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 การวิจัยเรื ่อง กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 2) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรม
พัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย เป็นวิจัยเชิงคุณภาพ โดยมี
กลุ่มผู้ให้ข้อมูล รวมทั้งสิ้นจํานวน 19 คน ซึ่งประกอบด้วย 1) ตัวแทนครูกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย จํานวน 2 คน  
2) นักเรียนระดับชั้นประถม ศึกษาตอนปลาย จํานวน 17 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ 1) แนวคําถาม
สัมภาษณ์เชิงลึก 2) ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียน โดยใช้เกมเป็นฐาน  
3) แบบสังเกตแบบมีส่วนร่วม 4) แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ ดําเนินการวิจัยโดยการศึกษา  
การวิเคราะห์สรุปอุปนัย การตรวจสอบคุณภาพของข้อมูลแบบสามเส้า และรายงานแบบพรรณนา 
เชิงวิเคราะห์ 
 ผลการศึกษาและวิเคราะห์สภาพปัจจุบ ันและปัญหา พบว่า กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียน  
ที่เสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ 1) ด้านการจัดการเรียนรู้ โรงเรียนจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  
ยังไม่ม ีความหลากหลายและเน้นวิชาการมากกว ่าการเสร ิมสร้างทักษะสร ้างความสัมพันธ์  
2) การประเมินผลกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรม ทักษะสร้างความสัมพันธ์ต้องใช้
เวลาในการพัฒนาและประเมินผล และ3) ด้านสภาพแวดล้อมและบรรยากาศกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
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ควรจัดกิจกรรมให้นักเรียนเกิดความสนุก มีความสุข การใช้เกมเป็นฐานต้องเชื่อมโยงไปสู่การทำงาน
ร่วมกันสร้างประสบการณ์ตรงอย่างต่อเนื่องและหลากหลาย 
 ผลการพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐานเพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ พบว่า นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร  
ส่วนจังหวัดสุโขทัย มีทักษะสร้างความสัมพันธ์มากขึ้นด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ที่ใช้เกมการเรียนรู้  
3 เกม ได้แก่ เกม Lotto Bullying เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ และเกมความท้าทายในการสื่อสาร 
ส่งผลให้นักเรียนมีผลการเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์จากการประเมินผลของครูผู ้สอ น  
ตนเองและเพ่ือน โดยภาพรวมที่ระดับคุณภาพดี 
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ABSTRACT 
 

 This research on Learner Development Activities Using Game-Based Learning 
to Enhance Relationship Skills of Upper Primary School Students in Schools under  
the Sukhothai Provincial Administrative Organization aimed to 1) study the current 
conditions and challenges in implementing game-based learner development activities 
to enhance relationship skills among upper primary school students, and 2) develop 
game-based learner development activities to foster relationship skills in the target 
group. This study employed a qualitative research methodology. The participants 
included 19 individuals, consisting of 1) two teachers from the Social Studies, Religion, 
and Culture Learning Area in schools under the Sukhothai Provincial Administrative 
Organization and 2) 17 upper primary school students. The research tools included  
1) In-depth interview guidelines, 2) A set of game-based learning activities, 3) Participant 
observation forms, and 4) A relationship skills assessment form, The research was 
conducted through inductive analysis, triangulation for data validation, and analytical 
descriptive reporting. 
 The study and analysis of the current conditions and problems revealed that 
student development activities aimed at enhancing relationship-building skills 
presented several key findings: 1) Learning Management – Schools still lack diversity in 
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organizing student development activities and tend to emphasize academic content 
more than the enhancement of relationship-building skills, 2) Evaluation Methods – 
The assessment of student development activities relies on behavioral observation. 
Relationship-building skills require time for development and evaluation, and  
3) Learning Environment and Atmosphere – Activities should be designed to create 
enjoyment and happiness among students. Game-based learning must be connected 
to collaborative work and provide continuous and diverse real-life experiences. 
 The development of student development activities using a game-based 
approach to enhance relationship-building skills revealed that upper primary school 
students under the Sukhothai Provincial Administrative Organization demonstrated 
noticeable improvements in their relationship skills. A set of game-based learning 
activities was designed, consisting of three educational games: Lotto Bullying, The Path 
to Peace Board Game, and The Communication Challenge Game. Evaluation results 
from teachers, students themselves, and their peers showed that the students' 
relationship-building skills were enhanced to an overall good quality level. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงด้วยความกรุณา การสนับสนุนจากคณาจารย์และ
เจ้าหน้าที่ประจำสาขาวิชาสังคมศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร จังหวัดพิษณุโลก 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการที่ปรึกษา อันประกอบด้วย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐเชษฐ์  
พูลเจริญ ที่ปรึกษางานวิจัย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัจฉรา ศรีพันธ์ หัวหน้าภาควิชาบริหาร วิจัย และ
พัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.วศิน ปัญญาวุธตระกูล ดร.ปริญญา สร้อยทอง 
และรองศาสตราจารย์ ดร.ประยงค์ จันทร์แดง ที่ได้กรุณาให้คำแนะนำ ตรวจสอบความถูกต้อง และ  
ให้ข้อเสนอแนะอันทรงคุณค่าอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการวิจัย ที่ได้มอบองค์ความรู้ และสร้างแรง
บันดาลใจในการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาให้กับผู้วิจัยมาโดยตลอด 
 ขอขอบคุณโรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) และโรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง)  
ที่ให้ความอนุเคราะห์ เอื้อเฟื้อเวลาและสถานที่ ในการดำเนินกิจกรรม การเก็บรวบรวมข้อมูล และ
อำนวยความสะดวกในทุกข้ันตอนอย่างดียิ่ง 
 ท้ายนี้ ขอขอบพระคุณครอบครัวที่ให้กำลังใจ และให้การสนับสนุนในทุกๆ ด้าน นอกจากนั้น 
ทุกท่านที่อยู่เบื้องหลังความสำเร็จจนทำให้การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้เสร็จสมบูรณ์ คุณค่าและ
คุณประโยชน์ใดๆ อันพึงมีจากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี ้ ผู ้ว ิจัยขอมอบแต่ท่าน ครอบครัว 
คณาจารย์ สถาบันการศึกษา และผู้มีพระคุณสืบไปผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการศึกษาค้นคว้าอิสระ
ฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงคุณภาพการศึกษา ในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมสืบไป 
 

เสาวนีย์ หว่างเชื้อ 
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บทท่ี 1 
 

บทนำ 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 สภาพสังคมในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างเห็นได้ชัด มีการพัฒนาขึ้นจากอดีตทั้งดา้น
เทคโนโลยี เศรษฐกิจ การเมือง การศึกษา การแพทย์ รวมถึงส ิ ่งอำนวยความสะดวกต ่างๆ  
แต่ในขณะเดียวกันก็เกิดปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพชีวิตของคนในสังคม จากการที่สภาพสังคม
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วผู้คนมีคำนิยมที่เน้นในด้านวัตถุมากกว่าคุณธรรมหรือศีลธรรม (ไกรสร 
ขันทจร, 2553) ทำให้เราพบกับข่าวสารเหตุการณ์รุนแรงที่พบเห็นได้มากขึ้นในปัจจุบัน เช่น ปัญหา
อาชญากรรม การลักทรัพย์ การทำอนาจาร การหย่าร้าง การฆ่าตัวตาย และการก่อความไม่สงบ
รูปแบบต่างๆ เหล่านี้ล้วนสะท้อนให้เห็นถึงปัญหาการอยู่ร่วมกันในสังคม ยิ่งสภาพสังคมมีการเปลี่ยน 
แปลงไปเร็วมากเท่าไหร่ ทักษะทางสังคมยิ่งมีความจำเป็นมากยิ่งขึ ้น เพราะการปรับตัวให้เข้ากับ
สภาพแวดล้อม บุคคลหรือสถานการณ์ต ่างๆ ได้ จะนำไปสู ่การเร ียนรู ้และอยู ่รอดในสังคม  
เป็นข้อได้เปรียบที่จะทำให้บุคคลต่างๆ มีวิถีชีวิตและความเป็นอยู่ที่ต่างกัน (นุชรี บัวโค, 2562) 
 สังคมไทยในยุคปัจจุบันเกิดการเปลี ่ยนแปลงหลายด้าน มีสังคมที่เจริญทางวัตถุและ
ความก้าวหน้าและเทคโนโลยีที่ทันสมัย ทำให้ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เข้ามาครอบงำ  
วิถีการดำเนินชีวิตของคนในสังคมเกือบทุกค้านส่งผลกระทบต่อสภาพร่างกายและจิตใจของผู้คน  
ในสังคมเพราะมีการแข่งขันสูง โดยเฉพาะในด้านสังคม เศรษฐกิจ และการศึกษา ทำให้บุคคลเกิด  
ความสับสนในการรับและเลือกใช้ค่านิยม ตลอดจนขาดการปลูกฝังจิตสำนึก คุณธรรมและจริยธรรม  
ที่ดีนอกจากนั้นการมุ่งแข่งขันหรือพัฒนาการเรียนรู้เฉพาะด้านเพียงอย่างเดียวโดยปราศจากพัฒนา
องค์รวมของความเป็นมนุษย์ควบคู่กันไปทำให้บุคคลนั้นเรียนรู้หรือปฏิบัติได้ไม่เต็มศักยภาพ ส่งผลให้  
ไม่สามารถปรับตัวหรือขาดทักษะทางสังคมไม่สามารถปรับตัวเข้ากับสังคมที่ตนเป็นสมาชิกอยู่ได้ก็ย่อม
ยากที ่จะดำเนินชีว ิตอยู ่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ทำให้บุคคลขาดประสบการณ์ที ่จำเป็น  
ในการเข้าสังคมเกิดเป็นปัญหาด้านทักษะในการดำเนินชีว ิตในสังคม และขาดประสิทธิภาพ  
ในการทำงานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อพัฒนาการด้านสังคมของบุคคลและอาจทวีความรุนแรง
จนเป็นผลร้ายต่อสังคมโดยส่วนรวม จะเห็นได้ว่าการปลูกฝังทักษะทางสังคมเป็นสิ่งที่สำคัญจะช่วยให้
บุคคลได้พัฒนาตนเองและทำให้ดำเนินชีวิตได้อย่างมีความสุข (น้ำอ้อย ทวีการไถ, 2555) 
 ทักษะสร้างความสัมพันธ์จึงเป็นทักษะสำคัญที่ควรเตรียมความพร้อมให้กับเด็กตั้งแต่อยู่ใน
วัยเยาว์เพื่อเป็นรากฐานสำคัญอันนำมาซึ่งความสุขความสำเร็จในชีวิตของลูกเมื่อเขาเติบโตขึ้นต่อไป  
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ในอนาคต ซึ่งเป็นทักษะสร้างความสัมพันธ์เป็นทักษะสำคัญในการอยู่ร่วมกันในสังคม เป็นกติกา  
แผนที่หรือทิศทางในการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อื ่น ทักษะสร้างความสัมพันธ์เป็นพฤติกรรม  
ที่แสดงออกผ่านคำพูด สีหน้า ท่าทาง ซึ่งสามารถทำนายผลทางสังคมได้ เช่น เรายิ้ม เพ่ือนก็จะยิ้มตอบ 
ทักษะสร้างความสัมพันธ์เป็นทักษะที่จำเป็นในการสร้างและรักษาสัมพันธภาพกับเพื่อน โดยจากผล
การศึกษาของสถาบันวิจัยนโยบายสาธารณชนของประเทศอังกฤษ พบว่า การมีทักษะในการเข้าสังคม
ถือเป็นปัจจัยสำคัญที่จะช่วยเหลือเด็กให้ประสบความสำเร็จในอนาคต แตกต่างความเชื่ อที่ผ่านมา 
ที่มองว่าความสามารถในการเรียนในชั้นเรียนเท่านั้นที่เป็นตัวบ่งชี้ความสำเร็จของเด็ก จากการสำรวจ
พบว่า เด็กอังกฤษจำนวนมากในปัจจุบันหากไม่อ่อนเกินวัยก็จะแก่เกินวัยไปเลย และขาดทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์อย่างมากเป็นทักษะที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์และการสื่อสารระหว่างกันในสังคม อันได้แก่ 
ทักษะการสื่อสาร การพูด การฟัง การทำงานร่วมกันเป็นทีม ฯลฯ รวมทั้งความสามารถในการเข้าใจถึง
สถานการณ์ต่างๆ ที่หลากหลาย กฎกติกาต่างๆ ในสังคม ความสามารถในการรู้จักผู้อื่น และการคิด
คำนึงถึงคนรอบข้างอย่างเข้าอกเข้าใจ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างความสัมพันธ์ในทางบวกให้เกิดขึ้น 
เป็นทักษะที่สำคัญและจำเป็นสำหรับทุกเพศทุกวัย ทั้งวัยเด็กที่ต้องการการพ่ึ งพา การเรียนรู้สิ่งใหม่ 
ในชีวิต วัยรุ่นที่ต้องการการยอมรับจากเพ่ือนฝูงคนรอบข้าง วัยผู้ใหญ่ที่เริ่มสร้างครอบครัวและต้องการ
ความสำเร็จในหน้าที่การงาน  
 ทักษะสร้างความสัมพันธ์เป็นทักษะสำคัญต่อความสำเร็จในชีวิต เป็นที่ยอมรับกันทั่วไปว่า
บุคคลที่ประสบความสำเร็จในชีวิตนั้น ปัจจัยสำคัญคือการรู้จักตนเองและมีสัมพันธภาพที่ดีกับคนอ่ืน  
เพราะมนุษย์เป็นสัตว์สังคม ที ่ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์คนอื ่น เรียนรู ้ร่วมกัน ทำ งานร่วมกัน  
มีความเป็นครอบครัว เป็นชุมชน และสร้างสังคมที่เข้มแข็ง โดยมีเป้าหมายในการสร้างความสัมพันธ์
อันดีหรือทางบวกกับผู้อ่ืน (สุดาพร ปัญญาพฤกษ์, และเสริมศรี ไชยศร, 2558) ทักษะสังคมเป็นทักษะ
ที่จำเป็นต้องได้รับการฝึกฝนอย่างเป็นระบบเช่นเดียวกับทักษะอื่นๆ เด็กส่วนมากมักจะเรียนรู้ทักษะ
ทางสังคมผ่านการสังเกตและการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน โดยเฉพาะการเล่นกับเพ่ือน แต่ในสังคมปัจจุบัน 
เด็กอยู่กับการเรียนมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นในโรงเรียนหรือสถาบันเรียนพิเศษต่างๆ จึงมีโอกาสเล่นกับ
เพ่ือนน้อยลง ประกอบกับโลกดิจิทัลที่เอ้ือให้เด็กสามารถหาความบันเทิงผ่านการเล่นเกมออนไลน์หรือ
เกมคอมพิวเตอร์ ดูการ์ตูนหรือภาพยนตร์ใน YouTube ดังนั้นเด็กจึงมีโอกาสในการเรียนรู้ทักษะทาง
สังคมตามธรรมชาติได้น้อยลง โรงเรียนจึงจัดเป็นสนามฝึกภาคปฏิบัติชั้นดีในการพัฒนาทักษะการเข้า
สังคมของเด็กๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของการสร้างมิตรภาพความเป็นเพื่อน การปฏิบัติต่อครู
อาจารย์ และการเรียนรู้กฎเกณฑ์ของโรงเรียน เช่น การแสดงความเคารพต่อคุณครู หรือผู้ที่มีอาวุโส
กว่า การเข้าแถวเคารพธงชาติ การต่อแถวเข้าคิวเพื่อรับสิ่งของหรือซื้ออาหาร ขนม ฯลฯ เพื่อพัฒนา
ไปสู่การเคารพในกฎเกณฑ์ของสังคมต่อไปในอนาคต 
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 สำหรับการเรียนรู้นั้นเป็นกระบวนการที่สำคัญที่สุดในการศึกษา หรืออาจเรียกว่าเป็นหัวใจ
ของการศึกษาเลยก็ว่าได้ โดยการเรียนรู้นั้นเกิดขึ้นตลอดเวลาไม่ได้เกิดเฉพาะเวลาสอนเท่านั้นแม้ว่าจะ
ออกจากระบบการศึกษาไปแล้วแต่การเรียนรู้ก็ยังเกิดขึ้นต่อไปตลอดชีวิตและเปลี่ยนแปลงคนผู้นั้นไป
เรื ่อยๆ ดังเช่นที ่ Marcy P. Driscoll (2000) ให้ความหมายของการเรียนรู ้ไว้ว่า การเรียนรู ้เป็น 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวรอันเป็นผลมาจากประสบการณ์ และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ตนเองและสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัว (อธิป อนันต์กิติกุล , 2564) การศึกษาซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ 
เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถ่ายทอดความรู้ การฝึก การอบรม การสืบสาน
ทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์จรรโลงความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้างองค์ความรู้อันเกิดจาก  
การจัดสภาพแวดล้อม สังคม การเรียนรู้และปัจจัยเกื้อหนุนให้บุคคลเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) ซึ่งจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่า การศึกษานั้นมีหัวใจสำคัญอยู่ที่กระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งต้องเรียนรู้เพื่อที่จะสามารถสร้างความเจริญงอกงามของตนผ่านการกระทำตา่งๆ 
ดังนั ้นแล้ว การเร ียนรู ้จ ึงเป็นกระบวนการที ่สำคัญในการศึกษา (อธิป อนันกิตติก ุล , 2564) 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติมฉบับที่ 4 พ.ศ.2562 หมวด 4  
แนวการจัดการศึกษา ได้ให้แนวการจัดการศึกษาไว้ว่าการจัดการศึกษาต้องเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนประสบการณ์การเรียนรู ้ยึดหลักมุ ่งปลูกฝังและสร้ างลักษณะ 
ที่พึงประสงค์ให้กับผู้เรียน โดยเน้นความรู้ คุณธรรม คำนิยมท่ีดีงามและบูรณาการความรู้ในเรื่องต่างๆ 
อย่างสมดุล รวมทั้งการฝึกทักษะและกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และ  
การประยุกต์ใช้ความรู้โดยให้ผู้เรียนมีความรู้และประสบการณ์ในเรื่องต่างๆ ดังนี้ ความรู้เรื่องเกี่ยวกับ
ตนเองและความสัมพันธ์ของตนเองกับสังคม ได้แก่ครอบครัว ชุมชน ชาติ และสังคมโลก  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษา พ.ศ. 2551 ได้กำหนดสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม ไว้ว ่าช่วยให้ผู ้เร ียนมีความรู ้ความเข้าใจการดำรงชีว ิตของมนุษย์ ทั ้งในฐานะ  
ปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่  
อย่างจำกัด การเข้าใจถึงการพัฒนาเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่างๆ เกิดความ
เข้าใจในตนเองและผู้อื่น มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับความแตกต่างและมีคุณธรรม สามารถนำ
ความรู้ไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองที่ดีของประเทศชาติและสังคมโลก โดยสาระที่ 2 
หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม มาตรฐาน ส 2.1 เข้าใจและปฏิบัติตนตาม
หน้าที่ของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมที่ดีงามและธำรงรักษาประเพณีวัฒนธรรมไทย ดำรงชีวิตอยู่
ร่วมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอย่างสันติสุข โดยเนื้อหาหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนิน
ชีวิตในสังคม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา มีเนื้อหาเกี่ยวกับการปฏิบัติตนตามข้อตกลงกติกา 
กฎระเบียบ และหน้าที่ที ่ต้องปฏิบัติในชีวิตประจำวัน การปฏิบัติตนตามมารยาทไทย การแสดง
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พฤติกรรมยอมรับความคิด ความเชื่อ และการปฏิบัติของบุคคลอื่นที่แตกต่างกันโดยปราศจากอคติ 
การเคารพสิทธิเสรีภาพของตนเองและผู้อ่ืน 
 ปัจจุบันการสอนสาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคมในโรงเรียน
มักจะมีแนวทางในการสอนแบบบรรยายที่มุ่งเน้นความรู้ความจำ ไม่คำนึงถึงความแตกต่างของนักเรียน 
และการสอนยึดครูผู ้สอนเป็นศูนย์กลาง ครูเป็นผู้ดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นส่วนใหญ่ 
นักเรียนมีบทบาทในการร่วมกิจกรรมเป็นส่วนน้อย กิจกรรมการเร ียนการสอนจึงมีล ักษณะ 
เป็นการสื่อสารทางเดียว ซึ่งสอดคล้องกับพัศดา จิราสิทธิ์ ที่กล่าวว่า “การจัดการเรียนการสอนโดยเน้น
ครูเป็นศูนย์กลาง ถือเป็นแนวทางหนึ่งที ่ครูสามารถเลือกใช้ได้ แต่ควรให้เหมาะกับสถานการณ์  
การที่การสอนโดยยึดครูเป็นศูนย์กลางเกิดเป็นปัญหาขึ้นมา ก็เนื่องจากครูมักใช้เป็นประจำอยู่แนวทาง
เดียวต่อเนื่องไปตลอด จึงทำให้ไม่เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ เนื่องจากแนวการสอนเพียงแนวเดียว  
ไม่สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ครบทุกด้านเสมอไป”เห็นได้ว่าแนวทางการสอนนี้ทำให้ขาด
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูผู ้สอนกับนักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน (พัศดา จิราสิทธิ์ , 2551)  
การจัดการเรียนรู ้สังคมศึกษาในบริบทที่มีการเปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจึงต้องคำนึงถึงทักษะ  
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเริ่มต้นในประเทศสหรัฐอเมริกาที่มีแนวคิดเรื่อง “ทักษะแห่งอนาคตใหม่ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21” (กระทรวงศึกษาธิการ , 2557) พัฒนาโดยเครือข่ายองค์กรความร่วมมือ
เพ่ือทักษะการสอนสังคมศึกษาในศตวรรษที่ 21 จึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจนเกิดทักษะการเรียนรู้เพื่อให้บรรลุจุดหมายของหลักสูตร พร้อมที่จะเป็นพลเมือง
ของประเทศในการก้าวสู่ประเทศไทย 4.0 ซึ่งครูสังคมศึกษาและผู้เรียนต้องร่วมมือกันจัดการเรียนรู้ 
ที่สามารถนำประสบการณ์การเรียนรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ ครูจึงต้องออกแบบการเรียนรู้และอำนวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะการดำรงชีวิต  
ในศตวรรษที่ 21 นอกจากนี้ ต้องเสริมด้วยการพัฒนาสมอง (วิจารณ์ พานิช, 2555) ตามแนวคิดของ  
โฮวาร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) 5 ด้าน ได้แก่ สมองด้านวิชาและวินัย ด้านสังเคราะห์  
ด้านสร้างสรรค์ ด้านเคารพให้เกียรติ และด้านจริยธรรม เพื่อให้เกิดมิติทางปัญญา (กนก จันทร์ทอง , 
2560)   
 นาตยา ปิลันธนานนท์ (2537) ได้ให้แนวความคิดไว้ว่าการจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา
เพื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองดี การจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะทางสังคม      
ซึ่งเป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น เป็นเรื่องที่มีความละเอียดอ่อน  เพราะต้อง
สัมพันธ์กับข้อมูล ข้อเท็จจริง และอารมณ์ความรู้สึกของบุคคลในเวลาเดียวกัน การพัฒนาทักษะนี้
จะต้องอาศัยการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง สั่งสมเป็นระยะเวลานานจนค่อยๆ ซึมซับในตัวผู้เรียน ทักษะทาง
สังคมจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นที่แตกต่างไปจากตนได้ ด้วยความเข้าใจกัน เห็นใจกัน  
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ไม่มีอคติต่อกัน และมีความรับผิดชอบต่อสิ่งที่ตนได้กระทำลงไป การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
ทักษะนี้สามารถกระทำได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน สามารถกระทำได้ทั้งในรูปของการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน และการจัดสภาพแวดล้อมบรรยากาศท่ีเอ้ืออำนวยให้เกิดทักษะนี้ 
 ในปัจจุบันทิศทางของการเรียนการสอนสมัยใหม่ เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมจากการเน้นหนัก  
ที่วิชาการเป็นเน้นให้ความสำคัญไปที่นักเรียน การสอนสมัยใหม่ก็จะเน้นไปที่กิจกรรมและสื่อที่น่าสนใจ 
เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานจากการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียน ทำให้เข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
มากยิ่งขึ้นเนื่องจากนักเรียนมีการลงมือทำกิจกรรมด้วยตัวเอง (Learning by Doing) ด้วยเหตุนี้เอง  
จึงได้มีการออกแบบสื่อการเรียนรู ้ใหม่โดยประยุกต์เอาเกมมาใช้กับการเรียนรู ้ โดยมีการจำลอง
สถานการณ์ต่างๆ เพื่อให้นักเรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อมๆ กัน จึงเป็นที่มาของการเรียนรู้แบบใช้
เกมเป็นฐาน (Game Based Learning: GBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย
ในปัจจ ุบ ัน เป ็นส ่วนหนึ ่งของร ูปแบบที ่ช ่วยพัฒนาสังคมให้เก ิดการเปลี ่ยนแปลง โดยเป็น  
การนำจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อสาร  
ทางการศึกษาด้วยการเล่นโดยไม่มีรูปแบบที่ตายตัว ซึ่งเกมการศึกษาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้
นำเอาความสนุกสนานของเกมในรูปแบบใหม่ๆ ผสมผสานเนื้อหาเข้ากับบทเรียนวิชาต่างๆ ทำให้
ผู ้เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ ประกอบกับการที่ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติการต่างๆ  
ด้วยเกม จึงมีผลทำให้เกิดเป็นความชอบ และความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้ ทั้งยังทำให้
ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินมีความสุขกับการเรียนรู้ และได้รับความรู้ไปด้วย (สุรางค์ โค้วตระกูล, 
2556) กล่าวว่า การสร้างความสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยกับผู้ใหญ่และเพ่ือนในวัยเดียวกัน เมื่อเด็กอยู่ใน
ระยะวัยอนุบาลเด็กมักจะชอบเล่นคนเดียว แต่เมื่อโตขึ้นเด็กจะมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้น จะให้
ความร่วมมืออย่างเป็นมิตรกับเพื่อนมีความเข้าใจในความรู้สึกของเพื่อนเพิ่มขึ้น ขณะเล่นกับเพื่อน  
เด็กจะใช้แรงเสริมในการมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน โดยการตั้งใจฟังเพื่อน การยอมรับเพื่อนด้วย  
การแสดงความรักและให้คำชมเชย  
 มนุษย์เป็นสัตว์สังคมจำเป็นต้องมีชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลต่างๆ ในสังคม จึงต้องคิดว่าทำ
อย่างไรจึงจะใช้ชีวิตอยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุข มนุษยสัมพันธ์จึงเป็นสิ่งจำเป็นที่จะต้องสร้างให้
เกิดขึ้นในตัวของมนุษย์ทุกคน เพื่อให้การอยู่ร่วมกันดำเนินไปได้อย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ  
การกระทำของตัวเรา ไม่ว่าจะเป็นการพูด การคิดหรือการกระทำที่แสดงออก ย่อมมีผลกระทบ  และ
เกี่ยวข้องกับคนอื่นที่อยู่ใกล้ชิดด้วยทั ้งสิ ้น และโดยส่วนใหญ่เมื่อเกิดความขัดแย้งขึ้นมักไม่ได้รับ  
การแก้ไข ปล่อยให้ความขัดแย้งสะสมและค่อยขยายตัวลุกลามใหญ่โตขึ้น จนกลายเป็นปัญหาการใช้
ชีวิตอยู่ร่วมกันเป็นปัญหาและอุปสรรคในการทำงาน รวมถึงความเจริญก้าวหน้าของชีวิต ดังนั้น 
เรื่องของมนุษยสัมพันธ์ เป็นสิ่งที่มีความสำคัญและเราควรให้ความสนใจมนุษยสัมพันธ์มีความสำคัญต่อ
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การดำเนินชีวิตของคนเรามากและการจะเป็นผู้มีมนุษยสัมพันธ์นั ้น จะต้องเข้าใจในธรรมชาติและ  
ความต้องการของมนุษย์ รวมทั้งควรศึกษาหลักและเทคนิค  การสร้างมนุษยสัมพันธ์ด้วย เพื่อใช้เป็น
พ้ืนฐานในการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน 
 จากแนวคิดข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนสังคมศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์มีบทบาทอย่างมากต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจการดำรงชีวิตอยู่ในสภาพ
สังคมปัจจุบัน ที่มีความเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา สามารถปรับตัวและปฏิบัติตนในการอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ในฐานะพลเมืองดีของสังคมไทยและสังคมโลก การจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน มีกฎกติกา และการทำงานร่วมกัน ซึ่งสามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ได้ ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะมุ่งประเด็นการวิจัยไปที่กิจกรรมการ เรียนรู้โดยใช้เกม 
เป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
 
คำถามวิจัย 
 1. สภาพปัจจุบันและปัญหาของกิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย เป็นอย่างไร 
 2. กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัยควรมี
ลักษณะอย่างไร 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื ่อศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาของกิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย  
 2.  เพื ่อพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย 
 
ขอบเขตของงานวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ได้กำหนด
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ขอบเขตการศึกษาเป็น 4 ด้าน คือ ขอบเขตด้านเนื้อหา ขอบเขตด้าน กลุ่มเป้าหมาย ขอบเขตด้านพ้ืนที่ 
และขอบเขตด้านเวลา ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  1.1 ศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาของกิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
     1.1.1  ด้านที่ 1 การจัดการเรียนรู้ 

     1.1.2  ด้านที่ 2 การประเมินผลกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
     1.1.3  ด้านที่ 3 สภาพแวดล้อมและบรรยากาศกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

  1.2 การพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
     1.2.1  การพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
     1.2.2  การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
     1.2.3  การวัด การประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
 ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 
 ผู้ให้ข้อมูลหลัก 
 1. ตัวแทนครูของโรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัยที่จัดการเรียนการสอน
กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้แก่ โรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง) จำนวน  
1 คน และโรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) จำนวน 1 คน รวมทั้งสิ้นจำนวน 2 คน 
 2.  นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย คือ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถึงชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 จำนวน 17 คน ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) สังกัดองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดสุโขทัย ที่เรียนชมรมสังคมศึกษาโรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) จำนวน 17 คน 

เกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก  
 1. ตัวแทนครูกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้แก่ โรงเรียนวัดวังสวรรค์ 

(ประชาบำรุง) โรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง) รวมทั้งสิ้นจำนวน 2 โรงเรียน จำนวน 2 คน 
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย โดยใช้การเลือกแบบตามวัตถุประสงค์ (Purposive 
Sampling) และแบบเจาะจง (Criterion Based Selection) เนื ่องจากเป็นผู ้มีข้อมูล จัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนในสถานศึกษาและมีประสบการณ์ทางด้านการศึกษา 
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2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ชมรมสังคมศึกษา ปีการศึกษา 2567 จำนวน 
17 คน โดยใช้การเลือกแบบตามวัตถุประสงค์ (Purposive Sampling) และแบบเจาะจง (Criterion 
Based Selection)  

