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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเรื่องการสถาปนา      
กรุงธนบุรี เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้เทคนิคการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน และเพื่อศึกษาความ     
พึงพอใจทางการเรียนหลังการใช้เทคนิคการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน กลุ่ มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยคือ นักเรียน        
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2/3 โรงเรียนหนองแซงวทิยา ภาคเรียนที่ 1/2566 จำนวน 39 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 12 แผน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนเป็นแบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ และแบบวัดความพึงพอใจเป็นมาตราส่วนประมาณค่า จำนวน 20 ข้อ   
สถิติที่ใช้ในวิจัยได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test แบบ Dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการพัฒนาแผนการเรียนรู้  จำนวน 12 แผน 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (  = 18.40, S.D.= 1.44) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 12.50, 
S.D.=2.14) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 และ 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใช้เทคนิค
วิธีการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจหลังการใช้เทคนิคเกมเป็นฐานอยู่ ในระดับมาก            

(  = 4.50, S.D= 1.55)    
 

คำสำคญั:  เทคนิควิธีการสอนใช้เกมเป็นฐาน, ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน, รายวิชาประวัติศาสตร ์
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Abstract 
 

This study aimed to develop a learning activity plan based on game-based learning about 
the establishment of Thonburi as the capital, to examine students' academic achievement after 
using the game-based learning technique, and to assess students' satisfaction with the game-based 
learning technique. The sample group consisted of 39 eight graders, section 3 (Matthayom 2/3) from 
Nong Saeng Wittaya School, in the first semester of the 2023 academic year, selected through 
cluster random sampling. The research instruments included 12 learning activity plans, a 30-item 
multiple-choice academic achievement test, and a 20-item satisfaction scale. The statistical methods 
used in the study were mean, standard deviation, and dependent t-test. 

The results of the study were as follows: 1. A total of 12 learning activity plans were 
developed, 2. A comparison of academic achievement revealed that students' post-test achievement 

(  = 18.40, S.D. = 1.44) was significantly higher than their pre-test achievement (  = 12.50, S.D. = 2.14) 
at the 0.05 level, and 3. Students' satisfaction with the game-based learning technique was high     

(  = 4.50, S.D. = 1.55).  
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บทนำ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุงปี พ.ศ. 2560) ได้กล่าวเกี่ยวกับ

ความสำคัญของวิชาสังคมศึกษาไว้ว่า “สังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ว่ามนุษย์ดำรงชีวิตอย่างไร ทั้งในฐานะปัจเจก
บุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม” (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 132 - 133) รายวิชาสังคมศึกษามีอยู่ 5 สาระ
การเรียนรู้ ซึ่งรายวิชาประวัติศาสตร์เป็นสาระหนึ่งในรายวิชาสังคมศึกษาที่จะต้องศึกษาเหตุการณ์ต่าง ๆ ในอดีต  
เกี่ยวเรื่อง เหตุการณ์ทางสังคม เศรษฐกิจ การเมือง วัฒนธรรม ปรัชญาที่มนุษย์ได้คิดได้สร้างไว้ถือเป็นความเจริญ   
รุ่งเรืองที่เป็นรากฐานของความเจริญสมัยต่อ ๆ มา สิ่งสำคัญที่ได้จากการศึกษาประวัติศาสตร์คือ การฝึกฝนทักษะ
เพื่อให้มีพัฒนาการทางความคิดอย่างเป็นระบบ วิธีคิดที่มีเหตุผลบนพ้ืนฐานของข้อมูลหลักฐานที่ปรากฏ เคารพใน
ข้อเท็จจริงและเหตุผลเพื่อให้เข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งมีความเข้าใจในพฤติกรรมของมนุษย์ในทุกยุค   
ทุกสมัย (กวิฎ ตั้งจรัสวงศ์, 2565, ย่อหน้า 4) สอดคล้องกับ ศศิพัชร จำปา (2559, หน้า 160) ได้กล่าวถึงรายวิชา
ประวัติศาสตร์ว่าผู้เรียนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในแนวคิด สามารถวิเคราะห์เหตุการณ์ในอดีตและอนาคตจน
สามารถปรับใช้ประโยชน์ในการดำเนินชีวิตได้อย่างเหมาะสม ซึ่งในการเรียนวิชาประวัติศาสตร์นั้นมีเรื่องราวที่เกี่ยวโยง
กันเป็นความสัมพันธ์มากมายอันสลับซับซ้อนทั้งความสัมพันธ์ของผู้คนกับสังคม ความสัมพันธ์ในมิติการเมือง และ
ความสัมพันธ์ในมิติเวลาที่ก่อให้เกิดการตัดสินใจอันนำมาซึ่งความเปลี่ยนแปลงทางประวัติศาสตร์อย่างมากมาย ปัญหา
หลักในการจัดการศึกษาในวิชาสังคมศึกษามีอยู่ทั้งหมด 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอน ด้านการวัด 
และประเมินผล ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการใช้หลักสูตร ทำให้การใช้สื่อมีความสำคัญและ      
มีความจำเป็นอย่างยิ่งในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาสังคมศึกษา โดยเฉพาะเมื่อสื่อต่าง ๆ ขาดการพัฒนาและ
ปรับปรุงให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียนรวมถึงความทันสมัย โดยเฉพาะรายวิชาประวัติศาสตร์กลายเป็นการจัดการ
เรียนรู้แบบท่องจำ ทำให้เกิดความน่าเบื่อและทำให้ผู้เรียนไม่เข้าใจเนื้อหา ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ จึงต้องสร้างแรงจูงใจ
ให้กับผู้เรียน โดยบูรณาการการสอนให้มีความสนุกสนาน ตื่นเต้น ควบคู่ไปกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เพื่อให้การเรียนวิชาประวัติศาสตร์นั้นมีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น ซึ่งกฤดาภัทร 
สีหารี (2561, หน้า 480) กล่าวว่า นวตักรรมอย่างหนึ่งที่นำมาจัดกิจกรรมเพื่อสามารถสร้างแรงจูงใจและความสนุกสนาน
ให้กับผู้เรียน คอื การใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน เพื่อกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้
และได้รับการส่งเสริมทักษะตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้รวมถึงได้รับการส่งเสริมทักษะไปพร้อม ๆ กับการได้รับ
ความบันเทิง ซึ่งเกมเป็นกิจกรรมท่ีทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นกิจกรรมท่ีจัดขึ้นเพื่อผ่อนคลาย
ความตงึเครียด ทำให้พัฒนาการทางด้านร่างกายและการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

การจัดกิจกรรมการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based Learning) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้
ผู้เรียนสนใจการเรียน ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่น และฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้
บรรยากาศที่ท้าทายและสนุกสนาน (อนุศร หงส์ขุนทด, 2566, ย่อหน้า 2) นอกจากนี้ Homer, & Kinzer (2015, p. 11) 
กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน เป็นการเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม ซึ่งประเภทของเกมต้องสอดคล้องกับเป้าหมาย
การเรียนรู้ที่แตกตา่งกัน โดยมุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถในการคิดของตนเอง และพรชุลี ลังกา (2564, หน้า 112-123) 
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กล่าวว่า เทคนิคเกมเป็นฐานผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่ายจากคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ ตอบสนองตามความ
ต้องการของผู้เรียนอย่างเหมาะสม โดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ได้รับทักษะและ
ความรู้จากเนื้อหาบทเรียนกับความเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน และชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ   การ
เรียนรู้ ณัฐญา นาคะสันต์, และชวณัฐ นาคะสันต์ (2559, หน้า 159 - 182) กล่าวว่า ขั้นตอนการจัดการเรียน    การ
สอนผ่านเกมสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในทกุขั้นของการสอนโดยระบุไว ้ในแผนการจดัการเรียนรู้ ตั้งแต่ 1) ขัน้การนำ เข้าสู่
บทเรียน โดยสามารถประยุกต์ใช้เกมกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนก่อนเข้าบทเรียน 2) ขั้นการสอน โดยประยุกต์ ใช้เกม
เป็นสื่อในการนำความรู้ให้กับผู้เรียน 3) ข้ันขยายความรู้ โดยนำเกมมาประยุกต์ใช้ เพื่อเพิ่มพูนประสบการณ์ ของ
ผู้เรียน และ 4) ข้ันสรุปสามารถนำเกมมาประยุกต์ ใช้ในการสรุปเนื้อหาร่วมกับผู้เรียน การจัดกิจกรรมการสอน
ดังกล่าวจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้บรรยากาศที่ท้าทายและสนุกสนาน
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ วิไลวรรณ วิไลรัตน์ (2565, หน้า 109 - 
117) ได้ทำวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมออนไลน์ภูมิศาสตร์ Seterra ร่วมกับ e-Learning ของนักศึกษาวิชา
ภูมิศาสตร์ภูมิภาคโลก ผลการวิจัยพบว่า ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียนด้วยเกมเป็นฐาน ส่งผลให้นักศึกษา  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึง พรชุลี ลังกา (2564, 
หน้า 153) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษารายวิชา
การศึกษาปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า หลังการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานนักศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของรายวิชาการศึกษาปฐมวัยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง 
คือ 9.24 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยหลังการทดลอง คือ 17.86 คะแนน และจากการศึกษาบทความของ ยุพิน พันธุ์ดิษฐ์, 
นิลมณี พิทักษ์, และสิทธิพล อาจอินทร์ (2554, หน้า 110 - 116) ได้กล่าวถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและ
การใช้สื่อในรายวิชาประวัติศาสตร์สามารถสรุปได้ว่า ปัจจัยสำคัญของสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนวิชา
ประวัติศาสตร์ ซึ่งสื่อท่ีใช้นั้นล้าสมัยและสร้างความน่าเบ่ือ ไม่กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้การเรียนการสอน
รายวิชาประวัติศาสตร์สามารถพัฒนาศักยภาพของนักเรียนได้อย่างมปีระสิทธิภาพ อีกทั้งสภาพแวดล้อมและสภาพสังคม
ในปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้การเรียนการสอนต้องปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
ดังนั้นในฐานะผู้สอนจึงต้องพยายามหาวิธีและแนวทางการแก้ไขปัญหา ด้วยการดึงดูดผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียน   
ให้มากขึ้น สร้างบรรยากาศในช้ันเรียนให้เกิดความสนุกสนานพร้อมกับสอดแทรกเนื้อหาด้วยเทคนิคนำเกมเป็นฐาน
เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสร้างความสนใจและกระตุ้นแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

