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ABSTRACT  

The objectives of this research were to (1) develop game-based learning activities on Religion 
and Thai Society for Matthayomsuksa 4 students to be effective according to the 80/80 criteria, (2) 
determine the effectiveness index of game-based learning activities on Religion and Thai Society for 
Matthayomsuksa 4 students, (3) compare the academic achievement of Matthayomsuksa 4 students 
between pre and post of game-based learning, and (4) study the satisfaction of Matthayomsuksa 4 
students with game-based learning activities on Religion and Thai Society. This research is a quasi-
experimental research and the sample consisted of 38 Matthayomsuksa 4/1 students at Kantharawichai 
School by selected by cluster random sampling. The instruments used for this research included the 
activities lesson plans, a leaning achievement test, and satisfaction questionnaire. The analysis was 
accomplished by percentage, mean, standard deviation and dependent sample t-test. The research 
results found that the development of game-based learning activities on religion and Thai society for 
Mathayom 4 students had an efficiency of 85.89/88.50, which was higher than the criteria set at 80/80. 
The effectiveness index of the game-based learning activity plan on religion and Thai society for 
Mathayom 4 students has an effectiveness index value of 0.81. The academic achievement of 
Matthayomsuksa 4 students who received game-based learning activities after studying was significantly 
higher than before studying at the .05 level. The student satisfaction towards game-based learning 
activities overall, it is at the highest level. 
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บทคัดย่อ  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) หาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 (3) เปรี ยบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับ
สังคมไทย และ (4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม เป็น
ฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนกันทรวิชัย จ านวน 38 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหา 
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐาน t – test (Dependent Samples) ผลการวิจัยพบว่า 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มี
ประสิทธิภาพ 85.89/88.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ 80/80 ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.81  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับ
สังคมไทย นั้นพบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด 

 
ค าส าคัญ: การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้, กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

© 2024 JSSP: Journal of Social Science Panyapat

 

บทน า  
แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ได้ก าหนดเป้าหมายของการพัฒนาการศึกษาในระยะ 20 ปี ไว้ 5 ด้าน 

