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บทคัดยdอ 

 บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค	 1)เพ่ือทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) ในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด 2)เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน
วิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด 3)เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกWอนเรียนและหลังเรียน           
กลุWมตัวอยWางที่ใชJในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3/7 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปXการศึกษา  2562 จํานวน 37 คน เครื่องมือที่ใชJในการวิจัย
ประกอบดJวย แบบบันทึกการประชุมกลุWมชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) แบบสังเกตการสอน  
แบบบันทึกการสอน แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติที่ใชJใน
การวิจัย ไดJแกW คWาเฉลี่ย สWวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคWาทีแบบเปbนอิสระตWอกัน 

 ผลการวิจัยพบวWา 1. การใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพทําใหJเกิดการแลกเปลี่ยนองค	ความรูJ
ที่เปbนประโยชน	ตWอการเรียนการสอน ใหJขJอเสนอแนะที่ดีในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูJและ
รWวมกันออกแบบกิจกรรมการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	โดยการใชJเกมการ	ด เพ่ือพัฒนาแรงจูงใจในการ
เรียนวิชาประวัติศาสตร	ไดJ 2. การใชJเกมการ	ดในการจัดกิจกรรมการเรียนรูJ นักเรียนมีความมีแรงจูงใจ
ในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	เพ่ิมมากข้ึน 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมีคWาสูงกวWากWอนเรียน
อยWางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

คําสําคัญ : 1. ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ 2. วิชาประวัติศาสตร	  3. เกมการ	ด 4. แรงจูงใจ 
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ABSTRACT 
 The objectives of the research article were 1) to try out the Professional 
Learning Community approach to develop the lesson plan of History using card 
games 2) study the result of motivation development in studying History by using 
card games 3) compare the learning achievement before and after studying. The 
sample group was 37 students of Matthayomsuksa 3/7 of Mahasarakham University 
Demonstration School (Secondary) in the second semester of the academic year 
2019. The research tools were the Record of Professional Learning Community 
Conference, the Observation Form, the Lesson Records, the Motivation Evaluation 
Form of Studying History by Using Game Cards, and the Learning Achievement Test 
of History Studying. The statistics used in the data analysis were Mean, Standard 
Deviation, and t-test Dependent.  
 The results found that:  1. the Professional Learning Community allowed the 
members to share useful knowledge and suggestions in teaching and developing the 
learning designs. The members have been able to help develop learning activities in 
History by using card games to create the students’ motivation in studying History.      
2. using card games in History classes, students increased their motivation in studying 
History 3. the learning achievement after using the card games was significantly 
higher at .05 level.  
 
Keywords : 1. Professional Learning Community 2. History 3. Card Games 4. Motivation 
 
