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Research Article

บทคัดยอ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปที่ 6 กอนและหลังเรียนโดยใชการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก และ 2) ศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก เปนการวิจัย

กึ่งทดลอง กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6/1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนบางบัว 

(เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร โดยใชการสุมแบบกลุม กําหนด

เปนกลุมทดลอง จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูโดยเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนคิอนิโฟกราฟก จาํนวน 8 แผน แบบทดสอบวดัทกัษะการคดิเชงิมโนทศันสังคมศกึษา และแบบประเมนิความพงึพอใจ

ของนกัเรยีนทีม่ตีอการเรยีนรูแบบเกมเปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟก สถติทิีใ่ชในการวเิคราะหขอมลู ไดแก คาเฉลีย่ 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาที

 ผลการวิจัยพบวา 

 1) ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการจัดการเรียนรู

โดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 2) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิค

อินโฟกราฟกโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด

คําสําคัญ: ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา การเรียนรูแบบเกมเปนฐาน เทคนิคอินโฟกราฟก ความพึงพอใจ

ABSTRACT 

 The objectives of this research were to 1) compare the conceptual thinking skill in social 

studies of sixth grade students before and after using game-based learning and infographic technique, 

and to 2) study the satisfaction of sixth grade students on learning by using game-based learning 

and infographic technique. This research is quasi-experimental research. The samples in this research 

were 30 students, grade 6/1 students in the first semester of the academic year 2023 at Bangbua 

School (Pengtungtongchitwittayakarn) under Bangkok Primary Educational Service Area Office.

The instruments used in the research consisted of 8 lesson plans using game-based learning 

and infographic technique; a conceptual thinking skill in social studies test, and a satisfaction 

evaluation form of students on game-based learning and infographic technique. The statistics 

used in data analysis were mean, standard deviation and t-test.

 The research results revealed that:

 1) The conceptual thinking skill in social studies of sixth grade students who learned 

after using game-based learning and infographic technique was higher than before the experiment 

with statistic at significance level of .05. 

 2) The satisfaction of sixth grade students on game-based learning and infographic technique 

was at a highest level.

Keywords: Conceptual thinking skill, Social studies, Game-based learning, Infographic technique, 

satisfaction.

บทนํา 

 สังคมศึกษาเปนการศึกษาเชิงบูรณาการของสังคมศาสตรและมนุษยศาสตรเพื่อสงเสริมสมรรถภาพ

ความเปนพลเมืองและการอยูรวมกันในสังคมท่ีหลากหลาย เพื่อศึกษาเลาเรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

ซึ่งเรียนรูลักษณะสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และการเมือง ทั้งในอดีต ปจจุบัน และอนาคต ตลอดจนการเปลี่ยนแปลง

สิ่งแวดลอมที่มีอิทธิพลตอมนุษย โดยการบูรณาการประสบการณและความรูที่เชื่อมโยงความสัมพันธระหวางมนุษย 

มุงพฒันาผูเรียนใหมคีวามเจรญิงอกงามทัง้ดานความรู ดานทกัษะ กระบวนการ เจตคตแิละคานยิมทีด่งีาม (Kaewpuang, 

2023) มโนทัศน (Concepts) เปนแนวคิดที่สรุปรวบยอดไดจากขอเท็จจริงที่แสดงถึงความเขาใจตอปรากฏการณ

หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เปนขอเท็จจริง มโนทัศนสังคมศึกษาเปนแนวคิดสรุปที่ผูเรียนอาศัยขอเท็จจริงที่รับรูมาและนํามา

พิจารณาเพือ่หาความหมายหรอืความสมัพนัธทีเ่กีย่วของโดยอาศยัประสบการณเดมิและประสบการณใหม ๆ  หลายอยาง 

โดยใชกระบวนการคิดวิเคราะห แยกแยะ จนเขาใจและสามารถสรุปเปนมโนทัศนสังคมศึกษาได (Kaewpuang, 2020) 
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การคิดเชิงมโนทัศน (Conceptual thinking) หมายถึง กระบวนการอันเปนความสามารถของสมอง (สติปญญา) 

ในการจําแนก จัดหมวดหมู และเชื่อมโยงขอมูลทั้งหมดอยางเปนระบบ จนเกิดเปนมโนทัศนหรือความคิดรวบยอด

ของสิ่งนั้นเพื่อใหสามารถพิจารณาตัดสินใจในการแกไขปญหาหรือแสวงหาคําตอบจากปรากฏการณตาง ๆ  ที่เกิดขึ้นได 

การคิดเชิงมโนทัศนเปนสิ่งที่มีความจําเปนตอการเรียนรูในวิชาสังคมศึกษา เพราะถาผูเรียนไดเรียนรูจนเกิดมโนทัศน 

ในเรือ่งใดเรือ่งหนึง่แลว ยอมสงผลตอความสามารถในการทาํความเขาใจบทเรยีนทีเ่รยีนไดดมีากยิง่ขึน้ การพฒันาผูเรยีน

ใหประสบความสําเร็จและปรับตัวเขากับสังคมแหงศตวรรษที่ 21 โดยใชการเรียนรูวิชาสังคมศึกษานั้น ครูสังคมศึกษา

จาํเปนตองวางแผนและออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูทีช่วยเสรมิสรางและพฒันาศกัยภาพของ ผูเรยีนใหมทีกัษะการคดิ

เชงิมโนทศัน เพือ่ใหผูเรยีนสามารถนาํความรูไปประยกุตใชแกไขปญหา แสวงหาคาํตอบ และวนิจิฉยัเรือ่งราวทีต่องเผชญิ

ในสังคมโลกยุคปจจุบันไดอยางถูกตองและเหมาะสมตอไป (Noimai, 2021)

 จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนโรงเรียนบางบัว 

(เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) ปการศึกษา 2566 พบวานักเรียนมีความเขาใจคาดเคลื่อนเกี่ยวกับมโนทัศนทางสังคมศึกษา 

ไมสามารถจัดทําแผนผังความคิดจัดเปนหมวดเปนหมูไดถูกตองตามหลักวิชาการ ไมสามารถยกตัวอยางลักษณะสําคัญ

ตามบริบทของเนื้อหา สอดคลองกับบทสัมภาษณของครูสังคมศึกษาที่กลาววา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

โรงเรียนบางบัว (เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) ไมสามารถจัดหมวดหมูของความคิด วัตถุ บุคคล หรือประสบการณที่มี

ลักษณะคลายคลึงกัน จากการตอบคําถามทายบทเรียนในรายวิชาสังคมศึกษา พบวานักเรียนตอบมโนทัศนสําคัญ

ไมครบถวน สะทอนใหเห็นวานักเรียนขาดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนทางสังคมศึกษา (Phantho, 2023)

 การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานเปนวิธีการหนึ่งที่สามารถสงเสริมการเรียนรูเน้ือหาดวยความสนุกสนาน

มีความสุขกับการเรียน เพื่อเปนการสรางบรรยากาศในหองเรียนใหมีความนาสนใจ ชวยพัฒนาความรูและทักษะ

กระบวนการคดิ อกีทัง้สามารถฝกใหนกัเรยีนรูจกัการทาํงานรวมกบัผูอืน่ โดยทีผู่สอนสามารถเปนผูสรางเกม เพือ่ชวยให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กําหนด สงเสริมกระบวนการ เลน ฝกการสังเกต ฝกทักษะความคิดรวบยอด

เกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรูที่ไดรับอยางสนุกสนาน โดยใหผูเรียนเลนตามกติกา สามารถทําไดทั้งการจัดการเรียนรู

ในหองเรยีนและการเรยีนแบบออนไลน ซ่ึงเปนการจดัประสบการณการเรยีนรูทีเ่นนผูเรยีนเปนสาํคญั (Phiwma, 2021) 

อินโฟกราฟก (Infographic) เปนการนําขอมูลยาก ๆ มายอยและเปล่ียนเปนรูปภาพทําใหการรับรูขอมูลเปนไปได

งายดายยิ่งขึ้น เปนรูปแบบการจัดการขอมูลที่ไดรับความนิยมในตางประเทศเปนอยางมาก เพราะปจจุบันอยูในยุค

ที่ขอมูลลนทะลักจนไมมีเวลาเพียงพอที่จะบริโภคขอมูลทั้งหมดไดอินโฟกราฟกเขามามีบทบาทชวยทําใหบริโภคขอมูล

ไดงายและเร็วขึ้น อินโฟกราฟกเปนศาสตรและศิลปแหงการสื่อสาร เปนการนําขอมูลที่มีความซับซอน มาทําใหเขาใจ

ไดงายยิ่งขึ้นโดยใชภาพกราฟกที่สวยงามเปนตัวชวย อินโฟกราฟกที่ดีควรมีลักษณะ 3 อยาง คือ เรียบงาย นาสนใจ

และสวยงาม (Janjula et al., 2020) ดังงานวิจัยของ Kaewpuang et al. (2019) ไดนําการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน

ไปพัฒนาผูเรียนในสาระอาเซียนศึกษา ซึ่งเปนสาระเพิ่มเติมในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สงผลใหผูเรียนมีความรู ความสามารถ และทักษะสูงขึ้น นอกจากนี้งานวิจัยของ Pumkaew & Junsang (2022) ไดนํา

สื่ออินโฟกราฟกมาใชสงเสริมความคิดเชิงมโนทัศนรวมกับการจัดการเรียนรูแบบวิธีการทางประวัติศาสตรของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ทําใหนักเรียนมีความคิดเชิงมโนทัศนหลังการจัดการเรียนรูแบบวิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับ

สือ่อนิโฟกราฟกโดยรวมอยูในระดบัด ีดงันัน้ ผูวจิยัจงึไดนาํการเรยีนรูแบบเกมเปนฐานมาใชรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟก

เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงมโนทัศนทางสังคมศึกษา
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 จากความสําคัญและปญหาการขาดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนทางสังคมศึกษาขางตน ผูวิจัยจึงสนใจ

พัฒนาทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชการเรียนรู แบบเกม

เปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก โดยมุงหวังวาสงเสริมผูเรียนใหมีทักษะการคิดเชิงมโนทัศนทางสังคมศึกษา

ผูเรียนสามารถนําความรูไปประยุกตใชแกไขปญหา แสวงหาคําตอบไดอยางถูกตองและเหมาะสม เรียนรูไดอยาง

มีประสิทธิภาพ

วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 กอนและ

หลังเรียนโดยใชการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนิคอินโฟกราฟก

สมมติฐานการวิจัย

 1. ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการจัดการเรียนรู

โดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 2. ความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่6 ทีม่ตีอการเรยีนรูการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกบั

เทคนิคอินโฟกราฟกโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด

ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย

 1. ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 หลังเรียนโดยใชการเรียนรู

แบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกสูงขึ้น

 2. ครูมีแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยใชการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิค

อินโฟกราฟก

ขอบเขตของการวิจัย

 1. ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง

  ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบางบัว (เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 จํานวน 3 หอง จํานวน 

106 คน

  กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนบางบัว 

(เพงตัง้ตรงจติรวทิยาคาร) สาํนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษากรงุเทพมหานคร โดยใชการสุมแบบกลุม (Cluster 

sampling) กําหนดเปนกลุมทดลอง จํานวน 30 คน

 2. ขอบเขตดานตัวแปร

  2.1 ตัวแปรตน คือ การเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2567)

