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บทคัดยFอ 

 บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค7เพ่ือ 1) พัฒนาการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริม

ความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 2) ศึกษาผลการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือ

สIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ประชากรในการศึกษาคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปRท่ี 5/9 โรงเรียนปรินส7รอยแยลส7วิทยาลัย จังหวัดเชียงใหมI จำนวน 45 คน โดยเลือกแบบ

เจาะจงเพราะนักเรียนมีพฤติกรรมเส่ียงตIอการไมIเปJนพลเมืองดี และเลIมเกมเปJนประจำ เคร่ืองมือในการวิจัย

ประกอบดCวยแผนการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษา จำนวน 7 แผน รวมท้ังหมด 20 ช่ัวโมง และแบบทดสอบความเปJนพลเมืองดี แบบอัตนัย จำนวน 

5 ขCอ วิเคราะห7ขCอมูลดCวยวิธีการวิเคราะห7เน้ือหาและเรียบเรียงเพ่ือนำเสนอเชิงพรรณนา โดยการหาคIาดัชนี

ความสอดคลCอง (IOC) จากแบบประเมินความสอดคลCองของความคิดเห็นของผูCทรงคุณวุฒิ และขCอมูลจากการ

ทดสอบกIอนเรียน – หลังเรียน หาคIาเฉล่ีย สIวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบคIาที (t – test) แบบ 

Dependent 

 ผลการวิจัยพบวIา 1) ผลจากการเรียนรูCไดCแผนการจัดการเรียนรูC จำนวน 7 แผน รวมจำนวน 20 

ช่ัวโมง ไดCแกI แผนจัดการเรียนรูCท่ี 1 เร่ือง ข้ันนำเศรษฐกิจพอเพียง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 2 เร่ือง ความ

พอประมาณ แผนจัดการเรียนรูCท่ี 3 เร่ือง ความมีเหตุผล แผนจัดการเรียนรูCท่ี 4 เร่ือง ความมีภูมิคุCมกันในตัว 

ท่ีดี แผนจัดการเรียนรูCท่ี 5 เร่ือง เง่ือนไขความรูC แผนจัดการเรียนรูCท่ี 6 เร่ืองเง่ือนไขคุณธรรม และแผนจัดการ

เรียนรูCท่ี 7 เร่ือง การประยุกต7ใชCเศรษฐกิจพอเพียง มีผลประเมินความสอดคลCองของผูCเช่ียวชาญอยูIในระดับ 

0.79 – 0.87 ซ่ึงมีความเหมาะสมมาก 2) ผลการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJน
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พลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษาท้ัง 7 แผนการจัดการเรียนรูC พบวIาผลการเรียนรูCหลังเรียนของนักเรียน

สูงกวIากIอนเรียนอยIางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 
 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรูCเชิงรุก; ความเปJนพลเมืองดี; เกมคุณธรรม 

 

Abstract  

 The research article consisted of the following objectives: 1) to develop the active 

learning with the use of moral games to promote good citizenship in elementary school 

students; and 2) to investigate the results of active learning management with the use of 

moral games to promote citizenship in elementary school students. The population for the 

study consisted of 45 elementary school students from class 5/9 at the Prince Royal's 

College in Chiang Mai Province, who were selected by purposive sampling. The research 

instruments included 7 active learning management plans with the use of moral games to 

promote good citizenship in elementary school students over the course of 20 hours, as 

well as a 5-question test measuring good citizenship. The data were analyzed using content 

analysis and presented using the descriptive approach. The Item Objective Congruence (IOC) 

was used to assess the congruence of experts’ opinions while the data of pretest and 

posttest were used to find mean, standard deviation, and t-test dependent.  

 From the study, the following results are found: 1) The learning results of 7 active 

learning management plans, totaling 20 hours, including: learning management plan 1 on 

sufficiency economy, learning management plan 2 on modesty, learning management plan 3 

on rationality, learning management plan 4 on good immunity, learning management plan 5 

on knowledge condition, learning management plan 6 on moral conditions, and learning 

management plan on 7 on the application of sufficiency economy. All of which are 

congruent with experts at the 0.79 – 0.87 level, indicating a high level of propriety. 2) The 

management of active learning with the use of moral games to promote good citizenship of 

elementary school students from all 7 learning management plans discovered that the 

posttest is higher than the pretest with a statistical significance of 0.05. 
 

Keywords: Active Learning Management; Good Citizenship; Moral Games 

 

บทนำ 

 ป�จจุบันสังคมไทยประสบป�ญหาตIางๆมากมาย ตามความเจริญของยุคสมัย ซ่ึงแตกตIางกับสมัยกIอน

มาก ไมIวIาจะเปJนป�ญหาเศรษฐกิจ ป�ญหาสังคม ป�ญหาการเมือง การศึกษาไมIเสมอภาคระหวIางสังคมเมืองกับ
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สังคมตIางจังหวัด ป�ญหาวัยรุIนในสถานศึกษา แตIถCาจะวIาไปแลCวสังคมเราก็ใชIวIาจะเลวรCายไปทุกเร่ือง ยังมีส่ิงท่ี

เรียกวIา การพัฒนาท่ีดี ของสังคมเกิดข้ึนเสมอ ๆตามยุคสมัยของความเจริญ เชIน ความสะดวกสบายและ

เจริญกCาวหนCาในดCานตIางๆ โดยเฉพาะดCานเทคโนโลยี สารสนเทศ ท่ีทำใหCประเทศไทยเกิดนวัตกรรมท่ีทันสมัย 

มากกวIาสมัยกIอนมาก เชIนติดตIอส่ือสาร การคมนาคมขนสIง ระบบการจัดเก็บขCอมูลท่ีทันสมัย สะดวกรวดเร็ว 

เปJนตCน เด็กสIวนมาก ติดเกม โดยเฉพาะเด็กในเมือง และตIางจังหวัดท่ี รCานอินเตอร7เน็ต สามารถเป�ดไดCถึงเท่ียง

คืน ภาวะติดเกมของเด็กสIวนใหญIท่ีสังเกตเห็น คือ มาจากครอบครัวฐานะปานกลาง ถึง ดีมาก หรือแมCกระท่ัง

เด็กท่ีไมIมีเงินก็ตCองรCองใหCขอเงินพIอแมI หรือ ขโมยเงินพIอแมIไปเลIนเกม หรือเด็กท่ีมีฐานะข้ึนมา ก็จะมี

