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บทคััดย่่อ
บทความวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุ 3 ประการ คืือ (1) เพื่่�อพััฒนาและหา

คุุณภาพของบอร์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการ

คำนวณ (2) เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรียีนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะ

การคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน และ (3) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของ

นัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน การวิิจััยนี้้�

เป็็นการวิิจััยและพััฒนาร่่วมกัับการวิิจััยกึ่่�งทดลอง แบบกลุ่่�มเดีียววัดผลก่่อน

และหลังัการทดลอง กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัเป็น็นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 5 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 โรงเรีียนบ้้านแม่่ย่่อย (เจีียร-สมศรีี    

วัังทองคำ)  จำนวน 24 คน โดยการเลืือกแบบเจาะจง

ผลการวิิจััยพบว่่า (1) คุุณภาพของบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา

โดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.72  (2) ผลการเปรีียบเทีียบ

ผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกม

เป็็นฐาน พบว่่า คะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�

ระดับั .05 (3) ความพึึงพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่การจัดกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดย

ใช้บ้อร์ด์เกมเป็็นฐาน โดยรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ โดยมีคี่า่เฉลี่่�ยความพึงึพอใจ

เท่่ากับั 4.57 ชี้้�ให้้เห็น็ว่่าพระพุุทธศาสนาและคณิิตศาสตร์ถึ์ึงแม้้จะเป็็นศาสตร์์

ที่่�มีลีักัษณะแตกต่่างกันั แต่ต่่า่งก็ม็ีพีื้้�นฐานร่ว่มกันัคือืการใช้เ้หตุุผล การคิดิอย่า่ง

คำ�สำ�คัญ: บอร์ดเกมเป็นฐาน, 

พระพุทธศาสนา, ทักษะการคำ�นวณ, 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

Article Info
Research Article

Received: 17/03/2026	      

Revised:   09/06/2026      

Accepted: 16/06/2025       

Published online: 25/06/2026



Journal of Buddhist Studies Vol. 17 No. 1  January - June 2026   |   

59

ISSN : 1905-534x (Print)  ISSN : 2697-3995 (Online) 

เป็็นระบบ และผลการวิิจััยการบููรณาการวิิชาพุุทธศาสตร์์เข้้ากัับทักษะการคำนวณผ่่านบอร์์ดเกมช่่วยลดความตึึงเครีียด

และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ข้้ามกลุ่่�มสาระได้้จริิง 

Abstract

This study aimed to: (1) develop and evaluate the quality of a board game designed to pro-

mote Buddhist learning and mathematical calculation skills; (2) compare the learning achievement in 

Buddhism and mathematical calculation skills of Grade 5 students before and after participating in board 

game-based learning activities; and (3) investigate students’ satisfaction with the board game-based 

learning activities.

The study employed a Research and Development (R&D) approach in conjunction with a 

quasi-experimental research design using a One-Group Pretest–Posttest Design. The sample consisted 

of 24 Grade 5 students enrolled in the first semester of the 2025 academic year at Ban Mae Yoi School 

(Jian–Somsri Wangthongkam School). The participants were selected through purposive sampling.

The findings revealed that: (1) the overall quality of the “Path of Wisdom” board game was 

rated at the highest level, with a mean score of 4.72; (2) the students’ posttest scores in Buddhist learn-

ing and mathematical calculation skills were significantly higher than their pretest scores at the .05 

level of statistical significance; and (3) students’ overall satisfaction with the board game-based learning 

activities was at the highest level, with a mean score of 4.57.

The results indicate that although Buddhism and mathematics are distinct disciplines, both 

share common foundations in logical reasoning and systematic thinking. Furthermore, the integration 

of Buddhist studies and mathematical calculation skills through board game-based learning effectively 

reduced learning anxiety, enhanced student engagement, and improved learning outcomes across in-

terdisciplinary subject areas.
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บทนำ
การจัดการศึึกษาตามหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานมุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทั้้�งความรู้้� คุุณธรรม 

จริยิธรรม และทักัษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21 โดยเฉพาะทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์ การแก้้ปััญหา และการเรียีนรู้้�ด้วยตนเอง 

ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคัญัต่่อการนำความรู้้�ไปประยุกุต์์ใช้้ในชีวีิติประจำวันั ในขณะเดียีวกันั ทักัษะการคำนวณทางคณิติศาสตร์์

ถือืเป็็นทัักษะพื้้�นฐานที่่�มีคีวามสำคััญอย่่างยิ่่�ง เนื่่�องจากเป็็นเครื่่�องมืือในการพัฒนาการคิดเชิงิตรรกะ การคิดอย่่างเป็็นระบบ 

และการแก้้ปััญหา ซ่ึ่�งส่่งผลต่่อการเรียีนรู้้�ในรายวิชิาอื่่�นและการศึกึษาต่่อในระดัับที่่�สููงขึ้้�น (กระทรวงศึกึษาธิิการ, 2560)
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อย่่างไรก็ตาม การจััดการเรีียนการสอนคณิิตศาสตร์์ในระดัับประถมศึึกษายัังคงพบปััญหาด้้านทัักษะการ

คำนวณของผู้้�เรียีน โดยเฉพาะเรื่่�องการคููณและการหารที่่�ผู้้�เรียีนบางส่่วนยังัขาดความคล่อ่งแคล่ว่และความเข้า้ใจในหลักั

การ ส่ง่ผลให้ไ้ม่ส่ามารถนำไปประยุุกต์ใ์ช้ใ้นการแก้ป้ัญัหาในชีวิีิตประจำวันัได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ ขณะเดีียวกันั การเรียีน

รู้้�พระพุุทธศาสนาในกลุ่่�มสาระสัังคมศึึกษา ศาสนา และวััฒนธรรม แม้้จะมีีบทบาทสำคััญในการพัฒนาคุุณธรรม จริยิธรรม 

และการดำเนิินชีีวิิตอย่่างมีีสติิ แต่่การจััดการเรีียนการสอนในปััจจุุบัันยัังคงเน้้นการบรรยายและการท่่องจำ ส่่งผลให้้ผู้้�

เรีียนขาดความสนใจและไม่่สามารถเชื่่�อมโยงหลัักธรรมกัับสถานการณ์์จริิงได้้

จากสภาพปัญัหาดัังกล่า่ว การจัดการเรียีนรู้้�ควรมุ่่�งเน้น้ให้้ผู้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในการเรียีนรู้้�ผ่า่นการลงมืือปฏิบิัตัิิ

