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บทคัดย่อ
การทำ�วิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษา 1) ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกมกระดาน พิมพ์ไม่ต้องเคาะแยก ท่ีมีต่อสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ 2) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกม
กระดาน ท่ีมีต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง การเคลือ่นทีแ่บบโพรเจกไทลแ์ละการเคลือ่นทีแ่บบวงกลม 
3) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รูปแบบการวิจัยเป็นแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนห้องเรียน
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
จำ�นวน 32 คน เปน็การเลอืกแบบเจาะจง เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นวจิยัไดแ้ก ่แผนการจดัการเรยีนรู ้แบบทดสอบ
วัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูล 
โดยใช้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม แบบกลุ่มตัวอย่าง  
2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน และสหสัมพันธ์อย่างง่าย 

ผลการวิจัย พบว่าภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับ
เกมกระดาน 1) คะแนนเฉลีย่ของสมรรถนะการแกป้ญัหาแบบรว่มมอื หลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน และสงู
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กวา่เกณฑ์รอ้ยละ 78 2) คะแนนเฉลีย่ของผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่ากอ่นเรยีน และสงูกว่า
เกณฑร์อ้ยละ 80 อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 และ 3) ความสมัพนัธร์ะหวา่งคะแนนสมรรถนะ
การแกป้ญัหาแบบรว่มมอื กบัคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนมคีวามสมัพนัธท์างบวกในทศิทางเดยีวกนั 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

คำ�สำ�คัญ:	 การเรียนรู้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ เกมกระดาน สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

Abstract
Effects of using cooperative Problem-based Learning and Board Game on grade 

10 students’ collaborative problem solving competency and achievement in Projectile and 
Circular Motions, The purpose of this research is to study 1) the effects of using collaborative 
problem-based learning with board game on competency of collaborative problem solving,  
2) the effects of using collaborative problem-based learning with board game on achievement 
in projectile and circular motions, and 3) the relationship between collaborative problem 
solving competency scores and academic achievement scores.

The experimental research was used as the research methodology. The purposive 
sampling method was used to select 32 grade 10 students in sciences and mathematics 
program in the second semester of the academic year 2018. The research tools consisted 
of lesson plans, the test of collaborative problem solving competencies, and the achievement 
test. The data were analyzed by using statistic calculation included mean, standard deviation, 
one sample t-test, and dependent sample t-test and simple correlation. 

The results of this research revealed that, after implementation of the learning  
activities using collaborative problem-based learning and board game ; 

1) the students have the average score of collaborative problem solving  
competency after studying higher than before and higher than 78 percent of criteria with 
statistical significance at the level of .05 2) the average score of academic achievement 
higher than before learning, and higher than 80 percent of criteria with statistical significance 
at the level of .05 and 3) the relationship between collaborative problem solving competency 
scores and academic achievement scores have a positive relationship in the same direction 
with statistical significance at the level of 0.05

Keywords:	Cooperative problem-based, board game, collaborative problem solving  
competency
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บทนำ�
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ 

(Collaborative problem solving Competency) 
เป็นหนึ่งในสมรรถนะที่จำ�เป็นสำ�หรับศตวรรษที่ 
21 เนื่องจากเป็นการแก้ปัญหาร่วมกันที่เกี่ยวข้อง
ท้ังกระบวนการรู้คิดเฉพาะบุคคล (Cognitive 
skills) และทักษะทางสังคม (Social skills) ผ่าน
กระบวนการสื่อสารเพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา
ร่วมกัน (OECD, 2017) ซึ่งในสังคมสมัยใหม่
มีการเปลี่ยนแปลงของสังคม สิ่งแวดล้อมและ
เทคโนโลยน้ัีน ทำ�ใหเ้นือ้หาของความรูท้ีเ่หมาะสม
มีการเปลีย่นแปลงอยา่งรวดเรว็ ดังนัน้คนในสงัคม
ต้องมีส่วนเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา ในปัจจุบันนี้
ผู้คนมักจะต้องร่วมมือกันเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
มากขึ้น (Schleicher, 2017) จึงเป็นที่ตระหนัก
ว่าทรัพยากรมนุษย์สามารถแก้ปัญหาที่มีความ
ซับซ้อนและทำ�งานร่วมกับผู้อื่นได้ มีความสำ�คัญ
อยา่งยิง่ในโลกปจัจบุนั (สทุศัน์ สงัคะพันธ,์ 2557)

โครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับ
นานาชาติ (Programme for International  
Student Assessment หรือ PISA) ขององค์การ
เพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา 
(Organization for Economic Co-operation and 
Development หรือ OECD) ได้เห็นความสำ�คัญ 
ของสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ จึงนำ�
มาเป็นส่วนหน่ึงของการประเมินที่มีการวัดความ
สามารถการแก้ปัญหาและทักษะการนำ�ความรู้
ท่ีได้เรียนไปใช้ในชีวิตจริง อีกทั้งยังมี สมรรถนะ
การวิเคราะห์การสื่อสารและสมรรถนะในการแก้
ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งถือได้ว่าเป็นทักษะ
ในการใช้ชีวิต ซึ่งผลการประเมินเป็นตัวบ่งช้ีถึง
ความสามารถของประเทศที่เข้าร่วมโครงการว่า
มีระบบการศึกษาเพ่ือเตรียมเยาวชนให้พร้อมใน
การดำ�เนินชีวิตอย่างมีคุณภาพเป็นกำ�ลังหลักใน
การพัฒนาประเทศต่อไปในอนาคต

อย่างไรก็ตาม ผลการประเมินสมรรถนะ
การแกป้ญัหาแบบรว่มมอืของนกัเรยีนในโครงการ 
PISA ในปี 2015 ประเทศไทยมีคะแนนเฉลี่ย
สมรรถนะการแกป้ญัหาแบบรว่มมอื 436 คะแนน 
ต่ำ�กว่าค่าเฉลี่ย OECD มีค่าเฉลี่ย 500 คะแนน 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ นอกจากนี้ ยังพบว่า 
นักเรียนไทยมีระดับสมรรถนะการแก้ปัญหา 
ระดับ 1 มีจำ�นวนมากที่สุด ซึ่งแสดงให้เห็นว่า
นักเรียนไทยสามารถปฏิบัติภารกิจได้เพียงใน
ระดับที่มีความยากไม่มาก และมีการทำ�งานร่วม
กันเป็นทีม ในระดับจำ�กัด ส่วนมากมักจะเน้น 
เฉพาะงานที่เป็นหน้าที่ในส่วนของตน และได้รับ
ความช่วยเหลือ จากสมาชกิในทีม เมือ่ต้องทำ�การ
แก้ปัญหาง่ายๆ ก็สามารถหาวิธีแก้ปัญหาได้ ใน
ขณะที่นักเรียนไทยที่มีสมรรถนะในระดับ 4 ซึ่ง
เปน็ระดบัสงูสดุ โดยนกัเรยีนสามารถปฏบิตังิานแก้
ปัญหาที่ซับซ้อนด้วยการทำ�งานร่วมกันอย่างดียิ่ง 
สมาชิกในกลุ่มปฏิบัติงานตามบทบาทที่ได้ตกลง
กันไว้ ต่างมีความคิดริเริ่มและทำ�งานตามหน้าที่
หรอืมกีารรอ้งขอเมือ่มขีอ้ขดัขอ้ง มจีำ�นวนนอ้ยกว่า 
1% (OECD, 2017) ซึง่ Häkkinen et al., (2014 
อ้างใน ปาริชาต ผาสุข, 2559) ได้กล่าวว่าการแก้
ปัญหาแบบร่วมมือจะไม่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ
และประสบการณ์ที่นักเรียนได้รับบางอย่างไม่ได้
ส่งผลให้เกิดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ
เสมอไป แตค่วรเปน็กจิกรรมที ่ตอ้งเนน้ใหน้กัเรยีน
มีบทบาทสำ�คัญในการเรียน นั่นคือนักเรียนเป็น 
ผูค้น้พบและสรา้งความรูใ้หม ่โดยเรยีนรูจ้ากการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น (Vygotsky, 1978)

จากการรายงานสภาวะการศึกษาไทยปี  
2557-2558 โดยสำ�นักงานเลขาธิการสภาการ
ศึกษา (2559: 109 -110) พบว่า ครูใช้วิธีสอน
แบบเน้นเนื้อหาจากบทเรียนมากเกินไป จัดการ
เรียนการสอนเชิงบรรยาย ครูไม่มีเวลาและไม่ได้
สนใจที่จะแบ่งให้มีการคิดวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา 
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จนผู้เรียนขาดโอกาสในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผู้เรียน มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน
และการมีปฏิสัมพันธ์ค่อนข้างน้อยกับผู้เรียน ซึ่ง
สอดคล้องกับ ผลการทดสอบ (O-NET) ต้ังแต่ 
ปีการศึกษา 2558-2560 มีคะแนนเฉลี่ยรายวิชา
วิทยาศาสตร์ สาระที่ได้คะแนนต่ำ�ที่สุด สาระที่ 5  
พลังงานและสาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่ 
นอกจากน้ี เม่ือพจิารณาผลการประเมนิสมรรถนะ
การแกป้ญัหาแบบรว่มมอื ของ PISA ในป ี2015 ใน
หัวข้อ พบว่า สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ  
มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลการประเมินการ
รู้เรื่องในวิชาหลักทั้งสามวิชา ได้แก่ การอ่าน 
วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ซึ่งทำ�ให้เห็นว่า
ความสามารถทางการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของ
นักเรียนนั้นมีความเชื่อมโยงกับการพัฒนาทาง
ด้านวิทยาศาสตร์ การอ่าน และคณิตศาสตร์ การ
พฒันาทางสตปิญัญาและทางสงัคมของนักเรยีนจะ
เกิดตามมาด้วยกัน (OECD, 2017) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
แบบร่วมมือ เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้นนักเรียน ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือใน
การช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย
ผ่านกระบวนการกลุ่ม ทำ�ให้นักเรียนได้เรียนรู้
การทำ�งานรว่มกนัเปน็กลุม่เพ่ือประโยชนส์ว่นรวม 
(เสาวลักษณ์ สุวรรณรงค์ อัคพงศ์ สุขมาตย์ และ
ไพฑูรย์ พิมดี, 2558: 78) อีกทั้งนักเรียนยังได้ฝึก
การรับผิดชอบต่องานของตนเองเพ่ือให้ไม่เดือด
รอ้นผู้อืน่ (ลลติา ณ หนองคาย และธงชยั แกว้กริยิา,  
2559: 16) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัคำ�แนะนำ�การจดัการ
เรียนรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ของ OECD (2017) ที่
เสนอแนะเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
การสื่อสารในห้องเรียน นักเรียนมีโอกาสที่จะ
แสดงความคิดเห็นของตนเอง มีปัญหาที่กระตุ้น
ให้นักเรียนใช้กระบวนการรู้คิดและทักษะลงมือ 
แก้ปัญหา กิจกรรมที่ใช้เวลาในการลงมือปฏิบัติ

