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ABSTRACT 

 The purposes of this research were to: 1) develop digital media with self-

directed learning on the Five Precepts and Five Dharma for Primary 4 (Grade 4) students 

with the efficiencies of 80/80, 2) compare students’ learning achievement before and 

after using the media, and 3) evaluate students' satisfaction towards the digital media 

with self-directed learning on the Five Precepts and Five Dharma. 

 The samples of this study were 30 students studying in Wat Khien Khet school 

in the 2nd semester of academic year 2021 chosen using the lottery method of simple 

random sampling. The research instruments consisted of the digital media with self-

directed learning, media and content quality assessment forms, achievement tests, and 

students' satisfaction evaluation form. The statistics used to analyze the data were mean, 

standard deviation, and dependent t-test. 

 The research results showed that: 1) the digital media with self-directed 

learning on the Five Precepts and Five Dharma for Primary 4 (Grade 4) students had the 

efficiencies of 90.84/88.40 which was higher than the defined criteria 80/80, 2)  the 

students’ learning achievement after using the media was higher than before using the 

media at a significance level of .05, and 3) the students' satisfaction towards the digital 

media with self-directed learning on the Five Precepts and Five Dharma for Primary 4 

(Grade 4) students was at the highest level (M = 4.60, SD = 0.58). 

Keywords:  digital media, self-directed learning, learning achievement, primary student 4 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

1.1 ที่มาและความสำคัญของปญหา 

 ในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในสาขาตางๆ เชน การโทรคมนาคม คอมพิวเตอร 

อินเทอรเน็ต และการกระจายภาพและเสียงไดประสานกันรวมเปนหนึ่งเดียว หรือท่ีเรียกวา “การหลอม

รวมของสื่อดิจิตอล (Digital Convergence)” ทำใหเกิดบริการใหมๆ ที่ใชเทคโนโลยีดังกลาวออกมา

มากมาย อาทิ โทรศัพททางไกลผานเครือขายไอพี (ไอพีโฟน) โทรทัศนที่รับชมผานทางอินเทอรเน็ต 

(IPTV) วิทยุออนไลน คลิปวิดีโอบนเว็บไซต เชน ยูทูปดอทคอม หรือแมแตโมบายทีวี ที ่เปนการดู

โทรทัศนผานมือถือ เปนตน สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อท่ีมีการนำเอาขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

และวิดีโอ เปนตน โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญกาวหนาทางดานคอมพิวเตอร เขามาชวยใหขอมูลท่ี

เปนสื่อตางๆ เหลานั้นมาแปลงสภาพและเชื่อมโยงเขาดวยกันเพ่ือประโยชนในการใชงาน อุปกรณดิจิทัล

สวนใหญพยายามเนนความสมจริงในโลกของภาพ และเสียง ใหมีความละเอียดชัดเจนเหมือนธรรมชาติ

ใหมากที่สุด อุปกรณดิจิตอลแทบทุกชิ ้นสามารถแสดงผลไดสมจริง เชน จอภาพ กลองวิดีโอ หรือ

แมกระทั่งไฟลรูปภาพเดิมที่เปนไฟล JPEG ยังไดรับการพัฒนาปรับปรุงใหมีความคมชัดมากยิ่งขึ้นใน

ปจจุบัน และนอกจากนี้เทคโนโลยีดานความเร็วยังถือเปนหัวใจสำคัญของสื่อดิจิทัลอีกดวย โดยเฉพาะ

พลังประมวลของซีพียู (High Performance Processor) ตัวอยางสื ่อดิจิทัล ไดแก ดิจ ิทัลอารตส 

(Digital Arts),  แอน ิเมช ัน (Computer Animation), แอคทีฟและเกม ( Interactive and Game 

Design), เอฟเฟกต (Visual Effects), กราฟก (Graphic Design) (koi_la_zy, 2022) 

 สืบเนื่องจากการเขาถึงเนื้อหาความรูมีลักษณะเปด Open Education Resource เขาถึง              

ไดงาย ยิ่งในยุคสมารทโฟน Mobile Education การเขาถึงยิ่งสะดวกมากยิ่งขึ้น การแสวงหาความรูจึง

ทำไดเร็ว เด็ก เยาวชนยุคใหมมีลักษณะเปนชนพ้ืนเมืองดิจิทัล Digital native การเรียนการสอนแบบเกา

ในหองเรียนที่ทองบนเนื้อหา ตามแผนการสอน ตามกรอบหลักสูตร หรือทำโจทย ทำขอสอบแบบเดิม 

จึงไมเหมาะกับการศึกษายุคใหม Next Generation Education ตองเนนแสวงหา เรียนรูไดเองอยาง 

ทาทาย สรางสรรคความรูใหม ตอยอดความรูเดิม คิดและประยุกตใชความรูใหเกิดประโยชนได เหมาะ

กับตนเอง สังคมตามสถานการณ การจัดการศึกษา 4.0 จึงตองนำเอาหลักการเกี่ยวกับสื่อยุคสมัยใหมท่ี

ตรงความสนใจของพลเมืองดิจิทัล ที่มีชีวิตในโลกไซเบอร ซึ่งประกอบดวย การจัดการศึกษาที่กอใหเกิด

การทำงานรวมกันบนไซเบอร โดยใชขีดความสามารถของระบบเชื่อมโยงทางฟสิคัลกับไซเบอร ที่มี

อุปกรณสมารทสมัยใหมชวยอำนวยความสะดวก เชน สมารทโฟน แท็บเล็ต ฯลฯ ตองรูจักใชเครื่องมือ
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สมัยใหมเพื่อการแสวงหาเรียนรูจากความรูอันมหึมาบนคลาวด โดยการใชเครื่องมือนวัตกรรมพลเมือง

ดิจิทัลใหมเชื ่อมโยงสิ่งตางๆ เขาดวยกัน การจัดการศึกษายุคใหมตองใชเครื ่องทุนแรงทำเรื ่องยาก          

ใหเขาใจไดงายขึ้นและเรียนรูไดเร็ว สรางกิจกรรมใหมๆ บนไซเบอร โดยมีเครื่องมือทางดิจิทัล และ

เทคโนโลยีเกิดใหม เปนสิ่งทุนแรงเหมือนเครื่องจักรกล ชวยใหเรียนรูในสิ่งที่ยาก และสูงขึ้นใชรูปแบบ

เสมือนจริง ใหผูเรียนใชรูปแบบการใชเชื่อมตอบนคลาวดแบบเสมือนจริง เครื่องมือการเรียนรูแบบใหมๆ 

เปนการใหผูเรียนมีสวนรวมแสดงออกในความคิดเห็น (Socratic method) การจัดการศึกษาใหมีรูปแบบ

การบริการ (Service oriented) และเขาถึงไดในรูปแบบ real time ตลอดเวลา ทั่งถึงทุกที่ทุกเวลา 

(Ubiquitous) การศึกษาตองไมเนนกรอบการเรียนรู แตเนนการตอยอดองคความรู สรางความรูใหม  

ไมอยูในกรอบหลักสูตรแบบเดิม เปนการเรียนรูตามความตองการมากขึ้น โมเดลการจัดการศึกษาจะ

เปลี่ยนไปเหมือนการฟงเพลง สมัยกอนตองซ้ือซีดี หรือผูเรียนตองจายคาเลาเรียน แตการศึกษาแบบใหม 

การเขาถึงบริการกิจกรรมการเรียนรูบนไซเบอร จะเหมือนการฟงเพลงบนยูทูปโดยไมตองจายเงิน ซ้ือซีดี 

เพียงการเขาถึงบนคลาวด ในโลกไซเบอร (อัจฉรา อมะรักษ, 2560) 

 โครงการประเมินเทคโนโลยีและนโยบายดานสุขภาพ ไดนำเสนอผลการศึกษาและ

ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย การพัฒนานโยบายดานการสงเสริมสุขภาพและปองกันโรคสำหรับเด็กและ

เยาวชน อายุ 6-25 ป ในประเทศไทย พ.ศ. 2556 พบวา จากการทบทวนปญหาสุขภาวะของเด็กและ

เยาวชน โดยเชิญผูเชี่ยวชาญจาก 17 หนวยงาน เชน กระทรวงสาธารณสุข (สธ.) ราชวิทยาลัยกุมาร

แพทยแหงประเทศไทย กระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) เปนตน มารวมจัดลำดับความสำคัญของปญหา              

สุขภาวะในเด็กและเยาวชน พบวา การติดเกมสงผลใหเกิดปญหาสุขภาพจิตของเด็กและเยาวชนไทย 

และถือเปน 1 ใน 3 ปญหาใหญในสังคมไทยที่มีผลกระทบทางเศรษฐกิจสูงมาก โดยเฉพาะการติดเกม               

มีผลกระทบสูงถึง 3 หม่ืนลานบาท โดยพบวา เด็ก 1 คน มีคาใชจายในการเลนเกม 1,160 บาทตอเดือน 

และจากผลสำรวจของสถาบันเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรมสุขภาพจิต พบวา ในปจจุบัน พ.ศ. 2556 

มีเด็กติดเกมมากถึง 2.5 ลานคน จากจำนวนเด็ก 18 ลานคนในประเทศไทย ซึ่งถือวาเพิ่มขึ้นมามากถึง

รอยละ 14.4 เมื่อเทียบกับ พ.ศ. 2555 ซึ่งถือไดวาในปจจุบันปญหาเด็กติดเกมอยูในขั้นวิกฤต และ               

ทวีความรุนแรงเพ่ิมมากข้ึนทุกป (โครงการประเมินเทคโนโลยีและนโยบายดานสุขภาพ, 2556) 

 ในการดำรงชีวิตในสังคมนั้นจำเปนที่แตละคน ซึ่งเปนสมาชิกของสังคมจะตองทำตนใหเปน

คนเต็มคนที่เรียกวาเปน มนุษย หรือเปนคน 100% เพื่อใหการอยูรวมกันดำเนินไปดวยความเรียบรอย  

มีความสงบสุข หลักธรรมท่ีจะทำคนใหเปนใหเต็มคน อันยังผลใหการอยูรวมกันมีความสุข มีความสงบสุข

นั้นก็คือ เบญจศีล-เบญจธรรม ผูจะเปนคนเต็มคน คือ 100% จะตองเปนผูมีการดำรงชีวิตในแตละวนัท่ี

ประกอบดวย เบญจศีล-เบญจธรรม ทั้ง 5 ประเด็นดังกลาวแลว ถาขาด 1 ประเด็นก็เปนคนเพียง 80% 

หรือขาด 2 ประเด็นก็เปนคนเพียง 60% นับวาเปนหลักการขั้นพื้นฐานที่พระพุทธองคทรงสั่งสอน 
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มุงเนนใหพุทธศาสนิกชนไดประพฤติปฏิบัติตา เพื่อความเปนมนุษย อันจะไดเปนสมาชิกที่ของสังคม 

ความสงบสุขในสังคมแตละวันจะเกิดขึ้นได ก็อาศัยหลักมนุษยธรรม หรือแตละคนเปนคนเต็มคนนั่นเอง 

(บานจอมยุทธ, 2543) เด็กที่ไมมีความสุขในชีวิตมักกลาวโทษวาเปนความผิดของพอแมที่ทำใหตนตอง

เกิดมา สวนพอแมที่ตกยากหรือลำบากทุกขรอนกับการมีลูก ก็จะกลาวโทษลูกวาเปนมารหัวขนที่เกิด              

ผิดกาลเทศะ สรุปคือ ถาคนเราจะหาความผิดกันก็เอาผิดกันไดตั้งแตเกิด ความเชื่อเรื่อง “ผิดตั้งแตเกิด” 

จึงมีอยูเสมอมาและจะยังคงมีอยูตลอดไป แยตรงที่ในทางปฏิบัติแลวธรรมชาติบีบใหพวกเรารูสึกวาตอง               

ไมรักษาศีลเทานั้น จึงจะไดอะไรดีๆ เปนรางวัล เชน ไมรักษาศีล จึงมีสิทธิ์สะใจที่ไดฆาหรือทำรายศัตรู

ผูทำใหเราเคียดแคน ไมรักษาศีล จึงจะมีสิทธิ์สมหวังที่ไดฮุบขาวของของคนอื่นมาเปนของตน ไมรักษาศีล 

จึงมีสิทธิ์เติมเต็มความฝนที่ไดเสพสมกับลูกเขาเมียใคร ไมรักษาศีล จึงจะมีสิทธิ์โลงใจที่ไดโกหกเอาตัวรอด 

ไมรักษาศีล จึงจะมีสิทธิ์สำราญที่ไดกินเหลาเมายาเฮฮากับเพื่อนๆ (ดังตฤณ, 2551) ถาผูใดรูตัวเองดีวา 

ตนบกพรองอยูในสิ่งใด หรือยังมีความชั่วอยูในเรื่องใด ก็ใหตั้งใจหาทางหยุด ตั้งขอกำหนดหามตนข้ึน 

อยากระทำสิ่งนั้น เลิกขาด เวนขาด หางมาจากสิ่งนั้น เรื่องใดใหได ขอกำหนดนั้นๆ ก็เปน “ศีล” เปนขอ 

“สมาทาน” ยกตนขึ้นสูดียิ ่งขึ้นดวย แลวก็ “ศึกษา”ตามนัยะแหง “อธิศีล-อธิจิต-อธิปญญา” ดั่งได

อธิบายมาแลว และถาไมรู ไมฉลาดในการจะกำหนดเองใหถูกใหแทได แตมุงหมายสูสุคติ หรือที่สุด             

แม “นิพพาน” แลวละก็ เรามาทำตามขอกำหนดหรืออันคือ “ศีล” ที่พระบรมศาสดาของเราไดทรงวางไว

จัดสรรไวดวยพระปรีชาญาณยิ่งแลวเปนลำดับๆ กันดีกวาอื่นทั้งหมด ดังที่พระทานให “ศีล” เราทุกที 

จะให 5 หรือให 8 หรือให 10 ก็ตาม แลวทานก็จะยืนยันแกเราตบทายเสมอวา “สีนเลน สุคติง ยันติ                     

สีเลน โภคสัมปทา สีเลน นิพพุติง ยันติ ตัสมา สีลัง วิโสธเย” ซึ่งแปลวา “ศีลเปนเครื่องพาเราสูสุคติ              

ศีลพาเราถึงพรอมดวยโภคทรัพย และศีลนี่แหละเปนเครื่องพาเราไปสูนิพพาน ดังนั้น จงทำความชำระตน

ใหหมดจดดวยศีลเถิด” (ลัดดา ปยะวงศรุงเรือง, 2545) 

 จากที่ผูวิจัยศึกษาเชิงลึกและไดพิจารณาปญหา สาเหตุ เปาหมายและทางออกในเรื่องเบญจศีล

และเบญจธรรม ในผูศึกษาภายในสถานศึกษาวัดเขียนเขต ชั้น ป. 4 พบวา ผูเรียนขาดคุณธรรมในดาน

เบญจศีลและเบญจธรรมในหลักธรรม เพราะผูเรียนขาดความขยันหมั่นเพียร ซึ่งตรงกับเบญจธรรมใน 

ขอที่ 2 สัมมาอาชีพ คือ การปฏิบัติหนาที่ของตนใหดี การท่ีมีสื่อตางๆ มากมายมาหลอกลอใจเด็ก เชน 

เกมส ทำใหกลายเปนเด็กติดเกมส จึงมีความจำเปนท่ีจะตองสงเสริมและพัฒนาใหเด็กรูจักเบญจศีลและ

เบญจธรรม ใหนักเรียนรูจักการสำรวมอินทรีย คือ ระมัดระวัง ตา หู จมูก ลิ้น กาย และใจ คือ การไมติด

ในรูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส และใหนักเรียนมีจิตใจที่ออนโยน มีความเมตตา กรุณา จะทำใหเด็กเขาใจ

ทราบถึงคุณประโยชนธรรมะ สงผลใหอนาคตของเด็กไทยนำพาประเทศไปสูความเจริญรุงเรือง จาก

ปญหาขางตนผูวิจัยจึงเลือกใชสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เพื่อชวยแกไขปญหาในเด็กใหรูจักเบญจศีลและเบญจธรรม โดยใชการดู
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และการฟง เพ่ือเสริมสรางความรู สอดแทรกธรรมะใหเขาใจอยางลึกซ้ึง เพ่ือใหเจริญเติบโตเปนผูใหญท่ีมี

คุณภาพ อยูรวมกันในสังคมอยางมีความสุข  
 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1.2.1 เพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต ท่ีมีประสิทธิภาพ 

 1.2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู กอนและหลังไดรับการเรียนรูจากสื่อดิจิทัลรวมกับ

การศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 สถานศึกษา                 

วัดเขียนเขต 

 1.2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต 

ท่ีมีตอสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม  
 

1.3 สมมติฐานการวิจัย  

 1.3.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต ไดรับการเรียนจากสื่อดิจิทัลรวมกับ

การการศึกษาดวยตนเอง เรื ่อง เบญจศีล เบญจธรรม ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาหลังเรียนมากกวา              

กอนเรยีน โดยมีนัยสำคัญทางสถิติ .05 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

 ผูวิจัยไดกำหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

 1.4.1 ดานประชากรกลุมตัวอยาง 

  ประชากร เปนผูเรียนระดับชั้น ป.4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต ตำบลบึงยี่โถ อำเภอ

ธัญบุรี จังหวัดปทุมธาน ีภาคเรียนท่ี 2/ปการศึกษา 2564 ท้ังหมด 6 หอง รวมท้ังสิ้น 261 คน 

