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บทคัดย่อ  
 การศึกษาคร ั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงค์ เพื ่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ ทางการเร ียนและเจตคติต ่อการเร ียนวิชา
พระพุทธศาสนา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยในครั้งนี ้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนบ้านสวน(จั ่นอนุสรณ์) จำนวน 48 คน ซึ่งได้มา 
โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องอริยสัจ 4 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ 
การทดสอบค่าท ีผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า 
 1.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด คือ ร้อยละ 70  
 3.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  
มีเจตคติต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  เกม  มัธยมศึกษา 
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Abstract  
 The Objectives of this research were to development of learning achievement and attitude 
towards major Buddhist for Matthayomsuksa 2 by using game base on brain-based learning (BBL).  
The sample for this research consisted of 48 Matthayomsuksa 2 students of Bansuanjananusorn School. 
The sample was randomly selected by using Cluster random sampling method. The research instruments 
consisted of lesson plans in topic of “The Four noble Truths”, Buddhist Learning achievement test, 
Attitude towards Buddhist test. The data were analyzed by using the t-test for Dependent samples. 
The analyses of experimental data were summarized as follows: 
 1.  The post-test mean scores of Buddhist learning achievement of Matthayomsuksa 2 
students after using game base on brain-based learning (BBL) were statistically and significantly higher 
than pre-test mean scores of that at the .05 level (t = 11.00, p = .00). 
 2.  The post-test mean scores of Buddhist learning achievement of Matthayomsuksa 2 
students after using game base on brain-based learning (BBL) were statistically and significantly higher 
than 70 (t = 1.72, p = .04). 
 3.  The post-test mean scores of attitude towards Buddhist of Matthayomsuksa 2 students 
after using game base on brain-based learning (BBL) were statistically and significantly higher than pre-test 
mean scores of that at the .05 level (t = 3.26, p = .01). 

Keywords: Brain-Based Learning, Game, Matthayomsuksa 
 

บทนำ  
 ปัจจุบันประเทศชาติจะมีความเจริญก้าวหน้าและยั่งยืนได้ จะต้องมีการพัฒนาหลายๆ ด้าน โดยเฉพาะด้าน
ทรัพยากรมนุษย์ เพื่อให้มนุษย์มีการเปลี่ยนแปลงเท่าทันกับสภาพสังคมในปัจจุบัน ภายใต้สังคมแห่งการเรียนรู้และ 
การสื่อสารที่ไร้พรมแดน ส่งผลให้มนุษย์ขาดคุณธรรม จริยธรรมที่ดีงาม สังคมไทยในปัจจุบัน ได้เผชิญกับปัญหาสังคม 
ที่มากมาย อันเนื่องมาจากความเจริญทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ดังที่ Phrapromkhunaporn (2009, pp. 47-50) 
กล่าวว่า ในยุคข่าวสารและเทคโนโลยี ผู้ที่ไม่รู้จักคิดและฝึกฝนตนจะอ่อนแอไม่มีภูมิคุ้มกันความลำบากจะลุ่มหลงลืมตน
ไหลตามกระแสการเปลี่ยนแปลงของโลก ซึ่งส่งผลทำให้เยาวชนในสังคมไทยเกิดปัญหามากมาย ไม่ว่าจะด้านอบายมุข 
การเห็นแก่ตัวและพวกพ้อง รวมถึงปัญหาสังคมอีกหลายๆ ด้าน ทำให้เด็กและเยาวชนได้รับผลกระทบเหล่านั้น โดยเด็ก
และเยาวชนยังขาดวิจารณญาณในการรับรู้และกลั่นกรองในสิ่งที่เกิดขึ้นภายในสังคม ตลอดจนยังขาดการให้คำปรึกษา
และคำแนะนำจากบุคคลที่อยู่รอบข้างในสังคม ความเจริญทั้งหมด ทำให้เด็กและเยาวชนที่เป็นนักเรียนนั้นมีสภาพจิตใจ 
ที่ตกต่ำและขาดคุณภาพชีวิตที่ดี ขาดคุณธรรมจริยธรรม รวมทั้งวัฒนธรรมที่ดีงามของสังคมไทยได้ถูกกลืนไปกับ 
ความเจริญทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(Kanchanarakphong, 2006, p. 1 ) 