และร่วมกันอธิบายถึงสิ่งที่สำ�รวจตรวจสอบ 
กิจกรรมเหล่านี้มีความสัมพันธ์กับเจตคติต่อการ
ทำ�งานแบบรว่มมอื ยงัเปน็การเนน้ใหผู้เ้รยีน เรยีน
ด้วยกันเป็นกลุ่มเล็ก และมีการทำ�งานด้วยกัน 
เพื่อบรรลุจุดมุ่งหมายร่วมกัน นอกจากนี้ Treher 
(2011) ได้เสนอว่าการเรียนการสอนผ่านเกม
กระดาน ถือว่าเป็นเครื่องมือสำ�คัญที่จะพัฒนา
ทักษะการฝึกปฏิบัติจริงสามารถนำ�มาปรับใช้ใน
ทุกสาขาวิชา เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน
ของผู้เล่น โดยมุ่งเน้นประเด็นที่ต้องการพัฒนา
และกระตุ้นการเรียนรู้ได้ นอกจากนี้เกมกระดาน
ยังช่วยกระตุ้นเรื่องทักษะการสื่อสาร การร่วมมือ
กันการมีส่วนร่วมของครูและเป้าหมายการเรียนรู้
ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ 
Collazos and Guerrero (2007) ที่ได้เสนอว่า
เกมสามารถสนับสนุนการทำ�งานร่วมกัน 

ดังนั้น ในการทำ�วิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยศึกษา
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
แบบร่วมมือ ร่วมกับเกมกระดาน เรื่อง การ
เคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบ
วงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. ศกึษาผลของการจดักจิกรรมการเรยีน

รู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกม
กระดาน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และ
การเคลื่อนที่แบบวงกลม ที่มีต่อสมรรถนะการ 
แกป้ญัหาแบบรว่มมอื ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 4 

2. ศกึษาผลของการจดักจิกรรมการเรยีน
รู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกม
กระดาน ทีม่ตีอ่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง การ
เคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบ
วงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
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3. ศกึษาความสมัพันธร์ะหวา่งสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ
เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 

สมมุติฐานการวิจัย
1. สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วม

มือ เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ
เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปทีี ่4 หลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้ปญัหา
เป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่า
ก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 78

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ
เคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบ
วงกลม ของนักเรียนช้ันมธัยมศกึษาปทีี ่4 หลงัการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบ
ร่วมมือ ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนและ
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80

3. สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ 
มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง 
การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่
แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

วิธีดำ�เนินการวิจัย 
ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่ แห่งหนึ่ง 
ในจังหวัดสุโขทัย ที่ เรียนแผนการเรียนเน้น
วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ มีจำ�นวนทั้งหมด 160 
คน

กลุ่มตัวอยา่ง คือ นกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษา
ปีที่ 4 โรงเรียนมัธยมศึกษาขนาดใหญ่ แห่งหนึ่ง 
ในจังหวัดสุโขทัยจำ�นวน 1 ห้อง จำ�นวนนักเรียน 

32 คน ซึ่งเป็นนักเรียนห้องเรียนแผนการเรียน
เน้นวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ได้จากการเลือก
แบบเจาะจง 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกมกระดาน 
เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ
เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 จำ�นวน 2 แผน ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 
รวม 14 ช่ัวโมง มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ทั้งหมด 8 ขั้นตอน จากนั้นสร้างเกมกระดานของ
นกัเรยีนในแตล่ะแผนการจดัการเรยีนรู ้ทีผ่า่นการ
ตรวจสอบด้านความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ 
ได้ผลคะแนนเฉลี่ยรวมได้ เท่ากับ 4.12 คะแนน 
มีความเหมาะสมในภาพรวมระดับดี 

2. แบบทดสอบสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์
และการเคลื่อนที่แบบวงกลมของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นข้อสอบปรนัยชนิดเลือก
ตอบ 4 ตวัเลอืก จำ�นวน 14 ขอ้ และขอ้สอบอตันยั 
จำ�นวน 8 ขอ้ คา่ดชันคีวามสอดคลอ้ง (IOC) แตล่ะ
ข้อเท่ากับ 0.66-1 มีค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) รายข้อ  
ตั้งแต่ 0.25 ถึง 0.75 มีค่าความยากง่าย (p)  
รายข้อ อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.69 มีความเชื่อมั่น
ทั้งฉบับเท่ากับ 0.70

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ
เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปทีี ่4 เปน็ขอ้สอบปรนยั ชนดิเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก 
จำ�นวน 16 ข้อ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
แต่ละข้อเท่ากับ 0.67-1 มีค่าอำ�นาจจำ�แนก (r) 
รายข้อ ตั้งแต่ 0.25 ถึง 0.69 มีค่าความยากง่าย 
(p) รายข้อ อยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 0.69 มีความ 
เชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.70 
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ขั้นตอนการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ ใช้การวิจัยเชิงทดลอง 
(Quasi-Experimental Design) โดยใช้แบบแผน
การทดลอง กลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว (One 

Group Pretest Posttest Design) มุ่งเน้นการ
วิจัยเชิงทดลอง กับ ดำ�เนินการวัด ผู้เข้าร่วม
การทดลอง ก่อนและหลังการทดลอง (มนต์ชัย  
เทียนทอง, 2548) แสดงดังตาราง 1

ตาราง 1	 การวิจัยเชิงทดลอง แบบแผนกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียว 

กลุ่มตัวอย่าง O
1

X O
2

หมายเหตุ: X หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือร่วมกับเกมกระดาน
O

1
 หมายถึง การสอบก่อนเรียน (pretest) 

O
2
 หมายถึง การสอบหลังเรียน (posttest)

1. ทดสอบก่อนเรียน (Per-test) โดย
ใชแ้บบทดสอบสมรรถนะการแกปั้ญหาแบบรว่มมอื 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่
แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยทดสอบกับกลุ่มทดลอง

2. ดำ�เนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใชป้ญัหาเปน็ฐานแบบรว่มมอื รว่มกบัเกมกระดาน 
เร่ือง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ
เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 

3. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อ 
สิ้นสุดการเรียน โดยใช้แบบทดสอบสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดเดียวกันกับการทดสอบ
ก่อนเรียน	

การวิเคราะห์ข้อมูล

ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำ�เนิน
การตามลำ�ดับขั้นตอน ดังนี้

1. การวิเคราะห์สมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์
และการเคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ 
ร่วมกับเกมกระดาน โดยใช้สถิติพื้นฐานที่นำ�มา
วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าที (One Sample t-test และ 
Dependent Sample t-test)

2. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ
เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปทีี ่4 กอ่นและหลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดย
ใชป้ญัหาเปน็ฐานแบบรว่มมอื รว่มกบัเกมกระดาน 
โดยใช้สถิติพื้นฐานที่นำ�มาวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าที (One 
Sample t-test และ Dependent Sample t-test)

3. การหาความสัมพันธ์ระหว่างผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนกับสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์
และการเคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกม
กระดาน โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสหสัมพันธ์ 
อย่างง่าย (Simple Correlation)
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ผลการวิจัย
1. ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกม
กระดาน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และ
การเคลื่อนที่แบบวงกลม ที่มีต่อสมรรถนะการ 
แก้ปัญหาแบบรว่มมอื ของนกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษา

ปีที่ 4 

ผู้วิจัยได้นำ�ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบ
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ทั้งก่อนและ
หลังเรียน มาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยง
เบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ และนำ�เสนอ
ผลการวิเคราะห์ดังตาราง 2

ตาราง 2	 การเปรียบเทียบสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง 
การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ด้วยการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกมกระดาน (n=32)

สมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ

การ
ทดสอบ

คะแนนเต็ม S.D. t sig

การสร้างและเก็บรักษา
ความเข้าใจร่วมกัน

ก่อนเรียน 14 6.97 1 .03
5.38 19.23* 0.000

หลังเรียน 14 12.34 1.18

การเลือกวิธีดำ�เนินการที่
เหมาะสมในการแก้ปัญหา

ก่อนเรียน 8 3.28 1.69
4.19 12.88* 0.000

หลังเรียน 8 7.47 0.62

การสร้างและรักษาระเบียบ
ของกลุ่ม

ก่อนเรียน 8 2.94 1.66
4.03 12.28* 0.000

หลังเรียน 8 6.97 0.74

รวม
ก่อนเรียน 30 13.19 3.31

13.59 19.80 0.000
หลังเรียน 30 26.78 1.75

*p< 0.5

จากตาราง 2 พบว่าสมรรถนะการแก้
ปัญหาแบบร่วมมือ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
เท่ากับ 26.78 คะแนน สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน
เรียน เท่ากับ 13.19 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
89.27 สูงกว่าเกณฑ์ ค่าเฉลี่ยของ OECD อย่าง
มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือร่วมกับเกมกระดาน 
เร่ือง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ

เคลื่อนที่แบบวงกลม ที่มีผลต่อ ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ผู้วิจัยได้นำ�ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งก่อนและหลัง
เรียน มาวิเคราะห์โดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ และนำ�เสนอ 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน 
และหลังเรียน แสดงดังตาราง 3
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จากตาราง 3 พบว่า คะแนนหลังเรียน
มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 13.44 คะแนน สูงกว่า
คะแนนก่อนเรียน เท่ากับ 5.13 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 83.98 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05

3. ศกึษาความสมัพันธร์ะหวา่งสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ

เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 

ผู้วิจัยได้นำ�ข้อมูลที่ได้จากแบบทดสอบ
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่ วมมื อและ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ มาวิเคราะห์ความสัมพันธ์โดยหาค่า 
สหสัมพันธ์อย่างง่าย (Simple Correlation) และ
นำ�เสนอผลการวิเคราะห์ แสดงดังตาราง 4

ตาราง 3	 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การเคลื่อนที่
แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกมกระดาน (n=32) 

เรื่อง การทดสอบ
คะแนน

เต็ม
S.D. t sig

การเคลื่อนที่แบบโพรเจก
ไทล์และการเคลื่อนที่แบบ
วงกลม

ก่อนเรียน 16 5.13 1.39
8.31 32.50* 0.000

หลังเรียน 16 13.44 1.27
*p< 0.5

ตาราง 4	 ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน เรือ่ง การเคลือ่นทีแ่บบโพรเจกไทลแ์ละการเคลือ่นทีแ่บบวงกลม ของนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4

สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สหสัมพันธ์
r

t

การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ 0.69 7.31*

การเคลื่อนที่แบบวงกลม 0.62 5.56*

การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบวงกลม 0.64 5.96*

*p< 0.5	

จากตาราง 4 พบว่า ภายหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับ
เกมกระดาน มีค่าสหสัมพันธ์ของสมรรถนะการ
แก้ปัญหาแบบร่วมมือ และผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเท่ากับ 0.64 แสดงให้เห็นว่าสมรรถนะ
การแก้ปัญหาแบบร่วมมือกับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ 
ที่ระดับ 0.05
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อภิปรายผล
จากการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับ
เกมกระดาน เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การเคลื่อนที่
แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบวงกลม มี
ประเด็นที่นำ�มาอภิปรายผลดังนี้ 

1. ผลการสง่เสรมิสมรรถนะการแกป้ญัหา
แบบร่วมมือ เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์
และการเคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกม
กระดาน 

จากผลการวิจัยพบว่า คะแนนหลังเรียน
ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 78 ซึ่งเทียบตามคะแนนค่าเฉลี่ย OECD 
อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ .05 ที่เป็นเช่นนี้เนื่อง
มาจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้ปญัหาเปน็
ฐานแบบรว่มมอื รว่มกบัเกมกระดาน ช่วยสง่เสรมิ 
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ ได้ทั้ง 3 
สมรรถนะย่อย ดังนี้

สมรรถนะการสร้างและเก็บรักษาความ
เข้าใจที่มีร่วมกัน ได้รับการส่งเสริมจากการจัด
กิจกรรมการเรยีนด้วยสถานการณป์ญัหาแบบรว่ม
มือร่วมกับเกมกระดาน ซึ่งเป็นการใช้สถานการณ์
ปัญหาที่มีความสัมพันธ์กับชีวิตประจำ�วันของ 
ผู้เรียน ในการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การเคลื่อนที่
แบบโพรเจกไทล ์จะเริม่ตน้โดยใชเ้ปน็สถานการณ ์
ปัญหาเพลิงไหม้ท่ีเกิดขึ้นกับโรงงาน นักเรียนจะ
ต้องมีบทบาทของแต่ละคนและร่วมกันดำ�เนิน
การหาวิธีนำ�สินค้าออกจากโรงงาน เพื่อนำ�สินค้า 
สง่ออกไปยงัเรอืใหท้นัเวลา โดยสมาชิกต้องกำ�หนด
บทบาทหน้าที่ให้กับสมาชิกภายในกลุ่มตามความ