  กลุมตัวอยาง ตัวแทน จำนวน 1 หอง รวมทั้งสิ้น 30 คน ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย 

(Simple Random Sampling) 

 14.2 ดานเนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 

  เนื้อหาท่ีเลือกมาจัดการศึกษาโดยการใชสื่อดิจิทัล ผูวิจัยกำหนดจากสาระการเรียนรู

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ชวงชั้นที่ 2 ชั้น ป.4 กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม หนวยการเรียนรู พระพุทธศาสนา เรื่อง เบญจศีลและเบญจธรรม 

  เบญจศีล (ศีล 5) คือ เจตนาในการรักษาความประพฤติใหสุจริต ดีงาม ปราศจากโทษ 

5 ประการ มีจุดมุงหมายเพ่ือความไมเบียดเบียนกันในสังคม และเปนรากฐานท่ีเอ้ืออำนวยตอการพัฒนา

ตนเอง   
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  เบญจธรรม (ธรรม 5) คือ ธรรมอันดีงาม 5 ประการ อันทุกคนควรมีไวประจำใจ คูกับ

ศีล 5 เปนธรรมเก้ือกูลแกการรักษาศีล 5 และเพ่ือพัฒนาตนเองใหเจริญงอกงามสูงยิ่งๆ ข้ึนไป  

 

1.5 ระยะเวลาดำเนินการวิจัย   

 ภาคการเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2564 โดยกำหนดใหมีการศึกษา ใชเวลาในการเรียนรูเปน

ระยะเวลา 3 ชั่วโมง 

 

1.6 ตัวแปรที่ศึกษา 

 ตัวแปรตน 

 สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม  

 ตัวแปรตาม 

 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาผูศึกษาระดับชั้น ป.4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต หลังเรียนสูงกวา

กอนเรียน 

 2) ความพึงพอใจที่มีตอสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

สำหรับผูเรียนระดับชั้น ป.4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต 

 

1.7 คำจำกัดความที่ใชในการวิจัย  

 ผูวิจัยจึงไดใหความหมายของคำศัพทเฉพาะสำหรับการวิจัย เพ่ือใหมีความเขาใจตรงกัน ดังนี้ 

 สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการนำเอาขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาจัดรูปแบบ 

โดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญกาวหนาทางดานคอมพิวเตอร สื่อสารทางออนไลน หรือตัวกลางที่ถูก

สรางขึ้นโดยอาศัยความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่นำเอาขอความ กราฟกภาพเคลื่อนไหว  

เสียง และวิดีโอ มาจัดการตามกระบวนการ และวิธีการผลิต โดยนำมาเชื่อมโยงกันเพื่อใหเกิดประโยชน

ในการใชงาน และตรงกับวัตถุประสงค  

 ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา หมายถึง การแสดงศักยภาพ นักเรียน ป.4 ดานความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับการทำโครงงาน ความสามัคคี วัดไดจากการทำแบบทดสอบและแบบสังเกตพฤติกรรม วัดผล

การเรียนรูท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 เบญจศีล หมายถึง เนื้อหาสาระท่ีผูวิจัยนำมาพัฒนาสื่อดิจิทัลซ่ืงเปนเนื้อหาเรื่อง เครื่องรักษา

เจตนาท่ีจะควบคุมกาย และวาจาใหเปนปกติ คือ ไมทำบาป โดยการละเวน 5 ประการ  

 เบญจธรรม หมายถึง เนื้อหาสาระที่ผู วิจัยนำมาพัฒนาสื่อดิจิทัลซื่งเปนเนื้อหาเรื่อง เปน

หลักธรรมท่ีควรปฏิบัติ มี 5 ประการ  
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 การศึกษาดวยตนเอง หมายถึง เปนการเรียนที่เกิดจากความอยากรู อยากเห็น ของตัวผูเรียนเอง 

มีการวางแผนดวยตนเอง  

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิดของผูศึกษาชั้น ป.4 ที่มีตอการทำโครงงานโดยการ

จัดการเรียนรูเก่ียวกับดานความรูความเขาใจเนื้อหา ดานทักษะการเรียนรูของผูเรียน และดานประโยชน

ท่ีไดรับ ใชแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 ประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง ผลระดับคาคะแนนท่ีแสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของชุดการ

เรียนเรื่องโครงงาน ท่ีผูวิจัยไดสรางและพัฒนาข้ึน โดยมีรายละเอียดของตัวเลข 80/80 ดังนี้ 

 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยรอยละของระหวางการทดลองดวยชุดการเรียน 

 80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยรอยละของผลการทดสอบหลังการทดลองดวยชุดการเรียน 

(ชัยยงค พรหมวงศ) 

 ผูเรียน หมายถึง ผูที่ศึกษาอยูในชั้น ป.4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต ตำบลบึงยี่โถ อำเภอธัญบรุี 

จังหวัดปทุมธานี ภาคการเรียนท่ี 2/ปการศึกษา 2564   
 

1.8 กรอบแนวคิดของการวิจัย  

      ตัวแปรตน 

 

 

     ตัวแปรตาม 
 

 

 

 
 

1.9 ประโยชนที่คาดไววาจะไดรับ 

 1.9.1 ไดสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับผูเรียนชั้น 

ป.4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต ท่ีมีประสิทธิภาพ 

 1.9.2 ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึ้นหลังการเรียนรูกับสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษา

ดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับผูเรียนชั้น ป.4  

 1.9.3 นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื ่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม สำหรับผูเรียนชั้น ป.4   

 1.9.4 เปนแนวทางในการพัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม  

 

 

 

  

  

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การแสดงศักยภาพของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 4 ดานความรู

ความเขาใจเก่ียวกับการทำโครงงาน

การทำงานเปนทีม 

ความพึงพอใจ 

ความรูสึกนึกคิดของผูเรียนท่ีมี

ตอสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรู

ดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทำการศึกษาและรวบรวมสาระสำคัญจากเอกสาร ตำราวิชาการ และ

เอกสารตางๆ ท่ีเก่ียวของ โดยนำเสนอตามหัวขอ ดังนี้ 

 2.1 สื่อดิจิทัล  

  2.1.1 ความหมายและความสำคัญของสื่อดิจิทัล 

  2.1.1 องคประกอบสื่อ  

  2.1.2 บทบาทของสื่อดิจิทัลกับการเรียนรู 

  2.1.3 การสรางสื่อดิจิทัลดวย Powtoon 

 2.2 เบญจศีล และ เบญจธรรม 

 2.3 การเรียนรูดวยตนเอง 

 2.4 ผลสัมฤทธิ์ของการศึกษา 

 2.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

2.1 สื่อดิจิทัล 

 สื่อดิจิทัล (ตรงกันขามกับสื่ออนาล็อก) มักหมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกสซึ่งทํางานโดยใชรหัส

ดิจิทัล ในปจจุบันการเขียนโปรแกรมตองอยูบนพื้นฐานของเลขฐานสอง ในกรณีนี้ดิจิทัล หมายถึง การ

แยกแยะระหวาง "0" กับ "1" ในการแสดงขอมูล คอมพิวเตอรเปนเครื่องจักรที่มักจะแปลขอมูลดิจิทัล

ฐานสองแลวจึงแสดงชั้นของเครื่องประมวลผลชั้นของขอมูลดิจิทัลที่เหนอืกวา สื่อดิจิทัลเชนเดียวกับสื่อ

เสียง วิดีโอ หรือเนื้อหาดิจิทัลอื่นๆ สามารถถูกสรางขึ้น อางอิงถึง และไดรับการแจกจายผานทาง

เครื่องประมวลผลขอมูลดิจิทัล สื่อดิจิทัลไดนํามาซึ่งการแปรเปลี่ยนอยางใหญหลวง เมื่อเทียบกับสื่อ

อนาล็อก (Digital, 2022) สื่อดิจิทัลมีอยู 4 ประเภท ประกอบดวย  

 1) CD Training คือ การสรางสื่อดิจิทัลในลักษณะที่เปน CD ที่ใชในการสอนการใชงาน               

จะเปนการสอนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน สอนการใชโปรแกรม Microsoft Word เปนตน 

นอกจากนั้น CD Training ยังครอบคลุมไปถึงเรื่องการสอนการทำงานของโปรแกรมตางๆ จะใชเปนการ

สาธิตการทำงานของโปรแกรม เปนตน 
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 2) CD Presentation คือ การสรางเปนสื่อดิจิทัลในลักษณะที่เปน CD ที่ใชสำหรับในการ

นำเสนอในสถานที่ตางๆ เชน นำเสนอขอมูลในที่ประชุม นำเสนอขอมูลบริษัทที่เรียกวา Company 

Profile 

 3) VCD/DVD คือ การสรางสื ่อดิจิทัลในลักษณะที ่เปน CD ภาพยนตร ที ่มีการตัดตอ

ภาพยนตรตางๆ ในลักษณะท่ีเปน Movie Clip แลวนำมาจัดเรียงตอกันเปนภาพยนตร 1 เรื่อง เปนตน 

 4) E-book และ E-document คือ การสรางสื่อดิจิทัลในลักษณะที่เปนการทำเปนหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส ซึ่งสามารถสรางโดยการแปลงไฟลเอกสารตางๆ ใหเปน Webpage หรือเปน PDF File 

เปนตน (lib link, 2022) 

 2.1.1 ความหมายและความสำคัญของสื่อดิจิทัล 

  Digital Media (สื่อดิจิทัล) และ มัลติมีเดีย (Multimedia) ทั้งสองคํานี้เปนเรื่องของ

สื่อทั้งหมด หรืออาจจะเรียกรวมวา สื่อใหม (New media) ก็พอจะนับรวมไปได ทั้งสองคําตางก็มีความ

เกี่ยวโยงกัน ถาลองคิดถึงสื่อประเภทใดบางที่มีลักษณะเปนดิจิทัลหลายๆ คนคงพอนึกได เนื่องดวย             

สวนใหญลวนเปนสิ่งท่ีเราไดเคยใชอยูแลวในชีวิตประจําวัน เชน การพิมพขอความเพ่ือสงเมล การเปดฟง

เพลงดวยคอมพิวเตอร การชมภาพถายที่เก็บในฮารดดิสก การชมภาพเคลื่อนไหวผานจอคอมพิวเตอร 

การดูวิดีโอ หรือการติดตอสื่อสารในยุคปจจุบัน ทั้งหมดนี้เรารับขอมูลผานสื่อที่เปนดิจทิัลทั้งสิ้น และถา

หากเรานําสื่อดิจิทัลท้ังหมดนี้มารวมเขาดวยกัน เราจะไดเปนมัลติมีเดีย (Multimedia) ซ่ึงถือเปนสื่อใหม 

(New media) ท่ีกําลังมีอิทธิพลตอการสื่อสารในยุคปจจุบัน 

  2.1.1.1 องคประกอบสื่อ องคประกอบของสื่อดิจิทัลเบื้องตนเปนอยางเดียวกันกับ

องคประกอบเบื้องตนของมัลติมีเดียดวย ประกอบไปดวยพ้ืนฐาน 5 ชนิด ไดแก 

    1) ขอความ เปนสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใชแสดงรายละเอียด 

หรือเนื้อหาของเรื่องท่ีนําเสนอ ถือวา เปนองคประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียท่ี

นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร นอกจาก จะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรใหเลือกมากมาย

ตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ (โตตอบ)ในระหวางการนําเสนอได

อีกดวย ซ่ึงปจจุบัน มีหลายรูปแบบ ไดแก 

                 (1.1) ขอความท่ีไดจากการพิมพ เปนขอความปกติท่ีพบไดท่ัวไป ไดจาก

การพิมพดวยโปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เชน NotePad, Text Editor, Microsoft 

Word โดยตัวอักษรแตละตัวเก็บในรหัส เชน ASCII 

                 (1.2) ขอความจากการสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ หรือ Image 

ไดจากการนําเอกสารท่ีพิมพไวแลว (เอกสารตนฉบับ) มาทําการสแกนดวยเครื่องสแกนเนอร (Scanner) 

ซึ่งจะไดผลออกมาเปนภาพ (Image) 1 ภาพ ปจจุบันสามารถแปลงขอความภาพ เปนขอความปกติได 
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โดยอาศัยโปรแกรม OCR ขอความอิเล็กทรอนิกส เปนขอความที ่พัฒนาใหอยู ในรูปของสื ่อที ่ใช

ประมวลผลได 

                 (1.3) ขอความไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เปนรูปแบบของขอความท่ี

ไดรับความนิยมสูงมากในปจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพรเอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจาก

สามารถใชเทคนิคการ Link หรือเชื่อมขอความไปยังขอความ หรือจุดอ่ืนๆ ได 

    2) เสียง ถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณดิจิทัลซึ่งสามารถเลนซ้ำกลับไป

กลับมาได โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางานดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการ

ใชเสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ

แบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี ท้ังนี้

เนื่องจากเสียงมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่ง ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบที่จําเปน

สําหรับมัลติมีเดียซ่ึงสามารถนําเขาเสียงผานทางไมโครโฟน แผนซีดี ดีวีดี เทป และวิทยุ เปนตน 

    3) ภาพนิ่ง คือ ภาพท่ีไมเคลื่อนไหว ไดแก ภาพถาย ภาพวาด และภาพลายเสน 

เปนตน ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรืออักษร เพราะภาพจะใหผล

ในรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา หรือเชิงการศึกษา นอกนั้นตัวอักษรและขอความซึ่งยังสามารถแสดง

ความหมายไดลึกซ้ึงนอยกวา มีความเฉพาะทางความแตกตางของแตละคำพูด แตทุกชนชาตินั้นสามารถ

สื่อสารไดดวยภาพ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพหรือวารสาร 

วิชาการ เปนตน 

    4) ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อถายทอดขั้นตอน            

หรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง เชน ลูกสูบของเครื่องยนตเคลื่อนที่ เปนตน ทั้งนี้เพ่ือ

จินตนาการสรางสรรคใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม ภาพเคลื่อนไหวท่ีผลิตโดยใชโปรแกรมที่มีวัตถุประสงค

เฉพาะจะมีปญหาเกิดข้ึนอยูบางในขนาดไฟลท่ีตองใชพ้ืนท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา 

    5) วิดีโอ เปนสวนหนึ่งในมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเปนอยางมาก เพราะ

วิดีโอดิจิทัลจะแสดงรูปภาพ (การเคลื่อนไหวของภาพ/ภาพท่ีไมเคลื่อนไหว) และขอความ รวมกับเสียงได

สมบูรณมากกวาสวนประกอบชนิดอ่ืนๆ นอกนั้นปญหาหลักของการใชวิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็คือ การ

สิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นที่บนหนวยความจําปริมาณมาก เนื่องจากการแสดงวิดีโอโดยเวลาที่เกิด                

ขึ้นจริง (Real-Time) จะตองประกอบดวย จํานวนภาพไมตํ่ากวา 30 ภาพตอวินาที (Frame/Second) 

ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัดขนาดของสัญญาณมากอน การนําเสนอ

ภาพเพียง 1 นาทีอาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB ซึ่งจะทําใหไฟลมีขนาดใหญมากไป และมี

ประสิทธิภาพในการทํางานท่ีเสื ่อมลง สรุปไดวาคําวา “มัลติมีเดีย” หมายถึง สื ่อดิจิทัลชนิดตางๆ 

สามารถนําสวนประกอบมาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ภาพนิ่ง (Still Image) ตัวอักษร 
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(Text) ภาพเคลื ่อนไหว (Animation) วิดีโอ (Video) และเสียง (Sound) โดยผานกระบวนการทาง

ระบบคอมพิวเตอรเพื่อสื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และได

สำเร็จตรงเปาหมายการใชงาน ในสวนแตละสวนประกอบของมัลติมีเดียท้ัง 5 ชนิดจะมีท้ังขอดี - ขอเสีย

ที่แตกตางกันไปตามคุณลักษณะและวิธีการใชงาน สําหรับประโยชนที่จะไดรับจากมัลติมีเดียมีมากมาย 

นอกจากจะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการดําเนินงานแลว ยังเพ่ิมประสิทธิผลของความคุมคาในการลงทุน

อีกดวย ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวิธีการนํามาประยุกตใชเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด (Digital, 2022) 

 2.1.2 บทบาทของสื่อดิจิทัลกับการเรียนรู  

  การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยางรวดเร็วในยุคดิจิทัลสงผลทำใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

อยางมากตอพฤติกรรมในการใชชีวิตรวมถึงการเรียนรู โลกแหงการเรียนรูไดพัฒนาไปอยางมากจากการ

ที่มีระบบอินเตอรเน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีพัฒนา ซึ่งระบบเครือขายความรูออนไลนมีการขับเคลื่อน

อยางเห็นไดชัด ระบบอินเตอรเน็ตจะมีบทบาทมากขึ้นจะชวยใหคนที่อยูในพื้นที่หางไกลความเจริญ

สามารถเขาถึงความรูได ในขณะที่การเรียนรูในพื้นที่ที่ไดปฏิบัติจริง ซึ่งยังเปนสวนสำคัญที่ชวยพัฒนา

เสริมทักษะดานตางๆ ในหลากหลายมิติ 

  นวัตกรรมเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นในปจจุบันไดมีการพัฒนาไปอยางมาก มีการนำไป

ประยุกตหรือปรับใชของวงการตางๆ รวมทั้งในเรื่องของการเรียนรูและมิติรอบขาง ไมวาจะเปน 5G VR 

AR IOTs แอพพลิเคชันที ่หลากหลาย หรือ AI ซึ ่งสงผลตอการเรียนรู และการนำไปประยุกตใชท้ัง                    

