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ABSTRACT 

This research aimed to: 1) design and develop a digital board game to enhance analytical thinking skills among 

Grade 5 students on the topic of light and vision, 2) assess students' analytical thinking skills through the use 

of the digital board game, and 3) examine students’ satisfaction with using the digital board game for learning. 

The study employed a Type 1 developmental research model, consisting of three phases: Phase 1: Design 

and development of the learning environment, involving 6 experts and 40 Grade 5 students from Nong Ruea 

Community School (purposive sampling). Phase 2: Evaluation of product quality by 6 experts and 10 Grade 5 

students. Phase 3: Validation of the learning environment with 40 Grade 5 students, using the digital board 

game and student interviews. Research tools included evaluation checklists, the digital board game, and 

interview forms. Data were analyzed using descriptive statistics, including validity, item difficulty (P), and 

discrimination index (D). Results revealed that: 1)  The test had moderate difficulty, suitable for students with 

average abilities. The reliability was acceptable, with a Cronbach’s alpha of 0.74 and EAP/PV reliability of 0.61. 

2) Student scores ranged from 15 to 40 out of 44, with a mean of 30.7 and a standard deviation of 6.1. Learning 

progression was classified into three levels: Level 3 (30 students), Level 2 (6 students), and no students in 

Level 1. And 3) Students showed a high level of satisfaction with learning through the digital board game. 
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บทคดัย่อ 

การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พือ่ 1) ออกแบบและพฒันาบอรด์เกมดจิทิลัเพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 เรื่องแสงและการมองเหน็ 2) ประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนโดยใชบ้อรด์เกมดจิทิลั 

และ 3) ศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนที่มต่ีอการใช้บอร์ดเกมดจิทิลัในการเรยีนรู้การวจิยัเป็นการวจิยัเชงิพฒันา 

(Developmental Research) รูปแบบที ่1 (Type 1) แบ่งเป็น 3 ระยะ ไดแ้ก่ ระยะที ่1 ออกแบบและพฒันาสิง่แวดลอ้ม

การเรยีนรู้ กลุ่มตวัอย่างคอืผู้เชี่ยวชาญ 6 คน และนักเรยีน ป.5 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื จํานวน 40 คน ระยะที ่2 

ประเมนิคุณภาพของสิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้กลุ่มตวัอย่างคอืผูเ้ชีย่วชาญ 6 คน และนักเรยีน ป.5 จาํนวน 10 คน ระยะที ่3 

ตรวจสอบความตรงของผลิตภณัฑ์ กลุ่มตวัอย่างคอืนักเรยีน ป.5 จํานวน 40 คน โดยใช้บอร์ดเกมดิจิทลัและแบบ

สมัภาษณ์ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่ แบบบนัทึกการตรวจสอบ บอร์ดเกมดิจิทัล และแบบสมัภาษณ์ 

วเิคราะหข์อ้มูลดว้ยการวเิคราะห์เชงิพรรณนา ค่าความเทีย่งตรง ความยากง่าย และอํานาจจําแนก ผลการวจิยัพบว่า  

1) แบบทดสอบมรีะดบัความยากปานกลาง เหมาะกบัผูเ้รยีนระดบัความสามารถปานกลาง มคีา่ความเทีย่ง Cronbach’s 

alpha = 0.74 และค่า EAP/PV Reliability = 0.61 2) คะแนนเฉลีย่ของนักเรยีนอยู่ที ่30.7 จากคะแนนเตม็ 44 คะแนน 

มคี่าเบีย่งเบนมาตรฐาน 6.1 โดยสามารถแบ่งผูเ้รยีนตามระดบัความสามารถไดเ้ป็น 3 ระดบั ไดแ้ก่ ระดบั 3 จาํนวน 30 

คน ระดบั 2 จํานวน 6 คน และไม่มผีูเ้รยีนอยู่ในระดบั 1 และ 3) นักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการใชบ้อรด์เกมดจิทิลัใน
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บทนํา 

กระทรวงศกึษาธกิารจงึไดเ้สนอแนะใหส้ถานศกึษาจดัทาํหลกัสตูรสถานศกึษาปฐมวยัเกีย่วกบัการจดัประสบการณ์การ

เรยีนรู้ให้กบัเด็กปฐมวยัให้มวีธิกีารสอนและรูปแบบการเรยีนรู้ที่หลากหลาย ทัง้นี้ผูส้อนต้องพจิารณาถึงแนวการจดั

ประสบการณ์ทีห่ลกัสูตรแกนกลางกําหนดโดยคํานึงถงึพฒันาการด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคม จติใจ และสติปัญญา

รวมทัง้ความสนใจ ความสามารถ และสภาพแวดลอ้มของเดก็ปฐมวยัเป็นหลกัในการกําหนดหน่วยการจดัประสบการณ์

และแผนการจดัประสบการณ์ และควรกําหนดการกจิกรรมเพื่อสรา้งประสบการณ์สาํหรบัเดก็ปฐมวยัแต่ละช่วงอายุให้

สอดคล้องกบัจิตวทิยาพฒันาการให้เหมาะสมกบัช่วงอายุ ลกัษณะการเรยีนรู้ พฒันาการ และวุฒภิาวะ ซึ่งการจดั

กจิกรรมทีเ่หมาะสมกบัเดก็ปฐมวยัควรใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูโ้ดยการลงมอืกระทาํดว้ยตนเอง ใชป้ระสาทสมัผสัทัง้หา้ในการ

สงัเกต สํารวจ ทดลอง สบืคน้ แก้ปัญหาดว้ยตนเอง ดงันัน้ความรูแ้ละทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์จงึนับเป็น

