลอง ให ,น ัก เร ียนทำแบบประเม ินสมรรถนะน ัก เร ียน

มาตรฐานสากลได,แกA สมรรถนะการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค<และสมรรถนะการคิดอยAางมีวิจารณญาณ 

3.5.3.  วิเคราะห<ข,อมูลและสรุปผลการทดลอง โดยนำข,อมูลที่ได,หลังการทดลองมาวิเคราะห<

ข,อมูลทางสถิติ ดังน้ี 

3.5.3.1  สถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics)  

3.5.3.1.1  ใช,คAาเฉลี่ย (Mean: ) และสAวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation: S.D.) เพ ื ่อว ิ เคราะห<ค AาความแตกตAางของคะแนนเฉล ี ่ยของสมรรถนะนักเร ียน

มาตรฐานสากลของกลุAมทดลองเรียนด,วยรูปแบบการเรียนรู,ท,าทายไฮบริดโดยใช,แพลตฟอร<มบอร<ด

เกมเสมือนเพื่อสAงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลสูงกวAานักเรียนที่เรียนด,วยการจัดการเรียนรู,

แบบปกติ (กลุAมควบคุม) 

3.5.3.1.2  ใช,สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ<แบบเพียร<สัน (Pearson Product - 

Moment Corrclation Cocficients) เพื่อวิเคราะห<คAาสหสัมพันธ<ของสมรรถนะการแก,ปyญหาเชิง

สร,างสรรค< และสมรรถนะการคิดอยAางมีวิจารณญาณ ซึ่งเปIนสมรรถนะยAอยของสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลในการวิจัยฉบับนี้ โดยใช,เกณฑ<การแปลผลความสัมพันธ<ของคAาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ<

ระหวAางการแก,ปyญหาเชิงสร,างสรรค< และสมรรถนะการคิดอยAางมีวิจารณญาณ กําหนดเกณฑ<การแปล

ความหมาย 5 ระดับ (Bartz, 1999) ดังน้ี 

 

ตารางท่ี 3-6  การแปลความหมายคAาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ< 

คSาสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ4 ระดับความสัมพันธ4 
.81-1.00 มีความสัมพันธ<กันมาก 

.61-.80 มีความสัมพันธ<กันปานกลาง 

.41-.60 มีความสัมพันธ<กันน,อยหรือต่ำ 

.21-.40 มีความสัมพันธ<กันน,อยมาก 

.00-.19 ไมAมีความสัมพันธ<กัน 

 

3.5.3.2  สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) คือ  

3.5.3.2.1 Dependent Sample t-test เพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของ

สมรรถนะการคิดอยAางมีวิจารณญาณ  เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของสมรรถนะด,านการแก,ปyญหาเชิง

สร,างสรรค< และเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลกAอนเรียนและหลัง

เรียนของกลุAมทดลองและของกลุAมควบคุม 

x
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3.5.3.2.2 Independent Sample t-test เพื ่อเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย

ของสมรรถนะการคิดอยAางมีวิจารณญาณ เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของสมรรถนะด,านการแก,ปyญหา

เชิงสร,างสรรค< เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลของกลุAมทดลองและ

กลุAมควบคุม และเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลกAอนเรียนและหลัง

เรียนของกลุAมทดลองและของกลุAมควบคุมเพ่ือทดสอบสมมติฐาน  

 

 

 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องการเรียนรู1ท1าทายแบบไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริม

สมรรถนะนักเรียน ผู1วิจัยนำเสนอผลการดำเนินการวิจัยโดยแบBงตามระยะการวิจัยเปIน 5 ระยะซ่ึง

สอดคล1องกับวัตถุประสงค?ของการวิจัย ดังน้ี 

4.1  ผลการสังเคราะห?สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

4.2  ผลการสังเคราะห?กระบวนการเรียนรู1อยBางท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกม

เสมือน  

4.3  ผลการพัฒนาการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

4.4  ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพ่ือ

สBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

4.5  ผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ได1เรียนโดยใช1รูปแบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริด

โดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

4.1  ผลการสังเคราะห1สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  
ผลการสังเคราะห?สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู1วิจัยศึกษา แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข1องกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู1วิจัยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี ่ยวข1อง ทั ้งเชิงนโยบายภาครัฐ ในสBวนของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่ครอบคลุม 2 

สมรรถนะคือ สมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? และสมรรถนะด1านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ 

ซ่ึงได1ทำการสังเคราะห?กระบวนการยBอยของสมรรถนะการแก1ป̂ญหาเชิงสร1างสรรค? และสมรรถนะด1าน

การคิดอยBางมีวิจารณญาณ โดยมีผลการศึกษา วิเคราะห? สังเคราะห?ดังน้ี 

4.11  ผลการสังเคราะห?สมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? ในภาพรวมของสมรรถนะการ

แก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ประกอบด1วยกระบวนการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ที่นักวิชาการได1นำเสนอไว1

ดังปรากฏในตารางตBอไปน้ี 
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ตารางท่ี 4-1  สังเคราะห?กระบวนการแก1ป̂ญหาเชิงสร1างสรรค? 

กระบวนการแก1ป̂ญหาเชิงสร1างสรรค? 

แนวคิด/ทฤษฎ ี

Cr
ea

tiv
e 

Ed
uc

at
io

n 
Fo

un
da

tio
n 

(2
01

5 )
 

Ba
um

ga
rt

ne
r 

(2
01

3)
 

PI
SA

 (O
EC

D
, 2

01
3)

 

Tr
ef

fin
ge

r, 
Is
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se
n,

 a
nd

 D
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va
l 
(2

01
0)

 

To
rr

an
ce

 a
nd

 M
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 (1

97
2)

 

ทำความเข1าใจป̂ญหา การตีความ/แปลความหมาย ให1ชัดเจน ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

กำหนดตัวแบบของป̂ญหาและสมมตุฐาน    ✓ ✓  
สำรวจและรวบรวมความคิด  ✓ ✓  ✓ ✓ 

การเลือกวิธีแก1ป̂ญหาและทดสอบสมมติฐาน  ✓ ✓  ✓ ✓ 

เตรียมกBอนลงมือ     ✓  

การวางแผนการดำเนินการ   ✓ ✓ ✓  

การดำเนินการ/สร1างความท1าทายอยBางสร1างสรรค?  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

การสรุปและติดตามผล  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 

จากตารางที่ 4-1 ผลการสังเคราะห?กระบวนการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ของนักวิชาการและ

องค?กรที ่เผยแพรBผลงานไว1ในชBวงปf ค.ศ.1972-2015 ได1แกB Creative Education Foundation 

(2015), Baumgartner (2013),  PISA (OECD, 2013), Treffinger, Isaksen, and Dorval (2010) 

และ Torrance and Myers (1972) พบวBา ขั ้นตอนในกระบวนการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ที ่มี

ความสำคัญ คือ ทำความเข1าใจป^ญหา การตีความ/แปลความหมาย ให1ชัดเจน (Understand the 

Challenge/Interpreting Evidence on the Problem, Clarify) ดำเนินการ/สร1างความท1าทาย

อยBางสร1างสรรค? (Implement /Formulate One or More Creative Challenges) และการสรุป

และติดตามผล (Formulating Conclusion/ Monitoring and Reflecting) รองลงมาได1แกB สำรวจ

และรวบรวมความคิด (Ideate and Generating Ideas) การเลือกวิธีแก1ป̂ญหาและทดสอบสมมติฐาน 

( Selecting and Testing the Hypothesis) ก า ร ว า ง แผนกา รด ำ เ น ิ น ก า ร  ( Planning Your 

Approach) การกำหนดตัวแบบของป^ญหาและสมมตุฐาน (Representing and Formulating) และ

เตรียมกBอนลงมือ (Preparing for Action) ขั ้นตอนในกระบวนการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ของ
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นักวิชาการสBวนใหญBคล1ายกัน มีกระบวนการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? PISA (OECD, 2013) กลBาวถึง

การติดตามผลการดำเนินการและการะท1อนความคิด (Monitoring and Reflecting) ไว1อยBางชัดเจน  

จากที่กลBาวถึงกระบวนการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?นั ้น ผู 1วิจัยมีความเห็นวBากระบวนการ

แก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ของนักวิชาการและองค?กรที่เผยแพรBผลงานที่มีความสอดคล1องกับโปรแกรม

ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ในสBวนของสมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? ซ่ึง

ประกอบด1วย 5 สมรรถนะยBอย (OECD, 2013) ได1แกB 

4.1.1.1 การทำความเข 1าใจป ^ญหา การต ีความ/แปลความหมายให 1ช ัดเจน 

(Understand the Challenge/Interpreting Evidence on the Problem, Clarify)  

4.1.1.2 การเลือกวิธีแก1ป^ญหาและทดสอบสมมติฐาน (Selecting and Testing the 

Hypothesis)  

4.1.1.3 การวางแผนการดำเนินการ (Planning Your Approach)  

4.1.1.4 การดำเน ินการ/สร 1างความท 1าทายอย Bางสร 1างสรรค ?  ( Implement 

/Formulate One or More Creative Challenges)  

4.1.1.5 การสร ุปและต ิดตามผล (Formulating Conclusion/ Monitoring and 

Reflecting)  

4.1.2  ผลการสังเคราะห?สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ประกอบด1วยกระบวนการคิด

อยBางมีวิจารณญาณ ท่ีนักวิชาการได1นำเสนอไว1ดังปรากฏในตารางตBอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4-2  วิเคราะห?องค?ประกอบของการคิดอยBางมีวิจารณญาณ  

การคิดอย@างมีวิจารณญาณ 

แนวคิด/ทฤษฎี 

  
H

ea
rd

 e
t 

al
. (

20
20

) 

   
A

C
ER

 (
20

20
) 

 Ly
n
ch

 a
n
d
 W

o
lc

o
tt

 (
20

01
) 

Fa
ci

o
n
e 

(1
99

8)
 

En
n
is

 (
19

85
)  

W
at

so
n
 a

n
d
 G

la
se

r 
(1

98
0)

 

ท
ิศน

า 
แข

ม
ม
ณ

ี (
25

54
) 

ป
ณ

ิตา
 ว

รร
ณ

พ
ิรุณ

 (
25

51
) 

1. ระบุประเด็นป]ญหา  ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  

2. คิดวิเคราะหaและโตeแยeง ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓  

3. ตั้งคำถามที่ทeาทาย/ประมวลขeอเท็จจริง      ✓  ✓  

4. พิจารณาความนsาเชื่อถือของแหลsงขeอมูล/คัดเลือก ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ ✓ 
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ตารางท่ี 4-2  (ต@อ)  

การคิดอย@างมีวิจารณญาณ 

แนวคิด/ทฤษฎี 
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5. สังเกตและตัดสินผลขeอมูลโดยใชeเกณฑa ✓ ✓   ✓  ✓  

6. นำหลักการไปประยุกตaใชe  ✓   ✓    

7. สรุปและตัดสินผลนิรนัย ✓     ✓ ✓ ✓ 
8. สรุปและตัดสินผลอุปนัย ✓    ✓  ✓ ✓ 
9. การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย  ✓   ✓   ✓ 
10. การนิยามและการระบุขeอสันนิษฐาน     ✓  ✓ ✓ 
11. ใหeความหมาย ✓ ✓  ✓ ✓   ✓ 
12. เกณฑaตัดสินคุณคsาเพื่อประเมินทางเลือก   ✓ ✓ ✓  ✓  

13. ตัดสินใจ/ทางเลือกที่เหมาะสมเพื่อนำไปปฏิบัต ิ  ✓   ✓  ✓  

14. ปฏิสัมพันธaกับผูeอื่น   ✓ ✓ ✓    

15. การกำกับตนเอง  ✓   ✓     

16. ระบุรูปแบบและสรeางความเชื่อมโยง  ✓       

17. ทดสอบและติดตามผล  ✓       

18. การสรุปอeางอิง      ✓   

19. ขeอตกลงเบื้องตeน      ✓   

 

จากตารางที ่ 4-2 การสังเคราะห?กระบวนการคิดอยBางมีวิจารณญาณแนวคิด ทฤษฎีของ

นักวิชาการจำนวน 8 รายการ ได1แกB Heard et al. (2020)  ACER (2020) Lynch and Wolcott 

(2001) Facione (1998) Ennis (1985) Watson and Glaser (1980)  ทิศนา (2554) และปณิตา 

(2551) พบวBา นักวิชาการสBวนใหญBให1ความสำคัญเรื่องของ การคิดวิเคราะห?และโต1แย1ง การพิจารณา

ความนBาเชื่อถือของแหลBงข1อมูล/คัดเลือก การระบุประเด็นป^ญหา การให1ความหมาย การสังเกตและ

ตัดสินผลข1อมูลโดยใช1เกณฑ? การสรุปและตัดสินผลนิรนัย การสรุปและตัดสินผลอุปนัย การกำหนด

เกณฑ?ตัดสินคุณคBาเพื่อประเมินทางเลือก การนิยามและการระบุข1อสันนิษฐาน การสรุปโดยทดสอบ

สมมติฐานและทำนาย การตัดสินใจ/ทางเลือกท่ีเหมาะสมเพ่ือนำไปปฏิบัติ และการปฏิสัมพันธ?กับผู1อ่ืน 
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การตั้งคำถามที่ท1าทาย/ประมวลข1อเท็จจริง การนำหลักการไปประยุกต?ใช1 การทดสอบสมมติฐานและ

ทำนาย และการกำกับตนเอง ซ่ึงสBวนใหญBมีกระบวนการคิดอยBางมีวิจารณญาณท่ีสอดคล1องกัน  

ผลการวิเคราะห?ข 1างต1น สมรรถนะด1านการคิดอยBางมีว ิจารณญาณ ประกอบไปด1วย 

องค?ประกอบ 6 องค?ประกอบ  ได1แกB  

4.1.2.1 การสรุปแบบนิรนัย (Deduction) 

4.1.2.2 การให1ความหมาย (Meaning) 

4.1.2.3 การพิจารณาความนBาเช่ือถือของแหลBงข1อมูลและการสังเกต (Credibility) 

4.1.2.4 การสรุปแบบอุปนัย (Inductive) 

4.1.2.5 การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย  

4.1.2.6 การนิยามและการระบุข1อสันนิษฐาน 

จากผลการสังเคราะห?สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู1วิจัยมุBงศึกษาสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลที่ครอบคลุม 2 สมรรถนะคือ สมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? และสมรรถนะ

ด1านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ซึ่งได1ทำการสังเคราะห?กระบวนการยBอยของสมรรถนะการแก1ป^ญหา

เชิงสร1างสรรค? และสมรรถนะด1านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ อธิบายได1ดังภาพตBอไปน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 4-1  องค?ประกอบท่ีสำคัญของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

จากภาพที่ 4-1 แสดงถึงองค?ประกอบที่สำคัญของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ดังน้ี

สมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? ประกอบด1วย 5 สมรรถนะยBอย คือ การทำความเข1าใจป^ญหา 

การตีความ/แปลความหมาย การเลือกวิธีแก1ป̂ญหาและทดสอบสมมติฐาน การวางแผนการดำเนินการ 

การสร1างความท1าทายอยBางสร1างสรรค? การสรุปผล และการติดตามผลการดำเนินการและการสะท1อน
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ความคิด  (OECD, 2013) ในสBวนของสมรรถนะด1านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ประกอบไปด1วย 

องค?ประกอบ 6 องค?ประกอบ ได1แกB การสรุปแบบนิรนัย การให1ความหมาย การพิจารณาความ

นBาเชื่อถือของแหลBงข1อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและ

ทำนาย และการนิยามและการระบุข1อสันนิษฐาน (Ennis; & Millman, 1989; ปณิตา, 2551)  

 

4.2  ผลการสังเคราะห1การเรียนรูOอย@างทOาทายไฮบริดโดยใชOแพลตฟอร1มบอร1ดเกมเสมือน 
ผลการสังเคราะห?กระบวนการเรียนรู1อยBางท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน 

ผู1วิจัยนำเสนอผลดังน้ี 

4.2.1 ผลการสังเคราะห?การเรียนรู1อยBางท1าทายไฮบริด ผลการจากการศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู1

ท1าทายและการเรียนแบบไฮบริด จึงสรุปได1ว Bาของการเรียนรู 1ท1าทายแบบไฮบริดคือ การจัด

สภาพแวดล1อมของการเรียนที่ผสมกันระหวBางการสอนแบบเผชิญหน1าในชั้นเรียนปกติกับการเรียนรู1

ผBานเครือขBายอินเตอร?เน็ต เพื่อให1ผู1เรียนและผู1สอนสามารถทำกิจกรรมรBวมกันได1 ทั้งในเวลาเดียวกัน 

และตBางเวลากัน โดยเน1นนักเรียนเปIนศูนย?กลางแหBงการเรียนรู1 มุBงเน1นให1นักเรียนเกิดแรงจูงใจภายใน

เพื่อหาแนวทางในการแก1ป^ญหาจากสถานการณ?จริง ซึ่งอาจเปIนการรBวมมือระหวBางนักเรียนด1วย

กันเอง กับครู หรือกับผู1เช่ียวชาญ การเรียนแบบนำตนเอง และการเรียนโดยการสืบหา เพ่ือให1ได1มาซ่ึง

องค?ความรู1ในประเด็นที่กำลังศึกษาค1นคว1า โดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปIนเครื่องมือ

เพื่อให1ได1 Big Ideas สามารถใช1คำถามที่ดี และค1นพบแนวทางแก1ป^ญหาที่ท1าทาย รวมทั้งได1เรียนรู1ใน

เชิงลึก สBวนผู1สอนทำหน1าท่ีเปIนโค1ชผู1ช้ีนำ ซ่ึงผู1วิจัยประมวลเปIนหลักการท่ีนำมาใช1ในการวิจัยดังน้ี การ

เรียนรู1บนความท1าทาย ผู1วิจัยจะนำผลการวิเคราะห?กระบวนการจัดการเรียนรู1ท1าทาย โดยประมวล

แนวค ิ ด ขอ ง  Gudoniene et al., (2 021 ) , Gutierrez-martinez et al. (2 021 )  Kukreti and 

Broering (2019) และ Nichols, Cator and Torres (2016) มาใช1ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู1

อยBางท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน ซึ่งมีการจัดการเรียนรู1ท1าทายมี 3 ขั้นตอน

หลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสBวนรBวม ท่ีประกอบด1วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู1 การกำหนด

กลุBมการเรียนรู1รBวมกัน การได1แนวคิดใหญBจากป̂ญหา/ความท1าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การให1

คําถามนําและ/หรือกิจกรรมท่ีท1าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค1นหาความจริง ที่ประกอบด1วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห?วิธีแก1ป^ญหาท่ี

เปIนไปได1 การรวบรวมข1อมูลและแหลBงข1อมูล และการเลือกวิธีแก1ป̂ญหาท่ีท1าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก1ป^ญหาที่ท1าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก1ป^ญหา การ

แนวทางแก1ป̂ญหาหรือข1อสรุปในสถานการณ?ป̂จจุบัน และการประเมินผลและให1ข1อเสนอแนะ 

ซึ่งการจัดการเรียนรู1ท1าทายดำเนินการจัดการเรียนรู1ตามรูปแบบการเรียนรู1แบบไฮบริดที่มีการ

ผสมการเรียนแบบเผชิญหน1าและการเรียนแบบออนไลน? ที่ให1ความสำคัญตBอองค?ประกอบการเรียน
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แบบไฮบริดทุกองค?ประกอบ ได1แกBองค?ประกอบตBอไปนี ้ องค?ประกอบด1านครูและนักเรียน 

องค?ประกอบด1านสาระวิชาออนไลน? องค?ประกอบด1านการเรียน F2F องค?ประกอบด1านห1องเรียน

ออนไลน? องค?ประกอบด1านอุปกรณ?ส่ือสาร องค?ประกอบด1านหลักการ องค?ประกอบด1านความยืดหยุBน 

ซึ่งเปIนการเรียนที่ผสมกันระหวBางการเรียนแบบเผชิญหน1าในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน? โดยมี

อัตราการผสมอยูBระหวBางร1อยละ 30-79 (Allen and Seaman, 2013) ดังภาพตBอไปน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 4-2  การเรียนรู1อยBางท1าทายไฮบริด 
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4.2.2  ผลการสังเคราะห?แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน  

ผู1วิจัยรวบรวมสารสนเทศจากแหลBงตBาง ๆ เพื่อนำมาวิเคราะห? แนวคิด ทฤษฎี เพื่อให1ได1มาซ่ึง

กรอบแนวคิดของแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน และประเมินแพลตฟอร?มบอร?ดเกมโดยผู1เชี่ยวชาญ

ด1านบอร?ดเกม ที่มาจากตBางสาขาอาชีพ รวมทั้งสิ้น 5 คน เครื่องมือที่ใช1ในการเก็บรวบรวมข1อมูล คือ 

แบบประเมินท่ีผู1วิจัยพัฒนาข้ึน โดยนำเสนอผลการสังเคราะห?แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนดังน้ี 

4.2.2.1 ผลการสังเคราะห?แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนจากเอกสาร  

แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนหรือบอร?ดเกมดิจิทัลที่สามารถใช1ผBานแอพพลิเคชั่นที่หลากหลาย

ภายใต1สภาพแวดล1อมเดียวกันทางเครือขBายอินเทอร?เน็ตน้ันสBวนใหญBพัฒนาข้ึนในเชิงพาณิชย? และอาจ

มีบางสBวนที่เปüดให1เลBนฟรีได1 รวมถึงการให1ผู1เลBนหรือบุคคลทั่วไปเข1าไปพัฒนาเกมใหมBได1อีกด1วย ทั้งน้ี

ขึ้นอยูBนโยบายของผู1พัฒนา แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนที่แพรBหลายในป^จจุบัน เชBน แพลตฟอร?ม

บอร?ดเกมเสมือน Steam มีลักษณะเปIนทั้ง portal และเปIนหน1าร1าน สำหรับซื้อและเลBนวิดีโอเกม

ดิจิทัล นอกจากนี้ยังมีบริการ เชBน ระบบอัเดตเกมอัตโนมัติ การซิงโครไนซ?เกมบนคลาวด?ที่บันทึกไว1 

การสBงข1อความถึงเพื่อน การแชทในเกม และตลาดชุมชน สำหรับบอร?ดเกมที่มีวางขายอยูBใน Steam 

น้ัน สามารถแบBงอยBางงBายเปIนสองประเภท คือ digital board games และ tabletop simulator 

4.2.2.1.1  Digital board game คือ วิดีโอเกมที่สร1างโดยอิงจาก physical 

board game ผู1ใช1งาน Steam สามารถเลือกซ้ือ digital board games ได1ใน Steam store 
 

 
ภาพท่ี 4-3 รายการดิจิทัลเกมท่ีมีขายอยูBบนแพลตฟอร?ม Steam 
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4.2.2.1.2 แพลตฟอร?ม Tabletop Simulator เปIนเกมที่มีลักษณะเปIน 

Sandbox ซ่ึงสามารถใช1เลBนบอร?ดเกมได1หลากหลาย โดยเป°าหมายคือสามารถเลBนบอร?ดเกมได1ทุกเกม 

แตBข1อเสียคือต1องเสียคBาใช1จBายเพ่ิมเติมเม่ือต1องการจะเลBนเกมใหมB 
 

 
ภาพท่ี 4-4  แพลตฟอร?ม tabletop simulator 

 

4.2.2.1.3 แพลตฟอร?ม Tabletopia Tabletopia เปIน portal สำหรับ

เลBนบอร?ดเกมออนไลน? มีเกมจำนวนมาก มีทั้งแบบไมBเสียคBาใช1จBาย และที่ต1องเสียคBาใช1จBายรายเดือน 

จ ุ ด เ ด B นค ื อสามารถ เล ื อก เข 1 า ไ ด 1 จ ากหลายช B อ งทา ง  เ ช B น  เ ล B นผ B าน เ ว ็ บ เบรา เซอร?  

https://tabletopia.com เลBนผBาน Steam ซึ่งจะเปIนแอพพลิเคชันโปรแกรมที่อยูBบนคอมพิวเตอร? 

และเลBนผBานแอพพลิเคชัน tabletopia บนมือถือ 
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ภาพท่ี 4-5 แพลตฟอร?ม Tabletopia (ผBานเว็บเบราเซอร?) 

 

4.2.2.1.4 แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน Boardgamearena.com เปüดตัว

เปIนครั้งแรกในปf 2010 เปIนแพลตฟอร?มที่มี User Interface ดูสดใสสวยงาม ป^จจุบันมีจำนวนบอร?ด

เกมมากกวBา 150 เกม เกมท่ีมีช่ือเสียงสBวนใหญBผู1เลBนจะต1องเสียคBาใช1จBายเพ่ิมในการเลBน 

 

 
ภาพท่ี 4-6 แพลตฟอร?ม Boardgamearena 
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4.2.2.1.5 แพลตฟอร?ม Yukata.de เปIนเว็บไซต?ที่มีเกมมากกวBา 150 เกม 

มีท้ังเกมเกBาและเกมใหมBให1เลือกเลBน ท่ีสำคัญคือ เพียงแคBสมัครก็เลBนได1โดยไมBมีคBาใช1จBายเพ่ิมเติม 
 

 
ภาพท่ี 4-7 แพลตฟอร?ม Yukata.de 

 

4.2.2.1.6 แพลตฟอร?ม Boiteajeux.net เปIนพลตฟอร?มที่มีจำนวนเกมไมB

มากนัก แตBมีเกมคุณภาพและเกมคลาสสิกมากมาย โดยเฉพาะ abstract games 

 
ภาพท่ี 4-8  แพลตฟอร?ม Boiteajeux.net 
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4.2.2.1.7 แพลตฟอร?ม Colonist.io แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน เลBน

บอร?ดเกมได1เพียงเกมเดียวคือ Catan ถึงแม1จะเลBนได1แคBเกมเดียวแตBก็เปIนเกมคลาสสิกที่ทุกคนรู1จัก 

ท ำ ใ ห 1 ใ น ปf  2020 ม ี  Monthly Active Users ม า ก ก ว B า ห 1 า ห ม ื ่ น ค น  ( ข 1 อ ม ู ล จ า ก 

https://blog.colonist.io) 

 

 
ภาพท่ี 4-9  แพลตฟอร?ม colonist.io 

 

4.2.2.1.8 แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน 18xx.games แพลตฟอร?ม

สำหรับผู1เลBนบอร?ดเกมที่ชื่นชอบการวางแผนในเกมซีรีย? 18XX ซึ่งเปIนซีรีย?เกมที่เน1นการลงทุนและ

การบริหารบริษัทรถไฟ ในเว็บไซต? 18xx.games มีเกมในซีรีย? 18XX ให1เลือกมากกวBา 30 เกม 
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ภาพท่ี 4-10  แพลตฟอร?ม 18XX.games 

 

ซึ่งแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเหลBานี้มักมีสBวนที่ผู1ใช1สามารถเข1าถึงได1ที่คล1ายกัน ดังนั้นใน

การศึกษาเอกสารครั้งนี้ขอนำแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน Tabletopia มากลBาวถึงเปIนหลัก เพราะ

เปIนแพลตฟอร?มท่ีแหลBงรวมเกมกระดานที่เราสามารถเลBนออนไลน?ได1เสมือนกับการเลBนบอร?ดเกมส?

จริง ๆ และมีเกมให1เลือกเลBนมากกวBา 800 เกม ซึ่งสามารถเลือกเลBนได1หลายแพลตฟอร?ม ทั้งบน

คอมพิวเตอร?ผBานเว็บไซต? www.tabletopia.com ผBาน Steam ผBานแอปพลิเคชันบนมือถือทั้ง iOS 

และ Android ภายในเว็บไซต?เราสามารถสร1างห1องเพื่อเลBนบอร?ดเกมได1เองโดยมีให1เลือก 2 โหมดคือ 

Hotseat Mode เปIนสBวนที่จัดทำไว1สำหรับเลBนคนเดียวหรือเลBนกันภายในครอบครัว สามารถเลBนบน

คอมพิวเตอร?หรือใช1สมาร?ทโฟนเครื่องเดียวกัน โดยสามารถเลือกจำนวนผู1เลBนได1ตั้งแตB 2-4 คน ทั้งน้ี

ขึ้นอยูBกับแตBละเกมด1วยวBากำหนดจำนวนผู1เลBนไว1กี่คน และ Play Online Mode เปIนสBวนที่จัดทำไว1

สำหรับผู1เลBนคนอื่น ๆ เข1ามาเลBนได1ตามปกติ แพลตฟอร?มเทเบิลโทเปfย (Tabletopia) มีเกมทั้งแบบ

เลBนฟรีและเสียเงิน อีกสองเว็บไซต?ที่กลBาวถึงเล็กน1อย คือ 18XX.games และ colonist.io ซึ่งจะเลBน

ได1ผBานเว็บเบราเซอร?เทBานั้น ทั้งนี้เกมที่มีให1เลือกอยBางหลากหลายนั้น ผู1วิจัยขอนำตัวอยBางบอร?ดเกม

ประเภทท่ีใช1การคิดหรือต1องวางแผน ซ่ึงเปIนเกมท่ีมีความท1าทายกระบวนการคิดท่ีต1องใช1ทักษะในการ

วางแผนมาวิเคราะห?กระบวนการภายในเกมท่ีนBาสนใจ ดังปรากฏในตารางตBอไปน้ี 
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ตารางท่ี 4-3  ตัวอยBางบอร?ดเกมท่ีต1องใช1การคิดหรือต1องวางแผน 

ช่ือบอร1ดเกม ธีม/เร่ืองราว วิธีเล@นเบ้ืองตOน 

Cartographers, 

2019 

 

1. ผู1เลBนเปIนนักทำ

แผนท่ีท่ีต1องวาด

แผนท่ีไปสBงราชินี 

2. วาดแผนท่ีให1ได1

คะแนนมากท่ีสุด 

และจัดการกับ

เหลBาสัตว?

