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ชื่อเรื่อง การพฒันาการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 
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ความมุ่งหมายการวิจัยครัง้นี ้ 1.เพื่อพัฒนาบอรด์เกม SOC civilization น าไปใช้ในการจัดการ

เรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 2.เพื่อเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 ก่อนและหลังการ
จดัการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 3. เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีม
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 หลงัการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization โดยใช้
การด าเนินการวิจยั ดงันี ้1) การออกแบบและพฒันาบอรด์เกม SOC civilization โดยใชห้ลกัของ ADDIE Model 
2) การสรา้งและพัฒนาเครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจัย โดยสรา้งแผนการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม 
SOC civilization เพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 สรา้งแบบวดัความเป็นพลเมืองและแบบวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม  3) ทดลอง 
เก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มลู กลุ่มตวัอย่างไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 25 
คน ซึ่งไดม้าโดยความสมัครใจการวิเคราะหข์อ้มูลใช้หาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test for 
dependent sample ผลการวิจัยพบว่า บอรด์เกม SOC civilization ที่พฒันาขึน้มีระดบัคุณภาพโดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด หลังการจัดการเรียนรู  ้ความเป็นพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โดยใชบ้อรด์เกม 
SOC civilization ในการจดัการเรียนรูห้ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05 และหลังการ
จดัการเรียนรู ้นกัเรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
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The purposes of this research are as follows: (1) to develop the SOC civilization board 

game in order to apply it to learning management, social studies, and to enhance the citizenship and 
teamwork abilities of Prathom Five students; (2) to compare the citizenship of Prathom Five students 
between pre-and-posttest learning management by using the SOC civilization board game; and (3) 
to study the teamwork abilities among Prathom Five students after applying the SOC civilization 
board game. The research process designed and developed the SOC civilization board game by 
adopting the ADDIE model and then developed and improved research tools, including citizenship 
and teamwork ability evaluation forms. The last step was to collect and analyze the data. The 
researcher relied on voluntary information from 25 students at Prasarnmit Demonstration School at 
Srinakharinwirot who studied second term of the 2021 academic year. Moreover, a t-test for the 
dependent sample technique, means and standard deviation were used for analysis in this research 
as well.  The results of this research found that the SOC civilization game had an overall quality at the 
highest level and the level of teamwork abilities posttest was significantly higher at 0.05 and overall 
teamwork abilities was at a very good level. 
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บทที ่1 
บทน า 

การเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศนับเป็นเป้าหมายส าคัญส าหรบัการจัดการศึกษา ที่
คาดหวงัใหเ้กิดขึน้กบัสงัคมไทยในอนาคต ซึ่งการพฒันาและปลกูฝังคนในประเทศใหเ้ป็นพลเมือง
ที่เขม้แข็งมีความรูคู้่คณุธรรม อีกทัง้การที่คนในสงัคมจะเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศนัน้ ควรตอ้ง
เริ่มต้นที่การศึกษา เนื่องจากการศึกษาเป็นรากฐานที่ส  าคัญที่น าไปสู่การพัฒนาที่กล่ าวใน
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติของประเทศไทย ปี พ.ศ. 2553 (ฉบบัที่ 3) ที่เป็นฉบบัปรบัปรุง 
ไดก้ล่าวถึง เป้าประสงคแ์ละหลกัการที่น ามาใชจ้ดัการศึกษาว่าการศึกษาตอ้งจดัขึน้เพื่อพฒันาคน
ไทย ใหเ้ป็นคนที่เต็มคน เป็นมนุษยท์ี่สมบูรณท์ัง้กายภาพและจิตใจ มีสติปัญญา สามารถด าเนิน
ชีวิตอยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างมีความสขุ(ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2559, 28-29) 
ซึ่งในการด ารงชีวิตใหอ้ยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างมีปกติสขุนัน้ ควรค านึงถึงการเคารพสิทธิของ
บุคคลอ่ืน ๆ ในระบอบประชาธิปไตยที่คนในประเทศทุกคนร่วมกันเป็นเจา้ของ การใชส้ิทธิต่าง ๆ 
จึงเป็นของคนทุกคน แต่หากทุกคนลว้นใชส้ิทธิของตนเองเพื่อประโยชนส์่วนตน น าเอาความคิด
ของตนเป็นที่ตัง้ โดยไม่ค านึงถึงสิทธิของผูอ่ื้นหรือไม่สนใจว่าจะท าใหค้นอ่ืน ๆ เกิดความเดือดรอ้น
หรือไม่นัน้ อาจส่งผลใหค้นในสงัคมใหเ้กิดปัญหาหรือการกระทบกระทั่งกนัได ้จนไม่สามารถที่จะ
อยู่ร่วมกันอย่างสงบสขุต่อไปไดภ้ายใตร้ะบอบประชาธิปไตย ดงันัน้ การที่คนในสังคมจะสามารถ
อยู่ร่วมกนัไดอ้ย่างมีความสขุนัน้ การเคารพสิทธิของผูอ่ื้นในสงัคมและไม่ใชส้ิทธิของตนเองเพื่อไป
ละเมิดสิทธิของผูอ่ื้นจึงเป็นเรื่องที่ทุกคนพึงมี รวมไปถึงการเคารพกฎกติกา ระเบียบหรือกฎหมาย
ที่มาจากประชาชนหรือผูแ้ทนประชาชน ซึ่งระบอบประชาธิปไตยจะเกิดขึน้ ในประเทศไดต่้อเมื่อมี 
“พลเมือง” ที่เคารพกฎกติกาและยอมรบัผลของการละเมิดกฎกติกา เขา้ใจในหลักการของการ
ปกครองภายใต้ระบอบประชาธิปไตยพื ้นฐานเป็นอย่างดี ทั้งเรื่องของหลักประชาธิปไตย การ
ปกครองโดยประชาชน รวมถึงหลกันิติรฐัหรือการปกครองโดยใชก้ฎหมาย ถา้เกิดความขัดแยง้ ก็
ควรที่จะเคารพกติกาและใชว้ิถีทางประชาธิปไตยในการแกปั้ญหา โดยไม่ใชก้ าลงัหรือความรุนแรง 
(ปริญญา เทวานฤมิตรกุล, 2555, 31-36) อีกทัง้มีงานวิจยัพบว่า เด็กและเยาวชนไทยมีองคค์วามรู้
รวมถึงทัศนคติที่เก่ียวกับความเป็นพลเมืองและความเป็นพลเมืองโลกอยู่ในล าดับที่ 34 จาก 38 
ประเทศทั่วโลก จากล าดับขา้งตน้ชีใ้หเ้ห็นว่าเด็กและเยาวชนไทยมีองคค์วามรูแ้ละทัศนคติอยู่ใน
เกณฑ์ระดับต ่า สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่องความเป็นพลเมืองในประเทศไทยของสถาบัน
พระปกเกลา้ พบว่า คุณสมบติัของพลเมืองที่คนไทยในดา้นการมีความรูแ้ละความเขา้ใจในฐานะ
พลเมือง เป็นด้านที่คนไทยมีน้อยที่สุด รวมถึงการแสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทาง
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การเมือง โดยเฉพาะประเด็น เรื่องของการวิเคราะหเ์หตุการณแ์ละการแสดงความคิดเห็นทางการ
เมือง ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า เยาวชนมีลกัษณะพฤติกรรมที่สวนทางและไม่เป็นไปตามคุณสมบติัของ
ความเป็นพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตย (เอกภูมิ เจียมวิทยานุกลและคนอ่ืน ๆ, 2562, 90) ดว้ย
เหตนุี ้การจะพฒันาความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยเพื่อใหเ้กิดความยั่งยืนไดน้ัน้ ซึ่งการ
ปลกูฝังค่านิยมประชาธิปไตย และสรา้งองคค์วามรู ้ความสรา้งความเขา้ใจที่ถกูตอ้ง ใหแ้ก่เด็กและ
เยาวชนที่ในอนาคตจะเป็นก าลงัส าคญัของประเทศจึงเป็นเรื่องที่ควรใส่ใจและค านึงถึงเป็นอย่าง
ยิ่ง  

จากสภาพปัญหาของเด็กและเยาวชนที่เกิดขึน้ขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้ห็นปัญหาความเป็น
พลเมืองของเยาวชนไทยในทุกระดับ รวมทัง้ระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่เยาวชนในช่วง
วยันีเ้ริ่มมีการจับกลุ่มเรียนรูก้ารอยู่เป็นกลุ่มเป็นกอ้นร่วมกันกับกลุ่มเพื่อน เรียนรูท้ี่จะเป็นสมาชิก
หรือส่วนหนึ่งของกลุ่ม ซึ่งเป็นคุณลักษณะพืน้ฐานของการพัฒนาเด็กและเยาวชนไปสู่การเป็น
พลเมืองที่ดีของสงัคม ของชาติ นกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษานีค้วรที่จะมีโอกาสท าความเขา้ใจ
และรบัรูท้ัศนคติที่แตกต่างกนั สามารถปฏิบติัตามบทบาทหนา้ที่ อธิบายความคิดเห็นของตนเอง
รวมถึงการตัดสินใจอย่างมีเหตุผลมีค่านิยมพืน้ฐานที่ดีในสังคมประชาธิปไตย เคารพในความ
หลากหลายและความแตกต่างของผูอ่ื้น และค านึงถึงความส าคัญของการอยู่ร่วมกันอย่างเขา้ใจ 
(มูลนิธิการศึกษาเพื่อสรา้งพลเมืองไทย, 2556) เพราะฉะนัน้ในกระบวนการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้ง
ความเป็นพลเมือง จ าเป็นตอ้งปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกตอ้งใหก้บันักเรียนในเรื่องที่เก่ียวกบัการเมือง
การปกครองในระบอบประชาธิปไตย เขา้ใจบทบาทของตนเอง รูจ้กัรกัษาสิทธิ หนา้ที่ และเสรีภาพ
ของตนเอง เห็นความส าคัญของการเคารพกฎหมาย เคารพศักดิ์ศรีความเป็นมนุษยแ์ละความ
เสมอภาคกันของทุกคนในสังคม มีความภาคภูมิใจและเห็นคุณค่าในความเป็นไทย รักษา
ผลประโยชน์ของคนในสังคมและประเทศชาติ ตลอดจนอนุรักษ์พิทักษ์สิ่ งแวดล้อมและ
ทรพัยากรธรรมชาติ มีความสามารถในการดูแลตนเองและประกอบอาชีพที่สุจริต มีความคิด
พัฒนาริเริ่มสรา้งสรรค์ มองอนาคต ใฝ่เรียนรู ้เรียนรูแ้ละฝึกฝนด้วยตนเองอย่างสม ่าเสมอ ซึ่ง
ประเทศไทยไดใ้หค้วามส าคัญกับการพัฒนาการจัดการเรียนรูแ้ละการศึกษาเพื่อสรา้งความเป็น
พลเมืองมาโดยตลอด (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2559, 28-29) ทั้งนี ้การสร้าง
คณุลกัษณะที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมืองดีใหเ้กิดขึน้กบัเยาวชนหรือผู้รบัการศึกษานัน้ จะเห็น
ไดว้่าสถาบนัการศกึษามีความส าคญัและมีความจ าเป็นต่อการพฒันาประเทศ  

อย่างไรก็ตามเพื่อที่จะช่วยหล่อหลอมให้นักเรียนเกิดคุณลักษณะของพลเมืองในวิถี
ประชาธิปไตยไดเ้ต็มประสิทธิภาพตอ้งพฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีมไปพรอ้มกบัการ
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สรา้งความเป็นพลเมือง ดังที่ วลยั อิศรางกูร ณ อยุธยา (2555, 103) กล่าวว่า ทุกคนจะตอ้งอยู่
รว่มกนัในสงัคม แต่การที่จะมีความสขุและปรบัตวัไดเ้หมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มทัง้การอยู่ร่วมกนั
กบัผูอ่ื้นนัน้ย่อมขึน้อยู่กบัคณุสมบติัของบุคคลนัน้ ๆ นั่นคือ การรูจ้กัการอยู่ ร่วมกนั รูจ้กัการท างาน
ท ากิจกรรมอย่างมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน สามารถท างานเป็นกลุ่มไดโ้ดยยอมรบัความสามารถและ
ความคิดเห็นของคนอ่ืน และการติดต่อใหค้วามร่วมมือ อีกทั้งการใหค้วามส าคัญของสังคมนั้น
จ าเป็นที่ต้องพัฒนาความสามารถนี ้โดยเน้นความสามารถในการท างาน ความร่วมมือ ก าร
แกปั้ญหาความขดัแยง้ดว้ยมิตรไมตรีและสรา้งความปรองดอง รวมถึงการตดัสินใจรว่มกนั คือ การ
สรา้งความร่วมมือซึ่งกันและกันของบุคคล โดยใหน้ักเรียนไดเ้ป็นส่วนหนึ่งในการท างานภายใต้
ทศันคติที่ดีต่อกนั กลา้พูดคยุปรกึษาหารือกนัอย่างเปิดเผยและเป็นอิสระ โดยสมาชิกทุกคนในทีม
จะต้องพรอ้มให้การช่วยเหลือและสนับสนุนซึ่งกันและกัน เพราะจะท าใหท้ีมมีสิ่งแวดล้อมและ
บรรยากาศในการท างานที่ดี ที่ เอือ้ต่อพัฒนาและการเรียนรูท้  าให้เป็นผลดีต่อการพัฒนาให้
บรรลผุลส าเรจ็ไดม้ากยิ่งขึน้ซึ่ง  

เพราะฉะนัน้ การจะจัดการเรียนรูแ้ละจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองในวิถี
ประชาธิปไตยใหเ้กิดขึน้กบันกัเรียนไดน้ัน้ ตอ้งอาศยัการจดัการเรียนการสอนที่ดี ไดค้ณุภาพ โดยมี
หลกัการส าคญัดงันี ้1. ตอ้งเริ่มตัง้แต่เด็กและด าเนินต่อไปอย่างต่อเนื่องจนถึงในระดับอดุมศึกษา 
และเขา้สูว่ยัท างาน 2. ตอ้งส่งเสริมเสรีภาพและทกัษะการคิดและการแสดงออกมากกว่าการรบัฟัง
และปฏิบติัตาม ซึ่งเป็นการครอบง าในลกัษณะเผด็จการแฝงในรูปลกัษณห์รือขัน้ตอนการจัดเรียน
การสอน 3. ตอ้งส่งเสรมิสิทธิมนุษยชน คือ การเคารพในคณุค่าของความเป็นคนหรือบคุคลที่เสมอ
กันและใหค้วามเคารพต่อความแตกต่างโดยไม่ท ารา้ยกัน เพราะทุกชีวิตมีคุณค่า 4. ตอ้งส่งเสริม
การเรียนรูท้างการเมือง (Political Education) เพื่อฝึกทกัษะประชาธิปไตยและแนวทางการมีส่วน
ร่วมทางการเมือง มากกว่าการเรียนรูจ้ากการรบัรูโ้ดยขาดประสบการณ์ และเพื่อไม่ใหม้ีการใช้
อ านาจในทางการเมืองเฉพาะกลุม่ใดกลุ่มหนึ่งอย่างผูกขาด โดยเฉพาะนกัการเมือง นกัธุรกิจ และ
ข้าราชการ 5. ต้องการสื่อที่มีอิสระในการเป็นเครื่องมือส าคัญเพื่อการสรา้งพลเมืองใหม่ของ
ประเทศ และ 6. ตอ้งไดร้บัการสนับสนุนจากทั้งระบบของสงัคม จึงจะสามารถเปลี่ยนประชาชน 
(Subject) ใหเ้ป็นพลเมือง (Citizen) ที่รบัผิดชอบต่อประเทศได ้(ทิพยพ์าพร ตนัติสนุทร, 2555, 49-
57) นอกจากนี ้ทิศนา แขมมณี (2557, 365) ได้กล่าวถึง วิธีการสอน การจัดการเรียนรูท้ี่ท าให้
นักเรียนได ้เรียนรูจ้ากประสบการณ์จริง และสอดคลอ้ง จะช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนไดม้ีส่วน
ส าคญัมีส่วนและมีส่วนร่วมนัน้ คือ การน าเกมมาใชใ้นกระบวนการสอน และเกมยงัเป็นเครื่องมือ 
สื่อหรืออปุกรณท์ี่ช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูเ้รื่องต่าง ๆ ดว้ยความสนุกสนานและทา้ทายความสนใจ
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ของนกัเรียน อีกทัง้สคุนธ์ สิทธพานนท ์(2545, 162) ไดก้ล่าวเสริมถึงขอ้ดีของเกมไวว้่า การใชเ้กม
ในการจัดการเรียนรูช้่วยใหน้ักเรียนสนใจในการเรียนมากขึน้ เพราะเกมท าใหส้นุกสนานไม่เบื่อ
หน่ายท าใหผู้ส้อนสามารถแกไ้ขทัศนคติที่ผิด ๆ ต่อวิชาที่นักเรียนรูส้ึกว่ายากได ้และ เกมยังช่วย
ส่งเสริมสมัพนัธภาพที่ดีระหว่างนกัเรียนกับเพื่อนและนักเรียนกบัผูส้อนอีกดว้ย นอกจากนีย้ังช่วย
ใหน้กัเรียนรูจ้กัการคิด วิเคราะหเ์พื่อตดัสินใจไดด้ว้ยตนเอง ช่วยใหน้กัเรียนมีส าคญัและมีส่วนร่วม
ในการเรียนสูง นักเรียนรูส้ึกไม่เบื่อหน่ายเกิดความสนุกสนานและเกิดการเรียนรูจ้ากการลงมือ
ปฏิบติัดว้ยการเล่น นักเรียนเกิดการเรียนรูโ้ดยการเห็นเป็นประจกัษ์แจง้และปฏิบติั ดว้ยตัวเองท า
ใหก้ารเรียนรูน้ัน้เป็นการเรียนรูท้ี่มีคณุค่า มีความหมายและความรูท้ี่นกัเรียนไดร้บัจะมีความคงทน 
และยงัสง่เสรมิความสามารถในการท างานเป็นทีมไดอี้กดว้ย ซึ่งบอรด์เกมเป็นประเภทหนึ่งของเกม
ที่สามารถน ามาประยุกตใ์ชใ้นกระบวนการจัดการเรียนรู้ สามารถพัฒนานักเรียนไดใ้นหลาย ๆ 
ดา้น ดังที่ Play Academy (2560) ไดก้ล่าวว่าบอรด์เกมสามารถช่วยส่งเสริมการจัดการเรียนรูไ้ด้
ดงันี ้1. พฒันาทกัษะการคิด โดยขณะลงมือเล่นเกม ผูเ้ล่นมีความสามารถที่จะท าความเขา้ใจกับ
ขอ้มลูที่ปรากฏและเป้าหมายในสิ่งที่ตนเองก าลงัลงมือท าไดดี้ จดจ ากติกา รวมถึงกระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบ 2. พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา บอรด์เกมมีการจ าลองสถานการณ์ที่ผูเ้ล่นต้อง
แก้ปัญหาภายเงื่อนไขในด้านทรัพยากรและเวลาที่จ  ากัด เมื่อผู้เล่นลงมือท าซ า้ด้วยความถ่ีที่
เหมาะสมผูเ้ล่นจะพฒันาความสามารถไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  3. พฒันาทกัษะทางสงัคม บอรด์
เกมที่มีกระบวนการเล่นเป็นคู่หรือทีม ผูเ้ล่นจะตอ้งรูจ้ักแบ่งกันรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน
ร่วมกับการใชเ้หตุผลของตัวเองและเหตุผลของผูอ่ื้นดว้ย และ 4. พัฒนาศีลธรรมระหว่างการเล่น 
บอรด์เกมมีกติกาการเล่นเมื่อพบว่าตนเองทุจริตโดยตั้งใจหรือไม่ไดต้ั้งใจ ผูเ้ล่นตอ้งกลา้ยอมรบั
ความผิดดว้ยความซื่อสตัย ์นบัเป็นความรบัผิดชอบที่มาจากภายในและน าไปสูก่ารนบัถือตวัเอง 

นอกจากนี ้ลักษณะของวิชาสังคมศึกษานั้นเป็นการศึกษาแบบบูรณาการ ที่มุ่งเน้น
เก่ียวกับการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษยก์ับมนุษย ์มนุษยก์ับสิ่งแวดลอ้มรอบตัว และมนุษยก์ับ
สถาบนัต่าง ๆ ในสงัคม โดยรฐับาลไดก้ าหนดขอบข่ายของเนือ้หาในรายวิชาสังคมศึกษาเพื่อใช้
เป็นเครื่องมือในการปลกูฝังความรู ้ทศันคติ ค่านิยม และคณุลกัษณะอนัพึงประสงคข์องสงัคม เพื่อ
พัฒนาไปสู่การสร้างความเป็นพลเมืองดีในแบบที่รัฐต้องการ ดังนั้น ผู้สอนสังคมศึกษาจึง
จ าเป็นตอ้งเรียนรูว้ิธีการจัดขัน้ตอนจดักระบวนการเรียนรูส้งัคมศึกษา เพื่อส่งเสริมใหน้ักเรียนเป็น
พลเมืองดีของชาติไทยและของสงัคมโลก โดยตอ้งมีการเคารพความแตกต่างและพรอ้มเป็นส่วน
ร่วมที่ส  าคัญในระบอบการปกครองประชาธิปไตยต่อไป (วรุฒม ์อินทฤทธิ์, 2562, 86) ในรายวิชา
สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม นบัเป็นศาสตรค์วามรูท้ี่พัฒนามาจากแขนงวิชาสงัคมศาสตร ์
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โดยมีเป้าหมายเพื่อเสริมสรา้งและพัฒนานักเรียนใหเ้ป็นพลเมืองดีของชาติและสงัคมโลก  พรอ้ม
รบัมือเมื่อต้องเผชิญต่อปัญหาและสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในสังคมอยู่ตลอดเวลา เพื่ อให้
สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสงัคมร่วมกับผูอ่ื้นได ้(อิทธิเดช นอ้ยไม ,้ 2560, 21) นอกจากนีเ้ป้าหมาย
ส าคญัที่ตอ้งเสริมสรา้งและพัฒนาใหเ้กิดขึน้นักเรียน คือ ความรู ้ทักษะ ทัศนคติ ค่านิยม และการ
ปฏิบัติตนอยู่ในสังคมที่ เหมาะสมและมีส่วนร่วม ซึ่งความรูท้ี่มีอยู่ในเนื ้อหาไม่ใช่จุดประสงค์
ปลายทางในการเรียนการสอนแต่เป็นวิธี  (means) ไปสู่เป้าประสงค์ปลายทาง ด้วยเหตุนี ้
กระบวนการที่จะไดม้าซึ่งความรูแ้ละการน าความรูท้ี่ไดไ้ปประยุกตห์รือปรบัใชจ้ึงเป็นเรื่องที่ส  าคญั 
ที่ควรใส่ใจและมุ่งเนน้เป็นอย่างยิ่ง โดยเฉพาะการเรียนการสอนสงัคมศึกษาที่จะตอ้งปรบัเปลี่ยน 
มุ่งเน้นการพัฒนานักเรียนใหม้ีทักษะหรือมีความสามารถส าหรบัสังคมในยุคสมัยนี ้การจัดการ
เรียนรูใ้นรายวิชาสงัคมศึกษาจะตอ้งมุ่งไปสู่การเรียนรูแ้ละการน าไปปฏิบติั เพื่อการพัฒนาความ
เป็นพลเมืองดี (วลัย อิศรางกูร ณ อยุธยา, 2555, 11) ในส่วนของวิชาสังคมศึกษายังช่วยให้
นกัเรียนมีความรู ้ความเขา้ใจการด ารงชีวิต การปรบัตวัในสงัคมที่มีการเปลี่ยนแปลงไปขา้งหนา้อยู่
ตลอดเวลา ศกึษาเรียนรูก้ารด าเนินชีวิตในสงัคมร่วมกบัผูอ่ื้น สามารถเขา้ใจในตนเองและเขา้ใจใน
ความแตกต่างของผูอ่ื้น สามารถน าความรูไ้ปประยุกตแ์ละปรบัใช ้ในส่วนของการปฏิบติัตนเป็น
พลเมืองดีของประเทศชาติและสงัคมโลกได ้ซึ่งหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551 
ฉบบัที่ไดร้บัการปรบัปรุง 2560 ไดก้ าหนดเนือ้หารายวิชาสงัคมศึกษา ของระดบัชัน้ประถมศึกษาปี
ที่ 5  ดังนี ้นักเรียนจะได้เรียนรูเ้ก่ียวกับการด าเนินชีวิตอยู่ร่วมกันการปฏิสัมพันธ์กันสังคมและ
เรียนรูท้ี่จะเขา้ใจ ยอมรบัในความแตกต่างหลากหลาย เพื่อท าใหน้กัเรียนนัน้สามารถปรบัตนเองให้
เขา้กับบริบทของชุมชน สังคม สภาพแวดลอ้ม เป็นพลเมืองดีมีทั้งความรบัผิดชอบ มีทั้งความรู ้
ทักษะ จริยธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม จะท าให้นักเรียนมีความรูเ้ก่ียวกับความเป็นไปของ
พลเมืองโลกอย่างเท่าทนัเหตกุารณ ์(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, 132) 

จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงต้องการที่จะเสริมสรา้งและพัฒนานักเรียนในระดับชั้น
ประถมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม เพราะชัน้ประถมศึกษาเป็นชัน้ที่ฝึกฝนต่อยอดจากชัน้อนุบาลและ
ช่วงนีเ้ป็นช่วงที่กา้วสู่การฝึกฝนนักเรียนใหม้ีความเป็นพลเมืองไดดี้ (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551, 
17-23) โดยเฉพาะการฝึกใหน้ักเรียนมีความคิดเชื่อมโยงระหว่างตนเองกับสังคม รวมถึงการไม่
สรา้งภาระ สรา้งปัญหาให้โรงเรียนและสังคม โดยพัฒนาเป็นบอรด์เกมขึน้มา โดยใช้หลักของ 
ADDIE Model ในการพัฒนามีล าดับการพัฒนา 5 ขั้นตอนประกอบไปด้วย A: การวิเคราะห ์
(Analysis) D: ก า รอ อ ก แบ บ  (Design) D: ก า รพั ฒ น า  (Development) I: ก า รน า ไป ใช ้
(Implement) และ E: การประเมินผล (Evaluation) (ศยามน อินสะอาด, 2557, 82-83) ที่จะช่วย
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ส่งเสริมให้นักเรียนมีความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม และเนื่องด้วย
สถานการณ์แพร่ระบาดของเชือ้ Covid19 ส่งผลท าให้สถานศึกษาตอ้งจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบ
ออนไลน ์ผูว้ิจยัจึงตอ้งพฒันาการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อ
เสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 5 ในรูปแบบออนไลน ์

ค าถามงานวิจัย 
1.บอรด์เกม SOC civilization มีลักษณะอย่างไร ที่จะสามารถเสริมสรา้งความเป็น

พลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 
2.การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization สามารถเสริมสรา้ง

ความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ไดห้รือไม่อย่างไร 
3.การจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization สามารถเสริมสรา้ง

ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ไดห้รือไม่อย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1.เพื่อพัฒนาบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษา

เพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5 

2.เพื่อเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง
การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 

3. เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 หลงั
การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization  

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครัง้นี ้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศกึษา 2564 จ านวน 8 หอ้งเรียน มีนกัเรียนจ านวน 240 คน 
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กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยในครัง้นี ้ไดแ้ก่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศกึษา 2564 จ านวน 25 คนซึ่งไดม้าโดยความสมคัรใจ 

เนือ้หาทีใ่ช้ในการวิจัย 
เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้เป็นเนือ้หาในกลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรมตามหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) สงัเคราะหจ์ากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 
2551 ฉบบัที่ไดร้บัการปรบัปรุง (พุทธศกัราช 2560) และการบูรณาการ ตามหลกัสตูรของโรงเรียน
สาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) โดยไดเ้ลือกสาระและมาตรฐาน 
ดังนี ้สาระที่ 2 หน้าที่พลเมืองวัฒนธรรมและการด าเนินชีวิตในสังคม มาตรฐาน ส 2.1 -ป.5/1,
ป.5/2,ป.5/3,ป.5/4 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ตวัแปรตน้  คือ  การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 
ตวัแปรตาม คือ  1. ความเป็นพลเมือง 
   2. ความสามารถในการท างานเป็นทีม 

ระยะเวลาในการวิจัย 
ในการวิจยัครัง้นี ้ไดท้ าการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ออนไลน ์เป็น

เวลา 12 คาบ โดยมีการทดสอบก่อนเรียน 1 คาบและหลังเรียน 1 คาบ รวมระยะเวลาการวิจัย
ทัง้หมดเป็น 14 คาบ (คาบละ 60 นาท)ี 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
ความเป็นพลเมือง หมายถึง ลักษณะที่นักเรียนมีจิตส านึกรบัผิดชอบต่อตนเองและ

สงัคม มีสิทธิเสรีภาพ มีความซื่อสตัย ์มีจิตสาธารณะยอมรบัความแตกต่างและเคารพกติกา ใน
การใชช้ีวิตอยู่รว่มกนัพรอ้มทัง้เป็นส่วนส าคญัในการแกไ้ขปัญหา มีความเอือ้เฟ้ือเผื่อแผ่ช่วยเหลือ
เกือ้กลูกนัมนัจะก่อใหเ้กิดการพฒันาสงัคมและประเทศชาติ ซึ่งความเป็นพลเมืองมีคณุลกัษณะ 3 
ประการดงันี ้ 

1.มีความรบัผิดชอบต่อหน้าที่  คือ การตระหนักว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสังคม  
มีความรบัชอบต่อตนเองและชุมชน ตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมในการ
ด ารงชีวิต 
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2.มีจิตสาธารณะ คือ มีส่วนร่วมในการช่วยเหลือ ท าประโยชนใ์หแ้ก่ส่วนรวมและมี
ความปรารถนาจะช่วยเหลือผูอ่ื้น ชมุชน สงัคมโดยเต็มใจไม่หวงัผลตอบแทนอ่ืนใด 

3.เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง คือ การยึดหลกักฎกติกา มารยาททาง
สงัคม ยอมรบัความคิดเห็นที่แตกต่างของผูอ่ื้นดว้ยความเคารพ และเห็นความส าคัญของคนเท่า
เทียมกัน โดยใชแ้บบวดัความเป็นพลเมืองจ านวน 21 ขอ้ โดยแบ่งออกเป็นดา้นมีความรบัผิดชอบ
ต่อหนา้ที่ 7 ขอ้ ดา้นมีจิตสาธารณะ 7 ขอ้ ดา้นเคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง 7 ขอ้ ที่
ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาขึน้ เป็นขอ้ค าถามที่ก าหนดสถานการณ์ที่นักเรียนอาจพบในชีวิตประจ าวันแบบ
ปรนยัเลือกตอบ 4 ตวัเลือกมีระดับคะแนนเป็น 0 1 2 3 เกณฑใ์นการพิจารณาตรวจใหค้ะแนนใน
การวิจยั เป็น 4 ระดบั ดงันี ้

ให้ 0 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการรับรูต่้อสิ่งเรา้หรือเหตุการณ์ที่
เกิดขึน้เท่านั้น ยังไม่ไดเ้ขา้ไปมีส่วนส าคัญหรือการกระท า/ไม่กระท าโดยยึดเอาความพอใจหรือ
ประโยชนข์องตนเอง และเป็นการที่จะตอ้งท าเพราะตอ้งหลบหลีกมิใหต้วัเองโดนลงโทษ 

ให ้1 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการตอบสนองโดยเขา้ไปมีส่วนส าคัญ
ต่อสิ่งนัน้เพียงผิวเผิน เพราะตอ้งการใหผู้อ่ื้นยอมรบั (เขา้ไปมีส่วนร่วมเพราะคนอ่ืนไปหรือคนอ่ืน
ชวน)  

ให ้2 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการตอบสนองโดยเขา้ไปมีส่วนส าคัญ
ต่อสิ่งนั้นดว้ยตัวเองเพราะเป็นการกระท าตามบทบาทหน้าที่ กฎระเบียบในสังคม ท าตามการ
อบรมสั่งสอนแนะน าของสงัคม 

ให ้3 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการเห็นคุณค่าของสิ่งนัน้และเขา้ไปมี
ส่วนส าคัญ ต่อสิ่งนั้นด้วยตนเองเพราะเป็นความถูกต้องดีงาม หรือเป็นการลงมือท าเพื่ อ
ผลประโยชนข์องคนสว่นใหญ่ 

ความสามารถในการท างานเป็นทีม หมายถึง การรวมกลุ่มของบุคคล เพื่อมาท างาน
ร่วมกัน โดย ร่วมมือร่วมใจ การไวว้างใจซึ่งกันและกัน มีปฏิสมัพันธ์ที่ดีต่อกัน มีความมุ่งมันเพื่อ
ท างานใหส้  าเร็จลลุ่วงตามเป้าหมายหรือวตัถุประสงคท์ี่วางไว ้และลกัษณะของการท างานเป็นทีม 
มีทัง้หมด 4 ดา้นดงันี ้ 

1.การมีเป้าหมายร่วมกัน คือ การก าหนดวตัถุประสงคด์ว้ยกันเพื่อผลส าเร็จของงาน 
มีขอ้ตกลงในการท างาน และมีการมอบหมายหนา้ที่ใหแ้ก่สมาชิกไดอ้ย่างชดัเจน 

2.มีการติดต่อสื่อสารรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน คือ การพูดคุยสนทนาให้
สมาชิกในทีม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นยอมรบัค าแนะน าและความคิดเห็นของสมาชิกในทีม 
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3.มีการตดัสินใจร่วมกนั คือ การที่สมาชิกมีความเห็นร่วมกนัในการตดัสินใจและการ
แกปั้ญหาสามารถแสดงความคิดเห็นเพื่อสนบัสนนุการตดัสินใจได ้

4.มีผลประโยชนร์่วมกัน คือ สมาชิกในทีมไดผ้ลตอบแทนที่เกิดจาการท างาน ในรูป
ผลส าเรจ็ของงาน ความพงึพอใจในผลงาน 

ในงานวิจัยโดยใชแ้บบวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม ซึ่งผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาไว ้ 
จ านวน 32 ขอ้ โดยแบ่งเป็น 4 ด้าน ดา้นละ 8 ขอ้  ซึ่งเกณฑ์การใหค้ะแนนในแต่ละขอ้เป็นแบบ
มาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) ดงันี ้

5     คะแนน  หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ในระดบัมาก
ที่สดุ 

4     คะแนน  หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ในระดบัมาก 
3     คะแนน  หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ในระดับปาน

กลาง 
2     คะแนน  หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ในระดบันอ้ย 
1     คะแนน  หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ในระดบันอ้ย

ที่สดุ 
เกณฑก์ารแปลความหมายการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการท างานเป็นทีมของ

นกัเรียนจากสตูรการค านวณหาความกวา้งของอนัตรภาคชัน้โดยแปลความหมาย ดงันี ้
1.00 – 1.80 หมายถึง  มีความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ใน

ระดบันอ้ยที่สดุ 
1.81 – 2.60 หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ใน

ระดบันอ้ย 
2.61 – 3.40  หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ใน

ระดบัปานกลาง 
3.41 – 4.20  หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ใน

ระดบัมาก 
มากกว่า 4.21 หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีม อยู่ใน

ระดบัมากท่ีสดุ 
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บอร์ดเกม SOC civilization หมายถึง กิจกรรมที่ เล่นให้เกิดความสนุกสนานและ
เพลิดเพลินและเพิ่มพูนความรู ้มี กฎกติกา ระเบียบ เงื่อนไข และข้อตกลงที่ท าร่วมกัน โดยใช้
เนือ้หาในรายวิชาสงัคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองรวมทัง้พฒันาความสามารถในการ
ท างานเป็นทีม มีผูเ้ล่นตัง้แต่ 4-6 คน ใชเ้วลา 40 นาทีหรือจนกว่าในผูเ้ล่นในทีมจะท าภารกิจส าเร็จ 
โดยขัน้ตอนการเล่น ผูเ้ล่นจะจบัคู่กนัเป็นทีม ใหน้กัเรียนเลือกทีมตามความสมคัรใจ หรือจบัฉลาก
ตามขอ้ตกลงของแต่ละครัง้โดย 1 ทีมจะประกอบไปดว้ยผูเ้ล่น 2 คน แต่ละคนจะไดต้วัเดินคนละ 1 
ตวั ล าดบัถดัไปแต่ละทีมทอยลกูเต๋าตวัเลขเพื่อก าหนดล าดบัการเล่นและการหยิบการด์ โดยหยิบ
การด์สถานการณค์นละ 3 ใบ หยิบการด์ทรพัยากรในกองสุ่มทรพัยากรในคนละ 2 ใบ ตามล าดับ 
หลงัจากนัน้เริ่มเลน่เกม การท าภารกิจมีขัน้ตอนดงันี ้โดยเรียงล าดบัตามขอ้ต่อไปนี ้

1.ถา้มีการด์โบนสัตอ้งการจะใช ้ตอ้งใชใ้นล าดบัแรก ก่อนที่จะทอยลกูเต๋า 
2.ทอยลกูเต๋าส าหรบัสุม่การเดินและส าหรบัสุม่ทรพัยากร  
3.เดินตัวเดินตามลูกเต๋าตัวเลขและหยิบทรพัยากรตามหน้าทรพัยากรที่สุ่มไดจ้าก

กองทรพัยากร 
4.เมื่อทรพัยากรเพียงพอสามารถท าภารกิจตามการด์สถานการณไ์ดเ้ลย โดยเมื่อท า

ภารกิจเสรจ็ใหว้างการด์สถานการณไ์วท้ี่จดุวางภารกิจของทีม (เพื่อนบัคะแนนเป็นทีมเมื่อจบเกม) 
ใหน้ าการด์ทรพัยากรกลับคืนกองสุ่มทรพัยากร เมื่อท าภารกิจเสร็จใหห้ยิบการด์สถานการณ์มา
แทนสถานการณท์ี่เราท าภารกิจเสรจ็เรียบรอ้ยแต่จะถือการด์สถานการณส์งูสดุไดไ้ม่เกิน 3 ใบ เมื่อ
เดินผ่านจุดเริ่มตน้ คุณสามารถสุ่มหยิบการด์ทรพัยากรไดจ้ านวน 2 ใบจากกองสุ่มทรพัยากร เมื่อ
เดินไปหยุดที่จุดที่มีสญัลกัษณก์ารด์โบนสั คณุสามารถสมุหยิบการด์โบนสัได ้1 ใบ การจบเกม 1.
การจบเกมแบบที่หนึ่ง จบตามการจบัเวลา ก าหนดเวลา 40 นาที 2.การจบเกมแบบที่สอง จบเมื่อ
ทีมใดทีมหนึ่งท าภารกิจครบ 12 ภารกิจ (การด์สถานการณค์รบ 12 ใบ) การแพช้นะ 1.นับคะแนน
เป็นทีมจากคะแนนของการด์สถานการณ์ 2.ถา้มีการด์ทรพัยากรเหลืออยู่ใหคิ้ดการด์ทรพัยากร 1 
ใบ มีคะแนนเท่ากบั 2 คะแนน ทีมใดไดค้ะแนนเยอะที่สดุจะเป็นผูช้นะ  

การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization หมายถึง 
กระบวนการพัฒนานักเรียนใหส้ามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคม และด าเนินชีวิตอย่างปกติร่วมกับ
บุคคลอ่ืนไดอ้ย่างผาสุก ตลอดจนน าความรูค้วามเขา้ใจนัน้ไปปรบัใชใ้หเ้หมาะสมและสอดคลอ้ง
กบัสภาพสงัคมไดอ้ย่างเหมาะสม โดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization ในรูปแบบออนไลน ์มาใชใ้น
กระบวนพฒันานกัเรียนโดยมีขัน้ตอนดงันี ้ 
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ขัน้ที่ 1.ขัน้น าและน าเสนอบอรด์เกม SOC civilization ผูส้อนอธิบายเกม วิธีการเล่น 
กฎ กติกาการเล่น เป้าหมายของเกมเบือ้งตน้ ซึ่งเป้าหมายของเกมเพื่อเรียนรูค้วามเป็นพลเมือง
และการท างานเป็นทีมรว่มกบัผูอ่ื้นผ่านการท าภารกิจจากการด์สถานการณต่์าง ๆ ที่ถูกก าหนดขึน้ 
โดยแบ่งเป็นช่วงเตรียมตวัก่อนเล่น ช่วงเริ่มเล่นเกม ซึ่งการท าภารกิจด าเนินไปอย่างมีขัน้ตอน โดย
เรียงล าดบัตามขัน้ตอน และลกัษณะการจบเกมการแพช้นะ และสง่ลิงคบ์อรด์เกมใหแ้ก่นกัเรียน 

ขัน้ที่ 2.ขัน้ลงมือปฏิบติั นกัเรียนลงมือปฏิบติัตามกฎ กติกาของเกม ดงันี ้
เตรียมตวัก่อนเลน่ 

1.ใหน้ักเรียนเลือกทีมตามความสมัครใจ หรือจับฉลากตามขอ้ตกลงของแต่
ละครัง้โดย 1 ทีมจะประกอบไปดว้ยผูเ้ลน่ 2 คน แต่ละคนจะไดต้วัเดินคนละ 1 ตวั 

2.แต่ละทีมทอยลกูเต๋าตวัเลขเพื่อก าหนดล าดบัการเล่นและการหยิบการด์ 
3.หยิบการ์ดสถานการณ์คนละ 3 ใบ หยิบการ์ดทรัพยากรในกองสุ่ม

ทรพัยากรในคนละ 2 ใบ ตามล าดบั 
เริ่มเลน่เกม (การท าภารกิจมีขัน้ตอนดงันี ้โดยเรียงล าดบัตามขอ้ต่อไปนี)้ 

4.ถา้มีการด์โบนสัตอ้งการจะใช ้ตอ้งใชใ้นล าดบัแรก ก่อนที่จะทอยลกูเต๋า 
5.ทอยลกูเต๋าส าหรบัสุม่การเดินและส าหรบัสุม่ทรพัยากร  
6.เดินตวัเดินตามลกูเต๋าตวัเลขและหยิบทรพัยากรตามหนา้ทรพัยากรที่สุ่มได้

จากกองทรพัยากร 
7.เมื่อทรพัยากรเพียงพอสามารถท าภารกิจตามการด์สถานการณไ์ดเ้ลย โดย

เมื่อท าภารกิจเสร็จใหว้างการด์สถานการณ์ไวท้ี่จุดวางภารกิจของทีม (เพื่อนบัคะแนนเป็นทีมเมื่อ
จบเกม) ใหน้ าการด์ทรพัยากรกลบัคืนกองสุม่ทรพัยากร 

