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บทคัดย่อ 
 รายงานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ ๑) เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธใน
สังคม ๒) เพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ ๓) เพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคมออนไลน์ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ เน้นที่
การออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือสร้างเสริมการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบชุดเกมการ์ดการ
เรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ ในพ้ืนที่วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ โดยมีผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการ
สัมภาษณ์ ๒๕ รูป/คน และการสนทนากลุ่ม ๕ รูป  
 ผลการวิจัยพบว่า ๑) รูปแบบการใช้สื่อวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมีหลากหลาย
รูปแบบ และเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมมากที่สุด ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) ในประเทศ
ไทยปี ๒๐๒๓ มีผู้ใช้เฟซบุ๊ก ๔๘.๑๐ ล้านคน งานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยเน้นการพัฒนาสื่อต้นแบบในรูปแบบ
เกมการ์ดซึ่งจัดเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ชนิดหนึ่ง จากนั้นจึงน าสื่อการ์ดต้นแบบมาพัฒนาเป็นการ์ดในรูปแบบ
ดิจิทัลเพ่ือเผยแพร่ในสื่อสังคมออนไลน์ช่องทางเฟซบุ๊กและเว็บไซต์ของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรี
ไพบูลย์ การน าเสนอข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีความจ าเป็นมากขึ้นต่อการให้บริการ
การศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต โดยมีการพัฒนาสื่อใหม่ (New Media) ให้เป็นช่องทางเทคโนโลยีการ
สื่อสารหรืออินเทอร์เน็ต และการพัฒนาสื่อทางสังคม (Social Media)เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในเชิง
บูรณาการของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจากการเขียนและการส่งผ่านข้อมูลผ่านทางเว็บไซต์หรือเว็บ
เพจ  

   ๒) การพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดผ่านกระบวนการ
เสริมสร้างการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผู้เรียนมีส่วนร่วมและให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนโดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชและผู้อ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะชีวิตของตนเอง การเรียนรู้ผ่านสื่อเกมจะช่วยสร้างประสบการณ์
ตรงที่มีความหมายให้แก่ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงประสบการณ์ตรงและการตีความหมายจากถ้อยค า
และสัญลักษณ์ รวมถึงวจนะสัญลักษณ์หรือตัวอักษร ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้หลากมิติ ท าให้
เข้าใจง่ายขึ้น และกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ค าสอนจากพระไตรปิฎก 

   ๓)การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจค้นคว้าพระไตรปิฎกมากขึ้น โดยพัฒนาต้นแบบสื่อในรูปแบบเกมการ์ดและสื่อ
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ดิจิทัล แล้วน าเนื้อหาและรูปแบบของสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธมาพัฒนาเป็นโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบ
เกมการ์ดดิจิทัล และอธิบายองค์ความรู้จากการ์ดในแต่ละใบผ่านเครือข่ายออนไลน์เว็บไซต์วิทยาลัย
สงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ เป็นการพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธด้วยตนเอง เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจใฝ่
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธ ทั้งรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล พร้อมกับ
ค าอธิบายองค์ความรู้ของการ์ดดิจิทัลแต่ละใบ ผู้เรียนย่อมเกิดการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับองค์
ความรู้ใหม่ที่ได้รับในลักษณะของการถ่ายโยงการเรียนรู้เชิงบวกด้วยตนเอง ซึ่ งเป็นกระบวนการ
พัฒนาการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ที่มีอุดมการณ์เพ่ือการเกิดการตระหนักรู้ภายในตน การที่ผู้เรียนเป็นผู้
สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง จะท าให้เกิดการเรียนรู้ภายใน มีกระบวนการที่ชัดเจน ซึ่งสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้กับการด าเนินชีวิตและการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
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ABSTRACT 
  
 This research aims to 1) study and synthesize the form of Buddhist learning 
in society 2)  develop a prototype of creative media to enhance Buddhist learning in 
social media 3) develop Buddhist learning through creative media in social media. This 
research is qualitative research methodology that focuses on the design and 
development of creative media to reinforce Buddhist learning in the form of a game 
card learning for insight learning in the area of Kanchanaburi Sri Phaiboon Buddhist 
College. There were 25 key informants in the interview and 5 in the focus group. The 
results of the research found that  
  1) The current use of Buddhist media in social media is diverse, and the 
most popular social media network is Facebook. In Thailand, there were 48.10 million 
Facebook users in 2023. This research focuses on developing a prototype media in the 
form of game cards, which is a type of printed media.  The prototype cards was then 
developed into a digital card to be disseminated on Facebook and the website of 
Kanchanaburi Sri Phaiboon Buddhist College. Presenting information through computer 
networks is increasingly important for providing educational services via the internet. 
New media is being developed to serve as a channel for communication technology 
or the internet, and the development of social media is a tool used for the integrated 
presentation of content through writing and the transmission of data via websites or 
web pages. 
  2) The development of a prototype Buddhist learning media in the form 
of a card game through the process of enhancing learning from organizing learner-
centered learning activities and allowing learners to seek knowledge on their own 
outside the classroom, with the instructor acting as a coach and facilitator to enable 
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learners to develop their own learning process and life skills.  Learning through game 
cards will help create meaningful directed experiences for learners by linking directed 
experiences and the interpretation of words and symbols, including verbal symbols or 
letters, to enable learners to develop a multidimensional learning process, making it 
easier to understand and stimulating interest in learning the teachings from the 
Buddhist scriptures. 
  3) Development of creative media to enhance learning of Buddhist ways 
in online society so that learners are more interested in studying the Tripitaka. Develop 
a prototype of media in the form of card games and digital media.  Then develop the 
content and format of Buddhist learning media into an application program in the form 
of a digital card game.  Explain the knowledge from each card via the online network 
of the website of Kanchanaburi Sri Phaiboon Buddhist College. This is the development 
of self-learning of Buddhist ways. When learners are interested in self-learning through 
Buddhist card game learning media, both printed media and digital media, along with 
an explanation of the knowledge of each digital card, learners will link their previous 
experiences with the new knowledge they receive in the form of positive self-directed 
learning transfer.  Which is the process of developing learning for knowing that has an 
ideology for the emergence of internal awareness.  The fact that learners are the 
creators of their own knowledge will lead to internal learning, with a clear process that 
can be applied to daily life and problem solving. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 รายงานวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี เนื่องด้วยความเมตตาอนุเคราะห์ และความ
ช่วยเหลือของบุคคลหลายฝ่ายประกอบกัน ขอขอบคุณไว้ ณ โอกาสนี้ 
 กราบขอบพระคุณ พระเทพปริยัติโสภณ ผู้อ านวยการวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์
ที่เมตตาสนับสนุนการขับเคลื่อนงานวิจัยของคณาจารย์ในส่วนงาน  

 กราบขอบพระคุณ พระครูกิตติชัยกาญจน์ที่ให้ความอนุเคราะห์จัดสถานที่อบรมพระ
สอนศีลธรรม ณ วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ พระด ารงพล ถิรสทฺโธ ที่แนะน าการผลิตสื่อด้วย 
AI และพระมหาวิทยา ทิฏฺฐธมฺโม ที่จัดท าคลิปวิดีโอในงานวิจัยครั้งนี้ 
 กราบขอบพระคุณ พระครูปลัดมารุต วรมงฺคโล  อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, พระครูปลัดวิศรุต ถิรสทฺโธ และขอขอบคุณ รศ.ดร.สุเทพ 
พรมเลิศ อาจารย์ประจ าคณะพุทธศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, ผศ.ดร.ทัศนีย์ 
เจนวิถีสุข อาจารย์มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทรเกษม, ผศ.สอนประจันทร์ เสียงมั่น อาจารย์ประจ า
มหาวิทยาลัยราชภัฎอุดรธานี, ผศ.(พิเศษ) ดร.นันทพล โรจนโกศล อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัยมหา
จุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ให้ความอนุเคราะห์และให้ค าแนะน า 
 ขออขอบคุณ ดร.เมล กิลล์ เจ้าของผลงาน the meta secret amplifier ที่อนุญาตให้ใช้
เสียงบรรเลงประกอบคลิปวิดีโอ ขอบคุณ ผศ.ดร.พุทธชาติ แผนสมบุญ ที่ให้ค าแนะน าในข้อมูลการ
วิจัย และขอขอบคุณพระนิสิตคณะพุทธศาสตร์ วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ที่ให้ความร่วมมือ 
เข้าร่วมกิจกรรมโค้ชด้วยการ์ดอย่างมีส่วนร่วมเป็นอย่างดี และส าเร็จลุล่วงด้วยดี  
 ความส าเร็จและคุณค่าของงานเล่มนี้ ขออุทิศแด่ครูบาอาจารย์ทุกท่าน ผู้ประสิทธิ
ประสาทวิชาความรู้ให้ผู้วิจัยได้พัฒนา และเจริญก้าวหน้าในงานวิจัย และวิชาการมากยิ่งข้ึน 
 
 

      ผศ. (พิเศษ) ดร. อยุษกร งามชาติ และคณะ 
        ๒๕๖๗ 
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อธิบายสัญลักษณ์และค าย่อ 
 
(๑) การใช้อักษรย่อ 
 

 อักษรย่อชื่อคัมภีร์ในงานวิจัยเล่มนี้ ใช้อ้างอิงจากคัมภีร์พระไตรปิฎก คือ พระไตรปิฎก
ภาษาไทย ฉบับมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ๒๕๓๙    
 
 พระสุตตันตปิฎก 
ขุ.ขุ. (ไทย)  = ขุทฺทกนิกาย ขุทฺทกปาฐกะ (ภาษาไทย)  
ขุ.ธ. (ไทย)  = ขุทฺทกนิกาย ธรรมบท (ภาษาไทย)   
ขุ.อุ. (ไทย)  = ขุทฺทกนิกาย อุทาน (ภาษาไทย) 

 
อรรถกถาพระสุตตันตปิฎก 

ขุ.ขุ.อ. (ไทย) = ขุททกนิกาย ปรมัตถโชติกา ขุททกปาฐอรรถกถา (ภาษาไทย) 
ขุ. ธ. อ. (ไทย)  = ขุททกนิกาย ธรรมบทอรรถกถา (ภาษาไทย) 
ขุ. อุ. อ. (ไทย) = ขุททกนิกาย ปรมัตถทีปนี อุทานอรรถกถา (ภาษาไทย) 
 
 
 
(๒) การระบุหมายเลขย่อ 
 
 (๒.๑) การอ้างอิงพระไตรปิฎกภาษาไทย ฉบับมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย ระบุชื่อ
คัมภีร์ และระบุ เล่ม / ข้อ / หน้า ตามล าดับ เช่น ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕ / ๑ /๑. หมายถึง คัมภีร์พระ
สุตตันตปิฎก ขุททกนิกาย ขุทฐกปาฐะ ภาษาไทย เล่มที่ ๒๕ ข้อที่ ๑ หน้า ๑.  
 
 (๒.๒) การอ้างอิงพระไตรปิฎกและอรรถกถาแปล ฉบับมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย
ออนไลน์ ระบุชื่อคัมภีร์ / เล่ม / หน้า เช่น ขุ. ขุ. อ. (ไทย) ๓๙ /๗ หมายถึง คัมภีร์พระสุตตันตปิฎก
ภาษาไทย ขุททกนิกาย อรรถกถาขุทฐกปาฐะ ฉบับมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยออนไลน์ เล่มที่ ๓๙ 
หน้า ๗.  
 
 
 
 



๑ 
 

 
บทท่ี ๑ 
บทน า 

 
๑.๑ ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

  สภาวะแวดล้อมปัจจุบันของประเทศไทยและต่างประเทศทั่วโลกต่างประสบปัญหานานาประการ
ทั้งทางด้านเศรษฐกิจและทางด้านสังคม สะท้อนจากข้อมูลสายด่วนสุขภาพจิต ๑๓๒๓ ผู้เข้าใช้บริการ
ในปี ๒๕๖๔ มีจ านวน ๑๒๐,๕๑๐ สาย โดยสาเหตุ ๓ อันดับแรกในการโทรมาปรึกษาคือ ความเครียด
วิตกกังวล ร้อยละ ๕๒ ผู้ป่วยจิตเวช ร้อยละ ๓๘ และผู้มีความคิดฆ่าตัวตายร้อยละ ๒๑1 

    จีน แบรี่ นักจิตวิทยาการปรึกษาให้ความเห็นว่า “ปัญหาที่ผู้รับการปรึกษานั้นมองตนเอง
ไม่ตรงกับความเป็นจริง ไม่เข้าใจความรู้สึกความต้องการของตนเองอย่างแท้จริง”2 เมื่อผู้คนในสังคม
ประสบปัญหาภาวะความตึงเครียดสูง บางคนอาจสามารถผ่านพ้นปัญหาไปได้ด้วยตนเอง บางคนอาจ
มีกัลยาณมิตรหรือคนใกล้ชิดในครอบครัวคอยสนับสนุนและให้ก าลังใจจึงสามารถผ่านพ้นวิกฤตของ
ปัญหาไปได้ และอีกหลายๆคนที่ไม่มีผู้ใดให้ความเกื้อกูลสนับสนุนหรือให้ก าลังใจก็ต้องจบชีวิตตนเอง
ไป นับเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมที่พบได้บ่อยจากสื่อต่าง ๆ นั่นแสดงให้เห็นว่าผู้คนเกิดสภาวะที่ทน
อยู่ได้ยาก ซึ่งเรียกว่าทุกข์ ในพระพุทธศาสนา 

   เนื่องจากสภาพการณ์ทางสังคมเกิดภาวะที่ผู้คนขาดมิติความเชื่อมโยงทางจิตวิญญาณ 
เกิดภาวะวิกฤติทางจิตใจ ความเชื่อทางศาสนาย่อมสามารถช่วยเยียวยาจิตใจของผู้คนให้เกิดความ
มั่นคงทางจิตใจมากขึ้นได้ แต่ขณะเดียวกันการเข้าใจและเข้าถึงคัมภีร์ทางพระพุทธศาสนาอาจเป็น
เรื่องเข้าใจได้ยากส าหรับผู้ที่ไม่ได้ศึกษาทางพุทธศาสนามามากนัก การใช้สื่อการสอนจึงมีส่วนส าคัญให้
ผู้ต้องการศึกษาค าสอนในพระไตรปิฎกเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น และดึงดูดความสนใจได้ดี 

   ดังนั้นการพัฒนาและออกแบบสื่อการเรียนรู้ให้เข้าใจและเชื่อมโยงองค์ความรู้ของ
พระพุทธศาสนาให้เข้ากับชีวิตของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยสร้างสรรค์รูปแบบการเรียนรู้ใหม่
จึงมีความส าคัญ และการเรียนรู้ยุคใหม่ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต การพัฒนาให้เกิดการ
เรียนรู้ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ ๒๑ ผู้สอนจึงต้องเปลี่ยนจากการสอนเป็นการจุดประกาย
ความใฝ่รู้3 ซึ่งการสอนคือการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเชื่อ ทักษะจากผู้สอนสู่ผู้เรียน โดย
เน้นหนักที่บทบาทของผู้สอน4 ผู้สอนจึงเป็นศูนย์กลางในการจัดการเรียนรู้ ขณะที่การเรียนรู้ใน
                                                           

1 https://www.hfocus.org/content/2023/03/27358. 
2 จีน แบรี่, การให้การปรึกษา, พิมพ์ครั้งท่ี ๕, (กรุงเทพมหานคร: เจริญวิทย์การพิมพ์, ๒๕๔๙), หน้า 

๙. 
3 วิจารณ์ พาณิช, วิถีการเรียนรู้เพ่ือศิษย์ ในศตวรรษที่ ๒๑, (กรุงเทพฯ: มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ์, 

๒๕๕๕), หน้า ๓. 
4 สมจิต จันทร์ฉาย, การออกแบบและการพัฒนาการเรียนการสอน, (นครปฐม: บริษัทเพชรเกษม 

พริ้นติ้ง กรุ๊ป จ ากัด, ๒๕๕๗), หน้า ๔. 



๒ 
 

ศตวรรษที่ ๒๑ เน้นหนักที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ ผู้สอนได้เปลี่ยนจากผู้
ถ่ายทอดมาเป็นผู้ให้ค าแนะน าหรือที่ปรึกษา สร้างสิ่งแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง  

   จากงานวิจัยของยิ่งยศ เกตจินดา และไพฑูรย์ ศรีฟ้า5พบว่าการใช้การ์ดเกมเสริมในการ
เรียนรู้สามารถท าเนื้อหาที่เป็นนามธรรมมาอยู่ในรูปแบบที่เป็นรูปธรรม ช่วยพัฒนาศักยภาพในการ
เรียนรู้แก่ผู้เรียนเกิดความคิดในสิ่งที่เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

   การสร้างสรรค์สื่อเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ทางพระพุทธศาสนาในสังคมออนไลน์ท าให้
ผู้คนเข้าถึงและเข้าใจหลักค าสอนส าคัญของพระพุทธศาสนาได้ง่ายขึ้นจึงเป็นสิ่งส าคัญ สอดคล้องกับ
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี ๒๑ที่ “ก้าวขา้มสาระวิชา ไปสู่การเรียนรู้ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 
๒๑”6 รวมทั้งสอดคล้องกับนโยบายของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยที่ส่งเสริมให้
คณาจารย์พัฒนาสื่อพุทธนวัตกรรมโดยการน าภูมิปัญญา มรดกทางวัฒนธรรม ที่ปรากฎเป็นหลักธรรม
ค าสอนในพระไตรปิฎกมาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือน าทางของชีวิต ช่วยเยียวยาจิตใจและพัฒนาการ
ด าเนินชีวิตของผู้คนด้วยการสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ ให้สอดคล้องกับ
การเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย และสร้างเสริมการเรียนรู้ด้านทักษะชีวิต 

   ด้วยเหตุนี้ ทีมนักวิจัยจึงขอเสนอโครงวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ ที่เป็นการสร้างสรรค์สื่อในสังคมออนไลน์ผ่านรูปแบบชุดสื่อเกม
การ์ดสอดแทรกองค์ความรู้ส าคัญทางพระพุทธศาสนาซึ่ งช่วยให้ผู้คนเรียนรู้ค าสอนทาง
พระพุทธศาสนาได้ง่ายขึ้นและช่วยเยียวยาจิตใจผู้คนในสภาวการณ์ปัจจุบันได้  

   การวิจัยครั้งนี้ ทีมวิจัยมีแนวความคิดในการออกแบบและการพัฒนาชุดความรู้สื่อ
สร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์เพ่ือสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองใน
รูปแบบของสื่อชุดเกมการ์ด โดยเชื่อมโยงกับค าสอนจากคัมภีร์ในพระไตรปิฎก ได้เป็นชุดสื่อเพ่ือ
เสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ ในรูปแบบชุดเกมการ์ด และคู่มือแนะแนวทางปฏิบัติ และน ามาพัฒนาใน
รูปแบบสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือให้ผู้คนเข้าถึงได้ง่าย เกิดผลลัพธ์ในการช่วยเยียวยาจิตใจผู้คน และผู้ใช้
สื่อสามารถท าความเข้าใจ เรียนรู้หลักค าสอนทางพระพุทธศาสนาได้ด้วยตนเองผ่านสื่อเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธ 

๑.๒ ปัญหาการวิจัย 
 ๑.๒.๑ เนื้อหาค าสอนจากคัมภีร์ในพระไตรปิฎกสามารถสร้างสรรค์เป็นสื่อการเรียนรู้
รูปแบบเกมการ์ดได้หรือไม่ 

                                                           
5 ยิ่งยศ เกตจินดา และไพฑูรย์ ศรีฟ้า,  การพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริงเสริม เรื่องวรรณคดี

รามเกียรติ์ วิชาภาษาไทยส าหรับนักเรียนระดับชั้นปีท่ี ๖ โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
จันทบุรี เขต ๑, ศึกษาศาสตร์สาร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปีที่ ๕ ฉบับท่ี ๑, ๒๕๖๔, หน้า ๗๖. 

6 วิจารณ์ พาณิช, วิถีการเรียนรู้เพ่ือศิษย์ ในศตวรรษที่ ๒๑, (กรุงเทพฯ: มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์วงศ์, 
๒๕๕๕), หน้า ๑๕. 



๓ 
 

 ๑.๒.๒ สื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบเกมการ์ดสามารถน ามาพัฒนาเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
วิถีพุทธได้หรือไม ่
 ๑.๒.๓ สื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบเกมการ์ดสามารถยกระดับการเรียนรู้ผ่านสังคมออนไลน์
ได้หรือไม ่

๑.๓ วัตถุประสงค์การวิจัย 

   ๑.๓.๑ เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม 

   ๑.๓.๒ เพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม
ออนไลน์  

  ๑.๓.๓ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคมออนไลน์ 

๑.๔ ขอบเขตการวิจัย 
  การวิจัยนี้ เป็นการวิจัย เชิ งคุณภาพ เน้นการออกแบบและพัฒนา ( Design and 

Development) จากการวิจัยเชิงเอกสารโดยมีขอบเขตด้านเนื้อหา การเลือกพ้ืนที่และผู้ให้ข้อมูล
ส าคัญในการวิจัยครั้งนี้เป็นการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง(Purposive Selection) ดังนี้ 
 ๑.๔.๑ ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  ๑) แนวคิดและทฤษฎีทางพระพุทธศาสนา 

  พระไตรปิฎก เล่มที่ ๒๕ พระสุตตันตปิฎก ขุททกนิกาย คัมภีร์ย่อย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุ
ททกปาฐะ, ธรรมบท และอุทาน เน้นศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักค าสอนส าคัญ, เทคนิควิธี และแนวทาง
การประยุกต์ใช้ในชีวิต เป็นขอบเขตด้านเนื้อหาในการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถี
พุทธ 

  ๒) องค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาสื่อ  
  แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์ แนวคิดและทฤษฎี

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนาชุดสื่อเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถี
พุทธในรูปแบบเกมการ์ด  

  ๓) องค์ความรู้เกี่ยวกับเกมการ์ด  
  นักวิจัยรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับเกมการ์ดเพ่ือน ามาออกแบบและพัฒนาร่วมกับ

แนวคิดทางพระพุทธศาสนา หลักการใช้เพ่ือเพ่ิมพลังบวกและช่วยเยียวยาจิตใจ (healing)  
 ๑.๔.๒ ขอบเขตด้านพ้ืนที่การจัดการเรียนรู้  วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ และ 

แอพพลิเคชั่น เฟซบุ๊ก (Facebook) 
 ๑.๔.๓ ขอบเขตผู้ให้ข้อมูลส าคัญ โดยมีเกณฑ์คัดเลือก คือ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญสอนหรือ

เรียนที่วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ที่เข้าร่วมโครงการวิจัย และสมัครใจที่จะเป็นผู้ให้ข้อมูล
ส าคัญ ดังนี้ 

  ๑.๔.๓.๑ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการสัมภาษณ์ จ านวน ๒๕ รูป/คน 



๔ 
 

    - อาจารย์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๓ รูป 
    - นิสิตวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ ได้แก่ นิสิตชั้นปี ๑ จ านวน ๘ รูป  
  และชั้นปี ๒ จ านวน ๑๔ รูป  
  ๑.๔.๓.๒ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการสนทนากลุ่ม (Focus group) จ านวน ๑๓ รูป/คน 
    - ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบสื่อ จ านวน ๒ รูป/คน 
    - ผู้เชี่ยวชาญด้านพระพุทธศาสนา จ านวน ๒ คน 
    - ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ จ านวน ๒ รูป/คน 
    - อาจารย์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๒ คน 
    - นิสิตชั้นปี ๔ วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๕ รูป 
 

๑.๕ นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้มีศัพท์เฉพาะที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาวิจัยที่ผู้วิจัยได้ให้ค าจ ากัดความไว้
ดังนี้ 
 การพัฒนา หมายถึง การน าเสนอเนื้อหา รูปแบบ และการเพ่ิมทักษะชีวิตในการน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตให้ดีขึ้น 
 สื่อสร้างสรรค์ หมายถึง สื่อในรูปแบบการ์ด และอี-การ์ด (E-card) ที่น าเสนอสิ่งดีดีที่มี
คุณค่า มีประโยชน์ ก่อให้เกิดแรงบันดาลใจ 
 การเสริมสร้าง หมายถึง การฝึกทักษะชีวิตของผู้เรียนให้เพ่ิมพูนมากยิ่งขึ้น เข้าถึงเนื้อหา
ข้อมูลได้ง่ายขึ้น สามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ไปใช้ในชีวิตของตนเองได้ ผ่านกิจกรรมที่เสริมสร้างการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
 การเรียนรู้วิถีพุทธ หมายถึง การได้รับความรู้หรือทักษะเพ่ือให้ผู้เรียนสร้างความคิดใหม่
ด้วยตนเองจากหลักค าสอนทางพระพุทธศาสนา 
 สังคมออนไลน์ หมายถึง การเชื่อมโยงถึงกันผ่านเว็บไซด์ที่มีการเชื่อมต่อเครือข่ายสังคม
กันทางอินเทอร์เน็ต เพ่ือแบ่งปันสื่อในรูปแบบ E-card และ Photo Sharing เพ่ือให้ความรู้และเป็น
ประโยชน์ผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก  
 
๑.๖ ประโยชน์ที่จะได้รับจากการวิจัย 

 ๑.๖.๑ ได้น าเนื้อหาค าสอนจากคัมภีร์ในพระไตรปิฎกมาพัฒนาเพ่ือสร้างสรรค์เป็นสื่อการ
เรียนรู้รูปแบบเกมการ์ด 
 ๑.๖.๒ ได้พัฒนาสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบเกมการ์ดสามารถน ามาพัฒนาเพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้วิถีพุทธ 
 ๑.๖.๓ ได้พัฒนาสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบเกมการ์ดโดยยกระดับการเรียนรู้ผ่านสังคม
ออนไลน์ 



๕ 
 

 
บทท่ี ๒ 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 นวัตกรรมการออกแบบสื่อสร้างสรรค์มุ่งพัฒนาเพ่ือสร้างสรรค์สื่อเพ่ือใช้เสริมสร้างการ
เรียนรู้และการเยียวยาจิตใจโดยค านึงถึงการเสริมสร้างองค์ความรู้วิถีพุทธ การออกแบบและพัฒนาสื่อ
ท าในรูปแบบของเกมการ์ด จึงต้องท าความเข้าใจการเรียนรู้ในรูปแบบของสื่อเกมการเรียนรู้ (Game 
Base Learning) และท าความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบสื่อเกมการเรียนรู้ เพ่ือน ามาปรับใช้ในการ
ปฏิบัติการเพ่ือเสริมสร้างสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธ ดังนี้ 
 ๒.๑ แนวคิดเก่ียวกับสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์  
  ๒.๒ แนวคิดและเนื้อหาในคัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ-ธรรมบท-อุทาน ที่น ามา
ประยุกต์ใช้กับสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 
 ๒.๓ แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
 ๒.๔ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  ๒.๕ กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
๒.๑ แนวคิดเกี่ยวกับสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์  

 การเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้เป็นกระบวนการหนึ่งที่ส าคัญต่อการพัฒนาความคิดและ
สติปัญญาของบุคคลผ่านประสบการณ์ การฝึกฝนจนเกิดทักษะความช านาญ ความสามารถในการ
เรียนรู้ของบุคคลจึงเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อความส าเร็จและการบรรลุเป้าหมายของบุคคล  
  ๒.๑.๑ ความหมายของสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 
  การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ จ าเป็นต้อง
เข้าใจความหมายของการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ด ดังนี้ 
    ๒.๑.๑.๑ ความหมายของการเรียนรู้ 
  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.๒๕๕๔ ให้ความหมายของค าว่า เรียนรู้ 
(Learn) เป็นค ากริยา หมายถึง เข้าใจความหมายของสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยประสบการณ์ ซึ่งเป็นลูกค าของ
ค าว่า “เรียน เป็นค ากริยาหมายถึง รับการฝึกอบรมเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจหรือความช านาญ 
ส่วนค าว่า การเรียนรู้ (Learning) เป็นค านาม จึงหมายถึง ความเข้าใจความหมายของสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดย
ประสบการณ”์7 
  นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของค าว่า การเรียนรู้ ดังนี้ 

                                                           
7 ดูรายละเอียดใน (การเรยีนรู้), เวบ็ไซดส์ านักงานราชบณัฑิตยสภา https://dictionary.orst.go.th.  



๖ 
 

  ไคลน์ (Klien) กล่าวว่า “การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ได้มาจากประสบการณ์
ซึ่งส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม”8  

  เวย์เทน (Weiten) กล่าวว่า “การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงลักษณะนิสัยและ
ความรู้โดยอาศัยประสบการณ์”9 

  พล็อตนิก (Plotnik) กล่าวว่า “การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงลักษณะนิสัย
อย่างถาวรอันเป็นผลมาจากประสบการณ์”10 

  จิราภา เต็งไตรรัตน์ กล่าวว่า “การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ที่ค่อนข้างถาวรซึ่งเป็นผลเนื่องจากประสบการณ์หรือการฝึกหัด พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงที่ไม่จัดว่า
เกิดจากการเรียนรู้เนื่องจากเป็นการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวเท่านั้น เช่น ความเหน็ดเหนื่อย ผลจาก
การกินยา การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเนื่องมาจากวุฒิภาวะ การได้รับการบาดเจ็บทางด้านร่างกาย
เหล่านี้ไม่นับว่าเกิดจากการเรียนรู้”11  

  กันยา สุวรรณแสง กล่าวว่า การเรียนรู้ คือ กระบวนการที่ประสบการณ์ตรงหรือ 
ประสบการณ์ทางอ้อม กระท าให้อินทรีย์เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวรแต่ไม่รวมถึง
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจากเหตุอ่ืน เช่น วุฒิภาวะ ความเจ็บป่วย ฤทธิ์ยา หรือ สารเคมี 
ฯลฯ”12  

  ดวงเดือน ศาสตรภัทร กล่าวว่า “การเรียนรู้  หมายถึง การเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมทางด้าน พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) หรือ ด้าน
ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) ที่ค่อนข้างถาวร หรือการเปลี่ยนแปลงขีดความสามารถของ
พฤติกรรม เท่าที่จะเป็นไปได้ ซึ่งจะเป็นผลมาจากประสบการณ์ หรือการฝึกฝนที่ได้รับการเสริมแรง
หรือการ สังเกตจากการกระท าของตัวแบบที่ได้รับการเสริมแรง แต่ไม่ใช่การเปลี่ยนแปลงทางกาย
อย่างชั่วคราว เช่น การเจ็บป่วย ความอ่อนเพลีย หรือผลจากการใช้ยาและไม่ใช่การตอบสนองที่
เกิดข้ึนตาม ธรรมชาติ เช่น สัญชาตญาณ วุฒิภาวะหรือปฏิกิริยาสะท้อน เป็นต้น”13  

  ทิศนา แขมมณี กล่าวว่า “การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการทางสติปัญญาและ
กระบวนการ ทางจิตใจของบุคคลในการรับรู้สิ่งเร้าต่าง ๆ และพยายามสร้างความหมายของสิ่งเร้า

                                                           
8 Klein, Stephen B.  , Learning:  Principles and Applications, 6th ed. , ( USA:  SAGE 

Publications,Inc., 2012), p.1-17. 
9 Weiten Wayne, Psychology:  Themes and Variations, 9th ed. , ( USA:  Wadsworth 

Cengage Learning, 2013), p.12-13. 
10 Plotnik, Road.  Introduction to Psychology,10th ed. , ( USA:  Wadsworth Cengage 

Learning, 2014), p.194-212. 
11 จิ ร าภ า  เ ต็ ง ไ ต ร รั ตน์ ,  จิ ต วิ ท ย าทั่ ว ไ ป ,  พิ มพ์ ค รั้ ง ที่  ๗ ,  ( ก รุ ง เ ทพฯ :  ส า นั กพิ มพ์

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ๒๕๕๕), หน้า ๑๒๓. 
12 กันยา สุวรรณแสง. จิตวิทยาทั่วไป, (กรุงเทพฯ: รวมสาส์น,๒๕๔๔). 
13 ดวงเดือน ศาสตรภัทร, สารานุกรมศึกษาศาสตร์, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ฉบับที่ ๒๘, 

๒๕๔๖, หน้า ๘๒.  
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หรือประสบการณ์ ที่ตนได้รับ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจในประสบการณ์นั้น โดยอาศัยกระบวนการทาง
สังคมเข้ามาช่วยและ มีเป้าหมายเพ่ือน าความรู้ไปใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเอง ทั้งทางด้าน
เจตคติ ความรู้สึก ความคิดและการกระท าต่าง ๆ ในการด ารงชีวิตประจ าวันร่วมกับผู้อ่ืน”14  

 สุรางค์ โค้วตระกูล กล่าวว่า “การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนพฤติกรรม ซึ่งเป็นผล 
เนื่องมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม หรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการเปลี่ยน 
ปริมาณความรู้ของผู้เรียน”15  
 กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการทางจิตใจและสติปัญญาในการเข้าใจสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งผ่านประสบการณ์ทั้งโดยทางตรงหรือทางอ้อม 
   ๒.๑.๑.๒ ความหมายของสื่อการเรียนรู้ 

 อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์16 กล่าวไว้ว่า “สื่อการเรียนรู้ หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่
รอบตัว ทั้งวัตถุ บุคคล เหตุการณ์ สถานที่ หรือความคิด ที่น าเข้ามาสู่การเรียนรู้ และเป็นเครื่องมือที่
ผู้รับสารเกิดกระบวนการเรียนรู้”  

 อาภรณ์ ใจเที่ยง17 กล่าวถึงสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนว่า “สื่อการสอนเป็น
ส่วนส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ชัดเจนเร็วขึ้น สื่อการสอนที่ดีจะช่วยให้การสอนด าเนินไป
ได้ราบรื่นและสะดวกคล่องตัวแก่ผู้เรียน” 

 ดังนั้น สื่อการเรียนรู้ (Educational Materials) หมายถึง สื่อกลางที่ใช้เป็นเครื่องมือ
สื่อสารองค์ความรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สื่อการเรียนรู้จึงรวมทั้งวัสดุ สิ่งพิมพ์ วิดีทัศน์ การสาธิต กิจกรรม กระบวนการ และ
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาต่าง ๆด้วย ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้เน้นการใช้สื่อในรูปแบบเกมการ์ดเป็น
เครื่องมือสื่อ 
    ๒.๑.๑.๓ ความหมายของสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 
   กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล18 กล่าวเกี่ยวกับสื่อในรูปแบบเกมการศึกษาไว้ว่า เกม
การศึกษามีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ พัฒนาการด้านอารมณ์ สังคม สติปัญญา ด้วยการ
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานเพื่อให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ด้านต่างๆได้ดีขึ้น 
                                                           

14 ทิศนา แขมมณี, ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพ่ือการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ, พิมพ์ครั้งที่ 
๘, (กรุงเทพ: ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๖๐), หน้า ๑๑๒. 

15 สุรางค์ โค้วตระกูล, จิตวิทยาการศึกษา, พิมพ์ครั้งที่ ๗, (กรุงเทพ: โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย, ๒๕๕๐), หน้า ๑๕๐. 

16 อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องวงสีธรรมชาติ ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี ๖, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา, 
๒๕๕๗, หน้า ๙ - ๑๓. 

17 อาภรณ์ ใจเที่ยง, หลักการสอน, (กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์, ๒๕๕๐), หน้า ๘ 
18 กิ่ งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล, การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี, รายงานการวิจัย หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ, ๒๕๖๒, หน้า ๓๔. 
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   วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ19 กล่าวว่า สื่อการเรียนรู้ผ่านเกม หรือ Game Based 
Learning (GBL) เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่งซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานพร้อมๆกับ
การได้รับความรู้ และกิจกรรมในเกมเป็นสื่อสนันสนุนการเรียนรู้เนื่องจากเกมมีความหลากหลาย 
(complex and diverse) ที่จะสนับสนุนให้ผู้เรียนมีแนวทางในการค้นหา สู่การสร้างความเคยชินต่อ
ปัจจัยการเรียนรู้  

 ประหยัด จิระวรพงศ์ 20 ได้กล่าวว่า Game Based Learning (GBL) เป็นสื่อในการ
เรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดย
สอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียนจะ
ได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย 
 สุชาติ แสนพิช 21 กล่าวว่า Game Based Learning (GBL) เป็นนวัตกรรมสื่อการ
เรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลงมือเล่น ผู้เรียนจะได้รับทักษะ 
และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะที่เล่น เกมมักมีสถานการณ์จ าลองเพ่ือดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากท่ีจะเล่น 

 Jack Dalton22 กล่าวว่า Game Based Learning (GBL) เป็นรูปแบบการเล่นเกมที่
มีการก าหนดผลการเรียนรู้ ซึ่งโดยทั่วไปแล้ว Game Based Learning จะถูกออกแบบเพ่ือให้มีความ
เหมาะสมทั้งเนื้อหาในการเล่น และความสามารถของผู้เล่น เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถจดจ าและน าเนื้อหาที่
อยู่ในเกมไปใช้กับโลกแห่งความเป็นจริง โดยผู้เล่นสามารถใช้ความรู้ในสภาพแวดล้อมจากการจ าลอง
สถานการณ์จริงที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือเชื่อมโยงวัตถุประสงค์เข้ากับล าดับขั้นตอนต่าง ๆ ซึ่งสิ่งที่ได้จาก
เกมคือการที่ผู้เล่นมีแรงจูงใจที่จะเข้าร่วมในเกมและท าหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จสมบูรณ์  
 Homer & Kinzer23 กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วย Game based learning เป็นการเน้น
ให้นักเรียนมีส่วนร่วม ซึ่งประเภทของเกมต้องสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน โดย
มุ่งเน้นการพัฒนาความสามารถในการคิดของตนเอง Venera-Mihaela Cojocariua and Loana 

                                                           
19 วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ, การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมเพื่อให้ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและ

ข้อปฏิบัติในศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน, รายงานวิจัย มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์,๒๕๖๑, หน้า ๑๔-๑๕. 
20 ประหยัด จิระวรพงศ์, Game Based Learning (เกมการศึกษา), มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

ประสานมิตร, ๒๕๕๖. 
21 สุชาติ แสนพิช, Game Based Learning (เกมการศึกษา), มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 

๒๕๕๕. 
22 Jack Dalton, Game Based Learning and whilst having fun, Attended Victoria 

University, 2016. 
23 Homer&kinzer, Applying game mechanics and student- generated questions to 

anonline puzzle-based game learning system to promote algorithmicthinking skillsChih-Chao 
Hsu, Tzone-I. Wan, 2015. 



๙ 
 

Boghian 24 กล่าวว่า การเรียนรู้แบบ Game based learning (GBL) หมายถึงการเล่นเกมที่มี
วัตถุประสงค์การเรียนรู้และโดยทั่วไป GBL ได้รับการออกแบบมาเพ่ือให้เหมาะสมกับความสามารถ
ของผู้เล่นและเนื้อหาเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ดังนั้น สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ด หมายถึง สื่อกลางที่ใช้เป็นเครื่องมือสื่อสาร
องค์ความรู้ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยใช้เกมการ์ดเป็นสื่อการเรียนรู้ นอกเหนือจากรูปแบบวัสดุ สิ่งพิมพ์ วิดีทัศน์ การสาธิต กิจกรรม 
กระบวนการ และเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาต่าง ๆ 
 ๒.๑.๒ หลักการส าคัญของสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 
  การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ จ าเป็นต้อง
เข้าใจหลักการส าคัญของการเรียนรู้ หลักการส าคัญของสื่อการเรียนรู้ และหลักการส าคัญของสื่อการ
เรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ด ดังนี้ 
   ๒.๑.๒.๑ หลักการส าคัญของการเรียนรู้กลุ่มเกสตัลท์ 
 การวิจัยครั้งนี้เน้นทฤษฎีการเรียนรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์ (Wolfgang Kohler) ที่
เรียกว่า การหยั่งรู้ซึ่งเป็นหลักการเรียนรู้ของนักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์ที่ให้ความส าคัญกับกระบวนการ
รู้คิดและความส าคัญของผู้เรียน โดยเห็นว่าการเรียนรู้เป็นผลของการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม และการรับรู้เป็นสิ่งส าคัญต่อการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเกิดการหยั่งรู้ในการแก้ไข
ปัญหาได2้5 

 นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์ (Gestalt Psychology) ชาวเยอรมัน ประกอบด้วย Max 
Wertheimer, Wolfgang Kohler และ Kurt Koftka ซึ่งมีความสนใจเกี่ยวกับการรับรู้ (Perception 
) การเชื่อมโยงระหว่างประสบการณ์เก่าและใหม่ น าไปสู่กระบวนการคิดเพ่ือการแก้ปัญหา (Insight) 

 ค าว่า เกสตัลท์ (Gestalt) เป็นภาษาเยอรมัน หมายถึง ภาพรวมทั้งหมด หรือรูปแบบ 
โดยนักจิตวิทยากลุ่มนี้ ได้ให้ความส าคัญกับภาพรวม หรือผลรวมมากกว่าส่วนย่อย ในการศึกษาวิจัย
พบว่าการรับรู้ของคนเรามักจะรับรู้ภาพรวมมากกว่ารายละเอียดปลีกย่อย ในการเรียนรู้และการ
แก้ปัญหา ก็เช่นเดียวกัน คนเรามักจะเรียนอะไรได้เข้าใจก็ต้องศึกษาภาพรวมก่อน หลังจากนั้นจึง
พิจารณารายละเอียดปลีกย่อย จะท าให้เกิดความเข้าใจในเรื่องนั้นได้ชัดเจนขึ้น เนื่องจากการรับรู้และ
แปลความหมายของสถานการณ์ทั้งหมดเป็นส่วนรวมภายใต้สติส านึกหรือสติสัมปชัญญะ (Conscious 
Mind)26  

 การเรียนรู้ตามหลักทฤษฎีนี้จึงประกอบด้วย27 
                                                           

24 Venera- Mihaela Cojocariua and Loana Boghian, Teaching the relevance of Game 
Based Learning to Preschool and Primary teachers, 2014. 

25 อ้างแล้ว, จิราภา เต็งไตรรัตน์, จิตวิทยาทั่วไป, หน้า ๑๓๓ - ๑๓๔.  
26 อุบลวรรณา ภวกานันท์ ,  จิตวิทยาทั่ ว ไป ,  พิมพ์ครั้ งที่  ๗ ,  (กรุ ง เทพฯ :  ส านั กพิมพ์

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ๒๕๕๕), หน้า ๘. 
27 ดวงเดือน ศาสตรภัทร, สารานุกรมศึกษาศาสตร์, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ฉบับที่ ๒๘, 

๒๕๔๖, หน้า ๙๐. 



๑๐ 
 

  ๑) การจัดระเบียบ คือ การรวมข้อปลีกย่อยเข้าเป็นหมวดหมู่เพ่ือพิจารณาให้
เกิดความเข้าใจในขั้นต่อไป 

  ๒) ในการจัดระเบียบนี้มีเรียนจะเห็นความสัมพันธ์ของรายละเอียดหน่วยย่อย
ต่าง ๆ 

  ๓) เมื่อได้เห็นความสัมพันธ์รายละเอียดแต่ละหน่วยย่อยจึงเกิดความเข้าใจ 
  ๔) การที่ผู้เรียนได้ศึกษารายละเอียดจนเกิดความเข้าใจที่เรียกว่าเกิดความคิด

ภายใน หรือเกิดการหยั่งรู้ 
 หลักการเรียนรู้ของกลุ่มเกสตัลท์เน้น"การรับรู้เป็นส่วนรวมมากกว่าส่วนย่อย" ได้สรุปเป็น
กฎการเรียนรู้ของทั้งกลุ่ม เรียกว่ากฎการจัดระเบียบเข้าด้วยกัน (The Laws of Organization) 
ดังนี้28 
  ๑) กฏแห่งความแน่นอนหรือชัดเจน (Law of Pragnanz) ซึ่งกล่าวว่าเมื่อต้องการให้
มนุษย์เกิดการรับรู้ ในสิ่งเดียวกัน ต้องก าหนดองค์ประกอบขึ้น 2 ส่วน คือ  
  ก. ภาพหรือข้อมูลที่ต้องการให้สนใจ เพ่ือเกิดการเรียนรู้ในขณะนั้น (Figure) 
  ข. ส่วนประกอบหรือพ้ืนฐานของการรับรู้ (Background or Ground) เป็น
สิ่งแวดล้อมท่ีประกอบอยู่ในการเรียนรู้ นั้น ๆ  

  บางครั้ง Figure อาจเปลี่ยนเป็น Ground และ Ground อาจเปลี่ยนเป็น Figure ก็
ได้ ถ้าผู้สอนหรือผู้น าเสนอ เปลี่ยนสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียน หรือกลุ่มเป้าหมายเบนความสนใจไปตามที่
ตนต้องการ คนบางคนยังเห็นไม่เหมือนกัน ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิมของแต่ละคน อิทธิพลของ
ประสบการณ์ที่มีต่อการรับรู้ภาพและพ้ืน การมองเห็นรูป เป็นภาพ (Figure) และพ้ืน (Ground) 
สลับกันนั้นตามทฤษฎี ของกลุ่ม เกสตัลท์ เชื่อว่า การรับรู้ในลักษณะเช่นนี้ ขึ้นยู่กับประสบการณ์ ของ
บุคคลเป็นส าคัญ หรือ ประสบการณ์เดิมของบุคคล มีผลต่อการรับรู้ ภาพและพ้ืน หรือภาพสองนัย 
  ๒) กฏแห่งความคล้ายคลึง (Law of Similarity) กฎนี้เป็นกฎที่ Max Wertheimer 
ตั้งขึ้นในปี ค.ศ. 1923 โดยใช้เป็นหลักการในการวางรูปกลุ่ม ของการรับรู้ เช่น กลุ่มของ เส้น หรือสี ที่
คล้ายคลึงกัน หมายถึงสิ่งเร้าใด ๆ ก็ตาม ที่มีรูปร่าง ขนาด หรือสี ที่คล้ายกัน คนเราจะรับรู้ว่า เป็นสิ่ง
เดียวกัน หรือพวกเดียวกัน 
  ๓) กฏแห่งความใกล้ชิด (Law of Proximity) สาระส าคัญของกฎนี้ มีอยู่ว่า ถ้าสิ่งใด 
หรือสถานการณ์ใดที่เกิดขึ้นในเวลาต่อเนื่องกัน หรือในเวลาเดียวกัน อินทรีย์จะเรียนรู้ ว่า เป็นเหตุและ
ผลกัน หรือ สิ่งเร้าใดๆ ที่อยู่ใกล้ชิดกัน มนุษย์มีแนวโน้มที่จะรับรู้ สิ่งต่างๆ ที่อยู่ ใกล้ชิดกันเป็นพวก
เดียวกัน หมวดหมู่เดียวกัน 
  ๔) กฏแห่งการสิ้นสุด (Law of Closure) สาระส าคัญของกฎนี้มีอยู่ว่า "แม้ว่า
สถานการณ์หรือปัญหายังไม่สมบูรณ์ อินทรีย์ก็จะเกิดการเรียนรู้  ได้จากประสบการณ์เดิมต่อ
สถานการณ์นั้น" 

                                                           

28 วิจิตภาณี เจริญขวัญ, ระบบและทฤษฎีทางจิตวิทยา , (กรุงเทพ: ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัย
รามค าแหง, ๒๕๕๑), หน้า ๑๑๙ – ๑๓๔. 



๑๑ 
 

  ๕) กฎแห่งความต่อเนื่อง (Law of Continuity) สิ่งเร้าที่มีทิศทางในแนวเดียวกัน ซึ่ง
ผู้เรียนจะรับรู้ว่าเป็นพวกเดียวกัน 
  ๖) กฎแห่งความสมบูรณ์ (Law of Closer) สิ่งเร้าที่ขาดหายไปผู้เรียนสามารถรับรู้
ให้เป็นภาพสมบูรณ์ได้โดยอาศัยประสบการณ์เดิม 

 ๒.๑.๒.๒ หลักการส าคัญของสื่อการเรียนรู้ 
 ทิศนา แขมมณี กล่าวไว้ว่า “เกมเป็นสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจ 

ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการ
เล่น”29 
  หลักการส าคัญของการใช้สื่อการเรียนรู้ที่ดี คือ 
  ๑) เลือกสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวหรือสิ่งที่อยู่รอบตัวเป็นสื่อแรกที่เป็นประสบการณ์เดิม
หรือคุ้นเคยก่อนเพื่อเชื่อมโยงไปหาสิ่งที่ไกลตัวหรือประสบการณ์ใหม่ต่อไป 
  ๒) เริ่มต้นจากสื่อที่สะท้อนบทเรียนที่ง่ายไปหายาก เพราะสิ่งง่าย ๆนั้นผู้เรียนจะ
เข้าใจได้ดี เพ่ือเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้สิ่งที่เข้าใจยากขึ้น 
  ๓) การใช้กระบวนการและกิจกรรมเป็นสื่อที่ส าคัญและช่วยกระตุ้นศักยภาพ
ทางการคิดให้กับผู้เรียนได้ดี และน่าดึงดูดส าหรับการเรียนรู้  
   ๒.๑.๒.๓ หลักการส าคัญของสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 

 งานวิจัยฉบับนี้เน้นการใช้สื่อในรูปแบบเกมการ์ดมีหลักการส าคัญ ดังนี้  
 หลักการส าคัญของสื่อเกมการ์ด ได้แก่ 
 ๑) สื่อเกมการ์ดสามารถสร้างความมีสวนร่วม (Engage) กับผู้เรียนแต่ละคนได้ 
เพราะวา Game Based Learning ได้ออกแบบใหมีจุดส าคัญในการเรียนรู (Learning Point) ลงไป
ในบริบท (Context) ของเกมส ท าใหเรียนรูไปพรอมๆกับได้รับความเพลิดเพลิน เป็นเรื่องที่ตองให
ความส าคัญอย่างมาก ส าหรับผู้เรียนที่ไม่ชอบเรียน 
 ๒) สื่อเกมการ์ด เป็นเครื่องมือที่ใช้ในกระบวนการโดยเนนใหทุกคนมีปฏิสัมพันธต
อกันและกัน เรียนรู้ร่วมกัน (Interactive Learning Process) สามารถท าใหความคิดเห็นของคนที่
หลากหลายรวมกันเป็นเป้าหมายเดียวกันได้ 
 ๓) สื่อเกมการ์ด สามารถน าเอาทั้ง Engage และ Interactive Learning Process 
มาไวใน package เดียวกัน สื่อเดียวกัน เครื่องมือเดียวกัน 
 ๒.๑.๓ ประเภทของสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 
 การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ จ าเป็นต้อง
เข้าใจองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ ประเภทของสื่อการเรียนรู้ และองค์ประกอบของสื่อการ
เรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ด ดังนี้ 
   ๒.๑.๓.๑ องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ 

                                                           
29 ทิศนา แขมมณี, ศาสตร์การสอน องค์ความรู้เพ่ือจัดระบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ, พิมพ์ครั้ง

ที่ ๓, (กรุงเทพฯ: ด่านสุทธราการพิมพ์, ๒๕๕๑), หน้า ๓๖๘ - ๓๖๙. 



๑๒ 
 

 การเรียนรู้ด้วยการหยั่งรู้ เป็นกระบวนการของการรู้คิด (Cognitive process) ซึ่ง
เกิดกระบวนการจากการรับรู้ข้อมูลภายนอกสู่กระบวนการภายในตนเอง และปัจจุบันการเรียนรู้ด้วย
ตนเองได้รับการสนใจอย่างกว้างขวางและหลายท่านที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง อาทิ  
 รศ.ดร.วิชัย วงษ์ใหญ่ และ รศ.ดร.มารุต พัฒผล ได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการ
เรียนรู้แบบน าตนเองเชิงสร้างสรรค์ (Creative self-directed learning) โดยเน้นให้ผู้เรียนมีบทบาท
ปฏิบัติการเรียนรู้ด้วยตนเอง เริ่มต้นจากการแสวงหาความรักที่จะเรียนรู้ (Passion) ด้วยตนเอง ด้วย
ความสนใจใฝ่รู้ (Curiosity) อย่างมีเป้าหมาย (Goal) และมีวินัย (Discipline)30  
 คาร์ล โรเจอร์ (Carl Roger, 1940) ได้ค้นพบการสอนแบบให้เรียนโดยที่ไม่มีใครน า 
(Nondirective teaching) กล่าวคือผู้สอนมีหน้าที่เพียงส่งเสริมด้วยการคัดสรรบทเรียน การเลือก
ต าราเรียนและเตรียมกิจกรรม รวมทั้งสภาพแวดล้อมส าหรับการเรียนรู้เพ่ือช่วยเสริมความสามารถให้
เกิดข้ึน จึงเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง31 

 การเรียนรู้จะได้ผลดีย่อมขึ้นอยู่กับองค์ประกอบส าคัญบางประการ ที่ช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ได้แก่32  
 ๑. วุฒิภาวะ (Maturity) ของผู้เรียน หมายถึงขั้นตอนของความเจริญเติบโต หรือ
พัฒนาการของบุคคลที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ โดยไม่ต้องอาศัยการฝึกฝนใด ๆ วุฒิภาวะของแต่ละ
บุคคลจะพัฒนาไปตามวัย ทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม วุฒิภาวะเป็นภาวะของการ
บรรลุถึงขั้นสุดยอดของการเจริญเติบโตเต็มที่ในระยะใดระยะหนึ่ง และพร้อมที่จะประกอบกิจกรรม 
อย่างใดอย่างหนึ่งได้เหมาะสมกับวัย ซึ่งการเปลี่ยนแปลงไปตามธรรมชาตินี้ไม่จัดว่าเป็นการเรียนรู้ แต่ 
จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยอาศัยการเตรียมความพร้อมและการฝึกทักษะเบื้องต้นให้
เหมาะสมกับวัย  
 ๒. ความพร้อม (Readiness) ของผู้เรียน เป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้ การเรียนรู้
ทักษะอย่างใดอย่างหนึ่งได้รวดเร็วและเกิดผลดี ผู้เรียนจะต้องมีความพร้อมในการเรียนรู้ ไม่ใช่การถูก
บังคับให้เรียนรู้สิ่งใดสิ่งหนึ่งขณะที่ยังไม่มีความพร้อม เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ไม่ดีต่อการ
เรียนรู้ และหลีกเลี่ยงการเรียนรู้ได้ 
 ๓. แรงจูงใจ (Motivation) เป็นแรงผลักดันที่จะท าให้ผู้เรียนเกิด ความต้องการที่จะ
เรียนรู้ และส่งผลให้การเรียนรู้นั้นได้ผลสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
 ๔. การเสริมแรง (Reinforcement) เมื่อผู้เรียนได้เกิดกระบวนการเรียนรู้และแสดง
พฤติกรรมออกมา การได้รับการเสริมแรง จะท าให้เกิดความรู้สึกพึงพอใจ และการเสริมแรงจะเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองต่อการเรียนรู้มากข้ึน แสดงพฤติกรรมนั้นบ่อยข้ึน  
                                                           

30 รศ.ดร.วิชัย วงษ์ใหญ่และ รศ.ดร.มารุต พัฒผล, การเรียนรู้แบบน าตนเองเชิงสร้างสรรค์ , 
(กรุงเทพฯ: ศูนย์ผู้น านวัตกรรมหลักสูตรและการเรียนรู้, ๒๕๖๔), หน้า ๑-๖. 

31 Chunqui Wang, Comparison between Non-directive Teaching Model and Other 
TeachingModels, 3rd, (U.K.:Francis Academic Press 2019), p.1502-1503. 

32 อาภรณ์ ใจเที่ยง, หลักการสอน, (กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์, ๒๕๕๐), หน้า ๑๗. 



๑๓ 
 

 ๕ .  การถ่ายโยงการเรียนรู้  ( Transfer of Learning)  เป็นทักษะทางปัญญา 
(cognitive complex skill) ที่ผู้ เรียนสามารถน าความรู้สิ่งใหม่ที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในงานอ่ืน ๆ
นอกห้องเรียนได้ และเมื่ออาศัยประสบการณ์เดิมเป็นพ้ืนฐานจะช่วยให้การเรียนรู้สิ่งใหม่นั้นดีขึ้น
เพราะผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้เดิมมาใช้กับการเรียนรู้ครั้งใหม่ จึงท าให้เกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่ได้
เร็วขึ้น 
 ลักษณะการถ่ายโยงการเรียนรู้ สามารถจ าแนกได้เป็น 3 ลักษณะดังนี้33  
 ๑) การถ่ายโยงการเรียนรู้เชิงบวก (Positive Transfer of Learning) หมายถึง การ
ถ่ายโยงการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในลักษณะที่มีการเรียนรู้อย่างหนึ่งมาก่อน ท าให้มีผลต่อการเรียนรู้ใหม่ 
เช่น คนที่เคยเรียนและมีความรู้เรื่องการใช้ภาษาจีน เมื่อมีโอกาสได้ไปศึกษาและใช้ชีวิตในประเทศจีน
ที่ ก็ท าให้สามารถสื่อสารด้วยภาษาจีนได้เข้าใจชัดเจนมากกว่าคนที่ไม่เคยเรียนภาษาจีนมาก่อน 
เพราะความรู้เดิมท่ีเรียนมาส่งเสริมการเรียนรู้ใหม่ เป็นต้น 
 ๒) การถ่ายโยงการเรียนรู้เชิงลบ (Negative Transfer of Learning) หมายถึง การ 
เรียนรู้ที่เกิดขึ้น เมื่อการเรียนรู้หนึ่งหรือการเรียนรู้เดิมที่ได้เรียนรู้มามีผลในทางลบ ต่อมาการเรียนรู้
ใหม่ท าให้เป็นอุปสรรคขัดขวางการเรียนรู้ใหม่ ท าให้เรียนได้ยาก และช้ากว่าเดิม เช่น การเรียนรู้
ก าหนดลมหายใจที่ต้นลม คือลมหายใจช่องปลายจมูก มาแล้วเป็นเวลานาน แล้วมาเรียนรู้การก าหนด
อาการท้องพองยุบภายหลัง ธรรมชาติของจิตย่อมคุ้นชินกับการฝึกฝนที่ท าต่อเนื่องมายาวนานมากกว่า 
ในตอนแรกของการเรียนรู้นี้จะท าให้ ผู้เรียนเกิดความสับสน เป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ใหม่ จัดว่าไม่
เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ใหม่ เป็นต้น  
 ๓) การถ่ายโยงการเรียนรู้เชิงเป็นกลาง (Zero Transfer of Learning) หมายถึง 
การเรียนรู้หนึ่งไม่มีผลต่อการเรียนรู้ใหม่ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ กล่าวคือ ไม่ได้ช่วยส่งเสริมให้เกิดการ
เรียนรู้ใหม่อย่างสะดวก หรือรวดเร็วขึ้นแต่ก็ไม่ได้เป็นอุปสรรคขัดขวางต่อการเรียนรู้ใหม่ กล่าวคือไม่มี
ผลกระทบต่อการเรียนรู้ประการใด เช่น การเรียนร้องเพลงได้ก่อน แล้วมาเรียนขับรถยนต์ การเรียนรู้
ในการร้องเพลงไม่ได้ ส่งผลดีหรือไม่ดีต่อการเรียนขับรถยนต์แต่อย่างใด เป็นต้น 
 ดังนั้น การถ่ายโยงการเรียนรู้จะเกิดผลได้ดีหรือไม่ ขึ้นอยู่กับความคล้ายคลึงกันระหว่าง
สิ่งที่ถ่ายโยงการเรียนรู้ และคุณสมบัติของบุคคลที่เรียนรู้เป็นปัจเจกบุคคล เช่น ความรู้ความสามารถ 
ประสบการณ์เดิม และสติปัญญา เป็นต้น 
    ๒.๑.๓.๒ ประเภทของสื่อการเรียนรู้ 

 โรเบิร์ต อี เดอ คีฟเฟอร์ (Robert E. de Kirffer, 1965)34  ได้จ าแนก “สื่อการเรียน
การสอนเป็น ๓ ประเภท ตามลักษณะที่ใช้สื่อความหมายทางเสียงและภาพ เรียกว่า “สื่อโสตทัศน์” 
(audio visual materials) ดังนี้  

                                                           
33 ผศ.ดร.เติมศักดิ์ คฑวณิช, จิตวิทยาทั่วไป, (กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยูเคชั่น, ๒๕๔๖), หน้า ๑๖๗ – ๑๗๑. 
34 De Kieffer, E. Robert, Audio visual instruction, Newyork: Center for applied research 

in education, 1965, อ้างถึงใน มุจรินทร์ อิทธิพงษ์, ผศ., นวัตกรรมการออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อใช้ในการเรียน



๑๔ 
 

  ๑ )  สื่ อ ไม่ ใช้ เครื่ องฉาย ( non -  projected materials)  ได้ แก่  สื่ อภาพ 
(illustrative materials) , กระดานสาธิต (demonstration boards) และกิจกรรม (activities) 
  ๒) สื่อเครื่องฉาย (projected materials and equipment) 
  ๓) สื่อเสียง (audio materials and equipment)” 
 โดนัลด์ พี อีลี (Donald P. Ely)35 จ าแนก “สื่อการเรียนการสอนตามทรัพยาการ
การเรียนรู้เป็น ๕ รูปแบบ 
  ๑) คน (people) บุคลากรทางการศึกษา ได้แก่ ครู ผู้บริหาร ผู้แนะน าการศึกษา 
ผู้ช่วยสอน กระบวนกร รวมทั้งผู้เชี่ยวชาญต่าง ๆ เป็นต้น 
  ๒) วัสดุ (material) วัสดุในการศึกษา หมายถึงวัสดุที่บรรจุเนื้อหาบทเรียน โดย
รูปแบบของวัสดุมิใช่รูปแบบที่ต้องค านึงถึง เช่น หนังสือ สไลด์ แผนที่ แผ่นซีดี หรือสื่อต่าง ๆ 
   ๓) อาคารสถานที่  (settings) ตัวตึก ที่ว่าง สิ่งแวดล้อม ซึ่งมีผลเกี่ยวกับ
ทรัพยากรรูปแบบอื่น ๆ และมีผลกับผู้เรียน สถานที่ต่าง ๆ ของชุมชนก็สามารถประยุกต์ใช้เป็นสื่อการ
เรียนการสอนได้ เช่น สถานที่ทางประวัติศาสตร์ พิพิธภัณฑ์ เป็นต้น 
  ๔) เครื่องมือและอุปกรณ์ (tool and equipment) ทรัพยากรทางการเรียนรู้
เพ่ือช่วยในการผลิตหรือใช้ร่วมกับทรัพยากรอื่น ๆ 
  ๕) กิจกรรม (Activities) สื่อกิจกรรมเป็นกระบวนการที่ผู้สอนและผู้เรียนตกลง
ร่วมกันเพ่ือใช้เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียน เช่น การสัมมนา 
การจัดทัศนศึกษา ซึ่งกิจกรรมเหล่านี้มักมีวัตถุประสงค์เฉพาะที่จัดตั้งขึ้น 

 กรมวิชาการจ าแนก “สื่อการเรียนรู้ได้ ๓ ประเภท คือ36  
 ๑) สื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ หนังสือ นิตยสาร เอกสารต่าง ๆที่เป็นสิ่งพิมพ์ 

                                                           

การสอน ส าหรับรายวิชา 450121-54 และ 450125-59 ศิลปะการแสดงเอเชียร่วมสมัย , การประชุมหาดใหญ่
วิชาการระดับชาติและนานาชาติ คร้ังท่ี ๑๐, หน้า ๓๔๕. 

35 Ely, Donald P., Visual Materials of Instruction, Chicago: University of Chicago, อ้างถึง
ใน มุจรินทร์ อิทธิพงษ์, ผศ., นวัตกรรมการออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อใช้ในการเรียนการสอน ส าหรับรายวิชา 
450121-54 และ 450125-59 ศิลปะการแสดงเอเชียร่วมสมัย , การประชุมหาดใหญ่วิชาการระดับชาติและ
นานาชาติ คร้ังที่ ๑๐, หน้า ๓๔๖ – ๓๔๗, กิดานันท์ มลิทอง, เทคโนโลยีการศึกษาและการสื่อสารการศึกษา , 
กรุงเทพฯ: อรุณการพิมพ์, ๒๕๔๘, หน้า ๗๙. 

36 กรมวิชาการ, คู่มือพัฒนาสื่อการเรียนรู้, กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์องค์การรับส่งสินค้าและพัสดุภัณฑ์
,๒๕๔๕, หน้า ๔๗-๔๘,กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล,รายงานวิจัยการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิต
ระดับปริญญาตรี, หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ, ๒๕๖๒, หน้า ๑๗ ,อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, การออกแบบบอร์ดเกมการศึกษา เรื่องวงสีธรรมชาติ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖, หลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนค
รินทรวิโรฒ, ๒๕๕๗, หน้า ๙ - ๑๓. 



๑๕ 
 

 ๒) สื่อเทคโนโลยี ได้แก่ สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิดีทัศน์ สไลด์ สื่อการเรียนรู้ต่าง 
ๆที่ใช้ควบคู่กับเครื่องมือเทคโนโลยี 

 ๓) สื่ออ่ืน ๆ นอกเหนือจาก ข้อ ๑ – ๒ ได้แก่ บุคคล สิ่งแวดล้อม กิจกรรม/
กระบวนการ เป็นต้น”  
 งานวิจัยฉบับนี้มีรูปแบบในลักษณะสื่อเกมการ์ดเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต โดยทั่วไปสื่อเกมการ์ดสามารถจ าแนกเป็นประเภทใหญ่ ๆ ตาม
วัตถุประสงค์การใช้งานดังนี้  
 ๑) เกมส าหรับการศึกษา ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ โดยมีการก าหนดเป้าหมาย
ในการเรียนรู้ ผลลัพธ์ และประสบการณ์จากการเรียนรู้ที่ผู้เรียนควรได้รับจากการเล่นเกม 
 ๒) เกมส าหรับนันทนาการ ใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างความสนุกสนานและผ่อน
คลายให้แก่ผู้เล่น บางครั้งอาจเกิดกระบวนการเรียนรู้ ขึ้นอยู่กับการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ และ
จัดรูปแบบของเกมแต่ละชนิด 
     ๒.๑.๓.๓ องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 

  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ แนะน าแนวทาง และเป้าหมายให้กับผู้เรียน ซึ่ง
จุดมุ่งหมายแต่ละเกมขึ้นอยู่กับผู้เล่นและวางกฎเกณฑ์ตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของผู้เล่น และ
สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามสถานการณ์ มีองค์ประกอบดังนี้ 

  องค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้เกม37 
  ๑) ผู้เล่น (Player) วางก าหนดกฎเกณฑ์ของผู้เล่น 
  ๒) อุปกรณ์ (Equipment) ก าหนดเครื่องมือหรืออุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกม 
  ๓) วิธีการเล่น (Procedure) การบอกรายละเอียดของการเตรียมเกมเพ่ือเริ่ม
เล่น วิธีการเล่น 
  ๔) ข้อบังคับ (Constraint) มีไว้เพ่ือเพ่ิมรายละเอียดของวิธีการเล่น 
  ๕) ค าแนะน าในการใช้ (Direction for use) การบอกวิธีเล่น 
  ๒.๑.๔ กระบวนการของสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดในสังคมออนไลน์  
 ๒.๑.๔.๑ กระบวนการการเรียนรู้ (Learning process)  

 งานวิจัยฉบับนี้ใช้แนวคิดการเรียนรู้ในกลุ่มเกสตัลล์โดยนักจิตวิทยาวูฟกัง โคห์เลอร์ 
(Wolfgang Kohler) เป็นฐานคิด ตามแนวคิดของกลุ่มเกสตัลท์การเรียนรู้ที่เน้นการเห็นส่วนรวม
มากกว่าส่วนย่อยนั้นจะต้องเกิดจากประสบการณ์เดิมและการเรียนรู้ย่อมเกิดขึ้น ๒ ลักษณะคือ ๑)การ
รับรู้ (Perception) ๒) การหยั่งรู้ 

                                                           
37 เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ,การศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสร้างความรู้ใหม่, วารสาร

ศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร (๑๔) ๑, หน้า ๕๔ -๕๙, ๒๕๕๙. 



๑๖ 
 

 กระบวนการของการเรียนรู้ มี ๒ ส่วน คือ38 
  ๑) การรับรู้ (Perception) เป็นกระบวนการแปลความหมายของสิ่งเร้าที่มากระทบ
ประสาทสัมผัส ซึ่งจะเน้นความส าคัญของการรับรู้เป็นส่วนรวมที่สมบูรณ์มากกว่าการรับรู้ส่วนย่อยที
ละส่วน 
  ๒) การหยั่งรู้ (Insight) เป็นการรู้แจ้ง เกิดความคิดความเข้าใจแวบเข้ามาทันทีทันใด 
ขณะที่บุคคลก าลังเผชิญปัญหา และจัดระบบการรับรู้  

 ๑) การรับรู้ (Perception) 
 การรับรู้หมายถึงการแปลความหมายหรือการตีความต่อสิ่งเร้าของ อวัยวะรับสัมผัส
ส่วน ใดส่วนหนึ่งหรือทั้งห้าส่วน ได้แก่ หู ตา จมูก ลิ้น และผิวหนัง และการตีความนี้ มักอาศัย 
ประสบการณ์เดิมดังนั้น แต่ละคน อาจรับรู้ในสิ่งเร้าเดียวกันแตกต่างกันได้ แล้วแต่ประสบการณ์ เช่น 
นางสาว ก. เห็นสีแดง แล้วนึกถึงเลือดแต่นางสาว ข. เห็นสีแดงอาจนึกถึงดอกกุหลาบสีแดงก็ได้ 
 การเรียนรู้นั้นอาจเกิดขึ้นได้จากทั้งความตั้งใจและโดยความบังเอิญ แต่ไม่ว่าจะเกิด
จากสาเหตุ ใดก็ตาม การเรียนรู้จะมีลักษณะการเกิดเป็นกระบวนการตามล าดับขั้นตอนดังนี้คือ 
  (๑) มีสิ่งเร้า (stimulus) มาเร้าอินทรีย์ (organism) 
  (๒) อินทรีย์เกิดการรับสัมผัส (sensation) ประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้แก่ ตา หู 
จมูก ลิ้น ผิวกาย 
  (๓) ประสาทสัมผัสส่งกระแสสัมผัสไปยังระบบประสาทส่วนกลางเกิดการรับรู้ 
(perception) 
  (๔) สมองแปลผลออกมาว่าสิ่งที่สัมผัสคืออะไรเรียกว่าความคิดรวบยอด 
(conception)  
  (๕) พฤติกรรมได้รับค าแปลผลท าให้เกิดความคิดรวบยอดก็จะเกิดการเรียนรู้ 
(learning) 
  (๖) เมื่อเกิดกระบวนการเรียนรู้บุคคลก็จะเกิดการตอบสนอง (response) 
พฤติกรรมนั้น ๆ สามารถแสดงแผนผัง ดังนี้ 

 
๒.๑ แผนภาพแสดงกระบวนการเรียนรู้ 

                                                           
38 สุนิสา วงศ์อารีย์, จิตวิทยาส าหรับครู, (มหาวิทยาลัยราชภัฎอุดรธานี, ๒๕๕๙), หน้า ๓๐-๓๑. 