  2.2 ตัวแปรตาม คือ 1) ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

การเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

 3. ขอบเขตดานเนื้อหา

  เนื้อหาท่ีใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก ผูวิจัยคัดเลือก

เนือ้หาจากกลุมสาระการเรยีนรูสงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระที ่2 หนาทีพ่ลเมอืง วฒันธรรม และการดาํเนนิ

ชีวิตในสังคม หนวยการเรียนรูที่ 4 วัฒนธรรมและการเปลี่ยนแปลง ซึ่งประกอบดวย 3 เรื่อง ดังนี้

  เรื่องที่ 1 การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมตามกาลเวลา

  เรื่องที่ 2 คุณคาทางวัฒนธรรมที่แตกตางกันระหวางกลุมคนในสังคมไทย

  เรื่องที่ 3 มรรยาทไทย

 4. ขอบเขตดานระยะเวลา

  ระยะเวลาที่ใชในการทําวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 

  ระยะเวลาที่ในการทดลอง คือ เดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2566 - กันยายน พ.ศ. 2566

กรอบแนวคิดของการวิจัย

 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อนํามาใชในการกําหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้

 1. การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เปนวิธีการสงเสริมการเรียนรูเนื้อหาดวยความสนุกสนานมีความสุข

กบัการเรยีน ชวยสรางบรรยากาศในหองเรยีนใหมคีวามนาสนใจ ชวยพฒันาความรูและทกัษะกระบวนการคดิ สามารถ

ฝกใหนักเรียนรูจักการทํางานรวมกับผูอื่น โดยที่ผู สอนสามารถเปนผูสรางเกม เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ตามวัตถุประสงคที่กําหนด สงเสริมกระบวนการ เลน ฝกการสังเกต ฝกทักษะความคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงที่เรียน 

สรุปความรูที่ไดรับอยางสนุกสนาน โดยใหผูเรียนเลนตามกติกา (Phiwma, 2021) การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน

ชวยเสริมสรางความสนใจและความสนุกสนานใหแกผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาของบทเรียนผานเกม โดยมีการกําหนด

กฎเกณฑ กติกา ใหผูเรียนปฏิบัติตาม ซึ่งประกอบดวย 5 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 การนําเขาสูเกม (Introducing Game) 

ผูสอนอาจนาํสือ่ตาง ๆ  มานาํเสนอ เชน รปูภาพ สือ่วดีทิศัน ผงักราฟก เปนตน เพือ่เราความสนใจของผูเรยีนและเชือ่มโยง

นําเขาสูเนื้อหาที่จะเรียน ข้ันท่ี 2 การอธิบายเกม (Explaining Game) ผูสอนอธิบายวัตถุประสงคของการใชเกม

และวธิกีารเลน ชีแ้จงกตกิาใหแกผูเรยีนฟง เพือ่ใหสามารถเลนเกมอยางมรีะเบยีบ ขัน้ที ่3 การเรยีนรูผานเกม (Learning 

through Game) ผูสอนใหผูเรียนรวมกันเรียนรูผานเกม โดยผูสอนอาจเปนผูนําเลนเกมหรือคอยอํานวยความสะดวก

ใหผูเรยีนรวมกจิกรรมเกมตามบทบาททีก่าํหนด ขัน้ที ่4 การอภิปรายเกม (Discussing Game) ผูสอนและผูเรยีนรวมกนั

อภปิรายโดยผูสอนเปนผูนาํอภปิรายหลงัการเลนเกม โดยมุงประเดน็ไปตามจดุประสงคของการเรยีนรู ขัน้ที ่5 การสรปุ

และประเมินผล (Drawing Conclusions and Evaluating) ผูสอนและผูเรียนรวมกันสรุปผลการเลนเกมและประเมิน

ผลการเรียนรูที่ไดรับจากการเรียนรู ทั้งนี้อาจมีการมอบรางวัลใหกับผูชนะในกรณีที่เปนเกมการแขงขัน (Kaewpuang, 

2020) สรุปไดวา ขัน้ตอนของการเรยีนรูแบบเกมเปนฐานซ่ึงประกอบดวย 5 ขัน้ตอน คอื การนาํเขาสูเกม การอธบิายเกม 

การเรียนรูผานเกม การอภิปรายเกม การสรุปและประเมินผล 

 2. เทคนิคอินโฟกราฟก เปนการนําขอมูลยากๆ มายอยและเปลี่ยนเปนรูปภาพทําใหการรับรูขอมูล

เปนไปไดงาย อนิโฟกราฟกเปนศาสตรและศลิปแหงการสือ่สาร เปนการนาํขอมลูทีม่คีวามซบัซอนมาทาํใหเขาใจไดงาย
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ยิ่งขึ้นโดยใชภาพกราฟกที่สวยงามเปนตัวชวย อินโฟกราฟกที่ดีควรมีลักษณะ 3 อยาง คือ เรียบงาย นาสนใจ และสวยงาม 

(Janjula et al., 2020) การสรางสื่ออินโฟกราฟกใหดึงดูดนาสนใจ โดยการนําเอาขอมูลสารสนเทศมาสรุปและจัดทํา

ใหสวยงาม มกีารนําเสนอทีด่ ีและมีประโยชน อินโฟกราฟกถอืเปนการออกแบบภาพ เพือ่ชวยอธบิายขอมลูทีม่คีวามซับซอน

ใหงายตอความเขาใจ การสรางสือ่อนิโฟกราฟกใหดงึดดูนาสนใจ ตองนาํเอาขอมลูสารสนเทศมาสรปุและจดัทาํใหสวยงาม 

มีการนําเสนอที่ดี และมีประโยชน (Thongthab, 2017)