ขอบเขตด้านพื้นที่ 
กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ได้แก่ โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) 

จำนวน 1 คน และโรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง) จำนวน 1 คน รวมทั้งสิ้นจำนวน 2 โรงเรียน 
ขอบเขตด้านเวลา 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ และจะดำเนินการในระยะเวลาเดือน

ตุลาคม 2567 ถึง เมษายน 2568 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน คือ กิจกรรมนักเรียนที่สถานศึกษาสนับสนุนให้ผู้เรียนเลือกเรียน  
ตามความสนใจ ความถนัด ความสามารถของผู้เรียน เพื่อเติมเต็มศักยภาพของผู้เรียนตามเจตนารมณ์
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยบูรณาการเนื้อหาวิชาของกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในการวิจัยครั้งนี้เป็นกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนชมรม
สังคมศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
 กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน คือ แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่มีลักษณะ
การเรียนปนเล่น หรือเรียนไปด้วยเล่นไปด้วย ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่น
เกม โดยเกมที่ใช้ประกอบด้วย เกม Lotto Bullying เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ และเกมท้าทาย
ในการสื่อสาร 
 ทักษะสร้างความสัมพันธ์ (Human Relationship Skills) คือ การสร้างความสัมพันธ์
และรักษาความสัมพันธ์ต่อผู้อื่นให้เหมาะสมบนความเคารพในความแตกต่างของบุคคล ซึ่งรวมไปถึง
ความสามารถในการสื่อสารได้อย่างชัดเจน การรับฟังอย่างตั้งใจ การร่วมมือกัน และการต่อรอง  
ในความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ มีด้วยกัน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการรับรู้สถานการณ์ ด้านการแสดงออก 
และด้านรักษาความสัมพันธ์ 
 นักเรียน คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนกิจกรรมชมรม
สังคมศึกษา จํานวน 17 คน โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) ตําบลยางซ้าย อําเภอเมืองสุโขทัย 
จังหวัดสุโขทัย   
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.  ครูผู้สอนได้รู้ถึงสภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน (ชมรม
ส ังคมศ ึกษา) ในการพัฒนาทักษะสร ้างความส ัมพ ันธ ์  (Human Relationship Skills) ระดับ
ประถมศึกษาตอนปลายที่มากขึ้น  
 2.  ผ ู ้ เร ียนสามารถพัฒนาทักษะสร ้างความสัมพันธ ์ (Human Relationship Skills)  
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือนำไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิตในสังคม 
 3.  สถานศึกษานำผลการวิจัยนี ้ไปศึกษา พัฒนาแนวทางการจัดการศึกษาโดยใช้ทาง  
การจัดการเรียนรู ้กิจกรรมชมรมสังคมศึกษาหรือการพัฒนาทักษะสร้างความสัมพันธ์ (Human 
Relationship Skills) ให้เป็นไปตามมาตรฐานการศึกษา



 
 

 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ในการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
ของนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย      
โดยการศึกษาจากเอกสาร เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งที่เป็นเอกสารหนังสือ บทสัมภาษณ์ การทบทวน
วรรณกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งข้อมูลที่ได้จากโดยประกอบด้วยเนื้อหา
สาระสำคัญตามลําดับ ดังต่อไปนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
1.1  ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
1.2   องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
1.3  จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
1.4  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
1.5  ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
1.6  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

 2. ทักษะสร้างความสัมพันธ์  
2.1  ความหมายของทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
2.2  ความสำคัญของทักษะสร้างความสัมพันธ์  

 3. แนวทางการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 

3.1  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
3.2  กิจกรรมชุมนุม 

 4. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551: กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 
  4.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 สาระหน้าที่พลเมือง
วัฒนธรรมและการดำเนินชีวิต 
  4.2 ตัวชี้วัดและมาตรฐานแกนกลางสาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรมและการดำเนินชีวิต 
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 5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  5.1 งานวิจัยในประเทศ 

  5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 6. กรอบแนวคิด 
  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
     1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้เกิดการเรียนรู้          
ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด ได้มีท่านผู้รู ้ได้ให้ความหมายการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานไว้ต่างๆ ดังนี้        
(ศิริปราณ จรรย์สืบศรี, และนัฐจิรา บุศย์ดี,  2563) ให้นิยามว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบหนึ่ง 
ที่ ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักเรียนเองผ่านเกมเป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบ
ใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือเล่น
และฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นนักเรียนจะได้รับทักษะและความรู้ 
จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะที่เล่น (ณัฏฐา ผิวมา, 2564) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธีหนึ่ง
ในการเรียนรู้ที่มีจุดเด่น คือ การสร้างความสนุกสนานรวมเข้ากับการเรียนรู้ให้นักเรียนอยู่ในสถานะ  
ที่ผ่อนคลายต่างกับการเรียนปกติที่สร้างความเครียดให้กับสมองส่งผลต่อ การปิดก้ันทางการรับรู้ และ
มีผลต่อจิตใจ ที่สำคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยาโต้ตอบ ส่งเสริมการเรียนรู้และความจำ 
สร้างเสริมแรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ ทิศนา แขมมณี (2552) ได้อธิบายความหมายวิธีสอน
โดยใช้เกมคือวิธีสอนโดยใช้เกมคือ กระบวนการที่ครูผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที ่กำหนด โดยการให้นักเรียนเกมเล่นตามกติกา และนำเนื ้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมกรรมการเล่น วิธีการเล่น และ ผลการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ื อสรุป
ความรู้ 
  บูคอก (Boocock, 1981) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมการเล่นที่มีกฎกติกาและวิธีการเล่น
ที่แน่นอน สามารถเล่นทั้งคนเดียวหรือเป็นหมู่คณะ โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้เกิดความสนุกสนานและ
ทักษะในการแก้ไขปัญหา  
  ฟุซซาด (Fuszard Barbara et al., 2001) กล่าวว ่า เกมนำเสนอถึงโครงสร้างที ่มี
เอกลักษณ์เฉพาะที่จะเสริมกลยุทธ์การสอนแบบดังเดิมเข้ากับการสอนที่เต็มเปี่ยมด้วยชีวิตชีวา  
จุดประกายความคิด และขยายทิศทางในวิธีการจัดการเรียนรู้ เกมทำให้การเรียนรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์ 
สำคัญเข้าใจได้ง่ายขึ้นสำหรับผู้เรียน และกระตุ้นการคิดของผู้เรียนให้เกิดความสร้างสรรค์มากขึ้น  
รวมทั้งเกมยังกระตุ้นพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ ช่วยละลายพฤติกรรมและกระตุ้นให้เกิดการอภิปรายกัน
ระหว่างเล่นเกม  
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  ซาเลน และซิมเมอร์แมน (Salen and Zimmerman, 2004) กล่าวว่า เกมเป็นระบบ 
ที่ผู้เล่นต้องเผชิญหน้ากับความขัดแยงที่ถูกสร้างขึ้นโดยกฎของเกมซึ่งแสดงผลที่ สะท้อนออกมาในเชิง
ปริมาณ การเล่นเกมที่มีความหมายส่งผลให้เกิดการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างการกระทำและผล  
ที่เกิดขึ้นจากการสังเกตและบูรณาการร่วมกันจากแนวคิดหลักของเกม 
  ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning หรือ 
GBL เป็นวิธีการในการเรียนรู้ที่ใช้การสร้างความสุกสนานเข้ากับการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนปน  
การเล่น โดยมีกติกา วิธีการเล่น การเล่นเกมส่งผลให้เกิดการพัฒนาความสัมพันธ์กับผู้อื่น  
 2. องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  องค์ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ได้มีท่านผู้รู้ได้อธิบายองค์ประกอบ 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไว้ต่างๆ ดังนี้  
  วรัตต์ อินทสระ (2562) การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning 
หรือ GBL) จะมีประสิทธิภาพหรือไม่น ั ้นได้ผลหรือไม่นั ้น จะต้องให้ความสำคัญกับเร ื ่องของ  
การออกแบบ ให้เหมาะสมด้วย โดยต้องคำนึงถึงเรื่องต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
   1.  Practice การออกแบบ GBL นั้นจะต้องแฝงแบบฝึกหัดต่างๆ เพื่อให้นักเรียนได้
ทดลอง 
   2.  Learning by Doing จะต้องเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง การเรียนรู้ด้วย
ตัวเองจะทำให้เข้าใจได้ลึกซึ้งกว่า  
   3.  Learning from Mistakes ให ้น ักเร ียนเร ียนร ู ้จากความผิดพลาด การเร ียนรู้   
จากความผิดพลาดไม่ใช่ เรื่องเสียหาย แต่ยังจะช่วยให้นักเรียนจำได้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย  
   4.  Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้าหมายที่ชัดเจนในเกม เพื่อให้นักเรียนพยายาม 
ที่จะทำให้บรรลุเป้าหมาย  
   5.  Learning Point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลักๆ ที่สำคัญต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง
ทั้งหมด ที่นักเรียนสมควรรู้ เพื่อนักเรียนจะได้นำเอาความรู้นั้นไปใช้งานได้จริง ความเข้าใจโดยทั่วไป
ของเกม คือ กิจกรรมที่ดำเนินไปพร้อมกับกติกา ซึ่งรูปแบบของการเล่นเกม แตกต่างกันออกไป เช่น 
จำนวนผู้เล่น ระยะเวลาในการเล่น ระบบของเกม หรือจากการสุ่มหรือโชคที่เกิดขึ้นจากเกม ซึ่งเกม
ส่วนใหญ่มีการกำหนดเป้าหมายหรือจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน รวมถึงมีการกำหนดจุดเริ่มต้นและสิ้นสุดของ
เกม (Victory Point) ที่ชัดเจน 
 3. จุดมุ่งหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
   เกมเป็นกิจกรรมที่เน้นความสนุกสนานและการพัฒนาทั้งทางด้านสติปัญญา ทักษะ และ
จิตใจของผู้เรียนในทุกๆ ด้าน โดยมีผู้เสนอความคิดเกี่ยวกับจุดมุ่งหมายของเกมไว้ดังนี้ สกุล สุขศิริ 
(2550) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีจุดมุ่งหมายดังต่อไปนี้ 1) สามารถสร้างความมีส่วนร่วม 
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(Engage) กับผู้เรียนแต่ละคนได้ เพราะว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ได้ออกแบบให้มีจุดสำคัญ  
ในการเรียนรู้ (Learning Point) ลงไปในบริบท (Context) ของเกม ทำให้เรียนรู้ไปพร้อมๆ กับได้รับ
ความเพลิดเพลิน เป็นเรื่องที่ต้องให้ความสำคัญอย่างมากสำหรับผู้เรียน ที่ไม่ชอบเรียน 2) Game 
Based Learning เป็นกระบวนการที ่เน ้นให้ทุกคนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกัน  เร ียนรู ้ร ่วมกัน 
(Interactive Learning Process) สามารถทำให้ความคิดเห็นของคนที ่หลากหลาย รวมกันเป็น
เป้าหมายเดียวกันได้และ 3) Game Based Learning สามารถนำเอาทั้ง Engage  และ Interactive 
Learning Process มาไว้ใน package เดียวกัน เป็นสื่อเดียวกันเครื่องมือเดียวกัน ทิศนา แขมมณี 
(2550) ได้กล่าวว่า เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและท้าทาย
ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการ ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมสูง  
   จี (2005) กล่าวว่า เกมมีจุดมุ่งหมายสำคัญ ได้แก่ 1) เพื่อเสริมการเรียนรู้แนวคิดสำคัญ  
ในชั้นเรียน 2) เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ภายในชั้นเรียน และ3) เพื่อสร้างกลวิธีที่หลากหลายในการให้
ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหาในรายวิชาได้อย่างดี ซึ่งเกมที่มี ประสิทธิภาพนั้นสามารถให้ 
  ประสบการณ์ในการเรียนรู้ได้ตามจุดหมายต่อไปนี้  
  1.  การมีปฏิสัมพันธ์  
  2.  การรับมือกับปัญหา  
  3.  ความเป็นตัวแทน 
  4.  การลำดับความสำคัญของปัญหา  
  5.  ให้ประสบการณ์ในสถานการณ์ต่างๆ  
  6.  ช่วยสร้างและจัดการระบบความคิด  
  7.  ช่วยพัฒนาความสามารถจากน้อยไปหามากตามลำดับ 
   4. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม อธิบายได้ดังนี้ (สุวิทย์ มูลคำ , และอรทัย มูลคำ, 
2545; อัจฉรา เปรมปรีดา, 2558) 
  1. ขั ้นเลือกเกม เกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนรู ้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า  
“เกมการศึกษา” คือ เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
ดังนั้นผู้สอนสามารถเลือกเกมที่นำมาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

1.1 ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู ้โดยผู ้สอน
จะต้องทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลายๆ ครั้ง จนสามารถใช้ได้ดีตามวัตถุประสงค์ 
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1.2 ผู้สอนเลือกเกมที่มีผู้สร้างขึ้นไว้แล้ว นำมาปรับให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของ
การสอนหรือทดลองใช้ก่อนเพื่อจะได้เห็นข้อขัดแย้ง ซึ่งจะช่วยให้มีการเตรียมการป้องกันหรือแก้ไข        
ไว้ล่วงหน้า 
  2.  ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรดำเนินการ ดังนี้ 
                  2.1 บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น 
                  2.2 ชี้แจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ ชัดเจนพร้อมทั้ง
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้ 
                  2.3 สาธิตการเล่นเกมท่ีมีวิธีการเล่นที่ซับซ้อน 
                  2.4 ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนควรให้ผู ้เล่นลองซ้อมเล่นก่อน  
เพ่ือความเข้าใจ ที่ชัดเจน 
  3.  ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรดำเนินการ ดังนี้ 
                  3.1 จัดสถานที่สำหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
                  3.2  ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบาง
กรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
                  3.3  ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและควร
บันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อนำไปใช้อภิปรายหลังการเล่น หรือ
มอบหมายให้ผู้เรียนบางคนทำหน้าที่สังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้ 
  4.  ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรดำเนินการดังนี้ ขั้นตอนนี้สำคัญมาก
สำหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่างๆ ที่จะเอาชนะ
อุปสรรคเพื่อให้ไปถึงเป้าหมายที่ต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้ งไวค้วร
ดำเนินการดังนี้ 
   4.1 ผู้สอนควรตั้งประเด็นคำถามเพื่อนำไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมีวิธีการเล่น
อย่างไรผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด 
   4.2 ประเด็นคำถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่างๆ ที่ผู ้เรียนได้รับ เช่น ผู้เรียนได้
พัฒนาทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบความสำเร ็จตามที ่ต ้องการหร ือไม่  
มีข้อผิดพลาดอะไรบ้าง และมีวิธีใดจะช่วยให้ประสบความสำเร็จมากขึ้น 
   4.3 ประเด็นคำถามเกี ่ยวกับเนื้อหาสาระต่างๆ ที ่ได้รับ เช่น การทดสอบ ความรู้  
การให้เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น 
 5. ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีข้อดีหรือประโยชน์ต่อผู้เรียน ดังนี้ 
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  อัจฉรา ชีวพันธ์ (2536) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม ไว้ดังนี้ 
  1.   ก่อให้เกิดการพัฒนาความคิด 
  2.  ช่วยในการฝึกทักษะทางภาษา และทบทวนเนื้อหาวิชาต่างๆ 
  3.  เป็นกิจกรรมขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 
  4.  ช่วยให้เด็กได้แสดงความสามารถของแต่ละบุคคล 
  5.  ช่วยให้ครูได้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น 
  6.  ช่วยให้เกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน 
  7.  ช่วยให้ฝึกความรับผิดชอบและฝึกให้เด็กรู้จักการปฏิบัติตามกฎระเบียบที่วางไว้ 
   8.  ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคีรู้จักการเอ้ือเฟ้ือช่วยเหลือกัน 
   9.  ช่วยเป็นแรงจูงใจ และเร้าความสนใจของเด็ก 
   10.  ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 
   ทิศนา แขมมณี (2560) ได้กล่าวถึงข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม ไว้ดังนี้ 

  1. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน
และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
   2. เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเองทำให้
การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 

  3. เป็นวิธีสอนที่ผู ้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบการจัดการเรียนรู้  
โดยใช้เกมเป็นฐานมีข้อจำกัด ดังนี้ 
  ทิศนา แขมมณี (2560, น. 368-369) ได้กล่าวถึงข้อจำกัดของวิธีสอนโดยใช้เกม ไว้ดังนี้ 
   1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก 
  2. เป็นวิธีสอนที่มีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมต้องซื้อหามาโดยเฉพาะเกมจำลอง
สถานการณ์ บางเกมมีราคาสูงมาก เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์  
ในการเล่นเฉพาะตน 
  3. เป็นวิธีสอนที่ข้ึนตรงกับความสามารถของผู้สอน ผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการสร้างเกม จึงจะสามารถสร้างได้ 
  4. เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝึกทักษะ แม้จะไม่ยุ ่งยาก
ซับซ้อนนแต่ผู้สอนจำเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้เรียนจำนวนมาก เกมการศึกษา
และเกมจำลองสถานการณ์ ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้องอาศัยเวลามาก 
โดยเฉพาะเกมที่มีความซับซ้อนมาก และผู้เล่นจำนวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากข้ึนอีก 
  5. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพจึงจะสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 



16 
 

 

  สุวิทย์ มูลคำ, และอรทัย มูลคำ  (2545, น. 96)  ได้กล่าวถึงข้อจำกัดของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมไว้ดังนี้ 
   1. ผู้สอนจะต้องมีความรู้ความสามารถในการสร้างเกม หรือเลือกเกมที่เหมาะสมและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 

  2. มีค่าใช้จ่าย เพราะบางเกมจำเป็นต้องใช้วัสดุอุปกรณ์ในการเล่น 
  3. ใช้เวลาค่อนข้างมาก เช่น การเตรียมการ การฝึกซ้อม เป็นต้น 
  4. ผู ้สอนต้องใช้ทักษะในการตั ้งประเด็นและนำอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ รวมทั้ง  

การเชื่อมโยงผลการอภิปรายไปสู่วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 6.  ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  กระบวนการเรียนรู้ของบุคคลผ่านการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานสามารถอธิบาย  
โดยทฤษฎีสรรคนิยมเชิงสังคม (Social constructivism) (Qian, 2016) ทฤษฎีดังกล่าวเป็นทฤษฎี 
การเรียนรู้ของไวก็อตสกี้ ซึ่งมีแนวคิดเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของบุคคลอธิบายไว้ว่า การได้มา  
ซึ่งความรู้และทักษะของบุคคล เกิดจากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างบุคคลโดยศักยภาพ  
ในการพัฒนาด้านการรู้คิดของแต่ละบุคคล ซึ่งพัฒนาได้ตามช่วงของการพัฒนาที่เรียกว่า พื้นที่รอยต่อ
พัฒนาการ (Zone of Proximal Development: ZPD) ที่เป็นระยะห่างระหว่างระดับพัฒนาการของ
บุคคลหรือเชาวน์ปัญญาในปัจจุบัน กับระดับพัฒนาการที่บุคคลมีศักยภาพจะไปถึงได้ หากบุคคล  
มีปฏิสัมพันธ์เรียนรู้กับผู้อื่น ได้รับการช่วยเหลือในการเรียนรู้จากผู้อื่นสำคัญเช่น ผู้ใหญ่ หรือเพื่อนที่มี
ความสามารถมากว่าตนเอง ซึ่งกระบวนการนี้เรียกว่า การประคับประคองช่วยเหลือ (Scaffolding) 
(ทิศนา แขมมณ,ี 2559) 
  ทฤษฎีพัฒนาการทางความคิดของเพียเจต์ ว่าด้วยการปรับตัวและสร้างบุคลิกภาพของ
การรับรู้ตัวตนของตัวเองทำให้ความสำคัญกับความคิดของตัวตัวเอง ทฤษฎีของเพียเจต์ระบุว่าทุกคน
ต้องพิชิต 4 ขั้นตอนของพัฒนาการทางสติปัญญาซึ่งก็คือ  

  ขั้นที่ 1 ประสาทการรับรู้และการเคลื่อนไหว  
  ชั้นที่ 2 ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด  
  ขั้นที่ 3 การคิดแบบเป็นรูปธรรม  
  ขั้นที่ 4 การคิดแบบเป็นนามธรรม  
  เมื่อใดที่ผ่านครบทุกขั้นตอนแล้ว ไม่ว่าจะอายุเท่าไหร่ก็ตาม จะได้เข้าถึงระดับสติปัญญา

ของมนุษย์ที่พัฒนาแล้ว และเพียเจต์เชื่อในการเรียนรู้ชั่วชีวิต และขั้นปฏิบัติการคิดแบบเป็นนามธรรม
นั้นคือขั้นสุดท้ายของการพัฒนาทางสติปัญญา ในขั้นตอนของพัฒนาการ ในส่วนที่เกี่ยวกับความรู้  
ความเข้าใจ เพียเจต์มีความเชื่อว่า เป้าหมายของพัฒนาการของมนุษย์ คือ  
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  1. ความสามารถคิดอย่างมีเหตุผลกับสิ่งที่เป็นนามธรรม  
  2. ความสามารถที่จะคิดตั้งสมมติฐานอย่างสมเหตุสมผล 

  3. ความสามารถที่จะตั้งกฎเกณฑ์และการแก้ปัญหา  
  โดยเพียเจต์กล่าวว่า โดยธรรมชาติแล้วมนุษย์มีแนวโน้มพื้นฐานการพัฒนาที่ติดตัวมาแต่

กำเน ิด 2 ลักษณะ คือ 1) การจ ัดระบบบภายใน (organization) และ 2) การปร ับต ัวเข ้ากับ
สภาพแวดล้อม (Adaptation)  

  1. การจัดระบบภายใน เป็นการจัดการภายในโดยวิธีรวมกระบวนการต่างๆ เข้าด้วยกัน
อย่างเป็นระบบอย่างต่อเนื ่องกันเป็นเรื ่องเป็นราว เช่น เด็กเล็กเห็นของแล้วคว้า ซึ ่งกิจกรรมนี้
ประกอบด้วย 2 กระบวนการ คือ เห็น และคว้าการที่เด็กสามารถทำกิจกรรม 2 อย่าง ได้ในเวลา
เดียวกัน เรียกว่า เป็นการรวมกระบวนการเข้าเป็นระบบ  

  2. การปรับตัวตัวเข้ากับสภาพแวดล้อม หมายถึง การปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมเป็น
แนวโน้ม ที ่มีแต่กำเนิด การที ่มนุษย์มีการปรับตัวเนื ่องจากการที ่มีปฏิสัมพันธ์กับสิ ่งแวดล้อม  
ซึ ่งการปรับตัวนี้ประกอบด้วย 2 กระบวนการ คือ การดูดซับ (Assimilation) และการปรับให้เหมาะ 
(Accommodation) ผลจากการเปลี่ยนแปลงปรับปรุงจะก่อให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญาจากชั้นหนึ่ง
ไปสู่อีกขั้นหนึ่งจนในที่สุดถึงขั้นที่เรียกว่า Operation ซึ่งหมายถึงความสามารถที่จะคิดย้อนกลับได้  
ซึ่งถือว่าเป็นหัวใจสำคัญของพัฒนาการทางสติปัญญาตามความคิดของเพียเจต์ และเพียเจต์โต้เน้น 
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะเรียนด้วยตนเองมากที่สุดซึ่งในชั้นนี้มีความเหมาะสมกับนักศึกษาโนศตวรรษ  
ที่ 21 ส่วนครูผู้สอนจะมีความสำคัญแต่เพียงเป็นผู้ร่วมมือ (Collaborator) ในกระบวนการเรียนรู้ และ
เป็นผู้เตรียมเนื้อหา เครื่องมือ อุปกรณ์ เทคนิค วิธีการ หรือประสบการณ์ที่จะให้ผู้เรียนค้นพบความรู้
ด้วยตนเอง 
 
