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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของการจัดการเรียนรู้ ด้วยเกม 

Minecraft ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 (2) เพื่อศึกษาจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนอนุบาลธนัญญา จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่เรียนรายวิชา
วิทยาศาสตร์พื้นฐาน จ านวน 14 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย (1) แผนการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษา
ปีที่ 6 จ านวน 7 แผน รวมทั้งหมด 14 ช่ัวโมง (2) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นแบบวาดภาพ (3) แบบประเมินจิตวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประเมิน 10 ด้านแต่ละด้านมีจ านวน 5 ข้อค าถาม รวม 50 ข้อ 
วิเคราะห์ข้อมูลนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft  โดยหาค่าเฉลี่ย ( ) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และร้อยละ (%) 

 ผลการวิจัยพบว่า (1) ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft มีค่าเฉลี่ยคะแนนรวมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ            
(  = 57.93, S.D.= 0.58 ) แสดงว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง (2) จิตวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนเมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (  = 4.32, S.D.= 0.72) 
 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์, เกม Minecraft,  ความคิดสร้างสรรค์,  จิตวิทยาศาสตร์ 
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ABSTRACT 

 The purpose of this research were : (1) to study creative thinking of learning 
instruction science by game Minecraft for grade 6th students  and (2) to study scientific mind 
of grade 6th students after learning with learning instruction science by game Minecraft. The 
study group was 14 students in grade 6th who were studying in the 2nd semester of academic 
year 2020 Thananya School. Kalasis province, Research instruments composed of (1) 7 lesson 
plans of learning instruction science by game Minecraft totally 14 hours; (2) The test for 
Creative Thinking Drawing Production for grade 6th students and (3) The scientific mind 
questionnaire with 5-level rating scales, 10 aspects, 5 items each, totally 50 items. The data 
were analysis with Mean ( ), Standard deviation (S.D.), and Percentages (%) after learning with 
learning instruction science by game Minecraft.  
 The results of the study showed that (1) creative thinking of grade 6th students after 
learning with learning instruction science by game Minecraft had the average score (  = 
57.93, S.D.= 0.58 )  showed that students had creative thinking at the level of high and (2) 
The scientific mind of students after learning with learning instruction science by game 
Minecraft was at very good level (  = 4.32, S.D.= 0.72) 
 