และการสร้้างองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเองซ่ึ่�งช่ว่ยส่ง่เสริมิความเข้า้ใจเชิงิลึึกและพััฒนากระบวนการคิดอย่า่งเป็น็ระบบ (สถาบััน

ส่ง่เสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์แ์ละเทคโนโลยี,ี 2560) โดยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน (Game-Based Learning) 

เป็น็แนวทางหนึ่่�งที่่�ได้ร้ับัความสนใจ เนื่่�องจากสามารถส่ง่เสริมิแรงจููงใจในการเรียีนรู้้� การมีส่ี่วนร่ว่ม การคิดิวิเิคราะห์ ์และ

การแก้้ปััญหา ตลอดจนช่่วยสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกและเหมาะสมกัับผู้้�เรีียนระดัับประถมศึึกษา (ทิิศนา แขม

มณีี, 2560)

ถึึงจะพบงานวิิจััยจำนวนมากที่่�ศึึกษาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานและบอร์์ดเกมทางการศึึกษาใน

รายวิชิาคณิติศาสตร์ ์หรือืการพัฒันากิจิกรรมเพื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนา แต่จ่ากการทบทวนเอกสารและงาน

วิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องพบว่่า งานวิิจััยส่่วนใหญ่่มัักมุ่่�งพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหรืือทัักษะเฉพาะด้้านเพีียงด้้านใดด้้านหนึ่่�ง 

กล่่าวคืือ เน้้นการพััฒนาทัักษะทางคณิิตศาสตร์์ หรืือเน้้นการส่งเสริิมความรู้้�และคุุณธรรมทางพระพุุทธศาสนาแยกจาก

กััน ขณะที่่�การศึึกษาที่่�บููรณาการการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาเข้้ากัับการพััฒนาทัักษะการคำนวณผ่่านบอร์์ดเกมยัังมีีอยู่่�

อย่่างจำกััด  และแม้้ว่่าพระพุุทธศาสนาและคณิิตศาสตร์์จะเป็็นศาสตร์์ที่่�มีีลัักษณะแตกต่่างกััน แต่่ต่่างก็็มีีพื้้�นฐานร่่วมกััน

คือืการใช้เ้หตุุผล การคิดิอย่า่งเป็น็ระบบ และการพิจารณาความสััมพัันธ์ข์องข้อ้มููล การบููรณาการทั้้�งสองศาสตร์์ผ่่านบอร์ด์

เกมจึึงเป็็นแนวทางที่่�น่่าสนใจ เนื่่�องจากบอร์์ดเกมสามารถออกแบบให้้ผู้้�เรีียนต้้องใช้้ทัักษะการคำนวณ การวางแผน การ

ตัดัสินิใจ และการแก้ปั้ัญหาควบคู่่�ไปกับัการเรียีนรู้้�และประยุกุต์ใ์ช้ห้ลักัธรรมทางพระพุทุธศาสนาในสถานการณ์ต่์่าง ๆ  ได้้

ในเวลาเดีียวกัน อัันเป็็นการเชื่่�อมโยงการพัฒนาด้้านสติิปััญญาและคุุณธรรมเข้้าด้้วยกัันอย่่างเป็็นรููปธรรม และแนวทาง

ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับหลัักไตรสิิกขา ได้้แก่่ ศีีล สมาธิิ และปััญญา ซ่ึ่�งมุ่่�งพััฒนาพฤติิกรรม จิิตใจ และสติิปััญญาอย่่างเป็็น

ระบบ (พระพรหมคุณุาภรณ์ ์(ป.อ. ปยุตฺุโฺต), 2559) อันันำไปสู่่�การส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนมีวีินิัยัในการเรียีนรู้้� มีสีมาธิใินการคิดิ

วิิเคราะห์์ และสามารถใช้้เหตุุผลในการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม

ดังันั้้�น การพัฒนาบอร์ด์เกม “เส้้นทางแห่่งปัญัญา” จึงึมิไิด้มุ้่่�งเพีียงการสร้้างสื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�สนุุกสนานเท่่านั้้�น 

แต่่ยัังเป็็นการนำเสนอแนวทางใหม่่ของการจััดการเรีียนรู้้�แบบบููรณาการที่่�เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�ต่่างสาขาเข้้าด้้วยกััน โดย

ส่ง่เสริมิทั้้�งการเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนา ทักัษะการคำนวณ และกระบวนการคิดิอย่า่งมีเีหตุผุล ซึ่่�งยังัไม่ป่รากฏอย่า่งชัดัเจน

ในงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้องที่่�ผ่า่นมา ด้ว้ยเหตุุนี้้�ผู้้�วิจัิัยจึึงมีีความสนใจในการจัดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้บ้อร์ด์เกมเส้้นทางแห่่ง

ปััญญา เพื่่�อส่่งเสริิมความเข้้าใจในเนื้้�อหาพระพุุทธศาสนาและพััฒนาทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 

5 โดยบููรณาการเนื้้�อหาทางพระพุุทธศาสนาเข้้ากัับกิิจกรรมการคำนวณผ่่านรููปแบบเกม ซึ่่�งจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับการ

พััฒนาทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะการคิิด และคุุณธรรมจริิยธรรมไปพร้้อมกััน ทั้้�งนี้้�ผลการศึึกษาสามารถนำไปใช้้เป็็นแนวทาง

ในการพัฒันาการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบบููรณาการในระดับัประถมศึกึษา รวมทั้้�งส่ง่เสริมิการใช้บ้อร์ด์เกมเป็น็สื่่�อการ

เรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพในสถานศึึกษา
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วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
1. เพื่่�อพััฒนาและหาคุุณภาพของบอร์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการคำนวณ

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5

2. เพ่ื่�อเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�การเรียีนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการคำนวณของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน

3. เพ่ื่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีต่ี่อการจัดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้บ้อร์ด์

เกมเป็็นฐาน

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย
การวิิจัยัเรื่่�อง การจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้บ้อร์ด์เกมเป็น็ฐานเพื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนาและ

ทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D) 

ร่่วมกัับการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) แบบกลุ่่�มเดีียว วััดผลก่่อนและหลัังการทดลอง (One-

