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บทคัดยBอ 

การศึกษาผลการใชXเกมบิงโกเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูXเร่ือง พุทธสาวก พุทธสาวิกา และพุทธศาสนิกชน

ตัวอยKาง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปnที่ 1 โรงเรียนบXานสันป[าสัก ตำบลหนองควาย อำเภอ หางดง จังหวัด

เชียงใหมK มีวัตถุประสงคt ดังน้ี 1) เพื่อหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของวิธีการใชXเกมบิงโกเพื่อพัฒนาการจัดการ

เรียนรูXเรื่อง พุทธสาวก พุทธสาวิกา และพุทธศาสนิกชนตัวอยKาง  2) เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

หลังจากที่ไดXเรียนรูXดXวยวิธีการสอนโดยใชXเกมบิงโกเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูXเรื่อง พุทธสาวก พุทธสาวิกา และ

พุทธศาสนิกชนตัวอยKาง  3) เพื่อหาประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตKอการใชXเกมบิงโกเพื่อพัฒนาการจัดการ

เรียนรูXเร่ือง พุทธสาวก พุทธสาวิกา และพุทธศาสนิกชนตัวอยKาง 

ผลการวิจัย  

1) การใชXเกมบิงโกเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูXเร่ือง พุทธสาวก พุทธสาวิกา และพุทธศาสนิกชน 



ตัวอยKาง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปnที่ 1 มีคKาประสิทธิผล เทKากับ 0.64 ซึ่งอยูKสูงกวKาเกณฑtประสิทธิผลที่กำหนด 

(0.50) แสดงวKา วิธีการสอนท่ีใชXมีประสิทธิผลตามสมมติฐานท่ีต้ังไวX 

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังจากท่ีไดXเรียนรูXดXวยวิธีการ สอนโดยการจัดการเรียนรูX 

โดยใชXเกมบิงโกเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูXเรื่อง พุทธสาวก พุทธสาวิกา และ พุทธศาสนิกชนตัวอยKาง มีคKาเฉล่ีย

คะแนนเพ่ิมข้ึนโดยรวม 5.03 คิดเป�นรXอยละ 20.15 ซ่ึงต่ำกวKาสมมติฐาน ท่ีต้ังไวX (50.00) 

3) ผลการใชXเกมเศรษฐีเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูXเร่ือง พุทธสาวก พุทธสาวิกาและ พุทธศาสนิกชน 

ตัวอยKาง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปnที่ 1 มีคKาประสิทธิภาพเทKากับ 78/89.23 และ ประสิทธิผลเทKากับ 0.64 

อยKางไรก็ตามนักเรียนมีความพึงพอใจตKอการใชXเกมบิงโกเพื่อพัฒนาการจัดการ เรียนรูXสKวนใหญKอยูKในระดับมาก แตK

มีสองรายการที่อยูKในระดับมากที่สุด ถึงแมXผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง เรียนของนักเรียนจะเพิ่มขึ้นรXอยละ 20.15 

แตKผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชXเกมบิงโกเพื่อพัฒนาการ จัดการเรียนรูXเรื่อง พุทธสาวก พุทธสาวิกา และ

พุทธศาสนิกชนตัวอยKาง ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปnท่ี 1 ในภาพรวมต่ำกวKาสมมติฐานท่ีต้ังไวX 
 

คำสำคัญ : ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน, พุทธศาสนิกชนตัวอยKาง, ส่ือเกมบิงโกเป�นฐาน 
 

Abstract 

The study of the use of bingo games for the development of learning management on 

buddhist disciples, buddhist women and model buddhists of mathayomsuksa 1  students at ban 

san pa sak school, nong kwai sub-district, hang dong district, chiang mai province. The objectives 

were as follows: 1 )  to find out the efficiency and effectiveness of the bingo game method for 

developing learning management on buddhist disciples, buddhist women, and model buddhists; 

2) to find student learning achievement. After learning the teaching method by using bingo games 

to develop learning management on buddha disciples, buddhasawika and buddhist examples, 3) 

to assess the satisfaction of students towards the use of bingo games to develop learning 

management on buddhism. Disciples, buddhasawikas, and exemplary Buddhists. 

 Research results 

1 )  the use of bingo games to develop learning management on buddhist disciples, 

buddhist women and buddhists 



The sample of mathayomsuksa 1 students had an effectiveness value of 0.64, which was higher 

than the specified effectiveness criterion (0 . 5 0 ) , indicating that the teaching method used was 

effective according to the hypothesis. 

