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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานกับเกณฑ์ และ 3) เพื่อศึกษา
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนิสิตชั้น
ปีท่ี 1-3 สาขาวิชาสังคมศึกษา (กศ.บ.) ภาควิชาสังคมวิทยา คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จำนวน 15 คน 
ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชน
เป็นฐานจากการทดสอบค่าทีโดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างกับเกณฑ์ที่กำหนดและ
การอธิบายความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ประเภทบอร์ดเกมซึ่งบูรณาการข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนบ้านปงสนุกในมิติต่างๆ กับสาระต่างๆ ในวิชาสังคมศึกษา 
 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
คือ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 
คำสำคัญ: การออกแบบและพัฒนา, นวัตกรรมการเรียนรู้, ชุมชนเป็นฐาน, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, ความพึงพอใจ 
 
Abstract 
 This research aims to 1) design and develop Community-Based learning innovation, 2) to compare 
learning achievement of sample group after using Community-Based leaning innovation with the specified 
criteria, and 3) to study the satisfaction of sample group after using Community-Based learning innovation. 
The sample group of this research is 15 undergraduate students of Social Studies ( B.Ed.) , Department of 
Sociology, Faculty of Social Science, Srinakharinwirot University in semester 2 of the academic year 2021 
which were derived by purposive sampling and examine the efficiency of Community-Based learning 
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innovation by comparing the mean of sample group’s learning achievement with the specified criteria using 
t-test and describing sample group’s satisfaction after using Community-Based. 
 The research results were as follows; 
 1. Community-Based learning innovation is a boardgame which contains the integration of various 
information about Ban Pong Sanuk community and Social Studies. 
 2. Learning achievement of sample group after using Community-Based learning innovation was 
higher than the spicified criteria which is 70 percent with statistical significance at .05. 
 3. The overall satisfaction of sample group after using Community-Based learning innovation was 
high. 
 
Keywords: Design and Development, Learning Innovation, Community-Based, Learning Achievement, Saticfaction 
 
บทนำ 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24 บัญญัติให้สถานศึกษาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้อง
กับความสนใจและความถนัดของนักเรียนโดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ประกอบกับมาตรา 23 ยังบัญญัติให้สถาน-
ศึกษาให้ความสำคัญกับความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ รวมทั้งการบูรณาการเพื่อให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับตนเองและ
ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับชุมชน (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ สำนักนายกรัฐมนตรี, 2542) รวมทั้งกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมยังมีบทบาทในการส่งเสรมิให้นักเรยีนเข้าใจการดำรงชีวิตของตนเองร่วมกบั
บุคคลอื่นๆ และการดำรงชีวิตในฐานะปัจเจกบุคคล (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) โดยดำเนินการวัดและประเมินผล 
การเรียนรู้เพื่อพัฒนานักเรียนและเพื่อตัดสินผลการเรียนโดยนักเรียนต้องได้รับการประเมินและการพัฒนาที่ สอดคล้องกับ
ตัวช้ีวัดเพื่อให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

