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คำนำ 
 รายงานการดำเนินงานประเด็นท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนฉบับนี้ จัดทำข้ึนเพ่ือ
รายงานการดำเนินงานการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม 
การ์ดเกม เรื่อง “อารยธรรมตะวันตก” สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1/2565 ซึ่งจัดทำขึ้น
ตามข้อตกลงในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนของนายศุฑาวัฒน์  ไชยสา ตำแหน่งครู วิทยฐานะ(ไม่มี
วิทยฐานะ) ทีแ่สดงให้เห็นถึงระดับการปฏิบัติที่สูงว่าคาดหวังของวิทยฐานะ คือ การปรับประยุกต์ ให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงไปในทางท่ีดีขึ้นหรือมีการพัฒนามากข้ึน  

ข้อมูลที่ได้จากรายงานการดำเนินงานประเด็นท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในครั้ง
นี้ ข้าพเจ้าจะได้นำไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพ
ของผู้เรียนให้สูงขึ้น และพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของสถานศึกษาต่อไป 
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      ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ (ไม่มีวิทยฐานะ) 

      กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
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บทที่ 1 : บทนำ 

 

1. สภาพปัญหาและท่ีมา 

การจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มุ่งเน้นให้นักเรียนได้
เรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย ฝึกทักษะกระบวนการคิด บูรณาการความรู้ มีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีและประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ ซึ่งนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนนาเชือกพิทยา
สรรค์ ขาดทักษะในการจัดการองค์ความรู้และไม่สามารถเชื่อมโยงความรู้ที่ได้กับชีวิตประจำวัน ทำให้ขาด
ความสนใจในการเรียนวิชาประวัติศาสตร์สากล ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ  

ทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากการสร้างและการ เชื่อมโยง
ความรู้เพื่อการพัฒนาเป็นเครือข่าย (Network) โดยการเรียนรู้เกิดข้ึนจากการตัดสินใจ ของผู้เรียนที่จะ
เลือกสรรทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งอยู่รอบตัว โดยเฉพาะข้อมูลบนเครือข่าย ออนไลน์ แล้วนำมาคัดกรอง
จนทำให้ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ เหล่านั้นมีความหมายสำหรับ ตัวเอง ซึ่งเกิดจากการเชื่อมโยงกับสังคม
รอบตัวและการสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้สอน ผู้เรียน และสื่อ ดังนั้น การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยทฤษฎีเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism) ผ่านสื่อสังคมออนไลน์จึงเป็นการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้
สามารถเชื่อมโยงความ รู้ความคิดและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างผู้ที่เรียนรู้ร่วมกันบนสื่อสังคมออนไลน์ 
จนผู้เรียน เกิดการเรียนรู้จนสามารถนำการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงระหว่างกันเหล่านั้นมาพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
การทำงานเป็นกลุ่ม การสืบเสาะแสวงหาความรู้ และการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ได้อย่างมี ประสิทธิภาพมาก
ขึ้น  
           ดังนั้นข้าพเจ้าจึงไดจ้ัดกิจกรรมการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม 
การ์ดเกม เรื่อง “อารยธรรมตะวันตก” สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โดยการบูรณาการเนื้อหาวิชา
วิทยาศาสตร์ในตัวชี้วัด ส 4.2 ม.4-6/1วิเคราะห์อิทธิพลของอารยธรรมโบราณ และการติดต่อระหว่างโลก
ตะวันออกกับ โลกตะวันตกที่มีผลต่อพัฒนาการและการเปลี่ยนแปลงของโลก เรื่อง อารยธรรมตะวันตก จัด
กิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริงเน้นการมีส่วนร่วมและความสนุกสนาน เพ่ือพัฒนาให้ผู้เรียนและยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น พัฒนาทักษะนักเรียนให้เตรียมพร้อมสู่ทักษะแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
รวมทั้งสามารถนำไปใช้หรือบูรณาการกับชีวิตประจำวันได้  
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2. จุดประสงค์ 
1. เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์สากลของผู้เรียน 
2. เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม  
3. เพื่อพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียน  

3. เป้าหมาย 
3.1 เชิงปริมาณ 

1.ผู้เรียน ร้อยละ 70  มีความรู้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สูงขึ้น มีความคงทนในการคิด
วิเคราะห์ อยู่ในระดับดีขึ้นไป 

2.ผู้เรียน ร้อยละ 70 มีทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม เรื่อง 
“อารยธรรมตะวันตก” อยู่ในระดับดีข้ึนไป 

3. ผู้เรียน ร้อยละ 80 มีวินัย ใฝ่เรียนรู้และมุ่งม่ันในการทำงาน อยู่ในระดับดีขึ้นไป 
4 .ผู้เรียน ร้อยละ 80 มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับพอใจขึ้นไป 