2) student achievement after learning with the method teaching by learning management 

By using bingo games to develop learning management on buddhist disciples, buddhist women 

and model buddhists. The overall average score increased by 5.03, representing 20.15 percent, 

which was lower than the assumption set (50.00). 

3 )  the effect of using a millionaire game to develop learning management on buddhist 

disciples, buddhist women and buddhists. 

The sample of mathayomsuksa 1 students had an efficiency of 78/89.23 and an effectiveness of 

0.64. Learned most of them at a high level. But there are two items at the highest level. Although 

the academic achievements after the learning of the students will increase by 20.15 percent, but 

the academic achievement using the bingo game to develop organize learning about buddhist 

disciples, buddhist women and model buddhists of mathayomsuksa 1  students as a whole was 

lower than the assumptions set. 
 

Keyword : Academic achievement, Example of buddhism, Media based bingo games. 

 

บทนำ 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหKงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกXไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 สาระสำคัญท่ี

มุKงเนXนการจัดการศึกษาเป�นไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหXเป�นมนุษยtที่สมบูรณtทั้งรKางกาย จิตใจ สติป�ญญา ความรูX 

คุณธรรมจริยธรรมและมีวัฒนธรรมที่ดีในการดำเนินชีวิตสามารถอยูKรKวมกับผูXอื่นไดXอยKางมี ความสุขและการจัด

การศึกษาตXองยึดหลักวKา ผู Xเรียนทุกคนสามารถเรียนรู XและพัฒนาตนเองไดXและถือวKา ผู Xเรียนสำคัญที ่สุด 

กระบวนการจัดการศึกษาตXองสKงเสริมใหXผูXเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม ศักยภาพ ในการจัดการ

เรียนรู Xจึงจำเป�นตXองจัดใหXสอดคลXองกับความถนัด ความสนใจและพัฒนาการของ ผู Xเรียน เนXนฝ�กทักษะ

กระบวนการคิด การเผชิญสถานการณt การประยุกตtความรูXเพ่ือใชXในชีวิตประจำวัน นอกจากน้ีการปลูกฝ�งคุณธรรม 

คKานิยม คุณลักษณะอันพึงประสงคtของสังคมการจัดบรรยากาศแหKงการ เรียนรูXเป�นสิ่งที่สำคัญยิ่ง เพื่อมุKงประโยชนt

ของผูXเรียนเป�นสำคัญ เพื่อใหXผูXเรียนเป�นคนดี คนเกKง วารสารสันติ ศึกษาปริทรรศนt มจร ปnที่ 3 ฉบับที่ 2 และมี

ความสุข การเรียนการสอนที่ดีนั้นควรมีความเป�นพลวัตร คือมี การเปลี่ยนแปลงอยูKตลอดเวลา ทั้งในดXานการจัด



กิจกรรมการเรียนรูXการสรXางบรรยากาศในการเรียนรูX สาระ การเรียนรูXรูปแบบเทคนิค วิธีการ เป�นตXนจากสภาพ

การจัดการศึกษาของไทยสKวนใหญKยังไมKไดXรับการพัฒนา เทKาที่ควรทั้งในดXานวิชาการ หลักสูตร เนื้อหาสาระและ

กระบวนการเรียนการสอน การเรียนรูXเป�นแบบ ทKองจ าความรูX และเรียนวิชาชีพแบบแกKงแยKง แขKงขันเพื่อตัวเอง 

การบริหารจัดดXานการศึกษาของไทยยังลXา หลังกวKาประเทศอื่น ๆ คือยังเป�นศูนยtรวมที่อยูKในระบบราชการที่ขาด

ความคลKองตัวและขาดประสิทธิภาพ อาจารยtสKวนใหญKอยูKในคุณภาพปานกลางถึงต่ำ (วิทยากร เชียงกูล, 2541 

อXางอิงจาก จันทรtชลี มาพุทธ, 2545) ซึ่งการศึกษาเป�นเครื่องมือสำคัญของสังคมในการพัฒนามนุษยtในทุก ๆ ดXาน 

ทั้งดXานรKางกาย จิตใจ และสติป�ญญา เพื่อชKวยใหXเป�นพลเมืองดี มีคุณภาพ สามารถใชXความรูXและสติป�ญญาของตน 

ใหXเป�น ประโยชนtตKอการพัฒนาประเทศ  

ดังนั้น การศึกษาตXองสามารถตอบสถานการณtตKอการเปลี่ยนแปลง ไดXอยKาง รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ผลกระทบของการเปลี่ยนแปลงตKอป�จเจกบุคคลและครอบครัว มีมาก จะเห็นไดX จากความตXองการการศึกษาที่เพ่ิม

