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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑ จ านวน 3 ข๎อ คือ 1) เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎    
เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 และ 3) เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม กลํุมผ๎ูใหร๎ข๎อมูลส าคัญ คือ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน 
กลํุมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัด
บวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง การวิจัยครั้งนี้เป็นการ
วิจัยทดลองขั้นต๎น โดยมีแบบแผนการวิจัยแบบึึกาา 1 กลุํม วัดผลการทดลอง 1 ครั้ง เครื่องมือที่ใช๎
ในการวิจัย คือ แบบสัมภาาณ๑ครู สื่อการเรียนรู๎บอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ แบบทดสอบเรื่องทิึ 6 
และแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ สถิติที ่ใช๎ในการวิจัย คือ คําเฉลี ่ย และสํวน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคํา t แบบ One Sample t-test ผลการวิจัยพบวํา  
 1) แนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมประกอบด๎วย 7 ขั้นตอน 
ได๎แกํ ขั้นที่ 1 ขั ้นสร๎างึรัทธาและเสนอข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส ขั้นที่ 4 ขั้น
ส ารวจ ขั้นที ่ 5 ขั ้นสืบค๎น ขั ้นที ่ 6 ขั ้นสั ่งสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป ขั ้นที่ 7 ขั ้นประเมินผลและ
ประยุกต๑ใช๎  
 2) การพัฒนากิจกรรมการรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 
6 โดยการพัฒนาส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ เพื่อกระต๎ุนใหร๎นักเรียนได๎มีสํวนรํวมในการเรียนการ
สอน ท้ังนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกมจะอยูํในรูปแบบออนไลน๑ผํานโปรแกรม Zoom 
Meeting และได๎สะท๎อนผลการเรียนโดยการใหร๎นักเรียนท าแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 ผํานโปรแกรม 



 
 

Google form นักเรียนสามารถท าแบบทดสอบผํานเกณฑ๑การประเมิน คือ 5 คะแนนขึ้นไป จ านวน 
34 คน และไมํผํานเกณฑ๑การประเมิน จ านวน 3 คน เมื ่อน าผลคะแนนของนักเรียนทั้งหรมดไป
วิเคราะหร๑โดยการทดสอบคํา t แบบ One Sample t-test ผํานโปรแกรมวิเคราะหร๑ข๎อมูลส าเร็จรูปเพื่อ
หราประสิทธิภาพของผลการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่อง
ทิึ 6 ภาพรวมอยูํในเกณฑ๑ท่ีดีอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 3) การประเมินผลการจัดการกิจการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม นักเรียน
สามารถน าหรลักธรรมในเรื่องทิึ 6 มาประยุกต๑สร๎างเป็นบอร๑ดเกมธรรมะตามขั้นตอนการออกแบบ
บอร๑ดเกมได๎จริงอยูํในระดับดีมาก เชํน เกมแมวน๎อยคุณธรรม 
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ABSTRACT  
 The objectives of this research were to: 1) study the approaches to the 
integrated learning activities of the Buddhist oriented with board games, 2) develop 
integrated learning activities in Buddhist oriented with board games that promote 
learning about the six directions, and 3) assess the effect of integrated Buddhist 
learning from board games learning activities. The key informant group was 10 
Watbowonniwet School teachers and the sample group was 37 Mathayomsuksa 4 
students in first semester, academic year 2021 at Watbowonniwet School whom 
were derived from purposive selection. This research was a pre-experimental 
research design.  The research model was a one group study with a one-shot case 
study. The research tools used in this research were a teacher interview form, six 
directions treasure board games learning materials, a six directions test, and an 
evaluation form for Dharma board game building. Statistics used in this research were 
mean, standard deviation and one sample t-test. The result revealed that: 
 1) The integrated Buddhist oriented of learning management with board 
games consisted of seven steps which were: 1. faith building and raising doubts step, 



 

2. observation step, 3. touching step, 4. exploring step, 5. searching step, 6. building 
up wisdom and drawing conclusions step, and 7. evaluating and applying step.  
 2) The researcher developed integrated learning activities in Buddhist oriented 
with board games that promote learning about the six directions. This was achieved 
by developing six directions treasure game learning materials to encourage students 
to participate in class. In addition, the learning activities with board games will be in 
an online format through the Zoom meeting program. And the results of learning 
were reflected by six directions test using Google Form. The results showed that 34 
students passed the test according to the assessment criteria, which was higher than 
5 points, and 3 students didn’t pass the test. After that, all student scores were 
analyzed with one sample t-test by applying the ready-made data analysis program. 
This was to evaluate the effectiveness of the results of an integrated Buddhist 
oriented of learning management with a board game that promotes learning about 
the six directions. Overall, there was a statistical significance at a high level.  
 3) According to the assessment of an integrated Buddhist oriented of learning 
management with a board game, students can apply the six directions Dharma 
doctrines by creating a Dharma board game according to the board game design 
process had a very high evaluation score rating. For Example, the moral little cat 
game. 
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อ านวยความสะดวกในด๎านตําง ๆ ท่ีเกี่ยวข๎องด๎วยงานวิจัยนี้ท้ังปวง 
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ผ๎ูชํวยึาสตราจารย๑ ดร.กันยารัตน๑ ึรีวิสทิยกุล และคุณครูอนุช วงึ๑ชุํมเย็น ที่ได๎กรุณาใหร๎ค าแนะน า 
ตรวจสอบเครื่องมือวิจัย และขอบคุณ ดร.ผุสดี กล่ินเการ ที่ได๎ดูแลเอาใจใสํและคอยใหร๎ก าลังใจตลอด
ระยะการึึกาา  
 ขอบคุณนายเขามชาติ อารีมิตร ผู ๎อ านวยการโรงเรียนวัดบวรนิเวึ ที่ได๎อนุเคราะหร๑ใหร๎
ทดลองใช๎เครื่องมือการวิจัย  
 ขอบคุณครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน และนักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 
ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน      
ผ๎ูเป็นกลํุมตัวอยํางในการวิจัย  
 คุณคําและประโยชน๑ของสารนิพนธ๑ฉบับนี้ ผู ๎วิจัยขอน๎อมร าลึกถึงพระคุณของอุป๓ชฌาย๑
อาจารย๑ บิดามารดา และทํานสาธุชนทั้งหรลายที่คอยอุปถัมภ๑ค ้าชูด๎วยป๓จจัย 4 ตลอดจนผู๎ที่มีสํวน
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บทน า 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การจัดการึึกาาไทยในึตวรราที่ 21 (21st Century Skills) คนไทยต๎องมีคุณลักาณะด๎าน
การเรียนรู๎ที่สามารถปรับตัวได๎อยํางชาญฉลาดเทําทัน มีภาวะความเป็นผ๎ูน าด๎านการท างานที่สามารถ
ชี้น าตนเองในการพัฒนาการสร๎างงานและอาชีพ และตรวจสอบการเรียนรู๎ของตนเองได๎อยํางมีสติ 
(ส านักงานบริหรารงานการมัธยมึึกาาตอนปลาย สพฐ., 2562) ทักาะส าคัญท่ีสุดของึตวรรานี้จึงเป็น
ทักาะของการเรียนรู๎ (Learning Skills) ที่คนยุคใหรมํเป็นคนยุคเจนเนอเรชัน (Generation Z)      
เป็นพวกท่ีชอบใช๎อินเทอร๑เน็ตหรรือท่ีเรียกกันวําเป็นชาวเน็ต (Netizen) จะต๎องเผชิญการเปลี่ยนแปลง
ท่ีรวดเร็ว รุนแรง พลิกผัน และคาดไมํถึง จึงจ าเป็นต๎องมีทักาะสูงในการเรียนรู๎และปรับตัว วิธีการ
ออกแบบการเรียนรู๎จึงใช๎หรลักการที่วําผู๎เรียนสามารถรํวมกันสร๎างองค๑ความรู๎เอง คือเรียนรู๎โดยการ
สร๎างความรู๎ เรียนรู ๎แบบเป็นทีม และเรียนรู ๎ทักาะในการสร๎างการเปลี ่ยนแปลงไปในทางดีขึ ้น 
นอกจากนี้ ทักาะที่ผู ๎เรียนในึตวรรานี้ควรจะมี คือ  ทักาะการคิดอยํางมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking) และการแก๎ป๓ญหรา (Problem Solving) หรมายถึงการคิดอยํางผู๎เชี ่ยวชาญ (Expert 
Thinking) การสื่อสาร (Communication) และความรํวมมือ (Collaboration) หรมายถึงการสื่อสาร
อยํางซับซ๎อน (Complex Communicating) ความริเริ่มสร๎างสรรค๑ (Creativity) และนวัตกรรม 
(Innovation) หรมายถึง การประยุกต๑ใช๎จินตนาการและการประดิาฐ๑ (วิจารณ๑ พานิช, 2555) ดังนั้น 
การพัฒนาทักาะส าหรรับผู๎เรียนในึตวรราที่ 21 ต๎องใหร๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎และฝึกทักาะที่หรลากหรลาย
ผํานการเรียนการสอนโดยการลงมือปฏิบัติ และคิดทบทวนหรรือเรียนแบบเชิงรุกโดยมีครูผู๎สอนท า
หรน๎าท่ีออกแบบกิจกรรมการเรียนรู๎แบบบูรณาการ เพื่อใหร๎ได๎ฝึกทักาะและเรียนรู๎ซึมซับทักาะหรลาย ๆ 
ด๎านในกิจกรรมเดียวกัน ป๓จจุบันการจัดการึึกาาไทยที่ต๎องการใหร๎เกิดการเรียนรู๎ไมํจ าเป็นต๎องสอน
แยกเป็นวิชา แตํควรจะเป็นการสอนโดยใช๎หรัวข๎อเรื่องเป็นตัวตั้งก าหรนดเป้าหรมายการเรียนรู๎ แล๎วจัด
กิจกรรมใหร๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ (ยุวธิดา ค าปวน, 2560)   

จากปรากฏการณ๑ดังกลําว หรากมีการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธมา
ผสมผสานด๎วย จะชํวยใหร๎ผู๎สอนสามารถบูรณาการหรลักพุทธธรรมสูํการจัดการเรียนรู๎ ใหร๎เข๎ากับทุก
สถานการณ๑ ทุกสถานที่ ยิ่งถ๎าทุกคนมีความเป็นพุทธฝ๓่งอยูํในจิตใจที่มั่นคงแล๎ว การแสดงออกทาง
กิริยาทําทาง การพูด การกระท าจะต๎องออกมาดี มีเหรตุมีผล และนําเคารพนับถือของคนทั่วไป จะเหร็น
ได๎วําสังคมไทยมีโรงเรียนใหร๎เด็กได๎เรียนรู๎วิชาการอีกท้ังยังเป็นเบ๎าหรลอมทางึีลธรรมพร๎อมกันไป เพื่อ
จะฝึกอบรมผู๎เรียนใหร๎มีวิถีชีวิตแบบผู๎รู๎ ผู๎ตื ่น ผู๎เบิกบานในสถานึึกาาจนกลายเป็นวัฒนธรรม แล๎ว
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น าออกไปใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎จริง (พระมหราวิชาญ สุวิชาโน และคณะ, 2562) ซึ่งสอดคล๎องกับ
งานวิจัยของสมชาย บุญสุํน (2562) ที่ึึกาาการจัดการึึกาาตามแนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถี
พุทธ ผลการวิจัยพบวํา รูปแบบการจัดการึึกาาตามแนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถีพุทธ  คือ การ
จัดการเรียนการสอนโดยยึดหรลักธรรมทางพระพุทธึาสนาภายใต๎การมีสํวนรํวมของผู๎ปกครอง ชุมชน
อยํางเป็นกัลยาณมิตรโดยมีไตรสิกขาเป็นกระบวนการผํานบ๎าน วัด โรงเรียน และน ามาบูรณาการเพื่อ
น าไปสํูการท่ีเด็กเป็นคนดี เป็นคนเกํงและมีความสุข งานวิจัยของวิภาดา พินลา (2559) ที่ึึกาาเรื่อง
กระบวนการจัดการเรียนรู๎ตามแนวพุทธึาสตร๑ส าหรรับครูสังคมึึกาาเพื่อปลูกฝ๓งจริยธรรมในผู๎เรียน
ยุคึตวรราที่ 21 ผลการวิจัยพบวํา กระบวนการจัดการเรียนรู๎ตามแนวพุทธึาสตร๑ส าหรรับครูสังคม
ึึกาาเพื่อปลูกฝ๓งจริยธรรมในผ๎ูเรียนยุคึตวรราที่ 21 จึงเป็นแนวทางส าคัญเพื่อสร๎างจิตส านึกใหร๎เด็ก
และเยาวชนยุคใหรมํใหร๎รู๎เทําทันการเปล่ียนแปลงตําง ๆ ในด๎านความรู๎ ทักาะ และเจตคติที่ดีในการน า
หรลักธรรมทางพระพุทธึาสนามาประยุกต๑ใช๎ในการด าเนินชีวิตเพื่อชํวยหรลํอหรลอมพฤติกรรมของ
พลเมืองใหร๎สามารถอยูํรวมกันในสังคมด๎วยความสงบสุขและเจริญก๎าวหรน๎าของประเทึชาติ และ
งานวิจัยของพระมหราประเสริฐ สุเมโธ (เพชรึรี) และคณะ (2562) ที่ึึกาาเรื่องการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวพุทธวิธีเพื ่อเสริมสร๎างคุณลักาณะบัณฑิตที่พึงประสงค๑ด๎านคุณธรรม
จริยธรรม ผลการวิจัยพบวํา แนวคิดรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวพุทธวิธีสามารถพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนตามแนวพุทธวิธีที่เรียกวําการจัดการเรียนรู๎แบบไตรสิกขามี 3 อยําง คือ 1) อธิสีล  
สิกขา 2) อธิจิตตสิกขา และ 3) อธิป๓ญญาสิกขา 

อนึ่ง การสร๎างบรรยากาึการเรียนการสอนใหร๎หร๎องเรียนไมํนําเบื่อ เกมถือวําเป็นอีกวิธีการ
หรนึ่งที่ได๎รับความนิยมมากในป๓จจุบันที่ผู๎สอนหรลายทํานได๎น ามาชํวยใหร๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎เรื่องตําง ๆ 
อยํางสนุกสนานและท๎าทายความสามารถ โดยผ๎ูเรียนเป็นผ๎ูเลํนเองท าใหร๎ได๎รับประสบการณ๑ตรง พร๎อม
ท้ังเปิดโอกาสใหร๎ผ๎ูเรียนมีสํวนรํวมสูง (ทิึนา แขมมณี, 2551) นอกจากนี้ เทคนิคการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎โดยใช๎เกมที่ผู๎สอนและผู๎เรียนจะต๎องก าหรนดวัตถุประสงค๑ กฎกติกา เงื่อนไข หรรือข๎อตกลง
รํวมกัน เพื่อใหร๎ไมํใหร๎เกิดความรู๎สึกเบื ่อหรนํายในการเรียน ขณะเดียวกันก็ เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินไปด๎วย อีกทั้งยังสามารถจดจ าบทเรียนได๎งําย เร็ว และจ าได๎นาน และชํวยสํงเสริมใหร๎
ผ๎ูเรียนได๎ถอดบทเรียนสามารถคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนจนกลายเป็นองค๑ความรู๎ใหรมํที่น าไปใช๎
ประโยชน๑ได๎จริง (มูร๏ะ รอเกตุ, 2562) ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของคิดลึก สังข๑สาลี (2561) ที่ึึกาา
เรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎รายวิชาภาาาไทยเรื่องการสร๎างค าด๎วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ โดย
ใช๎เกมเป็นฐานเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวํา ผลส ารวจความคิดเหร็นของ
นักเรียนท่ีมีตํอด๎านบรรยากาึในการเรียนรู๎ ด๎านการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎และด๎านประโยชน๑ที่ได๎รับ 
ทุกด๎านล๎วนมีความเหรมาะสมและเห็รนด๎วยอยูํในระดับมากที่สุด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
ภาาาไทยเรื่องการสร๎างค าด๎วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ หรลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎สูงกวํากํอนการ
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จัดกิจกรรมการเรียนรู๎อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และงานวิจัยของกุลธิดา เส๎งสํง และคณะ 
(2558) ที่ึึกาาเรื่องเกมเึราฐี สื่อการเรียนการสอนแนวใหรมํเพื่อการึึกาาภูมิึาสตร๑ทวีปยุโรป 
ผลการวิจัยพบวํา การใช๎สื่อสื่อการเรียนการสอนแนวใหรมํท าใหร๎การเรียนรู๎ภูมิึาสตร๑ทวีปยุโรปของ
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์มากขึ้น เมื่อเป็นนี้ ผู๎สอนจ าเป็นต๎องึึกาาและท าความเข๎าใจขั้นตอนการใช๎เกม
ประกอบการสอนเพื่อใหร๎การจัดเกมในการเรียนรู๎มีประสิทธิภาพ (เหรงียน ถิ หรญือ อี๊, 2556) 

การจัดการเรียนการสอนผ๎ูวิจัยได๎ยึดหรลักธรรมเรื่องทิึ 6 มาเป็นเนื้อหราหรลัก เพราะถือวําเป็น
หรลักพุทธปรัชญาเกี่ยวกับสังคมและชีวิตท่ีก าหรนดหรน๎าท่ีความรับผิดชอบของบุคคล 6 กลุํม โดยทุกคน
จะต๎องมีหรน๎าที่อันพึงปฏิบัติตํอผู๎อื่นตามที่ตนเกี่ยวข๎องด๎วย ขณะเดียวกันตนเองก็มีสิทธิได๎รับการ
อนุเคราะหร๑จากผู๎อื่นที่ตนเกี่ยวข๎องด๎วยเหรมือนกัน เป็นการถ๎อยทีถ๎อยอาึัยกันและปฏิบัติ ตํอกันทุก
ฝ่าย (รัชชัย ขยันท า, 2561) ถึงแม๎วําพระพุทธึาสนาจะมองวําึาสนาจะไมํได๎สอนในเรื่องทางโลก แตํ
ึาสนาและสังคมโลกต๎องอาึัยพึ่งพิงกัน กลําวคือสังคมโลกเป็นผู๎กํอเกิดึาสนาในการสืบทอดและ
รักาาึาสนาไว๎ (พระครูโสภิตปญญานุยุต าณธมฺโม (ขันขจร), 2557) ยิ่งในป๓จจุบันนี้สังคมไทยมี
ความเส่ือมถอยทางวัฒนธรรมของเยาวชนและคนในสังคม อาทิ การใหร๎คุณคําและความนิยมกับความ
สนุกสนานและความฟุ้งเฟ้อ การละเลยเรื่องระเบียบวินัย ขาดความรับผิดชอบ ขาดความเคารพ
เกรงใจตํอผ๎ูอาวุโสกวํา ติดการสร๎างอัตลักาณ๑สํวนตัวผํานทางสังคมออนไลน๑ ติดเกมอินเตอร๑เน็ตและมี
การใช๎ภาาาไทยที่ไมํเหรมาะสม การเผยแพรํข๎อมูลขําวสารและสื่อทางสังคมมีภาพของการใช๎ความ
รุนแรงและความไมํเหรมาะสมทางเพึ ซึ่งขาดการก ากับควบคุมอยํางมีประสิทธิภาพ สํงผลใหร๎เยาวชนมี
พฤติกรรมก๎าวร๎าวและพฤติกรรมเส่ียงตํอการกํออาชญากรรม และป๓ญหราตั้งครรภ๑ในวัยรุํนเพิ่มสูงขึ้น 
การปลํอยปละละเลยใหร๎มีการแพรํระบาดของยาเสพติดในแหรลํงชุมชนและเข๎าไปในบริเวณใกล๎เคียง
สถานึึกาา รวมท้ังป๓ญหราคนไทยเข๎าสํูวงจรการเลํนการพนันมากขึ้น เชํน การเลํนหรวย การเลํนพนัน
ฟุตบอล (กระทรวงึึกาาธิการ, 2559) จากปรากฏการณ๑ดังกลําว การน าหรลักธรรมทาง
พระพุทธึาสนาเรื่องทิึ 6 มาบูรณาการตามแนววิถีพุทธอาจสํงผลท่ีดีระยะยาวได๎ตามที่บทความวิจัย
ของรัชชัย ขยันท า (2561) เรื่องพุทธจริยึาสตร๑พันธสัญญาที่บุคคลพึงกระท าตํอกันในทิึ 6 อธิบาย
วํา พันธสัญญาท่ีบุคคลพึงกระท าตํอกันหรรือความรับผิดชอบ คือ ความตั้งใจปฏิบัติภารกิจหรน๎าที่ของ
ตนด๎วยความเต็มใจ ทั้งในหรน๎าที่โดยตรง เชํน เป็นบิดามารดา เป็นบุตรธิดา และเป็นสามีภรรยา     
เป็นต๎น ท้ังนี้ เพื่อรักาาพันธสัญญาและหรน๎าท่ีใหร๎ดีก็จะสํงผลใหร๎ตนเองและสังคมมีความสุข ความมั่นคง
ในชีวิต และความเจริญก๎าวหรน๎ายิ่งขึ้นอีกด๎วย 

จากข๎อมูลที่กลําวมาข๎างต๎นนี้ ผู๎วิจัยพบวําผู๎สอนควรใหร๎ความส าคัญกับการจัดกระบวนการ
เรียนรู๎ที่หรลากหรลาย เพราะวําโลกของการึึกาาเปล่ียนแปลงไปอยํางรวดเร็ว กลําวคือ ผ๎ูเรียนสามารถ
ึึกาาหราความรู๎จากแหรลํงข๎อมูลตําง ๆ ได๎ด๎วยตัวเอง ผ๎ูสอนจ าเป็นต๎องออกแบบกระบวนการเรียนรู๎ใหร๎
เหรมาะสมกับผ๎ูเรียนเหรลํานั้น ดังนั้น กระบวนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธถือวําเป็นรูปแบบ
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หรนึ่งท่ีจะสํงเสริมใหร๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎อยํางครบถ๎วน โดยน าเกมที่พัฒนาขึ้นเองมาเป็นเครื่องมือกระตุ๎น
ความสนใจของผ๎ูเรียนที่ท าใหร๎เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู๎ พร๎อมกับน าหรลักธรรมทางพระพุทธึาสนา
เรื่องทิึ 6 มาบูรณาการใหรเ๎ข๎ากับความรู๎ทางโลก เพื่อใหร๎ผู๎เรียนได๎มีโอกาสรํวมกันอภิปราย มีการฝึก
ทักาะการสื่อสาร การน าเสนองานทางวิชาการ เรียนรู๎ในสถานการณ๑จ าลอง ทั้งมีการฝึกปฏิบัติใน
สภาพจริง มีการเช่ือมโยงกับสถานการณ๑ตําง ๆ  ในชีวิตประจ าวันท่ีเหรมาะสมกับผ๎ูเรียนเอง 
 

ค าถามการวิจัย 
1. แนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม เป็นอยํางไร 
2. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎   

เรื่องทิึ 6 มีวิธีการหรรือกระบวนการอยํางไร 
3. ผลการประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วย

บอร๑ดเกม มีลักาณะเป็นอยํางไร 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม  
2. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎  

เรื่องทิึ 6 
3. เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู ๎ด๎วย     

บอร๑ดเกม 
 

ขอบเขตการวิจัย 
ตัวแปรท่ีศึกษา 

 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญและกลุ่มเป้าหมาย 
 กลํุมผ๎ูใหร๎ข๎อมูลส าคัญท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน 
 กลํุมเป้าหรมายท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 
ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผู๎วิจัยใช๎วิธี  
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) (ข๎อมูลพื้นฐานรายบุคคลของนักเรียนโรงเรียนวัดบวร
นิเวึ, 2564) 
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ขอบเขตด้านเนื้อหาหรือตัวแปร 
1. ด๎านเนื้อหราท่ีใช๎ในการจัดการเรียนการสอนในครั้งนี้ ได๎แกํ หรลักธรรมเรื่องทิึ 6 
2. ตัวแปรท่ีใช๎ในการวิจัยในครั้งนี้ ได๎แกํ  
   2.1 ตัวแปรต๎น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมเรื่องทิึ 6  
   2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 

 

ขอบเขตด้านระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ระยะเวลาในการวิจัยครั้งนี้ ต้ังแตํเดือนมกราคม ถึงเดือนกรกฎาคม พ.ึ. 2564 

 

นิยามศัพท์ 
1. การบูรณาการวิถีพุทธ (Integrated Learning of The Buddhist Oriented) 

หรมายถึง การจัดสภาพแวดล๎อมหรรือบรรยากาึที่เป็นกัลยาณมิตรเพื่อสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎มุํงึึกาา 
แก๎ป๓ญหราหรรือแสวงหราความรู๎อยํางเป็นองค๑รวม ซึ่งมีข้ันตอนการเรียนรู๎ตามแนววิถีพุทธ 7 ขั้น ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างศรัทธาและเสนอปัญหาข้อสงสัย (Faith Building And Raising 
Doubts Step) เป็นขั้นที่เตรียมนักเรียนเพื่อใหร๎เกิดความเช่ือ และความรู๎สึกซาบซึ้ง ซึ่งเกิดจากความ
มั่นใจในเหรตุผลเทําท่ีรู๎เหร็น มั่นใจวําเป็นไปได๎ และมั่นใจวําสามารถพิสูจน๑ใหร๎เหร็นจริงได๎ในกระบวนการ
เรียนรู๎ ซึ่งประกอบด๎วยการสวดมนต๑ ฝึกสมาธิในลักาณะตําง ๆ และท ากิจกรรมการเรียนรู๎ที่สํงเสริม
การคิดวิเคราะหร๑ ได๎ทดลองปฏิบัติจนประจักา๑ความรู๎จริงด๎วยตนเอง ด๎วยการสนทนา อภิปราย ถาม
ค าถาม เพื่อน าเข๎าสํูบทเรียน พร๎อมท้ังเตรียมบุคลิกภาพครูที่เป็นกัลยาณมิตร สร๎างความสัมพันธ๑ที่ดี
กับผู๎เร ียน แสดงความรัก ความเมตตา ความจริงใจตํอผู๎เรียน พร๎อมทั ้งจัดสภาพแวดล๎อมและ
บรรยากาึในช้ันเรียน ใหร๎เหรมาะสมกับเนื้อหราสาระท่ีเรียน เพื่อความเจริญงอกงามแหํรงป๓ญญา  

ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต (Observation Step) เป็นขั้นที่นักเรียนเก็บรายละเอียดของสิ่งที่ตน
สงสัย และนักเรียนรํวมกันอภิปรายและก าหรนดหรลักการ กฎเกณฑ๑ในการเรียน เตรียมกิจกรรมการ
เรียน แบํงกลํุมนักเรียนใหร๎เหรมาะสมกับกิจกรรม และจัดเตรียม สื่อ อุปกรณ๑ และแหรลํงเรียนรู๎ที่จะใช๎
ในการเรียนรู๎ 

ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส (Touching Step) เป็นขั้นที่นักเรียนใช๎ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได๎แกํ ตา หรู 
จมูก ลิ้น กาย ในการเรียนรู๎และปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเชื ่อมโยงความสัมพันธ๑เพื่อน าไปสูํการพัฒนา
กระบวนการคิด 
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ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ (Exploring Step) เป็นขั้นที่นักเรียนใช๎กระบวนการคิดเพื่อมองหราความ
เช่ือมโยง ความสัมพันธ๑ ความเกี่ยวข๎องของสิ่งแวดล๎อมตําง ๆ ในการเรียนรู๎ที่อยูํรอบตัวเพื่อพัฒนา
ไปสํูการมองแบบองค๑รวม    

ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค้น (Searching Step) เป็นขั้นที่นักเรียนใช๎กระบวนการคิดโดยแยบคาย 
(โยนิโสมนสิการ) ในการพัฒนาผํานกิจกรรมการึึกาา ค๎นคว๎า ทดลอง สืบเสาะหราความรู๎ โดยใช๎
ทักาะกระบวนการตําง ๆ กระบวนการกลุํม การึึกาานอกสถานที่ การเก็บรวบรวมข๎อมูล การจัด
บันทึกข๎อมูล การแก๎ป๓ญหราตามแนวทางอริยสัจ การเรียนรู๎อยํางมีความสุขและมีความหรมาย พร๎อมทั้ง
อภิปรายกลํุมเกี่ยวกับความรู๎ ข๎อคิดเห็รนท่ีได๎จากการปฏิบัติกิจกรรม นักเรียนน าเสนอผลงานที่เกิดจาก
การท ากิจกรรมตําง ๆ  

ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมปัญญาและลงข้อสรุป (Building Up Wisdom And Drawing 
Conclusions Step) เป็นขั้นที่นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมใหร๎ช านาญใช๎กระบวนการคิด กระบวนการ
ปฏิบัติเพื่อส่ังสมประสบการณ๑และป๓ญญา น าไปสูํการสรุป องค๑ความรู๎เพื่อสะท๎อนความเป็นจริงตาม
ธรรมชาติ โดยเปิดโอกาสใหร๎นักเรียนได๎แสดงผลงาน และปฏิสัมพันธ๑และเปล่ียนเรียนรู๎รํวมกันท้ังในเชิง
เนื ้อหราที่เรียน และในเชิงของการเชื่อมโยงกับหรลักพุทธธรรม ผํานกิจกรรมร๎องเพลงสรุปบทเรียน 
อภิปรายสรุป หรรือจัดท าเป็นแผํนพับ แผนท่ีความคิด (Mind map) หรรือโครงงานเพื่อใหร๎เกิดประโยชน๑
แกํตนเองและผ๎ูอื่น 

ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต์ใช้ (Evaluating And Applying Step) เป็นขั้นที่
นักเรียนประเมินชิ้นงาน ท าแบบฝึก แบบทดสอบ หรรือจัดเก็บผลงานในแฟ้มสะสมงาน และปรับปรุง
พัฒนางาน เพื่อน าความรู๎และประสบการณ๑ท่ีได๎ไปประยุกต๑ใช๎แก๎ป๓ญหราในสถานการณ๑จ าลองหรรือชีวิต
จริง สู ํความส าเร็จด๎วยความพอใจ ความเพียรพยายาม กระตือรือร๎น จิตใจจดจํอและใช๎ป๓ญญา
พิจารณาใครํครวญใหร๎รอบคอบ 

 
2. การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม (Learning Board Games) หรมายถึง การจัดกิจกรรมการ

เรียนรู๎ที่ใช๎บอร๑ดเกมท่ีพัฒนาขึ้นเองมาชํวยสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎เรียนรู๎เรื่องทิึ 6 อยํางครบถ๎วน ซึ่งมี
เทคนิคการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎เกม 5 ขั้น ดังนี้  

ขั้นที่ 1 ขั้นเลือกเกม (Game Selection) ผู ๎สอนสร๎างเกมหรรือเลือกเกมใหร๎ตรงตาม
จุดประสงค๑ของการเรียนรู๎ 

ขั้นที่ 2 ขั้นชี้แจงกติกาการเล่นเกม (The Rules of The Game) เป็นขั้นบอกชื่อเกม 
ช้ีแจงกติกา สาธิตหรรืออธิบายข้ันตอนการเลํน และทดลองการเลํนเกม 

ขั้นที่ 3 ขั้นเล่นเกม (How to Play Games) ผู๎สอนจัดสถานที่ โดยท าหรน๎าที่ควบคุมดูแล
การเลํนเกม และติดตามพฤติกรรมการเลํนเกมอยํางใกล๎ชิด 
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ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายหลังการเล่นเกม (Discussions after Finishing The Game) 
หรมายถึง ผ๎ูสอนต้ังประเด็นหรรือค าถามใหร๎ผ๎ูเรียนเกิดความคิดเพื่อน าไปสํูการอภิปราย 

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล (Evaluation) ผ๎ูสอนตั้งค าถามเกี่ยวกับเนื้อหราสาระตําง ๆ ที่ได๎รับ 
มีการทดสอบความรู๎ เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎ 

 
3. ผลการประเมินผลการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ (The Assessment of The 

Effect Of Integrated Buddhist Oriented) หรมายถึง ผลการประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกม
ธรรมะท่ีนักเรียนสร๎างขึ้นและได๎น าเสนอผลงานในรูปแบบออนไลน๑ผํานโปรแกรม Zoom Meeting  

 
4. กระบวนการออกแบบบอร์ดเกม (The Board Game Design Process) หรมายถึง 

ขั้นตอนหรรือวิธีการท่ีผ๎ูวิจัยและกลํุมเป้าหรมายใช๎ในการสร๎างบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ มี 4 ข้ัน ดังนี้  
ขั้นที่ 1 การค้นหาเป้าหมายการเรียนรู้ (Discover) หรมายถึง การก าหรนดเป้าหรมายในการ

เลํนเกมใหร๎เหรมาะสมกับผ๎ูเรียน การค๎นหราเป้าหรมายการเรียนรู๎ที่เหรมาะกับผ๎ูเรียน 
ขั้นที่ 2 การระดมความคิด (Ideate) หรมายถึง การคิดออกแบบเกมและจดบันทึกไว๎ ขั้นนี้

ควรระดมความคิดใหร๎มากที่สุด อาจรวบรวมความคิดเหร็นจากคนอื่น ๆ โดยไมํตัดความคิดเหร็นที่มี
โอกาสท าได๎จริงออกไป  

ขั้นที่ 3 การจัดท าเกมต้นแบบ (Prototype) หรมายถึง การท าเกมหรยาบ ๆ ขึ้นมาทดลอง
เลํนจริง  

ขั ้นที ่ 4 การทดลองเล่นเกม (Test) หรมายถึง การทดลองเลํนด๎วยตนเองและใหร๎
กลํุมเป้าหรมายทดลองเลํนเกมจริง เพื่อสังเกตปฏิกิริยาและรวบรวมข๎อเสนอแนะตําง ๆ มาใช๎ปรับปรุง
เกมตํอไป  

 
5. หลักธรรมเรื่องทิศ 6 (The Six Directions Dharma Doctrines) หรมายถึง บุคคล

ประเภทตําง ๆ ท่ีทุกคนต๎องเกี่ยวข๎องสัมพันธ๑ทางสังคมดุจทิึที่อยูํรอบตัว โดยผู๎วิจัยได๎ใช๎เป็นเนื้อหรา
ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

1) ทิึเบ้ืองหรน๎าหรรือบูรพทิึ  ได๎แกํ บิดามารดากับบุตร  
2) ทิึเบ้ืองขวาหรรือทักาิณทิึ  ได๎แกํ ครูอาจารย๑กับึิาย๑  
3) ทิึเบ้ืองหรลังหรรือป๓จฉิมทิึ  ได๎แกํ สามีกับภรรยา  
4) ทิึเบ้ืองซ๎ายหรรืออุตรทิึ    ได๎แกํ มิตรสหราย 
5) ทิึเบ้ืองลํางหรรือเหรฏฐิมทิึ  ได๎แกํ ผ๎ูบังคับบัญชากับผ๎ูใต๎บังคับบัญชา  
6) ทิึเบ้ืองบนหรรือุปริมทิึ  ได๎แกํ พระสงฆ๑กับชาวพุทธ 
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ประโยชน์ท่ีได้รับ 
1. ได๎แนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
2. ทราบวิธีการหรรือกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม          

ท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6  
3. ได๎ผลการประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 

 
 

 
 
 
 
 
ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยบอร๑ดเกม เรื่องทิึ 6 

 
 

ผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยบอร๑ดเกม 



 

บทที่ 2 

 
แนวคิดทฤษฎแีละงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑ จ านวน 3 ข๎อ คือ 1) เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎     
เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎เรื ่องทิึ 6 3) เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ผ๎ูวิจัยได๎ึึกาาแนวคิด ทฤาฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมึึกาาปทที ่ 4  
โรงเรียนวัดบวรนิเวึ โดยแบํงผลการึึกาาค๎นคว๎าออกเป็น 3 ตอน ได๎แกํ 

ตอนท่ี 1 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 
ตอนท่ี 2 แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการสอนด๎วยบอร๑ดเกม 
ตอนท่ี 3 แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องทิึ 6 
ทั้งนี ้ สาระส าคัญของแนวคิดข๎างต๎นสามารถจ าแนกและสรุปเป็นประเด็นส าคัญในการ

ึึกาาวิจัยตามรายละเอียด ดังนี้ 
  

ตอนท่ี 1 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 
  การจัดการเรียนการสอนที่จะมุํงเน๎นใหร๎ผู๎เรียนเข๎าถึงความรู๎อยํางแท๎จริงจ าเป็นจะต๎องน า

แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎มาเป็นองค๑ประกอบพื้นฐานในการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู๎ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ผ๎ูวิจัยได๎ึึกาาแนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับกิจกรรมการเรียนรู๎
ของนักการึึกาาที่มีชื ่อเสียงเป็นที่ยอมรับของบุคคลทั่วไปทั้งในประเทึไทยและตํางประเทึที่
เกี่ยวข๎องมาน าเสนอ ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 1.1 ความหรมายของการบูรณาการ 1.2 ความส าคัญ   
ของการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการ 1.3 เทคนิคการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการ 1.4 การจัดการเรียนรู๎   
วิถีพุทธ 1.5 การประเมินตามสภาพจริง 1.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
 

1.1 ความหมายของการบูรณาการ  
 การบูรณาการเป็นการท าหรนํวยยํอย ๆ ใหร๎ผสมกลมกลืนเป็นหรนึ่งเดียวครบสมบูรณ๑ในตัวเอง 
(พิมพันธ๑ เดชะคุปต๑และพเยาว๑ ยินดีสุข, 2556) ซึ่งการผสมผสานของมากกวํา 1 สิ่งเข๎าด๎วยกันรวม
สํวนประกอบตําง ๆ ใหร๎เป็นเนื้อเดียวกันหรรือเป็นอันหรนึ่งอันเดียวกัน (ชนาธิป พรกุล, 2561) เมื่อได๎
ึึกาาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง มีนักการึึกาาหรลายทํานได๎ใหร๎ความหรมายการบูรณการ
เป็นการน าเนื้อหราสาระที่มีความเกี่ยวข๎องกันมาสัมพันธ๑ใหร๎เป็นเรื่องเดียวกัน และจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู๎ให๎รผ๎ูเรียนเกิดความรู๎ความเข๎าใจท่ีเป็นองค๑รวมแล๎วสามารถน าไปประยุกต๑ใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎
อยํางเหรมาะสม (ทิึนา แขมมณี, 2550) และมีกระบวนการผสมผสานเชื่อมโยงองค๑ความรู๎ตั้งแตํ 2 
องค๑ความรู๎ขึ้นไปเข๎าด๎วยกันอยํางสอดคล๎องเป็นระบบ (ราชบัณฑิตยสถาน, 2557) สามารถเชื่อมโยง
ความรู๎และประสบการณ๑ตําง ๆ เข๎าด๎วยกัน โดยการจัดการเรียนรู๎ให๎รเป็นเรื่องเดียวกับวิถีชีวิต (ชนาธิป 
พรกุล, 2561) ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของวิชัย วงา๑ใหรญํ และมารุต พัฒผล (2562) ที่กลําววําเป็น
การผสมผสานองค๑ความรู๎ตั้งแตํ 2 องค๑ความรู๎ขึ้นไปเข๎าด๎วยกันอยํางลงตัวและเป็นระบบ ชํวยท าใหร๎
ผู ๎เรียนเกิดการเรียนรู๎แนวความคิดในลักาณะที่เชื่อมโยงกันอยํางบูรณาการ ตอบสนองธรรมชาติ 
ความต๎องการและความสนใจของผ๎ูเรียน  

นอกจากนี้ ยังมีนักการึึกาาหรลายทํานได๎ใหร๎ความหรมายการจัดการเรียนรู๎แบบบูรณาการ 
เป็นการจัดประสบการณ๑การเรียนรู๎ที่เชื่อมโยงหรัวข๎อ หรรือเนื้อหราสาขาวิชาตําง ๆ ที่มีความสัมพันธ๑
เกี ่ยวข๎องกันมาผสมผสานเข๎าด๎วยกัน เพื่อใหร๎ผู ๎เรียนเกิดความรู๎แบบองค๑รวม และสามารถน าไป
ประยุกต๑ใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎  (อาภรณ๑ ใจเที่ยง, 2553) ซึ ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของบุญเลี้ยง       
ทุมทอง (2559) ท่ีกลําววํากระบวนการจัดประสบการณ๑การเรียนรู๎โดยน าึาสตร๑สาขาวิชาตําง ๆ ที่มี
ความสัมพันธ๑เกี ่ยวข๎องกันมาผสมผสานใหร๎เกิดความสมบูรณ๑ มีความหรมาย มีความหรลากหรลาย 
สอดคล๎อง เหรมาะสมกับสภาพความเป็นจริงของชีวิต ท าใหร๎ผ๎ูเรียนเกิดประสบการณ๑รอบด๎าน เพื่อการ
พัฒนาสํูความเป็นมนุาย๑ท่ีสมบูรณ๑สามารถน าไปใช๎เพื่อการด ารงชีวิตใหร๎เป็นสุขได๎ทั้งในสังคมป๓จจุบัน
และอนาคต และแนวคิดของทิึนา แขมมณี (2562) ท่ีกลําววําการน าเนื้อหราสาระที่มีความเกี่ยวข๎อง
กันมาสัมพันธ๑ใหร๎เป็นเรื่องเดียวกัน และจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ใหร๎ผู ๎เรียนเกิ ดความรู๎ความเข๎าใจใน
ลักาณะท่ีเป็นองค๑รวม และสามารถน าความรู๎ความเข๎าใจไปประยุกต๑ใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎ 
 สรุปว่า การบูรณาการ เป็นการจัดประสบการณ๑การเรียนการสอนที่มีการผสมผสานความรู๎ 
ความเข๎าใจในเนื้อหราวิชาตําง ๆ ใหร๎สัมพันธ๑รวมเป็นก๎อนเดียวกันเพื่อใหร๎เกิดประสบการณ๑ในการ
รวบรวมความคิด มโนภาพ ความรู๎เจตคติ ทักาะและประสบการณ๑ในการแก๎ป๓ญหราในสถานการณ๑จริง
ของผ๎ูเรียนท่ีจ าเป็นต๎องเรียนรู๎ประสบการณ๑ท้ังในและนอกหร๎องเรียนจะปรับตัวใหร๎เข๎าสภาพความเป็น
จริงมากท่ีสุด  
 

1.2 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการ 
 ความส าคัญของการเรียนรู๎เชิงบูรณาการเพื่อใหร๎นักเรียนเกิดความตระหรนักวําการเรียนรู๎ทุกสิ่ง
มีความสัมพันธ๑ซึ่งกันและกันในชีวิตคนเรา ทุกสิ่งทุกอยํางจะเกี่ยวข๎องกันอยูํเสมอ การเรียนการสอน
แบบบูรณาการจะมีความสัมพันธ๑กับชีวิตของนักเรียน และนักเรียนจะเกิดแรงจูงใจในการเรียน
มากกวําแบบเดิม สามารถแก๎ป๓ญหราได๎ด๎วยตนเอง ซึ่งในการแก๎ป๓ญหรานักเรียนจะต๎องอาึัยความรู๎จาก
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หรลายสาขาวิชาในเวลาเดียวกัน นอกจากนี้ ควรสํงเสริมใหร๎นักเรียนมีสํวนรํวมในการเรียนรู๎โดยตรง
อยํางมีจุดหรมาย และมีความหรมาย นักเรียนมีสํวนรํวมในการตัดสินใจ การแสดงความคิดเหร็นในการ
จัดการเรียนการสอนชํวยสร๎างความเข๎าใจใหร๎นักเรียนอยํางลึกซึ้งรับผู๎อื่น เต็มใจท างานรํวมกับกลุํม
และเป็นสมาชิกที่ดีของกลุํม มีการตอบสนองความสนใจของนักเรียนแตํละคน โดยการเรียนรู๎ตาม
เอกัตภาพ ออกแบบกิจกรรมใหร๎นักเรียนได๎เรียนรู๎ตามที่ต๎องการจะรู๎ บรรยากาึในชั้นเรีย นจะไมํ
เครียดสามารถกระต๎ุนใหร๎นักเรียนเรียนอยํางสนุกสนานและบรรลุผลในการเรียนมากขึ้น และมีการถําย
โอนและค๎นหราความสัมพันธ๑ระหรวํางเนื้อหราสาระ ความคิด ทักาะ และเจตคติ ชํวยใหร๎ผู๎เรียนเข๎าใจ
ความคิดรวบยอดท่ีเรียนได๎อยํางลึกซึ้ง เป็นระบบ และถํายโอนความเข๎าใจจากเรื่องหรนึ่งไปสูํอีกเรื่อง
หรนึ่งได๎ดี พร๎อมสํงเสริมการเรียนรู๎ที่จะท างานรํวมกันใหร๎นักเรียนรู๎สึกมั่นคง มีความพึงพอใจมีความรู๎สึก
เป็นสํวนหรนึ่งของหรมูํคณะและยอมเพื่อชํวยพัฒนาคํานิยม คุณธรรม จริยธรรม มาตรฐานการท างาน 
วินัยในตนเอง สํงเสริมความสามารถในการท างาน และการควบคุมอารมณ๑ของผู๎เรียน อีกทั้งยังชํวย
สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค๑ และพัฒนาการแสดงออกทางด๎านึิลปะ ดนตรีไปพร๎อม ๆ กับทางด๎าน
ความรู๎ เนื้อหราสาระ โดยใหร๎ผ๎ูเรียนมีโอกาสได๎รํวมกิจกรรมในสังคม (ึุภวรรณ๑ เพชรอ าไพ, 2560) 

สรุปว่า ความส าคัญของการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการนั้น เป็นกระบวนการเรียนรู๎ตาม
ธรรมชาติของผู๎เรียน ความรู๎ ป๓ญหรา และประสบการณ๑ที่ได๎จากในหร๎องและนอกหร๎องเรียนเป็นสิ่งที่
ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎อยํางสัมพันธ๑กัน ผู๎สอนจะต๎องสํงเสริมใหร๎นักเรียนมีทัึนคติเกี่ยวกับการท างานเป็น
กลํุมท่ีสามารถชํวยให๎รมีการแลกเปล่ียนความรู๎และประสบการณ๑กับครูและเพื่อนในหร๎องเรียน เมื่อเป็น
เชํนนี้ ผ๎ูเรียนจะมีความรู๎สึกอยากเรียนอยากรู๎   
 

1.3 เทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการ 
 จากการึึกาาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัยเกี ่ยวข๎อง มีนักการึึกาาหรลายทํานได๎ กลําวถึง
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการ ดังนี้ 1) ึึกาาหรลักสูตรและวิเคราะหร๑ความสัมพันธ๑ของเนื้อหรา
ที่มีความเกี่ยวข๎องกัน เพื่อน ามาก าหรนดเป็นเรื ่องหรรือป๓ญหราหรรือความคิดรวบยอดในการสอน           
2) ึึกาาจุดประสงค๑ของวิชาหรลักและวิชารองท่ีจะน ามาบูรณาการ และก าหรนดจุดประสงค๑การเรียนรู๎
ในการสอน ส าหรรับหรัวเรื่องนั้น ๆ เพื่อการวัดและประเมินผล 3) ก าหรนดเนื้อหราหรรือหรัวเรื่องยํอย ๆ 
ส าหรรับการเรียนการสอนใหร๎สนองจุดประสงค๑การเรียนรู๎ที่ก าหรนดไว๎ 4) ก าหรนดรายละเอียดของการ
สอนต้ังแตํต๎นจนจบ โดยการเขียนแผนการสอน/แผนการจัดการเรียนรู๎ซึ่งประกอบด๎วยองค๑ประกอบ
ส าคัญเชํนเดียวกับแผนการสอนท่ัวไป คือ สาระส าคัญ จุดประสงค๑ เนื้อหรา กิจกรรมการเรียนการสอน 
การวัดและประเมินผล (ึุภวรรณ๑ เพชรอ าไพ, 2560) 
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นอกจากนี้ การจัดเนื้อหราวิชาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการจะต๎องยึดความ
สนใจและความต๎องการของผู๎เรียน ประสบการณ๑และการเรียนรู๎ควรเป็นหรนํวยที่มีความสมบูรณ๑ใน
ตัวเอง ผ๎ูสอนต๎องใช๎เทคนิคการผสมผสานเนื้อหราวิชา และกิจกรรมการเรียนการสอนตําง ๆ ใหร๎สัมพันธ๑
ในขอบขํายเรื่องท่ีจะึึกาา โดยมีลักาณะท่ัวไปของหรนํวยการเรียนรู๎ดังนี้ 1) มุํงเน๎นป๓ญหรา ป๓ญหรานั้นมี
ความส าคัญท่ีจะึึกาา จะเกี่ยวข๎องกับเนื้อหราวิชาตําง ๆ หรลายแงํหรลายมุม ค าตอบของป๓ญหราแสดงใหร๎
เหร็นความสัมพันธ๑ ระหรวํางป๓จจุบันกับอนาคตหรรือผลกระทบป๓จจัยทางภูมิึาสตร๑ที ่มีตํอวัฒนธรรม 
หรรือวัฒนธรรมที่มีตํอเมืองเป็นต๎น 2) เหรมาะสมกับระดับผู๎เรียน สื่อการสอนหรรืออุปกรณ๑ต๎องไมํ
ยากจนเกินไปเกินกวําท่ีผ๎ูเรียนจะเข๎าใจได๎ การจัดกิจกรรมจะต๎องค านึงถึงประสบการณ๑เดิมของผู๎เรียน
และท๎าทายความสามารถไมํงํายจนเกินไป 3) สํงเสริมพัฒนาการอยํางตํอเนื่องในทุก ๆ ด๎านความ
เจริญงอกงาม ล าดับข้ันของประสบการณ๑ เชํน การอําน กิจกรรมทักาะด๎านตําง ๆ รวมทั้งกิจกรรมที่
ต๎องการใช๎ความสามารถทางสมองในการคิดวิเคราะหร๑แก๎ป๓ญหรา 4) เป็นการวางแผนรํวมกันระหรวําง
ผู๎สอนและนักเรียนใหร๎ผู๎เรียนมีโอกาสเลือกป๓ญหรา วัสดุอุปกรณ๑ วางแผนกิจกรรมและประเมินผลใหร๎
เป็นไปตามจุดมุํงหรมายท่ีต๎องการ 5) การวางแผนหรนํวยการเรียนต๎องระลึกเสมอวําท าอยํางไรจึงจะเกิด
การเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพ (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2555) 
  ดังนั้น ลักาณะหรนํวยการเรียนรู๎เชิงบูรณาการจึงเป็นหรนํวยการเรียนการสอน คือ กลุํมหรัวข๎อ
ยํอยท่ีมีเนื้อหราสัมพันธ๑กัน น ามาจัดล าดับกํอนหรลังภายในหรัวข๎อที่เรียกหรนํวย และใช๎เวลาตํอเนื่องกัน 
อาจเป็น 2-4 สัปดาหร๑ ขึ้นอยูํกับเนื้อหราของบทเรียนหรนํวยแตํละหรนํวยมีความสมบูรณ๑ในตัวของมันเอง 
คือประกอบด๎วยความมุํงหรมาย ป๓ญหราในการท ากิจกรรม หรนํวยแตํละหรนํวยสามารถสอนใหร๎สัมพันธ๑
กับวิชาอื่นท่ีเกี่ยวข๎องได๎ หรนํวยการเรียนการสอนสามารถใช๎เทคนิควิธีสอนหรลายวิธีท่ีเหรมาะสม เพื่อใหร๎
นักเรียนเกิดความรู๎ความเข๎าใจมากท่ีสุด วิธีการผสมผสานเนื้อหราเพื่อใหร๎เกิดการบูรณาการ โดยอาึัย
วิธีการจัดแกนขึ้นมากํอนแล๎วน าความรู๎หรรือเนื้อหราวิชาใดก็ได๎ที่เหรมาะสมมาเสริมใหร๎แกนนั้นเต็มหรรือ
สมบูรณ๑แทนท่ีจะน ามาสร๎างเป็นหรนํวยบูรณาการนั้นมี 5 ประเภท (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2555) ดังนี้  

1. แทนท่ีเป็นหรัวเรื่องกํอนท่ีจะท าการก าหรนดหรัวเรื่องอะไรนั้นจะต๎องต้ังค าถามวํา ต๎องการใหร๎
ผ๎ูเรียนเรียนอะไร หรลังจากนั้นก็ก าหรนดหัรวเรื่องขึ้นมา แล๎วดึงเอาเนื้อหราสาระหรรือความรู๎หรลาย ๆวิชาที่
เหร็นวําสัมพันธ๑กับเรื่องนี้เข๎ามาผนวกรวมกันไว๎ เชํน ตั้งหรัวเรื่องวํา “ชุมชนของเรา” ในเรื่องนี้จะมี
รายละเอียดหรรือสาขาวิชาท่ีเกี่ยวข๎อง สภาพภูมิอากาึ การประกอบอาชีพ การนับถือึาสนา  

2. แกนท่ีเป็นป๓ญหราท่ีผ๎ูเรียนควรมีความรู๎ ความเข๎าใจ เมื่อเลือกได๎แล๎วก็ก าหรนดเป็นหรัวเรื่อง 
ป๓ญหราคอรัปชัน การท่ีผ๎ูเรียนจะแก๎ป๓ญหราได๎นั้น จะต๎องอาึัยความรู๎ในสาขาวิชาตํางๆ 

3. แทนท่ีเป็นกิจกรรมจะต๎องพิจารณากํอนวํากิจกรรมใดท่ีเป็นประโยชน๑ตํอผ๎ูเรียนในรายวิชา 
และตํอการด าเนินชีวิตของนักเรียน เมื่อก าหรนดได๎แล๎วก็บรรจุกิจกรรมเหรลํานั้น ในหรนํวยนั้นๆ จากงําย
ไปหรายาก 



13 
 

4. แกนท่ีเป็นความคิดรวบยอดต๎องพิจารณากํอนวํา ต๎องการใหร๎นักเรียนมีความคิดรวบยอด
ในเรื่องใด เชํน ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการพึ่งพาตนเอง การอนุรักา๑ธรรมชาติ ความเสมอภาค เมื่อ
ได๎ความคิดรวบยอดแล๎วก็กระจายเนื้อหราจากงํายไปหรายาก เชํน การเสนอความคิดรวบยอดเรื่อง การ
พึ่งพาอาึัยกันและกัน พอกระจายเนื้อหราออกเป็นครําว ๆ ตามล าดับความยากงํายดังนี้การพึ่งพา
อาึัยในครอบครัว ในช้ันเรียน ในชุมชน ในประเทึ และระหรวํางประเทึ  

5. แกนท่ีเป็นคํานิยม กํอนอื่นต๎องพิจารณากํอนวํา เราต๎องเน๎นคํานิยมอะไร หรลังจากที่เลือก
ได๎แล๎วโดยค านึงถึงวัยของผ๎ูเรียนแล๎วน าคํานิยมท่ีจ าเป็นมาเน๎นหรรือสอดแทรกเข๎ามาในเนื้อหราตอนใด
ตอนหรนึ่งท่ีเห็รนวําเข๎ากันได๎ขณะท่ีท าการสอน  

สรุปว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการนั้น เป็นสูตรส าเร็จอีกอยํางหรนึ่งที่จะท าใหร๎
การจัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค๑ และท าใหรผ๎ู๎เรียนสามารถประมวลความรู๎ที่ได๎จากเนื้อหรา
ในวิชาตําง ๆ ไปประยุกต๑ใช๎ในชีวิตได๎จริง ดังนั้น การจัดเนื้อหราวิชาและการกิจกรรมการเรียนรู๎        
เชิงบูรณาการจะต๎องใหร๎เหรมาะสมกับผู๎เรียนและมีความสัมพันธ๑ตํอขอบขํายที่จะต๎องึึกาา และใช๎
เทคนิควิธีการสอนท่ีหรลากหรลายเพื่อใหร๎ผ๎ูเรียนเกิดความรู๎ความเข๎าใจอยํางสูงสุด  
 

1.4 การจัดการเรียนรู้เชิงบรูณาการวิถีพุทธ  
ค าวํา วิถีพุทธที่แท๎จริง คือการด าเนินชีวิตตามวิถีทางที่ดีและประเสริฐด๎วยมรรคมีองค๑ 8 

ประการ ที่พระพุทธเจ๎าได๎ทรงวางแนวทางปฏิบัติไว๎ กลําวคือ ทุกคนที่เกิดมาต๎องได๎รับการอบรม
ฝึกฝนพัฒนาโดยวิธีใดวิธีหรนึ่งจากพํอแมํ ครู เพื่อนและสถาบันตําง ๆ จนเติบโตเป็นผู๎ใหรญํที่มีคุณภาพ 
คุณวุฒิ คุณธรรม พระพุทธึาสนามองวํา มนุาย๑ท่ีเกิดมาจะต๎องึึกาาอบรม ฝึกฝน จึงจะเป็นผู๎เจริญ
ได๎ ดังพระพุทธเจ๎าตรัสสอนวํา ทนฺโต เสฏฺโฐ มนุสฺเสสุ แปลวํา คนที่ฝึกฝนตนดีแล๎วเป็นผู๎ประเสริฐใน
หรมูํมนุาย๑ทั้งหรลาย ดังนั้น การฝึกฝนพัฒนาตนจะต๎องพัฒนาไปตามหรลักไตรสิกขา คือ ึีล สมาธิ 
ป๓ญญา เพื่อใหร๎บรรลุจุดมุํงหรมายสูงสุดคือนิพพาน ผู๎ที ่ยังไมํบรรลุทั้งในชาตินี้และชาติหรน๎า เรียกวํา  
เสขบุคคล ยังต๎องึึกาาและพัฒนาตนอยูํร ่าไป สํวนผู๎ที ่บรรลุถึงจุดหรมายสูงสุดแล๎ว เรียกวํา อเสข -
บุคคล ไมํต๎องึึกาาอีก เมื่อสังคมไทยมีโรงเรียนใหร๎เด็กได๎เรียนรู๎หรลักวิชาการ ควรจะต๎องเป็นสถานที่
เบ๎าหรลอมทางึีลธรรมพร๎อมกันไป เพื่อฝึกอบรมผู๎เร ียนใหร๎มีวิถีชีวิตแบบผู๎รู ๎ ผู ๎ตื ่น ผู ๎เบิกบานใน
สถานึึกาาจนกลายเป็นวัฒนธรรม แล๎วน าออกไปใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎จริง (พระมหราวิชาญ สุวิชาโน 
และคณะ, 2562) โดยมีวิธีการจัดการเรียนการสอนตามแนววิถีพุทธ 3 ประการ (พระพรหรมคุณาภรณ๑ 
(ป.อ.ปยุตฺโต), 2556) ดังนี้  

1. เกี่ยวกับเนื้อหราหรรือเรื่องท่ีสอน คือ สอนจากสิ่งที่รู๎เหร็น เข๎าใจงํายหรรือเคยเหร็น ไปหราสิ่งที่
เข๎าใจยากหรรือยังไมํรู๎ไมํเห็รน ไมํเข๎าใจ สอนเนื้อหราท่ีลํุมลึกลงไปตามล าดับ และมีความตํอเนื่องกันเป็น
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สายลงไป ถ๎าส่ิงท่ีสอนเป็นส่ิงท่ีแสดงได๎ก็ต๎องสอนด๎วยของจริง ใหร๎ผ๎ูเรียนได๎ดู ได๎เหร็น ได๎ฟ๓งเอง อยํางที่
เรียกวําประสบการณ๑ตรง สอนตรงเนื้อหรา ตรงเรื่อง คุมอยูํในเรื่อง มีจุด ไมํวกวน ไมํไขว๎เขว ไมํออก
นอกเรื่องโดยไมํมีอะไรเกี่ยวข๎องในเนื้อหรา สอนมีเหรตุผล ตรองตามเหร็นจริงได๎ สอนเทําที่จ าเป็นพอดี
ส าหรรับใหร๎เกิดความเข๎าใจ ใหร๎การเรียนรู๎ได๎ผล ไมํใชํสอนเทําท่ีตนรู๎ หรรือสอนแสดงภูมิวําผู๎สอนมีความรู๎
มาก และสอนสิ่งที่เขาควรจะได๎เรียนรู๎และเข๎าใจ เป็นประโยชน๑แกํตัวเขาเอง อยํางพุทธพจน๑ที่วํา
พระองค๑ทรงมีเมตตาหรวังประโยชน๑แกํสัตว๑ทั้งหรลายจึงตรัสวาจาตามหรลัก 6 ประการ คือ 1) ค าพูดที่ไมํ
จริง ไมํถูกต๎อง ไมํเป็นประโยชน๑ ไมํเป็นที่รักที่ชอบใจของผู๎อื่น ไมํตรัส 2) ค าพูดที่จริง ถูกต๎อง แตํไมํ
เป็นประโยชน๑ ไมํเป็นท่ีรักท่ีชอบใจของผ๎ูอื่น ไมํตรัส 3) ค าพูดท่ีจริง ถูกต๎อง เป็นประโยชน๑ ไมํเป็นที่รัก
ท่ีชอบใจของผ๎ูอื่น เลือกกาลตรัส 4) ค าพูดที่ไมํจริง ไมํถูกต๎อง ไมํเป็นประโยชน๑ ถึงเป็นที่รักที่ชอบใจ
ของผ๎ูอื่น ไมํตรัส 5) ค าพูดที่จริง ถูกต๎อง แตํไมํเป็นประโยชน๑ ถึงเป็นที่รักที่ชอบใจของผู๎อื่น ไมํตรัส     
6) ค าพูดท่ีจริง ถูกต๎อง เป็นประโยชน๑ เป็นท่ีรักท่ีชอบใจของคนอื่น เลือกกาลตรัส 

2. เกี่ยวกับตัวผ๎ูเรียน คือ ควรค านึงถึงความแตกตํางระหรวํางบุคคลอยํางในทึพลญาณข๎อ 5 
และ 6 (ผู๎เรียนมีความชอบ ความสนใจไมํเหรมือนกัน และต๎องรู๎จุดอํอนและจุดแข็งของผู๎เรียน) การ
สอนต๎องค านึงถึงจริต 6 ได๎แกํ ราคจริต โทสจริต โมหรจริต ึรัทธาจริต พุทธิจริต และวิตกจริต รู๎ระดับ
ความสามารถของบุคคล โดยเปรียบกับบัว 4 เหรลํา  ปรับวิธีสอนใหร๎เหรมาะกับบุคคล แม๎สอนเรื ่อง
เดียวกันแตํตํางบุคคล อาจใช๎ตํางวิธี ค านึงถึงความพร๎อมแตํละบุคคล ผู๎ที่มีความพร๎อม (แกํรอบของ
อินทรีย๑หรรือญาณ) ของผ๎ูเรียนแตํละบุคคลวําในแตํละคราวนั้น ๆ เขาควรจะได๎เรียนรู๎อะไร เรียนได๎แคํ
ไหรน เพียงใด หรรือวําส่ิงท่ีต๎องการใหร๎เขารู๎นั้น ควรใหร๎เขาเรียนได๎หรรือยัง สอนโดยใหร๎ผ๎ูเรียนลงมือท าด๎วย
ตนเอง ซึ่งจะชํวยให๎รเกิดความรู๎ความเข๎าใจชัดเจน แมํนย าและได๎ผลจริง สอนโดยใหร๎ผู๎เรียนกับผู๎สอน
รู๎สึกวํามีบทบาทรํวมกัน ในการแสวงหราความจริง ใหร๎มีการแสดงความคิดเหร็น โต๎ตอบเสรี หรลักนี้เป็น
สิ่งส าคัญในวิธีแหรํงป๓ญญา ซึ่งต๎องการอิสรภาพในทางความคิด และโดยวิธีนี ้เมื ่อเข๎าถึงความจริง 
ผ๎ูเรียนก็จะรู๎สึกวําตนได๎เห็รนความจริงด๎วยตนเองและมีความชัดเจนมั่นใจ การสอนแบบนี้มักมาในรูป
ถามตอบ มีลักาณะดังนี้ 1) กระตุ๎นใหร๎ผู ๎เรียนแสดงความคิดเหร็นของตนออกมา ชี้ข๎อคิดใหร๎แกํเขา 
สํงเสริมใหร๎เขาคิด และใหร๎ผ๎ูเรียนเป็นผ๎ูวินิจฉัยความรู๎นั้นเอง ผ๎ูสอนเป็นเพียงผู๎น าชี้ชํองทางเข๎าสูํความรู๎
ในการนี้ผ๎ูสอนมักจะกลายเป็นผ๎ูถามป๓ญหราแทนท่ีจะเป็นผ๎ูตอบ 2) ใหร๎แสดงความคิดเหร็น โต๎ตอบอยําง
เสรี มุํงหราความรู๎ ไมํใชํแสดงภูมิหรรือขํมกัน เอาใจใสํบุคคลที่ควรได๎รับความสนใจพิเึา ตามควรแกํ
กาลเทึะ และเหรตุการณ๑ ชํวยเหรลือ ใสํใจคนท่ีด๎อย ท่ีมีป๓ญหรา 

3. เกี่ยวกับตัวผู๎สอน คือ มีเทคนิคการน าเข๎าสูํเนื้อหรา การเริ่มต๎นที่ดีมีสํวนชํวยใหร๎การสอน
ส าเร็จผลดีเป็นอยํางมาก โดยปกติพระพุทธเจ๎าจะไมํทรงเริ่มสอนด๎วยการเข๎าสูํเนื้อหราธรรมทีเดียว แตํ
จะทรงเริ่มสนทนากับผ๎ูทรงพบหรรือผ๎ูมาเฝ้าด๎วยเรื่องท่ีเขารู๎เข๎าใจดีหรรือสนใจอยูํ ตํอจากนั้นจึงนาเข๎าสูํ
ธรรมะโดยใช๎เรื ่องที่เขาสนใจหรรือที่เขารู ๎เป็นข๎อสนทนาไปตลอดแล๎วแทรกธรรมะเข๎าไว๎  สร๎าง
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บรรยากาึในการสอนใหร๎ปลอดโปรํง เพลิดเพลิน ไมํใหร๎ตึงเครียด ไมํใหร๎เกิดอึดอัดใจ และใหร๎เกียรติแกํ
ผ๎ูเรียน ใหร๎เขามีความภูมิใจในตัว สอนมุํงเนื้อหรา มุํงใหร๎เกิดความรู๎ความเข๎าใจในสิ่งที่สอนเป็นส าคัญ ไมํ
กระทบตนและผ๎ูอื่น ไมํมุํงยกตนขํมผ๎ูอื่น ไมํมุํงเสียดสีใคร ๆ สอนโดยเคารพ คือต้ังใจสอน ท าจริง ด๎วย
ความรู๎สึกวําเป็นสิ่งมีคํา มองเหร็นความส าคัญของผู๎เรียน ไมํใชํสักวําท า  หรรือเหร็นผู๎เรียนโงํเขลา ใช๎
ภาาาสุภาพ นุํมนวล ไมํหรยาบคาย ชวนใหร๎สบายใจ สละสลวย เข๎าใจงําย ดังพระพุทธพจน๑ที่ตรัสสอน
ภิกาุผู๎แสดงธรรม หรรือองค๑แหรํงพระธรรมกถึกไว๎วํา “อานนท๑ การแสดงธรรมใหร๎คนอื่นฟ๓ง มิใชํสิ่งที่
กระท าได๎งําย ผ๎ูแสดงธรรมแกํคนอื่นพึงต้ังธรรม 5 อยํางไว๎ในใจ คือ 1) เราจักกลําวชี้แจงไปตามล าดับ
2) เราจักกลําวชี้แจงยกเหรตุผลมาแสดงใหร๎เข๎าใจ 3) เราจักแสดงด๎วยอาึัยเมตตา 4) เราจักไมํแสดง
ด๎วยเหร็นแกํอามิส 5) เราจักแสดงไปโดยไมํกระทบตนและผ๎ูอื่น 

นอกจากนี ้  ร ูปแบบการจัดการเร ียนการสอนบูรณาการว ิถ ีพ ุทธที ่ เก ี ่ยวก ับการจัด
สภาพแวดล๎อมและบรรยากาึที่เป็นกัลยาณมิตร เพื่อสํงเสริมใหร๎นักเรียน มุํงึึกาา แก๎ป๓ญหราหรรือ
แสวงหราความรู๎อยํางเหรมาะสมอยํางเป็นองค๑รวม เพื่อพัฒนานักเรียนอยํางรอบด๎านด๎วยวิถีวัฒนธรรม
แสวงหราป๓ญญา ผํานระบบไตรสิกขา มีขั้นตอนการเรียนการสอนโดยใช๎หรลักการตามแนวพุทธ 7 ขั้น 
(กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2555) ดังนี้ 

