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Abstract

 The purpose of this research were to (1) develop the learning activity by using Game-Based 
learning in Activities with Graphic Organizers on Global physical changes for Matthayomsuksa 5/3 
that meet the efficiency value of 80/80, (2) compare the students achievement before and after, and 
(3) learning to study the students’ satisfaction with organizing cooperative learning activities, using  
Game-Based learning in Activities with Graphic Organizers physical changes. The sample research 
consisted of 30 Matthayomsuksa 5/3 students, at Kantarawichai School, Maha Sarakham. The 
sample selected by cluster random sampling. The instruments used for this research included the 
activities lesson plan, a learning achievement test and satisfaction questionnaire. The analysis 
was accomplished by percentage, mean, standard deviation and (Dependent Samples) t-test

 The findings were as follows: (1) the efficiency value (E
1
/E

2
) of learning by Game-Based 

learning in Activities with Graphic Organizers on Global physical changes for Matthayomsuksa 
5/3 was 84.50/86.56 which analytical thinking. was higher than the assigned, (2) the learning 
achievement of students who received cooperative learning activities, Game-Based learning in 
Activities with Graphic Organizers on Global physical changes after studying higher than before 
studying at the level of .05 significance and (3) the satisfaction of students on the learning 
activities using Game-Based learning in Activities with Graphic Organizers on Global physical 
changes were at the highest level.
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การพฒันากจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกบัเทคนคิแผนผงักราฟิก 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5
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บทคัดย่อ

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ
เทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่อง การ
เปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/3 จ�านวน 30 
คน โรงเรียนกันทรวิชัย มหาสารคาม ได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน และแบบสอบถามความพงึพอใจ 
วเิคราะห์ข้อมลูโดยการหา ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าท ี(Dependent 
Samples t - test) ผลการวจิยัพบว่า (1) การพฒันากิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกบัเทคนคิ
แผนผงักราฟิก เรือ่ง การเปลีย่นแปลงทางกายภาพของโลก นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มปีระสทิธภิาพ 
84.50/85.56 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนด (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การ
เปลีย่นแปลงทางกายภาพของโลก ส�าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 ทีไ่ด้รบัการจดักิจกรรมการเรยีน
รู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิต ิ
ทีร่ะดับ .05 (3) ความพงึพอใจของนกัเรยีนนมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมต่ีอการจัดกิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม 
เปน็ฐาน รว่มกบัเทคนคิแผนผงักราฟกิ เรือ่ง การเปลีย่นแปลงทางกายภาพของโลก โดยรวมอยูใ่นระดบั
มากที่สุด

ค�าส�าคัญ: การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน, เทคนิคแผนผังกราฟิก
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บทน�า

 ในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นให้
นักเรียนเกิดการพัฒนาตนเองได้ตามศักยภาพ
ผ่านการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นให้เหมาะสมกับ
การพัฒนานักเรียนในแต่ละด้าน โดยท่ีครูผู้สอน 
จะท�าหน้าท่ีเป็นผู้ให้การสนับสนุน ให้ค�าปรึกษา 
จัดเตรียมอุปกรณ์ และส่ือการสอนท่ีเหมาะสม 
แก่นักเรียน ในการเรียนรู ้ โดยกระทรวง
ศึกษาธิการได้ก�าหนดหลักสูตรแกนการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 เพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ของครู ซึ่งได้ระบุไว้ในวิสัยทัศน์ว่า  
“ในการจัดการเรียนรู้มุ่งพัฒนานักเรียนทุกคน ซึ่ง
เป็นก�าลงัของชาตใิห้เป็นมนษุย์ทีม่คีวามสมดุลท้ัง
ทางด้านร่างกาย ความรู ้คณุธรรม มจีติส�านกึในการ
เป็นพลเมอืงไทยและเป็นพลเมอืงโลก ยดึมัน่ในการ
ปกครองระบอบประชาธปิไตยอนัมพีระมหากษตัรย์ิ
ทรงเป็นประมขุ มคีวามรูแ้ละทักษะพืน้ฐาน รวมท้ัง
เจตคตทิีจ่�าเป็นต่อการศึกษา การประกอบอาชพี และ
การศึกษาตลอดชวีติ โดยมุง่เน้นนกัเรยีนเป็นส�าคญั 
บนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พฒันาตนเองได้เตม็ตามศกัยภาพ” ซึง่สอดคล้องกบั 
พระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2542 แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 และ (ฉบับที่ 3)  
พ.ศ. 2553 มาตราที่ 22 ซึ่งระบุไว้ว่า “การจัดการ
ศกึษาต้องยดึหลกัว่านกัเรยีนทุกคนมคีวามสามารถ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่า นักเรียนมี
ความส�าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้อง
ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาตาม ธรรมชาติ
และเตม็ตามศกัยภาพ” จากท่ีกล่าวมาแสดงให้เหน็
ว่าการจัดการศึกษาในปัจจุบันควรมีการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้เกิดการ
พัฒนานักเรียนได้เหมาะสมตามศักยภาพของ
นกัเรยีนและเกิดทกัษะทีจ่�าเป็นต่อการด�าเนนิชวีติใน
สงัคมปัจจบุนั ท้ังความสามารถในการสือ่สาร ความ
สามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา 
การใช้ทักษะชวีติ และการใช้เทคโนโลย ีโดยการท่ี