เมื่อท าภารกิจเสร็จให้หยิบการด์สถานการณ์มาแทนสถานการณ์ที่ เราท า
ภารกิจเสรจ็เรียบรอ้ยแต่จะถือการด์สถานการณส์งูสดุไดไ้ม่เกิน 3 ใบ 

เมื่อเดินผ่านจุดเริ่มตน้ คุณสามารถสุ่มหยิบการด์ทรพัยากรไดจ้ านวน 2 ใบ
จากกองสุม่ทรพัยากร 

เมื่อเดินไปหยุดที่จุดที่มีสัญลักษณ์การด์โบนัส คุณสามารถสุมหยิบการด์
โบนสัได ้1 ใบ 

การจบเกมและการตดัสินแพช้นะ 
8.การจบเกมแบบที่หนึ่ง จบตามการจบัเวลา ก าหนดเวลา 40 นาที  



  12 

9.การจบเกมแบบที่สอง จบเมื่อทีมใดทีมหนึ่งท าภารกิจครบ 12 ภารกิจ 
(การด์สถานการณค์รบ12 ใบ) 

10.นบัคะแนนเป็นทีมจากคะแนนของการด์สถานการณ ์
11.ถา้มีการด์ทรพัยากรเหลืออยู่ใหคิ้ดการด์ทรพัยากร 1 ใบ มีคะแนนเท่ากับ 

2 คะแนน ทีมใดไดค้ะแนนเยอะที่สดุจะเป็นผูช้นะ 
ขัน้ที่ 3.ขัน้อภิปรายผลและประเมินผล ผูส้อนและนกัเรียนพดูคุยเก่ียวกบัผลของการ

เล่นเกมที่ผ่านไปและวิธีการในการเล่นเกม หรือลกัษณะพฤติกรรมการลงมือปฏิบติักิจกรรมของ
นกัเรียน คือการที่ผูส้อนและนกัเรียนรว่มกนัอภิปรายพดูคยุถึงประเด็นเก่ียวกบั หนา้ที่ของพลเมือง
ดี ความรบัผิดชอบ สถานภาพ บทบาท สิทธิเสรีภาพ พฤติกรรมของการเล่นบอรด์เกม  SOC 
civilization จากการด์สถานการณ์ ได้องค์ความรู ้และเรียนรูอ้ะไรจากการเล่นบอรด์เกม  SOC 
civilization บา้ง การไดม้าซึ่งความรูน้ัน้ไดม้าอย่างไรดว้ยวิธีการใด ไดค้วามคิดเห็นแบบนั้นและ
ความเขา้ใจนัน้มาจากการเล่นบอรด์เกมตรงสว่นไหน เป็นตน้ ผูส้อนจดบนัทึกประเด็นการอภิปราย 
เพื่อน าไปใชใ้นการอภิปรายในครัง้ต่อไป 

ความส าคัญของการวิจัย 
การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็น

พลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ครั้งนี ้มี
ความส าคญัต่อผูเ้ก่ียวขอ้ง ดงันี ้

1.เพื่ อ เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอร์ด เกม SOC 
civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

2.เพื่อเป็นขอ้มูลทางการศึกษาใหแ้ก่ผูส้อนและผูท้ี่เก่ียวขอ้ง เพื่อพัฒนาความเป็น
พลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมที่เหมาะสมกบันกัเรียนต่อไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  
จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องผู้วิจัยได้ วิเคราะห์ สังเคราะห ์

รวมถึงบูรณาการทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกบับอรด์เกมที่สามารถพัฒนาความเป็นพลเมือง
และความสามารถในการท างานเป็นทีม  น ามาผสมผสานพฒันาการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดย
ใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังนั้นผูว้ิจัยไดส้รุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยโดย
สามารถเขียนเป็นแผนผงัดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

        

 

 

ตัวแปรตน้ 

การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใช้

บอรด์เกม 

SOC civilization มีขัน้ตอนดงันี ้ 

       ขัน้ท่ี 1.ขัน้น าและน าเสนอเกม 

       ขัน้ท่ี 2.ขัน้ลงมือปฏิบตัิ 

       ขัน้ท่ี 3.ขัน้อภิปรายผลและ

ประเมินผล 

 

ตัวแปรตาม 

1.ความเป็นพลเมือง 
   - มีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ 
   - มีจิตสาธารณะ 
   - เคารพกฎหมายและเคารพความแตกตา่ง 
2.ความสามารถในการท างานเป็นทีม 
    - การมีเป้าหมายรว่มกนั 
    - มีการติดต่อส่ือสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนั
และกนั 
    - มีการตดัสินใจรว่มกนั 
     - มีผลประโยชนร์ว่มกนั 



  14 

สมมติฐานการวิจัย 
จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งพบว่า บอรด์เกมสามารถพัฒนา

ความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม ดังที่ (วชิรวิทย ์เอ่ียมวิลยั, 2563, 50) 
ได้ศึกษาการพัฒนาบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าผลการใชบ้อรด์เกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
นกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัที่. 05  ซึ่ง
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้นสอดคลอ้งกับความเป็นพลเมืองในเรื่องการแสดงความคิดเห็นการ
สื่อสารเพื่อสรา้งความเข้าใจ รวมถึงสถานภาพ สิทธิหน้าที่และกฎหมายซึ่งผู้ที่อยู่ในสังคมตอ้ง
ค านึงถึง อีกทั้งการใช้เกมในการจัดการเรียนรู ้ดังที่ ขวัญวรา วงค์ค า จารุณี ทิพยมณฑล และ
ชรินทร ์มั่งคั่ง (2565, 737) ไดศ้ึกษาการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกโดยใชเ้กมคุณธรรมเพื่อส่งเสริมความ
เป็นพลเมืองดีของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยเลือกเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เพราะ 
นกัเรียนมีพฤติกรรมเสี่ยงต่อการไม่เป็นพลเมืองดีและเล่นเกมเป็นประจ า พบว่า การจดัการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใชเ้กมคุณธรรมสามารถส่งเสริมความเป็นพลเมืองดีของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา และ
ผลการเรียนรูห้ลงัเรียนของนกัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 จากงานวิจยัที่
ปรากฏขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่าเกมและบอรด์เกมสามารถพัฒนาความเป็นพลเมืองไดแ้ละการเป็น
พลเมืองจ าเป็นที่จะตอ้งรูจ้กัการอยู่รว่มกนั รูจ้กัท างานรว่มกนักบัผูอ่ื้น สามารถท างานเป็นทีมได ้

จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัจะเห็นไดว้่าเกมและบอรด์เกม ท าใหน้กัเรียนสามารถ
พัฒนาความเป็นพลเมืองได ้เกิดความสนุกสนานไม่เบื่อหน่าย เกมและบอรด์ยังช่วยส่งเสริมการ
สรา้งความสัมพันธ์ที่ ดีระหว่างนักเรียนกับเพื่อนและนักเรียนกับผู้สอน นอกจากนี ้ยังพัฒนา
ความสามารถในการท างานเป็นทีมร่วมกับผู้อ่ืนได้ ซึ่งบอรด์เกม SOC civilization ที่ผู ้วิจัยได้
พัฒนาขึน้มานั้นเป็นเกมการศึกษารูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นลักษณะของการจ าลองสถานการโดย
นกัเรียนตอ้งเล่นเกมเป็นทีม ท าใหส้ามารถพฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีมอีกทัง้ยงัใช้
เนื ้อหาสังคมศึกษาเพื่อจุดมุ่งหมายในการที่จะสร้างความเป็นพลเมืองให้เกิดขึ ้นผู้วิจัยจึ ง
ตัง้สมมติฐานงานวิจยัไว ้1 ขอ้ ดงันี ้

ความเป็นพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รบัการจัดการเรียนรูส้ังคม
ศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั 

 



  15 

บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

การศกึษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดค้น้ควา้เอกสาร งานวิจยัและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาการ
จดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและ
พฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

1.เอกสารที่เก่ียวข้องกับหลกัสูตรของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) 

2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมและบอรด์เกม  
2.1 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม 

2.1.1 ความหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม  
2.1.2 วตัถปุระสงคข์องการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม  
2.1.3 ประเภทของเกมที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ 

2.2 การจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม 
2.3 การออกแบบ องคป์ระกอบและขั้นตอนของการจัดการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์

เกม 
2.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมและบอรด์เกม  

3.เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมือง  
3.1 ความหมายของความเป็นพลเมือง 
3.2 ความส าคญัของการปฏิบติัตนเป็นพลเมือง 
3.3 คณุลกัษณะความเป็นพลเมือง 
3.4 แนวทางจดัการเรียนการสอนเพื่อสรา้งความเป็นพลเมือง 
3.5 การประเมินความเป็นพลเมืองดี 
3.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมือง 

4.เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการท างานเป็นทีม  
4.1 ความหมายของการท างานเป็นทีม 
4.2 องคป์ระกอบของความสามารถในการท างานเป็นทีม 
4.3 ความส าคญัของความสามารถในการท างานเป็นทีม 
4.4 ลกัษณะของการท างานเป็นทีม 
4.5 ประโยชนข์องความสามารถในการท างานเป็นทีม 
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4.6 การวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม 
4.7 งานวิจยัเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการท างานเป็นทีม 

1.เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับหลักสูตรของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) 

วิสัยทัศน ์
โรงเรียนต้นแบบการจัดการศึกษาสู่มาตรฐานสากล ส่งเสริมการวิจัย สรา้งครูมือ

อาชีพ คิดสรา้งสรรคน์วตักรรม บรกิารสงัคม และด ารงไวซ้ึ่งศิลปวฒันธรรม 
ปณิธาน/ค่านิยมหลัก 

คณุธรรมน าปัญญา กา้วหนา้กลา้คิด มีจิตสาธารณะ รกัษาวฒันธรรม 
โครงสร้างหลักสูตรประถมศึกษา 

การจัดท าหลักสูตรประถมศึกษา โรงเรียนได้น าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 (ฉบบัที่ไดร้บัการปรบัปรุง ปี พ.ศ.2560) มาใชเ้พื่อเป็นแนวทางออกแบบ
ในการจดัการเรียนการสอน และพฒันาหลกัสตูรใชจ้ดัการเรียนการสอน ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โครงสรา้งหลกัสตูรมีการพฒันาความรู ้ความสามารถของผูเ้รียนเป็น 3 ช่วง  

ส าหรบัเนือ้หาที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้เป็นเนื ้อหาในรายวิชา ส15101 สังคมศึกษา
ศาสนา และวฒันธรรม โดยมีค าอธิบายรายวิชา ดงัต่อไปนี ้(ซึ่งมีรายละเอียดในภาคผนวก) 

- สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (สังคม , ศาสนา) รายวิชาพื ้นฐานชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5  

- สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (ประวัติศาสตร)์ รายวิชาพื ้นฐาน ชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5    

- สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (วิชาหน้าที่พลเมือง) รายวิชาพื ้นฐาน ชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5  

- สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (ภูมิศาสตร์) รายวิชาพื ้นฐาน ชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5  
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2.เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมและบอรด์เกม 
2.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

2.1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นวิธีการสอนในรูปแบบหนึ่ง ซึ่งเกมเป็นสื่อการ

เรียนรูท้ี่มีรูปแบบและประเภทของเกมที่หลากหลายและวิธีเล่นที่แตกต่างกันไป แต่ปัจจยัที่ส  าคัญ
ในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมที่จะช่วยสง่เสริมความคิดของนกัเรียน คือ การใชค้ าถามของผูส้อนที่
สามารถกระตุน้ใหเ้ด็กเกิดการคิด เพราะโดยธรรมชาติของนักเรียนนัน้มีความสงสยัใคร่รูอ้ยู่เสมอ 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งและสรุปไวด้งันี ้

ราตรี เพรียวพาณิช (2547 , 48) และสิริรัตน์ เพ็ชรโปร (2548 , 19) ให้
ความหมายตรงกนัว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ถูกจดัโดยมีรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้
นักเรียนเกิดความรูใ้นสิ่งที่นักเรียนใหค้วามสนใจ โดยการเล่นเกมต้องมีการก าหนดกฎกติกาที่
ชัดเจน และการเล่นเกมนั้นช่วยให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน มีความสนใจมากขึน้ และยั ง
สามารถเสริมสรา้งและพฒันาการเรียนรูแ้ละทักษะในส่วนต่าง ๆ ของนกัเรียนไดเ้ป็นอย่างดี และ
พัชรี กัลยา (2551, 39) ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า เกมการศึกษาเป็นสื่อที่ช่วยให้นักเรียนสามารถ
พัฒนาความสามารถในส่วนของการคิด การเป็นคนที่ชั่ งสังเกต การคิดไตร่ตรองหาเหตุผล 
เนื่องจาก เกมการศึกษาในแต่ละเกมมีรูปแบบและมีวิธีเล่นที่เฉพาะเจาะจง ท าใหผู้เ้ล่นสามารถ
เล่นไดท้ัง้ในระดบับุคคลหรือแบบกลุ่ม อีกทั้ง ยงัท าใหน้กัเรียนเกิดความคิดรอบยอดในเรื่อง ๆ นัน้
ไดห้ลงัจากการเลน่เกมจบ 

นอกจากนี ้ทิศนา แขมมณี (2557, 365) กล่าวว่า เกมการศึกษาเป็นกระบวน
ในการเรียนการสอนและการจัดการเรียนรูรู้ปแบบหนึ่งที่สามารถส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรูใ้ห้
เกิดขึน้แก่นกัเรียนตามเป้าหมายที่ตัง้ไว ้จะช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูจ้ากสถานการณแ์ละการ
ปฏิบติัจากประสบการณต์รง เนื่องจา นกัเรียนไดเ้ป็นผูเ้ลน่เอง อีกทัง้ยงัเป็นวิธีการที่ช่วยเปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนมีสว่นรว่มในการเรียนรูใ้นครัง้นีอ้ย่างสงู 

สรุปไดว้่า เกมเป็นลักษณะของกิจกรรมที่จัดขึน้ท าใหเ้กิดความสนุกสนานและ
เพลิดเพลิน มี กฎ ระเบียบกติกา เงื่อนไข หรือขอ้ตกลงที่ท าร่วมกันที่ ไม่ซบัซอ้นเขา้ใจไดง้่าย เพื่อ
ส่งเสริมและพัฒนาใหน้ักเรียนรูจ้ักการเรียนรูท้ี่อยู่ร่วมกับผูอ่ื้นในสงัคม เกมเป็นสื่อ เป็นอุปกรณ์
หนึ่งในการเรียนรูท้ี่ปลุกเรา้ความสนใจของนักเรียนใหเ้กิดการเรียนรูไ้ด ้บางเกมจะช่วยพัฒนา
ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์บางเกมสามรถช่วยฝึกทักษะในการแก้ไขปัญหา เกมจึงเป็นสื่ อและ
อปุกรณท์ี่มีประโยชนเ์ป็นอย่างมากต่อการจดัการเรียนรูส้  าหรบันกัเรียนมาทกุยคุทกุสมยั 
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2.1.2 วัตถุประสงคข์องการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
ธัญลักษณ์ ลีชวนค้า (2544, 30) กล่าวถึงเกมการศึกษาว่า เป็นสื่อกลางที่ใช้

ส  าหรับการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้เป็นอย่างดีอีกทั้งตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของนักเรียนในหลาย ๆ ดา้น เพราะเกมการศึกษาเป็นตัวช่วยส าหรบัการเตรียมความ
พรอ้มของนักเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อนักเรียนไดเ้ล่นเกมการศึกษา นักเรียนพัฒนาทักษะที่
หลากหลายทัง้ดา้นการสงัเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การจดัหมวดหมู่ การเชื่อมโยง ฝึกการ
รบัรู ้ซึ่งทักษะเหล่านีเ้ป็นการสรา้งเสริมหือปูพืน้ฐานในการคิด ในขณะที่นักเรียนเล่นเกมไดม้าก 
นักเรียนก็จะไดฝึ้กคิดมากขึน้เช่นกัน ซึ่งสิ่งเหล่านีจ้ะเป็นรากฐานในการท างานของนักเรียนใน
อนาคตและเมื่อนกัเรียนไดเ้ติบโตไปเป็นผูใ้หญ่ก็จะกลายเป็นผูใ้หญ่ที่มีคณุภาพ เพราะการเลน่เกม
การศึกษาช่วยใหน้ักเรียนไดฝึ้กทักษะการสงัเกต จ าแนก เปรียบเทียบการคิดหาเหตุผล และการ
แกไ้ขปัญหา  

นอกจากนี ้ทิศนา แขมมณี (2557, 365-366) ไดก้ล่าวเสริมอีกว่า เกมการศึกษา
เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ช่วยใหน้ักเรียนไดศ้ึกษาเรียนรูเ้รื่องต่าง ๆ ผ่านการเล่นดว้ยตัวเอง ท าให้
ไดร้บัประสบการณท์างตรง และตวันกัเรียนยงัมีสว่นรว่มสงู   

จากวตัถุประสงคข์องเกมขา้งตน้ที่นักวิชาการหลายท่านใหค้วามเห็น พอสรุปได้
ว่า เกมการศึกษาเป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรูข้องนักเรียน มุ่งใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูต้าม
เป้าหมายและวตัถุประสงค ์พฒันาทกัษะในดา้นต่าง ๆ และตอบสนองความคิดและความตอ้งการ
ของนกัเรียนในหลาย ๆ ดา้น เกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเองดว้ยประสบการณต์รง  

2.1.3 ประเภทของเกมทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ 
ธัญลกัษณ ์ลีชวนคา้ (2544, 28) กล่าวว่าเกมการศึกษามีหลายประเภท ซึ่งส่วน

ใหญ่จะเน้นพัฒนาในด้านพุทธิพิสัยหรือความรู ้และสนองความต้องการตามธรรมชาติที่ เป็น
พืน้ฐานของนักเรียนทัง้สิน้ ซึ่ง Kolumbus (อา้งถึงในวรดนู จีระเดชากุล, 2551, 145) ไดแ้บ่งเกม
ส าหรบัเด็กไว ้6 ประเภทโดยมีการน าวิธีการเล่นหรือลกัษณะของเกมไปประยกุตเ์ป็นเกมการศึกษา 
ส าหรบัการจดัการเรียนรูด้งันี ้

1.เกมฝึกความช านาญ (Manipulate Game) เป็นเกมที่มีเป้าประสงคเ์พื่อให้
นกัเรียนที่เขา้รว่มกิจกรรมเกมสามารถเกิดความจ าจากระบบกลา้มเนือ้ตา จนสามารถปฏิบติัการ
เคลื่อนไหวต่าง ๆอย่างคลอ่งแคลว่ว่องไว  

2.เกมพัฒนาการความรู ้(Cognitive Game) เป็นเกมมุ่งพัฒนาดา้นความรู้
ความคิดของเด็กเพื่อเป็นการเสริมทักษะในบทเรียน โดยเด็กสามารถใชค้วามคิดหาเหตุผลเพื่อ
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เสริมในการเล่นเกมของตนเองสามารถอธิบายเหตุผลได้เกมชนิดนี ้จะท าให้มองเห็นการ
เปลี่ยนแปลงของเด็กต่อการเรียนรูไ้ดอ้ย่างชดัเจน  

3. เกมฝึกทกัษะทางดา้นรา่งกาย (Physical Game) เป็นรูปแบบของเกมกีฬา 
ซึ่งมีอยู่มากมายหลายชนิดรวมทั้งเกมฝึกกายบริหารร่างกายโดยน ามาประยุกต์เป็นท่าทาง
ประกอบจงัหวะเพลงการรา่มวยไทยศิลปะการป้องกนัตวัอย่างอ่ืน ๆ ไดท้่าทางที่ใชก้บัเด็กควรเป็น
ท่าที่เขา้ใจไดง้่าย ไม่สลบัซบัซอ้น  

4. เกมฝึกทักษะทางภาษา (Language Game) เป็นเกมที่ เด็กต้องอาศัย
จินตนาการในการใชค้ าพดู แต่ผลของการเลน่เกมภาษาในลกัษณะนีจ้ะช่วยสง่เสริมใหเ้ด็กมีทกัษะ
ในการฟัง การจดจ า การคาดเดาหรือคาดคะเนจะเป็นการเสริมเชาวนปั์ญญาของนักเรียนให้มี
เฉลียวความฉลาดมากขึน้ 

5. เกมบตัรหรือทายบตัร (Card Game) เกมทายบตัรเป็นเกมที่มุ่งส่งเสริมให้
เด็กมีสมาธิ ความจ าสามารถแยกแยะพิจารณาและมีเหตผุล  

6. เกมพิเศษอ่ืน ๆ (Special Game) เป็นเกมที่ผูส้อนหรือผู้น ากิจกรรมเด็ก
เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดเ้ล่นเป็นครัง้คราวเพราะเกมเหล่านีต้อ้งอาศัยพืน้ที่ของสถานที่และตอ้งการ
ความปลอดภัยสูง เด็กที่จะเล่นตอ้งมีความรบัผิดชอบ โดยสามารถเป็นไดท้ัง้ผูน้  าผูต้าม และผูท้ี่
เล่นนัน้ยงัจะตอ้งอาศยัการร่วมมือกัน การเล่นอาจจะเล่นเป็นหมวดหมู่เป็นทีมหรือทัง้กลุ่มใหญ่ก็
ได ้

ปราณี ทองค า (2545, 2) ไดท้ าการแบ่งประเภทของเกมการศกึษา ไวด้งันี ้ 
1. จ าแนกตามวสัดปุระกอบการเลน่  

1.1 เกมที่มีวัสดุในการประกอบการเล่นจ าพวกไพ่ ลกูเต๋า เบีย้ฉลากเป็น
ตน้  

1.2 เกมที่ไม่มีวสัดปุระกอบการเลน่ ไดแ้ก่ เกมบทบาทสมมติ เกมใบค้ า  
2. จ าแนกตามผูเ้ลน่  

2.1 เกมบคุคล (Individual Games) มีผูเ้ลน่คนเดียวหรือผูเ้ลน่แต่ละคนมี
อิสระต่อกนัเช่นเกมอกัษรไขว ้ 

2.2 เกมที่เล่นกันเป็นกลุ่มหรือทีม (Group of Team Games) เป็นเกมที่
ตอ้งใชก้ารท างานเป็นทีมหรือมีการช่วยเหลือกนั เช่น เกมห่วงโซ่อาหาร  

2.3 เกมผลดั (Replay Game) เกมที่มีการเล่นเป็นกลุ่มหรือทีม แต่ตอ้งมี
การเรียงล าดบัหรือสลบักนัเลน่เช่น เกมเศรษฐี เกมบิงโก 
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ทิศนา แขมมณี (2557, 366) ไดม้ีการจดัแบ่งประเภทของเกมการศึกษาออกเป็น 
3 ประเภท คือ 

1. ลกัษณะเกมที่ไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมที่ตอ้งใชก้ารสื่อสารหรือการตอบ
ค าถาม เป็นตน้  

2. ลกัษณะเกมการแข่งขนัที่จะตอ้งมีการแข่งขนักนัซึ่งจะตอ้งมีผูท้ี่แพ ้– และ
ผูท้ี่ชนะ ซึ่งเกมประเภทนีจ้ะช่วยใหก้ารเลน่เพิ่มความสนกุสนานมากขึน้ 

3. ลกัษณะเกมจ าลองสถานการณ์ (simulation game) ในการเล่นเกม ซึ่งผู้
เล่นตอ้งวิเคราะหป์ระกอบการตดัสินใจจากขอ้มูลที่มีอยู่ในมือ และไดร้บัผลลพัธเ์หมือนกบัที่ควร
จะไดจ้ากสถานการณ์จริง เกมแบบนีม้ีอยู่   2 ลกัษณะ คือ (1) การจ าลองสภาพจริงที่เล่นโดยใช้
กระดาน หรือที่ เรียกว่าบอรด์เกม (board game) เช่น เกมบันไดงู เกมเศรษฐี เป็นต้น (2) เกม
สถานการณท์ี่จ  าลองเหตกุารณ์และบทบาทหนา้ที่ขึน้ใหค้ลา้ยกับสถานการณจ์ริงมากที่สุด โดยผู้
เล่นจะตอ้งรบับทบาทหรือสมมติตวัเองเป็นใครก็ตามที่สถานการณใ์นเกมก าหนดขึน้เพื่อลงไปเล่น
จรงิ ๆ ในสถานการณน์ัน้ ๆ  

จากที่นกัวิชาการขา้งตน้กล่าวถึงประเภทของเกม แยกออกไดเ้ป็นหลายประเภท
ซึ่งเกณฑก์ารแยกประเภทนัน้ก็แตกต่างกนักนัไปตามกฎเกณฑท์ี่สรา้งขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการแยกเกม
ตามวิธีการเล่นหรือทกัษะที่ใช ้หรือจะเป็นในลกัษณะของเกมที่จะตอ้งแข่งขนัหรือไม่ตอ้งแข่งขนัก็
ตาม ซึ่งผูว้ิจยัไดใ้หค้วามสนใจเก่ียวกบัประเภทเกมจ าลองสถานการณ ์ที่มีลกัษณะเป็นบอรด์เกม 
เนื่องจากผูเ้ล่นจะไดคิ้ดตัดสินใจ วางแผนอย่างเป็นระบบ สามารถสรา้งความสมัพันธร์่วมกันกับ
ผูอ่ื้นและท างานดว้ยกนัได ้ 

2.2 การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอรด์เกม 
ความหมายของบอรด์เกม 

Silverman (2013, 212-213) กล่าวถึงบอรด์เกมว่า แต่เดิมเป็นเกมประเภทหนึ่ง
ที่สรา้งขึน้จากการใชก้ระดานวาดลวดลาย รวมถึงใชล้กูเต๋าและมีการสรา้งเงื่อนไขการเลน่ใหค้วาม
สนุกสนานเพลิดเพลิน สอดคล้องกับ สฤณี อาชวานันทกุล (2559, 10) ได้ให้ความหมายไวว้่า 
บอรด์เกม คือ เกมที่ตอ้งใชช้ิน้ส่วนไวบ้นพืน้ที่ตอ้งการเล่น โดยผูเ้ล่นจะตอ้งท าการเคลื่อนที่หรือ
หยิบชิน้ส่วนนั้นออกจากพื ้นที่  โดยใช้การตัดสินใจบนฐานการคิดเชิงเหตุผลและการวางแผน
ไตร่ตรองตามหลกัเหตุผลเพื่อที่จะใหต้นเองบรรลุจุดหมายปลายทางของการเล่นเกม นอกจากนี ้ 
Kim, Song, and Lockee (2018, 102) ไดก้ล่าวเสริมว่า บอรด์เกม เป็นเกมที่เล่นโดยการวางหรือ
หยิบเคลื่อนยา้ย หรือถอดชิน้ส่วนบนกระดานและมีการแข่งขันกระตุน้เรา้ความสนใจ ท าใหเ้กิด
แรงจงูใจในการเลน่  



  21 

2.3 การออกแบบ องคป์ระกอบและขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอรด์
เกม 

วนัชาติ เหมือนสน (2546, 32) ไดเ้สนอหลกัการออกแบบเกมการศึกษาหรือขัน้ตอน
การสรา้งบอรด์เกมขึน้มาใหม่ 5 ขัน้ตอนดงันี ้ 

1. ตัง้จุดมุ่งหมายของเกมใหช้ดัเจนโดยตอ้งตอบค าถามใหไ้ดว้่าสรา้งเกมไปเพื่อ
อะไรซึ่งอาจมีหลายจดุมุ่งหมายย่อยก็ได ้ 

2. หาสื่อการเล่นเกมที่เหมาะสมเพื่อน าไปสู่เป้าหมายที่ก าหนดไว้สื่อมีหลาย
รูปแบบผูส้รา้งเกมตอ้งเลือกใหม้ีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกับเกมที่น าไปใชใ้นกระบวนการ
สอน  

3. จดัล าดบัของการเล่นอย่างเป็นระบบโดยบอกใหช้ดัเจนว่าจะท าอะไรก่อนหลงั 
และน าไปสู่เป้าหมายที่ก าหนดไว ้เช่น ตอ้งบอกก่อนว่าจะใหท้ าอะไรตอ้งชีแ้จงกติกาการเล่นให้
ชัดเจนตอ้งใหผู้เ้ล่นเตรียมพรอ้มและตอ้งจัดเตรียมสถานที่ใหส้ะดวกพรอ้มนางการเล่นเกมทัง้นี ้
เพราะผู้สรา้งเกมจะต้องสังเกตพฤติกรรมของผู้เล่นเกมว่าท าตามกติกาหรือไม่มีพฤติกรรม
อะไรบา้งที่เด่น ๆ เพื่อส าหรบัเก็บขอ้มูลไปวิเคราะหว์่าพฤติกรรมที่เกิดขึน้กบัผูเ้ล่นเกมเป็นไปตาม
เปา้ประสงคห์รือจดุมุ่งหมายของเกมหรือไม่  

4. การทดลองใชเ้กมควรทดลองใชก้่อนใชจ้รงิว่าทกุขัน้ตอนของการเลน่เกมนัน้ ๆ  
5. ประเมินผล ผูส้รา้งเกมเมื่ออกแบบเกมแลว้ก็ตอ้งค านึงถึงวิธีการประเมินผลผู้

เล่นเกมด้วยโดยอาจใชว้ิธีการสังเกตพฤติกรรม การสอบถามหรือการวัดความพึงพอใจ เพื่อให้
บรรลจุดุมุ่งหมายหรือเปา้ประสงคท์ี่ก าหนดไวห้รือไม่ 

อัจฉรา ชีวพันธ์ (2545, 90) กล่าวว่า การพัฒนาเกมการศึกษาให้มีประสิทธิภาพ
จะตอ้งค านึงถึงรูปแบบของเกมการศึกษาที่ดีและปัจจยัที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งการพฒันาเกมการศึกษาให้
มีประสิทธิภาพนัน้ ผูส้อนจะควรใหค้วามส าคญัและตอ้งค านึงถึงตวันกัเรียนเป็นส าคญั โดยดคูวาม
พรอ้มของสติปัญญาความเหมาะสมในวฒุิภาวะวิธีการตลอดจนเนือ้หาและระยะเวลาในการเล่น
เกมดว้ย นอกจากนีย้ังมีขอ้เสนอแนะเก่ียวกับการพัฒนาเกมการศึกษาไวใ้นลักษณะต่าง ๆ กัน 
ดงัต่อไปนี ้

1. พัฒนาเกมการศึกษาจะตอ้งอาศัยรูปแบบจูงใจใหน้ักเรียนและควรจัดระดับ
การเรียนรูข้องเกมที่ง่ายไปหายาก โดยใหเ้หมาะสมสอดคลอ้งกบัพัฒนาการตามวัยของนักเรียน
และหลกัจิตวิทยา 
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2. การก าหนดจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนว่าตอ้งการจะพัฒนาทักษะของนักเรียนใน
ด้านใดบ้างโดยให้ความส าคัญและใส่ใจในการใช้เนื ้อหาให้เหมาะสมและสอดคล้องกับ
จดุมุ่งหมายท่ีตัง้ไว ้

3. ตอ้งค านึงถึงความแตกต่างระหว่างของนกัเรียนแต่ละบุคคล  
4. ตอ้งมีค าชีแ้จงหรือกติกาการเล่นที่เขา้ใจง่าย เพื่อใหน้ักเรียนสามารถเขา้ใจ

และเลน่เกมไดด้ว้ยตวัเอง 
5. ผูส้อนตอ้งตรวจสอบและทดลองเล่นเกมดว้ยตัวเองใหร้อบคอบก่อนจากนั้น

ปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อใหเ้กมการศกึษามีความถกูตอ้ง 
6. ควรให้นักเรียนเล่นเกมการศึกษาในแต่ละครัง้ ควรก าหนดเวลาและความ

สนใจใหเ้หมาะสม 
7. ควรมีเกมการศึกษาหลายรูปแบบเพื่อให้เกิดความรูใ้นวงกวา้งและส่งเสริม

ทกัษะการคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์ซึ่งสอดคลอ้งกบั การออกแบบเกมการศึกษาโดยใชห้ลกัของ ADDIE 
Model มีล าดับการพัฒนา 5 ขั้นตอนประกอบไปด้วย การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ 
(Design) ก า รพัฒ น า  (Development) ก า รน า ไป ใช้  (Implement) แ ล ะก ารป ระ เมิ น ผ ล 
(Evaluation) โดยมีรายละเอียด (ศยามน อินสะอาด, 2557, 82-83) ดงัต่อไปนี ้

A: การวิเคราะห ์(Analysis) ขัน้ตอนนี ้เป็นขัน้ตอนที่มีความส าคัญเป็นอย่าง
มาก เนื่องจากเป็นรากฐานส าหรบัขั้นตอนต่อ ๆ ไป โดยผู้พัฒนาเกมจะตอ้งวิเคราะห์หลักสูตร 
เนือ้หา รายวิชา กลุ่มเปา้หมาย     ความจ าเป็นในการสรา้งเกมและสถานการณจ์ าลองหรือการน า
เกมไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน วิเคราะหปั์ญหาทรพัยากร ทีมงาน งบประมาณ ระยะเวลา
การด าเนินงาน และขอบข่ายของงานที่จะตอ้งท า 

D: การออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนเพื่อวางแผนกลวิธีหรือแนวทาง
ส าหรบัการพัฒนาเกมและสถานการณ์จ าลองเพื่อการศึกษา โดยเริ่มจากการระบุจุดประสงค ์
จากนัน้จึงก าหนดรูปแบบวิธีในการจัดการเรียนการสอน และออกแบบโครงร่างของเกมและหรือ
สถานการณจ์ าลอง 

D: การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนที่ต่อยอดมาจากขั้นตอนการ
ออกแบบ โดยเริ่มจากการเขียนสคริปหรือสตอรี่บอรด์ ซึ่งเปรียบเสมือนการร่างพิมพเ์ขียวของเกม
หรือสถานการณจ์ าลอง เพื่อเป็นโครงรา่งใหฝ่้ายผลิตท าการผลิตเกมตามแบบที่ไดอ้อกแบบไวไ้ด ้  

I: การน าไปใช้ (Implement) เป็นขั้นตอนในการน าสื่อ บอร์ดเกม หรือ
สถานการณ์จ าลองไปใช้งาน โดยอาจเริ่มจากการให้ผูเ้ชี่ยวชาญในเนือ้หาวิชานั้น และด้านสื่อ
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เทคโนโลยี ตรวจทานความถูกตอ้งความน่าสนใจและความเหมาะสมของสื่อ จากนั้นจึงน ามา
ปรับปรุง แล้วจึงน าสื่อเกมไปทดลองในลักษณะน าร่องเพียงไม่ก่ีคน แล้วจังค่อยน าไปใช้กับ
กลุม่เปา้หมายขนาดใหญ่ 

E: การประเมิ นผล (Evaluation) ขั้นตอนการประเมินผลเป็นการวัด
ประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ เป็นสื่อบอรด์เกม ที่ ใช้ในกระบวนการเรียนการสอน โดยการ
ประเมินผลการเรียนรูแ้ละการแสดงความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม เพื่อ
น าไปท าการปรบัปรุงแกไ้ขสื่อใหม้ีความเหมาะสมมากย่ิงขึน้  

ความส าคัญและประโยชนข์องการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอรด์เกม 
การเล่นเกมหรือบอรด์เกมนัน้ช่วยในผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ได้

พดูคยุ สื่อสารและมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนักบัผูอ่ื้นไดเ้ป็นอย่างดี และการน าเกมหรือบอรด์เกมมาใชใ้น
การกระบวนจัดการเรียนรูน้ั้น ช่วยท าใหเ้กิดขอ้ดีและประโยชนม์ากมายแก่นักเรียนดว้ยเช่นกัน 
ดงัที่ ประสาน สรอ้ยธุหร  ่า (2545, 86)ไดก้ล่าวถึงประโยชนข์องการจดัการเรียนรูด้ว้ยเกมไวว้่า การ
น าเกมมาใชใ้นในกระบวนการเรียนการสอนจะท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจในการเรียน และช่วย
ใหเ้ขา้ใจของเนือ้หาในเรื่องที่เรียนที่เขา้ใจยากไดดี้ขึน้ นอกจากนีย้งัน าไปใชใ้นการทบทวนเนือ้หา
หรือช่วยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรูเ้รื่องราวต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ซึ่งสุคนธ์ สินธพานนท ์
(2545, 162) ยังได้กล่าวเสริมอีกว่า นอกจากช่วยให้นักเรียนสนใจในการเรียน และเกิดให้
สนุกสนานมากขึน้แลว้ ผูส้อนสามารถแก้ไขทัศนคติที่ผิด ๆ ต่อวิชาที่นักเรียนรูส้ึกว่ายากได ้และ
เกมยังช่วยส่งเสริมใหน้ักเรียนไดม้ีปฏิสมัพันธก์บัเพื่อนและผูส้อนนอกจากนีย้ังช่วยใหน้ักเรียนรูจ้ัก
การคิดวิเคราะห ์เพื่อตดัสินใจไดด้ว้ยตนเอง ปราณี ประสีระเตสงั (2544, 1)กล่าวว่า เกมสามารถท า
ให้นักเรียนได้แสดงออกทั้งความคิดเห็นและพฤติกรรมได้อย่างชัดเจน รวมถึงการมีความ
รับผิดชอบ มีวินัยในการท างานรู้จักการฝึกประเมินปรับปรุงตนเองและยอมรับความคิด
ความสามารถของผูอ่ื้นตลอดจนใฝ่เรียนรูอ้ย่างสม ่าเสมอ 

อีกทัง้ Silverman (2013, 312-313) กล่าวถึงขอ้ดีของเกมกระดานหรือที่เราเรียก
กนัในปัจจุบนัว่าบอรด์เกม ว่าท าใหส้นุกสนานเพลิดเพลินและไม่เบื่อหน่ายอีกทัง้ยงัส่งผลเป็นขอ้ดี
ต่อนักเรียนโดยตรงดังปรากฎในดา้นต่าง ๆ เช่น เมื่อเล่นบอรด์เกมสามารถเชื่อมโยงการเล่นกับ
เหตุการณ์ในชีวิตจริง มีการใช้วัสดุที่น่าสนใจท าให้นักเรียนได้สัมผัส เสริมสรา้งการเรียนรูแ้ก่
นักเรียนผ่านความสนุกสนานที่ไดจ้ากบอรด์เกม สามารถพัฒนาใหน้ักเรียนฝึกความสามารถใน
การคิด มีความคิดสรา้งสรรค ์คิดอย่างมีวิจารณญาณในการวางแผนและแกไ้ขปัญหาเป็นขัน้ตอน 
ท าใหน้กัเรียนไดผ้่อนคลายช่วยใหเ้ด็กมีโอกาสฝึกฝนทกัษะหลายอย่าง 
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นอกจากนี ้ Play Academy (2560) ได้กล่าวถึงความส าคัญของบอรด์เกมที่
สามารถสง่เสรมิและพฒันาการเรียนรูข้องนกัเรียนไดด้งันี ้  

1. พัฒนาทักษะการคิด โดยขณะลงมือเล่นเกม ผูเ้ล่นสามารถศึกษาเรียนรู้
และท าความเขา้ใจกบัขอ้มลูร่วมถึงเป้าหมายในสิ่งที่ตนเองก าลงัลงมือท าไดดี้ จดจ ากติการวมถึง
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

2. พฒันาทกัษะการแกปั้ญหา บอรด์เกมมีการจ าลองสถานการณท์ี่ผูเ้ลน่ตอ้ง
แก้ปัญหาภายเงื่อนไขในด้านทรัพยากรและเวลาที่จ  ากัด เมื่อผู้เล่นลงมือท าซ า้ด้วยความถ่ีที่
เหมาะสมผูเ้ลน่จะพฒันาความสามารถไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

3. พัฒนาทักษะทางสังคม บอรด์เกมที่มีขั้นตอนการเล่นเป็นคู่หรือทีม 
นกัเรียนตอ้งรูจ้กัการใชเ้หตุผลของตวัเอง ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูอ้ารมณแ์ละเหตผุลของผูอ่ื้น
ดว้ย  

4. พฒันาศีลธรรมระหว่างการเลน่ ผูเ้ล่นตอ้งจะตอ้งเล่มเกมภายใตก้ติกาดว้ย
ความซื่อสตัย ์หากพบว่าตนเองทจุริตโดยตัง้ใจหรือไม่ไดต้ัง้ใจ ก็ควรยอมรบัความผิดดว้ยตนเอง ซึ่ง
นบัเป็นความรบัผิดชอบที่มาจากภายในและน าไปสู่การนบัถือตวัเอง  

5. พฒันาการเห็นคณุค่าในตวัเองและมีภาพลกัษณแ์ห่งตนที่ดี กล่าวคือ เมื่อ
นกัเรียนไดล้งมือเรียนรูใ้นครัง้แรกอาจยงัไม่เขา้ใจ แต่เมื่อมีความพยายามในการเลน่อย่างต่อเนื่อง
นกัเรียนจะสามารถพฒันาการเลน่จนบรรลเุปา้หมายไดใ้นที่สดุ 

จากทัศนะของนักการศึกษาหรือนักวิชาการข้างต้นสรุปได้ว่า บอรด์เกมมี
ความส าคญัและประโยชนม์ากมายหลายดา้น โดยสามารถช่วยพัฒนาใหเ้ขา้ใจเป้าหมายในสิ่งที่
ตนเองก าลงัลงมือท า รวมถึงกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ส่งเสรมิพฒันา
แลฝึกฝนใหน้กัเรียนไดเ้กิดการพฒันาทกัษะต่าง ๆ เช่น การในเรื่องการคิดแกไ้ขปัญหา บอรด์เกมมี
การจ าลองสถานการณ์ที่ผูเ้ล่นตอ้งแก้ปัญหาภายใตท้รพัยากรและเวลาที่จ  ากัดเมื่อผูเ้ล่นลงมือ
ท าซ า้ดว้ยความถ่ีที่เหมาะสมผูเ้ล่นจะพฒันาความสามารถไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และบอรด์เกม
ยงัท าใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มสงู ไดล้งมือท ากิจกรรมดว้ยตนเอง นอกจากไดพ้ฒันาความรูแ้ละทกัษะ
แลว้ยังไดร้บัความสนุกสนานเพลิดเพลิน อีกทั้งยังช่วยใหน้ักเรียนไดม้ีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและ
ผูส้อน 

2.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมและบอรด์เกม 
เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ (2559, 57-59) ไดศ้ึกษาแนวทางการจดัการเรียนรู ้ตามแนวการ

