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บทคัดย่อ  

การศึกษาวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอัลฟิกฮฺ เรื่อง การละหมาดโดยใช้ เกมกล่องกฎหมาย ตามเกณฑ์มาตรฐาน  

80 / 80 (2) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้เกณฑ์ร้อยละ 80 (3) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอัลฟิกฮฺเรื ่ อง การละหมาดโดยใช้เกมกล่องกฎหมายระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ

เรียนรายวิชาฟิกฮฺโดยใช้เกมกล่องกฎหมาย กลุ่มเป้าหมาย คือนักเรียนที่เรียนวิชาอัลฟิกฮฺชั้นประถมศึกษา  

ปีที 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านพิเทน (วันครู 2502) อ าเภอ ทุ่งยางแดง จังหวัดปัตตานี 

จ า น วนน ัก เ ร ียน  2 8  คน เค รื ่อ งม ือว ิจ ัยป ระ กอบด ้ว ย  ( 1 )  แผนก าร จ ัดก า ร เ ร ียน รู ้ โ ดย ใช ้เ ก ม 

กล่องกฎหมาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 4 ที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงในรายวิช าอัลฟิกฮฺ 

(2) แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื ่องการละหมาด (3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้  

เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่อง การละหมาด (4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้

คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน  ผลการวิจัยพบว่ า (1) ค่าประสิทธิภาพของแผน 

การจัดการเรียนรู้ของการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้ เกมกล่องกฎหมาย มีค่าร้อยละโดยรวม เท่ากับ 

E1/E2 = 80.80/83.75 (2) ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ร้อยละ 80.09 โดยการเทียบเกณฑ์แล้ว

สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 80) วิเคราะห์โดยการทดสอบค่า t แบบ One Sample t-Test นั้นเป็นไป

ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (  ̅ = 80.09, S.D. = 5.63 ) (3) ผลการ

                                                             
1 สาขาวิชาการสอนอิสลามศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎยะลา  
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เปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์รายวิชาอัลฟิกฮฺหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรีอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 

(  ̅ = 80.80, S.D. = 83.75 ) (4) ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยการ

จัดการเร ียนรู ้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย โดยภาพรวมอยู ่ ในระดับความพึงพอใจมาก (  ̅ = 4.40 ,  

S.D. = 0.72 ) 

ความส าคัญ : พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ เกมกล่องกฎหมาย นักเรียนชั้นประถมศึกษา 

 
ABSTRACT  

The objectives of this research were (1) to develop and determine the effectiveness of 

the al-Fiqh learning management plan on prayer using the legal box game according to the 

standard 80 / 80 (2) to develop analytical thinking skills in al-Fiqh courses by using 80 criteria; 

(3) to compare achievement results. Learning the al-Fiqh course on Salah using the Law Box 

game between before and after class of students in grade 4 (4) to study the students' 

satisfaction with the management of the al- Fiqh course by using the law box game. The 

research tools consist of (1) a game-based learning management plan using legal box games for 

students in elementary school year 4 in the course of al-Fiqh. (2) Analytical Thinking Skills 

Assessment Form on prayer (3) learning achievement test to develop analytical thinking skills 

on prayer (4) student satisfaction assessment form The statistics used were percentage, mean, 

standard deviation. The results showed that (1) the efficiency value of the learning management 

plan for developing analytical thinking skills by using the legal box game The overall percentage 

was equal to E1/E2 = 80.80/83.75 (2) The developing analytical thinking skills was 80.09 percent, 

which was higher than the specified threshold (80 percent), analyzed by the type t-test. One 

Sample t-Test satisfies the hypothesis set statistically at the .01 level ( ̅ = 80.09, S.D.  = 5.63). 

(3) the comparison of the analytical thinking skills of the al-Fiqh course after studying were 

higher than before. Statistically significant at .01 ( ̅ = 80.80, S.D = 83.75) (4) the assessment of 

the level of student satisfaction with learning management using the Law Box game overall, the 

satisfaction level was high ( ̅=4.40, S.D.  = 0.72). 

Keywords : develop analytical thinking skills, legal box game, Primary school student 

 
บทน า 

ฟิกฮฺหรือกฎหมายอิสลาม (Islamic law) เป็นศาสตร์หน่ึงที่มีความส าคัญและมีบทบาทอย่างมากในการ

ด ารงชีวิตของผู้นับถือศาสนาอิสลาม กล่าวคือในการจัดระเบียบวิถีการด าเนินชีวิตของมนุษย์ ฟิกฮฺถือเป็นแกนหลัก

ส าหรับการปฏิบัติตามในทุก ๆ ด้าน อาทิ ด้านบทบัญญัติที่เกี่ยวกับประกอบศาสนกิจ (ฟิกฮฺ อีบาดัต) ซึ่งเป็น

ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับอัลลอฮ (ซ.บ.) เช่น การละหมาดวันละ 5 เวลา ซึ่งเป็นพิธีกรรมที่แสดงถึงความ
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จงรักภักดี เทิดทูนบูชาอัลลอฮ (ซ.บ.) เพียงองค์เดียว ทั้งน้ีเพื่อให้มนุษย์ได้ส านึกความเป็นบ่าวของตนและความ

เป็นพระผู้เป็นเจ้าของอัลลอฮ (ซ.บ.) อยู่เสมอ อีกทั้งมีการส่งเสริมให้มีการละหมาดร่วมกันหลาย ๆ คนที่มัสยิด อัน

จะท าให้มุสลิมได้มีโอกาสพบปะกันวันละ 5 ครั้ง ซึ่งเป็นการผูกสัมพันธ์ไมตรีอีกทางหน่ึงด้วย และก่อนการ

ละหมาดต้องมีการอาบน้ าละหมาด (วุภูอ์) เป็นการท าความสะอาดร่างกายบางส่วนให้สะอาดอยู่เสมอ ถือว่าเป็นการ

ดูแลรักษาสุขภาพของร่างกายอีกทางหน่ึงด้วยเช่นกัน นอกจากการละหมาด 5 เวลาแล้วก็ยังมีศาสนพิธีประเภท

อื่นๆ อีก เช่น การถือศีลอดในเดือนเราะมะฎอน การจ่ายซะกาต การประกอบพิธีหัจญ์ การบริจาคทาน การอุทิศ

ทรัพย์สินส่วนบุคคลเป็นต้น 

เราจะเห็นได้ว่าเน้ือหาของรายวิชาฟิกฮฺน้ันจะครอบคลุมการปฏิบัติทุกอย่างบนโลกใบน้ีตั้งแต่เกิดจนได้

เสียชีวิต ซึ่งบงบอกถึงความส าคัญของมุสลิมทุกคนที่ต้องเรียนรู้และเข้าใจวิชาอัลฟิกฮฺอย่างถูกต้อง  โดยเฉพาะ 

ขั้นพื้นฐานที่มุสลิมทุกคนต้องปฏิบัติในกิจวัติประจ าวันน้ันก็คือ การละหมาด 5 เวลา อย่างไรก็ตามการที่เราจะ

เข้าใจในองค์ความรู้ใดองค์ความรู้หน่ึงน้ันมันย่อมมีกระบวนการขั้นตอนที่จะน าไปสู่ความเข้าใจที่ถูกต้องโดย

ขั้นตอนแรกที่เราขาดไม่ได้เป็นอย่างยิ่งน้ันคือครูหรือผู้สอนคือผู้ที่ถ่ายถอดความรู้ให้กับเราได้ฟังได้อ่าน ได้เขียน 

จนในที่สุดได้น าองค์ความรู้ที่ได้น้ันน ามาคิดวิเคราะห์ ซึ่งสอดคล้องกับบทบัญญัติต่างๆ ที่อัลลอฮ (ซ.บ.) ได้กล่าว

ไว้ในอัลกุรอานหรืออัลหะดีษของท่านนบี (ศ.ล.) น้ันก็ต้องผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้และการคิดวิเคราะห์ของ

นักปราชญ์ที่มีความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง อัลลอฮ (ซ.บ.) ก็ได้กล่าวเกี่ยวกับการใคร่ครวญ (การคิด) ไว้หลาย

โองการในคัมภีร์อัลกุรอานด่ังโองการในซูเราะฮ์อัลมุดดัษษิร อายะฮ์ที่ 18 ความว่า แท้จริงเขาได้ใคร่ครวญและ

คาดคะเน 

ซึงเป็นบทเรียนที่อัลลอฮ (ซ.บ.)ได้สอนและฝึกฝนวิธีการเผยแพร่สัจธรรมแก่มวลมนุษย์ให้กับ 

ท่านนบี (ศ.ล.) เนื้อหาที่น าเสนอในสูเราะฮฺจะเน้นประเด็นการเตือนส าทับให้ศรัทธาในวันอาคิเราะฮฺและเรื่องต่างๆ  

ที่จะเกิดขึ้นในวันน้ัน และได้เล่าถึงผลตอบแทนอันชั่วร้ายของบรรดาผู้ที่ต่อต้านสัจธรรมและด้ือด้านต่อ  

ท่านนบี (ศ.ล.) อีกทั้งได้เยาะเย้ยล้อเลียนการสั่งสอนของท่านและยังสอดคล้องกับพระราชบัญญั ติการศึกษา

แห่งชาติพุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 ในหมวดที่ 4 แนวทางการจัดการศึกษา 

มาตรา 24 ได้ก าหนดว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้น้ัน ต้องจัดเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ

สนใจความถนัดของผู้เรียนและความแตกต่างระหว่างบุคคล อีกทั้งยังให้ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การเผชิญ

