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บทคัดย่อ 
กำรวิจัยนี้เป็นกำรวิจัยเชิงทดลอง รูปแบบ One-group pretest-posttest design มีวัตถุประสงค์

เพ่ือ (1) พัฒนำและหำประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมเป็นฐำนตำมเกณฑ์
มำตรฐำน 80/80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน (3) ศึกษำควำมพึงพอใจ
ของนักเรียนต่อกำรเรียน กลุ่มตัวอย่ำง คือ นักเรียนชั้นอิสลำมศึกษำตอนกลำงปีที่ 3/6 ภำคเรียนที่ 2                                                              
ปีกำรศึกษำ 2567 โรงเรียนอัตตัรกียะห์อิสลำมียะห์ จ ำนวน 36 คน โดยวิธีกำรสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือวิจัย
ประกอบด้วย (1) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กำรเรียนรู้ที่มีลักษณะที่เป็นเกม                                                     
(3) แบบประเมินควำมพึงพอใจ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้นักเรียนท ำแบบทดสอบก่อนเรียน จำกนั้นด ำเนินกำร
จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน และท ำกำรทดสอบหลังเรียน พร้อมทั้งให้นักเรียนตอบแบบประเมิน
ควำมพึงพอใจ สถิติที่ใช้คือ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และกำรทดสอบค่ำ t-test ผลกำรวิจัยพบว่ำ                                                                                                 
(1) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมเป็นฐำนมีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์มำตรฐำน 80/80 โดยมี
ค่ำ E1/E2 เท่ำกับ 84.03/87.85 ซึ่งสูงกว่ำเกณฑ์ที่ก ำหนด (2) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังเรียน
ด้วยแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกม เป็นฐำนสูงกว่ ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .001                                                            
(3) นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำนในระดับมำกโดยมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.50                                                      
และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.56 
ค าส าคัญ:  รำยวิชำอัลฟิกฮฺ (ศำสนบัญญัติ)  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  กำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน  
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Abstract  
This research was an experimental study employing a one-group pretest–posttest  

design. The objectives were: (1) to develop and determine the effectiveness of game-based 
lesson plans for the al-Fiqh subject according to the 80/80 efficiency criterion; (2) to 
compare students’ learning achievement before and after instruction; and (3) to examine 
students’ satisfaction with the game-based learning process. The sample consisted of 36  
students from Year 3/6 of the Intermediate Islamic Studies program during the second 
semester of the 2024 academic year at Attarkiyah Islamiyah School, selected through cluster 
random sampling. The research instruments included: (1) game-based lesson plans, (2) 
game-based learning achievement tests, and (3) a student satisfaction questionnaire. Data  
were collected through a pre-test, followed by game-based learning activities, and then a 
post-test along with a satisfaction survey. Data were analyzed using mean, standard 
deviation, and t-test statistics. The findings revealed that: (1) the game-based lesson plans in 
the al-Fiqh subject achieved an efficiency level of E1/E2 = 84.03/87.85, exceeding the 80/80 
standard criterion; (2) students’ post-test learning achievement was significantly higher than 
their pre-test results at the .001 level of statistical significance; and (3) students reported a 
high level of satisfaction with the game-based learning approach, with a mean score of 4.50 
and a standard deviation of 0.56. 
Keywords:  al-Fiqh (Islamic Jurisprudence), Academic Achievement, Game-based Learning 
 

บทน า 
อิสลำมให้ควำมส ำคัญอย่ำงยิ่งต่อกำรศึกษำและกำรแสวงหำควำมรู้ ดังที่ปรำกฏในคัมภีร์อัลกุรอำนว่ำ                                                             

“บรรดำผู้รู้และบรรดำผู้ไม่รู้จะเท่ำเทียมกันหรือ?” (สมำคมนักเรียนเก่ำอำหรับประเทศไทย, 2564) ซึ่งตอกย้ ำ
ว่ำควำมรู้คือรำกฐำนส ำคัญของกำรพัฒนำทั้งสติปัญญำและจิตวิญญำณ หลักกำรนี้สะท้อนให้เห็นถึงควำม
จ ำเป็นในกำรพัฒนำระบบกำรศึกษำอิสลำมให้สอดคล้องกับบริบทของผู้เรียนในแต่ละยุคสมัย  ในบริบทของ
กำรศึกษำอิสลำม รำยวิชำอัลฟิกฮฺ (ศำสนบัญญัติ) นับเป็นวิชำหัวใจที่เชื่อมโยงควำมรู้ทำงศำสนำสู่กำรปฏิบัติ
ในชีวิตประจ ำวัน โดยครอบคลุมทั้งด้ำนอิบำดำต (กำรนมัสกำร) มุอำมะลำต (ปฏิสัมพันธ์ทำงสังคม) และ
บทบัญญัติอ่ืน ๆ ที่เป็นแนวทำงกำรด ำเนินชีวิตของมุสลิม อย่ำงไรก็ตำมกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในวิชำนี้ก ำลัง
เผชิญควำมท้ำทำยที่ส ำคัญ โดยเฉพำะในกำรถ่ำยทอดเนื้อหำที่มีควำมซับซ้อนให้แก่ผู้เรียนรุ่นใหม่ที่มีพฤติกรรม
กำรเรียนรู้ที่แตกต่ำงจำกอดีต 
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ปัญหำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่ต่ ำเป็นตัวชี้วัดที่สะท้อนควำมท้ำทำยดังกล่ำว จำกข้อมูลปี พ.ศ. 2566                                            
พบว่ำ คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนชั้นอิสลำมศึกษำตอนกลำงอยู่ที่ร้อยละ 65 ซึ่งต่ ำกว่ำเป้ำหมำยที่ก ำหนดไว้ที่
ร้อยละ 75 (ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน , 2566) ปัญหำนี้เกิดจำกปัจจัยหลำยประกำร                                                                                                               
ทั้งควำมซับซ้อนของเนื้อหำ ช่องว่ำงระหว่ำงควำมรู้เชิงทฤษฎีกับกำรประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง และที่ส ำคัญคือ
วิธีกำรสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นกำรบรรยำยเป็นหลัก ซึ่งไม่สำมำรถดึงดูดควำมสนใจและกระตุ้นกำรมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนยุคดิจิทัลได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 