3.2 เชิงคุณภาพ 
  ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สามารถไปใช้เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันได้ 
 

4. กลุ่มเป้าหมาย 
4.1. นักเรียนโรงเรียนนาเชือกพิทยาสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 

จำนวน 40 คน  
  

5. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
5.1 ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจการการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ 
5.2 ผู้เรียนสามารถนำความรู้ที่ได้ปรับไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้ 
 

6. ระยะเวลาในการดำเนินงาน 
1- 31 สิงหาคม 2565
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บทที่ 2 : วิธีการดำเนินงาน 
 
 

วิธีการดำเนนิงานการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม 
การ์ดเกม เรื่อง “อารยธรรมตะวันตก” สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1/2565  ใช้
กระบวนการดำเนินการตามหลักการ PDCA ดังต่อไปนี้ 

1. ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (PLAN) 
 1. พัฒนาตนเองให้มีความรู้ความเข้าใจในการจัดกิจรรมการเรียนรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม โดยการ
เข้ารับการอบรมในหลักสูตรและสาขาวิชาที่เก่ียวข้อง 
 2. ศึกษาและวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด คำอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวชิา หน่วย
การเรียนรู้ และวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล เพ่ือจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ให้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งด้าน
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ตามขั้นตอนการจัดกิจรรมการเรียนรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม 
 3. ศึกษาและ วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล  โดยจัดทำและพัฒนาวิธีการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกบัผู้เรียน 
 4. ศึกษาและวิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้  โดยพัฒนาและเลือกใช้สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ที่
เหมาะสมต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. ขั้นที่ 2 ขั้นดำเนินการ (DO) 
 1.ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้กิจกรรม ด้วยกิจกรรม การ์ดเกมเรื่อง 
“อารยธรรมตะวันตก” เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้และผลการเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ให้
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 
 2.วัดและประเมินผล แก้ไขและพัฒนาผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้และหลังการจัดการเรียนรู้ 
 3.สรุปผลการเรียนรู้ของผู้เรียน         

3. ขั้นที่ 3 การตรวจสอบการปฏิบัติงาน (Check) 
 1. ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

4. ขั้นที่ 4 การปรับปรุงแก้ไข (Action) 
 1. นำผลการประเมินการจัดกิจกรรมของผู้ที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์ เพื่อปรับปรุงและพัฒนาการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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บทที่  3 : ผลการดำเนินงาน 
 
 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม เรื่อง 
“อารยธรรมตะวันตก” สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1/2565 มีผลการดำเนินงาน 
ดังต่อไปนี้ 

1. ผลลัพธ์ของผู้เรียน 
 1.1 ผลลัพธ์เชิงปริมาณ 

ที ่ ตัวช้ีวัดความสำเร็จ 
ร้อยละ 

เป้าหมาย ผลลัพธ์ 
1 ผู้เรียนมีความรู้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สูงขึ้น มีความคงทนในการคิด

วิเคราะห์ อยู่ในระดับดีขึ้นไป 
ร้อยละ 70.00 ร้อยละ 87.50 

2 ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม อยู่ใน
ระดับดีข้ึนไป 

ร้อยละ 70.00 ร้อยละ 75.00 

3 ผู้เรียนมีวินัย ใฝ่เรียนรู้และมุ่งมั่นในการทำงาน อยู่ในระดับดีขึ้นไป ร้อยละ 80.00 ร้อยละ 87.50 
4 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับพอใจขึ้น

ไป 
ร้อยละ 80.00 ร้อยละ 100 

สรุปผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ได้ระดับดีขึ้นไป 87.50 
 
1.2 ผลลัพธ์เชิงคุณภาพ 
 ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สามารถไปใช้เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันได้ 

2. จุดเด่น/ความสำเร็จ 
1. ผู้เรียนความสนุกสนานและพึงพอใจในการเรียนรู้   
2. ผู้เรียนมีทักษะการคิดเชื่อมโยงองค์ความรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม และ สามารถนำความรู้ที่ได้ไป

ปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้ 

3. จุดที่ควรพัฒนา 
 1. เพ่ิมกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถสร้างชิ้นงานจากการเรียนรู้ ด้วยกิจกรรม การ์ดเกม ให้
หลากหลายขึ้นตามความสนใจของผู้เรียน  
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ภาคผนวก 
 

  - แผนการจัดการเรียนรู้ 
  - สื่อและนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 
  - ภาพถ่ายการจัดกิจรรมการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาประวัติศาสตร์สากล ด้วยกิจกรรมการ์ดเกม 

 
 
 



7 
 

 
 
 
 



8 
 

 
 
 
 



9 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10 
 

 

 
 
 



11 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



12 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



13 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



14 
 

 
 
 
 
   

 
 