ตอผูเรียน ผูสอน ผูประกอบการ รวมถึงคนทั่วไปดวย ลองมาดูกันวาการเรียนรูในยุคดิจิทัลมีการ

เปลี่ยนแปลงท่ีนาสนใจท่ีชวยสงเสริมการเรียนรูยังไงกันบาง 

  5G การเกิดขึ้นของ 5G นำมาซึ่งการเปลี่ยนแปลงสำคัญอยางมากทางเทคโนโลยีไมวา

จะเปนเรื่องความเร็ว ในการรับสงความเรว็ในการตอบสนอง ซ่ึงจะถูกนำไปใชประโยชนอยางกวางขวาง

ในวงการตางๆ รวมถึงดานการเรียนรู อาทิ การใช AR และ VR ผานอินเตอรเนทไดดีข้ึน สงผลตอการใช 

AR และ VR เพ่ือเปนเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรูมากข้ึน การใช IOTs ในการพัฒนานวัตกรรมท่ี

ใชในการเรียนรู ระบบเซ็นเซอรตางๆ ใชงานไดดีข้ึน ทำใหสามารถใชในการผาตัดทางไกลท่ีทำไดแมนยำ

และรวดเร็วข้ึนทำใหการเรียนรูไปไดไกลข้ึน เปนตน การเปลี่ยนแปลงเหลานี้ทำใหเจาของกิจการ รวมท้ัง

หนวยงานองคกรตองปรับตัวใหตอบรับกับเทคโนโลยีที่เกิดขึ้น ซึ่งในการทำงานของ 5G ที่เร็วมากนั้น

อาจตองใช AI มาชวยคิดสนับสนุนการทำงานที่เกิดขึ้นอีกดวย ธุรกิจองคกรตางๆ ก็อาจไดใชประโยชน

และมีมูลคามากข้ึนดวย การพัฒนาทักษะโดยใชนวัตกรรมมาชวยก็จะขยายไปไดไกลมากข้ึน 

  AI ในยุคที่ AI กำลังถูกพูดถึงอยางมากเพื่อสนับสนุนการทำงานของมนุษย AI เปน

เทคโนโลยีที่ถูกนำเขามาเพื่อชวยประยุกตใชในการแกปญหาตางๆ ชวยลดตนทุนการผลิต ลดเวลา 

รวมถึงชวยสนับสนุนการทำงานของมนุษยในดานตางๆ ดวย ซ่ึงปจจุบัน AI ถูกนำมาใชในแทบทุกวงการ
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มากมาย เชน ระบบบริหารจัดการในรานคา สำหรับ AI กับการศึกษานั้นไดถูกนำมาชวยสงเสริมการ

เรียนรูในดานตางๆ และในระบบการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนระบบผูชวยตอบ

คำถามในการเรียนการสอนพ้ืนฐาน การจัดระบบบริหารจัดการสงการบาน AI ยังชวยสงเสริมการเรียนรู

เหมาะกับคนทุกกลุม ชวยลดชองวางการเขาถึงองคความรู และสงเสริมการแบงปนองคความรูใหกับ

ผูอื่น ซึ่ง AI ยังเปนสิ่งสำคัญที่เยาวชนเด็กรุนใหมรวมถึงทุกวัยควรตองศึกษาเรียนรูไวเพื่อที่จะสามารถ

ทำงานผสานกับ AI และไดรับประโยชนของ AI ในการทำงานตางๆ ในอนาคตได 

  VR และ AR สวน VR นั้นถูกนำมาใชเพื่อสงเสริมการศึกษาของเด็กโดยการใสแวนตา

เพ่ือดูฉากจำลองโลกเสมือนความเปนจริง ซ่ึงถูกนำมาใชในการเรียนรูท้ังดานประวัติศาสตร วิทยาศาสตร 

ธรรมชาติ ชีววิทยา ฯลฯ อาทิ การจำลองฉากโลกในปาเพ่ือเรียนรูวิถีชีวิตสัตวปาตางๆ ใหเขาใจงายและ

ไมตองเดินทางไปท่ีจริง ชวยใหเด็กกระตือรือรนท่ีจะเรียนรูและยังสงเสริมการเรียนรูนอกตำราดวย สวน AR 

หรือชื่อเต็ม Augmented Reality นั้น เปนการผสานโลกเสมือนจริงกับโลกแหงความจริงที่ถูกสรางข้ึน

โดยเทคโนโลยี มีการใชผานกับอุปกรณและเทคโนโลยีตางๆ อยางเชน กลองมือถือ คอมพิวเตอร แวน 

โดยแสดงภาพผานแอปพลิเคชันที่ใช AR โดยเฉพาะภาพที่ปรากฎจะเปนภาพเหมือนจริงแบบสามมิติ 

และ 360 องศา ซึ่งในปจจุบันในกิจกรรมประจำวันถูกรวมเขาไปเปนสวนหนึ่งเทคโนโลยีนี้ และมีการ

นำไปประยุกตใชอยางแพรหลายในดานตางๆ ท้ังดานศิลปะ การแพทย การพาณิชย และการเรียนรู เปนตน  

ตัวอยางนวัตกรรมการศึกษาสมัยใหม เชน เทคโนโลยี AR ท่ีเปนนิทานสามารถดูโดยใชแอปพลิเคชัน

โทรศัพท ชวยสงเสริม สนุกกับการอาน จินตนาการและเกิดการเรียนรู 

  รูปแบบการศึกษาใหมๆ ขอมูลองคความรูตางๆ ในยุคดิจิทัล ปจจุบันรูปแบบการเรียนรู

และชองทางใหมๆ ไมไดหาไดเพียงในหองเรียนอยางเดียวนั้นไดถูกพัฒนาขึ้นอยางมากมาย แมกระท่ัง

บุคคลท่ัวไปท่ีมีการแชรขอมูลองคความรู หรือไมวาจะเปนจากภาครัฐหรือภาคเอกชนนำองคความรูของ

ตนเองมาสรางรายได เกิดคอรสการศึกษาทางชองทางออนไลนและออฟไลนในรูปแบบตามแตท่ีคนสนใจ

เฉพาดาน (Customized) ซ่ึงทำใหคนท่ัวไปสามารถเขาถึงองคความรูไดงายข้ึน พัฒนาทักษะไดตรงตาม 

ที่ตนเองสนใจ ยกตัวอยางภาคเอกชนก็เปดหลักสูตรเองเพื่อตอบโจทยตามความตองการขององคกร              

อีกท้ังสถาบันการศึกษาท้ังตางประเทศและในไทยเริ่มหันมาทำแพล็ตฟอรม หรือหลักสูตรการศึกษาของ

ตนเอง หรือแชรขอมูลองคความรูของตนเองผานทางชองทางออนไลนทางแพล็ตฟอรมตางๆ มากข้ึน 

ตัวอยางเชน การศึกษาผานแพล็ตฟอรม MOOCs ที่เปดใหคนทั่วไปเริ่มศึกษาไดจากที่ไหนก็ไดในโลก  

นอกจากนี้สื่อสังคมออนไลนและสื่อเพื่อการศึกษาเกิดขึ้นจำนวนมากใหคนไดศึกษาคนควาตามเนื้อหาท่ี

ตนสนใจ ไมวาจะเปนเรื่องความรูรอบตัว ทักษะเฉพาะดาน ไลฟสไตล วิชาและทฤษฎีความรูดานตางๆ 

ทางชองทาง อาทิ เฟซบุค ยูทูบ Instagram Google+ podcast เปนตน สำหรับแอปพลิเคชันก็ยังคงมี

จำนวนมากที่ชวยสงเสริมการศึกษาจำนวนมาก ไมวาจะสำหรับครู ผูศึกษา ผูท่ีอยากศึกษาเรื่องตางๆ 
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ทั่วไป อาทิ แอปพลิเคชันชวยครูจัดระบบการเรียนการสอน แอปพลิเคชันที่แสดงองคความรูตางๆ 

เทคโนโลยี AR แอปพลิเคชัน เขามาอำนวยความสะดวกสงเสริมการศึกษา เปนตน (OKMD, 2021) 

 2.1.3 การสรางสื่อดิจิทัลดวย Powtoon 

  PowToon คือ แอพพลิเคชั่นที่ใชสรางวิดีโอ แอนิเมชัน เหมาะกับงานท่ีนำเสนอแนวใหม 

ที่มีความนาตื่นเตนโดยเนนการสรางเรื่องราวเปนการตูนสั้น มีเครื่องมือใหเลือกใชมากมาย ใชงานงาย 

และเริ่มตนฟรี หากตองการฟเจอรที ่มากขึ้นจะมีคาใชจาย สำหรับผูใชทั่วไป แบบฟรีก็เริ่มใชงานได

ครอบคลุมเกือบทุกความสนใจแลว สามารถนำไปประยุกตใชสรางสื่อนำเสนอหรือสื่อการสอนได โดยมี

วิธีการใชงาน ดังนี้ 

  1) เขาไปท่ี www.powtoon.com 

  2) คลิก Start Now 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1  website การสรางแอนิเมชัน 

ท่ีมา:  https://touchpoint.in.th/powtoon-presentation/ 

 

 

 

 

https://touchpoint.in.th/powtoon-presentation/
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  3) สมัครสมาชิกและลงชื่อเขาใชดวย Social Media 

 

 
 

ภาพท่ี 2.2  การสมัครสมาชิก 

ท่ีมา:  https://touchpoint.in.th/powtoon-presentation/ 

  4) เลือก Template ท่ีตองการ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3  การเลือก Template 

ท่ีมา: https://touchpoint.in.th/powtoon-presentation/ 
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  5) เลือกรปูแบบการนำเสนอ 
 

 
ภาพท่ี 2.4  การเลือกรูปแบบการนำเสนอ 

ท่ีมา: https://touchpoint.in.th/powtoon-presentation/ 

  6) คลิก Add Slide เพ่ือเพ่ิมสไลด 

  7) คลิก Add Scene เพ่ือเพ่ิมฉากในแตละสไลด 

  8) เลือกรูปแบบฉาก 
 

 
 

ภาพท่ี 2.5  การ Add Slide เพ่ือเพ่ิมสไลด 

ท่ีมา: https://touchpoint.in.th/powtoon-presentation/ 
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  9) ออกแบบไดตามตองการ 

  10)  คลิก Export 
 

 
 

ภาพท่ี 2.6  การออกแบบและ Export 

ท่ีมา: https://touchpoint.in.th/powtoon-presentation/ 

 

2.2 เบญจศีล และ เบญจธรรม  

 2.2.1 เบญจศีล หมายถึง ศีล 5 ขอ เปนการรักษาเจตนาที่จะควบคุมกาย และวาจาใหเปน

ปกติ คือ ไมทำบาป โดยการละเวน 5 ประการ คือ ละเวนจากการฆาสัตว ละเวนจากการลักขโมย ละ

เวนจากการประพฤติผิดในกาม ละเวนจากการพูดปด ละเวนจากการเสพสุรา 

  เบญจศีล เปนเครื่องรักษาเจตนาที่จะควบคุมกาย และวาจาใหเปนปกติ คือ ไมทำบาป 

โดยการละเวน 5 ประการ คือ 

  1) ปาณาติบาต คือ ละเวนจากการฆาสัตว และการเบียดเบียนสัตว 

  2) อทินนาทาน คือ ละเวนจากการลักขโมย ปลนจี้ ฉกชิง วิ่งราว เปนตน 

  3) กาเมสุมิจฉาจาร คือ ละเวนจากการประพฤติผิด ลวงละเมิดลูกเมียผูอ่ืน 

  4) มุสาวาท คือ ละเวนจากการพูดปด พูดคำหยาบ พูดเพอเจอ พูดสอเสียด 

  5) สุราเมระยะ คือ ละเวนจากการเสพสุรา เพราะเปนสาเหตุใหทำผิดศีลขออื่น อานิสงส

ของการรักษาศีล 

  2.2.1.1 ทำใหเปนสุขกายสุขใจ ทำใหไมเปนคนหลงลืมสติ 
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  2.2.1.2  ทำใหเกิดทรัพยสมบัติมากข้ึนได 

  2.2.1.3 ทำใหสามารถใชสอยทรัพยนั้นไดเต็มท่ี โดยไมตองหวาดระแวงภัย 

  2.2.1.4 ทำใหไมตองหวาดระแวงวาจะมีใครมาทวงทรัพยคืน 

  2.2.1.5  ทำใหเกียรติคุณฟุงขจรขจายไป ทำใหผูอ่ืนเกิดความเคารพเชื่อถือ 

  2.2.1.6 ตายแลวยอมไปเกิดในสุคติภูมิ 

  เบญจศีลท้ัง 5 ขอจะเกิดข้ึนมาไดก็เพราะบุคคลผูนั้นมีเบญจธรรมประจำตัว 

 2.2.2 เบญจธรรม เปนหลักธรรมท่ีควรปฏิบัติ มี 5 ประการ ไดแก 

  2.2.2.1 เมตตากรุณา คือ บุคคลใดที่มีเมตตายอมไมฆา หรือเบียดเบียนสัตว ดวยรูดี

วาทุกชีวิตยอมมีความรักตัวกลัวตายเชนเดียวกับเรา ทำใหไมผิดศีลในขอท่ี 1 

  2.2.2.2 สัมมาอาชีพ คือ ความสุจริตในประกอบอาชีพ มีรายได รูจักใชจาย และท่ี

สำคัญรูจักคำวา พอดี และมีหิริโอตตัปปะ คือ ความละอายและเกรงกลัวตอผลของบาป จึงทำใหไมผิดศีล

ขอท่ี 2 

  2.2.2.3 ความสำรวมอินทรีย คือ ระมัดระวัง ตา หู จมูก ลิ้น กาย และใจ ทำใหความใคร

ในกามคุณ คือ การติดในรูป รส กลิ่น เสียง สัมผัส ลดนอยลง เมื่อความสำรวมเกิดขึ้นจึงทำใหไมผิดศีล

ขอท่ี 3 

  2.2.2.4 ความซื่อสัตย คือ การพูดความจริง เปนสิ่งที่ทำใหไมเกิดการมุสาวาท ทำให 

ไมผิดศีล ขอท่ี 4 

  2.2.2.5 สติ คือ การรูสึกตัว ซ่ึงเปนหัวหนาฝายกุศล ทำใหชีวิตไมประมาท เพราะรูวา

อะไรดีอะไรชั่ว ทำใหไมเกลือกกลั้วกับสิ่งที่จะทำใหชีวิตตกต่ำ เชน สุราเมื่อคนดื่มกินก็ทำใหมึนเมาและ

ขาดสติ การมีสติจึงทำใหไมผิดศีลขอท่ี 5 (wiani snoechit, 2014) 

 

2.3 การเรียนรูดวยตนเอง 

 การศึกษาโดยตนเอง คือ กระบวนการศึกษาที่ผูเรียนริเริ่มศึกษาดวยตนเอง ตามความสนใจ 

และความถนัดมีเปาหมาย รูจักแสวงหาแหลงทรัพยากรของการศึกษา เลือกวิธีการศึกษา จนถึงการ

ประเมินความกาวหนาของการศึกษาของตนเอง โดยจะดำเนินการดวยตนเองหรือรวมมือชวยเหลือกับ

ผูอ่ืนหรือไมก็ได 

1) วัตถุประสงคการศึกษาดวยตนเอง 

          การศึกษาดวยตนเองเปนคุณสมบัตท่ีิสำคัญตอการดำเนินชีวิตท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงมีความ

จำเปนอยางยิ่งสำหรับการศึกษาในปจจุบันที่จะตองมีสงเสริมใหบุคคลมีคุณลักษณะของการชี้นำตนเอง
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ในการเรียนรูเพื่อใหบุคคลมีประสบการณ และมีศักยภาพในการแสวงหาความรูเพื่อเปนพื้นฐานในการ 

ศึกษาตลอดชีวิตตอไป 

  ทฤษฎีกลุมมนุษยนิยม (Humanism) เปนแนวคิดพื้นฐานของการศึกษาดวยตนเอง ซึ่งมี

ความเปนตัวของตัวเองของมนุษย และความเชื่อเรื่องความเปนอิสระ ดังที่มีผูกลาวไววามนุษยทุกคน

กำเนิดมาพรอมกับความเปนอิสระมีความดีเปนตัวของตัวเองสามารถหาทางเลือกของตนเอง พัฒนา

ศักยภาพของตนโดยไมมีขีดจำกัด และมีศักยภาพ มีความรับผิดชอบตอตนเองและตอผูอื ่น ซึ ่งเปน

แนวคิดโดยสอดคลองกับนักจิตวิทยามนุษยนิยม (Humanistic Psychology) ท่ีใหความสำคัญในฐานะท่ี

ผูเรียนเปนปจเจกบุคคล และมีหลักคิดวา ศักยภาพมีในทุกคน และมีความโนมเอียงท่ีขวนขวายศึกษา

โดยตนเอง มนุษยสามารถรับผิดชอบพฤติกรรมของตนเองและถือวาตนเองเปนคนที่มีคาการเรียนรูดวย

ตนเอง มีกระบวนการ ดังตอไปนี้  

  (1.1) การประเมินความสนใจของตนเอง (Assessing Needs) 

  (1.2) การกำหนดจุดมุงหมาย (Setting goals) 

  (1.3)  การกำหนดสิ่งที่ตองการเรียนรู (Specifying learning content) โดยพิจารณา

เกี่ยวกับคาใชจายที่ใชในการศึกษา กำหนดจำนวนความยากความงาย รูปแบบของสิ่งที่ตองการศึกษา 