เพ่ือตอบสนองต่อปัญหำดังกล่ำว นวัตกรรมกำรสอนที่หลำกหลำยได้รับกำรน ำมำทดลองใช้  ทั้งกำรใช้
กรณีศึกษำ (Case-based learning) กำรเรียนแบบโครงงำน (Project-based learning) และห้องเรียน                                            
กลับด้ำน (Flipped classroom) อย่ำงไรก็ตำมกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยใช้ เกมเป็นฐำน (Game-based                                              
learning) โดดเด่นขึ้นมำเป็นแนวทำงที่มีศักยภำพสูงส ำหรับรำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยเฉพำะ เนื่องจำกเกมสำมำรถ
จ ำลองสถำนกำรณ์จริงที่ผู้เรียนต้องใช้หลักอัลฟิกฮฺในกำรตัดสินใจและแก้ปัญหำ ซึ่งเป็นทักษะส ำคัญที่ต้อง
พัฒนำ นอกจำกนี้งำนวิจัยของ Raharjo et al. (2024) ยืนยันว่ำ GBL มีศักยภำพสูงในกำรเพ่ิมกำรมีส่วนร่วม
ของผู้เรียน ขณะที่ Hasanah and Tulianti (2023) และ Azizatunnisa et al. (2022) พบว่ำ GBL ส่งเสริม
ทักษะกำรแก้ปัญหำซึ่งเป็นทักษะส ำคัญในศตวรรษท่ี 21 

กำรเลือกใช้ GBL มีเหตุผลเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติที่ชัดเจน ประกำรแรก แนวทำงนี้สอดคล้องกับ
ทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบสร้ำงสรรค์นิยม (Constructivism) ของ Piaget ที่เน้นให้ผู้ เรียนสร้ำงควำมรู้ผ่ำน
ประสบกำรณ์ตรง ประกำรที่สอง เกมช่วยลดควำมซับซ้อนของเนื้อหำโดยน ำเสนอในรูปแบบที่เข้ำใจง่ำยและ
สนุกสนำน ประกำรที่สำม GBL เปิดโอกำสให้ผู้ เรียนได้ลองผิดลองถูกในสภำพแวดล้อมที่ปลอดภัย ซึ่ง

สอดคล้องกับหลักกำรในค ำสอนของท่ำนนบีมุฮัมมัด صلى الله عليه وسلم ที่ว่ำ “จงท ำให้เป็นเรื่องง่ำยและอย่ำท ำให้เป็นเรื่อง
ยำก” (al-Bukhari, 2018) และประกำรสุดท้ำย แนวทำงนี้สอดรับกับนโยบำยกำรศึกษำแห่งชำติ พ.ศ. 2560-
2579 ที่ส่งเสริมกำรใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในกำรจัดกำรเรียนรู้ (กระทรวงศึกษำธิกำร, 2560) 

ด้วยเหตุผลดังกล่ำว ผู้วิจัยจึงมุ่งพัฒนำและศึกษำผลของกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกม
เป็นฐำนส ำหรับนักเรียนชั้นอิสลำมศึกษำตอนกลำงปีที่ 3 ซึ่งเป็นช่วงวัยส ำคัญในกำรวำงรำกฐำนควำมเข้ำใจ
ทำงศำสนำอย่ำงลึกซึ้ง โดยคำดหวังว่ำผลกำรวิจัยจะเป็นแนวทำงในกำรพัฐนำกำรสอนที่มีประสิทธิภำพ                                                                        
กระตุ้นกำรมีส่วนร่วม และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของผู้เรียน อันจะน ำไปสู่กำรสร้ำงเยำวชนมุสลิมที่มี
ควำมเข้ำใจและสำมำรถประยุกต์ใช้หลักอัลฟิกฮฺในชีวิตประจ ำวันได้อย่ำงถูกต้องและเหมำะสม 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนำและหำประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมเป็นฐำนตำม

เกณฑ์มำตรฐำน 80/80 
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2. เพ่ือศึกษำเปรียบเทียบควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียนของผู้เรียนในรำยวิชำอัลฟิกฮฺระหว่ำงช่วงก่อน
และหลังกำรใช้วิธีกำรสอนแบบเกมเป็นฐำน 

3. เพ่ือประเมินระดับควำมพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกระบวนกำรเรียนรู้ที่บูรณำกำรเกมเข้ำกับ
เนื้อหำวิชำ 

 

