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บทคัดย่อ    

  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์  
เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 2) เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น
ของนักเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ ในการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ก่อนและหลังการใช้เกม
การละเล่นชาติพันธุ์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเทอดไทย อ าเภอแม่ฟ้าหลวง 
จังหวัดเชียงราย ท่ีเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 36 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบ
ยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น จ านวน 9 แผน แบบทดสอบผลการเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ก่อนเรียน – 
หลังเรียน แบบวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้แผนที่ความคิด สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูลในงานวิจัยช้ินนี้ คือ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
(E1/E2) และการทดสอบที  
  ผลจากการวิจัย พบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  (E1/E2) เท่ากับ 
94.63/96.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 90/90 ที่ก าหนดไว้  2) ผลการใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ พบว่านักเรียนมีคะแนน
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ความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์เฉลี่ยร้อยละ 96.10 3) นักเรียนมีความก้าวหน้าของผลการเรียนรู้หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.18 สูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

ค าส าคัญ: เกมการละเล่นชาติพนัธุ์  ความคิดรวบยอด เรื่อง ประวตัิศาสตร์ท้องถิ่น 
 

Abstract 
 The purposes of this research were 1) to construct the ethnic game - based to develop 
concept in local history learning plans, 2) to develop the concept in local history of Banthirdthai 
students by using the ethnic games, and 3) to compare the concept in local history after learning 
with the ethnic games. The sample of research was 6th grade students in the second semester of 
2016 academic year at Banthirdthai School, Chiang Rai Province, selected by purposive sampling. 
The research instruments used in this research consisted of 1) the 9 learning plans of ethnic game- 
based to develop concept in local history, 2)  the learning outcomes test of concept in local 
history, and 3) the test on concept in local history by using mind mappings. The statistics used for 
analyzing the collected data were mean, percentage, standard deviation, E1/ E2 formula for 
learning plans were analyzed and t-test dependent.  
 Research results found that; 1)  the study revealed that the ethnic game -  based on 
develop concept in local history learning plans efficiency was 94.63/96.10. This result was higher 
than the determined criteria 90/90, 2) the local history concept outcome after applying the ethnic 
games of students was at 96. 10 % , and 3)  the learning outcomes had been progressed after 
inductive learning activity at 14.18% and significantly higher at .01 level. 
 