คอมพิวเตอร7ในบCานก็จะเลIนเกม ดึกด่ืนเท่ียงคืนโดยไมIหลับไมIนอน ไมIมีปฏิสัมพันธ7กับพIอแมI เม่ือเทียบกับ

สมัยกIอน เกิดภาวะ ไมIพูดจากับใคร เพราะติดเกม ความเปJนจริงแลCวเกมบางอยIางก็เปJนส่ิงท่ีดี ฝ�กสมองและ

ชIวยเสริมการเรียนรูC แตI สIวนใหญIแลCว เกมท่ีเลIนอยูIเทIาท่ีสังเกตเห็นจาก จะเปJนเกมท่ีเนCนการแขIงขันอยIางเอา

เปJนเอาตาย เนCนความกCาวรCาว การตIอสูCท่ีรุนแรง ถCาเปJนอยIางน้ีแลCว จิตใจ ของเด็กน้ันจะรับขCอมูลแบบใด  

เม่ือมาโรงเรียนความกCาวรCาวท่ีสะสมมาจากส่ือประเภทน้ี ก็จะแสดงออกมา เปJนความกCาวรCาวตIอเพ่ือนๆ  

ตIอครู หรือตIอพIอแมI การเลIนเกมเปJนกิจกรรมอยIางหน่ึง ซ่ึงใหCความบันเทิงเปJนหลัก เสริมสรCางความสุขใน

ชIวงเวลาวIางไดC ดี แตIบางคร้ังก็ทำใหC เกิดโทษและกลายเปJนป�ญหาตามมาไดCหากใชCงานไมIเหมาะสม 

(Arunakun, 2016) 

 ระดับจริยธรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปRท่ี 5 ตามทฤษฏีโคลเบิร7ก กลIาววIา ระดับจริยธรรมตาม

กฎเกณฑ7สังคม (conventional morality) ชIวงอายุระหวIาง 10-20 ปR ผูCท่ีอยูIในชIวงอายุน้ีสIวนใหญIสามารถท่ี

จะปฏิบัติตามกฎเกณฑ7สังคมเพราะรูCวIาเปJนกฎเกณฑ7 ซ่ึงในป�จจุบันผูCใหญIในสังคมไมIไดCปฏิบัติตัวเปJนแบบอยIาง

ท่ีดีใหCเด็กดู จึงเปJนเหตุผลหน่ึงท่ีเด็กไมIไดCปฏิบัติตนเปJนพลเมืองดี พระบาทสมเด็จพระเจCาอยูIหัวภูมิพลอดุลย

เดช ทรงเห็นวIา คุณธรรมจริยธรรมเปJนรากฐานสำคัญของชีวิตทำใหCสามารถดำรงตนอยูIในสังคมรIวมกับผูCอ่ืนไดC

อยIางมีความสุข ประเทศไทยขณะน้ีอยูIในสภาวะแวดลCอมทางเศรษฐกิจและสังคมท่ีเปล่ียนแปลงไปอยIาง

รวดเร็ว สังคมไทยเปล่ียนแปลงจากสังคมเกษตรกรรม ท่ีมีความเปJนอยูIอยIางเรียบงIาย ผูCคนมีน้ำใจ

เอ้ือเฟ ¡อเผ่ือแผIตIอกัน ไปเปJนสังคมอุตสาหกรรม ซ่ึงมีความสลับซับซCอนมากข้ึน มีการสรCางความเจริญทาง

เศรษฐกิจ วิทยาศาสตร7และเทคโนโลยีอยIางรวดเร็ว ผลจากสภาพของสังคมท่ีเปล่ียนแปลง ในสIวนนโยบายของ

ภาครัฐน้ันไดCใหCความสำคัญตIอการจัดการศึกษาเพ่ือใหCผูCเรียนมีความรูC คูIคุณธรรม มุIงสรCางจริยธรรมใหCเกิดแกI

ผูCเรียน คณะรัฐมนตรีไดCมีมติเห็นชอบตIอขCอเสนอการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง (พ.ศ.2552-2561) และ

หลักการรIางระเบียบสำนักนายกรัฐมนตรีวIาดCวยการขับเคล่ือนการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง พ.ศ.

2552 ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการเสนอ เม่ือวันท่ี 18 สิงหาคม 2552 เพ่ือใชCเปJนกรอบแนวทางในการปฏิรูป

การศึกษาในทศวรรษท่ีสอง พัฒนาคุณภาพคนไทยยุคใหมI ท่ีมีนิสัยใฝ¢รูC ต้ังแตIปฐมวัย สามารถเรียนรูCดCวยตนเอง

และแสวงหาความรูCอยIางตIอเน่ืองตลอดชีวิต มีความสามารถในการส่ือสาร สามารถคิดวิเคราะห7 แกCป�ญหา คิด

ริเร่ิมสรCางสรรค7 มีจิตสาธารณะ มีระเบียบวินัย คำนึงถึงประโยชน7สIวนรวม สามารถทำงานเปJนกลุIมไดCอยIางเปJน

กัลยาณมิตร มีศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม คIานิยม มีจิตสำนึกและความภูมิใจในไทย ยึดม่ันการปกครอง

ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย7ทรงเปJนประมุข รังเกียจการทุจริตและตIอตCานการซ้ือสิทธ์ิ ขายเสียง 
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สามารถกCาวทันโรค มีสุขภาพกาย สุขภาพใจท่ีสมบูรณ7 แข็งแรง เปJนกำลังคนท่ีมีคุณภาพ มีทักษะความรูC

พ้ืนฐานท่ีจำเปJน มีสมรรถนะ ความรูC ความสามารถ สามารถทำงานไดCอยIางมีประสิทธิภาพ รวมท้ังมีโอกาส

เรียนรูCอยIางเทIาเทียม เสมอภาค 

 จากการศึกษาระหวIางปR 2550-2551 เด็กและเยาวชนอายุระหวIาง 9-15 ปR จำนวน 2,452 คน 5 

จังหวัด คือ กรุงเทพมหานคร ราชบุรี สุรินทร7 และสุราษฎร7ธานี พบวIารCอยละ 13.3 กลุIมท่ีกำลังติดเกมมีอายุ