จะพฒันาให้นกัเรยีนเกิดความสมดุลในการเรยีนรู้ 
ต้องค�านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมอง และ
พหุปัญญา โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐานนั้นได้ก�าหนดให้นักเรียนได้เรียนรู้ 
ใน 8 กลุ่มสาระ อันได้แก่ ภาษาไทย คณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีและภาษาต่างประเทศ ซึง่จดัเป็นสาระ
การเรียนรู้ท่ีส�าคัญต่อการพัฒนานักเรียนให้เกิด 
ความรูค้วามสามารถและทักษะพืน้ฐานท่ีเหมาะสม 
ในการด�าเนนิชวีติและประกอบอาชพีต่อไปในอนาคต 
(Ministry of Education, 2012, pp. 132-163)

 สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรมมบีทบาททีส่�าคญัต่อการด�าเนนิชีวติของ 
มนษุย์นบัตัง้แต่เกดิไปจนกระท่ังเสยีชวีติ เป็นวชิา 
ที่ช่วยให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจว่ามนุษย ์
ด�ารงชวีติได้อย่างไร ทัง้ในฐานะปัจเจกบคุคล และ 
การอยูร่่วมกันในสังคม การปรบัตวัตามสภาพแวดล้อม 
การจดัสรรทรพัยากรทีม่อียูอ่ย่างจ�ากัด นอกจากนี ้
ยงัช่วยให้นกัเรยีนเข้าใจ การพฒันาการเปลีย่นแปลง
ตามยคุสมยั กาลเวลา ตามเหตปัุจจยัต่าง ๆ  ท�าให้เกิด
ความเข้าใจในตนเองและผูอ้ืน่ มคีวามอดทน อดกลัน้ 
ยอมรบัในความเปลีย่นแปลง และมคุีณธรรม สามารถ 
น�าความรูไ้ปปรบัใช้ในการด�าเนนิชวีติ เป็นพลเมอืง 
ทีดี่ของสงัคมไทยและสงัคมโลก อกีท้ังสาระการเรยีนรู้ 
สังคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม เป็นอกีวชิาหนึง่ 
ที่มีความส�าคัญท่ีมุ ่งเน้นพัฒนานักเรียนให้
เกิดความรู้ความสามารถ ทักษะ กระบวนการ 
คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมท่ีดี รวมถึง
เป็นพลเมืองดี ตามวิถีการปกครองในระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข (Office of the Education Council, 2004,  
pp. 7) ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษา
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ก�าหนดจุดมุ่งหมาย
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ให้นกัเรยีนมคีวามรูค้วามสามารถและเข้าใจในการ
ด�าเนินชีวิตของมนุษย์ท้ังในฐานะบุคคลและการ
อยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มในสังคม สามารถปรับตัวตาม
สภาพแวดล้อม มีความอดทน ยอมรับในความ
แตกต่าง และมีคุณธรรม ซึ่งสามารถน�าความรู้ 
ไปปรบัใช้ในการด�ารงชวีติเป็นพลเมอืงทีดี่ของชาติ
และพลเมืองที่ดีของโลก อีกทั้งครูผู้สอนในสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะ
ต้องมีการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนานักเรียนให้เกิด
ทักษะทั้งการเป็นผู้น�าและผู้ตาม รวมไปถึงการ
เป็นสมาชิกที่ดี ตลอดจนนักเรียนจะต้องเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง สามารถตัดสินใจได้ด้วยตนเอง 
สามารถเลือกที่จะกระท�าสิ่งใดส่ิงหนึ่งได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของความเท่าเทียม
กันและค�านึงถึงศักด์ิศรีความเป็นมนุษย์ของ 
ผูอ้ืน่ (Office of the National Education Commission, 
2012, pp. 142)

 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรมตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ 2560) 
จากแนวทางในการจดัการเรยีนรูใ้นปัจจบุนั ครผููส้อน 
ยงัมกีารจดัการเรยีนรูด้้วยวธิบีรรยายเป็นส่วนใหญ่ 
ซึง่ไม่ส่งเสรมิให้นกัเรยีนเกิดการสร้างองค์ความรูด้้วย
ตนเองผ่านกระบวนการ หรอืกิจกรรมทางภมูศิาสตร์  
เป็นเหตุให้ผลการเรียนของนักเรียนในรายวิชา
ภมูศิาสตร์ต�า่กว่าเกณฑ์ ซึง่พบว่าผลการทดสอบระดับ
ชาตขิัน้พืน้ฐาน (O-Net) ของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษา 
ปีที่ 6 ปีการศึกษา 2565 ในรายวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม ซึง่พบว่าคะแนนผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีน มค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 33.00 จากคะแนน
เตม็ 100 คะแนน เมือ่พจิารณาข้อมลูดังกล่าวท�าให้
พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยเฉลีย่ของนกัเรยีน
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับต�่า ด้วย
เหตนุีจ้งึมคีวามจ�าเป็นทีจ่ะต้องส่งเสรมิให้ นกัเรยีน
เกิดความรูค้วามเข้าใจในวชิาภมูศิาสตร์โดยการจดั
กิจกรรมการเรยีนรูท้ีส่นบัสนนุให้นกัเรยีน ได้มโีอกาส