ความตองการความชวยเหลือ ประสบการณ แหลงทรัพยากรท่ีจำเปนในการเรียน 

  (1.4) การจัดการเรียนการสอน โดยกำหนดปริมาณเวลาที ่ตองการใหอาจารยสอน 

ปริมาณเวลาท่ีอยากใหมีปฏิสัมพันธระหวางอาจารยกับผูเรียน ปริมาณเวลาที่ตองการใหมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับผูเรียน ปริมาณเวลาที่ตองการใหกับกิจกรรมการศึกษาโดยตนเองของแตละคน โดย

จัดการกิจกรรมที่ตองทำในการศึกษาตามประสบการณที่ผานมา พรอมทั้งจัดการวากิจกรรมควรจบลง

เม่ือใด 

  (1.5) การเลือกวิธีการศึกษาและสื่อการศึกษาการสอน อุปกรณการสอน ทรัพยากรการ

เรียนรูท่ีตองใชเทคนิคการสอน  

  (1.6) การกำหนดวิธีการควบคุมสิ่งแวดลอมในการเรียนรู ทั้งสิ่งแวดลอมทางกายภาพ 

และทางดานอารมณ 

  (1.7) การจัดการวิธีการตรวจสอบตนเอง โดยกำหนดวิธีการรายงาน/บันทึกการสะทอน

ตนเองจะใช reflective practitioner techniques แบบไหน การใหโอกาสไดฝกตัดสินใจ การกำหนด

นโยบาย และการแกปญหา การเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ clarify ideas ใหชัดเจนข้ึน 

  (1.8) การกำหนดในขอบเขตและบทบาทผูชวยเหลือ การจัดการวิธีการประเมินผลการ

เรียนโดยเลือกประเภทของการทดสอบลักษณะของการ Feedback ที่จะใชผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษามา

ประเมินความถูกตองและการติดตามประเมินผล 
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 2) รูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง  

  (2.1) การทำสมุดบันทึกสวนตัวเพ่ือใชบันทึกขอมูลความคิดเรื่องราวตางๆ ท่ีเราไดเรียนรู

หรือเกิดขึ้นในสมองของเรา สมุดนี้จะชวยเก็บสะสมความคิดทีละนอยเขาไวดวยกันเพื่อเปนแนวทางใน

การศึกษาเพ่ิมเติมใหกวางไกลออกไป 

  (2.2) การกำหนดโครงการเรียนรู รายบุคคลที่มีการวางแผนไวลวงหนาวาจะเรียนรู

อยางไร โดยพิจารณาวาความรูท่ีเราจะแสวงหานั้นชวยใหเราถึงจุดประสงคท่ีตั้งไวหรือไม ทำใหเกิดความ

พึงพอใจ ความสนุกสนานท่ีจะเรียนหรือไม ประหยัดเงินและเวลามากนอยเพียงใด 

  (2.3) การทำสัญญาการศึกษา เปนขอตกลงของผูสอนกับผูเรียน โดยอยูบนพ้ืนฐานความ

ตองการของผูเรียนที่สอดคลองกับเปาหมายและหลักการของสถาบันการศึกษาโดยกำหนดกิจกรรมการ

เรียนท่ีเหมาะสม 

  (2.4) การสรางหองสมุดของตนเอง หมายถึง การรวบรวมรายชื่อ ขอมูล แหลงความรู

ตางๆ ท่ีเปนประโยชนตรงกับความตองการเพ่ือใชในการเรียนรูคนควาตอไป 

  (2.5) การหาแหลงความรูในชุมชน เชน ผูรูผูชำนาญในอาชีพตางๆ หองสมุด สมาคม 

สถานท่ีราชการ ฯลฯ ซ่ึงแหลงความรูเหลานี้จะเปนแหลงสำคัญในการคนควา 

  (2.6) การหาเพ่ือนรวมเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนความรูกัน 

            (2.7) การเรียนรูจากการฝกและปฏิบัติซึ่งจะกอใหเกิดความรูและประสบการณที่เปน

ประโยชน 

 3) ลักษณะของผูท่ีมีการศึกษาโดยตนเอง 

  (3.1) มีความตองการที่จะศึกษาโดยตนเอง (Voluntarily to Learn) ไมมีการเกิดจาก

การบังคับ แตมีจุดประสงคท่ีจะศึกษาดวยความอยากรู 

  (3.2) ใชตนเองเปนแหลงขอมูล (Self Resourceful) นั่นคือ ผูศึกษาจะบอกไดวาสิ่งท่ีตน

อยากศึกษาคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจำเปนตองใชมีอะไรบาง สามารถบอกวิธีการ

รวบรวมขอมูลที่ตองการ และกำหนดเปาหมาย รวมทั้งวิธีการประเมินผลการศึกษา ผูศึกษาตองเปน

ผูจัดการ การเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตัวผูศึกษาเอง (Manage of Change) ผูเรียนมีความตระหนักใน

ความสามารถ สามารถตัดสินใจได มีการรับผิดชอบตอหนาท่ีและบทบาทในการเปนผูเรียนรูท่ีดี 

  (3.3) รู “วิธีการที่จะศึกษา” (Know how to Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอน

การผูศึกษาของตนเอง ทราบวาเขาจะข้ึนสูจุดท่ีทำใหเกิดการศึกษาไดอยางไร 

  (3.4) มีบุคลิกภาพเชิงบวก มีแรงจูงใจ และการเรียนแบบรวมมือกับเพื่อนหรือบุคคลอ่ืน 

ตลอดจนการใหขอมูล (ปฐมนิเทศ) ในเชิงบวกเกี่ยวกับสิ่งแวดลอมในการเรียน (Charismatic Organizational 

Player) 
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  (3.5) มีระบบการเรียนและการประยุกตการเรียน และมีการชื่นชมและสนุกสนานกับ

กระบวนการศึกษา (Responsible Consumption) 

  (3.6) มีการศึกษาจากขอผิดพลาดและความสำเร็จ ความเขาใจถึงศักยภาพของตน 

(Feedback and Reflection) และการประเมินตนเอง 

  (3.7) มีความพยายามในการหาวิธีการใหมๆ ในการหาคำตอบ การประยุกตความรูที่ได

จากการศึกษาไปใชกับสถานการณของแตละบุคคลการหาโอกาสในการพัฒนาและคนหาขอมูลเพ่ือ

แกปญหา (Seeking and Applying) 

  (3.8) มีการชี ้แนะการอภิปรายในหองเรียนการแสดงความคิดเห็นสวนตัว และการ

พยายามมีความเห็นท่ีแตกตางไปจากผูสอน (Assertive Learning Behavior) 

  (3.9) มีการรวบรวมขอมูลจากการไดปฏิสัมพันธกับบุคคลและมีวิธีการนำขอมูลท่ีไดไปใช 

(Information Gathering) 

  สิ ่งที ่เปนตัวกำหนดศักยภาพของการศึกษาแบบ Self-Directed Learning คือ ความ

ตองการของบุคคล และความสามารถ นั่นคือ ผูศึกษามีทางเลือกเกี่ยวกับแนวทางท่ีสนใจจะไปแตสิ่งท่ี

จะตองมีควบคูกันไปดวยคือ การยอมรับตอสิ่งที่จะตามมาจากความคิดและการกระทำของตนเอง และ

ความรับผิดชอบ 

             ผูศึกษาแบบ Self-Directed จะประสบความสำเร็จไดมักจะมีลักษณะท่ีมี Self-concept 

ทางบวก พรอมท่ีจะศึกษาแบบ self-direction มีประสบการณ และมี styles การศึกษาเปนของตนเอง 

โดยการศึกษาแบบนี้จะเนนที่ลักษณะของผูเรียน (ปจจัยภายใน) ที่จะชวยสรางใหผูเรียนยอมรับความ

รับผิดชอบตอความคิดและกระทำของตนและจะใหความสำคัญกับปจจัยภายนอกที่ชวยใหผูศึกษา

สามารถรับผิดชอบตอการศึกษาไดปจจัยทั้งภายในและภายนอกนี้ จะสามารถเห็นไดจากความตอเนื่อง

ในการศึกษาและสถานการณการศึกษาท่ีเหมาะสม 

             ขณะที่ลักษณะบุคลิกของบุคคล กระบวนการศึกษา การสอน เปนจุดเริ่มตนของการทำ

ความเขาใจนั้น การศึกษาแบบ Self-Directed บริบททางสังคมจะเปนตัวกำหนดกิจกรรมการศึกษา 

หรือผลท่ีจะได เพ่ือจะเขาใจกิจกรรมการศึกษาแบบ Self-Directed อยางแทจริงนั้น เราจะตองคำนึงถึง

ความเก่ียวของระหวาง มิติทางสังคม ผูสอน ผูศึกษา และแหลงทรัพยากรดวย 

           นอกจากนี ้ Hiemstra ผู ศึกษาถึงการศึกษาโดยตนเองมานานหลายทศวรรษ ไดให

ขอคิดเห็นวา ควรมีการทำงานวิจัยเพื่อศึกษาหาชนิดของการศึกษาโดยตนเองใหละเอียดยิ่งขึ้น หาวิธีใน

การนำ และหาวิธีการวัดคุณภาพของการเรียนดวยวิธีนี้ใหชัดเจนข้ึน และศึกษาวาควรจะจัดการบทบาท

ของผูสอนและหนวยงานท่ีรับผิดชอบอยางไรบาง 
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 4) วิธีการท่ีมนุษยแสวงหาความรู (Methods of acquiring knowledge) ความรูตางๆ ของ

มนุษยประกอบดวยขอเท็จจริงและทฤษฎีตางๆ ซ่ึงเม่ือมนุษยมีความเขาใจ มีความรู สามารถท่ีจะอธิบาย 

ควบคุมหรือพยากรณเหตุการณตางๆ ในสถานการณที่กำหนดใหได วิธีเสาะแสวงหาความรูของมนุษย 

การแสวงหาความรูของมนุษยเปนกระบวนการท่ีตองอาศัยสติปญญาและการฝกฝนตางๆ จำแนกไดดังนี้  

  (4.1) การซักถามจากผูรู (Authority) เชน ในสมัยโบราณเม่ือเกิดโรคระบาดหรือน้ำทวม

ผูคนก็จะถามผูที ่เกิดกอนวาจะทำอยางไร ซึ่งในสมัยนั้นผูที ่เกิดกอนก็จะแนะนำใหทำพิธีสวดมนต             

ออนวอนสิ่งศักดิ์สิทธิ์ตางๆ ปจจุบันก็มีการแสวงหาความรูที่ใชวิธีการสอบถามจากผูรู เชน ผูพิพากษา            

ในศาลเวลาตัดสินคดีเกี่ยวกับการปลอมแปลงลายมือยังตองอาศัยผูเชี่ยวชาญทางดานลายมือใหชวย

ตรวจสอบให ขอควรระมัดระวังในการเสาะแสวงหาความรูโดยการสอบถามจากผูรู คือ ตองมั่นใจวา             

ผูรูนั้นเปนผูรูในเรื่องท่ีจะสอบถามอยางแทจริง  

  (4.2) การเรียนรูจากขนบธรรมเนียมประเพณี (Tradition) วิธีการเสาะแสวงหาความรู

ของผูคนอีกวิธีหนึ่งที่ใกลเคียงกันกับการสอบถามจากผูรูก็คือ การศึกษาจากขนบธรรมเนียมประเพณี

หรือวัฒนธรรมตางๆ เชน ในการศึกษาหาความรูเกี่ยวกับการแตงกายประจำชาติตางๆ ซึ่งผูใชวิธีการ

แสวงหาความรูแบบนี้ตองตระหนักวา สิ่งตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในอดีตจนเปนขนบธรรมเนียมนั้นไมใชวาจะเปน

สิ่งที่ถูกตองและเที่ยงตรงเสมอไป ถาศึกษาเหตุการณตางๆ ทางดานประวัติศาสตรจะพบวา มีขอปฏิบัติ

หรือทฤษฎีตางๆ ท่ีเปนผลสืบเนื่องมาจากวัฒนธรรมหรือขนบธรรมเนียมประเพณีนั้น ซ่ึงไดยึดถือปฏิบัติ

กันมาหลายป และพบขอเท็จจริงในภายหลังถึงความผิดพลาดขอปฏิบัติหรือทฤษฎีเหลานั้นก็ตองยกเลิกไป 

ดังนั้น ผูที่จะใชวิธีการแสวงหาความรูโดยการศึกษาจากขนบธรรมเนียมประเพณีนั้น ควรจะไดนำมา

ประเมินอยางรอบคอบเสียกอนท่ีจะยอมรับวาเปนขอเท็จจริง  

  (4.3) ประสบการณท่ีใช (Experience) วิธีการหาความรูแบบเสาะแสวงหาท่ีผูคนใชกัน

อยูบอยๆ คือ ประสบการณที่ใชโดยตรงของตนเอง เมื่อเผชิญปญหามนุษยพยายามที่จะคนควาหา

คำตอบในการแกปญหาโดยใชประสบการณตรงของตนเองที่เคยประสบมา เชน เด็กมักจะมีคำถามมา

ถามครู บิดามารดา ญาติผูท่ีมีอาวุโสมากกวา บุคคลเหลานั้นมักจะใชประสบการณตรงของตนเองในการ

ตอบคำถามหรือแกปญหาใหกับเด็ก การใชประสบการณที่ผานมาโดยตรงนั้นเปนวิธีการเสาะแสวงหา

ความรู แตถาใชไมถูกวิธีอาจจะทำใหไดขอสรุปท่ีไมถูกตองได  

  (4.4) วิธีการอนุมาน (Deductive method) การเสาะแสวงหาความรูโดยใชวิธีการอนุมานนี้

เปนกระบวนการคิดคนจากเรื่องท่ัวๆไป ไปสูเรื่องเฉพาะเจาะจง หรือคิดจากสวนใหญไปสูสวนยอย จาก

สิ่งท่ีรูไปสูสิ่งท่ีไมรู วิธีการอนุมานนี้ ประกอบดวย 

   ขอเท็จจริงยอย ซ่ึงมีความสัมพันธกับกรณีของขอเท็จจริงยอย  

   ขอเท็จจริงใหญ ซ่ึงเปนเหตุการณท่ีเปนจริงอยูแลวในตัวมันเอง และ 
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   ขอสรุป (Conclusion) ถาขอเท็จจริงใหญและขอเท็จจริงยอยเปนจริง ขอสรุป             

ก็จะตองเปนจริง เชน สัตวทุกชนิดตองตาย สุนัขเปนสัตวชนิดหนึ่ง ขอสรุป สุนัขตองตาย 

  (4.5) วิธีการอุปมาน (Inductive method) จะเริ่มจากสวนยอยไปหาสวนใหญ วิธีการ

อุปมานนี้อาจจะจัดแยกเปน 2 ชนิด คือ  

    (4.5.1) วิธีการอุปมานแบบสมบูรณ (perfect inductive method) เปนวิธีการ

เสาะแสวงหาความรูโดยรวบรวมขอเท็จจริงยอยๆ จากทุกหนวยของกลุมประชากร จึงสรุปไปสูสวนใหญ 

เชน ตองการรูวาผูท่ีอาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครนับถือศาสนาอะไร ก็ตองมาถามจากผูท่ีอาศัยอยูใน

กรุงเทพมหานครวาทุกคนนับถือศาสนาอะไร แลวจึงนำมาสรุปรวมวาผูท่ีอาศัยในกรุงเทพมหานครนับถือ

ศาสนาอะไรบาง   

    (4.5.2) วิธีการอุปมานแบบไมสมบูรณ (Imperfect inductive method) เปนวิธีการ

เสาะแสวงหาความรูโดยรวบรวมขอเท็จจริงยอยๆ จากบางสวนของกลุมประชากรแลวสรุปรวมไปสูสวนใหญ 

ในทางปฏิบัติเปนไปไดยากที่จะรวบรวมขอเท็จจริงยอยๆ จากทุกๆ หนวยของกลุมประชากร จึงใชวิธี

รวบรวมขอเท็จจริงยอยๆ จากกลุมตัวอยางซ่ึงเปนสวนหนึ่งของกลุมประชากร 

  (4.6) วิธีการทางวิทยาศาสตร (Scientific method) เปนวิธีการแสวงหาความรูโดยใช

หลักการของวิธีการอุปมานและวิธีการอนุมานมาผสมผสานกัน โดยมีขั้นตอนการเสาะแสวงหาความรู

โดยเริ่มจากการที่มนุษยเริ่มเรียนรูทีละเล็กทีละนอยจากประสบการณตรง ความรูเกาๆ และการสังเกต 

เปนตน จนกระทั่งรวบรวมแนวความคิดเปนแนวความรูตางๆ ที่สมมติขึ้นมา ซึ่งเปนวิธีการอุปมานและ

หลังจากนั้นก็ใชวิธีการอนุมานในการแสวงหาความรูทั ่วไป โดยเริ ่มจากสมมติฐานซึ ่งเปนสวนรวม                

แลวศึกษาไปถึงสวนยอยๆ เพ่ือท่ีจะศึกษาถึงการหาความสัมพันธระหวางสวนยอยกับสวนรวม เพ่ือใหได

ขอสรุปของความรูตางๆ วิธีการทางวิทยาศาสตร (Scientific method) เปนวิธีการแสะแสวงหาความรู

ท่ีดีในการแกปญหาตางๆ ไมเพียงแตปญหาท่ีเกิดข้ึนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรเทานั้น แตยังสามารถ