๑๗ 
 

 
  ๒) การหยั่งรู้ (Insight)  

 การหยั่งรู้ (Insight) หมายถึง การเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยจะเกิดแนวความคิดในการ 
เรียนรู้หรือการแก้ปัญหา ขึ้นอย่างฉับพลันทันทีทันใด (เกิดความคิดแวบขึ้นมาในสมองทันที) มองเห็น
แนวทาง การแก้ปัญหาตั้งแต่จุดเริ่มต้นเป็น ขั้นตอนจนถึงจุดสุดท้ายที่สามารถจะแก้ปัญหาได้  

 กระบวนการเรียนรู้นี้จะท าให้เกิดประสบการณ์ aha moment หรือ Eureka 
moment เหมือนกับที่นักวิทยาศาสตร์กรีก คือ อาร์คีมิดิส นักขบคิดปัญหา เมื่อนึกค าตอบได้จึงเปล่ง
ออกมาว่า “ยูเรก้า” ซึ่งค าตอบนั้นเกิดจากกระบวนการคิดที่ลึกซึ้งอยู่ภายใน เมื่อกระจ่างชัดในใจจึง
เกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ท่ีตอบปัญหาซับซ้อนในใจได้ 

 การร้องออกมาว่า ยูเรก้า ของอาร์คีมิดิส เพราะเกิดการหยั่งรู้ ( Insight) ในการ
แก้ปัญหาการหาปริมาตรของมงกุฎทองค าด้วย วิธีการแทนที่น้ าว่าปริมาตรของมงกุฎที่จมอยู่ในน้ า จะ
เท่ากับริมาตรของน้ าที่ล้นออกมา และใช้วิธีการนี้ในการหาปริมาตรของวัตถุที่มีรูปทรงไม่เป็น
เรขาคณิตมาจนถึงบัดนี้ การมองเห็นสถานการณ์ในแนวทางใหม่ ๆ ขึ้นนั้นเกิดจากความเข้าใจและ
ความรู้สึกที่มีต่อสถานการณ์นั้นว่าได้ยินแล้ว ได้ค้นพบแล้ว ผู้เรียนย่อมจะมองเห็นช่องทางการ
แก้ปัญหาขึ้นได้ในทันทีทันใด 

 การอธิบายแนวคิดการหยั่งรู้ของนักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์ ได้ท าการทดลองเพ่ือที่จะ
ได้เข้าใจวิธีการแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยการหยั่งเห็น ตัวอย่างการทดลองของโคห์เลอร์ ระหว่าง
ปี ค.ศ. 1913-1917 ซึ่งทดลองกับลิงชิมแปนซี 

 ขั้นตอนการทดลอง  
 การทดลองของเขาครั้งแรกมีจุดประสงค์เพราะไม่เห็นด้วยกับทฤษฎีการเรียนรู้
ของธอร์นไดค์ที่กล่าวว่าสัตว์โลกทั่วไปท าอะไรไม่มีแบบแผนหรือระเบียบวิธีใด ๆ การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น
เป็นการเดาสุ่มหรือการลองถูกลองผิด โดยมีการเสริมก าลังเป็นรางวัล เช่น อาหารเป็นแรงจูงใจที่
ผลักดันให้เกิดการเรียนรู้ โดยไม่มีกระบวนการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญญา 

 โคห์เลอร์ได้สังเกตและศึกษาเกี่ยวกับปัญหาเหล่านี้  เพราะมีความเชื่อว่าใน
สถานการณ์หนึ่ง ถ้ามีเครื่องมือเครื่องใช้อุปกรณ์ในการแก้ปัญหาและปฏิบัติการพร้อม สัตว์และคน
สามารถแก้ปัญหาได้โดยการหยั่งรู้ โดยการมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่ เมือสัตว์ได้
เรียนรู้การแก้ปัญหาโดยการหยั่งเห็นและเห็นช่องทางในสิ่งนั้นได้แล้ว การกระท าครั้งต่อไปจะสามารถ
แก้ปัญหาพฤติกรรมที่ยากขึ้นไปเรื่อย ๆ และสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 โคห์เลอร์ได้ทดลองโดยการขังลิงชิมแปนซี ตัวหนึ่งไว้ในกรงที่ใหญ่พอที่ ลิงจะอยู่ได้
ภายในกรงมีไม้หลายท่อน มีลักษณะสั้นยาวต่างกันวางอยู่ นอกกรมเขาได้แขวนกล้วยไว้หวีหนึ่งเกิน
กว่าที่ลิงจะเอ้ือมหยิบได้การใช้ท่อนไม้เหล่านั้น บางท่อนก็สั้นเกินไปสอยกล้วยไม่ถึงเหมือนกัน มีบาง
ท่อนยาวพอที่จะสอยได้ 
  ในขั้นแรกลิงขิมแพนซีพยายามใช้มือเอ้ือมหยิบกล้วยแต่ไม่ส าเร็จ แม้ว่าจะได้ลองท า
หลายครั้งเป็นเวลานาน มันก็หันไปมองรอบรอบกรง เขย่ากรง ส่งเสียงร้อง ปีนป่ายและท าทุกอย่างที่



๑๘ 
 

จะช่วยให้ได้กินกล้วย แต่เมื่อไม่ได้ผลไม่สามารถแก้ปัญหาได้มันหันมาลองจับไม้เล่นแบะใช้ไม้นั้นสอย
กล้วยแต่เมื่อไม่ได้ผล ไม่สามารถจะแก้ปัญหาได้ มันหันมาลองจับไม้อันอ่ืนเล่น และใช้ไม้นั้นสอยกล้วย 
การกระท าเกิดข้ึนเร็วและสมบูรณ์ 

  ไม่ได้ค่อยเป็นค่อยไปอย่างช้า ๆ เลย ในที่สุดมันก็สามารถใช้ไม้สอยกล้วยมากินได้ 
วิธีการที่ลิงใช้แก้ปัญหานี้ โคห์เลอร์เรียกพฤติกรรมนี้ว่าเป็นการหยั่งเห็น เป็นการมองเห็นช่องทางใน
การแก้ปัญหาโดยลิงชิมแพนซีได้มีการรับรู้ในความสัมพันธ์ระหว่างไม้สอย กล้วยที่แขวนอยู่ข้างนอก
กรงและสามารถใช้ไม้นั้นสอยกล้วยได้เป็นการน าไปสู่เป้าหมาย 
  กระบวนการแก้ปัญหาของลิงชิมแพนซีมีดังนี้ 
  ก. วิธีการแก้ปัญหาโดยการหยั่งเห็นจะเกิดขึ้นทันทีทันใดเหมือนความกระจ่างแจ้งใน
ใจ 
  ข. การเรียนรู้การหยั่งเห็นเป็นการที่ผู้เรียนมองเห็นรับรู้ความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ 
ไม่ใช่เป็นการตอบสนองของสิ่งเร้าเพียงอย่างเดียว 
  ค. ความรู้เดิมของผู้เรียน ประสบการณ์ของผู้เรียนมีส่วนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
หยั่งรู้ในเหตุการณ์ท่ีประกอบขึ้นเป็นปัญหาและช่วยให้การหยั่งรู้เกิดข้ึนเร็ว 
 หลักของการหยั่งเห็นสรุปได้ดังนี้ 
 ๑) การหยั่งรู้ขึ้นอยู่กับสภาพปัญหา การหยั่งเห็นจะเกิดขึ้นได้ง่ายถ้ามีการรับรู้
องค์ประกอบของปัญหาที่สัมพันธ์ กัน บุคคลสามารถสร้างภาพในใจเกี่ยวกับขั้นตอนเหตุการณ์ หรือ
สภาพการณ์ที่เก่ียวข้องเพ่ือพยายามหาค าตอบ 
 ๒) ค าตอบที่เกิดขึ้นในใจถือว่าเป็นการหยั่งรู้ ถ้าสามารถแก้ปัญหาได้บุคคลจะ
น ามาใช้ในโอกาสต่อไปอีก 
 ๓) ค าตอบหรือการหยั่งรู้ที่เกิดข้ึนสามารถน าไปประยุกต์ ใช้ในสถานการณ์ใหม่ได ้
  การทดลองของกลุ่มการเรียนรู้ด้วยการหยั่งรู้ ผลการทดลองสรุปได้ว่า โดยปกติแล้ว
คนเราจะมีวิธีการเรียนรู้และการแก้ปัญหา โดยอาศัยความคิดและประสบการณ์เดิมมากกว่าการลอง
ผิดลองถูก เมื่อสามารถแก้ปัญหาในลักษณะนั้นได้แล้ว การเผชิญกับปัญหาที่คล้ายคลึงกันก็สามารถ
แก้ปัญหาได้ ลักษณะดังกล่าวนี้เกิดขึ้นได้เพราะมนุษย์สามารถจัดแบบ (Pattern) ของความคิดใหม่
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่ตนเผชิญอยู่ได้อย่างเหมาะสม หลักการรับรู้ของมนุษย์ เป็นพื้นฐานที่ส าคัญใน
การเรียนรู้มีผลให้นักการศึกษาน ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างมาก ทั้งนี้เพราะการรับรู้เป็นปัจจัยส าคัญของ
การเรียนรู้ 
  ๒.๑.๔.๒ ขั้นตอนประสบการณ์การเรียนรู้จากสื่อการเรียนรู้ 
 เอ็ดการ์ เดล (Edgar Dale)39 จัดแบ่งสื่อการเรียนรู้โดยแสดงขั้นตอนประสบการณ์
การเรียนรู้  และการพัฒนาความคิดของบรูเนอร์ (Bruner) นักจิตวิทยา น ามาสร้างเป็นกรวย
ประสบการณ์ (cone of experiences) 

                                                           
39 Edgar Dale, Audiovisual methods in teaching, 3rd ed., (New York: the Dryden Press, 

1969), p.107. 
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๒.๒ แผนภาพแสดงกรวยประสบการณ์ของ เอ็ดการ์ เดล 

 
 ขั้นที่ ๑ ประสบการณ์ตรงและมีความมุ่งหมาย (Direct purposeful experience) 
เป็นประสบการณ์ที่เป็นรากฐานของประสบการณ์ทั้งปวง เพราะได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ได้
เห็น ได้ยินเสียง ได้สัมผัสด้วยตนเอง เช่น การเรียนจากสถานการณ์จริง ได้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้จาก
การลงมือกระท าจริง เป็นต้น ประสบการณ์ตรงเป็นประสบการณ์ข้ันแรกที่เป็นรูปธรรมมากที่สุด 
 ขั้นที่ ๒ ประสบการณ์รอง (Contrived simulation experience) เป็นการจ าลอง
สิ่งต่าง ๆ เพ่ือการเรียนรู้ในกรณีที่มีข้อจ ากัดจากการเรียนจากประสบการณ์จริง เช่น ของจริงมีขนาด
ใหญ่หรือเล็กเกินไป มีความซับซ้อนหรืออันตราย จึงใช้ประสบการณ์จ าลองแทน เช่น การจ าลอง
เหตุการณ์ทางดาราศาสตร์ การใช้หุ่นจ าลอง (Model) 
 ขั้นที่ ๓ ประสบการณ์นาฏกรรมหรือการแสดง (Dramatized experience) เป็น
ประสบการณ์ที่จัดขึ้นแทนประสบการณ์จริงที่เกิดขึ้นในอดีต หรืออาจเป็นความคิด ความฝัน สามารถ
เรียนรู้เป็นประสบการณ์ตรงหรือประสบการณ์จ าลองได้ เช่น การแสดงละคร บทบาทสมมติ 
การละเล่น 
 ขั้นที่ ๔ การสาธิต (Demonstration) เป็นการอธิบายข้อเท็จจริง ล าดับความคิด
หรือกระบวนการที่เหมาะสมกับเนื้อหาเพื่อเกิดตวามเข้าใจและพัฒนาทักษะ เช่น สาธิตการผายปอด 
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 ขั้นที่ ๕ การศึกษานอกสถานที่ (Field Trip) เป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่ได้จาก
ภายนอกห้องเรียนเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลายด้าน เช่น การศึกษาเรียนรู้จากโบราณสถาน 
การศึกษาเรียนรู้กระบวนการในโรงงาน เป็นต้น 
 ขั้นที่ ๖ นิทรรศการ (Exhibition) เป็นการจัดแสดงสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งมีการสาธิต การ
ฉายวิดีทัศน์ประกอบ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้หลายด้าน 
 ขั้นที่ ๗ โทรทัศน์ (Television) เป็นการใช้โทรทัศน์การศึกษา และโทรทัศน์การสอน
เพ่ือให้ข้อมูลความรู้แก่ผู้เรียนที่อยู่ในห้องเรียนหรืออยู่ที่บ้าน 
 ขั้นที่  ๘ ภาพยนตร์  (Motion Pictures) เป็นภาพที่บันทึกเรื่องราวลักษณะ
เคลื่อนไหวเพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทั้งภาพและเสียง รับรู้ทั้งประสาทตาและหู 
 ขั้นที่ ๙ การบันทึกเสียง วิทยุ และภาพนิ่ง (Recording, radio and pictures) เป็น
รูปแบบของเทปบันทึกเสียง วิทยุ รูปภาพ สไสด์ ข้อมูลในขั้นนี้เป็นการให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียน
สามารถเข้าใจเนื้อหาได้แม้ผู้นั้นจะอ่านตัวหนังสือไม่ออก 
 ขั้นที่ ๑๐ ทัศนสัญลักษณ์ (Visual Symbol) สื่อลักษณะนี้เป็นสัญลักษณ์แทนสิ่งต่าง 
ๆ เช่น แผนภูมิ แผนที่ ภาพเครื่องหมายสัญลักษณ์ เป็นต้น 
 ขั้นที่ ๑๑ วจนสัญลักษณ์ (Verbal Symbol) เป็นประสบการณ์ขั้นสุดท้ายที่เป็น
นามธรรมมากที่สุด ได้แก่ การใช้ตัวหนังสือในภาษาเขียน หรือ การพูดเป็นถ้อยค าของคน 
 การใช้กรวยประสบการณ์ของเอ็ดการ์ เดล เริ่มต้นขั้นที่๑ ด้วยการให้ประสบการณ์
ตรงเป็นรูปธรรมมากที่สุด คือการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในเหตุการณ์หรือการกระท าจริง เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดประสบการณ์ตรง แล้วจึงเรียนรู้โดยการสังเกตการณ์เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นซึ่งเป็นประสบการณ์รอง
ในขั้นต่อมา ต่อจากนั้นจึงเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์ผ่านสื่อต่าง ๆ และขั้นท้ายสุดเป็นนามธรรมมาก
ที่สุด คือการให้ผู้เรียนเรียนจากสัญลักษณ์ซึ่งเป็นเสมือนตัวแทนของเหตุการณ์ที่จะเรียนรู้  

 
๒.๓ แผนภาพแสดงการจัดล าดับกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม-นามธรรม 

กรวยประสบการณ์ของ เอ็ดการ์ เดล 
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 การเรียนรู้ผ่านสื่อเกมจะช่วยสร้างประสบการณ์ตรงที่มีความหมายให้แก่ผู้เรียนผ่าน
การเชื่อมโยงประสบการณ์ตรงและการตีความหมายจากถ้อยค าและสัญลักษณ์ รวมถึงวจนะ
สัญลักษณ์หรือตัวอักษร ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้หลากมิติ ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น และกระตุ้ น
ความสนใจในการเรียนรู้ค าสอนจากพระไตรปิฎก 
  ๒.๑.๔.๓ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จากสื่อเกม 
   ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อเกมข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ และ
ข้อก าหนดกฎกติกาที่ผู้สอนและผู้เล่นตกลงร่วมกันโดยมีกรอบคิดกว้างๆของขั้นตอนดังนี้  

 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม40 
  ๑) ขั้นเลือกเกม เกมที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่เรียกว่า 
“เกมการศึกษา” คือเป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ 
ดังนั้นผู้สอนสามารถเลือกเกมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   (๑) ผู้สอนสร้างเกมขึ้นมาให้แหมาะกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ โดย
ผู้สอนจะต้องทดลองเกมที่สร้างหลาย ๆ ครั้ง จนสามารถใช้ได้ดี 

   (๒) ผู้สอนเลือกเกมที่มีผู้สร้างเอาไว้แล้ว และน ามาปรับให้เหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ 

  ๒) ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 
   (๑) บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น 
   (๒) ชี้แจงกติกา โดยผู้สอนควรจัดล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ 

ชัดเจนพร้อมทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามได้  
   (๓) สาธิตการเล่นเกมท่ีมีวิธีการเล่นที่ซับซ้อน  
   (๔) ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมที่มีวิธีการเล่นที่ซับซ้อนควรให้ผู้เล่นลองซ้อมเล่น

ก่อน เพ่ือ ความเข้าใจที่ชัดเจน  
  ๓) ขั้นเล่นเกม ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 

   (๑) จัดสถานที่ส าหรับการเล่นเกมให้อยู่ในสภาพที่เอ้ือต่อการเล่น 
   (๒) ให้ผู้เรียนเล่นเกมและผู้สอนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และ

ในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย  

                                                           
40 อัจฉรา เปรมปรีดา,  ผลของการใช้เกมและการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้  ๕ ขั้น (5Es) 

ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุวัฒนธรรม เรื่องระบบร่างกายมนุษย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี ๒, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์, ๒๕๕๘, อ้าง
ถึงใน พนิตตา สินบัว, การพัฒนาทักษะการฟังภาษาญี่ปุ่นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี ๕ โดยการจัดการเรยีนรู้
ด้วยเกมดิจิทัลเพื่อการศึกษา,วิทยานิพนธ์ หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยศิลปากร,๒๕๖๕, หน้า ๔๘. 
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   (๓) ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและ
ควรบันทึก ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือน าไปใช้อภิปรายหลังการเล่น หรือ
มอบหมายให้ ผู้เรียนบางคนท าหน้าที่สังเกตการเล่น บันทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่นด้วยก็ได้  
  ๔) ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนควรด าเนินการดังนี้ 
ขั้นตอนนี้ส าคัญมากส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เพราะจุดเน้นของเกมอยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธี
ต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรคเพ่ือให้ไปถึงเป้าหมายที่ต้องการและโยงเข้าไปประเด็นการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ควรด าเนินการดังนี้  

   (๑) ผู้สอนควรตั้งประเด็นค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมี
วิธีการเล่นอย่างไร ผู้ชนะหรือผู้แพ้มีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะเหตุใด  

   (๒) ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้รับ เช่น 
ผู้เรียนได้พัฒนา ทักษะอะไรบ้าง ได้พัฒนามากน้อยเพียงใด ประสบความส าเร็จตามที่ต้องการหรือไม่ 
มีข้อผิดพลาด อะไรบ้าง และมีวิธีใดจะช่วยให้ประสบความส าเร็จมากขึ้น  

   (๓) ประเด็นค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ เช่น การทดสอบ 
ความรู้ การให้ เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น 
  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ดึงดูดความสนใจ และ
กระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาศักยภาพทางความคิด พัฒนาศักยภาพในการคิดวิเคราะห์ การแก้ไขปัญหา ใน
ขณะเดียวกันก็เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างการใฝ่รู้ สนุกสนานเพลิดเพลิน สร้างความกลมเกลียวใน
หมู่คณะพร้อมกับท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ไปด้วย การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานจึง
ได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน 
  เกมการ์ดเพ่ือการศึกษาเป็นวิธีที่น่าสนใจและมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้วิชาและ
ทักษะต่างๆ ตัวอย่างเช่น  

 
๒.๔ แผนภาพเกมถอดรหัสดาวินซี 



๒๓ 
 

 
 เกมถอดรหัสค าประสม (ดาวินชี) เป็นเกมท่ีน าบัตรภาพและบัตรค ามาประสมกันเพ่ือ

ทายค าศัพท์ หรือการใบ้ค า และครูผู้สอนได้น ามาเผยแพร่ทางเว็บไซด์ https://pubhtml5.com 

Published by Kanlayanee Buaraphaเพ่ือเป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ ๑41  

 
๒.๕ การใช้การ์ดเสริมสร้างการคิดเชิงวิพากษ์42 

 
 การใช้เกมการ์ดเสริมสร้างความคิดเชิงวิพากษ์เป็นการสร้างสรรค์ผลงานของคุณครู

แม็กและเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ช่องทางเฟซบุ๊ก เพจสอนภาษาไทย By Cool Max43 โดยใช้
การ์ดเกมในเนื้อหาเรื่อง โคลงสุภาษิตโสฬสไตรยางค์ และโคลงสุภาษิตนฤทุมนาการ ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2  
 เริ่มจากให้นักเรียนเรียนบทน า ประวัติผู้แต่ง ลักษณะค าประพันธ์ จุดมุ่งหมาย และ
เนื้อหาในวรรณคดีเรื่องดังกล่าวก่อน จากนั้นจึงใช้การ์ดทบทวนเนื้อหาเพ่ือฝึกการคิดวิเชิงวิพากษ์ แล้ว
ตกผลึกความรู้ที่ได้ไปปรับใช้ในชีวิตจริง การ์ดแบ่งออกเป็น 3 ใบ ดังนี้ 

 
 วิธีการเล่น 

                                                           
41 https://pubhtml5.com/awlb/sbvl/basic. 
42 https://inskru.com/idea. 
43 https://www.facebook.com/profile.php?id=61552783283811. 

https://pubhtml5.com/homepage/awlb/
https://firebasestorage.googleapis.com/v0/b/inskru-adf35.appspot.com/o/IdeaImage-e81ad4a3-ca0e-4324-a377-486ee649c559.png?alt=media


๒๔ 
 

 แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ตามความเหมาะสม จากนั้นให้แต่ละกลุ่มเปิดการ์ด
เรื่อย ๆ โดยกลุ่มใดเปิดได้การ์ดสีฟ้าจะมีเวลาในการคิดค าตอบ ๓ นาที กลุ่มใดเปิดได้การ์ดสีแดงจะมี
เวลาคิดค าตอบ ๑ นาที หากหมดเวลาในการคิดค าตอบแล้วกลุ่มที่ได้รับการ์ดสีนั้น ๆ ไม่ตอบค าถาม 
กลุ่มอ่ืน ๆ สามารถขอตอบได้ เพ่ือให้ทุก ๆ กลุ่มได้ร่วมกันคิดหาค าตอบ 

 นอกจากนี้จะมีการ์ดอีกหนึ่งชนิด คือ กลุ่มการ์ดสีเขียว ซึ่งจะเป็นภารกิจช่วยเหลือให้
การท ากิจกรรมสนุกข้ึน แต้มท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มได้รับ จะวัดจากการสังเกตพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นของคนภายในกลุ่มและค าตอบที่ต้องให้เหตุผล และยกตัวอย่างการน าไปใช้ให้เห็นอย่าง
ชัดเจน 

 สิ่งส าคัญคือ ค าถามในการ์ดที่คุณครูน ามาร่วมกิจกรรมต้องเป็นค าถามที่ท าให้
นักเรียนตกผลึกเป็นการคิดเชิงวิพากษ์ได้อย่างแท้จริง และครูต้องเป็นกระบวนกรที่เปิดใช้รับฟัง และ
ใช้ค าถามกระตุ้นความคิดของนักเรียนตลอดการจัดกิจกรรม 

 ทั้งสองเกมการ์ดที่ยกมาแสดงเป็นตัวอย่างนั้นสามารถสร้างกิจกรรมผ่านห้องเรียน
ออนไลน์ได้ และสร้างความสนุกสนานในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนเป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นกิจกรรม
โดยมีครูเป็นกระบวนกรในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

 การเล่นกิจกรรมเกมการ์ดเป็นกิจกรรมที่ผู้วิจัยสนใจน ามาประยุกต์ใช้สร้างสรรค์สื่อ
การเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธจากคัมภีร์ขุททกนิกาย 

 
๒.๒ แนวคิดและเนื้อหาในคัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ-ธรรมบท-อุทาน ที่น ามา
ประยุกต์ใช้กับสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 
  คัมภีร์ขุททกนิกายจัดเป็นนิกายหนึ่งใน ๕ นิกาย44ซึ่งจัดอยู่ในหมวดพระสูตรหรือพระ
สุตตันตปิฎก เป็นพระธรรมเทศนาหรือการอธิบายธรรมที่พระพุทธองค์ตรัสกับบุคคลตามโอกาสต่าง ๆ 
ตลอดถึงบทประพันธ์ เรื่องเล่า เรื่องราวต่าง ๆ ในพระพุทธศาสนา ประกอบด้วย45  

 (๑) ขุททกปาฐะ (๒) ธรรมบท (๓) อุทาน (๔) อิติวุตตกะ (๕) สุตตนิบาต (๖) วิมาน
วัตถุ (๗) เปตวัตถุ (๘) เถรคาถา (๙) เถรีคาถา (๑๐) ชาตกะ (๑๑) นิทเทส (๑๒) ปฏิสัมภิทามรรค 
(๑๓) อปทาน (๑๔) พุทธวงศ์ (๑๕) จริยาปิฎก 

 ๒.๒.๑ ความหมายของแนวคิด  
 ค าว่า “นิกาย” แปลว่า หมวดหรือหมู่ หมายถึงหมวดหรือหมู่ของพระธรรมขันธ์ 

(กองธรรม) ค าว่า “ขุททก” แปลว่า เล็กน้อยหรือย่อย ๆ ดังนั้น ค าว่า “ขุททกนิกาย” จึงหมายถึง
หมวดพระธรรมขันธ์หรือสูตรเล็กน้อยหรือย่อย ๆ กล่าวคือหมวดพระธรรมหรือพระสูตรใดที่มีจ านวน

                                                           
44 การจ าแนกหมวดหมู่ ๕ นิกาย ได้แก่ ทีฆนิกาย, มัชฌิมนิกาย, สังยุตตนิกาย, อังคุตตรนิกาย และขุ

ททกนิกาย. 
45 พระพุทธโฆสเถระ, อรรถกถาภาษาไทย พระสุตตันตปิฎก ขุททกนิกาย ธรรมบท ภาค ๒, ฉบับ

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย พุทธศักราช ๒๕๕๖, หน้า ๑๔. 



๒๕ 
 

เล็กน้อย ไม่อยู่ในกฎเกณฑ์ที่จะจัดเข้าในคัมภีร์ทีฆนิกาย มัชฌิมนิกาย สังยุตตนิกาย และอังคุตตร
นิกายได4้6  

 ๒.๒.๒ หลักการส าคัญของคัมภีร์ขุททกนิกาย  
 ขุททกนิกาย แบ่งเป็น ๑๕ คัมภีร์ จัดหมวดพระธรรม หรือพระสุตตันตปิฎกได้ ๙ 

เล่ม ได้แก่47 
 ๑) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๒๕ รวมคัมภีร์ย่อย ๕ คือ 

  (๑) คัมภีร์ขุททกปาฐะ รวมบทสวดย่อย ๆ เช่น มงคลสูตร รตนสูตร กรณียเมตต
สูตร 

  (๒) คัมภีร์ธรรมบท บทแห่งธรรม หรือบทร้อยกรองเอ่ยเอ้ือนธรรม มี ๔๒๓ 
คาถา 

  (๓) คัมภีร์อุทาน พระสูตรแสดงคาถาพุทธอุทาน มีความน าเป็นร้อยแก้ว ๘๐ 
เรื่อง 
  (๔) คัมภีร์อิติวุตตกะ พระสูตรที่ไม่ขึ้นต้นด้วย “เอวมฺเม สุต ” แต่เชื่อมความเข้า

สู่คาถาด้วยค าว่า “อิติ วุจฺจติ” รวม ๑๑๒ สูตร 
  (๕) คัมภีร์สุตตนิบาต ชุมนุมพระสูตรชุดพิเศษ ซึ่งเป็นคาถาล้วนหรือมีร้อยแก้ว

เฉพาะส่วนที่เป็นความน า รวม ๗๑ สูตร 
 ๒) พระไตรปิฎกเล่มท่ีเล่ม ๒๖ มีคัมภีร์ย่อย ๔ ซึ่งเป็นบทประพันธ์ร้อยกรองคือคาถา
ล้วน ได้แก่ 

  (๑) คัมภีร์วิมานวัตถุ เรื่องผู้เกิดในสวรรค์อยู่วิมาน เล่าการท าความดีของตนใน
อดีต ที่ท าให้ได้ไปเกิดเช่นนั้น ๘๕ เรื่อง 

  (๒) คัมภีร์เปตวัตถุ เรื่องเปรตเล่ากรรมชั่วในอดีตของตน ๕๑ เรื่อง 
  (๓) คัมภีร์เถรคาถา คาถาของพระอรหันตเถระ ๒๖๔ รูปที่กล่าวแสดงความรู้สึก

สงบประณีตในการบรรลุธรรม เป็นต้น 
  (๔) คัมภีร์เถรีคาถา คาถาของพระอรหันตเถรี ๗๓ รูปที่กล่าวแสดง ความรู้สึก

เช่นนั้น 
 ๓) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๒๗ ชาดก ภาค ๑ รวมบทร้อยกรองคือคาถาแสดงคติธรรมที่
พระพุทธเจ้าตรัสเมื่อครั้งเป็นพระโพธิสัตว์ในอดีตชาติ และมีคาถาภาษิตของผู้อ่ืนปนอยู่บ้าง ภาคแรก 
ตั้งแต่เรื่องที่มีคาถาเดียว (เอกนิบาต) ถึงเรื่องมี ๔๐ คาถา (จัตตาฬีสนิบาต) รวม ๕๒๕ เรื่อง 

                                                           
46 อดิศักดิ์ ทองบุญ, เก็บเพชรจากคัมภีร์พระไตรปิฎก , โรงพิมพ์มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

กรุงเทพมหานคร 2542 หน้า 56-71, http://www.mcu.ac.th/mcutrai/menu2/Article/article_18.htm#ขุ
ททกนิกาย #พระไตรปิฎก.  

47 ดูรายละเอียดใน พระธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตฺโต), รู้จักพระไตรปิฎกเพ่ือเป็นชาวพุทธที่แท้, พิมพ์
ครั้งท่ี ๙, ๒๕๔๖, หน้า ๗๗ - ๘๗. 

https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.mcu.ac.th%2Fmcutrai%2Fmenu2%2FArticle%2Farticle_18.htm%3Ffbclid%3DIwAR2A4EHf1mIIb7wC7R9eb6KS0L_bZdYAsxFu-obg5jFPfBiP3C7lolqz-hQ&h=AT1jfHmNPDRGN4SdC_6ZQAV1zw6AGdbWVqvQw00Xm-RGoFKkzmH8B2RZj9i4cbxxBy1nTe8aq6Mg24eDpDBS8hzSmb1owN8UnWQa_4BQBPiQOGVNNUzFQtG7F08vJCf3Fw&__tn__=-UK*F
https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.mcu.ac.th%2Fmcutrai%2Fmenu2%2FArticle%2Farticle_18.htm%3Ffbclid%3DIwAR2A4EHf1mIIb7wC7R9eb6KS0L_bZdYAsxFu-obg5jFPfBiP3C7lolqz-hQ&h=AT1jfHmNPDRGN4SdC_6ZQAV1zw6AGdbWVqvQw00Xm-RGoFKkzmH8B2RZj9i4cbxxBy1nTe8aq6Mg24eDpDBS8hzSmb1owN8UnWQa_4BQBPiQOGVNNUzFQtG7F08vJCf3Fw&__tn__=-UK*F
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%82%E0%B8%B8%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%81%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2?__eep__=6&__tn__=*NK*F
https://www.facebook.com/hashtag/%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%B4%E0%B8%8E%E0%B8%81?__eep__=6&__tn__=*NK*F


๒๖ 
 

 ๔) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๒๘ ชาดก ภาค ๒ รวมคาถาอย่างในภาค ๑ นั้น เพ่ิมอีก แต่
เป็นเรื่องอย่างยาว ตั้งแต่เรื่องมี ๕๐ คาถา (ปัญญาสนิบาต) ถึงเรื่องมีคาถามากมาย (มหานิบาต) จบ
ลงด้วยมหาเวสสันดรชาดก ซึ่งมี ๑,๐๐๐ คาถา ภาคนี้มี ๒๒ เรื่อง บรรจบทั้งสองภาค เป็น ๕๔๗ 
ชาดก 
 ๕) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๒๙ มหานิทเทส ภาษิตของพระสารีบุตรอธิบายขยายความ
พระสูตร ๑๖ สูตร ในอัฏฐกวรรคแห่งสุตตนิบาต 
 ๖) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๓๐ จูฬนิทเทส ภาษิตของพระสารีบุตรอธิบายขยายความ
พระสูตร ๑๖ สูตรในปารายนวรรคและขัคควิสาณสูตรในอุรควรรคแห่งสุตตนิบาต 
 ๗) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๓๑ ปฏิสัมภิทามรรค ภาษิตของพระสารีบุตรอธิบายข้อธรรม
ที่ลึกซึ้งต่างๆ เช่น เรื่องญาณ ทิฏฐิ อานาปาน อินทรีย์ วิโมกข์ เป็นต้น อย่างพิสดาร เป็นทางแห่ง
ปัญญาแตกฉาน 
 ๘) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๓๒ อปทาน ภาค ๑ บทประพันธ์ร้อยกรอง (คาถา) แสดง
ประวัติพระอรหันต์ โดยเฉพาะในอดีตชาติ เริ่มด้วยพุทธอปทาน (ประวัติของพระพุทธเจ้า) ปัจเจก
พุทธอปทาน (เรื่องราวของพระปัจเจกพุทธเจ้า) ต่อด้วยเถรอปทาน (อัตตประวัติแห่งพระอรหัน
ตเถระ) เริ่มแต่พระสารีบุตร พระมหาโมคคัลลานะ พระมหากัสสปะ พระอนุรุทธ ฯลฯ พระอานนท์ 
ต่อเรื่อยไปจนจบภาค ๑ รวม ๔๑๐ รูป 
 ๙) พระไตรปิฎกเล่มที่ ๓๓ อปทาน ภาค ๒ คาถาประพันธ์แสดงอัตตประวัติพระ
อรหันตเถระต่ออีกจนถึงรูปที่ ๕๕๐  ต่อจากนั้นเป็นเถรีอปทานแสดงเรื่องราวของพระอรหัน
ตเถรี ๔๐ เรื่อง เริ่มด้วยพระเถรีที่ไม่คุ้นนาม ๑๖ รูป ต่อด้วยพระเถรีที่ส าคัญ คือ พระมหาปชาบดีโคต
มี พระเขมา พระอุบลวรรณา พระปฏาจารา ฯลฯ พระยโสธรา และท่านอื่น ๆ ต่อไปจนจบ 
 เมื่อจบอปทานแล้ว ท้ายเล่ม ๓๓ นี้ มีคัมภีร์พุทธวงศ์ เป็นคาถาประพันธ์แสดงเรื่อง
ของพระพุทธเจ้าในอดีต ๒๔ พระองค์ท่ีพระพุทธเจ้าพระองค์ปัจจุบันเคยได้ทรงเฝ้าและได้รับพยากรณ์ 
จนถึงประวัติของพระองค์เอง รวมเป็นพระพุทธเจ้า ๒๕ พระองค์ จากนั้นมีคัมภีร์สั้นๆ ชื่อ จริยา
ปิฎก เป็นล าดับสุดท้าย เป็นการแสดงพุทธจริยาในอดีตชาติ ๓๕ เรื่องซึ่งมีปรากฏแล้วในชาดก แต่น า
เล่าด้วยคาถาประพันธ์ใหม่ เน้นตัวอย่างการบ าเพ็ญบารมีบางประการ 
  ๒.๒.๓ องค์ประกอบของขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ - ธรรมบท - อุทาน 

 คัมภีร์ขุททกนิกายนี้เป็นพระสุตตันตปิฎกเล่มที่ ๑๗ จัดอยู่ในพระไตรปิฎกเล่มที่ ๒๕ 
หากกล่าวโดยภาพรวมมีลักษณะเป็นที่ชุมนุมของคัมภีร์ปลีกย่อยเบ็ดเตล็ด ๑๕ คัมภีร์ จัดหมวดหมู่
พระสุตตันตปิฎกได้ถึง ๙ เล่ม แต่มีเพียงพระไตรปิฎกเล่มที่ ๒๕ นี้ที่เน้นในด้านเนื้อหา หลักธรรม และ
ในเล่มเดียวนี้มีคัมภีร์ย่อยถึง ๕ คัมภีร์ ซึ่งทุกคัมภีร์มีความส าคัญและลึกซึ้งมาก 
 งานวิจัยฉบับนี้จึงเน้นศึกษาองค์ความรู้จากพระไตรปิฎกเล่มที่ ๒๕ ในคัมภีร์ขุททก
นิกาย ๓ คัมภีร์ย่อย ได้แก่  
  ๑) คัมภีร์ขุททกปาฐะ รวมบทสั้น ๆจ านวน ๙ บท ๙ ส่วน ได้แก่ 
   (๑) สรณคมน์ ว่าด้วยการถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ  



๒๗ 
 

   (๒) ทสสิกขาบท ว่าด้วยสิกขาบท ๑๐ ประการ 
   (๓) ทวัตติงสาการ ว่าด้วยอาการ ๓๒ 
   (๔) สามเณรปัญหา ว่าด้วยการถามปัญหากับโสปากสามเณร 
   (๕) มงคลสูตร ว่าด้วยมงคล 
   (๖) รตฺนสูตร ว่าด้วยรตนะอันประณีต 
   (๗) ติโรกุฑฑสูตร ว่าด้วยเรื่องเปรตที่อยู่ภายนอกฝาเรือน 
   (๘) นิธิกัณฑสูตร ว่าด้วยการฝังขุมทรัพย์ 
   (๙) เมตตสูตร ว่าด้วยการแผ่เมตตา 
  ๒) คัมภีร์ธรรมบท บทแห่งธรรม หรือบทร้อยกรองเอ่ยเอ้ือนธรรม มี จ านวน 
๔๒๗ คาถา ๓๐๕ เรื่อง แบ่งเป็นวรรคได้ ๒๖ วรรค 
   (๑) ยมกวรรค หมวดว่าด้วยธรรมเป็นคู่กัน มี ๒๐ คาถา  
   (๒) อัปปมาทวรรค หมวดว่าด้วยความไม่ประมาท มี ๑๒ คาถา 
   (๓) จิตตวรรค หมวดว่าด้วยการฝึกจิต มี ๑๑ คาถา 
   (๔) ปุปผวรรค หมวดว่าด้วยดอกไม้ มี ๑๖ คาถา 
   (๕) พาลวรรค หมวดว่าด้วยคนพาล มี ๑๖ คาถา 
   (๖) ปัณฑิตวรรค หมวดว่าด้วยบัณฑิต มี ๑๔ คาถา 
   (๗) อรหันตวรรค หมวดว่าด้วยพระอรหันต์ มี ๑๐ คาถา 
   (๘) สหัสสวรรค หมวดว่าด้วยหนึ่งในร้อยในพัน มี ๑๖ คาถา 
   (๙) ปาปวรรค หมวดว่าด้วยบาป มี ๑๓ คาถา 
   (๑๐) ทัณฑวรรค หมวดว่าด้วยการลงทัณฑ์ มี ๑๗ คาถา 
   (๑๑) ชราวรรค หมวดว่าด้วยความชรา มี ๑๑ คาถา 
   (๑๒) อัตตวรรค หมวดว่าด้วยตน มี ๑๐ คาถา 
   (๑๓) โลกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องโลก มี ๑๒ คาถา 
   (๑๔) พุทธวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องพระพุทธเจ้า มี ๑๘ คาถา 
   (๑๕) สุขวรรค หมวดว่าด้วยความสุข มี ๑๒ คาถา 
   (๑๖) ปิยวรรค หมวดว่าด้วยสิ่งเป็นที่รัก มี ๑๒ คาถา 
   (๑๗) โกธวรรค หมวดว่าด้วยความโกรธ มี ๑๔ คาถา 
   (๑๘) มลวรรค หมวดว่าด้วยมลทินทางใจ มี ๒๑ คาถา 
   (๑๙) ธัมมัฏฐวรรค หมวดว่าด้วยผู้ตั้งอยู่ในธรรม มี ๑๗ คาถา 
   (๒๐) มัคควรรค หมวดว่าด้วยมรรค มี ๑๗ คาถา 
   (๒๑) ปกิณณกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเบ็ดเตล็ด มี ๑๖ คาถา 
   (๒๒) นิรยวรรค หมวดว่าด้วยคนท ากรรมชั่วตกนรก มี ๑๔ คาถา 
   (๒๓) นาควรรค หมวดว่าด้วยช้าง มี ๑๔ คาถา 



๒๘ 
 

   (๒๔) ตัณหาวรรค หมวดว่าด้วยตัณหา มี ๒๖ คาถา 
   (๒๕) ภิกขุวรรค หมวดว่าด้วยภิกษุ มี ๒๓ คาถา 
   (๒๖) พราหมณวรรค หมวดว่าด้วยพราหมณ์ มี ๔๑ คาถา 
   ๓) คัมภีร์อุทาน พระสูตรแสดงคาถาพุทธอุทาน ว่าด้วยพระพุทธพจน์ที่ทรงเปล่ง
ออกมาด้วยก าลังปิติโสมนัส มี ๘๐ สูตร ๙๕ คาถา แบ่งเป็นวรรคได้ ๘ วรรค 
   (๑) โพธิวรรค หมวดว่าด้วยการถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ มี ๑๐ พระสูตร 
   (๒) มุจจลินทวรรค หมวดว่าด้วยพญานาคมุจลินท์ มี ๑๐ พระสูตร 
   (๓) นันทวรรค หมวดว่าด้วยพระนันทเถระ มี ๑๐ พระสูตร 
   (๔) เมฆิยวรรค หมวดว่าด้วยพระเมฆิยเถระ มี ๑๐ พระสูตร 
   (๕) โสณเถรวรรค หมวดว่าด้วยพระโสณเถระ มี ๑๐ พระสูตร 
   (๖) ชัจจันธวรรค หมวดว่าด้วยผู้บอดโดยก าเนิด มี ๑๐ พระสูตร 
   (๗) จูฬวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเล็กน้อย มี ๑๐ พระสูตร 

   (๘) ปาฎลิคามิยวรรค หมวดว่าด้วยปาฏลิคาม มี ๑๐ พระสูตร 
   ๒.๒.๔ เนื้อหาในคัมภีร์ขุททกนิกายที่น ามาประยุกต์ใช้กับสื่อการเรียนรู้เกมการ์ด 

 กระบวนการในการคัดสรรเนื้อหาใช้วิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง(Purposive 
Selection) โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  ๑) หลักธรรมซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้ ๒) เนื้อหาหลักธรรมสามารถสะท้อนออกมา
เป็นรูปภาพที่จินตนาการได้ง่าย ดังนี้ 
  ๑) คัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ จ านวน ๙ บท ๙ ส่วน คัดสรรส่วนละ ๑ 
เนื้อความส าหรับข้อความประกอบเกมการ์ด ดังนี้ 
   (๑) สรณคมน์ ว่าด้วยการถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ 
   ส่วนที่ ๑ - ใบที่ ๑ การถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ48 

   องค์ความรู้จากส่วนที่ ๑ สรณคมน์ ว่าด้วยการถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ: 
พระพุทธเจ้าได้ตรัสที่อิสิปตนมฤคทายวัน กรุงพาราณสี เมื่อพระยสะบรรลุพระอรหันต์พร้อมกับพระ
อรหันต์ ๖๑ องค์ ครั้งนั้นพระพุทธเจ้าตรัสว่า  

“ดูก่อนภิกษุทั้งหลาย ก็แลอุปสัมปทาเปกขะอันภิกษุพึงให้บรรพชา อุปสมบท อย่าง
นี้ ข้อแรกให้ปลงผมและหนวด ให้ครองผ้ากาสายะ ให้นั่งกระหย่ง ให้ประคองอัญชลี (ประนม
มือ) พึงสอนให้ว่าตามอย่างนี้ว่า พุทธ  สรณ  คจฺฉามิ, ธมฺม  สรณ  คจฺฉามิ, สงฺฆ  สรณ  คจฺฉา
มิ”49  

  องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุก
สถานภาพได้:  

                                                           
48 ขุ.ขุ (ไทย) ๒๕/๑/๑. 
49 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๗. 



๒๙ 
 

 การเข้าถึงพระรัตนตรัย พระพุทธ พระธรรม พระสงฆ์ เป็นสรณะคือการน้อมใจด้วย
ความศรัทธาด้วยความเคารพเลื่อมใส ว่ามีพระพุทธเจ้าเปรียบเหมือนผู้ชี้ทาง ผู้ทรงก าจัดความทุกข์
เศร้าหมอง ความสะดุ้งกลัว มีพระธรรมคือค าสอนที่เป็นประโยชน์เปรียบเหมือนเส้นทางที่ดี เป็น
พ้ืนที่ที่ปลอดภัย และพระสงฆ์เปรียบเหมือนผู้ที่เดินทางถึงที่ที่ปลอดภัย50 เมื่อมีพระพุทธเจ้าเป็น
กัลยาณมิตร น้อมใจเข้าใกล้ ย่อมน าพาผู้น้อมตนเป็นศิษย์ข้ามพ้นวัฎฎะแห่งทุกข์ รวมทั้งอุปสรรค
ความเศร้าหมองแห่งจิตได้ 

 ดังที่คัมภีร์ชั้นอรรถกถาปรมัตถโชติกากล่าวว่า “เอต โข สรณ  เขม  เอต  สรณมุตฺตม  
สรณะนั้นแลเกษม ปลอดภัย สรณะนั้นอุดม”51 แสดงให้เห็นว่า พระรัตนตรัยอันมีพระพุทธเจ้าเป็น
ประธานนั้นทั้งเกษมและอุดม ก าจัดภัยแก่ผู้ถึงสรณคมณ์ได้จริง 
 (๒) ทสสิกขาบท ว่าด้วยสิกขาบท ๑๐ ประการ 
 ส่วนที่ ๒ - ใบที่ ๒ การสมาทานสิกขาบท ๑๐ ประการ52 
 องค์ความรู้จากส่วนที่ ๒ ทสสิกขาบท ว่าด้วยสิกขาบท ๑๐ ประการ: สิกขาบท ๑๐ 
ประการ ได้แก่ 
  ๑. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการฆ่าสัตว์  
  ๒. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการถือเอาสิ่งของที่ 
เจ้าของมิได้ให้  
  ๓. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากพฤติกรรมอันมิใช่ 
พรหมจรรย์ 
  ๔. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการพูดเท็จ  
  ๕. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการดื่มน้ าเมาคือสุรา และ
เมรัยอันเป็นเหตุแห่งความประมาท 
  ๖. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการบริโภคอาหารในเวลา
วิกาล 
  ๗. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการฟ้อนร า ขับร้อง 
บรรเลงดนตรี และดูการละเล่นอันเป็นข้าศึกต่อกุศล 
  ๘. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการทัดทรงประดับ 
ตกแต่งร่างกายด้วยดอกไม้ ของหอมและเครื่องลูบไล้ 
  ๙. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการนอนบนที่นอน สูง
และท่ีนอนใหญ ่
  ๑๐. ข้าพเจ้าขอสมาทานสิกขาบท คือเจตนางดเว้นจากการรับทองและเงิน 

                                                           
50 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๒๐. 
51 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๑๔. 
52 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๒/๒-๓. 



๓๐ 
 

  พระพุทธเจ้าทรงตรัสทสสิกขาบท ๑๐ ในการบรรพชาพระราหุลเป็นสามเณร ณ 
พระเชตวัน อารามของท่านอนาถบิณฑิกะ กรุงสาวัตถี ดังพุทธพจน์ว่า  

“ดูก่อนภิกษุทั้งหลาย เราตถาคตอนุญาตสิกขาบท ๑๐ สิกขาบท ส าหรับสามเณร
ทั้งหลาย เพ่ือสามเณรทั้งหลายศึกษาสิกขาบท ๑๐ นั้น คือปาณาติปาตาเวรมณี ฯลฯ ชา
ตรูป53รชต54ปฏิคฺคหณา55 เวรมณี ดังนี้.”56 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 การสมาทานสิกขาบท ๑๐ นั้นเป็นการยึดถือโดยเจตนาไม่ล่วงละเมิด ประกอบด้วย

จิตอันเป็นกามาวจรกุศล เป็นการศึกษาเบื้องต้น คืออธิศีลสิกขาส าหรับสามเณรเพ่ือการละบรรเทาเวร 
หรือท าให้สิ้นสุด การสมาทานศีลจึงเป็นเครื่องยึดเหนี่ยวพ้ืนฐานของบุคคลผู้ไม่ปรารถนาก่อเวรภัย 
หรือปรารถนาท าให้เวรภัยสิ้นสุด ไม่ผูกพันด้วยอกุศลกรรมอีกต่อไป 
 (๓) ทวัตติงสาการ ว่าด้วยอาการ ๓๒ 
 ส่วนที่ ๓ - ใบที่ ๓ อาการ ๓๒57 

 องค์ความรู้จากส่วนที่ ๓ ทวัตติงสาการ ว่าด้วยอาการ ๓๒: ในคัมภีร์ขุททกปาฐะ มี
กรรมฐานคือกายคตาสติ ทวัตติงสาการกรรมฐานเป็นการเจริญอสุภภาวนา 58 ดังพระพุทธเจ้าทรง
แสดงไว้ว่า “ดูก่อนภิกษุทั้งหลาย อีกข้อหนึ่ง ภิกษุพิจารณาเห็นกายนี้นี่แล ตั้งแต่พ้ืนเท้าขึ้นไป ปลาย
ผมลงมา มีหนังหุ้มอยู่โดยรอบเต็มไปด้วยของไม่สะอาดมีประการต่าง ๆว่า ในการนี้ มีผม ขน ฯลฯ 
มูตร ดังนี้”59 
 อาการ ๓๒ ประกอบด้วย 
 ๑ เกสา - ผม   ๒ โลมา – ขน   
 ๓ นขา – เล็บ   ๔ ทนฺตา - ฟัน 
 ๕ ตโจ - หนัง   ๖ ม ส  – เนื้อ   
 ๗ นหารุ – เอ็น   ๘ อฏฺฐิ - กระดูก 
 ๙ อฏฺฐิ มิญฺช  - เยื่อในกระดูก  ๑๐ วกฺก  – ไต   
 ๑๑ หทย  – หัวใจ  ๑๒ ยกน  – ตับ 
 ๑๓ กิโลมก  - พังผืด  ๑๔ ปิหก  - ม้าม   
 ๑๕ ปปฺผาส  – ปอด  ๑๖ อนฺต  - ไส้ใหญ่ 
 ๑๗ อนฺตคุณ  - ไส้น้อย  ๑๘ อุทริย  - อาหารใหม่   

                                                           
53 ชาตรูป ได้แก่ ทอง. 
54 รชต ได้แก่ กหาปณะ โลหะหรือของที่ใช้แลกเปลี่ยนกันในประเทศ คือเงินตรา. 
55 ปฏิคหะ คือการรับ. 
56 ขุ.ขุ.อ. (ไทย) ๓๙/๒๔. 
57 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๓/๔. 
58 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๕๐. 
59 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๔๙. 



๓๑ 
 

 ๑๙ กรีส  - อาหารเก่า (อุจจาระ) ๒๐ มตฺถลุงค  มันสมอง 
 ๒๑ ปิตฺต  - ดี    ๒๒ เสมห  - เสลด 
 ๒๓ ปุพฺโพ – หนอง  ๒๔ โลหิต  – เลือด 
 ๒๕ เสโท - เหงื่อ   ๒๖ เมโท – มันข้น 
 ๒๗ อสฺสุ - น้ าตา   ๒๘ วสา – มันเหลว 
 ๒๙ เขโฬ - น้ าลาย  ๓๐ สิงฺฆานิกา - น้ ามูก 
 ๓๑ ลสิกา - ไขข้อ  ๓๒ มุตฺต  - มูตร (ปัสสาวะ) 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 การพิจารณาอาการ ๓๒ เป็นกรรมฐาน เป็นการเจริญอสุภภาวนาสามารถน ามาใช้
ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศวัยเพ่ือความไม่ประมาทในการใช้ชีวิต และเข้าใจตามความเป็นจริงของ
สิ่งต่าง ๆในร่างกายของตน 
 (๔) สามเณรปัญหา ว่าด้วยการถามปัญหากับโสปากสามเณร 
 ส่วนที่ ๔ - ใบที่ ๔ สามเณรปัญหา60  

 องค์ความรู้ส่วนที่ ๔ สามเณรปัญหา ว่าด้วยการถามปัญหากับโสปากสามเณร: 
สามเณรชื่อว่าโสปากะ เป็นพระมหาสาวกของพระพุทธเจ้าซึ่งส าเร็จเป็นพระอรหันต์ตั้งแต่อายุ ๗ ปี 
พระพุทธเจ้าทรงประสงค์จะอุปสมบทแก่ท่าน จึงตรัสถามปัญหาเพ่ือให้ท่านพยากรณ์ และท่านก็
พยากรณ์ พระพุทธเจ้าทรงยินดีในการพยากรณ์นั้น จึงเป็นที่มาของสามเณรปัญหา ดังนี้61 
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๑ คือ “อะไรชื่อว่า หนึ่ง”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า หนึ่ง ได้แก่ สัตว์ทั้งปวงด ารงอยู่ได้ด้วย
อาหาร”  
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๒ “อะไรชื่อว่า สอง”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า สอง ได้แก่ นามและรูป”  
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๓ “อะไรชื่อว่า สาม”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า สาม ได้แก่ เวทนา ๓”  
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๔ “อะไรชื่อว่า สี่”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า สี่ ได้แก่ อริยสัจ ๔”  
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๕ “อะไรชื่อว่า ห้า”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า ห้า ได้แก่ อุปาทานขันธ์ ๕”  
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๖ “อะไรชื่อว่า หก”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า หก ได้แก่ อายตนะภายใน ๖”  
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๗ “อะไรชื่อว่า เจ็ด” 

                                                           
60 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๔/๕. 
61 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๔/๕. 



๓๒ 
 

  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า เจ็ด ได้แก่ โพชฌงค์ ๗” 
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๘ “อะไรชื่อว่า แปด”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า แปด ได้แก่ อริยมรรคมีองค์ ๘”  
  พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๙ “อะไรชื่อว่า เก้า”  
  พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า เก้า ได้แก่ สัตตาวาส ๙”  
 พระพุทธเจ้าตรัสถามปัญหาที่ ๑๐ “อะไรชื่อว่า สิบ” 
 พระโสปากะพยากรณ์ว่า “ที่ชื่อว่า สิบ ได้แก่ บุคคลผู้ประกอบด้วยองค์คุณ ๑๐ 
เรียกว่า พระอรหันต์” 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ผู้ที่ตั้งอยู่ในศีล เจริญจิต และปัญญาไม่ได้จ ากัดด้วยวัย ดังเช่นพระโสปากะ ส าเร็จ
เป็นพระอรหันต์ตั้งแต่อายุ ๗ ปี การพยากรณ์ปัญหา คือปัญญาภาวนา ซึ่งเป็นเครื่องตรวจสอบธรรม
ต่าง ๆส าหรับผู้มีจิตตั้งมั่น 
 (๕) มงคลสูตร ว่าด้วยมงคล ๓๘ ประการ 
 พระสูตรที่ ๕ - ใบที่ ๕ มงคล ๓๘ ประการ62  

 องค์ความรู้พระสูตรที่ ๕ ว่าด้วยมงคล ๓๘ ประการ: มงคลสูตรนี้ พระอานนท์เป็นผู้
กล่าวเมื่อครั้งมหาสังคายนาครั้งแรกว่าได้ฟังจากพระพุทธเจ้าเมื่อครั้งพระพุทธองค์ประดับ ณ พระเช
ตะวัน กรุงสาวัตถี ในยามราตรีเทวดาองค์หนึ่งซึ่งมีวรรณะงดงามเปล่งรัศมีสว่าง ทูลถามพระพุทธเจ้า
ว่า  

“เทวดาและมนุษย์จ านวนมาก ต่างมุ่งหวังความสวัสดี ร่วมกันคิดถึงเรื่องมงคล  
ขอพระองค์ตรัสบอกมงคลอันสูงสุดด้วยเถิด”63 

 พระพุทธเจ้าตรัสตอบว่า “(๑) การไม่คบคนพาล (๒) การคบแต่บัณฑิต (๓) การบูชา
คนที่ควรบูชานี้เป็นมงคลอันสูงสุด  (๔) การอยู่ในถิ่นที่เหมาะสม (๕) การได้สร้างบุญไว้ในปางก่อน (๖) 
การตั้งตนไว้ชอบ นี้เป็นมงคลอันสูงสุด  (๗) ความเป็นพหูสูต (๘) ความเป็นผู้มีศิลปะ (๙) วินัยที่
ศึกษามาดี (๑๐) วาจาสุภาษิต นี้เป็นมงคลอันสูงสุด  (๑๑) การบ ารุงมารดาบิดา (๑๒) การสงเคราะห์
บุตร (๑๓) การสงเคราะห์ภรรยา (๑๔) การงานที่ไม่อากูล นี้เป็นมงคลอันสูงสุด (๑๕) การให้ทาน 
(๑๖) การประพฤติธรรม (๑๗) การสงเคราะห์ญาติ (๑๘) การงานที่ไม่มีโทษ นี้เป็นมงคลอันสูงสุด 
(๑๙) การงดเว้นจากบาป (๒๐) การเว้นจากการดื่มน้ าเมา (๒๑) ความไม่ประมาทในธรรม นี้เป็นมงคล
อันสูงสุด (๒๒) ความเคารพ (๒๓) ความถ่อมตน (๒๔) ความสันโดษ (๒๕) ความกตัญญู (๒๖) การฟัง
ธรรมตามกาล นี้เป็นมงคลอันสูงสุด (๒๗) ความอดทน (๒๘) ความเป็นคนว่าง่าย (๒๙) การพบเห็น
สมณะ (๓๐) การสนทนาธรรมตามกาล นี้เป็นมงคลอันสูงสุด  

                                                           
62 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๑-๑๓/๖-๘. 
63 ขุ.ขุ.(ไทย) ๒๕/๒/๗. 



๓๓ 
 

 (๓๑) การเผาผลาญบาป (๓๒) การประพฤติพรหมจรรย์๒ (๓๓) การเห็นอริยสัจ 
(๓๔) การท านิพพานให้แจ้ง นี้เป็นมงคลอันสูงสุด  (๓๕) จิตของผู้ที่ถูกโลกธรรมกระทบแล้วไม่หวั่นไหว 
(๓๖) จิตไม่เศร้าโศก (๓๗) จิตปราศจากธุลี (๓๘) จิตเกษม นี้เป็นมงคลอันสูงสุด  

 เทวดาและมนุษย์ท ามงคลดังกล่าวมานี้แล้ว ไม่พ่ายแพ้ข้าศึกทั้งปวง ย่อมถึงความ
สวัสดีในที่ทุกสถาน ทั้ง ๓๘ ประการนั้น เป็นมงคลอันสูงสุด ของเทวดาและมนุษย์เหล่านั้น”64 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ผู้ใดประพฤติปฏิบัติตามมงคล ๓๘ ประการนี้ ย่อมถึงความส าเร็จ ความสุข ทั้งโลกีย
สุข และโลกุตตรสุข ดังเช่นครั้งพุทธกาลที่พระพุทธเจ้าเทศนามงคล ๓๘ แก่เทวดาทั้งหลาย เทวดา
เหล่านั้น แสนโกฎิบรรลุพระอรหันต์ พระพุทธเจ้าจึงตรัสให้พระอานนท์เรียนมงคลสูตรนี้ และสั่งสอน
พระภิกษุทั้งหลาย65  
 (๖) รตฺนสูตร ว่าด้วยรตนะอันประณีต 
 พระสูตรที่ ๖ - ใบที่ ๖ รัตนสูตร ว่าด้วยรัตนอันประณีต66 

 องค์ความรู้พระสูตรที่ ๖ ว่าด้วยรตนะอันประณีต: พระสูตรนี้พระพุทธเจ้าทรงแสดง
เพ่ือการปกปักษ์รักษาผู้อ่ืนจากภัยที่เกิดจากอมนุษย์ ทรงแสดงพระสูตรนี้เมื่อครั้งกรุงเวสาลีเกิดภัย ๓ 
อย่าง คือเกิดทุพภิกขภัย อมนุสภัย และโรค ฝนแล้ง ข้าวกล้าตาย คนยากจนอดอยากจนตาย เกิดอหิ
วาตโรค พระเจ้าลิจฉวีมีศรัทธาว่าพระพุทธเจ้าเป็นผู้มีฤทธานุภาพมาก พระพุทธองค์ย่างพระบาทไปที่
ไหน ที่นั่นก็จะระงับภัย พระเจ้าลิจฉวีจึงทูลเชิญพระพุทธเจ้าเสด็จรับนิมนต์ที่กรุงเวสาลีเพ่ือความ
สวัสดีจะได้เกิดขึ้นแก่พระเจ้าลิจฉวีและชาวเมือง  เวสาลี พระพุทธเจ้าตรัสกับพระอานนท์ว่า “ดูกอน
อานนท เธอจงเรียนรัตนสูตรนี้ ถือเครื่อง ประกอบพลีกรรม เที่ยวเดินไประหว่างปราการ ๓ ชั้นแหงก
รุงเวสาลีกับพวก เจาลิจฉวีราชกุมารท าพระปริตร” แลวตรัสรัตนสูตรเพ่ือบ าบัดอุปัทวะ โดยทรงตรัส
ถึงภูตทั้งหลายที่อยู่ภาคพ้ืนดิน ที่อยู่ในอากาศ ขอให้ภูตทั้งปวงเป็นผู้ใจดี เมตตาต่อมวลมนุษย์ รักษา
มวลมนุษย์ และฟังภาษิตจากพระพุทธเจ้าด้วยความเคารพ”67 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 รัตนสูตรเป็นพระสูตรที่แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างเทวดาและมนุษย์อย่างชัดเจน 
ซึ่งการระลึกถึงเทวดาเป็นเทวตานุสติ น ามาซึ่งการเกื้อกูลประโยชน์สุขให้แก่บุคคลที่ท าพลีกรรม อุทิศ
บุญแด่เทวดาทั้งหลาย ดังภาษิตว่า  

“มนุษย์เหลาใดสร้างเทวดาแม้ด้วยภาพ และแกะด้วยไม้ เป็นตน แลวเขาไปยังรุกขเจ
ดีย์ เป็นตน ท าพลีกรรมเซ่นสรวงในเวลากลางวัน และท าพลีกรรมในเวลากลางคืน  วัน
ข้างแรม เป็นตน อุทิศเทวดาทั้งหลาย หรือถวายสลากภัตตทานเป็นอาทิ ท าพลีกรรมมุ่งถึงอา

                                                           
64 ขุ.ขุ.(ไทย) ๒๕/๓-๑๓/๗-๘. 
65 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๒๑๓. 
66 ขุ.ข. (ไทย) ๒๕/๑๘/๑๔. 
67 ขุ.ขุ.(ไทย) ๒๕/๑-๒/๙. 



๓๔ 
 

รักเทวดาจนถึงด้วยการมอบปตติทานใหสวนบุญแกพรหมและเทวดาทั้งหลายและท าพลี
กรรมในเวลากลางคืน ด้วยการยกฉัตรตามประทีปประดับมาลัย  และด้วยจัดใหมีการฟัง
ธรรม ตลอดคืนยังรุง เป็นตน...ฉะนั้น พวก ทานจงคุ้มครองรักษามนุษย์พวกนั้น คือเป็นผู้ไม่
ประมาท  ท าความเป็นผู้กตัญ  ูนั้น ไวในดวงใจ ระลึกถึงอยู่เป็นนิตย์ จงน าสิ่งที่ไม่เป็นประโย
ชนเกื้อกูลแกพวกเขาออกไป จงน าเขาไปแตส่ิ่งที่เป็นประโยชนเกื้อกูล”68 
อย่างไรก็ตาม แม้เทวดาทุกหมู่เหล่าที่เกื้อกูลประโยชน์แก่บุคคลที่ท าพลีกรรมก็ยังเคารพย า

เกรงพุทธรัตนะ แม้กระทั่งท้าวสหัมบดีพรหมก็ยังเคารพบูชาพระพุทธเจ้า บุคคลปรารถนาพรใด พร
นั้นย่อมส าเร็จผลได้ด้วยพุทธรัตนะ 
 (๗) ติโรกุฑฑสูตร ว่าด้วยเรื่องเปรตที่อยู่ภายนอกฝาเรือน 
 พระสูตรที่ ๗ - ใบที่ ๗ ติโรกุฑฑสูตร ว่าด้วยเรื่องเปรตที่อยู่ภายนอกฝาเรือน69 

 องค์ความรู้พระสูตรที่  ๗ ติโรกุฑฑสูตร ว่าด้วยเรื่องเปรตที่อยู่นอกฝาเรือน : 
พระพุทธเจ้าตรัสติโรกุฑฑสูตร เมื่อครั้งเสด็จสู่กรุงราชคฤห์ ทรงรับมหาทานจากพระเจ้าพิมพิสาร และ
ในขณะที่ถวายทานแด่พระพุทธเจ้า พระเจ้าพิมพิสารทรงด าริถึงแต่พระพุทธเจ้า ไม่ได้ทรงอุทิศทาน
ให้แก่ผู้ล่วงลับใด ๆ เปรตทั้งหลายที่หวังว่าจะได้รับส่วนกุศลจากการที่พระเจ้าพิมพิสารถวายทานแด่
พระพุทธเจ้าจึงผิดหวัง เมื่อไม่ได้รับส่วนกุศล จึงส่งเสียงร้องหวีดน่าสะพรึงกลัวในพระราชวัง พระ
เจ้าพิมพิสารทรงหวาดกลัวมาก เมื่อพระพุทธเจ้าทรงทราบความจึงตรัสอธิบายแก่พระเจ้าพิมพิสาร 
พระเจ้าพิมพิสารเข้าใจ และถวายภัตตาหารแด่พระพุทธเจ้า และหลั่งน้ าทักษิโณทก อุทิศส่วนกุศลแก่
เปรตทั้งหลาย เปรตเหล่านั้นจึงระงับความหิวกระหาย ความล าบากกระวนกระวาย และมีผิวพรรณ
ดุจทอง70 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 
 ติโรกุฑฑสูตร ว่าด้วยเรื่องเปรตที่อยู่นอกฝาเรือน แสดงให้เข้าใจถึงปิตติวิสัย คือเปรต 

ที่มีกรรมอันเกิดจากความตระหนี่ของตนที่เคยกระท าไว้ ท าให้ มารดาหรือบุตร ญาติใกล้ชิดลืมเลือนที่
จะระลึกถึงและอุทิศส่วนกุศลให้เพราะกรรมปิดบังไว้ ท าให้เกิดความทุกข์ หิวกระหาย กระวนกระวาย 
การระลึกถึงและอุทิศส่วนกุศลให้แก่ญาติผู้ล่วงลับจึงเป็นสิ่งที่พึงกระท าทุกครั้งที่บ าเพ็ญบุญกิริยา 
 (๘) นิธิกัณฑสูตร ว่าด้วยการฝังขุมทรัพย์ 
 พระสูตรที่ ๘ - ใบที่ ๘ นิธิกัณฑสูตร ว่าด้วยการฝังขุมทรัพย์71 

 องค์ความรู้ในพระสูตรที่ ๘ นิธิกัณฑสูตร ว่าด้วยการฝังขุมทรัพย์ : ในกรุงสาวัตถี 
กุฏุมพีผู้มั่งคั่งร่ ารวยคนหนึ่งมีความศรัทธาเลื่อมใสในพระพุทธเจ้า ขณะที่ก าลังถวายทานแด่
พระพุทธเจ้าและพระภิกษุสงฆ์ พระราชาได้ส่งราชบุรุษไปเชิญกุฏุมพีผู้นี้มาเข้าเฝ้า กุฏุมพีตอบกลับว่า 

                                                           
68 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๒๓๒-๒๓๓. 
69 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๘/๑๖. 
70 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๒๘๒-๒๘๔. 
71 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๙/๑๘. 



๓๕ 
 

“ไปก่อนเถิดท่านราชบุรุษ ข้าพเจาจะมาทีหลัง ข้าพเจาจะฝังขุมทรัพย์ในขณะนี้เสียก่อน”72 เมื่อพระ
พุทธเจาเสวยภัตตาหารเสร็จจึงทรงแสดงบุญสัมปทา ได้ตรัสพระคาถาวา “นิธึ นิเธติ ปุริโส เป็นต้น”73 
เพ่ืออนุโมทนาแกกุฎมพีนั้น เพราะขุมทรัพย์ที่ส าเร็จด้วยบุญเป็นขุมทรัพย์ที่ฝังลึกที่สุด และเป็น
ขุมทรัพย์ที่ติดตามตัวไปได้ในทุกภพชาติ 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บุญเป็นขุมทรัพย์โดยปรมัตถ์ ไม่ใช่ของทั่วไปของใคร ๆที่จะฉกฉวยเอาไปได้ แต่เป็น
ขุมทรัพย์ที่ติดตามผู้กระท าบุญนั้นได้ ผู้ฉลาดมีปัญญาพึงบ าเพ็ญบุญไว้เป็นนิตย์ เพราะบุญย่อมให้ผลที่
น่าปรารถนาแก่ทั้งเทวดาและมนุษย์ทั้งหลาย 
 (๙) เมตตสูตร ว่าด้วยการแผ่เมตตา 
 พระสูตรที่ ๙ - ใบที่ ๙ เมตตสูตร ว่าด้วยการแผ่เมตตา74 

 องค์ความรู้ในพระสูตรที่ ๙ เมตตสูตร: ช่วงเวลาใกล้จ าพรรษา ขณะที่พระพุทธเจ้า
ประทับอยู่ ณ กรุงสาวัตถี พระภิกษุทั้งหลายรับพระกรรมฐานจากพระพุทธเจ้า และแสวงหาเสนาสนะ
ที่สัปปายะ ภิกษุทั้งหลายเหล่านั้นได้ถูกเทวดาข้างภูเขาหิมวันต์รบกวน พระพุทธเจ้าตรัสเมตตสูตรกับ
พระภิกษุทั้งหลายเพื่อป้องกัน และเพ่ือเป็นกรรมฐานส าหรับพระภิกษุเหล่านั้น75  

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 การเจริญเมตตาให้แก่สัตว์ทั้งหลายเป็นบุญสัมปทา และให้อานิสงส์มาก เป็น
กรรมฐานหนึ่งที่สัปปายะส าหรับผู้มีโทสจริต และเมตตาพระปริตรยังเป็นเครื่องป้องกันภัยเมื่อไป
สถานที่อ่ืน ๆที่ไม่คุ้นเคย การเจริญเมตตาภาวนานั้นไม่ใช่เป็นเพียงการมนสิการหรือการคิด แต่เป็นไป
โดยอาการ คือใจที่ประกอบด้วยเมตตา รัก ใส่ใจ ปรารถนาดี  
 ๒) คัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท บทแห่งธรรม หรือบทร้อยกรองเอ่ยเอ้ือนธรรม มี 
จ านวน ๔๒๗ คาถา แบ่งเป็นวรรคได้ ๒๖ วรรค คัดสรร วรรคละ ๑ คาถา โดยคัดเลือกเนื้อความ
ส าหรับน ามาประกอบเกมการ์ด ดังนี้ 
  (๑) ยมกวรรค หมวดว่าด้วยธรรมเป็นคู่กัน  
  วรรคที่ ๑ - ใบที่ ๑ ยมกวรรค หมวดว่าด้วยธรรมเป็นคู่กัน มัฎฐกุณฑลีวัตถุ76 

  องค์ความรู้ในยมกวรรค หมวดว่าด้วยธรรมเป็นคู่กัน: ในวรรคนี้ พระพุทธเจ้า
ตรัสสอนธรรมเป็นคู่ ๆ เช่น เรื่องคนมีใจชั่ว ตรัสสอนใจจักขุปาลเถรวัตถุ ส่วน คนมีใจดีตรัสสอนเป็น
เรื่องที่ ๒ ในมัฎฐกุณฑลีวัตถุ มัฎฐกุณฑลีเป็นบุตรของอทินนปุพพกพราหมณ์ผู้ตระหนี่ถี่เหนียว เมื่อ
มัฎฐกุณฑลีป่วยหนัก พราหมณ์ผู้เป็นบิดาไม่ยอมให้การรักษาเพราะกลัวเสียทรัพย์ จนบุตรชายตาย 
มัฎฐกุณฑลีจึงไปบังเกิดในดาวดึงสเทวโลกเพราะอ านาจของการระลึกถึงพระพุทธเจ้าเป็นพุทธานุสติ 
                                                           

72 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๓๐๖. 
73 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๓๐๖. 
74 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๕-๗/๒๑-๒๒. 
75 ขุ.ขุ.อ.(ไทย) ๓๙/๓๓๑. 
76 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒/๒๔. 



๓๖ 
 

ต่อมาพระพุทธเจ้าได้เสด็จไปโปรดสั่งสอนมัฎฐกุณฑลีเทพบุตร และอทินนปุพพกพราหมณ์จนบรรลุ
โสดาบัน โดยพระพุทธเจ้าตรัสสอนเป็นพระคาถาสั้น ๆ ดังนี้  

 ธรรมทั้งหลาย มีใจเป็นหัวหน้า  
 มีใจเป็นใหญ่ ส าเร็จด้วยใจ  
 ถ้าคนมีใจดี ก็จะพูดดีหรือท าดีตามไปด้วย  
 เพราะความดีนั้น สุขย่อมติดตามเขาไป  
 เหมือนเงาติดตามตัวเขาไป ฉะนั้น 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ใจเป็นใหญ่ในกรรม ทุกอย่างส าเร็จลุล่วงได้ด้วยใจเป็นผู้สั่งการ จึงควรฝึกตนให้เป็น

คนพูดดี ท าดี คิดดี เมื่อจะพูดก็ใช้วาจาสุจริต ๔ (ไม่พูดโกหก ไม่พูดหยาบคาย ไม่พูดเพ้อเจ้อ พูด
ส่อเสียด) เมื่อจะท า ย่อมท าแต่กายสุจริต ๓ (ไม่ฆ่าสัตว์ ไม่ลักทรัพย์ ไม่ประพฤติผิดในกาม) เมื่อคิด
ย่อมคิดแต่มโนสุจริต ๓ (ไม่โลภอยากได้ของของผู้อ่ืน ไม่พยาบาท ความเห็นถูกตามท านองคลอง
ธรรม) เหมือนเช่นมัฎฐกุณฑลีที่นอนป่วยหนัก เมื่อเห็นพระพุทธเจ้าเสด็จมา แม้จะยกมือท าความ
เคารพก็ไม่ไหว แต่จิตใจมีความศรัทธาเลื่อมใสในพระพุทธองค์ เป็นพุทธานุสติ เกิดปิติ จิตใจผ่องใส 
เมื่อตายลงได้ไปเกิดบนสวรรค์ชั้นดาวดึงส์ 
 (๒) อัปปมาทวรรค หมวดว่าด้วยความไม่ประมาท  
 วรรคที่ ๒ - ใบที่ ๒ อัปปมาทวรรค หมวดว่าด้วยความไม่ประมาท เทวสหายกภิกขุ
วัตถ7ุ7 

 องค์ความรู้ในอัปปมาทวรรค หมวดว่าด้วยความไม่ประมาท: เทวสหายกภิกขุวัตถุ 
เรื่องสหายภิกษุสองสหาย เป็นเรื่องที่ ๖ ในอัปปมาทวรรค กล่าวถึงเรื่องของภิกษุ ๒ รูป บวชอยู่
ด้วยกัน รูปหนึ่งมีความประมาท เกียจคร้าน ไม่บ าเพ็ญสมณธรรม อีกรูปหนึ่งไม่ประมาท ขยัน 
พยายามบ าเพ็ญสมณธรรมจนบรรลุอรหัตผล พระพุทธเจ้าได้กล่าวยกย่องภิกษุผู้ไม่ประมาท และติ
เตียนภิกษุผู้ประมาท จากนั้นพระพุทธเจ้าตรัสสอนเป็นพระคาถาสั้น ๆ ดังนี้ 
   ผู้มีปัญญาดี เป็นผู้ไม่ประมาท ในเมื่อผู้อื่นประมาท  

เป็นผู้ตื่นอยู่โดยมาก ในเมื่อผู้อื่นหลับ  
ย่อมละทิ้งคนมีปัญญาทรามไปไกล  
เหมือนม้าฝีเท้าจัดวิ่งละท้ิงม้าท่ีหมดแรงไว้ ฉะนั้น 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ผู้มีปัญญา คือผู้ที่ไม่ประมาท เป็นผู้ที่ด ารงอยู่ในธรรมเป็นเครื่องตื่น คือความไพบูลย์

แห่งสติ มีความเพียรพยายามฝึกฝนตนด้วยศีล สมาธิ ปัญญา เพ่ือมุ่งสู่จุดหมายปลายทางคือ ความพ้น
ทุกข์ เปรียบคนปัญญาดีเหมือนเป็นม้าอาชาไนยที่มีฝีเท้าดี ทิ้งคนมีปัญญาทึบซึ่งเปรียบเหมือนม้าที่ไม่
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มีก าลังไว้ในวัฏฏะ แล้วได้ถอนตนออกจากวัฏฏะไปโดยแท้ ดังนั้นผู้มีปัญญาพึงหมั่นเพียรการเจริญสติ 
ด ารงตนในความไม่ประมาท  
 (๓) จิตตวรรค หมวดว่าด้วยการฝึกจิต  
 วรรคท่ี ๓ - ใบที่ ๓ จิตตวรรค หมวดว่าด้วยการฝึกจิต เมฆิยเถรวัตถุ78 

 องค์ความรู้ในจิตตวรรค หมวดว่าด้วยการฝึกจิต: เมฆิยเถรวัตถุ เรื่องพระเมฆิยเถระ 
เป็นเรื่องแรกในจิตตวรรค กล่าวถึงเรื่องของพระเมฆิยะเถระที่ปล่อยให้ความวิตก ๓ อย่างเข้าครอบง า 
จากนั้นพระพุทธเจ้าตรัสสอนเป็นพระคาถาสั้น ๆ ดังนี้ 

 จิตที่ดิ้นรน กวัดแกว่ง รักษายาก ห้ามยาก 
 ผู้มีปัญญาสามารถควบคุมให้ตรงได้  
 เหมือนช่างศรดัดลูกศรให้ตรง ฉะนั้น 
 จิตนี้ย่อมดิ้นรนไปมา  
 เหมือนปลาที่ถูกยกขึ้นจากน้ าโยนไปบนบก ฉะนั้น  
 ดังนั้น ผู้มีปัญญาจึงควรละบ่วงแห่งมาร 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ธรรมชาติของจิตมนุษย์นั้น มักจะยินดีในกามคุณ ๕ คือมีความยินดีพอใจในรูป เสียง 

กลิ่น รส สัมผัส ที่น่าใคร่น่าปรารถนา จิตมักหวั่นไหว ไม่อาจจะตั้งมั่นอยู่ในอารมณ์เดียวได้นาน ดุจ
ทารกไม่อาจทรงตัวอยู่ในอิริยาบถเดียวได้นาน การที่จะให้จิตด ารงอยู่ในอารมณ์ธรรมที่เป็นสัปปายะ
ได้ยาก ห้ามไม่ให้คิดได้ยาก ไม่อาจจะตั้งมั่นอยู่ได้ มักถูกอารมณ์ที่ชอบใจและไม่ชอบใจครอบง า ผู้
ฉลาดจึงต้องใช้ปัญญาอบรมจิตให้รู้เห็นตามความเป็นจริง ท าจิตให้ตั้งมั่น ไม่ ให้ฟุ้งซ่านไปในอารมณ์
ต่างๆ โดยการส ารวมระวัง ตา หู จมูก ลิ้น กาย ใจ ท าจิตให้เป็นธรรมชาติควรแก่การงาน ไม่ให้กิเลส
ตัณหาเข้ามาแทรกแซงให้เกิดความเห็นผิด ปัญหาต่าง ๆ ที่มีอยู่ในใจให้ใช้ปัญญาแก้ไข ระวังไม่ให้
กิเลสสร้างปัญหาใหม่ขึ้นมา  
 (๔) ปุปผวรรค หมวดว่าด้วยดอกไม ้ 
 วรรคที่ ๔ - ใบที่ ๔ ปุปผวรรค หมวดว่าด้วยดอกไม้ ปาฏิกาชีวกวัตถุ79 

 องค์ความรู้ในปุปผวรรค หมวดว่าด้วยดอกไม้: ปาฏิกาชีวกวัตถุ เรื่องอาชีวกชื่อปาฏิ
กะ เป็นเรื่องที่ ๖ ในปุปผวรรค กล่าวถึงเรื่องของอุบาสิกาผู้เป็นหญิงรับใช้ของอาชีวกชื่อปาฏิกะ หญิง
ผู้นี้ปรารถนาจะฟังธรรมของพระพุทธเจ้า ปาฏิกาชีวกเกรงว่าหญิงนี้จะเลื่อมใสพระพุทธเจ้า ท าให้
ตนเองเสื่อมลาภที่เคยได้จากหญิงผู้นี้ จึงออกอุบายให้บุตรชายของหญิงนั้นไม่ให้นิมนต์พระพุทธเจ้า
ตามค าสั่งของมารดา แต่ปรากฏว่าพระพุทธเจ้าก็ไปแสดงธรรมแก่อุบาสิกาผู้นี้ที่เรือนของเธอ ปาฏิกาชี
วกไม่พอใจจึงกล่าวว่าร้ายนางด้วยถ้อยค าหยาบคาย พระพุทธเจ้าทรงทราบวาระจิตของนางที่มีต่อค า
หยาบคาย จึงตรัสสอนเป็นพระคาถาสั้น ๆ ดังนี้ 
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บุคคลไม่พึงใส่ใจถ้อยค าแสลงหูของคนอ่ืน  
ไม่พึงเพ่งเล็งกิจที่คนอื่นท าแล้วหรือยังไม่ได้ท า  
แต่พึงตรวจดูกิจที่ตนท าแล้วและยังไม่ได้ท าเท่านั้น 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ไม่ควรใส่ใจในค าพูดและการกระท าของผู้อ่ืน เพราะจะท าให้จิตใจหวั่นไหวฟุ้งซ่าน

เกิดความทุกข์ใจได้ เมื่อเห็นก็สักว่าเห็น เมื่อได้ยินก็สักว่าได้ยิน ไม่ต้องไปสนใจกับค าพูดหรื อการ
กระท าของผู้อื่น แต่ให้ความส าคัญกับภาระหน้าที่ของตน ตนมีภาระหน้าที่อะไรบ้าง ก็ควรท าสิ่งนั้นให้
ถูกต้องตามครรลอง สิ่งใดที่ยังไม่ได้ท าก็ให้รีบขวนขวายท า สิ่งใดที่ท าแล้วก็พึงตรวจสอบความถูกต้อง
ดีงามอยู่เสมอ 
 (๕) พาลวรรค หมวดว่าด้วยคนพาล  
 วรรคที่ ๕ - ใบที่ ๕ พาลวรรค หมวดว่าด้วยคนพาล อัญญตรปุริสวัตถุ80 

 องค์ความรู้ในพาลวรรค หมวดว่าด้วยคนพาล: อัญญตรปุริสวัตถุ เรื่องชายคนใดคน
หนึ่ง เป็นเรื่องแรกในพาลวรรค กล่าวถึงพระเจ้าปเสนทิโกศลวางอุบายเพ่ือก าจัดชายคนหนึ่งให้ตาย 
เพ่ือชิงภรรยาของชายผู้นั้นมาครอบครองเป็นภรรยาตน คืนหนึ่งพระเจ้าปเสนทิโกศลได้ยินเสียงร้อง
ของเปรต ๔ ตน พระพุทธเจ้าทราบความจึงเล่าบุพกรรมของเปรต ๔ ตนนั้นที่ได้ล่วงละเมิดภรรยาของ
คนอ่ืน และต้องเสวยผลกรรมนั้น พระเจ้าปเสนทิโกศลระลึกได้ว่าตนเพียงแค่คิดปรารถนาภรรยาผู้อ่ืน 
ยังนอนไม่หลับตลอดคืน หากได้กระท าผิดคงต้องเสวยผลกรรมเช่นเดียวกับเปรต ๔ ตนนั้น 
พระพุทธเจ้าจึงตรัสสอนพระเจ้าปเสนทิโกศลด้วยพระคาถาสั้น ๆ ดังนี้ 
    ราตรีหนึ่ง ยาวนานส าหรับคนผู้ตื่นอยู่  

 ระยะทางโยชน์หนึ่ง ยาวไกลส าหรับคนผู้เมื่อยล้า  
 สังสารวัฏยาวนานส าหรับคนพาลผู้ไม่รู้แจ้งสัทธรรม  

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บุคคลที่นอนไม่หลับ มีความคิดฟุ้งซ่านวิตกกังวลตลอดทั้งคืน ไม่สามารถข่มตาหลับ

ได้ เหมือนดั่งพระเจ้าปเสนทิโกศลที่คิดค านึงถึงแต่หญิงสาวภรรยาของผู้อ่ืน และต่อมาก็ได้ยินเสียง
เปรตมาร้อง กเ็กิดความหวาดกลัว คนที่นอนไม่หลับจึงรู้สึกว่าค่ าคืนนี้ท าไมถึงยาวนานนัก 

 ส าหรับคนที่เดินทางมาตลอดทั้งวันแล้ว ย่อมมีความปวดเมื่อยอ่อนเพลียเหนื่อยล้า 
แม้มีคนบอกว่าเหลือระยะทางอีกเพียง ๑ โยชน์ ก็จะถึงแล้ว แต่ผู้เดินทางนั้นก็จะมีความรู้สึกกว่าจะถึง
ระยะทางยังอีกไกลเหลือเกิน ในใจคิดอยากให้ถึงจุดหมายปลายทางเร็วๆ 

 คนพาลมีลักษณะประกอบด้วยทุจริต ๓ คือ กายทุจริต วจีทุจริต มโนทุจริต เมื่อเป็น
คนเช่นนี้จึงท าให้ยากที่ศึกษาเรียนรู้พระสัทธรรม อันได้แก่ ปริยัติ ปฏิบัติ ปฏิเวธ จึงท าให้ตกอยู่ในวัง
วนของสังสารวัฏอีกยาวนาน ดังนั้น หากปรารถนาการบรรลุความส าเร็จพึงหลีกหนีภัยพาลทั้งจาก
ภายนอก(บุคคลอ่ืน) และจากภายใน(ตนเอง) 
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 (๖) ปัณฑิตวรรค หมวดว่าด้วยบัณฑิต  
 วรรคที่ ๖ - ใบที่ ๖ ปัณฑิตวรรค หมวดว่าด้วยบัณฑิต ลกุณฑกภัททิยเถรวัตถุ81 

 องค์ความรู้ในปัณฑิตวรรค หมวดว่าด้วยบัณฑิต: ลกุณฑกภัททิยเถรวัตถุ เรื่องล
กุณฑกภัททิยเถระ เป็นเรื่องที่ ๖ ในปัณฑิตวรรค กล่าวถึงพระลกุณฑกภัททิยเถระซึ่งเป็นพระภิกษุร่าง
เล็กเหมือนเด็ก ท าให้พระภิกษุและสามเณรรูปอ่ืนล้อเลียน แต่พระเถระไม่โกรธ พระพุทธเจ้าทราบ
ความจึงตรัสสอนพระภิกษุทั้งหลายด้วยพระคาถาสั้น ๆ ดังนี้ 
    ภูเขาศิลาล้วน เป็นแท่งทึบ ย่อมไม่สะเทือนเพราะลม ฉันใด 
   บัณฑิตทั้งหลาย ย่อมไม่หวั่นไหวเพราะนินทาหรือสรรเสริญ ฉันนั้น 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บัณฑิต คือผู้มีปัญญา เป็นผู้มีสุจริต๓ อันได้แก่ กายสุจริต วจีสุจริต มโนสุจริต เป็นผู้

ที่อบรมฝึกฝนตนด้วย ศีล สมาธิ ปัญญา ย่อมไม่หวั่นไหวในโลกธรรม ๘ อันมีสรรเสริญ นินทา เป็นต้น 
แม้มีผู้สรรเสริญก็ไม่ยินดี แม้มีผู้นินทาก็ไม่ยินร้าย วางใจเป็นกลาง จิตใจไม่ฟูไม่แฟบไปกับสิ่งที่มา
กระทบ เจริญด้วยอุเบกขาธรรม 
 (๗) อรหันตวรรค หมวดว่าด้วยพระอรหันต์  
 วรรคที่ ๗ - ใบที่ ๗ อรหันตวรรค หมวดว่าด้วยพระอรหันต์ โกสัมพีวาสีติสสเถร
สามเณรวัตถ8ุ2 

 องค์ความรู้ในอรหันตวรรค หมวดว่าด้วยพระอรหันต์ : โกสัมพีวาสีติสสเถรสามเณร
วัตถุ เรื่องสามเณรของพระติสสเถระชาวเมืองโกสัมพี เป็นเรื่องที่ ๗ ในอรหันตวรรค กล่าวถึงพระติส
สะเถระบวชสามเณรให้แก่กุมารน้อย โดยให้ ตจปัญจกกัมมัฏฐานแก่กุมาร ระหว่างที่พระติสสเถระ
ก าลังปลงผมให้แก่กุมาร กุมารผู้นั้นก็บรรลุอรหัตผลถึงพร้อมด้วยปฏิสัมภิทาญาณในเวลาที่ปลงผม
เสร็จนั่นเอง ต่อมาพระติสสเถระและสามเณรเดินทางมาเข้าเฝ้าพระพุทธเจ้า จึงต้องจ าวัดในเสนาสนะ
เดียวกัน สามเณรผู้บรรลุอรหัตผลแล้วเกรงจะท าให้พระติสสเถระต้องสหไสยาบัติ จึงนั่งสมาธิตลอด
คืน จนรุ่งเช้าพระติสสเถระใช้ด้ามพัดตีเพ่ือปลุกสามเณร แต่กลับไปกระทบตาของสามเณรจนท าให้
สามเณรน้อยตาบอด พระเถระคุกเข่าลงไหว้ขอให้สามเณรยกโทษให้ พระพุทธเจ้าทราบความจึงตรัส
พระคาถาสอนแก่พระติสสเถระ ดังนี้ 
    ผู้หลุดพ้นเพราะรู้ชอบ ผู้สงบ ผู้คงท่ี  

 ย่อมมีมโนกรรมที่สงบ วจีกรรมที่สงบ กายกรรมที่สงบ 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 พระขีณาสพผู้ถึงที่สุดแห่งสังสารวัฏ ย่อมสิ้นอาสวะ เป็นผู้มีจิตใจผ่องใส ไม่โกรธไม่

ประทุษร้ายใคร เป็นผู้ที่มีกาย วาจา ใจ ที่สงบระงับจากกิเลสอันเป็นเครื่องร้อยรัด (หมายถึงกิเลส ๔ 
อย่าง คือ (๑) อภิชฌา ความเพ่งเล็งอยากได้ของคนอ่ืน (๒) พยาบาท ความคิดร้ายผู้อื่น (๓) สีลัพพตป

                                                           
81 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๘๑/๕๓. 
82 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๙๖/๕๙. 