1. ความสําคัญและท่ีมาของปpญหาท่ีทําการวิจัย 
 ยุคปxจจุบันในแตWละช้ันเรียนจะพบนักเรียนที่มีความสามารถ ที่หลากหลาย และแตกตWางกัน 
กระบวนการจัดการศึกษาตJองสWงเสริมใหJผูJเรียนสามารถ พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ
น้ัน เปbนการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม การเรียนรูJจากการที่ผูJเรียนเคยเปbนผูJรอรับความรูJมาเปbนผูJ
แสวงหาความรูJ และพัฒนาตนเอง ในขณะที่ครูจะตJองเปลี่ยนบทบาทจากผูJสอนหรือผูJบอก ความรูJ 
เปbนผูJเอื้ออํานวยความสะดวกใหJผูJเรียนเกิดการเรียนรูJดJวยตนเองพระราชบัญญัติการศึกษาแหWงชาติ 
พ.ศ.2542 และที่แกJไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 มาตรา 22 จึงระบุถึงหลักการจัด
การศึกษาวWา ผูJเรียนทุกคนสามารถเรียนรูJและพัฒนาตนเองไดJ ตJองจัดการศึกษาที่พัฒนาผูJเรียนตาม
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ธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ครูทุกคนมีความจําเปbนอยWางย่ิงที่จะตJองแสวงหาวิธีการที่จะชWวยใหJ
นักเรียนทุกคนสามารถเรียนรูJไดJ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) 
 ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ Professional Learning Community (PLC) คือ การรวมตัว 
รวมใจ รวมพลัง รWวมมือกันของครู ผูJบริหาร และนักการศึกษา ในโรงเรียน เพ่ือพัฒนาการเรียนรูJของ
ผูJเรียนเปbนสําคัญ มองในมุมมองเดียวกัน โดยมองการ รวมตัวกันดังกลWาว มีนัยยะแสดงถึงการเปbน
ผูJนํารWวมกันของ ครู หรือเปzดโอกาสใหJครูเปbน “ประธาน” ในการเปลี่ยนแปลงชุมชนการเรียนรูJทาง
วิชาชีพ  เปbนเปลี่ยนแปลงคุณภาพการจัดการเรียนรูJที่เริ่มจาก “การเรียนรูJ   ของครู” เปbนตัวต้ังตJน 
เรียนรูJที่จะมองเห็นการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง พัฒนาการจัดการเรียนรูJของตนเอง เพ่ือผูJเรียน เปbน
สําคัญ  อยWางไรก็ตามการรวมตัวการเรียน การเปลี่ยนแปลงใดๆ เปbนไปไดJยากที่จะทําเพียงลําพังหรือ
เพียงนโยบาย เพ่ือใหJเกิด การขับเคลื่อนทั้งระบบโรงเรียน จึงจําเปbนตJองสรJางความเปbน PLC  ที่
สอดคลJองกับธรรมชาติทางวิชาชีพรWวมในโรงเรียน เปbนชุมชนที่สัมพันธ	กันอยWางแนWนแฟ�น ชุมชนที่
สามารถขับเคลื่อนใหJเกิดการเปลี่ยนแปลงทางวิชาชีพไดJน้ัน บรรยากาศ การอยูWรWวมกันจึงเปbน
บรรยากาศ “ชุมชนกัลยาณมิตร ทางวิชาการ” (สุรพล ธรรมรWมดีและคณะ, 2553) ที่มีลักษณะความ
เปbนชุมชน แหWงความเอื้ออาทรอยูWบนพ้ืนฐาน “อํานาจเชิงวิชาชีพ” และ “อํานาจเชิงคุณธรรม” เปbน
อํานาจที่สรJางพลังมวลชนเริ่มจากภาวะผูJนํารWวมของครูเพ่ือขับเคลื่อนการ ปรับปรุงและพัฒนา
สถานศึกษา  
 การจัดการศึกษาภายใตJปรัชญาปฏิรูปนิยม (Reconstructionism) มีความเช่ือวWาการศึกษา
เปbนเครื่องมือโดยตรงสําหรับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม โดยกระบวนการเรียนรูJตWางๆ เนJนใหJ
ความสําคัญกับการสรJางผูJเรียนใหJมีความเปbนพลเมือง ที่มีความรูJ ความเขJาใจ เพ่ือนําไปสูWการ
เปลี่ยนแปลงสังคม Active Learning เปbนลักษณะการเรียนรูJเชิงรุก เปbนการเรียนรูJที่ผูJเรียนมีสWวนรWวม
ในการเรียนหรือดําเนินกิจกรรมตWางๆ ในการเรียนใหJเกิดการเรียนรูJอยWางมีความหมาย เปbนวิธีการ
เรียนรูJในระดับลึก ผูJเรียนจะสรJางความเขJาใจและคJนหาความหมายของเน้ือหาสาระโดยเช่ือมโยงกับ
ประสบการณ	เดิมที่มีอยูWสามารถบูรณาการความรูJใหมWที่ไดJรับกับความรูJเกWาที่มี สามารถประเมินตWอ
เติมและสรJางเปbนแนวคิดของตนเอง ซึ่งแตกตWางจากวิธีการเรียนรูJในระดับผิวเผินซึ่งเนJนการรับขJอมูล
และจดจําขJอมูลเทWาน้ัน ผูJเรียนลักษณะน้ีจะเปbนผูJเรียนที่เรียนรูJวิธีการเรียน (Learning How to 
Learn) เปbนผูJเรียนที่กระตือรือรJนและ มีทักษะที่สามารถเลือกรับขJอมูล วิเคราะห	และสังเคราะห	
ขJอมูลไดJอยWางมีระบบโดยการจัดกิจกรรมการเรียนที่ที่ นําไปสูWการเปลี่ยนแปลงเชิงสังคมน้ัน มี
หลากหลายรูปแบบเเละหลากหลายเทคนิค วิธีการ ข้ึนอยูWที่ครูผูJสอนจะเลือกใชJในการพัฒนาผูJเรียน 
(ปรียานุช พรหมภาสิต, 2559) 
 รูปแบบการเรียนรูJโดยใชJเกมเปbนฐาน (Game-Based Learning) หรือใชJคํายWอวWา GBL เปbน
สWวนหน่ึงของรูปแบบที่ชWวยพัฒนาสังคมใหJเกิดการเปลี่ยนแปลง โดยเปbนการนําจิตวิทยาที่เกี่ยวขJองกบั
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แรงจูงใจมาใชJเปbนฐานของเกมโดยใหJผูJเรียนมีสWวนรWวมในการสื่อสารทางมการศึกษาดJวยการเลWนและมี
รูปแบบไมWตายตัว (ธีระวุฒิ ศรีมังละ, 2563)การใชJเกมเพ่ือการเรียนรูJเปbนกระบวนการที่ผูJสอนใชJใน
การชWวยใหJนักเรียนเกิดการเรียนรูJตามวัตถุประสงค	 โดยการใหJนักเรียนเลWนตามเกมกติกา และเน้ือหา
และขJอมูลของเกม พฤติกรรมการเลWน และผลของการเลWนเกมของนักเรียนมาใชJในการสรุปการเรียนรูJ
โดยมีจุดประสงค	เพ่ือชWวยใหJนักเรียนไดJเรียนรูJเรื่องตWางๆ อยWางสนุกสนานและทJาทายความสามารถ 
โดยนักเรียนเปbนผูJเลWนเอง ทําใหJไดJประสบการณ	ตรง เปbนวิธีที่เปzดโอกาสใหJนักเรียนมีสWวนรWวมสูงอน่ึง 
เกมที่ใชJกับการเรียนรูJหรือการศึกษาน้ัน จะแตกตWางจากเกมทั่วไป เกมทั่วไปจะเนJนใหJความสําคัญกับ
ความสนุก ความเพลิดเพลิน แตWเกมเพ่ือการเรียนรูJหรือการศึกษา จะเนJนใหJความสําคัญตWอการ
เปลี่ยนแปลงภายในตัวบุคคล และนําไปสูWการเปลี่ยนแปลงภายนอกน่ันเอง การเปลี่ยนแปลงดังกลWาวที่
ใชJรูปแบบเกมเพ่ือการเรียนรูJ มีหลายประเภท เชWน เกมการ	ด  เกมกระดาน(บอร	ดเกม) เกมนําเขJาสูW
บทเรียน เกมทดสอบ และเกมสันทนาการ เปbนตJน  ซึ่งรูปแบบและวิธีการจะแตกตWางกันออกไปอยWาง
หลากหลาย (ทิศนา แขมมณี, 2558) 
 บริบทดJานการศึกษาประวัติศาสตร	ในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม)  
พบวWา  เน่ืองจากจํานวนคาบในจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรนJอย  สWงผลทําใหJกิจกรรมในการ
เรียนมีเวลาจํากัดและตJองจัดกิจกรรมแตWเพียงในหJองเรียน  นักเรียนศึกษาประวัติศาสตร	จากหนังสือ
เปbนหลัก นักเรียนไมWไดJมีกิจกรรมที่มีสWวนรWวมกับการจัดการเรียนการสอน ไมWมีการเสริมกิจกรรมเพ่ิม
ความสนุกสนาน การดJวยเหตุผลดังกลWาว ทําใหJผูJวิจัยมีความสนใจในการจัดการศึกษาที่พัฒนารูปแบบ
การเรียนรูJที่พัฒนาแรงจูงใจในการเรียน เนJนผูJเรียนเปbนสําคัญ ใหJผูJเรียนมีสWวนรWวมในการเรียนและ
เช่ือมโยงกับประสบการณ	เดิมที่มีอยูWสามารถบูรณาการความรูJใหมWที่ไดJรับ  ใหJผูJเรียนไดJเขJามามีสWวน
รWวมในกระบวนการ เพ่ือใหJเกิดปฏิสัมพันธ	ระหวWางผูJสอนกับผูJเรียนและผูJเรียนเนJนการเรียนรูJจากการ
ลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือใหJผูJเรียนสามารถสรJางองค	ความรูJข้ึนไดJดJวยตนเอง ผWานรูปแบบการเรียนรูJโดยใชJ
เกมการ	ด ดําเนินการวิจัยโดยการทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพในงานวิจัยเรื่อง ผลการพัฒนา
แรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 : กรณีศึกษาการ
ใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม) ผลจากการวิจัย
จะมีการนําขJอมูลที่ไดJไปพัฒนาการเรียนการสอนตWอไป 
 
2. วัตถุประสงคAของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ (PLC) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม) ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	โดยการใชJเกมส	การ	ด  
ระดับมัธยมศึกษา ปXที่ 3 
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 2.2 เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด    
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม) 
 2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด
เรื่องทวีปอเมริกาเหนือ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 กWอนเรียนและหลังเรียน 
 
3. ประโยชนAท่ีไดDรับจากการวิจัย 
 3.1 ไดJทราบผลการทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม)  ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	โดยการใชJเกมส	การ	ด 
ระดับมัธยมศึกษาปXที่ 3 
 3.2 ไดJทราบศึกษาผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด    
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) 
 3.3 ไดJทราบเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การเรียนวิชาประวัติศาสตร	โดยใชJเกม
การ	ดเรื่องทวีปอเมริกาเหนือ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 กWอนเรียนและหลังเรียน 
 3.4 ไดJแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใชJเกมการ	ด เพ่ือเสริมสรJางแรงจูงใจ
ในการเรียน และเปbนการกระตุJนสWงเสริมใหJครูผูJสอนไดJพัฒนาแนวทาง ในการแสวงหานวัตรกรรม  
ตลอดจนเทคนิควิธีการสอนใหมW มาใชJในการสอนวิชาประวัติศาสตร	ใหJเกิดประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
 
4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ีผูJวิจัยใชJระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพในการทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทาง
วิชาชีพ(PLC) ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูJที่พัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJ
เกมการ	ด ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) และใชJ
ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณในการศึกษาผลการพัฒนาแรงจูงใจ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การวิจัย
ครั้งน้ีใชJกระบวนการวิจัยปฏิบัติการ(Action Research) ตามแนวคิดของเคมมิสและแม็คแท็กการ	ท 
(Kemmis and McTaggart, 1988) วงจร PAOR ประกอบไปดJวย 1)การวางแผน(Planning) ผูJวิจัยไดJทําการ
การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขJอง ปรึกษาผูJเช่ียวชาญในการสรJางชุมชนการเรียนรูJ  สรJาง
เครื่องมือที่ใชJในการวิจัย  จัดหาผูJเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือที่ใชJในการวิจัย 2)การปฏิบัติ(Action) 
ผูJวิจัยไดJสรJางชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) จากครูที่สนใจ จากกลุWมสาระสาระสังคมศึกษา            
ครูจากกลุWมสาระอื่น และผูJที่สนใจ จากน้ัน ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ ทําการรWวมกันออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูJจัดทําแผนการเรียนรูJ และเครื่องมือที่สอดคลJองกับหัวขJองานวิจัยผลการพัฒนา
แรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 : กรณีศึกษา    
การใชJชุมชนทางวิชาชีพ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) 3)การสังเกต
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(Observation) ผูJวิจัยไดJทําการเปzดช้ันเรียน กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด 
ชุมชนการเรียนรูJรWวมเขJารWวมการเปzดช้ันเรียน สังเกตพฤติกรรมตWางๆที่เกิดในหJองเรียน ความสนใจ 
พฤติกรรมการมีสWวนรWวม การแสดงออกของนักเรียน ชุมชนการเรียนรูJและผูJวิจัย บันทึกสิ่งที่เกิดใน
หJองเรียน 4)การสะทJอนผล(Reflection) สะทJอนผลจากความคิดเห็นของชุมชนการเรียนรูJผูJบริหาร
และนักเรียน ทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ กลุWมตัวอยWางในการวิจัยครั้งน้ี ไดJแกW นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปXที่ 3 ที่เรียนในรายวิชาประวัติศาสตร	ศาสตร	 ประจําปXการศึกษา 2562 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม)  โดยผูJวิจัยไดJทําการเลือกกลุWมตัวอยWางแบบเจาะจง ( Purposive 
sampling) จํานวน 37 คน ผูJรWวมวิจัยชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ (PLC) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม)  ทีมผูJวิจัย 4 คน คือ อาจารย	 ดร.ดวงทิพย	  ผโลปกรณ	 อาจารย	ผูJเช่ียวชาญ 
จากคณะศึกษาศาสตร	เปbนที่ปรึกษา 1 ทWาน คือ รองศาสตราจารย	 ดร.ชวลิต  ชูกําแพง อาจารย	 ในกลุWม
สาระการเรียนรูJสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  เครื่องมือที่ใชJในการวิจัย ไดJแกW แบบบันทึกการ
ประชุมกลุWมชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ (PLC) แบบสังเกตการสอน(สําหรับผูJบริหาร) แบบบันทึกการ
สอน(สําหรับผูJรWวมสังเกตการณ	สอน) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กWอนเรียน-หลังเรียน แบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขJอ แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนตWอกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
ประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมส	การ	ด เรื่อง ทวีปอเมริกาเหนือ แบบสัมภาษณ	อยWางไมWมีโครงสรJาง       
เปbนการสุWมสัมภาษณ	ความคิดเห็นเพ่ือใหJไดJขJอคิดเห็นของนักเรียน โดยมีการบันทึกเทปขณะสัมภาษณ	 
การเก็บรวบรวมขJอมูล ผูJวิจัยไดJดําเนินการวิเคราะห	ขJอมูลและแปลผลขJอมูล โดยจะนําเสนอ  2 ตอน  
ดังน้ี ตอนที่ 1 การทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) ในการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด และบอร	ดเกม เรื่องทวีปอเมริกาเหนือ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่3  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม) น้ันผูJวิจัยใชJกระบวนการวิจัยปฏิบัติการ (Action 
Research) ตอนที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กWอนเรียนและหลังเรียนดJวยแผนการ
จัดการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	 ดJวยเกมการ	ด และบอร	ดเกม เรื่อง ทวีปอเมริกาเหนือ  ตามเกณฑ	 
80/80 สถิติที่ใชJในการวิจัยไดJแกW  คWาเฉลี่ย สWวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคWาทีแบบเปbน
อิสระตWอกัน (t-test Dependent) 
 