Keywords: LEARNING INSTRUCTION SCIENCE, GAME MINECRAFT, CREATIVE THINKING, 
SCIENTIFIC MIND 
 

บทน า 
  โลกในศตวรรษที่ 21 วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของมนุษย์มาก
ขึ้น ท าให้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีกลายเป็นส่วนหนึ่งที่คอยอ านวยความสะดวกให้กับมนุษย์ จึงถือได้ว่า
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความส าคัญและมีประโยชน์ต่อมนุษย์เป็นอย่างยิ่ง จึงจ าเป็นที่จะต้องศึกษาวิชา
วิทยาศาสตร์เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ทักษะกระบวนทางวิทยาศาสตร์ น าความรู้
ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน เกิดความคิดต่อยอดที่สามารถผลิตและพัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ ที่มี
ประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่นต่อไป แต่การเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะต้องให้
ความส าคัญกับสิ่งแวดล้อมเพื่อให้เกิดการพัฒนาที่ยังยืน ด้วยการสร้างนวัตกรรมที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม 
(ชัญญาภัค หล้าแหล่ง, 2561, น. 135-157) ซึ่งทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมเป็นสิ่งที่ส าคัญของโลกที่
สิ่งมีชีวิตทุกชนิดต้องใช้ในการด ารงชีวิต การเข้าใจและตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้นกับทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับมนุษย์ การศึกษาเรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก เป็นส่วน
หนึ่งของวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการศึกษาเกี่ยวกับ หิน สมบัติของหิน การใช้ประโยชน์
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จากหินและแร่ ทรัพยากรธรรมชาติ และธรณีพิบัติ การจัดการเรียนรู้เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือก
โลก ต้องการให้นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันเกี่ยวกับหินและแร่ ภัยพิบัติทาง
ธรรมชาติ ปรากฏการณ์ทางธรณีวิทยา สามารถอธิบายการเกิดแผ่นดินไหว และการเกิดภูเขาไฟได้ ให้นักเรียน
ได้ฝึกทักษะการสื่อสาร การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา จนกระทั่งสามารถเช่ือมโยงลงมือปฏิบัติอันเป็นการ
น าเอาความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ไปใช้ได้จริง สามารถน าความรู้วิทยาศาสตร์ไปช่วยพัฒนาความคิดรวบยอด 
ความคิดสร้างสรรค์ และจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียน (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 3)  
 ในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก โดยส่วนใหญ่แล้วครูใช้
วิธีการสอนที่เน้นครูเป็นส าคัญ นักเรียนจะได้เรียนรู้จากสิ่งที่ครูอธิบายเพียงอย่างเดียว ซึ่งนักเรียนขาดการมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน และนักเรียนส่วนใหญ่เรียนรู้โดยการจดจ า หรือจากสิ่งท่ีครูบอกโดยไม่ได้
เข้าใจความรู้เหล่านั้นอย่างลึกซึ้ง (วิทยา สัตย์จิตร, 2563, น. 153) ส่งผลให้บรรยากาศในห้องเรียนขาดความ
สนุกสนานในการเรียนรู้ นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย นักเรียนเกิดเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาวิทยาศาสตร์ และขาด
การมีจิตวิทยาศาสตร์ การสร้างจิตวิทยาศาสตร์ให้เกิดกับนักเรียนจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง เพราะจิต
วิทยาศาสตร์เป็นส่วนท่ีควบคุมการคิด การกระท า และการตัดสินใจในการปฏิบัติงานของบุคคลที่สนใจในการ
เรียนรู้และแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ (นะดา แสงวิมาน, 2560, น. 93-102) จิตวิทยาศาสตร์เป็น
คุณลักษณะที่นักเรียนพัฒนาขึ้นจากการเรียนรู้ผ่านกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ที่จะส่งผลให้นักเรียนมี
ลักษณะของการเป็นผู้ใฝ่รู้ในเรื่องที่เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ สามารถแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้เป็นอย่างดี และ
มีการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ประโยชน์อย่างถูกต้องเหมาะสม จิตวิทยาศาสตร์มีองค์ประกอบของ
ทั้งหมด 10 ด้าน คือ  ความอยากรู้อยากเห็น  ความซื่อสัตย์  ความมุ่งมั่นพยายาม  ความรอบคอบ  ความ
รับผิดชอบ  ความริเริ่มสร้างสรรค์  ความมีเหตุผล  ความใจกว้าง  ความร่วมมือช่วยเหลือ และ เจตคติที่ดีต่อ
วิทยาศาสตร์ ถ้านักเรียนขาดการมีจิตวิทยาศาสตร์จะท าให้นักเรียนขาดความสนใจที่จะศึกษาในเรื่องที่
เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ เป็นบุคคลที่ไม่พร้อมที่จะแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น ไม่ใช้เหตุผลในการคิดหรือ
ตัดสินใจในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557, น. 146-147) 
และยิ่งไปกว่าน้ันจะท าให้นักเรียนขาดการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งในจิตวิทยาศาสตร์ และ
เป็นทักษะที่ส าคัญในการด าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองของบุคคลในการคิดได้หลายทิศทาง และมีความ
คล่องตัวทางความคิด เป็นความสามารถที่มีอยู่ในตัวของบุคคลที่ได้รับการสั่งสมประสบการณ์จากความรู้เดิม
และประสบการณ์ใหม่เกิดเป็นความคิดที่มีประโยชน์และมีคุณค่า คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์นั้นจะต้องเป็นคนที่
มี ความคิดริเริ่ม คือมีความคิดที่แปลกใหม่ ต่างจากความคิดธรรมดาของคนทั่ว ๆ ไป มีความคิดยืดหยุ่น คือมี
ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายแง่ หลายมุม มีความคิดคล่องแคล่ว คือสามารถคิดหาค าตอบได้
อย่างคล่องแคล่วว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด และมคีวามคิดละเอียดลออ คือสามารถ
คิดได้ในรายละเอียดเพื่อให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น (Guilford, 1950, p. 419-459 อ้างถึงใน กรภัสสร 
อินทรบ ารุง, 2563, น. 9-30) บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ จะมีความสามารถในการสร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่ 
หรือเป็นรูปแบบวิธีในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งส่วนตัว สังคม ประเทศชาติและโลกของเราให้เจริญก้าวหน้าได้ 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการจัดการศึกษาทุกระดับ เพื่อสร้างรากฐานคุณภาพชีวิต ให้
นักเรียนพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเองและสังคมต่อไป ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็น
สิ่งส าคัญที่ควรพัฒนาให้เกิดกับนักเรียน เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนมีการพัฒนาความคิด การพิจารณา ไตร่ตรอง 
แก้ปัญหา คิดค้น และผลิตสิ่งแปลกใหม่ที่มีคุณค่า เป็นทักษะส าคัญที่พลเมืองต้องมีเพื่อใช้ในการสร้างงานในทุก
ภาคเศรษฐกิจ ให้สามารถแสวงหา พัฒนา และดึงเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของบุคคลออกมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ และสามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นได้ด้วยตนเอง 
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 การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันควรมุ่งเน้นในการพัฒนานักเรียนให้เป็นผู้ที่มีทักษะกระบวนการ
ทางความคิดให้มากขึ้น ซึ่งจากผลการประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษาของส านักงานรับรองมาตรฐานและ
ประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) ได้สรุปผลการประเมินคุณภาพของระดบัประเทศ พบว่ามาตรฐานท่ีมีผลการ
ประเมินไม่ได้มาตรฐาน คือมาตรฐานที่ 4 นักเรียนมีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิด
วิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ และมีความคิดสร้างสรรค์ (ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา, 
2556, น. 1-12)  ซึ่งสอดคล้องกับผลการประเมินคุณภาพสถานศึกษาภายนอกของโรงเรียนอนุบาลธนัญญา ที่
พบว่านักเรียนก าลังเผชิญปัญหาในการพัฒนากระบวนการคิด และได้รับค าแนะน าจากส านักงานรับรอง
มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษาในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยเน้นความส าคัญที่ครูผู้สอนจะต้อง
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างสนุกสนาน 
สร้างบรรยากาศให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น กระตุ้นให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองให้เข้าใจใน
เนื้อหาสาระอย่างลึกซึ้งและช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และจิตวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนเอง  โดยการการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งเน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ โดยครูมีหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการสร้างบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ ส่งเสริม 
สนับสนุน ให้นักเรียนมีส่วนร่วม และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง (บุญล้อม ด้วงวิเศษ, และ มนสิชสิทธิ 
สมบูรณ์, 2560, น. 67-84) ยิ่งไปกว่านั้นการเรียนรู้ที่เกิดจากการปฏิบัติจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
บริบทศตวรรษที่ 21 ที่มุ่งหวังให้นักเรียนมีความรู้และทักษะที่ส าคัญส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมได้อย่างมี
คุณภาพ ซึ่งครูผู้สอนจะต้องออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับวัยหรือพัฒนาการของนักเรียน แล้วการเรียนรู้ก็
จะเกิดภายในใจและสมองของนักเรียนเอง  
 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning : GBL) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญและเป็นการเรียนรู้ตามบริบทศตวรรษที่ 21 (วิจารณ์ พานิช, 2556, น. 15) การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานคือ การเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่มีสื่อการเรียนรู้เป็นเกมที่ถูกออกแบบมาเพื่อให้นักเรียนมีความ
สนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาของหลักสูตรไว้ในเกม และให้นักเรียนลงมือเล่นเกม 
โดยทีน่ักเรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ผ่านการเล่น (ประหยัด จิระวรพงศ์, 2559, น. 3) และยังพบว่าการใช้เกม
ในการจัดการเรียนรู้มีข้อดีคือ เป็นการช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความต้องการ
เรียนรู้ที่มากขึ้น อีกทั้งยังช่วยให้นักเรียนได้มีพัฒนาการในการเรียน ทั้งในแง่ของความจ าและความเข้าใจ 
เนื่องจากการเล่นเกมท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง อีกทั้งรู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วมในกิจกรรม และเกิด
ความสนุกสนานในการเรียนท าให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน และส่งผลให้การเรียนประสบผลส าเร็จ
(Potilux, 2007 อ้างถึงใน ชณัญญา สุทธิพิทยศักดิ์, 2563, น. 22-33)  
 เกม Minecraft เป็นเกมที่ได้รับความนิยมในเด็กที่มีอายุตั้งแต่ 9 – 14 ปีจากทั่วโลก Minecraft เป็น
เกม sandbox ที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ในการสร้างสิ่งปลูกสร้างต่าง ๆ เช่น บ้าน วัด โรงเรียน หรือการ
สร้างแบบจ าลองสถานการณ์แผ่นดินไหว ภูเขาไฟปะทุ ในเกม Minecraft มีทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมที่คล้ายกับโลก มีต้นไม้ ภูเขา แม่น้ า ท้องฟ้า และสัตว์ต่าง ๆ มากมาย Minecraft เรียกอีกช่ือว่า 
โลกเสมือนจริง (virtual world) และในเกม Minecraft จะมีบล็อกต่าง ๆ ที่มีคุณสมบัติแตกต่างกัน เช่น บล็อก
หิน บล็อกแร่ บล็อกไม้ บล็อกลาวาที่ใช้ท าภูเขาไฟระเบิด บล็อกน้ าที่สามารถวางแล้วเกิดน้ าท่วมได้ (Hobbs, 
2019, p. 1-12) การใช้เกม Minecraft มาช่วยในการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จะท าให้นักเรียนมีความ
สนุกสนาน ตื่นเต้น และกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์มากขึ้น ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนสูงขึ้น และยังเป็นการสร้างจิตส านึกให้นักเรียนตระหนักถึงคุณค่าของทรัพยากรธรรมชาติ 
โดยที่ธรรมชาติของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จะมีความสนใจและสามารถเล่นเกมได้เป็นอย่างดี นักเรียน
บางคนใช้เวลาว่างหลังจากเลิกเรียน หรือวันหยุด ในการเล่นเกมมากกว่าการอ่านหนังสือทบทวนบทเรียน 
นักเรียนบางคนมีความตั้งใจในการเล่นเกมมากกว่าความตั้งใจในการเรียนหนังสือในห้องเรียน ยิ่งไปกว่านั้น
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นักเรียนบางคนกลายเป็นเด็กติดเกม ท่ีใช้เวลาว่างทั้งหมดไปกับการเล่นเกมโดยเปล่าประโยชน์ ซึ่งส่งผลต่อการ
เรียน การด าเนินชีวิต และมีปัญหาด้านสุขภาพ อย่างไรก็ตามผลกระทบของเกมมีทั้งมีทั้งข้อดีและข้อเสีย ถ้าครู
สามารถน าข้อดีของเกมมาประยุกต์ใช้กับการศึกษาได้จะมีประโยชน์อย่างมากต่อนักเรียน จากการศึกษา
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า เกม Minecraft ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และมีการพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น 
ทักษะการร่วมมือช่วยเหลือ ทักษะการสื่อสาร ทักษะการคิดเชิงค านวณ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยี รวมถึงเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ และยังช่วยให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ของตนเอง (Puseya และ Pusey, 2016, p. 22-34) ยิ่งไปกว่านั้นการน าเกม Minecraft 
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสามารถสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีความสนุกสนานและสนใจเรียนมากขึ้น 
โดยปัจจัยส าคัญที่สุดที่ท าให้เกม Minecraft มีความสนุกสนานและเป็นเกมที่ได้รับความนิยมจากผู้เล่นทุกเพศ
ทุกวัยคือ สามารถสร้างประสบการณ์ระหว่างเล่นที่ท าให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้น ตกใจ ดีใจ และมีความภาคภูมิใจใน
ผลงานท่ีสร้างสรรค์ด้วยตัวเอง (Riordan, 2017, p. 2-6)                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
 จากที่กล่าวมาท าให้ผู้วิจัยสนใจจัดการเรียนรู้เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ด้วยเกม 
Minecraft ซึ่งเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์รูปแบบใหม่ที่ยังไม่เป็นที่แพร่หลายในประเทศไทย 
เพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศให้การเรียนการสอนมีความตื่นเต้น สนุกสนานมากขึ้น ฝึกทักษะการใช้ความคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี ทักษะการท างานเป็นกลุ่ม เป็นการสร้างเจตคติที่ดีของ
นักเรียนต่อการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ รวมถึงท าให้นักเรียนเป็นผู้มีจิตวิทยาศาสตร์ ยิ่งไปกว่านั้นคือการสร้าง
จิตส านึกให้นักเรียนรู้จักคุณค่าของทรัพยากรธรรมชาติ และสามารถน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการอนุรักษ์
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นของตนเองได้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรูด้้วยเกม 
Minecraft เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก  
 2. เพื่อศึกษาจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. กลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียอนุบาลธนัญญา 

อ าเภอหนองกุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ ที่เรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียน
ทั้งหมด 14 คน อายุระหว่าง 11-13 ปี เป็นชาย 10 คน หญิง 4 คน 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลง

ของเปลือกโลก ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 7 แผน รวมทั้งหมด 14 ช่ัวโมง จากการประเมิน
คุณภาพของแผนจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.78 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

  2.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบวาด
ภาพ ท่ีก าหนดองค์ประกอบ 5 อย่างในแบบทดสอบ ได้แก่ จุด ครึ่งวงกลม เส้นปะ เส้นโค้ง และมุมฉาก ใช้เวลา 
30 นาที ใช้ทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ จากนั้นน าภาพวาดมาประเมินตามเกณฑ์การให้คะแนน 14 ข้อ
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 

  2.3 แบบประเมินจิตวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประเมิน 10 ด้านได้แก่ ด้านความอยากรู้อยากเห็น ด้านความซื่อสัตย์ ด้านความ
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มุ่งมั่นพยายาม ด้านความรอบคอบ ด้านความรับผิดชอบ ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ด้านความมีเหตุผล ด้าน
ความใจกว้าง ด้านความร่วมมือช่วยเหลือ และด้านเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์ จ านวน 50 ข้อ  
แบบประเมินจิตวิทยาศาสตร์มีค่า IOC เท่ากับ 0.6-1.0 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
       ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามแบบแผนงานวิจัย โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
     3.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft เรื่องหินและ

การเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ระหว่างการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft ผู้วิจัยประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนจากช้ินงานที่
นักเรียนสร้างขึ้นในเกม Minecraft 

  3.2 ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft ทุกแผนการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยจะให้นักเรียนท าใบงานและใบกิจกรรม เพื่อบันทึกเป็นคะแนนเก็บระหว่างเรียน  

  3.3 เมื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft ครบทุกแผนการเรียนรู้
แล้ว ผู้วิจัยใหน้ักเรียนท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมินจิตวิทยาศาสตร์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

  3.4 เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วน าไปวิเคราะห์ผลตามวิธีการทางสถิติต่อไป 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
    4.1 วิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม 

Minecrat ดังนี ้
     1.1 ตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ดังนี ้
  1) การต่อเติมช้ินส่วนที่ได้รับการต่อเติมครึ่งวงกลม มุมฉาก เส้นโค้ง เส้นประและจุดนอก

กรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ การต่อเติมช้ินส่วนละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดคือ 6 คะแนน  
  2) ความสมบูรณ์ หากมีการต่อเติมจากเดิมในข้อ1 ให้เต็มหรือให้สมบูรณ์ มากขึ้นจะได้

คะแนนช้ินส่วนละ 1 คะแนน ถ้าต่อเติมภาพโดยใช้รูปที่ก าหนด 2 รูปมารวมเป็นรูปเดียว เช่น โยงเป็นรูปบ้าน 
ต่อเป็นอิฐ ต่อเป็นปล่องไฟ ให้ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 6 คะแนน 

  3) ภาพที่สร้างขึ้นใหม่ ภาพหรือสัญลักษณ์ที่วาดขึ้นใหม่นอกเหนือจาก ข้อ 1 และ 2 จะได้
คะแนนเพิ่มอีกภาพละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 6 คะแนน 

  4) การต่อเนื่องด้วยเส้น หากมีเส้นลากโยงเข้าด้วยกันทั้งภายในและภายนอกจะได้รับ
คะแนนการ โยงเส้น เส้นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 6 คะแนน  

  5) การต่อเนื่องที่ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว ภาพใดหรือส่วนใดของภาพที่ท าให้เกิดเป็นเรื่องราว
หรือเป็นภาพรวมจะได้อีก 1 คะแนน ต่อ 1 ช้ิน การเช่ือมโยงนี้อาจเป็นการเช่ือมโยงด้วยเส้นจากข้อ 1 คะแนน
สูงสุดของข้อนี้คือ 6 คะแนน 

  6) การข้ามเส้นกั้นเขต โดยใช้ช้ินส่วนที่ก าหนดให้ นอกกรอบใหญ่ การต่อเติมหรือโยงเส้น
ปิด รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิด ซึ่งอยู่นอกกรอบสี่เหลี่ยม ใหญ่ จะได้ 6 คะแนนเต็ม  

  7) การข้ามเส้นกั้นอย่างอิสระ โดยไม่ใช้ช้ินส่วนที่ก าหนดให้นอกกรอบใหญ่ การต่อเติมโยง
เส้นออกไปนอกกรอบ จะได้ 6 คะแนนเต็ม คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 6 คะแนน 

  8) การแสดงความลึก ใกล้– ไกล หรือมิติของภาพ ภาพที่วาดให้เห็นส่วนลึก มีระยะใกล้– 
ไกล หรือวาดภาพในลักษณะสามมิติ ให้คะแนนภาพละ 1 คะแนน หากมีภาพปรากฏเป็น เรื่องราวทั้งภาพ 
แสดงความเป็นมิติ มีความลึกหรือใกล้– ไกล ให้คะแนน 6 คะแนน  

  9) อารมณ์ขัน ภาพที่แสดงให้เห็นหรือก่อให้เกิดอารมณ์ขันจะได้ช้ินส่วน ละ 1 คะแนน 
หรือดูภาพรวมถ้าได้อารมณ์ขันมาก ก็จะให้คะแนนมากขึ้นเป็นล าดับ คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 6 คะแนน  

  10) การคิดแปลกใหม่ ไม่คิดตามแบบแผน คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 3 คะแนน 
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  11) การคิดแปลกใหม่ ภาพท่ีเป็นนามธรรม คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 3 คะแนน 
  12) การคิดแปลกใหม่ ภาพท่ีเป็นสัญลักษณ์ คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 3 คะแนน 
  13) การคิดแปลกใหม่ ภาพท่ีวาดไม่ได้มีกันแพร่หลาย คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 3 คะแนน                                                    
  14) ความเร็ว ใช้เวลาในการท าไม่เกิน 30 นาที คะแนนสูงสุดของข้อนี้คือ 6 คะแนน 
 
1.2 แปลผลคะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ตามแนวคิดของ (Jellen and Urban, 1989, 

p. 78-86) ที่ได้ก าหนดเกณฑ์การแปลผลคะแนนจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ที่มีทั้งหมด 14 เกณฑ์
โดยการจัดเป็นกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม คือ 

  กลุ่มที่ 1 ความคิดริเริ่ม ข้อ 10, 11, 12 และ 13 คะแนนเต็ม 12 คะแนน 
  กลุ่มที่ 2 ความคิดคล่องแคล่ว ข้อ 14 คะแนนเต็ม 6 คะแนน 
  กลุ่มที่ 3 ความคิดยืดหยุ่น ข้อ 6, 7, 8 และ 9 คะแนนเต็ม 24 คะแนน 
  กลุ่มที่ 4 ความคิดละเอียดลออ ข้อ 1, 2, 3, 4 และ 5 คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
ระดับคะแนนรวมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ คือ 72 คะแนน โดยแบ่งเป็นช่วงคะแนนดังน้ี 
คะแนนรวมของแบบทดสอบต่ ากว่า 1-23 คะแนน มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า 
คะแนนรวมของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 24-47 คะแนน มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 
คะแนนรวมของแบบทดสอบตั้งแต่ 48 คะแนนข้ึนไป มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง 
 