๔๐ 
 

รามาส ความถือมั่นศีลและวัตร (๔) อิทังสัจจาภินิเวส ความถือมั่นว่านี้เท่านั้นจริง) ย่อมไม่มีความเร่า
ร้อน ไม่ยึดมั่นถือมั่นในขันธ์ทั้ง ๕  
 (๘) สหัสสวรรค หมวดว่าด้วยหนึ่งในร้อยในพัน  
 วรรคที่ ๘ - ใบที่ ๘ สหัสสวรรค หมวดว่าด้วยหนึ่งในร้อยในพัน ตัมพทาฐิกโจรฆาตก
วัตถ8ุ3 

 องค์ความรู้ในสหัสสวรรค หมวดว่าด้วยหนึ่งในร้อยในพัน: ตัมพทาฐิกโจรฆาตกวัตถุ 
เรื่องเพชฌฆาตโจรเคราแดง เป็นเรื่องแรกในสหัสสวรรค กล่าวถึงนายตัมพทาฐิกะผู้มีจิตใจโหดเหี้ยม 
ได้ท าหน้าที่เพชฌฆาตสังหารโจรเป็นจ านวนมาก ต่อมาได้ถวายทานแด่พระสารีบุตรและฟังเทศนา
ธรรมจากพระสารีบุตร แต่ไม่อาจท าจิตให้อนุโมทนาบุญตามได้เนื่องจากระลึกถึงกรรมที่ตนเองได้ฆ่า
ผู้อื่นจ านวนมากขึ้นมา 

 พระสารีบุตรจึงกล่าวกุศโลบายแก่นายตัมพทาฐิกะ ท าให้เขาท าใจได้แยบคาย
พิจารณาธรรมจนบรรลุโสดาบัน และสิ้นชีวิตในวันนั้น ได้บังเกิดในวิมานชั้นดุสิต ภิกษุทั้งหลายได้
โจษจันถึงกรรมของนายตัมพทาฐิกะ พระพุทธเจ้าทราบความจึงตรัสสอนพระภิกษุทั้งหลายด้วยพระ
คาถาสั้น ๆ ดังนี้ 

   ค าพูดที่มีประโยชน์ค าเดียว  
 ที่คนฟังแล้วสงบระงับได้  
 ย่อมดีกว่าค าพูดที่ไร้ประโยชน์ตั้ง ๑,๐๐๐ ค า 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 การได้ฟังธรรมแม้ค าเดียว หากมีคุณค่าในการน าไปประพฤติปฏิบัติ ย่อมมีประโยชน์ 

การฟังธรรมด้วยความเคารพ ตั้งใจฟัง ฟังแล้วจิตใจผ่องใส ตั้งมั่น มีความสุขสงบเย็น ย่อมบรรลุธรรม
ได ้
 (๙) ปาปวรรค หมวดว่าด้วยบาป  
 วรรคที่ ๙ - ใบที่ ๙ ปาปวรรค หมวดว่าด้วยบาป อสัญญตปริกาขารภิกขุวัตถุ84 

 องค์ความรู้ในปาปวรรค หมวดว่าด้วยบาป: อสัญญตปริกาขารภิกขุวัตถุ เรื่องภิกษุผู้
ไม่เก็บรักษาบริขาร เป็นเรื่องที่ ๕ ในปาปวรรค กล่าวถึงเรื่อง เมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเช
ตะวัน ทรงปรารภถึงภิกษุรูปหนึ่งผู้ไม่ถนอมรักษาเครื่องบริขาร เครื่องใช้สอย ทิ้งไว้ที่นั่นที่นี่บ้าง ท าให้
เครื่องบริขารเสียหายจากแดด ฝน ปลวกแมลง เป็นต้น แล้วเข้าใจว่าเป็นเพียงเรื่องเล็กน้อย 
พระพุทธเจ้าจึงตรัสสอนแก่พระภิกษุด้วยพระคาถา ดังนี้ 
   บุคคลอย่าส าคัญว่าบาปเล็กน้อยคงจักไม่มาถึง 
  แม้หม้อน้ ายังเต็มด้วยน้ าที่ตกลงมาทีละหยาด ๆ ได้ ฉันใด  

  คนพาล เมื่อสั่งสมบาปทีละเล็กทีละน้อย ก็เต็มด้วยบาปได้ ฉันนั้น   

                                                           
83 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๐๐/๖๑. 
84 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๒๑/๖๙. 



๔๑ 
 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บาป หมายถึงกายทุจริต วจีทุจริต มโนทุจริต หรือการเกิดขึ้นแห่งอกุศลจิต บุคคล

ผู้ท าบาปแม้เพียงเล็กน้อย แต่ถ้าท าบ่อยๆ ท าเป็นประจ า ก็เป็นการสะสมอกุศลกรรมให้มากขึ้น จน
กลายเป็นนิสัย เพราะคิดว่าเล็กๆน้อยๆ ไม่เป็นไร แต่เมื่อเล็กๆน้อยๆมารวมกันเข้า ก็กลายเป็นมากได้
เช่นกัน จึงไม่ควรประมาท 
 (๑๐) ทัณฑวรรค หมวดว่าด้วยการลงทัณฑ์  
 วรรคที่ ๑๐ - ใบที่ ๑๐ ทัณฑวรรค หมวดว่าด้วยการลงทัณฑ์85 ฉัพพัคคิยภิกขุวัตถุ86 

 องค์ความรู้ในทัณฑวรรค หมวดว่าด้วยการลงทัณฑ์ : ฉัพพัคคิยภิกขุวัตถุ เรื่อง
พระฉัพพัคคีย์ เป็นเรื่องแรกในทัณธวรรค กล่าวถึงกลุ่มภิกษุฉัพพัคคีย์ ที่อ้างว่าพวกตนมีอาวุโสกว่า 
และขับไล่กลุ่มภิกษุสัตตรสพัคคีย์ผู้ซึ่งซ่อมแซมเสนาสนะ แต่กลุ่มภิกษุสัตตรสพัคคีย์ไม่ยินยอมออก
จากเสนาสนะท่ีพวกตนซ่อมแซมแล้ว กลุ่มภิกษุฉัพพัคคีย์จึงมุ่งประหารกลุ่มภิกษุสัตตรสพัคคีย์ ซึ่งพวก
ท่านเหล่านั้นกลัวมรณภัยจึงส่งเสียงร้องลั่น ความทราบถึงพระพุทธเจ้า พระองค์ตรัสสอนแก่ภิกษุ
ทั้งหลาย ดังนี้ 
    สัตว์ทุกประเภท ย่อมสะดุ้งกลัวโทษทัณฑ์  

 สัตว์ทุกประเภท ย่อมหวาดกลัวความตาย  
 บุคคลน าตนเข้าไปเปรียบเทียบแล้ว  
 ไม่ควรฆ่าเอง ไม่ควรใช้ให้คนอ่ืนฆ่า  

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ธรรมดาของสัตว์ทั้งหลาย ที่เมื่อตนท าผิด ย่อมกลัวภัยที่จะมาถึงตนท าให้ต้องรับโทษ

ทัณฑ์จากการกระท านั้น เมื่อมีภัยต่างๆเกิดขึ้นกับตนก็ย่อมหวาดกลัวต่อความตาย ไม่อยากตาย เมื่อ
คิดได้เช่นนี้ จึงไม่ควรเบียดเบียนสัตว์อ่ืน ไม่ว่าจะกระท าด้วยตนเอง หรือใช้ให้ผู้อ่ืนกระท าแทนตน 
เพราะเม่ือตนหวาดกลัวต่อภัยนั้นๆแล้ว คนอ่ืนก็ย่อมกลัวเหมือนเช่นกันกับตน 
 (๑๑) ชราวรรค หมวดว่าด้วยความชรา  
 วรรคที่ ๑๑ - ใบที่ ๑๑ ชราวรรค หมวดว่าด้วยความชรา วิสาขาสหายิกาวัตถุ87 

 องค์ความรู้ในชราวรรค หมวดว่าด้วยความชรา: วิสาขาสหายิกาวัตถุ เรื่องหญิงสหาย
ของนางวิสาขา เป็นเรื่องแรกในชราวรรค กล่าวถึง เมื่อครั้งที่พระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตวัน นาง
วิสาขาและหญิงสหาย ๕๐๐ คนที่ไปยังวิหารของพระพุทธเจ้า และเมาสุราร้องร าส่งเสียง และมีเทวดา
องค์ซึ่งนับเนื่องในหมู่มารสิงร่างหญิงเหล่านั้น แสดงอาการมิควรต่อหน้าพระพักตร์ของพระพุทธเจ้า 
พระพุทธเจ้าทรงร าพึงและด าริว่า “เราจักไม่ให้เทวดาผู้นับเนื่องในหมู่มารได้ช่อง”จึงบันดาลให้วิหาร
                                                           

85 ลงทัณฑ์ ตามความหมายในวรรคนี้คือ การใช้ก าลังท าร้าย เช่น ฆ่า หรือเบียดเบียนบุคคลอื่น ให้
ได้รับความเดือดร้อน โดยการใช้ทอ่นไม้ ก้อนดิน และวาจาที่หยาบคายให้ร้ายป้ายสี ตลอดถึงการใช้บทบัญญัติ 
บทลงโทษท่ีเอื้อประโยชนต์นเป็นเครื่องมือ ((ขุ.ธ.อ. ๕/๔๐-๕๘) 

86 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๓๐/๗๒. 
87 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๔๖/๗๗. 



๔๒ 
 

มืดมิด หญิงเหล่านั้นจึงหวาดหวั่นกลัวภัย สร่างเมา มีสติกลับคืนมา พระพุทธเจ้าจึงตรัสสอนแก่หญิง
สหายเหล่านั้นของนางวิสาขา ดังนี้ 
    เมื่อโลกลุกเป็นไฟอยู่เป็นนิตย์ 
   ท าไมจึงมัวหัวเราะร่าเริงกันอยู่เล่า  

  เธอทั้งหลายถูกความมืดปกคลุม  
  ไฉนไม่แสวงหาดวงประทีปกันเล่า 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 โลกคือหมู่สัตว์ มักถูกไฟ คือ ราคะ โทสะ โมหะ ชาติ ชรา มรณะ โสกะ ปริเทวะ 

ทุกข์ โทมนัส และอุปายาส แผดเผาอยู่เสมอ ทั้งยังถูกคลอบคลุมด้วยความมืด คืออวิชชา ถ้ามัวแต่หา
ความสุข สนุกสนานไปวันๆภัยจะมาถึงตนได้ จึงไม่ควรประมาทในการด าเนินชีวิต พึงน าพระธรรมค า
สอนของพระพุทธเจ้าเป็นแสงสว่างน าทางชีวิต  
 (๑๒) อัตตวรรค หมวดว่าด้วยตน  
 วรรคที่ ๑๒ - ใบที่ ๑๒ อัตตวรรค หมวดว่าด้วยตน อุปนันทสักยปุตตเถรวัตถุ88 

 องค์ความรู้ในอัตตวรรค หมวดว่าด้วยตน: อุปนันทสักยปุตตเถระวัตถุ เรื่องพระ
อุปนันทศากยบุตรเถระ เป็นเรื่องที่ ๒ ของอัตตวรรค กล่าวถึงพระภิกษุสองรูปซึ่งได้รับถวายผ้าสาฎก 
๒ ผืน ผ้ากัมพล ๑ ผืน แต่ภิกษุ ๒ รูปนี้แบ่งผ้ากันไม่ได้ จึงให้พระอุปนันทศากยบุตรเถระเป็นผู้ตัดสิน 
พระอุปนันทศากยบุตรเถระจึงตัดสินให้ภิกษุ ๒ รูป แบ่งผ้าสาฎก รูปละ ๑ ผืน และพระอุปนันทศากย
บุตรเถระผ้ากัมพล ๑ ผืนนั้นไว้เป็นของตนเอง ภิกษุ ๒ รูปนี้ทูลความนี้ต่อพระพุทธเจ้า พระองค์ทราบ
ความแล้วตรัสเล่าบุพกรรมของ   พระอุปนันทศากยบุตรเถระ ว่า "ภิกษุทั้งหลาย อุปนันทะนี้ถือเอา
ของๆ พวกเธอ กระท าให้พวกเธอเดือดร้อนในบัดนี้เท่านั้น ก็หามิได้ แม้ในกาลก่อน ก็ได้ท าแล้ว
เหมือนกัน" และตรัสพระคาถาสอนพระภิกษุ ๒ รูป ดังนี้ 
   บัณฑิตพึงตั้งตนไว้ในคุณธรรมที่เหมาะสมก่อน 
  แล้วสอนคนอ่ืนในภายหลังจึงจะไม่มัวหมอง 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บุคคลเมื่อจะสั่งสอนผู้อ่ืนด้วยคุณธรรมอันมีความมักน้อย เป็นต้น บุคคลนั้นพึงตั้งตน

ให้อยู่ในคุณธรรมนั้นก่อน แล้วจึงพึงสั่งสอนผู้อ่ืนด้วยคุณธรรมนั้น เช่นนี้ย่อมได้รับการสรรเสริญ บุคคล
เมื่อตนยังไม่มีคุณธรรมเช่นนั้น เมื่อไปสอนผู้อ่ืนย่อมได้ความนินทาจากผู้อ่ืน ย่อมพาตนให้เศร้าหมอง 
 (๑๓) โลกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องโลก  
 วรรคที่ ๑๓ - ใบที่ ๑๓ โลกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องโลก สุทโธทนวัตถุ89 

 องค์ความรู้ในโลกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องโลก: สุทโธทนวัตถุ เรื่องพระเจ้าสุทโธทน 
เป็นเรื่องที่ ๒ ของโลกวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าเสด็จไปกรุงกบิลพัสดุ์ครั้งแรก เสด็จไปสู่นิ

                                                           
88 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๕๘/๘๑. 
89 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๖๙/๘๕. 



๔๓ 
 

โครธาราม ทรงนิรมิตตนจงกรมในอากาศ จงกรมบนรัตนจงกรมนั้น ทรงแสดงธรรมเพ่ือต้องการ
ท าลายมานะของพระญาติทั้งหลาย พระญาติท้ังหลายมีจิตเลื่อมใสแล้ว ถวายบังคมตั้งต้นแต่พระเจ้าสุ
ทโธทนะ ตามล าดับ ฝนโบกขรพรรษตกในสมาคมแห่งพระญาตินั้น พระพุทธเจ้าตรัสพระคาถาแก่พระ
เจ้าสุทโธทนะพระบิดาของพระองค์ ดังนี้ 
   ภิกษุไม่พึงประมาทบิณฑบาตที่ตนยืนรับ  

  พึงประพฤติสุจริตธรรม  
  ผู้ประพฤติธรรมย่อมอยู่เป็นสุขท้ังในโลกนี้และโลกหน้า  
  พึงประพฤติสุจริตธรรม  
  ไม่พึงประพฤติทุจริตธรรม  
  ผู้ประพฤติธรรมย่อมอยู่เป็นสุขท้ังในโลกนี้และโลกหน้า 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได:้  
 บุคคลพึงประพฤติตนด้วยความสุจริตทางกาย (ไม่ฆ่าสัตว์ ไม่ลักทรัพย์ ไม่ประพฤติ

ผิด ในกาม)  ทางวาจา (ไม่โกหก ไม่ส่อเสียด ไม่พูดเพ้อเจ้อ ไม่พูดหยาบคาย) และทางใจ (ไม่เพ่งเล็ง
อยากได้ของผู้อ่ืน ไม่มีจิตคิดร้ายต่อผู้อ่ืน มีความเห็นชอบ) เมื่อปฏิบัติเช่นนี้แล้วย่อมน าความสุขมาให้
ทั้งในปัจจุบันและอนาคต จึงไม่ควรประมาทในการประพฤติปฏิบัติตน 
 (๑๔) พุทธวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องพระพุทธเจ้า  
 วรรคที่ ๑๔ - ใบที่ ๑๔ พุทธวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องพระพุทธเจ้า เอรกปัตตนาคราช
วัตถ9ุ0 

 องค์ความรู้ในพุทธวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องพระพุทธเจ้า: เอรกปัตตนาคราชวัตถุ 
เรื่องพญานาคชื่อเอรกปัตต์ เป็นเรื่องที่ ๓ ในพุทธวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับอยู่ที่โคน
ไม้ซีก ๗ ต้น ที่นครพาราณสี ทรงปรารภถึงพญานาคชื่อเอรกปัตตะ ในกาลสมัยพระพุทธเจ้ากัสสปะ 
ภิกษุหนุ่มผู้หนึ่งเล่นดึงใบตระใคร่น้ าให้ขาด เพราะคิดว่าเป็นโทษเพียงเล็กน้อย ด้วยผลกรรมนั้น เมื่อ
ละอัตภาพได้ไปเกิดเป็นพญานาคชื่อ เอรกปัตตะ 
 เอรกปัตตพญานาคเฝ้าคอยการอุบัติของพระพุทธเจ้าเรื่อยมาตลอดพุทธันดรหนึ่ง
จนถึงสมัยพระสมณโคดมพุทธเจ้าและได้เข้าเฝ้าเพ่ือฟังธรรมเทศนา พระพุทธเจ้าตรัสพระคาถาแก่เอ
รกปัตตนาคราช ดังนี้ 
    การได้เกิดมาเป็นมนุษย์ก็นับว่ายาก  

  การด ารงชีวิตอยู่ของเหล่าสัตว์ก็นับว่ายาก  
  การที่จะได้ฟังสัทธรรมก็นับว่ายาก  
  การที่พระพุทธเจ้าทั้งหลายจะเสด็จอุบัติขึ้นก็ยิ่งยาก 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  

                                                           
90 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๘๒/๙๐. 



๔๔ 
 

 การเกิดเป็นมนุษย์นับว่ายาก เพราะจะต้องได้มาด้วยความเพียรพยายามและบ าเพ็ญ
กุศลเป็นอย่างมาก การด ารงชีวิตอยู่นับว่ายาก เพราะต้องท าการงานหาเลี้ยงชีวิต และด ารงชีวิตอยู่
เพียงชั่วระยะเวลาหนึ่ง การได้ฟังสัทธรรมนับว่ายาก เพราะหาผู้แสดงได้ยาก การที่พระพุทธเจ้า
ทั้งหลายเสด็จอุบัติขึ้นนับว่ายาก เพราะจะต้องบ าเพ็ญบารมีด้วยความพยายามอันยิ่งใหญ่จึงจะส าเร็จ
ได้ และจะต้องใช้เวลาหลายพันโกฏิกัปจึงจะเสด็จอุบัติข้ึนได้ 
 (๑๕) สุขวรรค หมวดว่าด้วยความสุข  
 วรรคที่ ๑๕ - ใบที่ ๑๕ สุขวรรค หมวดว่าด้วยความสุข ปเสนทิโกสลวัตถุ91 

 องค์ความรู้ในสุขวรรค หมวดว่าด้วยความสุข: ปเสนทิโกศลวัตถุ เรื่องพระเจ้าปเสนทิ
โกศล เป็นเรื่องที่ ๖ ในสุขวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตะวัน ทรงปรารภถึง
พระเจ้าปเสนทิโกศลที่เข้าเฝ้าพระองค์แต่ยังคงเมาในพระกายาหารที่เสวยอยู่ ถูกความง่วงครอบง า 
พระพุทธเจ้าตรัสสอนพระเจ้าปเสนทิโกศลด้วยพระคาถา ดังนี้ 
   ความไม่มีโรคเป็นลาภอย่างยิ่ง  
  ความสันโดษเป็นทรัพย์อย่างยิ่ง  
  ความคุ้นเคยเป็นญาติอย่างยิ่ง  
  นิพพานเป็นสุขอย่างยิ่ง 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ลาภทั้งหลายแม้มีอยู่แก่คนมีโรค ไม่จัดเป็นลาภแท้ เพราะฉะนั้น ลาภทั้งปวงจึงมีแก่

คนไม่มีโรคเท่านั้นภาวะคืออันยินดีด้วยวัตถุที่ตนได้แล้ว ซึ่งเป็นของมีอยู่แห่งตน ของคฤหัสถ์หรือ
บรรพชิตนั่นแล ชื่อว่าสันโดษ, สันโดษนั้นเป็นทรัพย์อันยิ่งกว่าทรัพย์ที่เหลือความยินดีด้วยของที่มีอยู่
นั้นเป็นทรัพย์อย่างยิ่ง ความยินดีในของที่ตนมี ซึ่งได้มาโดยชอบธรรม 

 ความไม่มีโรคเป็นลาภอย่างยิ่ง คนที่ไม่มีโรคภัยเบียดเบียน ถือว่าเป็นคนโชคดีเหมือน
ได้ลาภก้อนโต ไม่ต้องทุกข์ทรมานกับการเจ็บป่วย ความสันโดษเป็นทรัพย์อย่างยิ่ง คือการที่บุคคลมี
ความพอใจในสิ่งที่ตนมี ซึ่งได้มาโดยชอบธรรม ความคุ้นเคยเป็นญาติอย่างยิ่ง การที่มีความคุ้นเคยกับ
บุคคลใดที่ถึงแม้ไม่ใช่ญาติ ก็เสมือนว่าคนนั้นเป็นญาติ และนิพพานเป็นสุขเหนือกว่าความสุขใดใดทั้ง
ปวง  
 (๑๖) ปิยวรรค หมวดว่าด้วยสิ่งเป็นที่รัก  
 วรรคที่ ๑๖ - ใบที่ ๑๖ ปิยวรรค หมวดว่าด้วยสิ่งเป็นที่รัก ปัญจสตทารกวัตถุ92 

 องค์ความรู้ในปิยวรรค หมวดว่าด้วยสิ่งเป็นที่รัก: ปัญจสตทารกวัตถุ เรื่องเด็กน้อย 
๕๐๐ คน เป็นเรื่องที่ ๗ ในปิยวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับอยู่ ณ พระเวฬุวัน ทรง
ปรารภถึงเด็กน้อย ๕๐๐ คนที่ถวายขนมแด่พระมหากัสสปเถระ โดยไม่ถวายขนมแด่พระภิกษุองค์อ่ืน 
ๆ พระมหากัสสปเถระได้แนะน าเด็กน้อยทั้งหลายให้ถวายขนมแด่พระพุทธเจ้าพร้อมพระภิกษุรูปอ่ืน 

                                                           
91 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๐๔/๙๖. 
92 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๑๗/๑๐๐. 



๔๕ 
 

ๆ ด้วย ภิกษุทั้งหลายจึงโจษจันในเรื่องนี้ พระพุทธเจ้าทรงสดับถ้อยค าของภิกษุเหล่านั้นแล้ว ตรัสว่า 
"ภิกษุทั้งหลาย ภิกษุผู้เช่นกับมหากัสสปผู้บุตรของเรา ย่อมเป็นที่รักของเหล่าเทวดาและมนุษย์ เทวดา
และมนุษย์ทั้งหลายย่อมท าบูชาด้วยปัจจัย ๔ แก่เธอโดยแท้"93 แล้วตรัสพระคาถานี้ว่า 
   บุคคลผู้สมบูรณ์ด้วยศีลและทัสสนะ 

  ด ารงอยู่ในธรรม กล่าวค าสัตย์ ท าหน้าที่ของตน  
  ย่อมเป็นที่รักของประชาชน 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ผู้ถึงพร้อมด้วยจตุปาริสุทธิศีล และความเห็นชอบอันสัมปยุตด้วยมรรคและผล ผู้

ตั้งอยู่ในโลกุตรธรรม ๙ ประการ ผู้มีปกติกล่าววาจาสัตย์ด้วยสัจญาณ ผู้บ าเพ็ญตนด้วย ศีล สมาธิ 
ปัญญา ย่อมท าบุคคลนั้นให้เป็นที่รัก คือเป็นผู้ใคร่จะเห็น ใคร่จะไหว้ ใคร่จะบูชาด้วยปัจจัย ๔ โดยแท ้
 (๑๗) โกธวรรค หมวดว่าด้วยความโกรธ  
 วรรคที่ ๑๗ - ใบที่ ๑๗ โกธวรรค หมวดว่าด้วยความโกรธ อุตตราอุปาสิกาวัตถุ94 

 องค์ความรู้ในโกธวรรค หมวดว่าด้วยความโกรธ: อุตตราอุปาสิกาวัตถุ เรื่องนางอุตต
ราอุบาสิกา เป็นเรื่องท่ี ๓ ในโกธวรรค กล่าวถึงเม่ือครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเวฬุวัน ตรัสชมเชย
นางอุตตราอุบาสิกาที่อดกลั้นความโกรธต่อนางสิริมาหญิงงามเมืองผู้ซึ่งนางอุตตราจ้างให้บ าเรอสามี
ของตน แต่นางสิริมาหญิงงามเมืองกลับมีจิตหึงหวง ประทุษร้ายนางอุตตราโดยการราดเนยใสเดือดที่
ตัวนาง แต่นางอุตตรามิได้โกรธเคือง และท าให้นางสิริมาส านึกผิดได้ พระพุทธเจ้าตรัสพระคาถา
ชมเชยนางอุตตราอุบาสิกา ดังนี้ 
   บุคคลพึงชนะคนโกรธด้วยความไม่โกรธ  

  พึงชนะคนไม่ดีด้วยความดี  
  พึงชนะคนตระหนี่ด้วยการให้  
  พึงชนะคนพูดเหลาะแหละด้วยค าสัตย์ 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 พึงชนะคนโกรธด้วยความไม่โกรธ เพราะเมื่อต่างฝ่ายต่างโกรธ ก็จะท าให้เหตุการณ์

ยิ่งรุนแรงขึ้น ไม่เกิดประโยชน์แก่ผู้ใด พึงชนะคนไม่ดีด้วยความดี เพราะการท าความดีนั้น ท าให้
ผู้กระท ามีความสุข จิตใจเบิกบาน พึงชนะคนตระหนี่ด้วยการให้ เพราะยิ่งให้ยิ่งได้ ยิ่งหวงยิ่งอด พึง
ชนะคนพูดเหลาะแหละด้วยค าสัตย์ เจริญด้วยเมตตาภาวนาให้มาก เหมือนดังเช่นนางอุตรา ที่ไม่โกรธ
นางสิริมาท่ีมาท าร้ายตน ท าให้นางสิริมาส านึกได้แล้วเกิดความละอายในสิ่งที่ตนได้ท าลงไป ในกรณีอ่ืน
เช่นกัน การที่เราท าในสิ่งที่ตรงกันข้ามกับบุคคลนั้นท า ก็จะท าให้บุคคลนั้นเกิดความละอายไปเอง  
 (๑๘) มลวรรค หมวดว่าด้วยมลทินทางใจ  

                                                           
93 ขุ.ธ.อ.(ไทย) ๔๒/๔๑๔. 
94 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๒๓/๑๐๒. 



๔๖ 
 

 วรรคที่ ๑๘ - ใบที่ ๑๘ มลวรรค หมวดว่าด้วยมลทินทางใจ อัญญตรพราหมณวัตถุ95 
 องค์ความรู้ในมลวรรค หมวดว่าด้วยมลทินทางใจ: อัญญตรพรหมณวัตถุ เรื่องพร

หามณ์คนใดคนหนึ่ง เป็นเรื่องที่ ๒ ในมลวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตวัน 
ทรงปรารภถึงพราหมณ์คนใดคนหนึ่งผู้ท ากุศลอยู่บ่อย ๆ ได้ท าอนุเคราะห์แก่พระภิกษุ เช่น การถาง
หญ้า การเกลี่ยดิน การเกลี่ยทราย การสร้างมณฑปและศาลา96 พระพุทธเจ้าตรัสกับพราหมณ์นั้นด้วย
พระคาถานี้ว่า 
   ผู้มีปัญญา พึงก าจัดมลทินของตน 
  ทีละน้อย ทุกขณะ โดยล าดับ  

  เหมือนช่างทองก าจัดสนิมทอง ฉะนั้น  
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 ผู้ประกอบด้วยปัญญาอันรุ่งเรืองในธรรม ย่อมท ากุศลอยู่บ่อยๆในทุกโอกาสที่พึงท า

ได้ บัณฑิตย่อมเป็นผู้ชื่อว่ามีมลทินอันขจัดแล้ว คือไม่มีกิเลส เหมือนช่างทองหากหลอมแล้วทุบทอง
เพียงครั้งเดียว ย่อมไม่อาจเอาสนิมออกแล้วท าเครื่องประดับต่างๆ ได้ แต่เมื่อหลอมทุบบ่อยๆ ย่อมเอา
สนิมออกได้ น ามาท าเป็นเครื่องประดับต่างๆ ได้ เช่นเดียวกับบัณฑิตผู้ฝึกหัดปฏิบัติตน ขจัดขัดเกลา
กิเลสอยู่เนืองๆ ท าความดี เจริญกุศลธรรมอยู่เป็นนิตย์ย่อมเจริญรุ่งเรืองในธรรม 
 (๑๙) ธัมมัฏฐวรรค หมวดว่าด้วยผู้ตั้งอยู่ในธรรม  
 วรรคที่ ๑๙ - ใบที่ ๑๙ ธัมมัฏฐวรรค หมวดว่าด้วยผู้ตั้งอยู่ในธรรม ฉัพพัคคิยวัตถุ97 

 องค์ความรู้ในธัมมัฏฐวรรค หมวดว่าด้วยผู้ตั้งอยู่ในธรรม: ฉัพพัคคิยวัตถุ เรื่อง
พระฉัพพัคคีย์ เป็นเรื่องที่ ๒ ในธัมมัฏฐวรรค กล่าวถึงเม่ือครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตวัน ทรง
ปรารภถึงภิกษุฉัพพัคคีย์ที่ส าคัญตนว่าเป็นบัณฑิต ภิกษุเหล่าอ่ืนมิใช่บัณฑิต พระพุทธเจ้าทรงตรัสถึง
ลักษณะบัณฑิต และมิใช่บัณฑิตแก่ภิกษุทั้งหลาย98ด้วยพระคาถาดังนี้ 
   บุคคลไม่ชื่อว่าเป็นบัณฑิตเพียงเพราะพูดมาก 
  แต่ผู้มีความเกษม ไม่มีเวร ไม่มีภัย จึงจะชื่อว่า เป็นบัณฑิต 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บัณฑิต คือผู้ที่ด าเนินชีวิตด้วยปัญญา เป็นผู้ที่มีความสุขอย่างแท้จริง มีกายสุจริต วจี

สุจริต และมโนสุจริต ปฏิบัติตนตามหลัก ศีล สมาธิ ปัญญา การที่บุคคลพูดมาก อาจพูดเพราะรู้เพียง
ต ารา แต่ไม่สามารถลงมือปฏิบัติได้ นั่นไม่นับว่าเป็นบัณฑิต 
 (๒๐) มัคควรรค หมวดว่าด้วยมรรค  
 วรรคที่ ๒๐ - ใบที่ ๒๐ มัคควรรค หมวดว่าด้วยมรรค ปธานกัมมิกติสสเถรวัตถุ99 
                                                           

95 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๓๙/๑๐๖. 
96 ขุ.ธ.อ. (ไทย) ๔๓/๑๔. 
97 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๕๘/๑๑๒. 
98 ขุ.ธ.อ. (ไทย) ๔๓/๗๑. 
99 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๘๐/๑๑๙. 



๔๗ 
 

 องค์ความรู้ ในมัคควรรค หมวดว่าด้วยมรรค : ปธานกัมมิกติสสเรวัตถุ เรื่อง
พระปธานกัมมิกติสสเถระ เป็นเรื่องที่ ๕ ในมัคควรรค กล่าวถึงเม่ือครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเช
ตวัน ทรงปรารภถึงภิกษุชาวเมืองสาวัตถี ๕๐๐ รูปที่บวชในส านักของพระพุทธเจ้า และแยกย้ายกัน
บ าเพ็ญสมณธรรม ภิกษุหมู่มาก ๔๙๙ รูปบ าเพ็ญสมณธรรมในป่า บรรลุอรหัตผล พระพุทธเจ้าทรง
กล่าวสรรเสริญ ส่วนภิกษุเพียงรูปเดียวไม่ได้ไปสู่ป่า ไม่บ าเพ็ญสมณธรรมใดใด ปรารถนาค ายกย่อง
เช่นนั้นบ้างจึงพยายามเดินจงกรมตลอดคืนจนเช้า ความง่วงครอบง าจึงหกล้มกระดูกขาแตก 
พระพุทธเจ้าตรัสแก่ภิกษุทั้งหลาย ดังนี้ 
   คนที่ไม่ขยันในเวลาที่ควรขยัน  

  ทั้งท่ียังหนุ่มยังสาว มีก าลัง  
  แต่กลับเกียจคร้าน มีความคิดใฝ่ต่ า  
  ปราศจากความเพียร เกียจคร้านมาก  
  ย่อมไม่ประสบทาง100ด้วยปัญญา  
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บุคคลเมื่อยังหนุ่มยังสาว ร่างกายแข็งแรง ควรท าหน้าที่การงานของตนด้วยความ

ขยันหมั่นเพียร เพราะหากเกียจคร้าน ไม่มีความพากเพียรพยายาม จิตใจมักหมกมุ่นในมิจฉาวิตก ๓ 
ประการ คือ กามวิตก พยาบาทวิตก และวิหิงสาวิตก ก็ยากที่จะเกิดปัญญาเห็นหนทางที่จะประสบ
ผลส าเร็จได้ ด้วยเหตุนี้จึงไม่ควรประมาทในการใช้ชีวิต 

 (๒๑) ปกิณณกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเบ็ดเตล็ด  
 วรรคที่ ๒๑ - ใบที่ ๒๑ ปกิณณกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเบ็ดเตล็ด จิตตคหปติ
วัตถ1ุ01 

 องค์ความรู้ในปกิณณกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเบ็ดเตล็ด: จิตตคหปติวัตถุ เรื่องจิตต
คหบดี เป็นเรื่องที่ ๗ ในปกิณณกวรรค กล่าวถึงเม่ือครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตะวัน พระองค์
ปรารภกับพระอานนท์ถึงลาภสักการะที่เกิดขึ้นแก่จิตตคหบดีผู้ประกอบด้วยศีลส าหรับผู้ครองเรือนว่า 
“อานนท์ เมื่อจิตตคฤหบดีนั้นมาสู่ส านักของเราก็ดี ไปในที่อ่ืนก็ดี สักการะย่อมเกิดขึ้นทั้งนั้น เพราะ
อุบาสกนี้เป็นผู้มีศรัทธาเลื่อมใส สมบูรณ์ด้วยศีล, อุบาสกผู้เห็นปานนี้ ย่อมไปประเทศใด ๆ ลาภ
สักการะย่อมเกิดแก่เขาในประเทศนั้น ๆ ทีเดียว”102 และตรัสพระคาถาแก่พระอานนท์ดังนี้ 
  คนมีศรัทธา สมบูรณ์ด้วยศีล  

  เพียบพร้อมด้วยยศและโภคทรัพย์  
  จะไปสู่ถิ่นใด ๆ ย่อมได้รับการบูชาในถิ่นนั้น ๆ 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  

                                                           
100 ทาง หมายถึงอริยมรรค (ขุ.ธ.อ. ๗/๕๙)  
101 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๐๓/๑๒๗. 
102 ขุ.ธ.อ.(ไทย) ๔๓/๑๘๐. 



๔๘ 
 

 บุคคลผู้มีความเลื่อมใสถือมั่นในศีล ๕ บุคคลนั้นย่อมเพียบพร้อมไปด้วยบริวาร และ
มีทรัพย์อันเป็นทรัพย์ภายนอก ได้แก่ทรัพย์สินเงินทอง เป็นต้น และทรัพย์ภายใน คืออริยทรัพย์ ได้แก่ 
ศรัทธา ศีล หิริ โอตตัปปะ สุตะ จาคะ ปัญญา เมื่อเดินทางไปในที่ใดก็ตาม ย่อมได้ลาภสักการะ 
 (๒๒) นิรยวรรค หมวดว่าด้วยคนท ากรรมชั่วตกนรก  
 วรรคที่ ๒๒ - ใบที่ ๒๒ นิรยวรรค หมวดว่าด้วยคนท ากรรมชั่วตกนรก อิสสาปกติ
อิตถีวัตถ1ุ03 

 องค์ความรู้ในนิรยวรรค หมวดว่าด้วยคนท ากรรมชั่วตกนรก: อิสสาปกติอิตถีวัตถุ 
เรื่องหญิงขี้หึง เป็นเรื่องที่ ๖ ในนิรยวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตะวัน ทรง
ปรารภถึงหญิงข้ีหึงคนหนึ่งที่สามีของนางได้ใกล้ชิดกับหญิงรับใช้ในเรือน ด้วยความหึงหวงหญิงขี้หึงจึง
มัดมือมัดเท้า ตัดหูตัดจมูกขังไว้ในห้อง และเพ่ือปกปิดความผิดจึงชวนสามีไปวัดนั่งฟังธรรม ต่อมา
หญิงรับใช้หลุดรอดมาได้ น าความทูลแด่พระพุทธเจ้า พระพุทธเจ้าตรัสพระคาถาแก่หญิงขี้หึงและ
บริษัท ๔ ดังนี้ 
   ความชั่ว ไม่ท าเสียเลยดีกว่า  

  เพราะระลึกถึงความชั่ว บุคคลย่อมเดือดร้อนในภายหลัง  
  ส่วนความดี ท าไว้เถิดดีกว่า เพราะท าแล้วระลึกถึงภายหลังบุคคลย่อมไม่

เดือดร้อน 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บุคคลไม่ควรท าบาปอกุศลกรรมทั้งปวง เพราะแม้คนอ่ืนไม่รู้ แต่ตนนั้นแหละรู้ดี เมื่อ

คิดขึ้นมาครั้งใดก็จะท าให้ทุกข์เดือดร้อนใจ และมีทุคติภูมิเป็นที่ไป บุคคลควรท าความดีอันเป็นกุศล
กรรมทั้งปวง แม้คนอื่นไม่รู้ แต่ตนย่อมรู้ดี ครั้นพอนึกถึงเมื่อใด จิตใจย่อมมีความสุข และมีสุคติภูมิเป็น
ที่ไป  
 (๒๓) นาควรรค หมวดว่าด้วยช้าง  
 วรรคที่ ๒๓ - ใบที่ ๒๓ นาควรรค หมวดว่าด้วยช้าง อัตตทันตวัตถุ104  

 องค์ความรู้ในนาควรรค หมวดว่าด้วยช้าง: อัตตทันตวัตถุ เรื่องการฝึกตน เป็นเรื่อง
แรกในนาควรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ กรุงโกสัมพี ทรงปรารภถึงพระองค์เองเมื่อ
ครั้งถูกนางมาคันทิยา มิจฉาทิฏฐิให้ร้าย ถูกบริภาษ พระอานนท์มิอาจทนค าเหล่านั้นได้ จึงชักชวน
พระพุทธเจ้าให้เสด็จไปที่อ่ืน แต่พระพุทธเจ้าปฏิเสธ และตรัสพระคาถาแก่พระอานนท์ ดังนี้ 
   เราจักอดกลั้นถ้อยค าล่วงเกิน  

  เหมือนพญาช้างในสงคราม  
  อดทนลูกศรที่ตกจากแล่ง  
  เพราะคนจ านวนมากเป็นผู้ทุศีล  

                                                           
103 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๑๔/๑๓๑. 
104 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๒๐ - ๓๒๑/๑๓๓. 



๔๙ 
 

  คนทั้งหลายน าสัตว์พาหนะที่ฝึกแล้วไปสู่ที่ประชุม  
  พระราชาย่อมทรงราชพาหนะที่ฝึกแล้ว  
  ในหมู่มนุษย์ คนที่อดกลั้นถ้อยค าล่วงเกินได้  
  ชื่อว่าเป็นผู้ฝึกตนได้แล้ว เป็นผู้ประเสริฐที่สุด  

   ม้าอัสดร ม้าอาชาไนย ม้าสินธพ ช้างใหญ่  
  ที่ได้รับการฝึกหัดแล้ว เป็นสัตว์ประเสริฐ  
  แต่คนที่ฝึกตนได้แล้ว ประเสริฐกว่าสัตว์พาหนะเหล่านั้น 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 บุคคลที่ศึกษาฝึกฝนอบรมพัฒนาตนได้ดีแล้ว ย่อมอดทนต่อค าพูดที่ผู้ อ่ืนกล่าว

ล่วงเกินแก่ตนได้ ผู้นั้นชื่อว่าเป็นผู้ประเสริฐ แม้จะมีผู้ใดมากล่าวร้ายด้วยถ้อยค าหยาบคาย โกหก 
ส่อเสียด เป็นต้น ย่อมไม่ท าให้โกรธได้ เปรียบกับสัตว์ เช่น ช้าง ม้า ซึ่งเป็นสัตว์ป่ า มนุษย์ยังสามารถ
น ามาฝึกให้เชื่องได้ ส่วนมนุษย์นั้นประเสริฐกว่าสัตว์เพราะสามารถพัฒนาตนจาก ปุถุชน เป็นอารยชน 
ก้าวสู่ความพ้นทุกข์ได้ ดังนั้นพึงควรอดทนอดกลั้น หมั่นเพียรฝึกหัดปฏิบัติตนให้ประเสริฐ 
 (๒๔) ตัณหาวรรค หมวดว่าด้วยตัณหา  
 วรรคที่ ๒๔ - ใบที่ ๒๔ ตัณหาวรรค หมวดว่าด้วยตัณหา สักกเทวราชวัตถุ105 

 องค์ความรู้ในตัณหาวรรค หมวดว่าด้วยตัณหา: สักกเทวราชวัตถุ เรื่องท้าวสักกะ
จอมเทพ เป็นเรื่องที่ ๑๐ ในตัณหาวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตวัน ทรง
ปรารภถึงท้าวสักกะจอมเทพ และเหล่าเทวดาในดาวดึงส์เทวโลก ที่สอบถามกันถึงที่สุดของทาน รส 
ความยินดี และเหตุใดบัณฑิตจึงกล่าวว่าความสิ้นไปแห่งตัณหาเป็นสิ่งประเสริฐ ท้าวสักกะจอมเทพจึง
พาเหล่าเทวดามาทูลถามพระพุทธเจ้า พระพุทธเจ้าตรัสพระคาถา ดังนี้ 
    การให้ธรรม ชนะการให้ทั้งปวง  

  รสแห่งธรรม ชนะรสทั้งปวง  
  ความยินดีในธรรม ชนะความยินดีทั้งปวง  
  ความสิ้นตัณหา ชนะทุกข์ทั้งปวง  

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 การให้ธรรม ชนะการให้ทั้งปวง เพราะการเผยแผ่พระธรรม ค าสอนของพระพุทธเจ้า

ย่อมน าความสงบสุขร่มเย็นมาสู่ทั้งผู้รับและผู้ให้ ผู้มีธรรม และประพฤติธรรมมีจ านวนมากเท่าไร 
ความสุขสงบร่มเย็นย่อมเกิดขึ้นแก่สังคมและโลกมนุษย์มากขึ้นเท่านั้น รสแห่งพระธรรมจึงน าความ
สงบสุขร่มเย็นมาสู่ชีวิตของผู้ประพฤติปฏิบัติ 

 ชนะความยินดีทั้งปวง หมายถึงความยินดีอ่ืนๆ เช่น ความยินดีในทรัพย์สินงินทอง 
ลาภ ยศ สรรเสริญ ล้วนเป็นปัจจัยให้เสวยทุกข์ในสังสารวัฏ แต่ความยินดีในธรรม การได้ฟังธรรม ย่อม
ก่อให้เกิดปีติสุข และเป็นปัจจัยให้บรรลุอรหัตตผล สิ้นทุกข์ในสังสารวัฏ ตัดกิเลสตัณหาได้ ความสิ้น

                                                           
105 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๕๔/๑๔๔. 



๕๐ 
 

ตัณหา ชนะทุกข์ทั้งปวงได้ บังเกิดอรหัตตผลที่สุดแห่งความสิ้นตัณหานั้นได้ จึงเป็นสภาวะที่ตัดขาด
ทุกข์ในสังสารวัฏได้อย่างสิ้นเชิง 
 (๒๕) ภิกขุวรรค หมวดว่าด้วยภิกษุ  
 วรรคที่ ๒๕ - ใบที่ ๒๕ ภิกขุวรรค หมวดว่าด้วยภิกษุ นังคลกูฎเถรวัตถุ106 

 องค์ความรู้ในภิกขุวรรค หมวดว่าด้วยภิกษุ: นังคลกูฏเถรวัตถุ เรื่องพระนังคลกูฏ
เถระ เป็นเรื่องที่ ๑๐ ในภิกขุวรรค กล่าวถึงเมื่อครั้งพระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตะวัน ทรงปรารภ
ถึงพระนังคลกูฏเถระ ภิกษุผู้เดิมก่อนออกบวชเป็นชายยากเข็ญ เมื่อใดที่กระสันจะสึก พระนังคลกูฏ
เถระจะไปที่โคนต้นไม้และให้โอวาทตนด้วยตนเองว่า "เจ้าผู้ไม่มีหิริ หมดยางอาย เจ้าอยากจะนุ่งห่ม
ผ้าขี้ริ้วผืนนี้ สึกไปท าการรับจ้างเลี้ยงชีพ (หรือ)"107 เมื่อท่านโอวาทตนอยู่อย่างนั้นแล จิตถึงความเป็น
ธรรมชาติเบา (คลายกระสัน) แล้ว ท่านกลับมาแล้ว โดยกาลล่วงไป ๒-๓ วัน ก็กระสันขึ้นอีก จึงสอน
ตนเหมือนอย่างนั้นนั่นแล ท่านกลับใจได้อีก จนในที่สุดพระนังคลกูฏเถระได้บรรลุอรหัตผล ภิกษุอ่ืน
โจษจันถ้อยค าที่พระนังคลกูฏเถระพยากรณ์อรหัตผลของตน จึงทูลความนี้แด่พระพุทธเจ้า 
พระพุทธเจ้าตรัสพระคาถาแก่ภิกษุทั้งหลาย ดังนี้ 
   ภิกษุ เธอจงเตือนตนด้วยตนเอง จงพิจารณาดูตนด้วยตนเอง  

  ถ้าเธอคุ้มครองตนเองได้แล้ว มีสติ  
  เธอก็จักอยู่เป็นสุข  
  ตนแลเป็นที่พ่ึงของตน  

  ตนแล เป็นคติของตน  
  เพราะฉะนั้น เธอจงสงวนตนให้ดี  
  เหมือนพ่อค้าม้าสงวนม้าพันธุ์ดี ฉะนั้น  
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  

บุคคลควรหมั่นตักเตือนตน ตรวจตราตนเอง เมื่อตักเตือนพิจารณาดูตนอย่างนั้นแล้ว ชื่อว่าปกครอง
ตนได้ เพราะปกครองตนเองได้ ชื่อว่ามีสติ เพราะเป็นผู้มีสติตั้งมั่นแล้ว จึงอยู่สุขสบาย คนอ่ืนใครเล่า 
พึงเป็นที่พ่ึงได้ ตนนั่นแหละเป็นที่พ่ึงแห่งตน กุศลใดในตนที่มีอยู่แล้วพึงรักษาไว้ และป้องกันระวังไม่ให้
อกุศลเกิดข้ึน อกุศลใดที่มีอยู่ในตน พึงละอกุศลนั้น มีสติเป็นเครื่องคุ้มครองตน ย่อมอยู่เป็นสุข 
 (๒๖) พราหมณวรรค หมวดว่าด้วยพราหมณ์  
 วรรคที่ ๒๖ - ใบที่ ๒๖ พราหมณวรรค หมวดว่าด้วยพราหมณ์ อานันทเถรวัตถุ108 
 องค์ความรู้ในพราหมณวรรค หมวดว่าด้วยพราหมณ์: อานนทเถรวัตถุ เรื่องพระอาน
นทเถระ เป็นเรื่องท่ี ๕ ในพราหมณวรรค กล่าวถึงเม่ือครั้งพระพุทธเจ้าประทับในปราสาทของอุบาสิกา
ชื่ อมิคารมารดา ทรงปรารภถึงพระอานนท์ที่ แล เห็นรัศมีของพระเจ้ าปเสนทิ โกศลทรง

                                                           
106 ขุ.ธ.(ไทย) ๒๕/๓๗๙-๓๘๐/๑๕๑. 
107 ขุ.ธ.อ.(ไทย) ๔๓/๓๘๙. 
108 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๘๗/๑๕๔ 



๕๑ 
 

เครื่องราชอิสริยาภรณ์ รัศมีของพระกาฬุทายีขณะเข้าฌาน รัศมีของพระจันทร์ที่ก าลังขึ้น รัศมีของ
พระอาทิตย์ยามอัสดง และรัศมีของพระพุทธเจ้าที่ไพโรจน์กว่ารัศมีอ่ืนใด109 เมื่อพระอานนท์กราบทูล
แด่พระพุทธเจ้า พระพุทธเจ้าจึงตรัสคาถาแก่พระอานนท์ ดังนี้ 
   ดวงอาทิตย์ส่องสว่างเฉพาะกลางวัน  
  ดวงจันทร์ส่องสว่างเฉพาะกลางคืน  

  กษัตริย์ทรงเครื่องรบแล้ว จึงสง่างาม  
 พราหมณ์เพ่งพินิจ จึงสง่างาม  
 แต่พระพุทธเจ้าทรงสง่างามด้วยพระเดช 
 ตลอดทั้งกลางวันและกลางคืน 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 พระอาทิตย์ย่อมส่องแสงสว่างเฉพาะในเวลากลางวัน กลางคืนหาส่องแสงไม่ 

พระจันทร์ก็ส่องแสงสว่างเฉพาะเวลากลางคืน กลางวันหาส่องแสงไม่ พระราชาผู้ทรงประดับด้วย
เครื่องอิสริยาภรณ์อันวิจิตร และแวดล้อมด้วยพลช้าง พลม้า พลรถ พลเดินเท้า จึงรุ่งเรือง ฝ่ายพระ
ขีณาสพ ผู้เจริญภาวนาเพียรเพ่งอยู่ ชื่อว่าย่อมรุ่งเรือง แต่พระสัมมาสัมพุทธเจ้าทรงพระเดชแห่งศีล 
แห่งคุณ แห่งปัญญา แห่งบุญ และแห่งธรรม ย่อมรุ่งเรืองตลอดกาล  
 ๓) คัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน พระสูตรแสดงคาถาพุทธอุทาน ว่าด้วยพระพุทธพจน์ที่
ทรงเปล่งออกมาด้วยก าลังปิติโสมนัส มี ๘๐ สูตร ๙๕ คาถา แบ่งเป็นวรรคได้ ๘ วรรค คัดสรร วรรค
ละ ๑ เนื้อความส าหรับข้อความประกอบเกมการ์ด ดังนี้ 

  (๑) โพธิวรรค หมวดว่าด้วยการถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ  
  วรรคที่ ๑ - ใบที่ ๑ โพธิวรรค ปฐมโพธิสูตร110 
  องค์ความรู้ในโพธิวรรค ปฐมสูตร: พระพุทธเจ้าแรกตรัสรู้ ประทับอยู่ ณ ควงต้น
โพธิพฤกษ์ ใกล้ฝั่งแม่น้ าเนรัญชรา เขตต าบลอุรุเวลา เสวยวิมุตติสุขอยู่เป็นเวลา ๗ วัน เมื่อทรงออก
จากสมาธิแล้ว ทรงพิจารณาปฏิจจสมุปบาท(ธรรมที่อาศัยกัน เกิดข้ึน) โดยอนุโลมอย่างละเอียด ตลอด
ปฐมยามแห่งราตรีว่า “เมื่อสิ่งนี้มี สิ่งนี้จึงมี เพราะสิ่งนี้เกิดขึ้น สิ่งนี้จึงเกิดขึ้น”111 เริ่มต้นจากอวิชชา
เป็นปัจจัย สังขารจึงมี ฯลฯ กองทุกข์ท้ังปวงเกิดด้วยอาการอย่างนี้ และทรงเปล่งพุทธอุทานดังนี้ 
    “เมื่อใดแล ธรรมทั้งหลาย ปรากฏแก่พราหมณ์112 ผู้มีความเพียร เพ่ง
อยู่  

  เมื่อนั้น ความสงสัยทั้งปวงของพราหมณ์นั้นย่อมสิ้นไป เพราะได้รู้ธรรมพร้อมทั้ง
เหตุ”113  
                                                           

109 ขุ.ธ.อ.(ไทย) ๔๓/๔๓๒-๔๓๓. 
110 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๑/๑๗๑-๑๗๒. 
111 ขุ.อุ.(ไทย) ๒๕/๑/๑๗๑. 
112 พราหมณ์ คือพระขีณาสพผูล้อยบาปได้แล้ว (ขุ.อุ.อ.๑/๔๖). 
113 ขุ.อุ.(ไทย) ๒๕/๑/๑๗๒. 



๕๒ 
 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้:  
 การตรัสรู้ครั้งแรกของพระพระพุทธเจ้า พระองค์เสวยวิมุตติสุข จากนั้นจึงมนสิการ
ปัจจัยธรรม คือปฏิจจสมุปบาท มีอวิชชาเป็นต้น ซึ่งการเข้าใจองค์ธรรมปฏิจจสมุปบาท ภาวะที่อาศัย
เหตุปัจจัยให้เกิด และดับเมื่อเหตุปัจจัยนั้นดับ เมื่อบุคคลมนสิการด้วยใจอันแยบคาย ย่อมดับเหตุ
ปัจจัยแห่งทุกข์ เกิดสุขเป็นผลได้  
 (๒) มุจจลินทวรรค หมวดว่าด้วยพญานาคมุจลินท์  
 วรรคที่ ๒ - ใบที่ ๒ มุจจลินทวรรค มุจจลินทสูตร114 
 องค์ความรู้ในมุจจลินทวรรค มุจจลินทสูตร: พญานาคผู้มีอานุภาพมากก าเนิดในนาค
ภพอยู่ภายใตสระโบกขรณี ใกลตนมุจจลินท พญานาคนั้นได้มีความคิดว่า พระพุทธเจาประทับอยู่ ณ 
โคนไม้ใกลภพของเรา และฝนพร าตลอด ๗ วันนี้ ควรจะมีที่พักส าหรับพระองค  พญานาคเมื่อไม่
สามารถเนรมิตปราสาทได้ ก็คิดวา จักเนรมิตกายใหใหญ่ ใชขนดกายลอมพระพระพุทธเจ้า ๗ รอบ
แล้วแผ่พังพานไว้เบื้องบน ขนดร่างล้อมพระกายพระพุทธเจา ๗ รอบแผ่พังพานใหญ่ของตนเบื้องบนส
วนพระเศียรของพระพุทธเจา ซึ่งพระองค์ประทับอยู่ด้วยอิริยาบถที่ทรงมุ่งมาดปรารถนา อยู่หนึ่ง
สัปดาห์ เป็นผู้เสวยสุขอันเกิดแต่วิเวก ทรงเปลงอุทานนี้อันแสดงถึงอานุภาพแห่งความสุข อันเกิดแต่
วิเวก  

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 
องค์ความรู้ในมุจจลินทสูตรสะท้อนให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของพญานาคในพระพุทธศาสนา ความ
ปรารถนาในการสร้างสมบุญของพญานาคที่มีต่อพระพุทธเจ้าด้วยการใช้ก าลังกายและร่างกายในการ
ปกป้องคุ้มครองพระพุทธเจ้า  
 (๓) นันทวรรค หมวดว่าด้วยพระนันทเถระ  
 วรรคที่ ๓ - ใบที่ ๓. นันทวรรค ยโสชสูตร115 
 องค์ความรู้ในนันทวรรค ยโสชสูตร: สมัยหนึ่งพระพุทธเจ้าประทับอยู่ ณ พระเชตวัน 
อารามของอนาถบิณฑิกเศรษฐี เขตกรุงสาวัตถี สมัยนั้น ภิกษุประมาณ ๕๐๐ รูป โดยมีพระยโสชะเป็น
หัวหน้าเดินทางมาถึงกรุงสาวัตถีเพ่ือจะเฝ้าพระพุทธเจ้า แต่พระภิกษุเหล่านั้นส่งเสียงอ้ืออึงทักทาย
พระพุทธเจ้าทรงเปรียบเปรยว่าเหมือนชาวประมงแย่งปลากัน จึงตรัสบอกพระอานนท์ให้พระภิกษุ 
๕๐๐ รูปนั้นกลับไป ภิกษุเหล่านั้นก็ถือบาตรและจีวรจาริกไปที่แคว้นวัชชี ใกล้ฝั่งแม่น้ าวัคคุมุทา สร้าง
กุฎีมุงด้วยใบไม้  
 ครั้งนั้น ท่านพระยโสชะผู้เข้าจ าพรรษาอยู่ด้วย ได้เรียกภิกษุทั้งหลายมา กล่าวว่า 
“ท่านผู้มีอายุทั้งหลาย พระผู้มีพระภาคทรงมุ่งหวังประโยชน์ แสวงหาประโยชน์ ทรงอนุเคราะห์ อาศัย
ความอนุเคราะห์ จึงทรงขับไล่พวกเรา เอาเถิดท่านผู้มีอายุทั้งหลาย ขอพวกเราจงอยู่อย่างที่พระผู้มี
พระภาคทรงมุ่งหวังประโยชน์แก่พวกเราเถิด”  

                                                           
114 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๑๑/๑๘๙-๑๙๐. 
115 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๒๓/๒๑๘. 



๕๓ 
 

 ภิกษุเหล่านั้นรับค าของท่านพระยโสชะ แล้วก็ปลีกตัวไป ไม่ประมาท มีความเพียร 
อุทิศกายและใจอยู่ ภายในพรรษานั้นนั่นแล ทุกรูปก็ได้ท าให้แจ้งวิชชา ๓ ประการ คือ (๑) ปุพเพนิวา
สานุสสติญาณ (๒) ทิพพจักขุญาณ (๓) อาสวักขยญาณ116  
ครั้งนั้น พระพุทธเจ้าประทับอยู่ในกรุงสาวัตถี แล้วจึงเสด็จจาริกไปทางกรุงเวสาลี ประทับอยู่ ณ กูฏา
คารศาลาในป่ามหาวัน เขตกรุงเวสาลีนั้น ขณะประทับอยู่ที่นั้น พระผู้มีพระภาคทรงมนสิการก าหนด
จิตของภิกษุท่ีอยู่  
ใกล้ฝั่งแม่น้ าวัคคุมุทาด้วยพระทัย ทราบว่าภิกษุเหล่านั้นเป็นผู้ละกิเลส บรรลุธรรมแล้ว จึงรับสั่งให้
ภิกษุ ๕๐๐ รูปเหล่านั้นมาเข้าเฝ้า  
 ขณะนั้น พระผู้มีพระภาคประทับนั่งเข้าอาเนญชสมาธิ ภิกษุเหล่านั้นมีความคิดว่า 
พระพุทธเจ้าประทับอยู่ด้วยวิหารธรรมใด และเมื่อได้รู้ว่าพระพุทธเจ้าประทับอยู่ด้วยอาเนญชวิหาร
ธรรม ทุกรูปจึงพากันนั่งเข้าอาเนญชสมาธิ ครั้งนั้น เมื่อพระพุทธเจ้าเสด็จออกจากสมาธิ ทรงเปล่ง
อุทาน ในเวลานั้นว่า  

  ภิกษุใดละหนามคือกามได้ 
 ชนะการด่าได้ ชนะการท าร้ายได้  
 และชนะการจองจ าได้  
 ภิกษุนั้นด ารงมั่น ไม่หวั่นไหวดุจภูเขา  
 ย่อมไม่หวั่นไหวเพราะสุขและทุกข์ 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 
องค์ความรู้ในยโสชสูตรแสดงให้เห็นถึงความส าคัญของภาวะผู้น าของพระยโสชะในการเป็นหัวหน้าหมู่
คณะของภิกษุสงฆ์ในการประพฤติปฏิบัติด้วยความเพียรและอุทิศตนจนภิกษุทุกรูปเข้าอเนญชสมาธิได้ 
 (๔) เมฆิยวรรค หมวดว่าด้วยพระเมฆิยเถระ  
 วรรคที่ ๔ – ใบที่ ๔ เมฆิยวรรค สุนทรีสูตร117 
 องค์ความรู้ในเมฆิยวรรค สุนทรีสูตร: พระพุทธเจ้าประทับอยู่ ณ พระเชตวัน อาราม
ของอนาถบิณฑิกเศรษฐี เขตกรุงสาวัตถี สมัยนั้น พระพุทธเจ้าและพระภิกษุสาวกเป็นผู้ที่มหาชน
เคารพสักการะ นับถือบูชา ส่วนพวกอัญเดียรถีย์ปริพาชกเป็นผู้ที่มหาชนไม่สักการะ ไม่เคารพ ไม่นับ
ถือ ปริพาชกจึงทนเห็นสักการะเกิดขึ้นแก่พระพุทธเจ้า และภิกษุสงฆ์ไม่ได้ จึงมีอุบายให้นางสุนทรีปริ
พาชิกา ไปพระเชตวันเนือง ๆ เมื่อพวกอัญเดียรถีย์ปริพาชกเหล่านั้นรู้ว่า คนจ านวนมากเห็นนางสุนทรี
ปริพาชิกาไปพระเชตวันเนือง ๆ จึงได้จ้างนักเลงให้ฆ่านาง แล้วหมกไว้ ในคูรอบพระเชตวัน จากนั้นได้
พากันเข้าไปเฝ้าพระเจ้าปเสนทิโกศลถึงที่ประทับ และกราบทูลพระเจ้าปเสนทิโกศลว่าไม่เห็นนาง
สุนทรีปริพาชิกา ขอค้นพระเชตวัน จากนั้น อัญเดียรถีย์ปริพาชกเหล่านั้นจึงค้นพระเชตวันแล้วขุดศพ
นางสุนทรีปริพาชิกาตามที่ตนสั่งให้หมกไว้ขึ้นจากคู แล้วให้หามเข้าไปยังกรุงสาวัตถี เดินจากถนนนี้ไป
                                                           

116 ขุ.อุ.อ.(ไทย) ๒๓/๑๙๓. 
117 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๘๓/๒๕๐. 



๕๔ 
 

ถนนโน้น จากตรอกนี้ไปตรอกโน้น พร้อมกับให้คนทั้งหลายโพนทนาว่า พระสมณะเชื้อสายศากยบุตร
เหล่านี้ไม่มียางอาย ทุศีลไม่ประพฤติพรหมจรรย์ 

 พระพุทธเจ้าทราบความจึงตรัสว่า “ภิกษุทั้งหลาย เสียง(โจษ)นั้นจักมีไม่นาน จักมี
เพียง ๗ วันเท่านั้น ครั้นพ้น ๗ วันก็จักหายไป ภิกษุทั้งหลาย เธอทั้งหลาย จงกล่าวตอบกับคนทั้งหลาย
ที่เห็นภิกษุแล้วด่า บริภาษ เกรี้ยวกราด เบียดเบียนด้วยวาจาหยาบคายที่ไม่ใช่ของสัตบุรุษ ด้วยคาถานี้
ว่า คนที่ชอบกล่าวค าไม่จริง หรือคนท่ีท าความชั่วแล้วกล่าวว่า  

  ““ฉันไม่ได้ท า” ต่างก็ตกนรก คน ๒ จ าพวกนั้น ต่างก็มีกรรมชั่ว  
  ตายไปแล้ว มีคติเท่าเทียมกันในโลกหน้า” 

 เมื่อภิกษุทั้งหลายเรียนคาถานี้ในส านักพระพุทธเจ้าแล้วกล่าวตอบ คนที่เห็นภิกษุ
แล้วด่า เกรี้ยวกราดด้วยวาจาหยาบคาย ที่ไม่ใช่ของสัตบุรุษ ด้วยคาถานี้ เพียง ๗ วัน คนทั้งหลายก็
เปลี่ยนความคิดและเสียงโจษจันก็หายไป พระผู้มีพระภาคทรงทราบความนั้นแล้ว จึงทรงเปล่งอุทาน
ว่า 

“คนทั้งหลายผู้ไม่ส ารวม ชอบกล่าวทิ่มแทงผู้อ่ืนด้วยวาจา  
เหมือนทหารข้าศึกทิ่มแทงช้างที่ออกศึกด้วยลูกศร ฉะนั้น  
ภิกษุผู้มีจิตไม่คิดประทุษร้าย ฟังค าหยาบคาย ที่คนพาลกล่าวแล้ว พึงอด

กลั้นไว้ได”้ 
 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 

องค์ความรู้ในสุนทรียสูตรเป็นค าสอนที่พระพุทธเจ้าเน้นถึงความอดทนอดกลั้นต่อความไม่ส ารวมของ
ผู้อ่ืนทั้งทางกายกรรม และวจีกรรม ด้วยจิตใจที่ไม่คิดประทุษร้าย ไม่ปรารถนาในการก่อเวรภัย จึงพึง
อดทนอดกลั้น 
 (๕) โสณเถรวรรค หมวดว่าด้วยพระโสณเถระ  
 วรรคที่ ๕ - ใบที่ ๕ โสณเถรวรรค ปิยตรสูตร118  
 องค์ความรู้ในโสณเถรวรรค ปิยตรสูตร: พระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตวัน อาราม
ของอนาถบิณฑิกเศรษฐี เขตกรุงสาวัตถี สมัยนั้น พระเจ้าปเสนทิโกศลกับพระนางมัลลิกาเทวีประทับ
อยู่ที่ปราสาท พระเจ้าปเสนทิโกศลได้ถามพระนางมัลลิกาถึงบุคคลอันเป็นที่รักมากกว่าตัวเอง มี
หรือไม่ พระนางมัลลิกาทูลว่า  

 “ขอเดชะใต้ฝ่าละอองธุลีพระบาท ใครอ่ืน ซึ่งเป็นที่รักยิ่งกว่าตนของหม่อน
ฉันไม่มีเลย และใครอ่ืนซึ่งเป็นที่รักยิ่งกว่าตนของ พระองค์มีอยู่หรือ”  

 พระเจ้าปเสนทิโกศลตรัสว่า “มัลลิกา ใครอ่ืนซึ่งเป็นที่รักยิ่งกว่าตนของเรา ไม่มี
เลย” 

 ต่อมาได้ตรัสเล่าให้พระพุทธเจ้าทราบ ครั้งนั้น เมื่อพระพุทธเจ้าทรงทราบเนื้อความ
แล้ว จึงทรงเปล่งอุทานนี้ว่า 

                                                           
118 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๔๑/๒๕๔. 