สรา้งความรูใ้หม่โดยใชเ้กมซึ่งมีการด าเนินการศึกษาโดยศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับแนว
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ทางการจัดการเรียนรูภ้ายใตท้ฤษฎีการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตน้เองตนเองโดยใชเ้กมการศึกษา
พบว่าควรมีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน้นกัเรียนเป็นส าคญัเป็นเกมที่มีลกัษณะการเล่น
เพื่อการเรียนรู ้ “Play  to  Learning” เพื่อใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรูใ้นขณะหรือหลงัจากการเล่น
เกมเกิดการเรียนไปด้วยและสนุกสนานไปด้วยพรอ้ม ๆ กัน ท าให้นักเรียนเกิดความรูอ้ย่างมี
ความหมายอีกทัง้ยงัไดร้บัประสบการณต์รงรวมถึงเป็นการพฒันากระบวนการคิดของนกัเรียนโดย
ที่นักเรียนไม่รู ้ตัวโดยสอดแทรกเนื ้อหาลงในเกม นักเรียนมีส่วนร่วมการเรียนรูแ้ละลงมือฝึก
ปฏิบัติการเรียนรูด้้วยตนเองในขณะที่ลงมือเล่นนักเรียนจะได้รบัทักษะและความรูจ้ากเนือ้หา
บทเรียนในขณะที่เล่นเกมมักมีสถานการณ์จ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียน เพื่อให้
นกัเรียนรูส้ึกทา้ทายและอยากจะเล่นเกมต่อไป เปิดโอกาสใหน้ักเรียนไดเ้รียนรูก้ระบวนการต่าง ๆ 
สง่ผลต่อการด ารงชีวิตการจดัการศกึษาในปัจจุบนัจึงตอ้งอาศยัเครื่องมือและเทคนิครว่มดว้ยถึงจะ
ประสบผลส าเรจ็ 

กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล (2562, 155-156) ไดศ้ึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
บอรด์เกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ใน  รายวิชาพัฒนาการแบบเรียน
ภาษาไทย และความสุขในการเรียนรูส้  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี  จากการวิเคราะหแ์บบบันทึก
สะทอ้นผลการเรียนรู ้(Reflective Journal) ของนิสิตที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 1) สื่อการเรียนรู้
บอรด์เกมการศกึษาช่วยกระตุน้และส่งเสริมการเรียนรูร้ายวิชา พฒันาการแบบเรียนภาษาไทย ทัง้
ก่อนการเรียนรู ้ระหว่างการเรียนรู ้และหลงัการเรียนรู้ 2) สื่อการเรียนรูบ้อรด์เกมการศึกษาท าให้
นิสิตมีความสุขในการเรียนรู ้เนื่องจากท าใหห้อ้งเรียนมี  บรรยากาศการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน เป็น
กนัเอง และไม่ตึงเครียด อีกทัง้การเรียนรูด้งักล่าวยงัช่วยพฒันา ความสามารถ ทกัษะต่าง ๆ ใหก้บั
นิสิต ตลอดจนเป็นแนวทางในการพฒันาสื่อการเรียนรูบ้อรด์เกม การศกึษาใหก้บันิสิตในอนาคตได ้

ซิคชิโน (Cicchino, 2015) ใชก้ารจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเพื่อวดัระดบัทักษะการคิด
เชิงวิพากษ์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีกลุ่มตัวอย่างจ านวน 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง
สอนโดยใชเ้กมจ านวน 3 หอ้งเรียน และกลุ่มควบคมุจ านวน 7 หอ้งเรียน โดยมีผูส้อนจ านวน 2 คน 
คนละ 5 หอ้งเรียน และมีการบนัทึกวิดีโอจ านวน 8 หอ้งซึ่งน ามาวิเคราะหจ์ากวิดีโอจ านวน 5 หอ้ง 
วัดผลก่อนและหลังการทดลอง (Two Group Pretest - Posttest Design) โดยมี เนื ้อหาสาระ
เก่ียวกับการสอนประวัติศาสตรส์งครามของคนฝรั่งเศสกับคนอินเดีย โดย  ระยะเวลาในการท า
กิจกรรม คือ จ านวน 4 วัน วันละเฉลี่ย 35 นาที โดยผลการวิจัย พบว่า ความสามารถในการคิด
อย่างมีวิจารณญาณหลงัเรียนดว้ยการจัดการเรียนรูโ้ดยเกมของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมไม่มี
ความแตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ โดยผูว้ิจยัใหเ้หตผุลว่า จ านวนชั่วโมงในการจดัการเรียนรู้
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โดยใช้เกมมีจ านวนน้อยไป อีกทั้งคุณภาพของกลุ่มนักเรียนในการมีปฏิ สัมพันธ์หรือร่วม
แลกเปลี่ยนอภิปราย ซึ่งเป็นคุณภาพของการสื่อสาร การตั้งค าถามของแต่ละกลุ่มในหอ้งที่เป็น
กลุม่ทดลอง เพราะจะสง่ผลต่อระดบัการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

รักชน พุทธรังสี  (2560 , 172) ท าการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี ้ (1) ศึกษา
องค์ประกอบของบอรด์เกมที่ส่งเสริมทักษะสื่อสารการแสดง (2) ประยุกต์ใช้บอรด์เกมในการ
พัฒนาทักษะสื่อสารการแสดงลักษณะการด าเนินการวิจัย คือการสัมภาษณ์และสอบถาม
ผู้เชี่ยวชาญด้านบอรด์เกม การเข้าไปสังเกตแบบมีส่วนร่วมการประเมินผลก่อนและหลังจัด
กิจกรรมการสนทนาพูดคุยกลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นจึงน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์และ
น าเสนอผลการวิจยั ผลของการวิจยัพบว่า ควรมีการคดัเลือกบอรด์เกมจากองคป์ระกอบของบอรด์
เกม ได้แก่ (1) ควรเป็นประเภทปารตี์เ้กม เกมที่เล่นกันได้หลายคนเกมควรเป็นแนวอารมณ์ขัน
แนวโนม้นา้วใจแนวเล่าเรื่องและแนวตดัตวัเลือก (2) กลศาสตรข์องบอรด์เกมควรประกอบไปดว้ย
การรบับทบาทสมมติเสมือนจริง การเล่าเรื่องการลงมติจากนัน้ควรอภิปรายหลงัจบกิจกรรมเพื่อ
ประเมินผลกิจกรรม 

จากงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับเกมและบอรด์เกมข้างต้น เกมและบอรด์เกมท าให้
หอ้งเรียนมีบรรยากาศเรียนรูท้ี่สนุกสนานเป็นการเรียนที่ช่วยพัฒนาความสามารถ และทกัษะต่าง 
ๆ อีกทัง้ยงัเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดม้ีปฏิสมัพนัธท์างสงัคมกบับคุคลและแหล่งความรูท้ี่หลากหลาย
ให้นักเรียนมีโอกาสไดเ้คลื่อนไหวร่างกายโดยการท ากิจกรรมในลักษณะต่าง ๆ มีกิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่ดีควรเปิดโอกาสใหเ้รียนไดเ้รียนรูก้ระบวนการต่าง ๆ ซึ่งเป็นทกัษะที่จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิต
การจดัการศกึษาในปัจจบุนัตอ้งอาศยัเครื่องมือและเทคนิคร่วมดว้ยถึงจะประสบผลส าเรจ็ 
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3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความเป็นพลเมือง 
3.1 ความหมายของความเป็นพลเมือง 

มีนักวิชาการและผู้ที่ เก่ียวข้องในด้านพลเมืองนี ้ได้แสดงความคิดเห็นและให้
ความหมายของ“ความเป็นพลเมือง” ไวห้ลากหลายดงันี ้ 

คณะอนุกรรมการนโยบายปฏิ รูปการศึกษาในทศวรรษที่สอง ด้านพัฒนา
การศึกษาเพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองดี (2553, 4) ใหค้วามหมายไวว้่า การเป็นบุคคลหรือสมาชิก
ของสังคมที่มีอิสรภาพ และพึ่งพาตนเองไดส้ามารถใชส้ิทธิเสรีภาพโดยร่วมกับความรบัผิดชอบ 
เคารพสิทธิเสรีภาพของผูอ่ื้น เคารพความแตกต่าง เคารพกติกา ยึดหลกัความเสมอภาคไม่ใชค้วาม
รุนแรงในการแก้ปัญหา ตระหนักว่าตนเองนั้นคือส่วนหนึ่งของสังคมที่ จะตอ้งร่วมรบัผิดชอบต่อ
สงัคม 

ส านักงานเลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร (2555, 11-12) ไดใ้หค้วามหมาย ความ
เป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยคือ เป็นคนที่ยึดหลกัจริยธรรมและคุณธรรม มีหลกัการทาง
ประชาธิปไตยในการด าเนินชีวิตปฏิบัติตนตามกฎหมายได้อย่างสอดคล้อง กระท าตนให้เ ป็น
ประโยชน์ต่อสังคม โดยมีการช่วยเหลือเกื ้อกูลกันมันจะก่อให้เกิดการพัฒนาสังคม และ
ประเทศชาติจะท าให้เป็นสังคมและเป็นประเทศชาติในแบบประชาธิปไตยอย่างแท้จริงตาม
หลกัการประชาธิปไตย 

ปรญิญา เทวานฤมิตรกลุ (2555, 30) ไดใ้หค้วามหมายของความเป็นพลเมือง ใน
ระบอบประชาธิปไตย ว่าหมายถึง การเป็นสมาชิกส่วนหนึ่งของสงัคมที่มีอิสรภาพควบคู่กับความ
รบัผิดชอบ และมีสิทธิเสรีภาพสอดคลอ้งกับหนา้ที่ ยอมรบัความแตกต่าง มีความเคารพกติกาใน
การอยู่รว่มกนัพรอ้มและมีสว่นรว่มต่อการแกปั้ญหา และความเป็นไปในสงัคมของตนเอง 

วิชยั ตนัศิร(ิอา้งถึงใน ทิพยพ์าพร ตนัติสนุทร, 2556, 6) กล่าวถึง พลเมืองที่อยู่ใน
สงัคมประชาธิปไตยคือ สมาชิกของสงัคมที่มีสว่นเป็นผูก้ระท า เป็นสว่นรว่มในการท ากิจกรรม มีจิต
สาธารณะเห็นประโยชนส์ว่นรวมมีความรบัผิดชอบและพรอ้มเป็นผูน้  าการเปลี่ยนแปลงในทกุระดบั 

สภาพฒันาการเมือง (2557, 39) ไดใ้หค้วามหมายของค าว่า ความเป็นพลเมือง 
คือ ความสัมพันธ์ทางกฎหมายระหว่างปัจเจกบุคคลกับรฐัโดยมีส านึกของความเป็นเจ้าของ
ประเทศ 

ศุภณัฐ เพิ่มพูนวิวัฒน์ และจารุรรณ แก้วมะโน (2558 , 36) ได้ให้ความหมาย 
พลเมืองในระบอบประชาธิปไตยว่า พลเมืองที่อยู่ในระบอบประชาธิปไตย ตอ้งเป็นคนที่มีจิตส านึก
ความรบัผิดชอบซื่อสตัยส์ุจริตและมีจิตสาธารณะเป็นคณุธรรมประจ าใจรวมไปถึงตอ้งเป็นคนที่มี
วินัยมีเหตุมีผล แสดงออกถึงสิทธิเสรีภาพนั้นอย่างเหมาะสมไม่ละเมิดผูอ่ื้นที่ส  าคัญคือมีความ
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รบัผิดชอบต่อตนเองและสังคมในภาพรวม มีความสนใจที่จะเข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมทาง
การเมือง 

สรุปจากทศันะของนกัการศกึษา นกัวิชาการและผูท้ี่เก่ียวขอ้งดา้นพลเมืองหลายท่าน 
ท าใหเ้ห็นว่าความเป็นพลเมืองขา้งตน้ คือลกัษณะความเป็นพลเมืองในระบอบการปกครองแบบ
ประชาธิปไตย ซึ่งความเป็นพลเมือง หมายถึง ลกัษณะที่นักเรียนนัน้มีส  านึกรบัผิดชอบต่อตนเอง
และสังคม มีสิทธิเสรีภาพ มีความซื่อสัตย์ มีจิตสาธารณะยอมรับความแตกต่างและเคารพ
กฎระเบียบ กติกา ในการด าเนินชีวิตและอยู่ร่วมกันพรอ้มรวมทัง้มีส่วนส าคญัที่ร่วมมือกันในการ
แกไ้ขปัญหา มีการช่วยเหลือเกือ้กลูกนัท าใหส้งัคมและประเทศชาติเกิดการพฒันา  

3.2 ความส าคัญของการปฏิบัติตนเป็นพลเมือง 
ทศมล ชนาดิศัย (2558, 8) ไดแ้บ่งความส าคัญของการปฏิบัติตนเป็นพลเมืองที่ดี

ออกเป็น 3 ดา้นดงันี ้
1. ดา้นการเมืองการปกครองเพราะพลเมืองดีจะใชส้ิทธิ์และหน้าท่ีของตนเอง

อย่างเต็มที่ตามที่กฎหมายและรฐัธรรมนูญบญัญัติไวโ้ดยมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางการเมือง เช่น 
ออกไปใชส้ิทธิ์ของตนเองในการเลือกตัง้เพื่อใหป้ระเทศคงไวซ้ึ่งระบอบการปกครองนัน้ ๆ และท าให้
ประเทศขบัเคลื่อนไปขา้งหนา้ 

2. ดา้นสังคมเพราะ พลเมืองดี ไดช้ื่อว่าดีนั้นย่อมจะไม่ก่อความสบัสน วุ่นวาย
หรือสรา้งเรื่องใหค้นอ่ืนไดร้บัความเดือดรอ้น เพื่อรกัษาความเป็นระเบียบเรียบรอ้ยและสงบสขุแก่
สงัคมนอกจากนีพ้ลเมืองดีจะตักเตือนและปฏิบัติตนใหเ้ป็นแบบอย่างที่ดีแก่บุคคลบางส่วนที่ยัง
หลงผิดประพฤติไม่ดีอยู่ 

3. ด้านเศรษฐกิจ เพราะพลเมืองดีจะประกอบอาชีพสุจริตและใช้ชีวิตตาม
เศรษฐกิจพอเพียงซึ่งจะท าใหต้ัวเองมีฐานะมั่นคงและอยู่ไดอ้ย่างยั่งยืน ท าใหค้รอบครวัเขม้แข็ง 
พลเมืองบางคนก็อาจมีสว่นช่วยในการน าทรพัยบ์างส่วนไปบรจิาคช่วยเหลือผูย้ากไร ้หรือตัง้มลูนิธิ
ขึน้มา เพื่อพฒันาสงัคมโดยรวมใหดี้ขึน้ 

ส านกังานเลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร (2555, 22-23) กล่าวถึงความส าคญั ของการ
ปฏิบติัตนเป็นพลเมืองที่ดีตามวิถีประชาธิปไตย ย่อมเกิดผลดีต่อสงัคมและประเทศดงันี ้ 

1. ช่วยท าใหส้งัคมและประเทศชาติมีความเจริญกา้วหนา้ พัฒนาไปอย่างมั่นคง
เพราะการที่ทุกคนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นที่แตกต่างและมีเหตุผลในการท างานหรือ
โครงการต่าง ๆ ตัง้แต่ระดบัชุมชนถึงระดบัประเทศและเปิดโอกาสใหค้นที่มีความรูค้วามเชี่ยวชาญ 
ไดเ้ขา้มารว่มกนัท างานย่อมสง่ผลใหก้ารท างานและผลงานนัน้ประสบผลส าเรจ็ 
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2. เกิดความสามัคคีในหมู่คณะเพราะเมื่อมีการท างานและกิจกรรมร่วมกันนั้น
ย่อมเกิดสายสมัพนัธ ์มีความรูส้กึความผกูพนักนั รว่มแรงรว่มใจในการท างานทัง้ปวงใหบ้รรลไุปถึง
เปา้หมายได ้ 

3. สงัคมจะมีความเป็นระเบียบเรียบรอ้ยเพราะทุกคนจ าเป็นตอ้งปฏิบติักฎและ
เคารพระเบียบกติกาของสงัคมซึ่งเป็นกฎเกณฑท์ี่ทกุคนเชื่อถือ  

4. สงัคมเกิดความเป็นธรรม สมาชิกทกุคนในสงัคมมีสิทธิหนา้ที่เสรีภาพอย่างเท่า
เทียมกนัภายใตก้รอบของกฎหมาย ทุกคนจึงไดร้บัการปฏิบติัอย่างยุติธรรมไม่โดนเลือกปฏิบติัท า
ใหเ้กิดความเป็นธรรมขึน้ในสงัคม  

5. ผู้คนในสังคมมีความเอื ้อเฟ้ือเผื่อแผ่ช่วยเหลือมีน ้าใจให้กัน โดยยึ ดหลัก
จรยิธรรมธรรมเป็นพืน้ฐานในการปฏิบติัต่อกนัตามวิถีประชาธิปไตย 

จุฬีวรรณ เติมผล (2559, 40) กล่าวถึงความส าคัญของการกระท าตนใหส้อดคลอ้ง
กับการเป็นพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตยจะเป็นการสรา้งสงัคมที่ปฏิบัติตามหลกัประชาธิปไตย
และเชื่อมั่นในศกัดิ์ศรีความเป็นมนุษย ์เกิดความไวว้างใจซึ่งกนัและกนั ประชาชนรูจ้กัคิดไตรต่รอง
อย่างมีวิจารณญาณ มีความเต็มใจที่แก้ปัญหาอย่างเข้าใจผ่อนปรนให้กันและกันพรอ้มที่จะ
ยอมรบัการเปลี่ยนแปลงเสมอซึ่งสังคมประชาธิปไตย จะมีขึน้หลายระดับ การใช้ชีวิตให้ตาม
หลกัการประชาธิปไตยยงัท าให ้ประชาชนมีสิทธิและเสรีภาพในการก าหนดวิถีชีวิตของตนเองและ
ภายในชมุชนสงัคมที่ตนอาศยัอยู่ดว้ยประชาชนมีความรบัผิดชอบและมีสว่นร่วมในการบรหิารดแูล
ประเทศไดอ้ย่างเสมอภาคเท่าเทียมกนั มีความเขม้แข็งเป็นจริงมากขึน้เพราะสมาชิกของสงัคมได้
เรียนรู ้ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคัญของการปกครองระบอบประชาธิปไตยรวมทั้งยังท าใหส้มาชิกของ
สงัคมไดเ้รียนรูแ้ละเขา้ใจว่าประชาธิปไตยคือสิ่งที่ใชใ้นชีวิตประจ าวนัเป็นเรื่องใกลต้วัไม่ใช่เรื่องของ
การเลือกตั้งสมาชิกสภาผู้แทนราษฎร รัฐธรรมนูญ  รัฐสภา และพรรคการเมืองเท่านั้น 
ประชาธิปไตยคือการที่คนในสงัคมสามารถอยู่รวมกันอย่างมีความสุขภายใตส้ิทธิเสรีภาพความ
เสมอภาคและความเท่าเทียมกันภายใตก้ฎกติกาของสังคมเกิดความสามัคคีและมีน า้ใจต่อกัน 
พึ่งพาอาศยัซึ่งกนัและกันเพื่อใหส้งัคมอยู่ร่วมกนัอย่างมีความสขุ สมาชิกในสงัคมมีส่วนส าคัญใน
การแกไ้ขปัญหาและตดัสินใจดว้ยความคิดที่มีหลกัการและเหตผุล มีจิตสาธารณะไม่เห็นแก่ตวัเอา
รดัเอาเปรียบเคารพในสิทธิเสรีภาพยอมรบัในความแตกต่างหลากหลายเขา้ใจถึงบทบาทหนา้ที่
ของตนและผูอ่ื้น  
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ดังนั้นการมีส่วนร่วมในการพัฒนาประชาธิปไตยของนักเรียนและเยาวชนเป็นการ
ปลกูฝังใหน้กัเรียนและยาวชนมีวิธีคิดและการด าเนินชีวิตไดส้อดคลอ้งกบัหลกัประชาธิปไตย จาก
ทศันะของนกัวิชาการของตน้พอที่จะสรุปความส าคญัของการปฏิบติัตนเป็นพลเมืองไดด้งันี ้

1. ท าให้ชุนชน สังคมโดยรอบรวมถึงประเทศชาติมีความเจริญก้าวหน้าอย่าง
มั่นคงเพราะการที่สมาชิกในสงัคมมีส่วนรว่มในการเปิดโอกาสใหค้นที่มีความรูค้วามเชี่ยวชาญ ได้
รว่มกนัท างาน สง่ผลใหก้ารท างานหรือท ากิจกรรมนัน้ประสบผลส าเรจ็ 

2. เกิดความสามัคคีในหมู่คณะเพราะในการท างานหรือกิจกรรมอย่างใดอย่าง
หนึ่งร่วมกันย่อมมีความรูส้ึกผูกพัน จนสามารถที่จะร่วมลงมือ ร่วมแรงร่วมใจ ในการท างานให้
บรรลตุามเปา้ประสงคท์ี่วางไว ้

3. สงัคมเป็นระเบียบ เกิดความเรียบรอ้ยเพราะทกุคนตอ้งปฏิบติัตามกฎระเบียบ
ของสงัคม ซึ่งเป็นขอ้ตกลงหรือกฎเกณฑท์ี่คนในสงัคมใหก้ารยอมรบั และรูจ้กัคิดไตร่ตรองอย่างมี
วิจารณญาณ อีกทัง้เต็มใจที่แกไ้ขปัญหา ผ่อนปรนใหก้ันและกันพรอ้มรบัมือการเปลี่ยนแปลงอยู่
เสมอ 

4. สังคมเกิดความยุติธรรม คนในสังคมทุกคนมีสิทธิหน้าที่ เสรีภาพอย่างเท่า
เทียมกันภายใต้กรอบหรือบทบัญญัติของกฎหมาย ซึ่งสมาชิกทุกคนย่อมจะได้รบัการปฏิบัติ
ยติุธรรมและเสมอภาค ก่อใหเ้กิดความชอบธรรมในสงัคมภายใตก้ฎกติกาของสงัคม 

3.3 คุณลักษณะความเป็นพลเมือง 
จากความหมายและค าจ ากัดความของพลเมืองสามารถสะท้อนให้เห็นถึง

คณุลกัษณะที่ส  าคญัและจ าเป็นของการเป็นพลเมืองในวิถีประชาธิปไตย โดยที่นกัวิชาการ และผูท้ี่
เก่ียวขอ้งดา้นพลเมืองหลายท่านไดก้ าหนดคณุลกัษณะไวด้งัต่อไปนี ้

สถาบันพระปกเกล้า (2552 , 7) ได้ระบุ ไว้ว่า  วัฒ นธรรมการเมืองแบบ
ประชาธิปไตยหรือวฒันธรรม พลเมือง ไดแ้ก่ มีจิตใจสนบัสนุนการปกครองแบบประชาธิปไตย เชื่อ
ในศกัดิ์ศรีของมนุษย ์เคารพสิทธิเสรีภาพของผูอ่ื้น เคารพกติกาประชาธิปไตย ยึดถือเสียงขา้งมาก 
และรบัฟังเสียงส่วนนอ้ย มีการติดตามข่าวสารที่เกิดขึน้ในบา้นเมือง และมีส่วนรว่มในกิจกรรมทาง
การเมือง มีความส านึกในหนา้ที่ความรบัผิดชอบและเชื่อมั่นในตนเองมองโลกในแง่ดี ไวว้างใจผูอ่ื้น 
รูจ้ักวิพากษ์วิจารณอ์ย่างมีเหตุมีผลและเป็นไปในเชิงสรา้งสรรคแ์ละที่ส  าคัญตอ้งไม่มีจิตใจฝักใฝ่
เผด็จการ 

ทิพยพ์าพร ตนัติสนุทร (2555, 12) กล่าวถึงคณุลกัษณะการเป็นพลเมือง ว่าเกิด
จากประสบการณ์ของชาวเยอรมันภายหลงัสงครามโลกครัง้ที่ 2 ที่ใหค้วามส าคัญกับพลเมืองที่มี
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ส่วนร่วมในทางการเมือง มีจิตวิญญาณสาธารณะ และมีความรับผิดชอบต่อสังคม ซึ่งการ
แสดงออกถึงพฤติกรรมขา้งตน้ไดน้ัน้ พลเมืองจะตอ้งไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งความรูค้วาม
เขา้ใจเก่ียวกบัความฉลาดรูท้างการเมือง ความเสมอภาค เชื่อมั่นในความยุติธรรม การแสดงออก
อย่างเสรีภาพ เพื่อประโยชนท์ั้งแก่ตนเองและส่วนรวม เพื่อยึดมั่นในระบอบประชาธิปไตยไม่ใหห้นั
หลงักลบัไปหาระบอบอ่ืนซึ่งอยู่ในดา้นตรงขา้มที่สงัคมเยอรมนัไดเ้ผชิญมาแลว้ในสงครามโลกครัง้
ที่ 2 กล่าวโดยสรุปลกัษณะพลเมืองในสังคมประชาธิปไตยที่เป็นสากลนั้นไดม้ีการท าการศึกษา
จากนกัวิจัยและจากนักวิชาการจากทุกที่ทั่วมุมโลกมารวมตวักันเพื่อเตรียมตัวเขา้สู่ศตวรรษที่ 21 
และไดม้ีการเผยแพรไ่ปทั่วโลกโดยมีสาระส าคญัสรุปได ้8 ประการดงันี ้

1. เป็นผูท้ี่มีองคค์วามรู ้ไดร้บัการศึกษารวมถึงเจตคติที่จะมองเห็นและเขา้ใจ
ในสงัคมของตนเองและสงัคมโลก  

2. มีความสามารถในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้นและรบัผิดชอบทัง้ต่อตนเองและ
ผูอ่ื้นในแต่ละบทบาทที่แสดงออกสูส่งัคม  

3. มีความเขา้ใจและสามารถยอมรบัในความแตกต่างของวัฒนธรรมหรือ
ความเห็นต่าง 

4. เป็นผูท้ี่คิดวิเคราะห ์คิดแกปั้ญหา อย่างมีเหตผุลและเป็นขัน้เป็นตอน 
5. มีความยินดีที่จะแกปั้ญหาความขดัแยง้ดว้ยสนัติโดยไม่ใชค้วามรุนแรง  
6. มีความยินดีที่จะเปลี่ยนการด าเนินชีวิตและอปุนิสยัการบริโภคของตนเอง

เพื่อช่วยรกัษาสิ่งแวดลอ้ม  
7. มีความสามารถที่จะเขา้ใจและมีความรูใ้นการปกป้องสิทธิมนษุยชน 
8. มีความยินดีและมีมีส่วนร่วมในทางการเมืองทัง้ในระดับทอ้งถิ่นไปจนถึง

ระดบัชาติรวมทัง้ระดบันานาชาติดว้ย 
วิชัย วงษ์ใหญ่  (2554 , 5) ได้กล่าวถึง คุณลักษณะของพลเมืองในระบอบ

ประชาธิปไตยไวเ้ช่นกนัว่า พลเมืองในระบอบประชาธิปไตยควร จะตอ้งเป็นสมาชิกของสงัคมที่มี
เสรีภาพและอิสรภาพ ดูแลตนเองสามารถใชส้ิทธิเสรีภาพควบคู่กับความรบัผิดชอบ เคารพสิทธิ
เสรีภาพของผูอ่ื้น ค านึงถึงความแตกต่าง เคารพหลกัความเสมอภาคเคารพกติกา ไม่ใชว้ิธีในการ
แก้ปัญหาดว้ยความรุนแรง ระลึกเสมอว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสังคม สนใจกระตือรือรน้ที่จะ
รบัผิดชอบหรือร่วมกนัขับเคลื่อนสงัคม และแกปั้ญหาสงัคมในระดบัต่าง ๆ ตัง้แต่ระดับครอบครวั
จนถึงระดบัประชาคมโลก 
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ส านักงานเลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร (2555, 13) ไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะการ
เป็นพลเมืองว่าควรมีลกัษณะอย่างไรนัน้สงัคมจะเป็นผูก้  าหนดลกัษณะที่พึงประสงคเ์พื่อที่จะเป็น
พลเมืองดี ซึ่งคณุสมบติัของสมาชิกในสงัคมประกอบดว้ยคณุสมบติั 2 ประการ ไดแ้ก่  

1. คุณสมบติัที่เป็นพืน้ฐาน คือคุณสมบติัที่มีลักษณะโดยทั่วไปของการเป็น
พลเมืองดีเช่น ซื่อสตัยส์ุจริต ขยัน อดทนอดกลัน้ มีความรบัผิดชอบ มีเหตุผล มีความเมตตาเห็น
ความส าคญัของประโยชนส์ว่นรวม  

2. คุณสมบติัเฉพาะคือคณุสมบติัที่มีความเฉพาะอย่างที่สงัคมคาดหวงัหรือ
ตอ้งการใหบ้คุคลควรปฏิบติั เช่นตอ้งการบคุคลที่มีคณุธรรมควบคู่กบัความรู ้ 

ปริญญา เทวานฤมิตรกุล (2555, 31-36) ไดอ้ธิบายถึงคุณลกัษณะของพลเมือง
ไวว้่า ความเป็นพลเมืองตามระบอบประชาธิปไตยไม่ใช่แค่มีรฐัธรรมนญู มีกฎ ระเบียบ กติกา ท่ีจะ
ก าหนดระบบการปกครองประเทศภายใต้หลักการของรฐัธรรมนูญหรือกฎระเบียบที่สรา้งขึน้
เท่านั้นแต่สิ่งที่ส  าคัญอย่างยิ่งคือสมาชิกหรือประชาชนที่เป็นเจา้ของประเทศที่มีความแตกต่าง
หลากหลายอยู่ภายใตห้ลกัสิทธิเสรีภาพและหลกัความเสมอภาคเท่าเทียมจ าเป็นตอ้งมีความเป็น“ 
พลเมือง” ในระบอบประชาธิปไตยที่เกิดขึน้ เป็นการปกครองในรูปแบบประชาชนปกครองตนเองซึ่ง
จะประสบความส าเรจ็ได“้ พลเมือง” จะตอ้งมีลกัษณะลกัษณะ 6 ประการ ดงัต่อไปนี ้

1.มีอิสรภาพรับผิดชอบและพึ่งพาตนเองได้ คือ ระบอบการปกครองที่
ประชาชนมีสถานะเป็นเจา้ของประเทศและมีอ านาจสงูสดุ ประชาชนจึงเป็นเจา้ของชีวิตและมีสิทธิ
เสรีภาพของตนเองในประเทศภายใต้ระบอบประชาธิปไตย ดังนั้นการเป็นเจ้าของชีวิตตนเอง 
"พลเมือง” สามารถรบัผิดชอบตนเองไดแ้ละไม่จ าเป็นตอ้งใหต้นเองอยู่ภายใตอิ้ทธิพลของผูอ่ื้น  

2. เห็นคนเท่าเทียมกันเคารพความเสมอภาคประชาธิปไตย คือ ระบอบการ
ปกครองที่ประชาชนอ านาจสงูสดุในประเทศ ดงันัน้ ในสงัคมระบอบประชาธิปไตยไม่ว่าประชาชน
จะมีแตกต่างกนั ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างลกัษณะหรือสถานะทางสงัคม ทกุคนลว้นเท่าเทียมกนัในฐานะ
ที่เป็นเจา้ของประเทศ “พลเมือง” จึงตอ้งเขา้ใจและเคารพหลกัความเสมอภาค เห็นคนเป็นคนโดย
เท่าเทียมกัน คือ มองคนเป็นแนวระนาบ ทุกคนลว้นพึงมีศักดิ์ศรีในการเป็นมนุษยแ์ละความเป็น
เจา้ของประเทศเสมอกนั  

3. เคารพและยอมรบัความแตกต่าง ประชาธิปไตย คือระบอบการปกครองที่
ประชาชนเป็นเจา้ของประเทศ ประชาชนจึงมีเสรีภาพและยอมรบัความหลากหลาย ดังนั้นเพื่อ
ไม่ให้เกิดความแตกต่างและสรา้งความแตกแยกให้เกิดขึน้แก่คนในชุมชนหรือสังคมโดยรวม 
“พลเมือง” ในการปกครองระบอบประชาธิปไตยจึงต้องสามารถที่จะยอมรบัและเคารพความ
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แตกต่างของบุคคลอ่ืน ๆ เพื่อใหอ้ยู่ร่วมกันไดภ้ายใตส้ิ่งที่แตกต่างนัน้จะตอ้งด าเนินไปโดยไม่เกิด
ความรุนแรงต่อคนที่มีความคิดเห็นมีความเชื่อที่แตกต่างจากตนเอง ถึงแมจ้ะมีความคิดที่แตกต่าง
ก็ตอ้งยอมรบัว่าคนอื่นมีสิทธิที่จะไม่เห็นดว้ย หรือมีความคิดเห็นและความเชื่อที่แตกต่างไปจากเรา
ได“้ พลเมือง” จึงคยุเรื่องที่มีความเห็นต่างได ้เช่น การเมืองซึ่งสามารถคยุไดท้ัง้ในสถานศึกษาและ
ในบา้น ถึงแมจ้ะมีความชอบมีความคิดเห็นทางการเมืองคนละขา้งกนัก็ตาม 

4. เคารพสิทธิของผูอ่ื้นในระบอบประชาธิปไตย เพราะทุกคนมีสถานะเป็น
เจา้ของประเทศ ทุกคนจึงมีสิทธิ แต่ก็ใช่ว่าทกุคนใชส้ิทธิโดยค านึงหรือคิดถึงแต่ผลที่ตวัเองจะไดร้บั
หรือประโยชนข์องตนเองเป็นที่หนึ่ง โดยน าเอาความคิดของตนเองเป็นตัวตัง้โดยไม่ค านึงถึงสิทธิ
เสรีภาพของผูอ่ื้นหรือมองขา้มความเดือดรอ้นของผูอ่ื้น ย่อมจะท าใหเ้กิดการ กระทบกระทั่งกัน
จนกระทั่งเพราะทุกคนต่างอา้งสิทธิของตนเอง ไม่อาจที่จะอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุขได้ ต่อไป
ประชาธิปไตยก็จะกลายเป็นอนาธิปไตยเพราะทุกคนเอาแต่ความคิดเห็นและสิทธิของตนเองเป็น
ใหญ่ สุดท้ายประเทศชาติย่อมถึงทางตันไปต่อไม่ได้ ซึ่งการมีสิทธิในระบอบประชาธิปไตย
จ าเป็นตอ้งค านึงถึงขอบเขตดังเช่นการมีสิทธิและใชส้ิทธิใหอ้ยู่ในกรอบที่ไม่ไปลิดรอนและละเมิด
สิทธิของผูอ่ื้น  

5. รบัผิดชอบต่อสังคมประชาธิปไตย ซึ่งระบอบประชาธิปไตยไม่ใช่ระบอบ
การปกครองที่ทุกคนจะอยากท าอะไรก็ท าไม่สนกฎระเบียบ หรือท าตามอ าเภอใจท าตามสิ่งที่
ตัวเองคิดว่าท าได้ก็ท าโดยไม่นึกถึงส่วนรวมหรือคนส่วนใหญ่ในสังคม ดังนั้นนอกจากจะต้อง
รบัผิดชอบต่อผูอ่ื้นและค านึงถึงสิทธิเสรีภาพของผูอ่ื้นแลว้“ พลเมือง” ในระบอบประชาธิปไตยยัง
จะต้องใช้สิทธิเสรีภาพของตนโดยรบัผิดชอบต่อสังคมด้วย จึงไม่ใช่คนที่ใช้สิทธิเสรีภาพตาม
อ าเภอใจ ตามสิ่งที่ตนเองตอ้งการแลว้ท าใหส้งัคมถดถอยไป หากแต่เป็นผูท้ี่ใชส้ิทธิเสรีภาพโดย
รบัผิดชอบต่อสงัคมและส่วนรวม มองตนเองเชื่อมโยงกบัสงัคมเห็นตนเองเป็นส่วนหนึ่งของปัญหา
ตอ้งเขา้ไปเป็นสว่นส าคญัในการหาทางออกเมื่อเกิดปัญหาและช่วยกนัท าใหส้งัคมดีขึน้ 

6. เคารพกติกาและเข้าใจระบอบประชาธิปไตยประชาธิปไตย คือการ
ปกครองโดยประชาชนโดยใชก้ฎหมาย กฎกติกาที่มาจากประชาชน หรือผู้แทนของประชาชน 
ระบอบประชาธิปไตยจะประสบความส าเร็จไดก้็ต่อเมื่อมี“ พลเมือง” ที่แสดงออกถึงความเคารพ 
ยึดมั่นในกติกาและยอมรบัผลที่หากท าผิดพลาดหรือผิดกติกา เขา้ใจหลักการพืน้ฐานของการ
ปกครองในระบอบประชาธิปไตย ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของการไปสิทธิ์เลือกตั้งและการมีส่วนร่วม
บริจาค พฒันาชุมชนรวมถึงเรื่องอื่น ๆ ตามสมควรแกฐานะ ใชว้ิถีทางประชาธิปไตยในหาทางออก
รว่มกนัโดยไม่ใชค้วามรุนแรง 
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Westheimer (2015) ไดก้ลา่วถึง ลกัษณะของความเป็นพลเมืองที่จดัออกมาเป็น
ประเภทต่าง ๆ สามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม โดยเกณฑท์ี่ใชคื้อการใหคุ้ณค่าและพฤติกรรมและ
การกระท าที่เก่ียวเนื่องกับการเป็นพลเมืองดี ซึ่งประกอบดว้ย 1) พลเมืองที่มีความรบัผิดชอบต่อ
สังคม  (Personally Responsible Citizen) 2) พลเมืองที่ มี ส่วนร่วมต่อสังคม (Participatory 
Citizen) และ3) พลเมืองที่มุ่งเน้นใหเ้กิดความเป็นธรรมต่อผูค้นที่อยู่ในสังคม Justice-Oriented 
Citizen) ดงัปรากฏในตาราง 1  
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ตาราง 1 ประเภทของพลเมือง (Kinds of Citizen) 

 พลเมืองทีม่ีความ
รับผิดชอบ 

พลเมืองทีม่ีส่วนร่วม พลเมืองทีมุ่่งเน้น 
ความเป็นธรรมต่อ

สังคม 
การแสดงออก  - รบัผิดชอบต่อชมุชน  

- ท างานอย่างสจุริตและ
เสี ย ภ า ษี ต า ม ที่ รั ฐ
ก าหนด  
- เคารพและปฏิบติัตาม
กฎหมาย  
- ก า ร รี ไ ซ เ คิ ล  แ ล ะ
บ ริ จ า ค โ ล หิ ต เพื่ อ
สาธารณะประโยชน ์ 
- เป็นอาสาสมคัรท างาน 
ช่วยเหลือในกรณี เกิด
วิกฤตการณต่์าง ๆ 

- เขา้รว่มเป็นสมาชิกชุมชน 
แล ะพยายามที่ จ ะ ร่วม
พฒันาชมุชน  
- ดูแลชุมชน โดยพยายาม
ที่ จะดูแลความต้องการ 
สนับสนุนการพัฒนาด้าน
เศรษฐกิจ  หรือการดูแล
รกัษาสิ่งแวดลอ้ม 
- รับรู ้ถึงกระบวนการทา
งานของรฐั 
- รบัรูก้ลยุทธ์ในการบรรลุ
ซึ่งงานที่ท ารว่มกนั 
 

- คิ ด เชิ ง วิ พ า ก ษ์ ต่ อ
โครงส ร้างของสั งคม 
การเมือง และเศรษฐกิจ 
โดยพิจารณามากกว่า
เหตกุารณท์ี่ผิวเผิน  
- สืบค้นและนาเสนอ
ประเด็นที่ไม่เป็นธรรมใน
สงัคม 
- รั บ รู ้ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร
เคลื่ อนไหวทางสังคม
แบบมีประชาธิป ไตย 
และรับ รู ้ถึงผลกระทบ
เชิงระบบที่เกิดขึน้ 
 

    
ตวัอย่างการ
ปฏิบติั  

- แบ่ ง ปั น อาห ารเพื่ อ
แ ก้ ปั ญ ห าค ว าม อ ด
อยากที่เกิดขึน้  
 

- มี ส่ ว น ร่ วม ใน ก า รจั ด
กิจกรรม แก้ปัญหาความ
อดอยาก  
 

- ค้นหาสาเหตุความอด
อ ย า ก ข อ ง ค น เพื่ อ
ด าเนินการแก้ปัญ หา
จากรากเหงา้ของปัญหา  
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ตาราง 1 (ต่อ) 

 
 

พลเมืองทีม่ีความ
รับผิดชอบ 

พลเมืองทีม่ีส่วนร่วม พลเมืองทีมุ่่งเน้น 
ความเป็นธรรมต่อ

สังคม 
แนวคิดหลกั  - แก้ปัญหาทางสังคม

แ ล ะ พั ฒ น า สั ง ค ม 
พ ล เมื อ ง จ ะ ต้ อ ง มี
คุณลักษณะที่ ดี เช่น มี
ความซื่อสัตย์ มีความ
รับ ผิ ด ช อ บ  เค า ร พ
กฎหมาย  และกติกา 
กฎระเบียบทางสงัคม  
 

- แก้ปัญ หาและพัฒ นา
สังคม  พลเมืองจะต้องมี
ส่วนร่วมและเป็นผู้น าใน
ก า ร ว า ง ร ะ บ บ  แ ล ะ
โครงสรา้งของสงัคม  
 

- แก้ปัญหาและพัฒนา
สังคม  พลเมืองจะต้อง
ตั้งค าถาม  แลกเปลี่ยน
ค ว า ม คิ ด  แ ล ะ
เปลี่ยนแปลงระบบและ
โครงสรา้งที่ เป็นอยู่ของ
สังคมที่ สร้างความไม่
เป็นธรรม  
 

  

สภาพฒันาการเมือง (2557, 39) ไดใ้หค้วามหมายของค าว่า ความเป็นพลเมือง 
คือ ความเก่ียวขอ้งกันทางกฎหมายระหว่างตัวบุคคลกับรฐัโดยมีส านึกของความเป็นเจ้าของ
ประเทศ ซึ่งระบถุึงลกัษณะของพลเมืองได ้3 ประการดงันี ้

1. ประชาธิปไตยในฐานะที่เป็นอุดมคติที่อาจจะจับตอ้งไม่ไดแ้ต่รบัรูไ้ด ้ซึ่ง
หมายถึงความคิดหรือความเชื่อของพลเมืองที่มีต่อความเชื่อมั่นในคุณค่าศกัดิ์ศรีมีความศรทัธามี
หลกัการและเหตผุล มีเสรีภาพและความสามารถที่จะปกครองตนเอง  

