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บทคัดย่อ 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือ 1) พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วนัส าคัญและเทศกาลส าคัญ               
ทางพระพุทธศาสนา โดยใช้วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ของนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วนัส าคญัและ
เทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา ก่อนและหลงัเรียนโดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิค
เกม Quizizz ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา ระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน 
โดยมีกลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนสะบ้ายอ้ยวิทยา จงัหวดั
สงขลา จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง รูปแบบการวิจัยเป็น การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) 
รูปแบบกลุ่มเดียววดัก่อนและหลงัเรียน (One Group Pretest–Posttest Design) เคร่ืองมือท่ีใชวิ้จยั ไดแ้ก่ แผนการจดัการ
เรียนรู้  รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม เร่ืองวนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา โดยใชวิ้ธีการ
จดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz แบบทดสอบความรู้ เร่ือง วนัส าคญัและเทศกาลส าคญั
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ทางพระพุทธศาสนา วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย (𝑥̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที
แบบกลุ่มตวัอยา่งสัมพนัธ์ (Dependent t-test) 
 ผลการวิจยัสรุปไดด้งัน้ี  1) นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลาการพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม เร่ือง วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา 
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกับเทคนิคเกม Quizizz มีคะแนน  
การพฒันาเพ่ิมขึ้นร้อยละ 75.37%  2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา เร่ือง วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทาง
พระพุทธศาสนา หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz  
สูงกว่าก่อนใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz  ซ่ึงมีคะแนนเฉล่ียเพ่ิมขึ้นเท่ากบั 
4.10 คะแนน 
 
ค าส าคัญ :  การจดัการเรียนรู้เชิงรุก   เกม Quizizz   วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา 
 

Abstract 
 The objectives of this research are: 1) to develop the academic achievement on the topic of "Important Days 
and Festivals in Buddhism" by using Active Learning management combined with Quizizz game techniques for Grade 
3 students at Sabayoiwitthaya School, Songkhla Province; and 2)  to compare the academic achievement on the same 
topic before and after the intervention.    The sample group consisted of 30 students from Grade 3/1 during the first 
semester of the 2025 academic year at Sabayoiwitthaya School, selected through purposive sampling.  The research 
followed an Action Research model using a One-Group Pretest-Posttest Design.  The research instruments included: 
lesson plans for the Social Studies, Religion, and Culture course on "Important Days and Festivals in Buddhism" using 
Active Learning and Quizizz techniques, and a knowledge assessment test. Data were analyzed using percentage, mean 
(𝑥 ), standard deviation (S.D.), and dependent t-test. 
 The results of the study were summarized as follows: 1) Mathayom 3/1 students at SabaYoi Witthaya School, 
Songkhla Province, demonstrated improved academic achievement in Social Studies, Religion, and Culture on 
important Buddhist days and festivals after using the Active Learning method combined with the Quizizz game 
technique. The improvement score increased by 75.37% 2) The academic achievement in Social Studies on important 
Buddhist days and festivals after using the Active Learning method combined with the Quizizz game technique was 
higher than before using the Active Learning method combined with the Quizizz game technique, with an average score 
increase of 4.10 points. 
 