ทักษะสร้างความสัมพันธ์  
  1. ความหมายของทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
  ความหมายของมนุษย์สัมพันธ์คำว่า “มนุษยสัมพันธ์” ภาษาอังกฤษใช้คำว่า Human 
Relations เป็นคำประสมที่เกิดจากคำ 2 คำรวมกัน คือ มนุษย์ (Human) และสัมพันธ์ (Relations) 
มนุษย์ (Human) หมายถึง ลักษณะของความเป็นมนุษย์ คือ ผู ้มีจิตใจสูง สัมพันธ์ (Relations) 
หมายถึง ความผูกพันเกี ่ยวข้องการติดต่อกัน ความเกี ่ยวพันกันเมื ่อนำทั ้งสองคำมารวมกันเป็น  
“มนุษยสัมพันธ์” จึงมีความหมายถึงการติดต่อสัมพันธ์กันระหว่างคนที่อยู่ร่วมกันและมีความเกี่ยวพัน
ซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นความหมายกลางๆ แต่ในเชิงวิชาการของศาสตร์สาขาต่างๆ ที่ศึกษาเกี่ยวกับ
มนุษย์ ได้มีการให้ความหมายของคำว่ามนุษยสัมพันธ์ไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
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  1. ด้านจิตวิทยา คำว่ามนุษยสัมพันธ์มีความหมายถึงพฤติกรรมของมนุษย์ที่แสดงออกต่อ
กันในสังคม เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของตนเอง ซึ่งมีนักจิตวิทยาให้ความหมายมนุษยสัมพันธ์ไว้หลาย
ท่านดังนี ้
  2. ด้านสังคมวิทยา มนุษยสัมพันธ์ หมายถึง การที่คนซึ่งอยู่ร่วมกัน มีการโต้ตอบ และมี
การตอบสนองต่อกันและกัน ซึ่งอาจเป็นทั้งความสัมพันธ์ในทางที่ดีหรือไม่ดีก็ได้ เช่น ความร่วมมือ       
การแข่งขัน การต่อต้าน การต่อสู้ เป็นต้น 
  3. ด้านพระพุทธศาสนา มนุษยสัมพันธ์ หมายความว่า มนุษย์ต้องให้ความสนใจคุณค่า
แห่งชีวิตภายใต้ความสัมพันธ์อันดีต่อกันและกัน มีความเป็นกัลยาณมิตรที่ดีต่อกัน ซื่อสัตย์ จริงใจ  
รักใคร่กลมเกลียว เนื่องจาก คำว่า มิตร มีรากศัพท์คำเดียวกับคำว่า เมตตา ซึ่งมีความหมายว่า  
ความรักใคร่ห่วงใยปรารถนาให้ผู้อื่นเป็นสุข เพราะฉะนั้นคำว่า มิตรจึงหมายถึง ผู้ที่รักใคร่ชอบพอกัน 
ปรารถนาดีต่อกัน กล่าวคือมีความเมตตาทั้ง ทางกาย วาจา ใจ เป็นผู้น่ารัก น่าเคารพ ชี้แจงเรื่องราว
ต่างๆ ให้เข้าใจได้พูดจาไพเราะ ฉลาดพูด แนะนำ ตักเตือน และไม่ชักจูงมิตรทั้งหลายไปในทางที่ไม่ดี 
  ทักษะสร้างความสัมพันธ์ คือ การสร้างความสัมพันธ์และรักษาความสัมพันธ์ต่อผู้อื่นให้
เหมาะสม บนความเคารพในความแตกต่างของบุคคลหรือกล ุ ่ม ซึ ่งรวมไปถึงความสามารถ  
ในการสื่อสารได้อย่างชัดเจน การรับฟังอย่างตั้งใจ การร่วมมือกัน การไม่ยอมรับแรงกดดันทางสังคม  
ที่ไม่เหมาะสม การต่อรองในความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์ และการร้องขอความช่วยเหลือหรือให้  
ความช่วยเหลือเมื่อจำเป็น 
  ทักษะด้านความสัมพันธ์ หมายถึง ความสามารถในการสร้างและรักษาสัมพันธภาพ
ระหว่างบุคคลและกลุ ่มคนได้ รวมไปถึงสามารถสื ่อสารได้ช ัดเจน ร่วมมือกับผ ู ้อ ื ่นต่อต ้าน  
ความไม่ถูกต้องของสังคม เจรจาต่อรองเพื ่อจัดการความขัดแย้งร้องขอและให้ความช่วยเหลือ  
เมื่อจำเป็นได้ ทักษะด้านการสื่อสารรับฟัง เชื่อมประสาน เป็นมิตร ประนีประนอม รู้ว่าเมื่อไรและ
อย่างไร จึงจะเป็นส่วนหนึ่งของทีมหรือกลุ ่ม และเป็นผู ้นำได้ความหมายของทักษะทางสังคม  
(พญ.นภัทร สิทธาโนมัย, อ้างถึงในหมอชวนรู้) 
  ทักษะการสร้างความสัมพันธ์ หมายถึง ความสามารถในการสร้างและรักษาความสัมพันธ์
ที่ดีต่อสุขภาพและมีคุณค่ากับบุคคลและกลุ่มที่หลากหลาย ซึ่งรวมถึงการสื่อสารอย่างชัดเจน การฟัง
อย่างตั ้งใจ การร่วมมือ การต้านทานแรงกดดันทางสังคมที่ไม่เหมาะสม การเจรจาขัดแย้งอย่าง
สร้างสรรค์ และการขอและเสนอความช่วยเหลือเมื่อจำเป็น ทักษะการสร้างความสัมพันธ์มีความสำคัญ
ต่อความสำเร็จในชีวิตและการทำงาน การมีความสามารถในการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดีต่อ
สุขภาพ การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ การแก้ไขความขัดแย้ง การต้านทานแรงกดดันจากเพ่ือน และ
การทำงานร่วมกันเป็นสิ่งจำเป็นในทุกการติดต่อสื่อสารของมนุษย์ ทักษะเหล่านี้เป็นพื้นฐานสำหรับ
ความสำเร็จในโรงเรียนและในการทำงาน 
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  มนุษยสัมพันธ์ (Human Relation) เป็นปัจจัยความสามารถในด้านหนึ ่งที ่ทำให้  
การทำงานประสบผลสำเร็จ ซึ่งการมีมนุษยสัมพันธ์หมายถึง การสร้างความเป็นมิตรหรือความสัมพันธ์
เชิงบวกกับบุคคลอื่นโดยการเริ่มต้นทักทายก่อนการให้ความสนับสนุนและอาสาที่จะช่วยเหลือในเรื่อง
ต่างๆ การแสวงหาโอกาสและวิธีการที่จะรักษาและพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลให้เกิดขึ้นต่อไป
รวมทั้ง การแสดงออกด้วยการให้เกียรติบุคคลต่างๆ ที่ต้องติดต่อประสานงานด้วย โดยทั่วไปบุคคลที่มี          
มนุษยสัมพันธ์ที่ดีดีมักจะมีคนอยากเข้ามาหา มาพูดคุยปรึกษาหารือด้วย และที่สำคัญบุคคลเหล่านี้
มักจะได้รับความช่วยเหลือและละความร่วมมือในการทำงาน รวมทั้งจะได้รับข้อมูลข่าวสารต่างๆ  
จากบุคคลรอบข้าง ด้วยเช่นกัน ซึ่งตรงกันข้ามกับบุคคลที่ไม่มีมนุษยสัมพันธ์ พบว่ากลุ่มคนเหล่านี้  
หากไปขอความช่วยเหลือหรือติดต่องานกับหน่วยงานใดมักจะไม่มีใครให้ข้อมูลหรือความช่วยเหลือใดๆ 
ด้วยการสร้างมนุษย์สัมพันธ์ให้เกิดข้ึนด้วยหลักของ “R-E-A-T-O-N” ดังต่อไปนี้ 
  Reality เป็นตัวของเรา นำพาความจริงใจ 
  Energetic กระตือรือร้น สร้างความประทับใจ 
  Listening รับฟังท่ีดี เข้าถึงจิตใจ 
  Adaptability ปรับตัวเป็นเลิศ สร้างสายสัมพันธ์ 
  Tolerance อดทนสักนิด ชีวิตสุขสันต์ 
  Integrity มีความซื่อสัตย์ สร้างความไว้ใจ 
  Oral Communication วาจาไพเราะ รักษามิตรภาพ 
  Networking แสวงหาเครือข่าย ขยายมิตรสัมพันธ์ 
  ทักษะ Human Relationship คือ ความสามารถในการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ที่ดี     
กับผู้อ่ืน ไม่ว่าจะเป็นในชีวิตส่วนตัวหรือชีวิตการทำงาน ทักษะเหล่านี้ช่วยให้เราสื่อสารและปฏิสัมพันธ์
กับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ลดความขัดแย้ง และสร้างความสัมพันธ์ที่มั่นคง ทักษะสำคัญมีดังนี้ 
  1. ทักษะการสื ่อสาร (Communication Skills) ได้แก่ การฟังอย่างตั้งใจ การพูดให้
เข้าใจง่ายและเหมาะสม และการใช้ภาษากายและน้ำเสียงที่ดี 
  2. ทักษะการเห ็นอกเห ็นใจ (Empathy Skills) ได ้แก ่  เข ้าใจความร ู ้ส ึกของผ ู ้ อ่ืน  
มองสถานการณ ์จากมุมมองของคนอ่ืน และแสดงความห่วงใยและให้กำลังใจ 
  3. ทักษะการแก้ไขความขัดแย้ง (Conflict Resolution Skills) ได้แก่ ควบคุมอารมณ์
และแก้ไขปัญหาอย่างมีเหตุผล หาทางออกท่ีทุกฝ่ายพึงพอใจ และหลีกเลี่ยงการใช้ถ้อยคำรุนแรง 
  4. ทักษะการสร้างความไว้ใจ (Trust-Building Skills) ได้แก่ รักษาคำพูดและความลับ
ของผู้อื่น ซื่อสัตย์และจริงใจ และทำให้คนรอบข้างรู้สึกปลอดภัยและเชื่อถือได้ 
  5. ทักษะการทำงานร ่วมก ัน (Collaboration Skills) ได ้แก ่  การทำงานเป ็นทีม  
การปรับตัวให้เข้ากับคนอ่ืน และการสนับสนุนและช่วยเหลือกัน 
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  6. ทักษะการจัดการอารมณ์ (Emotional Intelligence) ได้แก่ เข้าใจและควบคุม
อารมณ์ของตัวเอง ไม่ปล่อยให้อารมณ์มาทำลายความสัมพันธ์ และใช้เหตุผลในการตัดสินใจมากกว่า
อารมณ ์
  7. ทักษะการให้และรับ (Feedback Skills) ได้แก่ กล้าพูดและกล้ารับคำติชมอย่าง
สร้างสรรค์ ใช้คำพูดที่ช่วยให้เกิดการพัฒนา และเปิดใจรับความคิดเห็นของผู้อื่น 
 2. ความสำคัญของการสร้างความสัมพันธ์ 
  อีริค ฟอร์มเป็นนักสังคมศาสตร์ แต่ได้รับการอบรมด้านจิตวิเคราะห์ร่วมด้วย เขาเชื่อว่า
มนุษย์ยุคปัจจุบันต้องเผชิญกับความอ้างว้างเดียวดายด้วยสาเหตุหลายประการ เช่น 
  1.  การที่มนุษย์มีเหตุผลและจินตนาการต่างๆ ทำให้มนุษย์มีวิวัฒนาการทางอารยธรรม
เพ่ิมข้ึน ในขณะเดียวกันก็แยกตัวเหินห่างจากธรรมชาติ จากสัตว์โลกพวกอ่ืนๆ และจากบุคคลอื่นๆ 
  2.  มนุษย์แสวงหาอิสระเสรีทุกขั้นตอนของกระบวนการพัฒนา เมื่อได้มาแล้วก็จำต้อง
แลกเปลี่ยนด้วยความอ้างว้าง เช่น เด็กวัยรุ่นที่เป็นอิสระพันจากความดูแลพ่อแม่ผู้ปกครอง จะพบว่า
ตัวเองเผชิญความว้าเหว่ 
  3.  พัฒนาการทางเทคโนโลยีสมัยใหม่ในว ัตถ ุใช ้สอยประจำวัน เช ่น  เครื ่องมือ 
เพื่อความบันเทิง เครื่องทุ่นแรงในการทำงาน ทำให้มนุษย์มีความสัมพันธ์กับผู้อื่นน้อยลง เมื่อต้อง
ติดต่อพูดจาก็มีท่าทีห่างเหินไว้ตัว 
  ความสามารถในการทำตัวให้เข้ากับบุคคอื่นๆ ได้ เป็นสิ่งที่สำคัญในการดำเนินชีวิตของ
คนเรา ผู้ที่ล้มเหลวในการดำเนินชีวิตก็คือ ผู้ที่เข้ากับคนอ่ืนไม่ได้ แม้บุคคลนั้นจะมีความรู้ความสามารถ
สูงสักเพียงใดก็ตาม แต่ถ้าไม่สามารถนำความรู้ไปใช้ได้ หรือไม่สามารถเข้ากับใครในสังคมได้ ทุกสิ่ง 
ทุกอย่างที่บุคคลนั้นมีอยู่ไม่ว่าจะเป็นความรู้ความสามารถ ร่างกายและชีวิต ก็จะไร้ค่าหมดความหมาย 
นำไปสู่ความล้มเหลวของชีวิตได้ ดังนั้น เราจะต้องปฏิบัติตนอย่างไร จึงจะทำให้เป็นที่นิยมชมชอบของ
บุคคลรอบข้าง โดยการศึกษาและใช้ศิลปะในการที่จะเข้ากับบุคคลอื่นได้ รวมถึงการฝึกฝนตนเอง 
จนสามารถปฏิบัติเป็นนิสัย ทั้งนี้ก็เพ่ือให้บรรลุผลดังต่อไปนี้ (วิจิตร อาวะกุล, 2541) 
  1. เพ่ือให้เกิดความเข้าใจอันดีระหว่างมนุษย์ อันจะก่อให้เกิดความราบรื่นในการคบหากัน 
  2. เพ่ือให้เกิดความเลื่อมใส ศรัทธา เชื่อถือ ไว้วางใจกัน เข้าใจดีต่อกัน 
  3. เพื่อส่งเสริมและธำรงรักษาไว้ซึ่งความสัมพันธ์อันดีต่อกัน ให้บังเกิดความร่วมมือร่วม
ใจเกิดความพอใจใจในการทำงานร่วมกัน 
  4. เพื่อให้งานสำเร็จลุล่วง และบรรลุวัตถุประสงค์ของสถาบันหรือหน่วยงานร่วมกัน
ทำงานด้วยความราบรื่นและมีประสิทธิภาพ 
  5. เพื่อให้เกิดความรักใคร่สามัคคีกลมเกลียวกัน อันจะเป็นสิ่งที่ช่วยป้องกันความขัดแย้ง 
ระแวงสงสัยไม่ไว้วางใจกัน 
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  6.  เพื่อก่อให้เกิดความสมัครสมานสามัคคีในการทำงานให้เกิดค ความสำเร็จในงาน
บรรลุตามวัตถุประสงค์ร่วมกัน 
 
แนวทางการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551  
 1. กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
   หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (สำนักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) กล่าวว่า กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน มุ่งให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเอง
ตามศักยภาพ พัฒนาอย่างรอบด้านเพ่ือความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และ
สังคม เสริมสร้างความเป็นผู้มีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย ปลูกฝังและสร้างจิตสำนึกของการทำ
ประโยชน์เพ่ือสังคมสามารถจัดการตนเองได้ และอยู่ร่วมกับผู้อื ่นอย่างมีความสุข กิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียน แบ่งเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 
  1. กิจกรรมแนะแนว เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้รู ้จักตนเอง รู้รักษ์
สิ่งแวดล้อม สามารถคิดตัดสินใจ คิดแก้ปัญหา กำหนดเป้าหมาย วางแผนชีวิตทั้งด้านการเรียนและ
อาชีพ สามารถปรับตนได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ยังช่วยให้ครูรู ้จักและเข้าใจผู้เรียนทั้งยังเป็น
กิจกรรมที่ช่วยเหลือและให้คำปรึกษาแก่ผู้ปกครองในการมีส่วนร่วมพัฒนาผู้เรียน 
  2. กิจกรรมนักเรียน เป็นกิจกรรมที่มุ่งพัฒนาความมีระเบียบวินัยความเป็นผู้นำผู้ตามที่ดี 
ความรับผิดชอบ การทำงานร่วมกัน การรู ้จักแก้ปัญหา การตัดสินใจที่เหมาะสม ความมีเหตุผล  
การช่วยเหลือแบ่งปันกัน เอื้ออาทรและสมานฉันท์ โดยจัดให้สอดคล้องกับความสามารถ ความถนัด
และความสนใจของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติด้วยตนเองในทุกขั้นตอน ได้แก่ การศึกษาวิเคราะห์
วางแผน ปฏิบัติตามแผน ประเมินและปรับปรุงการทำงาน เน้นการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มตามความ
เหมาะสมและสอดคล้องกับวุฒิภาวะของผู้เรียน บริบทของสถานศึกษาและท้องถิ่น กิจกรรมนักเรียน
ประกอบด้วย 

2.1 กิจกรรมลูกเสือ เนตรนารี ยุวกาชาด ผู้บำเพ็ญประโยชน์ และนักศึกษาวิชาทหาร 
2.2  กิจกรรมชุมนุม ชมรม 

  3. กิจกรรมเพื่อสังคมและสาธารณประโยชน์ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน บำเพ็ญตน
ให้เป็นประโยชน์ต่อสังคม ชุมชน และท้องถิ่นตามความสนใจในลักษณะอาสาสมัคร เพื่อแสดงถึง  
ความรับผิดชอบ ความดีงาม ความเสียสละต่อสังคม มีจิตสาธารณะ เช่น กิจกรรมอาสาพัฒนาต่างๆ 
กิจกรรมสร้างสรรค์สังคม 
   ด้วยเหตุผลดังกล่าว กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนชมรมสังคมศึกษา จึงเป็นส่วนหนึ่งของ
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้นำองค์ความรู้ ทักษะ
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จากการเรียนรู้และประสบการณ์ของผู้เรียนมาปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาตนเองเพื่อเป็นคนดี มีคุณธรรม
จริยธรรมมีวินัย และมีจิตสำนึกสาธารณะที่ดี เป็นคนมีปัญญาในการใช้ทักษะชีวิต การคิด การสื่อสาร
การแก้ปัญหา และการใช้เทคโนโลยี และเป็นคนมีความสุขในการดำเนินชีวิตอย่างพอเพียงโ ดยอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างสร้างสรรค์ 
  หลักการกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน มีหลักการสำคัญ ดังนี้ 
  1. มีเป้าหมายของการจัดกิจกรรมที่ชัดเจน เป็นรูปธรรม และครอบคลุมผู้เรียนทุกคน 
  2. เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองอย่างรอบด้านเต็มตามศักยภาพตามความสนใจ  
ความถนัด ความต้องการ เหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะ 
  3. เป็นกิจกรรมที่ปลูกฝังและส่งเสริมจิตสำนึกในการบำเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ต่อสังคม
ในลักษณะต่างๆ ที่สอดคล้องกับวิถีชีวิต ประเพณี และวัฒนธรรรมอย่างต่อเนื่องและสม่ำเสมอ 
  4. เป็นกิจกรรมที่ยึดหลักการมีส่วนร่วม โดยเปิดโอกาสให้ครู พ่อแม่ ผู ้ปกครองผู้นำ
ชุมชน ปราชญ์ชาวบ้าน องค์กร และหน่วยงานอื่น มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรม 
  เป้าหมายการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนมุ่งส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้เรียนใช้ความรู้ ทักษะ 
และประสบการณ์จากการเร ียนรู ้ไปพัฒนาตนเองให้เก ิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ได้แก่ 
ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถ  
ในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี อันจะนำไปสู่คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
8 ประการ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้แก่ รักชาติ ศาสน์
กษัตริย์ ซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ อยู่อย่างพอเพียง มุ่งมั่นในการทำงาน รักความเป็นไทยและ  
มีจิตสาธารณะ 
 2. การจัดกิจกรรมชุมนุม ชมรม 
  วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมชุมนุม ชมรม 
   กิจกรรมชุมนุม ชมรม เป็นกิจกรรมาเรียนที่สถานศึกษาสนับสนุนให้ผู้ให้ผู้รับรวมกลุ่ม  
จัดขึ้นตามความสนใจ ความถนัด ความสามารถของผู้เรียน เพื่อเติมเต็มศักยภาพของผู้เรียนตาม
เจตนารมณ์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2556 
   ชุมนุม หมายถึง การรวมกลุ่มของผู้เรียนที่มีความสนใจ ความสนใจในเรื่องเดียวกันและ
ร่วมปฏิบัติกิจกรรมให้บรรลุวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ของตนเองให้เต็มตาม
ศักยภาพ ตลอดจนปลูกฝังจิตสำนึกในการทำประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
   ชมรม หมายถึง การรวมกันของกลุ่มผู้เรียนที่มีความมุ่งหมายอย่างใดอย่างหนึ่งร่วม  
การจัดตั้งมีการกำหนดวัตถุประสงค์ ข้อบังคับ สมาชิก โครงสร้างของชมรม และบทบาทของผู ้ที่
เกี่ยวข้องให้เป็นไปตามข้อกำหนดของสถานศึกษา 
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  หลักการกิจกรรมชุมนุม ชมรม มีหลักการที่สำคัญดังนี้ 
  1. เป็นกิจกรรมที ่เก ิดจากการสร้างสรรค์และออกแบบกิจกรรมของผู ้ เร ียนตาม 
ความสมัครใจ 

   2. เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนร่วมกันทำงานเป็นทีม ช่วยคิด ช่วยกันทำ และช่วยกันแก้ปัญหา 
   3. เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน 
   4. เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะของผู้เรียน รวมทั้งบริบทของสถานศึกษา 

  วัตถุประสงค์ 
   1. เพื่อให้ผู ้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัด และความต้องการของ  
การของตน 
  2. เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ให้เกิด
ประสบการณ์ท้ังทางวิชาการและวิชาชีพตามศักยภาพ 
  3. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้เวลาให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม 

  4. เพ่ือให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ตามวิถีประชาธิปไตย 
  ขอบข่ายกิจกรรมชุมนุม ชมรม มีขอบข่ายดังนี้ 
   1. เป็นกิจกรรมที่เกื้อกูล ส่งเสริมการเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ให้กว้างขวางลึกซึ้ง
ยิ่งขึ้น 

  2. เป็นกิจกรรมจัดตามความสนใจของผู้เรียนเป็นกิจกรรมที่สามารถจัดใต้ทั้งในและ 
นอกสถานศึกษา และท้ังในและนอกเวลาเรียน 
  แนวการจัดกิจกรรม 
  การจัดกิจกรรมชุมนุม ชมรมของสถานศึกษา สามารถปรับใช้ได้ตามความเหมาะสมกับ
บริบทและสภาพของสถานศึกษา ดังนี้ 
  1. สถานศึกษาบริหารการจัดการให้ผู ้เรียนดำเนินกิจกรรมได้หลากหลาย ทั้งรูปแบบ
ภายในหรือภายนอกห้องเรียน และระยะเวลาการจัดกิจกรรม เช่น กิจกรรมระยะเวลา 1 ภาคเรียน 
กิจกรรมระยะเวลา 1 ปีการศึกษา และกิจกรรมระยะเวลามากกว่า 1 ปีการศึกษา 
  2. กรณีสถานศึกษามีการจัดตั้งชุมนุมหรือชมรมอยู่แล้ว สถานศึกษาควรสำรวจความ
สนใจของผู้เรียนในการเลือกเข้าร่วมชุมนุม ชมรม 
  3. กรณีที่สถานศึกษายังไม่มีการจัดตั้งชุมนุม ชมรม ควรให้ผู้เรียนร่วมกันจัดตั้งชุมชุม
ชมรม และเชิญครูเป็นที ่ปรึกษา โดยร่วมกันดำเนินกิจกรรมชุมนุม ชมรม ตามระเบียบปฏิบัติ  
ที่สถานศึกษากำหนด 
  4. ครูที่ปรึกษากระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการดประสบการณ์แลกเปลี่ยนเรียนรู้และ
เผยแพร่กิจกรรม 
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  การประเมินกิจกรรม 
   การประเมินกิจกรรมชุมนุม ชมรม เป็นการตรวจสอบความสามารถและพัฒนาการด้าน
ต่างๆ ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด ด้วยวิธีการที่หลากหลายและประเมินตามสภาพจริง โดยกำหนด  
ผลการประเมินเป็น “ผ่าน” และ “ไม่ผ่าน” 
   ผ่าน หมายถึง ผู ้เรียนมีเวลาเข้าร่วมกิจกรรมครบตามเกณฑ์ ปฏิบัติกิจกรรมและ  
มีผลงาน/ชิ้นงาน/คุณลักษณะตามเกณฑ์ที่สถานศึกษากำหนด 
  ไม่ผ่าน หมายถึง ผู้เรียนมีเวลาเข้าร่วมกิจกรรมไม่ตามเกณฑ์ ไม่ผ่าน การปฏิบัติกิจกรรม 
หรือมีผลงาน/ชิ้นงาน/คุณลักษณะไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีสถานศึกษากำหนด 
  วิธีการจัดกิจกรรมชุมนุม 
  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) กล่าวถึงวิธีการจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาผู้เรียน
เป็นกลุ่มไว้ 7 วิธีที่สำคัญ ดังนี้ 

  1. การจัดกิจกรรมด้วยวิธีระดมพลังสมอง เป็นการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กันทั้งในกลุ่มย่อมและการเรียนร่วมกันทั้งชั้น ผู้เรียนได้อภิปรายและมีส่วนร่วมในการแสดง
ความคิดเห็นอย่างเสรีเกี่ยวกับประเด็นปัญหาต่างๆ วิธีการนี้ยังทำให้ผู้เรียนได้แสดงพื้นฐานความรู้ 
ที่มีอยู่ การนำความรู้มาใช้ในการศึกษาเรื่องที่เรียนและเป็นการตรวจสอบความเข้าใจของตนที่ยัง  
ไม่ถูกต้องได้อีกด้วย 
  2. การจัดกิจกรรมด้วยวิธีกรณีศึกษา เป็นการจัดกิจกรรมเพื่อฝึกให้ผู้เรียนได้อ่านเรื่อง
สั้นๆ ที่เกี ่ยวข้องกับประเด็นปัญหาเรื่องใดเรื ่องหนึ่งให้ผู ้เรียนสร้างข้อสมติฐาน ทำให้ผู ้เรียนได้มี
ประสบการณ์การคาดคะเนอนาคต 
  3. การจัดกิจกรรมด้วยการเรียนแบบร่วมมือ เป็นการจัดกิจกรรมที่ทำให้ผู้เรียนได้เรยีนรู้
วิธีการทำงานด้วยกันในกลุ่มย่อมและสมาชิกมีความสามารถแตกต่างกันมาร่วมกันทำงาน ครูผู้สอนทำ
หน้าที่เป็นผู้ให้คำปรึกษา เป็นผู้คอยอำนวยความสะดวกในการเรียนผู้เรียนทำหน้าที่เป็นผู้รู้  เป็นแหล่ง
ความรู้ให้กันและกัน 
  4. การจัดกิจกรรมด้วยวิธีการโต้วาที เป็นการจัดกิจกรรมที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า
และเชื่อมโยงในสิ่งที่ศึกษาค้นคว้าเข้าด้วยกัน กิจกรรมการโต้วาที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกการจัดระบบ
ข้อมูลความรู้ต่างๆ มาสนับสนุนความคิดเห็นของตนและใช้ทักษะทางภาษาเพ่ือสื่อสารจูงใจผู้อ่ืน 
  5. การจัดกิจกรรมด้วยการจัดประสบการณ์นอกสถานที่ เป็นการจัดกิจกรรมที่ฝึกฝนให้
ผู้เรียนได้รู้จักสังเกตสิ่งแวดล้อมรอบตัวและยังได้รับประสบการณ์ตรงในชีวิตจริง โดยใช้สังคมเป็น
เสมือนห้องปฏิบัติการของผู้เรียน ทั้งผู้เรียนและครูได้ฝึกการวางแผนล่วงหน้าก่อนที่จะรับประสบการณ์
เหล่านั้น 
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  6. การจัดกิจกรรมด้วยวิธีการจัดระบบความคิดโดยใช้กราฟิก ทักษะการเขียนและอ่าน
กราฟิกเป็นกิจกรรมสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดรวบยอด และความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 
แผนภูมิ แผนผัง แผนภาพ ตาราง กราฟ แผนที่ความคิด 
  7. การจัดกิจกรรมด้วยวิธีการแสดงบทบาทสมมติและสถานการณ์จำลองเป็นการจัด
กิจกรรมที่มุ ่งฝึกฝนให้ผู ้เรียนได้แสดงออกตามความคิดสร้างสรรค์และตามสถานการณ์ที่เป็นจริง 
ผู้เรียนได้ฝึกการตัดสินใจ มีการพัฒนาทักษะทางสังคม รู้จักเตรียมการด้วยการศึกษาค้นคว้าวิจัย  
เพ่ือรวบรวมข้อมูลก่อนการแสดง 
  สาโรช โศภีรักข์ (2546) กล่าวถึงวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่เหมาะแก่การใช้จัด
กิจกรรมกลุ่ม 6 วิธี ซึ่งกิจกรรมชุมนุมที่ผู้วิจัยจัดขึ้นก็จัดในลักษณะกิจกรรม 
  1. การจัดกิจกรรมแบบศูนย์การเรียน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้
ผู ้เร ียนได้ประสบกกรณ์จากสื ่อที ่หลากหลาย และผู ้เร ียนเป็นผู ้ดำเนินการเร ียนรู ้ด ้วยตนเอง  
โดยการปฏิบัติกิจกรรมตามศูนย์ร่วมกับผู้เรียนคนอื่นและหมุนเวียนปฏิบัติกิจกรรมไปจนครบทุกศูนย์  
ก็จะได้ประสบการณ์การเรียนรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 
  2. การจัดกิจกรรมแบบโครงการ เป็นวิธีการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนแต่ละคนได้แสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง และยึดผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยการสอนนี้เกิดจากผู้เรียนเกิดการสงสัยและ
แสวงหาความรู ้ด ้วยตนเอง โดยมีครูที ่สอนคอยให้คำปรึกษาแนะนำการจัดทำโครงการและ  
เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนแอง 
  3. การจัดกิจกรรมโดยใช้สถานการณ์จำลอง เป็นการจัดกิจกรรมที่อาศัยสถานการณ์จริง
มากที่สุด โดยการยกสถานการณ์นั ้นมาไว้ในชั ้นเรียน เพื ่อให้ผู ้เรียนมีความรู ้และความเข้าใจว่า  
ในความเป็นจริงเรื ่องๆ นั ้นเป็นอย่างไร เพื ่อเป็นการฝึกฝนทักษะการทำงานกลุ ่มและทักษะ  
การแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน 
  4. การจัดกิจกรรมโดยใช้บทบาทสมมุติ เป็นการจัดกิจกรรมที่ฝึกให้ผู้เรียนได้แสดงออก
ตามสถานการณ์ที่กำหนดไว้ เพื่อเป็นประสบการณ์ที่จะนำไปแก้ไขปัญหาและสถานการณ์ในชีวิตจริง      
ซึ่งเป็นการฝึกประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงความรู้สึกความคิดทัศนคติต่างๆ ออกมาเพ่ือเป็น
แนวทางการเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
  5. การจัดกิจกรรมโดยใช้การระดมพลังสมอง เป็นการจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้คิดใช้สมองโดยอิสระที่จะแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องหนึ่งเรื่องใด โดยไม่มีการอภิปรายความคิด
ที่เสนอว่าถูกหรือผิด เหมาะสมมากน้อยเพียงใดซึ่งเป็นวิธีการจัดกิจกรรมที่จะช่วยให้ผู ้เ รียนเกิด 
การเรียนรู้ได้อย่างแท้จริงวิธีหนึ่ง 
  6. การจัดกิจกรรมโดยใช้เกม เป็นการจัดกิจกรรมที่อาศัยสถานการณ์ขึ้น มาให้ผู้เรียนได้
เข้าไปอยู่ในสถานการณ์ ซึ่งผู้เรียนได้ดำเนินการแข่งขันโดยอาศัยกติกาที่กำหนด ไว้สร้างบรรยากาศ
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ตื่นเต้น สนุกสนาน และจูงใจในการเล่น โดยผู ้เรียนจะต้องเข้าแข่งขันในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 
เพื่อเอาชนะเพื่อนกลุ่มอื่นที่แข่งขันด้วยกัน ซึ่งรูปแบบของเกมนั้นมีหลายรูปแบบ เช่น เกมเน้นทักษะ 
เกมเน้นการเรียนรู้ หรือบางเกมเน้นความสนุกสนานและนันทนาการ 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551: กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา
ศาสนาและวัฒนธรรม 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและ  
เป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 
 วิิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
มีความรู้และทักษะพื้นฐานรวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิตโดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ได้เต็มตามศักยภาพ 
 1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 สาระหน้าที่พลเมือง
วัฒนธรรมและการดำเนินชีวิต 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมสังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วตลอดเวลา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจ ว่ามนุษย์ดำรงชีวิตอย่างไร ทั ้งในฐานะปัจเจกบุคคล และการอยู ่ร ่วมกันในสังคม  
การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจำกัด นอกจากนี้  ยังช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจถึงการพัฒนา เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่างๆ ทำให้เกิดความเข้าใจ  
ในตนเองและผู้อื่น มีความอดทน อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่างและมีคุณธรรม สามารถนำความรู้
ไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิต เป็นพลเมืองดีของประเทศชาติและสังคมโลกกลุ ่มสาระการเรียนรู้  
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมว่าด้วยการอยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความเชื่อมสัมพันธ์กัน และมี  
ความแตกต่างกันอย่างหลากหลาย เพื ่อช ่วยให้สามารถปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดล้อม  



27 
 

 