ลงมอืปฏบิตักิิจกรรมทางการจดัการเรยีนรูค้วามรู้
ทางภมูศิาสตร์ด้วยตนเอง เพือ่ให้นกัเรยีน มรีะดับ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีดี่ขึน้ (National Institute 
of Educational Testing Service, 2013, Online) 

 การเรยีนรูผ่้านเกมเป็นวธิหีนึง่ในการเรยีนรู้ 
ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้า
กับการเรียนรู้ ให้นักเรียนอยู่ในสถานะที่ผ่อน
คลายต่างกับการเรียนปกติที่สร้างความเครียดให้
กับสมอง ส่งผลต่อการปิดก้ันทางการรับรู้ และมี
ผลต่อจิตใจ ที่ส�าคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริม
ปฏิกิริยาโต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และความจ�า  
สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ  
(Suwannaknit, T. 2017, pp. 80) ซึ่งสอดคล้อง
กับ Rueangsiri, D. (2020, pp. 92) ได้ศึกษา
พฒันาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 
Learning) ในรายวิชาคณิตศาสตร์ สังคมศึกษา
ศาสนาและวัฒนธรรมและการออกแบบและ
เทคโนโลยโีดยใช้วธิกีารจดัการเรยีนการสอนแบบ
เกม (Game Best Learning) ชื่อเกม “Vonder 
go” ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2  
ในภาพรวมนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรยีนหลงัเรยีนมากกว่าก่อนเรยีนเท่ากับ 5.4  
คิดเป็นร้อยละ 54 หลังเรียนเท่ากับ 8.4 คิดเป็น 
ร้อย ละ 84.0 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน

 เทคนคิแผนผงักราฟิก (Graphic Organizers) 
การใช้ผงักราฟิกเป็นเครือ่งมอืในการเรยีนรู ้มพีืน้ฐาน 
มาจากทฤษฏกีารเรยีนรู ้4 ประการด้วยกันคอื (Bromley,  
Devitis & Modlo, 1995, pp. 7-8 อ้างใน  
Khammanee, T. 2008, pp. 388) ดังนี้ 1) การ
แยกแยะข้อมูลเพื่อให้เห็นองค์ประกอบหลักท่ี 
เชือ่มโยงกนัอยูอ่ย่างชดัเจน สามารถช่วยให้นกัเรยีน
เกิดการเรยีนรูม้โนทัศน์ได้ง่ายขึน้ 2) หากสมองมกีาร 
จัดโครงสร้างความรู้ไว้อย่างเป็นระบบระเบียบ 
จะช่วยเรียกความรู้เดิมท่ีมีอยู่ในโครงสร้างทาง
ปัญญาออกมาใช้เชือ่มโยงกับความรูใ้หม่ได้ง่ายขึน้  
3) ผังกราฟิกที่แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบหลัก
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ของเรื่อง มีลักษณะเป็นภาพซึ่งง่ายต่อการท่ี
สมองจะจดจ�ามากกว่าข้อความท่ียืดยาวต่อกัน 
4) การใช้ผังกราฟิกซึ่งมีลักษณะเป็นท้ังภาพ
และข้อความ สามารถช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้
อย่างตื่นตัว (Active learning) เนื่องจากนักเรียน
จะต้องมีทั้งการฟัง พูด อ่าน เขียน คิด จึงจะ
สามารถท�าผังกราฟิกออกมาได้ เป็นการช่วยให้ 
นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งมีความ 
สอดคล้องกับงานวจิยัของ Inthamanon, W. (2011,  
pp. 108) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สังคมศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคผังกราฟิก 
นักเรียนที่เรียนสังคมศึกษาด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคนคิผงักราฟิก มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
สังคมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก เป็นการจดักิจกรรม
การเรยีนรูท้ีใ่ช้เกมการศกึษาเข้ามาช่วยเสรมิการเรยีน 
การสอนท�าให้มคีวามสนกุสนานท้าทายความสามารถ 
ทางความคิดให้ด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้าน 
และน�าความรูท่ี้ได้มาจดัเป็นรปูแบบของโครงสร้าง
ภาพจากความคิด ซึ่งข้อมูลที่จะน�าเสนอได้ถูกจัด 
โดยผ่านกระบวนการคิดที่เป็นระบบ แล้วน�าเสนอ 
เป็นภาพที่เป็นรูปธรรมตามประเภทของแผนผัง 
กราฟิก มีขั้นตอนดังนี้ 1) ครูผู้สอนน�าเสนอเกม 
ชีแ้จงวิธกีารเลน่ และกตกิาการเลน่ 2) ครนู�าเสนอ
ตวัอย่างผงักราฟิกท่ีถกูต้อง อธบิายวธิใีช้ผงักราฟิก
ที่หลากหลายรูปแบบที่เหมาะสมกับเนื้อหา และ
ท�าความเข้าใจกับบทความนัน้ ๆ  3) นกัเรยีนเล่นเกม 
ตามกติกา และเรียนรู้เนื้อหาที่อยู่ภายในเกมเพื่อ 
น�าไปสร้างเป็นแผนผังกราฟิก 4) ให้นักเรียนเติม 
ช่องว่างในผงักราฟิกท้ังหมดด้วยตวัเอง และให้นกัเรยีน
ได้เขียนแผนผังกราฟิกของตนเอง มีการอภิปราย 
แลกเปลีย่นเรยีนรูกั้บเพือ่นในช้ันเรยีนและน�าเสนอหน้า 
ชัน้เรยีน 5) ครผููส้อนและนกัเรยีนอภปิรายเกีย่วกับ 
ผลการเล่น วธิกีารหรอืพฤตกิรรมการเล่น ของนกัเรยีน 
และครปูระเมนิผงักราฟิกจากสภาพปัญหาการจดั