2. วิเคราะห์จิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม 

Minecraft โดยหาค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์ โดยมีเกณฑ์การ
เปรียบเทียบระดับคุณภาพของจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ดังนี ้

    ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง   มีจิตวิทยาศาสตร์ ในระดับมากท่ีสุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง   มีจิตวิทยาศาสตร์ ในระดับมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง   มีจิตวิทยาศาสตร์ ในระดับปานกลาง  
    ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง   มีจิตวิทยาศาสตร์ ในระดับน้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถึง   มีจิตวิทยาศาสตร์ ในระดับน้อยท่ีสุด 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft เรื่องหิน

และการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
 เมื่อผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนวิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft ครบทั้ง 7 แผนการจัดการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และตรวจเพื่อให้
คะแนนเทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ปรากฏผลดังตารางที่ 4.1 
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 ตารางที่ 4.1 คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 
 

ความคิดสร้างสรรค์  
คะแนนรวม 
(72 คะแนน) 

ความคดิ
ละเอียดลออ 
(30 คะแนน) 

ความคิด
ยืดหยุ่น       

(24 คะแนน) 

ความคิดริเร่ิม 
(12 คะแนน) 

ความคิด
คล่องแคล่ว  
(6 คะแนน) 

ค่าเฉลี่ย ( ) 26.21 18.50 10.07 3.50 57.93 
S.D. 3.26 3.08 1.27 0.52 4.73 

ค่าร้อยละ (%) 87.37 77.08 83.92 58.33 80.46 
ระดับ สูง สูง สูง สูง สูง 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบว่านักเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนนรวมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์คือ 57.93
และมีคะแนนร้อยละ 80.46 แสดงว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง เมื่อพิจารณาความคิด
สร้างสรรค์รายด้านโดยวิเคราะห์จากคะแนนร้อยละแต่ละด้านพบว่าด้านความคิดละเอียดลออมีคะแนนสูงสุด
คิดเป็นร้อยละ 87.37 รองลงมาคือด้านความคิดริเริ่มคิดเป็นร้อยละ 83.92 ด้านความคิดยืดหยุ่นคิดเป็นร้อยละ 
77.08 และพบว่าด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนต่ าสุดคิดเป็นร้อยละ 58.33 

2. ผลการศึกษาจิตวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเมื่อได้รับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม 
Minecraft เรื่องหินและการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก ( = 4.32, S.D.= 0.72) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือด้านเจตคติที่ดี
ต่อวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมาก (  = 4.46 , S.D.= 0.68) รองลงมาด้านความร่วมมือช่วยเหลืออยู่ในระดับมาก 
(  = 4.43 , S.D.= 0.71) ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก ( = 4.40 , S.D.= 0.69) และพบว่า
ด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุดคือด้านความมีเหตุผลอยู่ในระดับมาก ( = 4.14 , S.D.= 0.72) 
 