การทบทวนวรรณกรรมและกรอบแนวคิดการวิจัย  
 กำรวิจัยครั้งนี้มีกำรทบทวนวรรณกรรม 3 ส่วน ได้แก่ 1) สภำพปัญหำกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺ                                                            
2) กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน (GBL) และทฤษฎีที่เก่ียวข้อง และ 3) งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. สภาพปัญหาในการจัดการเรียนรู้วิชาอัลฟิกฮฺ 
  รำยวิชำอัลฟิกฮฺ (ศำสนบัญญัติ) เป็นวิชำหลักในกำรศึกษำอิสลำม มีเป้ำหมำยให้ผู้เรียนเข้ำใจและ
ปฏิบัติศำสนกิจได้อย่ำงถูกต้อง อย่ำงไรก็ตำมกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในปัจจุบันประสบปัญหำส ำ คัญ                                                                                           
2 ประกำร คือ ด้ำนเนื้อหำวิชำมีควำมซับซ้อนเป็นนำมธรรม และมีศัพท์เทคนิคภำษำอำหรับจ ำนวนมำก ส่งผล
ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนต่ ำ  และด้ำนวิธีกำรสอนยังคงเน้นกำรบรรยำยและท่องจ ำเป็นหลัก                                     
(Teacher-centered) ไม่สอดคล้องกับธรรมชำติผู้เรียนยุคดิจิทัล ท ำให้ขำดแรงจูงใจและไม่สำมำรถเชื่อมโยง
กับชีวิตจริง Raharjo et al. (2024) ชี้ว่ำรูปแบบกำรบรรยำยและกำรเรียนรู้แบบตั้งรับไม่สำมำรถตอบสนอง
ผู้เรียนยุคดิจิทัลได้ จึงจ ำเป็นต้องพัฒนำนวัตกรรมกำรสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ (Student-centered) 
 2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
   2.1  แนวคิด GBL และองค์ประกอบส ำคัญ 
   กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน (Game-Based Learning: GBL) คือกำรประยุกต์ใช้
องค์ประกอบและกลไกของเกมเพ่ือส่งเสริมกำรเรียนรู้และบรรลุเป้ำหมำยทำงกำรศึกษำ (Srimuliyani, 2023)                                            
องค์ประกอบหลักที่ สร้ำงแรงจูงใจ ได้แก่  คะแนน (Points) กำรเลื่อนระดับ  (Levels) กำรแข่ งขัน                                               
(Competition) กำรจัดอันดับ (Leaderboards) ภำรกิจท้ำทำย (Challenges) และรำงวัล (Rewards)                                         
งำนวิจัยยืนยันว่ำ GBL เพ่ิมควำมผูกพันและแรงจูงใจของผู้เรียน (Srimuliyani, 2023) และสำมำรถพัฒนำ
ทักษะกำรคิดเชิงวิพำกษ์ กำรแก้ปัญหำ และกำรท ำงำนร่วมกัน (Raharjo et al., 2024) แพลตฟอร์มที่ได้รับ
ควำมนิยม เช่น Kahoot! และ Quizizz พบว่ำส่งผลดีต่อผลกำรเรียน แรงจูงใจ และควำมกระตือรือร้น                                       
(Khasanah et al., 2022; Sitorus & Santoso, 2022) 
  2.2  ทฤษฎีรำกฐำนของ GBL 
   GBL ตั้ งอยู่บนรำกฐำนทฤษฎีกำรเรียนรู้ส ำคัญ 4 ทฤษฎี  คือ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม                                                                                           
(Behaviorism) อธิบำยว่ำองค์ประกอบเกม เช่น คะแนนและรำงวัล ท ำหน้ำที่เป็นกำรเสริมแรงทำงบวก                                                                                     
ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมกำรเรียนรู้ซ้ ำ (Kostas et al., 2025; Srimuliyani, 2023) ทฤษฎีกำร
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ก ำหนดตนเอง (Self-determination theory) ระบุว่ำ GBL ตอบสนองควำมต้องกำรพ้ืนฐำน 3 ประกำร คือ                                                     
ควำมสำมำรถ (ผ่ำนกำรเลื่อนระดับและควำมส ำเร็จ) ควำมเป็นอิสระ (ผ่ำนกำรเลือกเส้นทำง) และ
ควำมสัมพันธ์ (ผ่ำนกำรแข่งขันและท ำงำนร่วมกัน) ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจภำยในที่ยั่งยืน (Kostas et al., 2025)                                                               
ทฤษฎีกำรสร้ำงองค์ควำมรู้ (Constructivism) GBL เปลี่ยนผู้เรียนจำกผู้รับควำมรู้เป็นผู้สร้ำงควำมรู้ด้วย
ตนเองผ่ำนกำรแก้ปัญหำและควำมท้ำทำย ส่งเสริมทักษะกำรคิดเชิงวิพำกษ์และกำรเรียนรู้ร่วมกัน (Raharjo                                          
et al., 2024) และทฤษฎีกำรเรียนรู้ผ่ำนสื่อประสม (Multimedia learning theory) GBL บูรณำกำร
ข้อมูลภำพและเสียง ช่วยเพิ่มประสิทธิภำพกำรประมวลผลข้อมูลของสมอง (Mayer, 2014; Rezeki, 2024) 
 3. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  งำนวิจัยต่ำงประเทศ Ahmad et al. (2022) ท ำ meta-analysis พบว่ำ GBL มีประสิทธิผลอย่ำงมี
นัยส ำคัญในกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำศำสนำอิสลำม Srimuliyani (2023) ศึกษำในมหำวิทยำลัย
อิสลำมอินโดนีเซีย พบว่ำองค์ประกอบเกมเพ่ิมควำมผูกพันและแรงจูงใจของนักศึกษำอย่ำงมีนัยส ำคัญ งำนวิจัย
ในประเทศ ไซฟูดิน เจ๊ะหะ และคณะ (2565) พัฒนำเกมกล่องกฎหมำยส ำหรับวิชำอัลฟิกฮฺระดับประถมศึกษำ                                                                         
พบว่ำมีประสิทธิภำพสูง (E1/E2 = 80.80/83.75) และทกัษะกำรคิดวิเครำะห์หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมี
นัยส ำคัญ ดำวประดับ เรืองศิริ (2563) และวิไลวรรณ วิไลรัตน์ (2565) ศึกษำกำรใช้ GBL ในวิชำสังคมศึกษำ
และภูมิศำสตร์ พบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเพิ่มขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญ  
 จำกกำรทบทวนวรรณกรรม พบว่ำ GBL มีศักยภำพในกำรแก้ปัญหำกำรเรียนกำรสอนวิชำที่ซับซ้อน
และเป็นนำมธรรมอย่ำงวิชำอัลฟิกฮฺ โดยสำมำรถเพ่ิมแรงจูงใจ ควำมผูกพัน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนได้ 
 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
 