ประหลาด 

1. เกมน้ีเหมาะสำหรับเลBน 3-4 คน แตBสามารถเลBน

มากกวBาน้ันได1 

2. เกมจบเม่ือเลBนครบฤดูกาลท่ีเกมกำหนด 

3. คิดคะแนนจากพ้ืนท่ีในรูปแบบตBาง ๆ ท่ีการ?ดกำหนด

ไว1 (การ?ดจะสุBมเลือกกBอนเร่ิมเกม) 

Santorini, 2016 

 

1. ผู1เลBนจะแขBงกัน

เดินและสร1าง 

(บังคับทำ

ตามลำดับ) 

2. ผู1เลBนรับบทเปIน

เหลBาเทพเจ1าแขBง

กันเดินข้ึนช้ันท่ีสูง

กวBา 

1. เลBนจนกวBาจะมีตัวละครใดตัวละครหน่ึงของผู1เลBน ข้ึน

ไปเหยียบท่ีช้ัน 3 ของตึก 

2. ผู1เลBนท่ีพาตัวละครของตัวเองข้ึนไปเหยียบช้ัน 3 ได1

กBอน เปIนผู1ชนะ 

3. การเลBนในหน่ึงตา (เทิร?น) ผู1เลBนต1องทำสองอยBาง

ตามลำดับ ดังตBอไปน้ี 

1) เคล่ือนท่ี (Move) ผู1เลBนต1องขยับตัวละครของตน 

1 ชBอง ไปในทิศทางใดทิศทางหน่ึงใน 8 ทิศ (การ

เคล่ือนท่ีน้ันสามารถเดินในระนาบเดียวกัน หรือ

ข้ึน 1 ช้ัน หรือลง 1 ช้ัน ก็ได1)  

2) สร1าง (Build) ผู1เลBนต1องเลือกสร1างตึกในชBองใด

ชBองหน่ึงใน 8 ชBองรอบทิศทาง โดยส่ิงท่ีสร1างจะ

ถูกบังคับโดยสภาพชBองท่ีผู1เลBนเลือกสร1าง 

Stockpile, 2015 1. ผู1เลBนจะรับบท

เปIนนักลงทุน เก็ง

กำไร-ซ้ือ-ขายหุ1น 

2. เก็งกำไรจาก

ข1อมูลแนวโน1ม 

1. เลBนตามจำนวนรอบท่ีกำหนด เชBน ถ1ามีผู1เลBน 4 คน 

จะเลBนท้ังหมด 6 รอบ 

2. เป°าหมายคือทำกำไรจากการ ซ้ือ-ขาย หุ1นท่ีมีอยูB 6 

บริษัท 

3. หน่ึงรอบประกอบไปด1วย 6 เฟส (ชBวง) ได1แกB ชBวง

ข1อมูล ชBวงอุปทาน ชBวงอุปสงค? ชBวงดำเนินการ ชBวง

ขายหุ1น ชBวง 7 เม่ือจบเกม ผู1เลBนท่ีมีเงินมากสุดคือผู1

ชนะ 
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ตารางท่ี 4-3  (ต@อ) 
ช่ือบอร1ดเกม ธีม/เร่ืองราว วิธีเล@นเบ้ืองตOน 

Catan, 1995 

 

1. ผู1เลBนพยายามสร1าง 

network ของ

เมือง 

2. หาทรัพยากรจาก

การทอยเตßา 

 

1. เกมน้ีเปIนเกมวางแผนท่ีใช1โชคจากการทอยเตßาเปIน

ตัวกำหนดทรัพยากรท่ีผู1เลBนจะได1 

2. จบรอบเม่ือไมBมีการ?ดให1จ่ัว หรือ เม่ือผู1เลBนเหลือรอด

เพียงคนเดียว ผู1ชนะในรอบจะได1หัวใจของเจ1าหญิง 

1 ดวง 

3. เกมจบเม่ือผู1เลBนคนใดคนหน่ึงทำแต1มถึงท่ีกำหนดไว1 

18Chesapeake, 

2020 

 

1. ผู1เลBนรับบทเปIนนัก

ลงทุนท่ีต1องบริหาร

จัดการบริษัทรถไฟ 

2. สร1างเส1นทางและ

เดินรถไฟให1เกิดผล

กำไรตBอผู1ถือหุ1น 

1. เกมแบBงเปIนสองชBวง ชBวงของการซ้ือ-ขายหุ1น และ

ชBวงของการบริหารบริษัทรถไฟ 

2. เลBนจนกวBาเงินในธนาคารจะหมดหรือเม่ือมูลคBาหุ1น

ของบริษัทถึงจำนวนท่ีกำหนด 

3. เป°าหมายของเกมคือการทำกำไรให1กับตัวเองให1มาก

ท่ีสุด 

4. รายได1หลักจะมาจากการป̂นผลของบริษัทรถไฟ 

รวมท้ังการขายหุ1น 

 

 

จากตารางท่ี 4-3  ตัวอยBางบอร?ดเกมท่ีต1องใช1การคิดหรือต1องวางแผน ท่ีปรากฏในบอร?ดเกมบน

แพลตฟอร?มเสมือน tabletopia ได1แกB เกม Cartographers, Santorini Stockpile, Love Letter, 

และเกม Carcassonne ในแตBละเกมมีความท1าทายสำหรับผู1เลBน มีกระบวนการดังตารางตBอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4-4  การวิเคราะห?กระบวนการบอร?ดเกมบนแพลตฟอร?มเสมือน 

กระบวนการบอรVดเกมบนแพลตฟอรVมเสมือน 

บอรVดเกมบนแพลตฟอรVมเสมือน 
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มีป̂ญหาหรือมีความท1าทาย P P P P P 

ใช1ความคิดสร1างสรรค? P P P P P 

ปฏิสัมพันธ?แบบเรียลไทม? P P P P P 



 
 
140 

ตารางท่ี 4-4  (ต@อ) 

กระบวนการบอรVดเกมบนแพลตฟอรVมเสมือน 

บอรVดเกมบนแพลตฟอรVมเสมือน 

 C
ar

to
gr

ap
h
er

s,
 2

01
9 

 S
an

to
ri
n
i, 

20
16

 

 S
to

ck
p
ile

, 2
01

5  

 C
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การทำความเข1าใจป̂ญหา /อธิบายป̂ญหา P P P P P 

รBวมกันแก1ป̂ญหา  P P P P P 

การเจรจาตBอรอง  P P P  

หาข1อมูลหรือได1รับข1อมูล P P P P P 

พิจารณาข1อมูล/ความนBาเช่ือถือของแหลBงข1อมูล P  P P P 

รวบรวมความคิด  P P P P P 

สร1างแนวทางท่ีหลากหลายในการแก1ป̂ญหา P P P P P 

วางแผนการดำเนินการ P P P P P 

แก1ป̂ญหาเฉพาะหน1า P P P P P 

วางแผนระยะยาว P P P  P 

ติดตามผลการดำเนินการและการสะท1อนความคิด P P P P P 

สรุปและตัดสินผลนิรนัย P P P P P 

สรุปและตัดสินผลอุปนัย  P P  P 

ทดสอบสมมติฐานและทำนาย P P P P P 

ระยะเวลาท่ีใช1มีความเหมาะสม  P P P P P 

 

จากตารางท่ี 4-4  การวิเคราะห?กระบวนการบอร?ดเกมบนแพลตฟอร?มเสมือนท่ีปรากฏในบอร?ด

เกมบนแพลตฟอร?มเสมือน tabletopia, colonist.io และ 18xxgames แตBละเกมมีกระบวนการ

บอร?ดเกมที่คล1ายกัน กระบวนการที่ทุกเกมมีเหมือนกันคือมีป^ญหาหรือมีความท1าทาย ปฏิสัมพันธ?

แบบเรียลไทม? รBวมกันแก1ป^ญหา การหาข1อมูลหรือได1รับข1อมูล การรวบรวมความคิด การวางแผนการ

ดำเนินการ การแก1ป^ญหาเฉพาะหน1า การติดตามผลการดำเนินการและการสะท1อนความคิด การสรุป

และตัดสินผลนิรนัย การทดสอบสมมติฐานและทำนาย และใช1ระยะเวลาที ่ใช1มีความเหมาะสม 

ประเด็นที่รองลงมาคือ การใช1ความคิดสร1างสรรค? การการทำความเข1าใจป^ญหา /อธิบายป^ญหา การ

สร1างแนวทางที่หลากหลายในการแก1ป^ญหา และวางแผนระยะยาว ลำดับตBอมาได1แกB การเจรจา
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ตBอรอง การพิจารณาข1อมูล/ความนBาเชื่อถือของแหลBงข1อมูล และการสรุปและตัดสินผลอุปนัย ซึ่งใน

การดำเนินการวิจัยคร้ังน้ี ผู1วิจัยเลือกใช1เกมท่ีสามารถเลBนบนแพลตฟอร?มเสมือนโดยไมBมีคBาใช1จBาย  

จากการศึกษาเอกสาร บทความวิชาการและบทความวิจ ัย ม ีน ักว ิชาการได1กลBาวถึง

องค?ประกอบสำคัญของบอร?ดเกมเสมือนและบอร?ดเกมกายภาพในชBวงปf ค.ศ. 2022-2021  (Farkas 

et al., 2020; de Almeida et al., 2021; Duarte et al., 2020; Fadzli et al., 2020; Ho et al., 

2022; Gashaj et al., 2021; Bayeck, 2020; Heim & Holt, 2021) ดังปรากฏในตารางตBอไปน้ี 

 

ตารางท่ี 4-5  ตารางสังเคราะห?องค?ประกอบของแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน 

 

จากตารางที่ 4-5 สังเคราะห?องค?ประกอบของแพลตฟอร?มบอร?เกมเสมือน พบวBา ในสBวนของ

ความสนุกและความติดพัน ถูกกลBาวถึงมากที่สุด ลำดับรองลงมาได1แกB เวลาในการเลBน และ การ

ปฏิสัมพันธ? ตามด1วย การควบคุมสถานการณ?ในเกมรวมถึงการบังคับสิ่งของในเกม การสื่อสาร และ 

ความสมจริง และที่ถูกกลBาวถึงน1อยที่สุดคือ การเข1าถึงงBาย สรุปได1วBาองค?ประกอบที่เกี่ยวข1องกับ

แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนนั้นประกอบไปด1วย 3 องค?ประกอบใหญB ๆ ได1แกB องค?ประกอบด1านการ

องคaประกอบ 
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ดcานการใชc

งาน

(Function) 

เวลาในการเลsน, 

เวลาเซ็ตอัพ, เวลา

จำกัด 

P P P P P P P P 

การควบคมุ 
(การควบคมุ
สถานการณ์ในเกม
รวมถงึการบงัคบั
สิ6งของในเกม) 

P P P P P P P P 

 การเขeาถึงงsาย P P P P P P P P 

ดcานสังคม

(Social) 

การสื6อสาร P P P P P P P P 

การปฏสิมัพนัธ ์ P P P P P P P P 

ดcานความ

เพลิดเพลิน

(Enjoyment) 

ความสนุก P P P P P P P P 

ความตดิพนั P P P P P P P P 

ความสมจรงิ P P P P P P P P 
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ใช 1 ง าน  ซ ึ ่ งประกอบไปด 1 วย  เ วลา ในการ เล B น , เ วลา เซ ็ ตอ ัพ  เ วลาจำก ั ด  การควบ คุม 

(การควบคุมสถานการณ?ในเกมรวมถึงการบังคับสิ่งของในเกม)  การเข1าถึงงBาย ด1านสังคม ซึ่งประกอบ

ไปด1วย การสื่อสาร การปฏิสัมพันธ? สุดท1ายคือด1าน ด1านความเพลิดเพลินซึ่งประกอบไปด1วย ความ

สนุก ความติดพัน และความสมจริง ดังนั้นจึงอาจสร1างเปIนรูปแบบแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนได1ดัง

ภาพตBอไปน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 4-11  แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน 

 

จากภาพที่ 4-11 รูปแบบแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน ประกอบไปด1วย ด1านการใช1งาน 

(Function) ซึ่งเปIนสBวนของระบบการทำงานของแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนที่เกี ่ยวข1องกับ ท่ี

เกี่ยวข1องกับเวลา (เวลาในการเลBน, เวลาเซ็ตอัพ, เวลาจำกัด) (Time Related: Playtime, Setup 

Time, Time Limit), สBวนการควบคุม (Control) คือ สBวนของการควบคุมสถานการณ?ในเกมรวมถึง

การบังคับสิ่งของในเกมการเข1าถึงงBาย  (Accessibility) คือการเข1าถึงและเข1าเลBนได1งBาย สBวนที่สอง 

คือ ด1านสังคม (Social) เปIนองค?ประกอบที่เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ?กันระหวBางผู1เลBน ทั้งด1านการ

สื่อสาร (Communication) และการปฏิสัมพันธ? (Interaction) ท1ายที่สุดคือ ด1านความเพลิดเพลิน 
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(Enjoyment) เปIนองค?ประกอบที่สBงผลกับตัวผู1เลBนซึ่งประกอบไปด1วยความสนุก ความติดพัน และ

ความสมจริง (Fun, Engagement, และ Realism) 

4.2.2.2  ผลการประเมินแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน 

การประเมินแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน เปIนการประเมินด1านตBาง ๆ ของบอร?ดเกม โดย

ผู1เชี่ยวชาญด1านบอร?ดเกมจำนวน 5 ทBาน เครื่องมือที่ใช1ในการประเมินคือ แบบประเมินแพลตฟอร?ม

บอร?ดเกมเสมือน แบบมาตราสBวนประมาณคBา 5 ระดับ คือ ทำได1ดีกวBาบอร?ดเกมกายภาพ ดีกวBาบอร?ด

เกมกายภาพเล็กน1อย ใกล1เคียงกับบอร?ดเกมกายภาพ ด1อยกวBาบอร?ดเกมกายภาพเล็กน1อย และ ด1อย

กวBาบอร?ดเกมกายภาพ โดยกำหนดการแปลความหมายคBาเฉล่ียของคะแนน ดังน้ี  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 4.21-5.00 หมายถึง แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนดีกวBาบอร?ดเกมกายภาพ 

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 3.41-4.20 หมายถึง แพลตฟอร?มฯ ดีกวBาบอร?ดเกมกายภาพเล็กน1อย 

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 2.61-3.40 หมายถึง แพลตฟอร?มฯ ทำได1ใกล1เคียงกับบอร?ดเกมกายภาพ 

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 1.81-2.60 หมายถึง แพลตฟอร?มฯ ด1อยกวBาบอร?ดเกมกายภาพเล็กน1อย 

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 1.00-1.80 หมายถึง แพลตฟอร?มฯ ด1อยกวBาบอร?ดเกมกายภาพ 

 

ตารางท่ี 4-6  ผลการประเมินแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเทียบกับบอร?ดเกมกายภาพ 

องคVประกอบของแพลตฟอรVม   แปลผล 

ดcานการใชcงาน

(Function) 

ที่เกี่ยวขeองกับเวลา (Time related)  

เวลาในการเลsน (Playtime)  

เวลาเซ็ตอัพ (Setup)  

เวลาจำกัด  (Time Limit) 

 4.40  0.55 

ดีกวsา 

การควบคุม (Control)  

การควบคุมสถานการณaในเกมรวมถึงการ

บังคับสิ่งของในเกม (Over Situation or 

Objects in Game) 

 3.40  1.14 

ใกลeเคียงกัน 

การเขeาถึงงsาย (Accessibility)  3.60  0.89 ดีกวsาเล็กนeอย 

 ดcานการใชcงาน  3.80 0.86 ดีกวmาเล็กนcอย 

ดcานสังคม 

(Social) 

การสื่อสาร (Communication: Chat 

Room, Voice Chat) 

 2.20  0.45 ดeอยกวsาเล็กนeอย 

การปฏิสัมพันธa (Interaction: in-game)  2.20  0.45 ดeอยกวsาเล็กนeอย 

 ดcานสังคม  2.20  0.45 ดcอยกวmาเล็กนcอย 

 
 
 
 

x SD
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ตารางท่ี 4-6  (ต@อ) 
องคVประกอบของแพลตฟอรVม   แปลผล 

ดcานความ

เพลิดเพลิน

(Enjoyment) 

ความสนุก (Fun)  2.40  0.55 ดeอยกวsาเล็กนeอย 

ความติดพัน (Engagement) 3.00 0.71 ใกลeเคียงกัน 

ความสมจริง (Realism) 2.80 0.84 ใกลeเคียงกัน 

ดcานความเพลิดเพลิน 2.73 0.70 ใกลeเคียงกัน 

 TOTAL 3.00  0.72 ใกลcเคียงกัน 

 

จากตารางที่ 4-6 ผลการประเมินแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเทียบกับบอร?ดเกมกายภาพ โดย

ผู1เชี ่ยวชาญพบวBา องค?ประกอบของแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเทียบกับบอร?ดเกมกายภาพใน

ภาพรวมอยูBในระดับ ใกล1เคียงกัน (  = 3.00, SD=0.72) เมื่อพิจารณาเปIนรายด1านพบวBาภาพรวมด1าน

การใช1งาน (Function) แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเทียบกับบอร?ดเกมกายภาพ อยูBในระดับ ดีกวBา

เล็กน1อย (  = 3.80, SD=0.86) ภาพรวมด1านความเพลิดเพลิน (Enjoyment) แพลตฟอร?มบอร?ดเกม

เสมือนเทียบกับบอร?ดเกมกายภาพอยูBในระดับ ดีกวBาเล็กน1อย (  = 2.73, SD=0.70) และภาพรวมด1าน

สังคม (Social) อยูBในระดับด1อยกวBาเล็กน1อย (  = 2.20, SD=0.45) และเมื่อพิจารณารายละเอียดของ

แตBละด1านผลการประเมินมีดังน้ี  
ด1านการใช1งาน (Function) (  = 3.80, SD=0.86) เมื่อพิจารณารายประเด็นพบวBาด1าน ท่ี

เกี่ยวข1องกับเวลา (Time related) ซึ่งได1แกB เวลาในการเลBน (Playtime) เวลาเซ็ตอัพ (Setup) และ

เวลาจำกัด  (Time Limit) อยูBในระดับ ดีกวBา (  = 4.40, SD=0.55) รองลงมาได1แกB การเข1าถึงงBาย 

(Accessibility)อยูBในระดับ ดีกวBาเล็กน1อย (  = 3.60, SD=0.89) และ การควบคุม (Control) ท่ี

ครอบคลุม การควบคุมสถานการณ?ในเกมรวมถึงการบังคับสิ ่งของในเกม (Over Situation or 

Objects in Game) อยูBในระดับ ใกล1เคียงกัน (  = 3.40, SD=1.14) 

ด1านความเพลิดเพลิน (Enjoyment) (  = 2.73, SD=0.70) เมื่อพิจารณารายประเด็นพบวBา 

ด1านความติดพัน (Engagement) (  = 3.00, SD=0.71) และความสมจริง (Realism) (  = 2.80, 

SD=0.84) อยูBในระดับใกล1เคียงกัน สุดท1ายคือด1านความสนุก (Fun) (  = 2.40, SD=0.55) อยูBใน

ระดับด1อยกวBาเล็กน1อย 

ด1านสังคม (Social) (  = 2.20, SD=0.45) เมื่อพิจารณารายประเด็นพบวBา ทั้งด1านการสื่อสาร 

(Communication: Chat Room, Voice Chat) และการปฏิสัมพันธ? (Interaction: in-game) อยูBใน

ระดับด1อยกวBาเล็กน1อย (  = 2.20, SD=0.45)    

การประเมินแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนโดยผู1เชี่ยวชาญแสดงให1เห็นวBาบอร?ดเกมเสมือนน้ัน

มีหลายด1านที่ใกล1เคียงกับบอร?ดเกมกายภาพ ในด1านการใช1งาน บอร?ดเกมเสมือนชBวยอำนวยความ

สะดวกให1กับผู1เลBน ผู1เลBนไมBต1องเสียเวลาเวลาเซ็ตอัพกBอนเลBน และไมBต1องเสียเวลาเก็บอุปกรณ?เมื่อเลBน

x SD

x

x

x

x

x

x

x

x

x

x x

x

x

x
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จบ ซึ่งเปIนกระบวนการท่ีใช1เวลานานสำหรับบางเกม เชBน เกม Gloomhaven ท่ีต1อง Setup และเก็บ

อุปกรณ?รวมไมBต่ำกวBา 20 นาที ด1านที่สำคัญคือ Accessibility เพราะ เข1าใช1งานในเบื้องต1นได1งBาย 

เพียงแคBมีอินเทอร?เน็ตก็สามารถเข1าใช1งานพร1อมกับเพื่อนได1 สำหรับในสBวนของการการควบคุม การ

หยิบจับเคลื่อนย1ายสิ่งของในบอร?ดเกมเสมือนนั้นทำได1แทบไมBตBางจากบอร?ดเกมกายภาพ และอาจ

รวดเร็วกวBาบอร?เกมในบางกรณี เชBน เกมที่ต1องสับไพB บอร?ดเกมเสมือนสามารถสับไพBทั้งกองได1ภายใน

เวลาไมBกี่วินาที ในด1าน Enjoyment ภาพรวมถือวBาบอร?ดเกมเสมือนสามารถตอบโจทย?ให1กับผู1เลBนได1

ใกล1เคียงกับบอร?ดเกมกายภาพ สุดท1ายสำหรับด1านสังคมที่บอร?ดเกมเสมือนมีคะแนนต่ำ อาจเพราะ

หลายแพลตฟอร?มยังขาดเครื่องมือสื่อสาร ซึ่งผู1เลBนสามารถใช1เครื่องมืออื่นเข1ามาชBวยสนับสนุน อาจ

เปIนโปรแกรมสำหรับส่ือสารด1วยเสียง เชBน Discord, Skype เปIนต1น 

ดังนั้นผู1วิจัยจึงรวบรวมบอร?ดเกมเสมือนโดยนำแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน Tabletopia มา

ประยุกต?ใช1ในการสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลผู 1เรียนการวิจัยครั ้งน้ี เพราะเปIน

แพลตฟอร?มท่ีแหลBงรวมบอร?ดเกมท่ีสามารถเลBนออนไลน?ได1เสมือนกับการเลBนบอร?ดเกมส?จริง ๆ และมี

เกมให1เลือกเลBนมากกวBา 800 เกม ซึ่งสามารถเลือกเลBนได1หลายแพลตฟอร?ม ทั้งบนคอมพิวเตอร?ผBาน

เว็บไซต? www.tabletopia.com ผBาน Steam ผBานแอปพลิเคชันบนมือถือทั้ง iOS และ Android 

โดยเลือกใช1ในสBวนของเกมที่ไมBมีคBาใช1จBาย เพื่อเปIนแนวทางสำหรับครูผู1สอนที่จะนำไปประยุกต?ใช1ใน

การจัดการเรียนรู1ในสถานการณ?จริงตBอไป ซึ่งเปIนเกมที่มีความท1าทายกระบวนการคิดที่ต1องใช1ทักษะ

ในการวางแผนมาวิเคราะห?กระบวนการภายในเกมท่ีนBาสนใจ ดังปรากฏในภาพตBอไปน้ี 
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ภาพท่ี 4-12  เว็บไซด?บอร?ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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ภาพท่ี 4-13  How to Play บอร?ดเกมเสมือน 
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ภาพท่ี 4-14  About Tabletopai 

 

 

4.3  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรูOทOาทายไฮบริดโดยใชOแพลตฟอร1มบอร1ดเกมเสมือนเพ่ือ
ส@งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

4.3.1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพ่ือ

สBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล สามารถอธิบายได1ดังภาพตBอไปน้ี 
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ภาพท่ี 4-15  การเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล
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ภาพที่ 4-15 แสดงการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ซึ่งมีความเชื่อมโยงของหลักการทฤษฎีการเรียนรู1ท1าทายการเรียนรู1

ท1าทายแบบไฮบริด  แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน และสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ดังน้ี 

การจัดการเรียนรู1ตามกระบวนการเรียนรู1ท1าทายดำเนินการจัดการเรียนรู1ตามรูปแบบการ

เรียนรู1แบบไฮบริดท่ีมีการผสมการเรียนแบบเผชิญหน1าและการเรียนแบบออนไลน? ท่ีให1ความสำคัญตBอ

องค?ประกอบการเรียนแบบไฮบริดทุกองค?ประกอบ ได1แกBองค?ประกอบตBอไปนี้ องค?ประกอบด1วย

องค?ประกอบด1าน Devices (Mobile or Desktop) Application Software Internet Connection 

Online Learning Face-to-Face / On-Site และ Synchronous And Asynchronous (Aminah 

et al, 2022; Xiao & Evans, 2022; Setiawan et al., 2022; Vidergor H. E., 2023, Yudaparmita 

et al, 2023) ที่มีความยืดหยุBนตามความพร1อมของผู1เรียน ซึ่งเปIนการเรียนที่ผสมกันระหวBางการเรียน

แบบเผชิญหน1าในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน? โดยมีอัตราการผสมอยูBระหวBางร1อยละ 30-79 

(Allen and Seaman, 2013 : 7) และจัดกระบวนการเรียนรู1ท1าทายที่ให1ผู1เรียนการรBวมมือระหวBาง

นักเรียนด1วยกันเอง กับครู หรือกับผู1เชี่ยวชาญ (Collaborative Learning) การเรียนแบบนำตนเอง 

(Self-guided Learning) และการเรียนโดยการสืบหา (Inquiry-based Learning) เพื่อให1ได1มาซ่ึง

องค?ความรู1ในประเด็นที่กำลังศึกษาค1นคว1า โดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปIนเครื่องมือ

เพื่อให1ได1 Big Ideas สามารถใช1คำถามที่ดี และค1นพบแนวทางแก1ป^ญหาที่ท1าทาย รวมทั้งได1เรียนรู1ใน

เชิงลึก สBวนผู1สอนทำหน1าที่เปIนโค1ชผู1ช้ีaนำ จะชBวยให1นักเรียนสร1างชิ้นงานใหญBชิ้นสุดท1ายของนักเรียน

ได1บรรลุเป°าหมาย (Nichols, Cator and Torres, 2016)  ซึ่งการเรียนรู1อยBางท1าทายนั้น แบBงการ

เรียนรู1ออกเปIนสามขั้นตอนเปIนลำดับตBอเนื่องกัน คือ ขั้นตอนการมีสBวนรBวม (Engage) ขั้นสืบสวน 

(Investigate) และขั้นลงมือทำ (Act) ในแตBละขั้นตอนก็จัดใหมBมีกิจกรรมเพื่อเตรียมความพร1อมให1

ผู1เรียนก1าวสูBข้ันตอนตBอไป โดยการจัดการเรียนรู1ท1าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสBวนรBวม ท่ีประกอบด1วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู1 การกำหนด

กลุBมการเรียนรู1รBวมกัน การได1แนวคิดใหญBจากป̂ญหา/ความท1าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การให1

คําถามนําและ/หรือกิจกรรมท่ีท1าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค1นหาความจริง ที่ประกอบด1วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห?วิธีแก1ป^ญหาท่ี

เปIนไปได1 การรวบรวมข1อมูลและแหลBงข1อมูล และการเลือกวิธีแก1ป̂ญหาท่ีท1าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก1ป^ญหาที่ท1าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก1ป^ญหา การ

แนวทางแก1ป̂ญหาหรือข1อสรุปในสถานการณ?ป̂จจุบัน และการประเมินผลและให1ข1อเสนอแนะ 

โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู1โดยใช1บอร?ดเกมเสมือนและบอร?ดกายภาพ (Hsu, Chang & Liang 

(2023; Ramos et al., 2023; Zhang et al., 2021) โดยมีเป°าหมายให1ผู 1เรียนเกิดสมรรถนะการ

แก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?และสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ซึ่งเปIนสBวนสำคัญในสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล สมรรถนะด1านการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ประกอบไปด1วย 5 สมรรถนะยBอย 
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(OECD, 2013) ประกอบด1วย ทำความเข1าใจป^ญหา การตีความ/แปลความหมายให1ช ัดเจน 

(Understand the Challenge/Interpreting Evidence on the Problem, Clarify) การเลือกวิธี

แก1ป^ญหาและทดสอบสมมติฐาน (Selecting and Testing the Hypothesis) การวางแผนการ

ดำเนินการ (Planning Your Approach) การดำเนินการ/สร1างความท1าทายอยBางสร1างสรรค? 

( Implement /Formulate One or More Creative Challenges) และการสร ุปและติดตามผล 

(Formulating Conclusion/ Monitoring and Reflecting) ส Bวนสมรรถนะด1านการค ิดอย Bางมี

วิจารณญาณ (Heard et al., 2020; Ennis; & Millman, 1989) ประกอบไปด1วย องค?ประกอบ 6 

องค?ประกอบ ได1แกB การสรุปแบบนิรนัย การให1ความหมาย การพิจารณาความนBาเชื ่อถือของ

แหลBงข1อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการ

นิยามและการระบุข1อสันนิษฐาน 

4.3.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของการเรียนรู1ท1าทายแบบไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?ม

บอร?ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

และกำหนดการแปลความหมายคBาเฉล่ียของคะแนน ดังน้ี  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 4.21-5.00 หมายถึง    อยูBในระดับมากท่ีสุด  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 3.41-4.20 หมายถึง    อยูBในระดับมาก  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 2.61-3.40 หมายถึง    อยูBในระดับปลานกลาง  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 1.81-2.60 หมายถึง    อยูBในระดับน1อย  

คะแนนเฉล่ียต้ังแตB 1.00-1.80 หมายถึง    อยูBในระดับน1อยท่ีสุด 
 

 ตารางท่ี 4-7  ผลการประเมินความเหมาะสมการเรียนรู1ท1าทายแบบไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ด 

                  เกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ด1านหลักการ แนวคิดและ 

                   ทฤษฎีท่ีเก่ียวข1องกับรูปแบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริด 

รูปแบบ   ความเหมาะสม 

หลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวขeองกับการเรียนรูeทeาทายไฮบริด 

1. การเรียนรูeไฮบริด 4.64 0.64 มากที่สุด 

2. กระบวนการเรียนรูeแบบทeาทาย 4.55 0.55 มากที่สุด 

3. แพลตฟอรaมบอรaดเกมเสมือน/บอรaดเกมกายภาพ 4.36 0.64 มากที่สุด 

4. สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล    

 4.1 การแกeป]ญหาเชิงสรeางสรรคa 4.73 0.45 มากที่สุด 

 4.2 การคิดอยsางมีวิจารณญาณ 4.64 0.48 มากที่สุด 

 รูปแบบการเรียนรูcโดยรวม 4.58 0.54 มากที่สุด 

x SD
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จากตารางที่ 4-7 แสดงวBาการเรียนรู1ท1าทายแบบไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน

เพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลในด1านหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี ่ยวข1องกับ

รูปแบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริด ผู1เชี่ยวชาญมีความเห็นวBาโดยรวมมีความเหมาะสมอยูBในระดับมาก

ที ่ส ุด ( = 4.58, SD = 0.54) เม ื ่อพ ิจารณาในแตBละด 1าน พบว Bา ด 1านสมรรถนะนักเร ียน

มาตรฐานสากลความเหมาะสมอยูBในระดับมากที่สุดซึ่งประกอบด1วยสมรรถนะด1านการแก1ป^ญหาเชิง

สร1างสรรค?( = 4.73, SD = 0.45)  และสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ( = 4.64, SD = 

0.48) รองลงมาคือ หลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนรู1ไฮบริด ( = 4.64, SD = 0.64), 

หลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู1แบบท1าทาย ( = 4.55, SD = 0.55) และ

หลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน/บอร?ดเกมกายภาพ ( = 4.36, 

SD = 0.64) ตามลำดับ 

การเรียนรู 1ท1าทายแบบไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล ด1านหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข1องกับการเรียนรู1ท1าทายไฮบริด 

ผู1เชี่ยวชาญมีความเห็นวBาโดยรวมมีความเหมาะสมอยูBในระดับมากที่สุด โดยที่แนวคิดและทฤษฎีท่ี

เกี ่ยวกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่มุ Bงเน1นสมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?และ

สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณผู1เชี ่ยวชาญมีความเห็นวBามีความเหมาะสมระดับสูงที ่สุด 

รองลงมาคือ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนรู1ไฮบริด แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับกระบวนการ

เรียนรู1แบบท1าทาย และหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับแพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน/บอร?ด

เกมกายภาพตามลำดับ 

 

4.4  ผลการพัฒนาระบบการเรียนรูOทOาทายไฮบริดโดยใชOแพลตฟอร1มบอร1ดเกมเสมือนเพื่อส@งเสริม
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

การพัฒนาระบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู1วิจัยศึกษาการเรียนรู1บนความท1าทายจากหลักการแนวคิดและ

ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข1องกับกระบวนการเรียนรู1อยBางท1าทาย (รายละเอียดแสดงไว1ในบท

ที่ 2)  โดยประมวลแนวคิดของ Gudoniene et al., (2021), Gutierrez-Martinez et al. (2021) 

Kukreti and Broering (2019) และ Nichols et al. (2016) มาใช1ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู1

อยBางท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน ซึ่งมีกระบวนการจัดการเรียนรู1ท1าทายมี 3 

ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสBวนรBวม ท่ีประกอบด1วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู1 การกำหนด

กลุBมการเรียนรู1รBวมกัน การได1แนวคิดใหญBจากป̂ญหา/ความท1าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การใช1

คำถามนำและ/หรือกิจกรรมท่ีท1าทาย 

x

x x

x

x

x
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ขั้นตอนที่ 2 การค1นหาความจริง ที่ประกอบด1วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห?วิธีแก1ป^ญหาท่ี

เปIนไปได1 การรวบรวมข1อมูลและแหลBงข1อมูล และการเลือกวิธีแก1ป̂ญหาท่ีท1าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก1ป^ญหาที่ท1าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก1ป^ญหา การ

แนวทางแก1ป̂ญหาหรือข1อสรุปในสถานการณ?ป̂จจุบัน และการประเมินผลและให1ข1อเสนอแนะ 

การจัดการเรียนรู1แบบไฮบริด ผู1วิจัยศึกษาจากหลักการแนวคิดและทฤษฎี เอกสารและงานวิจัย

ท่ีเก่ียวข1อง (รายละเอียดแสดงไว1ในบทท่ี 2) โดยศึกษาองค?ประกอบการเรียนรู1แบบไฮบริดจากเอกสาร

และงานวิจัยท่ีเผยแพรBในชBวงปf ค.ศ.2019-2021 (M. Ahlin, 2021;  Matthias Müller et al., 2021; 

Jing Liang, 2021; Ouchaouka, 2021; Klimova and Pikhart, 2021; Tick and Beke, 2021; 

Koort and Avall-Jaaskelainen, 2021; Owston et al. 2020; Hariadi et al., 2020; Damo and 

Padagas, 2020; Gagnon et al., 2020;Veldkamp et al., 2020; Ikhsan et al., 2020; Raes et 

al., 2019; Astuti et al., 2019) ได1ข1อสรุปวBาองค?ประกอบการเรียนรู1แบบไฮบริดสิ่งที่สำคัญคือ ครู

และนักเรียน สาระวิชาออนไลน? การเรียนแบบเผชิญหน1าในชั้นเรียนปกติ การเรียนออนไลน?โดยการ

สื่อสารสาระวิชาผBานอินเทอร?เน็ต และการปฏิสัมพันธ?ผBานเครือขBายสังคมออนไลน?ที่ทุกคนสามารถ

เข1าถึงได1 โดยมีอัตราการผสมอยูBระหวBางร1อยละ 30-79 (Allen and Seaman, 2013) 

การประเมินระบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลโดยผู1เชี่ยวชาญ โดยการสำรวจความคิดเห็น กลุBมตัวอยBางที่ใช1ใน

การศึกษาคือ ผู 1เชี ่ยวชาญที่ได1มาจากการเลือกกลุ Bมแบบ Purposive Sampling จำนวน 11 คน 

เครื่องมือที่ใช1ในการเก็บรวบรวมข1อมูล คือ แบบประเมินระบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดฯ ที่ผู1วิจัย

พัฒนาข้ึน โดยมีผลการประเมินดังน้ี  

 

ตารางท่ี  4-8  ผลการประเมินความเหมาะสมระบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?ม 

                  บอร?ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ระบบการเรียนรูOทOาทายไฮบริด   ความ
เหมาะสม 

1. การเรียนแบบไฮบริด (Synchronous, Asynchronous) 4.64 0.64 มากท่ีสุด 

2. กระบวนการเรียนท1าทาย 

- ข้ันการมีสBวนรBวม (Engage)  

- ข้ันสืบสวน (Investigate)  

- ข้ันลงมือทำ (Act) 

4.73 0.45 มากท่ีสุด 

3. กิจกรรมการเรียนรู1แพลตฟอร?มบอร?ดเกม (บอร?ดเกม

กายภาพ, บอร?ดเกมเสมือน) 
4.45 0.50 มากท่ีสุด 

 

x SD
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ตารางท่ี  4-8  (ต@อ) 
4. ส่ือสารผBานส่ือสังคมออนไลน? 4.18 0.72 มากท่ีสุด 

5. แหลBงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู1บนเครือขBาย

อินเทอร?เน็ต 
4.36 0.64 มากท่ีสุด 

6. ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

(การแก1ป̂ญหาเชิงสร1างสรรค? และการคิดอยBางมี

วิจารณญาณ) 

4.73 0.45 มากท่ีสุด 

 การจัดสภาพแวดลOอมโดยรวม 4.52 0.57 มากท่ีสุด 

 

จากตารางที่ 4-8 แสดงวBาระบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน

เพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู1เชี่ยวชาญมีความเห็นวBาโดยรวมมีความเหมาะสมอยูB

ในระดับมากที่สุด ( = 4.52, SD = 0.57) เมื่อพิจารณาในแตBละด1าน พบวBา ระบบการเรียนรู1ท1าทาย

ไฮบริดที่มีระดับคะแนนสูงสุดคือ การเรียนท1าทาย ซึ่งประกอบด1วยขั้นการมีสBวนรBวม ขั้นสืบสวน และ

ขั้นลงมือทำ ( = 4.73, SD = 0.45)  และการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (การ

แก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? และการคิดอยBางมีวิจารณญาณ) ( = 4.73, SD = 0.45)  รองลงมาได1แกB 

การจัดสภาพแวดล1อมการเรียนแบบไฮบริด (ออนไลน? - F2F) ( = 4.64, SD = 0.64), กิจกรรมการ

เรียนรู1แพลตฟอร?มบอร?ดเกม (บอร?ดเกมกายภาพ, บอร?ดเกมเสมือน) ( = 4.45, SD = 0.50), การ

จัดสภาพแวดล1อมแหลBงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู1บนเครือขBายอินเทอร?เน็ต ( = 4.36, SD = 

0.64) และการส่ือสารผBานส่ือสังคมออนไลน? ( = 4.18, SD = 0.72) ตามลำดับ 

ผลการประเมินจากผู1เชี่ยวชาญจึงสรุปได1วBา ผู1เชี่ยวชาญมีความเห็นวBาโดยรวมวBาระบบการ

เรียนรู1ที่ผู 1วิจัยพัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยูBในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาในแตBละด1าน พบวBา 

ระบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดท่ีมีระดับคะแนนสูงสุดคือ การเรียนท1าทาย ซ่ึงประกอบด1วยข้ัน ข้ันการ

มีสBวนรBวม ขั้นสืบสวน และขั้นลงมือทำ และการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (การ

แก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค? และการคิดอยBางมีวิจารณญาณ) รองลงมาได1แกB การเรียนแบบไฮบริด 

(ออนไลน? - F2F), การจัดกิจกรรมการเรียนรู1แพลตฟอร?มบอร?ดเกม (บอร?ดเกมกายภาพ บอร?ดเกม

เสมือน) การจัดแหลBงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู1บนเครือขBายอินเทอร?เน็ต และการสื่อสารผBานส่ือ

สังคมออนไลน? ตามลำดับ 

 
 
 

x
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x
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4.5  ผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ไดOเรียนโดยใชOการเรียนรู OทOาทายไฮบริดโดยใชO
แพลตฟอร1มบอร1ดเกมเสมือนเพ่ือส@งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนที ่ได1เรียนโดยใช1การเรียนรู 1ท1าทายไฮบริดโดยใช1

แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู1วิจัยได1ทำการประเมิน

สมรรถนะของนักเรียนที่ได1เรียนโดยใช1การเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน

เพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีรายละเอียดดังน้ี 

4.5.1  ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลด1านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ 

 

ตารางท่ี 4-9  ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณกBอนและหลังการทดลอง โดย

ใช1  Dependent Sample t-test 

กลุmม n คะแนนเต็ม 
คะแนนกmอนทดลอง คะแนนหลังทดลอง 

t p 
!" S.D. !" S.D. 