เฉล่ีย 11 ปR และมีภาวะติดเกมมาก โดยท่ีนิยมเลIนมากท่ีสุด คือ เกมบู¤ลCางผลาญ เกมเก่ียวกับเพศ นุIงนCอยหIม

นCอย โดยเฉพาะเกม sf หรือ special force ยังเปJนท่ีนิยม ซ่ึงสอดคลCองกับผลสถิติของ Suwanpho (2014)  

เผยพบเด็กไทยติดเกมออนไลน7 บางคนถึงข้ันเสพติดรุนแรงไมIสามารถหยุดเลIนเกมไดC คิดเปJนรCอยละ 10-15 

ของเด็กนักเรียนท่ัวประเทศ ท่ีสำคัญยังพบวIา จากการสำรวจยังพบวIา เด็กไทยเลIนเกมออนไลน7ผIานโทรศัพท7

และอินเทอร7เน็ต สูงถึง 3.1 ช่ัวโมงตIอวัน ถือเปJนอันดับ 1 ของประเทศในแถบเอเชีย พญ.มธุรดา ยังกลIาวอีก

วIา การใชCเวลาเลIนเกมมากกวIา 60.7 นาที/วัน จะสIงผลตIอเด็กวัยรุIนไทย ท้ังดCานการเรียน ความเครียด สภาพ

อารมณ7  และจิตใจแปรปรวน อีกท้ังไมI มี พัฒนาการท่ี ดี และเส่ียงตIอการติดการพนันจากเกมดCวย 

(Thomyangkul, 2006)  

 จากป�ญหาดังกลIาวสภาพแวดลCอมและสภาพสังคมเปล่ียนแปลงไปอยIางรวดเร็ว ทำใหCการเรียนการ

สอนในป�จจุบันจะตCองเปล่ียนแปลงและปรับปรุงอยูIตลอดเวลา การเรียนแบบบรรยายอาจจะใชCไดCผลกับเน้ือหา

บางเน้ือหา แตIบางคร้ังไมIอาจนำพานักเรียนไปสูIการคิดในระดับสูงไดC ผูCวิจัยไดCเล็งเห็นป�ญหาในการจัดการ

เรียนรูCวIา ถCาจะจัดการเรียนรูCแบบครูเปJนศูนย7กลางจะไมIสามารถนำพานักเรียนไปสูIการคิดข้ันสูงไดC และไมI

สามารถดึงดุดความสนใจของนักเรียนไดCมากพอ ผูCวิจัยจึงศึกษาการเรียนรูCโดยใหCนักเรียนเปJนศูนย7กลาง และ

เลือกการเรียนรูCเชิงรุก (Active Learning) เปJนการเรียนรูCโดยใชCกิจกรรม ความรูCท่ีเกิดข้ึนก็เปJนความรูCท่ีไดCจาก

ประสบการณ7 กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนรูCท่ีผูCเรียนตCองไดCมีโอกาสลงมือกระทำมากกวIาการฟ�ง

เพียงอยIางเดียว ตCองจัดกิจกรรมใหCผูCเรียนไดCการเรียนรูCโดยการอIาน, การเขียน, การโตCตอบ, และการวิเคราะห7

ป�ญหา หลังจากการจัดกิจกรรมแลCวผูCวิจัยพบวIา นักเรียนมีความกระตือรือรCนท่ีจะเรียน ซ่ึงทำใหCนักเรียนสนใจ

ท่ีจะเรียน และสามารถจำเน้ือหาไดCอีกดCวย อีกท้ังใหCผูCเรียนไดCใชCกระบวนการคิดข้ันสูง ไดCแกI การวิเคราะห7, 

การสังเคราะห7, และการประเมินคIา พรCอมท้ังพัฒนานักเรียนใหCเปJนผูCมีคุณธรรมจริยธรรม ควบคูIกับความรูCซ่ึง

จะชIวยลดป�ญหาตIาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนกับเด็กและเยาวชนในสังคมป�จจุบัน เพ่ือดำเนินชีวิตใหCกCาวไปสูIความสุขใน

ท่ีสุดและเปJนกำลังสำคัญในการพัฒนาชาติบCานเมืองใหCเจริญรุIงเรืองสืบไป 

 

วัตถุประสงคTของการวิจัย 

 1.เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษา 

 2. ศึกษาผลการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษา 

 



Journal of MCU Peace Studies Vol.10 No.2 (March-April 2022)      741 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 ผูC วิ จัยดำเนินการเก็บรวบรวมขCอมูลดCวยตัวเอง โดยทำการสอนกับกลุIม ตัวอยIางนักเรียน  

ช้ันประถมศึกษาปRท่ี 5/9 ท่ีเรียนวิชา สังคมศึกษา (ส 15101) ในภาคเรียนท่ี 1 ปRการศึกษา 2561 โรงเรียน

ปรินส7รอยแยลส7วิทยาลัย จังหวัดเชียงใหมI ประกอบดCวย 5 ข้ันตอนดังน้ี 

 ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาหลักสูตรและการสรCางเคร่ืองมือในการวิจัย 

 ข้ันตอนท่ี 2 สรCางเคร่ืองมือในการวิจัย 

 ข้ันตอนท่ี 3 นำเคร่ืองมือไปปรึกษาอาจารย7ท่ีปรึกษา และแกCไขตามคำแนะนำ 

 ข้ันตอนท่ี 4 นำเคร่ืองมือไปใหCผูCเช่ียวชาญตรวจสอบ 

 ข้ันตอนท่ี 5 นำเคร่ืองมือไปทดลองใชCกับกลุIมประชากร 

ประชากรและกลุaมตัวอยaาง 

 นักเรียนชIวงช้ันท่ี 2 (ประถมศึกษาปRท่ี 4-6) จำนวน 1,415 คน โดยเลือกแบบเจาะจง เพราะวัยของ

นักเรียนอยูIในชIวงอายุ 9-11 ปR เด็กท่ีอายุระหวIาง 9-11 ปRน้ันเปJนวัยท่ีกำลังเขCาสูIชIวงวัยรุIน เด็กมักจะมี

พฤติกรรมเลียนแบบส่ิงรอบขCาง และจับฉลากไดCช้ันประถมศึกษาปRท่ี 5 จำนวน 475 คน 

 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปRท่ี 5/9 โรงเรียนปรินส7รอยแยลส7วิทยาลัย จังหวัดเชียงใหมI จำนวน 45 คน 