๕๕ 
 

  บุคคลตั้งใจค้นหาทั่วทุกทิศ  
 ก็ไม่พบใครซึ่งเป็นที่รักยิ่งว่าตนในที่ไหน ๆ เลย  
 สัตว์ทั้งหลายเหล่าอื่นก็รักตนมากเช่นนั้นเหมือนกัน  
 เพราะฉะนั้น ผู้รักตนจึงไม่ควรเบียดเบียนผู้อ่ืน 

 องคค์วามรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 
องค์ความรู้ในปิยตรสูตรแสดงให้เข้าใจถึงธรรมของสิ่งมีชีวิตทั้งมนุษย์และสัตว์ทั้งหลายว่าต่าง
ปรารถนาในตนเองเป็นสุข มีความรักความห่วงต่อตนเองเป็นที่สุด ด้วยเหตุนี้เมื่อเรารักเราห่วงใยต่อ
ตัวเองก็พึงเอาใจเขามาใส่ใจเราว่าเราปรารถนาความสุขความดีงามต่อตัวเองอย่างไร บุคคลอื่นสัตว์อ่ืน
ก็ปรารถนาความสุขความดีงามต่อตัวพวกเขาเช่นนั้น จึงไม่พึงเบียดเบียนกันและกัน  
 (๖) ชัจจันธวรรค หมวดว่าด้วยผู้บอดโดยก าเนิด  
 วรรคที่ ๖ - ใบที่ ๖ ชัจจันธวรรค อุปปัชชันติสูตร119 
องค์ความรู้ในชัจจันธวรรค อุปปัชชันติสูตร:  พระพุทธเจ้าประทับ ณ พระเชตวัน อารามของอนาถบิณ
ฑิก เศรษฐี เขตกรุงสาวัตถี สมัยนั้น พระอานนท์เข้าไปเฝ้าพระพุทธเจ้าทูลว่า อัญเดียรถีย์ปริพาชกเคย
เป็นที่เคารพสักการะของมหาชน เมื่อครั้งพระพุทธเจ้า และภิกษุสาวกยังไม่อุบัติขึ้น  

พระผู้มีพระภาคตรัสว่า “จริงอย่างนั้น อานนท์ อัญเดียรถีย์ปริพาชกเป็นผู้ที่
มหาชนสักการะ ...ตราบเท่าที่ตถาคตอรหันตสัมมาสัมพุทธเจ้ายังไม่อุบัติขึ้นในโลก 
แต่พอตถาคตอรหันตสัมมาสัมพุทธเจ้าอุบัติขึ้นในโลกแล้ว อัญเดียรถีย์ปริพาชกก็เป็น
ผู้ที่มหาชนไม่สักการะ ไม่เคารพ ไม่นับถือ ไม่บูชา ไม่นอบน้อม ไม่ได้จีวร บิณฑบาต 
เสนาสนะ และคิลานปัจจัยเภสัชบริขาร บัดนี้ ตถาคตและภิกษุสงฆ์ เป็นผู้ที่มหาชน
สักการะ เคารพ นับถือ บูชา นอบน้อม ได้จีวร บิณฑบาต เสนาสนะ และคิลาน
ปัจจัยเภสัชบริขาร” จากนั้น พระผู้มีพระภาคทรงทราบเนื้อความนั้นแล้ว จึงทรง
เปล่งอุทานว่า 

หิ่งห้อยนั้นส่องสว่างอยู่ได้ชั่วเวลาดวงอาทิตย์ยังไม่ข้ึน  
เมื่อดวงอาทิตย์ขึ้นแล้ว ก็อับแสงและไม่ส่องสว่างได้เลย  
อัญเดียรถีย์ก็เหมือนกัน รุ่งเรืองอยู่ได้  
ชั่วเวลาที่พระสัมมาสัมพุทธเจ้ายังไม่อุบัติขึ้นในโลก  
แต่เมื่อใด พระสัมมาสัมพุทธเจ้าอุบัติข้ึนในโลก  
เมื่อนั้น อัญเดียรถีย์พร้อมทั้งสานุศิษย์ก็อับเฉา  
หมดความรุ่งเรืองอีกต่อไป  
พวกเขามีความเห็นผิด จึงไม่พ้นจากทุกข์ไปได้ 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 
ทิฏฐิคือความเห็นที่ไม่บริสุทธิ์ของบุคคล ย่อมไม่งดงาม ธรรมวินัยที่กล่าวไว้ไม่ดี ไร้ความปฏิบัติชอบ 

                                                           
119 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๖๐/๓๐๘. 
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ย่อมไม่บริสุทธิ์ เปรียบเสมือนแสงของหิ่งห้อย ส่วนทิฏฐิที่บริสุทธิ์ ความเห็นที่ชอบของบุคคล ย่อม
งดงาม ธรรมวินัยที่กล่าวไว้ดีแล้ว และประพฤติปฏิบัติดีปฏิบัติชอบ ย่อมบริสุทธิ์ แผดแสงโชติช่วงดั่ง
พระอาทิตย์ขับไล่ความมืดมิดของราตรี ด้วยเหตุนี้บุคคลผู้ปรารถนาความสุข พึงปฏิบัติตนให้บริสุทธิ์
งดงามทั้งความคิด ค าพูด และการกระท า ชีวิตจึงจะรุ่งโรจน์ส่องสว่างดั่งแสงแห่งพระอาทิตย์ 
 (๗) จูฬวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเล็กน้อย  
 วรรคที่ ๗ – ใบที่ ๗ จูฬวรรค ปฐมลกุณฏกภัททิยสูตร120 
 องค์ความรู้ในจูฬวรรค ปฐมลกุณฏกภัททิยสูตร: สมัยหนึ่ง พระผู้มีพระภาคประทับ
อยู่ ณ พระเชตวัน อารามของอนาถบิณฑิกเศรษฐี เขตกรุงสาวัตถี สมัยนั้น ท่านพระสารีบุตรชี้แจงให้
ท่านพระลกุณฏกภัททิยะเห็นชัด ชวนใจให้อยากรับเอาไปปฏิบัติ เร้าใจให้อาจหาญ แกล้วกล้า ปลอบ
ชโลมใจให้สดชื่นร่าเริงด้วยธรรมีกถาโดยวิธีต่าง ๆ จิตของท่านพระลกุณฏกภัททิยะหลุดพ้นจากอาสวะ
ทั้งหลาย เพราะไม่ถือมั่น  
พระผู้มีพระภาคได้ทอดพระเนตรเห็นท่านพระสารีบุตรชี้แจงให้ท่านพระลกุณฏกภัททิยะเห็นชัด ชวน
ใจให้อยากรับเอาไปปฏิบัติ เร้าใจให้อาจหาญแกล้วกล้า ปลอบชโลมใจให้สดชื่นร่าเริงด้วยธรรมีกถา
โดยวิธีต่าง ๆ จิตของท่านพระลกุณฏกภัททิยะ หลุดพ้นจากอาสวะทั้งหลาย เพราะไม่ถือมั่น ล าดับนั้น 
พระผู้มีพระภาคทรงทราบเนื้อความนั้นแล้ว จึงทรงเปล่งอุทานนี้ ในเวลานั้นว่า 

   บุคคลหลุดพ้นแล้วในธรรมทั้งปวงทั้งชั้นสูงและชั้นต่ า 
   ไม่หลงเข้าใจว่า นี้เป็นของเรา นี้เป็นตัวเรา  
  มีจิตหลุดพ้นได้เด็ดขาดอย่างนี้ ชื่อว่าข้ามพ้นโอฆะ  
  ที่ตนยังไม่เคยข้ามได้ ไม่ต้องมีภพใหม่อีก 

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 
พระลกุณฏกภัททิยะเป็นผู้มีโภคทรัพย์มาก แต่มีวรรณะไม่งาม รูปร่างเตี้ยไม่น่าเลื่อมใส มีความเข้าใจ
ในจิตที่บกพร่องของตน แสวงหามรรคด้วยการขอกรรมฐานและฟังธรรมจากพระสารีบุตรผู้เลิศด้วย
ปัญญา จึงหลุดพ้นจากอาสวะทั้งหลายได้ เมื่อใดที่น้อมธรรมเข้ามาใส่ตัวเมื่อนั้นย่อมรู้ธรรม เห็นธรรม 
เข้าใจธรรมได้ในที่สุดเช่นเดียวกับพระลกุณฏกภัททิยะ ผู้ที่ไม่ยึดมั่นถือมั่นในรูปกายภายนอก แต่ให้
ความส าคัญต่อการพัฒนาจิตใจภายในให้เจริญย่อมประสบความส าเร็จได้ในที่สุด  
 (๘) ปาฎลิคามิยวรรค หมวดว่าด้วยปาฏลิคาม  
 วรรคที่ ๘ – ใบที่ ๘ ปาฏลิคามิยวรรค วิสาขาสูตร121 
 องค์ความรู้ในปาฏลิคามิยวรรค วิสาขาสูตร: สมัยหนึ่ง พระผู้มีพระภาคประทับอยู่ 
ณ ปราสาทในบุพพารามของนางวิสาขา มิคารมาตา เขตกรุงสาวัตถี สมัยนั้น หลานสาวผู้เป็นที่รัก ที่
ชอบใจ ของนางวิสาขามิคารมาตาเสียชีวิตลง ครั้งนั้น นางวิสาขามิคารมาตามีผ้าเปียก ผมเปียก เข้า
ไป เฝ้าพระผู้มีพระภาคแต่เที่ยงวัน ถวายอภิวาทแล้วนั่ง ณ ที่สมควร พระผู้มีพระภาค ได้ตรัสถามนาง

                                                           
120 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๖๑/๓๐๙. 
121 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๗๘/๓๔๑. 
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วิสาขามิคารมาตาดังนี้ว่า “วิสาขา เธอมาจากไหน จึงมีผ้าเปียก ผมเปียก เข้ามาที่นี่แต่เที่ยงวัน” นาง
วิสาขาทูลตอบว่า “ข้าแต่พระองค์ผู้เจริญ หลานสาวผู้เป็นที่รัก ที่ชอบใจ ของหม่อมฉันเสียชีวิตแล้ว จึง
ท าให้หม่อมฉันมีผ้าเปียก ผมเปียกเข้ามาที่นี่แต่เท่ียงวัน พระพุทธเจ้าข้า”  
  พระผู้มีพระภาคตรัสถามว่า “วิสาขา เธอต้องการมีบุตรและหลานจ านวน

เท่ากับ ชาวกรุงสาวัตถีหรือ”  
 นางวิสาขาทูลตอบว่า “ข้าแต่พระองค์ผู้เจริญ หม่อมฉันต้องการมีบุตรและ  
 หลานจ านวนเท่ากับชาวกรุงสาวัตถี พระพุทธเจ้าข้า”  
 พระผู้มีพระภาคตรัสถามว่า “วิสาขา ชาวกรุงสาวัตถีเสียชีวิตลง แต่ละวันมาก
เท่าไร”  
 นางวิสาขาทูลตอบว่า “ข้าแต่พระองค์ผู้เจริญ ชาวกรุงสาวัตถีเสียชีวิตลง แต่ละวัน 
๑๐ คนบ้าง ๙ คนบ้าง ๘ คนบ้าง ๗ คนบ้าง ๖ คนบ้าง ๕ คนบ้าง ๔ คนบ้าง ๓ คนบ้าง ๒ คนบ้าง ๑ 
คนบ้าง กรุงสาวัตถีจะไม่ว่างเว้นจากคนที่เสียชีวิตเลย พระพุทธเจ้าข้า”  
 พระผู้มีพระภาคตรัสถามว่า “วิสาขา เธอเข้าใจเรื่องนั้นว่าอย่างไร เธอมิต้องมี ผ้า
เปียก ผมเปียก ทุกครั้งทุกคราวหรือ”  
นางวิสาขาทูลตอบว่า “ไม่ถึงขนาดนั้นหรอก พระพุทธเจ้าข้า มีลูกและหลานมากขนาดนั้น หม่อมฉันก็
พอใจแล้ว พระพุทธเจ้าข้า”  
  พระผู้มีพระภาคตรัสว่า “วิสาขา ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๑๐๐ ก็มีทุกข์ ๑๐๐ ผู้มีสิ่งเป็น
ที่รัก ๙๐ ก็มีทุกข์ ๙๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๘๐ ก็มีทุกข์ ๘๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๗๐ ก็มีทุกข์ ๗๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก 
๖๐ ก็มีทุกข์ ๖๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๕๐ ก็มีทุกข์ ๕๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๔๐ ก็มีทุกข์ ๔๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๓๐ 
ก็มีทุกข์ ๓๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๒๐ ก็มีทุกข์ ๒๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๑๐ ก็มีทุกข์ ๑๐ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๙ ก็มี 
ทุกข์ ๙ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๘ ก็มีทุกข์ ๘ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๗ ก็มีทุกข์ ๗ ผู้มีสิ่งเป็น ที่รัก ๖ ก็มีทุกข์ ๖ ผู้มีสิ่ง
เป็นที่รัก ๕ ก็มีทุกข์ ๕ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๔ ก็มีทุกข์ ๔ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๓ ก็มีทุกข์ ๓ ผู้มีสิ่งเป็นที่รัก ๒ ก็
มีทุกข์ ๒ ผู้มีสิ่งเป็นที่รักเพียง ๑ ก็มีทุกข์เพียง ๑ ผู้ไม่มีสิ่งเป็นที่รัก ก็ไม่มีทุกข์ ซึ่งเราเรียกว่า ผู้หมด
ความโศก ปราศจากกิเลสดุจธุลี ไม่มีความคับแค้นใจ”  
  ล าดับนั้น พระผู้มีพระภาคทรงทราบเนื้อความนั้นแล้ว จึงทรงเปล่งอุทานนี้ ใน
เวลานั้นว่า ความโศก ความคร่ าครวญ และความทุกข์หลากหลายมีในโลกนี้ ย่อมเกิดมีได้เพราะอาศัย
สิ่งเป็นที่รัก เมื่อไม่มีสิ่งเป็นที่รัก ความเศร้าโศกเป็นต้นเหล่านี้ก็ไม่มี เพราะฉะนั้น คนที่ไม่มีสิ่งใดเป็นที่
รักในโลก จึงชื่อว่ามีความสุข ปราศจากความเศร้าโศก ดังนั้น ผู้ปรารถนาความไม่เศร้าโศก ปราศจาก
กิเลสดุจธุลี จึงไม่ควรยึดสิ่งใดในโลกว่าเป็นที่รัก  

 องค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้: 
องค์ความรู้ในวิสาขาสูตรแสดงให้เห็นถึงความจริงของชีวิตว่าทุกชีวิตเมื่อมีเกิดขึ้น ย่อมมีความดับสิ้น
ไปเป็นธรรมดาของชีวิต ย่อมท าให้บุคคลเกิดความทุกข์ ความโศกเพราะพลัดพรากจากสิ่งอันเป็นที่รัก 
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หากมีสิ่งอันเป็นที่รักมากก็ย่อมเกิดความทุกข์มาก หากมีสิ่งอันเป็นที่รักน้อยก็ทุกข์น้อย ปราศจากสิ่ง
อันเป็นที่รัก ก็ย่อมไม่ทุกข์เพราะความพลัดพรากจากสิ่งอันเป็นที่รัก 
 
๒.๓ การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์    
   
  ๒.๓.๑ ความหมายของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
ความหมายของการพัฒนาสามารถใช้ได้หลากหลายบริบททั้งการพัฒนาบุคคล การพัฒนาสถานที่ 
รวมทั้งการพัฒนาจิตใจ การพัฒนาสติปัญญา ในงานวิจัยฉบับนี้มุ่งเน้นการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ ซึ่ง
จ าเป็นต้องเข้าใจความหมายของการพัฒนาเป็นเบื้องต้น  
  ๒.๓.๑.๑ ความหมายของการพัฒนา 
  การพัฒนา (Development) คือกระบวนการหรือกิจกรรมที่มุ่งเน้นการเปลี่ยนแปลง
หรือปรับปรุงเพ่ือน าสิ่งที่มีอยู่ไปสู่สถานะที่ดีขึ้น หรือที่มีคุณค่ามากขึ้นตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้
ล่วงหน้า การพัฒนามีลักษณะที่หลากหลายและสามารถเกี่ยวข้องกับหลายด้านของชีวิต ดังนั้น
ความหมายของการพัฒนาสามารถเข้าใจได้ในหลายบริบท 
   ๑) การพัฒนาบุคคล: การพัฒนาบุคคลหมายถึงกระบวนการที่เน้นการเรียนรู้ , 
การพัฒนาทักษะ, และการเติบโตทางบุคคล เพ่ือเสริมสร้างความสามารถและปรับตัวต่อสถานการณ์ที่
เปลี่ยนไป 
   ๒) การพัฒนาระบบ: การพัฒนาระบบเกี่ยวข้องกับการปรับปรุงหรือสร้างระบบ
ที่มีอยู่ เพ่ือให้สามารถท างานได้มีประสิทธิภาพและตอบสนองต่อความต้องการ 
   ๓) การพัฒนาเศรษฐกิจ: การพัฒนาทางเศรษฐกิจมีต่อการสร้างความม่ังคั่ง การ
ลงทุน และการพัฒนาทรัพยากรที่ส าคัญ 
   ๔) การพัฒนาเทคโนโลยี: การพัฒนาทางเทคโนโลยีเน้นการสร้าง พัฒนา และ
นวัตกรรมเทคโนโลยีเพ่ือให้ได้ผลิตภัณฑ์หรือบริการที่มีประสิทธิภาพ 
   ๕) การพัฒนาสังคม: การพัฒนาสังคมมุ่งเน้นการปรับปรุงคุณภาพชีวิต การ
เพ่ิมพูนความรู้ และการสร้างสังคมที่ยั่งยืน 
  การพัฒนาจึงมีบทบาทส าคัญในการสร้างการเปลี่ยนแปลงที่เชื่อมโยงกับการ
เจริญเติบโตและความยั่งยืนทั้งในระดับบุคคล องค์กร และสังคม สอดคล้องกับงานวิจัยของ โชคธวีร์ 
อ้นถาวร122 สรุปแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาของนักวิชาการแบ่งเป็น ๓ กลุ่ม ดังนี้ 
   ๑) การพัฒนา หมายถึง ความเจริญ คือเป็นการเพ่ิมผลผลิตซึ่งกระท าโดยระบบ
สังคมร่วมกับสิ่งแวดล้อม เช่น การผลิตข้าวเพิ่มขึ้น การสร้างถนน สร้างสะพาน สร้างเข่ือน 

                                                           
122 โชคธวีร์ อ้นถาวร, รูปแบบการพัฒนาแบบบูรณาการเพื่อความเป็นเลศิของต าบลเขาดินอ าเภอบาง

ปะกง จังหวัดฉะเชิงเทรา, วิทยานิพนธ์ดุษฎีบัณฑิต: มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์, ๒๕๖๑, หน้า ๑๓.  



๕๙ 
 

   ๒) การพัฒนา หมายถึง การเปลี่ยนแปลงระบบกระท าการ เช่น มีการเปลี่ยน
ระบบการเมือง ระบบสังคม ระบบการบริหาร 
   ๓) การพัฒนา เป็นการเน้นวัตถุประสงค์หลักและความต้องการที่ได้รับความ
เห็นชอบหรือสนับสนุนจากบุคคลอย่างกว้างขวาง  
  กล่าวโดยสรุป การพัฒนาหมายถึงกระบวนการหรือกิจกรรมที่เน้นการเปลี่ยนแปลง
เพ่ือปรับปรุงสถานะหรือสภาพที่มีอยู่ เพ่ือท าให้ดีขึ้น หรือพัฒนาไปในทิศทางที่ดีขึ้นตามวัตถุประสงค์
ที่ก าหนดไว้ก่อนหน้านั้น การพัฒนาสามารถเกี่ยวข้องกับหลายด้าน เช่น การพัฒนาบุคคล การพัฒนา
ระบบ การพัฒนาเศรษฐกิจ และการพัฒนาเทคโนโลยี ซึ่งมีการใช้ความรู้ ทักษะ และทรัพยากรต่าง ๆ 
เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่มหรือระบบนั้น ๆ ซึ่งในงานวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ด  
  ๒.๓.๑.๒ ความหมายของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธเป็นกระบวนการสร้างสื่อหรือทรัพยากรทาง
การศึกษาที่เอ้ือต่อการเรียนรู้และการได้มาซึ่งความรู้อย่างมีประสิทธิผล โดยเกี่ยวข้องกับการออกแบบ 
การผลิตสื่อประเภทต่าง ๆ เช่น หนังสือ e-book วิดีโอ มัลติมีเดีย หลักสูตรออนไลน์ และแอปพลิเค
ชันบนมือถือ เพ่ือสร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ ให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในหลักค าสอนของ
พระพุทธศาสนาได้ดีขึ้น กลุ่มเป้าหมายเข้าถึงสื่อได้ดีขึ้น ในยุคปัจจุบันจึงน าเทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามา
ประยุกต์ใช้ในการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนรู้และเผยแพร่ความรู้ตามหลักค าสอนของพระพุทธศาสนา  
  ตัวอย่าง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ทางด้านศาสนาของพระไพศาล วิสาโล เจ้าอาวาส
วัดป่าสุคะโต อ าเภอแก่งคร้อ จังหวัดชัยภูมิ ซึ่งท่านเป็นพระนักคิด นักเขียน และพระนักปฏิบัติธรรม
และบรรยายธรรมที่สร้างสรรค์ผลงานทางศาสนาเผยแพร่อย่างสม่ าเสมอ จากงานวิจัยของ นายวศิน 
ประดิษฐศิลป์123ได้ศึกษานวัตกรรมทางวิธีคิดเพ่ือการสื่อสารศาสนาของพระไพศาล วิสาโล พบว่าพระ
ไพศาล วิสาโล ใช้ “นวัตกรรมสื่อ” ได้แก่  
   ๑)  สื่ อดั้ ง เดิม หมายถึ ง  สื่ อประเพณีทางพระพุทธศาสนา ( Buddhist 
Traditional Media) อัน ได้แก่ สื่อบุคคล สื่อพิธีกรรม สื่อสถานที่ สื่อวัตถุ การเทศน์ ฯลฯ  
   ๒) สื่อสมัยใหม่ (Modern Contemporary Media) หมายถึง สื่อที่ เกิดขึ้น
ภายหลังสื่อประเพณี ได้แก่ สื่อโทรทัศน์ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อกิจกรรม สื่อใหม่  
   ๓) สื่ออ่ืน ๆ ได้แก่ เครือข่ายการสื่อสารและผลงานวิชาการ โดยสื่อสารผ่าน 
“นวัตกรรมสาร” ประกอบด้วย การ เล่าเรื่อง การผสมผสานเรื่องทางโลกและทางธรรม การอ้างอิง
ข้อมูลทางวิชาการ อารมณ์ขัน การ ดึงอารมณ์ การรื้อถอนความหมาย ความใกล้ชิด ภาษาที่สะท้อน
ความถ่อมตัว และการใช้สาร ภาษาอังกฤษ ท าให้เกิดนวัตกรรมการสื่อสารศาสนาที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะ มีความเหมาะสมกับ กลุ่มผู้มีการศึกษาและบริบทสังคมไทยปัจจุบัน  
 

                                                           
123 นายวศิน ประดิษฐศิลป์, นวัตกรรมทางวิธีคิดเพื่อการสื่อสารศาสนาของพระไพศาล วิสาโล , 

วิทยานิพนธ์ ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (นิเทศศาสตร์และนวัตกรรม) ปีการศึกษา ๒๕๕๖, หน้า บทคัดย่อ.  



๖๐ 
 

    ๒.๓.๑.๓ รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธ 

  กระทรวงศึกษาธิการ อธิบายความไว้ว่า วิถีพุทธเป็นแนวทางด าเนินชีวิต (Buddhist 
way of life) ที่เป็นมัชฌิมาปฏิปทาโดยยึดหลักไตรสิกขา คือ ศีล สมาธิ ปัญญา ซึ่งเป็นวิถีชีวิตและ
วัฒนธรรมที่ได้มาจากค าสอนทางพระพุทธศาสนา ซึ่งหลักพุทธธรรมเป็นองค์ความรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้ศึกษา
เข้าใจธรรมชาติของโลกและชีวิตที่แท้จริง สามารถใช้เป็นแนวทางการด าเนินชีวิตตั้งแต่ระดับการ
ด าเนินชีวิตประจ าวันของคนท่ัวไป จนถึงระดับของนักบวชผู้มุ่งมีชีวิตที่บริสุทธิ์124 
  การเรียนรู้วิถีพุทธมีหลากหลายรูปแบบเพ่ือให้พุทธศาสนิกชนได้เรียนรู้และเข้าใจใน
การน าหลักธรรมค าสอนของพระพุทธเจ้าไปใช้ในการด าเนินชีวิตตามแนวทางของชาวพุทธ  
  ทิพย์วดี เหลืองกระจ่าง ได้อธิบายความหมายของการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์ว่า
เป็นการเรียนรู้ในการด าเนินชีวิตที่ดี โดยการพัฒนาตนทั้งทางด้านศีล(พฤติกรรม) สมาธิ (จิตใจ) และ
ปัญญา125  
  วิภาดา พินลา ได้อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวพุทธ ศาสตร์ว่า
เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมของครูที่มุ่งเน้นกระตุ้นให้ผู้เรียนได้สัมผัส รับรู้ และลงมือปฏิบัติ ด้วย
ตนเอง จากการบูรณาการหลักธรรมทางพระพุทธศาสนามาประยุกต์ใช้ชั้นเรียน เพ่ือเป็นแนวทาง 
ปฏิบัติสู่ความเป็นคนดี คนเก่ง และมีความสุข เต็มตามศักยภาพของผู้เรียนยุคใหม่ทั้งในด้านร่างกาย 
จิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา126  
  นรา ตรีธัญญา ได้อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนว พระพุทธศาสนา
ว่าเกี่ยวข้องกับพฤติกรรม ซึ่งพฤติกรรมของมนุษย์ในทางพระพุทธศาสนา จะต้องท า ความเข้าใจ
เกี่ยวกับเรื่องกรรม และเรื่องสิกขา โดยเรื่องกรรม เป็นเรื่องของพฤติกรรมของมนุษย์ ส่วน เรืองสิกขา
เป็นเรื่องการพัฒนาพฤติกรรม127 

  พระมหาวีระพงษ์ สิงห์ครุธ ได้อธิบายความหมายของกระบวนการเรียนรู้ แบบพุทธะ
ว่าเป็นการพัฒนาตนให้เป็นคนดีของสังคม โดยผ่านกระบวนการฝึกตนทั้งด้านพฤติกรรม (ศีล) ด้าน

                                                           
124 กระทรวงศึกษาธิการ, แนวทางการด าเนินงานโรงเรียนวิถีพุทธ, (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์อุษา

การพิมพ์, ๒๕๔๗), หน้า ๙-๑๑. 
125 ทิพย์วดี เหลืองกระจ่าง, การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์เพื่อพัฒนาผู้สูงอายุ, 

วิทยานิพนธ์ปริญญา ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาพัฒนศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
๒๕๕๔, หน้า ๔๘. 

126 วิภาดา พินลา, กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์ส าหรับครูสังคมศึกษา เพื่อปลูกฝัง
จริยธรรมในผู้เรียนยุคศตวรรษที่ ๒๑, วารสาร Veridian E Journal ฯ สาขา มนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และ
ศิลปะ, ๙(๑), ๑๔๓๐ - ๑๔๓๙. 

127 นรา ตรีธัญญา, การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสน์เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ตามแนวปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมปลาย, วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต 
สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร, ๒๕๕๘, หน้า ๓๗. 



๖๑ 
 

จิตใจ (สมาธิ) และด้านความรู้ (ปัญญา) เป็นกระบวนการศึกษา เพ่ือพัฒนาตนเองให้เกิด ปัญญาเห็น
แจ้งตามความเป็นจริง128  
 พระศักดิ์ดา งานหมั่น ได้อธิบายความหมายของการเรียนรู้ตามหลักพุทธ ศาสตร์ว่าเป็น
การเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาร่างกาย จิตใจ และปัญญา เน้นวิธีการเรียนรู้ การค้นพบด้วย ตนเอง การ
ประเมินตนเองและปรับปรุงแก้ไขผลแห่งการปฏิบัตินั้นเป็นนิจ โดยมีครูเป็นกัลยาณมิตร คอยชี้แนะ
แนวทาง ช่วยสร้างบรรยากาศทางวิชาการเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเป็นเลิศด้านร่างกาย จิตใจ และ
ปัญญาในศตวรรษท่ี ๒๑129 
  มณฑา ชุ่มสุคนธ์และคณะ ได้น าเสนอ โมดูลการเรียนรู้ที่ยึดหลัก พุทธวิธีการสอน ๔ 
วิธี คือ  
  ๑) การอธิบาย สนทนา ซักถามให้เข้าใจชัดเจน (สันทัสสนา) 
  ๒) ท าการสาธิตให้ยอมรับและปฏิบัติตาม (สมาทปนา) 
  ๓) เผชิญสถานการณ์ เพ่ือปลุกเร้าให้เกิดความกระตือรือร้น (สมุตเตชนา) 
  ๔) แข่งขันเกมให้เกิดความเพลิดเพลินสนุกกับการปฏิบัติ (สัมปหังสนา)130  
  วิภาดา พินลา131 ได้น าเสนอกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์ส าหรับ
ครูสังคมศึกษา ซึ่งมีกระบวนการละเอียด ดังต่อไปนี้  
   ขั้นที่ ๑ กระตุ้นร่างกาย เป็นการให้ผู้เรียนรับรู้สิ่งเร้าภายนอก ผ่านการสัมผัส
ทางด้านร่างกาย ผู้สอน น าข่าว ภาพ เหตุการณ์ (กรณีศึกษา) วิดีทัศน์หรือเล่านิทานเกี่ยวกับธรรมะที่
จะเรียน โดย ผู้เรียนร่วมกันอภิปราย หรือให้ผู้เรียนออกมาเล่าเรื่องว่าเคยประสบเหตุการณ์ดังกล่าว
หรือไม่ ให้เพ่ือนๆ ฟังในห้องเรียน เพ่ือให้พิจารณา ถึงปัญหาที่เกิดขึ้น แล้ววางแนวทางในการ
แก้ปัญหา และเห็น คุณค่าของการแก้ปัญหาอย่างถูกต้องต่อไป  
   ขั้นที่ ๒ รวบรวมจิตใจ เป็นการให้ผู้เรียนระลึกรู้อยู่กับลมหายใจ ด้วยการท า
สมาธิ ๕-๑๐ นาที แล้ว ผู้สอนอธิบายถึงกฎ ระเบียบ วินัยทั้งทางกาย และวาจาในชั้นเรียน จากนั้น
บอกถึงหลักการหรือ ข้อเท็จจริง เกี่ยวกับเรื่องที่เรียน เช่น หลักการของหลักธรรม เพ่ือให้ผู้ เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจใน เบื้องต้นเกี่ยวกับหลักธรรมนั้น ๆ ก่อน  

                                                           
128 พระมหาวีระพงษ์ สิงห์ครุฑ, ผลการจัดการเรียนการสอนแบบพุทธะ ที่มีต่อผลสัมฤทธทางการ

เรียน เจตคติต่อการเรียน และทักษะทางสังคม สาระพระพุทธศาสนา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖, วิทยานิ
พนธปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา วิทยาการทางการศึกษาและการจัดการเรียนรู้ คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ, ๒๕๕๗, หน้า ๒๔.  

129 พระศักดิ์ดา งานหมั่น, การจัดการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์ในศตวรรษที่ ๒๑, วารสารสห
วิทยาการมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์, ๑(๑), ๒๕๖๑, หน้า ๕. 

130 มณฑา ชุ่มสุคนธ์, โมดูลการเรียนรู้ที่ยึดหลักพุทธวิธีการสอนส าหรับเกษตรกรกลุ่มข้าวอินทรีย์ 
เรื่องการจัดการหลังการเก็บเกี่ยว, วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม, ๑๓ (๒), ๒๕๕๗, หน้า ๑๖๘.  

131 วิภาดา พินลา, กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์ส าหรับครูสังคมศึกษาเพื่อปลูกฝัง
จริยธรรมในผู้เรียนยุคศตวรรษที่ ๒๑, วารสาร viridian E journal , สาขามนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ, 
๒๕๕๙, หน้า ๑๔๓๙. 

 



๖๒ 
 

   ขั้นที่ ๓ วิเคราะห์สติปัญญา เป็นการให้ผู้เรียนแยกแยะข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็น 
จากการท าใบงาน เพ่ือฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล โดยให้ค้นหาข้อเท็จจริงในเอกสาร ต ารา หนังสือ
ประเภทต่าง ๆ ป้ายนิเทศ สื่ออุปกรณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแหล่งความรู้ด้านเทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ ทั้ง
ข้อเท็จจริงและ ข้อคิดเห็นต่าง ๆ จากนั้นผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนองานเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้
กับกลุ่มอ่ืน ๆ เกี่ยวกับประเด็นหัวข้อปัญหา หรืออุปสรรค หาสาเหตุของปัญหา หลักธรรมที่น ามาใช้
ในชีวิตประจ าวันอันเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหา  
   ขั้นที่ ๔ ทบทวนสังคม เป็นการให้ผู้เรียนตรวจสอบความคิดเพ่ือน าไปปฏิบัติ 
โดยการให้ ผู้เรียน แบ่งกลุ่ม โดยต้องคละเพศและความสามารถเป็นกลุ่ม ๕-๖ คน ตั้งค าถามกระตุ้น
และส่งเสริม ให้ผู้เรียนทุกคนมี ส่วนร่วมในการตอบค าถามเกี่ยวกับข้อเท็จจริงก่อนน าไปใช้132 
  สุมน อมรวิวัฒน์ ได้น าเสนอแนวของการจัดการเรียนรู้แบบไตรสิกขา โดย
ประกอบด้วยขั้นตอนในการศึกษา ๓ ขั้น ได้แก่  
   ขั้นที่ ๑ ศีล เป็นการควบคุมให้ผู้เรียนอยู่ในระเบียบวินัยทั้งทางกาย และวาจาให้
อยู่ในสภาพ เรียบร้อยเป็นปกติ พร้อมที่จะเรียน  
   ขั้นที่ ๒ สมาธิ เป็นการให้ผู้เรียนรวบรวมจิตใจ ความคิดให้แน่วแน่เป็นจุดเดียว 
ผู้เรียนตัดสิ่งรบกวนอื่น ๆ ออกจากความคิดและจิตใจ  
   ขั้นที่ ๓ ปัญญา เป็นขั้นที่ผู้เรียนใช้สมาธิ การมีจิตแน่วแน่ ท าความเข้าใจปัญหา 
แก้ไขปัญหา จนเกิดความรู้แจ้ง เข้าใจ แก้ปัญหาได้ เกิดการเรียนรู้ เกิดปัญญาญาณข้ึนในตนเอง มีมโน
ทัศน์ในเรื่อง นั้นได้ถูกต้อง ตามเป็นจริง133 
  กล่าวโดยสรุป รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธมีหลากหลายรูปแบบการเรียนรู้ เน้นเพื่อให้
เกิดความเข้าใจวิถีชีวิตของชาวพุทธ เข้าใจค าสอนทางพระพุทธศาสนา น าสู่ปัญญาในการด าเนินชีวิต
ตามวิถีชาวพุทธ ดังนี้ 
   ๑) รูปแบบการเรียนรู้จากการฝึกปฏิบัติ การอบรมศีล สมาธิ เพ่ือให้เกิด
สติปัญญาในการด าเนินชีวิต ด้วยการเข้าหลักสูตรฝึกอบรมปฏิบัติธรรมตามสถานปฏิบัติธรรมต่าง ๆ 
ในพระพุทธศาสนา 
   ๒) รูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาธรรมะ การเข้าร่วมกลุ่มศึกษาธรรมะ การ
สนทนาธรรมเกี่ยวกับค าสอนและคัมภีร์ทางพระพุทธศาสนา ทั้งในระดับปฐมภูมิ ทุติยภูมิ ตติยภูมิ 
บุคคลที่รวมกลุ่มศึกษาธรรมะมีใจเดียวกัน กลุ่มเหล่านี้มักพบปะกันเป็นประจ าเพ่ือศึกษา ไตร่ตรอง 
และแบ่งปันข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับหลักพุทธศาสนาและวิธีการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

   ๓) รูปแบบการเรียนรู้ทางหลักสูตรออนไลน์ ปัจจุบันมีการอบรมหลักสูตรปฏิบัติ
ธรรมทางออนไลน์หลายส านักปฏิบัติธรรม เช่น หลักสูตรอบรมการปฏิบัติธรรมออนไลน์ของวัด

                                                           
132 วิภาดา พินลา, กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวพุทธศาสตร์ส าหรับครูสังคมศึกษาเพื่อปลูกฝัง

จริยธรรมในผู้เรียนยุคศตวรรษที่ ๒๑, วารสาร viridian E journal , สาขามนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ, 
๒๕๕๙, หน้า ๑๔๓๐ - ๑๔๓๙. 

133 สุมน อมรวิวัฒน์, พุทธวิธีสอน [เอกสารการประชุมทางวิชาการพระพุทธศาสนากับการศึกษาใน 
ประเทศไทย]. (กรุงเทพฯ: กรมการศาสนา, ๒๕๑๓), หน้า ๔๗ - ๔๘. 

 



๖๓ 
 

มเหยงค์ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา หลักสูตรการสัมมนาออนไลน์ผ่านเว็บไซด์ที่น าเสนอโดยองค์กร
และครูชาวพุทธที่มีชื่อเสียง หลักสูตรเหล่านี้ครอบคลุมหัวข้อต่าง ๆ มากมาย รวมถึงจริยธรรมทาง
พุทธศาสนา การท าสมาธิ การมีสติ และการประยุกต์ใช้หลักธรรมทางพุทธศาสนาในสังคม 
   ๔) รูปแบบการเรียนรู้จากการเยี่ยมชมวัดวาอาราม พุทธสถาน การเยี่ยมชมวัด
หรือวัดวาอารามในท้องถิ่นเพ่ือเข้าร่วมการฟังธรรมบรรยาย หรือร่วมพิธีกรรม ที่สามารถเรียนรู้
เกี่ยวกับการปฏิบัติทางพุทธศาสนา และการมีส่วนร่วมกับชุมชน 
   ๕) รูปแบบการเรียนรู้จากงานอาสาสมัคร การมีส่วนร่วมในงานอาสาสมัคร
ภายในองค์กรพุทธศาสนาหรือโครงการชุมชนที่ส่งเสริมความเห็นอกเห็นใจ ความเมตตา และ
สวัสดิการสังคม เมื่อเข้าร่วมกิจกรรมเหล่านี้อย่างจริงจัง จะสามารถน าหลักพุทธศาสนาแห่งการ
บริการ ความมีน้ าใจ และความเชื่อมโยงถึงกัน 
  การเรียนรู้เกี่ยวกับวิถีชีวิตของชาวพุทธคือการเดินทางตลอดชีวิต และจ าเป็นอย่าง
ยิ่งที่จะต้องเข้าถึงวิถีชีวิตนั้นด้วยใจที่เปิดกว้าง ความอดทน และความเต็มใจที่จะน าค าสอนไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันของตนเอง  

  ๒.๓.๑.๔ รูปแบบสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม       
  การเรียนรู้วิถีพุทธ (Learning od Buddhist way) เป็นรูปแบบการเรียนรู้แนว
ทางการด าเนินชีวิตตามหลักค าสอนของพระพุทธเจ้า ตั้งแต่วิธีคิด วิธีการฝึกหัดปฏิบัติตนตามแนวค า
สอนของพระพุทธเจ้า มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจธรรมชาติของชีวิตเพ่ืออยู่อย่างรู้เท่าทันตาม
ความเป็นจริง และน้อมน าค าสอนของพระพุทธเจ้าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ 
  รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ ๒๑ นี้ต้องการที่จะเรียนรู้จากปัญหาที่
เกิดในสังคมแห่งความจริงซึ่งเป็นสิ่งใกล้ตัว สื่อจึงมีความส าคัญในการเชื่อมโยงเรื่องราวต่าง ๆ แบบสห
วิทยาการ ( Interdisciplinary) สนุกกับการเรียน (Student engagement) ด้วยการกระท า  
(Learning by doing) สามารถเห็นผลลัพธ์ (Outcome) ของการกระท าได้ทันทีมีอิสระทางความคิด 
ความสนใจ และให้ความส าคัญกับการสืบค้นข้อมูล เรียนรู้ด้วยตนเองในทุก สถานที่ตลอดเวลาโดยมี
สื่อเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงกระบวนการเรียนรู้ 
  ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ทุกคนสามารถเข้าถึงระบบ
อินเทอร์เน็ตได้ง่าย ประกอบกับจ านวนผู้ใช้งานที่มีเพ่ิมมากขึ้นทุกวัน ทุกคนมีอิสระที่จะเข้าไปแบ่งปัน
ความรู้และเลือก เครื่องมือที่ดีที่สุด เพ่ือน าไป เผยแพร่ความรู้ที่ตัวเองต้องการสื่อสาร และเสนอ
ความคิดใหม่ ๆ ได้โดยไม่ถูก ปิดกั้น รูปแบบการสอน ของผู้สอนต้องตระหนักกับการเปลี่ยนถ่ายของ
ข้อมูล (Content) จากข้อมูลที่คงที่  (Static Content) เข้าสู่ยุคของข้อมูลที่มีการเคลื่อนไหว
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา (Dynamic Content) เช่นเดียวกันกับสื่อการเรียนรู้ทางพระพุทธศาสนา 
  การเรียนรู้ทางด้านศาสนาในอดีต เป็นการใช้สื่อแบบดั้งเดิม หมายถึง สื่อประเพณี
ทางพระพุทธศาสนา (Buddhist Traditional Media) ได้แก่ สื่อบุคคล สื่อพิธีกรรม สื่อสถานที่ สื่อ
วัตถุ การเทศน์ พระสงฆ์เผยแผ่ศาสนาด้วยปากเปล่า (มุขปาฐะ) เป็นหลัก เช่น การเทศนาสั่งสอนใน
วันพระ ซึ่งทั้งพระสงฆ์และพุทธศาสนิกชนจะต้องอยู่ต่อหน้าในเวลาและสถานที่เดียวกัน นับเป็นการ



๖๔ 
 

สื่อสารรูปแบบดั้งเดิมท่ีใช้สืบต่อกันมายาวนาน เช่น หลวงพ่อชา สุภัทโท ใช้ “สื่อบุคคล” คือ ตัวหลวง
พ่อชาเองเป็นสื่อในการถ่ายทอดธรรมะ ผ่านการบรรยายธรรมแบบต่อหน้า ซึ่งถือว่าเป็นรูปแบบการ
สื่อสารแบบดั้งเดิมของพระพุทธศาสนา มีกลยุทธ์ทางการสื่อสารที่ส าคัญ ได้แก่ กลยุทธ์การเล่าเรื่อง 
การอุปมาอุปมัย และความสอดคล้องระหว่างสิ่งที่พูดและสิ่งที่ปฏิบัติซึ่งอยู่ในมุมมองทางธรรม
ล้วนๆ134 
  จิราพร เนติธาดาได้ศึกษา เรื่อง “วิธีการถ่ายทอดธรรมะของหลวงพ่อชา สุภัทโท” 
พบว่าใช้วิธีการสื่อสารศาสนา ๓ ล าดับ คือ ๑) เล่าเรื่องให้ฟัง โดยใช้เรื่องที่ไม่ซับซ้อนมีตัวละคร เพียง 
๑-๒ ตัว เหตุการณ์ที่เล่ามีความสัมพันธ์เป็นเหตุเป็นผลตามหลักธรรมชาติ ๒) ปฏิบัติให้ดูเป็น ตัวอย่าง 
(เป็นสื่ออวัจนภาษาและสัญลักษณ์ของการปฏิบัติธรรม) แล้วจึง ๓) ให้ผู้ฟังปฏิบัติตาม135  
  การถ่ายทอดของหลวงพ่อชาจะใช้ค าพูดสั้นๆ ง่ายๆ ไม่ใช้ศัพท์พระพุทธศาสนา (ค า
บาลี) แต่เมื่อต้องใช้ ก็จะมีการอธิบายตัวอย่างประกอบ การยกตัวอย่างใช้วิธีอุปมาอุปมัย โดยอธิบาย
หลักธรรมที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมผ่านตัวอย่างที่อยู่รอบ ๆ ตัว ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้ฟังล้วนแต่ มี
ประสบการณ์มาก่อนจึงท าให้นึกภาพตามได้ง่าย จุดเด่นของการถ่ายทอดสื่อธรรมะของหลวงพ่อชา 
คือสื่อบุคคล คือการปฏิบัติตนได้ดังเช่นที่พูด จึงเป็นส่วนส าคัญในการน าใจผู้ฟังให้มีส่วนร่วมกับ
ประสบการณ์ตรงของท่านที่ถ่ายทอด 
  ปัจจุบันรูปแบบการเผยแผ่ศาสนาเปลี่ยนแปลง พระสงฆ์น าสื่อสมัยใหม่ Modern 
Contemporary Media) มาประยุกต์ใช้ รวมทั้งสื่อสังคมออนไลน์ (Social media) ที่ใช้เชื่อมโยงคน
ในสังคม เพ่ือเผยแผ่ค าสอน แลกเปลี่ยนเนื้อหา สร้างเครือข่าย กระจายข่าวสารอย่างรวดเร็วแบบ
เรียลไทม์ (real time) และมี “นวัตกรรมสาร” ได้แก่ กลยุทธ์การออกแบบสารโดยค านึงถึงผู้รับสาร 
ธรรมชาติของสื่อ ช่วงเวลา และสถานที่ในการสื่อสาร ธรรมะในชีวิตประจ าวัน วาทศิลป์ทางภาษา 
เช่น ใช้สัมผัส ซ้ าค า ส านวนและภาษาต่างประเทศ ค าถามเชิงวรรณศิลป์ การเปรียบเทียบ ฯลฯ และ
กลยุทธ์การใช้อารมณ์ขัน ในขณะที่หลักคิดในการเผยแผ่ศาสนาเป็นการเผยแผ่พระพุทธศาสนาในเชิง
รุก (Active Buddhism) โดยมียุทธศาสตร์ว่า “เข้าใกล้ เข้าใจ เข้าถึง”136 อันประกอบด้วยกลวิธีใน
การด าเนินงาน ๓ ประการ คือ ๑) การเปลี่ยนภาพลักษณ์ของพระพุทธศาสนา ให้ทันสมัย (การน า
ศาสนามาข้องเก่ียวกับทางโลก) ๒) น าเสนอหลักธรรมที่เข้าใจง่าย และ ๓) การแปรทฤษฎีสู่การปฏิบัติ

                                                           
134 จิราพร เนติธาดา, วิธีการถ่ายทอดธรรมะของหลวงพอชา สุภัทโท, นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๔๒, หน้า ๑๗. 
135 จิราพร เนติธาดา, วิธีการถ่ายทอดธรรมะของหลวงพอชา สุภัทโท, นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต 

บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๔๒,หน้า ๑๗. 
136 ฉวีมณฑ์ สุขไพบูลย์, การประยุกต์แนวคิดการตลาดเพื่อสังคมในการเผยแผ่ธรรมะ: กรณีศึกษา 

พระมหาวุฒิชัย วชิรเมธี, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, ๒๕๕๓. 



๖๕ 
 

ในชีวิตจริงโดยใช้หลักการตลาดเพ่ือสังคม โดยผลการวิจัยพบว่า ผู้รับสาร มีความคิดเห็นต่อสารของ
ท่าน ว. วชิรเมธี ทั้งในเชิงบวกและลบ137  
  สังคมปัจจุบัน มีรูปแบบสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายที่ตอบสนองความต้องการและ
ความชอบที่แตกต่างกัน ต่อไปนี้เป็นรูปแบบที่ใช้กันทั่วไป ได้แก่ 
   ๑. สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร และวารสาร สื่อสิ่งพิมพ์ให้
ข้อมูลเชิงลึกและเข้าถึงได้ง่ายแบบออฟไลน์ เป็นที่ต้องการของหลาย ๆ คนเนื่องจากมีลักษณะที่จับ
ต้องได้และอ่านง่าย  
   ๒. สื่อดิจิทัล การถือก าเนิดของเทคโนโลยี สื่อดิจิทัลจึงได้รับความนิยมเพ่ิมมาก
ขึ้น ประกอบด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-books) บทความออนไลน์ บล็อก และนิตยสารดิจิทัล สื่อ
ดิจิทัลมีข้อได้เปรียบในการเข้าถึงที่รวดเร็ว คุณลักษณะเชิงโต้ตอบ และความสามารถในการอัปเดต
ข้อมูลแบบเรียลไทม์ 
   ๓. สื่อเสียง สื่อรูปแบบนี้ประกอบด้วยพอดแคสต์ หนังสือเสียง และการ
ออกอากาศวิทยุ สื่อเสียงเหมาะส าหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้หรือบริโภคข้อมูลขณะท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น 
การขับรถหรือออกก าลังกาย มอบประสบการณ์การเรียนรู้แบบแฮนด์ฟรี 
   ๔. สื่อวิดีโอ สื่อวิดีโอประกอบด้วยวิดีโอเพ่ือการศึกษา บทช่วยสอนออนไลน์ 
สารคดี และการสัมมนาผ่านเว็บ รูปแบบนี้ช่วยให้สามารถเรียนรู้ด้วยภาพและการได้ยิน ท าให้น่าสนใจ
และมีประสิทธิภาพส าหรับบุคคลจ านวนมาก แพลตฟอร์ม เช่น YouTube และแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ออนไลน์ท าให้เนื้อหาวิดีโอเข้าถึงได้อย่างกว้างขวาง 
   ๕. สื่อเชิงโต้ตอบ สื่อรูปแบบนี้ประกอบด้วยแอปเพ่ือการศึกษา แพลตฟอร์ม E-
learning และเว็บไซต์ท่ีมีกระดานโต้ตอบ สื่อเชิงโต้ตอบน าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นส่วนตัว
และปรับเปลี่ยนได้ ท าให้ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมกับเนื้อหาได้อย่างแข็งขัน โดยมักจะประกอบด้วย
แบบทดสอบ การจ าลอง และองค์ประกอบแบบโต้ตอบอื่น ๆ 
๖. สื่อสังคมออนไลน์ (social media) แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิต
เตอร์(Twitter) เป็นต้น ซึ่งท าหน้าที่เป็นแหล่งข้อมูลและการเรียนรู้ และแบ่งปันความรู้ ในการเข้าร่วม
กลุ่มสังคมออนไลน์ และเข้าถึงเนื้อหาที่ได้รับการดูแลจัดการ อย่างไรก็ตาม การประเมินความ
น่าเชื่อถือและความถูกต้องของข้อมูลที่แชร์บนสื่อสังคมออนไลน์อย่างมีวิจารณญาณเป็นสิ่งส าคัญ 
    
  ๒.๓.๒ รูปแบบส่ือการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์  
 สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) หมายถึง สื่อดิจิทัลที่เป็นเครื่องมือปฏิบัติการที่มีการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยเน้นให้ผู้ใช้เป็นทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสาร มีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบ
ของข้อมูลเนื้อหา ภาพ วิดีโอ เป็นต้น  
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๖๖ 
 

 ค าว่า “social media” ราชบัณฑิตยสภาบัญญัติศัพท์ภาษาไทยว่า “สื่อสังคม”138 หรือ
ที่คนทั่วไปเรียกว่า “สื่อออนไลน์” หรือ “สื่อสังคมออนไลน์” โดยทางเทคนิค หมายถึง โปรแกรมกลุ่ม
หนึ่งที่ท างานโดยใช้พื้นฐานเทคโนโลยีของเว็บ เช่น เฟซบุ๊ก เว็บไซต์ และบล็อกต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น เฟ
ซบุ๊ก (Facebook) เป็นเว็บไซต์ซึ่งบริษัทอเมริกันที่ชื่อว่า Facebook เป็นผู้ให้บริการ เฟซบุ๊กเป็น
เว็บไซต์เครือข่ายสังคมเว็บไซต์หนึ่ง เริ่มขึ้นเมื่อ พ.ศ. ๒๕๔๗ โดยนักศึกษามหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ได้แก่ 

มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก และเพ่ือนร่วมห้องในมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด สมาชิกเพ่ือนผู้ก่อตั้ง คือ เอดูอาโด 
ซาเวอริน, แอนดรูว์ แม็กคอลลัม, ดัสติน มอสโควิส และคริส ฮิวจ์ส เปิดบริการผ่านคอมพิวเตอร์ให้
นักศึกษาในมหาวิทยาลัยของตนได้ติดต่อกัน ต่อมาสมาชิกก็ขยายวงออกไปเป็นนักศึกษาจาก
มหาวิทยาลัยอ่ืน นักเรียนชั้นมัธยม และในที่สุดก็เป็นประชาชนทั่วไปที่อายุเกิน ๑๓ ปี การเข้าเป็น
สมาชิกเฟซบุ๊กไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใด ๆ ผู้สมัครใหม่เพียงแต่ส่งประวัติ ภาพ แล้วก็เริ่มต้นสร้าง
เครือข่ายใหม่ เว็บไซต์นี้มีบริการต่าง ๆ มากมาย เช่น มีกระดานข่าวส่วนตัว (profile wall) เพ่ือให้
เพ่ือนในเครือข่ายเข้ามาติดตามข่าวสาร มีบริการคอยเตือนเพ่ือน ๆ ว่าตอนนี้ตนอยู่ที่ไหนก าลังท า
อะไร เพ่ือการแข่งขันทางธุรกิจ เฟซบุ๊กจึงเพ่ิมบริการให้สมาชิกอีกมากมาย เช่น การสร้างเครือข่าย
ชุมชนการเรียนรู้ทางการศึกษา หรือเครือข่ายกิจกรรมที่น่าสนใจร่วมกันผ่านกลุ่มทางเฟซบุ๊ก เช่น กลุ่ม 
เอไอ พุทธศิลป์ ศิลปะสร้างสรรค์ ประเทศไทย ที่มีความสนใจในการสร้างภาพพุทธศิลป์จาก AI และ
ใช้พ้ืนที่ในเครือข่ายกลุ่มแสดงรูปภาพที่สร้างสรรค์ และแลกเปลี่ยนความรู้การใช้ชุดค าสั่งร่วมกันใน
กลุ่ม หรือเพจครูอภิวัฒน์ “สอนสร้างสื่อ” ที่แบ่งปันองค์ความรู้ในการผลิตสื่อการสอนผ่านช่องทางเฟ
ซบุ๊ก เป็นต้น ซึ่งจัดเป็นช่องทางหนึ่งของสื่อสังคมออนไลน์  
 แนวคิดการน าสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนนับจึงเป็นกลยุทธ์ที่ส าคัญ ในระดับอุดมศึกษาที่ส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน 
และปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ได้กลายเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการสร้างสื่อให้เกิด
เป็นเครือข่ายเชื่อมโยงกันในโลกออนไลน์ ที่เปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถใช้เป็นช่องทางในการเข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างง่ายและสะดวกรวดเร็ว ซึ่งจะท าให้เกิดประโยชน์ต่อการจัดการศึกษาเป็นอย่าง
มากโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในการซื้อลิขสิทธิ์แต่ อย่างใด  
 ปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อผู้คนมากขึ้นทุกเพศวัย จากการจัดอันดับสื่อสังคม
ออน ไ ล น์  ( Social Media)  ข อ ง  Electronic Transaction Development Agency ( Public 
Organizations) ๓ ล าดับแรกที่มีผู้นิยมใช้บ่อยได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook), ไลน์ (Line) และ ยูทูบ 
(Youtube) สอดคล้องกับผลงานวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์วิชา
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยยะลา ของบุ ปผา 
ไชยแสง ได้พบว่า ผู้เรียนสาขาวิชาการจัดการนิยมใช้สื่อสังคมออไลน์ในการเรียนอันดับหนึ่ง คือ เฟ
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๖๗ 
 

ซบุ๊ก (Facebook) ในขณะที่ผู้เรียนสาขาวิชาภาษาอังกฤษใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียน คือ ยูทูบ 
เป็นอันดับหนึ่ง139  
 การพัฒนาการเรียนการสอนของครูที่ก าลังผลักดันให้เป็นชุมชนการเรียนรู้ครูเพ่ือศิษย์ 
เป็นเส้นทางพัฒนาการสอนในยุคการเปลี่ยนแปลง สู่ยุคศตวรรษที่ ๒๑ ที่ต้องใช้ทักษะการเรียนรู้ 
ทักษะชีวิต และทักษะ ICTครูจะต้องพัฒนาตนเองอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือให้มีคุณภาพ มีความสามารถ 
เหมาะกับการเป็นครูยุคใหม่ สื่อการเรียนการสอนเป็นสิ่งส าคัญที่มีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนรู้
เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายใน
เนื้อหาบทเรียนได้ตรงตามที่ผู้สอนต้องการ บทบาทของครูไทยในศตวรรษที่ ๒๑ จึงต้องเปลี่ยนแปลง 
จากครูสอน กลายเป็น ครูโค้ช เมื่อบทบาทของครูปรับเปลี่ยน กลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอน 
รวมทั้งสื่อการเรียนรู้จึงต้องพัฒนาต่อไปเรื่อย ๆให้เกิดประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน และการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนในรูปแบบมัลติมิเดีย เพ่ือน าเสนอข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ก็มีความจ า
เป็นมากขึ้นต่อการให้บริการการศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต หรือเรียกว่า อีเลิร์นนิ่ง (E - learning) โดยมี
การพัฒนาสื่อใหม่ (New Media) ให้เป็นช่องทางเทคโนโลยีการสื่อสารหรืออินเทอร์เน็ต และการ
พัฒนาสื่อทางสังคม (Social Media)เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในเชิงบูรณาการของเนื้อหาผ่านการ
ถ่ายทอดจากการเขียนและการส่งผ่านข้อมูลผ่านทางเว็บไซต์หรือเว็บเพจ สื่อประเภทดังกล่าวสามารถ
น ามาใช้ในการเรียนการสอนของครูได้หลากหลายรูปแบบ วิวัฒนาการของสื่อทางการศึกษาจากอดีตสู่
ปัจจุบัน มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนารูปแบบไปอย่างรวดเร็ว ล้วนมีคุณค่าแก่การปรับใช้ในวง
การศึกษาให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ทางสังคมในปัจจุบัน140 
 แว็กเนอร์141 (Ronald Wagner, Ph.D.) แห่ง California University of Pennsylvania
ประเทศสหรัฐอเมริกาได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อทางสังคม (Social Media)เพ่ือการเรียนรู้ โดยใช้
ช่องทางของสื่อกระแสหลักที่เป็นที่นิยม คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) เพ่ือน ามาปรับใช้ในการเรียนการ
สอนดังต่อไปนี้ 
แนวคิด ๕ ประการส าหรับการใช้เฟซบุ๊ก (Facebook) เพ่ือการเรียนการสอน 
  ๑. ใช้เฟซบุ๊ก (Facebook) เสมือนหนึ่งเป็นการสร้างระบบบริหารจัดการความรู้ 
(Use as Learning Management Systems: LMS) 
  ๒. ใช้เฟซบุ๊ก (Facebook) เพ่ือเป็นแหล่งส าหรับการสืบค้นอ้างอิง (Reference 
Citations) 

                                                           
139 บุปผา ไชยแสง, “ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ วิชาสารสนเทศเพื่อการ

เรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ”, วารสารอินฟอร์เมชั่น 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น, ๒๕๖๒, หน้า ๑ - ๓. 

140 อมรรัตน์ แซ่กวั่ง, “การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อใหม่”, วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษธานี, ปีที่ ๘ ฉบับท่ี ๑ มกราคม-เมษายน ๒๕๕๙ , หน้า ๒๕๑. 

141  Wagner, R. ,  Social Media Tools for Teaching and learning,  Athletic Training 
Education Journal, 6(1) (2011, January-March), p. 51 - 52. 



๖๘ 
 

  ๓. ใช้ส าหรับการประกาศหรือประชาสัมพันธ์ (Announcements) 
  ๔. ใช้ในการสื่อสารข้อความภายหลังการสอนหรือจบบทเรียนในชั้นเรียน (Post 
Class Notes) 
  ๕. ใช้ในการอภิปรายกลุ่มเชิงสร้างสรรค์ (Create Group Discussions) 
 ประเภทของสื่อการเรียนรู้ในสังคมออนไลน์ มีดังนี้142 
  ๑. เว็บบล็อก (Web blogs) หรือ blogs คือ สื่อส่วนบุคคลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ที่ใช้เผยเเพร่ ในรูปแบบของ ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็น บันทึกส่วนตัวสามารถแบ่งปันให้ผู้อื่น 
เข้าไปอ่านหรือแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมได้ 
  ๒.  โซเชียลเน็ตเวิร์กกิ้ ง  ( Social Networking) หรือ เครือข่ายทางสังคมใน
อินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นเครือข่ายทางสังคมที่ใช้เชื่อมต่อระหว่างบุคคล กลุ่มบุคคลเพ่ือให้เกิดเป็นกลุ่ม
สังคม เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันทั้งด้านธุรกิจ การเมือง การศึกษา เช่น เฟซบุ๊ก 
(Facebook) อินสตราแกรม (Instragram) เป็นต้น 
  ๓. บล็อกจิ๋ว (Micro Blogging) เป็นเว็บเซอร์วิสหรือเว็บไซต์ที่ให้บริการแก่ บุคคล
ทั่วไป ส าหรับให้ผู้ใช้บริการเขียนข้อความสั้นๆ ประมาณ ๑๔๐ ตัวอักษร ที่เรียกว่า “Status” หรือ 
“Notice” เพ่ือแสดงสถานะของตัวเองว่าก าลังท าอะไรอยู่ หรือแจ้งข่าวสาร ต่าง ๆ แก่กลุ่มเพ่ือนใน
สังคมออนไลน์ เช่น ทวิตเตอร์ (twitter) เป็นต้น 
   ๔. ออนไลน์วิดีโอ (Online Video)” เป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการวิดีโอออนไลน์โดยไม่
เสียค่าใช้จ่าย เนื่องจากเนื้อหาที่น าเสนอในวิดีโอออนไลน์ไม่ถูกจ ากัดโดยผังรายการที่แน่นอนและ
ตายตัว ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถติดตามชมได้อย่างต่อเนื่อง รวมทั้งผู้ใช้สามารถเลือกชมเนื้อหาได้ตาม
ความต้องการและยังสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บวิดีโออ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องได้ เช่น เว็บไซด์ Youtube เป็น
ต้น 
  ๕. โฟโต้แชร์ริ่ง (Photo Sharing) เป็นเว็บไซต์ที่เน้นให้บริการฝากรูปภาพโดย
ผู้ใช้บริการสามารถอัพโหลดและดาวน์โหลดรูปภาพเพ่ือน ามาใช้งานได้ ที่ส าคัญนอกเหนือจาก
ผู้ใช้บริการจะมีโอกาสแบ่งปันรูปภาพแล้ว ยังสามารถใช้เป็นพื้นที่เพ่ือเสนอขายภาพที่ตนเองน าเข้าไป
ฝากได้ เช่น เว็บไซด์ Pixabay 
  ๖ .  วิ กิ  (Wikis)  เ ป็ น เ ว็ บ ไ ซต์ ที่ มี ลั กษณ ะ เ ป็ น แหล่ ง ข้ อ มู ล ห รื อ ค ว า ม รู้  
(Data/Knowledge) ซึ่งผู้เขียนส่วนใหญ่อาจจะเป็นนักวิชาการ นักวิชาชีพหรือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะ
ทางด้านต่าง ๆ ทั้งการเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม ซึ่งผู้ใช้สามารถเขียนหรือแก้ไขข้อมูลได้อย่าง
อิสระ  
  ๗. โลกเสมือนจริง (Virtual Worlds) การสร้างโลกจินตนาการโดยจ าลองส่วนหนึ่ง
ของชีวิตลงไป จัดเป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้ท่องโลกไซเบอร์ใช้เพื่อสื่อสารระหว่างกันบนอินเทอร์เน็ตใน
ลักษณะโลกเสมือนจริง (Virtual Reality)  

                                                           
142 ส านักงานประชาสัมพันธ์, กลยุทธ์การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ด้วยการใช้เฟซบุ๊ก 

(Facebook), (กรุงเทพมหานคร: ส านักงานประชาสัมพันธ์ ส านักเลขาธิการวุฒิสภา, ๒๕๖๑), หน้า ๔-๖. 
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  ๘. คราวด์ซอร์ชิ่ง (Crowd Sourcing) มาจากการรวมของค าสองค าคือ Crowd และ 
Outsourcing เป็นหลักการขอความร่วมมือจากบุคคลในเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยสามารถจัดท า
ในรูปของเว็บไซต์ที่มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือค้นหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ทั้งทางธุรกิจ
การศึกษา รวมทั้งการสื่อสาร โดยอาจจะเป็นการดึงความร่วมมือจากเครือข่ายทางสังคมมาช่วย
ตรวจสอบข้อมูลเสนอความคิดเห็นหรือให้ข้อเสนอแนะ กลุ่มคนที่เข้ามาให้ข้อมูลอาจจะเป็นประชาชน
ทั่วไป หรือผู้มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่อยู่ในภาคธุรกิจ หรือเชี่ยวชาญด้านอ่ืน ๆ 
  ๙. พอดคาสติ้ง (Podcasting or Podcast) มาจากการรวมตัวของสองค า คือ 
“Pod” กับ“Broadcasting” ซึ่ง “POD” หรือ Personal On – Demand คือ อุปสงค์หรือความ
ต้องการส่วนบุคคล ส่วน“Broadcasting” เป็นการน าสื่อต่าง ๆ มารวมกันในรูปของภาพและเสียง
หรืออาจกล่าวง่าย ๆ Podcast คือ การบันทึกภาพและเสียงแล้วน ามาไว้ในเว็บเพจ (Web Page) เพ่ือ
เผยแพร่ให้บุคคลภายนอก ที่สนใจดาวน์โหลดเพ่ือน าไปใช้งาน 
  ๑๐. กระดานความคิดเห็น (Discuss / Review/ Opinion) เป็นเว็บบอร์ดที่ผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตสามารถแสดงความคิดเห็น โดยอาจจะเกี่ยวกับ สินค้าหรือบริการ ประเด็นสาธารณะทาง
การเมือง เศรษฐกิจ สังคม เช่น เว็บไซด์ Pantip เป็นต้น 
 
 รูปแบบการใช้สื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบ 
และเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมมาก ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook)  
 

 
๒.๗ ภาพแสดงโปรไฟล์เฟซบุ๊ก ข้อธรรม ค าสอน พระไพศาล วิสาโล  

 ตัวอย่างเช่น พระไพศาล วิสาโล ซึ่งมีเอกลักษณ์ในการเป็นพระสงฆ์นักสื่อสารศาสนา 
รูปแบบการสื่อสารศาสนาของพระไพศาล วิสาโล แตกต่างแปลกใหม่ไปจากการสื่อสารทาง
พระพุทธศาสนาแบบดั้งเดิม โดยเฉพาะ “นวัตกรรมสื่อ” (Innovative Media) คือ การประยุกต์ใช้สื่อ
สมัยใหม่ให้เข้ากับบริบททางการสื่อสาร ต่าง ๆ และ “นวัตกรรมสาร” (Innovative Message) คือ 
การเลือกใช้สารได้เหมาะสมกับสื่อ และประเด็นที่ต้องการสื่อสาร ดังที่ พระไพศาล วิสาโล ได้ให้
สัมภาษณ์ในนิตยสาร CHIP ว่า“ทุกวันนี้ อาตมาใช้ เฟซบุ๊กในการเผยแผ่ธรรมะ คิดว่าเฟซบุ๊กได้รับ
ความนิยมมากกว่า และเข้าถึงผู้คนได้ง่ายกว่าเว็บไซต์ของอาตมาที่ visalo.org ก็ยังท าอยู่ แต่คนเข้า



๗๐ 
 

น้อยกว่ามาก”143 สอดคล้องกับงานวิจัยของหลายเล่ม เช่น งานวิจัยของ บุปผา ไชยแสง, งานวิจัยของ 
บุญค้ า ดีสุขลาม, งานวิจัยของมนตรี วิวาห์สุข และงานวิจัยของ สภารักษ์ จูตระกูล ซึ่งกล่าวว่า
เครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นที่มากที่สุดของพระภิกษุในการใช้เผยแผ่หลักธรรม  
 อีกตัวอย่างท่ีน่าสนใจในการใช้สื่อวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ คือเว็บไซด์ อาทิ เว็บไซด์ของ
วัดญาณเวศกวัน144ซึ่งมีการเผยแผ่หลักธรรมค าสอนของพระพุทธศาสนาหลากหลายรูปแบบทั้งสื่อ
ธรรมะรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิก (ebook) สื่อธรรมะบรรยายรูปแบบเสียง และรูปแบบออนไลน์
วีดิโอผ่านช่องทาง เฟซบุ๊ก145  
 
 ๒.๓.๓ รูปแบบส่ือการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
 สื่อเกมการ์ดวิถีพุทธสามารถสร้างสรรค์ได้หลากหลายมิติ ตัวอย่างเช่น  
 การ์ดพุทธประวัติ ออกแบบโดย กฤษณะ สุริยกานต์ ในชื่อชุด Buddha History 
Souvenir Card146 ซึ่งภาพชุดนี้มีทั้งหมด ๔๖ ภาพ สร้างสรรค์จากเรื่องราวจากพุทธประวัติ 
 

 
๒.๘ ภาพแสดงการ์ดชุดพุทธประวัติ 

 การ์ดชุดนี้ สามารถน ามาใช้เป็นสื่อเกมการ์ดการเรียนรู้ประวัติพระพุทธเจ้า ในรูปแบบ
เกมการ์ดการเล่าเรื่องผ่านภาพแสดงเหตุการณ์ในชีวิตของพระพุทธเจ้า 
 อีกมิติหนึ่ง สุมณฑา ประทุมทัย (หมอเข็ม บ้านยิปซี) นักบ าบัดปัญหาด้วยไพ่ทาโร่ต์ได้น า
การ์ดชุดนี้มาใช้เป็นเครื่องมือท านายโชคชะตาผ่านไพ่พุทธประวัติและเป็นกุศโลบายในการใช้ไพ่เป็น
เครื่องมือให้ผู้มารับค าปรึกษาได้มีโอกาสอ่านและศึกษาพุทธประวัติจากคู่มือที่ได้จัดท าไว้  
 มิติของการใช้เป็นเครื่องมือท านายโชคชะตาและไขปัญหาชีวิตผ่านไพ่พุทธประวัติใน
รูปแบบออนไลน์พบว่า เว็บไซด์ https://www.lcbp.co.th/พุทธประวัติ เป็นอีกตัวอย่างที่น่าสนใจ 

                                                           
143 พระไพศาล วิสาโล, “เทคโนโลยีในทัศนะของพุทธศาสนา” มีนาคม, ปีที่ ๑๐, ฉบับที่ ๓, อ้างอิง

จาก http://visalo.org/columnInterview. 
144 https://www.watnyanaves.net, https://nyanavesk.online. 
145 https://www.facebook.com/WatNyanaves.official. 
146 กฤษณะ สุริยกานต์, Buddha history art souvenir card, (สิงห์บุรี: โรงพิมพ์บุญยไพศาล

เจริญ, ๒๕๕๘). 

https://www.lcbp.co.th/พุทธประวัติ
https://www.watnyanaves.net/
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๒.๙ ภาพแสดงไพ่พุทธประวัติออนไลน์ 

 
 ดังกรณีตัวอย่างการใช้เครื่องมือท านายโชคชะตาดังนี้  
 

 
๒.๑๐ ภาพแสดงตัวอย่าง  

 ใบที่ ๖ อภิเษกสมรส ค าท านาย: จะได้พบเนื้อคู่ ได้พบคนรัก หรือก าลังมีความรัก มีคน
มานิยมชมชอบ รักใคร่ เรียกว่าสิ่งต่างๆ ในชีวิตจะดีขึ้นในทุกด้าน และมักจะท าให้คนรอบข้างมี
ชีวิตชีวาตามไปด้วย หมายถึงข่าวดีทุกแบบ 
 พุทธประวัติตอนอภิเษกสมรส: พระราชบิดามีพระประสงค์ให้เจ้าชายอยู่ครองราชย์ ไม่
ประสงค์จะให้ออกบวช จึงผูกมัดเจ้าชายด้วยความสุข ทางโลกต่างๆ โดยสร้างปราสาท ๓ ฤดู ได้แก่ 
๑. รมยปราสาท ฤดูหนาว ๒. สุรมยปราสาท ฤดูร้อน ๓. สุภปราสาท ฤดูฝน ไว้เป็นที่ประทับแต่ละฤดู 
ในปราสาทให้มีแต่คนหนุ่มสาว ประโคมดนตรีขับกล่อมทั้งกลางวันกลางคืน และจัดพิธีคัดเลือกพระ
ชายาให้กับเจ้าชาย ซึ่งผู้ที่ได้รับคัดเลือกให้อภิเษกสมรสกับเจ้าชาย คือ เจ้าหญิงยโสธรา หรือพิมพา 
พระราชธิดาพระเจ้าสุปปพุทธะ แห่งกรุงเทวทหะ 
 ใบที่ ๘ ประสูติ ค าท านาย: หมายถึงการได้รับความสุข สมหวัง ได้รับข่าวดี ได้ความรัก 
ความสวยงาม มีทรัพย์สิน การเกิดของทารก การแต่งงาน กิจกรรมด าเนินไปอย่างราบรื่น 
 พุทธประวัติตอนราหุลกุมารประสูติ : ครั้นพบเห็นสมณะแล้ว เจ้าชายทรงพ านักที่
อุทยานตลอดวัน ณ ที่นั้นราชบุรุษมาทูลแจ้งการประสูติพระโอรสของพระนางยโสธรา ทรงเปล่งอุทาน
ว่า ราหุล  ชาต  บ่วงเกิดแล้วหนอ เป็นที่มาของชื่อพระโอรสว่า ราหุลกุมาร จากนั้น เสด็จกลับพระราช
นิเวศน์ทรงสดับค าชมเชยจากพระนางกิสาโคตมี ธิดาของกษัตริย์องค์หนึ่งว่า “พระราชกุมารนี้ เป็น
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บุตร เป็นสามี ของผู้ใด ผู้นั้นย่อมดับทุกข์ได้” ทรงพอพระทัยกับค าว่า ดับทุกข์ (นิพฺพุตา) จึงเปลื้อง
สร้อยมุกดาให้เป็นรางวัลแก่พระนาง 
 ใบที่ ๑๐ มารขวางการออกบวช ค าท านาย: มีสิ่งขัดขวาง หรือวุ่นวายใจ มีความลังเล 
ในการท ากิจการต่างๆ หรือในหน้าที่การงาน หรือตัวคุณสองจิตสองใจ ขัดแย้งกันในตัวเอง ระวังอย่า
ตกสู่ภายใต้อ านาจกิเลสตัณหา เข้าสู่ด้านมืด มีสติพิจารณา และแน่วแน่ในทางที่ถูกต้อง หมายถึง การ
ท้าทาย มีความตึงเครียด และการเอาชนะ แต่ต้องใช้ความพยายามอย่างหนัก ในการฟันฝ่าอุปสรรค
หากคุณมีจิตใจดีมองโลกในแง่ดี ก็สามารถฝ่าฟันอุปสรรคให้ผ่านพ้นไปได้ 
 พุทธประวัติตอนพญามารขวางการออกบวช : พญาวสวัตดีมารทราบว่าพระบรม
โพธิสัตว์ จะออกบวชและตรัสรู้พ้นจากอ านาจของตน จึงปรากฏกายเข้าไปขัดขวางเกลี้ยกล่อมให้ 
เปลี่ยนพระทัยกลับไปครองราชย์ แต่พระองค์ ทรงยืนยันหนักแน่นต่อพญามารว่าจักออกบวช147 
 อีกกรณีตัวอย่างที่น่าสนใจคือ การ์ดเพ่ือนใจ ใน ๑ ชุดมีทั้งหมด ๕๒ ใบ ซี่งพระจิตร์ 
จิตตส วโร รวบรวมจากค าสอนของครูบาอาจารย์ และบทสนทนากับกัลยาณมิตร เพ่ือเป็นเครื่องมือ
เยียวยาจิตใจ หรือเป็นค าแนะน าส าหรับชีวิตในการเป็นเพ่ือนใจให้กับผู้ที่ต้องการ ในเวลาที่ต้องการ148 
และเผยแพร่สื่อช่องทางเฟซบุ๊กในเพจวิชาใจ จัดเป็นเกมการ์ดสะสมส าหรับนักสะสมการ์ดค าสอนจาก
หลักธรรม หรืออีกมิติหนึ่ง กระบวนกรสามารถน ามาเป็นเครื่องมือใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน
เกมการ์ดเพ่ือนใจซึ่งน ามาจากค าสอนของครูบาอาจารย์ได้ รวมทั้งสามารถดูภาพจากการ์ดเพ่ือนใจ
ออนไลน์ได้ผ่านเว็บไซต์ https://mindfriend.co  
 

 
๒.๑๑ ภาพแสดงการ์ดเพ่ือนใจ 

 
 ๒.๓.๔ กระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
  งานวิจัยนี้เน้นการออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบเกมการ์ด ดังนั้นการ
พัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ มีข้ันตอนในการพัฒนาดังนี้ 
  ๑. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง กลุ่มเป้าหมาย และรูปแบบสื่อที่
เหมาะสมส าหรับเนื้อหา วัตถุประสงค์ในการพัฒนาสื่อเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จากเนื้อหา

                                                           
147 https://www.lcbp.co.th/พุทธประวัติ. 
148 พระจิตร์ จิตฺตส วโร, การ์ดเพ่ือนใจ, พิมพ์ครั้งท่ี ๒, (กรุงเทพฯ: บริษัทแปลนปรินท์ติ้ง จ ากัด). 

https://mindfriend.co/
https://www.lcbp.co.th/พุทธประวัติ
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ของสื่อไปประยุกต์ใช้และเชื่อมโยงกับการด าเนินชีวิตของตนได้ ดังนั้นวัตถุประสงค์ไม่ได้เน้นในการ
ท่องจ าเนื้อหา แต่เน้นให้ผู้เรียนมีความสนใจในการค้นคว้าหาความรู้จากคัมภีร์พระไตรปิฎกและ
สามารถการน าความรู้จากเนื้อหาข้อมูลไปปรับใช้กับชีวิตของตนได้ 
  ๒. การก าหนดเนื้อหา ผู้วิจัยด าเนินการก าหนดเนื้อหาส าหรับสื่อการเรียนรู้จาก
ข้อมูลในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, ขุททกนิกาย ธรรมบท และขุ
ททกนิกาย อุทาน โดยมีกรอบแนวคิดหลักคือ เนื้อหาข้อมูลเป็นองค์ความรู้ที่สามารถประยุกต์ใช้ได้กับ
ทุกเพศวัยในชีวิตประจ าวันได้ โดยเริ่มต้นจากขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ เนื่องจากเริ่มต้นจากการเข้าถึง
พระรัตนตรัยเป็นสรณะ และตามด้วยการสมาทานสิกขาบท ซึ่งเป็นขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้วิถี
พุทธคือเริ่มต้นจากการบูชาพระรัตนตรัย และตามด้วยศีลซึ่งเป็นบาทฐานของสมาธิ และสมาธิเป็น
บาทฐานของปัญญา จากนั้นน ามาจัดระเบียบข้อมูล คัดเลือกข้อความที่น่าสนใจตรงตามกรอบแนวคิด
หลัก และออกแบบภาพประกอบจากโปรแกรม Microsoft Bing Image Creator  
  ๓. การออกแบบสื่อ การออกแบบสื่อมุ่งเน้นไปที่ด้านภาพและข้อความของสื่อการ
เรียนรู้ โดยเกี่ยวข้องกับการสร้างเลย์เอาต์ การเลือกสี แบบอักษร และรูปภาพประกอบที่เหมาะสม 
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป canva และโปรแกรม Microsoft Bing Image Creator  
  ๔. การผลิต หลังจากสรุปเนื้อหาและการออกแบบแล้ว ขั้นตอนการผลิตจึงเริ่มต้น
ขึ้น ซึ่งเกี่ยวข้องกับการพิมพ์เอกสาร สื่อสิ่งพิมพ์ในรูปแบบการ์ด การบันทึกและตัดต่อวิดีโอ การ
พัฒนามัลติมีเดีย การสร้างสื่อในแพลตฟอร์มออนไลน์ ได้แก่ เฟซบุ๊ก และเว็บไซด์ของวิทยาลัยสงฆ์
กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 
  ๕. การประเมินคุณภาพ การด าเนินการตรวจสอบด้วยการประเมินคุณภาพเป็นสิ่ง
ส าคัญอย่างยิ่งเพ่ือให้มั่นใจในความถูกต้อง การท างาน และการใช้งานของสื่อการเรียนรู้ ซึ่งอาจ
เกี่ยวข้องกับการตรวจสอบเนื้อหา การทดสอบองค์ประกอบ และการขอค าติชมจากผู้ใช้หรือ
ผู้เชี่ยวชาญจากวงสนทนากลุ่ม (Focus group) ดังนี้ 
   ครั้งที่ ๑ น าชุดต้นแบบสื่อสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดไปใช้กับนิสิตชั้นปีที่ 
๓ มหาวิทยาลัย มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วังน้อย คณะพุทธศาสตร์สาขาวิชาพระพุทธศาสนา
จ านวน ๓ รูป/คน เพ่ือสังเกตการสื่อความหมายและความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อชุดต้นแบบสื่อ
สร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด  
   ครั้งที่ ๒ น าชุดต้นแบบสื่อสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดไปใช้กับนิสิตชั้นปีที่ 
๒ และ๔ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วังน้อย คณะพุทธศาสตร์สาขาวิชา
พระพุทธศาสนาจ านวน ๖ รูป/คน เพ่ือสังเกตกระบวนการใช้สื่อ การสื่อความหมายและความคิดเห็น
ของนิสิตที่มีต่อชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด เพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงสื่อ 
   ครั้งที่ ๓ น าชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดที่ปรับปรุง มา
จัดกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ (Workshop)ผ่านกิจกรรมกระบวนการให้แก่ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
ได้แก่ อาจารย์ ๕ รูป/คนและนิสิตของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ ชั้นปีที่ ๑ จ านวน ๖ รูป, 
ชั้นปีที่ ๒ จ านวน ๑๔ รูป และชั้นปีที่ ๔ จ านวน ๕ รูป รวมจ านวน ๓๐ รูป/คน และการขอค าติชม
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จากผู้ใช้หรือผู้เชี่ยวชาญจากวงสนทนากลุ่ม (Focus group) จ านวน ๕ รูป/คน เพ่ือพัฒนาชุดต้นแบบ
สื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบเกมการ์ดวิถีพุทธ 
  ๖. การเผยแพร่สื่อ เมื่อสื่อการเรียนรู้พร้อมแล้ว น าเผยแพร่ไปยังกลุ่มเป้าหมาย โดย
สามารถท าได้ผ่านช่องทางต่าง ๆ เช่น แพลตฟอร์มออนไลน์ ได้แก่ เฟซบุ๊ก และเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์
กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ หรือเผยแพร่ในรูปแบบสื่อเกมการ์ด  
 การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือมอบทรัพยากรที่
น่าสนใจ และเข้าถึงได้ ซึ่งรองรับรูปแบบการเรียนรู้และความชอบที่แตกต่างกัน โดยมีบทบาทส าคัญ
ในการศึกษายุคใหม่โดยเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และอ านวยความสะดวกในสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ด้วยตนเองและเป็นส่วนตัว 
  งานวิจัยการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์แนวพุทธฉบับนี้มีฐานคิดจากแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการ
หยั่งรู้ สร้างสรรค์เป็นเครื่องมือกระบวนกร (Facilitator’s tool) ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลส าคัญในงานวิจัยนี้
จึงเป็นบุคคลที่มีพ้ืนฐานในค าสอนพระพุทธศาสนาดีระดับหนึ่ง กล่าวคือเป็นผู้สอนพระพุทธศาสนา 
หรือเป็นผู้ศึกษาค าสอนพระพุทธศาสนา  เมื่อประสบการณ์เดิมของค าสอนพระพุทธศาสนาที่มีอยู่
ผสานกับการจัดรูปแบบกระบวนการคิดผ่านเกมการ์ดค าสอนทางพระพุทธศาสนา จึงสามารถจัดแบบ 
(Pattern) ของความคิดใหม่เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่ตนเผชิญอยู่ได้ สอดคล้องกับวิถีการจัดการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ ๒๑ ในการเปลี่ยนบทบาทของครู จากครูสอน (teach) ไปเป็นครูฝึก (coach) และผู้
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (learning facilitator)149 หรือเรียกว่า กระบวนกร โดยใช้หลักการ
ในจัดกระบวนการประกอบการใช้เครื่องมือสื่อสร้างสรรค์ที่พัฒนาในงานวิจัย ผ่านกิจกรรม “โค้ชด้วย
การ์ด” จัดตามกระบวนการ 7C ซึ่งเป็นยุทธศาสตร์ในการเสริมสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังนี้  
  “หลักปรัชญาที่ส าคัญต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้แนวพุทธเพ่ือการเปลี่ยนแปลง
ภายใน คือ หลักจิตตปัญญา ๗ ประการหรือที่เรียกว่า 7C ได้แก่ 

๑) การพิจารณาด้วยใจอย่างใคร่ครวญ (contemplation) คือ การเข้าสู่สภาวะจิตใจที่
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ เข้าถึงศักยภาพภายในของตนเองด้านภายในบุคคล (Intrapersonal) 
๒) ความรักความเมตตา (compassion) คือ การสร้างบรรยากาศของความรักความเมตตา 
ความไว้วางใจ ความเข้าใจและการยอมรับ บนพ้ืนฐานของการเชื่อมั่นในศักยภาพของความ
เป็นมนุษย์ เพ่ือให้เกิดสิ่งแวดล้อมและบริบทที่เกื้อกูลต่อการเรียนรู้ 
๓) การเชื่อมโยงสัมพันธ์ (connectedness) คือ การช่วยให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการเชื่อมโยง
ประสบการณ์ในกระบวนการเข้ากับชีวิต เพ่ือน้อมน าเข้าสู่ตนเอง ให้กระบวนการเข้ามาสู่
ภายในใจตน (internalization) บูรณาการกับวิถีชีวิตของตน รวมถึงการเอ้ือให้เกิดการ
เชื่อมโยงระหว่างผู้เข้าร่วมกระบวนการด้วยกัน สอดประสานเป็นองค์ประกอบในการเรียนรู้ 

                                                           
149 ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช, วิถีสร้างการเรียนรู้เพ่ือศิษย์ในศตวรรษที่ ๒๑, (กรุงเทพ: มูลนิธิสดศรี-

สฤษดิ์วงศ์, ๒๕๕๕), หน้า ๑๑-๑๓. 
 