ส่วนประกอบสาํคญัทีท่าํใหเ้ดก็ม ีโอกาสเรยีนรูส้ ิง่แวดลอ้มและประสบการณ์ต่างๆ ทีเ่ป็นพืน้ฐานของการคดิและนําไปสู่

การแกปั้ญหาในชวีติประจําวนัไดแ้ละสิง่นัน้จะมคีวามหมายต่อเดก็อย่างยิง่หากไดเ้ล่นหรอืทํางานกบัสิง่ทีต่นเองสนใจ 

และการนําความรูแ้ละวธิกีารทางวทิยาศาสตรม์าดดัแปลงใหเ้หมาะสมกบัสภาพสตปัิญญาและธรรมชาตขิองเดก็ปฐมวยั

จะเป็นการพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีนได้ ซึ่งทกัษะพื้นฐานทางวทิยาศาสตร์ ประกอบด้วย ทกัษะการ

สงัเกต ทกัษะการคดิวเิคราะห ์ทกัษะการวดั ทกัษะการใชจ้าํนวน ทกัษะการลงความเหน็จากขอ้มลู ทกัษะการจดักระทาํ

และสือ่ความหมายของขอ้มลู และทกัษะการหามติสิมัพนัธ ์และทกัษะการพยากรณ์ เป็นตน้ (ภพ เลาหะไพบลูย,์ 2537) 

ซึ่งทกัษะการคดิวเิคราะห ์เป็นทกัษะทีส่่งเสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถคดิไตร่ตรองดว้ยเหตุผล โดยพจิารณาจากหลกัฐานที่

ไดร้บัรอบๆ ตวั การคดิวเิคราะหเ์ป็นทกัษะพืน้ฐานทีค่วรไดร้บัการพฒันา (นิศารตัน์ แซ่ซ้ง, 2552) เพราะเมื่อผูเ้รยีนมี

การใชท้กัษะทางวทิยาศาสตรใ์นการเรยีนรูอ้ยา่งสมํ่าเสมอ ผูเ้รยีนจะเป็นผูม้จีติวทิยาศาสตร ์มทีกัษะในการคดิวเิคราะห ์

เมื่อไดร้บัขอ้มลู หรอืหลกัฐานต่างๆ ผูเ้รยีนจะมกีารคดิไตร่ตรองก่อน โดยพจิารณาจากหลกัฐานและขอ้มลูทีไ่ดร้บัอย่าง

มเีหตุผล ไม่หลงเชื่ออะไรง่ายๆ ซึ่งเป็นทกัษะทีจ่ะเป็นทีจ่ะทําใหผู้เ้รยีนสามารถใชช้วีติอยู่ในสงัคมไดอ้ย่างมคีวามสุข 

และปลอดภยั ดงันัน้นอกจากการเรยีนรูจ้ากในหอ้งเรยีนแลว้ จงึควรสง่เสรมิใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งกระบวนการเรยีนรูท้ี่

จะนําไปปรบัใช้กบัชวีติประจําวนัให้ได้มากที่สุด เพื่อให้ผู้เรยีนก้าวเท่าทนัต่อการเปลี่ยนแปลงของยุคปัจจุบนั และ

ปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสิง่แวดลอ้มรอบตวัไดอ้ย่างเหมาะสม จากผลการศกึษานําร่องของ วนัวสิาข ์ศุขดวง (2566) ไดท้าํการ

ประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีน ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื จํานวน 40 คน พบว่า 

นักเรยีนบางส่วนไม่สามารถคดิ วเิคราะห์ ความแตกต่างของแหล่งกําเนิดแสงแต่ละประเภทจากเกณฑ์ที่กําหนดได้

ถูกตอ้ง นกัเรยีนไมเ่ขา้ใจหลกัการการเคลื่อนทีข่องแสงผา่นตวักลาง ไมส่ามารถลาํดบัและเปรยีบเทยีบการเคลื่อนทีข่อง

แสงผ่านตวักลางแต่ละประเภทได ้นักเรยีนไมส่ามารถนําความรูเ้รื่องแสงไปบูรณาการกบัเรื่องอื่นๆ ได ้ปัญหาทีเ่กดิขึน้

ดงักล่าว พบว่า นักเรยีนขาดทกัษะการคดิวเิคราะห์เรื่อง แสงและการมองเห็น สอดคล้องกบัผลการศึกษาการทํา

แบบทดสอบของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2566 พบว่า นักเรยีนบางส่วนสามารถคดิ

วเิคราะหแ์หล่งกําเนิดแสงจากเกณฑท์ีก่าํหนดไดถู้กตอ้งเพยีงบางส่วน นักเรยีนไม่เขา้ใจหลกัการการเคลื่อนทีข่องแสง

ผ่านตวักลาง ไม่สามารถลําดบัและเปรยีบเทยีบการเคลื่อนทีข่องแสงผ่านตวักลางแต่ละประเภทได ้นักเรยีนไม่สามารถ

คดิวเิคราะหแ์หล่งกาํเนิดแสงโดยกาํหนดเกณฑเ์องได ้นกัเรยีนไมส่ามารถนําความรูเ้รือ่งแสงไปบรูณาการกบัเรือ่งอื่นๆ ได ้ 

การสอนโดยใชบ้อรด์เกมดจิทิลั สามารถพฒันาผูเ้รยีนไดด้ว้ยการสรา้งสถานการณ์จาํลองขึน้มาฝึกกระบวนการทางการคดิ 