http://www.banjan.ac.th/
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 การศึกษาก็นับว่าเป็นรากฐานที่สำคัญของการพัฒนามนุษย์ การศึกษาจะช่วยยกระดับความคิดความสามารถ
ในการดำรงชีวิตของมนุษย์ได้อย่างมีความสุข รู้ทันการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก การศึกษาที่ดีนั้นย่อมต้องสอดคล้องกับ
การเปลี่ยนแปลงทางสังคม การเมือง เศรษฐกิจ วัฒนธรรม และเทคโนโลยี ซึ่งในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (Ministry of Education, 2015, p. 4) ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนที่เป็นกำลังของชาติให้เป็นมนุษยท์ี่มี
ความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกที่ดีงาม มีความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลเมืองโลก ยึดมั่นใน
การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขของชาติ ในด้านความรู้และทักษะพื้นฐานใน
การดำเนินชีวิตประจำวันนั้นเป็นสิ่งที่จำเป็นต่อการศึกษา การประกอบอาชีพ โดยการศึกษามุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญและ
ตั่งมั่นอยู่บนพื้นฐานที่เช่ือว่า มนุษย์ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ 
 กลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตมนุษย์ทุกคน และช่วยทำให้มนุษย์ 
มีความรู้ ความเข้าใจในการดำรงชีวิตของมนุษย์ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตาม
สภาพแวดล้อม เปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยกาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่างๆ เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อื่น มีความอดทน 
อดกลั้น และยอมรับความแตกต่าง และมีคุณธรรม สามารถน้อมไปปรับใช้ในการดำเนินชีวิตได้ การเป็นพลเมืองดีของ
ชาติและของโลก เราทุกคนจำเป็นต้องได้รับการพัฒนา เพื่อให้รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Academic and 
Educational Standards, 2008, p. 4) เช่นเดียวกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-
2564) ได้ชี้ให้เห็นถึงความจำเป็นในการพัฒนาคุณภาพชีวิตและสุขภาวะที่ดีสำหรับคนไทย พัฒนาคนให้มีความเป็นคนที่
สมบูรณ์มีวินัย ใฝ่รู้ มีความรู้ มีทักษะ มีความคิดสร้างสรรค์ มีทัศนคติที่ดี รับผิดชอบต่อสังคม มีจริยธรรมและคุณธรรม 
อันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศแบบยั่งยืน (Office of the National Economic and Social Development Board, 
2016, p. 4) ซึ่งแนวทางดังกล่าวได้สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติ 
 สภาพการเรียนการสอนของกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระการเรียนรู้ศาสนา ศีลธรรม
และจริยธรรมยังไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร จากการรายงานการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน O-NET 
ในปี 2558 คะแนนเฉลี่ยในวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียนทั่งทั้งประเทศ เท่ากับ 41.40 และนักเรียน
ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านสวน(จั่นอนุสรณ์) จังหวัดชลบุรี ได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 41.07 ซึ่งมีอยู่ใน
ระดับต่ำกว่าร้อยละ 50  ทั้งในระดับประเทศและระดับโรงเรียน (สถาบันทดสอบการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 
2557 หน้า 5) อีกทั ้งผู ้เร ียนยังขาด คุณลักษณะอันพึงประสงค์ โดยเฉพาะด้านการคิด วิเคราะห์ ใฝ่ร ู ้ใฝ่เรียน 
ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ การแสวงหาความรู ้ด ้วยตนเอง ร ักการเร ียนรู ้ (National Institute of 
Educational Testing Service (Public Organization), 2008, pp. 14-20) ก็ยังพบว่า ครูยังคงสอนโดยเน้นให้ครูเป็น
ศูนย์กลาง เนื่องจากเป็นวิธีที่สะดวกและมีความเคยชินกับการสอนแบบนี้ (Khammani, 2012, p. 5 ) และจากการที่
ผู้วิจัยได้เข้าไปสังเกตการณ์เรียนการสอนของนักเรียนเกี่ยวกับการเรียนในวิชาพระพุทธศาสนา พบว่า จึงทำให้นักเรียน
ส่วนมากไม่เข้าใจเนื้อหาในบทเรียน ซึ่งเกิดจากนักเรียนไม่สามารถจดจำเนื้อหาหลักธรรมเป็นจำนวนมากได้ และเกิด
ความเบื่อหน่ายและเกิดทัศนคติที่ไม่ดีต่อการเรียนในวิชานั้น จนทำให้นักเรียนบางคนเกิดความเครียด บรรยากาศใน
ห้องเรียนจึงมีแต่ความตึงเครียด จากเหตุผลข้างต้นผู้วิจัยจึงทำการศึกษาแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม 
จริยธรรม โดยนำวิธีการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู ้โดยใช้สมองเป็นฐานมาใช้ในการแก้ปัญหานี้  
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จากการศึกษาเอกสาร ตำราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี ควรเป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับ
นักเรียนและควรจัดสภาพแวดล้อมหรือสร้างบรรยากาศที่เป็นการกระตุ้นแรงจูงใจ ทั้งชวนให้นักเรียนอยากรู้อยากเห็น  