5.  ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ฝ,ายมัธยม) ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	โดยการใชJเกมส	การ	ด ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปXที่ 3 วิเคราะห	ขJอมูลในประเด็นตWางๆ ดังน้ี  
  5.1.1 การใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ  จากการทดลองสรJางชุมชนทางวิชาชีพ พบวWา  
การมีสมาชิกที่มีความถนัดในสาขาความรูJที่แตกตWางกัน สามารถชWวยเติมชWองวWางทางความรูJ  เกิดการ
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แลกเปลี่ยนองค	ความรูJขJอคิดเห็น  วิธีการ  และเทคนิคที่เปbนประโยชน	ตWอการเรียนการสอน  โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม)  มีปxจจัยเอื้อที่ตWอการสรJางชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ
การมีบุคลากรที่มีความถนัดในหลายทักษะอยูWในองค	กรเชWน  สมาชิกที่เขJารWวมชนทางวิชาชีพ 1 ทWาน  
เปbนครูผูJสอนในวิชาภาษาอังกฤษ จึงใหJขJอเสนอแนะ ดJานการปรับใชJภาษาอังกฤษเขJารWวมกับกิจกรรม
สอนวิชาประวัติศาสตร	  ผูJเช่ียวชาญจากคณะศึกษาศาสตร	ที่สามารถแนะนํานวัตรกรรมทางการสอน
ใหมWที่ทันสมัย เชWน การใชJเกมการ	และบอร	ดเกมส	  เขJามามีสWวนรWวมในกระบวนการจัดการเรียนรูJ  
และใหJคําแนะนํารูปแบบวิธีวิจัยเพ่ือพัฒนาการสอนไดJดJวยเหตุผลขJางตJน  ผูJวิจัยมีความเห็นวWาควร
ขยายวงของเครือขWายชุมชนทางวิชาชีพใหJกวJางออกไป  เชWนการเปbนเครือขWายชุมชนทางวิชาชีพกับ
คณะตWางๆในมหาวิทยาลัย  สรJางเครือขWายกับภาควิชาภูมิศาสตร	  หรือสํานักวิจัยศิลปะและวัฒนธรรม
อีสาน เปbนตJน 
  5.1.2 การจัดการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด การใชJเกม ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรูJเพ่ือเสริมแรงจูงใจในการเรียน เปbนเรื่องที่ทันสมัย  มีความเหมาะสมกับโลกในยุค
ปxจจุบัน กิจกรรมเกมส	เหมาะสมกับคนทุกเพศทุกวัย เพราะความสนุกสนานที่ไดJรับจากกิจกรรมเกมส	 
จะเปbนแรงจูงใจที่สําคัญที่ทําใหJคนอยากมีสWวนรWวมในกิจกรรมแตWเกมส	ก็มีหลายชนิด  ชุมชนการเรยีนรูJ
ทางวิชาชีพ  สมาชิกเปbนครูผูJสอน  อยูWในสังคมของการศึกษา  จึงควรนําวิธีการที่ทันสมัยเชWนเกมการ	ด
หรือบอร	ดเกมส	มาประยุกต	เขJากับเน้ือหาสาระในการเรียนการสอน  เพ่ือสรJางกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่ใหJความสนุกสนานและใหJความรูJไปพรJอมกัน จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ	การสอนชอง
ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ พบวWา ครูผูJสอนสWวนมากจัดการการเรียนรูJในรูปแบบของการบรรยาย  
ตามเน้ือหาและรูปแบบที่กระทรวงกําหนด  สรุปผลการเรียนโดยการทําแบบฝ�กหัด  หรือใบงานที่เปbน
กระดาษ  ผูJเรียนเปbนเพียงผูJรับขJอมูลจากการบรรยายซึ่งสWงผลทําใหJผูJเรียนเกิดความเบื่อหนWาย  ชุมชน
การเรียนรูJทางวิชาชีพ จึงมีความเห็น  ใหJนําเกมการ	ด  มาใชJในกิจกรรมการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	  
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 เรื่องทวีปอเมริกาเหนือ จํานวน 1 แผนการจัดการเรียนรูJ เวลา 2 ช่ัวโมง
โดยไดJรWวมกันออกแบบกิจกรรมการเรียนรูJ แผนการจัดการเรียนรูJ ใหJมีเน้ือหาสอดคลJองครอบคลุมกับ
เน้ือหาของหลักสูตรตามมาตรฐานที่กระทรวงระบุไวJแผนการสอนโดยใชJเกมการ	ด มีข้ันตอนในการจัด
กิจกรรม 6 ข้ันตอน ดังน้ี ข้ันตอนที่ 1 นําเขJาสูWบทเรียน ข้ันตอนที่ 2 ข้ันอธิบายรายละเอียดและวิธีการ
เลWนเกมการ	ด ข้ันตอนที่ 3 ข้ันทํากิจกรรมเลWนเกมการ	ด ข้ันตอนที่ 4 ข้ันรWวมมือกันทํางานสรุปผล
กิจกรรม ข้ันตอนที่ 5 ข้ันออกมานําเสนอ สWงตWอความรูJจากเกมการ	ด ข้ันตอนที่ 6 ข้ันแลกเปลี่ยน
ประสบการณ	 ที่ไดJจากเกมการ	ดทวีปอเมริกาเหนือ 
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ภาพท่ี 1 ตัวอยWางการ	ดเกม ทวีปอเมริกาเหนือ 