นำมาประยุกตใชในการแกปญหาทางการศึกษาไดดวย 

 5) ทักษะการสรางปญญา 

  ทักษะการสรางปญญาใหกับผู เร ียน เพื ่อนำไปสู การแสวงหาความรู ด วยตนเองมี                      

10 ข้ันตอน ดังนี ้

             ข้ันตอนท่ี 1 ทักษะการสังเกต คือ การสังเกตสิ่งท่ีเราเห็น สิ่งแวดลอม หรือสิ่งท่ีเราจะศึกษา 

โดยสังเกตเกี่ยวกับแหลงที่มาความเหมือน ความตาง ประโยชน สาเหตุของความตาง และผลกระทบ   

วิธีฝกการสังเกต คือ การฝกสมาธิเพ่ือใหมีสติ และทำใหเกิดปญญา มีโลกทัศน มีวิธีคิด   

            ข้ันตอนท่ี 2 ทักษะการบันทึก คือ การบันทึกสิ่งที่ตองจำหรือตองศึกษา มีหลายวิธี ไดแก 

การทำสรุปยอ การเขียนเคาโครงเรื่อง การขีดเสนใต การเขียนแผนภูมิ การทำเปนแผนภาพ หรือทำเปน
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ตาราง เปนตน วิธีฝกการบันทึกคือ การบันทึกทุกครั้งที่มีการสังเกต มีการฟงหรือมีการอานเปนการ

พัฒนาปญญา 

          ข้ันตอนท่ี 3 ทักษะการนำเสนอ คือ การทำความเขาใจในเรื่องท่ีจะนำเสนอใหผูอ่ืนรับรูได

โดยจดจำในสิ่งที่จะนำเสนอออกมาอยางเปนระบบ สามารถที่จะทำไดหลายแบบ เชน การทำรายงาน

เปนรูปเลม การรายงานปากเปลา การรายงานดวยเทคโนโลยี เปนตน วิธีฝกการนำเสนอ คือ การฝกตาม

หลักการของการนำเสนอในรูปแบบตางๆ ดังกลาวอยางสม่ำเสมอจนสามารถนำเสนอไดดี ซึ่งเปนการ

พัฒนาปญญา 

        ข้ันตอนท่ี 4 ทักษะการฟง คือ การจับประเด็นสำคัญของผูพูด สามารถตั้งคำถามเรื่องที่ฟง

ไดรูจุดประสงคในการฟง ผูเรียนจะตองคนหาเรื่องสำคัญในการฟงใหได วิธีฝกการฟงคือ การทำเคาโครง

เรื่องที่ฟง จดบันทึกความคิดหลักหรือถอยคำสำคัญลงในกระดาษบันทึกที่เตรียมไว อาจตั้งคำถามในใจ 

เชน ใคร อะไร ที่ไหน เมื่อไร เพราะเหตุใด อยางไร เพราะจะทำใหการฟง มีความหมายและมีประสิทธิภาพ

มากข้ึน 

         ข้ันตอนท่ี 5 ทักษะการถาม คือ การถามเรื่องสำคัญๆ การตั้งคำถามสั้นๆ เพื่อนำคำตอบ

มาเชื่อมตอใหสัมพันธกับสิ่งท่ีเรารูแลวมาเปนหลักฐานสำหรับประเด็นท่ีกลาวถึง สิ่งท่ีทำใหเราฟงไดอยาง

มีประสิทธิภาพคือ การถามเกี่ยวกับตัวเราเอง การฝกถาม-ตอบ เปนการฝกการใชเหตุผลวิเคราะห 

สังเคราะห ทำใหเขาใจในเรื ่องนั้นๆ อยางชัดเจน ถาเราฟงโดยไมถาม-ตอบ ก็จะเขาใจในเรื่องนั้นๆ               

ไมชัดเจน 

          ข้ันตอนท่ี 6 ทักษะการตั้งสมมติฐานและตั้งคำถาม คือ การตั้งสมมติฐาน และตั้งคำถาม

สิ่งที่เรียนรูไปแลวไดวา คืออะไร มีประโยชนอยางไร ทำอยางไรจึงจะสำเร็จได การฝกตั้งคำถาม ที่มี

คุณคาและมีความสำคัญ ทำใหอยากไดคำตอบ 

       ข้ันตอนท่ี 7 ทักษะการคนหาคำตอบจากแหลงการเร ียนรู ต างๆ เช น จากหนังสือ 

อินเทอรเน็ต คุยกับคนแก แลวแตธรรมชาติของคำถาม การคนหาคำตอบตอคำถามท่ีสำคัญจะสนุก และ

ทำใหไดความรูมาก บางคำถามหาคำตอบทุกวิถีทางแลวไมพบ ตองหาคำตอบตอไปดวยการวิจัย 

        ข้ันตอนท่ี 8 ทักษะการทำวิจัยสรางความรู การวิจัยเพื่อหาคำตอบเปนสวนหนึ ่งของ 

กระบวนการเรียนรูทุกระดับ การวิจัยจะทำใหคนพบความรูใหม ทำใหเกิดความภูมิใจ สนุก และมีประโยชนมาก 

          ข้ันตอนท่ี 9 ทักษะการเชื่อมโยงบูรณาการ คือ การเชื่อมโยงเรื่องที่เรียนรูมาใหเห็นภาพรวม

ท้ังหมด มองเห็นความงดงาม มองใหเห็นตัวเอง ไมควรใหความรูนั้นแยกออกเปนสวนๆ  

       ขั้นตอนที่ 10 ทักษะการเขียนเรียบเรียง คือ การเรียบเรียงความคิดใหประณีตขึ้น โดย

การคนควาหาหลักฐานอางอิงความรูใหถี่ถวน แมนยำขึ้น การเรียบเรียงทางวิชาการจึงเปนการพัฒนา

ปญญาอยางสำคัญ และเปนประโยชนในการเรียนรูของผูอ่ืนในวงกวางออกไป 
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 6) การพัฒนาทักษะการเสาะแสวงหาความรูโดยตนเอง การศึกษาหาความรูมีข้ันตอน ดังนี้ 

          (6.1) การกำหนดประเด็นคนควา ประกอบดวย 

                 (6.1.1) การตั้งประเด็นคนควา 

                 (6.1.2) การกำหนดขอบเขตของประเด็นคนควา 

                 (6.1.3) การอธิบายประเด็นคนควาซึ่งเปนการนำเสนอรายละเอียดเกี่ยวกับประเด็น

คนควา 

                 (6.1.4) การแสดงความคิดเห็นตอประเด็นคนควา  

          (6.2) การคาดคะเน  ประกอบดวย 

                 (6.2.1) การตั้งประเด็นคาดคะเน 

                 (6.2.2) การอธิบายรายละเอียดเก่ียวกับประเด็นคาดคะเนผล 

                 (6.2.3) การแสดงความคิดเห็นตอประเด็นคาดคะเนผล 

          (6.3) การกำหนดวิธีคนควาและการดำเนินการ ประกอบดวย 

                 (6.3.1) จำแนกวิธีการคนควา คือ การระบุแนวทางตางๆ 

                 (6.3.2) เลือกวิธีการคนควาพรอมระบุเหตุผล 

                (6.3.3) วางแผนคนควาตามแนวทางท่ีไดแสดงข้ันตอนการดำเนินการคนควา 

                (6.3.4) การคาดคะเนสิ่งท่ีจะเปนอุปสรรคในการคนควา 

                 (6.3.5) ดำเนินการคนควา 

          (6.4) การวิเคราะหผลการคนควา ประกอบดวย 

                 (6.4.1) การจัดกลุม จัดลำดับขอมูลและจำแนก 

                 (6.4.2) การพิจารณาองคประกอบและความสัมพันธของขอมูล โดยจัดลำดบัความสำคัญ 

          (6.5) การสรุปผลการคนควา  ประกอบดวย 

                 (6.5.1) การสังเคราะหขอมูล คือ การเรียบเรียงขอมูลท่ีคนพบจากการคนควาและ

สรุปเปนประเด็น 

                 (6.5.2) การอภิปรายผลการคนควา คือ การแสดงความเห็นอยางมีเหตุผลเกี่ยวกับ

ประเด็นท่ีพบจากการคนควา พรอมท้ังแสดงใหเห็นความสัมพันธของขอมูลท่ีคนพบ ท่ีสามารถเรียบเรียง

ไปถึงประเด็นคนควาใหม 

                 (6.5.3) การสรุปกระบวนการในการคนควา คือ การระบุข้ันตอนหลักของกระบวน 

การคนควา 

                (6.5.4) การประเมินกระบวนการที่ใชในการคนควา คือ การวิเคราะห จุดออน  

จุดแข็ง และแนวทางแกไข กระบวนการคนควาท่ีกำหนดในการประเมินทักษะการแสวงหาความรู  
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 7) ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) 

  เปนทฤษฎีการเรียนรูที่มีพื้นฐานทางจิตวิทยา ปรัชญา และมนุษยวิทยา โดยเฉพาะอยางยิ่ง

จากจิตวิทยาดานปญญา เปนทฤษฎีที่อธิบายถึงการไดมาซึ่งความรูและนำความรูนั้นมาเปนของตนได

อยางไร ซึ่ง เพอรกิน ไดอธิบายวา Constructivism คือ การที่ผูศึกษาไมไดรับเอาขอมูล และเก็บขอมูล

ความรูนั้นมาเปนของตนทันที แตจะแปลความหมายของขอมูลความรูเหลานั้นโดยประสบการณที่ผานมา

ของตน และการแปลความหมายของตนโดยการทดสอบและเสริมขยายดวย ซึ่งสัมพันธกับทฤษฎี

พัฒนาการทางปญญาของ พีอาเจย การศึกษาเกิดจากการคนพบและประสบการณ ทฤษฎีนี้เกิดจาก 

ความคิดที่วา การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการที่แตละบุคคลไดสรางความรูขึ้นและทำใหสำเร็จ โดยผาน

กระบวนการของความสมดุล ซึ่งกลไกของความสมดุลเปนการปรับตัวของตนเองใหเขากับสิ่งแวดลอม 

เพ่ือใหอยูในสภาพสมดุล ประกอบดวยกระบวนการ 2 อยาง คือ 

        (7.1) การซึมซาบหรือดูดซึม (Assimilation) เปนกระบวนการที่มนุษยมีปฏิสัมพันธกับ

สิ่งแวดลอมและซึมซาบหรือดูดซึมเอาประสบการณใหมเขาสูประสบการณเดิมที่เหมือนหรือคลายคลึงกัน 

โดยสมองจะปรับเอาประสบการณใหมเขากับความคิด ความรูในโครงสรางท่ีเกิดจากการเรียนรูเดิมท่ีมีอยู  

         (7.2) การปรับโครงสรางทางปญญา (Accommodation) เปนกระบวนการที่ตอเนื่อง            

มาจากกระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม คือ เมื่อไดซึมซาบ หรือดูดซึมเอาประสบการณใหมเขาไปใน

สวนประกอบของโครงสรางเดิมแลว ประสบการณที่ผานมาใหมจะทำการปรับใหเขากับโครงสรางของ

ความรูเดิมที่มีอยูในสมองกอนแลว แตถาไมเขากันไดก็จะทำการสรางโครงสรางใหมขึ ้นมาเพื่อรับ

ประสบการณ ใหมนั้น 

               ทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูศึกษาเองจะปะทะสัมพันธกับวัฒนธรรมและสิ่งแวดลอม

การเรียนรูของแตละบุคคลจะมีระดับที่ตางกันไป เรียกไดวา สิ่งแวดลอมนั้นมีอิทธิพลมากขึ้นเปนลำดับ 

และผูเรียน จะควบคุมการศึกษาโดยตนเอง ทฤษฎีสรางความรูใหม โดยผูศึกษาเองมีหลักการวาการ 

ศึกษา คือ การแกปญหา ซึ่งขึ้นอยูกับการคนพบของแตละบุคคล และผูศึกษาจะมีแรงจูงใจจากภายใน      

ผูศึกษาจะเปนผูกระตือรือรน มีการควบคุมตนเองและเปนผูท่ีมีการตอบสนองดวยเปาหมายของการสอน

จะมีการยืดหยุนโดยยึดหลักวา ไมมีวิธีการสอนใดที่ดีที่สุด ดังนั้น เปาหมายของการออกแบบการสอน               

ก็ควรจะตองพิจารณาเกี่ยวกับการสรางปญญาหรือความคิดใหเปนเครื่องมือ สำหรับนำเอาสิ่งแวดลอม

ของการเรียนที่มีประโยชนมาชวยในการเกิดการสรางความรูใหแกผูศึกษา การนำเอาทฤษฎีการเรียนรู

การสรางความรูใหมโดยผูศึกษาเองมาใช จะคำนึงถึงเครื่องมืออุปกรณการสอน เพราะทฤษฎีนี้เหมาะ

สำหรับเครื ่องมืออุปกรณที ่ผูศ ึกษาสามารถนำมาเปนเครื ่องมือหาความรู ด วยตัวผูศ ึกษา ไดแก 

คอมพิวเตอร ดังนั้น เครื่องมือทั้ง Hardware และ Software จะตองเหมาะสมเพื่อสนับสนุนทฤษฎีนี้ 

แนวคิดของทฤษฎีนี้ไดแก 
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                (7.2.1) ผูศึกษาจะมีการปะทะสัมพันธกับสิ่งแวดลอม บุคคล เหตุการณ และสิ่งอื่นๆ 

และผูศึกษาจะปรับตนเองโดยการดูดซึม สราง โครงสรางทางปญญาใหม และความสมดุลของ

กระบวนการเพ่ือใหรับสิ่งแวดลอมหรือความจริงใหมเขาสูความคิดของตนเองได 

                (7.2.2) ในการนำเสนอหรืออธิบายความจริงที่ผูศึกษาสรางขึ้นนั้น ผูศึกษาจะสราง

รูปแบบหรือตัวแทนของสิ่งของ ปรากฏการณ และเหตุการณข้ึนในสมองของผูศึกษาเอง ซ่ึงอาจแตกตาง

กันไปในแตละบุคคล 

       (7.2.2.1) ผูศึกษาอาจมีผูใหคำปรึกษา (Mentor) เชน ครูผูสอนหรือบุคคลท่ี

เก่ียวของ เพ่ือชวยใหไดสรางความหมายตอความจริง หรือความรูท่ีผูศึกษาไดรับเอาไว แตอยางไรก็ตาม 

ความหมายเหลานั้นจะเกิดข้ึนไดก็ตอเม่ือผูศึกษามีสวนรวมในกระบวนการศึกษา 

       (7.2.2.2) ผูศึกษาจะควบคุมการศึกษาโดยตนเอง (Self-regulated Learning) 

 8) การออกแบบการสอนตามทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูศึกษาเอง 

  (8.1)  ผูสอนตองใหบริบทการเรียนรูที่มีความหมาย เพื่อสนับสนุน แรงจูงใจภายในของ            

ผูศึกษาและการควบคุมการศึกษาโดยตนเองของผูศึกษา 

  (8.2)  สรางรูปแบบการการศึกษาใหผูศึกษาไดเรียนรู จากสิ่งท่ีรูแลวไปสูสิ่งท่ีไมรู รูปแบบนี้

จะคลายกับทฤษฎีการศึกษาอยางมีความหมาย โดย ออสซูเบล คือ ใหเรียนรูจากสิ่งท่ีมีประสบการณมา

กอนไปสูสิ่งท่ีเปนเรื่องใหม 

             (8.3)  ใหเกิดความสมดุลระหวางการศึกษาแบบอนุมาน (Deductive) และอุปมาน 

(Inductive) คือ ศึกษาจากเรื่องทั่วไปไปสูเรื่องเฉพาะเจาะจง และศึกษาจากเรื่องเฉพาะหรือตัวอยาง

ตางๆ ไปสูหลักการ ใหมีอยางสมดุลไมมากนอยกวากัน เพ่ือใหรูวิธีการศึกษาในการแกปญหาท้ัง 2 แนวทาง 

              (8.4) เนนประโยชนของความผิดพลาด แตท้ังนี้การผิดพลาดนั้นจะเกิดประโยชนก็ตอเม่ือ

เปาหมายของกิจกรรมนั้น ชัดเจน เพ่ือผูเรียนจะไดหาวิธีแกไขขอผิดพลาดสูเปาประสงคนั้นไดถูกตอง 

              (8.5) ใหผูเรียนคาดการณลวงหนา และรักษาไวซึ่งการศึกษาที่เกิดขึ้นตามโอกาสอำนวย

เนื่องจากทฤษฎีการเรียนรูนี้ไมไดมีการกำหนดแนวทาง ความคิดอยางแนนอนตายตัว ดังนั้น ผูเรียนอาจ 

แสวงประสบการณการเรียนรูไดตามสภาพแวดลอม หรือเหตุการณที่อำนวยให หลักการนี้เหมาะสม 

สำหรับการออกแบบการสอนท่ีใหผูเรียนเรียนรูผานคอมพิวเตอร 

 9) จัดการกิจกรรมท่ีสงเสริมการศึกษาโดยตนเอง 

             วัฒนาพร ระงับทุกข แสดงหลักการจัดการศึกษาเพ่ือสงเสริมการศึกษาโดยตนเอง ดังนี้  

  (9.1) เรียนรูผูศึกษาเปนรายบุคคล เนื่องจากผูศึกษาแตละคนมีความแตกตางกันทั้งใน

ดานความสามารถในการศึกษา วิธีการศึกษาเจตคติ ฯลฯ ดังนั้น การจัดการศึกษาจึงตองคำนึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคล โดยเฉพาะอยางยิ่งดานวิธีการศึกษา และความสามารถในการศึกษา โดยจัดการ 
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ศึกษาเนื้อหาและสื่อที่เอื้อตอการศึกษารายบุคคล รวมทั้งเปดโอกาสใหผูศึกษาไดนำเอาประสบการณ