ประกอบด้วย 1) ประชากรทุกคนเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพและมาตรฐานอย่างทั่วถึง 2) ผู้เรียนทุกกลุ่มเป้าหมายได้รับ
บริการทางการศึกษาอย่างเสมอภาค และเท่าเทียม 3) ระบบการศึกษาที่มีคุณภาพ สามารถพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุขีด
ความสามารถและเต็มตามศักยภาพ 4) ระบบการบริหารจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือการพัฒนาผู้เรียนอย่างทั่วถึง 
และมีคุณภาพ และการลงทุนทางการศึกษาที่คุ้มค่าและบรรลุเป้าหมาย 5) ระบบการศึกษาที่สนองตอบและก้าวทันการ
เปลี่ยนแปลงของโลกท่ีเป็นพลวัตและบริบทที่เปลี่ยนแปลง โดยระบบการศึกษาท่ีมีคุณภาพและมาตรฐาน สนองตอบและก้าว
ทันการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 สามารถพัฒนาทักษะ คุณลักษณะและสมรรถนะในการท างานของก าลังคนใน
ประเทศให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดงาน สังคม และประเทศภายใต้ยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปีและยุทธศาสตร์
ประเทศไทย 4.0 ที่จะน าประเทศไทยก้าวข้ามกับดักประเทศที่มีรายได้ปานกลางสู่การเป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว  
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ด้วยการศึกษาท่ีสร้างความม่ันคงในชีวิตของประชาชนสังคมและประเทศชาติรวมไปถึงการสร้างเสริมการเติบโตที่เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 13 (พ.ศ.2566 – 2570) ได้ชี้ให้เห็นถึงวัตถุประสงค์และเป้าหมาย
ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ หัวข้อที่ 3.1.2 การพัฒนาคนส าหรับโลกยุคใหม่ที่มุ่งพัฒนาให้ คนไทยมีทักษะ
และคุณลักษณะที่เหมาะสมกับโลกยุคใหม่ ทั้งทักษะในด้านความรู้ ทักษะทางพฤติกรรม และคุณลักษณะตามบรรทัดฐานที่ดี
ของสังคม รวมไปถึงเร่งรัดการเตรียมพร้อมก าลังคนให้มีคุณภาพกับความต้องการของตลาดแรงงาน เอ้ือต่อการปรับ
โครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่ภาคการผลิตและบริการเป้าหมายที่มีศักยภาพและผลิตภาพสูงขึ้น รวมทั้งให้ความส าคัญกับการสร้าง
หลักประกันและความคุ้มครองทางสังคม ที่สามารถส่งเสริมความม่ันคงในชีวิต (ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2565) ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลก
ยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ มีทักษะด้าน
เทคโนโลยี สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน รวมถึงสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2551) อีกทั้งยังมีหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ได้ก าหนดกรอบทิศทางการจัดการเรียนรู้  
เพ่ือพัฒนาเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้มีคุณภาพด้านความรู้ และทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิต
ในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงและแสวงหาความรู้ เพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตาม
มาตรฐานการเรียนรู้นั้นจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถใน
การคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโล ยี 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งหลักสูตรแกนกลางดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดที่ว่าสังคมศึกษาเป็นศาสตร์การแห่งการ 
บูรณาการ ซึ่งมีความแตกต่างจากสังคมศาสตร์ในแง่ของความหมาย ขอบข่ายเนื้อหา และจุดมุ่งหมาย แต่ยังคงมี
ความสัมพันธ์ในลักษณะวิชา วิธีการได้มาของเนื้อหา วัตถุประสงค์ รูปแบบ และระดับที่สอน ดังนั้นครูสังคมศึกษาจึง
จ าเป็นต้องศึกษาความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสังคมศึกษา เพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้สังคมศึกษาให้
สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมของสังคมศึกษาต่อไป (พิชาติ แก้วพวง, 2563) การศึกษาพระพุทธศาสนา เป็นรากฐานทาง
วัฒนธรรมที่ส าคัญของสังคมไทยและได้หล่อหลอมหลักธรรมค าสอนในพระพุทธศาสนาสู่สังคมไทยมายาวนาน เมื่อสังคมโลก
และสังคมไทยก้าวเข้าไปสู่สังคมในศตวรรษที่ 21 หรือยุคโลกไร้พรมแดน ส่งผลให้ประเทศไทยต้องเผชิญกับภาว ะวิกฤติใน
หลาย ๆ ด้านเพ่ิมมากขึ้น เช่น ปัญหาสังคม ปัญหาสิ่งแวดล้อม และปัญหาเศรษฐกิจ การศึกษาหลักธรรมของ
พระพุทธศาสนาในศตวรรษที่ 21 และเทคโนโลยีก็จะกลายเป็นเครื่องมือที่ท าให้พระพุทธศาสนากระจายไปยังกลุ่มชนได้อีก
นาน ซึ่งจะส่งผลดีกับการแก้ไขปัญหาวิกฤติต่าง ๆ ของสังคมอย่างยั่งยืน (พระครูสิทธิธรรมาภรณ์ และคณะ, 2563) 