1. ข้ันสร๎างึรัทธาและเสนอป๓ญหราข๎อสงสัย เป็นขั้นที่เตรียมนักเรียนเพื่อใหร๎เกิดความเชื่อและ
ความรู๎สึกซาบซึ้ง ซึ่งเกิดจากความมั่นใจในเหรตุผลเทําท่ีรู๎เหร็น มั่นใจวําเป็นไปได๎ มีคุณคํา และมั่นใจวํา
สามารถพิสูจน๑ใหร๎เหร็นจริงได๎ในกระบวนการเรียนรู๎ ซึ่งประกอบด๎วยการสวดมนต๑ ฝึกสมาธิในลักาณะ
ตําง ๆ และท ากิจกรรมการเรียนรู๎ที่สํงเสริมการคิดวิเคราะหร๑ ได๎ทดลองปฏิบัติจนประจักา๑ความรู๎จริง
ด๎วยตนเอง ด๎วยการสนทนา อภิปราย ถามค าถาม เพื่อน าเข๎าสํูบทเรียน พร๎อมท้ังเตรียมบุคลิกภาพครู
ท่ีเป็นกัลยาณมิตร สร๎างความสัมพันธ๑ที่ดีกับผ๎ูเรียน แสดงความรัก ความเมตตา ความจริงใจตํอผู๎เรียน 
พร๎อมท้ังจัดส่ิงแวดล๎อมและบรรยากาึในช้ันเรียนใหร๎เหรมาะสมกับเนื้อหราสาระที่เรียน เพื่อความเจริญ
งอกงามแหํรงป๓ญญา (ปรโตโฆสะ) 

2. ขั้นสังเกต เป็นขั้นที่นักเรียนเก็บรายละเอียดของสิ่งที่ตนเองสงสัย และนักเรียนรํวมกัน
อภิปรายและก าหรนดหรลักการ กฎเกณฑ๑ในการเรียน เตรียมกิจกรรมการเรียน แบํงกลุํมนักเรียนใหร๎
เหรมาะสมกับกิจกรรม และจัดเตรียม ส่ือ อุปกรณ๑ และแหรลํงเรียนรู๎ที่จะใช๎ในการเรียนรู๎ 

3. ข้ันสัมผัส เป็นขั้นที่นักเรียนใช๎ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได๎แกํ ตา หรู จมูก ลิ้น กาย ใจ ในการ
เรียนรู๎และปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธ๑เพื่อน าไปสํูการพัฒนากระบวนการคิด 

4. ข้ันส ารวจ เป็นขั้นที่นักเรียนใช๎กระบวนการคิดเพื่อมองหราความเชื่อมโยม ความสัมพันธ๑ 
ความเกี่ยวข๎องของส่ิงแวดล๎อมตําง ๆ ในการเรียนรู๎ที่อยูํรอบตัวเพื่อพัฒนาไปสํูการมองแบบองค๑รวม 

5. ขั ้นสืบค๎น เป็นขั้นที่นักเรียนใช๎กระบวนการคิดโดยแยบคาย (โยนิโสมนสิการ) ในการ
พัฒนาผํานกิจกรรมการึึกาา ค๎นคว๎า ทดลอง สืบเสาะหราความรู๎ โดยใช๎ทักาะกระบวนการกลุํม 
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พร๎อมท้ังอภิปรายกลํุมเกี่ยวกับความรู๎ข๎อคิดเห็รน ท่ีได๎จากการปฏิบัติกิจกรรม นักเรียนน าเสนอผลงาน
ท่ีเกิดจากการท ากิจกรรม 

6. ขั ้นสั ่งสมป๓ญญา และลงข๎อสรุป เป็นขั ้นที ่น ักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมใหร๎ช านาญใช๎
กระบวนการคิด กระบวนการปฏิบัติเพื่อสั่งสมประสบการณ๑และป๓ญญา น าไปสูํการสรุปองค๑ความรู๎
เพื่อสะท๎อนความเป็นจริงตามธรรมชาติ โดยเปิดโอกาสใหร๎นักเรียนได๎แสดงผลงาน และปฏิสัมพันธ๑
แลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกันทั้งในเชิงเนื ้อหราที่เรียน และในเชิงการเชื่อมโยงกับหรลักพุทธธรรม ผําน
กิจกรรมอภิปรายสรุป แผนท่ีความคิด (Mind map)  

7. ขั ้นประเมินผลและประยุกต๑ใช ๎ เป็นขั ้นที ่น ักเรียนประเมินชิ ้นงาน ท าแบบฝึกหรัด 
แบบทดสอบ เพื่อน าความรู๎และประสบการณ๑ท่ีได๎ไปประยุกต๑ใช๎แก๎ป๓ญหราสถานการณ๑จ าลองหรรือชีวิต
จริง สู ํความส าเร็จด๎วยความพอใจ ความเพียรพยายาม กระตือรือร๎น จิตใจจดจํอและใช๎ป๓ญญา
ใครํครวญใหร๎รอบคอบ 

สรุปว่า หรลักธรรมทางพระพุทธึาสนาเป็นเครื่องหรลํอหรลอมใหร๎ทุกคนเป็นมนุาย๑ที่สมบูรณ๑
พร๎อม ผ๎ูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะสํงเสริมการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธเพื่อเป็นการบูรณาการ
หรลักธรรมทางพระพุทธึาสนาใหร๎ไปสํูคนไทยทุกระดับ พร๎อมท้ังจะได๎พัฒนาตนเองไปในทางที่ถูกต๎อง 
โดยจะยึดรูปแบบการจัดการเรียนการสอนบูรณาการวิถีพุทธของกิตติชัย สุธาสิโนบล (2555) มี
ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยใช๎หรลักการตามแนวพุทธ 7 ขั้น ได๎แกํ ข้ันท่ี 1 ขั้นสร๎างึรัทธาและเสนอ
ป๓ญหราข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ข้ันสังเกต ขั้นที่ 3 ข้ันสัมผัส ขั้นที่ 4 ข้ันส ารวจ ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค๎น ขั้นที่ 6 ขั้น
ส่ังสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป ขั้นที่ 7 ข้ันประเมินผลและประยุกต๑ใช๎  

 
1.5 การประเมินตามสภาพจริง 

การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เป็นการประเมินด๎วยวิธีการที่
หรลากหรลายเพื่อใหร๎ได๎ผลการประเมินท่ีสะท๎อนความสามารถท่ีแท๎จริงของผ๎ูเรียน จึงควรใช๎การประเมิน
การปฏิบัติรํวมกับการประเมินด๎วยวิธีการอื่น ภาระงาน (Tasks) ควรสะท๎อนสภาพความเป็นจริงหรรือ
ใกล๎เคียงกับชีวิตจริงมากกวําเป็นการปฏิบัติกิจกรรมทั่ว ๆ ไป ดังนั้น การประเมินตามสภาพจริง
จะต๎องออกแบบการจัดการเรียนรู๎และการประเมินผลไปด๎วยกัน และก าหรนดเกณฑ๑การประเมิน 
(Rubrics) ใหร๎สอดคล๎องหรรือใกล๎เคียงกับชีวิตจริง ซึ่งมีเกณฑ๑การประเมิน (Rubrics) และตัวอยําง
ชิ้นงาน (Exemplars) ที่จะประเมินภาระงานที่มีความซับซ๎อนและท าใหร๎ทราบวําภาระงานนั้นดี
เพียงพอแล๎ว เชํน การน าเสนอผลงานหรน๎าชั้นเรียนที่จะต๎องดูทั ้งความถูกต๎องของเนื้อหราสาระ 
กระบวนการที่ใช๎ในการท างาน ความสามารถในการสื่อสาร การใช๎ภาาา การออกเสียง เป็นต๎น 
ค าตอบก็คือใช๎เกณฑ๑การประเมิน เพราะเกณฑ๑การประเมินเป็นแนวทางใหร๎คะแนนที่ประกอบด๎วย
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เกณฑ๑ด๎านตําง ๆ เพื่อใช๎ประเมินคําผลการปฏิบัติของผู๎เรียนในภาระงาน/ชิ้นงานที่มีความซับซ๎อน 
เกณฑ๑เหรลํานี้ คือ ส่ิงส าคัญท่ีผ๎ูเรียนควรรู๎และปฏิบัติได๎ นอกจากนี้ยังมีระดับคุณภาพแตํละเกณฑ๑และ
ค าอธิบายคุณภาพทุกระดับ ที่เป็นรูปแบบการสร๎างเกณฑ๑การประเมินแบบแยกประเด็น (Analytic 
Rubrics) และเป็นรูปแบบกลางท่ีผ๎ูสอนสามารถน าไปปรับใช๎ได๎กับวิชาตําง ๆ (กระทรวงึึกาาธิการ, 
2557) ดังตัวอยํางในตารางท่ี 2.1 ตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2.1 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินแบบแยกประเด็น 
 

เกณฑ์ 
ระดับการประเมิน 

4 3 2 1 0 
ช่ือเรื่อง นําสนใจ 

ทันสมัย 
เหรมาะสมกับ

เนื้อเรื่อง 

นําสนใจ แตํ
ไมํทันสมัย 

สอดคล๎องกับ
เนื้อหรา 

ท่ัว ๆ ไปไมํ
นําสนใจ ไมํ
สอดคล๎องกับ

เนื้อหรา 

ไมํเกี่ยวข๎อง
กับสาระท่ี

เรียน 

ไมํมีข๎อมูล
เพียงพอตํอ
การตัดสิน 

เนื้อหรา ข๎อมูลถูกต๎อง
สมบูรณ๑ ตรง

ประเด็น 

ข๎อมูลถูกต๎อง
ตรงประเด็น 

แตํขาด
รายละเอียด 

มีข๎อมูลท่ีผิด
บ๎าง และยังไมํ

สมบูรณ๑ 

ข๎อมูลสํวน
ใหรญํไมํถูกต๎อง
และขาดหราย 

ไมํมีข๎อมูล
เพียงพอตํอ
การตัดสิน 

การล าดับ 
ใจความ 

ใจความชัดเจน 
ล าดับ

เหรตุการณ๑
สมเหรตุสมผล 

ใจความสับสัน
บ๎าง แตํยัง

สามารถเข๎าใจ
ได๎ ขาดความ
สมเหรตุสมผล

ไปบ๎าง 

ใจความไมํ
ชัดเจน ขาด

ความ
สมเหรตุสมผล 

ไมํตํอเนื่อง
ขาดความ

สมเหรตุสมผล 

ไมํมีข๎อมูล
เพียงพอตํอ
การตัดสิน 

หรลักเกณฑ๑ 
ทางภาาา 

ประโยค
สมบูรณ๑ถูกต๎อง
ตามหรลักเกณฑ๑
ทางภาาา ส่ือ
ความได๎ชัดเจน 

เขียนประโยค
ได๎สมบูรณ๑แตํ
ผิดหรลักเกณฑ๑
ทางภาาาส่ือ

ความได๎ 

เขียนประโยค
สมบูรณ๑บา๎ง 

ผิดหรลักเกณฑ๑
ทางภาาา

อยํางมาก ส่ือ
ความไมํชัด 

เขียนประโยค
ผิดหรลักเกณฑ๑
ทางภาาา ส่ือ
ความไมํได๎ 

ไมํมีข๎อมูล
เพียงพอตํอ
การตัดสิน 
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 นอกจากเกณฑ๑การประเมินแบบแยกประเด็นแล๎ว ยังมีเกณฑ๑การประเมินแบบรวม (Holistic 
Rubrics) เชํน ต๎องการประเมินการเขียนความเรียง แตํไมํได๎พิจารณาแยกแตํละประเด็น วําเขียนน า
เรื่องสรุปเรื่อง การผูกเรื่องแตํละประเด็นเป็นอยํางไร แตํเป็นการพิจารณาในภาพรวมและใหร๎คะแนน
ภาพรวม ดังตัวอยํางในตารางท่ี 2.2 ตํอไปนี้ 

 
ตารางที่ 2.2 ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินแบบภาพรวมส าหรับประเมินการเขียนเรียงความ 
 

คะแนน เกณฑ์ 

5 
เขียนบทน าและบทสรุปได๎ดี ท าใหร๎งานเขียนมีใจความสัมพันธ๑กัน หรัวข๎อเรื ่องมี
รายละเอียดสนับสนุนอยํางชัดเจน การผูกเรื ่องเป็นล าดับขั้นตอน รูปประโยค
ถูกต๎อง มีสะกดค าผิดบ๎างเล็กน๎อย ส านวนภาาาสละสลวย 

3 
มีบทน า บทสรุป เนื้อหราสอดคล๎องกับหรัวข๎อเรื ่อง รายละเอียดสนับสนุน น๎อย 
เนื้อหราบางสํวนไมํชัดเจน การผูกเรื่องเป็นล าดับ รูปประโยคถูกต๎อง มีสะกดค าผิด
อยูํบ๎าง ส านวนภาาาสละสลวย 

1 
ไมํมีบทน าและ/หรรือบทสรุป เนื้อหราอ๎อมค๎อมไมํตรงประเด็นนัก มีรายละเอียด
สนับสนุนน๎อย และไมํสมเหรตุสมผล 

  
เกณฑ๑การประเมินนอกจากจะใช๎เพื ่อประเมินชิ้นงาน/ภาระงานแล๎ว ยังสามารถใช๎เป็น

เครื่องมือในการสอนได๎อยํางดี โดยใหร๎ผู๎เรียนได๎รับทราบวําผู๎สอนคาดหรวังอะไรบ๎างจากชิ้นงานที่
มอบหรมาย หรรือให๎รผ๎ูเรียนรํวมในการสร๎างเกณฑ๑ก็จะท าใหร๎เกิดการมีสํวนรํวมและรับผิดชอบ ผู๎สอนที่ใช๎
เป็นเกณฑ๑การประเมินเป็นประจ าจะพูดตรงกันวํา เกณฑ๑การประเมินให๎รภาพที่ชัดเจนดีกวําค าสั่ง และ
หรากมีตัวอยํางช้ินงานประกอบใหร๎ผ๎ูเรียนได๎ชํวยกันพิจารณา อภิปรายโดยใช๎เกณฑ๑ที่รํวมกันสร๎างขึ้น ก็
จะยิ่งท าใหร๎ผู ๎เรียนสามารถแยกแยะได๎วําชิ ้นงานที่ดีมีคุณภาพเป็นอยํางไร สํวน ตัวอยํางชิ้นงาน 
(Exemplars) ผลงานของนักเรียน ซึ่งผู ๎สอนอาจเก็บรวบรวมจากงานที่ผู ๎เรียนท าสํงในแตํละปท
การึึกาา เพื่อใหร๎เป็นแบบอยํางใหร๎เหร็นวําลักาณะงานแบบใดที่ดีกวํา ตัวอยํางชิ้นงานควรมีหรลาย ๆ 
ระดับ เพื่อผ๎ูเรียนจะได๎เห็รนความแตกตําง ส าหรรับเกณฑ๑การประเมินยังใช๎เป็นเครื่องมือส่ือสารระหรวําง
ผ๎ูสอนกับผ๎ูเรียน ผ๎ูสอนกับผ๎ูปกครอง และนักเรียนกับผู๎ปกครอง การมีภาพความคาดหรวังที่ชัดเจนจะ
ชํวยให๎รผ๎ูสอนสามารถใหร๎ข๎อมูลย๎อนกลับท่ีเป็นประโยชน๑แกํผู๎เรียน และเป็นประเด็นส าหรรับพูดคุยเพื่อ
การพัฒนาการเรียนรู๎ได๎ดียิ่งขึ้น นอกจากนี้ การสร๎างเกณฑ๑การประเมินในลักาณะตําง ๆ ยังมีขั้นตอน
การสร๎างเกณฑ๑การให๎รคะแนน (อุไร จักา๑ตรีมงคล, 2557) ดังนี้  
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1. พิจารณาวําทักาะ กระบวนการ หรรือความรู๎ความสามารถใดท่ีต๎องการใหร๎เกิดข้ึนกับผ๎ูเรียน 
2. ระบุแนวทาง ข๎อก าหรนด หรรือเงื่อนไขการปฏิบัติ ผู๎สอนจ าเป็นต๎องคิดตํอไปอีกวําจะใหร๎

ผ๎ูเรียนสังเกตอะไร ส่ิงท่ีน ามาใหร๎สังเกตท าอยํางไร ต้ังค าถามอยํางไร ใครถามใคร ใครเป็นคนตอบ ถาม
กันหรลายคนหรรือถามคนเดียว ตอบคนเดียว อภิปรายอยํางไร แบํงกลุํมเล็ก ๆ หรรือมีกลุํมเพียงกลุํม
เดียว มาอภิปรายใหร๎กลุํมใหรญํฟ๓ง มีประเด็นอะไรบ๎างที่จะน ามาอภิปราย/อธิบายได๎คืออะไร ใคร
อธิบาย คนเดียวหรรือหรลายคนชํวยกันอธิบาย อธิบายเกี่ยวกับอะไร น าความรู๎ไปใช๎ได๎แสดงวํานักเรียน
ต๎องรู๎ในส่ิงท่ีจะน าไปใช๎และรู๎วําจะน าไปใช๎ได๎อยํางไร 

3. ใหร๎พิจารณาวําชิ ้นงานหรรือภาระงานที่ผู๎เรียนจะต๎องปฏิบัตินั้นคืออะไร เชํน ผลของการ
สังเกตอาจจะเป็นค าพูด ค าอธิบาย  

4. ก าหรนดเกณฑ๑การประเมินผลงาน ตัวอยํางเชํน ภาาาที่ใช๎การน าเสนอความคิดเรียบเรียง
เป็นระบบ ความถูกต๎องในเนื้อหรา ภาพประกอบการอธิบาย  

5. ก าหรนดระดับการให๎รคะแนน หรรือระดับการปฏิบัติของเกณฑ๑แตํละตัววําควรจะมีกี่ระดับ 
อาจ เป็น ผําน–ไมํผําน หรรือ 4, 3, 2, 1 เป็นต๎น  

6. เขียนค าอธิบายระดับคุณภาพใหร๎สอดคล๎องกับเกณฑ๑และต๎องสามารถแยกความแตกตําง
ของ แตํละระดับได ดังตัวอยํางในตารางท่ี 2.3 ตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2.3 ตัวอย่างการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 
 

เกณฑ์ 
ระดับคุณภาพ 

1 2 3 4 
1. ……………….. ………………. ………………. ………………. ………………. 
2. ………………… ………………. ………………. ………………. ………………. 
3. ………………….. ………………. ………………. ………………. ………………. 

 
ข๎อควรพิจารณาในการสร๎างเกณฑ๑การใหร๎คะแนน รูปแบบของเกณฑ๑การใหร๎คะแนนมีอยูํ

มากมายตามแหรลํงข๎อมูลตําง ๆ ผ๎ูสอนสามารถน ามาปรับใช๎กับงานของตนเองได๎ไมํยากนัก ข๎อแนะน า
ส าหรรับการสร๎างเกณฑ๑ มีดังนี้  

1. สร๎างเกณฑ๑ใหร๎มีระดับการใหร๎คะแนนเป็นเลขคูํ เชํน 4 ระดับ หรรือ 6 ระดับ เพราะถ๎าเป็น
เลขค่ี ระดับตรงกลางจะยากตํอการประเมิน ในขณะที่ระดับคะแนนที่เป็นเลขคูํนั้นจะไมํมีตรงกลาง 
ท าใหร๎ตัดสินใจโดยเด็ดขาดวําจะตัดสินใหร๎เป็นไปในทางบวกหรรือลบ  
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2. ควรใหร๎ระดับคะแนนมากท่ีสุดอยูํทางซ๎ายของตาราง เพื่อวําผ๎ูเรียนจะได๎อํานเป็นล าดับแรก
ในการท่ีจะไปใหร๎ถึงเกณฑ๑สูงสุดท่ีมีหรรือถ๎าไมํได๎เขียนในลักาณะของตารางก็ควรเขียนเกณฑ๑ที่มีระดับดี
ท่ีสุดไว๎กํอน แล๎วจึงเรียงเกณฑ๑ขั้นตํอมาไว๎ทีหรลัง  

3. จ านวนของเกณฑ๑ท่ีจะประเมินไมํควรมีจ านวนมากเกินไป และระดับของการประเมินก็ไมํ
ควรจะเกิน 7 ระดับ ถ๎ามีระดับของการใหร๎คะแนนกว๎างมากเกินไปจะมีความล าบากในการตัดสินความ
แตกตํางในแตํละระดับ และจะท าใหร๎ความสอดคล๎องของการประเมินด๎วยผ๎ูประเมินหรลายคนลดลงไป  

4. ความแตกตํางของเกณฑ๑ในการประเมินในแตํละชํวงควรจะเทํา ๆ กัน เชํน เกณฑ๑สูงสุดก็
คือ “มีและมากกวํานั้น” อีกระดับก็เป็น “มี” ตํอมาต๎องใช๎ “มีแตํวํา” สํวนล าดับสุดท๎ายก็เป็น “ไมํมี” 
ดังตัวอยํางในตารางท่ี 2.4 ตํอไปนี้ 

 
ตารางที่ 2.4 ตัวอย่างข้อควรพิจารณาในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนน 
 

ภาระงาน 1 2 3 4 

ความถ่ี ทุกวัน เกือบทุกวัน บางวัน แทบจะไมํ/ไมํท า 

ความถูกต๎อง ไมํผิดพลาดเลย มีจุดผิดเล็กน๎อย มีจุดผิดอยูํมาก ผิดบํอย ๆ 

 
5. ส่ิงท่ีก าหรนดไว๎ในเกณฑ๑การประเมินต๎องชัดเจน ผู๎เรียนต๎องสามารถปฏิบัติได๎และต๎องใหร๎

ข๎อมูลผ๎ูเรียนย๎อนกลับเพื่อชํวยในการปรับปรุงด๎วย  
6. ภาาาที่ใช๎ก าหรนดเกณฑ๑จะต๎องเข๎าใจงําย หรลีกเลี่ยงข๎อความในทางลบ เชํน “ไมํมีการ

เตรียมตัวมากํอน” และต๎องระบุใหร๎ชัดเจน แทนท่ีจะใช๎ค าวํา “มีข๎อผิดพลาดหรลายแหรํง” ก็อาจจะระบุ
จ านวนลง ไปเลยวํา “ผิดพลาดมากกวํา 6 แหรํงขึ้นไป” แตํก็ต๎องค านึงไว๎อีกประการหรนึ่งวํา การ
ประเมินแบบใช๎เกณฑ๑ การใหรค๎ะแนนนี้มักจะเป็นการประเมินเชิงคุณภาพมากกวําจะเป็นการประเมิน
เชิงปริมาณ  

7. ถ๎าผ๎ูเรียนสามารถปฏิบัติได๎ตามเกณฑ๑การให๎รคะแนนในระดับสูงที่สุดแล๎ว แตํงานที่ออกมา
ก็ยังไมํสมบูรณ๑หรมายความวําเกณฑ๑การให๎รคะแนนอาจจะมีข๎อผิดพลาด ต๎องแก๎ไขใหร๎ถูกต๎อง  

8. การตรวจสอบระดับขั้นตอนการปฏิบัติวํามีความเหรมาะสมแล๎วหรรือไมํ ท าได๎หรลายวิธี เชํน 
ใหร๎เพื่อนครูหรรือผ๎ูเรียนชํวยตรวจสอบดูวํา ภาาาท่ีใช๎ชัดเจนหรรือยัง เข๎าใจตรงกันหรรือไมํ สอดคล๎องกับ
เกณฑ๑ ท่ีต้ังไว๎และสามารถน าไปปฏิบัติได๎จริงหรรือไมํ  

เกณฑ๑การตัดสินคุณภาพ เป็นการใหร๎คะแนนตามเกณฑ๑การใหร๎คะแนนที่สร๎างขึ้นมานั้นถือวํา
เป็นการวัดผล ยังไมํใชํการประเมิน เพราะยังไมํมีการตีความคะแนนที่ได๎ในรูปของระดับคุณภาพวําดี
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พอใช๎หรรือควรปรับปรุง ซึ่งสามารถก าหรนดการตัดสินขั้นสุดท๎ายของคุณภาพได๎ตามสูตรดังนี้  เกณฑ๑
การตัดสินคุณภาพ = (คะแนนสูงสุด–คะแนนต ่าสุด)/จ านวนระดับคุณภาพ ดังตัวอยํางในตารางที่ 2.5 
ตํอไปนี้  
 
ตารางที่ 2.5 ตัวอย่างเกณฑ์การตัดสินคะแนน 
 

เกณฑ์ 
ระดับคุณภาพ 

1 2 3 4 
1. ……………….. ………………. ………………. ………………. ………………. 
2. ………………… ………………. ………………. ………………. ………………. 

 
1. เกณฑ๑การให๎รคะแนนนี้มี 4 เกณฑ๑แตํละเกณฑ๑ มี 4 ระดับคุณภาพ คือ 4, 3, 2 และ 1  
2. คะแนนเต็ม (คะแนนสูงสุด) = 16 คะแนน (4 เกณฑ๑ x 4 คะแนน) คะแนนต ่าสุด = 4 

คะแนน (4 เกณฑ๑ x 1 คะแนน)  
3. แทนคําตามสูตรจะได๎ (16 – 4)/4 = 3  
4. จากข๎อ 3 แสดงวํา เกณฑ๑การตัดสินคุณภาพ มีชํวงคะแนนของเกณฑ๑การตัดสินหรํางกันชํวง

ละ 3 คะแนน ดังนี้ 
 

             

16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 

 
ซึ่งทุกชํวงคะแนน หรํางกันชํวงละ 3 คะแนน ได๎ 4 ชํวง เหรลือเึา 1 ( คือคะแนนที่ 16) 

จากนั้นใหร๎น าไปเกล่ียใสํในชํวงท่ี 2 หรรือ 3 จะได๎เกณฑ๑การตัดสินคุณภาพ 4 ชํวงคะแนน ดังนี้ 
 

             

16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 

หรรือ 
             
16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 
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4. แปลคําระดับคะแนน (ชํวงคะแนน) ใหร๎เป็นระดับคุณภาพ ดังตารางในตัวอยํางท่ี 2.6 ตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 2.6 แนวทางการแปลค่าระดับคะแนนให้เป็นระดับคุณภาพ 
 

ระดับคะแนน แนวทางการแปลค่าระดับคะแนนให้เป็นระดับคุณภาพ 

14 – 16 ดีมาก ดีเย่ียม A ก 4 3 
10 – 13 ดี ดี B ข 3 2 
7 – 9 พอใช๎ ปานกลาง C ค 2 1 
4 –6 ควรปรับปรุง ต๎องปรับปรุง D ง 1 0 

 
6. ก าหรนดเกณฑ๑การผําน เชํน ก าหรนดเกณฑ๑การผํานของเกณฑ๑การใหร๎คะแนนข๎างต๎นนี้ที่ 

60% ของคะแนนเต็ม ดังนั้นจะต๎องได๎ 10 คะแนนขึ้นไปจึงจะถือวําผําน (16 X 60)/100 = 9.6      
ดังตัวอยํางในตารางท่ี 2.7-2.8 ตํอไปนี้ 

 
ตารางที่ 2.7 ตัวอย่างการก าหนดเกณฑ์การผ่าน 
 

เกณฑ์ 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
1. เนื้อหรา - น าค าท่ีใหร๎มาใช๎ 

ครบถ๎วน 
- ล าดับเรื่องราวได๎ 
ตํอเนื่องไมํสับสน 
- เรื่องมีความหรมาย 

- น าค าท่ีใหร๎มาใช๎ไมํ
ครบขาด1–2 ค า 
- ล าดับเรื่องราวได๎
ตํอเนื่อง 

- น าค าท่ีใหร๎มาใช๎ไมํ
ครบ ขาด2–4 ค า 
- ล าดับขั้นตอน 
สับสนเล็กน๎อย 

- น าค าท่ีใหร๎มาใช๎
ไมํครบ ขาด
มากกวํา 4 ค า 
- ล าดับขั้นตอน 
สับสน 

2. การใช๎ 
ภาาา 

- เขียนสะกดค าได๎ 
ถูกต๎อง หรรือเขียน 
ผิดพลาดไมํเกิน 
1–3 ค า 
- ใช๎ค าได๎เหรมาะสม 

- เขียนสะกดค าได๎ 
ถูกต๎อง ผิดพลาด  
4–6 ค า 
- ใช๎ค าได๎เหรมาะสม 

- เขียนสะกดค า 
ผิดพลาดไมํเกิน 
7–10 ค า 
- ใช๎ค าได๎เหรมาะสม 
ปานกลาง 

- เขียนสะกดค า 
ผิดพลาดมากกวํา 
10 ค า  
- ใช๎ถ๎อยค าไมํคํอย 
เหรมาะสม 
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ตารางที่ 2.7 ตัวอย่างการก าหนดเกณฑ์การผ่าน (ต่อ) 
 

เกณฑ ์
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 

3. นิสัยท่ีดีใน 
การเขียน 

- มีความเป็น 
ระเบียบเรียบร๎อย  
- มีความสะอาด 

- มีความเป็น 
ระเบียบเรียบร๎อย 
- มีรอยลบ ขูดขีด 
ฆํา 1 – 2 แหํรง 

- มีความเป็น 
ระเบียบเรียบร๎อย 
- มีรอยลบ ขูดขีด 
ฆํา 3 – 5 แหํรง 

- ไมํเป็นระเบียบ 
เรียบร๎อย 
- มีรอยลบ ขูดขีด 
ฆํา 5 แหํรงขึ้นไป 

4. ภาพ - ภาพสอดคล๎องกับ 
เรื่อง 
- ภาพส่ือ
ความหรมาย 
ครอบคลุมกับเรื่อง 

- ภาพสอดคล๎อง 
- แตํส่ือ
ความหรมาย 
ครอบคลุมกับ
เรื่อง - ภาพ
สวยงาม 

- ภาพสอดคล๎องกับ 
เรื่อง 
- ส่ือความหรมายไมํ 
ครอบคลุมกับเรื่อง 
- สวยงามปานกลาง 

- ภาพสอดคล๎อง
กับเรื่อง 
- ส่ือความหรมายไมํ 
ครอบคลุม 
- ไมํสวยงาม 

 
ตารางที่ 2.8 ตัวอย่างเกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14 – 16 ดีมาก 
10 – 13 ดี 

7 – 9 พอใช๎ 
4 – 6 ควรปรับปรุง 

เกณฑ๑การผํานต้ังแตํระดับคุณภาพดีข้ึนไป  สรุป ผําน ไมํผําน 

 
สรุปว่า  การประเมินตามสภาพจริง เป็นสิ่งที่สะท๎อนความสามารถของนักเรียนตามสภาพ

จริงได๎เป็นอยํางดี เพราะผู๎สอนจะต๎องสร๎างเกณฑ๑การประเมินใหร๎เข๎ากับบริบทหรรือใหร๎สอดคล๎อง
ระหรวํางผ๎ูเรียนกับชีวิตจริง เพื่อประเมินผลงานการลงมือสร๎างชิ้นงานของนักเรียนเอง และผู๎สอนยัง
สามารถประเมินความเข๎าของผ๎ูเรียนเป็นรายบุคคลได๎ด๎วย ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎น าแนวคิดของ
อุไร จักา๑ตรีมงคล (2557) มาใช๎เป็นแนวทางการสร๎างเกณฑ๑การใหร๎คะแนน เพื่อใช๎ในการประเมิน
ช้ินงานของนักเรียน 
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1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ึึกาางานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับแนวคิดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถี

พุทธ ดังตํอไปนี้ 
1. งานวิจัยในประเทศไทย 

 สมชาย บุญสํุน (2562) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การจัดการึึกาาตามแนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถี
พุทธ โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาากระบวนการการจัดการึึกาาของโรงเรียนวิถีพุทธพระราชทาน 
เพื่อวิเคราะหร๑หรลักจิตวิทยาและหรลักพุทธธรรมท่ีใช๎จัดการึึกาาในโรงเรียนวิถีพุทธพระราชทาน และ 
เพื่อน าเสนอรูปแบบการจัดการึึกาาตามแนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถีพุทธ ผลการวิจัยพบวํา 1) 
กระบวนการการจัดการึึกาาของโรงเรียนวิถีพุทธพระราชทาน มี 4 ขั้นคือ ขั้นที่ 1 ด๎านกายภาพมี
พระพุทธรูป บรรยากาึรํมรื ่น สะอาด สงบ ปลอดอบายมุข ด๎านกิจกรรมพื้นฐานของวิถีชีว ิต
ประกอบด๎วยรักาาึีล 5 ยิ้มงําย ไหรว๎สวย กราบงาม ขั้นที่ 2 ด๎านการเรียนการสอนมีการบูรณาการ
หรลักพระพุทธึาสนาสูํการจัดการเรียนการสอน ขั้นที่ 3 ด๎านบรรยากาึและปฏิสัมพันธ๑มีการเรียน
การสอนอยํางกัลยาณมิตร และขั้นที่ 4 ด๎านการบริหราร คือการมีสํวนรํวมของผู๎ปกครอง และชุมชน
อยํางตํอเนื่องและเป็นระบบ 2) หรลักจิตวิทยาและหรลักพุทธธรรมที่ใช๎จัดการึึกาาในโรงเรียนวิถีพุทธ
พระราชทาน คือ หรลักที่ใช๎ในการพัฒนาตนเอง คือ (1) ด๎านจิตใจ (2) ด๎านรํางกาย (3) ด๎านอารมณ๑ 
(4) ด๎านสติป๓ญญา (5) ด๎านสังคม (6) ด๎านความรู๎ และ (7) การพัฒนาตนเองสูํความต๎องการของ
ตลาดแรงงาน และ 3) รูปแบบการจัดการึึกาาตามแนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถีพุทธคือการ
จัดการเรียนการสอนโดยยึดหรลักธรรมทางพระพุทธึาสนาภายใต๎การมีสํวนรํวมของผู๎ปกครอง ชุมชน
อยํางเป็นกัลยาณมิตรโดยมีไตรสิกขาเป็นกระบวนการผํานบ๎าน วัด โรงเรียน และน ามาบูรณาการเพื่อ
น าไปสํูการท่ีเด็กเป็นคนดี เป็นคนเกํงและมีความสุข 

รัชนี ึรีทับทิม (2562) ได๎ท าวิจัยเรื ่อง การบริหรารจัดการโรงเรียนวิถีพุทธของโรงเรียน       
วัดเฉลิมพระเกียรติ (พิบูลบ ารุง) โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อทราบการบริหรารจัดการโรงเรียนวิถีพุทธของ
โรงเรียนวัดเฉลิมพระเกียรติ (พิบูลบ ารุง) และเพื่อทราบแนวปฏิบัติที่ดีในการบริหรารจัดการโรงเรียน  
วิถีพุทธของโรงเรียนวัดเฉลิมพระเกียรติ (พิบูลบ ารุง) ผลการวิจัยพบวํา 1) การบริหรารจัดการโรงเรียน
วิถีพุทธของโรงเรียนวัดเฉลิมพระเกียรติ (พิบูลบ ารุง) โดยภาพรวมอยูํในระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็น
รายด๎าน พบวําอยูํในระดับมากทุกด๎าน โดยเรียงล าดับตามคํามัชฌิมเลขคณิตจากมากไปน๎อย ดังนี้ 
ด๎านการประเมินผลและเผยแพรํผลการด าเนินงานด๎านการด าเนินการจัดสภาพและองค๑ประกอบ ด๎าน
การด าเนินการพัฒนาตามระบบไตรสิกขา ด๎านการเตรียมการ ด๎านการดูแลสนับสนุนใกล๎ชิดและด๎าน
ปรับปรุงและพัฒนาตํอเนื่อง 2) แนวปฏิบัติที่ดีในการบริหรารจัดการโรงเรียนวิถีพุทธของโรงเรียนวัด
เฉลิมพระเกียรติ(พิบูลบ ารุง) พบวํา ด๎านการเตรียมการ โรงเรียนใช๎หรลักธรรมาภิบาล หรลักไตรสิกขา 
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หรลักป๓ญญาวุฒิธรรม 4 หรลัก ภาวนา 4 หรลักการมีสํวนรํวม และวงจรคุณภาพ PDCA มาใช๎ในการ
บริหรารงาน ด๎านการด าเนินการจัดสภาพและองค๑ประกอบ โรงเรียนสามารถจัดการเรียนรู๎ได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ มีการจูงใจนักเรียนใหร๎เข๎ามาเรียนรู๎ด๎วยตนเองด๎านขั้นการด าเนินการพัฒนาตามระบบ
ไตรสิกขา: บุคลากรมีการพัฒนาตนเองและเป็นแบบอยํางที ่ด ีแกํนักเร ียนทั ้งย ังสามารถจัด
ประสบการณ๑แกํนักเรียนด๎วยการบูรณาการความรู๎ตําง ๆ ผํานระบบไตรสิกขาได๎ ด๎านการดูแล
สนับสนุนใกล๎ชิด มีการนิเทึติดตาม ชํวยเหรลือ สนับสนุน แลกเปลี่ยนเรียนรู๎แบบกัลยาณมิตร ด๎าน
ปรับปรุงและพัฒนาตํอเนื่อง มีการพัฒนาึักยภาพบุคลากรในการท างานอยํางตํอเนื่อง ตามความ
สนใจและความถนัดด๎านประเมินผลและเผยแพรํผลการด าเนินงาน: มีการประเมินผล รายงานผลและ
เผยแพรํการท างานได๎อยํางชัดเจนและตรวจสอบได๎ 
 พระมหราประเสริฐ สุเมโธ (เพชรึรี) และคณะ (2562) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนตามแนวพุทธวิธีเพื่อเสริมสร๎างคุณลักาณะบัณฑิตที่พึงประสงค๑ด๎านคุณธรรมจริยธรรม 
โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวพุทธวิธีเพื่อเสริมสร๎างคุณลักาณะ
บัณฑิตท่ีพึงประสงค๑ด๎านคุณธรรมจริยธรรม และเพื่อประเมินประสิทธิผลของการใช๎รูปแบบการเรียน
การสอนตามแนวพุทธวิธี และเพื่อเสริมสร๎างคุณลักาณะของบัณฑิตที่พึงประสงค๑ของนิสิตวิทยาลัย
สงฆ๑บุรีรัมย๑ ผลการวิจัยพบวํา 1) จากการึึกาาแนวคิดรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวพุทธวิธี 
สามารถพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวพุทธวิธี เรียกวํา การจัดการเรียนรู๎แบบไตรสิกขา 3 
อยําง คือ (1) อธิสีลสิกขา (2) อธิจิตตสิกขา และ (3) อธิป๓ญญาสิกขา 2) ผลการประเมินคุณลักาณะ
บัณฑิตท่ีพึงประสงค๑ด๎านคุณธรรมจริยธรรมของนิสิตวิทยาลัยสงฆ๑บุรีรัมย๑ทั้ง 4 ด๎าน อยูํในระดับมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด๎าน พบวํา ด๎านความรับผิดชอบ มีคําเฉลี่ยสูงสุดรองลงมาได๎แกํ ด๎านความมี
ระเบียบวินัย สํวนด๎านท่ีมีคําเฉล่ียน๎อยท่ีสุด ได๎แกํ ด๎านความซื่อตรง รองลงมาได๎แกํ ด๎านการมีมนุาย
สัมพันธ๑ตามล าดับ ซึ่งอยูํในระดับมากทุกด๎าน 3) จากการทดสอบสมมติฐานความแตกตํางของผู๎เรียน 
2 กลุํม (t-test) โดยใช๎เทคนิคสามเส๎า (Triangulation) ในการเก็บข๎อมูล (เพื่อน ตนเอง ผู๎สอน) 
ผลการวิจัยพบวํา ผ๎ูเรียนกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมมีคุณลักาณะที่พึงประสงค๑โดยรวมไมํแตกตําง
กัน เมื่อพิจารณารายด๎าน พบวํา ด๎านความมีระเบียบวินัย ด๎านความซื่อตรง และด๎านการมีมนุาย
สัมพันธ๑ มีคุณลักาณะบัณฑิตท่ีพึงประสงค๑โดยรวมไมํแตกตํางกันมีเพียงด๎านความรับผิดชอบ โดยรวม
แตกตํางกันท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 ภูเวียง วง ๑ึแสงเดือน และคณะ (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนการสอนแนววิถีพุทธ
ส าหรรับโรงเรียนมัธยมึึกาานครหรลวงเวียงจันทร๑ สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว โดยมี
วัตถุประสงค๑เพื ่อึึกาาการจัดการเรียนการสอนโรงเร ียนวิถ ีพุทธเพื ่อปร ับใช๎ในสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอนโรงเรียนวิถีพุทธในสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว และเพื่อเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนโรงเรียนวิถีพุทธใน
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สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว ผลการวิจัยพบวํา การึึกาาการจัดการเรียนการสอน
โรงเรียนวิถีพุทธ ส าหรรับมัธยมึึกาา นครหรลวงเวียงจันทร๑ โดยภาพรวมมีลักาณะ ดังนี้ ด๎านมีการจัด
หรลักสูตร เหรมาะสมกับการเรียนรู๎ในช้ันเรียนตําง ๆ โดยสอดแทรกการฝึกปฏิบัติในชีวิตจริง ในเนื้อหรา
การเรียนรู๎ เน๎นใหร๎ผู ๎เรียนปฏิบัติได๎จริง ด๎านการฝึกอบรมใหร๎ครูผู ๎สอน เป็นกัลยาณมิตร มีเมตตา 
อํอนโยน ผู๎สอนมีความรู๎ดีและสอนเกํง ผู ๎สอนมีการเลือกใช๎วิธีการสอนหรลากหรลายรูปแบบที่ดีตํอ
นักเรียน ด๎านกระบวนการจัดการเรียนการสอนเน๎นท่ีผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ ในกระบวนการแก๎ป๓ญหรา เป็น
ฐานสร๎างองค๑ความรู๎ ในการสร๎างสรรค๑ ใช๎โครงงานรวมกลุํมเน๎นการปฏิบัติ แบบบูรณาการสูํพหรุ
ป๓ญญา จากแหรลํงเรียนรู๎ ด๎านกิจกรรมสํงเสริมความสนใจของเด็ก ชํวยใหร๎เด็กเกิดความเข๎าใจบทเรียน 
ชํวยสํงเสริมทักาะ ปลูกฝ๓งความรับผิดชอบ และสํงเสริมความคิดริเริ ่มสร๎างสรรค๑ การเรียนรู๎ของ
นักเรียนได๎อยํางเหรมาะสมท้ังทางด๎านรํางกาย อารมณ๑ สังคม สติป๓ญญาด๎านสิ่งแวดล๎อมใหร๎เหรมาะสม
กับสถานท่ีเรียน แหรลํงเรียนรู๎ในโรงเรียนในหร๎องเรียน 
 พระครูโกึลพัฒนาภรณ๑ (รัชพล ปภสฺสโร) (2560) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การบูรณาการหรลักพุทธ
ธรรมในการบริหรารวิชาการสูํความเป็นเลิึของโรงเรียนประถมึึกาาจังหรวัดสมุทรปราการ  โดยมี
วัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาแนวคิดและการบริหรารวิชาการสูํความเป็นเลิึตามแนวพระพุทธึาสนา เพื่อ
ึึกาาหรลักพุทธธรรมในการบริหรารวิชาการสูํความเป็นเลิึ และเพื่อบูรณาการหรลักพุทธธรรมในการ
บริหรารวิชาการสํูความเป็นเลิึของโรงเรียนประถมึึกาาในจังหรวัดสมุทรปราการ ผลการวิจัยพบวํา 1) 
แนวคิดและการบริหรารวิชาการสํูความเป็นเลิึตามแนวพระพุทธึาสนา โดยการพัฒนาหรลักสูตรเป็น
ส่ิงส าคัญของการจัดการึึกาา การจัดการเรียนการสอนใหร๎บรรลุจุดมุํงหรมายที่ก าหรนดไว๎ เป็นกรอบ
งานวิจัยท่ีจัดระบบของความรู๎หรรือข๎อมูลและเหรตุการณ๑เรียนรู๎ที่ซับซ๎อน โดยใช๎สื่อการเรียนการสอน 
เป็นส่ิงท่ีชํวยในการเรียนรู๎ซึ่งครู และนักเรียนเป็นผ๎ูใช๎ เพื่อชํวยใหร๎การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพใน
การเลือกสื่อการเรียนการสอน มีนักเรียนเป็นึูนย๑กลางในการเรียนการสอน ใหร๎นักเรียนมีแนวคิด
ความเป็นของตัวเอง กล๎าแสดงออกทางความคิด ทางรํางกาย และจิตใจ มีความเป็นภาวะผู๎น าในการ
รํวมท ากิจกรรม เพื่อสํงเสริมใหร๎นักเรียนมีความสามัคคีกัน มีความรับผิดชอบตํอหรน๎าที่วําตัวเองเป็น
นักเรียน มีการวัดผลและประเมินผลเป็นกิจกรรมทางวิชาการที่ส าคัญยิ่งที ่จะท า ใหร๎ทราบวําการ
ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามความมุํงหรมายของหรลักสูตร 2) หรลักพุทธธรรมในการ
บริหรารวิชาการสํูความเป็นเลิึ คือ หรลักอิทธิบาท ๔ เป็นหรลักธรรมท่ีน าไปสูํความส าเร็จในการบริหราร
วิชาการสํูความเป็นเลิึโดยบูรณาการกับหรลักสูตร การเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนและการ
วัดผลและประเมินผล 3) บูรณาการหรลักพุทธธรรมในการบริหรารวิชาการสูํความเป็นเลิึของโรงเรียน
ประถมึึกาาในจังหรวัดสมุทรปราการ พบวํา ด๎านหรลักสูตร สามารถบูรณาการด๎วยการพิจารณา
หรลักสูตรให๎รมีความสอดคล๎องกับหรลักสูตรแกนกลางสอดคล๎องกับความสามารถของผู๎เรียน ภูมิป๓ญญา
ท๎องถิน่ ด๎านการเรียนการสอน สามารถบูรณาการด๎วยการเน๎นผ๎ูเรียนเป็นึูนย๑กลางมากขึ้นกระตุ๎นใหร๎
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ผ๎ูเรียนเกิดการคิดวิเคราะหร๑และลงมือปฏิบัติด๎วยตนเอง ด๎านส่ือการเรียนการสอน ด๎วยการประยุกต๑สื่อ
การเรียนการสอนใหร๎ทันสมัยจากเทคโนโลยีมากขึ้นและรํวมมือกันผลิตสื่อการเรียนการสอนท๎องถิ่น
มากขึ้น และด๎านการวัดผลและประเมินผล สามารถบูรณาการด๎วยการ พิจารณาเกณฑ๑การวัดและ
ประเมินผลใหร๎ชัดเจนมากขึ้นเพื่อพัฒนาการบริหรารวิชาการของโรงเรียนใหร๎ดีขึ้น 
 สุทธิกร แก๎วทอง และคณะ (2560) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การบูรณาการการเรียนการสอนรายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทึทางการึึกาารํวมกับรายวิชาหรลักการสํงเสริมสุขภาพด๎วยวิธีการ
เรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาากระบวนการจัดการเรียนการสอน
ด๎วยการบูรณาการรายวิชาโดยใช๎โครงงานเป็นฐาน เพื่อึึกาาความพึงพอใจในการเรียนของผู๎เรียนที่
ได๎รับการจัดการเรียนการสอนด๎วยการบูรณาการรายวิชาโดยใช๎โครงงานเป็นฐาน และเพื่อึึกาา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักึึกาาที่เรียนรู๎โดยใช๎โครงการเป็น ผลการวิจัยพบวํา 1) การึึกาา
กระบวนการจัดการเรียนการสอนด๎วยการบูรณาการรายวิชาโดยใช๎โครงงานเป็นฐาน ประกอบด๎วย
ส ารวจโครงสร๎างการเรียนการสอน ึึกาารายวิชาท่ีต๎องการบูรณาการ คัดเลือกหรนํวยการเรียนรู๎ สร๎าง
โครงงานด าเนินกิจกรรมและพัฒนาส่ือการเรียนรู๎ น าเสนอโครงงานที่สร๎างสรรค๑ขึ้นในรูปแบบตําง ๆ 
สรุปและประเมินผลการเรียนรู๎รํวมกัน 2) นักึึกาามีความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนอยูํใน
ระดับที่ดีมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักึึกาาที่เรียนโดยใช๎การบูรณาการรายวิชาโดยใช๎
โครงงานเป็นฐาน พบวํา มีคําเฉล่ียเทํากับ 35.38 คิดเป็นร๎อยละ 88.45 สูงกวําเกณฑ๑ที่ก าหรนดไว๎ร๎อย
ละ 80 และมี จ านวนนักึึกาาท่ีผํานเกณฑ๑ท่ีก าหรนดไว๎ จ านวน 41 คน คิดเป็นร๎อยละ 87.23 สูงกวํา
เกณฑ๑ท่ีก าหรนดไว๎ ร๎อยละ 70 
 ยุพิน อินทะยะ (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู๎ที ่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญและการ
ประเมินผลตามสภาพจริง โดยใช๎แฟ้มสะสมงานในรายวิชาภาาาไทยส าหรรับครูประถมึึกาา 2 
ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรลังได๎รับการจัดการเรียนรู๎ที ่เน๎นผู๎เรียนเป็น
ส าคัญและการประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช๎แฟ้มสะสมผลงานในรายวิชาภาาาไทยส าหรรับครู
ประถมึึกาา 2 ในภาพรวมอยูํในระดับดีมาก (83.07) และสูงกวําเกณฑ๑ที่ก าหรนดไว๎ (ร๎อยละ 70) 
ร๎อยละ 13.07 ระดับคุณภาพของแฟ้มสะสมผลงานของนักึึกาาท่ีประเมินโดยตนเองเพื่อนและครูใน

ภาพรวมมีคุณภาพอยูํในระดับดีมาก ( = 4.51) และนักึึกาามีความคิดเหร็นตํอการเรียนหรลังได๎รับ
การจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญและการประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช๎แฟ้มสะสมผลงาน
เป็นไปในเชิงบวก  
 ขนิาฐา พันธุ๑ยิ้ม (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การึึกาาสภาพป๓ญหราและแนวทางการแก๎ไขป๓ญหรา
ในการประเมินการเรียนรู๎ตามสภาพจริงของครูในกลํุมสาระการเรียนรู๎คณิตึาสตร๑ ระดับมัธยมึึกาา 
ผลการวิจัยพบวํา สภาพการประเมินการเรียนรู๎ตามสภาพจริงของครูคณิตึาสตร๑ พบวํา ครูที่ทาการ
ประเมินการเรียนรู๎ตามสภาพจริงสํวนใหรญํมอบหรมายใหร๎นักเรียนท าแบบฝึกหรัดคณิตึาสตร๑ที่ท๎าทาย
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ความสามารถเพื ่อใหร๎นักเรียนฝึกทักาะเพิ ่มเติมและใช๎การทดสอบและการตรวจการบ๎านที ่ได๎
มอบหรมาย โดยครูคณิตึาสตร๑มากกวํา 179 คนมีการประเมินการเรียนรู๎อยํางตํอเนื่อง และพบวํา ครู
คณิตึาสตร๑มากกวํา 235 คน เปิดโอกาสใหร๎นักเรียนมีสํวนรํวมในการประเมินการเรียนรู๎ และใช๎
เกณฑ๑การประเมินผลงานหรรือการปฏิบัติงานของนักเรียนแบบรูบริค 2) ป๓ญหราการประเมินการเรียนรู๎
ตามสภาพจริงของครูคณิตึาสตร๑ พบวํา ครูมีป๓ญหราที่พบอยูํในระดับมากคือ ด๎านนักเรียนและ ด๎าน
บริบทในช้ันเรียน โดยประเด็นท่ีพบมากท่ีสุด คือ เรื่องความพร๎อมด๎านทักาะกระบวนการในการเรียน
และการท าชิ้นงาน และประเด็นจ านวนนักเรียนตํอหรนึ่งชั้นเรียนที่มีมากเกินไปตามลาดับ และครูมี
ป๓ญหราที่พบอยูํในระดับปานกลางคือ ด๎านครูและด๎านการสนับสนุนของผู๎บริหราร โดยประเด็นที่พบ
มากที่สุด คือ เนื้อหราคณิตึาสตร๑ที ่ต๎องสอนมีมากและขาดงบประมาณสนับสนุนการประเมินการ
เรียนรู๎ตามสภาพจริงสาหรรับครูตามลาดับ 3) แนวทางการแก๎ไขป๓ญหรา 4 ด๎านมีดังนี้ ป๓ญหราด๎าน
นักเรียน แนวทางแก๎ไขป๓ญหราคือครูใช๎การประเมินแบบรายบุคคลกับนักเรียนในกลุํมที่มีป๓ญหราเพื่อใหร๎
ค าแนะนารายบุคคลและหราทางแก๎ไขป๓ญหรารํวมกับนักเรียน ป๓ญหราด๎านบริบทในชั้นเรียน แนว
ทางแก๎ไขป๓ญหรา คือ ครูได๎แจ๎งใหร๎หรัวหรน๎ากลุํมสาระการเรียนรู๎คณิตึาสตร๑จัดหราครูคณิตึาสตร๑ใหร๎
เพียงพอตํอจ านวนนักเรียน ป๓ญหราด๎านครู แนวทางแก๎ไขป๓ญหรา คือ ครูปรับใช๎วิธีการประเมินใหร๎
สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑และเนื้อหรามากขึ้น และป๓ญหราด๎านการสนับสนุนของผู๎บริหราร แนว
ทางแก๎ไขป๓ญหรา คือ ครูของบประมาณจากผ๎ูบริหรารในการจัดท าส่ือการประเมินการเรียนรู๎และในการ
เข๎ารํวมอบรมเกี่ยวกับการประเมินการเรียนรู๎ตามสภาพจริง 
 ึิริเพ็ญ ทองดี (2561) ได๎ท าวิจัยเรื ่อง การประเมินความต๎องการจ าเป็นในการพัฒนา
สมรรถนะการประเมินตามสภาพจริงส าหรรับครูโรงเรียนมัธยมึึกาา โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาา
สมรรถนะการประเมินตามสภาพจริงของครูโรงเรียนมัธยมึึกาา เพื่อเปรียบเทียบความแตกตําง
ระหรวํางสมรรถนะในการประเมินตามสภาพจริงของครูโรงเรียนมัธยมึึกาาที่มีเพึ และระดับชั้นการ
สอนตํางกัน เพื่อเปรียบเทียบความแตกตํางของสมรรถนะการประเมินตามสภาพจริงจ าแนกตาม
ประสบการณ๑การสอนของครูผู ๎สอน และเพื่อประเมินความต๎องการจ าเป็นส าหรรับครูโรงเรียน
มัธยมึึกาาในการพัฒนาสมรรถนะการประเมินตามสภาพจริง กลุํมตัวอยํางในการวิจัยครั้งนี้ คือ ครู
โรงเรียนมัธยมึึกาาสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การึึกาามัธยมึึกาา เขต 7 จ านวน 330 คน 
ผลการวิจัยพบวํา 1) สมรรถนะการประเมินตามสภาพจริงของครูโรงเรียนมัธยมึึกาา โดยรวมอยูํใน

ระดับดี (  = 3.61, SD = 3.66) และเมื่อพิจารณารายด๎าน พบวํา สมรรถนะด๎านวิธีการประเมิน

ผ๎ูเรียนตามสภาพจริงของครูผู๎สอน มีคะแนนเฉลี่ย (  = 3.80, SD = .0.72) สูงกวําด๎านแนวคิดและ

หรลักการในการประเมินผลตามสภาพจริงท่ีมีคะแนนเฉล่ีย (  = 3.50, SD = .0.33) 2) สมรรถนะด๎าน
การประเมินตามสภาพจริงของครูผ๎ูสอนท่ีมีเพึและระดับช้ันการสอนโดยรวมและรายด๎านแตกตํางกัน
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อยํางไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ 3) สมรรถนะด๎านในการประเมินตามสภาพจริงของครูโรงเรียน
มัธยมึึกาากับประสบการณ๑การสอน โดยภาพรวมและรายด๎านแนวคิดและหรลักการในการ
ประเมินผลตามสภาพจริงแตกตํางกันอยํางไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ สํวนด๎านวิธีการประเมินผู๎เรียนตาม
สภาพจริงของครูผ๎ูสอนมีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) คําดัชนีล าดับความ
ต๎องการจ าเป็นพบวํา โดยภาพรวมด๎านแนวคิดและหรลักการในการประเมินผลตามสภาพจริง (PNI = 
.391) มีความต๎องการจ าเป็นสูงกวําด๎านวิธีการประเมินผู๎เรียนตามสภาพจริงของครูผู๎สอน (PNI = 
.391) และเมื่อพิจารณารายข๎อพบวําด๎านแนวคิดและหรลักการในการประเมินผลตามสภาพจริงมีความ
ต๎องการจ าเป็นในการน าผลการประเมินผลตามสภาพจริงมาปรับใช๎ในการเรียนการสอนมากที่สุด ที่
คําระดับ (PNI = .439) สํวนในด๎านวิธีการประเมินผู๎เรียนตามสภาพจริงของครูผู๎สอนพบวําความ
ต๎องการจ าเป็นในการประเมินผลงานนักเรียนจากการท าแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) มากที่สุดที่คํา
ระดับ (PNI = .36) 

ฤตินันท๑ สมุทร๑ทัย และคณะ (2562) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การประเมินตามสภาพจริงของผลการ
เรียนรู๎ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมึึกาาระดับปริญญาตรี สาขาึึกาาึาสตร๑ โดยมีวัตถุประสงค๑
เพื่อสร๎างและพัฒนากรอบการประเมินผลตามสภาพจริงตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมึึกาาฯ เพื่อ
สร๎างและหราคุณภาพของเครื่องมือและเกณฑ๑ และึึกาาผลของการใช๎กรอบการประเมินผลตามสภาพ
จริงฯ ตัวอยํางท่ีใช๎ในการึึกาาเป็นนักึึกาาระดับปริญญาตรีชั้นปทที่ 1-4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 
2560 ผลการวิจัยพบวํา ได๎กรอบการประเมินผลการเรียนรู๎ฯ ที่แสดงถึงแนวทางการประเมินตาม
สภาพจริงของอาจารย๑ที่มีความสอดคล๎องกันระหรวํางวัตถุประสงค๑ที่ก าหรนดไว๎ในการจัดการเรียนการ
สอนกับมาตรฐานผลการเรียนรู๎ในรายละเอียดของกระบวนวิชา (มคอ.3) หรลักฐานการเรียนรู๎ การ
จัดการเรียนรู๎ และการวัดและประเมิน ได๎เครื่องมือ และเกณฑ๑ที่ใช๎ในการประเมินผลการเรียนรู๎ที่
ออกแบบและสร๎างตามรายละเอียดที่ก าหรนดไว๎ในกรอบการประเมินผลตามสภาพจริงฯ ผลการใช๎
กรอบการประเมินผลตามสภาพจริงฯ พบวํา ทุกกระบวนวิชาสามารถประเมินผลการเรียนรู๎ของ
นักึึกาาได๎ครอบคลุมมาตรฐานผลการเรียนรู๎ที่ก าหรนดไว๎ในรายละเอียดของกระบวนวิชาทุกด๎าน โดย
นักึึกาาสํวนใหรญํมีผลการเรียนรู๎ในภาพรวมอยูํในระดับดีมากถึงดีเย่ียม 

 
2. งานวิจัยในต่างประเทศ 

 Usmeldi and Amini (2019) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ผลของรูปแบบการเรียนรู๎แบบบูรณาการที่มี
ตํอความสามารถนักเรียนวิทยาึาสตร๑ธรรมชาติ โดยมีวัตถุประสงค๑เพื ่อึึกาาความสามารถของ
นักเรียนระดับมัธยมึึกาาตอนต๎นท่ีเรียนรู๎แนวคิดวิทยาึาสตร๑ธรรมชาติยังอยูํในระดับต ่า ผลการวิจัย
พบวํา รูปแบบการเรียนรู๎แบบบูรณาการมีผลตํอการปรับปรุงความสามารถของนักเรียนในแงํของ (1) 
ความสามารถของนักเรียนที่ใช๎การเรียนรู๎แบบบูรณาการมีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญกับ
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นักเรียนท่ีใช๎รูปแบบการเรียนรู๎แบบเดิม (2) ความสามารถของนักเรียนท่ีมีแรงจูงใจสูงและแรงจูงใจต ่า
ในการเรียนแบบบูรณาการมีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญ (3) มีปฏิสัมพันธ๑ของรูปแบบการ
เรียนรู๎และแรงจูงใจที่สํงผลตํอความสามารถของนักเรียน ดังนั้นความสามารถของนักเรียนได๎รับ
อิทธิพลอยํางมีนัยส าคัญจากการใช๎รูปแบบการเรียนรู๎แบบบูรณาการ ผลของรูปแบบการเรียนรู๎แบบ
บูรณาการตํอความสามารถของนักเรียนรวมท้ังประเภทใหรญํ 

Gillett-swan (2018) ได๎ท าวิจัยเรื่อง กรอบการจัดการผลกระทบของการเรียนรู๎แบบบูรณา
การในการท างานที่มีตํอคุณภาพชีวิตของนักเรียน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อระบุผลกระทบที่อาจเกิด
ขึ้นกับการเรียนรู๎แบบบูรณาการในการท างานที่มีตํอคุณภาพชีวิตที่ดีของนักเรียนทั้งในและนอก
หร๎องเรียน ผลการวิจัยพบวํา 1) ใหร๎ความส าคัญกับนักเรียนท่ีมีความหรลากหรลาย ด๎านประสบการณ๑การ
เรียนรู๎แบบบูรณาการในการท างาน ด๎านการเช่ือมโยงการเรียนรู๎แบบบูรณาการ ด๎านความมีคุณภาพที่
ดี 2) ใหร๎ความส าคัญกับการดูแลและแก๎ป๓ญหราของนักเรียนเป็นรายบุคคล และ 3) จัดใหร๎มีกรอบการ
ท างานเพื่อจัดการกับผลกระทบของการเรียนรู๎แบบบูรณาการในการท างานท่ีมีตํอนักเรียน 
 Kampen, Admiraal, and Berry (2018) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การเรียนรู๎แบบบูรณาการเนื้อหรา
และภาาาในประเทึเนเธอร๑แลนด๑ แนวทางปฏิบัติการสอนที่ครูต๎องรายงาน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อ
น าเสนอผลการึึกาาเกี่ยวกับแนวทางปฏิบัติการสอนที่ครูต๎องรายงานในประเทึเนเธอร๑แลนด๑ และ
เพื่อตรวจสอบผลการเรียนการสอนของครู ผลการวิจัยพบวํา 1) ครูรายงานวิธีการสอนที่เน๎นการใหร๎
ข๎อมูลท่ีหรลากหรลายแกํนักเรียนมากกวําวิธีการท่ีมุํงเน๎นไปท่ีการพัฒนาภาาาของนักเรียน 2) สาขาวิชา
ของครูดูเหรมือนวําจะมีอิทธิพลตํอแนวทางการเรียนการสอน และ 3) ผลการรายงานมีความแตกตําง
กันระหรวํางตัวครูเองและครูอีกทํานหรนึ่ง 

Bilgin (2017) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ผลกระทบของภาระงานทางวิชาการของการประเมินการ
เรียนรู๎ของนักเรียนในการเรียนรู๎แบบบูรณาการในการท างาน  โดยมีวัตถุประสงค๑เพื ่อตรวจสอบ
ผลกระทบของภาระงานทางวิชาการของการเรียนรู๎แบบบูรณาการในการท างาน ซึ่งประเมินจาก
เจ๎าหรน๎าท่ีในมหราวิทยาลัยในออสเตรเลียกวําสองปท มีการส ารวจหรลักสูตรการเรียนรู๎แบบบูรณาการใน
การท างาน 34 หรลักสูตร โดยมีเจ๎าหรน๎าที่ 30 คนใหร๎สัมภาาณ๑กวํา 3 ปท ผลการวิจัยพบวํา ระบุถึง
ผลกระทบและข๎อเสนอแนะส าหรรับการปฏิบัติตามนโยบายและวิจัยในอนาคต 
 Amini (2017) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาหรนังสือเรียนพื้นฐานโดยใช๎รูปการเรียนรู๎แบบบูรณา
การเพื่อปรับปรุงความสามารถของนักเรียนโรงเรียนประถมึึกาา โดยมีวัตถุประสงค๑เพื ่อพัฒนา
หรนังสือเรียนพื้นฐานโดยใช๎รูปแบบการเรียนรู๎แบบบูรณาการท่ีใช๎ได๎จริงและมีประสิทธิภาพเพื่อกระตุ๎น
ความสามารถของนักเรียน ผลการวิจัยพบวํา หรนังสือเรียนพื้นฐานที่พัฒนาขึ ้นนั ้นถูกต๎องตาม
วิจารณญาณของผู๎เชี่ยวชาญ และหรนังสือเรียนพื้นฐานถูกปรับปรุงใหร๎มีประสิทธิภาพเหรมาะสมกับ
ความสามารถของนักเรียน  
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 Natalia, Asib, and Kristina (2018) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การประยุกต๑ใช๎การประเมินตามสภาพ
จริงส าหรรับทักาะการเขียนของนักเรียน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่ออธิบายการประยุกต๑ใช๎การประเมิน
ทักาะการเขียนในกระบวนการเรียนรู๎ภาาาอังกฤา การวิจัยจัดท าขึ ้นที่โรงเรียนมัธยมปลายใน
อินโดนีเซีย โดยได๎ข๎อมูลมาจากการสังเกตการสัมภาาณ๑และเอกสารประกอบ ผลการวิจัยพบวํา ครู
ได๎รับการประเมินทักาะการเขียนอยํางแท๎จริง ครูใช๎เทคนิคและเครื่องมือหรลายอยํางในการประเมิน
ตามเป็นจริงส าหรรับทักาะการเขียนของนักเรียน ดังนี้ (ก) การประเมินทัึนคติ (การสังเกตและการ
บันทึก) (ข) การประเมินความรู๎ (การทดสอบข๎อเขียนและการมอบหรมายงาน) (ค) การประเมินทักาะ 
(การประเมินโครงการและผลิตภัณฑ๑) แตํในการประยุกต๑ใช๎ครูยังคงพบป๓ญหราตํางๆ เป็นการจ ากัด 
เวลาในการเรียนรู๎และความซับซ๎อนของขั้นตอนการประเมิน อยํางไรก็ตามครูพยายามหรลายครั้งเพื่อ
เอาชนะป๓ญหรา 
 Adnan (2019) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ความสามารถของครูในการประเมินตามสภาพจริงและเชิง
บูรณาการในการเรียนรู๎ภาาาชาวอินโดนีเซีย โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อตรวจสอบความสามารถของครูใน
การประเมินตามสภาพจริงและเชิงบูรณาการในการเรียนรู๎ภาาาชาวอินโดนีเซีย ผ๎ูเข๎ารํวมการวิจัยครั้ง
นี้เป็นครูสอนภาาาชาวอินโดนีเซีย 52 คน ในระดับมัธยมึึกาาตอนปลาย ผลการวิจัยพบวํา ครูบาง
คนเข๎าใจค าจ ากัดความและประเภทการประเมินตามสภาพจริงและเชิงบูรณาการ ครูบางคนใช๎การ
ประเมินตามสภาพจริงและเชิงบูรณาการในการเรียนรู๎ พวกครูไมํใช๎รูบริคในการประเมิน ซึ่งก็พบวําครู
ไมํมีความสามารถเพียงพอในการด าเนินการประเมินตามสภาพจริงและเชิงบูรณาการ ครูจะต๎องได๎รับ
การปรับปรุงความสามารถในการประยุกต๑ใช๎การประเมินตามสภาพจริงและเชิงบูรณาการในการ
เรียนรู๎ภาาาชาวอินโดนีเซีย 
 สรุปว่า จากการที่ึึกาางานวิจัยหรลายเรื ่องค๎นพบวํา ผู ๎เรียนขาดทักาะการบูรณาการ
เนื้อหราวิชา การที่ครูผู๎สอนได๎มีการปรับรูปแบบการเรียนการสอนโดยการเชื่อมโยงเนื้อหราใหร๎เข๎ากับ
ชีวิตประจ าวันของผ๎ูเรียนได๎จะชํวยใหร๎เกิดการเรียนรู๎ตลอดเวลา ดังนั้น ผู๎วิจัยจึงน ารูปแบบการเรียน
การสอนตามแนววิถีพุทธมาสร๎างบรรยากาึการเรียนการสอนที่ เข๎ากับสภาพความเป็นจริง ท าใหร๎
ผ๎ูเรียนได๎ลงมือปฏิบัติมากกวําการนั่งฟ๓งทฤาฎีเพียงอยํางเดียว และจะใช๎การประเมินตามสภาพจริง
มาเป็นเครื่องมือในการประเมินชิ้นงานของนักเรียน โดยเครื่องมือประเภทนี้จะสามารถน ามาใช๎ในการ
ประเมินที ่หรลากหรลาย ผู ๎สอนสามารถออกแบบเกณฑ๑การประเมินใหร๎เหรมาะสมกับผู ๎เรียนและ
สภาพแวดล๎อมตําง ๆ เพื่อใหร๎เข๎ากับสภาพความเป็นจริง และมีผลการเรียนรู๎ที่แท๎จริงของผ๎ูเรียน 
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ตอนท่ี 2 แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการสอนด้วยบอร์ดเกม 
การจัดการเรียนการสอนที่จะมุํงเน๎นใหร๎ผู๎เรียนเข๎าถึงความรู๎อยํางแท๎จริงจ าเป็นจะต๎องน า

แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎มาเป็นองค๑ประกอบพื้นฐานในการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู๎ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ผ๎ูวิจัยได๎ึึกาาแนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับกิจกรรมการเรียนรู๎
ของนักการึึกาาที่มีชื ่อเสียงเป็นที่ยอมรับของบุคคลทั่วไปทั้งในประเทึไทยและตําง ประเทึที่
เกี่ยวข๎องมาน าเสนอ ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 2.1 ความหรมายของเกม 2.2 เทคนิคการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎ด๎วยเกม 2.3 การคัดเลือกเกมในการจัดการเรียนรู๎ 2.4 ประเภทของบอร๑ดเกม 2.5 บอร๑ดเกม
เึราฐท่ีีใช๎ในการจัดการเรียนรู๎ 2.6 วิธีการออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ 2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 
 

2.1 ความหมายของเกม  
บอร๑ดเกมท่ีออกแบบมาเพื่อใหร๎เลํนรํวมกันได๎ตั้งแตํสองคนขึ้นไป ป๓จจุบันนอกเหรนือจากเกม

กระดานท่ีรู๎จักกันดีอยํางเกมเึราฐี (Monopoly) หรรือเกมบันไดงู (Snakes and Ladders) แล๎วจะมี
การสร๎างสรรค๑และออกแบบบอร๑ดเกมขึ้นมาอยํางมากมาย เพื่อตอบสนองกับรูปแบบความสนใจของ
ผ๎ูคน โดยเฉพาะกับเด็กและเยาวชนในยุคสมัยนี้เป็นสิ่งที่นําแปลกใจไมํน๎อย เพราะในขณะที่ทุกอยําง
ถูกน าไปสํูโลกออนไลน๑ แม๎แตํเกมกระดานคลาสสิกหรลาย ๆ เกมก็ถูกน าไปสร๎างเป็นเกมบนอุปกรณ๑
ส่ือสาร และไมํมีทีทําวําคนจะหรันกลับมาเลํนเกมบนกระดานอีก แตํกลับกลายเป็นวําในระยะหรลังเกม
กระดานนั้นกลับเป็นสิ่งที ่ได๎รับความนิยมจากเด็กและเยาวชนมากขึ้น และมีการเลํนกันอยําง
แพรํหรลาย ซึ่งอาจเป็นสิ่งที่ยืนยันได๎วําเด็กและเยาวชนในยุคนี้อาจไมํได๎จมอยูํในโลกออนไลน๑เพียง
อยํางเดียวอยํางท่ีเราเข๎าใจ พวกเขาสามารถออกจากหรน๎าจอแล๎วพร๎อมไปเรียนรู๎สิ่งใหรมํ ๆ ได๎ตามแตํ
พวกเขาต๎องการ (นรรัชต๑ ฝ๓นเชียร, 2563) จากการได๎ึึกาาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัย มีนักการ
ึึกาาท้ังหรลายได๎ใหร๎ความหรมายของเกมไว๎วํา เป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนานมีกฎกติกา การเลํนเกมมีท้ังเลํน
คนเดียว สองคน หรรือเลํนเป็นกลํุม (Dobson, 1998) เป็นการแขํงขันที่มีกติกาก าหรนด เชํน เกมกีฬา 
การเลํนเพื่อความสนุก เชํน เกมคอมพิวเตอร๑  การแสดงเพื่อสาธิตกิจกรรม เชํน เกมการบริหราร 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) เป็นวิธีการที่ชํวยใหร๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎เรื่องตําง ๆ อยํางสนุกสนานและท๎า
ทายความสามารถ โดยผ๎ูเรียนเป็นผู๎เลํนเอง ท าใหร๎ได๎รับประสบการณ๑ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสใหร๎
ผ๎ูเรียนมีสํวนรํวมสูง (ทิึนา แขมมณี, 2551)  

นอกจากนี้ รักชน พุทธรังาี (2560) ได๎ใหร๎ค าจ ากัดความของบอร๑ดเกมวํา เป็นเกมประเภท   
เทเบิลทอปท้ังหรมด โดยอาจเลํนบนบอร๑ดหรรือกระดานหรรือไมํมีก็ได๎ เพราะพื้นที่ที่เลํนก็เปรียบได๎กับ
กระดานอยูํแล๎ว แตํเพียงเป็นเกมที่ต๎องเลํนโดยมีปฏิสัมพันธ๑อยํางเผชิญหรน๎า มีอุปกรณ๑การเลํนที่
ออกแบบสวยงาม มีรูแบบเฉพาะส าหรรับเกมนั้น ๆ บรรจุมาในกลํอง ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของ     
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ทีปกร วุฒิพิทยามงคล (2563) ท่ีกลําววําบอร๑ดเกมนั้นแท๎จริงแล๎วอาจไมํครอบคลุมทุกแขนงของเกม
ประเภทนี้ ค าที่ถูกต๎องมากกวําคือค าวําเทเบิลท็อปเกม เพราะเป็นเกมที่เลํนกันบนโต๏ะ โดยอาจใช๎
บอร๑ดหรรือใช๎การ๑ดก็ได๎ ป๓จจุบันมีการแตกแขนงของเทเบิลท็อปเกมไปสูํดิจิทัลมีเดียทั้งหรลาย ทั้งใน
ฐานะแอปพลิเคช่ัน ท้ังในฐานะสตรีมมิ่งยอดฮิต และท้ังในฐานะการประสานพลังดิจิทัลและวัตถุที่จับ
ต๎องได๎เข๎าด๎วยกัน ท้ังนี้ การเลํนบอร๑ดเกมมีจุดมุํงหรมายเพื่อใหร๎เกิดทักาะการคิดและมีความสนุกสนาน
ไปด๎วยตามแนวคิดท่ีวํา เกมเป็นกิจกรรมท่ีชํวยสํงเสริมใหร๎เกิดทักาะการคิด พร๎อมทั้งยังชํวยใหร๎ผู๎เรียน
ได๎เกิดการเรียนรู๎เรื่องตําง ๆ อยํางสนุกสนาน และท๎าทาย จากการเรียนรู๎ผํานประสบการณ๑ตรงผู๎เรียน
และยังชํวยใหร๎ผู๎เรียนได๎มีสํวนรํวมในการจัดการเรียนการสอนในหร๎องเรียนอีกด๎วย (ทิึนา แขมมณี, 
2554; พิชญ๑สินี โชติชะวง ๑ึ, 2554) 

สรุปว่า เกม หรมายถึงกิจกรรมการเลํนที ่สน ุกสนานภายใต๎กฎกติกาที ่สอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ของบทเรียนแล๎วเปิดโอกาสใหร๎ผ๎ูเรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู๎ มีสํวนรํวมในกิจกรรม
การเรียนรู๎อยํางต่ืนตัว และได๎ใช๎กระบวนการเรียนรู๎ตําง ๆ อันจะน าผู๎เรียนไปสูํการเกิดการเรียนรู๎ที่
แท๎จริง ท้ังนี้ บอร๑ดเกมยังได๎รับความสนใจเป็นอยํางมาก ถึงแม๎วําเกมอาจจะถูกสร๎างสรรค๑ในรูปแบบ
ดิจิทัลแล๎วก็ตาม แตํเกมท่ีเป็นเทเบิลทอปกับได๎รับความสนใจในกลํุมของวัยรุํน ท่ีมีการออกแบบบอร๑ด
เกมมาอยํางมากมายและมีความทันสมัย ดังนั้น ผ๎ูวิจัยจึงเหร็นวําบอร๑ดเกมนั้นมาใช๎ในการจัดการเรียน
การสอน ก็นําจะเป็นกลไกหรนึ่งท่ีจะท าใหร๎กลํุมวัยรุํยหรรือวัยเรียนหรันกลับมาต้ังใจเรียนได๎ 

 

2.2 เทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกม 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ๎โดยใช๎เกมที ่ผู ๎สอนน ามาใช๎ในหร๎องเรียน โดยมีการก าหรนด
วัตถุประสงค๑ กฎกติกา เงื่อนไข หรรือข๎อตกลงรํวมกัน เพื่อใหร๎ผ๎ูเรียนไมํรู๎สึกเบื่อแตํเกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน สามารถจดจ าบทเรียนได๎งําย เร็ว และจ าได๎นาน และชํวยสํงเสริมใหร๎ผู ๎เรียนได๎ถอด
บทเรียนสามารถคิดรวบยอดเกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียนจนกลายเป็นองค๑ความรู๎ใหรมํที่น าไปใช๎ประโยชน๑ได๎จริง 
โดยข้ันตอนการสอนมีท้ังหรมด 3 ขั้น ดังนี้ 1) ขั้นน า ผู๎สอนกระตุ๎นความสนใจใหร๎ผู๎เรียนอยากรู๎ อยาก
เรียน โดยใช๎นิทาน วิดีโอ เป็นต๎น 2) ขั้นด าเนินกิจกรรม ผู๎สอนอธิบายถึงกฎกติกาพร๎อมสาธิตวิธีเลํน
เกมและใหร๎ผ๎ูเรียนเลํนเกม 3) ขั้นสรุป ผู๎เรียนออกมาแสดงความรู๎สึกเมื่อเลํนเกมเสร็จและผู๎สอนสรุป
พร๎อมกับผู๎เรียน (มูร๏ะ รอเกตุ, 2562) นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎เกม ผู๎สอน
จ าเป็นต๎องึึกาา และท าความเข๎าใจขั้นตอนการใช๎เกมประกอบการสอนเพื่อใหร๎การจัดเกมในการ
เรียนรู๎มีประสิทธิภาพ (เหรงียน ถิ หรญือ อี๊, 2556) ซึ่งการใช๎เกมประกอบการสอนก็ได๎สอดคล๎องกับ
แนวคิดของป๓ญญา สังข๑ภิรมย๑ และสุคนธ๑ สินธพานนท๑ (2550) กลําวถึงเสนอเทคนิคการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎โดยใช๎เกมไว๎ ดังนี้ 1) ขั้นเลือกเกม ผ๎ูสอนสร๎างเกมหรรือเลือกเกมใหร๎ตรงตามจุดประสงค๑ของ
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การเรียนรู๎ 2) ขั้นชี้แจงกติกาการเลํนเกม เป็นขั้นบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิตหรรืออธิบายขั้นตอน
การเลํน และทดลองการเลํนเกม 3) ขั้นเลํนเกม ผู๎สอนจัดสถานที่ ท าหรน๎าที่ควบคุมดูแลการเลํนเกม 
และติดตามพฤติกรรมการเลํนเกมอยํางใกล๎ชิด 4) ขั้นอภิปรายหรลังการเลํนเกม ผู๎สอนตั้งประเด็นหรรือ
ค าถามใหร๎ผู๎เรียนเกิดความคิดเพื่อน าไปสูํการอภิปราย 5) ขั้นประเมินผล ผู๎สอนตั้งค าถามเกี่ยวกับ
เนื้อหราสาระตําง ๆ ท่ีได๎รับ มีการทดสอบความรู๎ เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎ 
 สรุปว่า เทคนิคการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎เกมนั้น เป็นวิธีการอยํางหรนึ่งที่จะท าใหร๎การเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพ ผู๎สอนจะต๎องก าหรนดวัตถุประสงค๑การเรียนรู๎ กฎกติกา เงื่อนไข หรรือข๎อตกลง
รํวมกันภายในชั้นเรียนใหร๎เกิดความชัดเจนกํอนเริ่มสอนทุกครั้ง ดังนั้น ผู๎วิจัยจึงเลือกเทคนิคการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎เกมตามแนวคิดของป๓ญญา สังข๑ภิรมย๑ และสุคนธ๑ สินธพานนท๑ (2550)       
มี 5 ข้ันตอน ดังนี้ 1) ขั้นเลือกเกม 2) ขั้นชี้แจงกติกาการเลํนเกม 3) ขั้นเลํนเกม 4) ขั้นอภิปรายหรลัง
การเลํนเกม และ 5) ขั้นประเมินผล เพื่อใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ 

 
2.3 หลักการเลือกเกมในการจัดการเรียนรู้     

จากการได๎ึึกาาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัย มีนักการึึกาาได๎เสนอหรลักการเลือกเกมในการ
จัดการเรียนรู๎ สุคนธ๑ สินธพานนท๑ (2553) ดังนี้ 1) ควรเลือกเกมท่ีเหรมาะสมกับสภาพชั้นเรียน จ านวน
ผ๎ูเรียน อายุ ระดับช้ันของนักเรียน เวลา เนื้อหราสาระที่เรียน และจุดประสงค๑การเรียนรู๎  2) ค านึงถึง
ความสนใจ ความพอใจ ความรู๎ และความสามารถของผู๎เรียน 3) ค านึงถึงความมุํงหรมายของการเลํน
เกมในแตํละชนิด 4) เปิดโอกาสใหร๎ผู๎เรียนได๎มีสํวนในการเลือกเกมในการเลํน 5) ผู๎สอนควรมีการ
ปรับปรุงและดัดแปลงเกมตําง ๆ เพื่อใหร๎เหรมาะสมกับความต๎องการและสภาพแวดล๎อมในการเลํนเกม
ของผู๎เรียน 6) เปิดโอกาสใหร๎ผู๎เรียนทุกคนได๎เลํนอยํางเทําเทียมกัน และพิจารณาถึงความแตกตําง
ระหรวํางผ๎ูเรียนโดยเปิดโอกาสใหร๎ผ๎ูเรียนได๎เป็นท้ังผ๎ูน าและผ๎ูตามในขณะท่ีเลํนเกม 7) ในกรณีที่ชั้นเรียน
มีผ๎ูเรียนจ านวนมาก ควรเป็นเกมท่ีแขํงขันเป็นทีมหรรือใหร๎เลํนเกมประเภทกระดาาและดินสอ/ปากกา 
การเลํนเป็นทีมควรมีความสามารถของผู๎เลํนในแตํละกลุํมใหร๎มีความสามารถใกล๎เคียงกัน  8) ควร
ค านึงถึงความปลอดภัย ความค๎ุมคําในการลงทุนในวัสดุอุปกรณ๑ท่ีใช๎ในการเลํนเกมและความเหรมาะสม
กับบทเรียน 9) ควรค านึงถึงหรลักจิตวิทยาและพัฒนาการของผ๎ูเรียนท่ีจะเลํนเกม 10) อุปกรณ๑การเลํน
หรางํายท างํายหรรือมีราคาไมํแพง 

สรุปว่า การเลือกเกมในการจัดการเรียนรู๎ ถือวําเป็นึาสตร๑และึิลป์ในการสอนของผู๎สอนที่
จะต๎องค านึงถึงวัยของผู๎เรียน สอดคล๎องกับบทเรียน เวลา สถานที่ เกมที่เลือกนั้นจะต๎องไมํยากจน
เกินไปควรใหร๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงได๎งํายเพื่องํายตํอการเรียนรู๎ ในการเลํนเกมจะต๎องเปิดโอกาสใหร๎
ผ๎ูเรียนได๎เลํนกันทุกคนเพราะจะท าใหร๎กิจกรรมเกิดความสนุกสนาน 
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2.4 ประเภทของบอร์ดเกม 
จากการได๎ึึกาาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัย มีนักการึึกาาได๎เสนอประเภทของบอร๑ดเกมไว๎

หรลายทําน ดังนี้  
 Silverman (2013) กลําวถึงประเภทของบอร๑ดเกมไว๎ 6 ประเภท ดังนี้ 

1. เกมแบบครอบครัว หรรือบอร๑ดเกมแบบดั้งเดิม (Family Games and Classic Board 
Games) เป็นบอร๑ดเกมรุํนแรก ๆ ที่กติกาไมํซับซ๎อน มักจะเริ่มต๎นเดินจากจุดเริ่มต๎นไปยังจุดสิ้นสุด 
โดยมีเรื่องคะแนน และเรื่องโชคเข๎ามาเกี่ยวข๎อง ซึ่งยังไมํเน๎นในเรื่องการวางแผน หรรือการคิดท่ีซับซ๎อน 
โดยอาจใช๎เป็นกิจกรรมหรนึ่งในการสร๎างความสัมพันธ๑กับครอบครัว หรรือเพื่อน หรรือใช๎เวลาวํางรํวมกัน 
ตัวอยํางบอร๑ดเกมประเภทนี้ ได๎แกํ เกมบันไดงู เป็นต๎น 

2. เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นบอร๑ดเกมที่ใช๎เวลาเลํนไมํเกิน 1 ชั่วโมง กฎ
กติกาไมํซับซ๎อน เน๎นการปฏิสัมพันธ๑กัน ไมํสร๎างความขัดแย๎ง หรรือไมํมีการก าจัด ผู๎เลํนคนหรนึ่งคนใด
ออกจากเกม เป็นเกมท่ีต๎องหราข๎อมูลและเลือกวิธีของแตํละคนในการเลํนเกม หรรือแก๎ป๓ญหรามีคะแนน
ในการเลํนแตํละรอบ อุปกรณ๑มีไมํมาก โดยทั่วไปจะไมํใช๎ลูกเต๐า ตัวอยํางเกมประเภทนี้ ได๎แกํ  เกม
โรงงานไฟฟ้า (Power Grid) เป็นต๎น 

3. เกมสร๎างชุดไพํ (Deck-Building Games) เป็นบอร๑ดเกมที่เลํนในลักาณะแบบเกมไพํ 
(Card game) ท่ีแตํละคนจะมีไพํในมือของตัวเองจ านวนหรนึ่ง และจะมีไพํกองกลางทั้งหรมด โดยที่ผู๎
เลํนแตํคนจะต๎องออกแบบวางแผนในสร๎างไพํของตัวเองใหร๎มีคะแนนมากที่สุด ซึ ่งไพํแตํละใบก็จะมี
ค าสั่ง หรน๎าที่ หรรือคะแนนแตกตํางกันไป โดยเกมจะยุติลงเมื่อไพํกองกลางที่ต๎องการหรมดลง หรรือมี
ค าส่ังพิเึาท่ีเกิดขึ้น ตัวอยํางเกมประเภทนี้ ได๎แกํ เกม Dominion เป็นต๎น 

4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เป็นบอร๑ดเกมประเภทหรนึ่งที่มัก
แบํงเป็นผ๎ูเลํน 2 ฝ่ายโดยต๎องใช๎ความคิด การวางแผน หรรือกลยุทธ๑ที่จะเอาชนะอีกฝ่ายหรนึ่ง เป็นเกมที่
เลํนโดยไมํต๎องใช๎ลูกเต๐า หรรือการ๑ดใด ๆ รวมถึงไมํจ าเป็นต๎องใช๎การสื่อสารกับผู๎เลํนฝ่ายตรงข๎าม     
เกมนี้จะสิ้นสุดลงเมื่อฝ่ายใดฝ่ายหรนึ่งชนะ ตัวอยํางบอร๑ดเกมประเภทนี้ ได๎แกํ หรมากรุก  หรมากฮอส 
โกะ A-math Cross-word เป็นต๎น 

5. เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร๑ดเกมที่คํอนข๎างได๎รับความนิยมในป๓จจุบัน
เพราะเป็นเกมท่ีอาึัยความรํวมมือของผ๎ูเลํนต้ังแตํ 2 คนขึ้นไป บางเกมเลํนได๎ถึง 10 คน เป็นลักาณะ
เกมท่ีต๎องรํวมมือกัน หรรือเกมท่ีต๎องแขํงขันกัน ก าจัดกัน มีท้ังแบบท่ีใช๎ลูกเต๐า หรรือไมํใช๎ สํวนใหรญํเป็น
เกมท่ีใช๎เวลาเลํนคํอนข๎างนาน เพราะต๎องใหร๎ผ๎ูเลํนแตํละคน หรรือแตํละฝ่ายคิดวางแผน หรากลยุทธ๑หรรือ
เจรจาตํอรอง หรรือหราแนวทางรํวมกันในเกม ตัวอยํางบอร๑ดเกมประเภทนี้ ได๎แกํ เกมสงคราม เกม
Avalon เกม Settlers of Catan หรรือบอร๑ดเกมสมัยใหรมํก็มักอยูํในประเภทนี้ 
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6. เกมวางแผนที่ใช๎ไพํ (Card-Based Strategy Games) เป็นบอร๑ดเกมแนววางแผนอีก
ประเภทหรนึ่งที ่เน๎นการใช๎ไพํในการวางแผน โดยเป็นการสุํมหรรือโชคที่จะได๎ไพํ และไพํจะน า มาซึ่ง
โอกาสตํางๆ และความสามารถท่ีเพิ่มข้ึน ท่ีชํวยให๎รเราเข๎าใกล๎เป้าหรมายของเกมมากขึ้น โดยที่สามารถ
จะรํวมมือ หรรือก าจัดคํูแขํงผํานการใช๎ไพํได๎ ตัวอยํางบอร๑ดเกมประเภทนี้ ได๎แกํ เกมสร๎างอารยธรรม 

นอกจากนี้ สฤณี อาชวานันทกุล (2559) กลําวถึงประเภทของบอร๑ดเกมไว๎ 3 ประเภท ดังนี้  
1. เกมครอบครัว (Family Game) เป็นบอร๑ดเกมแนวครอบครัว มีสีสันสวยงาม มีกติกาไมํ

ซับซ๎อน ถูกออกแบบมาส าหรรับเลํนได๎ทั้งเด็กและผู๎ใหรญํ เน๎นใหร๎ผู๎เลํนพูดคุย ถกเถียงหรรือหราโอกาส
แกล๎งกันเนื้อเรื่องไมํเกี่ยวกับความรุนแรงหรรือประเด็นหรนัก ๆ ใช๎เวลาเลํนประมาณ 15-60 นาที 

2. เกมวางแผน (Strategy Game) เป็นบอร๑ดเกมที่เกําแกํที่สุด แรกเริ่มถูกใช๎เพื่อจ าลอง 
สถานการณ๑สงครามกํอนรบจริงส าหรรับเหรลํานายทหราร ดังนั้น ผู๎เลํนจะต๎องใช๎ทักาะในการวางแผน
มากกวําเกมครอบครัวเหรมาะส าหรรับผู๎ที่อยากเลํนเกมที่ท๎าทายขึ้น ต๎องใช๎เวลากับความอุตสาหระ 
เพราะมีกติกาและผ๎ูเลํนมาก ระหรวํางเลํนต๎องคิดตลอดเวลาและการประเมินเงื่อนไขชนะ เกมนี้อาจมี
ดวงเป็นสํวนประกอบบ๎าง ใช๎เวลาเลํนประมาณ 60-120 นาที แตํบางเกมอาจยาวถึง 180 นาที หรรือ
เป็นมหรากาพย๑ 5-6 ช่ัวโมง  

3. เกมปาร๑ตี้ (Party Game) เป็นบอร๑ดเกมท่ีออกแบบมาส าหรรับเลํนเป็นหรมูํคณะ (8-20 คน) 
เกมที่สนุกคืออธิบายใหร๎ข๎าใจได๎ภายใน 5–10 นาที มีอุปกรณ๑ไมํมาก เกมนี้อาจมีดวงเกี่ยวข๎องด๎วย
เล็กน๎อย การเลํนเกมต๎องใช๎มนุาย๑สัมพันธ๑และปฏิภาณไหรวพริบ ความสนุกของปาร๑ตี้เกมจึงละม๎าย
คล๎ายกับความสนุกของงานปาร๑ตี้ คือได๎สังสรรค๑อยํางหรรราากับคนอื่นอีกหรลายคน 
 สรุปว่า ประเภทของบอร๑ดเกมมีหรลายประเภท ได๎แกํ เกมแนวครอบครัว เกมแนววางแผน 
และเกมแนวปาร๑ตี้ เมื่อึึกาาบอร๑ดเกมแตํละประเภทแล๎วพบวําเกมแนวครอบครัวเป็นบอร๑ดเกมที่ถูก
ออกแบบมาเพื่อใหร๎เป็นกิจกรรมแบบกลุํม สามารถเลํนได๎ทั ้งเด็กและผู๎ใหรญํ มีกฎกติกาไมํซับซ๎อน 
สํงเสริมใหร๎ผ๎ูเลํนพูดคุยกันซึ่งสอดคล๎องกับเนื้อหราเรื่องทิึ 6 ที่กลําวถึงบุคคลตําง ๆ ที่มีความสัมพันธ๑
กันและต๎องปฏิบัติตํอกันในทางท่ีสร๎างสรรค๑   
 

2.5 เกมเศรษฐีท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
เกมเึราฐี (Monopoly) จัดอยูํในเกมแนวครอบครัว นับเป็นเกมกระดานแรก ๆ ที่พวกเรา

รู๎จัก สามารถเลํนรํวมกันได๎หรลายคน ถูกคิดค๎นขึ้นมาในสหรรัฐอเมริกา มีการจดสิทธิบัตรไว๎ตั้งแตํปท ค.ึ. 
1905 กํอนที่จะมีการเผยแพรํ และดัดแปลงใหร๎เหรมาะสมในแตํละพื้นที่ ในเกมกระดานนั้นจะมี 40 
ชํอง และใสํช่ือเมืองตําง ๆ ในแตํชํอง โดยผู๎เลํนแตํละคนจะได๎รับเงินส าหรรับการซื้อขายและการจําย 
เมื่อผ๎ูเลํนทอยลูกเต๐า จะต๎องพาตัวเบี้ยเดินไปยังชํองตามจ านวนที่โยนได๎ แล๎วท าการซื้อขายซึ่งจะได๎
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โฉนดท่ีดินนั้น ๆ มาครอบครอง และถ๎ามีผ๎ูเลํนอื่นเดินตกมาในพื้นท่ีนั้น ผู๎เลํนคนนั้นจะต๎องจํายคําเชํา
ใหร๎กับเจ๎าของโฉนด นอกจากนี้ยังมีชํองที่เกี่ยวกับอุปสรรค ซึ่งอาจจะต๎องใหร๎หรยุดเดินหรรืออาจใหร๎เสีย
เงินเพิ่มเติม รวมถึงมีชํองที่เป็นเรื่องของความโชคดี เชํน เดินได๎มากขึ้นหรรือได๎เงินเพิ่ม เป็นต๎น เกม
เึราฐีนี้นับเป็นเกมท่ีสนุกและสอนเกี่ยวกับการลงทุนได๎ดี จึงเป็นเกมหรนึ่งที่นําสนใจในการน ามาเลํน
กันในครอบครัว (นรรัชต๑ ฝ๓นเชียร, 2563) ทั้งนี้ เกมเึราฐีมีลักาณะของเกมกระดานส าหรรับผู๎เลํน   
2-4 คน ใช๎เวลาเลํนประมาณ 45 นาที ซึ่งมีอุปกรณ๑และกติกาการเลํน (บุญรักา๑ กาญจนวรวณิชย๑, 
2549) ดังนี้ 

1. อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกม ดังนี้ 
1. กระดานแสดงแผนท่ี (Board) จ านวน 40 ชํอง 
2. ตัวหรมาก Rich Uncle Penny bags หรรือ Mr. Monopoly 
3. ลูกเต๐า (Dice) จ านวน 2 ลูก 
4. การ๑ดเส่ียงโชค คือ การ๑ดค าสั่ง (Chest Cards) เป็นการ๑ดค าสั่ง เมื่อผู๎เลํนเดินตัวหรมากไป

ตกลงในชํอง Chest Card 
5. โฉนดท่ีดิน (Deeds) คือ โฉนดกรรมสิทธิ์ส าหรรับผ๎ูครอบครองท่ีดินในกระดาน 
6. บ๎าน โรงแรม (House and Hotel) คือ อสังหราริมทรัพย๑ท่ีผ๎ูเลํนซื้อในกระดาน 
7. เง ิน คือ เง ินที ่ใช ๎ในกระดานส าหรร ับซื ้อโฉนดเพื ่อครอบครองกรรมสิทธ ิ ์ช ื ้อขาย

อสังหราริมทรัพย๑และช าระหรนี้เงินในเกมกระดานเมื่อรวมกันท้ังหรมด 15,140 US$ ดังภาพท่ี 2.1 ตํอไปนี้ 
 

 
ภาพที่ 2.1 ตัวอยํางอุปกรณ๑การเลํนเกมกระดาน Monopoly ได๎แกํ กระดาน, ตัวหรมาก, ลูกเต๐า, 
การ๑ดเส่ียงโชค, โฉนดท่ีดิน, บ๎าน โรงแรม, และเงิน 
ท่ีมา: บุญรักา๑ กาญจนวรวณิชย๑ (2549) ของเลํน: รู๎จักประวัติของเกมเึราฐี 
 

2. กติกาการเล่น ดังนี้  
1. เตรียมผ๎ูเลํนอยํางน๎อย 3 คน มากท่ีสุด 7 คน โดยในผ๎ูเลํนคนหรนึ่งจะต๎องเป็นนายธนาคาร 
2. นายธนาคารจะต๎องแจกส่ิงตํอไปนี้ (1 คน ตํอ 1 ชุด) 
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ธนบัตร 5,000 บาท 2 ฉบับ ธนบัตร 1,000 บาท 4 ฉบับ 
ธนบัตร 500 บาท 1 ฉบับ  ธนบัตร 100 บาท 4 ฉบับ 
ธนบัตร 50 บาท 1 ฉบับ  ธนบัตร 10 บาท 5 ฉบับ 
โฉนดท่ีดิน 3 ใบ (ไมํมีการเลือก) ตัวเดิน 1 ตัว 

3. เมื่อเริ่มเลํน ผู ๎เลํนสามารถซื้อ จ านอง และประมูลที่ดินได๎ก็ตํอเมื ่อตอบค าถามถูก โดย
ค าถามนั้นนายธนาคารจะเป็นผ๎ูสํุมเลือกให๎รเกี่ยวข๎องกับประเทึนั้น ๆ 

4. เมื่อผ๎ูเลํนเดินทางไปยังสถานที่ที่เป็นของผู๎เลํนคนอื่น ผู๎เลํนคนนั้นต๎องจํายคําเชําใหร๎กับผู๎
เลํนท่ีเป็นเจ๎าของสถานท่ีนั้น ๆ ตามท่ีระบุไว๎ในโฉนด 

5. ผ๎ูเลํนคนใดที่เดินทางไปยังชํองดวงน าโชคหรรือเสี่ยงดวง ผู๎เลํนคนนั้นต๎องเปิดบัตรดวงน า
โชคหรรือเส่ียงโชคแล๎วท าตามค าส่ังนั้น 

6. ผ๎ูเลํนคนใดเดินทางผํานจุดเริ่มต๎น ผ๎ูเลํนคนนั้นจะได๎รับเงินจ านวน 2,000 บาท 
7. ผ๎ูเลํนใดท่ีเดินทางไปยังชํองไปเข๎าคุก ผ๎ูเลํนคนนั้นจะต๎องไปท่ีชํองเข๎าคุก และหรยุดพัก 1 ตา 

และเมื่อถึงตาท่ีจะเดิน จะต๎องจํายคําปรับจ านวน 500 บาท ใหร๎นายธนาคารจึงจะได๎เดิน 
8. ผ๎ูเลํนคนใดท่ีหรยิบได๎บัตรล๎มละลายหรรือไมํเหรลือที่ดินหรรือไมํเหรลือเงิน ผู๎เลํนคนนั้นจะต๎อง

แพ๎ และถ๎าเหรลือผู๎เลํนที่ไมํแพ๎เพียง 1 คน ผู๎เลํนคนนั้นเป็นผู๎ชนะ ซึ่งระยะเวลาในการเลํนไมํเกิน 1 
ช่ัวโมงครึ่ง เมื่อหรมดเวลาขณะเกมยังไมํจบผ๎ูเลํนท่ีครอบครองท่ีดินมากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ 

ท้ังนี้ ผ๎ูวิจัยได๎มีการึึกาาตัวอยํางเกมเึราฐจีากแหรลํงข๎อมูลตําง ๆ พบวํา ได๎มีครูผู๎สอนได๎น า
เกมเึราฐไีปประยุกต๑ใช๎ในการจัดการเรียนรู๎ในช้ันเรียน ดังตัวอยํางตํอไปนี้ 
 ชนิกานต๑ ล าสูงเนิน (2562) ได๎สร๎างเกมเึราฐีเพื่อน ามาบูรณาการกับการสอนในวิชาสังคม
ึึกาา ระดับช้ันมัธยมึึกาาตอนปลาย ตัวเกมมีเนื้อหราเกี่ยวกับวัฒนธรรมไทย 4 ภาค ดังภาพที่ 2.2 
ตํอไปนี้ 
  
 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 2.2 ตัวอยํางเกมเึราฐีวัฒนธรรม 4 ภาค 
ท่ีมา: ชนิกานต๑ ล าสูงเนิน (2562) เกมเึราฐีวัฒนธรรม 4 ภาค 
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เกมกระดานเึราฐีเกี่ยวกับวัฒนธรรม 4 ภาคของไทย มีอุปกรณ๑ ดังนี้ 1) แผํนกระดานเกม
เึราฐีแผํนใหรญํ โดยมีชํองเดินท่ีเป็นภาพเกี่ยวกับวัฒนธรรมไทย 4 ภาค 2) หรมากเดิน 3) ลูกเต๐าขนาด
ใหรญํ 4) บ๎าน (แผํนโพสต๑อิท) 5) โฉนดวัฒนธรรม 6) แอปพลิเคชัน HP Reveal และมีกติกาและ
วิธีการเลํน ดังนี้ 

1. แบํงทีมออก 5 ทีม ได๎แกํ ทีมสีฟ้า ทีมสีส๎ม ทีมสีเหรลือง ทีมสีชมพู และสีเขียว โดยจะแจก
ธงและบ๎านใหร๎แตํละทีมตามสีประจ าทีม 

2. ทีมท่ีเริ่มเป็นทีมแรกจะได๎รับลูกเต๐าเพื่อโยนเอาจ านวนครั้งท่ีเดิน เมื่อเดินตกบนชํองนั้นจะ
ได๎รับโฉนดเกี่ยวกับวัฒนธรรม ซึ่งโฉนดจะอธิบายเกี่ยวกับรายละเอียดวัฒนธรรมในชํองนั้น ๆ พร๎อม
ติดบ๎านตามสีของทีมตนเอง 

3. นักเรียนอํานข๎อมูลในโฉนดใหร๎เพื่อน ๆ ฟ๓ง แล๎วจึงใหร๎ทีมตํอไปทอยลูกเต๐าและตามท า
วิธีการเดิม 

4. เมื่อมีทีมใดก็ตามไปตกชํองท่ีมีบ๎านของทีมอื่น จะต๎องอธิบายเกี่ยวกับวัฒนธรรมในชํองนั้น
ใหร๎ถูกต๎อง หรากอธิบายถูกต๎องจะได๎รับบ๎านในชํองนั้นมาเป็นของตน สํวนทีมเดิมจะต๎องถอนบ๎านออก 

5. หรากมีทีมใดไปตกบนชํองพิเึาหรรือชํองจุดเริ่มต๎น ทีมนั้นจะต๎องเดินไปชํองที่ไมํมีบ๎านและ
จะได๎รับโฉนดวัฒนธรรม ได๎สร๎างบ๎าน และอํานโฉนดข๎อมูลเกี่ยวกับวัฒนธรรมนั้นใหร๎เพื่อน ๆ ฟ๓ง 

6. เมื่อเลํนจบเกม กลํุมท่ีสร๎างบ๎านได๎เยอะท่ีสุดจะเป็นผ๎ูชนะ 
7. นักเรียนสามารถใช๎แอปพลิเคชัน HP Reveal สแกนภาพบนกระดานเกมเึราฐีเพื่อรับชม

คลิปวิดีโอเกี่ยวกับวัฒนธรรมนั้นๆ 
สรุปว่า เกมเึราฐีเป็นบอร๑ดเกมท่ีมีลักาณะการเลํนเป็นกลํุม มีอุปกรณ๑การเลํนท่ีหรลากหรลาย

และท่ีส าคัญยังมีกติกาการเลํนท่ีนําสนใจ ซึ่งรับความนิยมมาช๎านาน สามารถเลํนได๎ทั้งเด็กและผู๎ใหรญํ 
ตํอมาภายหรลังได๎มีการน าเกมเึราฐีมาประยุกต๑ใช๎กับการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น ดังนั้น จากการได๎
ึึกาาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัย ผ๎ูวิจัยจึงได๎เลือกเกมเึราฐีเพื่อใช๎ในการจัดกระบวนการเรียนรู๎ใหร๎
เหรมาะสมกับกลํุมเป้าหรมายในการวิจัยในครั้งนี้  
 

2.6 วิธีการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
จากการได๎ึึกาาค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัย มีนักออกแบบบอร๑ดเกมได๎กลําวถึงการ

ออกแบบบอร๑ดเกมเบ้ืองต๎นไว๎ ซึ่งผ๎ูออกแบบบอร๑ดเกมจะต๎องมีจุดประสงค๑ที่ชัดเจนในการสร๎างบอร๑ด
เกม โดยมีองค๑ประกอบท่ีส าคัญ 3 ประการ (กิตต์ิธเนึ เพชรไวกูณฐ๑, 2558) ดังนี้  
 1. องค๑ประกอบส าคัญท่ีท าใหร๎เกมเป็นเกม (Interactive) เกมจะต๎องอนุญาตใหร๎ผู๎เลํนตอบโต๎
กับเกมได๎ แสดงออกถึงผลการกระท าของผู๎เลํนกับเกม โดยเกมที่ดีจะต๎องตอบสนองผู๎เลํนได๎อยําง
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เหรมาะสม ไมํมากหรรือน๎อยเกินไป ด๎วยองค๑ประกอบข๎อนี้ ท าใหร๎เกมแตกตํางจากของเลํน เนื่องจากของ
เลํนจะไมํมีเป้าหรมายท่ีชัดเจน  

2. เป้าหรมายในเกมควรจะท าความเข๎าใจงําย (Goal And Objective) เกมจะต๎องมี
จุดประสงค๑ท่ีชัดเจน หรากท าภารกิจเรียบร๎อยจะได๎อะไร หรรือท าอยํางไรจึงจะเลํนจนจบเกม 

3. สิ ่งกีดขวางเกมที ่ท าใหร๎ไปไมํถึงเป้าหรมายได๎เร็วและงําย (Obstacle) ซึ ่งอาจเป็นึัตรู 
สภาพแวดล๎อม กฎกติกาของเกม (เชํนการจับเวลา) จากตัวละครตัวอื่นภายในเกม หรรืออาจจะเป็นผู๎
เลํนคนอื่นก็ได๎ 

นอกจากนี้ การออกแบบบอร๑ดเกมใหร๎ดี ผู ๎ออกแบบจะต๎องใหร๎ความส าคัญกับกระบวนการ
ออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ โดยมีองค๑ประกอบ 4 ประการ (เดชรัตน๑ สุขก าเนิด, 2563) ดังนี้  

1. ต๎องมีวัตถุประสงค๑ท่ีชัดเจนวําต๎องการใหร๎เรียนรู๎เรื่องใด (Game Objective) และต๎องการ
ใหร๎เรียนรู๎ระดับใด เชํน ต๎องการใหร๎เข๎าใจ ต๎องการปรับเปลี่ยนทัึนคติ หรรือต๎องการใหร๎เกิดทักาะเรื่อง
ใดเรื่องหรนึ่ง 

2. ก าหรนดแนวทางการเลํนเกมที่จะใช๎ (Game Styles) วําเป็นแนวทางการใช๎ความคิด
ตรรกะ การแขํงขัน การรํวมมือ การตํอรอง เป็นต๎น 

3. ล าดับขั้นในการเลํน (Game Sequencing) การก าหรนดทรัพยากรพื้นฐาน ที่จะใช๎
ประกอบในการเลํน Game เชํน การ๑ดบัตรค า บทบาทสมมติ ฯลฯ และกติกา เงื่อนไข ข๎อห๎ราม ในสํวน
ท่ีเป็นเป้าหรมายของการเลํนเกม 

4. ผลสืบเนื่องจากการตัดสินใจของผู๎เลํนแตํละคน (Game Consequences) ที่มีผลตํอ
ผลลัพธ๑ของเกม นับเป็นข๎อตํอท่ีเช่ือมระหรวํางการเลํนเกมไปสํูการเรียนรู๎ตามวัตถุประสงค๑ท่ีต้ังไว๎  

ท้ังนี้ กระบวนการออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ นักออกแบบบอร๑ดเกมได๎ใหร๎แนวทางการ
ออกแบบไว๎ 4 ขั้น (เดชรัตน๑ สุขก าเนิด, 2563) ดังนี้  

ขั้นที่ 1 การค๎นหราเป้าหรมายการเรียนรู๎ (Discover) หรมายถึง การก าหรนดเป้าหรมายในการเลํน
เกมใหร๎เหรมาะสมกับผ๎ูเรียนการค๎นหราเป้าหรมายการเรียนรู๎ที่เหรมาะกับผ๎ูเรียน 

ขั้นที่ 2 การระดมความคิด (Ideate) หรมายถึง การคิดออกแบบเกมและจดบันทึกไว๎ ขั้นนี้ควร
ระดมความคิดใหร๎มากท่ีสุด อาจรวบรวมความคิดเห็รนจากคนอื่น ๆ โดยไมํตัดความคิดเห็รนที่มีโอกาสท า
ได๎จริงออกไป  

ขั้นที่ 3 การจัดท าเกมต๎นแบบ (Prototype) หรมายถึง การท าเกมหรยาบ ๆ  ขึ้นมา เพื่อทดลองเลํนจริง  
ขั้นที่ 4 การทดลองเลํนเกม (Test) หรมายถึง การทดลองเลํนด๎วยตนเองและใหร๎กลุํมเป้าหรมาย

ทดลองเลํนเกมจริง เพื่อสังเกตปฏิกิริยาและรวบรวมข๎อเสนอแนะตําง ๆ มาใช๎ปรับปรุงเกมตํอไป 
จากนั้นก็ปรับปรุงตัวเกมใหร๎ดีขึ้นไปเรื่อย ๆ โดยไมํต๎องจ าเป็นต๎องตั้งเป้าหรมายใหร๎เกมสมบูรณ๑แบบ แตํ
ควรต้ังเป้าหรมายเพื่อการพัฒนาเกมใหร๎ดียิ่งขึ้น โดยค านึงถึงการได๎ใช๎ความคิดสร๎างสรรค๑ได๎อยํางเต็มท่ี  
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ผ๎ูสอนสามารถสร๎างเกมเพื่อน ามาใช๎ในการเรียนการสอนโดยก าหรนดเป้าหรมายใหร๎ผู๎เรียนหรรือ
กลุํมเป้าหรมายเรียนรู๎เรื ่องใดเรื่องหรนึ่ง จากนั้นจึงจัดท าเกมขึ้นเพื่อใช๎ประกอบการเรียนการสอน 
เป้าหรมายท่ีต้ังไว๎อาจเป็นด๎านความรู๎ (Knowledge) ด๎านทัึนคติ (Attitude) หรรือการฝึกปฏิบัติหรรือ
ทดลองท า (Practice) ด๎านใดด๎านหรนึ่งหรรือหรลายด๎านก็ได๎ นอกจากการออกแบบเกมจะค านึงถึง
ลักาณะของกลํุมเป้าหรมาย จ านวนคน และความชอบหรรือความสนใจของผู๎เลํนอีกด๎วย เกมที่ดีไมํควร
ยากหรรืองํายจนเกินไป เปิดโอกาสใหร๎ลองผิดลองถูกหรรือเลํนใหรมํอีกครั้ง เพื่อกระตุ๎นความสนใจและ
เกิดอารมณ๑รํวมในการเลํนเกม กรณีท่ีคิดเกมไมํได๎อาจจะทดลองเลํมเกมท่ีมีอยูํกํอนเพื่อหราแรงบันดาล
ใจในการออกแบบก็ได๎ ทั้งนี้ การน าเกมมาใช๎ในการเรียนการสอนนําจะมีประโยชน๑อยํางยิ่งตํอการ
พัฒนาผู๎เรียนในึตวรราที่ 21 เพราะการเลํมเกมชํวยกระตุ๎นความสนใจและการมีสํวนรํวมในการ
เรียน/ท างานเป็นกลํุมได๎ และท าความเข๎าใจเนื้อหรา (Content) ในรายวิชาตําง ๆ ได๎ นอกเหรนือจาก
การบรรยายในช้ันเรียน จะเห็รนได๎วํา การใช๎เกมเพื่อการเรียนรู๎เป็นการตอบสนองตํอคุณลักาณะของ
ผู๎เรียนในป๓จจุบันที่ชอบการเรียนรู๎ แตํการใหร๎ความรู๎นั้นต๎องนําสนใจ ชอบส ารวจ ชอบทดลอง และ
ชอบท่ีจะเรียนรู๎จากผลตอบกลับ (Feedback) ด๎วยตนเอง ดังนั้น องค๑ประกอบส าคัญที่ท าใหร๎เกิดการ
เรียนรู๎จากเกมมี 3 สํวน ดังนี้ 1) ผ๎ูเลํน คือผ๎ูเลํนแตํละคนจะมีการใช๎กลยุทธ๑ตําง ๆ อยํางมีเหรตุผล แตํ
ละคนอาจแตกตํางกัน 2) กติกา คือการก าหรนดสถานการณ๑ ผู๎เลํนแตํละคนอาจเผชิญสถานการณ๑ที่
เหรมือนกันหรรือแตกตํางกันก็ได๎ 3) เป้าหรมาย คือผลลัพธ๑ท่ีผ๎ูเลํนแตํละคนต๎องการ ในเกมเดียวกันผู๎เลํน
แตํละคนอาจต๎องการผลลัพธ๑ของตนเองท่ีแตกตํางกันก็ได๎ 
 สรุปว่า กระบวนการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู๎ เป็นกลไกอยํางหรนึ่งที่จะท าวัตถุประสงค๑
ของการเลํนเกม (Game Objective) แนวทางการเลํนเกม (Game Styles) ล าดับขั้นในการเลํน 
(Game Sequencing) และการตัดสินใจของผู๎เลํนแตํละคน (Game Consequences) ใหร๎มีความ
ชัดเจนมากยิ่งขึ ้นและได๎ผลลัพธ๑ตามที่ต๎องการ ดังนั้น ผู ๎วิจัยจึงได๎ึึกาาแนวคิดเกี ่ ยวกับวิธีการ
ออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู๎ตามแนวคิดของเดชรัตน๑ สุขก าเนิด (2563) ที่ได๎กลําวถึงกระบวนการ
ออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู๎ไว๎ 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 การค๎นหราเป้าหรมายการเรียนรู๎ (Discover)    
2) ขั้นที่ 2 การระดมความคิด (Ideate) 3) ขั้นที่ 3 การจัดท าเกมต๎นแบบ (Prototype) 4) ขั้นที่ 4 
การทดลองเลํนเกมแล๎วน าไปปรับปรุงตํอไป (Test) เพื่อใช๎เป็นแนวคิดในการออกแบบบอร๑ดเกมของ
ผ๎ูวิจัยและนักเรียน โดยนักเรียนจะได๎ฝึกน าหรลักธรรมะทางพระพุทธึาสนามาสร๎างแบบบอร๑ดเกมตาม
กระบวนการออกแบบบอร๑ดท้ัง 4 ข้ันนั้น 
 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยได๎ึึกาางานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับเทคนิคการสอนด๎วยเกม ดังตํอไปนี้  
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1. งานวิจัยในประเทศไทย  
วชรวรรธน๑ ปิยะรัตนมงคล (2563) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การประยุกต๑ใช๎บอร๑ดเกมในการฝึกอบรม

ที่สํงผลตํอความคิดเชิงระบบและการเรียนรู๎ของหรัวหรน๎ างาน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาผลการ
ประยุกต๑ใช๎บอร๑ดเกมในการฝึกอบรมที่มีตํอความคิดเชิงระบบของหรัวหรน๎างาน และเพื่อึึกาาผลการ
ประยุกต๑ใช๎บอร๑ดเกมในการฝึกอบรมที่มีตํอการเรียนรู๎ของหรัวหรน๎างาน ประชากรเป็นหรัวหรน๎างานของ
สายการบินไทยแอร๑เอเชีย จ านวน 48 คน ที่เข๎าอบรมในหรลักสูตรการพัฒนาความคิดเชิงระบบ 
ผลการวิจัยพบวํา 1) การประยุกต๑ใช๎บอร๑ดเกมในการฝึกอบรมสํงผลใหร๎เกิดการพัฒนาความคิดเชิง
ระบบของหรัวหรน๎างาน โดยหรลังการฝึกอบรมทันที หรัวหรน๎างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกวํา
กํอนการฝึกอบรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เมือ่มีการติดตามผล 21 วันหรลังการฝึกอบรม 
หรัวหรน๎างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกวํากํอนเข๎ารับการฝึกอบรม และหรลังการฝึกอบรมทันที
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05 และ 2) การประยุกต๑ใช๎บอร๑ดเกมในการฝึกอบรมสํงผลใหร๎
หรัวหรน๎างานเกิดการเรียนรู ๎ และปรับเปลี ่ยนกรอบความคิดที ่สํงผลใหร๎เกิดการเปลี ่ยนแปลงเชิง
พฤติกรรมใน 3 มิติ ประกอบด๎วย การเปล่ียนแปลงด๎านความคิด การเปล่ียนแปลงด๎านจิตใจ และการ
แปลงด๎านการกระท า ซึ่งสะท๎อนในบทบาทหรน๎าท่ีหรลักของหรัวหรน๎างาน 
 วัฒนพล ชุมเพชร (2563) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบเกมการึึกาาเพื่อสํงเสริมการ
เรียนรู๎ในหร๎องเรียน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนาระบบชํวยเพิ่มการปฏิสัมพันธ๑ระหรวํางผู๎สอนและ
ผ๎ูเรียนในหร๎องเรียนโดยใช๎ช่ือวําดิโนอิ้งเกม เพื่อึึกาาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผ๎ูเรียนท่ีใช๎ดิโนอิ้งเกม 
และเพื่อประเมินความพึงพอใจของผ๎ูใช๎งานที่มีตํอการใช๎ดิโนอิ้งเกม ผลการวิจัยพบวํา 1) การพัฒนา
ระบบดิโนอิ้งเกม ถูกออกแบบใหร๎เป็นไปตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน ซึ่งระบบจะชํวยใหร๎การเรียนการ
สอนอยูํในรูปแบบของเกม มีการจูงใจด๎วยการให๎รคะแนน เกิดการแขํงขัน และการได๎มาซึ่งของรางวัล 
2) การึึกาาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวําคะแนนหรลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนโดยแตกตํางอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 และ 3) การประเมินประสิทธิภาพของระบบโดยผู๎เชี ่ยวชาญด๎วย
เทคนิค Black Box Testing พบวําภาพรวมของระบบมีประสิทธิภาพอยูํในระดับมาก และผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผ๎ูใช๎งานระบบโดยรวมสามารถสรุปได๎วํา ผู๎สอนและผู๎เรียนมีความพึงพอใจ
อยูํในระดับมาก จะเห็รนได๎วําผ๎ูสอนสามารถน าอุปกรณ๑สื่อสารของผู๎เรียนมาใช๎ใหร๎เกิดประโยชน๑ ท าใหร๎
กิจกรรมการเรียนการสอนอยูํในรูปแบบของเกมผํานระบบดิโนอิ้งเกม ชํวยเพิ่มแรงกระต๎ุนและสํงเสริม
การเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนได๎เป็นอยํางดี 

ธมนพัชร๑ นิธิกิจโภคินกุล และคณะ (2562) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การึึกาาผลการจัดการเรียนรู๎
โดยใช๎เกมเป็นฐานตํอความเข๎าใจทางวิทยาึาสตร๑วิชาชีววิทยา เรื ่อง การถํายทอดลักาณะทาง
พันธุกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมึึกาาปทที ่ 4 โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อสร๎างกิจกรรมการเรียนรู๎ตาม
แนวคิดการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎เกมเป็นฐานที่สามารถพัฒนาความเข๎าใจทางวิทยาึาสตร๑ในวิชา
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ชีววิทยา เรื่องการถํายทอดลักาณะทางพันธุกรรมแกํนักเรียนชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 จ านวน 39 คน ปท
การึึกาา 2561 ผลการวิจัยพบวํา ทั้ง 7 กิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎เกมเป็นฐานที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้นมี
ความเหรมาะสมอยํางมากตํอการน าไปจัดการเรียนรู๎ (4.80 – 5.00) และสามารถพัฒนาความเข๎าใจ
ทางวิทยาึาสตร๑ของนักเรียนกลุํมเป้าหรมายได๎ โดยยืนยันได๎จากผลการประเมินแบบฝึกทักาะ แบบ
สังเกตพฤติกรรมความเข๎าใจที่มีคําร๎อยละเฉลี ่ยสูงขึ ้นอยํางตํอเนื ่อง รวมถึงคะแนนเฉลี ่ยของ
แบบทดสอบความเข๎าใจทางวิทยาึาสตร๑กํอนเรียนและหรลังเรียนมีความแตกตํางกันในระดับมาก 
(Effect size = 3.24) 

อรอุมา จารเครือ และคณะ (2562) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การึึกาาทักาะการพูดภาาาอังกฤาตาม
แนวการสอนภาาาเพื่อการสื่อสาร โดยใช๎เกมส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 2 โรงเรี ยนทุํงใหรญํ
รัตนึึกาา โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาทักาะการพูดภาาาอังกฤาของนักเรียนชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 2 
ท่ีได๎รับการสอนตามแนวการสอนภาาาเพื่อการสื่อสารโดยใช๎เกม และเพื่อึึกาาความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตํอการสอนภาาาเพื่อการส่ือสารโดยใช๎เกม ผลการวิจัยพบวํา 1) นักเรียนมีคะแนนทักาะ
ภาาาอังกฤาเพื่อการส่ือสารโดยใช๎เกม ผํานเกณฑ๑ท่ีก าหรนดร๎อยละ 70 ซึ่งคิดเป็นร๎อยละ 73.19 และ
จ านวนนักเรียนท่ีผํานคิดเป็นร๎อยละ 81.48 สูงกวําเกณฑ๑ท่ีก าหรนด 2) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ตํอแนวการสอนภาาาอังกฤาเพื่อการสื่อสารโดยใช๎เกม โดยรวมอยูํ ในระดับมากที่สุด (  = 4.74, 
S.D. = 0.42) 

ปรินทร๑ ทองเผือก (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนเึราฐึาสตร๑โดยใช๎
เกมจ าลองสถานการณ๑ท่ีมีตํอการรู๎เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมึึกาาตอนปลาย โดยมีวัตถุประสงค๑
เพื่อึึกาาผลของการจัดการเรียนการสอนเึราฐึาสตร๑โดยใช๎เกมจ าลองสถานการณ๑ท่ีมีตํอการรู๎เรื่อง
การเงินของนักเรียนมัธยมึึกาาตอนปลาย ผลการวิจัยพบวํา 1) นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนการ
สอนเึราฐึาสตร๑โดยใช๎เกมจ าลองสถานการณ๑มีคําเฉลี่ยของคะแนนการรู๎เรื่องการเงินหรลังเรียนสูง
กวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีคําเฉล่ียของคะแนนการรู๎เรื่องการเงินในทุก
องค๑ประกอบ ได๎แกํ (1) ความรู๎และความสามารถทางการเงิน (2) เจตคติทางการเงิน และ (3) 
แนวโน๎มของพฤติกรรมทางการเงิน หรลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
2) นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนการสอนเึราฐึาสตร๑โดยใช๎เกมจ าลองสถานการณ๑มีผลการ
เปลี่ยนแปลงของการรู๎เรื่องการเงินเรียงล าดับจากมากไปน๎อย ได๎แกํ (1) ความรู๎และความสามารถ
ทางการเงิน (2) แนวโน๎มของพฤติกรรมทางการเงิน และ (3) เจตคติทางการเงิน 

คิดลึก สังข๑สาลี (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎รายวิชาภาาาไทยเรื่อง 
การสร๎างค าด๎วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ โดยใช๎เกมเป็นฐานเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
มีวัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎รายวิชาภาาาไทย เรื ่อง การสร๎างค าด๎วยวิธีการสมาส
แบบมีสนธิ โดยใช๎เกมเป็นฐาน และเพื่อึึกาาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาาาไทย 
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เรื ่อง การสร๎างค าด๎วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ โดยใช๎เกมเป็นฐาน ระหรวํางกํอนและหรลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ ผลการวิจัยพบวํา 1) ได๎พัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎รายวิชาภาาาไทย เรื่อง การ
สร๎างค าด๎วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ โดยใช๎เกมเป็นฐาน ชื่อชุดเกมวํา “หรมากฮอสชวนคิด พิชิตสนธิ” 
ซึ่งผลส ารวจความคิดเหร็นของนักเรียนที่มีตํอด๎านบรรยากาึในการเรียนรู๎ ด๎านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎และด๎านประโยชน๑ท่ีได๎รับ ทุกด๎านล๎วนมีความเหรมาะสมและเห็รนด๎วยอยูํในระดับมากที่สุด และ 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาาาไทย เรื่อง การสร๎างค าด๎วยวิธีการสมาสแบบมีสนธิ หรลังการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู๎สูงกวํากํอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ึิริปราณ จรรย๑สืบึรี และคณะ (2560) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎เกม
เป็นฐานเพื่อพัฒนาความสามารถในการใช๎การแสดงแทนทางคณิตึาสตร๑ของนักเรียนชั้นมัธยมึึกาา
ปทท่ี 4 โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาความสามารถในการใช๎การแสดงแทนทางคณิตึาสตร๑ของนักเรียน
ช้ันมัธยมึึกาาปทที่ 4 ที่ใช๎การเรียนรู๎โดยใช๎เกมเป็นฐาน ผลการวิจัยพบวํา หรลังจากจัดกิจกรรมการ
เรียนร ู ๎โดยใช๎เกมเป็นฐาน เม ื ่อวิเคราะหร๑จากแบบบันทึกการเรียนร ู ๎ของนักเรียน น ักเรียนมี
ความสามารถในการใช๎การแสดงแทนทางคณิตึาสตร๑ในระดับที่ดีขึ ้น สํวนผลจากแบบทดสอบ
ความสามารถในการใช๎การแสดงแทนทางคณิตึาสตร๑อยูํในระดับดีโดยมีคะแนนเฉลี่ยเทํากับ 2.77 
จากคะแนนเต็ม 4.00 (คิดเป็นร๎อยละ 69.25) มีดัชนีประสิทธิผลเทํากับ 0.3 แปลวํานักเรียนมี
ความก๎าวหรน๎าในการใช๎การแสดงแทนทางคณิตึาสตร๑ คิดเป็นร๎อยละ 30 
 ธีรภาพ แซํเชี่ย (2560) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การใช๎บอร๑ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักาะ
การคิดอยํางมีวิจารณญาณในนักเรียนระดับมัธยมึึกาาชั้นปทที ่ 3 ในโรงเรียนขนาดใหรญํ สังกัด
ส านักงานเขตการึึกาาข้ันพื้นฐาน จังหรวัดปทุมธานี โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อเปรียบเทียบระดับทักาะ
การคิดอยํางมีวิจารณญาณกํอนและหรลังจากการเลํนบอร๑ดเกมประเภทวางแผนของนักเรียนชั้น
มัธยมึึกาาปทท่ี 3 ในโรงเรียนแหรํงหรนึ่งในสังกัดส านักงานเขตการึึกาาขั้นพื้นฐาน จังหรวัดปทุมธานี 
เพื่อเปรียบเทียบระดับทักาะการคิดอยํางมีวิจารณญาณหรลังจากการเลํนบอร๑ดเกมประเภทวางแผน
ของนักเรียนชั ้นมัธยมึึกาาปทที ่ 3 ที ่ได๎เลํนและไมํได๎เลํนบอร๑ดเกมประเภทวางแผน และเพื ่อ
เปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงระดับทักาะการคิดอยํางมีวิจารณญาณ หรลังจากการเลํนบอร๑ดเกม
ประเภทวางแผนในกลํุมนักเรียนท่ีมีระดับทักาะการคิดอยํางมีวิจารณญาณแตกตํางกันอยูํแตํเดิมของ
นักเรียนช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 3 ในโรงเรียนแหํรงหรนึ่งในสังกัดส านักงานเขตการึึกาาขั้นพื้นฐาน จังหรวัด
ปทุมธานี เกมท่ีผ๎ูวิจัยเลือกใช๎ในงานวิจัยนี้คือ เกม Settlers of Catan เพราะเป็นเกมท่ีมีองค๑ประกอบ
ของเกมในการพัฒนาทักาะการคิดอยํางมีวิจารณญาณ  ผลการวิจัยพบวํา หรลังจากการเลํนเกม       
1) ทักาะการคิดอยํางมีว ิจารณญาณไมํได๎แตกตํางกันจากกํอนเลํน 2) ทักาะการคิดอยํางมี
วิจารณญาณของกลํุมท่ีเลํนกับกลํุมท่ีไมํได๎เลํน ไมํได๎แตกตํางกัน และ 3) การเปล่ียนแปลงระดับทักาะ
การคิดอยํางมีวิจารณญาณในกลํุมท่ีมีระดับสูงกับระดับต ่าอยูํแตํเดิมไมํได๎แตกตํางกัน ซึ่งแตกตํางจาก
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งานวิจัยอื่น ๆ ที่ใกล๎เคียงกันแตํมีกระบวนการถอดบทเรียน ซึ่งชํวยพัฒนาทักาะการคิดอยํางมี
วิจารณญาณได๎ ดังนั้นการใช๎เกมเพื่อพัฒนาทักาะการคิดอยํางมีวิจารณญาณจึงจ าเป็นต๎องใช๎รํวมกับ
กระบวนการอื่น 

กุลธิดา เส๎งสํง, และคณะ (2558) ได๎ท าวิจัยเรื่อง เกมเึราฐี : สื่อการเรียนการสอนแนวใหรมํ
เพื่อการึึกาาภูมิึาสตร๑ทวีปยุโรป โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อเพิ่มทักาะและึึกาาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในวิชาภูมิึาสตร๑ เรื ่องทวีปยุโรป ผํานสื่อการเรียนการสอนแนวใหรมํ ในรูปแบบเกมเึราฐี
ภูมิึาสตร๑ทวีปยุโรป การึึกาาครั้งนี้ทดลองกับกลุํมตัวอยํางซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 1 
โรงเรียนสาธิตมหราวิทยาลัยึรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) เขตวัฒนา กรุงเทพมหรานคร 
จ านวน 36 คน ประกอบด๎วย เพึชาย 16 คน เพึหรญิง 20 คน และนักเรียนชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 1 
โรงเรียนมัธยมวัดธาตุทอง เขตวัฒนา กรุงเทพมหรานคร จ านวน 34 คน ประกอบด๎วยเพึชาย 17 คน 
เพึหรญิง 17 คน รวมท้ังส้ิน 70 คน ผลการวิจัยพบวํา การใช๎สื่อสื่อการเรียนการสอนแนวใหรมํ ท าใหร๎
การเรียนรู๎ภูมิึาสตร๑ทวีปยุโรปของนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์มากขึ้น 

วีระชัย สีทาน๎อย (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎คณิตึาสตร๑ของ
นักเรียนช้ันประถมึึกาาปทท่ี 4 เรื่องเงิน โดยการใช๎เกมเพื่อการเรียนรู๎  โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตึาสตร๑ของนักเรียนชั้นประถมึึกาาปทที่ 4 เรื่องเงิน โดยการใช๎เกมเพื่อ
การเรียนรู๎ และเพื่อึึกาาความคิดเห็รนของนักเรียนช้ันประถมึึกาาปทที่ 4 ที่มีตํอการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ๎เร ื ่องเง ิน โดยการใช๎เกมเพื่อการเรียนรู๎ กลุํมตัวอยํางที่ ใช๎ในการวิจัยนี้ คือ นักเรียนชั้น
ประถมึึกาาปทที่ 4 โรงเรียนวัดผาสุกมณีจักร ที่เรียนวิชาคณิตึาสตร๑ในภาคเรียนที่ 2 ปทการึึกาา 
2559 จ านวน 1 หร๎องเรียน 36 คน ผลการวิจัยพบวํา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตึาสตร๑ของ
นักเรียนช้ันประถมึึกาาปทท่ี 4 เรื่องเงิน โดยการใช๎เกมเพื่อการเรียนรู๎สูงกวําเกณฑ๑ร๎อยละ 70 อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนสํวนใหรญํเหร็นด๎วยอยํางยิ่งกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎ในทุกด๎าน 

ณัฐณิชา ึิริรัตน๑ตระกูล (2563) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนคีย๑บอร๑ด โดยใช๎
เกม MUSIC LAND ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมึึกาา โรงเรียนราชินี  
โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาผลการสอนคีย๑บอร๑ด โดยใช๎เกม Music Land ที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับประถมึึกาา โรงเรียนราชินี และเพื่อึึกาาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมึึกาาตอนปลายท่ีเรียนกิจกรรมคีย๑บอร๑ด ท่ีมีตํอเกม MUSIC LAND กลํุมตัวอยําง คือ นักเรียน
ระดับประถมึึกาาตอนปลายที่เรียนกิจกรรมคีย๑บอร๑ด ภาคเรียนที่ 2 ปทการึึกาา 2562 โรงเรียน
ราชินี จ านวน 20 คน ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนที่เรียนการอํานโน๎ตดนตรีสากลด๎วยกิจกรรมเกม 
MUSIC LAND มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และ
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นักเรียนมีความพึงพอใจตํอเกม MUSIC LAND อยูํในระดับมากที่สุด โดยมีคําเฉลี่ย (M) เทํากับ 4.82 
และคะแนนคําสํวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) เทํากับ 0.19 

 
2. งานวิจัยในต่างประเทศ 

 Purwatiani and trenggalek (2020) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบอร๑ดเกมไวยากรณ๑เพื่อ
เป็นส่ือในการเรียนรู๎ไวยากรณ๑ภาาาอังกฤา โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนาบอร๑ดเกมแกรมมาร๑เพื่อเป็น
ส่ือในการเรียนไวยากรณ๑ภาาาอังกฤา ผลการวิจัยพบวํา การพัฒนาบอร๑ดเกมไวยากรณ๑สามารถใช๎
เป็นส่ือท่ีเหรมาะสมกับการเรียนไวยากรณ๑ภาาาอังกฤา ชํวยใหร๎นักเรียนมีความสนใจยาวนานขึ้น และ
ชํวยให๎รนักเรียนมีแรงบันดาลใจในการเรียนรู๎ภาาาอังกฤามากขึ้น 
 Luchi, Cardozo, and Marcondes (2019) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การเรียนรู๎ที่พัฒนาขึ้นโดยการ
ใช๎บอร๑ดเกมเกี่ยวกับสรีรวิทยาของระบบกล๎ามเนื้อจากการเปรียบเทียบกับการเรียนรู๎แบบมีไกด๑ โดยมี
วัตถุประสงค๑เพื ่อชํวยการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับสรีรวิทยาของระบบกล๎ามเนื้อ และเพื่อ
ประเมินผลการเรียนรู๎ของนักึึกาาระดับปริญญาตรีชั้นปทท่ี 1 หรลักสูตรเภสัชึาสตร๑ ผลการวิจัยพบวํา 
เมื่อเปรียบเทียบการประเมินผลโดยใช๎ t-test ของนักเรียนส าหรรับกลุํมตัวอยํางที่ไมํมีคูํโดยพิจารณา
จากระดับนัยส าคัญ 0.05 คะแนนที่ได๎รับส าหรรับกลุํมควบคุม (5.78 0.38) ต ่ากวําคะแนนของกลุํม
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ (7.50 0.47; P 0.05) ผลที่ได๎รับบํงชี้วําการใช๎บอร๑ดเกมเพื่อการึึกาา
เกีย่วกับสรีรวิทยาของการหรดตัวของกล๎ามเนื้อท าใหร๎การเรียนรู๎ดีข้ึนอยํางมีนัยส าคัญ 
 Sari and Gunawan (2018) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู๎เกมโมโนโพลีฟิสิกส๑
ส าหรรับเครื่องประดิาฐ๑เกี่ยวกับแสงและสายตา โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อก าหรนดความต๎องการเฉพาะ
ความเป็นไปได๎และการตอบสนองของครูและนักเรียนที่มีตํอสื่อการเรียนรู๎ฟิสิกส๑ที่พัฒนาขึ้นของเกม
ผูกขาดเรื่องแสงและวัสดุอุปกรณ๑แสง ผลการวิจัยพบวํา 1) ทราบถึงความต๎องการเฉพาะในรูปแบบ
ของตัวกรองโดยนักวิจัยในการก าจัดแทนที่หรรือปรับเปลี่ยนองค๑ประกอบตําง  ๆ ของเกมใหร๎เป็น
องค๑ประกอบทางการึึกาาและความต๎องการวัสดุเชํนกระดาาอาร๑ต กระดาา และผ๎าลินินที่เหรมาะ
ส าหรรับการพิมพ๑การออกแบบเกมผูกขาด 2) ทราบความเป็นไปได๎ของสื่อผํานการตัดสินใจของ
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านสื่อและวัสดุ คะแนนเฉลี่ยที่ได๎จากการตัดสินของผู๎เชี่ยวชาญคือ 4.45 และ 4.24 
ตามล าดับซึ่งอยูํในประเภทท่ีสูงมาก 3) การตอบสนองของครูและนักเรียนอยูํในหรมวดหรมูํที่สูงมากโดย
มีคะแนนเฉล่ีย 4.24 จากครู 4.53 จากการทดสอบกลํุมยํอยและ 4.59 จากการทดสอบภาคสนาม 