ทดลอง 33 52 21.67 12.06 33.58 11.51 7.84 .000* 

ควบคุม 27 52 17.70 3.75 21.56 3.77 8.41 .000* 

*p ≤ .01 

จากตารางที่ 4-9 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลของกลุBมทดลองกBอน

การทดลองและหลังการทดลองพบวBา สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณสูงกวBากBอนการทดลอง

อยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งกลุBมควบคุมและกลุBมทดลอง คือ คะแนนของกลุBมทดลอง

หลังการทดลอง ( = 33.58, SD = 11.51) มีคBาคะแนนเฉลี่ยสูงกวBากBอนการทดลอง ( = 21.67, SD 

= 12.06) และคะแนนของกลุBมควบคุมหลังการทดลอง ( = 21.56, SD = 3.77) มีคBาคะแนนเฉลี่ยสูง

กวBากBอนการทดลอง ( = 17.70, SD = 3.75)  

 

ตารางที่ 4-10  ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณระหวBางกลุBม

ทดลองและกลุBมควบคุม โดยใช1  Independent Sample t-test 

กลุ@ม n !" S.D. t sig 
ทดลอง 33 33.58 11.51 5.643 .000* 

ควบคุม 27 21.56 3.77 

*p ≤ .01 

 

จากตารางที่ 4-10 แสดงวBา คะแนนประเมินสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณระหวBางกลุBม

ทดลองและกลุBมควบคุม แตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสรุปได1วBา การเรียนรู1ท1าทาย

x x

x

x
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ไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีผลทำให1

ผู1เรียนมีสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณสูงกวBาการเรียนแบบปกติ 

 

4.5.2  ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลด1านสมรรถนะด1านการแก1ป^ญหาเชิง

สร1างสรรค? 

 

ตารางที่ 4-11  ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะด1านการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?กBอนและหลังการ

ทดลอง โดยใช1  Dependent Sample t-test 

กลุ@ม n คะแนน
เต็ม 

คะแนนก@อนเรียน คะแนนหลังเรียน t p 
!" S.D. !" S.D. 

ทดลอง 33 36 27.52 3.19 31.39 2.54 9.21 .000* 

ควบคุม 27 36 28.11 3.24 27.93 2.37 -.43 .673 

*p ≤ .01 

 

จากตารางที่ 4-11 ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลของกลุBมทดลองกBอน

และหลังการทดลองพบวBา สมรรถนะด1านการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ของกลุBมทดลองสูงกวBากBอน

ทดลองอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และหลังการทดลองมีคBาคะแนนเฉลี่ย ( = 31.39, SD 

= 2.54) ซึ่งสูงกวBากBอนการทดลอง ( = 27.52, SD = 3.19) สBวนคะแนนหลังการทดลองของกลุBม

ควบคุม ( = 27.93, SD = 2.37) มีคBาคะแนนเฉล่ียต่ำกวBากBอนการทดลอง ( = 28.11, SD = 3.24)  

 

ตารางที่ 4-12  ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ระหวBางกลุBม

ทดลองและกลุBมควบคุม โดยใช1  Independent Sample t-test 

กลุmม n !" S.D. t sig 

ทดลอง 33 31.39 2.54 
5.427 .000* 

ควบคุม 27 27.93 2.37 

*p ≤ .01 

 

จากตารางที่ 4-12 แสดงวBา คBาคะแนนประเมินสมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?หลังการ

ทดลองระหวBางกลุBมทดลองและกลุBมควบคุม แตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสรุปได1วBา

การเรียนรู 1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื ่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล มีผลทำให1ผู1เรียนมีสมรรถนะแก1ป̂ญหาเชิงสร1างสรรค?สูงกวBาการเรียนแบบปกติ  

x

x

x x
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4.5.3  ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่รวมสมรรถนะการคิดอย@างมี
วิจารณญาณ และสมรรถนะการแกOปnญหาเชิงสรOางสรรค1 
 
ตารางที่ 4-13  ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลกBอนและหลังการทดลองของ

กลุBมทดลองและกลุBมควบคุมโดยใช1  Dependent Sample t-test 

กลุ@ม n คะแนน
เต็ม 

คะแนนก่อนการ
ทดลอง 

คะแนนหลงัการ
ทดลอง 

t p 

!" S.D. !" S.D. 

ทดลอง 33 100 59.05 12.08 75.87 12.88 12.50 .00* 

ควบคุม 27 100 56.07 5.80 59.51 5.09 4.76 .00* 

*p ≤ .01 

 

จากตารางที่ 4-13 ผลการเปรียบเทียบผลรวมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลของกลุBม

ทดลองกBอนและหลังทดลองพบวBา สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลสูงกวBากBอนการทดลองอยBางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งกลุBมควบคุมและกลุBมทดลอง คือ คะแนนของกลุBมทดลองหลังการ

ทดลองมีคBาคะแนนเฉลี่ยสูงกวBากBอนทดลอง โดยมีคะแนนเฉลี่ยดังนี้ หลังการทดลอง ( = 75.87, SD 

= 12.88) กBอนการทดลอง (  = 59.05, SD = 12.08) และคะแนนของกลุBมควบคุมหลังทดลอง มีคBา

คะแนนเฉลี่ยสูงกวBากBอนทดลอง โดยมีคะแนนเฉลี่ยดังนี้ หลังการทดลอง (  = 59.51, SD = 5.09)  

กBอนการทดลอง (  = 56.07, SD = 5.80)  

การวิเคราะห?ข1อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย ผู1วิจัยทำการตรวจสอบข1อตกลงเบื้องต1น เพื่อการใช1

สถิติอ1างอิงพารามิเตอร? (Parametric Inferential Statistics) ดังนี ้

ทดสอบการแจกแจงแบบปกติ (Normality) ด1วยการใช1สถิติ Kolmogorov-SmirnovพบวBา 

คBาเฉล่ียของคะแนนคะแนนสมรรถนะการแก1ป̂ญหาเชิงสร1างสรรค?และคะแนนสมรรถนะการคิดอยBางมี

วิจารณญาณมีการแจกแจงปกติ (Sig. = .078, Sig. = .200*) ซึ ่งไมBเปIนไปตามเงื ่อนไขของการ

วิเคราะห?ความแปรปรวนพหุคูณ ดังท่ีแสดงผลในตารางท่ี 4-14 

 
ตารางท่ี 4-14  ผลการทดสอบการแจกแจงปกติด1วยการใช1สถิติ Kolmogorov Smirnova 

 Statistic df Sig. 

การแกeป]ญหาเชิงสรeางสรรคa .11 60  .078 

การคิดอยsางมีวิจารณญาณ .72 60  .200* 

*. This is a lower bound of the true significance.  

a. Lilliefors Significance Correction 

x

x

x

x
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การทดสอบความแปรปรวน (Homogeneity of Variance Covariance Matrices) ด1วยสถิต ิ Box’s 

Test of Equality of Covariate Matrices ซึ่งมีพบวBา เมทริกซ?ความแปรปรวนรBวมของกลุBมตัวอยBางแตกตBางกัน

อยBางมีนัยสำคัญทางสถิติ (Box’s M = 43.66 F(6) = 6.86, Sig. = .000)  ซ่ึงไมBเปIนไปตามเง่ือนไขของการ

วิเคราะห?ความแปรปรวนพหุคูณ ดังท่ีแสดงในตารางท่ี 15 

 

ตารางท่ี  4-15  ผลการทดสอบความแปรปรวน (Homogeneity of Variance Covariance  

Matrices) ด1วย Box’s Test of Equality of Covariate Matrices 

Box’s M F df Sig. 

43.66 6.86 6 .000 

   *Sig. ≤ .05 

การทดสอบความเทBากันของความแปรปรวนด1วย Levene's Test of Equality of Error 

Variances พบวBาความแปรปรวนของคBาเฉลี ่ยสมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?ไมBมีความ

แตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = .72) สBวนคะแนนสมรรถนะการคิดอยBางมี

วิจารณญาณมีความแตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = .048) ซึ่งไมBเปIนไปตาม

เง่ือนไขของการวิเคราะห?ความแปรปรวนพหุคูณ ดังท่ีแสดงผลในตารางท่ี 16 

 

ตารางที่ 4-16   ผลการทดสอบความเทBากันของความแปรปรวนด1วย Levene's Test of Equality 

of Error Variances 

Based on Mean Levene Statistic df1 df2 Sig. 

การแกeป]ญหาเชิงสรeางสรรคa .13 1 58 .72 

การคิดอยsางมีวิจารณญาณ 4.09 1 58 .048 

*Sig. ≤ .05 

จากการสอบการตรวจสอบข1อตกลงเบื้องต1น เพื่อการสถิติอ1างอิงพารามิเตอร? (Parametric 

Inferential Statistics) โดยทดสอบการแจกแจงแบบปกต ิ  (Normality) ด 1 วยการใช 1 สถ ิ ติ  

Kolmogorov-Smirnova (ตารางที่ 4-14) ทดสอบความแปรปรวน (Homogeneity of Variance 

Covariance Matrices) ด1วยสถิติ Box’s Test of Equality of Covariate Matrices (ตารางที ่ 4-

15) และทดสอบความเทBาก ันของความแปรปรวนด1วย Levene's Test of Equality of Error 

Variances (ตารางที่ 4-16)  ผลการตรวจสอบพบวBา ไมBเปIนไปตามเงื่อนไขของการวิเคราะห?ความ

แปรปรวนพหุคูณ ผู1วิจัยจึงมีความจำเปIนต1องเลือกใช1สถิติทดสอบที่มีความผBอนปรนเกี่ยวกับข1อตกลง

เบื ้องต1นมาใช1โดยเลือก Independent Sample t-test มาใช1ในการวิเคราะห?ข1อมูลเพื ่อทดสอบ

สมมติฐาน ดังแสดงผลในตารางท่ี 4-17 
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ตารางที่ 4-17  ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลระหวBางกลุBมทดลอง

และกลุBมควบคุม โดยใช1  Independent Sample t-test 

กลุ@ม n !" S.D. t sig 
ทดลอง 33 75.87 12.88 

6.684 .000* 
ควบคุม 27 59.51 5.09 

*p ≤ .01 

 

จากตารางที่ 4-17 แสดงวBา คBาคะแนนสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลระหวBางกลุBมทดลอง

และกลุBมควบคุมหลังการทดลองพบวBา คะแนนสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลของกลุBมทดลองสูง

กวBากลุBมควบคุมอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปIนไปตามสมมติฐานที่กำหนดไว1 จึงสรุปได1

วBารูปแบบการเรียนรู1ท1าทายไฮบริดโดยใช1แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลที่ผู1วิจัยพัฒนาขึ้น มีผลทำให1ผู1เรียนมีสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลสูงกวBาการ

เรียนแบบปกติ 

4.5.4  ผลการวิเคราะห?ความสัมพันธ?ระหวBางสมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?และ

สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณของกลุBมทดลองหลังการทดลอง โดยวิเคราะห?สหสัมพันธ?แบบ

เพียร?สัน (Pearson Product - Moment Corrclation Cocficients)  มีผลดังน้ี 

 

ตารางที่ 4-18  ผลการวิเคราะห?ความสัมพันธ?ระหวBางสมรรถนะการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?และ

สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณของกลุBมทดลองหลังการทดลอง 

 การคิดอย@างมีวิจารณญาณ 

การแกOปnญหาเชิงสรOางสรรค1 

ค@าสหสัมพันธ1 .403 

Sig .20 

ระดับความสัมพันธ1 ความสัมพันธ?กันน1อยมาก 

*Sig. ≤ .05 

จากตารางที่  4-18 ผลการวิเคราะห?ความสัมพันธ?ระหวBางการแก1ป^ญหาเชิงสร1างสรรค?และการ

คิดอยBางมีวิจารณญาณของกลุBมทดลอง พบวBา สมรรถนะการแก1ป̂ญหาเชิงสร1างสรรค?และการคิดอยBาง

มีวิจารณญาณของกลุ Bมทดลองหลังการเรียนด1วยรูปแบบการเรียนรู 1ท1าทายแบบไฮบริดโดยใช1

แพลตฟอร?มบอร?ดเกมเสมือน ฯ ไมBมีความสัมพันธ?กันทางสถิติ (Sig. = .20) ซ่ึงไมBเปIนไปตามสมมติฐาน

ที่กำหนดไว1 (Sig. ≤ .05) แตBเปIนความสัมพันธ?ในทิศทางเดียวกันและความสัมพันธ?ในระดับน1อยมาก 

โดยมีคBาสัมประสิทธิสหสัมพันธ?เทBากับ .403  

 



 

บทที่ 5 
การเรียนรู.ท.าทายแบบไฮบริดโดยใช.แพลตฟอร<มบอร<ดเกมเสมือนเพื่อ

ส@งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
 

การเรียนรู )ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล เปFนรูปแบบการเรียนรู)ท่ีมีรายละเอียดดังน้ี 

5.1  บทนำ  

5.1.1  ความเปFนมาและความสําคัญของรูปแบบการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)

แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

5.1.2  วัตถุประสงค9ของการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน

เพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

5.2  ระบบการเรียนรู)ท)าทายไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 

5.2.2  องค9ประกอบของการเรียนรู )ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกม

เสมือนเพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

5.2.3  ระบบการเรียนรู)ท)าทายไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

5.3  แนวทางการจัดการเรียนรู)โดยใช)การเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ด

เกมเสมือนเพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

5.3.1  ด)านสถานท่ี วัสดุ อุปกรณ9 (Hardware)  

5.3.2  ด)านแพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน/บอร9เกมกายภาพ (Software)  

5.3.3  ด)านบุคลากร (Pepleware) 

 

5.1  บทนำ 

5.1.1  ความเปFนมาและความสําคัญของการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ด

เกมเสมือนเพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล น้ันเกิดข้ึนภายใต) หลักการ แนวคิดทฤษฎี ท่ี

ครอบคลุมในเรื่องของการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริด แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน สมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลที่มุ>งเน)นเฉพาะในส>วนของการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 และสมรรถนะการคิดอย>างมี

วิจารญาณ มีรายละเอียดดังน้ี 
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5.1.1.1  การเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริด คือ การจัดสภาพแวดล)อมของการเรียนท่ี

ผสมกันระหว>างการสอนแบบเผชิญหน)าในชั้นเรียนปกติกับการเรียนรู)ผ>านเครือข>ายอินเตอร9เน็ต 

เพื่อให)ผู)เรียนและผู)สอนสามารถทำกิจกรรมร>วมกันได) ทั้งในเวลาเดียวกัน และต>างเวลากัน โดยเน)น

นักเรียนเปFนศูนย9กลางแห>งการเรียนรู) มุ>งเน)นให)นักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในเพื่อหาแนวทางในการ

แก)ปmญหาจากสถานการณ9จริง ซึ่งอาจเปFนการร>วมมือระหว>างนักเรียนด)วยกันเอง กับครู หรือกับ

ผู)เช่ียวชาญ การเรียนแบบนำตนเอง และการเรียนโดยการสืบหา เพ่ือให)ได)มาซ่ึงองค9ความรู)ในประเด็น

ที่กำลังศึกษาค)นคว)า โดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปFนเครื่องมือเพื่อให)ได) Big Ideas 

สามารถใช)คำถามที่ดี และค)นพบแนวทางแก)ปmญหาที่ท)าทาย รวมทั้งได)เรียนรู)ในเชิงลึก ส>วนผู)สอนทำ

หน)าที่เปFนโค)ชผู)ชี้นำ ซึ่งผู)วิจัยประมวลเปFนหลักการที่นำมาใช)ในการวิจัยดังนี้ การเรียนรู)บนความท)า

ทาย ผู )วิจัยจะนำผลการวิเคราะห9กระบวนการจัดการเรียนรู )ท)าทาย โดยประมวลแนวคิดของ 

Gudoniene et al., (2021), Gutierrez-martinez et al. (2021) Kukreti and Broering (2019) 

และ Nichols, Cator and Torres (2016) มาใช)ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู)อย>างท)าทายไฮบริด

โดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน ซ่ึงมีกระบวนการจัดการเรียนรู)ท)าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีส>วนร>วม ท่ีประกอบด)วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู) การกำหนด

กลุ>มการเรียนรู)ร>วมกัน การได)แนวคิดใหญ>จากปmญหา/ความท)าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การให)

คําถามนําและ/หรือกิจกรรมท่ีท)าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค)นหาความจริง ที่ประกอบด)วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห9วิธีแก)ปmญหาท่ี

เปFนไปได) การรวบรวมข)อมูลและแหล>งข)อมูล และการเลือกวิธีแก)ปmญหาท่ีท)าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก)ปmญหา การ

แนวทางแก)ปmญหาหรือข)อสรุปในสถานการณ9ปmจจุบัน และการประเมินผลและให)ข)อเสนอแนะ 

5.1.1.2  แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน 

 แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนหรือบอร9ดเกมดิจิทัลที่สามารถใช)ผ>านแอพพลิเคชั่นที่หลากหลาย

ภายใต)สภาพแวดล)อมเดียวกันทางเครือข>ายอินเทอร9เน็ตน้ันส>วนใหญ>พัฒนาข้ึนในเชิงพาณิชย9 และอาจ

มีบางส>วนที่เปãดให)เล>นฟรีได) รวมถึงการให)ผู)เล>นหรือบุคคลทั่วไปเข)าไปพัฒนาเกมใหม>ได)อีกด)วย ทั้งน้ี

ขึ้นอยู>นโยบายของผู)พัฒนา แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนที่แพร>หลายในปmจจุบันได)แก> Tabletopia 

Yucata BoardGameArena บอร9ดเกมเวอร9ช ันดิจ ิท ัล และ Tabletop Simulator เปFนต)น ซ่ึง

แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเหล>านี้มักมีส>วนที่ผู)ใช)สามารถเข)าถึงได)ที่คล)ายกัน ดังนั้นในการศึกษา

เอกสารครั้งนี้ขอนำแพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน Tabletopia มากล>าวถึงเปFนตัวอย>าง เปFนเว็บไซต9

แหล>งรวมเกมกระดานท่ีเราสามารถเล>นออนไลน9ได)เสมือนกับการเล>นบอร9ดเกมส9จริง ๆ และมีเกมให)

เลือกเล>นมากกว>า 800 เกม ซึ่งสามารถเลือกเล>นได)หลายแพลตฟอร9ม ทั้งบนคอมพิวเตอร9ผ>านเว็บไซต9 

www.tabletopia.com ผ>าน Steam ผ>านแอปพลิเคชันบนมือถือทั ้ง iOS และ Android ภายใน

เว็บไซต9เราสามารถสร)างห)องเพื่อเล>นบอร9ดเกมได)เองโดยมีให)เลือก 2 โหมดคือ Hotseat Mode เปFน
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ส>วนที่จัดทำไว)สำหรับเล>นคนเดียวหรือเล>นกันภายในครอบครัว สามารถเล>นบนคอมพิวเตอร9หรือใช)

สมาร9ทโฟนเครื่องเดียวกัน โดยสามารถเลือกจำนวนผู)เล>นได)ตั้งแต> 2-4 คน ทั้งนี้ขึ้นอยู>กับแต>ละเกม

ด)วยว>ากำหนดจำนวนผู)เล>นไว)กี่คน และ Play Online Mode เปFนส>วนที่จัดทำไว)สำหรับผู)เล>นคนอ่ืน 

ๆ เข)ามาเล>นได)ตามปกติ หรือถ)าหากต)องการเล>นกับเพื่อนก็สามารถนำลิ้งค9ไปแชร9ให)เพื่อนแล)วกดเข)า

มาเล>นพร)อมกันได)เลยแต>ถ)าเพื่อนยังไม>สะดวก เก็สามารถไปกดเล>นในห)องเกมของผู)อื่นที่สร)างไว) โดย

เลือกที่เมนู Find & Play เลือกเกมที่ต)องการเล>นได)เลย และหาต)อการดูผู)อื่นเล>นสามารถกดไปที่เมนู 

Game In Proguess แพลตฟอร9มเทเบิลโทเปóย (Tabletopia) มีท้ังแบบเล>นฟรีและเสียเงิน ท้ังน้ีเกมท่ี

มีให)เลือกอย>างหลากหลายนั้น ตัวอย>างบอร9ดเกมประเภทที่ใช)การคิดหรือต)องวางแผน ซึ่งเปFนเกมที่มี

ความท)าทายกระบวนการคิดที่ต)องใช)ทักษะในการวางแผนมาวิเคราะห9กระบวนการภายในเกมท่ี

น>าสนใจ องค9ประกอบท่ีเก่ียวข)องกับแพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนน้ันประกอบไปด)วย 3 องค9ประกอบ

ใหญ> ๆ ด)าน Function ซ่ึงประกอบไปด)วย Time Related (Playtime, Setup Time, Time Limit), 

Control (Over Situations or Objects in Game), Accessibility ด)าน Social ซึ่งประกอบไปด)วย 

Communication และ Interaction ส ุดท )ายค ือด )าน Enjoyment ซ ึ ่ งประกอบไปด )วย Fun, 

Engagement, และ Realism ดังนั้นจึงอาจสร)างเปFนรูปแบบแพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนได)ดังภาพ

ต>อไปน้ี 

 
 

ภาพท่ี 5-1  แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน 

 

บอร9ดเกมเสมือนนั้นมีหลายด)านที่ใกล)เคียงกับบอร9ดเกมกายภาพ ในด)าน Function บอร9ดเกม

เสมือนช>วยอำนวยความสะดวกให)กับผู)เล>น ผู)เล>นไม>ต)องเสียเวลา Setup ก>อนเล>น และไม>ต)องเสียเวลา
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เก็บอุปกรณ9เมื่อเล>นจบ ซึ่งเปFนกระบวนการที่ใช)เวลานานสำหรับบางเกม เช>น เกม Gloomhaven ท่ี

ต)อง Setup และเก็บอุปกรณ9รวมไม>ต่ำกว>า 20 นาที ด)านที่สำคัญคือ Accessibility เพราะ เข)าใช)งาน

ในเบื้องต)นได)ง>าย เพียงแค>มีอินเทอร9เน็ตก็สามารถเข)าใช)งานพร)อมกับเพื่อนได) สำหรับในส>วนของการ 

Control การหยิบจับเคลื ่อนย)ายสิ ่งของในบอร9ดเกมเสมือนนั ้นทำได)แทบไม>ต>างจากบอร9ดเกม

กายภาพ และอาจรวดเร็วกว>าบอร9เกมในบางกรณี เช>น เกมที่ต)องสับไพ> บอร9ดเกมเสมือนสามารถสับ

ไพ>ทั้งกองได)ภายในเวลาไม>กี่วินาที ในด)าน Enjoyment ภาพรวมถือว>าบอร9ดเกมเสมือนสามารถตอบ

โจทย9ให)กับผู)เล>นได)ใกล)เคียงกับบอร9ดเกมกายภาพ แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนมีอยู>หลากหลาย

แพลตฟอร9ม ซึ่งส>วนใหญ>พัฒนามาใช)ในเชิงพาณิชย9 และยังมีการพัฒนาอย>าต>อเนื่อง และได)มีการ

ประยุกต9ใช)บอร9ดเกมเพ่ือการจักเรียนรู)แบบร>วมมือ (Collaborative Learning) โดยการออกแบบการ

จัดการเรียนรู)เพื่อสร)างประสบการณ9จากการเล>นบอร9ดเกมมีกฎเฉพาะ ที่ผู)เล>นต)องศึกษาเพื่อเข)าในวิธี

เล>นเกม ถึงแม)บอร9ดเกมจะมีในรูปแบบที่มากมายหลากหลาย แต>กฎของเกมมีความคล)ายคลึงกัน 

ลำดับการเล>น เงื่อนไขการชนะ การประยุกต9ใช)บอร9ดเกมกับการจัดการเรียนรู)นั ้น สามารถนำไป

ประยุกต9ใช)ได)ในการจัดการเรียนรู)และการส>งเสริมสมรรถนะของผู)เรียนได)หลากหลาย เช>น สมรรถนะ

การแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 และสมรรถนะการคิดอย>างมีวิจารณญาณ เปFนต)น 

5.1.2  วัตถุประสงค9ของรูปแบบการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ด

เกมเสมือนเพื่อส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล การเรียนรู )ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)

แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีวัตถุประสงค9ในการ

ส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 และ

สมรรถนะการคิดอย>างมีวิจารณญาณ ซ่ึงแสดงไว)ในภาพต>อไปน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 5-2  องค9ประกอบท่ีสำคัญของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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จากภาพท่ี 5-2 แสดงถึงองค9ประกอบท่ีสำคัญของสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ดังน้ี 

5.1.2.1  สมรรถนะการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 ประกอบด)วย 5 สมรรถนะย>อย 

คือ การทำความเข)าใจปmญหา การตีความ/แปลความหมาย การเลือกวิธีแก)ปmญหาและทดสอบ

สมมติฐาน การวางแผนการดำเนินการ การสร)างความท)าทายอย>างสร)างสรรค9 การสรุปผล และการ

ติดตามผลการดำเนินการและการสะท)อนความคิด  (OECD, 2013) 

5.1.2.2  สมรรถนะด )านการค ิดอย >างม ีว ิจารณญาณ ประกอบไปด )วย 

องค9ประกอบ 6 องค9ประกอบ ได)แก> การสรุปแบบนิรนัย การให)ความหมาย การพิจารณาความ

น>าเชื่อถือของแหล>งข)อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและ

ทำนาย และการนิยามและการระบุข)อสันนิษฐาน (Ennis; & Millman, 1989; ปณิตา, 2551)  
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5.2  การเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพ
ลตฟ

อรBมบอรBดเกมเสมือนเพื่
อสFงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 

 

ภาพท่ี 5-3  รูปแบบการเรียนรู)ท)าทายไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 
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ภาพที่ 5-3 แสดงรูปแบบการเรียนรู)ท)าทายไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพ่ือ

ส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีความเชื่อมโยงของหลักการทฤษฎีการเรียนรู)ท)าทาย, การ

เรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริด,  แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน และสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ดังน้ี 

การจัดการเรียนรู)ตามกระบวนการเรียนรู)ท)าทายดำเนินการจัดการเรียนรู)ตามรูปแบบการ

เรียนรู)แบบไฮบริดท่ีมีการผสมการเรียนแบบเผชิญหน)าและการเรียนแบบออนไลน9 ท่ีให)ความสำคัญต>อ

องค9ประกอบการเรียนแบบไฮบริดทุกองค9ประกอบ ได)แก>องค9ประกอบต>อไปนี้ องค9ประกอบด)วย

องค9ประกอบด)าน Devices (mobile or desktop) Application software Internet connection 

Online learning Face-to-face / On-site และ Synchronous and Asynchronous (Aminah et 

al, 2022; Xiao & Evans, 2022; Setiawan et al., 2022; Vidergor H. E., 2023, Yudaparmita 

et al, 2023) ที่มีความยืดหยุ>นตามความพร)อมของผู)เรียน ซึ่งเปFนการเรียนที่ผสมกันระหว>างการเรียน

แบบเผชิญหน)าในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน9 โดยมีอัตราการผสมอยู>ระหว>างร)อยละ 30-79 

(Allen and Seaman, 2013 : 7) และจัดกระบวนการเรียนรู)ท)าทายที่ให)ผู)เรียนการร>วมมือระหว>าง

นักเรียนด)วยกันเอง กับครู หรือกับผู)เชี่ยวชาญ (Collaborative Learning) การเรียนแบบนำตนเอง 

(Self-Guided Learning) และการเรียนโดยการสืบหา (Inquiry-based Learning) เพื่อให)ได)มาซ่ึง

องค9ความรู)ในประเด็นที่กำลังศึกษาค)นคว)า โดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปFนเครื่องมือ

เพื่อให)ได) Big Ideas สามารถใช)คำถามที่ดี และค)นพบแนวทางแก)ปmญหาที่ท)าทาย รวมทั้งได)เรียนรู)ใน

เชิงลึก ส>วนผู)สอนทำหน)าที่เปFนโค)ชผู)ชี้นำ จะช>วยให)นักเรียนสร)างชิ้นงานใหญ>ชิ้นสุดท)ายของนักเรียน

ได)บรรลุเป§าหมาย (Nichols, Cator and Torres, 2016)  ซึ่งการเรียนรู)อย>างท)าทายนั้น แบ>งการ

เรียนรู)ออกเปFนสามขั้นตอนเปFนลำดับต>อเนื่องกัน คือ ขั้นตอนการมีส>วนร>วม (Engage) ขั้นสืบสวน 

(Investigate) และขั้นลงมือทำ (Act) ในแต>ละขั้นตอนก็จัดใหม>มีกิจกรรมเพื่อเตรียมความพร)อมให)

ผู)เรียนก)าวสู>ข้ันตอนต>อไป โดยการจัดการเรียนรู)ท)าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีส>วนร>วม ท่ีประกอบด)วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู) การกำหนด

กลุ>มการเรียนรู)ร>วมกัน การได)แนวคิดใหญ>จากปmญหา/ความท)าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การให)

คําถามนําและ/หรือกิจกรรมท่ีท)าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค)นหาความจริง ที่ประกอบด)วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห9วิธีแก)ปmญหาท่ี

เปFนไปได) การรวบรวมข)อมูลและแหล>งข)อมูล และการเลือกวิธีแก)ปmญหาท่ีท)าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก)ปmญหา การ

แนวทางแก)ปmญหาหรือข)อสรุปในสถานการณ9ปmจจุบัน และการประเมินผลและให)ข)อเสนอแนะ 

โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู)โดยใช)บอร9ดเกมเสมือนและบอร9ดกายภาพ (Hsu, Chang & Liang 

(2023; Ramos et al., 2023; Zhang et al., 2021) โดยมีเป§าหมายให)ผู )เรียนเกิดสมรรถนะด)าน 

Creative Problem-Solving และ Critical Thinking ซ ึ ่ งเป Fนส >วนสำคัญในสมรรถนะนักเร ียน

