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แบบฟอร์มข้อเสนอฉบับสมบูรณ์ (Full Proposal) ส ำหรับโครงกำร 
ประกอบกำรเสนอของบประมำณบูรณำกำรวิจัยและนวัตกรรม ประจ ำปีงบประมำณ พ.ศ. 2564 

------------------------------------ 
 

ชื่อโครงกำรวิจัย/โครงกำรย่อย (ภำษำไทย) การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและ
อเมริกาใต้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาโดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ
TGT (Teams-Games –Tournaments) ร่วมกับ บอร์ดเกม (Board 
Game) 

                              (ภำษำอังกฤษ) Develop of Learning Achievment of The crisis of natural 
resources and environment in North America continent and 
South America continent Topic of Grade 9/4 demonstration 
school of suan sunandha rajabhat university by using TGT 
(Teams-Games –Tournaments) along Board Game   

ชื่อชุดโครงกำรวิจัย (ภำษำไทย)   …………………………………………………-……............................................................. 
(ภำษำอังกฤษ) ……………………………………………………-…............................................................. 

ส่วน ก    : ลักษณะโครงกำรวิจัย/ชุดโครงกำรวิจัย 
 ใหม ่
 ต่อเนื่อง  
     ระยะเวลา ....... ป ี………เดือน ปีนี้เป็นปีท่ี 0 (ระยะเวลาด าเนินการวิจัยไม่เกิน 5 ปี) 

ประเภทโครงกำร 

 โครงการวิจัย 

 โครงการย่อย  

ประเภทงำนวิจัย  
 พ้ืนฐาน (basic Research)           พัฒนาและประยุกต์ (Development)   
 วิจัยเชิงปฏิบัติการ (Operational Research)   วิจัยทางด้านคลินิก (Clinical Trial)    
 วิจัยต่อยอด (Translational research)      การขยายผลงานวิจัย (Implementation) 

ประเภทกำรใช้งบประมำณ 
 หน่วยงานด าเนินการวิจัยเอง            จัดจ้างหน่วยงานอื่นวิจัย   
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ส่วน ข : องค์ประกอบในกำรจัดท ำ  

 1. ผู้รับผิดชอบ 

 ค ำน ำหน้ำ  ชื่อ-สกุล  ต ำแหน่งในโครงกำร 
 

หน่วยงำน 
 สัดส่วนกำรมี

ส่วนร่วม 

นางสาว อารยา พักละ หัวหน้าโครงการ โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวน

สุนันทา 

100% 

  ผู้ร่วมวิจัย   
  ผู้ร่วมวิจัย   

       
 
2. สำขำที่สอดคล้องกับงำนวิจัย 
 2.1 สำขำกำรวิจัยหลัก OECD    5. สังคมศาสตร์      

        สำขำกำรวิจัยย่อย OECD     5.3 สังคมศาสตร์ : ศึกษาศาสตร์ 
      ด้ำนกำรวิจัย                       สังคม/มนุษยศาสตร์ 

           2.2 สำขำ ISCED 01 Education 
    011 Education              
             0110 Education not further defined         
3. ค ำส ำคัญ (keyword) 
       ค ำส ำคัญ (TH) กระบวนการกลุ่มโดยใช้เกม,บอร์ดเกม,ภัยพิบัติ 
       ค ำส ำคัญ (EN) Teams-Games –Tournaments, Board Game,Natural resources crisis 
4. เป้ำหมำยกำรวิจัย 

1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ภัยพิบัติธรรมชาติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ผ่านเกณฑ์ 
2. ครูผู้สอนมีแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การ์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ได้มี

ประสิทธิภาพมากข้ึน 

5. ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำที่ท ำกำรวิจัย          
ทิศทางตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ ๑๒ (พ.ศ. ๒๕๖o-๒๕๖๔) บนพื้นฐานกรอบ

