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การพฒันาการรูเ้รื่องภมูิศาสตร ์(Geo-literacy) รายวชิา ส 23102 สงัคมศึกษา ของนกัเรยีน 
ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ธิกีารสอนเชิงรุกตามแนวคดิของจงัหวดัอะคติะ (Akita Action) 

รว่มกบัการใชก้ารด์เกม (Card Game) 
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บทคดัย่อ 

การวจิยันี้ เป็นวจิยัเชงิปฏบิตักิารมวีตัถปุระสงคเ์พือ่ 1) พฒันาการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) รายวชิา ส23102 สงัคมศึกษา 
ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่3 โดยใชว้ธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคติะ (Akita Action)  ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card 
Game) ใหม้จี  านวนนกัเรยีนไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 มคีะแนนการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์เฉลีย่รอ้ยละ 70 ขึ้นไป  2) พฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน
ในรายวชิา ส23102 สงัคมศึกษา โดยใชว้ธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card 
Game) ใหม้จี  านวนนกัเรียนไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 มคีะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเฉลีย่ รอ้ยละ 70 ขึ้นไป กลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียน
ระดบัช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 35 คน ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 เครื่องมอืที่ใช ้ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู ้จ านวน    
9 แผน 18 ช ัว่โมง แบบบนัทกึผลการจดัการเรียนรู ้แบบสงัเกตพฤตกิรรมการจดัการเรยีนรูข้องครู แบบสมัภาษณน์กัเรยีน แบบวดัการรูเ้รื่อง
ภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) ทา้ยวงจร แบบทดสอบย่อยทา้ยวงจร แบบวดัการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีน วเิคราะหข์อ้มลูโดยหาค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และรอ้ยละ 
 ผลการวจิยัพบว่า 1) ผลการพฒันาการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) รายวชิา ส 23102 ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ธิ ี
การสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action)  ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card Game) พบว่า มจี  านวนนกัเรียนรอ้ยละ 
71.43 มีผลคะแนนการรูเ้รื่องทางภูมิศาสตร ์(Geo-literacy คิดเป็นรอ้ยละ 74.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้2) การพฒันาผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวชิา ส23102  โดยใชว้ธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card 
Game) มนีกัเรยีนรอ้ยละ 74.29 มผีลคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน คดิเป็นรอ้ยละ 76.57 ซึง่สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้
 
ค าส าคญั: การรูเ้รื่องภมูศิาสตร ์(Geo-literacy), วธิกีารสอนเชงิรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action), การด์เกม (Card Game) 
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ABSTRACT 
 The purpose of the present research were 1) to develop Geo-literacy Course S23102 Social Studies of Grade 9 
students by using Akita Action  with card games. It was found that 71.43 percent on Geo-literacy accounted for 74.45  
percent. 2) to develop Learning Achievement in Social Studies S23102 by using Akita Action  with card games. It was 
found that 74.29 percent on Learning Achievement accounted for 76.57  percent The target group consisted of 35      
in Grade 9 classroom 1 studying in the second semester of 2021 academic year of Nakorn KhonKaen School. The tools 
used were 9 learning management plans, 18-hour learning management plans, reflection tools which included learning 
activity result recording form, teaching behavior observation form by research assistant, interview form and test           
of each operational reflecting, assesment tools for evaluating included thinking test and learning achievement test     
of Social studies S23102 courses. The statistic used percentage ,mean and standard deviation 

  The research found that 1) Development result of Geo-literacy Course S23102 Social Studies of Grade 9 
students by using Akita Action  with card games to the number of students accounted for 71.43 percent, with the 
average score of Geo-literacy was 74.45 percent higher than the prescribeb criterion.. 2) Development result             
of Learning Achievement Course S23102 Social Studies of Grade 9 students by using Akita Action  with card games 
to the number of students accounted for 74.29 percent, with the average score of Learning Achievement was 76.57 
percent higher than the prescribeb criterion 
 
Keywords: Geo-literacy, Akita Action, Card Game 
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บทน า 
กระแสโลกาภิวตัน์ในปจัจุบนัท  าใหม้ีการเปลี่ยนแปลง

อย่างรวดเร็วโดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลงดา้นเศรษฐกิจ สงัคม 
เทคโนโลยี วิทยาการ ท ัง้นี้ เป็นผลมาจากการเพิ่มจ านวนอย่าง
รวดเร็วของประชากร การอพยพยา้ยถิ่น ความกา้วหนา้ทาง
เทคโนโลยี และมีการแข่งขนัทางธุรกิจที่สูงขึ้นการศึกษาจึงเป็น
เครื่องมือที่ส  าค ัญที่จะพฒันามนุษย์ใหม้ีทกัษะที่จ  าเป็นในการ
ด ารงชีวติในศตวรรษนี้  โดยเฉพาะทกัษะที่ส  าคญัในการด ารงชีวิต 
ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) การรูเ้รื่องภูมิศาสตร ์
(Geo-literacy) เป็นอีกห น่ึ งท ักษะที่จ  าเป็นในศตวรรษที่  21 
การศึกษาภูมิศาสตรเ์ป็นเรื่องส  าคญัเพื่อใหรู้เ้ท่าทนัโลกที่มีการ
เปลี่ยนแปลงและเตรียมคนใหพ้รอ้ม ส าหร ับการต ัดสินใจ             
ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัภูมศิาสตรเ์พือ่การจดัสรรทรพัยากรและการด ารงชวีติ 
การเตรียมความพรอ้มในการรบัมอืการเปลีย่นแปลงทางภูมศิาสตร์
ในปจัจุบนันั้นเป็นเรื่องที่ส  าคญัและไดร้บัความสนใจท ัง้ในไทย            
และต่างประเทศในช่วงศตวรรษที่ผ่านมา การรูเ้รื่องภูมิศาสตร ์
(Geo-literacy) จ าเป็นจะตอ้งอาศัยความสามารถ 3 ประการ  
1) ความสามารถในการใหเ้หตุผลปฏิสมัพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บั
สิ่งแวดลอ้ม  2) ความสามารถในการใหเ้หตุผลเชิงภูมิศาสตร ์ 
3) ความสามารถในการให เ้หตุผลอย่างเป็นระบบ (Daniel  
C. Edelson , 2014) นอกจากนั้นในบทความเรื่อง การเรียนใน
สมยัใหม่ตอ้งไม่ใช่แค่เพื่อใหไ้ดค้วามรูแ้ต่ตอ้งใหไ้ดท้กัษะหรือ Skills 
เป็น 21st Century Skills เพราะฉะนัน้การเรียนสมยัใหม่มเีป้าหมายที ่
ผูเ้รียนไดท้กัษะในการใชช้ีวติ ทกัษะที่ส  าคญัที่สุด คือ แรงบนัดาลใจ 
ทกัษะการเรียนรู ้และคุณสมบตัคิวามเป็นมนุษย ์(วจิารณ์ พาณิช, 
2555)  

จากการปรบัปรุงหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน
ในปี 2560 กลุม่สาระการเรยีนรูส้งัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
สาระภูม ิศาสตรท์ี่มุ่งเนน้ใหผู้ เ้ร ียนเกิดการรู เ้รื่องภูม ิศาสตร ์  
(Geo-literacy) ประกอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในสาระภูมิศาสตร ์
ของนกัเรียนในระดบัประเทศมีคะแนนต า่กว่าที่ควร จึงท  าใหเ้ห็นถึง 
การขาดการรูเ้รื่องทางภูมศิาสตร์ (Geo-literacy) ของนกัเรียนใน
ระดบัประเทศ และขอ้มูลการรายงานผลการทดสอบระดบัชาติ   
ข ัน้พื้นฐาน (O-NET) ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที ่6 โรงเรียน