Keywords: The Ethnic Games, Concept of Local History 
 

บทน า  
 ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีกลุ่มชาติพันธุ์ (Ethnic Group) หลายกลุ่มอาศัยอยู่ ซึ่งแต่ละกลุ่มมีวัฒนธรรม
ที่แตกต่างกันออกไป โดยในชุมชนบ้านเทอดไทยมีกลุ่มชาติพันธุ์อยู่ทั้งหมด 7 กลุ่ม และมีจ านวนที่อาศัยอยู่ในเขต
บริหารของต าบลเทอดไทย ได้แก่ ไทใหญ่ 1,319 ครัวเรือน จีนยูนนาน 1,704 ครัวเรือน ลาหู่ 788 ครัวเรือน อาข่า 
1,052 ครัวเรือน ลีซอ 100 ครัวเรือน ม้ง 253 ครัวเรือน และลัวะ 73 ครัวเรือน (Vichachai, 2014) ซึ่งแต่ละกลุ่มมี
วัฒนธรรมประเพณีและภาษาเป็นของตนเอง และในปัจจุบันเยาวชนไม่สามารถพูดภาษาของเผ่าไม่ได้แล้ว ด้วยวิถีชีวิต
เปลี่ยนแปลง มีการปรับตัวเข้าสู่การเป็นชุมชนเมืองมากขึ้น การศึกษาประวัติศาสตร์ท้องถิ่นจึงมีความส าคัญต่อ  
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การสร้างความภาคภูมิใจ และการจัดการศึกษาที่เหมาะสมกับความต้องการของชุมชน ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นมี
ความหมายส าคัญทั้งต่อการด ารงอยู่ของชาวบ้านในสังคมสมัยใหม่อย่างมีความสุขและ เป็นฐานส าคัญส าหรับ 
การปรับตัวหรือสร้างทางเลือกใหม่แก่สังคม (Sudtayanuruk, 2005, p. 3) เป็นการหาพื้นที่ยืนของชุมชนที่อยู่นอกรัฐ
ชาติเพราะรัฐชาติพยายามท าให้เราอยู่ภายใต้กรอบที่เขาก าหนดให้ โดยการแสวงหาผ่านการศึกษาทางประวัติศาสตร์ 
(Uttamavetin, 2010, pp. 63-75) 
 จากการส ารวจสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนในวิชาประวัติศาสตร์ ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนบ้านเทอดไทย ซึ่งเป็นโรงเรียนที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม พบว่า นักเรียนขาดความรู้และความเข้าใจ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของตนเอง อีกทั้งขาดทักษะการเช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ได้ ส่งผลให้ผู้เรียนขาด
ความกระตือรือร้นในการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยการสอนที่เน้นครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher Center) ท่ีนักเรียนมี
หน้าที่ท่องจ า (Rote Learning) (Soottatum & Silanoi, 2012, pp. 83-95) และคัดลอกเนื้อหาจากหนังสือเรียนลงใน
สมุด ไม่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Center) และขัดแย้งต่อการพัฒนาผู้เรียน
ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงตามกระแสโลกาภิวัตน์ ที่ควรพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ให้มีทักษะกระบวนการ
แก้ไขปัญหา การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ โดยครูเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก และช่วยออกแบบกิจกรรมที่
ช่วยให้นักเรียนแต่ละคนสามารถประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเองได้ (Panich, 2012, pp. 16-21) และ
ส่งแสริมความเข้าใจในวัฒนธรรมที่แตกต่าง ระบบคิด ความเช่ือ และความเข้าใจเกี่ยวกับมนุษย์ เพื่อลดความอคติของ
สังคมที่มีการอยู่ร่วมกันหลายวัฒนธรรมตามหลักสิทธิมนุษยชน อีกทั้งลดความตึงเครียดและขจัดความขัดแย้งในเรื่อง
ของชาติพันธุ์ให้น้อยลงและหมดไป ดังนั้น นักเรียนควรได้รับการส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์และเช่ือมโยง
เรื่องราว องค์ความรู้ เข้ากับวัฒนธรรม วิถีการด าเนินชีวิตของตน แล้วสรุปเป็นใจความส าคัญ ก่อให้เกิดเป็นความรู้ของ
ตัวเอง เรียกว่า ความคิดรวบยอด ดังนั้น ในการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมจ าเป็นอย่างยิ่งที่มนุษย์เราจะต้องใช้ความสามารถ
ในการเรียนรู้ความแตกต่างและความเหมือนกันของสิ่งต่างๆ ที่มีความสลับซับซ้อน เพื่อช่วยให้เกิดความคิดรวบยอด 
และความคิดรวบยอดจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สิ่งที่เกี่ยวข้องได้อย่างรวดเร็วขึ้น 
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎี และเทคนิควิธีการสอนต่างๆ พบว่า เกมการละเล่น สามารถส่งเสริมและ
พัฒนาทักษะความคิดรวบยอด การใช้เกมเพื่อสร้างประสบการณ์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และการแข่งขันกัน  
ในระหว่างการเล่นเกม มีผลท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น ดังเห็นได้จากผลการวิจัยของ JEDI Academy 
(as cited in Meesook, 2015, p. 4) กล่าวว่า กิจกรรมการเล่นเกมเป็นกิจกรรมการเรียนท่ีใช้ได้ตลอดปีการศึกษา  
การน าความรู้ไปสู่การเล่นต้องอาศัยสิ่งที่อยู่ใกล้ตัว โดยที่สาระส าคัญของเกมต้องสอดคล้องกับเรื่องที่สอน เน้นลักษณะ
การเล่นแบบง่ายๆ สนุกสนานเหมาะสมกับวัยของนักเรียนที่ชอบการเรียนแบบท้า ยิ่งกระตุ้นความกระตือรือร้น  
การเรียนได้ดี (Foreman, 2013) ซึ่งการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นการกระตุ้นให้เกิดจากแรงจูงใจภายในแก่
นักเรียนเอง (Kowatrakul, 1998, p. 397) จากข้อมูลการศึกษาค้นคว้าที่กล่าวมาผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ในเกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียน 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้และเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียนให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื่อสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอด 
ด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น  
 2.  เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียน โรงเรียนบ้านเทอดไทยโดยใช้
เกมการละเล่นชาติพันธ์ุ  
 3.  เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ ในการจัดการเรียนรู้ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ก่อนและหลังการใช้เกม
การละเล่นชาติพันธ์ุ   
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนบ้านเทอดไทย อ าเภอแม่ฟ้าหลวง ที่เรียนใน  