 3. ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา เปนแนวคิดที่สรุปรวบยอดไดจากขอเท็จจริงที่แสดงถึง

ความเขาใจตอปรากฏการณหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เปนขอเท็จจริงทางสังคมศึกษา มโนทัศนสังคมศึกษาเปนแนวคิดสรุป

ที่ผู เรียนอาศัยขอเท็จจริงท่ีรับรู มาและนํามาพิจารณาเพื่อหาความหมายหรือความสัมพันธที่เกี่ยวของโดยอาศัย

ประสบการณเดิมและประสบการณใหม ๆ ที่เกี่ยวของกับสังคมศึกษา โดยใชกระบวนการคิดวิเคราะห แยกแยะ 

จนเขาใจและสามารถสรุปเปนมโนทัศนสังคมศึกษาได (Kaewpuang, 2020) ครูสังคมศึกษาจําเปนตองวางแผน

และออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีชวยเสริมสรางและพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหมีทักษะการคิดเชิงมโนทัศน 

เพือ่ใหผูเรยีนสามารถนาํความรูไปประยกุตใชแกไขปญหา แสวงหาคําตอบ และวนิจิฉัยเรือ่งราวทีต่องเผชญิในสังคมโลก

ยุคปจจุบันไดอยางถูกตองและเหมาะสมตอไป การพัฒนาทักษะของผูเรียนใหสามารถคิดเชิงมโนทัศนไดเปนส่ิงที่มี

กระบวนการคอนขางซบัซอน เพราะมโนทศันเปนความรูในรปูของความคดิทีแ่สดงถงึความเขาใจอยางชดัแจงตอขอมลู

หรือขอเท็จจริงในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งตองอาศัยกระบวนการ วิธีการ และกิจกรรมที่หลากหลายเพื่อใหผูเรียนไดฝกฝน

การคิดตามลําดับข้ัน จนผูเรียนเกิดความเขาใจอยางชัดแจงและสามารถสรุปมโนทัศนได ทั้งนี้การพัฒนาทักษะของ

ผูเรียนใหสามารถคิดเชิงมโนทัศนไดนั้น ไมไดขึ้นอยูกับการอธิบายชี้แนะจากครูผูสอนเพียงฝายเดียว แตตองเกิดจาก

การที่ผูเรียนไดผานประสบการณตรง (direct experience) จนเกิดการเรียนรูดวยตนเองภายใตการวางแผนและ

ชวยเหลือของครูผูสอน (Noimai, 2021)

 จากแนวคิดขางตนผูวิจัยไดนํามาสรุปเปนกรอบแนวคิดของการวิจัยดังนี้

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม

การเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

ขั้นที่ 1 การนําเขาสูเกม

ขั้นที่ 2 การอธิบายเกม

ขั้นที่ 3 การเรียนรูผานเกม

ขั้นที่ 4 การอภิปรายเกม

 4.1 การอภิปรายมโนทัศนสําคัญของเกม

 4.2 การอภิปรายประกอบการใชอินโฟกราฟก

ขั้นที่ 5 การสรุปและประเมินผล

 5.1 การสรุปโดยใชอินโฟกราฟก

 5.2 การประเมินผลการเรียนรู

- ทกัษะการคดิเชงิมโนทศันสงัคมศกึษา

- ความพึงพอใจของนักเรียน
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2567)

ระเบียบวิธีวิจัย

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental research) โดยใชแบบแผนการวิจัย

แบบกลุมเดียวทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (The Single Group Pretest Posttest Design) โดยมีขั้นตอน

การวิจัยดังนี้

ตารางที่ 1 แบบแผนการทดลอง

กลุมทดลอง

E

การทดสอบกอนเรียน

T
1

ทดลอง

X

การทดสอบหลังเรียน

T
1
 T

2

 สัญลักษณที่ใชในการทดลอง

 E แทน กลุมทดลอง

 T
1
 แทน การทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา

 T
2
 แทน ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

 X แทน การประเมินการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง

  ประชากร นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่6 โรงเรยีนบางบวั (เพงตัง้ตรงจติรวทิยาคาร) สํานกังานเขตพืน้ที่

การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 จํานวน 3 หอง จํานวน 106 คน

  กลุมตัวอยาง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนบางบัว 

(เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร โดยใชการสุมแบบกลุม 

(Cluster Sampling) กําหนดเปนกลุมทดลอง จํานวน 30 คน

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย แบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี้

  2.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิค

อินโฟกราฟก ที่ผูวิจัยสรางขึ้น หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ของกระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 8 

แผน รวม 8 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก มีลําดับการสรางตามขั้นตอน 

ดังนี้

   2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 และรวบรวมจากหนังสือ เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ

   2.1.2 ดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก 

ตามลําดับขั้นตอน ดังนี้

    1) วิเคราะหเน้ือหาแนวการใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกสําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6
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    2) จัดทํากําหนดการสอน โดยกําหนดระยะเวลาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2566

    3) เขียนแผนการจัดการเรียนรู โดยคํานึงถึงองคประกอบสําคัญ ไดแก ช่ือหนวยการเรียน 

สาระสําคัญวัตถุประสงคกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก สื่อการเรียนการสอน 

การวัดและประเมินผล

   2.1.3 เม่ือดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก 

ไดตรวจสอบความชัดเจนของแผนการจัดการเรียนรูอีกครั้งวาสวนตาง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรูมีความสอดคลอง

สัมพันธกันและไดแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 8 แผน ใชเวลาในการสอน 8 ชั่วโมง

   2.1.4 นําแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกเสนอตออาจารย

ทีป่รึกษา เพ่ือตรวจสอบความถกูตองความสอดคลองกบัความเหมาะสมระหวางหนวยการเรยีน สาระสาํคญั วตัถปุระสงค 

กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 

แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา

   2.1.5 นําแผนการจัดการเรียนรูที่ปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจดู

ความเหมาะสมของเน้ือหานิทาน ภาษา คําถามที่ใช และส่ือประกอบที่มีความเหมาะสมกับวัย ดวยการหาคา

ความสอดคลองระหวางขอคาํถามกบัจดุประสงคของรายการประเมนิแตละขอ ดวยการหาคา IOC (Item–Objective 

Congruency) โดยตัง้เกณฑคาความสอดคลอง ตัง้แต 0.50 - 1.00 ผลปรากฏวาคาความสอดคลอง (IOC) เทากบั 1.00 

จากนั้นปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคําแนะนํา

   2.1.6 ผูวิจัยปรับแผนการจัดการเรียนรู ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญแลว สุมแผนการจัดการ

เรียนรูจํานวน 1 แผน ไดแก แผนที่ 1 เรื่องการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมตามกาลเวลา ทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบางบัว (เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อดูความเหมาะสมของ

เวลาและกิจกรรม พบวา กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีขอจํากัดเรื่องเวลา ผูวิจัยตองออกแบบกิจกรรมใหมี

ความกระชับขึ้น

   2.1.7 นําแผนการจัดการเรียนรูที่ไดแกไขและปรับปรุงเรียบรอยแลว จัดทําใหสมบูรณ และนําไป

ทดลองกับกลุมตัวอยางตอไป

  2.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย 1) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง

มโนทศันสงัคมศกึษา ซึง่เปนแบบทดสอบปรนยัชนดิเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ 2) แบบประเมนิความพงึพอใจ

ของนกัเรยีนทีม่ตีอการเรยีนรูแบบเกมเปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟก ซึง่เปน แบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดบั 

   2.2.1 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา

    แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา มีขั้นตอนดังนี้ 

    1) ศึกษาสาระการเรียนรูกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 เพื่อทราบหลักการ จุดมุงหมายโครงสราง เนื้อหา สาระ 

การเรียนรูแกนกลาง ตัวชี้วัด แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู และการวัดประเมินผล

    2) วเิคราะหเนือ้หาและจดุประสงค โดยพจิารณาจากความสาํคญัของจดุประสงคการเรยีนรู

ใหครอบคลุมเนื้อหา 
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2567)

    3) สรางแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

ซึ่งเปนแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ

    4) นําแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาไปใหอาจารยที่ปรึกษาวิจัย

พิจารณา และใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข

    5) นําแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาที่ปรับปรุงแกไขแลวไปให

ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แลวหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index 

of Objective Congruence: IOC) มีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไปถือวามีความสอดคลองกับเกณฑที่ยอมรับได ปรากฏวา

คาความสอดคลอง (IOC) เทากับ 1.00 จากนัน้ปรบัปรงุแกไขภาษาทีใ่ชใหมคีวามเหมาะสมตามคาํแนะนาํของผูเชีย่วชาญ

    6) นาํแบบทดสอบวดัทกัษะการคิดเชงิมโนทศันสังคมศึกษา 60 ขอ ไปทดลองใชกบันกัเรยีน

ซึ่งไมใชกลุมเปาหมาย ในงานวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 30 คน จากนั้นวิเคราะหหาคา

ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น ผลปรากฏวาคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.30 - 0.70 

คาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.20 - 0.73 และคาความเชื่อมั่น เทากับ 0.74

    7) คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย อํานาจจําแนกที่เหมาะสมใหเหลือ 30 ขอ 

จากนัน้นาํแบบทดสอบวดัทกัษะการคดิเชงิมโนทศันสงัคมศกึษา ไปใชเปนเครือ่งมอืในการวจิยัโดยทดลองกบักลุมทดลอง 

คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 30 คน

   2.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนิคอินโฟกราฟก

    1) ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบประเมินความความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

    2) สรางแบบประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกบั

เทคนิคอินโฟกราฟก

    3) กําหนดเกณฑการใหคะแนนความความพึงพอใจที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน

รวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟก ซึง่วเิคราะหความพงึพอใจของนกัเรยีนประถมศกึษาปที ่6 ตอการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐาน

รวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก โดยการใหคะแนนและนํามาแปลผลดังนี้

    เกณฑการใหคะแนน

    5 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด

    4 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก

    3 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง

    2 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย

    1 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด

    กําหนดการแปลความหมายคาเฉลี่ยของความพึงพอใจตามเกณฑที่กําหนด ดังนี้

    คาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด

    คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายความวา  มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก

    คาเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายความวา  มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง
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    คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายความวา  มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย

    คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายความวา  มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด

    4) นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนิคอินโฟกราฟกที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษา ตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุง

    5) นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนคิอนิโฟกราฟกปรบัปรงุแลวเสนอตอผูเชีย่วชาญ จาํนวน 3 ทาน พจิารณาลงความเหน็วาแบบประเมนิมคีวามถกูตอง

ตามหลักวิชาการเหมาะสมกับการนําไปประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนิคอินโฟกราฟกหรือไม โดยใชหลักเกณฑการใหคะแนน ดังนี้

    +1 ถาผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอความสอคคลองกับความพึงพอใจของนักเรียน

    0 ถาผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอความสอคคลองกับความพึงพอใจของนักเรียน

    -1 ถาผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอความไมสอคคลองกับความพึงพอใจของนักเรียน 