โดยเลือกแบบเจาะจง จากการสอบถามผูCปกครองพบวIานักเรียนมีพฤติกรรมเส่ียงตIอการไมIเปJนพลเมืองดี และ

เลIมเกมเปJนประจำ 

 ระยะเวลาในการทำวิจัย 

 ภาคเรียนท่ี 2 ปRการศึกษา 2560 

 เคร่ืองมือท่ีใชeในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษา จำนวน 7 แผน รวมท้ังหมด 20 ช่ัวโมง ในแตIละแผนประกอบดCวย มาตรฐานการเรียนรูC 

จุดประสงค7การเรียนรูC สาระสำคัญ สาระการเรียนรูC กระบวนการจัดการเรียนรูC ส่ือและแหลIงการเรียนรูC และ

วิธีวัดและประเมินผล โดยนำแผนการจัดการเรียนรูCใหCผูCเช่ียวชาญตรวจสอบ ไดCคIา IOC โดยรวม 0.83 

แผนจัดการเรียนรูCท่ี 1 เร่ือง ข้ันนำเศรษฐกิจพอเพียง   จำนวน 1 ช่ัวโมง 

แผนจัดการเรียนรูCท่ี 2 เร่ือง ความพอประมาณ   จำนวน 4 ช่ัวโมง 

แผนจัดการเรียนรูCท่ี 3 เร่ือง ความมีเหตุผล    จำนวน 4 ช่ัวโมง 

แผนจัดการเรียนรูCท่ี 4 เร่ือง ความมีภูมิคุCมกันในตัวท่ีดี  จำนวน 4 ช่ัวโมง 

แผนจัดการเรียนรูCท่ี 5 เร่ือง เง่ือนไขความรูC    จำนวน 3 ช่ัวโมง 

แผนจัดการเรียนรูCท่ี 6 เร่ืองเง่ือนไขคุณธรรม   จำนวน 3 ช่ัวโมง 

แผนจัดการเรียนรูCท่ี 7 เร่ือง การประยุกต7ใชCเศรษฐกิจพอเพียง จำนวน 1 ช่ัวโมง 

2. แบบทดสอบความเปJนพลเมืองดี แบบอัตนัย จำนวน 5 ขCอ คะแนนท่ีไดCจากการทดสอบของกลุIม

คลCายกลุIมตัวอยIางมาวิเคราะห7คIาความยากงIาย และคIาอำนาจจำแนก โดยไดCคIาโดยรวมดังน้ี คIาความยากงIาย 

0.70 อำนาจจำแนก 0.30 
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การเก็บรวบรวมขeอมูล 

1. ผูCวิจัยทำหนังสือจากประธานกรรมการบริหารหลักสูตร ประจำสาขาวิชาการสอน สังคมศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร7 มหาวิทยาลัยเชียงใหมI ไปถึงผูCบริหารโรงเรียนปรินส7รอยแยลส7วิทยาลัย จังหวัดเชียงใหมI 

เพ่ือขอความอนุเคราะห7ในการเก็บรวบรวมขCอมูลในการวิจัยดCวยตนเอง   

2. ผูCวิจัยดำเนินการสอนดCวยตนเอง โดยใชCแผนการเรียนรูCท้ังหมด 7 แผนการเรียนรูC 20 ช่ัวโมง โดย

ช่ัวโมงท่ี 1 ผูCวิจัยไดCทำการทดสอบความเปJนพลเมืองดีกIอนเรียน 

3. เม่ือส้ินสุดการเรียนการสอนแผนท่ี 7 ผูCวิจัยไดCทำการทดสอบความเปJนพลเมืองดีหลังเรียน 

สถานท่ีการเก็บขeอมูล 

1. โรงเรียนปรินส7รอยแยลส7วิทยาลัย อ.เมือง จ.เชียงใหมI 

2. มหาวิทยาลัยเชียงใหมI อ.เมือง จ.เชียงใหมI 

การวิเคราะห*ขeอมูล 

ผูCวิจัยดำเนินการวิเคราะห7ขCอมูลดCวยโปรแกรมคอมพิวเตอร7 เพ่ือวิเคราะห7หาคIาสถิติ ดังน้ี 

 1. ขCอมูลจากการทดสอบกIอนเรียน – หลังเรียน หาคIาเฉล่ีย สIวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบคIาที 