2. ประชาธิปไตยในฐานะที่เป็นระบอบการเมืองการปกครอง ซึ่งหมายถึง
ลกัษณะหรือรูปแบบการเมืองการปกครองที่ถือว่าประชาชนเป็นเจา้ของอ านาจหรือกล่าวอีกนัยก็
คืออ านาจสงูสุดเป็นของประชาชนที่สามารถใชอ้ านาจสูงสดุโดยตรงและผ่านตวัแทนโดยจากการ
เลือกตัง้  

3. ประชาธิปไตยในฐานะที่ถือเป็นวิถีชีวิตหรือ การด าเนินชีวิตประจ าวัน ซึ่ง
หมายถึงประชาธิปไตย ที่เป็นวิถีชีวิตของพลเมืองที่อาศยัอยู่รวมกนัและแสดงออกต่อกนัดว้ยความ
เคารพมีความเสมอภาคในสิทธิและเสรีภาพของสมาชิกทุกคน ไม่กา้วก่ายหรือไปลิดรอนในสิทธิ
ของผู้อ่ืน เคารพกฎเกณฑ์ของสังคมในการอยู่ร่วมกัน แสดงความรบัผิดชอบและตลอดจนท า
ประโยชนเ์พื่อสว่นรวมรวมถึงการใชส้ติปัญญาหาทางออกและแกปั้ญหาโดยสนัติวิธี 
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จากแนวคิดขา้งตน้มีนักวิชาการ และผูท้ี่เก่ียวขอ้งในดา้นพลเมืองหลายท่านได้
กลา่วและอธิบายถึงคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองไวห้ลายทศันะ ทัง้ที่เห็นแตกต่างและในสว่นที่มี
ความสอดคลอ้งกนั ในงานวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัสามารถสรุปและสงัเคราะหค์ณุลกัษณะความเป็นเมือง
ดงัตาราง 

ตาราง 2 คณุลกัษณะความเป็นเมือง 

คณุลกัษณะความเป็นพลเมือง ความสอดคลอ้งกบัแนวคิดนกัวิชาการ และผูท้ี่
เก่ียวขอ้งดา้นพลเมือง 

สรุปความ
สอดคลอ้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 สถ

าบ
นัพ

ระ
ปก
เก
ลา้
 (2

55
2)

 
 ทิพ

ยพ์
าพ
ร ต

นัติ
สนุ
ทร
 (2

55
4 

 วิช
ยั 
วง
ษใ์
หญ่

 (2
55

4 
 ปร
ญิ
ญ
า เ
ทว
าน
ฤม
ิตร
กลุ
 (2
55
5)

 
 สภ
าพ
ฒั
นา
กา
รเม

ือง
 (2
55
7)

 
 W

es
the

im
er

 แล
ะ K

ah
ne

 (2
56

0)
 

ยึดหลกัเสรีภาพมีความรบัผิดชอบต่อ
บทบาทหนา้ที่ของตนเองและผูอ้ื่น 

√ √ √ √ √ √ 6 

มีจิตสาธารณะ และมีส่วนร่วมในใน
การแกไ้ขปัญหาของสงัคม 

√ √ √ √ √ √ 6 

เคารพสิทธิผู้อื่นและเคารพความ
แตกต่าง  

√ √ √   √ 4 

เคารพกฎหมายและความยุติธรรม
ค ว าม เส ม อ ภ าค เค า รพ ก ติ ก า
ประชาธิปไตย  

√ √ √  √ √ 5 

รูจ้ักวิพากษ์วิจารณ์อย่างมีเหตุผล
และสรา้งสรรค ์

√      1 

มีความสามารถที่จะท างานร่วมกับ
ผูอ้ื่น 

 √     1 
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จากตารางที่ 2 ผูว้ิจยัสามารถสงัเคราะหค์ณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดีไดด้งันี ้
แนวคิดของนกัวิชาการมากที่สุด 6 ท่าน คือคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองที่

ยดึหลกัเสรีภาพมีความรบัผิดชอบต่อบทบาทหนา้ที่ของตนเองและผูอ่ื้น และคณุลกัษณะความเป็น
พลเมืองในเรื่องการมีจิตสาธารณะ และมีส่วนร่วมใน การแกไ้ขปัญหาของสงัคม รองลงมีแนวคิด
ตรงกับแนวคิดนักวิชาการ 5 ท่านคือคุณลกัษณะความเป็นพลเมืองที่เคารพกฎหมายและความ
ยติุธรรมความเสมอภาคเคารพกติกาประชาธิปไตย มีแนวคิดตรงกบักบัแนวคิดนกัวิชาการ 4 ท่าน
คือคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองที่เคารพสิทธิผูอ่ื้นและเคารพความแตกต่าง และมีแนวคิดตรงกบั
แนวคิดของนกัวิชาการ 1 ท่านคือคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองรูจ้กัวิพากษ์วิจารณอ์ย่างมีเหตผุล
และสรา้งสรรคแ์ละคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองที่มีความสามารถที่จะท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 

ในงานวิจยัครัง้นีจ้ึงยึดหลกัเกณฑท์ี่มีแนวคิดตรงกนัของนกัวิชาการมากกว่า 
3 ท่าน ดังนีแ้นวคิดตรงกันกับนักวิชาการ 6 ท่านคือในขอ้ 1)คุณลกัษณะความเป็นพลเมืองที่ยึด
หลกัเสรีภาพมีความรบัผิดชอบต่อบทบาทหนา้ที่ของตนเองและผูอ่ื้น และขอ้ 2)คณุลกัษณะความ
เป็นพลเมืองในดา้นการมีจิตสาธารณะ และมีส่วนร่วมในในการแกไ้ขปัญหาของสงัคม รองลงมี
แนวคิดตรงกับแนวคิดนักวิชาการ 5 ท่านคือ ข้อ 3)คุณลักษณะความเป็นพลเมืองที่ เคารพ
กฎหมายและความยุติธรรมความเสมอภาคเคารพกติกาประชาธิปไตย มีแนวคิดตรงกับแนวคิด
นักวิชาการ 4 ท่านคือ ขอ้ 4) คุณลักษณะความเป็นพลเมืองที่เคารพสิทธิผูอ่ื้นและเคารพความ
แตกต่างซึ่งในขอ้3และ4เป็นประเด็นที่มีความเหมือนและใกลเ้คียงกัน ผูว้ิจัยจึงสังเคราะหค์วาม
สอดคลอ้งร่วมกนัซึ่งสามารถสรุปไดด้งันี ้1.มีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ 2.มีจิตสาธารณะ 3.เคารพ
กฎหมายและเคารพความแตกต่าง  

3.4 แนวทางจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้างความเป็นพลเมือง 
การที่ในประเทศมีสมาชิกที่เป็นพลเมืองดีเป็นส่วนใหญ่นั้น นับเป็นเป้าประสงค์ที่

ส  าคญัส าหรบัการจดัการศึกษาเพื่อพฒันาและสรา้งสงัคมไทยในอนาคต ซึ่งการวางรากฐานใหค้น
ในประเทศเป็นพลเมืองที่มีความรู้มีคุณธรรม จริยธรรมและเป็นพลเมืองที่ ดีของประเทศ 
จ าเป็นตอ้งเริ่มตน้ที่การศกึษา เนื่องจากการศึกษาเป็นพืน้ฐานของการพฒันามนษุย ์สอดคลอ้งกบั
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติของประเทศไทย ปี พ.ศ. 2542 และแกไ้ขเพิ่มเติมในฉบบัที่ 3 ปี 
พ.ศ.2553 ไดก้ าหนดเป้าประสงคแ์ละหลกัการของการจดัการศึกษาว่า ตอ้งเป็นไปเพื่อเสริมสรา้ง
และพัฒนาคนไทยให้ด าเนินไปเป็นมนุษยท์ี่สมบูรณ์ มีจริยธรรมเป็นที่ปรากฏด ารงชีวิตอย่างมี
วัฒนธรรม รูจ้ักที่จะรกัษาร่วมกับการส่งเสริมสิทธิ เสรีภาพ ตระหนักถึงหน้าที่ เคารพกฎหมาย 
ความเสมอภาค และศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ท่ีมีอยู่ของบุคคล รูจ้ักพึ่งตนเอง มีความคิดที่จะ
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พัฒนา มีความริเริ่มสรา้งสรรค ์ใฝ่รู ้ใฝ่เรียน และหาความรูด้ว้ยตนเองสม ่าเสมอ จากหลักการ
ดงักล่าว ประเทศไทยไดใ้หค้วามส าคญักบัการพฒันาการศกึษาเพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองมาโดย
ตลอด ทัง้นีก้ารพัฒนาหลกัสูตรพลเมืองเพื่อใหป้ระชาชนมีความรู้ความเขา้ใจ ทักษะ เจตคติและ
ค่านิยมของความเป็นพลเมือง (ส านกังานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2559, 28-29) ซึ่งการจดัการ
เรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองในวิถีประชาธิปไตยใหเ้กิดขึน้ในตวัของนักเรียนไดน้ัน้ตอ้ง
อาศัยการจดัการเรียนการสอนที่ดี มีคุณภาพ เพื่อที่จะช่วยหล่อหลอมใหน้กัเรียนเกิดคุณลกัษณะ
ของพลเมืองในวิถีประชาธิปไตย ซึ่งนกัวิชาการและนกัการศึกษาหลายท่านไดน้ าเสนอแนวทางการ
จดัการศกึษาไวอ้ย่างหลากหลายดงัต่อไปนี ้

กระทรวงศึกษาธิการ (2551, 17-23 ) กระทรวงศึกษาธิการถือเป็นองค์กรที่
ส  าคญัในการจดัการศึกษาเพื่อสรา้งความรู ้เพื่อพฒันาความเป็นพลเมือง เพื่อสรา้งคนรุน่ใหม่ใหม้ี
ความเป็นพลเมืองติดตัว โดยจะต้องด าเนินการตั้งแต่ประถมวัยจนถึงระดับอุดมศึกษา ทั้ง
การศกึษาในระบบก็ดีหรือนอกระบบก็ตามซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นจากมาตรการดงัต่อไปนี ้

1. ระดับการศึกษาขั้นพื ้นฐาน: ตอ้งเปิดโอกาสให้สถานศึกษาสามารถจัด
เนือ้หาและกิจกรรมใหเ้หมาะสมและสามารถใชก้ับระดับชั้นและช่วงวัยของนักเรียนได้ โดยใน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาสรุปได ้ดงันี ้

- ชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้: เนน้การฝึกฝนใหเ้ป็นพลเมืองของโรงเรียนใน
ระดบัที่สงูขึน้ เป็นรูปธรรมมากขึน้ เช่น การคิดถึงส่วนรวม การแสดงออกในเรื่องของจิตสาธารณะ 
โดยการใหท้ าโครงงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อร่วมกนัแกปั้ญหาที่เกิดขึน้ในโรงเรียน ซึ่งเป็นปฏิบติั
ที่มีลกัษณะในการเริ่มตน้จากตนเอง ส าหรบัเนือ้หาและกระบวนการที่ตอ้งฝึกฝนและต่อยอดต่อไป 
คือ ฝึกฝนการเคารพกฎหมาย เขา้ใจกฎระเบียบ การใชส้ิทธิเสรีภาพโดยไม่ลิดรอนละเมิดสิทธิและ
เสรีภาพของบุคคลอ่ืน ไม่เป็นคู่ขดัแยง้ต่อการปกครองในระบอบประชาธิปไตย มีความประพฤติที่
ไม่ขดัต่อจรยิธรรมและศีลธรรมอนัดีของประชาชน 

- ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย/ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.): ให้ท า
โครงงานแก้ปัญหาที่เกิดขึน้ในสังคม จะเห็นได้ว่าขยายจากมัธยมตอนตน้ ซึ่งนอกจากจะท าใน
โรงเรียนแลว้ ยังใหน้ักเรียนไดอ้อกมาสมัผัสกับปัญหาที่เกิดขึน้จริงหรือสถานการณ์จริงในสงัคม
ดว้ย เริ่มจากชุมชนที่อยู่รอบ ๆ โรงเรียน โดยใหม้ีการลงมือปฏิบติัเป็นอาสาสมคัรและเชื่อมโยงกับ
กิจกรรมจิตอาสาหรือบ าเพ็ญประโยชน์ของโรงเรียนมีโรงเรียนมีกิจกรรมต่าง ๆ หาโอกาสให้
นกัเรียนไดฝึ้กฝนการปกครองตนเองตามระบอบประชาธิปไตย โดยใหเ้รียนรูเ้รื่องของสภานกัเรียน 
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และการเลือกตัง้ตวัแทนของนกัเรียนเขา้ไปในสภานกัเรียน และท าใหป้ระชาธิปไตยเป็นเรื่องปกติที่
ทกุคนปฏิบติัในโรงเรียน 

- รูปแบบการเรียนการสอนระดับการศึกษาขั้นพื ้นฐาน เน้นการเรียนรู้
แบบกลุ่ม (Group Learning) หรือใช้กระบวนการกลุ่มมี  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Show and 
Share) โดยอาศัยฐานการเรียนรูบ้นเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้จริง องคป์ระอบและบริบทจริงในชุมชนใน
ชนุชนหรือบรเิวณใกลเ้คียงกบัที่อยู่อาศยัของนกัเรียน ในทอ้งถิ่น เป็นตน้   

2. ระดับอดุมศึกษา: การศึกษาเพื่อความเป็นพลเมืองในระดับวิทยาลยัและ
มหาวิทยาลยั 

- ส่งเสริมหรือก าหนดให้มีวิชาพลเมืองลงในหลักสูตร วิชาศึกษาทั่วไป 
เพื่อสรา้งนิสิตนักศึกษาให้เป็นพลเมืองที่มีส่วนร่วมในสังคม เคารพผู้อ่ืน เคารพกติกามีความ
รบัผิดชอบต่อสังคมแสดงออกถึงการมีจิตสาธารณะและมีความรูค้วามเขา้ใจเรื่องการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตย จากการลงมือปฏิบัติจริง ในสถานการณ์จริง เพื่อการเป็นพลเมืองใน
วิทยาลัย/มหาวิทยาลัย เช่น ในเรื่องของการเลือกตั้ง ของนิสิต นักศึกษา ทั้งในรูปสภานักเรียน/
องค์กรนิสิตนักศึกษา ส่งเสริมการจัดกิจกรรมค่ายอาสา การจัดกิจกรรมเก่ียวกับการอนุรักษ์
สิ่งแวดลอ้ม ซึ่งจะสง่ผลใหน้ิสิตนกัศกึษาเป็นพลเมืองที่มีสว่นรว่มต่อไปในอนาคต 

- สถาบนัอุดมศึกษาเปลี่ยนการเรียนการสอนใหเ้ป็นไปในรูปแบบการรบั
ใชส้งัคม หรือการเรียนเพื่อใหเ้ป็นไปเพื่อบริการประชาชน และการบริการสงัคมเพื่อน ามาใชเ้ป็น
บทเรียน โดยจดัเป็นรายวิชาใหส้อดคลอ้งของแต่ละคณะ การใชก้ารเรียนรูแ้บบปรากฏการณ ์การ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นตัวตั้ง ให้นิสิต นักศึกษาใกลช้ิดกับชุมชนโดยรอบสรา้งประโยชน์ใหแ้ก่
สังคม และให้นิสิตนักศึกษาใช้ประโยชน์จากความรูต้ามสาขาวิชาที่ได้เรียนมาและมีความ
เชี่ยวชาญ น ามาใชใ้นการวิเคราะหแ์กไ้ขปัญหา หาสาเหตเุสนอวิธีแกไ้ข และลงมือปฏิบติัจริง โดย
เชื่อมโยงกบัยุทธศาสตร ์“หนึ่งจงัหวดัหนึ่งมหาวิทยาลยั” เพื่อใหเ้กิดจรยิธรรมในการประกอบอาชีพ 
สรา้งความรบัผิดชอบต่อตนเองและสงัคมรวมถึงการเป็นพลเมืองโดยการลงมือปฏิบติั 

จากแนวทางการจัดการเรียนรูเ้พื่อสรา้งความเป็นพลเมืองในวิถีประชาธิปไตย
ขา้งตน้พอจะสรุปแนวทางการจดัการเรียนการสอนในลกัษณะที่เป็นการจดัการเรียนรู้ที่นกัเรียนได้
เรียนรู้จากการไปเห็นด้วยตา ใช้มือปฏิบัติ ควบคู่ไปกับพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ คิด
สรา้งสรรค ์คิดเชื่อมโยงกบัสิ่งรอบตัว และตอ้งเป็นการจดัการเรียนรูท้ี่ สรา้งความรบัผิดชอบ สรา้ง
คุณธรรมใหแ้ก่บุคคล รวมถึงรบัรูแ้ละเขา้ใจในระบอบการเมืองการปกครองแบบประชาธิปไตย 
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ค านึงถึงสิทธิเสรีภาพของตวัเองและเคารพสิทธิของบุคคลอ่ืน ควรเริ่มมีการปลกูฝัง วางราฐาน มา
ตัง้แต่วยัเยาว ์

ทิพยพ์าพร ตันติสุนทร (2557, 49-57) กล่าวถึงการศึกษาและการจัดการเรียนรู้
ในการสรา้งพลเมืองไวด้ังนี ้การศึกษาเพื่อสรา้งพลเมือง คือ การเตรียมความพรอ้มส าหรบัการ
ปกครองตนเองอย่างยั่งยืน โดยการปูพื ้นฐานปลูกฝังค่านิยมผ่านการฝึกฝน ปฏิบัติ กิจกรรม  
การท างานต่าง ๆ ใหเ้หมาะสมสอดคลอ้งกับการปกครองในระบอบประชาธิปไตย หมายความว่า 
การเป็นส่วนส าคัญและมีส่วนร่วมของพลเมืองจะต้องมีการติดต่อสื่อสารที่ดีและรบัข้อมูลได ้ 
มีความรู้ดีพอที่จะแสดงออกหรือตัดสินใจต่อสิ่งต่าง ๆ ที่ เกิดขึน้รอบตัวเขาในสังคมอย่างมี
วิจารณญาณโดยปลอดจากการครอบง ามีความคิดที่เป็นวิทยาศาสตร ์ใชเ้หตุผล มีความอดทน  
อดกลัน้ ไม่ใชค้วามรูส้กึและอารมณส์่วนตวั ท่ามกลางความคิดที่แตกต่างหลากหลาย ซึ่งเป็นเรื่อง
จ าเป็นที่ตอ้งฝึกฝนจนเป็นทักษะ เป็นการสรา้งชุมชนประชาธิปไตย (Democratic Community) 
ตัง้แต่นกัเรียนเล็ก โดยมีสถาบนัทางสงัคมหลายระดับเขา้มาเก่ียวขอ้ง อาทิเช่น สถาบนัครอบครวั 
สถาบนัการศึกษา และสถาบนัการเมือง รวมถึงสถาบนัหลกัอ่ืน ๆ ดว้ย ดังนัน้การสรา้งพฤติกรรม
และความเชื่อร่วมกันจนเกิดความเห็นสาธารณะร่วมกันได้ทั้งสังคมกระทั่ งก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงที่ส  าคญั จ าเป็นตอ้งสรา้งโครงสรา้งของพฒันาระบบการเรียนรูข้องคนในประเทศดว้ย
การเสรมิสรา้งและพฒันากระบวนการหรือวิธีการหล่อหลอมทางสงัคม (Socialization) ซึ่งการหล่อ
หลอมนีจ้ะน าไปสู่การปฏิบติัใหเ้กิดผลนัน้ การสรา้งวฒันธรรมประชาธิปไตยโดยการใหก้ารศึกษา
และพัฒนาทักษะทั้งทางตรงและทางออ้มแก่ประชาชนภายใตร้ะบอบการเมืองของสงัคมจึงเป็น
เรื่องส าคญัและมีความจ าเป็น ฉะนัน้การสรา้งพลเมืองในแนวทางประชาธิปไตยจึงตอ้งค านึงถึง 2 
เรื่องหลกั คือการเมือง และการศกึษา ตอ้งไปพรอ้มกนัในการสรา้งสงัคม เพื่อใหเ้รื่องประชาธิปไตย
จะไดเ้ขา้ใจตัง้แต่นกัเรียน เพื่อเป็นพืน้ฐานสรา้งความเขา้ใจรว่มกนั 

ทิพยพ์าพร ตนัติสนุทร (2555, 49-57) ยงัไดเ้สนอแนวทางการสรา้งพลเมืองใหม่
ที่สนบัสนุนระบอบประชาธิปไตยใหเ้กิดขึน้และสามารถน าสู่การปฏิบติัไดอ้ย่างจริงจงัในสงัคมไทย
ควรพิจารณาหลกัการส าคญัต่อไปนี ้

1. Civic Education ตอ้งเริ่มตั้งแต่เป็นนักเรียนและด าเนินต่อไปไม่มีสิน้สุด
จนกระทั่งถึงระดบัอดุมศกึษาจนเขา้สูว่ยัท างาน 

2. Civic Education ตอ้งส่งเสริมเสรีภาพและทกัษะกระบวนการคิดและการ
แสดงออกมากกว่าการรบัฟังและท าตามในแบบการศึกษาระบบเดิม ๆ ซึ่งเป็นลักษณะของการ
ครอบง า ในลกัษณะเผด็จการแบบแฝงในกระบวนการเรียนการสอน 
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3. Civic Education ตอ้งส่งเสริมสิทธิมนุษยชน หมายถึง การเคารพคุณค่า
ของความเป็นมนุษยท์ี่ทุกคนมีโดยเสมอกนัเพราะทุกชีวิตมีคณุค่าในตนเอง จึงควรใหค้วามเคารพ
ต่อความแตกต่างโดยไม่ท ารา้ยกนั และมีความยติุธรรม 

4 . Civic Education ต้อ งส่ ง เส ริม การ เรียน รู้ท างการ เมื อ ง  (Political 
Education) เพื่อฝึกทักษะประชาธิปไตยและแนวทางการมีส่วนร่วมทางการเมือ งเรียนรูจ้าก
ประสบการณจ์ริง มากกว่าใหค้วามส าคญักบัการเรียนรูจ้ากการรบัรู ้แต่ขาดประสบการณแ์ละเพื่อ
ไม่ใหก้ารใชอ้  านาจทางการเมืองถูกผูกขาดอยู่เฉพาะแต่บุคลคลหรือกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง โดยเฉพาะ
นกัการเมือง นกัธุรกิจ รวมถึงขา้ราชการ 

5. Civic Education ต้องการสื่อที่มีพลังมีเสรีและอิสระ จะเป็นเครื่องมือที่
ส  าคญัเพื่อการสรา้งพลเมืองใหม่ของประเทศ 

6. Civic Education ต้องได้รบัความสนใจและการสนับสนุนจากทั้งระบบ
ของสงัคม จึงจะเปลี่ยนประชาชน (Subject) ใหเ้ป็นพลเมือง (Citizen) ที่รบัผิดชอบต่อประเทศได ้

ปริญญา เทวานฤมิตรกุล (2555, 64-95) กล่าวถึงหลักการและวิธีการจัดการ
เรียนรูเ้พื่อสรา้งความเป็นพลเมืองใหผู้ส้อนสามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นหอ้งเรียนไวด้ังนี ้หลกัการ
พืน้ฐานของการจดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งความเป็นพลเมืองมีหลกัการต่อไปนี ้

1.ผูท้ี่จะสามารถพัฒนานักเรียนใหม้ีความเป็นพลเมืองได ้ไม่ใช่ เพียงแต่ตัว
ผูส้อนแต่ตอ้งเป็นนักเรียนเอง โดยผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูส้รา้งกระบวนการเรียนรูใ้หน้ักเรียนคิดได้
และพฒันาตนเอง  

2.การจดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยเป็น
แนวระนาบมิใช่แนวด่ิง ที่อาจารย์ถือเป็นผู้มีอ  านาจและเป็นผู้ผูกขาดความรู้ในห้องเรียน โดย
นักเรียนมีหน้าที่เพียงแค่ตอ้งจดจ าและท าตามที่อาจารยบ์อกเท่านั้น แต่การเรียนการสอนแนว
ระนาบผูส้อนและนกัเรียนและนกัเรียนจะเรียนรูร้ว่มกนั 

3.การพฒันาตนเองและเรียนรูใ้หม้ีความเป็นพลเมืองในขอ้ต่าง ๆ ไม่สามารถ
เกิดจากการฟังบรรยายหากแต่ตอ้งใชก้ิจกรรมและการลงมือปฏิบติัในสถานการณจ์รงิ  

4.การจัดการเรียนรูเ้พื่อสรา้งความเป็นพลเมืองจะต้องมีการวัดประเมิน
ติดตามผลการพัฒนาตนเอง โดยมีกระบวนการเรียนรูอ้ย่างสม ่าเสมอและต่อเนื่อง มีการสรุป
บทเรียนการเรียนรูโ้ดยให้นักเรียนไดม้ีการอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูซ้ึ่งกันและกัน โดยเป็นไป
อย่างสม ่าเสมอ 
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รูปแบบกิจกรรมที่สรา้งความเป็นพลเมืองสามารถใชก้ิจกรรมรูปแบบต่าง ๆ 
ในกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาตนเอง ใหม้ีคณุสมบติัและคณุลกัษณะความ
เป็นพลเมืองอย่างครบถว้นทุกดา้นโดยผูส้อนสามารถน ารูปแบบของกิจกรรมต่าง ๆ ไปปรบัใชใ้น
การจดัการเรียนการสอนกบัทกุระดบัชัน้ ไดแ้ก่  

1. การท าโครงงานแก้ปัญหา (Project-Based Learning) เป็นการฝึก
ความเป็นพลเมืองในเรื่องความรบัผิดชอบต่อสังคม และการมีส่วนร่วมกับสังคม ไดแ้ก่ การท า
โครงงานแก้ปัญหาในโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยการท าโครงงานแก้ปัญหาของชุมชนรอบ ๆ 
โรงเรียนหรือมหาวิทยาลยั เช่น ปัญหาน า้เสีย ปัญหาการจราจร เป็นตน้ 

2. การเรียนรูก้ารปกครองในระบอบประชาธิปไตย เมื่อถึงเวลาและโอกาส
ดว้ยการไปใชส้ิทธิเลือกตัง้ ไดแ้ก่ การไปเลือกตัง้สภานกัศึกษาหรือองคก์ารนกัศึกษา สภานกัเรียน 
การไปเลือกตัง้ ส.ส.หรือองคก์ารปกครองสว่นทอ้งถิ่น (โดยเฉพาะนกัเรียนท่ีมีสิทธิเลือกตัง้) 

สภาพัฒนาการเมือง (2557, 17-18) กล่าวถึงการจัดการศึกษาหรือการจัดการ
เรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตย หมายถึง การพัฒนา การฝึก
ความสามารถของสมาชิกในสงัคมใหเ้ป็นพลเมืองที่มีองคค์วามรู ้เป็นคนที่มีประสิทธิภาพ และ
รับผิดชอบ มีส่วนร่วมในการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ของสังคมตามบริบทที่ เหมาะสม และ
ประเทศชาติในฐานะที่เป็นพลเมืองในระบอบประชาธิปไตยไดท้ัง้นีเ้พื่อสรา้ง “สงัคมไทยที่พลเมือง
มีความรูเ้ท่าทนัการใชส้ิทธิเสรีภาพ” 

- การศึกษาเพื่ อ เสริมสร้างและพัฒนาความเป็นพลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตยเริ่มตัง้แต่นกัเรียนและด าเนินต่อไปไม่สิน้สดุจนกระทั่งถึงระดบัอดุมศึกษาและเขา้สู่
วยัท างาน 

- การศึกษาเพื่ อ เสริมสร้างและพัฒนาความเป็นพลเมืองในระบ อบ
ประชาธิปไตยส่งเสริมเสรีภาพและทักษะการแสดงออกมากกว่าการท าตามในแบบการศึกษา
ระบบเดิม 

- การศึกษาเพื่ อ เสริมสร้างและพัฒนาความเป็นพลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตยสง่เสรมิสิทธิมนษุยชนคือการเคารพคณุค่าของความเป็นมนษุยเ์สมอกนัเคารพความ
แตกต่างและความยติุธรรม 

- การศึกษาเพื่ อ เสริมสร้างและพัฒนาความเป็นพลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตยสง่เสริมการเรียนรูท้ี่เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมทางการเมือง เพื่อท าใหบ้คุคลมีสว่นรว่มใน
กิจกรรมทางการเมืองรูปแบบต่าง ๆ  
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- การศึกษาเพื่ อ เสริมสร้างและพัฒนาความเป็นพลเมืองในระบอบ
ประชาธิปไตยตอ้งการสื่อที่มีพลงัมีอิสระในการขบัเคลื่อนการสรา้งพลเมืองใหม่ของประเทศ 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยจึงเห็นว่าแนวทางจัดการเรียนรูเ้พื่อสรา้งความเป็น
พลเมืองนัน้จะตอ้งเป็นการปพูืน้ฐาน ปลกูฝังค่านิยมผ่านกระบวนการฝึกฝน ปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ 
และผ่านการใช้ชีวิตในสังคมอย่างสอดคลอ้งกับการปกครองในระบอบประชาธิปไตย โดยเน้น
นักเรียนเป็นส าคัญ โดยผูส้อนท าหน้าที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
ดว้ยการวางแผนการจดัการเรียนรู ้สรา้งบรรยากาศใหเ้อือ้ต่อการเรียนรูข้องนกัเรียนเปิดโอกาสให้
นกัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น ใชเ้หตผุล มีความอดทน อดกลัน้ ไม่ใชค้วามรูส้กึและอารมณส์่วนตวั 
ท่ามกลางความคิดที่แตกต่างหลากหลาย ซึ่งเป็นเรื่องจ าเป็นที่ตอ้งฝึกฝนใหติ้ดตวันกัเรียน  

3.5 การประเมินความเป็นพลเมือง 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ พบว่ามีแนวทางการประเมินคุณความเป็น

พลเมือง ดงันี ้
การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู ้เป็นขั้นตอนหนึ่ง ของกระบวนการ

จัดการเรียนรู ้ที่ผู ้สอนจะต้องจัดท าอยู่แล้ว เพื่อพัฒนานักเรียนและเสริมสรา้งความรูเ้พิ่มเติม 
นอกจากนีผ้ลจากการประเมินสามารถน าไปใชเ้ป็นขอ้มูลส าหรบัติดตามและพัฒนาการจดัเรียนรู ้
ดังนั้น การวัดการจัดการเรียนรูแ้ละประเมินผลการเรียนของผูเ้รียนเลยเน้นไปที่ การวัดและการ
ประเมินผลในชัน้เรียนเป็นหลกัซึ่งน าไปสู่สภาพตามความเป็นจรงิที่ปรากฏของนกัเรียน และสภาพ
จรงิของการจดัการเรียนรูจ้ากพฤติกรรมที่นักเรียนไดแ้สดงออก และสอดคลอ้งกบัความสามารถที่
แทข้องนักเรียนจริงจากการปฏิบัติ ตัดสินใจ หรือการแก้ปัญหาไดด้ว้ยตนเอง โดยพิจารณาจาก
คณุภาพของชิน้งาน หรือการปฏิบติัอ่ืน ๆ หรือหลกัฐานการเรียนรูข้องนักเรียน ว่าเป็นไปตามการ
เรียนรูท้ี่ตาดหวงัไวห้รือไม่ ซึ่งประกอบไปดว้ยองคค์วามรู้ ความสามารถในรูปแบบต่าง ๆ ศีลธรรม
จรรยา ค่านิยมที่พึงประสงค ์การปฏิบติัตน โดยใชว้ิธีการประเมินและเครื่องมือที่หลากหลายและ
เกณฑก์ารประเมินที่ชดัเจน ทัง้นีเ้มื่อนกัเรียนไดร้บัการพฒันาแลว้จะตอ้งบรรล ุตามผลการเรียนรูท้ี่
ก  าหนด (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2557, 40-41) และไดอ้อกแบบการวดัและการ
ประเมินผลการเรียน ไวด้งันี ้

1) ก าหนดลักษณะของผลการเรียนรู้และคุณลักษณะด้านต่าง ๆ ที่ จะ
ประเมิน 

2) วิเคราะหพ์ฤติกรรมที่มีความส าคญัจากผลการเรียนรู ้เพื่อก าหนดตวับ่งชี ้
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3) เลือกใช้วิธีการในการสร้างเครื่องมือให้เหมาะสมกับพฤติกรรมหรือ
ลกัษณะที่จะประเมิน 

4) ก าหนดเกณฑก์ารวดัและเกณฑก์ารประเมินลกัษณะของพฤติกรรม  
แด็มและคณ ะ (Dam, Geijsel, Reumerman, & Ledoux, 2011 , 369) ได้

พยายามน าเสนอในประเด็น การพัฒนาเครื่องมือที่จะสามารถใช้ วัดคุณลักษณะความเป็น
พลเมืองของนักเรียน ที่อยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนต้นมีอายุระหว่าง  11-16 ปี และเพื่อให้รบัรู ้รวมถึง
เขา้ใจ คุณลกัษณะความเป็นพลเมืองในสงัคมประชาธิปไตย ไดใ้ชแ้บบสอบถามในการประเมิน
พฤติกรรมดา้นความพลเมืองของนักเรียน เป็นเครื่องมือส าหรบัการวัดความสามารถในการเป็น
พลเมืองส าหรบันกัเรียนท่ีเป็นผูช้ายและนกัเรียนท่ีเป็นผูห้ญิงซึ่งมีอายอุยู่ในเกณฑ1์1-16ปี 

จากการศึกษาเอกสาร  พอที่จะสรุปได้ว่าการวัดและประเมิน คุณลักษณะที่
เก่ียวกับความเป็นพลเมือง มีการใชเ้ครื่องมือที่มีความใกลเ้คียงและสอดคลอ้งกัน บางส่วนก็มี
ความแตกต่าง โดยมีการสรา้งเครื่องมือที่ใช้ คือ1) แบบทดสอบ หรือ อาจจะเรียกว่าแบบวัด
คุณลกัษณะความเป็นพลเมือง แบบวัดที่เป็นขอ้ค าถาม 4 ตัวเลือก 2) แบบวัดความคิดเห็นและ
เจตคติความเป็นพลเมือง 3) แบบสอบถามการปฏิบัติตนหรือแบบสัมภาษณ์ที่มีทั้งผูส้อนและ
นกัเรียนเป็นผูป้ระเมินดว้ยตวัเอง 4)แบบประเมินพฤติกรรม เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า และ
แบบบนัทกึคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดี 
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3.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับความเป็นพลเมือง 
วีณา วงศศ์รีเผือก (2553, 60-63) ไดศ้ึกษาการใช ้ผลของโปรมแกรมการเรียนรูแ้บบ

โครงงานที่มีต่อการพัฒนาคุณลักษณะความเป็นพลเมืองในเรื่องการประหยัดของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยในการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจัย ไดม้ีการวัดและประเมินคุณลักษณะความเป็น
พลเมืองดีโดยเลือกใช้เครื่องมือ 3 แบบด้วยกัน เครื่องมือที่  1.แบบวัดคุณลักษณะความเป็น
พลเมืองดีในเรื่องการประหยัด มีรูปแบบเป็น  ข้อค าถามแบบเลือกตอบ มีตัวเลือกทั้งหมด 4 
ตัวเลือก เครื่องมือที่ 2.แบบประเมินคุณลักษณะความเป็นพลเมืองดี ดา้นการประหยัด ก าหนด
โครงสรา้งของแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า ใหน้ักเรียนประเมินความคิดเห็นหรือ
สิ่งที่ปรากฏตามความเป็นจริง เครื่องมือที่ 3.แบบบันทึกคุณลกัษณะความเป็นพลเมืองดีในเรื่อง
การประหยดั ใชใ้นการจดับนัทึกเก่ียวกบัคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดีในเรื่องการประหยดั โดย
มีรายการประเมินพฤติกรรมที่เป็นจรงิ 

ณิชาภทัร สวุรรณศรี (2562, 84-85) ไดท้ าการศึกษาในการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชา
สงัคมศึกษา ฯ โดยใชก้ารพฒันาหน่วยการเรียนรู ้เรื่อง บุคคลส าคญัในทอ้งถิ่น ในรายวิชาทอ้งถิ่น
ของเราผ่านการศึกษาบทเรียน เรื่อง สืบ นาคะเสถียร เพื่อพฒันาคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดี 
โดยใชต้วัแปรตน้คือ กิจกรรมโครงงานเป็นฐาน ผลการศึกษาพบว่า ผลการประเมินคณุภาพหน่วย
การเรียนรูน้ัน้ปรากฏ ค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) มีคะแนน 0.50 ขึน้ไป แสดงใหเ้ห็นว่าคณุภาพ
หน่วยการจัดการเรียนรูเ้รื่อง บุคคลส าคัญในท้องถิ่นมีคุณภาพและความเหมาะสม สามารถ
น าไปใชใ้นกระบวนและขัน้ตอนในการจดัการเรียนรูไ้ด ้เมื่อการจดัการเรียนรูเ้สร็จสิน้ จึงไดผ้ลการ
พฒันาคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดีของนกัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 

เจนนิ่ง (Jennings, 2003) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การปฏิรูปการศึกษาทางด้าน
พลเมืองและสญัชาติในช่วงกลางปีการศึกษา: การส ารวจประเด็นส าคัญในทฤษฎีการด าเนินการ
ของครู เป็นลกัษณะการศึกษาหาความรูเ้รื่องหนา้ที่พลเมือง และความเป็นพลเมืองดีของระดบัชัน้
มธัยมศึกษาเพื่อหาประเด็นที่เป็นปัญหาส าคญัในการใหค้วามรูข้องผูส้อน ซึ่งการศึกษากรณีนี ้ใช้
กรณีตัวอย่างเป็นโรงเรียนที่ถูกคัดเลือกจากทางตอนเหนือของรัฐนิวเซาท์เวล และทางด้าน
ตะวันออกเฉียงใตข้องรฐัควีนแลนด์ โดยการเขา้ไปมีส่วนร่วมของผูส้อนในกลุ่มที่มีการวิจัยเชิง
ปฏิบติัการ เพื่อสืบหาทฤษฎี ที่จะเชื่อมโยงความรูเ้รื่องหนา้ที่พลเมืองในการจดัการเรียนรูแ้ละความ
เป็นพลเมืองดีการศึกษาครัง้นี ้ใชก้ารเก็บขอ้มลูโดยการสมัภาษณผ์ูส้อนที่มีประสบการณก์ารสอน
มาเป็นเวลา 1-3 ปี และจากการสงัเกตโดยตรงรวมทัง้รวบรวมขอ้มลูจากบทความของผูเ้ชี่ยวชาญ



  47 

รวมถึงวิเคราะหเ์นือ้หาของนโยบายและเอกสารหลักสูตร ไดม้ีการวิเคราะหข์อ้มูลใน 3 ประเด็น
ดังต่อไปนี ้ประการที่  1 คือการสะท้อนตนเองของผู้สอนประการที่  2 คือความเห็นของผู้สอน
เก่ียวกับความรูท้ี่หลกัสูตรก าหนดและประการที่ 3 คือโอกาสในการถ่ายโอนความรูไ้ปสู่นักเรียน 
และผลที่ไดร้บัจากการศึกษาในครัง้นีคื้อไดคู้่มือที่เป็นโปรแกรมในการพัฒนาวิชาชีพผูส้อนที่เน้น
วิธีการสอนที่ส  าคัญในเรื่องของหนา้ที่พลเมืองและการศึกษาเพื่อความเป็นพลเมืองดีในชัน้เรียนที่
เป็นระดบัมธัยมศกึษา 

จากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความเป็นพลเมือง มีวิธีการท่ีหลากหลายในการเสรมิสรา้ง
นักเรียนใหม้ีความเป็นเป็นพลเมือง จะเห็นไดว้่าวิธีการพัฒนานักเรียนใหม้ีความพลเมืองจะเป็น
การเนน้กระบวนการที่มีส่วนร่วมของนกัเรียน และใชเ้นือ้หาที่มีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 
ซึ่งท าใหผ้ลการพฒันาความเป็นพลเมืองดีของนกัเรียนสงู 
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4.เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับความสามารถในการท างานเป็นทมี  
4.1 ความหมายของความสามารถในการท างานเป็นทมี 

มีนกัวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึงความหมายของการท างานเป็นทีมไวห้ลากหลาย
ดงันี ้

พารค์เกอร ์(Parker, 1990, 16) กล่าวถึงการท างานเป็นทีม หมายถึง กลุ่มบุคคล
ที่มีความสัมพันธ์กันเพื่อลงมือปฏิบัติกิจกรรมหรือปฏิบัติงาน ให้เสร็จสิน้บรรลุเป้าหมายหรือ
เปา้ประสงคโ์ดยสมบรูณ ์และคนในกลุห่รือในทีมมยอมรบัการท างานรว่มกนั 

สภุาวดี แกว้ส าราญ (2553, 13) กล่าวว่าการท างานเป็นทีม หมายถึง การรวมกนั
กลุ่มของคนเพื่อร่วมกันท างานหรือท ากิจกรรมอย่างมีหลักการ มีจุดหมาย สมาชิกในทีมทุกคน
สามารถปฏิบติัไดถ้กูตอ้งเหมาะสมโดยมีการ การสื่อสารกนัในกลุม่รวมทัง้การตดัสินใจรว่มกนั 

ธีระเดช ริว้มงคล (2555, 4-5) กลา่วถึงความหมายของการท างานเป็นทีม ว่าการ
ท างานเป็นทีม คือ การที่มีบุคคลมากกว่า 2 คนขึน้ไป มารวมกลุ่มกนัเพื่อท างานร่วมกนัในลกัษณะ
กลุ่มโยมีความสัมพันธ์ที่ ดี มีความมุ่งมั่นที่จะด าเนินงานและกิจกรรมตามภาระหน้าที่  ความ
รบัผิดชอบและประสานงานร่วมมือกันเพื่อใหผ้ลงานที่ท าออกมาส าเร็จตามวัตถุประสงคอ์ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

เมตต ์เมตตก์ารุณจ์ิต (2559, 3) กล่าวถึงการท างานเป็นทีม หมายถึง การท างาน
รวมกลุม่กนัเป็นหมู่คณะเพื่อผลส าเรจ็ที่วางไว ้หรือกระบวนการกลุ่มที่กลุม่คนรว่มกนักิจกรรม หรือ
ท าภารกิจใหส้  าเรจ็บรรลจุดุมุ่งหมายหรือเปา้หมาย 

จากทศันะของนกัวิชาการทัง้หมดขา้งตน้ สรุปไดว้่า การท างานเป็นทีม หมายถึง การ
รวมกลุ่มของบุคคล เพื่อมาท างานร่วมกัน โดย ร่วมมือร่วมใจ การไว้วางใจซึ่งกันและกัน มี
ปฏิสมัพนัธท์ี่ดีต่อกนั มีความมุ่งมนัเพื่อท างานใหส้  าเรจ็ลลุ่วงตามเป้าหมายหรือวตัถปุระสงคท์ี่วาง
ไว ้