สรุปผลและอภปิรายผล 
 1. จากผลการวิจัยที่พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์รายด้านความคิดละเอียดลออมีคะแนนสูงสุด
อาจเนื่องมาจาก การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft เป็นการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game 
Based Learning: GBL) คือ การน าจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่น (Potilux, 2007 อ้างถึงใน ชณัญญา สุทธิพิทยศักดิ์, 2563, น. 22-33) 
การเล่นเป็นกิจกรรมที่มีประโยชน์ต่อพัฒนาการด้านสติปัญญาของผู้เล่น เช่น การคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ 
และคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ เพียเจ (Piaget, 1989 อ้างอิงใน สุดา ครุฑะเสน, 2556, น. 263-275) ที่
กล่าวว่า การเล่นเป็นส่วนส าคัญของการพัฒนาทางสติปัญญา เพราะการเล่นเป็นการกระท าที่ถือว่าเป็นการ
แสดงออกของผลรวมในพฤติกรรมทั้งหมด เป็นการกระท าท่ีตนเองมีอิสระทางความคิดและกระท าด้วยความพึง
พอใจ ยิ่งไปกว่านั้นการเล่นยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เล่นใช้จินตนาการ และสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เล่นได้ ซึ่งเกม Minecraft เป็นการเล่นเกมวางบล็อกที่ให้ผู้เล่นได้ใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงาน
ศิลปะของตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ Checa-Romero (2018, p. 625-637) ที่ศึกษาการใช้เกม 
Minecraft เป็นเครื่องมือเชิงปฏิบัติการที่ช่วยในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในช้ันเรียน พบว่า เมื่อน าเกม 
Minecraft มาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
และเสนอให้เกม Minecraft เป็นนวัตกรรมใหม่ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพ การสร้าง
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ผลงานแต่ละอย่างในเกม Minecraft ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดผลตามทฤษฎี Constructionism ที่ผู้เล่นจะต้องใช้
ความคิดละเอียดลออในการตกแต่งรายละเอียดของผลงานให้มีความหลากหลาย  สวยงาม และสมบูรณ์ มีการ
ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการสังเกต ออกแบบช้ินงาน การวัด การค านวณ การคาดคะเน ส่งผล
ให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออสูงสุด สอดคล้องกับ อัจฉรา วิชาค า และสุชาติ วัฒน
ชัย (2563, น. 77-88) ที่กล่าวว่า ทฤษฎี Constructionism สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิด
ละเอียดลออได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Leong (2018, p. 35-41) ที่กล่าวว่า เกม Minecraft เป็นส่วนหนึ่ง
ของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ที่ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดผลตามทฤษฎี Constructionism และยืนยันว่าเมื่อ
นักเรียนได้เล่นเกม Minecraft ด้วยความสนใจ จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด เพราะเป็นการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ด้วยตนเองไม่ใช่แค่การส่งผ่านความรู้จากครูผู้สอน และการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อ
นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่นักเรียนได้สัมผัสกับการสร้างผลงานอย่างละเอียดรอบคอบและมีความหมาย 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุชา ภาผล และ เทียมยศ ปะสาวะโน (2559, น. 46-55) ที่ศึกษาเกี่ยวกับเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากการวิจัย
พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญที่ 0.5 และมีความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิด
ละเอยีดลออสูงที่สุด  
 จากผลการวิจัยที่พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์รายด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนต่ าสุดอาจ
เนื่องมาจากเกม Minecraft ที่ใช้เป็นสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามบริบทการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
จะช่วยให้ผู้เรียนมีการพัฒนากระบวนการคิด การตัดสินใจในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ผ่านการเล่นเกมได้ด้วย
ตนเอง แต่อย่างไรก็ตามการน าเกม Minecraft มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ยังถือว่าเป็นเรื่อง
แปลกใหม่ส าหรับนักเรียนพอสมควร การที่นักเรียนจะสามารถสร้างสรรค์ผลงาน และคิดแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นในขณะที่ปฏิบัติกิจกรรมได้อย่างคล่องแคล่วว่องไวภายในเวลาที่ก าหนดได้นั้นส่วนหน่ึงมาจากทักษะและ
ประสบการณ์ในการเล่นเกม Minecraft ของนักเรียนด้วย สอดคล้องกับ Ekaputra (2013, p. 237-242) ที่
กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนด้วยเกม Minecraft นั้นสามารถกระตุ้นให้นักเรียนสนุกและตั้งใจเรียน
มากขึ้น แต่อย่างไรก็ตามครูและนักเรียนท่ีจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีนี้จะต้องมีความเช่ียวชาญในการเล่นเกม
หรือมีทักษะพื้นฐานในการเล่นเกมพอสมควร จึงจะท าให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
  2. จากผลการวิจัยที่พบว่านักเรียนมีจิตวิทยาศาสตร์ด้านเจตคติที่ดีต่อวิทยาศาสตร์มีคะแนนสูงสุด
อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft เป็นบรรยากาศของการเรียนปนเล่นที่มี
ความสนุกสนาน ครูผู้สอนใช้เกม Minecraft เป็นเครื่องมือในการเสริมแรงทางบวก ท าให้การเรียนวิทยาศาสตร์
มีความแปลกใหม่ และสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Cueva 
(2018, p.12) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม Minecraft สามารถสร้างแรงจูงใจให้เกิดขึ้นในห้องเรียนได้ 
เป็นแนวคิดของการบูรณาการประสบการณ์สอนของครูผู้สอนเข้ากับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และท าให้ได้
วิธีการสอนที่แปลกใหม่ ให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการปฏิบัติ ส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อกระบวนการ
เรียนรู้ ร่วมถึงเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ และมีความสนุกสนานในการเรียนมากขึ้น สอดคล้องกับ 
Riordan (2017, p. 2-6) ที่กล่าวว่าปัจจัยส าคัญที่สุดที่ท าให้เกม Minecraft มีความสนุกสนานและเป็นเกมที่
ได้รับความนิยมจากผู้เล่นทุกเพศทุกวัยคือ สามารถสร้างประสบการณ์ระหว่างเล่นที่ท าให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้น 
ตกใจ ดีใจ และมีความภาคภูมิใจในผลงานที่สร้างสรรค์ด้วยตัวเอง  และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hobbs 
(2019, p. 1-12) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft สามารถส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม ท าให้การเรียนรู้วิทยาศาสตรส์ามารถเข้าใจได้ง่ายขึ้น นักเรียนมีความตื่นเต้นและ
ความสนุกสนาน ร่วมถึงมีความสนใจในการเรียนวิทยาศาสตร์มากยิ่งขึ้น 
 จากผลการวิจัยที่พบว่านักเรียนมีจิตวิทยาศาสตร์ด้านความมีเหตุผลมีคะแนนต่ าสุดอาจเนื่องมาจาก 
ความมีเหตุผลเป็นกระบวนการคิดขั้นสูง ที่นักเรียนต้องมีหลักการในการคิดเพื่อหาข้อสรุปสิ่งต่าง ๆ ซึ่งเป็น
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ความคิดแบบนิรนัยและอุปนัย สอดคล้องกับ พรเทพ จันทราอุกฤษฎ์ (2562, น. 192-210) ที่กล่าวว่า การคิด
อย่างมีเหตุผลเป็นการคิดที่ต้องใช้หลักการและเหตุผล ที่สามารถจ าแนกข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริง และพิจารณา
เรื่องที่คิดบนพ้ืนฐานของข้อเท็จจริง โดยใช้หลักเหตุผลแบบนิรนัยและอุปนัย เช่น การคิดหาเหตุผลแบบนิรภัย 
เป็นการคิดโดยมีหลักเกณฑ์หรือสิ่งท่ีก าหนดไว้แล้วมาเป็นข้อสรุป แต่เกม Minecraft เป็นเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้
เล่นมีอิสระทางความคิดและไม่มีหลักเกณฑ์ที่แน่นอนในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียน สอดคล้องกับ 
Leong  (2018, p. 35-41) ที่กล่าวว่า นักเรียนสามารถสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ได้เต็มที่ตามความคิดและ
จินตนาการของนักเรียนเองเกม Minecraft เป็นเกม open world ที่ไม่มีหลักเกณฑ์เฉพาะส าหรับผู้เล่นที่ต้อง
ท าในขณะที่ก าลังเล่นซึ่งท าให้ผู้เล่นมีอิสระในการเล่นเกม 
 ยิ่งไปกว่านั้นเกม Minecraft ยังเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถสร้างการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในสังคม ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ekaputra (2013, p. 237-242) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ด้วยเกม Minecraft จากการศึกษาพบว่า เกม Minecraft สามารถเป็นสื่อการสอนที่ยอดเยี่ยมที่สามารถใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน สามารถ
ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ที่มีจิตวิทยาศาสตร์ และการที่ครูผู้สอนก าหนดให้นักเรียนเล่นเกม Minecraft แบบ
กลุ่มยังเป็นการฝึกให้นักเรียนมีการพัฒนาทักษะทางปัญญาด้านภาษาและการสื่อสาร และทักษะทางปัญญา
ด้านการเข้าใจบุคคลอื่น ซึ่งเป็นทักษะตามทฤษฎีพหุปัญญา นอกจากนี้การวางบล็อกเพื่อสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ 
ในโลกของเกม Minecraft  ยังกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft สามารถพัฒนาสมองทั้งสองซีกของนักเรียนได้ สอดคล้องกับ Howard 
Gardner (2006, p. 302-304 อ้างถึงใน ปัญจนาฏ วรวัฒนชัย, 2559, น. 1-12) ที่กล่าวว่า สมองทั้งสองซีกมี
ความสัมพันธ์กับทฤษฎีพหุปัญญา การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับการค้นพบตัวเองว่ามีความสามารถเด่นชัดในด้านใด เช่น 
การสร้างสรรค์ผลงานต่าง ๆ ซึ่งจะมีความสัมพันธ์กับบริบททางสังคม การสื่อสาร และวัฒนธรรมในแต่ละแห่ง 

