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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อของครูโรงเรียน
พระปริยัติธรรม 2) ศึกษาแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนรู ้และการใช้สื ่อ 3) พัฒนาบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานพุทธวิธีการสอน และ 4) ศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมดังกล่าว 
กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 สำรวจสภาพการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อของ
ครู จำนวน 354 รูป/คน และการสนทนากลุ่ม จำนวน 9 รูป/คน ระยะที่ 2 พัฒนาบอร์ดเกม พร้อม
ประเมินประสิทธิภาพในกลุ่มทดลอง จำนวน 48 รูป และระยะที่ 3 ทดสอบการใช้งานกับนักเรียน 32 
รูป 

เครื ่องมือวิจัยประกอบด้วยแบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู ้และการใช้สื ่อ  แบบ
สัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเปน็
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบ
ประเมินคุณภาพบอร์ดเกม สถิติที่ใช้วิเคราะห์ ได้แก่ ค่าความถี ่ ร้อยละ ค่าเฉลี ่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบที 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพการจัดการเรียนรู้และการใช้สื่อของครู มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
ได้แก่ บรรยากาศการเรียนรู้ วิธีการสอนกิจกรรมการเรียนรู้ และหลักสูตรและเนื้อหารายวิชา 2)
แนวทางพัฒนาการเรียนรู้และการใช้สื่อ ควรมุ่งเน้นการพัฒนาผู้สอน การปรับปรุงหลักสูตร การสร้าง
กิจกรรมที่หลากหลาย การปรับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ การพัฒนาสื่อที่ทันสมัย  และวัดผลทั้ง
ความรู้และการนำไปใช้ ส่วนแนวทางการนำบอร์ดเกม เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมและการบูรณา
การพุทธวิธีสอนไปใช้ควรเป็นเนื้อหาที่ให้ผู้เรยีนมีส่วนรว่ม ช่วยในการทบทวนเนื้อหา ออกแบบกราฟกิ
ที่น่าสนใจ มีภาพเคลื่อนไหวเกี่ยวกับสถานที่หรือบุคคลเพื่อสร้างแรงจูงใจและเข้าถึงง่ายไม่ซบัซ้อน 
นอกจากนั้นควรเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมกับกิจกรรม เนื้อหา กลุ่มผู้เรียน รวมถึงควรคำนงึถึงข้ก
จำกัด เช่น ความพร้อมของอุปกรณ์ โปรแกรม เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและความสามารถของผู้ใช้งาน 
3) บอร์ดเกมที่พัฒนามีประสิทธิภาพ 85.67/85.33 สูงกว่ามาตรฐานที่กำหนด 4) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับ
มาก 
 
คำสำคัญ: บอร์ดเกม, เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม, พุทธวิธีการสอน, โรงเรียนพระปริยัติธรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 



ABSTRACT 
 
The aims of this study were to 1) study the condition of learning management and 

use of media by Phrapariyattidhamma school teachers, 2) study the developmental 
approach for learning management and use of media, 3) streamline the board game 
integrated with augmented reality technology with Buddhist teaching methods, and 4) 
investigate the result of board game trials. The sample of the study was divided into 3 
phases: Phase 1 scrutinize the condition of learning management and media using of 354 
teachers and 9 people in focus group discussion; Phase 2 streamline the board game and 
assess its effectiveness in the experimental group of 48 monk teachers; and Phase 3 test the 
functionality of board game with 32 monk students. 

The research instruments used included questionnaire on the condition of learning 
management and media using, interview form on the approach of learning development 
and the use of board game media innovations integrated with augmented reality technology 
with Buddhist teaching methods, achievement test, satisfaction survey, and board game 
quality assessment. The statistics used for analysis included frequency, percentage, mean, 
standard deviation, and T-test. 

The research results were found that 1) the condition of learning management and 
use of media by teachers, in an overall, was at a high level such as learning atmosphere, 
learning activity teaching method, and course curriculum and content; 2) the developmental 
approach for learning management and use of media should focus on teacher efficiency 
development, curriculum improvement, diverse activities design, learning environment 
adjustment, modern media development, and assess knowledge and application. The 
approach to using board games integrated with augmented reality technology with Buddhist 
teaching methods should involve content encouraged student participation, assist content 
reviewing, design interesting graphic with animated images related to locations or people for 
motivating and approaching easily. Furthermore, the teaching method should be suitable to 
the activity, content, student group as well as considering the limitations, for instance, the 
readiness of equipment, software, internet network, and user capabilities; 3) the 
effectiveness of developed board game was 85.67/85.33, higher than the specified standard; 
and 4) the academic achievement of students significantly increased at the .05 level of 
statistical significance which indicated a high level of satisfaction with the learning process. 
 
Keywords: Board Game, Augmented Reality Technology, Buddhist Teaching Methods, 

     Phrapariyattidhamma School 
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การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย” ได้รับทุนสนับสนุนจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์
วิจัยและนวัตกรรม (ววน.) สถาบันวิจัยญาณสังวร มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย ป ระจำปี
งบประมาณ 2566 สำเร็จลุล่วงได้ด้วยดีก็เพราะได้รับความอนุเคราะห์จาก ผู้บริหาร ครู และนักเรียน
โรงเรียนพระปริยัติธรรม ผู ้เชี ่ยวชาญที่ท ่านได้ช่วยตรวจสอบข้อบกพร่องพร้อมแนะนำแก ้ไข
ข้อบกพร่อง ด้วยความเอาใจใส่ด้วยดี รวมถึงผู ้บริหาร บุคลากร สังกัดสถาบันวิจัยญาณสังวร 
มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย คณาจารย์ บุคลากร มหาวิมยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย ทั้งใน
และนอกวิทยาเขตร้อยเอ็ด  ที่ช่วยในการให้คำแนะนำ อำนวยความสะดวกตลอดการวิจัย ศิษย์เก่า 
นักศึกษาที่ช่วยในการเก็บข้อมูลลงพื้นที่ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งเป็นอย่างยิ่ง จึงขอขอบพระคุณและขอบคุณ
ไว้ ณ โอกาสนี้  

คุณประโยชน์พร้อมด้วยคุณงามความดีแห่งวิจัยฉบับนี ้ ผู ้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ ่งจะเป็น
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ผู้ทที่สนใจ สามารถนำไปใช้เป็นข้อมูลเพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษา พัฒนาสื่อ วิธีการจัดการเรยีน
เรียนการสอนด้วยบอร์ดเกม เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และพุทธวิธีสอน ในเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง
สืบไป 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ตามรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย 
พุทธศักราช 2560 มาตรา 65 ที่ได้บัญญัติให้มียุทธศาสตร์ชาติเพื่อเป็นเป้าหมายการพฒันาประเทศ 
โดยมีวิสัยทัศน์ให้ประเทศไทยมีความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน เป็นประเทศพัฒนาแล้ว ด้วยการพัฒนาตาม
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ในยุทธศาสตร์ที่ 3 การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากร
มนุษย์ กำหนดให้มีแนวทางการปฏิรูปการเรยีนรู้แบบพลิกโฉมเพื่อพัฒนาระบบการเรียนรู้ทีต่อบสนอง
ต่อการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้และมีใจใฝ่เรียนรู้ตลอดเวลา มีการ
ออกแบบระบบการเรียนรู้ใหม่ การเปลี่ยนบทบาทครู จาก ‘ครูสอน’ เป็น ‘โค้ช’ หรือ ‘ผู้อำนวยการ
การเรียนรู้’ ทำหน้าที่กระตุ้นสร้างแรงบันดาลใจ แนะนำวิธีเรียนรู้ และวิธีจัดระเบียบการสร้างความรู้
ออกแบบกิจกรรมและสร้างนวัตกรรมการเรียนรู ้ให้ผู ้เร ียน และมีบทบาทเป็นนักวิจัยพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้เพื่อผลสัมฤทธ์ิของเด็ก มีระบบการพัฒนาศักยภาพครูอย่างต่อเนื่อง สร้างเครือข่าย
พัฒนาครูให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน การวางพื้นฐานระบบการรองรับการเรียนรู้โดยใช้
ดิจิทัลแพลตฟอร์มที่เน้นการพัฒนาทักษะดิจิทัล ทักษะการคัดกรององค์ความรู้ การใช้เทคโนโลยี 
ผสมผสานกับคุณค่าของครู การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ การเพิ่มประสิทธิภาพระบบบริหาร
จัดการศึกษา การพัฒนาระบบการเรียนรู้ตลอดชีวิต และการสร้างระบบการศึกษาเพื่อเป็นเลิศทาง
วิชาการระดับนานาชาติ สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหง่ชาติ (2560) การ
จัดการศึกษาในประเทศไทยมีการจัดการศึกษาในโรงเรยีนพระปริยัติธรรมซึง่ถือว่าเปน็โรงเรยีนสำหรบั
พระภิกษุและสามเณร โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้พระภิกษุสามเณรมีความรู้ทั้งทางโลกและทางธรรม 
ควบคู่กันไป เป็นการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นให้พระภิกษุสามเณร เป็นศาสนทายาทที่ดี มีความรู้ตาม
มาตรฐานการศึกษาของชาติ และมีความรู้ความเข้าใจในหลักธรรมคําสอนทางพระพุทธศาสนาได้
อย่างถูกต้องถ่องแท้ ปลูกฝังความศรัทธา มั่นคงต่อพระพุทธศาสนา น้อมนําหลักธรรมและพระวินัยไป
ประพฤติปฏิบัติเพื่อให้เกดิประโยชน์สุขแก่ชีวิต เกิดปัญญา สามารถดํารงอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสขุ 
และช่วยเผยแผ่ ปกป้อง รักษาพระพุทธศาสนาให้เจริญรุ่งเรืองและส่งเสริมสันติสุขแก่สังคมไทยและ
สังคมโลกสืบไป จะเห็นได้ว่าโรงเรียนพระปริยัติธรรมเป็นแหล่งการให้ความรู้และเพาะบ่มผู้เรียนให้มี
ความรู้คู่คุณธรรม จากการศึกษาพบว่าโรงเรยีนพระปรยิัติธรรมในประเทศไทยมัง้หมด 14 เขต จำนวน
โรงเรียนทั้งสิ้น 407 โรงเรียน เปิดการจัดการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ให้แก่ พระภิกษุและสามเณร กว่าสามหมื่นรูป การยกระดับคุณภาพการศึกษา (พระมหา
โกวิทย์, 2552; พระอุดรคณารักษ์, 2552; พระมหาอภิลักษณ์ จักรแก้ว, 2553) การออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอนที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทลัและพฤติกรรมของผูเ้รยีนในยุคดิจิทลัจงึ
เป็นสิ่งสำคัญยิ่ง สอดคล้องกับแนวทางยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย ที่กำหนด
ในวิถีที่ 2 ผสาน สร้างสรรค์ อย่างลึกซึ้ง 2 ก พระพุทธศาสนา ได้ยกระดับและเคียงข้าง สรรพวิชาของ
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มวลมนุษย์อย่างกว้างขวาง  เพื่อให้องค์ภูมิแห่งพุทธปัญญา ปรากฏอยู่ในทุกท่ามกลางความเป็นเลิศ
ของสรรพวิชา มรรคาที่ 2.1 ขยายความรู้แจ้งในพุทธศาสนาผ่านสหศาสตร์สาขา มรรคาที่ 2.2 เรียนรู้
พระพุทธศาสนาจากมุมมองของศาสตร์เดิมของตนเอง และมรรคาที่ 2.4 สร้างการเช่ือมศาสตร์ต่างๆ 
ด้วยการบูรณาการผ่านพุทธศาสนา (มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย, 2564) 

การจะยกระดับการจัดการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ ผ ู ้ เร ียนสามารถมีทักษะ
กระบวนการคิด สื่อนวัตกรรมที่น่าสนใจในปัจจุบันคือบอร์ดเกม เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ให้ผูเ้รยีนเกิด
กระบวนการเรียนรู้และสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ รวมทั้งการนำ
แนวคิดทางด้านนวัตกรรมสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลที่น่าสนใจคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือที่
เรียกว่า AR Technology หรือที่เรียกว่า Augmented Reality Technology เป็นการรวมกันในโลก
ทางกายภาพที่สามารถโต้ตอบในเวลาจริงและการแสดงวัตถุเสมือนจริงในความสอดคล้องกับโลกแห่ง
ความเป็นจริง อยู่บนพื้นฐานของระบบที่ตอบสนองการกระทำ 3 รูปแบบคือ (1) การรวมกันของความ
จริงและเสมือนจริง (2) การโต้ตอบในเวลาจริงและ (3) การจดบันทึกของวัตถุ 3 มิติเสมือน และวัตถุ
จริง  ในทางการศึกษา เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถแทนการใช้หนังสือคู่มือหรือวิดีโอ และ
เป็นทางเลือกที่ใช้ในการศึกษาและการฝกึอบรม การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน (พนิดา ตันศิ
ริ, 2553; ธีระ ศิริเจริญ, 2555; ภสิทธ เมตตพันธ์ุ, 2556) นอกเหนือจากสื่อที่เป็นนวัตกรรมสมัยใหม่
การออกแบบการสอนก็เป็นสิ ่งที่ต้องให้ความสำคัญโดยหากนำพุทธวิธีการสอนเข้ามาผสานซึงมี
ขั้นตอนประกอบด้วย 1) สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดแจ้ง เหมือนจูงมือให้มาดูด้วยตาพูดอธิบายให้
ผู้ฟังแจ้งจางปาง ไม่มีข้อสงสัยว่าอย่างนั้นเถอะ เรียกสั้นๆ ว่า “แจ่มแจ้ง” 2) สมาทปนา ชักจูงให้เห็น
จริงเห็นจังตาม ชวนให้คล้อยตามจนยอมรับเอาไปปฏิบัติ เรียกสั้นๆ ว่า “จูงใจ”3) สมุตตเตชนา เร้าใจ
ให้เกิดความกล้าหาญ มีกำลังใจ มั่นใจว่าทำได้ไม่หว่ันไหวต่ออุปสรรคที่พึงมีมา ไม่ว่าจะใหญ่และยาก
สักปานใดก็ตามเรียกสั้นๆ ว่า “หาญกล้า” และ 4) สัมปหังสนา มีวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้ฟังร่าเริง เบิกบาน 
ฟังไม่เบื่อ เปี่ยมล้นไปด้วยความหวัง เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่ตนพึงได้รับจากการปฏิบัติ เรียก
สั้นๆ ว่า “ร่าเริง” (ป. อ. ปยุตฺโต, 2540) โดยในต่างประเทศได้มีการศึกษาผลของการใช้บอรด์เกมและ 
เทคโนโลยีความเป็นจริง เสริม หรือที่เรียกว่า AR Technology มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (Bahar, Werner & Heidi, 2016; Konen, 2019; Lin, Lin, Wang, Su, & 
Huang, 2020) พบว่าจากการนำนวัตกรรมสื่อบอร์ดเกม มาใช้ในการศึกษา ช่วยให้ผู้เรียนมีความสุข
และมีพัฒนาการการเรียนรู ้เกิดความพึงพอใจในการเรียนเนื ่องจากเป็นการออกแบบเกมเพื่อ
การศึกษา ผู้เรียนเกิดความท้าทายในการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมช้ันเรียนนอกจากนั้น ยัง
มกีารผสานระหว่างการนำ AR Technology มาใช้ในการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ในรายวิชาสุขศึกษาให้ผู้เรียนได้เห็นภาพเสมือนจริง และออกแบบกิจกรรมในลักษณะของเกม มีการ
นำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนรู้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีประสบการณ์
ใกล้เคียงกับความเป็นจริงจาก 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยข้างต้นคณะผู้วิจัยซึ่งมาจากหลากหลายสหสาขาวิชา และ
จากหลากหลายเครือข่ายความร่วมมือทางวิชาการจากต่างมหาวิทยาลัย อันประกอบด้วย ศาสตร์
ทางด้านการศึกษา ศาสตร์ทางด้านพระพุทธศาสนา ศาสตร์ทางด้านเทคโนโลยีดิจ ิทัล โดยมี
ประสบการณ์ทั้งการทำงานทางการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการจัดการเรียนการสอน การ
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ออกแบบและสร้างนวัตกรรมสื่อการเรียนการสอน การสอนในโรงเรียนพระปริยัติธรรม จึงมีแนวคิด
ร่วมกันในการออกแบบการวิจัยและมองเห็นความเป็นไปได้ในการยกระดับการจัดการเรียนการสอน
ในบริบทของความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับพระพุทธศาสนา จึงได้สนใจทำศึกษาเรื่องการพัฒนา
บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาทางด้านการศึกษาและเปน็ต้นแบบของการพัฒนาโรงเรยีน
พระปริยัติธรรมในประเทศไทยได้ต่อไป  
 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1) เพื ่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื ่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย 

2) เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรมในประเทศไทย  

3) เพื ่อพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

4) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
สอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 

1) บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในประเทศไทยมีประสิทธิภาพ 80/80 

2) ผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรมที่ใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน 

3) ผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรม ที่ใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยมีความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนอยู่ในระดับมาก 
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 

1) บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในประเทศไทย ประกอบด้วย 
  1.1) องค์ประกอบของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธกีาร
สอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย  
  1.2) คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
  1.3) เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอน เรื่อง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อ
ของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย จำนวน 354 รูป/คน และ การสนทนากลุ่มจำนวน 9 
รูป/คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 2 การพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยนำต้นแบบที่สร้าง
ข้ึนจากข้อมูลในระยะที่ 1 มาหาประสิทธิภาพกับผู้เรียน กลุ่มเล็กจำนวน 3 รูป กลุ่มกลาง จำนวน 15 
รูป และกลุ่มใหญ่ จำนวน 30 รูป รวม 48 รูป ในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
ที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย และตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน
กับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 รูป/คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัยโดยไม่ใช่โรงเรียนเดียวกับที่หา
ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเกมเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน จำนวน 32 รูป 
 3) ตัวแปรที่ศึกษา  
  3.1) ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอน  
  3.2) ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจต่อการใช้บอร์ด
เกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน  
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

  1) บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หมายถึง เกมกระดานทางการศึกษาที่นำมาใช้ใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กลไกของเกมในการดำเนินกิจกรรมให้เกิดจากแผ่นการ์ดที่สามารถ
ใช้กล้องจากอุปกรณ์เทคโนโลยีไร้สายทั้งจากสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตส่องไปที่แผ่นการ์ดเพื่อแสดง
ข้อมูลในรูปแบบมัลติมีเดียแสดงผลผ่านกล้องให้ปรากฏบนหน้าจอของอุปกรณ์เทคโนโลยีไร้สาย 
กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความท้าทาย การวางแผน หรือการใช้ทักษะในการทำกิจกรรม  

  2) พุทธวิธีการสอน เป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ
ได้แก่ 
  1. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดแจ้ง ผู้ฟังสามารถเข้าใจชัดเจน 
  2. สมาทปนา สร้างแรงจูงใจคล้อยตามจนยอมรับเอาไปปฏิบัติ  
  3. สมุตตเตชนา สร้างความมั่นใจ ทำให้เกิดกำลังใจ  

4. สัมปหังสนา สร้างความสนใจ ผ่านวิธีการสอนสนุกและมีความสุขเห็น
ประโยชน์ที่ตนจะได้รับ 

 3) โรงเรียนพระปริยัติธรรม  หมายถึง สถานศึกษาที่วัดจัดการศึกษาพระปริยัติธรรม แผนก
สามัญศึกษาควบคู่กับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ โดยมีคณะกรรมการ
การศึกษาพระปริยัติธรรม เป็นผู้กำหนดนโยบาย แผนการจัดการศึกษาพระปริยัติธรรมและมาตรฐาน
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สถานศึกษาพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษา ควบคุมดูแลและกำกับการจัดการศึกษาพระปริยัติ
ธรรมให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ โดยมีสำนักงานการศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา เป็น
หน่วยงานกลางในการส่งเสริม สนับสนุน ประสานงานการศึกษาพระปริยัติธรรมและ มีสำนักงาน
พระพุทธศาสนาแห่งชาติ เป็นสำนักงานเลขานุการของคณะกรรมการการศึกษาพระปริยัติธรรม 
 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความสามารถหรือผลสำเร็จจากแบบทดสอบ
เก็บคะแนนที่ผู้เรียนทำหลังจากทำกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิ
เสริม  
 5) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของผู้เรียนชอบหรือไม่ชอบเมื่อใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน เรื่องบุคคลสำคัญทางพระพุทธศาสนาสำหรบันักเรยีนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 
1.6 ข้อจำกัดในการวิจัย 
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดข้อจำกัดของการศึกษาโดยบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือน  
 1) อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสมือน เพื่อเข้าถึงซอฟต์แวร์ต้องเป็น
อุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพที่รองรับการประมวลผลโปรแกรมและการอัพเดทของซอฟต์แวร์ 
 ในการศึกษา พุทธวิธีการสอนในการวิจัยครั้งนี้ เป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนซึ่ง
ประกอบด้วย 4องค์ประกอบได้แก่ 
  1. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดแจ้ง ผู้ฟังสามารถเข้าใจชัดเจน 
 2. สมาทปนา สร้างแรงจูงใจคล้อยตามจนยอมรับเอาไปปฏิบัติ  
 3. สมุตตเตชนา สร้างความมั่นใจ ทำให้เกิดกำลังใจ  
 4. สัมปหังสนา สร้างความสนใจ ผ่านวิธีการสอนสนุกและมีความสุขเห็นประโยชน์ที่
ตนจะได้รับ 
 
1.7 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1) เป็นแนวทางในการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย  

2) เป็นแนวทางในการนำพุทธวิธีการสอนไปใช้ร่วมกับสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีเพื่อพัฒนา
ผู้เรียนในโรงเรียนพระปริยัติธรรม 

3) ข้อมูลที่ได้จากการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย นำไปใช้ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใน
รายวิชาอื่น หรือในโรงเรียนอื่นในประเทศไทย 
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1.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 
  จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัย ที่เกี่ยวข้อง ซึ่งผู้วิจัยได้นำมาเป็นกรอบแนวคิด ใน
การวิจัย โดยนำแนวคิดของบอร์ดเกม เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม พุทธวิธีการสอน มาใช้ในการวิจัย
ครั้งนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

หลักการการออกแบบบอร์ดเกม  
(รัชนีวรรณ ตั้งภักดี, 2565; 
ศักดิ์สิทธ์ิ หัสมินทร์, 2566) 
 1) การกำหนดประเด็นการเรียนรู้ 
กำหนดเน้ือหาที่จะใช้ในบอร์ดเกม  
2) การศึกษากลุ่มเป้าหมาย บริบท 
ของกลุ่มเป้าหมาย สถานที่จะ
นำไปใช้  
3) การออกแบบกระบวนการ
ภายในบอร์ดเกม และขั้นตอนการ
จัดกิจกรรม การเลือกกลไก 
4) การสร้างต้นแบบบอร์ดเกม  
5) การตรวจสอบบอร์ดเกมจาก
ผู้เชี่ยวชาญ  
6) การนำบอร์ดเกมไปหา
ประสิทธิภาพ พัฒนาปรับปรุง
ข้อบกพร่อง  
7) การผลิตคู่มือ การพัฒนาบอร์ด
เกมที่สมบูรณ์ 
 

องค์ประกอบของ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

(Xu, 2023; Simone,  
Figueiredo, dos Santos & 
Leg, 2023; Jia, 2023; Li, 
Chen, Yao, Gao, Li, Yang, & 
Jin,  2020)  
1) อุปกรณ์ที่เก่ียวข้องกับ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
2) ซอฟต์แวร์การประมวลผล  
3) จุดอ้างอิงและวิธีการติดตาม 
4) ปฎิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และ
อุปกรณ์ 

 

บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกบัพุทธวิธีการสอน 
ส าหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

 

พุทธวิธีสอน 

(ป. อ. ปยุตฺโต, 2540 

1) สันทัสสนา 

2) สมาปทาน 

3) สมุตตเตชนา 

4) สัมปหังสนา 



 
บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

งานวิจัยเรื่องการพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติในประเทศไทย ผู้วิจัยได้กำหนดเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในประเด็น 
ต่อไปนี ้

2.1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกมการศึกษา 
 2.1.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
 2.1.2 ประเภทของเกมการศึกษา 

2.1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2.1.4 ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
2.1.5 บทบาทของผู้สอนในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

2.2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม  
 2.2.1 ความหมายของบอร์ดเกม 

2.2.2 ลักษณะของบอร์ดเกม 
 2.2.3 ประเภทของบอร์ดเกม 

2.2.4 หลักการการออกแบบเกม  
2.2.5 กลศาสตร์ของเกม 
2.2.6 ประโยชน์ของบอร์ดเกมต่อการศึกษา  

2.3 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
 2.3.1 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2.3.2 รูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.3.3 บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
2.3.4 จุดเด่นของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
2.3.5 ข้อจํากัดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2.4 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับพุทธวิธีการสอน 
2.4.1 ความหมายของพุทธวิธีการสอน 
2.4.2 จุดมุ่งหมายการสอน  
2.4.3 องค์ประกอบของพุทธวิธีการสอน  
2.4.4 วิธีการสอนตามแนวพุทธ 

  2.4.5 สื่อการสอนของพุทธิวิธีสอน 
2.4.6 กลวิธีและอุบายประกอบการสอน 

2.5 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
2.5.1 ประวัติความเป็นมาของการศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา 
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2.5.2 นโยบายจัดการศึกษาของโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
2.5.3 วิสัยทัศน์ของโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
2.5.4 ภารกิจของโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
2.5.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนในโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
2.5.6 เขตการศึกษาพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษา 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
      2.6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
     2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
2.1 เอกสารที่เก่ียวข้องกับเกมการศึกษา 

2.1.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
เกมการศึกษา (game education) คือ การละเล่น หรือทำกิจกรรมที่ทำให้ผู ้เล่นเกิด

ความรู้สึกสนุกสนาน ประกอบไปด้วยกฎ แบบแผนการเล่นที่ชัดเจน มีทั้งที่เล่นคนเดียวหรือมากกว่า
หนึ่งคนเพื่อความบันเทิง หรือเพื่อฝึกฝนทักษะที่สามารถพัฒนาในด้านการเรียนรู้ที่มีการดำเนนิการ
แข่งขันกันอย่างมีจุดมุ่งหมาย (เกริก ท่วมกลางและจินตนา ท่วมกลาง , 2555; สุจริต เพียรชอบ, 
2531) มีระบบกลไกเกมเป็นตัวเสริม เช่น การสุ่มหรือเรื่องของโชค (fate and luck) (Brathwaite & 
Schreiber, 2009) โดยกระบวนการในการเล่นกำหนดให้ผู้เล่นดำเนินกิจกรรมตามกติกา มีการนำ
แนวคิดการดำเนินการของการเล่นและผลจากการเล่นสะท้อนกลับจนเกิดการอภิปรายเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่กำหนด (ทิศนา แขมมณี, 2566) รูปแบบจะเป็นการเล่นคนเดียวหรือหลายคน แข่งขัน
หรือจะเป็นการร่วมมือก็ได้(สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553) เกมมีองค์ประกอบหลัก คือ การปฏิสัมพันธ์ 
(interactive) เป้าหมาย (goal) และอุปสรรคเงื่อนไข (active obstacle) เป็นต้น (กิตติ์เรศ เพชร
ไวกูณฐ์, 2558) เกมที่สามารถนำมาใช้ในการจัดการเรียนรู้จะเป็นลักษณะของเกมการศึกษาที่มีความ
มุ่งหวังให้เกิดการเรียนรู้และมีความสนุกสนานในการจัดการเรียนการสอน (ทิศนา แขมมณี , 2566) 
ตามหลักจิตวิทยาเด็กปรารถนาที่จะได้เล่นที่จะสร้างความสนุกสนานและกระตุ้นให้เกิดความอยาก
เรียนรู้ ซึ่งเกมเป็นกจิกรรมการเลน่ที่สามารถสง่เสรมิกระบวนการคิด ความสามารถทักษะการตัดสินใจ
และสร้างความสนุกสนานได้ (ชัยวัฒน์ สิทธิรัตน์ , 2558) การเล่นเกมทำให้เกิดการเรียนรู้สามารถ
ประเมินผลจากเป้าหมายของการเรียนรู้ (goal learning) การเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (interactive 
learning) การถอดองค์ความรู้ (interpretation learning) ซึ่งการถอดองค์ความรู้เป็นกระบวนการที่
ให้ผู้เล่นได้สะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเกม สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นด้านการแสดงความคิดเห็นต่อ
เกมหรือกระบวนการเกม โดยกระบวนการเกมให้คุณค่าผู้เล่นได้เป็นส่วนหนึ่งในเกมและให้อิสระใน
การตัดสินใจในการเล่นเกม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เล่นเป็นเจ้าขององค์ความรู้ที่สามารถนำตนเองเป็น
ส่วนหนึ่งของเกม  

สรุปได้ว่า เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่มำให้ผู้เล่นเกิดความบันเทิง สนุกสนาน มีแบบแผน 
กติกา สามารถกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  อาจมีลักษณะการเล่นรายบุคคลหรือกลุ่ม เกิดการส่งเสริม
กระบวนการคิด การตัดสินใจ การอภิปรายถอดองค์ความรู้ ทำให้ได้รับความรู้หรือเข้าใจในบทเรียน
เพิ่มมากขึ้น 
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2.1.2 ประเภทของเกมการศึกษา 
เกมการศึกษา แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท (ทิศนา แขมมณี, 2566; เกริก ท่วมกลางและ

จินตนา ท่วมกลาง, 2555; ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) ได้แก่  
1) เกมรูปแบบที่ไร้การแข่งขัน เช่น เกมเพื่อการสื่อสาร การถามตอบ โดยครูสามารถตั้ง

คำถามแล้วให้ผู้เรียนตอบ มีการกำหนดเวลาแล้วเสริมแรงด้วยรางวัลต่าง ๆ  
2) เกมเพื่อการแข่งขัน ลักษณะเกมจะมีผลของการเล่นที่จะมีกลไกที่สร้างความสนุกสนาน 

คือ การแพ้ชนะ โดยจะเป็นการแข่งขันแบบเดี ่ยว ( individual contests) หรือแบบหมู่ (mass 
contests) ที่มีการให้สมาชิกในเกมรวมกลุ่มเพื่อปฏิบัติภารกิจร่วมกันให้บรรลุเป้าหมายเกม ซึ่งจะทำ
ให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวในการเรียนรู้และมีความสนุกสนานในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม  

3) เกมรูปแบบจำลองสถานการณ์ เป็นเกมที่ผู้เล่นได้ใช้ความคิดการตัดสินใจเปรียบเสมือน
เหตุการณ์จากสถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะได้คิดและตัดสินใจจากการจำลองสถานการณ์ในเกม โดยมี 
2 ล ักษณะคือเกมคอมพิวเตอร์ที ่ผ ู ้ เล่นจะเล่นและควบคุมได้ผ่านคอมพิวเตอร์ หร ืออุปกร ณ์
อิเล็กทรอนิกส์ และเกมที่เล่นด้วยกระดานหรือบอร์ดเกม (board game) โดยเป็นเกมที่ผู้เล่นสามารถ
รับบทบาทควบคุมการเล่นเสมือนเป็นส่วนหนึ่งของเกมนั้นจริง ๆ โดยจะมีกระดาน หรือบอร์ดเป็นสื่อ
ตัวอย่างเช่น เกม Have you ever heard of…? เป็นบอร์ดเกมคล้ายเกมบนัไดงูที่นำเอาคำศัพท์ที่เคย
สอนมาไว้ในบอร์ดแล้วพูดประโยคแสดงการเคยหรือไม่เคยเป็นภาษาอังกฤษที่ใช้กลไกการเดนิหมาย
ด้วยลูกเต๋า เป็นต้น  

สรุปได้ว่าเกมการศึกษาแบ่งออกเปน็ 3 ประเภท ได้แก่ 1) เกมรูปแบบที่ไร้การแข่งขัน 2) เกม
เพื่อการแข่งขัน และ3) เกมรูปแบบจำลองสถานการณ์ 

2.1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
Franco-Mariscal (2014) ให้ความหมายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

หมายถึง การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมที่มีกฎกติกาไม่ยุ่งยากซับซ้อน มีความสนุกสนาน มีจุดประสงค์
การเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้คำถามเพื่อนำสู่การอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการเล่น กติการการเล่น และผลของ 
การเล่นเกม เพื่อเช่ือมโยงถึงสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้  

วรัตต์ อินทสระ (2562) ให้ความหมายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง 
สื่อในการเรียนรู้รูปแบบหนึ่ง ซึ่งออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานไปพร้อม ๆ  กับการ
ได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดในการเรียนรู้นั้น ๆ เอาไว้ภายในเกม ให้ผู้เรียนได้ 
ลงมือเล่นเกม 

สุรศักดิ์ แซ่ลิ้ม (2564) ให้ความหมายการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง 
การสอนผ่านเกม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนโดยผสมผสานระหว่างเกมกับเนื้อหาสาระอย่างลงตัว 
แนวทางในการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื่อ จึงมีการออกแบบมาให้มีความสนุกสนานและสอดคล้องกับ 
เนื้อหาสาระที่ต้องการเรียนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
 สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการนำกระบวนการแนวคิดของ
เกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ช่วยดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียน เช่ือมโยงไปยังเนื้อหา สาระการเรียนรู้ แล้วทำให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ 
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2.1.4 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ทิศนา แขมมณี (2566) และ วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2552) ได้เสนอขั ้นตอนของการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
1. ขั ้นนำเสนอเกม หมายถึง ขั ้นชี ้แจงวิธีการเล่นเกม และกติกาการเล่นเกม โดยผู้สอน

จำเป็นต้องศึกษาเกมให้เข้าใจ ทดลองเล่มก่อน เพื่อให้เห็นถึงประเด็นและข้อขัดข้องต่าง ๆ  ที่อาจ
เกิดขึ้น เพื่อเป็นการเตรียมการป้อง และแก้ไขปัญหาล่วงหน้า ซึ่ง ในการนำเสนอเกมควรจัดลำดับ
ข้ันตอนการเล่น และช้ีแจงรายละเอียดกติกาการเล่นอย่างชัดเจนโดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วย หรืออาจมี
การให้ผู้เรียนได้ซ้อมเล่นเกมก่อน 

2. ขั้นเล่นเกม หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนจะเล่นตามกติกา โดยการเล่นควรเป็นไปตามลำดั บ
ขั ้นตอน และอาจต้องมีการควบคุมเวลาในการเล่นเกม ขณะที่ผู้เรียนเล่นเกม ผู ้สอนควรติดตาม
พฤติกรรม จดบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อนำไปใช้ในการอภิปรายหลัง
การเล่นเกม หรืออาจมอบหมายใหผู้้เรยีนบางคนทำหน้าทีส่ังเกต และจดบันทึก หรือควบคุมกติกาการ 
เล่น และผู้สอนควรตรวจสภาพแวดล้อมของการเล่นให้อยู่ในสภาพที่เอื้อต่อการเล่นเกม เช่น การจัด 
โต๊ะเรียน เก้าอี้ ไม่เช่นน้ันอาจทำให้เกิดการติดขัด และเสียเวลาในขณะที่ผู้เรียนกำลังเล่นเกม 

3. ข้ันอภิปรายหลังการเล่นเกม หมายถึง ข้ันที่ผู้สอนมีการใช้คำถามเพื่อนำไปสู่การอภิปราย
เกี่ยวกับความรู้หรือสาระที่ผู้เรียนได้รับ และต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเกม 
 สรุปได้ว่า ข้ันตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย 3  
ข้ันตอนหลัก คือ 1) ข้ันนำเสนอเกม 2) ข้ันเล่นเกม และ 3) ข้ันอภิปรายหลังการเล่นเกม 

2.1.5 บทบาทของผู้สอนในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
บทบาทของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เกมเปน็ฐานจะเปลีย่นจากผูส้อนไปเปน็

หลากหลายบทบาทตลอดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ (วรัตต์ อินทสระ, 2562) 
1. ผู้กระตุ้น (Motivator) ต้องรับบทบาทเป็นผู้ที่คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ทดลองทำได้ฝึกฝน 

และชมเชย เมื่อผู้เรียนทำถูกต้อง เพื่อเป็นการสร้างขวัญและกำลังใจให้กับผู้เรียน 
2. ผู้ควบคุมการเรียนรู้ (Content Structurer) ต้องเป็นผู้ควบคุมให้การเรียนนั้นมีเนื้อหา

ตามที่วางหัวข้อไว้ และไปถึงจุด Learning Point ตามที่ตั้งใจ 
3. ผู้ให้ความรู้ (Debriefed) ต้องเป็นผู้ให้ความรู ้ สรุปประเด็นต่าง ๆ ที่สำคัญ และเป็น                  

ผู้ถ่ายทอดให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจมากยิ่งข้ึน 
4. ผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) ต้องเป็นผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนรู้สามารถ

แนะนำ บอกกฎกติกาการเล่น และข้อคิดต่าง ๆ ได้ เพื่อให้กระบวนการเรียนรู้ผ่านไปได้อย่างราบรื่น 
แต่จะต้องไม่บอกถึงวิธีการเล่นทั้งหมด ต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 สรุปได้ว่า บทบาทของผู ้สอนในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
ประกอบด้วย  ผู ้กระตุ ้น (Motivator) ควบคุมการเรียนรู ้ (Content Structurer) ผู ้ให้ความรู้ 
(Debriefed) และ ผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator) 
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2.2 เอกสารที่เก่ียวข้องกับบอร์ดเกม  
2.2.1 ความหมายของบอร์ดเกม  
บรรจงกิจ ลิมปดาพันธ์ (2556) ให้คำจำกัดความของบอร์ดเกม หมายถึง เกมที่ต้องใช้ช้ินส่วน 

หรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพื้นที่เล่น พื้นที่เล่นเปรียบได้กับ กระดาน 
ซึ่งจะมีผิวหน้าหรอืรูปภาพเฉพาะสำหรับเกมนั้น เกมกระดานมีหลายประเภทและหลากหลายรูปแบบ  
ตั้งแต่รูปแบบง่ายที่สุดคือหมากฮอส ไปจนถึงเกมที่มีความซับซ้อน มีกติกามากมาย ต้องใช้แผนการ
หรือยุทธวิธีเข้าช่วยเพื่อที่จะให้ตนเองชนะ คือ บรรลุจุดประสงค์ของการเล่นเกมนั้น การเล่นบอร์ดเกม 
เป็นความบันเทิงอย่างหนึ ่ง บางครั้งก็ใช้บอร์ดเกมสำหรับการแข่งขันในระดับชาติหรือนานาชาติ 
จุดมุ่งหมายของบอร์ดเกม ส่วนใหญ่เพื่อวัตถุประสงค์ในการ ฝึกทักษะ และการวางแผน 

ฐิติพล ขำประถม (2558) ได้กล่าวถึง บอร์ดเกม ว่า บอร์ดเกมมีหลายประเภท หลายรูปแบบ  
เป็นเกมที่ใช้การ์ด หรือใช้ช้ินส่วนหรือตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เคลื่อนที่บนพื้นที่เล่น หรือหยิบออก 
จากพื้นที่เล่น มีทั้งแบบที่มีกติกาง่าย ๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อน ต้องใช้แผนการหรือยุทธวิธีเข้าช่วย 
โดยพื้นที่เล่นเปรียบได้กับกระดาน ซึ่งจะมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ 

รักชน พุทธรังสี (2560) ให้คำจำกัดความของบอร์ดเกม หมายถึงความรวมเกมประเภท                     
เทเบิลทอปทั้งหมด โดยอาจเล่นบนบอร์ดหรือกระดาน หรือไม่มีก็ได้ เพราะพื่นที่ที่เล่นเปรียบไดก้ับ
กระดานอยู่แล้ว เป็นเกมที่ต้องเล่นโดยมีปฏิสัมพันธ์อย่างเผชิญหน้า มีอุปกรณ์การเล่นที่ออกแบบ
สวยงาม เป็นรูปแบบเฉพาะสำหรับเกมนั้น ๆ บรรจุในกล่อง 

ปุรินทร์ นิติธรรมานุสรณ์ (2562) ให้คำจำกัดความของบอร์ดเกม หมายถึง เกมกระดานเป็น 
เกมทางการศึกษาชนิดหนึ่ง โดยมีพื้นที่ในการเล่นบนกระดาน (Board) โดยมีผู ้เล่น 2 คนขึ ้นไป
สามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ  ได้ผ่านการเล่นเกม และเกิดความสนุกสนานขณะเล่นเกมกระดาน และ
ขณะเล่นเกมกระดานผู้เล่นจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กัน 
 รัชนีวรรณ ตั ้งภักดี (2565) ให้ความหมายว่า บอร์ดเกม (Board game) หมายถึง เกม
ประเภทหนึ่งที่ใช้ วัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ มาผนวกกับกลไกของเกม มีกฎและกติกาที่มีความซับซ้อน
หลากหลายรูปแบบมาให้ผู้เล่นได้วางแผนใช้ความสามารถใน เชิงกลยุทธ์ หรืออาจใช้โชคดวงในการ
เล่นเกมผสมผสานร่วมด้วย มักมีรูปลักษณ์ที่น่าสนใจมีความสวยงามดึงดูดใจทำให้อยากลองเล่น 
บอร์ดเกมมักผลติจากวัสดุสิ่งพมิพ์ทั้งสองมิติและสามมติิที่จบัต้องได้ โดยบอร์ดเกมมีความแตกต่างจาก
เกมทั่วไปในการสร้างกฎที่สามารถจำลองสถานการณ์ได้หลากหลาย  

Gobet, De Voogt, & Retschitzki (2004) นักวิจัยทางจิตวิทยาได้ให้ความหมายของบอร์ด 
เกม (board games) หรือเกมกระดานไว้ว่า เป็นเกมที่มีพื้นฐานอยู่บนสองลักษณะของเกมกระดาน 
ประการแรก มันเกี่ยวข้องกับกฎ เกมกระดานเป็นเกมทีม่ีชุดของกฎที่กำหนดไว้ ซึ่งมีการจำกัด จำนวน 
ช้ินบนกระดาน จำนวนตำแหน่งสำหรับช้ินส่วนเหล่าน้ีและจำนวนการเคลื่อนไหวที่เป็นไปได้ ข้อจำกัด 
ที่กำหนดโดยกฎเหล่าน้ีตรงกันข้ามกับเกมทักษะที่จำนวนตำแหน่งอาจจะไม่มีที่สิ้นสุด ประการที่สอง
ชิ ้นส่วนที ่วางอยู่บนกระดานนั้นไม่ว่าจะเป็นการเคลื ่อนย้ายหรือการจัดวางชิ ้นส่วนอาจมีผลต่อ
สถานการณ์บนกระดานและช้ินส่วนเหล่าน้ัน จะเกี่ยวข้องกับผู้เล่นอื่นบนกระดาน ซึ่งลักษณะของเกม 
กระดานมีลักษณะตรงกันข้ามกับเกมจับสลาก เช่น รูเล็ต ซึ่งเป็นการวางเดิมพันหรือสัญญาแต่ละครั้ง
จะเป็นอิสระผู้เล่นอื่น ๆ  
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Brathwaite & Schreiber (2009) ได้กล่าวถึง บอร์ดเกม ว่าโดยทั่วไปบอร์ดเกม (Board 
Games) จะมีแผ่นกระดานที่ผู้เล่นสามารถเข้าร่วมเล่นกับผู้เล่นคนอื่น ๆ ได้ โดยมักจะมีหมากนับแต้ม  
(token) หรือ ตัวเดินหมาก (avatar) แทนตัวผู้เล่น บอร์ดเกมประกอบด้วยกฎกติกาที่เฉพาะเจาะจง
สำหรับบอร์ดเกมนั้น ๆ  เช่น จำนวนผู้เล่นที่สามารถเล่นได้ จำนวนของพื้นที่บนกระดาน หรือ ความ
เป็นไปได้ในการเคลื่อนตำแหน่งไปสู่การจบเกม บอร์ดเกมส่วนใหญ่จะใช้ลูกเต๋าหรือการ์ดไพ่ ที่จะให้
ข้อมูลหรือผลลัพธ์ของเกม โดยมากบอร์ดเกมมักใช้ผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป ซึ่งเป็นส่วนสำคัญที่ผู้เล่น
จะต้องปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ๆ เพื่อการเรียนรู้  
 Epstein, Zemski, Enticott, & Barton (2021) บอร์ดเกมเป็นเกมกระดานที่ออกแบบกลไก 
เพื่อให้ผู้เล่นได้คิด โดยผุ้ออกแบบต้องมีความรู้เกี่ยวกับบริบทของผู้เล่น และควรนำไปทดสอบใน
สถานการณ์จริง บอร์ดเกมสามารถออกแบบให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เล่นได้โดยการ
สร้างแรงจูงใจ การเสริมแรง การกระตุ้น การให้ความรู้ใหม่ หรือทบทวนความรู้เดิม การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมทางด้านสุขภาพ การเล่นซ้ำ และการสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เล่น  
 Arthur & Levinson (2012) บอร์ดเกมเป็นการออกแบบกิจกรรมการเรียนที่แตกต่างออกไป
จากวิธีดั้งเดิมที่ใช้การบรรยาย และการเขียนกระดาน โดยบอร์ดเกมสามารถออกแบบให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมในการทำกิจกรรม การใช้เครื่องมือทางการสอนที่สร้างสรรค์ สามารถ ใช้เป็นเครื่องมือใน
เนื้อหาที่ต้องให้ผู้เรียนคิดเกิดการวางแผน ด้วยตนเอง และคาดคะเนผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน ซึ่งทำให้เกิดแรง
กระตุ้นในการเรียนรู้มากกว่านั่งฟังผู้สอนบรรยาย และท้าทายความสามารถในการร่วมกิจกรรมของ
ผู้เรียน  

สรุปได้ว่า บอร์ดเกม หมายถึง เกมกระดาน เกมทางการศึกษาชนิดหนึ่ง ต้องใช้ชิ้นส่วนหรือ
ตัวหมากวางไว้บนพื้นที่เล่น เคลื่อนที่หรือหยิบออกจากพื้นที่เล่น พื้นที่ในการเล่นเรียกกระดาน หรือ
การใช้การ์ดเกม ประกอบการเล่น และมีกลไกของเกมในการดำเนินการทำให้เกอดกิจกรรมการเรยีนรู้
โดยมีผู้เล่น 2 คนข้ึนไป ใช้ความท้าทาย การวางแผน หรือการใช้ทักษะ มากกว่าการเสี่ยงโชคเนื่องจาก
เป็นเครื่องมือที่นำไปใช้ได้ง่ายในการเรียนรู้ ซึ่งการนำเกมมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ หรือลด
กระบวนการเรียนรู้อื่น นั้นจะทำให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย และสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2.2.2 ลักษณะของบอร์ดเกม 
สฤณี อาชวานันทกุล (2559) ไดส้รุปลักษณะเด่นของบอรด์เกมสมยัใหม่ทีไ่ด้รับการยอมรับว่า 

“สนุก” จากนักเล่นเกมออกเป็น 4 ลักษณะ ดังนี้ 
1. ไม่กำจัดผู้เล่นก่อนจบ 
2. ได้ฝึกสมองและประลองทักษะกันจริง ๆ 
3. มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 
4. มีการออกแบบที่สวยงามและกลไกการ “สอน” ที่แนบเนียน  
สรุปได้ว่า ลักษณะของบอร์ดเกมที่ทำให้ผู้เล่นสนุกสนาน ประกอบด้วย การไม่กำจัดผู้เล่น 

ก่อนจบ ฝึกสมองและทักษะ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น มีการออกแบบที่สวยงาม กลไกการสอน 
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2.2.3 ประเภทของบอร์ดเกม 
บอร์ดเกม จะมีการจัดแบ่งกลุม่โดยใช้เกณฑ์ด้านประเภทของบอร์ดเกม (Boardgame Type) 

และแนวของบอร์ดเกม (Boardgame Categories) เพื่ออธิบายรูปแบบของเกมในเบื้องต้นซึ่งจะระบุ
อยู่ในกล่องของบอร์ดเกมและคู่มือของเกม โดยประเภทของบอร์ดเกม จะอธิบายรูปแบบเกมอย่าง
กว้าง เว็บไซต์ board game geek (2022) ได้จำแนกประเภทของบอร์ดเกมออกเป็น 8 ประเภท 
ได้แก่ 

1. เกมนามธรรมเชิงวางกลยุทธ์ (Abstract Strategy Game) หมายถึงเกมที่เน้นการใช้
ความคิด วางแผนเพื่อแก้ปริศนา หรือหาทางออก โดยเป็นการแข่งขันกับผู้เล่นอีกฝ่ายโดยมีกลศาสตร์
เกมที่เรียบง่าย ไม่มีเนื้อเรื่อง วิธีการเล่นไม่ซับซ้อนไม่มีการเสี่ยงโชค เช่น โกะ หรือหมากรุก เป็นต้น 

2. เกมที่มีธีม (Thematic Games) เป็นบอร์ดเกมที่เน้นธีม (Theme) หรือมีการเล่าเรื่อง  
(narrative) ในเนื ้อหาอย่างชัดเจน มีท ี ่มาที ่ไปของเหตุการณ์ ม ีรายละเอียดของตัวละคร มี
องค์ประกอบต่าง ๆ  ในเนื้อเรื่องเกม มีตัวละครที่มีเอกลักษณ์มีความสามารถแตกต่างกัน เกมรูปแบบนี้ 
จะไม่ได้เน้นการวางแผนแต่จะมีส่วนที่ให้มีการปะทะกันโดยตรงระหว่างผู้เล่น และหลายเกมมีการ
เสี่ยงโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง ผู้เล่นจะสนุกหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการเข้าถึงเนื้อเรื่อง โดยอาจมีผู้ดำเนินเกม 
(game master) ที่จะนำผู้เล่นให้เข้าสู่โลกของเกมหรอืทำให้ผู้เลน่อินไปกับเกมได้หรือไม่ เกมประเภท
นี้มักมีกลศาสตร์ที่ไม่ซับซ้อน เน้นบรรยากาศของเนื้อเรื่อง 

3. เกมครอบครัว (Family Games) หมายถึง เกมที่สามารถเล่นได้ทั้งครอบครัว มีกลศาสตร์ 
ที่เกี่ยวกับการเสี่ยงโชค เพื่อให้เด็กสามารถเล่นร่วมกับผู้ใหญ่ได้ และไม่ง่ายเกินไปจนทำให้ผู้ใหญ่รู้สึก
เบื่อ บอร์ดเกมประเภทครอบครัวมีกติกาที่ไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย ใช้เวลาเล่นไม่นาน เน้นการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น มีการพูดคุย เจรจา สามารถค้าขายแลกเปลี่ยน แกล้งกันบ้าง ไม่มีการต่อสู้
หรือประเด็นรุนแรง 

4. เกมสำหรับเด็ก (Children’s Games) หมายถึงเกมที่เหมาะสำหรับเด็ก มีกลศาสตร์
เกี่ยวกับการเสี่ยงโชค หรือการฝึกทักษะที่เหมาะสำหรับเด็ โดยมีกติกาที่เรียบง่าย และไม่ซับซ้อน 

5. ปาร์ตี ้เกม (Party Games) หมายถึงเกมที่ออกแบบมาสำหรับการเล่นเป็นหมู ่คณะ 
โดยทั่วไปอยู่ที่ 8-20 คนข้ึนไป ปาร์ตี้เกมจะต้องมีกติกาที่ไม่ซับซ้อน ใช้เวลาไม่นาน และอุปกรณ์การ
เล่นไม่มาก อาจมีการเสี่ยงโชคมาเกี่ยวข้องเล็กน้อย เหมาะสำหรับการเล่นในกลุ่มเพื่อนหรืองานเลี้ยง
ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เล่นได้สนุกสนานรว่มกัน อาจมีเนื้อหาหรอืประเด็นทีรุ่นแรงหรอืหนักกว่าเกมครอบครวั 

6. เกมวางแผน (Strategy Games) หมายถึงเกมที่ต้องใช้ความคิดวางแผนอย่างมีทิศทาง  
ต้องใช้ความคิดซับซ้อน อาจมีการใช้โชคหรือดวงบ้างเลก็น้อย ถูกพัฒนามาจากการจำลองสถานการณ์ 
ก่อนการรบจริง ทำให้เกมประเภทนี้มีรายละเอียดที่สมจริง ครอบคลุมความเป็นไปได้ทั้งหมดที่ฝ่าย
ตรงข้ามจะตัดสินใจ เป็นเกมที่ใช้เวลาในการเล่นนาน ขึ้นอยู่กับรูปแบบของเกม มีระยะเวลาการเล่น
ตั้งแต่ 1 ช่ัวโมง ไปจนถึง มากกว่า 6 ช่ัวโมง 

7. เกมสงคราม (Wargames) คือเกมกลยุทธ์ที่เน้นการจัดการกับหน่วยรบทหารในรูปแบบที่ 
หลากหลาย สามารถมีร ูปแบบธีมหลากหลายเช่น การเมืองประวัติศาสตร์ แฟนตาซี นิยาย
วิทยาศาสตร์ หรือ โลกอนาคต 
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8. เกมรูปแบบเฉพาะ (Customizable Games) หมายถึงเกมรูปแบบเฉพาะอื่น นอกเหนือ  
จากประเภทเกมที่กล่าวมาข้างต้น 

ธีระวุฒิ ศรีมังคละ (2560) ได้นำเสนอประเภทของเกม ซึ่งแบ่งออกเป็นหลาย ประเภทดังนี้  
1. แบ่งตามวัสดุ การแบ่งด้วยวิธีคิดแบบวัตถุนี้ เน้นเอาเฉพาะรูปลักษณ์ทางกายภาพภายนอก

ที่แตกต่างกัน หรือ ต่างกลุ่มกัน ได้แก่ เกมมือถือ (Mobile games) เกมคอมพิวเตอร์ (Computer 
games) เกมไพ่ (card games) และ เกมกระดาน (Board game) เป็นต้น  

2. แบ่งตามผู้เล่น การแบ่งด้วยวิธีคิดนี้จะแบ่งตามจำนวนของผู้เล่น โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
ได้แก่ เล่นคนเดียว เล่นกลุ่มเล็ก และเล่นกลุ่มใหญ่  

3. แบ่งตามสถานการณ์ การแบ่งด้วยวิธีคิดน้ีจะแบ่งตามลักษณะของสถานการณ์ ภายในเกม 
ได้แก่ ขัดเเย้ง(เน้นบลัฟฟ์กัน) เเข่งขัน(เน้นเพิ่มศักยภาพวัดกัน) และช่วยกัน (แข่งกับ กระดาน)  