เป็นพลเมืองดี มีความรับผิดชอบ มีความรู้ ทักษะ คุณธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม โดยได้กำหนด
สาระการเรียนรู้ต่างๆ ไว้ ดังนี้ 
  สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิต  ระบบการเมืองการปกครอง  
ในสังคมปัจจุบันการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ลักษณะและ
ความสำคัญ การเป็นพลเมืองดี ความแตกต่างและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ค่านิยม ความเชื่อ 
ปลูกฝังค่านิยมด้านประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข สิทธิ หน้าที ่ เสรีภาพ  
การดำเนินชีวิตอย่างสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก 
 2. ตัวช้ีวัดและมาตรฐานแกนกลางสาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรมและการดำเนินชีวิต 
  สาระที่ 2 หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม 
  มาตรฐาน  ส 2.1 เข้าใจและปฏิบัติตนตามหน้าที่ของการเป็นพลเมืองดี มีค่านิยมที่ดีงาม 
และธำรงรักษาประเพณีและวัฒนธรรมไทย ดำรงชีวิตอยู่ร่วมกันในสังคมไทย และสังคมโลกอย่างสันติสุข                         
        ส 2.1 ป.2/1 ปฏิบัติตนตามข้อตกลง กติกา กฎ ระเบียบและหน้าที ่ที ่ต ้องปฏิบัติ  
ในชีวิตประจำวัน 
  ส 2.1 ป.2/2 ปฏิบัติตนตนตามมารยาทไทย 
  ส 2.1 ป.2/3 แสดงพฤติกรรมในการยอมรับความคิด ความเชื่อและการปฏิบัติของบุคคล
อ่ืนที่แตกต่างกันโดยปราศจากอคติ 
  ส 2.1 ป.2/4 เคารพในสิทธิ เสรีภาพของผู้อื่น   
  มาตรฐาน  ส 2.2 เข้าใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปัจจุบัน ยึดมั่น ศรัทธา  
และธำรงรักษาไว้ซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  ส 2.2 ป.2/1 อธิบายความสัมพันธ์ของตนเอง และสมาชิกในครอบครัวในฐานะเป็นสว่น
หนึ่งของชุมชน 
  ส 2.2 ป.2/2 ระบุผู้มีบทบาท อำนาจในการตัดสินใจในโรงเรียน และชุมชน 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  ด้านกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
  ปุญญิศา พิมพ์สุข (2565) กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนเพื ่อเสริมสร้างสมรรถนะการเป็น
ผู้ประกอบการ โดยใช้วิธีการคิดเชิงออกแบบ สำหรับนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในจังหวัด
พิษณุโลก ศึกษาสภาพปัจจุบันของการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนเพื่อเสริมสร้างสมรรถนะ  
การเป็นผู้ประกอบการโดยใช้วิธีการคิดเชิงออกแบบ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในจังหวัด
พิษณุโลก พัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนในการเสริมสร้างสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการ โดยใช้
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วิธีการคิดเชิงออกแบบ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในจังหวัดพิษณุโลก วิจัยฉบับนี้เป็นวิจัย
เชิงคุณภาพ โดยมีกลุ่มผู้ให้ข้อมูล รวมทั้งสิ้นจำนวน 15 คน ซึ่งประกอบด้วย 1) ตัวแทนครู กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก 
อุตรดิตถ์ จำนวน 5 คน 2) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 10 คนดำเนินการวิจัย  
โดยการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง การสัมภาษณ์ การสังเกต การวิเคราะห์เอกสาร การวิเคราะห์สรุป
อุปนัย การตรวจสอบคุณภาพของข้อมูลแบบสามเส้า และรายงานแบบพรรณนา เชิงวิเคราะห์ผล 
การพัฒนากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนในการเสริมสร้างสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการ โดยใช้วิธีการคิด
เชิงออกแบบ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในจังหวัดพิษณุโลก พบว่า  รูปแบบกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนโดยใช้วิธีการคิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนาสมรรถนะการเป็นผู้ประกอบการให้แก่ผู้เรียน
ได้กิจกรรมมี 7 ขั ้นตอน คือ 1) การสํารวจ (Discovery) 2) การรู ้ซึ ้งถึงความรู ้สึก (Empathize)  
3) นิยามปัญหา (Define) 4) การสร้างความคิด (Ideation) 5) การออกแบบ (Design) 6) การสร้าง
ต้นแบบ (Prototype) และ 7) การทดสอบ (Test) ผู ้เร ียนสามารถแสดงให้เห็นถึงความสําเร็จ 
ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานของตนเองหลังจากปฏิบัติตามกิจกรรม มีการประยุกต์ใช้ความรู้ในผลิตสินค้า
และบริการอย่างสร้างสรรค์ได้เรียนรู้ในสิ่งที่สนใจและเห็นประโยชน์ในการลงมือปฏิบัติ 
  สุพจน์ วิทลัสวศินุ (2552) การพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อสร้างเสริมทักษะทาง
สังคมในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพื่อศึกษาความต้องการจำเป็น  
ในการพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อสร้างเสริมทักษะทางสังคมในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือสร้าง
เสริมทักษะทางสังคมในกิจกรมพัฒนาผู้เรียน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 75/75 3) เพ่ือทดดดองใช้กิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือสร้างเสริมทักษะทางสังคมในกิจกรรม
พัฒนาผู ้เรือนสำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 4) เพื ่อประเมินและปรับปรุงกิจกรรมเกม
การศึกษาเพื่อสร้างเสริมทักษะทางสังคมในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 6 ด้านพฤติกรรมเกี่ยวกับทักษะทางสังคม และความคิดเห็นที่นี่ต่อกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือสร้าง
เสริมทักษะทางสังคมในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนขันประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนเทศบาล 4 (เขาวนรีชาอุทิศ) ลังกัดสำนักการศึกษา เทศบาลนดรนครปฐม ปีการศึกษา 2551 
จำนวน 24 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ชุดกิจกิจกรรมเกม
การศึกษาเพื่อสร้างเสริมทักษะทางสังคม แบบลังเกตพฤติกรรมทักษะทางสังคม ด้านการมีระเบียบ
วินัยต่อตนเองและส่วนรวม และด้านการทำงานเป็นทีม แบบวัดทักษะทางสังคม สำหรับนักเรียน  
ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ฉบับก่อนและหลังจัดกิจกรรมเกมการศึกษา แบบวั ดทักษะทางสังคม 
ท้ายกิจกรรมเกมการศึกษา และแบสอบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที ่มีต่อกิจกรรมเกม
การศึกษาเพื่อสร้างเสริมทักษะทางสังคมในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ผลการวิจัย  พบว่า ทุกฝ่ายที่
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เกี่ยวข้องต้องการให้มีการพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือสร้างเสริมทักษะทางสังคม โดยรูปแบบของ
การพัฒนากิจกรรมเกมการศึกษาต้องสองสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและสถานศึกษาให้
มากที่สุด กิจกรรมเกมการศึกษาท่ีสร้างขึ้น ประกอบด้วย คำนำ วัตถุประสงค์ คู่มือครู โดยกิจกรรมเกม
การศึกษาที ่พัฒนาขึ ้นมีจำนวน 6 เกม มีคำประสิทธิภาพ 76.88/79.23 สูงกว่าเกณฑ์ 75/75  
ที่กำหนดไว้ 3) หลังทดลองใช้กิจกรรมเกมการศึกษากับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 นักเรียนมี
ทักษะทางสังคมด้านการมีระเบียบวินัยต่อตนเองและส่วนรวมอยู่ในระดับพอใช้ และทักษะทางสังคม 
ด้านการทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับดี 4) ผลการประเมินทักษะทางสังคมของนักเรียนก่อนและหลังจัด
กิจกรรมเกมการศึกษามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติดีที่ระดับ 0.05 โดยผลการประเมิน
ทักษะทางสังคมของนักเรียนหลังจัดกิจกรรมเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมเกมการศึกษา และ
นักเรียนเห็นด้วยต่อการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาในระดับมาก โดยเห็นว่ากิจกรรมเกมการศึกษา  
มีความนำสนใจ สนุกสนาน ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนใฝ่การเรียนรู้ และปลูกฝังทักษะทางสังคม 
  ด้านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
  พรชนก กันไว (2566) การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในวิชา  
สังคมศึกษาสาระเศรษฐศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาของ
การจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาสังคมศึกษา สาระเศรษฐศาสตร์ และ
สร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในรายวิชาสังคมศึกษาสาระเศรษฐศาสตร์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเน้นกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกับการพัฒนานวัตกรรม
เกมเพื่อการศึกษา คู่มือการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Gamebased Learning) เพื่อให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียน
จะได้รับทักษะ ความรู้ และความพึงพอใจ พ้ืนที่วิจัยคือ โรงเรียนในสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 1 อำเภอทองแสนขัน จังหวัดอุตรดิตถ์ จำนวน 3 โรงเรียน ประกอบด้วย 
โรงเรียนวังโป้งดำรงวิทย์ โรงเรียนบ้านร้องลึก และโรงเรียนบ้านวังวังปรากฎ (ประชากูล) โดยมี
กลุ่มเป้าหมาย จำนวน 26 คน ประกอบด้วยครูผู้สอน 3 คน และนักเรียน 26 คน ด้วยเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย มี 2 ประเภท คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ เกมในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และวิธ ีการวิเคราะห์การวิจัยเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื ้อหาและสังเคราะห์เขียนบรรยาย  
เชิงพรรณนา ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยภาพรวมที่ระดับ
พอใช้ และมีผลพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ที่ร้อยละ 80.16 เนื่องมาจากการใช้การจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เรียนและเล่นไปพร้อมกัน ทำให้นักเรียนมีพฤติกรรม 
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การเรียนรู้เชิงบวกและทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สูงขึ้น ก่อให้เกิด “รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานในวิชาสังคมศึกษา สาระเศรษฐศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3” 
  อธิป อนันต์กิตติกุล (2564) การพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเรื่อง พัฒนาการความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ  
ในการคิดว ิเคราะห์ เร ื ่อง พัฒนาการความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัต ิศาสตร ์สากล  
ของนักเรียนระดับชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และเพื่อศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมฯ งานวิ จัยนี้
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2563 
จำนวน 1 ห้องเรียน รวม 37 คน ซึ ่งได้มาโดยวิธ ีส ุ ่มอย่างง ่าย (Simple Random Sampling) 
เครื่องมืองมือในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง พัฒนาการความร่วมมือและ 
ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลที่ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม  แบบวัดความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ และแบบสอบถามความความคิดเห็นของนักเรียนระดับขั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ที ่มีต่อ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ผลการวิจัย พบว่า ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรือง พัฒนาการ  
ความร่วมมือและความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากล ของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  

หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม (x̅ = 25.46, S.D. = 5.16) สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม  

(x̅ = 9.54, S.D. =3.53) และความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และความคิดเห็นของนักเรียน
ระดับชั้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่าภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก

ที่สุด (x̅ = 4.35, S.D. = 0.73) 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Rula Al-Azawi, Fatma Al-Faliti, & Mazin Al-Blushi (2016) ศ ึกษาเปร ี ยบเท ี ยบ
ระหว ่างเกมการศึกษา (Educational Gamification) และการเร ียนร ู ้จากเกม (Game Based 
Learning) เกมคอมพิวเตอร์เติบโตขึ้นในหลายทิศทาง การศึกษาและระบบจำนวนมากเกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบต่างๆ เช่น "ความสนุก" และ "ความสุข" ในโครงสร้างเกม เพื่อปรับปรุงแรงจูงใจของ
นักเรียนในด้านการเรียนรู ้ทางการศึกษา ในบทความนี ้ จะอธิบายการสนับสนุนทฤษฎีต่างๆ   
เพื่อประโยชน์ของการใช้เกมในการศึกษาและการเรียนรู้ นอกจากนี้เรายังจะแสดงให้เห็นถึงความ
แตกต่างระหว่างวิธ ีการเหล่านั ้น เช่น Gaกne Base Learning (GBL), educational game was 
Gamification in education คำอธิบายที ่ชัดเจนในคำศัพท์ใหม่เหล่านี ้พร้อมคำอธิบายเกี ่ยวกับ
ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นต่อการสอนและการเรียนรู้จะถูกนำเสนอ เกมสามารถทำให้แนวคิดการเรียนรู้
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สนุกสนานมากขึ้นสำหรับนักเรียนและเป็นเวทีสำหรับความคิดสร้างสรรค์ของพวกเขา เกมมักจะทำ
หน้าที่เป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้เกิดการอภิปรายอย่างมีชีวิตชีวาเกี่ยวกับแนวคิดการเรียนรู้
ระหว่างนักเรียนหลังการเล่นเกม วิธีการสอนใหม่ๆ สองสามวิธี เช่น Game Based Learning และ 
Gamification สามารถปรับปรุงขั้นตอนการเรียนรู้ของนักเรียนในระดับอายุต่างๆ ได ้
  Steedly et al. (2551) งานวิจัยได้แสดงให้เห็นอย่างสม่ำเสมอว่าเด็กจำนวนมากที่มี
ความบกพร่องในการเร ียนรู ้ (LD) อาจมีความบกพร่องด้านทักษะทางสังคมที ่เก ี ่ยวข้องด้วย 
ตัวอย่างเช่น Kavale and Forness (1995) พบว่า นักเรียน 75% ที่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ยัง
แสดงให้เห็นถึงความยากลำบากในทักษะทางสังคมบางประการที่ขัดขวางความสามารถในการเรียนรู้
ของพวกเขา ข่าวดีก็คือ สำหรับเด็กเหล่านี้จำนวนมาก ทักษะทางสังคม "สามารถ" สอนได้ วิธีการ
เสริมสร้างทักษะทางสังคมที ่อิงตามหลักฐานได้รับการพัฒนาโดยครู นักจิตวิทยา และนักวิจัย  
อย่างไรก็ตาม ความท้าทายประการหนึ่งคือการนำความรู้เหล่านี้ไปให้ผู้ที่สามารถใช้ความรู้เหล่านี้  
เพื่อช่วยเหลือเด็กๆ นั่นคือเป้าหมายของ "หลักฐานเพื่อการศึกษา" ฉบับนี้ สิ่งพิมพ์นี้จะชี้แจงก่อนว่า 
“ทักษะทางสังคม” หมายถึงอะไร และสำรวจผลกระทบของทักษะทางสังคมต่อพฤติกรรมและ 
การเรียนรู้ จากนั้นจะพิจารณาถึงสิ่งที ่การวิจัยกล่าวเกี ่ยวกับการแทรกแซงทักษะทางสังคมและ
โปรแกรมสำหรับเด็กท่ีมีความบกพร่อง สิ่งพิมพ์ “หลักฐานเพ่ือการศึกษา” ฉบับนี้จะสรุปด้วยตัวอย่าง
การแทรกแซงที่สามารถนำไปใช้ได้ทั้งในห้องเรียนและที่บ้าน
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

สภาพปัจจุบันและปัญหาการจัด 
การเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
เป็นฐาน (Game-based Learning) 

 
 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะ 
สร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การ
บริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 
 

แนวคิดทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
 

 
 
 
 



 
 

  

บทที่ 3  
 

วิธีดำเนินงานวิจัย 
 
 วิธีดำเนินการวิจัยการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเปน็ฐาน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 2) เพื่อพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ในการเก็บข้อมูล  
เพื ่อประเมินงานวิจัย การวิจัยนี ้ด ําเนินการวิจัยตามลักษณะ/ประเภทข้อมูล (Type of data)  
ด้วยระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยอาศัยเทคนิควิธีการ การวิเคราะห์
เนื้อหา (content analysis) การสัมภาษณ์ (Interview) และการสังเกตการณ์ ผู้วิจัยได้กำหนดวิธีการ 
ดำเนินการวิจัย  ซึ่งประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังต่อไปนี้ 
 1.  กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลัก 

2.  เกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก 
3.  ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
6.  การตรวจสอบข้อมูล 

 
ผู้ให้ข้อมูลหลัก 
 1. ตัวแทนครูผู้สอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้แก่ ครูโรงเรียนวัดวังสวรรค์ 
(ประชาบำรุง) จำนวน 1 คน และโรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง) จำนวน 1 คน รวมทั้งสิ้น 2 คน 
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) ปีการศึกษา 2567 
ชมรมสังคมศึกษา จำนวน 17 คน 
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เกณฑ์การคัดเลือกผู้ให้ข้อมูลหลัก 
 1. ตัวแทนครูผู้สอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้แก่ ครูโรงเรียนวัดวังสวรรค์
(ประชาบำรุง) และโรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง) รวมทั้งสิ้น 2 โรงเรียน สังกัดองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดสุโขทัย โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Criterion Based Selection) เนื่องจากเป็นผู ้มี
ข้อมูลจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในสถานศึกษาและมีประสบการณ์ทางด้านการศึกษา 
 2. นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) ปีการศึกษา 2567    
ที่เรียนในชมรมสังคมศึกษา จำนวน 17 คน ใช้การเลือกแบบเจาะจง (Criterion Based Selection 
 
ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร แนวคิดทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาและออกแบบการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม  
เป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 ขั้นตอนที่ 3 การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดสุโขทัย 
  ขั ้นตอนที่ 4 การประเมินการจัดการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
  ส่วนที ่ 1 ประเมินการจัดการเร ียนร ู ้ก ิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช ้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
   ส่วนที่ 2 ประเมินการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลหลัก  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 ผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยตามระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพและศึกษาจาก
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยนำกรอบวิจัยเป็นแนวทางในการใช้เครื่องมือในการวิจัยให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
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ตาราง 1 แสดงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

ลำดับ
ที ่

วัตถุประสงค์ เครื่องมือเก็บข้อมูล กลุ่มตัวอย่าง/
กลุ่มเป้าหมาย 

(คน) 
1 เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและ

ปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดสุโขทัย 

- แนวคําถามสัมภาษณ์เชิงลึก 2 

2 เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม
เป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การ
บริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 

- ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน โดยใช้เกม
เป็นฐาน  
- แบบสังเกตแบบมีส่วนร่วม 
- แนวคําถามการสัมภาษณ์ 
เชิงลึก 
- แบบวัดทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ 

17 

 
 วัตถุประสงค์ที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนา
ผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย โดยมีเครื่องมือ ดังนี้ 
 1.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  แบบบันทึกภาคสนามระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (Field notes) เป็นแบบ
บันทึกท่ีใช้สำหรับจดบันทึกข้อมูลต่างๆ ระหว่างการดำเนินการวิจัยจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากบุคคลหรือกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักและบันทึกข้อมูลต่างๆ 
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  แบบคำถามการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เกี่ยวการจัดกิจกรรม เรื่อง 
พัฒนาการจัดการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย ซึ่งมีการใช้แนวคำถามสัมภาษณ์โดยตรงกับกลุ่มผู้มีประสบการณ์ทางด้านการจัดการเรียน  
การสอนในโรงเรียน โดยกำหนดเป็นแนวคำถามปลายเปิดและครอบคลุมในทุกประเด็นที่ต้องการ
ศึกษา ซึ่งได้มาจากการทบทวนเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 วัตถุประสงค์ที่ 2 เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 1.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยใช้เกมเป็น
สิ่งขับเคลื่อนการเรียนรู้ ประเภทกิจกรรมชมรม มีเนื้อหาสาระเกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรมและการดำเนินชีวิต ที่ผู้วิจัยจัดทําขึ้น  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ โดยใช้เกมเป็นฐาน สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
ตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ที่เรียนกิจกรรมชมรมสังคมศึกษา  
  แบบสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) โดยผู้วิจัยเข้าไปมีส่วนร่วม
ในการให้ข้อมูลความรู ้กับกลุ ่มผู ้ให้ข้อมูลหลัก ตลอดจนสังเกตพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม  
การเรียนรู้และสังเกตการณ์ โดยเข้าไปมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมด้วยกันกับบุคคลหรือกลุ่มผู้ให้
ข้อมูลหลักหลังจากนั้นบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
  แบบคำถามการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) เกี่ยวกับพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียน
ระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ซึ ่งมีการใช้  
แนวคำถามสัมภาษณ์โดยตรงกับกลุ่มนักเรียนที่เรียนชมรมสังคมศึกษา รูปแบบค้าถามแบบปลายเปิด 
และครอบคลุมในทุกประเด็นที่ต้องการศึกษา 
  แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ หลังพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน
โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ จำนวน 20 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 
การรับรู้สถานการณ์ การแสดงออก และการเห็นอกเห็นใจ โดยแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ
ผู้เรียนมีจำนวน 3 รูปแบบ ดังนี้ 
  1) แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์สำหรับครูผู้สอน คือ ครูผู้สอนเป็นผู้ประเมินทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน หลังพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
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  2) แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์สำหรับตนเอง คือ นักเรียนเป็นผู้ประเมินทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของตนเอง หลังพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
  3) แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์สำหรับเพื่อน คือ เพื่อนร่วมชมรมสังคมศึกษาเป็น  
ผู้ประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน หลังพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  
โดยใช้เกมเป็นฐาน 
 2. การดําเนินการสร้างเครื่องมือ 
       2.1 ขั้นตอนการสร้างแนวคำถามในการสัมภาษณ์การสัมภาษณ์เชิงลึก      
     2.1.1 ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับการสร้างแนวคำถาม 
ในการสัมภาษณ์ด้านการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมสังคมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
     2.1.2 กำหนดหัวข้อเรื ่องที่จะสัมภาษณ์บุคลากรครูให้สอดคล้องกับการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
     2.1.3 ร่างแนวคำถามในการสัมภาษณ์ สร้างหัวข้อคำถามที่มีประเด็นเกี ่ยวกับ 
การเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์โดยสัมภาษณ์ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง คือ ผู้ให้ข้อมูลหลัก โดยเตรียม
คำถามท่ีครอบคลุมประเด็นที่สำคัญ 
  2.2  ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม
เป็นฐาน 
     2.2.1  ศึกษาข้อมูลแนวคิด ทฤษฎี หลักการด้านงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัยโดย ศึกษาแนวทาง
การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน บูรณาการหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ส ังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระหน้าที ่พลเมือง วัฒนธรรม และ  
การดำเนินชีวิตในสังคม เน้นเรื ่องการอยู ่ร่วมกันอย่างสันติสุข พิจารณาขอบข่ายเนื ้อหาสาระ  
การเรียนรู้ เกณฑ์การตัดสิน บทบาทของผู้ที่เกี่ยวข้องกับการเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ และ
การวัดและประเมินผล 
     2.2.2 นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ มากําหนดกรอบแนวคิด
ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย 
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     2.2.3 ศึกษาและวิเคราะห์จากแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเกมและ
การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อวิเคราะห์องค์ประกอบของเกม  
เพ่ือการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย เนื้อหาเป้าหมายของเกม อุปกรณ์ จำนวนคน วิธีการเล่น และได้เลือก
รูปแบบของเกม  
     2.2.4 ผู้วิจัยออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็น
ฐานตามทฤษฎีการเรียนรู้ของเลฟ ไวก็อตสกี (Lev Vygotsky) และเพียเจต์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1) เกม Lotto Bullying เนื ้อหาเกมเกี ่ยวกับการกลั ่นแกล้งในโรงเรียน 
(Bullying) เป้าหมายของเกมคือ การทำให้ผู ้เรียนได้ทราบถึงลักษณะของการกระทำที่แสดงถึง 
การกลั่นแกล้ง ผลกระทบ และวิธีการป้องกันเมื่อถูกกลั่นแกล้ง 

อุปกรณ์การเล่น 
การ์ดหวย จำนวน 30 ใบ (การกระทำ) , การ์ดตัวเลข จำนวน 4 ใบ 

(ประเภทของการกลั่นแกล้ง), การ์ดวงล้อ จำนวน 4 ใบ (ผลกระทบจากการกลั่นแกล้ง), การ์ดชาเลนจ์ 
12 ใบ (วิธีการป้องกัน)    

จำนวนผู้เล่น 4 – 6 คน ต่อชุดอุปกรณ์ 
วิธีการเล่น 
1. แจกการ์ดตัวเลขให้ผู้เล่นคนละ 4 ใบ หลังจากนั้นสับการ์ดหวยและ

การ์ดชาเลนจ์แล้ววางไว้เป็นกองกลาง สองกอง 
2. เปิดการ์ดหวยไว้ตรงกลาง ผู้เล่นทั้งหมดนำการ์ดตัวเลขของตนวาง

เรียงตามลำดับตัวเลขที่อยู่ในการ์ดหวยให้ถูกต้อง เมื่อเสร็จแล้วให้แตะไปที่การ์ดหวยผู้เล่นคนใดแตะ
การ์ดหวยได้ก่อนให้หยิบการ์ดขึ้นมาแล้วตอบว่าพฤติกรรมจากข้อความในหวยเป็นการกลั่นแกล้ง
ประเภทใด ถ้าตอบถูกต้องจะได้การ์ดหวยไปครอบครอง ถ้าตอบผิดจะต้องทิ้งการ์ดไป เล่นจนการ์ด
หมดกอง 

3. เปิดการ์ดหวยของตนเองเพื่อลุ้นรางวัล เลขท้าย 2 ตัวและเลขท้าย  
3 ตัว จากการ์ดวงล้อ ซึ่งจะสลับกันเป็นผู้เปิดการ์ดวงล้อและต้องอ่านข้อความในการ์ดหลังเปิด ถ้ามี  
ผู้เล่นถูกรางวัลถือว่าเป็นผู้ชนะ ถ้าไม่มีผู้เล่นคนใดถูกหวย ให้นับจำนวนการ์ดหวยที่ได้ผู้เล่นคนใดได้
การ์ดหวยมากสุดเป็นผู้ชนะ ผู้เล่นคนอ่ืนต้องปรบมือแสดงความยินดีให้กับผู้ชนะ 

การ์ดชาเลนจ์  
1. ใช้ในกรณีที ่มีผู ้เล่นต้องการคัดค้านเมื ่อมีผู ้เล่นเรียงการ์ดตัวเลข  

ไม่ถูกต้องตามการ์ดหวยที่เปิดจากกองกลาง โดยผู้ขอชาเลนจ์จะเปิดการ์ดชาเลนจ์จากกองกลาง 
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2. ผู้ขอชาเลนจ์เปิดการ์ดต้องถามผู้ที ่ถูกชาเลนจ์ถึงการถูกกลั่นแกล้ง 
ที่เคยพบเจอและความรู้สึก เมื่อผู้ที่ถูกชาเลนจ์ตอบคำถามเสร็จแล้ว ให้ผู้ที่ขอชาเลนจ์อ่านข้อความ  
ในการ์ดชาเลนจ์ให้กับผู้ที่ถูกชาเลนจ์ฟัง หลังจากนั้นตรวจสอบความถูกต้องในการเรียงการ์ดตัวเลข
ของผู้ชาเลนจ์ ถ้าเรียงถูกต้องแล้วก็มีสิทธิ์ได้การ์ดหวยไป ถ้าเรียงไม่ถูกต้องผู้ที่ขอชาเลนจ์มีสิทธิ์ได้
การ์ดหวยนั้นแทน  

2) เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ เนื้อหาเกมเก่ียวกับการการเดินผ่านด่าน
ต่างๆ ที่แต่ละด่านเต็มไปด้วยสถานการณ์ความขัดแย้งที่จำเป็นต้องได้รับการแก้ไขความขัดแย้ง  
อย่างสร้างสรรค์และเป็นธรรม เป้าหมายของเกมคือ เพ่ือให้เรียนรู้วิธีการแก้ไขความขัดแย้งให้ถูกวิธี  

อุปกรณ์การเล่น 
กระดานสำหรับเดิน จำนวน 1 กระดาน, ตัวเดิน จำนวน 6 ตัว, การ์ด

สถานการณ์ จำนวน 25 ใบ, ลูกเต๋า จำนวน 1 ลูก, การ์ดเฉลย จำนวน 25 ใบ 
จำนวนผู้เล่น  4 – 6 คน ต่อชุดอุปกรณ์ 
วิธีการเล่น 
1. ผู้เล่นเลือกตัวเดินสำหรับเดินบนกระดานให้ผู้เล่น แต่ละคนโยนลูกเต๋า

ผู้เล่นคนใดได้แต้มจากลูกเต๋ามากที่สุดเป็นผู้เล่นก่อน 
2. ผู้เล่นโยนลูกเต๋าและเดินตัวเดินตามแต้มที่ได้จากลูกเต๋า ซึ่งแต่ละครั้ง

จะพบกับด่านหรือสถานการณ์ท่ีเต็มไปด้วยความขัดแย้งหรือปัญหา โดยผู้เล่นจะต้องแก้ไขความขัดแย้ง
อย่างสร้างสรรค์และเป็นธรรม 

3. ผู้เล่นจะต้องเลือกวิธีการจัดการความขัดแย้งหรือปัญหาให้ถูกต้องกับ
สถานการณ์ เพื่อแก้ไขปัญหาให้บรรลุเป้าหมาย หากผู้เล่นคนใดไม่สามารถบอกวิธีการจัดการกับ  
ความขัดแย้งหรือแก้ไขปัญหาได้ จะต้องเดินถอยหลังกลับไปยังด่านที่ผ่านมา หากผู้เล่นต้องการผ่าน
ด่านสามารถใช้สิทธิในการเปิดการ์ดเฉลยได้เพ่ือให้ผ่านด่านแต่ผู้เล่นต้องหยุดเล่น 2 ครั้ง 

4. ทุกครั้งที่ผู้เล่นสามารถจัดการกับความขัดแย้งหรือหรือแก้ไขปัญหาได้
สำเร็จ จะได้รับเหรียญผ่านด่าน ผู้เล่นคนใดเดินเข้าเส้นชัยก่อนจะเป็นผู้ชนะ 

3) เกมความท้าทายในการสื่อสาร เนื้อหาเกมเกี่ยวกับการทำกิจกรรมและ
ภารกิจที่ต้องใช้การพูด การฟัง และการตีความข้อมูลอย่างถูกต้อง เป้าหมายของเกมคือ  เพื่อฝึก 
การสื่อสารในบริบทที่หลากหลายและมีความท้าทาย 

อุปกรณ์การเล่น  
การ์ดตั ้งคำถาม จำนวน 8 ใบ, การ์ดเจรจา จำนวน 4 ใบ, การ์ดสื ่อสาร 

จำนวน 10 ใบ, การ์ดเฉลย จำนวน 12 ใบ 
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จำนวนผู้เล่น 4 – 6 คนต่อชุดอุปกรณ์ 
วิธีการเล่น 
1. กิจกรรมที่ 1 ผู้เล่นแต่ละคนจะมีเวลาคนละ 2 นาทีในการเล่าเรื่องราว

จากการ์ดข้อความให้กลุ่มฟังและหลังจากนั้นสมาชิกในกลุ่มต้องถามคำถามเพื่อให้ได้รายละเอียด
เพิ่มเติมโดยเน้นการฟังและตอบสนองอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เล่นกลุ่มใดถามคำถามได้มากที่สุดเป็น
ฝ่ายชนะ 

2. กิจกรรมที่ 3 ผู้เล่นจะได้รับสถานการณ์ต่างๆ เช่น การเจรจาต่อรอง,  
การพูดคุยในโรงเรียน, การสนทนากับเพื่อน ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะการสื่อสารในการแก้ปัญหาหรือ
จัดการสถานการณ์ ผู้เล่นกลุ่มใดหาวิธีการสื่อสารในการแก้ปัญหาหรือจัดการสถานการณ์ได้มากที่สุด
เป็นฝ่ายชนะ 

3. กิจกรรมที่ 2 ผู้เล่นจะต้องสื่อสารข้อความที่กำหนดให้โดยไม่ใช้คำพูด เช่น 
การใช้ท่าทาง, การแสดงออกทางสีหน้า, เพื่อให้เพื่อนร่วมกลุ่มเดาคำที่ต้องการสื่อสาร กลุ่มใดเข้าใจ
ข้อความที่เพ่ือนสื่อสารได้มากที่สุดเป็นฝ่ายชนะ 
  2.3 ขั้นตอนการสร้างแบบสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation)  
     2.3.1 ก ํ าหนดขอบเขตและว ัตถ ุประสงค ์ของแบบส ั ง เกต แบบบ ันทึก  
ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ได้แก่ พฤติกรรมที่จะสัมภาษณ์ 
      2.3.2 ระบุเนื้อหาและตัวแปรที่ต้องการจะบันทึก พร้อมนิยามตัวแปรดังกล่าวตาม
พฤติกรรมบ่งชี้ที่ต้องการศึกษา 
      2.3.3 กําหนดรูปแบบของแบบสังเกต มีทั้งลักษณะแบบปลายเปิดและปลายปิด 
      2.3.4 ร่างและจัดเรียงข้อความ เป็นการร่างข้อความตามประเด็นเนื ้อหาหรือ
พฤติกรรมที่ได้ระบุไว้ตั้งแต่ต้น และจัดเรียงข้อความให้เป็นระบบ เป็นหมวดหมู่ ตามความเหมาะสม 
      2.3.5 ทบทวนร่างข้อความ ในแง่ของความครอบคลุมตามวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้
และความชัดเจนของภาษาในการสื่อความหมาย ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ 
     2.3.6 ทดลองใช ้แบบส ังเกต แบบบ ันท ึก เพ ื ่อตรวจสอบค ุณภาพในด ้าน 
ความสอดคล้องของผลการสังเกต/บันทึก โดยผู้วิจัยสังเกตด้วยตนเอง 
     2.3.7 ปรับปรุงแบบสังเกต แบบบันทึก และจัดทําเป็นแบบบันทึกการสังเกตฉบับ
สมบูรณ์  
  2.4 ขั้นตอนการสร้างแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
     2.4.1 ศึกษาแนวการสร้างแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์หลังใช ้ร ูปแบบ  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
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     2.4.2 เขียนแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรียนหลังใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
     2.4.3 นำแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรียนหลังใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ที่สร้างขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบ เนื้อหา และภาษาที่ใช้ 
     2.4.4 นำแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรียนหลังใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ที่ได้รับการปรับปรุงมาจัดพิมพ์ฉบับ
สมบูรณ์ เพ่ือใช้ เก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.  การตรวจสอบคุณภาพ 

  การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
    ผู ้วิจัยดําเนินการตรวจสอบแบบสัมภาษณ์โดยนําเครื ่องมือไปให้อาจารย์ที ่ปรึกษา  
การค้นคว้าอิสระ และอาจารย์สาขาสังคมศึกษา ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของเครื่องมือ
การวิจัย สอดคล้องกับแนวคิด ทฤษฎี องค์ประกอบ ความตรงของเนื้อหา ความชัดเจนของภาษาที่ใช้
และทําการปรับปรุงตามคําแนะนํา จากนั้นจึงนําไปใช้กับผู้ให้ข้อมูล จนสําเร็จตามวัตถุประสงค์   
  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
  1. นำหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัยจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  
ไปยังโรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลในการวิจัยด้วยตนเอง 
  2. เลือกลุ่มเป้าหมาย โดยการเลือกแบบเจาะจง ชมรมสังคมศึกษา จำนวน 17 คน 
  3. ทำการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักโรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
  4. ผู้วิจัยดำเนินการการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย พร้อมกับสับสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนไปด้วย 
  5. เมื ่อเสร็จสิ ้นการดำเนินการสอนผู ้ว ิจ ัยทำการส ัมภาษณ์และประเมินท ักษะ  
สร้างความสัมพันธ์นักเรียนกลุ่มผู้ให้ข้อมูลหลักอีกครั้ง โดยใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึกและแบบวัดทักษะ
สร้างความสัมพันธ์แล้วเก็บรวบรวมผลการทดสอบไว้เพื่อวิเคราะห์ต่อไป 
  6. นำผลที่ได้รวบรวมไว้จากการสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์และการทำแบบวัด
ทักษะสร้างความสัมพันธ์แล้วจึงนำมาวิเคราะห์ข้อมูล 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตามวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 และ 2 ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ผู ้วิจัยดําเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data Analysis Techniques) ใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลจาก
เอกสาร กล่าวคือเป็นการนําข้อมูลที่มีผู้เก็บรวบรวมไว้แล้วมาทําการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประกอบ  
การวิเคราะห์สรุปอุปนัย (Analytic Induction) โดยการวิเคราะห์สรุปข้อมูลจากบันทึกภาคสนาม 
ที ่เป็นส่วนบันทึกอย่างละเอียด และนําเสนอรายงานแบบพรรณนาเชิงวิเคราะห์ (Analytical 
Description) ที ่ได้จากการสังเกตแบบมีส่วนร่วมการสัมภาษณ์กึ ่งมีโครงสร้าง เทปเสียง คู ่มือ  
การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้ เรียนชมรมสังคมศึกษา และการร่วมแสดงความคิดเห็นของผู้ให้
ข้อมูลหลักตามวัตถุประสงค์การวิจัย เพ่ือนำข้อมูลมาวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์การวิจัย  
 
การตรวจสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้การทดสอบความน่าเชื่อถือของข้อมูลโดยอาศัยวิธีการ ตรวจสอบ
ข้อมูลแบบสามเส้า (Triangulation) (สุภางค์ จันทวานิช, 2550, น. 129-130) การตรวจสอบสามเส้า
ด ้านข ้อม ูล (Data Triangulation) เป ็นการตรวจสอบว ่า ข ้อม ูลท ี ่ ได ้มาน ั ้นถ ูกต ้องหร ือไม่   
โดยการตรวจสอบ แหล่งบุคคล คือ การเปรียบเทียบข้อมูล เรื่องเดียวกันจากสัมภาษณ์ นักเรียน และ
ครูผู้สอน ในวิชาสังคมศึกษา เรื่อง ในวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ซึ่งการสร้างสมดุลให้กับ
อคติที่อาจเกิดขึ้นนั้น จะใช้คำถามเดียวกันในการสัมภาษณ์เพื่อจะตรวจสอบว่าคำตอบเป็นไปทิศทาง
เดียวกันหรือไม่ เพื่อเป็นการตรวจสอบความสอดคล้องในการให้ข้อมูลของผู้ให้ข้อมูลแต่ละคนว่ามี
ความสอดคล้องกันหรือไม่ การตรวจสอบการดำเนินการวิจัยจากผู้เชี่ยวชาญ (Peer Debriefing) จะให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชียวชาญตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของข้อคำถามที่ใช้  
ในการสัมภาษณ์ว่ามีความครอบคลุมประเด็นที่สนใจศึกษา 
 การตรวจสอบแบบสามเส้าด้านวิธีรวบรวมข้อมูล (Methodological Triangulation) คือ 
การสังเกต (Observation) แล้วนำข้อมูลดังกล่าวมาใช้ประกอบกับ ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และ
ข้อมูลจากเอกสารหลักฐานต่างๆ ที่เก่ียวข้อง วิธีการศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลที่แตกต่างกัน ซึ่งเป็น
วิธีการสร้างความน่าเชื่อถือ (Credibility) และความถูกต้องแม่นยำของข้อมูลโดยพิจารณาวิธีการ
สังเกตที่ใช้ว่าได้ข้อมูลที่ถูกต้อง และมีความครบถ้วนมากน้อยเพียงใด มีความสอดคล้องของข้อมูลที่ได้
จากการสังเกตการณ์กับวัตถุประสงค์ของการวิจัย และสามารถนำไปสู่การตอบคำถามการในวิจัยได้
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื ่อง กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 2) เพื่อพัฒนา 
การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ซึ่งการวิจัย
ในครั้งนี้ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวม หลังจากนั้นนำข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้วิธีการวิเคราะห์สรุป
อุปนัย (Analytic Induction) ให้ตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัยแบบพรรณนาเชิงวิเคราะห์ ดังนี้ 
 
ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย  
 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลมาทำการสร้างข้อสรุปสภาพปัจจุบันและ
ปัญหา การจัดการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย ด้วยการวิเคราะห์สรุปอุปนัย (Analytic Induction) และนำเสนอผลการวิจัยตามขอบเขตของ
เนื้อหา แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่  
 ด้านที่ 1 การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  
 ด้านที่ 2 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  
 ด้านที่ 3 สภาพแวดล้อมและบรรยากาศการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูล 
 ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ตัวแทนครู กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้แก่ โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) จำนวน 1 คน 
โรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง) รวม 2 คน 
 



 
 

  

ตาราง 3 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูลในการศึกษาสภาพปัจจุบันของการจัดการเรียนรู้ 
 

ที ่ นามสมมุติ เพศ ประสบการณ์การทำงาน 

1 ครูผู้สอนคนที่ 1 หญิง 16 ปี วิชาสังคมศึกษา ป. 4-6 
หัวหน้ากลุ่มสาระวิชาสังคมศึกษาฯ 

2 ครูผู้สอนคนที่ 2 หญิง 14 ปี วิชาสังคมศึกษา ป. 4-6 
พนักงานจ้างเหมาบริการแรงงาน 

  
 ด้านที่ 1 การจัดการเรียนรู้  
 1.1  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
พบว่า โรงเรียนส่วนใหญ่มีการดำเนินกิจกรรมที่หลากหลาย กิจกรรมที่จัดขึ้นมักเน้นไปที่ด้านวิชาการ
เป็นหลัก ส่งผลให้การพัฒนาทักษะด้านสังคม และการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงยังไม่ครอบคลุม 
และยังไม่มีความทั่วถึงในทุกโรงเรียน พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 

 ...กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนของกลุ ่มสาระการเรียนรู ้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
มีการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น กิจกรรมทางศาสนา โดยนำนักเรียนเข้าร่วมประเพณีทาง
ศาสนาในวันสำคัญต่างๆ กิจกรรมส่งเสริมประชาธิปไตย จัดการเลือกตั้งสภานักเรียน  
              (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
 ...ทางโรงเรียนไม่มีกลุ ่มสาระกลุ ่มสาระการเรียนรู ้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ส่วนใหญ่จะเป็นกลุ่มสาระอื่นๆ เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา และกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
              (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
 1.2  การออกแบบกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ พบว่า การจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีบทบาทสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน พบประเด็น
สำคัญ ดังนี้ 
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 ...มีการออกแบบกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ เพื่อเป็น  
การกระตุ ้นให้นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู ้มากขึ ้น แต่ยังไม่มีการพัฒนา
นักเรียนให้เกิดทักษะสร้างความสัมพันธ์ 

(ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 ...กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมของโรงเรียนไม่มีการออกแบบ
กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐานในการจัดการเร ียนรู ้ มีการใช้กิจกรรมเกม  
ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาสังคมศึกษาเท่านั้น 
             (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
 1.3  การจัดเตรียมเครื่องมือ สื่อการสอน ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น
ฐาน พบว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมให้ความสำคัญกับการจัดเตรียม
เครื่องมือและสื่อการสอนที่ส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน โดยมีการนำสื ่อการสอน  
ที่หลากหลายมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ทั ้งสื ่อที ่ประดิษฐ์ขึ ้นเอง และสื ่อสำเร็จรูปทาง
การศึกษา พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 

 ...กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีการจัดเตรียมเครื่องมือ สื่อการ
สอน มาจัดกิจกรรมในการเรียนรู้ที่เป็นการส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน 

            (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 ...กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้มีการจัดเตรียมสื่อการสอนที่ใช้
ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการเล่นเกม เช่น สื่อที่ประดิษฐ์ขึ้นด้วยตนเอง และสื่อสำเร็จรูปทาง
การศึกษา 
             (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
 1.4 การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์
ของครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมตามบริบทของโรงเรียน พบว่า 
โรงเรียนได้จัดเตรียมแนวทางในการพัฒนาเกมการเรียนรู้และเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน
อย่างเป็นระบบ โดยมีการดำเนินการชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) อย่างต่อเนื่อง โรงเรียน
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ยังให้ความสำคัญกับการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยสนับสนุนให้ครูนำเกมเป็นฐาน 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเฉพาะในระดับชั้นประถมศึกษา พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 

 ...ได้จัดเตรียมแนวทางในการพัฒนาเกมการเรียนรู ้และพัฒนาทักษะการเรียนรู ้ให้กับ
นักเรียน โดยมีการทำ PLC ในการจัดการเรียนการสอนเป็นระยะๆ 

 (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

  ...ทางโรงเรียนได้มีการเสนอแนวทางในการจัดการเรียนรู้โดยส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบ 
Active learning ซึ่งการใช้เกมเป็นฐานเป็นสิ่งที่ทางโรงเรียนเห็นความสำคัญและส่งเสริมให้
ครูผ ู ้สอนนำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ โดยเฉพาะสำหรับนักเร ียนระดับชั้น
ประถมศึกษา 

 (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  1.5  ข้อดีและข้อจำกัดของการใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์
ของนักเรียน พบว่า การใช้เกมเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ช่วยทำให้การเรียนมีความน่าสนใจและลด
ความเบื่อหน่ายของนักเรียน ข้อจำกัดสำคัญคือ ภาระงานของครูผู้สอน ที่มีจำนวนมากนอกเหนือจาก
การสอน ส่งผลให้มีเวลาในการจัดเตรียมเกมสำหรับการเรียนรู้ที่จำกัด รูปแบบของเกมควรออกแบบให้
ส่งเสริมทักษะสำคัญ พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 

 ...ข ้อจำกัดของการใช ้เกมเป็นฐานในการพัฒนานักเร ียน คือ ครูผ ู ้สอน และเวลา  
ในการจัดเตรียมเกมสำหรับการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากภาระงานของครูผู้สอนที่มีจำนวนมาก
นอกเหนือจากงานด้านการสอน ทำให้ครูผู้สอนมีเวลาจำกัด 

 (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 ...การใช้เกมช่วยทำให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจมากขึ้น ลดความเบื่อหน่ายของนักเรียน 
รูปแบบของเกมจะต้องช่วยฝึกการสื่อสาร ความร่วมมือ และการแก้ไขปัญหาร่วมกันได้ ถ้าเกม
ไม่ถูกออกแบบมาอย่างรอบคอบ นักเรียนอาจให้ความสนใจกับความสนุกมากกว่าการเรียนรู้ 

(ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
 



49 
 

 

 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า 
  1.  สภาพปัจจุบันการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ โรงเรียนส่วนใหญ่มีการดำเนินกิจกรรมที่หลากหลาย แต่มุ่งเน้นด้านวิชาการ
เป็นหลัก การพัฒนาทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรงยังไม่ทั่วถึง การใช้เกม เป็น
ฐานส่งเสริมการเรียนรู้ในรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีการจัดเตรียมสื่อการสอน  
ที่หลากหลาย ทั้งสื่อที่ประดิษฐ์เองและสื่อสำเร็จรูป ทางโรงเรียนสนับสนุน Active Learning โดยให้
ครูนำเกมมาใช้เป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ 
  2.  สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ ภาระงานของครูผู้สอนที่มีจำนวนมาก ทำให้มีเวลาจำกัดในการเตรียมเกม 
ลักษณะของเกมต้องได้รับการออกแบบให้ส่งเสริมทักษะที่สำคัญของนักเรียน 
 ด้านที่ 2 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
 2.1 ว ิธ ีการประเมินผลการจัดการเรียนรู ้ก ิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน พบว่า การประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์
เป็นกระบวนการที่เน้นการพัฒนาด้านพฤติกรรมของนักเรียน โดยมุ่งเน้นไปที่การวัดและสังเกต
พฤติกรรมในการทำงานร่วมกับผู้อื ่น เครื ่องมือที ่เหมาะสมสำหรับการวัดและประเมินผล ได้แก่   
การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงควรเน้นไปที่ กิจกรรมกลุ ่มและ  
การลงมือปฏิบัติร่วมกัน พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 

  ...การประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์ ซึ่งเป็นการพัฒนานักเรียนด้านพฤติกรรม ดังนั้น
เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลกระเมินผลใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ความพึงพอใจที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้  

 (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

  ...ทักษะสร้างความสัมพันธ์เป็นทักษะทางสังคม ซึ่งควรมีกิจกรรมกลุ่ม การทำงานเป็นทีม 
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติร่วมกัน วิธีการประเมินผลที่เหมาะสม คือ  
การสังเกตพฤติกรรมการทำงานร่วมกับผู้อื่น  

               (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
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 2.2 ปัญหาหรือข้อจำกัดในการประเมินผลการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม
เป็นฐานเพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน พบว่า ในการใช้เกมเป็นฐาน  
ในการจัดการเรียนรู ้ ครูผู ้สอนควรเลือกเกมที ่ไม่ซับซ้อนหรือยากเกินไป เพื ่อให้เหมาะสมกับ  
ความหลากหลายของนักเรียนและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เกมที่เลือกใช้ควร
สนับสนุนการพัฒนาทักษะการสื ่อสาร การร่วมมือ และการแก้ไขปัญหาภายในกลุ ่มได้อย่างดี  
พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
    

  ...ไม่พบปัญหาหรือข้อจำกัด แต่ครูผู ้สอนควรใช้เกมที ่ไม่ยากหรือซับซ้อนมากเกินไป  
เพื่อคำนึงถึงความหลากหลายของนักเรียน เครื่องมือในการประเมินผลการจัดการเรียนรู้เป็น
เครื่องมือที่ครูผู ้สอนนำมาใช้จัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน และมีรูปแบบเครื ่องมือวัดผลทาง  
การศึกษาที่ครูผู้สอนสามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยสามารถนำมาเป็นแนวทาง  
ในการปรับปรุงเครื่องมือในการวัดผลได้ 

                (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 ...การประเมินผลเกมอาจมีความซับซ้อน เช่น การตัดสินใจของนักเรียน การร่วมมือ การคิด
แก้ไขปัญหา ซึ่งทำให้การประเมินต้องพิจารณาหลายด้านพร้อมกัน เช่น พฤติกรรมการทำงาน
ร่วมกัน ทักษะการแก้ปัญหา  

                        (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
 2.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ
นักเรียน พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะการสร้างความสัมพันธ์ของ
นักเรียนในระยะยาวได้ เนื ่องจากการเล่นเกมช่วยฝึกพฤติกรรมการทำงานร่วมกัน การสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดี และการเสริมสร้างความสามัคคีระหว่างนักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
  

  ...การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สามารถพัฒนาทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ นักเรียน
ในระยะยาวได้ เพราะในการเล่นเกมถือเป็นการฝึกทักษะ พฤติกรรมของนักเรียนสร้าง
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน และสร้างความสามัคคี 

               (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
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 ...นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาส่วนใหญ่จะมีปัญหาการทะเลาะกัน การแกล้งกัน  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที ่ดี มีความเหมาะสม 
สามารถช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้อื่นได้ แต่อาจจะต้องใช้ระยะเวลาในการพัฒนาทักษะ
ทางด้านนี ้

                (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า 
 1.  สภาพปัจจุบันการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ การประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์เป็นกระบวนการที่เน้นการพัฒนา
ด้านพฤติกรรมของนักเรียน โดยมุ่งเน้นไปท่ีการวัดและสังเกตพฤติกรรมในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
 2.  สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ ในการใช้เกมเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนควรเลือกเกมที่ไม่ซับซ้อน
หรือยากเกินไป เพ่ือให้เหมาะสมกับความหลากหลายของนักเรียนและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
 ด้าน 3 สภาพแวดล้อมและบรรยากาศการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
 3.1 ลักษณะสภาพแวดล้อมทางกายภาพ พบว่า โรงเรียนมีสภาพแวดล้อมทางกายภาพ  
ที่เหมาะสมสำหรับการจัดการเรียนรู้ โดยมีพื้นที่เพียงพอและหลากหลายสำหรับการจัดกิจกรรม        
ทั้งห้องเรียนที่มีอุปกรณ์และสื่อเทคโนโลยี สนามเด็กเล่น สนามฟุตบอล สระว่ายน้ำ และหอประชุม   
ซึ่งสามารถใช้เป็นพื้นที่สำหรับจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานได้อย่างมีประสิ ทธิภาพ พบประเด็น
สำคัญ ดังนี้ 
 

 ...สภาพแวดล้อมทางกายภาพของโรงเรียนมีความเหมาะสม เพราะมีพื้นที่เพียงพอสำหรับ
จัดการเรียนรู้ ทั ้งห้องเรียน ลานอเนกประสงค์ อุปกรณ์ต่างๆ  และอากาศถ่านเทสะดวก  
มีแสงสว่างเพียงพอ  

               (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 ...สภาพแวดล้อมทางกายภาพมีความเหมาะสม โรงเรียนมีพื้นที่จัดกิจกรรมเพียงพอ และมี
ความหลากหลาย เช่น ห้องเรียนมีอุปกรณ์และสื่อเทคโนโลยี มีสนามเด็กเล่น สนามฟุตบอล 
สระว่ายน้ำ หอประชุม ซึ่งใช้เป็นสนามที่จัดการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานสามารถพัฒนาทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนและทักษะทางสังคมด้านอ่ืนๆ ได้อย่างหลากหลาย 

                (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
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 3.2 การสร้างบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือ พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานควรเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเสนอแนะและออกแบบกิจกรรม เพื่อให้นักเรียน
รู้สึกว่าตนเองมีความสำคัญในกระบวนการเรียนรู้และได้ทำสิ่งที่ตนเองชอบ ซึ่งจะช่วยสร้างควา มสุข 
ในการเรียนรู้ เกมที่ใช้ควรส่งเสริมความสนุกสนานและเหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียนพบประเด็น
สำคัญ ดังนี้ 
 

 ...ให้นักเรียนมีข้อเสนอแนะในการเล่นเกมและกิจกรรมต่างๆ เพื่อทำให้นักเรียน รู้สึกว่า
ตนเองมีความสำคัญในการออกแบบการเรียนรู้ และได้ลงมือทำในสิ่งที่ตนเองชอบ ซึ่งจะทำให้
เกิดความสุขในการเรียนรู้ 

                (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 ...ลักษณะของเกมจะต้องทำให้ผู ้เล่นเกิดความสนุกสนาน ดังนั้นถ้าใช้เกมในการจัดการ
เรียนรู้ต้องสร้างความสนุกสนานให้กับนักเรียนได้ ครูผู้สอนควรเลือกเกมที่มีความเหมาะสม
กับช่วงวัยของนักเรียนและเน้นการทำงานเป็นทีมจึงจะสามารถส่งเสริมความร่วมมือกันได้  
ไม่ทำให้เกิดความแตกแยกหรือเน้นแต่จะเป็นผู้ชนะอย่างเดียว 

                     (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
  
 3.3 การปรับสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ พบว่า ครูผู้สอนควร
เลือกเกมที่ช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น และเชื่อมโยงไปสู่พฤติกรรมในชีวิตจริง โดยสร้าง
สภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ความแตกต่างระหว่างบุคคลผ่านการทำกิจกรรม
ร่วมกัน การเล่นเกมจะช่วยให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงเกี่ยวกับการแก้ปัญหาและการสื่อสารกับ
ผู้อื่น พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 

 ...การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ นักเรียน 
ครูผู ้สอนควรใช้เกมสร้างทักษะความสัมพันธ์และเชื ่อมโยงไปสู ่พฤติกรรมของนักเรียน  
ในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

               (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
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 ...ครูผู้สอนต้องจัดการสภาพแวดล้อมที่ทำให้นักเรียนได้เรียนรู้ถึงลักษณะความแตกต่างของ
นักเรียนคนอื่น โดยให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมร่วมกันจะทำให้ได้ประสบการณ์ตรง รู ้จัก  
การแก้ปัญหา การสื่อสารกับผู้อื่น ซึ่งให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมกับผู้อ่ืนที่ไม่ใช่เพ่ือนของตนเอง 
เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับใช้ในชีวิตประจำวันของนักเรียน  

               (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
 3.4 ปัจจัยที่ทำให้สภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ พบว่า การพัฒนา
และปรับปรุงเกมสำหรับการจัดการเรียนรู้ควรคำนึงถึงความหลากหลายและความทันสมัย โดยเลือกใช้
เกมที่เหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบันและตอบโจทย์การเรียนรู้ของนักเรียน รวมทั้งมีการสะท้อนผล
และประเมินผลการเรียนรู้หลังจากเสร็จกิจกรรม เพ่ือให้มั่นใจว่าเกมสามารถเสริมสร้างทักษะที่นำไปใช้
ในชีวิตประจำวันของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ พบประเด็นสำคัญ ดังนี้ 
 

 ...พัฒนาและปรับปรุงเกมให้มีความหลากหลายมากขึ้นสำหรับการนำมาจัดการ เรียนรู้ 
เลือกใช้เกมท่ีทันสมัย มีความเหมาะสมกับสถานการณ์ในปัจจุบัน 

                (ครูผู้สอนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

  ...สภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ที่มีรูปแบบเกมที่หลากหลาย มีการสะท้อนผลหรือ
ประเมินผลการเรียนรู้หลังเสร็จกิจกรรม ลักษณะของเกมที่พัฒนาให้นักเรียนมีทักษะสำหรับ
นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

                (ครูผู้สอนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 7 กุมภาพันธ์ 2568) 
  
 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า 
 1.  สภาพปัจจุบันการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางกายภาพของโรงเรียนมีความเหมาะสม
สำหรับการจัดการเรียนรู้ โดยมีพื้นที่เพียงพอและหลากหลาย ซึ่งสามารถใช้เป็นพื้นที่สำหรับจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานได้อย่างมีประสิทธิภาพ บรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือควรเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเสนอแนะและออกแบบกิจกรรม  
 2.  สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ ครูผู ้สอนควรเลือกเกมที่ช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื ่น และ
เชื่อมโยงไปสู่พฤติกรรมในชีวิตจริง โดยสร้างโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ความแตกต่างระหว่างบุ คคล
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ผ่านการทำกิจกรรมร่วมกัน การพัฒนาและปรับปรุงเกมให้มีความหลากหลายและทันสมัย พร้อมทั้งมี
การสะท้อนผลและประเมินผลการเรียนรู้หลังจากเสร็จกิจกรรม เพื่อให้มั่นใจว่าเกมสามารถเสริมสรา้ง
ทักษะที่นำไปใช้ในชีวิตประจำวันของนักเรียนได้อย่างแท้จริง 
 

 
 

ภาพ 1 สัมภาษณ์ตัวแทนครูผู้สอนสังคมศึกษา 
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ตาราง 4 สรุปผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน ปัญหา และแนวทางการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนา  
 

สภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้ แนวทางการพัฒนากิจกรรม 
ด้านที่ 1 การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
1. โรงเรียนมีการดำเนินกิจกรรมที่หลากหลาย 
มุ่งเน้นด้านวิชาการเป็นหลัก มีการจัดเตรียมสื่อ
การสอนที่หลากหลาย  

การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

2. ภาระงานของครูผู้สอนมีจำนวนมาก ทำให้มี
เวลาในการจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อการสอนที่ประดิษฐ์ขึ้นเอง สื่อสำเร็จรูป
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะที่
สำคัญให้นักเรียน 

ด้านที่ 2 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
1. กระบวนการที่เน้นการพัฒนาด้านพฤติกรรม
ของนักเรียน 

การวัดผลและประเมินผลจากการสังเกต
พฤติกรรมในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 

2. กิจกรรมที่ซับซ้อนหรือยากเกินไปต้อง
คำนึงถึงความเหมาะสมและช่วยเสริมสร้าง 
การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ 

กิจกรรมที่สนับสนุนการพัฒนาทักษะการสื่อสาร  
การร่วมมือ และการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อ่ืน 

ด้านที่ 3 สภาพแวดล้อมและบรรยากาศการจัดการเรียนรูก้ิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
1. โรงเรียนมีพ้ืนที่เพียงพอในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ บรรยากาศการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 

เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการ
เสนอแนะและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับสถานการณ์
ปัจจุบัน ทันสมัย และตอบโจทย์การเรียนรู้ของ
นักเรียน 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ต้องสามารถเชื่อมโยงไปสู่
พฤติกรรมในชีวิตจริง พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ให้มีความหลากหลายและทันสมัย 

มีการสะท้อนผลและประเมินผลการเรียนรู้
หลังจากเสร็จกิจกรรม เพ่ือให้มั่นใจว่าสามารถ
เสริมสร้างทักษะที่นำไปใช้ได้ในชีวิตประจำวัน 
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ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร  
ส่วนจังหวัดสุโขทัย  
 ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนเป็น 3 ขั้นตอนและมีผลการวิจัย ดังนี้ 
 ขั ้นตอนที ่ 1 การพัฒนาการจัดการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย  
 ขั้นตอนที่ 2 การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วน
จังหวัดสุโขทัย 
 ขั ้นตอนที่ 3 การประเมินการจัดการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนาการจัดการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย  
 ผู้วิจัยได้ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 สอดคล้องกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้ของ เพียเจต์ นักจิตวิทยาชาวสวิสที่เสนอทฤษฎีการเล่นทางสติปัญญา โดยอธิบายถึง       
ขั้นพัฒนาการทางสติปัญญากับขั้นพัฒนาการทางการเล่นที่สัมพันธ์กัน โดย เพียเจต์อธิบายถึงขั้น 
การเล่นของเด็กไว้ดังนี้ การเล่นกับตนเอง เป็นการเล่นของเด็กที่พัฒนาการอยู่ในขั้นประสาทสัมผัส      
การเล่นของเด็กจะแสดงออกโดยการใช้อวัยวะรับสัมผัสกับสิ่งต่างๆ ทำให้เกิดความเข้าใจต่อสิ่งต่างๆ 
โดยรอบรวมถึงทักษะกลไกต่างๆ การเล่นทางสัญลักษณ์ เป็นการเล่นของเด็กที่อยู ่ในขั ้นพัฒนา 
การ ขั้นการคิดก่อนมีเหตุผล เด็กจะชอบเล่นสมมุติโดยอาศัยการจดจำและประสบการณ์เดิมมาผนวก
กับการคิดและจินตนาการ แสดงออกโดยการสมมุติ การเล่นทางสังคม เป็นการเล่นที่ต่อเนื่องจาก  
ขั้นการเล่นทางสัญลักษณ์ โดยเด็กจะพัฒนาเข้ามาสู่การเล่นตามจินตนาการเพียงลำพัง มาสู่การเล่นกับ
ผู้อื ่นทำให้เกิดการเรียนรู้ทางสังคม และใช้ภาษาในการสื่อสารมากขึ้น การเล่นแบบมีโครงสร้าง  
เป็นการเล่นที่อยู ่ในขั ้นพัฒนาการทางสติปัญญา ขั้นการคิดก่อนมีเหตุผล เด็กจะมีการเล่นโดยมี  
การออกแบบและวางแผนการเล่นกับสื่อวัสดุต่างๆ โดยการสร้างสรรค์ตามความคิดที่ได้ออกแบบไว้  
ซึ่งเป็นพื้นฐานของการเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์กติกาของช่วงวัย เมื่อเด็กมีพัฒนาการทางสติปัญญาที่สูง
ขึ้นอยู่ในขั้นการคิดแบบรูปธรรม การเล่นแบบมีกฎเกณฑ์ เป็นการเล่นที่เด็กเริ่มรับรู้ เข้าใจยอมรับ
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กฎเกณฑ์กติกาต่างๆ ได้ เนื่องจากสติปัญญาได้พัฒนาในขั้นที่สูงขึ ้น อยู่ในขั้นการคิดแบบรูปธรรม 
สามารถเข้าใจถึงการปฏิบัติตามกฎเพื่อให้บรรลุผลของเกมนั้นๆ กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม 
เป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย จำนวน 3 เกม ดังนี้ 
 1. เกม Lotto Bullying  
  เนื้อหาเกมเก่ียวกับการกลั่นแกล้งในโรงเรียน (Bullying) เป้าหมายของเกมคือ การทำให้
ผู ้เรียนได้ทราบถึงลักษณะของการกระทำที่แสดงถึงการกลั่นแกล้ง ผลกระทบ และวิธีการป้องกัน  
เมื่อถูกกลั่นแกล้ง 
 2. เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ  
  เนื ้อหาเกมเกี ่ยวกับการการเดินผ่านด่านต่างๆ ที ่แต่ละด่านเต็มไปด้วยสถานการณ์  
ความขัดแย้งที่จำเป็นต้องได้รับการแก้ไขความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์และเป็นธรรม เป้าหมายของเกม
คือ เพ่ือให้เรียนรู้วิธีการแก้ไขความขัดแย้งให้ถูกวิธี 
 3. เกมความท้าทายในการสื่อสาร  
  เนื้อหาเกมเกี่ยวกับการทำกิจกรรมและภารกิจที่ต้องใช้การพูด การฟัง และการตีความ
ข้อมูลอย่างถูกต้อง เป้าหมายของเกมคือ เพ่ือฝึกการสื่อสารในบริบทที่หลากหลายและมีความท้าทาย 
 จากการวิเคราะห์ พบว่า การดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานของงานวิจัยนี้  
มี 3 เกม เกมที่ 1 เกม Lotto Bullying สามารถพัฒนาความสามารถในการรับรู้สถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
เข้าใจความรู ้สึกของผู ้อื ่น และเคารพความแตกต่างของบุคคลได้ เกมที่ 2 เกมกระดานเส้นทาง 
สู่สันติภาพ สามารถพัฒนาความสามารถหาวิธีการจัดการกับความขัดแย้งที่เกิดขึ้นได้อย่างถูกต้อง  
มีความเป็นธรรม และไม่ยอมรับต่อสิ่งที่ไม่เหมาะสมทางสังคม และเกมความท้าทายในการสื่อสาร 
สามารถพัฒนาความสามารถในการสื่อสารอย่างชัดเจน การรับฟังผู้อื่น และการร่วมมือกัน 
 ขั้นตอนที่ 2 การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การ
บริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 เมื่อผู้วิจัยได้สร้างเกมเพื่อการเรียนรู้เสร็จแล้วโดยมีทั้งหมด 3 เกม คือ เกม Lotto Bullying 
เกมกระดานเส้นทางสู ่สันติภาพ และเกมความท้าทายในการสื ่อสาร โดยได้ร ับคำชี ้แนะและมี  
การปรับปรุงจากอาจารย์ที่ปรึกษา ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงได้จัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน
โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย และทำการประเมินผลด้วยแบบประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ แบบสังเกตพฤติกรรม  และ
การสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง มีรายละเอียดดังนี้ 
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 1. เกม Lotto Bullying ระยะเวลาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็น
ฐาน 1 ชั่วโมง 
 

