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บทคัดย่อ 
ความมุ่งหมายการวิจยัครัง้นี ้1) เพื่อพฒันาบอรด์เกม SOC civilization น าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้

สังคมศึกษาเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 2) เพื่อเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงั
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 3) เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 หลงัการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษา การด าเนินการวิจยั 1)การออกพฒันาบอรด์
เกม SOC civilization โดยใช้หลักของ ADDIE Model 2) การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
ประกอบไปดว้ย แผนการจัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization แบบวัดความเป็น
พลเมืองและแบบวัดความสามารถในการท างานเป็นทีม  3) ทดลอง เก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูล กลุ่ม
ตัวอย่างไดแ้ก่  นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร
(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 25 คน ซึ่งไดม้าโดยความสมคัร
ใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และใช้วิธีการทางสถิติ t-test for dependent 
sample ผลการวิจยัพบว่า บอรด์เกม SOC civilization มีระดบัคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ความ
เป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization ในการจดัการเรียนรูห้ลงั
เรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 และความสามารถในการท างานเป็นทีมโดยรวมอยู่ใน
ระดบัมาก 
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ABSTRACT 
 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. 
 
Keywords: Board game, Citizenship, Teamwork Abilities 

 
บทน า 

การเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศนบัเป็นเป้าหมายส าคญัส าหรบัการจดัการศกึษา ที่คาดหวงัใหเ้กิด
ขึน้กับสังคมไทยในอนาคต ซึ่งการพัฒนาและปลูกฝังคนในประเทศใหเ้ป็นพลเมืองที่เขม้แข็งมีความรูคู้่
คณุธรรม อีกทัง้การที่คนในสงัคมจะเป็นพลเมืองที่ดีของประเทศนัน้ ควรตอ้งเริ่มตน้ที่การศึกษา เนื่องจาก
การศึกษาเป็นรากฐานที่ส  าคัญที่น าไปสู่การพัฒนาที่กล่าวในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ของ
ประเทศไทย ปี พ.ศ. 2553 (ฉบบัที่ 3) ที่เป็นฉบบัปรบัปรุง ไดก้ล่าวถึง เป้าประสงคแ์ละหลกัการที่น ามาใช้
จัดการศึกษาว่าการศึกษาต้องจัดขึน้เพื่อพัฒนาคนไทย ให้เป็นคนที่เต็มคน เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้ง
กายภาพและจิตใจ มีสติปัญญา สามารถด าเนินชีวิตอยู่ร่วมกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างมีความสขุ (ส านกังาน
เลขาธิการสภาการศกึษา, 2560, น. 28-29) ซึ่งในการด ารงชีวิตใหอ้ยู่รว่มกบัผูอ่ื้นในสงัคมไดอ้ย่างมีปกติสขุ
นัน้ ควรค านึงถึงการเคารพสิทธิของบุคคลอ่ืน ๆ ในระบอบประชาธิปไตยที่คนในประเทศทุกคนร่วมกนัเป็น
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เจา้ของ ดังนัน้ การที่คนในสงัคมจะสามารถอยู่ร่วมกันไดอ้ย่างมีความสุขนัน้ การเคารพสิทธิของผูอ่ื้นใน
สงัคมและไม่ใชส้ิทธิของตนเองเพื่อไปละเมิดสิทธิของผูอ่ื้นจึงเป็นเรื่องที่ทุกคนพึงมี รวมไปถึงการเคารพกฎ
กติกา ถา้เกิดความขัดแยง้ก็ควรที่จะเคารพกติกาและใชว้ิถีทางประชาธิปไตยในการแกปั้ญหา โดยไม่ใช้
ก าลงัหรือความรุนแรง (ปรญิญา เทวานฤมิตรกลุ, 2555, น. 31-36) อีกทัง้มีงานวิจยัพบว่า เด็กและเยาวชน
ไทยมีองคค์วามรูร้วมถึงทัศนคติที่เก่ียวกับความเป็นพลเมืองและความเป็นพลเมืองโลกอยู่ในล าดับที่ 34 
จาก 38 ประเทศทั่วโลก จากล าดับขา้งตน้ชีใ้หเ้ห็นว่าเด็กและเยาวชนไทยมีองคค์วามรูแ้ละทัศนคติอยู่ ใน
เกณฑร์ะดบัต ่า สอดคลอ้งกบังานวิจยัเรื่องความเป็นพลเมืองในประเทศไทยของสถาบนัพระปกเกลา้ พบว่า 
คณุสมบติัของพลเมืองที่คนไทยในดา้นการมีความรูแ้ละความเขา้ใจในฐานะพลเมือง เป็นดา้นที่คนไทยมี
นอ้ยที่สดุ รวมถึงการแสดงออกถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางการเมือง โดยเฉพาะประเด็น เรื่องของการ
วิเคราะห์เหตุการณ์และการแสดงความคิดเห็นทางการเมือง ซึ่งแสดงให้เห็นว่า เยาวชนมีลักษณะ
พฤติกรรมที่สวนทางและไม่เป็นไปตามคุณสมบัติของความเป็นพลเมืองตามวิถีประชาธิปไตย (เอกภูมิ 
เจียมวิทยานกุลและคนอ่ืน ๆ, 2562, น. 90) 

