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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

60262310 : การสอนสังคมศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : ประวัติศาสตร์สากล, วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กม, ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

นาย อธิป อนันต์กิตติกุล: การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร. เพ็ญพนอ พ่วงแพ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 

พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ เกมฯ  งานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) โดย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 
37 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย 
1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลที่ใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 2) แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และ 3) แบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ค่าสถิติที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (x̄) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าทดสอบทีแบบ
กลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกัน (t-test - Two dependent samples test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและ
ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกม (x̄ = 25.46 S.D. = 5.16) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  (x̄  = 9.54 S.D. = 
3.53) และความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้การจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 และ 2. ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด (x̄ = 
4.35, S.D. = 0.73) 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

60262310 : Major (TEACHING SOCIAL STUDIES) 
Keyword : International History, Game-based learning, The critical thinking ability 

MR. ATHIP ANANKITTIKUL : DEVELOPMENT OF CRITICAL THINKING ABILITY BY 
USING GAME-BASED LEARNING METHOD ON THE DEVELOPMENT, COOPERATION AND 
CONFLICT IN INTERNATIONAL HISTORY OF MATHAYOMSUKSA 3 STUDENTS AT 
SILPAKORN UNIVERSITY DEMONSTRATION SCHOOL THESIS ADVISOR : ASSISTANT 
PROFESSOR PHENPHANOR PHUANGPHAE, Ph.D. 

The purposes of this experimental research were 1) to compare critical 
thinking ability on the development, cooperation and conflict in international history 
of Mathayomsuksa 3 students before and after using the Game-based learning 
method, and 2) to study the opinions of students about using Game-based learning. 
This research involved an experimental approach. The sample group used in this 
research comprised 1 classroom with a total of 37 students in Mathayomsuksa 3 
students at the Demonstration School of Silpakorn University, Nakhon Pathom. 
Research was conducted during the first semester of academic Year 2020, with data 
obtained using a simple random sampling method. The research tools included 1) a 
learning management plan for using the Game-based learning method, 2) a test of 
critical thinking ability, and 3) a questionnaire for students. The statistical values used 

in the data analysis of this research were percentage, mean (x̄), standard deviation 
(S.D.) and, t-test: Two dependent samples test. 

The results of this research were as follows: 1. The critical thinking ability, 

after using the Game-based learning method (x̄ = 25.46 S.D. = 5.16) higher than 

before using the Game-based learning method (x̄ = 9.54 S.D. = 3.53), and higher 
critical thinking ability than before using the learning management with the game 
statistical significance at .05 level, and 2. The opinions of students after using Game-

based learning method were at the highest agreement level (x̄ = 4.35, S.D. = 0.73) 
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กิตติกรรมประกาศ  

 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี เพราะได้รับความกรุณาเป็นอย่างยิ่งจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.เพ็ญพนอ พ่วงแพ ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาหลักผู้ซึ่งเมตตาและให้ความอนุเคราะห์ในการท า
วิทยานิพนธ์ของผู้วิจัยตั้งแต่เริ่มต้นจนส าเร็จลุล่วง อาจารย์ ดร.ศศิพัชร จ าปา และ อาจารย์ ดร.พรพิมล 
รอดเคราะห์ ซึ่งเป็นที่ปรึกษาร่วมที่ได้ให้ความช่วยเหลือในการให้ค าแนะน าการแก้ไขวิทยานิพนธ์ซึ่ งเป็น
ประโยชน์อย่างยิ่งต่อผู้วิจัย รวมทั้งอาจารย์ ดร.วรวุฒิ มั่นสุขผล ประธานกรรมการพิจารณาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ ดร.อภินภัศ จิตรกร ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ให้ความกรุณามอบค าแนะน าอันเป็นประโยชน์ ให้
ค าปรึกษา และข้อเสนอแนะอันเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้  ความกรุณา
และความอนุเคราะห์ในเวลาของอาจารย์ที่ปรึกษาทุกท่านส่งผลให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ถูกต้องและสมบูรณ์
ยิ่ง ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์ทุกท่านเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.ปุณณวัช ทัพธวัช อาจารย์พรยศ มณีโชติปิติ และ อาจารย์
ภานุพล โสมูลที่กรุณารับเป็นเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและแก้ไขเครื่องมือในการวิจัย ให้ค าแนะน าอันมี
ค่าและชี้ให้เห็นมุมมองใหม่ส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ให้ราบรื่นและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษาทุกท่าน  ทั้งวิทยากรและ
อาจารย์ผู้ให้ความรู้ ที่กรุณาให้ค าปรึกษา แนะน าและอดทนสั่งสอนท าให้ผู้วิจัยได้รับองค์ความรู้ที่จ าเป็น
ในการท าให้วิทยานิพนธ์ส าเร็จลุล่วง ผู้วิจัยกราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์ด้วยความเคารพ
อย่างสูง 

ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คร ูและนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากรที่ให้ความกรุณา 
ความเอ็นดูต่อผู้วิจัยตลอดช่วงเวลาในการเก็บข้อมูลวิจัย ส่งผลให้ผู้วิจัยมีความสุขอย่างยิ่งในช่วงเวลาที่
ท าการทดลอง จนสามารถด าเนินการวิจัยจนส าเร็จลุล่วงด้วยดี 

ท้ายที่สุดนี้ งานของผู้วิจัยไม่อาจจะส าเร็จลุล่วงได้เลย หากปราศจากการสนับสนุน ความรัก 
ความเมตตากรุณาของบิดามารดาผู้เป็นที่รักยิ่งของข้าพเจ้า ผู้มอบเส้นทางให้ข้าพเจ้าเลือกเดิน ผู้
วางรากฐานให้แก่ชีวิตของข้าพเจ้า ขอน้อมร าลึกในพระคุณของบิดามารดา ขอบใจน้องชายคนเดียวของ
ข้าพเจ้าที่เป็นก าลังใจให้ข้าพเจ้าเสมอมา คุณค่าและประโยชน์อ่ืนใดที่เกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ขอน้อม
บูชาให้บุพการีตลอดจนคณาจารย์ทุกท่านที่คอยอบรมสั่งสอนข้าพเจ้าให้ประสบความส าเร็จ 
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บทที่ 1  

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ได้ให้ความหมายของการศึกษาไว้ว่า 
“การศึกษา หมายความว่า การศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้เพ่ือความเจริญงอกงามของบุคคลและ
สังคมโดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์จรรโลง
ความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้างองค์ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้
และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต” (กระทรวงศึกษาธิการ, 2542: 1) ซึ่งจะ
เห็นได้อย่างชัดเจนว่า การศึกษานั้นมีหัวใจส าคัญอยู่ที่กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งต้องเรียนรู้
เพ่ือที่จะสามารถสร้างความเจริญงอกงามของตนผ่านการกระท าต่าง ๆ ดังนั้นแล้ว การเรียนรู้จึงเป็น
กระบวนการที่ส าคัญในการศึกษา 

ส าหรับการเรียนรู้นั้นเป็นกระบวนการที่ส าคัญที่สุดในการศึกษา หรืออาจเรียกว่าเป็น
หัวใจของการศึกษาเลยก็ว่าได้ โดยการเรียนรู้นั้นเกิดขึ้นตลอดเวลาไม่ได้เกิดเฉพาะเวลาสอนเท่านั้น 
แม้ว่าจะออกจากระบบการศึกษาไปแล้ว แต่การเรียนรู้ก็ยังเกิดขึ้นต่อไปตลอดชีวิตและเปลี่ยนแปลง
คนผู้นั้นไปเรื่อย ๆ ดังเช่นที่ Marcy P. Driscoll (2000) ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า “การ
เรียนรู้ เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวรอันเป็นผลมาจากประสบการณ์ และการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างตนเองและสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว” และ จิราภา เต็งไตรรัตน์และคณะ (2554: 
123) กล่าวว่า “การเรียนรู้ (Learning) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวรซึ่งเป็น
ผลมาจากประสบการณ์และการฝึกหัด พฤติกรรมที่เป็นการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวไม่จัดว่าเกิดจาก
การเรียนรู้” ดังนั้นแล้ว การเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนอย่างถาวร ฉะนั้นในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ จะใช้วิธีการสอนแบบดังเดิมซึ่งเป็นการบรรยายให้ความรู้แบบ
ครูผู้สอนเป็นศูนย์กลางก็จะขาดประสิทธิภาพ จึงต้องมีการน าเอารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบต่าง ๆ 
เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะในวิชาสังคมศึกษาที่มีขอบข่ายของสาระวิชาค่อนข้าง
กว้างและครอบคลุมประเด็นจ านวนมากดังจะเห็นได้จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

การจัดการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษาจะต้องเป็นการปรับการจัดการเรียนรู้ให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงของบริบทสังคมและโลกซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในสถานการณ์ปัจจุบัน 
รวมทั้งตัวของผู้เรียนก็มีความเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วตามกระแสของเทคโนโลยีที่ถูกพัฒนาขึ้นในแต่ละ
ช่วงเวลาที่ผ่านไป อีกทั้งครูที่อยู่ในบริบทของโรงเรียน มีหน้าที่จะต้องตอบสนองต่อนโยบายการ
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บริหารงานของกระทรวงศึกษาธิการและคณะรัฐบาลที่ต้องการผลักดันและพัฒนาประเทศไทยให้ไปสู่
ความทันสมัยตามโมเดลประเทศไทย 4.0 (สุวิทย์ เมษอินทรีย์, 2559) ที่มีเป้าหมายจะพัฒนาประเทศ
ให้เป็นประเทศในโลกที่หนึ่งภายในปี 2579 และเป็นประเทศให้มีรายได้สูงและขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ด้วยนวัตกรรมด้วยการพัฒนาที่สมดุล 4 มิติ ได้แก่ 1) มีความสมดุลในความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจ       
2) การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 3) การมีสังคมที่อยู่ดีมีสุข และ 4) การเสริมสร้างภูมิปัญญามนุษย์ และต้อง
ปรับระบบการศึกษาให้เป็น “การศึกษาไทย 4.0” และเป็นการน าเอาการพัฒนาทักษะของผู้เรียนใน
ศตวรรษที่ 21 มาเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาหลักสูตรให้สามารถสร้างผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถขับเคลื่อนนวัตกรรมของประเทศเป็นส าคัญ (สุวิทย์ เมษอินทรีย์, 2558) 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ได้กล่าวเกี่ยวกับความส าคัญของ
วิชาสังคมศึกษาไว้ว่า “สังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ว่ามนุษย์ด ารงชีวิตอย่างไร  
ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคล และการอยู่ร่วมกันในสังคม” (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 132-133) ซึ่งจะ
เห็นได้ว่าสังคมศึกษาเป็นวิชาที่มีความส าคัญมากในการที่จะสอนให้นักเรียนคนหนึ่งได้เติบโตขึ้นมา
เป็นมนุษย์อย่างสมบูรณ์ นอกจากนี้ สังคมศึกษายังเป็นวิชาแห่งการบูรณาการ ซึ่งสังคมศึกษาเป็น
ศาสตร์แห่งสหวิทยาการมีเนื้อหาครอบคลุมในศาสตร์ด้านต่าง ๆ อย่างหลากหลาย ทั้งมนุษยศาสตร์ 
สังคมศาสตร์ และแม้กระทั่งวิทยาศาสตร์ (โชตรัศมิ์ จันทน์สุคนธ์, 2551: 16) ดังจะเห็นได้ว่าด้วย
ขอบข่ายของวิชาที่มีความกว้างขวางมากนี้ ได้น ามาซึ่งปัญหาหลากหลายประการในการจัดการเรียน
การสอนวิชาสังคมศึกษา 

ในการจัดการศึกษาในวิชาสังคมศึกษา มีปัญหาหลักอยู่ทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้
สื่อการเรียนการสอน ด้านการวัดและประเมินผล ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการ
ใช้หลักสูตร โดยจากงานวิจัยจะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการใช้สื่อล้วนเป็น
ปัจจัยส าคัญของสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา (ยุพิน พันธุ์ดิษฐ์, 2554: 110) 
ด้วยพ้ืนฐานแล้วสังคมศึกษาเป็นวิชาที่เรียนรู้ในสิ่งที่บางครั้งเป็นนามธรรม หรือ เป็นสิ่งที่ไกลตัว หรือ
พูดถึงอดีตที่ผ่านไปแล้ว ท าให้การใช้สื่อมีความส าคัญและมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการสอนสังคม
ศึกษา โดยเฉพาะ เมื่อสื่อต่าง ๆ ขาดการพัฒนาหรือปรับเปลี่ยนตามเทคโนโลยีหรือบริบททางสังคมที่
เปลี่ยนไป ท าให้สื่อที่ใช้นั้นล้าสมัยและสร้างความน่าเบื่อ ไม่กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนส าหรับวิชา
ประวัติศาสตร์ ครู นักเรียน และคนทั่วไปมักจะค านึงถึงว่าวิชาประวัติศาสตร์ประกอบด้วยเนื้อหาที่
เป็นการบรรยายว่า มีเหตุการณ์อะไร (what) เกิดขึ้นที่ไหน (where) เกิดขึ้นเมื่อไร (when) และ
เกี่ยวข้องกับใคร (who) ความเข้าใจเช่นนี้ถูกต้องเพียงบางส่วนเท่านั้น (กิตติศักดิ์ ลักษณา, 2559: 
141) แต่แท้จริงแล้ว การเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์เป็นรายวิชาที่ช่วยพัฒนาคุณลักษณะทาง
ความคิด เพราะเป็นการศึกษาเหตุการณ์ของสังคมมนุษย์ในอดีตตามมิติเวลาจากร่องรอยแหล่งข้อมูล
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หลักฐานทางประวัติศาสตร์ (Sources of Evidences) และใช้วิธีการคิดทางประวัติศาสตร์ใน
การศึกษาสืบค้นเรื่องราวอย่างเป็นระบบตามที่ปรากฏหลักฐานทางประวัติศาสตร์  (ศศิพัชร จ าปา, 
2559: 1160) ดังนั้นการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์นั้นมีการคิดวิเคราะห์เป็นองค์ประกอบส าคัญ
ที่จะท าให้การเรียนวิชาประวัติศาสตร์ท าให้เกิดการพัฒนาผู้เรียนทั้งในด้านของพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย 
และจิตพิสัยได้อย่างดียิ่ง 

หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา พ.ศ.2551 กล่าวว่าในการเรียนวิชาสังคมศึกษาและ
ประวัติศาสตร์ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจในแนวคิดและสามารถวิเคราะห์เหตุการณ์ในอดีต
และอนาคตจนสามารถปรับใช้ประโยชน์ในการด าเนินชีวิตได้อย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551: 130-135) ซึ่งท าให้เห็นว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์มีความส าคัญในวิชาสังคมศึกษา
เป็นอย่างมาก การคิดวิเคราะห์ เป็นความสามารถส าคัญที่ผู้เรียนควรได้รับจากการเรียนการสอน โดย 
พจนานุกรมฉบับเฉลิมพระเกียรติพุทธศักราช 2530 ได้นิยามความของการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า การคิด 
หมายถึง การระลึกหรือตรึกตรอง และวิเคราะห์หมายถึงใคร่ครวญอย่างละเอียดรอบคอบ รวมแล้ว
การคิดวิเคราะห์  หมายถึง การตรึกตรองอย่างรอบคอบเพ่ือหาเหตุผล ส่วนดี ส่วนเสีย และ
ความสัมพันธ์ จากนั้นจึงเสนอสิ่งที่เหมาะสมและยุติธรรม (ราชบัณฑิตยสถาน, 2531: 492) ซึ่งในการ
เรียนวิชาประวัติศาสตร์นั้น มีเรื่องราวที่เกี่ยวโยงกันเป็นความสัมพันธ์มากมายอันสลับซับซ้อน ทั้ง
ความสัมพันธ์ของผู้คนกับสังคม ความสัมพันธ์ในมิติการเมือง และความสัมพันธ์ในมิติเวลาที่ก่อให้เกิด
การตัดสิน ใจอันน ามาซึ่ งความเปลี่ยนแปลงทางประวัติศาสตร์อย่างมากมาย นอกจากนี้   
วัชรา เล่าเรียนดีและคณะ (2560: 30-32) ยังกล่าวว่า การคิดวิเคราะห์คือความสามารถในการแยก
ย่อยแนวคิดและองค์ความรู้ต่าง ๆ ให้เป็นส่วนที่แยกย่อยเพ่ือเชื่อมโยง โต้แย้ง ไตร่ตรองและพิจารณา
อย่างมีคุณภาพแต่ทว่ากระบวนการคิด โดยเฉพาะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนไทยมีปัญหาอย่างมาก 
โดยจากผลการประเมินของส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) พบว่า
ด้านกระบวนการคิดวิเคราะห์ของเด็กอยู่แค่ระดับพอใช้เป็นส่วนใหญ่  สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาการ
เรียนรู้ของเด็กในปัจจุบันที่ยังขาดทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ เป็นอย่างมาก อันเป็นผลมาจากการ
เรียนรู้แบบท่องจ า (กลิ่น สระทองเนียม, 2556) ทว่าปัญหาการเรียนการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร์
สากลนั้น ไม่มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยตรง หรือหากมีก็เป็นงานวิจัยที่เก่ามากท าให้สภาพปัญหาไม่ตรง
กับยุคสมัย จึงได้อาศัยงานวิจัยที่มีความสอดคล้องใกล้เคียงกัน ซึ่งเป็นงานวิจัยของ  สุไรยา มหะจิ 
(2563) ได้ศึกษา เรื่อง สภาพและปัญหาการจัดการเรียนรู้รายวิชาประวัติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ปัญหาของการจัดการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์ ได้แก่ ครูผู้สอนไม่มี
เวลาในการเตรียมความพร้อม ขาดความเชี่ยวชาญ รวมทั้งการขาดสื่อที่ทันสมัยและน่าสนใจในการ
จัดการเรียนรู้ ชูศักดิ์ ประเสริฐ (2556) ยอมรับว่าการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่เป็นการท่องจ า
หนังสือเพ่ือสอบแข่งขัน ไม่ได้น ามาปฏิบัติในชีวิตประจ าวันท าให้ไม่เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง และ
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จากการศึกษาของ วิภาดา พินลา (2560: 3) กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์กลายเป็น
การจัดการเรียนรู้แบบท่องจ า ขาดการคิดวิเคราะห์มากกว่าให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ท า
ให้บรรยากาศในห้องเรียนน่าเบื่อและท าให้ผู้เรียนไม่เข้าใจและไม่เห็นความส าคัญของการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ในที่สุด และผู้สอนก็ไม่สามารถสอนให้ผู้เรียนใช้ความสามารถในการวิเคราะห์ ประเมิน
คุณค่า ตีความและน าเสนอข้อมูลได้ส่งผลให้การเรียนการสอนไม่ก่อให้เกิดการพัฒนาทางความคิด
และการใช้ทักษะการคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ (เพ็ญพนอ พ่วงแพ และ ศศิพัชร จ าปา, 2558: 47-
56) ดังนั้นแล้วจะเห็นได้ว่าการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ จะต้องใช้ทักษะส าคัญอย่างการคิดวิเคราะห์ 
การประเมินคุณค่า และการตีความ จึงต้องหาวิธีในการจัดการเรียนสอนที่สามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ 
โดยเฉพาะความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ร่วมกับการแก้ปัญหาด้านสื่อการเรียนสอนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นวิธีการสอนหนึ่งที่น่าสนใจซึ่งมีความสอดคล้องกับ
ธรรมชาติในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานการใช้สื่อในรูปแบบ
ของเกมเข้ากับการจัดการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ก็มีความส าคัญเป็นอย่ างมาก ซึ่งทิศนา แขมมณี 
(2550: 365) ได้กล่าวว่า เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและ    
ท้าทายความสามารถ  โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาส
ให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมสูง และนอกจากนี้  ฟุซซาด (Fuszard Barbara, Lowenstein Arlene J., 
&Bradshaw Martha J., 2001: 104) ยังกล่าวว่า เกมน าเสนอถึงโครงสร้างที่มีเอกลักษณ์เฉพาะที่จะ
เสริมกลยุทธ์การสอนแบบดังเดิมเข้ากับการสอนที่เต็มเปี่ยมด้วยชีวิตชีวา จุดประกายความคิด และ
ขยายทิศทางในวิธีการจัดการเรียนรู้ เกมท าให้การเรียนรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์ส าคัญเข้าใจได้ง่ายขึ้น
ส าหรับผู้เรียน และกระตุ้นการคิดของผู้เรียนให้เกิดการคิดวิเคราะห์ และความสร้างสรรค์มากขึ้น ดัง
จะเห็นได้ว่า วิธีการสอนโดยใช้เกมสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ โดยสามารถ
น ามาใช้ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้เกมยังมีหน้าที่ในฐานะที่เป็นสื่อที่ดีในการ
กระตุ้นและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนในหลายด้านโดยเฉพาะในด้านของการมีปฏิสัมพันธ์และการใช้
ความคิดวิเคราะห์ (Tekinbas Katie Salen และ Zimmerman Eric, 2004: 27) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ นวัช ปานสุวรรณ (2554: ง) ซึ่งกล่าวว่า ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตาม
บทบาทและการสอนแบบสตอรีไลน์วิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิด
วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 ดังนั้นแล้ว ทั้งการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมและเกมที่เป็นสื่อจึงมีความส าคัญอย่างมากในการพัฒนาความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ เช่น เกมการ์ดจับคู่และเกมการ์ดหมาป่าที่ต้องอาศัยการใช้ความคิดวิเคราะห์ในการแยกแยะ
รายละเอียดต่าง ๆ เพ่ือประเมินสถานการณ์ที่เกิดขึ้นภายในเกม โดยแยกแยะข้อเท็จจริงออกจาก  
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ข้อลวงหรือวิเคราะห์เชื่อมโยงความสัมพันธ์ต่าง ๆ เกมกระดานเอนเดเวอร์ (ENDEAVOR) โดยเกมนี้ 
ผู้ เล่นจะรับบทเป็นจักรวรรดิในทวีปยุโรปในช่วงล่าอาณานิคม มี เป้าหมายหลักคือยึดเมือง  
สร้างเครือข่าย และรับสินค้าจากนานาประเทศเพ่ือสร้างความเจริญรุ่งเรือง  ซึ่ งต้องอาศัย
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ร่วมกับความรู้เชิงประวัติศาสตร์เพ่ือวิเคราะห์และวางแผนการ
จัดการทรัพยากรและพัฒนาเมืองของตน โดยในแต่ละรอบ ผู้เล่นจะพัฒนาอุตสาหกรรมเพ่ือสร้าง
สิ่งก่อสร้างที่ทรงพลัง สั่งสมวัฒนธรรมเพ่ือเพ่ิมดึงดูดคนให้เข้ามาตั้งถิ่นถาน กระตุ้นเศรษฐกิจให้เกิด
งานมากขึ้น และใช้การเมืองเพ่ือติดต่อเจรจากับประเทศในอาณานิคม (สกุลบุตร เอกวิทยานิพนธ์, 
2560) หรือเกมไพ่คารุตะ อันเป็นเกมเก่าแก่ของประเทศญี่ปุ่นที่ต้องอาศัยทักษะความจ าและการคิด
วิเคราะห์บทกลอนเพ่ือแย่งชิงไพ่ที่สอดคลองกับบทกลอนมาเป็นของตน (ฟุจิโกะ, 2560) ซึ่งเกม
ดังกล่าวสามารถน ามาพัฒนาต่อยอดให้เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างดี นอกจากนี้  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมยังสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและท าให้ผู้เรียนเกิด
ความพึงพอใจได้โดยอ้างถึงงานวิจัยของประไพ สุวรรณสารคุณ (2553: ง) ซึ่งท าการศึกษาวิจัย 
เรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค ายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เท่ากับ ร้อยละ 76.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70.00 และ 
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นโดย  
ภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากในทุกด้าน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อรทัย ทองมั่ง (2549: ง) 
โดยการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการสอนโดยใช้เกม โดย
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ก่อนและหลังมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  2) นักเรียน 
ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมก่อนและหลังเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนหลังได้รับการ
สอนโดยใช้เกมสูงกว่าก่อนได้รับการสอนใช้เกม 

การศึกษาแนวคิดและงานวิจัยข้างต้น สรุปได้ว่า การพัฒนาการคิดวิเคราะห์จะสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ และการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมจะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาการคิดวิเคราะห์ เกิดความสนุกสนาน ได้รับประสบการณ์ตรง ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้เกิด
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาประวัติศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งการจัดการ
เรียนรู้ โดยใช้ เกม ประกอบด้ วยขั้นตอนการสอนที่ มี จุดประสงค์แตกต่ างกัน ในแต่ละขั้น  
ซึ่งประกอบด้วย ขั้นเตรียม ท าการชี้แจงกฎ กติกาและวิธีเล่นเกม ขั้นด าเนินกิจกรรมโดยการใช้เกมใน
การสอนรวมทั้งการอภิปรายหลังเกมจบ และขั้นประเมินผลซึ่งรวมถึงการสรุป ประเมินผล และ
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สะท้อนคิดจากสิ่งที่เกิดในระหว่างการด าเนินกิจกรรม และเนื่องด้วยที่มาและความส าคัญของปัญหา
ในด้านของความสามารถในการคิดวิเคราะห์ในวิชาประวัติศาสตร์ดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะ
พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความ
ร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยน าหลักการ ทฤษฎี และแนวคิดมา
ประยุกต์ใช้ให้เหมาะสม เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
รายวิชาประวัติศาสตร์ และเป็นพ้ืนฐานของการศึกษาในระดับสูงขึ้นต่อไป 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  เรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา   
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ได้มีการก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังต่อไปนี้ 

การวิจัยได้มีการก าหนดปัญหาการวิจัยผ่านการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับปัญหาในการสอน
รายวิชาประวัติศาสตร์ซึ่งพบว่าส่วนใหญ่มีปัญหาดังต่อไปนี้ 1) ผู้สอนมีการใช้สื่อการสอนในรายวิชา
ประวัติศาสตร์น้อย เน้นการบรรยายด้วยตัวอักษรและรูปภาพ และ 2) ผู้สอนมีปัญหาระดับมากในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ ซึ่งไม่สามารถประยุกต์ใช้วิธีสอนต่าง ๆ ในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร์โดยเป็นผลสืบเนื่องมาจากการขาดแคลนสื่อการเรียนรู้ที่
เหมาะสม (พรกมล จันทรีย์ , 2544) จึงเกิดเป็นแนวคิดในการที่จะคัดเลือกสื่อการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ และสามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนวิชาประวัติศาสตร์อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยเกมที่คัดเลือกมาจะน ามาใช้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ซึ่งใช้เป็นสื่อในวิธีการ
สอนโดยการใช้เกม โดยมีเนื้อหาในรายวิชาประวัติศาสตร์เป็นหลัก 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  คือ  กระบวนการที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 
2554) การน าเกมมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้นับว่ามีประสิทธิภาพเพราะการใช้เกมเป็นการให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมกับการเรียนรู้โดยตรง ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้เกิดการเรียนรู้
อย่างคงทน (ทิศนา แขมมณี, 2560: 368) รวมทั้งยังเป็นการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของผู้เรียนที่
ต้องการความสนุกสนาน ซึ่งจะช่วยพัฒนาการคิดทางประวัติศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างดี 

ส าหรับหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยการใช้เกมเป็นฐาน ประกอบไป
ด้วยทฤษฎีที่ส าคัญ 2 ทฤษฎีได้แก่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และทฤษฎีประสบการณ์นิยม Underhill, 
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Cobb, wood and Yackel, Balacheff, and Confrey (1991 อ้างถึงในไพจิตร สดวกการ, 2539: 
2 ) ก ล่ า ว ว่ า ท ฤ ษ ฎี ค อ น ส ต รั ค ติ วิ ส ต  (constructivist theory) ห รื อ  ค อ น ส ต รั ค ติ วิ ซึ ม 
(constructivism) มีแนวคิดหลักว่า บุคคลเรียนรู้โดยวิธีการที่ต่าง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณ์เดิม 
โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ ความสนใจและแรงจูงใจภายในเป็นพ้ืนฐาน (Nodding, 1990 อ้างถึงใน
ไพจิตร สดวกการ, 2539: 2) โดยมีแรงจูงใจจากความขัดแย้งทางปัญญาท าใหเกิดการไตร่ตรอง 
(reflection) น าไปสู่การสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา (cognitive restructuring) ที่ได้รับการ
ตรวจสอบทั้งโดยตนเองและผู้อ่ืนว่าสามารถแก้ปัญหาเฉพาะต่าง ๆ ซึ่งอยู่ในกรอบของโครงสร้างนั้น 
และใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการสร้างโครงสร้างใหมอ่ื่น ๆ ต่อไป (ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล, 2534) 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เกิดขึ้นจากการบูรณาการของความรู้จากหลายสาขาวิชาทั้ง
ความรู้จากทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษากลุ่มปัญญานิยม ทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรม ภาษาศาสตร์และ
มานุษยวิทยา (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2537: 2) โดยมีสาระส าคัญ โดยที่ส าคัญคือจากรากฐาน
ทางจิตวิทยาซึ่งอ้างอิงมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจต์ที่ว่าด้วยกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ที่มี
การปรับตัวให้ เข้ากับสิ่งแวดล้อมจากกลไกสองอย่างคือ การดูดซึมเข้าสู่โครงสร้าง คือ การใช้
ความสามารถในการตีความปัญหาและการปรับโครงสร้างคือความสามารถในการหาวิธีใหม่มาตีความ
หรือแก้ไขปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมซึ่งใช้ปัญหาจากเกม หรือปัญหาในเกม
มาท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการแก้ไขปัญหาตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ทฤษฎีประสบการณ์นิยม หรือ empiricism พิพัฒน์ สุยะ (2554) ได้กล่าวในสารานุกรม
ปรัชญาออนไลน์ฉบับสังเขปว่า “ค าว่า “empiricism” มาจากรากศัพท์ภาษากรีกค าว่า “empeiria” 
ซึ่งแปลเป็นภาษาละตินได้ว่า “experientia” และได้กลายมาเป็นภาษาอังกฤษค าว่า “experience” 
ซึ่งหมายความว่า “ประสบการณ์” ความเข้าใจที่กว้างที่สุดส าหรับประสบการณ์นิยมก็คือ ความคิด
ที่ว่าความรู้ทั้งมวลในที่สุดแล้วมีพ้ืนฐานมาจากประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัส หรือผัสสะทั้งห้า  
อันหมายถึง ตา หู จมูก ลิ้น กาย โดยความรู้แบบอาศัยประสบการณ์ (a posteriori knowledge) จะ
แสดงออกมาในรูปประโยคแบบสังเคราะห์ (synthetic statement)” หรือสรุปได้โดยง่ายคือ ความรู้
ทั้งมวลมาจากประสบการณ์ ประสบการณ์มีมากกว่าการเป็นเพียงกิจกรรม ประสบการณ์เกี่ยวข้องกับ
ความประสงค์ของการปฏิบัติและการด าเนินการโดยตลอด ในขณะที่ก าลังเกิดประสบการณ์ผู้เรียน
จะต้องมีความสนุกจากกิจกรรมที่ตามมา (สมประสงค์ น่วมบุญลือ, 2548: 20) ซึ่งการใช้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม คือการใช้เครื่องมือเพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติภายในเกมซึ่งท าให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์โดยตรง และได้รับความรู้ผ่านประสบการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า 
อันจะน าไปสู่การสร้างความรู้ภายในตัวของผู้เรียน 
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ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
ส าหรับขั้นตอนการสอนโดยการใช้เกมผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์จากวรรณกรรมที่

เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 4 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
1) ขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน ชี้แจงผู้เรียนถึงกติกาและวิธีการเล่นเกมที่ได้จัดเตรียมไว้  

เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
2) ขั้นการด าเนินกิจกรรม โดยให้ผู้เรียนใช้เกมตามกติกาตามที่ตกลงกันเอาไว้ โดยต้อง

ปฏิบัติเกมตามกติกาซึ่งมีผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้ควบคุมการด าเนินกิจกรรมให้ด าเนินไปด้วยความ
ราบรื่น 

3) ขั้นการอภิปรายผลหลังการเล่นเกม ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องร่วมกันอภิปรายประเด็น
ต่าง ๆ ที่เกิดจากการเล่นเกม โดยในการอภิปรายผล ผู้สอนและผู้เรียนอาจจะยกเหตุการณ์บางอย่าง
จากกิจกรรมมาเป็นหัวข้อในการอภิปราย หรืออาจจะเป็นการเสริมความรู้ที่ขาดตกไปในการด าเนิน
กิจกรรมก็ได้ 

4) ขั้นประเมินผลโดยครูและผู้ เรียนร่วมกันประเมินว่าการท ากิจกรรมมีผลตาม
จุดมุ่งหมายเพียงใด ซึ่งรวมไปถึงการสรุปแนวคิดและสาระส าคัญให้ได้ความคิดรวบยอดจากกิจกรรมที่
ด าเนินการ และน าไปสู่การใช้ประโยชน์จากกิจกรรมในด้านอ่ืน ๆ (Cruz Manuel Cano และ Edgar 
Juan Gabriel Ruiz, 2015 ; Reese Edward, 1978 ; ทิศนา แขมมณี, 2550 ; ศิริวรรณ เยียระยงค์, 
2547) 

ขั้นตอนการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
เนื่องจากงานวิจัยฉบับนี้มีจุดมุ่งหมายในการพิจารณาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยจึงได้ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับความสามารถในการคิดวิเคราะห์ โดยสังเคราะห์วิธีการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ได้ดังนี้ 

1) ศึกษาข้อมูลของสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ 
2) ก าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ และกฎเกณฑ์ท่ีสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ 
3) จ าแนกแยกแยะรายละเอียดของสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ตามกฎเกณฑ์ท่ีก าหนด 
4) ตรวจสอบโครงสร้างและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบย่อยเพ่ือสร้างเป็นความคิด

รวบยอด 
5) รวบรวมและสรุปค าตอบที่ได้จากความคิดรวบยอดให้เป็นกฎส าหรับสรุปอ้างอิง 
6) น าเสนอข้อมูลการคิดวิเคราะห์ 
7) น าข้อมูลที่น าเสนอมาใช้ประโยชน์ตามเป้าหมาย (Gagne อ้างถึงในทิศนา แขมมณี

และคณะ, 2544 ; ไพรินทร์ เหมบุตร, 2549 ; วีระ สุดสังข์, 2550) 
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ซึ่งขั้นตอนของการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์นี้จะถูกน าไปใช้ในการ
ออกแบบสื่อเกมส าหรับการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การคัดเลือกเนื้อหา โดย 1) คัดเลือกหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา 

พ.ศ.2551 และ 2) คัดเลือกจากหลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตร์เพ่ิมเติม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้ 

1) อิทธิพลของคริสต์ศาสนาต่อยุคกลาง  
2) ระบบการปกครองและสังคมฟิวดัล  
3) สงครามครูเสด  
4) การฟืน้ฟูศิลปะวิทยาการ  
5) การปฏิรูปศาสนา  
6) การก าเนิดรัฐชาติ  
7) การส ารวจทางทะเล อาณานิคม และการค้า  
8) ยุคภูมิธรรมและการปฏิวัติวิทยาศาสตร์  
9) การปฏิวัติอุตสาหกรรม และพัฒนาการโลกสมัยใหม่  
10) จักรวรรดินิยม และการปฏิวัติทางการเมือง 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 ; โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร, 2562) 
ในการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือส าหรับใช้ในการวิจัย ได้แก่    
1) แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับรายวิชาประวัติศาสตร์เพ่ิมเติม เรื่อง พัฒนาการ ความ

ร่วมมือ และความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร  

2) แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความ
ขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ส าหรับการวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  

3) แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม ส าหรับสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ผู้วิจัยได้
พัฒนาการวิจัย รวมทั้งรูปแบบการจัดการเรียนการสอน เป็นกรอบแนวคิดการวิจัยดังแผนภาพที่ 1 
ต่อไปนี้ 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  

2) ขั้นด าเนินกิจกรรม  

3) ขั้นอภิปรายผล 

4) ขั้นการประเมินผล 

(Cruz Manuel Cano และ Edgar Juan Gabriel Ruiz, 2015 ; Reese Edward, 1978 ; ทิศนา แขมมณี, 2550 ; ศิริวรรณ เยียระยงค์, 2547) 

การพัฒนาความสามารถในการคิด

วิเคราะห ์

1) การศึกษาข้อมูลสิ่งที่จะวิเคราะห ์

2) การก าหนดเป้าหมายและวัตถปุระสงค์

ในการวิเคราะห ์

3) การจ าแนกแยกแยะรายละเอยีดของ

สิ่งที่ต้องการวิเคราะห ์

4) การตรวจสอบความสัมพันธ์ของสิ่งที่

จ าแนกออกมา 

5) การรวบรวมความสัมพันธ์ให้เป็น

ความคิดรวบยอด  

6) การน าเสนอขอ้มูลที่ได้มา 

7) น าความคิดรวบยอดมารวมกันเพื่อ

น าไปใช้ประโยชน ์

 

 

 

 

(Gagne อ้างถึงในทิศนา แขมมณีและ

คณะ, 2544 ; ไพรินทร์ เหมบุตร, 2549 ; 
วีระ สุดสังข์, 2550) 

 

เรื่อง ประวตัิศาสตรส์ากล  

- หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา 

พุทธศักราช 2551 มาตรฐานที ่ส 4.2 

ตัวชี้วัดที่ 3.0 และ 3.2 

- หลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตร์เพิ่มเติม 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธติ

มหาวิทยาลัยศิลปากร 

- ประกอบด้วยเนื้อหาต่อไปนี ้

อิทธิพลของคริสต์ศาสนาต่อยุคกลาง / 

ระบบการปกครองและสังคมฟิวดัล / 

สงครามครูเสด / การฟื้นฟูศิลปะ

วิทยาการ / การปฏิรูปศาสนา / การ

ก าเนิดรฐัชาติ / การส ารวจทางทะเล 

อาณานิคม และการค้า / ยุคภูมิธรรมและ

การปฏวิัติวิทยาศาสตร์ / การปฏิวัติ

อุตสาหกรรม และพัฒนาการโลกสมยัใหม่ 

/ จักรวรรดินิยม และการปฏิวัติทาง

การเมือง 

 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 ; โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร, 2562) 

ความสามารถในการคิด

วิเคราะห์หลังการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม 

ความคิดเห็นของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังจัดการ

เรียนรู้โดยใชเ้กม 

แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์

คอนสตรัคติวิซึม (constructivism) มี

แนวคิดหลักวา่ บุคคลเรียนรู้โดยวิธกีารที่

ต่าง ๆ กัน โดยอาศัยประสบการณ์เดิม 

โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ โดยที่ส าคัญ

คือจากรากฐานทางจิตวิทยาซ่ึงอ้างอิงมา

จากทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจต์ที่วา่

มนุษย์มีการปรับตวัให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม

จากกลไกสองอย่างคือการใช้

ความสามารถในการตีความปัญหาและ

ความสามารถในการหาวิธีใหม่มาตีความ

หรือแก้ไขปัญหา ซ่ึงสอดคล้องกับการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมซ่ึงใช้ปัญหาจาก

เกม ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการ

แก้ไขปัญหา 

 

 

 

 

(Nodding, 1990 อ้างถึงในไพจิตร สดวก

การ, 2539 ; ยุรวัฒน ์คล้ายมงคล, 2534) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
แผนภาพที่  1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  เรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และ
ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม 

2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  

ค าถามการวิจัย 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่า
ก่อนเรียนหรือไม่ 

2. ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลอยู่ในระดับใด 

สมมติฐานการวิจัย 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่า
ก่อนเรียน 

2. ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล อยู่ในระดับมาก 

ขอบเขตการวิจัย 

การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  เรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร มีขอบเขตการวิจัยดังต่อไปนี้ 
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1. ขอบเขตด้านประชากร 
1.1 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา ปีการศึกษา 2563 จ านวน 117 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 37 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มจาก 3 ห้องเรียน เนื่องจากทุกห้องเรียนมีผู้เรียน
ที่มีความสามารถเก่ง กลางและอ่อนคละกัน 

2.  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ 
2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

      2.2.1 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
2.2.2 ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม 
3.  ขอบเขตด้านเนื้อหา 

เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหาจาก 1) หลักสูตรแกนกลาง
สถานศึกษา พ.ศ.2551 สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ โดยใช้มาตรฐานที่ ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึง
ปัจจุบัน ในด้านความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึง
ความส าคัญและสามารถวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น และตัวชี้วัดที่ ม 3.1 อธิบายพัฒนาการทาง
สังคม เศรษฐกิจ และการเมืองของภูมิภาคต่าง ๆ ในโลกโดยสังเขป และ ม 3.2 วิเคราะห์ผลของการ
เปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความร่วมมือ และความขัดแย้ง  ในคริสต์ศตวรรษที่ 20 ตลอดจนความพยายาม
ในการขจัดปัญหาความขัดแย้ง และ 2) เป็นเนื้อหาที่ตรงกับหลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตร์เพ่ิมเติม 
ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มาใช้ในงานวิจัย ประกอบด้วย
เรื่องดังต่อไปนี้ 1) อิทธิพลของคริสต์ศาสนาต่อยุคกลาง 2) ระบบการปกครองและสังคมฟิวดัล  
3) สงครามครูเสดกับการฟื้นฟูศิลปะวิทยาการ 4) การปฏิรูปศาสนา 5) การก าเนิดรัฐชาติ 6) ยุคสมัย
แห่งการส ารวจและพัฒนาการค้า 7) ยุคภูมิธรรมกับการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ 8) การปฏิวัติอุตสาหกรรม 
9) จักรวรรดินิยม และ 10) แนวคิดการเมืองสมัยใหม่และการปฏิวัติทางการเมือง 
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4.  ขอบเขตด้านระยะเวลา 
การทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้ง

ในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
โดยประกอบด้วย การชี้แจงการวิจัยและทดสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง ช่วงเวลาท าการวิจัย 10 ชั่วโมง 
และการทดสอบหลังเรียนและการท าแบบสอบถามหลังการวิจัย 1 ชั่วโมง รวมเป็น 12 ชั่วโมง ใช้ท า
การวิจัยทั้งหมด 7 สัปดาห์ สัปดาห์แรกและสัปดาห์สุดท้ายใช้ 1 คาบเรียน/ชั่วโมง และอีก 5 สัปดาห์
ใช้เวลาสัปดาห์ละ 2 คาบเรียน/ชั่วโมง  

นิยามศัพท์เฉพาะ 

ในการศึกษาวิจัยนี้ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน ผู้วิจัยได้ก าหนดนิยามความหมายของ
ค าศัพท์ที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 

1. เกม หมายถึง เกมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยเฉพาะ ซึ่ง
เป็นกิจกรรมการเล่นที่มีกฎ กติกา และวิธีการเล่นที่แน่นอน โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เกิดความ
สนุกสนานไปพร้อมกับการพัฒนาทักษะทางด้านสังคมและอารมณ์ พัฒนาทักษะทางสมอง กระตุ้นให้
เกิดปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มคน และพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยมีการประเมินผลความส าเร็จเป็นสิ่ง
เร้าที่ท าให้เกิดการพัฒนาของผู้เรียนโดยเฉพาะวิชาประวัติศาสตร์สากล โดยเป็นเกมประเภทเกมการ์ด 
ที่มีวิธีการเล่นหลากหลาย ได้แก่ การจับคู่การ์ด การ์ดค้นหาและแย่งชิง รวมไปถึงการเล่นในรูปแบบ
เกมกระดาน 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม หมายถึง ขั้นตอนในการน าเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้
รายวิชาประวัติศาสตร์เพิ่มเติม ประกอบด้วย 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ได้แก่การใช้วิธีการตั้งค าถามหรือ
กล่าวน าถึงเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อในคาบเรียนเพ่ือกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน รวมไปถึงการ
อธิบายกติกาของเกมและจัดกลุ่มผู้เรียนเพ่ือเตรียมความพร้อมในการด าเนินกิจกรรม 2) ขั้นด าเนิน
กิจกรรม เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมเกมตามกฎกติกาที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ตั้งแต่ต้ นจน
สิ้นสุดกิจกรรมโดยมีผู้สอนควบคุมให้เป็นไปตามขั้นตอน 3) ขั้นอภิปรายผลหลังการเล่นเกมเป็น
ขั้นตอนที่ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นที่ได้รับจากกิจกรรมผ่าน
การตั้งค าถามและเติมเต็มเนื้อหาที่ขาดตกบกพร่องไปของผู้เรียน และ 4) ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอน
ที่ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันตรวจสอบและระบุถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมในแต่ละคาบเรียน รวมทั้ง
ตรวจสอบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจและมีข้อคิดเห็นอย่างไรต่อกิจกรรม โดยในกระบวนการจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมนี้ ประกอบไปด้วยเกมทั้งหมด 5 เกม ได้แก่ เกมศักดินาสวามิภักดิ์ เกมจับคู่ไทม์ไลน์ 
เกมตามหาชิ้นส่วนประวัติศาสตร์ เกมจับคู่ความสัมพันธ์ และเกมชิงการ์ดประวัติศาสตร์ 
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3. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ หมายถึง การจ าแนกแจกแจงแยกแยะเกี่ยวกับสิ่งใด
สิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยการสังเกตและพิจารณาอย่างรอบคอบเพ่ือหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล
ของสิ่งที่มีความซับซ้อนให้มีความกระจ่างชัดเจนเพ่ือให้สามารถตัดสินใจเลือกและแก้ปัญหา อย่าง
เหมาะสมและยุติธรรม โดยความสามารถในการคิดวิเคราะห์สามารถวัดได้จากแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์
สากล ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยเป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์แบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 

4. พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล หมายถึง เนื้อหาที่ใช้
ในการทดลองในหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา พ.ศ.2551 สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ โดยใช้มาตรฐานที่ ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการ
ของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ในด้านความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่าง
ต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญและสามารถวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น  และใช้ตัวชี้วัดที่ ม 3.1 
อธิบายพัฒนาการทางสังคม เศรษฐกิจ และการเมืองของภูมิภาคต่าง ๆ ในโลกโดยสังเขป และ ม 3.2 
วิเคราะห์ผลของการเปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความร่วมมือ และความขัดแย้ง  ในคริสต์ศตวรรษที่ 20 
ตลอดจนความพยายามในการขจัดปัญหาความขัดแย้ง และ หลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตร์เพ่ิมเติม 
ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งประกอบด้วยประเด็นเรื่อง 
ได้แก่ 1) อิทธิพลของคริสต์ศาสนาต่อยุคกลาง 2) ระบบการปกครองและสังคมฟิวดัล 3) สงคราม 
ครูเสดกับการฟ้ืนฟูศิลปะวิทยาการ 4) การปฏิรูปศาสนา 5) การก าเนิดรัฐชาติ 6) ยุคสมัยแห่ง 
การส ารวจและพัฒนาการค้า 7) ยุคภูมิธรรมกับการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ 8) การปฏิวัติอุตสาหกรรม 9) 
จักรวรรดินิยม และ 10) แนวคิดการเมืองสมัยใหม่และการปฏิวัติทางการเมืองซึ่งถูกจัดเตรียมใน
แผนการสอนของผู้วิจัย 

5.  ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมซึ่งวัดโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้นในด้านบรรยากาศในการเรียน 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ โดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมจ านวน 14 ข้อ โดยแบ่ง
ระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 

6.  นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
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บทที่ 2  

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม และ หลักสูตรโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

2. บทเรียนเรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล 
3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
4. การคิดวิเคราะห์ 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
 5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม 

เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ จัดท าขึ้นส าหรับ
ท้องถิ่นและสถานศึกษาได้น าไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา และจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้มีคุณภาพด้าน
ความรู้ และทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และแสวงหาความรู้เพ่ือ
พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้ในเอกสารนี้ ช่วยท า
ให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องในทุกระดับเห็นผลคาดหวังที่ต้องการในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เ รียนที่
ชัดเจนตลอดแนว ซึ่งจะสามารถช่วยให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องในระดับท้องถิ่นและสถานศึกษาร่วมกัน
พัฒนาหลักสูตรได้อย่างมั่นใจ ท าให้การจัดท าหลักสูตรในระดับสถานศึกษามีคุณภาพและมีความเป็น
เอกภาพยิ่งขึ้น ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่สอดคล้องในทุกระดับทั้งความต้องการของผู้ เรียนและความ
ต้องการในท้องถิ่น โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ ได้ก าหนด
วิสัยทัศน์ หลักการ จุดหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และมาตรฐาน
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การเรียนรู้ในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ไว้ดังต่อไปนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551: 2) 

วิสัยทัศน์ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้
เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและ
เป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ  

หลักการ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ  ดังนี้ 
1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการ

เรียนรู้เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบนพื้นฐาน
ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่าง
เสมอภาค และมีคุณภาพ 

3. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการจัด           
การเรยีนรู้ 

5. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
6. เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 

จุดหมาย 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา มี
ความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให้เกิดกับผู้เรียน  
เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน   ดังนี้ 
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1. มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง   มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง   

2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา   การใช้เทคโนโลยี  และ
มีทักษะชีวิต  

3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
4. มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ           

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
5. มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

สิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม
อย่างมีความสุข 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนา

ผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด  ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ ดังนี้ 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ 

ดังนี้ 
1. ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร  มีวัฒนธรรมใน

การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 

2. ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ 
ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
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ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น        
ต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ 
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  การท างาน และ
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ
ความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการ
เรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้  
1. รักชาติ  ศาสน์ กษัตริย์ 
2. ซื่อสัตย์สุจริต  
3. มีวินัย  
4. ใฝ่เรียนรู้    
5. อยู่อย่างพอเพียง  
6. มุ่งม่ันในการท างาน  
7. รักความเป็นไทย  
8. มีจิตสาธารณะ 
นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้อง

ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 

มาตรฐานการเรียนรู้ 

การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุ
ปัญญา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ ๘ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
ดังนี้  

1. ภาษาไทย 
2. คณิตศาสตร์ 



  19 

3. วิทยาศาสตร์  
4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
6. ศิลปะ 
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. ภาษาต่างประเทศ 
ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญของการ

พัฒนาคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้  ปฏิบัติได้  มีคุณธรรมจริยธรรม และ
ค่านิยมที่พึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน นอกจากนั้นมาตรฐานการเรียนรู้ยังเป็นกลไกส าคัญ                
ในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะสะท้อนให้ทราบว่าต้องการ
อะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพ่ือการประกัน
คุณภาพการศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่ง
รวมถึงการทดสอบระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และการทดสอบระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพ่ือ
ประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัดการศึกษาว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามท่ีมาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 

ตัวช้ีวัด 

ตัวชี้วัดระบุสิ่งที่นักเรีียนพึงรู้และปฏิบัติได้ รวมทั้งคุณลักษณะของผู้เรียนในแต่ละ
ระดับชั้น               ซึ่งสะท้อนถึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรม  
น าไปใช้ในการก าหนดเนื้อหา จัดท าหน่วยการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอน และเป็นเกณฑ์ส าคัญส าหรับ
การวัดประเมินผลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพผู้เรียน   

1. ตัวชี้วัดชั้นปี เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนแต่ละชั้นปีในระดับการศึกษาภาค
บังคับ (ประถมศึกษาปีที่ 1 – มัธยมศึกษาปีที่ 3)  

2. ตัวชี้วัดช่วงชั้น เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
(มัธยมศึกษาปีที่ 4- 6)  

สาระการเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย องค์ความรู้   ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้  แล ะ

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  ซึ่งก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานจ าเป็นต้องเรียนรู้ 

โดยแบ่งเป็น ๘ กลุ่มสาระการเรียนรู้ ดังแผนภาพที่ 2 (กระทรวงศึกษาธิการ, ส านักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551: 7) 
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แผนภาพที่  2 องค์ความรู้ ทักษะส าคัญและคุณลักษณะในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน 
 

 

 

 

 

องค์ความรู้ ทักษะส าคัญ 

และคุณลักษณะ 

ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน 

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  :    
การอยู่รว่มกนัในสังคมไทยและสังคมโลก
อย่างสนัตสิุข  การเป็นพลเมืองดี  ศรัทธา
ในหลักธรรมของศาสนา   
การเห็นคณุค่าของทรัพยากรและ
สิ่งแวดล้อม ความรักชาติ และภมูใิจใน
ความเป็นไทย 
 

ศิลปะ : ความรู้และทักษะในการคดิริเริ่ม  

จินตนาการ สร้างสรรค์งานศลิปะ  

สุนทรียภาพและการเห็นคุณค่าทาง

ศิลปะ 

 

