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การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และเจตคติต่อความเป็นพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตย 

หน่วยการเรียนรู้เรื่อง พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย  รายวิชา ส15101 สังคมศึกษา 5 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม (GAME-BASED-LEARNING)
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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 2) พัฒนาเจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถี

ประชาธิปไตย และ3) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการสอน

ด้วยเกม (Game-Based-Learning) ในรายวิชาวิชาสังคมศึกษา 5 นักเรียนร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 

ขึ้นไป กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดโคกสระน้อย ภาคเรียนที่ 1 ปีการ

ศึกษา 2557 จ�ำนวนนักเรียน 11 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม 

จ�ำนวน 8 แผน 2) เครื่องมือที่ใช้ในการสะท้อนผลการปฏิบัติ ได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู แบบสังเกต

พฤตกิรรมการเรยีนของนักเรยีน แบบบนัทกึประจ�ำวันของครผููส้อน แบบสัมภาษณ์นักเรยีน และ แบบทดสอบย่อยท้าย

วงจร 3) แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ แบบวัดเจตคติต่อความเป็นพลเมืองตามวิธีประชาธิปไตย และ แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 70.45 

ของคะแนนเตม็ และจ�ำนวนนักเรยีนทีผ่่านเกณฑ์จ�ำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 81.82 2) นักเรยีนมคีะแนนเจตคตคิวาม

เป็นพลเมอืงดตีามวิถีประชาธิปไตยเฉลีย่คดิเป็นร้อยละ 80.54 ของคะแนนเตม็ และจ�ำนวนนกัเรยีนทีผ่่านเกณฑ์จ�ำนวน 

11 คน คิดเป็นร้อยละ 100 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และจ�ำนวนนักเรียน

ที่ผ่านเกณฑ์จ�ำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 72.72  

ค�ำส�ำคัญ : รูปแบบการสอนด้วยเกม ทักษะการคิดวิเคราะห ์เจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย
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Abstract

The objectives of the present research were 1) to develop their analytical thinking 2) to develop their attitude 

towards democratic and  3) to learning achievement grade-5 students using Game – Based - Learning so that 

at least 70% of them pass the passing score of 70%. The target group consisted of 11 grade-5 students in 

Wadkoksranoi School in Pakthongchai district, Nakhon Ratchasima Province during the first semester of the 

2014 academic year. The instruments used for the study consisted of three categories, i.e. 1) experimental 

tool which comprised 8 lesson plans basing on using Game – Based - Learning which took 9 instructional 

periods to complete, 2) reflection tool which comprised a teacher’s teaching- behavior observation form, 

a student’s learning behavior observation form, a student interview form, and end-of-spiral quizzes, and 

3) assessment tool which consisted of a test for measuring the students’s analytical thinking skill,  attitude 

towards democratic citizenship and a learning achievement test. The findings showed that:  1) The students 

made a mean score of 70.45 on the aspect of  analytical thinking skill and 9 students (or 81.82%) passed 

the passing criterion. Their achievements in this category were higher than the prescribed criterion of 70/70.   

2) The students made a mean score of 80.54 on the aspect of attitude towards democratic citizenship 

and 11 students (or 100%) passed the passing criterion. Their achievements in this category were higher 

than the prescribed criterion of 70/70. 3) The students made a mean achievement score of 70.00% and 8  

students (or 72.72%)  passed the passing criterion of 70%. Their achievements in this category were higher 

than the prescribed criterion of 70/70.

Keywords : game-based-learning analytical skills attitude towards democratic citizenship.

บทนำ�

ปัจจัยส�ำคัญของการเปลี่ยนแปลงสังคมให้มี

ความก้าวหน้าก็คือพลเมืองของประเทศ หากประเทศ

ใดมีพลเมืองท่ีมีความรู ้ ความสามารถมีคุณลักษณะ

ที่พึงประสงค์ ประเทศน้ันย่อมมีศักยภาพที่จะแข่งขัน

กับประเทศอื่นอย่างเข้มแข็ง ส�ำหรับประเทศไทยให้

ความส�ำคัญเรื่อง การพัฒนาความเป็นพลเมืองดีและ

ก�ำหนดเป็นเป้าหมายหลักของการจัดการศึกษามาโดย

ตลอด สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาต ิ

พ.ศ. 2542 ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2545 มาตราท่ี 6 กล่าวถึง