Haliem, et al. (2021) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การเรียนรู๎ผํานการเลํนเกมเึราฐี: แนวทางการ
เรียนรู๎การเสริมแรงเชิงลึกแบบไฮบริดและการเลียนแบบ โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อเรียนรู๎วิธีปรับตัวและ
สร๎างแบบเรียลไทม๑ การตัดสินใจอยํางชาญฉลาดในสภาพแวดล๎อมแบบไดนามิกและซับซ๎อน เป็น
ป๓ญหราที่ท๎าทาย หรากต๎องการเรียนรู๎งานนี้การเสริมแรงการเรียนรู๎ (RL) อาึัยตัวแทนที่โต๎ตอบกับ
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สภาพแวดล๎อมและการเรียนรู๎ผํานการลองผิดลองถูกเพิ่มผลรวมของรางวัลสะสมที่ได๎รับใหร๎มากที่สุด
ในเกมเึราฐ ี(Monopoly) ท่ีมีผ๎ูเลํนหรลายคนจะต๎องท าการตัดสินใจหรลายครั้งทุกครั้งที่เกี่ยวข๎องกับ
การกระท าท่ีซับซ๎อนเชํนการซื้อขาย ส่ิงนี้ท าใหร๎การตัดสินใจยากขึ้นจึงแนะน างานที่มีความซับซ๎อนสูง
ส าหรรับตัวแทน RL เพื่อเลํนและเรียนรู๎กลยุทธ๑การชนะ ในบทความนี้ขอแนะน า Deep RL แบบไมํมี
โมเดลไฮบริด (DRL) แนวทางท่ีสามารถเลํนและเรียนรู๎ กลยุทธ๑การชนะของเกมกระดานยอดนิยม เกม
เึราฐี (Monopoly) เพื่อใหร๎บรรลุเป้าหรมายนี้ตัวแทน DRL ของเรา (1) เริ่มการเรียนรู๎กระบวนการ
โดยเลียนแบบเอเจนต๑ตามกฎ เพื่อเริ่มต๎นนโยบาย (2) เรียนรู๎ที่ประสบความส าเร็จการด าเนินการและ
ปรับปรุงนโยบายโดยใช๎ DRL ทดลองผลลัพธ๑เป็นแบบจ าลองพฤติกรรมที่ชาญฉลาดของสิ่งที่เสนอ
ตัวแทนเนื่องจากมีอัตราการชนะสูงเมื่อเทียบกับประเภทตําง ๆ ตัวแทนผ๎ูเลํน 

Fauziah, Purnomo, Fathonah, and Khusaini (2018) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การใช๎เกม 
MONOPOLY-LIKE (MLG) เพื่อสํงเสริมคะแนนที่มีเงื่อนไขส าหรรับความสามารถของนักเรียน 3 คน 
การเรียนรู๎ไมํเพียงแตํชํวยเพิ่มความสามารถในการรับรู๎เทํานั้น แตํยังรวมถึงสังคมและจิตใจด๎วย ความ
เป็นจริงการปฏิบัติหรลายอยํางยังขาดความกังวลดังกลําวข๎างต๎น เชํน การเรียนรู๎เกี่ยวกับพลังงานความ
ร๎อนและการไหรลของมัน เน๎นที่คะแนนความรู๎ ความเข๎าใจเป็นหรลัก ซึ่งบํงชี้วํานักเรียนสามารถสอบ
ผํานหรรือไมํ ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค๑เพื่ออธิบายการใช๎ MLG เพื่อสํงเสริมคะแนนที่มีเงื่อนไข
ส าหรรับความสามารถของนักเรียนท่ีต๎องบรรลุตามหรลักสูตร 2013 ได๎แกํ ทัึนคติทางสังคม ทางจิตใจ
และความสามารถในการรับรู๎โดยส้ินเชิง กรณีึึกาามีนักเรียนชั้นประถมึึกาาปทที่ 7 จ านวน 15 คน 
ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนได๎คะแนนความสามารถ คือ 3.50 - 3.85, 3.60 - 4.00 และ 3.60 - 3.80 
ตามล าดับ ดังนั้น ก็แสดงใหร๎เหร็นวําเกมดังกลําวประสบความส าเร็จในการสํงเสริมคะแนนที่มีเงื่อนไข
ส าหรรับความสามารถของนักเรียน 

Rahay and Arga (2019) ได๎ท าวิจัยเรื่อง อิทธิพลของเกมเึราฐี (Monopoly Game) ตาม 
VBA ใน Microsoft Excel เป็นสื่อการสอนเรื่องวัฒนธรรมข๎ามชาติของนักเรียนระดับประถมึึกาา
ความสามารถในการเรียนรู๎สังคมึึกาา โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนาทักาะข๎ามวัฒนธรรมของ
นักเรียนและสังเกตความแตกตํางหรรือการขาดการเช่ือมตํอของการปรับปรุงทักาะทางวัฒนธรรมของ
นักเรียนระหรวํางการเรียนรู๎โดยใช๎สื่อการสอนที่ใช๎ VBA และการเรียนรู๎แบบเดิม งานวิจัยนี้ใช๎วิธีกึ่ง
ทดลองรํวมกับการออกแบบกลํุมควบคุมกํอนการทดสอบหรลังการทดสอบแบบไมํสํุม ผลการวิจัยพบวํา 
การเรียนรู๎โดยใช๎สื่อการสอนแบบเกมเึราฐี (Monopoly Game) ที่ใช๎ VBA ใน Microsoft Excel 
และการเรียนรู๎แบบเดิมสามารถพัฒนาทักาะข๎ามวัฒนธรรมของนักเรียนได๎ อยํางไรก็ตามจากผลการ
ทดสอบ N-Gain การเรียนรู๎โดยใช๎สื่อการสอนของเกมเึราฐี (Monopoly Game) บนพื้นฐาน VBA 
ใน Microsoft Excel นั้นดีกวําการเรียนแบบเดิม 
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 สรุปว่า การจัดการเรียนรู๎โดยใช๎บอร๑ดเกมชํวยท าใหร๎บรรยากาึในหร๎องเรียนเกิดความท๎าทาย 
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และชํวยใหร๎ผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนหรลังการใช๎บอร๑ดเกมดีขึ้นอยํางมี
นัยส าคัญ ท้ังนี้ บอร๑ดเกมจึงเป็นส่ือการสอนท่ีนําสนใจควรท่ีจะน ามาใช๎ในการจัดการเรียนสอน เพื่อใหร๎
ผ๎ูเรียนได๎เรียนผํานการลงมือปฏิบัติซึ่งก็สอดคล๎องกับการเรียนรู๎เชิงรุกเหรมาะกับผู๎เรียนสมัยป๓จจุบัน 
ดังนั้น จากการที่ึึกาางานวิจัยเกี่ยวกับการใช๎เกมเึราฐี พบวํา มีความท๎าทายเหรมาะส าหรรับผู๎เรียนที่
เป็นวัยรุํน ผ๎ูวิจัยจึงสนใจเกมเึราฐีเพื่อน าไปใช๎เป็นสื่อการสอนส าหรรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาา 
ซึ่งเป็นกลํุมเป้าหรมายในการวิจัยครั้งนี้  
 

ตอนท่ี 3 แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องทิศ 6 
  การจัดการเรียนการสอนที่จะมุํงเน๎นใหร๎ผู๎เรียนเข๎าถึงความรู๎อยํางแท๎จริงจ าเป็นจะต๎องน า

แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎มาเป็นองค๑ประกอบพื้นฐานในการพัฒนากิจกรรม
การเรียนรู๎ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ผ๎ูวิจัยได๎ึึกาาแนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับกิจกรรมการเรียนรู๎
ของนักการึึกาาที่มีชื ่อเสียงเป็นที่ยอมรับของบุคคลทั่วไปทั้งในประเทึไทยและตํางประเทึที่
เกี่ยวข๎องมาน าเสนอ ดังรายละเอียดตํอไปนี้ 3.1 ความรู๎เกี่ยวกับเรื่องทิึ 6 3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง 

 
3.1 ความรู้เกี่ยวกับเรื่องทิศ 6  
 หรลักทิึ 6 เป็นการประพฤติปฏิบัติสํวนบุคคล ในเมื่อทุกคนมีความประพฤติและมีการปฏิบัติ
ตามทิึ 6 อยํางถูกต๎องก็กลายเป็นจริยึาสตร๑ของพระพุทธึาสนา (รัชชัย ขยันท า, 2561) ทิึที่
เกี่ยวกับความสัมพันธ๑ของบุคคลนั้น มีทิึเบื้องหรน๎าหรรือบูรพทิึ ได๎แกํ บิดามารดากับบุตร ทิึเบื้อง
ขวาหรรือทักาิณทิึ ได๎แกํ ครูอาจารย๑กับึิาย๑ ทิึเบื้องหรลังหรรือป๓จฉิมทิึ ได๎แกํ สามีกับภรรยา ทิึ
เบ้ืองซ๎ายหรรืออุตรทิึ ได๎แกํ มิตร ทิึเบื้องบนหรรือุปริมทิึ ได๎แกํ สมณพราหรมณ๑กับึาสนิกชน และ
ทิึเบื ้องลํางหรร ือเหรฏฐิมท ิึ ได ๎แก ํ  นายก ั บบําวหรร ือผ ู ๎บ ังคับบ ัญชาก ับผู ๎ใต ๎บ ังคับบ ัญชา 
(ราชบัณฑิตยสถาน, 2556) ซึ่งบุคคลประเภทตําง ๆ ที่เราต๎องเกี่ยวข๎องสัมพันธ๑ทางสังคมดุจทิึที่อยูํ
รอบตัว (พระพรหรมคุณาภรณ๑ (ป.อ.ปยุตฺโต), 2559) มีรายละเอียดดังตํอไปนี้   

1. ปุรัตถิมทิศหรือทิศเบื้องหน้า คือ ทิึตะวันออก ได๎แกํ มารดาบิดาผ๎ูมีอุปการะแกํเรากํอน  
ก. บุตรธิดาพึงบ ารุงมารดาบิดา ผ๎ูเป็นทิึเบ้ืองหรน๎าดังนี้ 1) ทํานเล้ียงเรามาแล๎วเล้ียงทํานตอบ 

2) ชํวยท าการงานของทําน 3) ด ารงวง ๑ึสกุล 4) ประพฤติตนใหร๎เหรมาะสมกับความเป็นทายาท 5) เมื่อ
ทํานลํวงลับไปแล๎วท าบุญอุทิึใหร๎ทําน 

ข. บิดามารดายํอมอนุเคราะหร๑บุตรธิดาดังนี้ 1) หร๎ามปรามจากความช่ัว 2) ใหร๎ตั้งอยูํในความดี 
3) ใหร๎ึึกาาึิลปวิทยา 4) หราคํูครองท่ีสมควรใหร๎ 5) มอบสมบัติใหร๎ในโอกาสอันสมควร   



49 
 

 2. ทักษิณทิศหรือทิศเบื้องขวา คือ ทิึใต๎ ได๎แกํ ครูอาจารย๑ผ๎ูควรแกํการบูชาคุณ  
ก. ึิาย๑พึงบ ารุงครูอาจารย๑ ผู ๎เป็นทิึเบื้องขวาดังนี้  1) ลุกต๎อนรับ 2) เข๎าไปคอยรับใช๎         

3) ใฝ่ใจเรียน 4) ปรนนิบัติชํวยบริการ 5) เรียนึิลปวิทยาโดยเคารพ  
ข. ครูอาจารย๑ยํอมอนุเคราะหร๑ึิาย๑ดังนี้  1) ฝึกฝนแนะน าใหร๎เป็นคนดี 2) สอนใหร๎เข๎าใจแจํม

แจ๎ง 3) สอนึิลปวิทยาใหร๎ส้ินเชิง 4) ยกยํองใหร๎ปรากฏในหรมูํคณะ 5) สร๎างเครื่องค๎ุมภัยในสารทิึ  
3. ปัจฉิมทิศหรือทิศเบื้องหลัง คือ ทิึตะวันตก ได๎แกํ บุตรภรรยาคอยเป็นก าลังสนับสนุน 
ก. สามีพึงบ ารุงภรรยา ผ๎ูเป็นทิึเบ้ืองหรลังดังนี้ 1) ยกยํองใหร๎เกียรติสมกับฐานะที่เป็นภรรยา 

2) ไมํดูหรมิ่น 3) ไมํนอกใจ 4) มอบความเป็นใหรญํในงานบ๎านใหร๎ 5) ใหร๎เครื่องประดับมาตามโอกาส 
ข. ภรรยายํอมอนุเคราะหร๑สามีดังนี้ 1) จัดงานบ๎านใหร๎เรียบร๎อย 2) สงเคราะหร๑ญาติมิตรทั้งสอง

ฝ่ายด๎วยดี 3) ไมํนอกใจ 4) รักาาทรัพย๑สมบัติท่ีหรามาได๎ 5) ขยันไมํเกียจคร๎านในงานท้ังปวง 
4. อุตตรทิศหรือทิศเบื ้องซ้าย คือ ทิึเหรนือ ได๎แกํ มิตรเป็นก าลังสนับสนุนใหร๎บรรลุ

ความส าเร็จ  
ก. บุคคลพึงบ ารุงมิตรสหราย ผ๎ูเป็นทิึเบ้ืองซ๎าย ดังนี้ 1) เผ่ือแผํแบํงป๓น  2 )  พ ู ดจาม ี น  ้ า ใ จ      

3) ชํวยเหรลือเกื้อกูลกัน 4) มีตนเสมอ รํวมสุขรํวมทุกข๑กัน 5) ซื่อสัตย๑จริงใจตํอกัน 
ข. มิตรสหรายยํอมอนุเคราะหร๑ตอบดังนี้ 1) เมื่อเพื่อนประมาท ชํวยรักาาป้องกัน 2) เมื ่อเพื่อน

ประมาทชํวยรักาาทรัพย๑สมบัติ 3) ในคราวมีภัย เป็นที่พึ่งได๎ 4) ไมํละทิ้งในยามทุกข๑ยาก 5) นับถือ
ตลอดถึงวง ๑ึญาติของมิตร 

5. เหฏฐิมทิศหรือทิศเบื้องล่าง ได๎แกํ คนรับใช๎และคนงาน เป็นผ๎ูชํวยท าการงานตําง ๆ  
ก. นายพึงบ ารุงคนรับใช๎และคนงาน ผู๎เป็นทิึเบื้องลํางดังนี้  1) จัดงานใหร๎เหรมาะสมกับ

ความสามารถ 2) ใหร๎รางวัลสมควรแกํงานและความเป็นอยูํ 3) จัดสวัสดิการดี 4) ได๎ของแปลกๆ พิเึา
มา ก็แบํงป๓นให๎ร 5) ใหร๎มีวันหรยุดและพักผํอนหรยํอนใจ 

ข. คนรับใช๎และคนงานยํอมอนุเคราะหร๑นายดังนี้ 1) เริ่มท าการงานกํอนนาย 2) เลิกงานทีหรลัง
นาย 3) ถือเอาแตํของที่นายใหร๎ 4) ท าการงานใหร๎เรียบร๎อยและดียิ่งขึ้น 5) น าเกียรติคุณของนายไป
เผยแพรํ 

6. อุปริมทิศหรือทิศเบื้องบน ได๎แกํ สมณพราหรมณ๑ คือพระสงฆ๑เป็นผ๎ูน าทางจิตใจ  
ก. คฤหัรสถ๑ยํอมบ ารุงพระสงฆ๑ ผ๎ูเป็นทิึเบ้ืองบนดังนี้ 1) จะท าสิ่งใดก็ท าด๎วยเมตตา 2) จะพูด

ส่ิงใดก็พูดด๎วยเมตตา 3) จะคิดส่ิงใดก็คิดด๎วยเมตตา 4) ต๎อนรับด๎วยความเต็มใจ 5) อุปถัมภ๑ด๎วยป๓จจัย 4 
ข. พระสงฆ๑ยํอมอนุเคราะหร๑คฤหรัสถ๑ดังนี้  1) หร๎ามปรามจากความชั่ว 2) ใหร๎ตั้งอยูํในความดี     

3) อนุเคราะหร๑ด๎วยความปรารถนาดี 4) ใหร๎ได๎ฟ๓งสิ่งที่ยังไมํเคยฟ๓ง 5) ท าสิ่งที่เคยฟ๓งแล๎วใหร๎แจํมแจ๎ง     
6) บอกทางสวรรค๑ 
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สรุปว่า หรลักทิึ 6 ตามหรลักพระพุทธึาสนา เป็นค าสั่งสอนที่พระพุทธเจ๎าได๎ทรงสอนไว๎ใน
เรื่องสิงคาลมาณพเกี่ยวกับหรน๎าที่ที่ทุกคนควรจะปฏิบัติตํอกันด๎วยจิตที่เมตตา เพื่อใหร๎เกิดความดีงาม
ทางสังคมอันเป็นเหรตุแหรํงความสุขอันแท๎จริง ผู ๎วิจัยมีแนวคิดที่จะน าหรลักธรรมเรื่องทิึ 6 ที่กลําว
ข๎างต๎นมาปรับใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงบูรณาการวิถีพุทธ 7 ขั้น ได๎แกํ ขั้นที่ 1     
ขั้นสร๎างึรัทธาและแสนอป๓ญหราข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ขั้นที่ 3 ขั ้นสัมผัส ขั ้นที่ 4 ขั ้นส ารวจ      
ขั้นที่ 5 ข้ันสืบค๎น ขั้นที่ 6 ข้ันส่ังสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป ขั้นที่ 7 ข้ันประเมินผลและประยุกต๑ใช๎ 
 

3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยได๎ึึกาางานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับแนวคิดเรือ่งทิึ 6 ดังตํอไปนี้ 
1. งานวิจัยในประเทศไทย 
พระครูสมุหร๑สุพัฒน๑ อนาลโย (พลรักาา) (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การสํงเสริมบทบาทหรน๎าที่

ของบุคคลในครอบครัวไทยตามหรลักทิึ 6 ในพระพุทธึาสนา ผลการวิจัยพบวํา การสํงเสริมบทบาท
หรน๎าที่ของครอบครัวไทยตามหรลักทิึ 6 ในพระพุทธึาสนา สภาพป๓ญหราของคูํสามีภรรยาในสังคม
ป๓จจุบันที่ขาดความรับผิดชอบตํอบทบาทหรน๎าที่ตนท าใหร๎เกิดป๓ญหราตามภายหรลัง เชํน ป๓ญหราการ
นอกใจกัน การแอบมีกิ๊กเป็นชู๎กับคูํสามีภรรยาของคนอื่น เป็นสาเหรตุท าใหร๎คูํสามีภรรยาหรยําร๎างกัน 
ระแวงบาดหรมางใจกัน ท าร๎ายรํางกายกัน หรรือไมํก็ถึงขั้นใช๎ความรุนแรงท าใหร๎เสียชีวิตได๎ ซึ่งมีหรลัก
ธรรมะในพระพุทธึาสนาสามารถแก๎ไขป๓ญหราระหรวํางคูํสามีภรรยาใหร๎มีความสุขได๎ ด๎วยหรลักธรรม
ส าหรรับครอบครัว ได๎แกํ 1) สมชีวิธรรม 4 เป็นหรลักธรรมใหร๎คูํหรนุํมสาวได๎มีวิธีหรลักเกณฑ๑ในการเลือก
คู ํครองชีว ิตตนได๎ 2) ทิึ 6 เป็นหรลักธรรมส าหรร ับการท าหรน๎าที ่ของตนและผู ๎อ ื ่นตามแนว
พระพุทธึาสนา ในท่ีนี้หรมายเอาเฉพาะหรัวข๎อธรรม ท่ีเกี่ยวข๎องกับสามีตํอภรรยา ภรรยาตํอสามี และ
การน าหรลักธรรมไปประยุกต๑ใช๎แก๎ไขป๓ญหราภายในครอบครัว หรลักธรรมสมชีวิธรรม 4 ใหร๎น าไปใช๎ใน
การเลือก คํูครองของตน เพื่อใหร๎ชีวิตคูํครองความรักได๎ที่ยืดยาว และการน าหรลักธรรมไปประยุกต๑ใช๎
กับความรับผิดชอบตํอบทบาทหรน๎าที่ของคูํครองตนตามหรลักทิึ 6 เพื่อใหร๎คู ํสามีภรรยาได๎มีความ
รับผิดชอบ มีความซื่อสัตย๑ตํอบทบาทหรน๎าท่ีของตนแล๎ว ในท่ีสุดก็สามารถแก๎ป๓ญหราครอบครัวได๎คูํสามี
ภรรยาก็ครองชีวิตคํูอยูํด๎วยกันได๎อยํางยืดยาว และมีความสุขในการใช๎ชีวิตคํูนั้นเอง 

พระขวัญมนัส กมฺมสุโภ (แก๎วกูล) (2561) ได๎ท าวิจัยเรื่อง บทบาทของบุตรธิดาที่ดีตามคติ
พระพุทธึาสนาในชุมชนบ๎านดงไชย อ าเภอเมือง จังหรวัดล าปาง ผลการวิจัยพบวํา 1) คุณสมบัติของ
บุตรธิดาท่ีดีตามคติพระพุทธึาสนา ประกอบด๎วย (1) ละเว๎นจากความชั่วและเหรตุแหรํงความเสื่อม ไมํ
เกี่ยวข๎องอบายมุขทั้งปวง (2) ประพฤติปฏิบัติความดี ประพฤติปฏิบัติตนตามหรลักสุจริตทั้งทางกาย 
วาจาและจิตใจ (3) หรมั่นึึกาาและ แสวงหราความรู๎ เพื่อเป็นเครื่องพัฒนาสติป๓ญญา 4) ฉันทะ ความ
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สนใจ มีความเพียรพยายามและมีการปฏิบัติบรรลุเป้าหรมาย (5) มีความมั่นคง ด ารงชีพตามหรลัก
ึีลธรรมและจริยธรรม อันเป็นพื้นฐานแหรํงความเป็นกัลยาณชนคนดี (6) ธ ารงตนใหร๎เป็นทายาทที่ดี 
บริหรารทรัพย๑สินและ ครอบครัวใหร๎มั่นคง ด ารงตนตามหรลักสันโดา 3 ประการ ได๎แกํ ยถาลาภสันโดา 
คือ ยินดีตามท่ีได๎ ยถาพลสันโดา คือ ยินดีตามกาลัง และสารูปสันโดา คือยินดีตามสมควรแกํฐานะ
แหํรงตนคุณลักาณะของบุตรธิดาที่ดีของชุมชนบ๎านดงไชย อ าเภอเมือง จังหรวัดล าปาง  ประกอบด๎วย 
(1) ด๎านความซื่อสัตย๑ กตัญ๒ูกตเวทีตํอบิดามารดา บุตรธิดาควรประพฤติปฏิบัติตนตอบแทนด๎วยการ
ดูแลเอาใจใสํไมํทอดท้ิง ประพฤติดีทั้งทางกาย วาจา ใจ ระลึกถึงคุณผู๎ใหร๎ก าเนิดเลี้ยงดูตอบแทนตาม
ฐานะอันสมควร (2) ด๎านความอดกล้ันตํอพฤติกรรมของบิดามารดา บุตรธิดาควรรู๎จักวางอุเบกขาวาง
เฉยอดทนตํอค าดุดําของทําน ฟ๓งทํานอยํางสงบไมํควรโต๎เถียงทํานยอมรับในสิ่งที่ทํานเป็น และคิดวํา
ควรแก๎ไขอยํางไรตํอพฤติกรรมของทําน (3) ด๎านความอดทนในการดูแลบิดามารดา บุตรธิดาไมํบํน
หรรือพูดกระทบกระทั่งจิตใจทําน ท าใหร๎ทํานมีความสุขกายสบายใจต๎องดูแลทํานไมํวําจะเจ็บป่วย
หรรือไมํ ไมํใหร๎ทางบิดามารดาผิดหรวังในสิ่งที่เราทา (4) ด๎านการสื่อสารกับบิดามารดา บุตรธิดาควรใช๎
ค าพูดด๎วยถ๎อยค าสุภาพอํอนโยน ไมํเสียงดังหรยาบคาย เข๎าใจในการสื่อสารของทําน (5) ด๎านการทา
ภารกิจแทนบิดามารดา การทาภารกิจแทนบิดามารดา หรากเป็นส่ิงท่ีเราทาได๎ ก็ควรตอบแทนทํานด๎วย
การชํวยงานเพื่อแบํงเบาภาระงานของทํานด๎วยความเต็มใจ และท าใหร๎ดีที่สุด  (6) ด๎านการแสดง
มารยาทตํอบิดามารดา บุตรธิดาควรมีความอํอนน๎อมถํอมตน ไมํก๎าวร๎าว หรรือใช๎ภาาาไมํสุภาพ ปฏิบัติ
ตํอทํานด๎วยความเคารพ 2) บทบาทของบุตรธิดาที่ดีตามคติพระพุทธึาสนา ในชุมชนบ๎านดงไชย 
อ าเภอเมือง จังหรวัดล าปาง 1) บทบาทในการปฏิบัติตนตํอบิดามารดา คอยดูแลทํานใหร๎บริบูรณ๑ด๎วย
ป๓จจัย 4 หรมั่นพาทํานไปท าบุญใหร๎ทาน รักาาึีล และเจริญภาวนา หรมั่นชํวยเหรลือกิจการงานบิดา
มารดาด๎วยความต้ังใจ สืบวง ๑ึตระกูลด๎วยการปฏิบัติตนต้ังอยูํบนฐานแหํรงความดี ไมํด ารงตนไปสูํทางที่
เส่ือมเสีย สร๎างฐานะใหร๎มั่นคง ประพฤติปฏิบัติตนคราวที่บิดามารดายังมีชีวิตอยูํ หรากทํานจากไปต๎อง
หรมั่นกระท าบุญอุทิึใหร๎ทํานอยํางสม ่าเสมอ 2) การสื่อสารกับบิดามารดา หรมั่นพูดคุย ไถํถามสภาวะ
ความ เพื่อป้องกันมิใหร๎ทํานเกิดความรู๎สึกเหรงา เป็นก าลังใจทั้งยามทุกข๑และสุข พูดจาไพเราะ ไมํดุดํา
หรรือท าใหร๎บิดามารดารู๎สึกเสียใจ และคอยชํวยเหรลือในกิจการงานตํางๆ โดยไมํบํนหรรือปฏิเสธ 3) การ
แสดงความรู๎สึกตํอบิดามารดา แสดงความรักและความหรํวงใยบิดามารดา ชํวยเหรลือกิจการงานของ
ทํานด๎วยความวิริยะอุตสาหระไมํยํอท๎อ ต้ังมั่นอยูํบนพื้นฐานแหํรงความดี มีความสุภาพอํอนน๎อมถํอมตน 
4) การแสดงความผูกพันกับบิดามารดา เอาใจใสํ ไมํทอดท้ิงบิดามารดาใหร๎อยูํล าพัง ไมํทอดท้ิงภารกิจที่
ทาไว๎ สานตํอกิจการงานบิดามารดาใหร๎ส าเร็จลุลํวงด๎วยดี 5) การควบคุมการท าหรน๎าที่ตํอบิดามารดา 
ดูแลอาหรารการกิน สุขภาพรํางกาย ด๎วยความเต็มใจสานตํอกิจการงานมิใหร๎บกพรํอง น าค าสอนบิดา
มารดามาประพฤติปฏิบัติ และท าบุญอุทิึใหร๎หรลังจากทํานเสียชีวิต 
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กรรณิกา ค าดี (2560) ได๎ท าวิจัยเรื่องหรลักทิึ 6 เพื่อการบริหรารจัดการวัดไชยึรีตามแนวทาง
ของพระครูบุญชยากร โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อวิเคราะหร๑หรลักทิึ 6 เพื่อการบริหรารจัดการวัดไชยึรีตาม
แนวทางของพระครูบุญชยากร ผลการวิจัยพบวํา พระครูบุญชยากร วัดไชยึรีใช๎หรลักทิึ 6 เพื่อการ
บริหรารจัดการวัด คือ ทักขิณทิส ทิึเบื้องขวา ได๎แกํ ครูอาจารย๑ และอุปริมทิส ทิึเบื้องบน ได๎แกํ 
พระสงฆ๑สมณพราหรมณ๑ ปุรัตถิมทิส ทิึเบื้องหรน๎า ได๎แกํ บิดา มารดา อุตตรทิส ทิึเบื้องซ๎าย ได๎แกํ 
มิตรสหราย เหรฏฐิมทิส ทิึเบ้ืองลําง ได๎แกํ ลูกจ๎างกับนายจ๎าง 

พระมหราทรงชัย วิชยเภรี (ึิริ) (2559) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ึึกาาวิเคราะหร๑เรื่องการบ ารุงมารดา
บิดาของภิกาุในพระพุทธึาสนาเถรวาท โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาหรลักค าสอนเกี่ยวกับการบ ารุง
มารดาบิดาในพระพุทธึาสนาเถรวาท เพื่อึึกาาลักาณะและวิธีการบ ารุงมารดาบิดาของภิกาุใน
พระพุทธึาสนาเถรวาท และเพื่อวิเคราะหร๑ป๓ญหราและแนวทางการบ ารุงมารดาบิดาของภิกาุที่ปรากฏ
ในสังคมไทย ผลการวิจัยพบวํา มารดา แปลวํา หรญิงผ๎ูรัก บูชา ซาบซึ้ง หรรือยังบุตรให๎รด่ืม สํวน บิดานั้น
แปลวํา ชายผ๎ูรัก หรรือค๎ุมครองบุตร ซึ่งพระพุทธึาสนาถือวํา มารดาบิดาเป็นผู๎มีความส าคัญตํอบุตร
เป็นอยํางมาก เพราะเป็นผ๎ูใหร๎ก าเนิดชีวิตแล๎วเล้ียงดูบุตรทั้งทางรํางกายและจิตใจด๎วยพรหรมวิหรารธรรม
ท้ังเป็นผ๎ูคอยคุ๎มครองดูแล อบรมสั่งสอน จัดระบบการเป็นอยูํ พร๎อมกับสํงเสริมเส๎นทางดีงามที่เอื้อ
ประโยชน๑ตํอการพัฒนาคุณภาพชีวิตแกํบุตรทุกด๎าน ดังนั้น มารดาบิดาจึงอยูํในฐานะที่บุตรพึงเทิดทูน
อยํางสูงในชีวิตและพึงท าหรน๎าที่บ ารุงเลี ้ยงดูตอบแทนคุณทั้งทางรํางกายและทางจิตใจโดยผําน
หรลักธรรมส าคัญ เชํน หรลักกตัญ๒ูกตเวทิตาธรรม หรลักทิึ 6 และสังคหรวัตถุธรรม 4 หรากบุตรละเลย
ตํอหรน๎าที่ดังกลําวก็อาจจะได๎รับโทาจากทางรัฐ สังคม และผลกรรมข๎างฝ่ ายอกุึลได๎ แตํในทาง
กลับกันหรากบุตรบ ารุงเลี้ยงดูมารดาบิดาได๎อยํางสมบูรณ๑ ก็จะได๎รับอานิสงส๑และประโยชน๑ข๎างฝ่าย
กุึลท้ังในป๓จจุบันและในอนาคต 

พระครูโฆสิตธรรมากร (อภิชาโต) (2558) ได๎ท าวิจัยเรื่อง ึึกาาเปรียบเทียบวิธีการบ ารุงบิดา
มารดาในพระพุทธึาสนาเถรวาทกับึาสนาขงจื๊อ โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาการบ ารุงบิดามารดา
ในพุทธึาสนาเถรวาท เพื่อึึกาาการบ ารุงบิดามารดาในึาสนาขงจ๊ือ และเพื่อึึกาาเปรียบเทียบการ
บ ารุงบิดามารดาในพุทธึาสนาเถรวาทกับขงจ๊ือ ผลการวิจัยพบวํา 1) ในพระพุทธึาสนา บุตรมีหรน๎าที่
เล้ียงดูมารดาบิดา เพราะทํานท้ังสองได๎ท านุบ ารุงบุตร ต้ังแตํเมื่อเริ่มรู๎วํา จนเติบใหรญํ มารดาบิดาต๎อง
ตรากตร าท างานหรนักเพื่ออนาคตของบุตร เมื่อถึงเวลาอันสมควรบุตรควรต๎องมีหรน๎าที่ดูแลเอาใจใสํ
ทํานเป็นอยํางดี สมควรปฏิบัติตํอทํานทั้งทางรํางกาย และจิตใจ ด๎วยอามิสบูชาและปฏิบัติบูชา 
จะต๎องตอบแทนคุณที่ทํานได๎เลี้ยงดูบุตรมาพระพุทธเจ๎าได๎ตรัสถึงวิธีที่บุตรจะบ ารุงมารดาบิดาไว๎ใน
สิงคาลกสูตรวํา คหรบดีบุตร บุตรพึงบ ารุงมารดาบิดาผ๎ูเป็นทิึเบ้ืองหรน๎าโดยหรน๎าท่ี 5 ประการ (1) ทําน
เล้ียงเรามา เราจักเล้ียงทํานตอบ (2) จักท ากิจของทําน (3) จักด ารงวง ๑ึตระกูล (3) จักประพฤติตนใหร๎
เหรมาะสมท่ีจะเป็นทายาท (4) เมื่อทํานลํวงลับไปแล๎วท าบุญอุทิึไปใหร๎ 2) ขงจ๊ือกลําวถึงวิธีแสดงความ
กตัญ๒ูไว๎วํา เมื ่อทํานมีชีวิตอยูํบ ารุงเลี้ยงดูทําน เมื ่อทํานละชีวิตไปแล๎ว ก็จัดการฝ๓งตามประเพณี 
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จะต๎องท าด๎วยความเคารพ ไมํใชํสักแตํวําใหร๎ข๎าวใหร๎น ้ากินอิ่มแคํปากท๎องเหรมือนเลี้ยงสุนัข เลี้ยงสุกร 
เมื่อพิจารณาคัมภีร๑จารีตประเพณี ได๎กลําวถึงวิธีปฏิบัติตนตํอบิดามารดา ดังนี้ วิธีแสดงความกตัญ๒ู
ตํอบิดามารดา สามารถแบํงออกเป็น 2 ชํวงเวลา คือ (ก) วิธีแสดงความกตัญ๒ูเวลาที่บิดามารดายังมี
ชีวิตอยูํวิธีการแสดงความกตัญ๒ูตํอบิดามารดาเมื่อทํานยังมีชีวิตอยูํ สามารถแสดงออกได๎หรลายทาง 
คือ 1) การใหร๎ความเคารพและเชื่อฟ๓ง 2) การบ ารุงเลี้ยงดู 3) การชํวยเหรลือกิจการงานของทําน 4) 
การชํวยด ารงวงึ๑ตระกูล (ข) วิธีแสดงความกตัญ๒ูเวลาที่บิดามารดาเสียชีวิตไปแล๎ว วิธีการแสดง
ความกตัญ๒ูตํอบิดามารดาเมื่อทํานเสียชีวิตไปแล๎ว เทําที่ส ารวจพบในคัมภีร๑ค าสอนทางึาสนาของ
ขงจ๊ือกลําวไว๎เพียง 4 วิธีคือ 1) การไว๎ทุกข๑ 2) การจัดฝ๓งึพตามจารีตประเพณี 3) การเซํนไว๎ตามจารีต
ประเพณี 4) การสืบสานเจตนารมณ๑ของทํานอยํางไมํเสื่อมคลาย  3) เมื่อเปรียบเทียบการบ ารุงบิดา
มารดาในพุทธึาสนากับขงจ๊ือ พบวํา ท้ังสองได๎มีทัึนะท่ีเหรมือนกันของวิธีการบ ารุงบิดามารดา ตํางก็
แสดงถึงวิธีการบ ารุงมารดาบิดา 2 ทางด๎วยกัน คือ 1) ทางกาย 2) ทางใจ 

 
2. งานวิจัยในต่างประเทศ 

 Vu (2018) ได๎ท าวิจัยเรื่อง วิธีการที่เป็นประโยชน๑ส าหรรับแนวทางพุทธในการรับผิดชอบตํอ
สังคม โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อึึกาาความเชื่อมโยงระหรวํางจิตวิญญาณและความรับผิดชอบตํอสังคม
ขององค๑กรจากมุมมองของชาวพุทธ ผลการวิจัยพบวํา วิธีการที่เป็นประโยชน๑กับความเชื่อมโยง
ระหรวํางจิตวิญญาณและความรับผิดชอบตํอสังคม เนื่องจากมีการใช๎งานจริงที่สามารถแก๎ไขป๓ญหรา
เกี่ยวกับความเช่ือมโยงระหรวํางจิตวิญญาณและความรับผิดชอบตํอสังคม และแนวทางปฏิบัติด๎านการ
จัดการองค๑กร 
 Vu and Roger (2019) ได๎ท าวิจัยเรื่อง การปลํอยแพคือึิลปะของการเป็นผู๎น าทางจิต
วิญญาณในองค๑กรรํวมสมัยจากมุมมองของชาวพุทธโดยใช๎วิธีการที่เชี่ยวชาญ โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อ
ส ารวจแนวทางในการเป็นผ๎ูน าทางจิตวิญญาณจากมุมมองของชาวพุทธ โดยมุํงเน๎นไปที่พลังแหรํงความ
ช านาญในการจัดการกับความกังวลในองค๑กรตําง ๆ ผลการวิจัยพบวํา แนวคิดของการไมํยึดติดและ
วิธีการที่มีทักาะในการเป็นผู๎น าผํานการสาธิตความเป็นผู๎น าทางจิตวิญญาณเป็นวิธีการที่เชี่ย วชาญ 
เป็นแนวทางสนับสนุนใหร๎ละท้ิงความผูกพันอยํางสุดโตํงและหรลงระเริงไปกับแนวปฏิบัติด๎านความเป็น
ผ๎ูน าท่ีเฉพาะเจาะจงใด ๆ สํงเสริมความยืดหรยุํนและความสามารถในการปรับตัวในแนวทางปฏิบัติของ
ผ๎ูน าในการตอบสนองตํอความท๎าทายตามบริบทด๎วยป๓ญญาและความเมตตาและโดยไมํเลือกปฏิบัติ 
 สรุปว่า จากการึึกาางานวิจัยข๎างต๎น พบวํา ธรรมดาวําการอยูํรํวมกันจะต๎องมีป๓ญหราหรรือ
การกระทบท้ังกันเกิดขึ้นในสังคมนั้น ๆ ทุกคนจะต๎องรู๎และเข๎าใจหรลักธรรมเพื่อน ามาใช๎ในอยูํรํวมกัน
เพื่อสร๎างความสันติสุข ดังนั้น ผู๎วิจัยจึงได๎คัดเลือกหรลักธรรมเรื่องทิึ 6 มาเป็นเนื้อหราในการจัดการ
เรียนสอนแบบบูรณาการวิถีพุทธตาม มีข้ันตอนการเรียนการสอนโดยใช๎หรลักการตามแนวพุทธ 7 ขั้น 
ได๎แกํ ข้ันท่ี 1 ข้ันสร๎างึรัทธาและเสนอป๓ญหราข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส ขั้นที่ 4 
ขั้นส ารวจ ขั้นที่ 5 ข้ันสืบค๎น ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป และขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและ
ประยุกต๑ใช๎ 



 

บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจยั 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑ จ านวน 3 ข๎อ คือ 1) เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎     

เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณากา รวิถีพุทธด๎วย  
บอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 3) เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ส าหรรับวิธีด าเนินการวิจัย มีดังนี้  

1. กลํุมผ๎ูใหร๎ข๎อมูลส าคัญและกลํุมเป้าหรมาย 
2. แบบแผนของการวิจัย 
3. ขั้นตอนด าเนินการวิจัย 
4. เครื่องมือท่ีใช๎ในการวิจัย 
5. การเก็บรวบรวมข๎อมูล 
6. การวิเคราะหร๑ข๎อมูล 

 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญและกลุ่มเป้าหมาย 
 กลํุมผ๎ูใหร๎ข๎อมูลส าคัญท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน 
 กลํุมเป้าหรมายท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 
ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผู๎วิจัยใช๎   
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) (ข๎อมูลพื้นฐานรายบุคคลของนักเรียนโรงเรียน            
วัดบวรนิเวึ, 2564) 
 

แบบแผนของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องนี้เป็นการวิจัยทดลองขั้นต๎น (Pre-Experimental Design) โดยมีแบบแผนการ
วิจัยแบบึึกาา 1 กลุํม วัดผลการทดลอง 1 ครั้ง (One–Shot Case Study) (กิตติยา วงา๑ขันธ๑, 
2561) ดังภาพที่ 3.1 ตํอไปนี้  
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Pre-Experimental Design 
 X O 
 จัดกิจกรรม วัดผลการเรียนรู้ 

 
ก าหรนดใหร๎  X หรมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมท่ีสํงเสริม 
                                การเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 

O หรมายถึง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม  
 
ภาพที่ 3.1 แบบแผนการวิจัยแบบศึกษา 1 กลุ่ม วัดผลการทดลอง 1 คร้ัง 
 

ข้ันตอนด าเนินการวิจัย 
ตารางท่ี  3.1 ข้ันตอนด าเนินการท าวิจัย 
 

ขั้นตอนด าเนินการวิจัย วิธีการ เคร่ืองมือวิจัย 
ระยะที่ 1 ึึกาาแนวทาง
การจ ัดการเร ียนร ู ๎ เช ิ ง
บูรณาการว ิถ ีพ ุทธด๎วย
บอร๑ดเกม  

1.1 ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด 
ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎
เชิงบูรณาการวิถีพุทธ เทคนิคการสอนด๎วย
เกม และเรื่องทิึ 6 

-แบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับ
แนวทางการจัดการเรียนรู๎
เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียน  
 1.2 สร๎างแบบสัมภาาณ๑ครูเกี ่ยวกับแนว

ทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถี
พุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับผู๎เรียน จ านวน 
1 ชุด 
1.3 น าแบบสัมภาาณ๑ครูใหร๎ผู ๎เชี ่ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพจ านวน 3 ทําน และ
ปรับปรุงแก๎ไขข๎อมูลตามที ่ผู ๎เชี ่ยวชาญ
แนะน า  
1.4 น าแบบสัมภาาณ๑ครูที่สมบูรณ๑แล๎ว ไป
ใช ๎ก ับกล ุ ํมผ ู ๎ ใหร ๎ข ๎อม ูลส  าค ัญ คือ ครู
โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน 
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ตารางท่ี  3.1 ข้ันตอนด าเนินการท าวิจัย (ต่อ) 
 

ขั้นตอนด าเนินการวิจัย วิธีการ เคร่ืองมือวิจัย 
ร ะ ย ะ ท ี ่  2  พ ั ฒ น า
กิจกรรมการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกมที่สํงเสริมการ
เรียนรู๎เรื่องทิึ 6  

2.1 ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด 
ทฤาฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธ เทคนิคการสอนด๎วยเกม 
และเรื่องทิึ 6 และใช๎ข๎อมูลการวิเคราะหร๑
เนื้อหราจากแบบสัมภาาณ๑ครูมาเป็นแนวทาง
ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณา
การวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 

-แผนการจ ัดการเร ียนร ู๎    
เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกม  
-ส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 
6 ทิึ  
-แบบทดสอบเรื่องทิึ 6   

2.2 สร๎างเครื ่องมือการวิจัย จ านวน 3 ชุด 
ดังนี้ 1) แผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการ
วิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม จ านวน 1 ชุด 2) สื่อ
การเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 1 ชุด 
3) แบบทดสอบเร ื ่องท ิึ 6 ใน Google 
Form จ านวน 10 ข๎อ จ านวน 1 ชุด  
2 .3  น  า เคร ื ่ อ งม ือว ิ จ ั ยท ั ้ ง  3  ช ุ ด ใหร๎
ผู ๎เชี ่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ จ านวน 3 
ท ําน และปร ับปร ุงแก ๎ไขข ๎อม ูลตามที่
ผ๎ูเช่ียวชาญแนะน า 
2.4 น าเครื ่องมือวิจัยทั้ง 3 ชุด ที่สมบูรณ๑
แล๎วไปใช๎กับกลุ ํมเป้าหรมาย คือ นักเรียน
ระดับช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 4 ภาคเรียนที่ 1 ปท
การึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ 
จ านวน 37 คน  

ระยะที ่ 3 ประเมินผล
การเรียนรู๎เชิงบูรณาการ
ว ิ ถ ี พ ุ ท ธจากการจ ั ด
กิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วย
บอร๑ดเกม 

3.1 วัดผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยเนื้อหราพุทธธรรมข๎ออื่น ๆ โดยมีวิธีการ
วัดผลและประเมินผลจากชิ้นงานการสร๎าง
บอร๑ดเกมธรรมะของนักเรียน โรงเรียนวัด
บวรนิเวึ 

-แบบประเมินชิ ้นงานการ
สร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ 
 



57 
 

ตารางท่ี  3.2  แผนการด าเนินงาน 
 

แผนการด าเนินงาน 

เดือน/ปี พ.ศ.  

ม.
ค.

 2
56

4 
ก.

พ.
 2

56
4 

มี.
ค.

 2
56

4 

เม
.ย

. 2
56

4 

พ.
ค.

 2
56

4 
มิ.

ย.
 2

56
4 

ก.
ค.

 2
56

4 
ส.

ค.
 2

56
4 

ระยะที่ 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงเชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
1.1 ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่
เกี ่ยวข๎องกับการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ เทคนิคการ
สอนด๎วยเกม และเรื่องทิึ 6 

        

1.2 สร๎างแบบสัมภาาณ๑ครูเกี ่ยวกับแนวทางการจัดการ
เรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียน 
จ านวน 1 ชุด 

        

1.3 น าแบบสัมภาาณ๑ครูใหร๎ผู๎เชี ่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ
จ านวน 3 ทําน และปรับปรุงแก๎ไขข๎อมูล ตามที่ผู๎เชี่ยวชาญ
แนะน า  

        

1.4 น าแบบสัมภาาณ๑ครูที่สมบูรณ๑แล๎ว ไปใช๎กับกลุํมผู๎ใหร๎
ข๎อมูลส าคัญ คือ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน 

        

ระยะที่ 2 พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้     
เร่ืองทิศ 6 
2.1 ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่
เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ เทคนิคการ
สอนด๎วยเกม และเรื่องทิึ 6 และใช๎ข๎อมูลการวิเคราะหร๑
เนื ้อหราจากแบบสัมภาาณ๑ครูมาเป็นแนวทางในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 

        

2.2 สร๎างเครื่องมือเพื่อใช๎ในการวิจัย จ านวน 3 ชุด ดังนี้  
1) แผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกม จ านวน 1 ชุด 2) สื่อการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
จ านวน 1 ชุด 3) แบบทดสอบเรื่องทิึ 6 ใน Google Form 
จ านวน 10 ข๎อ จ านวน 1 ชุด 
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ตารางท่ี  3.2  แผนการด าเนินงาน  (ต่อ) 
 

แผนการด าเนินงาน 

เดือน/ปี พ.ศ.  

ม.
ค.

 2
56

4 
ก.

พ.
 2

56
4 

มี.
ค.

 2
56

4 
เม

.ย
. 2

56
4 

พ.
ค.

 2
56

4 
มิ.

ย.
 2

56
4 

ก.
ค.

 2
56

4 

ส.
ค.

 2
56

4 

2.3 น าเครื ่องมือวิจัยทั้ง 3 ชุด ใหร๎ผู ๎เชี ่ยวชาญตรวจสอบ
คุณภาพ จ านวน 3 ทําน และปรับปรุงแก๎ไขข๎อมูลตามที่
ผ๎ูเช่ียวชาญแนะน า 

        

2.4 น าเครื ่องมือวิจัยทั ้ง 3 ชุด ที ่สมบูรณ๑แล๎วไปใช๎กับ
กลุ ํมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับชั ้นมัธยมึึกาาปทที ่ 4   
ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ 
จ านวน 37 คน  

        

ระยะที่ 3 ประเมินผลการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 
3.1 วัดผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยเนื้อหราพุทธ
ธรรมข๎ออื ่น ๆ โดยมีวิธ ีการว ัดผลและประเมินผลจาก
ชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะของนักเรียนโรงเรียนวัด
บวรนิเวึ 

        

 
 
 งานวิจัยเรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม  ส าหรรับ
น ักเร ียนระด ับชั ้นม ัธยมึึกาาป ทท ี ่  4 โรงเร ียนว ัดบวรน ิ เวึ เป็นการว ิจ ัยทดลองข ั ้นต ๎น                    
(Pre-Experimental Design) โดยมีแบบแผนการวิจัยแบบึึกาา 1 กลุํม วัดผลการทดลอง 1 ครั้ง 
(One-Shot Case Study) (กิตติยา วงา๑ขันธ๑, 2561)  โดยแบํงขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยเป็น 3 
ระยะ ตามวัตถุประสงค๑การวิจัย มีรายละเอียดของขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยแตํระยะ ดังตํอไปนี้ 

 
ระยะท่ี 1 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
 วัตถุประสงค๑ของการด าเนินการ เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยบอร๑ดเกม โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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1. กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าคัญ  
 กลํุมผู๎ใหร๎ข๎อมูลส าคัญที่ใช๎ในการึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกม คือ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน ซึ่งมีประสบการณ๑ด๎านการสอน 3 ปท สอนอยูํ
ระดับช้ันมัธยมึึกาาตอนปลาย หรรืออยูํในกลํุมสาระการเรียนรู๎สังคมึึกาา ึาสนา และวัฒนธรรม 
  

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยระยะท่ี 1 มีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข๎อมูล จ านวน 1 ชุด คือ แบบสัมภาาณ๑
ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 7 ขั้นตอน ซึ่งมีวิธีการสร๎าง
เครื่องมือ ดังนี้ 
 2.1 การสร้างแบบสัมภาษณ์ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด้วยบอร์ดเกมส าหรับนักเรียน ผ๎ูวิจัยมีข้ันตอนด าเนินงาน ดังนี้  
 1. ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด และงานวิจัยที่เกี ่ยวข๎อง  เพื่อใช๎ในการออกแบบ
เครื่องมือการสัมภาาณ๑ 
  2. สร๎างแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกมส าหรรับนักเรียน มีลักาณะค าถามแบบกึ่งโครงสร๎าง ซึ่งประกอบด๎วยประเด็นค าถามเกี่ยวกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
    3. น าแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม
ส าหรรับนักเรียน เสนอตํออาจารย๑ที่ปรึกาาเพื่อตรวจสอบความถูกต๎อง 
 4. น าแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม
ส าหรรับใหร๎ผู๎เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ทําน ตรวจสอบคุณภาพความตรงเชิงเนื้อหรา (Content validity)
และความเที่ยงแบบความสอดคล๎องภายใน (IOC: Index Of Item Objective Congruence) โดย
ก าหรนดเกณฑ๑การพิจารณาคํา IOC ท่ีมีคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ 0.66 ขึ้นไป ถือวําใช๎ได๎ (สุรพงา๑ 
คงสัตย๑ และ ธีรชาติ ธรรมวงค๑ , 2551) ดังนี้ 1) ใหร๎คะแนน +1 เหร็นวําสอดคล๎อง 2) ใหร๎คะแนน 0     
ไมํแนํใจ 3) ใหร๎คะแนน -1 เหร็นวําไมํสอดคล๎อง ทั้งนี ้ ผู ๎เชี่ยวชาญจะต๎องมีคุณสมบัติ ดังนี้  1) มี
ประสบการณ๑ด๎านการสอน 3 ปท หรรือ 2) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทเกี่ยวกับด๎านการวัดผล
การึึกาาขึ้นไป หรรือ 3) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทด๎านจัดการเรียนการสอนขึ้นไป และ
ปรากฏผลการวิเคราะหร๑ความคิดเห็รนของผ๎ูเช่ียวชาญท่ีมีตํอแบบสัมภาาณ๑ครูฯ โดยน าผลการวิเคราะหร๑
มาเทียบกับเกณฑ๑การพิจารณาคํา IOC ท่ีมีคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ 0.66-1.00 ได๎คําดัชนีความ
สอดคล๎องเทํากับ 1.00 ถือวําอยูํในเกณฑ๑ใช๎ได๎ 
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 5. น าแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม
ส าหรรับนักเรียน มาปรับปรุงแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะของผ๎ูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทําน  
 6. น าแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม
ส าหรรับนักเรียนที่แก๎ไขสมบูรณ๑ แล๎วไปใช๎กับกลุํมผู ๎ใหร๎ข๎อมูลส าคัญ คือ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ 
จ านวน 10 ทําน โดยผ๎ูวิจัยได๎เลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) 
 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.1 การเก็บรวบรวมข๎อมูลโดยการสัมภาาณ๑ 
  ผ๎ูวิจัยน าแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกมส าหรรับนักเรียนไปใหร๎กลุํมผู๎ใหร๎ข๎อมูลส าคัญ คือ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน ซึ่งมี
ประสบการณ๑ด๎านการสอน 3 ปท สอนอยูํระดับชั้นมัธยมึึกาาตอนปลาย หรรืออยูํในกลุํมสาระการ
เรียนรู๎สังคมึึกาา ึาสนา และวัฒนธรรม เพื่อพิจารณาและเสนอแนะวิธีการที่เหรมาะสมกับนักเรียน
ตามแบบสัมภาาณ๑ท่ีสร๎างขึ้น 

  
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1 การวิเคราะหร๑ข๎อมูลจากการสัมภาาณ๑ 
 ผู๎วิจัยได๎วิเคราะหร๑ข๎อมูลโดยใช๎เทคนิคการวิเคราะหร๑เนื้อหรา (Content Analysis) จากการ
สัมภาาณ๑ความคิดเห็รนของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน เป็นรายบุคคล แล๎วน าประเด็นที่
ส าคัญไปใช๎เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่อง
ทิึ 6 ในการวิจัยระยะท่ี 2 ตํอไป 
 

ระยะท่ี 2 พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการ
เรียนรู้เรื่องทิศ 6 
 วัตถุประสงค๑ของการด าเนินการ เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

   
1. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลํุมเป้าหรมายท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 
ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผู๎วิจัยใช๎วิธีการ
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เลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) (ข๎อมูลพื้นฐานรายบุคคลของนักเรียนโรงเรียนวัดบวร
นิเวึ, 2564) 
 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยระยะที่ 2 มีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข๎อมูล จ านวน 3 ชุด คือ 1) แผนการ
จัดการเร ียนร ู ๎ เช ิงบูรณาการว ิถ ีพ ุทธด๎วยบอร ๑ดเกม 2) สื ่อการเร ียนร ู ๎ เกมขุมทร ัพย๑ 6 ทิึ                   
3) แบบทดสอบเรื่องทิึ 6 ซึ่งมีวิธีการสร๎างเครื่องมือ ดังนี้ 
 2.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม จ านวน 1 ชุด 
ผ๎ูวิจัยมีข้ันตอนการด าเนินงาน ดังนี้  
 1. ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง และใช๎ข๎อมูลจากการ
สัมภาาณ๑ความคิดเห็รนของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึจากระยะที่ 1 ได๎แนวทางการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 ใหร๎เหรมาะสมกับผ๎ูเรียน  
 2. น าผลการวิเคราะหร๑เนื้อหราจากการสัมภาาณ๑ความคิดเห็รนของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึมาใช๎
เป็นแนวทางในการสร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
 3. สร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ตามขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 7 ขั้นตอน (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 2555) ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้น
สร๎างึรัทธาและเสนอป๓ญหราข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ขั้นที ่3 ขั้นสัมผัส ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ ขั้นที่ 5 
ขั้นสืบค๎น ขั้นที่ 6 ขั้นส่ังสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต๑ใช๎ จ านวน 1 ชุด  
 4. น าแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม เสนอตํออาจารย๑ที่ปรึกาา
เพื่อตรวจสอบความถูกต๎อง 
 5. น าแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ที่ได๎ปรับปรุงแก๎ไขเบื้องต๎น
แล๎วใหร๎ผู๎เชี่ยวชาญ 3 ทําน ตรวจสอบคุณภาพความตรงเชิงเนื้อหรา (Content validity) และความ
เที่ยงแบบความสอดคล๎องภายใน (IOC: Index Of Item Objective Congruence) โดยก าหรนด
เกณฑ๑การพิจารณาคํา IOC ท่ีมีคําดัชนีความสอดคล๎องต้ังแตํ 0.66 ขึ้นไป ถือวําใช๎ได๎ (สุรพงา๑ คงสัตย๑ 
และ ธีรชาติ ธรรมวงค๑, 2551) ดังนี้ 1) ใหร๎คะแนน +1 เหร็นวําสอดคล๎อง 2) ใหร๎คะแนน 0 ไมํแนํใจ     
3) ใหร๎คะแนน -1 เห็รนวําไมํสอดคล๎อง ท้ังนี้ ผ๎ูเช่ียวชาญจะต๎องมีคุณสมบัติ ดังนี้ 1) มีประสบการณ๑ด๎าน
การสอน 3 ปท หรรือ 2) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทเกี่ยวกับด๎านการวัดผลการึึกาาขึ้นไป 
หรรือ 3) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทด๎านจัดการเรียนการสอนขึ้นไป และปรากฏผลการ
วิเคราะหร๑ความคิดเห็รนของผ๎ูเช่ียวชาญท่ีมีตํอแผนการจัดการเรียนรู๎ชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
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โดยน าผลการวิเคราะหร๑มาเทียบกับเกณฑ๑การพิจารณาคํา IOC ที่มีคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ    
0.66-1.00 ได๎คําดัชนีความสอดคล๎องเทํากับ 1.00 ถือวําอยูํในเกณฑ๑ใช๎ได๎  

6. น าแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ใหร๎ผู๎เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ทําน ตรวจสอบคุณภาพตามแนวคิดของลิเคิร๑ท (Likert, 1967) (อ๎างถึงใน จุฑามาึ เพิ่มพูนเจริญยึ, 
2561) ซึ่งมีการประเมินคํา (Rating scale) ก าหรนดเกณฑ๑การให๎รคะแนน 5 ระดับ คือ มีความสอดคล๎อง/
เช่ือมโยง/เหรมาะสมมากท่ีสุด มีความสอดคล๎อง/เช่ือมโยง/เหรมาะสมมาก มีความสอดคล๎อง/เชื่อมโยง/
เหรมาะสมปานกลาง มีความสอดคล๎อง/เชื ่อมโยง/เหรมาะสมน๎อย และมีความสอดคล๎อง/เชื ่อมโยง/
เหรมาะสมน๎อยท่ีสุด โดยน าคะแนนมาหราคําเฉล่ีย แล๎วก าหรนดเกณฑ๑ในการแปลความหรมายคําเฉลี่ย 5 
ระดับ (บุญชม ึรีสะอาด, 2553) ดังนี้  

คะแนนเฉล่ีย 4.51 - 5.00 หรมายถึง เหรมาะสมมากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 3.51 - 4.50 หรมายถึง เหรมาะสมมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.51 - 3.50 หรมายถึง เหรมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.51 - 2.50 หรมายถึง เหรมาะสมน๎อย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.50 หรมายถึง เหรมาะสมน๎อยท่ีสุด   

 และปรากฏผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกมของผู๎เชี ่ยวชาญทั้ง 3 ทําน โดยในภาพรวมมีความเหรมาะสมอยูํในระดับมากที่สุด ซึ ่งมีคะแนน
คําเฉลี่ยเทํากับ 4.69 และสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 0.41 แสดงใหร๎เหร็นวําผู ๎เชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็รนไปในทิึเดียวกัน ถือวําอยูํในเกณฑ๑ใช๎ได๎ 
 7. น าแผนการจัดการเรียนรู ๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมมาปรับปรุงแก๎ไขตาม
ข๎อเสนอแนะของผ๎ูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทําน 
 8. น าแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่แก๎ไขสมบูรณ๑แล๎วไปใช๎กับ
กลุํมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปท การึึกาา 2564 โรงเรียน    
วัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผู ๎ว ิจัยใช๎ว ิธ ีการเลือกแบบเจาะจง  
(Purposive Selection) 
 2.2 การสร้างสื่อการเรียนรู้เกมขุมทรัพย์ 6 ทิศ จ านวน 1 ชุด  ผู ๎ว ิจัยมีขั ้นตอนการ
ด าเนินงาน ดังนี้  
 1. ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเทคนิคการสอนด๎วยเกม 
 2. น าผลการวิเคราะหร๑เนื้อหราจากการสัมภาาณ๑ความคิดเห็รนของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึไปใช๎
ในการออกแบบส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 

3. สร๎างส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ตามแนวคิดการออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎
ของเดชรัตน๑ สุขก าเนิด (2563) มี 4 ข้ันตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ค๎นหราเป้าหรมาย (Discover) ขั้นที่ 2 ระดม
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ความคิด (Ideate) ขั้นที่ 3 จัดท าเกมต๎นแบบ (Prototype) ขั้นที่ 4 ทดลองเลํนเกมแล๎วน าไปปรับปรุง
ตํอไป (Test) ทั ้งนี ้ ผู ๎วิจัยได๎ด าเนินการสร๎างต๎นแบบบอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จึงขอน าเสนอ
รายละเอียดตามข้ันตอนการออกแบบบอร๑ดเกมดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ค้นหาเป้าหมาย (Discover) มีรายละเอียดดังนี ้

1. ช่ือเกม คือ เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
2. เป้าหรมาย คือ ประยุกต๑ใช๎หรลักธรรมะเรื่องทิึ 6 ในการแก๎ไขป๓ญหราสถานการณ๑ตําง ๆ 
3. ประเภทเกม คือ บอร๑ดเกม 
4. ใช๎เวลาในการเลํนประมาณ 1 ช่ัวโมง 
5. ผ๎ูเลํนต๎องมีอายุต้ังแตํ 15 ปทข้ึนไป 
6. ผ๎ูเลํนต้ังแตํ 6 คนขึ้นไป 

ขั้นที่ 2 ระดมความคิด (Ideate) มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. อุปกรณ๑การเลํนเกม ดังนี้ 
 1. กระดานเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 1 ชุด 
 2. การ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 61 ใบ 
 3. การ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 61 ใบ 

4. การ๑ดสะสมบุญ จ านวน 12 ใบ  
5. การ๑ดสถานการณ๑ จ านวน 30 ใบ 
6. การ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ จ านวน 24 ใบ 
7. ลูกเต๐า จ านวน 2 ลูก 
8. หรมากส าหรรับใช๎เดิน จ านวน 6 อัน 
9. นาฬิกาจับเวลา จ านวน 1 อัน 
10. กระด่ิง จ านวน 1 อัน 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2 ตัวอยํางกระดานเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
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 จากภาพท่ี 3.1 กระดานเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ เป็นส่ือการเรียนการสอนทางพระพุทธึาสนา
ที่สร๎างขึ ้นเพื่อสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 โดยมีรายละเอียดตามชํองตําง ๆ เกี่ยวกับทิึ 6 ดังนี้      
1) ทิึเบื้องหรน๎า คือ บิดามารดา 2) ทิึเบื้องขวา คือ ครูอาจารย๑ 3) ทิึเบื้องซ๎าย คือ กัลยาณมิตร    
4) ทิึเบื้องหรลัง คือ สามีภรรยา 5) ทิึเบื้องลําง คือ ผู๎น า 6) ทิึเบื้องบน คือ พระสงฆ๑ นอกจากนี้    
ยังมีรายละเอียดเกี่ยวกับสถานการณ๑ตําง ๆ ท่ีผ๎ูวิจัยได๎สอดแทรกเนื้อหราไว๎ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.3 ตัวอยํางการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 3.4 ตัวอยํางการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ  
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ภาพที่ 3.5 ตัวอยํางการ๑ดสถานการณ๑ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.6 ตัวอยํางการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.7 ตัวอยํางการ๑ดสะสมบุญ 
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   2. กติกาการเลํนเกม ดังนี้ 
    1. แบํงผ๎ูเลํนออก 4 ทีม 1) ทีมสีเขียว 2) ทีมสีฟ้า 3) ทีมสีแดง 4) ทีมสีชมพู  
    2. แจกการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ ใหร๎ทีมละ 6 ใบ 
    3. สับการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ แล๎วแจกใหร๎ผ๎ูเลํนทุกทีมจนการ๑ดหรมด  
    4. สับการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ แล๎ววางคว ่าไว๎ตรงกลางกระดานเพื่อใหร๎แตํละทีมจับ 
    5. โยนลูกเต๐า โดยผ๎ูเลํนท่ีได๎แต๎มน๎อยท่ีสุดจะได๎เริ่มเลํนเกมกํอน 
           3. วิธีการเลํนเกม ดังนี้ 

 1. ผ๎ูเลํนทอยลูกเต๐า 2 ลูกพร๎อมกัน แล๎วน าคะแนนมารวมกัน ส าหรรับใช๎ในการเดินแตํละตา 
 2. ถ๎าเดินไปตกชํองใด ทีมท่ีมีการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ตรงกับชํองนั้น จะได๎รับสิทธิ์หรยิบการ๑ด

รูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ พร๎อมกัน 3 ใบ  
3. หรลังจากผ๎ูเลํนหรยิบการ๑ดแล๎ว โดยผ๎ูเลํนจะต๎องชํวยกันจับคูํการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑กับการ๑ด

รูปภาพขุมทรัพย๑ท่ีส่ือความหรมายตรงกัน ใช๎เวลาประมาณ 40 วินาที  
 4. เมื่อจับคํูการ๑ดเสร็จใหร๎รีบกดกระด่ิงสัญญาณ ถ๎าไมํมีคูํจะต๎องคืนการ๑ดไว๎ที่เดิม แล๎วใหร๎ทีม

อื่นเลํนตํอ 
 5. ถ๎าเดินไปตกชํองสถานการณ๑ จะได๎หรยิบการ๑ดสถานการณ๑ 1 ใบ ใหร๎เลือกใช๎การ๑ดแก๎ไข

สถานการณ๑ตามท่ีการ๑ดก าหรนดใหร๎ จะได๎รับสิทธิพิเึาขอรับบริจาคการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑จากทีมอื่น  
 6. ถ๎าเดินไปตกชํองสะสมบุญ จะได๎หรยิบสะสมบุญ เพื่อรับสิทธิพิเึาตําง ๆ เชํน เมื่อหรยิบได๎

การ๑ดท่ีช่ือวําบุญบารมีและโลกสวรรค๑จะได๎รับสิทธิ์ไมํต๎องตกนรก และการ๑ดที่มีชื่อวําเสี่ยงดวงจะได๎
แสดงบทบาทสมมติตามท่ีการ๑ดก าหรนด  