เหมาะสมความสามารถของสมาชิก ช่วยกันระบุ
ปัญหาที่เกิดขึ้น นักเรียนแต่ละกลุ่มต้องร่วมกัน
วิเคราะห์หาแนวทางการแก้ปัญหาภายในเกม
กระดาน แล้วปรับความเข้าใจให้เป็นไปในทิศทาง
เดียวกันและลงข้อสรุปของกลุ่ม สอดคล้องกับ 
Broman and Parchman (2014, อา้งใน พจงจติ  
นาบุญมี 2560) ที่พบว่านักเรียนได้มีโอกาส
แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนแนวคิด ได้เรียนรู้
วิธีการเรียนที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้น จะเป็น 
ตวักระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิความอยากรูอ้ยากเหน็และ
คน้ควา้หาคำ�ตอบ โดยการกำ�หนดจดุมุง่หมายการ
เรียนรู้วิธีแสวงหาความรู้ 

สมรรถนะการเลือกวิธีการดำ�เนินการ
ที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา ได้รับการส่งเสริม
จากการจัดกิจกรรมการเรียน โดยกลุ่มนักเรียนมี
สมาชิก 4-5 คน ที่มีบทบาทหน้าที่ต่างๆ กันใน
สถานการณ์ปัญหา โดยในงานวิจัยนี้นักเรียนได้มี
การเรยีนทีเ่กีย่วขอ้งการแกป้ญัหาในสถานการณท์ี่
กำ�หนดผ่านกิจกรรมการทดลอง เรือ่ง การเคลือ่นที่
แบบโพรเจกไทลแ์ละการเคลือ่นทีแ่บบวงกลม และ
นำ�ความรู้เรื่องดังกล่าวไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหา
ต่อ ในกิจกรรมเกมกระดาน ซึ่งนักเรียนต้องร่วม
กันระดมสมองกันเพื่อแก้ปัญหา นักเรียนจะต้อง
ร่วมกันกำ�หนดจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อเลือกวิธี
ดำ�เนนิแกป้ญัหาทีเ่หมาะสมทีส่ดุ นกัเรยีนวางแผน
การทำ�งานร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Azizan, et al. (2017) ที่พัฒนาเกมกระดานใน
รายวิชาฟิสิกส์ในเรื่องของ พลังงานจลน์โดยให้
นักเรียนเล่มเกมและจากนั้นให้นักเรียนภายใน
กลุ่มร่วมกันแลกเปลี่ยนข้อมูลและสะท้อนผลการ
แกป้ญัหาของแตล่ะคน ซึง่ทำ�ใหน้กัเรยีนไดร้ว่มกนั
ตดัสนิใจเลอืกแนวคดิทีด่ทีีส่ดุในการแกป้ญัหาจาก
สถานการณท์ีก่ำ�หนดให ้รว่มถงึการชว่ยเพิม่ทกัษะ
ในการทำ�งานเป็นกลุ่มของนักเรียน 
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สมรรถนะการสร้างและรักษาระเบียบ
ของกลุ่ม ได้รับการส่งเสริมจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ นักเรียนร่วมกันแบ่งหน้าที่รับผิดชอบ
ตามความถนัดและความเหมาะสมของสมาชิก
แต่ละคนและรับ บทบาทในเกมกระดาน ได้แก่ 
ผู้จัดการ พนักงานดับเพลิง ทหาร คนขับรถ 
เปน็ตน้ ซึง่สมาชกิในกลุม่จะทำ�ความเขา้ใจเกีย่วกบั
บทบาทหนา้ทีข่องตนเอง ปฏิบตัติามขอ้ตกลงของ
กลุ่ม ซึ่งตลอดการทำ�กิจกรรมนักเรียนต้องปฏิบัติ
ตามหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย และคอยติดตาม
ตรวจสอบการทำ�งานของสมาชิกกลุ่มเพื่อให้งาน
ดำ�เนินไปจนสำ�เร็จตามเป้าหมาย และสามารถ
ปรับเปลี่ยนหน้าที่ได้เหมาะสมกับบุคคลและ
สถานการณป์ญัหาในแตล่ะกจิกรรม สอดคลอ้งกบั 
สุกัญญา จันทร์แดง (2556) นักเรียนได้ทำ�
ตามหน้าที่มีความรับผิดชอบต่อการเรียนของ
ตนเองและของกลุ่ม ได้พัฒนาทักษะการคิดจาก
กระบวนการทำ�งานร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณ์ นักเรียนแต่ละคนต้อง
มีบทบาทและใช้ความสามารถท่ีมีอยู่อย่างเต็มท่ี  
ตลอดจนสามารถประเมินและเสนอแนะเพ่ือ
ปรับปรุงบทบาทหน้าท่ีของกลุ่มได้ การประเมิน
วิธีการแก้ปัญหาเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
ผ่านเกมกระดาน 

2. ผลการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการ
เคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปทีี ่4 ดว้ยการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้ปญัหา
เป็นฐานแบบร่วมมือร่วมกับเกมกระดาน 