จากที่กล่าวมาข้างตน้ การจัดกิจกรรมการสอนรายวิชาประวัตศิาสตร์ เรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหนองแซงวิทยา ผู้วิจัยพบว่า ผู้ เรียนขาดความเข้าใจในเนื้อหา ไม่มีความ
กระตือรือร้นและความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนการสอน รวมถึงแสดงอาการที่บ่งบอกถึงความรู้สึกเบื่อหน่าย      
ในการเรียน ซึ่งพฤติกรรมเหล่านี้ทำให้การสอนของผู้สอนไม่ประสบผลสำเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ ดังนั้นผู้วิจัย       
จึงมีความสนใจพัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน เนื่องจากสามารถ
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สร้างแรงดึงดูดให้กับผู้เรียน และทำให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เกิดการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน การได้รับ
ทักษะและความรู้จากเนื้อหาบทเรียนพร้อม ๆ กับความสนุกและเพลิดเพลิน  

 
วัตถุประสงค์  

1. เพือ่พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี 
2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช้เทคนิคการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง การสถาปนา

กรุงธนบุรี 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนหลังการใช้เทคนิคการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

 
วิธดีำเนินการวิจยั  

1. รูปแบบการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง ซึ่งผู้วจิัยดำเนินการทดลองตามแผนการวิจัยแบบ One Group 

Pretest–Posttest Design (ล้วน สายยศ, อังคณา สายยศ, 2553, หน้า 249) กลุ่มทดลองกลุ่มเดียว มีการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยได้กำหนดเนือ้หาบทเรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา ขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) รายวชิาประวัติศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2/3 เรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2566 

2. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนหนองแซงวิทยา สังกัด

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 168 คน 
2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนหนองแซงวิทยา    

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 39 คน ซึง่ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) จากห้องเรียนที่มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยเฉลี่ยต่ำที่สุด 

3. เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวิจัย  
3.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยออกแบบตามแนวคิดของ ณัฐญา นาคะสันต์, ชวณัฐ นาคะสันต์ 

(2559) มีทั้งหมด 4 ขั้นตอนประกอบด้วย 1) ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นการสอน 3) ขั้นขยายความรู้ และ 4) ขั้นสรุป 
รวมจำนวน 12 แผน 12 ช่ัวโมง แล้วนำแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน  
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม (IOC) ได้ค่าเฉลี่ยระหว่าง 0.67 - 1.00 ซึ่งได้รับข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ   
การวัดและการประเมินผล ผู้สอนควรต้องออกแบบการวัดและประเมินผลที่สามารถตรวจสอบได้ว่าผู้เรียนได้เรียนรู้
ตามที่กำหนดไว้ในจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ รวมถึงการออกกิจกรรมเกมให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนและ
ความสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน จากนั้นผู้วิจยัได้ดำเนินการแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนํา 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3    
เป็นข้อสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นเสนอ
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ต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 จากนั้นนําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้กับผู้เรียนโรงเรียนเสาไห้วิมลวิทยานุกูล ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 34 คน และนําผล
มาวิเคราะห์หาค่าความยาก - ง่ายได้ค่าอยู่ระหว่าง 0.39 - 0.80 ค่าอำนาจจําแนก (B-index) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.60 
และนำมาหาคา่ความเช่ือมั่น โดยใช้สูตร KR - 20 ของ Kuder - Richardson (1937) ได้ค่าความเช่ือมั่นทั้งฉบับเท่ากับ .86 

3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยกำหนดองค์ประกอบ
ของการประเมินความพึงพอใจตามแนวคิดของ Melo, & Munoz (2017, p. 252) ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความ
พึงพอใจด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ความพึงพอใจด้านการวัดและประเมินผล 3) ความพึงพอใจต่อการนําไปใช้ 
จำนวน 20 ข้อ นําแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา    
โดยวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 จากนั้นนํา
แบบสอบถามไปทดลองใช้กับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเสาไห้วิมลวิทยานุกูล จำนวน 34 คนท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัยเพื่อหาค่าอำนาจจําแนกโดย วิธี Item Total Correlation ด้วยสูตรสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่าย
ของเพียร์สัน (rxy) พบว่า แบบสอบถามมีค่าอำนาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.22 – 0.68 และหาค่าความเช่ือมั่นด้วยสูตร
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient, 1990, p. 124) พบว่า แบบสอบถามมีค่า
ความเช่ือมั่นเท่ากบั 0.81 โดยกำหนดเกณฑ์คะแนนตามวิธีของ Likert (1967, pp. 90 - 95) ดังนี้ 