จากสภาพปัญหาของเด็กและเยาวชนที่เกิดขึ้นข้างต้น สะท้อนให้เห็นปัญหาความเป็นพลเมืองของ
เยาวชนไทยในทุกระดับ รวมทั้งระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่เยาวชนในช่วงวัยนี้เริ่มมีการจับกลุ่ม
เรียนรู้การอยู่เป็นกลุ่มเป็นก้อนร่วมกันกับกลุ่มเพื่อน เรียนรู้ที่จะเป็นสมาชิกหรือส่วนหนึ่งของกลุ่ม ซึ่งเป็น
คุณลักษณะพื้นฐานของการพัฒนาเด็กและเยาวชนไปสู่การเป็นพลเมืองที่ดีของสังคม ของชาติ นักเรียนใน
ระดับชั้นประถมศึกษานี้ควรที่จะมีโอกาสทำความเข้าใจและรับรู้ทัศนคติที่แตกต่างกัน สามารถปฏิบัติตาม
บทบาทหน้าที่ อธิบายความคิดเห็นของตนเองรวมถึงการตัดสินใจอย่างมีเหตุผลมีค่านิยมพื้นฐานที่ดีในสังคม
ประชาธิปไตย เคารพในความหลากหลายและความแตกต่างของผู้อื่น และคำนึงถึงความสำคัญของการอยู่

ร่วมกันอย่างเข้าใจ (มูลนิธิการศึกษาเพื่อสร้างพลเมืองไทย, 2556, น. 32) อย่างไรก็ตามเพื่อที่จะช่วยหล่อ
หลอมให้นักเรียนเกิดคุณลักษณะของพลเมืองในวิถีประชาธิปไตยได้เต็มประสิทธิภาพต้องพัฒนา
ความสามารถในการท างานเป็นทีมไปพรอ้มกบัการสรา้งความเป็นพลเมือง ดงัที่ วลยั อิศรางกูร ณ อยธุยา 
(2555, น. 103) กล่าวว่า ทุกคนจะตอ้งอยู่ร่วมกนัในสงัคม แต่การที่จะมีความสุขและปรบัตัวไดเ้หมาะสม
กบัสภาพแวดลอ้มทัง้การอยู่รว่มกนักบัผูอ่ื้นนัน้ย่อมขึน้อยู่กบัคณุสมบติัของบคุคลนัน้ ๆ นั่นคือ การรูจ้กัการ
อยู่ร่วมกัน รูจ้ักการท างานท ากิจกรรมอย่างมีส่วนร่วมกับผู้อ่ืน สามารถท างานเป็นกลุ่มได้โดยยอมรับ
ความสามารถและความคิดเห็นของคนอ่ืน และการติดต่อใหค้วามร่วมมือ อีกทัง้การใหค้วามส าคัญของ
สังคมนั้นจ าเป็นที่ต้องพัฒนาความสามารถนีโ้ดยเน้นความสามารถในการท างาน ความร่วมมือ การ
แกปั้ญหาความขัดแยง้ดว้ยมิตรไมตรีและสรา้งความปรองดอง รวมถึงการตัดสินใจร่วมกัน คือ การสรา้ง
ความรว่มมือซึ่งกนัและกนัของบคุคล โดยใหน้กัเรียนไดเ้ป็นสว่นหนึ่งในการท างานภายใตท้ศันคติที่ดีต่อกนั 