ทีไ่ดท้ัง้ความสนุก ความเพลดิเพลนิ ปลูกฝังค่านิยม พฒันาปัญญาของผูเ้รยีน และฝึกสมรรถนะสาํคญัทางการเรยีนรูไ้ด้

หลายสมรรถนะใน 1 เกม (สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พื้นฐาน, 2566) จะทําให้ผูเ้รยีนได้มกีารเรยีนรูแ้ละ 

ลงมอืปฏบิตัดิว้ยตวัเอง ไดฝึ้กการคดิวเิคราะห ์การแกปั้ญหาเฉพาะหน้า มปีฏสิมัพนัธก์บัผูเ้ล่นคนอื่น และการทีค่นเรามี

การปฏสิมัพนัธก์บัสิง่แวดลอ้มอย่างต่อเนื่องส่งผลต่อระดบัสตปัิญญาและความคดิ มกีารพฒันาอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา 

ทําให้เกิดกระบวนการพฒันาทางสติปัญญา 2 กระบวนการ คือ การปรบัตัว (adaptation) และการจัดระบบทาง

โครงสรา้ง (organization) เป็นการปรบัสภาพความไม่สมดุลทางความคดิใหเ้หมาะสมกบัสภาพแวดลอ้ม และสมองกจ็ะ
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สรา้งโครงสรา้งใหมข่ึน้มาเพือ่ปรบัใหเ้ขา้กบัประสบการณ์ใหม ่ตามทฤษฎเีสรมิสรา้งความรู ้ผูเ้รยีนจะมคีวามรูเ้ดมิก่อนหน้า

ซึ่งอาจมคีวามรูค้วามเขา้ใจน้อยหรอืมากกไ็ด ้และเมื่อครูจะกจิกรรมการเรยีนรู ้โดยใหผู้เ้รยีนเรยีนรูด้ว้ยตวัของผูเ้รยีนเอง 

ผูเ้รยีนจะมกีารเรยีนรู ้โดยมกีารใชฐ้านความรูจ้ากความรูเ้ดมิ และมกีารเชื่อมโยง ความรูเ้ดมิและความรูใ้หม่ โดยใช้

กระบวนการเรยีนรูท้างวทิยาศาสตร ์เพื่อคน้ควา้หาคาํตอบดว้ยตนเอง และสามารถสรา้งองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง เป็น

ขอ้มูลเก็บไว้ในสมองของผูเ้รยีน และสามารถนํามาใช้ได้เมื่อเผชญิหน้าสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งเป็นการเรยีนรูอ้ย่างมี

ความหมาย และการที่ผู้เรยีนจะสามารถสร้างความรู้เพื่อให้เกิดทกัษะการคดิวเิคราะห์ได้นัน้ ผูเ้รยีนควรได้รบัการ

จดัการเรยีนรูท้ีห่ลากหลายและเหมาะสมกบัช่วงวยั ซึง่การจดัเรยีนรูท้ีก่ระตุน้ใหน้ักเรยีนตื่นเตน้สงสยั อย่างการจดัการ

เรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกมดจิทิลัก็มคีวามเหมาะสมที่จะนํามาจดัการเรยีนรู้ในนักเรยีนระดบัประถมศกึษา เพราะมกีาร

เริม่ต้นกระบวนการเรยีนรู้ โดยใช้คําถาม การแข่งขนัเพื่อกระตุ้นผูเ้รยีนให้ตื่นเต้นและสงสยั และลงมอืเล่นเกมด้วย

ตนเองจนจบ 

จากเหตุผลและความสาํคญัทีก่ล่าวไปขา้งตน้ จะเหน็ไดว้่าการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมดจิทิลัเป็นวธิกีารทีน่่าสนใจ

ทีจ่ะใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนแก่ผูเ้รยีนในปัจจุบนั ซึง่จะชว่ยกระตุน้ทกัษะการคดิวเิคราะหข์องผูเ้รยีนไดเ้ป็นอย่างด ี

ดงันัน้ ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจทีจ่ะศกึษา การออกแบบและพฒันาบอรด์เกมดจิทิลัเพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหข์อง

นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 เรื่อง แสงและการมองเหน็ เพื่อประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห ์และความพงึพอใจ

ของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื และเพื่อให้สามารถนําผลการศกึษาไปใช้ในการ

พฒันารปูแบบการจดัการเรยีนการสอนเพือ่พฒันาทกัษะการคดิวเิคราะหข์องผูเ้รยีนไดใ้นอนาคต 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

1) เพื่อออกแบบและพฒันาบอรด์เกมดจิทิลั เพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 

เรือ่ง แสงและการมองเหน็  

2) เพื่อประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห ์ของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื เรื่องแสงและ

การมองเหน็ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์โดยการใชบ้อรด์เกมดจิทิลั 

3) เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 เรื่องแสงและการมองเหน็ โดยการใชบ้อร์ดเกม

ดจิทิลั 

 

ระเบียบวิธีวิจยั  

การวจิยัในครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิพฒันา (Developmental Research) รูปแบบที ่1 Type 1 (ประยุกต์จาก Richey and 

Klein, 2007) แบบผสานวธิ ี(Mix Method) โดยมวีธิกีารดาํเนินการวจิยั ดงันี้ 

ระยะท่ี 1 การออกแบบและพฒันาส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ (Product design and development phase)  

ผูว้จิยัมขี ัน้ตอน ดงันี้ 

1) กลุ่มเป้าหมายในการศกึษา 

กลุ่มเป้าหมายในการศกึษาระยะที ่1 ประกอบดว้ย  

1.1) ผูเ้ชีย่วชาญเป็นผูท้รงคุณวุฒริะดบัปรญิญาเอกดา้นเทคโนโลยกีารศกึษา หรอืมตีําแหน่งทางวชิาการตัง้แต่ผูช้่วย