 5 คะแนน หมายถึง ความพงึพอใจในระดับมากท่ีสุด 
 4 คะแนน หมายถึง ความพึงพอใจในระดับมาก 
 3 คะแนน หมายถึง ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
 2 คะแนน หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อย 
 1 คะแนน หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อยทีสุ่ด 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.1 เตรียมเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 

การสถาปนากรุงธนบุรีด้วยเทคนิคเกมเป็นฐาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ    
ของผู้เรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งจัดเตรียมสื่อ อุปกรณ์ เอกสารที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.2 ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทีผู่้วิจัยสร้างขึน้  

4.3 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรูต้ามแผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรูเ้รื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี
ด้วยเทคนิคเกมเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 12 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง โดยใช้เวลาจัด
กิจกรรมรวม 12 ช่ัวโมง ในภาคเรียนที ่1 การศึกษา 2566 

4.4 เมื่อดำเนินการจัดกิจกรรมเสร็จสิ้นแล้ว ผู้วจิัยทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่มตัวอย่าง
ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

4.5 เมื่อดำเนินการจัดกิจกรรมเสร็จสิ้น ผู้วิจัยทำการวัดความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดกิจกรรม    
การเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบสอบถาม แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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4.6 นําขอ้มูลมาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติเพื่อสรุปผลการทดลองตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยต่อไป 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล  

5.1 คะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนำมาหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบแบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระจากกัน (T-test) แบบ Dependent กำหนด
ความมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 (บุญชม ศรีสะอาด, และคณะ, 2555, หน้า 211) 

5.2 คะแนนที่ได้จากการสอบถามความพึงพอใจนำมาหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
ส่วนเกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉลี่ยผู้วิจัยปรับใช้เกณฑ์ของ บุญชม ศรีสะอาด, (2545, หน้า 103) ดังนี้  

แปลความหมาย   4.51 – 5.00  ความพึงพอใจมากที่สุด    
3.51 – 4.50  ความพึงพอใจมาก   
2.51 – 3.50  ความพึงพอใจปานกลาง    
1.51 – 2.50  ความพึงพอใจน้อย  
1.00 – 1.50  ความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 
ผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี    
โดยใช้เทคนิคการสอนด้วยเกมเป็นฐาน (Game - Based Learning) ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 
โรงเรียนหนองแซงวิทยาสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี ้

1. ผลการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเร่ือง การสถาปนากรุงธนบุรี
ปรากฏผลดังนี้ 

ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 12 แผน ประกอบด้วย 
 

ตาราง 1 แผนการจัดการเรียนรู้, เรื่อง, ช่ือเกม, ประเภท และเวลา 
 

แผนที่ เร่ือง ชื่อเกม ประเภท ระยะเวลา 

1 การสถาปนาอาณาจักรธนบุร ี ป้ายสีนำโชค เกมจับคู ่ 1 ช่ัวโมง 
2 พัฒนาการด้านการเมืองการปกครอง เกมจับคู่การปกครอง

อาณาจักรธนบุร ี
Kahoot 1 ช่ัวโมง 

3 พัฒนาการด้านเศรษฐกิจ เกมตะลุยสังคมไทยสมยั
ธนบุรี 

บอร์ดเกม 1 ช่ัวโมง 

4 พัฒนาการดา้นสังคม เกมตะลุยสังคมไทยสมยั
ธนบุรี 

บอร์ดเกม 1 ช่ัวโมง 
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ตาราง 1 แผนการจัดการเรียนรู้, เรื่อง, ช่ือเกม, ประเภท และเวลา (ต่อ) 
 

แผนที่ เร่ือง ชื่อเกม ประเภท ระยะเวลา 

5 พัฒนาการด้านความสัมพันธ์ระหวา่ง
อาณาจักรใกล้เคียง                  

เกมผจญภัยรัฐใกล้เคียง
อาณาจักรธนบุร ี

เกมเศรษฐี 1 ช่ัวโมง 

6 พัฒนาการด้านความสมัพันธร์ะหวา่ง
ชาติตะวันตก 

เกมตะลุยความสมัพันธ์
ชาติตะวันตกสมัยธนบุร ี

บอร์ดเกม 1 ช่ัวโมง 

7 การเสื่อมอำนาจของอาณาจักรธนบุรี เกมเปิดปา้ยทายปญัหา บัตรคำ 1 ช่ัวโมง 
8 ภูมิปัญญาและวัฒนธรรมไทยใน        