4.2 องคป์ระกอบของความสามารถในการท างานเป็นทมี 
ทิศนา แขมมณี (2545, 12) กล่าวว่า การท างานเป็นทีมของกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งจะมี

ประสิทธิภาพมากหรือนอ้ยเพียงใด ขึน้อยู่กับปัจจยัต่าง ๆ เช่น ความเขา้ใจในจุดมุ่งหมายของการ
ท างาน บทบาท หนา้ที่ ของผูท้ี่ร่วมกลุม่ในการท างานการสื่อความหมาย การประสานงานงานและ
การจดัสรรผลประโยชนร์่วมกนัเป็นตน้ และทิศนา แขมมณี ไดก้ าหนดองคป์ระกอบของการท างาน
รว่มกนั ที่เป็นองคป์ระกอบส าคญัไว ้3 องคป์ระกอบหลกั ซึ่งผูว้ิจยัสรุปไว ้ดงันี ้

1. องคป์ระกอบดา้นผูน้  ากลุม่ผูน้  า การที่จะด าเนินงานใหป้ระสบความส าเร็จหรือ
เกิดผลส าเร็จนัน้สิ่งที่ส  าคัญมากนั้นก็คือผูน้  าหรือกลุ่มผูน้  า เนื่องจากเป็นแกนกลางที่ส  าคัญที่จะ
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ช่วยใหก้ลุม่หรือทีมสามารถด าเนินงานต่อไปได ้ซึ่งคณุสมบติัของผูน้  าที่ดีนัน้ จะตอ้งเป็นผูม้ีความรู ้
ความเขา้ใจในบทบาทหนา้ที่ของตนเองและปฏิบติัตามบทบาทหนา้ที่นัน้ได ้และสามารถใชภ้าวะ
ผูน้  าไดเ้หมาะสมกับสถานการณ์ หากกลุ่มหรือทีมนั้นมีผู ้น าที่มีลักษณะเช่นนี ้กลุ่มนั้นมีแนวโน้
วที่จะประสบผลส าเรจ็สงูหรือบรรลเุปา้หมายไดอ้ย่างรวดเร็วและราบรื่น 

2. องค์ประกอบด้านบทบาทสมาชิกกลุ่ม การที่งานจะด าเนินต่อไปได้อย่าง
ประสบผลส าเรจ็ไดน้ัน้ นอกจากกลุ่มนัน้จะมีผูน้  าที่มีลกัษณะหรือคณุสมบติัที่ดีแลว้ สมาชิกภายใน
กลุม่ก็เป็นสว่นที่ส  าคญัเช่นกนั หากสมาชิกภายในกลุ่มขาดความเขา้ใจในบทบาทหนา้ที่ของตนเอง
และไม่สามารถปฏิบัติตามบทบาทหน้าที่ของตนเองได ้การที่จะด าเนินงานใหบ้รรลุผลส าเร็จก็
เป็นไปไดย้าก เนื่องจากการท างานกลุ่มตอ้งอาศยัความรว่มมือร่วมใจจากสมาชิกภายในกลุ่มหรือ
ผูร้่วมงานทุกคน ดงันัน้ หากตอ้งการใหก้ารท างานบรรลเุป้าหมายและประสบความส าเร็จไดอ้ย่าง
รวดเร็วนั้น สมาชิกกลุ่มควรให้ความส าคัญกับบทบาทหน้าที่ของตนเองและปฏิบัติตนในการ
ท างานในฐานะสมาชิกที่ดีของกลุม่ 

3. องคป์ระกอบดา้นกระบวนการท างาน การท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม นอกจากจะ
กลุม่นัน้จะมีผูน้  าและมีสมาชิกภายในกลุม่ที่เขา้ใจบทหนา้ที่ของตนเองเป็นอย่างดีแลว้ แต่หากกลุ่ม
นั้นมีกระบวนการท างานที่ไม่เหมาะสม อาจส่งผลให้ผลการท างานนั้นไม่ดีเท่าที่ควรหรือไม่
บรรลุผลส าเร็จได้ ยกตัวอย่างเช่น การวางแผนการด าเนินงานร่วมกัน หากกลุ่มนั้นขาดการ
วางแผนรว่มกนั อาจท าใหส้มาชิกภายในกลุม่ไม่เขา้ใจแผนงานและขัน้ตอนการท างาน จนไปสู่การ
ท างานที่ไม่เป็นแบบแผนหรือขั้นตอนที่ถูกตอ้ง สมาชิกท างานคนละทิศคนละทาง จนเกิดความ
กระทบกระทั่งและปัญหากนัภายในกลุม่ได ้ 

ธีระเดช ริว้มงคล (2555, 23-29) พูดถึงองคป์ระกอบของการท างานเป็นทีมหรือเป็น
กลุ่มไวว้่าในการท างานเป็นทีมหรือกลุ่ม จะมีองคป์ระกอบที่ส  าคัญอยู่ 3 ประการคือ 1. ผูน้  ากลุ่ม 
(Team Leader) 2. สมาชิกในทีม (Team Member) 3 กระบวนการในการท างานของทีม (Team 
Procedure / Team Design) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1.ผูน้  ากลุม่ โดยทั่ว ๆ ไปจะตอ้งมีความสามารถและบทบาทดงัต่อไปนี ้
- เขา้ใจแนวคิดเก่ียวกบัการท างานเป็นทีม 
- มีทกัษะในการพดูการแสดงออกสีหนา้ท่าทาง 
- มีความสามารถในการหาค าอธิบาย 
- มีความสามารถที่จะคิดไดใ้นระยะเวลาที่จ  ากดั 
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- รูจ้กัควบคมุการกระท าความรูส้ึกของตนเองและเคารพในความคิดเห็นของ
สมาชิก 

- มีความรูค้วามเขา้ใจในการลงปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ  
- รูจ้กัประสานความคิดและประนีประนอมเพื่อลดความขดัแยง้ 
- มีความยติุธรรมและสมคัรสมานความสามคัคี 
- มีมนษุยสมัพนัธท์ี่ดีกบัทกุ ๆ คน 
- มีความคิดในเชิงบวกและคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์
- แจง้ข่าวสารที่กลั่นกรองและจ าเป็นใหส้มาชิกทราบ 

ในบางครัง้อาจกลา่วไดว้่าผูน้  าทีมที่ดีนัน้ควรมีคณุสมบติัอย่างนอ้ยดงันี ้
ครองตน กล่าวคือ ผู้น ากลุ่มจะต้องทมีคุณสมบัติดังนี ้ มีความรบัผิดชอบ

ซื่อสตัยส์จุรติ ตรงต่อเวลา มีความประพฤติปฏิบติัที่เหมาะสม 
ครองคน กล่าวคือ ผูน้  ากลุ่มจะตอ้งมีคณุสมบติัดงันี ้ยุติธรรมเป็นธรรม สรา้ง

ความสามคัคี มีมนษุยสมัพนัธท์ี่ดีกบัทกุคน ประสานความคิดลดความขดัแยง้ 
ครองงาน กล่าวคือ ผูน้  ากลุ่มจะตอ้งมีคณุสมบติัดังนีม้ีความรูค้วามเขา้ใจใน

งานที่ปฏิบติั-มีความมานะพยายามตัง้ใจท างาน-มีความคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์
2.สมาชิกของทีม จะมีบทบาทหรือหน้าที่ ที่ส  าคัญอยู่ 2 ลักษณะดังต่อไปนี ้1. 

บทบาทในการท างานหรือกิจกรรมรว่มกนั 2. บทบาทในการรวมกนัเป็นกลุม่  
บทบาทของสมาชิกในการท างานเป็นบทบาทในการสรา้งเสรมิ (Encourage 

Role) ใหก้ารท างานส าเรจ็ไดด้ว้ยดีมีบทบาทที่ควรปฏิบติัในฐานะสมาชิกดงันี ้
- เป็นผูม้ีสว่นรว่ม 
- เป็นผูแ้สวงหาขอ้มลู / ความคิดเห็น 
- เป็นผูใ้หข้อ้มลู / ความคิดเห็น 
- เป็นผูป้ฏิบติั 
- เป็นผูช้ีแ้จง 

บทบาทหนา้ที่ของบุคลในการรวมกลุ่มเป็นบทบาทในการสรา้งความสมัพนัธ ์
(Relate Role) ใหเ้กิดขึน้ในทีมงานมีบทบาทที่ควรปฏิบติัในฐานะสมาชิกดงันี ้

- เป็นผูส้นบัสนนุใหก้ าลงัใจ 
- เป็นผูป้ระนีประนอมเป็นผูส้งัเกตการณ ์
- เป็นผูผ้่อนคลายความตงึเครียด / สรา้งโอกาสและบรรยากาศ 
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- เป็นผูร้บัฟังขอ้คิดเห็น 
3.กระบวนการในการท างานของทีม มีขอ้ควรพิจารณา 2 ประการ คือ 

1. ในการจดัทีมงานตอ้งค านึงถึงสิ่งที่ส  าคญัดงันี ้
- ก าหนดเปา้ประสงคแ์ละจดุมุ่งหมายท่ีตอ้งการ 
- ก าหนดหนา้ที่และความรบัผิดชอบของแต่คนฝ่ายไวอ้ย่างชดัเจน 
- มีระบบการติดต่อพดูคยุและสื่อสารที่ดีถกูตอ้ง รวดเรว็ กระชบั 
- การท างานมีระเบียบและกฎกติกาท่ีเป็นหลกัปฏิบติั 
- มีความจรงิใจเปิดเผยขอ้มลูต่อกนั-มีบรรยากาศของการท างานที่ดี 
- มีการประสานงาน แสวงหาแนวทางที่เหมาะสมตลอดเวลา  

   2. ขัน้ตอนในการท างานแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ขัน้ตอนดงันี ้ 
2.1 ก าหนดวตัถุประสงคห์รือเป้าหมาย เป็นสิ่งที่ตอ้งการหรือปรารถนาที่

จะท าให้เกิดซึ่งอาจจะเป็นของบุคคลหรือของทีมหรือของหน่วยงานหรือขององค์การก็ได้การ
ก าหนดวตัถปุระสงคม์ีประโยชนม์ากมายเช่น 

- ใชเ้ป็นแนวทางในการปฏิบติังาน 
- ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการรวมพลงั (ทัง้กายและใจ) ในการท างาน 
- ใช้เป็นเครื่องมือวัดความส าเร็จหรือความล้มเหลวในการท างาน

วตัถปุระสงคท์ี่ดีนัน้จะตอ้งมีคณุลกัษณะดงัต่อไปนีคื้อ 
- ก าหนดใหช้ดัเจนและเขา้ใจไดง้่าย 
- ก าหนดในรูปของการกระท าที่สามารถปฏิบติัได ้
- ก าหนดใหเ้ป็นจรงิและเป็นไปได ้
- ก าหนดในลกัษณะที่สงัเกตผลไดแ้ละวดัได ้
- สมาชิกทกุคนรบัรูแ้ละเขา้ใจตรงกนั 
- ไม่ขดัต่อกฎระเบียบขอ้บงัคบัหรือนโยบายอ่ืน 
- สามารถปรบัใหเ้ขา้กบัสถานการณไ์ด ้ 

2.2 วางแผนงานในการวางแผนงานมีวิธีปฏิบติัในการวางแผนงานดงันี ้
- ท าความเขา้ใจในวตัถปุระสงคข์องการท างานเป็นทีม 
- วิเคราะห์ว่าจะตอ้งท ากิจกรรมอะไรบ้าง (กิจกรรมหมายถึงงานที่

จะตอ้งกระท าเพื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงคท์ี่ก าหนดไวว้ตัถปุระสงคบ์างอย่างอาจมีกิจกรรมเพียงอย่าง
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เดยีวแต่วตัถปุระสงคบ์างอย่างอาจจะตอ้งมีหลายกิจกรรมกิจกรรมจะเป็นสิ่งที่บอกว่าเราจะตอ้งท า
อะไรบา้งเราตอ้งการบคุลากรและทรพัยากรอย่างไรจึงจะท าใหบ้รรลวุตัถุประสงคไ์ด)้ 

- วางขัน้ตอนของงานที่จะตอ้งท า 
- ก าหนดวิธีการท างาน (วิธีการท างานหมายถึงการที่จะด าเนินการให้

กิจกรรมแต่ละกิจกรรมบรรลุวัตถุประสงคไ์ดน้ัน้จะตอ้งท าอย่างไรที่ไหนและเมื่อไรในการท างาน  
นั้น ๆ จะต้องมีวิธีการปฏิบัติอย่างเหมาะสมจึงจะมีผลท าให้งานนั้น  ๆ บรรลุผลส าเร็จได้อย่าง
รวดเรว็ประหยดัเงินและทรพัยากรต่าง ๆ ได)้ 

- ก าหนดหนา้ที่และบทบาทในการท างาน 
- แบ่งและมอบหมายงาน 
- ก าหนดแนวทางการประเมินผลงาน 
- ก าหนดระเบียบกฎเกณฑใ์นการท างาน  

2.3 ปฏิบติังานตามแผนวิธีปฏิบติังานตามแผนมีวิธีการดงันี ้
- มีการติดตามผลงาน 
- มีการเสรมิสรา้งความรูค้วามสามารถใหส้มาชิก 
- มีการใหค้ าปรกึษาแนะน าช่วยเหลือและแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ 
- มีการใหก้ าลงัใจและสรา้งความรว่มมือในการท างาน 
- มีการประสานในการท างาน  

2.4. ประเมินและปรบัปรุงวิธีปฏิบติัในการประเมินและปรบัปรุงผลงานมี
ดงันี ้

- มีการประเมินผลเป็นระยะ ๆ  
- การประเมินผลจะพิจารณาจากจดุมุ่งหมาย / วตัถปุระสงค ์
- ประเมินผลโดยการเปรียบเทียบกบัเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้
- มีการประเมินกระบวนการท างานของทีม 
- มีการประเมินวิธีการท างานของสมาชิกแต่ละคน 
- มีการประเมินผลความพงึพอใจของสมาชิก 

เมต เมตต์การุณ์จิต  (2559, 3) กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญของทีม ซึ่งจะต้อง
ประกอบไปด้วยปัจจัยหลักที่ส  าคัญแม้จะมี ปัจจัยอ่ืน ๆ ร่วมเป็นองค์ประกอบด้วยก็ตาม 
องคป์ระกอบอ่ืนแมจ้ะไม่ครบหรือขาดหายไปแต่ทีมก็ยังเป็นทีมอยู่เพียงแต่อาจจะท างานไดไ้ม่
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สมบูรณเ์ต็มที่เท่านัน้ เพราะถือว่ามีความส าคญัรองลงมา ซึ่งองคป์ระกอบหลกัที่จะขาดสิ่งหนึ่งสิ่ง
ใดไม่ไดน้ัน้คือ  

  - กลุม่คน (สมาชิก) 

  - กิจกรรม (งานที่รว่มกนัท า) 

  - เปา้ประสงคห์รือเปา้หมาย (จดุมุ่งหมายของงาน) 

  - ความรว่มมือ (การประสานประโยชน)์ 

จากทัศนะของนักวิชาการขา้งตน้พอจะสรุปองคป์ระกอบของทักษะการท างานเป็น
ทีมสรุปไดว้่าตอ้งประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบหลกัที่ส  าคญั ดงันี ้ผูน้  า สมาชิก และกระบวนการใน
การด าเนินงานอย่างมีระบบแบบแผนและมีหลกัการ 

4.3 ความส าคัญของความสามารถในการท างานเป็นทมี 
มีนกัวิชาการและนกักิจกรรมหลายท่าน ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของความสามารถใน

ท างานเป็นทีมไวห้ลากหลาย ผูว้ิจยัไดส้รุปไว ้ดงันี ้
วราภรณ ์ตระกูลสฤษดิ์ (2549, 5) ไดม้ีการกล่าวถึงความส าคัญของการท างาน

เป็นทีมไวอ้ย่างหลากหลาย เช่น เป็นการกระตุน้ในการท างาน ช่วยในการตรวจสอบความกา้วหนา้
หรือความผิดพลาดของการท างานได ้และสรา้งความสมัพันธร์ะหว่างผูน้  าและผูต้ามหรือสมาชิก
กลุม่ 

ธีระเดช ริว้มงคล (2555, 8-9) กลา่วไวถ้ึงความส าคญัของการท างานเป็นทีมไว ้6 
ประการดงันี ้

1. เพื่อร่วมมือกันปฏิบติังานใหส้  าเร็จตามวัตถุประสงค ์เป้าหมาย ซึ่งในการ
ท างานเป็นทีมตอ้งมีเปา้หมายเพื่อที่จะใหส้มาชิก ทุกคนสามารถมองภาพรว่มกนัและรว่มมือกนัใน
การปฏิบัติงานที่ก าหนดใหส้  าเร็จลุล่วงและบรรลุตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงคท์ี่ตอ้งการโดย
เฉพาะงานที่ตอ้งใชส้มาชิกจ านวนมาก สมาชิกทุกคนจะตอ้งใหค้วามรว่มมือและรว่มแรงรว่มใจกนั
ท างานเพื่อให้ส  าเร็จตามเป้าหมายและวัตถุประสงค์ที่ตอ้งการถ้าปราศจากการร่วมมือกันของ
สมาชิกแลว้กลุม่และองคก์ารทัง้หลายย่อมไม่สามารถอยู่รอดได ้

2. เพื่ อให้เกิดความสามัคคี  ความสามัคคี เป็นพลังที่ จะท างานเพื่ อ
ผลประโยชนต่์อหน่วยงานในการท างานเป็นทีม มีวตัถปุระสงคเ์พื่อที่จะใหส้มาชิกทกุคนมีความรกั
ความสามัคคีกันในการท างานร่วมกันเพื่อใหเ้กิดพลังที่จะท างานเพื่อผลประโยชนท์ั้งต่อตนเอง
สมาชิกและหน่วยงาน 
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3. เพื่อสรา้งความรูส้ึกที่ดีและมีความไวเ้นือ้เชื่อใจ ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัใน
การท างานเป็นทีมมีวตัถุประสงคเ์พื่อที่จะใหส้มาชิกทุกคนมีความรูส้ึกที่ดี ๆ มีความไวเ้นือ้เชื่ อใจมี
ความช่วยเหลือเอือ้อาทรต่อกนัใหเ้พราะการที่สมาชิกไดท้ างานร่วมกนัจะท าใหว้ตัถุประสงคต่์าง ๆ 
ตามที่ไดก้ลา่วมาเกิดขึน้ได ้

4. เพื่อสรา้งบรรยากาศที่เหมาะสมต่อการท างาน ใหเ้กิดขึน้ในหน่วยงาน ใน
การท างานหรือกิจกรรมเป็นทีม มีวตัถุประสงคเ์พื่อที่จะใหส้มาชิกทุกคนร่วมกนัสิ่งแวดลอ้มที่ดีให้
เกิดขึน้ในทีมหน่วยงานและองค์การซึ่งอาจจะมีผลมาจากความสามัคคีและความสัมพันธ์ที่ ดี
ภายในกลุ่มหรือองคก์ร เพราะถา้สมาชิกมีความรูส้ึกที่ดีและมีความสมคัรสมานสามคัคีแลว้จะท า
ใหเ้กิดบรรยากาศที่ดีในการท างานดว้ย 

5. เพื่อใหเ้กิดความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์สรา้งผลงาน ในการท างานเป็นทีมมี
วัตถุประสงคเ์พื่อที่จะใหส้มาชิกทุกคนร่วมกันคิดร่วมกันท างาน ร่วมแสดงความคิดเห็นเพื่อที่จะ
สรา้งสรรคผ์ลงานใหเ้กิดขึน้ทัง้นีเ้พราะในการผลิตชิน้งานใหม่ ๆ มักจะเกิดขึน้จากความคิดริเริ่ม
และสรา้งสรรคข์องสมาชิกในทีมงานที่รว่มกนัคิดและรงัสรรคผ์ลงานต่าง ๆ ออกมานั่นเอง 

6. เพื่ อสร้างมาตรฐานของการท างานร่วมกันในการท างานเป็นทีมมี
วัตถุประสงค์เพื่อที่จะให้สมาชิกทุกคนมีมาตรฐานในการท างานที่เป็นมาตรฐานเดียวกันหรือ
ใกลเ้คียงกันเพราะถา้สมาชิกในทีมงานมีมาตรฐานในการท างานไม่เท่าเทียมกนัแลว้อาจจะจะท า
ใหเ้กิดปัญหาต่าง ๆ ขึน้มาไดเ้ช่น ความไม่เป็นธรรมในที่ท างาน ดงันัน้สมาชิกทุกคนจะตอ้งร่วมกนั
สรา้งมาตรฐานของการท างานใหเ้กิดขึน้และสรา้งเป็นมาตรฐานของทีมในการท างานรว่มกนั 

คมเพชร ฉัตรศภุกุล (2546, 149) ไดพ้ดูถึงเรื่องของการใชก้ิจกรรมแบบกลุ่มเพื่อ
น าไปใชพ้ฒันาและเสรมิสรา้งบคุคลและกลุม่หรือทีม นัน้มีความส าคญั ดงัต่อไปนี ้ 

1. เพื่อเสรมิสรา้งความเขา้ใจของตนเองไดอ้ย่างถูกตอ้ง โดยทั่วไปแลว้บุคคล
ปกติมกัคิดว่าตนเองมีความเขา้ใจในตนเองเป็นอย่างดีแลว้โดยไม่จ าเป็นตอ้งใหค้นอ่ืนมาแนะน าว่า
ตนเองเป็นเช่นไร แต่ในทางจิตวิทยาแลว้มนุษยม์ีความเขา้ใจในตนเองเพียงบางดา้นเท่านัน้การใช้
กิจกรรมอาจช่วยใหม้นษุยเ์ขา้ใจตนเองในทกุ ๆ ดา้นไดม้ากขึน้  

2. เพื่อเสริมสรา้งความเขา้ใจในบคุคลอื่น ๆ การที่มนษุยจ์ะอยู่ร่วมกนัอย่างมี
ความสุขไดน้ัน้ ความเขา้ใจและยอมรบัพฤติกรรมบุคคลอ่ืน ๆ ไดแ้สดงออกมานัน้เป็นสิ่งที่ส  าคัญ 
อีกลกัษณะหนึ่ง ซึ่งในการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกนันัน้จะช่วยเปิดโอกาสใหส้มาชิกภายในกลุ่มเกิด
การเรียนรูล้กัษณะต่าง ๆ ของแต่ละบคุคลและท าความความเขา้ซึ่งกนัและกนัไดเ้ป็นอย่างดียิ่ง 
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3. เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาความสามารถในการท างานร่วมกันระหว่างสมาชิก
ภายในกลุม่ นอกจากความรูแ้ละประสบการณข์องสมาชิกภายในกลุ่มแลว้ สิ่งที่ส  าคญัที่จะช่วยให้
การท างานกลุ่มประสบความส าเร็จนั้นก็คือ “ความร่วมมือ” ถึงแมว้่าสมาชิกจะมีความสามารถ
มากเพียงใดก็ตามแต่หากขากความรว่มมือกนัภายในกลุม่    ผลของการท างานกลุม่อาจไม่ประสบ
ความส าเร็จเท่าที่ควรหรือการท างานอาจลม้เหลวไปเลย ดงันัน้ในการท ากิจกรรมกลุ่ม ควรสง่เสริม
คณุลกัษณะที่ดีใหแ้ก่สมาชิกภายในกลุม่ ใหม้ีทกัษะที่จ  าเป็นในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 

จากทัศนะของนักวิชาการและนักการศึกษาขา้งตน้ผูว้ิจัยสรุปเรื่องความส าคัญของ
การท างานเป็นทีมได้ดังนี ้1.เพื่อสรา้งความรูส้ึกที่ดีมีความไวเ้นือ้เชื่อใจช่วยเหลือซึ่งกันในการ
ท างานและก่อใหเ้กิดความสามคัคี 2.เพื่อใหส้มาชิกทุกคนร่วมมือกนัปฏิบติังานที่ก าหนดใหส้  าเร็จ
ลลุ่วงและบรรลตุามเป้าประสงคห์รือเป้าหมายที่ตอ้งการ 3.เพื่อใหเ้กิดความคิดริเริ่มสรา้งสรรคท์ า
ใหเ้กิดผลงานใหม่ ๆ 

4.4 ลักษณะของความสามารถในการท างานเป็นทมี 
ทิศนา แขมมณี (2545, 10) ไดอ้ธิบายและกล่าวถึงลกัษณะของการท างานเป็นทีม 6 

ดา้น มีรายละเอียดดงันี ้
1.การมีเป้าหมายเดียวกัน คือ การที่คนมาร่วมกันท างานจะตอ้งมีเป้าประสงค์

หรือเป้าหมายที่ เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ในการเข้ามารวมกลุ่มนั้น จะต้องมีการรับรู ้ มอง
เปา้หมายรว่มกนั  

2.การมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม คือ คนที่มารวมกันท ากิจกรรมนั้น จะตอ้งมี
บทบาทหนา้ที่หรือความรบัผิดชอบอย่างใดอย่างหนึ่ง ในการด าเนินกิจกรรมของกลุม่ 

3.การพูดคุยสื่อสารกัน คือ คนที่มารวมกันท ากิจกรรมนั้นจะตอ้งมีการสื่อสารที่
ชัดเจนและตอ้งมีความหมายต่อกัน การพูดคุยสื่อสารมีส่วนส าคัญที่จะท าใหค้นในกลุ่มมีความ
เขา้ใจกนั 

4.การร่วมมือร่วมแรง คือ คนที่มารวมกันท ากิจกรรมนั้นจะต้องมีการติดต่อ
ประสานงานกนั เพื่อใหง้านหรือกิจกรรมของกลุม่ด าเนินไปสูค่วามส าเรจ็ 

5.การตดัสินใจร่วมกนั คือ คนที่มารวมกนัท ากิจกรรมนัน้ จะตอ้งมีโอกาสรว่มกัน
ที่จะตดัสินใจเสนอความคิดเห็น พิจารณาขอ้เสนอ พิจารณาค าแนะน าของสมาชิกในกลุม่ 

6.การไดร้บัผลประโยชน ์คือ คนที่มารวมกนัท ากิจกรรมนัน้จะตอ้งไดร้บัการแบ่ง
และจดัสรรสว่นแบ่งหรือสิ่งตอบแทนจากผลงานที่เกิดจากการท ากิจกรรมรว่มกนั 
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ลิเคอรท์ (Likert อา้งถึงใน เมต เมตตก์ารุณจ์ิต, 2559, 22-23) ไดก้ลา่วถึงการท างาน
ของกลุม่หรือว่าจะมีลกัษณะโดยสรุปดงันี ้ 

1.มีการเสวนาอภิปรายการโตแ้ยง้อย่างเปิดเผย แต่ทั้งนีต้อ้งอยู่ในบรรยากาศที่
สรา้งสรรค ์ 

2.ทุกคนมีสิทธิแสดงความคิดเห็นและทุกคนจะตอ้งเคารพสิทธิซึ่งกนัและกนัโดย
คิดว่าทกุความคิดลว้นมีคณุค่าต่อการน าภารกิจไปปฏิบติัใหบ้รรลเุปา้หมาย  

3.สมาชิกในทีมต้องรับฟังความคิดเห็นสมาชิกคนอ่ืน ๆ อย่างจริงใจโดย
ปราศจากการเสแสรง้ 

4.บรรยากาศของการท างานการประชมุควรเป็นไปอย่างไม่เป็นทางการ (อรูปนยั) 
เพราะเมื่อใดก็ตามที่มีลกัษณะเป็นทางการจะท าลายหลกัการท างานเป็นที่รงทันทีเพราะจะไม่มี
ใครมีใครกลา้แสดงออกซึ่งความคิดเห็นอย่างแทจ้รงิการรว่มมือตลอดจนความรบัผิดชอบ  

5.จะตอ้งมีการท าความเขา้ใจในวัตถุประสงคก์ารด าเนินงานผลประโยชนท์ี่จะ
ไดร้บัรว่มกนัอย่างโปรง่ใส  

6.เมื่อมีการขดัแยง้หรือความตงึเครียดเกิดขึน้ผูบ้รหิารรวมทัง้สมาชิกจะตอ้งรีบหา
ทางแกไ้ขปัญหารว่มกนัอย่าปลอ่ยใหเ้หตกุารณบ์านปลายจนยากแก่การแกไ้ข  

7.ผูน้  าทีมหรือทีมงานจะตอ้งมีภาวะการเป็นผูน้  าด ารงอยู่ซึ่งความยุติธรรมและมี
จรยิธรรมจะไม่ใชอิ้ทธิพลจากการมีอ านาจอยู่เหนือเหตผุล  

8.สมาชิกของทีมจะต้องมีความสนใจแสดงออกที่อยากจะท างานการพัฒนา
ตนเองในด้านความรู้ประสบการณ์โดยเฉพาะบริบทที่มีการเปลี่ยนแปลงทั้งวิทยาการและ
เทคโนโลยี 

นอกจากนีล้กัษณะของการท างานเป็นทีมพิจารณาไดจ้าก  
1. ทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมในกระบวนการบริหารเช่นก าหนดนโยบาย

วตัถปุระสงคก์ารวางแผนการด าเนินการการประเมินผล ฯลฯ  
2. จะตอ้งรว่มปฏิบติัภารกิจและรว่มกนัรบัผิดชอบในผลที่เกิดขึน้  
3. มีการปฏิสัมพันธ์กันอย่างราบรื่นนั่นก็คือการพูดภาษาเดียวกันเพื่อให้การ

ด าเนินการเป็นไปในทิศทางเดียวกนัโดยปราศจากการขดัแยง้ใด ๆ อนัจะเป็นอปุสรรคขวางกัน้  
4. บรรยากาศของการท างานจะตอ้งเป็นไปตามวิถีประชาธิปไตยกล่าวคือการรบั

ฟังความคิดเห็นผู้อ่ืนการยอมรับเสียงข้างมากและให้ความส าคัญกับเสียงข้างน้อยการ
ประนีประนอมเพื่อใหเ้กิดการรว่มมือรว่มใจกนัท างาน  
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5. การไวว้างใจซึ่งและกันการไวเ้นือ้เชื่อใจกันนับว่าเป็นองคป์ระกอบส าคัญของ
ทีมงานการหวาดระแวงซึ่งกันและกนัจะน าไปสู่ความวิตกกงัวลว่าจะมีเลศนัยหรือถูกครอบง าเมื่อ
เป็นเช่นนีบ้รรยากาศของความไม่ราบรื่นย่อมเกิดขึน้ตามมาสง่ผลใหก้ารด าเนินกิจกรรมเป็นไปดว้ย
ความยากล าบาก  

6. มีการรว่มกนัปรบัปรุงพฒันาการท างานอยู่เสมอ  
7. มีการร่วมกันตัดสินใจหรือการใหฉ้ันทามติเพื่อเป็นความเห็นหรือมติของคน

สว่นรวมอนัจะเป็นประโยชนต่์อการบรหิารจดัการ  
8. การท างานของทีมเหมือนกบับริษัทที่ปรกึษาในดา้นการแสวงหาค าตอบใหก้บั

ผูบ้รหิาร 
จากนักวิชาการขา้งตน้ที่กล่าวถึงลกัษณะของการท างานเป็นทีม มีความสอดคลอ้ง

กนัผูว้ิจัยสามารถสงัเคราะหไ์ดเ้ป็นขอ้ดังนี ้1.การมีเป้าหมายร่วมกัน คือการก าหนดวัตถุประสงค์
รว่มกนัเพื่อผลส าเร็จของงาน มีขอ้ตกลงในการท างาน และมีการมอบหมายหนา้ที่ใหแ้ก่สมาชิกได้
อย่างชดัเจน 2.มีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนัคือ การพดูคยุสนทนาใหส้มาชิก
ในทีม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นยอมรบัค าแนะน าและความคิดเห็นของสมาชิกในทีม 3.มีการ
ตัดสินใจร่วมกัน คือ การที่สมาชิกร่วมกันในการตัดใจและแก้ปัญหาสามารถแสดงความคิดเห็น
เพื่อสนับสนุนการตดัสินใจได ้และ 4.มีผลประโยชนร์่วมกนั คือ สมาชิกในทีมไดผ้ลตอบแทนที่เกิด
จาการท างาน ในรูปผลส าเรจ็ของงาน ความพงึพอใจในผลงาน  

4.5 ประโยชนข์องความสามารถในการท างานเป็นทีม 
ธีระเดช ริว้มงคล (2555, 11-12) กล่าวถึงการท างานเป็นทีมก่อให้เกิดประโยชน์

ดงัต่อไปนี ้
1.ท าใหท้ างานที่ใหญ่และยากขึน้ได ้ใหค้นในทีมมีการแบ่งหนา้ที่และแบ่งงานกนั

ท า ตามความเชี่ยวชาญและความสนใจของแต่ละคน การท างานเป็นทีมจะมีศักยภาพมากกว่า
การท างานโดยตวัคนเดียว เพราะการท างานดว้ยตวัคนเดียวนัน้ไม่สามารถที่จะท างานที่ใหญ่และ
ยากไดแ้ละจะท าใหไ้ม่บรรลผุลส าเรจ็ตามเปา้หมายและกระบวนการท่ีวางไวไ้ด ้

2.ท าใหม้ีโอกาสเรียนรูง้านจากคนอ่ืนมากขึน้ และจะท าใหส้มาชิกเรียนรูค่้านิยม
มีความรูส้ึกอยากที่จะยื่นมือช่วยเหลือผูอ่ื้น มีความเมตตาปราณีมีความรบัผิดชอบมีความเขา้ใจ
ผูอ่ื้นรูจ้กัการเสียสละฯลฯนอกจากนีจ้ะท าใหส้มาชิกมีโอกาสที่จะเรียนรูง้านและวิธีการปฏิบติังานที่
ดีและถกูตอ้งจากสมาชิกในทีมงานดว้ย 
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3.ท าใหส้นกุกบัการท างาน สรา้งเกิดก าลงัใจ ประโยชนข์องการท างานเป็นทีมจะ
ท าใหค้นในทีมกลา้แสดงออกทางความรูส้ึกมากยิ่งขึน้ เช่น มีความรูส้ึกสนุกสนาน มีความรูส้ึก
ต่ืนเตน้ความ ผิดหวงัความ สมหวงั หวัเราะและรอ้งไห ้ฯลฯ เมื่อสมาชิกมีความสขุและสนุกกบัการ
ท างานแลว้ ก็จะท าใหเ้กิดความรูส้ึกอย่างท างานอยากเป็นส่วนหนึ่งและมีความคิดที่เป็นบวกกับ
เพื่อรว่มงานงาน หน่วยงานและองคก์ารนั่นเอง 

4.6 การวัดความสามารถในการท างานเป็นทมี 
แนวคิดที่เก่ียวกบัการวดัและประเมินความสามารถในการท างานเป็นทีมในการเรียน

มีนกัคิดและนกัการศกึษาไดใ้หค้วามหมายและค าอธิบายไวด้งันี ้
เวสทว์ูด (Westwood อา้งถึงในวริสรา จุย้ดอนกลอย, 2553, 121)ได้เสนอแนะ

วิธีการประเมินทกัษะทางสงัคมซึ่งความสามารถในการท างานเป็นทีมเป็นหนึ่งในทกัษะทางสงัคม
อย่างหนึ่ง ซึ่งสรุปไดพ้อสงัเขป ดงันี ้

.1. การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมเก่ียวกับการปฏิสัมพันธ์นอก
หอ้งเรียนอย่างไม่เป็นทางการ ซึ่งเป็นวิธีที่ไม่ไดยุ้่งยากหรือซับซอ้น โดยที่ผูส้อนสามารถบอกได้
อย่างรวดเร็วว่านักเรียนคนไหนถูกปฏิเสธจากเพื่อน นอกจากนีย้ังสามารถที่จะศึกษาถึงปัจจัย  
ต่าง ๆ ที่สง่ผลต่อพฤติกรรมของนกัเรียนไดอี้กดว้ย 

2. การส ารวจโดยใชส้งัคมมติ คือวิธีการหรือเทคนิคที่จะสามารถบ่งบอกถึง
ความสัมพันธ์และการยอมรบัจากกลุ่มเพื่อน โดยผู้สังเกตหรือสอนนั้น อาจใชว้ิธีการสัมภาษณ์
พูดคุยกับนักเรียนตามล าพัง หรือ ให้นักเรียนเขียนชื่อเพื่อนลงในกระดาษตามเงื่อนไขที่ผูส้อน
ก าหนด เช่น เขียนชื่อเพื่อนที่สนิทและชอบท ากิจกรรมดว้ย หรือใหเ้ขียนชื่อเพื่อนที่ไม่ชอบ ไม่อยาก
ที่จะท างานด้วย เป็นต้น ซึ่งข้อมูลที่ได้จากการท าสังคมมตินี ้จะช่วยให้ผู้สอนสามารถจัดกลุ่ม
นกัเรียนท่ีไม่ไดร้บัการเลือกหรือถกูปฏิเสธจากลุม่เพื่อนไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

3. การชวนพดูคยุซกัถามความเห็น โดยใชแ้บบวดัมาตราส่วน เป็นวิธีที่ท าให้
นกัเรียนทุกคนเกิดความมั่นใจว่าทุกคนจะไม่ถกูมองขา้มไป หรือเลือกปฏิบติั โดยใหน้กัเรียนแต่ละ
คนมีรายชื่อเพื่อนทัง้หมดในหอ้ง จากนัน้ใหน้กัเรียนเลือกใสค่ะแนน โดย 1 คะแนนหมายถึงไม่ชอบ
มาก และ 5 คะแนนหมายถึง ชอบมาก ในแต่ละคน จากนัน้น ามาสรุปผลคะแนน ซึ่งวิธีนีจ้ะท าให้
ทราบว่านกัเรียนคนไหนมีเพื่อนไม่ชอบ ถูกละเลยหรือโดนปฏิเสธมากท่ีสดุ อีกทัง้ยงัสามารถบ่งชีถ้ึง
ระดบัความพอใจของนกัเรียนคนอ่ืน ๆ ดว้ย 
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4. การให้ข้อมูลของผู้ปกครอง (Parent Nomination) การให้ข้อมูลของ
ผูป้กครองเป็นอีกหนึ่งกระบวนที่จะท าใหร้บัรูปั้ญหาความสมัพนัธใ์นการเขา้สงัคมหรือปัญหาอ่ืน ๆ 
ของนกัเรียน ซึ่งจะน าไปสูก่ารหาวิธีใหค้วามช่วยเหลือนกัเรียนได ้

ทิศนา แขมมณี (2545: 224) กล่าวว่า ในเรื่องของการวัดและประเมินผล ดา้น
พฤติกรรม ทกัษะของความสามาร ในการท างานทีมนัน้ เป็นการวดัที่ไม่ใช่เรื่องง่าย เนื่องจากการ
วดัและประเมินผลมีกระบวนการที่ค่อนขา้งซบัซอ้นและใชเ้วลามาก โดยการวัดนั้นจะตอ้งอาศัย
การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน รวมทั้งการวิเคราะห์และประเมินผลพฤติกรรม ในแต่ละ
พฤติกรรมของนกัเรียน ซึ่งผูส้อนสามารถด าเนินการวดัและประเมินผลได ้ดงันี ้ 

1. การก าหนดสถานการณ์ในการท างานกลุ่มเพื่อใหน้ักเรียนร่วมกันท างาน 
ควรเป็นสถานการณท์ี่เอือ้ใหน้กัเรียนแสดงพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั  

2. ใหน้ักเรียนด าเนินงานร่วมกันโดยอาจจะก าหนดหมายเลขประจ าบุคคล
ของนักเรียนให้กับทุกคน เพื่อในการจัดการและเกิดความสะดวก ในการเข้าสังเกตและบันทึก
พฤติกรรมของนักเรียนที่แสดงออกมาตามความเป็นจริง ทัง้นีค้วรมีการเก็บขอ้มูลดว้ยการอดัเทป
ในขณะพดูสื่อสารกนัภายในกลุม่ไวเ้พื่อใชส้  าหรบัการตรวจสอบขอ้มลูในภายหลงั  

3. ก าหนดหรือระบุพฤติกรรมการท างานกลุ่มออกเป็นแต่ละรายการที่
ตอ้งการวดัพรอ้มทัง้ก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนของแต่ละพฤติกรรม  

4. น าขอ้มลูการบนัทึกพฤติกรรมของนักเรียนมาวิเคราะห ์ว่าพฤติกรรมนัน้  ๆ 
ตรงกับรายการพฤติกรรมที่ต้องการวัดอะไรบ้างและได้น า้หนักคะแนนเท่าไรต่อไปจึงประเมิน
คุณภาพของพฤติกรรมหรือทักษะนัน้ ๆ แลว้น าน า้หนักคะแนน x คะแนนคุณภาพไดเ้ป็นคะแนน
รวมของแต่ละพฤติกรรมเมื่อน าคะแนนทัง้หมดมารวมกันก็จะไดเ้ป็นคะแนนรวมของกลุ่ม ในการ
ประเมินในรูปแบบดงักล่าวนัน้เป็นการประเมินทกัษะการท างานเป็นทีมเป็นกลุ่มคะแนนที่ได ้และ
จะเป็นคะแนนของกลุม่ในภาพรวม 

จากนักวิชาการและผู้มีความรูเ้ก่ียวกับการวัดและประเมินผลในด้านทักษะหรือ
พฤติกรรมของการท างานเป็นทีม การท างานเป็นทีมนับเป็นการวัดที่วัดไดค่้อนขา้งยากเพราะมี
กระบวนการหลายขั้นตอนซับซ้อนมีปัจจัยหลายปัจจัย ที่ต้องค านึงถึง รวมทั้งต้องใช้เวลา
พอสมควรกว่าจะเสร็จสิน้กระบวนการ และการวัดประเมินผล ก็ตอ้งอาศัยการสังเกต พิจารณา
พฤติกรรมขอ้บงชีต่้าง ๆ ของนักเรียนไปพรอ้ม ๆ กับการวิเคราะหพ์ฤติกรรมของนักเรียนไปทีละ
พฤติกรรม ซึ่งผูท้ี่จะเป็นผูป้ระเมินนั้นควรที่จ  าเป็นตอ้งมีความสามารถที่จะเขา้ใจพฤติกรรมทาง
สงัคมของคนในอยู่ร่วมกัน หรือการท างานเป็นทีม ท างานกลุ่มของนักเรียน ซึ่ งพอสรุปเป็นแนว
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ทางการประเมินไดด้ังต่อไปนี ้การสงัเกต (Naturalistic Observation) การส ารวจโดยใชส้งัคมมติ 
(Sociometric Survey) การสอบถามความคิดเห็น โดยใชแ้บบวดัแบบมาตราส่วน (Rating Scale) 
การใหข้อ้มลูของพ่อแม่ (Parent Nomination) 