เพราะฉะนั้น การจะจัดการเรียนรู้และจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาความเป็นพลเมืองในวิถี
ประชาธิปไตยใหเ้กิดขึน้กบันกัเรียนไดน้ัน้ ตอ้งอาศยัการจดัการเรียนการสอนที่ดี ไดค้ณุภาพ โดยมีหลกัการ
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ส าคัญดังนี ้1. ตอ้งเริ่มตั้งแต่เด็กและด าเนินต่อไปอย่างต่อเนื่องจนถึงในระดับอุดมศึกษา และเขา้สู่วัย
ท างาน 2. ตอ้งส่งเสริมเสรีภาพและทักษะการคิดและการแสดงออกมากกว่าการรบัฟังและปฏิบัติตาม       
3. ตอ้งส่งเสริมสิทธิมนุษยชน 4. ตอ้งส่งเสริมการเรียนรูท้างการเมือง (Political Education) เพื่อฝึกทักษะ
ประชาธิปไตยและแนวทางการมีส่วนร่วมทางการเมือง มากกว่าการเรียนรู้จากการรับรู ้โดยขาด
ประสบการณ ์5. ตอ้งการสื่อที่มีอิสระในการเป็นเครื่องมือส าคัญเพื่อการสรา้งพลเมืองใหม่ของประเทศ 
และ 6. ตอ้งไดร้บัการสนับสนุนจากทัง้ระบบของสงัคม จึงจะสามารถเปลี่ยนประชาชน (Subject) ใหเ้ป็น
พลเมือง (Citizen) ที่รบัผิดชอบต่อประเทศได ้(ทิพยพ์าพร ตนัติสนุทร, 2557, น. 49-57) นอกจากนี ้ทิศนา 
แขมมณี (2554, น. 365) ได้กล่าวถึง วิ ธีการสอน การจัดการเรียนรู้ที่ท าให้นักเรียนได้ เรียนรู้จาก
ประสบการณจ์ริง และสอดคลอ้ง จะช่วยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดม้ีส่วนส าคญัมีส่วนและมีส่วนร่วมนัน้ คือ 
การน าเกมมาใชใ้นกระบวนการสอน และเกมยังเป็นเครื่องมือ สื่อหรืออุปกรณท์ี่ช่วยใหน้ักเรียนไดเ้รียนรู้
เรื่องต่าง ๆ ดว้ยความสนุกสนานและทา้ทายความสนใจของนักเรียน อีกทัง้สคุนธ ์สินธพานนท ์(2558, น. 
162) ไดก้ล่าวเสริมถึงขอ้ดีของเกมไวว้่า การใชเ้กมในการจัดการเรียนรูช้่วยใหน้ักเรียนสนใจในการเรียน
มากขึน้ เพราะเกมท าใหส้นุกสนานไม่เบื่อหน่ายท าใหผู้ส้อนสามารถแกไ้ขทศันคติที่ผิด ๆ ต่อวิชาที่นกัเรียน
รูส้ึกว่ายากได ้และ เกมยงัช่วยส่งเสริมสมัพันธภาพที่ดีระหว่างนักเรียนกับเพื่อนและนักเรียนกับผูส้อนอีก
ดว้ย นอกจากนีย้ังช่วยใหน้ักเรียนรูจ้ักการคิด วิเคราะหเ์พื่อตัดสินใจไดด้ว้ยตนเอง  ดังที่ Play Academy 
(2560) ไดก้ลา่วว่าบอรด์เกมสามารถช่วยสง่เสรมิการจดัการเรียนรูไ้ดด้งันี ้1. พฒันาทกัษะการคิด โดยขณะ
ลงมือเลน่เกม ผูเ้ลน่มีความสามารถที่จะท าความเขา้ใจกบัขอ้มลูที่ปรากฏและเปา้หมายในสิ่งที่ตนเองก าลงั
ลงมือท าไดดี้ จดจ ากติกา รวมถึงกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 2. พฒันาทกัษะการแกปั้ญหา บอรด์เกมมี
การจ าลองสถานการณ์ที่ผูเ้ล่นตอ้งแก้ปัญหาภายเงื่อนไขในด้านทรพัยากรและเวลาที่จ  ากัด 3. พัฒนา
ทกัษะทางสงัคม บอรด์เกมที่มีกระบวนการเล่นเป็นคู่หรือทีม ผูเ้ลน่จะตอ้งรูจ้กัแบ่งกนัรบัฟังความคิดเห็นซึ่ง
กันและกันร่วมกับการใชเ้หตุผลของตัวเองและเหตุผลของผูอ่ื้นดว้ย 4. พัฒนาศีลธรรมระหว่างการเล่น 
บอรด์เกมมีกติกาการเล่นเมื่อพบว่าตนเองทุจริตโดยตัง้ใจหรือไม่ไดต้ัง้ใจ ผูเ้ล่นตอ้งกลา้ยอมรบัความผิด
ดว้ยความซื่อสตัย ์นบัเป็นความรบัผิดชอบที่มาจากภายใน นอกจากนีล้กัษณะของวิชาสงัคมศึกษานัน้เป็น
การศกึษาแบบบรูณาการ ที่มุ่งเนน้เก่ียวกบัการมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บัมนษุย ์มนษุยก์บัสิ่งแวดลอ้ม
รอบตัว และมนุษยก์ับสถาบนัต่าง ๆ ในสงัคม โดยรฐับาลไดก้ าหนดขอบข่ายของเนือ้หาในรายวิชาสงัคม
ศกึษาเพื่อใชเ้ป็นเครื่องมือในการปลกูฝังความรู ้ทศันคติ ค่านิยม และคณุลกัษณะอนัพงึประสงคข์องสงัคม 
เพื่อพัฒนาไปสู่การสรา้งความเป็นพลเมืองดีในแบบที่รฐัตอ้งการ ดังนัน้ ผูส้อนสงัคมศึกษาจึงจ าเป็นตอ้ง
เรียนรูว้ิธีการจัดขัน้ตอนจัดกระบวนการเรียนรูส้งัคมศึกษา เพื่อส่งเสริมใหน้ักเรียนเป็นพลเมืองดีของชาติ
ไทยและของสงัคมโลก โดยตอ้งมีการเคารพความแตกต่างและพร้อมเป็นส่วนร่วมที่ส  าคัญในระบอบการ
ปกครองประชาธิปไตยต่อไป (วรุตม ์อินทฤทธิ,์ 2562, น.86) 
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จากเหตผุลดงักล่าวผูว้ิจยัจึงตอ้งการที่จะพฒันานกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม 
เพราะชั้นประถมศึกษาเป็นชั้นที่ฝึกฝนต่อยอดมาจากชั้นอนุบาลและช่วงนีเ้ป็นช่วงที่ก้าวสู่การฝึกฝน
นกัเรียนใหม้ีความเป็นพลเมืองไดดี้ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, น. 17-23) โดยเฉพาะการฝึกใหน้กัเรียนมี
ความคิดเชื่อมโยงระหว่างตนเองกบัสงัคม รวมถึงการไม่สรา้งภาระ สรา้งปัญหาใหโ้รงเรียนและสงัคม โดย
พัฒนาเป็นบอรด์เกมขึน้มา โดยใชห้ลักของ ADDIE Model ในการพัฒนามีล าดับการพัฒนา 5 ขั้นตอน
ประกอบไปดว้ย A: การวิเคราะห ์(Analysis) D: การออกแบบ (Design) D: การพฒันา (Development) I: 
การน าไปใช ้(Implement) และ E: การประเมินผล (Evaluation) ที่จะช่วยส่งเสริมใหน้ักเรียนมีความเป็น
พลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม และเนื่องดว้ยสถานการณแ์พร่ระบาดของเชือ้ Covid19 
ส่งผลท าใหส้ถานศึกษาตอ้งจดัการเรียนรูใ้นรูปแบบออนไลน ์ผูว้ิจัยจึงตอ้งพัฒนาการจัดการเรียนรูส้งัคม
ศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างาน
เป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 ในรูปแบบออนไลน ์