กิจกรรมการเรยีน การเรยีนการสอน และสภาพปัญหา
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาภมูศิาสตร์ของนกัเรยีน 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับต�่า 

 ผูว้จิยัจงึมแีนวทางเพือ่จะน�าไปแก้ไขปัญหา 
ดังกล่าว โดยการพฒันากิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้ 
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก ซึ่ง
จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะ  
ความสามารถด้านภูมิศาสตร์และเข้าใจเกี่ยวกับ
ลักษณะของพื้นผิวโลก ความสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ รวมไปจนถึง
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นบนโลก เรียนรู้จาก
ประสบการณ์จรงิและสามารถสรปุความคดิรวบยอด 
หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ  ได้ และน�าไปใช้ในการเรียน
ในระดับที่สูงขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย

 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก นักเรียน
ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ให้มปีระสิทธภิาพตามเกณฑ์ 
80/80

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรยีนก่อนและหลงัเรยีน เรือ่ง การเปลีย่นแปลงทาง
กายภาพของโลก ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
นมธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีมต่ีอการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้
โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก

สมมติฐานการวิจัย

 ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีน เรือ่ง 
การเปลีย่นแปลงทางกายภาพของโลก ท่ีได้รบัการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ
เทคนิคแผนผังกราฟิกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
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วิธีด�าเนินการวิจัย

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1.1 ประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัย
ครัง้นี ้ได้แก่ นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรยีน
กันทรวชิยั ส�านกังานเขตพืน้ท่ีการศึกษามธัยมศกึษา
มหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
จ�านวน 5 ห้องเรียน จ�านวนนักเรียนทั้งหมด 170 
คน

 1.2 กลุม่ตวัอย่าง นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 5 โรงเรียนกันทรวิชัย ส�านักงานเขตพื้นท่ี 
การศึกษามัธยมศึกษามหาสารคาม ภาคเรียน 
ที ่1 ปีการศึกษา 2566 จ�านวน 1 ห้องเรยีน จ�านวน
นกัเรยีนทัง้หมด 30 คน ได้มาจากการสุม่แบบกลุม่ 
โดยมีขั้นตอนดังนี้

  1.2.1 แบ่งนักเรียนออกเป็น 5 กลุ่ม 
ตามห้องเรียนที่ก�าหนด 

  1.2.2 สุ่มห้องเรียนมา 1 ห้อง โดย
วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับสลาก ได้นักเรียน 
ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่5/3 จ�านวนนกัเรยีนทัง้หมด 30 
คน ใช้นักเรียนที่อยู่ในห้องเรียนเป็นกลุ่มตัวอย่าง

 2. เครื่องมือวิจัย

 2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก เรือ่ง 
การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ�านวน 5 แผน แผนละ 2 
ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง

 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�านวน 30 ข้อ

 3. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ
เทคนคิแผนผงักราฟิก เป็นแบบมาตรประมาณค่า 
5 ระดับ จ�านวน 10 ข้อ

 3. การเก็บรวมรวมข้อมูล

 3.1 น�าหนังสือจากคณะครุศาสตร์ไปยัง 
ผู้อ�านวยการโรงเรียนเพื่อขอความอนุเคราะห์การ
เก็บรวบรวมข้อมูล

 3.2 ปฐมนเิทศนกัเรยีนก่อนการจดักิจกรรม
การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนคิแผนผงั
กราฟิก

 3.3 ทดสอบก่อนเรยีนโดยใช้แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาสงัคมศึกษา ศาสนา 
และวฒันธรรม สาระภมูศิาสตร์ เรือ่ง การเปลีย่นแปลง
ทางกายภาพของโลก หลังจากนั้นเก็บคะแนน 
การทดสอบไว้

 3.4 ด�าเนนิกิจกรรมการเรยีนการสอนตาม
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ
เทคนิคแผนผังกราฟิก จ�านวน 5 แผน 10 ชั่วโมง 
ประเมินผลตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน 
ซึง่แบ่งเป็นคะแนนชิน้งานและพฤตกิรรมกรรมการ
เรยีน แล้วเก็บคะแนนการประเมนิไว้ ระยะเวลาใน
การเรียนการสอนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 

 3.5 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ทั้ง 5 แผน ท�าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม 

 3.6 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความ 
พึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก

 4. การวิเคราะห์ข้อมูล

 4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผน 
การจดักิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วม
กับเทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง การเปลี่ยนแปลง
ทางกายภาพของโลก นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 
5/1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E

1
/E

2
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 4.2 เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5/3 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก โดยใช้
สูตร t-test แบบ Dependent Samples 

 4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน
ชัน้มัธยมศกึษาปทีี ่5/3 ทีม่ตีอ่การจดักจิกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผัง

กราฟิกโดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ผลการวิจัย

 1. วเิคราะห์หาประสทิธภิาพของแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ
เทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทาง
กายภาพของโลก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ดัง Table 1