    จากนั้นบันทึกผลการพิจารณาของผูเช่ียวชาญแตละขอ แลวนําคะแนนที่ไดไปหาคาดัชนี

ความสอดคลองระหวางขอคําถาม โดยตั้งเกณฑคาความสอดคลอง ตั้งแต 0.50-1.00 และปรับปรุงแกไขขอบกพรอง

ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ

    6) นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนิคอินโฟกราฟกไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบางบัว (เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) ที่ไมใช

กลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน แลวนํามาหาคาความเชื่อมั่นตามวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ไดคาความเชื่อมั่น

เทากับ 0.86

    7) นําแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับ

เทคนิคอินโฟกราฟกที่แกไขสมบูรณแลว จัดพิมพเปนฉบับที่สมบูรณแลวนําไปทดลองใชกับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนบางบัว (เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) ที่เปนกลุมตัวอยางตอไป

 3. การทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล

  การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจะดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล มีขั้นตอนดังตอไปนี้

  3.1 ขอหนังสือจากวิทยาลัยการฝกหัดครู มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร เพื่อขอความรวมมือจาก

ผูอํานวยการโรงเรียนบางบัว (เพงตัง้ตรงจติรวิทยาคาร) สํานกังานเขตคลองสามวา จังหวดักรุงเทพมหานคร ในการเกบ็

รวบรวมขอมูล

  3.2 ปฐมนิเทศเก่ียวกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกและทดสอบ

กอนเรียนโดยใชแบบแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา

  3.3 ผู วิจัยดําเนินการทดลองสอนโดยใชแผนการจัดการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิค

อินโฟกราฟก จํานวน 8 แผน เปนเวลา 8 สัปดาห

  3.4 เม่ือผูวิจัยดําเนินการสอนเสร็จส้ินในแตละแผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยทดสอบหลังเรียนโดยใช

แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา จากนั้นประเมินหลังเรียนโดยใชแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2567)

 4. การวิเคราะหขอมูล

  การวิเคราะหขอมูล มีขั้นตอน ดังนี้ 

  4.1 วิเคราะหขอมูลทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา โดยเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงมโนทัศน

สังคมศึกษาของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก 

โดยใชสูตรการทดสอบคาที กรณีกลุมตัวอยางไมเปนอิสระจากกัน (t-test for Dependent Samples)

  4.2 วเิคราะหความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟก 

ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่6 โดยใชสถติพิืน้ฐาน ไดแก คาเฉลีย่ และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน จากคะแนนทีไ่ดจาก

การประเมินพฤติกรรมความมีวินัยในตนเอง โดยมีการแปลความหมายดังนี้

   คาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด

   คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก

   คาเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง

   คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย

   คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายความวา มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะห 

  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก

  5.1 สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  5.2 สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ไดแก คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) คาอํานาจ

จําแนก (r) คาความยากงาย (p) และคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน

   5.3 สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐาน คือ สถิติการทดสอบคาที กรณีกลุมตัวอยางไมเปนอิสระ

จากกัน (t-test for Dependent Samples)

ผลการศึกษา

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนช้ันประถม

ศึกษาปที่ 6 กอนและหลังเรียนโดยใชการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกและผลการศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก 

ซึ่งแสดงดังตารางที่ 1-2
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 จากตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 กอนและหลังเรียนโดยใชการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก พบวา คาเฉลี่ยผลการเปรียบเทียบ

ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษากอนเรียนมีคาเทากับ 13.72 และคาเฉล่ียผลการเปรียบเทียบทักษะการคิด

เชิงมโนทัศนสังคมศึกษาหลังเรียนมีคาเทากับ 19.81 เมื่อเปรียบเทียบดวยสถิติทดสอบคาที พบวาทักษะการคิด

เชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิค

อินโฟกราฟกหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 กอนและ

 หลังเรียนโดยใชการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

กลุมทดลอง

ความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน

รวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก

1. การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ

2. กจิกรรมการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟกมคีวามนาสนใจ

3. กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกบูรณาการ

 กับสาระอื่น

4. กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกชวยพัฒนา

 ทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษา

5. นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูตามบทบาทหนาที่

6. การใชสื่อและอุปกรณการเรียนการสอนไดเหมาะสมมีความนาสนใจ

7. กิจกรรมสงเสริมใหกิจกรรมการเรียนรูนักเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง

8. กิจกรรมการเรียนรูทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียน

9. บรรยากาศการเรียนรูเปนกันเองสนุกสนาน

10. การเปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นและซักถามปญหา

รวม

กอนเรียน

หลังเรียน

13.72

19.81

2.14

2.22
30.8446 31 0.000

S.D.

S.D. แปลผล

t df Sig

4.87

4.60

4.80

4.63

4.67

4.87

4.83

4.43

4.73

4.80

4.71

0.35

0.67

0.41

0.61

0.48

0.35

0.38

0.63

0.45

0.41

0.28

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

มากที่สุด

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับ

 เทคนิคอินโฟกราฟก



38
วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร

ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2567)

 จากตารางที่ 2 พบวาผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรู

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (  = 4.71, S.D. = 0.28) 

ซึ่งขอที่มีความพึงพอใจมากท่ีสุดคือ ขอ 1 การนําเขาสู บทเรียนมีความนาสนใจ (  = 4.87, S.D. = 0.35) 

ขอ 6 การใชสื่อและอุปกรณการเรียนการสอนไดเหมาะสมมีความนาสนใจ (  = 4.87, S.D. = 0.35) รองลงมา ขอ 7 

กิจกรรมสงเสริมใหกิจกรรมการเรียนรูนักเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง (  = 4.83, S.D. = 0.38) 

สรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 

 1. ทักษะการคดิเชงิมโนทศัน ผลจากการวจิยัวตัถปุระสงคที ่1 พบวาทกัษะ การคดิเชงิมโนทศันสงัคมศกึษา