นครขอนแก่น ปีการศึกษา 2563 พบว่ามีคะแนนเฉลี่ย 33.65     
ซึง่ต า่กว่าค่าเฉลีย่ระดบัประเทศซึง่มค่ีาเฉลีย่ 35.93 ต า่กว่าอยู่ 2.28 
คะแนน และยงัพบว่า ค่าสถติิแยกตามมาตรฐานการเรียนรูส้าระ
ภูมศิาสตรใ์นปีการศึกษา 2563 โรงเรียนนครขอนแก่น มคีะแนน
เฉลีย่ 34.30 ซึ่งต า่กว่าระดบัประเทศ ซึ่งมคีะแนนเฉลีย่ที่ 36.43  
ต า่กว่าอยู่ 2.13 คะแนน (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 
2563) จงึควรไดร้บัการพฒันาการรูเ้รื่องภูมศิาสตร(์Geo-literacy) 
ประกอบดว้ยองคป์ระกอบส าคญั 3 ดา้น 9 องคป์ระกอบ เพื่อให ้
ผูเ้รียนเป็นผูเ้รียนทีม่คีวามรูค้วามสามารถทางภูมศิาสตร ์และสามารถ
ด ารงชีวติในศตวรรษที ่21 อย่างมคีุณภาพ โดยสรุปแลว้พบว่าจาก
การรายงานผลการทดสอบระดบัชาตขิ ัน้พื้นฐาน (O-NET) ปี 2563 
มผีลการทดสอบสาระภูมศิาสตรต์  า่กว่าเกณฑม์าตรฐาน และผลสมัฤทธิ์
รายวชิาสงัคมศึกษาต า่กว่าเกณฑม์าตรฐาน 

จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎี รูปแบบการสอนและเทคนิค
การสอนต่าง ๆ ผูว้จิยัมคีวามสนใจวธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิด
ของจงัหวดัอะคติะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card 
Game) เนื่องจาก วธิีการสอนเชงิรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ 
(Akita Action) เป็นการจดัการเรยีนรูข้องจงัหวดั Akita ประเทศ
ญี่ปุ่ น พบว่ามค่ีาคะแนนสูงสุดในประเทศตลอดระยะเวลา 15 ปีที่
ผ่านมา โดยเฉพาะความสามารถในการน าไปประยุกตใ์ชข้องนกัเรียน 
โดยหลกัการของวธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ 
(Akita Action) ประกอบดว้ยข ัน้ตอนการเรียนรู ้4 ข ัน้ตอน ข ัน้ที่ 1 
ข ัน้ต ัง้ขอ้สงัเกตในการเรียนรู ้ข ัน้ที ่2 ข ัน้มคีวามคิดเป็นของตนเอง 
ข ัน้ที่ 3 ข ัน้อภิปรายเป็นคู่ เป็นกลุ่ม หรือเป็นหอ้ง ข ัน้ที่ 4 ข ัน้ทบทวน
เนื้อหาและวธิกีารเรียนรู ้(ชวลติ ชูก าแพง, 2561) ดงันัน้วธิกีารสอน
เชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) จะสามารถ
พฒันาการการเรยีนรู ้กระบวนการคดิ ทกัษะต่าง ๆ รวมไปถงึการรู ้
เรื่องภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) เนื่องจากวธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิด
ของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) มุ่งเนน้พฒันาทกัษะที่เรียกว่า 
Literacy ที่ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดจากการมีความคิดเป็น
ของตนเอง และการขยายความรูใ้หก้วา้งและลกึซึ้งเกิดเป็นความรู ้
ทีค่งทนและเกิดการพฒันาทกัษะ ซึ่งเป็นส่วนจ าเป็นในการพฒันารู ้
เรื่องภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน     
ซึ่งสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ชลนัดา แสนอุบล (2562) ไดศึ้กษา
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เรื่องการพฒันาความสามารถในการคิดแกป้ญัหาทางวทิยาศาสตร์
ดว้ยการจดัการเรียนรูโ้ดยใชป้ญัหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิด Akita 
action model ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาช ัน้ปีที่ 4 การพฒันา
ความสามารถในการคิดแกป้ญัหาทางวิทยาศาสตรข์องนกัเรียน 
ช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 เทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 พบว่า นกัเรียน     
ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช ้
ปญัหาเป็นฐานร่วมกบัแนวคิด Akita action model มีความสามารถ
ในการคิดแกป้ญัหาทางวทิยาศาสตรผ่์านเกณฑร์อ้ยละ 70 วธิีการ
สอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ถา้ได ้
น าเรื่องของการใชก้ารด์เกม (Card Game) เขา้มามส่ีวนร่วมในการจดั 
การเรียนรูจ้ะท  าใหเ้กิดการส่งเสริมในเรื่องของทกัษะกระบวนการ
โดยเฉพาะการคิดข ัน้สูงและการท างานเป็นทมี อกีท ัง้ช่วยในการพฒันา 
การรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
การด์เกม (Card Game) เป็นเกมรูปแบบหนึ่งทีถ่กูสรา้งขึ้นบนวสัดุ
ประเภทกระดาษ ยงัเป็นเทคนิคที่ไดร้บัความสนใจทีถู่กน ามาใชใ้น
ปจัจุบนั ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนไดม้กีารแลกเปลีย่นเรียนรูร้ะหว่างผูเ้รียน 
เทคนิคการด์เกม (Card Game) นอกจากจะมีส่วนช่วยใหก้ารเรียนรู ้ 
มคีวามสนุกสนานมากยิ่งขึ้น ยงัช่วยในเรื่องของการจดจ า ที่ท  าให ้
ผูเ้รยีนจดจ าเนื้อหาไดอ้ย่างรวดเร็วและแม่นย า สอดคลอ้งกบั สุชาต ิ
แสนพิช พฒันา ศิริกุลพิพฒัน์ และพิสิษฐ ์ณัฎประเสริฐ (2560) ได ้
ท  าการศึกษาการพฒันาการด์เกมมวยไทยเพือ่ส่งเสรมิการออกก าลงักาย 
ผลการศึกษา พบว่ามีค่าเฉลีย่ของคะแนนการออกก าลงักายแบบ
มวยไทยไดถู้กตอ้งสูงกว่าเกณฑท์ี่ก าหนดไวท้ี่รอ้ยละ 70 แสดงว่า
การด์เกมมวยไทยช่วยส่งเสริมในเรื่องของการเรยีนรูแ้ละการจดจ า
ของนกัเรียนไดเ้ป็นอย่างดี และสอดคลอ้งกบั ปวณีา ศรนะรา (2562) 
การเรียนรูจ้งัหวะหนา้ทบัปรบไก่ดว้ยเกมการด์ ผลการศึกษาพบว่า 
นกัเรียนสามารถจดจ าอตัราจงัหวะหนา้ทบัปรบไก่ไดต้ามเกณฑ ์
พรอ้มท ัง้มีการวางแผนในการเล่นเกมที่ดี รกัษากฎกติกา รบัฟงั
ค าแนะน าและแลกเปลี่ยนเรียนรูไ้ปกบัสมาชิกในขณะเล่นเกม     
ซึง่เป็นผลใหเ้กิดพฒันาการดา้นทกัษะความสมัพนัธแ์ละการสือ่สาร
ระหว่างบุคคลไดอ้ีกทาง ผูว้ิจยัจึงสนใจที่จะน าการด์เกม (Card 
Game) มาใชร่้วมกบัวิธีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดั 
อะคิตะ (Akita Action) ในข ัน้ที่ 2 ข ัน้มีความคิดเป็นของตนเอง 
และข ัน้ที ่3 ข ัน้อภปิรายเป็นคู่ หรอืเป็นกลุม่ 

จากความส าคญัและสภาพปญัหาทีก่ลา่วมา การจดัการเรยีน
การสอนที่จะช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนมีการรูเ้รื่องทางภูมิศาสตร ์
(Geo-literacy) และพฒันาผลสมัฤทธิ์ควบคู่กนัไปนัน้ วธิีการสอน
เชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใช ้
การด์เกม (Card Game) จะช่วยใหผู้เ้รยีนมกีารคิดอย่างเป็นระบบ
พฒันาทกัษะกระบวนการทางภมูศิาสตรไ์ดร้บัความรูค้วบคู่ไปพรอ้ม
กบัความสนุกสนาน ผูว้จิยัจึงสนใจที่จะน าวธิีการสอนเชิงรุกตาม
แนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม 
(Card Game) เพื่อพฒันาการรูเ้รื่องทางภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) 
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในรายวชิา ส23102 สงัคมศึกษาของ
นกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ใหสู้งขึ้น โดยใชรู้ปแบบการวิจยั           
เชงิปฏบิตักิาร (Action Research)  