การจัดการเรียนการสอน ในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียนกันทรวิชัย อ าเภอกันทรวิชัย 
จังหวัดมหาสารคาม ได้น าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมาเป็นกรอบในการจัดการเรียนการสอน และจากการ
รายงานการประเมินคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา SAR ปีการศึกษา 2564 ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนร้อยละ 72.53 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์ที่
โรงเรียนก าหนดไว้ คือนักเรียนร้อยละ 80 จะต้องมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม ส่งผลให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่เป็นที่น่าพอใจ จึงต้องการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอน รวมถึงสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น และกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม จึงควรเร่ งพัฒนาระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (รายงานการประเมินตนเองโรงเรียนกันทรวิชัย , 2564) และจากการศึกษาพบว่า วิธีการจัดการ
เรียนรู้ที่จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นมีอยู่หลายวิธีและหนึ่งในนั้นคือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน (Game-based learning management) เป็นการสอนด้วยเกมที่ผู้สอนสามารถสร้างเกมขึ้นมาเพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ สื่อการสอนประเภทเกม เพ่ือการเรียนรู้จัดว่าเป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่มีบทบาทส าคัญ
ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยพัฒนาความรู้และทักษะกระบวนการคิด โดยจุดประสงค์หลัก
ของการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ทุกชนิด คือ การคาดหวังให้เกมเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเกม  
ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการแก่ผู้เล่น ตลอดจนให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจในการเล่น (ลดาวัลย์ 
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แย้มครวญ และศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล, 2560) นอกจากนี้ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้ส่วนบุคคลและ/หรือกลุ่มบุคคลที่ท างานเป็นทีมได้ เกมที่น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เช่ น การใช้เกมดิจิทัลที่
เล่นผ่านเครื่องเล่นวิดีโอ คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต หรือการใช้เกมรูปแบบกระดาษ ซึ่งวัตถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ด้วยเกม คือ การสร้างความสนใจในการเรียนรู้ ให้กับผู้เรียนให้มีความสนุกไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้ เกมจะช่วยเพ่ิม
ทักษะในด้านต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้โดยที่ผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนด โดยให้ผู้เรียนเล่นตามกติกาและน าเนื้อหา ข้อมูลของเกม วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้เพ่ือสรุป
การเรียนรู้ การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมกระบวนการ
เล่น ฝึกการสังเกต มีความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน (กฤดาภัทร สีหารี, 2561 อ้างอิง
จาก ภวิกา เลาหไพฑูรย์ และ กมล โพธิเย็น, 2561) 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในรายวิชาพระพุทธศาสนา เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกันทรวิชัย อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ให้ดียิ่งขึ้น เพ่ือให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้นเป็นไปตามเกณฑ์การประกันคุณภาพการศึกษาที่โรงเรียนก าหนดไว้ คือนักเรียนร้อยละ 80 จะต้องมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 75 ของคะแนนเต็ม รวมทั้งส่งเสริมกระบวนการเล่น ฝึกการสังเกต มีความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน จึงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยจะเน้นให้ผู้เรียน
เกิดการพัฒนาทักษะในการสืบค้นข้อมูล เสริมสร้างการใฝ่เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนอีกด้วย 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพ่ือหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 

 
ระเบียบวิธีวิจัย  

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) ใช้แผนการทดลองแบบ One Group 
Pretest-Posttest Design (อรัญ ซุยกระเดื่อง,2557) โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกันทรวิชัย อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัด

มหาสารคาม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขตมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 3 
ห้องเรียน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 120 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนกันทรวิชัย อ าเภอกันทรวิชัย 
จังหวัดมหาสารคาม สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขตมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 38 คน โดยกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) 
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2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 4 จ านวน 10 แผนการจัดการเรียนรู้ รวมเวลาสอน 10 ชั่วโมง 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จ านวน 15 ข้อ 

เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 
3. สมมติฐานการวิจัย 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้ากลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนกันทร

วิชัย อ าเภอกันทรวิชัย จังหวัดมหาสารคาม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต มหาสารคาม ปีการศึกษา 2566 ใน
ภาคเรียนที่ 1 โดยด าเนินการเป็นขั้นตอน ดังนี้ 

4.1 น าหนังสือจากคณะครุศาสตร์ไปยังผู้อ านวยการโรงเรียนเพ่ือขอความอนุเคราะห์การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.2 ปฐมนิเทศนักเรียนก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
4.3 ทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สาระพระพุทธศาสนา เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย หลังจากนั้นเก็บคะแนนการทดสอบไว้ 
4.4 ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 

จ านวน 10 แผน 10 ชั่วโมง ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
4.5 เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ทั้ง 10 แผน ท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้ข้อสอบ

ชุดเดิม 
4.6 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
4.7 น าข้อมูลที่ได้จากการทดสอบไปท าการวิเคราะห์ข้อมูล 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1 วิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน ตามเกณฑ์ 80/80 ด้วยการหาค่า

ประสิทธิภาพของกระบวนการ เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย และการหาค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์จากแบบทดสอบ  
วัดผลสัมฤทธิ์ 30 ข้อ โดยใช้สูตร 1E / 2E  

5.2 หาค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากผลรวมคะแนนสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน และก่อนเรียน โดยใช้สูตร E.I 

5.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย โดยใช้สูตร t-test แบบ Dependent 
Samples 

5.4 วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( . .S D ) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51 ถึง 5.00 ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 3.51 ถึง 4.50 ระดับความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51 ถึง 3.50 ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 ถึง 2.50 ระดับความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 ถึง 1.50 ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่องศาสนากับ

สังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ก าหนดตัวแปรวิจัยไว้ ดังนี้ 
ตัวแปรต้น        ตัวแปรตาม 

   
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ผลการวิจัย  

จากการศึกษาวิจัย พบว่า 
1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับ

สังคมไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

รายการ N  คะแนนเต็ม คะแนนรวม 𝒙̅ ร้อยละ 
ระหว่างเรยีน 38 200 6528 171.78 85.89 

หลังเรียน 38 30 1009 26.55 88.50 
 
จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างเรียน ( 1E ) เท่ากับ 171.78 คิดเป็นร้อยละ 85.89 และคะแนนเฉลี่ยจากการวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน ( 2E ) เท่ากับ 26.55 คิดเป็นร้อยละ 88.50 ดังนั้น ผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย
ใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิ ภาพ ( 1E / 2E ) เท่ากับ 
85.89/88.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 

2. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับ
สังคมไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
รายการ N  คะแนนเต็ม คะแนนรวม 𝒙̅ ร้อยละ . .S D  ร้อยละดัชนีประสิทธิผล 
ก่อนเรียน 38 30 442 11.63 38.77 2.14 

0.8123 
หลังเรียน 38 30 1009 26.55 88.50 1.26 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ประสิทธิผลกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.63 คิดเป็นร้อยละ 38.77 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.55 คิดเป็น
ร้อยละ 88.50 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.8123 คิดเป็นร้อยละ 81.23 แสดงว่านักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรม

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้เกมเป็นฐาน 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีความก้าวหน้าในการเรียน
เพ่ิมข้ึนร้อยละ 81.23 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย  
 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่

ได้รับการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 
การทดสอบ N  𝒙̅ . .S D  df  t  sig  
ก่อนเรียน 38 11.63 2.14 

37 44.40 .000* 
หลังเรียน 38 26.55 1.26 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการกิจกรรมการเรี ยนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง 
ศาสนากับสังคมไทย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง 
ศาสนากับสังคมไทย  
 
ตารางท่ี 4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผล ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ต่อการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 
ข้อที่ รายการ 𝒙̅ . .S D  แปลผล 
 1 นักเรียนชอบที่ครูเข้าสอนและเลิกสอนตรงต่อเวลา 4.84 0.37 มากที่สุด 
 2 นักเรียนชอบที่จ านวนข้อสอบมีความเหมาะสม 4.71 0.61 มากที่สุด 
 3 นักเรียนชอบที่ได้สืบค้นข้อมูลและสร้างความรู้ด้วยตนเอง 4.84 0.37 มากที่สุด 

 4 
นักเรียนชอบในความเหมาะสมของเวลาการจัดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน 
ในแต่ละครั้ง 

4.89 0.39 มากที่สุด 

 5 นักเรียนชอบกิจกรรมการเรียนที่ส่งเสริมความสามารถในการคิด 4.86 0.41 มากที่สุด 
 6 นักเรียนชอบกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้มีความกล้าในการแสดงความคิดเห็น 4.78 0.53 มากที่สุด 
 7 นักเรียนชอบและรู้สึกสนุกกับการเรียน 4.92 0.27 มากที่สุด 
 8 นักเรียนชอบที่ได้มีโอกาสเรียนรู้จากเพ่ือนในชั้นเรียน 4.89 0.31 มากที่สุด 
 9 นักเรียนเข้าใจบทเรียนมากข้ึนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 4.78 0.47 มากที่สุด 
 10 นักเรียนชอบที่ครูแนะน าและให้ค าปรึกษาเม่ือมีปัญหาขณะปฏิบัติหรือท างานกลุ่ม 4.89 0.31 มากที่สุด 

รวม 4.84 0.42 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับมาก ทุกข้อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( ̅ = 
4.84, . .S D = 0.42) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือข้อ 7 นักเรียนชอบและรู้สึกสนุกกับการเรียน 
( ̅ = 4.92, . .S D = 0.27) และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือข้อ 2 นักเรียนชอบที่จ านวนข้อสอบมีความเหมาะสม ( ̅ = 4.71, 

. .S D = 0.61)  



276    วารสารสงัคมศาสตรปั์ญญาพฒัน์ ปีที ่6 ฉบบัที ่3 (2567) จิตรทิวสั วงษ์หาบุศย ์และ ปิยลกัษณ์ โพธิวรรณ์ 