 
 กิจกรรมการเรียน ไดJจัดนักเรียนเปbนกลุWม 5 กลุWม เทWากับจํานวนสีของการ	ด โดยผูJวิจัยเปbน
ผูJนําผูJเรียนเขJาสูWกิจกรรมการเรียน ในข้ันตอนที่1 นําเขJาสูWบทเรียน และข้ันตอนที่ 2 ข้ันอธิบาย
รายละเอียดวิธีเลWนเกมส	 ในข้ันตอนที่ 3 ข้ันทํากิจกรรมเลWนเกมการ	ด นักเรียนจะเปbนปฏิบัติกิจกรรม
ดJวยเลWนเกมการ	ดทวีปอเมริกาเหนือ ที่มีวิธีการเลWนคลJายกติกาของการเลWนไพW UNO ข้ันตอนที่ 4      
ข้ันรWวมมือกันทํางาน สรุปผลกิจกรรม เมื่อกิจกรรมสิ้นสุด นักเรียนแตWละกลุWมจะรWวมกันสรุปความรูJลง
ใบงาน ในข้ันที่ 5 นักเรียนแตWละกลุWมจะออกมานําเสนอ ความรูJที่ไดJจากการเลWนเกมการ	ดทวีปอเมริกา
เหนือ  ในแตWละสีใหJกับสมาชิกในหJองเรียนในข้ันน้ีพบวWา เวลาในการทํากิจกรรมไมWพอ เมื่อถึงข้ันที่ 5  
ข้ันออกมานําเสนอ ออกมานําเสนอไดJไมWครบทุกกลุWม และยังไมWถึงข้ันที่6ข้ันแลกเปลี่ยนประสบการณ	  
กรรมการเรียนน้ีชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ เขJารWวมสังเกตพฤติกรรมการเรียน พรJอมบันทึกผล 
 การการประชุมสะทJอนผลหลังกิจกรรมชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพมีความเห็นวWาควร
ปฏิบัติกิจกรรมแผนการเรียนรูJ เรื่องทวีปอเมริกาเหนือ ซ้ําอีกครั้ง (เปbนวงรอบที่ 2) ขJอสันนิษฐานคือ  
ผูJเรียนไดJรูJจักการ	ดเกมส	ทวีปอเมริกาเหนือเปbนครั้งแรกตJองใชJเวลาในการทําความเขJาใจ กฎกติกา  
และวิธีเลWน ในชWวงข้ันตอนที่ 2 ข้ันอธิบายรายละเอียดวิธีเลWนเกมส	 ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพมีการ
ประชุมระดมสมองปรับแผนการสอนเรื่องทวีปอเมริกาเหนือ เพ่ือใหJกิจกรรมพอดีกับเวลาและมี
ขJอเสนอในวิธีการตอบใบงานใหมWใหJว่ิงไปเขียนใบงานที่ติดไวJที่ผนัง ใหJนักเรียนไดJมีโอกาสเคลื่อนไหว
รWางกาย ผูJวิจัยดําเนินการปรับแผนการสอน ตามความขJอเสนอของชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ 
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ภาพท่ี 2 ตัวอยWางการจัดกิจกรรมการเรียน 
 