ภาษาต่างประเทศ   :    ความรู้

ทักษะ  เจตคติ และวัฒนธรรม 

การใช้ภาษาต่างประเทศในการ

สื่อสาร  การแสวงหาความรู ้

และการประกอบอาชีพ 

 

คณิตศาสตร์  :   การน าความรู้
ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ใน                   
การแก้ปัญหา การด าเนินชีวิต  และ
ศึกษาต่อ การมีเหตุมผีล มเีจตคตทิี่ดี
ต่อคณิตศาสตร์ พัฒนาการคดิอย่าง
เป็นระบบและสร้างสรรค ์

 

วิทยาศาสตร์   :   การน าความรู ้

และกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์

ไปใช้ในการศึกษา ค้นคว้าหาความรู้ 

และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ การคิด

อย่างเป็นเหตุเป็นผล  คิดวิเคราะห์  

คิดสร้างสรรค์  และจิตวิทยาศาสตร์ 
 

ภาษาไทย   :  ความรู้  ทักษะ 

และวัฒนธรรมการใช้ภาษา   

เพื่อ การสื่อสาร   ความช่ืนชม    

การเห็นคณุค่าภูมิปญัญา ไทย  และ

ภูมิใจในภาษาประจ าชาต ิ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี   :        

ความรู้  ทักษะ และเจตคต ิ

ในการท างาน  การจัดการ                   

การด ารงชีวิต  การประกอบอาชีพ  

และการใช้เทคโนโลย ี

 

สุขศึกษาและพลศกึษา   :   ความรู้ 

ทักษะและเจตคติในการสร้างเสรมิ

สุขภาพพลานามัยของตนเองและผู้อื่น  

การป้องกันและปฏบิัติต่อ 

สิ่งต่าง ๆ  ท่ีมีผลต่อสุขภาพอย่าง 

ถูกวิธีและทักษะในการด าเนินชีวิต 
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 กรอบภาพรวมของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ดังแผนภาพที่ 3 (กระทรวงศึกษาธิการ, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน 2551: 8) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่  3  กรอบภาพรวมของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 

                มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด   ๘  กลุ่มสาระการเรียนรู้                                                             

1. ภาษาไทย      2. คณิตศาสตร์    3. วิทยาศาสตร์                                                                              

4. สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   5. สุขศึกษาและพลศึกษา     6.  ศิลปะ                                      

7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี       8. ภาษาต่างประเทศ 

 

คุณภาพของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 

2. ความสามารถในการคิด 

3. ความสามารถในการแกป้ัญหา 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชวีิต 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลย ี

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

๑.กิจกรรมแนะแนว 

๒.กิจกรรมนักเรียน 

๓. กิจกรรมเพื่อสังคมและ

สาธารณประโยชน์ 

วิสัยทัศน ์

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความ

สมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตาม

ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อ

การศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่า ทุกคน

สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
1. รักชาติ  ศาสน ์กษัตริย ์

2. ซ่ือสัตย์สุจริต 

3.  มีวินัย 

4.  ใฝ่เรียนรู้ 
5. อยู่อย่างพอเพยีง 

6.  มุ่งมั่นในการท างาน 

7.  รักความเป็นไทย 

8.  มีจิตสาธารณะ 
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 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้
ตามหลักสูตรซึ่งประกอบด้วยองค์ความรู้ ทักษะ หรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลักษณะหรือค่านิยม 
คุณธรรม และจริยธรรมของผู้เรียนที่จ าเป็นในแต่ละสาระการเรียนรู้ แยกเป็น 8 กลุ่มสาระ ซึ่ง
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กล่าวถึงกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรมไว้ดังต่อไปนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
2551: 31) 

ความส าคัญและความจ าเป็นของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความ
เข้าใจการด ารงชีวิตของมนุษย์ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตาม
สภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด เข้าใจถึงการพัฒนา เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย 
กาลเวลาตามเหตุปัจจัยต่าง ๆ  เกิดความเข้าใจในตนเอง และผู้อ่ืน มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับใน
ความแตกต่าง และมีคุณธรรม สามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของ
ประเทศชาติ และสังคมโลก 

 
ลักษณะเฉพาะของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคม ที่
มีความเชื่อมสัมพันธ์กัน และมีความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพ่ือช่วยให้สามารถปรับตนเองกับ
บริบทสภาพแวดล้อม  เป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ  มีความรู้ ทักษะ คุณธรรม และค่านิ ยมที่
เหมาะสม  โดยได้ก าหนดสาระต่าง ๆ ไว้ ดังนี้ 

1. ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม แนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ การน าหลักธรรมค าสอนไปปฏิบัติในการพัฒนา
ตนเอง และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข เป็นผู้กระท าความดี มีค่านิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
รวมทั้งบ าเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม 

2. หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิต   ระบบการเมืองการปกครองในสังคม
ปัจจุบันการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและ
ความส าคัญ การเป็นพลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเชื่อ 
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ปลูกฝังค่านิยมด้านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข สิทธิ หน้าที่ เสรีภาพการ
ด าเนินชีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก 

3. เศรษฐศาสตร์ การผลิต การแจกจ่าย และการบริโภคสินค้าและบริการ การบริหาร
จัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดอย่างมีประสิทธิภาพ การด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ และการน า
หลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใช้ในชีวิตประจ าวัน   

4. ประวัติศาสตร์  เวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
พัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตถึงปัจจุบัน ความสัมพันธ์และเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ผลกระทบที่เกิดจากเหตุการณ์ส าคัญในอดีต  บุคคลส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงต่าง  ๆ      
ในอดีต ความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย  แหล่งอารยธรรมที่ส าคัญของโลก   

5. ภูมิศาสตร์ ลักษณะของโลกทางกายภาพ ลักษณะทางกายภาพ แหล่งทรัพยากร และ
ภูมิอากาศของประเทศไทย และภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก การใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ 
ความสัมพันธ์กันของสิ่งต่าง ๆ ในระบบธรรมชาติ ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ และสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น การน าเสนอข้อมูลภูมิสารสนเทศ การอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมเพ่ือการ
พัฒนาที่ยั่งยืน 

คุณภาพของผู้เรียน 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดคุณภาพของ
ผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไว้ดังต่อไปนี้ 

1. มีความรู้เกี่ยวกับความเป็นไปของโลก โดยการศึกษาประเทศไทยเปรียบเทียบกับ
ประเทศในภูมิภาคต่าง ๆ ในโลก เพื่อพัฒนาแนวคิด เรื่องการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข 

2. มีทักษะที่จ าเป็นต่อการเป็นนักคิดอย่างมีวิจารณญาณได้รับการพัฒนาแนวคิด และ
ขยายประสบการณ์ เปรียบเทียบระหว่างประเทศไทยกับประเทศในภูมิภาคต่าง ๆ ในโลก ได้แก่ 
เอเชีย ออสเตรเลีย โอเชียเนีย แอฟริกา ยุโรป อเมริกาเหนือ อเมริกาใต้ ในด้านศาสนา คุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยม ความเชื่อ ขนบธรรมเนียม ประเพณี  วัฒนธรรม การเมือง การปกครอง 
ประวัติศาสตร์และภูมิศาสตร์ ด้วยวิธีการทางประวัติศาสตร์ และสังคมศาสตร์ 

3. รู้และเข้าใจแนวคิดและวิเคราะห์เหตุการณ์ในอนาคต สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์               
ในการด าเนินชีวิตและวางแผนการด าเนินงานได้อย่างเหมาะสม 
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มาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระสังคมศึกษา 

สาระที่ 1  ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
มาตรฐาน  ส  1 .1  รู้  และเข้ าใจประวัติ  ความส าคัญ  ศาสดา หลักธรรมของ

พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือและศาสนาอ่ืน มีศรัทธาที่ถูกต้อง ยึดมั่น และปฏิบัติตาม
หลักธรรม เพื่ออยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข 

มาตรฐาน ส 1.2 เข้าใจ  ตระหนักและปฏิบัติตนเป็นศาสนิกชนที่ดี  และธ ารงรักษา
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ 

สาระที่ 2  หน้าที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการด าเนินชีวิตในสังคม 
มาตรฐาน  ส 2.1 เข้าใจและปฏิบัติตนตามหน้าที่ของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมที่ดีงาม 

และ 
ธ ารงรักษาประเพณีและวัฒนธรรมไทย  ด ารงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทย และ สังคมโลก

อย่างสันติสุข                       
มาตรฐาน  ส 2.2 เข้าใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปัจจุบัน  ยึดมั่น  ศรัทธา  

และธ ารงรักษาไว้ซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
สาระที่ 3  เศรษฐศาสตร์ 
มาตรฐาน ส 3.1 เข้าใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการบริโภค  

การใช้ทรัพยากรที่มีอยู่จ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า  รวมทั้งเข้าใจหลักการของเศรษฐกิจ
พอเพียง  เพื่อการด ารงชีวิตอย่างมีดุลยภาพ  

มาตรฐาน ส 3.2 เข้าใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจต่าง ๆ  ความสัมพันธ์ทาง
เศรษฐกิจ และความจ าเป็นของการร่วมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 

สาระที่ 4  ประวัติศาสตร์ 
มาตรฐาน ส 4.1 เข้าใจความหมาย  ความส าคัญของเวลาและยุคสมัยทางประวัติศาสตร์  

สามารถใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่างๆ  อย่างเป็นระบบ 
มาตรฐาน ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน  ในด้าน

ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญและสามารถ
วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น 

มาตรฐาน ส 4.3 เข้าใจความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรม  ภูมิปัญญาไทย   มีความรัก                  
ความภูมิใจและธ ารงความเป็นไทย 
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สาระที่ 5  ภูมิศาสตร์           
มาตรฐาน ส 5.1 เข้าใจลักษณะของโลกทางกายภาพ  และความสัมพันธ์ของสรรพสิ่งซึ่ง

มีผล ต่อกันและกันในระบบของธรรมชาติ  ใช้แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ ในการค้นหา 
วิเคราะห์ สรุป และใช้ข้อมูลภูมิสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่
ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์วัฒนธรรม  มีจิตส านึก และมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์ทรัพยากรและ
สิ่งแวดล้อมเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 

จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาในสาระประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 มาตรฐานที่ ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน  ในด้าน
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญและสามารถ
วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น โดยมีตัวชี้วัดและเนื้อหาสาระการเรียนรู้แกนกลาง ดังตารางที่ 1 

 
ตารางท่ี  1  แสดงมาตรฐาน ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางที่ใช้ในการวิจัย 
มาตรฐานที่ ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน  ในด้านความสัมพันธ์

และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญ
และสามารถวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ตัวช้ีวัดที่ ม 3/1  
อธิบายพัฒนาการทางสังคม 
เศรษฐกิจ และการเมืองของ
ภูมิภาคต่าง ๆ ในโลก
โดยสังเขป 

 
- อิทธิพลของอารยธรรมตะวันตกท่ีมีผลต่อพัฒนาการและ

การเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก 

ตัวช้ีวัดที่ ม 3/2 
วิเคราะห์ผลของการ
เปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความ
ร่วมมือ และความขัดแย้ง  ใน
คริสต์ศตวรรษที่ 20 ตลอดจน
ความพยายามในการขจัด
ปัญหาความขัดแย้ง 

 
- พั ฒ น าก าร  ค ว าม ร่ ว ม มื อ แล ะค วาม ขั ด แ ย้ ง ใน

ประวัติศาสตร์สากลที่น าไปสู่ความร่วมมือและความ
ขัดแย้งในศตวรรษท่ี 20  
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ประมวลรายวิชา ส 20262 ประวัติศาสตร์สากล 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ข้อมูลทั่วไปของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร (The Demonstration School of Silpakorn 
University; อักษรย่อ: สาธิต มศก. – DSU) เป็นโรงเรียนสหศึกษา เปิดการเรียนการสอนในระดับ
มัธยมศึกษา มีฐานะเป็นหน่วยงานของ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ก่อตั้งขึ้นเมื่อ     
พ.ศ. 2516 เพ่ือเป็นแหล่งฝึกประสบการณ์วิชาชีพของนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ จากความคิดริเริ่ม
ของ อาจารย์ มาลี อติแพทย์ คณบดี คณะศึกษาศาสตร์ และรักษาการในต าแหน่งรองอธิการบดี เมื่อ 
พ.ศ. 2516 และเปิดรับนักเรียนเข้าเรียนในปีการศึกษา 2517 โดยใช้อาคารไม้บริเวณโรงเรียน
เกษตรกรรมเดิมซึ่งอยู่ทางด้านประตูเพชรเกษมเป็นที่ท าการ ปีแรกรับนักเรียน 2 ชั้น คือ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 (มศ.1) ชั้นละ 2 ห้อง หลักสูตรที่ใช้ได้สร้างขึ้นเองโดย
คณาจารย์ของคณะศึกษาศาสตร์ (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร, 2562) 

ปรัชญา ปณิธาน เอกลักษณ์ อัตลักษณ์ และวิสัยทัศน์ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปรัชญา  
ใช้ปัญญาแก้ปัญหา เพ่ือพัฒนาชีวิต และสังคม 
ปณิธาน 
มุ่งม่ันสร้างเยาวชนให้เป็นพลเมืองดี มีความรู้ความสามารถ และฉลาดในการใช้ชีวิต 
เอกลักษณ์  
วิชาการเป็นเลิศ เชิดชูคุณธรรม 
อัตลักษณ์  
ฉลาดใช้ชีวิต คิดสร้างสรรค์ รู้ทันเทคโนโลยี 
วิสัยทัศน์ 
เป็นแหล่งปฏิบัติการทางการศึกษาของคณะศึกษาศาสตร์ พัฒนาทางการศึกษาเพ่ือสร้าง

เยาวชนให้เป็นพลเมืองดี มีคุณธรรม มีความรู้ ความสามารถในการท างาน รู้จักใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสม มีทักษะแก้ปัญหา มีภาวะผู้น า สืบสานวัฒนธรรมเป็นแบบอย่างที่ดี สามารถด ารงชีวิตอยู่ใน
สังคมได้อย่างมีความสุข (โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร, 2562) 
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โครงสร้างรายวิชา ส 20262 ประวัติศาสตร์สากล 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนที่ 1 

ข้อมูลรายวิชา 

รหัสวิชา ส 20262 ชื่อรายวิชา ประวัติศาสตร์สากล 1 (Universal History I) ประเภท
รายวิชาสาระการเรียนรู้เพ่ิมเติม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ระยะเวลา
เรียน 1 คาบ/สัปดาห์ 20 คาบ/ภาคเรียนการศึกษา น ้าหนัก 0.5 หน่วยกิต 

ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษาสภาพแวดล้อมทางภูมิศาสตร์ของบ้านเมืองหรือรัฐโบราณสมัยประวัติศาสตร์
ตอนต้น การแพร่ศึกษาการเปลี่ยนแปลงของสังคมยุโรปตั้งแต่อนารยชนเผ่าต่าง ๆ เข้ารุกราน
จักรวรรดิโรมันจนถึงการค้นพบทวีปอเมริกา อิทธิพลของศาสนาอิสลาม ระบบการปกครองและสังคม
ฟิวดัล บทบาทและอิทธิพลคริสต์ศาสนา ก าเนิดรัฐประชาชาติและสภาพสังคม เศรษฐกิจ การเมืองที่
ก่อให้เกิดการฟื้นฟูศิลปะวิทยาการ 

ศึกษาสภาพทั่วไปของยุโรปในสมัยฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ แนวความคิดของพวกนักมนุษย
นิยม การปฏิรูปศาสนา การส ารวจเส้นทางทะเลและการตั้งอาณานิคม ความเจริญทางด้านอักษร
ศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ปฏิกิริยาต่อต้านอ านาจสมบูรณาญาสิทธิราชย์ การปฏิวัติฝรั่งเศส ค.ศ. 1789 
ผลกระทบต่อการเมืองและสังคมของยุโรป การปฏิวัติ อุตสาหกรรม พัฒนาการของระบอบ
ประชาธิปไตย จนถึงการสิ้นสุดสงครามโลกครั้งที่ 1 

เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจอารยธรรมโบราณของโลก และการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
อารยธรรม เศรษฐกิจ การเมือง จากอดีตสู่ปัจจุบัน เพ่ือความเข้าใจอันดีในมวลมนุษยชาติ 

มาตรฐานและตัวชี้วัด 

มาตรฐาน ส 4.1 เข้าใจความหมาย ความส าคัญของเวลา และยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ 
สามารถใช้วิธีการ ทางประวัติศาสตร์มาวิเคราะห์เหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 

 ตัวชี้วัดที่ ม 3/1 วิเคราะห์เรื่องราวเหตุการณ์ส าคัญทางประวัติศาสตร์ได้อย่างมี
เหตุผลตามวิธีการทางประวัติศาสตร์ 

 ตัวชี้วัดที่ ม 3/2 ใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ในการศึกษาเรื่องราวต่าง ๆ ที่ตนสนใจ 
มาตรฐาน ส 4.2   เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ในด้าน

ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญและสามารถ
วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น 
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ตัวชี้วัดที่ ม 3/1 อธิบายพัฒนาการทางสังคม เศรษฐกิจ และการเมืองของภูมิภาค
ต่าง ๆ ในโลกโดยสังเขป 

 ตัวชี้วัดที่ ม 3/2 วิเคราะห์ผลของการเปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความร่วมมือ และความ
ขัดแย้งในคริสต์ศตวรรษที่ 20 ตลอดจนความพยายามในการขจัดปัญหาความขัดแย้ง 

ประมวลการสอน หน่วยการเรียนรู้ (Unit plan) 

ตารางท่ี  2  ประมวลการสอน หน่วยการเรียนรู้ วิชา ส 20262 ประวัติศาสตร์สากล 1 

ล าดับที่ ชื่อหน่วยการเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ ชั่วโมง น ้าหนักคะแนน 

 การปฐมนิเทศ 
- แนะน าการเรียนรู้
รายวิชา 
ส 20262 
ประวัติศาสตร์สากล 
1-ตกลงการเรียนรู้ 
การวัดและ
ประเมินผล 
-ส ารวจความรู้
ปัญหาอุปสรรค 

- อภิปรายร่วมกันในเนื้อหาสาระท่ี
ปรากฏในค าอธิบายและสาระการ
เรียนรู้  
-ร่วมกันวางแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ การวัดประเมินผล 
-แจกแบบส ารวจความรู้ อุปสรรค 
ความต้องการให้ผู้สอนช่วยเหลือ(ส่ง
ชั่วโมงหน้า) 
สื่อการเรียนรู้ 
๑.ประมวลการสอนรายวิชา 
ส 20262 ประวัติศาสตร์สากล 1 
๒.แบบส ารวจความรู้ความต้องการ
ของผู้เรียน 

1  

1. มรดกอารยธรรม
โบราณ 
- มรดกอารยธรรม 
โบราณ  
-การล่มสลายของ
อาณาจักรโรมัน 
- การติดต่อระหว่าง
โลกตะวันออกกับ
โลกตะวันตก 

-วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผล ต่อการ
พัฒนาอารยธรรมตะวันตก 
-ปัจจัยที่ส่งผลต่อพัฒนาการด้าน 
การเมืองการปกครอง เศรษฐกิจ
สังคม ของอารยธรรมตะวันตก 
สื่อการเรียนรู้ 
๑.เอกสารประกอบการเรียน  
๒.ใบงาน และแบบฝึกหัด 
๓.สื่อประกอบการบรรยาย 
 

4 20 
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ล าดับที่ ชื่อหน่วยการเรียน กิจกรรมการเรียนรู้ ชั่วโมง น ้าหนักคะแนน 

*2. ยุคกลางและ
ปรากฎการณ์
เปลี่ยนโลก 
- ระบบฟิวดัล 
- สงครามครูเสด 
- การฟ้ืนฟูศิลป
วิทยาการ 
- การส ารวจทาง
ทะเล 
- การปฏิรูปศาสนา 
- การปฏิวัติ
วิทยาศาสตร์ 
-พัฒนาการ
ประชาธิปไตย  
- การปฏิวัติ
อุตสาหกรรม 
- ลัทธิจักรวรรดินิยม 

-ศึกษาเหตุการณ์ ที่ส่งผลต่อ
พัฒนาการด้านต่าง ๆ ของยุโรป ที่
ส่งผลต่อโลก 
-วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อเหตุการณ์
ต่างๆ และศึกษาผลกระทบที่สงผลถึง
สภาพการณ์ในปัจจุบัน 
สื่อการเรียนรู้ 
๑.เอกสารประกอบการเรียน  
๒.การใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
๓.สื่อประกอบการบรรยาย 

10 30 

3. การปฏิ วัติ เปลี่ยน
โลก 
- ลัทธิชาตินิยม  
- ปมความขัดแย้งสู่
สงครามโลก  
 
 

-ศึกษา อิทธิพลของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ที่มีผลกระทบต่อพัฒนาการด้านต่าง 
ๆ ของโลก  
-วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความ
ร่วมมือและความขัดแย้งในโลก
ปัจจุบัน  
สื่อการเรียนรู้ 
๑.เอกสารประกอบการเรียน  
๒.ใบงาน และแบบฝึกหัด 
๓.สื่อประกอบการบรรยาย 

4 20 

 สอบปลายภาค 1 30 

รวม 20 100 
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ซึ่งจากตารางที่ 2 ประมวลการสอน หน่วยการเรียนรู้ วิชา ส 20262 ประวัติศาสตร์
สากล 1 ผู้วิจัยได้เลือกหน่วยการเรียนล าดับที่ 2 เรื่องยุคกลางและปรากฎการณ์เปลี่ยนโลก ซึ่ง
ประกอบด้วยประเด็น 1) อิทธิพลของคริสต์ศาสนาต่อยุคกลาง 2) ระบบการปกครองและสังคมฟิวดัล 
3) สงครามครูเสดกับการฟื้นฟูศิลปะวิทยาการ 4) การปฏิรูปศาสนา 5) การก าเนิดรัฐชาติ 6) ยุคสมัย
แห่งการส ารวจและพัฒนาการค้า 7) ยุคภูมิธรรมกับการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ 8) การปฏิวัติอุตสาหกรรม 
9) จักรวรรดินิยม และ 10) แนวคิดการเมืองสมัยใหม่และการปฏิวัติทางการเมือง  เป็นเนื้อหาที่ใช้ใน
งานวิจัย เนื่องจากมีความเหมาะสมในการน ามาใช้สอนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอันเป็น
วัตถุประสงค์ในการท าวิจัยในครั้งนี้ 

การก าหนดคะแนนและรายละเอียดคะแนน 

การก าหนดคะแนนก าหนดอัตราส่วนคะแนนระหว่างภาคและคะแนนปลายภาคในอัตรา 
70:30 และก าหนดรายละเอียดคะแนนต่อไปนี้ 

 1. ภาระงานจากหน่วยการเรียนรู้ที่ 1-3  20 คะแนน 
 2. ทดสอบระหว่างภาค    20 คะแนน 
 3. ภาระงานการศึกษาค้นคว้า  20 คะแนน 
 4. แฟ้มสะสมงาน/ชิ้นงานประมวลความรู้ 10 คะแนน 
 5. สอบปลายภาค   30 คะแนน 
 รวม     100 คะแนน 
 

พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล 

พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล เป็นเนื้อหาการเรียน
การสอนหลักที่ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ โดยผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์การวิเคราะห์เนื้อหา 2 
ประการ ได้แก่ 1) เนื้อหาที่ตรงกับหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษา พ.ศ.2551 และ 2) เนื้อหามีความ
สอดคล้องกับหลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตร์เพ่ิมเติม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียน  
สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ซึ่งจากเกณฑ์ทั้งสองข้อ ผู้วิจัยได้ก าหนดเนื้อหาที่ใช้ในงานวิจัยในเรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 



  31 

อิทธิพลของคริสต์ศาสนาต่อยุคกลาง 

พระเยซูคริสต์เป็นผู้ให้ก าเนิดศาสนาคริสต์ที่แยกออกจากศาสนายูดาย (Judaism) เมื่อ
คริสต์ศาสนาได้แพร่ขยายมายังดินแดนที่อยู่ภายใต้การปกครองของจักรวรรดิโรมันและเป็นที่ยอมรับ
กันอย่างกว้างขวาง ผู้ปกครองของจักรวรรดิโรมันในยุคนั้นเกรงว่าบุตรของพระเจ้าเป็นพลังส าคัญที่จะ
น าไปสู่การปฏิวัติและแยกตัวออกจากจักรวรรดิโรมัน ผู้คนที่ชาวเมืองและชาวบ้านชาวนาต่างก็ตกอยู่
ในสภาพที่หวาดกลัวจึงต้องหาทางออกโดยยึดเอาคริสต์ศาสนาเป็นที่พ่ึงและยึดเหนี่ยวทางจิตใจและ
เป็นพลังส าคัญในการจัดระเบียบสังคมในยุโรปหลังจักรวรรดิโรมันตะวันตกล่มสลาย 

ความเชื่อต่อพระเจ้าและอ านาจของพระสันตะปาปา 
ผู้คนในยุโรปยุคกลางตอนต้นอยู่ในสภาพที่หวาดกลัวและความไม่แน่นอนของการด าเนิน

ชีวิต จึงยึดเอาคริสต์ศาสนาเป็นที่พ่ึงทางใจ จึงมคีวามเชื่อพ้ืนฐานของคริสต์ศาสนาดังนี้ 
 1. พระเจ้าคือผู้สร้างทุกสิ่งทุกอย่าง พระเยซูเป็นบุตรของพระเจ้าที่มาไถ่บาปมนุษย์ 

มาเพ่ือเป็นสติปัญญาและแสงสว่างแก่มนุษย์ 
 2. บาปก าเนิดของมนุษย์ เมื่อพระเจ้าสร้างมนุษย์คู่แรกให้สมบูรณ์และมีเสรีภาพ แต่

มนุษย์ใช้เสรีภาพที่พระเจ้าให้ในทางที่ผิด มนุษย์จึงมีบาปก าเนิดตั้งแต่นั้นมา  
 3. โลกและมนุษย์สร้างข้ึนโดยบัญชาของพระ  
 ผู้กระท าผิดต่อศาสนาจะถูกพิพากษาความผิดและถูกเผาไฟทั้งเป็น (to be burned 

at the stake) การลงโทษที่ ห นั กกับ ผู้ ที่ ก ระท าผิ ดต่ อศาสนาเรี ยกว่ า  บั พพาชนี ยกรรม
(Excommunication) (ไพฑูรย์ มีกุศล, ม.ป.ป.: 7-10) 

ระบบการปกครองและสังคมฟิวดัล 

ระบบฟิวดัลเกิดขึ้นในยุโรปภายหลังที่จักรวรรดิโรมันซึ่งมีกรุงโรมเป็นศูนย์กลางทาง
การเมืองการปกครองได้ตกอยู่ใต้อ านาจของพวกอนารยชนเยอรมันเผ่าต่าง ๆ ซึ่งจะมีตั้งแต่ระดับ
กษัตริย์กับเจ้าขุนนาง ขุนนางกับชาวนา เป็นต้น ดังนั้น ระบบฟิวดัลจึงเป็นระบบที่มีความส าคัญมาก
ในยุคกลาง ที่ท าให้ยุคกลางเป็นสังคมที่มีระเบียบและเหมาะกับยุคนั้น (ไพฑูรย์ มีกุศล, ม.ป.ป.: 15-
17) 

สังคมยุโรปยุคกลางมีหน่วยการปกครองเป็นแบบพีระมิดลดหลั่นกันลงมา คือ บนยอด
สูงสุดคือกษัตริย์ รองลงมาคือเจ้าขุนนางชั้นสูงและขุนนางรองๆ ลงมาจนถึงไพร่หรือสามัญชน โดย
กษัตริย์ทรงแบ่งที่ดินให้เจ้าขุนนางใน แต่ละแมเนอร์ปกครองดูแลในแมเนอร์นั้นๆ  

ในสมัยกลางตอนปลายเสรีชนเริ่มมีความส าคัญ พวกคอททาร์ และเสรีชนที่มีที่ดิน
จ านวนน้อยได้กลายเป็นชนชั้นกรรมกรในโรงงานหรือพวกที่มีฐานะดีข้ึนก็จะกลายเป็นชนชั้นกลางหรือ
พวกพ่อค้าในระบบเสรีนิยมต่อมา (ไพฑูรย์ มีกุศล, ม.ป.ป.: 20) 
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สงครามครูเสดและการฟื้นฟูศิลปวิทยาการ 

สงครามครูเสดเป็นสงครามศาสนาระหว่างชาวคริสต์ในยุโรปกับชาวมุสลิมที่ยึดครองนคร
เยรูซาเล็มในดินแดนปาเลสไตน์ ซึ่งชาวคริสต์เชื่อว่าเป็นดินแดนศักดิ์สิทธิ์ของคริสต์ศาสนา สงครามครู
เสดเป็นสงครามที่มีการรบกันหลายครั้ง ในช่วง ค.ศ. 1096-1291 นับเวลาได้เกือบ 200 ปี ส่งผลให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงในยุโรปทั้งด้านการปกครอง เศรษฐกิจและสังคม 

สาเหตุของสงครามครูเสด 
1. ความศรัทธาในคริสต์ศาสนา ชาวยุโรปที่มีความศรัทธาในคริสต์ศาสนาที่เดินทางไป

แสวงบุญยังนครเยรูซาเล็มถูกขัดขวางหรือถูกสังหาร ท าให้พระสันตะปาปาเรียกร้องให้ชาวคริสต์ท า
สงครามขับไล่ชาวมุสลิมออกจากนครเยรูซาเล็ม 

2. อิทธิพลของคริสต์ศาสนาในยุค ผู้เสียชีวิตจากสงครามจะได้ขึ้นสวรรค์ ผู้ไปท าสงคราม
จะได้รับความคุ้มครองจากศาสนจักร จึงมีผู้ศรัทธาคริสต์ศาสนาไปร่วมท าสงครามเป็นจ านวนมาก 

3. ผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ การโจมตีเมืองท่าส าคัญของชาวมุสลิมและหวังว่าสงคราม
ครูเสดช่วยให้พ่อค้ายุโรปขยายการค้าไปยังตะวันออกได้ 

สงครามจึงเกิดขึ้นหลายครั้งและเป็นระยะเวลายาวนาน ท าให้มีผู้เสียชีวิตเป็นจ านวนมาก 
จนถึง ค.ศ. 1291 พวกมุสลิมได้ยึดฐานที่มั่นของชาวคริสต์ได้ท้ังหมด สงครามครูเสดจึงยุติลง 

อิทธิพลของสงครามครูเสดที่มีต่อพัฒนาการของยุโรป ด้านการเมืองการปกครอง 
สงครามครูเสดท าให้ระบบฟิวดัลเสื่อมลง เป็นผลให้สถาบันกษัตริย์ในยุโรปมีอ านาจเพ่ิมขึ้น จน
สามารถดึงอ านาจจากขุนนางและสถาปนารัฐชาติขึ้นได้ส าเร็จ 

สงครามครูเสดท าให้ชาวยุโรปได้รับรู้วิทยาการความเจริญด้านต่าง ๆ ของโลกตะวันออก 
มาแพร่ขยายในยุโรป และท าให้เกิดการส ารวจเส้นทางการค้าทางทะเล (กวิฎ ตั้งจรัสวงศ์และคณะ, 
2562) 

การฟื้นฟูศิลปวิทยาการ (Renaissance) เกิดในช่วงเวลาระหว่างคริสต์ศตวรรษท่ี 14-16 
คือ ปลายสมัยกลางถึงต้นสมัยใหม่ ถือว่าเป็นจุดเชื่อมต่อ (Transitional Period) ของประวัติศาสตร์
สองยุค 

สาเหตุและความเป็นมาของการฟื้นฟูศิลปวิทยาการ 
1. การขยายตัวทางการค้า ท าให้นักปราชญ์และศิลปินต่าง ๆ ในอิตาลีจึงให้ความสนใจ

ศิลปะและวิทยาการของโรมัน 
2. ความเจริญทางเศรษฐกิจและการเกิดรัฐชาติในปลายยุคกลาง 
3. ทัศนคติของชาวยุโรปในช่วงปลายสมัยกลางต่อการด าเนินชีวิตเปลี่ยนแปลงไป 
4. การล่มสลายของจักรวรรดิไบแซนไทน์หรือจักรวรรดิโรมันตะวันออก (นันทนา  

กปิลกาญจน์, 2546: 274-280) 
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การปฏิรูปศาสนา 

ในคริสต์ศตวรรษที่ 15-16 ได้เกิดเหตุการณ์ส าคัญอีกประการคือ การปฏิรูปศาสนา ซึ่ง
คริสต์ศาสนาได้แตกแยกออกเป็นนิกายต่าง ๆ การปฏิรูปศาสนามีสาเหตุอยู่หลายประการด้วยกัน 
ได้แก่ 

1. เนื่องจากความเป็นอยู่ของพระสันตะปาปาและพระชั้นสูงบางองค์มีความฟุ่มเฟือย 
พระยังเรียกเก็บภาษีสูงขึ้น  

2. พระสันตะปาปาเข้าไปครอบง ารัฐต่าง ๆ ในเยอรมันได้เข้าไปมีส่วนร่วมทางการเมือง
ของยุโรป  

3. พระสันตะปาปาจูเลียสที่ 2 และพระสันตะปาปาลีโอที่ 10 ต้องการงบประมานในการ
ก่อสร้างมหาวิหารเซนต์ปีเตอร์ที่กรุงโรม จึงส่งสมณะทูตมาขายใบไถ่บาป มาร์ติน ลูเทอร์ นักบวชชาว
เยอรมันท าการประท้วงการขายใบไถ่บาปด้วยการปิดประกาศค าประท้วง 95 ข้อ อันเป็นที่มาของ
นิกายโปรเตสแตนต์ (Protestants)  

มาร์ติน ลูเทอร์ถูกกล่าวหาจากจักรพรรดิว่ามีท่าทีเป็นปฏิปักษ์ต่อคริสต์ศาสนาและเป็น
บุคคลนอกศาสนา แต่เจ้าผู้ครองแคว้นแซกโซนีได้อุปถัมภ์เขาไว้ ท าให้ความรู้ทางศาสนา เป็นที่
แพร่หลายในหมู่ประชาชนเพิ่มมากขึ้น เกิดเป็นนิกายลูเทอร์แรนซ์ 

การปฏิรูปคริสต์ศาสนาได้ขยายตัวจากเยอรมันไปยังประเทศอ่ืน ๆ ในยุโรป มีผู้น าในการ
ปฏิรูป เช่น จอห์น คาลแวง พระเจ้าเฮนรีที่ 8 แห่งประเทศอังกฤษ 

เมื่อเกิดการปฏิรูปศาสนาในดินแดนส่วนต่าง ๆ ของยุโรปและเกิดนิกายโปรเตสแตนท์
จ านวนมาก คริสตจักรที่กรุงโรมได้พยายามต่อต้านปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึนด้วยวิธีต่าง ๆ ได้แก่  

1. ศาสนจักรได้จัดการประชุมสังคายนาพระศาสนาที่เมืองเทรนต์  
2. ศาสนจักรได้ตั้งศาลศาสนาเพ่ือลงโทษพวกนอกศาสนา 
การต่อต้านการปฏิรูปศาสนาของคริสตจักรที่ ก รุงโรมกระท าได้ผล คือ นิกาย

โรมันคาทอลิกสามารถป้องกันไม่ให้ศาสนิกชนโรมันคาทอลิกหันไปนับถือนิกายโปรเตสแตนต์เพ่ิมข้ึน  
การปฏิรูปศาสนาได้ก่อให้เกิดผลกระทบที่ส าคัญต่อชาติต่าง ๆ ในยุโรป ได้แก่ คริสตจักร

ตะวันตกได้แตกแยกออกเป็น 2 นิกาย คือ นิกายโรมันคาทอลิก ซึ่งมีศูนย์กลางอยู่ที่กรุงโรม มีพระ
สันตะปาปาเป็นประมุข กับนิกายโปรเตสแตนต์ ซึ่งเป็นนิกายต่าง ๆ ในประเทศทางภาคเหนือของ
ยุโรป ระบอบรัฐชาติแข็งแกร่งขึ้น การเกิดนิกายโปรเตสแตนต์ได้ส่งเสริมวัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่น 
และยังส่งเสริมอ านาจของผู้ปกครอง ท าให้เกิดสงครามศาสนาขึ้นในยุโรปหลายครั้ง การเกิดสงคราม
ศาสนาท าให้สถาบันกษัตริย์มีอ านาจเหนือคริสตจักรในที่สุด(สุวิมล รุ่งเจริญ บรรณาธิการ, 2540) 
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ก าเนิดรัฐชาติ 

ในคริสต์ศตวรรษที่ 15 จนถึงต้นคริสต์ศตวรรษที่ 19 ก่อนเข้าสู่สมัยจักรวรรดินิยม ใน
ปลายคริสต์ศตวรรษท่ี 19 ยุโรปได้มีพัฒนาการสู่ความเป็นรัฐชาติ (Nation State) เนื่องจากชาวยุโรป
เริ่มมีแนวคิดเกี่ยวกับชาตินิยมหรือความรู้สึกผูกพันกันในเชื้อชาติเดียวกัน ที่ใช้ภาษาเดี ยวกัน มี
วัฒนธรรมร่วมกันและเคยร่วมกันต่อสู่ชาติอ่ืน  

ปัจจัยที่กระตุ้นให้เกิดรัฐชาติ ได้แก่ 
1. ความร่วมมือกันต่อสู้กับต่างชาติที่เข้ามามีอิทธิพลในดินแดนของตน  
2. ความร่วมมือกันต่อต้านอ านาจของคริสตจักร 
3. ความเสื่อมของระบอบฟิวดัล 
4. ความเจริญทางเศรษฐกิจการค้าและอุตสาหกรรม 
อังกฤษพัฒนาสู่ความเป็นชาติจากการที่เจ้าชายวิลเลียม ดยุคแห่งนอร์มองดี (William 

Duke of Normandy) ได้ยกทัพมายึดครองอังกฤษและปกครองในระบอบฟิวดัล ต่อมากษัตริย์ถูก
จ ากัดพระราชอ านาจ ตามกฎบัตรแมกนา คาร์ตา (Magna Carta) หลังสงครามร้อยปี (One 
hundred year’s war : ค.ศ. 1337-1443) (กวิฎ ตั้งจรัสวงศ์และคณะ, 2562) 

ยุคสมัยแห่งการส ารวจและพัฒนาการค้า 

สมัยกลางสินค้าจากโลกตะวันออกที่เป็นที่ต้องการของชาวตะวันตก และท าก าไร
มหาศาลให้แก่พ่อค้า แต่เส้นทางบกไม่ได้รับความนิยมจากชาวยุโรป สืบเนื่องมาจากสาเหตุดังนี้ 

1. การเดินทางเต็มไปด้วยความยากล าบากและมีอันตราย  
2. เส้นทางการเดินทางมีระยะไกลมากท าให้มีก าไรน้อย 
3. ตามเส้นทางการเดินทางถูกควบคุมโดยจักรวรรดิอิสลามที่เป็นศัตรูกับชาวยุโรป 
ความต้องการทางการค้า เป็นเหตุผลส าคัญที่ท าให้ชาวตะวันตกพยายามที่จะหาเส้นทาง

การค้าทางทะเลแทนการค้าทางบกที่พวกมุสลิมยึดครองไว้ ในคริสต์ศตวรรษที่ 15 เป็นต้นมา ชาว
ยุโรปพยายามหาเส้นทางทางทะเล เริ่มด้วยโปรตุเกส โดยเจ้าชายเฮนรีราชนาวิก ได้ทรงจัดตั้งโรงเรียน
ราชนาวีขึ้น เพ่ือให้เป็นแหล่งรวบรวมวิทยาการใหม่ๆ และเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้เกี่ยวกับการเดิน
ทะเล เป็นผลให้นักเดินเรือชาวโปรตุเกสสามารถเดินเรือมาจนถึงทางใต้ของทวีปแอฟริกา ยุโรปจึงเข้า
สู่ยุคแห่งการค้นพบและการส ารวจ 

ในตอนต้นคริสต์ศตวรรษที่ 15-18 หลายชาติในยุโรปมีการเดินทางรอบโลกเพ่ือค้นหา
เส้นทางใหม่ทางทะเล ท าให้พบดินแดนและแหล่งทรัพยากรใหม่ๆ เพ่ิมมากข้ึน 
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นักเดินเรือชาวโปรตุเกสเป็นชาติแรกที่เริ่มต้นการเดินทางไกลในทะเลเพ่ือไปยังดินแดน
ใหม่ๆ ของโลก โดยได้รับการสนับสนุนจากเจ้าชายเฮนรี การส ารวจครั้งส าคัญของเจ้าชาย เฮนรีแห่ง
โปรตุเกส คือ การเดินทางไปยังดินแดนทางชายฝั่งตะวันตกของทวีปแอฟริกา  

ด้านสเปน คริสโตเฟอร์ โคลัมบัส นักเดินเรือชาวเมืองเจนัวของอิตาลี ได้อาสาเดินเรือให้
กษัตริย์สเปนเดินทางข้ามมหาสมุทรแอตแลนติกและค้นพบทวีปอเมริกาโดยบังเอิญ  

เฟอร์ดินานด์ มาเจลลัน นักเดินเรือชาวโปรตุเกสซึ่งรับอาสากษัตริย์สเปน ได้ประสบ
ผลส าเร็จในการเดินทางรอบโลก 

ปลายคริสต์ศตวรรษที่ 15 เป็นช่วงแห่งการแข่งขันอ านาจทางทะเลระหว่างสเปนกับ
โปรตุเกส พระสันตะปาปาอะเล็กซานเดอร์ที่ 6 ได้ให้สเปนและโปรตุเกสท าสัญญาทอร์เดซียัส เรียกว่า
สนธิสัญญาแบ่งโลก 

ฮอลันดาหรือเนเธอร์แลนด์ เป็นอีกประเทศหนึ่งที่สนใจเส้นทางการค้าทางทะเล เดิมชาว
ดัตช์ (Dutch) ท าหน้าที่เป็นพ่อค้าคนกลางในการค้าเครื่องเทศแถบยุโรป 

อังกฤษ ในสมัยของสมเด็จพระราชินีนาถเอลิซาเบทที่ 1 เป็นยุคส าคัญแห่งการส ารวจ
และการขยายอ านาจของอังกฤษ อังกฤษเริ่มหาอาณานิคมในดินแดนโพ้นทะเลโดยเข้าไปมีบทบาทใน
การค้าแถบเอเชีย นอกจากนี้ อังกฤษยังมีอิทธิพลเหนือดินแดนอาณานิคมของสเปนในอเมริกาเหนือ 
จัดตั้งอาณานิคมอเมริกาเหนือขึ้นมา 

ฝรั่งเศส เริ่มต้นส ารวจอเมริกาเหนือ เมื่อสามารถข้ามมหาสมุทรแอตแลนติกเหนือเข้าสู่
อ่าวเซนต์ลอว์เรนซ์ได้ส าเร็จ ชาวฝรั่งเศสก่อตั้งชุมชนถาวรเป็นแห่งแรกที่ควิเบก  

ในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 15-18 นี้ มีการแข่งขันในการพัฒนาเทคโนโลยีการต่อเรือเพ่ือ
สามารถเดินทางได้ไกลและปลอดภัยยิ่งขึ้น 

ผลกระทบของการส ารวจทางทะเลที่ส าคัญ 
1. ด้านการเมืองการปกครอง เกิดการขยายตัวของลัทธิจักรวรรดินิยมและความขัดแย้ง

จนน าไปสู่สงครามโลกในที่สุด 
2. ด้านสังคมและเศรษฐกิจ การส ารวจทางทะเลท าให้ระบบเศรษฐกิจในยุโรป

เปลี่ยนแปลง  
3. ด้านสังคมและวัฒนธรรม อารยธรรมยุโรปได้แผ่ขยายไปสู่ดินแดนต่าง ๆ และชาว

ยุโรปรับวัฒนธรรมจากดินแดนต่าง ๆ มีการน าทาสหรือคนพ้ืนเมืองในดินแดนอาณานิคมที่ด้อยความ
เจริญมาเป็นแรงงานในเหมืองแร่และไร่ขนาดใหญ่ในทวีปอเมริกาและยุโรปท าให้เกิดปัญหาสังคมสืบ
จนถึงปัจจุบัน(กวิฎ ตั้งจรัสวงศ์และคณะ, 2562) 
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ยุคภูมิธรรมกับการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ 

การปฏิวัติทางวิทยาศาสตร์ที่เริ่มขึ้นในสังคมตะวันตกในคริสต์ศตวรรษที่ 17 ไม่เพียง
ก่อให้เกิดความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการและเทคนิค ตลอดจนสิ่งประดิษฐ์ที่เป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้นเท่านั้น แต่ยังน าไปสู่การปฏิวัติทางภูมิปัญญา (Intellectual Revolution) 
ในคริสต์ศตวรรษที่ 18 ดังนั้นคริสต์ศตวรรษที่ 18 จึงได้รับสมญาว่าเป็น ยุคภูมิธรรม (The Age of 
Enlightenment) 

 ที่มาของความก้าวหน้าทางภูมิปัญญาในศตวรรษที่ 17-18 คือความเจริญทางด้าน
เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของยุโรป โดยนักปฏิวัติทางภูมิปัญญาในช่วงยุคภูมิธรรม ได้แก่ 

 เรอเน เดส์คาร์ท เป็นผู้ประกาศลัทธิใช้เหตุผล สมัยฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ ในทางปรัชญาที่
แตกต่างไปจากสมัยกลาง 

ทอมัส ฮอบส์  (Thomas Hobbes ค.ศ. 1588-1679) เป็นนักปรัชญาชาวอังกฤษ      
"เลอไวอะทัน" (Leviathan) เป็นผลงานชิ้นเอกด้านปรัชญาทางการเมืองที่ฮอบส์ใช้เผยแพร่ "ลัทธิ
พ้ืนฐานของสังคมกับรัฐบาลที่ชอบธรรม"  

จอห์น ล็อค (John Locke ค.ศ. 1632-1704) เป็นนักปรัชญาชาวอังกฤษ เขาเขียน
หนังสือ Two Treatises of Government เป็นหนังสือที่กล่าวถึงสิทธิมูลฐานของมนุษย์ 

บารอน เดอ มองเตสกิเออร์ (Baron de Montesquieu ค.ศ. 1689-1755) หรือ ชาร์ลส์ 
หลุยส์ เดอ เซ็กกองดาต์ (Charies Louis de Secondat) ขุนนางฝรั่งเศส เป็นผู้เขียนหนังสือ เรื่อง 
วิญญาณแห่งกฎหมาย (The Spirit of Laws) เกี่ยวกับทฤษฎีแบ่งแยกอ านาจ ในระบอบการปกครอง
ที่เสรี 

วอลแตร์ (Voltaire ค.ศ. 1694-1778) มีชื่อจริงว่า ฟรองซัว-มารี อารูเอ (Francois - 
Marie Arouet) ได้เขียนหนังสือเรื่อง The Philosophical Letters หรือ Letters  on  the English  
ซึ่งได้โจมตีสถาบันและกฎระเบียบต่างๆของฝรั่งเศส 

ซอง-ชาคส์ รูโซ (Jean-Jacques Rousseau ค.ศ. 1712-1778) ผู้เขียนหนังสือ หลาย
เล่ม โจมตีฟอนเฟะของสังคม และการบริหารที่ล้มเหลวของรัฐบาล นอกจากนี้เขายังแสดงทัศนะ
เกี่ยวกับระบบการศึกษา ปัญหาความไม่เสมอภาคทางสังคมอันเป็นผลจากสภาวะแวดล้อม  

จุดสูงสุดของการปฏิวัติทางภูมิปัญญาในทางปรัชญาเป็นกระบวนการที่เรียกว่า การรู้แจ้ง 
ซึ่งเริ่มในอังกฤษราว ค.ศ. 1680 แล้วแพร่ไปทั่วยุโรปและอเมริกา (ทวีศักดิ์ ล้อมลิ้ม, 2542) 

การปฏิวัติทางวิทยาศาสตร์ถือเป็นจุดหัวเลี้ยวหัวต่อส าคัญในประวัติศาสตร์ยุโรปสมัยใหม่
เป็นอย่างมาก เนื่องจากเป็นการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างความเชื่อจากศรัทธาคริสต์ศาสนามาสู่การใช้
ปัญญาอย่างมีเหตุมีผล นอกจากนี้วิทยาศาสตร์ยังช่วยวางรากฐานให้นักวิทยาศาสตร์ในรุ่นหลังน า
ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์มาใช้อย่างแพร่หลายในฐานะท่ีเป็นกฎสากล (ธิติพงศ์ มีทอง, 2558: 143) 
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การป ฏิ วั ติ วิ ท ย าศ าส ต ร์  (Scientific  Revolution) เป็ น ช่ ว ง เว ล าส าคั ญ ข อ ง
ประวัติศาสตร์ยุโรปและยังเป็นรอยต่อส าคัญของประวัติศาสตร์ยุโรปสมัยใหม่ การปฏิวัติวิทยาศาสตร์
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงในสังคมยุโรปอย่างมหาศาล ดังนั้นวิทยาศาสตร์จึงเป็นความรู้ที่ถูกสั่งสม
ต่อเนื่องและยาวนานของแต่ละยุคสมัย และท าให้ความรู้แบบวิทยาศาสตร์ขยายตัวอย่างรวดเร็วใน
เวลาต่อมา (ธิติพงศ์ มีทอง, 2558: 143-145) 

นิโคลัส โคเปอร์นิคัส (ค.ศ.1473 - 1543) ชาวโปแลนด์ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์อธิบาย
ระบบสุริยจักรวาล ทฤษฎีของโคเปอร์นิคัส ล้มล้างแนวคิดของปโตเลมี (สุวิมล รุ่งเจริญ บรรณาธิการ, 
2540) 

เซอร์ไอแซ็ค นิวตัน (Sir Issac Newton) เป็นบุคคลส าคัญทางวิทยาศาสตร์ที่ มี
ความส าคัญต่อประวัติศาสตร์ยุโรปเป็นอย่างมาก มีผลงานเด่นในด้านต่าง ๆ มากมายทั้งวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และดาราศาสตร์ โดยเฉพาะเรื่องกฎของแรงดึงดูด อีกทั้งนิวตันยังคงบุกเบิกผลงานด้าน
คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่อง และได้เรียบเรียงหนังสื อเรื่อง ปรินซีเปีย (Principia Philosophiae 
Naturalis Mathematica) หรือ กฎคณิ ตศาสตร์ของปรัชญาธรรมชาติ  (The Mathematical 
Principles of Natural Philosophy (ธิติพงศ์ มีทอง, 2558: 161-163) 

ผลการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ท าใหชาวยุโรปกลายเป็นชนชาติที่มีความรู้ก้าวหน้าสูงสุดเหนือ
ชนชาติอ่ืน ๆ ทั่วโลก การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ยังกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านสังคม การเมือง 
เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมด้วยเช่นกัน (ธิติพงศ์ มีทอง, 2558: 164) 

การปฏิวัติอุตสาหกรรม 

การปฏิวัติอุตสาหกรรม หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงใน วิธีการผลิตและระบบการ
ผลิตจากการใช้แรงงานคน แรงงานสัตว์รวมทั้งพลังงานจากธรรมชาติเครื่องมือแบบง่ายๆ มาเป็นการ
ใช้เครื่องจักรกลแทนเริ่มจากแบบง่ายๆ จนถึงแบบซับซ้อนที่มีก าลังผลิตสูง 

การปฏิวัติอุตสาหกรรมเริ่มต้นที่อังกฤษ เพราะอังกฤษมีปัจจัยสนับสนุนการขยายตัวทาง
อุตสาหกรรมครบถ้วน คือ มีทุน วัตถุดิบ แรงงาน และตลาดการค้า เป็นผู้น าในการปฏิวัติเกษตรกรรม 
(Agricultural Revolution) โดยน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาปรับปรุงการเกษตรให้พัฒนาขึ้น  

นอกจากนี้รัฐยังส่งเสริมให้การค้าขยายตัว ปัจจัยส าคัญที่ท าให้อังกฤษเป็นประเทศผู้น า
การปฏิวัติอุตสาหกรรม เนื่องจากในระหว่างคริสต์ศตวรรษที่ 17 -18 อังกฤษมีอาณานิคมที่อยู่โพ้น
ทะเลที่เป็นแหล่งวัตถุดิบและตลาดทั้งในทวีปเอเชียและอเมริกา จนในที่สุดการค้าได้กลายเป็น
นโยบายหลักของประเทศ  

 การปฏิวัติอุตสาหกรรมแบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ การปฏิวัติอุตสาหกรรมระยะแรกใน 
ระหว่าง ค.ศ. 1760-1840 เป็นระยะที่มีการประดิษฐ์เครื่องจักรช่วยในการผลิตและการปรับปรุง
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โรงงานอุตสาหกรรมให้มีประสิทธิภาพ และการปฏิวัติอุตสาหกรรมระยะที่ 2 ระหว่าง ค.ศ. 1861 - 
1865 เป็นการปรับปรุงการคมนาคมสื่อสาร ซึ่งเป็นผลมาจากความส าเร็จของอุตสาหกรรมเหล็ก และ
เครื่องจักรไอน ้า 

การปฏิวัติอุตสาหกรรมก่อให้เกิดผลดังต่อไปนี้ 
1. ประชากรทั่วโลกเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว ท าให้เกิดการอพยพจากชนบทมาหางานท่าใน 

เมืองจนเกิดปัญหาความแออัดของประชากรในเขตเมือง 
2. การก่อสร้างอาคารบ้านเรือนและสถาปัตยกรรมพัฒนาก้าวหน้ามากขึ้น เพราะการ

พัฒนาอุตสาหกรรมและเทคโนโลยีการก่อสร้าง 
3. เกิดปัญหาสังคมต่าง ๆ มากมาย ท าให้เกิดแนวคิดของลัทธิสังคมนิยม (Socialism) 

ของคาร์ล มาร์กซ์ (Karl Marx) ที่เรียกร้องให้กรรมกรรวมพลังกันเพ่ือก่อการปฏิวัติโค่นล้มระบบทุน
นิยม ท าให้ลัทธิสังคมนิยมมีบทบาทและอิทธิพลมากข้ึน 

4. เกิดลัทธิเสรีนิยม (Liberalism) ซึ่งเป็นพ้ืนฐานการปกครองระบอบประชาธิปไตยและ 
แนวคิดนี้แพร่หลายกว้างขวางขึ้น ทั้งด้านการเมืองและเศรษฐกิจ  

5.การปฏิวัติทางอุตสาหกรรมได้ขยายไปทั่วภูมิภาคต่าง ๆ ของโลก ท า ให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจและสังคม การเมือง และท าให้ประเทศต่าง ๆ เหล่านี้มี “วัฒนธรรม
ร่วม” ตามตะวันตกไปด้วย (ไพฑูรย์ มีกุศล, ม.ป.ป.) 