การบูรณาการชุมชนกับการจัดการเรียนรู้เป็นการใช้เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับชุมชนเพื่อให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติ
ด้วยตนเองซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมระหว่างครู นักเรียน รวมทั้งสมาชิกในชุมชน อาทิ การศึกษาเกี่ยวกับประวัติศาสตร์
ของชุมชนหรือการศึกษาเกี่ยวกบัวัฒนธรรมของชุมชน ชุมชนจึงเป็นแหล่งการเรียนรู้ภายนอกห้องเรียนซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนมี
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนและพัฒนาทักษะของนักเรียนอย่างหลากหลาย ได้แก่ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะ  
การคิดสังเคราะห์ ทักษะการคิดวิพากษ์ ตลอดจนตระหนักถึงความรับผิดชอบของตนเองในฐานะที่เป็นส่วนหนึ่งของชุมชนอัน
เป็นการสร้างความเข้มแข็งของชุมชนอย่างยั่งยืน (วิไลภรณ์ ฤทธิคุปต์ , 2561) ชุมชนบ้านปงสนุกเป็นชุมชนขนาดเล็กในตำบล
เวียงเหนือ อำเภอเมืองลำปาง จังหวัดลำปาง ซึ่งมีวัดปงสนุกที่สันนิษฐานว่าสร้างขึ้นในศตวรรษที่ 19-21 เป็นโบราณสถานท่ี
สำคัญและศูนย์กลางของชุมชน (ภิญญพันธุ์ พจนะลาวัณย์, 2564) อย่างไรก็ตาม ชุมชนบ้านปงสนุกยังมีภัยคุกคามต่อโบราณ
สถานที่สำคัญของชุมชน ได้แก่ การประสบภัยพิบัติทางธรรมชาติ การใช้ประโยชน์อย่าง ไม่เหมาะสม การเข้าถึงที่ลำบาก  
การถูกทิ้งร้าง การขาดการประชาสัมพันธ์ และการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างที่เป็นอุปสรรคของประชาชนในการรับรู้เกี่ยวกับ
คุณค่าของโบราณสถาน (พิชชานนท์ รมย์นุกูล, 2557) แม้วัดปงสนุกจะมีการจัดตั้งพิพิธภัณฑ์เพื่อจัดแสดงโบราณวัตถุและ
ข้อมูลเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของวัดและชุมชนบ้านปงสนุก แต่วัดงปงสนุกยังประสบปัญหาขาดแคลนงบประมาณ ขาดผู้นำชม 
ขาดผู้รับผิดชอบหรือผู้ดูแลพิพิธภัณฑ์ นอกจากนี้การจัดแสดงโบราณวัตถุต่างๆ ยังไม่เป็นระเบียบ ไม่มีสื่อการเรียนรู้เพิ่มเติม 
ไม่มีคู ่ม ือนำชม ไม่มีสิ ่งอำนวยความสะดวกที ่เพียงพอ อีกทั ้งไม่มีระบบแสงสว่างหรือระบบรักษาความปลอดภัยที่มี
ประสิทธิภาพซึ่งส่งผลให้ไม่ประสบความสำเร็จ (ศุภลักษณ์ รอดแจ่ม , 2557) จึงกล่าวได้ว่า แม้ชุมชนบ้านปงสนุกจะมี
ความสำคัญและเป็นส่วนหนึ่งของพัฒนาการของจังหวัดลำปางแต่ชุมชนบ้านปงสนุกยังไม่มีการเผยแพร่ข้อมูลของชุมชนให้
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ประชาชนหรือนักท่องเที่ยวทราบซึ่งเป็นอุปสรรคประการหนึ่งในการปลูกฝังความตระหนักแก่สมาชิกในชุมชนในฐานะที่เป็น
ส่วนหน่ึงของชุมชน 

แม้ชุมชนบ้านปงสนุกเป็นชุมชนจะมีเอกลักษณ์อันโดดเด่นและเป็นส่วนหนึ่งของพัฒนาการของจังหวัดลำปาง แต่ยัง
ไม่มีการเผยแพร่ข้อมูลต่างๆ สู่สาธารณะอย่างเป็นรูปธรรม ด้วยเหตุนี้ เพื่อให้นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับชุมชน ผู้วิจัยจึงสนใจจะ
ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพโดยใช้ชุมชนบ้านปงสนุกเป็นฐาน โดยบูรณาการข้อมูลเกี่ยวกับชุมชน
บ้านปงสนุกในมิติต่างๆ กับสาระต่างๆ ของวิชาสังคมศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างระหว่างหลังการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชน

เป็นฐานกับเกณฑ์ 
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 

 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. กลุ่มตัวอย่างท่ีได้รับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้นวัตกรรมการเรยีนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานจะมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เนื้อหาท่ีใช้ในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานเป็นการบูรณาการข้อมูลเกี่ยวกับ

ชุมชนบ้านปงสนุกในมิติต่างๆ กับสาระต่างๆ ของวิชาสังคมศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
ได้แก่ สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สาระหน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดำเนินชีวิตในสังคม สาระเศรษฐศาสตร์ สาระ
ประวัติศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ 