การพิจารณาทำเลที่ตั้งของราชธานี 
เกมปริศนาท่ีตั้งราชธาน ี จิ๊กซอว์ 1 ช่ัวโมง 

9 ภูมิปัญญาและวัฒนธรรมไทยใน         
การปรับตัวเพื่อแก้ไขปัญหาใน          
การดำรงชีวิต 

เกมจำลองสถานการณ์การ
ดำรงชีวิต 

สถานการณ์
จำลอง 

1 ช่ัวโมง 

10 ภูมิปัญญาและวัฒนธรรมไทยใน         
การปรับตัวเข้ากับชาวต่างชาต ิ

เกมจำลองสถานการณ์การ
ดำรงชีวิต 

สถานการณ์
จำลอง 

1 ช่ัวโมง 

11 ภูมิปัญญาและวัฒนธรรมไทยในดา้น
ศิลปกรรม 

เกมจับคู่ศลิปกรรมสมัย
อยุธยาและธนบรุ ี

เกมจับคู ่ 1 ช่ัวโมง 

12 ภูมิปัญญาและวัฒนธรรมไทยในการ
ปลูกฝังศลีธรรมให้กับสังคม 

เกมปลูกฝังศีลธรรมอันด ี Kahoot 1 ช่ัวโมง 

 

ผู้วิจยัขอยกตัวอย่างอธิบายจำนวน 1 แผนดังนี้ 
แผนที่ 1 เรื่องการสถาปนาอาณาจักรธนบุรี ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับเทคนิควิธีการสอน

โดยใช้เกมเปน็ฐานตามขั้นตอนของ ณัฐญา นาคะสันต์, และชวณัฐ นาคะสันต์ (2559) ดังนี ้
ก่อนเริ่มการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้สอนให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี 

จำนวน 30 ข้อ และดำเนินการสอนตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี ้
ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 
ผู้สอนช้ีแจงเนื้อหาและวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ดังนี้   

1. นักเรียนสามารถอธิบายการสถาปนากรุงธนบุรีได้ (K) 2. นักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัจจัยการสถาปนากรุงธนบุรีได้ (P) 
และ 3. นักเรียนตระหนักและเห็นความสำคัญของการสถาปนากรุงธนบุรี (A) ผู้สอนแจ้งรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการ
เล่นและกติกาท่ีได้จดัเตรียมไว้เพื่อให้เกิดความเข้าใจท่ีตรงกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  
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ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นการสอน 
ผู้สอนเริ่มดำเนินการสอนตามแผนการสอน พร้อมให้ความสะดวกในการเรียนรู้ ส่งเสริมการทำงานร่วมกัน 

และการทำงานเป็นทีม โดยมีการเตรียมคำแนะนำ แหล่งข้อมูล และสื่ออื่น ๆ รวมถึงสื่อการสอนเพิ่มเติม เพื่อสนับสนุน
กิจกรรม โดยมีขั้นตอนการดำเนินกิจกรรมดังนี้ 

2.1 ผู้สอนแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ทีม ๆ ละ 13 คน รวม 39 คน เมื่อผู้เรียนพร้อมเพียงกันทุกคน
แล้วผู้สอนแจกแผ่นสี ทีมละ 3 สี โดยแต่ละสีแทนค่าดังนี้ สีแดง = ประวัติของพระเจา้ตาก, สีเขียว = ปัจจัยการสถาปนา
ธนบุรี, สีเหลือง = ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความเจริญรุ่งเรืองสมัยธนบุรี 

2.2 ผู้สอนมีเนื้อหาให้ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์และศึกษาหาคำตอบภายในทีมว่า เนื้อหาข้างต้น
สอดคล้องกับแผ่นสีอะไร โดยมีเวลากำหนดในการตอบข้อละ 10 วินาที โดยให้ผู้เรียนแต่ละทีมแข่งขันตอบคำถาม 
กำหนดกติกาการตอบดังนี ้

2.2.1 แต่ละทีมให้ตัวแทนชูแผ่นสี เพื่อตอบคำตอบ 
2.2.2 แต่ละข้อท้ัง 3 ทีม สามารถชูแผ่นสีซ้ำกันได้เพียง 2 ทีมเท่านั้น 
2.2.3 ทีมท่ีชูแผ่นสีช้าที่สุดไม่สามารถเลือกตอบสีที่ซ้ำได้  

2.3 ระหว่างการแข่งขันผู้สอนอธิบายเนื้อหาประกอบการจัดกิจกรรม เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมผู้สอน
สรุปแต้มสะสม และมอบรางวัล 

ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นขยายความรู้ 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปอภิปรายกิจกรรมการสอน เรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี ตามประเด็น