ของตนมาใชในการศึกษาดวย 

  (9.2) จัดใหผูศึกษามีสวนรับผิดชอบในการศึกษา การศึกษาจะเกิดขึ้นไดดีเมื่อผูศึกษามี

สวนรวมรับผิดชอบการศึกษาของตนเอง ดังนั้น การจัดการศึกษาจึงควรเปดโอกาสใหผูศึกษามีบทบาท

ตั้งแต กำหนดเปาหมาย การวางแผนการเรียนท่ีสอดคลองกับความตองการของตน หรือกลุมการกำหนด

กิจกรรมการเรียนรู สื่อการศึกษา การเลือกใชวิธีการศึกษาการใชแหลงขอมูล ตลอดจนถึงการประเมิน 

ผลการศึกษาของตน 

  (9.3) พัฒนาทักษะการศึกษาของผูศึกษา การจัดการศึกษาเพื่อสงเสริมใหผูศึกษาเกิด

การศึกษาโดยตนเองจำเปนอยางยิ่งที่ผูศึกษาจะตองไดรับการฝกใหมีทักษะและยุทธศาสตรการศึกษา             

ที่จำเปนตอการศึกษาโดยตนเอง เชน การบันทึกขอความ การจัดประเภทหมวดหมู การสังเกตการ

แสวงหาและใชแหลงความรู เทคโนโลยีและสื่อที่สนับสนุนการศึกษารวมทั้งเปดโอกาสใหผูศึกษาไดมี

ประสบการณในการตัดสินใจ แกปญหากำหนดแนวทางการศึกษา และเลือกวิธีการศึกษาท่ีเหมาะสมกับ

ตนเอง 

  (9.4) พัฒนาทักษะการศึกษารวมกับผูอื ่น การศึกษาโดยตนเอง ไมไดหมายความวา                  

ผูศึกษาตองเรียนคนเดียวหรือไมมีเพื ่อนในชั ้นเรียน ยกเวนการเรียนแบบรายบุคคลโดยทั่วไปแลว               

ในการศึกษาดวยตนเองผูศึกษาจะไดทำงานรวมกับเพ่ือน กับครูและบุคคลอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวของ ดังนั้น จึงตอง

พัฒนาทักษะการเรียนรูรวมกับผูอื่นใหกับผูศึกษาเพื่อใหรูจักการทำงานเปนทีม โดยเฉพาะอยางยิ่งการ

ทำกิจกรรมกลุมรวมกับเพื่อนที่มีความรูความสามารถ ทักษะ เจตคติที่แตกตางกัน เพื่อใหสามารถ

แลกเปลี่ยนเรียนรู และแบงหนาท่ีความรับผิดชอบในกระบวนการศึกษา  

  (9.5) พัฒนาทักษะการประเมินตนเอง และการรวมมือกันประเมินในการศึกษาโดย

ตนเอง ผูศึกษาเปนผูมีบทบาทสำคัญในการประเมินการเรียนรู ดังนั้น จึงตองพัฒนาทักษะการประเมิน

ใหแกผูศึกษา และสวนหนึ่งของระบบประเมินผลเปนการประเมินตนเอง ใหความเขาใจแกผูศึกษา 

นอกจากนี้ตองจัดใหผูศึกษาไดรับประสบการณการประเมินผลหลายๆ รูปแบบ อีกทั้งยอมรับผลการ

ประเมินจากผูอ่ืนดวย 

  (9.6) จัดปจจัยสนับสนุนการศึกษาดวยโดยตนเองของผูศึกษา สภาพแวดลอมเปนปจจัย

สำคัญอยางหนึ่งในการศึกษาโดยตนเอง ดังนั้น บริเวณในสถานศึกษาจึงตองจัดใหเปนแหลงความรูท่ี            

ผูศึกษาจะคนควาดวยตนเองได เชน บทเรียนสำเร็จรูป ศูนยวิทยาการ ชุดการสอน ฯลฯ รวมท้ังบุคลากร 

เชน ครูประจำศูนยวิทยบริการที่ชวยอำนวยความสะดวก และแนะนำเมื ่อผูศึกษาตองการ ดังนั้น 

หลักการจัดการศึกษาเพื่อสงเสริมการศึกษาโดยตนเอง ผูจัดกิจกรรมตองศึกษาผูศึกษาเปนรายบุคคล  

จัดใหผูศึกษามีสวนรับผิดชอบในการศึกษา พัฒนาทักษะการเรียนรู รวมกับผูอ่ืน พัฒนาทักษะการเรียนรู
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ของผูศึกษา การรวมมือกันประเมินและพัฒนาทักษะการประเมินตนเอง และจัดปจจัยสนับสนุนการศึกษา

โดยตนเองของผูศึกษา 

  สรุป แนวคิดการศึกษาโดยตนเองมีแนวโนมท่ีจะเปนแนวคิดท่ีสำคัญของวงการการศึกษา

ผูใหญตอไป นอกจากนั้นคาดวาจะเปนแนวคิดท่ีดำเนินใหวงการการศึกษาผูใหญกาวหนาอยางมาก 

อยางไรก็ดียังควรคำนึงถึงการชี้นำตนเองในการเรียนรู หรือการเรียนรูดวยตนเอง จะเนนถึงความ

รับผิดชอบของบุคคลและเชื ่อในศักยภาพที่ไมรู จบของคน (never–ending potential of human)               

ในการเรียนรูดวยตนเองที่ประสบผลสำเร็จ ผูอำนวยความสะดวกตองมีบทบาทในการรวมปรึกษา 

แลกเปลี่ยนความคิด มีความสัมพันธอันดีกับผูเรียน เปนแหลงความรูตามท่ีผูเรียนตองการ มีสวนรวมใน

การถายโอนบทบาทการศึกษาและ สนับสนุนใหผูศึกษามีความคิดอยางแตกฉาน (critical thinking)    

(สายสุดา ขันธเวช, 2557) 

 

2.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาเปนความสามารถของศึกษาในดานตางๆ ซึ่งเกิดจากผูศึกษาไดรับ

ประสบการณจากกระบวนการเรียนการศึกษา โดยผูสอนตองศึกษาแนวทางในการสรางเครื่องมือวัดให 

มีคุณภาพ การประเมินผลและการวัดผลได มีบุคคลท่ีใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาไว ดังนี้ 

 สมพร เชื้อพันธ (2547, น.53) สรุปวา ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาวิชาคณิตศาสตร หมายถึง

ความสามารถความสำเร็จและสมรรถภาพดานตางๆ ของผูศึกษาที่ไดจากการศึกษา อันเปนผลมาจาก

การศึกษา การฝกฝนหรือประสบการณของแตละบุคคลซ่ึงสามารถวัดไดจากการทดสอบดวยวิธีการตางๆ 

 พิมพันธ เดชะคุปต และ พเยาว ยินดีสุข (2548, น.25) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา

หมายถึงขนาดของความสำเร็จท่ีไดจากกระบวนการเรียนการสอน 

 ปราณี กองจินดา (2549, น.42) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา หมายถึง ผลสำเร็จหรือ

ความสามารถที่ไดรับจากกิจกรรมการศึกษาเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณเรียนรู

ทางดานทักษะพิสัย จิตพิสัย และพุทธิพิสัย และยังไดจำแนกผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวตามลักษณะของ

วัตถุประสงคของการเรียนการสอนท่ีแตกตางกัน 

 ดังนั้น สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอน 

ที่จะทำใหนักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดไดโดยการแสดงออกมาจาก 3 ดาน 

คือ ดานทักษะพิสัย ดานจิตพิสัย และดานพุทธิพิสัย 
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 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาวิทยาศาสตร 

 การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรวา การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ 

ศึกษาวิชาวิทยาศาสตร เปนการพิจารณาผลที่เกิดจากการวัดการศึกษาในภาพรวม การประเมินผลกลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรจึงประกอบดวย การประเมินความเขาใจกระบวนการวิทยาศาสตร เจตคติ

วิทยาศาสตร ทักษะการใชหองปฏิบัติการทางวิทยาศาสตรและความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน

วิทยาศาสตร ซ่ึงความกาวหนาดานตางๆ ของผูศึกษาจะสงผลตอจุดประสงคของรายวิชา ผลการศึกษาท่ี

คาดหวัง และมาตรฐานการศึกษาที่สถานศึกษากำหนดไว การวัดและประเมินผล ตัวผูศึกษากลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตรจึงวัดและประเมิน 2 แนวทาง คือ การวัดและประเมินผลตามคูมือ Taxonomy 

of educational objectives ของ Bloom และการประเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment)

พฤติกรรมท่ีตองการทำการวัดประเมินผูศึกษา ดังนี้ 

 1) ดานความจำความรู คือ ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียนรูมาแลวเกี่ยวกับ

ขอเท็จจริง การจัดประเภท ขอตกลง มโนทัศน ศัพทนิยาม หลักการ ทฤษฎี เทคนิควิธีการ กฎ และ

แนวคิดที่สำคัญทางดานวิทยาศาสตร ผูศึกษาที่มีความสามารถในดานนี้จะแสดงออกโดยสามารถให               

คำนิยามหรือจำกัดความ จดบันทึก เลาเหตุการณ เรียกชื่อ อานสัญลักษณ และระลึกขอสรุปได การวัด

พฤติกรรมดานความจำความรูลักษณะของขอสอบจะถามเก่ียวกับความจำความรูไมเกินรอยละยี่สิบของ

ขอสอบท้ังหมด 

 2) ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการตีความสรางขอสรุป การแปลความ ขยายความ 

การอธิบาย ความสามารถของผูศึกษาในดานนี้จะแสดงออกโดยสามารถเปรียบเทียบแสดงความสัมพันธ 

การอธิบายชี้แนะการจำแนกเขาหมวดหมู ยกตัวอยาง ใหเหตุผล จับใจความเขียนภาพประกอบ แสดง

ความเห็น ตัดสินเลือก อานกราฟแผนภูมิและแผนภาพได 

  (2.1) พฤติกรรมความเขาใจ แบงออกเปน 3 ระดับ 

    (2.1.1) ความสามารถนำความเขาใจตางๆมาอธิบายไดดวยตนเอง 

    (2.1.2) ความสามารถระบุความรูไดเม่ือปรากฏในรูปสถานการณใหมหรือจำแนกได  

    (2.1.3) ความสามารถแปลสัญลักษณหนึ่งไปสูอีกสัญลักษณหนึ่งจากความรูได 

  (2.2) การวัดพฤติกรรมความเขาใจ ลักษณะของขอสอบจะถามใหนักเรียนอธิบายหรือ

บรรยายความรูตางๆ ดวยคำพูดของตัว หรือใหระบุขอเท็จจริง มโนทัศน หลักการ กฎหรือทฤษฎีท่ี

เกี่ยวของกับสถานการณที่กำหนดให หรือใหแปลความหมายสถานการณที่กำหนดให ซึ่งอาจอยูในรูป

ของขอความ สัญลักษณ รูปภาพ หรือแผนภาพ เปนตน 

 3) ดานการนำไปใช เปนการวัดความสามารถดานการนำเอาความรูความเขาใจมาประยุกตใช 

หรือแกปญหาในเหตุการณ หรือสถานการณใหมไดอยางเหมาะสม การเขียนคำถามในระดับนี้อาจเขียน
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คำถามความสอดคลองระหวางวิชาและการปฏิบัติ ถามใหอธิบายหลักวิชา ถามใหแกปญหา ถามเหตุผล

ของภาคปฏิบัติ 

 4) ดานการวิเคราะห เปนการวัดการแยกแยะหรือแจกแจงรายละเอียดของเรื่องราวความคิด 

การปฏิบัติออกเปนระดับยอยๆ โดยอาศัยหลักการหรือกฎเกณฑตางๆ เพื่อคนพบขอเท็จจริงและ

คุณสมบัติบางประการ คำถามระดับการวิเคราะห แบงออก 3 ประเภท คือ การวิเคราะหความสำคัญ 

การวิเคราะหความสัมพันธ และการวิเคราะหหลักการ 

 5) ดานการสังเคราะหเปนการวัดความสามารถในการรวบรวมและผสมผสานในดาน

รายละเอียดหรือเรื่องราวปลีกยอยของขอมูลสรางเปนสิ่งใหมที่แตกตางจากเดิม ความสามารถดังกลาว

เปนพื้นฐานของความคิดริเริ่มสรางสรรค คำถามระดับนี้แบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก การสังเคราะห

ขอความ การสังเคราะหแผนงาน การสังเคราะหความสัมพันธ 

 6) ดานการประเมินคาและวัดผล เปนการวัดความสามารถในดานการสรุปคาหรือตีราคา 

เก่ียวกับเรื่องราวความคิด เหมาะสม-ไมเหมาะสม พฤติกรรมวาดี-เลว เพ่ือหาจุดประสงคบางประการมา

อางโดยใชเกณฑภายในและการประเมินโดยใชเกณฑภายนอก 

 ดังนั้น การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาวิทยาศาสตร จะเปนไปตามแนวคิดของ Bloom โดย

เปนการวัดพฤติกรรมการศึกษาท้ังหมด 6 ดาน คือ ความจำความรู ดานการนำไปใช ดานการประเมินคา 

ดานความเขาใจ ดานการวิเคราะห ซึ่งผูวิจัยใชเปนแนวทางในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา

ชีววิทยาในการวิจัยครั้งนี้  

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, น.96) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา หมายถึง

แบบทดสอบท่ีใชวัดความรู ทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนไดเรียนรูมาแลว วาบรรลุผล

สำเร็จตามจุดประสงคท่ีกำหนดไวเพียงใด 

 สิริพร ทิพยคง (2545, น.193) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  

ชุดคำถามที่มุงวัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน วามีความรู ทักษะ และสมรรถภาพสวนตางๆ ของ

สมองในเรื่องนั้นเรียนรูไปแลวมากนอยเพียงใด 

 สมพร เชื้อพันธ (2547, น.59) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง

แบบทดสอบหรือชุดของขอสอบที่ใชวัดความสำเร็จหรือความสามารถในการทำกิจกรรมการเรียนรูของ

นักเรียนที่เปนผลมาจากการจัดกิจกรรมการศึกษาครูผูสอน วาผานจุดประสงคการศึกษาที่ตั้งไวเพียงใด 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ประเภทท่ีครูสรางมีหลายแบบแตท่ีนิยมใชมี 6 แบบ ดังนี้ 

 1) ขอสอบความเรียง หรืออัตนัย (Subjective or Essay test) เปนขอสอบท่ีมีเฉพาะคำถาม 

แลวใหผูศึกษาเขียนขอคิดเห็นของแตละคน เขียนบรรยายตามความรู และเขียนตอบอยางเสรี  
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 2) ขอสอบแบบกาถูก-ผิด (True-false test) คือ ขอสอบแบบเลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก             

แตตัวเลือกดังกลาวเปนแบบคงที่และมีความหมายตรงกันขาม เชน ใช-ไมใช ถูก-ผิด จริง-ไมจริง 

เหมือนกัน-ตางกัน เปนตน 

 3) ขอสอบแบบเติมคำ (Completion test) เปนขอสอบที ่ประกอบดวยประโยค หรือ

ขอความที่ยังไมสมบูรณแลวใหตอบเติมคำ หรือประโยค หรือขอความลงในชองวางที่เวนไวนั้น เพื่อใหมี

ใจความสมบูรณและถูกตอง 

 4) ขอสอบแบบตอบสั้นๆ (Short answer test) เปนขอสอบที่คลายกับขอสอบ แบบเติมคำ 

แตแตกตางกันที่ขอสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเปนประโยคคำถามสมบูรณ (ขอสอบเติมคำเปนประโยค

หรือขอความที่ยังไมสมบูรณ) แลวใหผูตอบเขียนตอบคำตอบที่ตองการ จะสั้นและกะทัดรัดไดใจความ

สมบูรณ ไมใชเปนการบรรยายแบบขอสอบอัตนัยหรือความเรียง 

 5) ขอสอบแบบจับคู (Matching test) เปนขอสอบแบบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีคาหรือ

ขอความแยกออกจากกันเปน 2 แลวใหผู ตอบเลือกจับคูวาแตละขอความในชุดหนึ่งจะคูกับคำหรือ

ขอความใดในอีกชุดหนึ่ง ซ่ึงมีความสัมพันธกันอยางใดอยางหนึ่งตามท่ีผูออกขอสอบกำหนดไว 

 6) ขอสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) คำถามตอบแบบเลือก โดยทั ่วไป                 

จะประกอบดวย 2 ชวง คือ ตอนนำหรือคำถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนั ้นจะ

ประกอบดวยตัวเลือกที่เปนคำตอบถูกและตัวเลือกลวง ปกติจะมีคำถามที่กำหนดใหพิจารณาแลวหา

ตัวเลือกที่ถูกตองมากที่สุดเพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอื่นๆ และคำถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช

ตัวเลือกท่ีใกลเคียงกัน 

 ดังนั้น ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา จึงเปนวิธีการวัดประเมินผลการ

เรียนรูวิทยาศาสตรซึ่งมีการผลิตแบบทดสอบมีหลายแบบ ไดแก ขอสอบอัตนัยหรือความเรียงขอสอบ

แบบกาถูกกาผิด ขอสอบแบบเติมคำ ขอสอบแบบตอบสั้นๆ ขอสอบแบบจับคู และขอสอบตอบแบบ

เลือก ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาแบบเลือกตอบ เนื่องจากเปนแบบทดสอบ             