ศาสตราจารย์ขึ้นไป จํานวน 6 คน แบ่งออกเป็น 3 ด้านคอื ด้านการจดัทําสื่อการเรยีนรู้ ด้านเนื้อหา และด้านการ

ออกแบบดว้ยเทคโนโลย ี 

1.2) นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื จาํนวน 36 คน เลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

ผูว้จิยัดําเนินการโดยใชเ้ครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล คอื แบบสํารวจความคดิเหน็สําหรบัผูเ้รยีนเกี่ยวกบัสภาพ

บรบิทการจดัการเรยีนรู ้และ แบบบนัทกึการสงัเคราะหก์รอบแนวคดิในการออกแบบนวตักรรมทางการเรยีนรูฯ้ 
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3) การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

ผู้วจิยัได้ดําเนินการทบทวนวรรณกรรม (Literature review) ศกึษาหลกัการ ทฤษฎี และงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัการ

ออกแบบและพฒันาบอรด์เกมดจิทิลั โดยศกึษาหลกัการและทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้งกบัการเรยีนรู ้ประกอบไปดว้ยการจดัการ

เรยีนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม คุณลกัษณะของบอรด์เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา เพื่อนํามาเป็นพืน้ฐานการวจิยัและทาํการบนัทกึ

ในแบบบนัทกึการตรวจสอบเอกสาร 

4) การวเิคราะหข์อ้มลู  

ผูว้จิยัดาํเนินการวเิคราะหข์อ้มลูทีไ่ดจ้ากการศกึษา โดยการบรรยายเชงิวเิคราะห ์สรุปและตคีวาม 

ระยะท่ี 2 การประเมินคณุภาพส่ิงแวดล้อมการเรียนรู ้(Product evaluate phase)  

ผูว้จิยัมขี ัน้ตอน ดงันี้ 

1) กลุ่มเป้าหมาย  

กลุ่มเป้าหมายในการศกึษาระยะที ่2 ประกอบดว้ย  

1.1) ผูเ้ชีย่วชาญในการตรวจสอบคุณภาพของบอรด์เกมดจิทิลั ดา้นการจดัทาํสื่อการเรยีนรู ้2 ท่าน ดา้นเนื้อหา 2 ท่าน 

และดา้นการออกแบบดว้ยเทคโนโลย ี2 ท่าน 

1.2) นักเรยีนชัน้ ป.5/2 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื ทีเ่คยเรยีนเรื่องแสงและแหล่งกําเนิด จํานวน 10 คน โดยเลอืกแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) 

2) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

ผูว้จิยัดําเนินการโดยใชเ้ครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล คอื แบบประเมนิสําหรบัผูเ้ชีย่วชาญเกีย่วกบัการออกแบบ

บอรด์เกมดจิทิลั และ แบบวดัความคดิเหน็ของผูเ้รยีน 

3) การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

3.1) การทบทวนวรรณกรรม ศกึษาและวเิคราะหห์ลกัการ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง กบัการออกแบบและพฒันา

บอรด์เกมดจิทิลั โดยศกึษาหลกัการและทฤษฎทีีเ่กีย่วขอ้ง เชน่ ทฤษฎกีารเรยีนรูข้องบลมู 

3.2) การประชุมกลุ่มผูเ้ชีย่วชาญเพือ่นําเสนอกรอบแนวคดิในการออกแบบบอรด์เกมดจิทิลั (Expert review) 

3.3) นําบอรด์เกมทีด่จิทิลั ทีผ่า่นการประเมนิไปทดลองใชก้บันกัเรยีนกลุ่มนํารอ่ง (One short case study) 

3.4) จดัใหผู้เ้รยีนเรยีนดว้ยบอรด์เกมดจิทิลัจาํนวน 1 สปัดาห ์2 คาบเรยีน 

3.5) ผูว้จิยัสงัเกตการณ์เรยีนรูข้องผูเ้รยีนและบนัทกึบรบิทการใชบ้อรด์เกมดจิทิลั เรือ่งแสงและการมองเหน็ เพือ่สง่เสรมิ

ทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 

3.6) หลงัเรยีนเสรจ็สิน้ สาํรวจบรบิท สงัเกตผูเ้รยีน โดยประเมนิเกบ็ขอ้มลูจากแบบวดัความคดิเหน็ 

4) การวเิคราะหข์อ้มลู  

การวเิคราะหข์อ้มลูทีไ่ดจ้ากการศกึษาในครัง้นี้ประกอบไปดว้ยการวเิคราะหข์อ้มลูเชงิปรมิาณและเชงิคุณภาพ ดงันี้ 

4.1) แบบประเมนิประสทิธภิาพ ของบอรด์เกมดจิทิลั สาํหรบัผูเ้ชีย่วชาญใชก้ารวเิคราะหข์อ้มลูโดยการสรุปตคีวาม 

4.2) ทกัษะการคดิวเิคราะห์ของนักเรยีน ประเมนิโดยใชแ้บบประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห์ ทีม่ลีกัษณะแบบรูปแบบ

ผสม (Mixed format test) ระหว่างปรนัยและคําถามปลายเปิด ซึ่งพฒันาโดยสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ี

4.3) ความคดิเหน็ของผูเ้รยีนทีเ่รยีนดว้ยบอรด์เกมดจิทิลั วเิคราะหข์อ้มูลโดยการบรรยายเชงิวเิคราะหแ์ละสรุปตคีวาม