๗๕ 
 

๔) การเผชิญความจริง (confronting reality) คือ การจัดสภาพแวดล้อมและบรรยากาศ
การเรียนรู้ที่เอ้ือให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการน าพาตนเองออกจากพ้ืนที่ปลอดภัย หรือความคุ้น
ชิน เพ่ือเผชิญกับพ้ืนที่เสี่ยงหรือความไม่คุ้นเคย ซึ่งถือเป็นการเปิดพ้ืนที่ให้กับการเรียนรู้ใหม่ๆ 
อันจะช่วยให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการมองเห็นความจริงในตนเอง และในบริบทแวดล้อม 
๕) ความต่อเนื่อง (continuity) คือ การสร้างความไหลลื่นของกระบวนการ ซึ่งจะช่วยให้
เกิดพลังและพลวัตในการเรียนรู้ ที่เอ้ือให้ศักยภาพการเรียนรู้ ของผู้เข้าร่วมกระบวนการได้รับ
การปลดปล่อย จนสามารถบ่มเพาะพัฒนาคุณภาพภายในของตนได้อย่างต่อเนื่อง  
๖) ความมุ่งมั่น (commitment) คือ การสร้างเงื่อนไขให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการเกิดความ
มุ่งม่ันที่จะเปลี่ยนแปลงตนเอง และน าการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในกระบวนการกลับไปบูรณาการใน
ชีวิต เพื่อให้การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงภายในตนด ารงอยู่อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
๗) ชุมชนแห่งการเรียนรู้ (community) คือ ความรู้สึกเป็นชุมชนร่วมกันของผู้เข้าร่วม
กระบวนการทั้งกระบวนกร ที่เกื้อหนุนให้เกิดการเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลงภายในของแต่
ละคน รวมไปถึงการสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในกลุ่ม 
ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและเชื่อมโยงกับชีวิต”150 

กระบวนการเสริมสร้างการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผู้เรียนมี
ส่วนร่วม 

และให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนโดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชและผู้อ านวยความ
สะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะชีวิตของตนเอง 
 
 ๒.๓.๕ การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธ  
 ๒.๓.๕.๑ การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด 
 งานวิจัยฉบับนี้มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อโดยใช้เกมเป็นฐาน จัดอยู่ในขั้นที่ ๑๑ 
วจนสัญลักษณ์ (Verbal Symbol) ในกรวยประสบการณ์การเรียนรู้จากสื่อของเอ็ดการ์ เดลล์ ซึ่งเป็น
ประสบการณ์ขั้นสุดท้ายที่เป็นนามธรรมที่สุด ได้แก่ การใช้ตัวหนังสือในภาษาเขียน หรือ การพูดเป็น
ถ้อยค าของคน 
ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนรู้ในงานวิจัยฉบับนี้ใช้รูปแบบเกมการ์ดเป็นสื่อเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจ
ให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ในการศึกษาพระไตรปิฎก และพัฒนาทักษะชีวิตผ่านค าสอนพระพุทธเจ้าที่คัด
สรรมาจากหลักค าสอนในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และอุทาน ๓ 
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  ขั้นที่ ๑ ขั้นน า 

                                                           
150 ธนา นิลชัยโกวิทย์, อดิศร จันทรสุข, ศิลปะการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง: 

คู่มือกระบวนกรจิตตปัญญา, (นครปฐม:ศูนย์จิตตปัญญาศึกษา มหาวิทยาลัยมหิดล, ๒๕๕๒) หน้า ๑๔๐-๑๔๑. 



๗๖ 
 

   (๑) ผู้น ากระบวนการอธิบายแนวคิดพ้ืนฐานของเกมการ์ด น ากระบวนการเข้าสู่
การพิจารณาด้วยใจอย่างใคร่ครวญ (contemplation) เข้าสู่สภาวะจิตใจที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ 
เข้าถึงศักยภาพภายในของตนเอง (Intrapersonal) 
   (๒) ผู้น ากระบวนการน าเข้าสู่กระบวนการโดยให้ผู้เล่นกลับมาตระหนักรู้ภายใน
จิตใจของตนเอง เชื่อมโยงประสบการณ์ในกระบวนการเข้ากับชีวิต ไว้วางใจ มองเห็นความจริงใน
ตนเอง และถามค าถามเพ่ือค้นหาค าตอบของตนเอง 
  ขั้นที่ ๒ ขั้นปฏิบัติกิจกรรม 
   (๑) เลือกการ์ด ๓ ใบ 
   (๒) ผู้เล่นแต่ละคนอ่านการ์ดที่ตนได้รับให้เพ่ือนฟัง และอธิบายความเชื่อมโยง
ของการ์ดแต่ละใบท่ีตนเลือกกับค าถามท่ีตนได้ถามกับตนเอง และแลกเปลี่ยนกับเพ่ือน สร้างความไหล
ลื่นของกระบวนการ ซึ่งจะช่วยให้เกิดพลังและพลวัตในการเรียนรู้ และน าการเรียนรู้ ที่เกิดขึ้นใน
กระบวนการกลับไปบูรณาการในชีวิต 
  ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุปกิจกรรม  
  ผู้น ากระบวนการสรุปกิจกรรม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน สร้างความรู้สึกเป็น
ชุมชนร่วมกันของผู้เข้าร่วมกระบวนการเพ่ือสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่
เกิดข้ึนในกลุ่ม และเชื่อมโยงการเรียนรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิต 
 ๒.๓.๕.๒ การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธในรูปแบบออนไลน์ 
 หลังจากท่ีงานวิจัยนี้ออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบเกมการ์ดแล้ว จึงพัฒนา
สื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ โดยพัฒนาเกมการ์ดดิจิทัลเผยแพร่
ผ่านช่องทางเฟซบุ๊กและเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ ดังนี้ 
  ๑) สื่อสังคมออนไลน์แพลตฟอร์ม เฟซบุ๊ก 
  หลังจากการเรียนรู้การใช้เกมการ์ด ๓ ชุดโดยสุ่มเลือกชุดละใบแล้ว จากนั้นได้ท า
กิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ดเป็นกิจกรรมต่อเนื่องเป็นระยะเวลา ๗ วัน โดยสุ่มเลือกการ์ดวันละใบจาก
การ์ดชุดทางแห่งธรรม และแบ่งปันความรู้ที่ได้จากการ์ดที่ตนเองสุ่มเลือกได้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์
แพลตฟอร์มเฟซบุ๊กในกลุ่มกิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ดเพ่ือสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในกลุ่ม และเชื่อมโยงการเรียนรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิต 
 



๗๗ 
 

 
๒.๑๒ ภาพแสดงกลุ่มกิจกรรมโค้ชด้วยการ์ด 

 
 และพัฒนาเกมการ์ดวิถีพุทธในรูปแบบดิจิทัลเผยแพร่ในเพจเฟซบุ๊กกลุ่มกิจกรรมโค้ชด้วย
การ์ด โดยการสแกนคิวอาร์โค้ดเพ่ือดาวน์โหลดเกมการ์ดวิถีพุทธดิจิทัล และคู่มือการใช้ในรูปแบบอีบุ๊ค 
ดังนี้ 
  (๑) ชุดเก้าคัมภีร์ เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ ๙ ส่วน 
มีเกมการ์ดจ านวน ๙ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดดิจิทัลชุดเก้าคัมภีร์) 

 
  (๒) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท ๒๖ 
วรรค มีเกมการ์ดจ านวน ๒๖ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดดิจิทัลชุดทางแห่งธรรม) 

 
  (๓) ชุดพุทธอุทาน เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน ๘ วรรค มี
เกมการ์ดจ านวน ๘ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดดิจิทัลชุดพุทธอุทาน) 

 
 จากนั้นอ่านคู่มือการใช้และองค์ความรู้จากการ์ดแต่ละใบในรูปแบบอีบุ๊คโดยการสแกน
คิวอาร์โค้ด  

 
(สแกน QR code เพ่ืออ่านคู่มือการใช้เกมการ์ดและองค์ความรู้ของการ์ดแต่ละใบ) 

 
 ๒) สื่อออนไลน์เว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 



๗๘ 
 

 การพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ ผ่าน
ลิ้งค์ที่เปิดให้ทดสอบใช้ทั่วไป http://119.59.121.87/baansripaiboon/ptest2.html ผ่านทางกลุ่ม
เฟซบุ๊ก Buddhist Coaching Cards และเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 
 

 
 

 
๒.๑๓ ภาพแสดงการทดสอบลิ้งค์ 

 
๒.๔ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 จุฑารัตน์ ศราวณะวงศ์ และคณะ151 ผลวิจัยพบว่านิสิตส่วนใหญ่มีประสบการณ์การใช้สื่อ
สั งคมออนไลน์ มากกว่ า  7 ปี  ขึ้ น ไป  ประ เภทของสื่ อสั ง คมออนไลน์ที่ ใ ช้ ม ากที่ สุ ดคื อ 
                                                           

151 จุฑารัตน์ ศราวณะวงศ์ และคณะ, “พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของนิสิตระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” วารสารบรรณศาสตร์ มศว, ปีท่ี 10 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2560: หน้า 17. 

http://119.59.121.87/baansripaiboon/ptest2.html?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3D_XyG0f_7RSf4BcfT5G3nvgvhHdGMT2uxjpJdA08nBWPxegwe_GbqZgU_aem_AS2iV6qRzN0-O5M8ChjFEv_odAFCbcRAvvhAUSveHLq3OJT7_sV6R0TvFUug5RC8T-iCR0TqKKirUGdx1E0kRBz8
https://www.facebook.com/profile.php?id=61552197770489&__cft__%5b0%5d=AZXJk1AjU3g72xougY7LfdLUE2hBNF-cIUEaADEpCoIiu-mb3ePpzjotmHAO4eRTIifhFlNBiYBk0eCS870LEFdHK7TulgXuDU5qVX-b0hFwbAFnxFeiZHmBdYYBW7n5tBLurAKl1nW1_J3-kctdvbw-G_W-ls124wXC_por6Enb0REAvWoCF1jjpzHdbB-3ZkU&__tn__=-%5dK-R


๗๙ 
 

Line,Youtube,Facebook และไม่เคยใช้ LinkedIn นิสิตส่วนใหญ่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ผ่านสมาร์ท
โฟนโดยใช้งานทั้งวันและใช้มากที่สุดในช่วงเวลา 6 โมงเย็นถึง 3 ทุ่ม วัตถุประสงค์การใช้เพ่ือการ
เรียนรู้มากกว่าเพ่ือการด าเนินชีวิตประจ าวัน ซึ่งได้แก่ เพ่ือท างานกลุ่ม ติดต่อสื่อสารกับเพื่อน/อาจารย์ 
ดาวน์โหลดสื่อการสอน และส่งการบ้าน รวมทั้งใช้เพ่ือการบันเทิงด้วยการดูหนังและฟังเพลง ทัศนคติ
และความคิดเห็นต่อผลกระทบของสื่อสังคมออนไลน์เป็นเชิงบวกโดยเฉพาะด้านการสื่อสาร ผลการ
ทดสอบสมมุติฐานพบว่าตัวแปรเพศและคณะที่สังกัดต่างกันมีการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้
ไม่แตกต่างกัน แต่ใช้เพ่ือการด าเนินชีวิตแตกต่างกนั อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ส่วนนิสิตที่
เรียนในชั้นปีที่ต่างกันมีการใช้เพ่ือการเรียนรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 แต่ใช้
เพ่ือการด าเนินชีวิตไม่แตกต่างกัน นอกจากนี้ตัวแปรเพศ คณะและชั้นปีที่ต่างกันมีทัศนคติต่อสื่อสังคม
ออนไลน์ไม่แตกต่างกัน ตัวแปรทัศนคติกับความคิดเห็นต่อผลกระทบของการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์
มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 นฤมล บุญส่ง152 สื่อสังคมได้รับความนิยมอย่างยิ่งต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์ สามารถ
ใช้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และถูกประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ด้านการศึกษา สาหรับแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสาร และถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ กับบุคคลอ่ืนๆ ได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งการเรียนการสอนใน
ศตวรรษท่ี 21 มีเปา้หมายเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และฝึกการปฏิบัติทักษะด้านต่างๆ ด้วยตนเอง 
เพ่ือการพัฒนาและตอบสนองการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ซึ่งสื่อสังคมสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ต่างๆ ได้ตลอดเวลา อีกท้ังยังช่วยส่งเสริมการสร้างสัมพันธ์ภาพที่ดีระหว่างครูและนักเรียนอีกด้วย 
 บุปผา ไชยแสง153 น าเสนอเรื่อง ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
วิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้สื่อสังคมออนไลน์ วิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต บทเรียนเรื่องทรัพยากรสารสนเทศ และการสืบค้นสารสนเทศ มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน ภาพรวมความสามารถในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ใช้ Youtube มากกว่าประเภทอ่ืน โดย
ใช้ค้นหาสื่อจากวีดิโอมากที่สุด รองลงมาคือ Facebook โดยใช้ในการเชื่อมโยงความรู้ และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และสื่อสังคมออนไลน์ที่นักศึกษาใช้ในการเรียนรู้น้อยที่สุด คือ Slide Share โดยใช้สืบค้น
ข้อมูลและนาผลงานของตนเองที่เผยแพร่ เมื่อจ าแนกตามสาขาวิชา พบว่า สื่อสังคมออนไลน์ประเภท 
Facebook และ Slide share นักศึกษาสาขาวิชาการจัดการ มีความสามารถในการใช้ มากกว่าสาขา
อ่ืน และ Youtube นักศึกษาสาขาวิชาอ่ืน ๆ (นิติศาสตร์ ชีววิทยา ฟิสิกส์ ฯลฯ) มีความสามารถในการ
ใช้ มากกว่าสาขาอ่ืน โดยนักศึกษามีความพึงพอใจที่มีแหล่งเรียนรู้และเผยแพร่ผลงานหรือองค์ความรู้
สู่อินเทอร์เน็ต มากกว่าข้ออ่ืน ๆ อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ การสอนด้วยวิธีนี้ทาให้นักศึกษา
                                                           

152 นฤมล บุญส่ง, “สื่อสังคมกับการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21” วารสารมหาวทยาลัยศิลปากร 
สาขามนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ ปีท่ี 11 ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม – เมษายน 2561: หน้า 2873. 

153 บุปผา ไชยแสง, “ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ วิชาสารสนเทศเพื่อการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ”, วารสารอินฟอร์เมชั่น 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น, ๒๕๖๒, หน้า ๑ - ๓.  



๘๐ 
 

รู้จักเทคโนโลยีใหม่ๆ มีความสามารถในการสรุปองค์ความรู้ได้อย่างถูกต้อง และมีความคิดสร้างสรรค์
มากขึ้น 
 บุญค้ า ดีสุขลาม และดวงกมล โพธิ์นาค154 ได้น าเสนอ แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์
เป็นช่องทางการเผยแผ่พระพุทธศาสนา เนื่องจากปัจจุบันอินเทอร์ เน็ตเข้ามามีบทบาทใน
ชีวิตประจ าวัน คนส่วนใหญ่ใช้เวลาท่องโลกอินเทอร์เน็ตมากขึ้น ในจ านวนนี้มีผู้ใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ หรือ Social Media แอพพลิเคชั่น เฟซบุ๊ก ร้อยละ ๘๕ ท าให้โลกของ Social Media มี
บทบาทในการด าเนินชีวิตของคนส่วนมาก ช่องทางการเผยแผ่พระพุทธศาสนาจึงเป็นประโยชน์ต่อการ
เผยแพร่แหล่งข้อมูลเพื่อสืบทอดพระพุทธศาสนาต่อไป 
 พระครูขันติวโรภาส (ขาว ขนฺติโก)155 น าเสนอหัวข้อ พุทธความรู้ในสังคมออนไลน์ มี
ประเด็นเชื่อมโยงกันอย่างสมเหตุผลเมื่อได้อ่านพุทธประวัติและอนุพุทธประวัติจะเห็นประเด็น
จุดเริ่มต้นการแสวงหาความรู้และกระบวนการแสวงหาความรู้ตลอดถึงวิธีการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ความรู้ในสังคมออนไลน์ ความคิดสร้างสรรค์การแก้ไขปัญหา ภาวะผู้นาในการแสวงหาความรู้และ
ความรู้ในการรักอาชีพของตนที่ไม่ขัดแย้งกับหลักพระธรรมวินัยและกฎหมายบ้านเมือง ทางพุทธ
ศาสนาเรียกว่า ความรู้ทางสายกลาง ต่างแต่ว่าสังคมออนไลน์เป็นสังคมที่รู้จักความรู้ชั่วคราวเพราะ
เป็นความรู้ที่เกิดข้ึนใหม่อยู่ตลอดเวลาและเป็นไปเพ่ือสนองความต้องการของมนุษย์ 
 พระทับทอง ทีปธมฺโม (สุวรรณวิเศษ) และจ าลอง สุนา156 น าเสนอ พุทธวิธีการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ของเยาวชนในสังคมไทยเป็นการตระหนักถึงการใช้งานอย่างมีสติไม่ว่าผู้ใช้จะอยู่ใน
สถานภาพของผู้รับสารที่ก าลังรับเนื้อหาต่าง ๆ ทั้งข้อความภาพเสียงหรือภาพเคลื่อนไหวนั้นต้อง
ค านึงถึงว่าข้อความจากผู้ส่งสารนั้นมีความน่าเชื่อถือหรือมีจุดประสงค์ใดในการสื่อสารนั้นในขณะที่
ผู้รับสารต้องมีความรู้เท่าทันไตร่ตรองข้อมูลเหล่านั้นอย่างมีสติ เมื่อเราได้วิเคราะห์และประเมินข้อมูล
ข่าวสารในสื่อสังคมออนไลน์อย่างรอบคอบ และระมัดระวังในข้อมูลที่ได้รับหลังจากวิเคราะห์และ
ประเมินข้อมูลจากสื่อสังคมออนไลน์แล้วเราจะต้องมีค าตอบที่เหมาะสมกับการตอบสนองของเราเอง 
ซึ่งเราเข้าใจว่าแหล่งข้อมูลนั้นถูกต้องเหมาะสมที่จะแสดงความคิดเห็นของเราในการตอบสนองและ
จ าเป็นต้องแบ่งปันข้อมูลกับผู้อ่ืนอะไรก็ตามที่เราตอบสนองต่อข้อมูลที่มีข้อสงสัยเราหลีกเลี่ยงการรับรู้
ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ กรณีนี้คือเราพร้อมที่จะรับผิดชอบต่อผลกระทบที่เกิดขึ้น
หรือไม่ ดังนั้นข้อเสนอแนะในการใช้สื่อเหล่านี้ คือ ถ้าทุกคนใช้ความระมัดระวังอย่างระมัดระวังและ
รู้จักตนเองว่าผลที่ตามมาคืออะไรปัญหาที่เกิดข้ึนจากการใช้สื่อดังกล่าวก็ลดน้อยลงอย่างต่อเนื่อง 

                                                           
154 บุญค้ า ดีสุขลาม และดวงกมล โพธิ์นาค, แนวคิดการใช้สื่อสังคมออนไลน์เป็นช่องทางการเผยแผ่

พระพุทธศาสนา, วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม พระจอมเกล้าพระนครเหนือ ปีที่ ๕ ฉบับที่ ๑ มกราคม 
- มิถุนายน ๒๕๕๗, หน้า ๑๖๑ - ๑๖๗. 

155 พระครูขันติวโรภาส (ขาว ขนฺติโก), “พุทธความรู้ในสังคมออนไลน์”, วารสารครุศาสตร์
ปริทรรศน์ฯ, ปีท่ี ๓ ฉบับท่ี ๓ ,กันยายน-ธันวาคม ๒๕๕๙, หน้า ๑๐๒. 

156 พระทับทอง ทีปธมฺโม (สุวรรณวิเศษ) และจ าลอง สุนา, “พุทธวิธีการใช้สื่อสังคมออนไลน์ของ
เยาวชนในสังคมไทย”, วารสารวิชาการธรรมทรรศน์, ปีท่ี 19 ฉบับท่ี 4, ๒๕๖๒, หน้า ๑๑๑. 



๘๑ 
 

 พระมหาทวี มหาปญฺโญ,ผศ.ดร157. น าเสนอแนวคิดเรื่องพระพุทธศาสนากับการใช้ชีวิต
ในสังคมออนไลน์ อธิบายว่าสื่อออนไลน์เปรียบเสมือนดาบสองคม มีทั้งประโยชน์และโทษ ดังนั้นการ
จะท าให้เกิดประโยชน์ทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืนจึงต้องอาศัยรูปแบบและกระบวนการ กล่าวคือ ท าการสื่อ
ออนไลน์กับบุคคลอ่ืน (ปรโตโฆสะ) + ท าการสื่อออนไลน์กับตนเอง (โยนิโสมนสิการ) + ท าการสื่อ
ออนไลน์ตามแนวทางประพฤติปฏิบัติในศีล สมาธิ ปัญญา ย่อมน าพาให้ผู้รับสารเกิดประโยชน์ซึ่ง
น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางสังคมท้ังในระดับปัจเจกและระดับสังคม 
 พระมหาธนิต สิริวฑฺฒโน158ได้ท าการศึกษาเรื่อง รูปแบบและกระบวนการสื่อสารพุทธ
ธรรมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของพระสงฆ์ในสังคมไทย พบว่ากระบวนการสื่อสารพุทธธรรมผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ของพระสงฆ์ในสังคมไทยมีประโยชน์ต่อการเผยแผ่สารไปสู่พุทธศาสนิกชนและบุคคล
ทั่วไปในวงกว้าง ส่งผลให้มีการแพร่หลายสารไปได้ทั่วโลก อีกท้ังผู้สนใจยังสามารถตั้งกระทู้ค าถามเพ่ือ
กลับมาหาค าตอบในภายหลัง หรือแลกเปลี่ยนสนทนาทางบอร์ดในเว็บไซด์ การบรรยายธรรมสามารถ
เข้าถึงผู้ชมได้จ านวนมากและรวดเร็วผ่านช่องทางูทูบซึ่งมีทั้งเสียงและภาพเคลื่อนไหวสามารถดึงดูด
ผู้ชมให้สนใจ โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชนซึ่งมีความสนใจในสื่อออนไลน์ อีกทั้งสื่อออนไลน์ปราศจาก
ข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ และสะดวกรวดเร็ว จึงท าให้พุทธธรรมเข้าถึงคนท่ัวทั้งโลก 
 พระครูสมุห์ประเสริฐ เสฏฐปุตฺโต159 ได้ท าการศึกษาวิทยานิพนธ์เรื่องศึกษาคุณค่าของ
การเผยแผ่พระพุทธศาสนาในรูปแบบสื่อออนไลน์ของพระสงฆ์ในจังหวัดสุรินทร์ พบว่าคุณค่าของการ
เผยแผ่ธรรมในรูปแบบสื่อออนไลน์ของพระสงฆ์ในจังหวัดสุรินทร์ ให้คุณค่าใน ๓ ด้าน ได้แก่ ๑) ด้าน
สังคม มีผลสองด้าน คือ ด้านแรก ประโยชน์ ท าให้สังคมสงบสุข มีความ สามัคคี มีความเอ้ือเฟ้ือต่อกัน 
รู้จักมารยาท กฎ กติกา ในการอยู่ร่วมกันในสังคม ด้านที่สอง โทษคือการเผยแพร่ข่าวปลอม โจมตีฝ่าย
ตรงข้ามหรือท าลายกัน การแสดงความคิดเห็นแบบรุนแรง ซึ่งอาจน าไปสู่การหมิ่นประมาทด้วยสื่อ 
หรือผิดตามพระราชบัญญัติ (พ.ร.บ.) ว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ.๒๕๖๐ ได้ ๒) 
ด้านจิตใจ ท าให้เกิดปีติในหลักธรรม ที่พระสงฆ์น ามาถ่ายทอดได้ลึกซึ้ง สามารถน าไปปฏิบัติได้จริงใน
การไหว้พระ สวดมนต์ เดินจงกรม นั่งสมาธิ ผลจากการปฏิบัติ ท าให้มีจิตใจสงบ เยือกเย็น มีเมตตา มี
ความรอบคอบ และมีความ รับผิดชอบมากขึ้น ช่วยให้ผ่อนคลายจากความเครียดและปัญหาต่าง ๆ ๓) 
ด้านปัญญา เมื่อได้รับสารข้อธรรมะอยู่เสมอ ๆ ท าให้มีสติระลึกรู้ เกิดปัญญา มีไหวพริบในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ สามารถน าหลักธรรมไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

                                                           
157 พระมหาทวี มหาปญฺโญ, พระพุทธศาสนากับการใช้ชีวิตในสังคมออนไลน์, สารนิพนธ์พุทธศาสตร

บัณฑิต ประจ าปี ๒๕๖๐, หน้า ๒๐๑ - ๒๐๗. 
158 พระมหาธนิต สิริวฑฺฒโน, รูปแบบและกระบวนการสื่อสารพุทธธรรมผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของ

พระสงฆ์ในสังคมไทย, วิทยานิพนธ์พุทธศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาพระพุทธศาสนา, บัณฑิตวิทยาลัย : 
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย,๒๕๕๘, หน้า ๒๓. 

159 พระครูสมุห์ประเสริฐ เสฏฐปุตฺโต, ศึกษาวิทยานิพนธ์เรื่องศึกษาคุณค่าของการเผยแผ่
พระพุทธศาสนาในรูปแบบสื่อออนไลน์ของพระสงฆ์ในจังหวัดสุรินทร์, วิทยานิพนธ์พุทธศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชา
พระพุทธศาสนา, บัณฑิตวิทยาลัย: มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย,๒๕๖๕, หน้า ๑๕๗ - ๑๖๖. 



๘๒ 
 

 พินิจ ลาภธนานนท์ และ แทนพันธุ์ เสนะพันธุ์ บัวใหม่160 ได้กล่าวไว้ในหนังสือเรื่อง
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมของพระสงฆ์ ว่าปัจจุบันวงการพุทธศาสนาพยายามใช้
อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือในการเผยแผ่ธรรม โดยการปรับเปลี่ยนให้ค าสอนศาสนาง่ายต่อการศึกษา
เพ่ือความรู้ความเข้าใจในหลักธรรม พระสงฆ์ใช้อินเทอร์เน็ตผ่านสื่อออนไลน์ ๒ รูปแบบ คือ เว็บไซต์ 
และเฟซบุ๊ก ซึ่งเป็นสื่อที่ได้รับความนิยมสูงสุด ขณะที่อินเทอร์เน็ตเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเผยแผ่
หลักธรรม ในขณะเดียวกันอินเทอร์เน็ตก็เป็นช่องทางเผยแพร่ข่าวสารทางลบของพระสงฆ์และพุทธ
ศาสนาที่สะท้อนภาพจากการไม่ส ารวมกาย วาจา ใจ ของพระสงฆ์บางรูป จนกลายเป็นประเด็นปัญหา
ส าคัญที่ท าลายภาพลักษณ์ของพุทธศาสนาและท าให้สังคมมองพระสงฆ์ในทางอคติมากขึ้น เนื่องจาก
ยังไม่มีข้อบังคับและข้อก าหนดขอบเขตและระเบียบในการใช้อินเทอร์เน็ตของพระภิกษุและสามเณร
จึงอาจส่งผลต่อความเสียหายในภาพลักษณ์และกิจการพระพุทธศาสนาได้ง่าย  
 มนตก์นิษฐ์ ขัตติยากรจรูญ161 ได้ศึกษาวิจัยในวิทยานิพนธ์เรื่องกลยุทธ์การสื่อสารผ่านสื่อ
ใหม่ของพระภิกษุสงฆ์ในการเผยแผ่พระพุทธศาสนา กรณีศึกษาวัดพระธรรมกาย จังหวัดปทุมธานี
พบว่า วัดพระธรรมกายมีการน านวัตกรรมสื่อใหม่ (New Media) อาทิ เว็บไซด์ มัลติมีเดีย E-book 
เข้ามาร่วมใช้ ท าให้การเผยแผ่พระพุทธศาสนาของวัดพระธรรมกายประสบความส าเร็จในการขยาย
งานอย่างรวดเร็วไปทั่วโลก ทั้งประหยัดเวลาและงบประมาณด้วย 
 มนตรี วิวาห์สุข และเทพพร มังธานี162 ได้กล่าวไว้ในรายงานผลการวิจัยเรื่องรูปแบบสื่อ
สังคมออนไลน์ของวัดในภาคตะวันออกของประเทศไทยว่า เพจเฟซบุ๊กคือสื่อสังคมออนไลน์ที่วัดนิยม
ใช้มากที่สุดเพ่ือประชาสัมพันธ์กิจกรรมของวัด ทั้งนี้มนตรี วิวาห์สุขเสนอว่าสื่อสังคมออนไลน์ที่
เหมาะสมกับวัดมากท่ีสุดคือเว็บไซด์ และเสนอให้มีการศึกษาเพ่ือพัฒนาเว็บไซด์ในการส่งเสริมและเผย
แผ่พระธรรมอย่างกว้างขวาง 
 มุจรินทร์ อิทธิพงษ์163 ได้น าเสนอ การออกแบบสื่อสร้างสรรค์ในรายวิชา ๔๕๐๑๒๑-๕๔ 
และ ๔๕๐๑๒๘-๕๙ ศิลปะการแสดงเอเชียร่วมสมัย “เพลงตุ๊กแก” เป็นการออกแบบนวัตกรรมด้าน
สื่อการสอนโดยมุ่งพัฒนาและออกแบบสื่อการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา เพ่ือให้
การสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพอย่างเต็มที่จนน าไปสู่การเรียนรู้อย่างแท้จริง การประยุกต์

                                                           
160 พินิจ ลาภธนานนท์ และ แทนพันธุ์ เสนะพันธ์ุ บัวใหม่, พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสม

ของพระสงฆ,์ กรุงเทพฯ: สถาบันวิจัยสังคม จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, ๒๕๕๗, หน้า ๑ - ๗. 
161 มนต์กนิษฐ์ ขัตติยากรจรูญ, กลยุทธ์การสื่อสารผ่านสื่อใหม่ของพระภิกษุสงฆ์ในการเผยแผ่

พระพุทธศาสนา กรณีศึกษาวัดพระธรรมกาย จังหวัดปทุมธานี, ปริญญานิเทศศาสตรมหาบัณฑิต บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ, ๒๕๖๕, หน้า ค. 

162 มนตรี วิวาห์สุข และเทพพร มังธานี, รูปแบบสื่อสังคมออนไลน์ของวัดในภาคตะวันออกของ
ประเทศไทย, รายงานการวิจัย คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา, ๒๕๖๒, หน้า (๒). 

163 มุจรินทร์ อิทธิพงษ์, “นวัตกรรมการออกแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อใช้ในการเรียนการสอน ส าหรับ
รายวิชา ๔๕๐๑๒๑-๕๔ และ ๔๕๐๑๒๘-๕๙ ศิลปะการแสดงเอเชียร่วมสมัย”, เอกสารการประชุมหาดใหญ่
วิชาการระดับชาติและนานาชาติ คร้ังท่ี ๑๐, ๒๕๖๑, หน้า ๓๔๓-๓๕๒. 



๘๓ 
 

หลักสูตรต่อยอดจากจากองค์ความรู้เดิมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจและย้อนกลับไปศึกษาค้นคว้า
องค์ความรู้เดิมได้ 
 เมธี เชษฐ์วิสุต164ได้เสนอไว้ในบทความวิทยานิพนธ์เรื่องสื่อสังคมออนไลน์กับการเผยแผ่
พระพุทธศาสนาว่า ความเจริญทางเทคโนโลยีได้กลายเป็นเครื่องมือในการเผยแผ่หลักธรรมของ
พระพุทธศาสนาให้กระจายเข้าถึงกลุ่มคนได้มากยิ่งขึ้นเนื่องจากเครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นสังคมกลุ่ม
ใหญ่ การเผยแผ่ธรรมะในพระพุทธศาสนาผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถท าได้ทุกเวลาเพียง
มีอุปกรณ์ในการเชื่อมต่อกับเครือข่าย เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ ซึ่งผู้วิจัยเสนอให้สอดแทรก
หลักค าสอนในการประยุกต์ใช้ผ่านเทคโนโลยี เช่น เป็นเสียงริงโทนของโทรศัพท์มือถือ หรือข้อความ
พุทธสุภาษิตผ่านมือถือ เพ่ือให้ทุกคนรับรู้หลักค าสอนโดยไม่รู้สึกตัวว่าก าลังศึกษาหลักค าสอนของพุทธ
ศาสนา 
 สุชาลักษม์ ธรรมดวงศรี165 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
มีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์คือ มีความถี่ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มากกว่า 1 ครั้งต่อ
วัน โดยมีระยะเวลาในการใช้แต่ละครั้ง 3 ชั่วโมงขึ้นไป และมักใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในช่วง
กลางคืน โดยเข้าใช้จากที่บ้านหรือหอพัก ทั้งนี้นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์จาก
โทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) โดยมีความนิยมใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทเฟซบุ๊ก 
(Facebook) และเข้าใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทเฟซบุ๊ก (Facebook) มากที่สุด ทั้งนี้นักศึกษา
ส่วนใหญ่มีการตกแต่งหน้าตาของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (เช่น พื้นหลัง หรือธีม) บ้างแต่ไม่มาก รวม
ไปถึงมีการเปลี่ยนภาพประจ าตัว (Profile)แบบนาน ๆ ครั้ง ส่วนพฤติกรรมการเปิดรับข้อมูลข่าวสาร
ของนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พบว่านักศึกษาส่วนใหญ่รู้จักเครือข่ายสังคมออนไลน์
จากการแนะนาของเพ่ือนหรือแฟนมีวัตถุประสงค์ในการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือพูดคุย
ติดต่อสื่อสาร และนักศึกษาส่วนใหญ่มักใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ที่มีเนื้อหาด้านความบันเทิง และ
ผลกระทบจากการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ นักศึกษามีความคิดเห็นว่ าการใช้สื่อสังคมออนไลน์มี
ผลกระทบในด้านการเรียน ด้านครอบครัว และด้านสังคมในระดับปานกลาง และมีผลกระทบด้าน
อารมณ์ในระดับน้อย อีกท้ังผลจากการเปรียบเทียบผลกระทบจากการใช้สื่อสังคมออนไลน์จาแนกตาม
ปัจจัยส่วนบุคคล พบว่านักศึกษาต่างชั้นปีมีความคิดเห็นต่อผลกระทบจากการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์แตกต่างกันในด้านครอบครัว นักศึกษาต่างคณะมีความคิดเห็นต่อผลกระทบจากการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์แตกต่างกันในด้านอารมณ์และด้านสังคม นักศึกษาที่มีประสบการณ์การใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ต่างกันมีความคิดเห็นต่อผลกระทบจากการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ต่างกัน

                                                           
164 เมธี เชษฐ์วิสุต, สื่อสังคมออนไลน์กับการเผยแผ่พระพุทธศาสนา, วารสารพุทธศาสตร์ศึกษา ปีที่ 

๑๐ ฉบับท่ี ๒ กรกฎาคม - ธันวาคม, ๒๕๖๒, หน้า ๕๒๑ - ๕๓๑. 
165 สุชาลักษม์ ธรรมดวงศรี, “พฤติกรรมการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักศึกษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏมหาสารคาม”, ทุนอุดหนุนจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ปีงบประมาณ 
2561: บทคัดย่อ. 



๘๔ 
 

ในด้านการเรียน และนักศึกษาที่ได้รับทุนและไม่ได้รับทุนมีความคิดเห็นต่อผลกระทบจากการใช้
เครือข่ายสังคมออนไลน์ทุกด้านไม่แตกต่างกัน 
 สุภารักษ์ จูตระกูล166 ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการใช้โซเชียลมีเดียในการเผยแผ่พุทธ
ศาสนาเชิงรุกของพระสงฆ์ พบว่าพระสงฆ์รุ่นใหม่เป็นผู้มีบทบาทส าคัญในฐานะผู้ส่งสาร ท าหน้าที่
ขับเคลื่อนพุทธศาสนาเชิงรุกในฐานะสื่อบุคคล ด้วยการสร้างสรรค์สื่อด้วยตนเองและกระจายสื่อผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์โดยการน าเนื้อหาที่เป็นสื่อธรรมะ การนั่งสมาธิ ข้อคิดในการด าเนินชีวิต 
รวมถึงกิจกรรมบุญที่ท าในแต่ละวัน ซึ่งเฟซบุ๊กเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่พระสงฆ์ใช้ในการเผยแผ่
พุทธศาสนาเชิงรุกมากท่ีสุด 
 
๒.๕ กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ เน้นการออกแบบและพัฒนา ( Design and 
Development) จากการวิจัยเชิงเอกสารโดยมีขอบเขตทางด้านเนื้อหาในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์
ย่อย ได้แก่  
   ๑) ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ จ านวน ๙ ส่วน  
   ๒) ขุททกนิกาย ธรรมบท จ านวน ๒๖ วรรค  
   ๓) ขุททกนิกาย อุทาน จ านวน ๘ วรรค 
เป็นฐานองค์ความรู้ข้อมูลเพื่อการวิจัยครั้งนี้ ดังรายละเอียดของทฤษฎีต่อไปนี้ 

 ๑) แนวคิดและทฤษฎีทางพระพุทธศาสนา 
 นักวิจัยใช้ฐานข้อมูลจากพระไตรปิฎก เล่มที่ ๒๕ พระสุตตันตปิฎก ขุททกนิกาย คัมภีร์

ย่อย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, ขุททกนิกาย ธรรมบท และขุททกนิกาย อุทาน เน้น
ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักค าสอนส าคัญ เทคนิควิธี และแนวทางการประยุกต์ใช้ในชีวิต มาเป็นกรอบ
แนวคิดในการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ 

๒) องค์ความรู้เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาสื่อเกมการ์ด 
นักวิจัยรวบรวมข้อมูลแนวคิดและทฤษฎีการออกแบบและพัฒนาสื่อการ์ดเพ่ือน ามา

ออกแบบและพัฒนาร่วมกับแนวคิดทางพระพุทธศาสนา หลักการใช้เพ่ือเป็นกุศโลบายในการค้นคว้า
พระไตรปิฎกในการเพ่ิมพลังบวกและช่วยเยียวยาจิตใจ (healing) เพ่ือพัฒนาชุดสื่อเพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด 

๓) องค์ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์  
นักวิจัยรวบรวมองค์ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์ 

โดยเฉพาะกฎของความชัดเจน กฎของความใกล้ชิด และกฎของความสมบูรณ์  
 

                                                           
166 สุภารักษ์ จูตระกูล, การใช้โซเชียลมีเดียในการเผยแผ่พุทธศาสนาเชิงรุกของพระสงฆ์ , คณะ

นิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยนอร์ทกรุงเทพ, ๒๕๖๐, หน้า ๑. 



๘๕ 
 

กรอบแนวคิดของการวิจัย

 
 

๒.๑๔ ภาพแสดงกรอบแนวคิดของการวิจัย 
 
 
  



๘๖ 
 

 
บทท่ี ๓ 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 
๓.๑ รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์  
ใช้วิธีเก็บข้อมูลวิจัยเชิงคุณภาพ เน้นที่การออกแบบและพัฒนา (Design and Development) 
 
๓.๒ พื้นที่และผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 

  การเลือกพ้ืนที่ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง(Purposive Selection)  
 ๓.๒.๑ พ้ืนที่ 
 พ้ืนที่ในการพัฒนามีคุณลักษณะดังนี้ ๑) เป็นสถานศึกษาในพ้ืนที่ชุมชน ๒) สถานที่ศึกษา

นี้เป็นแหล่งรวมองค์ความรู้ในการเผยแผ่พระพุทธศาสนา  
 การใช้สื่อสร้างสรรค์เพ่ือสร้างเสริมการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบชุดเกมการ์ดการเรียนรู้

เพ่ือการหยั่งรู้ ได้แก่ วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ อ าเภอพนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี และ
เทคโนโลยีแอปพลิเคชัน เฟซบุ๊กในสังคมออนไลน์ 

 ๓.๒.๒ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ  
 การเลือกผู้ให้ข้อมูลส าคัญ มีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังนี้  
  ๑) เป็นอาจารย์/นิสิตที่ท าการสอน/การเรียน ในวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 

หรือเป็นผู้มีความเชี่ยวชาญการสอนพระพุทธศาสนา สนใจในหลักค าสอนพระพุทธศาสนา 
  ๒) มีความสนใจในการใช้สื่อแนวพุทธเป็นเครื่องมือกระบวนการเรียนรู้ 
  ๓) มีความสมัครใจเข้าร่วมโครงการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 
   ๓.๒.๒.๑ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการสัมภาษณ์ จ านวน ๒๕ รูป/คน 
   - อาจารย์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๓ รูป ได้แก่  

     ๑) พระครูกิตติชัยกาญจน ์ อ า จ า ร ย์ ป ร ะ จ า ห ลั ก สู ต ร
พระพุทธศาสนา 

     ๒) พระสุภกิจ สุปญฺโญ, ดร. อาจารย์ประจ าหลักสู ตรวิปั สสนา
ภาวนา 

    ๓) พระมหาญาณภัทร อติพโล อาจารย์ประจ าวิทยาลัยสงฆ์ 
    - นิสิตวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ ได้แก่  
       ๑) นิสิตชั้นปี ๑ จ านวน ๖ รูป  



๘๗ 
 

      ๒) นิสิตชั้นปี ๒ จ านวน ๑๔ รูป  
   ๓.๒.๒.๒ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการสนทนากลุ่ม (Focus group) จ านวน ๑๓ รูป/

คน 
    - ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบสื่อพุทธศิลป์ จ านวน ๑ รูป ได้แก่  
    พระครูปลัดวิศรุต ถิรสทฺโธ,ดร.  
    - ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบสื่อ จ านวน ๑ คน ได้แก่  
    ผศ.ดร.ทัศนีย์ เจนวิถีสุข   
    - ผู้เชี่ยวชาญด้านพระพุทธศาสนา จ านวน ๒ คน ได้แก่  
       ๑) รศ.ดร.สุเทพ พรมเลิศ 
       ๒) ผศ.(พิเศษ) ดร.นันทพล โรจนโกศล  
    - ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ จ านวน ๒ รูป/คน ได้แก่  
      ๑) พระครูปลัดมารุต วรมงฺคโล, ผศ.ดร.  
      ๒) ผศ.สอนประจันทร์ เสียงเย็น 
     - อาจารย์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๒ รูป/คน ได้แก่ 
     ๑) พระมหาแวนสัน พุทธสีโล  อ า จ า ร ย์ ป ร ะ จ า ห ลั ก สู ต ร

พระพุทธศาสนา 
     ๒) อาจารย์กัญญาพร สุทธิพันธ์ อาจารย์ประจ าหลักสูตรรัฐ

ประศาสนศาสตร์  
    - นิสิตชั้นปี ๔ วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๕ รูป ได้แก่ 
     ๑) พระปลัดอุดม อภินนฺโท  พระนิสิตชั้นปี ๔ 
     ๒) พระบัญชา สิริจนฺโท  พระนิสิตชั้นปี ๔ 
     ๓) พระมหาวิทยา ทิฏฐธมฺโม  พระนิสิตชั้นปี ๔ 
     ๔) พระอลงกรณ์ ภูริวฑฒโก  พระนิสิตชั้นปี ๔ 
     ๕) พระอธิการสมพงษ์ ฐิตสีโล  พระนิสิตชั้นปี ๔ 

๓.๓ เครื่องมือการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
 ๓.๓.๑ การสัมภาษณ์เชิงลึก (In - dept Interviews) เป็นการสัมภาษณ์แบบไม่เป็น

ทางการ ควบคู่กับการสังเกต โดยผ่านการสนทนาระหว่างผู้สัมภาษณ์ และผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
 ประเด็นสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ ดังนี้ 
  ๑) ท่านเคยเล่นเกมการ์ดมาก่อนหรือไม่ และชอบหรือไม่ เพราะเหตุใด 
  ๒) เทคนิคใดในเกมการ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่นชอบมากที่สุด เพราะเหตุใด 
  ๓) เมื่อท่านนึกถึงปัญหาที่ยากล าบาก หรืออุปสรรค (pain point) เกมการ์ดชุดนี้

ช่วยชี้แนวทางแก้ไขปัญหาให้ท่านได้บ้างหรือไม่ อย่างไร  



๘๘ 
 

  ๔) ท่านได้เรียนรู้สิ่งใดบ้างจากสื่อเกมการ์ดชุดนี้ 
 ๓.๓.๒ การสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพ่ือสะท้อนสภาพการณ์ มุมมองและโลกทัศน์

ของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ จากการตั้งค าถามเพ่ือให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบและการพัฒนา
สื่อสร้างสรรค์เชิงพุทธในสังคมออนไลน์ 
 ประเด็นที่ใช้ในการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่มได้ให้ผู้เชี่ยวชาญ ๓ คน ตรวจสอบค่า
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาเพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม ดังนี้ 
  ให้คะแนน +๑ ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาเพ่ือ
พัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการ
เรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 
  ให้คะแนน ๐ ถ้าไม่แน่ใจ 
  ให้คะแนน -๑ ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาเพ่ือ
พัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการ
เรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 
 แล้วน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า ICO ตามเกณฑ์ดังนี้ 

๑) ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ ๐.๕๐ - ๑.๐๐ มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้ 
๒) ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต่ ากว่า ๐.๕๐ ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 

 ๓.๓.๓ ชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบชุดความรู้ 
ชุดสื่อการ์ดเกมการเรียนรู้เพื่อการหยั่งรู้ที่ออกแบบเพ่ือพัฒนา ใน ๑ ส ารับ มีจ านวน ๓ ชุด ได้แก่  

  ๑) ชุดเก้าคัมภีร์ เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากเนื้อหา ๙ ส่วนในคัมภีร์ขุททกนิกาย ขุ
ททกปาฐะ มีเกมการ์ด จ านวน ๙ ใบ/ชุดเกม  

  ๒) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท ๒๖ 
วรรค มีเกมการ์ด จ านวน ๒๖ ใบ/ชุดเกม  

  ๓) ชุดพุทธอุทาน เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน ๘ วรรค มี
เกมการ์ด จ านวน ๘ ใบ/ชุดเกม 
  ผู้วิจัยสร้างความน่าเชื่อถือให้กับงานวิจัยโดยค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
   ๑) วิธีการตรวจสอบข้อมูลจากแหล่งที่ต่างกัน (data triangulation) เพ่ือดูความ
ถูกต้องของข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่ได้มาทั้งแหล่งเวลา สถานที่ และบุคคล และใช้การตรวจสอบข้อมูล
จากวิธีวิจัยที่ต่างกัน (methodological triangulation) โดยการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้การสัมภาษณ์เชิง
ลึกแบบไม่เป็นทางการ และการสนทนากลุ่ม 
    ๒) ความเชื่อมั่นของข้อมูล (auditability) และความชัดเจน (credibility) ผู้วิจัยได้
ท าการบันทึกข้อมูลโดยการบันทึกเทปในการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่ม และสะท้อนข้อมูลกลับ
ให้แก่ผู้ให้ข้อมูลส าคัญเพ่ือยืนยันความถูกต้องและความชัดเจนของข้อมูล 



๘๙ 
 

 
๓.๔ การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 โดยแบ่งเป็น ๕ ระยะดังนี้ 
 ๓.๔.๑ ระยะที่ ๑ ขั้นประดิษฐ์คิดค้น 
 ศึกษาหลักธรรมที่ปรากฏในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ย่อย ได้แก่ ขุททกปาฐะ ๙ พระ

สูตร, ธรรมบท ๒๖ วรรค, อุทาน ๘ วรรค และเก็บรวบรวมข้อมูลทางด้านเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบสื่อเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด จากนั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือให้
ได้หลักการส าคัญของค าสอนและเทคนิควิธีการน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิต และน ามาวางแผนออกแบบ
ต้นแบบชุดความรู้สื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธและ ชุดสื่อต้นแบบสื่อเกมการ์ด ๓ ชุด  

 ๓.๔.๒ ระยะที่ ๒ ขั้นออกแบบและพัฒนา (Design and Develop)  
 การออกแบบและพัฒนาต้นแบบชุดความรู้สื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ 

ชุดสื่อเกมการ์ด และสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือเพ่ือเพ่ิมพลังบวกและเยียวยาจิตใจตนเองและผู้อ่ืนใน
ชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งเน้นเนื้อหาการประยุกต์ใช้ ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา ดังนี้ 

๑) ศึกษาเนื้อหาสื่อการเรียนรู้  
๒) ศึกษารูปแบบของสื่อการเรียนรู้ ทั้งรูปแบบของสื่อการเรียนรู้ และการน าเสนอ

เนื้อหา 
๓) ศึกษาโปรแกรมที่ใช้พัฒนาและออกแบบการ์ด โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป canva 

และโปรแกรม Microsoft BING Image Creator 
๔) ออกแบบและพัฒนาภาพประกอบและเนื้อหาประกอบเกมการ์ด 
๕) จัดท าคู่มือการใช้เกมการ์ด  

 โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 
 ๑) โครงสร้างเกม เกมการ์ดการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบเกม

การ์ด พัฒนาขึ้นจากพ้ืนฐานแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Base Learning) ใน
รูปแบบเกมการ์ด โดยใช้เนื้อหาของคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, ขุ
ททกนิกาย ธรรมบท และขุททกนิกาย อุทาน โดยคัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ จ านวน ๙ บท ๙ 
ส่วน คัดสรรส่วนละ ๑ เนื้อความ, คัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท บทแห่งธรรม หรือบทร้อยกรองเอ่ย
เอ้ือนธรรม มี จ านวน ๔๒๗ คาถา แบ่งเป็นวรรคได้ ๒๖ วรรค คัดสรร วรรคละ ๑ คาถา โดยคัดเลือก
เนื้อความส าหรับน ามาประกอบเกมการ์ด และคัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน พระสูตรแสดงคาถาพุทธ
อุทาน ว่าด้วยพระพุทธพจน์ที่ทรงเปล่งออกมาด้วยก าลังปิติโสมนัส มี  ๘๐ สูตร ๙๕ คาถา แบ่งเป็น
วรรคได้ ๘ วรรค คัดสรร วรรคละ ๑ เนื้อความส าหรับข้อความประกอบเกมการ์ดซึ่งการคัดสรรเนื้อหา
ที่เป็นองค์ความรู้ที่สามารถน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ส าหรับทุกเพศวัยและสถานภาพ 

  ๒) อุปกรณ์ในการเล่น สามารถแบ่งเป็น ๓ ชุด ดังรายละเอียดที่กล่าวไว้ในบทที่ 
หัวข้อ ๒.๒.๔ และสามารถสแกนเพื่อดูตัวอย่างเกมการ์ดได้ใน QR Code ดังนี้ 



๙๐ 
 

   (๑) ชุดเก้าคัมภีร์ เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนในคัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททก
ปาฐะที่สามารถตีความได้หลากหลายมุมมองตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับชีวิตของผู้เล่นที่ต้องการค า
ชี้แนะจากเกมการ์ด โดยชุดเก้าคัมภีร์มีการ์ด ๙ ใบ เริ่มต้นเกมการ์ดจากการเลือกการ์ด ๑ ใน ๙ ใบนี้ 
เพ่ือสะท้อน point of you (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดเก้าคัมภีร์) 

 
   (๒) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์ขุททกนิกาย 
ธรรมบทให้ผู้เล่นที่ต้องการหลักการเพ่ือเป็นแนวทางการปฏิบัติตนส าหรับการด าเนินชีวิตปัจจุบันจาก
เกมการ์ด โดยชุดทางแห่งธรรมมีการ์ด ๒๖ ใบ เกมการ์ดที่ให้เลือกเป็นใบท่ี ๒ เพ่ือสะท้อนถึง Buddha 
Dhamma’s guidance (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดทางแห่งธรรม) 

 
   (๓) ชุดพุทธอุทาน เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน
ให้ผู้เล่นที่ต้องการหลักคิดในการด าเนินชีวิตปัจจุบันจากเกมการ์ด โดยชุดพุทธอุทานมีการ์ด ๘ ใบ เกม
การ์ดที่ให้เลือกใบที่ ๓ เพ่ือสะท้อนการสรุปหลักคิดด้วยวิถีแห่งธรรม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกม
การ์ดชุดพุทธอุทาน) 

 
  ๓) การออกแบบและพัฒนาสื่อด้วยความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) 
  การคิดสร้างสรรค์เป็นผลรวมของหน่วยความคิด ประกอบด้วย 
   (๑) มโนทัศน์ (concept) 
   (๒) จินตภาพ (Image) กับการตอบสนองทางกายภาพ (Physical response) 
   (๓) ค าพูด (words) ภาษา (Language) สัญลักษณ์ (Symbols) ผ่านค าสอน 
(Precepts) 
 
  (๑) มโนทัศน์ (concept)  
  มโนทัศน์เป็นความคิดรวบยอดตามความเข้าใจของแต่ละบุคคล และมโนทัศน์เป็น
ส่วนส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้และการสร้างประสบการณ์ส าหรับบุคคล ในงานวิจัยฉบับนี้ได้พัฒนา
สื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบการ์ดเพ่ือขยายกรอบความคิดและปรับกรอบความคิดของผู้ใช้สื่อในรูปแบบ
การ์ด โดยมีฐานความรู้จากขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และพุทธอุทาน 
  (๒) จินตภาพ (Image) กับการตอบสนองทางกายภาพ (Physical response) 



๙๑ 
 

  จินตภาพคือการสร้างภาพในสมองหรือนึกคิดเป็นภาพในใจโดยไม่มีเหตุการณ์หรือ
สิ่งของที่นึกคิด ปราฏในขณะนั้น เมื่อสมองได้รับการกระตุ้นจากความคิดจึงเกิดการตอบสนองทาง
กายภาพขึ้น ตามประสบการณ์เดิมที่เคยรับรู้ของบุคคลนั้น ๆ ดังนั้น เมื่อบุคคลนึกถึงภาพในใจ จะ
พบว่าการรับรู้ทางประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ จะเกิดขึ้น เช่น เมื่อบุคคลนึกถึง “มะนาว” คนที่เคยรับรู้รส
ของมะนาวว่าเปรี้ยว จะเกิดการรับรู้และตอบสนองทางกายภาพขึ้น คือปรากฏอาการน้ าลายสอ ทั้งที่
ขณะนั้นไม่มีมะนาวปรากฏอยู่จริง เป็นเพียงการนึกถึงภาพในใจเท่านั้น 
  งานวิจัยฉบับนี้มีขั้นตอนการจินตภาพเป็นกระบวนการพัฒนาสื่อด้วยการคิด
สร้างสรรค์ เป็นสื่อเชื่อมโยงกับอารมณ์ความรู้สึกในการรับรู้ผ่านสีสัน และรูปภาพจากการ์ด  
  (๓) ถ้อยค า (words) ภาษา (Language) สัญลักษณ์ (Symbols) ผ่านค าสอน 
(Precepts)  
   ในงานวิจัยฉบับนี้ได้พัฒนาสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบการ์ดโดยใช้ข้อความที่คัดสรร
จากถ้อยค าที่เป็นลายลักษณ์อักษรผ่านภาษาและสัญลักษณ์ในรูปแบบของค าสอนที่ปรากฏในคัมภีร์ขุ
ททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และพุทธอุทาน  

 ๓.๔.๓ ระยะที่ ๓ ขั้นตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ 
 การตรวจสอบประสิทธิภาพของชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดมี

ดังนี้ 
  ผู้วิจัยน าสื่อเกมการ์ดวิถีพุทธให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้องและความถูกต้องด้าน
เนื้อหาและด้านเทคนิค และตรวจสอบแก้ไข โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ ๓ คน ตรวจสอบค่าความสอดคล้อง
และความถูกต้องด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคเพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 
  ให้คะแนน +๑ ถ้าแน่ใจในความสอดคล้องและความถูกต้องด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคเพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ และเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 
  ให้คะแนน ๐ ถ้าไม่แน่ใจ 
  ให้คะแนน -๑ ถ้าแน่ใจในความไม่สอดคล้องและไม่ถูกต้องด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิคเพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 
 แล้วน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า ICO ตามเกณฑ์ดังนี้ 

๑) ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ ๐.๕๐ - ๑.๐๐ มีค่าความเที่ยงตรง ใช้ได้ 
  ๒) ข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ต่ ากว่า ๐.๕๐ ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 
 จากนั้นน าชุดต้นแบบสื่อสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดไปใช้กับนิสิตชั้นปีที่ ๒ และ๔ 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วังน้อย คณะพุทธศาสตร์สาขาวิชาพระพุทธศาสนาจ านวน 



๙๒ 
 

๖ รูป/คน เพ่ือสังเกตแบบมีส่วนร่วมในกระบวนการใช้สื่อ การสื่อความหมายและความคิดเห็นของ
นิสิตที่มีต่อชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด เพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงสื่อ 

 ๓.๔.๔ ระยะที่ ๔ ขั้นน าไปปฏิบัติการ  
 น าชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถี พุทธในรูปแบบเกมการ์ดที่ปรับปรุงแล้ว มาจัด
กระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ (Workshop)ผ่านกิจกรรมกระบวนการให้แก่ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ 
อาจารย์และนิสิตของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๓๐ รูป/คน ซึ่งจัดเป็นกิจกรรมเสริม
การเรียนรู้นอกเวลาเรียน โดยมีขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมผ่านกระบวนการเรียนรู้ ๓ ขั้นตอน ดังนี้ 
  ๑) ขั้นน า ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และเข้าใจกติกาการเล่นเกมการ์ด 
  ๒) ขั้นด าเนินกิจกรรม ผู้วิจัยด าเนินกิจกรรมในฐานะกระบวนกรเพ่ือน าผู้เรียน
เข้าสู่กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมการ์ดทั้ง ๓ ชุดเป็นเครื่องมือด าเนินกระบวนการเรียนรู้ผ่าน
กิจกรรม “โค้ชด้วยการ์ด”  

 สแกน QR Code เพ่ือดูรายละเอียดต้นแบบสื่อเกมการ์ด ๓ ชุด ดังนี้ 
๑) ชุดเก้าคัมภีร์ เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ ๙ ส่วนในคัมภีร์ขุททกนิกาย 

 ขุททกปาฐะ มีเกมการ์ดจ านวน ๙ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดเก้าคัมภีร์) 

 
๒) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท 

๒๖ วรรค มีเกมการ์ดจ านวน ๒๖ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดทางแห่งธรรม) 

 
๓) ชุดพุทธอุทาน เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน ๘ วรรค 

มีเกมการ์ดจ านวน ๘ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดพุทธอุทาน) 

 
  จากนั้นให้นิสิตท ากิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ด ต่อเนื่องเป็นระยะเวลา ๗ วัน โดยสุ่ม

เลือกการ์ดวันละใบจากการ์ดชุดทางแห่งธรรม และแบ่งปันความรู้ที่ได้จากการ์ดที่ตนเองสุ่มเลือกได้
ผ่านช่องทางเฟซบุ๊กในกลุ่มกิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ด 
 ๓) ขั้นสรุป ถอดบทเรียนจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

 ๓.๔.๕ ระยะที่ ๕ ขั้นประเมินผล และปรับปรุง 



๙๓ 
 

 ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินประสิทธิภาพการใช้สื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธจาก
งานวิจัยชิ้นนี้ โดยวิธีการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ใช้สื่อ การสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมขณะ
ปฏิบัติการ และการสนทนากลุ่ม และน าผลการสรุปมาใช้ในการปรับปรุงพัฒนาต้นแบบสื่อ  

 ผู้วิจัยประเมินผลด้านความเข้าใจ คือความสามารถน าความรู้ความเข้าใจหลักค าสอน
จากพระไตรปิฎกมาใช้เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวันของตนเองได้ ผ่านการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากการสังเกต การสัมภาษณ์ และการปฏิบัติการ การสะท้อนผลกลับของผู้ให้ข้อมูล
ส าคัญ ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ในระดับปฏิบัติการมีการเก็บข้อมูล
หลากมิติประกอบด้วย 

๑) การสัง เกตในระหว่างการปฏิบัติการ โดยผู้ วิจัยศึกษาและสั ง เกต
ประสบการณ์จากการใช้ชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด และสังเกตตามค าบอก
เล่าจากการเสวนาวิวาทะ (Discourse) 

  ๒) การสัมภาษณ์เชิงลึกโดยรวบรวมข้อมูลจาก  
   - การสนทนาอย่างไม่เป็นทางการระหว่างผู้วิจัยและผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
   - การสนทนากลุ่มย่อยหลังการอบรมกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง เพ่ือ

สะท้อนผลการปฏิบัติการ ( reflection) ซึ่ งประเมินผลด้านพุทธิพิสัยจากความเข้าใจ และ
ความสามารถน าความรู้หรือเรื่องราวเดิมมาคิดเชื่อมโยงกับตนเองได้ และสามารถน าความรู้ความ
เข้าใจไปใช้ในสถานการณ์จริงในชีวิตของตนเองได้ 
 
๓.๕ การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ๓.๕.๑ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเอกสารโดยผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามเนื้อหา 
(Content analysis) แล้วสรุปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลจากการ
เก็บรวบรวมข้อมูล โดยผู้วิจัยจะน าข้อมูลจากการวิเคราะห์จากเอกสาร ประกอบกับข้อมูลที่ได้จาก
แบบสัมภาษณ์ (Interview Form) และการสนทนากลุ่มเฉพาะ (Focus Group Discussion) หลังจาก
นั้น ผู้วิจัยยืนยันความน่าเชื่อถือได้ของข้อมูลด้วยการให้บุคคลที่อยู่ในปรากฏการณ์ที่ศึกษาและบุคคล
ที่มีความรู้เกี่ยวกับเรื่องการออกแบบสื่อเกมการ์ดและสื่อพุทธศิลป์ท าการศึกษาตรวจสอบและรับรอง
ความถูกต้อง แล้วน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์โดยผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Information) น ามา
วิเคราะห์เชิงพรรณนาและการน าเสนอภาพกิจกรรมและชุดองค์ความรู้ และน าผลไปใช้ประโยชน์ได้
จริง โดยมุ่งเน้นการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
วิถีพุทธ 

 ๓.๕.๒ ตรวจสอบความถูกต้องโดยสะท้อนกลับผลการวิเคราะห์ข้อมูลให้กลุ่มผู้ให้ข้อมูล
ส าคัญส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล ร่วมกับทีมวิจัย (Research Team) 
เ พ่ือก้าวสู่ขั้นตอนของการสร้างข้อสรุปการวิจัยโดยผ่านกระบวนการตรวจสอบสามเส้ า 
(Triangulation) เพ่ือการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ  



๙๔ 
 

 ๓.๕.๓ น าชุดองค์ความรู้ใหม่และชุดสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดที่ออกแบบ
และพัฒนาผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ ๓ คน ได้แก่  
  ๑) ผศ.พิเศษ ดร.นันทพล โรจนโกศล ผู้เชี่ยวชาญด้านพระพุทธศาสนา มหาวิทยาลัย
มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย  
  ๒) ผศ.ดร.ทัศนีย์ เจนวิถีสุข ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อ มหาวิทยาลัยราชภัฎ
จันทรเกษม  
  ๓) ผศ.สอนประจันทร์ เสียงเย็น ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี  
 การตรวจสอบองค์ความรู้สื่อเกมการ์ดวิถีพุทธโดยประเมินความสอดคล้องและความ
ถูกต้องด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค ดังนี้  
  ๑) ความเหมาะสมด้านเนื้อหา 
    -เนื้อหาส่งเสริมให้เรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
     -เนื้อหาเข้ากับยุคสมัยและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
    -เนื้อหามีความเหมาะสมกับการพัฒนาจิตและปัญญา  
  ๒) ความเหมาะสมด้านการใช้ภาษา 
    -ภาษาท่ีใช้กระชับเข้าใจชัดเจน 
    -ภาษาท่ีใช้ถูกต้องตามหลักธรรม 
  ๓) ด้านสื่อเกมการ์ด 
    -การใช้สัญลักษณ์รูปภาพดึงดูดและน่าสนใจ 
    -การใช้ตัวอักษร อ่านง่ายชัดเจน 
    -การใช้สีในสื่อเกมการ์ด  
  ๔) การออกแบบรูปแบบสื่อเกมการ์ด 
    -รูปแบบสื่อเกมการ์ด 
    -วัสดุที่ใช้ 

 จากนั้นน ามาปรับปรุงเพ่ือให้ได้ชุดความรู้สื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ
ที่สมบูรณ์ และน าเสนอข้อมูลการวิจัย ผลผลิตต้นแบบชุดสื่อสร้างสรรค์เกมการ์ดวิถีพุทธในรูปแบบ
ออนไลน์ผ่านเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จัดท ารายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์และเผยแพร่
งานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
 
 
 
 
 



๙๕ 
 

๓.๖ สรุปกระบวนการวิจัย 
 

 
๓.๑ ภาพสรุปกระบวนการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๙๖ 
 

 
บทท่ี ๔ 

ผลการศึกษาวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ เน้นการออกแบบและพัฒนา (Design and Development) ได้รับ
ทุนอุดหนุนการวิจัยจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ได้รับหนังสือรับรองจริยธรรม
จากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย หมายเลขข้อเสนอการวิจัย ว. 06/2567 วันที่รับรอง 10 
กุมภาพันธ์ 2567 
 
๔.๑ ผลการศึกษาวิจัยระยะที่ ๑ การศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธใน
สังคม 
 การเรียนรู้ วิถี พุทธเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ เชื่อมโยงหลักค าสอนของ
พระพุทธศาสนามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาตน พัฒนาจิต พัฒนาปัญญา
ให้ตระหนักรู้ภายในตัวเอง เข้าใจตนเอง และหยั่งรู้สถานการณ์ของตน  

 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมจ าแนกได้ ๒ รูปแบบ คือ 
 ๑. รูปแบบการเรียนรู้แบบดั้งเดิม (Traditional Pattern) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ทางด้าน

ศาสนาเป็นการใช้สื่อแบบดั้งเดิม หมายถึง สื่อประเพณีทางพระพุทธศาสนา (Buddhist Traditional 
Media) ได้แก่ สื่อบุคคล สื่อพิธีกรรม สื่อสถานที่ สื่อวัตถุ การเทศน์ พระสงฆ์เผยแผ่ศาสนาด้วยปาก
เปล่า (มุขปาฐะ) เป็นหลัก เช่น การเทศนาสั่งสอนในวันพระ ซึ่งทั้งพระสงฆ์และพุทธศาสนิกชนจะต้อง
อยู่ต่อหน้าในเวลาและสถานที่เดียวกัน นับเป็นการสื่อสารรูปแบบดั้งเดิมท่ีใช้สืบต่อกันมายาวนาน เช่น 
หลวงพ่อชา สุภัทโท ใช้ “สื่อบุคคล” คือ ตัวหลวงพ่อชาเองเป็นสื่อในการ ถ่ายทอดธรรมะ ผ่านการ
บรรยายธรรมแบบต่อหน้า ซึ่งถือว่าเป็นรูปแบบการสื่อสารแบบดั้งเดิมของพระพุทธศาสนา มีกลยุทธ์
ทางการสื่อสารที่ส าคัญ ได้แก่ กลยุทธ์การเล่าเรื่อง การอุปมาอุปมัย และความสอดคล้องระหว่างค า
สอนและวิถีแห่งการปฏิบัติในทางธรรม โดยอธิบายหลักธรรมที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมผ่าน
ตัวอย่างที่อยู่รอบ ๆ ตัว ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้ฟังล้วนแต่ มีประสบการณ์มาก่อนจึงท าให้นึกภาพตามได้ง่าย 