มากขึ้น จำเป�นตXองพัฒนาการศึกษาของคนในชาติใหXกXาวหนXาทันตKอการ เปลี่ยนแปลงของโลก และมีการประเมิน

ประสิทธิภาพของระบบการศึกษาเป�นระยะ เพื่อติดตาม ความกXาวหนXา (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. 2550 

) Active Learning จึงเป�นกระบวนการจัดการเรียนรูXตามแนวคิดการสรXางสรรคtทางป�ญญา (Constructivism) ท่ี

เนXนกระบวนการเรียนรูXมากกวKาเนื้อหาวิชา เพื่อชKวยใหXผูXเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูX หรือสรXางความรูXใหXเกิดข้ึน

ในตนเอง ดXวยการลงมือปฏิบัติจริงผKานสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรูX ที่มีครูผูXสอน เป�นผูXแนะน า กระตุXน หรืออำนวย

ความสะดวก ใหXผูXเรียนเกิดการเรียนรูXข้ึน โดยกระบวนการคิดข้ันสูง 2 กลKาวคือ  

ผูXเรียนมีการวิเคราะหt สังเคราะหt และการประเมินคKาจากสิ่งที่ไดXรับจากกิจกรรมการเรียนรูX ทำใหX การ

เรียนรูXเป�นไปอยKางมีความหมายและนำไปใชXในสถานการณtอื่น ๆ ไดXอยKางมีประสิทธิภาพ (สถาพร พฤฑฒิกุล, 

2558) ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning เป�นดังน้ี (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) 1. เป�น

การเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ไดXแกK การคิด การแกXป�ญหา และการน าความรูX ไปประยุกตtใชX 2. 

เป�นการเรียนการสอนที่เป�ดโอกาสใหXผูXเรียนมีสKวนรKวมในกระบวนการเรียนรูXสูงสุด 3. ผูXเรียนสรXางองคtความรูXและ

จัดกระบวนการเรียนรูXดXวยตนเอง 4. ผูXเรียนมีสKวนรKวมในการเรียนการสอนทั้งใน ดXานการสรXางองคtความรูX การ

สรXางปฏิสัมพันธtรKวมกัน รKวมมือกันมากกวKาการแขKงขัน 5. ผูXเรียนเรียนรูXความ รับผิดชอบรKวมกัน การมีวินัยในการ

ทำงาน และการแบKงหนXาที่ความรับผิดชอบ 6. เป�นกระบวนการสรXาง สถานการณtใหXผูXเรียนอKาน พูด ฟ�ง คิดอยKาง

ลุKมลึก ผูXเรียนจะเป�นผูXจัดระบบการเรียนรูXดXวยตนเอง 7. เป�น กิจกรรมการเรียนการสอนที่เนXนทักษะการคิดขั้นสูง 

8. เป�นกิจกรรมที่เป�ดโอกาสใหXผูXเรียนบูรณาการขXอมูล ขKาวสาร หรือสารสนเทศ และหลักการความคิดรวบยอด 9. 

ผูXสอนจะเป�นผูXอำนวยความสะดวกในการ จัดการเรียนรูX เพื่อใหXผูXเรียนเป�นผูXปฏิบัติดXวยตนเอง 10.ความรูXเกิดจาก

ประสบการณt การสรXางองคtความรูX และการสรุปทบทวนของผูXเรียน  



ดXวยเหตุดังกลKาว ผูXวิจัยในฐานะครูผูXสอนวิชาสังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรมจึงเลือก กลุKมเป�าหมายใน

การศึกษา โดยมุKงเนXนใหXนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรูXครบทั้ง 3 ดXาน คือ พุทธิพิสัย จิต พิสัย และทักษะพิสัย จึง

ไดXนำวิธีการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมบิงโก มาใชXในการจัดการเรียนรูXกลุKมสาระการ เรียนรูXสังคมศึกษาศาสนา และ

วัฒนธรรม โดยมุKงเนXนที่สาระศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม เรื่องพุทธสาวก พุทธสาวิกา และพุทธศาสนิกชนตัวอยKาง 

เพื่อศึกษาวKานักเรียนที่ไดXรับการจัดการเรียนรูXโดยใชXเกมบิงโก มาใชXในการจัดการเรียนรูXมีผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชา

พระพุทธศาสนา และมีความสามารถในการคิดอยKางมี วิจารณญาณ เพื่อน าผลการวิจัยไปเป�นแนวทางในการ

พัฒนานวัตกรรมส่ือการจัดการเรียนรูXและปรับปรุง การจัดการเรียนรูXใหXดีและมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 