 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย 

1.เพื่อพฒันาบอรด์เกม SOC civilization น าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้ง
ความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 

2.เพื่อเปรียบเทียบความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงัการจัดการ
เรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 

3. เพื่อศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการ
จดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 

 
กรอบความคิดในการวิจัย  
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องผู้วิจัยได้บูรณาการทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เกม
การศึกษาที่สามารถพัฒนาความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีม  น ามาผสมผสาน
พฒันาการจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและ
ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ดงันัน้ผูว้ิจยัไดส้รุปเป็นกรอบแนวคิด
ในการวิจยัโดยสามารถเขียนเป็นแผนผงั ดงันี ้  
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วิธีด าเนินการวิจัย 

- กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัย ในครัง้นี ้ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2564 จ านวน 25 คน ซึ่งไดม้าโดยความสมคัรใจของนกัเรียน  

- ตวัแปรที่ศกึษา ตวัแปรตน้ คือ การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใชบ้อรด์เกม 
         SOC civilization 

          ตวัแปรตาม คือ 1.ความเป็นพลเมือง 2.ความสามารถในการท างานเป็นทีม 
- การวิจยัครัง้นีม้ีวิธีการเก็บรวบรวมขอ้มลูดงันี ้ 
  1. น าแบบวัดความเป็นพลเมืองทดสอบก่อนเริ่มการจัดการเรียนรู้กับผู้เรียนชั้น

ประถมศกึษาปีที่ 5 ที่เป็นกลุม่ตวัอย่างแลว้บนัทกึคะแนน 
  2. ด าเนินการจดัการเรียนรู ้ดว้ยบอรด์เกม SOC civilization เป็นเวลา 12 คาบ คาบละ 60 

นาท ี
  3. เมื่อสิน้สุดการจัดการเรียนรูต้ามขั้นตอนที่ระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรูค้รบตาม

ก าหนดแลว้ใหน้กัเรียนท าการทดสอบหลงัเรียนโดยใชแ้บบวดัความเป็นพลเมืองและท าแบบวดัความสามารถ
ในการท างานเป็นทีม 

  4. ตรวจคะแนนแลว้น าผลคะแนนที่ไดม้าวิเคราะหโ์ดยวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน
ต่อไป 
  

ตัวแปรต้น 
การจดัการเรียนรูส้งัคมศกึษาโดยใช ้

บอรด์เกม SOC civilization มีขัน้ตอนดงันี ้ 
       ขัน้ที่ 1.ขัน้น าและน าเสนอเกม 
       ขัน้ที่ 2.ขัน้ลงมือปฏิบตั ิ
       ขัน้ที่ 3.ขัน้อภิปรายผลและประเมินผล 
และวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียน 4.ผูส้อนประเมินผล
การเรยีนรู้ของผู้เรียน 

 
 

 

ตัวแปรตาม 

1.ความเป็นพลเมือง 
   - มีความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ 
   - มีจิตสาธารณะ 
   - เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง 
2.ความสามารถในการท างานเป็นทีม 
    - การมีเปา้หมายรว่มกนั 
    - มีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั 
    - มีการตดัสินใจรว่มกนั 
     - มีผลประโยชนร์ว่มกนั 
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- เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
  1. แผนการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้บอร์ดบอร์ดเกม SOC civilization เพื่อสร้าง

ความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 
  2. แบบวัดความเป็นพลเมืองดีทั้งหมด 21 ข้อ แบ่งออกเป็นรายด้านดังนี ้ 1. มีความ

รบัผิดชอบต่อหนา้ที่ 2. มีจิตสาธารณะ 3. เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง มีค่าความเที่ยงทัง้ฉบบั 
เท่ากบั 0.93 

  3. แบบวัดความสามารถในการท างานเป็นทีมทัง้หมด 32 ขอ้ โดยแบ่งเป็นรายดา้นดังนี ้
ดา้นการมีเป้าหมายร่วมกนัจ านวน 8 ขอ้ ดา้นการมีการติดต่อสื่อสารรบัฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 8 ขอ้ 
ดา้นการมีการตดัสินใจรว่มกนั 8 ขอ้ ดา้นการมีผลประโยชนร์่วมกัน 8 ข้อ 

- การวิเคราะหข์อ้มลู  
  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  
   3.1เปรียบเทียบความเป็นพลเมืองก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชว้ิธีการทางสถิติ t-

test for dependent sample 
 
ผลการวิจัย 

การพัฒนาการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความ
เป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปผลการวิจยัได้
ดงันี ้

1. ผลการออกแบบและพฒันาบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรูส้งัคม
ศึกษาเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท า งานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 5 มีระดบัคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ ค่าเฉลี่ย 4.55 

2. ผลการพัฒนาความเป็นพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใชบ้อรด์เกม SOC 
civilization ในการจดัการเรียนรูห้ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ .05 
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3. ผลการศึกษาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 หลงัการ
จดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization พบว่าความสามารถในการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization โดยรวมอยู่ใน
ระดบัมาก 
 