กระบวนการเรยีนรูต้้องมุง่ปลกูฝังจติส�ำนึกทีถู่กต้องเก่ียว

กับการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมี

พระมหากษัตริย์เป็นประมุข รู้จักรักษาและส่งเสริมสิทธิ

หน้าที่ เสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย ความเสมอภาค

และศักด์ิศรีความเป็นมนุษย์ มีความภาคภูมิใจในความ

เป็นไทย รู้จักรักษาผลประโยชน์ส่วนรวมของประเทศ

ชาติ รู้จักพึ่งตนเอง มีความคิดริเริ่ม สร้างสรรค์ ใฝ่รู้และ 

เรียนรู ้ด ้วยตนเองอย่างต่อเน่ือง [11] การจัดการ

ศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

พ.ศ. 2551 มุ่งเน้นความส�ำคัญท้ังด้านความรู้ ความ

คิด ความสามารถ คุณธรรม  กระบวนการเรียนรู้  และ

ความรบัผดิชอบต่อสงัคม เพ่ือพัฒนาคนให้มคีวามสมดลุ  

โดยยึดหลกัผูเ้รยีนเป็นส�ำคญัทีส่ดุทกุคนมคีวามสามารถ

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ [15]

สังคมไทยปัจจุบัน เป็นสังคมท่ีเห็นคุณค่าทาง

วัตถุมากกว่าคุณค่าทางจิตใจ คนไทยในยุคโลกาภิวัตน์

จึงมีปัญหาทางจิตเกิดขึ้นมากมาย เช่น มีพฤติกรรมการ

แสดงออกท่ีรุนแรง ขาดเมตตา มนุษย์เกิดกิเลสอยาก

มีอยากได้ สนับสนุนให้เกิดค่านิยมบริโภคผ่านสื่อต่างๆ  

โดยปราศจากการควบคุม [14]  ความก้าวหน้าทาง

เทคโนโลยีท่ีส่งผลกระทบและยังเป็นปัญหาในปัจจุบัน 

เช่น เกมคอมพิวเตอร์ เป็นสิ่งที่เด็กและเยาวชนทั้งหลาย

มีความปรารถนาท่ีจะเข้าไปสัมผัส เกิดอาการติดใจ

ถอนตัวได้ยากย่ิง เกมคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันบางเกมมี
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ลกัษณะทีส่ร้างสรรค์ ช่วยให้เกิดทักษะในด้านต่าง ๆ  บาง

ประเภทนัน้อยู่ในข่ายทีไ่ม่เหมาะสม เกมท่ีสือ่ความรนุแรง  

ป่าเถ่ือน ลามก ซึ่งก�ำลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 

[10] การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ท�ำให้เกิดปัญหาในเด็ก

และวัยรุ่นมากมาย เช่น ไม่สนใจการเรียน ใช้เวลาและ

เงินมากกับการเล่นเกม มีปัญหาพฤติกรรมหลายอย่าง

ตามมา เช่น โกหก ขโมย ก้าวร้าว หนีเรียน หนีออกจาก

บ้าน และการพนัน เป็นต้น นบัเป็นปัญหาท่ีควรแก้ไขและ

ป้องกันตั้งแต่ต้น [12]

จากการศึกษาสภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดโคกสระน้อย  

ในปีการศึกษาท่ีผ่านมาพบว่า นักเรียนท่ีมีพัฒนาการ

ความสามารถในการเรียนรู้ที่ควรปรับปรุงนั้นจะไม่ค่อย

สนใจในการเรียน เน่ืองจากวิชาสังคมศึกษาเป็นวิชาท่ี

มีเน้ือหาค่อนข้างมาก เบื่อหน่ายกับการเรียน การตอบ

ค�ำถามเป็นการถามค�ำตอบค�ำ ไม่มีการขยายอธิบาย

หรือให้เหตุผล ครูเป็นศูนย์กลาง สอนโดยวิธีบรรยาย 

วิชาสังคมศึกษาผู้เรียนให้ความสนใจน้อยเนื่องจากเป็น

เนื้อหาที่มีความยาก และเนื้อหาเยอะ จึงท�ำให้ไม่ตั้งใจ

เรียน 

รูปแบบการสอนด้วยเกม (Game-Based-Learn-

ing) ถือเป็นรูปแบบหน่ึงที่ท�ำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

เรยีนรูข้องผูเ้รยีนเองผ่านเกม ในต่างประเทศน้ันไม่ใช่เรือ่ง

ใหม่ แต่ส�ำหรับในเมืองไทย ก�ำลังได้รับความสนใจอย่าง

กว้างขวาง  เช่น การเรียนผ่านเกมกับอุปกรณ์ต่างๆ และ

เทคโนโลยีการสอนใหม่ รวมท้ัง การใช้สื่อใหม่รูปแบบ

ต่างๆ ส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 

ทันสมัย แปลกใหม่ กระตุ ้นความสนใจของผู ้เรียน  

เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู ้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบ

และสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนม ี

ส ่วนร ่วมในการเรียนรู ้ลงมือเล ่นและฝึกปฏิบัติใน 

การเรยีนรูด้้วยตนเอง โดยในขณะท่ีลงมอืเล่นผูเ้รยีนจะได้

รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะท่ี

เล่น [2] จากการศกึษางานวิจยัทีเ่ก่ียวข้องเช่น สกุล สขุศริิ 

[13] พบว่า กลุม่ทดลองมคีวามรูส้กึอยากเรยีนรูเ้มือ่ทราบ

ว่าตนจะได้เรียนโดยมีเกมเป็นสื่อในการเรียนรู้ ในส่วน

ของความจ�ำและความเข้าใจของกลุม่ทดลองสงูกว่ากลุม่

ควบคุม และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมาก เกมท�ำให้

เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง รู้สึกสนุกสนานไปกับการเรียน

ตลอดเวลา  รวมทัง้ อานนท์ เอือ้อมุากุล  [16] พบว่ากลุม่ที่

เรยีนฟิสกิส์ด้วยเกมดิจทิอลทดลองมค่ีาเฉลีย่ของคะแนน

ความสามารถ ในการคดิอย่างมวิีจารณญาณและการคดิ

แก้ปัญหาสูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และ พยุพล สุทธโทธน และคณะ [6]  

พบว่า เจตคติของนักศึกษาท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่มีการบูรณาการ Game Based Learning ในการ

สอนทักษะอ่านภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับปานกลาง 

จากเหตุผลดังกล่าว ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจท่ี

พัฒนาการคิดวิเคราะห์และเจตคติต่อความเป็นพลเมือง

ตามวิถีประชาธิปไตย หน่วยการเรียนรู้พลเมืองดีตามวิถี

ประชาธิปไตย รายวิชา ส15101 สังคมศึกษา 5 ระดับ

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดโคกสระน้อย โดยใช้

รูปแบบการสอนด้วยเกม (Game-Based-Learning)  

จากเกมคอมพิวเตอร์ส�ำเร็จรูปท่ีมีผู้พัฒนาสร้างไว้แล้ว 

เป็นโปรแกรมเกมประเภทฟรีแวร์ (Freeware) ที่สามารถ

มาใช้หรือทดลองเล่นฟรี มาใช้ในการสอนให้บรรลุ

วัตถุประสงค์และเป็นไปตามเป้าหมายที่ได้วางไว้

วัตถุประสงค์การวิจัย

1) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการสอนด้วย

เกม ในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 5  

ให้มจี�ำนวนนกัเรยีนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์และ

มีคะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป

2) เพ่ือพัฒนาเจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถี

ประชาธิปไตยของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม ในรายวิชาสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม 5ให้มีจ�ำนวนนักเรียนไม่น้อยกว่า

ร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์และมีคะแนนร้อยละ70ขึ้นไป

3) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้รูป

แบบการสอนด้วยเกม ในรายวิชาวชิาสงัคมศกึษา ศาสนา

และวัฒนธรรม 5 ให้มีจ�ำนวนนักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 

70 ผ่านเกณฑ์และมีคะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป
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นิยามศัพท์เฉพาะ

1. การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถ

ของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

วัดโคกสระน้อย ท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม 

(Game-Based-Learning) โดยสามารถ 1)คิดวิเคราะห์

ความส�ำคัญ ในการสรุปและแยกแยะข้อมูลออกเป็น

ส่วนย่อย 2)คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ในการตรวจสอบ

ความสอดคล้องของเนือ้หาหรอืข้อมลู และ 3)คดิวิเคราะห์ 

หลักการ เก่ียวข้อมูล โดยใช้แบบวัดทักษะการคิด

วิเคราะห์  หน่วยที ่5 เรือ่งพลเมอืงดตีามวถิปีระชาธิปไตย 

เป็นแบบวัดแบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ�ำนวน 

20 ข้อ  โดยจ�ำนวนนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 ไม่น้อย

กว่าร้อยละ70 มีผลคะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป

2. เจตคติต ่อความเป็นพลเมืองตามวิถี

ประชาธิปไตย หมายถึง ความรู้สึกเชื่อหรือศรัทธาเชิง

บวกของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดโคก

สระน้อยท่ีมต่ีอความเป็นพลเมอืงดตีามวิถปีระชาธิปไตย 

เรื่องรักความเป็นธรรมและความเสมอภาค ใช้เสรีภาพ

ด้วยความรับผิดชอบต่อสังคม ใช้สิทธิแต่ไม่ละทิ้งหน้าที่  

มภีราดรภาพ และเคารพความแตกต่าง เหน็ความส�ำคญั

ของประโยชน์ส่วนรวม  มส่ีวนร่วมทางการเมอืง  คดิอย่าง

มีวิจารญาณและมีเหตุผล และเคารพกฎหมายและ 

กฎกตกิา จนเกิดความพร้อมท่ีจะแสดงออกมา เป็นสภาพ

ความพร้อมทางจิตใจ ไปในทางดี  โดยใช้แบบวัดเจตคติ

ต่อความเป็นพลเมอืงดตีามวิถีประชาธิปไตยเป็นแบบวัด

เจตคตแิบบลเิคร์ิท  จ�ำนวน 20 ข้อ โดยจ�ำนวนนกัเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 5 ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 มีผลคะแนน

ร้อยละ 70 ขึ้นไป

3. การสอนด้วยเกม (Game-Based-Learn-

ing) หมายถึง การจัดกิจกรรมที่สร้างความสนใจและ

ความสนุกสนานให้แก่นักเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์  

มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใน

รายวิชาสังคมศึกษา 5 โดยใช้เกมส�ำเร็จรูปที่มีผู้สร้างไว้

ให้ทดลองใช้ฟรี (Freeware) มาใช้ในการจัดกิจกรรม  

มีขั้นตอนดังต่อไปนี้

ขั้นน�ำ การน�ำสื่อต่างๆมาประกอบ เช่น รูปภาพ  

สื่อวิดีทัศน์ ผังกราฟฟิค เป็นต้น เพ่ือเร้าความสนใจ  

เชื่อมโยงน�ำเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียน 

ขั้นสอน การให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านเกม ครูอธิบาย

ตัวเกม กฎกติกา การเล่นเกม โดยท่ีครูมีกิจกรรมหรือ

ภารกิจให้นักเรียนปฏิบัติ  

ข้ันสรุปผล คือการอภิปรายหลังการเล่นเกมมุ่ง

ประเด็นไปตามจุดประสงค์ของการสอนการทบทวน

เนื้อหาในช่วงแรกของกิจกรรม

5.4  ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  หมายถึง  คะแนน

ของนักเรียนท่ีได้จากการท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ในรายวิชาสังคมศึกษา 5 ระดับชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 5 ที่สอนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม  

ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 20 ข้อ  

โดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ร้อยละ70 มีคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ร้อยละ 70 ขึ้นไป

วิธีดำ�เนินการวิจัย

1.กลุ่มเป้าหมาย กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย

ครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัด

โคกสระน้อย ต�ำบลนกออก อ�ำเภอปักธงชัย จังหวัด

นครราชสีมา ที่ก�ำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2557 จ�ำนวน 11 คน

2.ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

ตัวแปรต้น ได้แก่ รูปแบบการสอนด้วยเกม  

ตัวแปรตาม ได้แก่ การคิดวิเคราะห์, เจตคติต่อ

ความเป็นพลเมืองตามวิธีประชาธิปไตย และ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม 

3.ระเบียบวิธีวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ (Action Research) โดยผู้วิจัยด�ำเนินงานใน

แต่ละขั้นตอนตามวงจรการวิจัยเชิง ได้แก่ การวางแผน 

(Planning) การปฏิบัติการ (Action) การสังเกตการณ์ 

(Observat ion)  และการสะท ้อนผลการปฏิบัติ  

(Reflection) ประกอบด้วยขัน้ตอนการด�ำเนนิการวิจยัดงันี้

	 1) ขั้นวางแผน (Planning) น�ำแผนการจัดการ

เรียนรู ้ ด�ำเนินการจัดเตรียมส่ือ เครื่องมือในการวัด

ประเมินผลส�ำหรับนักเรียน และท�ำความเข้าใจเรื่องวิธี

การประเมินของแบบประเมินรวมทั้งแบบสะท้อนผลการ

วิจัยชนิดต่างๆ กับผู้ช่วยวิจัย รวมทั้งมีการปรับปรุง แก้ไข 

แผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรที่ 2 และวงจรที่ 3
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	 2) ขั้นปฏิบัติการ (Action) ผู้วิจัยน�ำแผนการ