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกหลังเรียน

สงูกวากอนเรยีนอยาง มนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ทัง้นีอ้าจเปนเพราะจากการจดัการเรยีนรูเกมเปนฐาน ซึง่ประกอบดวย 

5 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 การนําเขาสูเกม ผูวิจัยไดกระตุนความสนใจของผูเรียนโดยการใชภาพการตูนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา

ของบทเรียน ขั้นที่ 2 การอธิบายเกม ผูวิจัยไดอธิบายวิธีการเลนเกม ชี้แจงกติกาใหแกผูเรียนฟง ทําใหเกิดความเขาใจ

ในขั้นตอนการเลนเกม ขั้นที่ 3 การเรียนรูผานเกม ผูวิจัยไดใหผูเรียนรวมกันเรียนรูผานเกม โดยผูวิจัยเปนผูนําเลนเกม

และคอยอาํนวยความสะดวกใหผูเรยีน จากการสงัเกตพฤตกิรรมการเลนเกม นกัเรยีนไดมสีวนรวมและปฏบิตัติามบทบาท

ที่ตนเองไดรับมอบหมาย ขั้นที่ 4 การอภิปรายเกม ผูวิจัยไดใหผูเรียนรวมกันอภิปรายโดยผูวิจัยเปนผูนําอภิปราย

หลังการเลนเกม โดยการอภิปรายมโนทัศนสําคัญของเกม ทําใหผูเรียนไดแลกเปล่ียนมโนทัศนที่ไดจากการเรียนรู 

รวมทัง้มกีารอภปิรายประกอบการใชอนิโฟกราฟก ทาํใหผูเรยีนเหน็ภาพชดัเจน ขัน้ที ่5 การสรปุและประเมนิผล ขัน้ตอนนี้

ผูวิจัยไดรวมกับนักเรียนในการสรุปบทเรียนโดยใชอินโฟกราฟกอีกครั้ง จึงชวยสรุปและทบทวนมโนทัศนสังคมศึกษา 

จากนัน้ดาํเนนิการประเมนิผลการเรยีนรูจะเหน็ไดวา ผูเรยีนไดรบัการฝกฝนการคดิตามลาํดบัขัน้ จนผูเรยีนเกดิความเขาใจ

อยางชัดแจงและสามารถสรุปมโนทัศนได ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ Poonyamanoch (2016) ที่ไดทําการวิจัย

เรื่อง ผลของการใชวิธีการสอนแบบอุปนัยบนเว็บโดยใชอินโฟกราฟกที่มีตอความสามารถในการคิดเชิงมโนทัศนของ

นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนท่ีมีแบบการคิดตางกัน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตนที่มี

แบบการคดิตางกนัทีไ่ดรบัการเรยีนดวยวธิกีารสอนแบบอปุนยับนเวบ็โดยใชอนิโฟกราฟกมคีะแนนความสามารถในการคดิ

เชิงมโนทัศนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับผลการวิจัยของ 

Kaewpuang et al. (2019) ที่ไดทําการวิจัยเรื่อง การใชการเรียนรูแบบเกมเปนฐานเพื่อสงเสริมทักษะการเรียนรูของ

ผูเรียนในสาระอาเซียนศึกษา ผลการวิจัยพบวา ทักษะการเรียนรูของผูเรียนในสาระอาเซียนศึกษาหลังเรียนโดยใชการ

เรียนรูแบบเกมเปนฐานสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และสอดคลองกับผลการวิจัยของ Pumkaew 

& Junsang (2022) ทีไ่ดทาํการวจิยัเรือ่ง การจดัการเรยีนรูแบบวธิกีารทางประวตัศิาสตรรวมกบัสือ่อนิโฟกราฟกเพือ่สงเสรมิ

ความคดิเชงิมโนทศันของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 ผลการวจิยัพบวา นกัเรยีนมคีวามคดิเชงิมโนทศันหลงัการจดัการ

เรียนรูแบบวิธีการทางประวัติศาสตรรวมกับสื่ออินโฟกราฟกโดยรวมอยูในระดับดี

 2. ความพึงพอใจของนักเรียน ผลจากการวิจัยวัตถุประสงคที่ 2 พบวาความพึงพอใจของนักเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปที ่6 ทีม่ตีอการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟกโดยภาพรวมอยูในระดบัมากทีส่ดุ

ทัง้นีเ้นือ่งจากการจดัการเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟกหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนอยางมนียัสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ท้ังน้ีอาจเปนเพราะจากการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน 
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ผูเรยีนชืน่ชอบเกมทีน่าํมาใชในการจดัการเรยีนการสอนเพราะเกมไมยุงยากซบัซอนมภีาพการตนูทีผู่เรยีนชืน่ชอบ ผูสอน

ใหของรางวลัและคาํชมทาํใหผูเรยีนภมูใิจ สงเสรมิการเรยีนรูเนือ้หาดวยความสนกุสนานมคีวามสุขกบัการเรยีน ชวยสราง

บรรยากาศในหองเรียนใหมีความนาสนใจ ชวยพัฒนาความรูและทักษะกระบวนการคิด สามารถฝกใหนักเรียนรูจัก

การทํางานรวมกับผูอื่น สอดคลองกับแนวคิดของนักวิชาการ Kaewpuang (2022) ที่กลาววา การเรียนรูโดยใชเกม

เปนฐานเปนการเรยีนรูรปูแบบหนึง่ทีท่าํใหผูเรยีนมสีวนรวมในการเรยีนรูผานเกม เปนนวตักรรมสือ่การเรยีนรูรปูแบบใหม

ที่ออกแบบและสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูลงมือเลนและฝกปฏิบัติ