มีความกล้าคิดกล้าทำ ซึ่งจะเอื้อต่อการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาศักยภาพของตัวเอง มีความคิดสร้างสรรค์
และม ีความส ุ ข ( Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST), 2012, p. 186) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้านักเรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้หรือได้ลงมือปฏิบัติ จะช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์
ตรงผ่านการคิด การค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ทำให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ มีความเชื่อมั่นในตนเองและ
สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 
 ซึ่งการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนนั้น การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ถ้าครูผู้สอนจัด 
การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับธรรมชาติการทำงานของสมอง เพราะจะทำให้ผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู ้ที ่ได้การยอมรับและสอดคล้องกับธรรมชาติของการทำงานของสมอง คือ การจัด 
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หรือ Brain-Based Learning (BBL) (Treerat, 2010) ซึ่งเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ 
เป็นการนำเอาองค์ความรู้ของสมองมาเป็นฐานในการออกแบบการเรียนรู้ และเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญ โดยการจัดการเรียนรู้ต้องมีชีวิตชีวา หรือมีกิจกรรมที่ท้าทาย ชัดเจนไม่คลุมเครือ (Phonkul, 2011, p. 35) 
ผู้วิจัยเห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจใคร่อยากเรียนรู้ ควรจัดให้สอดคล้องกับ 
ความต้องการของแต่ละบุคคลและส่งเสริมให้ผู้เรียนทุกคนได้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพการทำงานของสมอง ซึ่งกิจกรรม
การเรียนรู ้โดยใช้แนวคิดสมองเป็นฐาน เป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถนำมาใช้ในการพัฒนาการสอนได้ เพราะการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สามารถพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินการแก้ปัญหา การตัดสินใจ
และการวางแผนเพื่อนำไปสู่การลงมือปฏิบัติจริง ที่ทำให้สมองได้ทำงานทั้งด้านการคิด การเกิดความรู้สึกและการลงมือ
ปฏิบัติจริงไปพร้อมๆกัน (Srisuantang, 2013, p. 225)  
 นอกจากนี้ การจัดบรรยากาศในห้องเรียนให้เกิดการตื่นตัวแบบผ่อนคลายนั ้น “เกม” ก็เป็นเทคนิค 
การจัดการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการความสนใจ และตั้งใจเรียน (Institute for  
the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST), 2012, p. 118) เกิดความพยายามที่จะเรียนรู ้และ
สามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้ รวมทั้งการใช้เกมประกอบการสอน มีส่วนทำให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เพราะในขณะที่
เล่มเกมผู้เรียนจะมุ่งความสนใจไปที่เกมการเล่นจะต้องพูดและทำกิจกรรมด้วยความตั้งใจและรวดเร็ว เพื่อจะได้ทำ
กิจกรรมนั้นให้เสร็จโดยเร็วและถูกต้อง จากผลการศึกษาค้นคว้าและงานวิจัย พบว่า การสอนเกมตามแนวการเรียนรู้ 
โดยใช้สมองเป็นฐาน ทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นและมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมที่เน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญตามแนวคิดสมองเป็นฐาน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Photun (2016) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน พบว่า
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย
ของ Bunsong (2015) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้โดยใช้สมองเป็นฐานที่มีผลสัมฤทธิ์ต่อการเรียนและความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา หลังจากการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีความคิดสร้างสรรค์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัด 
การเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับการเรียนรู้โดยใช้
เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องอริยสัจ 4 ซึ่งเป็น
หัวข้อที่มีเนื้อหาการท่องจำมาก ต้องอาศัยการท่องจำมาก การนำการจัดการเรียนรู้รูปแบบนี้มาใช้จะส่งผลให้นักเรียนมี
ความสนใจและมีความท้าทายในการเรียนรู้มากขึ้น เป็นเหตุให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งยังเป็นการสร้าง 
เจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านสวน(จั่นอนุสรณ์) อีกด้วย 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2  
ก่อนเรียนและหลังโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 3.  เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2  
หลังเรียนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