 
วตัถปุระสงคก์ารวจิยั 

1. เพื่อพ ัฒนาการรู เ้รื่องภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) 
รายวชิา ส23102 สงัคมศึกษา ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 
โดยใชว้ิธีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita 
Action) ร่วมกับการใชก้าร์ดเกม (Card Game) ใหม้ีจ  านวน
นกัเรยีนไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 มคีะแนนการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์เฉลีย่
รอ้ยละ 70 ขึ้นไป 
 2. เพื่ อพ ัฒนาผลส ัมฤทธิ์ ทางการเรียนในรายวิชา  
ส 23102 สงัคมศึกษา โดยใชว้ธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของ
จงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card 
Game) ใหม้ีจ  านวนนักเรียนไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 มีคะแนน
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนเฉลีย่ รอ้ยละ 70 ขึ้นไป 
 

ขอบเขตการวจิยั 
1. กลุม่เป้าหมาย 
นักเรียนระด ับช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 หอ้งเรียนที่ 1        

ทีเ่รียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนนครขอนแก่น 
ส านกังานเขตพื้นทีก่ารศึกษามธัยมศึกษาขอนแก่น จ านวน 35 คน 
ไดม้าโดยการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็น 
ช ัน้เรยีนทีผู่ว้จิยัรบัผดิชอบ 



285ว.มรม. ปีที ่16 ฉบบัที ่3 กนัยายน - ธนัวาคม 2565

RMU. J. 16 (3) : September - December 2022

R
AJABH

AT M
AHA SARAKH

AM

 U
NI

VE
R
SI
TY

255 
 

2. ตวัแปรในการวจิยั 
          2.1 ตวัแปรตน้ คอื วธิกีารสอนเชงิรุกตามแนวคดิของ
จงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card 
Game) 
          2.2 ตวัแปรตาม คือ การรูเ้รื่องภูมิศาสตร์ (Geo-
literacy) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

3. เนื้อหาในการวจิยั 
           รายวชิา ส23102 สงัคมศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู ้
สงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม หลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียน
นครขอนแก่น  พุทธศักราช 2560  ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาข ัน้พื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 และหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาข ัน้พื้ นฐาน (ฉบบัปรบัปรุง 2560) หน่วยที่ 7 เรื่อง       
ทวปีอเมรกิาเหนือ จ านวน  9 แผนการจดัการเรยีนรู ้เวลา 18 ช ัว่โมง 

4. ระยะเวลาในการวจิยั 
     ผูว้จิยัท  าการวจิยัในปีการศึกษา 2564  

 
วธิีด าเนินการวจิยั 

การด าเนินการวิจยัในคร ัง้นี้ ใชก้ารวิจยัเชิงปฏิบตัิการ 
(Action Research) โดย ผู ้วิจ ัย ได ้ก าหนดรายละ เอียดการ
ด าเนินการวจิยัในข ัน้ด  าเนินการวจิยัตามวงจรการวจิยัเชงิปฏบิตักิาร 
PAOR  ซึ่งประกอบดว้ยการวางแผนปฏิบตัิการ (Planning)  
การลงมอืปฏบิตั ิ(Action) การสงัเกต (Observation) และสะทอ้น
ผลการปฏิบตัิ (Reflection) โดยด าเนินกิจกรรมหมนุเวยีนไปตาม
วงจรเพื่อปรบัปรุงแกไ้ขการด าเนินการวจิยั โดยผูว้จิยัไดก้ าหนด
วธิกีารด าเนินการวจิยั ดงันี้  

 
เครื่องมือการวจิยั 

 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดงันี้ 
1. เครื่องมือที่ใชด้  าเนินการปฏิบตัิการ คือ แผนการ

จดัการเรยีนรูด้ว้ยวธิกีารสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ 
(Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card Game) จ านวน  
9 แผน 18 ช ัว่โมง ค่าความเหมาะสมมค่ีาเฉลีย่ 4.83 ซึ่งมคีุณภาพ
ในระดบัเหมาะสมมากทีสุ่ด 

  2. เครื่องมอืสะทอ้นผลการปฏบิตักิาร มดีงันี้   
     2.1 แบบบนัทกึการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้เป็นแบบ 

บนัทกึพฤตกิรรมของนกัเรยีน มลีกัษณะปลายเปีด เพือ่ใหค้รูผูส้อน
บนัทกึหลงัจากการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นแต่ละแผนการจดัการ
เรยีนรู ้ 
        2.2 แบบสงัเกตพฤติกรรมการสอนของครูโดยผูช่้วย 
วจิยั เป็นแบบบนัทกึพฤติกรรมการสอนของครูลกัษณะปลายเปิด 
ตามข ัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู  ้เพื่อใหผู้ช่้วยวิจยับนัทึก
พฤตกิรรมการสอนของครูผูส้อน 
        2.3 แบบสมัภาษณ์นกัเรียน เป็นแบบสมัภาษณ์แบบ
กึ่งโครงสรา้ง เพื่อใหผู้ว้จิยัใชส้มัภาษณ์นกัเรียนหลงัจากการจดั
กจิกรรมการเรยีนรูแ้ต่ละวงจร  

    2.4 แบบวดัการรูเ้รื่องภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) 
ทา้ยวงจร ประกอบดว้ย 3 ดา้น 9 องคป์ระกอบ น าไปใชเ้มือ่สิ้นสุด
การเรียนการสอนแต่ละวงจร จ านวน 9 ขอ้ มีค่าด ัชนีความ
สอดคลอ้ง 0.67-1.00 

   2.5 แบบทดสอบย่อยทา้ยวงจร เป็นแบบทดสอบทีใ่ช ้
วดัความรู ้ความเขา้ใจของนกัเรียนในการจดักิจกรรมการเรียนรู  ้
แต่ละวงจรที่ผูว้จิยัสรา้งขึ้นเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลอืก จ านวน 10 ขอ้ 
มค่ีาดชันีความสอดคลอ้งระหว่าง 0.67-1.00  

3. เครื่องมอืประเมนิผลการปฏบิตักิาร มดีงันี้  
    3.1 แบบวดัการรูเ้รื่องภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) 

เป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลอืก ประกอบดว้ย 3 ดา้น 9 องคป์ระกอบ 
น าไปใชเ้มื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนท ัง้ 9 แผนการจดัการเรียนรู ้
จ านวน 36 ขอ้ มค่ีาความสอดคลอ้ง 0.67-1.00 ความยากง่ายที่มี
ค่าระหว่าง 0.56-0.80 อ านาจจ าแนก มค่ีา 0.31-0.89 และความเชื่อม ัน่
ทีม่ค่ีา 0.95 

    3.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบ 
ทดสอบที่วดัความรูค้วามเขา้ใจ และความสามารถของนกัเรียน  
เป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลอืกจ านวน 30 ขอ้ มค่ีาดชันีความสอดคลอ้ง
ระหว่าง 0.67-1.00 ความยากง่ายมีค่าระหว่าง 0.60-0.80 อ านาจ
จ าแนก ทีม่ค่ีา 0.35-0.89 ข ัน้ไป และความเชื่อม ัน่ มค่ีา 0.96 
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การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
ในการวิจ ัยคร ั้งนี้  ผู ว้ ิจ ัยได เ้ก็บมูลก ับนักเรียนช ั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 3 หอ้ง 1 โรงเรียนนครขอนแก่น ภาคเรียนที่ 2 
การศึกษา 2564 จ านวน 35 คน โดยมกีารเก็บขอ้มลู ดงันี้  

1. ติดต่อประสานงานและขออนุญาตผูอ้  านวยการ
โรงเรียนนครขอนแก่น ส านกังานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษา
ขอนแก่น ทีผู่ว้จิยัใชเ้ก็บขอ้มลูคร ัง้นี้  
   2. ชี้แจงท าความเขา้ใจและใหค้วามรูใ้นรายละเอยีดการเก็บ
ขอ้มลูและเครื่องมอืในการวจิยัใหแ้ก่ผูช่้วยวจิยั 

3. ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแผนจดัการเรียนรู ้
ดว้ยวิธีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita 
Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card Game) จ านวน 9 แผน 
เวลาทีใ่ชด้  าเนินการ 18 ช ัว่โมง 

4. ผูว้จิยัและผูช่้วยวจิยัเก็บรวบรวมขอ้มูล ดว้ยเครื่องมือ
สะทอ้นผลการปฏิบตักิารและน าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสะทอ้นผลการ
ปฏบิตัิการมาวเิคราะห ์วจิารณ์ เพื่อปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องแลว้
น าไปปรบัใชใ้นการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นวงจรต่อไป 