ในการพัฒนาบอรด์เกมในครัง้นีผู้ ้วิจยัมีการประเมินทักษะการท างานเป็นทีมโดยใช้
แบบวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม โดยเกณฑก์ารใหค้ะแนนและประเมินค าตอบเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งแบ่งเป็นการวดัรายดา้นดงันี ้1.การมีเป้าหมายร่วมกัน 
2.มีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 3.มีการตัดสินใจร่วมกัน 4.มีผลประโยชน์
รว่มกนั  

4.7 งานวิจัยเกี่ยวข้องกับความสามารถในการท างานเป็นทมี 
ธิดารตัน ์วงษ์พนัธุ ์(2551, 117-121) ไดศ้กึษาการศกึษาความฉลาดทางอารมณแ์ละ

วิธีจัดการความขัดแยง้กับความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
จงัหวดัสพุรรณบุรีผลการศึกษาพบว่า 1) ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธร์ะหว่างกลุ่มตัวแปร ปัจจัยใน
การวิจัยในครัง้นีไ้ดแ้ก่ 1)ความฉลาดทางดา้นอารมณ์ 2)ดา้นความสามารถเฉพาะบุคคล และ3)
ด้านความสามารถในทางสังคม ทั้ง 3 ด้านนั้นมีค่าเท่ากับ .550 ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังพบว่า กลุ่มตัวแปรปัจจัยความฉลาดทางอารมณ์ด้าน
ความสามารถส่วนบุคคลและดา้นความสามารถทางสงัคมส่งผลต่อความสามารถในการท างาน
เป็นทีมแต่ละดา้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วนกลุ่มตัวแปรปัจจัยวิธีจัดการความ
ขัดแย้งแบบเอาชนะแบบร่วมมือแบบประนีประนอมแบบหลีกเลี่ยงและแบบยอมให้ส่งผลต่อ
ความสามารถในการท างานเป็นทีมในแต่ละดา้น ผลคือไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ 

ศุภลักษณ์ บุญสอน (2554, 143-152) ไดอ้อกแบบและสรา้งบทเรียนออนไลนต์าม
แนวคิดและทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์เพื่อส่งเสริมการท างานเป็นทีมใน เรื่องของการสื่อสารขอ้มูล
และการใชเ้ครือข่ายคอมพิวเตอรส์  าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ทกัษะการเรียนรูเ้ป็นทีมของนกัเรียน และความพึงพอใจของนกัเรียน โดยทดลองกบั
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนสุราษฎรธ์านี ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที่เรียนดว้ย
บทเรียนออนไลนต์ามทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์มีคะแนนผลการทดสอบหลงัการจดัการเรียนรูส้งูกว่า
การทดสอบก่อนการจัดการเรียนรูอ้ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และนักเรียนมีความพึง
พอใจต่อบทเรียนออนไลน ์อยู่ในระดบัมาก บทเรียนมีคุณภาพและสามารถน าไปใชจ้ัดการเรียนรู้
ได ้
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โจเซ่ และคนอ่ืน ๆ (Jose, 2014, 176) ไดศ้ึกษาการพฒันาการจดัการตนเองและการ
ท างานเป็นทีมโดยใชเ้กมดิจิตอลในแบบจ าลอง 3 มิติเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรูโ้ดยการใช้
ทักษะไปสู่การปฏิบัติ โดยความรู้ที่ ได้จากการพัฒนาประสบการณ์จะต้องมีการสะสมและ
ประมวลผลเพื่ อให้นักเรียนสามารถบูรณาการในการฝึกอบ รมตามโปรแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ในการศกึษานีส้ามารถอธิบายทกัษะการจดัการตนเองและการท างานเป็นทีมที่ไดร้บั
การพฒันาโดยนกัเรียนสเปนสาขาการศึกษาและการตลาด จ านวน 70 คน ผลที่ไดแ้สดงใหเ้ห็นว่า
นกัเรียนสามารถด าเนินการไดดี้และมีการรบัรูใ้นเชิงบวก และแบบจ าลองมีความเหมาะสมส าหรบั
การพฒันาทกัษะ นอกจากนีย้งัพบว่ากิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัการท างานเป็นทีมโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เรื่องของการสื่อสารผูห้ญิงจะท าไดดี้กว่าผูช้าย 

จากงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง การพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมมีวิธีการ
พัฒนาที่หลากหลายโดยวิธีส่วนใหญ่นัน้เนน้ที่กระบวนการที่ใหน้ักเรียนไดม้ีปฏิสมัพันธ์กับเพื่อน
ช่วยกันแกปั้ญหาและ เน้นการลงมือปฏิบัติจริงดว้ยตนเอง เช่น กิจกรรมในรูปแบบกลุ่มสัมพันธ ์
สรา้งความรกัความสามคัคีกนัในกลุม่ ท าใหน้กัเรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมเพิ่มขึน้ 
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การศึกษาเรื่องการการพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อ
เสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 เป็นการวิจัยกึ่ งทดลอง (Quasi Experimental research) ซึ่ งผู้วิจัยได้
ด าเนินการทดลองโดยใชแ้บบแผนการวิจัยแบบหนึ่งกลุ่ม ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  (One-
group Pretest-posttest Design) โดยมีวิธีการด าเนินวิจยัเป็น 3 ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 การออกแบบและพฒันาเกม SOC civilization 
ขัน้ตอนที่ 2 การสรา้งและพฒันาเครื่องมือที่ใชใ้นงานวิจยั 
ขัน้ตอนที่ 3 ทดลอง เก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มลู 

แต่ละขัน้ตอนของวิธีการด าเนินการวิจยัประกอบไปดว้ยขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้

ขั้นตอนที ่1 การออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอรด์เกม SOC 
civilization 

1.1 ศึกษาวิเคราะหแ์นวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบับอรด์และการออกแบบบอรด์เกมโดยใช้
หลกัของADDIE Model มีล  าดบัการพฒันา 5 ขัน้ตอนประกอบไปดว้ย  

1. A: การวิเคราะห์ (Analysis) วิเคราะห์หลักสูตร เนื ้อหาความเป็นพลเมืองตาม
กรอบแนวคิดของนิยามปฏิบติัการประกอบไปดว้ยคณุลกัษณะ 3 ประการดงันี ้1. ความรบัผิดชอบ
ต่อหนา้ที่ 2.มีจิตสาธารณะ 3.เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง และความสามารถในการ
ท างานเป็นทีมใหค้รอบคลุมนิยามศัพทข์องลกัษณะการท างานเป็นทีมตามรายดา้นดังนี ้1.ดา้น
การมีการมีเป้าหมายร่วมกนั 2.ดา้นการมีผลประโยชนร์่วมกนั 3.ดา้นการมีการตดัสินใจร่วมกนั 4.
ดา้นการมีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั 

2. D: การออกแบบ (Design) เมื่อวิเคราะหห์ลกัสตูร และเนือ้หาที่เก่ียวกบัความเป็น
พลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมแลว้ จากนัน้ผูว้ิจยัก าหนดวตัถุประสงค ์ของบอรด์
เกม SOC civilization คือเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและพฒันาความสามารถในการท างาน
เป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 และสรา้งเกมใหม้ีลกัษณะเป็นบอรด์เกมและใชก้ารเดิน
เพื่อท าภารกิจ ออกแบบการด์ภารกิจใหส้อดคลอ้งกับความเป็นพลเมืองตามกรอบแนวคิดของ
นิยามปฏิบติัการ และก าหนดกฎ กติกาที่จะตอ้งเลน่เป็นทีม ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัจึงท าภารกิจใน
เกมและประสบผลส าเรจ็ 
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3. D: การพัฒนา (Development) ในส่วนของขั้นตอนการพัฒนาเป็นปรบัปรุงจาก
ขัน้ตอนการออกแบบโดยเริ่มจากการเขียนสคริปหรือ สตอรี่บอรด์คือการจ าลองการเล่น ออกแบบ
รูปลกัษณะของการด์ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ใชก้ราฟฟิกและรูปภาพเพื่อการสื่อสาร 

4. I: การน าไปใช้ (Implement) และใน ขั้นตอนการน าไปใช้เป็นการน าบอรด์เกม 
SOC civilization โดยเริ่มจากการให้ผูเ้ชี่ยวชาญด้านเนือ้หาและด้านสื่อพิจารณาความถูกตอ้ง
ความสมบูรณแ์ละความเหมาะสมของสื่อน าบอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็น
พลเมืองและพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 3 ท่านซึ่งมีคุณสมบัติ
เพื่อท าการตรวจสอบความถกูตอ้งเหมาะสมของกระบวนการและวตัถุประสงคข์องเกมการศกึษา 

5. E: การประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนการในการประเมินผลนั้นเป็นลักษณะ
การวดัประสิทธิภาพและผลของสื่อท่ีใชใ้นขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยพิจารณาจากผลสมัฤทธิ์ท่ี
ได้มาหลังการเรียนรูข้องนักเรียนและในส่วนของความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรูเ้พื่อน า
ผลลัพธ์ที่ได้มาท าการปรบัปรุงแก้ไขสื่อที่ใชน้การจัดการเรียนรูใ้ห้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ ้น 
(ศยามน อินสะอาด, 2557, 82-83)  

1.2 ศกึษาวิเคราะหแ์นวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งการศกึษาเพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองและ 
ความสามารถในท างานเป็นทีม เพื่อเป็นแนวทางในการน าไปออกแบบบอรด์เกม SOC civilization 

ที่ส่งผลต่อความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม  :ซึ่งใช้หลักของ ADDIE 

Model อยู่ในขัน้ตอน A: การวิเคราะห ์(Analysis)  

1.3 ออกแบบและพัฒนาบอรด์เกม SOC civilization โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเสริมสรา้ง
ความเป็นพลเมืองและพัฒนาความสารถในการท างานเป็นทีม  ใชห้ลกัของ ADDIE Model ซึ่งอยู่
ในขัน้ตอนD: การออกแบบ (Design) และ D: การพฒันา (Development)  

1.4 ในขัน้ I: การน าไปใช ้(Implement) ขัน้ตอนการน าไปใชเ้ป็นการน าบอรด์เกม SOC 
civilization โดยเริ่มจากการใหผู้เ้ชี่ยวชาญตรวจในดา้นเนือ้หาและดา้นสื่อพิจารณาความถูกตอ้ง
และความเหมาะสมของบอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและพฒันา
ความสามารถในการท างานเป็นทีมไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 3 ท่านซึ่งมีคณุสมบติั ดงันี ้เป็นผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นการสอนสงัคมศึกษาระดบัประถมศึกษา เพื่อท าการตรวจสอบความถกูตอ้งและเหมาะสมของ
เนือ้หาและวัตถุประสงคข์องเกมการศึกษา และขัน้ E: การประเมินผล (Evaluation) ขัน้ตอนการ
ประเมินผลเป็นการวัดประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน โดยพิจารณาจากผลการเรียนรูข้อง
นกัเรียนและความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน เพื่อน าผลที่ไดม้าวิเคราะหแ์ละปรบัปรุงแกไ้ขบอรด์เกม
ใหม้ีความเหมาะสมมากย่ิงขึน้ ผูว้ิจยัใชแ้บบประเมินเป็นแบบตรวจสอบรายการแบ่งการใหค้ะแนน
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เป็นรายดา้น ดังนี ้ดา้นตัวอักษร สี กราฟฟิก ดา้นรูปแบบ ดา้นเนือ้หา และวัตถุประสงค ์โดยน า
เกณฑก์ารใหค้ะแนนบอรด์เกมการศึกษาของ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ ์(2557, 62) มาปรบัใชด้งันี ้
คะแนนบอรด์เกม SOC civilization เพื่อสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างาน
เป็นทีม ของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบด้านเนื ้อหา วัตถุประสงค์ ด้านรูปแบบ ด้าน
ตวัอกัษร สี กราฟฟิก มีลกัษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) คือระดับ
เหมาะมากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยที่สดุ) โดยค านวณคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน มีระดบัความเหมาะสมและการแปลความหมายดงันี ้

ระดบัความเหมาะสม 5  หมายถึง  มากที่สดุ 
ระดบัความเหมาะสม 4  หมายถึง  มาก 
ระดบัความเหมาะสม 3  หมายถึง  ปานกลาง 
ระดบัความเหมาะสม 2  หมายถึง  นอ้ย 
ระดบัความเหมาะสม 1  หมายถึง  นอ้ยที่สดุ 

การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความเหมาะสมของ บอร์ดเกม SOC 
civilization แบ่งออกเป็น 5 ระดบั ดงันี ้

ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สดุ 
ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

1.6 น าบอร์ดเกม SOC civilization เพื่ อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและพัฒนา
ความสามารถในการท างานเป็นทีมที่ปรบัปรุงแล้ว ไปเขียนแผนการจัดการเรียนรูใ้นระดับชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5 ในขัน้ต่อไป(ภาคผนวก) 

ขั้นตอนที ่2 การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวิจัย 
1.สร้างแผนการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอรด์เกม SOC civilization เพ่ือ

สร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทมีของนักเรียนชั้นนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

1.1 ศึกษาวิเคราะหห์ลกัสูตรหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานศักราช 2551 
และหลกัสตูรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) 
กลุ่มสาระการเรียนรูส้งัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ในส่วนของสาระส าคญัของเนือ้หาตวัชีว้ดั
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จดุประสงคก์ารเรียน และแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรูก้ารวดัและประเมินผลเพื่อน ามาใช้
เป็นแนวทางในการจดัท าแผน 

1.2 สรา้งแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้ง
ความเป็นพลเมืองและพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม ที่ประกอบไปดว้ยบอรด์เกม 
SOC civilization สื่อ เอกสารประกอบกิจกรรม การวัดประเมินผลเพื่อใหก้ารจัดการเรียนเป็นไป
ตามจุดหมายที่ก าหนดไวซ้ึ่งผูว้ิจัยจะด าเนินการสรา้งหน่วยการเรียนเรื่องความเป็นพลเมืองและ
การท างานเป็นทีม โดยหน่วยการเรียนรูน้ัน้ประกอบไปดว้ยแผนการจัดการเรียนรู ้จ านวน  4 แผน 
ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู ้สัปดาห์ละ 2 คาบ รวมเวลาทั้งหมด 12 คาบ โดยขั้นตอนของการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษา โดยมีรายละเอียดดงัตารางที่ 3 

ตาราง 3 แสดงโครงสรา้งของหน่วยการเรียนรู ้เรื่อง ความเป็นพลเมืองและการท างานเป็นทีม 

ที่ แผนการจดัการ
เรียนรูเ้รื่อง 

ผลการเรียนรู ้ สาระการเรียนรู ้ จ านวน
ชั่วโมง 

1 พลงัแห่งทีม นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหม ายของก าร
ท างานเป็นทีม รวมถึง
สามารถท างานร่วมกัน
เป็นทีมกบัผูอ่ื้น 

การท างานเป็นทีม 
   - ค ว าม ห ม าย ข อ งก า ร
ท างานเป็นทีม 
  - ประโยชน์ของการท างาน
เป็นทีม 
  - ก า รมี ก า รมี เป้ าห ม าย
ร่ ว ม กั น  , ก า ร มี ก า ร
ติด ต่อสื่ อสารรับ ฟั งความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน , การมี
การตัดสินใจร่วมกัน , การมี
ผลประโยชน์ร่วมกันผ่านการ
จดัการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดย
ใชเ้กม SOC civilization 

3 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ที่ แผนการจดัการ
เรียนรูเ้รื่อง 

ผลการเรียนรู ้ สาระการเรยีนรู ้ จ านวน
ชั่วโมง 

2 หนา้ที่ของทกุ
คน 

นักเรียนสามารถอธิบายหน้าที่
ข อ งก า ร เป็ นพ ล เมื อ งดี แ ล ะ
ยกตัวอย่างการใช้ชีวิต การท า
กิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่จะ
สามารถอยู่ร่วมกันในสังคมไทย
แ ล ะ สั ง ค ม โล ก  อี ก ทั้ ง เห็ น
ความส าคัญของการอยู่ร่วมกัน
ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัอย่างสนัติ 

ความเป็นพลเมือง 
   - สถานภาพ บทบาท สิท ธิ
เสรภีาพ หนา้ที่ 
   - ความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 
คือ การตระหนักว่าตนเองเป็น
ส่วนหนึ่งของสงัคม มีความ 
รับชอบต่อตนเองและชุมชน 
ตั้งใจเรียนและท างาน ตรงต่อ
เวลาในกิจกรรมการด ารงชีวิต 

3 

3 จิตสาธารณะ
สรา้งได ้

นักเรียนสามารถอธิบายหน้าที่
ข อ งก า ร เป็ นพ ล เมื อ งดี แ ล ะ
ยกตัวอย่างการใช้ชีวิต การท า
กิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่จะ
สามารถอยู่ร่วมกันในสังคมไทย
แ ล ะ สั ง ค ม โล ก  อี ก ทั้ ง เห็ น
ความส าคัญของการอยู่ร่วมกัน
ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัอย่างสนัติ 

ความเป็นพลเมือง 
   - สถานภาพ บทบาท สิท ธิ
เสรภีาพ หนา้ที่ 
   - จิตสาธารณะ คือ มีส่วนร่วม
ในการช่วยเหลือ ท าประโยชน์
ใหแ้ก่ส่วนรวมและมี 
ความปรารถนาจะช่วยเหลือ
ผูอ้ื่น ชุมชน สังคมโดยเต็มใจไม่
หวงัผลตอบแทนอื่นใด 

3 

4 เมื่อเราเคารพ
กนั 

นักเรียนสามารถอธิบายหน้าที่
ข อ งก า ร เป็ นพ ล เมื อ งดี แ ล ะ
ยกตัวอย่างการใช้ชีวิต การท า
กิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่จะ
สามารถอยู่ร่วมกันในสังคมไทย
แ ล ะ สั ง ค ม โล ก  อี ก ทั้ ง เห็ น
ความส าคัญของการอยู่ร่วมกัน
ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัอย่างสนัติ 

ความเป็นพลเมือง 
   - สถานภาพ บทบาท สิท ธิ
เสรภีาพ หนา้ที่ 
   - เคารพกฎหมายและเคารพ
ความแตกต่าง คือ การยึดหลัก
กฎกติกา มารยาททาง 
สังคม ยอมรับความคิดเห็นที่
แตกต่างของผู้อื่ นด้วยความ
เคารพ และเห็นความส าคญัของ
คนเท่าเทียมกนั 

3 
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1.3 น าแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความ
เป็นพลเมืองและพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมประกอบไปด้วยบอรด์เกม SOC 
civilization สื่อ เอกสารประกอบกิจกรรม การวัดประเมินผล ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านซึ่งมี
คณุสมบติั ดงันี ้เป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสอนสงัคมศกึษาระดบัประถมศกึษา เพื่อท าการตรวจสอบ
ความถูกตอ้งและเหมาะสมของกระบวนการจัดการเรียนรู ้ตลอดจนความสอดคลอ้งของขั้นการ
จัดการเรียนรูต่้าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู ้และมีค่าดัชนีความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.67-
1.00 แปลผลไดว้่าหน่วยการจดัการเรียนรูม้ีคณุภาพตามเกณฑท์ี่ยอมรบัได ้

1.4 น าแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความ
เป็นพลเมืองและพฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีม ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้ 

1) ในขัน้การชีแ้จงก่อนการเล่นเกมควรมีล  าดบัขัน้ตอนที่ชัดเจน แนะน าอุปกรณ์
และกฎกติกาใหค้รบถว้น  

2) ใหต้รวจสอบภาษาที่ใชใ้หเ้หมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 
3) ขัน้อภิปรายควรก าหนดหัวขอ้ที่ใชใ้นการอภิปรายในแต่ละครัง้ใหช้ัดเจนแลว้

น าที่ปรบัปรุงแลว้ ไปทดลองใชก้ับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แต่มีคุณสมบติัใกลเ้คียงกับกลุ่ม
ตวัอย่าง (Try-out) เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 20 คน เพื่อหาขอ้บกพรอ่งในการใช้
ภาษา ความเหมาะสมของการจดัการเรียนรูแ้ละเวลา 

1.5 แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความ
เป็นพลเมืองและพฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีม ที่ผ่านการทดลองใชแ้ละปรบัปรุงแลว้
ไปทดลองกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุม่ตวัอย่าง (ภาคผนวก) 

2.การสร้างแบบวัดความเป็นพลเมือง 
2.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับความเป็นพลเมืองดีเพื่อ

เป็นแนวทางในการสรา้งแบบวดัคณุลกัษณะความเป็นพลเมืองดีส าหรบันกัเรียนตามกรอบแนวคิด
ของการวิจยั 

2.2 ก าหนดวัตถุประสงค์การสร้างแบบวัดความเป็นพลเมือง ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงคข์องการสรา้งแบบวัดความเป็นพลเมือง คือ เพื่อ
เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู ้

2.3 สรา้งแบบวดัความเป็นพลเมืองตามกรอบแนวคิดของนิยามปฏิบติัการประกอบ
ไปดว้ยคณุลกัษณะ 3 ประการดงันี ้
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1) มีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ คือ การตระหนกัว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสงัคม 
มีความรบัชอบต่อตนเองและชุมชน ตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมในการ
ด ารงชีวิต 

2) มีจิตสาธารณะ คือ มีส่วนรว่มในการช่วยเหลือ ท าประโยชนใ์หแ้ก่สว่นรวมและ
มีความปรารถนาจะช่วยเหลือผูอ่ื้น ชมุชน สงัคมโดยเต็มใจไม่หวงัผลตอบแทนอ่ืนใด 

3) เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง คือ การยึดหลกักฎกติกา มารยาท
ทางสงัคม ยอมรบัความคิดเห็นที่แตกต่างของผูอ่ื้นดว้ยความเคารพ และเห็นความส าคญัของคน
เท่าเทียมกนั 

ลกัษณะเป็นค าถามที่ก าหนดสถานการณ์ที่นักเรียนอาจพบในชีวิตประจ าวันแบบ
ปรนยัเลือกตอบ 4 ตวัเลือกมีระดบัคะแนนเป็น 0 1 2 3 โดยผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหร์ะดบัพฒันาการทาง
จริยธรรมของ Kohlberg (ออนไลน)์ และล าดับพฤติกรรมความรูส้ึกตามแนวทฤษฎีพัฒนาของ 
Krathwohl and Other (อา้งถึงในจุฑามาศ ช่อคง, 2556, 78) เพื่อสรุปและปรบัเป็นเกณฑใ์นการ
ตรวจใหค้ะแนนในการวิจยั เป็น 4 ระดบั ดงันี ้

ให้ 0 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการรับรูต่้อสิ่งเรา้หรือเหตุการณ์ที่
เกิดขึน้เท่านั้น ยังไม่ได้เข้าไปมีส่วนร่วมหรือการกระท า /ไม่กระท าโดยยึดเอาความพอใจหรือ
ประโยชนข์องตนเอง และเป็นการกระท าเพราะตอ้งหลบหลีกมิใหต้วัเองโดนลงโทษ 

ให ้1 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการตอบสนองโดยเขา้ไปมีส่วนร่วมต่อ
สิ่งนัน้เพียงผิวเผิน เพราะตอ้งการใหผู้อ่ื้นยอมรบั (เขา้ไปมีสว่นรว่มเพราะคนอ่ืนไปหรือคนอ่ืนชวน)  

ให ้2 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการตอบสนองโดยเขา้ไปมีส่วนร่วมต่อ
สิ่งนัน้ดว้ยตวัเองเพราะเป็นการกระท าตามบทบาทหนา้ที่ กฎระเบียบในสงัคม ท าตามการอบรมสั่ง
สอนแนะน าของสงัคม 

ให ้3 คะแนน เพราะเป็นการแสดงออกถึงการเห็นคุณค่าของสิ่งนั้นและเขา้ไปมี
ส่วนร่วมต่อสิ่งนัน้ดว้ยตนเองเพราะเป็นความถูกตอ้งดีงาม หรือเป็นการกระท าเพื่อประโยชนข์อง
คนสว่นใหญ่ของโรงเรียนและไม่ตรงกบัวตัถปุระสงค ์

2.4 น าแบบวัดความเป็นพลเมืองดีขึน้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านซึ่งมีคุณสมบัติ 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสอนสังคมศึกษาระดับประถมศึกษาที่เชี่ยวชาญตรวจสอบความครอบคลุม
ของเนือ้หาความถูกตอ้งความเหมาะสมของขอ้ค าถามและภาษาที่ใชจ้ากนัน้น าผลการพิจารณา
ของผูเ้ชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างขอ้ค าถามกับคุณลักษณะ
ความเป็นพลเมืองซึ่งมีเกณฑก์ารประเมินดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ดงันี ้
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คะแนน  +1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามนัน้สอดคลอ้งและสามารถ
วดัไดต้รงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

คะแนน    0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องและ
สามารถวดัไดต้รงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

คะแนน   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องและไม่
สามารถวดัไดต้รงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 

2.5 ผูว้ิจยัคดัเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง โดยมีค่า IOC 0.66 -1.00 ที่
ถือว่าเป็นขอ้ค าถามที่มีคุณภาพเหมาะสม จ านวน 28 ขอ้ และน าขอ้ค าถามที่ผูเ้ชี่ยวชาญไดใ้ห้
ขอ้เสนอแนะน ามาปรบัปรุงแกไ้ข 

2.6 น าแบบวดัความเป็นพลเมืองดี ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองใช้
กบันกัเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 20 คน แต่มีคณุสมบติัใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอย่าง (Tryout) 
จากนั้นมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนด  ตั้งแต่ คะแนน 0 คะแนน ถึง 3 คะแนน เพื่อ
ตรวจสอบคณุภาพรายขอ้ในประเด็นของค่าอ านาจจ าแนกของแบบวดั  ดว้ยการหาค่าสมัประสิทธิ์ 
สหสมัพนัธค์ะแนนรายขอ้กบัคะแนนรวม จากนัน้พิจารณาคดัเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าอ านาจจ าแนก
ของแบบวดั ตัง้แต่ .20 ขึน้ไป หากขอ้ค าถามขอ้ใดมีค่าอ านาจจ าแนกต ่ากว่าเกณฑท์ี่ก าหนดถือว่า
ขอ้ค าถามขอ้นั้นไม่มีค่าอ านาจจ าแนก สมควรตัดทิง้ ซึ่งการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของข้อ
ค าถาม 28 ข้อ พบว่ามีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.06 – 0.89  ซึ่งจะได้ข้อค าถามที่มีค่าอ านาจ
จ าแนกอยู่ในเกณฑท์ี่ก าหนดจ านวน 27 ขอ้ คือ ขอ้ที่ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 
15, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27 และ 28 พบว่ามีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.32 – 
0.95 และทางผูว้ิจยัไดค้ัดเลือกขอ้ค าถามที่มีความเหมาะสมในแต่ละดา้น โดยใชเ้กณฑพ์ิจารณา
ค่าอ านาจจ าแนกของ อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล (2561, 220) คือคัดเลือกขอ้ค าถามที่อยู่ในเกณฑ ์
จ าแนกได้ดีมาก  (0.60-1.00) จ าแนกได้ดี  (0.40-0.59) และจ าแนกได้พอใช้ (0.20-0.39) โดย
คดัเลือกจากขอ้ค าถามที่สามารถจ าแนกไดดี้มาก ไดดี้และพอใชต้ามล าดบั จึงไดข้อ้ค าถามจ านวน 
21 ขอ้โดยแบ่งออกเป็นดา้น โดยดา้นที่ 1 มีความรบัผิดชอบต่อหน้าที่จ  านวน 7 ขอ้ ประกอบไป
ดว้ยขอ้ที่ 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9 ดา้นที่ 2 มีจิตสาธารณะ จ านวน 7 ขอ้ประกอบไปดว้ยขอ้ที่ 11 , 12, 
15, 17, 18, 19, 20 และดา้นที่ 3 เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่างจ านวน 7 ขอ้ คือขอ้ที่  
21, 22, 24, 25, 26, 27 และ 28  น าแบบวัดความเป็นพลเมืองดี ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
5 ที่ผ่านการตรวจสอบคณุภาพรายขอ้ในประเด็นของค่าอ านาจจ าแนกของแบบวดั มาตรวจสอบ
คณุภาพของแบบวดัดา้นความเที่ยงของแบบวดัทัง้ฉบบัแบบความสอดคลอ้งภายในดว้ยการหาค่า
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สมัประสิทธิ์สหสมัพนัธแ์บบแอลฟาตามวิธีของ Cronbach พบว่าแบบวดัความเป็นพลเมืองดีมีค่า
ความเที่ยงทัง้ฉบบั เท่ากบั 0.93 (ภาคผนวก)  

2.8 น าแบบทดสอบวัดความเป็นพลเมือง ที่ผ่านการทดลองใชแ้ละปรบัปรุงแลว้ไป
ทดลองกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุม่ตวัอย่าง 

3.การสร้างแบบวัดความสามารถในการท างานเป็นทีม  
3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับความสามารถในการท างานเป็นทีม 

โดยผูว้ิจัยไดส้รุปลักษณะการท างานเป็นทีมไวท้ั้งหมด 4 ดา้น เพื่อเป็นกรอบในการก าหนดการ
ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียน 

3.2 สรา้งแบบวัดความสามารถในการท างานเป็นทีมใหค้รอบคลุมนิยามศัพทข์อง
ลักษณะการท างานเป็นทีมที่ผู ้วิจัยก าหนด ไว้จ านวน 44 ขอ้ โดยแบ่งเป็น 4 ด้าน แต่ละด้านมี
จ านวนขอ้ดงันี ้

ดา้นการมีการมีเปา้หมายรว่มกนั      11 ขอ้ 
ดา้นการมีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั  11 ขอ้ 
ดา้นการมีการตดัสินใจรว่มกนั      10 ขอ้ 
ดา้นการมีผลประโยชนร์ว่มกนั      12 ขอ้ 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนเป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ า
เกณฑก์ารใหค้ะแนนของ บญุชม ศรีสะอาด (2554, 209) มาประยกุตใ์ชด้งันี ้

5     คะแนน  หมายถึง การท างานเป็นทีมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
4     คะแนน  หมายถึง การท างานเป็นทีมอยู่ในระดบัมาก 
3     คะแนน  หมายถึง การท างานเป็นทีมอยู่ในระดบัปานกลาง 
2     คะแนน  หมายถึง การท างานเป็นทีมอยู่ในระดบันอ้ย 
1     คะแนน  หมายถึง การท างานเป็นทีมอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 

เกณฑก์ารแปลความหมายการเปลี่ยนแปลงความสามารถในการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนจากสตูรการค านวณหาความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ดงันี ้

ความกวา้งของอนัตรภาคชัน้ (Class interval) = 
ค่าสงูสดุ – ค่าต ่าสดุ

จ านวนอนัตรภาคชัน้
 

โดยแปลความหมาย ดงันี ้
1.00 – 1.80 หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับนอ้ย

ที่สดุ 
1.81 – 2.60 หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ในระดบันอ้ย 
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2.61 – 3.40 หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ในระดับปาน
กลาง 

3.41 – 4.20 หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ในระดบัมาก 
มากกว่า 4.21หมายถึง มีความสามารถในการท างานเป็นทีมอยู่ในระดบัมาก

ที่สดุ 
3.3 น าแบบวัดความสามารถในการท างานเป็นทีมขึน้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 3 ท่านซึ่งมี

คณุสมบติั ดงันี ้ 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสอนสงัคมศกึษาระดบัประถมศึกษาที่เชี่ยวชาญการใชส้ื่อใน

นักเรียนประถม เพื่อตรวจสอบความครอบคลุมของเนือ้หาความถูกตอ้งความเหมาะสมของขอ้
ค าถามและภาษาที่ใช้จากนั้นน าผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างขอ้ค าถามกับลักษณะการท างานเป็นทีมซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดัชนี
ความสอดคลอ้ง (IOC) ดงันี ้

คะแนน  +1  หมายถึง แน่ใจว่าขอ้ค าถามนัน้สอดคลอ้งและสามารถ
วดัไดต้รงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

คะแนน   0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องและ
สามารถวดัไดต้รงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้

คะแนน   -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องและไม่
สามารถวดัไดต้รงตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ 

3.4 ผูว้ิจยัคัดเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เท่ากบัหรือมากกว่า 
0.66 ขึน้ไปถือว่าเป็นขอ้ค าถามที่ผ่านเกณฑ์ ซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือพบว่ามีข้อ
ค าถามจ านวน 36 ขอ้ แบ่งเป็นดา้นการมีเป้าหมายร่วมกันจ านวน 8 ขอ้ ดา้นการติดต่อสื่อสารรบั
ฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั 10 ขอ้ ดา้นการตดัสินใจรว่มกนั 8 ขอ้ ดา้นการมีผลประโยชนร์ว่มกนั 
10 ขอ้ ทั้งนีผู้ว้ิจัยก าหนดใชข้อ้ค าถามเป็นรายดา้น ดา้นละ 8 ขอ้ จึงเลือกขอ้ที่มีความสอดคลอ้ง 
(IOC) สงูที่สดุในแต่ละดา้น ดงันัน้จะไดข้อ้ค าถามทัง้หมด 32 ขอ้ แบ่งออกเป็นดา้นการมีเป้าหมาย
รว่มกนัจ านวน 8 ขอ้ ดา้นการมีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั 8 ขอ้ ดา้นการมี
การตดัสินใจรว่มกนั 8 ขอ้ ดา้นการมีผลประโยชนร์ว่มกนั 8 ขอ้ (ภาคผนวก) 

3.5 น าแบบวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม ที่ผ่านการปรบัปรุงแลว้ไปทดลอง
กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุม่ตวัอย่าง(ภาคผนวก) 
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ขั้นตอนที ่3 ทดลอง เก็บรวบรวมและวิเคราะหข์้อมูล 
การทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจยัครัง้นีม้ีวิธีการเก็บรวบรวมขอ้มลูดงันี ้ 
1. น าแบบวดัความเป็นพลเมืองทดสอบก่อนเริ่มการจดัการเรียนรูก้บันกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุม่ตวัอย่างแลว้บนัทกึคะแนน 
2. ด าเนินการจัดการเรียนรู ้ดว้ยบอรด์เกม SOC civilization เป็นเวลา 12 คาบ 

คาบละ 60 นาท ี
3. เมื่อสิน้สุดการจดัการเรียนรูต้ามขัน้ตอนที่ระบุไวใ้นแผนการจดัการเรียนรูค้รบ

ตามก าหนดแลว้ใหน้ักเรียนท าการทดสอบหลงัเรียนโดยใชแ้บบวดัความเป็นพลเมืองและท าแบบ
วดัความสามารถในการท างานเป็นทีม 

4. ตรวจคะแนนแลว้น าผลคะแนนที่ไดม้าวิเคราะหโ์ดยวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบ
สมมติุฐานต่อไป 

แบบแผนการวิจัยและการวิเคราะห ์ข้อมูล 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลองแบบ ซึ่งท าการทดลองตามแบบแผนการ

ทดลองก่อนหลงั One Group Pretest – Posttest design (พวงรตัน ์ทวีรตัน.์ 2540: 60) ซึ่งมีแบบ
แผนการวิจยัดงัตารางที่ 4 

ตาราง 4 แบบแผนการทดลอง 

 
 

 
สญัลกัษณท์ี่ใชใ้นแบบแผนการวิจยั 

T1 แทน การสอบก่อนการทดลอง 

T2 แทน การสอบหลงัการทดลอง 

X แทน การจัดการจัดการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC 
civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและพฒันาความสามารถท างานเป็นทีมของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 
 
 

Pretest การทดลอง Posttest 
T1 X T2 
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การวิเคราะหข์้อมูล 
1.สถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่  

1.1 ค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
2.สถิติเพื่อตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ ไดแ้ก่ 

2.1 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index Of Concordance: IOC) 
2.2 ค่าอ านาจจ าแนก 

2.3 ความเชื่อมั่นตามสตูรค่าสมัประสิทธิ์แอลฟา (α – Coefficient Cronbach) 
3.สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมติฐาน ไดแ้ก่  

เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชว้ิธีการทางสถิติ t-
test for dependent sample 
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บทที ่4 
ผลการศึกษา 

การวิจัยครัง้นี ้ผู ้วิจัยได้พัฒนาบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูไดด้งันี ้

สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ต่างๆ เพื่อแทนความหมาย

ดงัต่อไปนี ้
n  แทน จ านวนนกัเรียน 
�̅�         แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
S.D.  แทน  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
t  แทน สถิติทดสอบค่าท ี
p-value แทน ระดบันยัส าคญัทางสถิติ 

การวิเคราะหข์้อมูล 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูลและการแปลผลขอ้มูลในการทดลองครัง้นี ้ผูว้ิจัยได้

เสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
1.ผลการพัฒนาบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้งัคม

ศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5 

2.ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและ
หลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กม SOC civilization 

3.ผลการศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
5 หลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization  
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1.ผลการพัฒนาบอรด์เกม SOC civilization เพ่ือน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้

สังคมศึกษาเพ่ือเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทมีของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 ดังตารางที ่5 

ตาราง 5 ความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญต่อแบบประเมิน บอรด์เกม SOC civilization  

ดา้น
ที่ 

รายการประเมิน ความคิดเห็นผูเ้ชียวชาญ
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย 

𝐱 ̅  

ระดบั
คณุภาพ 

1 2 3 

1 ด้านเนือ้หาและวัตถุประสงค ์
1.1 เนือ้หาสอดคลอ้งกบัมาตรฐาน
และตวัชีว้ดั 
1.2 เนือ้หาเหมาะสมกบัวยัของ
นกัเรียน 
1.3 ความถกูตอ้งสมบรูณข์องเนือ้หา 
1.4 ความชดัเจนของเนือ้หา 
1.5 ความเหมาะสมของปรมิาณ
เนือ้หา 

4.80 
5.00 

 
5.00 
5.00 
4.00 

5 

4.60 
5.00 

 
4.00 
4.00 
5.00 
5.00 

4.00 
4.00 

 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 

4.47 
4.67 

 
4.33 
4.33 
4.33 
4.67 

มาก 
มากที่สดุ 

 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สดุ 

2 ด้านรูปแบบ 
2.1 เหมาะสมกบัระดบัชัน้ของ
นกัเรียน 
2.2 ล  าดบัขัน้ตอนของเกมมีความ
ชดัเจน 
2.3 ตวัเกมมีความน่าสนใจ 

4.33 
5.00 
4.00 
4.00 

4.33 
5.00 
4.00 
4.00 

4.67 
5.00 
4.00 
5.00 

4.44 
5.00 
4.00 
4.33 

มาก 
มากที่สดุ 
มาก 
มาก 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ดา้น
ที่ 

รายการประเมิน ความคิดเห็นผูเ้ชียวชาญ
คนที่ 

ค่าเฉลี่ย 

𝐱 ̅  

ระดบั
คณุภาพ 

1 2 3 

3 ด้านตัวอักษร สี กราฟฟิก 
3.1 ภาพประกอบที่ใชม้ีความ
เหมาะสมสอดคลอ้งกบัเนือ้หา 
3.2 ความชดัเจนของภาพ 
3.3 สีที่ใชม้ีความเหมาะสมดึงดดู
ความสนใจ 
3.4 ตวัอกัษรมีความเหมาะสม
สามารถสื่อสารไดช้ดัเจน 

4.75 
5.00 

 
5.00 
5.00 
4.00 

5.00 
5.00 

 
5.00 
5.00 
5.00 

4.50 
5.00 

 
4.00 
5.00 
4.00 

4.75 
5.00 

 
4.67 
5.00 
4.33 

มากที่สดุ 
มากที่สดุ 

 
มากที่สดุ 
มากที่สดุ 
มาก 

 ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.42 4.67 4.33 4.55 มากที่สดุ 
 

จากตาราง 5 ผลการวิเคราะหค์วามคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญต่อแบบประเมิน  บอรด์
เกม SOC civilization เพื่อน าไปใช้ในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็น
พลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 พิจารณาโดย
ภาพรวมตามองคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ ผลปรากฏว่ามีระดบัคณุภาพโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด 
มีค่าเฉลี่ย 4.55 และแยกเป็นแต่ละดา้น 

ดา้นเนือ้หาและวตัถปุระสงค ์มีคณุภาพโดยรวม อยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ย 4.47 
โดยคณุภาพเนือ้หาสอดคลอ้งกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดั ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา อยู่ใน
ระดบัมากที่สดุ เนือ้หาเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน ความถูกตอ้งสมบูรณข์องเนือ้หา ความชดัเจน
ของเนือ้หา อยู่ในระดบัมาก 

ด้านรูปแบบ มีคุณภาพโดยรวม อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.44 โดยความ
เหมาะสมกบัระดบัชัน้ของนกัเรียน อยู่ในมากที่สดุ  ล าดบัขัน้ตอนของเกมมีความชดัเจน ตวัเกมมี
ความน่าสนใจมีคณุภาพ อยู่ในระดบัมาก 

ดา้นตัวอักษร สี กราฟฟิก มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 
4.75 โดยภาพประกอบที่ใชม้ีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบัเนือ้หา ความชัดเจนของภาพ สีที่ใชม้ี
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ความเหมาะสมดึงดูดความสนใจ อยู่ในระดบัมากที่สดุ ตวัอกัษรมีความเหมาะสมสามารถสื่อสาร
ไดช้ดัเจน อยู่ในระดบัมาก 

นอกจากนีผู้เ้ชี่ยวชาญไดใ้หข้อ้เสนอแนะในส่วนของค าอธิบายในการเล่นเกม ว่าควร
ต้องมีขั้นตอนที่ละเอียดพรอ้มยกตัวอย่างที่ เป็นภาพประกอบ ภาพประกอบบางส่วนสามารถ
สื่อสารได้ชัดเจนแต่อาจจะต้องแก้ไขให้ชัดเจนขึน้ให้สอดคล้องกับสถานการณ์ ควรแบ่งการด์
สถานการณใ์หส้อดคลอ้งกบัหวัขอ้ความเป็นพลเมืองเป็นรายดา้น องคป์ระกอบโดยรวมของเกมมี
ความน่าสนใจ มีสีสนัและเนือ้หาเหมาะสมกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนได ้

2.ผลการเปรียบเทยีบความเป็นพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 ก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอรด์เกม SOC civilization  

ตาราง 6 แสดงผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ที่ก่อนและ
หลงัที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization  

* มีนยัส ำคญัทำงสถิตที ่.05 

จากตาราง 6 พบว่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการท าแบบวัด
ความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม 
SOC civilization มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 43.30 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 11.47 และ
หลังจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกม SOC civilization มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 50.47 
คะแนน และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 7.54 

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจาการท าแบบวดัความเป็นพลเมืองของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลงัเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกม 
SOC civilization จึงสรุปได้ว่า นักเรียนมีความเป็นพลเมืองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ .05 เป็นไปตามสมติฐานที่ตัง้ไว ้
 

การทดสอบ n คะแนน
เต็ม

(คะแนน) 

𝐱 ̅ S.D. t P-value 

ก่อนเรียน 25 63 43.30 11.47 8.035* .001 
หลงัเรียน 25 63 50.47 7.54 
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ตาราง 7 แสดงเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก่อนเรียนและ
หลงัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization โดยแยกตามราย
ดา้น 

ความเป็น
พลเมืองรายด้าน 

N 
คะแนน
เต็ม

(คะแนน) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t 

p-
value 𝐱 ̅ S.D. 𝐱 ̅ S.D. 