Group Pretest-Posttest Design)  โดยมีีวิิธีีดำเนิินการวิิจััย ดัังนี้้�

1. กำหนดประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 

สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาเชีียงใหม่่ เขต 2

1.2 กลุ่่�มตัวัอย่า่ง ได้แ้ก่ ่นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5 โรงเรียีนบ้า้นแม่ย่่อ่ย (เจีียร-สมศรี ีวังัทองคำ) สังักัดั

สำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึกษาประถมศึึกษาเชีียงใหม่่ เขต 2 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึกษา 2568 จำนวน 24 คน ซ่ึ่�งได้้มาโดย

การเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ื่�อใช้เ้ป็็นกลุ่่�มทดลองในการศึกษาผลของการจัดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�โดย

ใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐานที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการคำนวณ

2. ศึึกษาเอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน 

การเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนา และทัักษะการคำนวณ เพ่ื่�อนำมาเป็็นแนวทางในการกำหนดกรอบแนวคิิดและพััฒนา

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

3. พััฒนาบอร์์ดเกม “เส้้นทางแห่่งปััญญา” ตามกระบวนการวิิจััยและพััฒนา (Research and Devel-

opment: R&D) ประกอบด้้วย

3.1 ขั้้�นการวิิเคราะห์์ (Analysis) ศึึกษาทบทวนแนวคิด ทฤษฎีี และหลัักการที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการใช้้บอร์์ด

เกมเพ่ื่�อการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้อง เพ่ื่�อนำข้้อมููลมาใช้้เป็็นแนวทางในการพัฒนาเครื่่�องมืือและกำหนดกรอบ

แนวคิิดของการวิิจััย

3.2 ขั้้�นการออกแบบ (Design) กำหนดแนวทางในการสร้้างบอร์ด์เกมที่่�มุ่่�งส่่งเสริิมทักัษะการคำนวณและ

ความรู้้�ด้า้นพระพุทุธศาสนาของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5 โดยออกแบบเนื้้�อหาให้้สอดคล้อ้งกับัตัวัชี้้�วัดัตามหลักัสููตร 

กำหนดรููปแบบของเกม กฎ กติิกา วิิธีีการเล่่น จำนวนผู้้�เล่่น ตลอดจนเงื่่�อนไขการได้้รัับชััยชนะในเกม

 3.3 ขั้้�นการพัฒนา (Development) ดำเนิินการสร้้างบอร์์ดเกมตามรููปแบบที่่�ได้้ออกแบบไว้้ จากนั้้�นนำ

เครื่่�องมืือไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้้�อหาและประเมิินคุุณภาพของบอร์์ดเกม โดยใช้้แบบประเมิิน

คุุณภาพชนิิดมาตรประมาณค่่า (Rating Scale)
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  3.4 ขั้้�นการทดลองใช้้ (Implementation) นำบอร์์ดเกมที่่�พััฒนาขึ้้�นไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มทดลองที่่�ไม่่ใช่่

กลุ่่�มตััวอย่่าง เพ่ื่�อตรวจสอบความเหมาะสมของกิิจกรรม จากนั้้�นนำผลที่่�ได้้มาปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�

เชี่่�ยวชาญ ก่่อนนำไปใช้้ทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่างจริิง

  3.5 ขั้้�นการประเมินิผล (Evaluation) เก็บ็รวบรวมข้อ้มููลจากกลุ่่�มตัวัอย่า่งเพื่่�อนำมาวิเิคราะห์ผ์ลการวิจิัยั 

พร้อมทั้้�งให้้นัักเรีียนประเมิินความพึึงพอใจต่อการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน จากนั้้�นนำข้้อมููลที่่�ได้้

มาวิิเคราะห์์และสรุุปผลการวิิจััยต่่อไป

4. สร้้างและตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่

4.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 2 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง ประกอบด้้วย

     แผนที่่� 1 เรื่่�อง พระรััตนตรััยและศรััทธา: เข้้าใจองค์์ประกอบพระรััตนตรััย (พระพุุทธ, พระธรรม, พระ

สงฆ์์) และการปฏิิบััติิตนตามหลัักศรััทธา 4 

     แผนที่่� 2 เรื่่�อง หลัักธรรมพื้้�นฐาน: การปฏิิบััติิตามหลัักไตรสิกขา (ศีีล สมาธิิ ปััญญา), โอวาท 3 (ไม่่ทำ

ชั่่�ว, ทำความดีี, ทำจิิตใจให้้บริิสุุทธิ์์�) 

     จากนั้้�นให้้ผู้้�เรีียนเล่่นบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา นอกเวลาเพิ่่�มเติิม จำนวน 8 ชั่่�วโมง 

4.2 บอร์์ดเกม “เส้้นทางแห่่งปััญญา” เป็็นบอร์์ดเกมที่่�พััฒนาขึ้้�นเพ่ื่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนา

และทัักษะการคำนวณของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยผู้้�เล่่นจะต้้องวางเบี้้�ยบนกระดานให้้เรียีงเป็็นเส้้นตรงติิดต่่อ

กัันจำนวน 4 ช่่อง ในแนวนอน แนวตั้้�ง หรืือแนวทแยง เรีียกว่่า “เส้้นทางแห่่งปััญญา” ผู้้�เล่่นที่่�สามารถสร้้างเส้้นทางดััง

กล่่าวได้้ก่่อนถืือเป็็นผู้้�ชนะ วิิธีีการเล่่นเริ่่�มจากผู้้�เล่่นแต่่ละคนได้้รัับเบี้้�ยคนละ 4 อััน จากนั้้�นกรรมการสุ่่�มแจกการ์์ดตััวเลข

ให้้ผู้้�เล่่นคนละ 3 ใบต่่อรอบ ผู้้�เล่่นต้้องใช้้ตััวเลขทั้้�ง 3 ใบในการคำนวณโดยใช้้การบวก การลบ การคููณ หรืือการหาร เพื่่�อ

ให้ไ้ด้ค้ำตอบตรงกัับตัวัเลขบนกระดานเกม (0–99) ภายในเวลา 1 นาทีี แล้้วนำเบี้้�ยไปวางในช่่องคำตอบที่่�คำนวณได้้ เมื่่�อ

ผู้้�เล่่นวางเบี้้�ยครบทุุกคนแล้้ว จะต้้องอธิิบายวิิธีีการคำนวณต่่อกรรมการ หากคำนวณผิิด กรรมการจะนำเบี้้�ยออกจาก