 ๒. รูปแบบการเรียนรู้แบบสมัยใหม่ (Modern Pattern) มีรูปแบบสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลายที่ตอบสนองความต้องการและความชอบที่แตกต่างกัน ต่อไปนี้เป็นรูปแบบสื่อที่ใช้กัน
ทั่วไป ได้แก ่

  ๑) สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร รวมทั้งรูปภาพ การ์ด 
หรือโปสเตอร์ ก็จัดอยู่ในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อสิ่งพิมพ์ให้ข้อมูลเชิงลึกและเข้าถึงได้ง่ายแบบออฟไลน์ 
เป็นที่ต้องการของหลาย ๆ คนเนื่องจากมีลักษณะที่จับต้องได้และอ่านง่าย  
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  ๒) สื่อดิจิทัล ด้วยการถือก าเนิดของเทคโนโลยี สื่อดิจิทัลจึงได้รับความนิยมเพ่ิมมาก
ขึ้น ประกอบด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-books) บทความออนไลน์ บล็อก และนิตยสารดิจิทัล สื่อ
ดิจิทัลมีข้อได้เปรียบในการเข้าถึงที่รวดเร็ว คุณลักษณะเชิงโต้ตอบ และความสามารถในการอัปเดต
ข้อมลูแบบเรียลไทม ์

  ๓) สื่อเสียง รูปแบบนี้ประกอบด้วยพอดแคสต์ หนังสือเสียง และการออกอากาศ
วิทยุ สื่อเสียงเหมาะส าหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้หรือบริโภคข้อมูลขณะท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น การขับรถ
หรือออกก าลังกาย มอบประสบการณ์การเรียนรู้แบบแฮนด์ฟรี 

  ๔) สื่อวิดีโอ สื่อวิดีโอประกอบด้วยวิดีโอเพ่ือการศึกษา บทช่วยสอนออนไลน์ สารคดี 
และการสัมมนาผ่านเว็บ รูปแบบนี้ช่วยให้สามารถเรียนรู้ด้วยภาพและการได้ยิน ท าให้น่าสนใจและมี
ประสิทธิภาพส าหรับบุคคลจ านวนมาก แพลตฟอร์ม เช่น YouTube และแพลตฟอร์มการเรียนรู้
ออนไลน์ท าให้เนื้อหาวิดีโอเข้าถึงได้อย่างกว้างขวาง 

  ๕) สื่อเชิงโต้ตอบ รูปแบบนี้ประกอบด้วยแอปเพ่ือการศึกษา แพลตฟอร์ม E-
learning และเว็บไซต์เชิงโต้ตอบ สื่อเชิงโต้ตอบน าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นส่วนตัวและ
ปรับเปลี่ยนได้ ท าให้ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมกับเนื้อหาได้อย่างแข็งขัน  

  ๖) สื่อสังคมออนไลน์ (social media) แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก 
(Facebook) ทวิตเตอร์(Twitter) เป็นต้น ซึ่งท าหน้าที่เป็นแหล่งข้อมูลและการเรียนรู้ และแบ่งปัน
ความรู้  

 รูปแบบการใช้สื่อวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมีหลากหลายรูปแบบ และเครือข่าย
สังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมมาก ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook)  

 

 
๔.๑ ภาพแสดงโปรไฟล์เฟซบุ๊ก ข้อธรรม ค าสอน พระไพศาล วิสาโล 

 
ตัวอย่างเช่น พระไพศาล วิสาโล ซึ่งมีเอกลักษณ์ในการเป็นพระสงฆ์นักสื่อสารศาสนา รูปแบบ

การสื่อสารศาสนาของพระไพศาล วิสาโล แตกต่างแปลกใหม่ไปจากการสื่อสารทางพระพุทธศาสนาใน
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รูปแบบดั้งเดิม โดยเฉพาะ “นวัตกรรมสื่อ” (Innovative Media) คือ การประยุกต์ใช้สื่อสมัยใหม่ให้
เข้ากับบริบททางการสื่อสาร ต่าง ๆ และ “นวัตกรรมสาร” (Innovative Message) คือ การเลือกใช้
สารได้เหมาะสมกับสื่อ และประเด็นที่ต้องการสื่อสาร ดังที่ พระไพศาล วิสาโล ได้ให้สัมภาษณ์ใน
นิตยสาร CHIP ว่าท่านใช้ เฟซบุ๊กในการเผยแผ่ธรรมะ เพราะว่าเฟซบุ๊กได้รับความนิยมมากกว่า และ
เข้าถึงผู้คนได้ง่ายกว่า 
 ส่วนสื่อสิ่งพิมพ์ในรูปแบบการ์ดพบว่ามีปรากฏการ์ดพุทธประวัติออกแบบโดย กฤษณะ สุ
ริยกานต์ ในชื่อชุด Buddha History Souvenir Card167 ซึ่งภาพชุดนี้มีทั้งหมด ๔๖ ภาพ สร้างสรรค์
จากเรื่องราวจากพุทธประวัติ 

 
๔.๒ ภาพแสดงการ์ดพุทธประวัติในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ 

 
 การ์ดชุดนี้ สามารถน ามาใช้เป็นสื่อเกมการ์ดการเรียนรู้ประวัติพระพุทธเจ้า ในรูปแบบ

เกมการ์ดการเล่าเรื่องผ่านภาพแสดงเหตุการณ์ในชีวิตของพระพุทธเจ้า 
 อีกมิติหนึ่งในการน าการ์ดพุทธประวัติมาประยุกต์ใช้พบว่า สุมณฑา ประทุมทัย (หมอเข็ม 
บ้านยิปซี) นักบ าบัดปัญหาด้วยไพ่ทาโร่ต์ได้น าการ์ดชุดนี้มาใช้เป็นเครื่องมือท านายโชคชะตาผ่านไพ่
พุทธประวัติและเป็นกุศโลบายในการใช้ไพ่เป็นเครื่องมือให้ผู้มารับค าปรึกษาได้มีโอกาสอ่านและศึกษา
พุทธประวัติจากคู่มือที่ได้จัดท าไว้  
 นอกจากนี้พบว่า ปรากฏกรณีตัวอย่างที่น่าสนใจคือ การ์ดเพ่ือนใจ ใน ๑ ชุดมีทั้งหมด 
๕๒ ใบ ซี่งพระจิตร์ จิตตส วโร รวบรวมจากค าสอนของครูบาอาจารย์ และบทสนทนากับกัลยาณมิตร 
เพ่ือเป็นเครื่องมือเยียวยาจิตใจ หรือเป็นค าแนะน าส าหรับชีวิตในการเป็นเพ่ือนใจให้กับผู้ที่ต้องการ ใน
เวลาที่ต้องการ168 และเผยแพร่สื่อช่องทางเฟซบุ๊กในเพจวิชาใจ จัดเป็นเกมการ์ดสะสมส าหรับนัก
สะสมการ์ดค าสอนจากหลักธรรม หรืออีกมิติหนึ่ง กระบวนกรสามารถน ามาเป็นเครื่องมือใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกมการ์ดเพ่ือนใจซึ่งน ามาจากค าสอนของครูบาอาจารย์ได้ รวมทั้งสามารถดู
ภาพจากการ์ดเพื่อนใจออนไลน์ได้ผ่านเว็บไซต์ https://mindfriend.co  

                                                           
167 กฤษณะ สุริยกานต์, Buddha history art souvenir card, (สิงห์บุรี: โรงพิมพ์บุญยไพศาล

เจริญ, ๒๕๕๘), หน้า ๕๘. 
168 พระจิตร์ จิตฺตส วโร, การ์ดเพ่ือนใจ, พิมพ์ครั้งที่ ๒, (กรุงเทพฯ: บริษัทแปลนปรินท์ติ้ง จ ากัด), 

หน้า ๑๑๐. 
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๔.๓ ภาพแสดงการ์ดเพ่ือนใจในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ 

 
ตารางแสดงรูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม 

รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม รูปแบบสื่อ 
๑ รูปแบบการเรียนรู้แบบดั้งเดิม ๑ สื่อบุคคล คือตัวพระภิกษุผู้มีจริยวัตรงดงาม

เป็นที่น่าเลื่อมใสบูชา ประพฤติปฏิบัติตนให้ดู
เป็นตัวอย่างเพ่ือให้พุทธศาสนิกชนประพฤติ
ปฏิบัติตาม อาทิ หลวงพ่อชา หลวงพ่อพุทธทาส  
๒ สื่อพิธีกรรม คือประเพณีพิธีกรรมต่างๆในและ
นอกพุทธสถาน อาทิ ประเพณีตักบาตรเทโว 
ป ร ะ เ พ ณี เ วี ย น เ ที ย น วั น วิ ส า ข บู ช า  ที่
พุทธศาสนิกชนได้เรียนรู้ถึงพุทธประวัติของ
พระพุทธเจ้า และวันส าคัญทางพระพุทธศาสนา 
๓ สื่อสถานที่  คือสถานที่ที่สื่ อถึงความเป็น
พระพุทธศาสนา อาทิ วัดวาอาราม สังเวชนีย
สถาน และการจ าลองสังเวชนียสถาน ภายในวัด
บ า ง แ ห่ ง  นั บ เ ป็ น สื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้ ส า ห รั บ
พุทธศาสนิ กชนในการท าความ เข้ า ใ จถึ ง
ประวัติศาสตร์พุทธศาสนา 
๓ สื่อวัตถุ คือศาสนวัตถุต่าง ๆ อาทิ พระพุทธรูป 
ซึ่งเป็นเครื่องระลึกถึงพระมหากรุณาธิคุณ พระ
บริสุทธิคุณ และพระปัญญาคุณ เพ่ือน้อมใจใน
พุทธานุสติ 
๔ สื่อโดยการเทศนา คือพระสงฆ์เผยแผ่พระ
ธรรมค าสอนของพระพุทธเจ้าโดยการเทศน์ เป็น
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การเผยแผ่แบบมุขปาฐะ ซึ่งเป็นรูปแบบดั้งเดิม
ในสมัยพุทธกาล  

๒ รูปแบบการเรียนรู้แบบสมัยใหม่ ๑) สื่อสิ่ ง พิมพ์ เช่น หนังสือ หนังสือพิมพ์ 
นิตยสาร วารสาร รวมทั้งรูปภาพ การ์ด หรือ
โปสเตอร์ ก็จัดอยู่ ในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อ
สิ่งพิมพ์ให้ข้อมูลเชิงลึกและเข้าถึงได้ง่ายแบบ
ออฟไลน์  เป็นที่ ต้องการของหลาย ๆ คน
เนื่องจากมีลักษณะที่จับต้องได้และอ่านง่าย  
๒) สื่อดิจิทัล ด้วยการถือก าเนิดของเทคโนโลยี 
สื่ อดิ จิ ทั ลจึ ง ได้ รั บคว ามนิ ยม เ พ่ิมม ากขึ้ น 
ประกอบด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-books) 
บทความออนไลน์ บล็อก และนิตยสารดิจิทัล สื่อ
ดิจิทัลมีข้อได้ เปรียบในการเข้าถึงที่รวดเร็ว 
คุณลักษณะเชิงโต้ตอบ และความสามารถใน
การอัปเดตข้อมูลแบบเรียลไทม์ 
๓) สื่อเสียง รูปแบบนี้ประกอบด้วยพอดแคสต์ 
หนังสือเสียง และการออกอากาศวิทยุ สื่อเสียง
เหมาะส าหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้หรือบริโภค
ข้อมูลขณะท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น การขับรถหรือ
ออกก าลังกาย มอบประสบการณ์การเรียนรู้
แบบแฮนด์ฟรี 
๔) สื่อวิดีโอ สื่อวิดีโอประกอบด้วยวิดีโอเพ่ือ
การศึกษา บทช่วยสอนออนไลน์ สารคดี และ
การสัมมนาผ่านเว็บ รูปแบบนี้ช่วยให้สามารถ
เรียนรู้ด้วยภาพและการได้ยิน ท าให้น่าสนใจและ
มีประสิทธิภาพส าหรับบุคคลจ านวนมาก 
แพลตฟอร์ม เช่น YouTube และแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้ออนไลน์ท าให้เนื้อหาวิดีโอเข้าถึงได้
อย่างกว้างขวาง 
๕) สื่อเชิงโต้ตอบ รูปแบบนี้ประกอบด้วยแอ
ปเพ่ือการศึกษา แพลตฟอร์ม E-learning และ
เว็บไซต์ เชิงโต้ตอบ สื่อเชิงโต้ตอบน าเสนอ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ เป็นส่วนตัวและ
ปรับเปลี่ยนได้ ท าให้ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมกับ
เนื้อหาได้อย่างแข็งขัน  



๑๐๑ 
 

๖ )  สื่ อ สั ง ค ม อ อ น ไ ล น์  ( social media) 
แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก 
(Facebook) ทวิตเตอร์(Twitter) เป็นต้น ซึ่งท า
หน้าที่ เป็นแหล่งข้อมูลและการเรียนรู้  และ
แบ่งปันความรู้  
 

 
 งานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยเน้นการพัฒนาสื่อต้นแบบในรูปแบบเกมการ์ดซึ่งจัดเป็นสื่อสิ่งพิมพ์
ชนิดหนึ่ง จากนั้นจึงน าสื่อการ์ดต้นแบบมาพัฒนาเป็นการ์ดในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือเผยแพร่ในสื่อสังคม
ออนไลน์ช่องทาง เฟซบุ๊กและเว็บไซต์ของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ โดยจัดรูปแบบการ
เรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม (Game Based Learning) และตัวผู้วิจัยจากการ
เป็นครูสอน กลายเป็นครูโค้ช และผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ในการแนะน าข้อมูลจากเกม
การ์ดสู่การค้นคว้ารายละเอียดข้อมูลเพ่ิมเติมจากพระไตรปิฎก ซึ่งสอดคล้องกับการการจัดการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี ๒๑  
 การปรับเปลี่ยนบทบาทของผู้วิจัย จากครูผู้สอนกลายเป็นครูโค้ชนั้นเป็นกระบวนการที่
สอดคล้องกับแนวคิดของอมรรัตน์ แซ่กวั่ง169 ที่มีความคิดเห็นว่า บทบาทของครูไทยในศตวรรษที่ ๒๑ 
ต้องเปลี่ยนแปลง จากครูสอน กลายเป็น ครูโค้ช เมื่อบทบาทของครูปรับเปลี่ยน กลยุทธ์ในการจัดการ
เรียนการสอน รวมทั้งสื่อการเรียนรู้จึงต้องพัฒนาต่อไปเรื่อย ๆให้เกิดประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น และ
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดีย เพ่ือน าเสนอข้อมูลผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ก็มีความจ าเป็นมากขึ้นต่อการให้บริการการศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต หรือเรียกว่า อีเลิร์
นนิ่ง (E - learning) โดยมีการพัฒนาสื่อใหม่ (New Media) ให้เป็นช่องทางเทคโนโลยีการสื่อสารหรือ
อินเทอร์เน็ต และการพัฒนาสื่อทางสังคม (Social Media)เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในเชิงบูรณาการ
ของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจากการเขียนและการส่งผ่านข้อมูลผ่านทางเว็บไซต์หรือเว็บเพจ  
 
๔.๒ ผลการศึกษาวิจัยระยะที่ ๒ การพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
 ขั้นตอนการพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธมีกระบวนการ
ในการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ แบ่งเป็น ๔ ขั้นตอนดังนี้ 
ขั้นตอน การด าเนินการ 
ขั้นตอนที่ ๑ 
ขั้นประดิษฐ์คิดค้น 

  ศึกษาหลักธรรมที่ปรากฏในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ย่อย ได้แก่  ขุ
ททกปาฐะ ๙ พระสูตร, ธรรมบท ๒๖ วรรค, อุทาน ๘ วรรค และเก็บ

                                                           
169 อมรรัตน์ แซ่กวั่ง, “การจดัการเรยีนรู้ด้วยสื่อใหม่”, วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัราชภฎัสรุาษธานี, ปีที่ ๘ ฉบับท่ี ๑ มกราคม-เมษายน ๒๕๕๙ , หน้า ๒๕๑.  



๑๐๒ 
 

รวบรวมข้อมูลทางด้านเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อเพ่ือเสริม
สร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด จากนั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
เพ่ือให้ได้หลักการส าคัญของค าสอนและเทคนิควิธีการน ามาประยุกต์ใช้
ในชีวิต และน ามาวางแผน  

ขั้นตอนที่ ๒ 
ขั้ น อ อ ก แ บ บ แ ล ะ
พัฒนา 

  การออกแบบและพัฒนาต้นแบบชุดความรู้สื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้วิถีพุทธ ชุดสื่อเกมการ์ด และสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือเพ่ือเพ่ิม
พลังบวกและเยียวยาจิตใจตนเองและผู้อ่ืนในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งเน้น
เนื้อหาการประยุกต์ใช้ ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา ดังนี้ 

๖) ศึกษาเนื้อหาเพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้  
๗) ศึกษารูปแบบของสื่อการเรียนรู้ ทั้งรูปแบบของสื่อ

การเรียนรู้ และการน าเสนอเนื้อหา อาทิ คุณสมบัติ
ของสื่อ ได้แก่ เนื้อหา การด าเนินเรื่อง ภาษา 
ตัวอักษร ภาพ สี 

๘) ศึกษาโปรแกรมที่ใช้พัฒนาและออกแบบการ์ด โดย
ใช้ โปรแกรมส า เร็จรูป canva และโปรแกรม 
Microsoft BING Image Creator 

๙) ออกแบบและพัฒนาภาพประกอบและเนื้อหา
ประกอบเกมการ์ด 

จัดท าคู่มือการใช้เกมการ์ด  
 การออกแบบและพัฒนาสื่ อด้วยความคิดสร้ างสรรค์  ( Creative 
thinking) การคิดสร้างสรรค์เป็นผลรวมของหน่วยความคิด ประกอบด้วย 
(๑) มโนทัศน์ (concept) 
(๒) จินตภาพ ( Image) กับการตอบสนองทางกายภาพ (Physical 
response) 
(๓) ค าพูด (words) ภาษา (Language) สัญลักษณ์ (Symbols) ผ่านค า
สอน (Precepts) 
ออกแบบและพัฒนาต้นแบบชุดความรู้สื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ
และ ชุดสื่อต้นแบบในรูปแบบเกมการ์ด ๓ ชุด ได้แก่ ชุดเก้าคัมภีร์ จ านวน 
๙ ใบ ชุดทางแห่งธรรม จ านวน ๒๖ ใบ และชุดพุทธอุทาน จ านวน ๘ ใบ 

   
 

ระยะที่ ๓ 
ขั้นปฏิบัติการ 

น าชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบการ์ดมาจัดกระบวนการ
เรียนรู้ เชิงปฏิบัติการ (Workshop)ผ่านกิจกรรมกระบวนการให้แก่
อาจารย์และนิสิตของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๓๖ รูป/



๑๐๓ 
 

คน โดยมีขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมผ่านกระบวนการเรียนรู้ ๓ ขั้นตอน 
ดังนี้ 
๑) ขั้นน า ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และเข้าใจกติกาการ
เล่นเกมการ์ด 
๒) ขั้นด าเนินกิจกรรม ผู้วิจัยด าเนินกิจกรรมในฐานะกระบวนกรเพ่ือ
น าผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมการ์ดทั้ง ๓ ชุดเป็นเครื่องมือ
ด าเนินกระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม “การโค้ชด้วยการ์ด”  
๓) ขั้นสรุป ถอดบทเรียนจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และ
สนทนาเพ่ือฟังการสะท้อนผลการตระหนักรู้ภายในที่เกิดขึ้นด้วยการ
ประเมินตนเอง 

 
ระยะที่ ๔ 
ขั้นประเมินคุณภาพสื่อ 

ผู้วิจัยประเมินผลด้านความเข้าใจ คือความสามารถน าความรู้
ความเข้าใจมาใช้เชื่อมโยงกับสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวันของตนเอง
ได้ ผ่านการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสังเกต การสัมภาษณ์ และการ
ปฏิบัติการ การสะท้อนผลกลับของผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ตรวจสอบความถูก
ต้องของข้อมูล ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ในระดับปฏิบัติการมีการเก็บข้อมูล
หลากมิติประกอบด้วย 

๒) การสังเกตในระหว่างการปฏิบัติการ โดยผู้วิจัย
ศึกษาและสังเกตประสบการณ์จากการใช้ชุด
ต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด 
และสังเกตตามค าบอกเล่าจากการเสวนาวิวาทะ 
(Discourse) 

 ๒) การสัมภาษณ์เชิงลึกโดยรวบรวมข้อมูลจาก  
  - การสนทนาอย่างไม่เป็นทางการระหว่างผู้วิจัยและผู้ให้

ข้อมลูส าคัญ 
  - การสนทนากลุ่มย่อยหลังการอบรมกระบวนการ

เรียนรู้ในแต่ละครั้ง เพ่ือสะท้อนผลการปฏิบัติการ ( reflection) ซึ่ง
ประเมินผลด้านทักษะชีวิต ความเข้าใจและความสามารถน าความรู้จาก
คัมภีร์หรือเรื่องราวเดิมมาคิดเชื่อมโยงกับตนเองได้ และสามารถน าความรู้
ความเข้าใจไปใช้ในสถานการณ์จริงในชีวิตของตนเองได้ 
 

 
  ผลการวิจัยเชิงเอกสารพบว่า งานวิจัยฉบับนี้พัฒนาสื่อต้นแบบในรูปแบบการ์ดโดยใช้
ข้อความที่คัดสรรจากถ้อยค าที่เป็นลายลักษณ์อักษรผ่านภาษาและสัญลักษณ์ในรูปแบบของค าสอนที่
ปรากฏในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์คือ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, ขุททกนิกาย ธรรมบท และขุททก
นิกาย อุทาน มีข้ันตอนดังนี้ 



๑๐๔ 
 

  ๔.๒.๑.๑ ขั้นตอนที่ ๑ ขั้นประดิษฐ์คิดค้น การออกแบบและพัฒนาสื่อในรูปแบบเกม
การ์ดเป็นกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ซึ่งเป็นผลรวมของหน่วยความคิด 
ประกอบด้วย 
   ๑) มโนทัศน์ (concept) 
   ๒) จินตภาพ (Image) กับการตอบสนองทางกายภาพ (Physical response) 
   ๓) ค าพูด (words) ภาษา (Language) สัญลักษณ์ (Symbols) ผ่านค าสอน 
(Precepts) 
  ๑) มโนทัศน์ (concept)  
  มโนทัศน์เป็นความคิดรวบยอดตามความเข้าใจของแต่ละบุคคล และมโนทัศน์เป็น
ส่วนส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้และการสร้างประสบการณ์ส าหรับบุคคล ในงานวิจัยฉบับนี้ได้พัฒนา
สื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบการ์ดเพ่ือขยายกรอบความคิดและปรับกรอบความคิดของผู้ใช้สื่อในรูปแบบ
การ์ด โดยมีฐานความรู้จากขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, ขุททกนิกาย ธรรม
บท และขุททกนิกาย อุทาน 
  ๒) จินตภาพ (Image) กับการตอบสนองทางกายภาพ (Physical response) 
  จินตภาพคือการสร้างภาพในสมองหรือนึกคิดเป็นภาพในใจโดยไม่มีเหตุการณ์หรือ
สิ่งของที่นึกคิด ปราฏในขณะนั้น เมื่อสมองได้รับการกระตุ้นจากความคิดจึงเกิดการตอบสนองทาง
กายภาพขึ้น ตามประสบการณ์เดิมที่เคยรับรู้ของบุคคลนั้น ๆ ดังนั้น เมื่อบุคคลนึกถึงภาพในใจ จะ
พบว่าการรับรู้ทางประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ จะเกิดขึ้น เช่น เมื่อบุคคลนึกถึง “มะนาว” คนที่เคยรับรู้รส
ของมะนาวว่าเปรี้ยว จะเกิดการรับรู้และตอบสนองทางกายภาพขึ้น คือปรากฏอาการน้ าลายสอ ทั้งที่
ขณะนั้นไม่มีมะนาวปรากฏอยู่จริง เป็นเพียงการนึกถึงภาพในใจจากจินตภาพเท่านั้น 
 งานวิจัยฉบับนี้จึงมีขั้นตอนของการจินตภาพเป็นกระบวนการพัฒนาสื่อด้วยการคิด
สร้างสรรค์ เพ่ือเป็นสื่อเชื่อมโยงกับอารมณ์ความรู้สึกในการรับรู้ผ่านรูปภาพจากการ์ด อาทิ การ์ดใบที่ 
๘ จากชุดพุทธอุทาน กล่าวถึงความโศก ความคร่ าครวญ ผู้วิจัยสื่อถึงความรู้สึกโศกด้วยภาพประกอบ
รูปภาพผู้หญิงมีน้ าตาอาบแก้ม ซึ่งสามารถเชื่อมโยงอารมณ์ความรู้สึกจากการรับรู้ได้ เมื่อเกิด
กระบวนการรับรู้จะสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมเพ่ือถ่ายโอนความรู้สู่การหยั่งรู้ หรือ aha 
moment สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์ที่การหยั่งรู้แบบ aha moment มี
กระบวนการเชื่อมโยงและถ่ายโอนประสบการณ์ความรู้จากประสบการณ์เดิมสู่การรับรู้ใหม่ ดังภาพ
ด้านล่าง 



๑๐๕ 
 

 
๔.๔ ภาพแสดงภาพประกอบการ์ดใบท่ี ๘ จากชุดพุทธอุทาน 

 
  ๓) ถ้อยค า (words) ภาษา (Language) สัญลักษณ์ (Symbols) ผ่านค าสอน 
(Precepts)  

  กระบวนการในการคัดสรรเนื้อหาใช้วิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive 
Selection) โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  ๑) หลักธรรมซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ใน
ชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้ ๒) เนื้อหาหลักธรรมสามารถสะท้อนออกมา
เป็นรูปภาพที่จินตนาการได้ง่าย โดยคัดสรรถ้อยค าผ่านค าสอนจากพระไตรปิฎกได้จ านวน ๔๓ ใบ 
จ าแนกรายละเอียด ดังนี้ 
   (๑) ชุดเก้าคัมภีร์ เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากเนื้อหาในคัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททก
ปาฐะ ๙ ส่วน มีเกมการ์ดจ านวน ๙ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดดิจิทัลชุดเก้า
คัมภีร์) 

 
   (๒) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท 
๒๖ วรรค มีเกมการ์ดจ านวน ๒๖ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดดิจิทัลชุดทางแห่ง
ธรรม) 

 
 

   (๓) ชุดพุทธอุทาน เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน ๘ วรรค 
มีเกมการ์ดจ านวน ๘ ใบ/ชุดเกม (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดดิจิทัลชุดพุทธอุทาน) 



๑๐๖ 
 

 
  ๔.๒.๑.๒ ขั้นตอนที่สอง หลักการสร้างสื่อเกมการ์ด ยึดหลัก 3C 1R ได้แก่ 

    ๑) Concept คือแนวคิดเกี่ยวกับการ์ดที่ต้องการสร้างสรรค์ ซึ่งในงานวิจัยฉบับ
นี้สร้างสรรค์เกี่ยวกับค าสอนที่ปรากฏในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, 
ขุททกนิกาย ธรรมบท และขุททกนิกาย อุทาน 
     ๒) Condition คือเงื่อนไขที่ก าหนดในการสร้างสรรค์ เกมการ์ด โดยมี
กระบวนการในการคัดสรรเนื้อหาใช้วิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Selection) โดย
มีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้  
    (๑) หลักธรรมซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุก
เพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้  
    (๒) เนื้อหาหลักธรรมสามารถสะท้อนออกมาเป็นรูปภาพที่จินตนาการได้
ง่าย 
    ๓) Card คือประเภทในการใช้การ์ด ซึ่งในงานวิจัยฉบับนี้ออกแบบเพ่ือเป็นเกม
การ์ดการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ ซึ่งมีฐานแนวคิดมาจากทฤษฎีการเรียนรู้แบบการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์
เลอร์ กล่าวคือ การหยั่งรู้ เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยจะเกิดแนวความคิดในการเรียนรู้หรือการ
แก้ปัญหา ขึ้นอย่างฉับพลันทันทีทันใด (เกิดความคิดแวบขึ้นมาในสมองทันที) มองเห็นแนวทาง การ
แก้ปัญหาตั้งแต่จุดเริ่มต้นเป็น ขั้นตอนจนถึงจุดสุดท้ายที่สามารถจะแก้ปัญหาได้ กระบวนการเรียนรู้นี้
จะท าให้เกิดประสบการณ์ aha moment หรือ Eureka moment เหมือนกับที่นักวิทยาศาสตร์กรีก 
คือ อาร์คีมิดิส นักขบคิดปัญหา เมื่อนึกค าตอบได้จึงเปล่งออกมาว่า “ยูเรก้า” ซึ่งค าตอบนั้นเกิดจาก
กระบวนการคิดที่ลึกซึ้งอยู่ภายใน เมื่อกระจ่างชัดในใจจึงเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ที่ตอบปัญหาซับซ้อน
ในใจได้ 
     ๔) Resource คือแหล่งข้อมูล ในงานวิจัยฉบับนี้ได้แก่ ค าสอนที่ปรากฏใน
คัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, ขุททกนิกาย ธรรมบท และขุททกนิกาย 
อุทาน 

  ๔.๒.๑.๓ ขั้นตอนที่สาม ขั้นปฏิบัติการด้วยการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกม
การ์ดการเรียนรู้เพื่อการหยั่งรู้ 
   การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมการ์ดการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้มีฐานคิดมาจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์ (Wolfgang Kohler) โดยการสร้างสรรค์เกมการ์ด
เพ่ือเป็นเครื่องมือกระบวนกร (Facilitator’s tool) ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลส าคัญในงานวิจัยนี้จึงเป็นบุคคลที่
มีพ้ืนฐานในค าสอนพระพุทธศาสนาดีระดับหนึ่ง กล่าวคือเป็นผู้สอนพระพุทธศาสนา หรือเป็นผู้ศึกษา
ค าสอนพระพุทธศาสนา เมื่อประสบการณ์เดิมของค าสอนพระพุทธศาสนาที่มีอยู่ผสานกับการ
จัดรูปแบบกระบวนการคิดผ่านเกมการ์ดค าสอนทางพระพุทธศาสนา จึงสามารถจัดแบบ (Pattern) 



๑๐๗ 
 

ของความคิดใหม่เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่ตนเผชิญอยู่ได้ สอดคล้องกับวิถีการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ ๒๑ ในการเปลี่ยนบทบาทของครู จากครูสอน (teach) ไปเป็นครูฝึก (coach) และผู้อ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ (learning facilitator)170 หรือเรียกว่า กระบวนกร โดยใช้หลักการในจัด
กระบวนการประกอบการใช้เครื่องมือสื่อสร้างสรรค์ที่พัฒนาในงานวิจัย ผ่านกิจกรรม “โค้ชด้วย
การ์ด” จัดตามกระบวนการ 7C ซึ่งเป็นยุทธศาสตร์ในการเสริมสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังนี้  

  หลักปรัชญาที่ส าคัญต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้แนวพุทธเพ่ือการเปลี่ยนแปลง
ภายใน คือ หลักจิตตปัญญา ๗ ประการหรือที่เรียกว่า 7C ได้แก่ 
   ๑) การพิจารณาด้วยใจอย่างใคร่ครวญ (contemplation) คือ การเข้าสู่สภาวะ
จิตใจที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ เข้าถึงศักยภาพภายในของตนเองด้านภายในบุคคล (Intrapersonal) 
   ๒) ความรักความเมตตา (compassion) คือ การสร้างบรรยากาศของความรัก
ความเมตตา ความไว้วางใจ ความเข้าใจและการยอมรับ บนพ้ืนฐานของการเชื่อมั่นในศักยภาพของ
ความเป็นมนุษย์ เพ่ือให้เกิดสิ่งแวดล้อมและบริบทที่เกื้อกูลต่อการเรียนรู้ 
   ๓) การเชื่อมโยงสัมพันธ์  ( connectedness) คือ การช่วยให้ผู้ เข้าร่ วม
กระบวนการเชื่อมโยงประสบการณ์ในกระบวนการเข้ากั บชีวิต เพ่ือน้อมน าเข้าสู่ตนเอง ให้
กระบวนการเข้ามาสู่ภายในใจตน (internalization) บูรณาการกับวิถีชีวิตของตน รวมถึงการเอ้ือให้
เกิดการเชื่อมโยงระหว่างผู้เข้าร่วมกระบวนการด้วยกัน สอดประสานเป็นองค์ประกอบในการเรียนรู้ 
   ๔) การเผชิญความจริง (confronting reality) คือ การจัดสภาพแวดล้อมและ
บรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการน าพาตนเองออกจากพ้ืนที่ปลอดภัย หรือความคุ้น
ชิน เพ่ือเผชิญกับพ้ืนที่เสี่ยงหรือความไม่คุ้นเคย ซึ่งถือเป็นการเปิดพ้ืนที่ให้กับการเรียนรู้ใหม่ๆ อันจะ
ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการมองเห็นความจริงในตนเอง และในบริบทแวดล้อม 
   ๕) ความต่อเนื่อง (continuity) คือ การสร้างความไหลลื่นของกระบวนการ ซึ่ง
จะช่วยให้เกิดพลังและพลวัตในการเรียนรู้ ที่เอ้ือให้ศักยภาพการเรียนรู้ ของผู้เข้าร่วมกระบวนการ
ได้รับการปลดปล่อย จนสามารถบ่มเพาะพัฒนาคุณภาพภายในของตนได้อย่างต่อเนื่อง  
   ๖) ความมุ่งมั่น (commitment) คือ การสร้างเงื่อนไขให้ผู้เข้าร่วมกระบวนการ
เกิดความมุ่งมั่นที่จะเปลี่ยนแปลงตนเอง และน าการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในกระบวนการกลับไปบูรณาการ
ในชีวิต เพื่อให้การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงภายในตนด ารงอยู่อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน 
   ๗) ชุมชนแห่งการเรียนรู้ (community) คือ ความรู้สึกเป็นชุมชนร่วมกันของ
ผู้เข้าร่วมกระบวนการทั้งกระบวนกร ที่เกื้อหนุนให้เกิดการเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลงภายในของแต่

                                                           
170 ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช, วิถีสร้างการเรียนรู้เพ่ือศิษย์ในศตวรรษที่ ๒๑, (กรุงเทพ: มูลนิธิสดศรี-สฤษดิ์

วงศ์, ๒๕๕๕), หน้า ๑๑-๑๓. 
 



๑๐๘ 
 

ละคน รวมไปถึงการสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในกลุ่ม ซึ่งเ ป็น
การเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและเชื่อมโยงกับชีวิต”171 

 กระบวนการเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในงานวิจัยนี้เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนโดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชและ
ผู้อ านวยความสะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะชีวิตของตนเอง การ
เรียนรู้ผ่านสื่อเกมจะช่วยสร้างประสบการณ์ตรงที่มีความหมายให้แก่ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยง
ประสบการณ์ตรงและการตีความหมายจากถ้อยค าและสัญลักษณ์ รวมถึงวจนะสัญลักษณ์หรือ
ตัวอักษร ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้หลากมิติ ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น และกระตุ้นความสนใจในการ
เรียนรู้ค าสอนจากพระไตรปิฎก สอดคล้องกับขั้นตอนประสบการณ์การเรียนรู้กรวยประสบการณ์ 
(cone of experience) ของเอ็ดการ์ เดล (Edgar Dale)172 ซึ่งการเรียนรู้ผ่านสื่อเกมการ์ดจะช่วย
สร้างประสบการณ์ตรงที่มีความหมายให้แก่ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงประสบการณ์ตรงและการ
ตีความหมายจากถ้อยค าและสัญลักษณ์ รวมถึงวจนะสัญลักษณ์หรือตัวอักษร ให้ผู้ เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้หลากมิติ ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น และกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ค าสอนจาก
พระไตรปิฎก 

 ผลการวิจัยจากการสังเกตแบบมีส่วนร่วมผ่านการจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการพบว่า 
งานวิจัยฉบับนี้พัฒนาสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธเพ่ือการหยั่งรู้โดยพัฒนาแนวคิดมาจากหลักค า
สอนที่ปรากฎในคัมภีร์  ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ, ขุททกนิกาย ธรรมบท 
และขุททกนิกาย อุทาน มีขั้นตอนการจัดกระบวนการโดยน าชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธใน
รูปแบบเกมการ์ดที่ปรับปรุงแล้ว มาจัดกระบวนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ (Workshop)ผ่านกิจกรรม
กระบวนการให้แก่ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ อาจารย์๕ รูป/คน และพระนิสิต สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 
ของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ ชั้นปี ๑ จ านวน ๖ รูป , ชั้นปี ๒ จ านวน ๑๔ รูป และชั้นปี ๔ 
จ านวน ๕ รูป รวมจ านวน ๓๐ รูป/คน ซึ่งจัดเป็นกิจกรรมเสริมการเรียนรู้นอกเวลาเรียน ผู้วิจัยด าเนิน
กิจกรรมในฐานะกระบวนกรเพ่ือน าผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมการ์ดทั้ง ๓ ชุดเป็น
เครื่องมือด าเนินกระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม “โค้ชด้วยการ์ด” โดยมีขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ ๓ ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  ขั้นที่ ๑ ขั้นน ากิจกรรมกระบวนการ 

   (๑) ผู้น ากระบวนการอธิบายแนวคิดพ้ืนฐานของเกมการ์ด น ากระบวนการเข้าสู่
การพิจารณาด้วยใจอย่างใคร่ครวญ (contemplation) เข้าสู่สภาวะจิตใจที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ 
เข้าถึงศักยภาพภายในของตนเอง (Intrapersonal) 

                                                           
171 ธนา นิลชัยโกวิทย์, อดิศร จันทรสุข, ศิลปะการจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการเปลี่ยนแปลง: 

คู่มือกระบวนกรจิตตปัญญา, (นครปฐม:ศูนย์จิตตปัญญาศึกษา มหาวิทยาลัยมหิดล, ๒๕๕๒), หน้า ๑๔๐-๑๔๑. 
172 Edgar Dale, Audiovisual methods in teaching, 3rd ed., (New York: the Dryden Press, 

1969), p.107. 



๑๐๙ 
 

   (๒) ผู้น ากระบวนการน าเข้าสู่กระบวนการโดยให้ผู้เล่นกลับมาตระหนักรู้ภายใน
จิตใจของตนเอง เชื่อมโยงประสบการณ์ในกระบวนการเข้ากับชีวิต ไว้วางใจ มองเห็นความจริงใน
ตนเอง และถามค าถามเพ่ือค้นหาค าตอบของตนเอง 

 
๔.๕ ภาพแสดงขั้นน า 

 
  ขั้นที่ ๒ ขั้นปฏิบัติกิจกรรมกระบวนการ 
   (๑) เลือกการ์ด ๓ ใบ โดยเลือกจากชุดเก้าคัมภีร์ ๑ ใบ, ชุดทางแห่งธรรม ๑ ใบ 
และชุดพุทธอุทาน ๑ ใบ รวมทั้งหมด ๓ ใบ 
   (๒) ผู้เล่นแต่ละคนอ่านการ์ดที่ตนได้รับให้เพ่ือนฟัง และอธิบายความเชื่อมโยง
ของการ์ดแต่ละใบท่ีตนเลือกกับค าถามท่ีตนได้ถามกับตนเอง และแลกเปลี่ยนกับเพ่ือน สร้างความไหล
ลื่นของกระบวนการ ซึ่งจะช่วยให้เกิดพลังและพลวัตในการเรียนรู้ และน าการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นใน
กระบวนการกลับไปบูรณาการในชีวิต 

 
๔.๖ ภาพแสดงขั้นปฏิบัติกิจกรรม 

 
 
 



๑๑๐ 
 

  ขั้นที่ ๓ ขั้นสรุปกิจกรรมกระบวนการ  
  ผู้น ากระบวนการสรุปกิจกรรม และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน สร้างความรู้สึกเป็น
ชุมชนร่วมกันของผู้เข้าร่วมกระบวนการเพ่ือสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่
เกิดข้ึนในกลุ่ม และเชื่อมโยงการเรียนรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิต 

 
๔.๗ ภาพแสดงชุมชนแห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 
   จากนั้นให้นิสิตท ากิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ด ต่อเนื่องเป็นระยะเวลา ๗ วัน โดยสุ่ม
เลือกการ์ดวันละใบจากการ์ดชุดทางแห่งธรรม และแบ่งปันความรู้ที่ได้จากการ์ดที่ตนเองสุ่มเลือกได้
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์แพลตฟอร์มเฟซบุ๊กในกลุ่มกิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ดเพ่ือสร้างเครือข่าย
ความสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในกลุ่ม และเชื่อมโยงการเรียนรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิต 

 
๔.๘ ภาพแสดงกลุ่มกิจกรรมโค้ชด้วยการ์ด 

 
   ๔.๒.๑.๔ ขั้นตอนที่สี่ ขั้นประเมินผลคุณภาพสื่อจากการใช้งานผลรวมของสื่อเกม
การ์ด ๑ ส ารับ โดยการสัมภาษณ์ และการสนทนากลุ่ม  
  การวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์อาจารย์จากการใช้งานผลรวมของสื่อเกมการ์ด ๑ 
ส ารับ โดยใช้อักษรย่อ T = อาจารย์ (เช่น T1 = อาจารย์คนที่ ๑)และนิสิตชั้นปี ๑, นิสิตชั้นปี ๒ และ
การสนทนากลุ่มของนิสิตชั้นปี ๔ วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ และผู้เชี่ยวชาญ 
  ๑) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์อาจารย์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 
จ านวน ๕ รูป/คน 



๑๑๑ 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์อาจารย์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน 
๕ รูป/คน 
ค าถาม ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
ค าถามท่ี ๑  
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 
และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด     

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ T1 
ไม่เคยเล่น ชอบ เหตุผลเพราะ 
๑.ท าให้เราเป็นเครื่องเตือนในเรื่องธรรมะ ขณะที่เราปัจจุบันไม่มีสติหรอก 
เราจะเป็นคนมีธรรมะเยอะ แต่ตัวการ์ดจะเป็นตัวกระตุ้น บางเรื่องเราลืมไป
แล้วแหล่ะ อยากจะใช้ธรรมะมาสอนใจในปัจจุบันแต่เรานึกไม่ออก แต่ตัว
การ์ดเนี่ยมันก็จะดึงมาตัวหนึ่ง ซึ่งธรรมะมีลักษณะคล้ายๆกันมันเชื่อมโยง
หลักธรรมพระพุทธเจ้าเนี่ย เหมือนรอยเท้าช้างใหญ่ๆทุกรอยสัตว์จะลงไปใน
รอยเท้าช้าง ซึ่งมันมักจะตรงลงมาเชื่อมโยงตัวอ่ืน และมันดีอยู่อย่างที่บอก
ว่าเมื่อไม่เข้าใจให้เราไปค้นต่อท าให้เราค้นคว้าได้แตกฉานขึ้น  
๒.สนุกเพราะมันเป็นเกม มันมาในรูปเกมสนุกมันเหมือน อ่า คนเราเดี๋ยวนี้
มันชอบอะไรสั้นๆ มันชอบเหมือนติ๊กต่อกแป็บๆ เดียวถ้าเราไปให้ธรรมะ
อ่านเป็นหน้าๆมันรู้สึกแบบเยอะแยะ นี่เป็นค าหนึ่งค า นิดหนึ่งสั้นๆแล้วเข้า
กับคนในยุคปัจจุบันที่ชอบอะไรเล็กๆ น้อยๆ สั้นๆ ไม่เยอะเริ่มจากจุดเล็กๆ 
คือความน้อยความกระชับและอีกอย่าง คนที่เป็นพุทธก็ชอบหลักธรรม
พระพุทธเจ้า ชอบอีกอย่างมันเป็นเกม คนปัจจุบันชอบเรื่องเกม เรื่องความ
สงบแปลกใหม่อย่างนี้ก็เหมือนกันแล้วคนมันมักหลงด้วยความเชื่อถ้ามันไม่
เชื่อมันก็จะไม่ไป แต่มันมีความศรัทธาและความเชื่อ แล้วมีอีกค าที่บอกว่า
เชื่อมโยง มันเท่ากับเราเดินตรงเข้าสติ ตอนที่เราอธิษฐานเราก็มีสติ มันท า
ให้เราได้แอบบ าเพ็ญภาวนาเล็กๆ ให้เราดึงสติก่อนที่เราจะเชื่อมโยง แล้วดึง
มาอยู่กับตัวเอง มันจะมีตัวหลักๆ เข้าไปอยู่ในกิจกรรมนี้เลย แล้วท าให้เรา
ดึงเข้ามานี่ก็คือความเป็นเกมสนุก  
๓.ความค้นคว้าและธรรมะ ความสั้นและความกระชับ นี่คือข้อดี จุดที่บอก 
สนุก สั้น กระชับ         

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ ก ม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

๑. เทคนิคแรกคือการ์ดเข้ามาเชื่อมโยงท าให้อยู่กับตัวเอง ท าให้มีสติ  
๒.เชื่อมโยงกับหลักค าสอนโดยดึงสติมากๆ เพราะค าสอนเป็นตัวกระทบ
ความคิดเราเลย เราอาจจะเพลิน บางส่วนบางค าเราเคยได้ยินมาแล้ว แต่ก็
ลืมไปแล้วเพราะว่าสถานการณ์มันรุมเร้าแต่พอเห็นปุ๊บเรียกกลับคืนมาแล้ว
เราก็มาอยู่กับหลักธรรม 
เทคนิคคือหลักธรรมสั้นๆกระชับให้เราไปเชื่อมโยงหนึ่งสองเชื่อมโยงกับ
ตัวเอง เชื่อมโยงการ์ดแล้วก็เชื่อมโยงกับหลักธรรม ชอบในการหลักการ
เชื่อมโยง 

ค าถามท่ี ๓ ช่วยชี้แนวทางแก้ไขปัญหาได้ เหมือนว่าบางครั้ง เราไม่สามารถด ารงสติได้
ตลอดเวลา เกมการ์ดนี้จะเป็นอุปกรณ์เป็นเครื่องมือในการดึงสติเรา ดึงสติ



๑๑๒ 
 

เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 
point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

ตัวแรก ดึงมาอยู่กับตัวเอง ดึงสติตัวที่สองอยู่กับการ์ด ดึงสติตัวที่สาม ดึงอยู่
กับหลักธรรมค าสอน ตัวสติดีที่สุดถ้าอะไรๆก็แล้วแต่ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือ 
จะเป็นกฎ จะเป็นวัตถุ บางทีหลวงพ่อพุทธเขียนค าว่าสติเป็นโมบายและเป็น
ภาพ ตัวไหนเป็นสติตัวนั้นดีหมดเลย อาจารย์ชอบตัวนี้ช่วยได้ ตัวแรกมันดึง
สติเมื่อมีปัญหา คนทุกคนสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตัวเองเมื่อมีสติ ที่เราชอบ
ท าไดอะล็อกกัน คุยก็เพราะให้เขาตั้งสติ  ไดอะล็อกไม่ได้มีการสอนให้
คนแนะน าคน แต่ท าให้ความฟุ้งซ่านมันตกตะกอน ดึงสติเมื่อดึงสติมันจะ
เห็นภาพรวมทั้งหมดแล้วจะเห็นช่องทางเห็นแสงสว่างปลายอุโมงค์ที่ไป
แก้ปัญหา ตัวนี้ก็เหมือนกันเริ่มจากเป็นปฐมบท อาจจะมากน้อยไม่รู้ แล้วแต่
คน สติคนไม่เหมือนกัน แต่เบื้องต้นที่บอกว่า ถ้าหนึ่งถ้าเรียกศรัทธาได้จาก
ตรงนี้หนึ่งมันจะเชื่อมโยงเลย อยู่กับตัวเอง จริงๆก่อนท ามันต้องตั้งนะโม
ก่อนบูชาคุณคือให้เห็นความเข้มขลัง เพราะทุกอย่างท าเป็นพิธีกรรมเหมือน
นิเวศภาวนา 

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้  

ได้เรียนรู้ว่า การที่จะเข้าถึงธรรมะมันไม่ได้เข้าถึงมันไม่ได้รูปแบบเดียวแล้ว
ทุกวันนี้ มันมีความหลากหลาย ธรรมะสามารถบูรณาการได้หมดแล้ว ไปอยู่
ตรงไหนก็ได้ อย่างเช่นการ์ด หรือเครื่องมืออย่างอ่ืน นอกจากนี้ยังมีอะไรๆ 
อีกหลายอย่างที่เป็นเกม ถ้าธรรมะไปอยู่ตรงนั้นก็จะแผ่เข้าไปอีก เข้าถึงคน
กลุ่มอ่ืน การ์ดก็เหมือนกัน พระอาจารย์เชื่อว่าหลายคนชอบเรื่องการ์ด เรื่อง
ดูดวง ซึ่งตัวนี้ก็เจาะเข้ากลุ่มความเชื่อคนที่ชอบดูการ์ดและ ข้อเรียนรู้ของ
อาจารย์คือ ธรรมะไปได้ทั่ว และว่าสามารถที่จะสร้างเครื่องมือได้เพ่ิม
มากกว่านี้ และนวัตกรรมที่จะให้เป็นตัวส่งผ่าน เขาเรียกว่าชาแนลส่งผ่าน
ธรรมะ อะไรที่เขาท ากัน เช่น โมบาย รูปภาพ หนังสือ ของเล่น เกม แล้วก็
มารวมถึงการ์ด สามารถเป็นช่องทางให้ธรรมะเข้าไปสู่คนได้ง่ายมากขึ้น ท า
ธรรมะให้มันง่ายมากขึ้นแล้วก็สนุกมากขึ้นนะครับ แล้วปัจจุบันชอบง่ายและ
ก็สนุก ไม่ชอบเรื่องยุ่งยากวุ่นวาย แต่เกมการ์ดท าให้ง่ายมันเริ่มจากเรื่อง
ความสงบก่อนที่อาจารย์บอกมีความสนุกและผนวกกับเกมในความ
ภาพพจน์ของอาจารย์ชอบเรื่องการ์ดเพราะมันสนุก การท ากิจกรรมหลายๆ
เกี่ยวกับเรื่องจิตวิญญาณคนเขาจะชอบใช้การ์ดเป็นการบูรณาการรวม
แนวคิดอาจจะเป็นเรื่องจิตวิทยาอยู่ในนี้ก็ได้เรื่องเวทมนต์ อะไรก็ได้ความ
เชื่อก็ได้และก็อีกอย่างก็คือพุทธ ซึ่งเป็นบูรณาการสามอย่าง ก็ถือว่าเป็นการ
เรียนรู้ว่าธรรมะมันไปทางนี้ได้มันมาในรูปแบบการ์ด อันนี้เหมือนว่าเราก็
สัมผัสโดยตรงเลยอันนี้ยกพระสูตรมาเลยต่อยอดมาแล้ว  
 

ค าถามท่ี ๑ 
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ T2 
ไม่เคย ครั้งนี้เป็นครั้งแรก ชอบส่วนหนึ่งก็แม่นใกล้เคียงกับความเป็นจริงที่
ผ่านมามีความใกล้เคียงพอสมควร ครั้งแรกอาจจะไม่ตั้งใจ ครั้งที่สองและ



๑๑๓ 
 

และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด      
 

สามพอตั้งใจค่อนข้างตรงกับที่ประสบพบเจอ ในปัจจุบันและเป็นแนวทางที่
น่าจะเป็นแนวทางในการปฏิบัติในอนาคตได้ เพราะบางทีก็ท้อและเครียด 
การ์ดใบที่สองได้บอกว่า เหมือนกับเราพยายามท าอะไรอย่างหนึ่ง เหมือน
น าหน้าคนอ่ืนเกินไปก็มี การ์ดที่ได้มาก็ท าให้ตีความได้ ท าให้เรามีก าลังใจ
ควรจะท าสิ่งนี้ต่อไป การ์ดบอกให้ท าต่อไปโดยไม่สนใจคนอ่ืนว่าเขาจะหลับ
จะตื่นแต่ให้เราท า คือโอเค   

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ ก ม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

การใช้ธรรมะเข้ามาผสมผสาน ข้อความส่วนในการ์ดเป็นส่วนที่เราก็พอรู้ แต่
เราไม่ได้สามรถน ามาประยุกต์ใช้ ความคิดเห็นคือเป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ 
ในการน าธรรมะมาประยุกต์ใช้ ในการที่เป็นเกมอย่างหนึ่ง ก็เป็นประโยชน์ 
และก็สามารถประยุกต์เตือนเรา หรือว่าบางทีก็กระตุ้นให้เราพยายามท าให้
มากขึ้น ท าให้เตือนว่าให้ท าดีขึ้น ถ้าท าอยู่แล้วก็ให้ท ามากขึ้น เพราะว่าเกม
การ์ดนี้เหมือนหมอดูทักเลยนะ ว่าตอนนี้ไม่ดีนะอย่าพูดมาก ก็อาจจะท าให้
เราพูดระวังขึ้น ถ้าท าดีแล้วก็ท าต่อไป ก็ช่วยในการ หนึ่งยั้ง สองคือเพ่ิม 
การ์ดอันที่เราจับได้ถือว่าเป็นประโยชน์ส่วนหนึ่งคือเตือนใจเรา ส่วนสองคือ
เป็นก าลังใจท าให้เราอยากจะท าสิ่งที่ดีเพ่ิมมากขึ้น ถ้าเราจับได้ใบที่ไม่ดีอาจ
ท าให้เรามีความพยายามละสิ่งนั้นและท าสิ่งใหม่ที่มันดีกว่าเก่าก็ได้ เพราะว่า
เราจับใบนั้นมาแล้ว ก็เป็นประโยชน์อีกอย่างหนึ่ง 

ค าถามท่ี ๓ 
เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 
point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

ชี้แนวทางแก้ไขปัญหาได้ อย่างตัวเองที่จับได้อันที่สอง คือส่วนหนึ่งก็ท้อนะ 
เมื่อเช้าก็คุยว่าไม่อยากสอนแล้ว รู้สึกเบื่อ หมดก าลังใจ การ์ดก็ออกมาตรง 
ส่วนหนึ่งก็ท้อเอง เพราะเราคิดมากไปเอง อีกส่วนหนึ่งก็ได้รับก าลังใจ ว่า
ควรจะท าโดยไม่ต้องรอใคร ท าเองดีกว่า ไม่ต้องไปมองคนอ่ืนว่าเขาท า
อย่างไร ท าไม่ท าหรือเขาท ามากกว่าเราก็แล้วแต่เขา ก็เป็นประโยชน์ 

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้  

สามารถน าประยุกต์ใช้ได้ ส่วนหนึ่งผมว่าถ้าให้นิสิตและคนที่สนใจท าแบบนี้ 
ผมว่าส่วนหนึ่งไปกระตุ้นความสามารถมาใส่ท าให้เขาน่าจะมีอะไรเพ่ิมพูน
ด้านจิตใจมากขึ้น เสี่ยงไปจับใบที่ไม่ดีเขาก็อาจท าให้ตัวเองปรับปรุงตัวเอง
มากขึ้น จับใบที่ดีอยู่แล้วก็จะมีก าลังใจในการท าสิ่งต่อไปเพ่ิมมากขึ้น น่าจะ
เป็นประโยชน์กับคนที่สนใจเรื่องเหล่านี้ เพราะว่าส่วนใหญ่หมอดูที่เขาทัก
ส่วนหนึ่งก็จะเป็นอย่างนี้เนื่องจากถ้าทักไม่ดีคนก็จะระวังมากขึ้น อย่างเช่น
ตัวเองเมื่อก่อนก็ไม่เชื่อเรื่องดวง เปิดเน็ตสมัยก่อนก็เข้าไปดูเห็นบอกปีนี้ตก
คอขาดก็ให้ระวังในการเดินทางบ้าง ระวังในการใช้ชีวิตบ้างมันก็ท าให้เตือน
เราว่าจะท าอะไรแต่ละอย่างก็ระวังกว่าเก่า แต่เดิมบางทีเราอาจไม่ระวังมันก็
เป็นประโยชน์อย่างนี้ บางทีบางอย่างมันดีเราก็ท าให้มันดีขึ้นแต่บางอย่างมัน



๑๑๔ 
 

เตือนอย่างเช่นว่า เราอาจจะช้ากว่าคนอ่ืนเหมือนม้าบางคนเราอาจจะเป็น
ม้าที่นอนหลับก็ได้ เราก็ลองพิจารณาตัวเองถ้าเราเป็นอย่างนี้เราก็ต้องท าให้
มันดีขึ้นกว่าเก่า ก็เป็นประโยชน์ในการใช้ธรรมะในการเป็นสื่อในการสอน
คนและถ้าในรอบปี ในรอบหนึ่งอาทิตย์ ในรอบหนึ่งเดือนก็ได้จะได้เอา
ธรรมะมาเตือนใจ เพราะว่าเชื่อว่าอาจจะไม่ได้จับใบเดิมทุกครั้ง มันก็จะได้
ความคดิใหม่ๆจากการ์ดเพ่ือจะไปเตือนสติตัวเอง แล้วก็เอาภูมิธรรม ธรรมะ
ที่อยู่ในการ์ดมาใช้ประโยชน์ในการท าให้ดีมากขึ้น เพราะว่าส่วนหนึ่งควร
จะต้องอ่านทุกใบก่อนสามารถใช้ธรรมะที่มีอยู่ในการ์ดเตือนสติเราได้มี
ประโยชน์สะกิดใจเราให้เราสามารถน ามาด าเนินในชีวิตต่อไป  

ค าถามท่ี ๑ 
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 
และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด      
 

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ T3 
ไม่เคย แต่ถ้าเป็นไพ่ยิปซีนะ เคยดู เคยเห็น แต่ว่าไม่เคยไปดูหมอเป็นเรื่อง
เป็นราวนะ เคยเห็นว่าเป็นไพ่ยิปซีนะเข้าใจยัง แต่ถ้าเป็นอันนี้ยังไม่เคย ผม
ว่าอันนี้น่าจะเป็นอันแรกของโลกล่ะมั้ง ชอบๆด้วยรูปลักษณ์แล้วมันก็ ไม่เคย
มีคนเคยท า ชอบ เพราะว่ามันท าให้เรารู้สึกว่ามันดึงดูดใจและแปลกตา ท า
ให้สร้างความสนใจ นอกจากจะเป็นรูปแบบของคู่มือนะ หรือเป็นพวก (POP 
UP) แต่นี่มันเป็นการ์ด ที่มันรู้สึกว่ามันจับต้องแล้วเข้าถึงได้มากกว่า มี
อะไรที่อธิบายได้เยอะ แล้วมันก็สามารถสื่อไปถึงเรื่องอ่ืนต่อได้อีก แล้วก็วัสดุ
อุปกรณ์ก็ดูแล้วมันคงทนนะ มันสวยงาม ภาพที่รู้สึกมันดึงดูดใจ น่าสนใจให้
เข้ามาสัมผัสและทดลองเล่นดูและเข้าใจเบื้องต้น สนใจท าให้ดึงดูดเป็นทาง
ดึงดูดไปถึงหลักธรรม ที่มันมีความลึกซึ้งมากกว่านี้ อันนี้น่าสนใจ     

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ ก ม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

น่าจะเป็นรูปแบบนะครับ แล้วก็วิธีการวางจิต คือให้เรารู้สึกว่า อธิษฐานนะ
ครับ การท าจิตอธิษฐานได้ รู้สึกว่าต้องมีสมาธิสร้างความโปร่งโล่งของใจ
ก่อน เหมือนกับเป็นกุศโลบายให้เรารู้สึกว่า การที่เราเองมีความรู้สึกปลอด
โปร่ง ท าอะไรก็รู้สึกว่าจะประสบผลส าเร็จ แม้จะมีปัญหาให้ต้องแก้ก็จะแก้
ได้ด้วยพ้ืนฐานของการมีสติมากกว่า อันนี้เป็นเทคนิคเบื้องต้นที่จะต้องใช้
การอธิษฐาน คือความตั้งมั่นของจิต เพราะเป็นเหตุผลที่ดี  มันแตกต่างจาก
การที่เราเองไปดูไพ่ยิปซีหรือดูดวงนะ อันนั้นคือเอาค าพูดของโยมที่เขา
เรียกว่าหมอดูเนี่ย และเขาใช้หลักทางจิตวิทยาพูดจะถูกบ้างไม่ถูกบ้างไม่รู้ 
แต่เนี่ยเอาสิ่งที่พระองค์ทรงสอน มาเป็นตัวที่บอก เล่าเรื่องให้เราฟังเองโดย
ฉะเพราะมันเป็นเทคนิคที่ดีนะ เอาสิ่งที่เรียกว่าพระไตรปิฎกย่นย่อออกมา
อยู่ในการ์ด ท าให้เรามีโอกาสได้เข้าใจ มีความชัดเจน มีความถูกตรงมากข้ึน 
โดยที่เราเองไม่ต้องไปคลางแคลงในค าพูดของคนที่เป็นหมอดู 

ค าถามท่ี ๓ 
เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 

ก็ได้นะ ถ้าเอาตรงนี้จะได้ ๓ อย่างถ้าพูดถึงเกมการ์ดชุดนี้ในขณะที่ใช้เวลาไม่
ถึงกี่นาทีที่จับและเล่น ก็รู้สึกว่ามันจะมี ๓ อย่างเกิดขึ้น ๑. เรารู้ตัวก่อนใน
ขณะที่เราตั้งจิตอธิษฐานตอนนั้นเรารู้ตัวทั่วพร้อมก่อนแล้ว เมื่อเรารู้ตัวแล้ว
เนี่ยในการอธิษฐานเปิดการ์ดออกมาเนี่ย ปัญหาที่มันแบและเปิดเผยให้เรา



๑๑๕ 
 

point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

เห็น นั่นคือการน าพาให้เราไปสู่การยอมรับ คือยอมรับปัญหาว่ามันเกิดขึ้น
จริงนะ อันที่  ๓ การ์ดใบที่  ๓ ที่มันเปิดขึ้นมามันท าให้ เรารู้ว่า ต้อง
ปรับเปลี่ยนก็ คือการปรับเปลี่ยนไปในแนวทางของพระธรรมค าสั่งสอนของ
พระผู้มีพระภาคเจ้าแค่นั้นเอง ฉะนั้นให้ไว้ก็คือ รู้ตัว ยอมรับ และก็
ปรับเปลี่ยน 

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้  

คนทั่วไปอย่างน้อยๆเขาได้รู้ว่า ค าสั่งสอนของ พระผู้มีพระภาคเจ้าและ
ธรรมะเนี่ยมันมีความลึกซึ้งมากกว่าที่เราเองได้รู้ โดยเฉพาะเรื่องของหัวข้อ
พระสูตรนะครับ ที่มีเขียนอยู่ในเนี้ย บางคนอาจจะไม่เคยรู้  อ๋อนี่เขาเรียกว่า
พระสูตรเหรอ อ้อค าๆเนี่ยมาจากพระสูตรนี้เหรอ เราได้รู้แล้วและ ได้รู้
ความหมายได้รู้ความเป็นไปในรูปของรายละเอียดของพระสูตรที่มีการ
เกิดขึ้นในส่วนของผู้ที่มีความรู้ในทางธรรมอยู่แล้วเนี่ย อย่างน้อยๆเนี่ยได้
แนวทางให้เข้าถึงได้มีความถูกตรงมากยิ่งขึ้นนะครับ มากกว่าความถูกต้อง 
ต้องถูกและก็ต้องตรงทาง เพราะบางทีความถูกต้องของคนเนี่ย มันเป็นไป
ด้วยตรรกะของความคิดนะครับ แนวทางความคิดก็ใช้หลักจิตวิทยาของคน
อ่ืน เมื่อเปิดออกมาแล้วเนี่ย เป็นค าพูดเป็นพุทธพจน์ของพระผู้มีพระภาค
เจ้าเนี่ย มันไม่ใช่ถูกต้องและ มันเป็นทางที่ถูกและตรงเส้นทางอริยมรรคมี
องค์แปด อย่างยกตัวอย่างเปิดมาพึงประพฤติสุจริตธรรมไม่พึงประพฤติ
ทุจริตธรรม ค าว่าสุจริตธรรม ทุจริตธรรมเนี่ยมันก็ควบรวมให้รู้แล้วคือ ท าดี
ไม่ท าชั่ว อยู่เป็นสุขท้ังโลกนี้และโลกหน้าแค่เนี้ย มันไม่ต้องไปเอาค าพูดอะไร
มาโน้มน้าว ว่าเออต้องไปท าอย่างนั้นไม่ต้องและไม่ต้องพ่ึงใคร ไปอ้อนวอน
ใคร เนี่ยมันได้สิ่งมันมีความถูกตรง มากกว่าความถูกต้อง นี่คือสิ่งที่ได้ 
 

ค าถามท่ี ๑ 
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 
และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด      
 

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ T4 
เคยได้รับเกมการ์ดแบบนี้ จากหน่วยงานพัฒนาสังคมและความมั่นคงของ
มนุษย์ เนื่องจากไปเป็นวิทยากรกระบวนการให้ สมัชชาสตรีจังหวัด
กาญจนบุรี แต่ยังเล่นไม่เป็นเพราะน้องๆให้มาเป็นของที่ระลึก ยังไม่ได้
แนะน าการเล่นแต่อย่างใด 

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ ก ม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

ความรู้สึกว่าถ้าเราน าเทคนิคการมีสมาธิ ในการเล่นเกมส์ จะได้ผลที่ออกมา
ค่อนข้างตรงกับความรู้สึกของตนเองในขณะนั้น ท าให้เราคิดว่ามิใช่ เล่นเพ่ือ
ความสนุกอย่างเดียว แต่มีนัยยะของธรรมแฝงอยู่ด้วย  



๑๑๖ 
 

ค าถามท่ี ๓ 
เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 
point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

เราต้องท าความเข้าใจในนัยของธรรม ทางแห่งธรรม และเข้าใจเชื่อมโยงกับ
พระสูตร เป็นเหตุ เป็นผลกัน แล้วน้อมน าสิ่งที่ได้รับจากมาดูแบบลึกซึ้ง จึง
น ามาเป็นหลักธรรมในการแก้ปัญหาของตัวเอง   

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้  

เรียนรู้การใช้เครื่องมือนวัตกรรมใหม่ๆทางด้านพุทธศาสนา ซึ่งเรื่องเหล่านี้
จะมีให้เราได้ทดลองท าไม่ค่อยมี และได้เรียนรู้พฤติกรรมของบุคคลที่เข้า
ร่วมโครงการท ากิจกรรมกับเราด้วย แล้วท าใจเป็นกลาง มีความข าๆไปกับ
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น  

ค าถามท่ี ๑ 
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 
และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด      
 

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ T5 
ไม่เคยเล่นเกมการ์ดนี้มาก่อน เคยเล่นแต่แบบที่เป็นภาษาอังกฤษ ชอบ
เกมการ์ดนี้เพราะดูแล้วได้หลักการ ท าให้เราเข้าใจ รู้ในพระสูตร รู้ในข้อ
ธรรม ที่เราสามารถโยงเข้ามาสู่ตัวเราได้และก็รู้ว่าเมื่อเกิดลักษณะอย่างนี้
แล้ว เราจะด าเนินการวิธีแก้ไขตามหลักธรรมนั้นอย่างไร 

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ ก ม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

เทคนิคการใช้การ์ด น าไปเป็นกิจกรรมในการเรียนการสอนของเยาวชนของ
เด็ก เป็นสิ่งที่ดึงดูดและสามารถที่จะอธิบายธรรมะ เอาธรรมะจากการ์ด 
สอนให้เด็กเข้าใจได้ง่าย คือการน าเทคนิคจากเกมการ์ดเอาไปใช้ 

ค าถามท่ี ๓ 
เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 
point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

บางทีการตีความส าหรับคนที่ไม่เข้าใจความหมาย ถ้าส าหรับคนที่เข้าใจ
ความหมายมันก็ไม่ยากอะไร ชี้ให้เรารู้จักการปรับตัวให้เข้าลักษณะของ
หลักธรรมที่การ์ดนั้นบ่งบอก สามารถที่จะบางครั้งเราอาจจะลืมวิธีการ พอ
เจอปัญหาแล้วเราจะแก้ไขอย่างไร แต่พอมาได้ตัวการ์ดเป็นตัวชี้น า เรา
สามารถมีวิธีเลือกที่เราอยากปรับแก้ไขอย่างนี้ บางทีถ้าเราอยู่เฉยๆเราอาจ
นึกไม่ออกว่า เวลาเราเกิดอุปสรรคเราจะแก้ไขอย่างไร หรือว่าเราแก้ไขใน
แนวทางที่อาจจะไม่ถูกต้องก็ได้ แต่ถ้ามันมีไกด์ไลน์มาเป็นเครื่องมือว่าควร
จะไปทางนี้นะ ใช้หลักธรรมนี้นะ ในการด าเนินชีวิตในการแก้ปัญหา จะท า
ให้เราไม่ต้องคิดมาก ไม่ต้องไปเสียเวลาเพราะว่ามันมีไกด์ไลน์ ท าให้เรา
สามารถแก้ปัญหาได้ และเป็นหลักธรรมพุทธเจ้าที่แน่นอน ว่าเป็นแนวทางที่
ถูกต้องไม่สามารถชี้ในทางที่ผิดแน่นอน 



๑๑๗ 
 

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้ 
 
 
 
 
 
 
  

เรียนรู้จากการ์ดนี้ก็คือ ท าให้เราสามารถเรียนรู้ ท าให้เรารู้หลักธรรม รู้ถึง
พระสูตร รู้ถึงอรรถกถาที่บางทีเราก็ไม่ได้สนใจ บางทีท่ัวไปก็ไม่ได้สนใจลึกซึ้ง 
มากไปกว่าธรรมะที่เราสอนกันตาม ปกติ พอเราได้การ์ดขึ้นมาแล้วๆ เราก็รู้
ว่าเอ่อ หลักธรรมนี้มันอยู่ในพระสูตรไหน แล้วมันจะท าให้เราอยากรู้ มี
ความรู้เพ่ิมเติมมากขึ้นว่า แล้วจะท าให้เราไปอ่านในรายละเอียดว่าพระสูตร
นี่อยู่ที่ไหน เนื้อความโดยละเอียด มีเนื้อความว่าอย่างไร อันนี้มันเป็นแค่ค า
คล้ายๆกับเป็นคาถาเป็นค าที่สรุปของหลักธรรมทั้งหมด แต่ว่าเรื่องราวต่างๆ
ที่มาที่ไปของพระสูตร ของค าคาถา ของค าที่พระพุทธเจ้าตรัส มีที่มาที่ไป
อย่างไร เพราะอย่างนั้นก็อยากท าให้เราเข้าไปต่อยอดศึกษาต่อเรียนรู้
เพ่ิมเติมมากขึ้น 
 

  ๒ )  การวิ เคราะห์ข้ อมูลจากการสัมภาษณ์พระนิสิตชั้นปีที่  ๑  สาขาวิชา
พระพุทธศาสนา วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๖ รูป อายุระหว่าง ๒๔ ปี - ๖๐ ปี อายุ
พรรษาระหว่าง ๓ พรรษา - ๒๕ พรรษา 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์พระนิสิตชั้นปีที่ ๑ สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 
วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๖ รูป 
ค าถามท่ี ๑ 
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 
และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด      
 

พระนิสิตชั้นปีที่ ๑ จ านวน ๖ รูป ไม่เคยเล่นเกมการ์ด 
และ ชอบเล่นเกมการ์ด มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด จ านวน ๕ รูป  
 ไม่ชอบเล่นเกมการ์ด มีความพึงพอใจระดับมาก จ านวน ๑ รูป 
 เหตุผล ไม่ชอบเล่นเกมไพ่  

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ กม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

พระนิสิตชั้นปีที่ ๑ จ านวน ๖ รูป ชอบเทคนิคในเกมการ์ด  
เหตุผล ดังนี้ 
- จ านวน ๑ รูป ตอบว่า ชอบการเลือกการ์ดมาอ่านวันละใบ ได้ภาวนาใน
การอ่านข้อธรรมทุกวัน  
- จ านวน ๓ รูป ตอบว่า ชอบที่มีหลักธรรมดีดี ปัจจุบันมีตู้พระไตรปิฎกราคา
หลายหมื่นบาทแต่ไม่มีใครเปิดอ่าน การมีการ์ดใส่ข้อความจากพระไตรปิฎก
ในพระไตรปิฎก เมื่อได้อ่านแล้วท าให้มีแรงบันดาลใจอยากค้นคว้าเพ่ิมเติม
จากพระไตรปิฎก  
- จ านวน ๒ รูป ตอบว่า ชอบ ค าสอนดี การคัดข้อธรรมสั้นๆจากที่เยอะๆ 
ท าให้น้อยลง ช่วยท าให้เข้าใจง่ายและค้นหาง่าย ตรงดี และน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้  

ค าถามที่ ๓ พระนิสิตชั้นปีที่ ๑ จ านวน ๖ รูป มีความเห็นว่า เกมการ์ดชุดนี้ช่วยชี้แนว
ทางการแก้ไขปัญหาได้ดี เหตุผล ดังนี้ 



๑๑๘ 
 

เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 
point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

-จ านวน ๓ รูป ตอบว่า หลักธรรมของพระพุทธเจ้าสอนไว้ช่วยให้มีสติปัญญา
มากขึ้น ควบคุมอารมณ์ได้ดีขึ้น  
- จ านวน ๓ รูป ตอบว่า หลักธรรมของพระพุทธเจ้าจากการ์ดช่วยได้มาก
เวลามีปัญหาและอุปสรรคในการผจญมารทั้งภายนอกและภายใน ข่มใข
ตัวเอง ข่มกิเลสตัวเอง น าหลักธรรมะมาปฏิบัติ ช่วยท าให้จิตใจสงบขึ้น ท า
ให้คลายทุกข์ลง คิดวิเคราะห์แยกแยะดีขึ้น  

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้ 
 

พระนิสิตชั้นปีที่ ๑ จ านวน ๖ รูป มีความคิดเห็นว่า กิจกรรมการโค้ชด้วย
การ์ดวันละใบ ๗ วัน ช่วยให้ได้เรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มเฟซบุ๊ก ต่างคนต่างได้
อ่านการ์ดของตัวเองและการ์ดของเพ่ือนในกลุ่มแต่ละใบที่โพสต์ลงกลุ่ม ได้
เรียนรู้ประสบการณ์ชีวิต ถือว่าดีมาก เพราะเฟซบุ๊กกระจายวงสู่คนอ่ืนได้
กว้างขวางมาก และได้ความรู้จากคนอ่ืนด้วย เมื่อได้อ่านข้อความจากการ์ด
บ่อยๆสามารถน าไปใช้พูดและสอนคนอ่ืนได้ เพราะเป็นข้อความสั้นๆ เข้าใจ
ง่าย ได้เรียนรู้ค าสอนจากพระไตรปิฎกมากข้ึน เข้าใจมากข้ึน 
พระนิสิตทุกรูปเปิดพระไตรปิฎกค้นคว้าเพ่ิมเติมประกอบจากเกมการ์ดที่
เลือกได ้

 
  ๓ )  การวิ เคราะห์ข้ อมูลจากการสัมภาษณ์พระนิสิตชั้นปีที่  ๒  สาขาวิชา
พระพุทธศาสนา วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๑๔ รูป อายุระหว่าง ๓๑ ปี - ๖๐ ปี อายุ
พรรษาระหว่าง ๑๐ พรรษา - ๓๗ พรรษา 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์พระนิสิตชั้นปีที่ ๒ สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 
วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๑๔ รูป/คน 
ค าถามท่ี ๑ 
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 
และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด      
 

พระนิสิตชั้นปีที่ ๒ ไม่เคยเล่นเกมการ์ดมาก่อน จ านวน ๑๓ รูป  
และ เคยเล่นเกมการ์ดมาก่อน จ านวน ๑ รูป  
พระนิสิตชั้นปี ๒ จ านวน ๑๔ รูป ชอบเกมการ์ดชุดนี้ เหตุผล ดังนี้ 
-จ านวน ๑๐ รูป ตอบว่า เกมการ์ดมีหลักธรรมค าสอนของพระพุทธเจ้าจาก
พระไตรปิฎก ท าให้ได้ความรู้จากพระไตรปิฎกในเรื่องท่ีไม่เคยรู้  
-จ านวน ๑ รูป ตอบว่า รู้สึกแปลกใหม่ อยากค้นหาความหมายของการ์ดแต่
ละใบจากพระไตรปิฎก  
-จ านวน ๓ รูป ตอบว่า ท าให้มีสติ และสมาธิ  
ความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเกมการ์ด 
-จ านวน ๓ รูป ตอบว่า ไม่ชอบเล่นเกมการ์ด มีความพึงพอใจระดับปาน
กลาง 
-จ านวน ๑๑ รูป ตอบว่า มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 