Keywords:  Active Learning,  Quizizz,  Buddhist Important Days and Festivals 
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บทน า 
 การจดัการเรียนรู้ในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระท่ี 1 สาระศาสนา ศีลธรรม และ
จริยธรรม เป็นวิชาทางสังคมศาสตร์ท่ีศึกษาเก่ียวกบัแนวคิดพ้ืนฐานเก่ียวกบัศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หลกัธรรมของ
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนบัถือ การน าหลกัธรรมค าสอนไปปฏิบติัในการพฒันาตนเอง และการอยู่ร่วมกนั
อย่างสันติสุข เป็นผูก้ระท าความดีมีค่านิยมท่ีดีงาม พฒันาตนเองอยู่เสมอ รวมทั้งบ าเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและ
ส่วนรวม (หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน : 2560 ฉบบัปรับปรุงแกไ้ข 2566)  
 การจดัการเรียนรู้ในสาระศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม มีบทบาทส าคญัในการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยมอนัดีงามแก่นกัเรียน โดยเฉพาะในหัวขอ้เก่ียวกบัวนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา ซ่ึงเป็น
เน้ือหาท่ีเช่ือมโยงกับวิถีชีวิตของคนไทยอย่างยาวนานและสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างศรัทธาทางศาสนากับ
วฒันธรรมประเทณีไทย การเรียนรู้เหล่าน้ีจึงช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจความเป็นมาของสังคมไทย ตลอดจนฝึกการมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมทางศาสนาอยา่งเหมาะสม 
 วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมและ 
มีปฏิสัมพนัธ์กบักิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบติัหลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การระดม 
สมอง การแลกเปล่ียนความคิดเห็น และการท ากรณีศึกษา เป็นตน้ โดยกิจกรรมท่ีน ามาใชค้วรช่วยพฒันาทกัษะการคิด
วิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การส่ือสารน าเสนอ และการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเหมาะสม บทบาท
ของผูเ้รียนนอกจากการมีส่วนร่วม  ในกิจกรรมดงักล่าวขา้งตน้แลว้ ยงัตอ้งมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อน และผูเ้รียนกบั
ผูเ้รียนดว้ยกนัดว้ย ผูส้อนควรลดบทบาทในการถ่ายทอดความรู้แก่ผูเ้รียนในลกัษณะการบรรยายให้ลดน้อยลง และ
เพ่ิมบทบาทในการกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นท่ีท ากิจกรรม รวมถึงการจดัเตรียมสภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสม
ในการเรียนรู้ (เกวลิน สามเจริญ, 2566)  
 จากความส าคญัท่ีกล่าวมาในขา้งตน้ จะเห็นไดว่้าการจดัการเรียนรู้แบบบรรยายท่ีขาดการเน้นให้ผูเ้รียน 
มีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพนัธ์กับกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติหลากหลายรูปแบบ  มีความส าคญัควรได้รับ  
การแกไ้ขดว้ยวิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ีจะศึกษาว่า
วิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกับเทคนิคเกม Quizizz จะพฒันาผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง วนัส าคญัและ
เทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา ไดห้รือไม่ และจากการวิจยัคร้ังน้ีจะเป็นแนวทางในการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน เร่ือง วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา ให้สูงขึ้นได ้และสามารถเป็นแนวทางแก่ครู และ
ผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื่อน าไปใชป้รับปรุงเพื่อพฒันาการสอนของกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา 
และวฒันธรรมให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
 โรงเรียนสะบ้าย้อยวิทยา จังหวัดสงขลา เป็นสถานศึกษาขนาดใหญ่ท่ีมีนักเรียนระดับมัธยมศึกษา          
จ านวนมาก ซ่ึงผูเ้รียนบางส่วนยงัขาดความสนใจในการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม โดยเฉพาะ
เน้ือหาเร่ืองวนัส าคญัและเทศกาลทางพระพุทธศาสนา ท่ีมกัถูกมองว่าเป็นเร่ืองน่าเบ่ือหรือเน้นการท่องจ ามากกว่า 
การมีส่วนร่วม นกัวิจยัในฐานะนกัศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ไดมี้โอกาสเขา้ไปสังเกตการณ์และสอนในพ้ืนท่ี
จริง พบว่านกัเรียนตอ้งการรูปแบบการจดัการเรียนรู้ท่ีกระตุน้ความสนใจและสอดคลอ้งกบับริบทของผูเ้รียนยคุดิจิทลั 
งานวิจยัท่ีผ่านมาพบว่า การใชวิ้ธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกบัเกมออนไลน์ Quizizz สามารถส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทศันคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ในหลายรายวิชา แต่ยงัมีงานวิจยัท่ีศึกษาในหัวขอ้เร่ืองวนัส าคญั
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และเทศกาลทางพระพุทธศาสนาค่อนข้างจ ากัด จึงเป็นช่องว่างท่ีควรศึกษาเพ่ิมเติมในบริบทของนักเรียนระดบั
มธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา 
 งานวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายเพ่ือพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเปรียบเทียบผลการเรียน
ก่อนและหลงัเรียนในหัวข้อวนัส าคัญและเทศกาลทางพระพุทธศาสนา งานวิจัยน้ีใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงปฏิบัติ 
การ (Action Research)รูปแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังเรียน (One Group Pretest–Posttest Design) ผ่านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ตามแผนการจดัการเรียนรู้ในเร่ือง วนัส าคญั
และเทศกาลทางพระพุทธศาสนา ท่ีออกแบบและใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิเป็นเคร่ืองมือส าคญั เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ี
สะทอ้นผลการจดัการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบและน่าเช่ือถือ 
 บทความวิจยัน้ีน าเสนอ โครงสร้างและเน้ือหาของการวิจยัเก่ียวกบัการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง
วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ร่วมกบัเทคนิค
เกม Quizizz ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา โดยเน้ือหาครอบคลุมตั้งแต่ 
บทน า, วตัถุประสงคก์ารวิจยั, ระเบียบวิธีวิจยั, การรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล, ผลการวิจยั และอภิปรายผล 
 บทความน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ ให้ขอ้มูลเชิงลึกเก่ียวกบัประสิทธิผลของการจดัการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกบัเกม 
Quizizz ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อทั้ง วงวิชาการ ในการต่อยอดงานวิจยัดา้นการจดัการเรียนรู้และเทคนิคการสอน และ 
สังคม โดยเฉพาะครูและนกัเรียน สามารถน าผลการวิจยัไปปรับใชเ้พื่อพฒันาการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.  เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา โดยใชวิ้ธีการ

จดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสะบา้ยอ้ย
วิทยา จงัหวดัสงขลา  

2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนาก่อนและ
หลงัเรียน โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 ดา้นกลุ่มตวัอยา่ง: นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา 
 ดา้นตวัแปร 
        ตวัแปรตน้: วิธีการจดัการเรียนรู้  เชิงรุก Active ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz 
      ตวัแปรตาม: ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 
 ดา้นเวลา: ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 ระหว่างเดือน กรกฎาคม ถึงเดือน กนัยายน พ.ศ. 2568 
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กรอบแนวคิด 
  งานวิจยัน้ี เป็นการวิจยัเชิง ปฏิบติัการ (Action Research) รูปแบบกลุ่มเดียววดัก่อนและหลงัเรียน (One Group 
Pretest–Posttest Design) โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz  ผูวิ้จยัก าหนดกรอบ
แนวคิดการวิจยั โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบการด าเนินงานวิจยั 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 

 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 งานวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) รูปแบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังเรียน  
(One Group Pretest–Posttest Design)  
             พ้ืนท่ีวิจยั คือ โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา  
             กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1  จ านวน 30 คน ใชวิ้ธีการคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยคดัเลือกจากนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ต ่ากว่า
ค่าเฉล่ียของระดบัชั้น จากผลการเรียนในหน่วยการเรียนรู้วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา เพ่ือใชเ้ป็น
กลุ่มเป้าหมายในการศึกษาผลของการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ต่อการพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มท่ีมีความจ าเป็นตอ้งไดรั้บการพฒันาเป็นพิเศษ  
            เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั มี 2 ชนิด ดงัต่อไปน้ี 
        1) แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองวนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนาโดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้    
เชิงรุก Active Learning ร่วมกับเทคนิคเกม Quizizz ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสะบ้ายอ้ยวิทยา  
จงัหวดัสงขลา จ านวน 1 แผน เวลา 4 ชัว่โมง  
  1.1) แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  5  เ ร่ือง วันส าคัญและเทศกาลส าคัญทางพระพุทธศาสนา  
แผนการจดัการเรียนรู้ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบดว้ย    ขั้นการกระตุน้ความสนใจ การท ากิจกรรมกลุ่ม 