จากผลการวจิยัพบวา่ คะแนนผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ
ที่ .05 เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือร่วมกับเกมกระดาน 
ช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้จากใน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นที่ 1 เริ่มต้นด้วย
สถานการณป์ญัหา ซึง่เปน็สถานการณป์ญัหาทีอ่ยู่
บนพื้นฐานความเป็นจริง นักเรียนทำ�ความความ
เขา้ใจกบัปญัหาสถานการณท์ีไ่ดร้บัดว้ยตนเอง จาก
นั้นในข้ันที่ 2 นักเรียนจึงร่วมกัน อภิปรายกลุ่ม 
โดยโดยงานวิจัยนี้ใช้วิธีการสุ่มจับกลุ่มนักเรียนมี
สมาชิก 4-5 คน เพื่อให้สมาชิกกลุ่มร่วมกันแสดง
ความคดิเหน็ของแตล่ะคน จากนัน้นกัเรยีนในกลุม่
กำ�หนดบทบาทหน้าที่ของนักเรียนและเพื่อนร่วม
กลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกัน ฝึกทำ�ความ
เข้าใจสามารถมองเห็นปัญหา ในขั้นที่ 3 ร่วม
กันกำ�หนดเป้าหมายการเรียนรู้ นักเรียนที่เป็น
สมาชิกของกลุ่มจะต้องมีจุดมุ่งหมายในการเรียน
ด้วยกัน ในขั้นที่ 4 การเรียนรู้จากเพื่อน นักเรียน
แตล่ะกลุม่รว่มมอืกนั ลงมอืปฏบิตัขิัน้กจิกรรมการ
ทดลอง เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ และ
การเคลื่อนแบบวงกลม และกิจกรรมการทดลอง 
เพื่อเรียนรู้หลักการ การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์
และการเคลือ่นทีแ่บบวงกลม ซึง่สมาชกิในกลุม่จะ
ต้องรับผิดชอบในสิ่งที่ได้รับ แนะนำ�สิ่งที่ตนเองรู้  
ใหเ้พือ่นทีย่งัไมเ่ขา้ใจ และชว่ยเพือ่นสมาชกิใหเ้กดิ
การเรียนรู้ด้วยกัน สอดคล้องกับวัชรา เล่าเรียนดี,  
2548 (อ้างใน อภิชัย เหล่าพิเดชและ อรพิณ  
ศิณิสัมพันธ์, 2556) ที่พบว่าการใช้ปัญหาที่
เก่ียวข้องกับชีวิตประจำ�วันหรืออยู่บนพื้นฐาน
ความจริงจะทำ�ให้นักเรียนได้กระตุ้นการเรียนรู้
และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และยังสอดคล้อง
กับงานวิจัย ลลิตา ณ หนองคาย และธงชัย  
แกว้กริยิา (2559) การเรยีนโดยใชป้ญัหาเปน็ฐาน 
รว่มกบัการเรยีนแบบรว่มมอื ชว่ยกระตุน้ใหผู้เ้รยีน
เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาเพราะการเรียน
เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติที่มากกว่าการเรียน
แบบสอนบรรยาย

จากนั้นนักเรียนนำ�ความรู้เกี่ยวกับ การ
เคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบ
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วงกลม มาร่วมกันแก้ปัญหาผ่านเกมกระดานใน
ข้ันที่ 5 สังเคราะห์และการประยุกต์ใช้ นักเรียน
ร่วมกันนำ�ความรู้ที่ได้ไปประกอบเป็นการสร้าง
แนวทางในการใช้แก้ปัญหา รวมถึงการกำ�หนดข้อ
ตกลงในการเล่นเกมกระดาน ที่ให้สมาชิกในกลุ่ม 
ต่อมาในขั้นที่ 6 ร่วมกันลงมือแก้ปัญหา เริ่มจาก
กำ�หนดบทบาทหน้าที่ความเหมาะสมของสมาชิก
ในการแก้ปัญหาร่วมกันในเกมกระดาน จะต้องใช้
สิ่งที่ได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลักการของการเคลื่อนที่
แบบโพรเจกไทล์และการเคลื่อนที่แบบวงกลม ใน
การเล่นเกมกระดาน ในช่วงสุดท้าย ขั้นที่ 7 ร่วม
กันประเมินผลงาน นักเรียนจะเป็นผู้ประเมิน
ผลการเรียนรู้ของกลุ่มตนเองและของกลุ่มเพ่ือน 
และขั้นที่ 8 ร่วมกันนำ�เสนอผลงาน นักเรียนจะ
ต้องเสนอแนะแนวทางที่ดีที่สุดที่สามารถทำ�ให้
นักเรียนไปได้ตามเป้าหมายท่ีกำ�หนด ใช้ได้ตาม
สถานการณใ์นเกมกระดาน Trybus (2014, อา้งใน  
ชัยเสฏฐ์ พรหมศรี, 2557) กล่าวว่าการสอน
ผ่านเกมจะมีข้อดี คือการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
มากกว่า ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะ
เรยีนรูส้ามารถให้ขอ้มลูย้อนกลบัแกผู่เ้รยีนได้ทนัท ี
ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับ
บริบทชีวิตจริงได้ง่าย 

3. ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง
สมรรถนะการแก้ปญัหาแบบรว่มมอืกบัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์
และการเคลื่อนที่แบบวงกลม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบร่วมมือ ร่วมกับเกม
กระดาน 

จากผลการศกึษาพบวา่สมรรถนะการแก้
ปัญหาแบบร่วมมือกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความสัมพันธ์ทางบวก อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ
ที่ .05 เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วย
สถานการณ์ปัญหาแบบร่วมมือเป็นตัวกระตุ้นให้

นักเรียนเกิดความสนใจ เรียนรู้สถานการณ์ปัญหา
โดยเริ่มจากเป็นรายบุคคลและก็เปลี่ยนไปเป็น
ลกัษณะกลุม่ยอ่ย โดยใหน้กัเรยีนไดแ้สดงความคดิ
เห็น แนวคิดของตนเองให้กับเพื่อนในกลุ่ม เพื่อให้
ได้ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ทำ�ให้นักเรียนเกิด
ความสนใจและนำ�ไปสู่การแสวงหาความรู้เพิ่ม
เตมิ ซึง่สอดคลอ้งกบัผลการประเมนิสมรรถนะการ
แกป้ญัหาแบบรว่มมอื โดยมคีวามสมัพนัธเ์ชงิบวก
กับผลการประเมินการรู้เรื่องในวิชาหลัก ซึ่งความ
สามารถทางการแกป้ญัหาแบบรว่มมอืของนกัเรยีน
เชื่อมโยงกับการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์ การ
อ่าน และคณิตศาสตร์ การพัฒนาทางสติปัญญา
และทางสังคมของนักเรียนจะเกิดตามมาด้วยกัน 
(OECD, 2017) ดังนั้นการที่นักเรียนมีสมรรนะ
การแก้ปญัหาแบบรว่มมอืสงูขึน้สง่ผลใหผ้ลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนดีขึ้น นอกจากนี้งานวิจัยนี้ได้มี
กจิกรรมการเรยีนรูท้ีน่กัเรยีนไดป้ระยกุตใ์ชค้วามรู ้
ในการร่วมกันแก้ปัญหาผ่านกิจกรรมเกมกระดาน 
ซึ่งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ทำ�งานร่วมกัน โดยมี
การกำ�หนดบทบาทหน้าที่ของนักเรียนและเพื่อน
ร่วมกลุ่มตามความสามารถของสมาชิก นักเรียน 
ได้พูดเพื่อแสดงแนวคิดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และสามารถซักถามข้อสงสัยกับเพื่อนได้ การ
ถามตอบในกลุ่มทำ�ให้ได้ฝึกการทำ�งานแก้ปัญหา
ร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับวิจัยของ วราภรณ์  
ลิม้เปรมวฒันา และกนัตภณ ธรรมวฒันา (2560) 
ที่พบว่าการเล่นเกมกระดานของวัยรุ่น จะช่วยให้
ฝึกสมองทำ�ให้มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ช่วย
ให้คิดและตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้น และช่วย
ให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น และเกมกระดาน
ยังส่งผลต่อความสามารถในการทำ�งานร่วมกัน 
นักเรียนมีการตื่นตัว มีความรับผิดชอบต่อการ
เรียนของตนเองและของกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยน
ความรู้และประสบการณ์ ความคิดเห็นซึ่งกันและ
กันมีความสนุกสนานในการเรียนรู้ (ประพนธ์ 
เจียนกูล, 2535)
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำ�ไปใช้ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัย
พบวา่ การจดักจิกรรมเกมกระดานทีม่สีถานการณ์
ปัญหาอยู่บนพื้นฐานความเป็นจริง ที่มีลักษณะที่
ต้องร่วมกันแก้ไข และการกำ�หนดบทบาทหน้าที่
ให้กับนักเรียนอย่างชัดเจน ช่วยทำ�ให้นักเรียนได้
พูดคุยเพื่อแสดงแนวคิดมุมมองของตนเองตาม
หน้าที่ของตน อธิบายถึงวิธีแก้ปัญหาและแบ่งปัน 

ความเข้าใจที่มีต่อปัญหากับสมาชิกกลุ่ม ช่วย
ทำ�ให้นักเรียนได้สื่อสารและการทำ�งานร่วมกัน
ซึ่งเป็นองค์ประกอบของสมรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ 

2. ข้อเสนอแนะในการทำ�งานวิจัย 
ครั้งต่อไป 

หากมีการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา
ทักษะการสื่อสารและการทำ�งานร่วมกันของ
นักเรียน อาจมีการประยุกต์ใช้เกมกระดานเพื่อ
เป็นส่วนช่วยในการวิจัยได้
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