 การจัดกิจกรรมแผนการเรียนรูJเรื่องทวีปอเมริกาเหนือ ในวงรอบที่ 2 พบวWา นักเรียนใหJ
ความสนใจมากข้ึน เพราะเมื่อทดลองครั้งแรกในกิจกรรมเกมส	เกิดความสนุกสนาน และปxญหาที่
เกิดข้ึนจากวงรอบที่แลJว ข้ันที่ 2 ข้ันอธิบายรายละเอียดวิธีเลWนเกมส	 ไมWพบปxญหาในวงรอบน้ีเพราะ  
ผูJเรียนเขJาใจกติกาจากครั้งที่แลJวซึ่งสWงผลใหJการทํากิจกรรมในวงรอบที่ 2 รวดเร็วข้ึน บรรลจุดุประสงค	
ทุกข้ันตอน การตอบใบงานสนุกสนานมากข้ึนเพราะนักเรียนตJองว่ิงสลบักนัออกจากโต�ะกลุWม ออกมาทาํ
ใบงานที่เปbนโปสเตอร	ติดผนังหนJาหJองเรียน ข้ันตอนที่ 5 ออกมานําเสนอสWงตWอความรูJจากเกมการ	ด  
พบวWา นักเรียนทุกกลุWมสามารถสรุปใบความรูJใหJสมาชิกในฟxงหJองไดJ ข้ันตอนที่ 6 ข้ันแลกเปลี่ยน
ประสบการณ	ที่ไดJจากเกมการ	ดทวีปอเมริกาเหนือ พบวWา นักเรียนสะทJอนผลการจัดกิจกรรม              
วWาสนุกสนาน กระตุJนใหJอยากเรียน ทุกคนมีสWวนรWวม มากกวWาการจัดการเรียนรูJแบบเดิม ความ
สนุกสนานของเกมส	ทําใหJเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากกวWาการสอนแบบเดิม  
 ข้ันสะทJอนผลจากผูJบริหารและครูผูJรWวมสังเกตการณ	สอน พบวWา การจัดการเรียนรูJวิชา
ประวัติศาสตร	ดJวยเกมการ	ด เพ่ือพัฒนาแรงจูงใจในการเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 เรื่องทวีป
อเมริกาเหนือ ทําใหJไดJกิจกรรมที่แปลกใหมW สนุกสนาน ผูJเรียนมีสWวนรWวมในการทํากิจกรรม เกมการ	ด
ที่ใชJในแผนการสอน มีการสังเคราะห	ขJอมูลจากเน้ือหาที่ใชWเรียนมาเปbนอยWางดี มีความคิดสรJางสรรค	 
นักเรียนมีความสนุกสนานกับกิจกรรม หJองเรียนมีรอยย้ิมและเสียงหัวเราะ ตลอดคาบเรียนนักเรยีนไมW
มีเวลาในการนํามือถือมาเลWนคาบเรียนเหมือนเมื่อกWอน ผูJเรียนมีสWวนรWวม เกมการ	ดมีกติกาการเลWนทีไ่มW
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ซับซJอน เปbนการเรียนการสอนที่ทุกคนมีสWวนรWวมอยWางแทJจริง เกมการ	ดและใบงานสอดแทรกไปดJวย
สาระทางวิชาการ เมื่อกิจกรรมสิ้นสุดพบวWา ผูJเรียนสามารถสรุปความรูJและนําเสนอความรูJไดJ ใน
โอกาสตWอไปครูผูJสอนพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน  วิชาประวัติศาสตร	  ที่นักเรียนไดJมีสWวนในการ
พัฒนากิจกรรม เชWน ใหJนักเรียนรWวมเปbนผูJออกแบบเกม   
 จากขJอสังเกตและขJอเสนอแนะของชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) ผูJบริหาร ครู และ
นักเรียน ผูJวิจัยพบวWา กิจกรรมเพ่ือพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 เรื่อง ทวีปอเมริกาเหนือ 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) พบวWา ผูJเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียน มีความสนุกสนาน มีสWวนรWวมกับกิจกรรมการเรียนการสอน ทําใหJกิจกรรมบรรลุ
เป�าหมายไดJในเชิงสรJางสรรค	 
 5.2 ผลการศึกษาผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม) ผลการพัฒนา
แรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ดระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม) พบวWา โดยรวมนักเรียนมีความมีแรงจูงใจในการจัดกิจกรรม
การเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด ในระดับมากโดยมีขJอที่มีคWาเฉลี่ยมากที่สุด 5 ลําดับ  
ไดJแกW ขJาพเจJามีความสนุกและความสุข ที่ไดJเรียนวิชาประวัติศาสตร	 ดJวยเกมการ	ด การเรียนวิชา
ประวัติศาสตร	โดยใชJเกมการ	ด ทําใหJขJาพเจJาอยากเรียนวิชาน้ีมากข้ึน การเรียนวิชาประวัติศาสตร	โดย
ใชJเกมการ	ด ทําใหJขJาพเจJามีสWวนรWวมในกิจกรรมการเรียนมากข้ึน ขJาพเจJาชอบไดJออกมานําเสนอ  
ชอบที่ไดJมีโอกาสสWงตWอความรูJใหJกับเพ่ือนในหJองเรียน ขJาพเจJาชอบการออกแบบ เกมการ	ดทวีป
อเมริกาเหนือที่ใชJในกิจกรรม 
 5.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกWอนเรียนและหลังเรียน ในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 
โดยใชJเกมการ	ด ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม)พบวWา  
คWาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบกWอนเรียน เทWากับ 15.72 คะแนน และคWาเฉลี่ย
ของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบหลังเรียนเทWากับ 18.40 คะแนน และจากการทดสอบ
ความแตกตWางระหวWางคWาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกWอนเรียนและหลังเรียนดJวยคะแนน
ที่ปรากฏวWา คWาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากแบบทดสอบสูงกวWากWอนเรียนอยWางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p< .05)  แสดงวWา คะแนนเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวWาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกWอนเรียน 
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6. อภิปรายผลการวิจัย 
 การพัฒนาการเรียนรูJดJวยชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) การสรJางชุมชนการเรียนรูJทาง
วิชาชีพ ใชJกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการโดยใชJวงจร PAOR พบวWามีประเด็นนWาสนใจดังน้ี 
 6.1 การมีสWวนรWวมของชุมชนการเรียนรูJในข้ันวางแผน การสรJางชุมชนการเรียนรูJทาง
วิชาชีพ PLC ที่เกิดจากรWวมมือ ของสมาชิกที่มาจากหลายสWวนที่มีความแตกตWางกัน ตWางมีจุดมุWงหมาย
เดียวกัน คือ รWวมมือกัน กับระดมความคิด เพ่ือสรJางกิจกรรม แกJปxญหาการเรียนการสอน และพัฒนา
ผูJเรียนไดJ  ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ คือวิธีการในการพัฒนาครูโดยการจัดบรรยากาศใหJครูไดJ
แลกเปลี่ยนเรียนรูJซึ่งกันและกัน สWงผลใหJครูไมWโดดเด่ียวและมีเครือขWาย เปbนชุมชนที่มีความสัมพันธ	อัน
ดีและอยูWรWวมกันอยWางมีความสุข เปbนชุมชนที่เอื้ออาทร เปbนกัลยาณมิตรตWอกันในทางวิชาการ และเปbน
ชุมชนที่สามารถขับเคลื่อนใหJเกิดการเปลี่ยนแปลงทางวิชาชีพไดJซึ่งสอดคลJองกับชวลิต ชูกําแพง 
(2560) ชุมชนแหWงการเรียนรูJของครู(Professional Learning Community) เปbนการรวมตัวของครูที่
มีเป�าหมายเดียวกันตWอการเรียนรูJของศิษย	 เพ่ือเปลี่ยนแปลงการสอนของตนเอง  โดยอาศัยการเรียนรูJ
รWวมกัน โดยใชJเทคนิคที่สําคัญ เชWน การทบทวนผลการปฏิบัติงาน(After Action Review : AAR)  
แลกเปลี่ยนเรียนรูJซึ่งตJองอาศัยทักษะที่สําคัญ คือ การฟxงและการสื่อสารที่ดี ตลอดจนการรักษา