กระดาน กรณีผู้้�เล่น่วางเบี้้�ยในช่อ่งจำนวนเฉพาะ (สีีเขียีว) และคำนวณได้้ถููกต้้อง จะได้รั้ับสิทธิ์์�เปิดิ “การ์์ดความรู้้�” ซึ่่�งเป็็น

คำถามเกี่่�ยวกับพระพุุทธศาสนา หากตอบถููกจะได้้รัับเบี้้�ยเพิ่่�ม 1 อััน ทั้้�งนี้้� หากผู้้�เล่่นไม่่มีีเบี้้�ยเหลืืออยู่่�ในมืือ สามารถย้าย

เบี้้�ยของตนเองบนกระดานจำนวน 1 อันั ไปยังัช่อ่งใหม่ท่ี่่�คำนวณได้ ้เกมจะสิ้้�นสุดุเมื่่�อมีผ้ีู้�เล่น่สามารถสร้า้ง “เส้น้ทางแห่ง่

ปััญญา” ได้้สำเร็็จ

4.3 แบบประเมิินคุุณภาพบอร์์ดเกม แบ่่งออกเป็็น 3 ด้้าน ประกอบด้วย ด้้านการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ด้้านการออกแบบเกม และด้้านการใช้้ประโยชน์์ ที่่�มีีต่่อคุุณภาพของบอร์์ดเกมเป็็นแบบมาตรประมาณค่่า กำหนดค่่า

คะแนนเป็็น 5 ระดัับตามวิิธีีของลิิเคิิร์์ท (Likert scale) (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560)

4.4 แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนพระพุทุธศาสนา เป็น็แบบปรนัยั 4 ตัวัเลือืก จำนวน 30 ข้อ้ ใช้้

วััดความรู้้�และความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาพระพุุทธศาสนาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5

4.5 แบบประเมิินทัักษะการคำนวณ  เป็็นแบบปรนััย แบบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 20 ข้้อ  ใช้้วััดทัักษะการ

คำนวณของนัักเรีียน

4.6 แบบสอบถามความพึงึพอใจของนักัเรียีน  เป็น็แบบมาตราส่่วนประมาณค่า่ กำหนดค่า่คะแนนเป็น็ 5 

ระดัับ ตามวิิธีีของลิิเคิิร์์ท จำนวน 13 ข้้อ ใช้้ประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้

บอร์์ดเกม
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5. นำเครื่่�องมืือทั้้�งหมดให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) 

และหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับวัตถุปุระสงค์์ (IOC) ก่อ่นนำไปใช้ใ้นการวิจัิัย ผลการตรวจสอบพบว่า 

แบบทดสอบวัดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนพระพุุทธศาสนามีีค่า่ IOC เท่่ากัับ 1.00 แบบประเมิินทักัษะการคำนวณมีีค่า่ IOC 

เท่่ากัับ 1.00 และแบบสอบถามความพึึงพอใจมีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.87 ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�สามารถนำไปใช้้ในการวิิจััยได้้

6. ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนบ้้านแม่่

ย่่อย (เจีียร-สมศรีี วัังทองคำ) ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 24 คน โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้�

6.1 ทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest) ด้้วยแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนพระพุุทธศาสนาและแบบ

ประเมิินทัักษะการคำนวณ

6.2 จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 2 แผน รวม 4 ชั่่�วโมง

6.3 ให้้นัักเรีียนเล่่นบอร์์ดเกม “เส้้นทางแห่่งปััญญา” เพิ่่�มเติิมนอกเวลาเรีียน จำนวน 8 ชั่่�วโมง

6.4 ทดสอบหลัังเรีียน (Posttest) ด้้วยแบบทดสอบชุุดเดิิม

6.5 ให้้นัักเรีียนตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน

7. วิิเคราะห์์ข้้อมููล โดยใช้้สถิิติิ ดัังนี้้�

7.1 วิิเคราะห์์คุุณภาพของบอร์์ดเกมโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation)

7.2 เปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนพระพุทุธศาสนาก่อ่นและหลังัการทดลอง โดยใช้ส้ถิติิิ t-test แบบ 

Dependent Samples

7.3 เปรีียบเทีียบทักษะการคำนวณก่่อนและหลัังการทดลอง โดยใช้ส้ถิติิ ิt-test แบบ Dependent Sam-

ples

7.4 วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังขั้้�นตอนต่่อไปนี้้�

1. ขั้้�นก่อ่นการทดลอง ผู้้�วิจัิัยได้เ้ก็บ็ข้อ้มููลก่อ่นการเรียีนรู้้� โดยให้ก้ลุ่่�มตัวัอย่า่งทำแบบทดสอบวัดผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียนเรื่่�องพระพุุทธศาสนา และแบบประเมิินทัักษะการคำนวณ

2. ขั้้�นดำเนิินการทดลอง ผู้้�วิิจััยได้้จััดกิิจกรรมตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้บอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่ง

ปััญญาที่่�สร้้างขึ้้�น และให้้นัักเรีียนฝึึกเล่่นบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญานอกเวลาเรีียนเพิ่่�มเติิมอีีกจำนวน 8 ชั่่�วโมง โดยใน

แต่่ละชั่่�วโมงจะใช้้การ์์ดความรู้้� ดัังตารางต่่อไปนี้้�

ตารางที่่� 1 ตารางแสดงการใช้้การ์์ดความรู้้�ในการเล่่นบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญานอกเวลาเรีียน เพื่่�อส่่ง

เสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนา และทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5

ชั่วโมงที่ 1 ชั่วโมงที่ 2 ชั่วโมงที่ 3 ชั่วโมงที่ 4 ชั่วโมงที่ 5 ชั่วโมงที่ 6 ชั่วโมงที่ 7 ชั่วโมงที่ 8

พระรัตนตรัย

ศีล 5

ศรัทธา 4

ศีล 5

หลักไตรสิกขา

ศีล 5

โอวาท 3

ศีล 5

พระรัตนตรัย

ศีล 5

ศรัทธา 4

ศีล 5

หลักไตรสิกขา

ศีล 5

โอวาท 3

ศีล 5
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         กระดานเกม                   เบี้ย                         การ์ดตัวเลข                 การ์ดความรู้            นาฬิกาทราย 1M

ภาพที่ 1 ส่วนประกอบของบอร์ดเกมเส้นทางแห่งปัญญา 

ที่มา : ผู้วิจัย

      