 
 

ภาพ 2 เกม  Lotto Bullying 
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ภาพ 3 เกม  Lotto Bullying 
 
 อุปกรณ์การเล่น 

 การ์ดหวย จำนวน 30 ใบ (การกระทำ), การ์ดตัวเลข จำนวน 4 ใบ (ประเภทของการกลั่น
แกล้ง), การ์ดวงล้อ จำนวน 4 ใบ (ผลกระทบจากการกลั่นแกล้ง), การ์ดชาเลนจ์ 12 ใบ (วิธีการป้องกัน) 

 จำนวนผู้เล่น  4 – 6 คน ต่อชุดอุปกรณ์ 
 วิธีการเล่น 
 1.  แจกการ์ดตัวเลขให้ผู ้เล่นคนละ 4 ใบ หลังจากนั ้นสับการ์ดหวยและการ์ดชาเลนจ์ 

แล้ววางไว้เป็นกองกลาง สองกอง 
 2.  เปิดการ์ดหวยไว้ตรงกลาง ผู้เล่นทั้งหมดนำการ์ดตัวเลขของตนวางเรียงตามลำดับตัว

เลขที่อยู่ในการ์ดหวยให้ถูกต้อง เมื่อเสร็จแล้วให้แตะไปที่การ์ดหวยผู้เล่นคนใดแตะการ์ดหวยได้ก่อนให้
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หยิบการ์ดขึ้นมาแล้วตอบว่าพฤติกรรมจากข้อความในหวยเป็นการกลั่นแกล้งประเภทใด ถ้าตอบ
ถูกต้องจะได้การ์ดหวยไปครอบครอง ถ้าตอบผิดจะต้องทิ้งการ์ดไป เล่นจนการ์ดหมดกอง 
 3.  เปิดการ์ดหวยของตนเองเพ่ือลุ้นรางวัล เลขท้าย 2 ตัวและเลขท้าย 3 ตัว จากการ์ดวงล้อ 
ซึ่งจะสลับกันเป็นผู้เปิดการ์ดวงล้อและต้องอ่านข้อความในการ์ดหลังเปิด ถ้ามีผู้เล่นถูกรางวัลถือว่าเป็น
ผู้ชนะ ถ้าไม่มีผู้เล่นคนใดถูกหวย ให้นับจำนวนการ์ดหวยที่ได้ผู้เล่นคนใดได้การ์ดหวยมากสุดเป็นผู้ชนะ     
ผู้เล่นคนอ่ืนต้องปรบมือแสดงความยินดีให้กับผู้ชนะ 
 การ์ดชาเลนจ์  
  1.  ใช้ในกรณีที่มีผู้เล่นต้องการคัดค้านเมื่อมีผู้เล่นเรียงการ์ดตัวเลขไม่ถูกต้องตามการ์ดหวย  
ที่เปิดจากกองกลาง โดยผู้ขอชาเลนจ์จะเปิดการ์ดชาเลนจ์จากกองกลาง 
 2.  ผู้ขอชาเลนจ์เปิดการ์ดต้องถามผู้ที ่ถูกชาเลนจ์ถึงการถูกกลั่นแกล้งที่เคยพบเจอและ
ความรู้สึก เมื่อผู้ที่ถูกชาเลนจ์ตอบคำถามเสร็จแล้ว ให้ผู้ที่ขอชาเลนจ์อ่านข้อความในการ์ดชาเลนจ์
ให้กับผู้ที ่ถูกชาเลนจ์ฟัง หลังจากนั้นตรวจสอบความถูกต้องในการเรียงการ์ดตัวเลขของผู้ชาเลนจ์      
ถ้าเรียงถูกต้องแล้วก็มีสิทธิ์ได้การ์ดหวยไป ถ้าเรียงไม่ถูกต้องผู้ที่ขอชาเลนจ์มีสิทธิ์ได้การ์ดหวยนั้นแทน  
 

 
 

ภาพ 4 บรรยากาศเล่นเกม Lotto Bullying 
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ภาพ 5 บรรยากาศเล่นเกม Lotto Bullying 
 

 
 

ภาพ 6 บรรยากาศเล่นเกม Lotto Bullying 
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 2. เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ ระยะเวลาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
โดยใช้เกมเป็นฐาน 1 ชั่วโมง 
 

 
 

ภาพ 7 เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ 
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ภาพ 8 เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ 
 
 อุปกรณ์การเล่น 

 กระดานสำหรับเดิน จำนวน 1 กระดาน, ตัวเดิน จำนวน 6 ตัว, การ์ดสถานการณ์ จำนวน 
25 ใบ, ลูกเต๋า จำนวน 1 ลูก, การ์ดเฉลย จำนวน 25 ใบ 
 จำนวนผู้เล่น  4 – 6 คน ต่อชุดอุปกรณ์ 
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 วิธีการเล่น 
 1.  ผู้เล่นเลือกตัวเดินสำหรับเดินบนกระดานให้แต่ละคนโยนลูกเต๋า ผู้เล่นคนใดได้แต้มจาก

ลูกเต๋ามากที่สุดเป็นผู้เล่นก่อน 
 2.  ผู้เล่นโยนลูกเต๋าและเดินตัวเดินตามแต้มที่ได้จากลูกเต๋า ซึ่งแต่ละครั้งจะพบกับด่านหรือ

สถานการณ์ที่เต็มไปด้วยความขัดแย้งหรือปัญหา โดยผู้เล่นจะต้องแก้ไขความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์
และเป็นธรรม 

 3.  ผู ้เล่นจะต้องเลือกวิธีการจัดการความขัดแย้งหรือปัญหาให้ถูกต้องกับสถานการณ์  
เพื่อแก้ไขปัญหาให้บรรลุเป้าหมาย หากผู้เล่นคนใดไม่สามารถบอกวิธีการจัดการกับความขัดแย้งหรือ
แก้ไขปัญหาได้ จะต้องเดินถอยหลังกลับไปยังด่านที่ผ่านมา หากผู้เล่นต้องการผ่านด่านสามารถใช้สิทธิ
ในการเปิดการ์ดเฉลยได้เพ่ือให้ผ่านด่านแต่ผู้เล่นต้องหยุดเล่น 2 ครั้ง 

 4.  ทุกครั้งที่ผู้เล่นสามารถจัดการกับความขัดแย้งหรือหรือแก้ไขปัญหาได้สำเร็จ จะได้รับ
เหรียญผ่านด่าน ผู้เล่นคนใดเดินเข้าเส้นชัยก่อนจะเป็นผู้ชนะ 
 

 
 

ภาพ 9 บรรยากาศเล่นเกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ 
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ภาพ 10 บรรยากาศเล่นเกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ 
 

 
 

ภาพ 11 บรรยากาศเล่นเกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ 
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 3. เกมความท้าทายในการสื่อสาร ระยะเวลาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้
เกมเป็นฐาน 3 ชั่วโมง   

 

 
 

ภาพ 12 เกมความท้าทายในการสื่อสาร 
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ภาพ 13 เกมความท้าทายในการสื่อสาร 
 

 อุปกรณ์  
  การ์ดตั้งคำถาม จำนวน 8 ใบ, การ์ดเจรจา จำนวน 4 ใบ, การ์ดสื่อสาร จำนวน 10 ใบ, 

การ์ดเฉลย จำนวน 12 ใบ  
 จำนวนผู้เล่น 4 – 6 คนต่อชุดอุปกรณ์ 
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 วิธีการเล่น 
 1.  กิจกรรมที่ 1 ผู้เล่นแต่ละคนจะมีเวลาคนละ 2 นาทีในการเล่าเรื่องราวจากการ์ดข้อความ

ให้กลุ่มฟังและหลังจากนั้นสมาชิกในกลุ่มต้องถามคำถามเพื่อให้ได้รายละเอียดเพิ่มเติมโดยเน้นการฟัง
และตอบสนองอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เล่นกลุ่มใดถามคำถามได้มากที่สุดเป็นฝ่ายชนะ 
  2.  กิจกรรมที ่ 3 ผู ้เล ่นจะได้ร ับสถานการณ์ต่างๆ เช่น การเจรจาต่อรอง , การพูดคุย 
ในโรงเรียน, การสนทนากับเพื ่อน ผู ้เล่นจะต้องใช้ทักษะการสื ่อสารในการแก้ปัญหาหรือจัดการ
สถานการณ์ ผู้เล่นกลุ่มใดหาวิธีการสื่อสารในการแก้ปัญหาหรือจัดการสถานการณ์ได้มากที่สุดเป็น  
ฝ่ายชนะ 
 3. กิจกรรมที่ 2 ผู้เล่นจะต้องสื่อสารข้อความที่กำหนดให้โดยไม่ใช้คำพูด เช่น การใช้ท่าทาง, 
การแสดงออกทางสีหน้า, เพื่อให้เพื่อนร่วมกลุ่มเดาคำที่ต้องการสื่อสาร กลุ่มใดเข้าใจข้อความที่เพื่อน
สื่อสารได้มากที่สุดเป็นฝ่ายชนะ 

 

 
 

ภาพ 14 บรรยากาศเล่นเกมความท้าทายในการสื่อสาร 
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ภาพ 15 บรรยากาศเล่นเกมความท้าทายในการสื่อสาร 
 

 
 

ภาพ 16 บรรยากาศเล่นเกมความท้าทายในการสื่อสาร 
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 ขั้นตอนที่ 3 การประเมินการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 ผลจากการสังเกตพฤติกรรม 

 ผู ้วิจัยใช้การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) ในระหว่างการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ซึ่งผลการสังเกต
พฤติกรรม มีรายละเอียด ดังนี้ 

 เกม Lotto Bullying 
  1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  
เกิดความสนุกสนานและให้ความสนใจเนื ่องจากเนื ้อหาของเกมเป็นเรื ่องใกล้ตัวนักเรียนและมี
ประสบการณ์โดยตรงซึ่งมีความสอดคล้องกับเนื้อหาในเกมการเรียนรู้ รับรู้และไม่นิ่งเฉยต่อสถานการณ์
ที่เกิดขึ้นในสังคม รวมทั้งรูปแบบของเกมการเรียนรู้เป็นรูปแบบใหม่นักเรียนจึงเกิดความตื่นเต้นในเกม
การเรียนรู้ 
  2. นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะได้ชัดเจน นักเรียนสามารถสื่อสาร
ความคิดเห็นและความรู้สึกของตนเองผ่านการเล่นเกมตลอดกิจกรรม มีการสื่อสารกันภายในกลุ่ม  
ถึงลักษณะของการกระทำที่แสดงถึงการกลั่นแกล้ง ผลกระทบ และวิธีการป้องกันเมื่อถูกกลั่นแกล้ง  
ทั้งประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่ที่เกิดข้ึนจากการเล่นเกม Lotto Bullying      
 3. นักเรียนมีการจัดการกับความขัดแย้งในกลุ่ม นักเรียนเล่นเกมจนเกิดปัญหาความขัดแย้ง
เกิดขึ้น ได้แก่ ความไม่พอใจในการแพ้ การตอบไม่ทันเพื่อนไม่อยากเล่นเกมจนเกิดความรู้สึกไม่อยาก
เล่นจนจบเกม ความคิดเห็นไม่ตรงกันจึงขัดใจกัน เป็นต้น ซึ่งภายในกลุ่มได้มีการพูดคุยและช่ วยกัน
จัดการกับความขัดแย้งได้จนเสร็จสิ้นภารกิจ 
  4. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำกิจกรรมจนเสร็จสิ้น นักเรียนมีความตั้งใจในการเล่นเกม
และพยายามในการคิดหาคำตอบให้ถูกต้องและเหมาะสมในบางครั้งเกิดความท้อแท้ในการเล่นเกม     
มีการขอความช่วยเหลือจากเพ่ือนในกลุ่มทำให้นักเรียนสามารถเล่นจนจบเกมได้ทุกคน 

 5.  นักเรียนสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกันในกลุ่ม นักเรียนได้ทำการเล่นเกม  
ซึ่งเป็นการแข่งขันผลของการเล่นเกมมีทั้งผู้แพ้และผู้ชนะทำให้มีผู้ที่เกิดความดีใจและผู้ที่เสียใจสำหรับ
การเล่นเกม ทั้งการแก้ปัญหาและข้อเสนอแนะให้กับผู ้อื ่น รวมทั้งมีการให้กำลังใจซึ่งกันและกัน      
การแสดงความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน และการเคารพกฎกติกาของเกม Lotto Bullying 
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 เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ  
 1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกม

เป็นอย่างดี มีความรู้สึกตื่นเต้นและเกิดความสนุกสนานในการเล่นเกม เลือกใช้วิธีการจัดการกับ
สถานการณ์ที ่กำหนดให้อย่างถูกต้องและสันติวิธี แสดงความเป็นมิตรกับผู ้อื ่น และมีความสุข  
ในการเล่นเกม 
  2. นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะได้ชัดเจน นักเรียนสามารถสื่อสาร
วิธีการจัดการกับสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างสร้างสรรค์และเป็นที่ยอมรับของผู้อื ่น มีการโต้แย้ง  
แสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม นักเรียนยอมรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน รวมทั้งสามารถควบคุม
อารมณ์ของตนเองได้ถึงแม้จะต้องปฏิบัติตามกฎกติกาของการเล่นเกม 
  3. นักเรียนมีการจัดการกับความขัดแย้งในกลุ่ม แสดงความคิดเห็นกับเพื่อนๆ และเป็นที่
ยอมรับ เมื่อนักเรียนเกิดความขัดแย้ง ได้แก่ การแย่งกันเลือกตัวเดิน เมื่อเกิดความขัดแย้งขึ้นภายใน
กลุ่มสามารถหาวิธีการจัดการได้ ซึ่งทุกคนภายในกลุ่มยอมรับได้ คือ ผู้ใดโยนลูกเต๋ามีแต้มมากที่สุดเป็น
ผู้เลือกตัวเดินก่อน 
  4. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำกิจกรรมจนเสร็จสิ้น นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการหา
วิธีการจัดการกับสถานการณ์โดยไม่ยอมแพ้ มีความมั่นใจในคำตอบของตนเอง  ซึ่งนักเรียนได้ปฏิบัติ
ตามกฎกติกาของเกมได้เป็นอย่างดี ให้คำแนะนำผู้อื่นและให้ความช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม 
  5. นักเรียนสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกันในกลุ่ม นักเรียนมีการสร้างข้อตกลง
ร่วมกันโดยใช้วิธีการแสดงความคิดเห็นของผู้เล่นภายในกลุ่มให้ได้คำตอบที่ถูกต้องและเหมาะสม         
ซึ่งทุกคนยอมรับได้ เข้าใจและรับรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืน ได้แก่ การแสดงความยินดีกับเพ่ือน พูดปลอบใจ
เพ่ือเมื่อเป็นฝ่ายแพ้ 
  เกมความท้าทายในการสื่อสาร  
  1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนให้ความร่วมมือกันภายในกลุ่ม
เป็นอย่างดี ให้ความสนใจกับสถานการณ์ที่กำหนดให้ มีการระดมความคิดและแสดงความคิดเห็น 
ภายในกลุ่มอายุของนักเรียนมีความแตกต่างกัน ซึ่งแต่ละคนต่างแสดงความคิดเห็นร่วมกันมากน้อย
แตกต่างกันตามสถานการณ์ ไม่มีนักเรียนคนใดที่ไม่ให้ความร่วมมือ 
  2. นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะได้ชัดเจน นักเรียนสามารถสื่อสาร
ได้อย่างชัดเจน เรียบเรียงคำพูดได้อย่างเข้าใจ มีการใช้น้ำเสียง ท่าทาง ลักษณะประกอบการสื่อสาร    
ทำให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็ว นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นทำให้ผู้อ่ืนยอมรับได้ และรับฟัง
ความคิดเห็นของอ่ืนด้วยความตั้งใจ โดยไม่ขัดแย้งต่อความคิดเห็นของผู้อื่น 
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  3. นักเรียนมีการจัดการกับความขัดแย้งในกลุ่ม นักเรียนไม่เกิดความขัดแย้งภายในกลุ่ม    
แต่ละกลุ่มช่วยกันระดมความคิดและช่วยกันเล่นเกมจนสำเร็จ แสดงความเป็นมิตรกับผู้อื่นโดยไม่มี  
การใช้คำพูดที่ไม่ดีแสดงถึงเจตนาที่ไม่ดีต่อกัน 
  4. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำกิจกรรมจนเสร็จสิ้น นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการหา
คำตอบ การสื่อสารโดยเรียบเรียงถ้อยคำที่ผู ้ฟังเข้าใจง่ายและมีความชัดเจน นักเรียนแต่ละคนมี  
ความตั้งใจในการเล่นเกมท้ังการตั้งคำถาม การสื่อสาร การเจรจา และการแสดงท่าทาง  
  5. นักเรียนสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกันในกลุ่ม นักเรียนทำงานเป็นทีมได้เป็น
อย่างดี แม้ว่าภายในกลุ ่มจะมีอายุที ่แตกต่างกันแต่พี ่ดูแลและรับฟังความคิดเห็นของน้องเสมอ  
ในขณะเดียวกันน้องแสดงความเคารพต่อพ่ีอย่างเป็นมิตร ทำให้สามารถให้คำปรึกษาซึ่งกันและกันได้ 
 ผลจากการสัมภาษณ์ 
 ผู้วิจัยใช้แบบคำถามการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview) เป็นการสัมภาษณ์แบบ
เผชิญหน้า (Face to Face) ผู้ให้ข้อมูลหลักกลุ่มที่ 2 หลังการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ซึ่งผลการสัมภาษณ์มีรายละเอียด ดังนี้ 

เกม Lotto Bullying 
1.  มีเรื่องอะไรบ้างที่เป็นเรื่องใหม่สำหรับนักเรียน พบว่า รูปแบบของเกมมีความแปลกใหม่ 

ซึ่งทำให้ตื่นเต้นและเกิดความสนุกสนาน เนื้อหาในเกมสามารถสร้างความรู้ใหม่ให้กับนักเรียน 
 

...เรื่องการตั้งสติให้กับตัวเองเวลามีคนมาบูลลี่เราค่ะ 
                       (นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...เรื่องการทำลายสิ่งของคนอ่ืนก็ถือว่าเป็นพฤติกรรมการบูลลี่ด้วยค่ะ 

                       (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  ...ไม่เคยเล่นเกมแบบนี้มาก่อน สนุกมากเลยค่ะ เหมือนการเล่นลอตเตอรีค่ะ 

                            (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  ...เป็นเกมท่ีมีความแปลกใหม่ดีค่ะ 

                      (นักเรียนคนที่ 4, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 
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...เกมมีความแปลกใหม่และเนื้อหาในเกมเป็นเรื่องที่เราสามารถนำไปใช้ได้จริงในชีวิตเราครับ 
(นักเรียนคนที่ 5, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...เรื่องที่ใหม่สำหรับผมคือเรื่องการบูลลี่ครับ ผมเคยรู้มาก่อนบ้างแล้วว่าการบูลลี่เป็น

อย่างไร แต่ไม่รู้วิธีการป้องกันครับ 
                                (นักเรียนคนที่ 6, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...รูปแบบเกมค่ะ ไม่เคยเล่นและสนุกมากค่ะ เป็นเกมท่ีได้ความรู้เยอะมากค่ะ 

                      (นักเรียนคนที่ 7, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...เคยเห็นแต่ลอตเตอรีค่ะ ไม่รู้ว่าจะมาทำเป็นเกมได้ และเนื้อหาในเกมมีความรู้มากค่ะ 
หนูชอบตรงวิธีการป้องกันจะได้นำไปใช้ ปกติใช้วิธีการด่าตลอดค่ะเวลามีคนมาบูลลี่ค่ะ 

              (นักเรียนคนที่ 8, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...หนูไม่เคยคิดว่าบางเรื่องที่เราทำไปจะเกี่ยวข้องกับการบูลลี่ด้วยค่ะ เช่น การตัดเพื่อน
ออกจากกลุ่ม หนูคิดว่าการบูลลี่จะมีแค่การพูดอย่างเดียวค่ะ 

                       (นักเรียนคนที่ 9, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...ผมไม่คิดว่าคำพูดของเราเล็กๆ น้อยๆ จะเป็นการบูลลี่และส่งผลกระทบถึงคนอ่ืนได้ครับ 
                     (นักเรียนคนที่ 10, สัมภาษณ,์ 21 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...เกมแบบใหม่ ที่ผมไม่เคยเล่นครับ 

(นักเรียนคนที่ 11, สัมภาษณ์, 21 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...เกมที่เป็นรูปแบบใหม่ค่ะ หนูไม่เคยเล่น สนุกมากค่ะ และเรื่องการบูลลี่ค่ะ ปกติไม่ได้
สนใจเวลาเราพูดหรือการกระทำของหนูต่อเพ่ือนจะเป็นการบูลลี่คนอ่ืนค่ะ 

                    (นักเรียนคนที่ 12, สัมภาษณ์, 21 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...ผลกระทบของการบูลลี่ครับ ไม่คิดว่าจะรุนแรงและเป็นการทำร้ายคนอ่ืนครับ 
(นักเรียนคนที่ 13, สัมภาษณ์, 21 กุมภาพันธ์ 2568) 
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  ...ลักษณะของเกมมีความแปลกใหม่ หนูพึ่งเคยเล่นเป็นครั้งแรกค่ะ 
            (นักเรียนคนที่ 14, สัมภาษณ์, 22 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...เรื่องการบูลลี่ครับ บางอย่างผมไม่คิดว่าจะเป็นการบูลลี่ครับ 

            (นักเรียนคนที่ 15, สัมภาษณ์, 22 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  ...การจัดการกับคนอ่ืนเมื่อมาบูลลี่เราครับ 

            (นักเรียนคนที่ 16, สัมภาษณ์, 22 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  …ความรู้เรื่องการบูลลี่ค่ะ 

            (นักเรียนคนที่ 17, สัมภาษณ์, 22 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
 2. เกม Lotto Bullying ในครั้งนี้มีประโยชน์อย่างไรบ้าง พบว่า ความรู้ที่ได้จากเกมสามารถ
นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ เนื่องจากเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนโดยตรง ทำให้รับรู้ความรู้สึกและ
เข้าใจผู้อ่ืนมากขึ้นถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  
 
  ...ตั้งสติเวลาที่มีคนมาบูลลี่เรา ไม่ต้องตอบโต้ ให้ปล่อยผ่านไปเลยค่ะ 

                      (นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
 

...สามารถนำความรู้ไปใช้กับคนที่บูลลี่เรา และเราไม่ควรไปบูลลี่คนอื่น เวลาคนอื่นมา  
บูลลี่เราจะได้มีวิธีการป้องกันค่ะ 
                        (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...สามารถนำวิธีไปจัดการกับคนที่มาบูลลี่เราได้ค่ะ 
                      (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...ไม่ควรไปบูลลี่คนอ่ืนค่ะ เพราะจะทำให้เขารู้สึกเสียใจค่ะ 

            (นักเรียนคนที่ 4, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 
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  ...เมื่อเพ่ือนถูกบูลลี่ เราจะไปปลอบเพื่อนได้เพราะเรารู้ว่าเขาต้องเสียใจครับ 
            (นักเรียนคนที่ 5, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...ไม่ใช้ความรุนแรงในการแก้ปัญหาครับ 

              (นักเรียนคนที่ 6, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  …ได้รับความรู้ค่ะ เกมมีประโยชน์ทำให้หนูไม่ไปแสดงการกระทำที่เป็นการบูลลี่คนอ่ืน 

                        (นักเรียนคนที่ 7, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  …การป้องกันตนเองเม่ือโดนบูลลี่ค่ะ 

              (นักเรียนคนที่ 8, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

…หนูได้พูดความรู้สึกของตนเองและสิ่งที่เราเคยถูกบูลลี่มา อยากให้เพ่ือนรู้ว่าเราไม่ชอบค่ะ 
             (นักเรียนคนที่ 9, สัมภาษณ์, 20 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  …ทำให้ผมมีสติครับเวลาจะทำอะไรต้องคิด เพราะจะเป็นการบูลลี่คนอื่นครับ 

             (นักเรียนคนที่ 10, สัมภาษณ,์ 20 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  …เราไม่ควรไปบูลลี่คนอ่ืนครับ เพราะแต่ละคนไม่เหมือนกันครับ 

             (นักเรียนคนที่ 11, สัมภาษณ,์ 21 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

  …ความรู้การบูลลี่ค่ะ มีหลายประเภท เราก็เคยบูลลี่คนอื่นโดยไม่รู้ตัวเลยค่ะ 
             (นักเรียนคนที่ 12, สัมภาษณ,์ 21 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  …ผมจะไม่บูลลี่คนอ่ืนแล้วครับ เพราะจะทำให้คนอื่นเสียใจ 

             (นักเรียนคนที่ 13, สัมภาษณ,์ 21 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

…การบูลลี่เป็นสิ่งไม่ดีค่ะ ไม่ควรทำ เพราะเพ่ือนอาจจะเสียใจและย้ายโรงเรียนไปเลยก็ได้ค่ะ 
                    (นักเรียนคนที่ 14, สัมภาษณ,์ 22 กุมภาพันธ์ 2568) 
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…การไม่ใช้ความรุนแรงในการแก้ปัญหาครับ เราต้องตั้งสติและไม่ต้องสนใจคนที่ชอบ
มาบูลลี่เราครับ 

(นักเรียนคนที่ 15, สัมภาษณ์, 22 กุมภาพันธ์ 2568) 
   

…ได้รับรู้ความรู้สึกเพ่ือนและเราไม่ควรไปบูลลี่คนอ่ืนครับ 
                     (นักเรียนคนที่ 16, สัมภาษณ์, 22 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  …ได้รับความรู้เรื่องการบูลลี่ ส่งผลกระทบต่อคนอื่นค่ะ 

           (นักเรียนคนที่ 17, สัมภาษณ์, 22 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่ากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ เกม Lotto Bullying สามารถเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ส่งผลให้นักเรียนจากการดำเนินกิจกรรม พบว่า เนื้อหา
ภายในเกมเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันของนักเรียนได้โดยตรง ซึ่งทำให้นักเรียนสามารถนำความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ เกมยังช่วยให้นักเรียน รับรู้และเข้าใจ
ความรู้สึกของผู้อื ่นมากขึ ้น ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาทักษะด้านความสัมพันธ์ เช่น การเข้าใจผู ้ อ่ืน  
การยอมรับความแตกต่าง และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติ ส่งผลให้เกมเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ  
ในการส่งเสริมทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายได้อย่างเห็นผล 
 เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ  

 1. สถานการณ์ความขัดแย้งที่เผชิญในเกมมีลักษณะอย่างไร และนักเรียนเลือกใช้วิธีใด        
ในการแก้ไขปัญหานั้น พบว่า ลักษณะที่เกี่ยวกับการใช้ชีวิตประจำวันร่วมกับผู้อื่น เช่น การขัดแย้ง         
ความคิดเห็นไม่ตรงกัน วิธีการแก้ไขปัญหาใช้เหตุผล การเจรจาตกลงกัน เพ่ือให้ถูกต้องและเหมาะสม 

 
...เป็นลักษณะของการมีปัญหาและความคิดเห็นไม่ตรงกันค่ะ ใช้ว ิธ ีแก้ปัญหา 

โดย การพูด มีทัศนคติที่ดีค่ะ 
                       (นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...สถานการณ์ท่ีคนแย่งสิ่งของกันค่ะ วิธีการจัดการก็คือพูดตกลงกันทั้งสองฝ่ายค่ะ      

                       (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 



77 
 

 

...ลักษณะการแกล้งกัน การเล่นกันแล้วอาการโมโห การทะเลาะกัน จะต้องแก้ปัญหา
ตามสถานการณ์ที่เราเจอครับ 

                     (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

  …ความขัดแย้งกันค่ะ แก้ปัญหาด้วยการพูดคุยกันดีๆ ค่ะ 
              (นักเรียนคนที่ 4, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...เราจะใช้วิธีการแก้ไขปัญหาโดยให้เขาทำในสิ่งที่ถูกต้อง ไม่ใช้ความรุนแรง ใช้สติและ

ความคิดครับ          
(นักเรียนคนที่ 5, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
…เรื่องล้อเลียนกัน การทะเลาะกันครับ แก้ปัญหาด้วยการทำข้อตกลงกัน พูดกันด้วย

เหตุผลครับ 
 (นักเรียนคนที่ 6, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
…ทะเลาะ การขัดแย้งกัน เราต้องพูดคุยกันทั้งสองฝ่าย หาหลักฐานและความจริงค่ะ 

           (นักเรียนคนที่ 7, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...การเข้าใจผิดกัน การทะเลาะขัดแย้งกันค่ะ แก้ปัญหาด้วยการพูดคุยกันไม่ใช่อารมณ์
และความรุนแรงค่ะ 

           (นักเรียนคนที่ 8, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...ไม่ช่วยกันทำงานกลุ่ม การเอาเปรียบกันค่ะ เราต้องหาข้อตกลงของกลุ่มที ่ทุกคน
ยอมรับได้ และฟังความคิดเห็นของคนอ่ืนด้วยค่ะ 

        (นักเรียนคนที่ 9, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

…ทำของคนอ่ืนเสียหาย แย่งของเล่นกัน และการทะเลาะกันครับ เราต้องทำข้อตกลงกัน
ให้ดีครับ ใครทำผิดต้องยอมรับผิด และให้อภัยกันครับ 