จักรวรรดินิยม แนวคิดการเมืองสมัยใหม่และการปฏิวัติทางการเมือง 

พัฒนาการของโลกสมัยใหม่ (ค.ศ. 1453-1945) เป็นช่วงเวลาที่ยุโรปมีความเจริญในทุก 
ๆ ด้าน ในยุคจักรวรรดินิยม การปกครองและอ านาจกษัตริย์แบบดังเดิมได้ถูกท้าทายผ่านแนวคิดทาง
การเมืองสมัยใหม่ สงครามและความซับซ้อนในการเมืองระหว่างประเทศ น าไปสู่การปฏิวัติที่เป็นดัง
ปฏิกริิยาลูกโซ่ในประเทศต่าง ๆ ทั่วยุโรป 

การปฏิวัติในอังกฤษในคริสต์ศตวรรษที่ 17 กษัตริย์ พยายามสถาปนาอ านาจการ
ปกครองที่เรียกว่า “เทวสิทธิ์ของกษัตริย์” ท าให้รัฐสภาอังกฤษคัดค้าน เกิดความขัดแย้งอย่างรุนแรง
กลายมาเป็นสงครามกลางเมือง ฝ่ายกษัตริย์พ่ายแพ้ถูกส าเร็จโทษ ท าให้เกิดสงครามเรียกว่า ปฏิวัติอัน 
รุ่งโรจน์ (The Glorious Revolution) ผลของสงครามท าให้เกิดกฎหมายว่าด้วยสิทธิพ้ืนฐานของ
ประชาชน (The bill of right) ที่จ ากัดอ านาจกษัตริย์ ทุกคนต้องอยู่ภายใต้กฎหมายและได้รับการ
ปฏิบัติตามกฎหมายโดยเท่าเทียมกัน ผลของการปฏิวัติอันรุ่งโรจน์นี้เป็นการเพ่ิมอ านาจแก่ประชาชน 
โดยผ่านทางรัฐสภา ท าให้ระบอบสมบูรณาญาสิทธิราชย์สิ้นสุดลง รัฐสภามีอ านาจมั่นคงข้ึน 
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การปฏิวัติในสหรัฐอเมริกา ในการปกครองอาณานิคม 13 รัฐในอเมริกาเหนือของอังกฤษ 
อังกฤษได้บีบบังคับน าเงินภาษีจากประชาชนในอาณานิคมอเมริกาเหนือ การปราบปรามโดยเจ้า
อาณานิคมท าให้ความไม่พอใจแผ่ขยายไปทั่วทุกอาณานิคม ประกอบกับได้รับการสนับสนุนจาก
ฝรั่งเศส ท าให้สุดท้าย จอร์จ วอชิงตัน ได้เป็นผู้น าชาวอาณานิคมก่อการปฏิวัติและน าไปสู่การประกาศ
อิสรภาพจากอังกฤษ 

การปฏิวัติในฝรั่งเศสซึ่งอยู่ภายใต้การปกครองโดยระบอบกษัตริย์ ฝรั่งเศสพ่ายแพ้ใน
สงครามเจ็ดปีต่ออังกฤษ ท าให้เกิดการปฏิวัติฝรั่งเศสขึ้นใน ค.ศ. 1789 ทหารและประชาชนได้เข้า
โจมตี และพังคุกบาสตีย์ (Bastilles) ซึ่งเป็นเหตุการณ์แรกของการปฏิวัติฝรั่งเศสและถือเป็นวันชาติ
ฝรั่งเศสมาจนทุกวันนี้ การปฏิวัติดังกล่าวท าให้กษัตริย์และเหล่าขุนนางหมดอ านาจลง ความล้มเหลวที่
เกิดขึ้นส่งผลให้ นายพลนโปเลียน โบนาปาร์ต ก่อการรัฐประหารเปลี่ยนการปกครองเป็นสาธารณรัฐ 
ส่งผลท าให้เกิดสงครามปฏิวัติฝรั่งเศส ต่อมานโปเลียนพ่ายแพ้สงครามและประเทศฝรั่งเศสได้กลายมา
เป็นสาธารณรัฐอย่างสมบูรณ์ 

สเปนในคริสต์ศตวรรษที่ 16 ประเทศสเปนเป็นประเทศที่มีอ านาจมากที่สุดในยุโรป แต่
อ านาจของสเปนได้เสื่อมลงในสมัยพระเจ้าฟิลลิเป้ที่ 2 เนื่องจากพ่ายแพ้กองทัพเรืออังกฤษในการสู้รบ
ทางทะเล นอกจากนี้ยังมีปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ส่งผลให้สเปนต้องสูญเสียอ านาจทางการค้า และท าให้
อุตสาหกรรมด้านต่าง ๆ ถดถอยลง 

ปรัสเซียและเยอรมนี ภายหลังการเสื่อมอ านาจของจักรวรรดิโรมันอันศักดิ์สิทธิ์ ดินแดน
ต่าง ๆ แยกตัวออกเป็นรัฐอิสระ ราชวงศ์โฮเฮนซอลเลิร์น ได้ด ารงต าแหน่งประมุขของอาณาจักรป
รัสเซีย ต่อมาได้กลายเป็นมหาอ านาจในยุโรป มีการปกครองโดยการรวมอ านาจเข้าสู่ศูนย์กลาง มีการ
สร้างกองทัพที่เข้มแข็ง ส่งเสริมการศึกษาและเสรีภาพทางศาสนา  

จักรวรรดิรัสเซีย การปฏิวัติรัสเซียท าลายระบอบสมบูรณาญาสิทธิราชย์ของพระเจ้าซาร์
นิโคลัสที่ 2 และน าไปสู่การก่อตั้งสหภาพโซเวียต พระเจ้าซาร์นิโคลัสที่ 2 ถูกถอดพระอิสริยยศ การ
ปฏิวัติรัสเซียเกิดขึ้นเพราะความล้มเหลวในการบริหารราชการของฝ่ายกษัตริย์ รวมทั้งความบอบช ้า
ทางเศรษฐกิจในช่วงของสงครามโลกครั้งที่ 1 ซึ่งพระเจ้าซาร์ที่ 2 ได้น าประเทศเข้าสู่สงครามโดยไม่ได้
ค านึงถึงประชาชน (กวิฎ ตั้งจรัสวงศ์และคณะ, 2562) 

จากการสังเคราะห์วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในด้านเนื้อหา ผู้วิจัยจะน าเนื้อหานี้ไปประกอบ
กับวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเพ่ือสร้างเป็นเครื่องมือส าหรับการวิจัยในการทดลองเพ่ือทดสอบ
สมมติฐานของการวิจัย 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นส่วนส าคัญในกระบวนการวิจัยเพ่ือพัฒนาความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือสังเคราะห์ความหมาย 
จุดมุ่งหมาย ประเภท ลักษณะของเกม ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม หลักการและทฤษฎี และ
ข้อดีและข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 

ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

เกม เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งซึ่งมีผู้ให้ความหมายไว้หลายท่านดังต่อไปนี้ 
บุบผา เรืองรอง (ม.ป.ป) ได้กล่าวว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการด้าน

ต่าง ๆ ของเด็ก แต่เน้นทางสติปัญญา มีกฎกติกาง่ายๆ เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยและความสนุกสนาน
จากการเล่น มีกระบวนการในการเล่นจากสื่อตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
และความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน เด็กสามารถเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มได้ 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2536) ให้ความหมายของเกมดังนี้ 
เกม (Diclaetic Game) หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ือเป็น
พ้ืนฐานการศึกษา มีครูและกติกาการเล่นมีกระบวนการเล่นเป็นสิ่งที่เร้าก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความ
สนุกสนาน 

บูคอก (Boocock Sarane S. และ Schild E.O., 1981) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมการ
เล่นที่มีกฎกติกาและวิธีการเล่นที่แน่นอน สามารถเล่นทั้งคนเดียวหรือเป็นหมู่คณะ โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานและทักษะในการแก้ไขปัญหา 

ฟุซซาด (Fuszard Barbara et al., 2001) กล่าวว่า เกมน าเสนอถึงโครงสร้างที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะที่จะเสริมกลยุทธ์การสอนแบบดังเดิมเข้ากับการสอนที่เต็มเปี่ยมด้วยชีวิตชีวา จุด
ประกายความคิด และขยายทิศทางในวิธีการจัดการเรียนรู้ เกมท าให้การเรียนรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์
ส าคัญเข้าใจได้ง่ายขึ้นส าหรับผู้เรียน และกระตุ้นการคิดของผู้เรียนให้เกิดความสร้างสรรค์มากขึ้น 
รวมทั้งเกมยังกระตุ้นพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ ช่วยละลายพฤติกรรมและกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายกัน
ระหว่างเล่นเกม 

ซาเลน และ ซิมเมอร์แมน (Tekinbas Katie Salen และ Zimmerman Eric, 2004) 
กล่าวว่า เกมเป็นระบบที่ผู้เล่นต้องเผชิญหน้ากับความขัดแยงที่ถูกสร้างข้ึนโดยกฎของเกมซึ่งแสดงผลที่
สะท้อนออกมาในเชิงปริมาณ การเล่นเกมที่มีความหมายส่งผลให้เกิดการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่าง
การกระท าและผลที่เกิดขึ้นจากการสังเกตและบูรณาการร่วมกันจากแนวคิดหลักของเกม 

เพนสกี (Prensky Marc, 1981) กล่าวว่า เกมเป็นการเล่นที่มีปฏิสัมพันธ์กันซึ่งส่วน
ผู้เรียนเกี่ยวกับเป้าหมาย กฎกติกา การประยุกต์  การแก้ปัญหา การมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งแสดงผ่าน
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เรื่องราวของเกม และท าให้ผู้ เรียนเกิดความต้องการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านความสนุกสนาน  
แรงบันดาลใจ การเสริมสร้างตัวตน ความคิดสร้างสรรค์ ปฏิสัมพันธ์ในสังคม และอารมณ์ความรู้สึก 
การเล่นเป็นสิ่งที่ฝังลึกลงไปในกระบวนการทางชีวภาพ เป็นใจความส าคัญของการการวิวัฒนาการ 
เป็นฟังก์ชั่นที่ส าคัญในการเรียนรู้ 

สรุปได้ว่า เกมเป็นกิจกรรมการเล่นที่มีกฎ กติกา และวิธีการเล่นที่แน่นอน สามารถเล่น
คนเดียวหรือเล่นเป็นหมู่คณะได้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เกิดความสนุกสนานไปพร้อมกับการพัฒนา
ทักษะทางด้านสังคมและอารมณ์ พัฒนาทักษะทางสมอง ช่วยละลายพฤติกรรม กระตุ้นให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มคน โดยมีการประเมินผลความส าเร็จเป็นสิ่งเร้าที่ท าให้เกิดการพัฒนาของผู้เรียน 

 

จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

เกมเป็นกิจกรรมที่เน้นความสนุกสนานและการพัฒนาทั้งทางด้านสติปัญญา ทักษะ  
และจิตใจของผู้เรียนในทุก ๆ ด้าน โดยมีผู้เสนอความคิดเกี่ยวกับจุดมุ่งหมายของเกมไว้ดังนี้ 

สกุล สุขศิริ (2550) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีจุดมุ่งหมายดังต่อไปนี้   
1) สามารถสร้างความมีส่วนร่วม (Engage) กับผู้เรียนแต่ละคนได้ เพราะว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม ได้ออกแบบให้มีจุดส าคัญในการเรียนรู้ (Learning Point) ลงไปในบริบท (Context) ของเกม ท า
ให้เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับได้รับความเพลิดเพลิน เป็นเรื่องที่ต้องให้ความส าคัญอย่างมากส าหรับผู้เรียน
ที่ไม่ชอบเรียน 2) Game Based Learning เป็นกระบวนการที่เน้นให้ทุกคนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและ
กันเรียนรู้ร่วมกัน (Interactive Learning Process) สามารถท าให้ความคิดเห็นของคนที่หลากหลาย
รวมกันเป็นเป้าหมายเดียวกันได้  และ 3) Game Based Learning สามารถน าเอาทั้ง Engage  
และ Interactive Learning Process มาไว้ใน package เดียวกัน เป็นสื่อเดียวกันเครื่องมือเดียวกัน 
ทิศนา แขมมณี (2550: 365) ได้กล่าวว่า เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่าง
สนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการ
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 

จี  (Gee James Paul, 2 0 0 5 )  ก ล่ า ว ว่ า  เก ม มี จุ ด มุ่ ง ห ม า ย ส า คั ญ ได้ แ ก่   
1) เพ่ือเสริมการเรียนรู้แนวคิดส าคัญในชั้นเรียน 2) เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ภายในชั้นเรียน และ  
3) เพ่ือสร้างกลวิธีที่หลากหลายในการให้ผู้ เรียนเข้าถึงเนื้อหาในรายวิชาได้อย่างดี ซึ่งเกมที่มี
ประสิทธิภาพนั้นสามารถให้ประสบการณ์ในการเรียนรู้ได้ตามจุดหมายต่อไปนี้ 

 1. การมีปฏิสัมพันธ์ 
 2. การรับมือกับปัญหา 
 3. ความเป็นตัวแทน 
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 4. การล าดับความส าคัญของปัญหา 
 5. ให้ประสบการณ์ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
 6. ช่วยสร้างและจัดการระบบความคิด 
 7. ช่วยพัฒนาความสามารถจากน้อยไปหามากตามล าดับ 
สรุปได้ว่า เกมมีจุดมุ่งหมายเพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการในด้านต่าง ๆ 

ใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจ โดยการที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมาก ท าให้ผู้เรียน
เกิดประสบการณ์ทางตรง ช่วยสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียน ส่งผลให้ผลการเรียนรู้ในวิชา      
ต่าง ๆ เพิ่มมากข้ึน 

ประเภทของเกม 

เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีหลายประเภท โดยมีผู้เสนอการแบ่งประเภทของ
เกมไว้ดังต่อไปนี้ 

เยาวพา เดชะคุปต์ (2546: 56) ได้แบ่งประเภทของเกมไว้ 8 ประเภท คือ 
  1. การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ได้แก่การเล่นที่มีนิยาย

ประกอบเด็กแสดงท่าทางตามนิยาย 
  2. การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low Organization) เป็นการเล่นที่มีกติกาเล็ก ๆ น้อย ๆ 

ส่งเสริมให้เด็กมีทักษะทางการเคลื่อนไหว 
3. เกมการเล่นที่ส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self-Testing) เป็นการเล่นที่ส่งเสริมให้

เด็กมีความแข็งแกรงของอวัยวะสวนต่าง ๆ 
4. เกมทีน่ าไปสู่กีฬา (Lead-up Games) เป็นเกมท่ีท าให้เกดิทักษะในการเล่นกีฬา 
5. เกมการเคลื่ อนไหวและการประกอบเพลง (Motion Song and Singing 

Games) ได้แก่การร้องเพลงที่มีท่าทางประกอบหรือร้องเพลงแล้วเล่นเกมไปด้วย 
6. เกมนันทนาการ (Recreation Games) เป็นการเล่นเพ่ือความเพลิดเพลินใช้เวลา

ผ่อนคลายความตึงเครียด 
  7. เกมที่เล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมที่เล่นกันเป็นกลุ่มง่ายๆเพ่ือส่งเสริม

ทางด้านสังคมของเด็ก 
  8. เกมการศึกษา (Didactic Games or Education Games) เป็นการเล่นเพ่ือ

ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้พ้ืนฐานทางการศึกษาโดยมุ่งให้เด็กใช้สติปัญญา สังเกตคิดหาเหตุผลและ
แก้ปัญหา 

ทิศนา แขมมณี (2550: 366-368) เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมโดยตรงมีอยู่
ด้วยกัน 3 ประเภทคือ 
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1. เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบค าถาม เป็นต้น 
2. เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้ เพราะการแข่งขัน

ช่วยให้การเล่นเพ่ิมความสนุกสนานมากขึ้น 
3. เกมจ าลองสถานการณ์ (simulation game) เป็นเกมที่จ าลองความเป็นจริง 

สถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจ เหมือนกับที่
ควรจะได้รับในความเป็นจริงเกมแบบนี้มีอยู่ 2 ลักษณะคือ  

3.1 ลักษณะแรกเป็นการจ าลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือ
บอร์ด เรียกว่าบอร์ดเกม  (board  game)  เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ (pollution)        
เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง (conflict resolution)  

3.2 เกมสถานการณ์ที่จ าลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นให้เหมือนความ
เป็นจริง และผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นั้น เกม
แบบนี้อาจใช้เวลาเล่นเพียง 2-3 ชั่วโมง หรือใช้เวลาเป็นวันหรือหลายๆ วันติดต่อกัน หรือแม้กระทั่ง
เล่นกันตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวิชาก็สามารถท าได้เช่นกัน  

 ในยุคปัจจุบันที่ เทคโนโลยีขั้นสูงได้พัฒนาก้าวหน้าไปมากจึงเกิดเกมจ าลอง
สถานการณ์ในรูปแบบใหม่ๆ โดยอาศัยระบบคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่าเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นเกม
จ าลองสถานการณ์ที่ผู้เล่นสามารถควบคุมการเล่นผ่านทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ได้ ซึ่งในปัจจุบันเกม
แบบนี้ได้รับความนิยมสูงมาก 

เดียน่า (Diana Oblinger, 2006) กล่าวว่า เกมสามารถแบ่งได้เป็นหลายประเภท ได้แก่ 
เกมผจญภัย เกมปริศนา เกมสวมบทบาท เกมวางกลยุทธ์ เกมกีฬา และเกมมุมมองบุคคลที่หนึ่ง ซึ่ง
สามารถจ าแนกลงไปตามอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกมได้เป็นเกมกระดาน การ์ดเกม และเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
อุปกรณ์เล่นเกมนั้นมีความเหมาะสมแก่เกมที่แตกต่างกันไป โดยเฉพาะ 1) เกมกระดานหรือบอร์ดเกม 
สามารถเป็นเกมที่ใช้แข่งขัน เกมครอบครอง เกมวางกลยุทธ์แบบเล่นเป็นรอบ และอ่ืน ๆ ซึ่งเหมาะกับ
ผู้เล่นจ านวนมากและทุกคนมีสวนร่วมได้ง่าย 2) การ์ดเกม ประกอบด้วย เกมจับคู่การ์ด เกมที่อาศัย
ไหวพริบ และอ่ืน ๆ ที่คล้ายกันนี้ 

เจน เฮิร์ส (Hurst Jane, 2015) ได้กล่าวว่า ในปัจจุบันเกมมีหลากหลายรูปแบบ         
โดยสามารถสรุปแล้วแบ่งออกเป็น 12 รูปแบบได้ดังต่อไปนี้  

1. ประเภท เกมออน ไลน์ ที่ มี ปฏิ สั ม พั นธ์กับ ผู้ คนจ านวนมาก (Massively 
Multiplayer Online) ซึ่งเป็นเกมที่เล่นผ่านระบบอินเตอร์เน็ตร่วมกับคนจ านวนมากทั่วประเทศหรือ
อาจจะทั่วโลก เน้นการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนที่หลากหลาย 
   2. เกมจ าลอง (Simulations) เป็นเกมที่จ าลองระบบการท างานของพาหนะใด
พาหนะหนึ่ง เช่น เรือ รถ เครื่องบิน หรือแม้กระทั่งรถถัง เพ่ือประโยชน์ในการฝึกควบคุมยานพาหนะ
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ต่างๆ หรืออีกรูปแบบหนึ่งคือ การจ าลองระบบการบริหารงานของเมือง ชุมชน หรือบริหารชีวิตของ
บุคคลเสมอืน 

3. ผจญภัย (Adventure) เป็นเกมประเภทเล่นคนเดียว เน้นหนักไปที่การถ่ายทอด
เรื่องราวการออกเดินทางของตัวแทนผู้เล่นภายในเกมเพ่ือปฏิบัติภารกิจ 

4. เกมวางแผนกลยุทธ์ตามเวลาจริง (Real-Time Strategy) เป็นเกมที่เน้นระบบ
การบริหารจัดการ และวางแผนในการวางกลยุทธ์ซึ่งโดยส่วนมากจะเป็นการจ าลองสงครามและการ
รบ ที่ผู้เล่นจะต้องตัดสินใจอย่างรวดเร็ว 

5. ปริศนา (Puzzle) เป็นรูปแบบของเกมที่เก่าแก่ที่สุด เน้นกระบวนการคิดเพ่ือแก้
ปริศนาหลากหลายรูปแบบซึ่งอาศัยความคิดทางตรรกะวิทยา 

6. แอคชั่น (Action) เป็นเกมท่ีเน้นความรวดเร็วของปฏิกิริยาตอบสนอง 
7. เกมลอบเร้น (Stealth Shooter) เป็นเกมที่เน้นไปถึงการใช้กลยุทธ์แอบแฝงเพ่ือ

ก าจัดศัตรูหรือท าตามเป้าหมาย 
8. เกมต่อสู้ (Combat) เป็นเกมท่ีเป็นรูปแบบของการต่อสู้แบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
9. เกมมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First Person Shooters) เป็นเกมที่เน้นให้ผู้เล่นมอง

ผ่านสายตาของตัวละคร 
10. เกมกีฬา (Sports) เป็นเกมที่จ าลองการแข่งขันกีฬามาไว้ในระบบคอมพิวเตอร์

เพ่ือให้สามารถแข่งขันกันได้โดยไม่ต้องเล่นกีฬาจริง ๆ แต่ใช้การบังคับผ่านอุปกรณ์ควบคุมต่าง ๆ 
11. เกมสวมบทบาท (Role-Playing) เป็นเกมที่ผู้เรียนจะได้เป็นส่วนหนึ่งของตัว

ละครและเนื้อเรื่องในเกมท่ีอาจจะมีทางเลือกหลากหลาย 
12. เกม (Educational) เป็นเกมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือวัตถุประสงค์ทางการศึกษา 

ช่วยในกระบวนการเรียนรู้ การจดจ าเนื้อหา และมีกระบวนการทดสอบภายในเกม 
สรุปได้ว่า ประเภทของเกมสามารถจัดประเภทของเกมได้หลากหลายรูปแบบ โดย

สามารถจัดเป็นประเภทใหญ่ตามลักษณะการเล่นเกม ซึ่งแบ่งเป็นแบบ เกมที่มีการแข่งขัน เกมที่ไม่มี
การแข่งขัน และเกมจ าลองสถานการณ์ หรือสามารถแข่งประเภทของเกมตามรูปแบบของกติกาหรือ 
ธีมของเกม โดยแบ่งได้เป็น เกมผจญภัย เกมปริศนา เกมสวมบทบาท เกมวางกลยุทธ์ เกมกีฬา เกม
ครอบครอง เกมวางกลยุทธ์แบบเล่นเป็นรอบ เกมจับคู่การ์ด ซึ่งจากประเภทของเกมที่กล่าวมา ผู้วิจัย
ได้เลือกเกมที่น ามาใช้ในงานวิจัยหลายประเภทดังต่อไปนี้ 1) การ์ดเกมจับคู่ 2) เกมกระดานวางกล
ยุทธ์ 3) เกมการ์ดแบบแข่งขันและใช้ไหวพริบ และ 4) เกมการ์ดแบบแข่งขันแย่งชิง โดยเชื่อมโยงกับ
ทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี  3  สรุปความเชื่อมโยงระหว่างประเภทของเกมกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ล าดับที ่ ประเภทของเกม เกมและลักษณะเกม ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

1 เกมกระดานวางกลยุทธ์ เกมศักดินาสวามิภั กดิ์ เป็ น เกม
ประเภทการ์ดเกมสวมบทบาท โดย
ที่ผู้ เล่นจะต้องสวมบทบาทตามที่
เกมก าหนดและด าเนินการตาม
ก ติ ก า เก ม จ น ก ร ะ ทั่ ง บ ร ร ลุ
จุดมุ่งหมายของเกม 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 

2 เกมการด์จับคู ่ เกมการ์ดจับคู่ ไทม์ ไลน์ เป็น เกม
ประเภทการ์ดเกม ซึ่งใช้การแข่งขัน
กันโดยผู้เล่นจะต้องจับคู่การ์ดที่มี
ภาพ ความหมาย หรือข้อความที่
สอดคล้องกัน กับตารางล าดับเวลา
ที่ก าหนดให ้

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 

3 เกมการด์แข่งขันและใช้ไหว
พริบ 

เกมตามหาช้ินส่วนประวัติศาสตร์
เป็นเกมประเภทหลอกลวง ซึ่งเป็น
อาศัยการแข่งขันโดยการหลอกล่อผู้
เล่นคนอื่น โดยมีจุดประสงค์เพื่อ
เ พื่ อ ต า ม ห า ช้ิ น ส่ ว น ท า ง
ประวัติศาสตร์ของกลุ่มตนเองให้
ครบถ้วน 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์
และความส าคญั 

4 เกมการด์จับคู่และแย่งชิง เกมการ์ดจับคู่ความสัมพันธ์เป็นเกม
ประเภทการ์ดเกม ซึ่งใช้การแข่งขัน
กันโดยผู้เล่นจะต้องจับคู่การ์ดที่มี
ภาพ ความหมาย หรือข้อความที่
สอดคล้องกันกับการ์ดที่ ผู้ สอน
ก าหนด 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์
และความส าคญั 

5 เกมการด์แย่งชิง เกม ชิงการ์ดประวัติ ศาสตร์  ได้
ต้นแบบมาจากเกมไพ่คารุตะซึ่งเป็น
เกมเก่าแก่ของประเทศญี่ปุ่น โดย
ตัวเกมคารุตะมีลักษณะของการเลน่
ที่ ต้ อ ง ใ ช้ ไห ว พ ริ บ  ค ว า ม จ า 
สติปัญญา และการคิดวิเคราะห์ ใน
การแย่งชิงไพ่ที่อยู่ตรงหน้าตาม
เสียงอ่านประโยคที่ตรงกับไพ่ 

การวิเคราะห์ความส าคญั
และหลักการ 
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ลักษณะของเกมที่ดี 

ด้วยเกมมีมากหมายหลากหลาย ผู้จึงต้องคัดเลือกเกมที่มีคุณภาพ โดยพิจารณาจาก
ลักษณะเกี่ยวกับองค์ประกอบของเกม ซึ่งได้มีผู้เสนอลักษณะของเกมที่ดี ดังต่อไปนี้ 

อัจฉรา ชีวพันธ์ (2526: 27) กล่าวถึงลักษณะที่ดีของเกมควรมีลักษณะดังนี้ 
1. เกมต้องช่วยให้เด็กเกิดความสนใจ มีความสนุกสนานในการเล่นพร้อมทั้งเป็นการ

ฝึกทบทวนเนื้อหาจากบทเรียนด้วย 
2. ครูควรควบคุมดูแลการเล่นให้อยู่ในขอบเขตที่จะไม่รบกวนห้องข้างเคียง 
3. เกมควรให้เด็กมีความเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกายบ้าง 
4. ใช้เวลาในช่วงสั้นๆ มีค าสั่ง และกติกาในการเล่นชัดเจน 
5. ควรใช้อุปกรณ์ที่ประดิษฐ์ขึ้นเองอย่างง่ายๆ แต่ใช้ในการสอนได้ 
6. ถ้าหากครูเห็นว่าควรใช้สถานที่นอกห้องเรียนก็ควรเตรียมสถานที่ไว้ล่วงหน้า 
7. ถ้าการเล่นมีลักษณะการแข่งขัน ควรจะง่ายในการตรวจสอบและตัดสินให้คะแนน 

ต้องเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั่วถึง 
 ละออ ชุติกร และ สมใจ ทิพย์ชัยเมธา (2539: 4) กล่าวถึงลักษณะเกมที่ดีควร

ประกอบด้วยดังนี้ 
1. ช่วยให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้ งเป็น

การฝึกทบทวนเนื้อหาด้วย 
2. ใช้เวลาในช่วงสั้นๆ 
3. มีค าสั่งและกติกาท่ีเด่นชัดไม่ซับซ้อน 
4. ในการเล่นต้องมีการตรวจสอบถึงการให้คะแนนได้ 
5. เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่างทั่วถึง 
6. ไม่ควรเล่นเกมเสียงดังรบกวนห้องอ่ืน 
7. มีการจัดเตรียมสถานที่ส าหรับเล่นให้พร้อมอุปกรณ์ 
8. ในการเล่นเกมควรเป็นสิ่งง่ายๆ หรือประดิษฐ์ขึ้นเอง 
9. การเล่นนั้นควรให้นักเรียนมีการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

ส าเริง เวชสุนทร (2526: 30) กล่าวถึงลักษณะเกมที่ดีควรมีลักษณะดังนี้ 
1. มีคุณลักษณะพ้ืนฐานที่สนองเป้าหมายและจุดประสงค์ที่ต้องการ 
2. ใช้เวลาในการเล่น 10 – 15 นาที 
3. มีกติกาการเล่นแน่นอน ชัดเจน และเข้าใจง่าย 
4. มีอุปกรณ์และสถานที่พร้อมตลอดจนราคาประหยัด 
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5. มีความดึงดูดใจในการเล่นเกม เช่น ความสวยงาม หรือท้าทายความสามารถทาง
สติปัญญาด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้าน 

สรุปได้ว่า เกมที่มีคุณลักษณะที่ดี  ควรประกอบด้วย เกมที่ต้องช่วยให้ เกิดความ
สนุกสนานและตอบสนองเป้าหมายและจุดประสงค์ท่ีระบุไว้ ใช้เวลาในการเล่นไม่นาน เกมมีค าสั่งและ
กติกาที่เข้าใจง่าย มีครูควบคุมไม่ให้รบกวนผู้อ่ืน เกมสามารถตรวจสอบการให้คะแนนได้ และการ
ตัดสินต้องเข้าใจง่าย ควรใช้อุปกรณ์ที่สามารถท าขึ้นเองได้ง่ายและประหยัด มีการจัดเตรียมสถานที่ไว้
ล่วงหน้าในกรณีที่ต้องใช้สถานที่  ควรให้นักเรียนได้มีการเคลื่อนไหวของร่างกาย และเกมควรเปิด
โอกาสให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมอย่างทั่วถึงและท้าทายความสามารถทางความคิดให้ด้านใดด้านหนึ่งหรือ
หลายด้าน ซึ่งผู้วิจัยใช้คุณลักษณะที่สังเคราะห์ขึ้นนี้ไปใช้ในการคัดเลือกและพัฒนาเกมที่น ามาใช้ใน
งานวิจัย โดยสามารถสรุปที่เป็นตารางได้ดังนี้ 
ตารางท่ี  4  การสังเคราะห์ลักษณะเกมที่ดี 
             ผู้ให้ค านิยาม 
 
หัวข้อ 

อัจฉรา ชีวพันธ ์
(2526) 

ละออ ชุติกร 
(2539) 

ส าเริง 
เวชสุนทร 
(2526) 

การสังเคราะห์
ของผู้วิจัย 

ลักษณะของเกม 

เกมต้องช่วยให้เด็กเกิด
ค ว าม สน ใจ  มี ค ว าม
สนุกสนานในการเล่น
พ ร้อมทั้ ง เป็นการฝึ ก
ท บ ท วน เน้ื อ ห าจ าก
บทเรียนด้วย 

ช่วยให้ นัก เรียนเกิด
ความสน ใจ  และมี
ความสนุกสนานใน
การเล่น พร้อมทั้งเป็น
การฝึกทบทวนเน้ือหา
ด้วย 

มี คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ
พื้นฐานที่สนอง
เป้ าห มายแ ละ
จุ ด ป ระ ส ง ค์ ที่
ต้องการ 

เกมที่ต้องช่วยให้
เ กิ ด ค ว า ม
สนุกสนานและ
ต อ บ ส น อ ง
เป้ าห มายแ ละ
จุ ด ป ระ ส ง ค์ ที่
ระบุไว้ 

เวลาที่ใช้ 
ใช้ เวลาในช่วงสั้นๆ มี
ค าสั่ง  

ใช้เวลาในช่วงสั้นๆ ใช้ เว ล า ใน ก าร
เล่ น  1 0  – 1 5 
นาที 

ใช้ เวล า ใน ก าร
เล่นไม่นาน 

กติกา ค าสั่ง และการ
ควบคุม 

ครูควรควบคุมดูแลการ
เล่นให้อยู่ในขอบเขตที่
จ ะ ไ ม่ ร บ ก ว น ห้ อ ง
ข้างเคียงและกติกาใน
การเล่นชัดเจน 

มีค าสั่ งและกติกาที่
เด่นชัดไม่ซับซ้อน 

มีกติกาการเล่น
แน่นอน ชัดเจน 
และเข้าใจง่าย 

เกมมีค าสั่ งและ
กติกาที่เข้าใจง่าย 
มีครูควบคุมไม่ให้
รบกวนผู้อื่น 

การตรวจสอบและตดัสิน 

ถ้าการเล่นมีลักษณ ะ
การแข่งขัน ควรจะง่าย
ในการตรวจสอบและ
ตัดสินให้คะแนน  
 

ในการเล่นต้องมีการ
ตรวจสอบถึงการให้
คะแนนได้ 

 เกม ตรวจสอบ
การให้คะแนนได้ 
และการตัดสิน
ต้องเข้าใจง่าย 
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             ผู้ให้ค านิยาม 
 
หัวข้อ 

อัจฉรา ชีวพันธ ์
(2526) 

ละออ ชุติกร 
(2536) 

ส าเริง 
เวชสุนทร 
(2526) 

การสังเคราะห์
ของผู้วิจัย 

อุปกรณ ์

ค ว ร ใ ช้ อุ ป ก ร ณ์ ที่
ประดิษฐ์ขึ้นเองอย่าง
ง่ายๆ แต่ใช้ในการสอน
ได้ 
 

ในการเล่น เกมควร
เป็ น สิ่ ง ง่ ายๆ  ห รื อ
ประดิษฐ์ขึ้นเอง 

ราคาประหยัด ควรใช้อุปกรณ์ที่
สามารถท าขึ้น
เองได้ ง่ายและ
ประหยัด 
 

สถานท่ี 

ถ้าหากครูเห็นว่าควรใช้
สถานท่ีนอกห้องเรียนก็
ควรเตรียมสถานที่ ไว้
ล่วงหน้า 

มี ก า ร จั ด เ ต รี ย ม
สถานที่ส าหรับเล่นให้
พร้อมอุปกรณ์ 

มีอุปกรณ์ และ
สถานท่ี 

มีการจัดเตรียม
ส ถ า น ที่ ไ ว้
ล่วงหน้าในกรณี
ที่ต้องใช้สถานท่ี 

การเคลื่อนไหวของ
ผู้เรยีน 

เกมควรให้เด็กมีความ
เคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ 
ของร่างกายบ้าง 

การเล่นนั้ นควรให้
นั ก เ รี ย น มี ก า ร
เคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ 
ของร่างกาย 

 ควรให้นักเรียน
ได้มีการ
เคลื่อนไหวของ
ร่างกาย 

การมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

ต้องเปิดโอกาสให้เด็กมี
ส่ วนร่วม ในกิจกรรม
อย่างทั่วถึง 

เปิดโอกาสให้นักเรยีน
มีส่วนร่วมในกิจกรรม
ได้อย่างท่ัวถึง 

มีความดึงดดูใจ
ในการเล่นเกม 
เช่น ความ
สวยงาม หรือท้า
ทาย
ความสามารถ
ทางสติปัญญา
ด้านใดด้านหนึ่ง
หรือหลายด้าน 

เกมควรเปดิ
โอกาสให้ผูเ้ล่นมี
ส่วนร่วมอย่าง
ทั่วถึงและท้า
ทาย
ความสามารถ
ทางความคิดให้
ด้านใดด้านหนึ่ง
หรือหลายด้าน 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ศิริวรรณ เยียระยงค์ (2547: 99) น าเสนอข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีดังนี้ 
1. ขั้นเตรียม ครูเตรียมเกมให้เหมาะกับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ เนื้อหาที่ 

เรียนและเหมาะสมกับวัย ศึกษาวิธีเล่น เตรียมห้องเรียนและอุปกรณ์การเล่นให้พร้อม 
2. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนเป็นขั้นเร้าความสนใจให้นักเรียนสนใจบทเรียนและความ

พร้อมในการเรียนโดยใช้เกมต่าง ๆ เช่น เกมวิ่งผลัดเขียนค า เกมหนูน้อยสมองไว เป็นต้น 
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3. ขั้นด าเนินกิจกรรม ครูอธิบายวิธีเล่น กติกาการเล่นให้เด็กเข้าใจ ก าหนดตัวผู้เล่น
เล่นเดี่ยวหรือเล่นกลุ่ม หาวิธีการแบ่งกลุ่มให้เหมาะสม ให้ทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม ครูสังเกตและ
คอยดูแลการเล่นของนักเรียนตลอดเวลา 

4. ขั้นสรุปผล ทบทวนความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียนจากเกมเพ่ือให้เข้าใจถูกต้อง 
5. ขั้นประเมินผล ครูและนักเรียนน าผลการเล่นมาวิเคราะห์เพื่อดูว่าการใช้เกมได้ผล

ตรงตามจุดมุ่งหมายเพียงใด 
ทิศนา แขมมณี (2550: 365) กล่าวถึงข้ันตอนส าคัญของการสอนไว้ว่า มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ผู้สอนน าเสนอเกม ชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น 
2. ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา 
3. ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเกี่ยวกับผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่น

ของผู้เรียน 
4. ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

รีส (Reese Edward, 1978: 12) กล่าวว่า ขั้นตอนการน าเกมมาใช้ มีดังนี้ 
1. ใช้เกมในการน าเข้าสู่บทเรียน โดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน ได้แก่ การน าเข้าสู่

บทเรียนโดยใช้เกมทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม การด าเนินการสอน และการฝึกหัด 
2. ใช้เกมเป็นกิจกรรมการฝึกโดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน ได้แก่ เตรียมตัวผู้เล่น 

ด าเนินการสอน และใช้เกมการฝึก 
3. ใช้เกมเป็นกิจกรรมในการสรุป โดยด าเนินการ 2 ขั้นตอน ได้แก่ เตรียมตัวผู้เรียน

และใช้เกมในการสรุป 
เอ็ดการ์ และ ครูซ (Cruz Manuel Cano และ Edgar Juan Gabriel Ruiz, 2015) ได้

กล่าวว่า กระบวนการสอนโดยใช้เกม จะต้องใช้เกมที่ถูกออกแบบมาเฉพาะเพ่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหา
ในการจัดการเรียนรู้ที่ได้วางแผนเอาไว้ในแผนการสอน ซึ่งแผนการสอนนั้นจะถูกออกแบบโดย
ครูผู้สอนและนักการศึกษา โดยมีขั้นตอนส าคัญ 4 ประการได้แก่ 

1. ขั้นการชี้แจง ซึ่งในคาบเรียนแรก จุดประสงค์การเรียนรู้และกิจกรรมได้ถูก
ออกแบบไว้เพ่ือรับการตอบกลับจากชั้นเรียน และมีการอธิบายเกมเพ่ือขจัดความคลุมเครือในระหว่าง
การใช้เกม  

2. ขั้นการสะท้อนหลังจากจบคาบเรียน ผลที่ได้จากการใช้เกมของแต่ละกลุ่มจะมี
การรวบรวมและเปรียบเทียบเพ่ือเป็นข้อมูลที่จะน ามาวิเคราะห์  

3. ขั้นกิจกรรม มีการใช้กิจกรรมที่ออกแบบไว้ร่วมกับการใช้เกมโดยเฉพาะ  
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4. ขั้นการอภิปรายผล ที่ผู้เรียนและผู้สอนจะร่วมกันประเมินผลที่ได้จากการเรียนรู้ 
โดยระหว่างกิจกรรมทั้ง 4 ขั้นตอน ผู้เรียนจะมีการท ากิจกรรมกลุ่ม มีการสื่อสารกันระหว่างกลุ่ม
ภายในห้องเรียน 

สรุปเป็นตารางสังเคราะห์ได้ดังนี้ 
ตารางท่ี  5  ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยเกม 
               ผู้น าเสนอ 
                 ขั้นตอน 
ล าดับขั้นตอน 

ศิริวรรณ 
เยียระยงค์ 
(2547) 

ทิศนา  แขมมณ ี
(2550) 

Reese 
(2540) 

Edgar Manuel 
Cano Cruz 

(2558) 

การสังเคราะห์
ของผู้วิจัย 

ขั้นเตรียมการและ
น าเข้าสู่บทเรียน 

ขั้ น น า เ ข้ า สู่
บทเรียนเป็นขั้น
เร้าความสนใจให้
นั ก เรี ย น ส น ใจ
บ ท เรี ย น แ ล ะ
คว าม พ ร้ อ ม ใน
การเรียนโดยใช้
เกมต่ าง ๆ  เช่ น 
เกมวิ่งผลัดเขียน
ค า เกมหนูน้อย
สมองไว เป็นต้น 
 
 
 

ผู้สอนน าเสนอเกม 
ชี้แจงวิธีการเล่น 
และกติกาการเล่น 

ก า ร น า เ ข้ า สู่
บทเรียนโดยใช้เกม
ท บ ท ว น พื้ น
ฐานความรู้  และ 
เต รี ย ม ตั ว ผู้ เล่ น 
ด า เนิ น ก ารสอน 
และใช้เกมการฝึก 

ขั้นการชี้แจง ซ่ึงใน
ค า บ เรี ย น แ ร ก 
จุ ดป ระสงค์ ก าร
เรียนรู้และกิจกรรม
ได้ถูกออกแบบไว้
เพื่ อ รั บ ก ารตอ บ
กลับจากชั้นเรียน 
และมีการอธิบาย
เกมเพื่อขจัดความ
ค ลุ ม เ ค รื อ ใ น
ระหว่างการใช้เกม 

ขั้นการน าเข้าสู่
บ ท เ รี ย น 
ก า ห น ด
จุ ด มุ่ ง ห ม า ย 
เนื้ อ ห า  แ ล ะ
เกมที่เหมาะสม 
ชี้แจ้งผู้เรียนถึง
ก ติ ก า แ ล ะ
วิธีการเล่นเกม
ที่ ได้จัดเตรียม
ไว้ 

ขั้นด าเนินกิจกรรม 

ขั้ น ด า เ นิ น
กิ จ ก ร ร ม  ค รู
อ ธิ บ า ย วิ ธี เล่ น 
กติกาการเล่นให้
เ ด็ ก เ ข้ า ใ จ 
ก าหนดตัวผู้ เล่น
เล่นเดี่ยวหรือเล่น
กลุ่ ม  หาวิธีการ
แ บ่ ง ก ลุ่ ม ใ ห้
เหมาะสม ให้ทุก
คนมีส่วนร่วมใน
กิ จ ก ร ร ม  ค รู
สังเกตและคอย
ดูแลการเล่นของ
นั ก เ รี ย น
ตลอดเวลา 
 

ผู้เรียนเล่นเกมตาม
กติกา 

ใช้เกมเป็นกิจกรรม
ในการเรียนการ
สอนตามรูปแบบที่
ได้วางเอาไว้ 

ขั้นกิจกรรม มีการ
ใ ช้ กิ จ ก ร ร ม ที่
ออกแบบไว้ร่วมกับ
ก า ร ใ ช้ เ ก ม
โดยเฉพาะ 

ขั้นการด าเนิน
กิจกรรม โดย
ให้ผู้ เรีนใช้เกม
ต า ม ก ติ ก า
ตามที่ตกลงกัน
เอาไว้ 
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               ผู้น าเสนอ 
                 ขั้นตอน 
ล าดับขั้นตอน 

ศิริวรรณ 
เยียระยงค์ 
(2547) 

ทิศนา  แขมมณ ี
(2550) 

Reese 
(2540) 

Edgar Manuel 
Cano Cruz 

(2558) 

การสังเคราะห์
ของผู้วิจัย 

ขั้นอภิปรายผล 

ขั้ น ส รุ ป ผ ล 
ท บ ท ว น ค ว า ม
เข้ า ใจ เกี่ ย ว กั บ
เนื้ อ ห า ที่ เรี ย น
จากเกม เพื่ อ ให้
เข้าใจถูกต้อง 

ผู้สอนและผู้ เรียน
อภิปรายเกี่ยวกับ
ผลก าร เล่ น แล ะ
วิ ธี ก า ร ห รื อ
พฤติกรรมการเล่น
ของผู้เรียน 

สรุปอภิปรายผล
หลังใช้เกม 

ขั้นการอภิปรายผล 
ที่ผู้เรียนและผู้สอน
จ ะ ร่ ว ม กั น
ประ เมิ น ผลที่ ได้
จากการเรียนรู้ โดย
ระหว่างกิจกรรมทัง้ 
4 ขั้นตอน ผู้เรียน
จ ะ มี ก า ร ท า
กิ จก รรมกลุ่ ม  มี
ก า ร สื่ อ ส า ร กั น
ร ะ ห ว่ า ง ก ลุ่ ม
ภายในห้องเรียน 

ขั้ น ก า ร
อ ภิ ป ร า ย ผ ล
ห ลั งก า ร เล่ น
เกม ผู้สอนและ
ผู้ เรียนจะต้อง
ร่ ว ม กั น
อ ภิ ป ร า ย
ประเด็นต่าง ๆ
ที่ เกิดจากการ
เล่นเกม 

ขั้นประเมินผล 

ขั้ น ป ระ เมิ น ผ ล 
ครูและนักเรียน
น าผลการเล่นมา
วิเคราะห์เพื่อดูว่า
การใช้ เกมได้ผล
ต ร ง ต า ม
จุ ด มุ่ ง ห ม า ย
เพียงใด 

ผู้สอนประเมินผล
ก า ร เรี ย น รู้ ข อ ง
ผู้เรียน 

  ขั้นประเมินผล
โด ย ค รู แ ล ะ
ผู้เรียนร่วมกัน
ประเมินว่าการ
ท ากิจกรรมมี
ผ ล ต า ม
จุ ด มุ่ ง ห ม า ย
เพียงใด 

 
จากตารางที่  5 สรุปได้ว่าขั้นตอนในการน าเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนซึ่งเป็นขั้นที่กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
อธิบายกติกา วิธีการเล่นเกม และเตรียมผู้เรียน 2) ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นการให้ผู้เรียนด าเนิ น
กิจกรรมตามที่วางแผนเอาไว้ 3) ขั้นอภิปรายผล เป็นขั้นตอนที่ครูและผู้เรียนร่วมกันสรุปประเด็นที่
เกิดขึ้นในระหว่างกิจกรรม ร่วมกันหาค าตอบและครูผู้สอนเสริมข้อมูลความรู้ให้สมบูรณ์ และ           
4) ขั้นการประเมินผล เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลจากการด าเนินกิจกรรมใน
คาบเรียนว่าบรรลุจุดประสงค์ตามท่ีก าหนดไว้หรือไม่ ซึ่งผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนที่สังเคราะห์นี้ในการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
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หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ส าหรับหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยการใช้เกมประกอบไปด้วยทฤษฎี
ที่ส าคัญ 3 ทฤษฎีได้แก่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง และทฤษฎี
ประสบการณ์นิยม ซึ่งได้มีผู้อธิบายไว้ดังต่อไปนี้ 

1. ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist, Constructivism) 
  Underhill, Cobb, wood and Yackel, Balacheff, Confrey (1991 

อ้างถึงในไพจิตร สดวกการ, 2539: 2) กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (constructivist theory) หรือ 
คอนสตรัคติวิซึม (constructivism) มีแนวคิดหลักว่า บุคคลเรียนรู้โดยวิธีการที่ต่างกัน โดยอาศัย
ประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ ความสนใจและแรงจูงใจภายในเป็นพื้นฐาน  

นอดดิ้ง (Nodding, 1990 อ้างถึงในไพจิตร สดวกการ, 2539: 2) กล่าวว่า
แรงจูงใจจากความขัดแย้งทางปัญญาท าให้เกิดการไตร่ตรอง (Reflection) น าไปสู่การสร้างโครงสร้าง
ใหม่ทางปัญญา (cognitive restructuring) ที่ได้รับการตรวจสอบทั้งโดยตนเองและผู้อ่ืนว่าสามารถ
แก้ปัญหาเฉพาะต่าง ๆ ซึ่งอยู่ในกรอบโครงสร้างนั้น และใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการสร้างโครงสร้าง
ใหม่อ่ืน ๆ ต่อไป 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537: 2) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มี
สาระส าคัญ คือจากรากฐานทางจิตวิทยาซึ่งอ้างอิงมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจต์ที่ว่าด้วย
กระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ที่มีการปรับตัวให้เขากับสิ่งแวดล้อมจากกลไกสองอย่างคือ การดูดซึม
เข้าสู่โครงสร้าง คือ การใช้ความสามารถในการตีความปัญหาและการปรับโครงสร้างคือความสามารถ
ในการหาวิธีใหม่มาตีความหรือแก้ไขปัญหา 

ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2534) กล่าวว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เกิดขึ้นจาก
การบูรณาการของความรู้จากหลายสาขาวิชาทั้งความรู้จากทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษากลุ่มปัญญานิยม 
ทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรม ภาษาศาสตร์และมานุษยวิทยา  

2. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
สุชิน เพ็ชรักษ์ (2548: 31-34) กล่าวว่าในทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย

ตนเอง กระบวนการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดหากกระบวนการนั้นมีความหมายต่อผู้เรียน ซึ่ง
จากกระบวนการสร้างทั้งสองประการสามารถน ามาสรุปเป็นหลักการได้ 4 ข้อ ประกอบด้วย  

1. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
2. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ 
3. ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม 
4. ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้  
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ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองเป็นทฤษฎีทางการศึกษาที่พัฒนาขึ้นโดย
ศาสตราจารย์ซีมัวร์ พาเพิร์ต (Seymour Papert) แห่งสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ (อ้างถึงใน 
ทิศนา แขมมณี, 2554: 90) ซึ่งได้กล่าวว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนน าเอาประสบการณ์ใหม่หรือ
ความรู้ใหม่ มาผนวกรวมกับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิม จนได้เป็นองค์ความรู้ใหม่ โดย
ศาสตราจารย์ซีมัวร์ พาเพิร์ต (Seymour Papert) ได้ให้ความเห็นว่า ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง มีพ้ืนฐานอยู่บนกระบวนการสร้างสองประการด้วยกัน คือ การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดจากการ
สร้างความรู้ใหม่จากการแปลความหมายของประสบการณ์ท่ีได้รับ 
  3. ทฤษฎีประสบการณ์นิยม (Empiricism)  