มาตรฐานสากล สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9ประกอบไปด)วย 5 สมรรถนะย>อย (OECD, 
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2013) ประกอบด)วย ทำความเข)าใจปmญหา การตีความ/แปลความหมายให)ชัดเจน (Understand the 

Challenge/Interpreting Evidence on the Problem, Clarify) การเลือกวิธีแก)ปmญหาและทดสอบ

สมมติฐาน (Selecting and Testing the Hypothesis) การวางแผนการดำเนินการ (Planning Your 

Approach) การดำเนินการ/สร)างความท)าทายอย>างสร)างสรรค9 (Implement /Formulate One or 

More Creative Challenges) แ ล ะ ก า ร ส ร ุ ป แ ล ะ ต ิ ด ต า ม ผ ล  ( Formulating Conclusion/ 

Monitoring and Reflecting) ส>วนสมรรถนะด)านการคิดอย>างมีวิจารณญาณ (Heard et al., 2020; 

Ennis; & Millman, 1989) ประกอบไปด)วย องค9ประกอบ 6 องค9ประกอบ ได)แก> การสรุปแบบนิรนัย 

การให)ความหมาย การพิจารณาความน>าเชื่อถือของแหล>งข)อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย 

การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการนิยามและการระบุข)อสันนิษฐาน 

5.2.2 องค9ประกอบของการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน

เพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

องค9ประกอบของรูปแบบการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพ่ือ

ส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีรายละเอียดดังปรากฏในตารางต>อไปน้ี 

 

ตารางท่ี 5-1  องค9ประกอบของการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพ่ือ

ส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

องค$ประกอบของ

รูปแบบฯ 
อธิบายองค$ประกอบและการนำไปใช9 ผลลัพธ$ที่ได9 

หลักการของรูปแบบ

การเรียนรู2 

ประกอบด2วย 5 

ประการ 

1. เชิงนโยบายภาครัฐที่กำหนดไว2ให2มีการดำเนินการ

เพื่อให2พลเมืองไทยมีสมรรถนะที่พึ่งประสงคKสอดคล2อง

กับสมรรถนะของพลเมืองโลก (สำนักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษา, 2562) 

2. การเรียนรู 2อยTางท2าทาย มีกระบวนการจัดการ

เรียนรู2ท2าทายมี 3 ขั้นตอนหลัก ได2แกT ขั้นตอนการมี

สTวนรTวม ขั้นตอนการค2นหาความจริง และขั้นตอนการ

ปฏิบัติการแก2ปZญหาที่ท2าทาย  

3. การเรียนรู2ไฮบริด คือ จัดการเรียนแบบเผชิญหน2า

ในชั้นเรียนปกติ การเรียนออนไลนK มีการสื่อสารสาระ

ว ิชาผ Tานอ ินเทอร Kเน ็ต และการปฏิส ัมพ ันธ Kผ Tาน

เครือขTายสังคมออนไลนK โดยมีอ ัตราการผสมอยูT

ระหวTางร2อยละ 30-79 มีความยืดหยุTนตามสถานการณK

และสภาพแวดล2อมทางสังคม  

รูปแบบการเรียนรู2ท2าทายไฮบริด

โดยใช2แพลตฟอรKมบอรKดเกม

เสมือนเพื่อสTงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 
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ตารางท่ี 5-1  (ตFอ) 
องค$ประกอบของ

รูปแบบฯ 
อธิบายองค$ประกอบและการนำไปใช9 ผลลัพธ$ที่ได9 

 4. การประยุกตKใช2แพลตฟอรKมบอรKดเกมเพื่อการ

จัดการเรียนรู 2 เลือกแพลตฟอรKมบอรKดเกม

เสมือนมีที ่ลักษณะที่สำคัญการปฏิสัมพันธK

แบบเรียลไทมKระหวTางผู 2เล Tนและผู 2เล Tนกับ

ระบบ และส T ง เสร ิมสมรรถนะน ัก เร ียน

มาตรฐานสากล และสามารถเลTนโดยไมTมี

คTาใช2จTาย 

5.  การพัฒนาสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ซึ่งครอบคลุม 2 สมรรถนะคือ สมรรถนะการ

แก2ปZญหาเชิงสร2างสรรคK และสมรรถนะด2าน

การคิดอยTางมีวิจารณญาณ  

 

วัตถุประสงคKของ

รูปแบบรูปแบบการ

เรียนรู2 

รูปแบบการเรียนรู2ท2าทายไฮบริดโดยใช2

แพลตฟอรKมบอรKดเกมเสมือนเพื่อสTงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีเปiาหมายที่

สำคัญคือ 

- สมรรถนะการแก2ปZญหาเชิงสร2างสรรคK 

- สมรรถนะด2านการคิดอยTางมีวิจารณญาณ 

1. สมรรถนะการแก2ปZญหาเชิง

สร2างสรรคK ประกอบด2วย 5 

สมรรถนะยTอย คือ การทำความ

เข2าใจปZญหา การตีความ/แปล

ความหมาย การเลือกวิธีแก2ปZญหา

และทดสอบสมมติฐาน 

  การวางแผนการดำเนินการ การสร2าง

ความท2าทายอยTางสร2างสรรคK การ

สรุปผล และการติดตามผลการ

ดำเนินการและการสะท2อนความคิด  

(OECD, 2013) 

2.สมรรถนะด2านการคิดอยTางมี

วิจารณญาณ ประกอบไปด2วย 

องคKประกอบ 6 องคKประกอบ ได2แกT 

การสรุปแบบนิรนัย การให2

ความหมาย การพิจารณาความ

นTาเชื่อถือของแหลTงข2อมูลและการ

สังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุป

โดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย 

และการนิยามและการระบุข2อ

สันนิษฐาน (Ennis; & Millman, 

1989; ปณิตา, 2551) 
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ตารางท่ี 5-1  (ตFอ) 
องค$ประกอบของ

รูปแบบฯ 

อธิบายองค$ประกอบและการนำไปใช9 ผลลัพธ$ที่ได9 

กระบวนการเรียนรู2

ของรูปแบบการ

เรียนรู2อยTางท2าทาย

ไฮบริดโดยใช2

แพลตฟอรKมบอรKด

เกมเสมือนเพื่อ

สTงเสริมสมรรถนะ

นักเรียน

มาตรฐานสากล 

กระบวนการจัดการเรียนรู 2ท2าทายมี 3 ขั ้นตอน

หลัก ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การมีสTวนรTวม ที่ประกอบด2วย 

การแนะนำ/อธ ิบายกิจกรรมการเร ียนร ู 2  การ

กำหนดกลุTมการเรียนรู2รTวมกัน การได2แนวคิดใหญT

จากปZญหา/ความท2าทาย การกำหนดคำถามที่

สำคัญ การใช2คำถามนำและ/หรือกิจกรรมที่ท2า

ทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค2นหาความจริงประกอบด2วย 

การสำรวจและ/หรือวิเคราะหKวิธีแก2ปZญหาที่เปyนไป

ได2 การรวบรวมข2อมูลและแหลTงข2อมูล และการ

เลือกวิธีแก2ปZญหาที่ท2าทาย 

- สมรรถนะการแก2ปZญหาเชิง

สร2างสรรคK  

- สมรรถนะด2านการคิดอยTางมี

วิจารณญาณ 

 ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก2ปZญหาที่ท2าทาย โดย

เริ ่มจาก การดำเนินการแก2ปZญหา การแนวทาง

แก2ปZญหาหรือข2อสรุปในสถานการณKปZจจุบัน และ

การประเมินผลและให2ข2อเสนอแนะ 

 

การวัดและ

ประเมินผลผู2เรียน   

การประเมินผลการเรียนรู2 โดยการประเมินตาม

สภาพจริงจากหลักฐานการเรียนรู2  ซึ่งประเมินตาม

วัตถุประสงคKการเรียนรู2ของรูปแบบการเรียนรู2ที่

พัฒนาขึ้น ซึ ่งได2แกT ประเมินสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล ครอบคล ุมสมรรถนะการ

แก2ปZญหาเชิงสร2างสรรคK และสมรรถนะด2านการคิด

อยTางมีวิจารณญาณ 

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ครอบคลุมสมรรถนะการแก2ปZญหา

เชิงสร2างสรรคK และสมรรถนะด2าน

การคิดอยTางมีวิจารณญาณ 

 

5.2.3 ระบบการเรียนรู)ท)าทายไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

รายละเอียดของระบบการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน

เพ่ือส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ปรากฏในตารางต>อไปน้ี 
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ตารางที่ 5-2  ระบบการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

การเรียนรู9ท9าทายแบบไฮบริด 

แพลตฟอร$ม

บอร$ดเกม
เสมือน 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

การเรียนรู9ท9า
ทาย 

บริบทผู9เรียน บริบทผู9สอน 
การเรียนรู9
แบบไฮบริด 

การคิดอยJาง
มี

วิจารณญาณ 

การ
แก9ปOญหา

เชิง

สร9างสรรค$ 

1. การมีสJวนรJวม Engage      

1.1 อธิบาย

กิจกรรม 
ผู2เรียนรับฟZงคำอธิบาย

กิจกรรมการเรียนรู2 

สอบถามประเด็นที่ยัง

ไมTเข2าใจเพื่อให2ได2

คำตอบที่ชัดเจนและ

เข2าใจตรงกัน 

ผู2สอนแนะนำ/

อธิบาย

กิจกรรมการ

เรียนรู2 

 

จัดการเรียน

แบบ F2F 

   

1. การมีสJวนรJวม Engage 

1.2 กำหนด

กลุTมรTวมกัน 

ผู2เรียนกำหนดกลุTม

การเรียนรู2รTวมกัน 

ผู2สอนเป}ด

โอกาสให2

กำหนดกลุTม

การเรียนรู2

รTวมกันตาม

ความสมัครใจ 

จัดการเรียน

แบบ 

Synchrono

us 
   

1.3 ปZญหาที่

ท2าทาย 

ผู2เรียนรTวมกัน

กำหนดแนวคิด

ใหญTจากปZญหา/

ความท2าทาย 

(รับฟZงและทำ

ความเข2าใจปZญหา 

สอบถามประเด็นที่

ยังไมTเข2าใจเพื่อให2

ได2คำตอบที่ชัดเจน

และเข2าใจตรงกัน) 

ผู2สอนนำเสนอ

แนวคิดใหญTจาก

ปZญหา/ความท2า

ทาย 

(อธิบายธีมหรือ

ปZญหาจาก

บอรKดเกม) 

Synchrono

us 

ตัวอยTาง

บอรKดเกมที่

นำใช2 

-Santorini 
-Love Letters 
Cartographer 
-Cascadia 

1. การสรุป

แบบนิรนัย  

2. การให2

ความหมาย 

 

1.การทำ

ความเข2าใจ

ปZญหา การ

ตีความ/แปล

ความหมาย 
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ตารางท่ี 5-2  (ตFอ) 

การเรียนรู9ท9าทายแบบไฮบริด 
แพลตฟอร$
มบอร$ด

เกมเสมือน 

สมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 

การเรียนรู9ท9า
ทาย 

บริบทผู9เรียน 
บริบท
ผู9สอน 

การเรียนรู9
แบบไฮบริด 

การคิดอยJางมี
วิจารณญาณ 

การแก9ปOญหา

เชิง
สร9างสรรค$ 

1.4 คำถาม

สำคัญ 

ผู2เรียนและผู2สอน

รTวมกันกำหนด

คำถามที่สำคัญ 

(ปZญหาจากบอรKด

เกม) 

(ให2ผู2เรียนตั้ง

คำถาม) 

ผู2สอน 

ผู2เรียน

รTวมกัน

กำหนด 

คำถามที่

สำคัญ  

(ตั้งคำถาม

จากปZญหาใน

บอรKดเกม) 

Synchronous  2. การให2

ความหมาย 

 

1.การทำ

ความเข2าใจ

ปZญหา การ

ตีความ/

แปล

ความหมาย 

1.5 คำถามนำ ผู2เรียนทำกิจกรรม

การเรียนรู2ที่ท2าทาย 

(คิดหาแนวทางตาม

คำถามนำ) 

ผู2สอนใช2

คำถามนำ ที่

เปyนแนวทาง

ให2กับผู2เรียน 

Synchronous ตัวอยTาง

บอรKดเกม

ที่นำใช2 

-Santorini 
-Love 
Letters 
Cartograph
er 
-Cascadia 

2. การให2

ความหมาย 

 

1.การทำความ

เข2าใจปZญหา 

การตีความ/

แปล

ความหมาย 

2. การค9นหาความจริง (Investigate) 

2.1 การ

สำรวจและ/

หรือวิเคราะหK

วิธีแก2ปZญหาที่

เปyนไปได2 

ผู2เรียนพูดคุยกันใน

กลุTมเพื่อหาแนวทาง

แก2ปZญหา 

ผู2สอนเป}ด

โอกาสให2

ผู2เรียน

เรียนรู2

รTวมกันเพื่อ

ค2นหาความ

จริง/

แนวทาง

แก2ปZญหา

เปyนกลุTม 

Asynchronous ตัวอยTาง

บอรKดเกม

ที่นำใช2 

-Santorini 
-Love 
Letters 
Cartograph
er 
-Cascadia 

1. การสรุป

แบบนิรนัย  

2. การให2

ความหมาย 

3. พิจารณา

ความนTาเชื่อ 

ถือของแหลTง 

ข2อมูลและ

การสังเกต   

1.การทำ

ความเข2าใจ

ปZญหา การตี 

ความ/แปล

ความหมาย 

2.2 การ

รวบรวมข2อมูล

และ

แหลTงข2อมูล 

ผู2เรียนหาข2อมูลจาก

แหลTงข2อมูลเพื่อ

สนับสนุนแตTละ

แนวทางแก2ปZญหา 

 ผู2เรียนเลือก

แนวทางแก2ปZญหา 

4. การสรุป

แบบอุปนัย 

2. การเลือก

วิธีแก2ปZญหา 
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ตารางท่ี 5-2  (ตFอ) 

การเรียนรู9ท9าทายแบบไฮบริด 
แพลตฟอร$ม
บอร$ดเกม

เสมือน 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

การเรียนรู9ท9า
ทาย 

บริบทผู9เรียน บริบทผู9สอน 
การเรียนรู9
แบบไฮบริด 

การคิดอยJางมี
วิจารณญาณ 

การแก9ปOญหา
เชิง

สร9างสรรค$ 

2.3 การเลือกวิธี

แก2ปZญหาที่ท2า

ทาย      

และทดสอบ

สมมติฐาน  

3. การ

วางแผนการ

ดำเนินการ 

3. การปฏิบัติการแก9ปOญหาที่ท9าทาย (Act) 

3.1 

ดำเนินการ

แก2ปZญหาตาม

แนวทาง

แก2ปZญหา 

ผู2เรียนเรียนรู2รTวมกัน 

ปฏิบัติการแก2ปZญหา

ที่ท2าทายเปyนกลุTม 

1. ผู2สอนสังเกต

การปฏิบัติการ

แก2ปZญหาที่ท2า

ทายเปyนกลุTม 

2. ผู2สอนให2

คำแนะนำการ

แก2ปZญหาที่ท2า

ทายของกลุTม

ผู2เรียนตามคำ

ร2องขอ 

Asynchron

ous 

ตัวอยTาง

บอรKดเกมที่

นำใช2 

-Santorini 
-Love Letters 
Cartographer 
-Cascadia 

5. การสรุป

โดยทดสอบ

สมมติฐาน

และทำนาย 

4. การสร2าง

ความท2า

ทายอยTาง

สร2างสรรคK  

 

3.2 ข2อสรุปใน

สถานการณK

ปZจจุบัน 

ผู2เรียนรTวมกันผล

การปฏิบัติการ

แก2ปZญหาที่ท2าทาย

เปyนกลุTม 

ผู2สอนรับฟZงผล

การปฏิบัติการ

แก2ปZญหาที่ท2า

ทายเปyนกลุTม 

5. การ

สรุปผล 

3.3 

ประเมินผล

และเสนอแนะ 

ผู2เรียนรTวม

ประเมินผลการ

ปฏิบัติการแก2ปZญหา

ที่ท2าทายโดยการ

สะท2อนความคิด  

การปฏิบัติการ

แก2ปZญหาที่ท2าทาย

ของกลุTมเพื่อพร2อม

ทั้งให2ข2อเสนอแนะ 

ผู2สอน

ประเมินผล

การปฏิบัติการ

แก2ปZญหาที่ท2า

ทายและให2

ข2อเสนอแนะ 

Synchrono

us 

6. การนิยาม

และการระบุ

ข2อ

สันนิษฐาน 

6. การ

ติดตามผล

การ

ดำเนินการ

และการ

สะท2อน

ความคิด 
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จากตารางที่ 5-2 แสดงระบบการเรียนรู )ตามรูปแบบการเรียนรู )ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)

แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลแสดง (ตัวอย>างบอร9ดเกม

ที่นำใช) Santorini, Love Letters, Cartographer และCascadia) แสดงถึงขั้นตอนการเรียนรู)และ

ผลลัพธ9 ดังน้ี 

ขั้นการมีส>วนร>วม Engage เปFนขั้นของการอธิบายกิจกรรม ผู)สอนอธิบายกิจกรรมผู)เรียนรับฟmง

คำอธิบายกิจกรรมการเรียนรู) สอบถามประเด็นที่ยังไม>เข)าใจเพื่อให)ได)คำตอบที่ชัดเจนและเข)าใจ

ตรงกัน ต>อมาผู)สอนแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู)โดยจัดการเรียนแบบ F2F กำหนดกลุ>มร>วมกัน 

ผู)สอนเปãดโอกาสให)กำหนดกลุ>มการเรียนรู)ร>วมกันตามความสมัครใจ ขั้นนี้เปFนการจัดการเรียนแบบ 

Synchronous กำหนดปmญหาที่ท)าทาย โดยให)ผู)เรียนร>วมกันกำหนดแนวคิดใหญ>จากปmญหา/ความท)า

ทาย (รับฟmงและทำความเข)าใจปmญหา สอบถามประเด็นที่ยังไม>เข)าใจเพื่อให)ได)คำตอบที่ชัดเจนและ

เข)าใจตรงกัน) ผู)สอนนำเสนอแนวคิดใหญ>จากปmญหา/ความท)าทาย (อธิบายธีมหรือปmญหาจากบอร9ด

เกม)เปFนการจัดการเรียนแบบ Synchronous สมรรถนะที่คาดว>าจะเกิดกับผู)เรียนด)านการคิดอย>างมี

วิจารณญาณ คือ การสรุปแบบนิรนัย การให)ความหมาย สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 

คือ การทำความเข)าใจปmญหาและการตีความ/แปลความหมาย ส>วนการกำหนดคำถามสำคัญ ผู)เรียน

และผู)สอนร>วมกันกำหนดคำถามที่สำคัญ โดยให)ผู)เรียนตั้งคำถามสำคัญ (จากบอร9ดเกม) ผู)สอนและ

ผู)สอนร>วมกันกำหนดคำถามที่ การจัดการเรียนแบบSynchronous สมรรถนะที่คาดว>าจะเกิดกับ

ผู )เรียนด)านการคิดอย>างมีวิจารณญาณ คือ การให)ความหมาย สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิง

สร)างสรรค9 คือ การทำความเข)าใจปmญหาและการตีความ/แปลความหมาย หลังจากนั้งจึงผู)เรียนทำ

กิจกรรมการเรียนรู)ที่ท)าทาย (คิดหาแนวทางตามคำถามนำ) ผู)สอนใช)คำถามนำ ที่เปFนแนวทางให)กับ

ผู)เรียน การจัดการเรียนแบบ Synchronous สมรรถนะที่คาดว>าจะเกิดกับผู)เรียนด)านการคิดอย>างมี

วิจารณญาณ คือ การให)ความหมาย สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 คือ การทำความ

เข)าใจปmญหาและการตีความ/แปลความหมาย 

ขั้นการค)นหาความจริง (Investigate) เริ่มจากการเปãดโอกาสให)ผู)เรียนการสำรวจและ/หรือ

วิเคราะห9วิธีแก)ปmญหาที่เปFนไปได)  ผู)เรียนพูดคุยกันในกลุ>มเพื่อหาแนวทางแก)ปmญหา ผู)สอนเปãดโอกาส

ให)ผู )เรียนเรียนรู )ร>วมกันเพื ่อค)นหาความจริง/แนวทางแก)ปmญหาเปFนกลุ >ม การจัดการเรียนแบบ 

Asynchronous สมรรถนะท่ีคาดว>าจะเกิดกับผู)เรียนด)านการคิดอย>างมีวิจารณญาณ คือ การสรุปแบบ

นิรนัย การให)ความหมาย และการพิจารณาความน>าเช่ือถือของแหล>งข)อมูลและการสังเกต  สมรรถนะ

ด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 คือ การทำความเข)าใจปmญหา การตีความ/แปลความหมาย และให)

ผู)เรียนรวบรวมข)อมูลและแหล>งข)อมูล ผู)เรียนหาข)อมูลจากแหล>งข)อมูลเพื่อสนับสนุนแต>ละแนวทาง

แก)ปmญหา ผู)สอนเปãดโอกาสให)ผู)เรียนเรียนรู)ร>วมกันเพื่อค)นหาความจริง/แนวทางแก)ปmญหาเปFนกลุ>ม 

การจัดการเรียนแบบ Asynchronous สมรรถนะที ่คาดว>าจะเกิดกับผู )เรียนด)านการคิดอย>างมี

วิจารณญาณ คือ การสรุปแบบนิรนัย การให)ความหมาย และการพิจารณาความน>าเชื ่อถือของ
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แหล>งข)อมูลและการสังเกต  สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 คือ การทำความเข)าใจปmญหา 

การตีความ/แปลความหมาย หลังจากนั้นจึงให)ผู)เรียนเลือกแนวทางแก)ปmญหา ผู)สอนเปãดโอกาสให)

ผู )เร ียนเรียนรู )ร >วมกันเพื ่อค)นหาความจริง/แนวทางแก)ปmญหาเปFนกลุ >ม การจัดการเรียนแบบ 

Asynchronous สมรรถนะท่ีคาดว>าจะเกิดกับผู)เรียนด)านการคิดอย>างมีวิจารณญาณ คือ การสรุปแบบ

อุปนัย สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 คือ การเลือกวิธีแก)ปmญหาและทดสอบสมมติฐาน

และการวางแผนการดำเนินการ 

ขั้นการปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)าทาย (Act) เปFนขั้นดำเนินการแก)ปmญหาตามแนวทางแก)ปmญหา 

ผู)เรียนเรียนรู)ร>วมกัน ปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)าทายเปFนกลุ>ม ผู)สอนสังเกตการปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)า

ทายเปFนกลุ>ม และให)คำแนะนำการแก)ปmญหาที่ท)าทายของกลุ>มผู)เรียนตามคำร)องขอ การจัดการเรียน

แบบ Asynchronous สมรรถนะที่คาดว>าจะเกิดกับผู)เรียนด)านการคิดอย>างมีวิจารณญาณ คือ การ

สรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 คือ การสร)างความ

ท)าทายอย>างสร)างสรรค9 ผู )เรียนข)อสรุปในสถานการณ9ปmจจุบัน ผู )เรียนร>วมกันผลการปฏิบัติการ

แก)ปmญหาที่ท)าทายเปFนกลุ>ม ผู)สอนรับฟmงผลการปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)าทายเปFนกลุ>ม การจัดการ

เรียนแบบ Asynchronous สมรรถนะที่คาดว>าจะเกิดกับผู)เรียนด)านการคิดอย>างมีวิจารณญาณ คือ 

การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิงสร)างสรรค9 คือ การสรุปผล

แล)วจึงให)ผู)เรียนประเมินผลและเสนอแนะ ผู)เรียนร>วมประเมินผลการปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)าทาย

ของกลุ>มตนเองโดยการสะท)อนความคิด ผู)เรียนสะท)อนความคิดการปฏิบัติการแก)ปmญหาที่ท)าทายของ

กลุ >มเพื ่อพร)อมทั ้งให)ข)อเสนอแนะ ผู )สอนประเมินผลการปฏิบัติการแก)ปmญหาที ่ท)าทายและให)

ข)อเสนอแนะ การจัดการเรียนแบบ Synchronous สมรรถนะที่คาดว>าจะเกิดกับผู)เรียนด)านการคิด

อย>างมีวิจารณญาณ คือ การนิยามและการระบุข)อสันนิษฐาน สมรรถนะด)านการแก)ปmญหาเชิง

สร)างสรรค9 คือ การติดตามผลการดำเนินการและการสะท)อนความคิด 

จากระบบการเรียนรู)ท)าทายไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล สามารถอธิบายเชิงระบบได)ดังน้ี 
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ภาพท่ี 5-4  ระบบการเรียนรู)ท)าทายไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพ่ือ

ส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

5.3  แนวทางการจัดการเรียนรู)โดยใช)รูปแบบการเรียนรู)ท)าทายแบบไฮบริดโดยใช)แพลตฟอร9ม

บอร9ดเกมเสมือนเพื่อส>งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลนั้นสามารถนำไปประยุกต9ใช)ในการ

พัฒนาสมรรถนะของผูเรียนได)หลากหลาย ซ่ึงควรให)ความสำคัญในด)านต>าง ๆ ดังน้ี 

5.3.1  ด)านสถานที่ วัสดุ อุปกรณ9 (Hardware) ในเรื ่องสถานที่การจัดการเรียนรู)ควร

จัดหาสถานที่ให)เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู)ด)วยบอร9ดเกม หากเปFนช>วงที่ใช)แพลตฟอร9มบอร9ดเกม

เสมือนควรคำนึงถึงสัญญาณอินเทอร9เน็ตและความพร)อมในเรื่องอุปกรณ9สื่อสารของผู)เรียน หรืออาจ

ใช)ห)องคอมพิวเตอร9ของโรงเรียนเปFนฐานสำหรับนักเรียนที่ไม>มีความพร)อมในเรื่องเครื่องมือสื่อสาร 

และเนื่องจากองค9ประกอบการเรียนรู)แบบไฮบริด เปFนการเรียนแบบเผชิญหน)าในชั้นเรียนปกติ (F2F) 

และการเรียนที่มีการเรียนแบบออนไลน9ดังนั้นอุปกรณ9สื่อสารผ>านเครือข>ายอินเทอร9เน็ตจึงมีความ

จำเปFนอย>างยิ่ง ทั้งนี้เพื่อช>วยสนับสนุนในการปฏิสัมพันธ9ผ>านเครือข>ายสังคมออนไลน9 และการใช)

แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนจึงความมีการศึกษาสำรวจก>อนเพื่อการเลือกใช)บอร9ดเกมได)อย>าง

- แผนจัดการเรียนรู2ตาม

การเรียนรู2ท2าทายไฮบริด

โดยใช2แพลตฟอรKมบอรKด

เกมเสมือน ฯ 
- กิจกรรมการเรียนรู2ที่

สTงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 
- แพลตฟอรKมบอรKดเกม

เสมือน และ 
- บอรKดเกมกายภาพ 
- แบบประเมินสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 
- ผู2เรียน 
- ผู2สอน 

 

- กระบวนการจัดการ

เรียนรู2ท2าทายแบบไฮบริด

โดยใช2แพลตฟอรKมบอรKด

เกมเสมือนเพื่อสTงเสริม

สมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 
- การประมินสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 
 

สมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 
 
- การคิดอยTางมี

วิจารณญาณ 
- การแก2ปZญหาเชิง

สร2างสรรคK 
 

ข9อมูลปTอนกลับ (Feedback) 
ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

ผลลัพธ$ 
(Output) 

กระบวนการ 
(Process) 

ปOจจัยนำเข9า 
(Input) 
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เหมาะสม ทั้งนี้อาจปรับปริมาณการผสมผสานการใช)ระบบออนไลน9และออฟไลน9ให)สอดคล)องกับ

สภาพจริงของท)องถ่ิน 

5.3.2  ด)านแพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือน/บอร9เกมกายภาพ (Software) ควรมีจำนวนท่ี

เหมาะสมกับจำนวนนักเรียน แพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนหรือบอร9ดเกมดิจิทัลที่สามารถใช)ผ>าน

แอพพลิเคชั่นที่หลากหลายภายใต)สภาพแวดล)อมเดียวกันทางเครือข>ายอินเทอร9เน็ตนั้นส>วนใหญ>

พัฒนาขึ้นในเชิงพาณิชย9 แต>มีบางแพลตฟอร9มที่เปãดให)เล>นฟรีได) และยังมีบางแพลตฟอร9มเปãดโอกาส

ให)ผู)เล>นหรือบุคคลทั่วไปเข)าไปพัฒนาเกมใหม>ได) ดังนั้นผู)ที่สนใจจะนำไปประยุกต9ใช)ในการจัดการ

เรียนรู)ได) ในส>วนของบอร9เกมกายภาพนั้นสามารถประยุกต9บอร9ดเกมที่ผู )สอนพัฒนาขึ้นเองหรือ

เลือกใช)บอร9ดเกมที่มีจำหน>ายในท)องตลาด ทั้งนี้ควรศึกษาประเภทของเกมและกระบวนการเล>นให)

เข)าใจอย>างแท)จริง อย>างไรก็ตามการเลือกใช)บอร9ดเกมควรคำนึงถึงเป§าหมายในการประยุกต9ใช)เปFน

สำคัญ รวมถึงระยะเวลาในการเล>นเกมของนักเรียนด)วยเนื่องจากปmจจุบันบอร9ดเกมเชิงพาณิชย9มีให)

เลือกมากมายหลายประเภท เช>น บอร9ดประเภท เกมครอบครัว (Family Game) ประเภทเกม

วางแผน (Strategy Game) และประเภทเกมปาร9ต้ีเกม (Party Game) เปFนต)น 

5.3.3  ด)านบุคลากร (Pepleware) การจัดการเรียนรู)ด)วยบอร9ดเกม ผู)สอนจะต)องเตรียม

ความพร)อม และเปFนผู)อำนวยความสะดวกให)กับผู)เรียน โดยจัดเตรียมบอร9ดเกมให)เพียงพอกับกลุ>ม

หรือจำนวนผู)เรียน อีกทั้งผู)นำเกม ในเรื่องของการใช)คำพูดกระตุ)นความคิด หรือตั้งปmญหาชวนคิด ซ่ึง

จะท าให)ผู)เล>นบอร9ดเกมสามารถแสดงความคิดเห็น หรือพฤติกรรมที่ต)องการออกมาเพื่อทำให)บรรลุ

วัตถุประสงค9ของเกมน้ันๆ ผู)สอนท่ีนำบอร9ดเกมจึงควรมีความรู)ความเข)าใจในเน้ือหาของเกมท่ีเพียงพอ 

ควรมีการแนะนำอย>างเปFนลำดับขั้น มีการชี้แนะตามความเหมาะสม ไม>เร>งเร)าผู)เรียนในเรื่องการ

เอาชนะในเกมเพียงอย>างเดียว ควรมุ>งเน)นให)ผู)เรียนคิดแก)ปmญหาอย>างมีวิจารณญาณและสร)างสรรค9 

ทั้งนี้ผู)สอนควรเปFผู)อำนวยความสะดวกให)กับผู)เรียนรวมท้ังความสามารถถ>ายทอดความรู)ให)กับผู)เรียน

เข)าใจในการแก)ปmญหาในเกมได)ง>าย และถูกต)อง โดยใช)มนุษยสัมพันธ9ที่ดีและปฏิภาณไหวพริบในการ

แก)ปmญหาท่ีท)าทาย 

 

 

 

 



 
บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข9อเสนอแนะ 
 

การศึกษาการเรียนรู -ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื ่อสBงเสริม
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู-วิจัยเสนออภิปรายผล และข-อเสนอแนะ จากการดำเนินการวิจัย
โดยแบBงตามระยะการวิจัยเปOน 5 ระยะซ่ึงสอดคล-องกับวัตถุประสงค=ของการวิจัย ดังน้ี 

6.1 สรุปผลการวิจัย 
6.1.1  สรุปผลการสังเคราะห=สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  
6.1.2  สรุปผลการสังเคราะห=การเรียนรู-อยBางท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกม

เสมือน  
6.1.3  สรุปผลการพัฒนาการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน

เพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  
6.1.4  สรุปผลการพัฒนาระบบการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกม

เสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
6.1.5  สรุปผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ได-เรียนโดยใช-รูปแบบการเรียนรู-ท-า

ทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
6.2  อภิปรายผล  
6.3  ข-อเสนอแนะ  

 
6.1 สรุปผลการวิจัย 

 6.1.1  สรุปผลการสังเคราะห=สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  
ผลการสังเคราะห=สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู -วิจัยมุ Bงศึกษาสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากลที่ครอบคลุม 2 สมรรถนะคือ สมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค= และสมรรถนะ
ด-านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ซ่ึงประกอบด-วยสมรรถนะ ดังมีรายละเอียดตBอไปน้ี 

6.1.1.1  สมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค= ประกอบด-วย 5 สมรรถนะยBอย (OECD, 
2013) ได-แกB 

6.1.1.1.1 การทำความเข-าใจป]ญหา การตีความ/แปลความหมายให-ชัดเจน 
(Understand the Challenge/Interpreting Evidence on the Problem, Clarify)  

6.1.1.1.2 การเลือกวิธีแก-ป]ญหาและทดสอบสมมติฐาน (Selecting and 
Testing the Hypothesis)  
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6.1.1.1.3 การวางแผนการดำเนินการ (Planning Your Approach)  
6.1.1.1.4 การดำเนินการ/สร-างความท-าทายอยBางสร-างสรรค= (Implement 

/Formulate One or More Creative Challenges)  
6.1.1.1.5 ก า ร ส ร ุ ป แ ล ะ ต ิ ด ต า ม ผ ล  ( Formulating Conclusion/ 