5. หลงัจากด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรูค้รบท ัง้     
3  ว งจรแล ว้ ให ้น ัก เรียน ท า แบบว ัด ก าร รู ้เรื่ อ งภู มิ ศ าสต ร ์         
(Geo-literacy) และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
หลงัจากนัน้น าคะแนนทีไ่ดไ้ปวเิคราะหผ์ลและแปลผลต่อไป 

 
การวเิคราะหข์อ้มลู 

การด าเนินการวจิยัในคร ัง้น้ีผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล
ระหว่างการด าเนินการปฏิบตัิการวิจยัและหลงัจากสิ้นสุดการ
ด าเนินการปฏิบตักิารวจิยั โดยน าขอ้มูลมาวเิคราะหท์ ัง้เชิงปริมาณ
และเชงิคุณภาพ ดงันี้ 

1. ขอ้มูลเชิงปริมาณ ใชส้ถ ิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี ่ย 
และรอ้ยละ จากแบบวดัการรูเ้รื่องภูมิศาสตร์ (Geo-literacy)   
ทา้ยวงจร แบบทดสอบย่อยทา้ยวงจร แบบวดัการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์
(Geo-literacy) และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

2. ขอ้มูลเชิงคุณภาพ เป็นการวเิคราะหข์อ้มูลแลว้น ามา
รายงานผลในลกัษณะของการบรรยาย ซึ่งผูว้ ิจยัและผูช่้วยวิจยั

รวบรวมจากแบบบ ันทึกการจ ัดกิจกรรมการเรียน รูข้องค รู  
แบบสงัเกตพฤติกรรมการสอนของครูโดยผูช่้วยวิจยั และแบบ
สมัภาษณ์นกัเรียน ซึ่งจะน าขอ้มูลที่ไดม้าประเมนิการจดักิจกรรม
การเรียนรูว้่ามขีอ้บกพร่อง ปญัหาหรืออุปสรรคอย่างไรบา้งแลว้หา
แนวทางปรบัปรุงแกไ้ขใหด้ยีิง่ขึ้น 

 
ผลการวจิยั 

1. ผลพ ัฒนาการรู เ้รื่องภูมิศ าสตร์ (Geo-literacy) 
รายวชิา ส23102 สงัคมศึกษา ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 
โดยใชว้ิธีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita 
Action)  ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card Game) หลงัจากผูว้จิยั
ด  าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนครบท ัง้ 3 วงจร รวมท ัง้หมด     
18 ช ัว่โมง โดยใชเ้กณฑท์ีก่  าหนด คอื นกัเรยีนท าแบบวดัการรูเ้รื่อง
ภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ จ านวน     
36 ขอ้ 36 คะแนน โดยมีคะแนนผ่านเกณฑ์รอ้ยละ 70 และมี
จ านวนนกัเรยีนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 ขึ้นไป  

 
ตารางที่ 1  เปรยีบเทยีบผลการวดัการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์ 
             (Geo-literacy) วงจรที ่1-3  

วงจรที ่
นกัเรียน
ท ัง้หมด 
(คน) 

คะแนน นกัเรียนทีผ่่านเกณฑ ์
คะแนน
เฉลีย่ 

รอ้ยละ จ านวน 
(คน) 

รอ้ยละ 

1 35 6.57 74.45 25 71.43 
2 35 7.25 80.55 27 77.14 
3 35 7.28 80.88 29 82.85 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า วงจรที่ 1 จ านวนนกัเรียนที่ผ่าน

เกณฑ ์25 คน คดิเป็นรอ้ยละ 71.43 นกัเรยีนไดค้ะแนนเฉลีย่ 6.57 
คิดเป็นรอ้ยละ 74.45 วงจรที่ 2 จ านวนนกัเรียนที่ผ่านเกณฑ ์27 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 77.14 นกัเรยีนไดค้ะแนนเฉลีย่ 7.25 คดิเป็นรอ้ยละ 
80.55 วงจรที่ 3 จ านวนนกัเรียนที่ผ่านเกณฑ ์29 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
82.85 นกัเรยีนไดค้ะแนนเฉลีย่ 7.28 คดิเป็นรอ้ยละ 80.88 
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ตารางที่ 2  ผลการวดัการรูเ้รื่องภมูศิาสตร ์(Geo-literacy) 
นกัเรียน
ท ัง้หมด 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน นกัเรียนทีผ่่านเกณฑ ์
คะแนน
เฉลีย่ 

รอ้ยละ จ านวน 
(คน) 

รอ้ยละ 

35 36 26.82 74.45 25 71.43 
 
จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการวดัการรูเ้รื่องภูมิศาสตร ์

(Geo-literacy) ที่น ักเรียนเรียนรูด้ว้ยการจดัการเรียนรู โ้ดยใช ้
วธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคดิของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action)  
ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card Game)  มีคะแนนการทดสอบ 
คะแนนเฉลีย่เท่ากบั 26.82  จากคะแนนเต็ม 36 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 74.45 และมจี านวนนกัเรียนที่ผ่านเกณฑ ์จ านวน 25 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 71.43 เมื่อเทยีบกบัเกณฑ ์นกัเรียนมคีะแนนการรู ้
เรื่องภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้ 

 
ตารางที่  3  ผลการว ัดการรู เ้รื่องภูมิศ าสตร์ (Geo-literacy)  
              รายดา้น 

ดา้นการวดั องคป์ระกอบ
การวดั 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลีย่ รอ้ยละ 

1. ดา้นความ 
สามารถทาง
ภูมศิาสตร ์

1. ความเขา้ใจ
ระบบธรรมชาติ
ของมนุษย ์  

4 3.17 79.25 

2. การใหเ้หตผุล
ทางภูมศิาสตร ์

4 3.43 85.75 

3. การตดัสนิใจ
อย่างเป็นระบบ 

4 3.14 78.50 

2. ดา้น
กระบวน 
การทาง
ภูมศิาสตร ์  

4. การต ัง้ค าถาม
เชงิภูมศิาสตร ์

4 3.06 76.50 

5. การรวบรวม
ขอ้มลู 

4 3.29 82.25 

6. การสรุปเพือ่
ตอบค าถาม 

4 2.71 67.75 

3. ดา้นทกัษะ
ทางภูมศิาสตร ์

7. การแปล
ความทาง
ภูมศิาสตร ์

4 2.40 60.00 

(ต่อ) 

ตารางที่ 3 (ตอ่) 

ดา้นการวดั องคป์ระกอบ
การวดั 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลีย่ 

รอ้ยละ 

3. ดา้นทกัษะ
ทางภูมศิาสตร ์

8. การใช ้
เทคนิค และ
เครื่องมอืทาง
ภูมศิาสตร ์

4 2.80 70.00 

 9. การคดิเชงิ
พื้นที ่

4 2.80 70.00 

 
จากตารางที่  3 พบว่า การรู เ้รื่องภูมิศาสตร์ (Geo-

literacy) ดา้นที่ 1 ความสามารถทางภูมิศาสตร์ มีคะแนนเฉลี่ย
องค์ประกอบที่ 1 ดา้นความเขา้ใจระบบธรรมชาติของมนุษย ์            
มคีะแนนเฉลีย่ 3.17 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 79.25 องคป์ระกอบที ่2 ดา้นการใหเ้หตุผลทางภูมศิาสตร ์
มคีะแนนเฉลีย่ 3.43 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 85.75 องค์ประกอบที่ 3 การตดัสินใจอย่างเป็นระบบ           
มคีะแนนเฉลีย่ 3.14 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 78.50 ดา้นที่ 2 ดา้นกระบวนการทางภูมิศาสตรม์คีะแนน
เฉลีย่องคป์ระกอบที ่4 การต ัง้ค าถามเชิงภูมศิาสตร ์มคีะแนนเฉลีย่ 
3.06 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 76.50 
องคป์ระกอบที ่5 การรวบรวมขอ้มลู มคีะแนนเฉลีย่ 3.29 คะแนน
จากคะแนนเตม็ 4 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 82.25 องคป์ระกอบที ่6 
การสรุปเพือ่ตอบค าถาม มคีะแนนเฉลีย่ 2.71 คะแนนจากคะแนน
เต็ม 4 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 67.75 ดา้นที่ 3 ดา้นทกัษะทาง
ภูมิศาสตร ์มีคะแนนเฉลี่ยองค์ประกอบที่ 7 การแปลความทาง
ภูมศิาสตรม์คีะแนนเฉลีย่ 2.40 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนน 
คิ ด เป็ น ร ้อ ย ล ะ  60.00 อ งค์ ป ร ะก อบ ที่  8 ก าร ใช ้เท ค นิ ค                    
และเครื่องมือทางภูมิศาสตร์ คะแนนเฉลี่ย 2.80 คะแนนจาก
คะแนนเต็ม 4 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 70 และองคป์ระกอบที่ 9 
การคิด เชิงพื้ นที่คะแนนเฉลี่ย 2.80 คะแนนจากคะแนนเต็ม                 
4 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 70 