สถานการณ์และการน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในการป้องกันและแก้ปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติจริง

ผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างสมดุล และปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดี คุณลักษณะ อันพึงประสงค์ใน

ทุกวิชา นอกจากน้ัน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผู้สอนต้องจัดบรรยากาศในชั้นเรียนให้มีสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อการ

เรียนรู้ ใช้การวิจัยเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อและแหล่ง

วิทยาการประเภทต่าง ๆ จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือกับผู้ปกครอง

และชุมชน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) 

จากการก าหนดแนวทางการจัดการศึกษา ตามมาตรา 24 สามารถวิเคราะห์หลักสูตรอิสลามศึกษาตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 อัลฟิกฮฺ : ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกั บหลักการและ

บทบัญญัติของศาสนาอิสลาม เพื่อเป็นแนวทางในการปฏิบัติศาสนกิจและการด าเนินชีวิตในสังคม นอกจากน้ันยัง
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ก าหนดจุดมุ่งหมายเพิ่มเติม คือ ให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ มีเหตุผลในการวินิจฉัย พิจารณา

เหตุการณ์ต่า ๆ โดยยึดหลักการอิสลาม (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 

การพัฒนาทักษะการคิดและความสามารถทางการคิดของผู้เรียนโดยการบูรณการเข้าไปในการจัดการเรียนรู้สาระ

ต่าง  ๆ นับเป็นวิธีการที่เหมาะสมกับบริบทของการจัดการศึกษาในระบบ ที่ครูผู้สอนมีหน้าที่หลักในการจัดการ

เรียนรู้สาระ ต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนพัฒนาทักษะการคิดมากขึ้นและเกิดความเข้าใจในสาระที่เรียนเพิ่ม

มากขึ้น ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นอีกด้วย (ทิศนา แขมมณี, 2554) 

จากความส าคัญข้างต้น เพื่อให้การศึกษาบรรลุตามเป้าหมายของหลักสูตรที่กระทรวงศึกษาธิการ  

ได้ก าหนดไว้ ผู้สอนซึ่งมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ 

การประยุกต์ความรู้มาใช้ ตลอดจนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นได้น้ัน จ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องใช้

นวัตกรรมทางการศึกษาเข้ามา เพื่อพัฒนาและแก้ไขปัญหาของผู้เรียน จากการสังเกตการเรียนการสอนของนักเรียน

ผู้เรียนยังขาดทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์โดยส่วนใหญ่นักเรียนจะใช้ทักษะในการจ ามากกว่าการคิดวิเคราะห์

โดยปัญหามักจะเกิดขึ้นเม่ือนักเรียนเจอกับปัญหาใหม่ๆ ที่ไม่เคยได้พบก็จะท าให้ยากในการหาค าตอบที่ถูกต้อง

เพราะไม่เข้าใจหลักการที่แท้จริงและจากการสัมภาษณ์ ครูผู้สอนอิสลามศึกษาและเป็นครูประจ าชั้นนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียนบ้านพิเทน (วันครู   2502) ท่านได้กล่าวว่า โดยภาพรวมการจัดการเรียน 

การสอนของนักเรียนพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ จะพบว่านักเรียนส่วนใหญ่ใช้ทักษะ 

ในการท่องจ ามากกว่าทักษะในการคิดวิเคราะห์ รายวิชาอัลฟิกฮฺของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 4 โรงเรียน  

บ้านพิเทน (วันครู   2502) ปีการศึกษา พุทธศักราช 2562 อยู่ในระดับพอใช้ (ฮาเรส มะลี , สัมภาษณ์,  

25 สิงหาคม 2563) ดังน้ัน เม่ือพิจารณาถึงสาเหตุของปัญหาดังกล่าวพบว่า มีหลายสาเหตุ แต่สาเหตุหน่ึงคือ  

ด้านการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนยังใช้วิธีสอนแบบบรรยายเน้นเน้ือหาเป็นหลัก ส่งผลให้ผู้เรียนจดจ าเน้ือหาได้ยาก 

ขาดโอกาสในการคิด หรือโต้ตอบ ขาดการมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ และการปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง  

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ การแก้ปัญหาดังกล่าวจึงจ าเป็นต้องใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน ที่ช่วยให้ผู้เรียนมีเทคนิค

ในการเชื่อมโยงความรู้ได้ด้วยตนเอง ง่ายแก่การจดจ า เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีการ

ปฏิสัมพันธ์กัน รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่สามารถน ามาใช้พัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้และกระบานการ

คิดมีหลากหลายวิธี เช่น การจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT การจัดการเรียนรู้แบบ

วิทยาสาสตร์ การจัดการเรียนรู้แบบ KWL กระบานการเรียนรู้ 5 ขั้น (5 STEP2) และการจัดการเรียนรู้โดย 

ใช้หมวก 6 ใบ เป็นต้น 

อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้ควรให้ความส าคัญกับการบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ  