ขอบเขตของการวิจัย  
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1  ประชากรที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้เป็นนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ของโรงเรียนบ้านสวน  
(จั่นอนุสรณ์) จังหวัดชลบุรี ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 4 ห้องเรียน  
  1.2  กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนบ้านสวน  
(จั่นอนุสรณ์) จังหวัดชลบุรี ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2561 จำนวน 1 ห้อง นักเรียนทั้งสิ้นจำนวน 48 คน ได้มาโดย 
การสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 2.  ตัวแปรที่ศึกษา 
      2.1  ตัวแปรต้น คือ การสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
      2.2  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา และเจตคติต่อการเรียนวิชา
พระพุทธศาสนา 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  เกม หมายถึง กระบวนการที่ครูใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยให้
นักเรียนเล่นตามกติกาและนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของนักเรียนมา
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ใช้ในการอภิปราย เพื่อสรุปการเรียนรู ้ โดยมีเกมที่ใช้การวิจัย คือ เกมภาพปริศนา(ทุกข์) เกมถามตอบสมุทัย เกม
crossword นิโรธ เกมบิงโกมรรค และเกม XO หลักธรรม 
 2.  เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมเข้ามาช่วยใน
การเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้ลำดับขั้นตอนการสอนให้ความสอดคล้องกับกระบวนการการทำงานของสมองมี 5 ขั้นตอน 
ดังนี ้
  ขั้นที่ 1 ขั้นอุ่นเครื่อง (Warm Up Stage) เป็นขั้นตอนการเตรียมตัวสำหรับผู้เรียน หรือการนำเข้าสู่
บทเรียน โดยครูต้องเตรียมการตั้งคำถามและอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ โดยนำกิจกรรมที่ทำให้สมองตื่นตัว
มาใช้ เพื่อเป็นการกระตุ้นการทำงานของสมอง โดยใช้กิจกรรมการสวดมนต์ไหว้พระ การทำสมาธิ การเปิดเพลงประกอบ 
หรือการเคลื่อนไหวร่างกาย 

