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 หนา 1-1 

บทที่ บทที่ 11  

  บทนําบทนํา  
1.1 ความเปนมา และความสําคัญของโครงการ 

ประวัติศาสตรเปนวิชาที่วาดวยเร่ืองราวพฤติกรรมของมนุษยในอดีตและมีรองรอยหลักฐานสงผานมา

จนถึงปจจุบัน การศึกษาประวัติศาสตรมิไดเปนแคเพียงการรับรูเร่ืองราวตางๆ ในอดีตผานการจดจําเทานั้น 

หากแตมีวัตถุประสงคเพื่อเปนการศึกษา การคนควา การคิดวิเคราะหหาเหตุปจจัยที่ทําใหเกิดเหตุการณ

เหลาน้ันขึ้นมา และผลอันเกิดขึ้นจากการกระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงของคนในอดีต ซึ่งจะนําไปสูการนํามาเปนแนวทาง

ในการดํารงชีวิตในภายภาคหนา 

ปจจุบันสังคมไทยกําลังเผชิญกับปญหาที่เปนอันตรายตอความม่ันคงของชาติ  ไดแก ปญหาความ

ขัดแยงทางการเมืองซ่ึงสงผลใหคนไทยแบงเปนฝกเปนฝาย ขาดความสามัคคีปรองดอง  บานเมืองจึงเกิดความ

วุนวายไมสงบสุข  ปญหาเหลาน้ีหยั่งรากลึกในสังคมไทยมาเปนเวลายาวนาน   การปลูกจิตสํานึกใหคนไทย 

รักชาติ และกลับมามีความปรองดองกันจึงเปนเร่ืองที่ควรกระทําโดยเรงดวน   

การปลูกฝงจิตสํานึกใหคนไทยรักชาติ  และสรางความสามัคคีใหเกิดขึ้นอยางยั่งยืนนั้นจําเปนอยางยิ่ง

ที่จะตองปลูกฝงตั้งแตในวัยเรียน  ซ่ึงสอดคลองกับนโยบายภาครัฐในปจจุบัน ที่มีแนวทางในการสงเสริมเด็ก

และเยาวชนในชาติ ใหมีความรู ความเขาใจในเร่ืองประวัติศาสตรชาติไทย ศาสนา เทิดทูนสถาบัน

พระมหากษัตริย และเปนพลเมืองที่ดีในระบอบประชาธิปไตย มีความปรองดอง สมานฉันท เพ่ือสันติสุขใน

สังคมไทย  ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญในสภาพสังคมปจจุบันที่ควรมีการสงเสริมการเรียนการสอนใหมีความเขมขนใน

เร่ืองน้ี 

ในปจจุบันการเรียนการสอนประวัติศาสตรโดยเฉพาะในกลุมของนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ชั้นมัธยมศึกษา ครูจะเนนการเรียนการสอนใหนักเรียนทองจําเสียเปนสวนใหญ  เชน จดจําวา ป พ.ศ.น้ันเกิด

อะไรขึ้น มีใครบางที่เกี่ยวของกับเหตุการณน้ัน เปนตน โดยถาหากนักเรียนคนใดสามารถจดจําไดเกง ก็จะถือ

วาประสบความสําเร็จในการเรียน ซ่ึงการจดจําเพียงอยางเดียวน้ันมิใชแกนแทของวัตถุประสงคการเรียนวิชา

ประวัติศาสตร และสิ่งที่ตามมาก็คือความเบื่อหนายในวิชาประวัติศาสตร  ซ่ึงนักเรียนจะตองประสบกับความ

ซํ้าซาก จําเจ ไมสนุกสนาน เพราะครูมุงเนนแตจะใหนักเรียนทองจําเหตุการณในอดีต มิไดมีการตั้งประเด็น

วิเคราะหเหตุปจจัยตางๆ ที่ทําใหเกิดเหตุการณในอดีตซ่ึงสงผลตอวิถีของสังคมไทยในปจจุบันอยางที่ควรจะเปน 

ผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงปญหาทั้งหลายที่ไดกลาวมาในขางตน จึงไดมีแนวคิดที่จะประยุกตใชเทคโนโลยโีดย