(t – test) แบบ Dependent 

 การแปลผล 

  ผูCวิจัยไดCกำหนดเกณฑ7การใหCคะแนนเพ่ือประเมินความเปJนพลเมืองดีไวC ดังน้ี 

 ตารางท่ี 1 เกณฑ7การใหCคะแนนเพ่ือประเมินความเปJนพลเมืองดี 

เกณฑ%การ

ประเมิน 

ระดับคุณภาพ คะแนน

เต็ม 

4 3 2 1  

ความ

พอประมาณ 

เลือกวิธีการแกcไข

สถานการณ,ไดc

อย;างถูกตcองตาม

หลักความ

พอประมาณไดc

ถูกตcองมากที่สุด 

เลือกวิธีการแกcไข

สถานการณ,ไดcอย;าง

ถูกตcองตามหลัก

ความพอประมาณไดc

ถูกตcองมาก 

เลือกวิธีการแกcไข

สถานการณ,ไดc

อย;างถูกตcองตาม

หลักความ

พอประมาณไดc

ถูกตcองพอใชc 

เลือกวิธีการแกcไข

สถานการณ,ไดcอย;าง

ถูกตcองตามหลัก

ความพอประมาณไดc

ถูกตcองนcอย 

4 

ความมีเหตุผล 

อธิบายถึงสาเหตุ

ของปnญหาไดc

ถูกตcองและชัดเจน

มากที่สุด 

อธิบายถึงสาเหตุของ

ปnญหาไดcถูกตcองและ

ชัดเจนมาก 

อธิบายถึงสาเหตุ

ของปnญหาไดc

ถูกตcองและชัดเจน

พอใชc 

อธิบายถึงสาเหตุของ

ปnญหาไดcถูกตcองและ

ชัดเจนนcอย 
4 

ความมี

ภูมิคุcมกันที่ด ี

อธิบายวิธีการ

ปrองกันตนเองจาก

ปnญหาไดcถูกตcอง

มากที่สุด 

อธิบายวิธีการ

ปrองกันตนเองจาก

ปnญหาไดcถูกตcองมาก 

อธิบายวิธีการ

ปrองกันตนเองจาก

ปnญหาไดcถูกตcอง

พอใชc 

อธิบายวิธีการปrองกัน

ตนเองจากปnญหาไดc

ถูกตcองนcอย 
4 

ดcานความรูc เขียนวิธีการนำ เขียนวิธีการนำ เขียนวิธีการนำ เขียนวิธีการนำความรูc 4 



Journal of MCU Peace Studies Vol.10 No.2 (March-April 2022)      743 
 

ความรูcไปใชcใน

ชีวิตประจำวันไดc

อย;างชัดเจนมาก

ที่สุด 

ความรูcไปใชcใน

ชีวิตประจำวันไดc

อย;างชัดเจนมาก 

ความรูcไปใชcใน

ชีวิตประจำวันไดc

อย;างชัดเจนพอใชc 

ไปใชcใน

ชีวิตประจำวันไดc

อย;างชัดเจนนcอย 

ดcานคุณธรรม 

อธิบายคุณธรรมที่

สำคัญในการ

ดำเนินชีวิตอย;าง

พอเพียงไดcถูกตcอง

และสมเหตุสมผล

มากที่สุด 

อธิบายคุณธรรมที่

สำคัญในการดำเนิน

ชีวิตอย;างพอเพียงไดc

ถูกตcองและ

สมเหตุสมผลมาก 

อธิบายคุณธรรมที่

สำคัญในการ

ดำเนินชีวิตอย;าง

พอเพียงไดcถูกตcอง

และสมเหตุสมผล

พอใชc 

อธิบายคุณธรรมที่

สำคัญในการดำเนิน

ชีวิตอย;างพอเพียงไดc

ถูกตcองและ

สมเหตุสมผลนcอย 

4 

รวมคะแนน 20 

 

 เกณฑ*การแปลผล   

 คะแนนเฉล่ีย 3.50 – 4.00      หมายถึง  ความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนอยูIในระดับดีมาก  

  คะแนนเฉล่ีย  2.50 – 3.49     หมายถึง  ความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนอยูIในระดับดี   

 คะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49      หมายถึง  ความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนอยูIในระดับพอใชC 

 คะแนนเฉล่ีย  1.00 – 1.49     หมายถึง  ความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนอยูIในระดับควรปรับปรุง                     

 

ผลการวิจัย 

 ตารางท่ี 2 คIาดัชนีความสอดคลCอง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือ

สIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

      ที่                            สรุปรายการประเมินของแต;ละดcาน IOC แปลความหมาย 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

แผนจัดการเรียนรูcที่ 1 เรื่อง ขั้นนำเศรษฐกิจพอเพียง 

แผนจัดการเรียนรูcที่ 2 เรื่อง ความพอประมาณ 

แผนจัดการเรียนรูcที่ 3 เรื่อง ความมีเหตุผล 

แผนจัดการเรียนรูcที่ 4 เรื่อง ความมีภูมิคุcมกันที่ด ี

แผนจัดการเรียนรูcที่ 5 เรื่อง เงื่อนไขความรูc 

แผนจัดการเรียนรูcที่ 6 เรื่อง เงื่อนไขคุณธรรม 

แผนจัดการเรียนรูcที่ 7 เรื่อง การประยุกต,ใชcเศรษฐกิจพอเพียง 

0.87 เหมาะสมมาก 

0.85 เหมาะสมมาก 

0.83 เหมาะสมมาก 

0.84 เหมาะสมมาก 

0.81 เหมาะสมมาก 

0.81 

0.79 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมาก 

โดยรวม 0.83 เหมาะสมมาก 

 จากตาราง 1 พบวIา ผลการวิเคราะห7แผนการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริม

ความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา มีคIาดัชนีความสอดคลCอง  อยูIระหวIาง 0.79 – 0.87 โดยรวม

มีคIาเทIากับ 0.83 
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 ตารางท่ี 3 สรุปคIาเฉล่ีย สIวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคIาที ของการใชCการจัดการเรียนรูC

เชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ความเปJนพลเมืองดีรวม 

3 หIวงไดCแกI ความพอประมาณ ความมีเหตุผล ความมีภูมิคุCมกันท่ีดี 2 เง่ือนไข ไดCแกI เง่ือนไขความรูC เง่ือนไข

คุณธรรม 
 

ความเปBนพลเมืองด ี กHอนเรียน หลังเรียน  

ค;าเฉลี่ย ส;วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค;าเฉลี่ย ส;วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค;า t-test 

ดcานความพอประมาณ 2.33 0.90 3.31 0.60 10.98* 

ดcานความมีเหตุผล 2.38 0.86 3.29 0.66 12.74* 

ดcานความมีภูมิคุcมกันที่ด ี 2.09 0.95 3.27 0.69 14.51* 

เงื่อนไขความรูc 1.91 0.95 3.20 0.69 12.25* 

เงื่อนไขคุณธรรม 2.47 1.01 3.29 0.73 7.50* 

*ระดับนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

จากตาราง 2 พบวIาผลการเรียนรูCของนักเรียนสูงข้ึนหลังจากการเรียนโดยใชCการจัดการเรียนรูCเชิงรุก

โดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา แสดงวIาความเปJนพลเมืองดี

ของนักเรียนสูงข้ึน 

 

องคTความรูaใหมF 

 

  

การจัดการเรียนรูLเชิงรุก (Active Learning) 

การจัดการเรียนรูcโดยเนcนผูcเรียนเป�นศูนย,กลาง 

เกมศึกษา 

การจัดการเรียนรูcโดยใชcเกม 

1. แนะนำเกม 2. สาธิตการเล;นเกม 3. จับกลุ;มเล;นเกม คละ

เด็กเก;ง กลาง อ;อน 
4. ครูเป�นเพียงผูcแนะนำ 5. สรุปความรูcที่ไดcรับ

จากการเล;นเกม 

นักเรียนไดCใชCทักษะการคิดวิเคราะห7 การคิด

แกCป�ญหาผIานการเลIนเกม 

รูปภาพท่ี 1 องค7ความรูCจากการวิจัย 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค7ท่ี 1 พบวIา การศึกษาเร่ืองการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือ

สIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ไดCวิธีการจัดการเรียนรูCโดยมีแผนการจัดการเรียนรูC 