4. แบ่งตามวัตถุประสงค์ของเกม การแบ่งด้วยวิธีคิดน้ีเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าเเนวเกม โดยในที่นี้ 
แบ่งได้ 3 แบบ ได้แก่ ปาต้ีเกม (party games) เกมแนวครอบครัว (Family games) และ เกมเชิงกล 
ยุทธ์ (strategy games) 

Silverman (2013) ได้แบ่งประเภทของบอร์ดเกมสามารถแบ่งได้เป็น 6 ประเภท ดังต่อไปนี้ 
1. เกมแบบครอบครัว หรือบอร์ดเกมแบบดั้งเดิม (Family Games and Classic Board  

Games) เป็นบอร์ดเกมรุน่แรกๆ ที่กติกาไม่ซับซ้อน มักจะเริ่มต้นเดินจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุด โดย 
มีเรื่องคะแนน และเรื่องโชคเข้ามาเกี่ยวข้อง ซึ่งยังไม่เน้นในเรื่องการวางแผน หรือ การคิดที่ซับซ้อน 
โดยอาจใช้เป็นกิจกรรมหนึ่งในการสร้างความสัมพันธ์กับครอบครัว หรือเพื่อน หรือใช้เวลาว่างร่วมกัน  
ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมบันไดงู 
2. เกมแบบยุโรป (Euro-style Games) เป็นเกมกระดานที่ใช้เวลาเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง กฎกติกาไม่
ซับซ้อน เน้นการปฏิสัมพันธ์กัน ไม่สร้างความขัดแย้ง หรือไม่มีการจัด ผู้เล่นคนหนึ่งคนใดออกจากเกม 
เป็นเกมที่ต้องหาข้อมูลและเลือกวิธีของแต่ละคนในการเล่นเกม หรือแก้ปัญหามีคะแนนในการเล่นแต่
ละรอบ อุปกรณ์มีไม่มาก โดยทั่วไปจะไม่ใช้ลูกเต๋า ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมโรงงานไฟฟ้า 
(Power Grid) 

3. เกมสร้างชุดไพ่ (Deck-Building Games) เป็นเกมที่เล่นในลักษณะเกมไพ่ (Card game)  
ที่แต่ละคนจะมีไพ่ในมือของตัวเองจานวนหนึ่ง และจะมีไพ่กองกลางทั้งหมด โดยที่ผู้เล่นแต่คนจะต้อง 
ออกแบบวางแผนในสร้างไพ่ของตัวเองให้มีคะแนนมากที่สุด ซึ่งไพ่แต่ละใบก็จะมีคำสั่ง หน้าที่ หรือ
คะแนนแตกต่างกันไป โดยเกมจะยุติลงเมื่อไพ่กองกลางที่ต้องการหมดลง หรือมีคำสั่งพิเศษที่เกิดข้ึน 
ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกม Dominion 

4. เกมวางแผนเชิงนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมนี้เป็นบอร์ดเกมประเภทหนึ่ง 
ที่มักแบ่งเป็นผู้เล่น 2 ฝ่ายโดยต้องใช้ความคิด การวางแผน หรือกลยุทธ์ที่จะเอาชนะอีกฝ่ายหนึ่ง เป็น
เกมที่เล่นโดยไม่ต้องใช้ลูกเต๋า หรือการ์ดใดๆ รวมถึงไม่จาเป็นต้องใช้การสื่อสารกับผู้เล่นฝ่ายตรงข้าม 
เกมนี้จะสิ้นสุดลงเมือ่ฝา่ยใดฝ่ายหนึ่งชนะ ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ หมากรุกหมากฮอส โกะ  
A-math Cross-word เป็นต้น 

5. เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมที่ค่อนข้างได้รับความนิยมในปัจจุบัน
เพราะเป็นเกมที่อาศัยความร่วมมือของผู้เล่นต้ังแต่ 2 คนข้ึนไป บางเกมเล่นได้ถึง 10 คน ซึ่งมีทั้งแนว
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เกมที่ต้องร่วมมือกัน หรือเกมที่ต้องแข่งกัน กาจัดกัน มีทั้งแบบที่ใช้ลูกเต๋า หรือไม่ใช้ ส่วนใหญ่เป็นเกม
ที่ใช้เวลาเล่นค่อนข้างนาน เพราะต้องให้ผู้เล่นแต่ละคน หรือแต่ละฝ่ายคิดวางแผน หากลยุทธ์หรือ
เจรจาต่อรอง หรือหาแนวทางร่วมกันในเกม ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้ แก่ เกมสงคราม เกม
Avalon เกม Settlers of Catan หรือบอร์ดเกมสมัยใหม่ก็มักอยู่ในประเภทนี้ 
 6. เกมวางแผนที่ใช้ไพ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นบอร์ดเกมแนววางแผนอีก 
ประเภทหนึ่งที่เน้นการใช้ไพ่ในการวางแผน โดยเป็นการสุ่มหรือโชคที่จะได้ไพ่ และไพ่จะนำมาซึ่ง
โอกาสต่างๆ และความสามารถที่เพิ่มข้ึน ที่ช่วยให้เราเข้าใกล้เป้าหมายของเกมมากขึ้น โดยที่สามารถ
จะร่วมมือ หรือกำจัดคู่แข่งผ่านการใช้ไพ่ได้ ตัวอย่างบอร์ดเกมประเภทนี้ ได้แก่ เกมสร้างอารยธรรม (7 
Wonders) 
 สรุปได้ว่า ประเภทของบอร์ดเกม ขึ้นอยู่กับเกณฑ์ในการแบ่ง ได้แก่ลักษณะและวิธีการเล่น 
วัสดุที่ใช้ในการสร้างหรือรูปลักษณ์ของเกม การแบ่งตามผู้เล่น การแบ่งตามสถานการณ์ และแบ่งตาม
วัตถุประสงค์ของเกม 

2.2.4 หลักการการออกแบบบอร์ดเกม   
ตรัง สุวรรณศิลป์ (2561) ได้อธิบายถึงหลักการออกแบบบอร์ดเกมโดยสามารถสรุปเป็น 

ลักษณะที่สำคัญทั้งสิ้น 6 ประการดังนี้ 
1) Originality เกมต้องมีเอกลักษณ์เป็นของตัวเอง ไม่ซ้ำซากเหมือนเกมอื่น  
2) Replayability ผู้เล่นต้องรู้สึกว่าเล่นซ้ำได้ ไม่ใช่ว่า เล่นกี่ครั้งก็เหมือนเดิมจะทำให้เกิด 

ความไม่สนุกเบื่อหน่าย ตัวอย่างเช่นเกมคาทานที่แต่ละเกมเราต้อง set up กระดานใหม่ซึ่งทำให้เรา 
ต้องวางแผนใหม่ทุกครั้งที่เล่น ซึ่งทำให้แต่ละเกมดูสดใหม่เสมอ 

3) Surprise เกมต้องมีอะไรที่คาดเดาไม่ได้ ให้ผู้เล่นรู้สึกตื่นตาตื่นใจอยู่เสมอ เช่น เกม Camel  
Up! เป็นรูปแบบเกมที่ทำให้ผู้เล่นสนุกสนาน และมีความสุข  

4) Opportunity to win ทุกคนที่เล่นต้องมีโอกาสที่ชนะเท่ากัน และ ที่สำคัญคือ ทุกคนต้อง 
มีความรู้สึกว่าตัวเองมีสิทธ์ิชนะจนนาทีสุดท้าย ไม่ใช่การนั่งเป็นผู้แพ้จนเกมจบ 

5) No elimination ไม่มีผู้เล่นถูกกำจัดออกไปจากเกม ทุกคนได้น่ังสนุกร่วมกันจนจบเกม 
6) Control the Result ผู้เล่นต้องคาดหวังผลลัพธ์ของการกระทำตัวเองได ้เช่น ในเกม Risk  

ที่เมื่อเราจะยกทัพไปโจมตีเพื่อน เรากับเพื่อนต้องมาทอยเต๋าเพื่อเสี่ยงโชคกันว่าใครจะชนะ หากเป็น 
เช่นน้ีจะทำให้วางแผนอะไรไม่ได้เนื่องจากใช้การเสี่ยงดวงมากเกินไป 

ณัชชา เจริญชนะกิจ และโสมฉาย บุญยานันต์ (2565) ได้อธิบายถึงหลักการออกแบบบอร์ด 
เกมโดยมีขั้นตอนหลัก 3 ข้ันตอน ดังนี ้

1. research (การค้นคว้า) เป็นการวางแผนการค้นคว้าข้อมูลเพื่อวางแนวทางในการ 
ออกแบบ 

 1.1 Content (เนื้อหา) เขียนเนื้อหาที่จะนำมาแทรกลงในตัวเกมเพื่อให้ผู้เล่นได้ 
เรียนรู้ผ่านเกม 

 1.2 Concept (แนวคิด) เขียนกรอบแนวคิดว่าเกมที่จะสร้างเกี่ยวกับอะไร 
 1.3 Players (ผู้เล่น) เขียนอายุ (age) เพศ (gender) และลักษณะของผู้เล่น  

(persona) 
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 1.4 Market research (การศึกษาตลาด) ทำการศึกษาเกมที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ 
เกมที่จะสร้างในตลาด (board game reference) ว่ามีเกมใดบ้าง และมีลูกเล่นที่น่าสนใจใน 
ผลิตภัณฑ์อย่างไร (gimmick) 

 1.5 Player experience (ประสบการณ์ที่ได้) เขียนประสบการณ์ที่ต้องการให้ผู้เล่น 
ได้จากการเล่น 

2. Design (การออกแบบ) เป็นการวางแผนการออกแบบลักษณะภายนอกและกลไกการเล่น
2.1 Theme (แนวเรื่อง) เขียนแนวเรื่องที่จะนำมาใช้ โดยพิจารณาจากหัวข้อแรกทีไ่ด้ 

ค้นคว้าข้อมูลมาให้มีความเหมาะสม 
 2.2 Mechanics (กลไกวิธีเล่น) เขียนกลไกการเล่นที่จะนำมาใช้ ในเกมว่ามีกลไก 

ใดบ้างที่จะเหมาะสมกับข้อมูลของเกมในหวัข้อแรก โดยระบเุป็นข้อๆ เช่น dice rolling, negotiating 
 2.3 Components (องค์ประกอบ) จากแนวเรื่องและกลไกที่ระบุมา เขียนว่าเกม 

จะต้องมีองค์ประกอบอะไรบ้าง เช่น ลูกเต๋า การ์ด ตัวหมาก กระดาน โดยอาจระบุลักษณะด้วย 
 2.4 Look and Feel (รูปลักษณ์และความรู้สกึ) เขียนลักษณะการออกแบบว่าต้องมี 

รูปลักษณ์อย่างไร และให้ความรู้สึกอย่างไรไปยังผู้เล่น เช่น การใช้สี แนวทางภาพประกอบ 
 2.5 Game flow summary (ผังสรุปการเล่น) เขียนแผนผังสรุปวิธีการเล่นและ 

กติกาอย่างคร่าวๆ ให้เห็นแนวทาง ลำดับการเล่น และกลไกที่ใช้ อาจระบุเวลาที่ใช้ในการเล่นด้วย 
3. Development (การพัฒนา) เป็นการวางแผนการนำเกมไปทดลองใช้เพื่อปรับปรุงให้ 

สมบูรณ์ 
3.1 Playlist (การทดลอง) เขียนอธิบายวาจะทำการทดลองเล่นกี่ครั้ง ในแต่ละครั้ง  

ใช้วิธีการทดลองรูปแบบใด เช่น quick playtesting, guided playtesting, blind playtesting อาจ 
ระบุจำนวนคน หรือสถานที่ใช้ด้วย 

กระบวนการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้  (ศักดิ์สิทธิ์ หัสมินทร์, 2566) ประกอบด้วย
กระบวนการ6 ข้ันตอนดังนี้ 1) ข้ันศึกษาหาความรู้ 2) ข้ันระดมสมอง 3) ข้ันสร้างบอร์ดเกมต้นแบบ 4) 
ข้ันการทดลอง 5) ข้ันการสะท้อนผล และ6) ข้ันการพัฒนา 

1. ข้ันการศึกษาหาความรู้ Study เป็นข้ันตอนที่ผู้พัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ต้องศึกษา
องค์ความรู้พื้นฐานในการพัฒนาบอร์ดเกมที่ตนเองต้องการสร้างและออกแบบองค์ความรู้ดังกล่าว
ประกอบด้วย 

1) องค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ เช่น  
ความหมายของบอร์ดเกม ประเภทของบอร์ดเกม กระบวนการสร้างและออกแบบบอร์ดเกม เป็นต้น 

2) องค์ความรู้ในประเด็นที่ผู้พัฒนาบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ต้องการสร้างและ 
ออกแบบบอร์ดเกม เช่น ความรู้เรื่องสิ่งแวดล้อม ความรู้เรื่องการลงทุน ความรู้เรื่องประวัติศาสตร์  
ความรู้เกี่ยวกับประชาคมอาเซียน เป็นต้น 

3) องค์ความรู้เรื่องกลไกและอุปกรณ์ต่าง ๆ ของบอร์ดเกม จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  
เช่น เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีงานวิจัย ข้อมูลออนไลน์ การสัมภาษณ์ผู้ที่มีความรู้ การทดลองเล่นบอร์ด 
เกมด้วยตนเอง เป็นต้น 
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2. ข้ันการระดมสมอง (Brainstorm) การนำเอาองค์ความรู้จากข้ันตอนที่ 1 มาระดมความคิด
ในการสร้างและออกแบบเกมโดยข้ันตอนน้ีควรมีการนำเสนอแนวคิดที่หลากหลายสร้างสรรค์อย่างไม่
จำกัด 

3. ขั ้นการสร้างบอร์ดเกมต้นแบบ (Prototype)การนำข้อมูลจากการระดมความคิดมา
จัดเร ียงระบบเพื ่อให้เก ิดเป็นบอร์ดเกมต้นแบบ โดยการสร้างบอร์ดเกมต้นแบบมีส่วนสำคัญ 
ประกอบด้วย  

1) เป้าหมายของเกม มีการกำหนดเป้าหมายของเกมเพื่อส่งสารไปยังผู้เล่นว่าเกมที่ 
สร้างและออกแบบนั้นมีเป้าหมายอย่างไรเช่น ต้องการให้ผู้เล่นมีความรู้  ต้องการให้ผู้เล่นเกิดทักษะ 
การวางแผน เป็นต้น 

2) รูปแบบของเกม เกมที่จะสร้างและออกแบบมีรูปแบบของเกมเป็นอย่างไร เช่น  
แบบสามารถเล่นคนเดียวหรอืหลายคนหรือเล่นเป็นทีม เกมที่เล่นร่วมมือหรือเกมที่แข่งขันเพื่อชัยชนะ  
เป็นต้น  

3) การกำหนดกรอบพื้นฐานของเกมที่ต้องการสร้าง ผู้สรา้งควรกำหนดกรอบพืน้ฐาน 
ของผู้เล่นเกมเป็นเบื้องต้นจากประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ (1) การกำหนดอายุของผู้เล่น (2) ระยะเวลาของ 
การเล่น และ (3) จำนวนของผู้เล่น เพื่อกำหนดรูปแบบของเกม ความยากง่าย ความซับซ้อนของกลไก 
และระยะเวลาที่เหมาะสมในการสร้างเกม 

4) การสร้างกลไกเกม ผู้สร้างเกมต้องการให้ผู้เล่นได้รับความสนุกจากเกมได้อย่างไร  
โดยการคิดแอคช่ันต่าง ๆ ภายในเกมโดยการระดมความคิดออกมาให้ได้มากที่สุดแล้วจัดวางแอคช่ัน   
ต่าง ๆ ให้เหมาะสมและเป็นลำดับอย่างเช่ือมโยงของแต่ละแอคช่ันว่าแอคช่ันใดควรมาก่อนและมีผล 
ต่อแอคช่ันต่อไปอย่างไร 

5) การSet up เกมเริ่มต้น ผู้สร้างเกมต้องการให้มีการเริ่มต้นเล่นเกมอย่างไร เช่น  
การวางการ์ดเกมเริ่มต้นอย่างไร ผู้เล่นได้การ์ดหรือมีข้อตกลงเบื้องต้นอย่างไรก่อนการเล่น ผู้เล่นคนใด 
เป็นคนเริ่มเล่นเป็นคนแรก เป็นต้น 

6) ความสมดุลของเกม เป็นส่วนสำคัญของผู้สร้างเกมในการกำหนดจำนวนการ์ด  
จำนวนคะแนนเพื่อให้เกมมีความสมดุลรวมถึงความเท่าเทียมกันของผู้เล่นทุกคนก่อนการเริ่มเล่นเกม  

7) การออกแบบการ์ดให้มีความเหมาะสมทั้งด้านขนาด รูปร่าง สี กราฟฟิกและ 
ความสวยงามรวมถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการประกอบการเล่น เช่น ลูกเต๋า โทเคนตัวเดิน เป็นต้น 

8) การนับคะแนนของการเล่นเกม ผู้สร้างต้องออกแบบการนับคะแนนให้ชัดเจนว่ามี 
การนับคะแนนอย่างไรเพื่อการชนะ เช่น  การ์ดแต่ละการ์ดมีคะแนนอย่างไร การ์ดใดนับหรือไม่นับ 
คะแนน แต้มสะสมจากโทเคนต่าง ๆ  โดยคำนึงถึงความสมดุลของตัวเลขที่จะเกิดข้ึนเพราะคะแนนจาก 
การเล่นจะส่งผลถึงการชนะของเกมได้อีกด้วย 

9) จุดจบของเกมเปน็การสิน้สดุของการเลน่เกมผูส้รา้งเกมต้องกำหนดให้ชัดเจน เช่น  
เมื่อเล่นครบ 10 รอบ เมื่อการ์ดใดการ์ดหนึ่งหมดลง เมื่อผู้เล่นคนใดคนหนึ่งหมดการ์ด  เมื่อมีผู้เล่นคน 
ใดคนหนึ่งมีคะแนนตามเป้าหมายที่เกมกำหนดไว้ เป็นต้น 

ขั้นตอนนี้ต้องใช้ทีมงานที่มีความรู้ความสามารถที่มีความหลากหลายประกอบด้วย ด้าน
เทคนิคกลไกของเกมด้านกราฟฟิกด้านภาษาหลังจากนั้นนำเกมต้นแบบไปทดลองเล่นเพื่อหาจุดอ่อน
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ของเกมแล้วนำมาปรับแก้ทลีะจดุเมือ่แก้ไขปรบัปรงุเรียบร้อยแลว้ส่งใหผู้้เช่ียวชาญตรวจสอบเรื่องความ
เหมาะสมทั้งด้านกลไกของเกมและเนื้อหาของเกมนำมาปรับปรุงเพื่อเตรียมนำไปใช้กับกลุ่มทดลอง
ต่อไป 

4. ข้ันการนำไปทดลอง (Test) การนำบอร์ดเกมต้นแบบไปทดลองกับกลุ่มทดลองเพื่อเก็บ 
ข้อมูลโดยใช้กระบวนการ 3 ข้ันตอนประกอบด้วย 1) ข้ันนำ 2) ข้ันกิจกรรมทดลองเล่นเกม และ 
3) ข้ันสรุป 

5. ข้ันการสะท้อนผล (Reflection) การสะท้อนผลเปน็ข้ันตอนที่มีความสำคัญมากเพราะเป็น 
การสะท้อนจากเครื่องมือต่าง ๆ ในการหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมที่พัฒนาข้ึนมาว่าประสบ 
ความสำเร็จหรือไม่ อย่างไร การสะท้อนผลแบ่งออกเปน็สองช่วงคือ 1) การสะท้อนผลหลังการเลน่เจบ 
และ 2) การสะท้อนผลภายหลังการทดลอง โดยผู้พัฒนาบอร์ดเกมควรเลือกเก็บข้อมูลด้วยเครื่องมือที่ 
มีความหลากหลายให้เหมาะสมกับเป้าหมายของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้น ตัวอย่างของเครื่องมือในการ 
สะท้อนผลประกอบด้วย แบบสังเกต แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบสนทนากลุ่ม แบบทดสอบ
และแบบประเมินนวัตกรรม  

1) แบบสังเกต (Observation) ผู้พัฒนาบอร์ดเกมสามารถใช้เลือกใช้การสังเกต 
แบบมีส่วนร่วมหรือไม่มีส่วนร่วมเพื่อบันทึกพฤติกรรมของผู้เล่นระหว่างการเล่นบอร์ดเกมว่าเป็น 
อย่างไร 

2) แบบสอบถาม (Questionnaire) ผู้พัฒนาบอร์ดเกมใช้แบบสอบถามจากการเล่น 
บอร์ดเกม เพื่อสอบถามในประเด็นต่าง ๆ ที่ต้องการรู้ เช่น ระยะเวลาการเล่นเกม ความซับซ้อนและ 
ความยากของเกมกลไกของเกม การ์ดเกมมีความสวยงามและความเหมาะสมในระดับใด ความพึง 
พอใจในการเล่นเกมเป็นต้น  

3) แบบสัมภาษณ์ (Interview) ผู้พัฒนาบอร์ดเกมใช้แบบสัมภาษณ์เพื่อสัมภาษณ์ผู้ 
เล่นเกมเพื่อสะท้อนผลในประเด็นต่าง ๆ ที่ผู้พัฒนาบอร์ดเกมต้องการทราบข้อมูล 

4) แบบสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) ผู้พัฒนาบอร์ดเกมสร้างแบบ 
สนทนากลุ่มเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้อภิปราย ซักถามและให้ข้อเสนอแนะจากการเล่นบอร์ดเกมเพื่อ 
นำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อนำไปพัฒนาบอร์ดเกมต่อไป 

5) แบบทดสอบ (Test)ผู้พัฒนาบอร์ดเกมสร้างแบบทดสอบเพื่อให้ทราบผลการ 
ทดสอบว่าภายหลังที่ผู้เล่นเล่นบอรด์เกมเรยีบรอ้ยแล้วมีความรู้หรอืทักษะในด้านต่าง ๆ  เพิ่มข้ึนหรือไม่  

6) แบบประเมินนวัตกรรม (Evaluation) ผู้พัฒนาบอร์ดเกมสร้างแบบประเมิน 
นวัตกรรมเพื่อประเมินว่าบอรด์เกมที่สรา้งขึ้นมีประสทิธิภาพมากน้อยเพียงใด โดยส่วนใหญ่จะประเมนิ 
จากกลุ่มผู้เช่ียวชาญ 

6. ข้ันการพัฒนา (Development) เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการการนำบอร์ดเกมไปทดลองและ 
การสะท้อนผลเสร็จสิ้นแล้ว  ให้ผู้พัฒนาบอร์ดเกมนำข้อมูลที่ได้จากการสะท้อนผลมาวิเคราะห์และ 
สังเคราะห์ในการนำไปปรับปรงุและพฒันาบอรด์เกมให้มีประสทิธิภาพให้ดีข้ึน หลังจากนั้นให้นำบอรด์
เกมไปทดลองเล่นอีกครั้งในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญหลังจากนั้นให้นำมาสร้างบอร์ดเกมฉบับสมบูรณ์ โดย
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บอร์ดเกมฉบับสมบูรณ์ประกอบด้วย 1) กล่องเกม 2) บอร์ดเกม 3) การ์ดเกม 4) คู ่มือเกม และ                  
5) อุปกรณ์ประกอบการเล่นเกม  

องค์ประกอบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2565) ได้แก่  

1) วัตถุประสงค์ในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
2) ผู้เล่นบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
3) เนื้อหาที่นำมาสร้างบอร์ดเกม 
4) ระยะเวลาที่ใช้ในการใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
5) สถานที่ใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา และ 
6) งบประมาณในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
ข้ันตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย รัชนีวรรณ ตั้งภักด ี(2566) ได้แก่  
1) กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ดเกม  
2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา                
4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เช่ียวชาญ 
9) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เล่น  
10) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา  
11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาและ  
12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
สรุปได้ว่า หลักการการออกแบบบอร์ดเกม ควรมี  1) การกำหนดประเด็นการเรียนรู้ กำหนด

เนื้อหาที่จะใช้ในบอร์ดเกม 2) การศึกษากลุ่มเป้าหมาย บริบทของกลุ่มเป้าหมาย สถานที่จะนำไปใช้ 
3) การออกแบบกระบวนการภายในบอร์ดเกม และขั้นตอนการจัดกิจกรรม การเลือกกลไก 4) การ
สร้างต้นแบบบอร์ดเกม 5) การตรวจสอบบอร์ดเกมจากผู ้เชี ่ยวชาญ 6) การนำบอร์ดเกมไปหา
ประสิทธิภาพ พัฒนาปรับปรุงข้อบกพร่อง 7) การผลิตคู่มือ การพัฒนาบอร์ดเกมที่สมบูรณ์ 

2.2.5 กลศาสตร์ของเกม 
Schell (2008) ได้จำแนกกลศาสตร์ของเกมออกเป็น 6 กลุ่ม ได้แก่ พื้นที่ (space) วัตถุ  

(objects) การกระทำ (action) กฎ (rules) ทักษะ (skill) และโอกาส (chance) มีรายละเอียด ดังนี้ 
1) พื้นที่ (space) เกมทุกเกมใช้พื้นที่เสมอในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง โดยไม่จำเป็นต้องเป็น

พื้นที่ในแบบที่จับต้องได้เสมอไป อาจเป็นพื้นที่ทางความคิด การแสดงออก ซึ่งมีหลากหลายแนวทาง
ในการนำเสนอพื้นที่ของเกมได้แตกต่างกันไป แต่สิ่งสำคัญที่สุดคือรูปแบบของการปฏิสัมพันธ์ผ่าน
พื้นที่นั้น ๆ ที่จะช่วยสร้างประสบการณ์ให้กับผู้เล่นได้ เช่น กระดานเกม เป็นต้น 
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2) วัตถุ (objects) หมายถึง ตัวละคร อุปกรณ์ในเกม ตัววางหมาก กระดานคะแนน หรือ
อะไรก็ตามที่จับต้องได้ในเกมตามรูปแบบเหล่าน้ี โดยวัตถุในเกมจะมี “คุณสมบัติ” (attributes) หรือ
หน้าที่บางอย่างในพื้นที่ของเกมนั้น ๆ 

3) การกระทำ (action) หมายถึง สิ่งที่ผู้เล่นสามารถทำได้ในเกมนั้น การกระทำมีทั้งหมด 
สองรูปแบบ แบบแรกคือการกระทำที่ผู้เล่นตัดสินใจทำเพื่อให้ได้คะแนนหรือการชนะเกม (operative  
actions) และการกระทำที่เป็นผลจากการที่ผู้เล่นอื่นตัดสินใจ หรือการตั้งรับ( resultant actions) 
เช่น การเล่าเรื่องการพูดเพื่อโน้มน้าวใจผู้เล่นอื่นในเกม เป็นต้น 

4) กฎ (rules) เป็นส่วนที่สำคัญที่สุดของกลศาสตร์บอร์ดเกม เนื่องจากเป็นการนิยามถึงพื้นที่ 
เกม วัตถุ การกระทำที่จะเกดิข้ึนตลอดการเลน่ การแพ้ชนะหรือเป้าหมายของการเล่น หรือกล่าวได้ว่า 
กฎจะเป็นตัวกำหนดความเป็นไปได้ทั้งหมดที่จะเกิดข้ึน และเป็นสิ่งสำคัญที่จะทำให้เกมเป็นเกมข้ึนมา 
ได้ ประเภทของกฎแบ่งย่อยได้เป็น 8 ประเภท โดยแต่ละส่วนจะสนับสนุนซึ่งกันและกันประกอบด้วย  

(1) กฎกติกาการเล่น (operational rules) คือ การบอกสิ่งที่ผู้เล่นต้องทำในเกม 
เมื่อเข้าใจข้อนี้ก็จะสามารถเล่นเกมได้  

(2) กฎพื้นฐานของเกม (foundational rules) เป็นกฎที่อธิบายความเป็นไปได้ต่าง  
ที่จะเกิดข้ึนในการเล่น เช่นหน้าที่ของวัตถุในเกม เป็นต้น  

(3) กฎพฤติกรรม (behavioral rules) หมายถึง ข้อตกลงหรือมารยาทที่ควรกระทำ 
ของผู้เล่นที่ดีระหว่างการ เล่นเกม เช่น ข้อห้าม ข้อจำกัดต่าง ๆ เป็นต้น  

(4) กฎลายลักษณ์อักษร (written rules) หมายถึงกฎกติกาการเล่นที่อยู่ในเอกสาร 
คู่มือที่มากับตัวเกม ที่ระบุรายละเอียดเกี่ยวกับเกมทั้งหมด  

(5) กฎหมาย (Laws) เป็นรูปแบบของกฎที่เข้มงวดมักใช้ในสถานการณ์เกมที่เป็น 
การแข่งขันอย่างทางการ เพื่อควบคุมมารยาทของผู้เล่นหากไม่ปฏิบัติตามกฎ  

(6) กฎทางการ (official rules) กฎการแข่งขันที่เพิ่มข้ึนโดยผู้เล่นเอง  
(7) กฎการให้คำปรึกษา (advisory rules) เคล็ดลับหรือคำแนะนำในการเล่นเพื่อ 

ช่วยให้ผู้เล่นเล่นได้ดีข้ึน 
5) ทักษะ (skill) กลศาสตร์ข้อนี้เน้นไปที่ผู้เล่นว่าเกมนี้ผู้เล่นจะได้ฝึกฝนทักษะในด้านใด หาก 

ผู้เล่นมีทักษะตามเกมที่วางไว้ ผู้จะรู้สึกถึงความท้าทายและมีแต้มต่อในเกมนั้น ๆ โดยทั่วไป บอร์ดเกม 
มักต้องการทักษะของผู้เล่นมากกว่าเพียงทักษะใดทักษะหนึ่ง มักจะผสมผสานหลากหลายทักษะเข้า
ด้วยกัน ทักษะโดยทั่วไปแบ่งได้เป็น 3 ทักษะ คือ ทักษะทางกายภาพ (physical skills) คือ ความ 
สามารถทางร่างกาย เช่น ความแข็งแรง ความคล่องแคล่ว ทักษะทางจิตใจ (mental skills) คือทักษะ 
ที่เกี่ยวกับความจำ การสังเกต การแก้ปัญหาทักษะการตัดสินใจ เป็นต้น ทักษะทางสังคม ( social 
skill) ได้แก่ การอ่านฝ่ายตรงข้าม การทำงานเป็นทีม การสื่อสารกับผู้อื่น ทักษะการโน้มน้าวใจ                      

6) โอกาส (chance) เป็นส่วนที่ทำให้เกมสนุก เพราะ โอกาสหมายถึงความไม่แน่นอนและ 
ความไม่แน่นอนหมายถึงความประหลาดใจหรือการคาดเดาไม่ได้ซึ่งการคาดเดาไม่ได้นี้จะช่วยสร้าง
ความพึงพอใจให้กับมนุษย์ ถึงเป็นสูตรลับของความสนุก ความตื่นเต้นให้กับผู้เล่น และขณะเดียวกันก็ 
จะช่วยเพิ่มโอกาสให้กับผูเ้ล่นที่อาจมทีักษะน้อยได้สามารถมีแต้มต่อในเกมได้จากกลศาสตร์ทั้ง 6 กลุ่ม  
จะเห็นได้ว่ากลศาสตร์ทั้งหมดประกอบกนัเปน็กฎกติกาของบอร์ดเกม ที่จะเป็นแนวทางในการวาง กฎ 
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กติกา ระบบการเล่น การกระทำ ทักษะของผู้เล่นที่ต้องใช้ในเกม ตัวช่วยในเกม ตลอดจนพื้นที่และ
อุปกรณ์การเล่นได้ ผู้วิจัยจะแนวคิดเรื่องกลศาสตร์ของบอร์ดเกม มาเป็นแนวทางตั้งต้นเพื่อในการ
สร้างสรรค์และพัฒนาบอร์ดเกมให้เป็นบอร์ดเกมที่สมบูรณ์ 

กลศาสตร์ของบอร์ดเกมเป็นองค์ประกอบสาคัญที่ทำให้เกมสนุก หรือไม่สนุก โดยการวาง
ระบบของกลศาสตร์มิใช่เพียงองค์ประกอบภายนอกของเกม เช่น ภาพ เสียง หรือเรื่องเล่าที่มาที่ไป
ของเกมเท่านั้น แต่ยังหมายความรวมถึงกฎ กติกา วิธีการเล่น ที่ผู้เล่นจะต้องกระทำตามเพื่อเล่นเกม
ไปจนชนะ อย่างไรก็ตาม ความสนุกที่เกิดข้ึนจากกลศาสตร์นั้นมิใช่เพียงการกำหนดให้ผู้เล่นได้ทำในสิ่ง 
ที่สนุกเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการวางเงื่อนไขเพื ่อให้เกมมีส่วนที่ไม่สนุกด้วย (เช่น ต้องซื ้อขาย
แลกเปลี่ยนของระหว่างผู้เล่น จัดการสิ่งของในเกม ฯลฯ) แม้ว่านักออกแบบเกมจะต้องการเพิ่มส่วนที่
สนุกและไม่สนุก จะทำให้เกมหนึ่งๆ โดยรวมเป็นเกมที่สนุกและท้าทายความสามารถของผู้เล่นอยา่ง
เต็มที่ (Moore, 2011) 

Adams and Dormans (2012) กล่าวว่า กลศาสตร์ของเกมประกอบไปด้วย 3 กลุ่มใหญ่ๆ 
ได้แก่ โชค ทางเลือกของผู้เล่น และความซับซ้อนของกฎ ซึ่งทั้ง 3 องค์ประกอบนั้นสามารถกำหนด
ความยากง่ายของเกมในแต่ละด้านใด ตัวอย่างเช่นเกมที่มีกลศาสตร์ของกฎการเลน่เรียบง่ายอย่าง เกม 
Rock-Paper-Scissors หรือเกมเปายิงฉุบ เป็นเกมที่ผู้เล่นมีทางเลือก 3 ทาง คือRock (ค้อน) Paper 
(กระดาษ) หรือ Scissors (กรรไกร) ไม่มีทางเลือกใดที่ได้เปรยีบกว่าทางเลอืกอื่นเพราะแต่ละทางเลอืก
นั้นมีพลังเหนือทางเลือกหนึ่ง และด้อยกว่าอีกทางเลือกหนึ่งทั้งสิ้น ในการชนะฝ่ายตรงข้าม จะต้อง
อาศัยโชค ซึ่งเป็นปัจจัยที่ไม่มีแบบแผนและควบคุมไม่ได้ หรือเกมหมากรุก ที่การตัดสินใจของผู้เล่นทำ
ให้เกมมีความลึกซึ้ง แต่กฎการเล่นเรียบง่าย กลศาสตร์ของเกมแต่ละด้านน้ันจะเป็นสิ่งที่วางโครงสร้าง
ของกฎ และทาให้เกมแต่ละเกมสามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้เล่นแต่ละกลุ่มได้ 

แต่แม้ว่าจะได้อธิบายไว้ว่าไม่มีเกณฑ์ใดที่เป็นสากล (Schell, 2008) ก็ยังได้จำแนกกลศาสตร์
ของเกมไว้เป็น 6 กลุ ่มใหญ่ๆ ได้แก่ พื ้นที ่ว่าง (Space) วัตถุ คุณลักษณะและสภาพ(Objects, 
Attributes, and States) การกระทำ (Actions) กฎ (Rules) ทักษะ (Skill) และโอกาส(Chance) มี
รายละเอียดดังนี้  

1) พื้นที่ (Space) ในบอร์ดเกม หมายถึงสถานที่ต่างๆ ในเกมที่ผู้เล่นจะสามารถเข้าไปมกีาร
กระทำอะไรบางอย่าง และพื้นที่แต่ละพื้นที่นั้นจะต้องมีความเช่ือมโยงซึ่งกันและกันตัวอย่างเช่น พื้นที่
บนบอร์ด บนโต๊ะ หรือสถานที่ในเรื่องเล่าในเกม เป็นต้น และแม้ว่าจะเป็นเกมที่ไม่มีอปุกรณ์การเล่น 
เป็นแต่เพียงการพูดคุยกันเท่านั้น พื้นที่ก็ยังคงเป็นกลศาสตร์ของเกมอยู่ เพราะถือว่าพื้นที่ในเกมนั้นคือ 
พื้นที่ในความคิดของผู้เล่น การคิด ตัดสินใจ แก้ไขปัญหาต่างๆ เกิดขึ้นภายในพื้นที่ความคิด และมี
ความเชื่อมโยงกับพื้นที่ภายนอกความคิด คือพื้นที่สาหรับแสดงออกนั่นเอง นอกจากนี้ในบอร์ดเกม 
พื้นที่นอกจากจะหมายถึงที่ว่างที่ถูกสร้างไว้ในอุปกรณ์บอร์ดหรือกระดานของเกมแล้ว ยังอาจหมายถึง
พื้นที่ในความคิด การตัดสินใจต่างๆ ของผู้เล่นแต่ละคนด้วย (Schell, 2008) 

2) วัตถุ (Objects) หมายถึงสิ่งที่สามารถมองเห็น อยู่ในพื้นที่ เช่น ตัวละครอุปกรณ์ ตกแต่ง 
กระดานคะแนน เหรียญรางวัล ในบอร์ดเกม วัตถุอาจหมายถึงอุปกรณ์การเล่นที่มองเห็นได้ หรื อ
ข้อมูลการคิดการตัดสินใจ การแก้ปัญหาของผู้เล่นแต่ละคนที่ปรากฏอยู่ในพื้นที่ความคิดของผู้เล่นก็ได้  
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โดยในวัตถุแต่ละหน่วยจะต้องประกอบไปด้วยคุณสมบัติของวัตถุนั้นๆ 1 คุณสมบัติขึ้นไป คุณสมบัติ 
(Attributes) หมายถึง องค์ประกอบที่ใช้อธิบายข้อมูลเกี่ยวกับวัตถุกล่าวคือ หากวัตถุเป็นคำนาม 
(Nouns) คุณสมบัติก็คือคำคุณสมบัติ (Adjectives) ซึ่งทำหน้าที่บอกลักษณะของคำนามนั้นๆ มีทั้ง
คุณสมบัติตายตัว (Static Attributes) และคุณสมบัติไม่ตายตัว (Dynamic Attributes) และสถานะ 
(States) หมายถึง สถานการณ์ใดๆ ที่เกี่ยวกับวัตถุ ในเกม โดยที่สถานะนั้นอาจจะไม่มีผู้เล่นคนใดรับรู้ 
หรือมีผู้เล่นรู้ร่วมกันแค่ระหว่างบางคน หรือรับรู้กันทุกคนในเกมเป็นองค์ประกอบของกลศาสตร์ที่ทำ
ให้เกมมีความซับซ้อนมากข้ึน (Schell, 2008) 

3) การกระทำ (Actions) หมายถึงสิ่งที่ผู้เล่นจะต้องทำในเกม กล่าวได้ว่า หากวัตถุเป็นคำนาม  
(Nouns) การกระทำก็คือคำกริยา (verbs) โดยการกระทำนั้นมีทั้งการกระทำที่เป็น การกระทำที่ผู้
เล่นตัดสินใจทำเพื่อทำคะแนน หรือเอาชนะ (Operative Actions) และการกระทำที่เป็นผลจากการ
กระทำที่ผู้อื่นตัดสินใจ หรือเป็นการกระทำเพื่อการตั้งรับ (Resultant Actions) (Schell, 2008) 

4) กฎ (Rules) เป็นกลศาสตร์ที่สาคัญที่สุดของเกม เป็นตัวกำหนดพื้นที่ วัตถุการกระทำ ชุด 
ของการกระทำ ข้อจากัดของการกระทำ และเป้าหมาย กล่าวคือ กฎของเกมจะเป็นการสร้างความ
เป็นไปได้ที่กลศาสตร์ต่างๆ จะปรากฏ และเพิ่มเติม “เป้าหมาย” ซึ่งเป็นสิ่งที่สำคัญที่สุดที่ทำให้เกมได้ 
กลายเป็นเกมอย่างสมบูรณ์ ประกอบไปด้วย กฎการใช้งาน (Operational Rules)หมายถึง กฎที่
กำหนดสิ่งที่ผู้เล่นต้องทำในเกม กฎพื้นฐาน (Foundational Rules) หมายถึง กฎที่อธิบายขั้นตอน
ของสถานะ (State) กฎพฤติกรรม (Behavioral Rules) หมายถึง ข้อกำหนดมารยาทการเล่นร่วมกัน 
กฎลายลักษณ์อักษร (Written Rules) หมายถึง กฎที่อยู่ในเอกสารของเกม กฎหมาย (Laws) หรือกฎ
การแข่งขัน (Tournament Rules) เป็นกฎที่เข้มงวดที่สุด กฎอย่างเป็นทางการ(Official Rules) กฎ
การแข่งขันที่ผู้เล่นเพิ่มข้ึนมาเอง กฎการให้คำปรึกษา (Advisory Rules) เป็นเคล็ดลับในการเล่นเกม 
และกฎประจำบ้าน (House Rules) เป็นกฎที่กำหนดเองเฉพาะกลุ่ม (Schell, 2008) 

5) ทักษะ (Skill) จำแนกออกเป็น ทักษะทางกายภาพ (Physical Skill) ได้แก่ ความแข็งแรง  
ความคล่องแคล่ว การทำงานประสานกัน ละความอดทนทางกายภาพ ทักษะทางจิตใจ(Mental Skill)  
ได้แก่ ความจำ การสังเกต และการแก้ปัญหา และทักษะทางสังคม (Social Skill)ได้แก่ การอ่านคู่ตอ่สู้  
การลวงคู่ต่อสู้ และการประสานกับผู้ร่วมทีม โดยทักษะนั้นหมายความถึงทั้งทักษะจริงของผู้เล่น 
(Real Skill) และทักษะของตัวละครในเกม (Virtual Skill) ในบอร์ดเกม ทักษะของตัวละครนั้นอาจจะ
เพิ่มข้ึนได้ด้วยการกระทาต่างๆ ที่ถูกกาหนดอยู่ในกฎของเกม แต่ในขณะเดียวกัน ทักษะของผู้เล่นเอง
ก็เป็นองค์ประกอบสำคัญที่ต้องใช้ในเกม เช่น ทักษะด้านประสาทสัมผัส ทักษะด้านความจำ ทักษะ
การเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ ทักษะสื่อสารการแสดง เป็นต้นซึ่งผู้เล่นที่มีทักษะด้านที่จำเป็นใน
เกมที่เล่นก็จะมีแต้มต่อในเกม (Schell, 2008) 
 6) โอกาส (Chance) หมายถึง ความไม่แน่นอน และความไม่แน่นอน หมายถึง ความ
ประหลาดใจ และความประหลาดใจเป็นหนึ่งในความรู้สึกยินดีของมนุษย์ กลศาสตร์นี้จะเป็นการเพิ่ม
ความสนุก ความตื่นเต้น ให้กับเกม ในขณะเดียวกันก็เป็นการเพิ่มโอกาสให้ผู้เล่นที่อาจมีทักษะน้อย
กว่า ให้สามารถมีแต้มต่อในเกมได้ (Schell, 2008) 

สรุปได้ว่า กลศาสตร์ของเกม ประกอบด้วย พื้นที่ (space) 2) วัตถุ (objects) 3) การกระทำ 
(action) 4) กฎ (rules) 5) ทักษะ (skill) และ 6) โอกาส (chance) 
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2.2.6 ประโยชน์ของบอร์ดเกมต่อการศึกษา 
เบนจามิน บลูม (Benjamin Bloom) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกาได้ศึกษาพฤติกรรม

การเรียนรู้ของมนุษย์ และแบ่งพฤติกรรมที่เกี่ยวกับสติปัญญา (Cognitive Domain) ออกเป็น 6 
ระดับตามความซับซ้อน ในชื่อว่า การจัดจำแนกของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ซึ่งต่อมาได้ถูก
ปรับเปลี่ยน ดังนี้ 

การจดจำ (Remembering) – ใช้ความจำเพื่อสร้างหรือค้นหานิยาม ข้อเท็จจริง หรือทบทวน
ข้อมูลที่เรียนมาก่อนหน้านี้ 

การทำความเข้าใจ (Understanding) – สร้างความหมายจากรูปแบบการใช้หลายประเภท 
อาจจะเป็นข้อความ ภาพ หรือกิจกรรม เช่น การแปลความ การสร้างตัวอย่าง การจำแนกการสรุป 

การประยุกต์ใช้ (Applying) – สามารถใช้เนื้อหาที่เรียนมาเพื ่อนำไปปฏิบัติผ่านสื ่อ เช่น 
แบบจำลอง การนำเสนอ การสัมภาษณ์ และการเลียนแบบ 

การวิเคราะห์ (Analyzing) – แบ่งเนื้อหาหรือแนวคิดออกเป็นสว่นย่อย ระบุความเช่ือมโยงซึ่ง
กันและกันของแต่ละส่วน และความเช่ือมโยงต่อโครงสร้างในภาพรวม 

การประเมิน (Evaluating) – ใช้กฎเกณฑ์และมาตรฐานเพื่อพิจารณาผ่านการตรวจสอบและ
การวิจารณ์ 

การสร้างสรรค์ (Creating) – รวบรวมองค์ประกอบและสร้างให้เปน็สิ่งทีส่มบรูณ์เรียบเรยีงให้
เกิดรูปแบบหรือโครงสร้างใหม่ผ่านการสร้าง วางแผน และการผลิต 5) ทักษะ (skill) 
 สรุปได้ว่า ประโยชน์ของบอร์ดเกมต่อการศึกษา ตามการจำแนกของบลูม ทั้งทางด้านการ
จดจำ การทำความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค์ 
 
2.3 เอกสารที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

2.3.1 ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
จากข้อมูลของสำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สำนักงานพัฒนา 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2562) ได้สรุปช่ือเรียกของ Augmented Reality ดังนี ้
1) ความเป็นจริงเสริม (สำนักงานราชบัณฑิตยสภา, 2562) 
2) เทคโนโลยีเสมือนจริง 
3) การผสมผสานกันระหว่างภาพจำลองและภาพจริง 
4) เทคโนโลยีการซ้อนภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือวิดีโอเข้าไปในภาพจริง 
เห็นได้ว่าช่ือที่สำนักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติได้รวบรวมไว้มีหลายช่ือ  

โดยชื่อที่สามารถนำมาใช้อ้างอิงได้ควรใช้บัญญัติศัพท์ของสำนักงานราชบัณฑิตยสภา (2562) ซึ่ง
บัญญัติไว้ “Augmented Reality” คือ “ความเป็นจริงเสริม” ดังนั ้นบทความนี้จะใช้คำว่า 
“เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม” หมายถึง “Augmented Reality Technology” 

วสันต์ เกียรติแสงทอง พรรษพล พรหมมาศ และ อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ. (2552).  (2552) ได้
อธิบายว่า Augmented Reality คือแขนงหนึ่งของงานวิจัยทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วย
การเพิ่มภาพเสมือนของโมเดล 3 มิติซึ่งถูกสร้างจากคอมพิวเตอร์ (Computer-generates Images) 
ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวีดิโอ 
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พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นเทคโนโลยีที่มีการนำ
ระบบความจริงเสริมมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ จัดเป็นแขนงหนึ่ง
ของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ว่าด้วยการเพิ่มภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจาก
คอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้องวีดิโอ เว็บแคมหรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อ
เฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟฟิก 

ธีระ ศิริเจริญ (2555) ได้กล่าวว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) คือ 
การแสดงข้อมูลในรูปแบบของสื่อดิจิทัลบนโลกของความจริงโดยที่รูปแบบของข้อมูลเป็นแบบต่างๆ 
เป็นได้ทั้งข้อมูลภาพกราฟิกหรือเสยีง โดยเป้าหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม คือ การนำเสนอ 
ว่ารายละเอียดหรือให้ข้อมูลเพิ่มเติมเพื่อที่จะขยายความให้กับโลกของความเป็นจริง 

ภสิทธ เมตตพันธุ ์ (2556) ได้ให้ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ว่า เป็น
เทคโนโลยีภาพเสมือนบนภาพจริงที ่แสดงผลบนหน้าจอผ่านกล้องของอุปกรณ์อาจมีลักษณะทั้ง
ภาพน่ิง 2 มิติ 3 มิติ และ/หรือ ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีได้ในทันที 
(Real Time) 

Azuma (1997) ได้ให้คำจำกัดความว่า Augmented Reality คือการผสมผสานความจริง
และความเสมือนเข้าด้วยกัน ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ในเวลาน้ันๆ (Real time) ในสภาพ 
สามมิต ิ

Milgram & Kishino (1994) ได้กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality) คือการผสมผสานของวัตถุเสมือนลงไปบนวัตถุจริงหรือการแทนที่สภาพแวดล้อมรอบๆ ด้วย
วัตถุเสมือน 
 สรุปได้ว่า ความเป็นจริงเสริม หมายถึง การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือน ผสาน
กับความเป็นจริง อาจมีลักษณะ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ข้อมูลในรูปแบบมัลติมีเดีย โดยแสดงผลผ่านกล้อง
ให้ปรากฏบนหน้าจอจากกล้องวีดิโอ เว็บแคมหรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรมด้วย
เทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟฟิก 

2.3.2 รูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
รูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 แบบ (ภสิทธ เมตตพันธ์ุ,  

2556) คือ 
1. แบ่งตามลักษณะการทำงาน (ณัฐพล ปฐมอารีย์, 2547 อ้างถึงใน ภสิทธ เมตตพันธ์ุ, 2556) 

1.1 Video See-through Head Display มีลักษณะการทำงาน คือ ภาพรวมของ 
สภาพแวดล้อมจริงในมุมมองของผู ้ใช้ จะถูกเก็บภาพด้วยกล้องวิดีโอ จากนั้นจะถูกนำมารวมกับ
ภาพกราฟิกที่สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ แล้วนำผลที่ได้ส่งไปยังจอแสดงผลที่อยู่ตรงตาของผู้ใช้ใน
อุปกรณ์ Head-Mounted Displayเพื่อแสดงผลให้ผู้ใช้มองเห็น เช่น วิศวกรของบริษัท BMW นำเอ
อาร์มาช่วยในการผลิตของ BMW โดยการสวมแว่นตาเออาร์ แล้วผู้สวมใส่แว่นเออาร์จะเห็นถึงข้ันตอน 
ในการประกอบและระบุเครื่องมือที่จะใช้ เป็นต้น 
 
 

1.2 Optical See-through Head-Mounted Display มีลักษณะการทำงาน คือ  
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Optical Seethrough HMD นี้จะมีอุปกรณ์ที่ทำหน้าที่รวมแสงอยู่ด้านหน้าสายตาของผู้ใช้ (ผู้ใช้
จะต้องสวมหมวกที่มีจอภาพไว้บนศีรษะ) โดยทำหน้าที่ลดแสงที่ผู้ใช้มองเห็นตามสภาพแวดล้อมจริง 
และสะท้อนแสงที่ได้จากจอกราฟิกเข้าไปยังตาของผู้ใช้ผลรวมแสงทัง้สองจะทำใหเ้กิดการรวมภาพจรงิ 
และภาพเสมือน เช่น การนำมาสร้างแว่นตา Google Glass เป็นต้น 

1.3 Monitor-based Augmented Reality มีลักษณะการทำงานคล้ายกับ Video  
See-through Head Display คือกล้องวิดีโอจะทำหน้าที่รับภาพจริงเข้ามา โดยอาศัยตำแหนง่ของ
กล้องจะถูกส่งไปยังคอมพิวเตอร์เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการสร้างภาพกราฟิก ภาพกราฟิกที่ได้จะถูกนำไป 
รวมกับภาพจริงที่ได้จากกล้องวิดีโอ และผลที่ได้จะถูกนำไปแสดงผลยังหน้าจอ เช่น บริษัท Tissot
ผู้ผลิตนาฬิกานำเข้าจากประเทศสวิตเซอร์แลนด์ ให้ลูกค้าทดลองสวมใสน่าฬิกาคอลเลคช่ันใหม่ๆ  แบบ 
เสมือนจริงผ่านหน้าจอแสดงผลที่ติดไว้ บนหน้าต่างของห้างสรรพสินค้า เป็นต้น 

2. แบ่งตามการนำเสนอเนื้อหา (บัญญพนต์ พูลสวัสดิ์, 2554 อ้างถึงใน ภสิทธ เมตตพันธ์ุ,  
2556) 

2.1 แบบเทคโนโลยีที่ใช้การประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker โดยมีรูปแบบการนำ 
เสนอที่ใช้ภาพสัญลักษณ์ หรือในบางครั้งอาจเป็น QR Code หรือในศัพท์เทคนิคอาจจะเรียกกนัว่า 
“Marker” มาสะท้อนผ่านหน้ากล้องเว็บแคม โดยเมื่อกล้องเว็บแคมจับภาพสัญลักษณ์ได้ตัวโปรแกรม 
ก็จะแสดงผลภาพกราฟิกปรากฎขึ ้นมาบนพื ้นท ี ่ส ัญลักษณ์ท ี ่สะท้อนอยู ่ในกล้องผ ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ เช่น การทำเป็นหนังสือ 3 มิติเรื่อง Dinosaur ของ TK Park เป็นต้น  

2.2 แบบเทคโนโลยีที่ใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ มีรูปแบบการใช้งานที่ง่าย  
สามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งเป็นการใช้งานระบบเครือข่าย Global Positioning System (GPS)  
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยจะต้องทำการติดตั้งแอพพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมา และเชื่อมต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เช่น สัญญาณ Edge หรือ 3G ในการเรียกเนื ้อหาที่ถูกซ่อนการประมวลผลอยู่บน
อินเทอร์เน็ตอีกที ่มาแสดงผลที่หน้าจอของอุปกรณ์เคลื ่อนที ่ เช่น เกมส์ Pokemon Go เป็นต้น 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือที่คนส่วนใหญ่นิยมเรียกว่า “เออาร์” เป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ถูก
นำมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมหลายด้าน เช่น การรักษาและวินิจฉัยทางการแพทย์ การสาธิตสินค้า การ 
เรียนการสอนเพื่อให้ผู้เร ียนเห็นภาพแล้วช่วยในการจดจำได้ดียิ ่งขึ้น หรือแม้แต่ในด้านการสร้าง
เหตุการณ์ในการบินสำหรับฝึกนักบิน เป็นต้น โดยการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผนวกเข้ากับ
ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื ่อมต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ หรือหน้าจอของ
โทรศัพท์มือถือ ซึ่งเป็นการทำงานแบบออนไลน์ที่สามารถตอบโต้ได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรือ
อุปกรณ์เช่ือมต่อแบบเสมือนจริงของโมเดล 3 มิติ ที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดยผู้ใช้ไม่จำเป็นต้องไป 
ยังสถานที่จริง (พนิดา ตันศิริ, 2553) 