การสรางแอพพลิเคชั่นเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาเพ่ือเปนเคร่ืองมือหลักในการดําเนินรูปแบบกิจกรรม

การสอนแนวใหม เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนในหองเรียน  โดยมุงเนนใหเกิดกิจกรรมการเรียนรูเปน
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กลุมและนําเสนอเร่ืองราวของประวัติศาสตรการสงครามไทย  ระหวางกิจกรรมนักเรียนจะไดใชทักษะ

ความสามารถตางๆ เชน ความสามัคคี ปรองดอง การทํางานเปนทีม ความไวใจซึ่งกันและกัน และการแกไข

สถานการณเฉพาะหนา เปนตน  อีกทั้งยังไดรับประเด็นความรูทางประวัติศาสตร เหตุปจจัย ไปพรอมกับความ

สนุกสนาน ไมนาเบื่อ ทั้งน้ีครูผูสอนสามารถเสริมประเด็นการวิเคราะหระหวางทํากิจกรรม และหลังจากทํา

กิจกรรมไดอยางอิสระ  ซ่ึงขอดีของการนําเทคโนโลยีมาใชนั้น ทําใหสามารถขามขีดจํากัดของสื่อการเรียนการ

สอนโดยทั่วไปได  เชน  ลดทอนการจัดเตรียมอุปกรณตางๆ โดยมีแคอุปกรณพกพาอยางสมารทโฟนก็สามารถ

จัดกิจกรรมได มีความคงทนถาวร ลดคาใชจายจากความเสื่อมของอุปกรณสื่อการเรียนปกติ สามารถสราง

เงื่อนไข กติกาหรือกฎการคํานวนตางๆ ที่มีความซับซอนไดอยางรวดเร็ว อยางที่มนุษยไมสามารถทําได หรือทาํ

ไดยาก เปนตน 

โครงการน้ีนอกจากจะทําใหการเรียนรูประวัติศาสตรมิใชสิ่งที่นาเบื่ออีกตอไปแลว ผลลัพธที่ไดยังชวย
ปลูกฝงใหเด็กและเยาวชนไทยเกิดความรัก ความภาคภูมิใจในชาติบานเมืองของตน ทําใหรูสึกถึงความเสยีสละ
ของบรรพบุรุษ ซึ่งไดสรางสมวัฒนธรรมอันดีงามมาสูรุนลูกหลาน กอใหเกิดความภูมิใจและนํามาซึ่งความ
สามัคคีปรองดองในชาติอยางยั่งยืน 

 
1.2 วัตถุประสงคของการศึกษา 

1) เพ่ือประยุกตใชเทคโนโลยีในการสรางเคร่ืองมือสําหรับนําไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 
2) เพ่ือนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนโดยใชเกมการเรียนรู  
3) เพ่ือสรางสื่อการเรียนรูทีส่ามารถใชทดแทนสื่อการเรียนรูรูปแบบเดมิที่มคีาใชจายในการดูแล

รักษา และมีอายกุารใชงาน 
4) เพ่ือปลูกฝงใหเด็กและเยาวชนไทยมีจิตสํานึกรักชาติ และสรางความปรองดองอยางยั่งยืนตาม

แนวทางของรัฐ 
  

1.3 แนวทางและขอบเขตการศึกษา  

ขอบเขตการศึกษาคร้ังน้ี ไดศึกษาโดยนําประวัติศาสตรการเสียกรุงคร้ังที่ 1 ซ่ึงใชเปนสถานการณ
จําลองในการออกแบบและสรางเกมการเรียนรูบนอุปกรณพกพาสําหรับกิจกรรมการเรียนรูในหัวขอเร่ือง 
ประวัติศาสตรการสงครามไทย โดยประยุกตใชโปรแกรม Unity3D ในการสรางและพัฒนาเกม 
 

1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1) เปนตนแบบในการนําเทคโนโลยีไปใชกับการเรียนการสอน 
2) เกิดความสามคัคแีละปรองดองในชาติอยางยั่งยืน 
3) เดก็และเยาวชนไทยสนใจศึกษาประวัติศาสตรไทยเพ่ิมมากขึ้น 
4) สามารถนําไปตอยอดเชิงพาณิชย 