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 783 คน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านเทอดไทย อ าเภอ 
แม่ฟ้าหลวง จังหวัดเชียงราย ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 36 คน ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จากนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ที่มีสัดส่วนใกล้เคียงกันทั้ง 7 กลุ่มชาติพันธุ์ ได้แก่  
กลุ่มชาติพันธุ์ไทใหญ่ จ านวน 6 คน กลุ่มชาติพันธุ์จีนยูนนาน จ านวน 7 คน กลุ่มชาติพันธุ์ลาหู่ จ านวน 4 คน  
กลุ่มชาติพันธุ์อาข่า จ านวน 5 คน กลุ่มชาติพันธุ์ลีซอ จ านวน 5 คน กลุ่มชาติพันธุ์ม้ง จ านวน 5 คน และกลุ่มชาติ
พันธุ์ลัวะ จ านวน 3 คน รวมทั้งหมด จ านวน 36 คน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์
ท้องถิ่น จ านวน 9 แผน แผนละ 2 คาบ รวมทั้งหมด 18 คาบ โดยแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 9 แผน สร้างจากการศึกษา
สาระการเรียนรู้ และมาตรฐานการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้ประวัติศาสตร์  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อก าหนดขอบเขตเนื้อหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และวิเคราะห์กิจกรรม 
การเรียนรู้วิชาประวัติศาสตร์ที่เหมาะสมกับนักเรียนที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม และสืบค้นการละเล่นของ
กลุ่มชาติพันธุ์แต่ละกลุ่ม และเลือกเกมการละเล่นที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยมี
รายละเอียดดังแสดงในตาราง 1  
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ตาราง 1 แสดงความคิดรวบยอด จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ ความคิดรวบยอด จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เทอดไทยวันน้ี พัฒนาการของชุมชนบ้านเทอดไทย เป็น

ชุมชนท่ีมีความหลากหลายทางชาติพันธุ์
อยู่ร่วมกันในชุมชนอย่างสันติ  

1. นักเรียนสามารถบอกท่ีมาของชุมชน
บ้านเทอดไทยได้ 
2.นักเรียนบอกชื่อชาติพันธุ์และวัฒนธรรม
ของแต่ละเผ่าในชุมชนบ้านเทอดไทยท่ีได้ 

2. ร ากิ่งก่าหล่า รักษา
วัฒนธรรมไทใหญ่ 

ชาติพันธุ์ไทใหญ่ เป็นกลุ่มชาติพันธุ์ท่ี
อาศัยอยู่ในประเทศพม่า มีวัฒนธรรม
ประเพณี และตัวอักษรของตนเอง 
 

1. นักเรียนบอกรายละเอียดท่ีส าคัญ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของไทใหญ่ได้ 
2. นักเรียนบอกวัฒนธรรมประเพณีของไท
ใหญ่ได้ 

3. วัฒนธรรมเผ่าม้ง  
ลงเล่นลูกช่วง 

ชาติพันธุ์ม้ง เป็นกลุ่มชาติพันธุ์เป็นกลุ่ม
ชาติพันธุ์ท่ีอาศัยอยู่ในประเทศจีน มี
พัฒนาการทางวัฒนธรรมท่ีคล้ายกับจีน  

1. นักเรียนบอกรายละเอียดท่ีส าคัญ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของชาติพันธุ์ 
ม้งได้ 
2. นักเรียนบอกวัฒนธรรมประเพณีของ
ชาติพันธุ์ม้งได้ 

4.ชาวอาข่า  
ดู่บ่อเกอะ เล่นชิงไม้ 

พัฒนาการของชาติพันธุ์อาข่าในชุมชน
บ้านเทอดไทย เป็นกลุ่มชนท่ีมีถิ่นเดิมอยู่
ในประเทศจีน มีวัฒนธรรมและวิถีชีวิต
แบบพ่ึงพาอาศัยกัน  

1. นักเรียนบอกรายละเอียดท่ีส าคัญ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของชาติพันธุ์ 
อาข่าได้ 
2. นักเรียนบอกวัฒนธรรมประเพณีของ
ชาติพันธุ์อาข่าได้ 

5. ลูกข่างเคียงข้าง 
วัฒนธรรมจีนยูนนาน 

ชาติพันธุ์จีนยูนนานในชุมชนบ้านเทอด
ไทย เป็นกลุ่มชนท่ีจากมณฑลยูนนาน 
ประเทศจีน มีการถ่ายทอดวัฒนธรรม
ดั้งเดิมของจีนสืบเน่ืองมาจนปัจจุบัน 