จากการสาํรวจความคดิเหน็ของผูเ้รยีน 

ระยะท่ี 3 การหาความตรงของส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ (Validation of product phase)  

ผูว้จิยัมขี ัน้ตอน ดงันี้ 

1) กลุ่มเป้าหมาย  

กลุ่มเป้าหมายในการศกึษาระยะที ่3 คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5/1 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื จาํนวน 36 คน 
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2) เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 

ผูว้จิยัดําเนินการโดยใชเ้ครื่องมอืในการเกบ็รวบรวมขอ้มูล คอื แบบทดสอบวดัผลทกัษะการคดิวเิคราะหเ์รื่องแสงและ

การมองเหน็ และ แบบสาํรวจความพงึพอใจทีม่ตี่อการจดัการเรยีนรู ้

3) การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

ในการเกบ็รวบรวมและวเิคราะหข์อ้มลู มกีารประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห ์และความพงึพอใจของผูเ้รยีนโดยใชเ้กณฑ์

การประเมนิดงัต่อไปนี้ 

3.1) ประเมนิโดยใช้แบบประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห์ ที่มลีกัษณะแบบรูปแบบผสม (Mixed format test) ระหว่าง

ปรนัยและคําถามปลายเปิด ซึ่งพฒันาโดยสถาบนัส่งเสรมิการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและนํามาปรบัปรุง 

ดดัแปลงใหเ้หมาะสมกบับรบิทของผูเ้รยีน โดยมรีะดบัคุณภาพ 4 ระดบั ไดแ้ก ่ปรบัปรุง พบใช ้ด ีละดมีาก 

3.2) ประเมนิความพงึพอใจโดยใช้มาตรวดัความพงึพอใจแบบลเิคริ์ท (Likert rating scales) โดยมใีห้เลอืก 5 ระดบั 

ตามความคดิเหน็ของผูเ้รยีน 

4) การวเิคราะหข์อ้มลู  

การวเิคราะหข์อ้มลูในระยะที ่3 นี้ ใชส้ถติใินการวเิคราะหข์อ้มลู ไดแ้ก ่ 

4.1) สถติพิืน้ฐาน ประกอบดว้ย คา่รอ้ยละ คา่เฉลีย่ และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

4.2) สถติหิาคุณภาพของเครื่องมอื ประกอบดว้ย การหาค่าความเทีย่งตรง (Validity) ของแบบวดัการคดิวเิคราะหโ์ดย

ใช้สูตรดชันีค่าความ สอดคล้อง IOC (Index of Item objective Congruence) ค่าความยากง่าย (PE) และ ค่าอํานาจ

จาํแนก (D) 

กรอบแนวคิดในการวิจยั 

การศกึษาระยะที ่1 

การออกแบบและพฒันา

สิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้

 การศกึษาระยะที ่2 

การประเมนิคุณภาพ

สิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้

 การศกึษาระยะที ่3 

การหาความตรงของ

สิง่แวดลอ้มการเรยีนรู ้

     

- ศกึษาบรบิทผูเ้รยีน 

- พืน้ฐานดา้นการคดิวเิคราะห ์

- พืน้ฐานดา้นทฤษฎ ี

 - ตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมอื

ทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

- นกัเรยีนกลุ่มนํารอ่งทดลอง

ใชเ้ครือ่งมอื 

 - ความตรงภายในของสือ่การ

เรยีนรู ้

- ความตรงภายนอก (การคดิ

วเิคราะหแ์ละความพงึพอใจของ

ผูเ้รยีน) 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิในการวจิยั 

 

ผลการวิจยั  

จากการศกึษาวจิยั พบวา่ 

1) ผลการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดบัชัน้

ประถมศึกษาปีท่ี 5 เร่ือง แสงและการมองเหน็ 

จากการออกแบบและพฒันาบอรด์เกมดจิทิลัเพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่

5/1 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื ในเรื่องการเคลื่อนทีข่องแสงจากแหล่งกําเนิดและการมองเหน็ พบว่า Test information มี

ค่า 0 แสดงว่าขอ้สอบฉบบันี้มคีวามยากระดบัปานกลาง เหมาะสาํหรบันักเรยีนทีม่รีะดบัความสามารถปานกลาง มคี่า

ความเที่ยงแบบสมัประสทิธิแ์อลฟาของครอนบาค (Coefficient Alpha) เท่ากบั 0.74 และมคี่าความเที่ยงแบบ EAP 

(EAP/PV RELIABILITY) เท่ากบั 0.61  
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2) ผลการศึกษาการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 เร่ือง การเคล่ือนท่ี

ของแสงจากแหล่งกาํเนิดและการมองเหน็ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร ์โดยใช้การจดัการเรียนรู้แบบใช้

บอรด์เกม โรงเรียนชุมชนหนองเรือ 

การพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 เรื่อง การเคลื่อนทีข่องแสงจากแหล่งกําเนิด

และการมองเหน็ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบใชบ้อรด์เกม โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื

เทยีบกบัเกณฑท์ีก่าํหนด สรุปไดด้งันี้ 

เมื่อนักเรยีนทําแบบทดสอบวดัทกัษะการคดิวเิคราะห์ เรื่อง การเคลื่อนที่ของแสงจากแหล่งกําเนิดและการมองเห็น 

จาํนวน 36 คน มนีักเรยีนไดค้ะแนนรอ้ยละ 59.01 ขึน้ไป จาํนวน 30 คน คดิเป็นรอ้ยละ 83.33 นักเรยีนทีไ่ดค้ะแนนรอ้ยละ 