ตัวแปรต้น 
วิธีการจัดการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 

 ร่วมกับเทคนิคเกม Quizizz 
 

ตัวแปรตาม 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

เรื่อง วันสำคัญและเทศกาลสำคัญทางพระพุทธศาสนา 
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การอภิปรายแลกเปล่ียนเรียนรู้ และการสะทอ้นผลการเรียนรู้ โดยใช ้Quizizz เป็นเคร่ืองมือทบทวนและประเมินผล
ระหว่างเรียน แผนการจดัการเรียนรู้ไดรั้บการตรวจสอบความเหมาะสมโดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน 
 2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม           
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นแบบทดสอบ ท่ีใช้วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวนัส าคัญและเทศกาลส าคัญทาง
พระพุทธศาสนา ซ่ึงใชส้ าหรับทดสอบนกัเรียน ก่อนและหลงัการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้
เชิงรุก Active Learning ร่วมกับเทคนิคเกม Quizizz เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  
จ านวน 1 ฉบบั รวบรวมขอ้มูลโดย ผูวิ้จยัด าเนินการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ดว้ยตนเอง ในห้องเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 โรงเรียน
สะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา โดยท าการเก็บขอ้มูล ก่อนเรียน (Pre-test) และ หลงัเรียน (Post-test) ดว้ยแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างเดือน กรกฎาคม ถึงเดือน กนัยายน พ.ศ. 2568 
 ขอ้มูลเชิงปริมาณมาวิเคราะห์ดว้ย สถิติพ้ืนฐาน ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติอา้งอิง 
ไดแ้ก่ การทดสอบร้อยละพฒันาการสัมพทัธ์ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ 
 ขอ้มูลเชิงคุณภาพท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นขอ้มูลจากการวิจยัเอกสาร ไดแ้ก่ ทฤษฎี แนวคิด และงานวิจยั   
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning), การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเทคนิคเกม Quizizz รวมถึง
สาระวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม เร่ืองวนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา ผูวิ้จยัไดน้ าขอ้มูล
ดงักล่าวมาวิเคราะห์และสังเคราะห์ เพื่อใชป้ระกอบการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และน ามาอธิบาย ตีความ และ
ขยายผลการวิจยัเชิงปริมาณในรูปแบบบรรยายเชิงพรรณนา 
 

ผลการวิจัย 
 วัตถุประสงค์ท่ี  1.การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เ ร่ืองวันส าคัญและเทศกาลส าคัญทาง
พระพุทธศาสนา โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz 
 
ตารางที่ 1  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา โดยใช้วิธีการ
จดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz 
 

นกัเรียนคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(20 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(20 คะแนน) ร้อยละของคะแนนพฒันาการสัมพทัธ์ 

1 7 16 69.23 
2 10 16 60.00 
3 12 17 62.50 
4 10 19 90.00 
5 9 17 72.72 
6 18 20 100.00 
7 15 18 60.00 
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นกัเรียนคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(20 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(20 คะแนน) 

ร้อยละของคะแนนพฒันาการสัมพทัธ์ 

8 13 18 71.42 
9 16 20 100.00 
10 16 20 100.00 
11 13 19 85.71 
12 17 20 100.00 
13 18 20 100.00 
14 18 20 100.00 
15 17 19 66.66 
16 18 20 100.00 
17 13 18 71.42 
18 10 16 60.00 
19 15 18 60.00 
20 19 20 100.00 
21 16 20 100.00 
22 12 17 62.50 
23 14 18 66.66 
24 18 20 100.00 
25 14 19 83.33 
26 11 17 66.66 
27 14 18 66.66 
28 17 20 100.00 
29 19 20 100.00 
30 18 20 100.00 
(𝑥̅) 14.56 18.66 82.52 
S.D 3.19 1.33 - 

 
 จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning 
ร่วมกับเทคนิคเกม Quizizz ภาพรวมนักเรียนมีคะแนนนหลงัเรียนแตกต่างกับก่อนเรียน เท่ากับ 4.10 คะแนน  
มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากบั 14.56 คะแนน มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ก่อนเรียน เท่ากบั 3.19 คะแนน และ
หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz  มีคะแนน
เฉล่ียเท่ากบั 18.66 คะแนน มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.33 คะแนนและมีค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนน
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พฒันาการสัมพทัธ์ 82.52 โดยมีค่าเฉล่ียร้อยละของร้อยละคะแนนพฒันาการสัมพทัธ์มากท่ีสุด คือ ร้อยละ 
100.00% นอ้ยท่ีสุด คือ ร้อยละ 60.00% ซ่ึงนกัเรียนทุกคนมีร้อยละความกา้วหนา้สูงกว่าหรือเท่ากบัร้อยละ 60.00% 
 
 วตัถุประสงค์ท่ี 2 การเปรียบเทียบพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวนัส าคญัและเทศกาลส าคญั           
ทางพระพุทธศาสนา โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz 
 
ตารางที่ 2  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองวนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา 
โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz 
 

นกัเรียนคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(20 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(20 คะแนน) 

         ผลต่างคะแนน 
(หลงัเรียน-ก่อนเรียน) 