สมประสงค์ น่วมบุญลือ (2548: 20) กล่าวว่าทฤษฎีประสบการณ์นิยม คือ
การใช้เครื่องมือเพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติซึ่งท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์โดยตรง และได้รับ
ความรู้ผ่านประสบการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า อันจะน าไปสู่การสร้างความรู้
ภายในตัวของผู้เรียน 

พิพัฒน์ สุยะ (2554) ได้กล่าวในสารานุกรมปรัชญาออนไลน์ฉบับสังเขปว่า 
“ค าว่า “empiricism” มาจากรากศัพท์ภาษากรีกค าว่า “empeiria” ซึ่งแปลเป็นภาษาละตินได้ว่า 
“experientia” และได้กลายมาเป็ นภาษาอังกฤษค าว่ า “ experience” ซึ่ งหมายความว่ า 
“ประสบการณ์” ความเข้าใจที่กว้างที่สุดส าหรับประสบการณ์นิยมก็คือ ความคิดท่ีว่าความรู้ทั้งมวลใน
ที่สุดแล้วมีพ้ืนฐานมาจากประสบการณ์ผ่านประสาทสัมผัส หรือผัสสะทั้งห้า อันหมายถึง ตา หู จมูก 
ลิ้น กาย โดยความรู้แบบอาศัยประสบการณ์ (a posteriori knowledge) จะแสดงออกมาในรูป
ประโยคแบบสังเคราะห์ (synthetic statement)” หรือสรุปได้โดยง่ายคือ ความรู้ทั้งมวลมาจาก
ประสบการณ์ ประสบการณ์มีมากกว่าการเป็นเพียงกิจกรรม ประสบการณ์เกี่ยวข้องกับความประสงค์
ของการปฏิบัติและการด าเนินการโดยตลอด ในขณะที่ก าลังเกิดประสบการณ์ผู้เรียนจะต้องมีความ
สนุกจากกิจกรรมที่ตามมา  

สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ซึ่งเกิดจาก
การบูรณาการความรู้หลายสาขาวิชา ท าให้เกิดการไตร่ตรองและความขัดแย้งทางปัญญาซึ่งน าไปสู่
การสร้างความสามารถในการตีความและปรับโครงสร้างเพ่ือใช้แก้ปัญหา ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง เกิดจากการที่ผู้เรียนน าประสบการณ์ใหม่มารวมเข้ากับประสบการณ์เดิม โดยอาศัยการเรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อม และ ทฤษฎีประสบการณ์นิยม เกิดขึ้นจากการได้รับประสบการณ์
ทางตรงผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้าและน าไปสู่การสร้างความรู้ภายในตัวของผู้เรียน โดยการวิธีการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เกิดจากการบูรณาการและสร้างความขัดแย้งทาง
ปัญญา เพ่ือให้เกิดการพัฒนาผู้ เรียนผ่านการใช้เทคโนโลยีและสิ่งแวดล้อมที่ท าให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ใหม่ทางประสาทสัมผัสทั้งห้าด้วยตนเอง จนท าให้เกิดความรู้และประสบการณ์ใหม่ๆ 
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ข้อดีและข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีทั้งข้อดีและข้อจ ากัด โดยมีผู้เสนอความคิดเกี่ยวกับข้อดี
และข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดังต่อไปนี้ 

ข้อดีของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
ประพัฒน์ ลักษณพิสุทธิ์ (2527: 15) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมดังนี้ 

1. ท าให้เด็กได้รับความสนุกสนาน ร่าเริง ผ่อนคลายอารมณ์ที่ตึงเครียด 
2. ท าให้เด็กทุกคนได้ร่วมกิจกรรมทางกาย เพ่ือเสริมทักษะขั้นพ้ืนฐาน 
3. ช่วยส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้ถึงวิธีการท างาน และเล่นร่วมกับคนอ่ืน ปฏิบัติตาม

ระเบียบ และรู้จักใช้ความคิดด้วยตนเอง 
4. เปิดโอกาสให้ครูได้ศึกษาถึงพฤติกรรมที่แท้จริงของเด็ก 

ทิศนา แขมมณี (2550: 368) กล่าวถึงข้อดีของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี้ 
1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สู ง ผู้ เรียนได้รับความ

สนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเองท า

ให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 
3. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ 

สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2545: 162) ได้กล่าวถึงข้อดีของการสอนโดยใช้เกมไว้ดังนี้ 
  1. ช่วยให้ผู้เรียนที่มีปัญหาเบื่อหน่ายการเรียน หันมาสนใจการเรียน เพราะเกมท าให้ 

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
2. ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักการควบคุมตนเอง เปลี่ยนจากผู้รับหรือผู้ตามมาเป็นผู้ มี

ความสามารถในการตัดสินใจด้วยตนเองได้ 
  3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม กระตุ้นให้เกิดความร่วมมือและการ

ปรึกษาหารือ 
  4. ช่วยให้ผู้สอนวินิจฉัยและแก้ไขมโนมติที่ผิดต่าง ๆ ได้หลายวิชาเช่น คณิตศาสตร์

ภาษาไทย สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาอังกฤษ วิทยาศาสตร์เป็นต้น 
ข้อจ ากัดของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
ทิศนา แขมมณี (2550: 368)กล่าวถึงข้อจ ากัดของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ดังนี้ 

1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก 
2. เป็นวิธีสอนที่มีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมต้องซื้อหามาโดยเฉพาะเกมจ าลอง

สถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ใน
การเล่นเฉพาะตน 
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3. เป็นวิธีสอนที่ขึ้นกับความสามารถของผู้สอน ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ ความ
เข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้ 

4. เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพ่ือการฝึกทักษะ แม้จะไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อนนัก แต่ผู้สอนจ าเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้เรียนจ านวนมาก โดยเฉพาะ 
เกม และเกมจ าลองสถานการณ์ ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้องอาศัยเวลามาก 
โดยเฉพาะเกมที่มีความซับซ้อนมาก และผู้เล่นจ านวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากข้ึนอีก 

5. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพจึงจะ
สามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 

ฮีทเธอร์ โคฟฟรี่ (Heather Coffey, n.d.) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดในวิธีการสอนโดยการใช้
เกมดังนี้ 

1. หากเกมไม่ได้ถูกออกแบบอย่างถูกต้องจะส่งผลเสียต่อกระบวนการคิดของผู้เรียน 
2. เกมอาจจะกลายเป็นการลดทอนการเรียนรู้และสูญเสียเวลาโดยเปล่าประยชน์ 
3. หากครูผู้สอนไม่มีความเชี่ยวชาญในการใช้เกมอาจจะท าให้เกิดช่องว่างในการ

เรียนรู้ 
4. เกมอาจจะท าให้ผู้ เรียนเกิดอาการเสพติดซึ่งเป็นต้นเหตุของปัญหาทั้งทาง

กายภาพและทางจิต 
5. เป้าหมายของเกมไม่จ าเป็นต้องสอดคล้องกับเป้าหมายของการเรียนรู้เสมอไป  

สรุปได้ว่า เกมมีข้อดี คือ ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและผ่อนคลาย ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้และร่วมกิจกรรมสูง ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและเรียนรู้วิธีการท างาน
เป็นกลุ่ม และการการศึกษามีข้อจ ากัด คือ เป็นการสอนที่ใช้เวลามาก มีค่าใช้จ่ายสูง ครูต้องมีทักษะ
มากพอในการท าการสอน ต้องมีการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพและสามารถควบคุมชั้นเรียนได้เป็น
อย่างดี 

การคิดวิเคราะห์ 

ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 

การคิดวิเคราะห์  หรือ Critical Thinking เป็นความสามารถอยู่หนึ่ งที่จ าเป็นต่อ
การศึกษาโดนมีผู้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ไว้ดังต่อไปนี้ 

พจนานุกรมฉบับเฉลิมพระเกียรติพุทธศักราช 2530 (ราชบัณฑิตยสถาน, 2531: 492)
กล่าวว่า ค าว่า คิดหมายถึง นึกคิด ระลึก ตรึกตรอง ส่วนค าว่า วิเคราะห์หมายถึงว่า ดู สังเกต 
ใคร่ครวญ อย่างละเอียดรอบคอบในเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล โดยหาส่วนดี ส่วนบกพร่อง หรือ
จุดเด่นจุดด้อยของเรื่องราวนั้น แล้วเสนอแนะสิ่งที่ดีที่ที่เหมาะสมอย่างยุติธรรม 
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บลูม (Bloom, 1656 อ้างถึงในล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ , 2539: 41-44) ให้
ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นความสามารถในการแยกแยะเพ่ือหาส่วนย่อยของเหตุการณ์
เรื่องราวหรือเนื้อหาต่าง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุเป็นผล และ     
ที่เป็นอย่างนั้นอาศัยหลักการของอะไร 

ดิ้วอ้ี (Dewey, 1933 อ้างถึงในช านาญ เอี่ยมส าอาง, 2539: 51) ให้ความหมายของ การ
คิดวิเคราะห์ หมายถึง การคิดอย่างใคร่ครวญ ไตร่ตรอง โดยอธิบายขอบเขตการคิดวิเคราะห์ว่าเป็น
การคิดที่เริ่มต้นจากสถานการณ์ที่มีความยุ่งอยาก และสิ้นสุดลงด้วยสถานการณ์ที่มีความชัดเจน 

 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546: 24) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่าเป็น
ความสามารถในการจ าแนกแจกแจงและแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใด
เรื่องหนึ่งซึ่งอาจจะเป็นวัตถุ สิ่งของ เรื่องราว หรือเหตุการณ์ และหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่าง
องค์ประกอบเหล่านั้น เพ่ือค้นหาสาเหตุที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดขึ้น 

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2549: 5) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า
เป็นการระบุเรื่องหรือปัญหา จ าแนกแยกแยะ เปรียบเทียบข้อมูลเพ่ือจัดกลุ่มอย่างเป็นระบบ ระบุ
เหตุผลหรือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูล และตรวจสอบข้อมูลหรือหาข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือให้
เพียงพอในการตัดสินใจ แก้ปัญหา หรือ คิดสร้างสรรค์ 

สรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์ การจ าแนกแจกแจงแยกแยะเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใด
เรื่องหนึ่งโดยการสังเกตและพิจารณาอย่างรอบคอบเพ่ือหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลของสิ่งที่มีความ
ซับซ้อนให้มีความกระจ่างชัดเจนเพ่ือให้สามารถตัดสินใจเลือก แก้ปัญหา หรือคิดสร้างสรรค์อย่าง
เหมาะสมและยุติธรรม 

องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ 

การคิดวิเคราะห์มีองค์ประกอบหลายอย่าง โดยได้มีผู้ก าหนดองค์ประกอบของการคิด
วิเคราะห์ไว้ดังต่อไปนี้  

ศูนย์การคิดวิเคราะห์ (Center for Critical Thinking, 1996 : pp. 8-9 อ้างถึงใน วนิช 
สุธารัตน์, 2547: 128-130) ได้ก าหนดองค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ไว้ 8 หัวข้อ ดังต่อไปนี้ 

 1. ความชัดเจน (Clarity) ความชัดเจนของปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นส าคัญของการคิด 
เช่น ยังมีเรื่องอะไรอีกในส่วนนี้ที่เรายังไม่รู้สามารถยกตัวอย่างมาอ้างอิงได้หรือไม่ สามารถอธิบาย
ขยายความส่วนนั้นให้มากขึ้นได้หรือไม่ 

 2. ความเที่ยงตรง (Accuracy) เป็นค าถามที่บอกว่าทุกคนสามารถตรวจสอบได้
ถูกต้องตรงกันหรือไม่ เช่น จริงหรือ เป็นไปได้หรือ ท าไมถึงเป็นไปได้ สามารถตรวจสอบได้หรือไม่
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ตรวจสอบอย่างไร เราจะหาข้อมูลหลักฐานได้อย่างไร ถ้าตรงนั้นเป็นเรื่องจริงเราจะทดสอบมันได้
อย่างไร 

 3. ความกระชับ ความพอดี (Precision) เป็นความกะทัดรัด ความเหมาะสม ความ
สมบูรณ์ของข้อมูล เช่น จ าเป็นต้องหาข้อมูลเพ่ิมเติมในเรื่องนี้อีกหรือไม่ ท าให้ดูดีกว่านี้ได้อีกหรือไม่ 
ท าให้กระชับกว่านี้ได้อีกหรือไม่ 

 4. ความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง (Relevance) เป็นการตั้งค าถามเพ่ือคิดเชื่อมโยงหา
ความสัมพันธ์ เช่น สิ่งนั้นเกี่ยวข้องกับปัญหาอย่างไร มันเกิดสิ่งต่าง ๆ ขึ้นตรงนั้นได้อย่าง ผลที่เกิดขึ้น
ตรงนั้น มันมีที่มาอย่างไร ตรงส่วนนั้นช่วยให้เราเข้าใจอะไรได้บ้าง 

 5. ความลึก (Depth) หมายถึงความหมายในระดับที่ลึกความคิดลึกซึ้ง การตั้ง
ค าถามที่สามารถเชื่อมโยงไปยังการคิดหาค าตอบที่ลึกซึ้ง ถือว่าค าถามนั้นมีคุณค่ายิ่ง เช่น ตัวประกอบ
อะไรบ้างที่ท าให้ตรงนี้เป็นปัญหาส าคัญ อะไรที่ท าให้ปัญหาเรื่องนี้มันซับซ้อน สิ่งใดบ้างที่เป็นความ
ล าบากหรือความยุ่งยากท่ีเราจะต้องพบ 

 6. ความกว้างของการมอง (Breadth) เป็นการทดลองเปลี่ยนมุมมอง โดยให้ผู้อ่ืน
ช่วยเช่น จ าเป็นจะต้องมองสิ่งนี้จากด้านอ่ืน คนอ่ืน ด้วยหรือไม่ มองปัญหานี้โดยใช้วิถีทางอ่ืน ๆ บ้าง
หรือไม่ ควรจะให้ความส าคัญของความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืนหรือไม่ ยังมีข้อมูลอะไรในเรื่องนี้อีก
หรือไม่ที่ไม่น ามากล่าวถึง 

 7. หลักตรรกวิทยา (Logic) มองในด้านของความคิดเห็นและการใช้เหตุผล เช่นทุก
เรื่องที่เรารู้ เราเข้าใจตรงกันหมดหรือไม่ สิ่งที่พูดมีหลักฐานอ้างอิงหรือไม่ สิ่งที่สรุปนั้นเป็นเหตุผลที่
สมบูรณ์หรือไม่ สิ่งที่กล่าวอ้างมีขอบข่ายครอบคลุมรายละเอียดทั้งหมดหรือไม่ 

 8. ความส าคัญ (Significance) ซึ่งหมายถึง การตั้งค าถามเพ่ือตรวจสอบว่าสิ่ง
เหล่านั้นมีความส าคัญอย่างแท้จริงหรือไม่ ทั้งนี้เนื่องจากในบางครั้งพบว่า ความส าคัญเป็นสิ่งที่เรา
ต้องการจะให้เป็นมากกว่าเป็นความส าคัญจริง ๆ เช่น ส่วนไหนของความจริงที่ส าคัญที่สุด ยังมีเรื่อง
อ่ืน ๆ ที่มีความส าคัญอยู่อีกหรือไม่ นี่คือปัญหาที่ส าคัญที่สุดในเรื่องนี้ใช่หรือไม่ ตรงนี้เป็นจุดส าคัญที่
ควรให้ความสนใจหรือเปล่า 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2548: 52) กล่าวว่า องค์ประกอบของ
การคิดวิเคราะห์ประกอบด้วย 

 1. การตีความ ความเข้าใจ และให้เหตุผลแก่สิ่งที่ต้องการวิเคราะห์เพ่ือแปลความ
ของสิ่งนั้นขึ้นกับความรู้ประสบการณ์และค่านิยม 

 2. การมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์ 
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 3. การช่างสังเกต สงสัย ช่างถาม ขอบเขตของค าถาม ที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิง
วิเคราะห์จะยึดหลัก 5 W 1 H คือ ใคร (Who) อะไร (What) ที่ไหน (Where) เมื่อไร (When)ท าไม 
(Why) อย่างไร (How) 

 4. การหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (ค าถาม) ค้นหาค าตอบได้ว่า อะไรเป็นสาเหตุให้
เรื่องนั้นเชื่อมกับสิ่งนี้ได้อย่างไร เรื่องนี้ใครเกี่ยวข้อง เมื่อเกิดเรื่องนี้ส่งผลกระทบอย่างไรมีองค์ประกอบ
ใดบ้างที่น าไปสู่สิ่งนั้น มีวิธีการ ขั้นตอนการท าให้เกิดสิ่งนี้อย่างไร มีแนวทางแก้ไขปัญหาอย่างไรบ้าง 
ถ้าท าเช่นนี้จะเกิดอะไรขึ้นในอนาคต ล าดับเหตุการณ์นี้ดูว่าเกิดขึ้นได้อย่างไรเขาท าสิ่งนี้ได้อย่างไร   
สิ่งนี้เกี่ยวข้องกับสิ่งที่เกิดขึ้นได้อย่างไร 

สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์นั้นจะต้องมีการตีความและให้เหตุผล ซึ่ง
ต้องมีความชัดเจน เที่ยงตรง และกระชับ ต้องมีความรู้และความเข้าใจในเรื่องที่จะวิเคราะห์ ต้องมี
การตั้งค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่จะวิเคราะห์เพ่ือให้เกิดความลึกและกว้างในสิ่งที่จะวิเคราะห์ สุดท้ายคือต้อง
มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องโดยหลักตรรกะวิทยาและตรวจสอบความส าคัญของเรื่องที่จะ
คิดวิเคราะห์ 

ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ 

ลักษณะของกระบวนการคิดวิเคราะห์มีหลายประการ โดยมีผู้ก าหนดลักษณะของการคิด
วิเคราะห์ไว้ดังต่อไปนี้ 

บลูม (Bloom, 1974 :163, อ้างถึงใน พัชราภรณ์ พิมละมาศ, 2544: 29-30) กล่าวถึง
ลักษณะของการคิดวิเคราะห์มี 3 ประเภท คือ 

 1. การวิเคราะห์ความส าคัญ คือ ความสามารถในการค้นหาคุณลักษณะที่เด่นชัด
ของเรื่องราวในแง่มุมต่าง ๆ ตามกฎเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ ได้แก่ 

  1.1 ความสามารถในการตระหนักรู้โดยไม่กล่าวถึงข้อสันนิษฐาน 
  1.2 ทักษะในการจ าแนกความจริงจากสมมติฐาน 
  1.3 ความสามารถในการจ าแนกความจริงจากข้อมูลเบื้องต้น 
  1.4 ทักษะในการบ่งชี้และในการพินิจพิเคราะห์ระหว่างกระบวนการ

พฤติกรรมกับอ้างถึงยังแต่ละบุคคลและกลุ่ม 
  1.5 ความสามารถที่ชี้ข้อสรุปจากข้อมูล 
 2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ความสามารถในการค้นหาความเกี่ยวข้องหรือ

สัมพันธ์กันระหว่างคุณลักษณะส าคัญใด ๆ ของบรรดาเรื่องราว และสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใด ๆ การถาม
ความสัมพันธ์จะต้องเกี่ยวข้องกับของสองสิ่งหรือสองเรื่องใด ๆ เป็นอย่างน้อย โดยที่สิ่งเหล่านั้นอาจ
อยู่ในเรื่องเดียวกันหรือมาจากหลายเรื่องก็ได้ สิ่งที่จะน ามาหาความสัมพันธ์จะต้องเป็นสิ่งที่มี
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ความหมายนัยส าคัญ หรือมีอิทธิพลเด่นชัดของเรื่องเหล่านั้นเสมอ และสิ่งเหล่านั้นจะต้องมี
คุณลักษณะบางอย่างพาดพิงเก่ียวเนื่องกันจนมีเหตุผลเพียงพอที่น่าจะน ามาหาความสัมพันธ์กันได้ด้วย
ได้แก่ 

  2.1 ทักษะความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดในข้อความ 
  2.2 ความสามารถในการระลึกในส่วนของเหตุผลของการตัดสินใจ 
  2.3 ความสามารถในการระลึกซ่ึงเป็นความจริงหรือข้อสมมติฐานเป็นส าคัญ 

หรือข้อโต้แย้งที่สนับสนุนข้อความนั้น 
  2.4 ความสามารถในการตรวจสอบความเที่ยงของสมมติฐานซึ่งให้ข้อมูล

และข้อสันนิษฐาน 
  2.5 ความสามารถในการจ าแนกความสัมพันธ์ของสาเหตุและผลกระทบ

จากส่วนอื่น ๆ ของความสัมพันธ์นั้น 
  2.6 ความสามารถในการจ าแนกความสัมพันธ์ของข้อมูลในข้อโต้แย้งไปยัง

ความสามารถในการจ าแนกความเก่ียวข้องของข้อมูลที่นอกเหนือไปจากที่มีอยู่ 
  2.7 ความสามารถในการระลึกถึงความสัมพันธ์และรายละเอียดที่ส าคัญ

และไม่ส าคัญในข้อมูลนั้น 
 3. การวิเคราะห์หลักการ การค้นหาโครงสร้างและระบบของวัตถุสิ่งของ เรื่องราว 

และการกระท าต่าง ๆ ว่าการที่สิ่งเหล่านั้นคุมกันเป็นเอกรูป หรือสามารถรวมกันจนด ารงสภาพเช่นนั้น
อยู่ได้ก็เนื่องด้วยอะไร โดยยึดอะไรเป็นหลักแกนกลาง หรือมีสิ่งใดมาเป็นตัวเชื่อมโยง ซึ่งได้แก่ 

  3.1 ความสามารถในการวิเคราะห์ ในรายละเอียดของงาน ความสัมพันธ์
ของข้อมูลและความหมายขององค์ประกอบต่าง ๆ 

  3.2 ความสามารถในการวิเคราะห์รูปแบบในการเขียน ความสามารถในการ
วิเคราะห์จุดประสงค์ของผู้เขียน ความเห็นของผู้เขียนและความรู้สึกที่มีต่องาน 

  3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ถึงมโนทัศน์ของผู้เขียนว่าก าลังกล่าวถึง
สิ่งใด 

  3.4 ความสามรถในการวิเคราะห์ถึงส่วนที่เป็นโฆษณาชวนเชื่อ 
  3.5 ความสามารถในการวิเคราะห์ถึงจุดที่เป็นอคติของผู้เขียน 
สุวิทย์ มูลค า (2548: 23-24) ได้จ าแนกลักษณะของการคิดวิเคราะห์ ไว้เป็น 3 ด้าน คือ 
1. การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการแยกแยะค้นหาส่วนประกอบที่

ส าคัญของสิ่งหรือเรื่องราวต่าง ๆ เช่น การวิเคราะห์ส่วนประกอบของพืช หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ
ตัวอย่างค าถาม เช่น อะไรเป็นสาเหตุส าคัญของการระบาดไข้หวัดนกในประเทศไทย 
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2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นความสามารถในการหาความสัมพันธ์ของส่วนส าคัญ
ต่าง ๆ โดยระบุความสัมพันธ์ระหว่างความคิด ความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผล หรือความแตกต่างระหว่าง
ข้อโต้แย้งที่ เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้อง ตัวอย่างค าถาม เช่น การพัฒนาประเทศกับการศึกษามี
ความสัมพันธ์กันอย่างไร 

3. การวิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการหาหลักความสัมพันธ์ส่วนส าคัญใน
เรื่องนั้น ๆ ว่าสัมพันธ์กันอยู่โดยอาศัยหลักการใด ตัวอย่างค าถาม เช่น หลักการส าคัญของศาสนาพุทธ 
ได้แก่อะไร 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546: 15-16) กล่าวถึง ลักษณะของการคิดวิเคราะห์และ
กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า การจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่ประกอบเป็นการคิดวิเคราะห์
แตกต่างไปตามทฤษฎี การเรียนรู้ โดยทั่วไปสามารถแยกแยะกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการคิดวิเคราะห์ 
ได้ดังนี ้

 1. การสังเกต จากการสังเกตข้อมูลมาก ๆ สามารถสร้างเป็นข้อเท็จจริงได้ 
 2. ข้อเท็จจริง จากกการรวบรวมข้อเท็จจริง และการเชื่อมโยงข้อเท็จจริงบางอย่างที่

ขาดหายไป สามารถท าให้มีการตีความได้ 
 3. การตีความ เป็นการทดสอบความเที่ยงตรงของการอ้างอิง จึงท าให้เกิดการตั้ง

ข้อตกลงเบื้องต้น 
 4. การตั้งข้อตกลงเบื้องต้น ท าให้สามารถมีความคิดเห็นได้อย่างมีเหตุผล 
 5. ความคิดเห็น เป็นการแสดงความคิดจะต้องมีหลักและเหตุผลเพ่ือพัฒนาข้อ

วิเคราะห์ 
สรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี  6  สังเคราะห์ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ 
           ผู้น าเสนอ 
                 
ขั้นตอน 
ล าดับขั้นตอน 

Bloom  
(1974) 

สุวิทย์ มูลค า  
(2548) 

เกรียงศักดิ์  
เจริญวงศ์ศักดิ์  

(2546) 

การสังเคราะห์ของ
ผู้วิจัย 

วิเคราะห์
ความส าคญั 

ความ สามารถ ใน
ก า ร ค้ น ห า
คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ ที่
เด่นชัดของเรื่องราว
ในแง่มุมต่าง ๆ ตาม
กฎเกณฑ์ที่ก าหนด 

เป็นความสามารถ
ใน ก า ร แ ย ก แ ย ะ
ค้นหาส่วนประกอบ
ที่ส าคัญของสิ่งหรือ
เรื่องราวต่าง ๆ 

- การสังเกต จาก
การสังเกตข้อมูล
มาก ๆ สามารถ
สร้างเป็นข้อเท็จจริง
ได ้
- ข้อเท็จจริง จากก
การรวบรวม
ข้อเท็จจริง และการ
เชื่อมโยงข้อเท็จจริง
บางอย่างที่ขาด
หายไป สามารถท า
ให้มีการตีความได ้
 

ใช้ความสามารถใน
ก า ร สั ง เ ก ต เ พื่ อ
แ ย ก แ ย ะ  ค้ น ห า
คุณลักษณะส าคัญที่
เด่นชัดตามแง่มุมต่าง 
ๆ เพื่อรวบรวมและ
สรุปเป็นข้อเท็จจริง 

วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ 

ความสามารถใน
การค้นหาความ
เกี่ยวข้องหรือ
สัมพันธ์กันระหว่าง
คุณลักษณะส าคัญ
ใด ๆ ของบรรดา
เรื่องราว และสิ่งต่าง 
ๆ ในแง่มุมใด ๆ 
การถาม
ความสัมพันธ์จะต้อง
เกี่ยวข้องกับของ
สองสิ่งหรือสองเรื่อง
ใด ๆ เป็นอย่างน้อย 
 
 
 
 

เป็นความสามารถ
ใ น ก า ร ห า
ความสัมพันธ์ของ
ส่วนส าคัญ ต่ าง ๆ 
โ ด ย ร ะ บุ
ค ว า ม สั ม พั น ธ์
ระหว่ างความคิ ด 
ความสัมพันธ์ในเชิง
เหตุผล หรือความ
แตกต่างระหว่างข้อ
โต้แย้งที่ เกี่ยวข้อง
และไม่เกี่ยวข้อง 

- การตีความ เป็น
การทดสอบความ
เที่ ยงตรงของการ
อ้างอิง จึงท าให้เกิด
ก า ร ตั้ ง ข้ อ ต ก ล ง
เบื้องต้น 

ความสามารถในการ
สรุปเช่ือมโยงข้อมูลที่
มี ค ว า ม เกี่ ย ว ข้ อ ง
สั ม พั น ธ์ กั น ใ น
คุณลักษณะต่าง ๆ ใน
เชิงเหตุผลหรือความ
แตกต่างระหว่างสิ่งที่
เกี่ ย ว ข้ อ งแ ล ะ ไม่
เกี่ยวข้อง 
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           ผู้น าเสนอ 
                 
ขั้นตอน 
ล าดับขั้นตอน 

Bloom  
(1974) 

สุวิทย์ มูลค า  
(2548) 

เกรียงศักดิ์  
เจริญวงศ์ศักดิ์  

(2546) 

การสังเคราะห์ของ
ผู้วิจัย 

วิเคราะหห์ลักการ 

การค้นหาโครงสร้าง
และระบบของวัตถุ
สิ่งของ เรื่องราว 
และการกระท า 

เป็นความสามารถ
ใน ก า ร ห า ห ลั ก
ความสัมพันธ์ส่วน
ส าคัญในเรื่องนั้น ๆ 
ว่าสัมพันธ์กันอยู่โดย
อาศัยหลักการใด 

- การตั้งข้อตกลง
เบื้องต้น ท าให้
สามารถมีความ
คิดเห็นได้อย่างมี
เหตุผล 
- ความคิดเห็น เป็น
การแสดงความคิด
จะต้องมีหลักและ
เหตุผลเพื่อพัฒนา
ข้อวิเคราะห ์

ความสามารถในการ
หาหลักความสัมพันธ์
ร่วมจากข้อเท็จจริง
น ามาตั้งเป็นข้อตกลง
เบื้องต้นเพื่อบอก
ความสัมพันธ์ของ
ระบบต่าง ๆ อย่างมี
เหตุมผีล 

จากตารางที่ 6 สรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์มีลักษณะแบ่งได้ 3 ข้อได้แก่ 1) การวิเคราะห์
ความส าคัญ คือ การใช้ความสามารถในการสังเกตเพ่ือแยกแยะ ค้นหาคุณลักษณะส าคัญที่เด่นชัดตาม
แง่มุมต่าง ๆ เพ่ือรวบรวมและสรุปเป็นข้อเท็จจริง 2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ คือ ความสามารถใน
การสรุปเชื่อมโยงข้อมูลที่มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในคุณลักษณะต่าง ๆ ในเชิงเหตุผลหรือความ
แตกต่างระหว่างสิ่งที่เกี่ยวข้องและไม่เกี่ยวข้อง และ 3) การวิเคราะห์หลักการ คือ ความสามารถใน
การหาหลักความสัมพันธ์ร่วมจากข้อเท็จจริงน ามาตั้งเป็นข้อตกลงเบื้องต้นเพ่ือบอกความสัมพันธ์ของ
ระบบต่าง ๆ อย่างมีเหตุมีผล ซึ่งผู้วิจัยใช้ลักษณะของการคิดวิเคราะห์ที่เกิดจากการสังเคราะห์  
มาการออกแบบแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 

พฤติกรรมที่บ่งชี้การคิดวิเคราะห์ 

ในการคิดวิเคราะห์มีพฤติกรรมหลายอย่างที่บ่งชี้ว่ามีการคิดวิเคราะห์ ซึ่งมีผู้ก าหนด
พฤติกรรมที่บ่งชี้การคิดวิเคราะห์ ดังต่อไปนี้ 

ดิลก ดิลกานนท์ (2543: 64-65) ได้กล่าวไว้ว่า การฝึกให้คนมีพฤติกรรมที่บ่งชี้ทักษะการ
คิดวิเคราะห์ควรมีลักษณะที่รู้จักคิดและตัดสินใจได้อย่างมีระบบ แนวทางการฝึกท าได้โดยให้พิจารณา
จากเรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ทั้งที่เป็นเรื่องจริงและสมมติให้ผู้เรียนได้มีโอกาสคิดวิเคราะห์
ตามล าดับขัน้ตอน 

1. วิเคราะห์ว่าอะไรคือปัญหา ขั้นนี้ผู้เรียนต้องรวบรวมปัญหา หาข้อมูลพร้อมสาเหตุของ
ปัญหาจากการคิด การถาม การอ่าน หรือพิจารณาจากข้อเท็จจริงนั้น ๆ 
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2. ก าหนดทางเลือก เพ่ือหาสาเหตุของปัญหานั้นได้แล้ว ผู้เรียนจะต้องหาทางเลือกที่จะ
แก้ปัญหา โดยพิจารณาความเป็นไปได้และข้อจ ากัดต่าง ๆ ทางเลือกท่ีจะแก้ปัญหานั้นไม่จ าเป็นต้องมี
ทางเลือกทางเดียว อาจมีหลายๆ ทางเลือก 

3. ทางเลือกที่เหมาะสมที่สุด เป็นทางเลือกที่จะแก้ปัญหานั้น โดยมีเกณฑ์การตัดสินใจที่
ส าคัญ คือผลได้ ผลเสีย ที่จะเกิดขึ้นจากทางเลือกนั้นซึ่งจะเกิดขึ้นในด้านส่วนตัว สังคมและส่วนรวม  

4. ตัดสินใจ เมื่อพิจารณาทางเลือกอย่างรอบคอบในขั้นที่ 3 แล้วตัดสินใจเลือกทางเลือก
ที่ดีที่สุดหลังจากที่ผู้เรียนได้รับการฝึกคิดวิเคราะห์ และตัดสินใจ เลือกที่จะแก้ปัญหาในสถานการณ์ 
นั้น ๆ แล้วผู้เรียนได้มีโอกาสเสนอความคิดและมีการอภิปรายร่วมกันในกลุ่ม ยอมรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อ่ืนซึ่งบางครั้งจะมีความขัดแย้งขึ้นผู้ที่จะประสานความเข้าใจในกลุ่มช่วงแรก ๆ ครูต้องแนะน า 
และสังเกตการณ์อยู่ห่างๆ จะพบว่าผู้เรียนจะมีพฤติกรรมที่มีการท างานอย่างมีระบบและเป็นผู้ที่มี
ความรอบคอบ มีเหตุมีผล แก้ปัญหา ตัดสินใจกับปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างมั่นใจ 

ทิศนา แขมมณีและคณะ (2544: 133) ได้ก าหนดขอบเขตของทักษะการคิดวิเคราะห์ไว้
ว่าทักษะการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยทักษะย่อย 6 ทักษะคือ 

 1. การรวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาจัดระบบหรือเรียบเรียงให้ง่ายแก่การท าความเข้าใจ 
 2. การก าหนดมิติหรือแง่มุมที่จะวิเคราะห์โดยอาศัยองค์ประกอบ ที่มาจากความรู้

หรือประสบการณ์เดิม และการค้นพบลักษณะหรือกลุ่มของข้อมูล 
 3. การก าหนดหมวดหมู่ในมิติหรือแง่มุมที่จะวิเคราะห์ 
 4. การแจกแจงข้อมูลที่มีอยู่ลงในแต่ละหมวดหมู่ โดยค านึงถึงความเป็นตัวอย่าง

เหตุการณ์ การเป็นสมาชิก หรือความสัมพันธ์เกี่ยวข้องโดยตรง 
 5. การน าเสนอข้อมูลที่แจกแจงเสร็จแล้วในแต่ละหมวดหมู่มาจัดล าดับ 
 6. การเปรียบเทียบข้อมูลระหว่างหรือแต่ละหมวดหมู่ ในแง่ของความมาก – น้อย

ความสอดคล้อง-ความขัดแย้ง ผลทางบวก- ทางลบ ความเป็นเหตุ-เป็นผล ล าดับความต่อเนื่อง 
สรุปได้ว่า พฤติกรรมซึ่งบ่งชี้การคิดวิเคราะห์ประกอบด้วย การรวบรวมข้อมูลเพ่ือก าหนด

ปัญหา ก าหนดทางเลือกในการวิเคราะห์ที่เหมาะสมที่สุดโดยมีการแจกแจงข้อมูลและน าเสนอ สุดท้าย
คือเกิดการเลือกทางเลือกที่เหมาะสมที่สุดผ่านการเปรียบเทียบข้อมูลจากความเป็นเหตุผลและล าดับ
ความสัมพนัธ์ 

 
 
 
 
 



  64 

การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการคิดวิเคราะห์ 

การคิดวิเคราะห์เป็นความสามารถที่ส าคัญกับผู้เรียนในระบบการศึกษา ซึ่งสามารถสอน
ให้ผุ้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ได้ โดยมีผู้เสนอแนะแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการ
คิดวิเคราะห์ โดย พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และ หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 กล่าวว่า วิธีการคิดวิเคราะห์มีการปฏิบัติตามหลักการเป็นขั้นตอนอย่างมีระบบและ
มีความส าคัญอย่างยิ่งอีกทั้งทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นทักษะของการน าไปปรับแก้ปัญหาต่าง ๆ ใน
การด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ซึ่งได้มีผู้เสนอแนะดังต่อไปนี้ 

กานเย่ (Gagne อ้างถึงในทิศนา แขมมณีและคณะ, 2544: 16) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่
เป็นทักษะทางปัญญาประกอบด้วย 4 ทักษะย่อยซึ่งแต่ละระดับเป็นพ้ืนฐานของกันและกันตามล าดับ
ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ที่เป็นการเชื่อมโยงสิ่งเร้ากับการตอบสนองและความต่อเนื่องของการ
เรียนรู้ต่าง ๆ เป็นลูกโซ่ซึ่งทักษะย่อยแต่ละระดับ ได้แก่ 

 1. การจ าแนกแยกแยะ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะคุณสมบัติทาง
กายภาพของวัตถุต่าง ๆ ที่รับรู้เข้ามาว่าเหมือนหรือไม่เหมือนกัน 

 2. การสร้างความคิดรวบยอด หมายถึง ความสามารถในการจัดกลุ่มวัตถุหรือสิ่งต่าง 
ๆ โดยระบุคุณสมบัติร่วมกันของวัตถุสิ่งนั้น ๆ ซึ่งเป็นคุณสมบัติที่ท าให้กลุ่มวัตถุหรือสิ่งต่าง ๆ เหล่านั้น
ต่างจากกลุ่มวัตถุหรือสิ่งอ่ืน ๆ ในระดับรูปธรรม และระดับนามธรรมที่ก าหนดขึ้นในสังคมหรือ
วัฒนธรรมต่าง ๆ 

 3. การสร้างกฎ หมายถึง ความสามารถในการน าความคิดรวบยอดต่าง ๆ มารวม
เป็นกลุ่ม ตั้งเป็นกฎเกณฑ์ขึ้น เพ่ือให้สามารถสรุปอ้างอิง และตอบสนองต่อสิ่งเร้าต่าง ๆ ได้อย่าง
ถูกต้อง 

 4. การสร้างกระบวนการหรือกฎขั้นสูง หมายถึง ความสามารถในการน ากฎหลาย ๆ
ข้อที่สัมพันธ์กันมาประมวลเข้าด้วยกัน ซึ่งน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น 

ประเวศ วะสี (อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2548: 301-302) ได้กล่าวว่า ในการเรียนรู้ต้อง
ให้นักเรียนได้มีโอกาสฝึกคิด ฝึกตั้งค าถาม เพราะค าถามเป็นเครื่องมือในการได้มาซึ่งความรู้ควรให้
ผู้เรียนฝึกการ ถาม-ตอบ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระจ่างในเรื่องที่ศึกษารวมทั้งได้ฝึกการใช้
เหตุผล การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ ฝึกค้นหาค าตอบจากเรื่องที่เรียน 

ไพรินทร์ เหมบุตร (2549: 3-4) ได้บอกวิธีการและขั้นตอนในการฝึกคิดวิเคราะห์ 
ประกอบด้วย 6 ขั้น คือ 

 1. ศึกษาข้อมูลหรือสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ 
 2. ก าหนดวัตถุประสงค์ / เป้าหมายของการคิดวิเคราะห์ 
 3. แยกแยะแจกแจงรายละเอียดสิ่งของที่ต้องการวิเคราะห์ 
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 4. ตรวจสอบโครงสร้างหรือความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบใหญ่และย่อย 
 5. น าเสนอข้อมูลการคิดวิเคราะห์ 
 6. น าผลมาวิเคราะห์ไปใช้ประโยชน์ตามเป้าหมาย 
วีระ สุดสังข์ (2550: 26-28) กล่าวไว้ว่า วิธีการคิดสามารถฝึกสมองให้มีทักษะการคิด

วิเคราะห์ให้พัฒนาขึ้น สามารถฝึกตามข้ันตอนได้ดังนี้ 
 1. ก าหนดสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์  เป็นการก าหนดวัตถุ สิ่งของ เรื่องราวหรือ

เหตุการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา เพ่ือเป็นต้นเรื่องที่จะใช้วิเคราะห์ 
 2. ก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นสงสัยจากปัญหาหรือสิ่ง

ที่วิเคราะห์ อาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือก าหนดวัตถุประสงค์การวิเคราะห์ เพ่ือค้นหาความจริง
สาเหตุหรือความส าคัญ 

 3. ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เพ่ือใช้แยกส่วนประกอบของสิ่งที่ก าหนดให้ เช่น
เกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งที่มีความเหมือนกันหรือแตกต่างกัน 

 4. ก าหนดการพิจารณาแยกแยะ เป็นการก าหนดการพินิจพิเคราะห์ แยกแยะ และ
กระจายสิ่งที่ก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยอาจใช้เทคนิคค าถาม 5 W 1 H ประกอบด้วย What 
(อะไร) Where (ที่ไหน) When (เมื่อไร) Why (ท าไม) Who (ใคร) และ How (อย่างไร) 

 5. สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นที่ส าคัญเพ่ือหาข้อสรุปเป็นค าตอบหรือตอบ
ปัญหาของสิ่งที่ก าหนดให้ 

สรุปว่าการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดวิเคราะห์จะต้องประกอบด้วยขั้นตอน 
การจัดการเรียน 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การศึกษาข้อมูล 2) การก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์  
3) การจ าแนกแยกแยะรายละเอียด 4) การตรวจสอบความสัมพันธ์ของสิ่งที่จ าแนก 5) การรวบรวม
ความสัมพันธ์ให้เป็นความคิดรวบยอด 6) การน าเสนอข้อมูลที่ได้มา และ 7) น าความคิดรวบยอดมา
รวมกันเพื่อน าไปใช้ประโยชน์  

 

การวัดและประเมินผลการคิดวิเคราะห์ 

ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ นอกจากจะมีขั้นตอน
การจัดการเรียนรู้แล้ว หากว่าต้องการที่จะทราบประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการพัฒนาการคิด
วิเคราะห์แล้ว จะต้องมีการจัดท าการวัดและประเมินผลการคิดวิเคราะห์ ซึ่งได้มีนักการศึกษาให้
แนวคิดวิธีการวัดและประเมินผลการคิดวิเคราะห์ดังต่อไปนี้  
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การวัดการคิดวิเคราะห์ตามแนวของบลูม (Bloom, 1954 อ้างถึงในสุทธิวรรณ พีรศักดิ
โสภณ, ม.ป.ป.: 4-11) การสร้างข้อค าถามวัดการคิดวิเคราะห์ตามแนวของบลูม ต้องมีสิ่งส าเร็จรูป 
เป็นต้นเรื่องในการตั้งค าถามดังนี้ 

1. ข้อความที่เกี่ยวกับคติและค าสอน เช่น โคลง กลอน ค าประพันธ์ต่าง ๆ สุภาษิต 
ค าพังเพย คติสอนใจ อาจตัดตอนมาบางส่วน หรือดัดแปลง ลดบางประโยคก็ได้ 

2. บทความที่ เกี่ ย วกับความคิดความ เห็ น  เช่ น  ทั ศนคติ  ลั ท ธิ  ท รรศนะ  
บทวิพากษ์วิจารณ์ ค าติชม ค าปรารภ บทสนทนา ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นที่โต้แย้งกัน และ
พยายามจับใจความย่อย ๆ ของแต่ละตอน  

3. ข้อความที่เกี่ยวกับสูตรกฎ และหลักวิชา ได้แก่ ข้อความที่อธิบายความหมายและ
ก าเนิดที่มา สูตรกฎ ทฤษฎีและสมมติฐาน ข้อปัญหา ข้อสรุปผลลัพธ์ ข้อเท็จจริงและเงื่อนไข ข้อ
อนุมานอ้างอิง เหตุผล ตามตรรกวิจารณ์และปรากฏการณ์ต่าง ๆ 

4. ภาพ กราฟ แผนที่แผนผังและตารางตัวเลข ลักษณะนี้ต้องระวังอย่าให้เป็นค าถาม
ประเภทแปลความหรือตีความ นั่นคืออย่าถามในเชิงให้แปลหรืออธิบายความหมายของส่วนย่อยใด
หนึ่งหรือเพียงสิ่งเดียวจุดเดียว  

  5. ใช้วัตถุของจริง หุ่นจ าลองของตัวอย่างสิ่งของ เหมาะกับวิชาปฏิบัติ เมื่อก าหนด
สิ่งที่เป็นต้นเรื่องดังกล่าวมาข้างต้น น ามาสร้างข้อค าถามวัดการวิเคราะห์แต่ละแบบดังนี้ 

1. วิเคราะห์ความส าคัญ หมายถึง ความสามารถในการค้นหาคุณลักษณะที่เด่นชัดของ
เรื่องราวในแง่มุมต่าง ๆ ตามกฎเกณฑ์ท่ีก าหนดให้ จ าแนกดังต่อไปนี้ 

  1.1 วิเคราะห์ชนิด หมายถึง ความสามารถในการจ าแนก บอกชนิด ลักษณะ 
ประเภท ของบรรดาข้อความ เรื่องราว วัตถุสิ่งของ เหตุการณ์ และการกระท าต่าง ๆ ตามกฎเกณฑ์
และหลักการใหม่ที่เราก าหนดให้ 

1.2 การวิเคราะห์สิ่งส าคัญ หมายถึง ความสามารถในการค้นหาสิ่งที่มีความหมาย
นัยส าคัญของเรื่องราว ในแง่มุมต่าง ๆ เช่น ให้จับความส าคัญที่เป็นเนื้อหาสาระและแก่นสารของ
เรื่องราว วิเคราะห์หาผลลัพธ์ผลสรุป ความเด่นที่มีคุณค่า และความด้อยที่ไร้สาระ หรือสิ่งที่มีอิทธิพล
ทั้งโดยตรงและโดยอ้อมต่อเรื่องราวนั้นในทางใดทางหนึ่ง 

  1.3 การวิเคราะห์เลศนัย หมายถึง ความสามารถในการแยะแยะ ค้นหาเจตนา 
ความคิดที่ซ่อนแฝงอยู่ในข้อความ เรื่องราว วัตถุสิ่งของ เหตุการณ์และการกระท าหรือเหตุการณ์ใด
เหตุการณ์หนึ่ง 
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2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ หมายถึง ความสามารถในการค้นหาความเกี่ยวข้องหรือ
สัมพันธ์กันระหว่างคุณลักษณะส าคัญใด ๆ ของบรรดาเรื่องราว และสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใด ๆ การถาม
ความสัมพันธ์จะต้องเกี่ยวข้องกับของสองสิ่งหรือสองเรื่องใด ๆ เป็นอย่างน้อย โดยที่สิ่งเหล่านั้นอาจ
อยู่ในเรื่องเดียวกันหรือมาจากหลายเรื่องก็ได้ สิ่งที่จะน ามาหาความสัมพันธ์จะต้องเป็นสิ่งที่มี
ความหมายนัยส าคัญ หรือมีอิทธิพลเด่นชัดของเรื่องเหล่านั้นเสมอ และสิ่งเหล่านั้นจะต้องมี
คุณลักษณะบางอย่างพาดพิงเก่ียวเนื่องกันจนมีเหตุผลเพียงพอที่น่าจะน ามาหาความสัมพันธ์กันได้ด้วย 

 หลักในการถามวิเคราะห์ความสัมพันธ์สามารถสร้างข้อค าถามโดยพิจารณาจากลักษณะ
ความสัมพันธ์กัน ดังนี้ 

2.1 สัมพันธ์ตามกัน ได้แก่ของสองสิ่งหรือหลายสิ่งที่เปลี่ยนแปลงไปในทิศทาง
เดียวกัน ขึ้นลงตามกัน 

2.2 สัมพันธ์กลับกัน ได้แก่ สิ่งที่เปลี่ยนแปลงจ านวนและขนาดตรงกันข้าม  
  2.3 ไม่มีความสัมพันธ์กัน คือสิ่งที่ไม่มีคุณลักษณะใดเก่ียวข้องซึ่งกันและกันเลย  
  2.4 ความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยกับส่วนย่อย ให้หาความเกี่ยวข้องระหว่าง

ส่วนย่อย ด้วยกันเอง ในแง่มุมต่าง ๆ ในการถามความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยกับย่อยนี้ อาจถาม
ระหว่างหนึ่งย่อยกับหนึ่งย่อย หรือ ระหว่างหนึ่งกับสองหรือสามย่อยก็ได้ และจะถามในแง่สัมพันธ์
ตามกัน กลับกัน ไม่สัมพันธ์ หรือจะผสมทั้งตามและกลับก็ได้  

  2.5 ความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยกับเรื่องทั้งหมด ได้แก่ การถามความสัมพันธ์
ระหว่างตอนใดตอนหนึ่งของเรื่องนั้น กับเนื้อความทั้งหมด หรืออาจถามให้วินิจฉัยในลักษณะสัมพันธ์
ตาม กลับ หรือไม่สัมพันธ์กับเนื้อความของเรื่องนั้นก็ได้  โดยค าถามชนิดนี้เขียนได้ง่ายและใช้กันมาก 
แต่ต้องระวังแง่มุมของการถาม ให้มีลักษณะไปในทางหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ ไม่ใช่บอกชนิดหรือ
อธิบายความหมาย 

2.6 หาความสัมพันธ์ระหว่างหลายๆ ส่วนย่อยกับเรื่องทั้งหมด เป็นการถามที่
ต้องการให้ค้นหาว่ามีส่วนย่อยใดบ้างและกี่สิ่งที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น ลักษณะค าถาม
แบบนี้ให้หาความสัมพันธ์ระหว่างเรื่องใดเรื่องหนึ่งกับหลาย ๆ ตัวการย่อย ๆ ที่ช่วยกันส่งอิทธิพลให้
เรื่องนั้นส าเร็จ หรือเข้ามามีส่วนร่วมในการเสริมสร้างให้เรื่องนั้นสมบูรณ์ขึ้น ถ้าล าพังแต่เพียงตัวการใด
ตัวเดียวจะไม่สามารถท าให้เรื่องนั้นส าเร็จขึ้นได้เลย 

2.7 ความสัมพันธ์ระหว่างเรื่องกับเรื่อง ได้แก่ ค าถามที่ให้ค้นหาความเกี่ยวข้อง
ระหว่างเรื่องราวทั้งหมดสองเรื่องหรือมากกว่าโดยถามให้พิจารณาในแง่ของความสอดคล้อง ขัดแย้ง 
หรือไม่เก่ียวข้องกันลักษณะการถามแบบนี้ถามได้น้อยข้อ เพราะต้องถามรวบยอดหมดท้ังเรื่องนั้น 

2.8 ถามแบบกลับ ได้แก่ ค าถามที่ให้บอก ต าแหน่งของความสัมพันธ์ทั้งหมดที่กล่าว
ไปข้างต้น ว่าอยู่ตรงส่วนไหนของเรื่อง 
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3. วิเคราะห์หลักการ คือการค้นหาโครงสร้างและระบบของวัตถุสิ่งของ เรื่องราว และ
การกระท าต่าง ๆ ว่าการที่สิ่งเหล่านั้นคุมกันเป็นเอกรูป หรือสามารถรวมกันจนด ารงสภาพเช่นนั้นอยู่
ได้ก็เนื่องด้วยอะไร โดยยึดอะไรเป็นหลักแกนกลาง หรือมีสิ่งใดมาเป็นตัวเชื่อมโยง ตัวค าตอบที่เราค้น
ได้นี้ คือหลักการของเรื่องนั้น ๆ ซึ่งแบ่งออกเป็น 

3.1 วิเคราะห์โครงสร้าง ได้แก่ การถามถึงลักษณะของวิธีรวมตัวของส่วนประกอบ
ย่อย ๆ ที่เชื่อมโยงยึดเหนี่ยวเข้าเป็นเอกรูปเดียวกัน ไม่ใช่การถามถึงรูปพรรณสัณฐาน หรือสีสัน
ภายนอกของวัตถุนั้น ในการถามให้วิเคราะห์โครงสร้างนี้ อาจให้วิเคราะห์บางตอน ตลอดทั้งเรื่องหรือ
จะถามแบบกลับก็ได้ 

  3.2 วิเคราะห์หลักการ หลักการคือความจริงแม่บท ที่บรรดาเรื่องราวและการ
กระท าต่าง ๆ ยึดถือเป็นพ้ืนฐานและเป็นแนวทางในการปฏิบัติ ตัวหลักการมิใช่หมายถึงสูตรกฎหรือวิธี
ปฏิบัติของเรื่องใดเรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ แต่เป็นความจริงทั่วไปที่สามารถใช้ได้กับสิ่งต่าง  ๆ หลายเรื่อง
ในสกุลนั้น และเป็นความจริงพื้นฐานที่บรรดาสูตรกฎของแต่ละเรื่องย่อย ๆ เหล่านั้นยึดถือ หรือที่เป็น
ต้นก าเนิดของสูตรกฎเหล่านั้น แง่มุมที่ควรถามเกี่ยวกับการวิเคราะห์หลักการ ได้แก่ ถามถึงหลักวิชา 
และเทคนิคที่ใช้กับเรื่องเหล่านั้น ถามถึงคติ ทัศนะ และลัทธิที่เรื่องนั้นยึดถือ วิธีและหลักการที่ใช้ใน
การด าเนินงาน ถามให้วิจารณ์ผลสรุป วัตถุประสงค์ เหตุผล และความคิดเห็นที่มีต่อสิ่งเหล่านั้น เช่น 
ยกข้อความและการกระท าใด ๆ มาให้พิจารณาแล้วถามว่า ข้อความนั้นมีอะไรเป็นหลักการส าคัญ ยึด
หลักหรือวิธีการใดในการประพันธ์ ใช้กลวิธีลีลาในการปฏิบัติเช่นไร มีเจตนาและทั ศนะต่อเรื่องนั้น
อย่างไร มีความโน้มเอียง หรือเชื่อถือสนับสนุนในคติลัทธิใด ยึดเหตุผลหรือหลักการใด จึงได้
ด าเนินการไปเช่นนั้น 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2546) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการตั้งค าถามการคิดเชิง
วิเคราะห์ ว่าเป็นการตอบค าถามที่เกี่ยวข้องกับ “ความสงสัยใคร่รู้” ของผู้ถาม เมื่อเห็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
แล้ว อยากรู้เกี่ยวกับสิ่งนั้นมากขึ้นในแง่มุมต่าง ๆ เพ่ือให้ได้ข้อเท็จจริงใหม่ ๆ ความเข้าใจใหม่ ๆ      
อันเป็นประโยชน์ต่อการอธิบาย การประเมิน การแก้ปัญหา และการตัดสินใจที่รอบคอบมากขึ้น 
ขอบเขตของค าถามจึงเกี่ยวข้องกับการจ าแนกแจกแจงองค์ประกอบ และการหาความสัมพันธ์เชิง
เหตุผลระหว่างเรื่องที่วิเคราะห์กับเรื่องอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยแนวค าถามจะอยู่ในขอบข่าย “5W’s 
1H” เพ่ือน าไปสู่การค้นหาความจริงเก่ียวกับเรื่องนั้นในแง่มุมต่าง ๆ 

ขอบเขตการตั้งค าถามเพ่ือวิเคราะห์สถานการณ์ จะต้องตั้งค าถามให้ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ที่เราต้องการทราบข้อเท็จจริง โดยสามารถตั้งค าถามให้ครอบคลุมหลัก 5W’s 1H อาท ิ
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1. ใคร (Who) 
- ใครอยู่ในเหตุการณ์บ้าง 
- ใครน่าจะเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์นี้บ้าง 
- ใครน่าจะเป็นคนท าให้สถานการณ์นี้เกิดมากที่สุด เพราะเหตุใด 
- เหตุการณ์นี้เกิดขึ้น ใครได้ประโยชน์ ใครเสียประโยชน์ 

2. อะไร (What) 
- มีอะไรเกี่ยวข้องกับเหตุการณ์นี้บ้าง เกี่ยวข้องกันอย่างไร 
- อะไรน่าจะเป็นหลักฐานที่ส าคัญท่ีสุด เพราะเหตุใด 

3. ที่ไหน (Where) 
- สถานที่เกิดเหตุบอกเง่ือนง าอะไรบ้างหรือไม่ 
- เหตุการณ์นี้น่าจะเกิดที่ใดมากท่ีสุด เพราะเหตุใด 

4. เมื่อไร (When) 
- เวลาที่เกิดเหตุบอกอะไรบ้างหรือไม่ 
- เหตุการณ์นี้น่าจะเกิดขึ้นเมื่อไร เพราะเหตุใด 
- เวลาใดบ้างที่สถานการณ์เช่นนี้จะเกิดข้ึนได้ 

5. เพราะเหตุใด (Why) 
- เหตุใดต้องเป็นคนนี้ เป็นเวลานี้ เป็นสถานที่นี้ 
- เพราะเหตุใดจึงเกิดขึ้น 

6. อย่างไร (How) 
- ล าดับเหตุการณ์นี้ ดูว่าเกิดข้ึนได้อย่างไร 
- เขาท าสิ่งนี้ได้อย่างไร 
- สิ่งนี้เกี่ยวข้องกับเรื่องที่เกิดขึ้นอย่างไร 

 นอกจากค าถาม 5W’s 1H แล้ว ยังสามารถตั้งค าถามเชิงเงื่อนไข ค าถามเก่ียวกับจ านวน 
หรือความถี่ของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น ค าถามในลักษณะของการจัดล าดับขั้นตามความส าคัญ และ
ค าถามเชิงเปรียบเทียบ ดังเช่น 

  1. ถ้า....จะเกิด (if…then) 
- ถ้าเหตุการณ์นี้ไม่เกิด ใครจะได้ประโยชน์ ใครจะเสียประโยชน์ 
- ถ้าท าสิ่งนี้ได้ เหตุใดเราจึงท าสิ่งนี้ไม่ได้ 
- ต่างกันตรงไหน ถ้าเขามีนิสัยเช่นนี้ เขาคงท าเช่นนี้ได้ 

  2. จ านวน 
- คิดว่าเขาท าสิ่งนี้เพียงคนเดียวหรือไม ่
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- เป็นไปได้หรือไม่ว่าเหตุการณ์เช่นนี้ไม่ได้เกิดข้ึนเพียงครั้งเดียว 
3. ล าดับความส าคัญ 

- เขาสนิทสนมกับใครมากท่ีสุด 
- อะไรส าคัญมากท่ีสุด 
- อะไรส าคัญรอง ๆ ลงมา และอะไรส าคัญน้อยที่สุด 
- ประเด็นใดเป็นประเด็นหลัก ประเด็นใดเป็นประเด็นย่อย 

  4. การเปรียบเทียบ 
- สิ่งใดเป็นไปได้มากกว่ากัน ระหว่าง ... กับ ... 