อภิปรายผล 
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนา
กับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 85.89/88.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ที่ 80/80 ทั้งนี้
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีขั้นตอนในการสร้างอย่างมีระบบและมีวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่
เหมาะสม ผู้เรียนมีความเอาใจใส่รับผิดชอบต่อตัวเองและกลุ่มร่วมกับสมาชิกอ่ืนส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่าง
กันได้เรียนรู้ร่วมกันผลัดเปลี่ยนกันเป็นผู้น าผู้ตาม ส่งเสริมให้ได้ฝึกและเรียนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง จึงท าให้สามารถ
น าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิตติพงษ์ พรมุลา (2564) ได้
ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องศาสนาส าคัญของโลก โดยใช้เกม
เป็นฐาน Game Best Learning (GBL) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2564 ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่องศาสนาส าคัญของโลก ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 ปีการศึกษา 2564 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 47.00/82.23 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ปนัดดา ฤทธิ์ส าแดง (2564) ได้ศึกษา เรื่อง การสอนสิ่งแวดล้อมศึกษาโดยใช้กรณีศึกษาและเกมเป็นฐานการเรียนรู้ ส าหรับ
นิสิตปริญญาตรี ผลการวิจัยปรากฏว่าแผนการสอนสิ่งแวดล้อมศึกษาโดยใช้กรณีศึกษาและเกมเป็นฐานการเรียนรู้ส าหรับ 
นิสิตปริญญาตรี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.67/84.22 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ 

ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับ
สังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.8123 คิดเป็นร้อยละ 81.23 ทั้งนี้ เนื่องจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึ กษาปีที่ 4 เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีกิจกรรมที่ให้นักเรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติให้มากที่สุดโดยครูเป็นเพียงผู้คอยชี้แนะส่งเสริมหรือกระตุ้นให้
นักเรียนด าเนินตามกิจกรรมในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้นักเรียน เป็นผู้ค้นหาค าตอบเองหรือท าส าเร็จด้วยตนเอง
โดยครูพยายามลดบทบาทจากการเป็นผู้สอนหรือผู้บอกค าตอบมาเป็นผู้คอยกระตุ้นด้วยค าถามหรือปัญหาให้นักเรียนเป็นคน
หาค าตอบด้วยตนเองเน้นทักษะกระบวนการมุ่งให้นักเรียนรับรู้และ น ากระบวนการไปใช้ได้จริง ส่งเสริมการใช้เทคโนโลยี
และใช้วัสดุอุปกรณ์ที่สามารถจัดหาได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปนัดดา ฤทธิ์ส าแดง (2564) ได้ศึกษาการสอน
สิ่งแวดล้อมศึกษาโดยใช้กรณีศึกษาและเกมเป็นฐานการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล
ของการสอนสิ่งแวดล้อมศึกษาโดยใช้กรณีศึกษาและเกมเป็นฐานการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตปริญญาตรี มีค่าเท่ ากับ 0.7146  
คิดเป็นร้อยละ 71.46 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว้ตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป 

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ จัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากการโดยใช้เกมเป็นฐาน ท าให้นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิด ได้ฝึกการใ ช้
ความคิด ได้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง ท าให้เกิดความรู้ และสามารถเชื่อมโยงความรู้เหล่านั้นได้เร็วยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับ กิตติพงษ์ พรมุลา (2564) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง 
ศาสนาส าคัญของโลก โดยใช้เกมเป็นฐาน Game Best Learning (GBL) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2564 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน รายวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่องศาสนาส าคัญของโลก นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปนัดดา ฤทธิ์ส าแดง (2564) ได้ศึกษาการสอนสิ่งแวดล้อมศึกษา
โดยใช้กรณีศึกษาและเกมเป็นฐานการเรียนรู้ ส าหรับนิสิตปริญญาตรี พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตปริญญาตรีที่
ไดร้ับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานการเรียนรู้ นิสิตมีความรู้เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม ทัศนคติต่อสิ่งแวดล้อม และจริยธรรม
สิ่งแวดล้อม หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพร 
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สิงห์มณี (2558) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อ
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดยใช้เกมเป็นฐาน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
เรื่องศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน ด้วย
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับ
มากที่สุด ทั้งนี้ เนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ ที่สามารถส่งผลให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นโดยนักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้ มีความสุขสนุกสนานต่อการเรียนท าให้ผู้เรียนเกิด
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ เนื่องด้วยเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้ ดังนั้น กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จึงเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ควรน ามาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพร สิงห์มณี (2558) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียนอีเลิร์นนิ่งโดย
ใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีระดับเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยรวมอยู่ใน
ระดบัมาก 
 