2. ขอบเขตด้านเวลา 
ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ระหว่างวันที่ 21 กุมภาพันธ์ ถึงวันที่ 21 เมษายน 

พ.ศ. 2565 รวมระยะเวลาดำเนินการวิจัย 8 สัปดาห์ โดยจำแนกเป็น 3 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1 การศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่
เกี่ยวข้องกับะการออกแบบบอร์ดเกมแลชุมชนบ้านปงสนุก จำนวน 3 สัปดาห์ ช่วงที่ 2 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม  
การเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน จำนวน 3 สัปดาห์ และช่วงที่ 3 การตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ จำนวน 
2 สัปดาห์ 
 
กรอบความคิดที่ใช้วิจัย 

ในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน กรณีศึกษาชุมชนบ้านปงสนุก ตำบลเวียงเหนือ 
อำเภอเมืองลำปาง จังหวัดลำปาง ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้
ประเภทบอร์ดเกม ร่วมกับการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับชุมชนบ้านปงสนุกสำหรับใช้ในการออกแบบและพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานโดยนำนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 
15 คน เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจใน
การใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนิสิตชั้นปีที่ 1-3 หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาสังคมศึกษา ภาควิชาสังคม
วิทยา คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุ่มตัวอย่างต้องไม่มีประสบการณ์เกี่ยวกับชุมชนบ้านปงสนุก  

2. ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 
2.1 การวิเคราะห์ (A: Analysis)  

2.1.1 การวิเคราะห์ความจำเป็น ซึ่งผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าชุมชนบ้านปงสนุกมีบริบทและความจำเป็นอย่างไร
เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบริบทและความจำเป็นดังกล่าว 

2.1.2 การวิเคราะห์นักเรียน ซึ่งผู้วิจัยวิเคราะห์ว่านักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างสำหรับการทดลองใช้นวัตกรรม
การเรียนรู้เป็นฐานกำลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นใด มีความรู้พื้นฐานอย่างไร และมีคุณลักษณะอย่างไร 

2.1.3 การวิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าข้อมูลต่างๆ ของชุมชนบ้านปงสนุกเกี่ยวข้องกับสาระต่างๆ 
ในวิชาสังคมศึกษาอย่างไรเพื่อบูรณาการข้อมูลข้างต้นในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 

2.1.4 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ ซึ่งผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าวัตถุประสงค์ของการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม
การเรียนรู ้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานคืออะไร ซึ ่งการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานคือเพื่อ  
ให้นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับชุมชนบ้านปงสนุกในมิติต่างๆ และสามารถบูรณาการความรู้ในวิชาสังคมศึกษาได้ 

2.2 การออกแบบ (D: Design) 
2.2.1 การออกแบบเนื้อหา ซึ่งผู้วิจัยนำข้อมูลต่างๆ ของชุมชนบ้านปงสนุกมาบูรณาการกับสาระต่างๆ ใน

วิชาสังคมศึกษา  
2.2.2 การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยนำนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานไปใช้ในการจัดการ

เรียนรู้ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ 
2.2.3 การออกแบบการวัดและประเมินผล ซึ่งผู้วิจัยวัดและประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่ประกอบด้วยข้อคำถามแบบปรนัยจำนวน 15 ข้อ คะแนนเต็ม 15 คะแนน 
2.2.4 การออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยออกแบบอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการใช้

งานนวัตกรรมทางการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ประเภทสื่อการเรียนรู้ชนิดบอร์ดเกม โดยส่ง
นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ประเมินความเหมาะสม  
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานจากผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
 

ระดับการประเมิน X̅ 
 

S.D. 
 