๑๑๙ 
 

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ กม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

-จ านวน ๑๐ รูป ตอบว่า การอธิษฐานก่อนเปิดการ์ด ท าให้เกิดสติ สมาธิ 
กลับมาพิจารณาภายในตนเอง กลับมาอยู่กับตัวเอง และได้ศึกษาหลักธรรม
ของพระพุทธเจ้า น้อมน าธรรมะที่ได้จากการ์ดมาปฏิบัติได้ดี เข้าใจข้ออรรถ 
ข้อธรรมได้ดี  
-จ านวน ๑ รูป ตอบว่า การน าหลักค าสอนมาท าเป็นการ์ดท าให้น่าสนใจ 
และเข้าใจง่ายกว่าน าหนังสือมาวางให้เปิดอ่าน เพราะคนชอบอ่านหนังสือ
น้อย เล่นแบบเกมดีกว่า คนเข้าถึงได้ง่ายกว่า  
-จ านวน ๓ รูป ตอบว่า ขณะที่เปิดการ์ด มีสติกลับมาอยู่กับตนเอง พิจารณา
ภายในตนเองกับเรื่องราวของตนเอง และเชื่อมโยงกับค าสอนที่ได้รับจาก
การ์ด ท าให้พิจารณาเชื่อมโยงความหมายของการ์ดแต่ละใบที่ได้ เกิดศรัทธา 
เกิดความสนใจอยากค้นคว้าเรื่องราวในพระไตรปิฎก ได้ศึกษาค าสอนของ
พระพุทธเจ้า ค าแนะน าท่ีได้เหมือนเชื่อมโยงถึงจิต สื่อถึงกันได้ รู้สึกดี 
 

ค าถามท่ี ๓ 
เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 
point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

พระนิสิตชั้นปี ๒ จ านวน ๑๔ รูป ตอบว่า เกมการ์ดชุดนี้ช่วยชี้แนวทางแก้ไข
ปัญหาได้ เหตุผล ดังนี้ 
-จ านวน ๓ รูป ตอบว่า บางครั้งไม่สามารถปรึกษาใครได้ สามารถใช้เกม
การ์ดเป็นที่ปรึกษาได้ เพราะถือเป็นค าชี้แนะจากค าสอนของพระพุทธเจ้า 
เป็นแนวทางปฏิบัติได ้
-จ านวน ๑๑ รูป ตอบว่า เวลาที่ขอค าชี้แนะจากการ์ดชุดนี้ รู้สึกผ่อนคลาย 
สบายใจ คลายความเครียดได้ เหมือนได้ใช้ธรรมะเข้ามาบรรเทาความทุกข์
ในใจ ท าให้ใจเราดีขึ้น น าธรรมะท่ีได้ไปใช้กับตัวเองปรับตัวเองให้ดีขึ้น 
 
 

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้ 
 
 
 
 
 
 
  

พระนิสิตชั้นปี ๒  
-จ านวน ๑๑ รูป ได้เรียนรู้ค าสอนของพระพุทธเจ้าในพระไตรปิฎกจากการ์ด 
สามารถน าหลักค าสอนมาใช้แก่ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน น ามาเชื่อมโยง
กับตัวเองท าให้ เกิดความเข้าใจความหมาย สามารถน าสื่อการ์ดไป
ประยุกต์ใช้สอนเด็กนักเรียน และญาติโยมได้และเห็นความส าคัญในการ
น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง และสนใจค้นคว้ารายละเอียดเพ่ิมเติมใน
พระไตรปิฎกเพ่ือความเข้าใจให้มากข้ึน 
-จ านวน ๓ รูป ไม่ชอบเล่นสื่อเกมการ์ด และไม่ได้ค้นคว้าในพระไตรปิฎก 
 
 

 



๑๒๐ 
 

  ผลการวิจัยจากการสัมภาษณ์พบว่า ลักษณะทั่วไปของพระนิสิต ได้แก่ อายุ และอายุ
พรรษา ไม่เกี่ยวข้องกับระดับคะแนนความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเกมการ์ด แต่ความชอบเล่นหรือไม่ชอบ
เล่นเกมการ์ดมีผลต่อระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเกมการ์ด และมีผลต่อการค้นคว้าในพระไตรปิฎก
เพ่ิมเตมิต่อจากการเล่นเกมการ์ด 
  ๔)การวิ เคราะห์ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม พระนิสิตชั้นปีที่  ๔ สาขาวิชา
พระพุทธศาสนา วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๕ รูป และผู้เชี่ยวชาญ จ านวน ๖ คน 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม พระนิสิตชั้นปีที่ ๔ สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 
วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน ๕ รูป 
ค าถามท่ี ๑ 
ท่ าน เคย เล่ น เ กม
การ์ดมาก่อนหรือไม่ 
และชอบเกมการ์ด
ชุดนี้หรือไม่ เพราะ
เหตุใด      
 

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญจากการสนทนากลุ่มกล่าวทิศทางเดียวกัน ว่า ชอบเกม
การ์ดชุดนี้ เหตุผล คือ เกมการ์ดนี้มีประโยชน์ส าหรับการโค้ช เป็นเครื่องมือ
บอกตัวตนของเรา สามารถทายสิ่งที่อธิษฐานได้ตรงความรู้สึกของเรา เป็น
แนวทางในการเรียนรู้ปฏิบัติในชีวิตประจ าวันได้ 

ค าถามท่ี ๒  
เทคนิ ค ใด ใน เ กม
การ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่น
ช อ บ ม า ก ที่ สุ ด 
เพราะเหตุใด 

ผู้ให้ให้ข้อมูลส าคัญจากการสนทนากลุ่ม กล่าวตรงกันว่า การเชื่อมโยงตัวเอง
กับข้อความค าสอนในพระไตรปิฎกในการ์ดที่เลือกได้ บ่งบอกถึงตัวตนของ
เรา การให้ความหมายและการตีความท าให้จิตมีทางออก หลักค าสอน
สามารถน ามาปฏิบัติในชีวิตประจ าวันได้ 

ค าถามท่ี ๓ 
เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปัญหาที่ยากล าบาก 
หรืออุปสรรค (pain 
point) เกมการ์ดชุด
นี้ ช่ ว ย ชี้ แ น ว
ทางแก้ไขปัญหาให้
ท่านได้บ้างหรือไม่ 
อย่างไร  

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญจากการสนทนากลุ่มกล่าวสอดคล้องกันว่า เกมการ์ดชุดนี้
สามารถช่วยแนะแนวทางการแก้ไขปัญหา น าหลักค าสอนมาประยุกต์ใช้ 
เพราะการ์ดทุกใบเป็นค าสอนของพระพุทธเจ้า สามารถน ามาใช้ในการแก้ไข
ปัญหาได้จริง แต่ขึ้นอยู่กับภูมิรู้ ภูมิธรรม ภูมิปัญญาของแต่ละบุคคล และ
ทักษะเฉพาะตัวของแต่ละบุคคลด้วย 

ค าถามท่ี ๔ 
ท่ าน ได้ เ รี ย น รู้ สิ่ ง
ใดบ้างจากสื่อเกม
การ์ดชุดนี้ 
 
  

ผู้ให้ข้อมูลส าคัญจากการสนทนากลุ่ม กล่าวในทิศทางเดียวกันว่า ได้เรียนรู้
ความแปลกใหม่ เพราะไม่เคยท ากิจกรรมแบบนี้ เป็นสิ่งใหม่ที่ได้ท ากิจกรรม
แบบนี้ เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ รู้สึกดี ใจฟูที่ได้อ่านการ์ดแต่ละใบและ
เชื่อมโยงกับตัวเองกับค าสอนที่มาจากพระไตรปิฎก ท าให้รู้จักคิดวิเคราะห์ 
และเชื่อมโยงข้อมูลจากการ์ดเพื่อเป็นแนวทางปฏิบัติให้แก่ชีวิตของเราเอง  



๑๒๑ 
 

 
 ผลการวิจัยจากการสนทนากลุ่มพบว่า ผู้เชี่ยวชาญและพระนิสิตชั้นปี ๔ มีความคิดเห็น
ในทิศทางเดียวกันว่าการพัฒนาสื่อเกมการ์ดชุดนี้มีความคิดสร้างสรรค์ แปลกใหม่ และเป็นกุศโลบาย
ในการโน้มน าใจให้นิสิตเข้าไปศึกษาเพ่ิมเติมจากพระไตรปิฎก เป็นการประยุกต์วิทยาการสมัยใหม่เข้า
กับหลักธรรมค าสอนที่น่าสนใจ ท าให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น และเป็นความคิดสร้างสรรค์ในการเผยแผ่ธรรม
ในสังคมออนไลน์ 
 
๔.๓ ผลการศึกษาวิจัยระยะที่ ๓ การพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ใน
สังคมออนไลน์ 

 การเรียนรู้วิถีพุทธ (Learning od Buddhist way) เป็นรูปแบบการเรียนรู้แนวทางการ
ด าเนินชีวิตตามหลักค าสอนของพระพุทธเจ้า ตั้งแต่วิธีคิด วิธีการฝึกหัดปฏิบัติตนตามแนวค าสอนของ
พระพุทธเจ้า มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจธรรมชาติของชีวิตเพ่ืออยู่อย่างรู้เท่าทันตามความเป็น
จริง และน้อมน าค าสอนของพระพุทธเจ้าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ 
 รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ ๒๑ นี้ต้องการที่จะเรียนรู้จากปัญหาที่เกิดใน
สังคมแห่งความจริงซึ่งเป็นสิ่งใกล้ตัว สื่อจึงมีความส าคัญในการเชื่อมโยงเรื่องราวต่าง ๆ แบบสห
วิทยาการ ( Interdisciplinary) สนุกกับการเรียน (Student engagement) ด้วยการกระท า  
(Learning by doing) สามารถเห็นผลลัพธ์ (Outcome) ของการกระท าได้ทันทีมีอิสระทางความคิด 
ความสนใจ และให้ความส าคัญกับการสืบค้นข้อมูล เรียนรู้ด้วยตนเองในทุก สถานที่ตลอดเวลาโดยมี
สื่อเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งงานวิจัยนี้เน้นพัฒนาการเรียนรู้วิถี
พุทธผ่านสื่อสังคมออนไลน์แพลตฟอร์ม  เฟซบุ๊ก และเว็บไซต์ของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 
  ๔.๓.๑ การพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสังคมออนไลน์แพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก 
  งานวิจัยนี้มีฐานคิดจากการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ซึ่งมีอุดมการณ์ในการให้เกิดการตระหนัก
รู้ภายในตน สัมผัสภาวะภายในตนเอง แบบรู้ซื่อ ๆ อย่างที่ตนเองเป็น จากโจทย์ชีวิตของตนเอง และ
น้อมน าหลักค าสอนของพระพุทธเจ้ามาเชื่อมโยงกับตนเอง และน าเป็นแนวทางการประพฤติปฏิบัติใน
ชีวิตของตนเองได้ เป็นการพัฒนาทักษะชีวิต ไม่ได้มุ่งเน้นในการเรียนรู้เพ่ือวัดระดับความจ า หรือการ
แตกฉานขององค์ความรู้ทางทฤษฎี แต่เน้นสร้างสรรค์การใช้สื่อในชุมชนแห่งการเรียนรู้ แวดล้อมด้วย
กัลยาณมิตร ด้วยเมตตาธรรม เพลิดเพลินสบายใจ เป็นพ้ืนที่ปลอดภัย ภายในกลุ่มกิจกรรมโค้ชด้วย
การ์ด ด้วยการใช้สื่อต้นแบบเกมการ์ดวิถีพุทธทั้งรูปแบบการ์ดและรูปแบบดิจิทัล ในการท ากิจกรรม
โค้ชด้วยการ์ดวันละ ๑ ใบ จากชุดทางแห่งธรรม ซึ่งมีการ์ดจ านวน ๒๖ ใบ และแบ่งปันสิ่งที่ได้เรียนรู้
กันภายในกลุ่มด้วยบรรยากาศที่เพลิดเพลิน สบายๆ  
 



๑๒๒ 
 

 
๔.๙ ภาพแสดงวิดีโอแนะน าการใช้เกมการ์ดวิถีพุทธผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 

 
 สอดคล้องกับแนวคิดของ ผศ.ดร.สิน งามประโคน จากบทความวิจัยเรื่องนวัตกรรมแห่ง
การเรียนรู้เชิงพุทธว่า หลักการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่เร็วขึ้น การสร้างบรรยากาศในการสอนให้
เพลิดเพลิน ปลอดโปร่ง ไม่ตึงเครียด ไม่ให้เกิดความอึดอัดใจแก่ผู้เรียน และให้เกียรติผู้เรียนและให้
ผู้เรียนมีบทบาทร่วมกันเป็นหลักการที่ส าคัญ173  

 
๔.๑๐ ภาพแสดงกลุ่มกิจกรรมโค้ชด้วยการ์ด 

 
 กิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ดวันละใบ 

 กิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ดโดยใช้ Buddhist Coaching Cards เป็นเครื่องมือที่ออกแบบ
เพ่ือการตระหนักรู้ภายในตนเอง ให้คนเข้ามาตระหนักรู้และสัมผัสด้านในของตนเองเพ่ือค้นพบ
ความหมายที่แท้จริงของชีวิต174 ผ่านกิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ด ซึ่งเป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตรสาขา
พระพุทธศาสนา โดยมีอาจารย์ท าหน้าที่จัดกระบวนการเรียนรู้นอกเวลาเรียนให้แก่นิสิตชั้นปีที่ ๑ นิสิต
ชั้นปีที่ ๒ และนิสิตชั้นปีที่ ๔ เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ โดยสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้ร่วมกันใน
ระบบออนไลน์ทางกลุ่มเฟซบุ๊ก เปิดพ้ืนที่ให้ผู้เรียน ใคร่ครวญสะท้อนการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 
จากการค้นคว้าองค์ความรู้เพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน  

 จากการเขียนบันทึกประสบการณ์การเรียนรู้ในระยะเวลา ๑ สัปดาห์ พระนิสิตได้สะท้อน
ผลกลับในทิศทางเดียวกัน ดังนี้ 

                                                           
173 สิน งามประโคน, นวัตกรรมแห่งการเรียนรู้เชิงพุทธ , สารนิพนธ์พุทธศาสตรบัณฑิต ประจ าปี 

๒๕๖๐ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, หน้า ๓๓๔. 
174 ทัศนี ย์  จารุ สมบัติ ,  บนเส้นทางสู่ ก าร เป็น โค้ช เ พ่ือการเปลี่ ยนแปลง ,  (นครปฐม : 

มหาวิทยาลัยมหิดล, ๒๕๕๖), หน้า ๓๘. 



๑๒๓ 
 

  “รู้สึกดีมาก ชอบมาก เพราะท าให้เราได้ศึกษาเรื่องราวของพระพุทธเจ้าจากข้อธรรม
ในพระไตรปิฎกเพ่ิมมากขึ้น ได้หลักธรรมข้อคิด และแนวทางการปฏิบัติที่สามารถปรับตัวปรับใจของ
ตนเองไปในทางท่ีดีและน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้เป็นอย่างดียิ่ง”175 

  “ท าให้ได้ค้นคว้าหลักธรรมในพระไตรปิฎกตามการ์ด สามารถน ามาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้และต่อยอดจัดกิจกรรมให้เด็กนักเรียนในฐานะพระสอนศีลธรรมได้”176 

  “การได้อ่านการ์ดพุทธพจน์วันละใบท าให้จิตมีหลักคิดในการด าเนินชีวิตที่ประเสริฐ 
เป็นกุศล”177 

 จากการสังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมของผู้วิจัยพบว่า พระนิสิตที่มีความชื่นชอบ พึงพอใจ
การเล่นเกมการ์ดในระดับมากถึงมากที่สุด จะมีความรู้สึกเพลิดเพลิน และสนุกกับการค้นคว้าเพ่ิมเติม
เนื้อหาข้อมูลจากพระไตรปิฎก ในขณะที่พระนิสิตที่ไม่ชอบเล่นเกมการ์ด มีความพึงพอใจการเล่นเกม
การ์ดในระดับปานกลาง จะไม่สนใจกับการเล่นเกมการ์ด และไม่ค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจาก
พระไตรปิฎก ส่วนระดับอายุ และอายุพรรษา ไม่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการชอบเล่นเกมการ์ด
หรือไม่ชอบเล่นเกมการ์ด ในขณะที่การชอบเล่นเกมการ์ดหรือไม่ชอบเล่นเกมการ์ด มีความสัมพันธ์
เกี่ยวข้องกันกับระดับความพึงพอใจที่มีต่อสื่อเกมการ์ด และการค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมในพระไตรปิฎก 
   หลักการส าคัญท่ีควรค านึงถึงในการใช้สื่อการเรียนรู้วิถีพุทธเพ่ือการหยั่งรู้ คือ  
  ๑) ลักษณะปัจเจกบุคคล ผู้จัดกระบวนการเรียนรู้พึงมีความยืดหยุ่นในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับลักษณะปัจจัยของปัจเจกบุคคลในขณะที่ลงปฏิบัติการ เคารพต่อ
อัธยาศัยในความชอบเล่นเกมหรือไม่ชอบเล่นเกมของแต่ละบุคคล 
  ๒) ความใส่ใจต่อการรับรู้ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของกระบวนการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ การที่
ผู้เรียนมีความพอใจในสิ่งที่ผ่านการรับรู้ที่เข้ามาทางประสาทสัมผัสทั้งหก ได้แก่ ทางตา ทางหู ทาง
จมูก ทางลิ้น ทางกาย และทางใจ ล้วนมีผลต่อกระบวนการรับรู้ หากเป็นทิศทางเชิงบวก ความ
สนุกสนาน ความผ่อนคลายสบายใจ กระบวนการรับรู้ที่ท าให้เกิดความคิดรวบยอด และหลักการของ
เรื่องราวในการเรียนรู้จะง่ายขึ้น 
  ๓) การที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติการ และน าองค์ความรู้เชื่อมโยงกับตัวตนภายใน
ตนเอง ท าให้เกิดความเชื่อมโยงสัมพันธ์แบบมีส่วนร่วมกับข้อมูลที่ตนเองก าลังศึกษาโดยตรง 
  ๔) ท าให้เกิดการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับข้อมูลใหม่ เกิดประสบการณ์ตรงใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
  ๕) ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ สร้างประสบการณ์และ
ความหมายใหม่ให้แก่ผู้เรียน 

                                                           
175 ข้อมูลจากการสนทนากลุ่มของผู้ให้ข้อมูลส าคัญคนท่ี ๑ นิสิตช้ันปีที่ ๔, วันอังคารที่ ๑๖ มกราคม 

พ.ศ. ๒๕๖๗. 
176 สัมภาษณ์ นิสิตช้ันปีท่ี ๒ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญรูปท่ี ๑, วันอังคารที่ ๑๖ มกราคม พ.ศ. ๒๕๖๗. 
177 สัมภาษณ์ นิสิตช้ันปีท่ี ๒ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญรูปท่ี ๒, วันอังคารที่ ๑๖ มกราคม พ.ศ. ๒๕๖๗. 



๑๒๔ 
 

  หลักการส าคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดนี้สอดคล้องกับแนวคิดของกิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล 178 จากงานวิจัย
เรื่องการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชา
พัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี กล่าวโดย
สรุปว่า ผู้สอนต้องเข้าใจหลักการในการใช้สื่อ การจัดการเรียนรู้ ซึ่งปัจจุบันบทบาทของผู้สอน
เปลี่ยนแปลงไป จากครูผู้สอนกลายเป็นผู้อ านวยความสะดวก หรือผู้จัดแหล่งประสบการณ์ต่างๆให้แก่
ผู้เรียน ดังนั้นความยืดหยุ่นและสภาวะแวดล้อมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความผ่อนคลาย สบายใจ จึงเป็น
กระบวนการที่ส าคัญในการสร้างประสบการณ์และการสร้างความหมายใหม่ให้แก่การเรียนรู้  
  ๔.๓.๒ การพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อออนไลน์เว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี 
ศรีไพบูลย์ 

 ยุคปัจจุบันการสร้างเครือข่ายชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางการศึกษาเกิดขึ้นมากมายเพ่ือ
แบ่งปันองค์ความรู้ซึ่งกันและกันผ่านสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ซึ่งถือว่าเป็นเครื่องมือ
ปฏิบัติการทางสังคมที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต โดยเน้นให้ผู้ใช้เป็นทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสาร มีส่วน
ร่วมอย่างสร้างสรรค์ในรูปแบบของข้อมูลเนื้อหา ภาพ วิดีโอ เป็นต้น ผ่านเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ 
เช่น เว็บไซด์ หรือโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ อาทิ เฟซบุ๊ก โดยเน้นให้ผู้ส่งสารและผู้รับสารได้มีส่วน
ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ในการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันข้อมูลต่างๆ  

 รวมทั้งแนวคิดการน าสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนนับจึงเป็นกลยุทธ์ที่ส าคัญ ในระดับอุดมศึกษาที่ส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดเป็นรูปธรรม
ที่ชัดเจน และปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ได้กลายเป็นเครื่องมือที่ส าคัญในการสร้างสื่อ
ให้เกิดเป็นเครือข่ายเชื่อมโยงกันในโลกออนไลน์ ที่เปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถใช้เป็นช่องทางในการ
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างง่ายและสะดวกรวดเร็ว ซึ่งจะท าให้เกิดประโยชน์ต่อการจัดการศึกษาเป็น
อย่างมากโดยไม่เสียค่าใช้จ่ายในการซื้อลิขสิทธิ์  

 เมื่อปัจจุบันสื่อสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อผู้คนมากขึ้นทุกเพศวัย จากการจัดอันดับสื่อ
สังคมออนไลน์ (Social Media) ของ datatarepotal179 เว็บไซต์การเก็บข้อมูลดังของโลก ๓ ล าดับ
แรกที่มีผู้นิยมใช้บ่อยได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) มีผู้ใช้ ๔๘.๑๐ ล้านคน, ยูทูบ (Youtube)มีผู้ใช้ 
๔๓.๙๐ ล้านคน และติ๊กต๊อก (Tiktok) มีผู้ใช้ ๔๐.๒๘ ล้านคน สอดคล้องกับผลงานวิจัยเรื่องผลการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์วิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยยะลา ของบุปผา ไชยแสง ได้พบว่า ผู้เรียนสาขาวิชาการจัดการนิยมใช้

                                                           
178 กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล, การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี, รายงานการวิจัย หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ, ๒๕๖๒, หน้า ๒๗-๒๘. 

179 Simon kemp,https://datareportal.com/reports/digital-2023-thailand,2023. 

https://datareportal.com/reports/digital-2023-thailand


๑๒๕ 
 

สื่อสังคมออไลน์ในการเรียนอันดับหนึ่ง คือ เฟซบุ๊ก ( Facebook) ในขณะที่ผู้ เรียนสาขาวิชา
ภาษาอังกฤษใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการเรียน คือ ยูทูบ เป็นอันดับหนึ่ง180  

  งานวิจัยชิ้นนี้นอกจากพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดและสื่อดิจิทัลแล้ว 
ได้น าเนื้อหาและรูปแบบของสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธมาพัฒนาเป็นโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบเกมการ์ด
ดิจิทัล และการอธิบายองค์ความรู้จากการ์ดในและละใบผ่านเครือข่ายออนไลน์เว็บไซต์วิทยาลัยสงฆ์
กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจใฝ่เรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดดิจิทัลวิถีพุทธ พร้อมกับค าอธิบายองค์ความรู้ของการ์ดดิจิทัลแต่ละ
ใบ ผู้เรียนย่อมเกิดการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับองค์ความรู้ใหม่ที่ได้รับในลักษณะของการถ่ายโยง
การเรียนรู้เชิงบวกด้วยตนเอง สอดคล้องกับรายงานวิจัยของกิตติชัย สุชาสิ โนบล เรื่องการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการตามแนวพุทธเพ่ือสะท้อนแนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง ในบริบทแห่งสังคมไทยยุคปัจจุบันที่พบว่า การที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วย
ตนเอง จะท าให้เกิดการเรียนรู้ในลักษณะถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of Learning) อย่างเป็นระบบ 
มีกระบวนการที่ชัดเจน ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการด าเนินชีวิตและการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน181  

 การพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ ผ่าน
ลิ้งค์ที่เปิดให้ทดสอบใช้ทั่วไป http://119.59.121.87/baansripaiboon/ptest2.html ผ่านทางกลุ่ม
เฟซบุ๊ก Buddhist Coaching Cards และเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์  

                                                           
180 บุปผา ไชยแสง, “ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ วิชาสารสนเทศเพื่อการ

เรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ”, วารสารอินฟอร์เมชั่น 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น, ๒๕๖๒, หน้า ๑ - ๓. 

181 กิตติชัย สุชาสิโนบล, การพัฒนารปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการตามแนวพุทธเพื่อ
สะท้อนแนวคิดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ในบริบทแห่งสังคมไทยยคุปัจจุบัน, รายงานการวิจัย คณะศึกษาศาสตร์ 
สาขาวิชาประถมศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ, ๒๕๕๕, หน้า ๑๓. 

http://119.59.121.87/baansripaiboon/ptest2.html?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3D_XyG0f_7RSf4BcfT5G3nvgvhHdGMT2uxjpJdA08nBWPxegwe_GbqZgU_aem_AS2iV6qRzN0-O5M8ChjFEv_odAFCbcRAvvhAUSveHLq3OJT7_sV6R0TvFUug5RC8T-iCR0TqKKirUGdx1E0kRBz8
https://www.facebook.com/profile.php?id=61552197770489&__cft__%5b0%5d=AZXJk1AjU3g72xougY7LfdLUE2hBNF-cIUEaADEpCoIiu-mb3ePpzjotmHAO4eRTIifhFlNBiYBk0eCS870LEFdHK7TulgXuDU5qVX-b0hFwbAFnxFeiZHmBdYYBW7n5tBLurAKl1nW1_J3-kctdvbw-G_W-ls124wXC_por6Enb0REAvWoCF1jjpzHdbB-3ZkU&__tn__=-%5dK-R


๑๒๖ 
 

 
๔.๑๑ ภาพแสดงต้นแบบสื่อการ์ดดิจิทัลวิถีพุทธ 

 
 

 
๔.๑๒ ภาพแสดงการ์ดดิจิทัลชุดเก้าคัมภีร์ ที่สุ่มเลือกจากชุดการ์ดดิจิทัล 

 



๑๒๗ 
 

 
๔.๑๓ ภาพแสดงการ์ดดิจิทัลชุดทางแห่งธรรม ที่สุ่มเลือกจากชุดการ์ดดิจิทัล 

 

 
๔.๑๔ ภาพแสดงการ์ดดิจิทัลชุดพุทธอุทาน ที่สุ่มเลือกจากชุดการ์ดดิจิทัล 



๑๒๘ 
 

  จากการวิเคราะห์ข้อมูลในการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยพบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญส่วนใหญ่ไม่เคยใช้
เกมการ์ดเพ่ือการเรียนรู้มาก่อน และชื่นชอบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมการ์ดเป็นเครื่องมือในการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ เพราะให้ความรู้สึกแปลกใหม่ น่าสนใจ ในขณะเดียวกันก็ได้รับความรู้จาก
ข้อมูลในการ์ดซึ่งเป็นค าสอนของพระพุทธเจ้า ในพระไตรปิฎก ท าให้ได้ศึกษาหลักธรรมของ
พระพุทธเจ้า น้อมน าธรรมะท่ีได้จากการ์ดมาปฏิบัติได้ดี เข้าใจข้ออรรถ ข้อธรรมได้ดี ดังความเห็นของ
นิสิตผู้ให้ข้อมูลส าคัญท่ีกล่าวว่า 
  “ปัจจุบันมีตู้พระไตรปิฎกราคาหลายหมื่นบาทแต่ไม่มีใครเปิดอ่าน การมีการ์ดใส่
ข้อความจากพระไตรปิฎกในพระไตรปิฎก เมื่อได้อ่านแล้วท าให้มีแรงบันดาลใจอยากค้นคว้าเพ่ิมเติม
จากพระไตรปิฎก”182  
 สอดคล้องกับงานวิจัยของกิ่งกาญจน์183 งานวิจัยของ Lee, Moreau and Lochnan184 
ที่กล่าวว่า สื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ เป็นเครื่องช่วยสนับสนุนกา ร
เข้าถึงความรู้ของนิสิต เป็นนวัตกรรมที่ท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้พร้อมกับความสนุก  
   ด้านการเชื่อมโยงองค์ความรู้ที่ได้รับจากสื่อการเรียนรู้เพ่ือหยั่งรู้ภายในตนเอง และน้อม
น าหลักค าสอนของพระพุทธเจ้ามาเชื่อมโยงกับตนเอง และน าเป็นแนวทางการประพฤติปฏิบัติในชีวิต
ของตนเองได้นั้น ผู้วิจัยพบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญทุกรูป/คน สามารถเชื่อมโยงหลักค าสอนจาก
พระไตรปิฎกเข้ากับโจทก์ชีวิตของตนเอง เพ่ือประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาและแนว
ทางการด าเนินชีวิตประจ าวันได้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Daul185 ที่กล่าวว่า เกมเป็นเครื่องมือถ่าย
โอนการเรียนรู้เชิงบวก (Positive transfer) ดังความเห็นของนิสิตจากการสนทนากลุ่มสรุปเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกันว่า 
  “ได้เรียนรู้ความแปลกใหม่ เพราะไม่เคยท ากิจกรรมแบบนี้ เป็นสิ่งใหม่ที่ได้ท า
กิจกรรมแบบนี้ เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ รู้สึกดี ใจฟูที่ได้อ่านการ์ดแต่ละใบและเชื่อมโยงกับตัวเองกับค า
สอนที่มาจากพระไตรปิฎก ท าให้รู้จักคิดวิเคราะห์ และเชื่อมโยงข้อมูลจากการ์ดเพ่ือเป็นแนวทาง
ปฏิบัติให้แก่ชีวิตของเราเอง”186 
  และจากการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ การสนทนากลุ่ม และการสะท้อนข้อมูลกลับ
พบว่าเครื่องมือเกมการ์ดวิถีพุทธนี้สามารถช่วยเยียวยาจิตใจและช่วยให้รู้สึกผ่อนคลาย สบายใจ
                                                           

182 สัมภาษณ์ นิสิตช้ันปีท่ี ๑ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญรูปท่ี ๒, วันอังคารที่ ๑๖ มกราคม พ.ศ. ๒๕๖๗. 
183 กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล, การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุขในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรี, รายงานการวิจัย หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาไทย คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรี
นครินทรวิโรฒ, ๒๕๖๒, หน้า ๓๔. 

184 Lee E., Moreau K. and Lochnan H.A., “A customized board game enhances learning 
about obesity”, Medical Education,49(11), 2015, P.1149 – 1150. 

185 Daul Stephanie, Game Design for Learning, ( Place of publication not identified: 
American Society for Training & Development), 2014. 

186 การสนทนากลุ่ม, ผู้ให้ข้อมูลส าคัญคนที่ ๓ นิสิตช้ันปีท่ี ๔ ,วันอังคารที่ ๑๖ มกราคม พ.ศ. ๒๕๖๗. 



๑๒๙ 
 

ในขณะเรียนรู้และน าองค์ความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ดังที่ผู้ให้ข้อมูลส าคัญกล่าวไปใน
ทิศทางเดียวกันว่า 
 “บางครั้งไม่สามารถปรึกษาใครได้ สามารถใช้เกมการ์ดเป็นที่ปรึกษาได้ เพราะถือเป็นค า
ชี้แนะจากค าสอนของพระพุทธเจ้า เป็นแนวทางปฏิบัติได้”187 
  “เวลาที่ขอค าชี้แนะจากการ์ดชุดนี้ รู้สึกผ่อนคลาย สบายใจ คลายความเครียดได้ 
เหมือนได้ใช้ธรรมะเข้ามาบรรเทาความทุกข์ในใจ ท าให้ใจเราดีขึ้น น าธรรมะที่ได้ไปใช้กับตัวเอง
ปรับตัวเองให้ดีขึ้น”188 
 สอดคล้องกับแนวคิดของสิน งามประโคนจากบทความวิจัยเรื่องนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้
เชิงพุทธว่า หลักการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่เร็วขึ้น การสร้างบรรยากาศในการสอนให้เพลิดเพลิน 
ปลอดโปร่ง ไม่ตึงเครียด ไม่ให้เกิดความอึดอัดใจแก่ผู้เรียน และให้เกียรติผู้เรียนและให้ผู้เรียนมีบทบาท
ร่วมกันเป็นหลักการที่ส าคัญ189  
 กล่าวโดยสรุป การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม
ออนไลน์ มีกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมการ์ดวิถีพุทธ โดยการบูรณาการองค์ความรู้จากคัมภีร์ขุททก
นิกาย ๓ คัมภีร์ย่อยน ามาสู่การปรับรูปแบบเป็นสื่อเกมการ์ดเพ่ือน ามาไปสู่การค้นคว้าเพ่ิมเติมใน
พระไตรปิฎกมากข้ึน โดยมีกระบวนการสร้างสรรค์สื่อ ดังนี้  
  ๑. องค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนา ในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ย่อย ได้แก่ 
   ๑) คัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ 
   ๒) คัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท 
   ๓) คัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน 
  ๒. การคิดเชิงออกแบบ ในกระบวนการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ ๔ ขั้นตอน 
   ๑) Define ส ารวจปัญหาพบว่าพระนิสิตมีความสนใจค้นคว้าคัมภีร์พระไตรปิฎก
น้อย 
   ๒) Design การออกแบบสื่อเกมการ์ดโดยใช้ข้อมูลจากพระไตรปิฎกเป็นฐานเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจในการอ่านค้นคว้าพระไตรปิฎก  
   ๓) Develop การพัฒนาสื่อเกมการ์ดวิถีพุทธ ในรูปแบบสื่อเกมการ์ด และสื่อ
ดิจิทัล 
   ๔) Deliver การพัฒนาเพื่อส่งมอบแก่ผู้ใช้ในการน าไปใช้จริง 

                                                           
187 การสนทนากลุม่, ผู้ให้ข้อมลูส าคญัคนที่ ๔ นิสติชั้นปีที่ ๔, วันอังคารที่ ๑๖ มกราคม พ.ศ. ๒๕๖๗. 
188 ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ของผู้ให้ข้อมูลส าคัญคนที่ ๕ นิสิตช้ันปีที่ ๔, วันอังคารที่ ๑๖ มกราคม 

พ.ศ. ๒๕๖๗.. 
189 สิน งามประโคน, นวัตกรรมแห่งการเรียนรู้เชิงพุทธ , สารนิพนธ์พุทธศาสตรบัณฑิต ประจ าปี 

๒๕๖๐ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, หน้า ๓๓๔. 



๑๓๐ 
 

 ผู้วิจัยเห็นว่า การใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ดวิถีพุทธช่วยกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนในการ ค้นคว้าหาข้อมูลจากพระไตรปิฎกในเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับตนเอง กระบวนการเรียนรู้
เกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมสัมพันธ์กับองค์ความรู้จึงท าให้เกิดความใฝ่รู้ 
 

๔.๔ องค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัย 

 จากการผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธใน
สังคมออนไลน์ พบองค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัย ดังนี้ 

  ๔.๔.๑ การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
เป็นการสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ดทั้งรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อออนไลน์ผ่าน
ช่องทางเฟซบุ๊กและเว็บไซต์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ คณะผู้วิจัยมีฐานคิดว่าจุดเริ่มต้นของ
การสร้างสรรค์สื่อควรเริ่มต้นจากสิ่งเล็กๆที่คนทั่วไปพึงพอใจในการใช้สื่อ เช่น การเล่นเกม การทายไพ่ 
จากนั้นน ามาสู่องค์ความรู้ของคณะผู้วิจัย คือสาขาวิชาพระพุทธศาสนา ซึ่งจากการส ารวจข้อมูลพบว่า 
พระนิสิตมีการค้นคว้าพระไตรปิฎกน้อยมาก จึงได้ใช้องค์ความรู้ในพระไตรปิฎกมาสร้างสรรค์เพ่ือให้
เกิดการเปลี่ยนแปลง การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้จึงมีจุดมุ่งหมายเพ่ือมอบ
ทรัพยากรที่น่าสนใจ และเข้าถึงได้ ซึ่งรองรับรูปแบบการเรียนรู้และความชอบที่แตกต่างกัน บทบาท
ส าคัญในการศึกษายุคใหม่คือการเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และอ านวยความสะดวกในสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเองและมีความยืดหยุ่นตามลักษณะปัจเจกบุคคล  
   ๔.๔.๒ งานวิจัยนี้มีฐานคิดจากแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการหยั่งรู้ พัฒนาต้นแบบสื่อ
เป็นเครื่องมือกระบวนกร (Facilitator’s tool) ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลส าคัญในงานวิจัยนี้จึงเป็นบุคคลที่มี
พ้ืนฐานในค าสอนพระพุทธศาสนาดีระดับหนึ่ง กล่าวคือเป็นผู้สอนพระพุทธศาสนา หรือเป็นผู้ศึกษาค า
สอนพระพุทธศาสนา   เมื่อประสบการณ์เดิมของค าสอนพระพุทธศาสนาที่มีอยู่ผสานกับการ
จัดรูปแบบกระบวนการคิดผ่านเกมการ์ดค าสอนทางพระพุทธศาสนาโดยใช้หลักการในจัดกระบวนการ
ประกอบการใช้เครื่องมือสื่อสร้างสรรค์ที่พัฒนาในงานวิจัย ผ่านกิจกรรม “โค้ชด้วยการ์ด” ทั้งรูปแบบ
ออฟไลน์โดยสื่อสิ่งพิมพ์และรูปแบบออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก 
  ๔.๔.๓ การสร้างสรรค์ต้นแบบสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธและชุดองค์ความรู้เพ่ือใช้ในการ
ตอบโจทย์ชีวิตของตนเองและน้อมน าหลักค าสอนของพระพุทธเจ้าจากพระไตรปิฎกในรูปแบบเกม
การ์ดมาประพฤติปฏิบัติในชีวิตประจ าวัน และก่อให้เกิดคุณค่า (value)  

  ๔.๔.๔ การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ มี
กระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมการ์ดวิถีพุทธ โดยการบูรณาการองค์ความรู้จากคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ 
คัมภีร์ย่อยน ามาสู่การปรับรูปแบบเป็นสื่อเกมการ์ดเพ่ือน ามาไปสู่การค้นคว้าเพ่ิมเติมในพระไตรปิฎก
มากขึ้น โดยมีกระบวนการสร้างสรรค์สื่อ ดังนี้  
  ๑. องค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนา ในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ย่อย ได้แก่ 

   ๑) คัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ 
   ๒) คัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท 



๑๓๑ 
 

   ๓) คัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน 
  ๒. การคิดเชิงออกแบบ ในกระบวนการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ ๔ ขั้นตอน 
   ๑) Define การส ารวจปัญหาพบว่าพระนิสิตมีความสนใจค้นคว้าคัมภีร์
พระไตรปิฎกน้อย  
   ๒) Design การออกแบบสื่อเกมการ์ดโดยใช้ข้อมูลจากพระไตรปิฎกเป็นฐานเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจในการอ่านค้นคว้าพระไตรปิฎก  
   ๓) Develop การพัฒนาสื่อเกมการ์ดวิถีพุทธ ในรูปแบบสื่อเกมการ์ด และสื่อ
ดิจิทัล 
   ๔) Deliver การพัฒนาเพ่ือส่งมอบแก่ผู้ใช้ในการน าไปใช้จริง 

 ผู้วิจัยเห็นว่า การใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ดวิถีพุทธช่วยกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนในการ ค้นคว้าหาข้อมูลจากพระไตรปิฎกในเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับตนเอง กระบวนการเรียนรู้
เกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมสัมพันธ์กับองค์ความรู้จึงท าให้เกิดความใฝ่รู้ 

 
 

๔.๑๕ ภาพแสดงกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมการ์ดวิถีพุทธ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๓๒ 
 

 

บทท่ี ๕ 
สรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ 

 
๕.๑ สรุปผลการวิจัย 

   การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์เป็นงานวิจัย
เชิงคุณภาพ เน้นการออกแบบและพัฒนา (Design and Development) เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจค้นคว้าพระไตรปิฎกมากขึ้น โดยพัฒนาต้นแบบสื่อในรูปแบบเกมการ์ดและสื่อดิจิทัล แล้วน า
เนื้อหาและรูปแบบของสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธมาพัฒนาเป็นโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบเกมการ์ด
ดิจิทัล และอธิบายองค์ความรู้จากการ์ดในแต่ละใบผ่านเครือข่ายออนไลน์เว็บไซต์วิทยาลัยสงฆ์
กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ เป็นการพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธด้วยตนเอง เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจใฝ่เรียนรู้
ด้วยตนเองผ่านสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธ ทั้งรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล พร้อมกับค าอธิบาย
องค์ความรู้ของการ์ดดิจิทัลแต่ละใบ ผู้เรียนย่อมเกิดการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับองค์ความรู้ใหม่
ที่ได้รับในลักษณะของการถ่ายโยงการเรียนรู้เชิงบวกด้วยตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้
เพ่ือการหยั่งรู้ที่มีอุดมการณ์เพ่ือการเกิดการตระหนักรู้ภายในตน การที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสรรค์องค์
ความรู้ด้วยตนเอง จะท าให้เกิดการเรียนรู้ภายใน มีกระบวนการที่ชัดเจน ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้
กับการด าเนินชีวิตและการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
  กล่าวโดยสรุป การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม
ออนไลน์ มีกระบวนการสร้างสรรค์สื่อเกมการ์ดวิถีพุทธ โดยการบูรณาการองค์ความรู้จากคัมภีร์ขุททก
นิกาย ๓ คัมภีร์ย่อยน ามาสู่การปรับรูปแบบเป็นสื่อเกมการ์ดเพ่ือน ามาไปสู่การค้นคว้าเพ่ิมเติมใน
พระไตรปิฎกมากข้ึน โดยมีกระบวนการสร้างสรรค์สื่อ ดังนี้  

  ๑. องค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนา ในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ย่อย ได้แก่ 
 ๑) คัมภีร์ขุททกนิกาย ขุททกปาฐะ 
 ๒) คัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท 
 ๓) คัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน 

  ๒. การคิดเชิงออกแบบ ในกระบวนการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ ๔ ขั้นตอน 
   ๑) Define ส ารวจปัญหาพบว่าพระนิสิตมีความสนใจค้นคว้าคัมภีร์พระไตรปิฎก
น้อย และมีการเชื่อมโยงหลักค าสอนกับชีวิตประจ าวันของตนเองน้อย 
   ๒) Design การออกแบบสื่อเกมการ์ดโดยใช้ข้อมูลจากพระไตรปิฎกเป็นฐานเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจในการอ่านค้นคว้าพระไตรปิฎก และน ามาเชื่อมโยงกับปัญหาในชีวิตประจ าวันของ
ตนเอง  
   ๓) Develop การพัฒนาสื่อเกมการ์ดวิถีพุทธ ในรูปแบบสื่อเกมการ์ด และสื่อ
ดิจิทัล 
   ๔) Deliver การพัฒนาเพ่ือส่งมอบแก่ผู้ใช้ในการน าไปใช้จริง 



๑๓๓ 
 

 ดังนั้นการใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ดวิถีพุทธจึงช่วยกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนให้เพลิดเพลินและผ่อนคลายในการค้นคว้าหาข้อมูลจากพระไตรปิฎกในเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับ
ตนเอง กระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมสัมพันธ์กับองค์ความรู้จึงท าให้เกิดความใฝ่
รู้ในการค้นคว้าข้อมูลในพระไตรปิฎก 

๕.๒ อภิปรายผล 

  ผลจากการวิจัยระยะที่ ๑ พบว่า รูปแบบการใช้สื่อวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมี
หลากหลายรูปแบบ และเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมมากที่สุด ได้แก่ เฟซบุ๊ก ผู้วิจัยจึงเน้นการ
พัฒนาสื่อต้นแบบในรูปแบบเกมการ์ดซึ่งจัดเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ชนิดหนึ่ง จากนั้นจึงน าสื่อการ์ดต้นแบบมา
พัฒนาเป็นการ์ดในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือเผยแพร่ในสื่อสังคมออนไลน์ช่องทางเฟซบุ๊กและเว็บไซต์ของ
วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ สอดคล้องกับการการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ และ
สอดคล้องกับแนวคิดของอมรรัตน์ แซ่กวั่ง190 ที่มีความคิดเห็นว่า บทบาทของครูไทยในศตวรรษที่ ๒๑ 
ต้องเปลี่ยนแปลง จากครูสอน กลายเป็น ครูโค้ช เมื่อบทบาทของครูปรับเปลี่ยน กลยุทธ์ในการจัดการ
เรียนการสอน รวมทั้งสื่อการเรียนรู้จึงต้องพัฒนาต่อไปเรื่อย ๆให้เกิดประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น  และ
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบมัลติมีเดีย เพ่ือน าเสนอข้อมูลผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ก็มีความจ าเป็นมากขึ้นต่อการให้บริการการศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต  หรือเรียกว่า อีเลิร์
นนิ่ง (E - learning) โดยมีการพัฒนาสื่อใหม่ (New Media) ให้เป็นช่องทางเทคโนโลยีการสื่อสารหรือ
อินเทอร์เน็ต และการพัฒนาสื่อทางสังคม (Social Media)เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในเชิงบูรณาการ
ของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจากการเขียนและการส่งผ่านข้อมูลผ่านทางเว็บไซต์หรือเว็บเพจ 

 ผลจากการวิจัยระยะที่ ๒ พบว่า การพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกม
การ์ดผ่านกระบวนการเสริมสร้างการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผู้เรียนมีส่วนร่วมและ
ให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนโดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชและผู้อ านวยความ
สะดวกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะชีวิตของตนเอง การเรียนรู้ผ่านสื่อเกมจะ
ช่วยสร้างประสบการณ์ตรงที่มีความหมายให้แก่ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยงประสบการณ์ตรงและการ
ตีความหมายจากถ้อยค าและสัญลักษณ์ รวมถึงวจนะสัญลักษณ์หรือตัวอักษร ให้ผู้ เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้หลากมิติ ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น และกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ค าสอนจาก
พระไตรปิฎก สอดคล้องกับขั้นตอนประสบการณ์การเรียนรู้กรวยประสบการณ์ ( cone of 
experience) ของเอ็ดการ์ เดล (Edgar Dale)191 กล่าวคือการใช้กรวยประสบการณ์ของเอ็ดการ์ เดล 

                                                           
190 อมรรัตน์ แซ่กวั่ง, “การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อใหม่”, วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษธานี, ปีที่ ๘ ฉบับท่ี ๑ มกราคม-เมษายน ๒๕๕๙ , หน้า ๒๕๑. 
191 Edgar Dale, Audiovisual methods in teaching, 3rd ed., (New York: the Dryden Press, 

1969), p.107. 
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เริ่มต้นขั้นที่๑ ด้วยการให้ประสบการณ์ตรงเป็นรูปธรรมมากที่สุด คือการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน
เหตุการณ์หรือการกระท าจริง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรงของผู้เรียนเอง แล้วจึงน าไปเชื่อมโยง
การเรียนรู้โดยการสังเกตการณ์เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นซึ่งเป็นประสบการณ์รองในขั้นต่อมา ต่อจากนั้นจึง
เป็นการเรียนรู้ประสบการณ์ผ่านสื่อต่าง ๆ และขั้นท้ายสุดคือขั้นที่ ๑๑ วจนสัญลักษณ์ เป็นการสื่อ
ผ่านตัวอักษรหรือถ้อยค า ซึ่งเป็นนามธรรมมากที่สุด คือการให้ผู้เรียนเรียนจากสัญลักษณ์ซึ่งเป็น
เสมือนตัวแทนของเหตุการณ์ท่ีจะเรียนรู้  

ผลจากการวิจัยระยะที่ ๓ พบว่า กิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ด เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
วิถีพุทธเสริมหลักสูตร โดยอาจารย์ท าหน้าที่จัดกระบวนการเรียนรู้นอกเวลาเรียนให้แก่นิสิตชั้นปีที่ ๑ 
นิสิตชั้นปีที่ ๒ และนิสิตชั้นปีที่ ๔ เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้วิถีพุทธ และสร้างพ้ืนที่การ
เรียนรู้ร่วมกันในระบบออนไลน์ทางกลุ่มเฟซบุ๊ก เปิดพ้ืนที่ให้ผู้เรียน ใคร่ครวญสะท้อนการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ตรง จากการค้นคว้าองค์ความรู้ เ พ่ิมเติมนอกเวลาเรียน และการเขียนบันทึก
ประสบการณ์การเรียนรู้ในระยะเวลา ๑ สัปดาห์ เป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ 
โดยงานวิจัยนี้มีฐานคิดจากการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ซึ่งมีอุดมการณ์ในการให้เกิดการตระหนักรู้ภายใน
ตน สัมผัสภาวะภายในตนเอง แบบรู้ซื่อๆอย่างที่ตนเองเป็น จากโจทย์ชีวิตของตนเอง และน้อมน าหลัก
ค าสอนของพระพุทธเจ้ามาเชื่อมโยงกับตนเอง และน าเป็นแนวทางการประพฤติปฏิบัติ ในชีวิตของ
ตนเองได้ เป็นการพัฒนาทักษะชีวิตซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้แบบการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์ที่
มุ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยจะเกิดแนวความคิดในการเรียนรู้หรือการแก้ปัญหา ขึ้นอย่างฉับพลัน
ทันทีทันใด (เกิดความคิดแวบขึ้นมาในสมองทันที) มองเห็นแนวทาง การแก้ปัญหาตั้งแต่จุดเริ่มต้นเป็น 
ขั้นตอนจนถึงจุดสุดท้ายที่สามารถจะแก้ปัญหาได้ ไม่ได้มุ่งเน้นในการเรียนรู้เพ่ือวัดระดับความจ า หรือ
การแตกฉานขององค์ความรู้ทางทฤษฎี แต่เน้นสร้างสรรค์การใช้สื่อในชุมชนแห่งการเรียนรู้ แวดล้อม
ด้วยกัลยาณมิตร ด้วยเมตตาธรรม เพลิดเพลินสบายใจ เป็นพ้ืนที่ปลอดภัย ภายในกลุ่มกิจกรรมโค้ช
ด้วยการ์ด ด้วยการใช้สื่อต้นแบบเกมการ์ดวิถีพุทธทั้งรูปแบบการ์ดและรูปแบบดิจิทัล ในการท า
กิจกรรมโค้ชด้วยการ์ดวันละ ๑ ใบ จากชุดทางแห่งธรรม ซึ่งมีการ์ดจ านวน ๒๖ ใบ และแบ่งปันสิ่งที่ได้
เรียนรู้กันภายในกลุ่มด้วยบรรยากาศที่เพลิดเพลิน สอดคล้องกับแนวคิดของ ผศ.ดร.สิน งามประโคน 
จากบทความวิจัยเรื่องนวัตกรรมแห่งการเรียนรู้เชิงพุทธว่า หลักการสอนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่เร็วขึ้น 
การสร้างบรรยากาศในการสอนให้เพลิดเพลิน ปลอดโปร่ง ไม่ตึงเครียด ไม่ให้เกิดความอึดอัดใจแก่
ผู้เรียน และให้เกียรติผู้เรียนและให้ผู้เรียนมีบทบาทร่วมกันเป็นหลักการที่ส าคัญ192  

๕.๓ ข้อเสนอแนะ 

  จากการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 

                                                           
192 สิน งามประโคน, นวัตกรรมแห่งการเรียนรู้เชิงพุทธ , สารนิพนธ์พุทธศาสตรบัณฑิต ประจ าปี 

๒๕๖๐ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, หน้า ๓๓๔. 
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 ๕.๓.๑ ข้อเสนอแนะการวิจัย 
  ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเกมการ์ดเป็นเครื่องมือในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ เพราะให้ความรู้สึกแปลกใหม่ น่าสนใจ น่าสนใจ ในขณะเดียวกันก็ได้รับความรู้
จากข้อมูลในการ์ดซึ่งเป็นค าสอนของพระพุทธเจ้าในพระไตรปิฎก ท าให้ได้ศึกษาหลักธรรมของ
พระพุทธเจ้า ดังนั้นการพัฒนาสื่อเกมควรได้รับการสนับสนุนในการน าไปใช้ประโยชน์ในการจัดการ
เรียนการสอนให้กับนิสิตในสถาบันการศึกษา และขยายเครือข่ายการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเป็น
เครื่องมือในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
  ๕.๓.๒ ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
    ส าหรับประเด็นในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
   ๑) การต่อยอดงานวิจัยโดยวิธีวิจัยแบบผสานวิธีเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของสื่อ
สร้างสรรค์เกมการ์ด 
   ๒) การพัฒนาสื่อเกมจากคัมภีร์ชาดก เนื่องจากคัมภีร์ชาดกเป็นเนื้อหาที่น่าสนใจ 
เข้าใจง่ายส าหรับเด็กและเยาวชน และสามารถน าเสนอในรูปแบบเรื่องเล่าผ่านการเล่นเกมธรรมะ 
   ๓) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียจากคัมภีร์ชาดก เนื่ องจาก
คัมภีร์ชาดกสามารถน ามาพัฒนารูปแบบสื่อได้หลากหลายมิติและน่าสนใจต่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
และเยาวชน  
   ๒) การพัฒนาสื่อเกมจากคัมภีร์ชาดก เนื่องจากคัมภีร์ชาดกเป็นเนื้อหาที่น่าสนใจ 
เข้าใจง่ายส าหรับเด็กและเยาวชน และสามารถน าเสนอในรูปแบบเรื่องเล่าผ่านการเล่นเกมธรรมะ 
   ๓) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียจากคัมภีร์ชาดก เนื่องจาก
คัมภีร์ชาดกสามารถน ามาพัฒนารูปแบบสื่อได้หลากหลายมิติและน่าสนใจต่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
และเยาวชน  
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หนังสือแสดงเจตนายินยอม 
 
 

  ข้าพเจ้า..................................................................................... ได้ทราบรายละเอียดของ
โครงการวิจัยตลอดจนประโยชน์ และข้อเสี่ยงที่จะเกิดขึ้นต่อข้าพเจ้าจากผู้วิจัยแล้วอย่างชัดเจน ไม่มี
สิ่งใดปิดบังซ่อนเร้นและยินยอมให้ท าการวิจัยในโครงการที่มีชื่อข้างต้น และข้าพเจ้ารู้ว่าถ้ามีปัญหา
หรือข้อสงสัยเกิดขึ้นข้าพเจ้าสามารถสอบถามผู้วิจัยได้ และข้าพเจ้าสามารถไม่เข้าร่วมโครงการวิจัยนี้
เมื่อใดก็ได้ โดยไม่มีผลกระทบต่อข้าพเจ้า นอกจากนี้ผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลเฉพาะเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้าเป็น
ความลับ และจะเปิดเผยได้เฉพาะในรูปที่เป็นสรุปผลการวิจัย การเปิดเผยข้อมูลเกี่ยวกับตัวข้าพเจ้า
ต่อหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง กระท าได้เฉพาะกรณีจ าเป็นด้วยเหตุผลทางวิชาการเท่านั้น 

  จึงยินยอมให้ ผศ.(พิเศษ) ดร.อยุษกร งามชาติ  นักวิจัย/อาจารย์ประจ าหลักสูตร สาขาวิชา 
พระพุทธศาสนา วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย  ท า
การเก็บข้อมูล ประกอบการท างานโครงการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
 
    ลงชื่อ…….....…………………………………………………(ผู้เข้าร่วมการ
วิจัย)  
      วันที่ ………เดือน.................………พ.ศ. ............. 
 

 

ค าอธิบายของผูวิ้จัย 
 ข้าพเจ้าได้อธิบายรายละเอียดของโครงการ ตลอดจนประโยชน์ของการวิจัย รวมทั้งข้อเสี่ยงที่
อาจจะเกิดขึ้นแก่ผู้เข้าร่วมการวิจัยทราบแล้วอย่างชัดเจนโดยไม่มีสิ่งใดปิดบังซ่อนเร้น 
 

    ลงชื่อ………………….........................................……………………
(ผู้วิจัย) 
      วันที่ ………เดือน.................………พ.ศ. ............. 
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หนังสือรับรองความปลอดภัยแก่ผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย 

 

  ข้าพเจ้า ผศ.(พิเศษ) ดร.อยุษกร งามชาติ  นักวิจัย/อาจารย์ประจ าหลักสูตร สาขาวิชา 
พระพุทธศาสนา วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย  
ขอรับรองความปลอดภัยของผู้เข้าร่วมโครงการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ ดังต่อไปนี้ 
 

  ๑.ความปลอดภัยในชีวิตและร่างกาย ขณะเข้าร่วมโครงการวิจัย หากเกิดการเจ็บไข้ ผู้วิจัยจะ
เป็นรับผิดชอบค่ารักษาพยาบาล ตามความเหมาะสม 
 ๒.ความปลอดภัยในเกียรติยศ และชื่อเสียง ผู้วิจัยจะไม่น าข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เข้าร่วม
โครงการวิจัยไปเผยแพร่ ซึ่งอาจจะกระทบต่อเกียรติยศชื่อเสียงของผู้ร่วมโครงการวิจัยและผู้อ่ืน และ
ผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยมีสิทธิในการยกเลิกการเข้าร่วมโครงการวิจัย 
  ๓.ความมั่นคงในอาชีพการงาน ผู้วิจัยขอรับรองว่าผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยที่จะยังคงมีความ
มั่นคงในอาชีพการงานของตน ไม่ว่าจะท างานในองค์กรอย่างนี้ หรือในองค์กรอ่ืน โดยที่โครงการวิจัย
ชุดนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเสริมสร้างความรู้ ทักษะ และสันติขึ้นทั้งในระดับปัจเจกบุคคลและระดับองค์กร 

ค าอธิบายของผูวิ้จัย 
 ข้าพเจ้าได้อธิบายรายละเอียดของโครงการ ตลอดจนประโยชน์ของการวิจัย รวมทั้งข้อเสี่ยงที่
อาจจะเกิดขึ้นแก่ผู้เข้าร่วมการวิจัยทราบแล้วอย่างชัดเจนโดยไม่มีสิ่งใดปิดบังซ่อนเร้น 
 

   ลงชื่อ………………….........................................……………………(ผู้วิจัย) 

    ผศ.(พิเศษ) ดร.อยุษกร งามชาติ 
     วันที่ ………เดือน.................………พ.ศ. ............. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๔๙ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
หนังสือน า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๕๐ 
 

 
 



๑๕๑ 
 

 
 



๑๕๒ 
 

 

 



๑๕๓ 
 

 
 



๑๕๔ 
 

 
 



๑๕๕ 
 

 
 



๑๕๖ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 

เครื่องมือการวิจัย 

  



๑๕๗ 
 

เครื่องมือวิจัย 
ที่ใช้ในการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสรมิสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม

ออนไลน ์
 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
แบ่งเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 ประเมินสื่อและกิจกรรมการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธใน
สังคมออนไลน์ 
ส่วนที่ 2 ประเมินแบบสัมภาษณ์/การสนทนากลุ่ม 
 
ส่วนที่ 1 ประเมินสื่อและกิจกรรมการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธใน
สังคมออนไลน์ 

โครงการวิจัยการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
แบบประเมินการหาค่าความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ  
ส่วนที่ 1 ประเมินสื่อด้านเนื้อหาและเทคนิคเพื่อการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้
วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
การตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ ๓ คนเพ่ือตรวจค่าความสอดคล้องทางด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคเพ่ือ
พัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการ
เรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 
ให้คะแนน +๑ ถ้าแน่ใจในความถูกต้องด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคเพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์
เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์
ในสังคม 
ให้คะแนน ๐ ถ้าไม่แน่ใจ 
ให้คะแนน -๑ ถ้าไม่แน่ใจในความถูกต้องด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคเพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์
เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์
ในสังคม 
 
ข้อที ่ ข้อค าถาม ระดับการพิจารณา 

 
รวม ค่า IOC สรุป 

คนท่ี ๑ คนท่ี ๒  คนท่ี ๓   
๑ ๐ -๑ ๑ ๐ -๑ ๑ ๐ -๑ 

๑ ๑ ความเหมาะสม
ด้านเนื้อหา 

         ๓ ๑ ใช้ได้ 



๑๕๘ 
 

 -เนื้อหาส่งเสริมให้
เรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
 -เนื้อหาเข้ากับยุค
สมั ยและสามารถ
น า ไ ป ใ ช้ ใ น
ชีวิตประจ าวันได้ 
 - เ นื้ อ ห า มี ค ว า ม
เหมาะสมกับการ
พั ฒ น า จิ ต แ ล ะ
ปัญญา 

๒ ความเหมาะสมด้าน
การใช้ภาษา 

 -ภาษาที่ใช้กระชับ
เข้าใจชัดเจน 

 -ภาษาที่ใช้ถูกต้อง
ตามหลักธรรม 

         ๓ ๑ ใช้ได้ 

๓ ด้านสื่อเกมการ์ด 
 -การใช้สัญลักษณ์
รูปภาพดึงดูดและ
น่าสนใจ 

 -การ ใ ช้ตั วอั กษร 
อ่านง่ายชัดเจน 

 -การใช้สีในสื่อเกม
การ์ด  

         ๓ ๑ ใช้ได้ 

๔ ก า ร อ อ ก แ บ บ
รูปแบบสื่อเกมการ์ด 

 - รู ป แ บ บ สื่ อ เ ก ม
การ์ด 

 -วัสดุที่ใช้ 

         ๓ ๑ ใช้ได้ 

 

งานวิจัยการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบการ์ดโดยใช้ข้อความที่คัดสรรจากถ้อยค าที่เป็นลาย
ลักษณ์อักษรผ่านภาษาและสัญลักษณ์ในรูปแบบของค าสอนที่ปรากฏในคัมภีร์ขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ 
ได้แก่ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และพุทธอุทาน โดยคัดสรรถ้อยค าผ่านค าสอนจากพระคัมภีร์ได้จ านวน 
๔๓ ใบ สามารถแบ่งเป็น ๓ ชุด ดังรายละเอียดใน QR Code ดังนี้ 

(๑) ชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตร เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากพระสูตรในคัมภีร์ขุททกปาฐะที่
สามารถตีความได้หลากหลายมุมมองตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับชีวิตของผู้เล่นที่ต้องการค า
ชี้แนะจากเกมการ์ด โดยชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตรมีการ์ด ๙ ใบ เริ่มต้นเกมการ์ดจากการเลือก
การ์ด ๑ ใน ๙ ใบนี้ เพื่อสะท้อนถึง point of you  

(สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตร) 



๑๕๙ 
 

 
  

(๒) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์ธรรมบทให้ผู้เล่นที่ต้องการ
หลักการเพ่ือเป็นแนวทางการปฏิบัติตนส าหรับการด าเนินชีวิตปัจจุบันจากเกมการ์ด โดยชุด
ทางแห่งธรรมมีการ์ด ๒๖ ใบ เกมการ์ดที่ให้เลือกเป็นใบที่ ๒ เพ่ือสะท้อนถึง Buddha 
Dhamma’s guidance (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดทางแห่งธรรม) 

 
 

(๓) ชุดพุทธอุทาน เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์อุทานให้ผู้เล่นที่ต้องการหลักคิดใน
การด าเนินชีวิตปัจจุบันจากเกมการ์ด โดยชุดพุทธอุทานมีการ์ด ๘ ใบ เกมการ์ดที่ให้เลือกใบที่ 
๓ เพ่ือสะท้อนการสรุปหลักคิดด้วยวิถีแห่งธรรม 

 (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดพุทธอุทาน) 

 
ขั้นตอนการใช้ชุดเกมการ์ด 

ขั้นตอนแรก เลือกชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตร การ์ดจ านวน ๙ ใบ ขึ้นมา สับการ์ดเพ่ือคละกัน 
ท าจิตให้สงบ กลับมาตระหนักรู้โลกภายในของตนเอง นึกถึง Pain point หรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 
สิ่งที่ก าลังเผชิญหรือต้องการก้าวข้าม ขอค าชี้น าจากตัวตนภายในเพ่ือสะท้อนถึง point of you แล้ว
เลือกการ์ดข้ึนมา ๑ ใบ 

ขั้นที่สอง เลือกชุดทางแห่งธรรม การ์ดจ านวน ๒๖ ใบ ขึ้นมา สับการ์ดเพื่อคละกัน ท า
จิตให้สงบ กลับมาตระหนักรู้โลกภายในของตนเอง ขอค าชี้น าจากตัวตนภายในเพ่ือสะท้อนถึง 
Buddha Dhamma’s guidance แล้วเลือกการ์ดข้ึนมา ๑ ใบ 

ขั้นที่ ๓  เลือกชุดพุทธอุทาน การ์ดจ านวน ๘ ใบ ขึ้นมา สับการ์ดเพ่ือคละกัน ท าจิต
ให้สงบ กลับมาตระหนักรู้โลกภายในของตนเอง ขอค าชี้น าจากตัวตนภายในเพ่ือสะท้อนการสรุปหลัก
คิดด้วยวิถีแห่งธรรม 
 
 



๑๖๐ 
 

ชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตร 
คัมภีร์ขุททกปาฐะ จ านวน ๙ บท ๙ พระสูตร  
คัดสรรพระสูตรละ ๑ เนื้อความส าหรับข้อความประกอบเกมการ์ด ดังนี้ 

 (๑) สรณคมน์ ว่าด้วยการถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ 
พระสูตรที่ ๑ - การ์ดใบท่ี ๑ การถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ193 

 
  
(๒) ทสสิกขาบท ว่าด้วยสิกขาบท ๑๐ ประการ 
 
พระสูตรที่ ๒ - ใบที่ ๒ การสมาทานสิกขาบท ๑๐ ประการ194 
  

 
 
(๓) ทวัตติงสาการ ว่าด้วยอาการ ๓๒ 
พระสูตรที่ ๓ - ใบที่ ๓ อาการ ๓๒195 

 
                                                           

193 ขุ.ขุ (ไทย) ๒๕/๑/๑.  
194 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๒/๒-๓. 
195 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๓/๓/๔. 



๑๖๑ 
 

(๔) สามเณรปัญหา ว่าด้วยการถามปัญหากับโสปากสามเณร 
พระสูตรที่ ๔ - ใบที่ ๔ สามเณรปัญหา196  

 
(๕) มงคลสูตร ว่าด้วยมงคล ๓๘ ประการ 
พระสูตรที่ ๕ - ใบที่ ๕ มงคล ๓๘ ประการ197  

 
  
(๖) รตฺนสูตร ว่าด้วยรตนะอันประณีต 
พระสูตรที่ ๖ - ใบที่ ๖ รัตนสูตร ว่าด้วยรัตนอันประณีต198 

 
  
(๗) ติโรกุฑฑสูตร ว่าด้วยเรื่องเปรตที่อยู่ภายนอกฝาเรือน 
พระสูตรที่ ๗ - ใบที่ ๗ ติโรกุฑฑสูตร ว่าด้วยเรื่องเปรตที่อยู่ภายนอกฝาเรือน199 

                                                           
196 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๓/๔/๕. 
197 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๑-๑๓/๖-๘. 
198 ขุ.ข. (ไทย) ๒๕/๑๘/๑๔. 
199 ขุ.ขุ. (ไทย) ๒๕/๘/๑๖. 



๑๖๒ 
 

 
 
(๘) นิธิกัณฑสูตร ว่าด้วยการฝังขุมทรัพย์ 
พระสูตรที่ ๘ - ใบที่ ๘ นิธิกัณฑสูตร ว่าด้วยการฝังขุมทรัพย์200 

 
  
(๙) เมตตสูตร ว่าด้วยการแผ่เมตตา 
พระสูตรที่ ๙ - ใบที่ ๙ เมตตสูตร ว่าด้วยการแผ่เมตตา201 

 
 
ชุดทางแห่งธรรม 
คัมภีร์ธรรมบท บทแห่งธรรม หรือบทร้อยกรองเอ่ยเอ้ือนธรรม มี จ านวน ๔๒๗ คาถา แบ่งเป็นวรรค
ได้ ๒๖ วรรค คัดสรร วรรคละ ๑ เนื้อความส าหรับข้อความประกอบเกมการ์ด ดังนี้ 
(๑) ยมกวรรค หมวดว่าด้วยธรรมเป็นคู่กัน  
วรรคที่ ๑ - ใบที่ ๑ ยมกวรรค หมวดว่าด้วยธรรมเป็นคู่กัน 

                                                           
200 ขุ.ข.ุ (ไทย) ๒๕/๙/๑๘. 
201 ขุ.ข.ุ (ไทย) ๒๕/๕-๗/๒๑-๒๒. 



๑๖๓ 
 

 มัฎฐกุณฑลีวัตถุ202 

 
  
(๒) อัปปมาทวรรค หมวดว่าด้วยความไม่ประมาท  
วรรคที่ ๒ - ใบที่ ๒ อัปปมาทวรรค หมวดว่าด้วยความไม่ประมาท เทวสหายกภิกขุวัตถุ203 

 
  
(๓) จิตตวรรค หมวดว่าด้วยการฝึกจิต  
วรรคที่ ๓ - ใบที่ ๓ จิตตวรรค หมวดว่าด้วยการฝึกจิต เมฆิยเถรวัตถุ204 

 
  
(๔) ปุปผวรรค หมวดว่าด้วยดอกไม้  
วรรคที่ ๔ - ใบที่ ๔ ปุปผวรรค หมวดว่าด้วยดอกไม้ ปาฏิกาชีวกวัตถุ205 

                                                           
202 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒/๒๔. 
203 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๙/๓๓. 
204 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๓/๓๕. 
205 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๕๐/๔๒. 



๑๖๔ 
 

 
  
(๕) พาลวรรค หมวดว่าด้วยคนพาล  
วรรคที่ ๕ - ใบที่ ๕ พาลวรรค หมวดว่าด้วยคนพาล อัญญตรปุริสวัตถุ206 

 
  
(๖) ปัณฑิตวรรค หมวดว่าด้วยบัณฑิต  
วรรคที่ ๖ - ใบที่ ๖ ปัณฑิตวรรค หมวดว่าด้วยบัณฑิต ลกุณฑกภัททิยเถรวัตถุ207 

 
  
 
 
(๗) อรหันตวรรค หมวดว่าด้วยพระอรหันต์  
วรรคที่ ๗ - ใบที่ ๗ อรหันตวรรค หมวดว่าด้วยพระอรหันต์ โกสัมพีวาสีติสสเถรสามเณรวัตถุ208 

                                                           
206 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๖๐/๔๕. 
207 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๘๑/๕๓. 
208 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๙๖/๕๙. 



๑๖๕ 
 

 
  
(๘) สหัสสวรรค หมวดว่าด้วยหนึ่งในร้อยในพัน  
วรรคที่ ๘ - ใบที่ ๘ สหัสสวรรค หมวดว่าด้วยหนึ่งในร้อยในพัน ตัมพทาฐิกโจรฆาตกวัตถุ209 

 
  
(๙) ปาปวรรค หมวดว่าด้วยบาป  
วรรคที่ ๙ - ใบที่ ๙ ปาปวรรค หมวดว่าด้วยบาป อสัญญตปริกาขารภิกขุวัตถุ210 

 
(๑๐) ทัณฑวรรค หมวดว่าด้วยการลงทัณฑ์  
วรรคที่ ๑๐ - ใบที่ ๑๐ ทัณฑวรรค หมวดว่าด้วยการลงทัณฑ์211 ฉัพพัคคิยภิกขุวัตถ2ุ12 

                                                           
209 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๐๐/๖๑. 
210 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๒๑/๖๙. 
211 ลงทัณฑ์ ตามความหมายในวรรคนี้คือ การใช้ก าลังท าร้าย เช่น ฆ่า หรือเบียดเบียนบุคคลอื่น ให้ได้รับความ

เดือดร้อน โดยการใช้ท่อนไม้ ก้อนดิน และวาจาที่หยาบคายให้ร้ายป้ายสี ตลอดถึงการใช้บทบัญญัติ บทลงโทษที่เอ้ือประโยชน์ตน
เป็นเคร่ืองมือ ((ขุ.ธ.อ. ๕/๔๐-๕๘) 

212 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๓๐/๗๒. 



๑๖๖ 
 

 
(๑๑) ชราวรรค หมวดว่าด้วยความชรา  
วรรคที่ ๑๑ - ใบที่ ๑๑ ชราวรรค หมวดว่าด้วยความชรา วิสาขาสหายิกาวัตถ2ุ13 

 
(๑๒) อัตตวรรค หมวดว่าด้วยตน  
วรรคที่ ๑๒ - ใบที่ ๑๒ อัตตวรรค หมวดว่าด้วยตน อุปนันทสักยปุตตเถรวัตถุ214 

 
(๑๓) โลกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องโลก  
วรรคที่ ๑๓ - ใบที่ ๑๓ โลกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องโลก สุทโธทนวัตถุ215 

                                                           
213 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๔๖/๗๗. 
214 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๕๘/๘๑. 
215 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๖๙/๘๕. 



๑๖๗ 
 

 
  
(๑๔) พุทธวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องพระพุทธเจ้า  
วรรคที่ ๑๔ - ใบที่ ๑๔ พุทธวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องพระพุทธเจ้า เอรกปัตตนาคราชวัตถุ216 

 
  
(๑๕) สุขวรรค หมวดว่าด้วยความสุข  
วรรคที่ ๑๕ - ใบที่ ๑๕ สุขวรรค หมวดว่าด้วยความสุข ปเสนทิโกสลวัตถุ217 

 
(๑๖) ปิยวรรค หมวดว่าด้วยสิ่งเป็นที่รัก  
วรรคที่ ๑๖ - ใบที่ ๑๖ ปิยวรรค หมวดว่าด้วยสิ่งเป็นที่รัก ปัญจสตทารกวัตถุ218 

                                                           
216 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๑๘๒/๙๐. 
217 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๐๔/๙๖. 
218 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๑๗/๑๐๐. 



๑๖๘ 
 

 
 
(๑๗) โกธวรรค หมวดว่าด้วยความโกรธ  
วรรคที่ ๑๗ - ใบที่ ๑๗ โกธวรรค หมวดว่าด้วยความโกรธ อุตตราอุปาสิกาวัตถุ219 

 
  
(๑๘) มลวรรค หมวดว่าด้วยมลทินทางใจ  
วรรคที่ ๑๘ - ใบที่ ๑๘ มลวรรค หมวดว่าด้วยมลทินทางใจ อัญญตรพราหมณวัตถุ220 

 
(๑๙) ธัมมัฏฐวรรค หมวดว่าด้วยผู้ตั้งอยู่ในธรรม  
วรรคที่ ๑๙ - ใบที่ ๑๙ ธัมมัฏฐวรรค หมวดว่าด้วยผู้ตั้งอยู่ในธรรม ฉัพพัคคิยวัตถุ221 

                                                           
219 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๒๓/๑๐๒. 
220 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๓๙/๑๐๖. 
221 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๕๘/๑๑๒. 



๑๖๙ 
 

 
  
(๒๐) มัคควรรค หมวดว่าด้วยมรรค  
วรรคที่ ๒๐ - ใบที่ ๒๐ มัคควรรค หมวดว่าด้วยมรรค ปธานกัมมิกติสสเถรวัตถุ222 

 
  
(๒๑) ปกิณณกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเบ็ดเตล็ด  
วรรคที่ ๒๑ - ใบที่ ๒๑ ปกิณณกวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเบ็ดเตล็ด จิตตคหปติวัตถุ223 

 
(๒๒) นิรยวรรค หมวดว่าด้วยคนท ากรรมชั่วตกนรก  
วรรคที่ ๒๒ - ใบที่ ๒๒ นิรยวรรค หมวดว่าด้วยคนท ากรรมชั่วตกนรก อิสสาปกติอิตถีวัตถุ224 

                                                           
222 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๒๘๐/๑๑๙. 
223 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๐๓/๑๒๗. 
224 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๑๔/๑๓๑. 