34.01-59.00 จํานวน 6 คน คดิเป็นรอ้ยละ 16.67 และนักเรยีนทีไ่ดค้ะแนนตํ่ากว่ารอ้ยละ 34 มจีํานวน 0 คน คดิเป็น 

รอ้ยละ 0 ซึ่งจากเกณฑท์ีก่ําหนดไว ้นักเรยีนทีผ่่านเกณฑก์ารประเมนิคอืนักเรยีนทีม่รีะดบัคะแนนอยู่ในระดบัพอใชข้ึน้ไป 

โดยมจีํานวนนักเรยีนทีผ่่านเกณฑ ์จํานวน 36 คน คดิเป็นรอ้ยละ 100.00 โดยสามารถแสดงกราฟรอ้ยละของนักเรยีน

ในแต่ละระดบัการประเมนิไดด้งันี้ 

จากการวเิคราะหผ์ลจากคา่สถติเิบือ้งตน้ คอื คา่คะแนนสงูสดุ คา่คะแนนตํ่าสดุ คา่เฉลีย่ คา่มธัยฐาน คา่ฐานนิยม และคา่

สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน ดงัแสดงในตารางที ่1 

 

ตารางท่ี 1 ผลการวเิคราะหค์ะแนนทกัษะการคดิวเิคราะห ์

คะแนนเตม็ สงูสดุ ตํา่สดุ เฉล่ีย S.D. ความแปรปรวน (S.D.)2 ฐานนิยม มธัยฐาน 

44 40 15 30.7 6.1 37.25 35 31.5 

 

จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรยีนที่ได้รบัการจดัการเรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกมดจิทิลั มคีะแนนทกัษะการคดิวเิคราะห์ของ

นักเรยีน จํานวน 36 คน จากคะแนนเตม็ 44 คะแนน มคีะแนนสงูสุด 40 คะแนน คะแนนตํ่าสุด 15 คะแนน ค่าคะแนน

เฉลีย่ 30.7 คะแนน ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) 6.1 คะแนน ซึ่งหมายความว่าคะแนนมกีารกระจายออกจากค่าเฉลีย่

อยูใ่นชว่ง 24.6-36.8 มฐีานนิยมเท่ากบั 35 คะแนน และมคีา่มธัยฐานเท่ากบั 31.5 คะแนน 

นอกจากนี้ผลการวจิยัยงั พบว่า คะแนนมาตรฐานของนักเรยีนมคีวามก้าวหน้ามากยิง่ขึน้ โดยมคี่าเฉลี่ยของคะแนน

มาตรฐานอยู่ที่ 63.15576944 คะแนน นักเรยีนที่มคีะแนนมาตรฐานมากที่สุด คอื เลขที่ 23 26 และ 27 ม ี74.4423 

คะแนน และนกัเรยีนทีม่คีะแนนน้อยทีส่ดุ คอื เลขที ่1 โดยมคีะแนน 42.8663 คะแนน สามารถแสดงไดด้งัภาพที ่2 
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ภาพท่ี 2 กราฟแสดงคะแนนมาตรฐานของนกัเรยีนรายบุคคล 

 

3) ผลการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ (Learning Progression) ของนักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา 

ปีท่ี 5 โรงเรียนชุมชนหนองเรือ เร่ืองการเคล่ือนท่ีของแสงจากแหล่งกาํเนิดและการมองเห็น กลุ่มสาระการ

เรียนรู้วิทยาศาสตร ์โดยใช้การจดัการเรียนรู้โดยใช้บอรด์เกมดิจิทลั 

การประเมนิความก้าวหน้าในการเรยีนรู ้(Learning Progression) ของนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โรงเรยีน

โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื เรื่องการเคลื่อนทีข่องแสงจากแหล่งกําเนิดและการมองเหน็ กลุ่มสาระการเรยีนรูว้ทิยาศาสตร ์

โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมดจิทิลั สรุปไดด้งันี้ 

จากจํานวนนักเรยีนทัง้หมด 36 คน คะแนนดิบมคีะแนนเต็ม 44 คะแนน โดยคะแนนดิบสูงสุดเท่ากบั 40 คะแนน 

คะแนนดบิตํ่าสุดเท่ากบั 15 คะแนน และมคี่าเฉลี่ยอยู่ที ่30.7 คะแนน และจากค่าคะแนนความสามารถที่แทจ้รงิของ

นักเรยีนซึ่งสามารถแบ่งนักเรยีนออกเป็น 3 level ตัง้แต่ level 1 ถงึ level 3 ซึ่งก่อนไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนรูม้ ี

นกัเรยีนใน level 1 จาํนวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 11.11 level 2 จาํนวน 4 คน คดิเป็นรอ้ยละ 11.11 และ level 3 จาํนวน 

28 คน คดิเป็นรอ้ยละ 77.77 และหลงัไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนรูม้นีักเรยีนใน level 1 จาํนวน 0 คน คดิเป็นรอ้ยละ 

0 level 2 จํานวน 6 คน คดิเป็นรอ้ยละ 16.67 และ level 3 จํานวน 30 คน คดิเป็นรอ้ยละ 83.33 จากการเปรยีบเทยีบ

ระดบัความสามารถของนักเรยีนก่อนและหลงัได้รบัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้พบว่าก่อนได้รบัการจดักิจกรรมการ

เรยีนรูม้นีักเรยีนมรีะดบัความสามารถอยู่ใน level 1 คอืนักเรยีนไม่ตอบหรอืตอบไม่เกีย่วขอ้งกบัเนื้อหา และหลงัไดร้บั