ยุทธศาสตร์ชาติ ๒o ปี (พ.ศ. ๒๕๖๑-๒๕๘o) ด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ในทุกมิตินั้นเป็น
รากฐานในการพัฒนาคนให้มีความสมบูรณ์ พร้อมทั้งสนับสนุนการสร้างจิตส านึกรักษ์สิ่งแวดล้อม มีคุณธรรม 
จริยธรรม แล้วน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงสู่การปฏิบัติในการด าเนินชีวิต ด้วยสภาพของภาวะโลกาภิวัตน์ มีการ
เปลี่ยนแปลงของสภาพสังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อมอย่างรวดเร็ว ที่สอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 ผู้เรียนจะต้องมีทักษะชีวิตและมีความเป็นพลเมือง ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การปรับตัว
ตระหนักถึงมุมมองของตนเองและผู้อ่ืนโดยเฉพาะปัญหาภัยพิบัติธรรมชาตินับวันจะมีความรุนแรงขึ้น สร้างความ
เสียหายจ านวนมากการเตรียมความพร้อมเพ่ือลดความเสี่ยงจากภัยพิบัติเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนใน
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การเผชิญต่อสถานการณ์ต่างๆที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงในอนาคต ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนาเพื่อประโยชน์สุขท่ียั่งยืน
ของสังคมไทยตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงทั้งนี้เพ่ือสร้างภูมิคุ้มกันให้กับประเทศพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงใน
ศตวรรษท่ี 21 

สาระภูมิศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖o) กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตามหลักสูตร
แกนกลางขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ได้ยึดหลักให้ผู้เรียนเข้าใจลักษณะกายภาพของโลก ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับสิ่งแวดล้อม เพ่ือให้รู้เท่าทัน ปรับตัวตามการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมอันจะน าไปสู่การปรับใช้ในการ
ด าเนินชีวิตและการท างานร่วมผู้อื่น การรู้เรื่องภูมิศาสตร์ (Geo-literacy) โดยอาศัยองค์ประกอบส าคัญ ๓ ประการ 
คือ ความสามารถทางภูมิศาสตร์ กระบวนการทางภูมิศาสตร์ และทักษะทางภูมิศาสตร์  จากมาตรฐานตัวชี้วัดของ ส.
๕.๑ ม.๓/๒ วิเคราะห์สาเหตุการเกิดภัยพิบัติของทวีปอเมริกาเหนือและอเมริกาใต้ และมาตรฐานตัวชี้วัดของ ส.๕.๒ 
ม.๓/๔ วิเคราะห์แนวทางการจัดการภัยพิบัติและการจัดการทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมในทวีปอเมริกาเหนือและ
อเมริกาใต้อย่างยั่งยืน (กระทรวงศึกษาธิการ, ๒๕๕๑: ๑๔๗) 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา( ฝ่ายมัธยม) สังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา มีการสอนตั้งแต่ระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๖ การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ท าให้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
ประกอบด้วยสาระการเรียนรู้ ๕  สาระ โดยในที่นี้จะศึกษาเกี่ยวกับสาระภูมิศาสตร์ นับเป็นสาระท่ีเป็นเป้าหมายการ
พัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็นพลเมืองโลกเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมได้อย่างถูกต้องจากการสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียน เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓/๔ 
สภาพปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไขมากที่สุดคือปัญหาผลสัมฤทธิ์ต่ ากว่าเกณฑ์ เนื่องจากผู้เรียนไม่สนใจในรายวิชา การ
เรียนการสอนที่เน้นการบรรยายส่งผลให้ผู้เรียนไม่มีความเข้าในบทเรียน และการท างานเป็นกลุ่ม สาระภูมิศาสตร์
ทักษะที่จ าเป็นต้องมีในศตวรรษท่ี ๒๑ มีเป้าหมายของการเรียนรู้ที่จะมุ่งให้ผู้เรียนเพิ่มพูนความสนใจใฝ่รู้ ส่งเสริมความ
กระตือรือร้นสนใจในการเรียน 
 จำกสภำพปัญหำดังกล่ำวท ำให้ผู้วิจัยได้ศึกษำแนวทำงกำรแก้ไขปัญหำผลสัมฤทธิ์ต่ ำกว่ำเกณ์์ เรื่องภัย
พิบัติธรรมชำติทวีปอเมริกำเหนือและทวีปอเมริกำใต้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษำปีที่ ๓/๔ จำกกำรศึกษำ
เอกสำรที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมที่ผู้วิจัยเลือกใช้คือ กำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบTGT (Teams-Games –
Tournaments) ร่วมกับ บอร์ดเกม (Board games) เป็นวีธีกำรเรียนที่สร้ำงควำมสนุกสนำนร่วมกับกำรเรียนรู้
ให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลำย โดยมีกฎเกณ์์และกติกำที่ชัดเจนช่วยให้ผู้เรียนรู้จักกำรสังเกตและกำรจดจ ำข้อมูลอันจะ
น ำไปสู่ควำมเข้ำใจในบทเรียนเพิ่มมำกขึ้นอีกทั้งได้ทักษะกำรสื่อสำร คิด แก้ปัญหำและกำรท ำงำนร่วมกับผู้ อ่ืน 
เพื่อต่อยอดองค์ควำมรู้ต่อไปในอนำคต 
 
6. วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย          

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน 

          3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ บอร์ดเกม (Board games) เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือ
และทวีปอเมริกาใต้ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 
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7. ขอบเขตของกำรวิจัย   
     ขอบเขตด้ำนกลุ่มเป้ำหมำยกำรวิจัย 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2      ปี
การศึกษา 2563 จ านวน10 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงเนื่องจากนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ต่ ากว่าเกณฑ์ เรื่องภัย
พิบัติธรรมชาติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้  อันเป็นผลมาจากขาดความสนใจเพราะการเรียนการสอนที่เน้น
การบรรยายเป็นหลัก 
     ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 

     การวิจัยครั้งนี้ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาในการวิจัย คือ สาระที่  5 ภูมิศาสตร์ เรื่องภัยพิบัติธรรมชาติ
ทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ โดยมีเนื้อหาต่อไปนี้ วาตภัย อุทกภัย ไฟป่า แผ่นดินไหว   เอลนีโญ-ลานีญา 
และภูเขาไฟประทุ 
 
8. ทฤษฎี สมมุติฐำน และกรอบแนวคิดของโครงกำรวิจัย          
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและอเมริกาใต้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ¾ 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาโดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบTGT (Teams-Games – 
Tournaments) ร่วมกับ บอร์ดเกม (Board Game) ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเอกสารที่เก่ียวข้องดังนี้ 
1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.2 องค์ประกอบที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.3 ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.4 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
   1.5 หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.6 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   1.7 ทฤษฎีการเรียนรู้บลูม Bloom  
2. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการใช้เกมประกอบการสอน 
   2.1 ความหมายของเกม 
   2.2 ลักษณะของเกมประกอบการสอน 
   2.3 การสร้างบอร์ดเกม 
3. หลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐาน 
4. หลักสูตรกลุ่มสาระสังคม ศาสนา และวัฒนธรรม 
สมมุติฐาน  
1. คาดว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนเรื่องภัยพิบัติธรรมชาติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ผ่านเกณฑ์ 
2. คาดว่าบอร์ดเกม เรื่องภัยพิบัติธรรมชาติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ 
   มากที่สุด 
กรอบแนวคิดของโครงการวิจัย 
1. ตัวแปรต้น บอร์ดเกม เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ 
2. ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ความพึงพอใจ, ทักษะกระบวนการกลุ่ม 
9. กำรทบทวนวรรณกรรม/สำรสนเทศ (information) ที่เกี่ยวข้อง          
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ธีรภาพ แซ่เชี่ย (2560: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ในโรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัดส านักงานเขตการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
จังหวัดปทุมธานี พบว่าการใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่าเดิมอย่างมี
นัยส าคัญ 0.5  
อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ (2557: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องวงสีธรรมชาติส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนวัดหนองต าลึง พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนนักเรียนมี
ค่าเฉลี่ย 11.93 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเป็น 16.17 ซึ่งผลสัมฤทธิ์โดยใช้บอร์ดเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน และ
นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อการใช้บอร์เกมเพ่ือการศึกษาในระดับมากที่สุดในทุกด้าน 
 
10. ระดับควำมพร้อมที่มีอยู่ในปัจจุบัน  

10.1 ระดับควำมพร้อมทำงเทคโนโลยี (Tehnology Readiness Level: TRL) (ส ำหรับเป้ำหมำยท่ี 1, 2) 
TRL ณ ปัจจุบัน   ไม่ระบุ 

 อธิบาย ................................................................................................................................. .................... 
TRL เมื่องานวิจัยเสร็จสิ้น    ไม่ระบุ 

อธิบาย .................................................................................................................................... .................. 
 