ภาพที่ 2 ผู้เรียนเล่นบอร์ดเกมเส้นทางแห่งปัญญานอกเวลาเพิ่มเติม

ที่มา : ผู้วิจัย

3. ขั้้�นหลัังการทดลอง ผู้้�วิิจััยได้้เก็็บข้้อมููลหลัังการเรีียนรู้้� โดยให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนเรื่่�องพระพุุทธศาสนา แบบประเมิินทัักษะการคำนวณ และให้้กลุ่่�มตััวอย่่างทำแบบสอบถามความพึึงพอใจ

ของนัักเรีียนต่่อการใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน 

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููลให้้สอดคล้้องกัับวัตถุุประสงค์์ของการวิิจััย โดยมีีราย

ละเอีียดดัังต่่อไปนี้้�

1. การหาคุุณภาพของบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย () และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 

2. การเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�การเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนาและทักัษะการคำนวณของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี (t-test) แบบกลุ่่�มตััวอย่่างไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน (Dependent Samples)

3. การศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธ

ศาสนา วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน พร้้อมทั้้�งกำหนดเกณฑ์์และแปลผลตามเกณฑ์์ของ 

(บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560) ดัังนี้้� ค่่าเฉลี่่�ย 4.51–5.00 หมายถึึง พึึงพอใจมากที่่�สุุด, 4.01–4.50 หมายถึึง พึึงพอใจมาก, 

3.01–4.00 หมายถึงึ พึงึพอใจปานกลาง, 2.01–3.00 หมายถึงึ พึงึพอใจน้อ้ย และ 1.00–2.00 หมายถึงึ พึงึพอใจน้อ้ยที่่�สุดุ
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ผลการวิิจััย
การจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐานเพ่ื่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนา และทัักษะการ

คำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีผลการวิิจััย ดัังนี้้�

1. ผลการพัฒันาและหาคุณุภาพของบอร์ด์เกมเส้้นทางแห่ง่ปัญัญา เพื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนา

และทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5

ผลการประเมิินคุุณภาพของบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา ทั้้�ง 3 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ด้้านการออกแบบเกม และด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์์ ปรากฎดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินคุณุภาพของบอร์์ดเกมเส้น้ทางแห่่งปัญัญา เพ่ื่�อส่่งเสริมิการเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนา 

และทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5

รายการ

ผลการประเมิน

ระดับคุณภาพS.D.

1. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.72 0.46 มากที่สุด

2. ด้านการออกแบบเกม 4.67 0.48 มากที่สุด

3. ด้านการใช้ประโยชน์ 4.78 0.39 มากที่สุด

รวม 4.72 0.45 มากที่สุด

จากตารางที่่� 2 ผลการประเมิินคุุณภาพของบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา เพ่ื่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธ

ศาสนาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.72, S.D. = 0.45) เมื่่�อพิิจารณาเป็็น

รายด้า้น พบว่า่ ด้า้นการใช้ป้ระโยชน์ ์มีคี่า่เฉลี่่�ยสููงที่่�สุดุ อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( = 4.78, S.D. = 0.39) รองลงมา ได้แ้ก่ ่ด้า้น

การจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้� อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ( = 4.72, S.D. = 0.46) และ ด้า้นการออกแบบเกม อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 

( = 4.67, S.D. = 0.48) ตามลำดัับ 

สะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่า่ บอร์ด์เกม “เส้น้ทางแห่ง่ปัญัญา” มีคีุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุในทุกุด้า้น โดยเฉพาะด้า้น

การนำไปใช้ป้ระโยชน์ท์ี่่�ได้ร้ับัการประเมินิสููงสุดุ แสดงให้้เห็น็ว่า่สามารถนำไปใช้ใ้นการจัดการเรียีนรู้้�เพื่่�อส่ง่เสริิมการเรียีน

รู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการคำนวณได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และมีีความเหมาะสมต่่อการนำไปใช้้ในสถานศึึกษา

2. การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน

ผู้้�วิิจััยนำคะแนนเฉลี่่�ยจากแบบทดสอบก่่อนเรีียนมาเปรีียบเทีียบกัับคะแนนจากแบบทดสอบหลัังเรีียน 

วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้การทดสอบค่่าทีี (t-test) สำหรัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน (Dependent Samples) ที่่�

ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ .05 ผลการวิิเคราะห์์ปรากฏดัังตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3 ผลการเปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�การเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนาของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5 ก่อ่น

และหลัังเรีียนโดยใช้้บอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา

รายการ n  (คะแนนเต็ม 30) S.D. t sig

ก่อนเรียน (pretest) 24 11.71 2.71
24.74 .00

หลังเรียน (posttest) 24 23.67 2.73

    

จากตารางที่่� 3 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนพระพุุทธศาสนาของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีี

ที่่� 5 ก่อ่นและหลัังการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้บ้อร์์ดเกมเส้น้ทางแห่่งปัญัญา พบว่า่ คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรียีน ( = 23.67, 

S.D. = 2.73) สููงกว่า่คะแนนเฉลี่่�ยก่อ่นเรียีน ( = 11.71, S.D. = 2.71) อย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (t = 24.74, p 

< .001) โดยพิิจารณาจากค่่า Sig ซึ่่�งมีีค่่าเท่่ากัับ .00 แสดงให้้เห็็นว่่าคะแนนผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนมีี

ความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ

ตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบทักษะการคำนวณของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่อ่นและหลัังเรียีนโดย

ใช้้บอร์์ดเกมบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา

รายการ n  (คะแนนเต็ม 20) S.D. t sig

ก่อนเรียน (pretest) 24 10.17 2.48
21.07 .00

หลังเรียน (posttest) 24 17.54 1.96

จากตารางที่่� 4 ผลการเปรีียบเทีียบทักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการ

จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมบอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา พบว่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน ( = 17.54, S.D. = 

1.96) สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรียีน ( = 10.17, S.D. = 2.48) อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดับั .05 (t = 21.07, p < .001) 

โดยพิิจารณาจากค่่า Sig ซ่ึ่�งมีีค่่าเท่่ากัับ .00 แสดงให้้เห็็นว่่าคะแนนทัักษะการคำนวณก่่อนและหลัังการจัดกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�มีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ

จากตารางที่่� 3 และตารางที่่� 4 แสดงให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมช่่วยพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ

3. ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน

ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�พระพุุทธ

ศาสนา และพััฒนาทัักษะการคำนวณโดยใช้้บอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา ปรากฏดัังตารางที่่� 5
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ตารางที่่� 5 ความพึงึพอใจของนักัเรียีนที่่�มีต่ี่อการจัดกิจิกรรมการเรียีนรู้้�พระพุทุธศาสนาโดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน

รายการประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมทักษะการคำ�นวณที่ดี 4.63 0.65 มากที่สุด

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมกระบวนการคิดและการแก้ปัญหา 4.46 0.72 มาก

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีสถานการณ์/เนื้อหาเชิงธรรมะในเกมอย่างเหมาะสม 4.58 0.50 มากที่สุด

4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม และพุทธจริยธรรม 4.33 0.87 มาก

5. การกำ�หนดกติกาเข้าใจง่าย เหมาะกับผู้เรียน 4.50 0.66 มากที่สุด

6. การออกแบบกระดาน/อุปกรณ์ น่าสนใจและปลอดภัย 4.75 0.53 มากที่สุด

7. ระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 4.46 0.59 มาก

8. บอร์ดเกมมีความสนุก ท้าทาย และกระตุ้นการคิด 4.83 0.38 มากที่สุด

9. บอร์ดเกมช่วยนักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม 4.67 0.70 มากที่สุด

10. บอร์ดเกมช่วยสร้างแรงจูงใจให้กลับมาเล่นอีก 4.58 0.88 มากที่สุด

11. บอร์ดเกมช่วยให้การเรียนคณิตศาสตร์น่าสนใจขึ้น 4.63 0.58 มากที่สุด

12. บอร์ดเกมช่วยให้การเรียนพุทธศาสนาน่าสนใจขึ้น 4.38 0.82 มาก

13. บอร์ดเกมมีประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านความรู้และคุณธรรม 4.71 0.86 มากที่สุด

รวม 4.58 0.69 มากที่สุด

จากตารางที่่� 5 พบว่่า ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาโดยใช้้

บอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( = 4.58, S.D. = 0.69) เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ พบว่า 

รายการที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุดุ 3 อันัดับัแรก ได้แ้ก่ ่บอร์ด์เกมมีีความสนุกุ ท้า้ทาย และช่ว่ยกระตุ้้�นการคิดิ อยู่่�ในระดับัพึงพอใจ

มากที่่�สุุด ( = 4.83, S.D. = 0.38) รองลงมา คืือ การออกแบบกระดานและอุุปกรณ์์มีีความน่่าสนใจและปลอดภััย อยู่่�ใน

ระดับัพึงึพอใจมากที่่�สุดุ ( = 4.75, S.D. = 0.53) และบอร์์ดเกมมีปีระโยชน์์ต่่อการพัฒันาผู้้�เรียีนทั้้�งด้า้นความรู้้�และคุณุธรรม 

ซึ่่�งมีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุดเช่่นกััน ( = 4.71, S.D. = 0.86) ตามลำดัับ สะท้้อนให้้เห็็นว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ

ต่อ่การจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้บ้อร์ด์เกม “เส้้นทางแห่ง่ปัญัญา” ในระดัับมากที่่�สุุด แสดงให้เ้ห็น็ว่า่บอร์์ดเกมสามารถ

สร้า้งความสนุกุและกระตุ้้�นการคิดของผู้้�เรียีนได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ อีกีทั้้�งยังัมีคีวามเหมาะสมทั้้�งด้า้นการออกแบบและ

สามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ได้้ทั้้�งด้้านความรู้้�และคุุณธรรมอย่่างเป็็นรููปธรรม
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อภิิปรายผล
1. ผลการวิจิัยัพบว่า่ คุณุภาพของบอร์ด์เกม “เส้น้ทางแห่ง่ปัญัญา” ทั้้�ง 3 ด้า้น ได้แ้ก่ ่ด้า้นการจัดักิจิกรรมการ

เรีียนรู้้� ด้้านการออกแบบเกม และด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์์ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด แสดงให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมที่่�พััฒนาขึ้้�น

มีีคุุณภาพและสามารถนำไปใช้้ในการจัดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างเหมาะสม ทั้้�งในการส่งเสริิมความรู้้�ทางพระพุุทธศาสนาและ

การพัฒนาทัักษะการคำนวณ ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากการออกแบบกิจกรรมภายในเกมที่่�เอื้้�อต่่อการฝึึกทัักษะการคำนวณ

ควบคู่่�กับการสอดแทรกเนื้้�อหาพระพุุทธศาสนา รวมทั้้�งการจัดกิิจกรรมในลัักษณะเกมกลุ่่�มที่่�ช่่วยกระตุ้้�นการมีส่่วนร่่วม

ของผู้้�เรียีน เปิดิโอกาสให้ไ้ด้ล้งมือืปฏิบัิัติจิริงิ และมีกีารร่ว่มกันัตรวจสอบความถููกต้อ้งของคำตอบ ผลการวิจิัยัดังักล่า่วยังั

สอดคล้้องกัับแนวคิดของ (Lev Vygotsky, 1978) ที่่�อธิิบายว่่าการเรีียนรู้้�จะเกิิดขึ้้�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพเมื่่�อผู้้�เรีียนมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม ได้้รัับการสนัับสนุุนจากผู้้�อื่่�น และมีีโอกาสเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมที่่�อยู่่�ในบริิบทที่่�มีีความหมาย และ

สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของบุญุส่ง่ และคณะ ที่่�พบว่า่การเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐานช่ว่ยส่ง่เสริมิการมีสี่ว่นร่ว่ม แรงจููงใจ และ

การเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมายของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งยัังช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ (บุุญส่่ง และคณะ, 2025)

2. ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาและทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 5 ก่่อนและหลัังการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐาน พบว่า หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนทั้้�งสอง

ด้า้น โดยด้า้นพระพุทุธศาสนาอาจเนื่่�องมาจากการใช้บ้อร์ด์เกมที่่�ช่ว่ยกระตุ้้�นความสนใจ ส่ง่เสริมิการมีสี่ว่นร่ว่ม และเปิดิ

โอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิง ผ่่านการใช้้การ์์ดความรู้้�และการตอบคำถาม ทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจและ

จดจำเนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�น อีีกทั้้�งสามารถเชื่่�อมโยงหลัักธรรมกัับสถานการณ์ในเกมได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม สอดคล้้องกัับแนวคิด