1 7 16 +9 
2 10 16 +6 
3 12 17 +5 
4 10 19 +9 
5 9 17 +8 
6 18 20 +2 
7 15 18 +3 
8 13 18 +5 
9 16 20 +4 
10 16 20 +4 
11 13 19 +6 
12 17 20 +3 
13 18 20 +2 
14 18 20 +2 
15 18 20 +2 
16 13 18 +5 
17 10 16 +6 
18 15 18 +3 
19 19 20 +1 
20 16 20 +4 
21 12 17 +5 
22 14 18 +4 
23 18 20 +2 
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นกัเรียนคนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน 
(20 คะแนน) 

คะแนนหลงัเรียน 
(20 คะแนน) 

         ผลต่างคะแนน 
(หลงัเรียน-ก่อนเรียน) 

24 14 19 +5 
25 11 17 +6 
26 14 18 +4 
27 17 20 +3 
28 19 20 +1 
29 18 20 +2 
30 19 20 +1 
(𝑥̅) 14.56 18.66 4.03 
S.D 3.19 1.33 - 

 
 จากตารางท่ี 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจดัการเรียนเชิงรุก Active Learning 
ร่วมกับเทคนิคเกม Quizizz ภาพรวมนักเรียนมีคะแนนนหลงัเรียนแตกต่างกับก่อนเรียน เท่ากับ 4.10 คะแนน  
มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากบั 14.56 คะแนน มีคะแนนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานก่อนเรียน เท่ากบั 3.19 คะแนน 
และหลงัจดัการเรียนรู้โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนรู้โดยใชวิ้ธีการจดัการเรียนเชิงรุก Active Learning ร่วมกบัเทคนิค
เกม Quizizz มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากบั 3.19 คะแนน มีคะแนนส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 1.33 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 75.37% โดยมีผลต่างของคะแนนรายบุคคลสูงท่ีสุด คือ 9 คะแนน ผลต่างคะแนนท่ีต ่าท่ีสุด คือ 1 คะแนน 
และมีผลต่างเฉล่ียคะแนนเท่ากบั 4.03 คะแนน 
 

อภิปรายผล 

 ผลการวิจยัสามารถอธิบายไดว่้า การจดัการเรียนรู้เชิงรุกช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน ขณะท่ีการ
ใช ้Quizizz ท าให้ผูเ้รียนไดรู้้ขอ้มูลยอ้นกลบัทนัทีและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผลต่อการพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 ผลจากการวิจยัวตัถุประสงคท่ี์ 1 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา ปีท่ี 3/1 
โรงเรียนสะบา้ยอ้ยวิทยา จงัหวดัสงขลา เร่ือง วนัส าคญัและเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนา มีระดบัคะแนน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างเห็นได้ชัด แสดงให้เห็นว่าการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz สามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนได ้
 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุกช่วยให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้นไดฝึ้กคิด 
วิเคราะห์ แลกเปล่ียนความคิดเห็น รวมถึงการใชเ้กม Quizizz ซ่ึงมีลกัษณะเป็นเกมออนไลน์ แบบโตต้อบได ้ช่วย
กระตุน้ความสนใจและสร้างแรงจูงใจภายในให้กบันกัเรียน ท าให้นกัเรียนเรียนรู้อยา่งสนุกสนานและจดจ าเน้ือหา
ไดดี้ขึ้น 
 ผลจากการวิจัยวตัถุประสงค์ท่ี 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลงัการเรียนโดยใช้
วิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 ซ่ึง
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แสดงให้เห็นว่าวิธีการเรียนรู้รูปแบบดงักล่าวมีประสิทธิภาพในการพฒันาความรู้ ความเขา้ใจของนักเรียนใน
หวัขอ้ท่ีศึกษา 
 ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ การวดัผลดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนท าให้นักเรียนตระหนักถึง
พฒันาการของตนเอง ในขณะเดียวกนัการใชเ้ทคนิคเกมออนไลน์อย่าง Quizizz มีลกัษณะของการแข่งขนัการให้
คะแนน และการแสดงผลแบบเรียลไทม ์ซ่ึงช่วยเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ และท าให้การทบทวนเน้ือหาน่าสนใจ
มากย่ิงขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

 ผลจากการวิจยัวตัถุประสงคท่ี์ 1 พบว่าการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนในเร่ือง วนัส าคญัและเทศกาล
ส าคญัทางพระพุทธศาสนา เพ่ิมขึ้นอยา่งชดัเจน ดงันั้น หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งควรด าเนินการ ดงัน้ี 