 
 

 
 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

 สมมติฐานของการวิจัย 
 1. ประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมเป็นฐำนส ำหรับนักเรียน                                           
ชั้นอิสลำมศึกษำตอนกลำงปีที่ 3 มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ E1/E2 = 80/80 

กำรสอนรำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้

เกมเป็นฐำน 

1. ประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
2. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรำยวิชำอัลฟิกฮฺ 
3. ควำมพึงพอใจของนักเรียนต่อกำร
จัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน 
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 2. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้เกมเป็นฐำนเรื่องกำรสมรสในอิสลำมในรำยวิ ชำ                                                                                                                                   
อัลฟิกฮฺหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .001 
 3. ควำมพึงพอใจของนักเรียนต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำนอยู่ในระดับมำก 
 

วิธีการวิจัย 
 กำรวิจัยครั้งนี้เป็นกำรวิจัยเชิงทดลอง (Experimental research) รูปแบบ One-group pretest-
posttest design 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชำกรคือ นักเรียนอิสลำมศึกษำตอนกลำงปีที่ 3 โรงเรียนอัตตัรกียะห์อิสลำมียะห์ ภำคเรียนที่ 2                                                          

ปีกำรศึกษำ 2567 จ ำนวน 270 คนจำก 6 ห้องเรียน 
กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรศึกษำ คือ นักเรียนชั้นอิสลำมศึกษำตอนกลำงปีที่ 3/6 ในภำคเรียนที่ 2                                                               

ปีกำรศึกษำ 2567 จ ำนวน 36 คน ผู้วิจัยได้สุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) เนื่องจำก                                                                                                                  
เป็นห้องเรียนศำสนำที่ประกอบด้วยนักเรียนที่เรียนสำมัญหลำยระดับและมีทั้งเพศชำยและเพศหญิงรวมกัน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูลมี 3 ประเภท ซึ่งผ่ำนกำรตรวจสอบคุณภำพโดยผู้เชี่ยวชำญ                                           

3 คน ดังนี้ 
1. แผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน รำยวิชำอัลฟิกฮฺ เรื่อง กำรสมรสในอิสลำม จ ำนวน                                                                                 

8 แผน ซึ่งผู้วิจัยสร้ำงขึ้นตำมหลักสูตรอิสลำมศึกษำ พ.ศ. 2546 โดยมีค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง ( IOC)                                                                    
อยู่ระหว่ำง 0.67-1.00 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ ำนวน 40 ข้อ                                                                                        
ที่พัฒนำในรูปแบบเกมผ่ำนแอปพลิเคชัน Quizizz มีค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) ระหว่ำง 0.67-1.00 มีค่ำ
ควำมยำกง่ำย (p) ระหว่ำง 0.47-0.64 ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) ระหว่ำง 0.28-0.78 และมีค่ำควำมเชื่อมั่นทั้งฉบับ
เท่ำกับ 0.97 (KR-20) 

3. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้ เป็นแบบมำตรำส่วนประมำณค่ำ                                            
(Rating scale) 5 ระดับ จ ำนวน 10 ข้อ มีค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) ระหว่ำง 0.67-1.00 และมีค่ำควำม
เชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ำกับ 0.88 (Cronbach's Alpha) 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด ำเนินกำรจัดเก็บรวบรวมข้อมูลตำมล ำดับขั้นตอนดังนี้ 
1. กำรทดสอบก่อนเรียน ก่อนเริ่มด ำเนินกำรสอน ผู้วิจัยได้ท ำกำรทดสอบเพ่ือวัดระดับควำมรู้พ้ืนฐำน

ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่สร้ำงข้ึน 
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2. กำรด ำเนินกำรทดลอง ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน
ที่พัฒนำขึ้นครบทั้ง 8 แผน กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง 