Monitoring and Reflecting)  
6.1.1.2  สมรรถนะด-านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ประกอบไปด-วย 6 องค=ประกอบ  

(Ennis; & Millman, 1989; ปณิตา, 2551) ได-แกB  
6.1.1.2.1 การสรุปแบบนิรนัย (Deduction) 
6.1.1.2.2 การให-ความหมาย (Meaning) 
6.1.1.2.3 การพิจารณาความนBาเชื ่อถือของแหลBงข-อมูลและการสังเกต 

(Credibility) 
6.1.1.2.4 การสรุปแบบอุปนัย (Inductive) 
6.1.1.2.5 การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย  
6.1.1.2.6 การนิยามและการระบุข-อสันนิษฐาน 

6.1.2  สรุปผลการสังเคราะห=การเรียนรู-อยBางท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน 
ผลการสังเคราะห=กระบวนการเรียนรู-อยBางท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน 

ผู-วิจัยนำเสนอผลดังน้ี 
6.1.2.1 ผลการจากการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู-ท-าทายและการเรียนแบบไฮบริดสรุป

ได-วBา การเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดคือ การจัดสภาพแวดล-อมของการเรียนที่ผสมกันระหวBางการสอน
แบบเผชิญหน-าในชั้นเรียนปกติกับการเรียนรู-ผBานเครือขBายอินเตอร=เน็ต เพื่อให-ผู-เรียนและผู-สอน
สามารถทำกิจกรรมรBวมกันได- ท้ังในเวลาเดียวกัน และตBางเวลากัน โดยเน-นนักเรียนเปOนศูนย=กลางแหBง
การเรียนรู- มุBงเน-นให-นักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในเพื่อหาแนวทางในการแก-ป]ญหาจากสถานการณ=จริง 
ซึ่งอาจเปOนการรBวมมือระหวBางนักเรียนด-วยกันเอง กับครู หรือกับผู-เชี่ยวชาญ การเรียนแบบนำตนเอง 
และการเรียนโดยการสืบหา เพื ่อให-ได-มาซึ ่งองค=ความรู -ในประเด็นที ่กำลังศึกษาค-นคว-า โดยมี
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปOนเครื่องมือเพื่อให-ได- Big Ideas สามารถใช-คำถามที่ดี และ
ค-นพบแนวทางแก-ป]ญหาที่ท-าทาย รวมทั้งได-เรียนรู-ในเชิงลึก สBวนผู-สอนทำหน-าที่เปOนโค-ชที่ทำหน-าท่ี
ชี ้นำ เมื ่อประมวลแนวคิดเกี ่ยวกับการจัดการเรียนรู -ท-าทาย ของ Gudoniene et al., (2021), 
Gutierrez-martinez et al. (2021)  Kukreti and Broering (2019)  และ Nichols, Cator and 
Torres (2016) มาใช-ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู-อยBางท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกม
เสมือน ซ่ึงมีกระบวนการจัดการเรียนรู-ท-าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  
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ข้ันตอนท่ี 1 การมีสBวนรBวม ท่ีประกอบด-วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู- การกำหนด
กลุBมการเรียนรู-รBวมกัน การได-แนวคิดใหญBจากป]ญหา/ความท-าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การให-
คําถามนําและ/หรือกิจกรรมท่ีท-าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค-นหาความจริง ที่ประกอบด-วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห=วิธีแก-ป]ญหาท่ี
เปOนไปได- การรวบรวมข-อมูลและแหลBงข-อมูล และการเลือกวิธีแก-ป]ญหาท่ีท-าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก-ป]ญหาที่ท-าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก-ป]ญหา การ
แนวทางแก-ป]ญหาหรือข-อสรุปในสถานการณ=ป]จจุบัน และการประเมินผลและให-ข-อเสนอแนะ 

ซึ่งการจัดการเรียนรู-ตามกระบวนการเรียนรู-ท-าทายดำเนินการจัดการเรียนรู-ตามรูปแบบการ
เรียนรู-แบบไฮบริดท่ีมีการผสมการเรียนแบบเผชิญหน-าและการเรียนแบบออนไลน= ท่ีให-ความสำคัญตBอ
องค=ประกอบการเรียนแบบไฮบริดทุกองค=ประกอบ ได-แกBองค=ประกอบตBอไปนี้ องค=ประกอบด-านครู
และนักเรียน องค=ประกอบด-านสาระวิชาออนไลน= องค=ประกอบด-านการเรียน F2F องค=ประกอบด-าน
ห-องเรียนออนไลน= องค=ประกอบด-านอุปกรณ=สื่อสาร องค=ประกอบด-านหลักการ องค=ประกอบด-าน
ความยืดหยุBน ซึ่งเปOนการเรียนที่ผสมกันระหวBางการเรียนแบบเผชิญหน-าในชั้นเรียนและการเรียน
ออนไลน= โดยมีอัตราการผสมอยูBระหวBางร-อยละ 30-79 (Allen and Seaman, 2013 : 7) ซ่ึงอาจปรับ
อัตราการผสมตามความพร-อมของท-องถ่ินและระบบการส่ือสารโทรคมนาคม 

6.1.2.2  ผลการสังเคราะห=แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน  
ผู-วิจัยรวบรวมสารสนเทศจากแหลBงตBาง ๆ เพื่อนำมาวิเคราะห= แนวคิด ทฤษฎี เพื่อให-ได-มาซ่ึง

กรอบแนวคิดของแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน และประเมินแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนโดย
ผู-เชี่ยวชาญด-านบอร=ดเกม ที่มาจากตBางสาขาอาชีพ รวมทั้งสิ้น 5 คน เครื่องมือที่ใช-ในการเก็บรวบรวม
ข-อมูล คือ บอร=ดเกมบนแพลตฟอร=มเสมือน และแบบประเมินบอร=ดเกมบนแพลตฟอร=มเสมือนท่ี
ผู-วิจัยพัฒนาข้ึน ผลการประเมินแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนนำเสนอดังน้ี 

6.1.2.2.1  ผลการสังเคราะห=แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนจากเอกสาร  
จากผลการสังเคราะห=แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนจากเอกสาร บทความวิชาการและบทความ

วิจัย มีนักวิชาการได-กลBาวถึงองค=ประกอบสำคัญของบอร=ดเกมเสมือนและบอร=ดเกมกายภาพในชBวงปú 
ค.ศ. 2022-2021  (Farkas et al., 2020; de Almeida et al., 2021; Duarte et al., 2020; Fadzli 
et al., 2020; Ho et al., 2022; Gashaj et al., 2021; Bayeck, 2020; Heim & Holt, 2021)  
พบวBา องค=ประกอบของแพลตฟอร=มบอร=เกมเสมือนสBวนของความสนุกและความติดพัน ถูกกลBาวถึง
มากท่ีสุด ลำดับรองลงมาได-แกB เวลาในการเลBน และ การปฏิสัมพันธ= ตามด-วย การควบคุมสถานการณ=
ในเกมรวมถึงการบังคับสิ่งของในเกม การสื่อสาร และ ความสมจริง และที่ถูกกลBาวถึงน-อยที่สุดคือ 
การเข-าถึงงBาย สรุปได-วBาองค=ประกอบที่เกี่ยวข-องกับแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนนั้นประกอบไปด-วย 
3 องค=ประกอบใหญB ๆ ได-แกB องค=ประกอบด-านการใช-งาน ซึ่งประกอบไปด-วย เวลาในการเลBน, เวลา
เซ็ตอัพ เวลาจำกัด การควบคุม (การควบคุมสถานการณ=ในเกมรวมถึงการบังคับสิ ่งของในเกม)      
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การเข-าถึงงBาย ด-านสังคม ซึ่งประกอบไปด-วย การสื่อสาร การปฏิสัมพันธ= สุดท-ายคือด-าน ด-านความ
เพลิดเพลินซ่ึงประกอบไปด-วย ความสนุก ความติดพัน และความสมจริง  

6.1.2.2.2   ผลการประเมินแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน 
การประเมินแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน เปOนการประเมินด-านตBาง ๆ ของบอร=ดเกมเสมือน

เมื่อเทียบกับบอร=ดเกมภายภาพ โดยผู-เชี่ยวชาญด-านบอร=ดเกมจำนวน 5 ทBาน ผู-เชี่ยวชาญมีความเห็น
วBา องค=ประกอบของแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเทียบกับบอร=ดเกมกายภาพในภาพรวมอยูBในระดับ 
ใกล-เคียงกัน เมื่อพิจารณาเปOนรายด-านพบวBาภาพรวมด-านการใช-งาน (Function) แพลตฟอร=มบอร=ด
เกมเสมือนเทียบกับบอร=ดเกมกายภาพ อยูBในระดับ ดีกวBาเล็กน-อย ภาพรวมด-านความเพลิดเพลิน 
(Enjoyment) แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเทียบกับบอร=ดเกมกายภาพอยูBในระดับ ดีกวBาเล็กน-อย 
และภาพรวมด-านสังคม (Social) อยูBในระดับด-อยกวBาเล็กน-อย และเมื่อพิจารณารายละเอียดของแตB
ละด-านผลการประเมินมีดังน้ี  

ด-านการใช-งาน (Function) เมื่อพิจารณารายประเด็นพบวBาด-าน ที่เกี่ยวข-องกับเวลา (Time 
related) ซึ่งได-แกB เวลาในการเลBน (Playtime) เวลาเซ็ตอัพ (Setup) และเวลาจำกัด  (Time Limit) 
อยูBในระดับ ดีกวBา รองลงมาได-แกB การเข-าถึงงBาย (Accessibility)อยูBในระดับ ดีกวBาเล็กน-อย และ การ
ควบคุม (Control) ที่ครอบคลุม การควบคุมสถานการณ=ในเกมรวมถึงการบังคับสิ่งของในเกม (Over 
Situation or Objects in Game) อยูBในระดับ ใกล-เคียงกัน  

ด-านความเพลิดเพลิน (Enjoyment) เมื ่อพิจารณารายประเด็นพบวBา ด-านความติดพัน 
(Engagement) (  = 3.00, SD=0.71) และความสมจริง (Realism) อยู Bในระดับใกล-เคียงกัน 
สุดท-ายคือด-านความสนุก (Fun) อยูBในระดับด-อยกวBาเล็กน-อย 

ด-านสังคม (Social) เมื่อพิจารณารายประเด็นพบวBา ทั้งด-านการสื่อสาร (Communication: 
Chat Room, Voice Chat) และการปฏิส ัมพันธ= (Interaction: In-game) อยู Bในระดับด-อยกวBา
เล็กน-อย  

การประเมินแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนโดยผู-เชี่ยวชาญแสดงให-เห็นวBาบอร=ดเกมเสมือนนั้นมี
หลายด-านที่ใกล-เคียงกับบอร=ดเกมกายภาพ ในด-าน Function บอร=ดเกมเสมือนชBวยอำนวยความ
สะดวกให-กับผู-เลBน ผู-เลBนไมBต-องเสียเวลา Setup กBอนเลBน และไมBต-องเสียเวลาเก็บอุปกรณ=เมื่อเลBนจบ 
ซึ่งเปOนกระบวนการท่ีใช-เวลานานสำหรับบางเกม เชBน เกม Gloomhaven ที่ต-อง Setup และเก็บ
อุปกรณ=รวมไมBต่ำกวBา 20 นาที ด-านที่สำคัญคือ Accessibility เพราะ เข-าใช-งานในเบื้องต-นได-งBาย 
เพียงแคBมีอินเทอร=เน็ตก็สามารถเข-าใช-งานพร-อมกับเพื่อนได- สำหรับในสBวนของการ Control การ
หยิบจับเคลื่อนย-ายสิ่งของในบอร=ดเกมเสมือนนั้นทำได-แทบไมBตBางจากบอร=ดเกมกายภาพ และอาจ
รวดเร็วกวBาบอร=เกมในบางกรณี เชBน เกมที่ต-องสับไพB บอร=ดเกมเสมือนสามารถสับไพBทั้งกองได-ภายใน
เวลาไมBกี่วินาที ในด-าน Enjoyment ภาพรวมถือวBาบอร=ดเกมเสมือนสามารถตอบโจทย=ให-กับผู-เลBนได-
ใกล-เคียงกับบอร=ดเกมกายภาพ สุดท-ายสำหรับด-านสังคมที่บอร=ดเกมเสมือนมีคะแนนต่ำ อาจเพราะ

x
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หลายแพลตฟอร=มยังขาดเครื่องมือสื่อสาร ซึ่งผู-เลBนสามารถใช-เครื่องมืออื่นเข-ามาชBวยสนับสนุน อาจ
เปOนโปรแกรมสำหรับส่ือสารด-วยเสียง เชBน Discord, Skype เปOนต-น 

6.1.3  สรุปผลการพัฒนาการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพ่ือ
สBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล  

6.1.3.1  ผลการพัฒนาการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน
เพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีความเชื่อมโยงของหลักการทฤษฎี การเรียนรู-ท-าทาย 
การเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริด แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน และสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
ดังน้ี 

การจัดการเรียนรู-ตามกระบวนการเรียนรู-ท-าทายดำเนินการจัดการเรียนรู-ตามรูปแบบการ
เรียนรู-แบบไฮบริดท่ีมีการผสมการเรียนแบบเผชิญหน-าและการเรียนแบบออนไลน= ท่ีให-ความสำคัญตBอ
องค=ประกอบการเรียนแบบไฮบริดทุกองค=ประกอบ ได-แกBองค=ประกอบตBอไปนี้ องค=ประกอบด-วย
องค=ประกอบด-าน อุปกรณ=สื่อสาร ซอฟต=แวร=ประยุกต= การเชื่อมตBออินเทอร=เน็ต การเรียนรู-ออนไลน=
แบบพบหน-าก ัน การเร ียนในชั ้นเร ียนปกติ สถานที ่  และแบบซิงโครนัสและอะซิงโครนัส 
(Synchronous and Asynchronous)  ที่มีความยืดหยุBนตามความพร-อมของผู-เรียน ซึ่งเปOนการเรียน
ที่ผสมกันระหวBางการเรียนแบบเผชิญหน-าในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน= โดยมีอัตราการผสมอยูB
ระหวBางร-อยละ 30-79 และจัดกระบวนการเรียนรู-ท-าทายที่ให-ผู-เรียนการรBวมมือระหวBางนักเรียนด-วย
กันเอง กับครู หรือกับผู-เช่ียวชาญ (Collaborative Learning) การเรียนแบบนำตนเอง (Self-Guided 
Learning) และการเรียนโดยการสืบหา (Inquiry-based Learning) เพื่อให-ได-มาซึ่งองค=ความรู-ใน
ประเด็นที่กำลังศึกษาค-นคว-า โดยมีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเปOนเครื่องมือเพื่อให-ได- Big 
Ideas สามารถใช-คำถามที่ดี และค-นพบแนวทางแก-ป]ญหาที่ท-าทาย รวมทั้งได-เรียนรู-ในเชิงลึก สBวน
ผู-สอนทำหน-าที่เปOนโค-ชผู-ชี้นำ จะชBวยให-นักเรียนสร-างชิ้นงานใหญBชิ้นสุดท-ายของนักเรียนได-บรรลุ
เป¢าหมาย ซึ่งการเรียนรู-อยBางท-าทายนั้น แบBงการเรียนรู-ออกเปOนสามขั้นตอนเปOนลำดับตBอเนื่องกัน คือ 
ขั้นตอนการมีสBวนรBวม (Engage) ขั้นสืบสวน (Investigate) และขั้นลงมือทำ (Act) ในแตBละขั้นตอนก็
จัดใหมBมีกิจกรรมเพ่ือเตรียมความพร-อมให-ผู-เรียนก-าวสูBข้ันตอนตBอไป โดยการจัดการเรียนรู-ท-าทายมี 3 
ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ข้ันตอนท่ี 1 การมีสBวนรBวม ท่ีประกอบด-วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู- การกำหนด
กลุBมการเรียนรู-รBวมกัน การได-แนวคิดใหญBจากป]ญหา/ความท-าทาย การกำหนดคำถามท่ีสำคัญ การให-
คําถามนําและ/หรือกิจกรรมท่ีท-าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค-นหาความจริง ที่ประกอบด-วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห=วิธีแก-ป]ญหาท่ี
เปOนไปได- การรวบรวมข-อมูลและแหลBงข-อมูล และการเลือกวิธีแก-ป]ญหาท่ีท-าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก-ป]ญหาที่ท-าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก-ป]ญหา การ
แนวทางแก-ป]ญหาหรือข-อสรุปในสถานการณ=ป]จจุบัน และการประเมินผลและให-ข-อเสนอแนะ 
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โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู-โดยใช-บอร=ดเกมเสมือนและบอร=ดกายภาพ มีเป¢าหมายให-ผู-เรียนเกิด
สมรรถนะด-าน การแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค= และการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ซึ่งเปOนสBวนสำคัญใน
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล สมรรถนะด-านการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=ประกอบไปด-วย 5 
สมรรถนะยBอย ได-แกB ทำความเข-าใจป]ญหา การตีความ/แปลความหมายให-ชัดเจน (Understand the 
Challenge/Interpreting Evidence on the Problem, Clarify) การเลือกวิธีแก-ป]ญหาและทดสอบ
สมมติฐาน (Selecting and Testing the Hypothesis) การวางแผนการดำเนินการ (Planning Your 
Approach) การดำเนินการ/สร-างความท-าทายอยBางสร-างสรรค= (Implement /Formulate One or 
More Creative Challenges) แ ล ะ ก า ร ส ร ุ ป แ ล ะ ต ิ ด ต า ม ผ ล  ( Formulating Conclusion/ 
Monitoring and Reflecting) สBวนสมรรถนะด-านการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ประกอบไปด-วย 6 
องค=ประกอบ ได-แกB การสรุปแบบนิรนัย การให-ความหมาย การพิจารณาความนBาเชื ่อถือของ
แหลBงข-อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย และการ
นิยามและการระบุข-อสันนิษฐาน 

6.1.3.2  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-
แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ในด-านหลักการ แนวคิด
และทฤษฎีที่เกี่ยวข-องกับรูปแบบการเรียนรู-ท-าทายไฮบริด ผู-เชี่ยวชาญมีความเห็นวBาโดยรวมมีความ
เหมาะสมอยู Bในระดับมากที ่ส ุด เม ื ่อพิจารณาในแตBละด-าน พบวBา ด -านสมรรถนะนักเร ียน
มาตรฐานสากลความเหมาะสมอยูBในระดับมากที่สุดซึ่งประกอบด-วยสมรรถนะด-านการแก-ป]ญหาเชิง
สร-างสรรค=และสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณ รองลงมาคือ หลักการ แนวคิดและทฤษฎีท่ี
เกี่ยวกับการเรียนรู-ไฮบริด หลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู-แบบท-าทาย และ
หลักการ แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน/บอร=ดเกมกายภาพ ตามลำดับ 

รูปแบบการเรียนรู -ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื ่อสBงเสริม
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ด-านหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข-องกับรูปแบบการเรียนรู-
ท-าทายไฮบริด ผู-เชี่ยวชาญมีความเห็นวBาโดยรวมมีความเหมาะสมอยูBในระดับมากที่สุด โดยที่แนวคิด
และทฤษฎีที่เกี่ยวกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่มุBงเน-นสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=
และสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณผู-เชี่ยวชาญมีความเห็นวBามีความเหมาะสมระดับสูงที่สุด 
รองลงมาคือ แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับการเรียนรู-ไฮบริด, แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับกระบวนการ
เรียนรู-แบบท-าทาย และหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน/บอร=ด
เกมกายภาพตามลำดับ 

6.1.4  สรุปผลการพัฒนาระบบการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน

เพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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การพัฒนาระบบการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริม
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลการจัดสภาพแวดล-อมตามรูปแบบการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-
แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ผู-เชี่ยวชาญมีความเห็นวBา
โดยรวมมีความเหมาะสมอยูBในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาในแตBละด-าน พบวBา จัดสภาพแวดล-อม
ตามรูปแบบการเรียนรู-ที่มีระดับคะแนนสูงสุดคือ กระบวนการเรียนท-าทาย ซึ่งประกอบด-วยขั้นการมี
สBวนรBวม ขั้นการสืบสวน และขั้นลงมือทำ และการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (การ
แก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค= และการคิดอยBางมีวิจารณญาณ) รองลงมาได-แกB การจัดสภาพแวดล-อมการ
เรียนแบบไฮบริด (ออนไลน= - F2F) กิจกรรมการเรียนรู-แพลตฟอร=มบอร=ดเกม (บอร=ดเกมกายภาพ, 
บอร=ดเกมเสมือน) การจัดสภาพแวดล-อมแหลBงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู-บนเครือขBายอินเทอร=เน็ต 
และการส่ือสารผBานส่ือสังคมออนไลน= ตามลำดับ 

6.1.5  สรุปผลการประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ได-เรียนโดยใช-รูปแบบการเรียนรู-ท-าทาย
ไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
                 6.1.5.1  ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณกBอนเรียนและหลัง
เรียน พบวBา สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณสูงกวBากBอนการทดลองอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 ทั ้งกลุ Bมควบคุมและกลุ Bม และเมื ่อเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะการคิดอยBางมี
วิจารณญาณระหวBางกลุBมทดลองและกลุBมควบคุม พบวBา คBาคะแนนประเมินสมรรถนะการคิดอยBางมี
วิจารณญาณระหวBางกลุBมทดลองและกลุBมควบคุม แตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติ สรุปได-วBา 
การเรียนรู -ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื ่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากลมีผลทำให-ผู-เรียนมีสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณสูงกวBาการเรียนแบบปกติ 
                6.1.5.2   ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะด-านการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=กBอนเรียนและ
หลังเรียนพบวBา สมรรถนะด-านการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=ของกลุBมทดลองสูงกวBากBอนทดลองอยBางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สBวนคะแนนหลังการทดลองของกลุBมควบคุมมีคBาคะแนนเฉลี่ยต่ำกวBา
กBอนการทดลอง และเมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=ระหวBางกลุBม
ทดลองและกลุBมควบคุมพบวBาแตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 สรุปได-วBาการเรียนรู-ท-าทาย
ไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีผลทำให-
ผู-เรียนมีสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=สูงกวBาการเรียนแบบปกติ  
               6.1.5.3  ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ที่รวมสมรรถนะการคิดอยBาง
มีวิจารณญาณ และสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค= โดยผลการเปรียบเทียบผลคะแนน
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลกBอนการทดลองและหลังการทดลองของกลุBมทดลองและกลุBม
ควบคุมพบวBา สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลสูงกวBากBอนการทดลองอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 ทั ้งกลุ BมควบคุมและกลุBมทดลอง และเมื ่อเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากลระหวBางกลุBมทดลองและกลุBมควบคุมพบวBา คะแนนสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล
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ของกลุBมทดลองสูงกวBากลุBมควบคุมอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปOนไปตามสมมติฐานท่ี
กำหนดไว- จึงสรุปได-วBารูปแบบการเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพ่ือ
สBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่ผู-วิจัยพัฒนาขึ้น มีผลทำให-ผู-เรียนมีสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากลสูงกวBาการเรียนแบบปกติ 
                 6.1.5.4  ผลการวิเคราะห=ความสัมพันธ=ระหวBางสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=
และสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณของกลุBมทดลองหลังการทดลอง พบวBา สมรรถนะการ
แก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=และการคิดอยBางมีวิจารณญาณของกลุBมทดลองหลังการเรียนด-วยการเรียนรู-
ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน ฯ ไมBมีความสัมพันธ=กันทางสถิติ ซ่ึงเปOนไปตาม
สมมติฐานท่ีกำหนดไว- แตBเปOนความสัมพันธ=ในทิศทางเดียวกันและความสัมพันธ=ในระดับน-อยมาก  
 
6.2  อภิปรายผล  

จากผลการวิจัยเรื ่องการเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพ่ือ
สBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลคร้ังน้ี สามารถนำมาอภิปรายผลได-ดังตBอไปน้ี 

การเรียนรู-ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล ผู-วิจัยได-พัฒนาขึ้น ประกอบด-วยหลักการแนวคิดและทฤษฎี และสอดคล-องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหBงชาติมาตราท่ี 24 (4) ท่ีสBงเสริมสนับสนุนให-ผู-สอนสามารถจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดล-อม สื่อการเรียน และอำนวยความสะดวกเพื่อให-ผู-เรียนเกิดการเรียนรู- และมีความรอบรู- 
ทั้งนี้ ผู-สอนและผู-เรียนอาจเรียนรู-ไปพร-อมกันจากสื่อการเรียนการสอนและแหลBงวิทยาการประเภท
ตBาง ๆ (มาตราท่ี 24 (5)) ซ่ึงการเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดท่ีผสมกันระหวBางการสอนแบบเผชิญหน-าใน
ชั้นเรียนปกติกับการเรียนรู-ผBานเครือขBายอินเตอร=เน็ต เพื่อให-ผู-เรียนและผู-สอนสามารถทำกิจกรรม
รBวมกันได- ทั้งในเวลาเดียวกัน และตBางเวลากัน โดยเน-นนักเรียนเปOนศูนย=กลางแหBงการเรียนรู- มีความ
เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู- นอกจากนี้การนำแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเปOนการพัฒนาบอร=ด
เกมกายภาพให-อยูBในรูปดิจิทัลที่สามารถเรียกใช-ผBานแอพพลิเคชั่นที่บนเครือขBายอินเทอร=เน็ต ที่เป•ดให-
เลBนฟรีได- ซึ ่งแพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนที่แพรBหลายในป]จจุบันมีความใกล-เคียงกับบอร=ดเกม
กายภาพ สามารถนำมาประยุกต=ใช-ให-เกิดประโยชน=เพ่ือฝßกสมรรถนะผู-เรียนและเพ่ือการเรียนรู- ซ่ึงการ
เลBนบอร=ดเกมสBวนใหญBมักต-องใช-การคิด ทั้งการคิดอยBางมีวิจารณญาณ และความคิดสร-างสรรค= เปOน
ต-น (Astuti et al., 2019; Chukusol, Nilsook and Wannapiroon, 2022) การเรียนรู-ท-าทายแบบ
ไฮบริดยังเปOนการเรียนรู-ที่ให-ผู-เรียนได-เรียนรู-แบบการเรียนรู-เชิงรุก (Active Learning) จึงมีความ
สอดคล-องกับการเรียนรู-ในป]จจุบัน คือ การจัดการเรียนรู-ที่เป•ดโอกาสให-ผู-เรียนได-แสดงออกเกี่ยวกับ
การพูด การฟ]ง การอBาน การเขียน และการไตรBตรองความคิด ซึ่งเปOนจุดเริ่มต-นของการนำความรู-ท่ี
ได-รับไปประยุกต=ใช-ได-ดีกวBาการเรียนที่เปOนผู-รับความรู-จากผู-สอนเพียงอยBางเดียว (Meyers & Jones, 
1993 : 6) โดยมีเป¢าหมายเพื่อพัฒนาผู-เรียนในด-านการคิดขั้นสูง (Higher Order Thinking) โดยมุBง
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สBงเสริมในของสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=และสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณ ซึ่งเปOน
สBวนหนึ่งของลักษณะของการเปOนพลเมืองที่เข-มแข็ง (Active Citizen) ซึ่งสอดคล-องสมรรถนะเพ่ือ
เผชิญกับความเปลี่ยนแปลงในปú 2030 (Transformative Competencies for 2030 ) ซึ่งองค=กร 
OECD เปOนองค=กรที่ดำเนินงานโปรแกรมประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (Programme 
for International Student Assessment หรือ PISA)  ท่ีมีวัตถุประสงค=เพื่อประเมินคุณภาพของ
ระบบการศึกษาในการเตรียมความพร-อมให-ประชาชนมีศักยภาพหรือความสามารถพื้นฐานที่จำเปOน
ตBอการดำรงชีวิตในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยBางก-าวกระโดด ในสBวนของการจัดการเรียนรู-อยBางท-า
ทายนั ้นได-ม ีการประมวลแนวคิดของ Gudoniene et al., (2021), Gutierrez-martinez et al. 
(2021) Kukreti and Broering (2019) และ Nichols, Cator and Torres (2016) ท่ีมี 3 ขั ้นตอน
หลัก แบBงการเรียนรู-ออกเปOนสามขั้นตอนเปOนลำดับตBอเนื่องกัน คือ ขั้นตอนการมีสBวนรBวม (Engage) 
ขั้นสืบสวน (Investigate) และขั้นลงมือทำ (Act) ซึ่งมีผลการวิจัยท่ีพบวBา การจัดการเรียนรู-จัดการ
เรียนรู -ท-าทายชBวยพัฒนาสมรรถนะที่พึ ่งประสงค=ของผู-เรียนให-สูงกวBาตัวบBงชี ้ที ่กำหนดไว-ได- ท้ัง
สมรรถนะด-านความคิดสร-างสรรค= การสร-างบุคลิก และความมีมนุษยสัมพันธ=ที่ดี (Md. Khambari, 
2019) และสอดคล-องกับการพัฒนาผู-เรียนให-มีความสามารถที่จำเปOนของผู-เรียนตBอการใช-ชีวิตใน
ป]จจุบันและอนาคตนั้น ผู-เรียนควรมีสมรรถนะหลัก ในสBวนของสมรรถนะการคิดขั้นสูง (Higher 
Order Thinking) หมายถึง สมรรถนะการคิดที่มีกระบวนการหรือขั้นตอนในการคิดมากและซับซ-อน
ขึ้น เพื่อให-ได-คำตอบหรือบรรลุวัตถุประสงค=ที่ต-องการ องค=ประกอบการคิดขั้นสูงได-แกB การคิดอยBางมี
ว ิจารณญาณ (Critical Thinking)  การคิดเช ิงระบบ (System Thinking ) การคิดสร -างสรรค= 
(Creative Thinking) และการคิดแก-ป]ญหา (Problem Solving Thinking) (สำนักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา, 2563; คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา, 2564) 

ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณกBอนเรียนและหลังเรียน พบวBา 
สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณสูงกวBากBอนการทดลองอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ท้ัง
กลุBมควบคุมและกลุBม และเมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณระหวBาง
กลุBมทดลองและกลุBมควบคุม พบวBา คBาคะแนนประเมินสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณระหวBาง
กลุBมทดลองและกลุBมควบคุม แตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติ สรุปได-วBา การเรียนรู-ท-าทายไฮบริด
โดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลมีผลทำให-ผู-เรียนมี
สมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณสูงกวBาการเรียนแบบปกติ ซึ่งสอดคล-องกับผลการวิจัยของ Md. 
Khambari (2019)  ที่พบวBา การจัดการเรียนรู-โดยใช-ความท-าทายเปOนฐาน ชBวยให-ผู-เรียนมีสมรรถนะ
ที่พึ ่งประสงค=สูงกวBาตัวบBงชี้ที ่กำหนดไว-ในหลักสูตร และ สามารถพัฒนาสมรรถนะเชิงลึกในการ
กำหนดป]ญหาและการพัฒนาอยBางยั่งยืน และทำงานรBวมกับบุคคลที่เกี่ยวข-องได- (Rådberg, et al., 
2018) นอกจากน้ีการใช-รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมโดยใช-ป]ญหาเปOนฐาน สามารถใช-ในการ
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พัฒนาการคิดอยBางมีวิจารณญาณของผู-เรียน และมีความสุขในการในเรียนรู-อยBางตBอเนื่อง (Marnita 
et al., 2020)  

ผลการเปรียบเทียบสมรรถนะด-านการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=กBอนเรียนและหลังเรียน พบวBา 
พบวBา สมรรถนะด-านการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=ของกลุBมทดลองสูงกวBากBอนทดลองอยBางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 สBวนคะแนนหลังการทดลองของกลุBมควบคุมมีคBาคะแนนเฉลี่ยต่ำกวBากBอนการ
ทดลอง ซึ่งอาจเกิดจากระบบการสอนที่ใช-การสอนแบบปกติในลักษณะที่ไมBได-มุBงเน-นการตอบคำถาม
ที่เกี่ยวข-องกับกระบวนการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=ผู-เรียนจึงไมBให-ความสำคัญตBอการตอบคำถามใน
ระยะหลังการทดลอง และเมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=ระหวBาง
กลุBมทดลองและกลุBมควบคุมพบวBาแตกตBางกันอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 สรุปได-วBาการเรียนรู-ท-า
ทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีผลทำ
ให-ผู-เรียนมีสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=สูงกวBาการเรียนแบบปกติ  

ผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ที่รวมสมรรถนะการคิดอยBางมีวิจารณญาณ 
และสมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค= โดยผลการเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากลกBอนการทดลองและหลังการทดลองของกลุBมทดลองและกลุBมควบคุมพบวBา สมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากลสูงกวBากBอนการทดลองอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งกลุBมควบคุม
และกลุBมทดลอง และเมื่อเปรียบเทียบผลคะแนนสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลระหวBางกลุBม
ทดลองและกลุBมควบคุมพบวBา คะแนนสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลของกลุBมทดลองสูงกวBากลุBม
ควบคุมอยBางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซ่ึงเปOนไปตามสมมติฐานท่ีกำหนดไว- จึงสรุปได-วBารูปแบบ
การเรียนรู -ท-าทายไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื ่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากลที่ผู-วิจัยพัฒนาขึ้น มีผลทำให-ผู-เรียนมีสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลสูงกวBาการ
เรียนแบบปกติ ซ่ึงสอดคล-องกับผลการสังเคราะห=การใช-บอร=ดเกมในการจัดการเรียนรู- พบวBา สามารถ
ชBวยในการสBงเสริมให-ผู -เรียนเกิดสมรรถนะที ่สำคัญหลายประการ เชBน การคิดสร-างสรรค=และ
จินตนาการ และการแก-ไขป]ญหาเฉพาะหน-า (รักชน, 2560) ชBวยให-เปOนผู-ที ่มีความคิดสร-างสรรค= 
(Mohd et al., 2021)  ชBวยฝßกการใช-ความสามารถทางสติป]ญญาในการแก-ป]ญหา (Denisova et al., 
2020) เปOนการใช-ความพยายามเอาชนะความท-าทายทางอารมณ= (Denisova et al., 2020) ซ่ึง
สอดคล-องกับผลการศึกษาวรรณกรรมของ Ke (2016) ที่พบวBา วรรณกรรมที่เผยแพรBมีการออกแบบ
และบูรณาการการเรียนรู-อยBางมีจุดมุBงหมายกับการเลBนเกม โดยเน-นให-ผู-เรียนเกิดความท-าทายด-วย
ป]ญหาทางวิทยาศาสตร= และต-องรวบรวมข-อมูลทั้งจากทรัพยากรออฟไลน=และจากในเกม และบูรณา
การการเรียนรู-รูปแบบของบทบาทสมมติ การจำลองสถานการณ= และการปรับให-เข-ากับบริบทของ
การเรียนรู- รวมทั้งการท-าทายผู-เรียนให-แก-ป]ญหาหรือเลือกคำตอบในเกมบทบาทสมมติและการเรียนรู-
แบบสะท-อนคิดขั้นสูง (Meta-reflective) แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเปOนการพัฒนาบอร=ดเกม
กายภาพให-อยูBในรูปดิจิทัลท่ีสามารถเรียกใช-ผBานแอพพลิเคชั่นท่ีบนเครือขBายอินเทอร=เน็ต แพลตฟอร=ม
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บอร=ดเกมเสมือนสBวนใหญBพัฒนาข้ึนในเชิงพาณิชย= และอาจมีบางสBวนท่ีเป•ดให-เลBนฟรีได- รวมถึงการให-
ผู-เลBนหรือบุคคลทั่วไปเข-าไปพัฒนาเกมใหมBได-อีกด-วย ทั้งนี้ขึ้นอยูBนโยบายของผู-พัฒนา แพลตฟอร=ม
บอร=ดเกมเสมือนที ่แพรBหลายในป]จจุบันมีความใกล-เคียงกับบอร=ดเกมกายภาพ สามารถนำมา
ประยุกต=ใช-ให-เกิดประโยชน=เพื่อฝßกทักษะ และเพื่อการเรียนรู- และสามารถนำมาใช-เลBนกับเพื่อนหรือ
ครอบครัวที่อาศัยอยูBหBางไกลกันคนละประเทศ รวมไปถึงนำมาใช-ในเชิงวิชาการทางการศึกษาได- เชBน 
พัฒนาทักษะในการทำงานรBวมกับผู-อื่น ชBวยสBงเสริมการทำงานเปOนทีม และการเลBนบอร=ดเกมสBวน
ใหญBมักต-องใช-ทักษะการคิด ทั ้งการคิดอยBางมีวิจารณญาณ และความคิดสร-างสรรค= เปOนต-น           
(C. Chukusol, P. Nilsook and P. Wannapiroon, 2022) ทั้งนี้ผลจาการสังเคราะห=การใช-บอร=ด
เกมในการจัดการเรียนรู- พบวBา สามารถชBวยในการสBงเสริมให-ผู-เรียนเกิดสมรรถนะที่สำคัญหลาย
ประการ เชBน ความคิดสร-างสรรค= และ การแก-ป]ญหา ที่พบวBามีการกลBาวถึงในระดับสูง (Hsu, Chang 
& Liang, 2023; Pinedo et al., 2022; Zhang et al., 2021) รองลงมาได-แก B การคิดอยBางมี
วิจารณญาณ ภาวะลื่นไหลในการทำงาน (Flow State) ทักษะทางสังคม ทักษะทางคณิตศาสตร= และ 
การค ิดเช ิ งคำนวณ (Computational Thinking) (Almås et al., 2023; Lin & Cheng, 2022; 
Ramos et al., 2023) ซึ่งอาจมีป]จจัยอื่น ๆ ที่เปOนองค=ประกอบในการพัฒนาสมรรถนะตBาง ๆ เชBน 
กระบวนการจัดการเรียนรู- หรือเทคโนโลยีท่ีนำมาประยุกต=ใช- รวมถึงบริบทของผู-เรียน เปOนต-น  

เมื่อนำผลคะแนนการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=และการคิดอยBางมีวิจารณญาณของกลุBมทดลอง
มาวิเคราะห=สหสัมพันธ=แบบเพียร=สันพบวBา พบวBา สมรรถนะการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=และการคิด
อยBางมีวิจารณญาณของกลุBมทดลองหลังการเรียนด-วยรูปแบบการเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-
แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือน ฯ ไมBมีความสัมพันธ=กันทางสถิติ ซึ่งเปOนไปตามสมมติฐานที่กำหนดไว- 
แตBเปOนความสัมพันธ=ในทิศทางเดียวกันและความสัมพันธ=ในระดับน-อยมาก แตBเปOนความสัมพันธ=กันใน
เชิงบวกเชBนเดียวกัน ซึ่งสอดคล-องกับ การศึกษาของ Memduhoglu & Keleş (2016) ท่ีพบวBา การ
แก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=และการคิดอยBางมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ=เชิงบวก และการคิดอยBางมี
วิจารณญาณสามารถสนับสนุนความสามารถในการแก-ไขป]ญหาในเชิงบวก ทั้งนี้เนื่องจากการคิดอยBาง
มีวิจารณญาณ เปOนกระบวนการคิดท่ีหลากหลายเพ่ือค-นหาวิธีการแก-ป]ญหาตBาง ๆ ท่ีประสบอยูBท้ังด-าน
พฤติกรรมมนุษย= ด-านสังคมรวมถึงธรรมชาติรอบตัว ดังนั ้นจึงอาจกลBาวได-วBาการคิดอยBางมี
วิจารณญาณสามารถชBวยสนับสนุนการแก-ป]ญหาเชิงสร-างสรรค=ในเชิงบวกได-  
 
6.3. ข7อเสนอแนะ  

ผลจากการศึกษาเรื่องการเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพ่ือ
สBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล คร้ังน้ี มีข-อเสนอแนะดังน้ี  

6.3.1  ข-อเสนอแนะในการใช-รูปแบบการเรียนรู- 
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การเรียนรู -ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากล สามารถนำไปใช-เพื่อการพัฒนาผู-เรียนท่ีมีผลการประเมินสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากลทั้งด-านการคิดลักษณะตBาง ๆ และการแก-ป]ญหาอยBางสร-างสรรค= เพื ่อยกระดับ
สมรรถนะนักเรียนสากลให-อยูBในระดับท่ีสูงข้ึน การท่ีจะนำรูปแบบการเรียนรู-น้ีไปใช-ควรทำความเข-าใจ
รูปแบบการเรียนรู-น้ีให-ชัดเจนและถูกต-อง จะชBวยให-การจัดกิจกรรมการเรียนรู-ได-นBาสนใจและมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และที่สำคัญควรจะต-องพิจารณาลักษณะของเนื้อหาวิชาที่เน-นให-ผู-เรียนได-ฝßกฝน
สมรรถนะนักเรียนที่ต-องการยกระดับ ดังนั้นจึงควรคำนึงถึงความพร-อมในการจัดการเรียนรู-ท-าทาย
แบบไฮบริดท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู-ท-าทาย ซึ่งจำเปOนต-องให-ความสำคัญในด-านความพร-อมของผู-เรียน 
ความพร-อมในด-านเครือขBายอินเทอร=เน็ต และเครื่องมือสื่อสารที่เกี่ยวข-อง รวมถึงการปรับบทบาทของ
ผู-สอน ที่สำคัญคือ ด-านการบริหารจัดการในเรื่องเวลาในการศึกษาบอร=ดเกมเสมือนและบอร=ดเกม
กายภาพ เพื่อเลือกใช-ได-อยBางเหมาะสมกับเป¢าหมายในการพัฒนาผู-เรียน เนื่องจากบอร=ดเกมที่เลือก
มาใช-ในงานวิจัยครั้งนี้นั้นเปOนเพียงบอร=ดเกมกลยุทธ=ระดับเบื้องต-นเทBานั้น นักวิจัย นักการศึกษา และ
ผู-ที่สนใจแนวทางการใช-บอร=ดเกมในการพัฒนาศักยภาพของผู-เรียนโดยเฉพาะทักษะทางด-านการคิด 
วิเคราะห= วางแผน การจัดการ สามารถเลือกใช-บอร=ดเกมในระดับที่สูงขึ้นไป ให-เหมาะสมกับระดับช้ัน
ที ่สูงขึ ้น เพื ่อพัฒนาสมรรถนะในระดับที ่สูงขึ ้นไป และควรจัดสรรเวลาที ่จะต-องติดตามสังเกต
พฤติกรรมของผู-เรียนขณะท่ีเลBมบอร=ดเกม ผู-สอนจะต-องมีเวลาในการให-คำปรึกษา แนะนำกับผู-เรียน
และกระตุ-นผู-เรียนอยBางสม่ำเสมอ เนื่องจากบทบาทของผู-สอนในสภาพแวดล-อมของการเรียนการ
เรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริด ตBางไปจากการเรียนการสอนท่ีใช-เว็บเปOนฐานแบบเต็มรูป เพราะวBาการ
เรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดยังคงมีการสอนโดยผู-สอนแบบเผชิญหน-าอยูBด-วย ซึ่งผู-สอนต-องเตรียมท้ัง
สาระการเรียนรู- รวมทั้งการจัดหาบอร=ดเกมเสมือนและบอร=ดเกมกายภาพมาใช-เปOนสBวนหนึ่งของส่ือ
การเรียนที่สอดคล-องกับเทคโนโลยีสารสนเทศไว-ให-ผู-เรียน โดยที่ผู-สอนมีบทบาทเปOนผู-ฝßก (Coach) 
และเปOนผู-สนับสนุน (Facilitator) โดยที่ทำหน-าที่สนับสนุนผู-เรียนให-เรียนรู -ด-วยตนเอง และเข-า
ชBวยเหลือผู-เรียนในการแก-ป]ญหาที่ยาก ทั้งนี้จะต-องได-รับการสนับสนุนเชิงนโยบายจากโรงเรียนและ
หนBวยงานที่เกี่ยวข-องในการสBงเสริมและสนับสนุนการพัฒนาสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลอยBาง
จริงจัง  

6.3.2  ข-อเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังตBอไป 
6.3.2.1  ควรศึกษาวิจัยถึงผลของการใช-รูปแบบการเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-

แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล เพื่อศึกษาถึงผลที่ทำให-
เกิดการเปลี่ยนแปลงกับตัวผู-เรียนในสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลนอกเหนือจาก การแก-ป]ญหา
เชิงสร-างสรรค=และการคิดอยBางมีวิจารณญาณ เชBน สมรรถนะการคิดข้ันสูง (Higher Order Thinking) 
อ่ืน ๆ สมรรถนะการรวมพลังทำงานเปOนทีม (Teamwork and Collaboration) เปOนต-น 
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6.3.2.2  ควรศึกษาวิจัยถึงผลของการใช-รูปแบบการเรียนรู-ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-
แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพื่อสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล กับกลุBมผู-เรียนในระดับ
ตBาง ๆ เชBน ระดับอาชีวศึกษา ระดับอุดมศึกษา เปOนต-น 

6.3.2.3  ควรวิจัยและพัฒนาเพื่อการชBวยเหลือผู-เรียนที่มีผลการประเมินสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากลต่ำกวBาเกณฑ=เฉลี ่ย โดยใช-รูปแบบการเรียนรู -ท-าทายแบบไฮบริดโดยใช-
แพลตฟอร=มบอร=ดเกมเสมือนเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

6.3.2.4  ควรว ิจ ัยเก ี ่ยวก ับการใช-บอร =ดเกมเพ ื ่อส Bงเสร ิมสมรรถนะนักเร ียน
มาตรฐานสากลที่เหมาะสมกับผู-เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต-น เพื่อเตรียมความพร-อมในการทางการ
ประเมินของ PISA เพ่ือประเมินสมรรถนะสากล (Global Competence) 

6.3.2.5  ศึกษาแนวทางการใช-บอร=ดเกมในระดับที่สูงขึ้นไป เพื่อพัฒนาทักษะของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาพัฒนาเพ่ือสBงเสริมสมรรถนะในด-านตBาง ๆ เพ่ือให-ประชากรท่ีจะเปOนแรงงาน
สำคัญของประเทศในอนาคตได-รับการฝßกฝนการคิดข้ันสูงและสามารถแก-ป]ญหาได-อยBางสร-างสรรค= 
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หนังสือผู)เช่ียวชาญในการประเมินเคร่ืองมือเพ่ือการวิจัย (ด)านแพลตฟอรDมบอรDดเกมเสมือน) 

 



 
 
 

 

229 

 



 
 
 

230 

 



 
 
 

 

231 

 
 

 



 
 
 

232 

 
 

 

 



 
 
 

 

233 

หนังสือขอความอนุเคราะหDเก็บข)อมูลเพ่ือประกอบการทำวิทยานิพนธD 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ข 
 

เคร่ืองมือท่ีใช5ในการวิจัย 
- แบบประเมินแพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเม่ือเปรียบเทียบกับบอรCดเกมกายภาพ 
- แบบประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC 
- แบบประเมินคุณภาพและรับรองรูปแบบและระบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCม

บอรCดเกมเสมือนเพ่ือสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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แบบประเมินแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเม่ือเปรียบเทียบกับบอร0ดเกมกายภาพ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินสมรรถนะการแกBปCญหาเชิงสรBางสรรค0 
 

คำช้ีแจงการประเมินเคร่ืองมือวิจัย สำหรับโครงการวิทยานิพนธ0 

เร่ือง  การเรียนรูBทBาทายแบบไฮบริดโดยใชBแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพ่ือสOงเสริม 

 สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

ผูBวิจัย    นายชวินทรC ชูกุศล   (นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต) 
สังกัด    สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตรCอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัย 
 

คำช้ีแจง 

1. แบบประเมินฉบับน้ี มีความประสงคCที่จะรวบรวมข5อมูลความคิดเห็นของผู5เชี่ยวชาญ เพื่อนำไปเปgน
ข5อมูลการพัฒนาแบบประเมินสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC ซึ่งเปgนสPวนหนึ่งของวิทยานิพนธC 
ระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสารเพื ่อการศึกษา คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล5าพระนครเหนือ 
2. แบบประเมิน มีท้ังหมด 3 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1 ประเมินความเหมาะสมของข5อคำถามในแบบประเมินสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิง
สร5างสรรคC 

ตอนท่ี  2 ประเมินความเหมาะสมของเกณฑCการให5คะแนนสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิง
สร5างสรรคC 

ตอนท่ี 3 การให5ข5อเสนอแนะ เก่ียวกับแบบประเมินฉบับน้ี 
 การประเมินในครั้งนี้ เพื่อให5ผู5วิจัยทราบวPาแบบประเมินสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC 
ฉบับน้ีสมควรปรับปรุง หรือเพ่ิมเติมในสPวนใดบ5าง  
3. คPาระดับความเห็นในแบบสอบถามน้ีมี 3 ระดับ มีความหมายดังน้ี 

1  หมายถึง  เหมาะสม 
0  หมายถึง  ไมPแนPใจ 
-1 หมายถึง  ไมPเหมาะสม 

 
 
 
 
 



 
 

 

243 

แบบประเมินความเหมาะสมแบบประเมินสมรรถนะการแกBปCญหาเชิงสรBางสรรค0 

(สำหรับผูBเช่ียวชาญ) 
ตอนท่ี  1  ข5อคำถามเพ่ือใช5ในแบบประเมินสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC 
กรุณาทำเคร่ืองหมาย         ลงในชPองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทPาน 

 

ลำดับ สถานการณ0 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

สถาน 

การณ)ที่ 

1 

คุณมีความจำเปgนต5องใช5คอมพิวเตอรCต้ังโตkะเคร่ือง
ใหมPสำหรับทำงานด5านกราฟฟlก และ อัดคลิปการ
ทำงานของคุณเพ่ือลงเผยแพรPลงใน YouTube แตPวPา
ผลจากการขุดบิตคอยนCท่ัวโลก ทำให5การCดจอ (VGA 
Card) มีราคาท่ีสูงข้ึนเปgนเทPาตัวเม่ือเทียบกับหลายปz
กPอน เม่ือรวมกับคPาอุปกรณCอ่ืน ๆ เชPน เมนบอรCด 
เคส จอแสดงผล แรม กล5อง คียCบอรCด เมาสC หูฟHง ทำ
ให5ราคารวมเกินงบประมาณท่ีคุณจPายไหว คุณอาจ
ต5องปรับลดสเปgก (Hardware Specification) ของ
อุปกรณCบางอยPางลงไป หรือหาซ้ือของมือสองเพ่ือให5
ได5การCดจอรุPนท่ีคุณต5องการแตPก็ต5องแบกรับความ
เส่ียงหลายด5าน ในเวลาเดียวกันน้ันเอง เพ่ือนของคุณ
เสนอขายการCดจอรุPนท่ีคุณต5องการแตPผPานการใช5งาน
ขุดเหมืองบิตคอยนCมาแล5วให5กับคุณในราคาท่ีถูกกวPา
ท5องตลาด แตPวPาเม่ือเปgนการCดจอท่ีใช5ขุดเหมือง
มาแล5ว มีความเปgนไปได5วPาอาจสPงผลให5ประสิทธิภาพ
ด5อยลงกวPาสินค5ามือหน่ึงประมาณ 10-20% 

    

คำถามสถานการณ0ท่ี  1 

 1. นักเรียนคิดวPาอะไรคือปHญหาท่ีเกิดข้ึนใน
สถานการณCน้ี 

ก. การ)ดจอที่เคยใช6ขุดบิตคอยน)อาจมีประสิทธิภาพที่

ด6อยลงไปบ6างไมEมากก็น6อย 

ข. การ)ดจอมีราคาแพงขึ้น 

ค. งบประมาณน6อยเกินไป 

ง. วิศวกรรมเหมืองแรEสEงผลให6ราคาสินค6าแพงขึ้น 

    

P 
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ลำดับ สถานการณ0 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

 2. ให5นักเรียนระบุความท5าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต5นเหตุ 
และวิเคราะหCด5วยเหตุผล 

 
 

    

 3. ให5นักเรียนเสนอแนวทางการแก5ปHญหาท่ีเปgนไป
ได5 มีท้ังหมดก่ีแนวทาง แนวทางใดบ5าง 

    

 4. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาจากข5อ 2 มาอยPาง
น5อย 3 วิธี พร5อมระบุ ข5อดี-ข5อเสีย ของแตPละวิธี 

 

    

 5. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาที่เหมาะสมที่สุด 
พร5อมท้ังวางแผนการดำเนินการ 

    

สถาน 

การณ)ที่ 

2 

คุณติดการCตูนแอนิเมชันเร่ืองดาบพิฆาตอสูรมาก 
และคุณจะต5องดูในรอบพรีเมียรC (วันแรกท่ีฉาย) 
เพ่ือท่ีวันถัดมาคุณจะได5ไปคุยกับเพ่ือน ๆ ได5อยPาง
ออกรส การจะดูแอนิเมชันในวันแรกได5น้ันมีหลาย
วิธี วิธีท่ีคุณใช5ประจำคือดูในห5องนอนของตัวเอง
ผPานชPองโทรทัศนCดิจิทัลชPองหน่ึง แตPสัปดาหCน้ีคุณ
และครอบครัวต5องเดินทางไปเท่ียวกับญาติท่ี
ตPางจังหวัด โชคดีท่ีทางโรงแรมท่ีพักมีชPองท่ีฉาย
ดาบพิฆาตอสูร แตPวPาบังเอิญวันน้ีเปgนเวลาเดียวกับ
ท่ีถPายทอดสดกีฬาโปรดของครอบครัวและญาติ ๆ 
ของคุณ ซ่ึงทุกคนคงจะอยPางดูถPายทอดสดกีฬา
อยPางแนPนอน 
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ลำดับ สถานการณ0 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

คำถามสถานการณ0ท่ี  2 

 1. นักเรียนคิดวPาอะไรคือปHญหาท่ีเกิดข้ึนใน
สถานการณCน้ี 
ก. การCตูนแอนิเมชันเปgนส่ิงเสพติด 
ข. ความรู5สึกวPาต5องดูวันแรก เพราะกลัวจะคุยกับ
เพ่ือนไมPรู5เร่ือง 
ค. ครอบครัวสนใจแตPกีฬา ไมPสนใจการCตูน 
ง. อยากดูการCตูนแอนิเมชันเร่ืองดาบพิฆาตอสูรแตP
สถานการณCไมPเอ้ืออำนวย 

    

 2. ให5นักเรียนระบุความท5าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต5นเหตุ 
และวิเคราะหCด5วยเหตุผล 

 

    

 3. ให5นักเรียนเสนอแนวทางการแก5ปHญหาท่ีเปgนไป
ได5 มีท้ังหมดก่ีแนวทาง แนวทางใดบ5าง 

    

 4. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาจากข5อ 2 มาอยPาง
น5อย 3 วิธี พร5อมระบุ ข5อดี-ข5อเสีย ของแตPละวิธี 

 

    

 5. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
พร5อมท้ังวางแผนการดำเนินการ 
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ลำดับ สถานการณ0 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

สถาน 
การณ9ที่ 

3 

คุณพักอยูPในหอพักท่ีเปgนลักษณะห5องสตูดิโอ (ไมPมี
ห5องนอนแยก) โดยอยูPรPวมกับเพ่ือนอีกหน่ึงคน โดยท้ัง
คุณและเพ่ือนจะชPวยกันออกคPาเชPาหอคนละคร่ึง ซ่ึงท้ัง
คุณและเพ่ือนไมPเคยมีปHญหากันเร่ืองเงิน แตPเพ่ือนของ
คุณมักเปlดไฟห5องเพ่ือเลPนเกมในมือถือจนดึกด่ืน และ
เพ่ืออรรถรสในการเลPนเกมเพ่ือนคุณจึงต5องเปlดเสียงเกม
ไปด5วย ถึงแม5เพ่ือนจะเปlดเสียงเบามากพยายามไมPให5
เสียงรบกวนคุณ แตPท้ังเสียงเกมและแสงไฟห5องก็ทำให5
คุณนอนหลับยาก และสPงผลตPอสุขภาพของคุณ 

    

คำถามสถานการณ0ท่ี  3 

 1. นักเรียนคิดวPาอะไรคือปHญหาท่ีเกิดข้ึนในสถานการณCน้ี 
ก. แสงและเสียงทำให5คุณนอนหลับยาก 
ข. ห5องพักไมPมีห5องนอนแยก 
ค. เพ่ือนไมPมีความเกรงใจ 
ง. เพ่ือนควรออกคPาห5องพักมากกวPาคุณ 

    

 2. ให5นักเรียนระบุความท5าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต5นเหตุ และ
วิเคราะหCด5วยเหตุผล 

 

    

 3. ให5นักเรียนเสนอแนวทางการแก5ปHญหาท่ีเปgนไปได5 มี
ท้ังหมดก่ีแนวทาง แนวทางใดบ5าง 

    

 4. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาจากข5อ 2 มาอยPางน5อย 
3 วิธี พร5อมระบุ ข5อดี-ข5อเสีย ของแตPละวิธี 

 

    

 5. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด พร5อม
ท้ังวางแผนการดำเนินการ 
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ลำดับ สถานการณ0 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

สถาน 

การณ)ที่ 

4 

คุณชอบทำอาหาร ท้ังอาหารคาวและอาหารหวาน แตPมี
อาหารอยูPชนิดหน่ึงท่ีคุณไมPเคยทำสำเร็จ น่ันก็คือขนมปHง 
คุณพบวPาสPวนผสมของคุณท่ีค5นคว5ามาจากอินเทอรCเน็ต
ไมPวPาจะสูตรไหนก็มีสPวนผสมท่ีใกล5เคียงกัน แตPทุกคร้ังท่ี
คุณทำขนมปHง เม่ือคุณหยิบขนมปHงออกมาจากเตาอบ 
คุณจะพบปHญหาไมPอยPางใดก็อยPางหน่ึง เชPน ขนมปHงด5าน
ในไมPสุก ขนมปHงไหม5 ขนมปHงไมPฟู ขนมปHงมีรสขม ไป
จนถึงขนมปHงมีความกรอบหรือแข็งเกินไป 

    

คำถามสถานการณ9ที่  4 

 1. นักเรียนคิดวPาอะไรคือปHญหาท่ีเกิดข้ึนในสถานการณC
น้ี 
ก. เตาอบขนมปHงมีปHญหา 
ข. คุณทำอาหารหลายชนิดมากเกินไป 
ค. ขนมปHงเปgนขนมท่ีทำยาก (สำหรับคุณ) 
ง. สูตรขนม และ/หรือ สPวนผสมท่ีคุณใช5 

    

 2. ให5นักเรียนระบุความท5าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต5นเหตุ และ
วิเคราะหCด5วยเหตุผล 

 
 

    

 3. ให5นักเรียนเสนอแนวทางการแก5ปHญหาท่ีเปgนไปได5 มี
ท้ังหมดก่ีแนวทาง แนวทางใดบ5าง 

    

 4. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาจากข5อ 2 มาอยPางน5อย 
3 วิธี พร5อมระบุ ข5อดี-ข5อเสีย ของแตPละวิธี 

 

    

 5. ให6นักเรียนเลือกวิธีแก6ปTญหาที่เหมาะสมที่สุด พร6อมทั้งวาง

แผนการดำเนินการ 
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ลำดับ สถานการณ0 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

สถาน 

การณ)ที่ 

5 

ในการประชุมหรือทำงานกลุPม หลายคร้ังมักมีเพ่ือน
ท่ีมีอิทธิพลในกลุPมมากกวPาคนอ่ืน ทำให5ผลหรือ
แนวทางของกลุPมเปล่ียนไปในทิศทางท่ีเขาต5องการ 
บางคร้ังอิทธิพลก็มาจากการท่ีเพ่ือนคนน้ันมีผลการ
เรียนดี บางคร้ังก็มาจากการท่ีเพ่ือนคนน้ันเปgนท่ี
เกรงใจของเพ่ือนในห5อง คุณจะทำให5เพ่ือนทุกคน
กล5าออกเสียง และสิทธิของทุกคนมีความเทPาเทียม
กันได5อยPางไร 

    

คำถามสถานการณ9ที่  5 

 1.  นักเรียนคิดวPาอะไรคือปHญหาท่ีเกิดข้ึนใน
สถานการณCน้ี 

ก. เพ่ือนบางคนมีอิทธิพลมากกวPาคนอ่ืน 
ข. ความเกรงใจเพ่ือน 
ค. งานกลุPม 
ง. น้ำหนักเสียงของคนในกลุPมไมPเทPาเทียมกัน 

    

 2. ให5นักเรียนระบุความท5าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต5นเหตุ 
และวิเคราะหCด5วยเหตุผล 

 

    

 3. ให5นักเรียนเสนอแนวทางการแก5ปHญหาท่ีเปgนไป
ได5 มีท้ังหมดก่ีแนวทาง แนวทางใดบ5าง 

    

 4. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาจากข5อ 2 มาอยPาง
น5อย 3 วิธี พร5อมระบุ ข5อดี-ข5อเสีย ของแตPละวิธี 

 

    

 5. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
พร5อมท้ังวางแผนการดำเนินการ 
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ลำดับ สถานการณ0 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

สถาน 

การณ)ที่ 

6 

การส่ังสินค5าออนไลนCเปgนเร่ืองธรรมดาไปแล5ว จาก
สถานการณCโรคระบาดท่ีผPานมา คุณต5องการซ้ือ
รองเท5าใหมPเปgนของขวัญวันเกิดให5กับตัวเอง แตP
ห5างสรรพสินค5ายังไมPเปlดให5เข5าไปทดลองใสP การ
จะส่ังรองเท5าผPานร5านค5าออนไลนCโดยท่ีไมPได5
ทดลองใสPก็มีความเส่ียงท่ีจะซ้ือมาแล5วใสPไมPได5 

    

คำถามสถานการณ9ที่  6 

 1. นักเรียนคิดวPาอะไรคือปHญหาท่ีเกิดข้ึนใน
สถานการณCน้ี 

ก. โรคระบาดทำให5ใช5ชีวิตลำบากข้ึน 
ข. ห5างสรรพสินค5ายังไมPเปlดทำการ 
ค. ถ5าส่ังซ้ือรองเท5ามาจากร5านออนไลนCอาจใสPไมP
พอดี 
ง. การส่ังสินค5าออนไลนCเปgนเร่ืองงPายเกินไป 

    

 2. ให5นักเรียนระบุความท5าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต5นเหตุ 
และวิเคราะหCด5วยเหตุผล 

 

    

 3. ให5นักเรียนเสนอแนวทางการแก5ปHญหาท่ีเปgนไป
ได5 มีท้ังหมดก่ีแนวทาง แนวทางใดบ5าง 

    

 4. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาจากข5อ 2 มาอยPาง
น5อย 3 วิธี พร5อมระบุ ข5อดี-ข5อเสีย ของแตPละวิธี 

 

    

 6. ให5นักเรียนเลือกวิธีแก5ปHญหาที่เหมาะสมที่สุด 
พร5อมท้ังวางแผนการดำเนินการ 
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ตอนท่ี  2  เกณฑCการให5คะแนนประเมินสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC 

 

 

 

 

เกณฑ0การใหBคะแนน 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

กำหนดคPาคะแนนในแตPละคำถามเปgน 4 ระดับคือ 0 -1- 2 -3     

ข5อ 1 ได5 3 เม่ือ  ระบุปHญหาท่ีเกิดข้ึนได5อยPางถูกต5อง 

ระบุต5นเหตุหรือสาเหตุของปHญหาได5และ
วิเคราะหCอยPางมีเหตุผล 

    

ข5อ 1 ได5 2 เม่ือ ระบุปHญหาได5ถูกต5องบางสPวน 
ระบุต5นเหตุหรือสาเหตุของปHญหาได5และ
วิเคราะหCอยPางมีเหตุผล 

    

ข5อ 1 ได5 1 เม่ือ  ระบุปHญหาได5ถูกต5อง หรือถูกต5อง
บางสPวน 

แตPระบุต5นเหตุหรือสาเหตุของปHญหา
และวิเคราะหCได5เพียงบางสPวน 

    

ข5อ 1 ได5 0 เม่ือ  ระบุปHญหาไมPได5 หรือ ระบุปHญหาได5
บางสPวนแตPระบุต5นเหตุหรือสาเหตุและ
วิเคราะหCปHญหาได5ไมPถูกต5อง 

    

ข5อ 2 ได5 3 เม่ือ  ระบุแนวทางแก5ปHญหาได5มากกวPา 3 
แนวทาง 

    

ข5อ 2 ได5 2 เม่ือ ระบุแนวทางแก5ปHญหาได5อยPางน5อย 2 
แนวทางหรือ สามารถระบุแนวทางได5 1-
3 แนวทางท่ีมีความนPาสนใจหรือแปลก
ใหมP 

    

ข5อ 2 ได5 1 เม่ือ  สามารถระบุแนวทางแก5ปHญหาได5อยPาง
น5อย 1 แนวทาง 

    

ข5อ 2 ได5 0 เม่ือ  ไมPระบุแนวทางแก5ปHญหา     
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เกณฑ0การใหBคะแนน 
ความเหมาะสม 

คำแนะนำ 
+1 0 -1 

ข5อ 3 ได5 3 เม่ือ  เลือกแนวทางแก5ปHญหาได5 3 แนวทาง 
พร5อมบอกข5อดี-ข5อเสียของแตPละข5อได5
ชัดเจน 

    

ข5อ 3 ได5 2 เม่ือ ระบุแนวทางแก5ปHญหาอยPางน5อย 2 วิธี 
และสามารถบอกข5อดีข5อเสียได5ชัดเจน
และมีเหตุผล 

    

ข5อ 3 ได5 1 เม่ือ  เลือกแนวทางแก5ปHญหาอยPางน5อย 1 
แนวทาง พร5อมระบุข5อดี-ข5อเสียท่ีชัดเจน 

    

ข5อ 3 ได5 0 เม่ือ  ไมPเลือกแนวทางแก5ปHญหา 

หรือ เลือกอยPางน5อย 1 แนวทาง แตP
ข5อดี-ข5อเสียไมPชัดเจน 

    

ข5อ 4 ได5 3 เม่ือ  เลือกวิธีแก5ปHญหาได5เหมาะสมและระบุ
เหตุผลประกอบชัดเจน 

    

ข5อ 4 ได5 2 เม่ือ เลือกวิธีแก5ปHญหาได5เหมาะสม แตPระบุ
เหตุผลประกอบไมPชัดเจน 
หรือ เลือกวิธีแก5ปHญหาได5แปลกใหมPและ
ระบุ 

    

ข5อ 4 ได5 1 เม่ือ  เลือกวิธีแก5ปHญหาได5เหมาะสม แตPไมPระบุ
เหตุผลหรือเหตุผลไมPชัดเจน 

    

ข5อ 4 ได5 0 เม่ือ  ไมPสามารถเลือกวิธีแก5ได5 
หรือ ไมPสามารถระบุเหตุผลได5 
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ตอนท่ี 3 