2. ผลการพ ัฒนาผลส ัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการ
พฒันาการรูเ้รื่องภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) รายวิชา ส23102 
สงัคมศึกษา ของนกัเรียนช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โดยใชว้ธิีการสอน
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เชงิรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการ
ใชก้าร์ดเกม (Card Game) หลงัจากผูว้ิจยัด าเนินกิจกรรมการ
เรยีนการสอนครบท ัง้ 3 วงจร รวมท ัง้หมด 18 ช ัว่โมง โดยใชเ้กณฑ์
ทีก่  าหนด คือ นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
แบบชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จ านวน 30 ขอ้ 30 คะแนน โดยมี
คะแนนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 และมีจ านวนนกัเรียนผ่านเกณฑ ์
รอ้ยละ 70 ขึ้นไป  

 
ตารางที่ 4  เปรยีบเทยีบผลการทดสอบทา้ยวงจรที ่1-3 

วงจร
ที ่

นกัเรียน
ท ัง้หมด 
(คน) 

คะแนน นกัเรียนทีผ่่านเกณฑ ์
คะแนน
เฉลีย่ รอ้ยละ จ านวน 

(คน) รอ้ยละ 

1 35 7.05 70.50 27 77.14 
2 35 7.17 71.70 27 77.14 
3 35 7.25 72.50 28 80.00 

 
จากตารางที่ 4 พบว่า วงจรที่ 1 จ านวนนกัเรียนที่ผ่าน

เกณฑ ์27 คน คดิเป็นรอ้ยละ 77.14 นกัเรยีนไดค้ะแนนเฉลีย่ 7.05 
คิดเป็นรอ้ยละ 70.50 วงจรที่ 2 จ านวนนกัเรียนที่ผ่านเกณฑ ์27 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 77.14 นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลี่ย 7.17 คิดเป็น
รอ้ยละ 71.70 วงจรที่ 3 จ านวนนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ 28 คน          
คดิเป็นรอ้ยละ 80.00 นกัเรยีนไดค้ะแนนเฉลีย่ 7.25 คดิเป็นรอ้ยละ 
72.50 

 
ตารางที่ 5 ผลการทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
นกัเรียน
ท ัง้หมด 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน นกัเรียนทีผ่่านเกณฑ ์
คะแนน
เฉลีย่ รอ้ยละ จ านวน 

(คน) รอ้ยละ 

35 30 22.97 76.57 26 74.29 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ผลการทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนที่นกัเรียนเรียนรูด้ว้ยวธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิด
ของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action)  มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 22.97  
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 76.57 และมีจ านวน
นักเรียนที่ ผ่านเกณฑ์ จ านวน 26 คน คิดเป็นรอ้ยละ 74.29     

เมื่อเทียบกบัเกณฑ์ นกัเรียนมีคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน                
สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้ 
 

สรุปผลและอภปิรายผลการวจิยั 
 1. จากก ารทดสอบ เพื่ อ ว ัด ก าร รู ้เรื่ อ งภู มิศ าสต ร ์           
(Geo-literacy) พบว่านกัเรียนผ่านเกณฑจ์ านวน 25 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 71.43 มีผลคะแนนการรูเ้รื่องทางภูมศิาสตร ์เฉลีย่ 26.82 
จากคะแนนเต็ม 36 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 74.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ทีก่  าหนดไวค้อื จ านวนนกัเรยีนไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 มคีะแนนการ
รูเ้รื่องทางภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) เฉลีย่รอ้ยละ 70 ขึ้นไป เมื่อ
พจิารณาการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) แต่ละดา้น และแต่ละ
องคป์ระกอบพบว่า ดา้นที ่1 ความสามารถทางภูมศิาสตร ์มคีะแนน
เฉลีย่คดิเป็นรอ้ยละ 81.08 โดยมอีงคป์ระกอบที ่1 ดา้นความเขา้ใจ
ระบบธรรมชาตขิองมนุษยม์คีะแนนเฉลีย่ 3.17 คะแนนจากคะแนน
เตม็ 4 คะแนน คดิเป็นรอ้ยละ 79.25 องคป์ระกอบที ่2 ดา้นการให ้
เหตผุลทางภูมศิาสตรม์คีะแนนเฉลีย่ 3.43 คะแนนจากคะแนนเต็ม 
4 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 85.75 องคป์ระกอบที่ 3 การตดัสินใจ
อย่างเป็นระบบมีคะแนนเฉลี่ย 3.14 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 
คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 78.50 ดา้นที่ 2 ดา้นกระบวนการทาง
ภูมศิาสตรม์คีะแนนเฉลีย่คิดเป็นรอ้ยละ 75.50 โดยมอีงคป์ระกอบ
ที ่4 การต ัง้ค าถามเชิงภูมศิาสตร ์มคีะแนนเฉลีย่ 3.06 คะแนนจาก
คะแนนเต็ม 4 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 76.50 องค์ประกอบที่ 5 
การรวบรวมขอ้มูล มคีะแนนเฉลีย่ 3.29 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 
คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 82.25 องคป์ระกอบที่ 6 การสรุปเพือ่ตอบ
ค าถาม มีคะแนนเฉลี่ย 2.71 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนน 
คดิเป็นรอ้ยละ 67.75 ดา้นที ่3 ดา้นทกัษะทางภูมศิาสตร ์มคีะแนน
เฉลีย่คิดเป็นรอ้ยละ 66.67 โดยมอีงคป์ระกอบที่ 7 การแปลความ
ทางภูมิศาสตรม์ีคะแนนเฉลี่ย 2.40 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 
คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 60.00  องค์ประกอบที่ 8 การใชเ้ทคนิค 
และเครื่องมือทางภูมิศาสตร ์คะแนนเฉลีย่ 2.80 คะแนนจากคะแนน
เต็ม 4 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 70 และองค์ประกอบที่ 9 การคิดเชิง
พื้นที่คะแนนเฉลี่ย 2.80 คะแนนจากคะแนนเต็ม 4 คะแนน คิดเป็น
รอ้ยละ 70 ท ัง้นี้ เป็นเพราะการจดัการเรยีนรูด้ว้ยวธิีการสอนเชิงรุก
ตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใช ้
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การด์เกม (Card Game) เป็นกิจกรรมการเรยีนรูเ้ชิงรุกทีม่ ุ่งเนน้ให ้
นกัเรียนสบืเสาะแสวงหาความรูโ้ดยมคีวามคิดเป็นของตนเองและ
เป็นระบบต่อเนื่องตามแผนการจดัการเรียนรู ้9 แผน จ านวน 18 
ช ัว่โมง โดยผูว้จิยัมกีารใชค้ าถามเพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดการต ัง้
ขอ้สงัเกตการเรยีนรู ้มกีารเชื่อมโยงภาพ และคลปิวดีโิอ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบั
เนื้อหาแต่ละแผนการจดัการเรยีนรูเ้พือ่สรา้งความสนใจ รวมถงึการ
ใหน้กัเรียนไดเ้กิดการมีความคิดของตนเองโดยการเรียนรูด้ว้ย
ตนเองจากการศึกษาใบความรูท้ี่ผูว้ ิจยัสรา้งขึ้นและแขวนไวบ้น
หอ้งเรียนออนไลน์ Google Classroom และการท าใบกิจกรรม 
นกัเรียนขยายความรูใ้หก้วา้งและลึกซึ้ งยิ่งขึ้นโดยการอภิปราย
ร่วมกนัเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม หลงัจากนัน้นกัเรียนทบทวนความรู ้ 
โดยการจดบนัทกึการเรยีนรูท้า้ยกจิกรรม ซึง่เป็นไปตามแนวคดิของ 
Akita Prefectural Board Education (2018) ไดอ้ธิบายการเรียนรู ้
ของจงัหวดัอะคติะว่า การเรยีนรูข้องจงัหวดัอะคิตะมพีื้นฐานมาจาก
แนวคิดการเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ (Inquiry-based Learning) ที่ให ้
ผูเ้รยีนไดใ้ชว้ธิสีบืเสาะความรูอ้ย่างกวา้งขวาง นกัเรยีนสบืคน้ปญัหา
อย่างอิสระและร่วมมอืกนัคน้หาวธิีแกป้ญัหาแลว้ขยายความคิดให ้
กวา้งและลกึซึ้งยิง่ขึ้น และสอดคลอ้งกบัแนวคดิของชวลติ ชูก าแพง 
(2561) ไดส้รุปการจ ัดการเรียนรูต้ามแนวคิดอะคิตะ (Akita 
Action)  ว่าเป็นการจดัการเรียนรูท้ี่มีแนวคิดมาจากการจดัการ
เรียนรูข้องเมอืงอะคิตะ ประเทศญี่ปุ่ นทีม่ผีลส ารวจตามแนว PISA 
สูงสุดของประเทศตลอด 15 ปี โดยประยุกตก์ารเรยีนรูแ้บบสบืเสาะ 
(Inquiry-based Learning) ร่วมกับแนวคิดในการพฒันาการ
เรยีนรูเ้ชงิรุก โดยมหีลกัการทีส่  าคญั ไดแ้ก่ 1.การเรยีนรูอ้ย่างลกึซึ้ง
ที่มุ่งใหเ้ด็กคน้พบและแกป้ญัหาดว้ยตนเอง 2. การเรียนรูเ้ชิงสนทนา 
และ 3. การเรียนรูเ้ชิงคาดการณ์และทบทวนดว้ยตนเอง โดยมี
ข ัน้ตอนการสอนที่ส  าคญั 1. ข ัน้รูจ้กัต ัง้ขอ้สงัเกตในการเรียนรู ้           
2. ข ัน้มคีวามคิดของตนเอง 3. ข ัน้อภิปรายกนัเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม 
และ 4. ข ัน้ทบทวนเนื้อหาและวธิีการเรยีนรู ้ผูว้จิยัไดน้ าเอาข ัน้ตอน
การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดอะคิตะ (Akita Action) 4 ข ัน้ตอน 
มาใชใ้นการจดักจิกรรมการเรียนรู ้คือ ข ัน้ที ่1 ข ัน้รูจ้กัต ัง้ขอ้สงัเกต
ในการเรยีนรู ้ข ัน้ที ่2 ข ัน้มคีวามคดิของตนเอง ข ัน้ที ่3 ข ัน้อภปิราย
กนัเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม และ ข ัน้ที่ 4 ข ัน้ทบทวนเนื้อหาและวธิีการ
เรียนรู ้ซึ่งสอดคลอ้งกบั ไพฑูรย ์สินลารตัน์ และคณะ (2562)          