- ควรส่งเสริมให้ครูผูส้อนน าวิธีการจดัการเรียนรู้เชิงรุกมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนใน
รายวิชาต่าง ๆ 

- จดัอบรมหรือแลกเปล่ียนเรียนรู้ดา้นการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ เช่น เกม Quizizz ให้แก่
ครูผูส้อน 

- ควรสนับสนุนอุปกรณ์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเอ้ือต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้
เทคโนโลย ี
 ผลจากการวิจยัวตัถุประสงคท่ี์ 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน หลงัเรียน โดยใชวิ้ธีการ
เรียนรู้เชิงรุกร่วมกบัเกม Quizizz สูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ แสดงให้เห็นว่าวิธีการเรียนรู้รูปแบบน้ี
มีประสิทธิภาพอยา่งชดัเจน ดงันั้น หน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งควรด าเนินการ ดงัน้ี 

- โรงเรียนควรแนะแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุกควบคู่กับเทคโนโลยีเป็นแนวปฏิบัติใน  
การจดัการเรียนรู้ ในระดบัชั้นต่าง ๆ 

- ผูบ้ริหารสถานศึกษาควรสนับสนุนให้ครูไดท้ดลองใช้วิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็น
ส าคญัพร้อมประเมินและสะทอ้นผล 
 ขอ้เสนอแนะส าหรับการวิจยัคร้ังต่อไป 
 งานวิจัยน้ีได้ข้อค้นพบท่ีส าคญั คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้ Active Learning ร่วมกับเกม Quizizz 
สามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเม่ือผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและ
ไดรั้บแรงเสริมผา่นเทคนิคการเรียนรู้แบบเกม  Quizizz ดงันั้น ขอ้เสนอแนะส าหรับการวิจยัในอนาคต ไดแ้ก่ 

- ควรน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัยน้ีไป ประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ เช่น วิชา
ประวติัศาสตร์ หนา้ท่ีพลเมือง และภูมิศาสตร์ 

- ควรทดลองใช้ในระดับชั้นท่ีแตกต่างกัน เช่น ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น/ตอนปลาย เพ่ือ
เปรียบเทียบผล 



วารสารครุศาสตร์วิชาการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย 
ปีท่ี 11 ฉบบัท่ี 2 (พฤษภาคม – สิงหาคม 2569) 

61 

- ควรขยายขอบเขตการวิจยัโดยเพ่ิม กลุ่มทดลองมากกว่า 1 กลุ่ม และเปรียบเทียบกบักลุ่มควบคุม 
เพ่ือให้ไดผ้ลท่ีน่าเช่ือถือย่ิงขึ้น 
 งานวิจัยน้ีได้ข้อค้นพบ (องค์ความรู้) เก่ียวกับแนวทางการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
ร่วมกบัเทคนิคเกม Quizizz ท่ีส าคญั คือ สามารถส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนในเร่ืองวนัส าคญั
และเทศกาลส าคญัทางพระพุทธศาสนาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สามารถน าไปประยุกต์ใชก้บัการจดัการเรียนรู้ใน
กลุ่มสาระอื่น ๆ เช่น หน้าท่ีพลเมือง ประวติัศาสตร์ ท่ีตอ้งการกระตุน้ความสนใจและการมีส่วน ร่วมของผูเ้รียน 
โดยควรให้ความส าคญักบั การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง การเลือกใชเ้ทคโนโลยีให้
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน และการวดัผลท่ีสะทอ้นพฒันาการของผูเ้รียนอยา่งรอบดา้น 
 ส าหรับประเด็นในการวิจยัคร้ังต่อไป ควรท าวิจยัในประเด็นเก่ียวกบั ผลของการใช้เกมการเรียนรู้
ออนไลน์ (Gamification) ต่อเจตคติ ทกัษะการคิดวิเคราะห์ หรือความสามารถในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เพื่อขยาย
มุมมองผลลพัธ์จากการเรียนรู้ในดา้นอ่ืน ๆ ท่ีไม่ใช่เพียงดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเท่านั้น 
 

ข้อจ ากดัการวิจัย 
          งานวิจยัน้ีใชก้ลุ่มตวัอยา่งเพียงกลุ่มเดียว จึงอาจมีขอ้จ ากดัในการสรุปอา้งอิงผลไปยงับริบทอ่ืน 
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