3. กำรทดสอบหลังเรียน ภำยหลังสิ้นสุดกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ครบทุกแผน ผู้วิจัยได้น ำ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฉบับเดิม มำใช้ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำงอีกครั้ง  เพ่ือเปรียบเทียบพัฒนำกำร
ทำงกำรเรียนรู้ 

4. กำรส ำรวจควำมคิดเห็น เมื่อด ำเนินกำรทดสอบหลังกำรเรียนเสร็จสมบูรณ์แล้ว ผู้วิจัยได้มอบแบบ
ส ำรวจให้แก่ผู้ เข้ำร่วมกำรวิจัยเพ่ือวัดระดับควำมพึงพอใจและรวบรวมมุมมองของพวกเขำเกี่ยวกับ
ประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ผ่ำนวิธีกำรที่ใช้เกมเป็นพื้นฐำน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. กำรประเมินคุณภำพของแผนกำรสอนโดยค ำนวณค่ำดัชนีประสิทธิภำพ (E1/E2) และเทียบกับ

เกณฑ์อ้ำงอิง 80/80 
2. กำรเปรียบเทียบคะแนนสัมฤทธิผลทำงกำรเรียนช่วงก่อนและหลังกำรทดลองด้วยวิธีกำรทำงสถิติ                                     

Dependent samples t-test 
3. กำรวิเครำะห์ข้อมูลควำมพึงพอใจโดยกำรหำค่ำกลำงทำงสถิติ (Mean) และค่ำกำรกระจำย                                                

(Standard deviation) 
  

ผลการวิจัย 
1. ประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมเป็นฐำน ส ำหรับนักเรียน                                           

ชั้นอิสลำมศึกษำตอนกลำงปีที่ 3 
 

ตารางท่ี 1 ค่ำประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมเกณฑ์มำตรฐำน 80/80 

n 
กระบวนการเรียนรู้ 

คะแนนเต็ม  E1 
ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

คะแนนเต็ม  E2 

36 120 100.83 84.03 40 35.14 87.85 

E1/E2 = 84.03/87.85 
 

ตำมที่ปรำกฏในตำรำงที่  1 ค่ำประสิทธิผลของแผนกำรสอนรำยวิชำอัลฟิกฮฺที่พัฒนำขึ้นส ำหรับ
นักเรียนระดับอิสลำมศึกษำตอนกลำงชั้นปีที่ 3 มีผลลัพธ์เกินกว่ำมำตรฐำนที่ก ำหนดไว้ โดยเฉพำะค่ำ E1 ที่วัด
จำกกิจกรรมระหว่ำงกำรเรียนมีค่ำเท่ำกับร้อยละ 84.03 ในขณะที่ค่ำ E2 ที่วัดจำกกำรทดสอบหลังสิ้นสุด                                                                            
หน่วยกำรเรียนรู้มีค่ำเท่ำกับร้อยละ 87.85 ซึ่งทั้งสองค่ำล้วนสูงกว่ำเกณฑ์มำตรฐำน 80/80 ที่วำงไว้ จึงสรุป                                                                           
ได้ว่ำแผนกำรสอนที่พัฒนำขึ้นมีคุณภำพอยู่ในระดับที่น่ำพอใจด้วยค่ำประสิทธิภำพ 84.03/87.85   
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   2. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกม
เป็นฐำน 
 

ตารางท่ี 2 ผลกำรเปรียบเทียบทักษะกำรคิดวิเครำะห์ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
ผลการทดลอง n คะแนนเต็ม  SD t p-value 

ก่อนเรียน 36 40 21.25 4.07 
16.10*** .000 

หลังเรียน 36 40 34.74 4.17 
*** p < .001 
 

 ข้อมูลในตำรำงที่ 2 แสดงให้เห็นว่ำ คะแนนสัมฤทธิผลทำงวิชำกำรของผู้เรียนที่ได้รับกำรสอนผ่ำน
แผนกำรเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐำนในรำยวิชำอัลฟิกฮฺมีกำรเพ่ิมขึ้นอย่ำงเห็นได้ชัด เมื่อเปรียบเทียบผลกำร
ทดสอบหลังกำรทดลองกับก่อนกำรทดลอง โดยควำมแตกต่ำงดังกล่ำวมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับควำมเชื่อมั่น                                             
.001 
 

 3. ผลกำรวิเครำะห์ระดับควำมพึงพอใจของผู้เรียน 
 

ตารางท่ี 3 ผลกำรประเมินระดับควำมพึงพอใจของนักเรียนต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน 

ที ่ ความพึงพอใจ 
 

SD ระดับ 

1 กิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐำนช่วยให้เข้ำใจเนื้อหำได้ง่ำยขึ้น 4.58 0.50 มำกที่สุด 
2 เกมที่ใช้ในกำรเรียนมีควำมน่ำสนใจ 4.69 0.47 มำกทีสุ่ด 
3 เวลำที่ใช้ในกำรเล่นเกมมีควำมเหมำะสม 4.39 0.55  มำก 
4 ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมกำรเรียนรู้อย่ำงทั่วถึง 4.50 0.56 มำก 
5 รู้สึกสนุกเม่ือได้เรียนรู้และแข่งขันกับเพ่ือนๆ 4.47 0.65 มำก 
6 นักเรียนกล้ำแสดงควำมคิดเห็นและตอบค ำถำมมำกข้ึน 4.53 0.56 มำกที่สุด 
7 เกมช่วยท ำให้จดจ ำเนื้อหำได้นำนขึ้น 4.56 0.50 มำกที่สุด 
8 นักเรียนเข้ำใจกำรน ำควำมรู้ไปใช้ในชีวิตประจ ำวันได้ดีขึ้น 4.44 0.50 มำก 
9 นักเรียนรู้สึกมีควำมม่ันใจในกำรเรียนวิชำอัลฟิกฮฺมำกข้ึน 4.33 0.63 มำก 