  ขั้นที่ 2 ขั้นเรียนรู้ (Learning Stage) เป็นขั้นสอน เพื่อเตรียมสมอง สำหรับรับข้อมูลใหม่ ที่ครูจะจัด
กิจกรรมให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิด โดยการให้นักเรียนสืบค้นข้อมูล ศึกษาหาความรู้ และลงมือปฏิบัติ เป็นการเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้ฝึกทำกิจกรรมตางๆ โดยครูนำเกมเข้ามาสอดแทรกในการเรียนรู้  

  ขั ้นที ่ 3 ขั ้นฝึก (Practice Stage) ในขั ้นตอนนี ้ คร ูผ ู ้สอนให้นักเร ียนฝึกปฏิบัติซ้ำ เพื ่อทบทวน
ประสบการณ์การเรียนรู้รวมถึงบรรยายผลงานของตนเอง เพื่อให้เกิดความแม่นยำ โดยใช้ใบงานในขั้นตอนนี้เราอาจจะ
แทรกเกมเข้าไปใช้ในดึงดูดความสนใจของนักเรียน 

  ขั้นที่ 4 ขั้นสรุป (Conclusion Stage) เป็นการสรุปความคิดรวบยอดของบทเรียนซ้ำอีกครั้งหนึ่งและ
ประเมินผลการเรียนรู้ตามตัวชี้วัด โดยใช้กระบวนการตอบคำถาม เพื่อสรุปข้อคิดที่ได้จากเรื่องที่เรียน ตามจุดประสงค์
การเรียนรู้นั้นในขั้นตอนนี้เราอาจจะแทรกเกมเข้าไปใช้ในดึงดูดความสนใจของนักเรียน 

  ขั้นที่ 5 ขั้นนำไปใช้ (Application Stage) เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ใหม่ๆ เช่น ทำใบงาน
ใหม่ๆ สร้างสรรค์ผลงานและช้ินงาน ในขั้นตอนนี้เราอาจจะแทรกเกมเข้าไปใช้ในดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
 2.  เจตคติต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา หมายถึง ความรู้สึกหรือความคิดเห็นของผู้ เรียนที่มีต่อวิชา
พระพุทธศาสนาทั้งในทางบวกหรือทางลบซึ่งครอบคลุมในด้านความรู้สึกต่อวิชาพระพุทธศาสนา ความสำคัญของวิชา
พระพุทธศาสนา ความชื่นชอบในวิชาพระพุทธศาสนา ความสนใจในวิชาพระพุทธศาสนาและการแสดงออกหรือการมี
ส่วนร่วมในวิชาพระพุทธศาสนา 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาในเรื่องอริยสัจ 4 ได้แก่ 
ทุกข์ สมุทัย นิโรธ มรรค โดยกำหนดพฤติกรรมที่ต้องการวัด คือ ความรู้ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ 
ซึ่งพิจารณาจากคะแนนของกลุ่มตัวอย่าง ที่ทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น  
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  แผนการจัดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา 
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 3.  แบบวัดเจตคติต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1.  สุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มาจำนวน 1 ห้องโดยการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) จำนวน 48 คน เป็นกลุ่มทดลอง 
 2.  แนะนำขั้นตอนการทำกิจกรรมและบทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนการสอน 
 3.  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา แบบวัด
เจตคติต่อวิชาพระพุทธศาสนาที่ผ่านการตรวจคุณภาพปรับปรุงและแก้ไขแล้ว 
 4.  ดำเนินการสอนโดยผู้วิจัยเป็นผู้สอนเอง เนื้อเรื่องอริยสัจ 4 ใช้เวลาสอน 7 ช่ัวโมง 
 5.  เมื่อสิ้นสุดการสอนตามกำหนดแล้วจึงค่อยทำการทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนาและแบบวัดเจตคติต่อวิชาพระพุทธศาสนา (ฉบับเดิม) 
 6. นำผลคะแนนที ่ได ้จากการตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนรู ้ว ิชาพระพุทธศาสนา
แบบทดสอบวัดเจตคติต่อวิชาพระพุทธศาสนามาวิเคราะห์ โดยวิธีการทางสถิติด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป เพื่อทดสอบ
สมมติฐานต่อไป 
 

วิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องอริยสัจ 4 ของนักเรียน หลังเรียนรู้ด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวทางการเรียนรู ้โดยใช้สมองเป็นฐาน ด้วยการทดสอบ t-test แบบ Dependent 
Samples (Saiyos & Saiyos, 2000, p. 104) 
 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องอริยสัจ 4 ของนักเรียน หลังเรียนรู้ด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ด้วยการทดสอบ t-test แบบ 
One Samples (Saiyos & Saiyos, 2000, p. 104) 
 3.  เปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาพระพุทธศาสนา ระหว่างก่อนเรียนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
ตามแนวทางการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ด้วยการทดสอบ t-test แบบ Dependent Samples (Saiyos & Saiyos, 
2000, p. 104) 
 

ผลการวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการสอนโดยใช้
เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ร้อยละ 70  
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 3.  เจตคติต่อวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนว 
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