การแปล
ความหมาย 1 2 3 4 5 

1. ด้านคุณสมบัติของนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนุก” 
 1.1 นวัตกรรมมเีนื้อหาท่ีถูกต้อง  5 5 5 5 5 25 5.00 มากที่สุด 
 1.2 นวัตกรรมมเีนื้อหาท่ีเหมาะสมกับนักเรียน 5 4 4 5 5 23 4.60 มากที่สุด 

 1.3 นวัตกรรมมีความสะดวกในการนำไปใช้ 5 5 5 4 5 24 4.80 มากที่สุด 
 1.4 นวัตกรรมมีความสอดคล้องกบั

วัตถุประสงค ์
5 5 5 5 5 25 5.00 มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานจากผู้เช่ียวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
 

ระดับการประเมิน X̅ 
 

S.D. 
 

การแปล
ความหมาย 1 2 3 4 5 

 1.5 นวัตกรรมสามารถนำไปใช้ในการจัด 
การเรยีนรู้ในช้ันเรียน 

5 5 5 5 5 25 5.00 มากที่สุด 

 1.6 นวัตกรรมมีกระบวนการออกแบบ 
ที่สอดคล้องกับ ADDIE Model 

5 5 5 5 5 25 5.00 มากที่สุด 

ด้านคุณสมบัติของนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนุก” ในภาพรวม 4.90 - มากที่สุด 

2. ด้านประโยชน์ของนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนุก” 
 2.1 สร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ

ชุมชนบ้านปงสนุกในมิติต่างๆ  
5 5 5 5 5 25 5.00 มากที่สุด 

 2.2 สร้างความสนใจเกี่ยวกับชุมชนบ้านปง
สนุก 

4 5 4 5 4 22 4.40 มาก 

 2.3 สร้างความสนุกสนาน 4 4 5 4 4 21 4.20 มาก 
 2.4 ส่งเสริมปฏิสมัพันธ์กับบุคคลอืน่ๆ 

ภายนอกกลุ่มและในช้ันเรียน 
5 5 5 5 5 25 5.00 มากที่สุด 

 2.5 ส่งเสริมการทำงานเป็นทีมภายในกลุ่ม 5 5 5 5 5 25 5.00 มากที่สุด 
 2.6 ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิด 4 4 4 4 4 20 4.00 มาก 
 2.7 ส่งเสริมการบูรณาการความรู้ในสาระ

ต่างๆ ของวิชาสังคมศึกษา 
4 5 4 4 4 21 4.20 มาก 

 2.8 ส่งเสริมการนำความรู้ไปประยกุต์ใช้ 
ในชีวิตประจำวัน 

4 4 5 5 4 22 4.40 มาก 

ด้านประโยชน์ของนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนุก” ในภาพรวม 4.53 - มาก 
 

2.3 การพัฒนา (D: Development) 
2.3.1 การพัฒนาคู่มือการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ซึ่งผู้วิจัยนำอุปกรณ์ที่ผ่าน  

การออกแบบมาพัฒนาเป็นอุปกรณ์ฉบับสมบูรณ์ 
2.3.2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้สำหรับการใช้งานนวัตกรรม

การเรียนรู้โดยชุมชนเป็นฐาน จากนั้นส่งแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน ประเมินความเหมาะสม  
2.3.3 การพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ชุมชนบ้านปงสนุกในกระแสธารและพลวัต

แห่งแม่น้ำวัง ที่ประกอบด้วยข้อคำถามแบบปรนัยจำนวน 15 ข้อ คะแนนเต็ม 15 คะแนน จากนั้ นตรวจสอบคุณภาพด้าน 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) อำนาจจำแนก (Discrimination Index) และความเชื่อมั่น (Reliability)  
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ตารางที่ 2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ชุมชนบ้านปงสนุกในกระแสธารและ
พลวัตแห่งแม่น้ำวงั 

ข้อคำถาม 
 

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) 

อำนาจจำแนก 
(Discrimination Index) 

ความเชื่อมั่น 
(Reliability) 

1 1.00 0.00 

0.679 
 
 
 

2 0.80 0.68 
3 1.00 0.40 
4 1.00 0.18 

5 1.00 0.10 
6 0.80 -0.08 
7 1.00 0.26 

8 1.00 0.22 
9 1.00 0.65 

10 1.00 0.78 
11 1.00 0.58 
12 1.00 0.50 
13 1.00 0.84 

14 1.00 0.66 
15 1.00 0.26 

 
2.3.4 การพัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู ้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ที่