สรุปได้ว่า รูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถแบ่งตามเกณฑ์ 1) ตามลักษณะ 
การทำงาน ได้แก่ (1) Video See-through Head Display (2) Optical See-through Head-
Mounted Display และ (3) Monitor-based Augmented Reality 2) ตามการนำเสนอเนื้อหา 
ได้แก่  (1) แบบเทคโนโลยีที่ใช้การประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker และ (2) แบบเทคโนโลยีที่ใช้งาน 
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
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 2.3.3 องค์ประกอบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เป็นการรวมองค์ประกอบของโลก

แห่งความเป็นจริงและเสมือนจริงช่วยเพิ่มการโต้ตอบและประสบการณ์ของผู้ใช้องค์ประกอบสำคัญ
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ได้แก่ อุปกรณ์ที ่เกี ่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ซอฟต์แวร์การประมวลผล จุดอ้างอิงและวิธีการติดตาม ปฎิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และอุปกรณ์ (Xu, 
2023; Simone,  Figueiredo, dos Santos & Leg, 2023; Jia, 2023; Li, Chen, Yao, Gao, Li, 
Yang, & Jin,  2020) 

1. อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต แว่นตา  
โปรเจคเตอร์ เลนส์คุณภาพสูง เพื่อฉายภาพ สิ่งเหล่าน้ีเป็นอุปกรณ์ที่ช่วยผสานข้อมูลดิจิทัลทำให้เกิด 
ประสบการณ์การรับรู้ของบุคคลรวมภาพกับโลกแห่งความเป็นจริง 

 2. ซอฟต์แวร์การประมวลผล ในที่นี้เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์ในการประมวลมัลติมีเดีย เช่น  
ภาพ เสียง และอัลกอริทึม รวมถึงการประมวลผลข้ันสูง เช่น การกรองเชิงพื้นที่ การแบ่งสัดส่วนปรับ
มุมมองของโลกความเป็นจริงกับวัตถุที่สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ และการฝังวัตถุเสมือนในดลกแห่ง
ความจริง 

3. จุดอ้างอิงและวิธีการติดตาม การติดตามแบบใช้มาณกเกอร์และไร้มาร์กเกอร์ โดยวิธีการ
ทั่วไปจะใช้การสร้างเครื่องหมาย จุดอ้างอิงสำหรับการติดตาม ในขณะที่แนวทางใหม่  Markerless 
Augmented Reality (MAR) เป็นการเกิดปฏิสัมพันธ์โดยไม่ต้องใช้เครื่องหมายทางกายภาพทำให้เกดิ
ปฏิสัมพันธ์แบบยืดหยุ่น อย่างไรก็ตามขึ้นอยู่กับงบประมาณในการออกแบบและสร้างช้ินงาน 

4. ปฎิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และอุปกรณ์ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นปฏิสัมพันธ์ที่กิด
ข้ึนแบบเรียลไทม์ มนุษย์สามารถควบคุมให้เกิดข้ึนทำให้เกิดการโต้ตอบที่ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางตามความ
ต้องการมีส่วนร่วมในการใช้หรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเนื้อหาได้อย่างราบรื่น 

2.3.4 บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ในปัจจุบันมีการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในหลายด้าน ดังนี้ 
1. ด้านเกมส์และความบันเทิง เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้ถูกนามาใช้ในการสร้างเป็น 

เกมส์เพื่อให้ความบันเทิงมากมาย เช่น เกมส์ PokemonGO ดังแสดงในรูปที่ 2.1 สำหรับเล่นบน 
โทรศัพท์มือถือ อีกทั้งเทคโนโลยีนี้สามารถนำไปประยุกต์ร่วมกับเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง
เพื่อให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเหมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในเกมส์และ
ความบันเทิงในรูปแบบต่างๆ ได้อย่างเสมือนจริง กล่าวคือ รับรู้ได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของตัวละครในเกมส์  
การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในด้านอุตสาหกรรมบันเทิงนั้นสามารถช่วยลดต้นทุนของ
การผลิตเพื่อสรา้งฉากจริงประกอบการแสดงได้ การใช้งานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถทำได้ 
โดยให้นักแสดงยืนอยู่หน้าจอภาพสนี้ำเงิน (Blue Screen) หลังจากนั้นจะมีการซอ้นภาพเสมือน 3 มิติ 
จากคอมพิวเตอร์มาเป็นฉากประกอบการแสดงของเรื่อง (ภสิทธ เมตตาพันธ์ุ, 2556) 
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รูปท่ี 2.1 การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในเกมส์ PokemonGo 
ท่ีมา: https://pokemongolive.com/th/  
 
 

2. ด้านการศึกษา เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถนำมาใช้เพื ่อเพิ ่มแรงจูงใจและ
ความสามารถในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้เพิ่มมากขึ้น เมื่อเทียบกับการเรียนการสอนแบบเดิมที่เรียน
ด้วยวิธีการฟังบรรยาย การจดบันทึก การอ่านหนังสือและวัดผลการเรียนด้วยการสอบ ตัวอย่างเช่น 
การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการเรยีนวิชาศิลปะของโรงเรยีนมัธยมศึกษาในกรุงมาดรดิ 
ประเทศสเปน มีอุปกรณ์ในการทดลองได้แก่ รูปภาพทางศิลปะของประเทศในตั้งแต่ยุคสมัยฟื้นฟู
ศิลปะวิทยาการ (Renaissance) เช่น ภาพวาด Mona Lisa หรือ The birth of Venus เป็นต้น โดย
แบ่งการวิจัยออกเป็นสองกลุ่มคือกลุ่มที่ใช้ข้อมูลการจดบันทึกจากในห้องเรียนและอีกกลุ่มจะใช้
การศึกษาจากการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ให้กับผู้เรียนมากกว่าเมื่อเทียบกับการเรียนแบบเดิมคือจากการจดบันทึกจากในห้องเรียน การใช้แอ
พลิเคชัน ที ่เหมาะกับเนื ้อหาทางการศึกษา เช่น Quiver Vision ในการแสดงปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาติต่างๆ ในรูปแบบของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ให้ผู้เรียนได้เกิดประสบการณ์ทางการ
เรียนรู้ที่แตกต่างไปจากเดิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.2 วงจรของผีเสื้อ นำเสนอผา่นแอพพลิเคชัน Quiver Vision 
ท่ีมา: https://quivervision.com/ 
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3. ด้านการแพทย์ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถเข้ามาช่วยให้การปฏิบัติการทาง
การแพทย์มีความแม่นยำมากยิ่งขึ้น โดยบริษัท J.Morita ซึ่งเป็นบริษัทหนึ่งในญี่ปุ่น ได้ทำการผลิต
เครื่องมือจำลองการรักษาช่องปาก สำหรับทันตแพทย์ เพื่อช่วยให้ทันตแพทย์สามารถจินตนาการถึง
สถานการณ์เบื้องหน้า เข้าใจวิธีในการรักษาและรับทราบสิ่งที่ต้องระวังได้ง่ายขึ้น ใช้ในการฝึกฝนจน
ชำนาญ การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการเรียนของนักศึกษาแพทย์จะช่วยให้นักศึกษา
คุ้นชินและลดความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้ในอนาคต นอกจากนี้ในประเทศสหรัฐอเมริกา ใช้
ระบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ทำงานด้วย Microsoft HoloLens ช่วยวางแผนผ่าตัดให้กับ
แพทย์ในโรงพยาบาล โดยช่วยประมวลผลภาพถ่ายทางการแพทย์ของผูป้่วยออกมาแสดงผลในรูปแบบ  
2D, 3D, หรือ 4D ดังแสดงในรูปที่ 2.3 โดยเมื่อดูผ่านแว่นตา Microsoft HoloLens แพทย์จะสามารถ 
เห็นภาพอวัยวะภายในของผู้ป่วยซ้อนทับร่างกายของผู้ป่วยจริง ทำให้สามารถวางแผนการผ่าตัดได้ 
อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึน อีกทั้งยังสามารถมองเห็นถึงจุดที่มีความเสี่ยงและวางแผน 
หลีกเลี่ยงได้ง่าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2.3 การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการวางแผนการผา่ตัดเพ่ือลดความเสีย่ง 
ท่ีมา : https://www.adpt.news/2018/11/06/fda-approved-ms-hololens-preoperative-ar- 
        system/ 
 

4. ด้านธุรกิจในด้านธุรกิจนั้นสามารถนำเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสริมมาใช้ประโยชน์ได้หลาย 
ประการ เช่น 

4.1 นำมาใช้เป็นฟังก์ชันส่วนหนึ่งของสินค้า 
กล่าวคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจะมีบทบาทกับ User Interface มากขึ้น  

เช่น หากมีการใช้แว่นตาสำหรับเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสริมมาสวมใสน่ั้น จะทาให้เห็นข้อมูลเพิ่มเติม  
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มากกว่าการเห็นแค่รูป สามมิติ เช่น การซื ้อขายทางการเงินด้วยเทคโนโลยี CYBERII โดยระบบ
สามารถให้ผู้ใช้กำหนดบทบาทตัวแทนจำหน่ายด้วยสภาพแวดล้อมเสมือนได้ และจำลองการซื้อขาย
ทางการเงินได้เสมือนจริง 

4.2 ช่วยพัฒนาและออกแบบสินค้า 
   ธุรกิจสามารถนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาช่วยในการสร้างโมเดลหรื อ
ออกแบบ สินค้าใหม่ได้ เช่น บริษัท IKEA นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการจำลอง
เฟอร์นิเจอร์เพื่อตกแต่งห้องให้กับลูกค้า 

4.3 ช่วยในเรื่องของการผลิต 
เราสามารถนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกต์ใช้ในระบบการผลิตสินค้าที่ 

มีความซับซ้อน นั ้นจะช่วยให้พนักงานสามารถเข้าใจงานได้รวดเร็วมากขึ ้น อีกทั ้งยังช่วยลด
ข้อผิดพลาดและประหยัดเวลาในการควบคุมและตรวจสอบได้ เช่น บริษัท BMW ที่นำเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการอบรมกระบวนการผลิตของวิศวกร เป็นต้น 

4.4 ช่วยในเรื่องการขนส่งโลจิสติกส์ 
การนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยในการระบุคลังสินค้าและค้นหาสนิค้า 

ในคลังรวดเร็วและแม่นยำมากยิ่งข้ึน เช่น Wikitude ที่ได้นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ในการ
ระบุสถานที่รอบๆ ของผู้ใช้งาน 

4.5 ช่วยในด้านการตลาด 
สำหรับธุรกิจที่มีการแสดงสินค้าหรือสร้างโมเดลสินค้าเพื่อนำเสนอแก่ลูกค้านั้น การ

นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยจะทำให้ลูกค้าได้รับประสบการณ์กับตัวสินค้าประกอบการ
ตัดสินใจได้ดียิ่งขึ้น เช่น บริษัท ชิเซโด้ นำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้เพื่อจำลองทดสอบการ
แต่งหน้าของลูกค้าผ่านกระจกดิจิตัลว่าเหมาะกับลูกค้าหรือไม่ 

4.6 ช่วยด้านกิจกรรมหลังการขาย 
ในหลายธุรกิจที่มีการให้บริการหลังการขาย มักจะพบปัญหาอย่างหนึ่งคือพนักงาน 

เทคนิคของทางบริษัทสื่อสารกับลูกค้าไม่เข้าใจกัน ซึ่งอาจเป็นเพราะภาษาทางเทคนิคที่ลูกค้าอาจไม่
เข้าใจ การนำเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาช่วยจะทำให้การสื่อสารกับลูกค้าง่ายขึ้น เช่น
บริษัท Volkswagen ที่ทำแอพพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเพื่อให้เจ้าของรถ สามารถส่อง
กล้องแท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟนกับเครื่องยนต์ เพื่อรับคำแนะนำแบบเห็นภาพจริงหรือวิดีโอสาธิต
เพื่อที่จะทำตามได้ไม่ยาก ข้อดีและข้อจำกัดของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเทคโนโลยีความเป็นจรงิ
เสริม มีศักยภาพการนำเสนอเนื้อหาที่ได้เปรียบกว่าการใช้สื่อแบบเดิมเพราะเป็นการนำเสนอด้วย
รูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ ้น การเรียนรู้ที่เพิ่มพื้นที ่การเรียนรู้ทาง
กายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกันและสร้างรูปแบบการตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลก
ใหม่ร่วมกันได้ โดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีข้อดีดังนี้ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554) 

1. สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้แก่ผู้บริโภค 
2. สร้างความสนใจในตัวสินค้าและเพิ่มยอดขายได้ 
3. ช่วยเพิ่มโอกาสในการค้าขายออนไลน์ได้ (E-commerce) 
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4. ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการลงทุนได้ ดังเช่นกรณีของบริษัท BMW ที่นำเทคโนโลยีมาใช้ในการ 
อบรมการทำงานของวิศวกร เพื่อเป็นการลดต้นทุนในการจัดอบรมพนักงาน 

5. สามารถเปลี่ยนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลกแห่งความเป็น 
จริงกับโลกเสมือนได้อย่างดี แต่อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้น มีข้อจำกัดบางประการ  
คือ มีกลุ่มผู้บริโภคในจำนวนจำกัด โดยมีข้อจำกัดหลักคือ ในเรื่องของค่าใช้จ่ายที่สูง เนื่องจากการใช้
เทคโนโลยีน้ีจำเป็นจะต้องใช้อุปกรณ์หลายอย่างในการทำงาน ทำให้อาจไม่คุ้มค่ากับการลงทุนในการ
วางระบบรวมทั้งจัดทำฐานข้อมูลต่างๆ อีกทั้งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั้นยังมีข้อจำกัดในด้าน
ความเป็นส่วนตัว เนื่องจากในประเด็นของระบบช่วยจดจำรูปภาพใบหน้าเพื่อที่จะใช้ในการแสดงผล
ของระบบเพราะข้อมูลใบหน้านั้นจัดเปน็ข้อมูลทีเ่ป็นสว่นตัว (Privacy Concerns) (Lass, 2015) และ
ยังมีข้อจำกัดในเรื่องของการยอมรับทางสังคมโดยการทำให้คนหันมายอมรับเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมจากการแสดงผลที่ยังไม่เหมือนจริงนัก (Van Krevelen & Poelman, 2010) 
  สรุปได้ว่า บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีทั้ง 1) ด้านเกมส์และความบันเทิง 2)
ด้านการศึกษา 3) ด้านการแพทย์ และ 4) ด้านธุรกิจ 

2.3.4 จุดเด่นของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
   1. สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้แก่ผู้บริโภค 

 2. สามารถค้นหาตําแหน่งและรายละเอียดของสินค้าด้วยตนเอง 
  3. สร้างความสนใจในตัวสินค้าและเพิ่มยอดขายได้ 

  4. เพิ่มโอกาสของการค้าผ่านทางออนไลน์ 
5. ช่วยลดค่าใช้จ่ายในการลงทุน 
สรุปได้ว่า จุดเด่นของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย สร้างประสบการณ์ที่แปลก 

ใหม่ให้แก่ผู้บริโภค ค้นหาตําแหน่ง รายละเอียด สร้างความสนใจในตัวสินค้าและเพิ่มยอดขายได้ เพิ่ม 
โอกาสของการค้า และช่วยลดค่าใช้จ่ายในการลงทุน  

2.3.5 ข้อจํากัดของเเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
1. ไม่เหมาะกับกลุ่ม Low Technology 

  2. มีกลุ่มผู้บริโภคจํากัด 
  3. อาจไม่คุ้มกับการลงทุนวางระบบเครือข่ายต่าง ๆ รวมทั้งการจัดทําระบบบฐานข้อมูล 
  4. อาจจะไม่ครอบคลุมในพื้นที่ที่อินเทอร์เน็ตยังด้อยประสิทธิภาพ 
  5. ตัว Marker จําเป็นต้องปรากฏอยู่ตลอดเวลา เพราะส่งผลต่อการแสดงผล ทําให้การ 

แสดงผลไม่สมบูรณ์หาย หรือหลุดออกจากเฟรมได้ 
สรุปได้ว่า ข้อจํากัดของเเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ประกอบด้วย ไม่เหมาะกับกลุ่ม Low  

Technology กลุ่มผู้บริโภคจํากัด อาจไม่คุ้มกับการลงทุน ไม่ครอบคลุมในพื้นที่ที่อินเทอร์เน็ตยังด้อย 
ประสิทธิภาพ และตัว Marker จําเป็นต้องปรากฏอยู่ตลอดเวลา  
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2.4 พุทธวิธีการสอน 
          2.4.1 ความหมายของพุทธวิธีการสอน 
 พุทธวิธีการสอน (Buddha’s Teaching Methods) หมายถึง วิธีการที่พระพุทธเจ้าทรงใช้
สอนพุทธบริษัท คือ ภิกษุ ถิกษุณี อุบาสก อุบาสิกา หรือ บุคคลทั่วไปทั้งเทวดาและมนุษย์ 

วิธีสอนแบบพระพุทธเจ้าในทางพระพุทธศาสนานอกจากมีหลักธรรมอันประเสริฐเพื่อการ
พัฒนาให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์แล้ว พระพุทธเจ้าทรงมีวิธีสอนที่หลากหลาย เน้นให้เรียนรู้ด้วยการ
ปฏิบัติด้วยตนเอง เรียกได้ว่าเป็นการเรียนรูแ้บบพทุธ (ประเวศ วะสี, 2546) มีวัตถุประสงค์เพื่อการลด 
ความเห็นแก่ตัวหรือตัวกูของกู เพื่อการอยู่รวมกันอย่างสันติ ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ และมนุษย์กับ
สิ่งแวดล้อม กระบวนการเรียนรู้เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ กิจกรรม และการทำงานในวิถีชีวิต 
 สรุปได้ว่า พุทธวิธีการสอน เป็นวิธีการสอนตามแนวของพระพุทธเจา้ในทางพระพุทธศาสนาที่
ใช้สำหรับการสอนพุทธบริษัท เพื่อพัฒนาให้เป็นมนุษย์ที ่สมบูรณ์ อยู่ร่วมกันอย่างสันติ โดยผ่าน
กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์ กิจกรรม และการทำงาน 

2.4.2 จุดมุ่งหมายการสอน  
 จุดมุ่งหมายในการสอน หรือลักษณะอาการที่พระพุทธเจ้าทรงสั่งสอนมี 3 อย่าง ได้แก่ (อุทัย 
วรเมธีศรีสกุล ชอบ ดีสวนโคก อนุสรณ์ นางทะราช, สิทธิพล เวียงคำ สุภาพร บัวช่วย และ สาคร ศรี
ระวรรณ, 2561) 

1. อภิญญายธัมมเทสนา ทรงแสดงธรรมด้วยความรู้ยิ่ง คือทรงรู้ยิ่งเห็นเองแล้วจึงทรงสอน
ผู้อื่นให้ปฏิบัติตาม เพื่อใช้แก้ไขปัญหาในชีวิตประจำวัน  

2. สนิทานธัมมเทสนา ทรงแสดงธรรมมีเหตุผล คือผู้ฟังตรึกตรองตามหรือเห็นจริงได้ และ
สามารถเปลี่ยนพฤติกรรมให้ถูกต้องและเหมาะสมยิ่งข้ึน  

3. สัปปาฏิหาริยธัมมเทศนา ทรงแสดงธรรมให้เห็นจริง คือผู้ฟังนำผลนั้นไปปฏิบัติตาม พร้อม 
ทั้งได้รับผลแห่งการปฏิบัติตามกำลังของตนๆ  

สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายการสอน ได้แก่ อภิญญายธัมมเทสนา สนิทานธัมมเทสนา และสัปปาฏิ 
หาริยธัมมเทศนา 

2.4.3 องค์ประกอบของพุทธวิธีการสอน  
เมื่อพิจารณาพุทธวิธีการสอน จะพบว่าเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบคือ เนื้อหาหรือเรื่องที่สอน 

ตัวผู้เรียน และตัวผู้สอน และ (อุทัย วรเมธีศรีสกุล ชอบ ดีสวนโคก อนุสรณ์ นางทะราช, สิทธิพล เวียง
คำ สุภาพร บัวช่วย และ สาคร ศรีระวรรณ, 2561; ป. อ. ปยุตฺโต, 2540) 

1. เนื้อหาหรือเรื่องท่ีสอน  
1) สอนจากสิ่งที่รู้เหน็เข้าใจง่ายหรือรูเ้หน็เข้าใจอยู่แลว้ ไปหาสิ่งที่เห็นเข้าใจยากหรอืยังไม่รูไ้ม่

เห็นไม่เข้าใจ ตัวอย่างที่เห็นชัด คือ อริยสัจ ซึ่งทรงเริ่มสอนจากความทุกข์ ความเดือดร้อน ปัญหาชีวิต
ที่คนมองเห็นและประสบการณ์อยู่โดยธรรมดา รู้เห็นประจักษ์กันอยู่ทุกคนแล้ว ต่อจากนั้นจึงสาวหา
สาเหตุที่ยากลึกซึ้ง และทางแก้ไขต่อไป  

2) สอนเนื้อเรื่องที่ค่อยลุ่มลึกยากลงไปตามลำดับช้ัน และความต่อเนื่องกันเป็นสายลงไปอยา่ง
ที่เรียกว่า สอนเป็นอนุปุพพิกถา ตัวอย่างคือ อนุปุพพิกถา ไตรสิกขา พุทธโอวาท 3 เป็นต้น  
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3) ถ้าสิ่งที่สอนเป็นสิ่งที่แสดงได้ ก็สอนด้วยของจริง ให้ผู้เรียนได้ดู ได้เห็น ได้ฟังเองอย่างที่
เรียกว่าประสบการณ์ตรง เช่น ทรงสอนพระนันทะที่คิดถึงคู่รักคนงาม ด้วยการทรงพาไปชมนางฟ้า 
นางอัปสรเทพธิดา ให้เห็นกับตา  

4) สอนตรงเนื้อหา ตรงเรื่อง คุมอยู่ในเรื่อง มีจุด ไม่วกวน ไม่ไขว้เขว ไม่ออกนอกเรื่องโดยไมม่ี
อะไรเกี่ยวข้องในเนื้อหา  

5) สอนมีเหตุผล ตรองตามเห็นจริงได้ อย่างที่เรียกว่า สนิทาน  
6) สอนเท่าที่จำเป็นพอดีสำหรับให้เกิดความเข้าใจ ให้การเรียนรู้ได้ผล ไม่ใช่สอนเท่าที่ตนรู้  

หรือสอนแสดงภูมิว่าผู้สอนมีความรู้มากเหมือนอย่างที่พระพุทธเจ้าเมื่อประทับอยู่ในป่าประดู่ลายใกล้ 
เมืองโกสัมพี ได้ทรงหยิบใบไม้ประดู่ลายเลก็น้อยใสก่าพระหัตถ์ แล้วตรัสถามภิกษุทั้งหลายว่า ใบประดู ่
ลายในพระหัตถ์ กับในป่า ไหนจะมากกว่ากัน ภิกษุทั้งหลายทูลว่า ในป่ามากกว่า จึงตรัสว่า สิ่งที่
พระองค์ตรัสรู้แต่มิได้ทรงสอน เหมือนใบประดู่ลายในป่า ส่วนที่ทรงสั่งสอนน้อยเหมือใบประดู่ลายใน
พระหัตถ์ และตรัสแสดงเหตุผลในการที่มิได้ทรงสอนทั้งหมดเท่าที่ตรัสรู้ว่า เพราะสิ่งเหล่านั้นไมเ่ป็น
ประโยชน์ 

7) สอนสิ่งที่มีความหมาย ควรที่จะเรียนรู้และเข้าใจ เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียน อย่างพุทธพจน์ 
ที่ว่า พระองค์ทรงมีพระเมตตา หวังประโยชน์แก่สัตว์ทั้งหลาย จึงตรัสพระวาจาตามหลัก 6 ประการ 
ดังนี ้
 (1) คำพูดที่ไม่จริง ไม่ถูกต้อง, ไม่เป็นประโยชน์, ไม่เป็นที่รักที่ชอบใจของผู้อื่น – ไม่ตรัส 
 (2) คำพูดที่จริง ถูกต้อง, แต่ไม่เป็นประโยชน์, ไม่เป็นที่รักที่ชอบใจของผูอ้ื่น - ไม่ตรัส 

(3) คำพูดที่จริง ถูกต้อง, เป็นประโยชน,์ ไม่เป็นที่รักที่ชอบใจของผู้อื่น – เลือกกาลตรัส 
(4) คำพูดที่ไม่จริง ไม่ถูกต้อง, ไม่เป็นประโยชน,์ ถึงเป็นที่รักที่ชอบใจของผู้อื่น – ไม่ตรัส 
(5) คำพูดที่จริง ถูกต้อง, แต่ไม่เป็นประโยชน์, ถึงเป็นที่รักที่ชอบใจของผูอ้ื่น - ไม่ตรัส 
(6) คำพูดที่จริง ถูกต้อง, เป็นประโยชน์, เป็นที่รักที่ชอบใจของผู้อื่น - เลือกกาลตรัส  

ลักษณะของพระพุทธเจ้าในเรื่องนี้ คือ ทรงเป็นกาลวาที สัจจวาที ภูตวาที อัตถวาที ธรรม 
วาทีและวินัยวาที 

2. ตัวผู้เรียน  
1) รู้ คำนึงถึง และสอนให้เหมาะตามความแตกต่างระหว่างบุคคล อย่างในทศพลญาณข้อ 5 

และ 6 ผู้เรียนมีความชอบ ความสนใจไม่เหมือนกัน และต้องรู้จุดอ่อนและจุดแข็งของผู้เรียน ในการ
สอนต้องคำนึงถึงจริต 6 อันได้แก่ ราคจริต โทสจริต โมหจริต ศรัทธาจริต พุทธิจริต และวิตกจริต และ
รู้ระดับความสามารถของบุคคล โดยเปรียบเทียบกับบัว 4 เหล่า  

2) ปรับวิธีสอนผ่อนให้เหมาะกับบุคคล แม้สอนเรื่องเดียวกันแต่ต่างบุคคล อาจใช้ต่างวิธีข้อนี้
เกี่ยวโยงต่อเนื่องมาจากข้อที่ 1  

3) นอกจากคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลแล้ว ผู้สอนยังจะต้องคำนึงถึงความพร้อม 
ความสุกงอม ความแก่รอบแห่งอินทรีย์หรือญาณ ที่บาลีเรียกว่า ปริปากะ ของผู้เรียนแต่ละคน  

4) สอนโดยให้ผู้เรียนลงมือทำด้วยตนเอง ซึ่งจะช่วยให้เกิดความรู้ความเข้าใจชัดเจนแม่นยำ
และได้ผลจริง เช่น ทรงสอนพระจุฬปันถกผู้โง่เขลาด้วยการให้นาผ้าขาวไปลูบคลา เป็นต้น  
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5) การสอนดำเนินไปในรูปที่ให้รู้สึกว่าผู้เรียนกับผู้สอนมีบทบาทร่วมกัน ในการแสวงความ
จริง ให้มีการแสดงความคิดเห็น โต้ตอบเสรีหลักนี้เป็นข้อสำคัญในวิธีแห่งปัญญา ซึ่งต้องการอิสรภาพ
ในทางความคิด และโดยวิธีนี้เมื่อเข้าถึงความจริง ผู้เรียนก็จะรู้สึกว่าตนได้มองเห็นความจรงิด้วยตนเอง
และมีความชัดเจนมั่นใจ การสอนแบบนี้มักมาในรูปถามตอบ ซึ่งอาจแยกลักษณะการสอนแบบนี้ได้
เป็น  

ก. ล่อให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นของตนออกมา ช้ีข้อคิดให้แก่เขา ส่งเสริมให้เขาคิด  
และให้ผู้เรียนเป็นผู้วินิจฉัยความรู้นั้นเอง ผู้สอนเป็นเพียงผู้นำชี้ช่องทางเข้าสู่ความรู้ ในการนี้ผู้สอน
มักจะกลายเป็นผู้ถามปัญหาแทนที่จะเป็นผู้ตอบ  

ข. มีการแสดงความคิดเห็น โต้ตอบอย่างเสรี มุ่งหาความรู้ ไม่ใช่มุ่งแสดงภูมิ หรือข่ม 
กัน เอาใจใส่บุคคลที่ควรได้รับความสนใจพิเศษเป็นรายๆไป ตามควรแก่กาลเทศะและเหตุการณ์ 

6) ช่วยเหลือ ใส่ใจคนที่ด้อย ที่มีปัญหา (พระธรรมปิฎก ป.อ. ปยุตฺโต, 2541) 
7) เอาใจใส่บุคคลที่ควรได้รับความสนใจพิเศษเป็นรายๆ ไป ตามควรแก่กาลเทศะ และ 

เหตุการณ์  
8) ช่วยเหลือเอาใจใส่คนที่ด้อยและมีปัญหา 
3. ตัวผู้สอน  
1) การสอนน้ัน การเริ่มต้นเป็นจุดสำคัญมากอย่างหนึ่ง การเริ่มต้นที่ดีมีส่วนช่วยให้การสอน 

สำเร็จผลดีเป็นอย่างมาก อย่างน้อยก็เป็นเครื่องดึงความสนใจ และนำเข้าสู่เนื้อหาได้พระพุทธเจ้าทรง 
มีวิธีเริ่มต้นที่น่าสนใจมาก โดยปกติพระองค์จะไม่ทรงเริ่มสอนด้วยการเข้าสู่เนื้อหา ธรรมทีเดียว แต่จะ 
ทรงเริ่มสนทนากับผู้ทรงพบหรือผู้มาเฝ้าด้วยเรื่องที่เขารู้เข้าใจดี  

2) สร้างบรรยากาศในการสอนให้ปลอดโปร่ง เพลิดเพลิน ไม่ให้ตึงเครียด ไม่ให้เกิดความ              
อึดอัดใจ และให้เกียรติแก่ผู้เรียน ให้เขามีความภูมิใจในตัว  

3) สอนมุ่งเนื้อหา มุ่งให้เกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่สอนเป็นสำคัญไม่กระทบตนและผู้อื่น 
ไม่มุ่งยกตน ไม่มุ่งเสียดสีใครๆ  

4) สอนโดยเคารพ คือ ตั้งใจสอน ทำจริง ด้วยความรู้สึกว่าเป็นสิ่งมีค่า มองเห็นความสำคัญ
ของผู้เรียน และงานสั่งสอนน้ันไม่ใช่สักว่าทำ หรือเห็นผู้เรียนโง่เขลา หรือเห็นเป็นช้ันต่างๆ  

5) ใช้ภาษาสุภาพ นุ่มนวล ไม่หยาบคาย ชวนให้สบายใจ สละสลวย เข้าใจง่าย อย่างที่ว่า 
“พระสมณะโคดมมีพระดำรัสไพเราะ รู้จักตรัสถ้อยคำได้งดงาม มีพระวาจาสุภาพ สละสลวย ไม่มีโทษ 
ยังผู้ฟังให้เข้าใจเนื้อความได้ชัดแจ้ง” 

สรุปได้ว่า องค์ประกอบของพุทธวิธีการสอน ได้แก่ 1) เนื้อหาหรือเรื่องที่สอน ทั้งสอนจากสิ่ง
ที่รู้เห็นเข้าใจง่ายหรือรู้เห็นเข้าใจอยู่แล้ว สอนเนื้อเรื่องที่ค่อยลุ่มลึกยากลงไปตามลำดับช้ัน สิ่งที่สอน
เป็นสิ่งที่แสดงได้ สอนตรงเนื้อหา  สอนมีเหตุผล สอนเท่าที่จำเป็นพอดี สอนสิ่งที่มีความหมาย 2) ตัว
ผู้เรียน คือ รู้ คำนึงถึง และสอนให้เหมาะตามความแตกต่างระหว่างบุคคล ปรับวิธีสอนผ่อนให้เหมาะ
กับบุคคล คำนึงถึงความพร้อม ให้ผู ้เรียนลงมือทำด้วยตนเอง ผู ้เรียนกับผู ้สอนมีบทบาทร่วมกัน 
ช่วยเหลือ ใส่ใจคนที่ด้อย ที่มีปัญหา ช่วยเหลือเอาใจใส่คนที่ด้อยและมีปัญหา และ 3) ตัวผู้สอน คือ 
การเริ่มต้นที่ดีมีส่วนช่วยให้การสอนสำเร็จผลดี สร้างบรรยากาศในการสอนให้ปลอดโปร่ง เพลิดเพลิน 
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สอนมุ่งเนื้อหา มุ่งให้เกิดความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่สอน ตั้งใจสอน ทำจริง สอนโดยเคารพ ใช้ภาษา
สุภาพ นุ่มนวล ไม่หยาบคาย 

2.4.4 วิธีการสอนตามแนวพุทธ 
คุณลักษณะซึ่งเรียกได้ว่าเป็นลีลาในการสอน 4 อย่างดังนี้  (ป. อ. ปยุตฺโต, 2540) 
1. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดเจน แจ่มแจ้ง เหมือนจูงมือไปดูให้เห็นกับตา  
2. สมาทปนา ชักจูงให้เห็นจริงด้วย ชวนให้คล้อยตาม จนต้องยอมรับและนำไปปฏิบัติ  
3. สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิดกำลังใจ ปลุกให้มีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจว่าจะทำให้ 

สำเร็จได้ ไม่หว่ันระย่อต่อความเหนื่อยยาก  
4. สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มช่ืน ร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อและเปี่ยมด้วยความหวัง เพราะ

มองเห็นคุณประโยชน์ที่ตนจะพึงได้รับจากการปฏิบัติอาจกลา่วสั้นๆว่า แจ่มแจ้ง จูงใจ หาญกล้า ร่าเรงิ 
หรือ ช้ีชัด เชิญชวน คึกคัก เบิกบาน  

นอกจากนี้ยังมีวิธีการสอนตามแนวพุทธ อีกมากมาย ดังเช่นต่อไปนี้ 
1) แบบสากัจฉา หรือใช้วิธีการสนทนา เป็นวิธีที่ใช้สำหรับผู้เรียนทีย่ังไม่มคีวามเลื่อมใสศรทัธา  

เริ่มต้นด้วยการสนทนา นำคู่สนทนาเข้าสู่ความเข้าใจและเลื่อมใสในที่สุด  
2) แบบบรรยาย ใช้ในที่ประชุมใหญ่ ผู้ฟังส่วนมากเป็นผู้มีพื้นความรู้ความเข้าใจ มีความ

เลื่อมใสศรัทธาอยู่แล้ว มาฟังเพื่อหาความรู้ความเข้าใจเพิ่มเติม ผู้ฟังเป็นประเภทเดียวกันและระดับ
ใกล้เคียงกันพอจะใช้วิธีบรรยายแบบกว้างๆได้ ลักษณะพิเศษของพุทธวิธีในสอนแบบนี้ ทำให้ผู้ฟังแต่
ละคนรู้สึกว่าผู้สอนพูดกับตัวเองโดยเฉพาะ  

3) แบบตอบปัญหา บางทีเป็นการถามเพื่อหาคำตอบเทียบเคียงกับสิ่งที่อยู่ในใจของผู้เรียน 
บางทีถามลองภูมิ บางทีเตรียมมาถามเพื่อข่มปราบให้จน หรือให้ได้รับความอับอาย ในการตอบ
คำถาม พระพุทธองค์ให้พิจารณาดูลักษณะของปญัหาและใช้วิธีตอบให้เหมาะสมกัน ท่านแยกประเภท
ปัญหาไว้ตามลักษณะวิธีตอบเป็น 4 อย่าง คือ (พระไตรปิฎกฉบับภาษาไทย 11/312/291)  

1.1 เอกังสพยากรณียปัญหา ปัญหาที่พึงตอบตรงไปตรงมาตายตัว  
1.2 ปฏิปุจฉาพยากรณีปัญหา ปัญหาที่พึงย้อนถามให้ชัดเจนก่อนแล้ว จึงตอบ  
1.3 วิภัชชพยากรณียปัญหา ปัญหาที่จะต้องขยายความเพิ่มเติม  
1.4 ฐปนียปัญหา ปัญหาที่พึงยับยั้งเสีย เช่น ถามนอกเรื่อง ไร้ประโยชน์ อันจักเป็น 

เหตุให้เขว ยืดเยื้อ สิ้นเปลืองเวลาเปล่า พึงยับยั้งและชักนำผู้ถามกลับเข้าสู่แนวเรื่องที่ประสงค์ต่อไป 
พระพุทธเจ้าสอนให้คำนึงถึง เหตุแห่งการถามปัญหาไว้ 5 อย่างคือ 

(1) บางคน ถามปัญหาเพราะความโง่เขลา เพราะความไม่เข้าใจ  
(2) บางคน มีความปรารถนาลามก เกิดความอยากได้จึงถามปัญหา  
(3) บางคน ย่อมถามปัญหา ด้วยต้องการอวดเด่นข่มเขา  
(4) บางคน ย่อมถามปัญหาด้วยประสงค์จะรู้  
(5) บางคน ย่อมถามปัญหาด้วยมีความคิดว่า เมื่อถามไปแล้ว ถ้าเขาตอบถูกต้องก็  

เป็นการดี แต่ถ้าตอบไปแล้ว เขาตอบไม่ถูกต้อง จะได้ช่วยแก้ให้ถูกต้องในการตอบปัญหา นอกจากรู้วิธี
ตอบแล้ว ถ้าได้รู้ซึ้งถึงจิตใจของผู้ถามด้วยว่า เขาถามด้วยความประสงค์อย่างใด ก็จะสามารถกล่าวแก้
ได้เหมาะสมแก่การ และตอบปัญหาได้ตรงจุด ทำให้การสอนได้ผลดีข้ึน  
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(6) แบบวางกฎข้อบังคับ หรือวินัย ซึ่งต้องเป็นที่ยอมรับและตกลงกันในหมู่คณะ 
สรุปได้ว่า วิธีการสอนตามแนวพุทธ หรือ ลีลาในการสอน 4 อย่าง คือ 1) สันทัสสนา การ

อธิบายให้เห็นชัดเจน 2) สมาทปนา ชักจูงให้เห็นจริงด้วย 3) สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิด
กำลังใจ และ 4) สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มชื่น ร่าเริง นอกจากนี้ยังมีการสอนแบบอื่น เช่น แบบ
สากัจฉา หรือใช้วิธีการสนทนา แบบบรรยาย ใช้ในที่ประชุมใหญ่ และแบบตอบปัญหา 

2.4.5 สื่อการสอนของพุทธวิธีการสอน  
การใช้สื่อหรืออุปกรณ์ประกอบการสอนน้ีมีประโยชน์มาก เพราะทำให้ผู้รับเข้าใจได้ง่ายและ

จดจำได้ดี สำหรับอุปกรณ์ที่พระองค์ได้ทรงคิดค้น และได้ทรงนำมาใช้ประกอบการสอนที่ควรกล่าวถึง
มีอยู่ 3 วิธี คือ  

1. การใช้เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนเป็นอุปกรณ์ เป็นวิธีการนำเรื่องที่เกิดข้ึนจริงๆ มาสอน ซึ่งทำให้
ได้ผลแน่นอน เพราะเมื่อนำเรื่องจริงที่เกิดข้ึนกับคนอื่นมาเล่าเป็นเชิงนิทานเปรียบเทียบ ก็จะช่วยทำ
ให้ผู้ฟังเข้าใจได้ดี แต่ถ้านำเรื่องที่เกิดข้ึนในชีวิตจริงๆ ของคนน้ันมาเล่าย้ำ แล้วช้ีให้เห็นแง่ความจริงที่
แอบแฝงอยู่ ก็ยิ่งทำให้ผู้ฟังเห็นจริงและเข้าใจซาบซึ้งยิ่งขึ้น เนื่องจากเป็นประสบการณ์ของเขาเอง 
วิธีการเช่นน้ี พระพุทธองค์ได้ทรงใช้อยู่เสมอและได้ผลสำเร็จดีทุกครั้ง  

2. การใช้ภาพนิมิตเหมือนภาพยนตร์เพราะในสมัยพระพุทธเจ้าน้ันไม่มีภาพยนตร์ แต่วิธีการ
ของพระองค์ที่จะกล่าวถึงนี้เป็นวิธีคล้ายกับภาพยนตร์ เป็นวิธีที่ทำให้ผู้ฟังคำสอนได้มองเห็นภาพจริง
ประกอบคำสอน โดยที่พระพุทธองค์ทรงใช้วิธีการใช้วิธีการฉายภาพให้เป็นคลื่นผ่านเข้าไปในกระแส
จิตของผู้รับฟัง เรียกว่า การเนรมิตภาพที่ปรากฏนั้นจะเป็นภาพ 3 มิติ ซึ่งอาจจะมุ่งให้ผู้รับเห็นได้คน
เดียวหรือให้ทุกคนสามารถเห็นและสัมผัสได้   

3. การใช้วิธีทดลองด้วยตนเอง หมายถึงวิธีการสอนที่ให้หลักความรู้ด้านทฤษฎีก่อน แล้วให้
ผู ้ร ับคำสอนไปศึกษาค้นคว้าและทดลองทำด้วยตนเองซึ ่งเป็นหลักการที ่ตรงกับการศึกษาทา ง
วิทยาศาสตร์ มีการทดลองเป็นหัวใจสำคัญในการที่จะเข้าใจปัญหาต่างๆ ได้อย่างแจ่มแจ้งวิธีการของ
พระพุทธองค์ในกษณะที่ให้ทดลองด้วยตนเองนี้เป็นวิธีหนึ่งที่ได้ผลดีเช่นเดียวกันและได้ทรงใช้วิธีนี้ตาม
ลักษณะจริตของผู้เรียนและผู้ฟังที่ได้แสดงออกมา (ดวงเดือน จันทร์เจริญ, 2541)  

จากหลักฐานที่อาจศึกษาได้น้ันแสดงให้เห็นว่าพระพุทธองค์ทรงสอนโดยใช้อุปกรณ์ประกอบ  
การสอนมาตั้งแต่พุทธกาล และอุปกรณ์นั้นไม่ต้องลงทุนทำขึ้นใหม่ เพราะมีอยู่แล้วทั่วทกุหนทุกแห่ง
นอกจากนี้ยังทรงเลือกใช้ในลักษณะของการสื่อความมากที่สุดโดยคำนึงถึงประเภทของผู้เรียนหรือ
ผู้ฟังอันได้แก่รูป สัญญาและจิตใจ เป็นหลัก นับว่าพระพุทธองค์ทรงเป็นผู้ที่มีวิธีการให้การศึกษาได้
อย่างยอดเยี่ยมที่สุด 
 สรุปได้ว่า สื่อการสอนของพุทธวิธีการสอน มี 3 วิธี คือ  1) การใช้เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเป็น
อุปกรณ์ 2) การใช้ภาพนิมิตเหมือนภาพยนตร์ และ 3) การใช้วิธีทดลองด้วยตนเอง 

2.4.6 กลวิธีและอุบายประกอบการสอน 
1. การยกอุทาหรณ์ และการเล่านิทานประกอบ การยกตัวอย่างประกอบคำอธิบาย และการ 

เล่านิทานประกอบการสอน ช่วยให้เข้าใจความได้ง่ายและชัดเจน ช่วยให้จำแม่น เห็นจริง และเกิด
ความเพลิดเพลิน ทำให้การเรียนการสอนมีรสยิ่งข้ึนตัวอย่างเช่น เมื่อจะอธิบายให้เห็นว่า คนมีความ
ปรารถนาดีอยากช่วยทำประโยชน์ แต่หากขาดปัญญา อาจกลับทำลายประโยชน์เสียก็ได้  
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2. การเปรียบเทียบด้วยข้ออุปมา คำอุปมาช่วยให้เรื่องที่ลึกซึ้งเข้าใจยาก ปรากฏความหมาย 
เด่นชัดออกมา และเข้าใจง่ายข้ึน โดยเฉพาะมักใช้ในการอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรม เปรียบให้เห็นชัด
ด้วยสิ่งที่เป็นรูปธรรม หรือแม้เปรียบเรื่องที่เป็นรูปธรรมด้วยข้ออุปมาแบบรูปธรรม ก็ช่วยให้เนื้อความ 
หนักแน่นเข้า  

3. การใช้อุปกรณ์การสอน ในสมัยพุทธกาล ย่อมไม่มีอุปกรณ์การสอนชนิดต่างๆ ที่จัดทำข้ึน 
ไว้เพื่อการสอนโดยเฉพาะเหมือนสมัยปัจจุบัน เพราะยังไม่มีการจัดการศึกษาเป็นระบบข้ึนมาอย่าง
แพร่หลายกว้างขวาง หากจะใช้อุปกรณ์บ้าง ก็คงต้องอาศัยวัตถุสิ่งของที่มีในธรรมชาติ หรือเครื่องใช้
ต่างๆ ที่ผู้คนใช้กันอยู่  

4. การทำเป็นตัวอย่าง วิธีสอนที่ดีทีสุ่ดอย่างหนึ่ง โดยเฉพาะในทางจริยธรรม คือการทำเป็น 
ตัวอย่าง ซึ่งเป็นการสอนแบบไม่ต้องกล่าวสอน เป็นทำนองการสาธิตให้ดู แต่ที่พระพุทธเจ้าทรงกระทำ 
นัน้ เป็นไปในลักษณะที่ทรงเป็นผู้นำที่ดี การสอนโดยทำเป็นตัวอย่าง 

5. การเล่นภาษา เล่นคำ และใช้คำในความหมายใหม่ การเล่นภาษาและเล่นคำ เป็นเรื่องของ
ความสามารถในการใช้ภาษาผสมกับปฏิภาณ ข้อนี้ก็เป็นการแสดงให้เห็นถึงพระปรีชาสามารถของ
พระพุทธเจ้าที่มีรอบไปทุกด้านเมื่อผู้ใดทูลถามมาเป็นคำร้อยกรอง พระองค์ก็ทรงตอบเปน็คำร้อยกรอง
ไปทันที ทำนองกลอนสดบางทีเขาทูลถามหรือกล่าวข้อความโดยใช้คำที่มีความหมายในทางไม่ดีงาม 
พระองค์ก็ตรัสตอบไปด้วยคำพูดเดียวกันนั้นเองแต่เป็นคำพูดในความหมายที่ต่างออกไปเป็นฝ่ายดีงาม
คำสนทนาโต้ตอบแบบนี้ มีรสอยู่แต่ในภาษาเดิม แปลออกสู่ภาษาอื่นย่อมเสียรสเสียความหมาย  

6. อุบายเลือกคน และการปฏิบัติรายบุคคล การเลือกคนเป็นอุบายสำคัญในการเผยแพร่พระ 
ศาสนา ในการประกาศธรรมของพระพุทธเจ้า เริ่มแต่ระยะแรกประดิษฐานพระพุทธศาสนา จะเห็นได้ 
ว่าพระพุทธเจ้าทรงดำเนินพุทธกิจด้วยพระพุทโธบายอย่างที่ เรียกว่า การวางแผนที่ได้ผลยิ่ง ทรง
พิจารณาว่าเมื่อจะเข้าไปประกาศพระศาสนาในถ่ินใดถ่ินหนึง่ควรไปโปรดใครก่อนเมื่อตรัสรู้ใหม่ๆ ได้
เสด็จไปโปรดเบญจวัคคีย์ผู้ที่อยู่ใกล้ชิดพระองค์เมื่อครั้ง ออกแสวงธรรมก่อน ข้อนี้พจิารณาได้ทั้งในแง่
ที่เบญจวัคคีย์เป็นผู้ใฝ่ธรรม มีอุปนิสัยอยู่แล้ว หรือในแง่ที่เป็นผู้เคยมีอุปการะกันมา หรือในแง่ที่ว่าเป็น
การสร้างความมั่นใจ ทำให้ผู้เคยเกี่ยวข้องหมดความคลางแคลงในพระองค์ ตัดปัญหาในการที่ท่าน
เหล่านี้อาจไปสร้างความคลางแคลงใจข้ึน แก่ผู้อื่นต่อไปด้วยครั้น เสร็จสั่งสอนเบญจวัคคีย์แล้ว ก็ได้
โปรดยสกุมาร พร้อมทั้งเศรษฐีผู้บิดา และญาติมิตร และเมื่อจะเสด็จเข้าแคว้นมคธพระองค์ก็เสด็จไป
โปรดชฎิล 3 พี่น้อง พร้อมทั้งบริวารทั้งพัน เริ่มด้วยชฎิลคนพี่ใหญ่เสียก่อน แล้วนำชฎิลเหล่าน้ี ผู้ 
กลายเป็นสาวกแล้ว เข้าสู่นครราชคฤห์ ประกาศธรรม ณ พระนครนั้น ได้ราชาเป็นสาวกเป็นอันว่า พอ 
เริ่มต้นประกาศพระศาสนา ก็ได้ทั้งนักบวชผู้ใหญ่ เศรษฐี และราชา ซึ่งเป็นคนช้ัน สูงสมัยนั้นเป็นสาวก  
เป็นการทำทางเสด็จเผยแผ่ให้ปลอดโปร่งต่อไปในการทรงสั่งสอนคนแต่ละถ่ิน หรือแต่ละหมู่คณะ ก็
มักทรงเริ่มต้นที่บุคคลผู้เป็นประมุข เช่นพระมหากษัตริย์ หรือหัวหน้าของชนหมู่นั้ น ๆ ทำให้การ
ประกาศพระศาสนาได้ผลดีและรวดเร็ว และเป็นการยืนยันพระปรีชาสามารถของพระองค์ด้วย 

7. การรู้จักจังหวะและโอกาส ผู้สอนต้องรู้จักใช้จังหวะและโอกาสให้เป็นประโยชน์ เมื่อยังไม่ 
ถึงจังหวะ ไม่เป็นโอกาส เช่นผู้เรียนยังไม่พร้อม ยังไม่เกิดปริปากะแห่งญาณหรืออินทรีย์ ก็ต้องมีความ 
อดทน ไม่ชิงหักหาญหรือดึงดันทำ แต่ก็ต้องตื่นตัวอยู่เสมอเมื่อถึงจังหวะหรือเป็นโอกาส ก็ต้องมีความ 
ฉับไวที่จะจับมาใช้ให้เป็นประโยชน์ ไม่ปล่อยให้ผ่านเลยไปเสียเปล่า 
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8. ความยืดหยุ่นในการใช้วิธีการ ถ้าผู้สอนสอนอย่างไม่มีอัตตา ตัดตัณหา มานะ ทิฏฐิเสียได้ 
ก็จะมุ่งไปยังผลสำเร็จในการเรียนรู้เป็นสำคัญ สุดแต่จะใช้กลวิธีใดให้การสอนได้ผลดีที่ สุด ก็จะทำ
ในทางนั้น ไม่กลัวว่าจะเสียเกียรติ ไม่กลัวจะถูกรู้สึกว่าแพ้ บางคราวเมื่ อสมควรก็ต้องยอมให้ผู้เรียน
รู้สึกตัวว่าเขาเก่ง บางคราวสมควรข่มก็ข่ม บางคราวสมควรโอนอ่อนผ่อนตาม ก็ยอมตามสมควรขัดก็
ขัด สมควรคล้อยก็คล้อย สมควรปลอบก็ปลอบ  

9. การลงโทษและให้รางวัล มีคำสรรเสริญพระพุทธคุณที่ยกมาแสดงข้างต้นแล้วว่า“พระผู้มี 
พระภาคทรงฝึกอบรมชุมชนได้ดีถึงเพียงนี้โดยไม่ต้องใช้อาชญา ซึ่งแสดงว่า การใช้อำนาจลงโทษ ไม่ใช่ 
วิธีการฝึกคนของพระพุทธเจ้า แม้ในการแสดงธรรมตามปกติพระองค์ก็ทรงแสดงไป ตามเนื้อหาธรรม 
ไม่กระทบกระทั่งใคร จะเห็นได้ว่าการสอนโดยไม่ต้องลงโทษ เป็นการแสดงความสามารถของผู้สอน
ด้วยในระดับสามัญ สำหรับผู้สอนทั่วไป อาจต้องคิดคำนึงว่าการลงโทษ ควรมีหรือไม่ แค่ไหน และ
อย่างไร แต่ผู้ที่สอนคนได้สำเร็จผลโดยไม่ต้องใช้อาญาโทษเลย ย่อมช่ือว่าเป็นผู้มีความสามารถในการ
สอนมากที่สุด 

10. กลวิธีแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ปัญหาเฉพาะหน้าที่เกิดข้ึนต่างครั้ง ต่างคราว ย่อมมีลักษณะ
แตกต่างกันไปไม่มีที่สุด การแก้ปัญหาเฉพาะหน้าย่อมอาศัยปฏิภาณ คือ ความสามารถในการประยุกต์ 
หลัก วิธีการ และกลวิธีต่างๆ มาใช้ให้เหมาะสม เป็นเรื่องเฉพาะครั้ง เฉพาะคราวไปอย่างไรก็ดี การได้ 
เห็นตัวอย่างการแก้ปัญหาเช่นน้ี อาจช่วยให้เกิดความเข้าใจในแนวทางที่จะนำไปใช้ปฏิบัติได้บ้างใน
การประกาศพระศาสนา  

สรุปได้ว่า กลวิธีและอุบายประกอบการสอน มี 10 วิธี ดังนี้ 1) การยกอุทาหรณ์ และการเล่า 
นิทานประกอบ การยกตัวอย่างประกอบคำอธิบาย และการเล่านิทานประกอบการสอน 2) การ
เปรียบเทียบด้วยข้ออุปมา 3) การใช้อุปกรณ์การสอน 4) การทำเป็นตัวอย่าง 5) การเล่นภาษา เล่นคำ  
และใช้คำในความหมายใหม่ 6) อุบายเลือกคน และการปฏิบัติรายบุคคล 7) การรู้จักจังหวะและ
โอกาส 8) ความยืดหยุ่นในการใช้วิธีการ 9) การลงโทษและให้รางวัล และ 10) กลวิธีแก้ปัญหาเฉพาะ 
หน้า 