10 
นักเรียนสำมำรถเชื่อมโยงควำมรู้เรื่องกำรสมรสกับชีวิตในสังคม
ปัจจุบันได้ 

4.47 0.61 มำก 

 ภาพรวม 4.50 0.56 มำก 
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 จำกตำรำงที่ 3 พบว่ำ ผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกต่อกระบวนกำรเรียนกำรสอนที่บูรณำกำรเกมเข้ำกับ
เนื้อหำวิชำอัลฟิกฮฺในระดับที่น่ำพึงพอใจ โดยค่ำเฉลี่ยโดยรวมจำกกำรประเมินของนักเรียนชั้นอิสลำมศึกษำ
ตอนกลำงชั้นปีที่ 3 อยู่ในเกณฑ์ระดับมำก เมื่อพิจำรณำเป็นรำยข้อ พบว่ำ ข้อที่มีค่ำเฉลี่ยมำกที่สุด คือข้อที่ 2                                                                   
เกมที่ใช้ในกำรเรียนมีควำมน่ำสนใจ มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.69 ค่ำเฉลี่ยมำกเป็นอันดับที่ 2 คือข้อ 1 กิจกรรมกำร
เรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐำนช่วยให้เข้ำใจเนื้อหำได้ง่ำยขึ้น มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.58 ค่ำเฉลี่ยมำกเป็นอันดับที่ 3 คือข้อ                                                                            
7 เกมช่วยท ำให้จดจ ำเนื้อหำได้นำนขึ้น และค่ำเฉลี่ยที่น้อยที่สุดคือ ข้อ 9 นักเรียนรู้สึกมีควำมมั่นใจในกำรเรียน
วิชำอัลฟิกฮฺมำกขึ้น มีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.33 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จำกผลกำรวิจัยเรื่องกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺเพ่ือพัฒนำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนโดยใช้เกม

เป็นฐำนส ำหรับนักเรียนชั้นอิสลำมศึกษำตอนกลำงปีที่ 3 สำมำรถน ำไปสู่กำรอภิปรำยผลได้ดังต่อไปนี้ 
1. ประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺที่ พัฒนำขึ้นมีค่ำประสิทธิภำพ                                                                                    

84.03/87.85 ซึ่งเกินกว่ำเกณฑ์มำตรฐำน 80/80 ที่ก ำหนดไว้ ควำมส ำเร็จนี้เกิดจำกกำรออกแบบแผนกำร
เรียนรู้ที่มีโครงสร้ำงครบถ้วนและเป็นระบบ โดยผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรพัฒนำแผนกำรสอนทั้ง 8 แผน                                                                                                  
ให้ประกอบด้วยองค์ประกอบที่สมบูรณ์ ได้แก่ สำระส ำคัญ มำตรฐำนกำรเรียนรู้ ตัวชี้วัด จุดประสงค์กำรเรียนรู้                                                                         
สำระกำรเรียนรู้ สมรรถนะที่ส ำคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ สื่อและแหล่งกำร
เรียนรู้ ภำระงำน/ชิ้นงำน กำรวัดและประเมินผล และบันทึกหลังกำรสอน ผลลัพธ์ที่ได้แสดงให้เห็นว่ำนักเรียน
สำมำรถบรรลุเป้ำหมำยกำรเรียนรู้ได้อย่ำงมีประสิทธิผล โดยมีคะแนนกิจกรรมระหว่ำงเรียน (E1) เท่ำกับ                                                         
84.03 และคะแนนหลังเรียน (E2) เท่ำกับ 87.85 ซึ่งสะท้อนถึงควำมส ำเร็จของกำรออกแบบกิจกรรมกำร
เรียนรู้ที่บูรณำกำรองค์ประกอบของเกมเข้ำกับเนื้อหำวิชำศำสนำได้อย่ำงลงตัว ควำมส ำเร็จนี้เป็นผลมำจำก
กระบวนกำรพัฒนำที่ผ่ำนกำรศึกษำวิเครำะห์หลักสูตรอย่ำงรอบคอบ กำรก ำหนดมำตรฐำนและตัวชี้วัด                                                           
ที่ชัดเจน กำรคัดสรรสำระกำรเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และกำรประยุกต์ใช้นวัตกรรม Game-based                                        
learning ซึ่งได้รับกำรยอมรับในวงกำรศึกษำสมัยใหม่ว่ำเป็นแนวทำงที่มีศักยภำพสู งในกำรส่งเสริม
กระบวนกำรเรียนรู้ เนื่องจำกสำมำรถจัดระเบียบข้อมูลได้อย่ำงเป็นระบบ มีควำมชัดเจนกะทัดรัด และเข้ำใจง่ำย                                      
ผลกำรศึกษำในครั้งนี้สอดคล้องกับกำรศึกษำของไซฟูดิน เจ๊ะหะ และคณะ (2565) ที่พบว่ำกำรพัฒนำทักษะ
กำรคิดวิเครำะห์ในรำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยประยุกต์ใช้เกมกล่องกฎหมำยส ำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษำปีที่ 4                                                                                        
มีค่ำประสิทธิภำพ 80.80/83.75 ซึ่งบรรลุตำมเกณฑ์ที่วำงไว้เช่นกัน ทั้งสองกำรศึกษำจึงยืนยันร่วมกันว่ำกำร                                                                        
บูรณำกำรเกมเข้ำกับกำรเรียนกำรสอนวิชำศำสนำสำมำรถยกระดับคุณภำพกำรเรียนรู้ได้จริง 

2. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้ เกม
เป็นฐำน ก่อนและหลังเรียนวิเครำะห์โดยค่ำ t-test พบว่ำ ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน
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อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .001 ซึ่งตรงตำมสมติฐำนที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจำกกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐำน เน้นนักเรียนเป็นส ำคัญโดยนักเรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนโดยใช้กระบวนกำรกลุ่มท ำควำมเข้ำใจผ่ำน
กิจกรรมเกม กระบวนกำรลองผิดลองถูก และผู้เรียนมีโอกำสแลกเปลี่ยนควำมคิดเห็น ท ำให้เกิดควำม
กระตือรือร้นในกำรเรียนและจ ำเนื้อหำได้ง่ำยขึ้น และท ำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรสร้ำงควำมรู้ผ่ำนกำรลงมือ
ปฏิบัติ สร้ำงสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ที่เอ้ือต่อกำรส ำรวจและค้นพบ ส่งเสริมกำรคิดวิเครำะห์และกำร
แก้ปัญหำและเชื่อมโยงควำมรู้ใหม่กับประสบกำรณ์เดิมของผู้เรียน ผลกำรศึกษำนี้สอดคล้องกับงำนวิจัยของ                                        
ดำวประดับ เรืองศิริ (2563) ที่ศึกษำกำรพัฒนำกำรสอนแบบใช้เกมเป็นฐำนในรำยวิชำคณิตศำสตร์ สังคม
ศึกษำ และกำรออกแบบและเทคโนโลยี โดยใช้เกม "Vonder Go" พบว่ำ ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียน
หลังกำรทดลองมีคะแนนสูงกว่ำก่อนกำรทดลองอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นจึงสำมำรถสรุป                                            
ได้ว่ำ กำรประยุกต์ใช้ Game-based learning เป็นกลยุทธ์ที่มีประสิทธิผลในกำรยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียนในหลำกหลำยสำขำวิชำ 

3. ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนกำรจัดกำรเรียนรู้รำยวิชำอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมเป็นฐำน พบว่ำ                                                                                       
ระดับควำมพึงพอใจในของนักเรียนโดยภำพรวมอยู่ในระดับมำก ทั้งนี้เพรำะกำรจัดกำรเรียนกำรสอนโดยใช้เกม
เป็นฐำนมีควำมน่ำสนใจท ำให้ผู้เรียนมีควำมสนุก ผู้เรียนเกิดควำมกระตือรือร้นในกำรเรียนตื่นตัวอยู่ตลอดเวลำ                                                                    
ช่วยให้เข้ำใจเนื้อหำได้ง่ำยขึ้น ช่วยให้ผู้ เรียนจดจ ำเนื้อหำได้นำนขึ้น และผู้ เรียนมีควำมกล้ำแสดงออก 
สอดคล้องกับกำรศึกษำของวิไลวรรณ วิไลรัตน์ (2565) ที่พบว่ำนักศึกษำมีทัศนคติเชิงบวกต่อกำรใช้เกม

ออนไลน์ภูมิศำสตร์ Seterra ร่วมกับ e-learning โดยมีค่ำเฉลี่ยควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำกที่สุด ( =4.53,                                        
SD = 0.53) โดยนักศึกษำให้ข้อคิดเห็นว่ำกำรเล่นเกมช่วยให้จดจ ำเนื้อหำได้ง่ำยขึ้น ได้รับควำมสนุกสนำน                                                          
สำมำรถน ำมำประยุกต์ใช้ได้จริง และสำมำรถเข้ำศึกษำได้ตำมควำมต้องกำร ซึ่งสอดคล้องกับบริบทกำรเรียนรู้
ในยุคปัจจุบัน ดังนั้นจึงสำมำรถยืนยันได้ว่ำ Game-based learning ไม่เพียงแต่มีประสิทธิผลต่อกำรเรียนรู้                                                   
แต่ยังสร้ำงควำมพึงพอใจและเจตคติที่ดีต่อกำรเรียน ซึ่งเป็นปัจจัยส ำคัญต่อควำมยั่งยืนของกระบวนกำรเรียนรู้
ในระยะยำว อย่ำงไรก็ตำมข้อที่มีค่ำเฉลี่ยต่ ำสุด คือ ข้อ 9 นักเรียนรู้สึกมีควำมมั่นใจในกำรเรียนวิชำอัลฟิกฮฺ                                             