1. นักเรียนบอกรายละเอียดท่ีส าคัญ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของชาติพันธุ์จีนยูน
นานได้ 
2. นักเรียนบอกวัฒนธรรมประเพณีของ
ชาติพันธุ์จีนยูนนานได้ 

6. เต้นจะคึ บูชาเทพเจ้าชาว
ลาหู่ 
  
 

ชาติพันธุ์ลาหู่ในชุมชนบ้านเทอดไทยมีถิ่น
ฐานดั้งเดิมอยู่ในจีนและธิเบต มี
วัฒนธรรมความเชื่อในเรื่องเทพเจ้า และ
มีการย้ายท่ีท ากินเรื่อยๆ  

1. นักเรียนบอกรายละเอียดท่ีส าคัญ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของชาติพันธุ์ 
ลาหู่ได้  
2. นักเรียนบอกวัฒนธรรมประเพณีของ
ชาติพันธุ์ลาหูไ่ด้ 

7. ลูกสะบ้า  
ป้ายเขม่าไฟ  
ลมหายใจชาวลีซอ  

พัฒนาการของชาติพันธุ์ลีซอในชุมชน
บ้านเทอดไทย มีถิ่นฐานเดิมอยู่ในมณฑล
ยูนนานของจีน และรัฐคะฉิ่นในพม่า 

1. นักเรียนบอกรายละเอียดท่ีส าคัญ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของชาติพันธุ์ลีซอได้  
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แผนการจัดการเรียนรู้ ความคิดรวบยอด จุดประสงค์การเรียนรู้ 

  วัฒนธรรมของชาติพันธุ์ลีซอมีความ
เหมือนกับวัฒนธรรมจีน  

2. นักเรียนบอกวัฒนธรรมประเพณีของ
ชาติพันธุ์ลีซอ 

8. เผ่าลัวะเล่น 
กระทบไม้ ชวงละมาง   

กลุ่มชาติพันธุ์ลัวะในชุมชนบ้านเทอดไทย 
มีถิ่นฐานอยู่ในพื้นท่ีลุ่มน้ าปิง มีวัฒนธรรม
ประเพณีเหมือนกันกับวัฒนธรรมของไทย  

1. นักเรียนบอกรายละเอียดท่ีส าคัญ
เกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของชาติพันธุ์ลัวะได้  
2. นักเรียนบอกวัฒนธรรมประเพณีของ
ชาติพันธุ์ลัวะ  

9. ภูมิใจในแผ่นดิน  
ถิ่นเกิดเทอดไทย  

ชุมชนบ้านเทอดไทย เป็นชุมชนท่ีมีความ
หลากหลายทางชาติพันธุ์ แต่ละชาติพันธุ์
มีวัฒนธรรมประเพณีของตนเอง มีการ
ผสมผสานวัฒนธรรมอย่างกลมกลืนใน
ชุมชน   

1. นักเรียนบอกชื่อวัฒนธรรม ประเพณี 
และการละเล่นส าคัญของแต่ละเผ่าได้  
2. นักเรียนบอกความเป็นมาของชุมชนได้  
3. นักเรียนภาคภูมิใจในความเป็นชาติพันธุ์
ของตนและท้องถิ่น 

 

  แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 9 แผน ได้ผ่านการตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องทั้งด้านเนื้อหา และ
จุดประสงค์ ความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) โดยการหาค่า IOC (index of item-objective congruence) 
โดยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.90 – 0.95 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.10 – 0.16 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ในแต่ละแผน ประกอบด้วย  6 ขั้นตอน ได้แก่  
ขั้นการสร้างความสนใจ เป็นขั้นตอนในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ขั้นปฏิบัติ เป็นขั้นของการท ากิจกรรม
การละเล่นชาติพันธุ์ ขั้นสรุป ผู้เรียนสรุปวิธีการเล่น ขั้นขยายความรู้ ผู้เรียนสังเกตและอภิปรายเกี่ยวกับการละเล่น
ด้านวัฒนธรรม ที่มาของการละเล่น ข้ันสอนความคิดรวบยอด เป็นขั้นของการอภิปรายและเสนอความคิดใน
ประเด็นของประเพณี วัฒนธรรม ความเป็นมาของกลุ่มชาติพันธุ์ และขั้นสรุปความคิดรวบยอด เป็นการสรุปองค์
รวมของความรู้ด้านประวัติศาสตร์ของกลุ่มชาติพันธุ์นั้น ซึ่งขั้นตอนทั้ง 6 ขั้นตอนได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาด้าน
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น และเกมการละเล่นท่ีใช้ในแต่ละแผน ดังภาพ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1 ขั้นตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธ์ุ 