การอภิปรายผลการวิจัย  
 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ก่อนเรียนและหลังเรียน ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 11.00, p = .00) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่
กำหนด คือ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 1.72, p = .04) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 ทั้งนี้ 
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ที่ผู้วิจัยออกแบบมาเพื่อให้สอดคล้องกับ
การทำงานของสมองที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยครูต้องสอนย้ำหรือทบทวนด้วยการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย พร้อมทั้ง
สอดแทรกเกมลงไปในกิจกรรม เพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดความสนุกสนานและรู้สึก 
ผ่อนคลาย ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสามารถในการเรียนรู้ได้สูงสุดตามศักยภาพของสมองได้อย่างเต็มที่ โดยการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานนั้น ประกอบไปด้วยทั้งหมด 5 ขั้นตอน โดยในขั้นตอนแรก 
คือ ขั้นอุ่นเครื่อง ครูชี้แจงขั้นตอนการทำกิจกรรมและเตรียมความพร้อมก่อนเรียนโดยการบริหารสมอง (Lertwitcha, 
(2010, p. 7) ขั้นที่สอง ขั้นเรียนรู้ นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติสืบค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง และสรุปเป็นองค์ความรู้ พร้อมทั้ง
ครูได้สอดแทรกเกม เพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ขั้นทีส่าม ขั้นฝึก ครูได้เตรียมใบงานที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา
ที่เรียน เพื่อให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและเชื่อมโยงความรู้ ขั้นที่สี่ ขั้นสรุป นักเรียนสรุปความคิดรวบยอดที่ผ่าน
การเล่มเกมและการทำใบงานมาแล้ว ซึ่งครูสามารถตรวจสอบความรู้ของผู้เรียนได้ในขั้นตอนนี้และการจัดกิจกรรมโดยใช้
เกมจะช่วยให้นักเรียนจดจำได้ดี และส่งเสริมให้นักเรียนร่วมมือกันเรียนรู้ได้อย่างสูงสุด (Soontornroj, 2007, p. 67) 
และขั้นสุดท้าย ขั้นนำไปใช้ ครูนำเสนอสถานการณ์ใหม่ที่ใกล้เคียงกับสถานการณ์เกิด เพื่อให้นักเรียนได้ประยุกต์ข้อมูล
เดิมจากที่เรียนมาใช้กันสถานการณ์ใหม่ จึงจะทำให้นักเรียนมีการถ่ายโอนความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ได้ จากขั้นตอน 
ที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่านักเรียนได้ใช้สมองได้อย่างเต็มที่ตามศักยภาพของแต่ละบุคคล เนื่องจากการทำให้นักเรียน
สนใจ เกิดการเรียนรู้และเข้าใจ จนนำไปสู่การนำความรู้ไปประยุกต์ต่อไป ดังจะเห็นได้จากค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 13.31 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน) เมื่อเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานไปแล้วนั้น พบว่า มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 21.73 คะแนน ซึ่งจะเห็นได้ว่าหลังเรียนเพิ่มมากขึ้นและผ่านเกณฑ์ที่ร้อยละ 70 ตามที่ตั้งไว้ 
และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Bunsong (2015) ที่ได้ทำการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Suwannamajo (2013) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง
วัฒนธรรมน่ารู้และความฉลาดทางอารมณ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
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โดยใช้สมองเป็นฐาน (BBL) กับการเรียนรู้ด้วยกลุ่มร่วมมือแบบ Jigsaw II พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐานมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียน
ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกลุ่มร่วมมือแบบ Jigsaw II อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.  ผลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาพระพุทธศาสนาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการสอน 
โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 3.26,  
p = .01) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
ที่ผู้วิจัยออกแบบมาเพื่อให้สอดคล้องกับการทำงานของสมองที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยครูต้องสอนย้ำหรือทบทวน 
ด้วยการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงและได้มีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้   
มีการสืบค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง ได้แสดงความคิดเห็น สรุปความคิดรวบยอด และนำความรู้ที ่ม ีอยู ่มาประยุกต์  
เพื่อเชื่อมโยงความรู้สู่การนำไปใช้จริงในชีวิตประจำวัน ซึ่งเจตคติเป็นสิ่งที่เกิดจากประสบการณ์ ถ้าหากนักเรียนได้มี
โอกาสลงมือปฏิบัติจริง จะทำให้นักเรียนได้รับประสบการณ์โดยตรงจึงจะสามารถช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติที่สูงขึ้น 
สอดคล้องกับแนวคิดการจัดการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนาที่ควรให้ความสำคัญกับผู้เรียนในการเรียนรู้และเหมาะสมกับ
ผู้เรียนในการคิด ทำ และนำไปปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง (Tomvongpol, 1999, p. 11) โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานนั้นผู้วิจัยได้นำเกมมาใช้ในการสร้างความทรงจำให้กับผู้เรียน จึงทำให้นักเรียนสามารถดึงศักยภาพสมองของ
ตนเองมาใช้ได้อย่างเต็มที่ อีกทั้งยังได้ทำกิจกรรมเกมจนทำให้นักเรียนเกิดความรู้สึกผ่อนคลาย สนุกสนาน และมีส่วนร่วม
ในการเรียน ก่อให้เกิดเจตคติที ่ดีต่อวิชาพระพุทธศาสนา เพราะเห็นคุณค่าความสำคัญของวิชาพระพุทธศาสนา  
มีความสนใจในวิชาพระพุทธศาสนา จนเกิดความชอบต่อวิชาพระพุทธศาสนา และอยากจะมีส่วนร่วมกับกิจกรรมที่
เกี่ยวขอ้งกับวิชาพระพุทธศาสนา สอดคล้องกับงานวิจัยของ Srilasak (2016) ศึกษาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน (Brain-Based Learning) ในรายวิชา ส 16104 
หน้าที่พลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด พบว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อการจัดกิจกกรมการเรียนรู้ด้วยสมองเป็นฐาน (Brain-Based Learning) ภาพรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องจาก 
การจัดกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนส่งเสริมให้ผู้เรียน เรียนรู้ด้วยตนเอง เปิดโอกาสผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนทำให้
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 1.  ข้อเสนอแนะทั่วไป จากการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมอง 
เป็นฐาน ส่งผลให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนด ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะในการนำ
ผลการวิจัยไปใช้ ดังนี ้
  1.1  ครูควรศึกษาขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานอย่าง
ละเอียด เพื่อนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่าง
หลากหลาย โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดเช่ือมโยงความรู้เดิมไปสู่ความรู้ใหม่ 