จดัการเรยีนรูโ้ดยใช้กิจกรรมการสอนด้วยเกม ทดลองกับ

นักเรียนในชั้นเรียน

	 3)  ขั้นสังเกตการณ์ (Observation) ผู้ช่วยวิจัย

ท�ำการบันทึกพฤติกรรมการสอนของผู้วิจัยขณะท่ีผู้วิจัย

ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ และพฤติกรรมการเรียนของ

นักเรียน พร้อมทั้งทดสอบย่อยท้ายวงจรการเรียนรู้ของ

แต่ละวงจร แก่นักเรียน

	 4)  ข้ันสะท้อนผลการปฏบิตั ิ(Reflection) ผูว้จิยั

ท�ำการสุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถทางการเรียนรู้

เก่ง กลาง อ่อน จ�ำนวน 3 คน สัมภาษณ์ถึงกิจกรรมการ

เรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม ผู้วิจัยและ

ผูช่้วยวิจยั น�ำผลจากเครือ่งมอืแบบวดัต่างๆ รวบรวมและ

วิเคราะห์ข้อมูล ด้านผู้เรียน ด้านครูผู้วิจัย ด้านเทคนิค

กระบวนการสอน ด้านสือ่อปุกรณ์ เป็นต้นเพ่ือมาปรบัปรงุ

และเป็นข้อมลูทีจ่ะน�ำไปวางแผนในวงจรการเรยีนรู ้ต่อไป

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1. เครือ่งมอืท่ีใช้ในการทดลองปฏบิตั ิคอื แผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม จ�ำนวน  

8 แผน จ�ำนวน  9 ชั่วโมง

2. เครื่องมือที่ใช้ในการสะท้อนผลการปฏิบัติ 

ได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู แบบสังเกต

พฤตกิรรมการเรยีนของนกัเรยีน  แบบสมัภาษณ์นกัเรยีน  

แบบบนัทกึประจ�ำวันของครผููส้อน แบบทดสอบย่อยท้าย

วงจร

3.  เครือ่งมอืทีใ่ช้ประเมนิประสทิธิภาพการจดัการ

เรียนรู้ ได้แก่ แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์  

แบบวัดเจตคติต่อความเป็นพลเมืองตามวิธี

ประชาธิปไตย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

การวิเคราะห์ข้อมูล

1.การวิเคราะห ์ข ้อมูลการวัดทักษะการคิด

วิเคราะห์,  เจตคติต ่อความเป ็นพลเมืองดีตามวิถี

ประชาธิปไตย และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและจาก  

น�ำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติ ร้อยละ (%) 

แล้วเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้

2.การวิเคราะห์ข้อมูลจากการน�ำผลสะท้อนที่ได้

ขณะลงมือปฏิบัติตามแผนการสอนด้วยเครื่องมือชนิด

ต่างๆ น�ำมาวิเคราะห์ อภิปรายผลร่วม เพื่อสรุปไปสู่การ

ปรับปรุงรูปแบบการสอนให้มีประสิทธิภาพเป็นข้อมูล

เชิงคุณภาพ

สรุปผลการวิจัย

จากการสังเกตของผู้สอนพบว่านักเรียนให้ความ

สนใจสื่อเช่นคอมพิวเตอร์หรือเกมเป็นอย่างมาก ท�ำให้

นักเรยีนบางคนเข้าเกมก่อนท่ีได้รบัมอบหมายไม่ต้ังใจฟัง

การอธิบายการเล่นเกม ท�ำให้นักเรียนท�ำกิจกรรมไม่ถูก

ต้องและทันเวลา ผู้วิจัยได้ท�ำการต้ังกติกาในการปฏิบัติ

ในการเล่นร่วมกัน และได้ปรับกิจกรรมให้สอดคล้องและ

เหมาะสมกับเวลาในวงจรที่ 2 และ 3 ต่อไป การตอบ

ค�ำถามเพ่ือฝึกการคิดในวงจรท่ี 1 และ 2 นักเรียนส่วน

ใหญ่ไม่กล้าตอบค�ำถามเพราะกลัวผิด ผู้วิจัยได้เสริม

แรงและกระตุ้นให้มีส่วนร่วมในการตอบค�ำถามในการ

คิด ท�ำให้วงจรที่ 3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค�ำถาม

เพ่ิมขึ้นคะแนนเฉลี่ยการทดสอบย่อยท้ายวงจรที่ 1-3 

คือ7,7.18และ7.09ตามล�ำดับซึง่ผ่านเกณฑ์ท่ีก�ำหนด ผล

การพัฒนาด้านต่างๆ มีดังต่อไปนี้

1.ทักษะการคิดวิเคราะห์ นักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย

คิดเป็นร้อยละ 70.45 ของคะแนนเต็ม ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ี

ก�ำหนดคือร้อยละ 70 และจ�ำนวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์

ร้อยละ 81.82 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก�ำหนดคือร้อยละ 70

2.เจตคตคิวามเป็นพลเมอืงดตีามวิถีประชาธิปไตย 

นกัเรยีนมคีะแนนเฉลีย่คดิเป็นร้อยละ 80.54 ของคะแนน

เต็ม ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีก�ำหนดคือร้อยละ 70 และจ�ำนวน

นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 100 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก�ำหนด

คือร้อยละ 70

3.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ซึ่งผ่าน

เกณฑ์ที่ก�ำหนดคือร้อยละ 70 และจ�ำนวนนักเรียนที่ผ่าน

เกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 72.72  ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก�ำหนดคือ

ร้อยละ 70

อภิปรายผลการวิจัย

1.ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์

ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน

ระดับชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 โดยใช้รปูแบบการสอนด้วยเกม  
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ในรายวิชาวิชาสงัคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 5 พบว่า 

จ�ำนวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 ที่ผ่านเกณฑ์  

มีจ�ำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 81.82  มีผลคะแนนเฉลี่ย 

14.09 คิดเป็นร้อยละ 70.45 ซึ่งผ่านเกณฑ์ท่ีก�ำหนดไว้ 

ทั้งนี้เป็นเพราะว่า  เกมเป็นสื่อท่ีเด็กนักเรียนให้ความ

สนใจ เพราะเกมเป็นสิ่งที่เล่นตามภารกิจเพ่ือให้ผ่าน  

มีภาพ เสียง และการ์ตูนที่ดึงดูดความสนใจ และช่วยใน

เรือ่งของการคดิ เช่น วิธีการท่ีจะท�ำให้ผ่านภารกิจของแต่ 

ละเกม ซึ่งมีความท้าทายและท�ำให้นักเรียนเกิดความ

อยากเล่น อยากรู ้ ตามเกมที่มีภารกิจในแต่ละเกม 

สอดคล้องกับ ลดัดา ศิลาน้อย [9] ท่ีกล่าวว่าการใช้เกมใน

การสอนวิชาสังคมให้น่าสนใจเป็นที่ชื่นชอบของนักเรียน  

ส่งเสริมด้านทักษะกระบวนการ นักเรียนจะได้ฝึกและ

พัฒนากระบวนการต่างๆจนเกิดเป็นทักษะ เช่น การคดิ 

ทักษะการแก้ปัญหา ทกัษะการแสวงหาความรู ้เจตคตแิละ

ค่านิยมที่พึงประสงค์เป็นต้น สอดคล้องกับประโยชน์ของ

เกมตาม จิรกรณ์ ศิริประเสริฐ [1] กล่าวว่า เกมมีคุณค่า

ในแง่ต่างๆส่งเสริมและพัฒนาสติปัญญา ฝึกในเรื่อง

ของการคิด ไหวพริบ เป็นไปตามทฤษฎีการเล่นร่วมสมัย  

กลุ่มทฤษฏีพัฒนาการทางสติปัญญา ที่ว่าลักษณะของ

การเล่นเป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญาและมี

ลักษณะเป็นไปในทางทิศเดียวกัน เริ่มจากการเล่นท่ีใช้

ประสาทสมัผสั เพ่ือเป็นการส�ำรวจ มพีฤตกิรรมทีท่�ำซ�ำ้ ๆ 

เพ่ือให้เกิดทักษะ ต่อมาจะเร่ิมเล่นแบบเข้าไปมีส่วนใน

การเปลี่ยนแปลง และทฤษฏีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม 

ของวูฟแกง โคห์เลอร์และคณะ ท่ีเชื่อการแก้ปัญหา

ด้วยตนเองด้วยเกมง่ายๆ จะน�ำนักเรียนไปสู ่การคิด

เป็น ท�ำเป็น และแก้ปัญหาเป็น  สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ประยูร จุลม่วง [4] ได้ท�ำการพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ของนัก ศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน

ปีที ่2 วิทยาลยัเทคนคิขอนแก่นรายวิชาภมูเิศรษฐศาสตร์ 

โดยใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ และ

ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา ระดับ

ประกาศนยีบตัรวิชาชพีชัน้ปีท่ี 2 วิทยาลยัเทคนคิขอนแก่น 

รายวิชา ภูมิเศรษฐศาสตร์ โดย ใช้เกมเพื่อส่งเสริมทักษะ

การคิดวิเคราะห์พบว่าจากผลการทดสอบท้ายวงจร  

ทั้ง 3 วงจร นักศึกษามี พัฒนาการด้านการคิดวิเคราะห์

สูงขึ้นเรื่อย ๆ เมื่อได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้เกม

เพ่ือส่ง เสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการ

มีนักศึกษาท่ีผ่านเกณฑ์การประเมิน จ�ำนวน 20 คน  

คิดเป็นร้อยละ 100 โดย มีคะแนนเฉลี่ย 25.10 คะแนน 

คิดเป็น ร้อย ละ 83.67

2.ผลการพัฒนาเจตคติความเป็นพลเมืองดีตาม

วิถีประชาธิปไตย

การพัฒนาเจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถี

ประชาธิปไตยนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 5 ที่ผ่าน

เกณฑ์ มจี�ำนวน 11 คน คดิเป็นร้อยละ 100  มผีลคะแนน

เฉลีย่ 80.54  คดิเป็นร้อยละ 80.54 ท้ังนีเ้น่ืองจากรปูแบบ

การสอนด้วยเกม(Game-Based-Learning) มส่ีวนท่ีช่วย

ท�ำให้เจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย

ของนักเรียนเพิ่มขึ้น เพราะกระบวนการของการสอน

ด้วยเกม ตั้งแต่ก่อนเล่นเกม ขณะเล่น และหลังเล่นเกม 

ท�ำให้นักเรยีนได้เกิดการพัฒนาเจตคติจากความรูสึ้กและ

สามารถแสดงพฤติกรรมในด้านที่พึงประสงค์ สอดคล้อง

กับ บุบผา เรืองรอง [3]  ท่ีได้กล่าวถึง เกมการศึกษามี

ประโยชน์ครบทุกด้านท้ังทางร่างกาย จติใจ อารมณ์ และ

สังคม เช่น เกิดความคิดอย่างมีเหตุผล ส่งเสริมการเล่น

ร่วมกัน เป็นการสร้างสัมพันธภาพอันดีกับผู้อื่น เพราะ

ในบรรยากาศการเล่นนั้นเป็นการฝึกฝนการยอมรับ 

ผู้อื่น และการที่ผู้อื่นยอมรับตนได้ เป็นการเรียนรู้การเข้า

สังคม เด็กจะแสดงพฤติกรรมจากการสนทนาถ้อยทีถ้อย 

อาศัยกัน ส ่งเสริมให ้เป ็นคนยอมรับการแพ้ ชนะ  

การท�ำตามกติกา ส่งเสริมให้เด็กเกิดความเพลิดเพลิน 

และผ่อนคลายจากกิจกรรมอื่น เด็กจะร่าเริงแจ่มใส

และมองโลกในแง่ดี ส่งเสริมนิสัยดีให้แก่เด็ก เช่น การมี

วินัยในตนเองและหมู่คณะ ความอดทนอดกลั้น ความ

ชื่อสัตย์ การเป็นผู้น�ำผู้ตาม เป็นต้น สอดคล้องกับงาน

วิจัยของ รุ่งอรุณ กันเหตุ  เปรมจิตร บุญสาย และอุษา  

คงทอง [8] ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ี

เรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ เรื่องความสัมพันธ์ ของ

ส่ิงมีชีวิตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ.01 และเจตคติของนักเรียน หลังการ

ใช้เกมวิทยาศาสตร์ จํานวน 30 คน นักเรียนมีเจตคติ  

ในระดับ 4.85 ซึ่งเป็นค่าเฉลี่ยเจตคติในระดับมาก
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ที่สุดเมื่อพิจารณาจากเจตคติที่นักเรียนมีมากท่ีสุดคือ 

นักเรียนมี ความสุขกับการเรียนวิชา วิทยาศาสตร์และ 

ยังสอดคล้องกับ Yien, J.M. [17] ได้ท�ำการการพัฒนาการ

เรียนรู ้ของนักเรียนเรื่อง ความส�ำเร็จในการเรียนวิชา

หลักสูตรโภชนาการ โดยใช้เกมเป็นฐาน ผลการวิจัยพบ

ว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลอง

ดีกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุม ผลที่ได้รับคล้ายกันในแง่

ของการเรียนรู้ที่น่าสนใจของนักเรียนและนักเรียนส่วน

ใหญ่เผยให้เห็นทัศนคติท่ีดีมากต่อการการเรียนรู้วิธีการ

เล่นเกมที่ใช้ในการศึกษาโภชนาการ การวิเคราะห์ในเชิง

ลกึพบว่าไม่มคีวามแตกต่างอย่างมนัียส�ำคญัระหว่างเพศ

ในแง่ของความรู้ด้านโภชนาการและทัศนคติการเรียนรู้

3.ผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จากการศึกษาพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใน

การวิจัยครั้งนี้  พบว่านักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ชั้นปีที่ 5 ผ่านเกณฑ์ จ�ำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 72.27  

มีผลคะแนนเฉลี่ย 14.00  คิดเป็นร้อยละ 70.00  ซึ่งผ่าน

เกณฑ์ท่ีก�ำหนดไว้  ทั้งนี้เป็นเพราะกิจกรรมการสอน

รูปแบบการสอนด้วยเกม (Game-Based-Learning)  