ขั้นสรุปความคิดรวบยอด

ขั้นสอนความคิดรวบยอด

ขั้นขยายความรู้

ขั้นสรุป

ขั้นปฏิบัติ

ขั้นการสร้างความสนใจ
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 2. แบบทดสอบผลการเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ก่อนเรียน-หลังเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 45 ข้อ แบบทดสอบดังกล่าวผ่านการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบแต่ละข้อกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ (IOC) จากผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน โดยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.86 – 1.00 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ย 0.13 
และด าเนินการทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน พบว่า แบบทดสอบผลการเรียนรู้มีค่า 
ความยากง่าย (p) เฉลี่ย 0.63 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) เฉลี่ย 0.43 และมีค่าความเชื่อมั่น (r) รายฉบับ แบบ KR–20  
คือ 0.83 
 3. แบบวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้แผนที่ความคิด แผนละ 2 ข้อ จ านวน  
18 ข้อ โดยในแผนที่ความคิด นักเรียนต้องระบุประเด็น หรือค าส าคัญในด้านวัฒนธรรม ประเพณี การละเล่น  
ความเป็นมาของชาติพันธุ์  โดยอิงเนื้อหาตามบทเรียน แบบวัดความคิดรวบยอดดังกล่าวผ่านการประเมิน 
ความเหมาะสมของเครื่องมือส าหรับการวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์จากผู้เช่ียวชาญ  5 ท่าน ซึ่งพบว่า 
มีค่าอยู่ระหว่าง 3.51 – 4.50 คะแนน หมายถึง เครื่องมือมีความเหมาะสมมาก และด าเนินการทดลองใช้กับนักเรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน แบบวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นมีค่าความยากง่าย (p)  
เฉลี่ย 0.77 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) เฉลี่ย 0.23 และมีค่าสัมประสิทธิ์ของความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.89 
 

ขั้นตอนด าเนินการทดลอง  
 1.  แนะน าวิธีการท ากิจกรรมและบทบาทของนักเรียน 
 2.  ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบผลการเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น  
 3.  ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอด
ด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น จ านวน 9 แผน แผนละ 2 คาบ ใช้เวลาสอน 18 คาบ โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนด้วย
ตนเอง มีการบันทึกผลการเรียนรู้ของนักเรียนในทุกรายแผนการจัดการเรียนรู้  
 4.  เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ตามก าหนดแล้วจึงด าเนินการทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบผล 
การเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น และวัดผลความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้แบบวัดความคิด
รวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  น าข้อมูลจากการทดสอบผลการเรียนรู้ ก่อนเรียน – หลังเรียน หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และทดสอบค่าที (t – test) แบบ Dependent  
 2.  น าข้อมูลการประเมินจากแบบวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้แผนที่ความคดิ 
และช้ินงานแผนที่ความคิดของนักเรียนรายบุคคล มาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน ามาเทียบ
เกณฑ์คุณภาพ 
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 3.  การวิเคราะห์ความสามารถในการคิดรวบยอดในประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของผู้เรียนจากข้อมูล ดังนี้ 
ช้ินงานแผนที่ความคิดในคาบเรียน ทั้ง 9 ช้ิน แบบวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยใช้แผนที่ความคิด 
จ านวนแผนละ 2 ข้อ รวมทั้งหมด 18 ข้อ และแบบทดสอบผลการเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ก่อนเรียน – หลัง
เรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก แผนละ 5 ข้อ รวมจ านวน 45 ข้อ 
 4. น าคะแนนจากผลงานแผนที่ความคิดในทุกแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ และ
คะแนนแบบวัดความคิดรวบยอด เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพ (E1/E2) ของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่น
ชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 
 