ไดส้รุปวธิีการสอนรูเ้ชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita 
Action)  ว่าเป็นการจดัการเรียนรูท้ีม่จีดุมุ่งหมายการคน้พบปญัหา
ดว้ยตนเอง การสือ่สารและมปีฏสิมัพนัธก์บัผูอ้ืน่ เพือ่การแกป้ญัหา
ดว้ยตนเอง ครูตอ้งใหเ้ด็กเกิดการอยากเรียนรูแ้ละหาค าตอบดว้ย
ตนเอง อย่ารอฟงัเพียงแต่ครูอธิบาย และสอดคลอ้งกบัวิจยัของ 
เพญ็ศิร ิ ซื่อสตัย ์(2563) ไดท้  าการศึกษา การพฒันาความสามารถ
ในการอ่านจ ับใจความและการรู เ้ท่ าท ันสื่อของนัก เรียนช ั้น
ประถมศึกษาปีที ่6 โดยประยุกตใ์ชแ้นวการสอนของจงัหวดัอะคติะ 
ผลการวจิยัพบว่า 1. ความสามารถดา้นการอ่านจบัใจความของ
นกัเรยีนช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ทีเ่รียนโดยประยุกตใ์ชแ้นวการสอน
ของจงัหวดัอะคิตะหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนียัส  าคญัทาง
สถติิที่ระดบั .05 2. การรูเ้ท่าทนัสื่อของนกัเรียนช ัน้ประถมศึกษา             
ปีที่ 6 ที่เรียนโดยประยุกต์ใชแ้นวการสอนของจงัหวดัอะคิตะ              
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
นอกจากนัน้ผูว้ ิจยัไดใ้ชเ้ทคนิคการด์เกมเขา้มาใชใ้นกิจกรรมการ
เรียนรูใ้นข ัน้ตอนที่ 2 ข ัน้มีความคิดของตนเอง เมื่อเกิดการต ัง้
ขอ้สงัเกต ประเด็นปญัหาในการเรียนรูแ้ลว้ ในข ัน้มคีวามคิดของ   
ตนเอง เป็นข ัน้ตอนทีใ่หน้กัเรียนไดส้บืคน้ เสาะแสวงหาความรูจ้าก
ใบความรู ้แหล่งเรียนรูต่้าง ๆ สรุปเป็นแนวคิดส ัน้ ๆ หลงัจากนัน้
นกัเรียนเล่นการด์เกม (Card Game) เพือ่ใหเ้กิดการเรยีนรูท้ีล่กึซึ้ง
ยิ่งขึ้น และข ัน้ที ่3 ข ัน้อภปิรายกนัเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม เป็นข ัน้ตอน
ในการขยายความรูข้องผูเ้รียน เพื่อใหน้กัเรียนไดม้ีปฏิสมัพนัธ ์
แลกเปลีย่นเรียนรูก้บัเพื่อนในช ัน้เรียนและขยายแนวความคิดให ้
กวา้งและลกึซึ้งยิ่งขึ้น โดยใช ้การด์เกม (Card Game) ใหม้ีส่วน
ช่วยใหน้ ักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูไ้ดด้ียิ่งขึ้น เนื่องจาก 
การ์ด เกม (Card Game) เป็นเกมที่ใหผู้ เ้ล่นไดม้ีปฏิสมัพ ันธ์
ระหว่างก ัน จึงส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูไ้ด เ้ป็นอย่างด ี         
ซึ่งเทคนิคการ์ดเกมเป็นการ์ออกแบบเกมในรูปแบบของการ์ด       
ที่สอดคลอ้งกบัเนื้ อหาภูมิศาสตร์ทวีปอเมริกาเหนือ โดยมีการ
ออกแบบเป็นประเภท การด์ชุดเดียว (Standalone Card) จะเป็น
การด์เกมทีม่ลีกัษณะในการรวมไวใ้นชุดเดยีว โดยจะไม่มเีพิม่เติม
ยกเวน้กรณีที่มีชุดเสริม การ์ดเกมที่ผูว้ ิจยัไดอ้อกแบบนั้น  คือ                 
การ์ดเกม Geo-Explorer ประกอบดว้ย 9 ชุดย่อย จากการจดั
กิจกรรมพบว่า การด์เกม Geo-Explorer ท  าใหน้กัเรียนเกิดความ
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สนุกสนานในการเรียนรูอ้กีท ัง้ยงัช่วยใหน้กัเรียนจดจ าลกัษณะของ
สิ่งต่าง ๆ นอกจากนั้นการ์ดเกม Geo-Explorer ยงัส่งเสริมให ้
นกัเรียนเกิดการแลกเปลีย่นเรียนรู ้อภปิรายร่วมกนัอย่างมคีวามหมาย 
การใชเ้ทคนิคการด์เกมทางการศึกษามาผนวกไวใ้นข ัน้ตอนของ
กิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูส้อดคลอ้ง
กบังานวจิยัของ สุชาต ิแสนพชิ และคณะ (2560) การพฒันาการด์
เกมมวยไทยเพื่อส่งเสริมการออกก าลงักาย การทดสอบค่าเฉลีย่
คะแนนของกลุ่มตวัอย่างโดยเทยีบกบัเกณฑท์ี่รอ้ยละ 70 พบว่า 
ค่าเฉลีย่ของกลุ่มทดลองทีใ่ชก้ารด์เกมมวยไทยเพือ่การออกก าลงั
กายมคี่าเฉลีย่ของคะแนนการออกก าลงักายแบบมวยไทยได ้
สอดคลอ้งกบังานวิจยัต่างประเทศของ Sean M. Barclay, Meghan 
N. Jeffres and Ragini Bhakta (2011) ไดท้  าการศึกษาการออกแบบ
และประเมนิผลการด์เกมการศึกษาเพือ่สอนเภสชัฝึกปฏบิตังิานดา้น
เภสชักรรมข ัน้สูง ผลการวจิยัพบว่า ผูเ้รยีน 45 คน ท าแบบทดสอบ
หลงัเรียนจ านวน 90 ขอ้ หลงัไดร้บัการเรียนการสอนโดยใชก้ารด์เกม
ทางการศึกษาเรื่องโรคหวัใจและโรคติดเชื้อ พบว่า คะแนนหลงัเรียน    
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญั และผลการประเมนิความพึงพอใจ
ต่อการใชก้ารด์เกมการศึกษาในการสอนเภสชัฝึกปฏิบตัิงานดา้น
เภสชักรรมข ัน้สูง อยู่ในระดบัดีมาก และงานวิจยัของ Arnel F. 
Gutierrez (2014) ไดท้  าการศึกษา การพฒันาประสิทธิผลของ
การด์เกม (Card Game) เป็นสือ่การเรียนรูเ้สรมิความเขา้ใจหวัขอ้
เฉพาะทางชีววิทยา โดยท าการเปรียบเทียบระหว่างหอ้งเรียนที่มี 
การสอนและท าแบบฝึกหดัแบบเดมิ กบัหอ้งที่มกีารใชก้ารด์เกมใน
การจดัการเรียนรู ้ผลวิจยัพบว่า ผลการทดสอบหลงัเรียนของ            
ท ัง้สองหอ้งเรยีน สูงกว่าก่อนเรยีน เมือ่น ามาเปรยีบเทยีบกบัค่าสถติ ิ
t-test พบว่า หอ้งเรียนที่มกีารจดัการเรยีนรูด้ว้ยการด์เกม (Card 
Game) มค่ีาเฉลีย่ทีสู่งกว่าอย่างมนียัส  าคญัทางสถติ ิ