ข5อเสนอแนะอ่ืนๆ (เพ่ิมเติม) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ..........................................................ผู5ประเมิน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอขอบพระคุณในความกรุณา ที่ได7แสดงความคิดเห็นและข7อเสนอแนะที่เปAนประโยชนEตGอการวิจัย 

นายชวินทรE ชูกุศล (ผู7วิจัย) นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล7า พระนครเหนือ 



 
 

 

253 

แบบประเมินคุณภาพและรับรองรูปแบบการเรียนรูBทBาทายไฮบริดโดยใชBแพลตฟอร0มบอร0ดเกม

เสมือนเพ่ือสOงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

----------------------------------- 
 

ช่ือวิทยานิพนธ0 

การเรียนรู 5ท5าทายแบบไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากล 

Challenge-based Hybrid Learning Using Virtual Board Games Platform to 
Enhance International Standard Student Competency 

 
ช่ือผูBทำวิทยานิพนธ0     

นายชวินทรC ชูกุศล  นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตรCอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล5า พระ
นครเหนือ 

 
คณะกรรมการผูBควบคุมวิทยานิพนธ0 

ศาสตราจารยC ดร.ปรัชญนันทC นิลสุข       อาจารยCท่ีปรึกษาวิทยานิพนธCหลัก 
รองศาสตราจารยC ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  อาจารยCท่ีปรึกษาวิทยานิพนธCรPวม 
 

คำช้ีแจง 
แบบประเมินคุณภาพและรับรองรูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกม

เสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลฉบับนี้ สำหรับผู5เชี่ยวชาญใช5ประเมินคุณภาพและ
รูปแบบฯ ซึ่งเปgน ขั้นตอนสุดท5ายในกระบวนการออกแบบรูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5
แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนฯ เพื่อใช5เปgน แนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรู5หรือขั้นตอนการ
เรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล
ให5สมบูรณCตPอไป 

ผู5วิจัยขอกราบขอบพระคุณเปgนอยPางสูงท่ีกรุณา 
ให5ความคิดเห็นท่ีเปgนประโยนCตPอการวิจัยในคร้ังน้ี  

นายชวินทรC ชูกุศล   
 โทรศัพท/C id Line: 090-972-5618 
e-mail: chawin.chu@gmail.com 
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ขBอมูลเบ้ืองตBนเก่ียวกับ 

การเรียนรูBทBาทายไฮบริดโดยใชBแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพ่ือสOงเสริมสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล 

----------------------------------- 
 

วัตถุประสงค0 
เปöาหมายหลักในการศึกษาครั้งนี้ พัฒนารูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCม

บอรCดเกมเสมือนเพ่ือสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยมีวัตถุประสงคCเฉพาะดังน้ี 
1. สังเคราะหCสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
2. สังเคราะหCกระบวนการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือน 
3. พัฒนาการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 
4. พัฒนาระบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
5. ประเมินสมรรถนะของนักเรียนที่ได5เรียนโดยใช5รูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5

แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพ่ือสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
 

ข้ันตอนการออกแบบ 

ขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู5ท5าทายแบบไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพ่ือ
สPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยผู5วิจัยได5ดำเนินการวิจัย ดังน้ี 

1. ระยะที่ 1 สังเคราะหCสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ให5ครอบคลุมความหมาย วิเคราะหC 
สังเคราะหC แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข5องกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล จาก
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข5อง ท้ังเชิงนโยบายภาครัฐ โดยมุPงศึกษาสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลท่ี
ครอบคลุม 2 สมรรถนะคือ สมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC และสมรรถนะด5านการคิดอยPางมี
วิจารณญาณ ซึ่งสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC ประกอบด5วย 5 สมรรถนะยPอย คือ การทำ
ความเข5าใจปHญหา การตีความ/แปลความหมาย การเลือกวิธีแก5ปHญหาและทดสอบสมมติฐาน การ
วางแผนการดำเนินการ การสร5างความท5าทายอยPางสร5างสรรคC การสรุปผล และการติดตามผลการ
ดำเนินการและการสะท5อนความคิด  และสมรรถนะด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ ประกอบไปด5วย 
องคCประกอบ 6 องคCประกอบ ได5แกP การสรุปแบบนิรนัย การให5ความหมาย การพิจารณาความ
นPาเชื่อถือของแหลPงข5อมูลและการสังเกต  การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและ
ทำนาย และการนิยามและการระบุข5อสันนิษฐาน  
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2. ระยะที่ 2 สังเคราะหCกระบวนการเรียนรู5อยPางท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกม
เสมือน ผู5วิจัยศึกษาทฤษฎี และหลักการ ที่เกี ่ยวข5อง ได5แกP ศึกษาการเรียนรู5บนความท5าทายจาก
หลักการแนวคิดและทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข5องกับกระบวนการเรียนรู5อยPางท5าทาย โดย
ประมวลแนวคิดของ Gudoniene et al., (2021), Gutierrez-Martinez et al. (2021) Kukreti and 
Broering (2019) และ Nichols et al. (2016) ซึ่งมีกระบวนการจัดการเรียนรู5ท5าทายมี 3 ขั้นตอนหลัก 
คือ ข้ันตอนท่ี 1 การมีสPวนรPวม ท่ีประกอบด5วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู5 การกำหนดกลุPม
การเรียนรู5รPวมกัน การได5แนวคิดใหญPจากปHญหา/ความท5าทาย การกำหนดคำถามที่สำคัญ การใช5
คำถามนำและ/หรือกิจกรรมที่ท5าทาย ขั้นตอนที่ 2 การค5นหาความจริง ที่ประกอบด5วย การสำรวจ
และ/หรือวิเคราะหCวิธีแก5ปHญหาที่เปgนไปได5 การรวบรวมข5อมูลและแหลPงข5อมูล และการเลือกวิธี
แก5ปHญหาที่ท5าทาย และขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก5ปHญหาที่ท5าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการ
แก5ปHญหา การแนวทางแก5ปHญหาหรือข5อสรุปในสถานการณCปHจจุบัน และการประเมินผลและให5
ข5อเสนอแนะ ตPอมาเปgนการศึกษาการจัดการเรียนรู5แบบไฮบริด โดยศึกษาองคCประกอบการเรียนรู5แบบ
ไฮบริดจากเอกสารและงานวิจัยที่เผยแพรPในชPวงปz ค.ศ.2019-2023 ได5ข5อสรุปวPาองคCประกอบการ
เรียนรู5แบบไฮบริดสิ่งที่สำคัญคือ ครูและนักเรียน สาระวิชาออนไลนC การเรียนแบบเผชิญหน5าในช้ัน
เรียนปกติ และการเรียนรู5ที่มีเนื้อหาที่หลากหลายและการทำกิจกรรมรPวมกันได5ของการเรียนรู5ผPาน
เครือขPายอินเตอรCเน็ต เพื่อให5ผู5เรียนและผู5สอนสามารถทำกิจกรรมรPวมกันได5 ทั้งในเวลาเดียวกัน และ
ตPางเวลากัน เชPน นำเสนอเนื้อหาผPานเครือขPายอินเตอรCเน็ต การสนทนาออนไลนC และยังคงมีสPวนที่ให5
ผู5เรียนและผู5สอนพบปะกัน สPวนสัดสPวนในการนำเสนอเน้ือหาผPานระบบออนไลนCอยูPระหวPางร5อยละ 
30-79 ของเนื ้อหาการเรียนทั ้งหมด ทั ้งนี ้ควรเน5นผู 5เร ียนเปgนศูนยCกลาง (Student-centered 
Instruction) สPวนแพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือน ผู5วิจัยศึกษาจากหลักการแนวคิดและทฤษฎี เอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข5อง สรุปได5วPาแพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนมีที่ลักษณะที่สำคัญการปฏิสัมพันธCแบบ
เรียลไทมCระหวPางผู 5เลPน ซึ ่งบอรCดเกมบนแพลตฟอรCมเสมือนแตPละเกมมีกระบวนการบอรCดเกมท่ี
คล5ายกัน  

3. ระยะที่ 3 พัฒนาการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริม
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล โดยพัฒนารูปแบบการเรียนรู5 ฯ ที่ประกอบด5วย 4 องคCประกอบคือ 
หลักการของรูปแบบการเรียนรู5 วัตถุประสงคCของรูปแบบรูปแบบการเรียนรู5 กระบวนการเรียนรู5 และ
การวัดผลประเมินผลผู5เรียน  โดยนำข5อสรุปที่ได5จากการศึกษา วิเคราะหC แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข5องกับกระบวนการเรียนรู5อยPางท5าทาย การเรียนไฮบริด   และแพลตฟอรCมบอรCดเกม
เสมือน รวมทั้งผลการสังเคราะหCสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มาเปgนข5อมูลพื้นฐานในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู5อยPางท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากล โดยเก็บรวบรวมข5อมูลจากความเห็นของผู5เช่ียวชาญ จำนวน 7 คน โดยใช5แบบ
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ประเมินคุณภาพและรับรองรูปแบบการเรียนรู5 ฯ เปgนแบบประเมินที่มีลักษณะเปgนแบบ Rating Scale 
5 ระดับ กำหนดเนื้อหาในการประเมินและแสดงความคิดเห็น  2 ด5าน คือ ด5านองคCประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล และด5านการจัดสภาพแวดล5อมตามรูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCม
บอรCดเกมเสมือน ฯ 

4. ปรับปรุงการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพ่ือสPงเสริมสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากล ตามคำแนะนำและข5อเสนอแนะจากผู5เชี่ยวชาญ จากนั้นจะนำไปพัฒนาระบบ
การเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือน ฯ ท่ีสมบูรณCตPอไป 

 
สรุปผล 

การเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล พัฒนาจากผลการสังเคราะหCกระบวนการเรียนรู5อยPางท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCม
บอรCดเกมเสมือน ผู5วิจัยศึกษาทฤษฎี และหลักการ ที่เกี่ยวข5อง ได5แกP ศึกษาการเรียนรู5บนความท5าทาย
ท่ีมีกระบวนการจัดการเรียนรู5ท5าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก คือ ข้ันตอนท่ี 1 การมีสPวนรPวม ข้ันตอนท่ี 2 การ
ค5นหาความจริง และขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก5ปHญหาที่ท5าทาย  และผลการศึกษาและสังเคราะหC
การจัดการเรียนรู 5แบบไฮบริด ที่มีองคCประกอบการเรียนรู 5ที ่สำคัญคือ ครูและนักเรียน สาระวิชา
ออนไลนC การเรียนแบบเผชิญหน5าในชั้นเรียนปกติ และการเรียนรู5ที่มีเนื้อหาที่หลากหลายและการทำ
กิจกรรมรPวมกันได5ของการเรียนรู5ผPานเครือขPายอินเตอรCเน็ต เพื่อให5ผู 5เรียนและผู5สอนสามารถทำ
กิจกรรมรPวมกันได5 ทั้งในเวลาเดียวกัน และตPางเวลากัน เชPน นำเสนอเนื้อหาผPานเครือขPายอินเตอรCเน็ต 
การสนทนาออนไลนC และยังคงมีสPวนที่ให5ผู5เรียนและผู5สอนพบปะกัน สPวนสัดสPวนในการนำเสนอเนื้อหา
ผPานระบบออนไลนCอยูPระหวPางร5อยละ 30-79 ของเนื้อหาการเรียนทั้งหมด ทั้งนี้ควรเน5นผู5เรียนเปgน
ศูนยCกลาง (Student-centered Instruction) สPวนแพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือน ผลการศึกษาจาก
หลักการแนวคิดและทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข5อง รวมทั้งความเห็นของผู5เชี่ยวชาญ สรุปได5วPา
แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนมีที่ลักษณะที่สำคัญการปฏิสัมพันธCแบบเรียลไทมCระหวPางผู5เลPน ซึ่งบอรCด
เกมบนแพลตฟอรCมเสมือนแตPละเกมมีกระบวนการบอรCดเกมที่คล5ายกัน รวมทั้งผลการสังเคราะหC
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ให5ครอบคลุมความหมาย วิเคราะหC สังเคราะหC แนวคิด ทฤษฎี 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข5องกับสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล จากเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี ่ยวข5อง ทั ้งเชิงนโยบายภาครัฐ โดยมุ Pงศึกษาสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่ครอบคลุม 2 
สมรรถนะคือ สมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC และสมรรถนะด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ ดัง
ภาพตPอไปน้ี 
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ภาพที่ ข-1  การเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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ตารางท่ี ข-1  องคCประกอบของการเรียนรู5อยPางท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนฯ 
องค9ประกอบ อธิบายองค9ประกอบและการนำไปใชJ ผลลัพธ9ที่ไดJ 

หลักการของการ

เรียนรู6 ประกอบด6วย 

5 ประการ 

1. เช ิ งนโยบายภาคร ั ฐท ี ่ กำหนดไว 6 ให 6ม ี การ

ดำเน ินการเพ ื ่อให 6พลเม ืองไทยมีสมรรถนะที ่พึ่ง

ประสงค)สอดคล6องกับสมรรถนะของพลเมืองโลก 

(สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562) 

2. การเรียนรู 6อยEางท6าทาย มีกระบวนการจัดการ

เรียนรู6ท6าทายมี 3 ขั้นตอนหลัก ได6แกE ขั้นตอนการมี

สEวนรEวม ขั้นตอนการค6นหาความจริง และขั้นตอนการ

ปฏิบัติการแก6ปTญหาที่ท6าทาย  

3. การเรียนรู6ไฮบริด คือ จัดการเรียนแบบเผชิญหน6า

ในชั้นเรียนปกติ การเรียนออนไลน) มีการสื่อสารสาระ

ว ิชาผ Eานอ ินเทอร )เน ็ต และการปฏิส ัมพ ันธ )ผ Eาน

เครือขEายสังคมออนไลน) โดยมีอ ัตราการผสมอยูE

ระหวEางร6อยละ 30-79 มีความยืดหยุEนตามสถานการณ)

และสภาพแวดล6อมทางสังคม  

4. การประยุกต)ใช6แพลตฟอร)มบอร)ดเกมเพื่อการ

จัดการเรียนรู6  เลือก แพลตฟอร)มบอร)ดเกมเสมือนมีที่

ลักษณะที่สำคัญการปฏิสัมพันธ)แบบเรียลไทม)ระหวEาง

ผู 6 เล Eนและผู 6เล Eนกับระบบ และสEงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล และสามารถเลEนโดยไมEมี

คEาใช6จEาย 

5.  การพัฒนาสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล ซึ่ง

ครอบคลุม 2 สมรรถนะคือ สมรรถนะการแก6ปTญหา

เชิงสร6างสรรค) และสมรรถนะด6านการคิดอยEางมี

วิจารณญาณ  

รูปแบบการเรียนรู6ท6าทายไฮบริด

โดยใช6แพลตฟอร)มบอร)ดเกม

เสมือนเพื่อสEงเสริมสมรรถนะ

นักเรียนมาตรฐานสากล 

วัตถุประสงค)ของ

การเรียนรู6 

การเรียนรู6ท6าทายไฮบริดโดยใช6แพลตฟอร)มบอร)ดเกม

เสมือนเพื่อสEงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

มีเปiาหมายที่สำคัญคือ 

- สมรรถนะการแก6ปTญหาเชิงสร6างสรรค) 

- สมรรถนะด6านการคิดอยEางมีวิจารณญาณ 

1.สมรรถนะการแก6ปTญหาเชิง

สร6างสรรค) ประกอบด6วย 5 

สมรรถนะยEอย คือ การทำความ

เข6าใจปTญหา การตีความ/แปล

ความหมาย การเลือกวิธี

แก6ปTญหาและทดสอบสมมติฐาน 
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ตารางท่ี ข-1  (ตOอ) 
องค9ประกอบ อธิบายองค9ประกอบและการนำไปใชJ ผลลัพธ9ที่ไดJ 

ว ัตถ ุประสงค )ของ

การเรียนรู6 (ตEอ) 

 การวางแผนการดำเนินการ การสร6าง

ความท6าทายอยEางสร6างสรรค) การ

สรุปผล และการติดตามผลการ

ดำเนินการและการสะท6อนความคิด  

(OECD, 2013) 

2.สมรรถนะด6านการคิดอยEางมี

วิจารณญาณ ประกอบไปด6วย 

องค)ประกอบ 6 องค)ประกอบ ได6แกE 

การสรุปแบบนิรนัย การให6ความหมาย 

การพิจารณาความนEาเชื่อถือของ

แหลEงข6อมูลและการสังเกต  การสรุป

แบบอุปนัย การสรุปโดยทดสอบ

สมมติฐานและทำนาย และการนิยาม

และการระบุข6อสันนิษฐาน (Ennis; & 

Millman, 1989; ปณิตา, 2551) 

กระบวนการเรียนรู6

ของการเรียนรู6อยEาง

ท6าทายไฮบริดโดยใช6

แพลตฟอร)มบอร)ด

เกมเสมือนเพื่อ

สEงเสริมสมรรถนะ

นักเรียน

มาตรฐานสากล 

กระบวนการจัดการเรียนรู6ท6าทายมี 3 ขั้นตอน

หลัก ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การมีสEวนรEวม ที่ประกอบด6วย 

การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู 6 การ

กำหนดกลุEมการเรียนรู 6รEวมกัน การได6แนวคิด

ใหญEจากปTญหา/ความท6าทาย การกำหนด

คำถามที ่สำค ัญ การใช 6คำถามนำและ/หรือ

กิจกรรมที่ท6าทาย 

ข ั ้นตอนท ี ่  2  การค 6นหาความจร ิง  ที่

ประกอบด6วย การสำรวจและ/หรือวิเคราะห)วิธี

แก6ปTญหาที ่เปyนไปได6 การรวบรวมข6อมูลและ

แหลEงข6อมูล และการเลือกวิธีแก6ปTญหาที่ท6าทาย

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก6ปTญหาที่ท6าทาย 

โดยเร ิ ่มจาก การดำเนินการแก6ป Tญหา การ

แนวทางแก6ปTญหาหรือข6อสรุปในสถานการณ)

ปTจจุบัน และการประเมินผลและให6ข6อเสนอแนะ 

 

- สมรรถนะการแก6ปTญหาเชิง

สร6างสรรค)  

- สมรรถนะด6านการคิดอยEางมี

วิจารณญาณ 
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ตารางท่ี ข-1  (ตOอ) 
องค9ประกอบของรูปแบบฯ อธิบายองค9ประกอบและการนำไปใชJ ผลลัพธ9ที่ไดJ 

การวัดและประเมินผลผู6เรียน   การประเม ินผลการเร ียนร ู 6  โดยการ

ประเมินตามสภาพจริงจากหลักฐานการ

เรียนรู6  ซึ่งประเมินตามวัตถุประสงค)การ

เรียนรู6ของรูปแบบการเรียนรู6ที่พัฒนาขึ้น 

ซึ ่งได6แกE ประเมินสมรรถนะนักเร ียน

มาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะ

การแก 6ป Tญหาเช ิ งสร 6 างสรรค )  และ

ส ม ร ร ถ น ะ ด 6 า น ก า ร ค ิ ด อ ย E า ง มี

วิจารณญาณ 

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ครอบคลุมสมรรถนะการแก6ปTญหา

เชิงสร6างสรรค) และสมรรถนะด6าน

การคิดอยEางมีวิจารณญาณ 

 
ตารางท่ี ข-2  ระบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพ่ือสPงเสริม 
                  สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

การเรียนรูJทJาทายแบบไฮบริด แพลตฟอร9
มบอร9ดเกม
เสมือน 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

การเรียนรูJทJา
ทาย 

บริบทผูJเรียน บริบทผูJสอน 
การเรียนรูJ
แบบไฮบริด 

การคิดอย*างมี
วิจารณญาณ 

การแก3ป5ญหา
เชิงสร3างสรรค: 

1. การมีสUวนรUวม Engage 

1.1 อธิบาย

กิจกรรม 

ผู6เรียนรับฟTง

คำอธิบายกิจกรรม

การเรียนรู6 

สอบถามประเด็นที่

ยังไมEเข6าใจเพื่อให6ได6

คำตอบที่ชัดเจนและ

เข6าใจตรงกัน 

ผู6สอนแนะนำ/

อธิบายกิจกรรม

การเรียนรู6 

จัดการเรียน

แบบ F2F 

 - - 

1.2 กำหนด

กลุEมรEวมกัน 

ผู6เรียนกำหนดกลุEม

การเรียนรู6รEวมกัน 

ผู6สอนเป}ดโอกาส

ให6กำหนดกลุEม

การเรียนรู6

รEวมกันตามความ

สมัครใจ 

จัดการเรียน

แบบ 

Synchronou

s 

   

1.3 ปTญหาที่

ท6าทาย 

ผู6เรียนรEวมกัน

กำหนดแนวคิดใหญE

จากปTญหา/ความท6า

ทาย 
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ตารางท่ี ข-2  (ตOอ) 

การเรียนรูJทJาทายแบบไฮบริด แพลตฟอร9
มบอร9ดเกม
เสมือน 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

การเรียนรูJทJา
ทาย 

บริบทผูJเรียน บริบทผูJสอน 
การเรียนรูJ
แบบไฮบริด 

การคิดอย*างมี
วิจารณญาณ 

การแก3ป5ญหา
เชิงสร3างสรรค: 

 
(รับฟTงและทำความ

เข6าใจปTญหา 

สอบถามประเด็นที่

ยังไมEเข6าใจเพื่อให6ได6

คำตอบที่ชัดเจนและ

เข6าใจตรงกัน) 

ผู6สอนนำเสนอ

แนวคิดใหญEจาก

ปTญหา/ความท6า

ทาย 

(อธิบายธีมหรือ

ปTญหาจากบอร)ด

เกม) 

Synchronous 

ตัวอยEาง

บอร)ดเกมที่

นำใช6 

1.Santorini 
2. Love 

Letters 
3. 

Cartographer 
4. Cascadia 

1. การ

สรุปแบบ

นิรนัย  

2. การให6

ความหมา

ย 

 

1.การทำ

ความเข6าใจ

ปTญหา การ

ตีความ/

แปล

ความหมาย 

1.4 คำถาม

สำคัญ 

ผู6เรียนและผู6สอน

รEวมกันกำหนด

คำถามที่สำคัญ 

(ปTญหาจากบอร)ด

เกม) 

(ให6ผู6เรียนตั้ง

คำถาม) 

ผู6สอนและผู6สอน

รEวมกันกำหนด

คำถามที่สำคัญ  

(ให6ผู6เรียนตั้ง

คำถามจาก

ปTญหาจากบอร)ด

เกม) 

Synchronous 

2. การให6

ความหมาย 

 

1.การทำ

ความเข6าใจ

ปTญหา การ

ตีความ/

แปล

ความหมาย 

1.5 คำถามนำ 

ผู6เรียนทำกิจกรรม

การเรียนรู6ที่ท6าทาย 

(คิดหาแนวทางตาม

คำถามนำ) 

ผู6สอนใช6คำถาม

นำ ที่เปyน

แนวทางให6กับ

ผู6เรียน 

Synchronous 

2. การให6

ความหมาย 

 

1.การทำ

ความเข6าใจ

ปTญหา การ

ตีความ/

แปล

ความหมาย 

2. การคJนหาความจริง (Investigate) 

2.1 การ

สำรวจและ/

หรือวิเคราะห)

วิธีแก6ปTญหาที่

เปyนไปได6 

ผู6เรียนพูดคุยกันใน

กลุEมเพื่อหาแนวทาง

แก6ปTญหา 

ผู6สอนเป}ด

โอกาสให6ผู6เรียน

เรียนรู6รEวมกัน

เพื่อค6นหาความ

จริง/แนวทาง

แก6ปTญหาเปyน

กลุEม 

Asynchronou

s 

ตัวอยEางบอร)ด

เกมที่นำใช6 

1. Santorini 
2. Love 

Letters 
3. Carto- 

grapher 
4. Casca- 

dia 

1. การสรุป

แบบนิรนัย  

2. การให6

ความหมาย 

3. พิจารณา

ความ

นEาเชื่อถือ

ของ

แหลEงข6อมูล

และสังเกต   

1.การทำ

ความเข6าใจ

ปTญหา การ

ตีความ/

แปล

ความหมาย 
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ตารางท่ี ข-2  (ตOอ) 

การเรียนรูJทJาทายแบบไฮบริด แพลตฟอร9
มบอร9ดเกม
เสมือน 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

การเรียนรูJทJา
ทาย 

บริบทผูJเรียน บริบทผูJสอน 
การเรียนรูJ
แบบไฮบริด 

การคิดอย*างมี
วิจารณญาณ 

การแก3ป5ญหา
เชิงสร3างสรรค: 

2.2 การ

รวบรวมข6อมูล

และ

แหลEงข6อมูล 

ผู6เรียนหาข6อมูลจาก

แหลEงข6อมูลเพื่อ

สนับสนุนแตEละ

แนวทางแก6ปTญหา 
   

4. การสรุป

แบบอุปนัย 

2. การเลือก

วิธีแก6ปTญหา

และทดสอบ

สมมติฐาน  

3. การ

วางแผน

การ

ดำเนินการ 

2.3 การเลือก

วิธีแก6ปTญหาที่

ท6าทาย 

ผู6เรียนเลือก

แนวทางแก6ปTญหา 

3. การปฏิบัติการแกJปZญหาที่ทJาทาย (Act) 

3.1 

ดำเนินการ

แก6ปTญหาตาม

แนวทาง

แก6ปTญหา 

3.2 ข6อสรุปใน

สถานการณ)

ปTจจุบัน 

ผู6เรียนเรียนรู6รEวมกัน 

ปฏิบัติการแก6ปTญหา

ที่ท6าทายเปyนกลุEม 

ผู6เรียนรEวมกันผล

การปฏิบัติการ

แก6ปTญหาที่ท6าทาย

เปyนกลุEม 

1. ผู6สอนสังเกตการ

ปฏิบัติการ

แก6ปTญหาที่ท6า

ทายเปyนกลุEม 

2. ผู6สอนให6

คำแนะนำการ

แก6ปTญหาที่ท6า

ทายของกลุEม

ผู6เรียนตามคำ

ร6องขอ 

3. ผู6สอนรับฟTงผล

การปฏิบัติการ

แก6ปTญหาที่ท6า

ทายเปyนกลุEม 

Asynchron

ous 

ตัวอยEาง

บอร)ดเกมที่

นำใช6 

1. Santo-

rini 
2. Love 

Letters 
3.Cartog-

rapher 
4.Casca-

dia 

5. การ

สรุปโดย

ทดสอบ

สมมติฐาน

และ

ทำนาย 

4. การ

สร6างความ

ท6าทาย

อยEาง

สร6างสรรค)  

5. การ

สรุป ผล 

3.3 

ประเมินผล

และเสนอแนะ 

ผู6เรียนรEวม

ประเมินผลการ

ปฏิบัติการแก6ปTญหา

ที่ท6าทายของกลุEม

ตนเองโดยการ

สะท6อนความคิด  

ผู6สอนประเมินผล

การปฏิบัติการ

แก6ปTญหาที่ท6าทาย

และให6

ข6อเสนอแนะ 

Synchrono

us 

 6. การ

นิยาม 

และการ

ระบุข6อ

สันนิษฐาน 

6.การติด 

ตามผล

การ

ดำเนินกา

รการ

สะท6อน

ความคิด 
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ตารางท่ี ข-2  (ตOอ) 

การเรียนรูJทJาทายแบบไฮบริด 
แพลตฟอ
ร9มบอร9ด
เกม
เสมือน 

สมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

การเรียนรูJทJา
ทาย 

บริบทผูJเรียน บริบทผูJสอน 
การเรียนรูJ
แบบไฮบริด 

การคิดอย*างมี
วิจารณญาณ 

การแก3ป5ญหา
เชิงสร3างสรรค: 

 

ผู6เรียนสะท6อน

ความคิดการ

ปฏิบัติการแก6ปTญหา

ที่ท6าทายของกลุEม

เพื่อพร6อมทั้งให6

ข6อเสนอแนะ 

     

 
จากตารางแสดงระบบการเรียนรู5ตามรูปแบบการเรียนรู5ท5าทายแบบไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCม

บอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลแสดง (ตัวอยPางบอรCดเกมที่นำใช5 
Santorini, Love Letters, Cartographer และCascadia) แสดงถึงขั้นตอนการเรียนรู5และผลลัพธC 
ดังน้ี 

1. การมีสPวนรPวม Engage  
1.1 อธิบายกิจกรรม ผู5สอนอธิบายกิจกรรมผู5เรียนรับฟHงคำอธิบายกิจกรรมการเรียนรู5 

สอบถามประเด็นที่ยังไมPเข5าใจเพื่อให5ได5คำตอบที่ชัดเจนและเข5าใจตรงกัน ตPอมาผู5สอนแนะนำ/อธิบาย
กิจกรรมการเรียนรู5โดยจัดการเรียนแบบ F2F  

1.2 กำหนดกลุPมรPวมกัน ผู5สอนเปlดโอกาสให5กำหนดกลุPมการเรียนรู5รPวมกันตามความ
สมัครใจ ข้ันน้ีเปgนการจัดการเรียนแบบ Synchronous 

1.3 ปHญหาที่ท5าทาย ให5ผู5เรียนรPวมกันกำหนดแนวคิดใหญPจากปHญหา/ความท5าทาย (รับ
ฟHงและทำความเข5าใจปHญหา สอบถามประเด็นที่ยังไมPเข5าใจเพื่อให5ได5คำตอบที่ชัดเจนและเข5าใจ
ตรงกัน) ผู5สอนนำเสนอแนวคิดใหญPจากปHญหา/ความท5าทาย (อธิบายธีมหรือปHญหาจากบอรCดเกม)
เปgนการจัดการเรียนแบบ Synchronous สมรรถนะที่คาดวPาจะเกิดกับผู5เรียนด5านการคิดอยPางมี
วิจารณญาณ คือ การสรุปแบบนิรนัย การให5ความหมาย สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC 
คือ การทำความเข5าใจปHญหาและการตีความ/แปลความหมาย 

1.4 คำถามสำคัญ ผู5เรียนและผู5สอนรPวมกันกำหนดคำถามที่สำคัญ โดยให5ผู 5เรียนต้ัง
คำถามสำคัญ (จากบอรCดเกม) ผู 5สอนและผู 5สอนรPวมกันกำหนดคำถามที่ การจัดการเรียนแบบ
Synchronous สมรรถนะที่คาดวPาจะเกิดกับผู 5เรียนด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ คือ การให5
ความหมาย สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC คือ การทำความเข5าใจปHญหาและการตีความ/
แปลความหมาย 
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1.5 คำถามนำ ผู5เรียนทำกิจกรรมการเรียนรู5ที่ท5าทาย (คิดหาแนวทางตามคำถามนำ) 
ผู5สอนใช5คำถามนำ ที่เปgนแนวทางให5กับผู5เรียน การจัดการเรียนแบบ Synchronous สมรรถนะที่คาด
วPาจะเกิดกับผู 5เรียนด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ คือ การให5ความหมาย สมรรถนะด5านการ
แก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC คือ การทำความเข5าใจปHญหาและการตีความ/แปลความหมาย 

2. การค5นหาความจริง (Investigate) 
2.1 การสำรวจและ/หรือวิเคราะหCวิธีแก5ปHญหาที่เปgนไปได5  ผู5เรียนพูดคุยกันในกลุPมเพ่ือ

หาแนวทางแก5ปHญหา ผู5สอนเปlดโอกาสให5ผู5เรียนเรียนรู5รPวมกันเพื่อค5นหาความจริง/แนวทางแก5ปHญหา
เปgนกลุPม การจัดการเรียนแบบ Asynchronous สมรรถนะที่คาดวPาจะเกิดกับผู5เรียนด5านการคิดอยPาง
มีวิจารณญาณ คือ การสรุปแบบนิรนัย การให5ความหมาย และการพิจารณาความนPาเชื่อถือของ
แหลPงข5อมูลและการสังเกต  สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC คือ การทำความเข5าใจปHญหา 
การตีความ/แปลความหมาย 

2.2 การรวบรวมข5อมูลและแหลPงข5อมูล ผู5เรียนหาข5อมูลจากแหลPงข5อมูลเพ่ือสนับสนุนแตP
ละแนวทางแก5ปHญหา ผู5สอนเปlดโอกาสให5ผู5เรียนเรียนรู5รPวมกันเพื่อค5นหาความจริง/แนวทางแก5ปHญหา
เปgนกลุPม การจัดการเรียนแบบ Asynchronous สมรรถนะที่คาดวPาจะเกิดกับผู5เรียนด5านการคิดอยPาง
มีวิจารณญาณ คือ การสรุปแบบนิรนัย การให5ความหมาย และการพิจารณาความนPาเชื่อถือของ
แหลPงข5อมูลและการสังเกต  สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC คือ การทำความเข5าใจปHญหา 
การตีความ/แปลความหมาย 

2.3 การเลือกวิธีแก5ปHญหาที่ท5าทาย ผู5เรียนเลือกแนวทางแก5ปHญหา ผู5สอนเปlดโอกาสให5
ผู 5เร ียนเรียนรู 5ร Pวมกันเพื ่อค5นหาความจริง/แนวทางแก5ปHญหาเปgนกลุ Pม การจัดการเรียนแบบ 
Asynchronous สมรรถนะท่ีคาดวPาจะเกิดกับผู5เรียนด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ คือ การสรุปแบบ
อุปนัย สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC คือ การเลือกวิธีแก5ปHญหาและทดสอบสมมติฐาน
และการวางแผนการดำเนินการ 