สรุปผลการวิจัย  
 1.  ได้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์
ท้องถิ่น จ านวน 8 แผน รวมเวลา 16 ช่ัวโมง ซึ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมในการพัฒนาความคิด 
รวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์  
เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการสร้างความสนใจ 2) ขั้นปฏิบัติ  
3) ขั้นสรุป 4) ข้ันขยายความรู้ 5) ขั้นสอนความคิดรวบยอด และ 6) ขั้นสรุปความคิดรวบยอด โดยค่าเฉลี่ยของคะแนน
ผลงานแผนที่ความคิดของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 98.42 คิดเป็นร้อยละ 94.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 3.07 และค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียน เท่ากับ 138.39 คิดเป็น 
ร้อยละ 96.10 ส่วยเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.13 แสดงให้เห็นวา่แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ 
สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นมีประสิทธิภาพ มีค่าเท่ากับ 94.63/96.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
90/90 ที่ก าหนดไว ้
 2.  การใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียน
สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียนได้ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการตรวจ
ช้ินงานแผนที่ความคิดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จากการตรวจแบบวัดความคิด  
รวบยอด จากการวิเคราะห์ข้อมูล ปรากฏผล ดังนี ้
  2.1  ค่าเฉลี่ยความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น โดยการใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์  
เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ของนักเรียน เท่ากับ 138.39 จากคะแนนเต็มทั้งหมด  
144 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 96.10 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.07 จากนั้นผู้วิจัยได้น ามาเทียบระดับ
คุณภาพ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นในทุกแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ
มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 3.84 คิดเป็นร้อยละ 96.11 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.11  
  2.2  จากการตรวจชิ้นงานแผนที่ความคิดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น พบว่า นักเรียนร้อยละ 94.63 
สามารถสรุปความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นได้ถูกต้องทุกประเด็น ซึ่งได้แก่ เรื่อง ลักษณะของชุมชน  
บ้านเทอดไทย ไทใหญ่ ม้ง อาข่า จีนยูนนาน ลาหู่ ลีซอ และลัวะ ภูมิใจในแผนดินถิ่นเกิดเทอดไทย โดยมีคะแนนเฉลี่ย
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ทุกเรื่อง เท่ากับ ร้อยละ 94.92 และแบบวัดความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น นักเรียนมีค่าเฉลี่ยความคิด
รวบยอดเท่ากับ 138.39 คิดเป็นร้อยละ 96.10 ซึ่งสอดคล้องกับค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้หลังเรียนโดยใช้เกม
การละเล่นชาติพันธุ์เท่ากับ 36.53  คิดเป็นร้อยละ 81.17  
 3.  ผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิด  
รวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 22.35 คิดเป็นร้อยละ 47.29 และหลังเรียนโดยใช้เกมการละเล่น
ชาติพันธุ์เท่ากับ 36.53 คิดเป็นร้อยละ 81.17 แสดงให้เห็นว่า การใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์สามารถพัฒนาผล 
การเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นได้ มีค่าเฉลี่ยผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นอกจากนี้ค่าสถิติ t-test 
dependent ในการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์  พบว่า มีค่า
เท่ากับ -20.75 และค่า P เท่ากับ  .000 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การละเล่นชาติพันธุ์มีความสัมพนัธ์กันและนักเรียนมีผลการเรียนรู้หลังเรียนเพิ่มขึ้น 
 

การอภิปรายผลการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์
ท้องถิ่น จ านวน 8 แผน รวมเวลา 16 ช่ัวโมง ซึ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมในการพัฒนาความคิดรวบ
ยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียน และมีองค์ประกอบสอดคล้องเหมาะสมมาก ทั้งนี้ เนื่องมาจากขั้นตอนใน
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ผู้วิจัยได้
น าแนวคิดและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ของ Ausubell, et al. (as cited in Kowatrakul, 1998) และรูปแบบการสอน
ที่เรียกว่า Bottom – up Model ที่มีหลักการในการสอนความคิดรวบยอดซึ่งเริ่มสอนจากความคิดรวบยอดที่เฉพาะ
และง่ายก่อนของ Gagné (as cited in Kowatrakul, 1998) ที่ช่วยสร้างความคิดรวบยอดแก่ผู้เรียน โดยแนวคิด
ดังกล่าวมีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่คล้ายคลึงกัน ผู้วิจัยจึงได้สังเคราะห์รูปแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เพื่อสร้าง
ความคิดรวยอด ได้ 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการสร้างความสนใจ เป็นขั้นในการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน  
2) ขั้นปฏิบัติ เป็นขั้นที่ให้นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมการละเล่นชาติพันธุ์ 3) ขั้นสรุป เป็นการสรุปความคิดรวบยอด
ของการท ากิจกรรม 4) ขั้นขยายความรู้ เป็นสรุปความรู้เดิมและการน าเสนอข้อมูลเพิ่มเติมจากกิจกรรมการละเล่นชาติ
พันธุ์ 5) ขั้นสอนความคิดรวบยอด ซึ่งในขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนในระดมสมองในกลุ่ม นักเรียนต้องพยายามสร้าง
ความคิดรวบยอดของความรู้นั้น 6) ข้ันสรุปความคิดรวบยอด เป็นขั้นตอนที่นักเรียนจะต้องน าเสนอความคิดรวบยอด
และตรวจสอบความถูกต้อง แม่นย า ในความเข้าใจของตนเอง  
 2.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์  สามารถพัฒนาความคิดรวบยอด  
ด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นของนักเรียนโรงเรียนบ้านเทอดไทย พบว่า นักเรียนมีความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์
ท้องถิ่นในระดับดีมาก เนื่องจากเกมการละเล่นชาติพันธุ์ เป็นกิจกรรมที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการละเล่น  
ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ความรู้ด้านประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมและประเพณีของแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์ ซึ่งเป็นการจัด 
การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทและใช้ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันของนักเรียน มาเป็นจุดเริ่มต้นหรือแรงผลักดันใน
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การพัฒนานักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจมากขึ้น (Darkwah, et al., 2006, pp. 1-15) โดยเกมการละเล่นกระแสหลัก
เป็นสิ่งที่นักเรียนไม่คุ้นเคย ด้วยความแตกต่างทางภาษา และวัฒนธรรม เกมกระแสหลักจึงไม่สามารถส่งเสริม 
การเรียนรู้ด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นได้ การใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์จึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบท
ของนักเรียน และสอดคล้องกับแนวการจัดการศึกษาที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้สึกรักและหวงแหนต่อสถานท่ีหรือ 
ถิ่นท่ีอยู่ และการศึกษาที่ช่วยรักษา รื้อฟ้ืน และแนวทางด าเนินชีวิตที่เหมาะสมต่อคนในชุมชนท้องถิ่น (Jatuporn, 
2015, p. 179) ซึ่งเป็นการฟื้นฟูความส าคัญของชุมชน เพื่อพัฒนาชุมชนให้เกิดความยุ่งยืนได้อีกด้วย นอกจากนี้ ยังเป็น
เสมือนพื้นที่ความสุขที่แสดงออกถึงความเท่าเทียมกันในทุกด้าน (Khammani, 2012, pp. 119-121) ซึ่งในการสร้าง
ความคิดรวบยอดนั้นควรสร้างจากสิ่งใกล้ตัว โดยน าสถานการณ์หรือสิ่งแวดล้อมในชีวิตประจ าวันมาบูรณาการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้กับนักเรียน (Panchan, 2013, pp. 20-21) นอกจากนี้ เกมการละเล่นชาติพันธุ์สามารถ
น ามาเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ท าให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงประสบการณ์ความรู้เดิมของนักเรียนกับองค์ความรู้ใหม่ 
หลังจากการใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ในการจัดการเรียนรู้ นักเรียนสามารถบอกความเป็นมาของชุมชน รวมทั้งประวัติ
ของแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์ได้ และมีเหตุผลในการอธิบายความสอดคล้องหรือความคล้ายคลึงกันของวัฒนธรรมในแต่ละ
กลุ่มชาติพันธุ์ โดยการให้เหตุผลนี้ เป็นตัวบ่งช้ีได้ว่า นักเรียนได้มีความรู้ความเข้าใจด้านเนื้อหา จนสามารถน ามา
วิเคราะห์ สังเคราะห์ถึงความเหมือนหรือต่างของวัฒนธรรมประเพณี ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาเรื่อง การใช้เกม 
เพื่อพัฒนาความเข้าใจองค์ความรู้และทักษะการเขียน (Songshean, 2011) ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้ง
ไว้ร้อยละ 60.00 แสดงให้เห็นว่า การใช้เกมการละเล่นสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนได้ โดยนักเรียนได้เรียนรู้
จากประสบการณ์ และเช่ือมโยงความรู้กับพื้นฐานประสบการณ์เดิมในบทเรียน จนกระทั่งสร้างความคิดรวบยอดด้าน