สรุปได้ว่าการจัดท าการวัดและประเมินผลการคิดวิเคราะห์ ควรมีการวัดในประเด็นใหญ่ 
3 ข้อได้แก่ 1) การวิเคราะห์ความส าคัญ 2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ และ 3) การวิเคราะห์หลักการ 
โดยการตั้งข้อค าถามควรใช้หลักการ 5W’s 1H ได้แก่ ใคร อะไร ที่ไหน เพราะเหตุใด เมื่อไร และ
อย่างไร หรือใช้ค าถามเชิงเงื่อนไขต่าง ๆ ซึ่งผู้วิจัยได้น าหลักการนี้ไปปรับใช้ในการออกแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์เพ่ือความถูกต้องและแม่นย าในการประเมินความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยภายในประเทศ 

     งานวิจัยเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ประยูร จุลม่วง (2552: ง) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใช้เกมเพ่ือส่ง เสริมทักษะการคิดวิ เคราะห์ รายวิชาภูมิเศรษฐศาสตร์ของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่  2 วิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น โดยการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาทักษะ การคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น รายวิชา ภูมิเศรษฐศาสตร์ โดยใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การคิดวิเคราะห์ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 
2 วิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น รายวิชา ภูมิเศรษฐศาสตร์ โดยใช้เกม เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2/2 แผนกวิชา
โทรคมนาคมวิทยาลัยเทคนิคขอนแก่น ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 20 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมฝึก ทักษะ
การคิดวิเคราะห์ จ านวน 10 แผน 2) เครื่องมือที่ ใช้ในการสะท้อนผลการปฏิบัติ 3) เครื่องมือที่ ใช้ 
ประเมินประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะห์เนื้อหาและ
เชิง ปริมาณโดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้
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แผนการจัดการเรียนรู้การฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 
2 วิทยาลัยเทคนิค ขอนแก่น รายวิชา ภูมิเศรษฐศาสตร์ ทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้ขั้นตอนการสอน 
4 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นสอน ขั้นสรุป ขั้นวัดและประเมินผล ทั้ง 3 วงจร ผลการทดสอบท้ายวงจรที่ 1 
มีคะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 80.25 และ มีจ านวนนักศึกษาที่ ผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 75  
ของนักศึกษาทั้งหมด ผลการทดสอบท้ายวงจร 2 มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 82.50 และ มีจ านวน
นักศึกษาที่ผ่านเกณฑ์คิดเป็น ร้อยละ 85 ของจ านวน    นักศึกษาทั้งหมดผล การทดสอบท้ายวงจร 
ที่ 3 มี คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 88 และ มีจ านวนนักศึกษาที่ผ่าน เกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 100  
ของจ านวนนักศึกษาทั้งหมดจากผลการทดสอบท้ายวงจร ทั้ง 3 วงจร จะเห็นได้ว่านักศึกษามี
พัฒนาการด้านการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น เรื่อย ๆ เมื่อได้รับการจัดประสบการณ์ โดยใช้เกมเพ่ือส่ง เสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

กฤตนัย ชุมวุฒิศักดิ์ (2558: ง) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์

และเจตคติต่อความเป็นพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตย หน่วยการเรียนรู้เรื่อง พลเมืองดีตามวิถี

ประชาธิปไตย รายวิชา ส15101 สังคมศึกษา 5 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการสอน

ด้วยเกม (GAME-BASED-LEARNING) โดย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ 2) พัฒนาเจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย และ 3) พัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม  

(Game-Based-Learning) ในรายวิชาวิชาสังคมศึกษา 5 นักเรียนร้อยละ 70 ผ่านเกณฑ์คะแนน 

ร้อยละ 70  ขึ้ น ไป  กลุ่ ม เป้ าหมายที่ ใช้ ใน การวิ จั ย  คื อ  นั ก เรียนชั้ นประถมศึ กษ าปี ที่  5  

โรงเรียนวัดโคกสระน้อย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ านวนนักเรียน 11 คน เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกมจ านวน 8 แผน 2) เครื่องมือที่ใช้ใน

การสะท้อนผลการปฏิบัติ ได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรมการสอนของครู แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน

ของนักเรียน แบบบันทึกประจ าวันของครูผู้สอน แบบสัมภาษณ์นักเรียน และ แบบทดสอบย่อยท้าย

วงจร 3) แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ แบบวัดเจตคติต่อความเป็นพลเมืองตามวิ ธีประชาธิปไตย 

และ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิด

วิเคราะห์เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 70.45 ของคะแนนเต็ม และจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 9 คน 

คิดเป็นร้อยละ 81.82 2) นักเรียนมีคะแนนเจตคติความเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตยเฉลี่ยคิด

เป็นร้อยละ 80.54 ของคะแนนเต็ม และจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน  11 คน คิดเป็น 
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ร้อยละ 100 3) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และจ านวน

นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 72.7 

           งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 

สุประดิษฐ์ ทรัพย์พลับ (2553: ง) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการเรียนรู้เรื่อง 
อาณาจักรทวารวดี และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การ
จัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่ โดยการวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ 
เรื่องอาณาจักรทวารวดี ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัด
กิจกรรมศึกษานอกสถานที่ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ระหว่างเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การจัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่ 3) ศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่มีต่อการสอนโดยใช้การจัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่    
โดยงานวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ ) อ าเภอ
เมือง จังหวัดนครปฐม จ านวน 40 คน ได้มาจากการสุ่มห้องเรียนโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) เวลาในการทดลอง 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 12 ชั่วโมง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดกิจกรรมศึกษานอก
สถานที่  2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ เรื่องอาณาจักรทวารวดีก่อนเรียนและหลังเรียน 3) 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าร้อยละ (%) และการทดสอบค่าที t-test แบบ 
Dependentผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ เรื่องอาณาจักรทวารวดี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหว่าง
เรียนโดยใช้การจัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่ มีค่าร้อยละ 72.80 อยู่ในระดับพอใช้ และหลังเรียนโดย
ใช้การจัดกิจกรรมศึกษานอกสถานที่ มีค่าร้อยละ 79.50 อยู่ในระดับดีซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 
ร้อยละ 70 และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ที่มีต่อการสอนโดยใช้การจัด
กิจกรรมศึกษานอกสถานที่ในภาพรวมอยู่ในระดับ มาก 

วชิระ โคตะโน (2555: ง) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบ เค ดับเบิ้ลยู แอล พลัส วิชาสังคมศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนร่องค า 
จังหวัดกาฬสินธุ์ โดย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) จัดกิจกรรมการเรียนการเรียนรู้ของนักเรียน       
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนร่องค า โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ เค ดับเบิลยู แอล พลัส  
2) พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนร่องค า โดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบ เค ดับเบิลยูแอล พลัส และ 3) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนร่องค า โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ เค ดับเบิลยู แอล พลัส  
ให้นักเรียนจ านวนไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1โรงเรียนร่องค า ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 
จ านวน 44 คน ด าเนินการวิจัยโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติ การ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) เครื่องมือที่ใช้ในการปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ เค ดับเบิลยูแอล พลัส  จ านวน 10 แผนการเรียนรู้ใช้เวลา 
15 ชั่วโมง 2) เครื่องมือที่ใช้สะท้อนผลการปฏิบัติการจัดการ เรียนรู้แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
แบบสัมภาษณ์นักเรียน และแบบทดสอบย่อยท้ายวงจรการเรียนรู้  3) เครื่องมือที่ใช้ประเมินผล 
การปฏิบัติการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ผลการวิจัย พบว่า  
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ เค ดับเบิ้ลยู แอล พลัส  วิชาสังคมศึกษา 
สาระหน้าที่พลเมืองและการด ารงชีวิตที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นประกอบด้วย 4 ขั้น คือ ขั้นส ารวจความรู้เดิม 
ขั้นจัดการความรู้ใหม่ ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง และขั้นเพ่ิมพูนความรู้ จ านวน 3 วงจรการเรียนรู้  
มีการน าข้อมูลที่ได้จากแต่ละวงจรมาปรับปรุงพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ส่งผลต่อความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้มีพัฒนาการที่ดีขึ้น 2. นักเรียนจ านวน 39 คน 
คิดเป็นร้อยละ 88.64 มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 80 และมีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์อยู่ในขั้นที่ 3 คือมีความสามารถในการประเมินและสรุปเหตุการณ์ 3. นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ร้อยละ 83.86ของคะแนนเต็ม ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด คือ ร้อยละ 80 และ
จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 37คน คิดเป็นร้อยละ 84.09 ซึ่ งผ่ านเกณฑ์ที่ ก าหนด  
คือ ร้อยละ 80 

ปรางฤทัย ใจสุทธิ (2556: ง) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ
ทางประวัติศาสตร์ที่มีต่อ ความสามารถในการประเมินหลักฐานทางประวัติศาสตร์และความสามารถ
ในการคิดสังเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โดย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการประเมินหลักฐานทางประวัติศาสตร์ และความสามารถในการคิด
สังเคราะห์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
และวิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติตัวอย่างประชากรเป็นนักเรียนโรงเรียนราชนันทาจารย์  
สามเสนวิทยาลัย 2 จ านวน 80 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองจ านวน 40 คน และกลุ่มควบคุม
จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการทางประวัติศาสตร์ 
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และแผนการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 10 แผน เครื่องมือที่ ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ
แบบทดสอบความสามารถในการประเมินหลักฐานทางประวัติศาสตร์ และแบบทดสอบความสามารถ
ในการคิดสังเคราะห์ วิ เคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ยร้อยละ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
และค่าทดสอบที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1.นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการทาง
ประวัติศาสตร์มีความสามารถ ในการประเมินหลักฐานทางประวัติศาสตร์หลังเรียนสูงกว่านักเรียน
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2.นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
วิธีการทางประวัติศาสตร์มีความสามารถ ในการคิดสังเคราะห์หลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3.นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการท าง
ประวัติศาสตร์มีความสามารถ ในการประเมินหลักฐานทางประวัติศาสตร์และการคิดสังเคราะห์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

      งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมร่วมกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 

นวัช ปานสุวรรณ (2554: ง) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบ

เล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรีไลน์ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์

ท างการเรียนและความสามารถในการคิ ดวิ เคราะห์  โดยการวิจั ยครั้ งนี้ มี วัตถุประสงค์   

1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตาม

บทบาทและการสอนแบบ  สตอรีไลน์  วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  

2) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถใน  การคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์

แบบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรีไลน์ วิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบ

เล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรีไลน์  วิชาวิทยาศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัย  

เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3 โรงเรียนบรรหารแจ่มใสวิทยา 3 อ าเภอด่านช้าง จังหวัดสุพรรณบุรี 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple random 

sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนจัดการเรียนรู้แบบสตอรีไลน์วิชาวิทยาศาสตร์  

2) เกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาท วิชาวิทยาศาสตร์  3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ วิชา

วิทยาศาสตร์ 4) แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์และ5) แบบสอบถามความคิดเห็น

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและ

การสอนแบบสตอรีไลน์ วิชาวิทยาศาสตร์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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(S.D.) การทดสอบค่าที (t-test for dependent samples) ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการเรียนด้วย

เกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรีไลน์ วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 27.40 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16 และคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน

เท่ากับ 75.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ

นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการ

สอนแบบสตอรีไลน์วิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า คะแนนเฉลี่ ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์  

ของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 13.47 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.93 และคะแนนเฉลี่ย

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังเรียนเท่ากับ 22.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

1.40 เมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ย

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 

และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการ

สอนสตอรีไลน์วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับด ี

แพรวนภา โสภา (2561: ง) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การ
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกมเรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โดย การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาแผนการ 
จัดการเรียนรู้ เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และ
เกม กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75  
2) เปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การ
สืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่  2 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม และ 4) ศึกษา  
ความพึงพอใจของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ต่อการเรียน โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นและเกม กลุ่ม
ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกุสุมาลย์วิทยาคม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 23 ที่กาลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 ห้องเรียน จานวน 
39 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรี ยนรู้ 
แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ
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ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ชนิด Dependent 
Samples ผลการวิจัยพบว่า 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น 
และเกม เรื่อง ระบบต่าง ๆ ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 75.14/75.39 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 2. ความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน ที่เรียนโดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และ
เกม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยการสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม มีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.24 ซึ่งอยู่
ในระดับมาก 
 

งานวิจัยจากต่างประเทศ 

งานวิจัยเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

มาริน เอ็ม เพทโคฟ (Marin M. Petkov, 2011: n. pag.) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การใช้
เกมที่จริงจังเพ่ือกระตุ้นความต้องการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ในนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา (Using 
A Serious Game To Motivate High School Students To Want To Learn About History) 
โดยการวิจัยนี้พบว่า การใช้เกมอย่างจริงจังที่ไม่ได้มีเป้าหมายเพียงแค่ความบันเทิงเพียงอย่างเดียว แต่
ใช้กับการศึกษา (Michael & Chen, 2005) ได้แสดงความสามารถในการเป็นเครื่องมือในการศึกษา
ซึ่งสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ได้มากกว่าการจัดการเรียนการสอนแบบดังเดิม ผู้วิจัยได้ทดลองพัฒนา
เกมที่ชื่อว่า National Pastime (อดีตของชาติ) ซึ่งเกมนี้เป็นเกมในรูปแบบออนไลน์แบบสวมบทบาท
โดยมีเป้าหมายส าคัญในการกระตุ้นให้ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายได้เรียนรู้เกี่ยวกับค่าย
กักกันชาวญี่ปุ่นที่ถูกจัดสร้างในอเมริกาช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2 พบว่าเกมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในการเรียนรู้มากข้ึนผ่านเนื้อเรื่องและระบบการเล่นเกม 

ลอว์ร่า วิคูน่า (Vicuna Laura, 2017: n. pag.) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การออกแบบเกม : 
การสร้างประสิทธิภาพและกระตุ้นประสบการณ์การเรียนรู้  (Educational Games Design: 
Creating an Effective and Engaging Learning Experience) โดย งานวิจัยฉบับนี้เป็นการศึกษา
เกี่ยวกับการใช้เกมในการสอนและสังเกตผลว่าสามารถสร้างประสบการณ์ที่สนุกสนานในฐานะที่เป็น
เครื่องมือการสอนที่มีประสิทธิภาพ งานวิจัยฉบับนี้แบ่งออกเป็นสองส่วนโดยส่วนแรกเป็นการศึกษา
เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ มโนทัศน์ของการสร้างและตกผลึกทางปัญญา และผลของการเรียนการสอน
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แบบของระบบการเรียนการสอนแบบดังเดิม ส่วนที่สองมุ่งศึกษาในกระบวนการออกแบบเกม ได้แก่ 
เกมมิฟิเคชั่น และ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ในที่สุดงานวิจัยชิ้นนี้ได้มุ่งไปสู่ระบบการศึกษา
ของประเทศฟินแลนด์และท าการปฏิรูประบบการสอนในที่สุด ผลของงานวิจัยสรุปว่า ในส่วนแรก
ได้ผลว่าเกมแอนิมอลคิงด้อม (Animal Kingdom) ซึ่งครูผู้สอนปฐมวัยใช้ในการสอนเด็กปฐมวัย
เกี่ยวกับเรื่องสัตว์ พบว่าโดยการรักษาสมดุลระหว่างการเล่นเกมและเนื้อหาในการเรียนสามารถ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในหัวข้อต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี โดยได้มีการทดลองใช้เกมในโรงเรียน
ปฐมวัยมัวนูล่าและผู้วิจัยได้รับผลตอบรับที่ดี และสามารถสรุปได้ว่า วิธีการสอนที่รวมเกมเข้าเป็นส่วน
หนึ่งของวิธีสอนได้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถรับประสบการณ์เรียนที่มีประสิทธิภาพได้ 

งานวิจัยเกี่ยวกับทักษะการคิดวิเคราะห์ 

จีเนล โฮฟ (Hove Genal, 2011: n. pag.) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห์ในห้องเรียนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษา (Developing Critical Thinking Skills in 
the High School English Classroom) โดยพบว่าความสามารถในการคิดวิเคราะห์เป็นส่วนส าคัญ
ในการด ารงชีวิต จากการศึกษาได้เปิดเผยว่า การสอนการคิดวิเคราะห์ในระดับมัธยมศึกษาสามารถ
พัฒนาการศึกษาของนักศึกษาเมื่อศึกษาในระดับอุดมศึกษาได้ และการจัดให้มีการเรียนรู้ทักษะการ
คิดวิเคราะห์ยังเตรียมให้นักเรียนพร้อมในการศึกษาระดับอุดมศึกษา สามารถช่วยให้นักเรียนพัฒนา
ทักษะที่จ าเป็นในการจัดการทางด้านเศรษฐศาสตร์ในชีวิตประจ าวันและสถานการณ์สิ่งแวดล้อมใน
ระดับโลก งานวิจัยนี้ศึกษาผลกระทบของกลยุทธ์การสอนการคิดวิเคราะห์ในระดับมัธยมศึกษาในการ
เรียนภาษาอังกฤษซึ่งผลการวิจัยได้เป็นไปในทิศทางเดียวกับงานวิจัยส่วนมาก นักเรียนที่ได้รับการสอน
การคิดวิเคราะห์สามารถแสดงทักษะการวิเคราะห์ได้ดีกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการสอนคิดวิเคราะห์ 

อับดุล คารีม มาเจะห์ (Abdul Karriem Majiet, 2016: n. pag.) ได้ท าการศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาทักษะในการคิดวิ เคราะห์ของผู้ เรียนเกรด 6 ในรายวิชาประวัติศาสตร์โดยใช้  
วิธีแอคชั่นรีเสิร์ช (Improving The Critical Thinking Skills of Learners in a grade six History 
Classroom: An Action Research Approach) โดยงานวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
ทักษะในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนเกรด 6 ในรายวิชาประวัติศาสตร์โดยใช้วิธีแอคชั่นรีเสิร์ช โดยจัด
ให้มีการเรียนรู้โดยใช้แอคชั่นรีเสิร์ชจ านวน 2 ครั้ง โดยเริ่มแรกผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้องโดยพบว่าการใช้วิธีแบบแอคชั่นรีเสิร์ชสามารถพัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์ได้ และหลัง
การทดลองให้ผู้เรียนท าแอคชั่นรีเสิร์ชจ านวนสองครั้ง พบว่าผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
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สรุปการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในการการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ประกอบด้วย หลักสูตรแกนกลาง
สถานศึกษา พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม หลักสูตร
รายวิชาประวัติศาสตร์สากล1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เนื้อหาพัฒนาการ ความร่วมมือ และความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล การคิดวิเคราะห์ และ
งานวิจัยที่ เกี่ยวข้องในประเทศและต่างประ เทศ ซึ่ งสรุปได้ว่า รายวิชาประวัติศาสตร์สากล  
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับความเป็นมาของสังคมโลกในยุคสมัย
ปัจจุบัน และ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์เป็นความสามารถที่มีมีส่วนช่วยเหลือในการเรียนรู้ใน
รายวิชาดังกล่าว โดยช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจในรายวิชาประวัติศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น โดย
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์สามารถพัฒนาด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม ซึ่งประกอบด้วยเกมที่
ออกแบบมาเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดยเฉพาะ โดยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมสามารถสรุป ได้ดังนี้ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน อธิบายเกม
และกติกาที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ 2) ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นขั้นทีจะด าเนินเกมตามที่ชี้แจง  
3) ขั้นอภิปรายผลเป็นขั้นหลังจบการด าเนินกิจกรรม ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายประเด็นต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้นระหว่างกิจกรรม และ 4) ขั้นประเมินผล เป็นขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินความรู้ที่
ได้รับจากกิจกรรมเกมที่เกิดขึ้น และความสามารถในการคิดวิเคราะห์ที่เกิดขึ้นจากการใช้เกมซึ่ง
ออกแบบให้พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ใน 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ความส าคัญ 
คือการคิดขั้นแรกเพ่ือแยกแยะข้อมูลจริง ข้อมูลเท็จ และสาระส าคัญของข้อมูลที่ ได้รับมา  
2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ คือ การคิดเชื่อมโยงข้อมูล ข้อเท็จจริงที่มีลักษณะคล้ายหรือแตกต่างกัน
เข้าด้วยกัน และ 3) การวิเคราะห์หลักการ คือ การน าเอาข้อเท็จจริงหรือข้อมูลที่เชื่อมโยงกันอยู่นั้นมา
สรุปเป็นหลักการ โครงสร้าง หรือทฤษฎีเพื่อใช้อธิบายเรื่องราวได้อย่างมีเหตุผล  

สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมซึ่งใช้เกมที่ออกแบบเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาประวัติศาสตร์สากล  
ซึ่งเห็นได้จากความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมสูงกว่าก่อนการจัดการ
เรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ยังส่งผลให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สามารถกระตุ้น
การเรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี นับว่าการใช้วิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณค่าเป็นอย่างมาก โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมช่วยพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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บทที่ 3  

วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมในเรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research) ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามแผนการวิจัยขั้นพ้ืนฐาน (Pre – Experimental Design) 
แบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนสอบหลัง (One Group Pretest – Posttest Design) โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อ 
1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้ง
ในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 2) เพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ซึ่งได้มีรายละเอียดและวิธีการ
ด าเนินงานวิจัย ดังต่อไปนี้ 

วิธีการด าเนินงานวิจัย 

เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยจึงได้ก าหนดขั้นตอนและรายละเอียด 
ของการด าเนินงานวิจัยไว้ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การจัดเตรียมการวิจัย โดยเป็นขั้นของการจัดเตรียมความพร้อมในการ
ท างานวิจัย โดยเริ่มจากการนิยามปัญหา ศึกษาเอกสาร ต ารา ข้อมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ก าหนด
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตัวแปร เนื้อหา ระยะเวลา แบบแผนการวิจัยที่จะใช้ในการศึกษาวิจัย  
เพ่ือน าไปสู่การสร้าง พัฒนา และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของเครื่องมือในการวิจัย ซึ่งประกอบด้วย     
1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ที่ใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมจ านวน 7 แผน โดยแผนที่ 1 และ แผนที่ 7 แผนละ 1 ชั่วโมง และ  
แผนที่ 2 - 6 แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง 2) แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ซึ่งเป็นแบบทดสอบ 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม จ านวน 14 ข้อ 

ขั้นตอนที่ 2 การด าเนินงานวิจัย โดยเป็นขั้นตอนทดลองในการเก็บข้อมูลภาคสนามซึ่งใช้
เครื่องมือที่ได้รับการพัฒนาในขั้นตอนที่ 1 ไปทดลองจัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้และ
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รวบรวมข้อมูลมาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ แปลผลข้อมูลการวิเคราะห์และ
สรุปเป็นผลการวิจัยเพื่อตอบค าถามการวิจัยและยืนยันสมมติฐานการวิจัย 

ขั้นตอนที่ 3 การรายงานผลการวิจัย โดยเป็นขั้นตอนการจัดท าร่างรายงานผลการวิจัย
เพ่ือเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และคณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของรายงาน
การวิจัย และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามประเด็นที่คณะกรรมการและอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เสนอแนะ แล้วจึงจัดพิมพ์และรายงานผลการวิจัยฉบับสมบูรณ์ 

สรุปภาพรวมของวิธีการด าเนินงานวิจัยได้ดังแผนภาพที่ 4 ดังต่อไปนี้ 
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แผนภาพที่  4  แผนภาพสรุปภาพรวมของวิธีการด าเนินงานวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 1 การจัดเตรียมการวิจัย 

นิยามปัญหา ศึกษาเอกสาร ต ารา ข้อมลู และงานวจิัยที่เกีย่วขอ้ง 

ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตวัแปร เนื้อหา ระยะเวลา  
แบบแผนการวิจยัที่จะใช้ในการศึกษาวิจยั 

สร้าง พัฒนา และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของเครื่องมือในการวิจัย 

แผนการจัดการเรียนรู้ซ่ึงใช้

วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  

แบบวัดความสามารถในการ

คิดวิเคราะห์   

แบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3   

ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ขั้นตอนที่ 2 การด าเนินงานวิจัย 

น าเครื่องมือที่ได้รับการพัฒนาในขั้นตอนที่ 1 ไปทดลองจัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอยา่ง 

ตรวจสอบความถูกต้อง วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ แปลผลข้อมูลการวิเคราะห ์

สรุปเป็นผลการวิจัยเพือ่ตอบค าถามการวิจัยและยืนยันสมมติฐานการวิจยั 

ขั้นตอนที่ 3 การรายงานผลการวิจัย 

จัดท าร่างรายงานผลการวิจยั 

เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 

ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามประเด็นที่คณะกรรมการและอาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ์เสนอแนะ 

จัดท าบทความวิจยัเพื่อเสนอต่อวารสารวิชาการ 

จัดพิมพ์และรายงานผลการวิจยัฉบับสมบูรณ์ 



  82 

วิธีการและรายละเอียดในขั้นตอนการวิจัย 

ในการท างานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีการและรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนการวิจัย
ดังต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การจัดเตรียมการวิจัย โดยเป็นขั้นของการจัดเตรียมความพร้อมในการ
ท างานวิจัย โดยเริ่มจากการนิยามปัญหา ศึกษาเอกสาร ต ารา ข้อมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือ
ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตัวแปร เนื้อหา ระยะเวลา แบบแผนการวิจัย และเครื่องมือที่จะใช้
ในการศึกษาวิจัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา ปีการศึกษา 2563 จ านวน 116 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา ปีการศึกษา 2563 จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 37 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยวิธีจับสลากห้องเรียน 1 ห้อง จากทั้งหมด 3 ห้องเรียน 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วยตัวแปร 2 ชนิด ดังนี้ 
1. ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
2. ตัวแปรตาม ได้แก่ 
 2.1 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
 2.2 ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกม 

เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา 

เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง ผู้วิจัยได้ก าหนดเนื้อหาในงานวิจัยโดยพิจารณาจากเกณฑ์
การเลือกเนื้อหาจ านวน 2 ข้อ ได้แก่ 1) เป็นเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลาง
สถานศึกษา พ.ศ.2551 สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
สาระที่ 4 ประวัติศาสตร์ โดยใช้มาตรฐานที่ ส 4.2 เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึง
ปัจจุบัน ในด้านความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึง
ความส าคัญและสามารถวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น และใช้ตัวชี้วัดที่ ม 3.1 อธิบายพัฒนาการทาง
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สังคม เศรษฐกิจ และการเมืองของภูมิภาคต่าง ๆ ในโลกโดยสังเขป และ ม 3.2 วิเคราะห์ผลของการ
เปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความร่วมมือ และความขัดแย้ง  ในคริสต์ศตวรรษที่ 20 ตลอดจนความพยายาม
ในการขจัดปัญหาความขัดแย้ง และ 2) เป็นเนื้อหาที่ตรงกับหลักสูตรรายวิชาประวัติศาสตร์เพ่ิมเติม 
ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งจากเงื่อนไขทั้งสองข้อ ผู้วิจัย
จึงได้เลือกเนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาดังต่อไปนี้ 1) อิทธิพลของคริสต์ศาสนาต่อยุค
กลาง 2) ระบบการปกครองและสังคมฟิวดัล 3) สงครามครูเสดกับการฟ้ืนฟูศิลปะวิทยาการ             
4) การปฏิรูปศาสนา 5) การก าเนิดรัฐชาติ 6) ยุคสมัยแห่งการส ารวจและพัฒนาการค้า 7) ยุคภูมิ
ธรรมกับการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ 8) การปฏิวัติอุตสาหกรรม 9) จักรวรรดินิยม และ 10) แนวคิด
การเมืองสมัยใหม่และการปฏิวัติทางการเมือง 

ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา 

การทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดย
ประกอบด้วย การชี้แจงการวิจัยและทดสอบก่อนเรียน 1 ชั่วโมง ช่วงเวลาท าการวิจัย 10 ชั่วโมง และ
การทดสอบหลังเรียนและการท าแบบสอบถามหลังการวิจัย 1 ชั่วโมง รวมเป็น 12 ชั่วโมง ใช้ท าการ
วิจัยทั้งหมด 7 สัปดาห์ สัปดาห์แรกและสัปดาห์สุดท้ายใช้ 1 คาบเรียน/ชั่วโมง และอีก 5 สัปดาห์ใช้
เวลาสัปดาห์ละ 2 คาบเรียน/ชั่วโมง  

แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ทดลองตามแผนการวิจัยขั้นพ้ืนฐาน (Pre – Experimental Design) แบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนสอบหลัง 
(One Group Pretest – Posttest Design) (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 144) ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
T1 X T2 

เมื่อก าหนดให้  T1 การทดสอบก่อนเรียนรู้โดยใช้เกม 
   X การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
   T2 การทดสอบหลังเรียนรู้โดยใช้เกม 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ
และความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  จ านวน 7 แผน โดยแผนที่ 1 และ แผนที่ 7 แผนละ 1 
ชั่วโมง และ แผนที่ 2 - 6 แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง 

2. เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 เกม ประกอบด้วย 1) เกมศักดินาสวามิภักดิ์ 
2) เกมจับคู่ไทม์ไลน์ 3) เกมตามหาชิ้นส่วนประวัติศาสตร์ 4) เกมจับคู่ความสัมพันธ์ และ 5) เกมชิง
การ์ดประวัติศาสตร์ โดยใช้ประกอบกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2-5 แผนละ 1 เกม 

3. แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความ
ขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล โดยเป็นแบบทดสอบที่ ใช้ทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งเป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกท่ีวัดความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ จ านวน 40 ข้อ ก าหนดค่า
คะแนนคือเลือกข้อที่ถูกต้องได้ 1 คะแนน และเลือกข้อผิดได้ 0 คะแนน 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมจ านวน 14 ข้อ โดยสอบถามความคิดเห็นใน 3 ประเด็น ได้แก่ 1) ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ มีข้อย่อย 5 ข้อ 2) บรรยากาศในการเรียนรู้ มีข้อย่อย 5 ข้อ และ 3) ด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ มีข้อย่อย 4 ข้อ รวมทั้งหมด 14 ข้อ โดยแบ่งระดับความ
คิดเห็นเป็น 5 ระดับแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยใช้มาตรวัดของลิเคิร์ท  
(Likert Scale) (Likert Rensis A., 1961) ได้แก่ เห็นด้วยมากท่ีสุด (5) เห็นด้วยมาก (4) เห็นด้วยปาน
กลาง (3) เห็นด้วยน้อย (2) เห็นด้วยน้อยที่สุด (1) จ านวน 14 ข้อ 

การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ

และความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล จ านวน 7 แผน โดยแผนที่ 1 และ แผนที่ 7 แผนละ 1 ชั่วโมง 
และ แผนที่ 2 - 6 แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง มีข้ันตอนในการสร้างเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

 1.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม เกี่ยวกับมาตรฐานการศึกษา ตัวชี้วัดชั้นปี สาระการเรียนรู้แกนกลาง เนื้อหา การวัดและ
การประเมินผล จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา พ.ศ.2551 และจากหลักสูตรโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 1.2 ก าหนดสาระการเรียนรู้แกนกลาง เพ่ือน ามาสร้างเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ 
 1.3 ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมและเกมจากเอกสาร ต ารา และงานวิจัย

ต่าง ๆ และคัดเลือกเกมที่มีอยู่มาพัฒนาให้เข้ากับเนื้อหา  
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 1.4 จัดท าแผนการเรียนรู้จ านวนโดยใช้เกม จ านวน 7 แผน โดยแผนการเรียนรู้ที่ 1 
และ 7 แผนการเรียนรู้ละ 1 ชั่วโมง และ แผนการเรียนรู้ 2 - 6 แผนการเรียนรู้ละ 2 ชั่วโมง รวม
ทั้งหมด 12 ชั่วโมง โดยแต่ละแผนประกอบด้วยมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดชั้นปี สาระการเรียนรู้
แกนกลาง สาระส าคัญ กระบวนการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล  และวิธีการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยการน ามาจัดท าเป็นตารางวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนดังตารางที่ 7 
ตารางท่ี  7  แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล  ที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

แผนการ
เรียนรู้ที่ 

ตัวชี้วัด สาระแกนกลาง 
เกมที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

- 1 - 
แนะน าตัว ทดสอบก่อน
เรียน อธิบายงานวิจัย 

- 1 

 
ยุคกลางและ
ปรากฎการณ์
เปลี่ยนโลก 

2 
 
ตัวชี้วัดที่ ม 3.1 
อธิบายพัฒนาการทาง
สังคม เศรษฐกิจ และ
การเมืองของภูมิภาค
ต่าง ๆ ในโลก
โดยสังเขป 
 
ตัวชี้วัดที่  ม 3.2 
วิเคราะห์ผลของการ
เปลี่ยนแปลงท่ีน าไปสู่
ความร่วมมือ และความ
ขัดแย้ง  ใน
คริสต์ศตวรรษท่ี 20 
ตลอดจนความพยายาม
ในการขจัดปัญหาความ
ขัดแย้ง 

อิทธิพลของศาสนาคริสต์ต่อ
ยุคกลาง และระบอบการ
ปกครองและสังคมแบบ

ฟิวดัล 

เกมการ์ดกลยุทธ์ยุค
กลาง 

2 

3 
สงครามครูเสดกับการฟื้นฟู

ศิลปวิทยาการและ 
การปฏิรูปศาสนา 

เกมการ์ดจับคู่ไทม์
ไลน์ 

2 

4 
ก าเนิดรัฐชาติ และยุคสมัย
แห่งการส ารวจพัฒนาทาง

การค้า 

เกมตามหาชิ้นส่วน
ประวัติศาสตร์ 

2 

5 
ยุคภูมิธรรมกับการปฏิวัติ
ทางวิทยาศาสตร์และการ

ปฏิวัติอุตสาหกรรม 

เกมการ์ดจับคู่
ความสัมพันธ์ 

2 

6 
ยุคจักวรรดินิยม แนวคิด

ทางการเมืองสมัยใหม่ และ
การปฏิวัติทางการเมือง 

เกมชิงการ์ด
ประวัติศาสตร์ 

2 

- 7 - 
การทดสอบหลังเรียน 

การประเมินความคิดเห็น
ของนักเรียน 

- 1 

รวม 12 
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  1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบและ
ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 

 1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญทาง 3 ท่าน ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อเกม และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัด
และประเมินผล ตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วน า
ข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านมาค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้กับตัวชี้วัดและจุดประสงค์การวิจัย โดยถ้าหากค่า
ดัชนีความสอดคล้องมากกว่า 0.50 ขึ้นไปถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ โดยก าหนด
เกณฑ์พิจารณา ดังต่อไปนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับตัวชี้วัด 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด 

จากสูตร  𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
 

เมื่อ  𝐼𝑂𝐶 คือ ดัชนีความสอดคล้อง 

  ∑ 𝑅 คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

  𝑁 คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องมีมากกว่า 0.50 ทุกข้อ โดยพบว่ามีค่า IOC 

ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 0.95 โดยมีรายละเอียดตามภาคผนวก ข 
 1.7 น าแผนการจัดการเรียนมาปรับปรุงตามข้อคิดเห็นของอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ โดยได้ปรับระยะเวลาในการท ากิจกรรมเกมให้น้อยลง และเพ่ิมเวลาให้แก่
ช่วงอภิปรายของผู้เรียน นอกจากนั้นยังเพ่ิมค าถามส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นให้ใช้การ
คิดวิเคราะห์ให้มากข้ึน และปรับข้อความในสื่อการเรียนรู้ให้ชัดเจนมากข้ึน 

 1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองจัดการเรียนรู้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม จ านวน 40 คน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยได้สังเกตการณ์สอน ความสามารถของผู้เรียน และได้สอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยได้ปรับปรุง
เนื้อหา ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม และข้อค าถามต่าง ๆ ให้เหมาะสม 

 1.9 น าแผนการจั ดการเรียนรู้ โดยใช้ เกม ไป ใช้ เป็ น เครื่อ งมื อ ในการวิจั ย                   
ดังรายละเอียดในแผนภาพที่ 5 
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แผนภาพที่  5  แผนภาพสรุปขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
2. เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 เกม ประกอบด้วย 1) เกมศักดินาสวามิภักดิ์ 

2) เกมจับคู่ไทม์ไลน์ 3) เกมตามหาชิ้นส่วนประวัติศาสตร์ 4) เกมจับคู่ความสัมพันธ์ และ 5) เกมชิง
การ์ดประวัติศาสตร์ โดยใช้ประกอบกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 -5 แผนละ 1 เกม มีขั้นตอนการ
สร้างเครื่องมือต่อไปนี้ 

 2.1 ศึกษาวิธีการสร้างเกมการศึกษา การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมและวิธีการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์จากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยต่าง ๆ และคัดเลือกเกมที่มีอยู่มา
พัฒนาให้เข้ากับเนื้อหาและการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

ศกึษาและวเิคราะหห์ลกัสตูรกลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม เก่ียวกบัมาตรฐาน

การศกึษา ตวัชีว้ดัชัน้ปี สาระการเรียนรูแ้กนกลาง เนือ้หา การวดัและการประเมินผล 

ก าหนดสาระการเรียนรูแ้กนกลาง เพื่อน ามาสรา้งเป็นแผนการจดัการเรียนรู ้

ศกึษาวิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมและเกมจากเอกสาร ต ารา และงานวจิยัตา่ง ๆ 

จดัท าแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมจ านวน 7 แผน 

น าแผนการจดัการเรียนรูใ้หอ้าจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธต์รวจสอบและปรบัปรุงตามค าแนะน า 

น าแผนการจดัการเรียนรูใ้หผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจสอบหาคา่ IOC  

น าแผนการจดัการเรียนมาปรับปรงุตามข้อคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
 

น าแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแลว้ไปทดลองจดัการเรียนรูก้บันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง 

ปรบัปรุงแกไ้ขหลงัการทดลองใช ้

น าแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมไปใชเ้ป็นเครื่องมือในการวิจยั 
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 2.2 จัดท าเครื่องมือเกมทั้งหมด 5 เกม ได้แก่ 1) เกมศักดินาสวามิภักดิ์ 2) เกมการ์ด
จับคู่ไทม์ไลน์ 3) เกมตามหาชิ้นส่วนประวัติศาสตร์ 4) เกมการ์ดจับคู่ความสัมพันธ์ และ 5) เกมชิง
การ์ดประวัติศาสตร์ ที่ส่งผลการพัฒนาความคิดวิเคราะห์ในแต่ละด้านดังตารางที่ 8 

ตารางท่ี  8  เครื่องมือเกมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 
แผนการ

จัดการเรียนรู้ 
เร่ือง เกมและการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ 

ทักษะการคิด
วิเคราะหท์ี่เกี่ยวข้อง 

1 ปฐมนิเทศและทดสอบ
ก่อนเรียน 

- - 

2 อิทธิพลของศาสนา
คริสต์ต่อยุคกลาง และ
ระบอบการปกครอง
และสังคมแบบฟิวดัล 

เกมศักดินาสวามภิักดิ์เป็นเกมประเภทการ์ด
เกมสวมบทบาท ที่ให้ผูเ้รียนได้วเิคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างบทบาทและหน้าท่ีของ
ชนช้ันในระบบฟิวดัล 

การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ 

3 สงครามครูเสดกับการ
ฟื้นฟูศิลปวิทยาการ

และการปฏิรูปศาสนา 

เกมการด์จับคู่ไทม์ไลน์เป็นเกมประเภทการด์
เกม ที่ให้ผู้เรยีนได้วิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล เหตุการณ์และล าดบัเวลา 

การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ 

4 ก าเนิดรัฐชาติ และยุค
สมัยแห่งการส ารวจ
พัฒนาทางการค้า 

เกมตามหาช้ินส่วนประวัติศาสตร์เป็นเกมที่ให้
ผู้เรยีนได้วเิคราะห์ความสัมพันธ์ของเหตุการณ์
กับบุคคลในประวัติศาสตร์ และวิเคราะห์
ความส าคญัในประวตัิศาสตร์ที่เกีย่วข้องกับ
บุคคลและเหตุการณ์ต่าง ๆ  

การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์และ

ความส าคญั 

5 ยุคภูมิธรรมกับการ
ปฏิวัติทาง

วิทยาศาสตร์และการ
ปฏิวัติอุตสาหกรรม 

เกมการด์จับคู่ความสัมพันธ์เป็นเกมที่ให้ผู้เรยีน
ได้วิเคราะหค์วามสมัพันธ์และความส าคญั
ระหว่างบุคคล วัตถุ และเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงทางประวัติศาสตร ์

การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์และ

ความส าคญั 

6 แนวคิดทางการเมือง
สมัยใหม่ การปฏิวัติ
ทางการเมือง และยุค

จักวรรดินยิม 

เกมชิงการ์ดประวัติศาสตร์ เป็นเกมที่ให้ผู้เรยีน
ได้วิเคราะหค์วามส าคัญของบุคคลและ
เหตุการณ์ตา่ง ๆ ทางประวัติศาสตร์ที่
สอดคล้องกับหลักการทางการเมืองที่เกิดขึ้นใน
ยุคสมยัต่าง ๆ และเช่ือมโยงกับความ
เปลี่ยนแปลงของประวัติศาสตร ์

การวิเคราะห์
ความส าคญัและ

หลักการ 

7 ทดสอบหลังเรียน - - 

2.3 แต่ละเกมมีตัวอย่างเครื่องมือและวิธีการเล่น ดังต่อไปนี้ 
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 2.3.1 เกมศักดินาสวามิภักดิ์ เป็นเกมประเภทการ์ดเกมสวมบทบาท โดยที่ผู้เล่น
จะต้องรับบทบาทตามที่ก าหนดและท าตามเป้าหมายของเกม โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนวิเคราะห์
เกี่ยวกับอิทธิพลของคริสตศาสนาที่ส่งผลต่อระบอบฟิวดัลและประวัติศาสตร์ตะวันตก มีกฎและกติกา
การเล่นดังต่อไปนี้ 

 1) แบ่งผู้เรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน หนึ่งกลุ่มใช้เกม 1 ชุด และให้ผู้เรียน 2 
คน จับคู่กันรับ 1 บทบาท ในหนึ่งกลุ่มประกอบด้วยพระสันตะปาปา 1 คู่ และพระราชา 3 คู่ 

2) เลือกโดยการสุ่มหยิบการ์ดบทบาท จากนั้นในการเล่นให้พระสันตะปาปาเริ่มก่อน
แล้ววนรอบทางขวา 

3) เกมจะจบลงเมื่อครบเวลาการเล่น 50 นาที หรือ เหลือพระราชาเพียงคนเดียวใน
เกม และ ผู้ที่มีทรัพย์สินมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ พระราชาที่เหลือรอดอาจจะไม่ใช่ผู้ชนะก็ได้ 

4) พระราชาคนใดที่สูญเสียโทเคนที่ดินทั้งหมดจะต้องออกจากเกม เมื่อเหลือ
พระราชาเพียงคนเดียวเกมจะจบลง 

5) พระราชาไม่สามารถโจมตีพระสันตะปาปาได้ และพระสันตะปาปาไม่สามารถถือ
ครองที่ดินได้ 

การเตรียมเกม 

น าการ์ดกองขุนนาง กองอัศวิน และกองชาวบ้านวางไว้ตรงกลาง ส่วนกองคริตจักร

ไว้หน้าพระสันตะปาปา เปิดการ์ดจากกองขุนนาง อัศวิน และชาวบ้านขึ้นมาสองใบ วางเรียง

ข้างๆ ส่วนกองคริสตจักรวางเอาไว้เฉยๆ พระราชาทุกคนมีโทเคนที่ดินคนละ 10 เหรียญ 

วิธีการเล่นเกม 

พระสันตะปาปาจะได้เล่นก่อน ที่พระสันตะปาปาจะมีนักบวชหนึ่งใบและสูงสุดได้ไม่

เกิน 5 ใบ รอบการเล่นของพระสันตะปาปามีขั้นตอนโดยสรุป ดังต่อไปนี้ 1) หยิบการ์ดจาก

กองคริสตจักรได้ 1 ใบ (สูงสุดไม่เกิน 3 ใบ) 2) เลือกส่งนักบวชที่มีอยู่ไปอยู่กับพระราชาได้ 1 

คน หรือ ย้ายนักบวชจากพระราชาหนึ่งคนไปอยู่กับอีกคนได้  3) เลือกใช้การ์ดจากกอง

คริสตจักรได้ 1 ใบ 4) เรียกเก็บทรัพย์สินจากพระราชาที่มีนักบวชได้ 1 เหรียญต่อนักบวช

หนึ่งคน และ 5) เปลี่ยนรอบการเล่นไปคนถัดไป 

รอบการเล่นของพระราชามีข้ันตอนโดยสรุป ดังต่อไปนี้ ผู้เล่นคนที่สอง พระราชาที่

อยู่ซ้ายมือของพระสันตะปาปาจะได้เล่นเป็นล าดับต่อไป โดยต้องท าตามล าดับต่อไปนี้ในทุก

รอบการเล่น 1) เลือกได้ว่าจะปลดขุนนาง อัศวิน หรือ ชาวบ้านได้ 1 ใบ 2) เลือกซ้ือการ์ดขุน
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นาง / อัศวิน / ชาวบ้าน โดยจะเลือกซื้อได้เพียง 2 ใบจากกองใดก็ได้ 3) เลือกว่าจะโจมตี

หรือไม่ (ในรอบการเล่นแรกจะโจมตีไม่ได้) และ 4) เปลี่ยนรอบการเล่นไปคนถัดไป 

อุปกรณ์ 

 1. การ์ดบทบาท จ านวน 4 ใบ (พระสันตะปาปา 1 ใบ พระราชา 3 ใบ) 

 2. การ์ดขุนนาง จ านวน 10 ใบ (สุ่มราคาท่ีดิน 1-4 เหรียญ ครอบครองอัศวินได้ 1-3 คน) 

 3. การ์ดอัศวิน จ านวน 15 ใบ (สุ่มจ านวนชาวบ้านในครอบครองได้ 1-3 คน) 

 4. การด์ทาสติดที่ดิน จ านวน 30 ใบ (สุ่มจ านวนผลิตเงินได้ 1 / 2 /3 เหรียญ) 

 5. กองการ์ดคริสตจักร จ านวน 20 ใบ (มีจ านวน 6 รูปแบบ) 

 6. การ์ดนักบวช 6 ใบ 

 7. โทเคนที่ดิน จ านวน 30 เหรียญ 

 8. โทเคนเงิน จ านวน 30 เหรียญ 

ตัวอย่างอุปกรณ์ 

การ์ดด้านหน้า การ์ดด้านหลัง 

   

 

 