Table 1 The results of the research found that various organizations Business-based learning 
Techniques for joining graphic diagrams 

List N Full score Total score Percentage

While study 30 200 5070 169 84.50

After study 30 30 779 25.97 86.56

 จาก Table 1 พบว่า คะแนนเฉลีย่จากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ
เทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทาง
กายภาพของโลก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
ประสิทธิภาพของกระบวนการระหว่างเรียน (E

1
) 

เท่ากับ 169 คดิเป็นร้อยละ 84.50 และคะแนนเฉลีย่
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์จากการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน หลงัเรยีน (E

2
) เท่ากบั 25.97 คิดเป็น

ร้อยละ 86.56 ดังนั้น ผลจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผัง

กราฟิก เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของ
โลก นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 มปีระสทิธภิาพ 
(E

1
/E

2
) เท่ากับ 84.50/86.56 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์

ที่ตั้งไว้ 80/80

 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ระหว่างก่อนและหลังเรียน เรื่องการเปลี่ยนแปลง 
ทางกายภาพของโลก ส�าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษา
ปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก  
ดัง Table 2

Table 2 Comparison of academic achievement Between before class and after class

Testing N S.D. df t Sig.

Before class 30 18.17 2.03
29 23.60 .000*

After class 30 25.97 1.82

* Statistically significant at the level .05

 จาก Table 2 พบว่า นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษา
ปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง 

การเปลีย่นแปลงทางกายภาพของโลก มผีลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างม ี
นัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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 จาก Table 3 พบว่า นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษา
ปีที ่5 ต่อกิจกรรมการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 
ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก เรือ่ง การเปลีย่นแปลง
ทางกายภาพของโลก โดยรวมอยูใ่นระดับมากท่ีสดุ  
( =4.53, S.D.=0.52)

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 1. ผลการหาประสิทธิภาพกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง การ
เปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก ส�าหรับชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นพบว่าแผน 
การจัดการเรียนมีประสิทธิภาพ 84.50/86.56 

หมายความว่าแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้ 
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก เป็น 
การจดักิจกรรมการเรยีนรูท้ีใ่ช้เกมการศกึษาเข้ามา
ช่วยเสรมิการเรยีนการสอนท�าให้มคีวามสนกุสนาน
ท้าทายความสามารถทางความคิดในด้านใดด้าน
หนึ่งหรือหลายด้าน และน�าความรู้ที่ได้มาจัดเป็น
รปูแบบของโครงสร้างภาพจากความคดิ ซึง่ข้อมลู
ที่จะน�าเสนอได้ถูกจัดโดยผ่านกระบวนการคิด 
ที่เป็นระบบ แล้วน�าเสนอเป็นภาพที่เป็นรูปธรรม
ตามประเภทของแผนผังกราฟิก มีขั้นตอนดังนี้  
1) ครผููส้อนน�าเสนอเกม ชีแ้จงวธิกีารเล่น และกตกิา
การเล่น 2) ครนู�าเสนอตวัอย่างผงักราฟิกท่ีถกูต้อง  
อธิบายวิธีใช้ผังกราฟิกที่หลากหลายรูปแบบที่ 

Table 3 Mean, standard deviation, and interpret of student satisfaction

No. List S.D. Interpret results

1 Students are satisfied with the teacher’s lesson preparation. 4.40 0.55 much

2
Students are satisfied with the suitable media and materials prepared 
by the teacher.

4.53 0.49 The mostest

3 Students like the contemporary content that can be applied in real life. 4.50 0.55 much

4
Students are pleased that the teacher provides opportunities to ask 
questions, and accepts and listens to students’ opinions.

4.53 0.49 The mostest

5
The activities are diverse, and the duration of each activity is 
appropriate for learning in each content set of activities.

4.63 0.48 The mostest

6 Instructions for using media are clear and easy to understand. 4.53 0.61 The mostest

7
Students are pleased that the teacher encourages exploring 
knowledge from games or other learning sources.

4.56 0.49 The mostest

8
Help students understand, think critically, summarize knowledge 
quickly, and draw conclusions on their own.

4.60 0.48 The mostest

9 Students are satisfied with the duration of teaching and learning. 4.40 0.55 much

10 Students are satisfied with fair assessment and learn happily. 4.60 0.48 The mostest

Combine 4.53 0.52 The mostest

 3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน
มธัยมศึกษาปีที ่5 ท่ีมต่ีอการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 
โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก 

เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก ดัง 
Table 3
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เหมาะสมกับเนือ้หา และท�าความเข้าใจกับบทความ 
นัน้ ๆ  3) นกัเรยีนเล่นเกมตามกตกิา และเรยีนรูเ้นือ้หา 
ทีอ่ยูภ่ายในเกมเพือ่น�าไปสร้างเป็นแผนผงักราฟิก 
4) ให้นักเรียนเติมช่องว่างในผังกราฟิกทั้งหมด
ด้วยตวัเอง และให้นกัเรยีนได้เขยีนแผนผงักราฟิก
ของตนเอง มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
กับเพื่อนในชั้นเรียนและน�าเสนอหน้าชั้นเรียน  
5) ครูผู้สอนและนักเรียนอภิปรายเก่ียวกับผล 
การเล่น วธิกีารหรอืพฤตกิรรมการเล่น ของนกัเรยีน 
และครปูระเมนิผงักราฟิก ซึง่ท�าให้มปีระสิทธภิาพ
ด้านกระบวนการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ 
โดยมคีะแนนการท�าใบงาน คะแนนเฉลีย่พฤตกิรรม
การท�างานรายบุคคล และการประเมินแผนผัง 
ความคิดของนกัเรยีนทกุคนได้คะแนนเฉลีย่ร้อยละ  
84.50 และมีประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์สามารถ
เปลีย่นแปลง พฤตกิรรมการเรยีนของนกัเรยีน โดย 
ได้คะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 86.56 แสดงว่าแผน 
การจดักิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ 
เทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทาง 
กายภาพของโลก ส�าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ท่ีผูว้จิยัพฒันาขึน้มปีระสิทธภิาพด้านกระบวนการ 
และประสทิธภิาพด้านผลลพัธ์สงูกว่าเกณฑ์ ท่ีตัง้ไว้ 
คอื 80/80 และเป็นไปตามความมุง่หมายของการวจิยั 
ทีร่ะบวุ่าแผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน 
ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก เรือ่ง การเปลีย่นแปลง
ทางกายภาพของโลก ส�าหรับชั้นมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ท่ีเป็น
เช่นนี้อาจเนื่องมาจากแผนการจัดการเรียนรู้ โดย
ใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก เรือ่ง 
การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก ส�าหรับ
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ผ่าน 
ขั้นตอนการสร้างอย่างเป็นระบบและมีวิธีการ 
ที่เหมาะสมโดยเริ่มจากการเลือกการวิเคราะห์
หน่วยการเรียนรู้การศึกษาเอกสารหลักสูตรคู่มือ 
การจัดการเรียนรู้เอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกบัเทคนคิแผนผงั

กราฟิก เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ 
ของโลก ซึ่งก่อนที่จะน�าแผนการจัดการเรียนรู ้
ไปใช้โดยผ่านการหาคุณภาพมาอย่างดี ได้แก่ 
การตรวจสอบแก้ไขจากอาจารย์ท่ีปรึกษา การ
เสนอแนะ และการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ  
จากนั้นน�าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีได้ไปทดลอง
สอนกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในขั้นตอน
การทดลองสอนกับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยได้ท�าการบันทึกและ ปรับปรุงแผนการ
จัดการเรียนรู้เพิ่มเติมอีกครั้ง ทั้งด้านกิจกรรมการ
สอนและความเหมาะสมของระยะเวลา ในแต่ละ
ช่วงกิจกรรมสอดคล้องกับ Ektosun, W. (2001,  
pp. 47) กล่าวว่า แผนผังกราฟิกเป็นเครื่องมือท่ี 
ส�าคัญที่แสดงให้เห็น กระบวนการคิดของผู้สร้าง
แผนภาพ หากนักเรียนเป็นผู้สร้างแผนภาพจะ
ท�าให้เห็นว่านกัเรยีนเรยีนรูอ้ะไร และท�าให้นกัเรยีน
เข้าใจกระบวนการคิดของตนเองเนือ่งจากสามารถ
อธิบายออกมาเป็นแผนภาพได้ สอดคล้องกับ  
งานวิจัย Nithikijphokin, T. et al. (2019, pp. 80) 
การศกึษาผลการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน
ต่อความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์ วิชาชีววิทยา 
เรื่อง การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรมของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ�านวน 39 คน
ปีการศึกษา 2561 โดยใช้แบบฝึกทักษะ แบบ
สังเกตพฤติกรรมความเข้าใจและแบบทดสอบ
ความเข้าใจทางวทิยาศาสตร์วเิคราะห์ข้อมลูโดยใช้
สถิติพืน้ฐานและการตรวจสอบขอ้มลูแบบสามเส้า  
พบว่าท้ัง 7 กิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานท่ี 
ผูว้จิยัสร้างขึน้มคีวามเหมาะสมอย่างมากต่อการน�าไป
จดัการเรยีนรู ้(4.80-5.00) และสามารถพฒันาความ
เข้าใจทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรยีนกลุม่เป้าหมายได้
โดยยนืยนัได้จากผลการประเมนิแบบฝึกทักษะแบบ
สงัเกตพฤตกิรรมความเข้าใจทีม่ค่ีาร้อยละเฉลีย่สงูขึน้ 
อย่างต่อเนือ่งรวมถงึคะแนนเฉลีย่ของแบบทดสอบ
ความเข้าใจทางวทิยาศาสตร์ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
มคีวามแตกต่างกันในระดับมาก (Effect size = 3.24)
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 ข้อสงัเกตการหาประสทิธภิาพของการจดั
กิจกรรมการเรยีนรูต้ามแผนการจดัการเรยีนรูโ้ดย
ใช้เกมเป็นฐานร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก พบว่า  
ค่า ประสทิธภิาพของผลลพัธ์ (E

2
) มากกว่าประสทิธิภาพ

ของกระบวนการ (E
1
) ท้ังนีอ้าจเนือ่งมาจาก นกัเรยีน

ได้ผ่านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช ้
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก อย่างม ี
ขั้นตอนและเป็นระบบนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ  
ได้มส่ีวนรว่มและได้แสดงออกในการรว่มกจิกรรม
ท�าให้เกิดความรู้ความเข้าใจเป็นอย่างดีส่งผลให้
นกัเรยีน มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนเพิม่ขึน้จงึท�าให้ 
(E