การคิดวิเคราะห์ตามที่หลักสูตรก าหนดซึ่งอาจมีหลายวิธีและจากการศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาการ

เรียนการสอน เห็นว่าการสอนโดยใช้เกมสามารถส่งเสริมพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนและช่วยให้ผู้เรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นสามารถจัดการเรียนรู้ให้เกิดความสนุกสนานและได้ผลน้ันมีหลายรูปแบบเช่น  

 1. การจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม (questioning method) 2. วิธีสอนแบบโมเดลซิปปา 3. วิธีสอนแบบโครงงาน 

(project method)  4. การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 5. การจัดการเรียนรู้แบบค้นพบ  

(discovery method)  6. การพัฒนาทักษะ/กระบวนการแก้ปัญหา ( เกม) ผู้วิจัยจึงได้สนใจที่จะศึกษา 
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วิธีการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยการจัดกระบวนการเรียนการสอนให้สนุกสนานคือการใช้เกม ซึ่งสอดคล้อง

กับ สุจริต เพียรชอบ (2531) ได้กล่าวถึงการเรียนการสอนด้วยเกมถือว่าเป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน 

ซึ่งมีการแข่งกันอย่างมีจุดหมายและกฎเกณฑ์ส่วนประกอบของเกม คือ ผู้เล่น จุดหมายและกฎเกณฑ์ 

การสอนด้วยการใช้เกม เป็นวิธีการสอนรูปแบบหน่ึงโดยที่ผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นเพื่อช่วยให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด จุดเน้นของการใช้เกมในการสอนน้ันก็เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

ตามวัตถุประสงค์ ได้ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่างๆ ที่ต้องการโดยใช้ยุทธวิธีการเล่นที่สนุกเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียน

ฝึกฝนทักษะต่าง ๆ โดยการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา และน าเน้ือหา และข้อมูลของเกม วิธีการเล่นและผลการเล่น

เกมของผู้เรียนมาใช้เพื่อสรุปการเรียนรู้การจัดประสบการณ์โดยใช้ เกม เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ ส่งเสริมกระบวนการเล่นฝึกการสังเกต มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับ

อย่างสนุกสนาน ซึ่งผู้ใหญ่อาจมองว่าเป็นเรื่องไร้สาระแต่จริง ๆ แล้ว การเล่นของผู้เรียนเป็นการพัฒนาการเรียนรู้

สิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ถ้าผู้เรียนได้รับการกระตุ้นฝึกให้ใช้ความคิดในระหว่างการเล่นได้มีการสังเกตเปรียบเทียบจะ

ช่วยให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านสติปัญญาได้อย่างรวดเร็ว ดังน้ันเกมจะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์สัมผัส

ต่างๆ จากนามธรรมไปสู่รูปธรรมซึ่งผู้เรียนสามารถเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักสังเกต คิดหา

เหตุผลและเกิดความคิดรวบยอด 

ดังน้ันผู้วิจัยจึงเห็นว่าการใช้เกมน้ันเป็นส่วนหน่ึงที่จะพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนโดยใช้

หลักการและเหตุผลในวิชาฟิกฮฺในการตอบปัญหาที่ได้รับผ่านกระบวนการวัดและประเมินผล แบบทดสอบตาม

เกณฑ์ที่ก าหนด และยังเป็นเทคนิคการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เผชิญกับปัญห าอันท าให้ผู้เรียนตื่นตัวให้ความ

ร่วมมือและกล้าแสดงความคิดเห็นและยังเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ใช้องค์ความรู้ที่นักเรียนมี ที่ได้เรียนทฤษฎี

มาสามารถน ามาใช้ในการตัดสินปัญหาบนหลักพื้นฐานอัลฟิกฮฺได้อย่างถูกต้อง 

 

วัตถุประสงค์ 

1. การศึกษาผลของแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอัลฟิกฮฺ เรื่อง การละหมาดโดยใช้ เกมกล่อง

กฎหมาย ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80 / 80   

2. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้เกณฑ์ร้อยละ 80 

3. เพื่อศึกษาผลสมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาอัลฟิกฮฺเรื่อง การละหมาด โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรายวิชาอัลฟิฮฺโดยใช้ เกมกล่อง

กฎหมาย 

 

ระเบียบวิธีวิจัย  

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตามล าดับขั้นตอนดังน้ี 
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1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนประชากรเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนที่เรียน  

วิชาอัลฟิกฮฺ ชั้นประถมศึกษาปีที 4 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านพิเทน (วันครู2502)  

อ าเภอทุ่งยางแดง จังหวัดปัตตานี จ านวนนักเรียน 28 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมโดยใช้เกมกล่องกฎหมาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา   