ไตรสิกขา (พระพรหมคุุณาภรณ์ (ป.อ. ปยุุตฺฺโต), 2559) และแนวคิดการเรีียนรู้้�ผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมของ (Lev Vy-

gotsky, 1978)

ในส่ว่นของทักัษะการคำนวณ พบว่า่คะแนนหลังัเรียีนสููงกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิ ิแสดงให้เ้ห็น็

ว่า่บอร์ด์เกมสามารถพัฒนาทัักษะการคำนวณได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เนื่่�องจากผู้้�เรียีนต้้องใช้ก้ารคำนวณจากการ์์ดตััวเลข 

การวางแผน และการตัดสิินใจในการเล่่นเกม ส่่งผลให้้เกิิดทัักษะการคำนวณที่่�ดีี รู้้�จัักคิิดวิิเคราะห์์ และรู้้�จัักการวางแผน 

และแก้ป้ัญัหาอย่า่งต่อ่เนื่่�อง อีกีทั้้�งยังัช่ว่ยเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรียีนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ(วงศ์แ์ก้ว้ และสรรพกิจิ

จำนง, 2568), (นลิินีี, 2564) ที่่�ว่่ารููปแบบการจัดกิิจกรรมที่่�สามารถกระตุ้้�นแรงจููงใจทั้้�งภายในและภายนอกของผู้้�เรีียน 

และนักัเรียีนได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นการเล่น่ การทดลอง การตัดัสินิใจ และการแก้ป้ัญัหา ซึ่่�งช่ว่ยกระตุ้้�นความสนใจและแรงจููงใจใน

การเรีียนรู้้� และ ที่่�พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานช่่วยพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและทัักษะการคิิดของผู้้�

เรียีนได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ  และการที่่�เกมมีลีักัษณะของการให้ผ้ลตอบกลับัแบบทันทีีและการเรียีนรู้้�จากความผิิดพลาด 

จึงึเอื้้�อต่่อการพัฒนาทัักษะการคิดคำนวณอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และการจัดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐานมีีลักัษณะ

ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนอย่่างกระตืือรืือร้้น (สีีกา และคณะ, 2568)

3. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาโดยใช้้บอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่ง

ปััญญา พบว่า โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ พบว่า รายการที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 3 อัันดัับแรก 

ได้แ้ก่่ บอร์ด์เกมมีีความสนุุก ท้า้ทาย และช่่วยกระตุ้้�นการคิด ซึ่่�งมีรีะดับัความพึึงพอใจมากที่่�สุดุ รองลงมา คือื การออกแบบ

กระดานและอุุปกรณ์มีคีวามน่่าสนใจและปลอดภััย อยู่่�ในระดัับพึงึพอใจมากที่่�สุดุ และบอร์ด์เกมมีีประโยชน์์ต่อ่การพัฒนา

ผู้้�เรียีนทั้้�งด้้านความรู้้�และคุุณธรรม ซ่ึ่�งมีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุดุเช่น่กััน ผลดัังกล่่าวอาจเกิิดจากลัักษณะของกิิจกรรม
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การเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกม ส่่งผลให้้เกิิดความสนใจและแรงจููงใจในการเรีียนมากขึ้้�น 

นอกจากนี้้� ผลการวิจัิัยยัังสะท้้อนให้้เห็็นถึึง “ความย้้อนแย้้งที่่�ลงตััว” ของการออกแบบกิจกรรมการเรียีนรู้้� กล่่าวคือ บอร์ด์

เกมสามารถช่วยลดความตึึงเครีียดที่่�มัักเกิิดขึ้้�นในการฝึึกทัักษะการคำนวณได้้ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดคำนวณผ่่านการ

เล่่นเกม การแข่่งขััน และการแก้้ปััญหาในสถานการณ์ที่่�สนุุกสนาน ทำให้้การคำนวณไม่่ถููกมองว่่าเป็็นเพีียงการทำแบบ

ฝึึกหััดที่่�ซ้้ำซาก แต่่เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการบรรลุุเป้้าหมายในเกม ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความกล้้าในการคิิดและทดลองหาคำ

ตอบมากขึ้้�น อีกีทั้้�งกระบวนการเล่น่เกมยังัช่ว่ยกระตุ้้�นการคิดิและการมีส่ี่วนร่่วมของผู้้�เรียีน ทำให้้เกิดิความเข้า้ใจในเนื้้�อหา

อย่า่งแม่่นยำและนำไปสู่่�การเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระสิิทธิิภาพ จึงึทำให้้ผู้้�เรียีนมีีทัศันคติิที่่�ดีีและเกิดิความพึึงพอใจต่อรููปแบบการจัด

กิิจกรรมดัังกล่่าว และผลการวิิจััยนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ (ตั้้�งภัักดีี, 2565) ที่่�พบว่่า การนำบอร์์ดเกมมาใช้้ในการ

จัดัการเรียีนรู้้�สามารถช่ว่ยเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรียีน และส่่งเสริิมให้ผู้้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในกิจิกรรมการเรียีนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น และ

งานวิิจััยของ (บุุญทอง และลิิมตศิิริิ, 2568)  ที่่�กล่่าวว่่าบอร์์ดเกมมัักถููกออกแบบมาให้้มีีความสนุุกสนานและท้้าทายซึ่่�ง

ช่ว่ยลดความเครียีดและทํําให้้นักัเรียีนรู้้�สึกึผ่่อนคลายในการเรียีนรู้้�การเรียีนรู้้�ในบรรยากาศที่่�ไม่่เครียีดสามารถกระตุ้้�นให้้

เกิิดการมีีส่่วนร่่วมที่่�สููงขึ้้�นนัักเรีียนจะมีีความกระตืือรืือร้้นและพร้้อมที่่�จะเรีียนรู้้�มากขึ้้�นส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

สููงขึ้้�นและผู้้�เรีียนมีีเจตคติิที่่�ดีีต่่อบอร์์ดเกม

องค์ความรู้จากงานวิจัย

จากการวิิจััยเรื่่�องการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้บอร์์ดเกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนา

และทัักษะการคำนวณของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ทำให้้เกิิดองค์์ความรู้้�ใหม่่จากการพัฒนานวััตกรรม คืือ บอร์์ด

เกมเส้น้ทางแห่ง่ปัญัญา ซึ่่�งเป็น็สื่่�อการเรียีนรู้้�ที่่�ออกแบบโดยการบููรณาการเนื้้�อหาพระพุทุธศาสนาเข้า้กับัทักัษะการคำนวณ