 
2.5 โรงเรียนพระปริยัติธรรม 

2.5.1 ประวัติความเป็นมาของการศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา 
 การศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา เป็นการศึกษารูปแบบหนึ่งของการศึกษาคณะ
สงฆ์เป็นการศึกษาที่รัฐกำหนดให้มีขึ้นตามความประสงค์ของการศึกษา คณะสงฆ์เป็นการศกึษาที่รัฐ
กำหนดให้มีขึ้นตามความประสงค์ของ (พระราชวรมุนี 2521 : 355) ซึ่งมีมูลเหตุสืบเนื่องมาจากการ
จัดต้ังโรงเรียนบาลีมัธยมศึกษาและบาลีวิสามัญศึกษาสำผู้เรียนวัดกล่าวคือภายหลังจากที่การศึกษาใน
มหาวิทยาลัยสงฆ์ทั้งสองแห่ง คือ มหาจุฬาลงกรณ์ราชวิทยาลัย และสภาการศึกษามหามงกุฎราช
วิทยาลัย ซึ่งเปิดดำเนินการมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2432 และ พ.ศ. 2489 ตามลำดับ ได้เจริญก้าวหน้ามาก
ขึ้น ทางมหาจุฬาลงกรณ์ราชวิทยาลัย จึงได้จัดแผนกมัธยมขึ้นมา เรียกว่าโรงเรียนบาลีมัธยมศึกษา
กำหนดให้การเรียนบาล ีนักธรรม และความรู้ช้ันมัธยม โดยรับรู้ผู้ที่สำเร็จช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ต่อมา 
เมื่อโรงเรียนบาลีมัธยมศึกษานี้ได้แพร่ขยายออกไปยังต่างจังหวัดหลายแห่งมีพระภิกษุ และสามเณร
เรียนกันมาก ทางคณะสงฆ์โดยองค์การศึกษาจึงได้กำหนดให้เรียกโรงเรียนประเภทนี้ใหม่ว่า โรงเรียน
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บาลีวิสามัญศึกษาสำผู้เรียนวัด โดยมติคณะสังฆมนตรี และกระทรวงศึกษาธิการ ได้ออกระเบียบ
กระทรวงให้โรงเรียนบาลีวิสามัญศึกษาสำผู้เรียนวัดน้ี เปิดทำการสอบสมทบในช้ันตัวประโยค คือ ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 และช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้ต้ังแต่ปี พ.ศ. 2500 เป็นต้นมา และเมื่อสอบได้แล้ว
จะได้รับประกาศนียบัตรจากกระทรวงศึกษาธิการอีกด้วย ด้วยเหตุนี้จึงทำให้พระภิกษุและสามเณร
นิยมเรียนกันมากโรงเรียนประเภทนี้จึงแพร่หลายออกไปยังจังหวัดต่างๆ อย่างกว้างขวา ง จนทำให้
ทางการคณะสงฆ์เกรงว่าการศึกษาธรรม และบาลีจะเสื่อมลง เพราะพระภิกษุและสามเณรต่างมุ่ง
ศึกษาวิชาทางโลกมากไป เป็นเหตุให้ต้องละทิ้งการศึกษาธรรมและบาลีเสีย แต่ทางการคณะสงฆ์ก็ยัง
พิจารณาเห็นความจำเป็นของการศึกษาวิชาในทางโลกอยู่ 

ดังนั้นแม่กองบาลีสนามหลวง พระธรรมปัญญาบดี (สมเด็จพระพุทธโฆษาจารย์ ฟื้น ชุตินฺธร
มหาเถระ) จึงได้ต้ังคณะกรรมการ ปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาพระปริยัติธรรมแผนกบาลีข้ึนใหม่มีวิชา
บาลี วิชาธรรม และวิชาทางโลก เรียกว่า บาลีศึกษาสามัญศึกษา และปริทัศน์ศึกษา ได้ประกาศเมื่ อ 
พ.ศ. 2507 พร้อมกับได้ยกเลิกระเบียบของคณะสังฆมนตรีว่าด้วยการศึกษาของโรงเรียนบาลีวิสามัญ
ศึกษาสำผู้เรียนวัดเสีย และกำหนดให้พระภิกษุสามเณรเรียนหระปริยัติธรรมแผนกบาลีที่คณะสงฆ์ได้
จัดข้ึนใหม่ แต่การณ์ปรากฏต่อมาว่า การตั้งสำผู้เรียนตามแบบโรงเรยีนพระปรยิัติธรรม แผนกบาลใีหม่
มีน้อย ผู ้เร ียนก็นิยมเรียนกันน้อย เพราะภิกษุสามเณรส่วนใหญ่ยังพอใจที ่จะเรียน โดยได้รับ
ประกาศนียบัตรจากกระทรวงศึกษาธิการอยู่ ดังนั้น ผู้เรียนในโรงเรียนดังกล่าว จึงได้พากันเข้าช่ือกัน
เป็นผู้เรียนโรงเรียนราษฎร์ของวัดซึ่งตั้งข้ึนโดยระเบียบกระทรวงศึกษาธิการบ้าง สมัครสอบเทียบบ้าง 
เข้าเป็นผู้เรียนผู้ใหญ่บ้าง ทำให้การศึกษาของคณะสงฆ์ในช่วงนี้ระยะนั้นเกิดความสับสนเป็นอนัมาก 
(กรมการศาสนา 2521) 
          ในขณะเดียวกันได้มีผู้แทนราษฎรได้ยื่นเรื่องราวขอให้กระทรวงศึกษาธิการ เปิดการสอบ
สมทบในชั้นตัวประโยคให้แก่พระภิกษุสามเณร แต่กรมการศาสนาร่วมกับกรมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องได้
พิจารณาลงความเห็นร่วมกันว่าควรจะตั ้งโรงเรียนขึ้นประเภทหนึ่ง เพื ่อสนองความต้องการของ
พระภิกษุสามเณร โดยให้เรียนทั้งวิชาธรรม และวิชาสามัญศึกษาควบคู่กันไป โดยไม่มีการสอบสมทบ 
แต่ให้กระทรวงศึกษาธิการดำเนินการสอบเอง และโดยพระปรารภของสมเด็จพระอริยวงศาคตญาณ 
สมเด็จพระสังฆราช สกลมหาสังฆปริณายก (จวน อุฎฐายีมหาเถระ) “การศึกษาทางโลกเจริญก้าวหนา้
มากขึ้นตามความเปลี่ยนแปลงของโลก การศึกษาพระปริยัติธรรม ก็จำเป็นต้องอนุวัตรไปตามความ
เปลี่ยนแปลงของโลกบ้าง จึงเห็นสมควรที่จะมี หลักสูตรในการเรียนพระปริยัติธรรมเพิ่มข้ึนอีกแผนก
หนึ่ง คือ หลักสูตรพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษา ทั้งนี้ เพื่อให้ผู้ศึกษาได้มีโอกาสบำเพ็ญตนให้เป็น
ประโยชน์ได้ทั้งทางโลกและทางธรรมควบคู่กันไป” 
          ในที่สุด กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ประกาศใช้ระเบียบกระทรวงศึกษาธิการ ว่าด้วยโรงเรียน
พระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษาขึ้น เมื่อวันที่ 20 กรกฎาคม 2514 และระเบียบกระทรวงศึกษา             
ธิการว่าด้วยโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา พ.ศ. 2535 (ปัจจุบั นใช้ระเบียบสำนักงาน
พระพุทธศาสนาแห่งชาติ ว่าด้วยโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา พ.ศ. 2546) โดยมี
วัตถุประสงค์ที ่จะทำให้การศึกษาในโรงเรียนดังกล่าวเป็นประโยชน์ต่อฝ่ายศาสนจักร และฝ่าย
บ้านเมือง กล่าวคือ ทางฝ่ายศาสนจักรจะได้ศาสนทายาทที่ดี มีความรู้ความเข้าใจในหลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนาอย่างแท้จริง เป็นผู้ประพฤติดีปฏิบัติชอบ ดำรงอยู่ในสมณธรรม สมควรแก่ภาวะ 
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สามารถธำรงและสืบต่อพระพุทธศาสนาให้เจริญสถาพรต่อไป และถ้าหากพระภิกษุสามเณรเหล่าน้ีลา
สิกขาบทไปแล้ว สามารถเข้าศึกษาต่อในสถานศึกษาของรัฐได้ หรือเข้าราชการสร้างประโยชน์ให้
ก้าวหน้าให้แก่ตนเองและบ้านเมืองสืบต่อไปด้วยเช่นกัน ในระยะเริ่มแรกมีเจ้าอาวาส 51 แห่งรายงาน
เสนอจัดต้ังต่อกรมศาสนา (คู่มือการปฏิบัติงานโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา วิชัย ธรรม
เจริญ, 2541: 3-4)      

เดิมนั้นโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา สังกัดกรมศาสนา กระทรวงศึกษาธิการ
ปัจจุบัน สังกัดกองพุทธศาสนศึกษา สำนักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ และจัดการศึกษาตาม
หลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน และศึกษารายวิชาเพิ ่มเติม ภาษาบาลีและธรรมวินัย ภายใต้
กฎกระทรวงว่าด้วยสิทธิในการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐาน โดยสถาบันพระพุทธศาสนา พ.ศ. 2548 

2.5.2 นโยบายจัดการศึกษาของโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
นโยบายหลักในการจัดการศึกษาของโรงเรียนพระปรยิัติธรรมทีว่างแนวทางไว้สำหรบัโรงเรยีน

พระปริยัติธรรมทั่วประเทศประกอบด้วยนโยบายหลัก 4 ประการ (พระมหาอภิลักษณ์ จักรแก้ว, 
2553) คือ 

1. จัดการศึกษาเพื่อสร้างศาสนทายาทในการสืบทอดพระพุทธศาสนา 
2. จัดการศึกษาเพื่อส่งเสริมสนับสนุนพระภิกษุสามเณรให้ได้รับการศึกษาขั้นพื้นฐานและ

ดำรงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 
3. จัดการศึกษาเพื่อช่วยเหลือสังคมโดยเปิดโอกาสให้เด็กยากจนและและเด็กด้อยโอกาส

ได้รับการศึกษาข้ึนพื้นฐาน 
4. ไม่เก็บค่าใช้จ่าย หรือเก็บค่าใช้จ่ายน้อย 
พระวิเชียรธรรมคุณาธาร (2552) กล่าวว่าโรงเรียนพระปริยัติธรรมนั้นควรเพิ่มนโยบายดังนี้ 
1. ส่งเสริมการศึกษาความรู้ข้ันพื้นฐานให้พระภิกษุสามเณรที่บวชเรียนในพระพุทธศาสนาได้ 

มีโอกาสเท่าเทียมกับผู้เรียนทั่วไป 
2. ส่งเสริมปลูกฝังด้านคุณธรรม จริยธรรมและด้านวิชาการให้แก่พระภิกษุสามเณรที่ต้องการ 

บวชเรียนในพระพุทธศาสนา 
3. ส่งเสริมความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างวัด โรงเรียน ชุมชน เพื่อสนับสนุนการจัดการศึกษา 
4. เสริมสร้างพัฒนาบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมของโรงเรียนให้สะอาดร่มรื่นและสวยงาม 
2.5.3 วิสัยทัศน์ของโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นศาสนทายาทที่ดี เป็นผู้นำด้านศาสนธรรม และศาสนพิธี สืบสาน

วัฒนธรรมประเพณี สามารถประยุกต์หลักธรรม และองค์ความรู้มาใช้ในการดำเนินชีวิตในสังคมอย่าง
มีความสุขและสร้างศาสนทายาทให้มีความรู้คู่คุณธรรมและจริยธรรมให้แก่คณะสงฆ์และสังคม 

พระมหาโกวิทย์ (2552) กล่าวว่า วิสัยทัศน์ มุ่งเน้นให้ผู้เมียนมีความรู้ทั้งทางดา้นพระปริยัติ
ธรรมควบคู่กับวิชาสามัญ สามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม รู ้เท่าทันการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีและสังคมโลกแล้วนำมาพัฒนาตนเอง มีความประพฤติดี เป็นตัวอย่างที่ ดี
ของสังคม มีความรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวม และให้มีจิตสำนึกที่จะรักษาพระพุทธศาสนาให้
มั่นคงเจริญรุ่งเรืองสืบต่อไป 
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พระอุดรคณารักษ์ (2552) วิสัยทัศน์นั้นมุ่งให้การศึกษาด้านพระปริยัติธรรมเกี่ยวกับพระ
ธรรมวินัย ประวัติพระพุทธศาสนา ศาสนพิธี และ ภาษาบาลี อีกทั้งวิชาสมัญทั่วไปเกี่ยวกับ 8 กลุ่ม
สาระ และเทคโนโลยี มีการพัฒนาการเรียนการสอน โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้จัดหลักสูตรให้
สอดคล้องเหมาะสม กับวัยของผู้เรียน ฝึกอบรมปฏิบัติพระกัมมัฏฐาน เจริญสมาธิภาวนา ทำวัตรสวด
มนต์ พร้อมทั ้งกิจของสงฆ์ ก่อให้เกิดคุณธรรม ศักยภาพ สมรรถภาพ และ สุขภาพพลานามัย ที่
สมบูรณ์แข็งแรง มีความศรัทธาเลื่อมใสต่อพระรตันตรัย เป็นพระธรรมทูต พุทธศาสนทายาท ทำหน้าที ่
เผยแผ่หลักพระธรรมวินัย แก่พุทธศาสนิกชน ทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติในต่างแดน 

2.5.4 ภารกิจของโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
ภารกิจของโรงเรียนพระปริยัติธรรม (พระมหาอภิลักษณ์ จักรแก้ว, 2553) ประกอบด้วย 
1. พัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถในการบริหารจัดการและจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ 

เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
2. พัฒนาระบบบริหารจัดการ ที่สอดคล้องกับสภาพบริบทท้องถ่ิน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับโอกาส

ทางการศึกษาอย่างทั่วถึง เต็มตามศักยภาพ 
3. พัฒนาระบบข้อมูลสารสนเทศ นำเทคโนโลยี มาประยุกต์ใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้

และการบริหารจัดการ 
4. ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่เสริมสร้างผู้เรียนให้มีคุณธรรม จริยธรรม และเป็นศาสน

ทายาทที่ด ี
5. ประสานสัมพันธ ์ก ับว ัด สถานศึกษา ช ุมชน ในการจ ัดการศ ึกษา ร ่วมอนุร ักษ์

ศิลปะวัฒนธรรมท้องถ่ิน และทรัพยากรธรรมชาติ รวมทั้งการรณณรงค์ 
6. พัฒนาและจัดสภาพแวดล้อม ให้มีบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู ้รวมทั้งจัดแหล่งเรียนรู้ให้ 

เหมาะสมเพียงพอ และหลากหลาย 
7. ส่งเสริมกิจกรรมเพื่อพัฒนาบุคลิกภาพที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
8. ส่งเสริมสนับสนุนระบบการประกันคุณภาพภายใน 
9. ส่งเสริมวิธีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย สอดคล้องกับคุณลักษณะอันพึงประสงค์

ของผู้เรียนและเน้นข้อมูลผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
2.5.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนในโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนในโรงเรียนพระปริยัติธรรม (พระมหาอภิลักษณ์ จกัร

แก้ว, 2553) ได้แก่ 
1. ผู้เรียนมีระเบียบวินัย และปฏิบัติตนเหมาะสมกับสมณะสารูป 
2. ผู้เรียนมีความสำรวมกาย วาจา มีบุคลิกภาพที่ดี 
3. ผู้เรียนเห็นคุณค่า ศรัทธาในพระพุทธศาสนา และมีเจตคติที่ดีต่อการเป็นศาสนทายาท 
4. ผู้เรียนมีความสามารถเผยแผ่หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา 
5. ผู้เรียนใฝ่รู้ ใฝ่เรียน สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 
6. ผู้เรียนมีความช่ือสัตย์ มีความกตัญญูกตเวที 
7. ผู้เรียนมีความประหยัด รู้จักใช้ทรัพยากรสิ่งของส่วนตนและส่วนรวมอย่างคุ้มค่า 
8. ผู้เรียนมีควาอดทนอดกลั้น 
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9. ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ มีจำสำนึกที่เห็นประโยชน์แก่ส่วนรวม อนุรักษ์ศิลปะวัฒนธรรม
พัฒนาสิ่งแวดล้อม และภูมิใจในภูมิปัญญาไทย 

10. ผู ้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ มีวิจารณญาณ มีความคิด
สร้างสรรค์ 

11. ผู้เรียนมีทักษะในการทำงานรักการทำงาน สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 
12. ผู้เรียนมีความสุขนิสัย สุขภาพกาย สุขภาพจิตที่ดี และการเคลื่อนไหว การออกกำลังกาย 

ที่เหมาะสมกับสมณสารูป 
13. ผู้เรียนปลอดจากสิ่งเสพติดให้โทษและสิ่งมอมเมา 
14. ผู้เรียนมีสุนทรีภาพและลักษณะนิสัยด้านศิลปะ ดนตรี และกีฬา ในการวิเคราะห์วิพากษ์ 

วิจารย์คุณค่า ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิดต่อดนตรีอย่างมีอิสระเหมาะสมกับสมณสารูป 
2.5.6 เขตการศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา  
เขตการศึกษาในประเทศไทยตามประกาศประธานกรรมการการศึกษาพระปรยิัติธรรม แผนก 

สามัญ (ฉบับที่ 1) เรื่องหน้าที่และอำนาจของสำนักงานการศึกษาพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา  
(คณะกรรมการการศึกษาพระปริยัติธรรม, 2563) แบ่งออกเป็น 14 เขต ดังต่อไปนี้ 

1. เขต 1 ประกอบด้วย กรุงเทพมหานคร จังหวัดนครปฐม ปทุมธานี สุมทรปราการ นนทบุรี  
สมุทรสาคร และสมุทรสงคราม 

2. เขต 2 ประกอบด้วย จังหวัดชุมพร สุราษฎร์ธานี นครศรีธรรมราช สงขลา กระบี่ ตรัง  
ระนอง พังงา ภูเก็ต พัทลุง สตูล ยะลา ปัตตานี และนราธิวาส 

3. เขต 3 ประกอบด้วย จังหวัดพระนครศรีอยุธยา อ่างทอง ลพบุรี สระบุรี สิงห์บุรี ชัยนาท  
อุทัยธานี สุพรรณบุรี ราชบุรี เพชรบุรี กาญจนบุรี และประจวบคีรีขันธ์ 

4. เขต 4 ประกอบด้วย จังหวัดนครสวรรค์ กำแพงเพชร สุโขทัย พิษณุโลก อุตรดิตถ์ พิจิตร  
ตาก และเพชรบูรณ์  

5. เขต 5 ประกอบด้วย จังหวัดเชียงใหม่ ลำพูนและแม่ฮ่องสอน 
6. เขต 6 ประกอบด้วย จังหวัดแพร่ น่าน พะเยา เชียงราย และลําปาง 
7. เขต 7 ประกอบด้วย จังหวัดขอนแก่น เลย และหนองบัวลําภู 
8. เขต 8 ประกอบด้วย จังหวัดหนองคาย อุดรธานี สกลนคร และบึงกาฬ  
9. เขต 9 ประกอบด้วย จังหวัดอุบลราชธานี ยโสธร อํานาจเจริญ และมุกดาหาร 
10. เขต 10 ประกอบด้วย จังหวัดร้อยเอ็ด มหาสารคาม กาฬสินธ์ุ และนครพนม 
11. เขต 11 ประกอบด้วย จังหวัดนครราชสีมา บุรีรัมย์ สุรินทร์ ศรีสะเกษ และชัยภูมิ 
12. เขต 12 ประกอบด้วย จังหวัดฉะเชิงเทรา ปราจีนบุรี สระแก้ว นครนายก ชลบุรี ระยอง  

จันทบุรี และตราด 
13. เขต 13 คณะสงฆ์จีนนิกาย ทั่วราชอาณาจักร  
14. เขต 14 คณะสงฆ์อนัมนิกาย ทั่วราชอาณาจักร  
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2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
      2.6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม 
 จำรัส จันเทศ (2562) ได้ทำการศึกษาการออกแบบบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (JOBS) สำหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โดยได้ทำการศึกษากับผู้เรียน
อาสาสมัครระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2563 จำนวน 20 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษา ได้แก่บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ แบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อและ
ด้านเนื้อหาของบอร์ดเกม แบบทดสอบคำศัพท์ภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจจากการ
ใช้บอร์ดเกม เรื่องอาชีพ (Jobs) ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โดยวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติค่าเฉลี่ย
เลขคณิต ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทีแบบอิสระ (t-test dependent) ผลการศกึษา
พบว่า 1) ผลการประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษเรื ่อง อาชีพ (Jobs) โดยภาพรวมอยู ่ในระดับมากที่สุดและมากตามลำดับ         
2) หลังจากการใช้บอรด์เกมผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรยีนสูงข้ึนและมผีลการทดสอบความคงทนใน 
การจดจำคำศัพท์ไม่ต่างจากการทดสอบหลังเรียนเมื่อผา่นไปแล้ว 1 สัปดาห์ 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
จากการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) โดยรวมอยู่ 
ในระดับมากที่สุด 

ปิยะพงษ์ งันลาโสม (2564) ได้ทำการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
และเจตคติต่อการเรียนวรรณคดีไทย ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development) ซึ่งแบ่งเป็น 2 ระยะ ในระยะที่ 1 เป็นการออกแบบและ
พัฒนาบอร์ดเกม อาศัยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นแนวทางในการพัฒนา 
ซึ่งบอร์ดเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นนี้ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา (วรรณคดี
ไทย) 3 ท่าน และด้านสื ่อ 3 ท่าน และในระยะที่ 2 เป็นการทดสอบประสิทธิภาพของบอร์ดเกม
วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง กับกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน ซึ่งเก็บข้อมูลทั้งข้อมูลเชิงปริมาณ 
ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง และระดับเจตคติที่มีต่อการเล่น
บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง จากการวิจัยและพัฒนา พบว่า บอร์ดเกมวรรณคดีไทย 
เรื่อง นิราศภูเขาทองที่พัฒนาข้ึน มีเป้าหมายเพื่อช่วยส่งเสริมการเรียนรู้วรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา
ทอง ซึ่งได้รับการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่ออยู่ในระดับดีมาก และจากการนำไปทดสอบ
ประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่างแล้ว พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเล่นสูงกว่าก่อนเล่น
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีเจตคติต่อการเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขา
ทอง อยู่ในระดับมาก นอกจากนี้ การสัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมระหว่างการเล่น พบว่า 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลน่บอร์ดเกมวรรณคดีไทย เรื่อง นิราศภูเขาทอง โดยเฉพาะร่วมตอบคำถามใน
การ์ดที่จั่วได้ สะท้อนความรู้สึกและทัศนคติต่อการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอรด์เกมในเชิงบวก 
และให้ความสนใจในการเรียนวรรณคดีไทยผ่านการเล่นบอร์ดเกมมากขึ้นกว่าก่อนการเล่น รวมทั้ง
สะท้อนถึงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูเ้รียนด้วยกันเองที่เพิ่มมากขึ้นหลงัจากเล่นบอร์ดเกมวรรณคดีไทย  
เรื่อง นิราศภูเขาทอง 
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รัชนีวรรณ ตั ้งภักดี (2565) ได้ทำการศึกษาการพัฒนารูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษาในประเทศไทย โดยมีกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาบอร์ดเกม 
จำนวน 7 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตสื่อและเกมการศึกษา จำนวน 6 คนตัวแทนผู้ใช้รูปแบบจำนวน 
14 คน เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างแบบบันทึกการสนทนากลุ่มแบบ
รับรองรูปแบบ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การสรุปตีความ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทยประกอบด้วย 1)  
องค์ประกอบการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาในประเทศไทย 6 องค์ประกอบได้แก่ (1) วัตถุประสงค์
ในการสร้างบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา (2) ผู้เล่นบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา (3) เนื้อหาที่นำมาสร้างบอร์ด
เกมเพื ่อการศึกษา (4) ระยะเวลาในการใช้บอร์ดเกมเพื่อการศึกษา (5) สถานที่ใช้บอร์ ดเกมเพื่อ
การศึกษา (6) งบประมาณในการสร้างบอรด์เกมเพื่อการศึกษาและ 2) ข้ันตอนการสร้างบอร์ดเกมเพือ่
การศึกษาในประเทศไทยประกอบด้วย 12 ขั้นตอน ได้แก่ (1) กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภทบอร์ด
เกม (2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา (3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกม (4) กำหนดกลไกเกมที่
ใช้ในบอร์ดเกม (5) กำหนดวิธีการสื่อสารในบอร์ดเกม (6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกม (7) สร้าง
ต้นแบบบอร์ดเกม (8) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญ (9) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เล่น(10) จัดทำ 
วัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกม (11)  ผลิตคู่มือบอร์ดเกมและ(12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกม 

ณัฐพร ยิ้มประเสริฐ (2567) ได้ทำการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาไทย เรื่อง 
คําภาษาบาลีสันสกฤตที่ใช้ในภาษาไทยช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบการสอนมโนทัศน์ร่วมกับ
บอร์ดเกมงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทย ก่อนและหลังเรียนเรื ่องคําภาษาบาลีสันสกฤตที่ใช้ใน
ภาษาไทย ในผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบการสอนมโนทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกม           
2) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอน
มโนทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนวัดหวายเหนียว (ปุญสิริวิทยา) อําเภอท่ามะกา จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2566 ห้อง ม.2/1 จํานวน30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) โดย
ใช้ห ้องเรียนเป็นหน่วยสุ ่มด้วยวิธีการจับสลากระเบียบวิธีการวิจัย :เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้หลักภาษา เรื่อง คําภาษาบาลีสันสกฤตที่ใช้ในภาษาไทย ที่ใช้
รูปแบบการสอนมโนทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกม จํานวน 5 แผน แผนละ 1 ช่ัวโมง รวมจํานวน 5 ช่ัวโมง 2) 
บอร์ดเกมจํานวน 1 บอร์ดเกมสําหรับวัดความรู ้และความเข้าใจของผู ้เรียน 3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน (pretest-posttest) เรื่อง คําเรื่อง คําภาษาบาลี
สันสกฤตที่ใช้ในภาษาไทย เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ 4) แบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่องคําภาษาบาลีสันสกฤตที่ใช้ในภาษาไทย โดยใช้รูปแบบการ
สอนมโนทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกม ดําเนินการโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า
ทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (dependent t-test) และการวิเคราะห์เนื ้อหา (content analysis)
ผลการวิจัย:ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาไทย ของผู้เรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนเรื่องคําภาษาบาลีสันสกฤตที่ใช้ในภาษาไทย โดยใช้รูปแบบการสอนมโน
ทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.00 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนที่มีค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน
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เท่ากับ 14.93 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ0.5 2) พบว่า ความคิดเห็นของผู ้เรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 30 คน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้รูปแบบการสอนมโนทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกม 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุดทุกด้านเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นอยู่
ในเกณฑ์เฉลี่ยเห็นด้วยมากที่สุด โดยเรียงลําดับคือ ด้านบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
รองลงมาคือ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ และ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นลําดับ
สุดท้าย ซึ่งแต่ละด้านมีรายละเอียดต่อไปนี้ด้านบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความ
คิดเห็นภาพรวมอยู่ในเกณฑ์เห็นด้วยมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงลําดับได้ดังนี้  ลําดับที่ 1 
คือ ผู้เรียนมีความสุขในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ลาํดับที ่2 คือ ผู้เรียนมีความกระตือรือรน้ในกิจกรรม
การเรียนรู้ และผู้เรียนช่ืนชอบการจัดการเรียนรู้ผ่านรูปแบบการสอนแบบมโนทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกม 
เป็นลําดับสุดท้ายด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความคิดเห็นภาพรวมอยู่ในเกณฑ์เห็น
ด้วยมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงลําดับได้ดังนี้ลําดับที่ 1 คือ ผู้เรียนได้มีบทบาทและมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมลําดับที่ 2 คือ ผู้เรียนสามารถนําความรู้ที่ได้จากกิจกรรมเรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวัน
ได้และผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับคําภาษาบาลีสันสกฤตที่ใช้ในภาษาไทยมากขึ้นเป็น
ลําดับสุดท้ายด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนมีความคิดเห็นภาพรวมอยู่ในเกณฑ์เห็นด้วยมาก
ที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อเรียงลําดับได้ดังนี้ลําดับที่ 1 คือผู้เรียนมีความสุขในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ลําดับที่ 2 คือ ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียนรู้และ ผู้เรียนช่ืนชอบการจัดการ
เรียนรู้ผ่านรูปแบบการสอนแบบมโนทัศน์ร่วมกับบอร์ดเกมเป็นลําดับสุดท้าย 

วีรวิชญ์ บุญส่ง ศิรินภา ปิ่นแก้ว และ พิยะดา ดอนนุ่มไพร (2567) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องวัฒนธรรมไทยสําหรับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทพศิริ
นทรพุแค สระบุรีโดยใชบอรดเกมวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย สําหรับ
ผู ้เร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 3 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากใชบอรดเกม เรื่อง 
วัฒนธรรมไทย และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการใชบอรดเกม เรื่อง วัฒนธรรมไทย เป
นงานวิจัยกึ่งทดลอง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3/7 โรงเรียนเทพศิริ
นทรพุแค สระบุรี ภาคเรียนที่ 1/2566 จํานวน 40 คนไดมาโดยการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการ
เก็บขอมูล ไดแก บอรดเกม 13 เกม แผนการจัดการเรียนรู 13 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนแบบปรนัยจํานวน 30 ขอ และแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 20 ขอ สถิติที่ใชใน
การวิจัยไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคา T-test   แบบ   Dependent 
ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการพัฒนาบอรดเกมไดบอรดเกม จํานวน 13 เกม และไดแผนการจัด การ
เรียนรูจํานวน 13 แผน 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
หลังเรียน (𝑥̅ =21.75, S.D. = 2.50) สูงกวา กอนเรียน (𝑥̅ = 14.50, S.D. = 1.44) อยางมีนัยสาํคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .05 และ3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู ้เรียนหลังการใชบอรดเกม พบวา    
ผู้เรียนมีความพึงพอใจ ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.52,S.D.=1.52)  จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวาบอร
ดเกมที่พัฒนาขึ้นสงเสริมให  ผู ้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมีวิจารณญาณและ
สามารถนําไปปรับประยุกตใชในการแกไขปญหาได ฉะนั้นในข้ันตอนการออกแบบบอรดเกมผูสอนตอง
ศึกษาวิธีการสรางและการเลือกเนื้อหาที่ใชใหสอดคลองกันอันจะสงผลให  บอรดเกมที่พัฒนาข้ึน
สามารถใชพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนได 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
พันทิพา หนูซื่อตรง และอนิรุทธ์ สติมั่น (2561) ได้ทำการศึกษาผลการเรียนด้วยหนังสือเรียน

ร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ วิชา 
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เพื ่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ป ัญหาของผู ้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างหนังสือเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรมของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน
และหลังเรียนของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยสื่อหนังสือเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริง
เสริม และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ และ 3) ศึกษาความคิดเห็นของ
ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ที่มีต่อการใช้สื ่อหนังสือเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม และ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จำนวน 40 คน ได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) 
ด้วยวิธีการจับสลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน 2) สื่อหนังสือเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 3) แบบประเมินวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 5) แบบสอบถาม
ความคิดเห็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ
ทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการสร้างหนังสือเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม และ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
ของผู ้เรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 อยู ่ในระดับดีมาก 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการ
แก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยสื่อหนังสือเรียนร่วมกับ
เทคโนโลยีความจริงเสริม และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการใช้สื่อ
หนังสือเรียนร่วมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม และกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้วยเทคนิค
จิ๊กซอว์ อยู่ในระดับดี 

กรธวัช อัศวภูมิ จุมพล ผลจันทร์ ชวาลิน เนียมสอน และ สุภารัตน์ คุ้มบำรุง (2563) ได้ทำ
การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่องวัฒนธรรมไทยด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีวัตถุประสงค์เพื่อ
พัฒนา สื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมและประเพณีไทยในรูปแบบเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
สําหรับเด็กระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อรวบรวมและเผยแพรวั่ฒนธรรมไทยโดยใช้เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริม แอปพลิเคชัน สามารถแสดงข้อมูลของวัฒนธรรมและประเพณีไทยทั้ง 4 ภาค 
ได้แก่ (1) ภาคกลาง ประเพณีตักบาตรดอกไม้ จังหวัดสระบุรี และพระราชพิธีแรกนาขวัญ จังหวัด
กรุงเทพมหานคร (2) ภาคใต้ ประเพณีชักพระ จังหวัดสุราษฎร์ธานี และประเพณีแห่ผ้าข้ึนธาตุ จังหวัด 
นครศรีธรรมราช (3) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ประเพณีบุญบั้งไฟ จังหวัดยโสธร และประเพณีไหล
เรือไฟ จังหวัดนครพนม (4) ภาคเหนือ ประเพณีแห่สลุงหลวง จังหวัดลําปาง และประเพณียี่เป็ง 
จังหวัดเชียงใหม่ นําเสนอผ่านหนังสือภาพวัฒนธรรมไทย ในรูปแบบภาพการ์ตูน 3 มิติด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม มีเสียงบรรยายที่มีความน่าสนใจมากขึ้น ผลการทดสอบใช้งานแอปพลิเคชันที่มี
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โดยกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุตั้งแต่ 8 ปี ข้ึนไป จํานวน 30 คน พบว่า ระดับความพึงพอใจด้านฟังก์ชันการ
ทํางานของแอปพลิเคชันภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีประเด็นการประเมนิ ได้แก่ แอปพลิเคชัน
มีขั้นตอนการเข้าใช้งานง่ายเหมาะสม แอปพลิเคชันมีประเพณีไทยให้เลือกอ่านข้อมูล ได้หลากหลาย
ตามที่ต้องการ แอปพลิเคชันมีข้อมูลของประเพณีไทยที่ครบถ้วน และถูกต้อง แอปพลิเคชันมีกล้องที่
สามารถส่องหนังสือจะ เห็นเป็นภาพ AR สามมิติได้ แอปพลิเคชันมีประวัติความเป็นมาของที่มา
ประเพณีไทยที่ครบถ้วนและถูกต้อง และระดับความพึงพอใจด้านการออกแบบแอปพลิเคชันภาพ
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีประเด็นประเมิน ได้แก่ ความเหมาะสมของขนาดและการเลือกใช้
ตัวอักษร สื่อการเรียนรู้มีความสวยงามทันสมัย ภาพ AR ที่ใช้ในบทเรียนมีความน่าสนใจ 

สุภาวดี บินดิโตวา สัญชัย พัฒนสิทธิ ์ (2564) ได้ทำการพัฒนาบทเรียนดิจิทัล เรื ่องการ
แก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสำหรับผู ้เรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนดิจิทัลเรื่องการแก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม ให้มีคุณภาพดีและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
ดิจิทัล เรื่องการแก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
ผู ้เรียนที ่มีต่อบทเรียนดิจิทัลเรื ่องการแก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเปฌนจริงเสริม 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยคือ ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนขจรทรัพย์อำรงุ สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 1 ซึ่งเป็นผู้เรียนที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2563 มีทั้งหมดจำนวน 1 ห้องเรียน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่1) บทเรียน
ดิจิทัลเรื่องการแก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 2) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง
การแก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 3) แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา สื่อ
และวัดประเมินผล4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าดัชนีประสิทธิผล ผลการวิจัยที่สำคัญพบว่า 1) บทเรียนดิจิทัล 
เรื่องการแก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีคุณภาพซึ่งประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ
อยู่ในระดับดีมาก ทั้งด้านเนื ้อหา ด้านสื ่อการเรียนการสอน ด้านวัดและประเมินผล และมีค่า
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 81/80.3 ซึ่งเป็นไปตามที่กำหนดไว้ 2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรยีนดิจิทัล เรือ่ง
การแก้ปัญหา โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีค่าเท่ากับ 0.76 ซึ่งแสดงว่าบทเรยีน
ดิจิทัล ฯ สามารถทำให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้ร้อยละ 76 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
บทเรียนดิจิทัลเรื่องการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

เบญนภา พัฒนาพิภัทร และนัจภัค มีอุสาห์ (2565) ได้ทำการพัฒนาสื่อการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิ 
กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ในการสร้างสื่อยุคดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR)การ
วิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ในการสร้างสื ่อยุคดิจิทัล            
2) พัฒนาสื่อการ เรียนรู้ เรื่องกระบวนการคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสื่อยุคดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม 3) เปรียบเทียบความ คิดสร้างสรรค์ในการสร้างสื่อยุคดิจิทัลของผู้เรียนก่อน-หลัง
การเรียนรู้ และ 4) ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ การเรียนรู้ โดยระเบียบวิธีวิจัยเริ่มจาก
การศึกษากระบวนการคิดเชิงสรา้งสรรค์ในการสร้างสื่อยุคดิจิทัลจากการสัมภาษณ์ ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ 
ยุคดิจิทัล นําข้อมูลมาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้ ประเมินความคิดสร้างสรรค์ก่อน-หลังการใช้สื่อการ
เรียนรู ้ และประเมินความพึงพอใจของผู ้เรียน โดยกลุ ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาคณะเทคโนโลยี
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สื่อสารมวลชน จํานวน 128 คน ผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ใน
การสร้างสื่อยุคดิจิทัลที่ผู้เรียนจําเป็นจะต้องรู้ ประกอบ ด้วย 1) การเปลี่ยนแปลงของกระบวนการ
สร้างสรรค์สื่อในยุคดิจิทัล 2) วิธีการคิดสร้างสรรค์สื่อในยุคดิจิทัล 3) กระบวนการ คิดสร้างสรรค์สื่อ
ใยุคดิจิทัล และ 4) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสื่อในยุคดิจิทัล และผลการเปรียบเทียบ 
คะแนน ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ ่มตัวอย่าง โดยใช้การทดสอบค่า T-test แบบ Dependent 
samples มีคะแนนเฉลี่ยรวมหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมี นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผล
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ การเรียนรู้ อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ซึ่งจากผลการวิจัยจะ
เห็นได้ว่าสื่อการเรียนรู้ สามารถ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจกระบวนการคิดสร้างสรรค์สื่อได้เป็นอย่างดี 
และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน อีกด้วย โดยสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการ
เรียนการสอนวิชาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานสําคัญในการทํางาน ด้านสื่อสารมวลชน 
งานออกแบบ และงานที่เกี่ยวข้องในแขนงต่าง ๆ 

ภวัต อมรเวชกิจ ดุสิต ขาวเหลือง และ สิราวรรณ จรัสรวีวัฒน์ (2565) ได้ทำการศึกษาผลการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม (AR) เรื่อง เทคโนโลยีในชีวิตประจำวันของผู้เรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำวันของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็น
จริงเสริม2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการใ ช้สื่อความ
เป็นจริงเสริมเรือ่งเทคโนโลยีในชีวิตประจำวันกลุ่มตัวอย่างได้แก่ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนชลกันยานุกูลจำนวน44 คนซึ่งได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) สื่อความเป็นจริงเสรมิเรือ่งเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน 2) แผนการจัดการ
เรียนรู้จำนวน 3 แผน 3) แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้เรียนสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ร้อยละค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่า
ที ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริม เรื่อง เทคโนโลยีใน
ชีวิตประจำ วัน ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัย สำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สื่อความเป็นจริงเสริมของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับมาก 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
อนัตต์ชัย ชุติภาสเจริญ และสรเดช ครุฑจ้อน (2564) ได้ทำการพัฒนารูปแบบการเรียนการ

สอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโลแกรมและบอร์ดเกมสำหรับการศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะ
ด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP สำหรับผู้เรียนระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพ กลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู ้เร ียนชั ้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ จำนวน 32 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบง่ายผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ด้วยเทคโนโลยีภาพโฮโล
แกรมและบอร์ดเกมสำหรับการศึกษา มี 4 ส่วน คือ 1) การวิเคราะห์ ประกอบด้วย การวิเคราะห์
หลักสูตร การวิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม และการวิเคราะห์
ทรัพยากร 2) กระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย ข้ันนำ ข้ันสอน ข้ันปฏิสัมพันธ์ และข้ันการประเมนิผล  
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ผลการตรวจสอบคุณภาพพบว่า รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.3 
ซึ ่งเป็นไปตามเกณฑ์ของเมกุยแกนส์และผลการทดลองใช้ พบว่า ผู ้เร ียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบที่
พัฒนาข้ึน 3) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านการคิดวิเคราะห์ในรายวิชาการพัฒนาเว็บด้วยภาษา PHP  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ 
รูปแบบที่พัฒนาข้ึนน้ีอยู่ในระดับมาก 

ทรรศนภรณ์ เทพภูธร สัญชัย พัฒนสิทธิ์ และไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2565) ได้ทำการศึกษาการ
พัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริมสำหรับการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ ผู้เรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลชุมชนบางบ่อ (ศุภพิพัฒน์รังสรรค์) ซึ่งกำลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จำนวน 30 คน ที่ได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ 
ใช้ในการวิจัย คือ 1) บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่องงานเกษตร 3) แบบประเมินความพึงพอใจที่ผู้เรียนมีต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานดว้ย
บอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม เรื่องงานเกษตร 4) แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมการศึกษา
ความเป็นจริงเสริมสำหรับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
ผู ้เรียนระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ข้อมูลสถิติที ่ใช้ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี ่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่า T-Test ผลการวิจัยที่สำคัญพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกมการศึกษา
ความเป็นจริงเสริม เรื่องงานเกษตร ของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ด้านเนื้อหา มี
คุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก และด้านสื ่อ มีคุณภาพอยู ่ในระดับดีมาก โดยมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
83.22/84.17 สอดคล้องตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 80/80 ซึ ่งเป็นไปตามที่กำหนดไว้ 2) ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบก่อนเรยีน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผู้เรียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม เรื่องงาน
เกษตร อยู่ในระดับมากที่สุด  

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับพุทธวิธีการสอน 
ศรีไพร จันทร์เขียว (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรู้พระพุทธศาสนาโดยพุทธวิธี

บูรณาการ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพหน่วยการเรยีนรู้เรือ่งหลักธรรม เพื่อพมันา
ชีวิตด้วยแนวคิดตะวันตกกับพุทธวิธี 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยวิธีสอน
พุทธวิธีบูรณาการกับวิธีการสอนแบบปกติ รายวิชาพระพุทธศาสนา 2 2201 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนวัดช่างเคี่ยน จังหวัดเชียงใหม่ และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนกลุ่มทดลองที่มีต่อ
การจัดการเรียนการสอนหน่วยการเรียนรู้เรื่องหลักธรรมเพื่อพัฒนาชีวิต โดยวิธีการสร้างหน่วยการ
เรียนรู้และแผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเรื่องหลักธรรมเพื่อพัฒนาชีวิต นำหน่วยการเรียนรู้ไป
ใช้จัดการเรียนรู้กับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม กลุ่มทดลองใช้วิธีสอนพุทธวิธีบูรณาการและกลุ่ม
ควบคุมใช้วิธีการสอนแบบปกติ มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนทั ้ง 2 กลุ ่ม เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาประสทิธิภาพ
ของหน่วยการเรียนรู้เรื่องหลักธรรมเพื่อพัฒนาชีวิตด้วยแนวคิด ตะวันตกกับพุทธวิธี มีประสิทธิภาพ 
E/E2 เท่ากับ 90.91/87.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ คือ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
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ทางการเรียนของผู้เรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน วัดช่างเค่ียน จังหวัดเชียงใหม่ที่เรยีนโดยวิธีสอน
พุทธวิธีบูรณาการกับวิธีสอนแบบปกติ พบว่า ผู้เรียน กลุ่มทดลอง ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 ที่เรียนโดย
วิธีสอนพุทธวิธีบูรณาการ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 46.50 และหลังเรียน 
คิดเป็นร้อยละ 87.60 แสดงว่า มีผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 
41.10 เมื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน โดยวิธีสอนพุทธวิธีบูรณาการของผู ้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2/1 (กลุ่มทดลอง) กับวิธีสอนแบบ ปกติ ผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 (กลุ่มควบคุม) 
พบว่า กลุ ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนสูง กว่ากลุ ่มควบคุมคิดเป็นร้อยละ 20.40 และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ ทางสถิติที่ .01 และ 3) ผลการศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เรียนกลุ่มทดลองพบว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนาโดยวิธี
สอนพุทธวิธีบูรณาการในภาพรวม ระดับ เห็นด้วยอย่างยิ่ง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 ในเรื่องการใช้นิทาน
ชาดกประกอบการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้พุทธวิธีบูรณาการทําให้เกิดการคิดอย่างมีเหตุผลและ
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนานําไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตและสังคมได้ 

 พระดิฐวัฒน์ อภิวฑฺฒนธมฺโม (ทิพคุณ) ประยูร แสงใส วิทยา ทองดี และ อุทัย วรเมธศรีสกลุ 
(2562) ได้ทำการวิจัยเรื ่องพุทธวิธีการจัดการเรียนการสอนกลุ ่มสาระสังคมศึกษาศาสนาและ
วัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียน สังกัดเทศบาลนครขอนแก่น มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษา
พุทธวิธีการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับ
มัธยมศึกษา ของโรงเรียนสังกัดเทศบาลนครขอนแก่น 2) ศึกษาเปรียบเทียบ พุทธวิธีการจัดการเรียน
การสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา ของโรงเรียน
สังกัดเทศบาลนครขอนแก่น 3) เสนอแนวทางการพัฒนา พุทธวิธีการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา ของโรงเรียนสังกัดเทศบาลนคร
ขอนแก่นโดยใช้วิธีวิจัยเชิงปริมาณ กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จำนวน 345 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยเป็นแบบสอบถามวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าความถ่ี, ค่าร้อยละ, ค่าเฉลี่ย, ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน, 
สถิติทดสอบค่าที (t-test) และสถิติทดสอบค่า (F-Test) และทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธี
ของเซฟเฟ่ (Scheffe’s) ผลการวิจัยพบว่าพุทธวิธีการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา ของโรงเรียนในสังกัดเทศบาลนครขอนแก่นโดย
ภาพรวม อยู่ในระดับมากทุกด้าน การวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้เรียนต่อ พุทธวิธีการ
จัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา ของโรงเรียน
สังกัดเทศบาลนครขอนแก่นจำแนกตามระดับชั้นเรียน ขนาดสถานศึกษา และอาชีพผู้ปกครองนั้น 
ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อพุทธวิธีการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
ระดับมัธยมศึกษา ของโรงเรียนสังกัดเทศบาลนครขอนแก่นแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับพุทธวิธีการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา ของโรงเรียนสังกัดเทศบาลนครขอนแก่นน้ัน ครูควรมีการสอนที่บูรณา
การกับสภาพแวดล้อม สังคม วัฒนธรรมและกับภูมิปัญญาท้องถิ ่น ทันเหตุการณ์ สอดคล้องกับ
สถานการณ์สังคมปัจจุบัน สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิตได้ ครูควรใช้วิธีการสอนที่
หลากหลาย ใช้สื ่อเทคโนโลยีอุปกรณ์ที่ทันสมัยเหมาะสมในการจัดการเรียนรู ้ มีพัฒนาสื ่อและ
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ให้ผู้เรียนได้ศึกษา ได้คิดวิเคราะห์เรียนรู้ด้วยตนเองในพื้นที่จริง ทั้งควร
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สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตน ครูควรมีการวัดและ
ประเมินผลตามสภาพจริง และมีการนำผลการประเมินมาปรับปรุงวิธีการสอน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้
เต็มศักยภาพ มีความรู้ความสามรถในการสามารถที่จะนำไปประยุกต์ใช้ในการดำรงชีวิต และการ
ประกอบอาชีพในยุคปัจจุบันให้ประสบความสำเร็จได้  

พระรุ่งโรจน์ กาวิลาวรรณ เชษฐภูมิ วรรณไพศาล และ จารุณี ทิพยมณฑล (2562) ได้ทำการ
วิจัยเรื่องการพัฒนาคู่มือการสอนพระพุทธศาสนาโดยใช้พุทธวิธีการสอนในการจัดการเรียนรู้ สำหรับ
ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในโรงเรียนพระปริยัติธรรม บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 3 ประการ 
คือ 1) เพื่อพัฒนาคู่มือการจัดการเรียนรู้ ของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนพระปริยัติธรรม 
บาลีสาธิตศึกษา 2) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนพระ
ปริยัติธรรม บาลีสาธิตศึกษา 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนพระปริยัติธรรม บาลีสาธิตศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 2/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2018 โรงเรียนพระปริยัติธรรม บาลีสาธิตศึกษา จากวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้กับกลุ่มทดลองประกอบด้วย หน่วยการเรียนรู้เรื่องหลักธรรมเพื่อพัฒนาชีวิต 
จำนวน 1 หน่วย แผนการจัดการเรียนรู้คู่มือการสอนพระพุทธศาสนาโดยใช้พุทธวิธีการสอน จำนวน 
9 แผน จำนวน 18 ช่ัวโมง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ หลังเรียน จำนวน 40 ข้อ 
และแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนาโดยใช้พุทธวิธีการสอน 
จำนวน 20 ข้อ ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) ผลประสิทธิภาพของหน่วยการเรียนรู้ พบว่า ประสิทธิภาพ
ของหน่วยการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 90.91/87.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 
80/80 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเรียนโดยคู่มือการสอนพระพุทธศาสนา
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติ โดยมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่าง
กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียน พบว่าผู้เรียน
กลุ่มทดลองมีความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรู้โดยการใช้คู่มือการสอนแบบพุทธวิธีการสอนภาพรวมอยู่ที่
ระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง  
 จักรกฤษณ์ ศักดิ์สุวรรณ, ดร.กฤติยา ถ้าทอง และพระมหาวีรธิษณ์ วรินฺโท, ดร. (2564) ได้ทำ
การวิจัยเรื่อง พุทธวิธีการสอนเพื่อพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษา มี
วัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษานิสัยที่ควรปรับปรุงของคนแต่ละจริต 2) สร้างรูปแบบการสอนที่สอดคล้อง
กับลักษณะนิสัยการเรียนรู้ของผู้เรียน 3) นำเสนอผลวิเคราะห์คุณลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ และการ
ประยุกต์กับรูปแบบการสอนเชิงพุทธบูรณาการ ศึกษาวิจัยโดยใช้การวิจัยแบบผสมผสาน ผลการวิจัย
สรุปได้ดังนี้ 1) ผลการวิจัยด้านพฤติกรรมเชิงลบ ข้อบกพร่องหรือนิสัยที่ควรปรับปรงุของคนแต่ละจรติ
โดยใช้แบบทดสอบเพื่อวิเคราะห์และประเมินผล บ่งชี้ลักษณะ อาการ บุคลิกภาพ จากการวิเคราะห์
พบว่า พฤติกรรมเชิงลบมีอยู่ในแต่ละบุคคลของคน 6 จริต โดยที่หากบุคคลใดมีจริตนาที่โดดเด่น ก็
มักจะมีพฤติกรรมเชิงลบที่ชัดเจน มีอัตตามาก 2) ผลการวิจัยด้านลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มี
ความแตกต่างกันตามแนวการสอนสมัยใหม่ จากการวิเคราะห์พบว่า รูปแบบการสอนเชิงพทุธบูรณา
การคือการผสมผสานพุทธวิธีการสอนเข้ากับลักษณะการเรียนรู้ ของคน 6 จริต มีความพอใจในการ
เรียนรู ้ เปิดใจ รับฟังที ่แตกต่างกันไปตามรสนิยม 3) ผลการวิจัยด้านการนำเสนอผลวิเคราะห์
คุณลักษณะที่ไม่พึงประสงค์ และการประยุกต์สอดคล้องกับศาสตร์การสอนสมัยใหม่ พบว่าโปรแกรม
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การวิเคราะห์ลักษณะนิสัยตามแนวคิดของจิตวิทยาซาเทียร์กับจริต 6 มุ่งหวังเพื่อสะท้อนตัวตนด้านดี
และข้อควรปรับปรุง เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ คือ “HABITS โมเดล” 

พระยี่แก้ว ธมฺมจาโร (สมงาม) ผศ.ดร.นิรัช เรืองแสน และ พระประนม ฐิตมโล (2564) ได้ทำ
การวิจัยเรื่องพุทธวิธีการสอนเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา ของ ผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพระซองสามัคคีวิทยา จังหวัดนครพนม มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษา
สถานภาพ เพื่อเปรียบเทียบและเพื่อเสนอแนะแนวทางการพัฒนาพุทธวิธีการสอนในการส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพระซอง
สามัคคีวิทยา จังหวัดนครพนม เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย จำนวน 103 คน 
เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าความถ่ี ค่า
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบค่าที (t-test) สถิติการวิเคราะห์ความแปรปรวน
ทางเดียว (F-Test) และทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ด้วยวิธีของเซฟเฟ่ (Scheffe’s) ผลการวจิัย
พบว่า สถานภาพพุทธวิธีการสอนในการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา ของผู้เรียน
ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพระซองสามัคคีวิทยา จังหวัดนครพนม นครพนม โดยภาพรวม อยู่
ในระดับ มาก ได้แก่ ด้านหลักสูตร ด้านการจัดการเรียนการสอน ด้านการใช้สื่อการเรียนการสอน และ
อยู่ในระดับปานกลาง จำนวน 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการพัฒนาผู้เรียนและ ด้านการวัด
และประเมินผล ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อพุทธวิธีการสอนเพื่อ
ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษาของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนพระ
ซองสามัคคีวิทยา จังหวัดนครพนม จำแนกตามสถานะภาพ พบว่า ผู้เรียนที่มีสถานะภาพ แตกต่างกัน 
มีความคิดเห็นต่อพุทธวิธีการสอนเพื ่อส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู ้ ไม่แตกต่างกัน จำแนกตาม
ระดับช้ัน พบว่า ไม่แตกต่างกันเมื่อ พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการวัดและประเมินผล มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แนวทางการพัฒนา 1) หลักสูตรควรมีเนื้อหาสาระ
ที่มีความทันสมัย 2) ครูควรแจ้งวัตถุประสงค์และ เป้าหมายของการเรียนให้ผู้เรียนทราบก่อนเรียน 3) 
ครูควรใช้สื่อเทคโนโลยีที่หลากหลาย 4) ครูควรจัดกิจกรรม ทัศนศึกษาในพื้นที่จริง 5) ครูควรมีการวัด
และประเมินผลตามสภาพจริง  

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
สุรศักดิ์ เข่ือนขันต์ (2560) ได้ทำการศึกษารูปแบบการพัฒนาโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนก

สามัญศึกษาในจังหวัดเชียงราย พบว่า กระบวนการพัฒนาโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา 
ในจังหวัดเชียงราย มีกระบวนการการส่งเสริมให้ครูทำวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ในแต่ละกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ จัดหาสื่อเทคโนโลยีเพื่อใช้ในการเรียนการสอน ให้การส่งเสริมสนับสนุนให้ครใูช้แหลง่
การเรียนรู้ทั้งในและนอกโรงเรียนมีการจัดระบบการนิเทศงานวิชาการและการเรียนการสอนภายใน
และนอกสถานศึกษาบริบทการพัฒนาโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา พบว่าควรจัด
ครูผู้สอนให้ตรงตามวิชาเอกวิชาโท หรือความถนัดโดยเชิญบุคคลภายนอกมาสอนร่วม และรับครูให้
ตรงกับสาขาให้มีการอบรมครูที่มีอยู่ในปัจจุบันเพื่อพัฒนาสมรรถภาพงานที่รับผิดชอบหรือ จ้างครู
พิเศษในรายวิชาที่ขาด และดึงศิษย์เก่ามาช่วยสอนในด้านกระบวนการควรให้มีการจัดสภาพแวดล้อม
และการบริการที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตามธรรมชาติเต็มศักยภาพ โดยมีการปรับภูมิทัศนเ์พื่อให้
สถานที่พร้อมรองรับการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมและมีการไปศึกษานอกสถานที่เสมอืนกับ
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เป็นแหล่งเรียนรู้มีชีวิต จากการศึกษา รูปแบบการพัฒนาโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา
ในจังหวัดเชียงราย พบถึงรูปแบบดังนี้คือ (1) รูปแบบภาวะผู้นำของผู้บริหาร มีการพัฒนาผู้เรียนให้
เป็นศาสนทายาทที่มีคุณภาพ (2) รูปแบบการทางานเป็นทีมเพื่อพัฒนาระบบการบริหารเป็นทีม
สามารถทดแทนกันได้ (3) รูปแบบการสร้างให้ประเทศไทยให้เป็นศูนย์กลางโรงเรียนพระปริยัติธรรม
เพื่อเปิดโอกาสให้สามเณรในภูมิภาคอาเซียนมาเรียนได้ (4) รูปแบบการวางแผนและการมีส่วนร่วม
โดยให้ประเทศไทยเป็นจุดศูนย์กลางพระพุทธศาสนา 
 พระครูประวิตรวรานุยุต พระมหาชัยวิชิต ชยาภินนฺโท และธวัชชัย จันจุฬา (2561) ได้
ทำการศึกษารูปแบบการจัดการศึกษาพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษาที่ตอบสนองต่อชุมชนและสืบ
ทอดบุคลากรทางพุทธศาสนา โดยทำการวิจัยเชิงคุณภาพถอดบทเรียนการดำเนินงานโรงเรียนปริยัติ
สารคุณ จำนวน 4 แห่ง ประกอบไปด้วย โรงเรียนพระปริยัติธรรมบาลีสาธิต มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลง
กรณราชวิทยาลัย วิทยาเขตเชียงใหม่ โรงเรียนปริยัติธรรมวัดกองลม ต.เมืองแหง อ.เวียงแหง             
จ.เชียงใหม่ โรงเรียนปริยัติธรรมวัดหนองบัว ต.เจดีย์  อ.เวียงป่าเป้า จ.เชียงราย และ โรงเรียนดอย
สะเก็ดผดุงศาสตร์ ต.เชิงดอย อ.ดอยสะเก็ด จ.เชียงใหม่แล้วมาวิเคราะห์ข้อมูลมีผลการวิจ ัยดังนี้                  
1) รูปแบบการเรียนการสอน พบว่า มีการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรยีนเปน็ศูนย์กลาง บูรณาการ
หลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการร่วมกับหลักสูตรทางพุทธศาสนา โดยให้ผู้เรียนมีการกระบวนการ
ปฏิบัติการจริงในชุมชน ใช้สื่อท้องถ่ินในการเรียนรู้ สร้างกระบวนการมีส่วนร่วมกับชุมชนทั้งส่วนที่เปน็
ภูมิปัญญาและเป็นฐานระดมทรัพยากร 2) เป้าหมายของการจัดการศึกษา พบว่าโรงเรียนปริยัติธรรม
ทั้ง 4 แห่งมีเป้าหมายเพื่อให้ผูเ้รียนเป็นคนดี อยู่ในศีลคุณธรรม มากกว่าการแข่งขันทางวิชาการ เพราะ
ผู้เรียนที่เข้าบวชเรียนส่วนใหญ่มีฐานะยากจน มีปัญหาทางครอบครัว บางรูปไม่สามารรถอ่านออก
เขียนได้ จึงทำให้มีการจัดการศึกษาตามลักษณะของเด็ก เน้นการสามารถช่วยตนเองและอยู่ในสังคม 
และพุทธศาสนาได้ 3) การระดมทุนและทรัพยากรเพื่อจัดการศึกษา พบว่า แต่ละโรงเรียนแต่ละแห่ง
ต่างมีแนวทางการระดมทุนจากข้างนอกในลักษณะของการบริจาค จัดโครงการหรือกิจกรรมตามวัน
สำคัญทางพุทธศาสนา เช่น จัดโครงการบรรพชาสามเณรภาคฤดูร้อน จัดผ้าป่าสามัคคีจากศิษย์เก่า
นอกจากนี้ยังพบว่า ชุมชนที่อยู่รอบบริเวณวัดยังมีส่วนสำคัญในการสนับสนุนทุนและทรัพยากร
ทางการศึกษา เช่น สนับสนุนข้าวปลา อาหาร ครูสอน เป็นต้น 4) ปัจจัยสำคัญที่มีอิทธิพลต่อ
ประสิทธิภาพของการจัดการศึกษาในโรงเรียนปริยัติธรรม แผนกสามัญ พบว่า มี 4 ประการ กล่าวคือ 
(1) วิสัยทัศน์ของผู้บริหารต่อการจัดการศึกษา (2) งบประมาณสนับสนุนการจัดการศึกษา ซึ่งนับได้ว่า
ยังไม่เพียงพอต่อการพัฒนาคุณภาพการศึกษา (3) สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการจัดการศึกษา (4) ครู
และบุคลากรที่ทำหน้าที่ในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ปัจจัยทั้ง 4 ประการที่กล่าวนั้นถือว่ามีส่วน
สำคัญทำให้การจัดการศึกษาบรรลุวัตถุประสงค์ 

พระครูสังฆกิจจานุรักษ์ (สิริเชษฐ์พงษ์) (2563) ได้ทำการศึกษาเรื ่องรูปแบบการบริหาร
วิชาการของผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา ผลการโดยใช้วิธีการวิจัยแบบ
ผสมผสาน (Mixed Methods Research) กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ โรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญ
ศึกษา จำนวน 199 โรงผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้อานวยการโรงเรียน รองผู้อำนวยการโรงเรียน และครูผู้สอน 
รวม 696 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบการบริหารวิชาการของผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรม แผนกสามัญศึกษาจากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร ตารา ที ่เกี ่ยวกับงานวิชาการ 
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สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า ได้ร่างองค์ประกอบ 19 องค์ประกอบ 105 ตัวแปร  2) 
ผลการสร้างรูปแบบการบริหารวิชาการของผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา จาก
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (EFA) พบว่า ได้ 5 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) การจัดทำ
แผนงานวิชาการ (2) การจัดการเรียนรู้ (3) การปฏิบัติงาน (4) การมีส่วนร่วมทางการศึกษาและ 5) 
การติดตามผลการศึกษา จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (CFA) พบว่า รูปแบบการบริหาร
วิชาการของผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา โดยองค์ประกอบหลักที่มีค่ามาก
ที่สุด คือ การจัดการเรียนรู้ รองลงมา คือ การติดตามผลการศึกษา การปฏิบัติงาน การมีส่วนร่วม
ทางการศึกษา และการจัดทำแผนงานวิชาการ ตามลำดับ และรูปแบบมีความสอดคล้องกลมกลืนกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์ ตามเกณฑ์ที่กำหนด 3) การประเมินและรับรองรูปแบบจากผู ้เชี ่ยวชาญและ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ในด้านความถูกต้องความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และความเป็นประโยชน์ พบว่า ผล
การประเมินรูปแบบในภาพรวมผ่านเกณฑ์การประเมินและรับรองที่ผู้วิจัยกำหนด  
 พระมหาชนะชัย มงฺคโล; พระครูโอภาสนนทกิตต; พระมหาญาณวัฒน์ จิตวฑฺฒโน (2565) ได้
ทำการศึกษาเรื่องแนวทางการจัดการเรียนการสอนพระปริยัติธรรม แผนกธรรมสนามหลวงตามหลัก
จักร 4 ยุคฐานวิถีชีวิตใหม่ จังหวัดฉะเชิงเทรา โดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสานวิธี(Mixed Methods 
Research) จากการเก็บข้อมูลจากพระภิกษุและสามเณร 186 รูป และผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพการจัดการเรียนการสอนพระปริยัติธรรม แผนกธรรมสนามหลวง จังหวัด
ฉะเชิงเทรา โดยภาพรวมทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก คือ ด้านการจัดการเรียนการสอนด้านหลักสูตร
และการสอน ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน และด้านสื่อการเรียนการสอน ตามลำดับ 
2) กระบวนการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนพระปริยัติธรรม แผนกธรรมสนามหลวง ตามหลักจักร 
4 ยุคฐานวิถีชีวิตใหม่ ประกอบด้วย การจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับยุคฐานวิถีชีวิตใหม่ ทำให้
ผู้สอนและผู้เรียนเกิดการพัฒนาในด้านต่างๆ ของการจัดการเรียนการสอนอย่างสูงสุดโดยนำหลักจักร 
4 มาบูรณาการ 4 ด้าน คือ หลักสูตรการเรียนการสอน การจัดการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน 
และการวัดและประเมินผลการเรียนการสอน 3) แนวทางการจัดการเรียนการสอนพระปริยัติธรรม
แผนกธรรมสนามหลวง ตามหลักจักร 4 ยุคฐานวิถีชีวิตใหม่ จังหวัดฉะเชิงเทรา เป็นการนำหลักการ
จัดการเรียนการสอนพระปริยัติธรรม แผนกธรรมสนามหลวง ทั้ง 4 ด้าน นำมาบูรณาการกับหลักจักร 
4 เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจัดการเรียนการสอน 1) ด้านหลักสูตรการเรียนการ
สอน ประกอบด้วย (1) จัดหลักสูตรเนื้อหาให้เหมาะกับสภาพสังคม สภาพแวดล้อมและสถานการณ์
ปัจจุบัน (2) ประชุมบุคคลากรวางแผนจัดการเรียนการสอนให้เกิดผล สำเร็จตามหลักสูตร (3) จัด
อบรมเกี่ยวกับเทคนิคการการจัดทำหลกัสูตรให้กับครูโดยผูเ้ช่ียวชาญ 2) ด้านการจัดการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย (1) จัดหาครูที่มีใจรักในการจัดการเรียนการสอน (2) จัดครูเข้าสอนให้ตรงตามวิชาเอก
เพื่อลดปัญหาและความลำบากในการสอน (3) จัดบรรยากาศในชั้นเรียนให้เอื้อเฟื้อต่อการเรียนการ
สอนเพื่อให้ไม่เป็นปัญหาอุปสรรคต่อผู้สอนและผู้เรียน 3) ด้านสื่อการเรียนการสอน ประกอบด้วย (1) 
จัดหาครูผู้สอนที่มีความรักในการสอนเข้าอบรมการจัดทำสื่อการเรียนการสอนและการจัดทำสื่อต่างๆ 
(2) บำรุงรักษาสื่อการเรียนการสอนให้อยู่ในสภาพดีด้วยความอดทนต่อปัญหาและอุปสรรค (3) มี
ความขยันอดทนในการนำนวัตกรรมทางการศึกษามาใช้ในการเรียนการสอน 4 ) ด้านการวัดและ
ประเมินผลการเรียนการสอน ประกอบด้วย (1) ครูวางตัวเป็นกลางในการวัดผลและประเมินผล (2) 
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ประชุมจี้แจงให้ครูเข้าใจในระเบียบการวัดและประเมินผล (3) วางแผนการวัดผลและประเมินผลการ
เรียนการสอนตลอดการปีการศึกษา  

2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
Chen & Janicki (2020) ได้ทำการศึกษาการใช้บอร์ดเกมแบบปัญญาเป็นฐานร่วมกับ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสำหรับผู้สูงวัย จุดประสงค์ของการวิจัยคือการมุ่งสร้างความรู้ ความ
เข้าใจเรื่องการดูแลสุขภาพและการใช้กระบวนการทางสมอง ฝึกการคิดให้แก่ผู้สูงอายุในประเทศ
ไต้หวัน เนื่องจากผู้สูงอายุควรมีกิจกรรมทางร่างกายและสังคมที่ทำเป็นประจำและอย่างสม่ำเสมอ 
โดยอาศัยการเล่นบอร์ดเกมเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจ ฝึกกระบวนการทางความคิดและปัญญา 
รวมถึงการสร้างการมีส่วยร่วมมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมให้แก่ผู้สูงอายุผ่านบอร์ดเกมผสานคเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมที่ช่ือว่า “Nostalgic Seekers1”โดยมีผู้สูงวัยเข้าร่วมในการวิจัยจำนวน 23 คน มี
ช่วงอายุระหว่าง 50-59 ปี โดยผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะถูกสังเกตการมีปฏิสัมพันธ์ ระหว่างร่วมเล่นเกม 
บันทึกข้อมูลจากนั้นจะนำข้อมูลไปวิเคราะห์หลังจากจบแต่ละกิจกรรมย่อย นอกจากนี้ยังเกบ็ข้อมูล
จากการสัมภาษณ์เพื่อจะได้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประสบการณ์ในการเล่นบอร์ดเกมร่วมกับเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม จากผลการศึกษาพบว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีส่วนร่วมในการสื่อสารที่มุ่งเน้นเกี่ยวกับ
กระบวนการทางความคิดเกี่ยวกับภารกิจในเกม มากกว่าการใช้การสื่อสารทางด้านอารมณ์ระหว่าง
ปฏิบัติกิจกรรม ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างการกระทำที่
มุ ่งเน้นงานและการทำคะแนนของเกม การวิเคราะห์จากข้อมู ลเชิงคุณภาพพบว่าผู ้เข้าร ่วมมี
ประสบการณ์ในการเล่นเกมที่สนุกสนาน ประสบการณ์ในอดีตของผู้เร่วมเล่นเกมกระตุ้นให้เกิด
อารมณ์การตอบสนองในเชิงบวก และการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้รับการยอมรับจากกลุ่ม
ผู้สูงอายุอย่างกว้างขวาง บอร์ดเกมที่ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่นำมาให้ผู้สูงอายุเล่น ทำให้
เกิดการฝึกกกระบวนการคิดทางปัญญา สร้างการมีส่วนร่วมทางสังคม แก่ผู้เล่น เห็นการมีปฏิสัมพันธ์
ในเชิงบวก ที่สามารถให้ความรู้สร้างความเข้าใจสำหรับผู้สูงอายุได้โดยต้องอาศัยกลยุทธ์การออกแบบ
เกม และการออกแบบเกมที่สม่ำเสมอ 

Kalmpourtzis, Ketsiakidis, Vrysis, Xi, Wang & Dimoulas (2021) ได้ทำการศึกษาความ
ต้องการเกี่ยวกับการออกแบบและการประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับ
บอร์เกมด้านมรดกทางวัฒนธรรม: กรณีศึกษา CHARMap โดยเป็นความร่วมมือการวิจัยระหว่าง
สถาบันการศึกษาประเทศกรีกและประเทศจีน เพื่อพัฒนาไปสู่อุตสาหกรรมการผลิตบอร์ดเกมจาก
สถาบันการศึกษา โดยกรณีการศึกษานี ้เป็นการมุ ่งไปสู ่การกระตุ ้นประสบการณ์  และการสร้าง
ประสบการณ์ใหม่สำหรับการเรียนรู้ของผู้เรียนและความการสำรวจความเป็นไปได้ของนักวิชาการ
ศึกษาในการยอมรับการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในบริบทของการเรียนรู้ การวิจัยครั้งนี้เป็น
การนำร่องเพื่อการนำไปใช้ในการศึกษาระดับช้ันประถมศึกษาและช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยเก็บ
ข้อมูลความคิดเห็นจากนักวิชาการศึกษาทั้งในประเทศกรีกและจีนเกี่ยวกับการออกแบบ การยอมรับ
ในการนำไปประยุกต์ใช้บอร์ดเกมผสานกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเกี่ยวกับการเรียนรู้มรดกทาง
วัฒนธรรม ผู้เข้าร่วมการวิจัยครั้งนี้คือนักวิชาการศึกษาจำนวน 8 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ธรณีวิทยา ภูมิศาสตร์ และประวัติศาสตร์และมีความรู้ เกี่ยวกับการศึกษาระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษา ที่ได้รับการคัดเลือกเป็นชาวกรีกจำนวน 5 ท่าน และชาวจีน จำนวน 3 ท่าน เพื่อนำร่อง
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เกี่ยวกับการใช้บอร์ดเกม CHARMap โดยร่วมกิจกรรมการวิจัยผ่านการประชุมทางไกลแบบออนไลน์ 
คณะผู้วิจัยจะนำเสนอวิธีการเล่นบอร์ดเกมแก่ผู้เข้าร่วมงานวิจัย อธิบายจุดมุ่งหมาย โครงสร้าง และ
การกำหนดค่า อธิบายอินเทอร์เฟชของแอปพลิเคชัน และเกม การทดสอบการเล่นรายบุคคล เพื่อให้
นักวิชาการศึกษาทดลองใช้อินเทอร์เฟชของเกม และฟังก์ชันการทำงาน เก็บรวบรวมข้อมูลแบบกึ่ ง
โครงสร้างระหว่างผู้วิจัย นำคำแนะนำจากนักวิชาการศึกษาไปปรับปรุงแก้ไข เช่น ความเหมาะสมของ
การนำ CHARMap ไปใช้เกี่ยวกับการให้ความรู้มรดกทางวัฒนธรรม วิธีการใช้เกม การใช้แอปพลิเคชัน 
ความต้องการอื ่นๆ เพิ ่มเติม ผลการวิจัยพบว่า 1) ความต้องการที ่จะนำ CHARMap ไปใช้ โดย
นักวิชาการศึกษามีความเห็นว่า ต้องการนำไปใช้โดยข้ึนอยู่กับการส่งเสริมให้มีทรัพยากรการเรียนรู้ที่
เท่าเทียมกันเพื่อนำไปสู่การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม แม้ว่าดรงเรียนหรือสถาบันการศึกษามี
ความต้องการและความสนใจในการประยุกต์ใช้แต่ยังมีข้อจำกัดด้านประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
อุปกรณ์ทางเทคโนโลยีที่สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดังกล่าว เมื่อนำไปใช้ในห้องเรียนจริง นอกจากนี้
แท็กหรือจุดมาร์คเกอร์ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการ์ดหรือบอร์ดเกมบางอย่างต้องการการ
พิมพ์ที่มีความพิเศษหรือเฉพาะทาง หรือใช้เทคนิคพิเศษอื่นใด เพื่อใช้ร่วมกับอุปกรณ์พกพาเพื่อใช้ส่อง
ไปยังจุดนั้นให้แสดงข้อมูลอย่างถูกต้อง และข้อกังวลของการนำไปใช้คือหากเกิดความผิดพลาดทาง
เทคนิคหรือติดปัญหาอื่นใดระหว่างการนำไปใช้ในช้ันเรียน ผู้สอนอาจไม่สามารถควบคุมหรือแก้ไขสิง่ที่
เกิดข้ึนในช้ันเรียนได้ทันท่วงที และยอมรับว่าบอร์ดเกมที่ผสานเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นสื่อที่
น่าสนใจในการนำไปใช้ 2) หากนำ CHARMap ไปใช้จริงผู้ที่จะนำบอร์ดเกมดังกลา่วไปใช้ควรได้รับการ
ฝึกอบรมการใช้บอร์ดเกมและเทคโนโลยีดังกล่าว เพื่อให้เกิดการปรับตัวอย่างเท่าทันในการจัดการ
เรียนการสอนที่ทันสมัยโดยอาจเป็นการอบรมในรูปแบบออนไลน์ หรืออาจเป็นการอบรมในที่ตั้งเพื่อ
เป็นการฝึกการใช้และสามารถแบ่งปันประสบการณ์นำไปสู่โอกาสการเรียนรู้ที่ดี 3) การใช้ประโยชน์
ของบอร์ดเกม CHARMAP นอกเหนือจากเรื่องมรดกทางวัฒนธรรม นักวิชาการศึกษาเห็นว่าสามารถ
นำไปใช้ในขอบข่ายของเรื ่องที ่เกี ่ยวข้องกับวัฒนธรรมเป็นหลัก เช่น ภูมิศาสตร์ ชีววิทยา และ
ธรณีวิทยาได ้

Chen, Tsai,  Liu  & Chang  (2021) ได้ทำการศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมทาง 
วิทยาศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากการศึกษากับผู้เรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาตอนปลายจำนวน 48 คน โดยได้รับคัดเลือกจากโรงเรียนมัธยมสองแห่งทางตอนเหนือของ
ไต้หวัน มีผู้สอนที่ผ่านการฝึกอบรมในการแนะนำวิธีการเล่นบอร์ดเกมจำนวน 3 คน โดยให้ผู้เรียนทำ
แบบทดสอบก่อนเรียนเกี่ยวกับความรู้และแนวคิดทางเคมีและแบบทดสอบทักษะการคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์พบว่าหลังจากได้เล่นบอร์ดเกมสามารถจูงใจผู้เร ียนพัฒนาผู ้เรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ทักษะการคิด เช่น ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และทกัษะการตัดสินใจ จากการ
ออกแบบบอร์ดเกมเพื่อใช้ในการเรียนการสอนวิชาเคมี สามารถทำให้ผู้เรียนเข้าใจสาระสำคัญของ
เนื้อหารายวิชาเคมี แนวคิดทางวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับเทคนิคและผลิตภัณฑ์ทางเคมีของผู้เรียนดีข้ึน
สูงข้ึนกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนามุมมองแบบองค์รวมเกี่ยวกับความรู้ทางเคมี 
จากกการสัมภาษณ์ผู้เรียนพบว่าผู้เรียนมีแนวคิดในมิติที่แตกต่างไปจากเดิมและการโต้ตอบเพื่อสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ การใช้ประเด็นทางสังคมที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ผสานเข้ากับกลไกของเกม
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เพื่อให้ผู้เรียนสามารถอธิบายได้อย่างชัดเจนประสบการณ์ทุกขั้นตอนของกระบวนการคิดแกป้ัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 

Marques & Pombo (2021) ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์และการรับรู้ของครู
เกี่ยวกับเกมเสมือนจริงบนมือถือ: กรณีศึกษาของการฝึกอบรมครู โดยผู้เข้าร่วมให้ข้อมูลในการวิจัยคือ
ครู ในประเทศโปรตุเกสที่เข้าร่วมการประชุมเชิงปฏิบัติการเป็นหลักสูตรฝึกอบรมต่อเนื่อง 50 ช่ัวโมง 
(แบบตัวต่อตัว 25 ชั่วโมง และแบบอิสระ 25 ชั่วโมง) และยินดีเข้าร่วมให้ข้อมูลการวิจัยจำนวน 14 
คน จาก 16 คนที่ เป็นผู้หญิงจำนวน 12 คน และผู้ชายจำนวน 2 คน โดยการอบรมเชิงปฏิบัติการเปน็
การพัฒนาครูเพื่อส่งเสริมความร่วมมือในการพัฒนาแหล่งข้อมูลเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบน
มือถือสำหรับการเรียนรูวิ้ทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ เป็นทรัพยากรการเรยีนรู้
แบบเปิดในรูปแบบดิจิทัลที่มีคุณภาพสูงให้เป็นเกมที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นแหล่งของสื่อ
การเรียนการสอนให้อื่นสามารถใช้ร่วมได้โดยเครื่องมือที่ใช้คือแบบสอบถาม โดยก่อนการอบรมเป็น
การสอบถามเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมและการรับรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ผ่านมือถือ การใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ระหว่างการอบรมมีการใช้การสังเกตแบบมีส่วนร่วมจากนักวิจัยจำนวน 
3 คน เพื่อตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ผลการวิจัยพบว่า ครูที่เข้าร่วมการอบรมยังมีพื้นฐานเกี่ยวกับ
การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่และเกมน้อย รวมถึงความสามารถของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมที่
นำไปใช้ในการศึกษา ในส่วนของแบบสอบถามมีรายละเอียด 5 ด้านต่อไปนี้ 1) ด้านแรงจูงใจและ
ความคาดหวังของครูต่อการประชุมเชิงปฏิบัติการ พบว่า เหตุผลในการเข้าร่วมการประชุมเชิง
ปฏิบัติการส่วนใหญ่คือต้องการอัพเดทความรู้ของตนเอง และเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดใน
รูปแบบดิจิทัล เพื่อนำไปสู่การเปลีย่นแปลงแนวปฏิบัติในการสอน และความคาดหวังที่ครูเข้ามาร่วมใน
การอบรมคือ ต้องการเรียนรู้องค์ความรู้ใหม่ ปรับปรุงการสอนของตนเอง และสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ของผู้เรียน 2) ด้านเงื่อนไขการใช้เทคโนโลยี พบว่า ครูสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีได้มากกว่า
ผู้เรียน บริบทของโรงเรียนมีบางโรงเรียนเท่านั้นที่มีกระดานอัจฉริยะที่สามารถโต้ตอบภายในช้ันเรียน
ได้ แม้ว่าโรงเรียนมีคอมพิวเตอร์แลป็ทอป หรือ แท็บเล็ต แต่ยังมีข้อจำกัดในเรื่องของประสิทธิภาพของ
เทคโนโลยี หรือบางโรงเรียนแม้ว่ามีคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และโปรเจ็คเตอร์แต่ผู้สอนยังต้องใช้เครื่อง
แล็ปทอป ของตนเอง และมีข้อจำกัดเรื่องรุ่นของโทรศัพท์สมาร์ทโฟนรวมถึงรุ่นของโทรศัพท์ที่จะ
เข้าถึงเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รวมไปถึงสัญญาณและความเร็วของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน
โรงเรียน 3) ประสบการณ์และการรับรู้ก่อนหน้านี้ของครูเกี่ยวกับการเรียนรู้ผ่านมือถือ  โดยมีผู้สอน
หนึ่งท่านบอกเหตุผลของการสมัครเข้าร่วมโครงการเนื่องจากไม่ทราบว่าการเรียนผ่านมือถือทำได้
อย่างไร ส่วนท่านอื่นนำเสนอคำที่ใช้ในการจำกัดความว่าควรใช้คำว่าการเรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์พกพาทัง้
โทรศัพท์และเท็บเล็ต โดยครูมีความรู้เกี่ยวกับแอปพลิเคชันที่ใช้มือถือ ได้แก่ EduPARK, Plikers, 
Kahoot และ MilageAprender+ ส่วนแหล่งการเรียนรู้ เช่น Khan Academy Wall Street English 
,Tracker และ eTwining และจากการสอบถามพบว่าสามารถจัดการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีไร้
สายได้เนื่องจากเป็นสิ่งช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนมีทักษะการใช้เทคโนโลยี นอกจากนี้
ด้านข้อจำกัดที่พบในการจัดการเรียนการสอนหากจะใช้อุปกรณ์พกพา เช่น อุปกรณ์ในการเรียนของ
ผู้เรียน คุณภาพของสัญญาณอินเทอร์เน็ต การใช้แบตเตอรี่ที่เพิ่มมากขึ้นเนื่องจากมีการใช้งานอุปกรณ์ 
และบางโรงเรียนมีนโยบายห้ามใช้อุปกรณ์พกพาในช้ันเรียน 4) ประสบการณ์และการรับรู้ก่อนหน้านี้
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ของผู้สอนเกี่ยวกับความเป็นจริงเสริม ผู้สอนส่วนใหญ่รูจ้ัก แต่ยังไม่มีผู้สอนท่านใดเคยนำมาใช้ส่งเสริม
การเรียนรู้ของผู้เรียน จากการเข้าร่วมโครงการผู้สอนพบว่าการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาที่ซับซ้อน สามารถเพิ่มพูนความรู้ของผู้เรียน 
และผู้สอนพร้อมที่จะพัฒนาตนเองในการสอน และเห็นข้อดีของอุปกรณ์ดิจิทัลแบบพกพาทั้งสมาร์ท
โฟน และแท็บเล็ต 5) ประสบการณ์และการรับรู้ก่อนหน้านี้ของครูเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยเกม โดย
ผู้สอนเคยสอนด้วยเกม เช่น Mocho EduPARK, Kahoot, Minecraft และ Tangram โดยผู้สอน
พบว่าเมื่อใช้เกมในการส่งเสริมการเรียนรู้ ผู ้เรียนจะมีแรงจูงใจในการเรียน เกิดการเรียนรู้อย่าง
สนุกสนาน และมีปัญหาอุปสรรคในการใช้เกมในการสอนคือ ผู้สอนอาจมีเวลาไม่เพียงพอในการเตรยีม
เนื้อหาการสอนในหลักสูตรมาตรฐานระดับชาติที่กำหนดไว้ 

Hou, Fang & Tang (2021) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การออกแบบบอร์ดเกมทางเลือกร่วมกับ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และเทคนิคของสแกฟโฟลด์ด่ิง (Scaffolding) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
เชิงพื้นที่ และ ความสามารถเชิงตรรกะ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนเกรด 10 ของประเทศไต้หวันจำนวน 
127 คน อายุระหว่าง 15-17 ปีกลุ่มทดลองจำนวน 58 คน กลุ่มควบคุมจำนวน 69 คน โดยผู้เข้าร่วม
ยินยอมร่วมในกิจกรรมการวิจัย สามารถถอนตัวได้ตลอดเวลา ผลการศึกษาพบว่า ระหว่างกลุ่มทดลอง
ที่ใช้ การเรียนรู้โดยเกมและกลุ่มควบคุม โดยใช้สื่อการสอนทั่วไป กลุ่มทดลองมีพัฒนาการด้านการ
เรียนรู้ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และกลุ่มควบคุมมผีลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่ไม่ดีข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยเทคนิค ของสแกฟโฟลด์ด่ิง แบ่งออกเป็น 3 ด้าน 
1) Cognitive Scaffolding เป็นการให้ข้อมูลและคำแนะนำที่เป็นประโยชน์ความรู้สำหรับการไข
ปริศนา แบ่งออกเป็น 4 แบบ ได้แก่ C1 Posters: เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับความรู้การแก้ปัญหาเชิงตรรกะ
ในรูปกราฟและข้อความสำหรับผู้เรียนเพื่อตรวจสอบขณะเลน่เกม ผู้เล่นสามารถสมัครความรู้ในการไข
ปริศนาและจบเกม C2 Head Direction of the Kitten Picture on the Cards:  เป็นการให้
คำแนะนำทางปัญญาของความสัมพันธ์การวางแนวระหว่างกราฟระนาบและแบบจำลองทบึ C3 Scan 
the hints to get the logic operation function: เป็นการสแกนเพื่อรับทราบเพื่อตรวจสอบผล
การคำนวณเป็นพร้อมรับความรู้ความเข้าใจ C4 English Letters on the Bottom of the Model: 
เป็นการรับคำแนะนำเกี่ยวกับการรู้และการคิดทางปัญญาของแบบจำลองสำหรับการแก้ปัญหาที่
เกี่ยวข้อง 2) Metacognitive Scaffolding เป็นการจัดหาเครื่องมือปฏิบัติงานและคำแนะนำสำหรับ
การวินิจฉัยและคำแนะนำเพื่อปรับปรุงที่หลากหลายมิติของผู้เล่นเพื่อการคิดเชิงกลยุทธ์ในขณะที่ไข
ปริศนา แบ่งออกเป็น 3 แบบด้วยกัน คือ M1 Small Bricks: เป็นลักษณะคล้ายกับอิฐก้อนเล็ก ใช้
สำหรับการสร้างและการดำเนินงานแบบฟรีสไตล์ และเป็นสื่อกลางในการตรวจสอบตนเอง การใช้
เหตุผล และการสื่อสารกับเพื่อนเพื่อลดภาระทางปัญญาของผู้เรียนและทำให้เป็นรูปธรรมความคิด
ของพวกเขา M2 The virtual 3D ModelBuilding in AR: เป็นการสร้างแบบจำลอง 3 มิติเสมือน
จริงในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมโดยใช้ฟังก์ช่ันการแสดงเนื้อหาบนระนาบการ์ดเป็นภาพ 3 มิติช่วย
ให้ผู้เรียนติดตาม ประเมิน และคิดไตร่ตรองเกี่ยวกับโมเดล 3 มิติในใจด้วยกราฟระนาบที่สอดคล้องกนั 
และ M3 Information of the Solved Puzzles Placed in the Answer Area: ผู้เล่นทั้งสองทีม
สามารถตรวจสอบข้อมูลคำตอบก่อนหน้าของกันและกันได้ เพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาให้ผ่าน โดย
ผู้เรียนสามารถย้อนดูวิธีการแก้ของตนในครั้งก่อนละเป็นตัวช่วยของการสะท้อนคิดเพื่อปรบัหากลยุทธ์
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วิธีการแก้ปัญหาของพวกเขา 3) Peer Scaffolding การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างทีมให้มากขึ้น เพื่อให้ได้
ข้อมูลที ่ เป ็นประโยชน์ ม ิต ิการคิด และกลยุทธ์ในการแก้ป ัญหา โดย P1 Observation of 
Competitors’ Actions: เป็นการสังเกตกระบวนการแก้ปัญหาของคู่แข่งสามารถเพื่อนำมาใช้เป็น
ข้อมูลอ้างอิงสำหรับกลยุทธ์การดำเนินการในขั้นต่อไป นอกจากนี้การสังเกตอื่นในทีมช่วยให้ผู้เรียน
ค้นพบคำแนะนำใหม่ การปรับปรุงการอภิปรายของเพื่อนร่วมทีมเกี่ยวกับกลยุทธ์การแก้ปัญหา จาก
กระบวนการภารกิจที่กลุ่มทดลองได้ดำเนินการโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการทางความคิดและเห็นภาพของเนื้อหาการเรียนอย่างเป็นรูปธรรม 

Maslan, Nugroho, & Prasetya (2022) ได้ทำการศึกษาบอร์ดเกมที่ใช้เทคโนโลยีความ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
ของประเทศอินโดเนเซีย โดยใช้ชื่อเกมว่า ArreadSpeed” ทำให้เกิดการเรียนรู้ขณะการเล่น โดยมี
กลไกเกม ระบบการให้รางวัลและการลงโทษเมื่อตอบคำถามผิด และออกแบบเกมให้เข้าใจวิธีการเล่น
ง่ายไม่ซับซ้อน แม้ว่าจะมีเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามาในเกมผู้เรียนยังสามารถใช้เครื่องมือได้
อย่างดี  เนื่องจากสามารถปรับตัวได้ จากผลการใช้พบว่าผู้เรียนสามารถเรียนผ่านบอร์ดเกมได้ดี เกิด
ประสบการณ์ในการเรียนรู ้มีผลสัมฤทธิ ์ทางด้านภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ  มีความสนุกเพลิดเพลิน สร้างแรงจูงใจสอดคล้องกับช่วงวัย เกิดการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นอยากเล่นเกมอีกครั้ง 

Huang, Tarng, & Ou (2023) ได้ทำการศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม ต่อการคิดเชิงคำนวณและทักษะการเขียนโปรแกรมสำหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษา 
โดยทำการเก็บข้อมูลกับผู้เรียนระดับประถมศึกาของประเทศไต้หวันจำนวน 51 คน แบ่งออกเป็นกลุม่
ที่ใช้บอร์ดเกมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจำนวน 26 คนและกลุ่มที่ใช้วิธีการสอนแบบดั้งเดิม
จำนวน 25 คน ชื่อบอร์ดเกม “Coding Ocean” โดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการสร้าง
ประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เหน็ภาพ ช่วยในการเรียนรู้แนวคิด การเรียนโค้ดด้ิง เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
เชิงคำนวณผ่านการเขียนโปรแกรม Scratch ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่ใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเปน็
จริงเสริมมีคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และเมื่อ เปรียบเทียบระหว่าง
กลุ่มพบว่าคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม ทำให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยเพิ่มความ
เข้าใจกับผู้เรียน จากนามธรรมมาสู่สิ่งที่เป็นรูปธรรม การรวมกันระหว่างสื่อที่จับต้องได้บอร์ดเกม กับ
สื่อลักษณะที่เป็นดิจิทัล ช่วยให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ ผ่านประสบการณ์เรียนรู้ที่
หลากหลาย รวมถึงการสร้างภารกิจ เหตุการณ์ในบอร์ดเกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกดิความท้าทาย เกิด
ความกระตือรือร้น มีส่วนร่วมในเนื้อหา และมีความสนุกสนาน 

Blazhko & Shtefan (2023) ได้ทำการศึกษาการพัฒนาบอร์ดเกมการศึกษาบนเว็บที่ใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ จาก
การวิจัยพบว่าการใช้บอร์ดเกมร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์
เรียนรู้แบบโต้ตอบได้มากขึ้นโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสอนเนื้หาที่เกี่ยวข้องกับระบบปฏิบัติการ โดย
ผู้วิจัยได้ออกแบบตัวมาร์กเกอร์บนกระดาษเพื่อให้เชื่อมโยงกับแอปพลิเคชันที่มีความเป็นจริงเสริม 
เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ความรู้ทางด้านเทคนิคที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พัฒนาความรู้ทางทักษะทาง
สังคมจากการศึกษายังพบว่าช่วยส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีม การแก้ปัญหา และการคิดเชิง
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วิพากษ์ผ่านการเล่นเกมร่วมกัน การสร้างแรงจูงใจทางการเรียนผ่านกิจกรรม และเนื้อหาที่ซับซ้อน ทำ
ให้การเรียนรู้สนุกและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

Prasetyo, Tolle., & Pramukantoro (2023) ได้ทำการศึกษาการออกแบบโมดูลแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เพื่อการเรียนรู้เกี่ยวกับอาคารประวัติศาสตร์โดยใช้ปริศนาบอร์ดเกมที่ใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมการศึกษาครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้เ กี่ยวกับอาคารประวัติศาสตร์
โดยเฉพาะวัดอินโดนีเซียโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมหลากหลายเครื่องหมาย สามารถมองเหน็
รายละเอียดในจุดที่น่าสนใจในวัดลักษณะแบบมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ โดยใช้ ADDIE Modelช่วยใน
การออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน คือ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนำไปใช้ และการ
ประเมินผล เพื่อพัฒนาสื่อที่เหมาะสมสำหรับกระบวนการเรียนรู้ จากผลการทดสอบของผู้เชี่ยวชาญ 
สื ่อที ่พัฒนาขึ ้นมีคุณภาพคะแนนเฉลี ่ย 3.76 และมีคุณภาพด้านเนื ้อหาที ่คะแนนเฉลี ่ย 3.84 ซึ่ง
หมายความว่าสื่อที่พัฒนาข้ึนมีความเป็นไปได้สูงที่จะใช้เป็นสื่อการเรียนรู้  

Jabla (2024) ได้ทำการวิจัยเรื่องบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา กรณีศึกษาการสอนประวัติศาสตร์
และการเผยแพร่ความตระหนักรู ้เกี่ยวกับการปฏิบัติทางสังคมที่ผ ิดศีลธรรมผ่านบอร์ดเกมที่ใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยได้ทำการศึกษากับผู้เรียนชาวอินเดีย และไม่ใช่ชาวอินเดียเกี่ยวกับ
ประเพณี ซาตี เพื ่อให้มีความรู ้เกี่ยวกับประเพณีที่มีในประวัติศาสตร์และสามารถคิดวิเคราะห์
เปรียบเทียบทั้งทางด้านความรู ้ และการตระหนักถึงผลที่เกิดขึ ้น การตอบสนองต่อการตัดสินใจ
เหตุการณ์ที่กำหนดเป็นสถานการณ์ใอนไขในเกม จากการศึกษาพบว่า หลังจากการเล่นเกมจำนวน 2 
รอบ ผู้เรียนมีความเข้าใจในบริบทและประวัติศาสตร์ของประเพณีซาตีในอินเดีย เกมนี้สร้างการมีส่วน
ร่วมระหว่างผู้เล่น เกิดการอภิปรายภายในกลุ่ม สร้างแรงจูงใจในการเล่นกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วน
ร่วมในการเรียนรับความรู้เนื้อหาทางวิชาการ สามารถพัฒนาและอัพเดทความรู้ผ่านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม  

จากการวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในและต่างประเทศพบว่า บอร์ดเกมสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ใน 
การจดจำคำศัพท์ การส่งเสริมผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และสร้างเจตคติที ่ดีต่อรายวิชา การมี
ปฏิสัมพันธ์กับเพื ่อนในชั ้นเรียน ผู ้เรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู ้ที่แตกต่างไปจากรูป
แบบเดิม นอกจากนี้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ยังสามารถนำมาใช้ในเนื้อหารายวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
สังคม ศาสนาและวัฒนธรรม และเป็นสื่อนวัตกรรมที่ทันสมัยสอดคล้องกับผู้เรียนยุคดิจิทัล ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความรู้ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึนและมีเจตคติที่ดีต่อรายวิชา และเมื่อนำบอร์ดเกม
มาผสานกับเทคโนโลยีความเป็นจร ิงเสร ิมจะช่วยสร้างประสบการณ์เร ีย นร ู ้ในร ูปแบบใหม่                         
ฝึกกระบวนการคิด มีส่วนร่วมในการสื่อสารสร้างความสัมพันธ์ในเชิงบวก และสามรถนำมาใช้กับ
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับสังคมและวัฒนธรรม ส่งเสริมทักษะการคิด สามารถนำเครื่องมือทางเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาใช้ผสานกับการเรียนรู้ในห้องเรียนจากสื่อที่ใช้ภายในชั้นเรียน และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรวมถึงการสอนแบบพุทธวิธีการสอนสามารถนำมาบูรณาการกับการจัดการเรียนการสอนที่มี
เนื้อหาเกี่ยวกับพระพุทธศาสนา สังคม ศาสนาและวัฒนธรรม ได้เป็นอย่างดี ส่งเสริมให้เกิดผลสมัฤทธ์ิ
ของผู้เรียน และหากสามารถนำมาบูรณาการกับนวัตกรรมสื่อเทคโนโลยีน่าจะเพิ่มความสนใจของ
ผู้เรียนได้ รวมถึงเมื่อพิจารณาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนก
สามัญศึกษา นั้นควรมีการจัดบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ พัฒนาผู้เรียน ตาม
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ธรรมชาติอย่างเต็มศักยภาพ ส่งเสริมครูในการทำวิจัยและสนับสนุนการใช้สื่อทางเทคโนโลยี โดยมี
ปัจจัยสำคัญต่อประสิทธิภาพของการจัดการศึกษา 4 ประการ คือ (1) วิสัยทัศน์ของผู้บริหารต่อการ
จัดการศึกษา (2) งบประมาณสนับสนุนการจัดการศึกษา (3) สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการจัดการศึกษา 
(4) ครูและบุคลากรที่ทำหน้าที่ในการจัดการเรยีนรู้ให้กบัผูเ้รยีน ซึ่ง การจัดการเรียนรู้เป็นองค์ประกอบ
หลัก ทั้งตัวผู้สอน ความรู้ในวิชาที่สอน การจัดบรรยากาศในช้ันเรียน การสร้างและใช้สื่อการเรียนการ
สอน การนำนวัตกรรมมาใช้ในการเรียนการสอน จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจะเหน็
แนวโน้มของความเป็นไปได้ในการนำนวัตกรรมสื่อการศึกษาประเภทบอร์ดเกมที่สามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความสนุก ท้าทาย สำหรับผู้เรียนและการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมมาเพิ่มความน่าสนใจและเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่มาผสานกับพุทธวิธีการสอนผ่านการออก
แบบอย่างเป็นขั้นตอนเพื่อให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย
เพื่อให้การเรียนรู้ในเนื้อหาทางด้านพระพุทธศาสนามีความสนุก ท้าทาย น่าสนใจ เหมาะกับผู้เรียนใน 
ยุคดิจิทัลซึ่งเป็นการปรับเปลี่ยนรูปแบบของการจัดการเรียนรู้ให้มีความทันสมัยควบคู่ไปกับสังคมชาว 
พุทธของประเทศไทยต่อไป 
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 บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

ในการวิจัยเรื่อง การพฒันาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริมผสานกับพทุธวิธีการสอน 
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามลำดับดังต่อไปนี้       

3.1  รูปแบบการวิจัย     
 3.2  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย      

3.3  ข้ันตอนในการดำเนินการวิจัย 
3.4  การสร้างเครื่องมือการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล     
3.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   
 

3.1 รูปแบบการวิจัย  
การวิจัยครั้งนี้เป็นวิจัยและพัฒนา R&D โดยได้มีการหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม 
 
 
  

 
ภาพท่ี 3.1 รูปแบบการวิจัย 

 
3.2 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษากับประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน

ประเทศไทยและแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัตธิรรม
ในประเทศไทย  

1.1 การเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครู
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยตัิ
ธรรมในประเทศไทย จากกลุ่มโรงเรียนพระปริยัติธรรมจำนวน 14 เขตครอบคลุมทั่วประเทศ มีครู
ทั้งสิ้น จำนวน 4,388 คน แต่เนื่องจากตัดเขต 13 และ 14 ออกไม่นำมาสุ่มเนื่องจากกระจายอยู่ทั่ว
ราชอาณาจักร คือ เขต 13 คณะสงฆ์จีนนิกาย และ เขต 14 คณะสงฆ์อนัมนิกายทำให้เหลือกลุ่ม
ตัวอย่าง 4,304 คน (ข้อมูลโรงเรียนพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษา ประจำปีการศึกษา 2564 
ข้อมูล ณ วันที่ 10 พ.ย. 64)  

ก ำหนดนวัตกรรม 
 

พัฒนำนวัตกรรมและน ำไปทดลองใช้ 
 

เผยแพร่นวัตกรรม 



 
62 

 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อ
ของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยเทียบตารางเครชี่และมอร์แกน จำนวน 354 รูป/คน
ได้มาจากการสุ่มแบบหลายข้ันตอน มีวิธีการดังนี้  

1. จับสลากโรงเรียนพระปรยิัติธรรมจาก 14 เขต มาจำนวน 6 เขต โดยครอบคลุมทุกภาคทั่ว
ประเทศไทย โดยแบ่งออกเป็น 6 ภาค ตามหลักภูมิศาสตร์ ประกอบด้วยภาคเหนือ ภาคกลาง ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันออก ภาคตะวันตก ภาคใต้ มาภาคละ 1 เขต และกรณีที่เขตใดมี
จังหวัดนอกเหนือจากในภาคนั้นให้สุ่มเฉพาะจังหวัดที่อยู่ในภาคนั้นตามหลักภูมิศาสตร์ หากพบว่า
จำนวนกลุ่มตัวอย่างตามการแบ่งสัดส่วนไม่พอจึงจับสลากเขตเพิ่ม 

2. จากนั้นนำเขตโรงเรียนพระปริยัติธรรมทั้ง 6 เขต มาเทียบสัดส่วนจำนวนครูที่ต้องการ
ทั้งหมดจำนวน 354 รูป/คน เพื่อกำหนดในแต่ละกลุ่มต้องการจำนวนกลุ่มตัวอย่างจำนวนเท่าไร 

3. จับสลากเพื่อสุ่มโรงเรียนในกลุ่มของโรงเรียนพระปริยัติธรรมให้ได้จำนวนตามที่กำหนดไว้
โดยการส่งแบบสอบถามจะสุ่มโรงเรียนหรือจำนวนมากกว่าจำนวนที่ต้องการเพื่อป้องกันการไมต่อบ
กลับของข้อมูล  

 
ตารางท่ี 3.1 ตารางสุม่กลุ่มตัวอยา่งท่ีใช้ในการเกบ็ข้อมูลระยะท่ี 1 เพ่ือศึกษาสภาพการจัดการ
       เรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปรยิัติธรรมในประเทศไทย 
 
ลำดับ ภูมิภาค เขต

โรงเรียน 
จำนวน

คร ู
เขตโรงเรียน 

ท่ีสุ่ม 
จำนวนคร ู จำนวนกลุ่ม

ตัวอย่าง 
1 ภาคเหนือ เขต 4-6 1,533 เขต 5 535 118 
2 ภาคกลาง เขต 1 และ

3 บางส่วน 
370 เขต 1 228 50 

3 ภาคตะวันออก 
เฉียงเหนือ 

เขต 7-11 1,993 เขต 7 436 96 

4 ภาคตะวันออก เขต 12 165 เขต 12 165 36 
5 ภาคตะวันตก เขต 3  54 เขต 3  54 12 
6 ภาคใต้ เขต 2 189 เขต 2 189 42 

รวม 4,304  1,607 354 
 

หมายเหตุ เขต 3 เฉพาะจังหวัด ราชบุรี เพชรบรุี กาญจนบุร ี และ ประจวบคีรีขันธ์ และ เขต 
ที่ไม่นำมาสุม่เนื่องจากกระจายอยู่ทั่วราชอาณาจักร คือ เขต 13 คณะสงฆ์จีนนิกาย และ เขต 14 คณะ
สงฆ์อนัมนกิาย 

1.2 การเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ และแนวทางการใช้
นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในประเทศไทย จำนวน 9 รูป/คน โดยแบ่งออกเป็น จากตัวแทนของครูโรงเรียนพระปริยัติ
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ธรรม แผนกสามัญ ที่มีความรู้ด้านพุทธวิธีการสอน จำนวน 2 ท่าน ตัวแทนด้านบอร์ดเกมจำนวน 2 
ท่าน ตัวแทนด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจำนวน 2 ท่าน ผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม 2 
ท่าน ตัวแทนจากสำนักพระพุทธศาสนา 1 ท่าน รวมทั้งสิ้นรวมจำนวน 9 รูป/คน  

ระยะที่ 2 การพฒันาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิผสานกบัพุทธวิธีการสอนสำหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 2 การพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยนำต้นแบบที่สร้าง
ข้ึนจากข้อมูลในระยะที่ 1 มาหาประสิทธิภาพกับผู้เรียน กลุ่มเล็กจำนวน 3 รูป กลุ่มกลาง จำนวน 15 
รูป และกลุ่มใหญ่ จำนวน 30 คน รวม 48 รูป ในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในภาคตะวันออกเฉียงเหนอื 
ที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย โดยได้รับการตรวจสอบคุณภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ
ผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 
รูป/คน แบ่งออกเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกมจำนวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมจำนวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านพุทธวิธีการสอนจำนวน 1 ท่าน 

ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกบัพุทธวิธีการ
สอนสำหรบัโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเก็บข้อมูลระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยนำไปศึกษา
ผลการใช้กับผู้เรียนที่เรียนในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในเขตภาคตะวันออกเฉียงเหนือที่สมัครใจเข้า
ร่วมการวิจัยโดยไม่ใช่โรงเรียนเดียวกับที่หาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ผสานกับพุทธวิธีการสอน  

 
3.3 ขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 

การวิจัยน้ีเป็นกระบวนการดำเนินงานเพื่อศึกษาการพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรยีนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ดำเนินการกับผู้เรียนใน
โรงเรียนพระปริยัติธรรม แล้วนำไปวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบอร์ดเกมรวมถึงผลการใช้บอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน แล้วนำไปวิเคราะห์ผลสำหรับตอบ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยกระบวนการการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ  

ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย และแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรมในประเทศไทย  

ในข้ันตอนน้ีผู้วิจัยได้ดำเนินการโดย 
1.1 การศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื ่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน

ประเทศไทย เป็นการศึกษาสภาพความเป็นจริงด้านสภาพการจัดการเรียนรู้ การใช้สื่อการเรียนรู้ ของ
ครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยใช้แบบสอบถาม และ แนวทางการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ และการใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของ
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ครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยใช้แบบสัมภาษณ์ ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจาก 
ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ได้แก่ 

 1) พระครูปลัด สุรวุฒิ จนฺทธมฺโม, ผศ.ดร. ผู้เช่ียวชาญทางด้านพุทธวิธีการสอน การ
จัดการเรียนการสอนตามบริบทของโรงเรียนพระปริยัติธรรม 

 2) ดร.วาเลน ดุลยากร ผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อ
นวัตกรรม 

 3) ผศ.ดร.ทรงศรี ตุ่นทอง ผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดการศึกษาและการวิจัย การวัด
และประเมินผล  

1.2 นำแบบสอบถามที่ผ่านการตราวจสอบค่าความสอดคล้องแล้วไปหาค่าความเชื่อมั่นของ
แบบสอบถาม หลังจากนั้นนำไปเก็บข้อมูลกับครูผู้สอนในโรงเรียนพระปริยัติธรรมด้านสภาพการ
จัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย และแบบสัมภาษณ์ที่ผ่าน
การตรวจสอบค่าความสอดคล้องไปใช้กับกลุ่มผู้ให้สัมภาษณ์ 

1.3 ศึกษาความคิดเห็นโดยใช้การเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับแบบสัมภาษณ์แนว
ทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู ้และการใช้นวัตกรรมสือ่บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสรมิผสาน
กับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย จำนวน 9 รูป/คน โดยแบ่ง
ออกเป็น จากตัวแทนของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญ หรือผู้ที่มีความรู้ด้านพุทธวิธกีาร
สอน จำนวน 2 ท่าน ตัวแทนด้านบอร์ดเกม จำนวน 2 ท่าน ตัวแทนด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
จำนวน 2 ท่าน  ตัวแทนผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม จำนวน 2 ท่าน ตัวแทนจากสำนัก
พระพุทธศาสนาจำนวน 1 ท่าน รวมทั้งสิ้นรวมจำนวน 9 รูป/คน เพื่อนำข้อมูลที่ได้ไปพัฒนาและ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนและร่างต้นแบบบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ได้แก่ 

1) พระครูสมุห์ ธนาฤกษ์ คุณธโร (นามเฮียง) ตัวแทนของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
แผนกสามัญ หรือผู้ที่มีความรู้ด้านพุทธวิธีการสอน ครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม โรงเรียนวชิรมกุฏ 
กรุงเทพมหานคร  

2) พระครูสุตกิจจานุยุต ตัวแทนของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญ หรือผู้
ที่มีความรู้ด้านพุทธวิธีการสอน ครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษาวัดบูรพาพิราม จังหวัด
ร้อยเอ็ด  