อภปิรายผล 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันาการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อ
เสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5  
สามารถอภิปรายผลไดด้งันี ้ 
  1. ผลการออกแบบ บอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจัดการเรียนรูส้งัคม
ศึกษาเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างา นเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จากผลการวิเคราะหค์วามคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญต่อแบบประเมิน บอรด์เกม SOC 
civilization เพื่อน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาเพื่ อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและ
ความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ตามองคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ ผล
ปรากฏว่ามีระดับคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งการออกแบบบอรด์เกม SOC civilization เพื่อ
น าไปใชใ้นการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างาน
เป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ไดด้  าเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนาโดยมีการวางแผน 
ล าดบัขัน้ตอนอย่างเป็นระบบ มีการแกไ้ขปรบัปรุงรายละเอียดขอ้บกพร่องต่าง ๆ ตามค าแนะน าที่ไดร้บัจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญเรื่องเกม เกมการศึกษา และอาจารยท์ี่ปรึกษา เพื่อใหส้อดคลอ้งกับวัตถุประสงคข์องการวิจยั 
การพัฒนาเกมการศึกษาใหม้ีคุณภาพผูส้รา้งจะตอ้งค านึงถึงลักษณะของเกมการศึกษาที่ดีและปัจจัยที่
เก่ียวขอ้งหลายประการซึ่งการพฒันาเกมการศึกษาใหม้ีคณุภาพในการจดักิจกรรมการเรียนรูผู้ส้อนจะตอ้ง
ค านึงถึงตวัผูเ้รียนเป็นส าคญัโดยดคูวามพรอ้มของสติปัญญาความเหมาะสมในวฒุิภาวะวิธีการตลอดจน
เนือ้หาและระยะเวลาในการเล่นเกมดว้ย ผูว้ิจยัยงัไดอ้อกแบบเกมการศกึษาโดยใชห้ลกัของ ADDIE Model 
มีล าดับการพัฒนา 5 ขัน้ตอนประกอบไปดว้ย A: การวิเคราะห ์(Analysis) D: การออกแบบ (Design) D: 
การพัฒนา (Development) I: การน าไปใช้ ( Implement) และE: การประเมินผล (Evaluation) โดยมี
รายละเอียด มีล  าดบัการพฒันา 5 ขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้ประกอบไปดว้ย  

A: การวิเคราะห ์(Analysis) วิเคราะหปั์ญหาของผูเ้รียน ชอบการเรียนรูแ้บบใด ไม่ชอบการ
เรียนรูแ้บบใด และค านึงถึงความตอ้งการของผูเ้รียนในปัจจุบนัเพื่อหาแนวทางการออกแบบการเรียนรูท้ี่
ตอบวตัถปุระสงค ์และวิเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐานของผูเ้รียนโดยขอ้มลูที่ส  าคญัคือ ลกัษณะและพฒันาการของ
ผูเ้รียนในระดับชัน้ประถมศึกษา แรงจูงใจในการเรียนความถนัด วิเคราะหห์ลกัสูตรและก าหนดเป้าหมาย
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ดา้นเนือ้หาใหช้ดัเจนโดยใชเ้นือ้หาความเป็นพลเมืองตามกรอบแนวคิดของนิยามปฏิบติัการประกอบและ
ความสามารถในการท างานเป็นทีมใหค้รอบคลมุนิยามศพัทข์องลกัษณะการท างานเป็นทีม  และขัน้ที่ 2. 
D: การออกแบบ (Design) น าขอ้มลูที่วิเคราะหแ์ละรวบรวมในขัน้ก่อนหนา้มาใชอ้อกแบบแผนการจัดการ
เรียนรูแ้ละกิจกรรมบอรด์เกม SOC civilization ที่เก่ียวกับความเป็นพลเมืองและความสามารถในการ
ท างานเป็นทีมแลว้ จากนัน้ผูว้ิจัยก าหนดวัตถุประสงค ์ของบอรด์เกม SOC civilization คือเพื่อเสริมสรา้ง
ความเป็นพลเมืองและพัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 และ
สรา้งเกมใหม้ีลกัษณะเป็นบอรด์เกมและใชก้ารเดินเพื่อท าภารกิจ ออกแบบการด์ภารกิจใหส้อดคลอ้งกบั
ความเป็นพลเมืองตามกรอบแนวคิดของนิยามปฏิบติัการ และก าหนดกฎ กติกาที่จะตอ้งเล่นเป็นทีม  เมื่อ
ออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละเป้าหมายในขัน้ต่อมาคือขัน้ที่ 3 D: การพฒันา (Development) 
ขัน้ตอนการพฒันาเป็นการต่อยอดมาจากขัน้ตอนการออกแบบโดยเป็นขัน้ตอนการน าภาพร่าง ที่ท าไวม้า
ลองท าเป็นชิน้งานจริง ๆ เริ่มจากการเขียนสคริปหรือ สตอรี่บอรด์คือการจ าลองการเล่น ออกแบบ
รูปลกัษณะของการด์สถานการณใ์หส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ใชก้ราฟฟิกและรูปภาพเพื่อการสื่อสาร เมื่อ
อกแบบเสรจ็น าไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญช่วยดวู่าเหมาะสมหรือไม่ และน ามาปรบัปรุงแกไ้ข ต่อมาในขัน้ที่ 4. I: การ
น าไปใช ้(Implement) และใน ขั้นตอนการน าไปใช้เป็นการน าเกม SOC civilizationโดยเริ่มจากการให้
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้หาและดา้นสื่อพิจารณาความถูกตอ้งความสมบูรณ์และความเหมาะสมของสื่อน า
บอรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและพฒันาความสามารถในการท างานเป็น
ทีม ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อท าการตรวจสอบความถกูตอ้งเหมาะสมของกระบวนการและวตัถุประสงค์
ของเกมการศึกษา และน าชิน้งานตน้แบบที่พัฒนาปรบัปรุงแลว้ไปทดลองใหผู้เ้รียนที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองใช้
งานจริง โดยเริ่มตัง้แต่ขัน้ที่ 1.ขัน้น าและน าเสนอบอรด์เกม SOC civilization ผูส้อนอธิบายเกม วิธีการเล่น
เกม กฎกติกาการเลน่ และเปา้หมายของเกม ขัน้ที่ 2.ขัน้ลงมือปฏิบติั ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัตามกฎ กติกาของ
เกม ขัน้ที่ 3.ขัน้อภิปรายผลและประเมินผล ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกับผลการเล่นเกมและวิธีการ
หรือพฤติกรรมการลงมือปฏิบติัของผูเ้รียนเพื่อน าขอ้มลูมาพฒันาต่อในตวัแผนการเรียนและกิจกรรม บอรด์
เกม SOC civilization  และในขัน้ที่ 5. E: การประเมินผล (Evaluation) ขัน้ตอนการประเมินผลเป็นการวัด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของของบอรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรูส้งัคม
ศึกษาเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท า งานเป็นทีมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 พิจารณาจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนและความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนเพื่อ
น าผลที่ไดม้าท าการปรบัปรุงแกไ้ขสื่อใหม้ีความเหมาะสมมากยิ่งขึน้  