เร่ืองปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีจำนวน 7 แผน รวมเปJน 

20 ช่ัวโมง ไดCแกI แผนจัดการเรียนรูCท่ี 1 เร่ือง ข้ันนำเศรษฐกิจพอเพียง จำนวน 1 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 2 

เร่ือง ความพอประมาณ จำนวน 4 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 3 เร่ือง ความมีเหตุผล จำนวน 4 ช่ัวโมง แผน

จัดการเรียนรูCท่ี 4 เร่ือง ความมีภูมิคุCมกันในตัวท่ีดีจำนวน 4 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 5 เร่ือง เง่ือนไขความรูC 

จำนวน 3 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 6 เร่ืองเง่ือนไขคุณธรรม จำนวน 3 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 7 เร่ือง 

การประยุกต7ใชCเศรษฐกิจพอเพียง จำนวน 1 ช่ัวโมง มีวัตถุประสงค7เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชC

เกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา และศึกษาผลการจัดการเรียนรูCเชิง

รุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ซ่ึงใชCแผนการจัดการเรียนรูC

โดยแตIละแผนการจัดการเรียนรูC สามารถนำไปใชCในการจัดการเรียนรูC กลุIมสาระการเรียนรูCสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สาระเศรษฐศาสตร7ไดC เน่ืองจากผลการตรวจสอบเพ่ือหาดัชนีความสอดคลCอง แผนการจัดการ

เรียนรูC มีคุณภาพอยูIในระดับ เหมาะสมมากทุกแผนการจัดการเรียนรูC ท้ังน้ีเน่ืองจากผูCศึกษาไดC ดำเนินการโดย

การจัดทำแผนการเรียนรูC ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมือง โดย

การศึกษาทฤษฎี หลักการ หลักสูตร เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวขCอง อีกท้ังการจัดทำแผนการจัดการเรียนรูC ไดC

ดำเนินการสรCางตามข้ันตอน ของการจัดทำแผนการจัดการเรียนรูC และสาระการเรียนรูCท่ีนำมาประกอบในการ

จัดทำแผนการจัดการเรียนรูCเร่ืองปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ไดCศึกษาคCนควCา รวบรวมขCอมูลมาเปJนอยIางดี 

มีอาจารย7ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ7ใหCคำแนะนำ มีผูCเช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ ใหCคำแนะนำ เพ่ือนำไปปรับปรุง

แกCไข การดำเนินการจัดทำแผนการจัดการเรียนรูC เร่ืองปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงดังกลIาวไดCสอดคลCองกับ

แนวคิดของ Detsri (2013) ไดCใหCความหมายวIา การเรียนรูCเชิงรุก หมายถึง การจัดการเรียนการสอนท่ีมี

กิจกรรมใหCนักเรียนไดCลงมือปฏิบัติท้ังในเชิงทักษะตIางๆ เชIน การทดลอง การสำรวจตรวจสอบ และปฏิบัติเพ่ือ

พัฒนาเชาว7ป�ญญา เชIน การคิดแกCป�ญหา วิเคราะห7 วิจารณ7 หรือการตัดสินใจในเร่ืองตIางๆ เพ่ือแทนการเรียน 

การสอนท่ีครูบอกเลIาใหCนักเรียนไดCฟ�งเพียงฝ¢ายเดียว และสอดคลCองกับ Watthana (2003) ไดCใหCความหมาย

วIา การเรียนรูCเชิงรุก คือ กระบวนการเรียนรูCท่ีใหCนักเรียนไดCเรียนรูCอยIางมีความหมาย โดยการรIวมมือระหวIาง

นักเรียนดCวยกัน ในการน้ีครูตCองลดบทบาทในการสอนและการใหCขCอมูลความรูCแกIนักเรียนโดยตรง แตIไปเพ่ิม

กระบวนการและกิจกรรมท่ีจะทำใหCนักเรียนเกิดความกระตือรือรCนในการท่ีจะทำกิจกรรมตIางๆ มากข้ึนและ

อยIางหลากหลาย ไมIวIาจะเปJนการแลกเปล่ียนประสบการณ7โดยการพูด การเขียน หรือการอภิปรายกับเพ่ือนๆ 

และสอดคลCองกับองค7ประกอบของการเรียนรูCเชิงรุกตามแนวคิดของ Fink’s (2003) “Taxonomy of 

Significant Learning” อCางใน Songkram (2014) วIา การเรียนรูCท่ีสำคัญประกอบดCวย 1. ความรูCพ้ืนฐาน 

(Foundation Knowledge) ส่ิงท่ีผูCเรียนไดCเรียนจากหCองเรียน ผูCเรียนเขCาใจและจดจำไดC ไดCแกI 1. ขCอมูล

สารสนเทศ 2. แนวคิดหรือไอเดีย 2. การประยุกต7 (Application) คือการนำความรูCหรือทักษะการคิด เชIน คิด

สรCางสรรค7 คิดอยIางมีวิจารณญาณมาใชCในการจัดการสถานการณ7หรืองานตIางๆ 3. การบูรณาการ 
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(Integration) โดยการเช่ือมโยงแนวคิดบุคคล และความจริงในชีวิต การเขCาใจในการเช่ือมโยงเหตุ และผล  

4. การเรียนรูCในมิติของตนเองและผูCอ่ืน (Human Dimension) การคCนพบตนเองและนำมาใชCกับสังคมและ

การเรียนรูCการทำงานกับผูCอ่ืน 5. การพัฒนาความรูCสึก (Caring) ความม่ันใจ ความสนใจ ตระหนักใจในคุณคIา 

(Values) 6. การพัฒนาทักษะในการท่ีจะใหCผูCเรียนเรียนรูCไดCดCวยตนเอง (Learning how to learn) 

 ดังน้ันแผนการจัดการเรียนรูCท่ีจัดทำข้ึนจะตCองมีองค7ประกอบตIางๆ ท่ีมีข้ันตอนถูกตCอง สอดคลCองกัน

ใหCมีความสมบูรณ7ท่ีสุด การจัดทำแผนการจัดการเรียนรูC ครูผูCสอนจะตCองกำหนดเป­าหมายสำหรับผูCเรียนในการ

จัดการเรียนรูC โดยสามารถกำหนดจุดประสงค7การเรียนรูCของแผนการเรียนรูCน้ันๆ ซ่ึงจุดประสงค7ของแผนการ

จัดการเรียนรูC ในแตIละแผนการจัดการเรียนรูC   ตCองนำพาผูCเรียนไปสูIมาตรฐานการเรียนรูC/ตัวช้ีวัด สมรรถนะ