2. จากการทดสอบผลสมัฤทธิ์ ทางการเรียนพบว่า 
นกัเรียนผ่านเกณฑ์จ านวน 26 คน คิดเป็นรอ้ยละ 74.29 มีผล
คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย 22.97 จากคะแนนเต็ม       
30 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 76.57 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนดไว ้คือ 
จ านวนนักเรียนไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 70 มีคะแนนการรูเ้รื่องทาง
ภูมิศาสตร์ภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) เฉลี่ยรอ้ยละ 70 ขึ้นไป       
การจดัการเรียนรูด้ว้ยวิธีการสอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดั  

อะคิตะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card Game) 
เป็นกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสืบเสาะแสวงหา
ความรูโ้ดยมีความคิดเป็นของตนเองและเป็นระบบต่อเนื่องตาม
แผนการจดัการเรียนรู ้9 แผน จ านวน 18 ช ัว่โมง โดยผูว้จิยัมีการใช ้
ค าถามเพื่อกระตุน้ใหน้ ักเรียนเกิดการต ั้งขอ้สงัเกตการเรียนรู ้       
มีการเชื่อมโยงภาพ และคลิปวีดิโอ ที่เกี่ยวขอ้งกบัเนื้ อหาแต่ละ
แผนการจดัการเรียนรูเ้พื่อสรา้งความสนใจ รวมถงึการใหน้กัเรียน
ไดเ้กิดการมีความคิดของตนเองโดยการเรียนรูด้ว้ยตนเองจาก
การศึกษาใบความรูท้ี่ผูว้ ิจยัสรา้งขึ้นและแขวนไวบ้นหอ้งเรียน
ออนไลน์ Google Classroom และการท าใบกิจกรรม นักเรียน
ขยายความรูใ้หก้วา้งและลกึซึ้งยิ่งขึ้นโดยการอภปิรายร่วมกนัเป็นคู่
หรอืเป็นกลุม่ หลงัจากนัน้นกัเรยีนทบทวนความรูโ้ดยการจดบนัทกึ
การเรียน รูท้ า้ยกิจกรรม  ซึ่ ง เป็นไปตามแนวคิดของ Akita 
Prefectural Board Education (2018) ไดอ้ธิบายการเรียนรูข้อง
ของจงัหวดัอะคติะว่า การเรยีนรูข้องจงัหวดัอะคิตะมพีื้นฐานมาจาก
แนวคิดการเรียนรูแ้บบสบืเสาะ (Inquiry-based Learning) ที่ให ้
นกัเรียนไดใ้ชว้ิธีสืบเสาะความรูอ้ย่างกวา้งขวาง นกัเรียนสืบคน้
ปัญหาอย่างอิสระและร่วมมือกนัคน้หาวิธีแกป้ ัญหาแลว้ขยาย
ความคิดใหก้วา้งและลกึซึ้งยิ่งขึ้น และสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ 
ชวลิต ชูก าแพง (2561) ไดส้รุปการจดัการเรียนรูต้ามแนวคิด 
อะคิตะ (Akita Action)  ว่าเป็นการจดัการเรียนรูท้ี่มีแนวคิดมา
จากการจดัการเรียนรูข้องเมอืงอะคิตะ ประเทศญี่ปุ่ นทีม่ผีลส ารวจ
ตามแนว PISA สูงสุดของประเทศตลอด 15 ปี โดยประยุกต ์    
การเรียนรู แ้บบสืบ เสาะ (Inquiry-based Learning) ร่วมกับ
แนวคิดในการพฒันาการเรียนรูเ้ชิงรุก โดยมีหลกัการที่ ส  าคญั 
ไดแ้ก่ 1. การเรียนรูอ้ย่างลกึซึ้งที่มุ่งใหเ้ด็กคน้พบและแกป้ญัหา         
ดว้ยตนเอง 2. การเรียนรู เ้ชิงสนทนา และ 3. การเรียนรูเ้ชิง
คาดการณ์และทบทวนดว้ยตนเอง โดยมขี ัน้ตอนการสอนทีส่  าคญั  
1. ข ัน้รูจ้กัต ัง้ขอ้สงัเกตในการเรียนรู ้ 2. ข ัน้มคีวามคิดของตนเอง              
3. ข ัน้อภิปรายกนัเป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม และ 4. ข ัน้ทบทวนเนื้ อหา 
และวิธีการเรียนรู ้ผูว้ ิจยัไดน้ าเอาข ัน้ตอนการจดัการเรียนรูต้าม
แนวคิดอะคิตะ (Akita Action) ข ัน้ตอน มาใชใ้นการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้คือ ข ัน้ที่ 1 ข ัน้รูจ้กัต ัง้ขอ้สงัเกตในการเรียนรู ้ข ัน้ที่ 2 
ข ัน้มคีวามคิดของตนเอง ข ัน้ที่ 3 ข ัน้อภิปรายกนัเป็นคู่ หรือเป็นกลุ่ม 