ประกอบด้วยรายการประเมนิแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ด้านประโยชน์ของนวัตกรรมการเรียนรูแ้ละดา้น
การออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ โดยตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) อำนาจจำแนก 
(Discrimination Index) และความเชื่อมั่น (Reliability) 
 
ตารางที่ 3 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 

รายการ
ประเมิน 

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) 

อำนาจจำแนก 
(Discrimination Index) 

ความเชื่อมั่น 
(Reliability) 

ด้านประโยชน์ของนวัตกรรมการเรียนรู้ 

1 1.00 0.66 

0.905 

2 1.00 0.66 
3 1.00 0.52 
4 1.00 0.83 

5 1.00 0.50 
6 1.00 0.78 

7 1.00 0.77 
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ตารางที่ 3 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน  
(ต่อ) 

รายการ
ประเมิน 

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) 

อำนาจจำแนก 
(Discrimination Index) 

ความเชื่อมั่น 
(Reliability) 

8 1.00 0.71  
ด้านการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู ้

9 1.00 0.77 
10 1.00 0.59 

11 1.00 0.62 
12 1.00 0.62 
13 1.00 0.74 

14 1.00 0.60 
15 1.00 0.69 

16 1.00 0.57 
 

2.4 การทดลองใช้ (I: Implementation) 
ผู้วิจัยนำนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานท่ีผ่านขั้นตอนการพัฒนาไปทดลองใช้กับนิสิตช้ันปีที่ 1-3 

สาขาวิชาสังคมศึกษา (กศ.บ.) ภาควิชาสังคมวิทยา คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคการศึกษาที่ 1  
ปีการศึกษา 2564 จำนวน 15 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.5 การประเมินผล (E: Evaluation) 
ผู้วิจัยตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานโดยพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน   โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวัดและ
ประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ชุมชนบ้านปงสนุกในกระแสธารและพลวัตแม่น้ำวัง ขณะที่
ความพึงพอใจในวัดโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 

3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยนำนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานไปทดลองใช้ในการจัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 

คน โดยทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ชุมชนบ้านปงสนุกในกระแสธารและพลวัตแห่งแม่น้ำวัง และแบบ
ประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานเมื่อเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้เพื่อนำคะแนน 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยดำเนินการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ชุมชนบ้านปงสนุกใน

กระแสธารและพลวัตแห่งแม่น้ำวัง และแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน 
ดังนี ้

4.1 การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content Validity) โดยคำนวณดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 
ข้อคำถามกับจุดประสงค์ (IOC: Index of Item-Objective Congruence) จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน 
ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2560; สมนึก ภัททิยธน,ี 2565) 

      IOC = 
∑R

N
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4.2 การวิเคราะห์อำนาจจำแนก (Discrimination Index) โดยคำนวณดัชนีความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อ
กับคะแนนรวม (Item-Totel Correlation) ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560) 

      rXY = 
N∑XY- ∑XY

√[N∑X2 - (∑X2)][N∑Y2 - (∑Y2)]
 

  
4.3 การวิเคราะห์ความเชื่อมั่น (Reliability) 

4.3.1 การวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ชุมชนบ้านปงสนุกใน
กระแสธารและพลวัตแห่งแม่น้ำวัง ใช้สูตร KR-20 ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2560; สมนึก ภัททิยธนี, 2565) 

      rn = [ 
n

n - 1
 ] [1 - 

∑pq

S2
t
] 

 
4.3.2 การวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียน รู้โดยใช้

ชุมชนเป็นฐาน ใช้การหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coeffieinet) ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (ชูศรี วงศ์
รัตนะ, 2560) 

      α = [
k

k - 1
] [1 - 

∑Si
2

St
2 ] 

   
ผู้วิจัยดำเนินการตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ดังนี้ 

4.4 การทดสอบค่าทีโดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างกับเกณฑ์ที่
กำหนด (One-Sample t-test) ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2540) 

      t = 
X̅ - µ0

S

√n

 