7. ถ๎าเดินไปตกชํองรับบุญ จะได๎รับสิทธิพิเึาหรยิบการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 5 ใบ 
8. ถ๎าเดินไปตกชํองนรก จะต๎องพักเกมการเลํน 1 ครั้ง  
9. ถ๎าเดินไปตกชํองทัวร๑ขุมทรัพย๑ จะได๎รับสิทธิ์ทัวร๑ขุมทรัพย๑ทีมของตนเอง และหรยิบการ๑ดได๎ 2 ใบ 
10. ถ๎าเดินไปตกชํองปฏิบัติธรรม จะได๎ทอยลูกเต๐าเพิ่ม 2 ครั้ง 

 4. เงื่อนไขการชนะ  
 ผ๎ูเลํนจับคํูการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎อยํางน๎อย 12 คูํภายในเวลาที่ก าหรนด จึงจะเป็นผู๎ชนะ ถ๎าหรมด
เวลาไมํมีผ๎ูชนะ ผ๎ูท่ีจับคํูการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎มากท่ีสุดจะเป็นผ๎ูชนะ  
 5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด ส่ือการสอนเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ดังนี้  

1. ผ๎ูเลํนจะต๎องใช๎การ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ และการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ มาจับคูํกัน 
โดยจะต๎องใหร๎เนื้อหราในการ๑ดส่ือความหรมายเหรมือนกัน เมื่อได๎การ๑ดสูงสุดเป็นผ๎ูชนะ  
    2. การ๑ดสะสมบุญ ผ๎ูเลํนจะได๎หรยิบการ๑ดสะสมบุญในเมื่อเดินไปตกชํองสะสมสมบุญ ซึ่งผู๎เลํน
จะได๎เส่ียงดวงตามท่ีการ๑ดก าหรนด 



67 
 

 3. การ๑ดสถานการณ๑และการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ ผู๎เลํนจะได๎หรยิบการ๑ดสถานการณ๑ในเมื่อ
เดินไปตกชํองสถานการณ๑เทํานั้น โดยผู๎เลํนจะถือการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ไว๎ที่ตัว เพื่อใช๎ส าหรรับแก๎ไข
สถานการณ๑ตามท่ีการ๑ดก าหรนด และผ๎ูเลํนจะได๎รับสิทธิพิเึาในการขอบริจาคการ๑ดจากผู๎เลํนคนอื่นได๎
โดยไมํมีเงื่อนไข 
ขั้นที่ 3 จัดท าเกมต้นแบบ (Prototype) มีรายละเอียดดังนี้ 

1. การเลือกใช๎วัสดุท่ีหรางําย  
      1. กระดาาแข็ง ขนาด A4  
      2. กรรไกร 
      3. คัตเตอร๑ 
     4. รูปภาพจากอินเทอร๑เน็ต 
 2. ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ 
    1. กระบวนการเลํนท่ีแปลกใหรมํ 
    2. ประยุกต๑เกมเึราฐีมาเป็นเกมธรรมะ 
 3. การประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยี 
    1. เลํนเกมออนไลน๑ผํานโปรแกรม Zoom Meeting 
 4. ความสมบูรณ๑ของช้ินงาน 
    1. อุปกรณ๑การเลํนมีความพร๎อม 
    2. วิธีการเลํนมีความลงตัว   
ขั้นที่ 4 ทดลองเล่นเกมแล้วน าไปปรับปรุงต่อไป (Test) มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. เกมมีความสัมพันธ๑กับเนื้อหราธรรมะ 
    1. มีรายละเอียดครบถ๎วน 
    2. มีความถูกต๎อง 
 2. ความพร๎อมในการใช๎งานของเกม 
    1. น าไปใช๎ในการสอนได๎ 
    2. น าไปประยุกต๑กับวิชาอื่น ๆ ได๎ 
 3. ประโยชน๑ท่ีได๎รับจากการเลํนเกม 
    1. เข๎าใจหรลักธรรมะเรื่องทิึ 6 มากยิ่งขึ้น 
    2. มีความสนุกสนานในขณะเรียน 
    3. ฝึกการวางแผน 
    4. ท างานเป็นทีม 
    5. ฝึกแก๎ป๓ญหรา 
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    4. น าส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ เสนอตํออาจารย๑ที่ปรึกาาเพื่อตรวจสอบความถูกต๎อง 
 5. น าส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ท่ีได๎ปรับปรุงแก๎ไขเบื้องต๎นแล๎วใหร๎ผู๎เชี่ยวชาญ 3 ทําน 
ตรวจสอบคุณภาพความตรงเชิงเนื ้อหรา (Content Validity) และความเที่ยงแบบความสอดคล๎อง
ภายใน (IOC: Index Of Item Objective Congruence) โดยก าหรนดเกณฑ๑การพิจารณาคํา IOC ที่มี
คําดัชนีความสอดคล๎องต้ังแตํ 0.66 ขึ้นไป ถือวําใช๎ได๎ (สุรพงา๑ คงสัตย๑ และ ธีรชาติ ธรรมวงค๑, 2551) 
ดังนี้ 1) ใหร๎คะแนน +1 เหร็นวําสอดคล๎อง 2) ใหร๎คะแนน 0 ไมํแนํใจ 3) ใหร๎คะแนน -1 เหร็นวําไมํ
สอดคล๎อง ทั้งนี้ ผู ๎เชี ่ยวชาญจะต๎องมีคุณสมบัติ ดังนี ้ 1) มีประสบการ ณ๑ด๎านการสอน 3 ปท หรรือ       
2) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทเกี่ยวกับด๎านการวัดผลการึึกาาขึ้นไป หรรือ 3) มีวุฒิทาง
การึึกาาระดับปริญญาโทด๎านจัดการเรียนการสอนขึ้นไป และปรากฏผลการวิเคราะหร๑ความคิดเหร็น
ของผ๎ูเช่ียวชาญท่ีมีตํอส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ โดยน าผลการวิเคราะหร๑มาเทียบกับเกณฑ๑การ
พิจารณาคํา IOC ท่ีมีคําดัชนีความสอดคล๎องต้ังแตํ 0.66-1.00 ได๎คําดัชนีความสอดคล๎องเทํากับ 1.00 
ถือวําอยูํในเกณฑ๑ใช๎ได๎  
 6. น าส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ มาปรับปรุงแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะของผู๎เชี่ยวชาญทั้ง 
3 ทําน  
 7. น าสื ่อการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ที่แก๎ไขสมบูรณ๑แล๎วไปใช๎กับกลุํมเป้าหรมาย คือ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัด
กรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผ๎ูวิจัยใช๎วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) 
 2.3 การสร้างแบบทดสอบเร่ือง 6 ทิศ จ านวน 17 ข้อ 1 ชุด ผ๎ูวิจัยมีข้ันตอนการด าเนินงาน 
ดังนี้  
 1. ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤาฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับเรื่องทิึ 6  
 2. สร๎างแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 ข๎อสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจ านวน 17 ข๎อ  
 3. น าแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 17 ข๎อ เสนอตํออาจารย๑ที่ปรึกาาเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต๎อง 
 4. น าแบบทดสอบเรื่อง 6 ทิึ จ านวน 17 ข๎อ ที่ได๎ปรับปรุงแก๎ไขเบื้องต๎นแล๎วใหร๎ผู๎เชี่ยวชาญ 
3 ทําน ตรวจสอบคุณภาพความตรงเชิงเนื ้อหรา (Content Validity) และความเที่ยงแบบความ
สอดคล๎องภายใน (IOC: Index of Item Objective Congruence) โดยก าหรนดเกณฑ๑การพิจารณา 
ซึ่งคํา IOC ที่มีคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ 0.66 ขึ้นไป ถือวําใช๎ได๎ (สุรพงา๑ คงสัตย๑ และ ธีรชาติ 
ธรรมวงค๑, 2551) ดังนี้ 1) ใหร๎คะแนน +1 เห็รนวําสอดคล๎อง 2) ใหร๎คะแนน 0 ไมํแนํใจ 3) ใหร๎คะแนน -1 
เห็รนวําไมํสอดคล๎อง ทั้งนี้ ผู๎เชี่ยวชาญจะต๎องมีคุณสมบัติ ดังนี้ 1) มีประสบการณ๑ด๎านการสอน 3 ปท 
หรรือ 2) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทเกี่ยวกับด๎านการวัดผลการึึกาาขึ้นไป หรรือ 3) มีวุฒิทาง
การึึกาาระดับปริญญาโทด๎านจัดการเรียนการสอนขึ้นไป และปรากฏผลการวิเคราะหร๑ความคิดเหร็น
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ของผ๎ูเช่ียวชาญท่ีมีตํอแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 โดยน าผลการวิเคราะหร๑มาเทียบกับเกณฑ๑การพิจารณา
คํา IOC ท่ีมีคําดัชนีความสอดคล๎องต้ังแตํ 0.66-1.00 ถือวําอยูํในเกณฑ๑ใช๎ได๎ จ านวน 11 ข๎อ และต๎อง
ปรับปรุงแก๎ไขอีก จ านวน 6 ข๎อ 
 5. น าแบบทดสอบเรื ่อง 6 ทิึ จ านวน 17 ข๎อ มาปรับปรุงแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะของ
ผ๎ูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทําน  
 6. น าแบบทดสอบเรื่อง 6 ทิึ จ านวน 17 ข๎อ ที่ถูกสร๎างไว๎ในกูเกิลฟอร๑ม (Google Form) 
ไป Try out กับนักเรียนช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ 
จ านวน 30 คน 
 7. น าแบบทดสอบเรื ่อง 6 ทิึ จ านวน 17 ข๎อ ไปวิเคราะหร๑หรา 1) คําความยาก ( P) ซึ่งได๎
คัดเลือกข๎อสอบท่ีมีคําความยาก (P) อยูํระหรวําง 0.20-0.80 ไว๎ จ านวน 10 ข๎อ 2) คําอ านาจจ าแนก 
(r) ซึ ่งได๎เลือกข๎อสอบที่มีคําอ านาจจ าแนก ( r) อยูํระหรวําง 0.20-1.00 ไว๎ จ านวน 10 ข๎อ และ          
3) คําความเช่ือมั่น (Reliability) มีคําเทํากับ 0.753 โดยใช๎สูตร KR-20 ตามแนวคิดของคูเดอร๑ ริชาร๑ด
สัน (Kuder-Richardson) ซึ่งมีเกณฑ๑การแปลผลความเชื่อมั่นผํานอยูํระหรวําง 0.71–1.00 ถือวํามี
ความเช่ือมั่นสูง (อ๎างถึงในบุญชัช เมฆแก๎ว, 2563)   
 8. เลือกแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ไปสร๎างไว๎ในกูเกิลฟอร๑ม (Google form) 
แล๎วน าไปใช๎กับกลุํมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 
2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผู๎วิจัยใช๎วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Selection) 
 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.1 การเก็บรวบรวมข๎อมูลโดยการน า 1) แผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกม 2) ส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ และ 3) แบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ไปใช๎
ในการจัดการจัดการเรียนรู๎ในรูปแบบออนไลน๑ผํานโปรแกรม Zoom Meeting 
 ผู ๎วิจัยได๎ด าเนินการน าเครื ่องมือการวิจัย จ านวน 3 ชุด คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู๎         
เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2) สื่อการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ และ 3) แบบทดสอบเรื่อง
ทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ไปใช๎กับกลุํมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1   
ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน ซึ่งมีขั้นตอนการ
เก็บรวบรวมข๎อมูล ดังนี้ 
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 1. ผู๎วิจัยท าหรนังสือขอความรํวมมือในการเก็บข๎อมูลวิจัยจากคณะสหรวิทยาการ เทคโนโลยี
และนวัตกรรม มหราวิทยาลัยึรีปทุม ถึงผู๎อ านวยการโรงเรียนวัดบวรนิเวึ เพื่อขออนุญาตและขอ
ความรํวมมือในการเก็บรวบรวมข๎อมูลออนไลน๑ผํานโปรแกรม Zoom Meeting จ านวน 4 ครั้ง ดังนี้ 
    ครั้งท่ี 1 ปฐมนิเทึ ช้ีแจงวัตถุประสงค๑ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยบอร๑ดเกม 7 ขั้นตอน พร๎อมทั้งแนะน าวิธีการเลํมบอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ในรูปแบบออนไลน๑
ผํานโปรแกรม Google Meet 
    ครั้งท่ี 2 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 7 ขั้นตอน 
โดยแบํงนักเรียนเป็น 2 กลํุม ๆ ละ 1 ช่ัวโมง โดยมีครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 3 ทําน ชํวยในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
    ครั ้งที ่ 3 ชี ้แจงเทคนิคการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะและวิธีการประเมินตามแนวคิดการ
ออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ของเดชรัตน๑ สุขก าเนิด (2563) มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ค๎นหรา
เป้าหรมาย (Discover) ขั้นที่ 2 ระดมความคิด (Ideate) ขั้นที่ 3 จัดท าเกมต๎นแบบ (Prototype) ขั้นที่ 
4 ทดลองเลํนเกมแล๎วน าไปปรับปรุงตํอไป (Test)  โดยแบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลุํม ๆ ละ 7-8 คน 
และจับสลากหรัวข๎อธรรมะผํานโปรแกรม Wheel of name พร๎อมท้ังชํวยกันน ารายละเอียดขอธรรมะ
ไปแปะไว๎ที่ Padlet เพื่อใช๎เป็นแนวทางในการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะและน าเสนอในครั้งถัดไป  
  ครั้งท่ี 4 ประเมินผลงานการน าเสนอชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ  
 2. ผู๎วิจัยสรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนเชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม โดยประเมิน
จากแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ผํานโปรแกรมกูเกิลฟอร๑ม (Google form)  
 3. ผู ๎วิจัยน าคะแนนจากแบบทดสอบเรื ่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ มาเทียบกับเกณฑ๑การ
ประเมินท่ีสร๎างไว๎แล๎ว พร๎อมท้ังน าไปวิเคราะหร๑ข๎อมูลทางสถิติเพื่อหราประสิทธิภาพโดยรวมของผลการ
จัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6   

 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1 การวิเคราะหร๑ข๎อมูลโดยการทดสอบความรู๎เรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ หรลังเลํนเกม 
 ผู๎วิจัยน าคะแนนที่ได๎จากเก็บรวบรวมข๎อมูลที่นักเรียนได๎ท าแบบทดสอบความรู๎เรื่องทิึ 6  
จ านวน 10 ข๎อ ผํานโปรแกรมกูเกิลฟอร๑ม (Google Form) ของนักเรียนท้ังหรมดมาเทียบกับเกณฑ๑การ
ประเมินที่สร๎างไว๎แล๎ว พร๎อมทั้งน าไปวิเคราะหร๑การทดสอบคํา t แบบ One Sample t-test โดย
โปรแกรมวิเคราะหร๑ข๎อมูลส าเร็จรูปเพื่อหราคําเฉล่ีย และสํวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่อน าไปสรุปผล และ
อภิปรายผลตํอไป 
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ระยะที่ 3 ประเมินผลการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยบอร์ดเกม 

 วัตถุประสงค๑ของการด าเนินการ เพื่อประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถี
พุทธด๎วยบอร๑ดเกม โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  

1. กลุ่มเป้าหมาย  
     กลํุมเป้าหรมายท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 
ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผู๎วิจัยใช๎วิธีการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) (ข๎อมูลพื้นฐานรายบุคคลของนักเรียนโรงเรียน            
วัดบวรนิเวึ, 2564)  
 

2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

     ในการวิจัยระยะที่ 3 มีเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข๎อมูล จ านวน 1 ชุด คือ แบบประเมิน
ช้ินงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ ดังนี้ 
 2.1 แบบประเมินชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ จ านวน 1 ชุด  ผู ๎วิจัยมีขั ้นตอนการ
ด าเนินงาน ดังนี้  
 1. ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง  
 2. สร๎างแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ โดยก าหรนดเกณฑ๑การประเมินแบบ
รูบริค (Scoring Rubrics) ตามแนวคิดของอุไร จักา๑ตรีมงคล (2557)  
 3. น าแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ เสนอตํออาจารย๑ที่ปรึกาาเพื่อตรวจสอบ
ความถูกต๎อง 
 4. น าแบบประเมินชิ ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ ที่ได๎ปรับปรุงแก๎ไขเบื้องต๎นแล๎ว          
ใหร๎ผู๎เชี่ยวชาญ 3 ทําน ตรวจสอบคุณภาพความตรงเชิงเนื้อหรา (Content validity) และความเที่ยง
แบบความสอดคล๎องภายใน (IOC: Index of Item Objective Congruence) โดยก าหรนดเกณฑ๑การ
พิจารณา ซึ่งคํา IOC ท่ีมีคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ 0.66 ขึ้นไป ถือวําใช๎ได๎ (สุรพงา๑ คงสัตย๑ และ 
ธีรชาติ ธรรมวงค๑, 2551) ดังนี้ 1) ใหร๎คะแนน +1 เหร็นวําสอดคล๎อง 2) ใหร๎คะแนน 0 ไมํแนํใจ 3) ใหร๎
คะแนน -1 เห็รนวําไมํสอดคล๎อง ท้ังนี้ ผ๎ูเช่ียวชาญจะต๎องมีคุณสมบัติ ดังนี้ 1) มีประสบการณ๑ด๎านการ
สอน 3 ปท หรรือ 2) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทเกี่ยวกับด๎านการวัดผลการึึกาาขึ้นไป หรรือ  
3) มีวุฒิทางการึึกาาระดับปริญญาโทด๎านจัดการเรียนการสอนขึ้นไป และปรากฏผลการวิเคราะหร๑
ความคิดเหร็นของผู๎เชี ่ยวชาญที่มีตํอแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ โดยน าผลการ
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วิเคราะหร๑มาเทียบกับเกณฑ๑การพิจารณาคํา IOC ที่มีคําดัชนีความสอดคล๎องตั้งแตํ 0.66-1.00 ได๎คํา
ดัชนีความสอดคล๎องเทํากับ 1.00 ถือวําอยูํในเกณฑ๑ใช๎ได๎  
 5. น าแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะมาปรับปรุงแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะของ
ผ๎ูเช่ียวชาญท้ัง 3 ทําน  
 6. น  าแบบประเมินชิ ้นงานการสร ๎างบอร ๑ดเกมธรรมะที ่แก ๎ไขสมบูรณ๑แล๎วไปใช๎ก ับ
กลุํมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียน    
วัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน  
  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 3.1 การเก็บรวบรวมข๎อมูลโดยการประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ  
 ผ๎ูวิจัยน าแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะไปใช๎กับกลุํมเป้าหรมาย คือ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที ่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัด
กรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน ในรูปแบบออนไลน๑ผํานโปรแกรม Zoom Meeting โดยใหร๎นักเรียน
ได๎ฝึกสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะตามแนวคิดการออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ 4 ขั้นตอนพร๎อมทั้ง
น าเสนอผลงาน และผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะของนักเรียนเป็นราย
กลํุม เพื่อน าคะแนนท่ีได๎ไปเทียบกับเกณฑ๑การให๎รคะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric) ท่ีสร๎างไว๎แล๎ว 
  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 4.1 การวิเคราะหร๑ข๎อมูลจากคะแนนแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ 
 ผ๎ูวิจัยน าคะแนนท่ีได๎จากการเก็บรวบรวมข๎อมูลจากแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกม
ธรรมะของนักเรียนเป็นรายกลุํมมาเทียบกับเกณฑ๑การใหร๎คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric)      
เพื่อน าไปสรุปผล และอภิปรายผลตํอไป 

 



 

บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑ จ านวน 3 ข๎อ คือ (1) เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม (2) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 (3) เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ดังนั้น ผ๎ูวิจัยจึงเสนอผลการวิเคราะหร๑ข๎อมูลออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้  
 ระยะท่ี 1 ผลการึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
 ระยะท่ี 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการ
เรียนรู๎เรื่องทิึ 6 
 ระยะท่ี 3 ผลการประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎
ด๎วยบอร๑ดเกม 
 ผ๎ูวิจัยก าหรนดสัญลักาณ๑และความหรมายท่ีใช๎แทนคําสถิติในการน าเสนอ ดังนี้ 
  N  หรมายถึง จ านวนกลํุมเป้าหรมาย  

x   หรมายถึง มัชฌิมเลขคณิต หรรือ คําเฉล่ีย (mean) 
 S.D. หรมายถึง  สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) 
  t   หรมายถึง การทดสอบสมมติฐานทางสถิติ (One Sample t-test) 
  Sig.   หรมายถึง  คําระดับนัยส าคัญทางสถิติ (Significance) 
  *  หรมายถึง  มีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05 
โดยมีรายละเอียดการวิเคราะหร๑ข๎อมูลในแตํละระยะ ดังตํอไปนี้ 

ระยะท่ี 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 

 ผลจากการสัมภาาณ๑ความคิดเห็รนของกลํุมผ๎ูใหร๎ข๎อมูล เป็นการเก็บรวบรวมข๎อมูลเชิงคุณภาพ
จากความคิดเหร็นของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน เกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียน โดยผู๎วิจัยได๎ด าเนินการสํงแบบสัมภาาณ๑ใหร๎กับครู
โรงเรียนวัดบวรนิเวึ และขอเข๎าพบและสัมภาาณ๑ระหรวํางวันที ่ 10 พฤาภาคม พ.ึ. 2564           
ถึงวันที่ 12 พฤาภาคม พ.ึ. 2564 รวมระยะเวลาที่ใช๎ด าเนินการทั้งหรมด 3 วัน เป็นการสัมภาาณ๑
แบบกึ่งโครงสร๎าง สอบถามทีละประเด็น โดยใช๎แบบฟอร๑มท่ีมีการเตรียมการไว๎ลํวงหรน๎า และเป็นการ
สัมภาาณ๑แบบเปิดกว๎าง มีความยืดหรยุํนไมํเป็นทางการ ดังนั้น ผลที่ได๎จากการวิเคราะหร๑เนื้อหราจะ
น าไปึึกาาและสังเคราะหร๑เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมตํอไป   
จึงน าเสนอผลการวิเคราะหร๑ข๎อมูล มีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 
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1. ผลการวิเคราะห์เนื้อหาจากการสัมภาษณ์ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
 ผลจากการสัมภาาณ๑ความคิดเหร็นของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน ซึ ่งมี
ประสบการณ๑ด๎านการสอน 3 ปท สอนอยูํระดับชั้นมัธยมึึกาาตอนปลาย หรรืออยูํในกลุํมสาระการ
เรียนรู๎สังคมึึกาา ึาสนา และวัฒนธรรม จึงน าเสนอผลการสัมภาาณ๑ความคิดเหร็นของครูเป็น
รายบุคคล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างศรัทธาและเสนอข้อสงสัย  
1.1 ท่านมีวิธีการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนก่อนเร่ิมการเรียนรู้อย่างไรบ้าง จงอธิบายพร้อม
ยกตัวอย่าง 

 “ให้ใช้การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 
เช่น จะสอนเรื่องการผันวรรณยุกต์ ก็สร้างห้องเรียนออนไลน์ใน Google Classroom โดยโพสต์
คลิปสื่อการสอนเรื่องดังกล่าวให้นักเรียนศึกษาก่อน เพื่อน าข้อสงสัยมาพูดคุยแลกเปลี่ยนในชั้น
เรียนต่อไป” (ครูท่านที่ 1) 
 “ให้ประเด็นค าถามหรือ Keyword ที่ส าคัญ โดยให้นักเรียนไปศึกษาหรือสืบค้นมา
ก่อน เพื่อให้เกิดความเข้าใจในเบื้องต้นและเป็นการทดสอบความเข้าใจและสร้างความใฝ่รู้ ”    
(ครูท่านที่ 2) 
 “ให้นักเรียนดูวิดีโอสั้น ๆ เกี่ยวกับหัวข้อที่จะจัดการเรียนรู้ จากนั้นออกแบบเกมสั้น ๆ 
ให้ตอบค าถามเพื ่อกระตุ ้นความสนใจ โดยมุ ่งเน้นให้นักเร ียนเห็นภาพรวมคร่าว ๆ และ
จุดประสงค์ของบทเรียน เช่น ใช้เกมเปิดแผนภาพ เกมตอบค าถาม Kahoot” (ครูท่านที่ 3) 
 “ให้นักเรียนศึกษารายละเอียดวิธีการเล่นบอร์ดเกม โดยครูจะส่งคลิปวิดีโอให้นักเรียน
ได้ศึกษาและหากไม่เข้าใจให้ถามครู” (ครูท่านที่ 4) 
 “ให้นักเรียนศึกษาวิธีการเล่นบอร์ดเกม ครูอธิบายเพิ่มเติมพร้อมยกตัวอย่างและให้
นักเรียนดูวิดีโอการเล่นบอร์ดเกมก่อนการลงมือเล่นจริง” (ครูท่านที่ 5) 
 “ให้นักเรียนศึกษารายละเอียดวิธีการเล่นบอร์ดเกม และครูอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่
นักเรียนไม่เข้าใจ” (ครูท่านที่ 6) 
 “พูดคุยเรื่องทั่วไป เพื่อผ่อนคลายจากการเรียนในคาบก่อน มีการยกประวัติศาสตร์
เรื่องราวในอดีตมาเล่าให้ฟัง เช่น วันนี้ในอดีตเกิดอะไรขึ้น แล้วสืบค้นข้อมูลในเหตุการณ์นั้น ๆ 
มาเล่าให้ฟัง” (ครูท่านที่ 7) 
 “ให้นักเรียนเรียนรู้การเล่นบอร์ดเกมจากคลิปวิดีโอหรือจากอินเทอร์เน็ต และหากไม่
เข้าใจให้ถามครู” (ครูท่านที่ 8) 

   “พูดคุย สอบถามถึงสิ่งแวดล้อมของนักเรียนในด้านครอบครัว” (ครูท่านที่ 9) 
   “ให้นักเรียนท าแบบวัดความถนัดในการเรียน พร้อมท าแบบทดสอบก่อนเรียน”  
  (ครูท่านที่ 10) 
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 สรุปว่า วิธีการเตรียมความพร๎อมใหร๎กับนักเรียนกํอนเริ่มการเรียนรู๎ โดยใหร๎นักเรียนึึกาาหรรือ
สืบค๎นประเด็นค าถามมากํอนลํวงหรน๎าโดยใช๎รูปแบบการเรียนรู๎แบบกลับด๎าน มีการพูดคุยหรรือ
สอบถามท่ัวไปเพื่อสร๎างความเป็นกันเองกับนักเรียน และมีการน าเกมมาชํวยกระต๎ุนความสนใจ 
 
1.2 ท่านออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างไร เพื่อผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์และทดลองลงมือ
ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง จงอธิบายและยกตัวอย่าง 

 “ให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม และออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียนเพื่อตรวจสอบความ
เข้าใจของนักเรียน” (ครูท่านที่ 1) 
 “ฝึกให้นักเร ียนได้แสดงความคิดเห็นต่อสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเป็นระบบเป็น
ข้ันตอน เพ่ือให้สามารถล าดับความคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ” (ครูท่านที่ 2) 
 “ใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงโครงงานวิทยาศาสตร์ กระตุ้นให้นักเรียนสังเกตปัญหา    
ตั ้งข้อสงสัย และอนุมานความน่าจะเป็นของค าตอบ จากนั้นสอนให้รู ้กับกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์” (ครูท่านที่ 3) 
 “ครูสาธิตวิธีการเล่นและให้นักเรียนลองเล่น ครูอธิบายเพิ่มเติมและลงรายละเอียดให้
ส่วนที่นักเรียนไม่เข้าใจ จากนั้นเมื่อนักเรียนได้เข้าใจสิ่งที่ส งสัยและให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ”    
(ครูท่านที่ 4) 
 “ให้นักเรียนเรียนรู้วิถีพุทธและหลักพุทธธรรมต่าง ๆ ก่อนทดลองเล่นเกม ครูควรตั้ง
ค าถามเพ่ือให้นักเรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ได้ด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 5) 

   “ครูสาธิตวิธีการเล่น และให้นักเรียนลองเล่นจริง” (ครูท่านที่ 6) 
    “ท ากิจกรรมเพ่ือให้นักเรียนต้ังข้อความคาดการณ์ด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 7) 

 “ครูสาธิตวิธีการเล่นและให้นักเรียนได้ลองเล่น หากไม่เข้าใจให้ศึกษาจากคลิปวิดีโอ
ก่อน” (ครูท่านที่ 8) 

    “กิจกรรมการเรียนรู้โดยน าสื่อจริงมาแสดงให้นักเรียนตอบค าถาม” (ครูท่านที่ 9) 
 “ออกแบบการทดลองโดยยึดหลักการเรียนรู้แบบ Learning by Doing เน้นให้ผู้เรียน
ลงมือท าการทดลอง ฝึกวิเคราะห์ และอภิปรายผล” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู๎ โดยแบํงนักเรียนเป็นกลํุมชํวยกันแสดงความคิดเหร็น
กับสถานการณ๑ตําง ๆ หรรือน าสื่อจริงมากระตุ๎นการเรียนรู๎ผํานการตอบค าถาม กํอนการจัดกิจกรรม
การเลํนเกม ครูมีการสาธิตวิธีการเลํนโดยการใหร๎ดูคลิปวิดีโอ หรลังจากนั้นใหร๎ลงมือเลํนจริง  
 
1.3 ท่านคิดว่า คุณลักษณะอย่างไรของครูที่มีความส าคัญต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างม่ันใจ และท่านมีวิธีด าเนินการอย่างไรบ้าง จงอธิบาย 

 “ครูควรเปิดใจกว้างเพ่ือรับฟังนักเรียน ไม่ตัดสินนักเรียนจากพฤติกรรมหรือทัศนคติ
ด้านใดด้านหน่ึง” (ครูท่านที่ 1) 
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 “ครูต้องปรับกิจกรรมการสอนให้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญอย่างแท้จริง และครูต้องเปิดใจ
รับกับการตอบค าถามหรือการเรียนรู้ของนักเรียน โดยการจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้แสดงออก
อย่างสร้างสรรค์” (ครูท่านที่ 2) 
 “ครูควรพร้อมรับฟังผู้เรียนอย่างกว้างขวาง และสามารถให้ค าแนะน านักเรียนได้ และ
ที่ส าคัญแสดงให้เห็นอย่างจริงใจว่าครูเชื่อมั่นในตัวนักเรียน เชื่อว่านักเรียนสามารถท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ได้ และไม่พูดบั่นทอนจิตนักเรียน” (ครูท่านที่ 3) 
 “ครูควรเอาใจใส่และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามในสิ่งที่ไม่เข้าใจและลงมือท า ลอง
ผิดลองถูกด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 4) 
 “ครูควรมีความรักและเมตตาต่อศิษย์ มีความเสียสละ หมั่นเพียรศึกษา ปรับปรุง     
การสอน เพ่ือให้นักเรียนเกิดการพัฒนาการทางความรู้มากท่ีสุด” (ครูท่านที่ 5) 
 “ครูต้องมีความเอาใจใส่ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามในสิ ่งที่ยังไม่เข้าใจ ”   
(ครูท่านที่ 6) 
 “ครูที่เปิดใจรับฟังความคิดเห็น ไม่ตัดสินถูกผิด และให้ค าแนะน าและถามค าถาม
กระตุ้นการคิดของนักเรียน” (ครูท่านที่ 7) 

   “ครูเปดิโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน” (ครูท่านที่ 8) 
   “ย้ิมแย้ม พูดคุย รับฟัง” (ครูท่านที่ 9) 

 “เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น รับฟังอย่างตั้งใจและกล่าวชื ่นชมเมื ่อ
นักเรียนท าได้ดี พร้อมทั้งให้ค าแนะน าสิ่งที่จะต้องปรับปรุงแก้ไขและให้เกียรตินักเรียนเสมอ” 
(ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า ครูที่มีความส าคัญตํอการสํงเสริมใหร๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎อยํางมั่นใจ คือ ครูที่มีความ
เมตตา มีความเสียสละ มีความเอาใจใสํ โดยเปิดใจรับฟ๓งไมํตัดสินหรรือพูดบั่นทอนจิตใจของนักเรียน 
และเปิดโอกาสใหร๎นักเรียนได๎มีสํวนรํวมในการถามตอบ อีกทั้งครูควรใหร๎ค าแนะน าเพื่อน าไปปรุงแก๎ไข
ใหร๎ดียิ่งขึ้น 
  
1.4 ท่านมีแนวทางการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้อย่างไร ให้
เหมาะสมกับเนื้อหาสาระท่ีเรียน จงอธิบาย 

“การเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมและตรงกับความสนใจของนักเรียนมากที่สุด 
เช่น Animation หรือ เกม เป็นต้น” (ครูท่านที่ 1) 

“การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ข้ึนอยู่กับเรื่องที่สอน เช่น การเรียนรู้พระพุทธศาสนาต้อง
จัดบรรยากาศหรือวิธีการสอนที่ไม่ดูเป็นพิธีกรรมเกินไป น าเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการ
สอน” (ครูท่านที่ 2) 

“การจัดสภาพแวดล้อมต้องเอ้ือการศึกษาของนักเรียน เช่น วิชาที่มีการทดลอง ควรมี
อุปกรณ์พร้อมส าหรับนักเรียน ภายในห้องเรียนต้องมีบรรยากาศที่สบาย และส่งเสริมให้นักเรียน
อยากเรียนในเน้ือหาสาระน้ัน ๆ” (ครูท่านที ่3) 
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“ใช้สื่อการสอนที่น่าสนใจและคอยส่งพลังบวกเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนอยากที่จะเรียน” 
(ครูท่านที่ 4) 

“ครูควรอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้โดยการใช้สื่อการสอน” (ครูท่านที ่5) 
“ใช้สื่อการสอนที่น่าสนใจ และคอยกระตุ้นให้นักเรียนอยากท่ีจะเรียนรู้” (ครูท่านที่ 6) 
“การจัดให้เหมาะสมกับเน้ือหาและเห็นประโยชน์ของการน าไปใช้” (ครูท่านที ่7) 
“ให้เลือกสื่อที่ทันสมัย น่าสนใจ ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในกิจกรรมต่าง ๆ” 

(ครูท่านที่ 8) 
“การจัดสภาพแวดล้อมให้เข้ากับเน้ือหาที่จะสอน” (ครูท่านที ่9) 
“การจัดห้องเรียนเพื่อให้นักเรียนรู้สึกมีพลังบวก เน้นการจัดห้องให้สามารถอ านวย
ความสะดวกต่อการเรียนรู้ของนักเรียน” (ครูท่านที ่10) 

 สรุปว่า การจัดสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎โดยการเลือกสื่อที่ทันสมัยใหร๎ตรงกับเนื้อหราและ
ความสนใจของนักเรียน เพื่อสร๎างบรรยากาึในการเรียนรู๎มากยิ่งขึ้น ผ๎ูสอนมีหรน๎าท่ีเป็นผ๎ูอ านวยความ
สะดวกหรรือออกแบบการเรียนรู๎ให๎รเหรมาะสมกับนักเรียน เพื่อใหร๎ห๎รองเรียนมีบรรยากาึท่ีนําเรียน 
 
ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต  
2.1 ท่านจะมีวิธีการใดที่สนับสนุนและกระตุ้นการเรียนรู้ให้นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมถามในสิ่งที่
เรียนรู้ จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่าง 

 “ควรมีเงื ่อนไข เช่น ถ้าไม่มีค าถามจะไม่ได้เวลาพักเบรก เพื ่อเป็นการกระตุ ้นให้
นักเรียนมีแรงจูงใจในการคิดถึงสิ่งที่เรียน และต้ังค าถามในสิ่งที่ยังไม่เข้าใจ” (ครูท่านที่ 1) 
 “ใช้ค าถามปลายเปิดให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นที ่หลากหลายเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ซักถาม” (ครูท่านที่ 2) 
 “เปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจยกมือถาม พร้อมทั้งให้ข้อมูลที่สงสัยด้วยวาจาสุภาพด้วยข้อมูล
ที่ถูกต้อง และมีช่องทางการติดต่อสอบถามให้กับนักเรียนที่ไม่กล้าถามต่อหน้าเพื่อน หรืออาจ
สงสัยนอกเหนือเวลาเรียน” (ครูท่านที่ 3) 
 “ให้เสริมพลังบวกโดยการตั้งค าถามหรือให้คะแนน เพื่อให้นักเรียนได้รับก าลังใจใน
การเรียนรู้และพัฒนาความสามารถของตนเองต่อไป” (ครูท่านที่ 4) 
 “ครูควรให้คะแนนการถามตอบ เพื่อกระตุ้นโดยการเสริมแรงทางบวกแก่นักเรียน” 
(ครูท่านที่ 5) 
 “ให้เสริมพลังบวกโดยการกล่าวค าชมหรือให้คะแนนเพ่ือให้นักเรียนได้มีก าลังใจในการ
เรียนรู้” (ครูท่านที่ 6) 
 “ใช้การเสริมแรงทางบวก เช่น ค าชม หรือรางวัล พร้อมต้ังกติกาเบื้องต้นให้นักเรียนรู้
ว่าการตอบผิดไม่ใช่สิ่งไม่ดี” (ครูท่านที่ 7) 

   “การเสริมพลังบวกให้กับนักเรียน เช่น ตอบค าถามแล้วจะได้คะแนนพิเศษ”  
  (ครูท่านที่ 8) 



78 
 

   “การให้รางวัลเพ่ิมแรงกระตุ้นทางบวก” (ครูท่านที่ 9) 
 “เปิดโอกาสให้นักเรียนถามสิ่งที่สงสัยหลังจากเนื้อหาย่อยจบลง หรือสุ่มเลขที่ฝึกการ
ต้ังค าถาม” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า การกระต๎ุนการเรียนรู๎ให๎รนักเรียนมีสํวนรํวมในการถามค าถามในเวลาเรียน อาจจะมี
การเสริมแรงทางบวกใหร๎กับนักเรียน โดยการเพิ่มคะแนนพิเึาเมื่อตอบค าถาม หรรือค าชมใหร๎ก าลังใจ 
หรรืออาจจะมีการเสริมทางลบโดยการสร๎างเงื่อนไขบางอยําง เชํน ถ๎าไมํมีค าถามจะไมํได๎พักเบรก 
 
2.2 ท่านจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้  สื่อการเรียนรู้  และแหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการเรียนรู้
ของนักเรียนอย่างไรบ้าง จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่าง 

“ให้ส ารวจความสนใจของนักเรียนผ่านความชอบหรือกิจกรรมเสริมของนักเรียน และ
ให้พิจารณาสื่อที่ให้ความรู้ตรงกับความสนใจของนักเรียน” (ครูท่านที่ 1) 

“น าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนรู ้ พัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้มากขึ ้น ส่งเสริมให้
นักเรียนเรียนรู้ทางแหล่งเรียนรู้อื่น ๆ ที่ไม่ใช่ในโรงเรียน เช่น พิพิธภัณฑ์ หรือสัมภาษณ์ผู้รู้”     
(ครูท่านที่ 2) 

“วิเคราะห์รายวิชาและเน้ือหาที่สอน วิเคราะห์สภาพและลักษณะของนักเรียน จากนั้น
เลือกกระบวนการสอนที่สามารถตอบสนองต่อเงื่อนไขดังกล่าวให้มากที่สุด” (ครูท่านที่ 3) 

“การใช้สื่อเป็นวิดีโอ เกม กิจกรรม และให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง” (ครูท่านที ่4) 
“ครูควรใช้สื่อวิดีโอการสอนให้ตรงตามจุดประสงค์ของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิด

ความสนใจก่อนจึงเชื่อมโยมเข้าสู่เน้ือหาการสอนในสื่อ (PowerPoint) ท่ีเหมาะสมกับการเรียนรู้ 
และแหล่งเรียนรู้ควรเอ้ืออ านวยต่อผู้เรียน” (ครูท่านที่ 5) 

“ใช้สื่อวิดีโอ การสาธิต และให้นักเรียนลงมือปฏิบัติ” (ครูท่านที่ 6) 
“ควรใช้สื่อที่เป็นรูปธรรม หรือสื่อที่จะท าให้นักเรียนเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เห็น

เป็นรูปธรรมย่ิงข้ึน” (ครูท่านที่ 7) 
“การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมหรือวิดีโอหรือสื่อมือท่ีครูได้จัดท าข้ึน” (ครูท่านที ่8) 
“ให้ใช้สื่อการเรียนรู้จริง” (ครูท่านที ่9) 
“ศึกษาบริบทการเรียนของแต่ละห้อง เลือกวิธีการสอนที่นักเรียนส่วนใหญ่ชื่นชอบ 

และศึกษาแนวทางที่จะส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน” (ครูท่านที ่10) 

 สรุปว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ ส่ือการเรียนรู๎ควรให๎รมีความหรลากหรลาย กํอนท่ีจะมีการน า
สื่อประเภทเทคโนโลยีมาใช๎ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุ๎นความสนใจใหร๎กับนักเรียน ควร
ึึกาาองค๑ประกอบของเนื้อหราและความสนของผ๎ูเรียนใหร๎ดี หรรืออาจจะพาไปเรียนรู๎นอกสถานท่ีเพื่อใหร๎
นักเรียนได๎เช่ือมโยงเนื้อหรากับชีวิตจริง 
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ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส  
3.1 ท่านมีวิธีการสนับสนุนให้นักเรียนใช้ประสาทสัมผัสในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
กระบวนการคิดอย่างไรบ้าง จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

 “ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการอภิปรายหัวข้อที่จะได้เรียนจะได้ใช้การฟังและการพูด 
ทั้งการไปหาข้อมูลมาก่อนเพ่ือเตรียมการอภิปรายในห้องเรียนได้” (ครูท่านที่ 1) 
 “การพัฒนากิจกรรมให้เคลื่อนไหวและใช้สื่อการเรียนรู ้ที ่หลากหลาย ส่งเสริมให้
นักเรียนได้ร่วมกิจกรรมเป็นกลุ่ม” (ครูท่านที่ 2) 
 “การใช้กระบวนการเรียนรู้ตาม John Dewey คือ Learning by Doing คือ เน้น
ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ นักเรียนจะมีโอกาสใช้ประสาทสัมผัสได้เต็มศักยภาพ” (ครูท่านที่ 3) 
 “ให้นักเรียนได้ลงมือเล่นเกมเป็นกลุ่มและคิดวิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าด้วยตนเอง 
พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น” (ครูท่านที่ 4) 
 “ให้นักเรียนจับกลุ่มเล่นเกมถามตอบหรือบอร์ดเกมที่ควรสร้างขึ้น เพื่อให้นักเรียนได้
ใช้ประสาทสัมผัสในการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มท าให้เกิดความสนุกสนานได้ความรู้ และครูต้องให้
คะแนนนักเรียนเสริมแรงทางบวกแก่นักเรียน” (ครูท่านที่ 5) 
 “ให้นักเรียนได้ลงมือเล่นเกมเป็นกลุ ่ม และวิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าด้วยตนเอง 
พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้” (ครูท่านที่ 6) 

   “ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 7) 
 “ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเป็นกลุ่มและคิดหาวิธีการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าด้วยตนเอง 
พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็น” (ครูท่านที่ 8) 

   “ให้นักเรียนได้ลงมือท าด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 9) 
   “ท าการทดลองหากเน้ือหาน้ันต้องจ าลองชุดสาธิต” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า วิธีการสนับสนุนใหร๎นักเรียนได๎ใช๎กระบวนการคิด โดยการออกแบบกิจกรรมที่สํงเสริม
ใหร๎นักเรียนได๎เรียนรู๎เป็นกลํุม เพื่อกระต๎ุนใหร๎นักเรียนได๎ชํวยกันคิดหราวิธีการแก๎ป๓ญหรารํวมกัน พร๎อมทั้ง
เปิดโอกาสมีการสืบค๎นข๎อมูลเพื่อมาอภิปรายเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกัน และครูจะต๎องคอยใหร๎
ค าแนะน าในการปฏิบัติตําง ๆ  
 
3.2 ท่านจะมีแนวทางใดที่จะสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ไปสู่กระบวนการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนได้ จงอธิบาย 

 “ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อสรุปสิ่งที่เรียนรู ้ในคาบนั้น ๆ เช่น การเขียน Mind 
Mapping เชื่อมโยงความรู้ความเข้าใจของตนกับความรู้ใหม่ที่ได้เรียนไป” (ครูท่านที่ 1) 
 “ต้ังค าถามหรือยกตัวอย่างกรณีศึกษา โดยให้นักเรียนได้น าความรู้ที่ได้ไปคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และประเมินค่า” (ครูท่านที่ 2) 
 “ฝึกให้นักเรียนสรุปบทเรียนที่ได้เรียนรู้มาด้วยตนเอง จากนั้นยกตัวอย่างสถานการณ์
ใกล้ตัวเพ่ือให้นักเรียนลองวิเคราะห์วิธีแก้ปัญหาโดยอาศัยความรู้ที่ได้เรียนมา” (ครูท่านที่ 3) 
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   “กระตุ้นให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 4) 
 “กระตุ ้นให้นักเรียนเข้าสู ่เรื่องที่จะเรียน เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลาท่าทางต่าง ๆ 
เชื่อมโยงจากง่ายไปหายากและใช้ค าถามกระตุ้นนักเรียนให้เกิดการคิดวิเคราะห์” (ครูท่านที่ 5) 

   “กระตุ้นให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 6) 
 “ให ้ค  าถามที ่ม ีความลึกซ ึ ้งมากขึ ้น เพ ื ่อให ้น ักเร ียนได้ค ิดแก้ป ัญหาอย่างมี
ประสิทธิภาพ” (ครูท่านที่ 7) 

   “กระตุ้นให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 8) 
   “ให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติตามค าสั่ง” (ครูท่านที่ 9) 
   “ฝึกการอภิปรายและสรุปด้วย Mind Mapping” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า วิธีการเชื ่อมโยงความรู๎ไปสูํกระบวนการคิด โดยการใหร๎นักเรียนสรุปบทเรียนด๎วย 
Mind Mapping หรรืออาจจะตั้งค าถามหรรือยกกรณีตัวอยํางใหร๎นักเรียนได๎น าความรู๎ที่ได๎ไปวิเคราะหร๑
และสังเคราะหร๑แล๎วเกิดการน าไปใช๎จริง เพื่อใหร๎นักเรียนได๎ฝึกคิดแก๎ป๓ญหราด๎วยตนเองผํานการลงมือ
ปฏิบัติจริง 
 

ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ  
4.1 ท่านมีวิธีการส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดที่เชื ่อมโยง และมีความเกี่ยวข้องกับ
สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้รอบตัวอย่างไรบ้าง   

 “สร้างสื่อที่ตรงกับความสนใจของนักเรียน เช่น แอนิเมชันมัทนะพาธา เพื่อโพสต์ใน
ช่องทางที่เข้าถึงได้ง่ายส าหรับนักเรียน เช่น Facebook, YouTube เป็นต้น” (ครูท่านที่ 1) 

   “ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติร่วมกัน โดยคิดหาแนวทางหรือกระบวนการร่วมกัน”  
  (ครูท่านที่ 2) 

 “ประยุกต์การเรียนการสอนกับท้องถิ่น หรือสิ่งแวดล้อมรอบตัวนักเรียน จากนั้น ให้
นักเรียนศึกษาประโยชน์จากการเรียนในห้องว่าจะปรับใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างไร” (ครูท่านที่ 3) 
 “ให้นักเรียนได้แลกเปลี ่ยนเรียนรู ้กันเองภายในชั ้นเรียนร่วมกับเพื ่อน ๆ พร้อม
ยกตัวอย่างกับสิ่งที่เกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน” (ครูท่านที่ 4) 
 “การใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิดของนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยการลง
มือปฏิบัติ” (ครูท่านที่ 5) 
 “ให้นักเรียนคิดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในห้องเรียนกับเพ่ือน ๆ พร้อมยกตัวอย่างที่
เก่ียวกับชีวิตประจ าวันของตนเอง” (ครูท่านที่ 6) 

   “เชื่อมโยงเน้ือหากับชีวิตจริงของนักเรียน” (ครูท่านที่ 7) 
 “ให้นักเรยีนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยการลงมือท าจริง อาจจะมีการแลกเปลี่ยนความรู้
กับเพ่ือน ๆ ครู หรือผู้รู้” (ครูท่านที่ 8) 

  “เชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน” (ครูท่านที่ 9) 
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 “เน้นการจัดการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงกับสิ่งแวดล้อมรอบตัว หรืออาจเรียนนอก
สถานที่”(ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า วิธีการสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎ใช๎กระบวนการคิดที่เชื่อมโยง และมีความเกี่ยวข๎องกับ
ส่ิงแวดล๎อมในการเรียนรู๎รอบตัว โดยใหร๎นักเรียนได๎เรียนรู๎จากส่ือท่ีครูสร๎างขึ้นหรรือแหรลํงการเรียนรู๎ตําง 
ๆ เชํน YouTube เป็นต๎น ท่ีสอดคล๎องกับเนื้อหราท่ีเรียน เพื่อใหร๎นักเรียนได๎น าความรู๎ที่ได๎มาอภิปราย
กับเพื่อนในหร๎องเรียน 
 
4.2 ท่านมีแนวทางในการส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ความสัมพันธ์จากสิ่งแวดล้อมรอบตัวเพื่อ
พัฒนาไปสู่การมองแบบองค์รวมอย่างไรบ้าง พร้อมยกตัวอย่าง 
   “ฝึกให้นักเรียนต้ังค าถาม และสร้าง Mind Mapping สรุปองค์ความรู้” (ครูท่านที่ 1) 
   “ฝึกให้นักเรียนได้ค้นหาค าตอบจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ” (ครูท่านที่ 2) 

 “จัดการเรียนการสอนเป็นข้ันตอนให้นักเรียนศึกษาสิ่งแวดล้อมรอบตัวทีละด้าน ไม่ว่า
จะเป็นความส าคัญ ประโยชน์ โทษ จากน้ันสรุปร่วมกันให้เป็นองค์ความรู้รายบุคคล” (ครูท่านที่ 3) 

   “ฝึกให้นักเรียนแลกเปลี่ยนวิธีการคิดเพ่ือเป็นการเปิดโอกาสการเรียนรู้” (ครูท่านที่ 4) 
   “ให้นักเรียนท ากิจกรรมกลุ่ม โดยใช้สิ่งแวดล้อมรอบตัวเพ่ือสร้างความเข้าใจ”   
  (ครูท่านที่ 5) 
   “ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนวิธีการคิดเพ่ือเปิดโอกาสให้การเรียนรู้มากข้ึน” (ครูท่านที่ 6) 
   “ให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนวิธีการคิดกับเพ่ือนในห้องเรียน” (ครูท่านที่ 8) 
   “หาตัวอย่างที่เกิดข้ึนจริงเพ่ือสร้างความท้าทายให้กับนักเรียน” (ครูท่านที่ 9) 
   “เน้นการจดบันทึก อภิปรายกลุ่ม และสรุปรวมกัน” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า แนวทางในการสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎เรียนรู๎ความสัมพันธ๑จากสิ่งแวดล๎อมรอบตัวเพื่อ
พัฒนาไปสํูการมองแบบองค๑รวม โดยการใหร๎นักเรียนได๎ฝึกสรุปองค๑ความรู๎ผําน Mind Mapping การ
ท างานเป็นทีม การจดบันทึก การอภิปราย เพื่อใหร๎นักเรียนน าความรู๎ที่ได๎จากแหรลํงเรียนรู๎ตําง ๆ มา
สรุปเป็นองค๑ความรู๎ของตนเอง จะได๎เกิดการน าไปใช๎อยํางเหรมาะสม 
 
ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค้น  
5.1 ท่านมีวิธีการพัฒนากระบวนการคิดผ่านกิจกรรม ที่เน้นการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง สืบเสาะหา
ความรู้อย่างไรบ้าง จงยกตัวอย่างประกอบ 

 “ให้นักเรียนเลือกอ่านงานเขียนซีไรต์ที ่ชอบหรือสนใจ และน าเสนอสาเหตุที ่ชอบ 
รวมถึงสิ่งที่ได้จากการอ่านงานเขียนน้ัน ๆ” (ครูท่านที่ 1) 
 “ให้นักเรียนตั ้งประเด็นที่จะศึกษา ฝึกให้นักเรียนได้สืบค้นข้อมูลด้วยตนเอง  และ
วางแผนการด าเนินงานเป็นขั้นตอน โดยครูจะต้องเป็นผู ้อ านวยความสะดวกตลอดการท า
กิจกรรม” (ครูท่านที่ 2) 
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 “เน้นการตั้งค าถาม ตั้งสมมติฐาน ให้เป็นไปตามกระบวนการ PDCA ที่ส าคัญตั้งให้
นักเรียนแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยครูเป็นเพียงผู ้แนะน าเพื ่อให้เกิดกระบวนการคิดซ ้า ๆ ”       
(ครูท่านที่ 3) 
 “เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู ้ด้วยตนเอง ด้วยกระบวนการท างานเป็นกลุ ่มที่
สามารถปรึกษาหารือกันได้ตลอด” (ครูท่านที่ 4) 
 “ให้นักเรียนมีความคิดที ่เป็นอิสระในการถามค าถาม ครูคอยสนับสนุนและเป็น
แรงผลักดันหรือเสริมแรงทางบวกให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านการคิดได้ดีข้ึน” (ครูท่านที่ 5) 

   “เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ลองผิดลองถูกด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 6) 
   “ให้นักเรียนท ากิจกรรมการสร้างข้อความคาดการณ์” (ครูท่านที่ 7) 
   “ให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่มสามารถปรึกษาพูดคุยกันได้ตลอดเวลา” (ครูท่านที่ 8) 
   “ให้ด าเนินกิจกรรมตามล าดับด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 9) 
   “ฝึกให้นักเรียนต้ังสมมติฐานและออกแบบการทดลองด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 10) 
 สรุปว่า วิธีการพัฒนากระบวนการคิดผํานกิจกรรมที่เน๎นการึึกาา ค๎นคว๎า ทดลอง สืบ
เสาะหราความรู๎ โดยการฝึกใหร๎นักเรียนได๎เลือกหรัวข๎อท่ีตนเองสนใจ แล๎วน าไปสืบค๎นข๎อมูลด๎วยตนเอง มี
การวางแผนการด าเนินการอยํางเป็นระบบ พร๎อมทั้งมีครูเป็นผู๎ใหร๎ค าปรึกาาหรรือคอยแนะน าเพื่อใหร๎
การกระท าและการคิดซ ้า ๆ  
 
5.2 ท่านใช้วิธีการใดบ้างที่จะสามารถส่งเสริมทักษะกระบวนการกลุ่ม การศึกษานอกสถานที่เก็บ
รวบรวมข้อมูลเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่าง 
   “ให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม เพ่ือฝึกทักษะการท างานร่วมกับผู้เรียน” (ครูท่านที่ 1) 

 “ฝึกให้นักเรียนได้ระดมความคิดร่วมกัน โดยครูจะต้องเตรียมสถานการณ์หรือ
กรณีศึกษาให้เป็นแนวทางส่งเสริมการหาข้อมูลที่หลากหลายผ่านการสัมภาษณ์” (ครูท่านที่ 2) 
 “การจัดผู ้เร ียนให้ท างานเป็นทีม มีกลุ ่มของตนเอง มีหน้าที ่ชัดเจน เพื ่อให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน” (ครูท่านที่ 3) 
 “เปิดโอกาสให้นักเรียนในกลุ่มทุกคนได้ลงมือปฏิบัติตามหน้าที ่ และให้สลับกัน
แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ภายในกลุ่ม” (ครูท่านที่ 4) 

   “ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้พร้อมทั้งมีการแสดงผลงาน”  
  (ครูท่านที่ 5) 

 “ให้นักเรียนท ากิจกรรมเป็นกลุ ่ม โดยการแบ่งหน้าที่ในการท างานร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ” (ครูท่านที่ 6) 

   “ให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม เพ่ิมการแข่งขัน” (ครูท่านที่ 7) 
   “กระตุ้นผ่านการแข่งขัน” (ครูท่านที่ 9) 
   “จัดกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมสิ่งที่เรียนมา เช่น ไปทัศนศึกษาโดยมีเกมฐาน”   
  (ครูท่านที่ 10) 
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 สรุปว่า วิธีการที่จะสามารถสํงเสริมทักาะกระบวนการกลุํม การึึกาานอกสถานที่เก็บ
รวบรวมข๎อมูลเพื่อพัฒนาการเรียนรู๎ใหร๎มีประสิทธิภาพ โดยการฝึกใหร๎นักเรียนได๎ชํวยกันระดมความ
คิดเห็รนตํอเหรตุการณ๑ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน หรรืออาจจะมีการเสริมแรงโดยการจัดการแขํงขันและ
การแสดงผลงานเพื่อใหร๎เกิดกระบวนการเรียนรู๎รํวมกัน  
 
5.3 ท่านใช้วิธีการใดที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาโดยให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม และเสนอผลงานจาก
กิจกรรมของนักเรียน จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่าง 
   “ให้ค าแนะน าและให้โอกาสนักเรียนสามารถแก้ไขจุดที่คิดว่าพอพัฒนาได้” (ครูท่านที่ 1) 

 “ให้นักเรียนสะท้อนการด าเนินงานหรือหลังการท ากิจกรรมว่าได้รับความรู้ความเข้าใจ
อย่างไรบ้าง” (ครูท่านที่ 2) 
 “การจัดนิทรรศการแสดงผลงาน อาจจะเป็นโครงงานหรือชิ ้นงานที่ผ่านการลงมือ
ปฏิบัติจนเป็นที่ยอมรับ และน าเสนอกับบุคคลทั่วไป” (ครูท่านที ่3) 

   “ให้ค าแนะน าแก่นักเรียนหรือให้เรียนรู้ที่จะตัดสินใจด้วยตนเอง” (ครูท่านที่ 4) 
 “ครูคอยให้ค าแนะน าแก่นักเรียนและคอยเพิ่มเติมเนื้อหาในบางส่วน เพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้มากท่ีสุด” (ครูท่านที ่5) 

   “ฝึกให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยผ่านการแนะน าจากครู” (ครูท่านที ่6) 
 “ถามค าถามกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ เช่น มีวิธีอื่นอีกหรือไม่ ถ้าคิดแบบอื่น
ผลลัพธ์จะต่างกันอย่างไร” (ครูท่านที่ 7) 

   “ใช้ค าถามกระตุ้นให้คิด” (ครูท่านที ่9) 
   “ให้นักเรียนถามค าถามกับกลุ่มที่ก าลังน าเสนอ” (ครูท่านที ่10) 

 สรุปว่า วิธีการสํงเสริมการแก๎ป๓ญหราโดยใหร๎นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม และเสนอผลงานจาก
กิจกรรมของนักเรียนการออกแบบกิจกรรม โดยการใหร๎นักเรียนได๎สร๎างชิ้นงาน แล๎วมีการสะท๎อนผล
การด าเนินกิจกรรมอยํางสม ่าเสมอ เพื่อประเมินความรู๎ความเข๎าใจของนักเรียน อีกทั้ งอาจจะมีการ
ประกวดผลงานในสถานท่ีท่ีใหรญํขึ้น  
 
ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมปัญญา และลงข้อสรุป  
6.1 ท่านจะมีวิธีการส่งเสริมให้นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมให้เกิดความช านาญ โดยใช้กระบวนการ
คิด กระบวนการปฏิบัติอย่างไรบ้าง จงอธิบาย 

 “สร้างสรรค์สื่อหรือกิจกรรมที่ตรงกับความสนใจของนักเรียน เช่น Kahoot  เป็นต้น” 
(ครูท่านที่ 1) 
 “ให้นักเรียนฝึกท าแบบฝึกหัดบ่อย ๆ และสะท้อนความคิดค าตอบร่วมกัน และช่วยกัน
หาค าตอบพร้อมทั้งที่มาของค าตอบ” (ครูท่านที่ 2) 

   “ให้นักเรียนได้ปฏิบัติซ ้า ๆ อาจท าให้เพ่ือนดูหรือสาธิตแก่รุ่นน้อง” (ครูท่านที่ 3) 
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 “ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมน้ัน ๆ ซ ้า ๆ และมีการเปลี่ยนรูปแบบที่หลากหลายเพื่อให้
นักเรียนได้คิดและเกิดความท้าทาย” (ครูท่านที่ 4) 
 “ให้นักเรียนลงมือท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนรู้ ถ้านักเรียนไม่เข้าใจหรือท า
ข้อสอบไปแล้ว ครูเฉลยและชี้แนะข้อผิดพลาดเพ่ือแก้ไขท าให้ดีต่อไป” (ครูท่านที่ 5) 
 “ให้นักเรียนได้เรียนรู้รูปแบบที่หลากหลาย เพ่ือสร้างความท้าทายให้เกิดในห้องเรียน” 
(ครูท่านที่ 6) 

   “ให้นักเรียนท าโจทย์ที่หลากหลาย และท าบ่อย ๆ สม ่าเสมอ” (ครูท่านที่ 7) 
   “สร้างรูปแบบการเรียนที่หลากหลาย เพ่ือไม่ให้เกิดความน่าเบื่อ” (ครูท่านที่ 8) 
   “สร้างโจทย์การปฏิบัติที่หลากหลาย” (ครูท่านที่ 9) 

 “จัดการเรียนการสอนที่เน้นการทดลอง ยึดหลักการเรียนรู ้แบบ Learning by 
Doing” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า วิธีการสํงเสริมใหร๎นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมใหร๎เกิดความช านาญ โดยใช๎กระบวนการ
คิด กระบวนการปฏิบัติ โดยการใหร๎นักเรียนฝึกท ากิจกรรมนั้นบํอย ๆ ผํานสื่อประเภทเทคโนโลยีที่
นักเรียนมีความสนใจ และมีการเปล่ียนรูปแบบการเรียนใหร๎หรลากหรลายและทันสมัยเพื่อใหร๎นักเรียนได๎
คิดและเกิดความท๎าทายมากยิ่งขึ้น 
 
6.2 ท่านใช้แนวทางใดเพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงผลงาน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันใน
เนื้อหาที่เรียน และการเชื่อมโยงกับหลักพุทธธรรมอย่างไรบ้าง จงอธิบายพร้อมยกตัวอย่าง 
   “ควรจัดกิจกรรม Discussion และ Brain Storming” (ครูท่านที่ 1) 

 “เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงผลงานอย่างสร้างสรรค์ มีกรณีตัวอย่างหรือกรณีศึกษา
ให้วิเคราะห์” (ครูท่านที่ 2) 
 “ใช้หลักธรรมทางพระพุทธศาสนามาประยุกต์ในการท างาน เช่น อิทธิบาท 4 และ
พรหมวิหาร 4 เพ่ือให้นักเรียนได้ต้ังใจท างาน และแลกเปลี่ยนกับผู้อื่นได้อย่างมีเมตตา” (ครูท่านที ่3) 
 “ให้นักเรียนออกมาน าเสนอหน้าชั้นเรียน เพื่อให้นักเรียนในห้องช่วยกันเสริมข้อมูล
ต่าง ๆ จะเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ต่อกัน” (ครูท่านที่ 4)  
 “ให้นักเรียนท ากิจกรรมกลุ่มโดยการท า Mind Mapping แบ่งหัวข้อเนื้อหาต่าง ๆ 
พร้อมทั้งออกมาน าเสนอแลกเปลี ่ยนกับกลุ่มอื่น ๆ โดยให้เชื่อมโยงกับหลักพุทธธรรมกับชีวิต
จริง” (ครูท่านที ่5) 

   “ให้นักเรียนน าเสนอผลงานพร้อมทั้งแลกเปลี่ยนความรู้กับเพ่ือน ๆ ในห้องเรียน” 
  (ครูท่านที่ 6) 
   “ให้นักเรียนมีเสนอผลงาน ผ่านการอัดคลิปวิดีโอ” (ครูท่านที ่7) 
   “น าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน และช่วยกันอภิปรายรายละเอียดต่าง ๆ” (ครูท่านที ่8) 
   “ให้นักเรียนเสนอผลงานผ่านการอัดคลิปวิดีโอ” (ครูท่านที ่9) 
   “จัดนิทรรศการแสดงผลงานเพ่ือให้นักเรียนได้เสนอแนวคิดในการท างาน” (ครูท่านที ่10) 
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 สรุปว่า แนวทางที่เปิดโอกาสใหร๎นักเรียนได๎แสดงผลงาน และแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกันใน
เนื้อหราที ่เร ียนและการเชื ่อมโยงกับหรลักพุทธธรรม โดยการใหร๎นักเรียนได๎ฝึกน าหรลักธรรมทาง
พระพุทธึาสนามาประยุกต๑ใช๎ในการเรียนและการท างานของตนเองอยํางสม ่าเสมอ หรรือมีการน า
ผลงานผํานการบันทึกวิดีโอ แล๎วให๎รเพื่อนในช้ันเรียนชํวยกันประเมินผลงาน 
 
6.3 โปรดเสนอแนะการเลือกใช้กิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความรู้ 
และประสบการณ์ที่เกิดประโยชน์ต่อตนเองและเพื่อนนักเรียน พร้อมยกตัวอย่าง 
   “มีการ Discussion ในห้องเรียน โดยมีครูเป็น Host” (ครูท่านที่ 1) 
   “Group Cooperation เป็นกิจกรรมกลุ่มที่มุ่งเน้นการแลกเปลี่ยนร่วมกัน” (ครูท่านที ่3) 
   “ใช้กิจกรรม Active Learning เพ่ือให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง”     
  (ครูท่านที่ 4) 

 “ใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกเพื่อให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ผ่านการเล่น
เกม” (ครูท่านที ่5) 
 “ให้นักเรียนเร ียนรู ้ด ้วยการลงมือปฏิบัติ เพื ่อสร้างประสบการณ์โดยตรงให้กับ
นักเรียน” (ครูท่านที ่6) 

   “นักเรียนหาข้อสอบเก่ามาอธิบายเพ่ือน ๆ แล้วช่วยกันวิเคราะห์” (ครูท่านที ่7) 
   “ใช้กิจกรรมเรียนรู้ผ่านการลงมือท า” (ครูท่านที่ 8) 
   “ให้นักเรียนสร้างสรรค์ผลงานตามท่ีถนัด” (ครูท่านที ่9) 
   “เกมเป็นกิจกรรมที่เน้นการรวมกลุ่มท ากิจกรรมที่สอดแทรกความรู้” (ครูท่านที ่10) 

 สรุปว่า การเลือกใช๎กิจกรรมที่สํงเสริมใหร๎นักเรียนเกิดปฏิสัมพันธ๑แลกเปลี่ยนความรู๎ และ
ประสบการณ๑ท่ีเกิดประโยชน๑ตํอตนเองและเพื่อนนักเรียน โดยการน ารูปแบบการเรียนรู๎เชิงรุกมาสร๎าง
ความหรลากหรลายในหร๎องเร ียน เชํน การอภิปรายกลุ ํม หรรือการเลํนเกมเป็นกลุ ํม เพ ื ่อสร๎าง
ประสบการณ๑โดยตรงใหร๎กับนักเรียน 
 
ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต์ใช้  
7.1 ท่านใช้วิธีการใดในการประเมินผลงานของนักเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ จงอธิบายพร้อม
ยกตัวอย่าง 

 “การประเม ิน ควรใช ้ร ูปแบบร ูบร ิค สกอร์ แบบวัดความเข ้าใจ และแบบวัด
พฤติกรรม” (ครูท่านที่ 1) 
 “การประเมินผลงานที่หลากหลาย สะท้อนผลการด าเนินงานเพื ่อให้นักเรียนได้ไป
ปรับปรุงแก้ไขให้ดีย่ิงข้ึน” (ครูท่านที่ 2) 
 “การสังเกตพฤติกรรมพร้อมออกแบบแบบวัดพฤติกรรมให้ตรงกับจุดประสงค์ที่
ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้” (ครูท่านที่ 3) 
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   “ประเมินการมีส่วนร่วมภายในกลุ่ม” (ครูท่านที่ 4) 
 “ให้นักเรียนเสนอผลงานผ่านโครงงาน เพื่อให้นักเรียนน าจุดเด่นจุดด้อยไปปรับปรุง 
และพัฒนาให้ดีต่อไป” (ครูท่านที่ 5) 

   “ประเมินโดยการมีส่วนร่วมภายในกลุ่มและประเมินตามสภาพจริง” (ครูท่านที่ 6) 
   “ประเมินโดยการสอบเก็บคะแนน” (ครูท่านที่ 7) 
   “ประเมินผ่านการมีส่วนร่วมในกลุ่ม และการน าเสนอผลงาน” (ครูท่านที่ 8) 
   “ประเมินโดยใช้แบบทดสอบ และผลงานการสร้างคลิปวิดีโอ” (ครูท่านที่ 9) 