1. มีความ
รบัผิดชอบต่อ
หนา้ที่ 

25 21 15.13 5.12 17.13 3.27 4.606* .001 

2. มีจิตสาธารณะ   25 21 13.97 4.14 16.77 2.60 6.863* .001 

3. เคารพกฎหมาย
และเคารพความ
แตกต่าง 

25 21 14.20 3.11 16.57 2.50 7.485* .001 

* มีนยัส าคญัทางสถติที่ .05 

จากตาราง 7 เมื่อแยกประเด็นพิจารณาเป็นรายด้านของความเป็นพลเมืองมี
รายละเอียดดงันี ้

ดา้นความรบัผิดชอบต่อหน้าที่นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 15.13 คะแนน
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.12 และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย17.13 คะแนนส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 3.27  

ดา้นเคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่างนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
14.20 คะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.11และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 16.57 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.50  

ด้านมีจิตสาธารณะนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 13.97 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.14 ตามล าดับและหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 16.77 คะแนนส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 2.60  

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบวดัความเป็นพลเมือง 3 ดา้น ก่อนและ
หลงัเรียนของนกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization พบว่าความเป็น
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พลเมืองดา้นที่ 1 มีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ ดา้นที่ 2 มีจิตสาธารณะ ดา้นที่ 3 เคารพกฎหมาย
และเคารพความแตกต่าง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน 

3.ผลการเปรียบเทยีบความสามารถในการท างานเป็นทมีของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอรด์เกม SOC civilization   

ตาราง 8 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงมาตรฐานแบบวัดความสามารถในการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชเ้กม SOC civilization 

ด้านที่ ความสามารถในการท างานเป็นทมี 𝐱 ̅ S.D. แปลผล 
1. การมีการมีเปา้หมายรว่มกนั 4.05 0.79 มาก 
2. การมีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็น

ซึ่งกนัและกนั 
4.26 0.52 มากที่สดุ 

3. การมีการตดัสินใจรว่มกนั 4.28 0.47 มากที่สดุ 
4. การมีผลประโยชนร์ว่มกนั 4.15 0.57 มาก 
 รวม 4.19 0.52 มาก 

 

จากตาราง 8 พบว่า ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 5 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization โดยรวมอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉลี่ย
โดยรวมคือ 4.19 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52  

ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนแต่ละคนมีความสามารถในการ
ท างานเป็นทีมในระดบัมากจนถึงมากท่ีสดุ ซึ่งสามารถเรียงล าดบัไดด้งันี ้

ดา้นที่นักเรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมในระดับมากที่สุด คือดา้น
การมีการตดัสินใจร่วมกนัมีค่าเฉลี่ย 4.28 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.47 และดา้นการมีการ
ติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนัมีค่าเฉลี่ย 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52 
และดา้นที่นักเรียนมีความสามารถในการท างานเป็นทีมในระดับมากคือ ดา้นการมีผลประโยชน์
ร่วมกันค่าเฉลี่ย 4.15 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 และดา้นการมีการมีเป้าหมายร่วมกัน
ค่าเฉลี่ย 4.05 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.79 
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี ้เป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใช้บอรด์เกม SOC 
civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 สรุปผล อภิปรายและขอ้เสนอแนะ ไดด้งันี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1.เพื่อพัฒนาบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษา

เพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5 

2.เพื่อเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง
การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 

3. เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 หลงั
การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 

สรุปผลการวิจัย 
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization เพื่ อ

เสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 5 สรุปผลการวิจยัไดด้งันี ้

1.ผลการพัฒนาบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้งัคม
ศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5 

1.1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบประเมิน  บอรด์เกม 
SOC civilizationเพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง
และความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ตามองคป์ระกอบดา้น
ต่าง ๆ ผลปรากฏว่ามีระดบัคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ ค่าเฉลี่ย 4.55  

1.2 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนการประเมินคุณภาพบอรด์เกม SOC 
civilization เพื่อน าไปใช้ในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและ
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ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตามองคป์ระกอบดา้น 
ต่าง ๆ 

ดา้นเนือ้หาและวตัถุประสงค ์คือ เนือ้หาสอดคลอ้งกับมาตรฐานและตวัชีว้ัด 
เหมาะสมกับวัยของนักเรียน ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนือ้หา ความชัดเจนของเนือ้หา ความ
เหมาะสมของปรมิาณเนือ้หา มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบั มาก  

ดา้นรูปแบบ คือ ความเหมาะสมกับระดับชัน้ของนกัเรียน ล าดับขัน้ตอนของ
เกมมีความชดัเจน ตวัเกมมีความน่าสนใจมีคณุภาพ โดยรวมอยู่ในระดบั มาก   

ดา้นตวัอักษร สี กราฟฟิก คือ ภาพประกอบที่ใชม้ีความเหมาะสมสอดคลอ้ง
กับเนื ้อหา ความชัดเจนของภาพ สีที่ใช้มีความเหมาะสมดึงดูดความสนใจตัวอักษรมีคว าม
เหมาะสมสามารถสื่อสารไดช้ดัเจน มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบั มากที่สดุ  

2.ผลการเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้
บอรด์เกม SOC civilization ในการจัดการเรียนรูห้ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการท าแบบวัด
ความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม 
SOC civilization มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 43.30 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 11.47 และ
หลังจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกม SOC civilization มีค่าเฉลี่ยคะแนนเท่ากับ 50.47 
คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.54 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจา
การท าแบบวดัความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลงัเรียนที่ไดร้บั
การจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization จึงสรุปไดว้่า นกัเรียนมีความเป็นพลเมืองหลงั
เรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 เป็นไปตามสมติฐานที่ตัง้ไว ้

เมื่อแยกประเด็นพิจารณาความเป็นพลเมืองเป็นรายดา้น พบว่า ก่อนเรียนดา้น
ความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด 15.13 คะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
5.12 รองลงมาคือดา้นเคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่างมีคะแนนเฉลี่ย 14.20 คะแนนสว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.11 ถัดไปคือดา้นมีจิตสาธารณะมีคะแนนเฉลี่ย 13.97 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 4.14 ตามล าดบั หลงัเรียนดา้นความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สดุ 
17.13 คะแนนสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.27 รองลงมาคือดา้นมีจิตสาธารณะมีคะแนนเฉลี่ย 
16.77 คะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.60 ถดัไปคือดา้นเคารพกฎหมายและเคารพความ
แตกต่างมีคะแนนเฉลี่ย 16.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.50 ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบ
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ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบวัดความเป็นพลเมือง 3 ดา้น ก่อนและหลงัเรียนของนักเรียนที่ไดร้บั
การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกม SOC civilization พบว่าความเป็นพลเมืองด้านที่  1 มีความ
รบัผิดชอบต่อหนา้ที่ ดา้นที่ 2 มีจิตสาธารณะ ดา้นที่ 3 เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง 
คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐาน 

3.ผลการศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 
5 หลงัการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization กบัเกณฑท์ี่ก าหนด พบว่า
ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอรด์เกม SOC civilization โดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยโดยรวมคือ 4.19 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.52 โดยความสามารถในการท างานเป็นทีมดา้นที่สงูที่สดุคือดา้นการ
มีการตัดสินใจร่วมกันอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย 4.28 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 
รองลงมาคือดา้นการมีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกันอยู่ในระดับมากที่สุดมี
ค่าเฉลี่ย 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ถัดไปคือดา้นการมีผลประโยชนร์่วมกนัอยู่ใน
ระดับมากมีค่าเฉลี่ย 4.15 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.57 และดา้นที่นอ้ยที่สุดคือดา้นการมี
การมีเปา้หมายรว่มกนัอยู่ในระดบัมากมีค่าเฉลี่ย 4.05 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.79 

อภปิรายผล 
การวิจัยครั้งนี ้เป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใช้บอรด์เกม SOC 

civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5  สามารถอภิปรายผลไดด้งันี ้ 

1.ผลการพฒันา บอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรูส้งัคม
ศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จากผลการวิเคราะหค์วามคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญต่อแบบประเมิน บอรด์เกม 
SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมือง
และความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ตามองคป์ระกอบดา้น
ต่าง ๆ ผลปรากฏว่ามีระดบัคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ ซึ่งการออกแบบบอรด์เกม SOC 
civilization เพื่อน าไปใช้ในการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและ
ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ไดด้ าเนินการตามหลกัการ
วิจัยและพัฒนาโดยมีการวางแผน ล าดับขัน้ตอนอย่างเป็นระบบ มีการแกไ้ขปรบัปรุงขอ้บกพร่อง
ต่าง ๆ ตามค าแนะน าที่ไดร้บัจากผูเ้ชี่ยวชาญเรื่องเกม เกมการศึกษา และอาจารยท์ี่ปรึกษาการ
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วิจยั เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการวิจยั นอกจากนัน้ผูว้ิจยัยงัไดอ้อกแบบเกมการศกึษา
โดยใชห้ลักของ ADDIE Model มีล าดับการพัฒนา 5 ขั้นตอนประกอบไปดว้ย A: การวิเคราะห ์
(Analysis) D: ก า รอ อ ก แ บ บ  (Design) D: ก า รพั ฒ น า  (Development) I: ก า รน า ไป ใช ้
(Implement) และE: การประเมินผล  (Evaluation) (ศยามน อินสะอาด, 2557, 82-83) โดยมี
รายละเอียด มีล  าดบัการพฒันา 5 ขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้ประกอบไปดว้ย  

เริ่มตน้จากขัน้. A: การวิเคราะห ์(Analysis) วิเคราะหปั์ญหาของนักเรียน ชอบ
การเรียนรูแ้บบใด ไม่ชอบการเรียนรูแ้บบใด และค านึงถึงความตอ้งการของนกัเรียนในปัจจุบนัเพื่อ
หาแนวทางการออกแบบการเรียนรูท้ี่ตอบวัตถุประสงค ์และวิเคราะหข์อ้มูลพืน้ฐานของนักเรียน
โดยขอ้มูลที่ส  าคัญคือ ลกัษณะและพัฒนาการของนักเรียนในระดับชัน้ประถมศึกษา แรงจูงใจใน
การเรียนความถนัด วิเคราะหห์ลกัสูตรและก าหนดเป้าหมายดา้นเนือ้หาใหช้ัดเจนโดยใชเ้นือ้หา
ความเป็นพลเมืองตามกรอบแนวคิดของนิยามปฏิบติัการประกอบและความสามารถในการท างาน
เป็นทีมให้ครอบคลุมนิยามศัพท์ของลักษณะการท างานเป็นทีม   และขั้นที่ 2. D: การออกแบบ 
(Design) น าขอ้มลูที่วิเคราะหแ์ละรวบรวมในขัน้ก่อนหนา้มาใชอ้อกแบบแผนการจดัการเรียนรูแ้ละ
กิจกรรมบอรด์เกม SOC civilization ที่เก่ียวกบัความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างาน
เป็นทีมแลว้ จากนัน้ผูว้ิจยัก าหนดวตัถุประสงค ์ของบอรด์เกม SOC civilization คือเพื่อเสริมสรา้ง
ความเป็นพลเมืองและพฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
5 และสรา้งเกมใหม้ีลกัษณะเป็นบอรด์เกมและใชก้ารเดินเพื่อท าภารกิจ ออกแบบการด์ภารกิจให้
สอดคลอ้งกับความเป็นพลเมืองตามกรอบแนวคิดของนิยามปฏิบติัการ และก าหนดกฎ กติกาที่
จะตอ้งเล่นเป็นทีม  เมื่อออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายในขัน้ต่อมาคือขัน้ที่ 3 
D: การพัฒนา (Development) ขั้นตอนการพัฒนาเป็นการต่อยอดมาจากขั้นตอนการออกแบบ
โดยเป็นขัน้ตอนการน าภาพร่าง ที่ท าไวม้าลองท าเป็นชิน้งานจริง ๆ เริ่มจากการเขียนสคริปหรือ 
สตอรี่บอรด์คือการจ าลองการเล่น ออกแบบรูปลักษณะของการด์สถานการณ์ใหส้อดคลอ้งกับ
วตัถปุระสงค ์ใชก้ราฟฟิกและรูปภาพเพื่อการสื่อสาร เมื่ออกแบบเสรจ็น าไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญช่วยดวู่า
เหมาะสมหรือไม่ และน ามาปรบัปรุงแกไ้ข ต่อมาในขัน้ที่ 4. I: การน าไปใช ้(Implement) และใน 
ขัน้ตอนการน าไปใชเ้ป็นการน าเกม SOC civilizationโดยเริ่มจากการให้ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หา
และดา้นสื่อพิจารณาความถูกตอ้งความสมบูรณ์และความเหมาะสมของสื่อน าบอรด์เกม SOC 
civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและพฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีม ไปให้
ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อท าการตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมของกระบวนการและวตัถปุระสงค์
ของเกมการศึกษา และน าชิน้งานตน้แบบที่พัฒนาปรบัปรุงแลว้ไปทดลองใหน้ักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
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ทดลองใช้งานจริง โดยเริ่มตั้งแต่ขั้นที่ 1.ขั้นน าและน าเสนอบอรด์เกม SOC civilization ผู้สอน
อธิบายเกม วิธีการเล่นเกม กฎกติกาการเล่น และเป้าหมายของเกม ขั้นที่  2.ขั้นลงมือปฏิบัติ 
นักเรียนลงมือปฏิบัติตามกฎ กติกาของเกม ขั้นที่ 3.ขั้นอภิปรายผลและประเมินผล ผู้สอนและ
นักเรียนอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่นเกมและวิธีการหรือพฤติกรรมการลงมือปฏิบัติของนักเรียน
เพื่อน าขอ้มลูมาพฒันาต่อในตวัแผนการเรียนและกิจกรรม บอรด์เกม SOC civilization  และในขัน้
ที่  5. E: การประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนการประเมินผลเป็นการวัดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของของบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาเพื่อ
เสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีท่ี 5 พิจารณาจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนเพื่อน า
ผลที่ไดม้าท าการปรบัปรุงแกไ้ขสื่อใหม้ีความเหมาะสมมากย่ิงขึน้  

จากกระบวนข้างต้นที่ผู ้วิจัยได้ด าเนินการ ท าให้บอรด์เกม SOC civilization เพื่อ
น าไปใชใ้นการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาเพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการ
ท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 มีระดบัคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ ซึ่ง
ลกัษณะของบอรด์เกม SOC civilization เป็นเกมการศกึษารูปแบบหนึ่งมีลกัษณะกิจกรรมที่เลน่ให้
เกิดความสนุกสนานและเพลิดเพลินและเพิ่มพนูความรู ้มี กฎ กติกา เงื่อนไข หรือขอ้ตกลงร่วมกนั 
มีผูเ้ล่นตัง้แต่ 4-6 คน โดยผูเ้ล่นจะจับคู่กนัเป็นทีม โดยผูเ้ล่นจะมีภารกิจที่ตอ้งท าแตกต่างกัน ตาม
การด์สถานการณ์ที่ก าหนด ผูเ้ล่นจะสะสมทรพัยากรมาท าภารกิจ สะสมคะแนน มีทัง้การแข่งขัน 
ความขัดแย้ง การช่วยเหลือกัน โดยใช้เนื ้อหาในรายวิชาสังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็น
พลเมืองรวมทัง้พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม  ลกัษณะของตัวเกมมีสีสนัสดใส ภาพ
กราฟฟิกสวยงามเหมาะสม เชื่อมโยงความเป็นพลเมืองและการท างานเป็นทีม ท าใหน้กัเรียนเกิด
การเรียนรูไ้ดต้ามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้ 

2. ความเป็นพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจากการท า
แบบวัดความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลงัเรียนที่ไดร้บัการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization พบว่า นักเรียนมีความเป็นพลเมืองหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน สามารถอภิปรายได้ว่า การจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอรด์เกม SOC 
civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งถือว่าเป็นการ
จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศึกษารูปแบบหนึ่งโดยใชเ้นือ้ในรายวิชาสงัคมศึกษา ซึ่งเป็นการจดัการ
เรียนรูใ้หน้ักเรียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงคท์ี่ก าหนดในดา้นความเป็นพลเมือง โดยการให้



  85 

นกัเรียนเล่นตามกติกา นักเรียนเป็นผูเ้ล่นเองท าใหไ้ดร้บัประสบการณต์รง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มสงู และสามารถน าเนือ้หาของเกมและพฤติกรรมการเลน่เกมรวมไปถึงผลของ
การเล่นเกมของนักเรียนมาใชใ้นการอภิปรายผลได ้สอดคลอ้งกับวชิรวิทย ์เอ่ียมวิลยั (2563, 50) 
ได้ศึกษาการพัฒนาบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่าการใช้บอรด์เกมตามแนว
ทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 1 นกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทัลหลงัเรียนรูด้ว้ยบอรด์เกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญที่. 05 ซึ่งความเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น
สอดคลอ้งกบัความเป็นพลเมืองในเรื่องสถานภาพ สิทธิหนา้ที่และกฎหมาย ซึ่งผูท้ี่อยู่ในสงัคมตอ้ง
ค านึงถึงการใชเ้นือ้หาในวิชาสงัคมศึกษายงัช่วยใหน้ักเรียนมีความรู ้ความเขา้ใจในการด ารงชีวิต
ของมนุษย ์ทัง้ในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสงัคม การปรบัตัวตามสภาพแวดลอ้ม 
การจัดการทรพัยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด เขา้ใจถึงการพัฒนาที่เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย อีกทัง้มี
ความรูเ้ก่ียวกบัความเป็นไปของโลกอย่างกวา้งขวางยิ่งขึน้ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, 132)  

ความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้
โดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization สามารอภิปรายเป็นรายดา้นไดด้งันี ้

ดา้นความรบัผิดชอบต่อหน้าที่ ซึ่งในดา้นนีม้ีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าดา้นอ่ืน ๆ ทั้ง
ก่อนเรียนและหลงัเรียนอาจมีสาเหตุมาจากบอรด์เกม SOC civilization ที่ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาขึน้เพื่อ
การจดัการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษา ในระดับชัน้ประถมศึกษาซึ่งมีการด์สถานการณ์ที่มุ่งเนน้ให้
นักเรียนปฏิบัติหน้าที่การงานของตนเอง และที่เก่ียวกับการศึกษาเล่าเรียน ให้ส  าเร็จเรียบรอ้ย
ดว้ยดี และพยายามปรบัปรุงงานและวิธีปฏิบติังานใหดี้ขึ ้น จากสอนบอรด์เกม SOC civilization 
ท าใหน้กัเรียนตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมในร่วมถึงการด ารงชีวิต ตรงกบั
ความเห็นของ ปราณี ประสีระเตสงั (2544, 1) ไดก้ล่าวถึงประโยชนข์องเกมการศึกษาไวว้่าเกมท า
ให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานมีความสุขในการแลกเปลี่ยนความรูจ้ากกลุ่มเป็นการถักทอ
ความคิด นกัเรียนไดแ้สดงออกอย่างชดัเจนและมีความรบัผิดชอบมีวินัยในการท างานรูจ้กัการฝึก
ประเมินปรบัปรุงตนเองและยอมรบัผู้อ่ืนตลอดจนใฝ่หาความรูอ้ย่างต่อเนื่อง บอรด์เกม SOC 
civilization สามารถพัฒนาในเรื่องความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่จึงท าให้คะแนนเฉลี่ยของดา้นความ
รบัผิดชอบต่อหนา้ที่สูงกว่าดา้นอ่ืน ๆ ทัง้ก่อนและหลงัเรียน ส่วนดา้นเคารพกฎหมายและเคารพ
ความแตกต่าง จะเห็นไดว้่าในดา้นนีค้ะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ในล าดับที่ 2 ซึ่งรองลงมาจากดา้น
ความรบัผิดชอบต่อหน้าที่แต่หลังจากไดร้บัการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC 
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civilization คะแนนเฉลี่ยก็สงูขึน้กว่าก่อนเรียนเช่นกนัสอดคลอ้ง กบัวชิรวิทย ์เอ่ียมวิลยั (2563, 50) 
ได้ศึกษาการพัฒนาบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็น
พลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าผลการใชบ้อรด์เกมตามแนวทางการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพื่อส่งเสริมความเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
นกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเรียนรูด้ว้ยบอรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยยะส าคัญที่. 05 ซึ่งความเป็นพลเมืองดิจิทัลสอดคลอ้ง
กับความรบัผิดชอบและการเคารพกฎหมายเนื่องจากผูว้ิจัยไดใ้หน้ิยามศัพทเ์ฉพาะต่อความเป็น
พลเมืองดิจิทัลที่จะต้องประกอบไปด้วยการปกป้องข้อมูลส่วนตัวการเคารพข้อตกลงและ
ขอ้ก าหนดในการใชส้ื่อและแหลง่ขอ้มลูต่าง ๆ  

ดา้นมีจิตสาธารณะจะเห็นไดว้่าในด้านนีค้ะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ในล าดับที่ 3 
ซึ่งเป็นล าดับสุดท้ายแต่หลังจากได้รับการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใช้บอรด์เกม SOC 
civilization คะแนนเฉลี่ยสูงขึน้มาอยู่ในล าดับที่สองอาจจะเป็นเพราะการด์สถานการณ์ดา้นจิต
สาธารณะมีความชัดเจน แสดงออกในเรื่องส่วนร่วมในการช่วยเหลือ ท าประโยชนใ์หแ้ก่ส่วนรวม
และมีความปรารถนาจะช่วยเหลือผู้อ่ืน ชุมชน สังคม รวมถึงลักษณะของตัวบอรด์เกม SOC 
civilization ที่ใหน้กัเรียนตอ้งช่วยเหลือซึ่งกนัและกนักิจกรรมจึงจะประสบผลส าเรจ็ 

จากเหตุผลข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใช้บอรด์เกม 
SOC civilization ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สามารถเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองของ
นักเรียน เป็นรายดา้น1) มีความรบัผิดชอบต่อหน้าที่ 2) มีจิตสาธารณะ 3) เคารพกฎหมายและ
เคารพความแตกต่าง  

3. ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 หลงัการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกม SOC civilization ซึ่งความสามารถในการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 หลังการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกม SOC civilization โดย
ความสามารถในการท างานเป็นทีมดา้นที่สงูที่สดุคือดา้นการมีการตดัสินใจรว่มกนัอยู่ในระดบัมาก
ที่สดุ รองลงมาคือดา้นการมีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนัอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
ถัดไปคือดา้นการมีผลประโยชนร์่วมกันอยู่ในระดับมาก  และดา้นที่น้อยที่สุดคือดา้นการมีการมี
เป้าหมายร่วมกันอยู่ในระดับมาก  สอดคล้องกับ อมรรัตน์ วงษ์มิตร (2558, 109)ศึกษาการ
พฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัเป็นทีมดว้ยเกมผ่านสื่อสงัคมออนไลนท์ี่ส่งผลต่อ
การท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาผลการวิจัยครัง้นีพ้บว่า 1.การจัดการเรียนรู้
โดยใชเ้ทคนิคการแข่งขันเป็นทีมดว้ยเกมผ่านสื่อสงัคมออนไลนท์ี่ส่งผลต่อการท างานเป็นทีมของ
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นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษามีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.36 อยู่ในระดับดี 2.ผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่เรียนจากการจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขนัเป็นทีม
ดว้ยเกมผ่านผ่านสื่อสังคมออนไลนส์ูงกว่าผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติที่ ระดับ. 05 3.คะแนนการท างานเป็นทีมของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาที่เรียนจากการเกิดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการแข่งขันเป็นทีมดว้ยเกมผ่านสื่อสงัคม
ออนไลนส์ูงกว่าคะแนนการท างานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยยะส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยใชเ้นือ้หาในรายวิชาสังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองรวมทั้ง
พฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีมท าใหค้วามสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกม SOC civilization โดยรวมอยู่ใน
ระดบัมาก 

ข้อเสนอแนะ  
จากการวิจัยครัง้นีเ้ป็นการพัฒนาการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC 

civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะอนัเป็นประโยชนต่์อผูเ้ก่ียวขอ้งดงันี ้

1.ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
1.1 การพฒันาบอรด์เกม ตอ้งมีความรูใ้นการออกแบบบอรด์เกม ความรูด้า้นเนือ้หา

ความรูเ้ก่ียวกับการสอนโดยใชเ้กมการศึกษา ความรูเ้ก่ียวหลกัสูตร การออกแบบการต์ูน การใช้
สญัลกัษณ ์ซึ่งจะท าใหเ้กมการศกึษาที่พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

1.2 การพัฒนาบอรด์เกม ใชต้น้ทุนในการท าอุปกรณ์ค่อนขา้งสูง ควรมีการวางแผน
งานเป็นอย่างดีและต้องปรึกษากับผู้เชี่ยวชาญ นักออกแบบบอรด์เกมอย่างสม ่าเสมอเพื่อลด
ขอ้ผิดพลาดและเป็นการช่วยลดตน้ทนุ 

1.3 บอรด์เกมสามารถ ช่วยกระตุน้ใหน้ักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากกว่า
การเรียนรูต้ามปกติ ดงันัน้ ถา้สามารถเพิ่มความหลากหลายของสถานการณใ์นการด์ใหส้อดคลอ้ง
กบัชีวิตประจ าวนัมากยิ่งขึน้ ก็จะสามารถเพิ่มแรงจงูใจของนกัเรียนมากขึน้ 

1.4 การด์สถานการณใ์นเกมควรมีความเหมาะสมกับวยัของนักเรียนและสอดคลอ้ง
กบัความเป็นพลเมืองรวมไปถึงขัน้ตอนและกฎ กติกาการเลน่เกมที่เอือ้ต่อการท างานเป็นทีม จะท า
ใหน้กัเรียนไดเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างสงูสดุ 
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2.ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรท าวิจัยการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกมกับตัวแปรอ่ืน ๆ ในระดับชั้น

ประถมศกึษาปีที่ 5 เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นตน้ 
2.2 ควรน าการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้บอรด์เกมมาใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรูอ่ื้น ๆ 

เพราะการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศกึษาท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากกว่าการ
เรียนรูต้ามปกติและสรา้งแรงจงูใจในการเรียนท าใหน้กัเรียนเกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
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ภาคผนวก ก 

           1.รายนามผูเ้ชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

 

1.ผูช้่วยศาสตรจารย ์ดร.สนัติ สขุสตัย ์ อาจารยป์ระจ าหมวดวิชาสงัคมศกึษา ศาสนาและ 

     วฒันธรรม    

     โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  

     ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) 

2.อาจารย ์อลงกรณ ์อศัวโสวรรณ  อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและการสอน  

     คณะศกึษาศาสตร ์ 

     มหาวิทยาลยัรามค าแหง 

3.อาจารย ์ณฐัพงษ ์บางท่าไม ้  อาจารยป์ระจ าศนูยก์ารเรียนรูฉ้นัทศกึษา 

     โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  

     ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) 
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ภาคผนวก ข 

1.ค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงค ์

(IOC : Index of item objective congruence) ของแบบวดัความเป็นพลเมือง  

2. ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัความเป็นพลเมืองดี  

3.ค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงค ์

(IOC : Index of item objective congruence) ของแบบวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม 

4. ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจดัการเรียนรู ้ 
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ค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงค ์ 
(IOC : Index of item objective congruence) ของแบบวดัความเป็นพลเมือง จ านวน 28 ขอ้ 

ข้อที ่
การประเมินความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
1 0 +1 +1 0.67 ใชไ้ด ้
2 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
3 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
4 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
5 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
6 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
7 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
8 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
9 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
10 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
11 +1 +1 0 0.67 ใชไ้ด ้
12 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
13 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
14 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
15 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
16 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
17 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
18 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
19 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
20 +1 +1 0 0.67 ใชไ้ด ้
21 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
22 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
23 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
24 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
25 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
26 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
27 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
28 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
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ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวดัความเป็นพลเมืองดี จ านวน 28 ขอ้ 

ข้อที ่ r ผลการคัดเลือก ข้อที ่ r ผลการคัดเลือก 
1 .61 ไม่ไดน้ าไปใช ้ 15 .68 คดัเลือกไวใ้ช ้
2 .77 คดัเลือกไวใ้ช ้ 16 .06 ตดัทิง้ 
3 .75 คดัเลือกไวใ้ช ้ 17 .70 คดัเลือกไวใ้ช ้
4 .72 คดัเลือกไวใ้ช ้ 18 .82 คดัเลือกไวใ้ช ้
5 .88 คดัเลือกไวใ้ช ้ 19 .79 คดัเลือกไวใ้ช ้

6 .77 คดัเลือกไวใ้ช ้ 20 .74 คดัเลือกไวใ้ช ้

7 .95 คดัเลือกไวใ้ช ้ 21 .43 คดัเลือกไวใ้ช ้

8 .64 ไม่ไดน้ าไปใช ้ 22 .32 คดัเลือกไวใ้ช ้

9 .70 คดัเลือกไวใ้ช ้ 23 .32 ไม่ไดน้ าไปใช ้
10 .35 ไม่ไดน้ าไปใช ้ 24 .55 คดัเลือกไวใ้ช ้

11 .75 คดัเลือกไวใ้ช ้ 25 .60 คดัเลือกไวใ้ช ้

12 .89 คดัเลือกไวใ้ช ้ 26 .69 คดัเลือกไวใ้ช ้

13 .36 ไม่ไดน้ าไปใช ้ 27 .56 คดัเลือกไวใ้ช ้

14 .52 ไม่ไดน้ าไปใช ้ 28 .69 คดัเลือกไวใ้ช ้
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ค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงค ์ 
(IOC : Index of item objective congruence) ของแบบวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม  

จ านวนทัง้หมด 44 ขอ้ 
 

ข้อที ่
การประเมินความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
1 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
2 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
3 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
4 0 +1 0 0.33 คดัออก 
5 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
6 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
7 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
8 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
9 0 +1 +1 0.67 ไม่ไดน้ าไปใช ้
10 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้
11 0 +1 0 0.33 คดัออก 
12 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
13 +1 0 0 0.33 คดัออก 
14 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
15 0 +1 +1 0.67 ไม่ไดน้ าไปใช ้
16 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
17 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
18 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
19 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
20 +1 +1 0 0.67 ไม่ไดน้ าไปใช ้
21 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
22 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
23 +1 +1 0 0.67 ไม่ไดน้ าไปใช ้
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ข้อที ่
การประเมินความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC แปลผล 
24 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
25 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
26 0 +1 +1 0.67 ไม่ไดน้ าไปใช ้
27 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
28 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
29 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
30 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
31 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
32 0 +1 +1 0.67 ไม่ไดน้ าไปใช ้
33 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
34 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
35 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
36 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
37 0 +1 0 0.33 คดัออก 
38 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
39 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
40 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
41 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
42 +1 +1 +1 1 น าไปใช ้
43 +1 +1 +1 0.67 ไม่ไดน้ าไปใช ้
44 +1 0 0 0.33 คดัออก 
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ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC 

civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม (ออนไลน)์   

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 เรื่อง พลงัแห่งทีม 

 

รายการที่ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC สรุปผล 

1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

2. +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

3 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

4 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

6 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

7 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

8 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

9 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

10 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
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ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC 

civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม (ออนไลน)์  

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 2 เรื่อง หนา้ที่ของทกุคน  

 

รายการที่ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC สรุปผล 

1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

2. +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

3 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

4 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

6 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

7 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

8 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

9 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

10 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
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ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC 

civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม (ออนไลน)์  

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 3 เรื่อง จิตสาธารณะสรา้งได ้

 

รายการที่ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC สรุปผล 

1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

2. +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

3 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

4 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

6 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

7 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

8 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

9 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

10 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
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ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC 

civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม (ออนไลน)์  

แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 4 เรื่อง เมื่อเราเคารพกนั 

 

รายการที่ คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 IOC สรุปผล 

1 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

2. +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

3 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

4 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้

5 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

6 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

7 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

8 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

9 +1 +1 +1 1 ใชไ้ด ้

10 +1 0 +1 0.67 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

      1.ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชเ้กม SOC civilization 

      2.ตวัอย่างแบบวดัความเป็นพลเมือง 

      3.ตวัอย่างแบบวดัความสามารถในการท างานเป็นทีม 
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ตัวอย่าง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 เร่ืองหน้าทีข่องทุกคน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (ออนไลน)์ 
รายวิชา สังคมศึกษา ฯ         ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่5                        ภาคเรียนที ่2 
 เวลา 3 ชั่วโมง     มาตรฐานการเรียนรู้ ส 2.1    ตัวชีว้ัด ส 2.1 ป.5/1, ป.5/2, ป.5/3, ป.5/4 

 

1. ผลการเรียนรู้ (Learning Outcome) 

  นกัเรียนสามารถอธิบายหนา้ที่ของการเป็นพลเมืองดีและยกตัวอย่างการใชช้ีวิต การท า

กิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่จะสามารถอยู่ร่วมกันในสังคมไทยและสังคมโลก อีกทั้งเห็น

ความส าคญัของการอยู่รว่มกนัช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัอย่างสนัติรวมถึงสามารถท างานร่วมกนัเป็น

ทีมกบัผูอ่ื้นผ่านกระบวนการเรียนรูจ้ากเกม SOC civilization 

2. ความคิดรวบยอดหลัก (Main Concept) 

  หากประชาชนของประเทศมีความเป็นพลเมืองแลว้ ก็จะส่งผลประชาชนท ารูจ้ักปฏิบัติ

ตามสถานภาพ บทบาท หนา้ที่ของตนเอง พรอ้มทัง้เคารพบุคคลอ่ืน และยอมรบัในความแตกต่าง  

รวมไปถึงร่วมมือร่วมใจพัฒนาประเทศชาติ ดังนั้นความเป็นพลเมืองของประชาชน จึงเป็น

องค์ประกอบส าคัญที่ส่วนให้ประชาชนอยู่ร่วมกันได้อย่างมีสงบสุและพัฒนาประเทศชาติ

เจรญิกา้วหนา้ต่อไป 

3. สาระการเรียนรู้ (Sub Concept/Topic) 

  1) ความเป็นพลเมือง 

     - สถานภาพ บทบาท สิทธิเสรีภาพ หนา้ที่ 

     - ความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ คือ การตระหนกัว่าตนเองเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม มีความ 

รบัชอบต่อตนเองและชมุชน ตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมในการด ารงชีวิต 

4. สมรรถนะ 

  1) ความสามารถในการเรียนรู ้การสื่อสาร 
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  2) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค ์

  1) ใฝ่เรียนรู ้

  2) มุ่งมั่นในการท างาน 

  3) ซื่อสตัยส์จุรติ 

6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ (Learning Objective) 
  ด้านความรู้ (knowledge) 

   1. นกัเรียนสามารถอธิบายหนา้ที่ของการเป็นพลเมืองดีได ้

   2. นกัเรียนสามารถยกตวัอย่างการใชช้ีวิตและการท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวนัที่จะ

สามารถอยู่รว่มกนัในสงัคมไดอ้ย่างสนัติ 

  ด้านทักษะ (skill) 

   1. นกัเรียนสามารถท างานเป็นทีมรว่มกบัผูอ่ื้นได ้  
  ด้านคุณลักษณะ (characteristic) 

   1. นกัเรียนเห็นคณุค่าของการเป็นพลเมืองทีมีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ เคารพกฎหมาย

และเคารพความแตกต่าง และมีจิตสาธารณะ แสดงออกมาจากพฤติกรรมการท ากิจกรรม 

7. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม SOC civilization 
ชั่วโมงที ่1 

   ขั้นน าและน าเสนอเกม ( 5 นาท)ี.  