ประวัติศาสตร์ท้องถิ่นได้ด้วยตนเอง นักเรียนเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ส่งเสริมให้บรรยากาศในช้ันเรียนเป็นธรรมชาติ 
สอดคล้องกับ Sermanothum (2012, pp. 44-46) และ Soythuram (2005, p. 86) กล่าวว่า การใช้เกมการละเล่นมา
ช่วยในการเรียนการสอนจะท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน มีความอยากเรียนและช่วยให้เข้าใจในเรื่องที่ซับซ้อนได้ดี
ขึ้น เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ และส่งเสริม เปิดพื้นที่ทางความคิดของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ 
น านักเรียนไปสู่ความต้องการเรียนรู้ในประวัติศาสตร์ของชุมชน และสนใจความเป็นมาของกลุ่มชาติพันธุ์ของตนเอง  
ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้การอยู่ร่วมกันอย่างสันติ และความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคมพหุวัฒนธรรม  
  การร่วมท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจวัฒนธรรม และปฏิบัติตน
ตามวิถีประชาธิปไตย กล่าวโดยสรุปว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพหุวัฒนธรรมเป็นการพัฒนาความเข้าใจใน
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมในสังคมและความหลากหลายภายในและระหว่างกลุ่มชาติพันธุ์ท้ังในแง่ที่เป็นปัจจัยใน
การก าหนดวิถีชีวิต ประวัติศาสตร์ วัฒนธรรม ดังนั้น เกมการละเล่นชาติพันธุ์ จึงส่งเสริมความรู้ความเข้าใจและส านึก
ข้ามวัฒนธรรม (Khammani, 2012, p. 368) เคารพในวัฒนธรรมของแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์ รักษาเอกลักษณ์ของกลุ่ม
ชาติพันธุ์ไว้ ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆ ของสังคม โดยไม่มีแบ่งแยกกลุ่มชาติพันธุ์ (Uttamavetin, 2010; 
Sakamoto, 2014, pp. 67-124; Wani & Saleming, 2014, pp. 204-219) และลดความเดียดฉันท์ (Prejudice 
Reduction) การใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์เป็นการบูรณาการความหลากหลายทางวัฒนธรรม ทั้งความเป็นกลุ่ม 
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ชาติพันธุ์ ความเป็นท้องถิ่นชุมชน ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจในประเพณีวัฒนธรรมของตน (Banks & 
Banks, 2004, p. 5) ซึ่งในการจัดการเรียนรู้นี้เน้นการน าเสนอความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน เพื่อส่งเสริมให้
นักเรียนมีความตระหนักและเห็นคุณค่าของความแตกต่างทางวัฒนธรรม เกิดความเคารพซึ่งกันและกัน อีกทั้งมี 
การช่วยเหลือกันระหว่างนักเรียนเก่งกับนักเรียนอ่อน ส่งผลให้การแบ่งแยกทางสังคมลดน้อยลง นักเรียนสามารถท า
กิจกรรมร่วมกันได้โดยไม่แบ่งแยกเช้ือชาติ มีความภูมิใจในอัตลักษณ์ของตนเอง (Sermanothum, 2012, pp. 44-46)  
 3.  ผลการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิด 
รวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น นักเรียนมีผลการเรียนรู้ เรื่องประวัติศาสตร์ท้องถิ่นเพิ่มมากขึ้น เนื่องจาก  
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ ช่ วยกระตุ้น 
ความสนใจในการเรียนของนักเรียนในระดับประถมได้ ซึ่งสอดคล้องกับระดับพัฒนาการของนักเรียน และนักเรียน 
มีบทบาทในการน าเสนอเรื่องราวของกลุ่มชาติพันธุ์ของตน มีกิจกรรมการน าเสนอช้ินงาน และแลกเปลี่ยน  
ความคิดเห็น จนกระทั่งสามารถสรุปความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นได้ถูกต้อง (Songshean, 2011)  
 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับผู้ที่จะน าผลการวิจัยไปใช้  
  1.1  การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบ
ยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่น ควรให้เวลาในการท ากิจกรรมแก่นักเรียนมากขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้มีเวลาใน  
การสังเกตกระบวนการในการละเล่น และวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งแวดล้อม วิถีชีวิต และประวัติศาสตร์  
  1.2  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์
ท้องถิ่น ควรเพิ่มเติมเนื้อหา ในด้านต านาน เรื่องเล่า ของแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์ เพื่อให้นักเรียนได้จินตนาการและ  
ผูกเรื่องราว ซึ่งเป็นการช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น   
 2. ข้อเสนอแนะในการท าการวิจัยคร้ังต่อไป  
  2.1  ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ ร่วมกับเทคนิค  
การเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืนๆ เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดด้านประวัติศาสตร์ท้องถิ่นและส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 
  2.2  ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ในรูปแบบการบูรณาการ
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบอื่นๆ  
  2.3  ควรมีการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ในด้านอื่นๆ เช่น ทักษะทาง
สังคม ทักษะทางเทคโนโลยี ทักษะการสื่อสาร ทักษะกระบวนการทางประวัติศาสตร์ ทักษะการใช้แผนที่ เป็นต้น  
  2.4  ควรมีการศึกษาความสัมพันธ์ของผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นชาติพันธุ์ที่มีต่อ
ความสามารถด้านทักษะกระบวนการทางประวัติศาสตร์กับผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
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