มีความน่าสนใจในเรื่องการสอนจากเกม นักเรียนได้เล่น

เกมและได้เรียนรู้จากเกม เกมมีบทบาทส�ำคัญในการ

เรียนการสอนวิชาสังคมศึกษา สอดคล้องกับ ลัดดา ศิลา

น้อย [9] ท่ีกล่าวว่าเกมมีบทบาทและส�ำคัญ เน่ืองจาก 

สรุปความคิดรวบยอดด้านเนื้อหาสาระสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม ให้เป็นรูปธรรมท่ีชัดเจนข้ึน ช่วย

ตรึงความสนใจของนักเรียนต่อเนื้อหาในบทเรียน เพราะ

เนื้อหาบางอย่างค่อนข้างไกลตัว จึงส่งผลต่อความสนใจ

ในเนื้อหาน้ัน เมื่อใช้เกมจะเพ่ิมความสนใจต่อเนื้อหา 

มากขึ้น บรรยากาศในการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษา

ดขีึน้ นักเรยีนจะได้รบัความสนุกสนาน ได้เคลือ่นไหวส่วน

ต่างๆ ของร่างกายได้แสดงออก แทนท่ีจะน่ังฟังค�ำอธิบาย 

หรือท�ำกิจกรรมอื่นๆ ท่ีไม่ได้เคลื่อนไหว สอดคล้องกับ

ผลวิจัยของ ปิยนุช ปลอดเทพ [5] พบว่า นักเรียนกลุ่ม

ทดลองมีคะแนนความสามารถในการเข้าสังคมสูงหลัง

จากได้รับการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ร่วมกับ

เกมสูงกว่าก่อนท่ีจะได้รับการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการ

เรยีนรูร่้วมกับเกม อย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตทิีร่ะดบั 0.05 

และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองจะ

สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และภาวินี  กลิ่น

โลภัย [7] พบว่า ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

เกม ท�ำให้นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น สนุกสนาน 

และได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กับตนเองเพ่ือ

การเรียนรู้ ท�ำให้นักเรียนสามารถปรับตัวได้ และอยาก 

เรียนรู้ในบทเรียนสามารถจดจ�ำเนื้อหาได้ดีขึ้น รวมไปถึง 

การพัฒนาทักษะการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน

อีกด้วย และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาชั้นปีท่ี 1 ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการ

เรยีนรูโ้ดยใช้เกมมคีะแนนเฉลีย่ร้อยละ 80.83 ของคะแนน

เต็มและจ�ำนวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 87.50  

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้

ข้อเสนอแนะ

1. ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 1) ในการสอนรูปแบบด้วยเกม  เกมท่ีใช้สอน

ควรมีความหลากหลาย และให้สัมพันธ์กับเน้ือหา  

เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนได้รับประโยชน์จากเกมที่ใช้สอน

	 2) การต้ังค�ำถามคิดวิเคราะห์เพ่ือให้นักเรยีนคิด

ต้องให้เวลานักเรียนได้คิด ไม่ควรเร่งนักเรียนเพ่ือได้ค�ำ

ตอบ และไม่ควรเป็นค�ำถามน�ำเพ่ือให้นักเรียนตอบตาม

แนวคิดที่ครูต้องการ

	 3) การเรียนรู้จากเกม ผู้วิจัยควรก�ำหนดเวลา

ในการเล่นที่ชัดเจน และก�ำชับนักเรียนให้เรียนรู้บทเรียน

ผ่านเกม และท�ำกิจกรรมตามท่ีได้รับมอบหมายให้เสร็จ

ตามเวลา มิฉะนั้นนักเรียนจะลืมท�ำใบงานที่มอบหมาย

	 4) ควรมีการประเมินผลผู้เรียนท่ีหลากหลาย 

เช่น แบบสังเกต แบบบันทึกพฤติกรรม แบบประเมินรูป

แบบต่าง ๆ  เพ่ือจะได้ครอบคลมุ ประเมนิการสอนรปูแบบ

การสอนด้วยเกม

2. ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 1) ควรศึกษาตัวแปรอื่น ๆ จากการใช้รูปแบบ

การสอนด้วยเกม  ว่าสามารถพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ  ของ 

ผู้เรียนได้อีกหรือไม่ เช่น คิดสร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหา  

คิดสังเคราะห์ การท�ำงานกลุ่ม ทักษะการใช้ชีวิต เป็นต้น
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	 2) ควรศึกษารูปแบบการสอนด้วยเกม โดยการ

เปรียบเทียบผลที่ได้ 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เรียนรู้รูปแบบการ

สอนด้วยเกม   และรูปแบบปกติ ว่ามีความแตกต่างกัน
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