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บทคัดย=อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค+เพื่อ (1) ศึกษาผลการเรียนรู^เรื่อง สินค^าและบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 
โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯโดยจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน กับ
เกณฑ+เฉลี่ยร^อยละ 80 (2) เปรียบเทียบผลการเรียนรู^เรื่อง สินค^าและบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียน
มัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ กdอนและหลังเรียน และ (3) ศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ ที่มีตdอ
การจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน 
 การวิจัยน้ีเปaนการวิจัยแบบเชิงทดลอง กลุdมตัวอยdางเปaนนักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรง
ทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ ภาคเรียนที่ 2 ป การศึกษา 2565 จํานวนรวม 43 คน ได^มาจาก
วิธีการสุdมแบบกลุdม เครื่องมือที่ใช^ในการวิจัย ประกอบด^วย ( 1) แผนการจัดการเรียนรู^(2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช^ในการวิเคราะห+ข^อมูล ได^แกd ร^อยละ คdาเฉลี่ย และสdวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบวdา (1) ผลการเรียนรู^เรื่อง สินค̂าและบริการ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียนมัธยมวัด
ใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ โดยการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน มีคdาเฉลี่ยร^อยละ 
80.23 (2) ผลเปรียบเทียบการเรียนรู^เร่ือง สินค̂าและบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 1 หลังเรียนสูงกวdากdอนเรียน
อยdางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ 0.01 และ (3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมd
กรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ ท่ีมีตdอการจัดการเรียนรู̂แบบเกมเปaนฐานโดยภาพรวมอยูdในระดบั
มากท่ีสุด 
 

คําสําคัญ: การเรยีนรู^แบบเกมเปaนฐาน, นักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 1, โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ 
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 

 
Abstract 

The objectives of this research were: (1) to study learning outcomes on products and services 
by game-based learning for Prathomsuksa1 students, Matthayomwatmaikrongthong School, under the 
Royal Patronage HRH Princess Maha Chakri Sirindhorn, to meet the criteria of 80 percent; (2) to compare 
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the learning outcomes on “products and services Prathomsuksa 1 students, Matthayom 
watmaikrongthong School, under the Royal Patronage HRH Princess Maha   Chakri Sirindhorn, before and 
after being taught and; (3) to study the attitudes of Prathomsuksa 1 students, Matthayom 
watmaikrongthong School, under the Royal Patronage HRH Princess Maha Chakri Sirindhorn, by game-
based learning. 
 The research was experimental research. the sample consisted of 43 Prathomsuksa1 students, 
Matthayomwatmaikrongthong School, under the Royal Patronage HRH Princess Maha Chakri Sirindhorn, 
in the second semester of the academic year 2022, selected by cluster random sampling. The 
instruments used for data collection were (1) learning management plan; (2) an achievement test; and 
(3) attitude questionnaire. The statistics used to analyze data were mean, percentage, and Standard 
Deviation. 
 The results of the research were as follows: (1) The students achieved a mean score of 80.23 
after they were subjected to learning activities based on the game-based learning; (2) the students' post-
activities learning outcome was higher than their pre-activities learning outcome, with a statistical 
significance level of 0.01; and (3) the satisfaction of Prathomsuksa 1 Matthayomwatmaikrongthong 
School, Under the Royal Patronage HRH Princess Maha Chakri Sirindhorn, overall, was at the highest level. 
 

Keywords: Game-Based Learning, Prathomsuksa1 Students, Matthayomwatmaikrongthong School, under 
the Royal Patronage HRH Princess Maha Chakri Sirindhorn 

 

บทนํา 
จากสถิติการรายงานผลการประเมินด^วยข^อสอบมาตรฐานที่พัฒนาโดยสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน

พื้นฐานในการสอบปลายป พบวdาศักยภาพของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 เรื่อง สินค^าและบริการ มีผลการเรียนตํ่า 
เน่ืองมาจากวิธีการจัดการเรียนรู^ท่ียังตอบสนองความสามารถของนักเรียนได̂ไมdเพียงพอ ผู^วิจัยพบวdาการจัดการเรียนรู^แบบ
เกมเปaนฐานเปaนวิธีการสอนหนึ่งที่นdาสนใจซึ่งมีความสอดคล^องกับธรรมชาติในการเรียนรู^ของนักเรียน โดยกระบวนการ
จัดการเรียนรู^ที่ผสมผสานการใช^สื่อในรูปแบบของเกมเข^ามาชdวยจัดการเรียนรู^สdงเสริมให^นักเรียนพบประสบการณ+ที่ชdวย
สdงเสริมความสามารถในการเรียนเรื่อง สินค^าและบริการ โดยการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐานซึ่งจะชdวยให^ผู^เรียนมี
แรงจูงใจใฝ�สัมฤทธิ ์และเกิดความผูกพันในการเรียนรู ^ ทําให^ผู^เรียนรู^จักบริหารจัดการอารมณ+และการตอบสนองตdอ
สถานการณ+ตdางๆ อยdางเหมาะสม ได^ฝ�กทักษะการคิดวิเคราะห+ การบูรณาการและสร^างกลยุทธ+เพ่ือความสําเร็จ การสื่อสาร 
การทํางานรdวมกับผู^อื่น อีกทั้งยังเปaนเทคนิคการสอนที่กระตุ^นให^ผู^เรียนสนใจการเรียนรู^ อยากมีสdวนรdวมในการเรียนรู^
ภายใต̂บรรยากาศการท่ีท̂าทายและสนุกสนาน โดยเกมท่ีนํามาเปaนสื่อการเรียนรู^น้ันจะมีความเกี่ยวข̂องสอดแทรกเน้ือหาท่ี
ต^องการให^ผู^เรียนที่แตกตdางกัน โดยตั้งอยูdบนพื้นฐานของการชdวยผู^เรียนที่จะพัฒนาความรู^ ความสามารถให^บรรลุตาม
วัตถุประสงค+ท่ีตั้งไว^ 
วัตถุประสงคLของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู̂เรื่องสินค^าและบริการโดยการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐานตามเกณฑ+เฉลี่ยร^อยละ80 
2. เปรียบเทียบผลการเรียนรู^เรื่อง สินค^าและบริการ กdอนและหลังการจัดการเรียนรู̂แบบเกมเปaนฐาน 
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3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตdอการจัดการเรียนรู^เรื่อง สินค^าและบริการ โดยการจัดการเรียนรู^
แบบเกมเปaนฐาน 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข^องกับ ผลการเรียนรู^เรื ่อง สินค^าและบริการ โดยการจัดการ
เรียนรู^แบบเกมเปaนฐานสําหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกป ที ่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ ผู^วิจัยได̂กําหนดกรอบแนวคิดดังแสดงในภาพท่ี 1 
                ตัวแปรต�น                                                                ตัวแปรตาม 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 1. กรอบแนวคิดการวิจัย 
การดําเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ=มตัวอย=าง 

1.1 ประชากร 
ประชากร ได^แกdนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพ

รัตนราชสุดาฯ จํานวน 170 คน 
1.2 กลุdมตัวอยdาง 
กลุdมตัวอยdาง ได̂แกd นักเรียนช้ัน 

ประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯโดยการสุdมตัวอยdาง 
จํานวน 43 คน 

 
เคร่ืองมือท่ีใช�ในการวิจัย 

1.แผนการจัดการเรียนรู ^เร ื ่อง สินค^าและบริการ โดยการจัดการเรียนรู ^แบบเกมเปaนฐานของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาป ท่ี 1 จํานวน 7 แผน รวม 7 ช่ัวโมง  

2.แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู^เรื ่อง สินค^าและบริการ โดยการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐานแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จํานวน 20 ข^อ 
3.แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 1 ท่ีมีตdอการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐานจํานวน 10 ข 
 
 
 
 
 

การจัดการเรยีนรู^แบบเกมเปaนฐาน 

1. ผลการเรียนรู ^แบบเกมเปaนฐาน เรื ่อง สินค̂า
และบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 
โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ 
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ  
2. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 
1 ที่มีตdอการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน เรื่อง 
สินค̂าและบริการ 
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ผลการวิจัย 
ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห+ผลการเรียนรู̂ เร่ือง สินค^าและบริการ โดยการจัดการเรียนรู̂แบบเกมเปaนฐาน สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ การเรียนรู^
แบบเกมเปaนฐานกับเกณฑ+เฉลี่ยร^อยละ 80 