ผ่่านกระบวนการเล่่นเกมอย่่างเป็็นระบบ

นอกจากนี้้� บอร์ด์เกมเส้น้ทางแห่ง่ปัญัญายังัสะท้อ้นแนวคิดการเรียีนรู้้�แบบบููรณาการ (Integrated Learning) 

ที่่�สามารถลดความแยกส่ว่นของรายวิชิา และช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนเห็น็ความเชื่่�อมโยงของความรู้้�ในชีวีิติจริงิได้อ้ย่า่งเป็น็รููปธรรม 

อีีกทั้้�งยัังสามารถกระตุ้้�นแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ลดความตึึงเครีียดในรายวิิชาที่่�มีีลัักษณะเป็็นนามธรรม และส่่งเสริิมให้้ผู้้�

เรีียนเกิิดการมีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้นในกระบวนการเรีียนรู้้�

ทั้้�งนี้้� นวััตกรรมดัังกล่่าวสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาอื่่�นได้้ โดยสามารถปรัับ

เปลี่่�ยนเนื้้�อหาและโจทย์์ในเกมให้้สอดคล้้องกัับสาระการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่างกััน เช่่น คณิิตศาสตร์์ วิิทยาศาสตร์์ หรืือ

สังัคมศึึกษา ทำให้้บอร์ด์เกมเส้้นทางแห่่งปัญัญาเป็็นนวััตกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�มีคีวามยืืดหยุ่่�น สามารถพัฒนาและต่่อยอดได้้

ในบริิบททางการศึึกษาที่่�หลากหลาย
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ภาพที่่� 3 องค์์ความรู้้�จากการศึึกษา

ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

สรุุป
	 ผลการวิจิัยัสะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่า่ บอร์์ดเกมเส้น้ทางแห่่งปัญัญาไม่ไ่ด้้ทำหน้้าที่่�เป็น็เพีียงสื่่�อประกอบการเรียีน

รู้้� แต่่เป็็นกลไกที่่�เชื่่�อมโยงการพััฒนาทัักษะการคำนวณและการเรีียนรู้้�พระพุุทธศาสนาเข้้าด้้วยกัันผ่่านกระบวนการเล่่น

เกม ผู้้�เรีียนต้้องใช้้การคิดคำนวณ การวางแผน และการตัดสิินใจเพ่ื่�อให้้บรรลุเป้้าหมายของเกม ขณะเดีียวกันก็็ต้้องเรีียน

รู้้�และตอบคำถามเกี่่�ยวกับัหลักัธรรมทางพระพุทุธศาสนาเพ่ื่�อรับัสิทิธิปิระโยชน์ภ์ายในเกม กระบวนการดังักล่า่วสอดคล้อ้ง

กัับหลัักไตรสิกขา กล่่าวคือ ผู้้�เรีียนฝึึกศีีลผ่่านการปฏิิบััติิตามกติิกา ฝึึกสมาธิิผ่่านการจดจ่่อและวางแผนการเล่่น และฝึึก

ปััญญาผ่่านการใช้้เหตุุผล การคิิดวิิเคราะห์์ และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในการแก้้ปััญหา จึึงก่่อให้้เกิิดการพััฒนาทั้้�งด้้าน

ความรู้้� ทัักษะ และคุุณลัักษณะอัันพึึงประสงค์์ไปพร้้อมกััน

ผลที่่�เกิิดขึ้้�นดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การบููรณาการเนื้้�อหาพระพุุทธศาสนาเข้้ากัับทัักษะการคำนวณผ่่าน

บอร์์ดเกม เป็็นแนวทางที่่�ช่่วยพััฒนาผู้้�เรีียนได้้อย่่างรอบด้าน ทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะกระบวนการคิด และคุุณลัักษณะอััน

พึึงประสงค์์ โดยผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�หลัักธรรมควบคู่่�ไปกัับการฝึึกทัักษะการคำนวณในบริิบทเดีียวกััน ซ่ึ่�งเป็็นรููปแบบ

การเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับแนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงบููรณาการและการพััฒนาผู้้�เรีียนแบบองค์์รวม

ทั้้�งนี้้�ข้อ้จำกัดัของงานวิจัิัยคือืกลุ่่�มตัวัอย่า่งมีขีนาดเล็ก็และอยู่่�ในพื้้�นที่่�เดียีว ทำให้ก้ารอ้า้งอิงิผลไปใช้ใ้นบริบิท

อื่่�นยัังมีีข้้อจำกััดมากในเชิิงการพัฒนาเป็็นโมเดลนอกจากนี้้�ยัังเป็็นการทดลองในระยะสั้้�น จึึงควรมีการศึกษาระยะยาว

หรืือขยายกลุ่่�มตััวอย่่างเพื่่�อยืืนยัันผลในอนาคต 
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ข้้อเสนอแนะ
1. ครููผู้�สอนสามารถนำบอร์ด์เกมเส้้นทางแห่่งปััญญาไปประยุุกต์์ใช้ก้ับัผู้�เรียีนกลุ่่�มเป้้าหมายอื่่�นได้้ โดยปรัับปรุุง

เนื้้�อหาในบััตรคำถามหรืือการ์์ดความรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับสาระการเรีียนรู้้� รายวิิชา และระดัับชั้้�นของผู้้�เรีียน เพ่ื่�อให้้เหมาะ

สมกัับบริิบทการจััดการเรีียนรู้้�และส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะที่่�ต้้องการได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

2. ครููผู้�สอนสามารถส่งเสริิมการใช้้บอร์์ดเกมเส้้นทางแห่่งปััญญา หรืือบอร์์ดเกมอื่่�นๆ เป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�เพิ่่�ม

เติมินอกเวลาเรียีน เพื่่�อเป็น็การทบทวนความรู้้� สร้า้งความเพลิดิเพลินิในการเรียีนรู้้� และเสริมิสร้า้งความคงทนของความ

รู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนได้้รัับจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียน

3. ครููผู้�สอนควรศึกึษาผลของการใช้บ้อร์ด์เกมเส้น้ทางแห่ง่ปัญัญาในระยะยาว เพื่่�อประเมินิผลต่อ่เจตคติทิาง

พระพุทุธศาสนา การนำหลักัธรรมไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นชีวีิติประจำวันั และพฤติกิรรมเชิงิพุทุธของผู้้�เรียีน ควบคู่่�กับัผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียน
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