ปีที่ 4 ในรายวิชาอัลฟิกฮฺ ประกอบด้วยทั้งหมด 7 กล่อง แบ่งออกเป็น 2 ด้าน 

ด้านที่ 1 ฮุกุมชัรอีย์ ) الشرعية الأحكام(  มีทั้งหมด 5 กล่อง  

ด้านที่ 2 ฮุกุมอีบาดัต ) العبادات الأحكام(   มีทั้งหมด 2 กล่อง 

2.2 ลักษณะของเกม  

2.2.1 กล่องมีทั้งหมด 7 กล่องตามฮุกุม 

2.2.2 บัตรมีทั้งหมด 4 ชุด ชุดละ 10 แผ่น 

2.3 กติกาการเล่น 

2.3.1 แบ่งกลุ่มออกเป็น 4 กลุ่ม แต่ละกลุ่มมีสมาชิก 7 คน 

2.3.2 แจกบัตรที่ก าหนดกลุ่มละ 10 แผ่น 

2.3.3 เมือทุกคนได้บัตรแล้วให้อ่านข้อความในบัตรแล้วท าการคิดวิเคราะห์ปัญหาที่ได้ 

2.3.4 น าบัตรที่ได้เอาไปใส่ในกล่องที่เตรียมไว้ให้ถูกต้องตามชื่อ 

2.4 แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่องการละหมาด 

2.5 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่องการละหมาด  

2.6 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

3.การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลนักเรียน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ระหว่างเดือนธันวาคม 

พ.ศ. 2564 ถึงเดือนเมษายน พ.ศ. 2565 โดยด าเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

3.1 ด าเนินกิจกรรมโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การละหมาด ที่สอนโดยใช้ เกมกล่อง

กฎหมายในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 - 8 ตามล าดับ  

3.2 เมื่อด าเนินการท ากิจกรรมด้วยการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การละหมาด ที่สอนโดย

ใช้เกมกล่องกฎหมายเสร็จแต่ละแผน ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบแบบประ เมินทักษะการคิดวิเคราะห์ในแต่ละแผน 

แล้วน ามาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่ก าหนดและบันทึกคะแนนลงในใบบันทึกคะแนน 

3.3 เม่ือด าเนินการท ากิจกรรมด้วยการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การละหมาดเสร็จสิ้น 

ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้ แผนการจัดการเรียนรู้แล้วน ามาตรวจให้

คะแนนตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดและบันทึกคะแนนลงในใบบันทึกคะแนน 

3.4 ผู้เรียนท าการตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ เกม

กล่องกฎหมายประกอบการสอนวิชาอัลฟิกฮฺ เรื่องการละหมาด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
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4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้วิธีการบรรยาย อธิบายเหตุผลของข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา( descriptive 

statistics) เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลดังน้ี   

4.1 ข้อมูลที่ได้จากการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมายตาม

เกณฑ์ที่ก าหนด คือ E1/E2 = 80/80  

4.2 ข้อมูลที่ได้จากการทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมกล่องกฎหมายที่ได้จากการใช้

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย มาท าเป็นค่าร้อยละ  

4.3 ข้อมูลที่ได้จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนซึ่งวัดได้จากคะแนน

ของนักเรียนทั้งหมดจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนโดยหาค่าทางสถิติ คือ ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

4.4 ข้อมูลที่ได้จากการหาคุณภาพแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้เกมกล่องกฎหมายของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

ผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมกล่องกฎหมายดังตารางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 1 แสดงประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ เกมกล่องกฎหมาย 

แผนที่ 
ค่าประสิทธิภาพ 

การแปลผล 
𝑬  𝑬  𝑬   𝑬  

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

81.43 

80.71 

81.43 

80.00 

82.86 

80.00 

80.00 

80.00 

83.57 

81.42 

82.14 

81.00 

85.00 

86.43 

85.00 

85.71 

81.43/83.57 

80.71/81.42 

81.43/82.14 

80.00/81.00 

82.86/85.00 

80.00/86.43 

80.00/85.00 

80.00/85.71 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 80.80/83.75      มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 

จากตารางที่ 1 พบว่า ค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ของการพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์โดยใช้ เกมกล่องกฎหมายส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าร้อยละโดยรวม เท่ากับ 

80.80/83.75 ซึ่งมีประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน ที่ก าหนดไว้ 80/80  

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้เกณฑ์ร้อยละ 80 ซึ่งได้มี

การทดสอบสมมติฐานด้านความรู้โดยการเทียบเกณฑ์แล้วต้องไม่ต่ ากว่าร้อยละ 80 วิเคราะห์โดยการ

ทดสอบค่า t แบบ One Sample t-test รายละเอียดดังตารางที่ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี  
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ตารางที่ 2 ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์  

 

จากตาราง 2 พบว่า ผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ได้ร้อยละ 80.09 โดยการเทียบเกณฑ์