2
) มากกว่า (E

1
)

 2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่5 ท่ีได้รบัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้
โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก 
เรื่อง การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ทั้งนี้
เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ 
เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก เป็น 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ท่ีมีความ 
เหมาะสมกับนักเรียนเรียนเป็นศูนย์กลางของการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ อีกทั้งเป็นการเรียนที่ให ้
นกัเรยีน ได้มปีฏสิมัพนัธ์ต่อกนั นกัเรยีนได้ฝึกค้นคว้า
การท�างานกลุม่ และแสวงหาค�าตอบได้ด้วยตนเอง 
จากที่ผู้สอนเป็นผู้ตั้งค�าถาม เป็นการกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ในแต่ละขั้นตอนโดย
การจัดกิจกรรมนั้นได้โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับ
เทคนิคแผนผังกราฟิกท�าให้นักเรียนสามารถคิด
มองในรายละเอียด แยกแยะเปรียบเทียบได้อีก
ท้ังสามารถพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนช่วยให้
นักเรียนได้วางแผนในการท�างาน คิดแก้ปัญหา 
สืบหาความจรงิ กระตุน้ให้เกิดการอยากรูอ้ยากเหน็ 
นักเรียนรู้จักการริเริ่มสร้างสรรค์ เกิดการคิดอย่าง
เป็นระบบตลอดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อีกทั้ง 
ยงัรูจ้กัการท�างาน ค้นคว้า ข้อมลูความรูจ้ากแหล่ง

ต่าง ๆ ท�าให้เกิดแรงจูงใจภายในโดยใช้เกมเป็น
ฐานร่วมกบัเทคนคิแผนผงักราฟิก เป็นการพฒันา
นกัเรยีนหลาย ๆ  ด้าน ท�าให้เกิดความคิดอย่างเป็น
เหตุเป็นผล คิดเป็น ท�าเป็น แก้ปัญหาเป็น เกิด 
ความเข้าใจในเนือ้หาสาระด้วยตนเองเพราะนกัเรยีน
ได้ลงมือปฏิบัติและแสวงหาค�าตอบจากสื่อและ
แหล่งการเรียนรู้สามารถน�าความรู้ไปใช้ในชีวิต
ประจ�าวันได้ เป็นการส่งเสริมการศึกษาหาความรู ้
การเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ของโลกที่เปิดโอกาสให้
นกัเรยีนได้ตัง้ค�าถาม วางแผนการท�างานด้วยการ  
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับ
เทคนคิแผนผงักราฟิก จะท�าให้สมองเกิดการพฒันา
และส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ที่ดี

 จากการทีผู่ว้จิยัได้จดักจิกรรมการเรยีนโดย
ใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก พบว่า  
นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ท่ีตนได้รับ
มอบหมายเป็นอย่างดี และมีพัฒนาการ ด้าน 
การคิดวิเคราะห์หลังเรียนเพิ่มขึ้น สอดคลองกับ 
งานวิจัยของ Rueangsiri, D. (2020, pp. 92)  
ได้ศึกษาพัฒนาการสอนแบบใช้เกมเป็นฐาน  
(Game Based Learning) ในรายวชิาคณติศาสตร์ 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมและ 
การออกแบบและเทคโนโลยีโดยใช้วิธีการจัด 
การเรยีนการสอนแบบเกม (Game Best Learning)  
ชือ่เกม “Vonder go” ส�าหรบันกัเรยีน ชัน้มธัยมศึกษา 
ปีท่ี 4/2 ในภาพรวมนกัเรยีนได้คะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 5.4 คิดเป็นร้อยละ 
54 หลังเรียนเท่ากับ 8.4 คิดเป็นร้อยละ 84.0 จาก
คะแนนเต็ม 10 คะแนน โดยก่อนเรียนมีคะแนน
ระหว่าง 2 ถึง 7 คะแนนหรือระหว่างร้อยละ 20.0 
ถึง 70.0 หลังเรียนมีคะแนนระหว่าง 7 ถึง 10 
คะแนนหรือระหว่างร้อยละ 70.0 ถึง 100.0 โดย
นักเรียนมีคะแนนความก้าวหน้าเฉลี่ยเท่ากับ 
3 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 30 เพื่อเปรียบเทียบ 
ความสนใจการเรยีนในรายวชิาบรูณาการการเรยีน
การสอนรายวชิา คณติศาสตร์ สงัคมศกึษา ศาสนา 
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และวัฒนธรรมและการออกแบบและเทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/2 รายวิชา
คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
และการออกแบบและเทคโนโลย ีก่อนและหลงัการ 3  
จดัการเรยีนรูโ้ดยใช้วธิกีารสอนแบบเกม Game Best 
Learning) ชื่อเกม “Vonder go” พบว่า นักเรียน 
มผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 
อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 5 ต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก เรื่อง  
การเปลี่ยนแปลงทางกายภาพของโลก ระดับ 
ความพงึพอใจ อยูใ่นระดับมากทีส่ดุ สาเหตทุีเ่ป็นเช่นนี ้
เนือ่งมาจาก การจดักิจกรรมและบรรยากาศการจดั 
การเรียนรู้รูปโดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิค
แผนผังกราฟิก เป็นบรรยากาศการเรียนรู้ที่แปลก
ใหม่ ไม่เคร่งเครียด นักเรียนทุกคนสนุกสนานได้
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีอิสระ 
ในการแสดงความคดิเหน็และเกิดการคดิวเิคราะห์ 
ท�าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นต่อการเรียน
ในขั้นตอนต่าง ๆ นักเรียนสามารถเชื่อมโยง 
ความรู้และประสบการณ์เป็นสรุปองค์ความรู้ได้ 
โดยใช้แผนผังความคิด ท�าให้เข้าใจบทเรียนได้
ง่ายขึน้ จงึเกิดความพอใจในการเรยีนรู ้สอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ Sricharoenpramong, N. 
&Tachopchat, W. (2020, pp. 39) การพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกเพื่อ 
ส่งเสรมิ ความสามารถในการคดิของนกัศกึษาวชิาชพี
ครใูนยคุการศึกษาไทย 4.0 ผลการวจิยั หลงัเข้าร่วม 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกฯ นักศึกษา
วชิาชพีครมูคีวามคิดเหน็เก่ียวกับการจดัการเรยีนรู ้
โดยใช้ผังกราฟิกฯ พบว่า อยู่ในระดับมาก