       (นักเรียนคนที่ 10, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
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…เรื่องเข้าใจผิดครับ ต้องให้ทั้งสองฝ่ายมาคุยกันด้วยความจริง ห้ามทะเลาะกัน พูดกันดีๆ ครับ 
          (นักเรียนคนที่ 11, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
…ความขัดแย้ง ทะเลาะกัน ไม่เข้าใจกันค่ะ เราให้ทั ้งสองคนมาพูดคุยกันต่อหน้า  

เปิดใจกัน หาข้อตกลงด้วยเหตุผลค่ะ 
          (นักเรียนคนที่ 12, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...การแย่งของเล่นกัน แย่งสิ่งของกันครับ เราพูดคุยกันดีๆ ไม่ใช้อารมณ์ ไม่โมโหครับ 

          (นักเรียนคนที่ 13, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...เพ่ือนยืมเงินแล้วไม่คืนเราค่ะ การตกลงกันและคนที่ยืมเงินต้องนำเงินมาคืนค่ะ 
                             (นักเรียนคนที่ 14, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...การแบ่งหน้าที่กันครับ ใช้วิธีตกลงกันและมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ตัวเองครับ 

                    (นักเรียนคนที่ 15, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...พูดดูถูกคนอ่ืน การล้อเลียนคนอ่ืนครับ การแก้ไขปัญหา คือ ไม่ควรทำอีกเพราะเป็นสิ่ง
ไม่ดีและควรไปขอโทษ 

          (นักเรียนคนที่ 16, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...การด่ากันโดยการโพสต์ข้อความ เพ่ือนทะเลาะกันค่ะ เราทำผิดก็ต้องขอโทษและไม่ทำ
อีก การมาพูดคุยกันต่อหน้าครับ 

       (นักเรียนคนที่ 17, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

 2. นักเรียนได้เรียนรู้อะไรเกี่ยวกับความเป็นธรรมในการแก้ไขความขัดแย้งจากกิจกรรมนี้ 
พบว่า นักเรียนแก้ปัญหาด้วยหลักเหตุผล ทำข้อตกลงที่ทำให้เป็นที่ยอมรับร่วมกัน และการจัดการกับ
อารมณ์ของตนเองอย่างถูกต้อง  
 
  ...จะใช้การพูดคุยกัน ไม่ใช้ความรุนแรง ใช้เหตุผลดีกว่าค่ะ 

                    (นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 
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  …การพูดคุย ทำข้อตกลงกันค่ะ 
      (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...รับฟังความคิดเห็นของทั้งสองฝ่าย หาความจริงและพูดคุยกันดีๆ ค่ะ 

          (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  …ต้องไม่โมโห ไม่ใช้ความรุนแรง พูดคุยหาข้อตกลงร่วมกันค่ะ  

               (นักเรียนคนที่ 4, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

  ...เราจะต้องฟังความคิดเห็นของทั้งสองคน และไม่ให้เขาโมโหใส่กันครับ 
           (นักเรียนคนที่ 5, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...แล้วตอนที่เราเล่นเกมกันมีคนโมโหด้วยครับ ผมก็บอกเพ่ือนไม่เป็นไรเป็นแค่เกม ให้ทำ

ตามกติกา มีสติ ถ้าโมโหก็ให้นับ 1-10 ครับ 
                    (นักเรียนคนที่ 6, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
…เราต้องรับฟังท้ังสองฝ่ายค่ะ ใครทำผิดก็ต้องขอโทษค่ะ 

         (นักเรียนคนที่ 7, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...การพูดคุยทำข้อตกลร่วมกันค่ะ 
      (นักเรียนคนที่ 8, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
  ...ทำข้อตกลงและรับฟังความจริงทั้งสองฝ่ายจะทำให้ถูกต้องเหมาะสมที่สุดค่ะ 

                    (นักเรียนคนที่ 9, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  ...การใช้เหตุผล ไม่ใช่อารมณ์ ต้องไม่เข้าข้างใครฝ่ายเดียวครับ 

          (นักเรียนคนที่ 10, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
  ...ใครทำผิดก็ต้องยอมรับผิด และไม่ใช้ความรุนแรงต่อกัน ต้องหันหน้ามาคุยกันครับ 

          (นักเรียนคนที่ 11, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
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...ความเป็นธรรมคือต้องรับฟังความจริงทั้งสองฝ่าย การหาหลักฐานความจริง และ
ตัดสินด้วยเหตุผลค่ะ 

        (นักเรียนคนที่ 12, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
...การพูดคุยทำข้อตกลงร่วมกันครับ การเสนอความคิดเห็นของแต่ละคนครับ 

                                    (นักเรียนคนที่ 13, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
...วิธีการพูดกันดีๆ หาข้อตกลงร่วมกันที่ทุกคนยอมรับ คนผิดต้องยอมรับ คนถูก 

ก็สามารถให้อภัยได้ค่ะ 
        (นักเรียนคนที่ 14, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...การมาพูดคุยตกลงกัน ไม่ใช่อารมณ์ท่ีไม่ดีต่อกันครับ 

                 (นักเรียนคนที่ 15, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 
...ทำข้อตกลง กฎระเบียบ จะได้ทำตามอย่างถูกต้องครับ 

    (นักเรียนคนที่ 16, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...การพูดคุยกันต่อหน้า เสนอความคิดเห็น และปฏิบัติตามค่ะ 
(นักเรียนคนที่ 17, สัมภาษณ์, 28 กุมภาพันธ์ 2568) 

  
 จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่ากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ สามารถเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ส่งผลให้นักเรียนจากการดำเนินกิจกรรม พบว่า นักเรียน
สามารถประยุกต์ใช้ทักษะการอยู่ร่วมกับผู้อื ่นได้อย่างเหมาะสม โดยเฉพาะในสถานการณ์ที ่เกิด  
ความขัดแย้งหรือมีความคิดเห็นไม่ตรงกัน นักเรียนสามารถใช้เหตุผลในการแก้ไขปัญหา และเจรจาตก
ลงร่วมกัน เพื่อหาข้อสรุปที่ทุกฝ่ายยอมรับได้ นอกจากนี้ นักเรียนยังสามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้
อย่างเหมาะสม ซึ่งสะท้อนถึงพัฒนาการด้านทักษะสร้างความสัมพันธ์ที่ดี ทั้งการสื่อสาร การยอมรับ
ความคิดเห็นของผู้อื่น และการทำงานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพในสังคม 
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 เกมความท้าทายในการสื่อสาร 
 1. การฟังและการพูดมีบทบาทอย่างไรในระหว่างการทำกิจกรรม พบว่า มีความสำคัญต่อ
นักเรียน การสื่อสารที่ดี มีความเหมาะสม ทำให้เราเข้าใจผู้อื่นและทำให้ผู้อื่นเข้าใจในสิ่งที่เราต้องการ
สื่อสารได้ชัดเจน การทำกิจกรรมประสบผลสำเร็จ 
 
  ...สร้างความสามัคคีให้กันได้ค่ะ การร่วมมือกันและเข้าใจคนอ่ืน 

(นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 
  ...ในการฟังและการพูดเราต้องมีความชัดเจน คนอ่ืนจะได้เข้าใจเราค่ะ 

         (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 

...การฟังและการพูดสำคัญมากค่ะ เราต้องใช้ทุกวัน ถ้าเราใช้อย่างถูกต้อง คนอื่นก็จะ
เข้าใจเราและเราเข้าใจคนอื่นได้ค่ะ 

       (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 

...เป็นการสื่อสารทำให้เราเข้าใจสิ่งต่างๆ ได้ค่ะ กิจกรรมสำเร็จรวดเร็วค่ะ 
          (นักเรียนคนที่ 4, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
...ในเวลาที่เราทำกิจกรรมเราต้องตั้งใจฟังก่อน ถ้าเราไม่ฟังก็จะไม่เข้าใจในสิ่งที่คนอ่ืนพูดครับ 

(นักเรียนคนที่ 5, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 

...ถ้าเราไม่รู้เรื่องการฟังและการพูดเราจะใช้ชีวิตลำบากครับ 
         (นักเรียนคนที่ 6, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
...เราต้องตั้งใจฟังเพื่อให้เราเข้าใจสิ่งที่ได้ยิน และใช้การพูดให้ถูกต้องจะทำให้คนอ่ืน

เข้าใจเราค่ะ 
       (นักเรียนคนที่ 7, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
 



82 
 

 

...การฟังกับการพูดสำคัญมากค่ะ ถ้าเราไม่ฟังก็จะไม่เข้าใจ และถ้าพูดไม่ถูกต้องคน
อ่ืนก็จะไม่เข้าใจเราค่ะ 

           (นักเรียนคนที่ 8, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 
...มีความสำคัญมากค่ะ กิจกรรมต้องใช้ทั้งการฟังและการพูดเยอะมากค่ะ ต้องตั้งใจ 

                    (นักเรียนคนที่ 9, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 
…ถ้าเราไม่ฟังก็จะไม่เข้าใจครับ ต้องตั้งใจฟัง ทำกิจกรรมสำเร็จ 

       (นักเรียนคนที่ 10, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 
…ทำให้เราเกิดความเข้าใจคนอ่ืนและคนอ่ืนก็จะเข้าใจในสิ่งที่เราพูดครับ ทำกิจกรรม

สำเร็จครบ 
       (นักเรียนคนที่ 11, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

 
…กิจกรรมต้องร่วมมือกันเป็นกลุ่ม เราต้องพูดและฟังให้ดี เพราะจะทำให้เราเข้าใจ 

กันค่ะ ทำให้กิจกรรมสำเร็จ ผ่านไปได้ด้วยดีค่ะ 
       (นักเรียนคนที่ 12, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

 
...การฟังและการพูดให้ชัดเจนจะทำให้เราเข้าใจกันครับ 

       (นักเรียนคนที่ 13, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 

…มีความสำคัญต่อการทำกิจกรรมการฟังและการพูดที่ดีทำให้เราสื่อสารได้เร็ว เข้าใจ
กันง่ายข้ึนค่ะ 

(นักเรียนคนที่ 14, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 
...การฟังกับการพูด ทำให้เราเข้าใจกันครับ ทำกิจกรรมร่วมกันอย่างสำเร็จ 

               (นักเรียนคนที่ 15, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 
…เป็นการสื่อสาร ทำให้คนอื่นเข้าใจเรา และเราเข้าใจคนอ่ืนครับ 

       (นักเรียนคนที่ 16, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
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…การทำให้เข้าใจซึ่งกันและกันในสิ่งที่สื่อสารค่ะ ไม่ทะเลาะกัน ทำกิจกรรมสำเร็จค่ะ 
       (นักเรียนคนที่ 17, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

 
2. จากประสบการณ์ในเกมนักเรียนคิดว่าทักษะการสื ่อสารที ่ได้เรียนรู ้สามารถนำไปใช้  

ในชีวิตประจำวันได้อย่างไร พบว่า นักเรียนใช้เพื่อสร้างความเข้าใจร่วมกันกับผู้อื่น การสื่อสารที่มี  
ความเหมาะสม มีความชัดเจน การได้แสดงความคิดเห็นอย่างเหมาะสมและรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่น ทำให้เกิดความเข้าใจซึ่งกันและกัน สร้างมนุษยสัมพันธ์ที่ดี  
 

...สามารถนำไปใช้กับคนอื่นได้ เช่น คนตาบอด คนใบ้ อาจจะมาเป็นเพื่อนกับเรา   
จะได้สื่อสารได้และเขาก็จะได้ เข้าใจเราได้ค่ะ 

                        (นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 

...ใช้สื่อสารในการทำงานกับเพ่ือนในชั้นเรียน เวลาเราทำงานกับเพื่อนๆ ค่ะ 
                       (นักเรียนคนที่ 2, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
...การใช้คำพูดที่ดีต่อกันค่ะ และหนูได้สถานการณ์เจรจากับคุณครู เราจะได้รู ้จัก

วิธีการใช้คำพูดค่ะ 
                  (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
...สามารถนำไปใช้ในการฟังคนอื่น ใช้ในการสอบค่ะ ใช้สำหรับการแก้ปัญหาต่างๆ ได้ 

                     (นักเรียนคนที่ 4, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 

...ใช้ในการสื่อสาร พูดคุย จะได้เข้าใจกันค่ะ 
        (นักเรียนคนที่ 5, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
...เราต้องการสื่อสารอย่างความเหมาะสม ชัดเจน จะได้เข้าใจครับ 

                        (นักเรียนคนที่ 6, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
 

…ใช้ในการพูดคุย การแก้ไขปัญหาต่างๆ เพ่ือความเข้าใจและไม่ขัดแย้งกันค่ะ 
       (นักเรียนคนที่ 7, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 
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  …การแสดงความคิดเห็น การรับฟังผู้อื่นค่ะ 
       (นักเรียนคนที่ 8, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
  ...ใช้ในการพูดคุย การรับฟัง เพ่ือให้เกิดความเข้าใจร่วมกัน สร้างมิตรภาพค่ะ 

  (นักเรียนคนที่ 9, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 

  …สร้างความเข้าใจซึ่งกันและกันครับ 
  (นักเรียนคนที่ 10, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

 
  …ทำให้เราสื่อสารได้เหมาะสม ชัดเจน จะได้เข้าใจคนอ่ืน คนอ่ืนก็เข้าใจเราด้วยครับ 

 (นักเรียนคนที่ 11, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 

  …เลือกใช้ถ้อยคำที่สุภาพ เหมาะสม จะได้มีคนอยากคุยกับเราค่ะ 
(นักเรียนคนที่ 11, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

   
…การพูดคุยอย่างสุภาพกับผู้อ่ืนค่ะ 

(นักเรียนคนที่ 12, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 

…ใช้การสื่อสารให้ชัดเจนในการบอกความคิดเห็นของตนเองเพ่ือให้คนอ่ืนเข้าใจง่ายขึ้นครับ 
(นักเรียนคนที่ 13, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

 
…เราต้องสื่อสารให้ดี เพื่อให้คนอื่นเข้าใจเรา และเราก็เข้าใจคนอ่ืน เป็นการสร้าง

มิตรภาพที่ดีค่ะ 
 (นักเรียนคนที่ 14, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

 
  …ต้องสื่อสารอย่างความเหมาะสม ชัดเจน เข้าใจง่าย คนอ่ืนได้มาคุยกับเราครับ 

(นักเรียนคนที่ 15, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
 

  …นำไปใช้ในการสื่อสารเพ่ือให้เกิดความเข้าใจกับผู้อ่ืนครับ 
(นักเรียนคนที่ 16, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 
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  …การเข้าใจกันค่ะ การแสดงความคิดเห็นของเราและรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนค่ะ 
(นักเรียนคนที่ 17, สัมภาษณ์, 6 มีนาคม 2568) 

 
  จากข้อมูลข ้างต ้นสามารถสร ุปได ้ว ่าก ิจกรรมพัฒนาผู ้ เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ เกมความท้าทายในการสื่อสาร สามารถเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ส่งผลให้นักเรียนจากการดำเนินกิจกรรม 
พบว่า นักเรียนมีพัฒนาการด้านการสื่อสารที่เหมาะสมและชัดเจน ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยส่งเสริม
ความเข้าใจซึ่งกันและกัน ในการทำกิจกรรมร่วมกับผู้อื่น นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นอย่าง
เหมาะสม และรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้กิจกรรมดำเนินไปอย่าง
ราบรื่นและประสบผลสำเร็จ นอกจากนี้ การสื่อสารที่ดีช่วยให้นักเรียนสามารถสร้างมนุษยสัมพันธ์ที่ดี
นำไปสู่การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่สร้างสรรค์ ซึ ่งถือเป็นพื้นฐานสำคัญในการพัฒนาทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ 
  ข้อเสนอแนะ 

...หนูอยากให้มีเกมให้มากขึ้น มีเกมให้เล่นเยอะๆ มีความหลากหลายหนูอยากเล่นเกม 
เพราะสนุกค่ะ 

          (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 19 กุมภาพันธ์ 2568) 
 

...สถานการณ์บางอย่างจะยากไปนิดนึง หนูอ่านแล้วงง อยากให้ง่ายขึ้นค่ะ 
              (นักเรียนคนที่ 1, สัมภาษณ์, 27 กุมภาพันธ์ 2568) 

 
...อยากให้ทำเกมมากขึ้นแบบที่ผมชอบ เช่น Free Fire ในการเรียน เกมเกี่ยวกับกีฬา 

ตัวเลข เพราะผมชอบครับ 
        (นักเรียนคนที่ 3, สัมภาษณ์, 5 มีนาคม 2568) 

 
  การประเมินผลด้วยแบบประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ 

  ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนาทักษะสร้างความสัมพันธ์โดยใช้เกมเป็นฐานของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) อำเภอเมืองสุโขทัย จังหวัดสุโขทัย  
ผ่านกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน แล้วจึงประเมินผลด้วยแบบประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ พบว่า 
นักเรียนมีทักษะทักษะสร้างความสัมพันธ์ ผู้วิจัยประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์ด้วยแบบวัดทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ โดยแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับ
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ครูผู ้สอน แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับตนเอง และแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
สำหรับเพื่อน ประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์หลังจากการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  
โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งการประเมินผลด้วยแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์มีรายละเอียด ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 โรงเรียน
วัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) 

 

การประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์ ระดับทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
สำหรับครูผู้สอน ดี 

สำหรับตนเอง ดี 
สำหรับเพื่อน ดี 

 
  จากตารางหลังจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย พบว่า นักเรียนมีระดับทักษะสร้างความสัมพันธ์อยู่ในระดับคุณภาพดี ทั้ง 3 ด้าน มีรายละเอียด
ดังนี้ 
  เกม Lotto Bullying เน ื ้อหาเกมเกี ่ยวกับการกลั ่นแกล้งในโรงเร ียน (Bullying) 
เป้าหมายของเกมคือ การทำให้ผู ้เรียนได้ทราบถึงลักษณะของการกระทำที่แสดงถึงการกลั่นแกล้ง 
ผลกระทบ และวิธีการป้องกันเมื่อถูกกลั่นแกล้ง 
  ด้านที่ 1 การรับรู้สถานการณ์ นักเรียนสามารถรับรู้และเข้าใจสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
ในสังคมจากเกมและเชื ่อมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตจริง โดยเฉพาะในประเด็นปัญหาสังคม เช่น  
การกลั่นแกล้ง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมช่วยให้นักเรียนไม่เพิกเฉยต่อปัญหาสังคมที่เกิดขึ้น สามารถ
วิเคราะห์และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแนวทางป้องกัน เกมที่ใช้มีลักษณะเป็นนวัตกรรมใหม่ ทำให้
นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนแสดง
ความสนใจและสนุกสนานกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน โดยเฉพาะเมื่อเกมเกี่ยวข้องกับเรื่อง
ใกล้ตัวและสอดคล้องกับประสบการณ์ของนักเรียน 
  ด้านที่ 2 การแสดงออก นักเรียนสามารถแสดงความเห็นและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ภายในกลุ ่มเกี ่ยวกับพฤติกรรมการกลั ่นแกล้ง (bullying) ทั้งผลกระทบและแนวทางการป้องกัน 
มีการสะท้อนประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่ที่ได้รับจากเกม นักเรียนเผชิญกับความขัดแย้ง
ขณะเล่นเกม เช่น ความไม่พอใจเมื่อตอบผิดหรือแพ้ การแข่งขันกลุ่มสามารถพูดคุยและแก้ไขปัญหา
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ความขัดแย้งร่วมกัน นักเรียนให้กำลังใจและแสดงความเห็นอกเห็นใจกันระหว่างเล่นเกม ไม่ว่าจะเป็น 
ผู้แพ้หรือผู้ชนะการแข่งขันไม่ทำให้เกิดความขัดแย้ง แต่ส่งเสริมให้เคารพกฎกติกาและยอมรับผลลพัธ์
ของเกมนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์เชิงบวก เช่น การช่วยเหลือกัน การให้เกียรติซึ่งกันและกัน และการแสดง
ความเข้าใจต่อความแตกต่างของผู้อ่ืน 
  ด้านที่ 3 รักษาความสัมพันธ์ เมื่อนักเรียนพบกับปัญหาความขัดแย้ง เช่น การไม่พอใจ 
ในผลการแข่งขันหรือความคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน พวกเขาสามารถพูดคุยและหาทางออกที่ทุกฝ่ายยอมรับ
ได้ การร่วมกันแก้ไขปัญหาในกลุ่มช่วยเสริมสร้างความสามัคคี และลดความขัดแย้งที่อาจส่งผลต่อ
ความสัมพันธ์ นักเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 
เช่น การกลั่นแกล้ง และแนวทางแก้ไขปัญหา การแลกเปลี่ยนมุมมองระหว่างกันช่วยให้เกิดความเข้าใจ
ซึ่งกันและกัน และส่งเสริมความสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม 
  เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ เนื้อหาเกมเก่ียวกับการเดินผ่านด่านต่างๆ ที่แต่ละด่าน
เต็มไปด้วยสถานการณ์ความขัดแย้งที่จำเป็นต้องได้รับการแก้ไขความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์และเป็น
ธรรม เป้าหมายของเกมคือ เพ่ือให้เรียนรู้วิธีการแก้ไขความขัดแย้งให้ถูกวิธี 
  ด้านที่ 1 การรับรู้สถานการณ์ นักเรียนสามารถรับรู้และเข้าใจสถานการณ์ที่เกิดขึ้น
ระหว่างการเล่นเกม รวมถึงตัดสินใจเลือกวิธีการจัดการที่เหมาะสมโดยใช้สันติวิธี ตระหนักถึงกฎกติกา
และยอมรับผลของเกม โดยแสดงออกถึงความเป็นมิตรกับผู้อื่น รับรู้ถึงอารมณ์และความรู้สึกของผู้อ่ืน 
เช่น การเห็นอกเห็นใจและการให้กำลังใจ 
  ด้านที่ 2 การแสดงออก นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดเห็นและข้อเสนอแนะได้อย่าง
ชัดเจน และนำเสนอแนวทางจัดการสถานการณ์อย่างสร้างสรรค์ สามารถโต้แย้งและแสดง  
ความคิดเห็นภายในกลุ่ม โดยยอมรับฟังความคิดเห็นของผู ้อื ่นและควบคุมอารมณ์ของตนเองได้  
เมื่อเกิดความขัดแย้ง เช่น การแย่งกันเลือกตัวเดิน นักเรียนสามารถใช้เหตุผลและข้อตกลงที่ทุกคน
ยอมรับได้ในการแก้ไขปัญหา 
  ด้านที่ 3 รักษาความสัมพันธ์ นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการเล่นเกมและช่วยเหลือกัน
ภายในกลุ่มเพื่อให้ทุกคนสามารถทำกิจกรรมจนเสร็จสิ้น มีการสร้างข้อตกลงร่วมกันโดยใช้เหตุผลและ 
การเจรจาเพื่อหาทางออกที่ทุกคนยอมรับได้ เมื่อมีความคิดเห็นที่ไม่ตรงกัน นักเรียนสามารถใช้  
การเจรจาเพื่อหาทางแก้ไขปัญหาโดยไม่สร้างความขัดแย้งที่รุนแรง แสดงออกถึงความเข้าใจและเห็น
อกเห็นใจผู้อื่น เช่น การให้กำลังใจกันเมื่อแพ้ และการแสดงความยินดีเมื่อเพ่ือนชนะ 
  เกมความท้าทายในการสื่อสาร  
   เนื้อหาเกมเกี่ยวกับการทำกิจกรรมและภารกิจที่ต้องใช้การพูด การฟัง และการตีความ
ข้อมูลอย่างถูกต้อง เป้าหมายของเกมคือ เพ่ือฝึกการสื่อสารในบริบทที่หลากหลายและมีความท้าทาย 
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  ด้านที่ 1 การรับรู้สถานการณ์ นักเรียนสามารถเข้าใจสถานการณ์ที่กำหนดให้และให้
ความร่วมมือกันภายในกลุ ่มโดยไม่มีใครถูกละเลย ตระหนักถึงความแตกต่างของอายุและระดับ  
ความคิดเห็นภายในกลุ่ม แต่สามารถปรับตัวและทำงานร่วมกันได้ดี ให้ความสนใจกับการเรียนรู้และ
สามารถปรับพฤติกรรมให้เหมาะสมกับสถานการณ์โดยไม่ก่อให้เกิดความขัดแย้ง 
  ด้านที่ 2 การแสดงออก นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะได้อย่าง
ชัดเจน มีการเรียบเรียงคำพูดให้ง่ายต่อการเข้าใจ การใช้น้ำเสียง ท่าทาง และลักษณะการสื่อสารที่ช่วย
ให้ผู ้อื ่นเข้าใจได้รวดเร็วและง่ายขึ้น มีการแสดงความคิดเห็นโดยไม่ก่อให้เกิดความขัดแย้ง รับฟัง  
ความคิดเห็นของผู้อื่นด้วยความตั้งใจ และแสดงออกด้วยความเคารพ 
  ด้านที ่  3 ร ักษาความสัมพันธ์  น ักเร ียนสามารถทำงานเป็นทีมได ้ด ี แม้ว ่าจะ 
มีความแตกต่างทางอายุ แต่สามารถปรับตัวและทำงานร่วมกันได้ มีการให้คำปรึกษาซึ่งกันและกัน  
พี่ช่วยดูแลน้อง และน้องให้ความเคารพพี่ ทำให้เกิดบรรยากาศที่เป็นมิตร การสื่อสารที่มีความชัดเจน
และเหมาะสมช่วยสร้างความเข้าใจซึ่งกันและกัน ทำให้เกิดความสัมพันธ์ที่ดีในกลุ่ม 
  จากการทดลองจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่าเกมเพื่อการเรียนรู้  
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงได้รวบรวมนวัตกรรมเกมเพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และสร้างเป็น 
"คู่มือการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน Game based Learning" เพ่ือเป็นแนวทางในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 
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ภาพ 17 ตัวอย่างการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับตนเอง 
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ภาพ 18 ตัวอย่างการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับตนเอง 
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ภาพ 19 ตัวอย่างการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับครูผู้สอน 
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ภาพ 20 ตัวอย่างการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับครูผู้สอน 
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ภาพ 21 ตัวอย่างการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับเพื่อน 
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ภาพ 22 ตัวอย่างการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับเพื่อน 
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ภาพ 23 แผนภาพสรุปผลการวิจัย 

สภาพปัจจบุันและปัญหาของกจิกรรมพัฒนาผู้เรียน 
เพื่อเสรมิสร้างทักษะสรา้งความสมัพันธ์ 

จากการสมัภาษณ์ ครูกลุ่มสาระสังคมศึกษาฯ และนักเรยีนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ 

ปัญหากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
ที่เสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ 

 
ด้านที่ 1 การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
กิจกรรมที่หลากหลาย มุ่งเน้นด้านวิชาการเป็นหลัก 
ด้านที่ 2 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้กิจกรรม
พัฒนาผู้เรียน กระบวนการที่เน้นการพัฒนาด้าน
พฤติกรรมของนักเรยีนคำนึงถึงความหลากหลาย
ของนักเรียน 
ด้านที่ 3 สภาพแวดล้อมและบรรยากาศ 
การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนบรรยากาศ
การเรยีนรู้ที่เอื้อต่อการเรยีนรู้แบบร่วมมือ 
 

1. ภาระงานของครูผูส้อนมีจำนวนมาก ทำให้มีเวลา
จัดในการเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. กิจกรรมที่ซับซ้อนหรือยากเกินไปต้องคำนึงถึง
ความเหมาะสมและช่วยเสริมสร้าง 
การเรยีนรู้ให้มีประสิทธิภาพ 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ต้องสามารถเช่ือมโยงไปสู่
พฤติกรรมในชีวิตจริง มีความหลากหลายและ
ทันสมัย 

แนวคิดการจัดกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม 

เป็นฐาน 

แนวคิดการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
แนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้าง

ความสัมพันธ ์

 

ชุดกิจกรรมกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ 

 
เพื่อการรู้เท่าทันสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เกม Lotto Bullying, เกมกระดานเส้นทางสูส่ันติภาพ, เกมความทา้ทายในการสื่อสาร 
 

ผลการจัดการเรียนรู้ 

ทักษะสร้างความสัมพันธ ์



 
 

  