   
4.5 การอธิบายความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดย  

การคำนวณค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งมีสูตร ดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2540) 

4.5.1 ค่าเฉลี่ย (X̅) 

       X̅ = 
∑X

N
  

 
4.5.1 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

       S.D. = 
N∑X2- (∑X)2

N (N - 1)
 

 
ผลการวิจัย 

1. นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ประเภทบอร์ดเกมซึ่งบูรณาการข้อมูลเกี่ยวกับ
ชุมชนบ้านปงสนุกในมิติต่างๆ กับสาระต่างๆ ในวิชาสังคมศึกษา ซึ่งได้รับแรงบันดาลใจจากเกมเศรษฐีโดยผู้วิจัยกำหนดชื่อว่า 
“เกมเศรษฐีปงสนุก”  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ที่
กำหนด คือ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังรายละเอียดในตารางที ่5 
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ตารางที่ 4 ผลการทดสอบค่าทีโดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างกับเกณฑ์ 

ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
(N) 

ค่าเฉลี่ย (X̅) 
 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

t 
 

P 
 

15 11.67 2.66 -84.82 <.001* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

3. ความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
โดยแปลความหมายผลการประเมินความพึงพอใจตามแนวคิดของบุญชม ศรีสะอาด และบุญส่ง นิลแก้ว (2535) ดังนี้ 

ระดับคะแนน 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ “มากที่สุด” 
ระดับคะแนน 3.51-4.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ “มาก” 
ระดับคะแนน 2.51-3.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ “ปานกลาง” 
ระดับคะแนน 1.51-2.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ “น้อย” 
ระดับคะแนน 1.00-1.50 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ “น้อยที่สุด” 

 
ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

รายการประเมิน 
 

ระดับการประเมิน X̅ 
 

S.D. 
 

การแปล
ความหมาย 1 2 3 4 5 

1. ด้านประโยชน์ของนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนกุ” 
 1.1 สร้างความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ

ชุมชนบ้านปงสนุกในมิติต่างๆ  
0 0 1 9 5 4.27 0.59 มาก 

 1.2 สร้างความสนใจเกี่ยวกับชุมชนบ้านปง
สนุก 

0 0 2 6 7 4.33 0.72 มาก 

 1.3 สร้างความสนุกสนาน 0 0 1 7 7 4.40 0.63 มาก 
 1.4 ส่งเสริมปฏิสมัพันธ์กับบุคคลอืน่ๆ 

ภายนอกกลุ่มและในช้ันเรียน 
0 0 2 6 7 4.33 0.72 มาก 

 1.5 ส่งเสริมการทำงานเป็นทีมภายในกลุ่ม 0 0 0 6 9 4.60 0.51 มากที่สุด 

 1.6 ส่งเสริมการพัฒนาทักษะการคิด 0 0 3 3 9 4.40 0.83 มาก 
 1.7 ส่งเสริมการบูรณาการความรู้ในสาระ

ต่างๆ ของวิชาสังคมศึกษา 
0 0 0 6 9 4.60 0.51 มากที่สุด 

 1.8 ส่งเสริมการนำความรู้ไปประยกุต์ใช้ 
ในชีวิตประจำวัน 

0 0 1 4 10 4.60 0.63 มากที่สุด 

ด้านประโยชน์ของนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนุก” ในภาพรวม 4.44 - มาก 

2. ด้านการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนุก” 
 2.1 นวัตกรรมมีจำนวนสมาชิกในแต่ละกลุ่ม 

ที่เหมาะสม 
0 0 2 5 8 4.40 0.74 มาก 

 2.2 นวัตกรรมมีเนื้อหาท่ีถูกต้อง 0 0 1 6 8 4.47 0.64 มาก 
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ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

รายการประเมิน 
 

ระดับการประเมิน X̅ 
 

S.D. 
 