ที่มา – 
https://th.wikipedia.org/wi
ki/พระเจ้าชาร์เลอมาญ 

ที่มา – 
macrovector / Freepik 

ที่มา – 
macrovector / Freepik 

กรอบภาพ - 
vector_corp / Freepik 
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2.3.2 เกมการ์ดจับคู่ไทม์ไลน์ เป็นเกมประเภทการ์ดเกม ซึ่งใช้การแข่งขันกันโดยผู้เล่น
จะต้องจับคู่การ์ดที่มีภาพ ความหมาย หรือข้อความที่สอดคล้องกัน โดยมีจุดประสงค์เพ่ือ ให้ผู้เรียน
อธิบายเกี่ยวกับล าดับเวลาและความสัมพันธ์ระหว่างสงครามครูเสด การฟ้ืนฟูศิลปะวิทยาการ และ
การปฏิรูปศาสนา โดยมีวิธีการเล่นโดยสรุป คือ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีการ์ดอยู่ 10 ใบแบบสุ่ม จากนั้นแต่
ละกลุ่มจะต้องท าการแลกเปลี่ยนการ์ดกับกลุ่ม อ่ืน ๆ เพ่ือค้นหาการ์ดที่ผู้ เรียนคิดว่าตรงกับ  
ช่องไทม์ไลน์ของกลุ่มตัวเองมากที่สุดและน าไปใส่ช่องไทม์ไลน์ จากนั้นผลัดไปกลุ่มถัดไป เมื่อกลุ่มใดที่
มีการ์ดครบทุกช่องแล้ว ให้น าไทม์ไลน์ของกลุ่มตนเองมาอธิบายกับผู้สอนในแต่ละช่อง มีอุปกรณ์การ
เล่น ได้แก่ กระดานไทม์ไลน์ จ านวน 4 ชุด แบ่งเป็นช่วงเวลาในสงครามครูเสด ช่วงเวลาฟ้ืนฟู
ศิลปวิทยาการ ช่วงเวลาก่อตั้งนิกายโปรเตสแตนท์ และช่วงเวลาปฏิรูปศาสนาฝ่ายโรมัน-คาทอลิค 
และ การ์ดส าหรับเล่นจ านวน 40 ใบ แบ่งเป็นการ์ดจริง 32 ใบ การ์ดหลอก 8 ใบ 

ตัวอย่างอุปกรณ์ 

การ์ดด้านหน้า การ์ดด้านหลัง 

    
ที่มา – 

https://pi-
nu.blogspot.com/2012/08
/turks.html 

ที่มา – 
SusiDi from Pixabay 

กรอบภาพ - 
vector_corp / Freepik 
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2.3.3 เกมตามหาชิ้นส่วนประวัติศาสตร์ เป็นเกมประเภทบลัฟฟ่ิง ซึ่งเป็นอาศัยการ
แข่งขันโดยการหลอกล่อผู้เล่นคนอ่ืน โดยมีจุดประสงค์เพ่ือตามหาชิ้นส่วนทางประวัติศาสตร์ของกลุ่ม
ตนเองให้ครบถ้วน มีวิธีการเล่นโดยสรุป คือ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับบทบาทเป็นประเทศในยุคของ
การส ารวจ 1 ใน 5 ประเทศ ได้แก่ อังกฤษ สเปน ฝรั่งเศส ฮอลันดา และโปรตุเกส และจะได้รับการ์ด
ทั้งหมด 5 ใบจากนั้นในแต่ละรอบแต่ละกลุ่มจะต้องส่งการ์ดออกมาเป็นกองกลาง จากนั้นแต่ละกลุ่ม
จะต้องส่งคนมาชิงการ์ดจากกองกลาง และเล่นสลับไปจนกว่าจะมีกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งได้การ์ดครบถ้วน
และมีอุปกรณ์การเล่น ได้แก่ การ์ดชิ้นส่วนทางประวัติศาสตร์ 25 ใบ โดยแบ่งเป็นประวัติศาสตร์ของ
ประเทศโปรตุเกส สเปน อังกฤษ ฮอลันดา และฝรั่งเศส ประเทศละ 5 ใบ 

 
ตัวอย่างอุปกรณ์ 

การ์ดด้านหน้า การ์ดด้านหลัง 

    
ที่มา – 

https://en.wikipedia.org/wi
ki/Prince_Henry_the_Navig
ator#/media/File:Henry_th
e_Navigator1.jpg 

ที่มา – 
https://en.wikipedia.org/wi
ki/Bartolomeu_Dias#/med
ia/File:Bartolomeu_Dias,_S
outh_Africa_House_(cut).J
PG 

กรอบภาพ – 
m.salama / free pik 
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2.3.4 เกมการ์ดจับคู่ความสัมพันธ์ เป็นเกมประเภทการ์ดเกม ซึ่งใช้การแข่งขันกันโดยผู้
เล่นจะต้องจับคู่การ์ดที่มีภาพ ความหมาย หรือข้อความที่สอดคล้องกัน โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้
ผู้เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้านบุคคลและเหตุการณ์ส าคัญของยุคภูมิธรรม การปฏิวัติวิทยาศาสตร์
และการปฏิวัติอุตสาหกรรม มีวิธีการเล่นโดยสรุป คือ แบ่งผู้เรียนออกเป็น 8 กลุ่ม และจะมีการ์ด
กองกลางหนึ่งชุด และการ์ดผู้สอนหนึ่งชุด แต่ละกลุ่มจะต้องส่งตัวแทนมาแย่งชิงการ์ดที่สามารถจับคู่
กับการ์ดของผู้สอนได้โดยต้องอธิบายให้ถูกต้อง หากไม่ถูกให้คืนการ์ดกลับกองให้คนที่เหลือได้เลือก
ใหม่และเล่นจนกว่าการ์ดของผู้สอนจะหมดส ารับ ประกอบด้วยอุปกรณ์การเล่น ได้แก่  การ์ดส าหรับ
ผู้เรียน จ านวน 1 ส ารับ จ านวน 20 ใบ การ์ดส าหรับผู้สอน จ านวน 1 ส ารับ จ านวน 20 ใบ และ
หนังสือเฉลยส าหรับผู้สอน 1 เล่ม 

ตัวอย่างอุปกรณ์ 

การ์ดส าหรับผู้สอน การ์ดส าหรับผู้เรียน 

    
ที่มา – 

https://en.wikipedia.org/wi
ki/Isaac_Newton#/media/
File:GodfreyKneller-
IsaacNewton-1689.jpg 

ที่มา – 
https://en.wikipedia.org/wi
ki/Frederick_the_Great#/
media/File:Friedrich_der_
Gro%C3%9Fe_(1781_or_1
786)_-
_Google_Art_Project.jpg 

ที่มา – 
https://en.wikipedia.org/wi
ki/Philosophi%C3%A6_Nat
uralis_Principia_Mathemat
ica#/media/File:Prinicipia-
title.png 

กรอบภาพ – 
m.salama / free pik 
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2.3.5 เกมชิงการ์ดประวัติศาสตร์ ได้ต้นแบบมาจากเกมไพ่คารุตะซึ่งเป็นเกมเก่าแก่ของ
ประเทศญี่ปุ่น โดยตัวเกมคารุตะมีลักษณะของการเล่นที่ต้องใช้ไหวพริบ ความจ า สติปัญญา และการ
คิดวิเคราะห์ ในการแย่งชิงไพ่ที่อยู่ตรงหน้าตามเสียงอ่านประโยคที่ตรงกับไพ่ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้
ผู้เรียนวิเคราะห์แนวคิดทางการเมือง บุคคล และเหตุการณ์ส าคัญในช่วงเวลาของยุคแนวคิดทาง
การเมืองสมัยใหม่ การปฏิวัติทางการเมืองและยุคจักรวรรดินิยม มีกฎกติกาโดยสรุป ได้แก่ แบ่งผู้เรียน
ออกเป็นสิบกลุ่ม แต่ละกลุ่มแบ่งเป็นสองฝ่าย และผู้สอนจะท าการ์ดอ่านข้อความสั้น ๆ ซึ่งทั้งสองฝ่าย
จะต้องแย่งการ์ดที่คิดว่าตรงกับที่ผู้สอนอธิบาย โดยการ์ดแต่ละใบจะมีคะแนนไม่เท่ากัน ฝ่ายใดที่ได้
การ์ดรวมมีคะแนนมากที่สุดเป็นฝ่ายชนะ และมีอุปกรณ์การเล่น ได้แก่ 1) การ์ดส าหรับเล่น จ านวน 
10 ส ารับ ส ารับละ 20 ใบ และ 2) การ์ดส าหรับอ่าน จ านวน 1 ส ารับ ส ารับละ 20 ใบ รวมเป็นการ์ด 
20 คู ่(40 ใบ) 

ตัวอย่างอุปกรณ์ 

การ์ดส าหรับเล่น การ์ดส าหรับอ่าน 

    
ที่มา – 

https://en.wikipedia.org/wi
ki/Thomas_Hobbes#/medi
a/File:Thomas_Hobbes_(p
ortrait).jpg 

ที่มา – 
https://en.wikipedia.org/wi
ki/File:John_Locke.jpg 

กรอบภาพ – 
m.salama / free pik 

 

 

2.4 น าเกมที่คิดค้นขึ้นส่งให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

2.5 ปรับปรุงแก้ไขเกมและแผนการจัดการเรียนรู้ตามท่ีอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ค าแนะน า โดยมีข้อเสนอแนะให้ลดระยะเวลาการใช้เกมลงและปรับรูปภาพและ
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ข้อความในเกมให้กระชับและเข้าใจง่ายขึ้น โดยเกมซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าค่า
ความสอดคล้องมีมากกว่า 0.50 ทุกเกม โดยพบว่ามีค่า IOC ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 
0.95 โดยมีรายละเอียดตามภาคผนวก ข 

2.6 น าเกมที่ผ่านการปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ร่วมกับแผนการจัดการเรียนรู้และปรับ 
แก้ไขหลังการทดลองใช้โดยได้ปรับเปลี่ยนรูปภาพบางส่วนให้ชัดเจนขึ้น 

2.7 น าเกมที่ผ่านการปรับปรุงจากการทดลองใช้ไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัย 

3. แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความ
ขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล โดยเป็นแบบทดสอบที่ ใช้ทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งเป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ก าหนดค่าคะแนนคือเลือกข้อที่ถูกต้องได้ 1 
คะแนน และเลือกข้อผิดได้ 0 คะแนน ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดท าตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 3.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และการ
จัดท าหน่วยการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เกี่ยวกับมาตรฐานการ
เรียนรู้ ตัวชี้วัดชั้นปี สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้ แนวการวัดและประเมินผล และการประเมิน
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ 

 3.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีสร้างเครื่องมือวัดผลการศึกษา 
 3.3 จัดท าตารางวิ เคราะห์ข้อสอบจากเนื้ อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้              

โดยพิจารณาให้ความส าคัญครอบคลุมเนื้อหาวิชาตามแผนการสอน การวัดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ และสร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยใช้อนุกรมวิธานของบลูม (Bloom et. al., 1956 อ้าง
ถึงในรัฐพล ประดับเวทย์, 2560) ดังตารางที่ 9 
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ตารางท่ี  9  การวิเคราะห์ข้อสอบเรื่องพัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์
สากล ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ จ านวน 40 ข้อ 

ตัวชี้วัดและหน่วยการ
เรียนรู้ 

เร่ือง 

ระดับการเรียนรู้ของบลูม (Bloom et. al., 1956 อ้างถึงในรัฐพล 
ประดับเวทย,์ 2560) 

กา
รจ

 า 

กา
รเข

้าใ
จ 

กา
รป

ระ
ยุก

ต์ใ
ช้ 

การวิเคราะห์ 

กา
รป

ระ
เม

ินค
่า 

กา
รค

ิดส
ร้า

งส
รร

ค์ 

รวม 

คว
าม

ส า
คัญ

 

คว
าม

สัม
พัน

ธ ์

หล
ักก

าร
 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2  
ยุคกลางและปรากฎการณ์

เปลี่ยนโลก 
ตัวชี้วดัที่ ม 3.1  
อธิบายพัฒนาการทาง
สังคม เศรษฐกิจ และ
การเมืองของภูมิภาคต่าง ๆ 
ในโลกโดยสังเขป 
ตัวชี้วดัที่  ม 3.2 
วิเคราะห์ผลของการ
เปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความ
ร่วมมือ และความขัดแย้ง  
ในคริสต์ศตวรรษที่ 20 
ตลอดจนความพยายามใน
การขจัดปัญหาความ
ขัดแย้ง 

 

1. อิทธิพลของศาสนา
คริสต์ต่อยุคกลาง และ
ระบอบการปกครองและ
สังคมแบบฟิวดัล 

1 1 0 2 2 1 0 0 7 

2. สงครามครูเสด การ
ฟื้นฟูศิลปะวิทยาการ และ 
การปฏิรูปศาสนา 

1 0 0 2 2 1 1 1 8 

3. ก าเนิดรัฐชาติ และยุค
สมัยแห่งการส ารวจพัฒนา
ทางการค้า 

1 1 1 2 2 1 0 0 8 

4. ยุคภูมิธรรมกับการ
ปฏิวัติทางวิทยาศาสตร์
และการปฏิวัติ
อุตสาหกรรม 

1 1 1 2 2 1 1 0 9 

5. ยุคจักวรรดินิยม 
แนวคิดทางการเมือง
สมัยใหม่ และการปฏิวัติ
ทางการเมือง 

0 1 1 2 2 1 0 1 8 

รวม 4 4 3 10 10 5 2 2 40 

  
2.4 สร้างแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและ

ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 80 ข้อ เพ่ือทดสอบ
ผลการเรียนรู้ตามตัวชี้วัด 

 2.5 น าแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ที่สร้างขึ้นไปปรึกษากับอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
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 2.6 น าแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ท่านตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน าข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านมาค านวณค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) ของแบบวัดกับสาระการเรียนรู้โดย 
ถ้าหากค่าดัชนีความสอดคล้องมากกว่า 0.50 ขึ้นไปถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ โดย
ก าหนดเกณฑ์พิจารณา ดังต่อไปนี้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบวัดสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบวัดสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบวัดไม่สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
โดยเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งพบว่ามีค่า IOC 

ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 0.95 และมีข้อสอบหนึ่งข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.33  
ตามภาคผนวก ข ซึ่งได้น ามาปรับปรุงแก้ไขตามท่ีผู้เชี่ยวชาญให้ค าแนะน า โดยได้ปรับปรุงภาษาท่ีใช้ใน
การเขียนข้อค าถาม ปรับปรุงตัวเลือกให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหามากขึ้น ปรับลดความยากของข้อ
ค าถามลง และได้เปลี่ยนข้อค าถามบางส่วนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

 2.7 น าแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและ
ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มิใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คนเพ่ือหา
คุณภาพของแบบทดสอบ โดยจัดเรียงคะแนนตามล าดับมากไปหาน้อย และเลือกผู้เรียนกลุ่มสูงและ
กลุ่มต ่า โดยการเลือกผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบได้คะแนนในกลุ่มสูงร้อยละ 50 และผู้เรียนที่ท า
แบบทดสอบได้คะแนนในกลุ่มต ่าร้อยละ 50 เพ่ือน ามาวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนก 

 2.8 น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์การทดสอบ หากค่าความยากง่าย (p) และอ านาจ
จ าแนก (r) โดยตัดข้อสอบที่ไม่ตรงกับความต้องการและเกินความจ าเป็นออก ให้เหลือเพียง 40 ข้อ 
โดยใช้สูตรต่อไปนี้ 

  2.8.1 ค่าความยากง่าย คือ สัดส่วนระหว่างจ านวนผู้ตอบแบบทดสอบถูกใน
แต่ ละข้อต่ อจ านวนผู้ เข้ าสอบทั้ งหมด  โดย ใช้ เกณ ฑ์ ความยากง่ายระหว่าง 0 .20 -0 .80  
(มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 188) 

   𝑝 =
𝑅

𝑁
 

  เมื่อ 𝑝 คือ ค่าความยากของค าถามในแต่ละข้อ 

   𝑅 คือ จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

   𝑁 คือ จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด  
  ผลการตรวจสอบค่าความยากง่ายของแบบวัดอยู่ระหว่าง 0.05 ถึง 0.70  
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  2 .8 .2  ค่ าอ าน าจจ าแน ก (Discrimination) คื อ  การตรวจสอบว่ า
แบบทดสอบสามารถจ าแนกผู้เรียนเก่งและผู้เรียนอ่อนได้ดีเพียงใด โดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนก
ตั้งแต่ 0.20-1.00 (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 186) 

   𝐷, 𝑟 =
𝑅𝑢−𝑅𝐿

𝑁/2
 

  เมื่อ  𝐷, 𝑟  คือ ค่าอ านาจจ าแนก 

   𝑅𝑢 คือ จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 

   𝑅𝐿 คือ จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 

   𝑁 คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
  ผลการตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดอยู่ระหว่าง -0.10 ถึง 0.55  
 ตารางค านวณค่าความยากง่าย ค่าความเชื่อมั่น และการคัดเลือกข้อสอบที่ต้องการ

อยู่ในภาคผนวก ข 
 2.9 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ โดย ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) คือ 

การตรวจสอบผลการวัดที่สม ่าเสมอและคงที่ โดยผู้วิจัยน าแบบทดสอบมาเลือกข้อสอบที่มีค่าความ
ยากง่ายและอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ จ านวน 40 ข้อ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์และริชาร์ดสัน 
โดยใช้เกณฑ์ความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 182) ดังนี้ 

   𝑟𝑡𝑡 =
𝑛

𝑛−1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2 } 

  เมื่อ 𝑟𝑡𝑡  คือ ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

   𝑛 คือ จ านวนข้อค าถาม 

   𝑆2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

   𝑝 คือ สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 

   𝑞 คือ สัดส่วนของคนท าผิดในแต่ละข้อ (q=1-p)  
 ผลการค านวณค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับมีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น

เท่ากับ 0.92 ซึ่งผ่านเกณฑ์ความเชื่อม่ันที่ 0.70 โดยมีรายละเอียดในภาคผนวก ข 
 2.10 จัดพิมพ์ข้อสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพตามเกณฑ์เพ่ือน าไปใช้เป็น

เครื่องมือวิจัยต่อไป ดังรายละเอียดในแผนภาพที่ 6 
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แผนภาพที่  6  แผนภาพสรุปขั้นตอนการสร้างแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมจ านวน 14 ข้อ โดยสอบถามความคิดเห็นใน 3 ประเด็น ได้แก่ 1) ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ มีข้อย่อย 5 ข้อ 2) บรรยากาศในการเรียนรู้ มีข้อย่อย 5 ข้อ และ 3) ด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ มีข้อย่อย 4 ข้อ รวมทั้งหมด 14 ข้อ โดยแบ่งระดับความ
คิดเห็นเป็น 5 ระดับแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยใช้มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert 

ศกึษาและวเิคราะหห์ลกัสตูรกลุม่สาระการเรียนรูส้งัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม เก่ียวกบัมาตรฐาน

การศกึษา ตวัชีว้ดัชัน้ปี สาระการเรียนรูแ้กนกลาง เนือ้หา การวดัและการประเมินผล 

ศกึษาทฤษฎี หลกัการ และวิธีสรา้งเครื่องมือวดัผลการศกึษา 

จดัท าตารางวิเคราะหข์อ้สอบจากเนือ้หาและจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

สรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

น าแบบทดสอบท่ีสรา้งขึน้ไปปรกึษากบัอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธ์และปรบัปรุงตามความคิดเหน็ 

น าแบบทดสอบใหผู้เ้ชี่ยวชาญเพื่อหาค่า IOC และปรบัปรุงตามความคดิเห็น 

น าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรูไ้ปทดลองใชก้บันกัเรียนท่ีมใิช่กลุม่ตวัอย่าง 

น าคะแนนท่ีไดม้าวเิคราะหก์ารทดสอบ หากคา่ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) 

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั 

จดัพิมพข์อ้สอบท่ีผ่านการตรวจสอบคณุภาพตามเกณฑเ์พื่อน าไปใชเ้ป็นเครื่องมือวจิยั 
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Scale) (Likert Rensis A., 1961) ได้แก่ เห็นด้วยมากที่สุด (5) เห็นด้วยมาก (4) เห็นด้วยปานกลาง 
(3) เห็นด้วยน้อย (2) เห็นด้วยน้อยที่สุด (1) จ านวน 14 ข้อ 

 3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการของการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

 3.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยสอบถามความคิดเห็นใน 3 ประเด็น ได้แก่ ได้แก่ 1) ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 2) บรรยากาศในการเรียนรู้ และ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 
โดยแบ่งระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยใช้มาตรวัด
ของลิเคิร์ท (Likert Scale) ได้แก่ เห็นด้วยมากที่สุด (5) เห็นด้วยมาก (4) เห็นด้วยปานกลาง (3) เห็น
ด้วยน้อย (2) เห็นด้วยน้อยที่สุด (1) 

 3.3 น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและปรับแก้ไข
ตามค าแนะน า 

 3.4 น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน า
ข้อคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านมาค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) ของแบบประเมินกับจุดประสงค์การประเมิน โดยถ้าหากค่าดัชนีความสอดคล้อง
มากกว่า 0.50 ขึ้นไปถือว่ามีความสอดคล้องในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ โดยก าหนดเกณฑ์พิจา รณา 
ดังต่อไปนี้ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์การประเมิน 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินสอดคล้องกับจุดประสงค์การประเมิน 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบประเมินไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การประเมิน 
 ซึ่งเกณฑ์การผ่านค่า IOC มีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งการหาค่าเฉลี่ยของค่า IOC ได้

เท่ากับ 0.98 ซึ่งผ่านเกณฑ์ของค่าความสอดคล้องจึงสามารถน าไปใช้ในงานวิจัยได้ โดยมีรายละเอียด
ในภาคผนวก ข 

 3.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  โดยมีการปรับปรุงข้อความบาง
ข้อที่ซ ้าซ้อนกันให้กระชับ 

 3.6 น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มิใช่กลุ่มตัวอย่าง (Try-out) เพ่ือทดสอบความ
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เชื่ อมั่นของแบบประเมิน  โดยหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค  (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) โดยใช้สูตร (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 183) ดังนี้ 

α =  
𝑛

𝑛 − 1
[1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

โดย  α แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

  𝑛 แทน จ านวนข้อค าถาม 

  𝑆𝑖
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนเป็นรายข้อ 

  𝑆𝑡
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคของแบบสอบถามนี้มีค่า 0.86 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ 0.70 ซึ่งสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือวิจัยได้ โดยมีรายละเอียดในภาคผนวก ข 

 3.7 น าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ที่ผ่านการแก้ไขแล้วไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป  

ดังรายละเอียดในแผนภาพที่ 7 
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แผนภาพที่  7  แผนภาพสรุปขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการของการสรา้งแบบสอบถามความคิดเห็น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการของวิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 

สร้างแบบสอบถามความคดิเห็น 

น าแบบแบบสอบถามความคิดเห็นสร้างขึ้นไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์และปรับปรุง 

น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีสรา้งขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญสามท่านเพือ่หาค่า IOC 

ปรับปรุงแบบสอบถามความคดิเหน็ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

น าแบบสอบถามความคิดเห็นไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มิใช่กลุ่มตัวอย่าง 

จัดพิมพ์แบบสอบถามความคดิเหน็ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพตามเกณฑ ์

เพื่อน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวจิัย 

ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นหลังทดลองใช้ 
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ส ำหรับเกณฑ์กำรให้ค่ำควำมคิดเห็น ผู้วิจัยก ำหนดเกณฑ์โดยใช้ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท 
(Likert Scale) (Likert Rensis A., 1961) ดังตำรำงที ่10 

ตารางท่ี  10  เกณฑ์การก าหนดค่าความคิดเห็น 

ค่าคะแนน ระดับความคิดเห็น 

5 เห็นด้วยมากที่สุด 
4 เห็นด้วยมาก 

3 เห็นด้วยปานกลาง 

2 เห็นด้วยน้อย 
1 เห็นด้วยน้อยที่สุด 

ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมายของระดับคะแนนเฉลี่ยที่วัดได้ ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์
ในช่วงคะแนนดังตารางที่ 11 ซึ่งความกว้างของอันตรภาคชั้นของค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 0.8 ซึ่งได้มาจาก
การใช้สมการทางคณิตศาสตร์ (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2560: 12) ดังนี้ 

 ความกว้างอันตรภาคชั้น  =  
พิสัย

จ านวนอันตรภาคชั้นที่ต้องการ
 

ตารางท่ี  11  เกณฑ์การแปลความหมายของระดับค่าความคิดเห็นเฉลี่ยท่ีวัดได้ 

ค่าคะแนน ระดับความคิดเห็น 

4.21 – 5.00 เห็นด้วยมากที่สุด 
3.41 - 4.20 เห็นด้วยมาก 

2.61 – 3.40 เห็นด้วยปานกลาง 

1.81 – 2.60 เห็นด้วยน้อย 
1.00 – 1.80 เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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ค่าสถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1.1 ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  1.1.1 โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ ( Index of 

Item Objective Congruence: IOC)  

จากสูตร  𝐼𝑂𝐶 =  
∑ 𝑅

𝑁
 

เมื่อ  𝐼𝑂𝐶 คือ ดัชนีความสอดคล้อง 

  ∑ 𝑅 คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

  𝑁 คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 1.2 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการ 

ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ด าเนินการดังนี้ 
  1.2.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
  1.2.2 หาค่าความยากง่ายของแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ โดย

ใช้สูตร  

    𝑝 =
𝑅

𝑁
 

  เมื่อ 𝑝 คือ ค่าความยากของต าถามในแต่ละข้อ 

   𝑅 คือ จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

   𝑁 คือ จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด  
  1.2.3 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดย

ใช้สูตร 

𝐷, 𝑟 =
𝑅𝑢 − 𝑅𝐿

𝑁/2
 

  เมื่อ  𝐷, 𝑟  คือ ค่าอ านาจจ าแนก 

   𝑅𝑢 คือ จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 

   𝑅𝐿 คือ จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 

   𝑁 คือ จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
  1.2.4 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์แบบ 

KR-20 ของคูเดอร์และริชาร์ดสัน ดังนี้ 



  105 

𝑟𝑡𝑡 =
𝑛

𝑛 − 1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2
} 

  เมื่อ 𝑟𝑡𝑡  คือ ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

   𝑛 คือ จ านวนข้อค าถาม 

   𝑆2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

   𝑝 คือ สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 

   𝑞 คือ สัดส่วนของคนท าผิดในแต่ละข้อ (q=1-p) 
 1.3 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็น 
  1.3.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความคิดเห็น (Index of 

Item Objective Congruence: IOC) 
  1.3.2 หาค่าความเชื่อมั่นโดยหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

(Cronbach’s Alpha Coefficient) ดังนี้ 

α =  
𝑛

𝑛 − 1
[1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

โดย  α แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

  𝑛 แทน จ านวนข้อค าถาม 

  𝑆𝑖
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนเป็นรายข้อ 

  𝑆𝑡
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

2. ค่าสถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
 2.1 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ใช้สถิติดังต่อไปนี้ 
  2.1.1 ร้อยละ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 101) 

   𝑝 =
𝑓

𝑛
× 100 

  เมื่อ 𝑝 คือ ร้อยละ 

   𝑓 คือ ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 

   𝑛 คือ จ านวนความถี่ทั้งหมด 
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2.1.2 ค่าเฉลี่ย (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2560: 33) 

   𝑋̅ =
∑ 𝑋

𝑛
 

  เมื่อ 𝑋̅ คือ ค่าเฉลี่ย 

   ∑ 𝑋 คือ ผลรวมของข้อมูล 

   𝑛 คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
  2.1.3 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2560: 50) 

   𝑆. 𝐷. = √
𝑛 ∑ 𝑓𝑋2−(∑ 𝑓𝑋)2

𝑛(𝑛−1)
 

  เมื่อ 𝑆. 𝐷. คือ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   𝑋 คือ จุดกึ่งกลางชั้น 

   𝑛 คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง 

   𝑓 คือ ความถี่ของข้อมูลแต่ละชั้น 
  2.1.4 ค่าทดสอบที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกัน (Two 

dependent samples test)  ซึ่งเป็นการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่ม
เดียวในช่วงเวลาที่แตกต่างกัน (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2560: 97-98) 

   𝑡 =
∑ 𝑑

𝑛
−𝜇𝑑

√𝑛 ∑ 𝑑2−(∑ 𝑑)
2

𝑛−1

√𝑛

~𝑡𝑛−1 

  เมื่อ 𝑑 คือ ความแตกต่างของค่าตัวแปรตามแต่ละคู่ 

   𝑛 คือ จ านวนคู่ 

   𝜇𝑑  คือ ศูนย์ 

  2.2 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม จากแบบสอบถามที่ผู้สอนให้ผู้เรียนท าหลังจบการทดลอง โดยใช้
เกณฑ์การให้คะแนนแบบมาตราส่วนประเมิน 5 ระดับ ใช้สถิติ ได้แก่ 

  2.3.1 ค่าเฉลี่ย (𝑋̅) 
  2.3.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  2.3.3 มีเกณฑ์การแปลความหมายดังต่อไปนี้ 

 ระดับค่าเฉลี่ย 4.21 – 5.00 หมายถึง ระดับค่าความคิดเห็นอยู่ในระดับ เห็นด้วยมากที่สุด 
 ระดับค่าเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง ระดับค่าความคิดเห็นอยู่ในระดับ เห็นด้วยมาก 



  107 

 ระดับค่าเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง ระดับค่าความคิดเห็นอยู่ในระดับ เห็นด้วยปานกลาง 
 ระดับค่าเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง ระดับค่าความคิดเห็นอยู่ในระดับ เห็นด้วยน้อย 
 ระดับค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.80 หมายถึง ระดับค่าความคิดเห็นอยู่ในระดับ เห็นด้วยน้อยที่สุด 

สรุปผลการทดลองทดลองใช้เครื่องมือในการวิจัย (Try-out) 

1. แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมของผู้เชี่ยวชาญ  ได้รับค่าดัชนีความสอดคล้อง
ของวัตถุประสงค์จากผู้เชี่ยวชาญในระดับ 0.95 และจากการน าไปทดลองใช้ได้มีการปรับเปลี่ยน
แผนการจัดการเรียนรู้ โดย 1) ปรับเปลี่ยนขั้นตอนโดยลดเวลาในการด าเนินกิจกรรมลงเพ่ือไม่ให้
ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย และเพ่ิมระยะเวลาในการอภิปรายผลให้มากข้ึนเพ่ือเพ่ิมโอกาสให้ผู้เรียนได้
อภิปรายแลกเปลี่ยนกันมากขึ้น และ 2) ปรับปรุงค าถามในส่วนของขั้นตอนขั้นน าเข้าสู่บทเรียนและ
การอภิปรายหลังกิจกรรมให้มีความชัดเจนและตรงประเด็นมากขึ้น 

2. แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์  ทั้ งหมด 80 ข้อ ได้รับค่าดัชนีความ
สอดคล้องของวัตถุประสงค์จากผู้เชี่ยวชาญในระดับ 0.95 แล้วปรับปรุงข้อค าถามตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปทดลองใช้ท าให้สามารถคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) และอ านาจ
จ าแนก (r) ที่เหมาะสม (p = 0.2-0.8 r = 0.2-0.8) ทั้งหมดจ านวน 40 ข้อ เพ่ือใช้หาค่าความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบท้ังฉบับโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์และริชาร์ดสัน โดยแบบวัดความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์มีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมของผู้เชี่ยวชาญ ได้รับค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์จากผู้เชี่ยวชาญใน
ระดับ 0.98 และเมื่อมีการทดลองใช้เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ  โดยใช้ค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยแบบสอบถามมีค่า
สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.86 

ขั้นการด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 2 การด าเนินงานวิจัย โดยเป็นขั้นตอนทดลองในการเก็บข้อมูลภาคสนามซึ่งใช้
เครื่องมือที่ได้รับการพัฒนาในขั้นตอนที่ 1 ไปทดลองจัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้และ
รวบรวมข้อมูลมาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ แปลผลข้อมูลและสรุป
ผลการวิจัยเพื่อตอบค าถามการวิจัยและยืนยันสมมติฐานการวิจัย 

ในการด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
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1. ผู้วิจัยด าเนินการท าเอกสารขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลการวิจัยจากบัณฑิต
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร เพ่ือขอความอนุเคราะห์ในการด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูลการ
วิจัยของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 

2. ผู้วิจัยด าเนินการเตรียมการทดลองจัดการเรียนรู้  โดยเป็นขั้นที่ผู้วิจัยได้ท าการเตรียม
ความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม  

3. ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมในเรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างไว้         
จ านวน 7 แผน โดยแผนที่ 1 และ แผนที่ 7 และ 1 ชั่วโมง และแผนที่ 2 - 6 แผนละ 2 ชั่วโมง รวม
ทั้งหมด 12 ชั่วโมง เป็นเวลา 7 สัปดาห์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 โดยมีขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม ดังต่อไปนี้ 

 3.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นกระตุ้นความสนใจในการเรียนด้วยการใช้ค าถามสั้นๆ 
หรือ ภาพ หรือวิดิทัศน์ประกอบ 

 3.2 ขั้นด าเนินกิจกรรม เป็นขั้นที่อธิบายวิธีเล่นและกติกาในการเล่นเกมและนักเรียน
ร่วมปฏิบัติกิจกรรม 

 3.3 ขั้นอภิปรายผล เป็นขั้นหลังจบการเล่นเกมแล้ว ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกัน
อภิปรายถึงเหตุการณ์ที่น่าสนใจที่เกิดขึ้นระหว่างด าเนินกิจกรรม ทบทวนความรู้และความเข้าใจ
ร่วมกัน 

 3.4 ประเมินผลการเรียนรู้ หลังจากการอภิปรายแล้ว ให้ผู้เรียนร่วมกันสรุปความรู้
และประเมินตนเอง รวมทั้งผู้สอนท าการประเมินผู้เรียน 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้ก าหนดช่วงเวลาในการจัดการเรียนรู้ดังตารางที่ 12 
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ตารางท่ี  12  รายละเอียดการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มทดลอง 

สัปดาห์ที่ แผนที่ คาบที่ เรื่องท่ีสอน 
เกมที่ใช้ในการจัดการ

เรียนรู้ 

1 1 1 แนะน าตัว ทดสอบก่อนเรียน และอธิบายกฎเกณฑ์ในการเรียน 

2 2 
2 อิทธิพลของศาสนาครสิต์ต่อยคุกลาง เกมการด์ศักดินา

สวามิภักดิ ์3 ระบอบการปกครองและสังคมแบบฟิวดัล 

3 3 
4 สงครามครูเสดกับการฟื้นฟูศิลปวทิยาการ 

เกมการด์จับคู่ไทม์ไลน ์
5 การปฏิรปูศาสนา 

4 4 
6 ก าเนิดรัฐชาต ิ เกมหาช้ินส่วน

ประวัติศาสตร ์7 ยุคสมยัแห่งการส ารวจพัฒนาทางการค้า 

5 5 
8 ยุคภูมิธรรมกับการปฏิวตัิทางวิทยาศาสตร ์ เกมการด์จับคู่

ความสัมพันธ์ 9 การปฏิวัติอตุสาหกรรม 

6 6 
10 ยุคจักวรรดินิยม 

เกมชิงการ์ด
ประวัติศาสตร ์11 

แนวคิดทางการเมืองสมัยใหม่และ 
การปฏิวัติทางการเมือง 

7 7 12 การทดสอบหลังเรยีน และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

 
4. ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ด้วย แบบวัดความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึน โดยเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 

5. ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม จ านวน 14 ข้อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

6. ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบประเมินความสามารถในการคิดวิเคราะห์ แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  
และ แบบสอบถามความคิดเห็น มาท าการวิเคราะห์ข้อมูล 

ขั้นตอนการด าเนินงานและสรุปข้อมูลเป็นไปดังแผนภาพที่ 8 
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แผนภาพที่  8  แผนภาพสรุปขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นการรายงานผลการวิจัย 

 ขั้นตอนที่ 3 การรายงานผลการวิจัย โดยเป็นขั้นตอนการจัดท ารายงานผลการวิจัยเพ่ือเสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และคณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของรายงานการวิจัย 
และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามประเด็นที่คณะกรรมการและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เสนอแนะ แล้วจึงจัดพิมพ์และรายงานผลการวิจัยฉบับสมบูรณ์เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ดังแผนภาพที่ 9 
  

ผู้วิจัยด าเนินการท าเอกสารขอความร่วมมือในการเก็บข้อมลูการวิจยัจากบัณฑติวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศิลปากร 

ผู้วิจัยด าเนินการเตรยีมการทดลองจัดการเรียนรู ้

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรยีนรู้ 

ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบหลังการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้เกมด้วย  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

ที่มีต่อการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกม 

ผู้วิจัยน าคะแนนท่ีไดม้าท าการวิเคราะห์ข้อมลู 
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แผนภาพที่  9  แผนภาพสรุปขั้นตอนการรายงานผลการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
ตารางท่ี  13  ตารางสรุปวิธีการด าเนินการวิจัย 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย วิธีการ เคร่ืองมือ การวิเคราะห์ข้อมูล 
1 .  เ พื่ อ เ ป รี ย บ เ ที ย บ
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใน ก า ร คิ ด
วิ เค ราะห์  เรื่ อ ง พั ฒ นาการ 
ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ป ระ วั ติ ศ า ส ต ร์ ส าก ล  ขอ ง
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 
3  ก่ อนและหลั งการจั ดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม 

ทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน 

แบบวัดความสามารถใน
การคิดวิเคราะห ์

- ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
- ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
- การทดสอบค่าที (t-

test) 

2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 
3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม เรื่ อง พัฒนาการ ความ
ร่วมมื อและความขัดแย้ งใน
ประวัติศาสตร์สากล  

สอบถามความคดิเห็น แบบสอบถามความคิดเห็น - ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 
- ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
 

 

ผู้วิจัยจัดท าร่างรายงานการวิจัยเพือ่เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และท าการแกไ้ขตามค าแนะน า 

ผู้วิจัยน ารา่งรายงานการวจิัยที่แก้ไขแล้วเสนอต่อคณะกรรมการพิจารณาวิทยานิพนธ์ 

ผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขรา่งรายงานการวิจัยตามความคดิเห็นของคณะกรรมการฯ 

ผู้วิจัยเขียนบทความการวิจยัเพื่อเสนอต่อวารสารวิชาการวิชาการระดับชาต ิ

ผู้วิจัยด าเนินการพิมพร์ายงานการวิจัยในระบบ ithesis ตามที่บัณฑติวิทยาลัย มหาวิทยาลยัศิลปากรก าหนด 

ผู้วิจัยด าเนินการตีพิมพ์รายงานการวิจัยตามที่บัณฑติวิทยาลยั มหาวทิยาลัยศลิปากรก าหนด 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร มีวัตถุประสงค์ในการวิจัย คือ 1) เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมและ 2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูล
จากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร อ าเภอเมือง จังหวัด
นครปฐม สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 37 คน เพ่ือเป็นการ
ตอบวัตถุประสงค์และข้อค าถามการวิจัย และขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ 
ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ตอนที่ 2   ผลวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  หลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
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ตอนที่ 1 ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความ

ร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและ

หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตอบค าถามในการวิจัยข้อที่  1 และสมมติฐานการวิจัย
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์
สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่าก่อนเรียน 
ดังรายละเอียดในตารางที่ 14 ดังนี้ 

ตารางท่ี  14  ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม 

การทดสอบ 
จ านวนผู้เรียน 

(n) 

ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
t 

Sig. 
(1-tailed) 

ก่อนเรียน 37 9.54 3.53     

หลังเรียน 37 25.46 5.16     

ค่าเปรียบเทียบ 37 15.92 3.37 28.74 0.00 

P ≤ .05 
จากตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้เกม พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเท่ากับ 

𝑥̅ = 9.54 S.D. = 3.53 และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเท่ากับ 𝑥̅ = 25.46 S.D. = 5.16 และ
เมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกม พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
สูงกว่าก่อนการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จึงกล่าวได้ว่า  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและ
ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  หลังการใช้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 2 ผลวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ท่ีมีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล หลังการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตอบค าถามในการวิจัยข้อที่ 2 และสมมติฐานการวิจัยความ
คิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ 
ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก  

ดังรายละเอียดในตารางที่ 15 ดังนี้ 
ตารางท่ี  15  ผลวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล หลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ข้อ รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ระดับความคิดเห็น อันดับที ่

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมส่งเสริมใหผู้้เรยีน
มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ 

4.51 0.61 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (2) 

2 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกม ส่งเสริมให้ผูเ้รียน
ได้ร่วมมือการเรียนรู้ผ่านการปฏิบตัิ 

4.59 0.60 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (1) 

3 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมก่อให้เกิด
แรงจูงใจและสร้างความกระตือรือร้นในการเรยีน 

4.35 0.75 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (3) 

4 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเปิดโอกาสให้
ผู้เรยีนสามารถแสดงความคดิเห็นของตนเองได้มากข้ึน 

4.27 0.80 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (4) 

5 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรยีน
สามารถคิดวิเคราะหเ์นื้อหาความรูอ้ย่างเป็นเหตุเป็น
ผล 

4.03 0.87 เห็นด้วยมาก (5) 

รวมเฉลี่ยด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.35 0.73 เห็นด้วยมากที่สุด 2 

ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้  

6 
บรรยากาศในการจัดเรียนรู้โดยใช้เกมมีความผ่อน
คลาย สนุกสนาน 

4.22 0.89 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (4) 

7 
บรรยากาศในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมมีส่วนให้
ผู้เรยีนสนใจในการท ากิจกรรมมากข้ึน 
  

4.32 0.67 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (3) 
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ข้อ รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

(𝑥̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
ระดับความคิดเห็น อันดับที ่

8 
บรรยากาศในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมส่งเสริมให้
เกิดปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผูเ้รียน 

4.49 0.61 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (2) 

9 การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกมส่งเสรมิให้เกิดปฏสิัมพันธ์ 4.49 0.65 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (2) 

10 
บรรยากาศในการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมส่งเสริมให้
ผู้เรยีนไดร้ับประสบการณ์ใหม่ในการเรยีน 

4.62 0.59 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (1) 

รวมเฉลี่ยด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 4.43 0.68 เห็นด้วยมากที่สุด 1 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้  

11 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรยีนได้
พัฒนาความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 

4.35 0.68 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (3) 

12 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรยีน
จดจ าเนื้อหาในวิชาประวัติศาสตร์ได้มากขึ้น 

3.92 0.95 เห็นด้วยมาก (4) 

13 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรยีนมี
ความรูส้ึกท่ีดีต่อวิชาประวตัิศาสตร์มากข้ึน 

4.38 0.76 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (2) 

14 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรยีนมี
ความสนใจในการเรียนรู้วิชาประวตัิศาสตร์มากข้ึน 

4.41 0.80 เห็นด้วยมากทีสุ่ด (1) 

รวมเฉลี่ยด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 4.26 0.80 เห็นด้วยมากที่สุด 3 

รวมเฉลี่ยภาพรวมทั้งหมด 4.35 0.73 เห็นด้วยมากที่สุด   

 
จากตารางที่ 15 พบว่า ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  หลัง

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ในภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.73) เมื่อ
พิจารณารายด้าน พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุดในทุกด้านเช่นกัน โดยเรียง

ตามล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้ 1) ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.43, S.D. = 

0.68) 2) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.73) และ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจาก

การจัดการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.26, S.D. = 0.80) ตามล าดับ 
เมื่อพิจารณาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า อยู่ใน
ระดับเห็นด้วยมากที่สุด 4 รายการ และเห็นด้วยมาก 1 รายการ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหา
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น้อย ดังนี้ 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมมือการเรียนรู้ผ่านการ

ปฏิบัติ (𝑥̅ = 4.59, S.D. = 0.60) 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในกระบวนการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.51, S.D. = 0.61) 3) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมก่อให้เกิด

แรงจูงใจและสร้างความกระตือรือร้นในการเรียน (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.75) 4) การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองได้มากขึ้น  (M = 4.27,  
S.D. = 0.80) และ 5) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์เนื้อหา

ความรู้อย่างเป็นเหตุเป็นผล (𝑥̅ = 4.03, S.D. = 0.87) ตามล าดับ 
เมื่อพิจารณาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า อยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุดทุกรายการ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไป
หาน้อย ดังนี้ 1) บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ใหม่ใน

การเรียน (𝑥̅ = 4.62, S.D. = 0.59) 2) บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมให้เกิด

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน (𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.61) 3) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริม

ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ (𝑥̅ = 4.49, S.D. = 0.65) 4) บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีส่วนให้

ผู้เรียนสนใจในการท ากิจกรรมมากขึ้น (𝑥̅ = 4.32, S.D. = 0.67) และ 5) บรรยากาศในการจัดเรียนรู้

โดยใช้เกมมีความผ่อนคลาย สนุกสนาน (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 0.89) ตามล าดับ 
เมื่อพิจารณาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม ในด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ พบว่า อยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 
3 รายการ และเห็นด้วยมาก 1 รายการ โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย ดังนี้ 1) การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์มากขึ้น   

(𝑥̅ = 4.41, S.D. = 0.80) 2) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้สึกที่ดีต่อวิชา

ประวัติศาสตร์มากขึ้น (𝑥̅ = 4.38, S.D. = 0.76) 3) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้

ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.68) และ 4) การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ โดยใช้ เกมช่วยให้ผู้ เรียนจดจ าเนื้อหาในวิชาประวัติศาสตร์ได้มากขึ้น  (𝑥̅ = 3.92,  
S.D. = 0.95) ตามล าดับ 

ข้อเสนอแนะจากความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกม สามารถสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียนมีความพ่ึงพอใจกับบรรยากาศในการเรียนรู้และสื่อ
การสอนเป็นอย่างมาก 2) นักเรียนเสนอแนะให้ผู้สอนเพ่ิมเวลาในการใช้สื่อเกมให้มากกว่านี้ 3) 
นักเรียนเสนอให้ผู้สอนเพ่ิมความหลากหลายของสื่อให้มากขึ้น และ 4) นักเรียนเสนอให้ผู้สอนน าเกม
ไปประยุกต์ใช้กับเนื้อหาอื่น ๆ ให้มากข้ึน 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมในเรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาความสามารถในการ
คิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม สามารถสรุปผลและอภิปรายได้ดังนี้ 

สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม พบว่า 1) ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม มี

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) = 9.54 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.53 2) ผลการวิเคราะห์ความสามารถ

ในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) = 25.46 และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) = 5.16 และเมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ 
ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่าง
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนหลัง
การใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยที่ว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่าก่อนเรียน 

2. ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล หลังการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้เกม ในภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.35, S.D. = 0.73) ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน
การวิจัย ที่ว่า ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล อยู่ในระดับมาก 
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การอภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมในเรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร มีประเด็นอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

1. ผลจากการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมในเรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล พบว่า ความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ของนักเรียน หลังการใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งมีความสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัย 
ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้ เป็นผลเนื่องมาจากเกมการศึกษานั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
กระตุ้นให้เกิดความสนใจในเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเกมที่ตนเองได้เล่น อีกทั้งเกมการศึกษาที่จัดท าขึ้นมี
จุดประสงค์และเนื้อหาที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานและได้ซึม
ซับเนื้อหาไปโดยธรรมชาติ ผ่านกระบวนของเกมที่ถูกก าหนดโดยกฎและกติกา ร่วมทั้งสามารถเพ่ิม
การคิดวิเคราะห์โดยการพูดคุยแลกเปลี่ยนกับเพ่ือในร่วมห้องเรียนในระหว่างท ากิจกรรมเกม ผู้เรียนจึง
ได้ฝึกฝนทักษะในการคิดวิเคราะห์ มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สร้างปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมชั้น
เรียน ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดวิเคราะห์โดยเฉพาะกับเนื้อหาทางประวัติศาสตร์
ได้เป็นอย่างดี โดยรวมแล้ว การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม สามารถพัฒนาการคิดวิเคราะห์ให้สูงขึ้นได้
ด้วยเหตุผลหลักสองประการ ได้แก่  กระบวนการจัดการเรีย นการสอนที่ เอ้ือต่อการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และการที่ตัวเกมมีการออกแบบมาให้มีกระบวนการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ระหว่างการเล่นเกมในห้องเรียน โดยสะท้อนจากผลการทดสอบ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนที่ค่าเฉลี่ยของการผลทดสอบสูงกว่าการทดสอบก่อนเรียน
เป็น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของอรุณี บุญญานุกูล (2562) กล่าวว่า เกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
สนุกสนาน เกิดทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหากับสถานการณ์ที่ต้องเผชิญ และ
สอดคล้องกับแนวคิดของ ฉัตรมงคล สวนกัน (2555) ที่ได้กล่าวว่า เกมที่มีเนื้อหาและรูปภาพ
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ รวมกับกระบวนการที่ส่งเสริมการเรียนรู้ส่งผลต่อการพัฒนาการทาง
สติปัญญาและกระบวนการคิดวิเคราะห์ นอกจากนี้การสอนโดยใช้เกมยังส่งผลต่อการพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ตามแนวคิดของ สุวิทย์ มูลค า (2548: 23-24) ที่ได้กล่าวว่า ความ
สามรถในการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยสามด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์ส่วนประกอบ การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์หลักการ ซึ่งการจัดการสอนโดยใช้เกมสามารถสอดแทรกการพัฒนา
ความสามารถทั้งสามด้านได้เป็นอย่างดี นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของปานวาด สุวรรณ
คาม (2564) ที่ได้ศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ สาระ
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ภูมิศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) 
ร่วมกับการใช้เกม ซึ่งพบว่า ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนมีค่าเทียบเท่ากับเกณฑ์ที่
ก าหนดร้อยละ 70 ซึ่งหมายความว่าเกมสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ได้อย่างเป็นผล และ  
กฤตนัย ชุมวุฒิศักดิ์ (2558) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และเจตคติต่อความเป็น
พลเมืองตามวิถีประชาธิปไตย หน่วยการเรียนรู้เรื่อง พลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย รายวิชา ส15101 
สังคมศึกษา 5 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โดยใช้รูปแบบการสอนด้วยเกม (GAME-BASED 
LEARNING) ซึ่งพบว่า นักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดวิเคราะห์เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 70.45 ของ
คะแนนเต็ม และจ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 81.82 

2. ผลจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล พบว่า 

นักเรียนมีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านที่มากที่สุดคือด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

ที่ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน ได้มีการขยับร่างกายและท างานร่วมกับผู้อื่น ลดความน่าเบื่อหน่ายของ

วิชาเรียน ท าให้เกิดความแปลกใหม่และน่าสนใจในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ที่ใกล้ชิด

กับผู้สอนและเพ่ือนร่วมห้องเรียน ผู้เรียนได้ขยับตัวออกจากท่ีนั่งและลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง ส่งผล

ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์และส่งผลต่อการจดจ าและน าเนื้อหาไปใช้

เพ่ือประโยชน์ของตนเองได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2550: 368)  

ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  

ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น รวมทั้งเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็น

ประจักษ์แจ้งด้วยตนเองท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน จิรวัฒน์ สุขไสย (2564)  

ได้กล่าวว่า การแทรกเกมลงในกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียน ท าให้เกิดความ

สนุกสนานและผ่อนคลาย และ จี (Gee James Paul, 2005) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมนั้น

ส่งเสริมการเรียนรู้แนวคิดส าคัญ กระตุ้นการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ ฝึกทักษะการแก้ปัญหา 

การเป็นตัวแทน การล าดับความส าคัญ พัฒนาและจัดระบบความคิด และให้ประสบการณ์ใน

สถานการณ์ต่าง ๆ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นวัช ปานสุวรรณ (2554) ที่ได้ศึกษา 

เรื่อง ผลการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอรี่ไลน์ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์  ได้กล่าวว่า 

ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมแบบเล่นตามบทบาทและการสอนสตอรีไลน์
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วิชาวิทยาศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความคิดเห็นอยู่ในระดับดี เพราะผู้เรียนได้รับบรรยากาศที่ดี

จากการจัดการเรียนรู้ ได้มีการขยับเคลื่อนไหวร่างกายไปพร้อมกั บการเรียน ท าให้การเรียน 

มีความสนุกสนาน  โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ แพรวนภา โสภา (2561) ที่ ได้ศึกษาเรื่อง  

ผลการพัฒนาการคิดวิเคราะห์ โดยใช้การสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น และเกม  เรื่อง ระบบต่าง ๆ  

ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ได้ผลการศึกษาว่า 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมและการสืบเสาะหาความรู้ 

5 ขั้น มีความพึงพอใจเฉลี่ย 4.24 ซึ่งอยู่ในระดับมาก เพราะผู้เรียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ มีกิจกรรม 

ที่น่าสนใจ ได้ท ากิจกรรมกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

ข้อเสนอแนะ 

จากข้อค้นพบจากการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลวิจัยไปใช้ 

1. วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมและเกมที่พัฒนา สามารถน าไปปรับปรุงต่อยอดให้มี
ความหลากหลาย และควรมีการส่งเสริมให้น าวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้
วิชาประวัติศาสตร์ รวมถึงในรายวิชาอ่ืน ๆ ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาที่มีความต้องการ
พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน  

2. วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมให้ผลดีในด้านของการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่
สนุกสนานและลดความเบื่อหน่ายในการเรียนของผู้เรียน ดังนั้นจึงควรส่งเสริมให้มีการน าวิธีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมไปใช้ในวิชาเรียนที่มีเนื้อหาจ านวนมากทั้งในรายวิชาสังคมศึกษา หรือรายวิชา
อ่ืน ๆ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

เกี่ยวกับข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยในครั้งต่อไป ผู้ที่สนใจในวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมและต้องการน างานวิจัยนี้ไปใช้ต่อ ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมและแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในการวิจัยใน
ประเด็นต่อไปนี้ 

1. ควรน าวิธีการจัดการเรียนรู้แบบอ่ืน ๆ มาผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
เพ่ือให้เกิดความหลากหลายและเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาความสามารถของผู้เรียน เช่น การ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ การจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ การจัดการเรียนรู้แบบปัญหา
เป็นฐาน เป็นต้น 



  121 

2. ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสื่อเกมที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีหลากหลาย
รูปแบบที่เหมาะกับการจัดการเรียนรู้ในสถานการณ์ที่แตกต่างกันไป เช่น สื่อเกมกระดาน ที่มี
ประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างมาก 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 

 

1. อาจารย์ภาณุพล โสมูล   อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 

     และวัฒนธรรม โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  
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การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือและคะแนนแบบทดสอบ 
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การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตารางท่ี  16  ตารางค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) ที่มีต่อ แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความ
ขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ รายการประเมิน 
ค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญ (R) 

∑ 𝑹 IOC 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 
 แผนการจดัการเรียนรู้มีองค์ประกอบครบถ้วน
ตามรูปแบบของแผนการจดัการเรยีนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 

2 
 แผนการจดัการเรียนรู้มีสาระส าคญัสอดคล้อง
กับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด จุดประสงค์การเรียนรู้ 
และสาระการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 

3 
 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบัมาตรฐาน
และตัวช้ีวัด 

+1 +1 +1 3 1.00 

4 
 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน สามารถ
วัดพฤติกรรมได ้

+1 +1 +1 3 1.00 

5 
 สาระการเรียนรูค้รบถ้วน ถูกต้อง และมีความ
เหมาะสมกับเวลา 

+1 +1 +1 3 1.00 

6 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกับ
จุดประสงค์การเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 

7 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีล าดับขั้นตอน
ชัดเจนและมีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน 

+1 +1 +1 3 1.00 

8 
 สื่อการเรียนรูส้อดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1.00 

9  สื่อการเรียนรูส้อดคล้องกับสาระการเรยีนรู้ +1 +1 +1 3 1.00 

10  สื่อการเรียนรูเ้หมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 3 1.00 

11 
 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้

+1 0 +1 2 0.67 

12 
 การวัดและประเมินผลการเรียนรูม้ีเกณฑ์การ
ประเมินท่ีเหมาะสม 

+1 0 +1 2 0.67 

รวม 0.95 
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การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 

ตารางท่ี  17  ตารางค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) ที่มีต่อ แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความ
ร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลของผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ เนื้อหาสาระ 
ระดับการเรียนรู้ตาม
อนุกรมวิธานของบลูม 

ค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ (R) 
∑ 𝑹 IOC 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 

อิทธิพลของศาสนา
คริสต์ต่อยุคกลาง และ
ระบอบการปกครอง
และสังคมแบบฟิวดัล 

การจ า +1 +1 +1 3 1.00 

2 การจ า +1 +1 +1 3 1.00 
3 การเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 

4 การเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 

5 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 
6 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

7 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

8 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 
9 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

10 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

11 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
12 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

13 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 
14 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 

15 

สงครามครูเสด การ
ฟ้ืนฟูศิลปะวิทยาการ 

และ การปฏิรูปศาสนา 

การจ า +1 +1 +1 3 1.00 

16 การจ า +1 +1 +1 3 1.00 
17 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

18 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

19 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 
20 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

21 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
22 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
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ตารางท่ี 17 (ต่อ) 

ข้อ เนื้อหาสาระ 
ระดับการเรียนรู้ตาม
อนุกรมวิธานของบลูม 

ค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ (R) 

∑ 𝑹 IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

23 

สงครามครูเสด การ
ฟ้ืนฟูศิลปะวิทยาการ 

และ การปฏิรูปศาสนา 
กา

รว
ิเค

รา
ะห

์ ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

24 ความสัมพันธ์ 0 +1 +1 2 0.67 

25 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 
26 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 

27 การประเมินค่า 0 +1 +1 2 0.67 

28 การประเมินค่า 0 +1 0 1 0.33 
29 การสร้างสรรค์ +1 +1 0 2 0.67 

30 การสร้างสรรค์ +1 +1 0 2 0.67 

31 

ก าเนิดรัฐชาติ และยุค
สมัยแห่งการส ารวจ
พัฒนาทางการค้า 

การจ า +1 +1 +1 3 1.00 
32 การจ า +1 +1 +1 3 1.00 

33 การเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 
34 การเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 

35 การประยุกต์ใช้ +1 +1 +1 3 1.00 

36 การประยุกต์ใช้ 0 +1 +1 2 0.67 
37 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

38 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

39 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 
40 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

41 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
42 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

43 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

44 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
45 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 

46 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 
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ตารางท่ี 17 (ต่อ) 

ข้อ เนื้อหาสาระ 
ระดับการเรียนรู้ตาม
อนุกรมวิธานของบลูม 

ค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ (R) 

∑ 𝑹 IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

47 

ยุคภูมิธรรมกับการ
ปฏิวัติทางวิทยาศาสตร์

และการปฏิวัติ
อุตสาหกรรม 

การจ า +1 +1 +1 3 1.00 

48 การจ า +1 +1 +1 3 1.00 

49 การเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 
50 การเข้าใจ +1 +1 +1 3 1.00 

51 การประยุกต์ใช้ +1 +1 +1 3 1.00 

52 การประยุกต์ใช้ +1 +1 +1 3 1.00 
53 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

54 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

55 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 
56 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

57 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
58 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

59 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

60 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
61 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 

62 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 

63 การประเมินค่า +1 +1 0 2 0.67 
64 การประเมินค่า +1 +1 +1 3 1.00 

65 

ยุคจักวรรดินิยม 
แนวคิดทางการเมือง
สมัยใหม่ และการ
ปฏิวัติทางการเมือง 

การเข้าใจ 0 +1 +1 2 0.67 
66 การเข้าใจ 0 +1 +1 2 0.67 

67 การประยุกต์ใช้ 0 +1 +1 2 0.67 

68 การประยุกต์ใช้ +1 +1 +1 3 1.00 
69 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

70 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 

71 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 
72 ความส าคัญ +1 +1 +1 3 1.00 
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ตารางท่ี 17 (ต่อ) 

ข้อ เนื้อหาสาระ 
ระดับการเรียนรู้ตาม
อนุกรมวิธานของบลูม 

ค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ (R) 

∑ 𝑹 IOC 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

73 

ยุคจักวรรดินิยม 
แนวคิดทางการเมือง
สมัยใหม่ และการ
ปฏิวัติทางการเมือง 

กา
รว

ิเค
รา

ะห
์ 

ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

74 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

75 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 
76 ความสัมพันธ์ +1 +1 +1 3 1.00 

77 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 

78 หลักการ +1 +1 +1 3 1.00 
79 การคิดสร้างสรรค์ +1 +1 0 2 0.67 

80 การคิดสร้างสรรค์ +1 +1 0 2 0.67 

รวม 0.95 
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การวิเคราะห์คุณภาพแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

ตารางท่ี  18  แสดงผลการวิเคราะห์ประเมินคุณภาพข้อสอบจากค่า P และ r 

ข้อที ่ P R ประเมินคุณภาพข้อสอบจากค่า P และ r เหตุผล 

1* 0.48 0.55 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

2 0.48 0.45 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

3 0.55 -0.10 ควรปรับปรุง ยากง่ายพอเหมาะสมแต่จ าแนกกลับ 

4* 0.25 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

5 0.38 0.55 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

6* 0.45 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

7* 0.43 0.55 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

8 0.33 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

9* 0.58 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

10* 0.48 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

11 0.53 0.55 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

12 0.23 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

13* 0.38 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

14 0.18 0.35 ควรปรับปรุง ยากเกินไปแต่จ าแนกได ้

15 0.38 0.15 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

16* 0.33 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

17 0.53 0.15 ควรปรับปรุง ยากง่ายพอเหมาะสมแต่จ าแนกไมไ่ด ้

18* 0.30 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

19 0.33 -0.05 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกกลับ 

20* 0.35 0.10 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

21* 0.45 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

22* 0.35 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

23 0.30 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้
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ตารางท่ี 18 (ต่อ) 

ข้อที ่ P R ประเมินคุณภาพข้อสอบจากค่า P และ r เหตุผล 

24 0.23 0.15 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

25* 0.45 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

26 0.33 0.05 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

27* 0.28 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

28 0.20 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

29 0.45 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

30* 0.45 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

31 0.33 0.05 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

32* 0.38 0.45 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

33* 0.50 0.00 ควรปรับปรุง ยากง่ายพอเหมาะสมแต่จ าแนกไมไ่ด ้

34 0.28 0.15 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

35* 0.35 0.40 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

36 0.33 0.15 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

37* 0.38 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

38 0.30 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

39 0.35 0.10 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

40* 0.40 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

41* 0.35 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

42* 0.38 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

43 0.13 0.05 ควรปรับปรุง ยากเกินไปและจ าแนกไมไ่ด ้

44 0.48 -0.05 ควรปรับปรุง ยากง่ายพอเหมาะสมแต่จ าแนกกลับ 

45 0.33 0.45 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

46* 0.43 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

47* 0.25 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

48 0.35 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้
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ตารางท่ี 18 (ต่อ) 

ข้อที ่ P R ประเมินคุณภาพข้อสอบจากค่า P และ r เหตุผล 

49* 0.43 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

50 0.35 0.00 ควรปรับปรุง ยากเกินไปและจ าแนกไมไ่ด ้

51* 0.58 0.45 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

52 0.33 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

53* 0.23 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

54 0.13 0.05 ควรปรับปรุง ยากเกินไปและจ าแนกไมไ่ด ้

55 0.70 0.10 ควรปรับปรุง ค่อนข้างง่ายแต่จ าแนกไมไ่ด ้

56* 0.43 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

57 0.23 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

58* 0.48 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

59* 0.33 0.45 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

60 0.25 0.00 ควรปรับปรุง ยากเกินไปและจ าแนกไมไ่ด ้

61* 0.40 0.40 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

62 0.30 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

63 0.40 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

64* 0.40 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

65 0.40 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

66 0.45 0.10 ควรปรับปรุง ยากง่ายพอเหมาะสมแต่จ าแนกไมไ่ด ้

67 0.38 0.15 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

68 0.43 0.15 ควรปรับปรุง ยากง่ายพอเหมาะสมแต่จ าแนกไมไ่ด ้

69 0.40 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

70* 0.25 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

71 0.30 0.20 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

72 0.30 0.10 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้
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ตารางท่ี 18 (ต่อ) 

ข้อที ่ P R ประเมินคุณภาพข้อสอบจากค่า P และ r เหตุผล 

73 0.25 0.00 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

74* 0.35 0.40 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

75* 0.45 0.10 ควรปรับปรุง ยากง่ายพอเหมาะสมแต่จ าแนกไมไ่ด ้

76 0.20 0.10 ควรปรับปรุง ยากพอใช้แต่จ าแนกไมไ่ด ้

77 0.38 0.35 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

78* 0.58 0.25 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

79* 0.45 0.50 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากง่ายพอเหมาะสมและจ าแนกได้ 

80 0.35 0.30 เป็นข้อสอบที่ด ี ยากพอใช้และจ าแนกได ้

 

จากตารางที่ 18 การวิเคราะห์ประเมินคุณภาพข้อสอบจากค่า P และ r สามารถจ าแนก
คุณภาพของแบบทดสอบได้ 3 ประเภท ได้แก่ 1) แบบทดสอบที่ดีมาก คือ มีความยากง่ายพอ
เหมาะสมและสามารถจ าแนกได้ มีทั้งหมด 24 ข้อ ประกอบด้วยข้อที่ 1, 2, 6, 7, 9, 10, 11, 21, 25, 
29, 30, 40, 46, 49, 51, 56, 58, 61, 63, 64, 65, 69, 78 และ 79 2) แบบทดสอบที่ดี คือ มีค่า
ความยากหรือง่ายพอใช้และสามารถจ าแนกได้ มีทั้งหมด 29 ข้อ ประกอบด้วยข้อที่ 4, 5, 8, 12, 13, 
16, 18, 22, 23, 27, 28, 32, 35, 37, 38, 41, 42, 45, 47, 48, 52, 53, 57, 59, 62, 70, 71, 74, 
77 และ 80 และ 3) แบบทดสอบที่ควรตัดทิ้งหรือปรับปรุง คือ ง่ายเกินไป ยากเกินไป จ าแนกกลับ 
หรือ ไม่สามารถจ าแนกได้ มีทั้งหมด 17 ข้อ ประกอบด้วยข้อที่ 3, 14, 15, 17, 19, 20, 24, 26, 31, 
33, 34, 36, 39, 43, 44, 50, 54, 55, 60, 66, 67, 68, 72, 73, 75 และ 76 

การเลือกแบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์คุณภาพข้อสอบจากค่า P และ r จ านวน 40 
ข้อ จะพิจารณาให้ความส าคัญครอบคลุมเนื้อหาวิชาตามแผนการสอน การวัดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ และสร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยใช้อนุกรมวิธานของบลูม  โดยเลือกแบบทดสอบ
ทั้งหมด 40 ดังข้อต่อไปนี้ 1, 4, 6, 7, 9, 10, 13, 16, 18, 20(ปรับปรุง), 21, 22, 25, 27, 30, 32, 
33(ปรับปรุง), 35, 37, 40, 41, 42, 46, 47, 49, 51, 53, 56, 58, 59, 61, 64, 65, 67(ปรับปรุง), 69, 
70, 74, 75(ปรับปรุง), 78, 79  
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 ในการเลือกข้อแบบทดสอบมีความจ าเป็นต้องปรับปรุงแบบทดสอบจ านวน 4 ข้อ 
ได้แก่ข้อที่ 20, 33, 67 และ 75 เนื่องด้วยข้อจ ากัดในการเลือกแบบทดสอบตามระดับการเรียนรู้ตาม
อนุกรมวิธารของบลูม 

หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์และริชาร์ดสัน โดย
ใช้เกณฑ์ความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.70 ขึ้นไป ดังนี้ 

 สูตร  𝑟𝑡𝑡 =
𝑛

𝑛−1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆2 } 

 

  แทนค่า  𝑟𝑡𝑡 =
40

40−1
{1 −

9.03

87.73
} 

    𝑟𝑡𝑡 =
40

39
{1 − 0.10} 

    𝑟𝑡𝑡 = 1.03 × 0.9 

    𝑟𝑡𝑡 = 0.92 

 สรุปว่าค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับมีค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 ซึ่ง

ผ่านเกณฑ์ความเชื่อมั่นที่ 0.70  

 

 

  



  144 

การตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดแบบสอบถามความคิดเห็น 

ตารางท่ี 19  ตารางค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective 
Congruence : IOC) ที่มีต่อ แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญ (R) 

∑ 𝑹 IOC 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู ้

+1 +1 +1 3 1 

2 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกม ส่งเสรมิให้ผูเ้รียนไดร้่วมมือการ
เรียนรูผ้่านการปฏิบตั ิ

+1 +1 +1 3 1 

3 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมก่อให้เกิดแรงจูงใจและสร้างความ
กระตือรือร้นในการเรียน 

+1 +1 +1 3 1 

4 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถแสดง
ความคิดเห็นของตนเองได้มากข้ึน 

+1 +1 +1 3 1 

5 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวเิคราะห์
เนื้อหาความรู้อย่างเป็นเหตุเป็นผล 

+1 +1 +1 3 1 

6 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
 บรรยากาศในการจัดเรียนรู้
โดยใช้เกมมีความผ่อนคลาย สนุกสนาน 

+1 +1 +1 3 1 
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ตารางท่ี 19 (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน 
ค่า IOC ของผู้เชี่ยวชาญ (R) 

∑ 𝑹 IOC 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

7 
 บรรยากาศในการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้เกมมีส่วนใหผู้้เรยีนสนใจใน
การท ากิจกรรมมากขึ้น 

+1 +1 +1 3 1 

8 
 บรรยากาศในการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้เกมส่งเสริมใหเ้กิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนกับผู้เรียน 

+1 +1 +1 3 1 

9 
 การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม
ส่งเสริมให้เกิดปฏสิัมพันธ์ 

0 +1 +1 2 0.67 

10 
 บรรยากาศในการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้เกมส่งเสริมใหผู้้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ใหม่ในการเรียน 

+1 +1 +1 3 1 

11 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการ
เรียนรู้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการคดิวิเคราะห ์

+1 +1 +1 3 1 

12 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาในวิชา
ประวัติศาสตร์ได้มากขึ้น 

+1 +1 +1 3 1 

13 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้สึกท่ีดีต่อ
วิชาประวัติศาสตรม์ากขึ้น 

+1 +1 +1 3 1 

14 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในการ
เรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์มากข้ึน 

+1 +1 +1 3 1 

รวม 0.98 
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หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับ  

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยใช้สูตร (มาเรียม นิลพันธุ์, 2558: 183) ดังนี้ 

สูตร  α =  
𝑛

𝑛−1
[1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ] 

แทนค่า α =  
14

14−1
[1 −

7.44

37.46
] 

  α =  
14

13
[1 − 0.20] 

  α =  1.08 × 0.8 

  α =  0.86 
 
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคของแบบสอบถามนี้มีค่า 0.86 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์

มาตรฐานที่ 0.70 ซึ่งสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือวิจัยได้  
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ตารางคะแนนของแบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ 
ตารางท่ี  20  ผลวิเคราะห์การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ
ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

นักเรียนคนที ่

ผลแบบวัดฯ ก่อนเรียน ผลแบบวัดฯ หลังเรียน 

คะแนน 
(คะแนนเต็ม 40) 

ร้อยละของคะแนน 
คะแนน 

(คะแนนเต็ม 40) 
ร้อยละของ

คะแนน 

1 11 27.50 32 80.00 

2 11 27.50 28 70.00 

3 9 22.50 25 62.50 

4 6 15.00 19 47.50 

5 8 20.00 21 52.50 

6 15 37.50 26 65.00 

7 11 27.50 29 72.50 

8 14 35.00 28 70.00 

9 8 20.00 27 67.50 

10 12 30.00 27 67.50 

11 13 32.50 27 67.50 

12 11 27.50 25 62.50 

13 6 15.00 19 47.50 

14 4 10.00 18 45.00 

15 11 27.50 30 75.00 

16 3 7.50 22 55.00 

17 6 15.00 23 57.50 

18 4 10.00 19 47.50 

19 16 40.00 36 90.00 

20 7 17.50 24 60.00 
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ตารางท่ี 20 (ต่อ) 

นักเรียนคนที ่
ผลแบบวัดฯ ก่อนเรียน ผลแบบวัดฯ หลังเรียน 

คะแนน 
(คะแนนเต็ม 40) 

ร้อยละของคะแนน 
คะแนน 

(คะแนนเต็ม 40) 
ร้อยละของคะแนน 

21 10 25.00 22 55.00 

22 8 20.00 26 65.00 

23 18 45.00 34 85.00 

24 9 22.50 24 60.00 

25 10 25.00 24 60.00 

26 9 22.50 29 72.50 

27 11 27.50 27 67.50 

28 13 32.50 33 82.50 

29 6 15.00 21 52.50 

30 11 27.50 39 97.50 

31 11 27.50 22 55.00 

32 9 22.50 21 52.50 

33 9 22.50 25 62.50 

34 15 37.50 31 77.50 

35 5 12.50 19 47.50 

36 7 17.50 19 47.50 

37 6 15.00 21 52.50 

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 9.54 23.85 25.46 63.65 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

3.53 5.16 

จ านวนผู้ที่ท า
คะแนนได้มากกว่า

ร้อยละ 50  
0 0.00 31 77.50 
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คะแนนอ่ืน ๆ ท่ีมิได้แสดงในบทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ตารางท่ี  21  แสดงผลการ Print out ของการค านวณค่า t-test 

  

t-test                 
                  
Paired Samples 
Statistics               

    Mean N 
Std. 

Deviation         

Pair 1 Pre-test 9.54 37 3.53         
  Posttest 25.46 37 5.16         

                  
                  
Paired Samples 
Test               

    Paired Differences         

    Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean t df Sig.(2-tailed) Sig.(1-tailed) 
                  

Pair 1 
Posttest 
- Pretest 15.92 3.37 0.55 

28.73
65 36 0.0000 0.0000 
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ตารางท่ี  22  ตารางแสดงผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมี
ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

ข้อ รายการประเมิน 

จ านวนนักเรียนที่แสดงความคิดเห็น (คน) 

รวม มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

1 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมส่งเสริมใหผู้้เรียนมสี่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนรู ้

21 14 2 0 0 37 

2 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกม ส่งเสริมใหผู้้เรียนได้ร่วมมือการเรียนรู้
ผ่านการปฏิบัต ิ

24 11 2 0 0 37 

3 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมก่อให้เกิดแรงจูงใจและสร้างความ
กระตือรือร้นในการเรียน 

19 12 6 0 0 37 

4 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมเปิดโอกาสใหผู้้เรยีนสามารถแสดงความ
คิดเห็นของตนเองได้มากข้ึน 

17 14 5 1 0 37 

5 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์
เนื้อหาความรู้อย่างเป็นเหตุเป็นผล 

14 10 13 0 0 37 

6 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
 บรรยากาศในการจัดเรียนรู้โดยใช้
เกมมีความผ่อนคลาย สนุกสนาน 

16 15 5 0 1 37 

  



  151 

ตารางท่ี 22 (ต่อ) 

ข้อ รายการประเมิน 
จ านวนนักเรียนที่แสดงความคิดเห็น (คน) 

รวม มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

7 
 บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมมสี่วนให้ผูเ้รียนสนใจในการท า
กิจกรรมมากขึ้น 

15 20 1 1 0 37 

8 
 บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมส่งเสริมให้เกิดปฏสิัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรยีนกับผู้เรียน 

20 15 2 0 0 37 

9 
 การจัดการเรยีนรู้โดยใช้เกม
ส่งเสริมให้เกิดปฏสิัมพันธ์ 

21 13 3 0 0 37 

10 
 บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดร้ับ
ประสบการณ์ใหม่ในการเรียน 

25 10 2 0 0 37 

11 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการ
เรียนรู้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถใน
การคิดวิเคราะห ์

17 16 4 0 0 37 

12 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมช่วยให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาในวชิา
ประวัติศาสตร์ได้มากขึ้น 

12 12 12 0 1 37 

13 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมช่วยให้ผู้เรียนมีความรูส้ึกท่ีดีตอ่วิชา
ประวัติศาสตร์มากข้ึน 

20 11 6 0 0 37 

14 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
เกมช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรยีนรู้
วิชาประวัติศาสตรม์ากขึ้น 

21 11 4 1 0 37 
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

- ตัวอย่าง แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล ที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 

- แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน
ประวัติศาสตร์สากล 

- แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล 

ที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 

ตารางท่ี  23  สรุปแผนการจัดการเรียนรู้และเกมประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 

เร่ือง 
คาบที ่

(จ านวน
ชั่วโมง) 

เกมและลักษณะเกม ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

1 ปฐมนิเทศ 1 (1) - - 
2 อิทธิพลของศาสนาครสิต์

ต่อยุคกลาง และระบอบ
การปกครองและสังคม

แบบฟิวดัล 

2 (2) เกมศักดินาสวามภิักดิ์เป็นเกมประเภท
การ์ดเกมสวมบทบาท โดยที่ผู้เล่นจะต้อง
สวมบทบาทตามที่เกมก าหนดและ
ด าเนินการตามกตกิาเกมจนกระทั่งบรรลุ
จุดมุ่งหมายของเกม 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 

3 สงครามครูเสดกับการฟื้นฟู
ศิลปวิทยาการและการ

ปฏิรูปศาสนา 

3 (2) เกมการ์ดจับคู่ไทม์ไลน์เป็นเกมประเภท
การ์ดเกม ซ่ึงใช้การแข่งขันกันโดยผู้เล่น
จะต้องจับคู่การ์ดท่ีมภีาพ ความหมาย 
หรือข้อความที่สอดคล้องกัน กับตาราง
ล าดับเวลาที่ก าหนดให ้

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 

4 ก าเนดิรัฐชาติ และยุคสมยั
แห่งการส ารวจพัฒนาทาง

การค้า 

4 (2) เกมตามหาชิ้นส่วนประวัติศาสตร์เป็นเกม
ประเภทหลอกลวง ซ่ึงเป็นอาศัยการ
แข่งขันโดยการหลอกลอ่ผู้เล่นคนอื่น โดยมี
จุดประสงค์เพื่อเพื่อตามหาชิ้นสว่นทาง
ประวัติศาสตร์ของกลุ่มตนเองให้ครบถ้วน 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์
และความส าคญั 

5 ยุคภูมิธรรมกับการปฏิวตัิ
ทางวิทยาศาสตร์และการ

ปฏิวัติอุตสาหกรรม 

5 (2) เกมการ์ดจับคู่ความสัมพันธ์เป็นเกม
ประเภทการ์ดเกม ซ่ึงใช้การแข่งขันกันโดย
ผู้เล่นจะต้องจับคู่การ์ดท่ีมีภาพ 
ความหมาย หรอืข้อความที่สอดคล้องกนั
กับการ์ดท่ีผู้สอนก าหนด 

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์
และความส าคญั 

6 แนวคิดทางการเมือง
สมัยใหม่ การปฏิวัติทาง

การเมือง และยุคจักวรรดิ
นิยม 

6 (2) เกมชิงการ์ดประวัติศาสตร์เกมชิงการ์ด
ประวัติศาสตร์ ได้ต้นแบบมาจากเกมไพค่า
รุตะซ่ึงเป็นเกมเก่าแก่ของประเทศญี่ปุ่น 
โดยตัวเกมคารุตะมีลกัษณะของการเล่นที่
ต้องใช้ไหวพริบ ความจ า สติปัญญา และ
การคิดวิเคราะห์ ในการแย่งชิงไพ่ที่อยู่
ตรงหน้าตามเสียงอ่านประโยคที่ตรงกับไพ่ 

การวิเคราะห์ความส าคญั
และหลักการ 

7 ปัจฉิมนิเทศ 7 (1) - - 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

อิทธิพลของศาสนาคริสต์ต่อยุคกลาง และระบอบการปกครองและสังคมแบบฟิวดัล 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม     โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 
รายวิชา ส 20206 ประวัติศาสตร์สากล 1              ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ยุคกลางและปรากฎการณ์เปลี่ยนโลก      เวลา 12 คาบเรียน 
อิทธิพลของศาสนาคริสต์ต่อยุคกลาง และระบอบการปกครองและสังคมแบบฟิวดัล เวลา 2 คาบเรียน 
ผู้สอน นายอธิป อนันต์กิตติกุล 

เรื่อง อิทธิพลของศาสนาคริสต์ต่อยุคกลาง และระบอบการปกครองและสังคมแบบฟิวดัล 

มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
มาตรฐาน ส 4.2  เข้าใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน  ในด้านความสัมพันธ์และ

การเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ตระหนักถึงความส าคัญและสามารถ
วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้น 

ตัวช้ีวัดที่ ม.3/1 อธิบายพัฒนาการทางสังคม เศรษฐกิจ และการเมืองของภูมิภาคต่าง ๆ ในโลก
โดยสังเขป 

ตัวช้ีวัดที่ ม.3/2 วิเคราะห์ผลของการเปลี่ยนแปลงที่น าไปสู่ความร่วมมือ และความขัดแย้ง  ใน
คริสต์ศตวรรษที่ 20 ตลอดจนความพยายามในการขจัดปัญหาความขัดแย้ง 

สาระส าคัญ 

 คริสตศาสนาเป็นองค์กรที่ส าคัญในสังคมยุคกลางเพราะมีความสัมพันธ์กับมนุษย์ในทุกชนชั้น

และสามารถก าหนดอ านาจหน้าที่ของบุคคลและสังคมได้ซึ่งส่งผลกระทบต่อประวัติศาสตร์และวิถีชีวิต

ของผู้คน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนอธิบายลักษณะของศาสนาคริสต์ในยุคกลางได้อย่างถูกต้อง 
2. ผู้เรียนอธิบายหลักการปกครองและสังคมแบบฟิวดัลได้อย่างถูกต้อง 
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3. ผู้เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างศาสนาคริสต์และระบอบการปกครองและสังคม
แบบฟิวดัลได้อย่างเหมาะสม 

4. ผู้ เรียนวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของสังคมแบบฟิวดัลที่ส่ งผลต่อเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์ในทวีปยุโรปได้อย่างมีเหตุผล 

 
สาระการเรียนรู้ 
ก าเนิดของศาสนาคริสต์ 

  พระเยซูคริสต์เป็นผู้ให้ก าเนิดศาสนาคริสต์ที่แยกออกจากศาสนายูดาย (Judaism) เมื่อคริสต์

ศาสนาได้แพร่ขยายมายังดินแดนที่อยู่ภายใต้การปกครองของจักรวรรดิโรมันและเป็นที่ยอมรับกัน

อย่างกว้างขวางทั้งคนชนบทและคนเมือง 

 ผู้ปกครองของจักรวรรดิโรมันในยุคนั้นเกรงว่าบุตรของพระเจ้าเป็นพลังส าคัญที่จะน าไปสู่การ

ปฏิวัติและแยกตัวออกจากจักรวรรดิโรมัน พระเยซูจึงถูกจับตรึงไม้กางเขนจนสิ้นพระชนม์ ในขณะที่

จักรวรรดิโรมันก าลังเสื่อมโทรงลงในทุก ๆ ด้าน เช่น จักรพรรดิที่ทรงอ่อนแอเปิดโอกาสให้พวกอนารย

ชนเผ่าต่าง ๆ เข้ามาเป็นทหารรับราชการในต าแหน่งสูง ๆ อยู่ในจักรวรรดิ 

 ผู้คนที่ชาวเมืองและชาวบ้านชาวนาต่างก็ตกอยู่ในสภาพที่หวาดกลัวต่อการรุกรานของพวกอ

นารยชน จึงต้องหาทางออกโดยยึดเอาคริสต์ศาสนาเป็นที่พ่ึงและยึดเหนี่ยวทางจิตใจและเป็นพลัง

ส าคัญในการจัดระเบียบสังคมในยุโรปหลังจักรวรรดิโรมันตะวันตกล่มสลาย 

ความเชื่อต่อพระเจ้าและอ านาจของพระสันตะปาปา 

 ผู้คนในยุโรปยุคกลางตอนต้นอยู่ในสภาพที่หวาดกลัวและความไม่แน่นอนของการด าเนินชีวิต 

จึงยึดเอาคริสต์ศาสนาเป็นที่พ่ึงทางใจ เกิดความศรัทธาและเชื่อมั่นในพระผู้เป็นเจ้าว่าจะเป็นผู้ดล

บันดาลทุกสิ่งทุกอย่างในชีวิตได้ ได้ ชาวคริสต์จึงมีความเชื่อในหลักค าสอนที่มุ่งให้ศรัทธาในพระเจ้า

ตามความเชื่อพ้ืนฐานของคริสต์ศาสนาดังนี้ 

 1. พระเจ้าคือผู้สร้างทุกสิ่งทุกอย่าง พระองค์จึงทรงเป็นองค์ประกอบของสรรพสิ่งหรือเป็น

แก่นแท้ของสิ่งทั้งหลาย เนื่องจากความเชื่อที่ว่า พระเยซูเป็นบุตรของพระเจ้าที่มาไถ่บาปมนุษย์ มา

เพ่ือเป็นสติปัญญาและแสงสว่างแก่มนุษย์ 

 2. บาปก าเนิดของมนุษย์ เมื่อพระเจ้าสร้างมนุษย์คู่แรกให้สมบูรณ์และมีเสรีภาพ แต่มนุษย์ใช้

เสรีภาพที่พระเจ้าให้ในทางท่ีผิด มนุษย์จึงมีบาปก าเนิดตั้งแต่นั้นมา มนุษย์จึงต้องพ่ึงพระเจ้าและ

ศรัทธาในพระเจ้า 
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 3. โลกและมนุษย์สร้างข้ึนโดยบัญชาของพระเจ้า เมื่อจักรวรรดิโรมันล่มสลายลง คริสต์

ศาสนาได้กลายเป็นที่พ่ึงทางใจของคริสต์ศาสนิกชนอย่างมั่นคง ศาสนจักร (Church) ได้กลายเป็น

สถาบันที่อุทิศตนเพ่ือประโยชน์ของคริสต์ศาสนาและท าหน้าที่จัดระเบียบสังคมในยุคกลาง 

 เมื่อมนุษย์ไม่สามารถพ้นจากบาปได้ด้วยตนเองโดยปราศจากความช่วยเหลือของศาสนจักร 

จึงต้องพ่ึงศาสนาโดยผ่านบุคคลของศาสนจักร ได้แก่ สาวกของพระเยซู นับตั้งแต่นักบุญปีเตอร์ (St. 

Peter) และพระสันตะปาปาองค์ต่อมา 

 ก่อนคริสต์ศตวรรษท่ี 13 พวกนอกรีตหรือกระท าผิดทางศาสนาจะถูกตัดสินความผิดและถูก

ตัดออกจากศาสนจักร ในสมัยพระสันตะปาปาอินโนเซ็นต์ที่ 3 ทรงมีอ านาจมากถึงกับประกาศว่า

สันตะปาปามีศักดิ์ “ต ่ากว่าพระเจ้า แต่สูงกว่าผู้คน... พิพากษาคดีความได้ทั้งหมดและตัดสินโดยไม่มี

ใครขัดพระองค์ได้ (the pope, “lower than God but higher than man … judges all and is 

judged by no one.”)  

 ผู้กระท าผิดต่อศาสนาจะถูกพิพากษาความผิดและถูกเผาไฟทั้งเป็น (to be burned at the 

stake) การลงโทษที่หนักกับผู้ที่กระท าผิดต่อศาสนาเรียกว่า บัพพาชนียกรรม (Excommunication) 

การถูกตัดออกจากศาสนาเป็นการตัดออกทั้งชุมชน วัดในชุมชนที่ต้องโทษได้ถูกปิดหมดและไม่มีการ

ท าพิธีกรรมทางศาสนาแต่อย่างใด 

 ผู้คนในยุโรปในยุคที่ศาสนจักรเรืองอ านาจจึงหวาดกลัวต่อการถูกลงทัณฑ์และการจัดหนทาง

ไปสู่สรวงสวรรค์ด้วยการถูกบัพพาชนียกรรม 

 ดังนั้น คริสต์ศาสนาจึงมีอิทธิพลและบทบาทต่อคนในยุคกลางอย่างมาก การด าเนินชีวิตของ

คนในยุคกลางทั้งทางสังคม เศรษฐกิจ การเมืองการปกครองและอ่ืน ๆ เป็นเรื่องของพระเจ้าเป็นผู้

ก าหนดโชคชะตา ดังนั้น การประพฤติและการปฏิบัติตลอดจนจริยธรรมของมนุษย์จึงต้องสอดคล้อง

กับหลักค าสอนของคริสต์ศาสนา (ไพฑูรย์ มีกุศล, ม.ป.ป.: 7-10) 

การปกครองในระบอบฟิวดัล 

 สังคมยุโรปยุคกลางมีหน่วยการปกครองเป็นแบบพีระมิดลดหลั่นกันลงมา บนยอดสูงสุดคือ

กษัตริย์ รองลงมาคือเจ้าขุนนางชั้นสูง ขุนนางรองๆและพระ รองลงมาคืออัศวินในสังกัดขุนนาง ลงมา

จนถึงไพร่หรือสามัญชนที่อยู่ล่างสุด โดยกษัตริย์ทรงแบ่งที่ดินให้เจ้าขุนนางใน แต่ละแมเนอร์ปกครอง

ดูแลในแมเนอร์นั้น ๆ 

 1. ขุนนาง มีหน้าที่ในการปกครอง การบริหารและการทหารในแมเนอร์ของตน ควบคุมโรงสี 

โรงตีเหล็ก และโรงอบขนมปัง รวมถึงมีอัศวินในสังกัดของแมเนอร์  
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 2. พระ มีหน้าที่ในการประกอบพิธีกรรมทางศาสนาและอบรมสั่งสอน มีโบสถ์และวัดอยู่

บริเวณเดียวกันเรียกว่า แรคทอรี (Ractory) 

 3. สามัญชน มีหน้าที่ในการเพาะปลูกและเป็นแรงงาน ประกอบด้วย ชนชั้นวิเลนส์ ชนชัน้

คอททาร์ และพวกเสรีชน 

 ในสมัยกลางตอนปลายสังคมฟิวดัลได้รับอิทธิพลทางความเชื่อจากคริสต์ศาสนา จึงต้อง

ปฏิบัติตามแนวทางของศาสนาอย่างเคร่งครัด กษัตริย์คนเถื่อนได้รับการรับรองจากพระสันตะปาปา

กษัตริย์จึงเป็นวัสเซลของพระเจ้าถือครองส่วนแบ่งผืนดินของพระเจ้าภายใต้ระบบฟิวดัล 

 ศาสนาคริสต์ทรงอิทธิพลจนกระท่ังเกิดความขัดแย้งกับกษัตริย์หลายพระองค์จึงถูกลดทอน

อ านาจลงและน ามาซึ่งการเกิดสงครามครูเสด (ไพฑูรย์ มีกุศล, ม.ป.ป.: 20) 

 
แหล่งอ้างอิง 

ไพฑูรย์ มีกุศล และคณะ. (2550). สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม. กรุงเทพมหานคร:วัฒนาพานิช. 
ไพฑูรย์ มีกุศล. (มปป.). เอกสารประกอบการสอน อารยธรรมมนุษย์. ค้นเมื่อ 28 เมษายน 2562, จาก 

http://web2.stou.ac.th/smart/upload/pdf/10121_5.pdf 
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การวัดและประเมินผล 

ขอบเขตการวัด วิธีการ เครื่องมือ ผู้ประเมิน 
1. ความรู้และทักษะ 
- ลักษณะของศาสนาคริสต์ในยุคกลาง 
- หลักการปกครองและสังคมแบบฟิวดัล 
- วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างศาสนา
คริสต์และระบอบการปกครองและสังคม 
- ความสัมพันธ์ของสังคมแบบฟิวดัลที่
ส่งผลต่อเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์ใน
ทวีปยุโรป 

- การอภิปรายร่วม 
- การตอบค าถาม 
- การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยเกม 

- ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ “เกมศักดิ
นาสวามิภักดิ์” 
- แบบบันทึกการ
อภิปราย 

ผู้สอน 

2. สมรรถนะของผู้เรียน 
- ความสามารถในการสื่อสาร ความเข้าใจ 
และแสดงความคิดเห็นอย่างเหมาะสม 
- ความสามารถในการคิด 
 - ทักษะคิดวิเคราะห์ 
(ความสัมพันธ์) 
 - ทักษะคิดอย่างเป็นระบบ 
- ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 - การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 - การท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

- การอภิปรายร่วม 
- การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยเกม 

- ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ “เกมศักดิ
นาสวามิภักดิ์” 
- แบบบันทึกการ
อภิปราย 

ผู้สอน 

3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
- มีวินัย 
- ใฝ่เรียนรู้ 
- มุ่งม่ันในการท างาน 

- การปฏิบัติกิจกรรม 
- การสังเกตพฤติกรรม 

- แบบบันทึก
พฤติกรรม 

ผู้สอน 

ผลงาน 

 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างศาสนาคริสต์กับระบอบฟิวดัลในยุคกลางและผลกระทบที่

มีต่อประวัติศาสตร์ยุโรปในเวลาต่อมา 
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เกณฑ์การประเมิน 

1. เกณฑ์การประเมินผลงาน 

ประเด็นการ
ประเมิน 

ค าอธิบายระดับคุณภาพ 

ดี พอใช้ ต้องปรับปรุง 

การวิเคราะห์
ความสัมพันธ์
ระหว่างศาสนา
คริสต์กับระบอบ
ฟิวดัลในยุคกลาง
และผลกระทบท่ี
มีต่อ
ประวัติศาสตร์
ยุโรปในเวลา
ต่อมา 

วิเคราะหค์วามสัมพันธ์
ระหว่างศาสนาครสิต์กับ
ระบอบฟิวดัลในยคุกลางและ
ผลกระทบท่ีมีต่อ
ประวัติศาสตร์ยุโรปในเวลา
ต่อมา ได้อยา่งถูกต้องและมี
เหตุผลประกอบชัดเจน 

วิเคราะหค์วามสัมพันธ์
ระหว่างศาสนาครสิต์กับ
ระบอบฟิวดัลในยคุกลางและ
ผลกระทบท่ีมีต่อ
ประวัติศาสตร์ยุโรปในเวลา
ต่อมา ได้อยา่งถูกต้องและแต่
มีเหตผุลประกอบไม่ครบถ้วน 

วิเคราะหค์วามสัมพันธ์
ระหว่างศาสนาครสิต์กับ
ระบอบฟิวดัลในยคุกลางและ
ผลกระทบท่ีมีต่อ
ประวัติศาสตร์ยุโรปในเวลา
ต่อมา ได้อยา่งถูกต้อง
บางส่วนและขาดเหตุผล
ประกอบบางส่วน 

เกณฑ์การผ่าน : ระดับพอใช้ขึ้นไป 
2. ด้านสมรรถนะของผู้เรียน 

ประเด็นการประเมิน 
ค าอธิบายระดับคุณภาพ 

ดี พอใช้ ปรับปรุง 

1. ความสามารถในการ
สื่อสาร 
- ทักษะการรับ-ส่งสาร 
- ทั ก ษ ะ ก ารถ่ าย ท อ ด
ความรู้ ความเข้าใจ และ
แสดงความคิดเห็นอย่าง
เหมาะสม 

- สามารถรบั-ส่งสารได้
ถูกต้องครบถ้วนสมบรูณ์
ตามเจตนาของผู้ส่ง-รับ
สาร 
- สามารถการถ่ายทอด
ความรู้ ความเข้าใจ และ
แสดงความคดิเห็นอย่าง
ถูกต้อง เหมาะสม มี
เหตุผลประกอบ 

- สามารถรบั-ส่งสารได้
ถูกต้องตามเจตนาของผู้
ส่ง-รับสาร 
- สามารถการถ่ายทอด
ความรู้ ความเข้าใจ และ
แสดงความคดิเห็นอย่าง
ถูกต้อง 

- ไม่สามารถรับ-ส่งสารได้
ถูกต้องตามเจตนาของผู้
ส่ง-รับสาร 
- ไม่สามารถการถ่ายทอด
ความรู้ ความเข้าใจ และ
แสดงความคดิเห็นอย่าง
ถูกต้อง 

2. ความสามารถในการ
คิด 
- ทั ก ษ ะ คิ ด วิ เค ร า ะ ห์  
(ความสัมพันธ์) 
- ทั ก ษ ะ คิ ด อ ย่ า ง เป็ น

- สามารถวิเคราะห์
แยกแยะส่วนประกอบของ
องค์ความรู้และน ามา
ผสานกับองค์ความรู้เดิม
เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ 

- สามารถวิเคราะห์
แยกแยะส่วนประกอบของ
องค์ความรู้และน ามา
ผสานกับองค์ความรู้เดิม
เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ 

- ไม่สามารถวิเคราะห์
แยกแยะส่วนประกอบของ
องค์ความรู้และน ามา
ผสานกับองค์ความรู้เดิม
เพื่อให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ 
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ระบบ ก่อนจะน าไปใช้ได้อยา่ง
ถูกต้อง เหมาะสม 
- สามารถจดัระบบ
ความคิดได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 

ก่อนจะน าไปใช้ได้อยา่ง
ถูกต้อง  
- สามารถจดัระบบ
ความคิดได้อย่างถูกต้อง 

ก่อนจะน าไปใช้ได้อยา่ง
ถูกต้อง  
- ไม่สามารถจัดระบบ
ความคิดได้อย่างถูกต้อง 

3. ความสามารถในการใช้
ทักษะชีวิต 
- การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- การท างานร่วมกับผู้อื่น 

- สามารถศึกษาความรู้
ใหม่ๆจากกิจกรรมใน
ห้องเรียนได้ด้วยตนเอง
อย่างถูกต้องและมี
ประสิทธิภาพ 
- ให้ความร่วมมือและตั้งใจ
การท างานกลุ่มเป็นอย่างด ี

- สามารถศึกษาความรู้
ใหม่ๆจากกิจกรรมใน
ห้องเรียนได้ด้วยตนเอง
อย่างถูกต้อง 
- ให้ความร่วมมือและตั้งใจ
การท างานกลุ่มเป็นส่วน
ใหญ่ 

- ไม่สามารถศึกษาความรู้
ใหม่ๆจากกิจกรรมใน
ห้องเรียนได้ด้วยตนเอง
อย่างถูกต้อง 
- ไม่ให้ความร่วมมือและ
ตั้งใจการท างานกลุ่ม 

เกณฑ์การผ่าน : ระดับพอใช้ขึ้นไป 

3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ประเด็นการประเมิน 
ค าอธิบายระดับคุณภาพ 

ดี พอใช้ ปรับปรุง 
มีวินัย รักษากติกา บรรยากาศ 

และความเรียบร้อยใน
ระหว่างการท ากิจกรรม
ตลอดทั้งคาบเรียน 

รักษากติกา บรรยากาศ 
และความเรียบร้อยใน
ระหว่างการท ากิจกรรมได้
เป็นส่วนมาก 

รักษากติกา บรรยากาศ 
และความเรียบร้อยใน
ระหว่างการท ากิจกรรมได้
น้อยกว่าครึ่งของเวลาเรยีน 

ใฝ่เรียนรู ้ ตั้งใจฟังและท ากิจกรรม
ตลอดทั้งคาบเรียน 

ตั้งใจฟังและท ากิจกรรมได้
เป็นส่วนมาก 

ตั้งใจฟังและท ากิจกรรมได้
น้อยกว่าครึ่งของเวลาเรยีน 

มุ่งมั่นในการท างาน ใส่ใจในการปฏิบัติกจิกรรม
อย่างเคร่งครัดตลอดทั้งคาบ
เรียน 

ใส่ใจในการปฏิบัติกจิกรรม
อย่างเคร่งครัดไดเ้ป็น
ส่วนมาก 

ใส่ใจในการปฏิบัติกจิกรรม
อย่างเคร่งครัดได้น้อยกว่า
ครึ่งของเวลาเรยีน 

เกณฑ์การผ่าน : ระดับพอใช้ขึ้นไป 

กระบวนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (2 คาบเรียน) 
ขั้นเตรียมการและน าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกม (20 นาที) 
 1. ผู้สอนตั้งค าถามแก่ผู้เรียนเพื่อน าเข้าสู่บทเรียนดังต่อไปนี้ 
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  1.1 นักเรียนเคยอ่านหนังสือหรือดูภาพยนตร์ที่มีความเกี่ยวข้องกับยุคกลางของ
ยุโรปหรือไม่ 
  1.2 หากเคย นักเรียนคิดว่าสภาพของยุคกลางระหว่างในภาพยนตร์กับความจริงมี
ความแตกต่างกันอย่างไร 
  1.3 หากไม่ เคย นักเรียนสามารถจินตนาการถึงยุคกลางเป็นลักษณะใดบ้าง 
(ความสามารถในการสื่อสาร, ความสามารถในการคิด) 
 2. ผู้สอนใช้ค าตอบของผู้เรียนในการเกริ่นน าเกี่ยวกับกิจกรรมเกมศักดินาสวามิภักดิ์ที่จะ
ด าเนินการในคาบเรียนนี้   
 3. ผู้สอนอธิบายวิธีการเล่น กฎเกณฑ์ และอุปกรณ์ของเกมศักดินาสวามิภักดิ์ให้ผู้เรียนเข้าใจ 
(รายละเอียดอยู่ในคู่มือเกมในการจัดการเรียนรู้) 
 4. ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับกิจกรรมและผู้สอนตอบค าถามให้
ครบถ้วน 
 5. ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน และให้ผู้เรียนจัดเตรียมเกมตามที่
คู่มือก าหนด 
ขั้นการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม (50 นาที) (Obj.1, 2, และ 3) 
 6. ผู้เรียนในกลุ่มแบ่งบทบาทตามท่ีก าหนด โดยอาจจะใช้วิธีสุ่มหรือเลือกกันเองภายในกลุ่ม 
 7. เริ่มรอบการเล่น โดยในแต่ละรอบการเล่นจะเริ่มจากรอบการเล่นของพระสันตะปาปา 
ตามด้วยรอบของพระราชาจนกระทั่งครบทุกคน โดยในแต่รอบการเล่นจะมีรายละเอียด ได้แก่ 
  1) รอบการเล่นของพระสันตะปาปา 

   - หยิบการ์ดจากกองคริสตจักรได้ 1 ใบ (สูงสุดไม่เกิน 3 ใบ) 

   - เลือกส่งนักบวชที่มีอยู่ไปอยู่กับพระราชาได้ 1 คน หรือ ย้ายนักบวชจาก

    พระราชาหนึ่งคนไปอยู่กับอีกคนได้ 

   - เลือกใช้การ์ดจากกองคริสตจักรได ้1 ใบ 

   - เรียกเก็บเงินจากพระราชาที่มีนักบวชได้ 1 เหรียญต่อนักบวชหนึ่งคน 

    หรือตามความสามารถของการ์ดอื่น 

   - เปลี่ยนรอบการเล่นไปยังฝ่ายพระราชา 

  2) รอบการเล่นของพระราชา ผู้ เล่นคนที่สอง พระราชาที่อยู่ซ้ายมือของพระ

สันตะปาปาจะได้เล่นเป็นล าดับต่อไป โดยต้องท าตามล าดับต่อไปนี้ในทุกรอบการเล่น 

   - เลือกได้ว่าจะปลดขุนนาง อัศวิน หรือ ชาวบ้านได้ 1 ใบ ถ้าปลดขุนนางจะ

    ได้รับที่ดินมูลค่าเท่าขุนนางคืน และถ้ามีอัศวินและชาวบ้านอยู่ใน
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    สังกัดของขุนนางนั้นจะโดนปลดตามไปด้วย การ์ดที่โดนปลดจะ

    กลับเข้าไปในกองการ์ดและสลับ 

   - เลือกซื้อการ์ดขุนนาง / อัศวิน / ชาวบ้าน โดยจะเลือกซื้อได้เพียง 2 ใบ

    จากกองใดก็ได้หลังจากซื้อแล้วให้เปิดการ์ดทดแทนจากกองที่ถูก

    ซื้อไป 

   - เลือกว่าจะโจมตีหรือไม่ (ในรอบการเล่นแรกจะโจมตีไม่ได้) 

   - เปลี่ยนรอบการเล่นไปยังพระราชาคนถัดไป 

 7. เมื่อรอบการเล่นเวียนมาถึงพระสันตะปาปาให้ถือว่าครบ 1 รอบ เกมจะจบลงเมื่อ

ระยะเวลาการเล่นผ่านไปครบ 5 รอบ และผู้ชนะคือผู้ที่มีทรัพย์สินมากที่สุด  (ความสามารถในการ

สื่อสาร, ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ (ความสัมพันธ์), ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต) 

ขั้นอภิปรายผลหลังการด าเนินกิจกรรมเกม (20 นาที) 
 8. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้เรียนเป็นฝ่ายอภิปรายผลและ
วิเคราะห์เกี่ยวกับกิจกรรมว่าได้ประสบการณ์อะไรบ้าง (ความสามารถในการสื่อสาร, ความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ (ความสัมพันธ์)) 
 9. ผู้สอนน าสิ่งที่ผู้เรียนอภิปรายโยงเข้ากับเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์ และร่วมกันวิเคราะห์กับ
ผู้เรียนว่าสิ่งที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จากเกมเมื่อเทียบกับประวัติศาสตร์จริงมีความเหมือนหรือ
แตกต่างกันอย่างไร 
 10. ผู้สอนตั้งค าถามกับผู้ เรียนว่าสิ่งผู้เรียนพบจากการด าเนินกิจกรรมเกมจะส่งผลต่อ
ประวัติศาสตร์ของทวีปยุโรปอย่างไรต่อไป (Obj.4) 

ขั้นประเมินผลหลังการด าเนินกิจกรรมเกม (10 นาที) 
 11. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลจากการด าเนินกิจกรรมว่าบรรลุจุดประสงค์ของ
กิจกรรมอย่างครบถ้วนหรือไม่ และมีจุดบกพร่องที่ต้องปรับปรุงที่จุดใดบ้าง 
 12. ผู้สอนตั้งค าถามแก่ผู้เรียนว่า “คริสต์ศาสนามีอิทธิพลต่อประวัติศาสตร์ในยุคกลาง
อย่างไรบ้าง” เพ่ือน าไปสู่การสรุปสาระส าคัญ (Gen.) 
สื่อการเรียนรู้ 

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ “เกมศักดินาสวามิภักดิ์” 

 Power Point เรื่อง สภาพสังคมและอ านาจของคริสตจักรในยุคสมัยกลาง 
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บันทึกหลังการสอน 
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ปัญหาและอุปสรรคในการสอน 
................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................... .........................
................................................................................................................................................................ 
แนวทางการแก้ไขและพัฒนา 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
  

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลงชื่อ 
................................................ 