ในการเรียนรูดวยตนเองโดยในขณะทีล่งมือเลนผูเรียนจะไดรบัทกัษะ และความรูจากเนื้อหาบทเรียนไปดวย การเรยีนรู

โดยใชเกมเปนฐานออกแบบมาเพือ่ใหผูเรยีนมคีวามสนกุสนานไปพรอม ๆ  กบัการไดรบัความรู ซึง่สอดคลองกบัผลการวจิยั

ของ Chaowalit (2022) ทีไ่ดทาํการวจิยัเรือ่ง การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาภาษาไทย เรือ่งคาํนามของนกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชเกมเปนฐาน ผลการวิจัยพบวานักเรียนมีความพึงพอใจและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอน

โดยใชเกมอยูในระดับมากที่สุด (  = 4.78)

 

ขอเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้

 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน

  1.1 ผลจากการวจิยัวตัถปุระสงคที ่1 พบวา ทกัษะการคดิเชงิมโนทศันสงัคมศกึษาของนกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาปที่ 6 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นหนวยงานที่เกี่ยวของควรดําเนินการจัดการเรียนรูแบบเกมเปนฐานรวมกับเทคนิค

อินโฟกราฟก ครบ 5 ขั้น ไดแก ขั้นที่ 1 การนําเขาสูเกม ขั้นที่ 2 การอธิบายเกม ขั้นที่ 3 ขั้นเรียนรูผานเกม ขั้นที่ 4 

การอภิปรายเกมรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟก และขั้นที่ 5 การสรุปและประเมินผล โดยพึงระวังการปฏิบัติกิจกรรม

ในขั้นตอนตอไปนี้เปนพิเศษ

   1.1.1 ในการจัดการเรียนรูขั้นที่ 4 อภิปรายเกมรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกผูสอนควรกระตุน

ใหผูเรยีนไดฝก การอภปิรายในหวัขอทีเ่รยีน ซึง่การจดัการเรยีนรูในครัง้แรกผูสอนควรอภปิรายนาํเปนแนวทางใหนกัเรยีน 

การจัดการเรียนรูครั้งตอไปผูสอนคอยๆลดบทบาทลงจนผูเรียนสามารถอภิปรายไดดวยตนเอง

   1.1.2 ในการจัดการเรียนรูขั้นท่ี 5 การสรุปและประเมินผลรวมกับเทคนิคอินโฟกราฟกผูสอน

ควรกระตุนใหผูเรียนไดฝกการสรุปขอมูลในรูปแบบอินโฟกราฟก ซึ่งการจัดการเรียนรูในครั้งแรกผูสอนสรุปขอมูล

ในรูปแบบอินโฟกราฟกนําเปนแนวทางใหนักเรียน การจัดการเรียนรูครั้งตอไปผูสอนใหนักเรียนเริ่มฝกสรุปขอมูลสั้น ๆ 

จากนั้นนําขอมูลท่ีสรุปไดมาจัดทําอินโฟกราฟก ผูสอนคอย ๆ ลดบทบาทลงจนผูเรียนสามารถสรุปขอมูลในรูปแบบ

อินโฟกราฟกไดดวยตนเอง

  1.2 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงคที่ 2 พบวา ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอ

การเรยีนรูโดยใชเกมเปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟกโดยภาพรวมอยูในระดบัมากทีส่ดุ ดงันัน้หนวยงานทีเ่กีย่วของ

ควรดําเนินการ ดังนี้ 

   1.2.1 ควรจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน ใชเกมที่

ไมยุงยากซบัซอนมภีาพการตนูทีผู่เรยีนช่ืนชอบ สอดแทรกเนือ้หาบทเรยีนลงไปในเกม ใหผูเรยีนมสีวนรวมในการเรยีนรู
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ลงมือเลนและฝกปฏิบัติในการเรียนรูดวยตนเองโดยในขณะที่ลงมือเลนผูเรียนจะไดรับทักษะ และความรูจากเนื้อหา

บทเรียนไปดวย

   1.2.2 ควรมอบของรางวลัและคาํชมทาํใหผูเรยีนภมูใิจ สงเสรมิการเรยีนรูเนือ้หาดวยความสนกุสนาน

มีความสุขกับการเรียน มีความสนุกสนานไปพรอม ๆ กับการไดรับความรู ชวยสรางบรรยากาศในหองเรียนใหมี

ความนาสนใจ 

 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

 งานวจิยันีไ้ดขอคนพบการพฒันาทกัษะการคดิเชิงมโนทศันสังคมศึกษาทีสํ่าคัญ คือ การจดัการเรยีนรูแบบเกม

เปนฐานรวมกบัเทคนคิอนิโฟกราฟก สามารถนาํไปประยกุตใชกบัการจดัการเรยีนรูดวยเกมเปนฐานรวมกบักระบวนการ

และเทคนิควิธีสอนอื่น ๆ  ซึ่งสามารถนําเกมไปตอยอดใหมีความหลากหลาย บรรยากาศในการเรียนรูมีความสนุกสนาน

นาสนใจ โดยควรใหความสําคัญกับผลของการใชอินโฟกราฟกที่สงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อพัฒนาทักษะการคิด

เชงิมโนทศันสงัคมศกึษาของผูเรยีน และควรมกีารสงเสรมิใหนาํไปใชในรายวชิาอืน่ ๆ  ของกลุมสาระการเรยีนรูสงัคมศกึษา

ที่มีความตองการพัฒนาทักษะการคิดเชิงมโนทัศนสังคมศึกษาของผูเรียน สําหรับประเด็นในการวิจัยครั้งตอไปควรทํา

วิจัยในประเด็นเกี่ยวกับผลของการใชอินโฟกราฟกท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงมโนทัศน

สังคมศึกษาของผูเรียน
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