3) นายสุรเชษฐ์ ส ันต์สวัสดิ์ ตัวแทนด้านบอร์ดเกม อาจารย์ โรงเร ียนสาธิต
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา มอดินแดง  ที่ปรึกษาและวิทยากร ด้านบอร์ดเกมทาง
การศึกษา ศูนย์นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื ่อการเรียนรู ้ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
มัธยมศึกษา มอดินแดง รางวัลนวัตกรรมเพื ่อสังคม 60 ปี มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2566 ผลงาน 
นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
  4)  ผศ.ดร.จุฬารัตน์ บุษบงก์ ตัวแทนด้านบอร์ดเกม อาจารย์ประจำ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ    
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5) ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด ตัวแทนด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อุปนายก
สมาคมอีเลิร์นน่ิงแห่งประเทศไทย อาจารย์ประจำสาขาวิชาการออกแบบสื่อดิจิทัลคณะสถาปัตยกรรม
ศาสตร์และการออกแบบ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  

6) ผศ.นนทรัฐ บำรุงเกียรติ ตัวแทนด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อาจารย์
ประจำสาขาวิชาวิศวกรรมการสื่อสารและสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราช
ภัฏเทพสตรี 

7) พระครูประภัสสรวิมลกิจ , ดร. ตัวแทนผู ้บริหารโรงเรียนพระปริย ัติธรรม          
รองผู้อำนวยการกลุ่มงานวิชาการ โรงเรียนประภัสสรวิทยา วัดศรีนวล จังหวัดขอนแก่น 

8)  พระครูสุธีกิตติวรญาณ ตัวแทนผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม ผู้อำนวยการ
โรงเรียนวัดหนองแวงวิทยา จังหวัดขอนแก่น 

9) นายประยูร จรเจริญ ตัวแทนจากสำนักพระพุทธศาสนา ผู้อำนวยการสำนักงาน
พระพุทธศาสนาจังหวัดร้อยเอ็ด 

1.4 สร้างบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนประกอบด้วย
องค์ประกอบ และขั้นตอนการพัฒนา บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
สอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

   1.4.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ เกมการศึกษา การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ข้ันตอนการจัดกิจกรรม บทบาทของผู้สอนในการพัฒนาการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อนำมาออกแบบข้ันตอนในการจัดกิจกรรม 
  1.4.2 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที ่เกี่ยวข้องกับ บอร์ดเกม ลักษณะของบอร์ดเกม
ประเภท หลักการการออกแบบเกม กลศาสตร์ของเกม ประโยชน์ของบอร์ดเกมต่อการศึกษา และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาออกแบบสื่อนวัตกรรมบอร์ดเกมที่นำมาใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาและ
โรงเรียนพระปริยัติธรรม 
  1.4.3 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม รูปแบบ
ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จุดเด่นและข้อจํากัดของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาออกแบบสื่อนวัตกรรมบอร์ดเกมที่
นำมาใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาและโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
  1.4.4 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ พุทธวิธีการสอน จุดมุ่งหมายการสอน
องค์ประกอบของพุทธวิธีการสอน วิธีการสอนตามแนวพุทธ สื่อการสอนของพุทธิวิธีสอน กลวิธีและ
อุบายประกอบการสอนและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 

1.4.5 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับ โรงเรียนพระปริยตัิธรรมและ งานวิจัยที ่
เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาเป็นข้อมูลในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับบรบิทของโรงเรียน
พระปริยัติธรรมธรธม  

1.4.6 นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ไปให้
ผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน โดยแบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกมจำนวน 2 ท่าน ด้านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม จำนวน 2 ท่าน ด้านหลักสูตรและการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 1 ท่าน 
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พิจารณาด้านการออกแบบ การสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา วิธีการใช้สื่อ การจัดการเรียน
การสอน และความเหมาะสมในการนำไปใช้งาน โดยใช้แบบประเมิน ผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ 

1)  นายสุรเชษฐ์ สันต์สวัสดิ์ ผู้เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกม อาจารย์ โรงเรีย 
สาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา มอดินแดง ที่ปรึกษาและวิทยากร ด้านบอร์ดเกมทาง
การศึกษา ศูนย์นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื ่อการเรียนรู ้ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
มัธยมศึกษา มอดินแดง รางวัลนวัตกรรมเพื ่อสังคม 60 ปี มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2566 ผลงาน 
นวัตกรรมบอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 
   2)  ผศ.ดร.จุฬารัตน์ บุษบงก์ ผู้เชี่ยวชาญด้านบอร์ดเกม อาจารย์ประจำ 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ    

3) ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
อุปนายกสมาคมอีเลิร์นนิ่งแห่งประเทศไทย อาจารย์ประจำสาขาวิชาการออกแบบสื่อดิจิท ัลคณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  

4) ผศ.นนทรัฐ บำรุงเกียรติ ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
อาจารย์ประจำสาขาวิชาวิศวกรรมการสื ่อสารและสารสนเทศ คณะเทคโนโลยีอ ุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
   5) ผศ.ดร.นันทน์ธร บรรจงปรุ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการจัดการ
เรียนการสอน อาจารย์ประจำ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง  

1.5.2 นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ที่ผ่าน 
การตรวจสอบและแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญไปใช้กับผู้เรียนในโรงเรียนพระปริยตัิ
ธรรมที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย 
 1.6 สร้างแบบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหาและข้อคำถาม แล้วนำไป
ให้ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมและความเที่ยงตรงของเครื่องมือประกอบด้วย
ผู้เช่ียวชาญที่มปีระสบการณ์การสอนด้านการจัดการเรียนการสอน  จำนวน 2 ท่าน และด้านการวัด
และประเมินผล จำนวน 1 ท่าน  ได้แก่ 

1) พระครูสมุห์ ธนาฤกษ์ คุณธโร (นามเฮียง) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา เรื่อง 
บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา ครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม โรงเรียนวชิรมกุฏกรุงเทพมหานคร  

2) พระครูสุตกิจจานุยุต ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา เรื่องบุคคลสำคัญใน 
พระพุทธศาสนา ครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษาวัดบูรพาพิราม จังหวัดร้อยเอ็ด 

3) ดร.บุญยานุช เฉวียงหงส์ ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล อาจารย์ 
ประจำ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
  1.6.1 นำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้กับผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัตธิรรมที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน เพื่อหาค่าความยากง่ายและค่าความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟา  
ครอนบาค 
  1.6.2 นำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้กับผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัตธิรรมที่
สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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1.7 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ผสานกับพุทธวิธีการสอน โดยผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหาและข้อคำถาม แล้วนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน             
3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมและความเที่ยงตรงของเครื ่องมือ ประกอบด้วยผู ้เชี ่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์การสอนด้านการจัดการเรียนการสอน เรื่อง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา จำนวน               
2 ท่าน และด้านการวัดและประเมินผล จำนวน 1 ท่าน  ได้แก่ 

1) พระครูสมุห์ ธนาฤกษ์ คุณธโร (นามเฮียง) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาการ 
สอน เรือ่ง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา ครโูรงเรียนพระปริยัติธรรม โรงเรียนวชิรมกุฏ
กรุงเทพมหานคร  

2) พระครูสุตกิจจานุยุต ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาการสอน เรื่อง บุคคลสำคัญ 
ในพระพุทธศาสนา ครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษาวัดบูรพาพิราม จังหวัดร้อยเอ็ด 

3) ดร.บุญยานุช เฉวียงหงส์ ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล อาจารย์ 
ประจำ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
  1.7.1 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเปน็จรงิ
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ไปใช้กับผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรมที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 
คน เพื่อหาค่าความเช่ือมั่นสัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค 
  1.7.2 นำแบบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนไปใช้กับผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรมที่สมัครใจเข้าร่วมการ
วิจัย ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างต่อไป  

ระยะที่ 2 การพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

2.1 นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ไปใช้กับกลุ่มหา
ประสิทธิภาพ เป็นผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนพระปริยัติธรรมที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย 
จำนวน 48 คน   

2.2 นำต้นแบบที่สร้างขึ ้นจากข้อมูลในระยะที่ 1 มาหาประสิทธิภาพกับผู้เรียน กลุ่มเล็ก
จำนวน 3 รูป เพื่อศึกษาข้อบกพร่องที่พบในการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอน โดยผู้วิจัยทำการเก็บข้อมูลด้วยการสังเกตพฤติกรรม แล้วนำข้อมูลที่พบมาแก้ไข
ข้อบกพร่องเพื่อให้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนมีความสมบูรณ์
มากยิ่งข้ึน 

2.3 นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนที่ได้รับการแก้ไข
ปรับปรุงแล้วนำมาใช้กับผู้เรียนกลุ่มกลาง จำนวน 15 รูป เพื่อศึกษาแนวโน้มประสิทธิภาพของบอร์ด
เกมเทคโนโลยีผสานกับพุทธวิธีการสอนความเป็นจริงเสริม โดยตั้งค่าประสิทธิภาพไว้ที่ 80/80 ผู้วิจัย
ได้เก็บข้อมูลจากการหาแนวโน้มประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพทุธ
วิธีการสอนและแก้ไขข้อบกพร่องที่พบจนบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานพุทธวิธีการ
สอนมีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
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2.4 นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนมาใช้กับผู้เรียนกลุ่ม
ใหญ่ จำนวน 30 รูป  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม โดยตั้งค่าประสิทธิภาพไว้ที่ 80/80 ผู้วิจัย
ได้เก็บข้อมูลจากการหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิผสานกับพุทธวิธีการสอน
และนำไปศึกษาผลการทดลองใช้ต่อไป 

ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

ขั้นตอนที่ 1 การทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
กับโรงเรียนพระปริยัติธรรม โดยมีวิธีการดำเนินการดังต่อไปนี้  

1.1  ผู้วิจัยและบุคลากรภายในโรงเรยีนทั้งผู้ปฏิบัติงานและผู้บริหาร ร่วมกันช้ีแจงทำ 
ความเข้าใจ จุดประสงค์ของการทำการวิจัย และสนับสนุนด้านการดำเนินการให้เหมาะสมกบับริบท
ของโรงเรียน เช่น การพัฒนาบุคลากรให้มีทักษะการใช้สื่อ วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบพุทธ
วิธีการสอน ก่อนการนำไปใช้จริง 

1.2 นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนที่ได้รับ 
การพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามเกณ์ที่กำหนด ไปใช้กับผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมที่สมัครใจเพื่อเป็นโรงเรียนต้นแบบการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

  1.3 หลังจากกิจกรรมการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอนผู้เรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องบุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา ไป
ใช้กับผู้เรียนหลังจากใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 

1.4 หลังจากกิจกรรมการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ 
วิธีการสอนฯ ผู้เรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 

1.5 ผู้วิจัยเก็บข้อมูลผลการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ 
วิธีการสอนฯแล้วนำข้อมูลที่ได้ไปประมวลผลข้อมูลเพื่อสรุปผลการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 
3.4 การสร้างเครื่องมือการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่  
1. แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน

ประเทศไทย 
2. แบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกม

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศ
ไทย 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องบุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
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4. แบบสอบถามความพึงพอใจมีตอ่การใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิผสานกบั
พุทธวิธีการสอน 

5. แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย   

6. บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
 

1. แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย 
  1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบสอบถาม
สภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ในสถานศึกษา
ของตนเอง ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับ 6 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านผู้สอน 2) ด้านหลักสูตรและเนื้อหา                
3) ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรยีนรู้ 4) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 5) ด้านสื่อการเรียนรู้ 6) ด้านการ
วัดและประเมินผล 

 2) สร้างแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ ได้แก่ ระดับความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด คำนวณคะแนนเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีกำหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี ้

ระดับ 5 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัน้อยทีสุ่ด 

การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนการปฏิบัติ แบง่ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
ระดับค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัมากที่สุด 
ระดับค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัมาก 
ระดับค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัปานกลาง 
ระดับค่าเฉลี่ย 1.51-1.50 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัน้อย  
ระดับค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีการปฏิบัติอยู่ในระดบัน้อยที่สุด 

 3) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหา (Content validity) ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหาของแบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาการใช้ภาษา 
และความสอดคล้องระหว่างข้อความในแบบวัดกับนิยามศัพท์เฉพาะ โดยมีเกณฑ์การวิเคราะห์ค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม วัตถุประสงค์ และนิยามปฏิบัติการ (Item objective congruence 
: IOC) ดังนี้ 
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   +1   ข้อความนั้นมีความสอดคล้องเหมาะสม 
       0   ไม่แน่ใจว่าข้อความนั้นมีความสอดคล้องเหมาะสม   
     -1   ข้อความนั้นไม่มีความสอดคล้องเหมาะสม 
ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00   

4) นำแบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติ 
ธรรมในประเทศไทยจำนวน 30 ข้อ ที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู ้เชี่ยวชาญ และนำไป
ทดลองใช้กับครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน 
 5) นำมาหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามโดยหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach's Alpha Coefficient) มีค่าเท่ากับ 0.975 

6) นำแบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติ 
ธรรมในประเทศไทยไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 
2. แบบสัมภาษณ์แนวทางพัฒนาการจัดการเรียนรู้การใช้นวัตกรรมสื ่อบอร์ดเกม

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศ
ไทย 

 1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง มีลักษณะ
เป็นแบบสัมภาษณ์เกี ่ยวกับแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู ้ การใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับ 6 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1) ด้านผู้สอน 2) ด้านหลักสูตรและเนื้อหา 3) ด้านวิธีสอน
และกิจกรรมการเรียนรู้ 4) ด้านบรรยากาศการเรียนรู ้ 5) ด้านสื่อการเรียนรู ้ 6) ด้านการวัดและ
ประเมินผล การนำว่าสื ่อนวัตกรรมบอร์ดเกม มาประยุกต์กับการสอนที่เกี ่ยวข้องกับเนื ้อหาทาง
พระพุทธศาสนาในโรงเรียนพระปริยัติธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ความเป็นไปได้ในการใช้
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) มาร่วมกับสื่อนวัตกรรมบอร์ดเกม สามารถนำมาประยกุต์กับการ
สอนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาทางพระพุทธศาสนาในโรงเรียนพระปริยัติธรรม แนวทางการนำพุทธวิธีการ
สอนมาบูรณาการกับการใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีที่มีความทันสมยั และข้อจำกัดในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูโรงเรียน
พระปริยัติธรรมในประเทศไทย   

2) สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แล้วนำเสนอผู้เช่ียวชาญ เพื่อพิจารณา 
ตรวจสอบความถูกต้องของภาษา ประเด็นคำถาม ครอบคลุมเนื้อหา ตามนิยมศัพท์เฉพาะ ภาษา
ชัดเจนมีความเหมาะสม 

3) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) ตรวจสอบความตรงเชิง 
เนื้อหาของแบบสัมภาษณ์ สภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย โดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาการใช้ภาษา 
และความสอดคล้องระหว่างข้อความในแบบวัดกับนิยามศัพท์เฉพาะ โดยมีเกณฑ์การวิเคราะห์ค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม วัตถุประสงค์ และนิยามปฏิบัติการ (Item objective congruence 
: IOC) ดังนี้ 
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   +1   ข้อความนั้นมีความสอดคล้องเหมาะสม 
       0   ไม่แน่ใจว่าข้อความนั้นมีความสอดคล้องเหมาะสม   
    -1   ข้อความนั้นไม่มีความสอดคล้องเหมาะสม 
 ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00   

4) นำแบบสัมภาษณ์ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญ ไปใช้ในการ 
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องบุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
1) ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้าง เทคนิคการสร้างข้อสอบแบบเลือกตอบ ศึกษา 

แบบเรียน เรื่อง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา  และศึกษาเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
2) วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้และมาตรฐาน การ 

เรียนรู้การศึกษาข้ันพื้นฐาน พร้อมทั้งวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและพฤติกรรมการเรียนรู้ โดย
จำแนกพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัดออกเป็น 4 ด้าน คือความรู้ความจำความเข้าใจ การนำไปใช้
และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  

3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องบุคคลสำคัญใน 
พระพุทธศาสนา ของนักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาตอนต้น โดยสร้างแบบทดสอบเลือกตอบ ชนิด 4 
ตัวเลือกครอบคลุมทุกผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่ได้กำหนดไว้ จำนวน 40 ข้อ 

4) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา  
ที่สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญ คือครูผู้สอนในโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญ ในเรื่องดังกล่าว 
จำนวน 2 ท่าน และผู ้เชี ่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลจำนวน 1 ท่าน รวมจำนวน 3 ท่าน 
พิจารณาความถูกต้องของ ข้อคำถาม ภาษาที่ใช้แล้วปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามให้ถูกต้องชัดเจนและ
เข้าใจง่าย ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง แบบทดสอบที่มี
ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง โดยเลือกข้อที่มีค่าความ
สอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00 ข้ึนไปมาใช้ในการวิจัย  

5) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา  
ไปทดลองใช้ (Try out ) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ที่เคยเรียนเนื้อหาแล้ว 

6) นำคะแนนจากการทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าความยาก (p) และค่าอำนาจ 
จำแนก (r) เป็นรายข้อ โดยแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าความยากระหว่าง 0.57-0.70  และค่าอำนาจ
จำแนกตั้งแต่ 0.33-0.60 ซึ่งมากกว่า 0.2 ตามเกณฑ์ที่กำหนด และมีค่าความเช่ือมั่น ของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR – 20 มีค่าเท่ากับ 0.80 และแบบทดสอบหลังเรียน มีค่าความยากระหว่าง 
0.63-0.77  และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.27-0.73 ซึ่งมากกว่า 0.2 ตามเกณฑ์ที่กำหนด และมีค่า
ความเช่ือมั่น ของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR – 20 มีค่าเท่ากับ 0.79 

7) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา  
ที่มีคุณภาพไปเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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4. แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน
กับพุทธวิธีการสอน 

1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกบัแบบสอบถามความพึงพอใจมีลักษณะเป็น 3 ตอน ครอบคลมุ
เรื่อง ด้านเนื้อหา ที่ใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้บอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ด้ำนบรรยำกำศกำรเรียนรู้ของกำรใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีควำมเป็นจรงิ
เสริม เป็นต้น   
 2) สร้างแบบสอบถามมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 
ได้แก่ ระดับความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยทีสุ่ด คำนวณคะแนนเฉลี่ย และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มกีำหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ดังนี ้

ระดับ 5 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพงึพอใจมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพงึพอใจมาก 
ระดับ 3 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพงึพอใจปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพงึพอใจนอ้ย 
ระดับ 1 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพงึพอใจนอ้ยที่สุด 

การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนจากการใช้บอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิผสานกบัพุทธวิธีการสอน  แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
ระดับค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจมาก 
ระดับค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับค่าเฉลี่ย 1.51-1.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจนอ้ย 
ระดับค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ผู้เรียนมีความพึงพอใจนอ้ยที่สุด 

 3) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา
ของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดย
พิจารณาการใช้ภาษา และความสอดคล้องระหว่างข้อความในแบบวัดกับนิยามปฏิบัติการ โดยมีเกณฑ์
การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม วัตถุประสงค์ และนิ ยามปฏิบัติการ (Item 
objective congruence : IOC) ดังนี ้
   +1   ข้อความนั้นมีความสอดคล้องเหมาะสม 
       0   ไม่แน่ใจว่าข้อความนั้นมีความสอดคล้องเหมาะสม   
    -1   ข้อความนั้นไม่มีความสอดคล้องเหมาะสม 
 ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00  
 4) นำแบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 15 ข้อ ที่ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ และนำไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน 
 5) นำมาหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามโดยหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach's Alpha Coefficient) มีค่าเท่ากับ 0.935 
 6) นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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5. แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย   
 1) สร้างข้อคำถามสำหรับเป็นประเด็นในการประเมิน โดยให้ครอบคลุมองค์ประกอบ 
และขั้นตอนของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาและประเมินโดยแบบประเมนิเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑ์
การประเมินดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัมากที่สุด 
ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัมาก 
ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพในระดบัน้อยทีสุ่ด 

และได้กำหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้  
ระดับค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง คุณภาพในระดับมากทีส่ดุ 
ระดับค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง คุณภาพในระดับมาก 
ระดับค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง คุณภาพในระดับปานกลาง 
ระดับค่าเฉลี่ย 1.51-1.50 หมายถึง คุณภาพในระดับน้อย 
ระดับค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง คุณภาพในระดับน้อยทีสุ่ด 

 2) ตรวจสอบความถูกต้องและแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญ โดยเก็บ
ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ที่ทำการตรวจสอบคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอนซึ่งประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านบอรด์เกม
จำนวน 2 ท่าน ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จำนวน 2 ท่าน ด้านหลักสูตรและการสอน การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 1 ท่าน 
 3) นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ที่ได้รับการแก้ไข
ปรับปรุงตามคำแนะนะของผู้เช่ียวชาญไปเก็บข้อมูลจริงต่อไป 
 6. บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
     1) ศึกษาเอกสาร ตํารา แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยทีเ่กีย่วข้องกับ บอร์ดเกม เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม พุทธวิธีการสอน  

2) นำรายละเอียดของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
มาร่างโดยการออกแบบลักษณะกลไกของบอร์ดเกมที ่จะใช้ในเนื ้อหา  เร ื ่อง บุคคลสำคัญใน
พระพุทธศาสนา สำหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น องค์ประกอบของบอร์ดเกม การเลือกใช้วสัดุ
อุปกรณ์ที่จะใช้ในการสร้างบอร์ดเกมที่จำเป็นต่อการร่วมกับการออกแบบวิธีใช้งานกับอุปกรณ์สมาร์ท
โฟน หรือแท็บเล็ต การออกแบบร่างการ์ดเกม วัสดุตัวหมากที่นำมาประกอบ ตรวจสอบกลไกในการ
เล่นเกม การทดสอบหาข้อบกพร่องในการใช้กลไก และวัสดุ อุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับบอร์ดเกม 
      3) ออกแบบส่วนของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม การเลือกโปรแกรมที่ใช้ในการ
ประมวลผลข้อมูล การสร้างการแสดงผลข้อมูลในลักษณะของสื่อแบบประสม การออกแบบลักษณะ
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ของการ์ดเกมผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ การสร้างจุดมาร์คเพื่อการแสดงผล การวางโครงเนื้อหาของ
การ์ดแต่ละใบ การออกแบบลักษณะของการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการประมวลผลการแสดงของ
การ์ดเกม การทดสอบการแสดงผลของการ์เกม ด้วยอุปกรณ์เทคโนโลยีไร้สาย  

4) ออกแบบกิจกรรมโดยบูรณาการการสอนด้วยพุทธวิธีการสอนในการเล่นบอร์ดเกมใน
แต่ละครั้ง การออกแบบวิธีการใช้ ลักษณะขั้นตอนของการใช้เกมกับผู้เรียน เงื่อนไข การกระตุ้นให้
ผ ู ้ เร ียนเกิดการคิด และการเรียนรู ้ โดยประกอบด้วยขั ้นตอนทางพุทธวิธีการสอนจำนวน 4 
องค์ประกอบ คือ  
  4.1) สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดแจ้ง เหมือนจูงมือให้มาดูด้วยตาพูด
อธิบายให้ผู้ฟังแจ้งจางปาง ไม่มีข้อสงสัยว่าอย่างนั้นเถอะ เรียกสั้นๆ ว่า “แจ่มแจ้ง” 
  4.2) สมาทปนา ชักจูงให้เห็นจริงเห็นจังตาม ชวนให้คล้อยตามจนยอมรับ
เอาไปปฏิบัติ เรียกสั้นๆ ว่า “จูงใจ”  
  4.3) สมุตตเตชนา เร้าใจให้เกิดความกล้าหาญ มีกำลังใจ มั่นใจว่าทำได้ไม่
หว่ันไหวต่ออุปสรรคที่พึงมีมา ไม่ว่าจะใหญ่และยากสักปานใดก็ตามเรียกสั้นๆ ว่า “หาญกล้า” 
  4.4) สัมปหังสนา มีวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้ฟังร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อ เปี่ยมล้น
ไปด้วยความหวัง เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่ตนพึงได้รับจากการปฏิบัติ เรียกสั้นๆ ว่า “ร่าเริง” 

5) สร้างคู่มอืการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพทุธวิธีการสอน  
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย เพื่อใหผู้้นำไปใช้สามารถเข้าใจการใช้บอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ แบ่งออกเป็น คู่มือการใช้บอรด์เกม และคู่มอืครูเพื่อนำไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน  

6) นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ไปให้ 
ผู้เช่ียวชาญจำนวน 5 ท่าน โดยแบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านบอร์ดเกมจำนวน 2 ท่าน ด้านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม จำนวน 2 ท่าน ด้านหลักสูตรและการสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 1 ท่าน 
พิจารณาด้านการออกแบบ การสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา วิธีการใช้สื่อ การจัดการเรียน
การสอน และความเหมาะสมในการนำไปใช้งาน โดยใช้แบบประเมิน พิจารณาด้านการออกแบบ การ
สื่อความหมาย วิธีการข้ันตอนการเล่นเกม ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการนำไปใช้
งาน ตลอดจนข้อเสนอแนะเกี่ยวกับองค์ประกอบ และข้ันตอนของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนเพื่อนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิผสานกับพุทธวิธีการสอน
ไปหาประสิทธิภาพต่อไป 
 7) ตรวจสอบประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
สอนโดยนำไปทดลองหาประสิทธิภาพดังนี้ 
  7.1) ทดสอบหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 กับผู้เรียนกลุ่มเล็ก จำนวน 3 รูป เพื่อศึกษา
ข้อบกพร่องที่พบในการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนฯ 
  7.2) ทดสอบหาประสทิธิภาพครั้งที่ 2 กับผู้เรียนกลุม่กลาง จำนวน 15 รูป เพื่อศึกษา
แนวโน้มประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนตามเกณฑ์ที่ตั้ง
ไว้ 80/80 
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  7.3) ทดสอบหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 กับผู้เรียนกลุ่มใหญ่ จำนวน 30 รูป เพื่อศึกษา 
ประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
80/80 
 8) นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ที่ได้รับการแก้ไข
ปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์แล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป   
 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล     

การเก็บรวบรวมข้อมูล           
 1. ผู้วิจัยศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน

ประเทศไทย รวมจำนวน 354 คน โดยใช้แบบสอบถามกับครูผู ้สอนโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย เพื่อให้ได้ข้อมูลสภาพจริงของการจัดการเรียนการสอนและการใช้สื่อ  

2. ศึกษาความคิดเห็นโดยใช้การเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เกี่ยวกับแนวทางพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้การใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของ
ครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยจากครูผู้สอนโรงเรียนพระปรยิัติธรรม ผู้บริหาร ผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านบอร์ดเกม ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม และตัวแทนจากสำนักพุทธ
ศาสนา รวมจำนวน 9 ท่าน  
 3. ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ เกมการศึกษา บอร์ดเกม เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม พุทธวิธีการสอน 

4. ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบ บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
สอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน ตรวจสอบ
คุณภาพ แล้วนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องที ่พบจนมีความสมบูรณ์ เพื ่อนำไปใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนฯ 

5. ทดลองหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธกีาร
สอนกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนพระปริยัติธรรมที่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย โดยแบ่ง
การหาประสิทธิภาพออกเป็น 3 กลุ ่ม คือ กลุ ่มเล็ก กลุ ่มกลาง กลุ ่มใหญ่ รวม 48 คน โดยตั ้งค่า
ประสิทธิภาพที่ 80/80 

6. ผู้วิจัยดำเนินการชี้แจงทำความเข้าใจในขั้นตอนการนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนแกค่รู ผู้บริหาร และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในโรงเรียนพระปริยัติธรรมที่สมคัร
ใจเข้าร่วมการวิจัย  

7. นำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนที่ได้ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ในโรงเรียนพระปริยัติธรรมที่สมัครใจ
เข้าร่วมการวิจัย  
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 8. ทดสอบเก็บคะแนนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื ่องบุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต ่อการใช้บอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
 9. ผู้วิจัยนำผลคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องบุคคล
สำคัญในพระพุทธศาสนา และแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนมาประมวลผลข้อมูลทางสถิติ 
  
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล   

1. สถิติที่ใช้ในการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรมในประเทศไทย และศึกษาแนวทางพัฒนาการจัดการเรียนรู้การใช้นวัตกรรมสื ่อบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
ได้แก่ ค่าความถี่ (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 

2. สถิติที่ในการหาคุณภาพแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึง
พอใจที ่มีต่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน ได้แก่ ค่าความถ่ี 
(Frequency) ร ้อยละ (Percentage) ค่าเฉล ี ่ย (Mean) ค่าส ่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) ค่าความยาก ง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ KR20 ค่า
ความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม (Cronbach's Alpha Coefficient)  

3. สถิติที่ใช้ในการประเมินคุณภาพและหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ได้แก่ E1/E2 ค่าเฉลี่ย 
(Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

4. สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบค่าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน คือ ค่าทดสอบที (T-test dependent) 

 
 



 
บทท่ี 4 

                                    การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครู
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 2) เพื่อพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน
กับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 3) เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้
บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย ผู้วิจัยไดด้ำเนินการ โดยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 

 4.1 การนำเสนอการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งอกเป็นระยะตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปรยิัติธรรมใน
ประเทศไทย และแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม
ในประเทศไทย  

ระยะที่ 2 การพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรบั
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกบัพุทธวิธีการ
สอนสำหรบัโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรมในประเทศไทย และแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู ้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียน         
พระปริยัติธรรมในประเทศไทย  

ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู ้ และการใช้สื ่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย โดยการเก็บข้อมูลทั ้งแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ประกอบด้วย ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย โดยการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม และผลการศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยการเก็บข้อมูลจากแบบ
สัมภาษณ์ สามารถนำเสนอผลการวิจัยในระยะที่ 1 ได้ดังนี้ 

1.1 ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย โดยการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม สามารถแสดงดังตารางที่ 4.1 และ 4.2 
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ตารางท่ี 4.1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครู
        โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย  
 

รายการ 
จำนวน  
(รูป/คน) 

ร้อยละ 

1.  สถานภาพคร ู   
  บรรพชิต 247 69.80 
  คฤหัสถ์ 107 30.20 
2. วุฒิการศึกษา   
  ปริญญาตร ี 163 46.00 
  สูงกว่าปรญิญาตร ี 191 54.00 
3. อายุ    
     ต่ำกว่า 25 ปี 19 5.40 
     25-34 ปี 54 15.30 
     35-44 ปี 96 27.10 
     45 ปีข้ึนไป 185 52.30 
4. ระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน   
 น้อยกว่า 5 ปี 62 17.50 
    5-10 ป ี 101 28.50 
    10  ปีข้ึนไป 191 54.00 

        
 จากตารางที่ 4.1 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นบรรพชิต จำนวน 247 รูป  จาก 
354 รูป คิดเป็นร้อยละ 69.80 มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 163 รูป/คน คิดเป็นร้อยละ 
46.00 อายุอยู่ในช่วง 25-34 ปี จำนวน 54 รูป/คน และส่วนใหญ่มีระยะเวลาที่ปฏิบัติงานอยู่ระหว่าง 
10 ปีข้ึนไป จำนวน 191 รูป/คน 
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ตารางท่ี 4.2 ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรม
       ในประเทศไทย  
 

รายการ Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
1. ด้านผูส้อน 4.19 0.70 มาก 
   1.1 ผู้สอนกำหนดเป้าหมายและวางแผนการจัดการเรียน
รู้อยู่เสมอ 

4.23 0.72 มาก 

   1.2 ผู้สอนวางแผนในการพฒันาการเรียนรู้อยูเ่สมอ 4.21 0.75 มาก 
   1.3 ผู้สอนได้รับการนเิทศและติดตามผลการสอนอย่าง
สม่ำเสมอ 

4.18 0.87 มาก 

   1.4 ผู้สอนได้รับการสนับสนุนจากสถานศึกษาด้านสิง่
สนับสนุนการเรียนรู ้

4.12 0.89 มาก 

   1.5 ผูส้อนมีการพฒันาตนเองด้านสมรรถนะการจัดการ
เรียนรู้อยู่เสมอ 

4.23 0.81 มาก 

2. ด้านหลักสูตรและเนื้อหาของรายวิชา 4.24 0.60 มาก 
   2.1 ผู้สอนเตรียมความพร้อมเพื่อการสอนในหลักสูตร
ฐานสมรรถนะ 

4.21 0.70 มาก 

   2.2 ผู้สอนจัดหาแหล่งการเรียนรูเ้พิ่มเติมที่สอดคล้องกับ
เนื้อหารายวิชา 

4.28 0.69 มาก 

   2.3 ผู้สอนนำเนื้อหาทีม่ีความทันสมัยมาร่วมกับเนื้อหา
หลักสูตรแกนกลาง 

4.27 0.73 มาก 

   2.4 ผู้สอนคำนึงถึงความสอดคล้องระหว่างหลักสูตรกับ
ความต้องการของชุมชน 

4.21 0.73 มาก 

   2.5 ผู้สอนเช่ือมโยงหลักสูตรและเนื้อหาให้สอดคล้องกับ
ทักษะชีวิตจริง 

4.21 0.79 มาก 

3. ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.25 0.68 มาก 
  3.1 ผู้สอนออกแบบการเรียนรู้โดยยึดผูเ้รียนเป็นสำคัญ 4.34 0.75 มาก 
  3.2 ผู้สอนออกแบบวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรูท้ี่
แปลกใหมห่ลากหลายมาใช้ 

4.23 0.75 มาก 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
 

รายการ Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
3. ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู ้    
  3.3 ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมและแสดงความ
คิดเห็น 

4.43 0.82 มาก 

  3.4 ผู้สอนดำเนินการสอนได้ตามแผนการสอนที่วางไว้ 4.12 0.83 มาก 
  3.5 ผู้สอนดำเนินกิจกรรมบรูณาการกับรายวิชาอื่นและ
ชีวิตจริง 

4.14 0.77 มาก 

4. ด้านบรรยากาศการเรียนรู ้ 4.33 0.64 มาก 
   4.1 ผู้สอนจัดให้มีการเสรมิแรงทางบวกเพื่อส่งเสริม
บรรยากาศการเรียนรู ้

4.32 0.71 มาก 

   4.2 ผู้สอนจัดห้องเรียนทางกายภาพให้มีความเหมาะสม
ทั้งด้านความสว่างและอากาศที่ถ่ายเทได้สะดวก 

4.27 0.77 มาก 

   4.3 ผู้สอนจัดตำแหน่งที่นัง่ของผู้เรียนเพือ่เพิม่ความ
เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา 

4.27 0.82 มาก 

   4.4 ผู้สอนสามารถจัดการความขัดแย้งทีเ่กิดข้ึนภายในช้ัน
เรียนได้อย่างเหมาะสม 

4.35 0.72 มาก 

   4.5 ผู้สอนสร้างสัมพันธภาพที่ดรีะหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน 
และผูเ้รียนกับผู้เรียน 

4.41 0.73 มาก 

5. ด้านสื่อการเรียนรู้ 4.13 0.69 มาก 
   5.1 ผู้สอนสร้างสื่อการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับเนื้อหา
รายวิชาด้วยตนเอง 

4.23 0.75 มาก 

   5.2 ผู้สอนใช้สื่อการเรียนรู้แบบดัง้เดิมในกจิกรรมการ
เรียนรู ้

4.08 0.88 มาก 

   5.3 ผู้สอนใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจทิัลร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู ้

4.16 0.83 มาก 

   5.4 ผู้สอนมีการแลกเปลี่ยนสื่อการเรียนรูร้ะหว่างครู
ภายในโรงเรียน 

3.95 0.93 มาก 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
 

รายการ Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
5. ด้านสื่อการเรียนรู ้    

   5.5 ผู้สอนพฒันาตนเองในการสร้างสื่อการเรียนรู้อยู่ 
เสมอ 

4.22 0.80 มาก 

6. ด้านการวัดและประเมินผล 4.18 0.73 มาก 
 6.1 ผู้สอนมีการวัดประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ และเนื้อหา 
4.23 0.83 มาก 

 6.2 ผู้สอนมีการวัดประเมินผลผูเ้รียนผ่านกิจกรรมที่
หลากหลายตามสภาพจรงิ 

4.21 0.72 มาก 

 6.3 ผู้สอนวัดประเมินผลผู้เรียนเพิ่มเติม เช่น ด้านทักษะ
การคิด หรือทักษะทางสงัคม 

4.21 0.78 มาก 

   6.4 ผู้สอนสร้างและเลือกเครือ่งมือที่เหมาะสมกบัการวัด
ประเมินผลการเรียน 

4.16 0.82 มาก 

   6.5 ผู้สอนนำผลการประเมินไปพฒันาผูเ้รียนหรือทำการ
วิจัยเพื่อแก้ไขปญัหาในช้ันเรียน 

4.08 0.87 มาก 

ภาพรวม 4.22 0.62 มาก 
 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียน
พระปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม มีภาพรวมอยู ่ในระดับมาก 
(4.22) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า สามอันดับแรกได้แก่ ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ (4.33) รองลงมา
คือ ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ (4.25) และอันดับที่สามคือ ด้านหลักสูตรและเนื้อหาของ
รายวิชา (4.24) และด้านที่น้อยที่สุดคือ ด้านสื่อการเรียนรู้ (4.13) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก (4.33) โดยมีประเด็นย่อยสามอนัดับ
แรก คือ ผู้สอนสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน (4.41) รองลงมา
คือ ผู้สอนสามารถจัดการความขัดแย้งที่เกิดข้ึนภายในช้ันเรียนได้อย่างเหมาะสม (4.35) และผู้สอนจัด
ให้มีการเสริมแรงทางบวกเพื่อส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ (4.32) 

ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู ้มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก (4.25) โดยมีประเด็นย่อยสาม
อันดับแรก คือ ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและแสดงความคิดเห็น (4.43) รองลงมาคือ 
ผู้สอนออกแบบการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ (4.34) และ ผู้สอนออกแบบวิธีสอนและกิจกรรม
การเรียนรู้ที่แปลกใหม่หลากหลายมาใช้ (4.23) 

ด้านหลักสูตรและเนื้อหาของรายวิชา มีภาพรวมในระดับมาก (4.24) โดยมีประเด็นย่อยสาม
อันดับแรก คือ ผู้สอนจัดหาแหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา (4.28) รองลงมา
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คือ ผู้สอนนำเนื้อหาที่มีความทันสมัยมาร่วมกับเนื้อหาหลักสูตรแกนกลาง (4.27) และ ผู้สอนเตรียม
ความพร้อมเพื่อการสอนในหลักสูตรฐานสมรรถนะ (4.21)  

ด้านผู้สอน มีภาพรวมในระดับมาก (4.19) โดยมีประเด็นย่อยสามอันดับแรก คือ ผู้สอน
กำหนดเป้าหมายและวางแผนการจัดการเรียนรู้อยู่เสมอ (4.23) รองลงมาคือ ผู้สอนมีการพัฒนา
ตนเองด้านสมรรถนะการจดัการเรียนรูอ้ยู่เสมอ (4.23) และ ผู้สอนวางแผนในการพัฒนาการเรยีนรูอ้ยู่
เสมอ (4.21) 

ด้านการวัดและประเมินผล มีภาพรวมในระดับมาก (4.18) โดยมีประเด็นย่อยสามอันดับแรก 
คือ ผู้สอนมีการวัดประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และเนื้อหา (4.23) รองลงมาคือ 
ผู้สอนมีการวัดประเมินผลผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่หลากหลายตามสภาพจริง (4.21) และผู้สอนวัด
ประเมินผลผู้เรียนเพิ่มเติม เช่น ด้านทักษะการคิด หรือทักษะทางสังคม (4.21) 
  ด้านสื่อการเรียนรู้ มีภาพรวมในระดับมาก (4.13) โดยมปีระเด็นย่อยสามอันดับแรก คือ ผู้สอน
สร้างสื่อการเรียนรู้ทีส่อดคล้องกับเนื้อหารายวิชาด้วยตนเอง (4.23) รองลงมาคือ ผูส้อนพฒันาตนเอง 
ในการสร้างสื่อการเรียนรู้อยู่เสมอ (4.22) และ ผู้สอนใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ (4.16) 

1.2 ผลการศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในประเทศไทย  

จากการเก็บข้อมูลโดยใช้วิธีการสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ และแนวทางการ
ใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในประเทศไทย จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 9 รูป/คน  โดยแบ่งออกเป็น จากตัวแทนของครู
โรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญ หรือผู้ที่มีความรู้ด้านพุทธวิธีการสอน จำนวน 2 ท่าน ตัวแทน
ด้านบอร์ดเกม จำนวน 2 ท่าน ตัวแทนด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จำนวน 2 ท่าน ตัวแทน
ผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม จำนวน 2 ท่าน ตัวแทนจากสำนักพระพุทธศาสนาจำนวน 1 ท่าน 
รวมทั้งสิ้นรวมจำนวน 9 รูป/คน มีความคิดเห็นแต่ะละประเด็นดังนี้  
  1.2.1 โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยควรมีการพัฒนาเพื่อให้การจัดการ
เรียนรู้มีคุณภาพมากข้ึน แต่ละด้านดังนี้  
  1) ด้านผู้สอน ควรมีการพัฒนาดังนี้ 
 - การพัฒนาความรู้และทักษะของผู้สอน ผ่านการฝึกอบรมอย่าง 
สม่ำเสมอในด้านวิชาการและการใช้สื่อการสอนสมัยใหม่ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการถ่ายทอดความรู้
และเสริมสร้างความเข้าใจทางวิชาการ และพระพุทธศาสนา 

- การเสริมสมรรถนะครูแบบองค์รวม โดยมีทั้งความรู้ทางศาสนา การเป็น 
แบบอย่างในการประพฤติปฏิบัติตนที่ดี เป็นแรงบันดาลใจแก่ศิษย์ 
 2) ด้านหลักสูตรและเนื้อหาของรายวิชา ควรมีการพัฒนาดังนี้ 
 - การปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้องกับยุคสมัย โดยมีการพัฒนาหลักสูตร 
ด้านเนื้อหาทางพระพุทธศาสนาและวิชาสามัญ สอดคล้องกับความต้องการของสังคมในปัจจุบนั แต่ยัง
คงไว้ซึ่งความเข้าใจทางพระธรรม 
 - ความเช่ือมโยงระหว่างวิชาการและการลงมือปฏิบัติ ควรมีการบูรณา 
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การความรู ้ทางทฤษฎีกับการปฏิบัติเพื ่อให้นักเรียนสามารถนำความรู ้ทางศาสนามาปรับใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 
 3) ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ ควรมีการพัฒนาดังนี้ 
 - การนำเทคนิคการสอนที่หลากหลายมาใช้ โดยการส่งเสริมให้ผู้สอนใช้ 
เทคนิคการสอนที่หลากหลาย เช่น การสอนแบบโต้ตอบ การระดมสมอง การวิจัย และการปฏิบัติจริง 
เพื่อให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น 

 - การเรียนรู้นอกห้องเรียน การจัดกิจกรรมนอกห้องเรียน เช่น การออกค่าย 
พระธรรม การทำงานบริการชุมชน จะช่วยเสริมสร้างทักษะชีวิตและความเข้าใจในพระพุทธศาสนาใน
มิติต่างอื่น 
 4) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ ควรมีการพัฒนาดังนี้ 

 - สร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้  โดยการจัดสภาพแวดล้อมใน 
ห้องเรียนที่สะอาด เงียบสงบ และเหมาะสมสำหรับการเรียนรู้ พร้อมทั้งส่งเสริมบรรยากาศที่เปิด
โอกาสให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการเปิดใจรับฟังซึ่งกันและกัน 
 - การเน้นคุณธรรมในบรรยากาศการเรียน โรงเรียนควรสร้างบรรยากาศ 
ที่เน้นการพัฒนาจิตใจ การปฏิบัติธรรม และการปฏิบัติตามหลักศีลธรรม เพื่อเป็นแรงบันดาลใจในการ
ปฏิบัติธรรมในชีวิตจริง 
 5) ด้านสื่อการเรียนรู้ ควรมีการพัฒนาดังนี้ 
 - พัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ทันสมัยและหลากหลาย เช่น สื่อดิจิทัล อินเทอร์เน็ต 
วิดีโอ และสื่อการสอนทางวิชาการ เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและทันสมัย 
 - จัดหาหนังสือและเอกสารอ้างอิงที่ครอบคลุม ควรมีการจัดหาหนังสือ  
ตำรา และเอกสารวิชาการทางพระพุทธศาสนาที่ครอบคลมุและทนัสมัย เพื่อให้นักเรียนสามารถศึกษา
เพิ่มเติมได้ 
 6) ด้านการวัดและประเมินผล ควรมีการพัฒนาดังนี้ 
 - การวัดผลที่เน้นความเข้าใจมากกว่าความจำ โดยการมีระบบการประเมินเนน้
ไปที่การวัดผลความเข้าใจและการนำความรู้ไปใช้มากกว่าการท่องจำเพยีงอย่างเดียว เพื่อให้การศึกษา
มีความหมายและเป็นประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตจริง 
 - การประเมินผลแบบองค์รวม ควรมีการประเมินผลที่ครอบคลุมทุกด้าน  
ทั้งด้านวิชาการ การปฏิบัติธรรม และการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม เพื ่อให้ได้ผลลัพธ์ที ่ตรงกับ
วัตถุประสงค์ของการศึกษาในโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
  1.2.2 แนวทางการใช้สื่อนวัตกรรมบอร์ดเกม มาประยุกต์กับการสอนเนื ้อหาทาง
พระพุทธศาสนาในโรงเรียนพระปริยัติธรรมอย่างมีประสิทธิภาพ  
  1) การใช้สื่อนวัตกรรมบอร์ดเกมที่เกี่ยวกับเนื้อหาทางด้านหลักธรรมคำสอน 
พุทธประวัติ บุคคลสำคัญ ผ่านเนื้อหาให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม หรือการเช่ือมโยงกับสถานการณ์จริง 
  2) การออกแบบกิจกรรมเกมเพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกไม่เกิดความเบื่อหน่าย 
 3) การออกแบบกิจกรรมที่เป็นกลุ่มให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมจากเพื่อนในช้ันเรียน 
 4) การสร้างการแข่งขันอย่างสร้างสรรค์ สร้างความท้าทาย เน้นการมีส่วนร่วม การคิด 
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 5) สามารถใช้บอร์ดเกมทบทวนเนื้อหาความรู้ 
 6) การออกแบบภาพ กราฟิกประกอบให้มีความน่าสนใจสอดคล้องกบัตัวละคร
ในบอร์ดเกม 

1.2.3 แนวทางการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) มาร่วมกับสื่อนวัตกรรม 
บอร์ดเกม สามารถนำมาประยุกต์กับการสอนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาทางพระพุทธศาสนาในโรงเรยีน
พระปริยัติธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 1) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมสามารถทำภาพเคลื่อนไหวให้มีความน่าสนใจ  
จำลองตัวละครเสมือน ได้รู้จักบุคคลสำคัญทางพุทธศาสนา สร้างแรงจูงใจ และความน่าจดจำ 

 2) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักคำสอนได้ง่ายข้ึน  
เช่น วิดโีอ ภาพเคลื่อนไหว การอธิบายเสมือนจริง 

 3) เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยสร้างการจำลองสถานที่ทาง 
พระพุทธศาสนา เช่น วัดในสมัยพุทธกาล ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน หรือวัดเจดีย์ที่สำคัญ เพื่อให้ผู้เรียน
ได้รู้จักสถานที่เหล่าน้ีและสัมผัสกับบรรยากาศในขณะเรียน  

 4) การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมควรการสร้างการเข้าถึงได้ง่ายไม่ 
ซับซ้อน 

 1.2.4 แนวทางการนำพุทธวิธีการสอนมาบูรณาการกับการใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี 
ที่มีความทันสมัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 1) การใช้พุทธวิธีการสอนในการช่วยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละข้ัน
ร่วมกับการใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี 

 2) การนำหลักการทางพุทธวิธีการสอนมาใช้ในการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
เทคโนโลยี 

 3) การเลือกพุทธวิธีการสอนให้สอดคล้องกับการใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี  
เนื้อหา และกลุ่มของผู้เรียน 

 1.2.5 ข้อจำกัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเปน็
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 1) ความพร้อมของอุปกรณ์สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
เช่น สมาร์ทโฟน แท็บแล็ต ของผู้เรียนเพื่อรองรับโปรแกรม 
 2) ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เนื่องจากการใช้เทคโนโลยีเสมือนต้องอาศัย
การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเช่ือมต่อเพื่อให้ประมวลผลได้ 
 3) ข้อจำกัดด้านงบประมาณในการมีเครื่องมืออำนวยความสะดวกทั้งอปุกรณ์ 
โปรแกรมการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน  
 4) ทักษะของครูกับการใช้เทคโนโลยีเนื ่องจากครูผู ้สอนอาจไม่คุ ้นเคยกับ
เทคโนโลยีใหม่ ในการจัดการเรียนการสอน 
 1.3 ผลการสร้างบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
ประกอบด้วยองค์ประกอบ และข้ันตอนการพัฒนา บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอน จากการประเมินคุณภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอน ผลแสดงดังตารางที่ 4.3  
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ตารางท่ี 4.3 ผลการประเมนิคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
       สอนสำหรับโรงเรยีนพระปรยิัติธรรมในประเทศไทย 

รายการ Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
1. ด้านกลไกของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 4.48 0.51 มาก 
  1.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ มีกลไกที่ไม่
ซับซ้อน 

4.40 0.55 มาก 

  1.2 การกำหนดเวลาในการเล่มบอร์ดเกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม มีความเหมาะสม 

4.20 0.45 มาก 

   1.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มกีติกาการ
เล่นเกมทีเ่ข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

   1.4 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีความยาก
ง่ายเหมาะกบัช่วงวัยของผู้เรียน 

4.40 0.55 มาก 

   1.5 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม สามารถ
นำไปใช้ได้จริง 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. ด้านองค์ประกอบบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริม 

4.47 0.52 มาก 

   2.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีวัสดุอุปกรณ์
ในการเล่นทีเ่หมาะสม 

4.40 0.55 มาก 

   2.2 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีอปุกรณ์การ
เล่นทีส่นับสนุนให้เกิดการเรียนรู้  

4.40 0.55 มาก 

    2.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ภาษาที่ใช้ใน
การ์ดมีความเหมาะสม  

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. ด้านภาพประกอบและข้อความท่ีใช้ในบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเปน็จริงเสริม 

4.65 0.49 มากท่ีสุด 

    3.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มี
ภาพประกอบสื่อความหมาย ถูกต้อง ได้ชัดเจน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

    3.2 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีสสีัน
สวยงามกระตุ้นความสนใจ 

4.60 0.55 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 
 

รายการ Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
3. ด้านภาพประกอบและข้อความท่ีใช้ในบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเปน็จริงเสริม 

   

    3.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม มีรปูแบบ 
และขนาดตัวอักษรทีเ่หมาะสม  

4.60 0.55 มากที่สุด 

    3.4 รูปแบบการนำเสนอบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมมีความเหมาะสมและน่าสนใจ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4. ด้านคู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 4.50 0.51 มาก 
    4.1 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
ทำจากวัสดทุี่มีความคงทน และสามารถเข้าถึงผ่านช่องทาง
ออนไลน์ได ้

4.60 0.55 มากที่สุด 

    4.2 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิมี
การใช้ภาษาที่ถูกต้องและเข้าใจง่าย  

4.40 0.55 มาก 

    4.3 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
อธิบายข้ันตอนได้อย่างครบถ้วน สามารถปฏิบัติตามไดจ้ริง 

4.60 0.55 มากที่สุด 

    4.4 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ 
มีภาพประกอบเพื่อสื่อความหมายให้เข้าใจได้ง่าย 

4.40 0.55 มาก 

ภาพรวม 4.53 0.50 มากท่ีสุด 
 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผลการประเมนิคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน
กับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย มีภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(4.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านาพบว่า ด้านที่มากที่สุดสามอันดับแรกคือ ด้านภาพประกอบและ
ข้อความที่ใช้ในบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (4.65) รองลงมาคือ ด้านด้านคู่มือการใช้บอรด์
เกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (4.50) และอันดับสามคือ ด้านกลไกของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม (4.48) 
 

ระยะท่ี 2 ผลการพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

ผลการพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย แบ่งการพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยออกเป็น  
3 ครั้ง  
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2.1 การทดลองหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
สอน กับนักเรียนกลุ่มเล็ก โดยเป็นการนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
สอน มาหาประสิทธิภาพกับผู้เรียน กลุ่มเล็กจำนวน 3 รูป เป็นนักเรียนโรงเรียนวิโรจน์ผดุงศาสน์ วัด
มิ่งเมือง จังหวัดร้อยเอ็ด มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาข้อบกพร่องที่พบในการใช้บอรด์เกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน พบว่า นักเรียนสามารถเล่นบอร์ดเกมได้ มีความสนุกสนาน มี
ความเข้าใจในกติกา การเล่นเกม ภาพมีความชัดเจน สีของภาพเห็นชัด ข้อความตัวอักษรที่ออกแบบ
โดยใช้ตัวอักษรมีหัวทำให้อ่านง่ายเมื่อปรากฏบนการ์ดเกม ส่วนในสิ่งที่ยังมีข้อจำกัดคือแอปพลิเคชัน
สำหรับการใช้ในเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน สมาร์ทโฟนบางรุ่นยังไม่รองรับ และใช้พื้นที่ความจำ
ในเครื่อง ทำให้ไม่สามารถดาว์นโหลดใช้ได้ ซึ่งผู้วิจัยได้นำมาออกแบบสร้างการ์ดเกมที่เพิ่ม QR code 
คลิปวีดิโอที่แสดงผลคล้ายเทคโนโลยีเสมือนจริงไว้บนการ์ดเกมด้วยในกรณีที่สมาร์ทโฟน หรือ แท็บ
เล็ตของผู้เรียนไม่รองรับ ทำให้สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลโดยไม่ต้องผ่านการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน
ที่ช่วยในการแสดงผล ภาพตัวอย่างการปรับปรุงการ์ด 
 
 
 
 
  

 
 
 
                 ก่อนปรับปรุง                           หลังปรับปรุง 
 

ภาพท่ี 4.1 การปรับปรุงการ์ดโดยเพ่ิม QR code แสดงผลวีดิโอ 
 
 นอกจากนี้ยังพบว่าหลังของการ์ดพิเศษ (Special Card) มีแบบเดียวกับการ์ดภาพและ

การ์ดคำอธิบาย ทำให้เมื่อผู้เรียนนำไปวางรวมกันทำให้เกิดความสับสนดังนั้นจึงออกแบบให้หลังการ์ด
พิเศษแตกต่างจากการ์ดจับคู่ภาพและข้อความ ภาพตัวอย่างการปรับปรุงการ์ด 
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     ก่อนปรับปรุง                        หลังปรับปรุง 
 