องค์ความรู้ใหม่  

องค์ความรู้ใหม่ที่ได้จากรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ในรายวิชา
พระพุทธศาสนา โดยเกมที่เลือกมาจัดการเรียนรู้ คือ เกมตอบค าถาม ผ่านแอปพลิเคชั่น KaHoot ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ช่วยเสริมสร้างทักษะความรู้ให้แก่ผู้เรียน ดังภาพที่ 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 องค์ความรู้จากการวิจัย 
 

จากภาพที่ 2 แสดงองค์ความรู้จากการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับ
สังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีส่วนช่วยเสริมสร้างทักษะความรู้ 6 ด้าน ดังนี้ 1) ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
2) ทักษะการคิดสังเคราะห ์3) ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ 4) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 5) ทักษะการคิดอย่างเป็น

เกมเป็นฐาน 
เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 

ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

ทักษะการคิดสังเคราะห์ ทักษะการคิดแก้ปัญหา 

ทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ 

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ 
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ระบบ 6) ทักษะการคิดการแก้ปัญหา โดยเกมเป็นฐานผู้สอนสามารถก าหนดได้ว่าจะให้ผู้เรียนเกิดทักษะหรือความสามารถใน
ด้านใดก็ขึ้นอยู่กับเกมที่ผู้สอนคิดและจัดสร้างขึ้นมา ซึ่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมความพร้อม 2) ขั้น
อธิบาย 3) ขั้นสาธิตการเล่นเกม 4) ขั้นลงมือเล่นเกม 5) ขั้นวิเคราะห์วิจารณ์หลังการเล่นเกม โดยในแต่ละขั้นตอนนั้นถือเป็น
ตัวช่วยที่ส่งผลให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและไม่เครียดกับการเรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นตั้งใจ
เรียนรู้ และช่วยสร้างแรงจูงใจให้อยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมสูง พร้อมทั้งช่วยให้ผู้เรียนรู้จักปฏิบัติตามกฎกติกา รวมไปถึงการ
บริหารจัดการอารมณ์ นอกจากนี้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานยังเป็นสื่อกลางที่ดีระหว่างครูผู้สอนกับผู้เรียน
อีกด้วย 
 
สรุปผลการวิจัย 

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ค่าประสิทธิภาพ มีค่าเท่ากับ 85.89/88.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ที่ 80/80 

ผลการวิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที 4 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.8123 คิดเป็นร้อยละ 81.23  

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
เรื่อง ศาสนากับสังคมไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ทีสุ่ด เมื่อพิจารณารายข้อระดับความพึงพอใจทุกข้ออยู่ในระดับมากท่ีสุด นักเรียนชอบและรู้สึกสนุกกับการเรียน 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
1.1 ครูผู้สอนควรอธิบายขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ให้แก่นักเรียนฟัง พร้อมอธิบายถึง

ความส าคัญของทักษะต่าง ๆ ที่ต้องการให้เกิดแก่นักเรียน โดยให้นักเรียนทั้งหมดเข้าใจตรงกัน 
1.2 ก่อนที่ผู้สอนจะน าแผนการจัดการเรียนรู้นี้ไปใช้ ควรจัดเตรียมเอกสารใบงาน เครื่องมือ สื่อ วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานให้พร้อม เพื่อให้เกิดความพร้อมและความเข้าใจ ส่งผลให้การจัดกิจกรรม การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล 

2. ข้อเสนอแนะด้านการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรศึกษาวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในสาระอ่ืน ๆ และระดับชั้นอ่ืน ๆ เพ่ือเป็น

แนวทางการบูรณาการหรือแนวทางการต่อยอด 
2.2 ควรศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน กับรูปแบบการสอนอ่ืน  ๆ เช่น 

รูปแบบการเรียนรู้การแสดงบทบาทสมมติ Role Playing, รูปแบบการเรียนด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบ 5E, 
รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นต้น 
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