การแปล
ความหมาย 1 2 3 4 5 

 2.3 นวัตกรรมสามารถนำไปใช้ในการจัด 
การเรยีนรู้ในช้ันเรียน 

0 0 1 6 8 4.47 0.64 มาก 

 2.4 นวัตกรรมมีความน่าสนใจ 0 0 1 7 7 4.40 0.63 มาก 

 2.5 นวัตกรรมมีความเหมาะสมกบันักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 

0 0 2 7 6 4.27 0.70 มาก 

 2.6 นวัตกรรมมีคู่มือการใช้งานท่ีเข้าใจง่าย 0 0 3 8 4 4.07 0.70 มาก 
 2.7 นวัตกรรมมรีะยะเวลาในการใช้งาน 

ที่เหมาะสม 
0 0 2 8 5 4.20 0.68 มาก 

 2.8 นวัตกรรมสะท้อนเอกลักษณ์ของชุมชน 
บ้านปงสนุก 

0 0 1 4 10 4.60 0.63 มากที่สุด 

ด้านการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ “เกมเศรษฐีปงสนุก” ในภาพรวม 4.36 - มาก 
 
สรุปและอภิปรายผล 

1. นวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ประเภทบอร์ดเกม เนื่องจากการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ได้รับความสนุกสนาน ตลอดจนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจาก
การเล่นเกม (ทิศนา แขมมณี, 2563) สอดคล้องกับสุคนธ์ สินธพานนท์, ฟองจันทร์ สุขยิ่ง, จินตนา วีรเกียรติสุนทร และ 
พิวัสสา นภารัตน์ (2562) ซึ่งอธิบายว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส่งเสริมให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้ สามารถ
ตัดสินใจด้วยตนเอง กระตุ้นให้เกิดความร่วมมือและสร้างปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นๆ ส่งเสริมให้นักเรียนมีน้ำใจนักกีฬา และ
สามารถนำไปใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างๆ อย่างหลากหลาย โดยชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2561) อธิบายว่า การนำเกมไปใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ต้องมีจุดประสงค์และกติกาที่ชัดเจน เนื้อหาและระยะเวลาการเล่นเกมเหมาะสมกับนักเรียน และควรเปิด
โอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและบรรลุจุดประสงค์ที่กำหนดไว ้

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ที่
กำหนด คือ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้
โดยใช้ชุมชนฐานผ่าน ADDIE Model อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับอิศรา ก้านจักร (2559) ซึ่งอธิบายว่า ADDIE Model  
เป็นรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ครูสามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ  
โดยในปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้ ADDIE Model ในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพเช่นเดียวกัน 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของธวัชชัย สหพงษ์ (2563) ที่ใช้ ADDIE Model ในการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
เพื่อส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่นซึ่งส่งผลให้ได้รับสื่อมัลติมีเดียที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ อีกทั้งผลการวิจัย ของกนกมน 
รุจิรกุล, กนิษฐา พุทธเสถียร, ทิพย์วารี สงนอก และนัฏฐา มณฑล (2564) ที่ใช้ ADDIE Model ในการออกแบบและพัฒนา 
โมบายแอปพลิเคชันซึ่งส่งผลให้ได้รับโมบายแอปพลิเคชันที่สะดวกต่อการนำไปใช้ทั้งในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์  โดย
นักเรียนท่ีใช้งานโมบายแอปพลิเคชันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการใช้งานสูงกว่าก่อนการใช้งานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และมีความพึงพอใจในการใช้งานในระดับมากที่สุด รวมทั้งผลการวิจัยของสุนทรี เจกะวัฒนะ (2556) ที่ใช้ ADDIE 
Model ในการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอร์กราฟิกตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองซึ่งส่งผลให้ได้รับคอมพิวเตอร์



  
                 รายงานสืบเนื่องจากการประชมุวิชาการระดับชาติ SMARTS คร้ังท่ี 11 

 

