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บทคดัยอ 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1.ประยุกตใชเทคโนโลยีในการสรางเคร่ืองมือสําหรับนําไปใชใน
กิจกรรมการเรียนการสอน 2.นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมการเรียนรู 3.สรางสื่อการเรียนรูที่
สามารถใชทดแทนสื่อการเรียนรูรูปแบบเดิมที่มีคาใชจายในการดูแลรักษา และมีอายุการใชงาน และ  
4.ปลูกฝงใหเด็กและเยาวชนไทยมีจิตสํานึกรักชาติ และสรางความปรองดองอยางยั่งยืนตามแนวทางของรัฐ 
เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา คือ แบบประเมินผลความพึงพอใจที่มีตอการเกมการเรียนรู วิเคราะหขอมูลโดยหา

คาเฉลี่ย ( x̄ ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.)  โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ไดแก  
1. นักเรียนโรงเรียนจุฬาภรณราชวิทยาลัย เพชรบุรี จํานวน 30 คน ผลการศึกษา พบวา โดยภาพรวม

กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเกมการเรียนรูอยูในระดับมาก ( x̄ = 3.86, S.D.=0.46 ) กลุมตัวอยางมี
ความรูสึกวาเกมการเรียนรูมีความเหมาะสมในการใชเปนสื่อการเรียนรูประวัติศาสตร และมีความรูสึกวาเกม
การเรียนรูทําใหผูเรียนมีความรูสึกรวมในการเรียนรูสงผลใหเกิดจิตสํานึกในเร่ือง ความสามัคคีปรองดอง และ
ความรักชาติ คาคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุด ( x̄ = 4.62, S.D.=0.42 ) ทั้งน้ี การใชเกมการเรียนรูบน
อุปกรณพกพาเพื่อเปนสื่อการเรียนรูประวัติศาสตรจะตองมีครู หรือผูรูเปนผูดําเนินกิจกรรมเพื่อใหผูเลนเกิดการ
เรียนรูไดเกิดประโยชนสูงสุด 

2. นักศึกษาชั้นปที่ 2-3  คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  สาขาออกแบบ เอกเกม 
มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 60 คน ผลการศึกษา พบวา โดยภาพรวมกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอเกม

การเรียนรูอยูในระดับมาก ( x̄ = 4.13, S.D.=0.50 ) กลุมตัวอยางมีความรูสึกวาเกมการเรียนรูมีความ
เหมาะสมในการใชเปนสื่อการเรียนรูประวัติศาสตร และมีความรูสึกวาเกมการเรียนรูทําใหผูเรียนมีความรูสึก
รวมในการเรียนรูสงผลใหเกิดจิตสํานึกในเร่ือง ความสามัคคีปรองดอง และความรักชาติ คาคะแนนเฉลี่ยความ
พึงพอใจสูงที่สุด( x̄ = 4.65, S.D.=0.55 ) ทั้งน้ี การใชเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาเพื่อเปนสื่อการเรียนรู
ประวัติศาสตรจะตองมีครู หรือผูรูเปนผูดําเนินกิจกรรมเพ่ือใหผูเลนเกิดการเรียนรูไดเกิดประโยชนสูงสุด 
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Abstract  
 

The objectives of this research for 1. The application of technology to create tools 
for use in teaching activities. 2. The present model of teaching by using gamebase learning. 
3. creating learning materials to replace traditional learning formats that have costs of 
maintenance. 4. The terms of use and teach the children and young people have a strong 
sense of patriotism Thailand. Reconciliation and sustained by state guidelines. Data Analysis 
by average ( x̄ ) and standard deviation (S.D.). The samples in this study are : 

1. The students in Princess Chulabhorn’s College Phetchaburi, 30 students were used 
in the study was an evaluation of satisfaction toward learning the game. The study found 
that the overall sample have a preference for learning games at a high level ( x̄ = 3.86,  
S.D. = 0.46 ). The samples feel  that game-based learning are suitable for use as a historical 
learning and a sense about game-based learning that keep learners engaged in the learning 
result of awareness on the subject of reconciliation and patriotism. The highest mean score 

of satisfaction ( x̄ = 4.62, S.D. = 0.42). However using the game-based learning on mobile 
devices as historical learning must have teachers or advanced users for the best of learning 

2. The 2nd-3rd year students in faculty of Information and Communication 
Technology ,Design majors ,Silpakorn University, 60 students were used in the study was an 
evaluation of satisfaction toward learning the game. The study found that the overall 
sample have a preference for learning games at a high level ( x̄ = 4.13, S.D. = 0.50 ).  
The samples feel  that game-based learning are suitable for use as a historical learning and  
a sense about game-based learning that keep learners engaged in the learning result of 
awareness on the subject of reconciliation and patriotism. The highest mean score of 

satisfaction ( x̄ = 4.65, S.D. = 0.55). However using the game-based learning on mobile 
devices as historical learning must have teachers or advanced users for the best of learning 
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