แล้วสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 80) วิเคราะห์โดยการทดสอบค่า t แบบ One Sample t-Test น้ัน

เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 (   = 80.09, 𝜎 = 5.63)  

 

ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ ค่าที  

t-test (t-dependent)   

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลการทดลอง n คะแนนเต็ม 𝒙 S.D. t 

ก่อนเรียน 28 40 80.80 2.04 8.09 

หลังเรียน 28 40 83.75 1.64 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า คะแนนผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา อัลฟิกฮฺ 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 ( 𝑥̅ = 80.80, 𝑥̅ = 83.75)  

 

ตอนที่ 4 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย  

ตารางที่ 4 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของนักเรียน 

ข้อที่ ความพึงพอใจ 𝒙 S.D. ระดับ ล าดับ 

1 เ นื ้อ ห า ค ร อ บคล ุม ส อ ดคล ้อ ง ก ับ

จุดประสงค์การเรียนรู้  

4.29 1.28 มาก 6 

2 เน้ือหาเหมาะสมกับผู้ เรียน 4.29 0.45 มาก 6 

3 เน้ือหาให้ความรู้ความเข้าใจชัดเจน 3.93 1.03 มาก 9 

4 กิจกรรมประกอบการเรียนรู้ส่งเสริม

ให้ความรู้ความเข้าใจในเน้ือหา 

4.18 1.00 มาก 8 

5 ก า ร เ ร ีย น รู ้เ ป ็น ก ลุ ่ม ท า ใ ห ้ท ร า บ

ข้อบกพร่องของตนเอง และผู้อื่น 

4.46 0.73 มาก 4 

6 ผู ้เรียนได้เรียนรู ้ด้วยตัวเองจากสื ่อ 4.71 0.45 มากที่สุด 3 

รายการ N   σ เกณฑ์ 

ผลการพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ 

28 80.09 5.63 80 
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ข้อที่ ความพึงพอใจ 𝒙 S.D. ระดับ ล าดับ 

สารสนเทศและเทคโนโลยี 

7 ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยตัวเองจากเพื่อน

และครูผู้สอนให้ค าแนะน า 

4.50 0.50 มาก 5 

8 มีกิจกรรมให้นัก เรียนได้ลงมีปฏิบัติ

จริง 

4.00 1.07 มาก 7 

9 ผู้ เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ และ

สามารถน าไปใช้ได้ 

4.79 0.41 มากที่สุด 2 

10 ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน

ชีวิตประจ าวัน 

4.89 0.31 มากที่สุด 1 

 ค่าความพึงพอใจ 4.40 0.72 มาก  

 

จากตารางที่ 4 แสดงว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมกล่องกฎหมาย โดยภาพรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ซึ่งมี ( 𝑥̅ =4.40 , S.D. = 0.72)  

เม่ือพิจารณาค่าเฉลี่ยรายข้อ มีรายละเอียดดังนี้ คือ นักเรียนมีความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ 

ผู้ เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันซึ่งมี ( 𝑥̅ = 4.89, = S.D. 0.30) รองลงมา คือ ผู้ เรียน

มีทักษะการคิดวิเคราะห์ และสามารถน าไปใช้ได้ซึ่งมี ( 𝑥̅ = 4.78, S.D. =0.41) ส่วนข้ออื่นก็มีคะแนน

เฉลี่ยรองลงมาตามล าดับและประเด็นที่นักเรียนมีความพึงพอใจต่ าที่สุดคือ เน้ือหาให้ความรู้ความเข้าใจ

ชัดเจน ( 𝑥̅ = 3.92, S.D. = 1.00)  

  
อภิปรายผล 

 ผลการวิจัยสามารถอภิปรายตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังน้ี 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่า

ประสิทธิภาพเฉลี่ยโดยรวม E1/E2 เท่ากับ 80.80/83.75 แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมายที่

สร้างขึ้นในการทดลองครั้งน้ีมีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ คื อ 80/80 จะเห็นว่า แผนการ

จัดการเรียนรู้ที่จัดท าขึ้นมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้ ทั้งน้ีเน่ืองจากผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดกา รเรียนรู้ตาม 

กระบวนการ กล่าวคือ มีการวิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐาน/ตัวชี้วัด สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้จุดประสงค์การ

เรียนรู้ และกระบวนการจัดการเรียนรู้ของรายวิชาอัลฟิกฮฺ น ามาจัดเป็นหน่วยการเรียนรู้โดยศึกษา ค้นคว้า 

นวัตกรรมการเรียนรู้ คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ซึ่งเป็นรูปแบบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นที่ยอมรับ

อย่างกว้างขวาง เน่ืองจากมีการจัดกระท าข้อมูลโดยใช้ทักษะการคิดอย่างเป็นระบบมีความเข้าใจง่าย กระชับ 

