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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาทักษะการคิดทางประวัติศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ร่วมกับแพลตฟอร์มเกมตอบปัญหาออนไลน์ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ย้อนรอยดินแดนสุวรรณภูมิ โดยใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ร่วมกับแพลตฟอร์มเกมตอบปัญหาออนไลน์  3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนโดยใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ร่วมกับแพลตฟอร์มเกมตอบปัญหาออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/10 จำนวน 30 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนน้ำพองศึกษา รายวิชาสังคมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดทักษะการคิดทางประวัติศาสตร์ แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการศึกษาทักษะการคิดทางประวัติศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น  2. ผลการเรียนรู้ เรื่อง ย้อนรอยดินแดนสุวรรณภูมิ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ใช้พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงร่วมกับแพลตฟอร์มเกมแข่งขันออนไลน์โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด
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Abstract 
	The objectives of this research were 1) To study the historical thinking skills by using virtual museum learning with Online Competitive Game Platforms 2) To study the learning achievement by using virtual museum learning with Online Competitive Game Platforms 3) To study the satisfaction of students by virtual museum learning with Online Competitive Game Platforms The samples used in the research were 30 students in Mathayomsuksa 6, the second semester of the academic year 2021, Nam Phong Suksa School, social studies subject, title: "Retrace Suvarnbhumi Land". The research tool was a lesson plan. Historical Thinking Skills Scale learning assessment, satisfaction questionnaire. The statistics used to analyze the data were mean, standard deviation. and independent t-test. The results showed that 1. The results of the study of historical thinking skills had higher average scores. 2. Learning Outcomes on Retracing the Land of Suvarnabhumi After studying, it was significantly higher than before at the .05 level. 3. The students' satisfaction towards learning by using Virtual Museum in combination with Online Competitive Game Platforms was the highest level.
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