ที่สามารถวัดพฤติกรรมทั้ง 6 ดาน ไดแก ดานการสังเคราะห ดานความเขาใจ ดานการประเมินคา ดาน

ความรู ดานการนำไปใช และดานการวิเคราะห 

 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี 

 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดีนั้น นักการศึกษาหลายทานไดกลาวไว (สิริพร ทิพยคง, 

2545, น.195) ดังนี้ 

 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, น.135–161) 

 1) ความเที่ยงตรง เปนแบบทดสอบที่สามารถนำไปวัดในสิ่งที่เราตองการวัดไดอยางถูกตอง 

ครบถวน ตรงตามจุดประสงคท่ีตองการวัด 
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 2) ความเชื่อมั่นในแบบทดสอบ คือ สามารถวัดไดคงที่ไมวาจะวัดกี่ครั้งก็ตาม เชน ถานำ

แบบทดสอบไปวัดกับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบท้ังสองครั้งควรมีความสัมพันธกันดี เม่ือสอบได

คะแนนสูงในครั้งแรกก็ควรไดคะแนนสูงในการสอบครั้งท่ีสอง 

 3) ความเปนปรนัย เปนแบบทดสอบท่ีมีคำถามชัดเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกตองตามหลัก

วิชา และเขาใจตรงกัน เมื่อผูศึกษาอานคำถามจะเขาใจตรงกัน ขอคำถามตองชัดเจนอานแลวเขาใจ

ตรงกัน 

 4) การถามลึก หมายถึง ไมถามเพียงพฤติกรรมขั้นความรูความจำ โดยถามตามตำราหรือ

ถามตามท่ีครูสอน แตพยายามถามพฤติกรรมข้ันสูงกวาข้ันความรูความจำ ไดแก ความเขาใจการนำไปใช 

การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 

 5) ความยากงายพอเหมาะ หมายถึง ขอสอบที่บอกใหทราบวาขอสอบขอนั้นมีคนตอบ                

ถูกมากหรือตอบถูกนอย ถามีคนตอบถูกมากขอสอบขอนั้นก็งายและถามีคนตอบถูกนอยขอสอบขอนั้น 

ก็ยาก ขอสอบที่ยากเกินความสามารถของนักเรียนจะตอบไดนั้นก็ไมมีความหมาย เพราะไมสามารถ

จำแนกนักเรียนไดวาใครเกงใครออน ในทางตรงกันขามถาขอสอบงายเกินไปนักเรียนตอบไดหมดก็ไม

สามารถจำแนกไดเชนกัน ฉะนั้น ขอสอบท่ีดีควรมีความยากงายพอเหมาะ ไมยากเกินไปไมงายเกินไป 

 6) อำนาจจำแนก หมายถึง แบบทดสอบนี้สามารถแยกนักเรียนไดวาใครเกงใครออนโดย

สามารถจำแนกผูศึกษาออกเปนประเภทๆ ไดทุกระดับอยางละเอียดตั่งแตออนสุดจนถึงเกงสุด 

 7) ความยุติธรรม คำถามของแบบทดสอบตองไมมีชองทางชี้แนะใหนักเรียนที ่ฉลาดใช             

ไหวพริบในการเดาไดถูกตอง และไมเปดโอกาสใหนักเรียนที่เกียจครานซึ่งดูตำราอยางคราวๆ ตอบได 

และตองเปนแบบทดสอบท่ีไมลำเอียงตอกลุมใดกลุมหนึ่ง 

 สรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีดี ตองเปนแบบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรง ความเชื่อม่ัน 

ความเปนปรนัย ถามลึก มีความยากงายพอเหมาะ มีคาอำนาจจำแนก และมีความยุติธรรม (Pratya 

Nuankaew, 2017) 

 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 2.5.1 งานวิจัยในประเทศ 

  สุธาสินี นาคกรด และคณะ (2557) ไดวิจัยเรื ่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนเพ่ือ

สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง สิ่งแวดลอมทางวัฒนธรรมและสังคม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 กลาวถึง 

จุดประสงคเพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนเพื่อสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง 

เรื่องสิ่งแวดลอมทางวัฒนธรรมและสังคม ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

80/80 และ 2) ศึกษาผลการจัดการเรียนรูบทเรียนออนไลนเพื่อสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง
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สิ่งแวดลอมทางวัฒนธรรมและสังคม ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนออนไลนวชิา

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง สิ่งแวดลอมทางวัฒนธรรมและสังคม มีประสิทธิภาพ 86.41/ 

83.75 ซึ ่งเปนไปตามเกณฑที ่กำหนดคือ 80/80 2) ผู ศึกษาชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนวิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 

เรื่อง สิ่งแวดลอมทางวัฒนธรรมและสังคม มีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

เทากับ 11.81 และ 16.75 ตามลำดับ คิดเปนรอยละ 59.06 และ 83.75 ตามลำดับ และมีคะแนนวัดผล

ระหวางเรียนมีคาเทากับ 86. 41 ซ่ึงแสดงวาบทเรียนออนไลนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม อยูใน

เกณฑมาตรฐาน 

  ณิศรา ศรีพลอยรุง (2558) ไดวิจัยเรื่อง การใชสื่อดิจิทัลดานการทองเที่ยวของกลุม

ดิจิทัลเนทีฟไทย กลาวถึงวัตถุประสงคเพื่อศึกษาทัศนคติกับพฤติกรรมการใชสื่อดิจิทัลเพื่อการจัดการ

การทองเที ่ยวของกลุ มดิจิทัลเนทีฟไทย รวมทั้งปจจัยที่มีอิทธิพลตอทัศนคติและพฤติกรรมการใช                     

สื่อดิจิทัลเพื่อการจัดการการทองเที่ยว ผลการวิจัยพบประเด็นสำคัญดังนี้ 1) กลุมดิจิทัลเนทีฟไทยมี

ทัศนคติในเชิงบวกและมีพฤติกรรมการใชสื่อดิจิทัลเหมือนกับดิจิทัลเนทีฟในสากล 2) การใชสื่อดิจิทัล

เพื่อแสวงหาขอมูลทองเที่ยว มักเกิดขึ้นชวงกอนและระหวางการเดินทาง โดยนิยมใชโทรศัพทมือถือ

สมารทโฟน และโปรแกรมคนหาสืบคนขอมูล เพื่อเขาถึงฐานขอมูลนานาชาติที่ใหบริการเปนภาษาไทย 

และเนนขอมูลประเภทสถานที่ทองเที่ยว ภาพถาย และขอมูลจากชุมชนออนไลนดานการทองเที่ยวของ

ไทย 3) ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอทัศนคติในการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการจัดการการทองเท่ียว ไดแก ประโยชนจาก

การใชงาน ความรูสึกคลายระหวางผูสงสาร-ผูรับสาร และความนาไววางใจของแหลงสาร 4) ปจจัยที่มี

อิทธิพลตอพฤติกรรมการใชสื่อดิจิทัลเพื่อการจัดการการทองเที่ยว ไดแก ประโยชนจากการใชงานและ

ทัศนคติในการใชสื่อ 5) ปจจัยอื่นๆ ที่สงผลตอทัศนคติและพฤติกรรมการใชสื่อ ไดแก แรงบันดาลใจใน

การทองเท่ียว กระแสการทองเท่ียว การสงเสริมการขาย การเก้ือหนุนของระบบสื่อดิจิทัล เวลาและการ

เขาถึงสัญญาณอินเทอรเน็ต และการอาศัยประสบการณทองเท่ียวเดิม 6) ในมิติดานโครงสรางทางสังคม 

ประเด็นท่ีผูกำหนดนโยบายดานดิจิทัลพึงตระหนัก ไดแก ชองวางทางดิจิทัล (Digital Divide) และระดับ

ความรูเทาทันขอมูลขาวสารในสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) ของกลุมดิจิทัลเนทีฟไทย 

  อารี ภาวสุทธิไพศิฐ และคณะ (2558) ไดวิจัยเรื่อง การศึกษาวิธีการอบรมเลี้ยงดูของ

ครอบครัวที่มีลูกหูหนวกที่มีความพรอมในการเรียนรูดวยการชี้นำตนเองสูง กลาวถึงการวิจัยครั้งนี้มี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาวิธีการอบรมเลี้ยงดูลูกของครอบครัวที่มีลูกหูหนวกที่มีความพรอมในการเรียนรู

ดวยการชี้นำตนเองสูง และอุปสรรคในการอบรมเลี้ยงดูลูกของครอบครัวที่มีลูกหูหนวกที่มีความพรอม 

ในการเรียนรูดวยการชี้นำตนเองสูง ผลการวิจัยพบวา ผูปกครองของเด็กหูหนวกที่มีระดับความพรอม 

ในการเรียนรูดวยการชี้นำตนเองสูง มีรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูบุตร 3 แบบ คือ 1) แบบประชาธิปไตย  



42 
 

2) แบบรักถนอมมากเกินไป 3) แบบการเปนแบบอยางใหกับเด็ก และผูปกครอง ไมไดมีจุดมุงหมายของ

การอบรมเลี้ยงดูลูกเพื่อตองการใหลูกเปนผูที่มีความพรอมในการเรียนรูดวยตัวเองอยางชัดเจน แตจาก

รูปแบบของการอบรมเลี้ยงดูลูกที่พอแมใชในชีวิตประจำวันเปนรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูที่เอื้อใหลูกมี

คุณลักษณะของผูที่มีความพรอมในการเรียนรูดวยการชี้นำตนเองบางประการ คือ ความคิดสรางสรรค 

ความรับผิดชอบ และชอบเรียนรู สำหรับอุปสรรคในการอบรมเลี้ยงดูลูกของครอบครัวที่มีลูกหูหนวก             

ที่มีความพรอมในการศึกษาดวยการชี้นำตนเองสูง พบวา อุปสรรคของผูปกครองในการอบรมเลี้ยงดูลูก                   

2 ประการคือ 1) อุปสรรคในสวนของผูปกครอง 2) อุปสรรคในสวนของตัวลูก   

  ปยธิดา บัวประเสริฐยิ่ง (2560) ไดวิจัยเรื่อง ผลของการอานหนังสือนอกเวลาที่มีตอ

การเรียนรูดวยตนเองของผู เรียนระดับอุดมศึกษาที่เรียนภาษาอังกฤษ ในฐานะภาษาตางประเทศ 

กลาวถึงวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบคุณลักษณะการศึกษาดวยตนเอง และระดับการศึกษาดวยตนเอง

ของนักศึกษากอนเรียนและหลังเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ เรงรัดผานกิจกรรมการอานหนังสือนอกเวลา

ของผูเรียนระดับอุดมศึกษาชาวไทยที่เรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศ กลุมตัวอยางเปน

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 จำนวน 69 คน ที่ลงทะเบียนศึกษารายวิชาภาษาอังกฤษเรงรัด                

ปการศึกษา 2558 ภาคการศึกษาท่ี 1 มหาวิทยาลัยแมฟาหลวง ระดับการศึกษาดวยตนเองของนักศึกษา

หลังจากทำกิจกรรมการอานหนังสือนอกเวลาเพ่ิมสูงข้ึน อยูในระดับสูง อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

0.01 ดังนั้น จึงสามารถสรุปไดวาการใชกิจกรรมการอานหนังสือนอกเวลาชวยพัฒนาทักษะการศึกษา

ดวยตนเองของผูศึกษาชาวไทยท่ีเรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาตางประเทศไดเปนอยางดี 

  สิร ิร ัตน ว ัฒนสมศรี และคณะ (2560) ไดว ิจ ัยเรื ่อง การศึกษาองคประกอบและ

ประสิทธิภาพของหนังสือเรียนดิจิทัลตามแนวคิดผูเรียนเปนสำคัญ เพื่อสงเสริมทักษะการเรียนรูดวย

ตนเองของนักเรียนในระดับประถมศึกษา กลาวถึงจุดมุงหมายเพื่อศึกษาองคประกอบและประสิทธิภาพ

ของหนังสือเรียนดิจิทัลตามแนวคิดผูศึกษาเปนสำคัญเพ่ือสงเสริมทักษะการศึกษาดวยตนเอง ดำเนินการ

วิจัย 2 ขั้นตอน ไดแก 1) ศึกษาองคประกอบของหนังสือเรียนดิจิทัลตามแนวคิดผูเรียนเปนสำคัญเพ่ือ

สงเสริมทักษะการเรียนรูดวยตนเองดวยการสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวของ ตรวจสอบ

คุณภาพขององคประกอบโดยผู เชี ่ยวชาญ 3 ทาน 2) ศึกษาประสิทธิภาพของหนังสือเรียนดิจิทัล               

ตามแนวคิดผูศึกษาเปนสำคัญเพื่อสงเสริมทักษะการศึกษาดวยตนเองที่พัฒนาตามองคประกอบเพ่ือ

ตรวจสอบและยืนยนัสวนประกอบท่ีสังเคราะหมาได ผลการวิจัยพบวา 1) องคประกอบของหนังสือเรียน

ดิจิทัลตามแนวคิดผูศึกษาเปนสำคัญเพื่อสงเสริมทักษะการศึกษาดวยตนเอง ประกอบดวย การนำเสนอ

และการเรียนรู ฟงกชั่นควบคุมการทำงาน การเชื่อมโยง กำหนดการมีสวนรวมของผูใช จากการหาคุณภาพ 

มีคุณภาพระดับดีมาก 2) หนังสือเรียนดิจิทัลตามแนวคิดผูเรียนเปนสำคัญเพื่อสงเสริมทักษะการเรียนรู

ดวยตนเองมีคุณภาพระดับดี และมีประสิทธิภาพ 80.07/80.19 ตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 ท่ีกำหนด 
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  สุพัชญา เจรีรัตน (2560) ไดวิจัยเรื ่อง การเปรียบเทียบคุณสมบัติทางจิตมิติและ

ประสิทธิภาพของแบบวัดสถานการณการรูสื่อดิจิทัลที่มีรูปแบบตางกัน กลาวถึงการวิจัยเรื่อง คุณสมบัติ

ทางจิตมิติของแบบวัดสถานการณการรูสื่อดิจิทัลนี้มีจุดประสงคเพื่อ 1) ผลิตแบบวัดสถานการณการรู 

สื่อดิจิทัล และตรวจสอบคุณสมบัติทางจิตมิติของแบบวัดสถานการณการรูสื ่อดิจิทัลที่เปนแบบวัด

รูปแบบเขียนตอบ และแบบวัดรูปแบบอินเทอรเน็ต 2) เพื่อวิเคราะหอิทธิพลของวิธีวัดการรูสื่อดิจิทัล

ดวยแบบวัดสถานการณการรูสื่อดิจิทัลท่ีเปนแบบวัดรูปแบบเขียนตอบ และแบบวัดรูปแบบอินเทอรเน็ต 

และ 3) เปรียบเทียบประสิทธิภาพของแบบวัดสถานการณการรูสื่อดิจิทัลท่ีเปนแบบวัดรูปแบบเขียนตอบ 

และแบบวัดรูปแบบอินเทอรเน็ตแลวพบวา ท่ีมีคาน้ำหนักองคประกอบท่ีเปนผลมาจากวิธีวัดมากกวาผล

การองคประกอบของการรูสื ่อดิจิทัล จำนวน 2 ตัวชี้วัด คิดเปนรอยละ 10 แสดงใหเห็นวาแบบวัด

สถานการณการรูสื่อดิจิทัลนั้นมีอิทธิพลของวิธีวัดอยูในระดับต่ำ แบบวัดสถานการณการรูสื่อดิจิทัล ฉบับ

รูปแบบเขียนตอบ และฉบับอินเทอรเน็ต มีประสิทธิภาพดานความพึงพอใจแบบวัดสถานการณการรู              

สื่อดิจิทัลของผูทำการทดสอบทั้งสองรูปแบบไมแตกตางกัน อยางมีนัยสำคัญทางสติที่ระดับ .01 โดย

นักเรียนมีความพึงพอใจตอแบบวัดฉบับเขียนตอบเฉลี่ย=4.42 (SD=0.57) และแบบวัดฉบับอินเทอรเน็ต

เฉลี่ย=4.42 (SD=0.56) ประสิทธิภาพในดานการใชเวลาในการทำการทดสอบ พบวา แบบวัดรูปแบบ

อินเทอรเน็ตจะมีเวลาเฉลี่ยที่ใชในการทำการทดสอบนอยกวาแบบวัดรูปแบบเขียนตอบ และแบบวัด

รูปแบบอินเทอรเน็ตมีขอไดเปรียบในดานของการใหคะแนนและแปลผล ที่สามารถแจงผลคะแนนได

ทันทีเม่ือทำการทดสอบเสร็จ 

  สรวงมณฑ สิทธิสมาน (2560) ไดวิจัยเรื่อง การบริหารจัดการสื่อดิจิทัลเพ่ือเด็กปฐมวัย 

กลาวถึงวัตถุประสงค 1) เพื่อทราบการบริหารจัดการสื่อดิจิทัลเพื่อเด็กปฐมวัยในอนาคต 2) เพื่อทราบ

ความคิดเห็นที่เกี่ยวกับการบริหารจัดการสื่อดิจิทัลเพื่อเด็กปฐมวัยของบุคลากรที่เกี่ยวของในโรงเรียนท่ี

จัดการศึกษาปฐมวัยซ่ึงตั้งอยูในกรุงเทพมหานคร ผูวิจัยกำหนดใหการวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงอนาคต             