สำคัญ ของผูCเรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค7กำหนดกิจกรรมการเรียนรูC สามารถนำไปใชCไดCอยIางมี 

ประสิทธิภาพ และสะดวกตIอการปฏิบัติ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูC ครูผูCสอนควรใชCเทคนิคท่ีหลากหลาย 

โดยการเลือกกระบวนการเรียนรูCท่ีจะพัฒนาใหCผูCเรียนเกิดการเรียนรูC เชIน การจัดการเรียนรูCเชิงรุก การเลือกใชC

ส่ือ/แหลIงเรียนรูC ตCองสIงเสริมและพัฒนาใหCผูCเรียนมีความสามารถ ท่ีสรCางความเปJนพลเมืองดีไดC  

 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค7ท่ี 2 พบวIา ผลการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริม

ความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ันประถมศึกษา นักเรียนมีผลการเรียนรูCหลังเรียนสูงกวIากIอนเรียน อาจเปJน

เพราะผูCวิจัยไดCออกแบบแผนการจัดการเรียนรูCโดยไดCนำการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรม มาบรรจุไวCใน

แผนการจัดการเรียนรูCทุกแผน ซ่ึงเปJนวิธีการสอนท่ีมุIงเนCนนักเรียนเปJนสำคัญ กลIาวคือ นักเรียนทุกคนไดCมีสIวน

รIวมในการเรียนการสอนอยIางแทCจริง และไดCแสดงความคิดเห็น อยIางเต็มท่ี โดยมีครูเปJนผูCดำเนินการ  ใหC

คำปรึกษา ช้ีแนะ ชIวยเหลือ ใหCกำลังใจ เปJนผูCต้ังคำถาม ต้ังสถานการณ7กระตุCนสIงเสริมใหCนักเรียนไดCมีอิสระใน

การคิด เป�ดโอกาสใหCนักเรียนไดCเสนอแนวคิดในการวางแผน การแกCไขป�ญหา การนำเสนอขCอมูล การสรุปผล 

ซักถาม แลกเปล่ียนการ เรียนรูCซ่ึงกันและกัน พรCอมท้ังใหCโอกาสแกIนักเรียนไดCฝ�กฝนทักษะการคิดในข้ันตอน

ตIางๆ ในการดำเนินการสอน โดยผูCวิจัยไดCใหCความสำคัญกับบทบาทของครูผูCสอน ซ่ึงสอดคลCองกับ Munkham 

(2004) กลIาววIา วัตถุประสงค7ของการจัดการเรียนรูCโดยใชCเกมประกอบดCวย 1. เพ่ือใหCผูCเรียนไดCเรียนรูCเร่ืองราว

ตIางๆ ดCวยความสนุกสนาน และทCาทายความสามารถ โดยผูCเรียนเปJนผูCเลIนเอง ทำใหCไดCรับประสบการณ7ตรง  

2. เปJนวิธีการเป�ดโอกาสใหCผูCเรียนฝ�กทักษะและเทคนิคตIางๆ การมีสIวนรIวมในการเรียนรูCมีโอกาสแลกเปล่ียน

และประสบการณ7เรียนรูCรIวมกับผูCอ่ืน แตIในขณะเดียวกันผูCวิจัยก็ไดCคำนึงถึงหลักในการจัดเกมศึกษา ซ่ึง

สอดคลCองกับ Department of Academic Affairs, Ministry of Education (1997) ไดC ใหCห ลักการจัด

กิจกรรมเกมศึกษาไวCดังน้ี การใชCเกมการศึกษาแตIละชุดครูควรศึกษา และเขCาใจวิธีการเลIน และจัดกิจกรรมใหC

สอดคลCองกับความเหมาะสมกับวัยของเด็ก และในกรณีท่ีเปJนเกมการศึกษาชุดใหมIรวมถึงเด็กท่ียังไมIเคยเลIน

เกมการศึกษา ครูควรปฏิบัติ ดังน้ี 1. แนะนำใหCเด็กทราบวIาเกมชุดใหมIมีจำนวนก่ีช้ิน และอะไรบCาง 2. สาธิต/

อธิบาย วิธีการเลIนเกมน้ันตามประเภทของเกมแตIละชนิด 3. ใหCเด็กหมุนเวียนเขCามาเลIนเปJนกลุIมหรือ

รายบุคคลตามความเหมาะสม 4. ขณะท่ีเด็กเลIน ครูทำหนCาท่ีเปJนเพียงผูCแนะนำ บางคร้ังครูอาจเขCารIวมเลIนใน

กลุIมถCาสังเกตเห็นวIาเด็กยังไมIเขCาใจวิธีการเลIนหรือมีป�ญหาเก่ียวกับการเลIน 5. เม่ือเด็กเลIนเกมแตIละชุด

เรียบรCอย ควรใหCเด็กตรวจสอบความถูกตCองดCวยตัวเอง หรือรIวมกันตรวจกับเพ่ือน หรือครูชIวยดูแลตรวจสอบ 
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และชมเชยใหCกำลังใจ 6. ใหCเด็กนำเกมท่ีเลIนแลCวเก็บใสIกลIองเขCาท่ีใหCเรียบรCอยทุกคร้ังกIอนเลIนเกมชุดอ่ืน และ

ในกรณีท่ีเด็กเคยเลIนเกมการศึกษามาแลCว ครูควรใหCเด็กเลIนเปJนกลุIมไดC กลุIมละ 4-5 คน ในแตIละกลุIมจะมีเกม

การศึกษา 1 ชุดหรือจะสับเปล่ียนเลIนเปJนรายบุคคล รวมถึงหมุนเวียนใหCเด็กเลIนเกมการศึกษาชุดใหมI และชุด

เกIาตามท่ีจัดไวC และเม่ือเลIนเกมการศึกษาแตIละชุดเสร็จแลCวฝ�กใหCเด็กเก็บใหCเรียบรCอย และใหCอยูIในภาพท่ีจะ

นำไปใชCไดCอีก 

 การจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษา เปJนเทคนิคท่ีเนCนการกระตุCน ใหCนักเรียนมีความกระตือรือรCน ไดCฝ�กทักษะการคิดอยูIตลอดเวลา