จากกระบวนขา้งตน้ที่ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการ ท าใหบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อน าไปใชใ้นการ
จัดการเรียนรูส้ังคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีระดับคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งลักษณะของบอรด์เกม 
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SOC civilization เป็นเกมการศึกษารูปแบบหนึ่งมีลักษณะกิจกรรมที่ เล่นให้เกิดความสนุกสนานและ
เพลิดเพลินและเพิ่มพนูความรู ้มี กฎ กติกา เงื่อนไข หรือขอ้ตกลงรว่มกนั มีผูเ้ลน่ตัง้แต่ 4-6 คน โดยผูเ้ลน่จะ
จบัคู่กนัเป็นทีม โดยผูเ้ล่นจะมีภารกิจที่ตอ้งท าแตกต่างกนั ตามการด์สถานการณท์ี่ก าหนด ผูเ้ล่นจะสะสม
ทรพัยากรมาท าภารกิจ สะสมคะแนน มีทั้งการแข่งขัน ความขัดแยง้ การช่วยเหลือกัน โดยใชเ้นือ้หาใน
รายวิชาสงัคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองรวมทัง้พัฒนาความสามารถในการท างานเป็นทีม 
ลักษณะของตัวเกมมีสีสันสดใส ภาพกราฟฟิกสวยงามเหมาะสม เชื่อมโยงความเป็นพลเมืองและการ
ท างานเป็นทีม ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรูไ้ดต้ามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้ 
   1. ความเป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงัการจัดการเรียนรู้
โดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจากการท าแบบวัดความ
เป็นพลเมืองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
บอรด์เกม SOC civilization พบว่า นักเรียนมีความเป็นพลเมืองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สามารถ
อภิปรายไดว้่า การจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization เพื่อเสริมสรา้งความเป็น
พลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งถือว่าเป็นการจดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมการศึกษารูปแบบหนึ่ง
โดยใชเ้นือ้ในรายวิชาสังคมศึกษา ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนดในด้านความเป็นพลเมือง โดยการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองท าให้ได้รับ
ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง และสามารถน าเนือ้หาของเกมและ
พฤติกรรมการเล่นเกมรวมไปถึงผลของการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายผลได ้สอดคลอ้งกบักิ่ง
กาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล(2562, น.42) ว่าเกมการศึกษา เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
ผูเ้รียนไดม้ีส่วนร่วมสงู ไดล้องผิดลองถูกอนัเป็นการสรา้งความรูใ้หม่ใหแ้ก่ตัวผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนมีความรู้
เขา้ใจในเรื่องที่เรียนมากขึน้เพราะผูเ้รียนไดรู้จ้กัคน้หาเหตผุลใชไ้หวพริบ และการตดัสินใจดว้ยตนเอง และ
ในขณะเดียวกนัผูเ้รียนก็เกิดความสนุกสนาน และการใชเ้นือ้หาในวิชาสงัคมศกึษายงัช่วยใหผู้เ้รียนมีความรู้
ความเขา้ใจการด ารงชีวิตของมนุษยท์ัง้ในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสงัคมการปรบัตัวตาม
สภาพแวดลอ้มการจดัการทรพัยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด เขา้ใจถึงการพฒันาเปลี่ยนแปลงตามยุคสมยั ตาม
เหตุปัจจัยต่าง ๆ เกิดความเขา้ในในตนเองและผู้อ่ืนมีความอดทนอดกลั้น ยอมรบัในความแตกต่าง มี
คุณธรรมสามารถน าความรูไ้ปปรบัใชใ้นการด าเนินชีวิตเป็นพลเมืองดีของประเทศชาติและสงัคมโลกซึ่ง
เนือ้หาในรายวิชาสังคมศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูเ้ก่ียวกับการอยู่ร่วมกันใน
สังคมที่มีความสัมพันธ์กันและมีความแตกต่างหลากหลายเพื่อช่วยให้สามารถปรับตนเองกับบริบท
สภาพแวดลอ้ม เป็นพลเมืองดีมีความรบัผิดชอบ มีความรู ้ทักษะ คุณธรรมและค่านิยมที่เหมาะสม จะมี
ความรูเ้ก่ียวกบัความเป็นไปของโลกอย่างกวา้งขวางยิ่งขึน้(กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, น.132) 
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ความเป็นพลเมืองของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกม SOC 
civilization สามารอภิปรายเป็นรายดา้นได ้ดงันี ้