- นิสิตระดับปริญญาตรี สังคมศาสตร์และบริหารธุรกิจ - 849 

กราฟิกที่มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด คือ 80/80 อีกทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้งาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกสูงกว่าก่อนการใช้งานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนเรื่อง ชุมชนบ้านปงสนุกในกระแสธารและพลวัตแห่งแม่น้ำวัง ซึ่งผู้วิจัยใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างยั่ง
เป็นเครื ่องมือที ่มีคุณภาพเนื่องจากข้อคำถามทุกข้อมีดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา ( IOC: Index of Item-Objective 
Congruence) มากกว่า 0.5 มีดัชนีอำนาจจำแนกมากกว่า 0.2 จำนวน 11 ข้อ และแบบทดสอบทั้งฉบับมีความเช่ือมั่นเท่ากับ 
0.679 ตามเกณฑ์การแปลความหมายดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและดัชนีอำนาจจำแนกของพิชิต ฤทธิ์จรูญ (2560) และ 
สมนึก ภัททิยธนี (2565) ประกอบกับผู้วิจัยใช้งานนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้ร่วมกับเทคนิคจิ๊กซอว์ที่เปิดโอกาสให้นักเรียน
เรียนรู้และแก้ปัญหาร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน แสวงหาความรู้ร่วมกันจนมีความรู้และความเข้าใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับ
บทเรียน (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2561) ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของทิพวรรณ์ สลีอ่อน ระพีพัฒน์ เดือนเพ็ญศรี และสิราวรรณ 
จรัสรวีวัฒน์ (2564) ที่จัดการเรียนรู้ในวิชาสังคมศึกษาโดยใช้เทคนิคจิก๊ซอว์โดยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลงั
ได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการวิจัยของ ปิยนุช  
วงศ์กลาง (2562) ที่จัดกิจการเรียนรู ้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ ๊กซอว์ในวิชาเทคโนโลยีการศึกษาของนักศึกษาระดับ  
ปริญญาตรีโดยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของของนักศึกษาระดับปริญญาตรีหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับ 
การจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความพึงพอใจในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
ทั้งนี้ เนื่องจากนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐานซึ่งผู้วิจัยออกแบบและพัฒนาเป็นนวัตกรรมการเรียนรู้ประเภท
สื่อการเรียนรู้ชนิดบอร์ดเกมซึ่งเป็นเกมชนิดหนึ่ง โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมจะสง่เสรมิให้นักเรียนได้รบัความสนุกสนานใน
การเรียนรู้ร่วมกับบุคคลอื่นๆ ภายในห้องเรียน สอดคล้องกับผลการวิจัยของนภาศรี สงสัย และทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2563) ที่ใช้
บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง ระบบนิเวศ โดยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบอร์ดเกมในระดับมาก 
อีกทั้งผลการวิจัยของพิมพ์สิรี พุ่มพิษ (2564) ที่พัฒนาทักษะการพูดเพื่อการสื่อสารในวิชาภาษาไทยโดยใช้บอร์ดเกม โดยพบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้งานบอร์ดเกมในระดับมากที่สุด ตลอดจนผลการวิจัยของชนันภรณ์ อารีกุล (2563) ที่พัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้แบบเกมกระดานเพื่อเสริมสร้างความเป็นพลเมืองที่เข้มแข็งของนิสิตระดับปริญญาตรีโดยพบว่า ความพึง
พอใจของนิสิตระดับปริญญาตรีในการใช้งานเกมกระดานอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ครูควรสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนอย่างสม่ำเสมอเพื่อให้
ทราบว่านักเรียนตอบสนองต่อการใช้งานนวัตกรรมการเรียนโดยใช้ชุมชนเป็นฐานอย่างไร 

2. ในการใช้งานนวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนเป็นฐาน ครูและนักเรียนควรร่วมกันศึกษาคู่มือการใช้งานให้เข้าใจ
เพื่อป้องกันความผิดพลาดที่อาจส่งผลให้นักเรียนไม่บรรลุวัตถุประสงค์ของการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ 

3. ควรออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุมชนอ่ืนๆ เป็นฐานเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับแหล่งการเรียนรู้ใน
ชุมชนได้รับการเผยแพร่อย่างเป็นรูปธรรม 

4. ควรออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะอื่นๆ ของนักเรียน อาทิ ทักษะการคิด  
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