(นายอธิป อนนัตก์ิตติกลุ) 
ผูส้อน 
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เกมศักดินาสวามิภักดิ์ 

ลักษณะเกม 

 เป็นเกมประเภทการ์ดเกมสวมบทบาท โดยที่ผู้เล่นจะต้องรับบทบาทตามที่ก าหนดและท า

ตามเป้าหมายของเกม 

จุดประสงค์ของเกม 

 ให้ผู้ เรียนวิ เคราะห์ เกี่ยวกับอิทธิพลของคริสตศาสนาที่ส่ งผลต่อระบอบฟิวดัลและ

ประวัติศาสตร์ตะวันตก 

เป้าหมายของเกม 

 รวบรวมทรัพย์สินให้มากที่สุด 

กฎกติกาและวิธีการเล่น 

 1. แบ่งผู้เรียนออกเป็น 5 กลุ่ม กลุ่มละ 8 คน หนึ่งกลุ่มใช้เกม 1 ชุด และให้ผู้เรียน 2 คน 

จับคู่กันรับ 1 บทบาท ในหนึ่งกลุ่มประกอบด้วยพระสันตะปาปา 1 คู่ และพระราชา 3 คู่ 

 2. เลือกโดยการสุ่มหยิบการ์ดบทบาท จากนั้นในการเล่นให้พระสันตะปาปาเริ่มก่อนแล้ว

วนรอบทางขวา 

 3. เกมจะจบลงเมื่อครบเวลาการเล่น 50 นาที หรือ เหลือพระราชาเพียงคนเดียวในเกม และ 

ผู้ที่มีทรัพย์สินมากที่สุดจะเป็นฝ่ายชนะ พระราชาที่เหลือรอดอาจจะไม่ใช่ผู้ชนะก็ได้ 

 4. พระราชาคนใดที่สูญเสียโทเคนที่ดินทั้งหมดจะต้องออกจากเกม เมื่อเหลือพระราชาเพียง

คนเดียวเกมจะจบลง 

 5.พระราชาไม่สามารถโจมตีพระสันตะปาปาได้ และพระสันตะปาปาไม่สามารถถือครองที่ดิน

ได ้

การเตรียมเกม 

 น าการ์ดกองขุนนาง กองอัศวิน และกองชาวบ้านวางไว้ตรงกลาง ส่วนกองคริตจักรไว้หน้า

พระสันตะปาปา เปิดการ์ดจากกองขุนนาง อัศวิน และชาวบ้านขึ้นมาสองใบ วางเรียงข้างๆ ส่วนกอง

คริสตจักรวางเอาไว้เฉยๆ พระราชาทุกคนมีโทเคนที่ดินคนละ 10 เหรียญ 

เริ่มเกม 

 พระสันตะปาปาจะได้เล่นก่อน ที่พระสันตะปาปาจะมีนักบวชหนึ่งใบและสูงสุดได้ไม่เกิน 5 

ใบ 
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รอบการเล่นของพระสันตะปาปา 

 1. หยิบการ์ดจากกองคริสตจักรได้ 1 ใบ (สูงสุดไม่เกิน 3 ใบ) 

 2. เลือกส่งนักบวชที่มีอยู่ไปอยู่กับพระราชาได้ 1 คน หรือ ย้ายนักบวชจากพระราชาหนึ่งคน

ไปอยู่กับอีกคนได้ 

 3. เลือกใช้การ์ดจากกองคริสตจักรได้ 1 ใบ 

 4. เรียกเก็บทรัพย์สินจากพระราชาที่มีนักบวชได้ 1 เหรียญต่อนักบวชหนึ่งคน หากพระราชา

ไม่สามารถจ่ายทรัพย์สินได้จะตกอยู่ในภาวะลูกหนี้ศาสนจักร เงินที่ได้หลังจากนั้นจะต้องจ่ายให้แก่

พระสันตะปาปาจนกว่าจะหมดหนี้ แต่พระสันตะปาปาจะต้องย้ายนักบวชทั้งหมดจากพระราชา

กลับมายังตนเองด้วย ส่วนการ์ดโบสถ์จะถูกส่งกลับเข้ากองการ์ดคริสตจักร 

 5. เปลี่ยนรอบการเล่นไปคนถัดไป 

รอบการเล่นของพระราชา 

 ผู้เล่นคนที่สอง พระราชาที่อยู่ซ้ายมือของพระสันตะปาปาจะได้เล่นเป็นล าดับต่อไป โดยต้อง

ท าตามล าดับต่อไปนี้ในทุกรอบการเล่น 

 1. เลือกได้ว่าจะปลดขุนนาง อัศวิน หรือ ชาวบ้านได้ 1 ใบ ถ้าปลดขุนนางจะได้รับที่ดินมูลค่า

เท่าขุนนางคืน และถ้ามีอัศวินและชาวบ้านอยู่ในสังกัดของขุนนางนั้นจะโดนปลดตามไปด้วย การ์ดที่

โดนปลดจะกลับเข้าไปในกองการ์ดและสลับใหม่ 

 2. เลือกซื้อการ์ดขุนนาง / อัศวิน / ชาวบ้าน โดยจะเลือกซื้อได้เพียง 2 ใบจากกองใดก็ได้ 

หลังจากซื้อแล้วให้เปิดการ์ดทดแทนจากกองที่ถูกซ้ือไป 

 3. เลือกว่าจะโจมตีหรือไม่ (ในรอบการเล่นแรกจะโจมตีไม่ได้) เมื่อมีการโจมตี พระราชา

จะต้องเลือกขุนนางที่มีอัศวินในสังกัดเข้าปะทะกัน ฝ่ายใดมีพลังโจมตีรวมสูงกว่าก็จะเป็นฝ่ายชนะฝ่าย

ที่แพ้จะต้องจ่ายทรัพย์สิน 5 เหรียญแก่ผู้ชนะหากไม่มีทรัพย์สินแล้ว ให้จ่ายที่ดินเท่าราคาขุนนาง และ

ขุนนางนั้นจะกลับเข้ากองการ์ดขุนนาง ฝ่ายที่ชนะจะได้ทรัพย์สิน หรือ โทเคนที่ดิน เพิ่ม 

 4. เปลี่ยนรอบการเล่นไปคนถัดไป 

อุปกรณ์ 

 1. การ์ดบทบาท จ านวน 4 ใบ (พระสันตะปาปา 1 ใบ พระราชา 3 ใบ พระราชามีขุนนาง

สูงสุดได้ 3 คน) 

 2. การ์ดขุนนาง จ านวน 10 ใบ (สุ่มราคาท่ีดิน 1-4 เหรียญ ครอบครองอัศวินได้ 1-3 คน) 
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 3. การ์ดอัศวิน จ านวน 15 ใบ (สุ่มจ านวนชาวบ้านในครอบครองได้ 1-3 คน) 

 4. การด์ทาสติดที่ดิน จ านวน 30 ใบ (สุ่มจ านวนผลิตเงินได้ 1 / 2 /3 เหรียญ) 

 5. กองการ์ดคริสตจักร จ านวน 20 ใบ (มีจ านวน 6 รูปแบบ ศีลอนุกรม ตั้งโบสถ์ รับบริจาค 

บัพพาชณียกรรม ลูกคนรอง และ ขอสันติภาพจงสถิตอยู่กับท่าน) 

 6. การ์ดนักบวช 6 ใบ 

 7. โทเคนที่ดิน จ านวน 30 เหรียญ 

 8. โทเคนเงิน จ านวน 30 เหรียญ 

ข้อมูลและรูปแบบการ์ด 

 รูปแบบการ์ดบทบาทมีหน้าเดียว ประกอบด้วยภาพและชื่อของการ์ด 

 การ์ดวัสเซล ประกอบด้วย ภาพ ชื่อ และความสามารถของการ์ด 

 การ์ดคริสตจักร มีหน้าเดียว ประกอบด้วยภาพและความสามารถของการ์ด 

ประเภทการ์ด 

(จ านวนการ์ด) 

รายละเอียด 

การ์ดบทบาท 

พระสันตะปาปา 

(1 ใบ) 

สมเด็จพระสันตะปาปาเซอร์จิอุสที ่3 
พระสันตะปาปาผู้เริ่มต้นยุคมืดของพระสันตะปาปา ยุคสมัยที่พระสนัตะปาปามีอ านาจและ

อิทธิพลอย่างมากต่ออาณาจักรต่าง ๆ ในทางโลก 

พระราชา 

(1 ใบ) 

พระเจ้าชารเ์ลอมาญแห่งอาณาจักรแฟรงก์ 
(ครองราชย์ 25 ธันวาคม 800 – 28 มกราคม 814) 

เป็นผู้ท าให้ราชอาณาจักรแฟรงก์รวมเป็นหนึ่งเดียวและเจรญิรุ่งเรือง ชาร์เลอมาญเป็น
จักรพรรดิองค์แรก ในนาม "จักรพรรดโิรมันอันศักดิ์สิทธ์ิ" ถือเป็นจักรพรรดิที่ยิ่งใหญ่ที่สุดของ

ยุโรปในสมัยกลาง 

พระราชา 

(1 ใบ) 

พระเจ้าอ็อทโทท่ี 1 มหาราชแห่งเยอรมน ี
(ครองราชย์ 2 กุมภาพันธ์ 962 – 7 เมษายน 973) 

ผู้รวบรวมแผ่นดินของชนเยอรมันให้เป็นหนึ่งเดียวทรงน าศาสนจักรโรมันคาทอลิกเข้ามาสู่
อาณาจักรเพื่อเสริมสร้างพระราชอ านาจของพระองค์ทรงราชาภิเษกข้ึนเป็นจักรพรรดิโรมัน

อันศักดิ์สิทธ์ิ โดยให้พระสันตะปาปาสวมมงกุฎให้ในกรุงโรม 

พระราชา 

(1 ใบ) 

พระเจ้าฟลีิปท่ี 2 แห่งฝรั่งเศส 
(ครองราชย์ 1 พฤศจิกายน ค.ศ. 1179 - 14 กรกฎาคม ค.ศ. 1223) 

พระมหากษตัริยผ์ู้ทรงมีความสามารถมากท่ีสดุพระองค์หนึ่งในสมยักลาง ทรงจัดระเบียบแบบ
แผนการปกครองของรัฐบาลใหม่, สร้างความมั่นคงทางการคลังให้แก่ราชอาณาจักรที่ท าให้

ฝรั่งเศสเกิดความมั่งคั่งขึ้นอย่างรวดเร็ว 
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การ์ดวัสเซล 

ขุนนาง 

(10 ใบ) 

เจ้าครองดินแดนผูไ้ด้รับอ านาจและที่ดินจากพระเจ้าแผ่นดิน มีข้อผกูพันธ์ท่ีจะต้องช่วยเหลือ

กษัตริย์ในยามมีสงครามและให้ความช่วยเหลือทางการเงิน 

อัศวิน 

(15 ใบ) 

ชนช้ันผู้ได้รับการฝึกฝนและมีเกยีรติ เป็นก าลังรบในยามสงครามและควบคุมดูแลที่ดินในการ

ปกครองของขุนนาง 

ชาวนา 

(30 ใบ) 

ชาวนาท่ีอาศัย ท ากินบนที่ดินตั้งแต่บรรพบรุุษ ต้องผูกตดิกับที่ดิน อยู่ในการควบคุมของ

เจ้านาย ต้องเสียภาษผีลติผลที่ผลติได้ใหเ้จ้านาย ยอมใหเ้จ้านายเกณฑ์แรงงาน 

นักบวช 

(6 ใบ) 

บุรุษที่ไดร้ับศีลอนุกรม เป็นตัวแทนของพระเยซูและอัครทูตของพระองค์คอยแนะน าสั่งสอน

และให้พรต่าง ๆ เพื่อความเจริญฝา่ยจิตวิญญาณ 

การ์ดคริสตจักร 

ศีลอนุกรม 

(5 ใบ) 

ศีลที่ต้องรับเพื่อเข้าบวชในครสิต์ศาสนา 

ความสามารถ - เพิ่มการด์นักบวชหนึ่งคนให้พระสันตะปาปา 

ตั้งโบสถ ์

(3 ใบ) 

การจัดตั้งสถานประกอบพิธีทางศาสนาในดินแดนต่าง ๆ 

ความสามารถ - ส่งการด์ใบนี้ไปใหพ้ระราชาคนใดกไ็ด้ พระราชาที่มกีาร์ดนี้อยู่ในครอบครอง

ต้องบริจาคทรัพยส์ิน 2 เหรียญใหพ้ระสันตะปาปาทุกรอบการเล่น 

รับบริจาค 

(2 ใบ) 

บริจาคทรัพยส์ินเพื่อท านุบ ารุงพระศาสนา 

ความสามารถ – พระราชาทุกคนต้องส่งทรัพย์สินสองเหรียญให้แกพ่ระสันตะปาปา  

(ใช้ครั้งเดียว) 

บัพพาชณียกรรม 

(5 ใบ) 

ผู้กระท าความผดิร้ายแรงต่อศาสนา ต้องถูกขับไล่ออกจากศาสนา 

ความสามารถ – เลือกส่งขุนนางหนึ่งใบจากพระราชาคนใดกไ็ด้กลบัลงกองการ์ดขุนนาง 

 

ลูกคนรอง 

(2 ใบ) 

เพื่อป้องกันการแย่งอ านาจ ลูกคนรองจึงถูกส่งไปบวช 

ความสามารถ - เปลีย่นขุนนางของพระราชาคนใดก็ได้ 1 คนให้เป็นนักบวช 

ขอสันติภาพจงสถติ

กับท่าน 

(3 ใบ) 

ศาสนจักรมีหน้าที่รักษาสันตภิาพ 

ความสามารถ – สามารถหยดุการโจมตีที่เกดิขึ้นได้ โดยแลกกับฝา่ยที่ถูกโจมตีจะต้องจ่าย

ทรัพย์สินให้พระสันตะปาปา 2 เหรียญ (สามารถใช้นอกรอบการเล่นของตนเองได้) 
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การ์ดในเกมเกมศักดินาสวามิภักดิ์ 
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แหล่งอ้างอิงรูปภาพในการ์ด 

กรอบการ์ด - vector_corp / Freepik 

ภาพการ์ตูนทั้งหมด - macrovector / Freepik 

บรรพาชณียกรรม - https://commons.wikimedia.org/wiki/File:P283-

Bishops_denouncing_Sentence_of_Excommunication_againce_all_who_should_oppo

se_the_Charter.jpg 

ขอสันติภาพจงสถิตกับท่าน - https://freesvg.org/give-peace-a-chance-sign-vector-image 

พระเจ้าชาร์เลอมาญ - https://th.wikipedia.org/wiki/พระเจ้าชาร์เลอมาญ 

พระเจ้าฟิลิปที่ 2 แห่งฝรั่งเศส - https://th.wikipedia.org/wiki/พระเจ้าฟีลิปที่_2_แห่งฝรั่งเศส 
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พระเจ้าอ็อทโทที่ 1 มหาราช - https://th.wikipedia.org/wiki/พระเจ้าอ็อทโทที่_1_มหาราช 

รับบริจาค -

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Font_Awesome_5_solid_donate.svg 

ลูกคนรอง - http://onceiwasacleverboy.blogspot.com/2016/01/ 

ศีลอนุกรม - https://th.wikipedia.org/wiki/ศีลอนุกรม 

สมเด็จพระสันตะปาปาเซอร์จิอุสที่ 3 - https://th.wikipedia.org/wiki/สมเด็จพระสันตะปาปาเซอร์

จิอุสที_่3 
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แบบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งใน

ประวัติศาสตร์สากล 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมายกากบาท ( ) ลงในช่องที่ถูกต้องของกระดาษค าตอบ โดยห้าม

ขีดเขียนลงในตัวข้อสอบ 

(มาตรฐานที่ ส 4.2 ตัวชี้วัดที่ ม 3/1 และตัวชี้วัดที่ ม 3/2) 

1. ข้อใดกล่าวถึงความเชื่อของชาวคริสต์ในยุคกลางได้ไม่ถูกต้อง (การจ า) 

 1. พระเจ้าคือผู้สร้างสรรค์สรรพสิ่งทั้งโลกมนุษย์และสวรรค์ 

 2. ศาสนจักรอุทิศตนเพ่ือประโยชน์ของประชาชนและอาณาจักรมนุษย์ 

 3. การไถ่บาปของมนุษย์จะกระท าได้ด้วยความช่วยเหลือของ ศาสนจักร 

 4. มนุษย์มีบาปก าเนิดจึงต้องอาศัยพระเจ้าและพระผู้ไถ่ให้รอดพ้นจากบาป 

2. ข้อใดกล่าวถึงลักษณะของสังคมฟิวดัลได้ไม่ถูกต้อง (การเข้าใจ) 

 1. มีปกครองแบบรวมศูนย์กลางอ านาจที่กษัตริย์แต่เพียงผู้เดียว 

 2. เสรีชนมีฐานะทางสังคมสูงกว่าสามัญชนเพราะมีอิสรภาพไม่ต้องขึ้นตรงกับผู้ใด 

 3. มีการแบ่งการปกครองด้วยที่ดินโดยใช้หลักสวามิภักดิ์ต่อขุนนางที่มีอ านาจสูงกว่า 

 4. ที่ดินของลอร์ดแต่ละคนเป็นศูนย์รวมการปกครอง เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 

3. จงอ่านข้อความดังนี้ “อยู่ต ่ากว่าพระเจ้าแต่สูงกว่ามนุษย์” ข้อความข้างต้นบอกความส าคัญของ

พระสันตปาปาที่มีต่อสังคมในยุคกลางอย่างไร (การวิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. เป็นผู้มีอ านาจควบคุมดูแลมนุษย์ 

 2. เป็นผู้น าสูงสุดของศาสนจักรที่มนุษย์ต้องเคารพ 

 3. เป็นผู้ได้รับฤทธิ์อ านาจจากพระเจ้าให้ปกครองมนุษย์ 

 4. เป็นผู้ที่มีอ านาจสูงสุดในการตัดสินบาปของมนุษย์แทนพระเจ้า 

4. ข้อใดคือจุดบกพร่องของระบบฟิวดัลที่เด่นชัดที่สุด (การวิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. ท าให้ไม่เกิดการพัฒนาความรู้   

2. ท าให้เกิดความอดอยากยากจน 

 3. ท าให้เกิดความเสื่อมในศรัทธาของศาสนา 

4. ท าให้เกิดสงครามและการรบพุ่งอยู่ตลอดเวลา 
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5. ข้อใดมีความสัมพันธ์กับอ านาจของคริสตจักรในสมัยยุคกลาง (การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 1. ความรัก     2. ความไม่รู้ 

 3. ความกลัว     4. ความศรัทธา 

6. ข้อใดกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างคริสตจักรและระบบฟิวดัลได้ถูกต้อง (การวิเคราะห์

ความสัมพันธ์) 

 1. คริสตจักรเป็นผู้ท าให้ระบบฟิวดัลเกิดขึ้นมา 

 2. คริสตจักมองว่าระบบฟิวดัลมีไว้รับใช้ตนเอง 

 3. คริสตจักรส่งเสริมระบบฟิวดัลเพราะท าให้ควบคุมได้ง่าย 

 4. คริสตจักรพยายามท าให้คนทุกชนชั้นอยู่ใต้อ านาจของพระสันตะปาปา 

7. จงอ่านข้อความดังนี้ “สภาพสังคมในยุคกลางมีต้นก าเนิดมาจากความเชื่อและความศรัทธาใน

คริสตศาสนา” จากข้อความข้างต้น ข้อใดให้เหตุผลที่ยืนยันหลักการดังกล่าวได้ถูกต้องที่สุด (การ

วิเคราะห์หลักการ) 

 1. เพราะคริสตจักรมีอ านาจมากจึงท าให้ผู้คนยึดถือและศรัทธา 

 2. เพราะผู้คนเชื่อมั่นในอ านาจของพระเจ้าจึงปฏิบัติตามค าสอนของคริสต์ศาสนาอย่าง 

เคร่งครัด 

 3. เพราะความเชื่อและศรัทธาท าให้ผู้คนมีความเป็นอยู่และชีวิตที่ดีข้ึน สามารถปกป้องภัย 

อันตรายได้ 

 4. เพราะความวุ่นวายของสังคมยุคกลางอยู่ในสภาพที่น่าหวาดกลัวและมีความไม่แน่นอนของ 

การด าเนินชีวิต 

8. ข้อใดไม่ใช่บทบาทของมาร์ติน ลูเทอร์ที่มีผลต่อการปฏิรูปศาสนาคริสต์ (การจ า) 

 1. เป็นผู้ก่อตั้งนิกายลูเทอร์แลน 

 2. เป็นผู้ปิดประกาศค าประท้วง 95 ข้อ 

 3. เป็นผู้แปลพระคัมภีร์ไบเบิ้ลจากภาษาละตินเป็นเยอรมัน 

 4. เป็นผู้ผลักดันให้ศาสนายืดหยุ่นในการสมรสและการหย่า 
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9. ทัศนคติของชาวยุโรปที่เปลี่ยนไปในข้อใดที่ส่งผลส าคัญต่อการเกิดยุคฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการในเวลา

ต่อมา (การวิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. การขยายตัวทางการค้าท าให้พ่อค้าท่ีร ่ารวยสนใจศิลปวิทยาการสมัยกรีก-โรมัน 

 2. การเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตที่ยึดโยงกับศาสนจักรมาเป็นการยึดโยงกับระบบเศรษฐกิจและ 

การเมือง 

 3. ความเบื่อหน่ายในระบบสังคมของคริสต์ศาสนาน าไปสู่การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ซึ่งเป็น 

แนวคิดแบบมานุษยนิยม 

 4. การเปลี่ยนแปลงแนวคิดในการศึกษาจากการเน้นปรัชญาศาสนามาเป็นการศึกษาศาสตร์ 

ของอารยธรรมกรีก – โรมัน 

10. การปฏิรูปศาสนาของคริสตจักรแห่งโรมมีจุดมุ่งหมายที่ส าคัญที่สุดตามข้อใด (การวิเคราะห์

ความส าคัญ) 

 1. เพ่ือเรียกศรัทธาให้ฟ้ืนฟูกลับมาดังเดิม 

 2. เพ่ือโจมตีนิกายโปรเตสแตนท์ที่ก่อตั้งขึ้นใหม่ 

 3. เพ่ือต่อต้านการปฏิรูปศาสนาที่กระจายไปทั่วยุโรป 

 4. เพ่ือดึงศาสนิกชนที่หันไปนับถือโปรเตสแตนท์กลับมานับถือนิกายโรมันคาทอลิค 

11. ข้อใดกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างคริสตจักรและกษัตริย์ในดินแดนยุโรปไม่ถูกต้อง  

(การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 1. คริสตจักรมีอ านาจเหนือกษัตริย์ทุกประการ 

 2. กษัตริย์ต้องบริจาคเงินให้โบสถ์ในรูปแบบภาษี 

 3. กษัตริย์และเจ้าครองแคว้นต้องนับถือคริสตศาสนา 

 4. คริสตจักรมีอ านาจตัดสินความผิดที่เก่ียวข้องกับศาสนา 
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12. ข้อใดกล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างสงครามครูเสดและการฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการได้ถูกต้องมากที่สุด  

(การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 1. สงครามครูเสดท าให้กษัตริย์สามารถรวมศูนย์อ านาจและเข้มแข็งขึ้น น าไปสู่การศึกษา 

อารยธรรมกรีกและโรมันท าให้เกิดการฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ 

 2. สงครามครูเสดท าให้ระบบฟิวดัลเสื่อมลง เกิดชนชั้นกลางที่ร ่ารวยจากการค้าและน าไปสู่ 

การศึกษาอารยธรรมกรีกและโรมันท าให้เกิดการฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ 

 3. สงครามครูเสดท าให้อ านาจของคริสตจักรถดถอยลง ท าให้ประชาชนทั่วไปมีความรู้มากข้ึน 

จึงน าไปสู่การศึกษาอารยธรรมกรีกและโรมันท าให้เกิดการฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ 

 4. สงครามครูเสดท าให้อาณาจักรไบแซนไทน์ล่มสลาย น าไปสู่การพยายามฟ้ืนฟูความรู้ 

น าไปสู่การศึกษาอารยธรรมกรีกและโรมันท าให้เกิดการฟ้ืนฟูศิลปวิทยาการ 

13. ข้อใดเป็นหลักการส าคัญที่ท าให้นิกายโปรเตสแตนท์ประสบความส าเร็จในการก่อตั้งนิกายของ

ตนเอง 

 (การวิเคราะห์หลักการ) 

 1. การที่มีกฎระเบียบไม่เข้มงวดเท่านิกายคาทอลิค  

 2. การที่มีเผยแพร่ค าสอนเป็นภาษาท่ีมิใช่ภาษาละติน 

 3. การที่มีเจ้าครองแคว้นและกษัตริย์เป็นผู้สนับสนุนหลัก 

 4. การที่มีระเบียบแบบแผนปฏิบัติต่างจากนิกายคาทอลิค 

14. ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึนจากสงครามครูเสด ก่อให้เกิดผลดีหรือผลเสียมากกว่ากัน เพราะเหตุใด (การ

ประเมินค่า) 

 1. มีผลดีมากกว่าผลเสีย เพราะ ท าให้อิทธิพลของศาสนจักรลดลง 

 2. มีผลดีมากกว่าผลเสีย เพราะ ท าให้เส้นทางการค้าระหว่างยุโรปกับตะวันออกเปิดขึ้นอีก 

ครั้ง 

 3. มีผลเสียมากกว่าผลดี เพราะ ท าให้การพัฒนาการด้านศาสนาหยุดชะงัก 

 4. มีผลเสียมากกว่าผลดี เพราะ ท าให้สูญเสียทรัพยากรจ านวนมากระหว่างการท าสงคราม 

จนยุโรปอ่อนแอลง 
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15. หากมาร์ติน ลูเทอร์ไม่สามารถก่อตั้งนิกายโปรเตสแตนต์ได้ นักเรียนคาดว่าสถานการณ์ในข้อใดมี

ความเป็นไปได้มากท่ีสุด (การสร้างสรรค์) 

 1. นิกายโปรเตสแตนต์อ่ืน ๆ จะไม่เกิดข้ึน 

 2. พระสันตะปาปาจะเป็นผู้มีอ านาจสูงสุดในยุโรป 

 3. ศาสนาคริสต์จะยังคงเป็นหนึ่งเดียวกันจนถึงปัจจุบัน 

 4. เป็นเพียงการยืดเวลาออกไป สุดท้ายศาสนาจักรจะยังคงต้องท าการปฏิรูป 

16. ข้อใดจับคู่ระหว่างบุคคลกับเหตุการณ์ไม่ถูกต้อง (การจ า) 

 1. เจ้าชายเฮนรี - การสนับสนุนการเดินเรือ 

 2. วาสโก ดา กามา - เดินทางไปยังกาลิกัตแห่งอินเดีย 

 3. คริสโตเฟอร์ โคลัมบัส - ค้นพบหมู่เกาะเวสต์อินดีส 

 4. เฟอร์ดินาน แมกเจนเลน – ได้รับการยกย่องว่าเดินทางรอบโลกส าเร็จเป็นครั้งแรก 

17. ข้อใดนิยามค าว่า “รัฐชาติ” ได้ถูกต้องที่สุด (การเข้าใจ) 

 1. ความรู้สึกชมชอบที่มีต่อผู้น าของรัฐที่เกิดจากประชาชนกลุ่มเดียวกัน  

 2. ความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกันที่ถูกปลุกฝังโดยการสร้างค่านิยมของผู้ปกครอง 

 3. ความรู้สึกผูกพันกันในเชื้อชาติเดียวกัน ที่ใช้ภาษาเดียวกัน มีวัฒนธรรมร่วมกัน 

 4. ความรู้สึกนิยมในรัฐที่ถูกก่อตั้งขึ้นมาเพ่ือเป็นศูนย์รวมกันในด้านเศรษฐกิจและวัฒนธรรม 

18. จากปัญหาความขัดแย้งระหว่างชาวคริสต์และชาวมุสลิมท าให้ไม่สามารถเดินทางค้าขายได้ 

นักเรียนคิดว่าวิธีการแก้ปัญหาในข้อใดเหมาะสมที่สุด เพราะเหตุใด (การประยุกต์ใช้) 

 1. เจรจาเพ่ือเปิดเส้นทางการค้า 

 2. ท าสงครามเพ่ือเปิดเส้นทางการค้า 

 3. ลักลอบเดินทางเพ่ือท าการค้าขาย 

 4. ค้นหาเส้นทางอ่ืนในการเดินทางค้าขาย 

19. ชาตินิยมและรัฐชาติในยุโรปเกิดจากเหตุผลข้อใดส าคัญที่สุด  (การวิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. การรวมศูนย์อ านาจของกษัตริย์ 

 2. การที่ผู้คนลดความศรัทธาในคริสตจักรลง 

 3. การเกิดขึ้นของชนชั้นกลางและความร ่ารวย 

 4. การร่วมมือกันต่อต้านต่างชาติและอ านาจของคริสตจักร 
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20. ข้อใดคือเหตุผลที่ชาวยุโรปให้ความส าคัญกับการเดินเรือมากกว่าการเดินทางทางบกได้ถูกต้อง

มากที่สุด 

(การวิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. เพราะเส้นทางทางบกมีประเทศมุสลิมที่เป็นศัตรูปิดกั้นอยู่ 

 2. เพราะต้องการค้นหาดินแดนใหม่ ๆ นอกจากทางบก 

 3. เพราะต้องการครอบครองมหาสมุทรเป็นของตนเอง 

 4. เพราะต้องการหาดินแดนอาณานิคมเป็นของตนเอง 

21. ข้อใดวิเคราะห์รูปแบบของความสัมพันธ์ระหว่างฝ่ายศาสนาและฝ่ายกษัตริย์ที่น าไปสู่การสร้าง

ความเป็นชาตินิยมได้ถูกต้องที่สุด (การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 1. ฝ่ายกษัตริย์และฝ่ายศาสนามีข้อตลงร่วมกันในการปกครอง 

 2. ฝ่ายกษัตริย์และฝ่ายศาสนามีความขัดแย้งกันในด้านอ านาจ 

 3. ฝ่ายกษัตริย์และฝ่ายศาสนามีข้อตกลงร่วมกันในด้านภาษี 

 4. ฝ่ายกษัตริย์และฝ่ายศาสนามีความขัดแย้งกันในด้านศาล 

22. การเกิดขึ้นของชนชั้นกลางในสังคมยุโรปมีความสัมพันธ์ต่อการเกิดรัฐชาติตามข้อใด  

(การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 1. การเกิดขึ้นของชนชั้นกลางท าให้ฝ่ายศาสนามีอ านาจลดลง 

 2. การเกิดขึ้นของชนชั้นกลางท าให้เกิดความต้องการเป็นอิสระจากผู้ครองที่ดิน 

 3. การเกิดขึ้นของชนชั้นกลางท าให้เกิดความต้องการการปกครองที่เป็นเอกภาพ 

 4. การเกิดขึ้นของชนชั้นกลางท าให้ประชาชนตระหนักรู้สิทธิและเสรีภาพของตนเอง 

23. ข้อใดไม่ใช่ผลสรุปในการออกส ารวจโลกของชาวยุโรป  (การวิเคราะห์หลักการ) 

 1. ศูนย์กลางการค้าได้เปลี่ยนเป็นเมืองท่าของโปรตุเกส สเปน ฮอลันดา อังกฤษและฝรั่งเศส 

 2. มหาอ านาจยุโรปกลายเป็นศูนย์กลางอ านาจของโลก 

 3. เกิดการอพยพหลั่งไหลของผู้คนทั่วโลกไปยังยุโรปที่กลายเป็นศูนย์กลางของโลกในเวลานั้น 

อย่างมากมาย 

 4. เกิดการแพร่กระจายและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม พันธุ์พืช และพันธุ์สัตว์ ระหว่างชาวยุโรป 

และดินแดนต่าง ๆ 
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24. หนังสือของใครที่เป็นหมุดหมายส าคัญในการที่ยุโรปก้าวเข้าสู่ยุคภูมิธรรม (การจ า) 

 1. นิโคเลาส์ โคเปอร์นิคัส    2. เซอร์ไอแซค นิวตัน 

 3. แอนเดรียส เวซาเลียส    4. กาลิเลโอ กาลิเลอี 

25. ข้อใดอธิบายลักษณะของยุคภูมิธรรมได้ไม่ถูกต้อง (การเข้าใจ) 

 1. ใช้เหตุผลเพื่อแสดงความคิดเห็นทางสังคมและการเมือง 

 2. เรียกร้องสิทธิเสรีภาพในการมีส่วนร่วมในการปกครอง 

 3. มีการเติบโตขึ้นอย่างมากของปรัชญาทุกแขนงรวมทั้งปรัชญาศาสนา 

 4. แนวคิดแบบวิทยาศาสตรได้แพรขยายออกเป็นวงกว้างไปทั่วมหาวิทยาลัยต่าง ๆ ในยุโรป 

26. หากเปรียบเทียบระบอบการปกครองแบบประชาธิปไตยดังเดิมของยุคสมัยกรีก-เอเธนส์ มีปัญหา

เกิดข้ึนในระบบการปกครอง เช่น การที่รัฐสภามีอ านาจในการก าหนดสภาพการเมืองมากเกินไป 

นักเรียนคิดว่าจะน าแนวคิดของใครในช่วงยุคภูมิธรรมมาแก้ปัญหาเรื่องนี้ได้อย่างสมเหตุสมผล (การ

ประยุกต์ใช้) 

 1. ทอมัส ฮอบส์ 

 2. จอห์น ล็อค 

 3. บารอน เดอ มองเตสกิเออร์ 

 4. ฌอง-ชาคส์ รูโซ 

27. ข้อใดกล่าวถึงความส าคัญของการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ที่มีต่อทวีปยุโรปได้ถูกต้องที่สุด (การ

วิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. เกิดลัทธิเสรีนิยม (Liberalism) 

 2. การน าเอาความรูดานคณิตศาสตรมาใชสรางเครื่องมือ 

 3. การล้มล้างแนวคิดและทฤษฎีของศาสนจักรจนหมดสิ้น 

 4. กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานสังคม การเมือง เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของยุโรป 
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28. ข้อใดเป็นผลส าคัญของการปฏิวัติอุตสาหกรรมที่มีต่อประวัติศาสตร์ยุโรปสมัยใหม่ (การวิเคราะห์

ความส าคัญ) 

 1. การก่อสร้างอาคารบ้านเรือนและสถาปัตยกรรมพัฒนาก้าวหน้า 

 2. ชาวยุโรปกลายเปนชนชาติที่มีความรูกาวหนาสูงสุดเหนือชนชาติอ่ืน ๆ 

 3. เกิดลัทธิเสรีนิยมซึ่งเป็นพ้ืนฐานการปกครองระบอบประชาธิปไตยสมัยใหม่ 

 4. ประชากรทั่วโลกเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เพราะความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และทางด้าน

การแพทย์ 

29. การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ มีความสัมพันธ์กับการปฏิวัติอุตสาหกรรมตามข้อใด (การวิเคราะห์

ความสัมพันธ์) 

 1. การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ก่อให้เกิดองค์ความรู้ที่น าไปใช้ในการปฏิวัติอุตสาหกรรม 

 2. การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ท าให้ผู้คนเกิดความคิดใหม่ ๆ น าไปสู่การปฏิวัติอุตสาหกรรม 

 3. การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ก่อให้เกิดการปฏิวัติเกษตรกรรมในอังกฤษซึ่งเป็นรากฐานให้การ 

ปฏิวัติอุตสาหกรรม 

 4. การปฏิวัติวิทยาศาสตร์ท าให้การคมนาคมมีการพัฒนาซึ่งเป็นรากฐานให้เกิดระบบโรงงาน 

และการ ปฏิวัติอุตสาหกรรม 

30. การปฏิวัติอุตสาหกรรมมีความสัมพันธ์กับการเกิดลัทธิเสรีนิยมตามข้อใด (การวิเคราะห์

ความสัมพันธ์) 

 1. การปฏิวัติอุตสาหกรรมก่อให้เกิดการแข่งขันอย่างเป็นธรรมและเสรี จึงเป็นส่วนหนึ่งของ 

แนวคิดแบบเสรีนิยม 

 2. การปฏิวัติอุตสาหกรรมก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงจึงก่อให้เกิดความนิยมในการ 

เปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไปและเป็นเสรีนิยม 

 3. การปฏิวัติอุตสาหกรรมก่อให้เกิดการกดข่ีชนชั้น จึงเป็นการกระตุ้นแนวคิดเสรีนิยมที่ว่า 

มนุษย์มีสิทธิธรรมชาติในชีวิต เสรีภาพและทรัพย์สิน 

 4. การปฏิวัติอุตสาหกรรมท าให้เกิดการแบ่งชนชั้นและแรงงาน กรรมกรที่ท างานระดับล่าง 

ถูกเอาเปรียบจนเกิดแนวความคิดที่ทุกคนควรเท่าเทียมกัน 
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31. ข้อใดกล่าวถึงหลักการและแนวคิดส าคัญที่เกิดข้ึนในยุคภูมิธรรมไม่ถูกต้อง (การวิเคราะห์

หลักการ) 

 1. โยฮันเนส เคปเลอร์ ค้นพบกฎการโคจรของดาวเคราะห์ว่าเป็นรูปไข่หรือวงรี เรียกว่ากฎ 

สามข้อของเคปเลอร์ 

 2. มีเปลี่ยนแปลงโครงสรางความเชื่อจากศรัทธาคริสตศาสนามาสู่การใชสติปญญาในการคิด 

ไตร่ตรองบนหลักวิทยาศาสตร์ 

 3. นิโคลัส โคเปอร์นิคัส ใช้วิชาคณิตศาสตร์เพ่ือล้มล้างแนวคิดของกาลิเลโอ กาลิเลอี และ 

อธิบายหลักการของระบบ สุริยจักรวาล 

 4. วิชาคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ ดาราศาสตร์ ชีววิทยาและอ่ืน ๆ เป็นโครงสร้างที่ส าคัญที่ท าให้เกิด 

โครงสร้างความรู้แบบวิทยาศาสตร์ 

32. ผลจากการปฏิวัติอุตสาหกรรมในข้อใดที่ก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงต่อโลกมากที่สุด (การ

ประเมินค่า) 

 1. ประชากรทั่วโลกเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เพราะความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และทางด้าน 

การแพทย์ 

 2. การก่อสร้างอาคารบ้านเรือนและสถาปัตยกรรมพัฒนาก้าวหน้ามากข้ึน  

 3. เกิดลัทธิเสรีนิยม (Liberalism) ซึ่งประกอบด้วยปัจเจกชนที่มีอิสระต่อกัน ผู้ซึ่งถูกชักจูงเข้า 

ร่วมกันด้วยผลประโยชน์แห่งตน 

 4. ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจและสังคมการเมือง และท าให้มี “วัฒนธรรม 

ร่วม” ตามตะวันตก 

33. แนวคิดท่ีว่าด้วยการรักษาสิทธิมูลฐานของมนุษย์ซึ่งเป็นผลงานของจอห์น ล็อค มีใจความส าคัญใน

การเป็นรากฐานของประชาธิปไตยเช่นเดียวกับแนวคิดของนักคิดคนใด (การเข้าใจ) 

 1. Thomas Hobbes    2. Francois - Marie Arouet 

 3. Baron de Montesquieu   4. Jean-Jacques Rousseau 
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34. แนวคิดใดมีความเหมาะสมและเป็นต้นแบบในการน ามาประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดความเป็น

ประชาธิปไตยในการเมืองการปกครอง (การประยุกต์ใช้) 

 1. รัฐจะต้องมีอ านาจครอบคลุมไปถึงศรัทธาและลัทธิเพ่ือไม่ให้เกิดความแตกแยก 

 2. หน้าที่ของรัฐ คือ การรักษาสิทธิธรรมชาติของมนุษย์ ได้แก่ ชีวิต เสรีภาพ และทรัพย์สิน 

 3. สนับสนุนเสรีภาพทางศาสนา, เสรีภาพในการพูด และยังผลักดันให้มีการแบ่งแยกศาสน

จักรออกจากรัฐ 

 4. สังคมว่าเป็นสิ่งที่ถูกประดิษฐ์ขึ้น และเชื่อว่าการพัฒนาของสังคม เป็นสิ่งที่อันตรายต่อ

ความเป็นอยู่ของมนุษย์ 

35. แนวคิดทางการเมืองในข้อใดที่มีความส าคัญต่อรูปแบบการปกครองในสมัยต่อมามากที่สุด (การ

วิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. เสรีนิยม    2. สังคมนิยม 

 3. อนุรักษ์นิยม    4. คอมมิวนิสม์ 

36. ต าราสัญญาประชาคมเป็นผลงานของ ฌอง-ชาคส์ รูโซ มีแนวคิดส าคัญตรงกับแนวคิดของใคร

เพราะเหตุใด (การวิเคราะห์ความส าคัญ) 

 1. จอห์น ล็อค เพราะมีแนวคิดเรื่องมนุษย์เกิดมาในสภาพธรรมชาติซึ่งมีสิทธิเสรีภาพ 

เหมือนกัน 

 2. คาร์ล มาร์กซ์ เพราะ มีแนวคิดเก่ียวกับความเป็นอิสระของผู้คนเหมือนกับแนวคิดของ 

ฌอง - ชาคส์ รูโซ 

 3. มองเตสกิเออร์ เพราะเชื่อว่าการปกครองต้องมีการค้านอ านาจจึงจะใช้ได้จริงและไม่เกิด 

การใช้อ านาจในทางที่ผิด 

 4. ทอมัส ฮอบส์ เพราะมีแนวคิดว่า ความเชื่อทางศาสนาของมนุษย์เป็นเรื่องไร้เหตุผล  

เหมือนกับแนวคิดของฌอง - ชาคส์ รูโซ 
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37. แนวคิดในข้อใดมีความสัมพันธ์กับแนวคิดของคาลซ์ มาร์กมากที่สุด (การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 1. ไม่มีทรัพย์สินส่วนตัว ไม่มีสถาบันครอบครัว ไม่มีความเป็นชาติ ไม่มีผู้ปกครอง ทุกคนคือ 

เพ่ือนที่มีความเท่าเทียมกันอย่างถึงที่สุด 

 2. ประวัติศาสตร์ของมนุษย์แบ่งเป็นสองชนชั้นได้แก่คนจนและคนรวยเสมอมา ดังนั้นจึงต้อง 

ท าลายก าแพงระหว่างสองชนชั้น 

 3. ชนชั้นแรงงานย่อมเรียกร้องเสรีภาพ เพราะการกดข่ีที่ได้รับท าให้แรงงานย่อมต้องการ 

อิสระเสรีที่เป็นเจตจ านงค์ของตนเอง 

 4. ชาติคือผลผลิตของการกดขี่ข่มเหงจากผู้ที่ถือครองอ านาจเดิมจึงต้องก าจัดให้หมดสิ้นเพ่ือ 

อิสระแห่งชนชั้นกรรมาชีพ 

38. ข้อใดมีความสัมพันธ์กับประเทศเยอรมนีมากที่สุด (การวิเคราะห์ความสัมพันธ์) 

 1. ทหารและประชาชนได้เข้าโจมตี และพังคุกบาสตีย์ (Bastilles) 

 2. เกิดความขัดแย้งอย่างรุนแรงระหว่างรัฐสภากับกษัตริย์กลายมาเป็นสงครามกลางเมือง 

 3. ราชอาณาจักรปรัสเซียได้เป็นรัฐที่เป็นผู้น าในการรวมประเทศและต่อมาได้กลายเป็น 

มหาอ านาจในยุโรป 

 4. การพ่ายแพ้กองทัพเรืออังกฤษในการสู้รบทางทะเล ท าให้ความเป็นมหาอ านาจเสื่อมถอย 

ลง 

39. ข้อใดกล่าวถึงหลักการส าคัญของแนวคิดแบบสังคมนิยมได้ถูกต้องที่สุด (การวิเคราะห์หลักการ) 

 1. การปกครองแบบสังคมนิยมเป็นการกระจายอ านาจให้แก่ทุกคนในสังคมได้มีสิทธิเป็น 

เจ้าของอ านาจร่วมกัน 

 2. ประชาชนทุกคนมีกรรมสิทธิ์ในทรัพย์สินเป็นของตนเองโดยที่จะต้องให้ความร่วมแก่รัฐใน 

การผลิตและกระจายผลผลิต 

 3. การกระจายรายได้ และรัฐสวัสดิการ เป็นสิ่งที่ไม่มีความจ าเป็นเนื่องจากทุกคนมีความเป็น 

เจ้าของในทรัพย์สินอยู่ก่อนแล้ว 

 4. สังคมเป็นเจ้าของปัจจัยการผลิตและการจัดการเศรษฐกิจแบบร่วมมือ รวมทั้งสังคมยังเป็น 

เจ้าของความเสมอภาคและกรรมสิทธิ์ต่าง ๆ 
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40. หากในการปฏิวัติฝรั่งเศส คณะผู้ก่อการท าไม่ส าเร็จ นักเรียนคาดว่าสถานการณ์ในข้อใดมีความ

เป็นไปได้มากที่สุด (การคิดสร้างสรรค์) 

 1. ประเทศเยอรมนีจะบุกรุกเข้าฝรั่งเศสที่ก าลังอ่อนแอได้โดยง่าย 

 2. ประเทศรอบข้างจะตกอยู่ภายใต้ฝรั่งเศสด้วยความเข้มแข็งของราชวงศ์ฝรั่งเศส 

 3. ราชวงศ์ฝรั่งเศสที่ระแวงการปฏิวัติจะมีท่าทีที่โอนอ่อนลงและดูแลประชาชนให้มากขึ้น 

 4. ฝรั่งเศสจะอยู่ภายใต้การปกครองแบบกษัตริย์ก่อนจะล่มสลายเพราะภาวะประเทศ

ล้มละลาย 

เฉลยแบบทดสอบ 

ข้อที่ เฉลย ข้อที่ เฉลย 
1 2 21 2 

2 1 22 3 

3 4 23 3 
4 4 24 2 

5 4 25 3 
6 4 26 3 

7 4 27 4 

8 4 28 3 
9 2 29 3 

10 4 30 3 

11 1 31 3 
12 2 32 3 

13 3 33 3 
14 1 34 2 

15 4 35 1 

16 3 36 1 
17 3 37 1 

18 4 38 3 

19 4 39 4 
20 1 40 4 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกม 

 แบบสอบถามความคิดเห็นฉบับนี้ จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ส าหรับประกอบข้อมูลงานวิจัย เรื่อง การ

พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความ

ร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 

 การจัดท าแบบสอบถามฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล เพ่ือน าข้อคิดเห็นและ

ข้อเสนอแนะไปปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนรู้และสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ จึงขอความกรุณา

ให้ผู้ตอบแบบสอบถาม ตอบค าถามตามความคิดเห็นของท่านตามความเป็นจริงเพ่ือผู้วิจัยจะสามารถ

ใช้แบบสอบถามนี้เป็นแหล่งอ้างอิงเพ่ือให้เกิดประโยชน์กับการศึกษาค้นคว้าต่อไป 

ค าชี้แจง แบบสอบถามฉบับนี้ประกอบด้วยส่วนของค าถาม 2 ตอน ดังต่อไปนี้ 

 ตอนที่ 1 เป็นแบบสอบถามปลายปิด จ านวน 14 ข้อ โดยเป็นแบบสอบถามที่ใช้เกณฑ์แบบ

ประเมินค่า (Rating Scale) ตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert) โดยมีเกณฑ์การประเมิน 5 ระดับ โดย

การก าหนดค่าระดับความคิดเห็นของข้อค าถามในแบบสอบถาม มีดังต่อไปนี้ 

   เห็นด้วยมากที่สุด  ให้ค่าระดับคะแนนเท่ากับ  5 

   เห็นด้วยมาก  ให้ค่าระดับคะแนนเท่ากับ  4 

   เห็นด้วยปานกลาง ให้ค่าระดับคะแนนเท่ากับ  3 

   เห็นด้วยน้อย  ให้ค่าระดับคะแนนเท่ากับ  2 

   เห็นด้วยน้อยที่สุด ให้ค่าระดับคะแนนเท่ากับ  1 

 ตอนที่ 2 แบบสอบถามปลายปิด เสนอแนะความคิดเห็นและข้อขัดข้อง เกี่ยวกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล  

        ขอขอบคุณในความร่วมมือ 

          นายอธิป อนันต์กิตติกุล 
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ตอนที่ 1 ให้นักเรียนประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง พัฒนาการ 

ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล โดยท าเครื่องหมาย () ลงในช่องระดับความ

คิดเห็นที่ตรงกับข้อนักเรียน 

ข้อ รายการประเมิน มากท่ีสุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยท่ีสุด 
(1) 

1 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู ้

     

2 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ร่วมมือการเรียนรู้ผ่านการปฏบิัติ 

     

3 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมก่อให้เกิด
แรงจูงใจและสร้างความกระตือรือร้นในการเรียน 

     

4 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็นของตนเองได้มากขึ้น 

     

5 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียน
สามารถคิดวิเคราะห์เนื้อหาความรู้อย่างเป็นเหตุเป็นผล 

     

6 
ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 
 บรรยากาศในการจัดเรียนรู้โดยใช้เกมมคีวามผ่อน
คลาย สนุกสนาน 

     

7 
 บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีส่วนให้
ผู้เรียนสนใจในการท ากิจกรรมมากขึ้น 

     

8 
 บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริม
ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหวา่งผู้เรียนกับผู้เรียน 

     

9 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมให้เกิด
ปฏิสัมพันธ ์

     

10 
 บรรยากาศในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ใหม่ในการเรียน 

     

11 
ด้านประโยชน์ที่ได้รบัจากการจดัการเรยีนรู้ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียน
ได้พัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

     

12 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียน
จดจ าเนื้อหาในวิชาประวัติศาสตร์ได้มากขึ้น 

     

13 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนมี
ความรู้สึกที่ดีต่อวิชาประวัติศาสตร์มากขึ้น 

     

14 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมช่วยให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์มากขึ้น 
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ตอนที่  2 ให้นักเรียนแสดงข้อเสนอแนะและปัญหาที่พบในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง 

พัฒนาการ ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 

2.1 ด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

2.2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

2.3 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

2.4 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ง 

หนังสือราชการ 

   - หนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
   - หนังสือขออนุญาตทดลองเครื่องมือวิจัย 
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ภาคผนวก จ 

ประมวลภาพการทดลองกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ตัวอย่างภาพกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

  
 



 

ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล อธิป อนันต์กิตติกุล 
วัน เดือน ปี เกิด 16 กันยายน 2535 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต (สังคมศึกษา) เกียรตินิยมอันดับสอง

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ที่อยู่ปัจจุบัน 4/19 ซ.ปทุมคงคา(เยาวราช 3)  

แขวงสัมพันธวงศ์ เขตสัมพันธวงศ์  
กรุงเทพมหานคร 10100 

ผลงานตีพิมพ์ บทความวิชาการ เรื่อง การเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลเป็นฐานในการเรียนการ
สอนวิชาสังคมศึกษา วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ปีที ่20 
ฉบับที ่1  
บทความวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง 
ประวัติศาสตร์สากล ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 วารสารครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีที ่49 ฉบับ
ที ่4   
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