สัมพันธภาพในชุมชนของตน ผลดังกลWาวจะชWวยเพ่ิมประสิทธิภาพการสอน ลดการโดดเดียวในการ
ทํางานของครู เปbนพลังสําคัญในการพัฒนาการเรียนรูJของผูJเรียนอยWางย่ังยืน   
 6.2 การมีสWวนรWวมของชุมชนการเรียนรูJในข้ันปฏิบัติ ชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ ไดJมีการ
ประชุม ปรึกษาหารือและเปลี่ยนไดJรWวมกัน และออกแบบการจัดการเรียนรูJเพ่ือแกJไขปxญหาในการ
เรียนวิชาประวัติศาสตร	ไดJ ไดJแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูJ วิชาประวัติศาสตร	ดJวยเกมการ	ด หนWวย
การเรียนรูJที่ 5 ภูมิภาคของโลกกับพัฒนาการทางประวัติศาสตร	 เรื่องทวีปอเมริกาสอดคลJองกับ 
(Corcoran, T. B. (1995) ที่กลWาวถึงชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ คือ การที่กลุWมของครูและผูJเช่ียวชาญ
ทางการศึกษาซึ่งมีวิสัยทัศน	คWานิยมและเป�าหมายเดียวกัน ไดJทําการเรียนรูJรWวมกัน โดยมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูJรWวมกันอยWางตWอเน่ืองเพ่ือพัฒนาสมรรถนะตนเองในการจัดการเรียนการสอน ชุมชน
การเรียนรูJทางวิชาชีพ คือ การพัฒนาคุณภาพครูโดยใชJวิธีการใหJครูเกิดการรWวมมือกันมีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูJทั้งในดJานความรูJเกี่ยวกับเน้ือหาสาระวิชา ดJานประสบการณ	การจัดการเรียนการ
สอน ใหJมีประสิทธิภาพ กWอใหJเกิดประสิทธิผลตWอการเรียนรูJของผูJเรียน โดยการดําเนินงานชุมชนการ
เรียนรูJทางวิชาชีพ มีเป�าหมายเพ่ือพัฒนาสมรรถนะและเพ่ิมประสิทธิภาพของครูใหJเปbนครูมืออาชีพ 
 6.3 การมีสWวนรWวมของชุมชนการเรียนรูJในข้ันสังเกต โดยทดลองการจัดการเรียนรูJเพ่ือ
พัฒนาแรงจูงใจ ในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 ดJวยเกมการ	ด จากการทดลองใชJการจัดการเรียนรูJที่ใชJ
เกมการ	ด หนWวยการเรียนรูJที่ 5 ภูมิภาคของโลกกับพัฒนาการทางประวัติศาสตร	 เรื่องทวีปอเมริกาเหนือ 
พบวWา เกมการ	ดสามารถพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	ไดJ จากแบบประเมินแรงจูงใจ
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พบวWา ผูJเรียนไดJรับแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 จากการใชJเกมการ	ด และจากการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกWอนเรียนและหลังเรียน ในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม (ฝ,ายมัธยม) พบวWา คWาเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทดสอบกWอนเรียน เทWากับ 15.72 คะแนน และคWาเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากการทดสอบหลังเรียนเทWากับ 18.40 คะแนน และจากการทดสอบความแตกตWาง
ระหวWางคWาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกWอนเรียนและหลังเรียนดJวยคะแนนที่ปรากฏวWา  
คWาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากแบบทดสอบสูงกวWากWอนเรียนอยWางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (p < .05) แสดงวWา คะแนนเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวWา
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกWอนเรียน การใชJเกม เปbนสWวนหน่ึงของการเรียนรูJซึ่งสอดคลJอง
กับ ธีระวุฒิ ศรีมังละ (2563) ที่กลWาววWา การเรียนรูJโดยใชJเกมเปbนฐาน(Game-Based Learning) หรือ
ใชJคํายWอวWา GBL เปbนสWวนหน่ึงของรูปแบบที่ชWวยพัฒนาสังคมใหJเกิดการเปลี่ยนแปลง โดยเปbนการนํา
จิตวิทยาที่เกี่ยวขJองกับแรงจูงใจมาใชJเปbนฐานของเกมโดยใหJผูJเรียนมีสWวนรWวมในการสื่อสารทาง
การศึกษาดJวยการเลWนและมีรูปแบบไมWตายตัว โดยเปbนกระบวนการที่ผูJสอนใชJในการชWวยใหJนักเรียน
เกิดการเรียนรูJตามวัตถุประสงค	 โดยการใหJนักเรียนเลWนตามเกมกติกา และเน้ือหาและขJอมูลของเกม 
พฤติกรรมการเลWน และผลของการเลWนเกมของนักเรียนมาใชJในการสรุปการเรียนรูJโดยมีจุดประสงค	
เพ่ือชWวยใหJนักเรียนไดJเรียนรูJเรื่องตWางๆ อยWางสนุกสนานและทJาทายความสามารถ โดยนักเรียนเปbนผูJ
เลWนเอง ทําใหJไดJประสบการณ	ตรง เปbนวิธีที่เปzดโอกาสใหJนักเรียนมีสWวนรWวมสูงอน่ึง เกมที่ใชJกับการ
เรียนรูJหรือการศึกษาน้ัน จะแตกตWางจากเกมทั่วไป เกมทั่วไปจะเนJนใหJความสําคัญกับความสนุก 
ความเพลิดเพลิน และความสัมพันธ	 แตWเกมเพ่ือการเรียนรูJหรือการศึกษา จะเนJนใหJความสําคัญตWอการ
เปลี่ยนแปลงภายในตัวบุคคล และนําไปสูWการเปลี่ยนแปลงภายนอกน่ันเอง  
 6.4 การมีสWวนรWวมของชุมชนการเรียนรูJในข้ันสะทJอนผล การประเมินผลจากผูJรWวม
สังเกตการณ	สอน สะทJอนผลจากผูJบริหารและครูผูJรWวมสังเกตการณ	สอนพบวWา ข้ันสะทJอนผลจาก
ผูJบริหาร และครูผูJรWวมสังเกตการณ	สอนพบวWา การจัดการเรียนรูJวิชาประวัติศาสตร	ดJวยเกมการ	ด เพ่ือ
พัฒนาแรงจูงใจในการเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 เรื่องทวีปอเมริกาเหนือ ทําใหJไดJกิจกรรมที่
แปลกใหมW สนุกสนาน ผูJเรียนมีสWวนรWวมในการทํากิจกรรมเกมการ	ดที่ใชJในแผนการสอน  มีการ
สังเคราะห	ขJอมูลจากเน้ือหาที่ใชWเรียนมาเปbนอยWางดี มีความคิดสรJางสรรค	 นักเรียนมีความสนุกสนาน
กับกิจกรรม เปbนการเรียนการสอนที่ทุกคนมีสWวนรWวมอยWางแทJจริง จากขJอมูลการมีสWวนรWวมของชุมชน
ในการสะทJอนผลขJางตJน สอดคลJองกับ วิจารณ	 พานิช (2555) การรวมตัวกันของครูในโรงเรียนเพ่ือ
แลกเปลี่ยนเรียนรูJวิธีการจัดการเรียนรูJใหJศิษย	ไดJทักษะเพ่ือการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยที่
ผูJบริหารโรงเรียน คณะกรรมการโรงเรียน ผูJบริหาร เขตพ้ืนที่การศึกษาและผูJบริหารการศึกษา 
ระดับประเทศ เขJารวมจัดระบบสนับสนุน ใหJเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูJตWอเน่ือง เปbนการพัฒนาวิธีการ
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เรียนรูJของศิษย	อยWางตWอเน่ือง เปbนวงจรไมWรูJจบ น่ันคือการ “พัฒนาคุณภาพตWอเน่ือง” (CQI – 
Continuous quality improvement) กระบวนการตWอเน่ืองที่ครูและนักการศึกษาทํางานรWวมกันใน
วงจรของการรWวมกัน ต้ังคําถามและการทําวิจัยเชิงปฏิบัติการ เพ่ือบรรลุผลการเรียนรูJที่ดีข้ึนของ
นักเรียน โดยมีความเช่ือวWาหัวใจของการพัฒนาการเรียนรูJของนักเรียนใหJดีข้ึน อยูWที่การเรียนรูJที่ฝxงอยูW
ในการทํางานของครูและนักการศึกษา 
 