 “ให้นักเรียนประดิษฐ์สิ่งของที่อ านวยความสะดวกตนเองจากของเหลือใช้ เช่น ที่ตัก
ขยะจากกล่องลัง” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า วิธีการที่สามารถประเมินผลงานของนักเรียนเพื่อพัฒนาการเรียนรู๎ โดยการแบํง
นักเรียนชํวยกันสร๎างช้ินงานจากวัสดุท่ีหราได๎งําย พร๎อมท้ังมีการสร๎างแบบประเมินรูบริคเพื่อใช๎สะท๎อน
ความสามารถของนักเรียน และมีการเสนอแนะแนวทางเพิ่มเติมใหร๎นักเรียนได๎น าตํอยอดหรรือพัฒนา
งานใหร๎ดียิ่งขึ้น 
 
7.2 ท่านจะเสนอแนะแนวทางการส่งเสริมให้นักเรียนน าความรู้และประสบการณ์ไปประยุกต์ใช้
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตอย่างไร พร้อมยกตัวอย่าง 

 “ให้นักเรียนยกตัวอย่างประสบการณ์ของตนเอง และรูปแบบการประยุกต์ใช้ความรู้ใน
การแก้ไขปัญหา จากน้ันให้ยกตัวอย่างประสบการณ์หรือวางแผนการแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้น
ในอนาคต”(ครูท่านที่ 1) 
 “สร้างความตระหนักรู้ถึงความส าคัญให้แก่นักเรียน ยกตัวอย่างสถานการณ์จ าลอง
เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ความรู้ที่เรียนมา” (ครูท่านที่ 3) 

“ให้นักเรียนฝึกแก้ปัญหาจากประสบการณ์ที่ได้รับในอดีต เพื่อน ามาปรับใช้ในปัจจุบัน” 
(ครูท่านที่ 4) 

   “ให้นักเรียนน าหลักธรรมไปเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน” (ครูท่านที่ 5) 
“ฝึกแก้ปัญหาจากประสบการณ์ที่ผ่านมาในอดีต เพื่อน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน” 

(ครูท่านที่ 6) 
“ใช้โจทย์ที่เป็นสถานการณ์จริงที่พบเจอบ่อยในชีวิตประจ าวัน” (ครูท่านที ่7) 
“ฝึกแก้ปัญหาด้วยประสบการณ์ของตนเอง เพ่ือเชื่อมโยงกับชีวิตจริง” (ครูท่านที ่8) 
“ให้นักเรียนแชร์ประสบการณ์ของตนเองและพูดคุยแลกเปลี่ยนกับเพื ่อน ๆ ในชั้น

เรียน” (ครูท่านที่ 9) 
“การสังเกตพฤติกรรมและแบบวัดทักษะการเรียนรู้” (ครูท่านที่ 10) 

 สรุปว่า แนวทางการสํงเสริมใหร๎นักเรียนน าความรู๎และประสบการณ๑ไปประยุกต๑ใช๎แก๎ป๓ญหรา
ในสถานการณ๑ตําง ๆ ในชีวิต โดยการใหร๎นักเรียนน าป๓ญหราท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันของตนเองมาฝึก
คิดวิเคราะหร๑ และหราทางแก๎ป๓ญหรา และครูสร๎างแนวทางใหร๎นักเรียนได๎ตระหรนักรู๎ถึงป๓ญหราเหรลํานั้น  
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จากการึึกาาความคิดเหร็นของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน เป็นรายบุคคล 
ผู๎วิจัยได๎วิเคราะหร๑เนื ้อหราถึงประเด็นส าคัญที่สามารถน าไปปรับใช๎เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู๎      
เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียน จึงน าเสนอผลการสังเคราะหร๑ข๎อมูล ดังตารางที่ 
4.1 ดังตํอไปนี้ 

 
ตารางที่ 4.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมส าหรับนักเรียน 
 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ

ด้วยบอร์ดเกม 7 ขั้น 

แนวทางการจัดการเรียนรู้  
เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 

ด้วยบอร์ดเกม 
ผลที่เกิดขึ้น 

ขั้นที ่ 1 ขั ้นสร๎างึรัทธาและ
เสนอข๎อสงสัย 

-กา รจ ั ดการ เร ี ยนการสอน ใน
ร ู ป แบบหร ๎ อ ง เ ร ี ย น กล ั บด ๎ า น 
(Flipped Classroom) โดยใหร๎
นักเรียนึึกาารายละเอียดวิธีการ
เลํนบอร๑ดเกมมากํอนลํวงหรน๎า 
-ใหร๎มีการตั ้งค าถาม โดยใหร๎แตํละ
กลุํมชํวยกันคิดวิเคราะหร๑ถึงเนื้อหราที่
จะเรียน  
-น าเทคโนโลยีหรร ือสื ่อตําง ๆ ที่
เหรมาะสมกับความสนใจของผู๎เรียน 
มาใช ๎ในการเร ียนการสอน เช ํน  
แอนิเมชัน เกม เป็นต๎น 

-ผู๎สอนชี้แจงวัตถุประสงค๑ของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถี
พุทธด๎วยบอร๑ดเกม พร๎อมทั้งวิธีการ
ประเมินผล 
-นักเรียนึึกาาเร่ืองทิึ 6 ผํานการดู
คลิปวิดีโอแอนิเมชัน จ านวน 3 คลิป 
ผํานหร๎องเรียนออนไลน๑ใน Google 
classroom จากที ่ผ ู ๎สอนสํงใหร๎ดู
ลํวงหรน๎า 
-นักเรียนึึกาาคูํมือการใช๎สื ่อการ
เรียนรู ๎บอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
ผํานหร๎องเรียนออนไลน๑ใน  Google 
classroom จากที ่ผ ู ๎สอนสํงใหร๎ดู
ลํวงหรน๎า 
-น  า เข ๎ าส ู ํ บทเร ี ยนโดย ใช ๎ เพลง
ประกอบเรื่องทิึ 6 เพื่อกระตุ๎นการ
เร ียนร ู ๎  ออนไลน ๑ผ ําน โปรแกรม 
Google Meet  
-ผู ๎สอนตั ้งค าถามเพื ่อใหร๎น ักเรียน
ตระหรนักและึรัทธาตํอการเรียนรู๎
เกี่ยวกับเรื่องทิึ 6 
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ตารางที่ 4.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมส าหรับนักเรียน (ต่อ) 
 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ

ด้วยบอร์ดเกม 7 ขั้น 

แนวทางการจัดการเรียนรู้  
เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 

ด้วยบอร์ดเกม 
ผลที่เกิดขึ้น 

ข้ันท่ี 2 ข้ันสังเกต -สร๎างกติการํวมกัน เช ํน ถ๎าไมํมี
ค าถามจะไมํได๎พักเบรก และมีการ
เพิ่มคะแนนหรลังการถามหรรือตอบ
ค าถาม 
-ส ารวจความสนใจของนักเร ียน 
แล๎วพิจารณาสื่อที ่ใหร๎ความรู ๎ผําน
การลงมือปฏิบัติจริง 

-นักเรียนทบทวนตนเองเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติตนตํอบุคคลตําง ๆ ในทิึ 6 
แล๎วแลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับเพื่อน  
-ผ ู ๎ ส อนตรวจส อบความร ู ๎ แล ะ
ประสบการณ ๑น ักเร ียน แนะน  า
กิจกรรมตํอไปเพื่อเตรียมความพร๎อม
ในการเลํนบอร๑ดเกม 

ข้ันท่ี 3 ข้ันสัมผัส -นักเรียนมีสํวนรํวมในกิจกรรมการ
เรียนรู๎ เชํน แบํงกลุํมใหร๎นักเรียนไป
ส ื บค ๎นข ๎ อม ูล เพ ื ่ อ เตร ียมการ
อภิปรายใหร๎หรัวข๎อท่ีเรียน  
 

-น าบอร๑ดเกมมาแสดงใหร๎นักเรียนดู
พร๎อมกัน อธิบายขั้นตอนวิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎บอร๑ดเกม 
5 ข้ันตอน ดังนี้  
ข้ันท่ี 1 เลือกเกม ชี้แจงและแนะน า
รายละเอ ียดของเกมที ่ ใช ๎ในการ
เรียนรู๎เรื่องทิึ 6 ดังนี้ 
1. ประเภทเกม คือ เกมเึราฐี  
2. ใช๎เวลาในการเลํน 1 ชั่วโมง 
3. ผู๎เลํนมีอายต้ัุงแตํ 15 ปทข้ึนไป 
4. ผู๎เลํนต้ังแตํ 6 คนข้ึนไป 
ขั ้นที ่ 2 บอกชื ่อเกม ชี ้แจงกติกา 
สาธิตขั้นตอนการเลํนตามคูํมือการ
ใช๎เกม ดังนี้ 
1. ชื่อเกม คือ เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
2. เป้าหรมายของการเลํนเกม คือ ฝึก
ประยุกต๑ใช๎หรลักหรลักธรรมเรื่องทิึ 6 
ในการแก๎ป๓ญหราในสถานการณ๑อ่ืน ๆ 
3. เงื่อนไขการชนะ คือ จับคู ํการ๑ด
ขุมทรัพย๑ได๎อยํางน๎อย 12 คํูภายใน  



89 
 

ตารางที่ 4.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมส าหรับนักเรียน (ต่อ) 
 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ

ด้วยบอร์ดเกม 7 ขั้น 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 
เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 

ด้วยบอร์ดเกม 
ผลที่เกิดขึ้น 

  เวลาที่ก าหรนด จึงจะเป็นผู๎ชนะ ถ๎า
หรมดเวลาไมํมีผู๎ชนะ ผู ๎ที่จับคูํการ๑ด
ขุมทรัพย๑ได๎มากที่สุดจะเป็นผู๎ชนะ 
4. แนะน าอุปกรณ๑การเลํน สื่อการ
สอนเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด สื่อการสอน
เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
6. อธิบายกติกาและสาธิตวิธีการเลํน 
ข้ันท่ี 3 เลํนเกม  
1.  น ัก เร ี ยน เร ิ ่ มเล ํนบอร ๑ด เกม
ขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จนจบเกม  
2. ผู๎สอนท าหรน๎าที่ควบคุมการเลํน
เกม และติดตามพฤติกรรมการเลํน
เกมอยํางใกล๎ชิด  
ข้ันท่ี 4 อภิปรายหรลังการเลํน  
1. ผู ๎สอนและนักเรียนแสดงความ
คิดเห็รนเกี่ยวกับทิึ 6  
ข้ันท่ี 5 ประเมินผล  
-ผู๎สอนต้ังค าถามเกี่ยวกับเนื้อหราตําง 
ๆ เกี่ยวกับทิึ 6 
-นักเรียนท าแบบทดสอบ เรื่องทิึ 6 
จ านวน 10 ข๎อ ผําน Google form 

ข้ันท่ี 4 ข้ันส ารวจ -นักเรียนสร๎างสื่อท่ีตนเองถนัด แล๎ว
น าเสนอในช ํองทางตําง ๆ เช ํน 
Facebook, YouTube   เป็นต๎น 
 

-แบํงนักเรียนเป็น 6 กลุํม ๆ ละ 5-6 
คน แล ๎วเล ือกหรัวข ๎อธรรมะโดย
วิธีการจับสลาก  
-นักเรียนชํวยกันส ารวจหรลักธรรม
ของกลุํมท่ีได๎รับวําอยูํในทิึอะไร 
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ตารางที่ 4.1 แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมส าหรับนักเรียน (ต่อ) 
 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ

ด้วยบอร์ดเกม 7 ขั้น 

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 
เชงิบูรณาการวิถีพุทธ 

ด้วยบอร์ดเกม 
ผลที่เกิดขึ้น 

ข้ันท่ี 5 ข้ันสืบค๎น -นักเรียนตั ้งประเด็นที ่จะึึกาา 
แล๎วชํวยกันสืบค๎นเนื้อหรา เพื่อน ามา
แชร ๑ ใหร ๎ความร ู ๎ก ับเพ ื ่อน ๆ ใหร๎
หร๎องเรียน  
-นักเรียนท างานเป็นทีม มีการแบํง
หรน๎าท่ีอยํางชัดเจนเพื่อท างานอยําง
เป ็นระบบ เช ํน ใหร ๎น ัก เร ียนไป
ส ัมภาาณ๑ข ๎อม ูลจากบุคคลที ่มี
ประสบการณ๑ด๎านนั้น  
-นักเรียนสะท๎อนการด าเนินงาน
หรลังจากได๎ลงมือท ากิจกรรม โดย
ผู๎สอนจะได๎ใหร๎ค าแนะน าตําง ๆ กับ
นักเรียนได๎ 

-ช ํวยก ันส ืบค๎นรายละเอ ียดหรล ัก
ธรรมะของตนเอง ยกตัวอยํางเชํน 
หรัวข๎อธรรมเรื่องพรหรมวิหราร 4 อยูํ
ประจ าทิึเบื ้องหรน๎า มีรายละเอียด 
ดังนี้ 
1. เมตตา คือ ความปรารถนาใหร๎
ผู๎อื่นได๎รับสุข 
2. กรุณา คือ ความปรารถนาใหร๎ผู๎อื่น
พ๎นทุกข๑ 
3. มุทิตา คือ ความยินดีเมื่อผู๎อื่นได๎ดี 
4. อุเบกขา คือ การร๎ูจักวางเฉย 
 
 

ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมป๓ญญา และ
ลงข๎อสรุป 

-นักเรียนสร๎างสื่อการเรียนรู ๎ แล๎ว
น าเสนอในหร๎องเรียน 
-น ักเร ียนได๎แสดงผลงานอยําง
สร ๎างสรรค ๑  ม ีกรณ ีต ัวอยํางใหร๎
นักเรียนได๎รํวมกันอภิปราย  

-นักเรียนแตํละกลุํมน าหรลักธรรมที่
ส ืบค๎นได๎มาน  าเสนอผําน Padlet 
เพื ่อใช๎ในการออกแบบบอร๑ดเกมที่
ตนเองสนใจ และเพื่อนชํวยอภิปราย
แก๎ไขความถูกต๎อง 

ขั ้นที ่ 7 ขั ้นประเมินผลและ
ประยุกต๑ใช๎ 

-ประเม ินตามสภาพจริง โดยใช๎
รูบริค สกอร๑ แบบวัดความเข๎าใจ 
และแบบสังเกตพฤติกรรม  

-แนะน าเทคนิคการออกแบบบอร๑ด
เกมเพื ่อการเรียนรู ๎ พร๎อมวิธีการ
ประเมินชิ้นงานแกํนักเรียน และใหร๎
นักเรียนทดลองออกแบบบอร๑ดเกม
ธรรมะ โดยใหร๎นักเรียนเลือกเกมที่
สนใจมาใช๎ในการออกแบบ 
-แนะน านักเรียนใหร๎น าชิ ้นงานการ
ออกแบบบอร ๑ ด เ กม ธ รรมะ ม า
น าเสนอในครั้งตํอไป 
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จากตารางท่ี 4.1 พบวํา ผลที่เกิดขึ้นหรลังจากึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการ
วิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ผ๎ูวิจัยได๎น าประเด็นส าคัญที่เหรมาะสมส าหรรับนักเรียนโดยการวิเคราะหร๑เนื้อหรา
จากความคิดเห็รนของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน มาใช๎ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎    
เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ดังนั้น การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกมจะด าเนินการตามกระบวนการจัดการเรียนรู๎ 7 ขั้นตอน ได๎แกํ ขั้นที่ 1 ขั้นสร๎างึรัทธาและ
เสนอข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค๎น ขั้นที่ 6      
ขั้นส่ังสมป๓ญญา และลงข๎อสรุป ขั้นที่ 7 ข้ันประเมินผลและประยุกต๑ใช๎ และในแตํละขั้นจะน าแนวทาง
ท่ีวิเคราะหร๑เนื้อหราได๎มาสร๎างเป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่สํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 ใน
ระยะท่ี 2 เพื่อใหร๎นักเรียนได๎เรียนรู๎อยํางเป็นองค๑รวมผํานการลงมือปฏิบัติจริง และสามารถน าความรู๎ที่
ได๎ไปบูรณาการในชีวิตประจ าวันของตนเองใหร๎เกิดประโยชน๑อยํางสูงสุด  
 

ระยะที่ 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมที่
ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องทิศ 6  
2.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
 ผลจากการวิเคราะหร๑เนื้อหราถึงความคิดเหร็นของครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน    
ในระยะท่ี 1 ผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม โดย
ึึกาาค๎นคว๎าเอกสาร ต ารา แนวคิด ทฤาฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง และใช๎ข๎อมูลจากการสัมภาาณ๑ครู
โรงเรียนวัดบวรนิเวึจากระยะที่ 1 ได๎แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 ที่เหรมาะสมกับนักเรียนมาพัฒนากระบวนการจัดการ
เรียนการสอนตามขั้นตอนการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 7 ขั้น จึงน าเสนอผลการพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ดังปรากฏในตารางท่ี 4.2 ดังตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
 

วัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เชิงบูรณการวิถีพุทธ 7 ข้ัน 
สื่อที่ใช ้

การวัด/
ประเมินผล 

1. อธิบาย
หรลักการปฏิบัติ
ตนท่ีดีตามหรลัก

ทิึ 6 ได๎ 

ปฐมนิเทศก่อนเรียน 
1. ผู๎สอนชี้แจงวัตถุประสงค๑ของการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการ
ว ิถ ีพ ุทธด๎วยบอร๑ดเกม พร๎อมทั ้ ง
วิธีการประเมินผล 

-Google Classroom 
-วิดีโอที่ 1 ทิึเบ้ืองหรน๎า 
-วิดีโอที่ 2 ทิึเบ้ืองขวา 
และทิึเบ้ืองหรลัง 
-วิดีโอที่ 3 ทิึเบ้ืองซ๎าย 
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ตารางที่ 4.2 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ด (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เชิงบูรณการวิถีพุทธ 7 ข้ัน 
สื่อที่ใช ้

การวัด/
ประเมินผล 

 2. นักเรียนึึกาาเรื่องทิึ 6 ผํานการดู
คลิปวิดีโอแอนิเมชัน จ านวน 3 คลิป 
ผ ํานหร๎องเร ียนออนไลน ๑ใน Google 
classroom จากที ่ผ ู ๎สอนส ํงใหร ๎ดู
ลํวงหรน๎า 
3. นักเรียนึึกาาคูํมือการใช๎สื ่อการ
เร ี ยนร ู ๎ เกมข ุมทร ัพย ๑  6  ท ิึ ผ ําน
หร ๎ อ ง เ ร ี ย น อ อน ไล น ๑ ใ น   Google 
classroom จากที ่ผ ู ๎สอนส ํงใหร ๎ดู
ลํวงหรน๎า 

ทิึเบื ้องลําง และทิึ
เบ้ืองบน 
-คํูมือการใช๎เกมสื่อการ
เรียนรู๎ขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 

 

ขั ้นที ่ 1 ขั ้นสร ้างศรัทธาและเสนอ
ปัญหาข้อสงสัย  
1.  น  า เข ๎ าส ู ํ บทเร ี ยนโดยใช ๎ เพลง
ประกอบเรื ่องทิึ 6 เพื ่อกระตุ๎นการ
เรียนรู๎ ออนไลน๑ผํานโปรแกรม Google 
Meet 
2. ผู ๎สอนตั ้งค  าถามเพ ื ่อใหร๎น ักเรียน
ตระหรนักและึรัทธาตํอการเรียนร ู๎
เกี่ยวกับเรื่องทิึ 6 
ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต  
1. นักเรียนทบทวนตนเองเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติตนตํอบุคคลตําง ๆ ในทิึ 6 แล๎ว
แลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับเพื่อน  
2 .  ผ ู ๎ ส อนตรวจสอบความร ู ๎ และ
ประสบการณ๑นักเรียน แนะน ากิจกรรม
ตํอไปเพื่อเตรียมความพร๎อมในการเลํน
บอร๑ดเกม 

-Google Meet 
-เพลงเรื่องทิึ 6  
 

-สังเกตพฤติกรรม
รายบุคคล 
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ตารางที่ 4.2 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ด (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เชิงบูรณการวิถีพุทธ 7 ข้ัน 
สื่อที่ใช ้

การวัด/
ประเมินผล 

2. ปฏิบัติตนตํอ
บุคคลท่ีอยูํใน 
ทิึ 6 ได๎อยําง

เหรมาะสม 
 

ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส  
1. น าบอร๑ดเกมมาแสดงใหร๎นักเรียนดู
พร๎อมกัน อธิบายขั ้นตอนวิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎บอร๑ดเกม 5 
ข้ันตอน ดังนี้  
ขั ้นที ่ 1 เล ือกเกม ผู ๎สอนแนะน า
รายละเอียดท่ีใช๎ในการเลํนเกมดังนี้  
1. ประเภทเกม คือ การ๑ดเกม 
2. ใช๎เวลาในการเลํน 1 ชั่วโมง  
3. ผู๎เลํนมีอายต้ัุงแตํ 15 ปทข้ึนไป 
4. ผู๎เลํนต้ังแตํ 6 คนข้ึนไป 
ข้ันท่ี 2 บอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิต
ขั ้นตอนการเลํนตามคูํมือการเลํนเกม 
ดังนี้ 
1. ชื่อเกม คือ เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
2. เป้าหรมาย คือ ฝึกประยุกต๑ใช๎หรลัก
หรล ักธรรมเร ื ่องทิึ 6 ในการแก ๎ไข
ป๓ญหราในสถานการณ๑จ าลองตําง ๆ 
3. เงื ่อนไขการชนะ คือ จับคู ํการ๑ด
ขุมทรัพย๑ได๎อยํางน๎อย 12 คู ํภายใน
เวลาท่ีก าหรนด จึงจะเป็นผู๎ชนะ ถ๎าหรมด
เวลาไมํมีผู๎ชนะ ผู๎ท่ีจับคูํการ๑ดขุมทรัพย๑
ได๎มากที่สุดจะเป็นผู๎ชนะ  
4. แนะน าอุปกรณ๑การเลํน สื่อการสอน
เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด สื่อการสอน
เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
6. อธิบายกติกาและสาธิตวิธีการเลํน  

-Google Meet 
-Google form 
-คํูมือสื่อการสอนเกม
ขุมทรัพย๑ 6 ทิึ  
-แบบทดสอบเรื่องทิึ 
6 จ านวน 10 ข๎อ 
-แบบสังเกตพฤติกรรม
การเลํนเกม 

-คะแนนจาก
แบบทดสอบ  
-สังเกตพฤติกรรม
การเลํนเกม 
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ตารางที่ 4.2 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ด (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เชิงบูรณการวิถีพุทธ 7 ข้ัน 
สื่อที่ใช ้

การวัด/
ประเมินผล 

 ข้ันท่ี 3 เลํนเกม  
1. นักเรียนเริ่มเลํนบอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 
6 ทิึ จนจบเกม 
2. ผู๎สอนท าหรน๎าที่ควบคุมดูแลการเลํน
เกม และติดตามพฤติกรรมการเลํนเกม
อยํางใกล๎ชิด  
ข้ันท่ี 4 อภิปรายหรลังการเลํนเกม  
1. ผู ๎สอนและนักเรียนรํวมกันแสดง
ความคิดเห็รนเกี่ยวกับทิึ 6  
ข้ันท่ี 5 ประเมินผล  
1. ผู๎สอนต้ังค าถามเกี่ยวกับเนื้อหราสาระ
ตําง ๆ เกี่ยวกับทิึ 6 
2. นักเรียนท าแบบทดสอบ เรื่องทิึ 6 
จ านวน 10 ข๎อ ผําน Google form        

  

3. ประยุกต๑
หรัวข๎อหรลักธรรม
ท่ีปรากฏในทิึ 6 

มาออกแบบ
บอร๑ดเกมธรรมะ

ได๎ 
 

ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ  
1. แบํงนักเรียนเป็น 6 กลุ ํม ๆ ละ      
5-6 คน แล๎วเล ือกหรัวข๎อธรรมะโดย
วิธีการจับสลาก ผํานโปรแกรม Wheel 
of Name  
2. นักเรียนชํวยกันส ารวจหรลักธรรม
ของกลุํมท่ีได๎รับวําอยูํในทิึอะไร 
ขัน้ที่ 5 ขั้นสืบค้น  
1. ชํวยกันสืบค๎นรายละเอียดหรลัก
ธรรมะ ยกตัวอยําง เชํน หรลักธรรมเรื่อง
พรหรมวิหราร 4 อยูํประจ าทิึเบื้องหรน๎า 
มีดังนี้ 
1) เมตตา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎
ผู๎อื่นได๎รับสุข 

-Google Classroom 
-Wheel of Name 
-Padlet  
-หรัวข๎อหรลักธรรม 6 ข๎อ 
ได๎แกํ 
(1) ทิึเบื้องหรน๎า ได๎แกํ 
พรหรมวิหราร 4  
(2) ทิึเบื้องขวา ได๎แกํ 
สังคหรวัตถุ 4 
(3) ทิึเบื้องหรลัง ได๎แกํ 
ฆราวาสธรรม 4  
(4) ทิึเบื้องซ๎าย ได๎แกํ 
มิตรแท๎ 4 
 

-ประเม ินช ิ ้นงาน
ก า ร ส ร ๎ า ง แ บ บ
บอร๑ดเกมธรรมะ 
-สังเกตพฤติกรรม
รายกลุํม 
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ตารางที่ 4.2 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ด (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เชิงบูรณการวิถีพุทธ 7 ข้ัน 
สื่อที่ใช ้

การวัด/
ประเมินผล 

 2) กรุณา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎
ผู๎อื่นพ๎นทุกข๑ 
3) มุทิตา หรมายถึง ความยินดีเมื่อผู๎อื่น
ได๎ดี 
4) อุเบกขา หรมายถึง การร๎ูจักวางเฉย 
ข ั ้นท ี ่  6 ข ั ้นส ั ่งสมปัญญาและลง
ข้อสรุป  
1. นักเรียนแตํละกลุํมน าหรลักธรรมที่
สืบค๎นได๎มาน าเสนอผําน Padlet เพื่อ
ใช๎ในการออกแบบบอร๑ดเกมที่ตนเอง
สนใจ และเพื่อนชํวยอภิปรายแก๎ไข
ความถูกต๎อง 
2. ผ ู ๎สอนอธิบายเพ ิ ่มเติมเกี ่ยวก ับ
หรลักธรรมตําง ๆ ในแตํละทิึ 
ข ั ้ น ท ี ่  7  ข ั ้ นป ร ะ เ ม ิ นผ ลแล ะ
ประยุกต์ใช้  
1. แนะน าเทคนิคการออกแบบบอร๑ด
เกมเพ ื ่อการเร ียนร ู ๎  พร ๎อมว ิธ ีการ
ประเมินชิ ้นงานแกํนักเรียน และใหร๎
นักเรียนทดลองออกแบบบอร๑ดเกม
ธรรมะ โดยใหร๎น ักเรียนเล ือกเกมที่
สนใจมาใช๎ในการออกแบบ 
 2. แนะน านักเรียนใหร๎น าชิ้นงานการ
ออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะมาน าเสนอ
ในครั้งตํอไป 

(5) ทิึเบื ้องบน ได๎แกํ 
อริยสัจ 4  
(6) ทิึเบื ้องลําง ได๎แกํ 
อิทธิบาท 4 
-ใบกิจกรรม เรื ่องการ
สร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ 
 

 

 
จากตารางท่ี 4.2 ผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการน าผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถี

พุทธด๎วยบอร๑ดไปใช๎กับกลุ ํมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับชั ้นมัธยมึึกาาปทที ่ 4 ภาคเรียนที ่ 1           
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ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน จ านวน 4 ครั้ง   
โดยข้ันตอนของการจัดการเรียนการสอนจะอยูํในรูปแบบออนไลน๑ผํานโปรแกรม Google Meet และ 
Zoom Meeting และมีการปรับเปลี่ยนวิธีการหรรือเทคนิคตําง ๆ ใหร๎มีความเหรมาะสมกับบริบทของ
นักเรียน เวลา และส่ือท่ีใช๎ในการจัดการเรียนการสอนท่ีมีข๎อจ ากัดตําง ๆ เพื่อใหร๎นักเรียนได๎รับผลลัพธ๑
อยํางสูงสุด มีรายละเอียดดังนี้   
 
คร้ังที่ 1 ปฐมนิเทศก่อนเรียน เมื่อวันท่ี 22 มิถุนายน 2564 

1. ผ๎ูสอนชี้แจงวัตถุประสงค๑ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกม พร๎อมท้ังวิธีการประเมินผล ผํานโปรแกรม Google Meet 

2. นักเรียนดูคลิปวิดีโอเรื่องทิึ 6 จ านวน 3 คลิป ผําน Group Line สัมมนาพระพุทธึาสนา 
ม. 4 จากท่ีผ๎ูสอนสํงใหร๎ดูลํวงหรน๎า 

3. นักเรียนึึกาาคูํมือการใช๎สื่อการเรียนรู๎บอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ผําน Group Line 
สัมมนาพระพุทธึาสนา ม. 4 จากท่ีผ๎ูสอนสํงใหร๎ดูลํวงหรน๎า 
 

 
ภาพที่ 4.1 บรรยากาึการปฐมนิเทึกํอนเรียนผํานโปรแกรม Google Meet และ Group Line 
 

คร้ังที่ 2 ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ เมื่อวันท่ี 28 มิถุนายน 2564  
ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างศรัทธาและเสนอปัญหาข้อสงสัย  

1. น าเข๎าสูํบทเรียนโดยใช๎เพลงประกอบเรื่องทิึ 6 เพื่อกระตุ๎นการเรียนรู๎ ผํานโปรแกรม 
Zoom Meeting  

2. ผ๎ูสอนต้ังค าถามเพื่อใหร๎นักเรียนตระหรนักและึรัทธาตํอการเรียนรู๎เกี่ยวกับเรื่องทิึ 6 
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ภาพที่ 4.2 การใช๎เพลงน าเข๎าสํูบทเรียนเรื่องทิึ 6  
ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=RNzhJMc3U28 
 

ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต  
1. นักเรียนทบทวนตนเองเกี่ยวกับการปฏิบัติตนตํอบุคคลตําง ๆ ในทิึ 6 แล๎วแลกเปลี่ยน

เรียนรู๎กับเพื่อน  
2. ผ๎ูสอนตรวจสอบความรู๎และประสบการณ๑นักเรียน แนะน ากิจกรรมตํอไปเพื่อเตรียมความ

พร๎อมในการเลํนบอร๑ดเกม 
 

ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส  
1. น าบอร๑ดเกมมาแสดงใหร๎นักเรียนดูพร๎อมกัน อธิบายขั้นตอนวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎

โดยใช๎บอร๑ดเกม 5 ข้ันตอน ดังนี้  
ขั้นที่ 1 ขั้นเลือกเกม ผ๎ูสอนแนะน ารายละเอียดเกมท่ีใช๎ในการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 ดังนี้ 
1. ประเภทเกม คือ บอร๑ดเกม  
2. ใช๎เวลาในการเลํน 1 ช่ัวโมง 
3. ผ๎ูเลํนมีอายุต้ังแตํ 15 ปทขึ้นไป 
4. ผ๎ูเลํนต้ังแตํ 6 คนขึ้นไป 

 
ภาพที่ 4.3 แนะน าคํูมือการใช๎ส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
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ขั้นที่ 2 ขั้นชี้แจงกฎกติกาการเล่นเกม ผ๎ูสอนบอกช่ือเกม ช้ีแจงกติกา สาธิตขั้นตอนการเลํน
ตามคํูมือการเลํนเกม ดังนี้ 

1. ช่ือเกม คือ เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
2. เป้าหรมายของการเลํนเกม คือฝึกประยุกต๑ใช๎หรลักหรลักธรรมเรื่องทิึ 6 ในการแก๎ไขป๓ญหรา

ในสถานการณ๑ตําง ๆ 
3. เงื่อนไขการชนะ คือจับคํูการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎อยํางน๎อย 12 คํูภายในเวลาท่ีก าหรนด จึงจะเป็น

ผ๎ูชนะ ถ๎าหรมดเวลาไมํมีผ๎ูชนะ ผ๎ูท่ีจับคํูการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎มากท่ีสุดจะเป็นผ๎ูชนะ  
4. แนะน าอุปกรณ๑การเลํน ส่ือการสอนเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด ส่ือการสอนเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
6. อธิบายกติกาและสาธิตวิธีการเลํน 

 
ภาพที่ 4.4 ช้ีแจงกติกาและสาธิตข้ันตอนการเลํนเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
 

ขั้นที่ 3 ขั้นเล่นเกม  
1. นักเรียนเริ่มเลํนบอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จนจบเกม  
2. ผ๎ูสอนท าหรน๎าท่ีควบคุมดูแลการเลํนเกม และติดตามพฤติกรรมการเลํนเกมอยํางใกล๎ชิด  

 
ภาพที่ 4.5 เบื้องหรน๎าเบ้ืองหรลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎โดยใช๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
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ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายหลังการเล่นเกม  
1. ผ๎ูสอนและนักเรียนรํวมกันแสดงความคิดเห็รนเกี่ยวกับทิึ 6  

 
ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล  

1. ผ๎ูสอนต้ังค าถามเกี่ยวกับเนื้อหราสาระตําง ๆ เกี่ยวกับทิึ 6 
2. นักเรียนท าแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ผําน Google form  

       
ภาพที่ 4.6 แบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ และผลคะแนนของนักเรียน 
 
คร้ังที่ 3 ชี้แจงเทคนิคการสร้างบอร์ดเกมและวิธีการประเมิน เมื่อวันท่ี 7 กรกฎาคม 2564 
ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ  

1. แบํงนักเรียนเป็น 6 กลุํม ๆ ละ 6-7 คน แล๎วเลือกหรัวข๎อธรรมะโดยวิธีการจับสลาก ผําน
โปรแกรม Wheel of Name  

2. นักเรียนชํวยกันส ารวจตรวจสอบหรลักธรรมของกลํุมท่ีได๎รับวําอยูํในทิึอะไร 

 
ภาพที่ 4.7 นักเรียนจับสลากหรัวข๎อธรรมะ ผํานโปรแกรม Wheel of Name 
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โดยนักเรียนแตํละกลํุมจับสลากหรัวข๎อธรรมะได๎ดังนี้ 
กลํุมท่ี 1 จับสลากได๎หรัวข๎อหรลักธรรมเรื่อง ฆราวาสธรรม 4  
กลํุมท่ี 2 จับสลากได๎หรัวข๎อหรลักธรรมเรื่อง อิทธิบาท 4  
กลํุมท่ี 3 จับสลากได๎หรัวข๎อหรลักธรรมเรื่อง มิตรแท๎ 4 
กลํุมท่ี 4 จับสลากได๎หรัวข๎อหรลักธรรมเรื่อง อริยสัจ 4  
กลํุมท่ี 5 จับสลากได๎หรัวข๎อหรลักธรรมเรื่อง พรหรมวิหราร 4  
กลํุมท่ี 6 จับสลากได๎หรัวข๎อหรลักธรรมเรื่อง สังคหรวัตถุ 4 

 
ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค้น  

1. ชํวยกันสืบค๎นรายละเอียดหรลักธรรมะของตนเอง ยกตัวอยํางเชํน หรัวข๎อหรลักธรรมเรื่อง
พรหรมวิหราร 4 อยูํประจ าทิึเบ้ืองหรน๎า มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) เมตตา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎ผ๎ูอื่นได๎รับสุข 
2) กรุณา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎ผ๎ูอื่นพ๎นทุกข๑ 
3) มุทิตา หรมายถึง ความยินดีเมื่อผ๎ูอื่นได๎ดี 
4) อุเบกขา หรมายถึง การรู๎จักวางเฉย 

  
ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมปัญญาและลงข้อสรุป  

1. นักเรียนแตํละกลํุมน าหรลักธรรมท่ีสืบค๎นได๎มาน าเสนอผําน Padlet เพื่อใช๎ในการออกแบบ
บอร๑ดเกมท่ีตนเองสนใจ และเพื่อนชํวยอภิปรายแก๎ไขความถูกต๎อง 

2. ผ๎ูสอนอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับหรลักธรรมตําง ๆ ในแตํละทิึ พร๎อมใหร๎นักเรียนน าข๎อมูลที่ได๎
ไปใช๎ในการออกแบบบอร๑ดเกมของตนเอง 

 
ภาพที่ 4.8 นักเรียนชํวยกันสืบค๎นหรัวข๎อธรรมท่ีจับสลากได๎ 
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คร้ังที่ 4 ประเมินชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ วันท่ี 14 กรกฎาคม 2564 
ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต์ใช้  

1. แนะน าเทคนิคการออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ พร๎อมวิธีการประเมินชิ้นงานแกํ
นักเรียน และใหร๎นักเรียนทดลองออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะผํานตัวอยํางที่ครูได๎ท าแล๎ว จากนั้นใหร๎
นักเรียนเลือกเกมท่ีสนใจมาใช๎ในการออกแบบ 

2. แนะน านักเรียนใหร๎น าชิ้นงานการออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะมาน าเสนอในครั้งที่ 4 เพื่อ
ประเมินผลการน าเสนอช้ินงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ 

 

 
ภาพที่ 4.9 ใบงานกิจกรรมการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะและเกณฑ๑การประเมิน 
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2. ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบทดสอบ เรื่องทิศ 6 ผ่าน Google Form 
ผู๎วิจัยได๎ด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย

บอร๑ดเกมกับกลํุมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 
โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน ทั้งนี้ โรงเรียนวัดบวรนิเวึได๎จัดการ
เรียนการสอนในรูปแบบออนไลน๑ผํานโปรแกรม Google Meet ดังนั้น ผู๎วิจัยจึงได๎ปรับเปลี่ยนวิธีการ
เก็บรวบรวมข๎อมูลใหร๎อยูํในรูปแบบออนไลน๑ เบื ้องต๎นได๎ทดสอบการใช๎ Google Meet ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ พบวํา Google Meet มีป๓ญหราด๎านความไมํคมชัดของภาพ จึงได๎ปรับใช๎โปรแกรม 
Zoom Meeting ในการเลํนเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ และใหร๎นักเรียนได๎ท าแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 
10 ข๎อ ผํานโปรแกรม Google Form ซึ่งมีเกณฑ๑การประเมินผํานตั้งแตํ 5 คะแนนขึ้นไป จึงน าเสนอ
คะแนน ดังตารางท่ี 4.3 ตํอไปนี้ 

 
ตารางที่ 4.3 ผลคะแนนการท าแบบทดสอบ เร่ืองทิศ 6 จ านวน 10 ข้อ  
 

นักเรียนคนที ่ คะแนนหลังเรียน (เต็ม 10 คะแนน) 

1 8 
2 6 
3 7 
4 7 
5 8 
6 7 
7 3 
8 5 
9 6 
10 5 
11 7 
12 6 
13 7 
14 9 



103 
 

ตารางที่ 4.3 ผลคะแนนการท าแบบทดสอบ เร่ืองทิศ 6 (ต่อ) 
 

นักเรียนคนที ่ คะแนนหลังเรียน (เต็ม 10 คะแนน) 

15 8 
16 7 
17 4 
18 5 
19 10 
20 10 
21 10 
22 6 
23 10 
24 5 
25 6 
26 1 
27 5 
28 7 
29 6 
30 7 
31 7 
32 10 
33 6 
34 7 
35 7 
36 9 
37 5 
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จากตารางท่ี 4.3 พบวํา กลํุมเป้าหรมาย จ านวน 37 คน นักเรียนสามารถท าแบบทดสอบผําน
เกณฑ๑การประเมิน คือ 5 คะแนนขึ้นไป จ านวน 34 คน และไมํผํานเกณฑ๑การประเมิน คือ ต ่ากวํา     
5 คะแนน จ านวน 3 คน นอกจากนี้ ผู ๎วิจัยได๎น าคะแนนของนักเรียนทั้งหรมดไปวิเคราะหร๑โดยการ
ทดสอบคํา t แบบ One Sample t-test ผํานโปรแกรมวิเคราะหร๑ข๎อมูลส าเร็จรูป เพื่อหราประสิทธิภาพ
ของผลการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎เรื่อ งทิึ 6 โดย
ภาพรวม จึงน าเสนอผลการวิเคราะหร๑ข๎อมูล ดังตารางท่ี 4.4 ตํอไปนี้ 

 
ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์คะแนนการท าแบบทดสอบเร่ืองทิศ 6  
 

ผลการเรียนรู้ (Test) N  S.D. t Sig. 

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการ   
วิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ที่สํงเสริมการเรียนรู๎
เรื่องทิึ 6 (Post Test) 

37 6.73 2.00 2.20* .03 

*P < .05 
 
 จากตารางท่ี 4.4 พบวํา ผลการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ที่สํงเสริม
การเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 ของนักเรียนกลุํมเป้าหรมาย จ านวน 37 คน มีคําเฉลี่ยเทํากับ 6.73 และมีสํวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 2.00 ซึ่งวิเคราะหร๑โดยการทดสอบคํา t แบบ One Sample t-test มีคํา
เทํากับ 2.20 อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ระยะที่ 3 ผลการประเมินผลการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม  

ผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ผํานโปรแกรม 
Zoom Meeting โดยน าส่ือการเรียนรู๎บอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ มากระตุ๎นใหร๎นักเรียนเกิดการเรียนรู๎
เรื ่องทิึ 6 มากยิ่งขึ ้น พร๎อมทั้งเป็นการสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎เกิดการพัฒนานวัตกรรมโดยน า
หรลักธรรมที่ปรากฏในทิึ 6 มาสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ โดยผู๎วิจัยได๎ด าเนินการจัดอบรมวิธีการสร๎าง
บอร๑ดเกมตามแนวคิดการออกแบบเกมเพื่อการึึกาาของเดชรัตน๑ สุขก าเนิด (2563) ใหร๎กับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 37 คน 
เพื่อใหร๎นักเรียนได๎คิดอยํางเป็นระบบและมีแนวทางในการสร๎างบอร๑ดเกมของตนเอง ซึ่งมีขั้นตอนการ
ด าเนินงาน ดังนี้  
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1. แบํงนักเรียนออกเป็น 6 กลํุมละ 6-7 คน  
2. จับสลากหรัวข๎อธรรมะ 6 หัรวข๎อ ผํานโปรแกรม Wheel of Name  
3. นักเรียนชํวยกันน าหรลักธรรมะที่จับสลากได๎มาใช๎ในการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ  โดยน า

รายละเอียดของธรรมะมาใสํไว๎ที่ Padlet ท่ีผ๎ูสอนเตรียมใหร๎ 
4. นักเรียนเลือกเกมท่ีตนเองสนใจมาใช๎ในการออกสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ 
5. ใหร๎นักเรียนแตํละกลํุมด าเนินการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะตามขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ก าหรนด

เป้าหรมายการเลํน ขั้นที่ 2 ระดมความคิด ขั้นที่ 3 สร๎างต๎นแบบ และ ขั้นที่ 4 ทดลองเลํน จึงน าเสนอ
ตัวอยํางการน าเสนอบอร๑ดเกมธรรมะของนักเรียนกลํุมท่ี 4 ดังนี้ 
1. หัรวข๎อธรรมะ คือ อริยสัจ 4 
2. ช่ือเกม คือ แมวน๎อยคุณธรรม (อริยสัจ 4) 
3. ขั้นที่ 1 ก าหรนดเป้าหรมายของเกม 
 - เป้าหรมาย : ได๎เรียนรู๎หรลักธรรมเรื่องอริยสัจ 4 และมรรคมีองค๑ 8 
 - ประเภทเกม : การ๑ดเกม 
 - ระยะเวลา : 20 นาที 
 - จ านวนผ๎ูเลํน : 2-3 คน 
4. ข้ันท่ี 2 ระดมความคิด  
 - กติกาการเลํน (Advanced) ดังนี้ 
 1. ผ๎ูเลํนจะสามารถใช๎การ๑ดบนมือได๎ เทิร๑นครั้งละ 1 ใบ 
2. การ๑ดท่ีเป็นประเภทมรรคมีองค๑ 8 เมื่อถูกใช๎งานจะถูกสํงเข๎าใต๎ตัวละครของผ๎ูเลํน 
3. การที่มีค าวํา (เงื่อนไขการพลิกการ๑ด) จะสามารถพลิกในเทิร๑นของตัวละครไมํได๎ 
4. การ๑ดบนมือ เมื่อเริ่มจะได๎ 6 ใบ คนท่ีเริ่มกํอนจะใช๎ความสามารถของตัวละครไมํได๎ 

      
ภาพที่ 4.10 แนะน ากติกาการเลํน 



106 
 

  - วิธีการเลํน ดังนี้ 
1. ชํองทุกข๑ (เงื่อนไขการพลิกการ๑ดนี้) น าการ๑ดบนมือเรา 1 ใบ ไปไว๎ใต๎กองการ๑ด

แล๎วท าการพลิกการ๑ดนี้ 
2. ชํองสมุทัย (เงื่อนไขการพลิกการ๑ดนี้) ทิ้งการ๑ดที่มีชื่อทุกข๑บนมือ 1 ใบ แล๎ วท าการพลิก

การ๑ดนี้ 
3. ชํองนิโรธ (เงื่อนไขการพลิกการ๑ดนี้) ท้ิงการ๑ดท่ีมีช่ือสมุทัยบนมือ แล๎วพลิกการ๑ดนี้ 
4. ชํองมรรค (เงื่อนไขการพลิกการ๑ดนี้) ท้ิงการ๑ดท่ีมีค าวํานิโรธบนมือและเอามรรคมีองค๑ 8 ที่

ช่ือแตกตํางกับ 8 ใบ จากใต๎การ๑ดตัวละคร จากนั้นออกจากเกมแล๎วพลิกการ๑ดนี้ 

 
ภาพที่ 4.11 แนะน าวิธีการเลํน 
 

- อุปกรณ๑การเลํน ดังนี้ 
1. กระดานบอร๑ดเกม 

 
ภาพที่ 4.12 ตัวอยํางกระดานบอร๑ดเกมใช๎ส าหรรับวางการ๑ดตําง ๆ  



107 
 

 2. การ๑ดประเภทพิเึา 

 
ภาพที่ 4.13 ตัวอยํางการ๑ดประเภทพิเึา  

 
วิธีการใช๎การ๑ด  
- ใช๎เมื่อจ่ัวการ๑ดเจอการ๑ด Holl ผ๎ูเลํนท่ีจ่ัวจะต๎องท้ิง Recovery แล๎ว กํอนเริ่มเกมใหร๎น าการ๑ด

นี้ออกจากกํอนจ่ัวการ๑ด 
 3. การ๑ดเกม 

 
ภาพที่ 4.14 ตัวอยํางการ๑ดเกม 
 

วิธีการใช๎การ๑ด  
- การ๑ด Tom ใช๎เมื่อเริ่มเทิร๑นของเรา น าการ๑ด 1 ใบ ใต๎ตัวละครผ๎ูเลํนใครได๎น าขึ้นมือเจ๎าของ 

หรรือท้ิงการ๑ดบนมือ 1 ใบ 
- การ๑ด Jerry ใช๎เมื่อเริ่มเทิร๑นของเรา เปิดการ๑ด 4 ใบ บนสุดของกองการ๑ด น า 1 ใบขึ้นมือ

หรรือน าเข๎าใกล๎ตัวละครที่เหรลือเรียงไว๎บนกองการ๑ด 
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- การ๑ด Butch Cat ใช๎เมื่อเริ่มเทิร๑นเรา สํุมการ๑ดบนมือ 1 ใบ ของผ๎ูเลํน 1 คน 
- การ๑ด Spike Dog ใช๎เมื่อเริ่มเทิร๑นของเรา เลือกผู๎เลํน 1 คน ท าการ๑ดเปายิงฉุบ ถ๎าเราชนะ 

ผ๎ูเลํนคนนั้นท้ิงการ๑ดบนมือ 2 ใบ แตํถ๎าแพ๎ ผ๎ูเลํนคนนั้นแสดงการ๑ดบนมือท้ังหรมด 
- การ๑ด Spike Little Duck ใช๎เมื่อเริ่มเทิร๑นของเรา น าการ๑ด 1 ใบ จากกองการ๑ดขึ้นมือและ

ท าการสลักกองการ๑ด  
- เงื่อนไขการชนะ คือ ปลดร็อกแมวใหร๎บรรลุธรรมได๎ 

 
5. ข้ันท่ี 3 สร๎างต๎นแบบ  
 - ประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยีในการค๎นหรารูปภาพตําง ๆ  
 - น าตัวละครจากการ๑ตูนมาสร๎างเป็นการ๑ดตําง ๆ  
 - เลือกใช๎วัสดุท่ีหราได๎งําย เชํน กระดาา A4 ท่ัวไป 

 

ภาพที่ 4.15 นักเรียนน าเสนอต๎นแบบบอร๑ดเกม 
 
6. ข้ันท่ี 4 ทดลองเลํน 
 - ผ๎ูเลํนจะได๎รับความรู๎หรลักธรรมเรื่องอริยสัจ 4 และมรรคมีองค๑ 8 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.16 นักเรียนทดลองเลํนเกมผํานโปรแกรม Zoom Meeting 
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6. ผู ๎วิจัยด าเนินการประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะของนักเรียนแตํละกลุํมที่
น าเสนอผํานระบบโปรแกรม Zoom Meeting โดยได๎ประเมินตามสภาพจริง ซึ ่งมีเกณฑ๑การใหร๎
คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric) จึงน าเสนอผลคะแนนการประเมิน ดังตารางท่ี 4.5 ตํอไปนี้ 

 
ตารางที่ 4.5 ผลการประเมินชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ 
 

กลุ่ม 
ประเด็นการประเมินชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ 

 รวม 16 คะแนน 
ก าหนดเป้าหมาย ระดมความคิด สร้างต้นแบบ ทดลองเล่น 

กลํุมท่ี 1 3 3 2 2 10 
กลํุมท่ี 2 4 3 4 3 14 
กลํุมท่ี 3 3 4 4 4 15 
กลํุมท่ี 4 4 4 4 3 15 
กลํุมท่ี 5 4 3 3 2 11 
กลํุมท่ี 6 2 3 3 3 11 
 
 7. ผ๎ูวิจัยได๎น าผลรวมคะแนนจากการประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะของนักเรียน
แตํละกลํุมไปเทียบกับเกณฑ๑การประเมิน ซึ่งแตํละกลํุมจะต๎องมีคะแนนอยูํในเกณฑ๑การตัดสินคุณภาพ
ต้ังแตํระดับดีขึ้นไป จึงจะผํานเกณฑ๑ โดยมีเกณฑ๑ตัดสินคุณภาพ ดังตารางท่ี 4.6 ตํอไปนี้ 
 
ตารางที่ 4.6 เกณฑ์เทียบคะแนนการตัดสินคุณภาพของชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ 
 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
14 – 16 ดีมาก 
10 – 13 ดี 
7 – 9 พอใช๎ 
4 – 6 ปรับปรุง 

 
จากตารางที่ 4.6 พบวํา เมื่อน าผลรวมคะแนนของแตํละกลุํมมาเทียบกับเกณฑ๑การตัดสิน

คุณภาพแล๎ว กลํุมท่ี 2 ได๎ 14 คะแนน กลํุมท่ี 3 ได๎ 15 คะแนน กลํุมท่ี 4 ได๎ 15 คะแนน ซึ่งผํานเกณฑ๑
การประเมินอยูํในระดับคุณภาพดีมาก สํวนกลํุมท่ี 1 ได๎ 10 คะแนน กลํุมท่ี 5 ได๎ 11 คะแนน กลํุมที่ 6 
ได๎ 11 คะแนน ซึ่งผํานเกณฑ๑การประเมินอยูํในระดับคุณภาพดี สรุปโดยภาพรวมของนักเรียนทั้ง 6 
กลํุม สามารถสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะได๎ตามเกณฑ๑ท่ีก าหรนดไว๎ โดยดีคะแนนผํานเกณฑ๑การประเมินอยูํ
ในระดับดีขึ้นไป  



 

บทที่ 5 
 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
การวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม  ส าหรรับ

นักเรียนช้ันมัธยมึึกาาปทที่ 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ มีวัตถุประสงค๑ จ านวน 3 ข๎อ คือ 1) เพื่อึึกาา
แนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 3) เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณา
การวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม 
 กลํุมผ๎ูใหร๎ข๎อมูลส าคัญท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน 
 กลํุมเป้าหรมายท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 
ปทการึึกาา 2564 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน โดยผู๎วิจัยใช๎วิธี   
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) (ข๎อมูลพื้นฐานรายบุคคลของนักเรียนโรงเรียน            
วัดบวรนิเวึ, 2564) 

เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยประกอบด๎วย 1) แบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการ
เรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2) แผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ด
เกม 3) สื่อการเรียนรู๎บอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 4) แบบทดสอบเรื ่องทิึ 6 และ 5) แบบประเมิน
ช้ินงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ  

การเก็บรวบรวมข๎อมูล ผู๎วิจัยได๎ด าเนินการเก็บรวบรวมข๎อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
โดยแบํงขั้นตอนการด าเนินการเป็น 3 ระยะ ดังนี้  

ระยะที่ 1 ึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับ
นักเรียน โดยการสัมภาาณ๑ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน และน าข๎อมูลที่ได๎มาึึกาาและ
วิเคราะหร๑เนื้อหราเพื่อใช๎เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมในระยะท่ี 2  

ระยะท่ี 2 พัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎
เรื่องทิึ 6 ประกอบด๎วย 1) แผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2) สื ่อการ
เรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 3) แบบทดสอบเรื่องทิึ 6 เพื่อน าเครื่องมือเหรลํานั้นไปใช๎กับกลํุมเป้าหรมาย  

ระยะที่ 3 ประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วย
บอร๑ดเกม โดยด าเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม   
7 ข้ันตอน จากนั้นใหร๎นักเรียนฝึกสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะพร๎อมทั้งน าเสนอชิ้นงาน โดยนักเรียนจะต๎อง
ผํานเกณฑ๑การประเมินตั้งแตํระดับดีขึ้นไป 
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สรุปผลการวิจัย  
 จากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ส าหรรับนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ มีผลสรุปตามวัตถุประสงค๑การวิจัย โดยแบํงเป็น 3 
ระยะ ดังนี้   

ระยะท่ี 1 ผลการึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม  
ระยะท่ี 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการ

เรียนรู๎เรื่องทิึ 6  
ระยะท่ี 3 ผลการประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎

ด๎วยบอร๑ดเกม 
 
โดยมีรายละเอียดการสรุปผลการวิจัยในแตํละระยะ ดังนี้ 

ระยะท่ี 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม  
 จากการึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมในระยะที่ 1 
ผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการสร๎างประเด็นค าถามเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียน 7 ขั้นตอน รวมจ านวนทั้งหรมด 18 ข๎อ ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นสร๎างึรัทธาและ
เสนอข๎อสงสัย จ านวน 4 ข๎อ ขั้นที่ 2 ข้ันสังเกต จ านวน 2 ข๎อ ขั้นที่ 3 ข้ันสัมผัส จ านวน 2 ข๎อ ขั้นที่ 4 
ขั้นส ารวจ จ านวน 2 ข๎อ ขั ้นที่ 5 ขั ้นสืบค๎น จ านวน 3 ข๎อ ขั้นที่ 6 ขั้นสั ่งสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป 
จ านวน 3 ข๎อ และขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต๑ใช๎ จ านวน 2 ข๎อ  
 กลุํมผู๎ใหร๎ข๎อมูลส าคัญ คือ ครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 10 ทําน ได๎เสนอแนวทางการ
จัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดส าหรรับนักเรียนตามที่ได๎สัมภาาณ๑ ตั ้งแตํวันที่ 10 
พฤาภาคม พ.ึ. 2564 ถึงวันท่ี 12 พฤาภาคม พ.ึ. 2564 และผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการวิเคราะหร๑เนื้อหราถึง
ประเด็นส าคัญเพื่อใช๎เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมไว๎ดังนี้ ขั้นที่ 1 
ขั้นสร๎างึรัทธาและเสนอข๎อสงสัย ประกอบด๎วย 1) การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบหร๎องเรียนกลับ
ด๎าน (Flipped Classroom) โดยใหร๎นักเรียนึึกาารายละเอียดวิธีการเลํนบอร๑ดเกมมากํอนลํวงหรน๎า 
2) ใหร๎มีการตั้งค าถาม โดยใหร๎แตํละกลํุมชํวยกันคิดวิเคราะหร๑ถึงเนื้อหราที่จะเรียน 3) น าเทคโนโลยีหรรือ
สื่อที่เหรมาะสมกับความสนใจของนักเรียนมาใช๎ในการเรียนการสอน เชํน แอนิเมชัน (Animation) 
เป็นต๎น ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ประกอบด๎วย 1) สร๎างกติการํวมกัน เชํน ถ๎าไมํมีค าถามจะไมํได๎พักเบรก 
และมีการเพิ่มคะแนนหรลังการถามหรรือตอบค าถาม 2) ส ารวจความสนใจของนักเรียน แล๎วพิจารณา
สื่อที่ใหร๎ความรู๎ผํานการลงมือปฏิบัติจริง ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส ประกอบด๎วย 1) นักเรียนมีสํวนรํวมใน
กิจกรรมการเรียนรู๎ เชํน แบํงกลุํมใหร๎นักเรียนไปสืบค๎นข๎อมูลเพื่อเตรียมการอภิปรายใหร๎หรัวข๎อที่เรียน 
ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ ประกอบด๎วย 1) นักเรียนสร๎างส่ือที่ตนเองถนัดแล๎วน าเสนอในชํองทางตําง ๆ เชํน 
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Facebook และ YouTube เป็นต๎น ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค๎น ประกอบด๎วย 1) นักเรียนตั้งประเด็นที่จะ
ึึกาาแล๎วชํวยกันสืบค๎นเนื้อหราเพื่อน าความรู๎ที่ได๎มาแชร๑กับเพื่อน ๆ ในหร๎องเรียน 2) นักเรียนท างาน
เป็นทีม มีการแบํงหรน๎าที่อยํางชัดเจนเพื่อท างานอยํางเป็นระบบ เชํน ใหร๎นักเรียนไปสัมภาาณ๑ข๎อมูล
จากบุคคลที่มีประสบการณ๑ด๎านนั้น ๆ 3) นักเรียนสะท๎อนผลการด าเนินงานหรลังจากได๎ลงมือท า
กิจกรรม โดยผู๎สอนจะต๎องใหร๎ค าแนะน าตําง ๆ กับนักเรียน ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป 
ประกอบด๎วย 1) นักเรียนสร๎างสื่อการเรียนรู๎ แล๎วน าเสนอในหร๎องเรียน 2) นักเรียนได๎แสดงผลงาน
อยํางสร๎างสรรค๑ มีกรณีตัวอยํางใหร๎นักเรียนได๎รํวมกันอภิปราย และขั้นที่ 7 ขั ้นประเมินผลและ
ประยุกต๑ใช๎ ประกอบด๎วย 1) ประเมินตามสภาพจริง โดยใช๎รูบริค สกอร๑ แบบวัดความเข๎าใจ และแบบ
สังเกตพฤติกรรม 
 

ระยะที่ 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกมที่
ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องทิศ 6  
 จากการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู๎
เรื่องทิึ 6 โดยผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการน าแผนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมไปใช๎
กับกลํุมเป้าหรมาย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมึึกาาปทที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปทการึึกาา 2564 โรงเรียน
วัดบวรนิเวึ จังหรวัดกรุงเทพมหรานคร จ านวน 37 คน พบวํา สื ่อการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ         
ท่ีพัฒนาขึ้นเพื่อกระตุ๎นใหร๎นักเรียนได๎มีสํวนรํวมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูโดยตรง              
แตํเนื่องจากมีการแพรํระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 ท าใหร๎โรงเรียนวัดบวรนิเวึต๎องปรับวิธีการ
เรียนการสอนเป็นแบบออนไลน๑ท้ังเทอม ดังนั้น การเลํนเกมของนักเรียนจะอยูํในรูปแบบออนไลน๑ซึ่ง
จะมีครูโรงเรียนวัดบวรนิเวึ จ านวน 3 ทําน มาคอยชํวยเหรลือ สํวนนักเรียนจะมีหรน๎าท่ีควบคุมการเลํน
เกมผํานโปรแกรม Zoom Meeting วิธีการนี้ท าใหร๎พบเจออุปสรรคและป๓ญหราหรลายอยําง อาทิ 
จะต๎องใช๎เวลามากกวําที่ก าหรนดไว๎ ดังนั ้น การจัดการเรียนการสอนจริงจึงมีการสลับปรับ เปลี่ยน
ขั้นตอนในแตํละขั้นให๎รเหรมาะสมกับนักเรียน เวลา และเครื่องมือท่ีใช๎ อยํางไรก็ตาม นักเรียนก็ใหร๎ความ
รํวมมือเป็นอยํางดีจึงท าใหร๎กิจกรรมสามารถด าเนินไปจนจบได๎ ถือวําอยูํในเกณฑ๑ที่รับได๎ และหรลังการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกมได๎สะท๎อนผลการเรียนรู๎โดยการใหร๎นักเรียนท าแบบทดสอบเรื่อง
ทิึ 6 ผํานโปรแกรม Google form นักเรียนสามารถท าแบบทดสอบผํานเกณฑ๑การประเมิน คือ 5 
คะแนนขึ้นไป จ านวน 34 คน และไมํผํานเกณฑ๑การประเมิน จ านวน 3 คน นอกจากนี้ ผู๎วิจัยก็ได๎น า
คะแนนของนักเรียนทั้งหรมดไปวิเคราะหร๑โดยการทดสอบคํา t แบบ One Sample t-test โดย
โปรแกรมวิเคราะหร๑ข๎อมูลส าเร็จรูป เพื่อหราประสิทธิภาพของผลการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยบอร๑ดเกมที่สํงเสริมการเรียนรู ๎เรื ่องทิึ 6 โดยภาพรวม พบวํา ผลการเรียนรู๎ของนักเรียน
กลํุมเป้าหรมาย จ านวน 37 คน อยูํในเกณฑ๑ท่ีดีอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ระยะที่ 3 ผลการประเมินผลการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 
 จากการที่ได๎ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมผํานระบบ
โปรแกรม Zoom Meeting ผ๎ูวิจัยได๎แบํงนักเรียนเป็น 6 กลุํม ใหร๎ฝึกน าธรรมะในเรื่องทิึ 6 มาสร๎าง
เป็นบอร๑ดเกมธรรมะตามข้ันตอนการออกแบบบอร๑ดเกม 4 ขั้น ได๎แกํ ขั้นที่ 1 ก าหรนดเป้าหรมายการ
เลํน ขั้นที่ 2 ระดมความคิด ขั้นที่ 3 สร๎างต๎นแบบ และ ขั้นที่ 4 ทดลองเลํน พบวํา นักเรียนสามารถ
สร๎างบอร๑ดเกมธรรมะตามขั้นตอนการออกแบบบอร๑ดเกมได๎จริง โดยทั้ง 6 กลุํมสามารถท าคะแนน
ผํานเกณฑ๑การประเมินอยูํในระดับคุณภาพดีข้ึนไป ท้ังนี้ นักเรียนแตํละกลํุมก็ได๎สร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ
ในหรัวข๎อธรรมะของตนเอง ซ ึ ่งประกอบด๎วยเกมบันไดง ู ฆราวาสธรรม 4 (กลุ ํมที ่  1) เกม 
REVOLUTION อิทธิบาท 4 (กลํุมท่ี 2) เกมตึกไม๎ มิตรแท๎ 4 (กลํุมท่ี 3) เกมแมวน๎อยคุณธรรม อริยสัจ 
4 (กลํุมท่ี 4) เกมมหัรึจรรย๑ พรหรมวิหราร 4 (กลํุมท่ี 5) และเกมบันไดงู สังคหรวัตถุ 4 (กลํุมท่ี 6) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการึึกาา วิเคราะหร๑ และสังเคราะหร๑ตัวแปร ตลอดจนเอกสาร การสัมภาาณ๑ครูโรงเรียน
วัดบวรนิเวึ และการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม ผู๎วิจัยจึงน าเสนอ
การอภิปรายผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
ส าหรรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ มี 3 ประเด็น ดังนี้ 
 1. อภิปรายผลการวิจัยเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
 2. อภิปรายผลการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วย
บอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 
 3. อภิปรายผลการวิจัยเกี่ยวกับการประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถี
พุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
 
โดยมีรายละเอียดการอภิปรายผลการวิจัยในแตํละประเด็น ดังตํอไปนี้ 

1. อภิปรายผลการวิจัยเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วย
บอร์ดเกม 

จากผลการึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับ
นักเรียน พบวํา ขั ้นตอนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 7 ขั้นตอน ประกอบด๎วย ขั้นที่ 1     
ขั้นสร๎างึรัทธาและเสนอข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส ขั ้นที่ 4 ขั้นส ารวจ ขั้นที่ 5    
ขั ้นสืบค๎น ขั ้นที่ 6 ขั ้นสั ่งสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป และขั ้นที่ 7 ขั ้นประเมินผลและประยุกต๑ใช๎        
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เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู๎ท่ีเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล๎อมและบรรยากาึที่เป็นกัลยาณมิตร เพื่อ
สํงเสริมใหร๎นักเรียนมุํงึึกาาแก๎ป๓ญหราหรรือแสวงหราความรู๎อยํางเหรมาะสมอยํางเป็นองค๑รวม เพื่อพัฒนา
นักเรียนอยํางรอบด๎านด๎วยวิถีวัฒนธรรมแสวงหราป๓ญญาผํานระบบไตรสิกขา เมื่อผู๎วิจัยได๎ด าเนินการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามข้ันตอนการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 7 ขั้น พบวํา บางขั้นตอน
สามารถจัดรวมใหร๎อยูํในขั้นเดียวกันได๎ เชํน ขั้นที่ 5 และขั้นที่ 6 เป็นขั้นที่นักเรียนจะต๎องสืบเสาะหรา
ความรู๎ด๎วยตนเองและน าความรู๎ที่ได๎มาสรุปผลเพื่อสังเคราะหร๑เป็นองค๑ความรู๎ที่เหรมาะสมกับตนเอง 
และการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธเป็นกระบวนการที่สํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎แสดงความรู๎
ความสามารถที ่แท๎จริงของตนเองออกมาด๎วยการลงมือปฏิบัติผํานการท าผลงานหรรือโครงงาน         
ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของอาภรณ๑ ใจเที่ยง (2553) ที่กลําววําการจัดการเรียนรู๎แบบบูรณาการเป็น
การจัดประสบการณ๑การเรียนรู๎ที ่เชื ่อมโยงหรัวข๎อ หรรือเนื้อหราสาขาวิชาตําง ๆ ที่มีความสัมพันธ๑
เกี ่ยวข๎องกันมาผสมผสานเข๎าด๎วยกัน เพื่อใหร๎ผู ๎เรียนเกิดความรู๎ แบบองค๑รวม และสามารถน าไป
ประยุกต๑ใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎ แนวคิดของบุญเล้ียง ทุมทอง (2559) ท่ีกลําววําการจัดการเรียนรู๎แบบ
บูรณาการเป็นกระบวนการจัดประสบการณ๑การเรียนรู๎โดยน าึาสตร๑สาขาวิชาตําง ๆ ท่ีมีความสัมพันธ๑
เกี่ยวข๎องกันมาผสมผสานใหร๎เกิดความสมบูรณ๑ มีความหรมาย มีความหรลากหรลาย สอดคล๎อง เหรมาะสม
กับสภาพความเป็นจริงของชีวิต ท าใหร๎ผู๎เรียนเกิดประสบการณ๑รอบด๎าน เพื่อการพัฒนาสูํความเป็น
มนุาย๑ท่ีสมบูรณ๑สามารถน าไปใช๎เพื่อการด ารงชีวิตใหร๎เป็นสุขได๎ทั้งในสังคมป๓จจุบันและอนาคต และ
แนวคิดของทิึนา แขมมณี (2562) ท่ีกลําววําการจัดการเรียนรู๎แบบบูรณาการเป็นการน าเนื้อหราสาระ
ท่ีมีความเกี่ยวข๎องกันมาสัมพันธ๑ให๎รเป็นเรื่องเดียวกัน และจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ใหร๎ผู๎เรียนเกิดความรู๎
ความเข๎าใจในลักาณะที ่เป ็นองค๑รวม และสามารถน าความร ู ๎ความเข๎าใจไปประยุกต๑ใช ๎ใน
ชีวิตประจ าวันได๎ 