3. การปฏิบัติการแก5ปHญหาท่ีท5าทาย (Act) 
3.1 ดำเนินการแก5ปHญหาตามแนวทางแก5ปHญหา ผู5เรียนเรียนรู5รPวมกัน ปฏิบัติการแก5ปHญหา

ที่ท5าทายเปgนกลุPม ผู5สอนสังเกตการปฏิบัติการแก5ปHญหาที่ท5าทายเปgนกลุPม และให5คำแนะนำการ
แก5ปHญหาที่ท5าทายของกลุPมผู5เรียนตามคำร5องขอ การจัดการเรียนแบบ Asynchronous สมรรถนะท่ี
คาดวPาจะเกิดกับผู5เรียนด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ คือ การสรุปโดยทดสอบสมมติฐานและทำนาย 

สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC คือ การสร5างความท5าทายอยPางสร5างสรรคC 
3.2 ข5อสรุปในสถานการณCปHจจุบัน ผู5เรียนรPวมกันผลการปฏิบัติการแก5ปHญหาที่ท5าทายเปgน

กลุPม ผู5สอนรับฟHงผลการปฏิบัติการแก5ปHญหาที่ท5าทายเปgนกลุPม การจัดการเรียนแบบ Asynchronous 
สมรรถนะท่ีคาดวPาจะเกิดกับผู5เรียนด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ คือ การสรุปโดยทดสอบสมมติฐาน
และทำนาย สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC คือ การสรุปผล 
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3.3 ประเมินผลและเสนอแนะ ผู5ผู5เรียนรPวมประเมินผลการปฏิบัติการแก5ปHญหาที่ท5าทาย
ของกลุPมตนเองโดยการสะท5อนความคิด ผู5เรียนสะท5อนความคิดการปฏิบัติการแก5ปHญหาที่ท5าทายของ
กลุ Pมเพื ่อพร5อมทั ้งให5ข5อเสนอแนะ ผู 5สอนประเมินผลการปฏิบัติการแก5ปHญหาที ่ท5าทายและให5
ข5อเสนอแนะ การจัดการเรียนแบบ Synchronous สมรรถนะที่คาดวPาจะเกิดกับผู5เรียนด5านการคิด
อยPางมีวิจารณญาณ คือ การนิยามและการระบุข5อสันนิษฐาน สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิง
สร5างสรรคC คือ การติดตามผลการดำเนินการและการสะท5อนความคิด 
 

ผลผลติของการเรียนรูBทBาทายแบบไฮบริดโดยใชBแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือน ฯ 

การวิจัยครั้งนี้ได5ผลผลิตเปgนการเรียนรู5ท5าทายแบบไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือน
เพื ่อสPงเสริมสมรรถนะนักเร ียนมาตรฐานสากล ที ่ม ุ Pงเน5นการพัฒนาตPอสมรรถนะนักเร ียน
มาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC และสมรรถนะด5านการคิดอยPางมี
วิจารณญาณเปgนสำคัญ สมรรถนะที่เกิดขึ้นกับผู5เรียนทราบได5จากการประเมินผลการเรียนรู5 โดยการ
ประเมินตามสภาพจริงจากหลักฐานการเรียนรู5  ซึ่งประเมินตามวัตถุประสงคCการเรียนรู5ของรูปแบบ
การเรียนรู5ท่ีพัฒนาข้ึน ซ่ึงได5แกP ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล การประเมินสมรรถนะการ
แก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC แบบประเมินสมรรถนะการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคCเปgนแบบประเมินเชิง
สถานการณC (Situational Test) สPวนการประเมินสมรรถนะด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ ใช5แบบ
วัดฉบับภาษาไทย) ที่แปลและเรียบเรียงมาจากแบบวัด Cornell Critical Thinking Test, Level Z 
พัฒนาโดย Ennis; & Millman (1985) 
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แบบประเมินคุณภาพและรับรองการเรียนรูBทBาทายไฮบริดโดยใชBแพลตฟอร0มบอร0ดเกมเสมือนเพ่ือ

สOงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

----------------------------------- 
 

ช่ือวิทยานิพนธ0 

การเรียนรู5ท5าทายแบบไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากล 
Challenge-based Hybrid Learning Using Virtual Board Games Platform to 
Enhance International Standard Student Competency 
 

ช่ือผูBทำวิทยานิพนธ0     
นายชวินทรC ชูกุศล  นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตรCอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล5า พระนครเหนือ 
 

คณะกรรมการผูBควบคุมวิทยานิพนธ0 

ศาสตราจารยC ดร.ปรัชญนันทC นิลสุข       อาจารยCท่ีปรึกษาวิทยานิพนธCหลัก 
รองศาสตราจารยC ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ  อาจารยCท่ีปรึกษาวิทยานิพนธCรPวม 
 

คำช้ีแจง 

1. การประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกม
เสมือนเพื่อสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลครั้งนี้ พิจารณาเกี่ยวกับองคCประกอบ และการ
จัดสภาพแวดล5อมตามรูปแบบการเรียนรู 5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือน ท่ี
ครอบคลุมหลักการ แนวคิดและทฤษฎีเกี ่ยวกับการเรียนรู 5ไฮบริด กระบวนการเรียนรู 5ท5าทาย 
แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือน/บอรCดเกมกายภาพ และสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากลที่มุPงเน5น
สมรรถนะด5านการแก5ปHญหาเชิงสร5างสรรคC และสมรรถนะด5านการคิดอยPางมีวิจารณญาณ  

2. แบบประเมินและรับรองรูปแบบฉบับนี้มีวัตถุประสงคCเพื่อประเมินความสอดคล5องและ 
รับรองความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพ่ือ
สPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล แบPงออกเปgน 3 ตอน ดังน้ี 
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ตอนท่ี 1 ข5อมูลท่ัวไปของผู5เช่ียวชาญ 
ตอนที่ 2 การประเมินความสอดคล5องและการรับรองรูปแบบการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5

แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพ่ือสPงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข5อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 
ตอนท่ี 1 ขBอมูลท่ัวไปของผูBเช่ียวชาญ 

คำช้ีแจง: โปรดเติมข5อความลงในชPองวPางตามความเปgนจริง 
ช่ือ-นามสกุล ..........................................................................................................................................  
ตำแหนPง .................................................................................................................................................  
สังกัดคณะ/สาขาวิชา ............................................................................................................................ 
สถาบันการศึกษา ...................................................................................................................................  
เบอรCโทรศัพทC ..............................................อีเมลC.................................................................................. 
 
ตอนท่ี 2 การประเมินความสอดคลBองและรับรองการเรียนรูBทBาทายไฮบริดโดยใชBแพลตฟอร0ม บอร0ด

เกมเสมือนเพ่ือสOงเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

คำชี้แจง: การประเมินความสอดคล5องและรับรองการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCม บอรCด
เกมเสมือนในตอนที่ 2 นี้มีลักษณะเปgนมาตราสPวนประมาณคPา (Rating Scale) 5 ระดับ คPาน้ำหนัก
ความคิดเห็นกำหนดไว5ดังน้ี 

5  หมายถึง  ข5อความน้ันผู5เช่ียวชาญเห็นวPาเหมาะสมในระดับ มากท่ีสุด  
4  หมายถึง  ข5อความน้ันผู5เช่ียวชาญเห็นวPาเหมาะสมในระดับ มาก  
3  หมายถึง  ข5อความน้ันผู5เช่ียวชาญเห็นวPาเหมาะสมในระดับ ปานกลาง  
2  หมายถึง  ข5อความน้ันผู5เช่ียวชาญเห็นวPาเหมาะสมในระดับ น5อย  
1    หมายถึง    ข5อความน้ันผู5เช่ียวชาญเห็นวPาเหมาะสมในระดับ น5อยท่ีสุด  
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กรุณาทำเครื่องหมาย            ü  ลงในชEองที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของทEาน 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

ขJอคิดเห็นอื่น 5 4 3 2 1 
องค9ประกอบของการเรียนรูJทJาทายไฮบริดโดยใชJแพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อสUงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

หลักการ แนวคิดและทฤษฎี 

1.1 การเรียนรู5ไฮบริด (Allen and Seaman, 2013)       

1.2 กระบวนการเรียนรู5ท5าทาย 

(Nichols, Cator and Torres, 2016)   

      

1.3 แพลตฟอร)มบอร)ดเกมเสมือน/บอร)ดเกมกายภาพ (Hsu, 

Chang & Liang, 2023; Kuo et al., 2023; Zhang et 

al., 2021) 

      

1.4 สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล (OECD, 2013)       

 - การแก6ปTญหาเชิงสร6างสรรค) (OECD, 2013)       

 - การคิดอยEางมีวิจารณญาณ (ACER, 2020; Ennis; & 

Millman, 1989) 

      

2. ระบบการเรียนรูJทJาทายไฮบริดโดยใชJแพลตฟอร9มบอร9ดเกมเสมือนเพื่อสUงเสริมสมรรถนะนักเรียน
มาตรฐานสากล 

2.1 สภาพแวดล6อมการเรียนแบบไฮบริด 

- ออนไลน) 

- F2F 

      

2.2 กระบวนการเรียนท6าทาย 

- ขั้นการมีสEวนรEวม (Engage)  

- ขั้นสืบสวน (Investigate)  

- ขั้นลงมือทำ (Act) 

      

2.3 กิจกรรมการเรียนรู6แพลตฟอร)มบอร)ดเกม 

- บอร)ดเกมกายภาพ 

- บอร)ดเกมเสมือน 

      

2.4 สื่อสารผEานสื่อสังคมออนไลน)       

2.5 แหลEงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู6บนเครือขEาย

อินเทอร)เน็ต 

      

2.6 ประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

- การแก6ปTญหาเชิงสร6างสรรค)  

-การคิดอยEางมีวิจารณญาณ  
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ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและขBอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 

ลงช่ือ..........................................................ผู5เช่ียวชาญ 
 (........................................................) 

ตำแหนPง......................................................... 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู5วิจัยขอกราบขอบพระคุณเปgนอยPางสูงท่ีกรุณาให5ความคิดเห็นท่ีเปgนประโยนCตPอการวิจัยในคร้ังน้ี  
 

นายชวินทรC ชูกุศล   
 โทรศัพทC:  id Line: 090-972-5618 
e-mail: chawin.chu@gmail.com 

 

ข5าพเจ5าได5พิจารณารับรองการเรียนรู5ท5าทายไฮบริดโดยใช5แพลตฟอรCมบอรCดเกมเสมือนเพ่ือสPงเสริม
สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล มีความเห็นวPา 

 

� การเรียนรู5ท5าทายไฮบริด ฯ มีความเหมาะสมดีแล5ว 

� การเรียนรู5ท5าทายไฮบริด ฯ มีความเหมาะสม แตPควรปรับปรุงแก5ไขตามท่ีเสนอแนะ 

 

ลงช่ือ............................................................ผู5ประเมิน  
วันท่ี.......เดือน...................พ.ศ. ............ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

 

- ตัวอย-างแผนการจัดการเรียนรู6ตามรูปแบบการเรียนรู6ท6าทายไฮบริดโดยใช6แพลตฟอรDมบอรDดเกม

เสมือนเพ่ือส-งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

- ตัวอย-างใบงาน 

- ตัวอย-างแบบประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
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ตัวอย'างแผนจัดการเรียนรู4อย'างท4าทายไฮบริดโดยใช4แพลตฟอร@มบอร@ดเกมเสมือนเพ่ือส'งเสริม

สมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

ชั้นมัธยมศึกษาป.ที่ 4-5    ภาคเรียนที่ 1   ป.การศึกษา 2566  เวลา 4 ชั่วโมง 
 

1.  จุดประสงค@เชิงพฤติกรรม 

1.1  นักเรียนสมรรถนะการแก6ปOญหาเชิงสร6างสรรคDอยู-ในระดับดี 

1.2  นักเรียนมีสมรรถนะการคิดอย-างมีวิจารณญาณอยู-ในระดับดี 

 

2. จุดเน4นสู'การพัฒนาคุณภาพผู4เรียน 

ความสามารถและทักษะของผู4เรียนศตวรรษท่ี 21 (3Rs x 8Cs) 

o R1–Reading (อ-านออก)  

o R2–(W)Riting (เขียนได6)   

o R3–(A)Rithmetics (คิดเลขเปfน) 

þ C1–Critical Thinking and Problem Solving (ทักษะด6านการคิดอย-างมีวิจารณญาณ 

และทักษะในการแก6ปOญหา)  

þ C2–Creativity and Innovation (ทักษะด6านการสร6างสรรคDและนวัตกรรม) 

o C3–Cross-cultural Understanding (ทักษะด6านความเข6าใจต-างวัฒนธรรม ต-างกระบวนทัศนD) 

þ  C4–Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะด6านความร-วมมือ การทำงานเปfนทีม 

และภาวะผู6นำ) 

o C5–Communications, Information and Media Literacy (ทักษะด6านการสื ่อสารสารสนเทศ 

และรู6เท-าทันส่ือ) 

o C6–Computing and ICT Literacy (ทักษะด6านคอมพิวเตอรD และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร) 

o C7–Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู6) 

o C8–Compassion (ความมีเมตตากรุณา วินัย คุณธรรม จริยธรรม) 
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7. กิจกรรมการเรียนรู4 

แผนการจัดการเรียนรู4แบบท4าทายมี 3 ข้ันตอนหลัก ดังน้ี  

ขั้นตอนที่ 1 การมีส'วนร'วม ที่ประกอบด6วย การแนะนำ/อธิบายกิจกรรมการเรียนรู6 การกำหนดกลุ-ม

การเรียนรู6ร-วมกัน การได6แนวคิดใหญ-จากปOญหา/ความท6าทาย การกำหนดคำถามที่สำคัญ การใช6

คำถามนำ และ/หรือ กิจกรรมท่ีท6าทาย 

ขั้นตอนที่ 2 การค4นหาความจริง ที่ประกอบด6วย การสำรวจ และ/หรือ วิเคราะหDแก6ปOญหาที่เปfนไป

ได6 การรวบรวมข6อมูลและแหล-งข6อมูล และการเลือกวิธีแก6ปOญหาท่ีท6าทาย 

ขั้นตอนที่ 3 การปฏิบัติการแก4ปbญหาที่ท4าทาย โดยเริ่มจาก การดำเนินการแก6ปOญหา การแนวทาง

แก6ปOญหาหรือข6อสรุปในสถานการณDปOจจุบัน และการประเมินผลและให6ข6อเสนอแนะ 

การประเมินผลการเรียนรู4 โดยการประเมินตามสภาพจริงจากหลักฐานการเรียนรู6  ซึ่งประเมินตาม

วัตถุประสงคDการเรียนรู6ของรูปแบบการเรียนรูที ่พัฒนาขึ้น ซึ ่งได6แก- ประเมินสมรรถนะนักเรียน

มาตรฐานสากล ครอบคลุมสมรรถนะการแก6ปOญหาเชิงสร6างสรรคD และสมรรถนะด6านการคิดอย-างมี

วิจารณญาณ 
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แผนการจัดการเรียนรู4ท4าทายไฮบริดโดยใช4แพลตฟอร@มบอร@ดเกมเสมือนเพ่ือส'งเสริมสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 

 

กิจกรรมการเรียนรู4 บทบาทครู บทบาทนักเรียน ผลลัพธ@ 

ข้ันตอนท่ี 1        
การมีส1วนร1วม 

แนะนำ/อธิบายกิจกรรมการ
เรียนรู4 
กำหนดกลุ9มการเรียนรู4ร9วมกัน 
ให4โจทย?ปAญหาจากบอร?ดเกม 
ใช4คำถามนำและ/หรือกิจกรรมท่ี
ท4าทาย  

นักเรียนได4แนวคิดใหญ9จากความท4าทายจากเกม 
การกำหนดคำถามสำคัญจากโจทย?ปAญหา 
 

นักเรียนได4รับโจทย?ปAญหาท่ีท4าทาย 
(จากบอร?ดเกม) 

 

กิจกรรมการเรียนรู4 บทบาทครู บทบาทนักเรียน ผลลัพธ@ 

ข้ันตอนท่ี 2        
การค5นหาความจริง 

ครูให4คำแนะนำเม่ือนักเรียน
ต4องการคำปรึกษา 
 

- นักเรียนในกลุ9มร9วมกันสำรวจและวิเคราะห?
แนวทางแก4ปAญหาท่ีเปPนไปได4  

- นักเรียนในกลุ9มร9วมกันรวบรวมข4อมูลและ
แหล9งข4อมูล  

- นักเรียนระดมสมองภายในกลุ9มร9วมกันเพ่ือเลือก
วิธีแก4ปAญหาท่ีท4าทาย จากแนวทางท่ีคิดหรือค4นคว4า
มา  

- นักเรียนได4วิธีแก4ปAญหา 

- นักเรียนได4ข4อมูลและแหล9งข4อมูล
เพ่ือการช9วยในการตัดสินใจเลือกวิธี
แก4ปAญหา 
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10. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค@การเรียนรู4 
วิธีการวัดและ

ประเมินผล 
เคร่ืองมือ 

เกณฑ@การ

ประเมิน 

ทักษะการแก6ปOญหาท่ีท6าทาย 

ประเมินจากการ

ตอบคำถามในใบ

งาน 

- ใบงานท่ี 2 เกม Santorini 
คุณภาพ 

ระดับดี 

 

11. เกณฑ@การประเมินพฤติกรรมการเรียนรู4 (จากใบงาน) 

 

น้ำหนักคะแนน 

เกณฑD 
3 2 1 

การต้ังคำถามสำคัญ 

(จากโจทยDปOญหา) 

สามารถต้ังคำถามสำคัญได6 และ

เก่ียวข6องกับการวางแผน

ดำเนินการ อาจเปfนแผนระยะ

ส้ันหรือระยะยาวก็ได6 

สามารถต้ังคำถามสำคัญได6

สอดคล6องกับโจทยDปOญหา 

ไม-สามารถต้ังคำถาม

สำคัญได6 หรือต้ังคำถาม

ท่ีไม-สอดคล6องกับโจทยD

ปOญหา 

การคิดหาแนวทาง

ในการแก6ปOญหา 

หาแนวทางในการแก6ปOญหาได6 3 

แนวทางข้ึนไป 

หาแนวทางในการแก6ปOญหา

ได6 1-2 แนวทาง 

หาแนวทางไม-ได6เลย 

การรวบรวมข6อมูล มีการเสาะหาข6อมูลเพ่ิมเติมจาก

หลายแหล-ง รวมท้ังจากใน

อินเทอรDเน็ต 

มีการเสาะหาข6อมูลเพ่ิมเติม 

จากสมาชิกในกลุ-ม, จาก

กลุ-มอ่ืน และ/หรือ จาก

ผู6สอน 

ไม-มีการค6นคว6าข6อมูล

เพ่ิมเติม 

การได6มาซ่ึงวิธีการ

แก6ปOญหา (การ

วิเคราะหD) 

มีการให6เหตุผลพร6อมท้ังมีข6อมูล

ประกอบการตัดสินใจ มีตรรกะ

ในการเลือก 

มีการให6เหตุผลท่ีชัดเจนใน

การแก6ปOญหา 

ไม-มีเหตุผลท่ีชัดเจนใน

การเลือกวิธีการ

แก6ปOญหา 

ผลการดำเนินการ ชนะการแข-งขันท้ังสองคร้ัง ชนะการแข-งขัน 1 คร้ัง ไม-ชนะการแข-งขันเลย 

การประเมินผลและ

เสนอแนะ 

ประเมินตัวเองได6 และมี

ข6อเสนอแนะพร6อมเหตุผล

ประกอบ 

ประเมินข6อผิดพลาดของ

ตัวเองได6 หรือ มี

ข6อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง 

ไม-สามารถประเมินข6อ

ผิดลาดและไม-มี

ข6อเสนอแนะ 
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เกณฑDการตัดสินระดับคุณภาพ 

คะแนน  14 – 18  คะแนน  หมายถึง  ระดับคุณภาพดี 

คะแนน  10 - 13  คะแนน  หมายถึง  ระดับคุณภาพพอใช6 

คะแนน  6 – 9     คะแนน  หมายถึง  ระดับคุณภาพปรับปรุง 

 

 

12. สรุปผลการจัดการเรียนรู4 

     12.1  บันทึกผลการจัดการเรียนรู4  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

      12.2  ปbญหา/อุปสรรค และแนวทางแก4ไข 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

      12.3  ข4อเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

           ลงช่ือ...................................................ผู6วิจัย 

             (นายชวินทรD  ชูกุศล) 
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ตวัอย่างใบงาน ลาํดบัที)...... 

รายชื0อสมาชิกในกลุ่ม 
1. ……………………………………………………………………………………………… 

2. ……………………………………………………………………………………………… 

3. ……………………………………………………………………………………………… 

4. ……………………………………………………………………………………………… 

5. ……………………………………………………………………………………………… 

6. ……………………………………………………………………………………………… 

 
ระบปัุญหา (สถานการณ์ในบอรด์เกม) 
ชื)อเกม……………………………………………………………………………………..………

ปัญหา……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

คาํถามสาํคญั – โจทยใ์หท้าํอะไร? เชน่ ควรตดัตวัเลอืกไหน หรอืควรเลอืกตวัละครอยา่งไรให้

ไดเ้ปรยีบ 
.………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………..……........... 

แนวทางในการแก้ปัญหา (ตอ้งมมีากกวา่ 1 วธิ)ี 

.……………………………………………………………………………………………………… 

.……………………………………………………………………………………………………… 

รวบรวมข้อมลูที)จาํเป็นในการแกปั้ญหา – จากการอภปิรายกนัในกลุม่, สอบถาม, หรอืหา

ขอ้มลูจากอนิเทอรเ์น็ต เพื)อชว่ยในการตดัสนิใจเลอืกแนวทาง 

.……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………........……………………………............ 

วิเคราะหวิ์ธีแก้ปัญหาที)เป็นไปได ้- วเิคราะหข์อ้ดขีอ้เสยีของแต่ละแนวทางในการแกปั้ญหา 

แลว้จงึตดัสนิใจเลอืกแนวทางที)คดิวา่ดทีี)สดุ 

.……………………………………………………………………………………………………… 

.……………………………………………………………………………………………………… 

ดาํเนินการ/ทดลอง แก้ปัญหา (ดาํเนินการ/ทดลองเลน่ ดว้ยวธิแีกปั้ญหาที)ตดัสนิใจเลอืกมา) 
.……………………………………………………………………………………………………… 

สรปุสถานการณ์ – ผลลพัธข์องการใชว้ธิทีี)เลอืกมา เชน่ ชนะกี)คะแนน (ชนะขาดหรอืชนะหา่ง

กนัแคนิ่ดหน่อย) หรอืสสู ีหรอืแพก้ี)คะแนน 
.……………………………………………………………………………………………………… 

ประเมินผลและเสนอแนะวธิแีกไ้ข (ถา้ม)ี 

.……………………………………………………………………………………………………… 

.……………………………………………………………………………………………………… 
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ตัวอย'างแบบประเมินสมรรถนะการแก4ปbญหาเชิงสร4างสรรค@ 

 

สถานการณ@ท่ี 1 

การ@ดจอมือสอง 

 

 คุณมีความจำเปfนต6องใช6คอมพิวเตอรDตั้งโตèะเครื่องใหม-สำหรับทำงานด6านกราฟฟêก และ อัด

คลิปการทำงานของคุณเพื่อลงเผยแพร-ลงใน YouTube แต-ว-าผลจากการขุดบิตคอยนDทั่วโลก ทำให6

การDดจอ (VGA Card, GPU) มีราคาท่ีสูงข้ึนเปfนเท-าตัวเม่ือเทียบกับหลายปîก-อน เม่ือรวมกับค-าอุปกรณD

อื ่น ๆ เช-น เมนบอรDด เคส จอแสดงผล แรม กล6อง คียDบอรDด เมาสD หูฟOง ทำให6ราคารวมเกิน

งบประมาณที ่คุณจ-ายไหว คุณอาจต6องปรับลด สเปfก (Hardware Specification) ของอุปกรณD

บางอย-างลงไป หรือหาซื้อของมือสองเพื่อให6ได6การDดจอรุ-นที่คุณต6องการแต-ก็ต6องแบกรับความเส่ียง

หลายด6าน ในเวลาเดียวกันนั้นเอง เพื่อนของคุณเสนอขายการDดจอรุ-นที่คุณต6องการแต-ผ-านการใช6งาน

ขุดเหมืองบิตคอยนDมาแล6วให6กับคุณในราคาที่ถูกกว-าท6องตลาด แต-ว-าเมื่อเปfนการDดจอที่ใช6ขุดเหมือง

มาแล6ว มีความเปfนไปได6ว-าอาจส-งผลให6ประสิทธิภาพด6อยลงกว-าสินค6ามือหน่ึงประมาณ 10-20% 

 

1. นักเรียนคิดว-าอะไรคือปOญหาท่ีเกิดข้ึนในสถานการณDน้ี 

ก. การDดจอมีราคาแพงข้ึน 

ข. งบประมาณน6อยเกินไป 

ค. วิศวกรรมเหมืองแร-ส-งผลให6ราคาสินค6าแพงข้ึน 

ง. การDดจอท่ีเคยใช6ขุดบิตคอยนDอาจมีประสิทธิภาพท่ีด6อยลงไปบ6างไม-มากก็น6อย 

 

2. ให6นักเรียนระบุความท6าทายท่ีเกิดข้ึน ท้ังต6นเหตุ และวิเคราะหDด6วยเหตุผล 

 

ปbญหา ต4นเหตุ วิเคราะห@ 

   

   

   

 

 

 

 



 

 
280 

3. ให6นักเรียนเสนอแนวทางการแก6ปOญหาท่ีเปfนไปได6 มีท้ังหมดก่ีแนวทาง แนวทางใดบ6าง 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

4. ให6นักเรียนเลือกวิธีแก6ปOญหาจากข6อ 3 มาอย-างน6อย 2 วิธี พร6อมระบุ ข6อดี-ข6อเสีย ของแต-ละวิธี  

 

วิธีแก4ปbญหา ข4อดี ข4อเสีย 

   

   

   

 

5. ให6นักเรียนเลือกวิธีแก6ปOญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด พร6อมท้ังวางแผนการดำเนินการ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
281 

เฉลยสถานการณ@ท่ี 1 ข4อ 1 

คำตอบท่ีถูกต6อง ก. การDดจอมีราคาแพงข้ึน 

คำตอบท่ีใกล6เคียง ง. การDดจอมือสองของเพ่ือนท่ีเคยใช6ขุดบิตคอยนDอาจมีประสิทธิภาพท่ีด6อยลงไป 

คำตอบท่ีเก่ียวข6องแต-ไม-ใช-คำตอบท่ีดีท่ีสุด ข. งบประมาณน6อยเกินไป และ ค. วิศวกรรมเหมืองแร-ทำ

ให6ราคาสินค6าแพงข้ึน 

คำตอบท่ีไม-เก่ียวข6องเลย -ไม-มี- 

 

เกณฑ@การให4คะแนน 

ข6อ เกณฑDการให6คะแนน 
3 2 1 0 

1 เลือกคำตอบ(ป4ญหา)ได;
ถูกต;อง 

เลือกคำตอบที่ใกล;เคียง
ที่สุดได; 

เลือกคำตอบที่
เกี่ยวข;องแตIไมIใชI
คำตอบที่ดีที่สุด 

เลือกคำตอบที่ไมIเกี่ยวข;อง
เลย 
หรือ ไมIเลือกคำตอบ 

2 ระบุป4ญหายIอยได;อยIาง 
2 ข;อขึ้นไปอยIางถูกต;อง
และชัดเจน 
ระบุต;นเหตุหรือสาเหตุ
ของป4ญหาได;และ
วิเคราะหTอยIางมีเหตุผล 

ระบุป4ญหายIอยได; 2 ข;อ 
พร;อมทั้งระบุต;นเหตุและ
วิเคราะหTได; 
 

ระบุป4ญหายIอยได;1-2 
ข;อ 

ตอบไมIได; หรือตอบได;แคI
ป4ญหาเดียวแตIระบุต;นเหตุ
ไมIได; 

3 ระบุแนวทางแก;ป4ญหาได;
อยIางน;อย 3 แนวทาง  
หรือ 1-2 แนวทางแตIมี
ความนIาสนใจหรือแปลก
ใหมI 

ระบุแนวทางแก;ป4ญหาได; 
2 แนวทาง 
 

สามารถระบุแนวทาง
แก;ป4ญหาได; 1 
แนวทาง 

ไมIระบุแนวทางแก;ป4ญหา 
หรือแนวทางไมIชัดเจน 
 

4 เลือกแนวทางแก;ป4ญหา
ได; 3 แนวทาง พร;อม
บอกข;อดี-ข;อเสียของแตI
ละข;อได;ชัดเจน 

เลือกแนวทางแก;ป4ญหา 
2 แนวทาง และสามารถ
บอกข;อดีข;อเสียได;
ชัดเจน 

เลือกแนวทาง
แก;ป4ญหาอยIางน;อย 
1 แนวทาง  
 

ไมIเลือกแนวทางแก;ป4ญหา 
 

5 เลือกวิธีแก;ป4ญหาได;
เหมาะสมและมีแผนการ
ดำเนินการชัดเจน หรือ
แปลกใหมI 

เลือกวิธีแก;ป4ญหาได;
เหมาะสม อยIางน;อย 2 
วิธี 

เลือกวิธีแก;ป4ญหาได;
เหมาะสม แตIแผนไมI
ชัดเจน 

ไมIเลือกวิธีแก;ป4ญหา หรือ
ระบุไมIชัดเจน 
 

1-5 ทำครบทุกข;อ ทำ 4 ข;อ ทำ 2-3 ข;อ ไมIได;ทำเลยหรือทำข;อเดียว 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
 

ภาพกิจกรรมการเรียนรู3ท3าทายไฮบริดโดยใช3แพลตฟอรAมบอรAดเกมเสมือนเพ่ือสEงเสริมสมรรถนะ
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Abstract— The objectives of this study were to investigate the 
virtual board games and to evaluate the virtual board games 
compared to the physical board game. The results of this study 
indicated that the overall composition of a virtual platform was 
comparable to that of a physical board game. Especially for the 
functional aspect, experts agreed that the virtual board game 
was as convenient as or better than the physical board game 
while in other aspects, including the enjoyment aspect, the 
virtual board games can be used in the same way as the physical 
board games. On the other hand, the social aspect was a slightly 
inferior one. 

Keywords— Board Games, Virtual Board Games, Virtual 
Platform 

I. INTRODUCTION 

A virtual board game platform is a physical board game 
that has been developed to a digital board game on a system 
that has been licensed to run a range of Internet-based 
applications. The virtual platform board game is still played 
on a wide platform with a variety of play styles and themes, 
and retains the hallmark of playing board games, namely 
interaction between players to learn from each other, which is 
a way to develop social potential for players as well. Board 
games are a type of entertainment that has a beautiful playing 
device according to the specific theme of that game, consisting 
of 2 or more players.  There are clear goals for each game 
under the existing rules. Most board games are designed to 
allow all players to interact with each other, making it very 
popular in the United States and Europe. Board games are also 
useful, such as transforming board games into serious games 
to teach real-world situations in science, environment and 
sustainability [1, 2 3, 4]. Moreover, board games can be used 
to develop critical thinking and problem-solving skills ([5, 6]. 
The virtual board game platform is an implementation of a 
system that supports communication between players with 
more convenient tools.  There are many virtual board game 
platforms, most of which are developed for commercial use 
and are constantly being developed. Board games are used for 
collaborative learning by designing learning management to 
create experiences from playing board games with specific 
rules that players must study in order to get into how to play 
the game. Although there are many different types of board 
games, the rules of the game are quite similar. Order of play, 
winning conditions, application of board games and learning 
management can be applied in many fields.  Currently, there 
are many types of board games that can be selected according 
to the suitability in order to study the specific use of the game 
under the condition that they are commercial production, can 
be completed in 2 hours (according to the manufacturer's 
instructions), do not contain collectible components. Overall, 
the original game rules still apply and the number of players 
should be between 2-6 ([7]. 

978-1-6654-7324-8/22/$31.00 ©2022 IEEE

II. RESEARCH METHODS

A. The study of virtual board game platform
Data from various sources were collected in order to 

analyze the concepts and theories in order to come up with the 
conceptual framework of the virtual board game platform. 

B. Develop virtual board game platform
The researcher used the results of the study and synthesis 

of virtual board games to develop virtual board game 
platform. 

C. Evaluation of the virtual board game platform by
experts 

• The sample used in the survey and evaluation of the
virtual board game platform included experts obtained
by purposive sampling. They were board game experts
from different professions, total of 5 people.

• The instruments used for data collection were the
virtual board game platforms and the virtual board
game platform assessment questionnaire developed by
the researcher

D. The process of developing virtual board games
platform

III. LITERATURE REVIEW

A. Virtual board game platform
A virtual board game platform is a board game that is 

played on a computer screen yet has a flat gameplay and a 
wide range of playing styles and themes. The highlight of 
playing board games is the interaction between the players, 
learning from each other, which is a way to develop the social 
potential of the players as well. Currently, board games are 
widely developed into virtual platforms.  For example, 
Tabletopia was founded in early 2014 by Tim Bokarev and 
partners Artem Zinoviev and Dmitry Sergeev. These co-
founders have experience in the video and digital board games 
industry. The main development team is located in 
Novosobrisk, Russia and has multinational teams from many 
countries such as experts from USA, Ukraine, Australia and 
Germany. Tabletopia is an online portal for users to play and 
create virtual board game.  It is a platform developed by 
Tabletopia Inc which was initially released as a web browser 
service. Following the successful campaign, Tim Bokarev and 
partners Artem Zinoviev and Dmitry Sergeev, these co-
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