ข้อเสนอแนะ

 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือน�าผลการวิจัย 
ไปใช้ 

 1.1 ก่อนท�าการสอนครูผู้สอนควรฝึกให้
นักเรียนวางแผนการท�างานก่อน เพื่อ เป็นการ
เตรียมความพร้อม และให้นักเรียนเกิดการพัฒนา
ทักษะด้านต่าง ๆ ได้แก่ ทักษะด้านสังคม ทักษะ 
ด้านการศึกษาค้นคว้า ทักษะทางปัญญา และทักษะ
ด้านการท�างานกลุ่ม รวมท้ังรู้จักการวางแผนใน
การท�างาน รูจ้กัยอมรบัซึง่กนัและกนั ตลอดจนฝึก
ให้นักเรียนรู้จักถึงการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพ 
ของโลกของเรา 

 1.2 การจัดการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
ร่วมกับเทคนคิแผนผงักราฟิก เป็นการจดัการเรยีน 
การสอนทีใ่ห้นกัเรยีนค้นคว้าหาความรูด้้วยตนเอง 
เมือ่นกัเรยีนพบปัญหาท่ีสงสัย ครผููส้อน ควรดูแลให้ 
ค�าแนะน�าอย่างใกล้ชิด

 1.3 ครูผู้สอนควรกล่าวค�าชมเชยหรือ 
ให้รางวลัแก่นกัเรยีนกลุม่ท่ีสามารถปฏบิตักิิจกรรม 
ได้ถูกต้อง เช่น การตอบค�าถามจากการอภิปราย 
หน้าชั้นเรียน การท�าใบงานการเขียนแผนผัง  
ความคิด เป็นต้น เพื่อให้นักเรียนมีก�าลังใจใน 
การเรียนมากขึ้น 

 1.4 ในการจดักิจกรรมการเรยีนรูค้วรเน้น
ให้นกัเรยีนใช้เทคนคิการตัง้ตัง้ค�าถาม เพือ่ ส่งเสรมิ
กระบวนการคิดวเิคราะห์และครผููส้อนควรจดัเตรยีม
เนือ้หาวธิกีาร กระบวนการเรยีนรูต้ามขัน้ตอน รวมท้ัง 
ควรมีการเสนอแนะแหล่งการเรยีนรู้ที่หลากหลาย
ให้กับนักเรียน 
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 2. ข้อเสนอแนะเพื่อท�าการวิจัยครั้ง 
ต่อไป 

 2.1 ควรน�ากิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม
เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิกไปศึกษา
กับความคิดเหน็ของนกัเรยีนเก่ียวกับชดุการเรยีน 
โดยใช้การสอนแบบสืบสวน สอบสวน ร่วมกับ 
แผนผงัความคดิ หรอืตวัแปรอ่ืน ๆ  เช่น ความรบัผดิชอบ  
ความคิดสร้างสรรค์ เจตคติ ต่อวิชาสังคมศึกษา 
เป็นต้น

 2.2 ทดลองใช้กิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม 
เป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิกกับวิชา
สังคมศึกษาในเรื่องอื่น ๆ หรือวิชาวิทยาศาสตร์ 
คณติศาสตร์ เพือ่เป็นการพฒันาการเรยีน การสอน
ให้นกัเรยีนเกดิความรูแ้ละประสบการณ์ทีห่ลากหลาย 
มากยิ่งขึ้น

 2.3 ควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน ร่วมกับเทคนิคแผนผังกราฟิก
ในระดับชั้นอื่น ๆ และพัฒนาการคิดในลักษณะ 
อื่น ๆ เช่นพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
การคิดสร้างสรรค์

กิตติกรรมประกาศ

 วทิยานพินธ์ฉบบันีส้�าเรจ็สมบรูณ์ได้ด้วย
ความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่ง จากอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปิยลักษณ์ 
โพธิวรรณ์ ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการให้ค�า
ปรึกษา ค�าแนะน�า และแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ 
จนท�าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส�าเร็จได้ด้วยดีผู้วิจัย
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง
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