นอกจากนี้ยังสอดคล๎องกับงานวิจัยของสมชาย บุญสํุน (2562) ที่ึึกาาการจัดการึึกาาตาม
แนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถีพุทธ พบวํา 1) กระบวนการการจัดการึึกาาของโรงเรียนวิถีพุทธ
พระราชทาน มี 4 ข้ันคือ ข้ันท่ี 1 ด๎านกายภาพ มีพระพุทธรูป บรรยากาึรํมรื่น สะอาด สงบ ปลอด
อบายมุข ด๎านกิจกรรมพื้นฐานของวิถีชีวิตประกอบด๎วยรักาาึีล 5 ยิ้มงําย ไหรว๎สวย กราบงาม ขั้นที่ 2 
ด๎านการเรียนการสอน มีการบูรณาการหรลักพระพุทธึาสนาสูํการจัดการเรียนการสอน ขั้นที่ 3 ด๎าน
บรรยากาึและปฏิสัมพันธ๑มีการเรียนการสอนอยํางกัลยาณมิตร และขั้นที่ 4 ด๎านการบริหราร คือ การ
มีสํวนรํวมของผ๎ูปกครอง และชุมชนอยํางตํอเนื่องและเป็นระบบ 2) หรลักจิตวิทยาและหรลักพุทธธรรม
ท่ีใช๎จัดการึึกาาในโรงเรียนวิถีพุทธพระราชทาน คือ หรลักท่ีใช๎ในการพัฒนาตนเอง คือ (1) ด๎านจิตใจ 
(2) ด๎านรํางกาย (3) ด๎านอารมณ๑ (4) ด๎านสติป๓ญญา (5) ด๎านสังคม (6) ด๎านความรู๎ และ (7) การ
พัฒนาตนเองสูํความต๎องการของตลาดแรงงาน และ 3) รูปแบบการจัดการึึกาาตามแนวพุทธ
จิตวิทยาในโรงเรียนวิถีพุทธ คือ การจัดการเรียนการสอนโดยยึดหรลักธรรมทางพระพุทธึาสนาภายใต๎
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การมีสํวนรํวมของผ๎ูปกครอง ชุมชนอยํางเป็นกัลยาณมิตรโดยมีไตรสิกขาเป็นกระบวนการผํานบ๎าน วัด 
โรงเรียน และน ามาบูรณาการเพื่อน าไปสูํการที่เด็กเป็นคนดี เป็นคนเกํงและมีความสุข และงานวิจัย
ของภูเวียง วงึ๑แสงเดือน และคณะ (2561) ที่ึึกาาการจัดการเรียนการสอนแนววิถีพุทธส าหรรับ
โรงเรียนมัธยมึึกาานครหรลวงเวียงจันทร๑ สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว พบวํา การึึกาา
การจัดการเรียนการสอนโรงเรียนวิถีพุทธส าหรรับมัธยมึึกาานครหรลวงเวียงจันทร๑ โดยภาพรวมมี
ลักาณะ ดังนี้ ด๎านการจัดหรลักสูตรเหรมาะสมกับการเรียนรู๎ในชั้นเรียนตําง ๆ โดยสอดแทรกการฝึก
ปฏิบัติในชีวิตจริง ในเนื้อหราการเรียนรู๎เน๎นใหร๎ผู๎เรียนปฏิบัติได๎จริง ด๎านการฝึกอบรมใหร๎ครูผู๎สอน เป็น
กัลยาณมิตร มีเมตตา อํอนโยน ผู๎สอนมีความรู ๎ดีและสอนเกํง ผู ๎สอนมีการเลือกใช๎ว ิธ ีการสอน
หรลากหรลายรูปแบบท่ีดีตํอนักเรียน ด๎านกระบวนการจัดการเรียนการสอนเน๎นที่ผู๎เรียนเป็นส าคัญ ใน
กระบวนการแก๎ป๓ญหราเป็นฐานสร๎างองค๑ความรู๎ ในการสร๎างสรรค๑ใช๎โครงงานรวมกลุํมเน๎นการปฏิบัติ 
แบบบูรณาการสํูพหรุป๓ญญาจากแหรลํงเรียนรู๎ ด๎านกิจกรรมสํงเสริมความสนใจของเด็ก ชํวยใหร๎เด็กเกิด
ความเข๎าใจบทเรียน ชํวยสํงเสริมทักาะ ปลูกฝ๓งความรับผิดชอบ และสํงเสริมความคิดริเริ่มสร๎างสรรค๑ 
การเรียนรู๎ของนักเรียนได๎อยํางเหรมาะสมท้ังทางด๎านรํางกาย อารมณ๑ สังคม สติป๓ญญาด๎านส่ิงแวดล๎อม
ใหร๎เหรมาะสมกับสถานท่ีเรียน แหรลํงเรียนรู๎ในโรงเรียนในหร๎องเรียน  

 

2. อภิปรายผลการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ด
เกมท่ีส่งเสริมการเรียนเรื่องทิศ 6   
 จากผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎
เรื่องทิึ 6 พบวํา ส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ท่ีผ๎ูวิจัยได๎สร๎างขึ้นเป็นเกมแนวประเภทบอร๑ดเกม
ที่ได๎ประยุกต๑มาจากเกมเึราฐี นับวําเป็นเกมกระดานแรก ๆ ที่ทุกคนรู๎จักดีสามารถเลํนรํวมกันได๎
หรลายคน และมีการดัดแปลงใหร๎เหรมาะสมกับนักเรียนเพื่อกระต๎ุนใหร๎มีสํวนรํวมในกิจกรรมการเรียนการ
สอนของครู พร๎อมท้ังเป็นการสร๎างบรรยากาึในหร๎องเรียนใหร๎เกิดความนําเรียนมากยิ่งขึ้น เมื่อผู๎วิจัยได๎
ด าเนินการน าส่ือนั้นไปใช๎ในการเรียนการสอนจริง พบวํา ส่ือท่ีเป็นบอร๑ดเกมจะไมํเหรมาะกับการเลํนใน
รูปแบบออนไลน๑ เนื่องจากนักเรียนมีสํวนรํวมในกิจกรรมน๎อย และที่เหรมาะสมควรใหร๎นักเรียนได๎เลํน
จริงด๎วยตนเอง จึงจะท าใหร๎เหร็นผลจากการใช๎สื่อนี้อยํางเดํนชัด ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของนรรัชต๑   
ฝ๓นเชียร (2563) ท่ีกลําววําระยะหรลังเกมกระดานนั้นเป็นส่ิงท่ีได๎รับความนิยมจากเด็กและเยาวชนมาก
ขึ้น และมีการเลํนกันอยํางแพรํหรลาย ซึ่งอาจเป็นส่ิงท่ียืนยันได๎วําเด็กและเยาวชนในยุคนี้อาจไมํได๎จม
อยูํในโลกออนไลน๑เพียงอยํางเดียวอยํางที่เราเข๎าใจ พวกเขาสามารถออกจากหรน๎าจอแล๎วพร๎อมไป
เรียนรู๎ส่ิงใหรมํ ๆ ได๎ตามแตํพวกเขาต๎องการ ทั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎สร๎างบอร๑ดเกมนี้ขึ้นมาโดยมีเป้าหรมายเพื่อ
สํงเสริมใหร๎นักเรียนสามารถประยุกต๑หรลักธรรมเรื่องทิึ 6 มาใช๎แก๎ไขป๓ญหราในชีวิตประจ าวันได๎งําย
ยิ่งขึ้น อีกท้ัง เพื่อสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎เรียนรู๎วิชาพระพุทธึาสนาอยํางสนุกสนาน และสามารถจดจ า
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หรลักธรรมผํานการเลํนเกมได๎อยํางแมํนย า ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของทิึนา แขมมณี (2554) ที่กลําว
วําการเลํนบอร๑ดเกมมีจุดมุํงหรมายเพื่อใหร๎เกิดทักาะการคิดและมีความสนุกสนานไปด๎วยตามแนวคิด
ที่วําเกมเป็นกิจกรรมที่ชํวยสํงเสริมใหร๎เกิดทักาะการคิด พร๎อมทั้งยังชํวยใหร๎ผู๎เรียนได๎เกิดการเรียนรู๎
เรื่องตําง ๆ อยํางสนุกสนาน และท๎าทาย จากการเรียนรู๎ผํานประสบการณ๑ตรงผู๎เรียนและยังชํวยใหร๎
ผ๎ูเรียนได๎มีสํวนรํวมในการจัดการเรียนการสอนในหร๎องเรียนอีกด๎วย   

นอกจากนี้ สื ่อการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จะมีความแตกตํางจากเกมเึราฐีทั่วไป ซึ่ง
ผู ๎วิจัยได๎เล็งเหร็นคุณคําหรลักของธรรมะกับทั้งบอร๑ดเกมเป็นสิ่งที่เยาวชนก าลังใหร๎ความสนใจอยูํใน
ป๓จจุบัน ดังนั้น สื่อการเรียนรู๎นี้จึงผสมผสานทั้งความรู๎ทั้งความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู๎
หรลักธรรมทางพระพุทธึาสนาผํานการลงมือปฏิบัติ พร๎อมทั้งได๎น าสถานการณ๑ตําง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
ชีวิตประจ าวันมาใหร๎นักเรียนได๎ฝึกคิดแก๎ป๓ญหราด๎วยตนเอง เมื่อได๎สะท๎อนผลหรลังจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ผํานการท าแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ในโปรแกรม Google Form พบวํา 
นักเรียนกลํุมเป้าหรมาย จ านวน 37 คน มีผลการเรียนรู๎ผํานเกณฑ๑การประเมิน จ านวน 34 คน และไมํ
ผํานเกณฑ๑การประเมิน จ านวน 3 คน และเมื่อน าคะแนนทั้งหรมดวิเคราะหร๑โดยการทดสอบคํา t แบบ 
One Sample t-test โดยโปรแกรมวิเคราะหร๑ข๎อมูลส าเร็จรูปท าใหร๎ทราบถึงประสิทธิภาพของการ
จัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมอยูํในเกณฑ๑ท่ีดีอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของปรินทร๑ ทองเผือก (2561) ที่ึึกาาผลการจัดการเรียนการสอน
เึราฐึาสตร๑โดยใช๎เกมจ าลองสถานการณ๑ท่ีมีตํอการรู๎เรื่องการเงินของนักเรียนมัธยมึึกาาตอนปลาย 
พบวํา 1) นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนการสอนเึราฐึาสตร๑โดยใช๎เกมจ าลองสถานการณ๑มี
คําเฉล่ียของคะแนนการรู๎เรื่องการเงินหรลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และมีคําเฉล่ียของคะแนนการรู๎เรื่องการเงินในทุกองค๑ประกอบ ได๎แกํ (1) ความรู๎และความสามารถ
ทางการเงิน (2) เจตคติทางการเงิน และ (3) แนวโน๎มของพฤติกรรมทางการเงิน หรลังเรียนสูงกวํากํอน
เรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนที่ได๎รับการจัดการเรียนการสอนเึราฐึาสตร๑
โดยใช๎เกมจ าลองสถานการณ๑มีผลการเปลี่ยนแปลงของการรู๎เรื่องการเงินเรียงล าดับจากมากไปน๎อย 
ได๎แกํ (1) ความรู๎และความสามารถทางการเงิน (2) แนวโน๎มของพฤติกรรมทางการเงิน และ (3) เจต
คติทางการเงิน งานวิจัยของวชรวรรธน๑ ปิยะรัตนมงคล (2563) ที่ึึกาาการประยุกต๑ใช๎บอร๑ดเกมใน
การฝึกอบรมที่สํงผลตํอความคิดเชิงระบบและการเรียนรู๎ของหรัวหรน๎างาน พบวํา 1) การประยุกต๑ใช๎
บอร๑ดเกมในการฝึกอบรมสํงผลใหร๎เกิดการพัฒนาความคิดเชิงระบบของหรัวหรน๎างาน โดยหรลังการ
ฝึกอบรมทันที หรัวหรน๎างานมีการพัฒนาความคิดเชิงระบบสูงกวํากํอนการฝึกอบรมอยํางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เมื่อมีการติดตามผล 21 วันหรลังการฝึกอบรม หัรวหรน๎างานมีการพัฒนาความคิด
เชิงระบบสูงกวํากํอนเข๎ารับการฝึกอบรม และหรลังการฝึกอบรมทันทีอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 และ 2) การประยุกต๑ใช๎บอร๑ดเกมในการฝึกอบรมสํงผลใหร๎หรัวหรน๎างานเกิดการเรียนรู๎ และ
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ปรับเปล่ียนกรอบความคิดที่สํงผลใหร๎เกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงพฤติกรรมใน 3 มิติ ประกอบด๎วย การ
เปลี่ยนแปลงด๎านความคิด การเปลี่ยนแปลงด๎านจิตใจ และการแปลงด๎านการกระท า ซึ่งสะท๎อนใน
บทบาทหรน๎าท่ีหรลักของหรัวหรน๎างาน และงานวิจัยของ Luchi, Cardozo, and Marcondes (2019) ที่
ึึกาาการเรียนรู๎ที ่พัฒนาขึ้นโดยการใช๎บอร๑ดเกมเกี่ยวกับสรีรวิทยาของระบบกล๎ามเนื้อจากการ
เปรียบเทียบกับการเรียนรู๎แบบมีไกด๑ พบวํา เมื ่อเปรียบเทียบการประเมินผลโดยใช๎ t-test ของ
นักเรียนส าหรรับกลํุมตัวอยํางท่ีไมํมีคํูโดยพิจารณาจากระดับนัยส าคัญ 0.05 คะแนนท่ีได๎รับส าหรรับกลุํม
ควบคุม (5.78 0.38) ต ่ากวําคะแนนของกลุํมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ (7.50 0.47; P 0.05) ผลที่
ได๎รับบํงช้ีวําการใช๎บอร๑ดเกมเพื่อการึึกาาเกี่ยวกับสรีรวิทยาของการหรดตัวของกล๎ามเนื้อท าใหร๎การ
เรียนรู๎ดีข้ึนอยํางมีนัยส าคัญ 
 

3. อภิปรายผลการวิจัยเกี่ยวกับการประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการ
วิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
 จากผลการประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมผําน
ชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ พบวํา นักเรียนสามารถน าหรลักธรรมในเรื ่องทิึ 6 มาสร๎างเป็น
บอร๑ดเกมธรรมะตามขั้นตอนการออกแบบบอร๑ดเกมได๎จริง โดยสามารถท าคะแนนผํานเกณฑ๑การ
ประเมินอยูํในระดับคุณภาพดีข้ึนไป ซึ่งนักเรียนแตํละกลํุมได๎น าเสนอช้ินงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ
ของตนเองประกอบด๎วยเกมบันไดงูฆราวาสธรรม 4 (กลํุมท่ี 1) เกม REVOLUTION อิทธิบาท 4 (กลุํม
ที่ 2) เกมตึกไม๎ มิตรแท๎ 4 (กลุํมที่ 3) เกมแมวน๎อยคุณธรรม อริยสัจ 4 (กลุํมที่ 4) เกมมหรัึจรรย๑ 
พรหรมวิหราร 4 (กลํุมท่ี 5) และเกมบันไดงู สังคหรวัตถุ 4 (กลุํมที่ 6) ทั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ประเมินชิ้นงานการ
สร๎างบอร๑ดเกมธรรมะเหรลํานั้นตามสภาพจริง ผํานเกณฑ๑การประเมินที่ได๎สร๎างขึ้น โดยมีจุดประสงค๑
เพื ่อใหร๎นักเรียนได๎แสดงความร ู ๎ความสามารถที ่แท๎จริงออกมา ซึ ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของ
กระทรวงึึกาาธิการ (2557) ที่กลําววําการประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 
เป็นการประเมินด๎วยวิธีการที่หรลากหรลายเพื่อใหร๎ได๎ผลการประเมินท่ีสะท๎อนความสามารถท่ีแท๎จริงของ
ผู๎เรียน จึงควรใช๎การประเมินการปฏิบัติรํวมกับการประเมินด๎วยวิธีการอื่น  ภาระงาน (Tasks) ควร
สะท๎อนสภาพความเป็นจริงหรรือใกล๎เคียงกับชีวิตจริงมากกวําเป็นการปฏิบัติกิจกรรมทั่ว ๆ ไป ดังนั้น 
การประเมินตามสภาพจริงจะต๎องออกแบบการจัดการเรียนรู๎และการประเมินผลไปด๎วยกัน และ
ก าหรนดเกณฑ๑การประเมินแบบรูบริค (Rubrics) ใหร๎สอดคล๎องหรรือใกล๎เคียงกับชีวิตจริง  

นอกจากนี้ การประเมินตามสภาพจริงเป็นอีกวิธีการหรนึ่งที่จะสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎พัฒนา
ตนเองทุกด๎าน ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของยุพิน อินทะยะ (2561) ที่ึึกาาการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎น
ผ๎ูเรียนเป็นส าคัญและการประเมินผลตามสภาพจริง โดยใช๎แฟ้มสะสมงานในรายวิชาภาาาไทยส าหรรับครู
ประถมึึกาา 2 พบวํา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรลังได๎รับการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็น
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ส าคัญและการประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช๎แฟ้มสะสมผลงานในรายวิชาภาาาไทยส าหรรับครู
ประถมึึกาา 2 ในภาพรวมอยูํในระดับดีมาก (83.07) และสูงกวําเกณฑ๑ท่ีก าหรนดไว๎ (ร๎อยละ 70) ร๎อยละ 
13.07 ระดับคุณภาพของแฟ้มสะสมผลงานของนักึึกาาท่ีประเมินโดยตนเองเพื่อนและครูในภาพรวมมี

คุณภาพอยูํในระดับดีมาก ( = 4.51) และนักึึกาามีความคิดเหร็นตํอการเรียนหรลังได๎รับการจัดการ
เรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญและการประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช๎แฟ้มสะสมผลงานเป็นไปในเชิง
บวก งานวิจัยของขนิาฐา พันธุ๑ยิ้ม (2561) ท่ีึึกาาการึึกาาสภาพป๓ญหราและแนวทางการแก๎ไขป๓ญหราใน
การประเมินการเรียนรู๎ตามสภาพจริงของครูในกลุํมสาระการเรียนรู๎คณิตึาสตร๑ ระดับมัธยมึึกาา 
พบวํา ครูที ่ท าการประเมินการเรียนรู๎ตามสภาพจริงสํวนใหรญํมอบหรมายใหร๎นักเรียนท าแบบฝึกหรัด
คณิตึาสตร๑ที่ท๎าทายความสามารถเพื่อใหร๎นักเรียนฝึกทักาะเพิ่มเติม และใช๎การทดสอบ และการตรวจ
การบ๎านท่ีได๎มอบหรมาย โดยครูคณิตึาสตร๑มากกวํา 179 คนมีการประเมินการเรียนรู๎อยํางตํอเนื่อง และ
ครูคณิตึาสตร๑มากกวํา 235 คน เปิดโอกาสใหร๎นักเรียนมีสํวนรํวมในการประเมินการเรียนรู๎ และใช๎เกณฑ๑
การประเมินผลงานหรรือการปฏิบัติงานของนักเรียนแบบรูบริค งานวิจัยของฤตินันท๑ สมุทร๑ทัย และคณะ 
(2562) ที่ึึกาาการประเมินตามสภาพจริงของผลการเรียนรู๎ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมึึกาา
ระดับปริญญาตรี สาขาึึกาาึาสตร๑ พบวํา ผลการใช๎กรอบการประเมินผลตามสภาพจริงฯ พบวํา ทุก
กระบวนวิชาสามารถประเมินผลการเรียนรู๎ของนักึึกาาได๎ครอบคลุมมาตรฐานผลการ เรียนรู๎ที่
ก าหรนดไว๎ในรายละเอียดของกระบวนวิชาทุกด๎าน โดยนักึึกาาสํวนใหรญํมีผลการเรียนรู๎ในภาพรวมอยูํ
ในระดับดีมากถึงดีเยี่ยม งานวิจัยของ Natalia, Asib, and Kristina (2018) ที่ึึกาาการประยุกต๑ใช๎
การประเมินตามสภาพจริงส าหรรับทักาะการเขียนของนักเรียน พบวํา ครูได๎รับการประเมินทักาะการ
เขียนอยํางแท๎จริง ครูใช๎เทคนิคและเครื่องมือหรลายอยํางในการประเมินตามเป็นจริงส าหรรับทักาะการ
เขียนของนักเรียน ดังนี้ (ก) การประเมินทัึนคติ (การสังเกตและการบันทึก) (ข) การประเมินความรู๎ 
(การทดสอบข๎อเขียนและการมอบหรมายงาน) (ค) การประเมินทักาะ (การประเมินโครงการและ
ผลิตภัณฑ๑) แตํในการประยุกต๑ใช๎ครูยังคงพบป๓ญหราตํางๆ เป็นการจ ากัดเวลาในการเรียนรู๎และความ
ซับซ๎อนของขั้นตอนการประเมิน อยํางไรก็ตาม ครูพยายามหรลายครั้งเพื่อเอาชนะป๓ญหรา และงานวิจัย
ของ Adnan (2019) ท่ีึึกาาความสามารถของครูในการประเมินตามสภาพจริงและเชิงบูรณาการใน
การเรียนรู๎ภาาาชาวอินโดนีเซีย พบวํา ครูบางคนเข๎าใจค าจ ากัดความและประเภทการประเมินตาม
สภาพจริงและแบบบูรณาการ ครูบางคนใช๎การประเมินตามสภาพจริงและแบบบูรณาการในการ
เรียนรู๎ พวกครูไมํใช๎รูบริคในการประเมิน ซึ่งก็พบวําครูไมํมีความสามารถเพียงพอในการด าเนินการ
ประเมินตามสภาพจริงและแบบบูรณาการ ครูจะต๎องได๎รับการปรับปรุงความสามารถในการ
ประยุกต๑ใช๎การประเมินตามสภาพจริงและแบบบูรณาการในการเรียนรู๎ภาาาของชาวอินโดนีเซีย 
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ข้อเสนอแนะ 
 ผ๎ูวิจัยมีข๎อเสนอแนะอันเนื่องมาจากการค๎นพบระหรวํางการวิจัยและการึึกาาวรรณกรรม 
ท่ีเกี่ยวข๎อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ข้อเสนอส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 7 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสร๎าง
ึรัทธาและเสนอป๓ญหราข๎อสงสัย 2) ขั้นสังเกต 3) ขั้นสัมผัส 4) ขั้นส ารวจ 5) ขั้นสืบค๎น 6) ขั้นสั่งสม
ป๓ญญาและลงข๎อสรุป และ 7) ขั้นประเมินผลและประยุกต๑ใช๎ เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู๎ที่สํงเสริม
ใหร๎ผู ๎เรียนได๎ลงมือปฏิบัติจริง และต๎องใช๎เวลาในการจัดการเรียนการสอนในแตํละขั้นใหร๎เหรมาะสม 
ดังนั้น ครูควรึึกาารูปแบบการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมในแตํละขั้นใหร๎เข๎าใจ
อยํางละเอียด จะได๎บริหรารจัดการเวลาใหร๎เหรมาะสมกับการจัดกิจกรรม และควรใหร๎ผ๎ูเรียนได๎มีสํวนรํวม
ในการวางแผนการสอนเพื่อใหร๎สอดคล๎องกับความต๎องการของนักเรียน 
 1.2 ครูควรน าสื่อการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ที่ผู๎วิจัยพัฒนาขึ้นไปปรับใช๎ในการจัดการ
เรียนรู๎ในกลํุมสาระการเรียนรู๎สังคมึึกาา ึาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมึึกาาปทที่ 5 และ 6 
โดยเน๎นการมีสํวนรํวมของนักเรียนใหร๎รํวมออกแบบบอร๑ดเกมตามความสนใจท่ีใช๎เนื้อหราธรรมะที่ความ
หรลากหรลาย 
 1.3 ครูควรน ารูปแบบประเมินผลการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยการประเมิน
ช้ินงานแบบรูบริค (Scoring Rubric) ท่ีผ๎ูวิจัยพัฒนาขึ้นไปปรับใช๎ในการจัดการเรียนรู๎ในกลุํมสาระการ
เรียนรู๎สังคมึึกาา ึาสนา และวัฒนธรรม โดยเน๎นการประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมของนักเรียน
เป็นรายบุคคล เพื่อกระต๎ุนใหร๎นักเรียนทุกคนได๎แสดงความสามารถท่ีแท๎จริงของตนเองออกมา 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
 2.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม จุดส าคัญอยูํที่การสํงเสริม
ใหร๎นักเรียนมีสํวนรํวมในกิจกรรมการเรียนรู๎ ตํอไปควรท าการวิจัยเพื่อสํงเสริมการมีสํวนรํวมในการ
ออกแบบบอร๑ดเกมตามความสนใจโดยใช๎เนื้อหราธรรมะที่หรลากหรลาย เพื่อเพิ่มความท๎าทายใหร๎กับ
นักเรียน 

2.2 ควรท าการวิจัยเพื่อพัฒนาผลการเรียนรู๎โดยการเปรียบเทียบผลการเรียนรู๎กํอนเรียนและ
หรลังเรียนโดยใช๎บอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ในกลุํมสารเรียนรู๎สังคมึึกาา ึาสนา และวัฒนธรรม 
ส าหรรับนักเรียน  

 

 



 

บรรณานุกรม 
 
กรรณิกา ค าดี.  2560.  “หลักทิศ 6 เพื่อการบริหารจัดการวัดไชยศรีตามแนวทางของพระครูบุญ

ชยากร.” JOURNAL OF LANGUAGE, RELIGION AND CULTURE, 6(2), 102-118. 
กิตติยา วงา๑ขันธ๑.  2561.  “เอกสารประกอบการสอนเรื่องการออกแบบการวิจัย รูปแบบการวิจัย

เชิงปริมาณ การก าหนดตัวอย่าง และการวิเคราะห์ข้อมูล.” ภาควิชาเคมี คณะวิทยาึาสตร๑ 
มหราวิทยาลัยอุบลราชธานี. 

กิตติชัย สุธาสิโนบล.  2555.  “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการตามแนว
พุทธเพื่อสะท้อนแนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ในบริบทแห่งสังคมไทยยุคปัจจุบัน.”  
สาขาวิชาการประถมึึกาา คณะึึกาาึาสตร๑ มหราวิทยาลัยึรีนครินทรวิโรฒ. 

กุลธิดา เส๎งสํง และคณะ.  2558.  “เกมเศรษฐี : สื่อการเรียนการสอนแนวใหม่เพื่อการศึกษา
ภูมิศาสตร์ทวีปยุโรป.” การประชุมวิชาการนิสิตนักึึกาาภูมิึาสตร๑และภูมิสารสนเทึ
ึาสตร๑แหรํงประเทึไทย, 8, 1-10. 

ขนิาฐา พันธุ๑ยิ้ม. (2561). “การศึกษาสภาพปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหาในการประเมินการ
เรียนรู้ตามสภาพจริงของครูในกลุ่มสาระการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น.” วารสารอิเล็กทรอนิกส๑ทางการึึกาา, 13(4), 443-457. 

จุฑามาึ เพิ่มพูนเจริญยึ.  2561.  การพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุกผ่านห้องเรียนอัจฉริยะ
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียนอนุบาลไทรโยค.  ึึกาาึาสตร
มหราบัณฑิต, มหราวิทยาลัยึรีปทุม, ทคโนโลยีสารสนเทึ คณะเทคโนโลยีสารสนเทึ. 

ชญาชล สิริอัครบัญชา.  2559.  “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการแบบเธรด 
(Threaded) เพื่อพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของนักศึกษาพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเอกชน”. ปริญญาปรัชญาดุาฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการึึกาา        
คณะึึกาาึาสตร๑ มหราวิทยาลัยบูรพา. 

ชนิกานต๑ ล าสูงเนิน.  2562.  “เกมเศรษฐีวัฒนธรรมไทย 4 ภาค.” สืบค๎นเมื่อ 15 เมาายน 2564  
จาก Inskru: https://inskru.com/idea/-LrylfeKgdSsYfVWmDGB 

ชนาธิป พรกุล.  2561.  “กระบวนการสร้างความรู้ของครู กรณีการสอนบูรณาการ.” กรุงเทพฯ :  
โรงพิมพ๑แหรํงจุฬาลงกรณ๑มหราวิทยาลัย. 

ณัฐณิชา ึิริรัตน๑ตระกูล.  2563.  “ผลการจัดการเรียนการสอนคีย์บอร์ดโดยใช้เกม Music Land 
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนราชินี.” วารสาร
อิเล็กทรอนิกส๑ทางการึึกาา, 15(2), 1-11. 



121 
 

ทิึนา แขมมณี.  2550.  “ศาสตร์การสอน: องค์ความรู ้เพื ่อการกระบวนการเรียนรู ้ที ่มี
ประสิทธิภาพ.” กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ๑แหํรงจุฬาลงกรณ๑มหราวิทยาลัย. 

ทิึนา แขมมณี.  2551.  “ศาสตร์การสอน.” กรุงเทพฯ : ส านักพิมพ๑จุฬาลงกรณ๑มหราวิทยาลัย 
ทิึนา แขมมณี.  2554.  “ศาสตร์การสอน องค์ความรู ้ เพ ื ่อจ ัดกระบวนการเร ียนรู ้ท ี ่ มี

ประสิทธิภาพ.” กรุงเทพฯ: โรงพิมพ๑ดํานสุทธาการพิมพ๑. 
ทิึนา แขมณี.  2562.  “ศาสตร์การสอน.”  (พิมพ๑ครั้งที่ 23). กรุงเทพฯ : โรงพิมพ๑แหรํงจุฬาลงกรณ๑

มหราวิทยาลัย. 
ทีปกร วุฒิพิทยามงคล.  2563.   “อนาคตของบอร์ดเกม.” สืบค๎นเมื่อวันที่ 15 เมาายน 2564 จาก                         

THE MOMENTUM: https://themomentum.co/the-future-of-board-game/ 
ธมนพัชร๑ นิธิกิจโภคินกุล และคณะ.   2562.   “การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

ต่อความเข้าใจทางวิทยาศาสตร์.”  
ึึกาาึาสตร๑สาร มหราวิทยาลัยเชียงใหรมํ, 3(3), 1-13. 

ธีรภาพ แซํเชี ่ย.  2560.   “การใช้บอร์ดเกมประเภทวางแผนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในนักเรียนระดับมัธยมศึกษาชั ้นปีที ่ 3 ในโรงเรียนขนาดใหญ่ สังกัด
ส านักงานเขตการศึกษาขั้นพื้นฐาน จังหวัดปทุมธานี.” ึึกาาึาสตรมหราบัณฑิต สาขาวิชา
วิทยาการเรียนรู๎และนวัตกรรมการึึกาา มหราวิทยาลัยธรรมึาสตร๑. 

นรรัชต๑ ฝ๓นเชียร.  2563.  “เกมกระดานเสริมสร้างทักษะและความสัมพันธ์ในครอบครัว.”  
สืบค๎นเมื่อวันท่ี 15 เมาายน 2564 จาก BLOOK BLOG:  
https://www.trueplookpanya.com/blog/content/81863/-blog-teaartedu-teaart- 

เนาวนิตย๑ สงคราม.  2557.  “การศึกษานอกสถานที่และการศึกษานอกสถานที่เสมือนเพื่อการ
เรียนรู้เชิงรุก.” กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ๑แหรํงจุฬาลงกรณ๑มหราวิทยาลัย. 

บุญทัน ดอกไธสง และคณะ.  2560.  “การบูรณาการพุทธธรรมเพื่อน าไปใช้ในการบริหารงาน
ภาครัฐอย่างลุ่มลึกในการศึกษาระดับสูงของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย
เพื่อเตรียมความพร้อมสู่ประชาคมอาเซียน.” วารสาร มจร สังคมึาสตร๑ปริทรรึน๑, 6(2), 
69-84. 

บุญเลี้ยง ทุมทอง.  2559.  “ทฤษฎีและการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้.” (พิมพ๑ครั้งที่ 3). 
กรุงเทพฯ : ทริปเพิ้ล เอ็ดดูเคช่ัน จ ากัด. 

บุญชัช เมฆแก๎ว.  2563.  การพัฒนาชุดช่วยวิเคราะห์ข้อมูลแบบเรียลไทม์หาค่าความเชื่อมั่น
แบบทดสอบ (KR-20). รายงานวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน, วิทยาลัยชุมชนพังงา 
สถาบันวิทยาลัยชุมชน, กระทรวงการอุดมึึกาาวิทยาึาสตร๑วิจัยและนวัตกรรม, พังงา. 



122 
 

บุญชม ึรีสะอาด.  2553.  “การวัดและประเมินผลการศึกษา.” กรุงเทพ ฯ :  มหราวิทยาลัย         
 ึรีนครินทรวิโรฒ. 
ปรินทร๑ ทองเผือก.   2561.   “ผลการจัดการเรียนการสอนเศรษฐศาสตร์โดยใช้เกมจ าลอง

สถานการณ์ที ่มีต่อการรู้เรื ่องการเงินของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย.” ปริญญา
มหราบัณฑิต สาขาวิชาหรลักสูตรและการสอน คณะครุึาสตร๑ จุฬาลงกรณ๑มหราวิทยาลัย. 

ป๓ญญา สังข๑ภิรมย๑ และคณะ.  2550.  “สุดยอดวิธีสอนการงานอาชีพและเทคโนโลยีน าไปสู่การ
จัดการเรียนรู้ของครูยุคใหม่.” กรุงเทพฯ: อัการเจริญทัึน๑. 

ผกามาึ พีธรากร.  2558.  “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการโดยใช้
กระบวนการจัดการความรู้เพื ่อพัฒนาชุมชนของนักศึกษาพยาบาล วิทยาลัยพยาบาล 
สังกัดสถาบันพระบรมราชชนก.” ปริญญาปรัชญาดุาฎีบัณฑิต สาขาวิชาพัฒนึึกาา บัณฑิต
วิทยาลัย มหราวิทยาลัยึิลปากร. 

พระธรรมปิฎก (ป.อ.ปยุตฺโต).  2545.  “พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม.” พิมพ๑ครั้งที่ 
11. กรุงเทพฯ:  มหราจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย. 

พระพรหรมคุณาภรณ๑ (ป.อ.ปยุตฺโต).  2559.  “พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม.” 5,000 
เลํม.  พิมพ๑ครั้งท่ี 34.  มูลนิธิการึึกาาเพื่อสันติภาพ พระธรรมปิฎก (ป. อ. ปยุตฺโต). 

พระพรหรมคุณาภรณ๑ (ป.อ.ปยุตฺโต).  2556.  “พุทธวิธีในการสอน.”  พิมพ๑ครั้งท่ี 18. บริาัทพิมพ๑สวย 
จ ากัด. 

พระมหราวิชาญ สุวิชาโน และคณะ.  2562.  “โรงเรียนวิถีพุทธ.” 500 เลํม.  พิมพ๑ครั้งท่ี 1.   
คํูมือด าเนินงานโรงเรียนวิถีพุทธ. โรงพิมพ๑มหราจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย. 

พระมหราประเสริฐ สุเมโธ (เพชรึรี) นิรุต ถึงนาค และชมพูนุท เมฆเมืองทอง.  2562.  “การพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวพุทธวิธีเพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะบัณฑิตที่พึงประสงค์
ด้านคุณธรรมจริยธรรม.” Dhammathas Academic Journal, 19(2), 1-17. 

พระครูโกึลพัฒนาภรณ๑ (รัชพล ปภสฺสโร).  2560.  “การบูรณาการหลักพุทธธรรมในการบริหาร
วิชาการสู่ความเป็นเลิศของโรงเรียนประถมศึกษาจังหวัดสมุทรปราการ.” ปริญญาพุทธ
ึาสตรดุาฎีบัณฑิต สาขาวิชาพุทธบริหรารการึึกาา บัณฑิตวิทยาลัย มหราวิทยาลัยมหราจุฬา
ลงกรณราชวิทยาลัย. 

พระมหราทรงชัย วิชยเภรี (ึิริ).  2559.  “ศึกษาวิเคราะห์เรื่องการบ ารุงมารดาบิดาของภิกษุใน
พระพุทธศาสนาเถรวาท.” ปริญญาพุทธึาสตรมหราบัณฑิต สาขาวิชาพระพุทธึาสนา 
บัณฑิตวิทยาลัย มหราวิทยาลัยมหราจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย. 



123 
 

พระครูโฆสิตธรรมากร (อภิชาโต).  2558.  “ศึกษาเปรียบเทียบวิธ ีการบ ารุงบิดามารดาใน
พระพุทธศาสนาเถรวาทกับศาสนาขงจื๊อ.” ปริญญาพุทธึาสตรมหราบัณฑิต สาขาวิชา
ึาสนาเปรียบเทียบบัณฑิตวิทยาลัย มหราวิทยาลัยมหราจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย. 

พระขวัญมนัส กมฺมสุโภ (แก๎วกูล).  2561.  “บทบาทของบุตรธิดาที่ดีตามคติพระพุทธศาสนาใน
ชุมชนบ้านดงไชย อ าเภอเมือง จังหวัดลาปาง.” ปริญญาพุทธึาสตรมหราบัณฑิต สาขาวิชา
พระพุทธึาสนา บัณฑิตวิทยาลัย มหราวิทยาลัยมหราจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย. 

พระครูสมุหร๑สุพัฒน๑ อนาลโย (พลรักาา).  2561.  “การส่งเสริมบทบาทหน้าที่ของบุคคลใน
ครอบครัวไทยตามหลักทิศ 6 ในพระพุทธศาสนา.” วารสารวิชาการ สถาบันพัฒนาพระ
วิทยากร, 1(2): 119-127.  

พระครูโสภิตปญญานุยุต ญาณธมฺโม (ขันขจร).  2557.  “ศึกษาวิเคราะห์อารักขสัมปทาตามหลัก
พุทธปรัชญาเถรวาท.”  วิทยานิพนธ ึน.ม. กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหราวิทยาลัยมหรา 
มกุฏราชวิทยาลัย. 

พิมพันธ๑ เดชะคุปต๑ และคณะ.  2556.  “ทักษะ 5 C เพื่อการพัฒนาหน่วยการเรียนรู้และการ 
จัดการเรียนการสอนอิงมาตรฐาน.”  (พิมพ๑ครั้งท่ี 7). กรุงเทพฯ : โรงพิมพ๑แหรํงจุฬาลงกรณ๑
มหราวิทยาลัย. 

ภูเวียง วง ๑ึแสงเดือน และคณะ.  2561.  “การจัดการเรียนการสอนแนววิถีพุทธ ส าหรับโรงเรียน
มัธยมศึกษานครหลวงเวียงจันทร์ สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว.” วารสาร    
ครุึาสตร๑ปริทรรึน๑ฯ, 5(1): 202-218. 

มูร๏ะ รอเกตุ.  2562.  “การจัดประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อเตรียม
ความพร้อมทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2.” วารสารเทคโนโลยีและสื่อสาร
การึึกาาคณะึึกาาึาสตร๑ มหราวิทยาลัยมหราสารคาม, 2(6): 158-170. 

ยุพิน อินทะยะ. (2561).  การจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญและการประเมินผลตามสภาพจริง 
โดยใช๎แฟ้มสะสมผลงานในรายวิชาภาาาไทยส าหรรับครูประถมึึกาา 2. วารสารบัณฑิตวิจัย, 
9(1), 25-38. 

ยุวธิดา ค าปวน.  2560.  “การบูรณาการ : เส้นทางแห่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21.”  วารสาร
บริหรารการึึกาาและึึกาานิเทึก๑, 8(1), 25-38. 

ราชบัณฑิตยสถาน.  2556.  “พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554 เฉลิมพระเกียรติ
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว เนื่องในโอกาสพระราชพิธีมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา 
7 รอบ 5 ธันวาคม 2554.” กรุงเทพฯ : ราชบัณฑิตยสถาน 

ราชบัณฑิตยสถาน.  2557.  “พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554.” (พิมพ๑ครั้งที่ 2). 
กรุงเทพฯ : นามีบุ๏คส๑. 



124 
 

รัชนี ึรีทับทิม.  2562.  “การบริหารจัดการโรงเรียนวิถีพุทธของโรงเรียนวัดเฉลิมพระเกียรติ 
(พิบูลบ ารุง)”. ปริญญามหราบัณฑิต ภาควิชาการบริหรารการึึกาา บัณฑิตวิทยาลัย 
มหราวิทยาลัยึิลปากร.  

รัชชัย ขยันท า.   2561. “พุทธศาสตร์: พันธสัญญาที่บุคคลพึงกระท าต่อกันในทิศ 6.” วารสาร
ปรัชญาปริทรรึน๑, 23(1),  59-70. 

วชรวรรธน๑ ปิยะรัตนมงคล.  2563.  “การประยุกต์ใช้บอร์ดเกมในการฝึกอบรมที่ส่งผลต่อความคิด
เชิงระบบและการเรียนรู้ของหัวหน้างาน. “สาขาวิชาการึึกาาตลอดชีวิตและการพัฒนา
มนุาย๑แบบ 2.1 ึึกาาึาสตรดุาฎีบัณฑิต มหราวิทยาลัยึิลปากร. 

วรรณพร ึิลาขาว.  2539.  “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยใช้แบบฝึกหัดที่มีเกมและไม่มี
เกมประกอบการสอน.” ปริญญานิพนธ๑ กึ.ม.  (การประถมึึกาา). กรุงเทพฯ:  บัณฑิต
วิทยาลัยมหราวิทยาลัยึรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

วิจารณ๑ พานิช.  2555.  “วิถีสร้างการเรียนรู้เพื่อศิษย์ในศตวรรษที่ 21.” 3,000 เลํม. พิมพ๑ครั้งที่ 1.  
กรุงเทพฯ: ฝ่ายโรงพิมพ๑ บริาัทตถาตาพับลิเคช่ัน จ ากัด. 

วิภาดา พินลา.  2559.  “กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์ส าหรับครูสังคมศึกษาเพื่อ
ปลูกฝังจริยธรรมในผู ้เรียนยุคศตวรรษที ่ 21.” Veridian E-Journal, Silpakorn 
University, 9(1), 1430-1442. 

วิชัย วงา๑ใหรญํ และคณะ.  2562.  “การบูรณาการเชิงสร้างสรรค์.” กรุงเทพฯ : ึูนย๑ผู๎น านวัตกรรม
หรลักสูตรและการเรียนรู๎. 

วีระชัย สีทาน๎อย.  2561.  “ผลการจัดกิจผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เร่ืองเงิน โดยการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้.” วารสารึึกาาึาสตร๑ มสธ., 
11(1), 104-115. 

วัฒนพล ชุมเพชร.  2563.  “การพัฒนาระบบเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ในห้องเรียน.” 
วารสารเทคโนโลยีภาคใต๎, 13(2), 104-115. 

สฤณี อาชวานันทกุล.  2559.  “Board game universe จักรวาลกระดานเดียว.” กรุงเทพฯ: 
แซลมอน. 

สุคนธ๑ สินธพานนท๑.  2553.  “นวัตกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณภาพของเยาวชน.” พิมพ๑
ครั้งท่ี 2. กรุงเทพฯ: หร๎างหรุ๎นสํวนจ ากัด 9119 เทคนิคพริ้นต้ิง. 

สุรพงา๑ คงสัตย๑ และคณะ.  2551.  “บทความวิชาการ.” การหราคําความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม 
(IOC). เข๎าถึงเมื่อวันท่ี 21 เมาายน 2564 จาก https://www.mcu.ac.th/article/detail/14329. 



125 
 

สุทธิกร แก๎วทอง และคณะ.  2560.  “การบูรณาการการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาร่วมกับรายวิชาหลักการส่งเสริมสุขภาพด้วยวิธีการ
เรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน.” วารสารึาสตร๑การึึกาาและการพัฒนามนุาย๑, 
1(2), 38-48. 

สมชาย บุญสุํน.  2562.  “การจัดการศึกษาตามแนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถีพุทธ.” วารสาร
มหราจุฬาวิชาการ 6 (พิเึา), 251-265. 

สมชาย บุญสํุน.  2562.  “การจัดการศึกษาตามแนวพุทธจิตวิทยาในโรงเรียนวิถีพุทธ.”  
วารสารมหราจุฬาวิชาการ, 6(พิเึา), 251-252. 

ส านักงานปลัดกระทรวงึึกาาธิการ กระทรวงึึกาาธิการ.  2559.  “แผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560 - 2564).” กรุงเทพฯ: ส านักนโยบายและ
ยุทธึาสตร๑ ส านักงานปลัดกระทรวงึึกาาธิการ กระทรวงึึกาาธิการ. 77 หรน๎า.  

ส านักบริหรารการมัธยมึึกาาตอนปลาย ส านักงานคณะกรรมการการึึกาาข้ันพื้นฐาน. (2562). แนว
ทางการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนมาตรฐานสากลฉบับปรับปรุง. กรุงเทพฯ:  
โรงพิมพ๑ชุมนุมสหรกรณ๑เกาตรแหํรงประเทึไทย จ ากัด. 

ส  าน ักว ิชาการและมาตรฐานการึ ึกาา ส  าน ักงานคณะกรรมการการึ ึกาาข ั ้นพ ื ้นฐาน 
กระทรวงึึกาาธิการ.  2557.  “แนวปฏิบัติการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551” (พิมพ๑ครั้งท่ี 4). กรุงเทพ: โรงพิมพ๑ชุมนุม
สหรกรณ๑การเกาตรแหรํงประเทึ ไทย จ ากัด. 

ส  าน ักว ิชาการและมาตรฐานการึ ึกาา ส  าน ักงานคณะกรรมการการึ ึกาาข ั ้นพ ื ้นฐาน 
กระทรวงึึกาาธิการ.  2557.  “แนวปฏิบัติการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551” (พิมพ๑ครั ้งที่ 4). กรุงเทพ: โรงพิมพ๑
ชุมนุมสหรกรณ๑การเกาตรแหํรงประเทึไทย จ ากัด. 

ึิริปราณ จรรย๑สืบึรี และ นัฐจิรา บุึย๑ดี.  2560.  “การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
เพื่อพัฒนาความสามารถในการใช้การแสดงแทน ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั ้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4”. วารสารึิลปากรึึกาาึาสตร๑วิจัย. 12(2), 409-425.  

ึิริเพ็ญ ทองดี.  2561.  “การประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะการประเมินตาม
สภาพจริงส าหรับครูโรงเรียนมัธยมศึกษา.” คณะึึกาาึาสตร๑ สาขาวิชาวิจัยวัดผลและสถิติ
ทางการึึกาา, มหราวิทยาลัยบูรพา. 

เหรงียน ถิ หรญือ อี๊.  2556.  “การใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู ้ค าศัพท์ภาษาไทยของ
นักศึกษาชั้นปีที่ 1 มหาวิทยาลัยสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ นครโฮจิมินท์ สาธารณรัฐ



126 
 

สังคมนิยมเวียดนาม.” สารนิพนธ๑ ึึม. (การสอนภาาาไทยในฐานะภาาาตํางประเทึ). 
กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยึรีนครินทรวิโรฒ. 

อรอุมา จารเครือ และคณะ.  2562.  “การศึกษาทักษะการพูดภาษาอังกฤษตามแนวการสอนภาษา
เพื่อการสื่อสาร โดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนทุ่งใหญ่รัตน

ศึกษา”. การประชุมวิชาการเสนอผลงานวิจัยระดับบัณฑิตึึกาาแหรํงชาติ , 20,    
1751-1759. 

อาภรณ๑ ใจเท่ียง.  2553.  “หลักการสอน.”  (พิมพ๑ครั้งท่ี 5). กรุงเทพฯ : โอ.เอส. พริ้นต้ิง เฮ๎าส๑. 
อุไร จักา๑ตรีมงคล.  2557.  “การก าหนดค่าให้คะแนน.” วารสารการวัดผลการึึกาา, 31(89), 

17-26. 
ฤตินันท๑ สมุทร๑ทัย และคณะ.  2562.  “การประเมินตามสภาพจริงของผลการเรียนรู้ตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาศึกษาศาสตร์.” วารสารครุึาสตร๑
จุฬาลงกรณ๑มหราวิทยาลัย, 47(4), 407-428. 

Angelo and T. A. 1991. “Classroom research: Early lesson from success. San 
Francisco: Jossy-Bass.Office of the Education Council. 2001.” Reform of 
Higher Education According to the National Education Act, 1999. Bangkok: 
V.T.C. communication limited partnership. 

AlgamdiI H.A.K..  2018.  “Teaching Research Skills to Undergraduate Students 
Using an Active Learning.” International Journal of Teaching and Learning in 
Higher Education, 30(2), 184-194. 

Amini, R.  2017.  “THE DEVELOPMENT OF INTEGRATED LEARNING BASED 
STUDENTS’ BOOK TO IMPROVE ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS’ 
COMPETENCE.” Unnes Science Education Journal, 6(2), 1586-1592. 

Adnan.  2019.  “Teacher Competence in Authentic and Integrative Assessment in 
Indonesian Language Learning.” International Journal of Instruction, 12(1), 
701-716. 

Bilgin, A. 2017.  “Academic workload implications of assessing student learning in 
work-integrated learning.” Asia-Pacific Journal of Cooperative Education, 
Special Issue, 18(2), 167-183. 

Dobson, J.  1998.  “Try One of My Games, Forum.” 8(3), 9-17. 
Fauziah, A., Purnomo, A., Fathonah, N., & Khusaini.  2018.  “THE USE OF 

MONOPOLY-LIKE GAME (MLG) TO PROMOTE QUALIFIED SCORES FOR 



127 
 

THREE STUDENT COMPETENCIES.” Journal Pendidikan IPA Indonesia, 7(3), 
280-285. 

Grabinger, R.S.  1996.  “Rich Environments for Active Learning. In David Jonassen. 
Handbook of Research for Educational Communications and 
Technology.” Washington, D.C. : AECT. Singapore of Education. 

Gillett-swan, J.  2018.  “A framework for managing the impacts of work-integrated 
learning on student quality of life.” International Journal of Work-Integrated 
Learning, 19(2), 129-140. 

Haliem, M., Bonjour, T., Alsalem, A., Thomas, S., Li, H., Aggarwal, V., et al.  2021.  
“Learning Monopoly Gameplay: A Hybrid Model-Free Deep Reinforcement Learning 
Imitation Learning Approach.” arXiv:2103.00683v1, 1-12. 

Kampen, E. V., Admiraal, W., & Berry, A.  2018.  “Content and language integrated 
learning in the Netherlands: teachers’ self-reported pedagogical 
practices.” INTERNATIONAL JOURNAL OF BILINGUAL EDUCATION AND 
BILINGUALISM, 21(2), 222-236. 

Lu-Fang Lin.  2017.  “Impacts of the Problem-based Learning Pedagogy on English 
Learners’ Reading Comprehension, Strategy Use, and Active Learning 
Attitudes.” Journal of Education and Training Studies, 5(6), 109-125. 

Luchi, K. G., Cardozo, L. T., & Marcondes, F. K.  2019.  “Increased learning by using 
board game on muscular system physiology compared with guided 
study.” Generalizable Education Research, 43, 149-154. 

Natalia, D. E., Asib, A., & Kristina, D.  2018.  “The Application of Authentic 
Assessment for Students Writing Skill.” Journal of Education and Human 
Development, 7(2), 49-53. 

Purwatiani, S., and trenggalek, S.  2020.  “DEVELOPING GRAMMAR BOARD GAME AS 
MEDIA IN LEARNING ENGLISH GRAMMAR.” JOURNAL OF ENGLISH LANGUAGE 
TEACHING LEARNING AND LITERATURE, 3(1), 38-47. 

Reese, William L.  1999.  “Dictionary of philosophy and religion: Eastern and 
Western thought.” New York: Lindenhurst. 

Rahay, G. S., & Arga, H. P.  2019.  “Influence of VBA-based Monopoly Game in 
Microsoft Excel as Teaching Material on Primary School Students' Cross-



128 
 

Culture Competence in Social Studies Learning.” In Elementary School 
Forum (Mimbar Sekolah Dasar), 6(2), 147-159. 

Silverman D.  2013.  “How to learn board game design and development.” สืบค๎น
เมื่อวันท่ี 7 มีนาคม 2564 จาก https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/how-to-learn-board-
game-design-and-development--gamedev-11607. 

Sari, A. M., & Gunawan, I.  2018.  “DEVELOPING PHYSICS MONOPOLY GAME 
LEARNING MEDIA FOR LIGHT AND OPTICAL DEVICES.” Journal Ilmiah 
Pendidikan Fisika Al-BiRuNi, 7(1), 71-79. 

Usmeldi, U., & Amini, R.  2019.  “The effect of integrated learning model to the 
student’s competency on the natural science.” International Conference 
on Mathematics and Science Education, 1157(10), 1-6. 

Vu, M. C.   2018.  “Skilful means – a Buddhist approach to social responsibility.” 
Social Responsibility Journal, 14(2), 321-335. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



129 
 

 

ภาคผนวก 



130 
 

ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้เชีย่วชาญ 

 

 



131 
 

ราช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องการวิจัย 
 

 
1. ผึ.ดร.สิรินธร สินจินดาวง ๑ึ  ผ๎ูชํวยคณบดี ฝ่ายวิชาการ  

คณะสหรวิทยาการ เทคโนโลยีและนวัตกรรม  
มหราวิทยาลัยึรีปทุม 

 
2. ผึ.ดร.กันยารัตน๑ ึรีวิสทิยกุล  คณะครุึาสตร๑อุตสาหรกรรมและเทคโนโลยี สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าคุณทหรารลาดกระบัง 
 
3. อาจารย๑อนุช วง ๑ึชุํมเย็น   ครูช านาญการพิเึา โรงเรียนวัดบวรนิเวึ 
 
 
 
 
 
 
 



132 
 

ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างหนังสือเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 

และหนังสือขอทดลองใช้เครื่องมือวิจัย 

 
 



133 
 

 



134 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
 
 



135 
 

แบบประเมินเพือ่การวิจัย (IOC)  
ประกอบการศึกษาสารนิพนธ ์

เร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวศ  

THE DEVELOPMENT OF AN INTEGRATED LEARNING OF BUDDHISM THROUGH 
BOARD GAMES FOR MATHAYOMSUKSA 4 STUDENTS  

AT WATBOWONNIWET SCHOOL 
 
ค าช้ีแจง 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นสํวนหรนึ่งของสารนิพนธ๑ตามหรลักสูตรหรลักสูตรึึกาาึาสตรมหราบัณฑิต 
สาขาวิชานวัตกรรมการเรียนรู๎และการสอน คณะสหรวิทยาการเทคโนโลยีและนวัตกรรม มหราวิทยาลัย
ึรีปทุม เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียนชั้น
มัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ โดยมีวัตถุประสงค๑ 1. เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
ท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 3. เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ในการสอบถามผู๎เชี่ยวชาญครั้งนี้ มีวัตถุประสงค๑เพื่อตรวจสอบหราคําความ
เที่ยงตรง (Validity) โดยการวิเคราะหร๑ดัชนีความสอดคล๎อง ( Index of item objective 
congruence: IOC) ของแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธ
ด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียน  

ขอความกรุณาทํานผู๎เชี ่ยวชาญพิจารณาองค๑ประกอบของแบบสัมภาาณ๑ครูเกี่ยวกับแนว
ทางการจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียน วํามีความสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ของการวิจัยเรื่องนี้หรรือไมํ ด๎วยการใหร๎คะแนนในแตํละข๎อค าถามในระบบ IOC โดยการ
ท าเครื่องหรมาย √ ลงในชํองวําง 
เกณฑ๑การให๎รคะแนนในระบบ IOC 

1) ใหร๎ +1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

2) ใหร๎ 0 คะแนน เมื่อไมํแนํใจเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั ้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

3) ใหร๎ -1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นไมํสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 
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แบบประเมินแบบดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence: IOC) ของแบบสัมภาษณ์
ครูเก่ียวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 

ค าถาม 
ความเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ข้ันที่ 1 ข้ันสร๎างึรัทธาและเสนอข๎อสงสัย 

1.1 ทํานมีวิธีการเตรียมความพร๎อมใหร๎กับนักเรียนกํอนเริ่มการ
เรียนร๎ูอยํางไรบ๎าง โปรดอธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

    

1.2 ทํานออกแบบกิจกรรมการเรียนรู๎อยํางไร เพื่อผู๎เรียนเกิด
การคิดวิเคราะหร๑และทดลองลงมือปฏิบัติได๎ด๎วยตนเอง โปรด
อธิบายและยกตัวอยํางประกอบ 

    

1.3 ทํานคิดวํา ค ุณลักาณะใดบ๎างของครูที ่ม ีความส าค ัญ 
สํงเสริมใหร๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนร๎ูอยํางมั่นใจ และทํานด าเนินการ
อยํางไรบ๎าง โปรดอธิบาย  

    

ข้ันที่ 2 ข้ันสังเกต 

2.1 ทํานมีวิธีการใดที่สนับสนุนใหร๎นักเรียนมีสํวนรํวมถามในสิ่งที่
สงสัยและอภ ิปรายส ิ ่งท ี ่ได ๎การเรียนรู ๎อยํางไรบ ๎าง โปรด
ยกตัวอยําง 

    

2.2 ทํานจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู๎ สื่อการเรียนรู๎ และแหรลํง
เรียนร๎ู ท่ีเหรมาะสมกับการเรียนรู๎ของนักเรียนอยํางไรบ๎าง โปรด
อธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

    

ข้ันที่ 3 ข้ันสัมผัส 
3.1 ทํานมีวิธีการสนับสนุนใหร๎นักเรียน ใช๎ประสาทสัมผัสในการ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนร๎ูที่สํงเสริมกระบวนการคิดอยํางไรบ๎าง 
โปรดอธิบายพร๎อมยกตัวอยํางประกอบ 

    

ข้ันที่ 3 ข้ันสัมผัส 

3.2 โปรดอธิบายแนวทางในการเชื่อมโยงความสัมพันธ๑ของสิ่งที่
เรียนร๎ูไปสูํกระบวนการคิดของนักเรียนได๎อยํางไรบ๎าง 

    

ข้ันที่ 4 ข้ันส ารวจ 

4.1 ทํานมีวิธีการสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎ใช๎กระบวนการคิดที่
เชื ่อมโยง และมีความเกี ่ยวข๎องกับสิ ่งแวดล๎อมในการเรียนรู๎
รอบตัวอยํางไรบ๎าง   

    

4.2 ท ํานม ีแนวทางในการส ํงเสร ิมใหร ๎น ักเร ียนได๎เร ียนรู๎
ความสัมพันธ๑จากสิ ่งแวดล๎อมรอบตัวเพื่อพัฒนาไปสู ํการมอง
แบบองค๑รวมอยํางไรบ๎าง พร๎อมยกตัวอยําง  
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ค าถาม 
ความเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ข้ันที่ 5 ข้ันสืบค๎น 

5.1 ทํานมีวิธีการพัฒนากระบวนการคิดผํานกิจกรรม ที ่เน๎น
การึึกาา ค๎นคว๎า ทดลอง สืบเสาะหราความรู๎อยํางไรบ๎าง โปรด
ยกตัวอยํางประกอบ 

    

5.2 ทํานใช๎วิธีการใดบ๎าง ที ่สํงเสริมทักาะกระบวนการกลุ ํม 
การึึกาานอกสถานที่ เก็บรวบรวมข๎อมูลเพื่อพัฒนาการเรียนรู๎
ใหร๎มีประสิทธิภาพ โปรดอธิบายเพ่ิมเติมและยกตัวอยําง 

    

5.3 ทํานใช๎วิธีการใดที่สํงเสริมการแก๎ป๓ญหราโดยใหร๎นักเรียน
ปฏิบัติกิจกรรมและเสนอผลงานจากกิจกรรมของนักเรียน โปรด
อธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

    

ข้ันที่ 6 ข้ันสั่งสมป๓ญญา และลงข๎อสรุป 

6.1 ทํานมีวิธีการสํงเสริมใหร๎นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมใหร๎เกิด
ความช านาญ โดยใช๎กระบวนการคิด กระบวนการปฏิบัติ
อยํางไรบ๎าง โปรดอธิบาย 

    

6.2 ทํานใช๎แนวทางใดเพ่ือเปิดโอกาสใหร๎นักเรียนได๎แสดงผลงาน 
และเปลี่ยนเรียนร๎ูรํวมกันในเน้ือหราที่เรียน และการเชื่อมโยงกับ
หรลักพุทธธรรมอยํางไรบ๎าง โปรดอธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

    

6.3 โปรดเสนอแนะ การเลือกใช๎กิจกรรม ที่สํงเสริมใหร๎นักเรียน
เกิดปฏิสัมพันธ๑แลกเปลี ่ยนความรู ๎ และประสบการณ๑ที ่เกิด
ประโยชน๑ตํอตนเองและเพ่ือนนักเรียน พร๎อมยกตัวอยําง 

    

ข้ันที่ 7 ข้ันประเมินผล และประยุกต๑ใช๎ 
7.1 ทํานใช๎วิธีการใดในการประเมินผลงานของนักเรียนเพื ่อ
พัฒนาการเรียนร๎ู โปรดอธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

    

7.2 โปรดเสนอแนะแนวทางการสํงเสริมใหร๎นักเรียนน าความรู๎
และประสบการณ๑ไปประยุกต๑ใช๎แก๎ป๓ญหราในสถานการณ๑ตําง ๆ 
และชีวิตได๎ พร๎อมยกตัวอยําง  
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แบบประเมินเพือ่การวิจัย (IOC) 
ประกอบการศึกษาสารนิพนธ ์

เร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวศ  

THE DEVELOPMENT OF AN INTEGRATED LEARNING OF BUDDHISM THROUGH 
BOARD GAMES FOR MATHAYOMSUKSA 4 STUDENTS  

AT WATBOWONNIWET SCHOOL 
 
ค าช้ีแจง 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นสํวนหรนึ่งของสารนิพนธ๑ตามหรลักสูตรหรลักสูตรึึกาาึาสตรมหราบัณฑิต 
สาขาวิชา นวัตกรรมการเรียนรู๎และการสอน คณะสหรวิทยาการเทคโนโลยีและนวัตกรรม มหราวิทยาลัย
ึรีปทุม เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียนชั้น
มัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ โดยมีวัตถุประสงค๑ 1. เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
ท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 3. เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ในการสอบถามผู๎เชี่ยวชาญครั้งนี้ มีวัตถุประสงค๑เพื่อตรวจสอบหราคําความ
เที่ยงตรง (Validity) โดยการวิเคราะหร๑ดัชนีความสอดคล๎อง ( Index of item objective 
congruence: IOC) ของแผนจัดการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 7 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 
1 ข้ันสร๎างึรัทธาและแสนอป๓ญหราข๎อสงสัย ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ 
ขั้นที่ 5 ข้ันสืบค๎น ขั้นที่ 6 ข้ันส่ัมสมป๓ญญาและลงข๎อสรุป ขั้นท่ี 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต๑ใช๎  

ขอความกรุณาทํานผ๎ูเช่ียวชาญพิจารณาองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎ของแผนจัดการเรียนรู๎
เชิงบูรณาการวิถีพุทธ วํามีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของการวิจัยเรื่องนี้หรรือไมํ ด๎วยการใหร๎
คะแนนในแตํละข๎อค าถามในระบบ IOC โดยการท าเครื่องหรมาย √ ลงในชํองวําง 
เกณฑ๑การให๎รคะแนนในระบบ IOC 

1) ใหร๎ +1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

2) ใหร๎ 0 คะแนน เมื่อไมํแนํใจเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั ้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

3) ใหร๎ -1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นไมํสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence: IOC)  
ของแผนจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 

รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้     

 1. อธิบายหรลักการปฏิบัติตนที่ดีตามหรลักทิึ 6 ได๎       

 2. ปฏิบัติตนตํอบุคคลที่อยํูในทิึ 6 ได๎อยํางเหรมาะสม     

 3. ประยุกต๑หรลักธรรมที่ปรากฏในทิึ 6 มาออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะ
ได๎ 

    

2. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์     

ทิึ 6 เป็นการจ าแนกความสัมพันธ๑ของมนุาย๑ที่มีตํอมนุาย๑ด๎วยกันเอง 
คือหรน๎าท่ีที่มนุาย๑ในสังคมควรกระท าเพื่อการด าเนินชีวิตได๎อยํางมีสุข 
สัมพันธภาพของทุกคนล๎วนแล๎วแตํเกี ่ยวข๎องเชื ่อมโยงกัน จนไมํ
สามารถละทิ้งซึ่งหรน๎าท่ีใดหรน๎าท่ีหรน่ึงที่เราควรปฏิบัติตํอผู๎อื่นได๎ มนุาย๑
สามารถสร๎างสัมพันธภาพที่ดีทางด๎านรํางกายและจิตใจใหร๎ตอบสนอง
และสํงเสริมการที่เกิดมาโดยการใช๎ชีวิตอยูํรํวมกัน พึ่งพาอาึัยซึ่งกัน
และกันเสมอ เพราะเราอํอนแอเกินกวําจะใช๎ชีวิตอยูํเพียงล าพังในโลก
ใบน๎อยใบน้ี 

    

3. เน้ือหาเรื่องทิศ 6 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

ทิึเบื้องหรน๎า หรน๎าท่ีของบิดามารดา มีดังน้ี  
 1) หร๎ามปรามจากความช่ัว  2) ใหร๎ต้ังอยํูในความดี  
 3) ใหร๎ึึกาาึิลปวิทยา  4) หราคูํครองที่สมควรใหร๎  
 5) มอบมรดกใหร๎ในโอกาสอันสมควร   
ทิึเบื้องหรน๎า หรน๎าท่ีของบุตรธิดา มีดังน้ี  
 1) ทํานเลี้ยงเรามาแล๎วเลี้ยงทํานตอบ  2) ชํวยท ากิจของทําน  
 3) ด ารงวงึ๑สกุล  4) ประพฤติตนควรแกํการรับมรดก  
 5) เมื่อทํานลํวงลับไปแล๎วท าบุญอุทิึใหร๎ 

    

ทิึเบื้องขวา หรน๎าท่ีของครูอาจารย๑ มีดังน้ี  
 1) ฝึกฝนแนะน าใหร๎เป็นคนดี  2) สอนใหร๎เข๎าใจแจํมแจ๎ง  
 3) สอนึิลปวิทยาใหร๎สิ้นเชิง  4) ยกยํองใหร๎ปรากฏในหรมูํเพ่ือน  
 5) สร๎างเคร่ืองคุ๎มกันภัยในสารทิึ    
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ทิึเบื้องขวา หรน๎าท่ีของึิาย๑ มีดังน้ี  
 1) ลุกต๎อนรับแสดงความเคารพ  2) เข๎าไปหรา  
 3) ใสํใจเรียน  4) ปรนนิบัติ  
 5) เรียนึิลปวิทยาโดยเคารพ 

    

ทิึเบื้องหรลัง หรน๎าท่ีของสามี มีดังน้ี  
 1) ยกยํองใหร๎เกียรติสมกับฐานะ  2) ไมํดูหรมิ่น  
 3) ไมํนอกใจ 4) มอบความเป็นใหรญํในงานบ๎านใหร๎  
 5) หราเคร่ืองประดับมาใหร๎เป็นของขวัญ   
ทิึเบื้องหรลัง หรน๎าท่ีของภรรยา มีดังน้ี  
 1) จัดงานบ๎านใหร๎เรียบร๎อย  2) สงเคราะหร๑ญาติมิตรทั้งสองฝ่ายด๎วยดี  
 3) ไมํนอกใจ 4) รักาาทรัพย๑สมบัติที่หรามาได๎  

    

5) ขยันไมํเกียจคร๎านในงานทั้งปวง     

ทิึเบื้องซ๎าย หรน๎าท่ีของมิตรสหราย มีดังน้ี  
 1) เผื่อแผํแบํงป๓น  2) พูดจามีน ้าใจ 3) ชํวยเหรลือเกื้อกูลกัน  
4) มีตนเสมอ รํวมสุขรํวมทุกข๑กัน 5) ซื่อสัตย๑จริงใจตํอกัน   
ทิึเบื้องซ๎าย หรน๎าท่ีของมิตรสหราย มีดังน้ี  
 1) เมื่อเพ่ือนประมาท ชํวยรักาาป้องกัน  
 2) เมื่อเพ่ือนประมาท ชํวยรักาาทรัพย๑ได๎  
 3) ในคราวมีภัย เป็นที่พ่ึงได๎ 4) ไมํละทิ้งในยามทุกข๑ยาก  
 5) นับถือตลอดถึงวงึ๑ญาติของมิตร 