๑๗๐ 
 

 
 
(๒๓) นาควรรค หมวดว่าด้วยช้าง  
วรรคที่ ๒๓ - ใบที่ ๒๓ นาควรรค หมวดว่าด้วยช้าง อัตตทันตวัตถุ225  

 
 
(๒๔) ตัณหาวรรค หมวดว่าด้วยตัณหา  
วรรคที่ ๒๔ - ใบที่ ๒๔ ตัณหาวรรค หมวดว่าด้วยตัณหา สักกเทวราชวัตถุ226 

 
(๒๕) ภิกขุวรรค หมวดว่าด้วยภิกษุ  
วรรคที่ ๒๕ - ใบที่ ๒๕ ภิกขุวรรค หมวดว่าด้วยภิกษุ นังคลกูฎเถรวัตถุ227 

                                                           
225 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๒๐ - ๓๒๑/๑๓๓. 
226 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๕๔/๑๔๔. 
227 ขุ.ธ.(ไทย) ๒๕/๓๗๙-๓๘๐/๑๕๑. 



๑๗๑ 
 

 
  
(๒๖) พราหมณวรรค หมวดว่าด้วยพราหมณ์  
วรรคที่ ๒๖ - ใบที่ ๒๖ พราหมณวรรค หมวดว่าด้วยพราหมณ์ อานันทเถรวัตถุ228 

 
 
ชุดพุทธอุทาน 
คัมภีร์อุทาน พระสูตรแสดงคาถาพุทธอุทาน ว่าด้วยพระพุทธพจน์ที่ทรงเปล่งออกมาด้วยก าลังปิติ
โสมนัส มี ๘๐ สูตร ๙๕ คาถา แบ่งเป็นวรรคได้ ๘ วรรค คัดสรร วรรคละ ๑ เนื้อความส าหรับข้อความ
ประกอบเกมการ์ด ดังนี้ 

(๑) โพธิวรรค หมวดว่าด้วยการถึงพระรัตนตรัยเป็นสรณะ  
วรรคที่ ๑ - ใบที่ ๑ โพธิวรรค ปฐมโพธิสูตร229 

 
  
(๒) มุจจลินทวรรค หมวดว่าด้วยพญานาคมุจลินท์  
                                                           

228 ขุ.ธ. (ไทย) ๒๕/๓๘๗/๑๕๔ 
229 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๑/๑๗๑-๑๗๒. 



๑๗๒ 
 

วรรคที่ ๒ - ใบที่ ๒ มุจจลินทวรรค มุจจลินทสูตร230 

 
  
(๓) นันทวรรค หมวดว่าด้วยพระนันทเถระ  
วรรคที่ ๓ - ใบที่ ๓. นันทวรรค ยโสชสูตร231 

 
  
(๔) เมฆิยวรรค หมวดว่าด้วยพระเมฆิยเถระ  
วรรคที่ ๔ – ใบที่ ๔ เมฆิยวรรค สุนทรีสูตร232 

 
 
(๕) โสณเถรวรรค หมวดว่าด้วยพระโสณเถระ  
วรรคที่ ๕ - ใบที่ ๕ โสณเถรวรรค ปิยตรสูตร๑233  

                                                           
230 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๑๑/๑๘๙-๑๙๐. 
231 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๒๓/๒๑๘. 
232 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๘๓/๒๕๐. 
233 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๔๑/๒๕๔. 



๑๗๓ 
 

 
  
(๖) ชัจจันธวรรค หมวดว่าด้วยผู้บอดโดยก าเนิด  
วรรคที่ ๖ - ใบที่ ๖ ชัจจันธวรรค อุปปัชชันติสูตร234 

 
  
 
 
(๗) จูฬวรรค หมวดว่าด้วยเรื่องเล็กน้อย  
วรรคที่ ๗ – ใบที่ ๗ จูฬวรรค ปฐมลกุณฏกภัททิยสูตร235 

 
  
(๘) ปาฎลิคามิยวรรค หมวดว่าด้วยปาฏลิคาม  
วรรคที่ ๘ – ใบที่ ๘ ปาฏลิคามิยวรรค วิสาขาสูตร236 

                                                           
234 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๖๐/๓๐๘. 
235 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๖๑/๓๐๙. 
236 ขุ.อุ. (ไทย) ๒๕/๗๘/๓๔๑. 



๑๗๔ 
 

 
 

ส่วนที่ 2 ประเมินแบบสัมภาษณ์/การสนทนากลุ่ม 
 

ประเด็นที่ใช้ในการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่ม ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ ๓ 
คน เพ่ือตรวจค่าความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาเพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือ
เสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ใน
สังคม 

ให้คะแนน +๑ ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาเพ่ือพัฒนา
ต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถี
พุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 

ให้คะแนน ๐ ถ้าไม่แน่ใจ 
ให้คะแนน -๑ ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาเพ่ือพัฒนา

ต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์และเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถี
พุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคม 
 
ข้อที ่ ข้อค าถาม ระดับการพิจารณา 

 
รวม ค่า IOC สรุป 

คนท่ี ๑ คนท่ี ๒  คนท่ี ๓   
๑ ๐ -๑ ๑ ๐ -๑ ๑ ๐ -๑ 

๑ ท่านเคยเล่นเกม
ก า ร์ ด ม า ก่ อ น
หรือไม่ และชอบ
หรือไม่ เพราะเหตุ
ใด 
 

         ๓ ๑ ใช้ได้ 

๒ เทคนิคใดในเกม
การ์ดชุดนี้ที่ท่าน
ชื่นชอบมากที่สุด 
เพราะเหตุใด 
 

         ๓ ๑ ใช้ได้ 



๑๗๕ 
 

๓ เ มื่ อ ท่ า น นึ ก ถึ ง
ปั ญ ห า ที่
ยากล าบาก หรือ
อุปสรรค  (pain 
point) เกมการ์ด
ชุ ดนี้ ช่ ว ยชี้ แนว
ทางแก้ไขปัญหา
ให้ท่านได้เกิดการ
เรียนรู้วิถีพุทธบ้าง
หรือไม่ อย่างไร  

         ๓ ๑ ใช้ได้ 

๔ ท่ านได้ เกิดการ
เ รี ย น รู้ วิ ถี พุ ท ธ
อย่างไรบ้างจาก
สื่อเกมการ์ดชุดนี้ 
 

         ๓ ๑ ใช้ได้ 

 
 

 
แบบสัมภาษณ์เพ่ือส ารวจข้อมูล 

ข้อมูลทั่วไป 
1 ชื่อ.................................. นามสกุล.................... ฉายา.....................  
2 ชั้นปีที่................................. 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธ 
ประเด็นสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ ดังนี้ 
๑) ท่านเคยเล่นเกมการ์ดมาก่อนหรือไม่ และชอบหรือไม่ เพราะเหตุใด 
๒) เทคนิคใดในเกมการ์ดชุดนี้ที่ท่านชื่นชอบมากที่สุด เพราะเหตุใด 
๓) เมื่อท่านนึกถึงปัญหาที่ยากล าบาก หรืออุปสรรค (pain point) เกมการ์ดชุดนี้ช่วยชี้แนว

ทางแก้ไขปัญหาให้ท่านได้เกิดการเรียนรู้วิถีพุทธบ้างหรือไม่ อย่างไร  
๔) ท่านได้เกิดการเรียนรู้วิถีพุทธอย่างไรบ้างจากสื่อเกมการ์ดชุดนี้ 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบสื่อพุทธศิลป์ จ านวน ๑ รูป ได้แก่  
  พระครูปลัดวิศรุต ถิรสทฺโธ,ดร.  
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบสื่อ จ านวน ๑ คน ได้แก่  
  ผศ.ดร.ทัศนีย์ เจนวิถีสุข   
ผู้เชี่ยวชาญด้านพระพุทธศาสนา จ านวน ๒ คน ได้แก่  



๑๗๖ 
 

  ๑ รศ.ดร.สุเทพ พรมเลิศ 
    ๒ ผศ.(พิเศษ) ดร.นันทพล โรจนโกศล  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้ จ านวน ๒ รูป/คน ได้แก่  
    ๑ พระครูปลัดมารุต วรมงฺคโล ,ผศ.ดร.  
  ๒ ผศ.สอนประจันทร์ เสียงเย็น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๗๗ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ภาพประกอบการลงพื้นที่ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๗๘ 
 

 
๑. กิจกรรมอบรมพระสอนศีลธรรมในการจัดการเรียนรู้จากเกมการ์ดวิถีพุทธ 
 - ส านักงานพระสอนศีลธรรมสามารถน าผลการวิจัยไปใช้ในการพัฒนาศักยภาพการจัดการ
เรียนรู้ให้แก่พระสอนศีลธรรม โดยการจัดกิจกรรมต่อเนื่องจากโครงการวิจัยที่ได้ท าไป 
 - พระสอนศีลธรรมสามารถน ากิจกรรมที่ใช้ในการวิจัยไปขยายผลในการจัดการเรียนรู้แก่
นักเรียนในโรงเรียนวิถีพุทธ  
๒. ด้านวิชาการ 
 - วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรีศรีไพบูลย์สามารถการจัดกิจกรรมเสริมหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมการ
พัฒนาศักยภาพในการบูรณาการองค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 
๓. ภาพกิจกรรมโครงการการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสั งคม
ออนไลน์ 
 
ภาพการจัดกิจกรรมการอบรมพระสอนศีลธรรมในพื้นที่วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 

 
 

 



๑๗๙ 
 

 

 
 

 
 
ภาพกิจกรรมเสริมหลักสูตรนอกเวลาเรียน: การเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์กับกิจกรรมโค้ช
ด้วยการ์ด  



๑๘๐ 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



๑๘๑ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ผลผลิต ผลลัพธ์ ผลกระทบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



๑๘๒ 
 

ผลผลิตที่ได้รับ 
 
ล าดับ ผลผลิต จ านวนน าส่ง/หน่วย

นับ 
รายละเอียดผลผลิต 

๑ บทความตีพิมพ์ในวารสาร
ระดับชาติ (TCI 2) 

๑ บทความ องค์ความรู้เรื่องการพัฒนาสื่อ
สร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้งการ
เ รี ย น รู้ วิ ถี พุ ท ธ ใ น สั ง ค ม
ออนไลน์ 

๒ ต้ น แ บ บ ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์  
(prototype) 

๑ ต้นแบบ ต้นแบบสื่อสร้ างสรรค์การ
เรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบชุด
เกมการ์ด  และรูปแบบสื่อ
ดิจิทัล 

 
 
ต้นแบบส่ือรูปแบบชุดเกมการ์ด 
ต้นแบบส่ือรูปแบบส่ือดิจิทัล 

สื่อดิจิทัล จ านวน ๔๓ ใบ สามารถแบ่งเป็น ๓ ชุด ดังรายละเอียดใน QR Code ดังนี้ 
(๔) ชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตร เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากพระสูตรในคัมภีร์ขุททกปาฐะที่

สามารถตีความได้หลากหลายมุมมองตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับชีวิตของผู้เล่นที่ต้องการค า
ชี้แนะจากเกมการ์ด โดยชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตรมีการ์ด ๙ ใบ เริ่มต้นเกมการ์ดจากการเลือก
การ์ด ๑ ใน ๙ ใบนี้ เพ่ือสะท้อนถึง point of you  

(สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดคัมภีร์ ๙ พระสูตร) 

   
(๕) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์ธรรมบทให้ผู้เล่นที่ต้องการ

หลักการเพ่ือเป็นแนวทางการปฏิบัติตนส าหรับการด าเนินชีวิตปัจจุบันจากเกมการ์ด โดยชุด
ทางแห่งธรรมมีการ์ด ๒๖ ใบ เกมการ์ดที่ให้เลือกเป็นใบที่ ๒ เพ่ือสะท้อนถึง Buddha 
Dhamma’s guidance (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดทางแห่งธรรม) 

 
(๖) ชุดพุทธอุทาน เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์อุทานให้ผู้เล่นที่ต้องการหลักคิดใน

การด าเนินชีวิตปัจจุบันจากเกมการ์ด โดยชุดพุทธอุทานมีการ์ด ๘ ใบ เกมการ์ดที่ให้เลือกใบที่ 
๓ เพ่ือสะท้อนการสรุปหลักคิดด้วยวิถีแห่งธรรม 



๑๘๓ 
 

 (สแกน QR Code เพ่ือดูสื่อเกมการ์ดชุดพุทธอุทาน) 

 
 
และสื่อดิจิทัลทางเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 

http://119.59.121.87/baansripaiboon/ptest2.html ผ่านทางกลุ่มเฟซบุ๊ก Buddhist 
Coaching Cards และเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์  

 
ภาพแสดงต้นแบบสื่อการ์ดดิจิทัลวิถีพุทธ 

 
ผลลัพธ์ 
ล าดับ ข้ อ มู ล ก า ร น า ผ ล ผ ลิ ต ข อ ง

โครงการวิจัยและนวัตกรรมไปสู่การ
สร้างผลลัพธ์ 

จ า น วน /
หน่วยนับ 

รายละเอียดโดยสังเขป 

๑ ผลงานการตีพิมพ์ ๑ เรื่อง บทความวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อ
สร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 

๒ กิจกรรมสร้างการมีส่วนร่วม ๑ 
กิจกรรม 

กิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ด 

 
 

http://119.59.121.87/baansripaiboon/ptest2.html?fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR3D_XyG0f_7RSf4BcfT5G3nvgvhHdGMT2uxjpJdA08nBWPxegwe_GbqZgU_aem_AS2iV6qRzN0-O5M8ChjFEv_odAFCbcRAvvhAUSveHLq3OJT7_sV6R0TvFUug5RC8T-iCR0TqKKirUGdx1E0kRBz8
https://www.facebook.com/profile.php?id=61552197770489&__cft__%5b0%5d=AZXJk1AjU3g72xougY7LfdLUE2hBNF-cIUEaADEpCoIiu-mb3ePpzjotmHAO4eRTIifhFlNBiYBk0eCS870LEFdHK7TulgXuDU5qVX-b0hFwbAFnxFeiZHmBdYYBW7n5tBLurAKl1nW1_J3-kctdvbw-G_W-ls124wXC_por6Enb0REAvWoCF1jjpzHdbB-3ZkU&__tn__=-%5dK-R
https://www.facebook.com/profile.php?id=61552197770489&__cft__%5b0%5d=AZXJk1AjU3g72xougY7LfdLUE2hBNF-cIUEaADEpCoIiu-mb3ePpzjotmHAO4eRTIifhFlNBiYBk0eCS870LEFdHK7TulgXuDU5qVX-b0hFwbAFnxFeiZHmBdYYBW7n5tBLurAKl1nW1_J3-kctdvbw-G_W-ls124wXC_por6Enb0REAvWoCF1jjpzHdbB-3ZkU&__tn__=-%5dK-R


๑๘๔ 
 

 
ผลกระทบ 
ล าดับ ผ ล ก ร ะ ท บ ที่

เกิดขึ้น 
รายละเอียดผลกระทบ 

๑ ด้านวิชาการ พัฒนาชุดความรู้สื่อสร้างสรรค์การเรียนรู้วิถีพุทธ 
๒ ด้านสังคม พระสอนศีลธรรมได้น าชุดเกมการ์ดไปใช้เป็นสื่อในการจัดการ

เรียนการสอนให้นักเรียนในโรงเรียนวิถีพุทธ 
๓ ด้านนโยบาย การขยายความรู้ให้แก่หน่วยงาน ส านักงานศูนย์ประสานงานสุข

ภาวะวิถีพุทธ ชัยบุรี จังหวัดพัทลุง 
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ภาคผนวก ฉ 
หนังสือรับรองการน างานวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
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ภาคผนวก ช 
บทความวิจัย 
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การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสรมิสร้างการเรยีนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
The development of creative media to reinforce buddhist learning 

in social media 
1ผศ.พิเศษ ดร.อยุษกร งามชาติ, 2พระครูปริยัติกาญจนกิจ, 3พระครูศรีธรรมวราภรณ์  

4พระครูกาญจนกิจโสภณ และ 5สันทยา ประภารัตน์  
1Asst.Prof.Dr.Ayusakorn Ngamchat, 2 Phrakhrupriyatikanchanakic, 

3Phrakhrusritammawaraporn, 4Phrakhrukanchanakitsophon  
and 5 Santhaya Prapharat  

1,2,3,4วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบรุี ศรไีพบูลย ์
5คณะพุทธศาสตร์ มหาวิทยาลยัมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

บทคัดย่อ 
บทความวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธใน

สังคม 2) เพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 3) เพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคมออนไลน์ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ เน้นที่
การออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือสร้างเสริมการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบชุดเกมการ์ดการ
เรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ ในพ้ืนที่วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ โดยมีผู้ให้ข้อมูลส าคัญในการ
สัมภาษณ์ 25 รูป/คน และการสนทนากลุ่ม 5 รูป  

ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการใช้สื่อวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมีหลากหลาย
รูปแบบ และเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมมากที่สุด ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) ในประเทศ
ไทยปี 2023มีผู้ใช้เฟซบุ๊ก 48.10 ล้านคน งานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยเน้นการพัฒนาสื่อต้นแบบในรูปแบบ
เกมการ์ดซึ่งจัดเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ จากนั้นจึงน าสื่อการ์ดต้นแบบมาพัฒนาเป็นการ์ดในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือ
เผยแพร่ในสื่อสังคมออนไลน์ช่องทางเฟซบุ๊กและเว็บไซต์ของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์  

2)การพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านกระบวนการเสริมสร้างการเรียนรู้จากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผู้เรียนมีส่วนร่วมและให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียน การ
เรียนรู้ผ่านสื่อเกมจะช่วยสร้างประสบการณ์ตรงที่มีความหมายให้แก่ผู้เรียนผ่านการเชื่อมโยง
ประสบการณ์ตรง 3)การพัฒนาต้นแบบสื่อในรูปแบบเกมการ์ดและสื่อดิจิทัล แล้วน าเนื้อหาและ
รูปแบบของสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธมาพัฒนาเป็นโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบเกมการ์ดดิจิทัล และ
อธิบายองค์ความรู้จากการ์ดในแต่ละใบผ่านเครือข่ายออนไลน์เว็บไซต์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรี
ไพบูลย์ 

 
ค าส าคัญ: การพัฒนาสื่อ; การเรียนรู้วิถีพุทธ; สังคมออนไลน์ 
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Abstract 
This research article aims to 1)  study and synthesize the forms of Buddhist learning in society 2) 

develop a prototype of creative media to enhance Buddhist learning in social media 3) develop Buddhist learning 
through creative media in social media.  This research is qualitative research that focuses on the design and 
development of creative media to reinforce Buddhist learning in the form of game cards learning set for the purpose 
of introspection at Kanchanaburi Sri Phaiboon Sangha College. There were 25 key informants in the interviews and 
5 in the focus group. 

The research results found that 1) the current use of Buddhist media in social media is diverse, and 
the most popular social media network is Facebook. In Thailand, there were 48.10 million Facebook users in 2023. 
This research focuses on developing a prototype in the form of game cards , which is a type of printed media. The 
prototype was then developed into digital cards to be disseminated on Facebook and the website of Kanchanaburi 
Sri Phaiboon Sangha College. 

2)  The development of a prototype Buddhist learning media through the process of enhancing 
learning from organizing learner- centered learning activities and allowing learners to seek knowledge on their own 
outside the classroom. Learning through game cards will help create meaningful directed experiences for learners 
by linking directed experiences. 

3)  The development of prototype in the form of game cards and digital media.  The content and 
format of Buddhist learning media were then developed into an application in the form of digital cards , and the 
knowledge from each card was explained via the online network of the Kanchanaburi Sri Phaiboon Sangha College 
website. 
 

Keywords: Media development; Buddhist learning; Social media 

บทน า 

สภาวะแวดล้อมปัจจุบันของประเทศไทยและต่างประเทศทั่วโลกต่างประสบปัญหา
นานาประการทั้งทางด้านเศรษฐกิจและทางด้านสังคม สะท้อนจากข้อมูลสายด่วนสุขภาพจิต 1323 ผู้
เข้าใช้บริการในปี 2564 มีจ านวน 120,510 สาย โดยสาเหตุ 3 อันดับแรกในการโทรมาปรึกษาคือ 
ความเครียดวิตกกังวล ร้อยละ 52 ผู้ป่วยจิตเวช ร้อยละ 38 และผู้มีความคิดฆ่าตัวตายร้อยละ 21 จีน 
แบรี่ นักจิตวิทยาการปรึกษาให้ความเห็นว่า “ปัญหาที่ผู้รับการปรึกษานั้นมองตนเองไม่ตรงกับความ
เป็นจริง ไม่เข้าใจความรู้สึกความต้องการของตนเองอย่างแท้จริง” (จีน แบรี่,2549) เมื่อผู้คนในสังคม
ประสบปัญหาภาวะความตึงเครียดสูง บางคนอาจสามารถผ่านพ้นปัญหาไปได้ด้วยตนเอง บางคนอาจ
มีกัลยาณมิตรหรือคนใกล้ชิดในครอบครัวคอยสนับสนุนและให้ก าลังใจจึงสามารถผ่านพ้นวิกฤตของ
ปัญหาไปได้ และอีกหลายๆคนที่ไม่มีผู้ใดให้ความเกื้อกูลสนับสนุนหรือให้ก าลังใจก็ต้องจบชีวิตตนเอง
ไป นับเป็นปรากฏการณ์ทางสังคมที่พบได้บ่อยจากสื่อต่าง ๆ นั่นแสดงให้เห็นว่าผู้คนเกิดสภาวะที่ทน
อยู่ได้ยาก ซึ่งเรียกว่าทุกข์ ในพระพุทธศาสนา 

เนื่องจากสภาพการณ์ทางสังคมเกิดภาวะที่ผู้คนขาดมิติความเชื่อมโยงทางจิตวิญญาณ 
เกิดภาวะวิกฤติทางจิตใจ ความเชื่อทางศาสนาย่อมสามารถช่วยเยียวยาจิตใจของผู้คนให้เกิดความ
มั่นคงทางจิตใจมากขึ้นได้ แต่ขณะเดียวกันการเข้าใจและเข้าถึงคัมภีร์ทางพระพุทธศาสนาอาจเป็น
เรื่องเข้าใจได้ยากส าหรับผู้ที่ไม่ได้ศึกษาทางพุทธศาสนามามากนัก การใช้สื่อการสอนจึงมีส่วนส าคัญให้
ผู้ต้องการศึกษาค าสอนในพระคัมภีร์เกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น และดึงดูดความสนใจได้ดี จากงานวิจัย
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ของยิ่งยศ เกตจินดา และไพฑูรย์ ศรีฟ้า (ยิ่งยศ เกตจินดา และไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2564) พบว่าการใช้
การ์ดเกมเสริมในการเรียนรู้สามารถท าเนื้อหาที่เป็นนามธรรมมาอยู่ในรูปแบบที่เป็นรูปธรรม ช่วย
พัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนเกิดความคิดในสิ่งที่เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

ดังนั้นการพัฒนาและออกแบบสื่อการเรียนรู้ให้เข้าใจและเชื่อมโยงองค์ความรู้ของ
พระพุทธศาสนาให้เข้ากับชีวิตของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยสร้างสรรค์รูปแบบการเรียนรู้ใหม่
จึงมีความส าคัญ และการเรียนรู้ยุคใหม่ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต การพัฒนาให้เกิดการ
เรียนรู้ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ ๒๑ ผู้สอนจึงต้องเปลี่ยนจากการสอนเป็นการจุดประกาย
ความใฝ่รู้ ซึ่งการสอนคือการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเชื่อ ทักษะจากผู้สอนสู่ผู้เรียน โดย
เน้นหนักที่บทบาทของผู้สอน (สมจิต จันทร์ฉาย,๒๕๕๗) ผู้สอนจึงเป็นศูนย์กลางในการจัดการเรียนรู้ 
ขณะที่การเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ เน้นหนักที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ 
ผู้สอนได้เปลี่ยนจากผู้ถ่ายทอดมาเป็นผู้ให้ค าแนะน าหรือที่ปรึกษา สร้างสิ่งแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยให้
ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  

การสร้างสรรค์สื่อเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้ทางพระพุทธศาสนาในสังคมออนไลน์ท าให้
ผู้คนเข้าถึงและเข้าใจหลักค าสอนส าคัญของพระพุทธศาสนาได้ง่ายขึ้นจึงเป็นสิ่งส าคัญ สอดคล้องกับ
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี ๒๑ที่ “ก้าวข้ามสาระวิชา ไปสู่การเรียนรู้ทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 
๒๑” (วิจารณ์ พาณิช,๒๕๕๕) รวมทั้งสอดคล้องกับนโยบายของมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช
วิทยาลัยที่ส่งเสริมให้คณาจารย์พัฒนาสื่อพุทธนวัตกรรมโดยการน าภูมิปัญญา มรดกทางวัฒนธรรม ที่
ปรากฎเป็นหลักธรรมค าสอนในพระไตรปิฎกมาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือน าทางของชีวิต ช่วยเยียวยา
จิตใจและพัฒนาการด าเนินชีวิตของผู้คนด้วยการสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านเทคโนโลยี
สมัยใหม่ ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย และสร้างเสริมการเรียนรู้ด้านทักษะชีวิต 

ด้วยเหตุนี้ ทีมนักวิจัยจึงขอเสนอโครงวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้าง
การเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ ที่เป็นการสร้างสรรค์สื่อในสังคมออนไลน์ผ่านรูปแบบชุดสื่อเกม
การ์ดสอดแทรกองค์ความรู้ส าคัญทางพระพุทธศาสนาซึ่ งช่วยให้ผู้คนเรียนรู้ค าสอนทาง
พระพุทธศาสนาได้ง่ายขึ้นและช่วยเยียวยาจิตใจผู้คนในสภาวการณ์ปัจจุบันได้  

การวิจัยครั้งนี้ ทีมวิจัยมีแนวความคิดในการออกแบบและการพัฒนาชุดความรู้สื่อ
สร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์เพ่ือสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองใน
รูปแบบของสื่อชุดเกมการ์ด โดยเชื่อมโยงกับค าสอนจากคัมภีร์ในพระไตรปิฎก ได้เป็นชุดสื่อเพ่ือ
เสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ ในรูปแบบชุดเกมการ์ด และคู่มือแนะแนวทางปฏิบัติ และน ามาพัฒนา
เพ่ือเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือให้ผู้คนเข้าถึงได้ง่าย เกิดผลลัพธ์ในการช่วยเยียวยาจิตใจผู้คน 
และผู้ใช้สื่อสามารถท าความเข้าใจ เรียนรู้หลักค าสอนทางพระพุทธศาสนาได้ด้วยตนเองผ่านสื่อ
เสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคม 
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 2. เพ่ือพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
 3. เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสร้างสรรค์ในสังคมออนไลน์ 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ 
ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากกองทุนส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม ได้รับหนังสือรับรอง
จริยธรรมจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย หมายเลขข้อเสนอการวิจัย ว.06/2567 วันที่รับรอง 
10 กุมภาพันธ์ 2567 โดยมีขั้นตอน 4 ระยะดังนี้ 

  ระยะที่ 1 ขั้นประดิษฐ์คิดค้น ศึกษาหลักธรรมที่ปรากฏในคัมภีร์ขุททกนิกาย 3 
คัมภีร์ย่อย ได้แก่ ขุททกปาฐะ 9 พระสูตร, ธรรมบท 26 วรรค, อุทาน 8 วรรค และเก็บรวบรวมข้อมูล
ทางด้านเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบสื่อเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด 
จากนั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือให้ได้หลักการส าคัญของค าสอนและเทคนิควิธีการน ามาประยุกต์ใช้
ในชีวิต และน ามาวางแผนออกแบบต้นแบบชุดความรู้สื่อเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธและ ชุดสื่อ
ต้นแบบสื่อเกมการ์ด 3 ชุด  

  ระยะที่ 2 ขั้นออกแบบและพัฒนา (Design and Develop)  ก า ร ออกแบ บ แ ล ะ
พัฒนาต้นแบบชุดความรู้สื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ ชุดสื่อเกมการ์ด และสื่อสังคม
ออนไลน์ เพ่ือเพ่ือเพ่ิมพลังบวกและเยียวยาจิตใจตนเองและผู้อ่ืนในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งเน้นเนื้อหาการ
ประยุกต์ใช้ ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา โดยมีกระบวนการ ดังนี้  

   1) โครงสร้างเกม เกมการ์ดการเรียนรู้ เ พ่ือการหยั่งรู้ เป็นสื่อการเรียนรู้
รูปแบบเกมการ์ด พัฒนาขึ้น จากพ้ืนฐานแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Base 
Learning) ในรูปแบบเกมการ์ดโดยใช้เนื้อหาของคัมภีร์ขุททกนิกาย 3 คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกปาฐะ, 
ธรรมบท และอุทาน ซึ่งคัดสรรเนื้อหาที่เป็นองค์ความรู้ที่สามารถน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ส าหรับ
ทุกเพศวัยและสถานภาพ  

   2) อุปกรณ์ในการเล่น สามารถแบ่งเป็น 3 ชุด ดังนี้ (1) ชุดคัมภีร์ 9 พระสูตร 
เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากพระสูตรในคัมภีร์ขุททกปาฐะที่สามารถตีความได้หลากหลาย
มุมมองตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นกับชีวิตของผู้เล่นที่ต้องการค าชี้แนะจากเกมการ์ด โดยชุดคัมภีร์ 9 
พระสูตรมีการ์ด 9 ใบ เริ่มต้นเกมการ์ดจากการเลือกการ์ด 1 ใน 9 ใบนี้ เพ่ือสะท้อน point of you 
(2) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์ธรรมบทให้ผู้เล่นที่ต้องการหลักการ
เพ่ือเป็นแนวทางการปฏิบัติตนส าหรับการด าเนินชีวิตปัจจุบันจากเกมการ์ด โดยชุดทางแห่งธรรมมี
การ์ด 26 ใบ เกมการ์ดที่ให้เลือกเป็นใบที่ 2 เพ่ือสะท้อนถึง Buddha Dhamma’s guidance (3) ชุด
พุทธอุทาน เป็นการ์ดภาพประกอบค าสอนจากคัมภีร์อุทานให้ผู้เล่นที่ต้องการหลักคิดในการด าเนิน
ชีวิตปัจจุบันจากเกมการ์ด โดยชุดพุทธอุทานมีการ์ด 8 ใบ เกมการ์ดที่ให้เลือกใบที่ 3 เพ่ือสะท้อนการ
สรุปหลักคิดด้วยวิถีแห่งธรรม  
   3) การออกแบบและพัฒนาสื่อด้วยความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) 
การคิดสร้างสรรค์เป็นผลรวมของหน่วยความคิด ประกอบด้วย (1) จินตภาพ (Image) กับการ
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ตอบสนองทางกายภาพ (Physical response) (2) มโนทัศน์ (concept) (3) ค าพูด (words) ภาษา 
(Language) สัญลักษณ์ (Symbols) ผ่านค าสอน (Precepts) 
  ระยะที่ 3 ขั้นตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ การตรวจสอบประสิทธิภาพของชุด
ต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดมีดังนี้ 

   ครั้งที่ 1 น าชุดต้นแบบสื่อสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดไปใช้กับนิสิตชั้นปีที่ 
3 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วังน้อย คณะพุทธศาสตร์สาขาวิชาพระพุทธศาสนา
จ านวน 3 รูป/คน เพ่ือสังเกตการสื่อความหมายและความคิดเห็นของนิสิตที่มีต่อชุดต้นแบบสื่อ
สร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด  

   ครั้งที่ 2 น าชุดต้นแบบสื่อสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดไปใช้กับนิสิตชั้นปีที่ 
2 และ4 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย วั งน้อย คณะพุทธศาสตร์สาขาวิชา
พระพุทธศาสนาจ านวน 6 รูป/คน เพ่ือสังเกตกระบวนการใช้สื่อ การสื่อความหมายและความคิดเห็น
ของนิสิตที่มีต่อชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด เพ่ือน าข้อมูลมาปรับปรุงสื่อ 

  ระยะที่ 4 ขั้นน าไปปฏิบัติการ  น าชุดต้นแบบสื่อสร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบ
เกมการ์ดที่ปรับปรุงแล้ว มาจัดกระบวนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมกระบวนการให้แก่ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
ได้แก่ อาจารย์และนิสิตของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จ านวน 30 รูป/คน ซึ่งจัดเป็นกิจกรรม
เสริมการเรียนรู้นอกเวลาเรียน โดยมีขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมผ่านกระบวนการเรียนรู้  

  ระยะที่ 5 ขั้นประเมินผล และปรับปรุง ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลจากการ
ใช้สื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธจากงานวิจัยชิ้นนี้ จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ใช้สื่อ การ
สังเกตการณ์แบบมีส่วนร่วมขณะปฏิบัติการ และการสนทนากลุ่ม การสะท้อนผลกลับของผู้ให้ข้อมูล
ส าคัญ เพ่ือสะท้อนผลการปฏิบัติการ (reflection) ความสามารถน าความรู้หรือเรื่องราวเดิมมาคิด
เชื่อมโยงกับตนเองได้ และสามารถน าความรู้ความเข้าใจไปใช้ในสถานการณ์จริงในชีวิตของตนเองได้  
และน าผลการสรุปมาใช้ในการปรับปรุงพัฒนาต้นแบบสื่อ จากนั้นน าชุดองค์ความรู้ใหม่และชุดสื่อ
สร้างสรรค์วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ดที่ออกแบบและพัฒนาให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ตรวจสอบองค์
ความรู้ และปรับปรุงเพ่ือให้ได้ชุดความรู้สื่อสร้างสรรค์เชิงพุทธที่สมบูรณ์ และน าเสนอข้อมูลการวิจัย 
ผลผลิตต้นแบบชุดสื่อสร้างสรรค์เกมการ์ดวิถีพุทธในรูปแบบออนไลน์ผ่านเว็บไซด์วิทยาลัยสงฆ์
กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ จัดท ารายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์และเผยแพร่งานวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
 

ผลการวิจัย 
  วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมจ าแนกได้ 2 

รูปแบบ คือ 
  1. รูปแบบการเรียนรู้แบบดั้งเดิม (Traditional Pattern) ซึ่งเป็นการเรียนรู้ทางด้าน

ศาสนาเป็นการใช้สื่อแบบดั้งเดิม หมายถึง สื่อประเพณีทางพระพุทธศาสนา (Buddhist Traditional 
Media) ได้แก่ สื่อบุคคล สื่อพิธีกรรม สื่อสถานที่ สื่อวัตถุ การเทศน์ พระสงฆ์เผยแผ่ศาสนาด้วยปาก
เปล่า (มุขปาฐะ) เป็นหลัก เช่น การเทศนาสั่งสอนในวันพระ ซึ่งทั้งพระสงฆ์และพุทธศาสนิกชนจะต้อง
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อยู่ต่อหน้าในเวลาและสถานที่เดียวกัน นับเป็นการสื่อสารรูปแบบดั้งเดิมที่ใช้สืบต่อกันมายาวนาน เช่น 
หลวงพ่อชา สุภัทโท ใช้ “สื่อบุคคล” คือ ตัวหลวงพ่อชาเองเป็นสื่อในการ ถ่ายทอดธรรมะ ผ่านการ
บรรยายธรรมแบบต่อหน้า ซึ่งถือว่าเป็นรูปแบบการสื่อสารแบบดั้งเดิมของพระพุทธศาสนา มีกลยุทธ์
ทางการสื่อสารที่ส าคัญ ได้แก่ กลยุทธ์การเล่าเรื่อง การอุปมาอุปมัย และความสอดคล้องระหว่างค า
สอนและวิถีแห่งการปฏิบัติในทางธรรม โดยอธิบายหลักธรรมที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมผ่าน
ตัวอย่างที่อยู่รอบ ๆ ตัว ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้ฟังล้วนแต่ มีประสบการณ์มาก่อนจึงท าให้นึกภาพตามได้ง่าย 

  2. รูปแบบการเรียนรู้แบบสมัยใหม่ (Modern Pattern) มีรูปแบบสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลายที่ตอบสนองความต้องการและความชอบที่แตกต่างกัน ต่อไปนี้เป็นรูปแบบสื่อที่ใช้กัน
ทั่วไป ได้แก ่

   1) สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร รวมทั้งรูปภาพ การ์ด 
หรือโปสเตอร์ ก็จัดอยู่ในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อสิ่งพิมพ์ให้ข้อมูลเชิงลึกและเข้าถึงได้ง่ายแบบออฟไลน์ 
เป็นที่ต้องการของหลาย ๆ คนเนื่องจากมีลักษณะที่จับต้องได้และอ่านง่าย  

   2) สื่อดิจิทัล ด้วยการถือก าเนิดของเทคโนโลยี สื่อดิจิทัลจึงได้รับความนิยมเพ่ิมมาก
ขึ้น ประกอบด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-books) บทความออนไลน์ บล็อก และนิตยสารดิจิทัล สื่อ
ดิจิทัลมีข้อได้เปรียบในการเข้าถึงที่รวดเร็ว คุณลักษณะเชิงโต้ตอบ และความสามารถในการอัปเดต
ข้อมูลแบบเรียลไทม์ 

  3) สื่อเสียง รูปแบบนี้ประกอบด้วยพอดแคสต์ หนังสือเสียง และการออกอากาศวิทยุ 
สื่อเสียงเหมาะส าหรับผู้ที่ต้องการเรียนรู้หรือบริโภคข้อมูลขณะท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เช่น การขับรถหรือ
ออกก าลังกาย มอบประสบการณ์การเรียนรู้แบบแฮนด์ฟรี 

   4) สื่อวิดีโอ สื่อวิดีโอประกอบด้วยวิดีโอเพ่ือการศึกษา บทช่วยสอนออนไลน์ สารคดี 
และการสัมมนาผ่านเว็บ รูปแบบนี้ช่วยให้สามารถเรียนรู้ด้วยภาพและการได้ยิน ท าให้น่าสนใจและมี
ประสิทธิภาพส าหรับบุคคลจ านวนมาก แพลตฟอร์ม เช่น YouTube และแพลตฟอร์มการเรียนรู้
ออนไลน์ท าให้เนื้อหาวิดีโอเข้าถึงได้อย่างกว้างขวาง 

   5) สื่อเชิงโต้ตอบ รูปแบบนี้ประกอบด้วยแอปเพ่ือการศึกษา แพลตฟอร์ม E-
learning และเว็บไซต์เชิงโต้ตอบ สื่อเชิงโต้ตอบน าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นส่วนตัวและ
ปรับเปลี่ยนได้ ท าให้ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมกับเนื้อหาได้อย่างแข็งขัน  

   6) สื่อสังคมออนไลน์ (social media) แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ เช่น เฟซบุ๊ก 
(Facebook) ทวิตเตอร์(Twitter) เป็นต้น ซึ่งท าหน้าที่เป็นแหล่งข้อมูลและการเรียนรู้ และแบ่งปัน
ความรู้  

  วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการ
เรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ งานวิจัยฉบับนี้พัฒนาสื่อต้นแบบในรูปแบบการ์ดโดยใช้ข้อความที่คัด
สรรจากถ้อยค าที่เป็นลายลักษณ์อักษรผ่านภาษาและสัญลักษณ์ในรูปแบบของค าสอนที่ปรากฏใน
คัมภีร์ขุททกนิกาย 3 คัมภีร์คือ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และอุทาน มี 4 ขั้นตอนดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 ขั้นประดิษฐ์คิดค้น การออกแบบและพัฒนาสื่อในรูปแบบเกมการ์ดเป็น
กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ซึ่งเป็นผลรวมของหน่วยความคิด ประกอบด้วย 
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1) จินตภาพ (Image) กับการตอบสนองทางกายภาพ (Physical response) จินตภาพคือการสร้าง
ภาพในสมองหรือนึกคิดเป็นภาพในใจโดยไม่มีเหตุการณ์หรือสิ่ งของที่นึกคิด ปราฏในขณะนั้น เมื่อ
สมองได้รับการกระตุ้นจากความคิดจึงเกิดการตอบสนองทางกายภาพขึ้น ตามประสบการณ์เดิมที่เคย
รับรู้ของบุคคลนั้น ๆ ดังนั้น เมื่อบุคคลนึกถึงภาพในใจ จะพบว่าการรับรู้ทางประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ จะ
เกิดขึ้น 2) มโนทัศน์ (concept) มโนทัศน์เป็นความคิดรวบยอดตามความเข้าใจของแต่ละบุคคล และ
มโนทัศน์เป็นส่วนส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้และการสร้างประสบการณ์ส าหรับบุคคล ในงานวิจัย
ฉบับนี้ได้พัฒนาสื่อสร้างสรรค์ในรูปแบบการ์ดเพ่ือขยายกรอบความคิดและปรับกรอบความคิดของผู้ใช้
สื่อในรูปแบบการ์ด โดยมีฐานความรู้จากขุททกนิกาย ๓ คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และ
อุทาน 3) ค าพูด (words) ภาษา (Language) สัญลักษณ์ (Symbols) ผ่านค าสอน (Precepts) 
กระบวนการในการคัดสรรเนื้อหาใช้วิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Selection) โดย
มีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 1) หลักธรรมซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุก
เพศ ทุกวัยและทุกสถานภาพได้ 2) เนื้อหาหลักธรรมสามารถสะท้อนออกมาเป็นรูปภาพที่จินตนาการ
ได้ง่าย โดยคัดสรรถ้อยค าผ่านค าสอนจากพระคัมภีร์ได้จ านวน 43 ใบ จ าแนกรายละเอียด ดังนี้ 

(1) ชุดคัมภีร์ 9 พระสูตร เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากพระสูตร 9 พระสูตรในคัมภีร์ขุททก
นิกาย ขุททกปาฐะ มีเกมการ์ดจ านวน 9 ใบ/ชุด  

(2) ชุดทางแห่งธรรม เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย ธรรมบท 26 วรรค มี
เกมการ์ดจ านวน 26 ใบ/ชุด  

(3) ชุดพุทธอุทาน เป็นการสร้างสรรค์สื่อจากคัมภีร์ขุททกนิกาย อุทาน 8 วรรค มีเกม
การ์ดจ านวน 8 ใบ/ชุด  

  ขั้นตอนที่ 2 หลักการสร้างสื่อเกมการ์ด ยึดหลัก 3C 1R ได้แก่ 
  1) Concept คือแนวคิดเกี่ยวกับการ์ดที่ต้องการสร้างสรรค์ ซึ่งในงานวิจัยฉบับนี้

สร้างสรรค์เกี่ยวกับค าสอนที่ปรากฏในคัมภีร์ขุททกนิกาย 3 คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และ
อุทาน 

  2) Condition คือเงื่อนไขที่ก าหนดในการสร้างสรรค์เกมการ์ด โดยมีกระบวนการใน
การคัดสรรเนื้อหาใช้วิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Selection) โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณาดังนี้ (1) หลักธรรมซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันส าหรับทุกเพศ ทุกวัยและ
ทุกสถานภาพได้ (2) เนื้อหาหลักธรรมสามารถสะท้อนออกมาเป็นรูปภาพที่จินตนาการได้ง่าย 

  3) Card คือประเภทในการใช้การ์ด ซึ่งในงานวิจัยฉบับนี้ออกแบบเพ่ือเป็นเกมการ์ด
การเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ ซึ่งมีฐานแนวคิดมาจากทฤษฎีการเรียนรู้แบบการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์ เลอร์ 
กล่าวคือ การหยั่งรู้ (Insight) เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยจะเกิดแนวความคิดในการเรียนรู้หรือ
การแก้ปัญหาขึ้นอย่างฉับพลันทันทีทันใด (เกิดความคิดแวบขึ้นมาในสมองทันที) มองเห็นแนวทาง 
การแก้ปัญหาตั้งแต่จุดเริ่มต้นเป็น ขั้นตอนจนถึงจุดสุดท้ายที่สามารถจะแก้ปัญหาได้ กระบวนการ
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เรียนรู้นี้จะท าให้เกิดประสบการณ์ aha moment เมื่อกระจ่างชัดในใจจึงเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ที่
ตอบปัญหาซับซ้อนในใจได้ 

  4) Resource คือแหล่งข้อมูล ในงานวิจัยฉบับนี้ได้แก่ ค าสอนที่ปรากฏในพระไตรปิฎก 
คัมภีร์ขุททกนิกาย 3 คัมภีร์ ได้แก่ ขุททกปาฐะ ธรรมบท และอุทาน 

  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นปฏิบัติการด้วยการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมการ์ดการเรียนรู้
เพ่ือการหยั่งรู้ การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมการ์ดการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้มีฐานคิดมาจาก
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการหยั่งรู้ของวูฟกัง โคห์เลอร์ (Wolfgang Kohler) โดยการสร้างสรรค์เกมการ์ด
เพ่ือเป็นเครื่องมือกระบวนกร (Facilitator’s tool) เมื่อประสบการณ์เดิมของค าสอนพระพุทธศาสนา
ที่มีอยู่ผสานกับการจัดรูปแบบกระบวนการคิดผ่านเกมการ์ดค าสอนทางพระพุทธศาสนา จึงสามารถ
จัดแบบ (Pattern) ของความคิดใหม่เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่ตนเผชิญอยู่ได้ สอดคล้องกับวิถีการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในการเปลี่ยนบทบาทของครู จากครูสอน (teach) ไปเป็นกระบวนกร 
หรือเรียกว่า ผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (learning facilitator) (วิจารณ์ พานิช,2555) โดยใช้
หลักการในจัดกระบวนการประกอบการใช้เครื่องมือสื่อสร้างสรรค์ที่พัฒนาในงานวิจัย ผ่ านกิจกรรม 
“โค้ชด้วยการ์ด” 

  ขั้นตอนที่ 4 น าต้นแบบสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธเผยแพร่ในสังคม
ออนไลน์ 

  วัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้วิถีพุทธ (Learning od Buddhist way) 
เป็นรูปแบบการเรียนรู้แนวทางการด าเนินชีวิตตามหลักค าสอนของพระพุทธเจ้า ตั้งแต่วิธีคิด วิธีการ
ฝึกหัดปฏิบัติตนตามแนวค าสอนของพระพุทธเจ้า มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้เข้าใจธรรมชาติของชีวิต
เพ่ืออยู่อย่างรู้เท่าทันตามความเป็นจริง และน้อมน าค าสอนของพระพุทธเจ้าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตของ
ตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 สนุกกับการเรียนรู้ ด้วยการลงมือปฏิบัติ 
(Learning by doing)มีอิสระทางความคิด ความสนใจ และให้ความส าคัญกับการสืบค้นข้อมูล เรียนรู้
ด้วยตนเองในทุกสถานที่ตลอดเวลาโดยมีสื่อเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงกระบวนการ
เรียนรู้ ซึ่งงานวิจัยนี้เน้นพัฒนาการเรียนรู้วิถีพุทธผ่านสื่อสังคมออนไลน์แพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก และ
เว็บไซต์ของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 
อภิปรายผลการวิจัย 

  ผลจากการวิจัยที่ 1 พบว่า รูปแบบการใช้สื่อวิถีพุทธในสังคมออนไลน์ในปัจจุบันมี
หลากหลายรูปแบบ และเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่เป็นที่นิยมมากที่สุด ได้แก่ เฟซบุ๊ก (Facebook) 
91% (Simon Kemp,2023)ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคม
ออนไลน์วิชาสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยยะลา 
ของบุปผา ไชยแสง พบว่าผู้เรียนสาขาวิชาการจัดการนิยมใช้สื่อสังคมออไลน์ในการเรียนอันดับหนึ่ง 
คือ เฟซบุ๊ก (Facebook) (บุปผา ไชยแสง, 2562) 

  งานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยเน้นการพัฒนาสื่อต้นแบบในรูปแบบเกมการ์ดซึ่งจัดเป็นสื่อสิ่งพิมพ์
ชนิดหนึ่ง จากนั้นจึงน าสื่อการ์ดต้นแบบมาพัฒนาเป็นการ์ดในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือเผยแพร่ในสื่อสังคม
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ออนไลน์ช่องทางเฟซบุ๊กและเว็บไซต์ของวิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ สอดคล้องกับการการ
จัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และสอดคล้องกับแนวคิดของอมรรัตน์ แซ่กวั่ง (อมรรัตน์ แซ่กวั่ง
,2559) ที่มีความคิดเห็นว่า บทบาทของครู ไทยในศตวรรษที่ 21 ต้องเปลี่ยนแปลง จากครูสอน 
กลายเป็น ครูโค้ช เมื่อบทบาทของครูปรับเปลี่ยน กลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอน รวมทั้งสื่อการ
เรียนรู้จึงต้องพัฒนาต่อไปเรื่อย ๆให้เกิดประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน และการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบมัลติมีเดีย เพ่ือน าเสนอข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ก็มีความจ าเป็นมากขึ้นต่อ
การให้บริการการศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต หรือเรียกว่า อีเลิร์นนิ่ง (E - learning) โดยมีการพัฒนาสื่อ
ใหม่ (New Media) ให้เป็นช่องทางเทคโนโลยีการสื่อสารหรืออินเทอร์เน็ต และการพัฒนาสื่อทาง
สังคม (Social Media)เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในเชิงบูรณาการของเนื้อหาผ่านการถ่ายทอดจากการ
เขียนและการส่งผ่านข้อมูลผ่านทางเว็บไซต์หรือเว็บเพจ  

  ผลจากการวิจัยที่ 2 พบว่า การพัฒนาต้นแบบสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธในรูปแบบเกมการ์ด
ผ่านกระบวนการเสริมสร้างการเรียนรู้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผู้เรียนมีส่วนร่วมและให้
ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนโดยผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ชและผู้อ านวยความสะดวก
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะชีวิตของตนเอง การเรียนรู้ผ่านสื่อเกมจะช่วย
สร้างประสบการณ์ตรงที่มีความหมายให้แก่ผู้เ รียนผ่านการเชื่อมโยงประสบการณ์ตรงและการ
ตีความหมายจากถ้อยค าและสัญลักษณ์ รวมถึงวจนะสัญลักษณ์หรือตัวอักษร ให้ผู้ เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้หลากมิติ ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น และกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ค าสอนจากพระ
คัมภีร์ สอดคล้องกับขั้นตอนประสบการณ์การเรียนรู้กรวยประสบการณ์ (cone of experience) ของ
เอ็ดการ์ เดล (Edgar Dale, 1969) พบว่า ผู้ให้ข้อมูลส าคัญส่วนใหญ่ไม่เคยใช้เกมการ์ดเพ่ือการเรียนรู้
มาก่อน และชื่นชอบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมการ์ดเป็นเครื่องมือในการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
เพราะให้ความรู้สึกแปลกใหม่ น่าสนใจ ในขณะเดียวกันก็ได้รับความรู้จากข้อมูลในการ์ดซึ่งเป็นค าสอน
ของพระพุทธเจ้าในพระไตรปิฎก การใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ดวิถีพุทธช่วยกระตุ้นความ
สนใจของผู้ เรียนในการค้นคว้าหาข้อมูลจากพระไตรปิฎกในเรื่องราวที่ เกี่ยวข้องกับตนเอง 
กระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมสัมพันธ์กับองค์ความรู้จึงท าให้เกิดความใฝ่รู้ ผู้วิจัย
พบว่าด้านการเชื่อมโยงองค์ความรู้ที่ได้รับจากสื่อการเรียนรู้เพ่ือหยั่งรู้ภายในตนเอง และน้อมน าหลัก
ค าสอนของพระพุทธเจ้ามาเชื่อมโยงกับตนเอง และน าเป็นแนวทางการประพฤติปฏิบัติในชีวิ ตของ
ตนเองได้นั้น ผู้ให้ข้อมูลส าคัญทุกรูป/คน สามารถเชื่อมโยงหลักค าสอนจากพระคัมภีร์เข้ากับโจทก์ชีวิต
ของตนเอง เพ่ือประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาและแนวทางการด าเนินชีวิตประจ าวันได้ 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Daul (Daul Stephanie,2014) ที่กล่าวว่า เกมเป็นเครื่องมือถ่ายโอนการ
เรียนรู้เชิงบวก (Positive transfer)  

  ผลจากการวิจัยที่ 3 พบว่า กิจกรรมการโค้ชด้วยการ์ด ซึ่งเป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตร
สาขาพระพุทธศาสนา โดยมีอาจารย์ท าหน้าที่จัดกระบวนการเรียนรู้นอกเวลาเรียนให้แก่นิสิตชั้นปีที่ 1 
นิสิตชั้นปีที่ 2 และนิสิตชั้นปีที่ 4 เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ โดยสร้างพ้ืนที่การเรียนรู้ร่วมกัน
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ในระบบออนไลน์ทางกลุ่มเฟซบุ๊ก เปิดพ้ืนที่ให้ผู้เรียน ใคร่ครวญสะท้อนการเรียนรู้จากประสบการณ์
ตรง จากการค้นคว้าองค์ความรู้เพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน และการเขียนบันทึกประสบการณ์การเรียนรู้
ในระยะเวลา 1 สัปดาห์ เป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธ โดยงานวิจัยนี้มีฐานคิดจาก
การเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ซึ่งมีอุดมการณ์ในการให้เกิดการตระหนักรู้ภายในตน สัมผัสภาวะภายใน
ตนเอง แบบรู้ซื่อๆอย่างที่ตนเองเป็น จากโจทย์ชีวิตของตนเอง และน้อมน าหลักค าสอนขอ ง
พระพุทธเจ้ามาเชื่อมโยงกับตนเอง และน าเป็นแนวทางการประพฤติปฏิบัติในชีวิตของตนเองได้ เป็น
การพัฒนาทักษะชีวิต ไม่ได้มุ่งเน้นในการเรียนรู้เพื่อวัดระดับความจ า หรือการแตกฉานขององค์ความรู้
ทางทฤษฎี แต่เน้นสร้างสรรค์การใช้สื่อในชุมชนแห่งการเรียนรู้ แวดล้อมด้วยกัลยาณมิตร ด้วยเมตตา
ธรรม เพลิดเพลินสบายใจ เป็นพ้ืนที่ปลอดภัย ภายในกลุ่มกิจกรรมโค้ชด้วยการ์ด ด้วยการใช้สื่อ
ต้นแบบเกมการ์ดวิถีพุทธทั้งรูปแบบการ์ดและรูปแบบดิจิทัล ในการท ากิจกรรมโค้ชด้วยการ์ดวันละ 1 
ใบ จากชุดทางแห่งธรรม ซึ่งมีการ์ดจ านวน 26 ใบ และแบ่งปันสิ่งที่ได้เรียนรู้กันภายในกลุ่มด้วย
บรรยากาศที่เพลิดเพลิน สอดคล้องกับแนวคิดของ ผศ.ดร.สิน งามประโคน จากบทความวิจัยเรื่อง
นวัตกรรมแห่งการเรียนรู้เชิงพุทธว่า หลักการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่เร็วขึ้น การสร้างบรรยากาศ
ในการสอนให้เพลิดเพลิน ปลอดโปร่ง ไม่ตึงเครียด ไม่ให้เกิดความอึดอัดใจแก่ผู้เรียน และให้เกียรติ
ผู้เรียนและให้ผู้เรียนมีบทบาทร่วมกันเป็นหลักการที่ส าคัญ (สิน งามประโคน,2560) 
 
องค์ความรู้ใหม่ 

การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ เป็นการ
สร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ดทั้งรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อออนไลน์ผ่านช่องทางเฟซบุ๊ก
และเว็บไซต์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือมอบทรัพยากรที่น่าสนใจ และเข้าถึงได้ ซึ่งรองรับรูปแบบการเรียนรู้และความชอบที่
แตกต่างกัน บทบาทส าคัญในการศึกษายุคใหม่คือการเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และอ านวยความ
สะดวกในสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเองและมีความยืดหยุ่นตามลักษณะปัจเจกบุคคล  

 งานวิจัยนี้มีฐานคิดจากแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการหยั่งรู้ พัฒนาต้นแบบสื่อเป็นเครื่องมือ
กระบวนกร (Facilitator’s tool) ดังนั้นผู้ให้ข้อมูลส าคัญในงานวิจัยนี้จึงเป็นบุคคลที่มีพ้ืนฐานในค า
สอนพระพุทธศาสนาดีระดับหนึ่ง กล่าวคือเป็นผู้สอนพระพุทธศาสนา หรื อเป็นผู้ศึกษาค าสอน
พระพุทธศาสนา  เมื่อประสบการณ์เดิมของค าสอนพระพุทธศาสนาที่มีอยู่ผสานกับการจัดรูปแบบ
กระบวนการคิดผ่านเกมการ์ดค าสอนทางพระพุทธศาสนาโดยใช้หลักการในจัดกระบวนการ
ประกอบการใช้เครื่องมือสื่อสร้างสรรค์ที่พัฒนาในงานวิจัย ผ่านกิจกรรม “โค้ชด้วยการ์ด” ทั้งรูปแบบ
ออฟไลน์โดยสื่อสิ่งพิมพ์และรูปแบบออนไลน์ผ่านแพลตฟอร์มเฟซบุ๊ก 
สรุป 

  การพัฒนาสื่อสร้างสรรค์เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้วิถีพุทธในสังคมออนไลน์ ได้พัฒนา
ต้นแบบสื่อในรูปแบบเกมการ์ดและสื่อดิจิทัล แล้วน าเนื้อหาและรูปแบบของสื่อการเรียนรู้วิถีพุทธมา
พัฒนาเป็นโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบเกมการ์ดดิจิทัล และอธิบายองค์ความรู้จากการ์ดในแต่ละใบ
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ผ่านเครือข่ายออนไลน์เว็บไซต์วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจใฝ่เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อการเรียนรู้เกมการ์ดวิถีพุทธ ทั้งรูปแบบ
สื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล พร้อมกับค าอธิบายองค์ความรู้ของการ์ดดิจิทัลแต่ละใบ ผู้เรียนย่อมเกิดการ
เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับองค์ความรู้ใหม่ที่ได้รับในลักษณะของการถ่ายโยงการเรียนรู้เชิงบวกด้วย
ตนเอง ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้เพ่ือการหยั่งรู้ที่มีอุดมการณ์เพ่ือการเกิดการตระหนักรู้
ภายในตน การที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตนเอง จะท าให้เกิดการเรียนรู้ภายใน มี
กระบวนการที่ชัดเจน ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการด าเนินชีวิตและการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
ข้อเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 1) ข้อเสนอแนะการวิจัย 
ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเกมการ์ดเป็นเครื่องมือในการจัด

กระบวนการเรียนรู้ เพราะให้ความรู้สึกแปลกใหม่ น่าสนใจ น่าสนใจ ในขณะเดียวกันก็ได้รับความรู้
จากข้อมูลในการ์ดซึ่งเป็นค าสอนของพระพุทธเจ้าในพระไตรปิฎก ท าให้ได้ศึกษาหลักธรรมของ
พระพุทธเจ้า ดังนั้นการพัฒนาสื่อเกมควรได้รับการสนับสนุนในการน าไปใช้ประโยชน์ในการจัดการ
เรียนการสอนให้กับนิสิตในสถาบันการศึกษา 

  2) ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  ส าหรับประเด็นในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1 การพัฒนาสื่อเกมจากคัมภีร์ชาดก เนื่องจากคัมภีร์ชาดกเป็นเนื้อหาที่น่าสนใจ 

เข้าใจง่ายส าหรับเด็กและเยาวชน และสามารถน าเสนอในรูปแบบเรื่องเล่าผ่านการเล่นเกมธรรมะ 
 2.2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียจากคัมภีร์ชาดก เนื่องจาก

คัมภีร์ชาดกสามารถน ามาพัฒนารูปแบบสื่อได้หลากหลายมิติและน่าสนใจต่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
และเยาวชน  
บรรณานุกรม 

บุปผา ไชยแสง. (2562). “ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์ วิชา
สารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา”. 
วารสารอินฟอร์เมชั่น มหาวิทยาลัยขอนแก่น,. 

สิน งามประโคน. (2560). นวัตกรรมแห่งการเรียนรู้เชิงพุทธ. สารนิพนธ์พุทธศาสตร
บัณฑิต ประจ าปี ๒๕๖๐ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย. 

อมรรัตน์ แซ่กวั่ง. (2559). “การจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อใหม่”. วารสารมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษธานี ปีที่ ๘ ฉบับที่ ๑ มกราคม-เมษายน.  

Daul Stephanie. (2014). Game Design for Learning. (Place of publication not 
identified): American Society for Training & Development.  

Edgar Dale. (1969) Audiovisual methods in teaching. 3rd ed., New York: the 
Dryden Press.  
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ประวัติผู้วิจัย 

 
๑ หัวหน้าโครงการวิจัย 
ชื่อ นามสกุล (ภาษาไทย) : ผศ.(พิเศษ) ดร.อยุษกร งามชาติ 
ชื่อ นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) : Asst.Prof. Dr.Ayusakorn Ngamchat 
เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน : 3719900254901 
ต าแหน่งปัจจุบัน : อาจารย์ประจ าหลักสูตร วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรี
ไพบูลย์ 
  มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
ที่อยู่ปัจจุบัน : บ้านเลขที่  ๖๐๑/๙ ต.คูคต อ.ล าลูกกา จ.ปทุมธานี 
๑๒๑๓๐ 
  โ ท ร .  ๐ ๖ ๓ - ๑ ๕ ๙ ๗ ๔ ๕ ๑  อี เ ม ล 
ayusakorn@hotmail.com  
ประวัติการศึกษา : ศศ.บ., ศศ.ม., พธ.ด. (พระพุทธศาสนา) 
  ส า ข า วิ ช าที่ มี ค ว ามช า น าญ พิ เ ศษ  พร ะ ไต รปิ ฎ ก 
พระพุทธศาสนา  
  วิทยากรการพัฒนาศักยภาพในระดับจิตใต้ส านึก, NLP 
Master 
     Coach  
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. ๒๕๕๔ : ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก พุทธศาสตรดุษฎีบัณฑิต 
(พธ.ด.) สาขาวิชา 
   พระพุทธศาสนา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณ
ราชวิทยาลัย 
 พ.ศ. ๒๕๔๖ : ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (ศศ.
ม.) สาขาวิชา 
   ศาสนาเปรียบเทียบ คณะสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์
มหาวิทยาลัย  
   มหาวิทยาลัยมหิดล 
 พ.ศ. ๒๕๓๗ : ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) 
สาขา 
   ภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
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ประวัติการท างาน 
 พ.ศ.๒๕๓๗ – ๒๕๔๒ : ครูโรงเรียนบ้านพลอย จ.ปทุมธานี 
 พ.ศ.๒๕๔๗ – ๒๕๖๒ : อาจารย์พิเศษ สาขาวิชาพระพุทธศาสนา คณะพุทธศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหา 
   จุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
 พ.ศ. ๒๕๖๓ – ปัจจุบัน : อาจารย์ประจ าหลักสูตร วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 
มหาวิทยาลัย 
   มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
 
ผลงานทางวิชาการ (งานวิจัย/บทความทางวิชาการ/หนังสือ/ต ารา) 
งานวิจัย  การพัฒนารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้แนวพุทธสู่
การ 
  เปลี่ยนแปลงภายใน ( ผู้ร่วมวิจัย , ๒๕๖๑) 
  การออกแบบผังแหล่งโบราณคดีทางพระพุทธศาสนาสมัย
ทวารวดี 
     ใน จังหวัดนครสวรรค์ - อุทัยธานี ( ผู้ร่วมวิจัย, ๒๕๖๕) 
  การพัฒนารูปแบบและชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อบ่มเพาะ 
     ความซื่อสัตย์สุจริตของเยาวชนในโรงเรียนวิถีพุทธ จังหวัด 
     กาญจนบุรี (ผู้ร่วมวิจัย, ๒๕๖๖) 
 
บทความทางวิชาการ  

ผศ.ดร.พุทธชาติ แผนสมบุญ, พระครูพิพิธปริยัติกิจ, ผศ.ดร.กมลาส ภูวชนาธิพงศ์, 
ผศ.ดร. อยุษกร งามชาติ, 

ธนวรรณ สาระรัมย์, ดร.โกศล จึงเสถียรทรัพย์ และ ผศ.ดร.สุวัฒสัน รักขันโท. 
(๒๕๖๑) “กระบวนการเสริมสร้างภาวะพฤฒิพลังในผู้สูงอายุ” . วารสารมหาจุฬานาครทรรศน์ ปีที่ 
๕ ฉบับท่ี ๒ (พฤษภาคม – สิงหาคม ๒๕๖๑) หน้า ๒๖๗-๒๘๓ 

พระราชปริยัติมุนี,รศ.ดร. , พระมหาสุขสันต์ สุขวฑฺฒโน,ผศ.ดร. , ผศ.พิเศษ ดร.อยุ
ษกร งามชาติ (๒๕๖๔).  

 “การพัฒนารูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู้แนวพุทธสู่การเปลี่ยนแปลงภายใน”. 
วารสาร มจร บาฬีศึกษาพุทธโฆสปริทรรศน์ ปีที่ ๗ ฉบับที่ ๑ (มกราคม – เมษายน ๒๕๖๔) หน้า 
๑-๑๑.  

ผศ.พิเศษ ดร.อยุษกร งามชาติ  และ ดร.สันทย า ประภารัตน์  (๒๕๖๔) . 
“พระพุทธศาสนากับวิธีการป้องกันปัญหาความรุนแรงในครอบครัว”.วารสารการประชุมวิชาการ
ระดับชาติคณะพุทธศาสตร์ ครั้งที่ ๓ (๒๖ มีนาคม ๒๕๖๔) หน้า ๒๙-๓๗. 

ผศ.พิเศษ ดร.อยุษกร งามชาติ (๒๕๖๕). “ปฏิจจสมุปบาทผ่านแนวคิดสมเด็จพระ
พุทธโฆษาจารย์ (ป.อ. ปยุตฺโต)”. วารสารการประชุมวิชาการทางพระพุทธศาสนาและ
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ศิลปวัฒนธรรม การประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งที่ ๘ และการประชุมระดับนานาชาติ ครั้งที่ ๑ 
(๑๘ - ๒๐ มีนาคม พ.ศ. ๒๕๖๕) หน้า  

 
หนังสือ/ต ารา 

อยุษกร งามชาติ, ดร.นันทพล โรจนโกศล. (๒๕๕๖) พุทธจิตวิทยาในพระไตรปิฎก. 
กรุงเทพ . ISBN 978-616-361-177-2. ๘๐ หน้า 

อยุษกร งามชาติ. (๒๕๕๙) บันทึกกระบวนการเรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลงภายใน
แนวพุทธ: การวิจัยเชิง 

 ปฏิบัติการในชั้นเรียน. นนทบุรี: ภาพพิมพ์ . ISBN 978-616-423-115-3. ๔๘ หน้า  
อยุษกร งามชาติ. (๒๕๖๐) จิตวิทยาพุทธศาสนา: ค าสอนว่าด้วยปฏิจจสมุปบาท

แห่งชีวิต (รัก). กรุงเทพ: 
  ส านักพิมพ์ ช.ช้าง. ISBN 978-61692506-5-4. ๗๖ หน้า 
อยุษกร งามชาติ. (๒๕๖๑) จิตวิทยาความรัก ฉบับปรับปรุงและขยายความ. 

กรุงเทพ: บีพีเค พริ้นติ้ง. ISBN 978-616-8202-02-9. ๑๘๔ หน้า 
อยุษกร งามชาติ. (๒๕๖๔) จิตวิทยาในพระไตรปิฎก. กรุงเทพ: บีพีเค พริ้นติ้ง. ISBN 

978-616-577-808-4. ๒๔๓ หน้า.  
อยุษกร งามชาติ. (๒๕๖๔) ปฎิจจสมุปบาท. กรุงเทพ: บีพีเค พริ้นติ้ง. ISBN 978-

616-300-770-4. ๑๒๐ หน้า.  
  

ผลงานแปลหนังสือ 
ดร.เมล กิลล์ (ผู้เขียน). ดร.อยุษกร งามชาติและเบญญาภา ท าสะดวก ผู้แปล. 

(๒๕๖๑). UNCOMMON SENSE มหัศจรรย์แห่งจิต..ปลดล็อคชีวิต พิชิตเป้าหมาย. กรุงเทพ: บีพีเค 
พริ้นติ้ง. ISBN 978-616-8202-01-2. ๕๑๖ หน้า. 
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๒. ผู้ร่วมงานวิจัย 
  
ชื่อ – ฉายา / นามสกุล :  พระครูปริยัติกาญจนกิจ (สุวัฒน์ สุวฑฺฒโน/แซ่ตั้ง) 
วัน/เดือน/ปี เกิด :  วันที่ ๒๖ มกราคม พ.ศ. ๒๕๑๖ 
ภูมิล าเนา  :  ๑๒๔ ม.๑ ต าบลวังศาลา อ าเภอท่าม่วง  
   จังหวัดกาญจนบุรี   
ประวัติการศึกษาทางโลก 
 พ.ศ. ๒๕๕๗ :  ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
 พ.ศ. ๒๕๕๙ : ปริญญาโท มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
ประวัติการศึกษาทางธรรม 
 พ.ศ. ๒๕๓๙  :  น.ธ. เอก ส านักเรียนวัดนิมมานรดี กรุงเทพมหานคร 
 พ.ศ. ๒๕๔๕  :  ป.ธ. ๓ ส านักเรียนคณะจังหวัดกาญจนบุรี 
อุปสมบท  : วันที่ ๓ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๓๗ วัดนิมมานรดี กรุงเทพมหานคร 
ต าแหน่งทางคณะสงฆ์  : รองเจ้าคณะอ าเภอท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี 
ต าแหน่งทางการศึกษา  : อาจารย์ประจ าหลักสูตร คณะพุทธศาสตร์ วัดไชยชุมพลชนะ
สงคราม 
ที่อยู่ปัจจุบัน  : วัดวังศาลา ต. วังศาลา อ. ท่าม่วง จ. กาญจนบุรี ๗๑๑๑๐ 
โทรศัพท์  :  ๐๙๕ – ๑๗๒ – ๙๙๖๙ 
E-mail  : thesis.5611405937@gmail.com 
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๒๐๗ 
 

๓. ผู้ร่วมงานวิจัย 
 
ชื่อ – ฉายา/นามสกุล : พระครูศรีธรรมวราภรณ์ (จีรพันธ์ ธมฺมปสฎโฐ , น าประเสริฐ) 
วัน/เดือน/ปี : วันที่ 13 มีนาคม พ.ศ. 2525 
บรรพชา : 29 มีนาคม พ.ศ. 2538 
อุปสมบท : 16 มีนาคม พ.ศ. 2545 
ภูมิล าเนา : 395 หมู่ 7 ต าบลพังตรุ อ าเภอพนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี 
การศึกษาทางโลก : ปริญญาโท พุทธศาสตรมหาบัณฑิต (พธ.ม.) สาขารัฐประศาสน
ศาสตร์ 
  มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
การศึกษาทางธรรม : เปรียญธรรม 6 ประโยค ส านักเรียนวัดไชยชุมพลชนะสงคราม 
  จังหวัดกาญจนบุรี นักธรรมชั้นเอก ส านักเรียนวัดอรุณราชวราราม 
กรุงเทพฯ 
ประสบการณ์ท างาน: 
 พ.ศ. 2550 : พระธรรมวิทยากรประจ าวัดไชยชุมพลชนะสงคราม 
 พ.ศ. 2551 : เลขานุการโรงเรียนพระปริยัติธรรม แผนกสามัญศึกษา  
   วัดไชยชุมพลชนะสงคราม 
 พ.ศ. 2554 : เลขานะการรองเจา้คณะจังหวัดกาญจนบุรี 
 พ.ศ. 2556 : เจ้าหน้าที่กองวิเทศสัมพันธ์ ส านักงานอธิการบดี 
   มหาวิทยาลัยจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
 พ.ศ. 2557 : ผู้ช่วยเจ้าอาวาสพระอารามหลวง ฝ่ายการศึกษา 
ต าแหน่งหน้าที่ปัจจุบัน : อาจารย์ประจ าและหัวหน้าส านักงานโครงการขยายห้องเรียน 
   มหาวิทยาลัยจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย คณะพุทธศาสตร์ 
   วัดไชยชุมพลชนะสงคราม 
ที่ยู่ปัจจุบัน  :วัดไชยชุมพลชนะสงคราม ต าบลบ้านใต้ อ าเภอเมือง จังหวัด  
    กาญจนบุรี 71000 
โทรศัพท์  : 086-6611938 
e-Mail  : jocho53@hotmail.com, g53mcu@gmail.com 
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๒๐๘ 
 

๔. ผู้ร่วมงานวิจัย 
ชื่อ นามสกุล (ภาษาไทย):   พระครูกาญจนกิจโสภณ (ทนากร จอมพล) 
ชื่อ นามสกุล (ภาษาอังกฤษ):  Phrakhru Kanchanakitsophon (Thanakorn Chomphol) 
เลขหมายบัตรประจ าตัวประชาชน: 3 7101 01042 59 9 
ต าแหน่งปัจจุบัน:   อาจารย์ประจ าหลักสูตรรัฐประศาสนศาสตร์ 
ที่อยู่ปัจจุบัน:    วัดกาญจนบุรีเก่า 181 ม.2 ต.ลาดหญ้า อ.เมือง จ.กาญจนบุรี 
71190  
โทรศัพท์:    086 107 3987  
e-mail:   Kanchanakitsophon@mcu.ac.th 
ประวัติการศึกษา: 
พ.ศ. ๒๕๔๖ สอบได้นักธรรมชั้นเอก ในส านักเรียนวัดกาญจนบุรีเก่า จังหวัดกาญจนบุรี 
พ.ศ. ๒๕๕๖ ส าเร็จปริญญาตรี พุทธศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาพระพุทธศาสนามหาวิทยาลัย

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย (พธ.บ) 
พ.ศ. ๒๕๕๕ ส าเร็จปริญญาโท สังคมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการ เชิงพุทธ 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย (พธ.ม) 
พ.ศ. ๒๕๕๘ ส าเร็จปริญญาโท สังคมศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการ เชิงพุทธ 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย (พธ.ด)  
สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ: การจัดการเชิงพุทธ 
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๒๐๙ 
 

 
๕. ผู้ร่วมงานวิจัย 
ชื่อ นามสกุล (ภาษาไทย):   ดร.สันทยา ประภารัตน์ 
ชื่อ นามสกุล (ภาษาอังกฤษ):  Dr.Santhaya Prapharat 

วัน เดือน ปีเกิด:  ๒ กุมภาพันธ์ ๒๕๐๖ 
ที่อยู่ปัจจุบัน:   ๕๐/๗๑๑ หมู่บ้านชัยพฤกษ์ ถนนเสมาฟ้าคราม ต าบลคูคต  

อ าเภอล าลูกกา จังหวัดปทุมธานี 
โทรศัพท์:    065 5989558  
e-mail:    santhaya@scblife.gmail.com 
ประวัติการศึกษา: 

-ส าเร็จปริญญาตรี นิติศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามค าแหง  
 -ส าเร็จปริญญาโท พุทธศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย (พธ.ม) 
 -ส าเร็จปริญญาเอก พุทธศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาพระพุทธศาสนา 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย (พธ.ด)  

ประสบการณ์การท างาน: 

- เลขานุการ บริษัท อิสราเอลแอร์คราฟอินดัสตรี 

- เลขานุการ บริษัท วีเอ ลาเท็กซ ์

- ผู้อ านวยการสาขา บริษัทไทยพาณิชย์ประกันชีวิต 
- อาจารย์พิเศษคณะพุทธศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณ์ราช

วิทยาลัย 
สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ: พระพุทธศาสนา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:e-mail%20:%09%09%09%20santhaya@scblife.gmail.
PalmBRIMCU
Highlight



๒๑๐ 
 

๖. ผู้ร่วมงานวิจัย 
ชื่อ นามสกุล (ภาษาไทย):  พระครูสวัสดิ์กาญจโนภาส  
ชื่อ นามสกุล (ภาษาอังกฤษ): PhrakruSawatkanchanophat 

วัน เดือน ปีเกิด: ๒๓ ธันวาคม ๒๕๑๔   
ที่อยู่ปัจจุบัน: วัดเขาโจด ต.เขาโจด อ.ศรีสวัสดิ์ จ.กาญจนบุรี    
โทรศัพท์: ๐๙๕๒๙๔๙๙๗๙    

e-mail: Watkhaojod@gmail.com     
ประวัติการศึกษา: 

 พุทธศาสตรบัณฑิต คณะพุทธศาสนา สาขา พระพุทธศาสนา  
 มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

    พุทธศาสตรมหาบัณฑิต คณะสังคมศาสตร์ สาขาการจัดการเชิงพุทธ 

ประสบการณ์การท างาน: อาจารย์ประจ าหลักสูตร สาขารัฐประศาสนศาสตร์  

    วิทยาลัยสงฆ์กาญจนบุรี ศรีไพบูลย์ 
สาขาวิชาที่มีความช านาญพิเศษ: พระพุทธศาสนา 
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