ดา้นความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ ซึ่งในดา้นนีม้ีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าดา้นอ่ืน ๆ ทัง้ก่อนเรียนและหลงั
เรียนอาจมีสาเหตุมาจากบอรด์เกม SOC civilization ที่ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาขึน้เพื่อการจัดการจัดการเรียนรู้
สงัคมศึกษา ในระดบัชัน้ประถมศึกษาซึ่งมีการด์สถานการณท์ี่มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนปฏิบติัหนา้ที่การงานของ
ตนเอง และที่เก่ียวกับการศึกษาเล่าเรียน ให้ส  าเร็จเรียบรอ้ยด้วยดี และพยายามปรับปรุงงานและวิธี
ปฏิบติังานใหดี้ขึน้ จากสอนบอรด์เกม SOC civilization ท าใหน้กัเรียนตัง้ใจเรียนและท างาน ตรงต่อเวลา
ในการท ากิจกรรมในร่วมถึงการด ารงชีวิต ตรงกับความเห็นของ ปราณี ประสีระเตสัง (2544, น.1) ได้
กลา่วถึงประโยชนข์องเกมการศกึษาไวว้่าเกมท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนกุสนานมีความสขุในการแลกเปลี่ยน
ความรูจ้ากกลุม่เป็นการถกัทอความคิด ผูเ้รียนไดแ้สดงออกอย่างชดัเจนและมีความรบัผิดชอบมีวินยัในการ
ท างานรูจ้กัการฝึกประเมินปรบัปรุงตนเองและยอมรบัผูอ่ื้นตลอดจนใฝ่หาความรู้อย่างต่อเนื่อง บอรด์เกม 
SOC civilization สามารถพัฒนาในเรื่องความรบัผิดชอบต่อหน้าที่จึงท าใหค้ะแนนเฉลี่ยของดา้นความ
รบัผิดชอบต่อหน้าที่สูงกว่าดา้นอ่ืน ๆ ทั้งก่อนและหลังเรียน ส่วนดา้นเคารพกฎหมายและเคารพความ
แตกต่าง จะเห็นไดว้่าในดา้นนีค้ะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ในล าดบัที่ 2 ซึ่งรองลงมาจากดา้นความรบัผิดชอบ
ต่อหนา้ที่แต่หลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization คะแนนเฉลี่ยก็
สงูขึน้กว่าก่อนเรียนเช่นกันสอดคลอ้ง กบัวชิรวิทย ์เอ่ียมวิลยั(2563, น. 50) ไดศ้ึกษาการพฒันาบอรด์เกม
ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี
ที่ 1 พบว่าผลการใชบ้อรด์เกมตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อสง่เสรมิความเป็นพลเมืองดิจิทลั
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ผูเ้รียนมีคะแนนเฉลี่ยความเป็นพลเมืองดิจิทลัหลงัเรียน รูด้ว้ยบอรด์เกม
ตามแนวทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัยะส าคญัที่. 05 ซึ่งความเป็นพลเมือง
ดิจิทัลสอดคลอ้งกับความรบัผิดชอบและการเคารพกฎหมายเนื่องจากผูว้ิจัยไดใ้หน้ิยามศัพทเ์ฉพาะต่อ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัลที่จะต้องประกอบไปด้วยการปกป้องข้อมูลส่วนตัวการเคารพข้อตกลงและ
ข้อก าหนดในการใช้สื่อและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ดีประกอบด้วยการ
พิจารณาความเหมาะสมของเนือ้หาและการไม่ละเมิดความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้นการไม่วิจารณผ์ูอ่ื้นอย่าง
หยาบคาย 

ด้านมีจิตสาธารณะจะเห็นได้ว่าในด้านนีค้ะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ในล าดับที่ 3 ซึ่งเป็นล าดับ
สดุทา้ยแต่หลงัจากไดร้บัการจัดการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization คะแนนเฉลี่ยสูง
ขึน้มาอยู่ในล าดบัที่สองอาจจะเป็นเพราะการด์สถานการณด์า้นจิตสาธารณะมีความชดัเจน แสดงออกใน
เรื่องส่วนร่วมในการช่วยเหลือ ท าประโยชนใ์หแ้ก่ส่วนรวมและมีความปรารถนาจะช่วยเหลือผูอ่ื้น ชุมชน 
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สงัคม รวมถึงลกัษณะของตวับอรด์เกม SOC civilization ที่ใหน้กัเรียนตอ้งช่วยเหลือซึ่งกนัและกนักิจกรรม
จึงจะประสบผลส าเรจ็ 

จากเหตผุลขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่าการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 สามารถเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองของนักเรียน เป็นรายดา้น1) มี
ความรบัผิดชอบต่อหนา้ที่ 2) มีจิตสาธารณะ 3) เคารพกฎหมายและเคารพความแตกต่าง  