การจดักจิกรรมการเรยีนรู้ไม่มนีักเรยีนที่มรีะดบัความสามารถอยู่ใน level 1 ซึ่งแสดงให้เหน็ว่าหลงัการได้รบัการจดั

กจิกรรมการเรยีนรูน้ักเรยีนส่วนใหญ่มรีะดบัความสามารถทีแ่ทจ้รงิสงูกว่าก่อนไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้อกีทัง้ยงั

พบว่านักเรยีนมคีวามพงึพอใจต่อการใชบ้อร์ดเกมดจิทิลัในระดบัด ีโดยสามารถนําเสนอกราฟแท่งเปรยีบเทยีบระดบั

ความสามารถของนกัเรยีนก่อนและหลงัไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้ไดด้งันี้ 
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ภาพท่ี 3 กราฟเปรยีบเทยีบระดบัความสามารถกบัจาํนวนผูเ้รยีนในแต่ละระดบัความสามารถก่อนและหลงัเรยีน 

 

อภิปรายผล 

จากการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมดจิทิลั นักเรยีนมพีฒันาการดา้นทกัษะการคดิวเิคราะหเ์รื่องแสงและการมองเหน็

อยา่งชดัเจน เมือ่เทยีบกบัก่อนการทดลอง นกัเรยีนสามารถแยกแยะ ลาํดบั และเปรยีบเทยีบขอ้มลูเกีย่วกบัแสงและการ

มองเหน็ไดด้ขีึน้ รวมถงึสามารถนําความรูไ้ปประยกุตใ์ชก้บัสถานการณ์ใหม่ๆ  ไดม้ากขึน้ 

ผลการวจิยันี้สอดคลอ้งกบัแนวคดิของบลูมและทฤษฎเีสรมิสรา้งความรู ้ทีร่ะบุว่าการเรยีนรูแ้บบลงมอืปฏบิตัแิละการมี

ปฏสิมัพนัธก์บัสือ่ จะชว่ยกระตุน้การคดิวเิคราะหแ์ละการสรา้งองคค์วามรูใ้หมข่องผูเ้รยีน 

จากผลการวจิยัพบอกีว่านักเรยีนมคีวามสนใจและมสี่วนร่วมในกจิกรรมการเรยีนรูม้ากขึน้ บอร์ดเกมดจิทิลัช่วยสร้าง

บรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ท้าทาย และกระตุ้นให้เกิดการคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า นักเรียนได้ฝึกการคดิ

วเิคราะห์และการตดัสนิใจผ่านสถานการณ์จําลองในเกม นักเรยีนการมปีฏสิมัพนัธ์กบัเพื่อนและการไดล้งมอืเล่นเกม

ดว้ยตนเอง ชว่ยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูท้ีม่คีวามหมายและจดจาํไดน้าน 

และนักเรยีนส่วนใหญ่แสดงความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรู้ด้วยบอร์ดเกมดจิทิลั ทัง้ในด้านเนื้อหา กระบวนการ

เรยีนรู ้และความสนุกสนานในการเรยีน นักเรยีนรูส้กึว่าตนเองไดร้บัประสบการณ์ใหม่ และสามารถนําความรูไ้ปใชใ้น

ชวีติประจาํวนัไดจ้รงิ ซึง่ความพงึพอใจนี้เป็นปัจจยัสาํคญัทีช่ว่ยสง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละการพฒันาทกัษะในระยะยาว 

ดงันัน้การออกแบบและใชบ้อรด์เกมดจิทิลัในการเรยีนวทิยาศาสตรร์ะดบัประถมศกึษา ช่วยพฒันาทกัษะการ

คดิวเิคราะหข์องนักเรยีนไดอ้ย่างมนีัยสาํคญั สื่อการเรยีนรูร้ปูแบบนี้ตอบโจทยก์ารเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ทีเ่น้นการคดิ

วเิคราะห ์การแกปั้ญหา และการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

 

องคค์วามรู้ใหม่  

องค์ความรู้ใหม่ คอื บอร์ดเกมดจิทิลัเป็นสื่อการสอนที่มปีระสทิธภิาพ สามารถยกระดบัทกัษะการคดิวเิคราะห์ของ

นักเรยีนประถมศกึษาในเนื้อหาที่มคีวามซบัซ้อน เช่น แสงและการมองเหน็ ได้ดกีว่าวธิกีารเรยีนแบบบรรยายหรอื

ทดสอบทัว่ไป โดยเป็นแนวทางการจดัการเรยีนการสอนทีท่าํใหเ้กดิการเรยีนรูผ้่านเกมสรา้งการมสี่วนร่วมอย่างแทจ้รงิ 
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เนื่องจากนักเรยีนไม่ไดเ้พยีงเล่นเพื่อความสนุก แต่เกดิการเรยีนรูจ้ากสถานการณ์จําลองทีบ่งัคบัใหค้ดิ วเิคราะห ์และ

ตดัสนิใจอย่างต่อเนื่อง ซึง่ส่งผลใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงเชงิระดบัความสามารถ คอื นักเรยีนทีอ่ยู่ในระดบัตํ่า (Level 1) 

หลงัการจดัการเรยีนรูไ้ม่พบอกี แสดงว่า บอรด์เกมดจิทิลัสามารถปิดช่องว่างการเรยีนรู ้(learning gap) ไดจ้รงิ และยงั

เกดิการเรยีนรูเ้ชงิปฏสิมัพนัธช์ว่ยเสรมิสรา้งความรูร้ะยะยาว คอื นกัเรยีนไดเ้รยีนรูท้กัษะการทาํงานเป็นทมี การโตต้อบ