 10.2 ระดับควำมพร้อมทำงสังคม (Societal Readiness Level: SRL) (ส ำหรับเป้ำหมำยที่ 2) 
SRL ณ ปัจจุบัน   ไม่ระบุ 

อธิบาย .................................................................................... .................................................................. 
SRL เมื่องานวิจัยเสร็จสิ้น  ไม่ระบุ 

อธิบาย ................................................................................... .................................................................. 

11. ศักยภำพองค์ควำมรู้เทคโนโลยีและนวัตกรรมที่จะพัฒนำ  
     11.1) ศักยภำพทำงกำรตลำดของเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่จะพัฒนำ ส ำหรับเป้ำหมำยที่ 1 (หำกระบุเป็น
ตัวเลขได้ โปรดระบุ) 

11.1.1) ขนำดและแนวโน้มของตลำด/โอกำสทำงกำรตลำด 
ในปัจจุบัน “บอรด์เกม” มีมากมายหลายประเภทในขณะที่บอร์ดเกมการศึกษานั้นมีน้อย โดยส่วนใหญ่นั้นบอร์ดเกมจะ
น าเข้าจากต่างประเทศ ในวงการบอร์ดเกมของประเทศไทยก าลังเป็นที่สนใจและเป็นที่นิยมแม้แต่คาเฟ่ก็ยังมีบอร์ดเกม
เพ่ือเป็นตัวกระตุ้นให้ลูกค้าเข้ามาใช้บริการ การเติบโตอย่างก้าวกระโดดของวงการบอร์ดเกมนั้นเหมาะส าหรับใช้เป็น
การในการเรียนการสอน  

11.1.2) ลักษณะเฉพำะ/ควำมใหม่ของผลงำนวิจัยที่แตกต่ำงจำกที่มีในปัจจุบัน 
การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาได้มีการวางแผนด าเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนาโดยมีเป้าหมายเพ่ือเป็น
ตัวกลางที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเอง 
Active Learning การเรียนรู้ไม่ได้หยุดอยู่ที่ความเข้าใจในเนื้อหาเท่านั้น เป็นเป็นเรื่องพฤติกรรมทางด้านสติปัญญา 
(Benjamin Bloom) ออกเป็น 6 ระดับ คือ 1. การจดจ า (Remembering) 2. การท าความเข้าใจ (Understanding) 
3. การประยุกต์ใช้ (Applying) 4. การวิเคราะห์ (Analyzing) 5. การประเมิน (Evaluating) 6. การสร้างสรรค์ 
(Creating) บอร์ดเกมสมัยใหม่เข้ามามีส่วนร่วมในการส่งเสริมพฤติกรรมดังกล่าวการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อการสอนจึง
ได้รับความนิยมมากข้ึนเพราะเป็นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสน าความรู้ความเข้าใจในบทเรียน มาทดลองปฏิบัติ
โดยตรงภายใต้แบบจ าลองปิดที่มีกฎตายตัว        
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     11.2) ผลกระทบของโครงกำรที่มีต่อสังคม ในรูปแบบของกำรกระจำยรำยได้ ( Income distribution) และ
กำรแก้ไขปัญหำของชุมชน ส ำหรับเป้ำหมำยที่ 2 
          11.2.1) ควำมต้องกำรของชุมชน/ปัญหำของชุมชน 
ไม่กระทบในรูปแบบกระจายรายได้เพราะนวัตกรรมการศึกษา บอร์ดเกม ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์    
           11.2.2) ผลกระทบที่เกิดจำกงำนวิจัยในรูปแบบของกำรลดผลกระทบทำงลบ หรือขยำยผลกระทบ
ทำงบวก (หำกระบุเป็นตัวเลขได้ โปรดระบุ) 
ไม่มีผลกระทบในทางลบ เพราะบอร์ดเกมสามารถน าไปใช้ซ้ าได้และต่อยอดในศาสตร์อื่นๆได้ 
 
12. วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย           
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและอเมริกาใต้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาโดยใช้การจัดการเรียนการสอนแบบTGT (Teams-Games –
Tournaments) ร่วมกับ บอร์ดเกม (Board Game) เป็นวิจัยเชิงทดลองโยมีวัตถุประสงค์   
1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3/4 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 
บอร์ดเกม (Board games) เรื่องภัยพิบัติทวีปอเมริกาเหนือและทวีปอเมริกาใต้ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3/4 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 1. ขั้นวางแผน คือกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 10 คน เลือก
วิธีเจาะจง 2. ขั้นปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1. แผนจัดการเรียนรู้ 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ในส่วน
ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือนั้นผู้วิจัยจะด าเนินตามขั้นตอนดังนี้ ศึกษารูปแบบการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์เกม จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องรวมถึงจุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เพ่ือน าไปสร้าง
แผนการเรียนการสอนแล้ว 3. ขั้นตรวจสอบการเก็บข้อมูล 4. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 