นักเรียนคนท่ี คะแนนหลังเรียน(คะแนนเต็ม 
20 คะแนน 

นักเรียนคนท่ี คะแนนหลังเรียน(คะแนน
เต็ม 20 คะแนน 

1 12 25 18 

2 15 26 19 

3 19 27 17 

4 14 28 17 

5 16 29 17 

6 15 30 16 

7 13 31 19 

8 12 32 19 

9 19 33 14 

10 12 34 13 

11 17 35 12 

12 15 36 19 

13 14 37 16 

14 18 38 16 

15 17 39 14 

16 17 40 19 

17 16 41 16 

18 15 42 15 

19 17 43 19 

20 14 รวมค=าเฉลี่ย 16.05 

21 13 คะแนนเต็ม 20 
22 12       S.D              2.26 

23 19 คะแนนเฉลี่ย 
    ร�อยละ 

 80.23 

จากตารางท่ี 4.1 พบวdา คะแนนผลการเรียนรู̂เรือ่ง สินค̂าและบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียน
มัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯโดยใช^การจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน เทียบกับ
เกณฑ+เฉลี่ยร^อยละ 80 มีคะแนนเฉลี่ยร^อยละ 80.23 จึงยอมรับสมมติฐานข^อ 1 ผลการเรียนรู^เรื่อง สินค^าและบริการของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทองในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ ที่จัดการ
เรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน ตามเกณฑ+เฉลี่ยร̂อยละ 80 
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ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห+ผลเปรียบเทียบการเรียนรู^เรื่อง สินค̂าและบริการ โดยการจัดการเรียนรู̂แบบเกมเปaน
ฐาน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 
กdอนและหลังท่ีจัดการเรียนรู̂แบบเกมเปaนฐาน 

 
นักเรียนคนท่ี 

คะแนน 
ก=อนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน 

  
นักเรียนคนท่ี 

คะแนน 
ก=อนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน 

  1 7 15 25 6 14 

2 12 17 26 7 16 

3 7 14 27 8 16 

4 7 14 28 15 19 

5 11 16 29 12 17 

6 13 17 30 11 17 

7 8 16 31 12 17 

8 5 12 32 10 16 

9 9 14 33 12 17 

10 12 19 34 10 16 

11 9 15 35 12 17 

12 4 12 36 11 17 

13 6 14 37 12 17 

14 12 18 38 11 17 

15 13 17 39 12 17 

16 13 17 40 10 16 

17 11 16 41 12 19 

18 7 14 42 13 18 

19 9 15 43 14 19 

20 13 19 (x�)     9.44    16.05 

21 5 14 S.D.     3.29    2.29 

22 4 12 t-test 26.49 

23 5 13 Sig. .00 

24 14 19  

***มีนัยสําคัฐทางสถิติท่ีระดับ .01 
คdาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนเทdากับ 16.05 สูงกวdาคdาเฉลี่ยคะแนนกdอนเรียน ซึ่งเทdากับ 9.44 คdาสถิติ t 

เทdากับ 26.49 แสดงวdา คะแนนทดสอบหลังเรียนสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (ส 11101) เรื่อง สินค^าและ
บริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทองในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสดุาฯ 
จังหวัดปราจีนบุรี โดยใช̂การจัดการเรียนรู^เกมเปaนฐาน มีคdาสูงกวdากdอนเรียน อยdางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังน้ีผล
การทดสอบ ยอมรับสมมติฐานข^อที่ 2 ที่วdาผลการเรียนรู^ เรื่อง สินค^าและบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 
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โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทองในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯจังหวัดปราจีนบุรี โดยจัดการเรียนรู^แบบเกม
เปaนฐาน กdอนและหลังเรียนแตกตdางกัน  

 
ตารางท่ี 3 

ผลการวิเคราะห+ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+
สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ ท่ีมีตdอการจัดการเรียนรู̂แบบเกมเปaนฐาน 

 
รายการ 

  

(x�) 

 
S.D. 