กะทัดรัด ชัดเจน ดังที่ พิมพันธ์ เคระคุปต์และพเยาว์ ยินดีสุข 2556) กล่าวว่าการใช้สื่อ แหล่งเรียนรู้อย่าง

หลากหลาย ตลอดจนมีการวัดประเมินผลตามสภาพจริง สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้อย่างมี
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ประสิทธิภาพและยังสอดคล้องกับ (สุวิทย์ มูลค าและคณะ 2549 : 59) ที่กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดท าขึน้มี

องค์ประกอบส าคัญครบถ้วน คือ ชื่อวิชา/ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ระดับชั้น เวลา มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้จุดประสงค์การเรียนรู้ ภาระงาน/ชิ้นงาน สื่อ/เหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการ

เรียนรู้กระบวนการเรียนรู้และบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีจะต้องก าหนดจุดประสงค์

การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน สื่ออุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้ ตลออดจนวิธีการวัดและประเมินผลไว้อย่าง

ชัดเจน จากการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งโดยภาพรวมมีค่ า IOC โดยเฉลี่ย ( ̅) เท่ากับ 0.96 

 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย โดยใช้เกณฑ์

ร้อยละ 80 ของคะแนน( 𝑥̅ = 80.80, 𝑥̅ = 83.75) ทักษะการคิดวิเคราะห์ก่อนเรียนและหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติร้อยละ 80.09  ทั้งน้ีเน่ืองจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ค้นพบปัญหา แก้ไขด้วย

ตนเองโดยผ่านกระบวนการกลุ่ม ดังที่ มณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ (2542) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมการเล่น หรือการ

แข่งขันเพื่อการเรียนรู้ มีก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา ผู้เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่นเป็นแพ้หรือ

ชนะการน าเกมมาประกอบการสอน จะช่วยให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา บทเรียนน้ันๆ น่าสนใจไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 

ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้ปฏิภาณไหวพริบของตน สามารถจดจ าบทเรียนได้ง่าย 

เร็ว และจ าได้นาน นอกจากน้ีการที่เด็กได้เล่นเกมจะได้ความรู้ทางวิชาการ และยังช่วยพัฒนาสติปัญญาตลอดจน

ความเจริญเติบโตของร่างการด้วยซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของอรุณี บุญญานุกูล (2562) ผลการวิจัยพบว่า 1) 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม "ลด

เวลาเรียนเพิ่มเวลารู้" ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.89/82.44 สูงกว่าเกณฑ์ที่

ก าหนดไว้ 75/80 2) ผลการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ในภาพรวมนักเรียนมีทักษะอยู่ในระดับดี และ 

3) ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม

การละเล่นพ้ืนบ้านล้านนา อยู่ในระดับมาก 

 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย มีคะแนน

เฉลี่ยทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จากผลการวิจัย 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมายมีคะแนนเฉลี่ยทักษะการคิด

วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้ได้ใช้ใช้เกม

กล่องกฎหมายเป็นเทคนิคในการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาสาระต่างๆ เน้นให้

นักเรียนรู้จักคิดวิเคราะห์เชื่อมโยงความรู้ เพื่อให้ได้ความคิดรวบยอดและสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตมเอง 

จากการยกตัวอย่างปัญหาสถานการณ์เพื่อให้นักเรียนได้แก้ปัญหาผ่านการฝึกทักษะ ในการคิดวิเคราะห์เ ชื่อมโยง

เหตุการณ์ต่างๆ ผ่านการรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ และน าเสนอข้อมูล เช่น วิเคราะห์เหตุการณ์ตามสถานการณ์ที่

เกิดขึ้นแล้วมาสังเคราะห์จนได้ค าตอบที่ถูกต้อง การฝึกให้นักเรียนใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าผลการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมายช่วยให้นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย
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ของ อรุณี บุญญานุกูล (2562) ผลการวิจัยพบว่า การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้เกม

การละเล่นพ้ืนบ้านล้านนา สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน และมีความคงทนในการเรียนรู้นานกว่า นอกจากน้ีผลการวิจัย

ของ ภูมิภัทร พันธ์ทองหลาง (2551) พบว่า นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง

ที่จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบ มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงกว่ากลุ่มที่จัดการเรียนรู้

แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ ผลการวิจัยของวิไลวรรณ ถิ่นจะนะ (2551) ได้ศึกษาการจัด

กิจกรรมเสริมหลักสูตรด้านทักษะการอ่านสะกดค า โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จากผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมเสริมหลักสูตรด้านทักษะการอ่านสะกด

ค าโดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 98.17/98.47 2) นักเรียนมี

ทักษะการอ่านสะกดค าหลังจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรสูงกว่าก่อนจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01  

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้

เกมกล่องกฎหมาย พบว่าระดับความพึงพอใจในของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้