 
ข้อเสนอแนะ 

1.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
                1.1.1 เนื่องจากการเล่นเกม Minecraft จ าเป็นที่จะต้องมีทักษะในการเล่นเกมพอสมควร 
ดังนั้นครูผูส้อนควรอธิบายวิธีการเล่นเกม Minecraft ให้นักเรียนเข้าใจก่อนการเล่นเกม 
                1.1.2 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เกม Minecraft รุ่น 14.1 ซึ่งเป็นเกมออนไลน์แบบเล่นฟรี 
โดยมีข้อจ ากดัการเข้าร่วมกลุ่มสูงสุดได้แค่ 5 คน ดังนั้นครผูู้สอนจะต้องวางแผนในการแบ่งกลุ่มนักเรยีนให้ดี
ก่อนเล่นเกม 
1.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยคร้ังต่อไป  
  1.2.1 การท าวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเฉพาะความคิดสร้างสรรค ์และจิตวิทยาศาสตร์ 
ควรมีการศึกษาตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ความสามารถในการออกแบบเชิงวิศวกรรม วิทยาการค านวณ 
เนื่องจากการปฏิบตัิกิจกรรมการเล่นเกม Minecraft นักเรียนต้องใช้ประสบการณเ์ดิมเชื่อมโยงสมัพันธ์กับ
ความรู้ต่าง ๆ ด้วยความคดิอย่างเป็นระบบ ในการวิเคราะห์ และออกแบบผลงาน  
  1.2.2 จากการท าวิจัยในครั้งน้ี ผู้วจิัยพบว่านักเรียนมีความสนุกสนาน ตื่นเต้น และเกิด
ความอยากรู้อยากเรียนมากขึ้น ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจดัการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ด้วยเกม Minecraft 
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