 1. ครูทบทวนเกม แนะน าอปุกรณช์ีแ้จงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น อีกครัง้แต่ใชก้ารด์

สถานการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ การตระหนกัว่าตนเองเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม 

มีความรบัผิดชอบต่อตนเองและชมุชน ตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมในการ

ด ารงชีวิต 1. ครูน าเสนอเกม แนะน าอปุกรณช์ีแ้จงวิธีการเลน่ และกติกาการเลน่  
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อปุกรณ ์มีดงันี ้1. การด์ทรพัยากรจ านวน 222 ใบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. การด์โบนสั จ านวน 30 ใบ 
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3. การด์สถานการณ ์จ านวน 50 ใบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.ตวับอรด์เกม 
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5. ลกูเต๋า 2 ลกู (ลกูที่ 1 ส  าหรบัสุม่จ านวนช่องที่เดิน , ลกูที่ 2 ส  าหรบัสุม่เลือกทรพัยากร) 

 

 

 

 

 

 

 

6. ตวัเดินทัง้หมด 6 ตวั 

 

 

 

 

 

 2. ครูอธิบายเป้าหมายของเกม เพื่อเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองและการท างานเป็นทีม

ร่วมกับผูอ่ื้นผ่านการท าภารกิจจากการด์สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ถูกก าหนดขึน้  พรอ้มทัง้อธิบายการ

เลน่และกติกา  

   ขั้นลงมือปฏิบัติ (40 นาท ี)  

   3. นกัเรียนเลน่บอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและ

ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5  

 เตรียมตวัก่อนเลน่ 

  1.ใหน้ักเรียนเลือกทีมตามความสมัครใจ หรือจับฉลากตามขอ้ตกลงของแต่ละ

ครัง้โดย 1 ทีมจะประกอบไปดว้ยผูเ้ลน่ 2 คน แต่ละคนจะไดต้วัเดินคนละ 1 ตวั 

  2.แต่ละทีมทอยลกูเต๋าตวัเลขเพื่อก าหนดล าดบัการเล่นและการหยิบการด์ 

  3.หยิบการด์สถานการณค์นละ 3 ใบ หยิบการด์ทรพัยากรในกองสุ่มทรพัยากรใน

คนละ 2 ใบ ตามล าดบั 

 เริ่มเลน่เกม (การท าภารกิจมีขัน้ตอนดงันี ้โดยเรียงล าดบัตามขอ้ต่อไปนีอ้ย่างเครง่ครดั) 
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  4.ถา้มีการด์โบนสัตอ้งการจะใช ้ตอ้งใชใ้นล าดบัแรก ก่อนที่จะทอยลกูเต๋า 

  5.ทอยลกูเต๋าส าหรบัสุม่การเดินและส าหรบัสุม่ทรพัยากร  

  6.เดินตวัเดินตามลกูเต๋าตวัเลขและหยิบทรพัยากรตามหนา้ทรพัยากรที่สุ่มไดจ้าก

กองทรพัยากร 

  7.เมื่อทรพัยากรเพียงพอสามารถท าภารกิจตามการด์สถานการณไ์ดเ้ลย โดยเมื่อ

ท าภารกิจเสร็จใหว้างการด์สถานการณ์ไวท้ี่จุดวางภารกิจของทีม (เพื่อนับคะแนนเป็นทีมเมื่อจบ

เกม) ใหน้ าการด์ทรพัยากรกลบัคืนกองสุม่ทรพัยากร 

 **เมื่อท าภารกิจเสร็จใหห้ยิบการด์สถานการณ์มาแทนสถานการณ์ที่เราท าภารกิจเสร็จ

เรียบรอ้ยแต่จะถือการด์สถานการณส์งูสดุไดไ้ม่เกิน 3 ใบ 

 **เมื่อเดินผ่านจุดเริ่มตน้ คณุสามารถสุม่หยิบการด์ทรพัยากรไดจ้ านวน 2 ใบจากกองสุ่ม

ทรพัยากร 

 **เมื่อเดินไปหยดุที่จดุที่มีสญัลกัษณก์ารด์โบนสั คณุสามารถสมุหยิบการด์โบนสัได ้1 ใบ 

 การจบเกมและการตดัสินแพช้นะ 

  8.การจบเกมแบบที่หนึ่ง จบตามการจบัเวลา ก าหนดเวลา 40 นาที  

  9.การจบเกมแบบที่สอง จบเมื่อทีมใดทีมหนึ่งท าภารกิจครบ 12 ภารกิจ (การด์

สถานการณค์รบ12 ใบ) 

  10.นบัคะแนนเป็นทีมจากคะแนนของการด์สถานการณ ์

  11.ถา้มีการด์ทรพัยากรเหลืออยู่ใหคิ้ดการด์ทรพัยากร 1 ใบ มีคะแนนเท่ากบั 2 

คะแนน ทีมใดไดค้ะแนนเยอะที่สดุจะเป็นผูช้นะ 

 
   ขั้นอภปิรายผลและประเมินผล(15 นาท)ี 
 4. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายประเด็นเก่ียวกับ หน้าที่ของพลเมืองดี ความ

รบัผิดชอบ สถานภาพ บทบาท สิทธิเสรีภาพ จากการเล่นเกม พฤติกรรมในการเล่นเกม จากการด์

สถานการณ์ ไดเ้รียนรูเ้นือ้หาสาระอะไรจากเกมบา้ง รูไ้ดอ้ย่างไร ดว้ยวิธีการใด ไดค้วามเขา้ใจนัน้

มาจากการเลน่เกมตรงสว่นไหน เป็นตน้ 

 5.ครูจดบนัทกึประเด็นการอภิปราย เพื่อการอภิปรายในครัง้ต่อไปจะไดไ้ม่ซ  า้ประเด็น 
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ชั่วโมงที ่2 
   ขั้นน าและน าเสนอเกม ( 5 นาท)ี 
 1. ครูทบทวนเกม แนะน าอุปกรณ์ชีแ้จงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น อีกครัง้และใช้

การด์สถานการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ การตระหนกัว่าตนเองเป็นสว่นหนึ่งของ

สงัคม มีความรบัชอบต่อตนเองและชุมชน ตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมใน

การด ารงชีวิต 

 2. ครูอธิบายเป้าหมายของเกม เพื่อเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองและการท างานเป็นทีม

ร่วมกับผูอ่ื้นผ่านการท าภารกิจจากการด์สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ถูกก าหนดขึน้ พรอ้มทัง้อธิบายการ

เลน่และกติกา และสง่ลิงคบ์อรด์เกมใหแ้ก่นกัเรียน 

   ขั้นลงมือปฏิบัติ (40 นาท)ี 
   3. นกัเรียนเลน่บอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและ

ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

เตรียมตวัก่อนเลน่ 

  1.นกัเรียนรว่มทีมเดิมจากคาบที่ผ่านมาและแต่ละคนจะไดต้วัเดินคนละ 1 ตวั 

  2.แต่ละทีมทอยลกูเต๋าตวัเลขเพื่อก าหนดล าดบัการเล่นและการหยิบการด์ 

  3.หยิบการด์สถานการณค์นละ 3 ใบ หยิบการด์ทรพัยากรในกองสุ่มทรพัยากรใน

คนละ 2 ใบ ตามล าดบั 

 เริ่มเลน่เกม (การท าภารกิจมีขัน้ตอนดงันี ้โดยเรียงล าดบัตามขอ้ต่อไปนีอ้ย่างเครง่ครดั) 

  4.ถา้มีการด์โบนสัตอ้งการจะใช ้ตอ้งใชใ้นล าดบัแรก ก่อนที่จะทอยลกูเต๋า 

  5.ทอยลกูเต๋าส าหรบัสุม่การเดินและส าหรบัสุม่ทรพัยากร  

  6.เดินตวัเดินตามลกูเต๋าตวัเลขและหยิบทรพัยากรตามหนา้ทรพัยากรที่สุ่มไดจ้าก

กองทรพัยากร 

  7.เมื่อทรพัยากรเพียงพอสามารถท าภารกิจตามการด์สถานการณไ์ดเ้ลย โดยเมื่อ

ท าภารกิจเสร็จใหว้างการด์สถานการณ์ไวท้ี่จุดวางภารกิจของทีม (เพื่อนับคะแนนเป็นทีมเมื่อจบ

เกม) ใหน้ าการด์ทรพัยากรกลบัคืนกองสุม่ทรพัยากร 

 **เมื่อท าภารกิจเสร็จใหห้ยิบการด์สถานการณ์มาแทนสถานการณ์ที่เราท าภารกิจเสร็จ

เรียบรอ้ยแต่จะถือการด์สถานการณส์งูสดุไดไ้ม่เกิน 3 ใบ 
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 **เมื่อเดินผ่านจุดเริ่มตน้ คณุสามารถสุม่หยิบการด์ทรพัยากรไดจ้ านวน 2 ใบจากกองสุ่ม

ทรพัยากร 

 **เมื่อเดินไปหยดุที่จดุที่มีสญัลกัษณก์ารด์โบนสั คณุสามารถสมุหยิบการด์โบนสัได ้1 ใบ 

 การจบเกมและการตดัสินแพช้นะ 

  8.การจบเกมแบบที่หนึ่ง จบตามการจบัเวลา ก าหนดเวลา 40 นาที  

  9.การจบเกมแบบที่สอง จบเมื่อทีมใดทีมหนึ่งท าภารกิจครบ 12 ภารกิจ (การด์

สถานการณค์รบ12 ใบ) 

  10.นบัคะแนนเป็นทีมจากคะแนนของการด์สถานการณ ์

  11.ถา้มีการด์ทรพัยากรเหลืออยู่ใหคิ้ดการด์ทรพัยากร 1 ใบ มีคะแนนเท่ากบั 2 

คะแนน ทีมใดไดค้ะแนนเยอะที่สดุจะเป็นผูช้นะ 

 
   ขั้นอภปิรายผลและประเมินผล(15 นาท)ี 
 4. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายประเด็นเก่ียวกับ หน้าที่ของพลเมืองดี ความ

รบัผิดชอบ สถานภาพ บทบาท สิทธิเสรีภาพ จากการเล่นเกม พฤติกรรมในการเล่นเกม จากการด์

สถานการณ์ ไดเ้รียนรูเ้นือ้หาสาระอะไรจากเกมบา้ง รูไ้ดอ้ย่างไร ดว้ยวิธีการใด ไดค้วามเขา้ใจนัน้

มาจากการเลน่เกมตรงสว่นไหน เป็นตน้ 

 5.ครูจดบนัทกึประเด็นการอภิปราย เพื่อการอภิปรายในครัง้ต่อไปจะไดไ้ม่ซ  า้ประเด็น 
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ชั่วโมงที ่3 
   ขั้นน าและน าเสนอเกม ( 5 นาท)ี 
 1. ครูทบทวนเกม แนะน าอุปกรณ์ชีแ้จงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น อีกครัง้และใช้

การด์สถานการณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ การตระหนกัว่าตนเองเป็นสว่นหนึ่งของ

สงัคม มีความรบัชอบต่อตนเองและชุมชน ตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลาในการท ากิจกรรมใน

การด ารงชีวิต 

 2. ครูอธิบายเป้าหมายของเกม เพื่อเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองและการท างานเป็นทีม

ร่วมกับผูอ่ื้นผ่านการท าภารกิจจากการด์สถานการณ์ต่าง ๆ ที่ถูกก าหนดขึน้  พรอ้มทัง้อธิบายการ

เลน่และกติกา และสง่ลิงคบ์อรด์เกมใหแ้ก่นกัเรียน 

   ขั้นลงมือปฏิบัติ (40 นาท)ี 
   3. นกัเรียนเลน่บอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและ

ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

เตรียมตวัก่อนเลน่ 

  1.นกัเรียนรว่มทีมเดิมจากคาบที่ผ่านมาและแต่ละคนจะไดต้วัเดินคนละ 1 ตวั 

  2.แต่ละทีมทอยลกูเต๋าตวัเลขเพื่อก าหนดล าดบัการเล่นและการหยิบการด์ 

  3.หยิบการด์สถานการณค์นละ 3 ใบ หยิบการด์ทรพัยากรในกองสุ่มทรพัยากรใน

คนละ 2 ใบ ตามล าดบั 

 เริ่มเลน่เกม (การท าภารกิจมีขัน้ตอนดงันี ้โดยเรียงล าดบัตามขอ้ต่อไปนีอ้ย่างเครง่ครดั) 

  4.ถา้มีการด์โบนสัตอ้งการจะใช ้ตอ้งใชใ้นล าดบัแรก ก่อนที่จะทอยลกูเต๋า 

  5.ทอยลกูเต๋าส าหรบัสุม่การเดินและส าหรบัสุม่ทรพัยากร  

  6.เดินตวัเดินตามลกูเต๋าตวัเลขและหยิบทรพัยากรตามหนา้ทรพัยากรที่สุ่มไดจ้าก

กองทรพัยากร 

  7.เมื่อทรพัยากรเพียงพอสามารถท าภารกิจตามการด์สถานการณไ์ดเ้ลย โดยเมื่อ

ท าภารกิจเสร็จใหว้างการด์สถานการณ์ไวท้ี่จุดวางภารกิจของทีม (เพื่อนับคะแนนเป็นทีมเมื่อจบ

เกม) ใหน้ าการด์ทรพัยากรกลบัคืนกองสุม่ทรพัยากร 

 **เมื่อท าภารกิจเสร็จใหห้ยิบการด์สถานการณ์มาแทนสถานการณ์ที่เราท าภารกิจเสร็จ

เรียบรอ้ยแต่จะถือการด์สถานการณส์งูสดุไดไ้ม่เกิน 3 ใบ 
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 **เมื่อเดินผ่านจุดเริ่มตน้ คณุสามารถสุม่หยิบการด์ทรพัยากรไดจ้ านวน 2 ใบจากกองสุ่ม

ทรพัยากร 

 **เมื่อเดินไปหยดุที่จดุที่มีสญัลกัษณก์ารด์โบนสั คณุสามารถสมุหยิบการด์โบนสัได ้1 ใบ 

 การจบเกมและการตดัสินแพช้นะ 

  8.การจบเกมแบบที่หนึ่ง จบตามการจบัเวลา ก าหนดเวลา 40 นาที  

  9.การจบเกมแบบที่สอง จบเมื่อทีมใดทีมหนึ่งท าภารกิจครบ 12 ภารกิจ (การด์

สถานการณค์รบ12 ใบ) 

  10.นบัคะแนนเป็นทีมจากคะแนนของการด์สถานการณ ์

  11.ถา้มีการด์ทรพัยากรเหลืออยู่ใหคิ้ดการด์ทรพัยากร 1 ใบ มีคะแนนเท่ากบั 2 

คะแนน ทีมใดไดค้ะแนนเยอะที่สดุจะเป็นผูช้นะ 

   ขั้นอภปิรายผลและประเมินผล(15 นาท)ี 
 4. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายประเด็นเก่ียวกับ หน้าที่ของพลเมืองดี ความ

รบัผิดชอบ สถานภาพ บทบาท สิทธิเสรีภาพ จากการเล่นเกม พฤติกรรมในการเล่นเกม จากการด์

สถานการณ์ ไดเ้รียนรูเ้นือ้หาสาระอะไรจากเกมบา้ง รูไ้ดอ้ย่างไร ดว้ยวิธีการใด ไดค้วามเขา้ใจนัน้

มาจากการเลน่เกมตรงสว่นไหน เป็นตน้ 

 5.ครูจดบนัทกึประเด็นการอภิปราย เพื่อการอภิปรายในครัง้ต่อไปจะไดไ้ม่ซ  า้ประเด็น 
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แบบวัดความเป็นพลเมืองส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 

ชื่อ.........................................นามสกลุ..................................................ชัน้.ป5/....... 

ค าชีแ้จง 

1. แบบวดัความเป็นพลเมืองส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 เป็น

ค าถามที่ก าหนด สถานการณท์ี่นกัเรียนอาจพบในชีวิตประจ าวนัแบบปรนยัเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

จ านวน 2 ขอ้ใชเ้วลาในการทดสอบ 30 นาที 

2. ใหน้กัเรียนอ่านขอ้ความแต่ละขอ้ที่เป็นสถานการณอ์ย่างละเอียดแลว้

พิจารณาว่านกัเรียนเผชิญกบัสถานการณน์ัน้ นกัเรียนจะเลือกปฏิบติัจรงิของนกัเรียนมากที่สดุ 

โดยท าเครื่องหมาย ลงในกระดาษค าตอบที่ตรงกบัตวัเลือกที่นกัเรียนตดัสินใจเลือกเพียง 1 

ตวัเลือกแต่ละขอ้ 

ตัวอย่าง 

 ข้อ 0) นกัเรียนเห็นเพื่อนใชค้อมพิวเตอรท์ี่อยู่ในหอ้งเรียนเปิดเกมเลน่ โดยคอมพิวเตอร์

ดงักลา่วเป็นอปุกรณส์่วนกลางของโรงเรียนซึ่งมีไวเ้พื่อใชใ้นการเรียนการสอน นกัเรียนจะท า

อย่างไร 

  ก.หา้มเพื่อนไม่ใหท้ าเพราะเป็นการเป็นการใชอ้ปุกรณส์่วนกลางของโรงเรียนไม่

ตรงวตัถปุระสงค ์

  ข.หา้มเพื่อนไม่ใหท้ าเพราะกลวัคณุครูมาเห็น 

  ค.หา้มเพื่อนไม่ใหท้ าเพราะเป็นหนา้ที่ของนกัเรียนทุกคนที่จะตอ้งช่วยกนัดแูล

อปุกรณข์อง 

    โรงเรียน 

  ง.เพื่อนคงรูจ้กัอปุกรณค์อมพิวเตอรดี์ คงไม่เป็นไร 

ถา้นกัเรียนเลือกตอบขอ้ ง. ใหน้กัเรียนท าเครื่องหมายกากบาท  ลงในกระดาษค าตอบ 

ขอ้ ก ข ค ง 
0     
00     
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ขอ้ 1) เด็กชายสิระมาโรงเรียนสายเนื่องจากในวนันีร้ถติดมาก จึงจ าเป็นที่ตอ้งรีบวิ่งเพื่อจะไดไ้ปเขา้

เรียนไดท้นัเวลาแต่ในขณะนัน้เพลงชาติก็ดงัขึน้ ถา้นกัเรียนเป็นเด็กชายสิระจะปฏิบติัอย่างไร 

 ก. รีบว่ิงไปที่ชัน้เรียนใหเ้รว็ที่สดุ เพราะ เกรงว่าจะถกูลงโทษที่มาโรงเรียนสาย (0 คะแนน) 

 ข. ยืนตรงเคารพธงชาติดว้ยความตัง้ใจและภาคภมูิใจ (3 คะแนน) 

 ค. ยืนตรงเคารพธงชาติ เพราะคนอ่ืน ๆ ก็ท ากนั (1 คะแนน) 

 ง. ยืนตรงเคารพธงชาติและพยายามมองหาคณุครูเพื่ออธิบายเหตผุล (2 คะแนน) 

ขอ้ 2) ยีนส ์: วนัพธุนีเ้ป็นวนัเลือกตัง้ประธานนกัเรียนเธอจะไปเลือกตัง้ไหม 

        ครีม : …………………………………………………………………. 

ถา้นกัเรียนเป็นครีมจะตอบอย่างไร 

 ก. ไปเพราะเพื่อนสนิทเราสมคัรเป็นประธานนกัเรียน (0 คะแนน) 

 ข. ไปเพราะเป็นหนา้ที่ของนกัเรียนทกุคน (2 คะแนน) 

 ค. ไปเพราะจะไดเ้ลือกคนที่มีความคิดดี ๆ มาพฒันาโรงเรียน (3 คะแนน) 

 ง. ไปถา้เพื่อนไปกนัเยอะ ๆ น่าสนกุดี (1 คะแนน)  

ขอ้ 3) นกัเรียนไดร้บัผิดชอบหนา้ที่เวรประจ าวนัท าความสะอาดหอ้งเรียน ซึ่งไดร้บัมอบหมายทุกวนั

จนัทรร์ว่มกบัเพื่อน ๆ อีก 6 คน นกัเรียนควรท าอย่างไร  

 ก. บอกเพื่อนคนอ่ืน ๆ ว่าบา้นเราอยู่ไกลเชา้อาจจะมาไม่ทนั เย็นก็ตอ้งรีบกลบัฝากเพื่อน ๆ 

ดว้ยนะ (0 คะแนน) 

 ข. เวรประจ าวนัเป็นหนา้ที่ของนกัเรียนทกุคนที่จะตอ้งช่วยกนัท าความสะอาด ใหห้อ้งเรียน

ของเราน่าอยู่(2 คะแนน) 

 ค. วนัจนัทรต์อ้งมาโรงเรียนแต่เชา้ช่วยเพื่อน ๆ ถา้มาชา้เพื่อนคงไม่พอใจ (1 คะแนน) 

 ง. อยู่ในหอ้งเดียวกนัตอ้งมีความสามคัคีและมีความรบัผิดชอบตัง้ใจท าความสะอาดจน

เสรจ็ (3 คะแนน) 
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ขอ้ 4) ในวิชาวิทยาศาสตรน์กัเรียนตอ้งจบักลุม่กนัท างานคน้ควา้ขอ้มลูทางวิทยาศาสตรแ์ต่ละคน

ในกลุม่ไดร้บัผิดชอบคนละหวัขอ้ซึ่งพอใกลเ้วลาก าหนดส่งตวันกัเรียนยงัท างานไม่เรียบรอ้ย ท าให้

เพื่อนในกลุม่ไม่พอใจเพราะเนือ้หาไม่สมบรูณ ์นกัเรียนจะมีวิธีบอกเพื่อน ๆ อย่างไร  

 ก. ขอโทษเพื่อน ๆ และอธิบายเหตผุลอย่างตรงไปตรงมาว่าท าไมงานถึงไม่เรียบรอ้ยพรอ้ม

ทัง้ยืนยนั ปรบัปรุงงานใหเ้สร็จเรียบรอ้ยสมบรูณ ์(3 คะแนน) 

 ข. ขอโทษเพื่อน ๆ พรอ้มอธิบายว่าหวัขอ้ที่ตวันกัเรียนไดร้บัมอบหมายนัน้ยากกว่าของ

เพื่อน ๆ (0 คะแนน) 

 ค. ขอโทษเพื่อน ๆ เพราะกลวัเพื่อนในกลุม่ถูกตดัคะแนนเพราะตวัเอง (2 คะแนน) 

 ง. ขอโทษเพื่อน ๆ และบอกว่ายงัมีเวลาท าอีกมากไม่ตอ้งกงัวลไปหรอก (1 คะแนน) 

ขอ้ 5) นกัเรียนไดร้บัมอบหมายการบา้นในวิชาสงัคมศกึษาแลว้จะถึงก าหนดสง่ในวนัพรุง่นีแ้ต่

เด็กหญิงฟ้าใสรูม้าว่าคณุครูตอ้งไปท าธุระด่วนในวนัพรุง่นีฟ้้าใสเลยไม่ท าการบา้นสง่ นกัเรียนมี

ความคิดเห็นอย่างไร ต่อการกระท าของฟ้าใส  

 ก. เป็นการกระท าที่ไม่ถกูตอ้ง เพราะเพื่อน ๆ ในหอ้งสง่พรุง่นีก้นั (1 คะแนน) 

 ข. เป็นการกระท าที่ไม่ถกูตอ้ง เพราะไม่ท าตามค าสั่งครู (2 คะแนน) 

 ค. เป็นการกระท าที่ไม่ถูกตอ้ง เพราะไม่มีความรบัผิดชอบและไม่ตรงต่อเวลา (3 คะแนน) 

 ง. ถา้ฟ้าใสไม่สง่พรุง่นีก้็ไม่เป็นไร เพราะยงัไงครูก็ยงัไม่ไดต้รวจงานอยู่ดี (0 คะแนน) 

ขอ้ 6) เนื่องจากสถานการณไ์วรสัแพรร่ะบาดอย่างหนกัท าใหต้อ้งรกัษาระยะห่าง และนกัเรียนไม่

สามารถมาเรียนที่โรงเรียนไดจ้ึงตอ้งเรียนออนไลนอ์ยู่ที่บา้น แต่กวินทเ์ขา้เรียนออนไลนส์ายเป็น

ประจ า ถา้นกัเรียนเป็นกวินทจ์ะไม่ท าเช่นนัน้เพราะ  

ก. กลวัเรียนไม่ทนัเพื่อน (0 คะแนน) 

 ข. เป็นตวัอย่างที่ไม่ดีใหก้บัเพื่อนคนอ่ืน ๆ (1 คะแนน) 

 ค. เป็นการไม่ปฏิบติัขอ้ตกลงรว่มกนั (2 คะแนน) 

 ง. ไม่มีความรบัผิดชอบและไม่ตรงต่อเวลา (3 คะแนน) 
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ขอ้ 7) ในวนัศกุรท์ี่จะถึงนีท้างโรงเรียนสาธิตฝ่ังมธัยมมีการจดักิจกรรมสปัดาหห์นงัสือ มีกิจกรรม

หลายอย่างที่น่าสนใจ ทางโรงเรียนอนญุาตใหน้กัเรียนที่มีคาบว่างใหน้กัเรียนไปเขา้รว่มกิจกรรม

ดงักลา่วได ้นกัเรียนมีคาบเรียนทัง้วนั ถา้นกัเรียนอยากไปเขา้รว่มกิจกรรมนกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. แอบไปพรอ้มเพื่อนหอ้งอื่น ๆ (0 คะแนน) 

 ข. ตดัสินใจเขา้เรียนเพราะเด๋ียวเรียนไม่ทนัเพื่อนคนอ่ืน (2 คะแนน) 

 ค. เขา้เรียนและตัง้ใจเรียนเพราะเป็นหนา้ที่หลกัแลว้ค่อยหาโอกาสไปในคาบว่างวนัอ่ืน ๆ 

(1 คะแนน) 

 ง. ไปคยุกบัคณุครูไม่ตอ้งเรียนแต่ใหค้ณุครูมอบหมายงานเพื่อท าเป็นการบา้นแทน  

(3 คะแนน) 

ขอ้ 8) ขณะที่นกัเรียนท าการบา้นอยู่ คณุแม่กลบัมาจากตลาดพอดีจึงเรียกใหน้กัเรียนช่วยมายก

ของและอาหารไปไวใ้นครวั นกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. ขอใหน้อ้งไปช่วยยกของแทน (1 คะแนน) 

 ข. บอกกบัคณุแม่ว่ายงัท าการบา้นไม่เสรจ็ (0 คะแนน) 

 ค. รีบไปช่วยคณุแม่ยกของดว้ยความเต็มใจ (3 คะแนน) 

 ง. ชวนนอ้งไปช่วยคณุแม่ยกของดว้ยจะไดเ้สรจ็เรว็ขึน้ (2 คะแนน) 

ขอ้ 9) คณุครูถือแบบฝึกหดัมาตอ้งการหาตวัแทนนกัเรียนน าไปแจกคืนใหแ้ก่เพื่อน เมื่อนกัเรียน

ทราบเรื่องจะท าอย่างไร 

ก. อยู่เฉย ๆ เด๋ียวก็มีเพื่อนคนอ่ืน ๆ ไปช่วยเอง (0 คะแนน) 

ข. รอคณุครูเรียกชื่อของนกัเรียนก่อน (1 คะแนน) 

ค. รบัอาสาเป็นตวัแทนไปรบัแบบฝึกหดัน ามาแจกคืนใหแ้ก่เพื่อน ๆ (3 คะแนน) 

ง. สะกิดเพื่อนที่อยู่ใกล ้บอกใหไ้ปช่วยกนัแจกแบบฝึกหดักนัเถอะ (2 คะแนน) 
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ขอ้ 10) นกัเรียนก าลงัเดินกลบับา้นและพบเห็นกระเป๋าเงินตกอยู่ นกัเรียนจึงน าไปใหค้ณุครูที่ยืน

เวรอยู่ แต่คณุครูยงัไม่สามารถประกาศหาเจา้ของไดใ้นเวลานัน้ ซึ่งการจะประกาศหาเจา้นัน้ตอ้งไป

ประกาศที่หอ้งประสมัพนัธข์องโรงเรียน นกัเรียนควรท าอย่างไรกบักระเป๋าเงินดงักล่าว  

ก. เดินผ่านมาเด่ียวก็มีคนที่สะดวกเก็บไปคืนเอง (0 คะแนน) 

ข. บอกคณุครูที่อยู่เวรว่าขออาสาน ากระเป๋าเงินที่หอ้งประชาสมัพนัธ ์เพื่อประกาศหา

เจา้ของเผื่อเจา้ของจ าเป็นตอ้งใช ้(3 คะแนน) 

ค. เก็บไวท้ี่ตวัในวนัพรุง่นีค่้อยน าไปไวท้ี่หอ้งประชาสมัพนัธ ์(2 คะแนน) 

ง. มอบกระเป๋าเงินใหค้ณุครู เพราะหมดหนา้ที่ของตวัเองแลว้ (1 คะแนน) 

ขอ้11) บา้นเพื่อนของนกัเรียนที่เกิดไฟฟ้าลดัวงจรท าใหเ้กิดประกายไฟลกุลามและไหมบ้า้นท าให้

ขา้วของเครื่องใชใ้นบา้นของเพื่อนเสียหายจนหมด นกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. แสดงความเสียใจพรอ้มกลา่วค าปลอบใจ (0 คะแนน) 

 ข. บอกกล่าวใหแ้ก่ผูป้กครองของนกัเรียนทราบเพื่อหาทางช่วยเหลือเพื่อนต่อไป  

(1 คะแนน) 

 ค. แสดงความเสียใจ และขออนญุาตเพื่อนที่ประสบภยัไฟไหมแ้ละเป็นตวัแทนรวบรวม

ความช่วยเหลือจากเพื่อน ๆ ในชัน้เรียน (3 คะแนน) 

 ง. ใหเ้พื่อนยืมอปุกรณก์ารเรียนเบือ้งตน้ก่อนจนกว่าเพื่อนจะหาซือ้มาใชไ้ดใ้หม่  

(2 คะแนน) 

ขอ้ 12) ในวนัปีใหม่นกัเรียนและเพื่อน ๆ ไดล้งมติกนัว่าจะจดักิจกรรมแลกของขวญักนัขึน้เมื่อถึงวนั

นกัเรียนและเพื่อน ๆ ก็น าของขวญัมากนัทกุคนขาดแต่สลากหมายเลขและคนจดัเรียงของขวญันัน้ 

ๆ นกัเรียนจะท าอย่างไรต่อสถานการณด์งักลา่ว  

 ก. นั่งเฉย ๆ เด๋ียวก็มีเพื่อนท าให ้เพราะเราก็เอาของขวญัมาแลว้ (0 คะแนน) 

 ข. บอกใหค้ณุครูหาตวัแทนคนมารบัผิดชอบหมายเลขและจดัเรียงของขวญั (1 คะแนน) 

 ค. ชวนเพื่อนท าสลากหมายเลขและจดัเรียงของขวญั กิจกรรมจะไดด้ าเนินไปได ้ 

(3 คะแนน) 

 ง. ชวนเพื่อนจบัสลากใครจะเป็นคนท าหมายเลขและใครจะเป็นคนเรียงกลอ่งของขวญั  

(2 คะแนน) 
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ขอ้ 13) ในชมุชนของนกัเรียนจะจดักิจกรรมแข่งขนักีฬาตา้นยาเสพติด เพื่อใหค้นในชุนชนหนัมา

ออกก าลงักายรกัษาสขุภาพและห่างไกลยาเสพติด นกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. รว่มแข่งขนัในกีฬาที่ตนถนดั เพราะชอบเลน่กีฬาอยู่แลว้ (1 คะแนน) 

 ข. เขา้รว่มกิจกรรมไม่ทางใดก็ทางหนึ่งเพื่อการมีสว่นรว่มในชมุชน (2 คะแนน) 

 ค. ไม่เขา้รว่มกิจกรรมเพราะตวัเองและครอบครวัไม่ไดยุ้่งเก่ียวกบัยาเสพติดอยู่แลว้  

(0 คะแนน) 

 ง. เขา้รว่มกิจกรรมและชกัชวนใหค้นอ่ืน ๆ เขา้รว่มดว้ยเพราะเป็นกิจกรรมที่ช่วยแกปั้ญหา

ในชมุชน (3 คะแนน) 

ขอ้ 14) ในโรงเรียนมีการจดัขบวนนกัเรียนเดินรณรงคล์ดใชถ้งุพลาสติก เพื่อช่วยลดโลกรอ้น

นกัเรียนเห็นเพื่อน ๆ ในหอ้งเรียนไปรว่มรณรงคก์นัทุกคนนกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. ไปรว่มรณรงค ์เพราะไม่อยากอยู่หอ้งเรียนคนเดียว (0 คะแนน) 

 ข. ไปรว่มรณรงค ์เพราะจะไดร้บัการชื่นชม (1 คะแนน) 

 ค. ไปร่วมรณรงค ์เพราะตนเองก็เป็นนกัเรียนที่อยู่ในโรงเรียน (2 คะแนน) 

 ง. ไปรว่มรณรงค ์เพราะไดร้ว่มกิจกรรมเพื่อช่วยลดภาวะโลกรอ้น (3 คะแนน) 

ขอ้ 15) .ในการสอบออนไลนว์ิชาคณิตศาสตร ์นกัเรียนท าขอ้สอบไม่ไดแ้ละเวลาใกลจ้ะหมดแลว้

เพื่อนก็ก าลงัพดูคยุเรื่องขอ้สอบภายในแชทกลุม่สว่นตวัที่มีเฉพาะนักเรียน เพื่อนบางคนก็น า

ขอ้สอบมาเฉลยไวใ้นกลุม่ดงักลา่วนกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. ท าขอ้สอบดว้ยตวัเอง เพราะผูป้กครองจะไดช้ื่นชม (0 คะแนน) 

 ข. ท าขอ้สอบดว้ยตวัเอง เพราะไม่อยากท าผิดกฎในการสอบ (2 คะแนน) 

 ค. ท าขอ้สอบดว้ยตวัเอง เพราะหากโดนจบัไดก้ลวัถกูปรบัตกวิชาคณิตศาสตร ์(1 คะแนน) 

 ง. ท าขอ้สอบดว้ยตนเอง จนกว่าจะหมดเวลาเท่าที่จะสามารถท าได ้เพราะทกุคนตอ้งมี

ความซื่อสตัย ์(3 คะแนน) 

 

 

 



  123 

ขอ้ 16) เด็กชายกา้วไกลมาโรงเรียนแต่เชา้ เนื่องจากช่วงนีม้าเรียนออนไลนท์ี่โรงเรียน ขณะยกเกา้อี ้

ลงเด็กชายกา้วไกลเห็นไอแพดวางอยู่ที่โต๊ะขา้ง ๆ และเป็นรุน่ที่ตนเองอยากได ้ถา้นกัเรียนเป็น

เด็กชายกา้วไกลนกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. เก็บไอแพดไว ้เพราะถือว่าตวัเองเก็บได ้(0 คะแนน) 

 ข. น าไปมอบใหค้ณุครู เพราะจะไดร้บัความชื่นชม (1 คะแนน) 

 ค. น าไปมอบใหค้ณุครู เพราะไม่ใช่ของตนเองจะตอ้งสง่คืนเจา้ของ เจา้ของอาจเดือดรอ้น

ถา้ไอแพดหายไป(3 คะแนน) 

 ง. น าไปมอบใหค้ณุครู เพราะคณุครูสอนไวว้่าเมื่อเก็บสิ่งของไดจ้ะตอ้งสง่คืนเจา้ของ  

(2 คะแนน) 

ขอ้ที่ 17) เมื่อนกัเรียนตอ้งเขา้ไปในพืน้ที่งดใชเ้สียง เช่น ในโรงภาพยนตร ์พืน้ที่ในหอ้งสมดุ จะมี

ขอ้ความขึน้หรือป้ายเตือนใหปิ้ดเสียงเครื่องมือสื่อสารและงดใชเ้สียง นกัเรียนจะปฏิบติัตามเพราะ

อะไร 

 ก. กลวัคนขา้ง ๆ ต าหนิ (1 คะแนน)  

 ข. จะไดไ้ม่รบกวนบุคคลอ่ืน (3 คะแนน) 

 ค. ตัง้ใจมาชมภาพยนตรห์รืออยากหาหนงัสืออ่านจึงไม่อยากรบัโทรศพัท ์(0 คะแนน) 

 ง. เป็นขอ้ตกลงกนัในสงัคมหรือพืน้ที่เพื่อการอยู่รว่มกนัของคนในสงัคม (2 คะแนน) 

ขอ้ที่ 18) เด็กชายคณิณชอบแอบเอาของเลน่ราคาแพงมาเลน่ที่โรงเรียนบ่อย ๆ มกัถกูคณุครูเตือน

และต าหนิเป็นประจ า นกัเรียนเป็นเพื่อนเด็กชายคณิณนกัเรียนจะท าอย่างไร  

 ก. เฉย ๆ เพราะเด็กชายคณิณก็รูว้่าตวัเองท าผิด (0 คะแนน) 

 ข. เตือนเด็กชายคณิณเพราะไม่อยากใหเ้ด็กชายคณิณถกูลงโทษอีก (2 คะแนน) 

 ค. เตือนเด็กชายคณิณเพราะเป็นนกัเรียนตอ้งท าตามค าแนะน าของคณุครู (1 คะแนน) 

 ง. เตือนเดก็ชายคณิณเพราะเป็นการกระท าที่ไม่ถูกตอ้งเป็นการกระท าผิดกฎระเบียบของ

โรงเรียน (3 คะแนน) 
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ขอ้ที่ 19) รฐับาลประกาศนโยบายสรา้งความปรองดองแห่งชาติ นกัเรียนมีความคิดเห็นอย่างไร  

 ก. รฐับาลทกุรฐับาลจะตอ้งก าหนดนโยบายเพื่อการบรหิารงานของตนเองทัง้นัน้  

(0 คะแนน) 

 ข. เป็นนโยบายที่ดี คนไทยทุกคนควรใหค้วามส าคญัและเขา้รว่มกิจกรรมเพื่อใหส้งัคมไทย

มีความปรองดอง (1 คะแนน) 

 ค. เป็นนโยบายที่ดี หากคนในสงัคมของเราใหค้วามส าคญัและเขา้รว่มกิจกรรมของสงัคม

ของเราคงมีความสงบสขุและเจรญิกา้วหนา้ (2 คะแนน) 

 ง. ไม่ว่าจะเป็นนโยบายหรือไม่ใช่นโยบายของรฐับาล ควรจะเขา้รว่มกิจกรรมเพราะคนใน

สงัคมทกุคนจะตอ้งมีความรกัและสามคัคีกนัเพื่อใหท้กุคนในสงัคมอยู่รวมกนัอย่างมีความสขุ  

(3 คะแนน) 

ขอ้ 20) คณุครูใหน้กัเรียนสรุปผลการจดัท ารายงานของแต่ละกลุม่ โดยใหแ้ต่ละกลุม่น าเสนอ ถา้

นกัเรียนเป็นสมาชิกในกลุม่จะท าอย่างไร  

 ก. แบ่งใหเ้พื่อน ๆ ไปสรุปมาคนละหวัขอ้ (2 คะแนน) 

 ข. สรุปดว้ยตวัเองเพราะคิดว่าคนเองรูเ้ยอะที่สดุในกลุม่ (0 คะแนน)  

 ค. ใหท้กุคนในกลุม่ไดม้ีสว่นรว่มในการสรุปกนัและท าตามเสียงสว่นใหญ่ (3 คะแนน) 

 ง. ใหเ้พื่อน ๆ รว่มกนัสรุปแต่ใชค้วามคิดเห็นเห็นของตนเองและเพื่อนสนิทเป็นสว่นใหญ่  

(1 คะแนน) 

ขอ้ 21 ) ในวนัปีใหม่เพื่อน ๆ นกัเรียนในหอ้งลงมติใหม้ีการจดักิจกรรมแลกของขวญั โดยก าหนด

ราคาไม่ต ่ากว่าชิน้ละ 500 บาท แต่นกัเรียนไม่เห็นดว้ยเพราะคิดว่าราคามากเกินไปนกัเรียนจะท า

อย่างไร 

 ก. ไม่มารว่มเพราะไม่เห็นดว้ย (0 คะแนน)  

 ข. มารว่มเพราะกลวัคณุครูว่า ไม่ใหค้วามรว่มมือ (1 คะแนน) 

 ค. มาร่วมเพราะเป็นความคิดเห็นของคนสว่นใหญ่ (2 คะแนน) 

 ง. มารว่มแต่ไม่แลกของขวญักบัเพื่อนเพราะราคามากเกินไป (3 คะแนน) 
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แบบวัดถามความสามารถในท างานเป็นทมี 

ชื่อ.........................................นามสกลุ...............................................ชัน้ ป.5/....... 

ค าชีแ้จง 

 แบบสอบถามที่นกัเรียนไดร้บันี ้เป็นแบบประเมินความสามารถในการท างานเป็นทีมของ

นกัเรียน ซึ่งมีทัง้หมด 32 ขอ้ ขอใหน้กัเรียนอ่านขอค าถามเหลา่นีท้ีละขอ้ แลว้เลือกค าตอบที่ตรงกบั

ความคิดเห็นหรือการปฏิบติัของนกัเรียนนัน้จรงิ ๆ โดยขีด ✓ ลงในช่องทางขวามือของขอ้ความนัน้

ในแบบสอบถามเพียงขอ้ละ 1 ช่องเท่านัน้และขอใหต้อบทกุขอ้ จะมีช่องใหเ้ลือกตอบ 5 ช่อง  

โดยพิจารณาตามเกณฑ์ดังนี้ 

มากที่สดุ  หมายถึง  ขอ้ความนัน้ตรงกบัความคิดเห็นหรือการปฏิบติัของ

นกัเรียนมากที่สดุ 

มาก  หมายถึง ขอ้ความนัน้ตรงกบัความคิดเห็นหรือการปฏิบติัของ

นกัเรียนมาก 

ปานกลาง หมายถึง ขอ้ความนัน้ตรงกบัความคิดเห็นหรือการปฏิบติัของ

นกัเรียนปานกลาง 

 นอ้ย  หมายถึง ขอ้ความนัน้ตรงกบัความคิดเห็นหรือการปฏิบติัของ

นกัเรียนนอ้ย 

 นอ้ยที่สดุ หมายถึง ขอ้ความนัน้ตรงกบัความคิดเห็นหรือการปฏิบติัของ

นกัเรียนนอ้ยที่สดุ 

*ทัง้นีท้างผูว้ิจยัจะจดัเก็บขอ้มลูสว่นบคุคลและจะถกูเก็บไวเ้ป็นความลบัและจะไม่ใหข้อ้มลูสว่น

บคุคล 

แก่บุคคลที่สาม การเขียนชื่อเป็นเพียงการระบตุวัตนของผูต้อบแบบสอบถามเท่านัน้ 



  126 

ข้อ ประเด็นค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
น

กล
าง

 
น้อ

ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

5 4 3 2 1 
1 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายของการท า

กิจกรรม 

     

2 นกัเรียนไม่ท าตามที่ตกลงกนัไว ้      

3 นักเรียนมีความเต็มใจใหค้วามร่วมมือในการท าตาม
แผนที่วางไว ้

     

4 นกัเรียนไม่มีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายหรือร่วม
วางแผนพรอ้มกบัสมาชิกในทีม 

     

5 นักเรียนใหค้วามร่วมมือร่วมใจกับเพื่อนสมาชิกในทีม
อย่างเต็มความสามารถ 

     

6 นักเรียนรบัผิดชอบท างานตามที่ได้รบัมอบหมายจน
บรรลผุลส าเรจ็ 

     

7 เมื่อตอ้งท างานร่วมกนัสมาชิกในทีมไม่มีการแบ่งหนา้ที่
ในการท างาน 

     

8 นักเรียนและสมาชิกร่วมกันก าหนดเป้าหมายอย่าง
ชดัเจนในการท างาน 

     

9 การติดต่อสื่อช่วยใหน้กัเรียนสรา้งความเขา้ใจในการท า
กิจกรรม 

     

10 นักเรียนสามารถพูดใหข้อ้มูลข่าวสารที่ตอ้งการจะสื่อ
ไดถ้กูตอ้งตรงประเด็นท าใหผู้ฟั้งเกิดความเขา้ใจ 

     

11 นกัเรียนใชค้ าพูดที่เขา้ใจง่าย สื่อความหมายชดัเจนใน
การสื่อสาร 

     

12 ขณะฟังสมาชิกในทีมก าลังพูดนักเรียนใหค้วามสนใจ
ต่อผูพ้ดูเสมอ 

     

13 นักเรียนมีสีหน้ายิม้แยม้แจ่มใสขณะพูดคุยกับสมาชิก
ในทีม 
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ข้อ ประเด็นค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
น

กล
าง

 
น้อ

ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

5 4 3 2 1 
14 นักเรียนไม่สามารถอธิบายสิ่งที่ต้องการจะสื่อสารให้

ผูอ่ื้นไดเ้ขา้ใจอย่างถกูตอ้ง 

     

15 ขณะท ากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนพูดคุยแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั 

     

16 นักเรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตมุีผล 

     

17 นกัเรียนยอมรบัผลการตดัสินใจที่เกิดขึน้เมื่อสมาชิกใน
ทีมเห็นดว้ยกบัการตดัสินใจในเรื่องนัน้ ๆ 

     

18 นักเรียนและสมาชิกในทีมมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ
แกปั้ญหาในการท ากิจกรรม 

     

19 นักเรียนและสมาชิกใหค้วามส าคัญของการตัดสินใจ
รว่มกนัในการท างาน 

     

20 นกัเรียนเคารพความคิดเห็นของเพื่อนสมาชิกในทีม      

21 เมื่อแผนที่วางไวเ้กิดผิดพลาด นักเรียนและสมาชิกทีม
พยายามปรบัปรุงแกไ้ข 

     

22 นักเรียนใหค้วามช่วยเหลือเมื่อสมาชิกในทีมตัดสินใจ
ผิดพลาด 

     

23 นกัเรียนคิดว่าการตดัสินใจร่วมกนัท าใหเ้กิดความลา่ชา้
และไม่มีประโยชนต่์อการท างานเป็นทีม 

     

24 นกัเรียนมีสว่นรว่มในการตดัสินใจระหว่างท ากิจกรรม      

25 นักเรียนและสมาชิกในทีมภูมิใจที่กิจกรรมประสบ
ผลส าเรจ็ 

     

26 นกัเรียนยินดีและชื่นชมเพื่อนในทีมเมื่อบรรลเุป้าหมาย
ในการท ากิจกรรม 

     

27 นักเรียนต าหนิเพื่อนสมาชิกในทีมเมื่อกิจกรรมไม่เป็น      
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ข้อ ประเด็นค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
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ปา
น

กล
าง

 
น้อ

ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

5 4 3 2 1 
อย่างที่วางแผนกนัไว ้

28 นักเรียนและสมาชิกในทีมใหก้ าลังใจกันและกันท าให้
กิจกรรมส าเรจ็ลลุว่ง 

     

29 นักเรียนและสมาชิกทีมช่วยเหลือกันและกันในการท า
กิจกรรมและรกัษาผลประโยชนใ์หแ้ก่ทีม 

     

30 นักเรียนคิดว่าการท ากิจกรรมเป็นทีมท าให้กิจกรรม
ประสบผลส าเรจ็ 
 

     

31 นักเรียนค านึงถึงประโยชน์ของการท างานเป็นทีม
มากกว่าผลแพช้นะในการท ากิจกรรม 

     

32 การประสานความสามารถของสมาชิกในทีมท าใหท้ีม
เกิดประโยชนส์งูสดุ 
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ภาคผนวก ง 

1.องคป์ระกอบของบอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและ

ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

2.การจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมือง 

และความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 
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องคป์ระกอบบอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถใน

การท างานเป็นทีม 

ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 

กระดานบอรด์เกม 

 

 

ตวัเดิน       ลกูเต๋าทรพัยากร         ลกูเต๋าตวัเดิน 
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การด์สถานการณ ์
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การด์โบนสั 
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การด์ทรพัยากร 
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การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมือง 

และความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายธนวฒุิ ปัญญาพนูผล 
วัน เดือน ปี เกิด 19 สิงหาคม 2535 
สถานทีเ่กิด อ าเภอเมืองจนัทบรุี จงัหวดัจนัทบรุี 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ.2542         ระดบัชัน้ประถมศึกษา  

      โรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ ์จ.จนัทบรุี  
พ.ศ.2548         ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้  
      โรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ ์จ.จนัทบรุี  
พ.ศ.2551         ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย  
      โรงเรียนศรียานสุรณ ์จ.จนัทบรุี  
พ.ศ.2554         ระดบัปรญิญาตรี   
      การศึกษาบณัฑิต วิชาเอกสงัคมศึกษา   
                       มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน คอนโดเดอะคาบาน่า อาคาร B 99/298 ถนนรางรถไฟสายเก่า เลขที่ 99 
หมู่ 1 ต าบลส าโรง อ าเภอพระประแดง จงัหวดัสมทุรปราการ 10130      
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