7. องคAความรูDใหมd 
 การวิจัยเรื่องผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ดระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปXที่  3 กรณีศึกษาการใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) ผูJวิจัยทดลองใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ(PLC) ในการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูJที่พัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ด ระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) กับกระบวนการวิจัยปฏิบัติการตามแนวคิดของ
เคมมิสและแม็คแท็กการ	ท (Kemmis and McTaggart, 1988) วงจร PAOR ประกอบไปดJวย 1)การ
วางแผน(Planning) 2)การปฏิบั ติ (Action)  3)การสั ง เกต(Observation) 4)การสะทJอนผล
(Reflection) สารมารถสรุปเปbนกรอบแนวคิดในการพัฒนาการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร	 โดยใชJเกมการ	ดระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 กรณีศึกษาการใชJชุมชนการเรียนรูJทาง
วิชาชีพ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) ไดJดังน้ี 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการพัฒนาการพัฒนาแรงจงูใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร	 โดยใชJเกม
การ	ดระดับช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3 กรณีศึกษาการใชJชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) 

ชุมชนการเรียนรูJทาง
วิชาชีพ(PLC) 
-ครูผูJสอน 
-ครูผูJสอนในโรงเรียน 
-ผูJบรหิาร 
-ผูJเช่ียวชาญ 
 
 
 
 

เกมการ	ด
ทวีป

อเมริกา

พัฒนา
แรงจงูใจ 

 

ผูJเรียนรายวิชา
ประวัติศาสตร	 

ม.3 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 
 

-การจัดการเรียนรูJแบบ Active 
Learning 
-การจัดการเรียนรูJแบบรูปแบบ
การเรียนรูJโดยใชJเกมส	เปbนฐาน
(Game-Based Learning) 
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8.  ขDอเสนอแนะ 
 8.1 ขJอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  8.1.1 สามารถนําวิธีการสรJางชุมชนการเรียนรูJทางวิชาชีพ ไปใชJกับสาขาวิชาอื่นๆ หรือ
กลุWมวิชาชีพอื่นๆ เพ่ือที่จะระดมสมอง ความสารถ ไปใชJในการพัฒนาวิชาชีพ การปฏิบัติงานใหJสWงผล
สําเร็จและพัฒนาไดJ 
 8.2 ขJอเสนอแนะในการปฏิบัติ 
  8.2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตร	  สามารถปรับเทคนิควิธีที่
ทันสมัยเหมาะกับผูJเรียน เพ่ือเปbนแรงจูงในในการเรียนและการมีสWวนรWวมในหJองเรียนจากทุกฝ,าย 
 8.3 ขJอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตWอไป  
  8.3.1 ควรทดลองใชJรูปแบบการเรียนรูJแบบอื่นๆ ในการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร	 
  8.3.2 ควรมีการพิจารณา หัวขJอ เรื่อง หนWวยการเรียนรูJอื่นๆ นํามาพัฒนาการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน ดJวยเกมการ	ดและบอร	ดเกมส	 ในโอกาสตWอไป 
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10. คําขอบคุณ 
 ขอบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย	 ดร.ชวลิต ชูกําแพง ผูJอํานวยการโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) ที่ปรึกษางานวิจัย ที่ไดJใหJความกรุณากลั่นกรองช่ือเรื่อง  
แนวคิดการออกแบบการวิจัย และใหJคําปรึกษาช้ีแนะในงานวิจัยเลWมน้ี ขอขอบคุณผูJรWวมทีมวิจัย 
อาจารย	นรานุช สีหนาท อาจารย	วิเชียร สุวรรณโชคอีสาน  อาจารย	องอาจ ญาตินิยม รวมไปถึงคณาจารย	  
นิสิตฝ�กประสบการณ	 ในกลุWมสาระการเรียนรูJสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และ อาจารย	 ดร.พรวีนัส  
นุWมทJวม ผูJเช่ียวชาญดJานการวัดผลประเมินผล และ อาจารย	 ดร.คมกริช ชาญณรงค	 ผูJเช่ียวชาญดJาน
การสอนวิชาประวัติศาสตร	 ชWวยตรวจสอบเครื่องมือวิจัย ขอขอบใจ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปXที่ 3/7     
ปXการศึกษา 2562 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม(ฝ,ายมัธยม) จํานวน 37 คน ที่เปbนตัวอยWาง
ในการวิจัยครั้งน้ี 
 คุณคWาและประโยชน	ของรายงานวิจัยฉบับน้ี หากจะเกิดตWอการจัดการศึกษาและ          
เกิดประโยชน	กับทWานผูJสนใจผูJวิจัยขอมอบคุณงามความดีดังกลWาวน้ี เปbนการสักการบูชาพระคุณแดW 
บิดา มารดา ครูอาจารย	 ญาติพี่นJองและผูJมีพระคุณทุกทWาน  