กบัเพือ่น และการเผชญิสถานการณ์ทา้ทายในเกม ทาํใหผู้เ้รยีนสามารถจดจาํและนําไปประยกุตใ์ชไ้ดม้ากกวา่เพยีงการ

อ่านหรอืฟัง ดงันัน้ การจดัการเรยีนการสอนเรือ่ง แสงและการมองเหน็ จงึจาํเป็นตอ้งมกีารพฒันากจิกรรมา สือ่การสอน 

เพือ่เตรยีมความพรอ้มใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันาตนเองและนํา10ไปประยกุตใ์ชใ้นสงัคมไดอ้ยา่งมคีวามสขุ 

 

สรปุผลการวิจยั 

ผลของการออกแบบและพฒันาบอร์ดเกมดจิทิลัเพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะหข์องนักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา 

ปีที ่5 เรื่อง แสงและการมองเหน็ สรุปไดว้่า สื่อการสอนบอร์ดเกมดจิทิลั เรื่อง แสงและการมองเหน็มคีวามยากระดบั

ปานกลาง เหมาะสาํหรบันกัเรยีนทีม่รีะดบัความสามารถปานกลาง ซึง่เมือ่ประเมนิความสามารถในการคดิวเิคราะหข์อง

นักเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5/1 โรงเรยีนชุมชนหนองเรอื ในเรื่องการเคลื่อนที่ของแสงจากแหล่งกําเนิดและ 

การมองเหน็แลว้ พบวา่ สว่นมากแลว้อยูใ่นระดบัทีด่ ี(level 3) อกีทัง้ยงัมคีวามพงึพอใจต่อสือ่การสอนในระดบัดอีกีดว้ย 

 

ข้อเสนอแนะ 

1) ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

จากผลการวจิยัพบว่า การเรยีนการสอนแบบการท่องจํานัน้จะทําให้ผู้เรยีนสามารถจําเนื้อหาได้ และสามารถตอบ

คําถามตามบทเรยีนไดถู้กต้อง แต่เมื่อมกีารเปลี่ยนแปลงรูปแบบคําถามทีต่้องใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 

เช่น ทกัษะการสงัเกต ทกัษะการจําแนก ผูเ้รยีนส่วนใหญ่จะไม่สามารถตอบคําถามได้ถูกต้องทัง้หมด ดงันัน้การให้

ผูเ้รยีนเรยีนรูโ้ดยจดัการเรยีนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมดจิทิลั เป็นหนึ่งในแนวทางการสอนทีท่างคณะผูว้จิยัทดลองสอนกบักลุ่ม

ตวัอย่างนักเรยีนพบว่า ผูเ้รยีนสามารถตอบคาํถามไดถู้กตอ้งมากขึน้ จงึมขีอ้เสนอแนะว่า การจดัการเรยีนรูท้ีผู่เ้รยีนได้

ลงมอืกระทําดว้ยตนเอง ไดค้ดิหาเหตุผลดว้ยตนเองจะทําใหผู้เ้รยีนเขา้ใจเนื้อหาอย่างแทจ้รงิ สามารถสรา้งองคค์วามรู้

ไดด้ว้ยตนเอง และสามารถเชือ่มโยงความรูเ้ขา้กบัเรือ่งอื่นๆ ได ้

2) ข้อเสนอแนะด้านการวิจยัครัง้ต่อไป 

จากผลการวจิยัพบว่าการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชบ้อร์ดเกมดจิทิลั ทีใ่หผู้เ้รยีนไดล้งมอืปฏบิตักิจิกรรมดว้ยตนเองจะทําให้

ผูเ้รยีนพฒันาทกัษะการจาํแนกไดด้ยีิง่ขึน้ และหากผูส้อนเป็นผูช้ีแ้นะแนวทาง เช่น การใชค้าํถามทีท่าํใหเ้กดิผูเ้รยีนเกดิ

ความสงสยัจะทําให้ผูเ้รยีนเกิดความอยากรู้อยากเห็นจะทําให้การจดัการเรยีนรู้ในครัง้นัน้มปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 

ดงันัน้ในการทําการวจิยัควรตดิตามผลการประเมนิความก้าวหน้าของกลุ่มทดลองอย่างต่อเนื่องทัง้ก่อนและหลงัการ

จดัการเรยีนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมดจิทิลั เพื่อเป็นมาตรฐานในการเปรยีบเทยีบและประเมนิความกา้วหน้าของผูเ้รยีน และ

ตดิตามผลความก้าวหน้าผลสมัฤทธิใ์นการเรยีนรู้ของผูเ้รยีนรายบุคคลอย่างต่อเนื่องเพื่อหาจุดเด่นของผูเ้รยีนที่ควร

ส่งเสรมิสนับสนุนและหาจุดดอ้ยเพื่อแกไ้ขและพฒันาคุณภาพของผูเ้รยีน นอกจากนี้ การวจิยัในครัง้นี้เป็นการศกึษาการใช้

การจดัการเรยีนรู้โดยใช้บอร์ดเกมดจิทิลั เพื่อพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์เพยีงด้านเดยีว ควรมกีารศกึษาผลที่เกดิ

ขึน้กบัตวัผูเ้รยีนในดา้นอื่นๆ ดว้ย เชน่ ทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรอ์ื่นๆ ทกัษะการคดิวเิคราะห ์ซึง่เป็นรากฐาน

ของการพฒันาเพื่อเขา้สู่สงัคมแห่งการเรยีนรูต้ลอดชวีติอย่างยัง่ยนื เพื่อปรบัตวัใหเ้ท่าทนักบัการเปลีย่นแปลงของโลก

ในยคุศตวรรษที ่21 
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