291ว.มรม. ปีที ่16 ฉบบัที ่3 กนัยายน - ธนัวาคม 2565

RMU. J. 16 (3) : September - December 2022

R
AJABH

AT M
AHA SARAKH

AM

 U
NI

VE
R
SI
TY

261 
 

และข ัน้ที่ 4 ข ัน้ทบทวนเน้ือหาและวธิีการเรียนรูซ้ึ่งสอดคลอ้งกบั
วจิยัของ สุภาพร พิมพบ์ุษผา (2561) ไดศึ้กษาการพฒันาการจดั
กจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องสมการเชงิเสน้ตวัแปรเดยีว ช ัน้มธัยมศึกษา
ปีที ่1 โดยประยุกตใ์ชว้ธิกีารสอนเชิงรุกของจงัหวดัอะคติะ (Akita 
Action) ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนจากคะแนน
แบบทดสอบหลงัเรียนสูงกวาก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญัทางสถิติ       
ที่ระดบั .05 นอกจากนัน้ผูว้ ิจยัไดใ้ชเ้ทคนิคการด์เกมเขา้มาใชใ้น
กิจกรรมการเรียนรูใ้นข ัน้ตอนที่ 2 ข ัน้มีความคิดของตนเอง               
เมื่อเกิดการต ัง้ขอ้สงัเกต ประเด็นปญัหาในการเรียนรูแ้ลว้ ในข ัน้               
มคีวามคิดของตน้เอง เป็นข ัน้ตอนทีใ่หผู้เ้รยีนไดส้บืคน้ เสาะแสวงหา
ความรูจ้ากจากใบความรู ้แหล่งเรียนรูต่้าง ๆ สรุปเป็นแนวคิดส ัน้ ๆ 
หลงัจากนัน้ผูเ้รียนเล่นการด์เกม (Card Game) เพื่อใหเ้กิดการ
เรยีนรูท้ีล่กึซึ้งยิง่ขึ้น และข ัน้ที ่3 ข ัน้อภปิรายกนัเป็นคู่หรอืเป็นกลุ่ม 
เป็นข ัน้ตอนในการขยายความรูข้องผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ี
ปฏิสมัพนัธ์ แลกเปลี่ยนเรียนรูก้ ับเพื่อนในช ัน้เรียนและขยาย
แนวความคิดใหก้วา้งและลึกซึ้ งยิ่งขึ้น โดยใช ้การด์เกม (Card 
Game) ใหม้ีส่วนช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูไ้ดด้ียิ่งขึ้น 
เนื่ องจาก การ์ด เกม  (Card Game) เป็น เกมที่ ให ผู้ เ้ล่น ได ้มี
ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างกนั จึงส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรูไ้ดเ้ป็น
อย่างดี ซึ่งเทคนิคการด์เกมเป็นการออกแบบเกมในรูปแบบของ
การด์ทีส่อดคลอ้งกบัเนื้อหาภูมศิาสตรท์วปีอเมริกาเหนือ โดยมกีาร
ออกแบบเป็นประเภท การด์ชุดเดียว (Standalone Card) จะเป็น
การด์เกมทีม่ลีกัษณะในการรวมไวใ้นชุดเดยีว โดยจะไม่มเีพิม่เติม
ยกเวน้กรณีที่มีชุดเสริม การ์ดเกมที่ผูว้ ิจยัไดอ้อกแบบนั้น คือ               
การ์ดเกม Geo-Explorer ประกอบดว้ย 9 ชุดย่อย จากการจดั
กิจกรรมพบว่า การด์เกม Geo-Explorer ท  าใหผู้เ้รียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียนรูอ้กีท ัง้ยงัช่วยใหผู้เ้รยีนจดจ าลกัษณะของสิง่
ต่ าง ๆ นอกจากนั้นการ์ด เกม Geo-Explorer ย ังส่งเสริม ให ้
น ักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้อภิปรายร่วมกันอย่างมี
ความหมาย การใชเ้ทคนิคการด์เกมทางการศึกษามาผนวกไวใ้น
ข ัน้ตอนของกจิกรรมการเรียนรูเ้พือ่ส่งเสริมใหผู้เ้รยีนเกิดการเรียนรู ้
สอดคลอ้งกบัวจิยัต่างประเทศของ Sean M. Barclay, Meghan 
N. Jeffres and Ragini Bhakta (2011) ไดท้  าการศึกษา การออกแบบ
และประเมนิผลการด์เกมการศึกษาเพือ่สอนเภสชัฝึกปฏบิตังิานดา้น

เภสชักรรมข ัน้สูง ผลการวจิยัพบว่า ผูเ้รยีน 45 คน ท าแบบทดสอบ
หลงัเรียนจ านวน 90 ขอ้ หลงัไดร้บัการเรียนการสอนโดยใชก้ารด์เกม
ทางการศึกษาเรื่องโรคหวัใจและโรคติดเชื้อ พบว่า คะแนนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส  าคญั และผลการประเมนิความ
พึงพอใจต่อการใชก้าร์ด เกมการศึกษาในการสอนเภส ัชฝึก
ปฏบิตังิานดา้นเภสชักรรมข ัน้สูง อยู่ในระดบัดมีาก 

 
ขอ้เสนอแนะ 

1. ขอ้เสนอแนะเพื่อน าผลการวจิยัไปใช ้
       1.1 ครูผูส้อนจะตอ้งมีการศึกษาข ัน้ตอนของวธิีการ
สอนเชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) กบั
เทคนิคการใชก้ารด์เกม (Card Game)  อย่างละเอียด เพื่อใหม้ี
ความเขา้ใจอย่างลึกซึ้ ง จึงสามารถน าไปใชอ้อกแบบกิจกรรม    
และจดัการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ    
       1.2 การจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชว้ิธีการสอน   
เชิงรุกตามแนวคิดของจงัหวดัอะคิตะ (Akita Action) กบัเทคนิค
การใชก้ารด์ เกม (Card Game) ครูผู ส้อนจะตอ้งวางแผน   
และเตรียมตวัใหพ้รอ้มก่อนที่จะด าเนินกิจกรรมโดยเฉพาะการจดั
กิจกรรมการเรียนรูแ้บบ Online เช่น การส ารวจความพรอ้ม    
การเขา้ถงึสื่ออินเตอรเ์น็ตของนกัเรียน แจง้ก าหนดกิจกรรมนอก
หอ้งเรียนใหน้กัเรียนไดท้ราบ และหากมกีารเปลีย่นแปลงเวลาควร
แจง้ใหน้กัเรียนไดท้ราบลว่งหนา้ รวมถงึการเตรียมสภาพแวดลอ้ม 
สื่อการ์ดเกม (Card Game)  วสัดุ อุปกรณ์ หนังสือ เอกสาร      
วดีทีศัน ์หรือค าถามทีใ่กลต้วันกัเรียนสอดคลอ้งกบัประสบการณ์เดิม
เหมาะสมกบัการเรียนรูข้องนกัเรียน และเกี่ยวขอ้งกบัเนื้อหาทีจ่ะเรียน
เพือ่ใหน้กัเรียนสามารถเรยีนรูไ้ดส้ะดวกและพฒันาการรูเ้รื่องภูมศิาสตร ์
(Geo-literacy) และมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนมากทีสุ่ด 
     1.3 ในการเลอืกใชส้ื่อการเรียนรู ้ควรเลอืกใชส้ื่อการ
เรียนรูใ้หเ้หมาะสมสอดคลอ้งกบัช่วงวยัของผูเ้รียน รวมท ัง้เลอืกใช ้
ใหส้อดคลอ้งกบัประสบการณเ์ดมิของผูเ้รยีน เพือ่ใหผู้เ้รยีนสามารถ
ต ัง้ขอ้สงัเกตในการเรยีนรูแ้ละสามารถคดิเชื่อมโยงได ้การออกแบบ
การ์ดเกมควรค านึงถึงความรูท้ี่จะไดแ้ละความสนุกสนานไป 
พรอ้ม ๆ กนั ตอ้งมกีารก าหนดกฎ กตกิา ใหช้ดัเจน รวมถงึก าหนด
เป้าหมายของเกมและวิธีการเอาชนะ และเนื่องจากเป็นการจดั
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กิจกรรมการเรียนรูแ้บบ Online ควรออกแบบตวัการด์เกมให ้
สามารถใชไ้ดท้ ัง้ในใชเ้รยีนและแบบ Online 
   1.4 ในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบ Online ควรมี
การเตรียมความพรอ้มและปรบัรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
รวมถงึการเตรียมความพรอ้มเรื่องช่องทางในการตดิต่อสือ่สารกบั
ผูเ้รียน เช่น ผูเ้รียนไม่พรอ้มในการจดัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ปรแกรม 
Zoom แต่สะดวกในการใชโ้ปรแกรม Google Meet ผูว้จิยัจะตอ้ง
มีการวางแผนเตรียมการ รวมถึงใบความรูแ้ละใบงานในรูปแบบ 
Online  

2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร ัง้ตอ่ไป 
   2.1 ควรมีการวิจยัศึกษาปจัจยัที่มีผลต่อการรูเ้รื่อง

ภูมศิาสตร ์(Geo-literacy) ของนกัเรียนทีม่คีวามแตกต่างกนั เช่น 
ขนาดของโรงเรยีน โรงเรยีนในเมอืงและโรงเรยีนในชนบท เป็นตน้ 
        2.2 ควรมีการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชว้ิธีการ
สอนเชงิรุกตามแนวคดิของจงัหวดัอะคติะ (Akita Action) ร่วมกบั
การใชก้าร์ดเกม (Card Game) ไปทดลองใชก้ ับตวัแปรที่เนน้
ทกัษะอื่น ๆ ที่มคีวามสอดคลอ้งกบัวธิีการสอนเชิงรุกตามแนวคิด
ของจงัหวดัอะคติะ (Akita Action) ร่วมกบัการใชก้ารด์เกม (Card 
Game) เช่น ทกัษะการคดิแกป้ญัหา การคิดสรา้งสรรค ์การคิดเชิง
บูรณาการคดิเชื่อมโยง กระบวนการกลุม่ การคดิเชงิอนาคตเป็นตน้ 
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