มำกขึ้น (  = 4.33, SD = 0.63) ถึงแม้ว่ำค่ำเฉลี่ยจะอยู่ในระดับมำก แต่เมื่อเปรียบเทียบกับข้อค ำถำมอ่ืน ๆ 
พบว่ำ มีค่ำต่ ำกว่ำค่ำเฉลี่ยรวมของควำมพึงพอใจทั้งหมด ปรำกฏกำรณ์นี้สำมำรถอธิบำยได้ด้วยธรรมชำติของ
ตัวแปรที่วัด กล่ำวคือ ควำมสนุก หรือ ควำมเข้ำใจง่ำย เป็นผลกระทบเชิงบวกที่เกิดขึ้นทันทีจำกกำรใช้
นวัตกรรม GBL ในทำงกลับกัน ควำมม่ันใจ เป็นสภำวะทำงจิตใจที่มีควำมลึกซ้ึงและต้องใช้เวลำในกำรสร้ำงสม
ยำวนำนกว่ำ โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งในรำยวิชำอัลฟิกฮฺ ซึ่งผู้เรียนอำจมีกำรรับรู้เดิมว่ำเป็นวิชำที่มีควำมซับซ้อนเป็น
นำมธรรมและมีศัพท์เทคนิคเฉพำะทำงภำษำอำหรับจ ำนวนมำก ดังนั้น แม้ว่ำ GBL จะประสบควำมส ำเร็จ
อย่ำงสูงในกำรท ำให้หน่วยกำรเรียนรู้นี้สนุกและเข้ำใจง่ำย แต่กำรจะเปลี่ยนแปลงควำมเชื่อมั่นที่มีต่อวิชำที่รับรู้
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ว่ำยำกทั้งระบบอำจต้องอำศัยกำรใช้นวัตกรรมอย่ำงต่อเนื่องและใช้เวลำที่นำนกว่ำนี้ เพ่ือสร้ำงควำมมั่นใจใน
ระยะยำวให้แก่ผู้เรียน 
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการดำเนินการวิจัยที่สามารถสรุป คือ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาอัลฟิกฮฺโดยใช้เกมเป็นฐานที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ (E1/E2)                                                                      

เท่ากับ 84.03/87.85 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์และสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ แสดงให้เห็นว่ากระบวนการ
จัดการเรียนรู้และสื่อเกมที่สร้างขึ้นมีคุณภาพ สามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง 

2. ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ซึ่งชี้ให้เห็นว่าการใช้เกมเป็นฐานช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจในเนื้อหาศาสนบัญญัติได้ดียิ่งข้ึน 

3. ผู้เรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน โดยภำพรวมอยู่ในระดับมำก (  =                                                          
4.50, SD = 0.56) แสดงให้เห็นว่ำกิจกรรมกำรเรียนรู้มีควำมสนุกสนำน น่ำสนใจ และกระตุ้นให้ผู้เรียนอยำกมี
ส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1. ควรส่งเสริมให้มีกำรประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มเกมดิจิทัลที่หลำกหลำยและเหมำะสมกับบริบทของ
เนื้อหำรำยวิชำ เช่น Quizizz, Wordwall หรือ Bamboozle เพ่ือลดควำมซ้ ำซ้อนและกระตุ้นควำมสนใจของ
ผู้เรียนอย่ำงต่อเนื่อง นอกจำกนี้ในกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้  ควรเน้นกำรออกแบบกลไกของเกมที่ให้ข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียนทันที ซึ่งจำกผลกำรวิจัยพบว่ำเป็นปัจจัยส ำคัญที่ช่วยสร้ำงควำมเข้ำใจที่
ถูกต้องและรวดเร็ว   

2. ในกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำน ควรให้ควำมส ำคัญกับกำรจัดสรรสัดส่วนเวลำของกิจกรรม
ให้มีควำมยืดหยุ่น โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งขั้นตอนกำรสะท้อนคิดและสรุปองค์ควำมรู้  (Reflection and                                      
conclusion) ซึ่งควรถูกก ำหนดเป็นองค์ประกอบหลักที่ไม่สำมำรถละเลยได้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงควำม
สนุกสนำนจำกเกมเข้ำกับเนื้อหำสำระทำงวิชำกำร และเปลี่ยนประสบกำรณ์กำรเล่นให้เกิดเป็นกำรเรียนรู้                                         
ที่คงทน 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  

1. ควรศึกษำเกมประเภทออนไลน์ที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำนให้มีควำมทันสมัย                                                                                     
อยู่ตลอดเวลำ โดยสร้ำงระบบที่สำมำรถอัปเดตเนื้อหำได้อัตโนมัติตำมกำรเปลี่ยนแปลงของหลักสูตร                                                    
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ซึ่งสำมำรถน ำมำศึกษำวิจัยในหลำกหลำยหัวข้อ เช่น กำรพัฒนำเกมออนไลน์ส ำหรับกำรจัดกำรเรียนรู้
รำยวิชำอัลฟิกฮฺที่มีกำรปรับปรุงเนื้อหำแบบอัตโนมัติตำมหลักสูตรที่เปลี่ยนแปลง 

2. ควรศึกษำผลลัพธ์ด้ำนทักษะกำรคิดวิเครำะห์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้กำรจัดกำรเรียนรู้ โดยใช้
เกมเป็นฐำนในรำยวิชำอัลฟิกฮฺ เพรำะในกำรวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษำเฉพำะผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ผู้วิจัยท่ำนอ่ืน
สำมำรถต่อยอดงำนวิจัยในหัวข้ออ่ืนได้ เช่น ผลของกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐำนที่มีต่อทักษะกำรคิด
วิเครำะห์และกำรแก้ปัญหำทำงศำสนำของนักเรียนในรำยวิชำอัลฟิกฮฺ 
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