ระดับความ
พึงพอใจ 

1. การจัดการเรียนรู^โดยวิธีน้ีนักเรยีนได̂รับเน้ือหาสาระเหมาะกับระดับช้ัน 4.77 0.43 มากท่ีสุด 

2.สื่อ เอกสารท่ีใช̂ในการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมกับจุดประสงค+และเน้ือหา 4.87 0.35 มากท่ีสุด 

3. เนื้อหาสาระที่ได^จากการเรียนรู^ สามารถนําไปประยุกต+ใช^ในชีวิตประจําวันได̂
และการศึกษาตdอ 

4.70 0.47    มากท่ีสุด 

4. การจัดการเรียนรู^โดยวิธีน้ีได^เรียนรู^ด^วยตนเองและกลุdม 4.67 0.48    มากท่ีสุด 

5. กิจกรรมท่ีนักเรียนปฏิบัติเหมาะสม สอดคล^องกับจุดประสงค+และปฏิบัติตามได̂ 4.57 0.50 
 

   มากท่ีสุด 

6. การจัดการเรียนรู^โดยวิธีนี้นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียน เรื่อง สินค^าและ
บริการ มากขึ้น 

4.37 0.56 มาก 

7. การเรียนโดยวิธีน้ีนักเรียนทราบความก^าวหน̂าทางการเรียนและได^แสดงผลงาน 4.73 0.45 มากท่ีสุด 

8. การวัดประเมินผลมีวิธีหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหาและจุดประสงค+ 4.63 0.49 มากท่ีสุด 

 
รายการ 

 

(x�) 

 
S.D. 

ระดับความ
พึงพอใจ 

9. สามารถกําหนดจุดประสงค+และ รูปแบบการประเมินได̂ด^วยตนเอง 4.17 0.65 มาก 

10. ให^มีสdวนรdมในการออกแบบการจัดการเรียนรู^ 4.80 0.41 มากท่ีสุด 

รวม 4.63 0.48 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 3 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทองในพระราชูปถัมภ+ 

สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ ท่ีจัดการเรียนรู^เกมเปaนฐาน พบวdาในภาพรวมเห็นด̂วยมากท่ีสุด คdาเฉลี่ย x�= 4.63 และเม่ือ
พิจารณาเปaนรายข^อ ระดับความพึงพอใจสdวนใหญdพึงพอใจมากที่สุด เชdนเดียวกัน สdวนข^อการจัดการเรียนรู^โดยวิธีน้ี 

นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียน เรื่องสินค̂าและบริการมากขึ้น x�= 4.37 และข^อสามารถกําหนดจุดประสงค+และรูปแบบ

การประเมินได̂ด^วยตนเอง ระดับความพึงพอใจอยูdในระดับความพึงพอใจมาก x�= 4.17 
 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลการเรียนรู^เรื ่อง สินค^าและบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง             
ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ โดยการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐานมีคะแนนเฉลี่ยมากกวdาร^อยละ 80 
ซ่ึงสอดคล^องกับสมมติฐานท่ีตั้งไว̂ท้ังน้ีอาจจะ เน่ืองมาจากการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน ตาม STW ในข้ัน S ผู^เรียนได̂
มีการกําหนดจุดประสงค+และการออกแบบการจัดการเรียนรู^ในชั้นเรียน ในขั้น T ผู^เรียนแตdละคนมีสdวนรdวม อิสระใน            
การแสดงความคิดเห็น การได^เรียนรู^จากปiญหา แสวงหาข^อมูล รวมทั้งสามารถคิดและตัดสินใจแก^ปiญหาด^วยตนเอง 
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ประยุกต+ใช^ความรู^ได^อยdางเหมาะสม และในขั้น W ผู^เรียนได^รับประสบการณ+ผdานกระบวนการคิดเปรียบเทียบเชื่อมโยง
ความรู^อื่น ๆ และผสมผสานกับความรู^และประสบการณ+เดิมจนเกิดเปaนความเข^าใจ สอดคล^องกับ ฐิติยา รักมิตร (2562) 
นักเรียนที่ได^รับการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน หลังการจัดการเรียนรู^เกมเปaนฐาน สูงกวdากdอนเรียน คิดเปaนร^อยละ 
80.23 แสดงให^เห็นวdาการจัดการเรียนรู^เกมเปaนฐาน ชdวยให^ผู^เรียนมีผลทางการเรียนเพ่ิมขึ้น 

2. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู^เร่ือง สินค^าและบริการ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 1 โรงเรียนมัธยมวัด
ใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ โดยการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน มีคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกวdากdอนเรียน แสดงให^เห็นวdาการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน อยูdบนพื้นฐานของการชdวยให^ผู^เรียนสามารถพัฒนา
ความรู^ ความสามารถบรรลุตามวัตถุประสงค+ท่ีตั้งไว̂ โดยเชื่อมโยงกับประสบการณ+หรือความคิดใหมd ทําให^เกิดความคิดรวบ
ยอด เปaนปiจจัยท่ีมีผลตdอผลการเรียนรู^ของนักเรียน นักเรียนท่ีได^รับการจัดการเรียนรู^ด^วยการเรียนรู̂แบบเกม 
เปaนฐาน มีคะแนนเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู^สูงกวdากdอนเรียนด^วยการเรียนรู^เกมเปaนฐาน แสดงวdาการจัดการเรียนรู^ด^วย
การเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน ชdวยให^ผลทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดใหมdกรงทอง ในพระราชูปถัมภ+ สมเด็จ
พระเทพรัตนราชสุดาฯ เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน เรื่อง สินค^าและบริการ โดยภาพรวมและรายข^ออยูdใน
ระดับมากที่สุด สอดคล^องกับ ฐิติยา รักมิตร (2562) การจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน ในภาพรวมอยูdในระดับมากที่สุด
เชdนเดียวกัน และสdวนข^อสามารถกําหนดจุดประสงค+และรปูแบบการประเมินได^ดว̂ยตนเอง อยูdในระดับมากเชdนเดียวกัน แตd
ข^อการจัดการเรียนรู^โดยวิธีนี้ นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียน เรื่อง สินค^าและบริการมากขึ้น อยูdในระดับมาก แสดงให^
เห็นวdานักเรียนมีความพึงพอใจกับการจัดการเรียนรู̂แบบเกมเปaนฐาน  

ข�อเสนอแนะการวิจัย 
ข�อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช� 
1) ต^องศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู^เกมเปaนฐาน ตาม STW ดังนี้ (1) ขั้น S (Standard base curriculum) 

ขั้นของการเริ่มต̂นให^ผู^เรียนกําหนดจุดประสงค+ของการจัดการเรียนรู̂และการ 
ออกแบบการจัดการเรียนรู̂ในช้ันเรียนด̂วยตนเอง 

 2) ขั ้น T (Transformative learning) การจัดการเรียนรู^สู dการเปลี ่ยนแปลง โดยจัดการเรียนรู^ตามแผนการ
เรียนรู^ที่วางไว^ รวมถึงสื่อ นวัตกรรมที่มีสdวนชdวยในการเรียนรู^ เพื่อกdอให^เกิดการเปลี่ยนแปลงภายในตน เปลี่ยน กระบวน
ทัศน+ สามารถบูรณาการความรู̂น้ันกับชีวิตประจําวันได^ 

 (3) ขั้น W (Worth of knowledge) ประเมินอิงมาตรฐาน ใช^มาตรฐานการเรียนรู^เปaนตัวตั้ง โดยผู^สอนจะต^อง
ศึกษาขั้น T ให^เข^าใจมากที่สุด เพราะเปaนขั้นที่จะต̂องทําให^นักเรียนมีความท^าทาย อยากจะเรียน อยากจะรู^ อยากจะเปaน 
สนใจที่จะเรียนรู^ 2) การจัดการสอนในขั้น T ผู^สอนเปaนเพียงผู^ให^คําแนะนําเทdานั้น ผู^สอนต^องให^อิสระผู^เรียนในการคิด 
คําตอบของผู^เรียนไมdมีผิดหรือถูก3) การจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐานควรสdงเสริมให^นักเรียนเกิดความมั่นใจในการเรียน
วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมมากขึ้น และให^ผู^เรียนสามารถกําหนดจุดประสงค+และรูปแบบการประเมินได̂ 
 
ข�อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต=อไป 
 1) ควรมีการพัฒนาการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน ตาม STW ในกลุdมสาระการเรียนรู^สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม หนdวยสิ่งแวดล^อมรอบตัวเรา ประวัติศาสตร+ชาติไทยและการใช^จdายการเก็บออม เศรษศาสตร+ ในเรื่องอื่นๆ 
และในระดับชั้นอ่ืนๆ 

2) ควรมีการเปรียบเทียบการจัดการเรียนรู^แบบเกมเปaนฐาน ตาม STW กับวิธีการจัดการ 
เรียนรู^แบบอ่ืน 
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