เกมกล่องกฎหมาย ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เม่ือพิจารณาค่าเฉลี่ยรายข้อ พบว่า 4.89 ค่าเฉลี่ยมากที่สุด

รองลงมาคือ 4.78 และ 3.92 มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดทั้งน้ีเพราะการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมกล่องกฎหมายท า

ให้ผู้เรียนมีความสนุก ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน ตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา มีความรับผิดชอบและ

ผู้เรียนมีความกล้าแสดงออกเมื่อมรอารมณ์ที่เป็นสุข สอดคล้องกับงานวิจัยของ อรุณี บุญญานุกูล (2562) ได้ท า

การวิจัย เรื่องผลการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม "ลดเวลา

เรียน เพิ่มเวลารู้" ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่น

พื้นบ้านล้านนาในการจัดกิจกรรม "ลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้" ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 75.89/82.44 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/80  2) ผลการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้านล้านนา

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ในภาพรวม

นักเรียนมีทักษะอยู่ในระดับดี พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยใช้เกมการละเล่นพ้ืนบ้านล้านนา อยู่ในระดับมาก จากการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่อง

กฎหมายเป็นการสร้างความหลากหลายในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เน่ืองจากเกมกล่องกฎหมายมีรูปแบบที่เหมาะกับ

สาระการเรียนรู้ที่มีความหลายหลากหลาย และผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์รูปแบบตามความสามารถและความคิด

ของตนเอง ทั้งยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูและนักเรียน นักเรียนเกิดความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย ส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรายวิชาอัลฟิกฮฺ และสามารถน าความรู้ที่

ได้รับมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
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สรุป 

 จากการศึกษาพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมายเป็นการสร้างความหลากหลายในการ

เรียนรู้ให้กับผู้เรียน เน่ืองจากเกมกล่องกฎหมายมีรูปแบบที่เหมาะกับสาระการเรียนรู้ที่มีความหลายหลากหลาย 

และผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์รูปแบบตามความสามารถและความคิดของตนเองส่งผลต่อการพัฒนาทักษาการคิด

วิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งยังเป็นกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างครูและนักเรียน นักเรียนเกิด

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมาย ส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน  

รายวิชาอัลฟิกฮฺ และสามารถน าความรู้ที่ได้รับมาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม  

 
ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1 ผลการศึกษาครั้งน้ีแสดงว่า แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมกล่อง

กฎหมายได้สร้างตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ดังน้ันครูผู้สอนสามารถน า ไปใช้กับนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห์ในการใช้ชีวิตประจ าวัน 

  1.2 ครูผู้สอนควรแนะน ารูปแบบของเกมกล่องกฎหมายและวิธีการใช้ของกล่องกฎหมาย 

โดยให้นักเรียนฝึกการใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ครบทุกรูปแบบ ทั้งน้ีเพื่อให้นักเรียนรู้จักการแยกแยะจ าแนก

ประเภทได้อย่างเหมาะสม และเกิดประโยชน์สูงสุด 

  1.3 ครูผู้สอนควรกระตุ้นให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วม ในกิจกรรมการเรียนการสอน  

โดยการฝึกให้นักเรียน ได้คิดวิเคราะห์ ถามตอบ และน าเสนอ พร้อมทั้งให้ก าลังใจแก่นักเรียนอย่างทั่วถึง  

เพราะเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้นักเรียนเกิดทักษะในด้านต่าง ๆ และเพิ่มความสามารถในการท างานให้ส าเร็จลุล่วงอย่าง

มีประสิทธิภาพ 

  1.4 การเรียนการสอนในรูปแบบเกมเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้เป็นแบบกันเอง

เพื่อให้นักเรียนไม่เกิดความรู้สึกกดดัน โดยมีกิจกรรมน าเข้าสู่บทบาทที่หลากหลายท าให้ไม่เกิดความเบื่อหน่าย  

 2. ข้อเสนอแนะ ในการท าการวิจัยครั้งต่อไป 

  2.1 ควรพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมต่อทักษะด้านอื่นๆ เช่น ทักษะการคิด

สร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา การคิดสั่งเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการเพิ่มความคงทนในการเรียนรู้ เป็น

ต้น 

  2.2 ควรสร้างโจทย์และจ าลองสถานการณ์ที่หลากหลายเพื่อเพิ่มทักษะในการคิดวิเคราะห์

รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมกล่องกฎหมายให้มีประสิทธิภาพ โดยเลือกเน้ือหาที่เป็นปัญหาในการเรียนรู้เรื่องอื่นใน

ระดับชั้นอื่น ๆ หรือรายวิชาอื่น  

  2.3 ควรศึกษาเปรียบเทียบวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกล่องกฎหมายกับนักเรียนที่มี

ความแตกต่างกันในด้านอ่ืนๆ เช่น ห้องเรียน เพศ ระดับชั้น และความถนัดทางภาษา เป็นต้น 
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