2.  ความสามารถในการทำงานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization ซึ่งความสามารถในการทำงานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม SOC civilization โดยความสามารถในการทำงานเป็นทีมด้านที่
สูงที่สุดคือด้านการมีการตัดสินใจร่วมกันอยู่ในระดับมากที่สุด  รองลงมาคือด้านการมีการติดต่อสื่อสารรับฟัง
ความคิดเห็นซึ่งกันและกันอยู่ในระดับมากที่สุด ถัดไปคือด้านการมีผลประโยชน์ร่วมกันอยู่ในระดับมาก และ
ด้านที่น้อยที่สุดคือด้านการมีการมีเป้าหมายร่วมกันอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ อมรรัตน์ วงษ์มิตร(2558, น.
109) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแข่งขันเป็นทีมด้วยเกมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่
ส่งผลต่อการทำงานเป็นทีมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า 1.การจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคการแข่งขันเป็นทีมด้วยเกมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่ส่งผลต่อการทำงานเป็นทีมของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษามีค่าเฉลี ่ยโดยรวมเท่ากับ 4.36 อยู ่ในระดับดี 2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาท่ีเรียนจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแข่งขันเป็นทีมด้วยเกมผ่านผ่านสื่อสังคมออนไลน์สูง
กว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 3.คะแนน
การทำงานเป็นทีมของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาที่เรียนจากการเกิดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการแข่งขันเป็นทีม
ด้วยเกมผ่านสื่อสังคมออนไลน์สูงกว่าคะแนนการทำงานเป็นทีมของนักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยยะ

สำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยการจดักิจกรรมการเรียนรูจ้ากงานวิจยัขา้งตน้สอดคลอ้งกบัการจดัการเรียนรู้
สงัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization ซึ่งมีลกัษณะเป็นกิจกรรมที่เล่นใหเ้กิดความสนุกสนานและ
เพลิดเพลินและเพิ่มพนูความรู ้มี กฎ กติกา เงื่อนไข หรือขอ้ตกลงรว่มกนั มีผูเ้ลน่ตัง้แต่ 4-6 คน โดยผูเ้ลน่จะ
จบัคู่กนัเป็นทีม โดยผูเ้ล่นจะมีภารกิจที่ตอ้งท าแตกต่างกนั ตามการด์สถานการณท์ี่ก าหนด ผูเ้ล่นจะสะสม
ทรพัยากรมาท าภารกิจ สะสมคะแนน มีทั้งการแข่งขัน ความขัดแยง้ การช่วยเหลือกัน โดยใชเ้นือ้หาใน
รายวิชาสงัคมศึกษาเพื่อเสริมสรา้งความเป็นพลเมืองรวมทัง้พฒันาความสามารถในการท างานเป็นทีมท า
ใหค้วามสามารถในการท างานเป็นทีมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการ เรียนรูโ้ดยใช้
บอรด์เกม SOC civilization โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
จากการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันาการจดัการเรียนรูส้งัคมศึกษาโดยใชบ้อรด์เกม SOC civilization 

เพื่อเสรมิสรา้งความเป็นพลเมืองและความสามารถในการท างานเป็นทีมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 
ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะอนัเป็นประโยชนต่์อผูเ้ก่ียวขอ้งดงันี ้

1.ข้อเสนอแนะจากการน าผลการวิจัยไปใช้  
1.1 ในเรื่องการพฒันาบอรด์เกม ตอ้งมีความรูใ้นการออกแบบบอรด์เกม ความรูด้า้น 

เนือ้หาความรูเ้ก่ียวกับการสอนโดยใชเ้กมการศึกษา ความรูเ้ก่ียวหลักสูตร การออกแบบการต์ูน การใช้
สญัลกัษณ ์ซึ่งจะท าใหเ้กมการศกึษาที่พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

1.2 การพฒันาบอรด์เกม ใชต้น้ทนุในการท าอปุกรณค่์อนขา้งสงู ควรมีการวางแผน 
งานเป็นอย่างดีและตอ้งปรึกษากับผูเ้ชี่ยวชาญ นกัออกแบบบอรด์เกมอย่างสม ่าเสมอเพื่อลดขอ้ผิดพลาด
และเป็นการช่วยลดตน้ทนุ 

1.3 บอรด์เกมสามารถ ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากกว่าการ 
เรียนรู้ตามปกติ ดังนั้นถ้าสามารถเพิ่มความหลากหลายของสถานการณ์ในการ์ดให้สอดคล้องกับ
ชีวิตประจ าวนัมากยิ่งขึน้ ก็จะสามารถเพิ่มแรงจงูใจของผูเ้รียนมากขึน้ 

1.4 การด์สถานการณ์ในเกมควรมีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนและสอดคล้องกับ
ความเป็นพลเมืองรวมไปถึงขัน้ตอนและกฎ กติกาการเลน่เกมที่เอือ้ต่อการท างานเป็นทีม จะท าใหผู้ ้เรียนได้
เกิดการเรียนรูอ้ย่างสงูสดุ 

2.ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรท าวิจยัการจดัการเรียนรูโ้ดยบอรด์เกมตัวแปรอ่ืน ๆ ในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 

5 เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความสามารถในการแกปั้ญหา เป็นตน้ 
2.2 ควรน าการจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมมาใชใ้นกลุม่สาระการเรียนรูอ่ื้น ๆ เพราะ 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชบ้อรด์เกมท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในการเรียนมากกว่าการเรียนรูต้ามปกติและ
สรา้งแรงจงูใจในการเรียนท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
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