13. สถำนที่ท ำกำรวิจัย     
 ในประเทศ/
ต่ำงประเทศ 

 ชื่อประเทศ/
จังหวัด 

 พื้นที่ที่ท ำวิจัย  ชื่อสถำนที่ 

ในประเทศ  กรุงเทพมหานคร  ห้องปฏิบัติการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 ในประเทศ  กรุงเทพมหานคร  ภาคสนาม โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 ต่างประเทศ   ส านักงาน  

 

14. ระยะเวลำกำรวิจัย          
 ระยะเวลาโครงการ      0      ปี         5        เดือน          
 วันที่เริ่มต้น 1 ตุลาคม 2563  วันที่สิ้นสุด  31 ธันวาคม 2563  
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แผนกำรด ำเนินงำนวิจัย (ปีท่ีเริ่มต้น – สิ้นสุด) 
 ปี

(งบประมาณ)  กิจกรรม  ต.ค. พ.ย.  ธ.ค.  ม.ค. ก.พ.  มี.ค. เม.ย. พ.ค.  มิ.ย.  ก.ค.  ส.ค.  ก.ย. 
ร้อยละของ
กิจกรรมใน

ปีงบประมำณ 

2563 ขั้นวางแผน x             
2563 ขั้นปฏิบัติการ สร้างแผนการจัดการเรียนรู้

โดยใช้บอร์ดเกมเรื่องภัยพิบัติธรรมชาติ 
ทวีปอเมริกาเหนือและอเมริกาใต้และบอร์
เกมและบททดสอบวัดผลสัมฤทธิ์   

 x            

2563 น าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไปหาค่า IOC    x           
 รวม             100 

2564 น าเครื่องมือที่ใช้ไปปรับปรุงแก้ไข   x           
2564 เก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย    x          
2564 วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิเคราะห์

ข้อมูล  
    x         

 รวม             100 
 
15. งบประมำณของโครงกำรวิจัย 

15.1 แสดงรำยละเอียดประมำณกำรงบประมำณตลอดโครงกำร (กรณีของบประมาณเป็นโครงการต่อเนื่อง 
ระยะเวลาด าเนินการวิจัยมากกว่า 1 ปี ให้แสดงงบประมาณตลอดแผนการด าเนินงาน)  

ปีท่ีด ำเนินกำร ปีงบประมำณ งบประมำณที่เสนอขอ 
ปีที่ 1 2563 5,000 
ปีที่ 2 2564 15,000 
รวม  20,000 

 
15.2 แสดงรำยละเอียดประมำณกำรงบประมำณปีท่ีเสนอขอ 

 ประเภทงบประมำณ  รำยละเอียด  งบประมำณ (บำท) 
งบบุคลากร ค่าตอบแทนผู้วิจัยเดือนละ 2,500 บาท 7,500 
งบด าเนินการ : ค่าตอบแทน ที่ปรึกษาโครงการ 2,500 
งบด าเนินการ : ค่าใช้สอย ค่าจ้างเหมาข้อมูล 5,000 
งบลงทุน : ครุภัณฑ์ ค่าจดัท ารายงาน 5,000 

รวม   20,000 
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15.3 เหตุผลควำมจ ำเป็นในกำรจัดซื้อครุภัณ์์ (พร้อมแนบรำยละเอียดครุภัณ์์ที่จะจัดซื้อ) 

 
ชื่อครุภัณ์ ์

ครุภัณ์์ที่ขอสนับสนุน 
ลักษณะกำรใช้
งำนและควำม
จ ำเป็น 

กำรใช้
ประโยชน์ของ
ครุภัณ์์นี้เมื่อ

โครงกำร
สิ้นสุด 

สถำนภำพ 
ครุภัณ์์ใกล้เคียง
ที่ใช้ ณ ปัจจุบัน 

(ถ้ำม)ี 

สถำนภำพกำรใช้
งำน ณ ปัจจุบัน 

 ไม่มีครุภณัฑ์นี ้     
 ไม่มีครุภณัฑ์นี ้     

 
16. ผลผลิต ผลลัพธ์ และผลกระทบจำกงำนวิจัย (Output/Outcome/Impact) 