บทที่ 5 
 

บทสรุป 
  
 การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดสุโขทัย มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้
กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 2) เพื่อพัฒนา 
การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ผู้วิจัยจึง
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ดังนี้ คือ วัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน และปัญหาของการจัดการ
เรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็น ฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียน สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย โดยผู้วิจัยได้แบ่ง
ผลการวิจัยออกเป็น 2 ประเด็นหลัก ดังนี้ 
 1.  การศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม
เป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย  
  จากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการใช้แนวคำถามในการสัมภาษณ์จากตัวแทนครูกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
ได้แก่ โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) จำนวน 1 คน และโรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง) 
จำนวน 1 คน รวมทั้งสิ้น 2 คน จำแนกเป็นรายด้าน ดังนี้ 
  ด้านที่ 1 การจัดการเรียนรู้ พบว่า การเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
ส ังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมยังไม ่ได ้ม ีการจัดการเร ียนร ู ้ท ี ่ครอบคลุมในทุกโรงเร ียน  
ในบางโรงเรียนมีการจัดการเรียนรู้แต่ยังไม่มีความหลากหลาย และเน้นวิชาการมากกว่าการเสริมสร้าง
ทักษะให้กับนักเรียน การจัดการเรียนรู้ควรออกแบบการเรียนรู้กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจ  
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ในกิจกรรมการเรียนรู้ให้มากขึ้น การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นสิ่งที่
ทางโรงเรียนเห็นความสำคัญและส่งเสริมให้ครูผู้สอนนำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเฉพาะ
สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ข้อจำกัดของการใช้เกมเป็นฐานในการพัฒนานักเรียน คือ 
ครูผู้สอน และเวลาในการจัดเตรียมเกมสำหรับการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากภาระงานของครูผู้สอนที่มี
จำนวนมาก 
  ด้านที่ 2 การประเมินผลกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน พบว่า การประเมินผลการจัดการเรียนรู้
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน ใช้วิธีการ
สังเกตพฤติกรรมนักเรียน ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ส่งเสริมกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติที่ได้ทำงานร่วมกับผู้อ่ืน การเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ต้องใช้ระยะเวลาในการพัฒนา 
  ด้านที่ 3 สภาพแวดล้อมและบรรยากาศกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน พบว่า สภาพแวดล้อม
และบรรยากาศมีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ทั ้งพื้นที่ และสื่ออุปกรณ์ต่างๆ บรรยากาศ  
การจัดการเรียนรู้ควรทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน มีความสุข นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการ
เรียนรู้ การใช้เกมเชื่อมโยงไปสู่พฤติกรรมการทำงานร่วมกับผู้อื่นในชีวิตประจำวัน กิจกรรมที่ทำให้
นักเรียนได้ประสบการณ์ตรง พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและหลากหลาย 
  จากการศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาข้างต้น ซึ่งมีความเห็นสอดคล้องกันว่าการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนมีแนวโน้มที่ดี การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานได้รับการสนับสนุนจากโรงเรียนเพื่อเป็นแนวทางให้นักเรียนได้เรี ยนรู้ผ่าน
ประสบการณ์ตรง การจัดการเรียนรู ้ส่วนใหญ่มักมุ ่งเน้นด้านวิชาการมากกว่าการพัฒนาทักษะ  
ด้านความสัมพันธ์ ทำให้ยังขาดความทั่วถึงในด้านนี้ แม้ว่าการใช้เกมเป็นฐานจะช่วยเสริมสร้างทักษะ
ความสัมพันธ์ของนักเรียนได้ดี แต่ยังมีข้อจำกัดหลายประการ ได้แก่ ลักษณะของเกม เกมบางประเภท
อาจซับซ้อนเกินไปหรือไม่เหมาะสมกับช่วงวัยของนักเรียน ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการเรียนรู้  
ความเชื่อมโยงกับพฤติกรรมในชีวิตจริง เกมที่ใช้ควรช่วยพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันและสามารถ
นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างแท้จริง การปรับปรุงและพัฒนาเกม ควรมีการพัฒนาเกมให้ทันสมัย  
มีความหลากหลาย และมีการประเมินผลหลังการเรียนรู้เพื่อให้มั ่นใจว่าเกมช่วยเสริมสร้างทักษะ  
ที่ต้องการ จากสภาพปัญหา จึงดำเนินการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ การวิเคราะห์ข้อมูลตามแนวคำถามในการสัมภาษณ์  
มาดำเนินการปรับประยุกต์ในการจัดการเร ียนรู ้ก ิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนโดยใช ้เกมเป็นฐาน  
เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
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 2.  การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร  
ส่วนจังหวัดสุโขทัย 
  ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู ้ที ่เกี ่ยวข้อง พบว่ า  
การจัดการเรียนรู้ที่การเรียนรู้ที่ดีที่สุดเกิดขึ้นเมื่อเด็กได้รับการสนับสนุนจากผู้อื่น (เช่น ครูหรือเพื่อน
ร่วมทีม) ความเชื่อมโยงกับทักษะทางสังคม เกมที่ออกแบบให้มีการเล่นเป็นกลุ่ม การแก้ปัญหาร่วมกัน 
และการให้คำแนะนำซึ่งกันและกัน การเล่นที่น่าสนใจสำหรับช่วงวัยนี้ คือ การเล่นเห็นเพื่อการเรียนรู้ 
Games based Learning ซึ่งสอดดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของเลฟ ไวก็อตสกี พัฒนาการทางสังคม 
ผู้วิจัยได้นำผลการวิเคราะห์ข้อมูลมาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน               
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกั ด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ซึ่งสามารถวิเคราะห์องค์ประกอบได้แก่ เนื้อหา ,เป้าหมายของเกม, 
อุปกรณ์การเล่น, จำนวนผู้เล่น และวิธีการเล่น จากนั้น จึงทำการสังเคราะห์เพื่อพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยสามารถพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ออกมาได้ทั้งหมด 3 เกม ได้แก่       
เกม Lotto Bullying เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ และเกมความท้าทายในการสื่อสาร ซึ่งผู้วิจัยได้
พัฒนาเป็น “ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน”  
 
ตาราง 6 ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 โรงเรียน
วัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) 
 

การประเมินผลทักษะสร้างความสัมพันธ์ ระดับทักษะสร้างความสัมพันธ์ 

สำหรับครูผู้สอน ดี 
สำหรับตนเอง ดี 

สำหรับเพื่อน ดี 

 
  จากการวิจัยสามารถสรุปผลพัฒนาเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์โดยใช้เกม  
เป็นฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า หลังการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน
โดยใช้เกมเป็นฐาน นักเรียนมีผลการเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์จากการประเมินผลของ
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ครูผ ู ้สอน ตนเอง และเพื ่อน โดยภาพรวมที ่ระด ับคุณภาพดี ซ ึ ่งสามารถเสร ิมสร ้างทักษะ  
สร้างความสัมพันธ์ทั้ง 3ด้าน มีรายละเอียด ดังนี้  
  ด้านที่ 1 การรับรู้สถานการณ์ นักเรียนให้ความสนใจและสนุกสนานกับการเรียนรู้  
ผ่านเกม เนื่องจากเนื้อหาของเกมเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวันและประสบการณ์ของนักเรียนโดยตรง   
มีความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกม เนื่องจากเนื้อหาของเกมเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตจริงของพวกเขา 
  ด้านที่ 2 การแสดงออก นักเรียนเผชิญกับความขัดแย้งขณะเล่นเกม เช่น ความไม่พอใจ
เมื่อตอบผิดหรือแพ้การแข่งขันกลุ่มสามารถพูดคุยและแก้ไขปัญหาความขัดแย้งร่วมกัน จนสามารถ
ดำเนินกิจกรรมต่อไปได้อย่างราบรื่น นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดเห็นและข้อเสนอแนะได้อย่าง
ชัดเจน และนำเสนอแนวทางจัดการสถานการณ์อย่างสร้างสรรค์ 
  ด้านที่ 3 รักษาความสัมพันธ์ นักเรียนให้กำลังใจและแสดงความเห็นอกเห็นใจกัน
ระหว่างเล่นเกม ไม่ว่าจะเป็นผู้แพ้หรือผู้ชนะการแข่งขันไม่ทำให้เกิดความขัดแยก แต่ส่งเสริมให้เคารพ
กฎกติกาและยอมรับผลลัพธ์ของเกม การร่วมกันแก้ไขปัญหาในกลุ่มช่วยเสริมสร้างความสามัคคี และ
ลดความขัดแย้งที่อาจส่งผลต่อความสัมพันธ์ 
  ผู้วิจัยจึงได้นำผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น มาดำเนินการปรับประยุกต์ในกิจกรรม
พัฒนาผู ้เร ียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับ  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งผู ้วิจัยได้พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ และรวมรวมเป็น  “ชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน Game based Learning” เพื่อใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้และ
ดำเนินการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นจุดเริ่มต้นในการกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
ความสนใจในการเรียนรู้ 
 
อภิปรายผลของการวิจัย 
 1.  การศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม
เป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
  จากการศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้
เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย  จาการใช้แนวสัมภาษณ์กับครูผู ้สอนระดับ 
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย จำนวน 2 โรงเรียน 
สามารถอภิปรายได้ว่า   
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  สภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนของครูผู้สอน พบว่า         
ครูผู้สอนออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นด้านวิชาการเป็นหลัก ไม่มีการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนที่ส่งเสริมทักษะสร้างความสัมพันธ์ รวมทั้งยังไม่มีการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมที่คลอบคลุมทุกโรงเรียน บทบาทของครูผู้สอนมีส่วน
สําคัญในการดําเนินการจัดการเรียนรู้ การที่กิจกรรมจะมีหรือไม่นั ้นขึ ้นอยู่กับครูผู ้สอนเป็นหลัก       
กล่าวได้ว่า คือ บทบาท หน้าที่และความรับผิดชอบของครู มีความหมายว่า กิจที่ผู้เป็นครูจําเป็นต้อง
กระทําให้เสร็จสิ้นสมบูรณ์ซึ่งอาจเป็นความจําเป็นโดยอาศัยหลักศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรมกฎหมาย 
หรือด้วยความสํานึกในความถูกต้องเหมาะสมก็ได้ (จิรนันท์ บุญเพ็ง , 2564) แต่จากการศึกษานั้นมิใช่
ครูไม่ทําหน้าที ่ครู เพียงแต่เป็นการเน้นย้ำความสําคัญของครูที ่มีต่อผู ้เรียน  ปัจจุบันการเรียนรู้ 
ในโรงเรียนมักมุ่งเน้นวิชาการ ทางโรงเรียนให้มีการสนับสนุนนักเรียนได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวทางที่มีศักยภาพ การเลือกเกมที่เหมาะสมสามารถ
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง และการปรับปรุงเกมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีที ่สุด 
ในการเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน การใช้เกมในการเรียนการสอนสามารถส่งผลดี
ต ่อการพัฒนาทักษะทางสังคมของผู ้ เร ียน เกมช่วยให้ผ ู ้ เร ียนเร ียนรู ้การทำงานร่วมกับผู ้ อ่ืน  
การแก้ปัญหา และการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ทำให้ผู้วิจัยเล็งเห็นความสำคัญจากสภาพปัจจุบัน
และปัญหาดังกล่าว นำไปสู่การพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
 2.  การพัฒนาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การ
บริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 
   ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาวิจัยเรื ่องรูปแบบการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม    
เป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ย วข้อง 
พบว่า ตามหลักการของเพียเจต์ได้กล่าวว่า นักจิตวิทยาได้ตระหนักถึงความสำคัญของการเรียนรู้ผ่าน
การเล่น ที่จะช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ทางวิชาการ (Piaget, 1962) การใช้นวัตกรรมการศึกษา
แบบ Games-Based Learning (GBL) ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้ผ่านเกม ซึ่งออกแบบให้เรียนรู้ด้วย 
ความสนุกสนานและได้รับความรู้ผ่านเกม ทั้งนี้สามารถใช้เกมได้หลายประเภท เช่น การใช้บอร์ดเกม 
หรือเกมที่ไม่มีการแข่งขันเป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่ทำให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง           
บนพื้นฐานแนวคิดที่จะทำให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นวิธีการ
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สอนหนึ่งที่น่าสนใจซึ่งมีความสอดคล้องกับธรรมชาติในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเป็นกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานการใช้สื่อในรูปแบบของเกมเข้ากับการจัดการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ก็มี
ความสำคัญเป็นอย่างมาก  
  ผู้วิจัยจึงได้นำและการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น มาดำเนินการปรับประยุกต์ในการจัดการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื ่อเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับ  
ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาเกม
เพื่อการเรียนรู้ และรวมรวมเป็น “ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน Game based 
Learning” เพื ่อใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู ้และดำเนินการกิจกรรมการเรียนรู ้ตามรูปแบบ  
การจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นจุดเริ ่มต้นในการกระตุ ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
ในการเรียนรู้ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัด
สุโขทัย โดยพัฒนาเกมการเรียนรู้ จำนวน 3 เกม ได้แก่ เกม Lotto Bullying  เกมกระดานเส้นทางสู่
สันติภาพ และเกมความท้าทายในการสื่อสาร ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนอยู่
ในระดับดี เนื่องมาจากการการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนดังกล่าวนำไปสู่การเสริมสร้างทักษะ
สร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน ซึ่งสอดคล้องกับของเลฟ ไวก็อตสกี เกี่ยวกับทฤษฎีพัฒนาการทาง
สังคม (Social Development Theory) การที ่เด็กมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction)  
กับพ่อแม่ ครู และคนอื่นๆ ที่ให้ความเอาใจใส่ ดูแล ช่วยเหลือแก่เด็ก จะช่วยทำให้เด็กได้สร้างและเด็ก
สามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่มีขีดจำกัดขึ้นอยู่กับบริบททางสังคมที่จะเอื้อให้เด็กเกิดปฏิสัมพันธ์กับบุคคล
รอบข้างที่ให้ความช่วยเหลือสนับสนุน ความช่วยเหลือในพื้นที่รอยต่อพัฒนาการนอกจากจะเป็น
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญกับผู้เริ่มฝึกหัด เมื่อผู้เชี่ยวชาญมีความสามารถมากกว่าได้ช่วยเหลือผู้เริ่ม
ฝึกหัด  การช่วยเหลือในพื้นที่รอยต่อพัฒนาการที่ไวก็อตสกี้ได้อธิบายไว้นั้น ยังกินความหมายที่กว้าง
และลึกซึ้งยิ่งกว่านี้ โดยขยายความรวมไปถึงการร่วมมือทางสังคมในการทำกิจกรรมด้วย ซึ่งไม่ใช่เพยีง
เด็กต้องการผู้ใหญ่ที่คอยให้ความช่วยเหลือเท่านั้น ไวก็อตสกี้เชื่อว่าเด็กสามารถเริ่มกิจกรรมในพื้นที่
รอยต่อพัฒนาการระดับที่สูงขึ้นได้จากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับเพ่ือนๆ หรืออาจจะกับเด็กๆ ที่อยู่
ในระดับพัฒนาการที่ต่างกัน หรือแม้กระทั่งกับเพื่อนในจินตนาการ  
  ซึ่งสอดคล้องกับผลการสังเกตแบบมีส่วนร่วมทางการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน
โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  
ตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย การสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้างของผู้เรียน
หลังการทางการจัดการเรียนรู้ และแบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน นักเรียนส่วนมาก
สามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่นได้ มีความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น ช่วยเหลือซึ่ งกันและกัน รวมทั้ง
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สามารถทำงานร่วมกับผู ้อื ่นได้ ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์มีระดับคุณภาพดี และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ จิรวัฒน์ สุขไสย (2564) ได้กล่าวว่า การแทรกเกมลงในกิจกรรมการเรียนรู้
ช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียน ทำให้เกิดความสนุกสนานและผ่อนคลาย และจี (Gee Jarnes Paul, 
2005) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมนั้นส่งเสริมการเรียนรู้แนวคิดสำคัญ กระตุ้นการเรียบรู้  
ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ ฝึกทักษะการแก้ปัญหาการเป็นตัวแทน การลำดับความสำคัญ พัฒนาและ
จัดระบบความคิด และให้ประสบการณ์ในสถานการณ์ต่างๆ  
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหาร
ส่วนจังหวัดสุโขทัยผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะจากการวิจัย 2 ประการ คือข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลวิจัย
ไปไปใช้และข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
 1. ข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลวิจัยไปใช้ 
     1.1 ควรนำไปประยุกต์ใช้กับการจัดกิจกรรมในกลุ ่มสาระอื ่นๆ เพื ่อให้เกิดมุมมอง  
ที่หลากหลายต่อผู้เรียน 
      1.2 ครูผู ้สอนควรนำไปเป็นแนวทางการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู ้ให้ผู ้เรียน  
ในรายวิชาต่างๆ เพื่อส่งเสริมทักษะสร้างความสัมพันธ์บนพื้นฐานของการเปลี่ยนแปลงในสังคมที่เป็น
ปัจจุบัน เพ่ือให้ครูผู้สอนและผู้เรียนมีการพัฒนาศักยภาพด้านการเรียนรู้ร่วมกันในสังคมของนักเรียน 
 2.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
     2.1 ควรมีการพัฒนาเกมในการเสริมสร้างทักษะที่หลากหลาย นอกเหนือจากทักษะสร้าง
ความสัมพันธ์ 
  2.2 ปรับเปลี่ยนการพัฒนาเกมผ่านการจัดการเรียนรู้ในไปในรูปแบบออนไลน์ เพื่อเพ่ิม
ช่องทางในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนและบุคลอื่นๆ ที่มีความสนใจ 
  2.3 ควรศึกษาทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียน ให้มีชอบเขตประชากรที่กว้างขึ้น 
เช่นระดับชั้น จำนวนโรงเรียน เพื่อให้ทราบถึงทักษะสร้างความสัมพันธ์ของนักเรียนมากข้ึน 
  2.4 การศึกษาครั้งต่อไปควรจะศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับงานวิจัยทีเกี ่ยวข้องกับทฤษฎี  
การสร้างเกมการเรียนรู ้ และทฤษฎีเกมเป็นฐาน เพื ่อพัฒนานวัตกรรมเกม เพื ่อการเรียนรู ้ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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ภาคผนวก 



 
 

 

ภาคผนวก ก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 1. แนวคําถามการสัมภาษณ์ครู แนวการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็น
ฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน
สังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 

 2. แนวการสังเกตนักเรียนการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายโรงเรียนสังกัด
องค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 

 3. แนวคําถามการสัมภาษณ์นักเรียน หลังการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม
เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ตามสภาพจริง 

 4. ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์ 
 5. ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง

ทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
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การสัมภาษณ์บุคลากรครู กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน  

เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 

1.1 วัน/เดือน/ปี ในการสัมภาษณ์............................................เวลา..........................................  
1.2 ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์................................................................อายุ....................................... .... 
ตําแหน่ง .................................................รายวิชาที่สอน...................................................... ...... 
โรงเรียน ..................................................ประสบการณ์การสอน/ที่เกี่ยวข้อง............................  

 
ตอนที่ 2 ประเด็นการสัมภาษณ์ 
 กรอบแนวคิด : เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบันและปัญหาการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน
โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย ซึ่งประกอบไปด้วยประเด็นคำถาม ดังนี้ 
 
ด้านการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

1. กิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนของกลุ ่มสาระการเรียนรู ้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
มีกิจกรรมใดบ้างและมีลักษณะอย่างไร  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
 2. กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ได้มีการออกแบบกิจกรรมพัฒนา
ผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อเสริมสร้างทักษะการสร้างความสัมพันธ์หรือไม่ อย่างไร 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
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 3. ครูได้มีการจัดเตรียมเครื่องมือ สื่อการสอน หรือทรัพยากรที่ใช้ในการจัดกิจกรรมที่เน้น
การเล่นเกมหรือไม ่อย่างไร 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  

4. คณะครูในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของท่านมีแนวทางในการพัฒนา
เกมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างความสัมพันธ์ให้เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและผู้เรียน
หรือไม่ อย่างไร
............................................................................... ..................................................................................   
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  

5. จากประสบการณ์ของท่าน อะไรคือข้อดีและข้อจำกัดของการใช้เกมเป็นฐานในการพัฒนา
ทักษะการสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรียน 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
 
ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

1. ท่านใช้เกณฑ์หรือวิธีการใดในการประเมินผลการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนที่ใช้เกมเป็นฐาน 
เพ่ือวัดผลการพัฒนาทักษะการสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรียน 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................. 

2. ท่านพบปัญหาหรือข้อจำกัดอะไรบ้างในการประเมินผลกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนที่ใช้เกมเป็น
ฐาน เช่น ความยากในการวัดผล ความแตกต่างระหว่างผู้เรียน หรือข้อจำกัดของเครื่องมือประเมิน 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
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 3. การใช้เกมเป็นฐานในการเรียนรู้สามารถนำไปสู่การพัฒนาทักษะการสร้างความสัมพันธ์
ของนักเรียนในระยะยาวได้หรือไม่ อย่างไร 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 

4. ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงหรือพัฒนาเครื่องมือการประเมินผลในการใช้เกมเป็นฐาน  
เพ่ือสร้างทักษะการสร้างความสัมพันธ์ 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................   
 
ด้านสภาพแวดล้อมและบรรยากาศการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

1. ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (เช่น ห้องเรียน สนาม หรือพื้นที่จัดกิจกรรม)  
มีความเหมาะสมต่อการใช้เกมเป็นฐานในการพัฒนาทักษะการสร้างความสัมพันธ์ของผู้เรียนหรือไม่  
เพราะเหตุใด 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  

2. ครูมีการสร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือกันและการมีส่วนร่วมของนักเรียน
ในกิจกรรมโดยใช้เกมอย่างไร 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................. 

3. ครูมีวิธีการจัดการหรือปรับสภาพแวดล้อมให้เอื้อต่อการเรียนรู้ผ่านเกมอย่างไร เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการสร้างความสัมพันธ์อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไร 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
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4. มีป ัจจ ัยใดบ้างที ่ท ่านคิดว ่าควรปร ับปร ุงหรือเพิ ่มเต ิมเพื ่อทำให้บรรยากาศและ
สภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมมีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
.................................................................................................................................................................  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



114 
 

 

การสังเกตนักเรียน 
การจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 

 
ผู้วิจัยทําการจดบันทึกการสังเกตนักเรียนระหว่างร่วมกิจกรรมตามสภาพจริง 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 
1.1 วัน/เดือน/ปี ในการสัมภาษณ์......................................................เวลา............................................  
1.2 ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์.........................................................................อายุ.......................... ....................
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่....................................................................................... ................................... 
 
คำชี้แจง : ให้ทำเครื่องหมาย √ หน้าข้อความที่ปรากฎขึ้นจากการสังเกต 
1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... .................................................................. 
2. นักเรียนสามารถสื่อสารความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะได้ชัดเจน 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... .................................................................. 
3. นักเรียนมีการจัดการกับความขัดแย้งในกลุ่ม 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
4. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการทำกิจกรรมจนเสร็จสิ้น 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... .................................................................. 
5. นักเรียนสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างกันในกลุ่ม 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
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การสัมภาษณ์ผู้เรียน 
ผู้วิจัยทําการจดบันทึกการสัมภาษณ์ผู้เรียนหลังการจัดการเรียนรู้กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโดยใช้เกม

เป็นฐานเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างความสัมพันธ์ ตามสภาพจริง 
 

ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 
1.1 วันและเวลาในการสังเกต 
วัน/เดือน/ปี .....................................................................................เวลา....................... ...................... 
1.2 ข้อมูลพื้นฐานนักเรียน 
ชื่อนักเรียน........................................................................................อายุ..................... ......................... 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่..................................................................................................... .................... 
 
ตอนที่ 2 ประเด็นคำถามในการสัมภาษณ์ 
2.1 เกม Lotto Bullying  
 2.1.1 มีเรื่องอะไรบ้างที่เป็นเรื่องใหม่สําหรับนักเรียน 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
 2.1.2 เกม Lotto Bullying ในครั้งนี้มีประโยชน์อย่างไรบ้าง 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
 
2.2 เกมกระดานเส้นทางสู่สันติภาพ 
 2.2.1 สถานการณ์ความขัดแย้งที่เผชิญในเกมมีลักษณะอย่างไร และนักเรียนเลือกใช้วิธีใดใน
การแก้ไขปัญหานั้น 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
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 2.2.2 นักเรียนได้เรียนรู้อะไรเกี่ยวกับความเป็นธรรมในการแก้ไขความขัดแย้งจากกิจกรรมนี้ 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
............................................................................................................................. .................................... 
 
2.3 เกมความท้าทายในการสื่อสาร 

2.3.1 นักเรียนพบว่าการฟังและการพูดมีบทบาทอย่างไรในระหว่างการทำกิจกรรม 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
 2.3.2 จากประสบการณ์ในเกมนักเรียนคิดว่าทักษะการสื่อสารที่ได้เรียนรู้สามารถนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างไร 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
 
3. ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. .................................... 
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แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับครูผู้สอน 
ชื่อ-นามสกุล.................................................................................................................ผู้รั บการประเมิน 

คําชี้แจง : ให้ทําเครื่องหมาย ✓ ในช่องคะแนนที่ตรงกับพฤติกรรมของนักเรียนมากท่ีสุด 
ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ด้านที่ 1 การรับรู้สถานการณ์     

1 รับรู้ถึงสถานการณ์ของเพ่ือนที่เกิดขึ้นในห้องเรียน     
2 รับรู้ถึงความรู้สึกของเพื่อนได้     

3 เข้าใจความรู้สึกของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     
ด้านที่ 2 การแสดงออก     

4 มีท่าทางแสดงออกท่ีเป็นมิตรกับผู้อื่นก่อน     

5 แสดงคําพูดที่เป็นมิตรกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     
6 แสดงความคิดเห็นกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้     

7 มีความสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     

8 มีพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการช่วยเหลือผู้อื่น     
9 ปฏิบัติตามข้อตกลงหรือกฎกติกา     

10 ทำกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนโดยไม่มีเรื่องขัดแย้งหรือ
ทะเลาะ 

    

11 แสดงความยินดีกับความสำเร็จของผู้อ่ืน     

12 แสดงออกถึงการต่อต้านความไม่ถูกต้องอย่าง
สร้างสรรค์ 

    

ด้านที่ 3 รักษาความสัมพันธ์     
13 ยินดีรับฟังคำวิจารณ์โดยไม่โกรธหรือรู้สึกไม่ดี     

14 ข้อคิดเห็นมีความน่าเชื่อถือ เป็นที่ยอมรับ     

15 สามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้     
16 รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน     

17 ให้คําปรึกษาเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้     

18 ต่อรองในความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์     
19 เมื่อผู้อื่นพูดจะตั้งใจฟังโดยไม่ขัดจังหวะ     
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ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
20 ให้คำแนะนำหรือความช่วยเหลือเมื่อมีคนร้องขอ     

 รวมคะแนน     
 รวมคะแนนทั้งหมด     

       
   ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินมากท่ีสุด  ให้ 4 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินมาก   ให้ 3 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินน้อย   ให้ 2 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 

ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

60-80 ดี 

41-59 พอใช้ 
ต่ำกว่า 40 ปรับปรุง 
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แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับตนเอง 
ชื่อ-นามสกุล.................................................................................................................ผู้รั บการประเมิน 

คําชี้แจง : ให้ทําเครื่องหมาย ✓ ในช่องคะแนนที่ตรงกับพฤติกรรมของนักเรียนมากท่ีสุด 
ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

ด้านที่ 1 การรับรู้สถานการณ์     

1 รับรู้ถึงสถานการณ์ของเพ่ือนที่เกิดขึ้นในห้องเรียน     
2 รับรู้ถึงความรู้สึกของเพื่อนได้     

3 เข้าใจความรู้สึกของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     
ด้านที่ 2 การแสดงออก     

4 มีท่าทางแสดงออกท่ีเป็นมิตรกับผู้อื่นก่อน     

5 แสดงคําพูดที่เป็นมิตรกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     
6 แสดงความคิดเห็นกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้     

7 มีความสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     

8 มีพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการช่วยเหลือผู้อื่น     
9 ปฏิบัติตามข้อตกลงหรือกฎกติกา     

10 ทำกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนโดยไม่มีเรื่องขัดแย้งหรือ
ทะเลาะ 

    

11 แสดงความยินดีกับความสำเร็จของผู้อ่ืน     

12 แสดงออกถึงการต่อต้านความไม่ถูกต้องอย่าง
สร้างสรรค์ 

    

ด้านที่ 3 รักษาความสัมพันธ์     
13 ยินดีรับฟังคำวิจารณ์โดยไม่โกรธหรือรู้สึกไม่ดี     

14 ข้อคิดเห็นมีความน่าเชื่อถือ เป็นที่ยอมรับ     

15 สามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้     
16 รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน     

17 ให้คําปรึกษาเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้     

18 ต่อรองในความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์     
19 เมื่อผู้อื่นพูดจะตั้งใจฟังโดยไม่ขัดจังหวะ     
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ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
20 ให้คำแนะนำหรือความช่วยเหลือเมื่อมีคนร้องขอ     

 รวมคะแนน     
 รวมคะแนนทั้งหมด     

       
   ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินมากท่ีสุด  ให้ 4 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินมาก   ให้ 3 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินน้อย   ให้ 2 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 

ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

60-80 ดี 

41-59 พอใช้ 
ต่ำกว่า 40 ปรับปรุง 
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แบบวัดทักษะสร้างความสัมพันธ์ สำหรับเพื่อน 
ชื่อ-นามสกุล.................................................................................................................ผู้รั บการประเมิน 

คําชี้แจง : ให้ทําเครื่องหมาย ✓ ในช่องคะแนนที่ตรงกับพฤติกรรมของนักเรียนมากท่ีสุด 
 

ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
ด้านที่ 1 การรับรู้สถานการณ์     

1 รับรู้ถึงสถานการณ์ของเพ่ือนที่เกิดขึ้นในห้องเรียน     

2 รับรู้ถึงความรู้สึกของเพื่อนได้     
3 เข้าใจความรู้สึกของเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     

ด้านที่ 2 การแสดงออก     

4 มีท่าทางแสดงออกท่ีเป็นมิตรกับผู้อื่นก่อน     
5 แสดงคําพูดที่เป็นมิตรกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     

6 แสดงความคิดเห็นกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้     
7 มีความสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน     

8 มีพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการช่วยเหลือผู้อื่น     

9 ปฏิบัติตามข้อตกลงหรือกฎกติกา     
10 ทำกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนโดยไม่มีเรื่องขัดแย้งหรือ

ทะเลาะ 
    

11 แสดงความยินดีกับความสำเร็จของผู้อ่ืน     

12 แสดงออกถึงการต่อต้านความไม่ถูกต้องอย่าง
สร้างสรรค์ 

    

ด้านที่ 3 รักษาความสัมพันธ์     

13 ยินดีรับฟังคำวิจารณ์โดยไม่โกรธหรือรู้สึกไม่ดี     
14 ข้อคิดเห็นมีความน่าเชื่อถือ เป็นที่ยอมรับ     

15 สามารถควบคุมอารมณ์ของตนเองได้     

16 รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน     
17 ให้คําปรึกษาเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได้     

18 ต่อรองในความขัดแย้งอย่างสร้างสรรค์     
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ข้อที่ รายการประเมิน ระดับคะแนน 

4 3 2 1 
19 เมื่อผู้อื่นพูดจะตั้งใจฟังโดยไม่ขัดจังหวะ     

20 ให้คำแนะนำหรือความช่วยเหลือเมื่อมีคนร้องขอ     
 รวมคะแนน     

 รวมคะแนนทั้งหมด     

       
   ลงชื่อ..................................................ผู้ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินมากท่ีสุด  ให้ 4 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินมาก   ให้ 3 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินน้อย   ให้ 2 คะแนน 
มีพฤติกรรมที่แสดงออกสอดคล้องกับรายการประเมินน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 

ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

60-80 ดี 
41-59 พอใช้ 

ต่ำกว่า 40 ปรับปรุง 
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ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์  
สำหรับครูผู้สอน 

 
ที ่ สถานภาพ ระดับทักษะ 

1 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

2 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
3 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

4 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
5 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

6 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

7 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
8 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

9 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

10 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
11 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

12 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

13 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
14 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

15 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
16 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

17 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
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ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์  
สำหรับตนเอง 

 
ที ่ สถานภาพ ระดับทักษะ 

1 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

2 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
3 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

4 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
5 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

6 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

7 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
8 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

9 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

10 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
11 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

12 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

13 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
14 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

15 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
16 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

17 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
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ผลการประเมินทักษะสร้างความสัมพันธ์  
สำหรับเพื่อน 

 
ที ่ สถานภาพ ระดับทักษะ 

1 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

2 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
3 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

4 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
5 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

6 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

7 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
8 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

9 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

10 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
11 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

12 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

13 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
14 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

15 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
16 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 

17 นักเรียนชมรมสังคมศึกษา ผลการประเมินอยู่ในระดับคุณภาพ ดี 
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ภาผนวก ข หนังสือขอความร่วมมือเก็บข้อมูลเพื่อการค้นคว้าอิสระ 
  
 โรงเรียนสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดสุโขทัย 

 1. โรงเรียนวัดวังสวรรค์ (ประชาบำรุง) 
 2. โรงเรียนวัดคลองโป่ง (ธรรมภาณบำรุง)  
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