ดังนี ้1. ประวัติของพระเจ้าตาก 2. ปัจจัยการสถาปนาธนบุรี และ 3. ปัจจัยที่ส่งผลต่อความเจรญิรุ่งเรืองสมัยธนบรุี 
โดยผู้สอนได้อธิบายเนื้อหาในประเด็นที่ผู้เรียนสงสัยและต้องการเนื้อหาเพิ่มเติม  

ขั้นตอนที ่4 ขัน้สรุป 
ผู้สอนให้ผู้เรียนไตร่ตรองประสบการณ์จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงให้ข้อเสนอแนะเพื่อทบทวน

กิจกรรม และผู้สอนประเมินผู้เรียนจากวัตถุประสงค์การเรียนรู้โดยใช้แบบทดสอบหลังเรียน 30 ข้อ  
เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว ผู้สอนให้ผู้เรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิควิธีการสอนแบบเกมเป็นฐาน  
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเทคนิคการใช้เกมเป็นฐาน ปรากฏผลดังนี้ 

 

ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังการใช้เทคนิคการเรยีนโดยใช้เกมเป็นฐาน เรือ่ง       
การสถาปนากรุงธนบุร ี

                          n = (39) 

การทดสอบ คะแนน  S.D. t Sig. 
      ก่อนเรียน 30 12.50 2.14 

27.66* .00 
      หลังเรียน 30 18.40 1.44 

 *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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จากตาราง 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (  = 18.40, S.D. = 1.44) สูงกว่าก่อนเรียน  

(  = 12.50, S.D. = 2.14) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 หลังการใช้เทคนิคการเรียน   

โดยใช้เกมเป็นฐาน ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตาราง 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 2/3 หลังการใช้เทคนิคการเรียน                      
โดยใช้เกมเป็นฐาน 

 

ด้าน รายการ  S.D. ระดับ 
ด้านเนื้อหา 1. มีวัตถุประสงค์การวิจัยที่ชัดเจน 4.50 1.50 มาก 

2. มีการบูรณาการกับวิชาอื่น  4.00 1.00 มาก 
3. ผู้สอนมีความรู้ในเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นอย่างด ี 4.35 1.25 มาก 
4. การเรียนการสอนเป็นไปตามแผนการสอน 4.34 1.25 มาก 

ด้าน
กิจกรรม
การเรยีน
การสอน 

5. รายวิชานี้น่าสนใจ/ท้าทายใหม้คีวามอยากเรยีนรูต้่อไป 4.87 1.55 มากที่สุด 
6. ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานระหว่างจดักิจกรรม 4.88 1.65 มากทีสุ่ด 
7. ความพร้อมของเอกสารประกอบ/อุปกรณ์การเรียน               
ได้เรียนรู/้พบสิ่งที่มีประโยชน์จากการเรยีนวิชานี้ 

4.25 1.40 มาก 

8. หลังกจิกรรมการเรียนรูผู้้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาสาระ 4.50 1.52 มาก 
9. ผู้สอน สอนอย่างตั้งใจและกระตือรือร้น 4.32 1.68 มาก 
10. สอนตามขั้นตอนที่กำหนดไว ้ 4.22 1.58 มาก 

 11. วิธีการสอนกระตุ้นการคิด วิเคราะห์ และการแกป้ัญหา 4.22 1.66 มาก 
 12. การใช้สื่อประกอบการสอนอย่างเหมาะสม 4.32 1.55 มาก 
 13. การจัดการเรียนการสอนสอดคล้องกับลักษณะวิชา และ

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้
4.12 1.55 มาก 

ด้านการวัด
และ

ประเมินผล 

14. ข้อสอบเหมาะสมไม่ยากและงา่ยเกินไป 4.50 1.85 มาก 
15. วิธีการประเมินผลการเรียนยตุิธรรม 4.85 1.58 มากทีสุ่ด 
16. การประยุกต์ใช้เกมร่วมกับการสอนทำให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา 4.85 1.65 มากที่สุด 
17. การวัดและการประเมินมีเกณฑ์การประเมินที่เหมาะสม 4.96 1.75 มากที่สุด 
18. การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 4.68 1.63 มากท่ีสุด 
19. นักเรียนเข้าใจเนือ้หาที่เกีย่วข้องกับพัฒนาการสมัย           
กรุงธนบรุีมากข้ึน 

4.77 1.78 มากทีสุ่ด 
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ตาราง 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปทีี ่2/3 หลังการใช้เทคนิคการเรียน                      
โดยใช้เกมเป็นฐาน (ต่อ) 

 

ด้าน รายการ  S.D. ระดับ 
 20. นักเรียนเห็นความสำคญัของพัฒนาการกรุงธนบุร ี 4.68 1.75 มากที่สุด 
 รวม 4.50 1.55 มาก 

  

 จากตาราง 3 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจหลังการใช้เทคนิคเกมเป็นฐานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ในภาพรวม (  = 4.50, S.D = 1.55) อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อนักเรียน มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 