ภาพท่ี 4.2 การปรับปรุงหลังการ์ดพิเศษ 
 

2.2 การทดลองหาแนวโน้มประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอน กับนักเรียนกลุ่มกลาง โดยเป็นการนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน
กับพุทธวิธีการสอน มาหาประสิทธิภาพกับผู้เรียน กลุ่มกลาง จำนวน 15 รูป เป็นนักเรียนโรงเรียน
มงคลญาณปริยัติ วัดสระทอง จังหวัดร้อยเอ็ด มีวัตถุประสงค์เพื่อหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบอร์ด
เกมตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ผลแสดงดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการหาแนวโน้มประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ 
                พุทธวิธีการสอน กับนักเรียนกลุ่มกลาง  

 
รายการ คะแนนแบบฝึกหัด 

ระหว่างเรียน  
รวม 

(20 คะแนน) 
คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน 
(40 คะแนน) ชุดท่ี 1 

(10) 
ชุดท่ี 2 
(10) 

คะแนนรวม 126 125 251 253 
คะแนนเฉลี่ย 8.40 8.33 16.73 16.87 
E1/E2 84.00 83.30 83.67 84.33 
ประสิทธิภาพ E1/E2 = 83.67/84.33 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่า ประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ

วิธีการสอน กับนักเรียนกลุ่มใหญ่ ไปใช้กับนักเรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรม จำนวน 30 รูป จำนวน 
15 รูป มีแนวโน้มประสิทธิภาพ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 83.67/84.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
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  2.3 การทดลองหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
สอน กับนักเรียนกลุ่มใหญ่ โดยเป็นการนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสรมิผสานกับพุทธวิธีการ
สอน มาหาประสิทธิภาพกับผู้เรียน กลุ่มใหญ่ จำนวน 30 รูป เป็นนักเรียนโรงเรียนเทพบัณฑิต วัดบึง
พลาญชัย พระอารามหลวง จังหวัดร้อยเอ็ด มีวัตถุประสงค์เพื่อหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมตาม
เกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ผลแสดงดังตารางที่ 4.5  

 
ตารางท่ี 4.5 ผลการหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ
   สอน กับนักเรียนกลุ่มใหญ่ 

 
รายการ คะแนนแบบฝึกหัด 

ระหว่างเรียน  
รวม 

(20 คะแนน) 
คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน 
(40 คะแนน) ชุดท่ี 1 

(10) 
ชุดท่ี 2 
(10) 

คะแนนรวม 256 258 514 512 
คะแนนเฉลี่ย 8.53 8.60 17.13 17.07 
E1/E2 85.30 86.00 85.67 85.33 
ประสิทธิภาพ E1/E2 = 85.67/85.33 

 
 จากตารางที่ 4.5 พบว่า ประสิทธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอน กับนักเรียนกลุ่มใหญ่ ไปใช้กับนักเรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรม จำนวน 30 รูป           
ม ีแนวโน้มประสิทธิภาพ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 85.67/85.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

 
ระยะท่ี 3 ผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการ

สอนสำหรบัโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 

ระยะนี้เป็นการนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ที่มีประเสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนดที่กำหนด 80/80 โดย
บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย ที่พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 85.67/85.33 ไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
เป็นนักเรียนโรงเรียนประภัสสรวิทยา วัดศรีนวล จังหวัดขอนแก่น จำนวน 32 คน โดยศึกษาผลการ
ทดลองใช้ด้านคะแนนก่อนและหลังเรียนเมื่อใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอน และศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอน ไปใช้กับผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรม ผลการศึกษาพบว่า 
  3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนเมื่อใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยข้อสอบมีลีกษณะเป็นข้อสอบคู่ขนาน แบ่งออกเป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 20 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนจำนวน 20 ข้อ ผลแสดงดังตารางที่ 4.6 
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ตารางท่ี 4.6 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนเมื่อใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
             จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรบัโรงเรยีนพระปริยัตธิรรมในประเทศไทย 
 

การสอบ จำนวน คะแนนสอบ x S.D. t 
ก่อนเรียน 32 20 10.13 1.83 19.84* 
หลงัเรียน 32 20 17.81 1.06 

 
 * มีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
 
  จากตารางที่ 4.6 พบว่า คะแนนก่อนและหลังเรียนเมื่อใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกบัพุทธวิธีการสอน กับนกัเรียนโรงเรียนประภัสสรวิทยา วัดศรีนวล จังหวัดขอนแก่น 
จำนวน 32 รูป มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากบั 10.13 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากบั 17.81 และ
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนกอ่นและหลงัเรียนพบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
  3.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกบั
พุทธวิธีการสอน ไปใช้กับผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรม ผลแสดงดังตารางที่ 4.7  
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ตารางท่ี 4.7 ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ   
                ผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรยีนพระปริยัติธรรม ในประเทศไทย 
 

รายการ Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
1. ด้านสื่อและเนื้อหาท่ีใชบ้อร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม 

4.43 0.54 มาก 

   1.1 บอร์ดเกมมีความแปลกใหม่ทำให้การเรียนน่าสนใจ 4.53 0.51 มากที่สุด 
   1.2 เนื้อหามีภาพ สสีัน เหมาะสมตรงตามความสนใจของ
นักเรียน 

4.44 0.50 มาก 

   1.3 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันักเรียน 4.38 0.55 มาก 
   1.4 ภาษา รูปแบบอ่านง่าย มองเห็นชัดเจน  4.34 0.60 มาก 
   1.5 มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมทำให้เกิดความ
น่าสนใจ 

4.44 0.56 มาก 

2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยคีวาม
เป็นจริงเสริม 

4.44 0.64 มาก 

  2.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีการอธิบายลำดับข้ันตอนการเล่น
ชัดเจน และเข้าใจง่าย 

4.44 0.67 มาก 

  2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาง่าย
ยิ่งขึ้น 

4.56 0.50 มากที่สุด 

  2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการคิดอย่างรอบคอบ 4.47 0.57 มาก 
  2.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีเนือ้หาสำหรับเตรียมความพร้อม
และทบทวนความรู้ได้อย่างสะดวก 

4.34 0.87 มาก 

  2.5 กิจกรรมการเรียนรู้ สามารถตรวจสอบความถูกต้อง
ของคำตอบได้ด้วยตนเอง 

4.41 4.41 มาก 

3. ด้านบรรยากาศการเรียนรูข้องการใชบ้อร์ดเกม
เทคโนโลยีความเปน็จริงเสริม 

4.54 0.60 มากท่ีสุด 

3.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ทำให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างมีความสุข 

4.59 0.56 มากที่สุด 

3.2 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ทำให้มีความ
กระตือรือร้นในการเรียน 

4.47 0.62 มาก 

3.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ มีความ สนกุ  
ท้าทายแปลกใหม่ทำให้อยากเรียนรู ้

4.63 0.49 มากที่สุด 

3.4 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ช่วยสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อนในช้ันเรียนมากขึ้น 

4.47 0.62 มาก 
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รายการ Mean S.D. 
แปล

ความหมาย 
3.5 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ทำให้กล้า
ตัดสินใจและแสดงความรู้สกึความคิดเห็นของตนเองมากขึ้น 

4.38 0.71 มาก 

ภาพรวม 4.46 0.60 มาก 
 
  จากตารางที่ 4.7 พบว่า ผู้เรียนโรงเรียนพระปริยัติธรรม ที่ใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยมีความพึงพอใจต่อ
การใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
(4.46) เมื่อพิจารณาเป้นรายด้านพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจด้านบรรยากาศการเรียนรู้ของการใช้
บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ยู่ในระดับมากที่สุด (4.54) รองลงมาคือด้านกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดับมาก (4.44) และด้าน สื่อและเนื้อหาที่
ใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อยู่ในระดับมาก (4.43) 
 
  

 
 

 



 
บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
สำหรับโรงเรียนปริยัติธรรมในประเทศไทย ผู้วิจัยได้หาคุณภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนปรยิัติธรรมในประเทศไทย จากนั้นนำไปทดลองใช้การ
พัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนปริยัติธรรมใน 
ประเทศไทย เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน
กับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนปริยัติธรรมในประเทศไทยก่อนเรียนและหลังเรียน สามารถ
สรุปผลการดำเนินงานได้ดังต่อไปนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 การพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียน
ปริยัติธรรมในประเทศไทย สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้  

1. ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย โดยการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้าน
พบว่า สามอันดับแรกได้แก่ ด้านบรรยากาศการเรียนรู้  ผู้สอนมีสัมพันธภาพที่ดีกับผู้เรียน สามารถ
จัดการความขัดแย้งภายในช้ันเรียน และมีการเสริมแรงทางบวกรองลงมาคือ ด้านวิธีสอนและกิจกรรม 
การเรียนรู้ โดยผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและแสดงความคิดเห็น ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญและออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ที่แปลกใหม่และหลากหลายและอันดับที่สามคือ ด้านหลักสูตรและเนื้อหาของรายวิชา โดย 
การจัดแหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมที่สอดคล้องกับรายวิชา นำเนื้อหาที่ทันสมัยมาร่วมกับเนื้อหาหลักสูตร
แกนกลาง และเตรียมความพร้อมเพื่อการสอนในหลักสูตรฐานสมรรถนะ และด้านที่ค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด
คือ ด้านสื่อการเรียนรู้ โดยผู้สอนสร้างสื่อการเรยีนรู้ด้วยตนเอง พัฒนาตนเองในการสร้างสื่อและใช้สื่อ
นวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลร่วมในการเรียนรู้ 
 2. ผลการศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระ 
ปริยัติธรรมในประเทศไทย  

2.1 โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยควรมีการพัฒนาเพื่อให้การจัดการเรียนรู้มี 
คุณภาพมากข้ึน แต่ละด้านดังนี้  
  1) ด้านผู้สอนโดยเน้นการพัฒนาความรู้และทักษะผ่านการฝึกอบรมด้านวิชาการและ
การใช้สื่อสมัยใหม่ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการสอน รวมถึงการเสริมสมรรถนะครูแบบองค์รวมทั้งใน
ด้านความรู้ทางศาสนา การเป็นแบบอย่างที่ดี และการสร้างแรงบันดาลใจให้แก่ศิษย์ 
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  2) ด้านหลักสูตรและเนื้อหารายวิชา โดยเน้นการปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้องกับ
ยุคสมัยและความต้องการของสังคมปัจจุบัน ทั้งในด้านเนื้อหาพระพุทธศาสนาและวิชาสามัญ โดย
ยังคงความเข้าใจทางพระธรรมไว้ นอกจากนี้ ยังเน้นการเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ เพื่อให้
นักเรียนสามารถนำความรู้ทางศาสนาไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
  3) ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ โดยเน้นการใช้เทคนิคการสอนที่หลากหลาย 
เช่น การสอนแบบโต้ตอบ การระดมสมอง การวิจัย และการปฏิบัติจริง เพื่อเพิ่มการมีส่วนร่วมของ
นักเรียน นอกจากนี้ ยังเน้นการจัดกิจกรรมนอกห้องเรียน เช่น การออกค่ายพระธรรมและการทำงาน
บริการชุมชน เพื่อเสริมทักษะชีวิตและความเข้าใจในพระพุทธศาสนาในหลายมิติ 
  4) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ โดยเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ 
เช่น ห้องเรียนที่สะอาด เงียบสงบ และเปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรับฟงัซึ่งกัน
และกันนอกจากนี้ ยังเน้นการสร้างบรรยากาศที่เน้นคุณธรรม โดยส่งเสริมการพัฒนาจิตใจ การปฏิบัติ
ธรรมและการยึดหลักศีลธรรม เพื่อเป็นแรงบันดาลใจในการปฏิบัติธรรมในชีวิตประจำวัน 

  5) ด้านสื่อการเรียนรู้ โดยเน้นการพัฒนาสื่อทีท่ันสมัยและหลากหลาย เช่น สื่อดิจิทลั  
อินเทอร์เน็ต วิดีโอ และสื่อการสอนทางวิชาการ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ นอกจากนี้ ควร
จัดหาหนังสือ ตำรา และเอกสารอ้างอิงทางพระพุทธศาสนาที่ครอบคลุมและทันสมัย เพื่อให้นักเรียน
สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้อย่างครบถ้วน 
   6) ด้านการวัดและประเมินผล โดยเน้นการวัดผลที่เน้นความเข้าใจและการนำ
ความรู้ไปใช้ มากกว่าการท่องจำ เพื่อให้การศึกษามีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตจริง นอกจากนี้ ควรมีการ
ประเมินผลแบบองค์รวม ที่ครอบคลุมทั้งด้านวิชาการ การปฏิบัติธรรม และการพัฒนาคุณธรรม
จริยธรรมเพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษาในโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
 2.2. แนวทางการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อนวัตกรรมในการสอนเนื ้อหาพระพุทธศาสนาใน
โรงเรียนพระปริยัติธรรม โดยเน้นการใช้บอร์ดเกมที่เกี่ยวกับหลักธรรมคำสอน พุทธประวัติ และบุคคล
สำคัญ เพื ่อให้ผู ้เร ียนมีส่วนร่วมและเชื ่อมโยงกับสถานการณ์จริง การออกแบบกิจกรรมเกมที่
สนุกสนานเพื่อไม่ให้ความเบื่อหน่าย และการจัดกิจกรรมกลุ่มเพื่อสร้างการมีสว่นร่วมระหว่างเพื่อนใน
ช้ันเรียน นอกจากนี ้ควรเน้นการสร้างการแข่งขันอย่างสร้างสรรค์เพื่อความท้าทาย การใช้บอร์ดเกม 
ทบทวนเนื้อหา รวมถึงการออกแบบภาพและกราฟิกที่น่าสนใจให้สอดคล้องกับตัวละครในเกม 
 2.3 แนวทางการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ร่วมกับบอร์ดเกมในการสอน
เนื้อหาพระพุทธศาสนาในโรงเรียนพระปริยัติธรรม โดยเน้นการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เพื่อ
สร้างภาพเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ จำลองตัวละครเสมือน เพื่อให้รู้จักบุคคลสำคัญทางพุทธศาสนา และ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักคำสอนได้ง่ายข้ึน
ผ่านวิดีโอและภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริง นอกจากนี้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ยังสามารถจำลอง
สถานที่สำคัญทางพระพุทธศาสนา เช่น วัดในสมัยพุทธกาล เพื่อให้ผู้เรียนได้สัมผัสบรรยากาศขณะ
เรียน ทั้งนี้ ควรทำให้เทคโนโลยีเข้าถึงง่ายและไม่ซับซ้อนในการใช้งาน 
 2.4 แนวทางการบูรณาการพุทธวิธีการสอนเข้ากับการใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยอีย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยเน้นการใช้พุทธวิธีการสอนในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับสื่อเทคโนโลยี
ในแต่ละข้ันตอน การนำหลักการทางพุทธวิธีการสอนมาใช้ในการออกแบบสื่อนวัตกรรม และการเลอืก 



95 

พุทธวิธีสอนให้สอดคล้องกับสื่อนวัตกรรม เนื้อหา และกลุ่มผู้เรียนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสม
และมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2.5 ข้อจำกัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ประกอบด้วยความ
พร้อมทางด้านอุปกรณ์ โปรแกรม ความพร้อมทางด้านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ข้อจำกัดทางด้าน
งบประมาณ และทักษะของครูในการใช้เทคโนโลยี 

3. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย พบว่า ผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย มีภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด และมีประสิทธิภาพ 85.67/85.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 

4. ผลศึกษาผลการทดลองใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน  
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย พบว่า 

4.1 ผลการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนเมื่อใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง 
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรม ในประเทศไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
     4.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิผสาน
กับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรม ในประเทศไทยมีภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

 
5.2 การอภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ม้ีประเด็นในการอภิปรายดังนี้ 

1. ผลการศึกษาสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน 
ประเทศไทยโดยใช้แบบสัมภาษณ์ มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก พบว่าผู้สอนมีความสามารถในการจัด
บรรยากาศการเรียนรู้ รองลงมาคือ ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ และอันดับที่สามคือ ด้าน
หลักสูตรและเนื้อหาของรายวิชา และด้านที่น้อยที่สุดคือ ด้านสื่อการเรียนรู้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
บริบทของโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนทางด้านวิชาการและทาง
ศาสนา ทำให้บรรยากาศในการจัดการเรียนการสอนจึงมีการส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศในเชิงบวก  
สามารถจัดการความขัดแย้งภายในช้ันเรียน และเป็นไปอย่างกัลยาณมิตร สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
พระดนุวศิลป์ วัฒนธีระกาญจน์ ธีระภัทร ประสมสุข ปรีชาชาญ อินทรชิต เพ็ญพรรณ แสงเนตร
(2565) ที่พบว่าด้านบรรยากาศของโรงเรียนพระปริยัติธรรมมีการจัดระบบการอำนวยความสะดวก
ภายในโรงเรียน มีการจัดกิจกรรมเรยีนรู้ใสใ่จต่อสิง่แวดล้อมเป็นปัจจัยทีส่่งผลต่อประสิทธิภาพของการ
จัดการศึกษาของโรงเรียนพระปริยัติธรรม ในส่วนของด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้เรียน
ได้มีส่วนร่วมและแสดงความคิดเห็น ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญและออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่แปลกใหม่
และหลากหลายสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปุญณิศา เหมาะสมาน และกิจพิณิฐ อุสาโท (2562) ที่
พบว่าด้านการจัดการเรียนการสอนของโรงเรียนพระปริยัติธรรมในภาคตะวันออกเฉียงเหนือกลุ่ม 11 
มีการดำเนินการอยู่ในระดับมาก เนื่องจากมีการสอนทั้งทางด้านวิชาการและพุทธศาสนาและเห็น
ความสำคัญของผู้เรียนและสอดคล้องกับความต้องการและนำไปใช้ได้ในชีวิตจริง ด้านหลักสูตรและ
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เนื้อหาของรายวิชาโดยการจัดแหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมที่สอดคล้องกับรายวิชา นำเนื้อหาที่ทันสมัยมา
ร่วมกับเนื้อหาหลักสูตรแกนกลาง และเตรียมความพร้อมเพื่อการสอนในหลักสูตรฐานสมรรถนะ 
สอดคล้องกับพระครูนิรุติวรโสภณ (วชิรเมธีวรฉัตร) (2566) ที่พบว่าสมรรถนะวิชาชีพของครูโรงเรียน
พระปริยัติธรรมด้านบรหิารหลกัสตูรและการจดัการเรยีนรู้อยู่ในระดับมากและด้านที่ค่าเฉลีย่น้อยทีส่ดุ
คือ ด้านสื่อการเรียนรู้ โดยผู้สอนสร้างสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง การพัฒนาตนเองในการสร้างสื่อและ
ใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีดิจิทัลร่วมในการเรียนรู้ สอดคล้องกบัผลการวิจัยของ ณัฏฐกานต ดํารงรักษ
ธัญญา และ พัชรีวรรณ กิจมี (2560); พระปลัดศุภชัย สุนฺทโร พระมหาถนอม อานนฺโท พระมหาพจน์ 
สุวโจ (2567) พบว่าโรงเรียนพระปรยิัติธรรมประสบปัญหาด้านงบประมาณในการพัฒนาสื่อ การใช้สื่อ
ที่หลากหลายและทันสมัย 
 2. ผลการศึกษาแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในประเทศไทย โดยการเก็บข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์  
 2.1 โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยควรมีการพัฒนาเพื่อให้การจัดการเรียนรู้มี
คุณภาพมากข้ึน แต่ละด้านดังนี้  
   1) ด้านผู้สอนโดยเน้นการพัฒนาความรู้และทักษะผ่านการฝึกอบรมด้านวิชาการ
และการใช้สื่อสมัยใหม่ พบว่าช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการสอน รวมถึงการเสริมสมรรถนะครูแบบองค์
รวม ทั้งในด้านความรู ้ทางศาสนา ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการเป็นแบบอย่างที่ดี และการสร้างแรง
บันดาลใจให้แก่ศิษย์ สอดคล้องกับผลการวิจัยของพระจักรพล ป้องศิริ (2560) ที่พบว่าข้อเสนอแนะ
แนวทางการพัฒนาครูผู้สอนในการพัฒนาตนเองคือการฝึกอบรมให้มีความรู้ทางด้านการเขียนแผน 
เทคนิคการจัดการเรียนการสอนการใช้เทคโนโลยีใหม่สอดคล้องกับงานวิจัยของพระศรายุทธ  วชิรปญฺ
โญ พระมหาพิสิฐ วิสิฎฺฐปญฺโญ และประจิตร มหาหิง (2565) ที่พบว่าครูมีความต้องการจำเป็นในการ
พัฒนาตนเองทางด้านวิชาการในด้านการจัดการเรียนการสอน  
  2) ด้านหลักสูตรและเนื้อหารายวิชา พบว่าเน้นการปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคลอ้ง
กับยุคสมัยและความต้องการของสังคมปัจจุบัน ทั้งในด้านเนื้อหาพระพุทธศาสนาและวิชาสามัญ โดย
ยังคงความเข้าใจทางพระธรรมไว้ รวมถึงการเชื ่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับการปฏิบัติ ทั ้งนี ้อาจ
เนื ่องมาจากนักเรียนสามารถนำความรู ้ทางศาสนาไปปรับใช้ในชีวิตประจำวันได้  สอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ พระศรายุทธ  วชิรปญฺโญ พระมหาพิสิฐ วิสิฎฺฐปญฺโญ และประจิตร มหาหิง (2565)  
ที่พบว่าครูมีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาตนเองทางด้านวิชาการในด้านการจัดการหลักสูตร
แผนการเรียนรู้ และสอดคล้องกับผลงานวิจัยของพระครูนิรุติวรโสภณ (วชิรเมธีวรฉัตร) (2566) ที่
พบว่า การพัฒนาศักยภาพผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานของสถานศึกษาให้มีทักษะที่จำเป็น
สำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นหนึ่งในกลยุทธ์ในการพัฒนาสมรรถนะวิชาชีพของครูโรงเรียน 
พระปริยัติธรรม 
  3) ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเร ียนร ู ้ พบว่าเน้นการใช้เทคนิคการสอนที่
หลากหลาย เช่น การสอนแบบโต้ตอบ การระดมสมอง การวิจัย และการปฏิบัติจริง ทั ้งนี ้อาจ
เนื่องมาจากเป็นการเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียน นอกจากนี้ ยังเน้นการจัดกิจกรรมนอกห้องเรียน 
เช่น การออกค่ายพระธรรมและการทำงานบริการชุมชน เพื่อเสริมทักษะชีวิตและความเข้าใจใน
พระพุทธศาสนาในหลายมิติ สอดคล้องกับงานวิจัยของพระดนุวศิลป์ วัฒนธีระกาญจน์ ธีระภัทร 
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ประสมสุข ปรีชาชาญ อินทรชิต เพ็ญพรรณ แสงเนตร (2565) ที่พบว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้ของ
ครูมีผลต่อการทำให้ประสิทธิภาพการจดัการศึกษาของโรงเรยีนพระปรยิัติธรรมมีคุณภาพและงานวิจยั
ของ ราชันย์ ศรีดา และธีรชัย บุญมา (2564) พบว่าสภาพปัจจุบันของครูผู้สอนในโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรมจัดการเรียนการสอนในบางรายวิชายังขาดประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
  4) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ พบว่าเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ 
เช่น ห้องเรียนที่สะอาด เงียบสงบ และเปิดโอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและรับฟงัซึ่งกัน
และกันนอกจากนี้ ยังเน้นการสร้างบรรยากาศที่เน้นคุณธรรม ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการส่งเสริมการ
พัฒนาจิตใจ การปฏิบัติธรรมและการยึดหลักศีลธรรมเป็นแรงบันดาลใจในการปฏิบัติธรรมใน
ชีวิตประจำวัน สอดคล้องกับผลงานวิจัยของปกรณ ประจันบาน และลภัสรดา จูเมฆา (2561) ที่พบว่า
การจัดบรรยากาศและแหล่งการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุขของนักเรียนส่งผลให้
ผู้เรียนมีความสุขในการเรียน สอดคล้องกับรัตนา กาญจนพันธ์ุ (2563) ที่พบว่าการจัดสภาพแวดล้อม
ทางกายภาพและจิตวิทยาช่วยให้ผู้เรียนมีทั้งสุขภาพกายและสุขภาพจิต รวมถึงช่วยส่งเสริมพัฒนาการ
ด้านสติปัญญา อารมณ์ สังคม ทำให้เกิดการเรียนรู้และส่งผลต่อพฤติกรรม ทักษะ เจคคติ และทักษะ
ทางสังคมของผู้เรียน 
  5) ด้านสื่อการเรียนรู้ พบว่าเน้นการพัฒนาสื่อที่ทันสมัยและหลากหลาย เช่น สื่อ
ดิจิทัล อินเทอร์เน็ต วิดีโอ และสื่อการสอนทางวิชาการ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรยีนรู้ นอกจากนี้  
ควรจัดหาหนังสือ ตำรา และเอกสารอ้างอิงทางพระพุทธศาสนาที่ครอบคลุมและทันสมัย ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากเพื่อให้นักเรียนสามารถศึกษาเพิ่มเติมได้อย่างครบถ้วนสอดคล้องกับงานวิจัยของปุญณิศา 
เหมาะสมาน กิจพิณิฐ อุสาโห (2562) ที่พบว่าจัดการเรียนการสอนนั้นสามารถใช้สื่อช่วยในการสืบค้น
ข้อมูลให้เกิดการพัฒนาขีดความสามารถ ในการใช้เทคโนโลยีเพื ่อการแสวงหาความรู้ทั ้งในด้าน
วิชาการและด้านพระพุทธศาสนา และสอดคล้องกับการสำรวจปัญหาที่พบของครูในโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมด้านสื่อการเรียนรู้พบว่ายังขาดทักษะการพัฒนาสื่อ นวัตกรรมเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
และสื่อที่มีอยู่ยังไม่พอเพียงต่อการใช้งาน ควรมีการพัฒนาสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 
(ราชันย์ ศรีดา และ ธีรชัย บุญมา, 2564) 
  6) ด้านการวัดและประเมินผล พบว่าเน้นการวัดผลที่เน้นความเข้าใจและการนำ 
ความรู้ไปใช้ มากกว่าการท่องจำ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเป็นการศึกษาที่มีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตจริง  
นอกจากนี้ ควรมีการประเมินผลแบบองค์รวม ที่ครอบคลุมทั้งด้านวิชาการ การปฏิบัติธรรม และการ 
พัฒนาคุณธรรม จริยธรรมเพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษาในโรงเรียนพระปริยัติธรรม 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ จันทิมา จันทรประสา ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม และยุวรี ผลพันธิน (2560)  
ที่พบว่าแนวทางการพัฒนาครูด้านสมรรถนะการวัดและประเมินผลการศึกษาควรให้มีการฝึกอบรม 
ในขณะปฏิบัติงาน เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจในหลักการ คุณภาพ การใช้เครื่องมือวัดประเมินผลที่ 
มีความหลากหลาย 
 2.2 แนวทางการใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อนวัตกรรมในการสอนเนื้อหาพระพุทธศาสนาใน
โรงเรียนพระปริยัติธรรม พบว่าการใช้บอร์ดเกมที่เกี่ยวกับหลักธรรมคำสอน พุทธประวัติ และบุคคล
สำคัญ ทั้งนี้อาจเนื่องจากเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเชื ่อมโยงกับสถานการณ์จริง การออกแบบ
กิจกรรมเกมที่สนุกสนานเพื่อไม่ให้ความเบื่อหน่าย และการจัดกิจกรรมกลุ่มเพื่อสร้างการมีส่วนร่วม
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ระหว่างเพื่อนในชั้นเรียน นอกจากนี้ควรเน้นการสร้างการแข่งขันอย่างสร้างสรรค์เพื่อความท้าทาย 
การใช้บอร์ดเกม ทบทวนเนื ้อหา รวมถึงการออกแบบภาพและกราฟิกที่น่าสนใจ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อดิเรก กาวิเป็งและ ชรินทร์ มั ่งคั ่ง (2566) ที ่ได้ทำการใช้บอร์ดเกมเพื ่อส่งเสริม
คุณลกัษณะด้านความเป็นพลเมืองที่ดีพบว่าบอร์ดเกมสามารถสง่เสริมลักษณะความเป็นพลเมืองที่ดใีน
วิถีประชาธิปไตยมีแนวโน้มส่งเสริมทั้งทางด้านความรู้ ทักษะ คุณลักษณะพื้นฐาน และเกิดการเรียนรู้
แบบร่วมมือได้และสอดคล้องกับชฎายุุ วงค์์ชัย และ สุุรีียุ์พรี สุว่างเมฆ (2566) ที่พบว่าการใช้บอร์ด
เกมในการจัดการเรียนรู้สามารถทำให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการเรียนรู้มีความก้าวหน้าจดจำเนื้อหาของ
บทเรียนได้ดี 
   2.3 แนวทางการใช้เทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ (AR) ร่วมกับบอร์ดเกมในการสอน
เนื้อหาพระพุทธศาสนาในโรงเรียนพระปริยัติธรรม พบว่าควรเน้นการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
เพื่อสร้างภาพเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ จำลองตัวละครเสมือน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเพื่อให้รู้จักบุคคล
สำคัญทางพุทธศาสนา และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ยังช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจหลักคำสอนได้ง่ายข้ึนผ่านวิดีโอและภาพเคลื่อนไหวเสมือนจริง นอกจากนี้เทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ยังสามารถจำลองสถานที่สำคัญทางพระพุทธศาสนา เช่น วัดในสมัยพุทธกาล ให้ผู้เรียนได้
สัมผัสบรรยากาศขณะเรียน ทั้งนี้ ควรทำให้เทคโนโลยีเข้าถึงง่ายและไม่ซับซ้อนในการใช้งานสอดคลอ้ง 
กับงานวิจัยของ Angela (2013) ที่กล่าวว่าความเป็นจริงเสริมสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน ช่วย
สร้างความน่าสนใจให้กับเนื้อหาเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่แตกต่างไปจากเดิมช่วยให้เกิด
จินตนาการและสร้างความสำเร็จทางวิชาการตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษา (Bakim 
& Hanid, 2024) 
 2.4 แนวทางการบูรณาการพุทธวิธีการสอนเข้ากับการใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยอีย่างมี
ประสิทธิภาพ พบว่าเน้นการใช้พุทธวิธีการสอนในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ร่วมกับสื่อ
เทคโนโลยีในแต่ละขั้นตอน การนำหลักการทางพุทธวิธีการสอนมาใช้ในการออกแบบสื่อนวัตกรรม 
และการเลือกพุทธวิธีการสอนให้สอดคล้องกับสื่อนวัตกรรม เนื้อหา และกลุ่มผู้เรียนเพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากข้ึนสอดคล้องกับทัศนะของ พระสุริยา ไชยประเสริฐ ชาตรี 
สุขสบาย และพระมหาพิเศษสุขสมาน (2566) ที่กล่าวว่าพุทธวิธีการสอนสามารถนำมาปรับให้เกิด
ความทันสมัยในศตวรรษที่ 21 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะใหม่ที่ได้จากกิจกรรมนวัตกรรม เทคโนโลยี 
การคิดสร้างสรรค์ การสื่อสารที่ดี บูรณาการเพื่อสร้างทักษะและองค์ความรู้ดำรงชีวิตในสังคมยุคใหม่
ได้อย่างมีความสุข สอดคล้องกับ  ที่กล่าวถึงนวัตกรรมการใช้สื่อเพื่อเข้าถึงพุทธธรรมสามารถทำได้โดย
การใช้สื่อที่ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ เช่น การใช้สื่อเสมือน สื่อสาม
มิติ หรือในรูปแบบของโฮโลแกรมเหมือนการแสดงแสดงฤทธ์ิได้เป็นอัศจรรย์ 
 2.5 ข้อจำกัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย พบว่าประกอบด้วย
ความพร้อมทางด้านอุปกรณ์ โปรแกรม ความพร้อมทางด้านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ข้อจำกัด
ทางด้านงบประมาณ และทักษะของครูในการใช้เทคโนโลยีสอดคล้องกับผลการสำรวจของ พระมหา                    
สายัญ ถิรปญฺโญ (ชาญชาติ) สมศักดิ์ บุญปู่ ระวิง เรืองสังข์ (2562) และ ณัฏฐกานต์ ดำรงรักษ์ธัญญา 



99 

(2560) ที่พบว่าโรงเรียนพระปริยัติธรรมส่วนใหญ่ยังประสบปัญหางบประมาณในการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอน ครูขาดการพัฒนาทักษะในการพัฒนาสื่อนวัตกรรม  
 3. ผลการพัฒนาบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย พบว่า ผลการประเมินคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย มีภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่ส ุด และมีประสิทธิภาพ 85.67/85.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที ่ตั ้งไว้ 80/80 ทั ้งนี ้อาจ
เนื่องมาจากการออกแบบบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นนั้นมีการออกแบบ กำหนดเนื้อหาที่ชัดเจน มีกลไกไม่
ซับซ้อน ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญที่มีประสบการณ์และพัฒนาแก้ไขข้อบกพร่อง จนนำไปใช้
ทดลองหาประสิทธิภาพ โดยกระบวนการที่กล่าวมานั้นสอดคล้องกับขั้นตอนการสร้างบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษาในประเทศไทยของ รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2566) ได้แก่ 1) กำหนดคอนเซ็ปต์และประเภท
บอร์ดเกม 2) กำหนดธีมบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 3) กำหนดวิธีจบเกมในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา               
4) กำหนดกลไกเกมที่ใช้ในบอร์ดเกมเพื ่อการศึกษา 5) กำหนดวิธีการสื ่อสารในบอร์ดเกมเพื่อ
การศึกษา 6) กำหนดกฎกติกาในบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 7) สร้างต้นแบบบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 8) 
ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เช่ียวชาญ 9) ทดสอบบอร์ดเกมโดยผู้เล่น 10) จัดทำวัสดุอุปกรณ์ในบอร์ดเกม
เพื่อการศึกษา 11) ผลิตคู่มือบอร์ดเกมเพื่อการศึกษาและ 12) จัดทำแพ็กเกจบอร์ดเกมเพื่อการศึกษา 
นอกจากนี้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานเป็นสื่อที่มีความแปลกใหม่สำหรับโรงเรียน
พระปริยัติธรรม รวมถึงการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้ ช่วยในการสร้าง
การเรียนรู ้อย่างต่อเนื ่อง มีประสบการณ์ร่วมมองเห็นภาพเคลื ่อนไหว เสียง ช่วยในการสร้าง
จินตนาการ เปลี่ยนการเรียนรูใ้นห้องเรยีนจากการใช้หนังสือ เอกสาร ให้กลายเป็นสื่อที่มีชีวิต และเกดิ
การเรียนรู้ผ่านกระบวนการเล่นแบบกลุ่ม มีส่วนร่วม สร้างกระบวนการคิดตัดสินใจ จากการวิจัยการ
ใช้บอร์ดเกมบูรณาการกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมพบว่าผู้เล่นมีแนวโน้มจะเรียนรู้ข้อเท็จจริง 
และกลยุทธ์เพื่อให้ตนเองเป็นผู้ชนะ โดยเนื้อหาในเกมนั้นเกี่ยวข้องกับการศึกษาจึงทำให้เห็นว่าบอร์ด
เกมที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาร่วมนั้นสามารถกระตุ้นผู้เรียนเกิดการเรียนรุ้เนื้อหาทาง
วิชาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Jabla, 2024) นอกจากนี้บอร์ดเกมเทคโนโลยรความเป็นจริงเสมือน
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีกระบวนการ กลไก ของเกมที่ไม่ซับซ้อน เหมาะสำหรับผูเ้รยีนที่ยังไม่มปีระสบการณ์
ในการเล่นบอร์ดเกม ภาพที่ใช้มีความน่าสนใจและผู ้เรียนไม่เคยเห็นมาก่อน รวมถึงการสร้าง
ประสบการณ์การมีปฏิสัมพันธ์ที ่เกิดขึ ้นระหว่างผู้เรียน  ช่วยกระตุ ้นให้เกิดการทำงานของสมอง
สอดคล้องกับ ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก พงศ์วัชร ฟองกันทา ปราโมทย์ พรหมขันธ (2566) ที่กล่าวว่า
ประโยชน์ของบอร์ดเกมช่วยในการปลดปล่อยอิสระและความเป็นตัวเอง ทำให้สมองของผู้เล่นทำงาน
ประสานกัน เสร้มสร้างความผูกพันธ์กับผู้เรียนคนอื่น เสริมสร้างปฏิสัมพนัธ์ ฝึกทักษะการตัดสินใจการ
แก้ไขปัญหา จึงทำให้ผู้เรียนมคีวามพยายามในการจดจำเนื้อหาบทเรยีนที่ต้องใช้ในการเล่นเกม เพื่อให้
ตนได้คะแนนมากที่สุด ทั้งการทำแบบฝึกหัดระหว่างเรยีนและการทำแบบทดสอบทา้ยบทเรียนทำใหม้ี
คะแนนประสิทธิภาพของบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด  

4. ผลการทดลองใช้บอรด์เกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับ 
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย พบว่า 
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 4.1 ผลการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรม ในประเทศไทย พบว่าหลังเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมที ่สร้างขึ ้นนอกจากมีการออกแบบตามกระบวนการขั ้นตอนการพัฒนาสื ่อนวัตกรรม
เทคโนโลยีการศึกษาที่มีประสิทธิภาพแล้วกระบวนการในการนำพุทธวิธีการสอนเข้ามาร่วมในการ
ออกแบบกิจกรรมสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดวิธีการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมเป็นสื่อเสริม ซึ่งกระบวนการ
ของพุทธวิธีการสอนที่ผู ้วิจ ัยนำมาใช้ในการวิจัยครั ้งนี้ เป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนซึ่ง
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบได้แก่ 1) สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดแจ้ง ผู้ฟังสามารถเข้าใจชัดเจน 
โดยก่อนการดำเนินการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน ได้อธิบายวิธีการเล่น อธิบาย
เอกสารเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาในการเล่นเกมโดยบอร์ดเกมในครั้งนี้เป็นสื่อเสริม ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้เนื้อหาได้ก่อนการเลน่เกม และครูสามารถอธิบายเนื้อหา ซึ่งได้จัดทำในรูปแบบของหนังสือเรยีน
อิเล็กทรอนิกส์ และกติกาการเล่มในรูปแบบไฟล์และเอกสารประกอบ 2) สมาทปนา สร้างแรงจูงใจ
คล้อยตามจนยอมรับเอาไปปฏิบัติ โดยเมื่อผู้เรียนได้เห็นบอร์ดเกมตามการอธิบายกติกาอย่างชัดเจน
มองภาพกระบวนการเล่นและประโยชน์ ความรู้ ที่เขาจะได้รับแล้วผู้เรียนเกิดความสนใจในอุปกรณื
การเล่นมีความท้าทายเกิดขึ้นภายในใจและมีแรงจูงใจในการเล่น 3) สมุตตเตชนา สร้างความมั่นใจ 
ทำให้เกิดกำลังใจ เนื่องจากการออกแบบไลไกของเกมที่ไม่ซับซ้อนทำให้ผู้เรียนสามารถเล่นได้ทุกคน 
และในระหว่างการเล่นเกมแม้ว่าผลจะออกมาอย่างไร สิ่งที่ได้จากเกมคือความรู้และเราจะสามารถ
จดจำในสิ่งที่ถูกต้องได้ และสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีกำลังใจในการเล่นเกม 4) สัมปหังสนา สร้าง
ความสนใจ ผ่านวิธีการสอนสนุกและมีความสุขเห็นประโยชน์ที่ตนจะได้รับ ในองค์ประกอบนี้กลไล
ของเกมมีความท้าทาย ความสนุกเกิดจากการที ่สมาชิกในกลุ ่มทุกคนร่วมกันสร้างขึ ้นและมี
กระบวนการคิดทุกคนขณะเล่นเกมไม่ว่าจะถึงคราวที่ตนเองเล่นหรือไม่ ทำให้ได้ทบทวนและไตร่ตรอง
เนื้อหาอยู่เสมอระหว่างการเลน่เกม โดยได้คำนึงถึงความสอดคล้องกับผู้เรียนว่าจะเลอืกใช้วิธีการใดใน
แต่ละช่วงของกิจกรรม เช่น การบรรยาย การยกตัวอย่างให้เห็นภาพชัดเจน การอธิบายเพิ่มเติม ซึ่งใช้
ความสามารถของเทคโนโลยีมาช่วยสนับสนุนขยายผลการรับรู้ของผู้เรียน เป็นพุทธวิธีในการสอน
ศตวรรษที่ 21 ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมและองค์ความรู้ใหม่ และสร้างระบบ
การคิดวิเคราะห์ การอยู่ร่วมกับสังคมอย่างสันติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ (พระสุริยา ไชยประเสริฐ 
ชาตรี สุขสบาย และพระมหาพิเศษ สุขสมาน (2566) นอกจากนี้งานวิจัยของ ณัฐพร ยิ้มประเสริฐ 
(2567); วีรวิชญ์ บุญส่ง ศิรินภา ปิ่นแก้ว และ พิยะดา ดอนนุ่มไพร (2567) และ ปิยะพงษ์ งันลาโสม 
(2564) ได้ทำการศึกษาวิจัยการใช้บอร์ดเกมกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่ามีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการใช้บอร์ดเกมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นส่งผลต่อการเรียนรู้ที่มากข้ึนหลังใช้บอร์ดเกม นอกจากนี้งานวิจัยของอนัตต์ชัย ชุติภาสเจริญ 
และสรเดช ครุฑจ้อน (2564) และทรรศนภรณ์ เทพภูธร สัญชัย พัฒนสิทธ์ิ และไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2565) 
ที่ได้ใช้บอร์ดเกมร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับผู้เรียนพบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 นอกจากนี้งานวิจัยของ Hou, Fang & Tang 
(2021); Handy, Maslan, Nugroho, & Prasetya (2022); Huang, Tarng & Ou (2023); Blazhko 
& Shtefan (2023) เมื่อนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิไปใช้กับผู้เรยีนพบว่ามีผลทำให้เกิด
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การเรียนรู้ในเนื้อหาทางการศึกษาได้เป็นอย่างดี สามารถจดจำผ่านกระบวนการใช้บอรด์เกมเปน็สื่อใน
การเรียนรู้นอกจากนี้การผสานระหว่างลักษณะของบอร์ดเกมที่สามารถเล่นแบบออฟไลน์และ
ความสามารถเพิ่มเติมของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแบบออนไลน์ยังสามารถทำให้การเรียนรู้
เกิดขึ้นได้อย่างหลากหลายรูปแบบเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่สร้างความน่าสนใจให้กับการเรียน
การสอนในยุคปัจจุบัน 

จากผลการศึกษาครั้งนี้พบว่าข้อจำกัดของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการ
นำไปใช้จัดการเรียนการสอน คือ การคัดเลือกเนื้อหาความรู้ที่นำมาใช้ในการศึกษาผ่านบอร์ดเกมควร
แบ่งย่อยเนื้อหา ไม่ใช่เนื้อหาทั้งบทเรียนและเน้นการทบทวนความรู้จากการที่ได้เรียน หรือการนำ
ความรู้ที่มีอยู่ไปใช้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jabla (2024) ที่กล่าวว่าการใช้บอร์ดเกมความเป็นจริง
เสมือนยังไม่สามารถแทนการเรียนรู้แบบดั้งเดิมเต็มที่ เนื่องจากอาจไม่ครอบคลุมเนื้อหาที่จำเป็น
ทั้งหมด ควรแบ่งออกเป็นเนื้อหาย่อย นอกจากนีก้ารใช้งานเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสริมอาจเกิดข้ึนไม่
ทั่วถึงทั้งชั้นเรียน (Lin, Lin, Wang & Huang ,2021) เนื่องจากการใช้งานโปรแกรมที่ช่วยสนบัสนุน
การแสดงผลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม อาจมีความซับซ้อนในการใช้งาน และความสามารถใน
การเข้าถึงโปรแกรมของอุปกรณ์ที่มีความหลากหลายแตกต่างกัน ซึ่งในบริบทของโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรมยังมีข้อจำกัดเรื่องความพร้อมของอุปกรณ์สมาร์ทไฟน และแท็บเล็ตของผู้เรียน สอดคล้องกับ
งานว ิจ ัยของ Gómez‐Rios, Paredes‐Velasco, Hernández‐Beleño, & Fuentes‐Pinargote 
(2023) ที่กล่าวว่าหากนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไปใช้ต้องมีความพร้อมของอุปกรณ์ในการ
รองรับการใช้งาน จากการวิจัยในครั ้งนี ้ในขั ้นตอนการหาประสิทธิภาพพบว่ามีข้อจำกัดเรื ่อง
ความสามารถและคุณสมบัติของอุปกรณ์ในการเข้าถึงและการใช้งานโปรแกรม รวมถึงด้านค่าใชจ้่าย
ซึ่งกระทบต่อการใช้งานอย่างต่อเนื่อง (Jabla, 2024) ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ได้แก้ไขโดยการฝังคิวอาร์
โค้ทให้นักเรียนได้เห็นภาพเคลื่อนไหวของการ์ดเกมเพื่อลดอุปสรรคด้านความพร้อมของการใช้งาน
อุปกรณ์ 
     4.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิผสาน
กับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปรยิัติธรรม ในประเทศไทย พบว่า มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้เรียนสนุกสนานและเพลิดเพลินในการเรียนสอดคล้องกับงานวิจัยของอนัตต์ชัย 
ชุติภาสเจริญ และสรเดช ครุฑจ้อน (2564) และ ทรรศนภรณ์ เทพภูธร สัญชัย พัฒนสิทธ์ิ และไพฑูรย์ 
ศรีฟ้า (2565) ที่ได้ทำการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับผู้เรียนพบว่าผู้เรียนมีความพึง
พอใจอยู่ในระดับมากและระดับมากที่สุดสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใชบ้อร์ดเกม
สามารถสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข นอกจากนี้งานวิจัยของ  
Chen, Tsai, Liu & Chang (2021); Handy, Maslan, Nugroho, & Prasetya (2022 ) ; Huang, 
Tarng & Ou (2023); Blazhko & Shtefan (2023); Jabla (2024) ที่พบว่าผู้เรียนเมื่อได้รับการจัด
กิจกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกมช่วยให้ผู้เรียนได้รับเปิดประสบการณ์แปลกใหม่ สร้างความท้า
ทายและการมีส่วนร่วม มีความสนุกเพลิดเพลิน และสร้างแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียนเป็นอย่างดี 
ทั้งงานวิจัยภายในประเทศและต่างประเทศพบว่าเป็นไปในทิศทางเดียวกันโดยบอร์ดเกมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมสามารถสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียน 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช ้
 1. การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมจำเป็นต้องให้ผู้เรียนเข้าใจ เรียนรู้ข้ันตอนของการใช้
เครื่องมือหรือแอปพลิเคชันที่ใช้ มุมกล้องของเครื่องมือที่รองรับ ตลอดจนอุปกรณ์ที่รองรับการทำงาน
ของแอปพลิเคชันที่ช่วยแสดงผลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 2. ควรมีการเตรียมความพร้อมทางด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเนื่องจากเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมจำเป็นต้องประมวลผลข้อมูลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีความเสถียร  
 3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน หรือการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาที่ใช้ในบอร์ดเกมเป็นสิ่ง
สำคัญแม้ว่าเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนเคยเรียนมาแล้ว ควรมีการทบทวนและมีช่องทางให้ผู้เรียนได้ทบทวน
และเรียนรู้เนื้อหาน้ันก่อนการเล่นบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบอร์ดเกมความเป็นจริงเสริมกับเรื่องอื่นที่เกี่ยวข้องกับพระพุทธศาสนา
เช่น พิธีกรรม สถานที่สำคัญ หรือ สิ่งของที่เกี่ยวข้องกับพระสงฆ์ งานทางพระพุทธศาสนา 
 2. ควรมีการพัฒนาบอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีการอื่น หรือ เทคนิคอื่น
เข้ามาร่วมในการพัฒนาผู้เรียน เช่น TGT 5E หรือ พุทธวิธีสอนแบบอื่น  
 3. ควรศึกษาผลของบอร์ดเกม หรือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม กับผู้เรียนด้านอื่น เช่น 
การคิดเชิงออกแบบ การคิดเชิงระบบ การคิดสร้างสรรค์ 
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รายชื่อผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

1. แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทยแบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศ
ไทย  

 1) พระครูปลัด สุรวุฒิ จนฺทธมฺโม, ผศ.ดร.  
     มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตอีสาน 
 2) ดร.วาเลน ดุลยากร  
    ที่ปรึกษาทางด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ โรงเรียนบรรจงรัตน์  
    จ.ลพบุรี 
 3) ผศ.ดร.ทรงศรี ตุ่นทอง ข้าราชการบำนาญ 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการใช้บอร์ด

เกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศ
ไทย    

 1) พระครูสมุห์ ธนาฤกษ์ คุณธโร (นามเฮียง) โรงเรียนวชิรมกุฏกรุงเทพมหานคร  
   2) พระครูสุตกิจจานุยุต โรงเรียนพระปริยัติธรรมแผนกสามัญศึกษาวัดบูรพาพิราม  
  จังหวัดร้อยเอ็ด 
    3) ดร.บุญยานุช เฉวียงหงส์ อาจารย์ประจำ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เทพสตรี 
 3. บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระ
ปริยัติธรรมในประเทศไทย ผู้เช่ียวชาญด้านคุณภาพของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน
กับพุทธวิธีการสอน สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย ได้แก่ 
  1) นายสุรเชษฐ์ สันต์สวัสดิ์ อาจารย์ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
มัธยมศึกษา มอดินแดง ที่ปรึกษาและวิทยากร ด้านบอร์ดเกมทางการศึกษา ศูนย์นวัตกรรมบอร์ดเกม
เพื่อการเรียนรู้ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา  
  2)  ผศ.ดร.จุฬารัตน์ บุษบงก์ อาจารย์ประจำ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ศรีสะเกษ  
  3) ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด อุปนายกสมาคมอีเลิร์นนิ่งแห่งประเทศไทย อาจารย์
ประจำสาขาวิชาการออกแบบสื่อดิจิทัลคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  
  4) ผศ.นนทรัฐ บำรุงเกียรติ อาจารย์ประจำสาขาวิชาวิศวกรรมการสื ่อสารและ
สารสนเทศ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
  5) ผศ.ดร.นันทน์ธร บรรจงปรุ อาจารย์ประจำ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
รามคำแหง 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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แบบสอบถามสภาพการจัดการเรยีนรู ้และการใช้สื่อของครใูนโรงเรยีนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
............................................................................................................................. ......................... 
 
 1. แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย 
 2. แบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกม
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศ
ไทย 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับ
พุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย   
 5. แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย  
 6. บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
  
คำชี้แจง: แบบสอบถามสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน 
ประเทศไทย แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 สถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ (ถ้ามี) 
 
ตอนท่ี 1 สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 โปรดพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างและเติมคำลงในช่องว่าง
ให้สอดคล้องกับข้อมูลความเป็นจริงของท่าน 
 1.1 สถานภาพของครู 
   คฤหัสถ์   บรรพชิต 
 1.2 วุฒิการศึกษา 
   ปริญญาตรี   สูงกว่าปริญญาตรี  
 1.3 อายุ  

 ต่ำกว่า 25 ปี   25-34 ปี      35-44 ปี    45 ปีข้ึนไป
1.4 ระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 

 น้อยกว่า 5 ปี  5-10 ปี  10  ปีข้ึนไป  
 
1.5 ชื่อโรงเรียนท่ีท่านปฏิบัติงาน..............................................................................................    
จังหวัด............................................................................................................................... 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครู ในโรงเรียนพระปริยัติ
ธรรมในประเทศไทย 
 โปรดพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย ลงในช่องว่างที่สอดคล้องกับระดับการ
ปฏิบัติในสภาพการจัดการเรียนรู้ และการใช้สื่อของครู ในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย การ
กำหนดค่าระดับคะแนน  
  ระดับ 5 หมายถึง  การปฏิบัติอยู่ในระดับมากที่สุด 
  ระดับ 4 หมายถึง  การปฏิบัติอยู่ในระดับมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง  การปฏิบัติอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง  การปฏิบัติอยู่ในระดับน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง  การปฏิบัติอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
 

ข้อคำถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านผูส้อน 
   1.1 ผู้สอนกำหนดเป้าหมายและวางแผนการจัดการเรียนรู้อยู่เสมอ      
   1.2 ผู้สอนวางแผนในการพฒันาการเรียนรู้อยูเ่สมอ      
   1.3 ผู้สอนได้รับการนเิทศและติดตามผลการสอนอย่างสมำ่เสมอ      
   1.4 ผู้สอนได้รับการสนับสนุนจากสถานศึกษาด้านสิง่สนบัสนุนการ
เรียนรู ้

     

   1.5 ผู้สอนมีการพฒันาตนเองด้านสมรรถนะการจัดการเรยีนรู้อยู่
เสมอ 

     

2. ด้านหลักสูตรและเนื้อหาของรายวิชา 
   2.1 ผู้สอนเตรียมความพร้อมเพื่อการสอนในหลักสูตรฐานสมรรถนะ      
   2.2 ผู้สอนจัดหาแหล่งการเรียนรูเ้พิ่มเติมที่สอดคล้องกับเนื้อหา
รายวิชา 

     

   2.3 ผู้สอนนำเนื้อหาทีม่ีความทันสมัยมาร่วมกับเนื้อหาหลกัสูตร
แกนกลาง 

     

   2.4 ผู้สอนคำนึงถึงความสอดคล้องระหว่างหลักสูตรกับความต้องการ
ของชุมชน 

     

   2.5 ผู้สอนเช่ือมโยงหลักสูตรและเนื้อหาให้สอดคล้องกับทกัษะชีวิต
จริง 

     

3. ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู ้      
  3.1 ผู้สอนออกแบบการเรียนรู้โดยยึดผูเ้รียนเป็นสำคัญ      
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ข้อคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

  3.2 ผู้สอนออกแบบวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรูท้ี่แปลกใหม่
หลากหลายมาใช้ 

     

  3.3 ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมและแสดงความคิดเห็น      
  3.4 ผู้สอนดำเนินการสอนได้ตามแผนการสอนที่วางไว้      
  3.5 ผู้สอนดำเนินกิจกรรมบรูณาการกับรายวิชาอื่น      
4. ด้านบรรยากาศการเรียนรู ้      
   4.1  ผู้สอนจัดใหม้ีการเสริมแรงทางบวกเพื่อส่งเสริมบรรยากาศการ
เรียนรู ้

     

   4.2 ผู้สอนจัดห้องเรียนทางกายภาพให้มีความเหมาะสมทัง้ด้านความ
สว่างและอากาศที่ถ่ายเทได้สะดวก 

     

   4.3 ผู้สอนจัดตำแหน่งที่นัง่ของผู้เรียนเพือ่เพิม่ความเหมาะสมในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา 

     

   4.4 ผู้สอนสามารถจัดการความขัดแย้งทีเ่กิดข้ึนภายในช้ันเรียนได้
อย่างเหมาะสม 

     

   4.5 ผู้สอนสร้างสัมพันธภาพที่ดรีะหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน และผูเ้รียน
กับผูเ้รียน 

     

5. ด้านสื่อการเรียนรู ้      
   5.1 ผู้สอนสร้างสื่อการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชาด้วย
ตนเอง 

     

   5.2 ผู้สอนใช้สื่อการเรียนรู้แบบดัง้เดิมในกจิกรรมการเรียนรู้      
   5.3 ผู้สอนใช้สื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจทิัลร่วมในกิจกรรมการ
เรียนรู ้

     

   5.4 ผู้สอนมีการแลกเปลี่ยนสื่อการเรียนรูร้ะหว่างครูภายในโรงเรียน      
   5.5 ผู้สอนพฒันาตนเองในการสร้างสื่อการเรียนรู้อยู่เสมอ      
6. ด้านการวัดและประเมินผล      
   6.1 ผู้สอนมีการวัดประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
และเนื้อหา 

     

   6.2 ผู้สอนมีการวัดประเมินผลผูเ้รียนผ่านกจิกรรมที่หลากหลายตาม
สภาพจรงิ 

     

   6.3 ผู้สอนวัดประเมินผลผูเ้รียนเพิ่มเติม เช่น ด้านทักษะการคิด หรือ
ทักษะทางสังคม 
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ข้อคำถาม 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

   6.4 ผู้สอนสร้างและเลือกเครือ่งมือที่เหมาะสมกบัการวัดประเมินผล
การเรียน 

     

   6.5 ผู้สอนนำผลการประเมินไปพฒันาผูเ้รียนหรือทำการวิจัยเพื่อ
แก้ไขปัญหาในช้ันเรียน 

     

 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ (ถ้ามี) 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................ 
 