Journal of Education Naresuan University Vol.23 No.3 July - September 2021 | 101 

  1.2  ครูควรจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นให้เหมาะกับ
ความรู้เดิมของผู้เรียน ทั้งด้านเนื้อหาสาระ เวลา และสภาพแวดล้อม 
  1.3  ครูควรวางแผนและจัดเวลาให้เหมาะสมในส่วนของกิจกรรมเกม เพื่อให้การดำเนินกิจกรรมเกม
เป็นไปอย่างต่อเนื่องเหมาะสม เนื่องจากกิจกรรมเกม เป็นกิจกรรมที่ต้องใช้เวลาในการดำเนินกิจกรรมมาก และนักเรียน
ต้องใช้เวลาในการสรุปความคิดทันทีท่ีเล่นเกมเสร็จ 
 2.  ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
  2.1  ควรมีการศึกษาผลของจัดการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานในตัวแปรอื่น เช่น ความคงทนในการเรียนรู้ พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม เป็นต้น เนื่องจากมีการทำกิจกรรม
เป็นกลุ่ม  ซึ่งการลงมือปฏิบัติจริงนั้นจะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และจดจำได้ดี ส่งผลให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ 
  2.2  ควรมีการศึกษาผลของจัดการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานร่วมกับวิธีการสอนอื่นๆ เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของวิธีการสอน 
  2.3  ควรมีการวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานกับ
การเรียนการสอนวิชาอื่น เช่น ภาษาไทย คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และภาษาต่างประเทศอื่นๆเป็นต้น 
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