ได้แก่ (  = 4.96, S.D. = 1.75) การประยุกต์ใช้เกมทำให้เนื้อหา มีความน่าสนใจ รองลงมาได้แก่ (  = 4.85, 
S.D. = 1.65) ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานระหว่างจัดกิจกรรมอยู่ ในระดับมากท่ีสุด และนักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

ได้แก่ มีการบูรณาการกับวิชาอื่น (  = 4.00, S.D = 1.00) อยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
 
อภิปรายผล 

1. ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการอาณาจักรกรุงธนบุรีด้วยเทคนิคเกมเป็นฐาน 
สามารถนำผลมาอภิปรายได้ดังนี้ 

ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พัฒนาการอาณาจักรกรุงธนบุรีด้วยเทคนิคเกมเป็นฐาน      
ได้แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 12 แผน ผู้วิจัยออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการสอนตามแนวความคิดของ ณัฐญา 
นาคะสันต์, และชวณัฐ นาคะสันต์ (2559) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนผ่านเกมสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในทุกขั้น
ของการสอนโดยระบุไว ้ในแผนการจัดการเรียนรู้ ตั้งแต่ 1) ขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นการสอน 3) ขั้นขยายความรู้ 
และ 4) ขั้นสรุป ซึ่งเทคนิคการสอนเกมเป็นฐานสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ ลงมือเล่น และฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้บรรยากาศที่ท้าทายและสนุกสนาน โดยนำเกมเป็น
สื่อกลางในการเรียนรู้ที่มีความเกี่ยวข้องหรือสอดแทรกเนื้อหาท่ีต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ อีกทั้งการใช้เทคนิคเกม  
เป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจ เกิดความผูกพันในการเรียนรู้ ขณะเดียวกันก็ส่งเสริมทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ในการแก้ปัญหาและการทำงานร่วมกัน รวมถึงสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ผู้เรียนได้ซึมซับเนื้อหาไป
โดยธรรมชาติ ผ่านกระบวนการของเกมที่ถูกกำหนดโดยกฎและกติกา รวมทั้งมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนประเด็นปัญหา
กับเพื่อนในห้องเรียนระหว่างการทำกิจกรรม ผู้เรียนจึงได้ฝึกฝนทักษะในการคิดวิเคราะห์ มีความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ สร้างปฏิสัมพันธ์กับเพือ่นร่วมช้ันเรียน ทำให้ผู้เรียนมีความสุขลดความน่าเบื่อระหว่างการจัดการเรียนรู้ รวมถึง
เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ดังนั้นการนำเทคนิควิธีการสอนด้วยเกมเป็นฐานมาจัดกิจกรรมการสอน      
สง่ผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ขวัญวรา วงค์คำ, จารุณี ทิพยมณฑล, และ
ชรินทร์ มั่งคั่ง (2564) ทำการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกมคุณธรรมเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดี     
ของนักเรียนช้ันประถมศกึษา ผลการวิจัยพบวา่ การเรียนรู้ได้แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 20 แผน มีผลประเมินความ
สอดคล้องของผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับ 0.79 – 0.87 ซึ่งมีความเหมาะสมมาก และเดือนเพ็ญ สังข์งาม (2562) ได้ทำ 
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การวิจัยการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยกลุ่มร่วมมือแบบ TGT เรื่องวัฒนธรรมของไทย และวัฒนธรรม
ของประเทศในภูมิภาคเอเชียของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ได้แผนการจัดการเรียนรู้ 
จำนวน 4 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวมจำนวน 8 ช่ัวโมง มีผลประเมินความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับ 0.75 
– 0.81 ซึ่งมีความเหมาะสมมาก 

2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน สามารถนำผลมาอภิปรายได้ดังนี ้
การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมเป็นฐานทำให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศ    