ขอขอบคุณท่ีท่านกรุณาตอบแบบสอบถาม 
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แบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัตธิรรมในประเทศไทย 

............................................................................................................................. ......................... 
 
 คำชี้แจง: แบบสัมภาษณ์แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ และการใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ด
เกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมใน
ประเทศไทย แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 สถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ (ถ้ามี) 

 
 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้ให้สัมภาษณ์ 
คำชี้แจง: โปรดเติมข้อความในช่องว่างที่ตรงกับข้อมูลของท่านตามความเป็นจริง   
1. วันที่ทำการสัมภาษณ์.......................................................................................................... ................ 
2. สถานที่ที่ทำการสัมภาษณ์................................................................................................... ................ 
3. เวลาที่ทำการสัมภาษณ์....................................................................................................................... 
4. ช่ือ-สกุล ของผู้ทรงคุณวุฒิ........................................................................................................ ...........  
5. ตำแหน่ง.............................................................................................................................................. 
6. สถานที่ทำงาน..................................................................................................................................... 
7. กลุ่มของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   [  ] ด้านบอร์ดเกม  [  ] ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม     [  ] ด้านพุทธวิธีการสอน                      
   [  ] ผู้บริหารโรงเรียนพระปริยัติธรรม    [  ] ตัวแทนจากสำนักพระพุทธศาสนา  
8. อายุ   
   [  ] ไม่เกิน 30 ปี      [  ] ตั้งแต่ 31 ปีข้ึนไป – 40 ปี       [  ] ตั้งแต่ 41 ปีข้ึนไป – 50 ปี    
   [  ] ตั้งแต่ 51 ปีข้ึนไป 
9. ระดับการศึกษา 
   [  ] ปริญญาตรี             [  ] สูงกว่าปริญญาตรี 
10. ประสบการณ์การทำงาน  
   [  ] ไม่เกิน 10 ปี      [  ] ตั้งแต่ 11 ปีข้ึนไป – 20 ปี       [  ] มากกว่า 21 ปี 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้ให้สัมภาษณ์ 
 คำชี้แจง: โปรดเติมข้อความที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านในประเด็นเกี่ยวกับแนวทางการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู ้และการใช้นวัตกรรมสือ่บอรด์เกมเทคโนโลยีความเปน็จรงิเสรมิผสานกับพทุธ
วิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 
1. ท่านคิดว่าโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยควรมีการพัฒนาเพ่ือให้การจัดการเรียนรู้มี 
คุณภาพมากขึ้น ในประเด็นดังต่อไปนี้อย่างไรบ้าง พร้อมระบุเหตุผล 
 1.1 ด้านผู้สอน 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 1.2 ด้านหลักสูตรและเนื้อหาของรายวิชา 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................... . 
 
 1.3 ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 1.4 ด้านบรรยากาศการเรียนรู ้
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 

 
   1.5 ด้านสื่อการเรียนรู้ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
 
   1.6 ด้านการวัดและประเมินผล 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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2. ท่านคิดว่าสื่อนวัตกรรมบอร์ดเกม (สื่อท่ีมีลักษณะเป็นการ์ดเกม เกมกระดาน มีกติกาการเล่น)  
สามารถนำมาประยุกต์กับการสอนท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาทางพระพุทธศาสนาในโรงเรียนพระปริยัติ 
ธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพควรเป็นอย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
3. ท่านคิดว่าความเป็นไปได้ในการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) มาร่วมกับสื่อนวัตกรรม 
บอร์ดเกม สามารถนำมาประยกุต์กับการสอนท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาทางพระพุทธศาสนาในโรงเรียน 
พระปริยัติธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพควรเป็นอย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
4. ท่านคิดว่าแนวทางการนำพุทธวิธีสอนมาบูรณาการกับการใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีท่ีมีความ

ทันสมัยได้อย่างมีประสิทธิภาพควรเป็นอย่างไร 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
5. ท่านคิดว่าข้อจำกัดในการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมสื่อบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนของครูในโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทยมี
ประเด็นใดบ้าง 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ (ถ้ามี) 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 

ขอขอบคุณท่ีท่านกรุณาตอบแบบสัมภาษณ ์
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แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
แบบฝึกหัดชุดท่ี 1 เรื่องบุคคลสำคัญทางพระพุทธศาสนา จำนวน 10 ข้อ 
 
 1. พระเจ้าสุทโธทนะ ทรงมีพระประสงค์ให้
พระพุทธเจ้าเป็นอะไร 
ก. นักปราชญ ์  ข. นักบวช 
ค. กษัตริย์  ง. นักรบ 

6. พระอัญญาโกณฑัญญะ เป็นหนึง่ในกลุ่ม
ใด 
ก. กลุ่มพระธรรม ข. กลุ่มสาวกปฐมเทศนา 
ค. กลุ่มปญัจวัคคีย ์ ง. กลุ่มภิกษุณี  

2. พระนางสิริมหามายาทรงสิ้นพระชนมเ์มื่อใด 
ก. หลงัจากพระพุทธเจ้าประสูติ 1 เดือน 
ข. หลังจากพระพุทธเจ้าประสูติ 3 เดือน 
ค. หลังจากพระพุทธเจ้าประสูติ 7 วัน 
ง. หลงัจากพระพุทธเจ้าประสูติ 1 ป ี

7. พระสารีบุตรมีช่ือเสียงในด้านใด 
ก. การปฏิบัตสิมาธิ 
ข. ปัญญามากที่สุด 
ค. ฤทธ์ิมากที่สุด 
ง. การเผยแผ่ธรรม  

3. พระนางมหาปชาบดีโคตมเีป็นผู้ใดในความ
เกี่ยวข้องกบัพระพุทธเจ้า 
ก. พระมารดาแท้จริง 
ข. พระญาติฝ่ายพระพุทธมารดา 
ค. พระมารดาบุญธรรม 
ง. พระอาจารยฝ์่ายธรรม 

8. พระโมคคัลลานะมีบทบาทสำคัญอย่างไร
ในการเผยแผ่พทุธศาสนา 
ก. เดินทางไปเผยแผ่ธรรมในต่างแดน 
ข. เป็นผู้นำการสงัคายนาครั้งแรก 
ค. สอนธรรมให้กบัชาวเมืองสาวัตถี 
ง. เป็นผู้นำการบวชหมู ่ 

4. พระราหุลมีช่ือเสียงด้านใด 
ก. การแสดงธรรม       ข. การปฏิบัตสิมาธิ 
ค. ความกตัญญู  ง. ความเพียร 

9. พระอานนท์มีบทบาทสำคัญในการบันทกึ
คำสอนของพระพุทธเจ้าอย่างไร 
ก. เป็นผู้บันทกึพระวินัย 
ข. เป็นผูร้วบรวมพระไตรปิฎก 
ค. เป็นผูจ้ดจำและถ่ายทอดคำสอน 
ง. เป็นผู้สอนพระสูตร  

5. พระยสะได้ฟังธรรมจากพระพทุธเจ้าครั้งแรกที่ใด  
ก. สวนเวฬุวัน  ข. ป่าอิสิปตน
มฤคทายวัน 
ค. พระเชตวัน  ง. สวนลุมพิน ี

10. พระอุบาลีเป็นผู้ใดในทางพุทธศาสนา 
ก. เป็นพระภิกษุทีบ่รรลุอรหันต์ 
ข. เป็นอัครสาวกซ้ายของพระพทุธเจ้า 
ค. เป็นผูร้วบรวมพระสูตร 
ง. เป็นผู้เช่ียวชาญในการสังคายนาพระธรรม
วินัย 
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แบบฝึกหัดชุดท่ี 2 เรื่องบุคคลสำคัญทางพระพุทธศาสนา จำนวน 10 ข้อ 
 
1. พระนางพิมพาทรงมีความสัมพันธ์ในฐานะใด
กับพระพุทธเจ้า 
ก. พระมารดา  ข. พระชายา 
ค. พระญาติ  ง. พระสหาย 

6. พระมหาโมฆราชเป็นทีรู่้จักในด้านใด 
ก. มีฤทธ์ิมากทีสุ่ด 
ข. ยินดีในจีวรเศร้าหมอง 
ค. เป็นผู้นำการสงัคายนาครั้งที่สอง 
ง. เช่ียวชาญในการแสดงธรรม 
 

2. พระเทวทัตมีเจตนาอย่างไรตอ่พระพุทธเจ้า 
ก. สนับสนุนการเผยแผ่ธรรม 
ข. ปรารถนาทีจ่ะเป็นพระพุทธเจ้าแทน 
ค. ช่วยในการสังคายนาพระธรรม 
ง. ต้องการให้พระพุทธเจ้าส่งตนไปเผยแผ่ธรรม 

7. พระราธะมบีทบาทสำคัญในการเผยแผ่พุทธ
ศาสนาอย่างไร 
ก. สอนธรรมให้ชาวบ้าน 
ข. ช่วยในการรวบรวมพระธรรมวินัย 
ค. ร่วมเผยแผ่ธรรมในเมอืงสาวัตถี 
ง. เป็นผู้ตั้งมั่นในธรรมวินัย 
 

3. พระมหากัสสปะเป็นทีรู่้จกัด้านใดในพุทธ
ศาสนา 
ก. การปฏิบัตสิมถะ 
ข. การมีปญัญามาก 
ค. การบำเพญ็เพียรเคร่งครัด 
ง. การแสดงธรรมทีเ่ป็นเลิศ 
 

8. พระนันทะมีความสัมพันธ์ในฐานะใดกับ
พระพุทธเจ้า 
ก. พระสหาย  ข. พระอนุชา 
ค. พระโอรส  ง. พระอปุัฏฐาก  

4. พระกาฬุทายีเป็นผู้ที่เกิดในเวลาเดียวกับใคร 
ก. พระราหลุ  ข. พระสารีบุตร 
ค. พระพุทธเจ้า  ง. พระโมคคัลลานะ 

9. พระโสณโกฬิวิสะได้รบัการยกย่องอย่างไร 
ก. เป็นผู้เช่ียวชาญในการเผยแผ่ธรรม 
ข. เป็นผู้นำการบวชหมู ่
ค. เป็นผู้แสดงธรรมทีม่ีช่ือเสียง 
ง. เป็นผู้มีความเพียรพยายามมากทีสุ่ด 
 

5. พระปณุณมันตานีบุตรเป็นที่รูจ้ักในด้านใด 
ก. การปฏิบัตสิมาธิ 
ข. การแสดงธรรม 
ค. การมีปญัญามาก 
ง. การช่วยสังคายนาพระธรรมวินัย 

10. พระกิมพิละมีช่ือเสียงด้านใด 
ก. ความสามัคคีในคณะสงฆ์ 
ข. การเผยแผ่ธรรม 
ค. ความเป็นธรรมในการปกครอง 
ง. การเผยแผ่ธรรมในต่างแดน 
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เฉลยแบบฝึกหัดระหว่างเรียนจำนวน 2 ชุด ชุดละ 10 ข้อ 
 

ข้อท่ี เฉลยแบบฝึกหัดชุดท่ี 1 ข้อท่ี เฉลยแบบฝึกหัดชุดท่ี 2 
1. ค. กษัตริย์ 1. ข. พระชายา 
2. ค. หลังจากพระพุทธเจ้าประสูติ 7 วัน 2. ข. ปรารถนาที่จะเป็นพระพุทธเจ้าแทน 
3. ค. พระมารดาบุญธรรม 3. ค. การบำเพ็ญเพียรเคร่งครัด 
4. ค. ความกตัญญู 4. ค. พระพุทธเจ้า 
5. ข. ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน 5. ค. การมีปัญญามาก 
6. ค. กลุ่มปัญจวัคคีย์ 6. ข. ยินดีในจีวรเศร้าหมอง 
7. ข. ปัญญามากที่สุด 7. ง. เป็นผู้ตั้งมั่นในธรรมวินัย 
8. ก. เดินทางไปเผยแผ่ธรรมในต่างแดน 8. ข. พระอนุชา 
9. ค. เป็นผู้จดจำและถ่ายทอดคำสอน 9. ง. เป็นผู้มีความเพียรพยายามมากที่สุด 
10. ง. เป็นผู้เช่ียวชาญในการสังคายนา 

พระธรรมวินัย 
10. ก. ความสามัคคีในคณะสงฆ์ 
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แบบทดสอบก่อนเรียนเรื่องบุคคลสำคญัทางพระพุทธศาสนา จำนวน 20 ข้อ 
  
1. พระเจา้สุทโธทนะทรงมบีทบาทสำคัญ
อย่างไรต่อพระพุทธเจ้าในช่วงก่อนการตรสัรู้ 
ก. ส่งเสริมใหพ้ระพุทธเจ้าปฏิบัติธรรม 
ข. พยายามให้พระพุทธเจ้าครองราชย ์
ค. เป็นผูป้กครองฝ่ายอธรรม 
ง. เป็นพระอาจารยส์อนธรรมะแก่พระพุทธเจ้า 
 

5. พระยสะบรรลุอรหันต์ได้อย่างไร 
ก. ด้วยการฟังธรรมจากพระพุทธเจ้า 
ข. ด้วยการศึกษาธรรมะจากพระสารีบุตร 
ค. ด้วยการปฏิบัติสมาธิอย่างหนัก 
ง. ด้วยการทำความเพียรในป่า 
 

2. พระนางสิรมิหามายาทรงมีพระสุบินว่า
อย่างไร ก่อนจะทรงประสูติพระพุทธเจ้า 
ก. พระนางเห็นพระอาทิตย์ข้ึน 
ข. พระนางเห็นช้างเผือกเข้ามาสู่พระครรภ์ 
ค. พระนางเห็นนกบินเข้าไปในพระราชวัง 
ง. พระนางเห็นดอกบัวเบ่งบาน 

6. พระอัญญาโกณฑัญญะเป็นใครในช่วงก่อน
การตรสัรู้ของพระพุทธเจ้า 
ก. เป็นนักบวชในศาสนาอื่น.  
ข. เป็นพระสหายของพระพุทธเจ้า 
ค. เป็นหนึง่ในปัญจวัคคีย์ 
ง. เป็นครสูอนธรรมของพระพุทธเจ้า 
 

3. เหตุใดพระนางมหาปชาบดโีคตมจีึงได้รบัการ
ยกย่องเป็นภิกษุณีคนแรก 
ก. พระนางเป็นพระญาติของพระพุทธเจ้า 
ข. พระนางเป็นภิกษุณีคนแรกที่ขอบวชจาก
พระพุทธเจ้า 
ค. พระนางมีศลีบริสทุธ์ิที่สุดในหมูส่ตร ี
ง. พระนางเป็นผู้ดูแลพระพุทธเจ้ามาต้ังแต่เล็ก 
 

7. พระสารีบุตรเป็นที่ยกย่องเพราะเหตุใด 
ก. เป็นพระภิกษุที่มีฤทธ์ิมากทีสุ่ด 
ข. เป็นพระภิกษุที่มีปญัญามากทีสุ่ด 
ค. เป็นผูส้ืบทอดการเผยแผ่ธรรมของ
พระพุทธเจ้า 
ง. เป็นพระอปุัฏฐากของพระพทุธเจ้า 

4. พระราหุลได้รบัการบรรพชาเมือ่ใด 
ก. หลงัจากพระพุทธเจ้าตรสัรู้ 
ข. ก่อนที่พระพุทธเจ้าจะออกบวช 
ค. ในช่วงที่พระพุทธเจ้าเดินทางกลับกรุง
กบิลพัสดุ ์
ง. เมื่อพระราหลุมีอายุ 12 ป ี
 

8. พระโมคคัลลานะได้รับการยกย่องเพราะ
เหตุใด 
ก. มีปัญญามากที่สุดในหมู่สงฆ์ 
ข. มีฤทธ์ิมากที่สุดในหมูส่งฆ์ 
ค. เป็นพระเถระที่มีอายุยืนที่สุด 
ง. เป็นผู้สบืทอดคำสอนของพระพทุธเจ้า 
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9. เหตุใดพระอานนท์จึงได้รบัการยกย่องให้เป็น
พระอปุัฏฐากของพระพทุธเจ้า 
ก. เพราะเป็นผู้มีศลีบริสทุธ์ิ 
ข. เพราะมปีัญญาเลิศ 
ค. เพราะเป็นพระภิกษุที่ใกล้ชิดและจงรกัภักด ี
ง. เพราะเป็นพระอนุชาของพระพุทธเจ้า 

13. พระมหากสัสปะมบีทบาทสำคัญอย่างไร
หลงัการปรินพิพานของพระพทุธเจ้า 
ก. เป็นผู้นำการสังคายนาครัง้แรก 
ข. เป็นผูเ้ผยแผ่ธรรมในต่างประเทศ 
ค. เป็นผูบ้ันทึกพระไตรปิฎก 
ง. เป็นผู้ปกครองสงฆ์หลงัจากพระพุทธเจ้า 
 

10. พระอุบาลีมีความเช่ียวชาญในเรื่องใด 
ก. การเจรญิสมถะ 
ข. พระวินัย 
ค. การแสดงธรรม 
ง. การสอนพระสูตร 

14. พระกาฬุทายีมบีทบาทสำคัญอย่างไรต่อ
การเผยแผพุ่ทธศาสนา 
ก. เป็นผู้เชิญพระพทุธเจ้ากลบัมาทีก่รุงกบลิพสัดุ์ 
ข. เป็นผูส้อนธรรมในต่างแดน 
ค. เป็นผูร้วบรวมพระสูตรต่าง ๆ 
ง. เป็นผู้สัง่สอนเหล่าฆราวาส  

11. พระนางพิมพามบีทบาทอย่างไรในช่วง
ก่อนพระพุทธเจ้าออกบวช 
ก. เป็นพระชายาผูส้นับสนุนการตรสัรู้ของ
พระพุทธเจ้า 
ข. เป็นพระชายาที่พยายามยับยัง้ไม่ให้
พระพุทธเจ้าออกบวช 
ค. เป็นผูส้่งเสริมให้พระพุทธเจ้าออกบวช 
ง. เป็นพระชายาที่ทำหน้าทีเ่ผยแผ่ธรรมะ 
 

15. พระปณุณมันตานบีุตรเป็นเอตทัคคะในทาง
ใด 
ก. การแสดงธรรม 
ข. การเจริญสมาธิ 
ค. การบำเพญ็ความเพียร 
ง. การทำความดีเพื่อผูอ้ื่น 

12. พระเทวทัตมีความคิดอย่างไรเกี่ยวกับการ
ปกครองสงฆ์ 
ก. ต้องการปฏิบัติตามคำสอนของพระพทุธเจ้า 
ข. ต้องการแยกสงฆ์และปกครองด้วยตนเอง 
ค. ต้องการเผยแผ่ธรรมะในดินแดนใหม่ 
ง. ต้องการปราบปรามการทำความช่ัวในหมู่
สงฆ์ 
 

16. การที่พระมหาโมฆราชได้รับการยกยอ่งว่า
เป็นเอตทัคคะในทางผู้ยินดีในจีวรเศร้าหมอง 
แสดงถึงคุณธรรมอะไรในพระพทุธศาสนา 
ก. ความกตัญญู 
ข. ความเมตตากรุณา 
ค. ความสันโดษและมักน้อย 
ง. ความซื่อสัตย์  
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17. ทำไมพระราธะถึงได้รับการยกย่องว่าเป็น
ผู้ว่าง่าย และคุณสมบัติน้ีสำคัญอย่างไรในการ
ปฏิบัติธรรม 
ก. เพราะมีความอดทนต่อความลำบาก 
ข. เพราะเช่ือฟังและปฏิบัติตามคำสอนอย่าง
เคร่งครัด 
ค. เพราะมีความกรุณาต่อผูอ้ื่น 
ง. เพราะสามารถเผยแผ่ธรรมได้ด ี
 

19. เหตุใดพระโสณโกฬิวิสะจงึได้รับการยก
ย่องว่าเป็นเอตทัคคะในด้านความเพียร 
ก. เพราะท่านมีความสามารถทางการเผยแผ่
ธรรม 
ข. เพราะท่านมีความพยายามอย่างมากในการ
ปฏิบัติธรรมแม้ต้องเจอกับอุปสรรค 
ค. เพราะท่านเป็นผู้นำในการสังคายนาครัง้แรก 
ง. เพราะท่านบรรลุธรรมได้เร็วกว่าใคร  

18. พระนันทะได้รบัการบรรพชาโดยไมเ่ต็มใจ
ในครั้งแรก ทำไมเหตุการณ์นี้จงึมีความสำคัญใน
พระพุทธศาสนา 
ก. แสดงใหเ้ห็นถึงความสำคัญของการปฏิบัติ
ธรรมแม้ไมม่ีความพร้อม 
ข. แสดงให้เห็นถึงความสำคัญของการเสียสละ
ชีวิตส่วนตัว 
ค. แสดงถึงความสามารถในการแสดงธรรมของ
พระพุทธเจ้า 
ง. แสดงถึงความสัมพันธ์ทางครอบครัวในพุทธ
ศาสนา 
 

20. พระกิมพิละมีบทบาทอย่างไรในการรกัษา
ความสามัคคีในหมูส่งฆ์ 
ก. เป็นผู้นำในการสังคายนาพระธรรมวินัย 
ข. เป็นผูเ้ชิญพระพุทธเจ้ากลับมาที่กรุง
กบิลพัสดุ ์
ค. ส่งเสรมิความสามัคคีในหมู่สงฆ์และยึดมั่นใน
พระธรรมวินัย 
ง. เป็นผู้อุปัฏฐากพระพุทธเจ้า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



141 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่องบุคคลสำคัญทางพระพุทธศาสนา จำนวน 20 ข้อ 
 

ข้อท่ี 
 

ข้อท่ี  
1 ข. พยายามให้พระพุทธเจ้า

ครองราชย 
11 ข. เป็นพระชายาที่พยายามยับยัง้ไม่ให้

พระพุทธเจ้าออกบวช 
2 ข. พระนางเห็นช้างเผือกเข้ามาสู่

พระครรภ์ 
12 ข. ต้องการแยกสงฆ์และปกครองด้วย

ตนเอง 
3 ง. พระนางเป็นผู้ดูแล

พระพุทธเจ้ามาต้ังแต่เล็ก 
13 ก. เป็นผู้นำการสังคายนาครัง้แรก 

 
4 ก. หลงัจากพระพุทธเจ้าตรสัรู้ 

 
14 ก. เป็นผู้เชิญพระพทุธเจ้ากลบัมาทีก่รุง

กบิลพัสดุ ์
5 ก. ด้วยการฟังธรรมจาก

พระพุทธเจ้า 
15 ก. การแสดงธรรม 

6 ค. เป็นหนึง่ในปัญจวัคคีย์ 16 ค. ความสันโดษและมักน้อย  
7 ข. เป็นพระภิกษุที่มีปญัญามาก

ที่สุด 
17 ข. เพราะเช่ือฟังและปฏิบัติตามคำสอน

อย่างเครง่ครัด 
8 ข. มีฤทธ์ิมากที่สุดในหมูส่งฆ์ 

 
18 ก. แสดงใหเ้ห็นถึงความสำคัญของการ

ปฏิบัติธรรมแม้ไม่มีความพร้อม 
9 ค. เพราะเป็นพระภิกษุที่ใกล้ชิด

และจงรักภักด ี
19 ข. เพราะท่านมีความพยายามอย่างมากใน

การปฏิบัติธรรมแม้ต้องเจอกับอปุสรรค 
10 ข. พระวินัย 

 
20 ค. ส่งเสรมิความสามัคคีในหมู่สงฆ์และยึด

มั่นในพระธรรมวินัย 
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แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องบุคคลสำคัญทางพระพุทธศาสนา จำนวน 20 ข้อ 
 

1. เหตุใดพระเจ้าสุทโธทนะจึงไม่ต้องการให้
พระพุทธเจ้าละทิง้ราชสมบัต ิ
ก. เพราะพระองค์ทรงเห็นความสำคัญของพระ
ศาสนา 
ข. เพราะพระองค์ไม่ต้องการให้พระโอรส
เดินทางไปต่างแดน 
ค. เพราะพระองค์ต้องการให้พระพทุธเจ้าเป็น
กษัตริย์ต่อจากพระองค์ 
ง. เพราะพระองค์ไม่เช่ือว่าการตรสัรูจ้ะเป็นไปได้ 
 

4. การบรรพชาของพระราหุลมีความสำคัญ
อย่างไรในทางพุทธศาสนา 
ก. แสดงถึงการเสียสละทางโลกเพื่อบรรลุธรรม 
ข. เป็นการแสดงความเคารพต่อพระพุทธเจ้า 
ค. เป็นการเริม่ต้นของการบวชในหมูเ่ยาวชน 
ง. เป็นสัญลักษณ์ของการสละราชสมบัต ิ 

2. พระนางสิริมหามายาทรงประสูติ
พระพุทธเจ้าที่ใด 
ก. ในพระราชวัง 
ข. ณ ใต้ต้นโพธ์ิ 
ค. ณ สวนลุมพินีวัน 
ง. ที่แม่น้ำคงคา 
 

5. พระยสะมบีทบาทสำคัญอย่างไรในการเผย
แผ่พระธรรม 
ก. พระยสะได้เดินทางไปเผยแผ่ธรรมะในต่าง
แดน 
ข. พระยสะได้พาพระภิกษุใหม่เข้ามาใพระพุทธ
ศาสนา 
ค. พระยสะไดร้วบรวมคำสอนของพระพทุธเจ้า 
ง. พระยสะเป็นผู้เผยแผ่ศีลให้กบัฆราวาส 
 

3. พระนางมหาปชาบดีโคตมมีีบทบาทสำคัญ
อย่างไรในพุทธศาสนา 
ก. เป็นพระภิกษุณีคนแรกและช่วยเผยแผ่พุทธ
ศาสนาแก่สตร ี
ข. เป็นผูส้นับสนุนให้พระพทุธเจ้าตรัสรู ้
ค. เป็นผู้นำในการสงัคายนาครั้งแรก 
ง. เป็นผู้บริจาคทรัพยส์ินเพือ่สร้างวัด 
 

6. พระอัญญาโกณฑัญญะบรรลุธรรมจากการ
ฟังธรรมใดของพระพุทธเจ้า 
ก. ธัมมจักกัปปวัตนสูตร 
ข. มหาปรินพิพานสูตร 
ค. มหาสติปัฏฐานสูตร 
ง. ธรรมบท 
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7. พระสารีบุตรไดบ้รรลุอรหันต์หลังจากฟัง
ธรรมจากใคร 
ก. พระพทุธเจ้า  ข. พระโมคคัลลานะ 
ค. พระอัสสชิ  ง. พระอานนท ์

11. พระนางพิมพามบีทบาทสำคัญอย่างไร
ในช่วงหลังจากพระพุทธเจ้าออกบวช 
ก. บรรพชาเป็นภิกษุณีและเผยแผ่ธรรมะ 
ข. ปฏิบัติธรรมและบรรลุอรหันต์ 
ค. เป็นผูร้วบรวมคำสอนของพระพุทธเจ้า 
ง. อยู่ในครอบครัวและสนับสนุนพระราหุลใน
การบวช 
 

8. พระโมคคัลลานะบรรลุธรรมได้หลังจากการ
ปฏิบัติธรรมในทางใด 
ก. การเจรญิวิปสัสนา 
ข. การเจริญสมถะ 
ค. การทำสมาธิและปฏิบัตกิรรมฐาน 
ง. การศึกษาพระวินัย 
 

12. พระเทวทัตพยายามกระทำการใดทีส่่งผล
ต่อพระพทุธเจ้า 
ก. พยายามเผยแผ่ธรรมะให้ผิดจากคำสอน 
ข. พยายามฆ่าพระพุทธเจ้า 
ค. พยายามหนีออกจากคณะสงฆ์ 
ง. พยายามแยกตัวไปเผยแผ่ธรรมะ 
 

9. พระอานนท์มีบทบาทสำคัญอย่างไรใน
เหตุการณ์สงัคายนาครั้งแรก 
ก. เป็นผู้รวบรวมคำสอนของพระพุทธเจ้า 
ข. เป็นผู้นำในการจัดการสังคายนา 
ค. เป็นผูบ้ันทึกพระไตรปิฎก 
ง. เป็นผู้ถวายธรรมแกพ่ระพุทธเจ้า 
 

13. เหตุใดพระมหากสัสปะจงึได้รับการยกย่อง
ในทางความเป็นผู้เคร่งครัดในพระธรรมวินัย 
ก. ท่านปฏิบัติธรรมเคร่งครัดและเป็นผู้นำคณะ
สงฆ์ 
ข. ท่านเผยแผพ่ระธรรมให้กบัสตรี 
ค. ท่านเป็นผูร้วบรวมคำสอนของพระพุทธเจ้า 
ง. ท่านเป็นผูส้ืบทอดตำแหน่งพระพทุธเจ้า 
 

10. เหตุใดพระอุบาลีจงึได้รับการยกยอ่งเป็น
เอตทัคคะในทางการศึกษาพระวินัย 
ก. เพราะท่านสามารถแสดงธรรมได้ดี 
ข. เพราะท่านเป็นพระอปุัฏฐากของพระพทุธเจ้า 
ค. เพราะท่านมีความรู้ลกึซึง้ในพระวินัย 
ง. เพราะท่านสามารถบรรลุธรรมได้อย่างรวดเร็ว 
 

14. การที่พระกาฬุทายีเกิดในเวลาเดียวกับ
พระพุทธเจ้าแสดงใหเ้ห็นถึงสิง่ใด 
ก. การเกิดมาพร้อมกันเป็นเหตุให้เป็นพระ
อรหันต์ 
ข. เป็นบุคคลที่มีบญุบารมเีฉกเช่นพระพุทธเจ้า 
ค. เป็นเพื่อนสหายใกล้ชิดทีม่ีบทบาทในการ
สนับสนุนพระพุทธศาสนา 
ง. เป็นเครื่องหมายของการเช่ือมโยงทางธรรมะ 
 
 
 
 
 



144 

15. พระปณุณมันตานบีุตรแสดงธรรมแก่ใคร
เป็นหลัก 
ก. พระภิกษุในคณะสงฆ์ 
ข. ฆราวาสที่สนใจศึกษา 
ค. สตรีที่ต้องการบวชเป็นภิกษุณี 
ง. กษัตริย์และราชวงศ์ 

18. การเปลี่ยนแปลงของพระนันทะหลงัจาก
ออกบวชเป็นอย่างไร และเหตุใดพระพทุธเจ้าจึง
มีบทบาทสำคัญในเรื่องนี ้
ก. พระนันทะออกบวชและบรรลุธรรมในทันที 
ข. พระนันทะออกบวชแล้ว แต่ไม่ได้ปฏิบัติธรรม
อย่างจริงจัง 
ค. พระนันทะเปลี่ยนใจมาปฏิบัติธรรมอย่าง
จริงจังหลังจากพระพุทธเจ้าแสดงธรรม 
ง. พระนันทะไม่เคยเปลี่ยนแปลงความคิด
เกี่ยวกับการบรรพชา 
 

16. พระมหาโมฆราชแสดงให้เห็นถึง
ความสำคัญของการครองจีวรเศร้าหมองใน
บริบทของการเป็นพระภิกษุอย่างไร 
ก. แสดงถึงการยอมรับการบรรพชาอย่าง
ง่ายดาย 
ข. แสดงถึงการไม่ยึดติดในทรัพยส์ินและพอใจใน
สิ่งทีม่ ี
ค. แสดงถึงการปฏิเสธการศึกษา 
ง. แสดงถึงการให้ความสำคัญกบัความเป็นอยู่
ส่วนตัว 
 

19. การที่พระโสณโกฬิวิสะปรารถนาความ
เพียรแสดงใหเ้ห็นถึงคุณธรรมอะไรใน
พระพุทธศาสนา? 
ก. วิริยะอุตสาหะ ความอดทน 
ข. ความเมตตากรุณา 
ค. ความมีปัญญา 
ง. ความกตัญญู 

17. ความว่าง่ายของพระราธะส่งผลอย่างไรต่อ
การพัฒนาตนในเส้นทางของพระพุทธศาสนา 
ก. ทำให้สามารถแสดงธรรมแกผู่้อื่นได้ดีข้ึน 
ข. ทำให้เข้าใจพระธรรมวินัยอย่างถ่องแท้และ
พัฒนาจิตใจได้เร็วข้ึน 
ค. ทำให้สามารถบรหิารคณะสงฆ์ได้ดี 
ง. ทำให้สามารถทำงานกับคนหมู่มากได้ดี 
 

20. เหตุใดการปรารถนาให้พระสทัธรรมดำรง
อยู่ตลอดกาลของพระกมิพิละจึงมีความสำคัญ
ในบริบทของพทุธศาสนา 
ก. เป็นการสอนใหส้าวกปฏิบัติตามแนวทางที่
ถูกต้อง 
ข. เพื่อรักษาคำสอนของพระพุทธเจ้าให้คงอยู่
เพื่อประโยชน์ของผู้คนรุ่นหลงั 
ค. เพื่อให้หมู่สงฆ์มีอำนาจและอทิธิพล 
ง. เป็นการรกัษาประเพณีและวัฒนธรรม 
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แบบทดสอบหลังเรียน เรื่องบุคคลสำคัญทางพระพุทธศาสนา จำนวน 20 ข้อ  
 

ข้อท่ี 
 

ข้อท่ี  
1 ค. เพราะพระองค์ต้องการให้

พระพุทธเจ้าเป็นกษัตริย์ต่อจาก
พระองค์ 

11 ก. บรรพชาเป็นภิกษุณีและเผยแผ่ธรรมะ 
 

2 ค. ณ สวนลุมพินีวัน 12 ข. พยายามฆ่าพระพุทธเจ้า 
3 ก. เป็นพระภิกษุณีคนแรกและ

ช่วยเผยแผ่พุทธศาสนาแก่สตร ี
13 ก. ท่านปฏิบัติธรรมเคร่งครัดและเป็นผู้นำ

คณะสงฆ์ 
4 ก. แสดงถึงการเสียสละทางโลก

เพื่อบรรลุธรรม 
14 ค. เป็นเพื่อนสหายใกล้ชิดทีม่ีบทบาทใน

การสนบัสนุนพระพุทธศาสนา 
5 ข. พระยสะได้พาพระภิกษุใหม่

เข้ามาในพระพุทธศาสนา 
15 ข. ฆราวาสที่สนใจศึกษา 

 
6 ก. ธัมมจักกัปปวัตนสูตร 

 
16 ข. แสดงถึงการไม่ยึดติดในทรัพยส์ินและ

พอใจในสิง่ที่ม ี
7 ค. พระอัสสชิ 

 
17 ข. ทำให้เข้าใจพระธรรมวินัยอย่างถ่องแท้

และพัฒนาจิตใจได้เร็วข้ึน 
8 ค. การทำสมาธิและปฏิบัติ

กรรมฐาน 
 

18 ค. พระนันทะเปลี่ยนใจมาปฏิบัติธรรม
อย่างจริงจังหลงัจากพระพทุธเจ้าแสดง
ธรรม 

9 ก. เป็นผู้รวบรวมคำสอนของ
พระพุทธเจ้า 

19 ก. วิริยะอุตสาหะ ความอดทน 

10 ค. เพราะท่านมีความรู้ลกึซึง้ใน
พระวินัย 
 

20 ข. เพื่อรักษาคำสอนของพระพุทธเจ้าให้คง
อยู่เพื่อประโยชน์ของผู้คนรุ่นหลัง 
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แบบสอบถามความพึงพอใจมีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิผสานกับ 
พุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
คำชี้แจง: แบบประเมินความพึงพอใจฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน 
 ตอนที่ 1 ความพึงพอใจมีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธ
วิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 ตอนท่ี 2 ข้อเสนอแนะ 
 
ตอนท่ี 1 ความพึงพอใจมีต่อการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
           สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
 
คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความรู้สึกของนักเรียนตามรายการประเมนิที่

กำหนดให้ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
ระดับ 5 หมายถึง  ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 

   ระดับ 4 หมายถึงประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพึงพอใจมาก 
ระดับ 3 หมายถึง  ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง  ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพึงพอใจน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง  ประเด็นดังกล่าวผู้เรียนมีความพึงพอใจมน้อยที่สุด  

 
 

ข้อคำถาม 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านสื่อและเนื้อหาท่ีใชบ้อร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
   1.1 บอร์ดเกมมีความแปลกใหม่ท าให้การเรียนน่าสนใจ      
   1.2 เนื้อหามีภาพ สสีัน เหมาะสมตรงตามความสนใจของนักเรียน      
   1.3 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกบันักเรียน      
   1.4 ภาษา รูปแบบอ่านง่าย มองเห็นชัดเจน       
   1.5 มีการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมท าให้เกิดความน่าสนใจ      
2. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม      
  2.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีการอธิบายล าดับข้ันตอนการเล่นชัดเจน และ
เข้าใจง่าย 

     

  2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายยิ่งข้ึน      
  2.3 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการคิดอย่างรอบคอบ      
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ข้อคำถาม 

ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

  2.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีเนือ้หาส าหรับเตรียมความพร้อมและทบทวน
ความรู้ได้อย่างสะดวก 

     

  2.5 กิจกรรมการเรียนรู้ สามารถตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบได้
ด้วยตนเอง 

     

3. ด้านบรรยากาศการเรียนรูข้องการใชบ้อร์ดเกมเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม 

     

3.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ท าให้เกิดการเรยีนรู้อย่างมี
ความสุข 

     

3.2 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ท าให้มีความกระตือรือร้น
ในการเรียน 

     

3.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ มีความ สนกุ ทา้ทายแปลก
ใหม่ท าใหอ้ยากเรียนรู ้

     

3.4 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเพื่อนในช้ันเรียนมากขึ้น 

     

3.5 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิ ท าให้กล้าตัดสนิใจและ
แสดงความรูส้ึกความคิดเห็นของตนเองมากขึ้น 
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แบบประเมนิคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับ
โรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 

................................................................................................................................................ 
คำชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เชี่ยวชาญ  
 โปรดเติมข้อความในช่องว่างที่ตรงกับข้อมูลของท่านตามความเป็นจริง   
ช่ือ-สกุล .................................................................................................................................................. 
ตำแหน่ง.................................................................................................................................................. 
สถานที่ทำงาน ........................................................................................................................................ 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
โปรดพิจารณาข้อความต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่สอดคล้องกับคุณภาพของบอรด์ 
เกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศ 
ไทย (กรุณาตอบทุกข้อ) การกำหนดค่าระดับคะแนน  

 ระดับ 5 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับมากที่สุด 
 ระดับ 4 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับมาก 

ระดับ 3 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับน้อย 
ระดับ 1 หมายถึง  มีคุณภาพในระดับน้อยที่สุด 
 

 
ข้อคำถาม 

ระดับการประเมนิคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านกลไกของบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิฯ 
  1.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิฯ มีกลไกที่ไมซ่ับซ้อน      
  1.2 การกำหนดเวลาในการเล่มบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมฯ มีความเหมาะสม 

     

   1.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีกตกิาการเล่น
เกมทีเ่ข้าใจง่ายไมซ่ับซ้อน 

     

   1.4 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีความยากง่าย
เหมาะกับช่วงวัยของผู้เรียน 
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ข้อคำถาม 

ระดับการประเมนิคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

   1.5 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ สามารถนำไปใช้
ได้จริง 

     

 2. ด้านองค์ประกอบบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิฯ 
   2.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีวัสดอุุปกรณ์ใน
การเล่นทีเ่หมาะสม 

     

   2.2 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีอปุกรณ์การเล่น
ที่สนับสนุนใหเ้กิดการเรียนรู้  

     

    2.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ ภาษาที่ใช้ใน
การ์ดมีความเหมาะสม  

     

3. ด้านภาพประกอบและข้อความที่ใช้ในบอร์ดเกมเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมฯ  

     

    3.1 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีภาพประกอบ
สื่อความหมาย ถูกต้อง ได้ชัดเจน 

     

    3.2 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีสสีันสวยงาม
กระตุ้นความสนใจ 

     

    3.3 บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ มีรปูแบบ และ
ขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม  

     

    3.4 รูปแบบการนำเสนอบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมฯ  
มีความเหมาะสมและน่าสนใจ 

     

4. ด้านคู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมฯ       
    4.1 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิฯ ทำ
จากวัสดุทีม่ีความคงทน และสามารถเข้าถึงผ่านช่องทางออนไลน์
ได ้

     

    4.2 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิฯ มีการ
ใช้ภาษาที่ถูกต้องและเข้าใจง่าย  

     

    4.3 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิฯ 
อธิบายข้ันตอนได้อย่างครบถ้วน สามารถปฏิบัติตามไดจ้ริง 

     

    4.4 คู่มือการใช้บอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสรมิฯ  
มีภาพประกอบเพื่อสื่อความหมายให้เข้าใจได้ง่าย 
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5. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม (ถ้ามี) 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 
 

   ขอขอบพระคุณทีป่ระเมินคุณภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรบัโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
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ตัวอย่างบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอน 
สำหรับโรงเรียนพระปริยัติธรรมในประเทศไทย 
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เฉลยเกมจับคู่ บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
 

บุคคล ความสำคัญ 
1. พระเจ้าสุทโธทนะ พระพุทธบิดา 
2. พระนางสิริมหามายา พระพุทธมารดา 
3. พระนางมหาปชาบดีโคตรมี  พระมารดาบุญธรรมและภิกษุณีคนแรก  
4. พระราหุล พระโอรสของพระพุทธเจ้า 
5. พระยสะ หนึ่งในสาวกกลุ่มแรกท่ีบรรลุอรหันต์  
6. พระอัญญาโกณฑัญญะ ปฐมสาวกท่ีบรรลุธรรม  
7. พระสารีบุตร   อัครสาวกขวาปัญญามาก 
8. พระโมคคัลลานะ อัครสาวกซ้ายมีฤทธิ์มาก  
9. พระอานนท์ พระอุปัฏฐากของพระพุทธเจ้า  
10. พระอุบาลี  ผู้เชี่ยวชาญด้านพระวนิัย 
11. พระนางพิมพา (ยโสธรา) พระชายาของเจ้าชายสิทธัตถะ  
12. พระเทวทัต สาวกท่ีหันไปเป็นปฏิปักษ์ต่อพระพุทธเจ้า  
13. พระมหากัสสปะ พระเถระผู้มีบทบาทในการสังคายนาครั้งแรก  
14. พระกาฬุทายี เป็นสหชาติกับพระพุทธเจ้า (เกิดในเวลา

เดียวกัน) 
15. พระปุณณมันตานีบุตร พระภิกษุผู้มีปัญญา  
16. พระมหาโมฆราช เอตทัคคะในทางผู้ยินดีในจีวรเศร้าหมอง  
17. พระราธะ  เอตทัคคะในทางผู้ว่าง่าย 
18. พระนันทะ พระอนชุาของพระพุทธเจา้ 
19. พระโสณโกฬิวิสะ เอตทัคคะในทางผู้ปรารถนาความเพียร  
20. พระกิมพิละ   ผู้รักความสามัคคี ความเป็นธรรม และ 

ปรารถนาให้พระสัทธรรม ดำรงอยู่ตลอดกาล 
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วิธีการเล่นบอร์ดเกม บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
 
สร้างและพัฒนา โดย ดร.พรทิวา ชนะโยธา 
มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตร้อยเอ็ด 
 
 
อุปกรณ์ภายในเกม  

1. การ์ดจับคู่จำนวน 40 ใบ  
2. การ์ดพิเศษ (Special card) จำนวน 8 การ์ด 
3. QR code เฉลยคำตอบ 
4. QR code คู่มือเกม บุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
5. QR code ชุดความรู้เรื่องบุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
6.  

ก่อนเริ่มเกม 
1. ให้วางการ์ดจับคู่ 4 แถวๆ ละ 5 ใบ หรือ 5 แถวๆ ละ 4 ใบ หรือ ตามท่ีผู้เล่นตกลง

กัน 
2. ผู้เล่นสุ่มเลือกการ์ดพิเศษ (Special card) จำนวน 1 ใบ  

 
วิธีการเล่นเกม  
 
เริ่มเกม :ให้ผู้เล่นทุกคนบอกวันเกิดของตนเอง ผู้เล่นคนใดจำนวนของตัวเลขวันเกิดมาก 
ท่ีสุด จะได้เป็นผู้เล่นเริ่มเกมส์คนแรก (หากได้วันเท่ากันให้ยึดจำนวนเดือน) ผู้เล่นคนต่อไป 
เวียนตามเข็มนาฬิกา 
ผู้เล่น สามารถทำ Action ได้ดังน้ี 
Action ที่ 1 ให้ผู้เล่นเปิดการ์ดคู ่จำนวน 2 ใบ  

โดยเปิดการ์ดใบใดก็ได้ เปิดทีละใบ และต้องหงายการ์ดท่ีเปิดจนกว่าจะจบ Action 
หากผู้เล่นคิดว่าการ์ดท่ีเปิดนั้น เกี่ยวข้องกันท้ัง 2 ใบ ให้ผู้เล่นนำการ์ดคู่นั้นมาเก็บไว้กับตัว
ผู้เล่นเอง และสามารถเปิดการ์ดคู่ ต่อไปได้ด้วยหากผู้เล่นคิดว่าการ์ดท่ีเปิดนั้น ไม่เกี่ยวข้อง
กันให้ผู้เล่นคว่ำการ์ดท่ีเปิดไว้ตามเดิม 
Action ที่ 2 ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดพิเศษ (Special card)ได้ 

ใช้เมื่อเริ่มเล่นในรอบของตนเองเท่านั้นพร้อมให้ผู้เล่นโชว์ Special Card ท่ีจะใช้ 
ให้ผู้เล่นคนอื่นเห็น จากนั้นให้ผลของการ์ดทำงานตามความสามารถ 

3-6 15 - 30 12 up
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ความสามารถของการ์ดพิเศษ (Special card) 
 

 
 
 

1. การ์ดป้องกัน สามารถป้องกัน Special Card ของผู้ 
เล่นคนอื่นท่ีมีผลมายังเราได้ 
 
 

 
 
 

2. การ์ดสลับผู้เล่น สามารถสลับผู้เล่นกับเราได้ทันที 
 
 
 

 
 
 

3. การ์ดหยุด สามารถหยุด Action ท้ังหมดของผู้
เล่นคนท่ีเราเลือกได้ 1 คน 
 
 

 
 
 

4. การ์ดคละใหม่ สามารถคละการ์ดจับคู่ใหม่ท้ังหมด 
 
 
 

 
 
 

5. การ์ดเปิด 1  สามารถเปิดการ์ดเพิ่มได้ 1 การ์ด 
 
 
 

 
 
 

6. การ์ดเปิด 2  สามารถเปิดการ์ดเพิ่มได้ 2 การ์ด 
 
 
 

 
 
 

7. การ์ดขโมย สามารถขโมยการ์ดพิเศษ ผู้เล่นอืน่
แบบสุ่มได้ 1 การ์ด 
 
 

 
 
 

8. การ์ดแลกเปลี่ยน สามารถแลกเปลี่ยนการ์ดพิเศษของ
ตนเองกับสำรับ หรือ กับผู้เล่นคนใดก็
ได้ แบบสุ่มได้ 1 การ์ด 
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หมายเหต:ุ การ์ดพิเศษ (Special card) สามารถใช้งานเมื่อไหร่ก็ได้ และมผีลทันที ใช้ได้การ์ดละ 1 
ครั้งเท่านั้น 
 
จุดจบของเกม 
เมื่อการ์ดจับคู่ถูกเปิดครบทุกใบ 
(ยกเว้น ถ้าการ์ดเหลือ และผู้เล่นขอยุติการเล่น จนผู้เล่นทุกคนยุติ ถือว่าเกมจบลง) 
 
การนับคะแนนและการหาผู้ชนะ 
   เมื่อการ์ดจับคู่ถูกเปิดครบทุกใบแล้ว ให้ผู้เล่น Scan QR code เพื่อตรวจคำตอบของ 
การ์ดท่ีจับคู่ ทุกใบท่ีอยู่กับตัวผู้เล่นเองผู้เล่นคนใดท่ีได้รับคะแนนมากที่สุด จะเป็นผู้ชนะ 
1. หากผู้เล่นจับคู่การ์ดถูกต้อง หนึ่งชุดของผู้เล่นจะได้รับหนึ่งคะแนน ( 1 คะแนน) 
2. หากผู้เล่นจับคู่การ์ดไม่ถูกต้อง หนึ่งชุดของผู้เล่นจะติดลบสองคะแนน (-2 คะแนน) 

     
การรับชมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ผู้เล่นสามารถสแกนภาพในการ์ดเกมเพื่อรับชมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมบนการ์ดโดย 
1. ดาวน์โหลดแอปพลเคชัน ARTVIVE ลงไปในสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ตของท่าน 

  

 
 
2. เปิดแอปพลิเคชันเพื่อใช้กล้องจาก แอปพลิเคชันส่องไปท่ีภาพบนการ์ด 
3. ระบบจะประมวลผลเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมข้ึนในการ์ด 

กรณีท่ีอุปกรณ์ของท่านไม่รองรับแอปพลิเคชันดังกล่าวหรือความจำเครื่องไม่เพียงพอ
ต่อการดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน ARTVIVE ท่านสามารถแสกน QR code เพื่อรับชมวีดิโอ
ภาพเคลื่อนไหวของบุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนาผา่น QR code ได้ โดยใช้กล้องจาก
อุปกรณ์ของท่าน เช่นเดียวกับการแสกน QR code เข้าถึงไฟล์ปกติ 
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เนื้อหาชุดความรู้เรื่องบุคคลสำคัญในพระพุทธศาสนา 
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ภาคผนวก ง 
ภาพตัวอย่างการลงพื้นท่ีการใช้บอร์ดเกมกับโรงเรียนพระปริยัติธรรม 

ภาพตัวอย่างการแสดงผลภาพผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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ภาพการทดลองหาประสทิธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกบัพุทธวิธีการสอน  
กับนักเรียนกลุ่มเล็ก กบันักเรียนโรงเรียนวิโรจน์ผดงุศาสน์ วัดมิ่งเมอืง จงัหวัดรอ้ยเอ็ด 
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ภาพการทดลองหาแนวโน้มประสทิธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสาน 
กับพุทธวิธีการสอน กับนักเรียนกลุ่มกลาง กับนักเรียนโรงเรยีนมงคลญาณปริยัติ วัดสระทอง  

จังหวัดร้อยเอ็ด 
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ภาพการทดลองหาประสทิธิภาพบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมผสานกบัพุทธวิธีการสอน  
กับนักเรียนกลุ่มใหญ่ กับนักเรียนโรงเรียนเทพบัณฑิต วัดบึงพลาญชัย พระอารามหลวง  

จังหวัดร้อยเอ็ด 
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ภาพการนำบอร์ดเกมเทคโนโลยีความเป็นจรงิเสริมผสานกับพุทธวิธีการสอนสำหรับโรงเรียน 
พระปริยัติธรรมในประเทศไทย  ไปทดลองใช้จรงิกับกลุม่ตัวอย่าง  
เป็นนักเรียนโรงเรียนประภัสสรวิทยา วัดศรีนวล จังหวัดขอนแก่น 
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ภาพตัวอย่างการแสดงผลภาพผา่นเทคโนโลยีความเปน็จริงเสริม 
จุดที่ใช้ในการระบุตำแหนง่ (Marker) ที่ทำใหเ้กิดการประมวลผลข้อมลู แบบเทคโนโลยีความ 

เป็นจริงเสริมคือรูปภาพของบุคคลสำคัญ โดยการใช้กล้องจากสมาร์ทโฟน หรือแทบ็เล็ต ผ่านโปรแกรม  
ARTIVIVE ในส่วนของ QR Code ด้านล่างจะเป็นการแสดงผลรูปแบบคลปิวิดีโอที่คล้ายกับเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสริมสามารถสแกนได้ในกรณีเครื่องไม่สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมได้ 
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หน้าปกกล่องบอร์ดเกม 
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การแสดงผลผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
 

การ์ดภาพ ลักษณะการแสดงผลเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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การ์ดภาพ ลักษณะการแสดงผลเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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การ์ดภาพ ลักษณะการแสดงผลเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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การ์ดภาพ ลักษณะการแสดงผลเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
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