ทำใหCไมIเกิดความเบ่ือหนIายทางการเรียน รูปแบบของกิจกรรมการเรียนรูC สIวนใหญIเนCนการแกCไขสถานการณ7

โดยใชCเกมคุณธรรมเปJนส่ือการสอนประกอบการต้ังคำถาม โดยรูปแบบในการใชCคำถาม และสถานการณ7เพ่ือ

กระตุCนการคิดน้ันชIวยสIงเสริมใหC นักเรียนไดCฝ�กทักษะในเร่ืองของการคิดเชิงคุณธรรม หลังจากการประเมิน

พฤติกรรมการเรียนของนักเรียน พบวIานักเรียนสIวนใหญI ต้ังใจเรียน มีความกระตือรือรCนในการทำกิจกรรม

เปJนอยIางดี ไมIแสดงพฤติกรรมท่ีบIงบอกถึง ความเบ่ือหนIายทางการเรียน แตIก็ยังพบวIานักเรียนบางคนมี

พฤติกรรมเฉ่ือยชา และไมIมีความ กระตือรือรCนทางการเรียนเทIาท่ีควร ผูCวิจัยก็นำขCอมูลในการสอนคร้ังแรกไป

ปรับปรุงกิจกรรมการ เรียนการสอนในคร้ังตIอไป โดยไดCปรับเพ่ิมเติมสถานการณ7ท่ีทCาทายมากข้ึน เม่ือนักเรียน

มีการแกCไขสถานการณ7ไดC จะมีวิธีการเสริมแรงโดยการใหCคะแนน พบวIาเด็กนักเรียน กลุIมดังกลIาวมีความ

กระตือรือรCนทางการเรียนมากข้ึน  

 

สรุป 

 การจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษา ไดCจัดทำแผนการจัดการเรียนรูC ซ่ึงเปJนแผนสำหรับใชCเปJนแนวทางในการจัดการเรียนรูC จำนวน

ท้ังหมด  7 แผน โดยใชCแนวทางการจัดการเรียนรูCตามหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ผลจากการเรียนรูCไดCแผนการจัด 

การเรียนรูC จำนวน 7 แผน รวมจำนวน 20 ช่ัวโมง ไดCแกI แผนจัดการเรียนรูCท่ี 1 เร่ือง ข้ันนำเศรษฐกิจพอเพียง 

จำนวน 1 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 2 เร่ือง ความพอประมาณ จำนวน 4 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 3 เร่ือง 

ความมีเหตุผล จำนวน 4 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 4 เร่ือง ความมีภูมิคุCมกันในตัวท่ีดีจำนวน 4 ช่ัวโมง แผน

จัดการเรียนรูCท่ี 5 เร่ือง เง่ือนไขความรูC จำนวน 3 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 6 เร่ืองเง่ือนไขคุณธรรม จำนวน 

3 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 7 เร่ือง การประยุกต7ใชCเศรษฐกิจพอเพียง จำนวน 1 ช่ัวโมง ภาพโดยรวมของ

แผนการจัดการเรียนรูC ทุกแผนกำหนดมาตรฐานการเรียนรูC/ตัวช้ีวัดไดCสอดคลCองกับผูCเรียนช้ันประถมศึกษาปRท่ี 

5 สอดคลCองกับจุดประสงค7การเรียนรูC และสาระสำคัญ รวมท้ังครอบคลุมสาระความรูC ดCานทักษะ/

กระบวนการและคุณลักษณะอันพึงประสงค7 

 ผลการจัดการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมเพ่ือสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษา ท้ัง 7 แผนการจัดการเรียนรูC รวมจำนวน 20 ช่ัวโมง ไดCแกI แผนจัดการเรียนรูCท่ี 1 เร่ือง ข้ันนำ

เศรษฐกิจพอเพียง จำนวน 1 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 2 เร่ือง ความพอประมาณ จำนวน 4 ช่ัวโมง แผน
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จัดการเรียนรูCท่ี 3 เร่ือง ความมีเหตุผล จำนวน 4 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 4 เร่ือง ความมีภูมิคุCมกันในตัวท่ีดี

จำนวน 4 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 5 เร่ือง เง่ือนไขความรูC จำนวน 3 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 6 เร่ือง

เง่ือนไขคุณธรรม จำนวน 3 ช่ัวโมง แผนจัดการเรียนรูCท่ี 7 เร่ือง การประยุกต7ใชCเศรษฐกิจพอเพียง จำนวน 1 

ช่ัวโมง พบวIาผลการเรียนรูCหลังเรียนของนักเรียนสูงข้ึน 

 

ขaอเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย ผูCวิจัยมีขCอเสนอแนะ ดังน้ี 

 1. ขeอเสนอแนะจากการวิจัย 

 1.1 การใชCการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมในการจัดการเรียนการสอน ครูผูCสอนควรศึกษาใหC 

เขCาใจถIองแทCกIอนนําไปปฏิบัติ   

 1.2 ครูผูCสอนควรอธิบายวิธีการใชCเกมคุณธรรมเปJนส่ือในการเรียน การสอนใหCนักเรียนเขCาใจอยIาง

ถูกตCอง   

 1.3  ครูผูCสอนควร มีความอดทน คอยแนะนำ และยอมรับในความแตกตIาง ระหวIางบุคคล กลIาวช่ืน

ชมและใหCกำลังใจเม่ือนักเรียนสามารถเลIนเกมชนะ หรือสามารถแกCไขสถานการณ7ไดC   

 1.4  ครูผูCสอนควรเป�ดโอกาสใหCนักเรียนไดCแสดงความคิดอยIางเสรี โดยไมIควรช้ีนำคำตอบ ใหCนักเรียน  

 2. ขeอเสนอแนะสำหรับการวิจัยคร้ังตaอไป 

 สำหรับประเด็นในการวิจัยคร้ังตIอไปควรทำวิจัยในประเด็นเก่ียวกับ 

 2.1 ครูผูCสอนควรมีการวิจัยการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรม กับเทคนิควิธีการอ่ืนเพ่ือเปรียบเทียบ 

วิธีการสIงเสริมความเปJนพลเมืองดีของนักเรียน   

 2.2 ครูผูCสอนควรมีการวิจัยการเรียนรูCเชิงรุกโดยใชCเกมคุณธรรมในกลุIมสาระวิชาสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม หรือกลุIมสาระวิชาอ่ืน ในระดับช้ันอ่ืนๆ   
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