    

ทิึเบื้องบน หรน๎าท่ีของพระสงฆ๑ มีดังน้ี  
 1) จัดงานใหร๎เหรมาะกับความสามารถ  
 2) ใหร๎คําจ๎างรางวัลสมควรแกํงาน 3) จัดสวัสดิการดี   
 4) ได๎ของพิเึามา ก็แบํงป๓นใหร๎ 5) ใหร๎มีวันหรยุดตามโอกาสอันควร  
ทิึเบื้องบน หรน๎าท่ีของชาวพุทธ มีดังน้ี  
 1) เร่ิมท าการงานกํอนนาย 2) เลิกงานทีหรลังนาย  
 3) ถือเอาแตํของที่นายใหร๎ 4) ท าการงานใหร๎เรียบร๎อยและดีย่ิงข้ึน  
 5) น าเกียรติคุณของนายไปเผยแพรํ 

    

ทิึเบื้องลําง หรน๎าท่ีของเจ๎านาย มีดังน้ี  
 1) จะท าสิ่งใด ก็ท าด๎วยเมตตา 2) จะพูดสิ่งใด ก็พูดด๎วยเมตตา  
 3) จะคิดสิ่งใด ก็คิดด๎วยเมตตา 4) ต๎อนรับด๎วยความเต็มใจ  
 5) อุปถัมภ๑ด๎วยป๓จจัย 4   

    



141 
 

 

รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ทิึเบื้องลําง หรน๎าท่ีของลูกน๎อง มีดังน้ี  
 1) หร๎ามปรามจากความช่ัว 2) ใหร๎ต้ังอยํูในความดี  
 3) อนุเคราะหร๑ด๎วยความปรารถนาดี 4) ใหร๎ได๎ฟ๓งสิ่งที่ยังไมํเคยฟ๓ง  
 5) ท าสิ่งที่เคยฟ๓งแล๎วใหร๎แจํมแจ๎ง 

    

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 7 ข้ัน     

ขั้นก่อนเรียน     

1. นักเรียนดูคลิปวิดีโอเรื่องทิึ 6 3 คลิป ผํานหร๎องเรียนออนไลน๑ใน 
Google classroom จากท่ีครูสํงใหร๎ดูลํวงหรน๎า 

    

2. นักเรียนึึกาาคูํมือการจัดกิจกรรมการเรียนร๎ูโดยใช๎เกมขุมทรัพย๑ 6 
ทิึ ผํานหร๎องเรียนออนไลน๑ใน Google classroom จากที่ครูสํงใหร๎ดู
ลํวงหรน๎า 

    

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างศรัทธาและเสนอปัญหาข้อสงสัย      

1. น าเข๎าสู ํบทเรียนโดยใช๎เพลงประกอบเรื่องทิึ 6 เพื ่อกระตุ๎นการ
เรียนร๎ู ผําน Google Meet / Group Line 

    

2. ครูต้ังค าถามเพ่ือใหร๎ตระหรนักและึรัทธาตํอการเรียนรู๎เกี่ยวกับเรื่อง
ทิึ 6 

    

ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต      

1. นักเรียนทบทวนตนเองเกี่ยวกับการปฏิบัติตนตํอบุคคลตําง ๆ ใน
ทิึ 6 แล๎วแลกเปลี่ยนเรียนร๎ูกับเพ่ือน  

    

2. ตรวจสอบความร๎ูและประสบการณ๑นักเรียน แนะน ากิจกรรมตํอไป
เพ่ือเตรียมความพร๎อมในการเลํนบอร๑ดเกม 

    

ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส      

1. น าบอร๑ดเกมมาแสดงใหร๎นักเรียนดูพร๎อมกัน อธิบายขั้นตอนวิธีการ
จัดกิจกรรมการเรียนร๎ูโดยใช๎บอร๑ดเกม 5 ข้ัน 

    

ข้ันที่ 1 ข้ันเลือกเกม ผู๎สอนแนะน ารายละเอียดเกมที่ใช๎ในการเรียนรู๎
เร่ืองทิึ 6 ดังน้ี  
 1. ประเภทบอร๑ดเกมคือเกมเึราฐี (Monopoly) 
 2. ใช๎เวลาในการเลํนประมาณ 1 ช่ัวโมง 
 3. ผู๎เลํนต๎องมีอายุประมาณ 15 ปทข้ึนไป 
 4. ผู๎เลํนต้ังแตํ 6 คนข้ึนไป 
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ข้ันที่ 2 ข้ันช้ีแจงกฎกติกาการเลํนเกม ผู๎สอนบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา 
สาธิตข้ันตอนการเลํนตามคูํมือการเลํมเกม ดังน้ี 
 1. ช่ือเกม คือเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
 2. เป้าหรมายของการเลํนเกม คือฝึกประยุกต๑ใช๎หรลักหรลักธรรมเรื่อง
ทิึ 6 ในการแก๎ไขป๓ญหราสถานการณ๑ตําง ๆ 
 3. เง่ือนไขการชนะ คือจับคูํการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎อยํางน๎อย 12 คูํภายใน
เวลาท่ีก าหรนด จึงจะเป็นผู๎ชนะ ถ๎าหรมดเวลาไมํมีผู๎ชนะ ผู๎ที่จับคูํการ๑ด
ขุมทรัพย๑ได๎มากท่ีสุดจะเป็นผู๎ชนะ  
 4. แนะน าอุปกรณ๑การเลํน 
 5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด  

    

6. อธิบายกติกาและสาธิตวิธีการเลํน     

ข้ันที่ 3 ข้ันเลํนเกม     

 1. นักเรียนเร่ิมเลํนบอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จนจบเกม     

 2. ผู๎สอนท าหรน๎าที่ควบคุมดูแลการเลํนเกม และติดตามพฤติกรรม
การเลํนเกมอยํางใกล๎ชิด 

    

ข้ันที่ 5 ข้ันประเมินผล     

1. ผู๎สอนต้ังค าถามเกี่ยวกับเน้ือหราสาระตําง ๆ เกี่ยวกับทิึ 6     
2. นักเรียนท าแบบทดสอบ เร่ืองทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ผําน Google form            
ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายหลังการเล่นเกม     

1. ผู๎สอนและนักเรียนรํวมกันแสดงความคิดเหร็นเก่ียวกับทิึ 6     

ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ      
1. แบํงนักเรียนเป็น 6 กลุํมๆ ละ 5 คน แล๎วเลือกหรัวข๎อธรรมะโดย
วิธีการจับสลาก 

    

2. ชํวยกันส ารวจตรวจสอบหรลักธรรมของกลุํมที่ได๎รับวําอยํูในทิึอะไร     

ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค้น      

1. ชํวยกันสืบค๎นรายละเอียดหรลักธรรมะของตนเอง ยกตัวอยํางเชํน 
หรัวข๎อธรรมเร่ืองพรหรมวิหราร 4 อยูํประจ าทิึเบื้องหรน๎า มีรายละเอียด 
ดังน้ี 
        (1) เมตตา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎ผู๎อื่นได๎รับสุข 
        (2) กรุณา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎ผู๎อื่นพ๎นทุกข๑ 
        (3) มุทิตา หรมายถึง ความยินดีเมื่อผู๎อื่นได๎ดี 
        (4) อุเบกขา  หรมายถึง การร๎ูจักวางเฉย 
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ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมปัญญาและลงข้อสรุป      

1. นักเรียนแตํละกลุํมน าหรลักธรรมที่สืบค๎นได๎มาน าเสนอผําน Padlet 
เพื ่อใช๎ในการออกแบบบอร๑ดเกมที ่ตนเองสนใจ และเพื ่อนชํวย
อภิปรายแก๎ไขความถูกต๎อง 

    

2. ครูอธิบายเพ่ิมเติมเก่ียวกับหรลักธรรมตําง ๆ ในแตํละทิึ     

ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต์ใช้      
1. แนะน าเทคนิคการออกแบบบอร๑ดเกมเพื่อการเรียนรู๎ พร๎อมวิธีการ
ประเมินช้ินงานแกํนักเรียน และใหร๎นักเรียนทดลองออกแบบบอร๑ดเกม
ธรรมะตามที่ครูก าหรนดไว๎ใหร๎  

    

2. แนะน านักเรียนใหร๎น าชิ ้นงานการออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะมา
น าเสนอในคร้ังตํอไป 

    

5. เครื ่องมือการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

    

1. แบบทดสอบหรลังจากเลํนบอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 10 ข๎อ     

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเลํนบอร๑ดเกม     
3. แบบสังเกตพฤติกรรมด๎านคุณลักาณะอันพึงประสงค๑     

4. แบบประเมินช้ินงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ     
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แบบประเมินเพือ่การวิจัย (IOC) 
ประกอบการศึกษาสารนิพนธ ์

เร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวศ  

THE DEVELOPMENT OF AN INTEGRATED LEARNING OF BUDDHISM THROUGH 
BOARD GAMES FOR MATHAYOMSUKSA 4 STUDENTS  

AT WATBOWONNIWET SCHOOL 
 
ค าช้ีแจง 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นสํวนหรนึ่งของสารนิพนธ๑ตามหรลักสูตรหรลักสูตรึึกาาึาสตรมหราบัณฑิต 
สาขาวิชา นวัตกรรมการเรียนรู๎และการสอน คณะสหรวิทยาการเทคโนโลยีและนวัตกรรม มหราวิทยาลัย
ึรีปทุม เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียนชั้น
มัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ โดยมีวัตถุประสงค๑ 1. เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
ท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 3. เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ในการสอบถามผู๎เชี่ยวชาญครั้งนี้ มีวัตถุประสงค๑เพื่อตรวจสอบหราคําความ
เที่ยงตรง (Validity) โดยการวิเคราะหร๑ดัชนีความสอดคล๎อง ( Index of item objective 
congruence: IOC) ของส่ือการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ  

ขอความกรุณาทํานผ๎ูเช่ียวชาญพิจารณาองค๑ประกอบสื่อการเรียนรู๎เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ วํามี
ความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของการวิจัยเรื่องนี้หรรือไมํ ด๎วยการใหร๎คะแนนในแตํละข๎อค าถามใน
ระบบ IOC โดยการท าเครื่องหรมาย √ ลงในชํองวําง 
เกณฑ๑การให๎รคะแนนในระบบ IOC 

1) ใหร๎ 1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั ้นสอดคล๎องกั บ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

2) ใหร๎ 0 คะแนน เมื่อไมํแนํใจเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั ้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

3) ใหร๎ -1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นไมํสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence: IOC)  
ของสื่อการเรียนรู้เกมขุมทรัพย์ 6 ทิศ  

รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้     
 1. อธิบายหรลักการปฏิบัติตนที่ดีตามหรลักทิึ 6 ได๎   
 2. ปฏิบัติตนตํอบุคคลที่อยํูในทิึ 6 ได๎อยํางเหรมาะสม 

    

    

2. การก าหนดเป้าหมายของเกม มีรายละเอียดดังน้ี     
1. ช่ือเกม คือ เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
2. เป้าหรมาย คือ ประยุกต๑ใช๎หรลักหรลักธรรมะเรื่องทิึ 6 ในการแก๎ไข
ป๓ญหราสถานการณ๑ตําง ๆ 
3. ประเภทเกม คือ บอร๑ดเกม 
4. ใช๎เวลาในการเลํนประมาณ 1 ช่ัวโมง 
5. ผู๎เลํนต๎องมีอายุต้ังแตํ 15 ปทข้ึนไป 
6. ผู๎เลํนต้ังแตํ 6 คนข้ึนไป 

    

3. การระดมความคิด มีรายละเอียดดังน้ี     

1. อุปกรณ๑การเลํนเกม ดังน้ี 
   1. กระดานเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 1 ชุด 
   2. การ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 61 ใบ 
   3. การ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 61 ใบ 
   4. การ๑ดสะสมบุญ จ านวน 12 ใบ  
   5. การ๑ดสถานการณ๑ จ านวน 30 ใบ 
   6. การ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ จ านวน 24 ใบ 
   7. ลูกเต๐า จ านวน 2 ลูก 
   8. หรมากส าหรรับใช๎เดิน จ านวน 6 อัน 
   9. นาฬิกาจับเวลา จ านวน 1 อัน  10. กระด่ิง จ านวน 1 อัน 

    

2. กติกาการเลํนเกม ดังน้ี 
 1. แบํงผ ู ๎เล ํนออก 4 ทีม 1) ทีมสีเขียว 2) ทีมสีฟ้า 3) ทีมสีแดง         
4) ทีมสีชมพู  
 2. แจกการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ ใหร๎ทีมละ 6 ใบ 
 3. สับการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ แล๎วแจกใหร๎ผู๎เลํนจนการ๑ดหรมด  
4. สับการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ แล๎ววางคว ่าไว๎ตรงกลางกระดาน
เพ่ือใหร๎แตํละทีมจับ 
 5. โยนลูกเต๐า โดยผู๎เลํนที่ได๎แต๎มน๎อยที่สุดจะได๎เร่ิมเลํนเกมกํอน 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3. วิธีการเลํนเกม ดังน้ี 
 1. ผู ๎เลํนทอยลูกเต๐า 2 ลูกพร๎อมกัน แล๎วน าคะแนนมาบวกรวมกัน 
ส าหรรับใช๎ในการเดินแตํละตา 
 2. ถ๎าเดินไปตกชํองใด ทีมที่มีการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ตรงกับ 

    

3. การระดมความคิด มีรายละเอียดดังน้ี (ต่อ)     

ชํองน้ัน จะได๎รับสิทธ์ิหรยิบการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ พร๎อมกัน 3 ใบ  
  3. หรลังจากผู๎เลํนหรยิบการ๑ดแล๎ว โดยผู๎เลํนจะต๎องชํวยกันจับคูํการ๑ด
ธรรมะที่สื่อความหรมายตรงกัน โดยใช๎เวลาประมาณ 40 วินาที 

    

  4. เมื่อจับคูํการ๑ดเสร็จใหร๎รีบกดกระดิ่งสัญญาณ ถ๎าไมํมีคู ํจะต๎องคืน
การ๑ดไว๎ที่เดิม แล๎วใหร๎ทีมอื่นเลํนตํอ 
  5. ถ๎าเดินไปตกชํองสถานการณ๑ จะได๎หรยิบการ๑ดสถานการณ๑ 1 ใบ ใหร๎
เลือกใช๎การ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ตามที่การ๑ดก าหรนดใหร๎ จะได๎รับสิทธิ
พิเึาขอรับบริจาคการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑จากทีมอื่น  
 6. ถ๎าเดินไปตกชํองสะสมบุญ จะได๎หรยิบสะสมบุญ เพื่อรับสิทธิพิเึา
ตําง ๆ เชํน เมื่อหรยิบได๎การ๑ดที่ช่ือวําบุญบารมีและ  

    

โลกสวรรค๑จะได๎รับสิทธ์ิไมํต๎องตกนรก และการ๑ดที่ชื่อวาเสี่ยงดวงจะได๎
แสดงบทบาทสมมติตามท่ีการ๑ดก าหรนด  
 7. ถ๎าเดินไปตกชํองรับบุญ จะได๎รับสิทธิพิเึาหรยิบการ๑ดรูปภาพ
ขุมทรัพย๑ 5 ใบ 
 8. ถ๎าเดินไปตกชํองนรกจะต๎องพักเกมการเลํน 1 คร้ัง 

    

 9. ถ๎าเดินไปตกชํองทัวร๑ขุมทรัพย๑ จะได๎รับสิทธิทัวร๑ขุมทรัพย๑ทีมของ
ตนเอง และหรยิบการ๑ดได๎ 2 ใบ 
10. ถ๎าเดินไปตกชํองปฏิบัติธรรม จะได๎ทอยลูกเต๐าเพ่ิม 2 คร้ัง 

    

4. เง่ือนไขการชนะ คือ จับคูํการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎อยํางน๎อย 12 คูํภายใน
เวลาท่ีก าหรนด จึงจะเป็นผู๎ชนะ ถ๎าหรมดเวลาไมํมีผู๎ชนะ ผู๎ที่จับคูํการ๑ด
ขุมทรัพย๑ได๎มากท่ีสุดจะเป็นผู๎ชนะ  

    

5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด สื่อการเรียนร๎ูเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ดังน้ี      

1. การ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ และการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ ใช๎ส าหรรับใหร๎ผู๎เลํน
ทุกทีมจับคูํกัน 
2. การ๑ดสะสมบุญใช๎ส าหรรับชํวยใหร๎ไมํตกนรก และใช๎ส าหรรับใหร๎นักเรียน
ได๎ท ากิจกรรมตําง ๆ  
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3. การ๑ดสถานการณ๑และการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ ใช๎ส าหรรับจับคูํกัน ทีม
ใดที่จับได๎จะได๎รับสิทธิพิเึาขอบริจาคการ๑ดจากทีมอื่นได๎ 

    

4. การสร้างต้นแบบของเกม  มีรายละเอียดดังน้ี     

1. การเลือกใช๎วัสดุที่หรางําย  
   1. กระดาาแข็ง ขนาด A4  
   2. กรรไกร 
   3. คัตเตอร๑ 
   4. รูปภาพจากอินเทอร๑เน็ต 

    

2. ความคิดริเร่ิมสร๎างสรรค๑ 
   1. กระบวนการเลํนเกมที่แปลกใหรมํ 
   2. ประยุกต๑เกมเึราฐีมาเป็นเกมธรรมะ 

    

3. การประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยี 
   1. เลํนเกมออนไลน๑ผําน Zoom Meeting 

    

4. ความสมบูรณ๑ของช้ินงาน 
   1. อุปกรณ๑การเลํนมีความพร๎อม 
   2. วิธีการเลํนมีความลงตัว   

    

5. การทดลองเล่นเกม มีรายละเอียดดังน้ี     

1. เกมมีความสัมพันธ๑กับเน้ือหราธรรมะ 
   1. มีรายละเอียดครบถ๎วน 
   2. มีความถูกต๎อง 

    

2. ความพร๎อมในการใช๎งานของเกม 
   1. น าไปใช๎ในการสอนได๎ 
   2. น าไปประยุกต๑กับวิชาอื่น ๆ ได๎ 

    

3. ประโยชน๑ที่ได๎รับจากการเลํนเกม 
   1. เข๎าใจเร่ืองทิึ 6      
   2. มีความสนุกสนานในขณะเรียน 
   3. ฝึกการวางแผน       
   4. ท างานเป็นทีม 
   5. ฝึกแก๎ป๓ญหรา          
   6. ซึมซับค าึัพท๑ทางพระพุทธึาสนา 
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แบบประเมินเพือ่การวิจัย (IOC) 
ประกอบการศึกษาสารนิพนธ ์

เร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวศ  

THE DEVELOPMENT OF AN INTEGRATED LEARNING OF BUDDHISM THROUGH 
BOARD GAMES FOR MATHAYOMSUKSA 4 STUDENTS  

AT WATBOWONNIWET SCHOOL 
 
ค าช้ีแจง 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นสํวนหรนึ่งของสารนิพนธ๑ตามหรลักสูตรหรลักสูตรึึกาาึาสตรมหราบัณฑิต 
สาขาวิชา นวัตกรรมการเรียนรู๎และการสอน คณะสหรวิทยาการเทคโนโลยีและนวัตกรรม มหราวิทยาลัย
ึรีปทุม เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียนชั้น
มัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ โดยมีวัตถุประสงค๑ 1. เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
ท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 3. เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ในการสอบถามผู๎เชี่ยวชาญครั้งนี้ มีวัตถุประสงค๑เพื่อตรวจสอบหราคําความ
เที่ยงตรง (Validity) โดยการวิเคราะหร๑ดัชนีความสอดคล๎อง ( Index of item objective 
congruence: IOC) ของแบบทดสอบ เรื่องทิึ 6 จ านวน 17 ข๎อ 

ขอความกรุณาทํานผ๎ูเช่ียวชาญพิจารณาองค๑ประกอบของแบบทดสอบเรื่องทิึ 6 จ านวน 17 
ข๎อ วํามีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของการวิจัยเรื่องนี้หรรือไมํ ด๎วยการใหร๎คะแนนในแตํละข๎อ
ค าถามในระบบ IOC โดยการท าเครื่องหรมาย √ ลงในชํองวําง 
เกณฑ๑การให๎รคะแนนในระบบ IOC 

1) ใหร๎ +1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

2) ใหร๎ 0 คะแนน เมื่อไมํแนํใจเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรี ยนรู๎นั ้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

3) ใหร๎ -1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นไมํสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence: IOC)  
ของแบบทดสอบ เรือ่งทิศ 6  จ านวน 17 ข้อ  

วัตถุประสงค์ แบบทดสอบ เฉลย 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. อธิบาย
หรลักการปฏิบัติ
ตนที่ดีตามหรลัก

ทิึ 6 ได๎ 

1. วิธีการใดที่พํอแมํใช๎สอนลูกใหร๎เป็นคนดี 
  ก. ใหร๎ต้ังใจึึกาาเลําเรียน โตขึ้นจะได๎เป็น
เจ๎าคนนายคน 
  ข. ใหร๎ตั้งใจึึกาาเลําเรียน โตขึ้นจะได๎เป็น
ที่พ่ึงของตนเองได๎ 
  ค. ใหร๎ตั้งใจึึกาาเลําเรียน โตขึ้นจะได๎เป็น
ที่พ่ึงของพํอและแมํได๎ 
  ง. ใหร๎ตั ้งใจึึกาาเลําเรียน โตขึ ้นจะได๎ท า
ประโยชน๑เพ่ือสํวนรวม 

ง     

2. หรากนักเรียนติดมือถือหรรือติดเกม ครูควร
จะใช๎วิธีการสอนอยํางไร 
ก. ก าหรนดเวลาและการใช๎ใหร๎ถูกต๎อง 
ข. อธิบายวําไมํควรหรมกหรมุนมากเกินไป  
ค. น ามาใช๎เป็นสื่อในการเรียนการสอน 
 ง.  ใหร ๎น ั ก เร ี ยนบอกข ๎อด ี ข ๎ อ เส ี ยของ
เทคโนโลยี 

ค     

3. ลูกที่เกิดมาท าความเสื่อมเสียและความ
หรายนะแกํวงึ๑สกุล เรียกวําอะไร 
  ก. อวชาตบุตร  
  ข. อนุชาตบุตร 
  ค. อภิชาตบุตร  
  ง. อบายมุขบุตร 

ก     

1. อธิบาย
หรลักการปฏิบัติ
ตนที่ดีตามหรลัก

ทิึ 6 ได๎ 

4. “ตํอหรน๎าสรรเสริญ ลับหรลังนินทา” เป็น
ลักาณะมิตรประเภทใด 
  ก. มิตรดีแตํพูด  
  ข. มิตรปอกลอก 
  ค. มิตรหรัวประจบ  
  ง. มิตรชวนไปในทางเสื่อม 

ค     
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วัตถุประสงค์ แบบทดสอบ เฉลย 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 5. “สมพรขาดเรียนบํอยมากเพราะเบื่อการ
เรียน สมภพจึงเตือนสมพรเพราะเกรงวําเธอ
จะไมํมีสิทธิสอบ” การกระท าของสมภพ
สอดคล๎องกับลักาณะของมิตรข๎อใด 
  ก. ไมํทอดทิ้งเพ่ือนยามทุกข๑ยาก  
  ข. เมื่อมีภัยเอาเป็นที่พ่ึงพ านักได๎ 
  ค. การวางตนเสมอต๎นเสมอปลาย  
  ง. ป ้องก ันเพื ่อนเม ื ่อเพื ่อนอยู ํในความ
ประมาท 

ง     

6. วุฒิประสบภาวะวิกฤตทางเึราฐกิจจน
ท าใหร๎ครอบครัวยากจนลง แตํวิวัฒน๑ก็ยังไป
มาหราสู ํและคอยชํวยเหรลือวุฒิ เสมอ การ
กระท าของวิวัฒน๑ตรงกับข๎อใด 
   ก. เมื่อมีภัยเอาเป็นที่พ่ึงได๎ 
   ข. รักาาทรัพย๑สินของเพ่ือน  
   ค. ป้องกันเพ่ือนเมื่อประมาท 
   ง. ไมํทอดทิ้งเพ่ือนในยามทุกข๑ยาก 

ง     

1. อธิบาย
หรลักการปฏิบัติ
ตนที่ดีตามหรลัก

ทิึ 6 ได๎ 

7. ผู ๎น าที่ดีควรปฏิบัติลูกน๎องอยํางไรจึงจะ
เหรมาะสม 
   ก. ฝึกใหร๎ลูกน๎องรับผิดชอบงาน  
   ข. ใหร๎คําแรงตามความสามารถ 
   ค. ไมํเอาผลงานคนเดียว 
   ง. เลือกคนใหร๎เหรมาะกับงาน 

ง     

8. เมื ่อภรรยาจับได๎ว ําสามีนอกใจ จะมี
วิธีการแก๎ป๓ญหราอยํางไร 
  ก. คุยกันด๎วยเหรตุผล 
  ข. ใหร๎ญาติผู๎ใหรญํชํวยคุย 
  ค. ปรึกาาพระอาจารย๑ 
  ง. ปรึกาาหรมอจิตวิทยา 

ก     

 

 

 

 

 



151 
 

วัตถุประสงค์ แบบทดสอบ เฉลย 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 9. ท าไมึีลข๎อที่ 3 จึงเป็นเครื่องประกันท าใหร๎
สามีภรรยาอยํูรํวมกันเป็นครอบครัวได๎ดีที่สุด 
  ก. ไมํระแวงสงสัยกัน 
  ข. รักและซื่อสัตย๑ตํอกัน 
  ค. ไมํแตกแยกทางความคิด 
  ง. เคารพและใหร๎เกียรติกันและกัน  

ง     

2. ปฏิบัติตนตํอ
บุคคลที่อยํูใน
ทิึ 6 ได๎อยําง

เหรมาะสม 

10. ลักาณะลูกจ๎างที ่ดีควรปฏิบัติตนอยํางไร
จึงจะเจริญก๎าวหรน๎าในหรน๎าท่ีการงาน 
 ก. ยกยํองนายกับคนอื่น ๆ  
 ข. หรยิบเอาของที่นายใหร๎ 
 ค. เร่ิมงานกํอนและเลิกงานทีหรลังนาย 
 ง. พัฒนาความสามารถของตนตลอดเวลา 

ง     

2. ปฏิบัติตนตํอ
บุคคลที่อยํูใน
ทิึ 6 ได๎อยําง

เหรมาะสม 

11. ข๎อใดตํอไปน้ีคือลักาณะของลูกที่ดี 
ก. โอ๐ต้ังใจเรียนหรนังสือเพ่ือใหร๎พํอแมํดีใจ 
 ข. จรท างานเพ่ือเลี้ยงแมํทีต่าบอด 
 ค. นกมักชอบพูดยกยํองพํอแมํอยํูเสมอ       
 ง. เก๐ชอบพาพํอแมํไปเที่ยวเมื่อถึงวันหรยุด 

ข     

12. ข๎อใดตํอไปนี้ เป็นการปฏิบัติที่เหมาะสมที่สุด
ที่นักเรียนจะสามารถตอบแทนพระคุณพํอแมํได๎ 
  ก. สมชายพาแมํไปท าบุญที่วัด  
  ข. สุชาติพาแมํไปซ้ือของราคาแพง 
  ค. สุเทพตั ้งใจเรียนหรนังสือชํวยพํอแมํท างาน
บ๎าน 
  ง. อุไรวรรณหรางานท าในวันเสาร๑อาทิตย๑เพื่อแบํง
เบาภาระพํอแมํ 

ค     

13. ข๎อใดเป็น “ครูที่ดีของลูกึิาย๑”  
  ก. ครูใจ สอนเด็กเพราะอยากใหร๎เป็นคนดี 
  ข. ครูแป๋ สอนเด็กเพราะเด็กคืออนาคตของชาติ 
  ค. ครูเอ๐ สอนเด็กเพราะอยากใหร๎พึ่งพาตนเองได๎ 
  ง.  ครูแจง สอนเด็กเพราะอยากใหร ๎ประสบ
ความส าเร็จ 

ก     
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วัตถุประสงค์ แบบทดสอบ เฉลย 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

2. ปฏิบัติตนตํอ
บุคคลที่อยํูใน
ทิึ 6 ได๎อยําง

เหรมาะสม 

14. สาเหรตุที่ท าใหร๎สามีภรรยาบางคูํแตํงงาน
กันไมํนานก็เลิกรากันไป 
   ก. ความคิดเหร็นไมํตรงกัน  
   ข. เหร็นตนเองดีกวําคูํครอง 
   ค. เหร็นคนอื่นดีกวําคูํของตนเอง  
   ง. ไมํใหร๎เกียรติคูํครองของตนเอง 

ง     

15. เมื ่อมีบุคคลกลําวจาบจ๎วงใหร๎ร๎ายพระ
พุทธ เป็นต๎น พุทธึาสนิกชนจึงรํวมมือกัน
แก๎ไขป๓ญหรา เป็นการปฏิบัติตนตามปณิธาน
ในข๎อใด 
 ก. ปกป้องพระพุทธึาสนา 
 ข. ปฏิบัติตามหรลักธรรม 
 ค. ปฏิบัติตามข้ันตอนของพหรูสูต 
 ง. เผยแผํและสืบทอดพระพุทธึาสนา 

ก     

16. เมื่อก าลังสนทนากับพระสงฆ๑ นักเรียน
ควรปฏิบัติอยํางไร 
 ก. สนทนาตามสบาย 
 ข. พูดด๎วยความอํอนน๎อม   
 ค. ไมํควรพูดค าหรยาบคาย 
 ง. ควรจะประณมมือทุกคร้ัง 

ง     

17. เมื ่อพบพระสงฆ๑ระหรวํางทางตามท๎อง
ถนน นักเร ียนควรปฏิบ ัต ิตนอยํางไรจ ึง
เหรมาะสม 
 ก. ยืนอยํางส ารวม 
 ข. ยืนประณมมือไหรว๎ 
 ค. คุกเขํากราบกับพ้ืน 
 ง. คุกเขําพร๎อมประณมมือไหรว๎ 

ข     
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แบบประเมินชิ้นงานเพือ่การวิจัย (IOC) 
ประกอบการศึกษาสารนิพนธ ์

เร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวศ  

THE DEVELOPMENT OF AN INTEGRATED LEARNING OF BUDDHISM THROUGH 
BOARD GAMES FOR MATHAYOMSUKSA 4 STUDENTS  

AT WATBOWONNIWET SCHOOL 
 
ค าช้ีแจง 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นสํวนหรนึ่งของสารนิพนธ๑ตามหรลักสูตรหรลักสูตรึึกาาึาสตรมหราบัณฑิต 
สาขาวิชา นวัตกรรมการเรียนรู๎และการสอน คณะสหรวิทยาการเทคโนโลยีและนวัตกรรม มหราวิทยาลัย
ึรีปทุม เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกมส าหรรับนักเรียนชั้น
มัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ โดยมีวัตถุประสงค๑ 1. เพื่อึึกาาแนวทางการจัดการเรียนรู๎เชิง
บูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 2. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
ท่ีสํงเสริมการเรียนรู๎เรื่องทิึ 6 3. เพื่อประเมินผลการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ด๎วยบอร๑ดเกม ในการสอบถามผู๎เชี่ยวชาญครั้งนี้ มีวัตถุประสงค๑เพื่อตรวจสอบหราคําความ
เที่ยงตรง (Validity) โดยการวิเคราะหร๑ดัชนีความสอดคล๎อง ( Index of item objective 
congruence: IOC) ของแบบประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ (แบบกลํุม) 

ขอความกรุณาทํานผ๎ูเช่ียวชาญพิจารณาองค๑ประกอบการประเมินชิ้นงานการสร๎างบอร๑ดเกม
ธรรมะ (แบบกลํุม) วํามีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ของการวิจัยเรื่องนี้หรรือไมํ ด๎วยการใหร๎คะแนน
ในแตํละข๎อค าถามในระบบ IOC โดยการท าเครื่องหรมาย √ ลงในชํองวําง 
เกณฑ๑การให๎รคะแนนในระบบ IOC 

1) ใหร๎ +1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

2) ใหร๎ 0 คะแนน เมื่อไมํแนํใจเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั ้นสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 

3) ใหร๎ -1 คะแนน เมื่อแนํใจวําเนื้อหราในองค๑ประกอบการจัดการเรียนรู๎นั้นไมํสอดคล๎องกับ
วัตถุประสงค๑ท่ีต๎องการึึกาา 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence: IOC) 
ของแบบประเมินชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ (แบบกลุ่ม) 

วัตถุประสงค์ รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ประยุกต๑หรลักธรรมที่
ปรากฏในเรื ่องทิึ 6 มา
ออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะ
ได๎ 

1. การก าหนดเป้าหมาย     

1.1 เป้าหรมายของเกม     

1.2 ประเภทของเกม     

1.3 ระยะเวลาเลํนเกม     

1.4 อายุและจ านวนผู๎เลํน     

2. การระดมความคิด      

2.1 กติกาการเลํน     

2.2 วิธีการเลํน     

2.3 อุปกรณ๑การเลํน     

2.4 เง่ือนการชนะเกม     

3. การสร้างต้นแบบเกม     

3.1 การเลือกใช๎วัสดุ     

3.2 ความคิดริเร่ิมสร๎างสรรค๑     

3.3 การประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยี     

3.4 ความสมบูรณ๑ของช้ินงาน     

4. การทดลองเล่นเกม     

4.1 เกมมีความสัมพันธ๑กับเน้ือหราธรรมะ     

4.2 การใช๎งานของเกม     

4.3 ประโยชน๑ที่ได๎รับ     
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม  
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้เกมขุมทรัพย์ 6 ทิศ  
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ภาคผนวก ฉ 
ค่าความเที่ยงตรงของเครื่องมือการวิจยั (IOC) 
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ตารางผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มต่ีอแบบสัมภาษณ์เก่ียวกับ 
แนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพทุธด้วยบอร์ดเกมส าหรับนักเรียน 

ค าถาม 
ความคิดเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญคนที ่ รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

1. ทํานมีวิธีการเตรียมความพร๎อมใหร๎กับนักเรียนกํอนเริ่มการ
เรียนร๎ูอยํางไรบ๎าง จงอธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. ทํานออกแบบกิจกรรมการเรียนรู๎อยํางไร เพื่อผู๎เรียนเกิด
การคิดวิเคราะหร๑และทดลองลงมือปฏิบัติได๎ด๎วยตนเอง จง
อธิบายและยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3. ทํานคิดวํา คุณลักาณะอยํางไรของครูที่มีความส าคัญตํอ
การสํงเสริมใหร๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู ๎อยํางมั่นใจ และทํานมี
วิธีด าเนินการอยํางไรบ๎าง จงอธิบาย 

0 +1 +1 2 0.6 ใช๎ได๎ 

4. ทํานมีแนวทางการจัดสภาพแวดล๎อมการเรียนรู ๎และการ
สร๎างบรรยากาึการเรียนรู๎อยํางไร ใหร๎เหรมาะสมกับเนื ้อหรา
สาระที่เรียน จงอธิบาย 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

5. ทํานจะมีวิธีการใดที่สนับสนุนและกระตุ ๎นการเรียนรู ๎ใหร๎
นักเรียนสามารถมีสํวนรํวมถามในสิ่งที่เรียนรู๎ จงอธิบายพร๎อม
ยกตัวอยําง 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

6. ทํานจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนร๎ู สื่อการเรียนรู๎ และแหรลํง
เรียนร๎ู ท่ีเหรมาะสมกับการเรียนรู๎ของนักเรียนอยํางไรบ๎าง จง
อธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

7. ทํานมีวิธีการสนับสนุนใหร๎นักเรียน ใช๎ประสาทสัมผัสในการ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู ๎ที ่สํงเสริมกระบวนการคิดอยํางไร
บ๎าง จงอธิบายพร๎อมยกตัวอยํางประกอบ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

8. ทํานจะมีแนวทางใดที่จะสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู๎ไปสูํ
กระบวนการคิดวิเคราะหร๑ของนักเรียนได๎ จงอธิบาย 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

9. ทํานมีวิธีการสํงเสริมใหร๎นักเรียนได๎ใช๎กระบวนการคิดที่
เชื่อมโยง และมีความเกี่ยวข๎องกับสิ่งแวดล๎อมในการเรียนรู๎
รอบตัวอยํางไรบ๎าง   

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

10. ท ํานม ีแนวทางในการส ํงเสร ิมใหร ๎นักเรียนได๎เร ียนรู๎
ความสัมพันธ๑จากสิ่งแวดล๎อมรอบตัวเพื่อพัฒนาไปสูํการมอง
แบบองค๑รวมอยํางไรบ๎าง พร๎อมยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

11. ทํานมีวิธีการพัฒนากระบวนการคิดผํานกิจกรรม ที่เน๎น
การึึกาา ค๎นคว๎า ทดลอง สืบเสาะหราความร๎ูอยํางไรบ๎าง  

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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ค าถาม 
ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

12. ท ํานใช๎ว ิธ ีการใดบ ๎าง ท ี ่จะสามารถส ํงเสร ิมท ักาะ
กระบวนการกลุํม การึึกาานอกสถานที่ เก็บรวบรวมข๎อมูล
เพื ่อพัฒนาการเรียนรู ๎ใหร๎ม ีประสิทธิภาพ จงอธิบายพร๎อม
ยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

13. ทํานใช๎วิธีการใดที่สํงเสริมการแก๎ป๓ญหราโดยใหร๎นักเรียน
ปฏิบัติกิจกรรมและเสนอผลงานจากกิจกรรมของนักเรียน จง
อธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

14. ทํานจะมีวิธีการสํงเสริมใหร๎นักเรียนฝึกปฏิบัติกิจกรรมใหร๎
เกิดความช านาญ โดยใช๎กระบวนการคิด กระบวนการปฏิบัติ
อยํางไรบ๎าง จงอธิบาย 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

15. ทํานใช๎แนวทางใดเพื่อเปิดโอกาสใหร๎นักเรียนได๎แสดงผล
งาน และแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกันในเนื้อหราที่เรียน และการ
เชื ่อมโยงกับหรลักพุทธธรรมอยํางไรบ๎าง จงอธิบายพร๎อม
ยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

16. โปรดเสนอแนะการเลือกใช๎กิจกรรมที่สํงเสริมใหร๎นักเรียน
เกิดปฏิสัมพันธ๑แลกเปลี ่ยนความรู๎ และประสบการณ๑ที ่เกิด
ประโยชน๑ตํอตนเองและเพ่ือนนักเรียน พร๎อมยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

17. ทํานใช๎วิธีการใดในการประเมินผลงานของนักเรียนเพื่อ
พัฒนาการเรียนร๎ู จงอธิบายพร๎อมยกตัวอยําง 

+1 
 

+1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

18. ทํานจะเสนอแนะแนวทางการสํงเสริมใหร๎นักเรียนน า
ความร ู ๎ และประสบการณ ๑ไปประย ุกต ๑ ใช ๎แก ๎ป ๓ญหราใน
สถานการณ๑ตําง ๆ ในชีวิตอยํางไร พร๎อมยกตัวอยําง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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ตารางผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนจัดการเรียนเชิงบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 

รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

 1. อธิบายหรลักการปฏิบัติตนที่ดีตามหรลักทิึ 6 ได๎  +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

 2. น าความร๎ูเร่ืองทิึ 6 ไปปฏิบัติได๎อยํางเหรมาะสม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

 3. ประยุกต๑หรลักธรรมที่ปรากฏในทิึ 6 มาออกแบบบอร๑ด
เกมธรรมะได๎ 

+1 0 +1 2 0.6 ใช๎ได๎ 

2. สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

ทิึ 6 เป็นการจ าแนกความสัมพันธ๑ของมนุาย๑ที่มีตํอมนุาย๑
ด๎วยกันเอง คือหรน๎าที่ที ่มนุาย๑ในสังคมควรกระท าเพื ่อการ
ด าเนินชีวิตได๎อยํางมีสุข สัมพันธภาพของทุกคนล๎วนแล๎วแตํ
เก่ียวข๎องเช่ือมโยงกัน จนไมํสามารถละทิ้งซึ่งหรน๎าที่ใดหรน๎าที่
หรนึ ่งที ่เราควรปฏิบัต ิตํอผู ๎อ ื ่นได๎ มนุาย๑สามารถสร๎าง
สัมพันธภาพที่ดีทางด๎านรํางกายและจิตใจใหร๎ตอบสนองและ
สํงเสริมการที่เกิดมาโดยการใช๎ชีวิตอยูํรํวมกัน พึ่งพาอาึัย
ซึ่งกันและกันเสมอ เพราะเราอํอนแอเกินกวําจะใช๎ชีวิตอยูํ
เพียงล าพังในโลกใบน๎อยใบน้ี 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3. เน้ือหาเรือ่งทิศ 6 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  

ทิึเบื้องหรน๎า หรน๎าท่ีของบิดามารดา มีดังน้ี  
 1) หร๎ามปรามจากความช่ัว 2) ใหร๎ต้ังอยํูในความดี  
 3) ใหร๎ึึกาาึิลปวิทยา  4) หราคูํครองที่สมควรใหร๎  
 5) มอบมรดกใหร๎ในโอกาสอันสมควร   
ทิึเบื้องหรน๎า หรน๎าท่ีของบุตรธิดา มีดังน้ี  
 1) ทํานเลี้ยงเรามาแล๎วเลี้ยงทํานตอบ  
2) ชํวยท ากิจของทําน  3) ด ารงวงึ๑สกุล  
 4) ประพฤติตนควรแกํการรับมรดก  
 5) เมื่อทํานลํวงลับไปแล๎วท าบุญอุทิึใหร๎ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

ทิึเบื้องขวา หรน๎าท่ีของครูอาจารย๑ มีดังน้ี  
 1) ฝึกฝนแนะน าใหร๎เป็นคนดี  
 2) สอนใหร๎เข๎าใจแจํมแจ๎ง  
 3) สอนึิลปวิทยาใหร๎สิ้นเชิง  
 4) ยกยํองใหร๎ปรากฏในหรมูํเพ่ือน  

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

5) สร๎างเคร่ืองคุ๎มกันภัยในสารทิึ    
ทิึเบื้องขวา หรน๎าท่ีของึิาย๑ มีดังน้ี  
 1) ลุกต๎อนรับแสดงความเคารพ  2) เข๎าไปหรา  
 3) ใสํใจเรียน  4) ปรนนิบัติ 5) เรียนึิลปวิทยาโดยเคารพ 

      

ทิึเบื้องหรลัง หรน๎าท่ีของสามี มีดังน้ี  
 1) ยกยํองใหร๎เกียรติสมกับฐานะ  2) ไมํดูหรมิ่น  
 3) ไมํนอกใจ  4) มอบความเป็นใหรญํในงานบ๎านใหร๎  
 5) หราเคร่ืองประดับมาใหร๎เป็นของขวัญ   
ทิึเบื้องหรลัง หรน๎าท่ีของภรรยา มีดังน้ี  
 1) จัดงานบ๎านใหร๎เรียบร๎อย  2) สงเคราะหร๑ญาติมิตรทั้งสอง
ฝ่ายด๎วยดี  3) ไมํนอกใจ 4) รักาาทรัพย๑สมบัติที่หรามาได๎  
 5) ขยันไมํเกียจคร๎านในงานทั้งปวง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

ทิึเบื้องซ๎าย หรน๎าท่ีของมิตรสหราย มีดังน้ี  
 1) เผื่อแผํแบํงป๓น  
 2) พูดจามีน ้าใจ  
 3) ชํวยเหรลือเกื้อกูลกัน  
 4) มีตนเสมอ รํวมสุขรํวมทุกข๑กัน  
 5) ซื่อสัตย๑จริงใจตํอกัน   
ทิึเบื้องซ๎าย หรน๎าท่ีของมิตรสหราย มีดังน้ี  
 1) เมื่อเพ่ือนประมาท ชํวยรักาาป้องกัน  

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

 2) เมื่อเพ่ือนประมาท ชํวยรักาาทรัพย๑ได๎  
 3) ในคราวมีภัย เป็นที่พ่ึงได๎  
 4) ไมํละทิ้งในยามทุกข๑ยาก  
 5) นับถือตลอดถึงวงึ๑ญาติของมิตร 

      

ทิึเบื้องลําง หรน๎าท่ีของเจ๎านาย มีดังน้ี  
 1) จัดงานใหร๎เหรมาะกับความสามารถ  
 2) ใหร๎คําจ๎างรางวัลสมควรแกํงาน  
 3) จัดสวัสดิการดี   
 4) ได๎ของพิเึามา ก็แบํงป๓นใหร๎  
 5) ใหร๎มีวันหรยุดตามโอกาสอันควร   
ทิึเบื้องลําง หรน๎าท่ีของลูกน๎อง มีดังน้ี  
 1) เร่ิมท าการงานกํอนนาย  

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

2) เลิกงานทีหรลังนาย  3) ถือเอาแตํของที่นายใหร๎  
 4) ท าการงานใหร๎เรียบร๎อยและดีย่ิงข้ึน  
 5) น าเกียรติคุณของนายไปเผยแพรํ 

      

ทิึเบื้องบน หรน๎าท่ีของพระสงฆ๑ มีดังน้ี 
1) หร ๎ามปรามจากความช ั ่ว 2) ใหร ๎ต ั ้ งอย ู ํ ในความด ี 3) 
อนุเคราะหร๑ด๎วยความปรารถนาดี  4) ใหร๎ได๎ฟ๓งสิ่งที่ยังไมํเคยฟ๓ง 
5) ท าสิ่งที่เคยฟ๓งแล๎วใหร๎แจํมแจ๎ง 6) บอกทางสวรรค๑ใหร๎ 
ทิึเบื้องบน หรน๎าท่ีของชาวพุทธ มีดังน้ี 
1) จะท าสิ ่งใด ก็ท าด๎วยเมตตา  2) จะพูดสิ ่งใด ก็พูดด๎วย
เมตตา  3) จะคิดสิ่งใด ก็คิดด๎วยเมตตา  4) ต๎อนรับด๎วยความ
เต็มใจ 5) อุปถัมภ๑ด๎วยป๓จจัย 4   

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงบูรณาการวิถีพุทธ 7 ข้ัน 

ขั้นก่อนเรียน 

1. นักเรียนดูคลิปวิดีโอเรื ่องทิึ 6 จ านวน 3 คลิป ผํานใน 
Group Line จากท่ีครูสํงใหร๎ดูลํวงหรน๎า 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

2. นักเรียนึึกาาคูํมือสื่อการสอนเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ผํานใน 
Group Line จากท่ีครูสํงใหร๎ดูลํวงหรน๎า 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างศรัทธาและเสนอปัญหาข้อสงสัย  

1. น าเข๎าสู ํบทเรียนโดยใช๎เพลงประกอบเรื ่องทิึ 6 เพื ่อ
กระต๎ุนการเรียนร๎ู ผํานโปรแกรม Zoom/Group Line 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. ผู๎สอนต้ังค าถามเพื่อใหร๎ตระหรนักและึรัทธาตํอการเรียนรู๎
เก่ียวกับเร่ืองทิึ 6 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

ขั้นที่ 2 ขั้นสังเกต  

1. นักเรียนทบทวนตนเองเกี่ยวกับการปฏิบัติตนตํอบุคคลใน
ทิึ 6 แล๎วแลกเปลี่ยนเรียนร๎ูกับเพ่ือน  

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

2. ผู๎สอนตรวจสอบความร๎ูและประสบการณ๑นักเรียน แนะน า
กิจกรรมตํอไปเพ่ือเตรียมความพร๎อมในการเลํนบอร๑ดเกม 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

ขั้นที่ 3 ขั้นสัมผัส  

1. น าบอร๑ดเกมมาแสดงใหร๎นักเรียนดูพร๎อมกัน อธิบายขั้นตอน
การจัดการเรียนร๎ูโดยใช๎เกม 5 ข้ัน 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

ข้ันที่ 1 ข้ันเลือกเกม ผู๎สอนแนะน ารายละเอียดเกมที่ใช๎ในการ
เรียนร๎ูเร่ืองทิึ 6 ดังน้ี  
1. ประเภทเกม คือ บอร๑ดเกม 
2. ใช๎เวลาในการเลํนประมาณ 1 ช่ัวโมง 
3. ผู๎เลํนต๎องมีอายุต้ังแตํ 15 ปทข้ึนไป 
4. ผู๎เลํนต้ังแตํ 6 คนข้ึนไป 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

ขั ้นที ่ 2 ขั ้นชี ้แจงกฎกติกาการเลํนเกม ผู ๎สอนบอกชื่อเกม 
ช้ีแจงกติกา สาธิตข้ันตอนการเลํน ดังน้ี 
1. ช่ือเกม คือเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
2. เป้าหรมายของการเลํนเกม คือฝึกประยุกต๑ใช๎ธรรมะเรื่องทิึ 
6 เพ่ือแก๎ป๓ญหราในสถานการณ๑ตําง ๆ 
3. เง่ือนไขการชนะ คือจับคูํการ๑ดได๎อยํางน๎อย 12 คูํภายใน 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

เวลาที่ก าหรนด จึงจะเป็นผู๎ชนะ ถ๎าหรมดเวลาไมํมีผู๎ชนะ ผู ๎ที่
จับคูํการ๑ดได๎มากท่ีสุดจะเป็นผู๎ชนะ  
4. แนะน าอุปกรณ๑ สื่อการเรียนร๎ูเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด สื่อการเรียนร๎ูเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ 
6. อธิบายกติกาและสาธิตวิธีการเลํน 

      

ข้ันที่ 3 ข้ันเลํนเกม 
1. นักเรียนเร่ิมเลํนบอร๑ดเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จนจบเกม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. ผ ู ๎สอนท าหรน๎าที ่ควบคุมดูแลการเลํนเกม และติดตาม
พฤติกรรมการเลํนเกมอยํางใกล๎ชิด 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

ข้ันที่ 4 ข้ันอภิปรายหรลังการเลํนเกม       

1. ผู๎สอนและนักเรียนรํวมกันแสดงความคิดเหร็นเก่ียวกับทิึ 6 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
ข้ันที่ 5 ข้ันประเมินผล       

1. ผู๎สอนต้ังค าถามเกี่ยวกับเน้ือหราสาระตําง ๆ เกี่ยวกับทิึ 6 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. นักเรียนท าแบบทดสอบ เรื่องทิึ 6 จ านวน 10 ข๎อ ผําน 
Google form        

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

ขั้นที่ 4 ขั้นส ารวจ  

1. แบํงนักเรียนเป็น 6 กลุํม ๆ ละ 5 คน แล๎วเลือกหรัวข๎อ
ธรรมะโดยวิธีการจับสลาก ผํานโปรแกรม Wheel of Name 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. นักเรียนชํวยกันส ารวจตรวจสอบหรลักธรรมของกลุ ํมที่
ได๎รับวําอยํูในทิึอะไร 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

ขั้นที่ 5 ขั้นสืบค้น  

1. ชํวยกันสืบค๎นรายละเอียดหรลักธรรมะของตนเอง 
ยกตัวอยํางเชํน หรัวข๎อธรรมเรื่องพรหรมวิหราร 4 อยูํประจ า
ทิึเบื้องหรน๎า มีรายละเอียด ดังน้ี  
 (1) เมตตา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎ผู๎อื่นได๎รับสุข 
 (2) กรุณา หรมายถึง ความปรารถนาใหร๎ผู๎อื่นพ๎นทุกข๑ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

 (3) มุทิตา หรมายถึง ความยินดีเมื่อผู๎อื่นได๎ดี 
 (4) อุเบกขา  หรมายถึง การร๎ูจักวางเฉย 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

ขั้นที่ 6 ขั้นสั่งสมปัญญาและลงข้อสรุป  

1. นักเรียนแตํละกลุํมน าหรลักธรรมที่สืบค๎นได๎มาน าเสนอ
ผําน Padlet เพื ่อใช๎ในการออกแบบบอร๑ดเกมที่ตนเอง
สนใจ และเพ่ือนชํวยอภิปรายแก๎ไขความถูกต๎อง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. ผู๎สอนอธิบายเพ่ิมเติมเกี่ยวกับหรลักธรรมตําง ๆ ในแตํละ
ทิึ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

ขั้นที่ 7 ขั้นประเมินผลและประยุกต์ใช้  

1. แนะน าเทคนิคการออกแบบบอร๑ดเกมเพื ่อการเรียนรู๎ 
พร๎อมวิธีการประเมินชิ ้นงานแกํนักเรียน และใหร๎นักเรียน
ทดลองออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะ โดยใหร๎นักเรียนเลือกเกม
ที่สนใจมาใช๎ในการออกแบบ 

+1 +1 +1 +3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. แนะน านักเรียนใหร๎น าชิ ้นงานการออกแบบบอร๑ดเกม
ธรรมะมาน าเสนอในคร้ังตํอไป 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

5. เคร่ืองมือการประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

1. แบบทดสอบเร่ือง 6 ทิึ จ านวน 10 ข๎อ +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเลํนบอร๑ดเกม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมด๎านคุณลักาณะอันพึงประสงค๑ +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4. แบบประเมินช้ินงานการสร๎างบอร๑ดเกมธรรมะ +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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ตารางผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เชงิบูรณาการวิถีพุทธด้วยบอร์ดเกม 

รายการประเมิน  S.D. ระดับคุณภาพ 

1. มาตรฐานการเรียนร๎ู/ตัวช้ีวัด/จุดประสงค๑การเรียนรู๎/
สมรรถนะส าค ัญของผู ๎เรียนและคุณลักาณะอันพึง
ประสงค๑มีความเช่ือมโยงกันอยํางเหรมาะสม 

4.67 0.57 มากท่ีสุด 

2. ความสอดคล๎องของสาระส าคัญกับมาตรฐานการ
เรียนร๎ู/ตัวช้ีวัด/จุดประสงค๑การเรียนร๎ู 

4.67 0.57 มากท่ีสุด 

3. ความสอดคล๎องของสาระส าคัญกับสาระการเรียนร๎ู 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. มีการก าหรนดเป้าหรมายที่ต๎องการใหร๎เกิดขึ้นกับผู๎เรียน
ครอบคลุมทั้งด๎านความรู๎ (K) ทักาะกระบวนการ (P) 
คุณลักาณะอันพึงประสงค๑ (A) สมรรถนะส าคัญของ
ผู๎เรียน (C)  

4.67 0.57 มากท่ีสุด 

5. กิจกรรมการเรียนรู ๎สอดคล๎องกับมาตรฐานการ
เรียนรู๎/ตัวชี ้วัด/จุดประสงค๑การเรียนรู๎ และสาระการ
เรียนร๎ู 

4.33 0.57 มาก 

6. กิจกรรมการเรียนรู๎มีความครอบคลุมในการพัฒนา
ผู ๎เรียนใหร๎มีความรู ๎  (K) ทักาะกระบวนการ (P) 
คุณลักาณะอันพึงประสงค๑ (A) สมรรถนะส าคัญของ
ผู๎เรียน (C)  

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

7. กิจกรรมการเรียนรู ๎ม ีความเหรมาะสมสามารถน า
ผู๎เรียนไปสูํการสร๎างช้ินงาน/ภาระงาน 

4.33 0.57 มาก 

8. สื่อ/นวัตกรรม/แหรลํงเรียนร๎ูในแตํละกิจกรรม มีความ
เหรมาะสมกับเวลาและการน าไปประยุกต๑ใช๎ได๎จริง 

4.67 0.57 มากท่ีสุด 

9. มีการประเมินผลตามสภาพจริงและสอดคล๎องกับ
มาตรฐานการเรียนรู๎/ตัวชี้วัด/กิจกรรมการเรียนรู ๎และ
ครอบคลุมทั้งด๎านความรู๎ (K) ทักาะกระบวนการ (P) 
คุณลักาณะอันพึงประสงค๑ (A) 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

10. ประเด็นและเกณฑ๑การประเมินผลสามารถสะท๎อน
คุณภาพผู ๎เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู ๎/ตัวชี ้ว ัด/
จุดประสงค๑การเรียนร๎ู 

4.67 0.57 มากท่ีสุด 

11. การประเมินผลเหรมาะสมกับธรรมชาติของวิชา 4.67 0.57 มากท่ีสุด 

รวม 4.69 0.41 มากที่สุด 
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ตารางผลวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมขุมทรัพย์ 6 ทิศ 

รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ
เชี่ยวชาญคนที่  รวม IOC แปลผล 

1 2 3 
1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้  มีรายละเอียดดังน้ี 

1. อธิบายหรลักการปฏิบัติตนที่ดีตามหรลักทิึ 6 ได๎  +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. น าความร๎ูเร่ืองทิึ 6 ไปปฏิบัติได๎ได๎อยํางเหรมาะสม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. การก าหนดเป้าหมายของเกม มีรายละเอียดดังน้ี 

1. ช่ือเกม คือ เกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. เป้าหรมาย คือ ประยุกต๑ใช๎หรลักหรลักธรรมะเรื่องทิึ 6 ในการ
แก๎ไขป๓ญหราสถานการณ๑ตําง ๆ 

+1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

3. ประเภทเกม คือ บอร๑ดเกม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4. ใช๎เวลาในการเลํนประมาณ 1 ช่ัวโมง +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

5. ผู๎เลํนต๎องมีอายุต้ังแตํ 15 ปทข้ึนไป +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

6. ผู๎เลํนต้ังแตํ 6 คนข้ึนไป +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3. การระดมความคิด มีรายละเอียดดังน้ี 
1. อุปกรณ๑การเลํนเกม ดังน้ี 
   1. กระดานเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 1 ชุด 
   2. การ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 61 ใบ 
   3. การ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ จ านวน 61 ใบ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

   4. การ๑ดสะสมบุญ จ านวน 12 ใบ  
   5. การ๑ดสถานการณ๑ จ านวน 30 ใบ 
   6. การ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ จ านวน 24 ใบ 
   7. ลูกเต๐า จ านวน 2 ลูก 
   8. หรมากส าหรรับใช๎เดิน จ านวน 6 อัน 
   9. นาฬิกาจับเวลา จ านวน 1 อัน 
  10. กระด่ิง จ านวน 1 อัน 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. กติกาการเลํนเกม ดังน้ี 
  1.  แบ ํงผ ู ๎ เล ํนออก 4 ท ีม 1) ท ีมส ี เข ียว 2) ท ีมส ีฟ ้า                            
3) ทีมสีแดง 4) ทีมสีชมพู  
  2. แจกการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ ใหร๎ทีมละ 6 ใบ 
  3. สับการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 ทิึ แล๎วแจกใหร๎ผู๎เลํนทุกทีมจน
การ๑ดหรมด  

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ
เชี่ยวชาญคนที่  รวม IOC แปลผล 

1 2 3 
  4. สับการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ แล๎ววางคว ่าไว๎ตรงกลาง
กระดานเพ่ือใหร๎แตํละทีมจับ 
  5. โยนลูกเต๐า โดยผู๎เลํนที่ได๎แต๎มน๎อยที่สุดจะได๎เริ่มเลํนเกม
กํอน 

      

3. วิธีการเลํนเกม ดังน้ี 
  1. ผู ๎เลํนทอยลูกเต๐า 2 ลูกพร๎อมกัน แล๎วน าคะแนนมาบวก
รวมกัน ส าหรรับใช๎ในการเดินแตํละตา 
  2. ถ๎าเดินไปตกชํองใด ทีมที ่มีการ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ตรงกับ
ชํองน้ัน จะได๎รับสิทธิ์หรยิบการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ พร๎อม
กัน 3 ใบ  
  3. หรลังจากผู๎เลํนหรยิบการ๑ดแล๎ว โดยผู๎เลํนจะต๎องชํวยกันจับคูํ
การ๑ดธรรมะที่สื่อความหรมายตรงกัน โดยใช๎เวลาประมาณ 40 
วินาที  

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

 4. เมื่อจับคูํการ๑ดเสร็จใหร๎รีบกดกระด่ิงสัญญาณ ถ๎าไมํมีคูํจะต๎อง
คืนการ๑ดไว๎ที่เดิม แล๎วใหร๎ทีมอื่นเลํนตํอ 
 5. ถ๎าเดินไปตกชํองสถานการณ๑ จะได๎หรยิบการ๑ดสถานการณ๑ 1 
ใบ ใหร๎เลือกใช๎การ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ตามที่การ๑ดก าหรนดใหร๎ จะ
ได๎รับสิทธิพิเึาขอรับบริจาคการ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑จากทีมอื่น  
 6. ถ๎าเดินไปตกชํองสะสมบุญ จะได๎หรยิบสะสมบุญ เพื่อรับสิทธิ
พิเึาตําง ๆ เชํน เมื่อหรยิบได๎การ๑ดที่ช่ือวํา 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

บุญบารมีและโลกสวรรค๑จะได๎รับสิทธิ์ไมํต๎องตกนรก และการ๑ด
ที่ช่ือวาเสี่ยงดวงจะได๎แสดงบทบาทสมมติตามท่ีการ๑ดก าหรนด  
  7. ถ๎าเดินไปตกชํองรับบุญ จะได๎รับสิทธิพิเึาหรยิบการ๑ด
รูปภาพขุมทรัพย๑ 5 ใบ 
  8. ถ๎าเดินไปตกชํองนรก จะต๎องพักเกมการเลํน 1 คร้ัง  
  9. ถ๎าเดินไปตกชํองทัวร๑ขุมทรัพย๑ จะได๎รับสิทธิทัวร๑ขุมทรัพย๑
ทีมของตนเอง และหรยิบการ๑ดได๎ 2 ใบ 
 10. ถ๎าเดินไปตกชํองปฏิบัติธรรม จะได๎ทอยลูกเต๐าเพ่ิม 2 คร้ัง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4. เง่ือนไขการชนะ คือ จับคูํการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎อยํางน๎อย 12 คูํ
ภายในเวลาท่ีก าหรนด จึงจะเป็นผู๎ชนะ ถ๎าหรมดเวลาไมํมีผู๎ชนะ ผู๎
ที่จับคูํการ๑ดขุมทรัพย๑ได๎มากท่ีสุดจะเป็นผู๎ชนะ  

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นของ
เชี่ยวชาญคนที่  รวม IOC แปลผล 

1 2 3 

5. สาธิตวิธีการใช๎การ๑ด สื่อการเรียนร๎ูเกมขุมทรัพย๑ 6 ทิึ ดังน้ี  
 1. การ๑ดรูปภาพขุมทรัพย๑ 6 ทิึ และ การ๑ดธรรมะขุมทรัพย๑ 6 
ทิึ ใช๎ส าหรรับใหร๎ผู๎เลํนทุกทีมจับคูํกัน 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. การ๑ดสะสมบุญใช๎ส าหรรับชํวยใหร๎ไมํตกนรก และใช๎ส าหรรับใหร๎
นักเรียนได๎ท ากิจกรรมหรรือแสดงบทบาทสมมติ  
 3. การ๑ดสถานการณ๑และการ๑ดแก๎ไขสถานการณ๑ ใช๎ส าหรรับ
จับคูํกัน ทีมใดที่จับได๎จะได๎รับสิทธิพิเึาขอบริจาคการ๑ดจากทีม
อื่นได๎ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4. การสร้างต้นแบบของเกม  มีรายละเอียดดังน้ี 

1. การเลือกใช๎วัสดุที่หรางําย  
   1. กระดาาแข็ง ขนาด A4     2. กรรไกร 
   3. คัตเตอร๑   4. รูปภาพจากอินเทอร๑เน็ต 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. ความคิดริเร่ิมสร๎างสรรค๑ 
   1. กระบวนการเลํนเกมที่แปลกใหรมํ 
   2. ประยุกต๑เกมเึราฐีมาเป็นเกมธรรมะ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3. การประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยี 
   1. เลํนเกมออนไลน๑ผําน Zoom Meeting 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4. ความสมบูรณ๑ของช้ินงาน 
   1. อุปกรณ๑การเลํนมีความพร๎อม 
   2. วิธีการเลํนมีความลงตัว   

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

5. การทดลองเล่นเกม มีรายละเอียดดังน้ี 

1. เกมมีความสัมพันธ๑กับเน้ือหราธรรมะ 
   1. มีรายละเอียดครบถ๎วน 
   2. มีความถูกต๎อง 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. ความพร๎อมในการใช๎งานของเกม 
   1. น าไปใช๎ในการสอนได๎ 
   2. น าไปประยุกต๑กับวิชาอื่น ๆ ได๎ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3. ประโยชน๑ที่ได๎รับจากการเลํนเกม 
   1. เข๎าใจเร่ืองทิึ 6     2. มีความสนุกสนานในขณะเรียน 
   3. ฝึกการวางแผน      4. ท างานเป็นทีม 
   5. ฝึกแก๎ป๓ญหรา         6. ซึมซับค าึัพท๑ทางพระพุทธึาสนา 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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ตารางผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มต่ีอแบบทดสอบ เรื่องทิศ 6 จ านวน 17 ข้อ 

ข้อที ่
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคนที ่

รวม IOC แปลผล 
1 2 3 

1 +1 0 0 1 0.3 ปรับปรุง 

2 0 +1 +1 2 0.6 ใช๎ได๎ 

3 +1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 
4 +1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

5 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

6 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
7 +1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

8 +1 +1 -1 1 0.3 ปรับปรุง 

9 +1 0 0 1 0.3 ปรับปรุง 
10 +1 0 0 1 0.3 ปรับปรุง 

11 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

12 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
13 +1 0 0 1 0.3 ปรับปรุง 

14 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

15 +1 +1 -1 1 0.3 ปรับปรุง 
16 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

17 +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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ตารางผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแบบประเมินชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที่  รวม IOC แปลผล 

1 2 3 
1. ความสอดคล้องวัตถุประสงค์ 

ประยุกต๑หรลักธรรมที่ปรากฏในทิึ 6 มา
ออกแบบบอร๑ดเกมธรรมะได๎ 

+1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2. ขั้นตอนการประเมินชิ้นงานการสร้างบอร์ดเกมธรรมะ  

การก าหนดเป้าหมาย 

1.1 เป้าหรมายของเกม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

1.2 ประเภทของเกม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

1.3 ระยะเวลาเลํนเกม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

1.4 อายุและจ านวนผู๎เลํน +1 0 +1 2 0.6 ใช๎ได๎ 

3. การระดมความคิด  

2.1 กติกาการเลํน +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2.2 วิธีการเลํน +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2.3 อุปกรณ๑การเลํน +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

2.4 เง่ือนการชนะเกม +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4. การสร้างต้นแบบเกม 

3.1 การเลือกใช๎วัสดุ +1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

3.2 ความคิดริเร่ิมสร๎างสรรค๑ +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3.3 การประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยี +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

3.4 ความสมบูรณ๑ของช้ินงาน +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

5. การทดลองเล่นเกม 

4.1 เกมมีความสัมพันธ๑กับเน้ือหราธรรมะ +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 

4.2 การใช๎งานของเกม +1 +1 0 2 0.6 ใช๎ได๎ 

4.3 ประโยชน๑ที่ได๎รับ +1 +1 +1 3 1.0 ใช๎ได๎ 
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ประวัตยิ่อผู้วิจัย 
 
ช่ือ-นามสกุล พระมหราวรุธ สันราาฎร๑ (ธมฺมคุตฺโต) 
สถานท่ีเกิด จังหรวัดสกลนคร 
สถานท่ีอยูํป๓จจุบัน 248 วัดบวรนิเวึวิหราร ถนนพระสุเมรุ เขตพระนคร 

กรุงเทพมหรานคร 10200  
ต าแหรนํงหรน๎าท่ีการงานป๓จจุบัน ครูสอนพระปริยัติธรรมแผนกธรรมและบาลี  
 ส านักเรียนวัดบวรนิเวึวิหราร  
 และึูนย๑การึึกาาพระปริยัติธรรมแผนกบาลี 
 กรุงเทพมหรานคร วัดบวรนิเวึวิหราร  
สถานท่ีท างานป๓จจุบัน วัดบวรนิเวึวิหราร 
ประวัติการึึกาา 

  พ.ึ. 2557  ึน.บ. จากมหราวิทยาลัยมหรามกุฏราชวิทยาลัย จังหรวัดนครปฐม 
ผลงานด๎านการวิจัย 

 2564, “การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎เชิงบูรณาการวิถีพุทธด๎วยบอร๑ดเกม 
ส าหรรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมึึกาาปทท่ี 4 โรงเรียนวัดบวรนิเวึ” 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 