การเรียนที่ท้าทายและสนุกสนาน ซึ่งเกมที่ผู้สอนนำมาเป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้มีการสอดแทรกเนื้อหาที่ต้องการให้
ผู้เรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับความเพลิดเพลิน สนุกสนาน และท้าทาย 
ผู้เรียนรู้สึกผูกพันกับเนื้อหา ได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ เช่น เกมป้ายสีนำโชคที่ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้
เกี่ยวกับการสถาปนากรุงธนบุรี ผ่านเกมการแข่งขันกระบวนการของเกมทีผู่้สอนสร้างสถานการณ์ขึ้นให้ผู้เรียนเล่นด้วย
ตัวเองภายใต้ข้อตกลงหรือกติกาท่ีกำหนด ซึ่งทำให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะในการคิดวิเคราะห์ การเช่ือมโยงเนื้อหา       
การทำงานเป็นทีม ควบคู่ไปกับการเรียนรู้เนื้อหาที่ผู้สอนได้สอดแทรก ตามแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2560) กล่าวว่า 
เกมการศึกษาคือกระบวนการที่ผู้สอนใช้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียน  
เล่นตามกติกา เนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ใน    
การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ ดังนั้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ผ่านเกม จึงช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา    
ตามธรรมชาติและศักยภาพด้วยตนเอง ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และความสนใจ  
ของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จิรวัฒน์ สุขไสย, ศิรประภา พฤทธิกุล, และปริญญา ทองสอน (2564) ได้ทำ
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ที่เรียนด้วยการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และปานวาด สุวรรณคาม, สุพจน์ เกิดสุวรรณ์, และ
ทองปาน บุญกุศล (2564) ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถทางการคิดวิเคราะห์สาระ
ภูมิศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม 
ผลการวิจัยพบวา่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภูมิศาสตร์และความสามารถทางการคดิวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7Es) ร่วมกับการใช้เกม เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ค่าที่ได้มีค่าเทียบเท่ากับ
เกณฑ์ที่กำหนดอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.  ผลการศึกษาความพึงใจของผู้เรียน สามารถนำผลมาอภิปรายได้ดังนี ้
ผลการศึกษาความพึงพอใจ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจหลังการใช้เทคนิคเกมเป็นฐานในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด ได้แก่ 
การประยุกต์ใช้เกมทำให้เนื้อหามีความน่าสนใจ อาจเป็นเพราะว่าการนำเกมมาเป็นสื่อกลางในการจัดกิจกรรมการสอน
สามารถสร้างแรงดึงดูดผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยในขณะที่
ลงมือเล่นจะได้รบัทักษะและความรู้จากเนือ้หาบทเรียนไปด้วยทำให้มีความนา่สนใจมากยิ่งขึน้ และผู้เรียนมีความพึงพอใจ
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น้อยที่สุด ได้แก ่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอยู่ในระดับมาก อาจเป็นเพราะว่า ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้สอนไม่มี
การสอดแทรกเนื้อหาในรายวิชาอื่นร่วมด้วย ทำให้ผู้เรียนไม่สามารถบูรณาการเนื้อหากับรายวิชาอื่นได้ โดยรวมแล้ว
วิธีการสอนด้วยเกมเป็นฐานออกแบบมาเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน และส่งเสริมการมีส่วนร่วม   
อย่างแข็งขัน ช่วยเพิม่ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา และการอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่มีความหมาย
กับผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานยังสามารถกระตุ้นความสนุกสนานให้กับการเรียนรู้ สร้างแรง
ดึงดูด เกิดความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานต้องผสมผสานศาสตร์
วิชาอื่นร่วมด้วย เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบบรูณาการ สามารถเช่ือมโยงเนื้อหาในบทเรียนกับเนื้อหาอื่น ๆ จะทำให้
เกิดการเรียนรู้และเข้าใจในเนื้อหาควบคู่กับความท้าทายและเพลิดเพลิน จดจำเรื่องที่เรียนได้ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ดวงทิพย์ ผโลปกรณ (2565) ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลการพัฒนาแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร์โดยใช้เกม
การ์ดระดับช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 3 กรณีศึกษาการใช้ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
(ฝ่ายมัธยม) ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมการ์ดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร์
เพิ่มมากขึ้น และพรชุลี ลังกา (2564) ได้ทำการวิจัย เรื่อง ผลของการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษารายวชิาการศกึษาปฐมวัย ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความพงึพอใจของต่อการจัดการเรียนรู้
แบบเกมเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลีย่ 4.54 

 
ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง การสถาปนากรุงธนบุรี   
โดยใช้เทคนิคการสอนด้วยเกมเป็นฐาน (Game - Based Learning) ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 
โรงเรียนหนองแซงวิทยา ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  
1. ผู้สอนควรศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมเป็นฐานอย่างละเอียด เพื่อนำไปใช้ในการจัด 

การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยเน้นให้ผู้ เรียนเกิดการคิด
เชื่อมโยงความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ 

2. ควรแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวัตถุประสงค์ของการเล่มเกมแต่ละเกม และให้ผู้เรียนเตรียมตัวในการทำความ
เข้าใจกบัเนื้อหาก่อนการเล่นเกม  

3. ควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับสื่อเกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีหลากหลายรูปแบบที่เหมาะสมที่จัด 
การเรียนรู้ในสถานการณท์ี่แตกต่างกันไป เช่น สื่อเกมกระดาน ซึ่งที่มีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้เป็นอย่างมาก 

ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยในครั้งต่อไป 
1. วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน สามารถนำไปปรับปรุงพัฒนาต่อยอดให้มีความหลากหลาย และ

ควรมีการส่งเสริมให้นำวิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานไปใช้ในรายวิชาอื่น ๆ ที่มีความต้องการพัฒนาความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
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2. ควรศึกษาการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้เกม  
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3. ควรมีการวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมเป็นฐานกับการเรียนการสอนรายวิชา
สงัคมศึกษาในสาระการเรียนรู้อื่น ๆ  
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