ผลงำนที่คำด
ว่ำจะได้รับ 

รำยละเอียดของ
ผลผลิต 

จ ำนวนนับ 
หน่วยนบั 

ผลลัพธ์ที่
คำดว่ำ
จะได้รับ 

ผลกระทบที่
คำดว่ำจะ

ได้รับ 
ป ี

2563 
ป ี

2564 
ป ี

2565 
ป ี

2566 
ป ี

2567 
รวม 

1. ต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ – 
ระดับ
อุตสาหกรรม 

       ต้นแบบ   

13. องค์
ความรู้ใหม่ 

       เรื่อง   

 
17. สถำนที่ใช้ประโยชน์     

 ในประเทศ/
ต่ำงประเทศ 

 ชื่อประเทศ/
จังหวัด 

 ชื่อสถำนที่ 

ในประเทศ  กรุงเทพมหานคร โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลับราชภัฏสวนสุนันทา 
 ในประเทศ  กรุงเทพมหานคร  
 ต่างประเทศ   

 
18. แผนกำรถ่ำยทอดเทคโนโลยีหรือผลกำรวิจัยสู่กลุ่มเป้ำหมำย (ถ้ำมี)          
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

19. กำรตรวจสอบทรัพย์สินทำงปัญญำหรือสิทธิบัตรที่เกี่ยวข้อง 
        ไม่มีการตรวจสอบทรัพย์สินทางปัญญา และ/หรือ สิทธิบัตรที่เก่ียวข้อง  
        ตรวจสอบทรัพย์สินทางปัญญาแล้ว ไม่มีทรัพย์สินทางปัญญา และ/หรือ สิทธิบัตรที่เกี่ยวข้อง  

          ตรวจสอบทรัพย์สินทางปัญญาแล้ว มีทรัพย์สินทางปัญญา และ/หรือ สิทธิบัตรที่เกี่ยวข้อง  
 

รำยละเอียดทรัพย์สินทำงปัญญำที่เกี่ยวข้อง 
หมำยเลขทรัพย์สิน

ทำงปัญญำ 
ประเภททรัพยสิน 

ทำงปัญญำ 
ชื่อทรัพย์สินทำงปัญญำ ชื่อผู้ประดิษฐ ์

ชื่อผู้ครอบครอง
สิทธิ ์
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20. มำตรฐำนกำรวิจัย (ถ้ำมี) 
        มีการใช้สัตว์ทดลอง 
  มีการวิจัยในมนุษย์ 
  มีการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับงานด้านเทคโนโลยีชีวภาพสมัยใหม่ 
  มีการใช้ห้องปฎิบัติการที่เก่ียวกับสารเคมี 

 

21. หน่วยงำนร่วมลงทุน ร่วมวิจัย รับจ้ำงวิจัย หรือ Matching Fund 

ประเภท ชื่อหน่วยงำน/บริษัท แนวทำงร่วมด ำเนินกำร กำรร่วมลงทุน 
จ ำนวนเงิน 

(In cash (บำท)) 

ภาคการศึกษา 
(มหาวิทยาลัย/
สถาบันวิจัย) 

  ไม่ระบ ุ  

ภาคอุตสาหกรรม 
(รัฐวิสาหกิจ/
บริษัทเอกชน) 

  ไม่ระบ ุ  

*กรณีมีการลงทุนร่วมกับภาคเอกชน ให้จัดท าหนังสือแสดงเจตนาการร่วมทุนวิจัยพัฒนาประกอบการเสนอขอ 
22. ลงลำยมือชื่อ หัวหน้ำโครงกำรวิจัย/ชุดโครงกำรวิจัย พร้อมวัน เดือน ปี 

                                                                            ลงชื่อ อารยา  พักละ 
                                                                            ( นางสาวอารยา พักละ ) 

                                                                                 หวัหน้าโครงการวิจัย/ชุดโครงการวิจัย 

                                                                               วันที่ 22 เดือนมกราคม  พ.ศ. 2564 