และการวิจัยเชิงพรรณนา เริ่มตนจากการใชเทคนิค Ethnographic Delphi Future Research (EDFR) 

คัดเลือกผูเชี ่ยวชาญแบบเจาะจง จำนวน 17 ทาน เพื่อทำการสัมภาษณสังเคราะหขอมูล จากนั้นให

ผูเชี่ยวชาญทำการยืนยันดวยการตอบแบบสอบถามเพื่อทำการศึกษาอนาคตภาพในการบริหารจัดการ

สื่อดิจิทัลเพื่อเด็กปฐมวัย แลวนำผลที่ไดมาใชกับกลุมตัวอยางคือ บุคลากรที่เกี ่ยวของในโรงเรียนท่ี                 

จัดการศึกษาปฐมวัยซ่ึงตั้งอยูในกรุงเทพมหานครจาก 94 โรงเรียน จำนวน 282 คน ดวยเทคนิคการ

วิเคราะหสวนประกอบเชิงยืนยัน Confirmatory Factor Analysis (CFA) พบวา ผลการวิจัยการบริหาร

จัดการสื่อดิจิทัลเพื ่อเด็กปฐมวัย จากการสัมภาษณผูเชี ่ยวชาญซึ่งเปนการวิจัยเชิงคุณภาพ พบวา                   

มีองคประกอบที่เกี่ยวของกับการบริหารจัดการสื่อดิจิทัลเพื่อเด็กปฐมวัยท้ังหมด 6 ดาน คือ 1) การ

บริหารจัดการโดยภาครัฐ 2) การบริหารจัดการอยางมีประสิทธิภาพ การใชสื่อดิจิทัล 3) การบริหาร
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จัดการบุคลากร 4) การบริหารจดัการงบประมาณ 5) การบริหารจัดการประสบการณการศึกษา 6) การ

มีสวนรวมในการพัฒนาการบริหารจัดการสื่อดิจิทัล มีตัวแปรท้ังสิ้นรวม 84 ตัวแปร ความคิดเห็นท่ี

เกี่ยวกับการบริหารจัดการสื่อดิจิทัลเพื่อเด็กปฐมวัยของบุคลากรที่เกี่ยวของในโรงเรียนที่จัดการศึกษา

ปฐมวัยซ่ึงตั้งอยูในกรุงเทพมหานคร ตอการบริหารจัดการสื่อดิจิทัลเพื่อเด็กปฐมวัย มีความเห็นสอดคลอง

กับผูใหขอมูล ท้ังหมด 6 องคประกอบ โดยมีตัวแปรท้ังสิ้นรวม 50 ตัวแปรคือ 1) การบริหารจัดการมี

องคประกอบโดยภาครัฐ ประกอบดวยตัวแปรจำนวน 10 ตัวแปร 2) การบริหารจัดการมีองคประกอบ

การใชสื่อดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ ประกอบดวยตัวแปรจำนวน 12 ตัวแปร 3) การบริหารจัดการมี

องคประกอบบุคลากร ประกอบดวยตัวแปรจำนวน 4 ตัวแปร 4) การบริหารจัดการมีองคประกอบ

งบประมาณ ประกอบดวยตัวแปรจำนวน 3 ตัวแปร 5) การบริหารจัดการมีองคประกอบประสบการณ

การเรียนรู ประกอบดวยตัวแปรจำนวน 13 ตัวแปร และ 6) การมีสวนรวมในการพัฒนาการบริหาร

จัดการมีองคประกอบสื่อดิจิทัล ประกอบดวยตัวแปรจำนวน 8 ตัวแปร 

  กุลธิดา พิทักษวงศวัฒนา (2562) ไดวิจัยเรื่อง ความสัมพันธระหวางการใชสื่อดิจิทัล

และพฤติกรรมของผูบริโภคในการซื้อหลักสูตรอบรมการตลาด กลาวถึงการวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค

เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางการใชสื่อดิจิทัลและพฤติกรรมของผูบริโภคในการซื้อหลักสูตรอบรม

การตลาด โดยศึกษาความสัมพันธระหวางชองทางในการใชสื่อดิจิทัล ทั้ง 5 ขั้น กับพฤติกรรมการซ้ือ 

จากผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีความความสัมพันธเชิงบวกระหวางการใชสื่อดิจิทัลและพฤติกรรม

ของผูบริโภคในการซ้ือหลักสูตรอบรมการตลาด โดยพบวา ชองทางท่ีผูตอบแบบสอบถามนิยมใชเพ่ือซ้ือ

คอรสอบรมออนไลน ไดแก ชองทางเฟซบุก และเว็บไซต และผลสำรวจพบวาทุกขั้นตอนของพฤติกรรม

การซื้อคอรสอบรมการตลาด มีความสัมพันธกับชองทางการใชสื่อดิจิทัลของผูตอบแบบสอบถามอยางมี

นัยสำคัญ 

  จรินทร อุมไกร และ ไกยสิทธิ์ อภิระติง (2562) ไดวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับ

เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยอาศัยการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD ในรายวิชาคอมพิวเตอร 

ชั ้นความจริงเสริม ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ80/80 ในรายวิชาคอมพิวเตอรสำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 กลาวถึงการศึกษาแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD ในรายวิชาคอมพิวเตอรชั้นประถม 

ศึกษาปที่ 6 งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม 

โดยอาศัยการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD 2) หาประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับ

เทคโนโลยีความจริงเสริม ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ในรายวิชาคอมพิวเตอรสำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนดวยสื่อดิจิทัลรวมกับเทคโนโลยี

ความจริงเสริม และ 4) ศึกษาความพึงพอใจตอการใชสื่อดิจิทัลรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม กลุม

ตัวอยางคือ นักเรียนชั้นความจริงเสริม ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ80/80 ในรายวิชาคอมพิวเตอร
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สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สถานศึกษาเมงฮั้วกงฮัก โดยวิธีการสุมอยางงาย จำนวน 37 คน 

ในการวิจัยใชเครื่องมือ ไดแก สื่อดิจิทัลรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม แบบทดสอบ และแบบสอบถาม 

สถิติที่ใชในการวิจัยคือ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยพบวา 1) สื่อดิจิทัลท่ี

สรางขึ้นรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม มีสวนประกอบดานเนื้อหาและดานเทคนิค คุณภาพบทเรียน

อยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.85 2) ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับเทคโนโลยี              

ความจริงเสริม โดยอาศัยการศึกษาแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD อยูตามเกณฑท่ีกำหนด 92.70/87.48                

3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน มีคะแนนหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวากอนเรียน โดยมีคาเฉลี่ย

เทากับ 26.24 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอสื่อดิจิทัลรวมกับ

เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.79 

  พงศกร โควไพโรจน (2562) ไดวิจัยเรื่อง การเปดรับ ความเชื่อมั่น และการใชประโยชน

ขอมูลขาวสารผานสื่อดิจิทัลของการทองเที่ยวแหงประเทศไทย กลาวถึงการศึกษานี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ

ศึกษาพฤติกรรมการเปดรับ ความเชื่อมั่น และการใชประโยชนขอมูลขาวสารผานสื่อดิจิทัลของการ

ทองเท่ียวแหงประเทศไทย (ททท.) เปนการวิจัยเชิงปริมาณ พบวา ปจจัยดานเพศ ระดับการศึกษา และ

รายไดตอเดือน มีผลตอการเปดรับขอมูลขาวสารผานสื ่อดิจิทัลของ ททท. สวนปจจัยดานระดับ

การศึกษา มีผลตอความเชื่อมั่นตอขอมูลขาวสารผานสื่อดิจิทัลของ ททท. และปจจัยดานเพศ สงผลตอ

การใชประโยชนขอมูลขาวสารผานสื่อดิจิทัลของ ททท. สวนผลการศึกษาความสัมพันธระหวางการเปดรับ 

ความเชื่อมั่น และการใชประโยชนขอมูลขาวสารผานสื่อดิจิทัลของ ททท. พบวาทั้ง 3 ปจจัยมีความ 

สัมพันธกัน โดยเปนความสัมพันธในทิศทางเดียวกัน 

  พระสาโรจน ธีรภทฺโท (นิ่มเนียม) (2562) ไดวิจัยเรื่อง การใชสื่อดิจิทัลเพ่ือจัดการสอน

ศีลธรรมสำหรับนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษา อำเภอเมืองจังหวัดสมุทรปราการ กลาวถึง การวิจัยมี

วัตถุประสงค 1) เพ่ือศึกษาสภาพการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือจัดการสอนศีลธรรมสำหรับนักเรียน ในสถานศึกษา

มัธยมศึกษา อำเภอเมืองจังหวัดสมุทรปราการ 2) เพื่อเปรียบเทียบการใชสื่อดิจิทัลเพื่อจัดการสอนศีลธรรม

สำหรับนักเรียน ในสถานศึกษามัธยมศึกษา อำเภอเมืองจังหวัดสมุทรปราการ และ 3) เพื่อเสนอแนะ

แนวทางการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือจัดการสอนศีลธรรมสำหรับนักเรียน ในสถานศึกษามัธยมศึกษา อำเภอเมือง 

จังหวัดสมุทรปราการ โดยเก็บขอมูลแบบสอบถามความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง นักเรียนมัธยมศึกษา

ตอนตน จำนวน 331 คน และใชสถิติพื ้นฐานหาคารอยละคาเฉลี ่ย (Mean) และคาสวนเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน Standard Deviation และทดสอบสมมติฐานหาคาที t-test และ F-test ในกรณีมีตัวแปร

มากสองกลุม และแปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) ผลการวิจัย 1) นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน

มีความคิดเห็นตอสภาพการใชสื่อดิจิทัลเพื่อจัดการสอนศีลธรรมสำหรับนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษา 

โดยภาพรวมและทุกดาน อยูในระดับปานกลาง ไดแก ดานสื่อธรรมชาติในการสอนศีลธรรม ดานสื่อ
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สิ่งพิมพอื่นและวัสดุอุปกรณการสอนศีลธรรม ดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนศีลธรรม ตามลำดับ               

2) ผลการเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนที ่มีตอการใชสื ่อดิจิทัล                   

เพื่อจัดการสอนศีลธรรมสำหรับผูศึกษาในสถานศึกษามัธยมศึกษา อำเภอเมืองจังหวัดสมุทรปราการ       

โดยภาพรวม หาคา F-test จำแนกตามอายุตามชั ้นการเรียนนักเรียนมีความคิดเห็นไมแตกตางกัน                

ไมสอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว 3) ขอเสนอแนะแนวทางการใชสื ่อดิจิทัลเพื่อจัดการสอนศีลธรรม                  

มีดังนี้ (3.1) สื่อสิ่งพิมพและวัสดุอุปกรณ ควรจัดหาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศมีความนาสนใจใหมๆ มีท้ัง

ภาพ เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบภาพ มีความหลากหลายของสื่อวัสดุอุปกรณสามารถใชการ

นำสอนศีลธรรม (3.2) สื่อธรรมชาติควรจัดหาสื่อที่มีอยูใกลตัวเรา ซึ่งสามารถหยิบยกมาเปนสรางสื่อ

นวัตกรรมเพื่อจัดการศึกษาไดที่เอื้อตอการศึกษาเรื ่องศีลธรรม (3.3) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สถานศึกษาควรหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาเปนสื่อชวยสอน มีความนาสนใจสะดวกในการ

คนหาขอมูล ขาวสารตางๆ เพราะการศึกษาในปจจุบันมีสื่อคอมพิวเตอรสามารถรับรับสัญญาณ ผานทีวี

ดาวเทียม/เคเบิ้ลทีวีมีท้ังภาพและเสียงท่ีเหมาะสม 

 2.5.2 งานวิจัยตางประเทศ 

  Reed, Lauren A. (2015) ไดวิจัยเรื ่อง การใชสื ่อดิจิทัลในทางที่ผิด: สื ่อดิจิทัลเปน

บริบททางเพศสำหรับความรุนแรงในการออกเดทในโลกดิจิทัล กลาวถึง จากการเรียนรูสามชิ้น 

วิทยานิพนธฉบับนี้ไดตรวจสอบหัวขอการลวงละเมิดในการออกเดททางดิจิทัลในความสัมพันธในการ

ออกเดทในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย คำถามหลักของการวิจัยคือ สื่อดิจิทัล (โทรศัพทมือถือ และ

อินเทอรเน็ต) ทำหนาที่เปนพื้นที่รวมเพศที่สรางรวมกันสำหรับพฤติกรรมการออกเดทที่เปนปญหา                

และความรุนแรงในการออกเดทของนักเรียนมัธยมไดอยางไร สื่อดิจิทัล รวมถึงการใชโซเชียลมีเดีย 

โทรศัพทมือถือ และเว็บไซตอินเทอรเน็ตอื ่นๆ ไดกลายเปนบริบททางสังคมที ่สำคัญสำหรับวัยรุน 

การศึกษาวิทยานิพนธทั ้งสามชิ ้นไดสำรวจเพิ ่มเติม วาสื ่อดิจิทัลสรางพื ้นที ่โตตอบไดอยางไรซ่ึง 

ประสบการณ แรงจูงใจ และผลที่ตามมาของการละเมิดการออกเดททางดิจิทัลอาจแตกตางกันสำหรับ

เด็กหญิงและเด็กชาย ไดทำการสำรวจความคิดเห็นของนักเรียนมัธยมปลาย 703 คน ที่มีประสบการณ

การออกเดท การศึกษาที่ 1 ใชวิธีการวัด DDA แบบใหมเพื่อประเมินความแตกตางทางเพศในการตกเปน

เหยื่อ DDA โดยพบวาเด็กผูหญิงประสบกับความทุกขมากขึ้น และผลกระทบทางอารมณและพฤติกรรม

เชิงลบจาก DDA ทุกประเภท การศึกษาที่ 2 ตรวจสอบความเชื่อมโยงระหวางความไมมั่นคงในการยึดติด

และการละเมิด DDA โดยพบความเชื ่อมโยงระหวางความวิตกกังวลเกี ่ยวกับสิ ่งที ่แนบมากับการ

ตรวจสอบ/ควบคุมระบบดิจิทัลสำหรับท้ังเด็กหญิงและเด็กชาย การศึกษาท่ี 3 ไดตรวจสอบความสัมพันธ

ระหวางการรับรองความเชื่อเรื่องเพศ/ความสัมพันธและการทำผิดของ DDA โดยพบวาความเชื่อเรื ่อง

เพศสัมพันธกับรูปแบบการกระทําท่ีตางกันของเด็กหญิงและเด็กชาย ในการศึกษาเหลานี้วิทยานิพนธได
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สำรวจวิธีการตางๆ ท่ีเพศมีหนาท่ีกำหนดรูปรางและสงผลกระทบตอการตกเปนเหยื่อของ DDA และการ

กระทำผิดในความสัมพันธของวัยรุน 

  B R Takaendengan and R H Santosa (2018) ไดวิจัยเรื่อง การใชอารมณเพื่อพัฒนา 

การเรียนรูดวยตนเองของคณิตศาสตรในโรงเรียนอาชีวศึกษา กลาวถึงงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือคนหา

ผลของการใชอารมณตอการเรียนรูดวยตนเองของนักเรียนคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 11 ใน SMK 

N 1 Bitung งานวิจัยนี้เปนวิธีการผสมระหวางวิธีเชงิคุณภาพและเชิงปริมาณ ผลการวิจัยครั้งนี้เปนการ

เพิ่มการเรียนรูคณิตศาสตรดวยตนเองหลังจากใชอารมณในการเรียนคณิตศาสตร ดานของการเรียนรู

ดวยตนเองที ่พัฒนาขึ ้น ไดแก 1) นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรู คณิตศาสตรมากข้ึน                     

2) นักเรียนมีความคิดริเริ่มในการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้น 3) นักเรียนมีอิสระในการเรียนรูคณิตศาสตร

มากข้ึน 

  İlkay Aşkin Tekkol and Melek Demirel (2018) ไดวิจัยเรื่อง การสำรวจทักษะการ

เรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลาวถึงการศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปดเผย

ทักษะการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษามหาวิทยาลัย และพิจารณาวาทักษะเหลานี้แตกตางกันไป            

ตามประเภทมหาวิทยาลัย เพศ สาขาวิชา ปการศึกษา ความสำเร็จทางวิชาการ ประเภทคะแนนสอบเขา

มหาวิทยาลัย ระดับรายได และความปรารถนาที่จะศึกษาตอในระดับบัณฑิตศึกษา สุดทายตรวจพบ

ความสัมพันธเชิงบวกในระดับปานกลาง ระหวางทักษะการศึกษาโดยตนเองกับแนวโนมการศึกษาตลอด

ชีวิต โดยสรุปอาจกลาวไดวานักศึกษาระดับปริญญาตรีมีทักษะการศึกษาโดยตนเอง และทักษะเหลานี้

สัมพันธกับการศึกษาตลอดชีวิต 

  Ramli, Nurjannah and faculty (2018) ไดวิจัยเรื่อง ปจจัยภายนอก ปจจัยภายใน 

และความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง กลาวถึง มีหลายปจจัยท่ีสงผลตอระดับความพรอมในการศึกษา

โดยตนเอง การศึกษานี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยภายนอก ปจจัยภายใน และ

ความพรอมในการการศึกษาโดยตนเอง การศึกษานี้ดำเนินการโดยใชวิธีการสำมะโนของนักศึกษาชั้นปที่ 4 

สาขาวิชาการแพทยของมหาวิทยาลัยตะดูลาโก ตัวแปรแฝงในการศึกษานี้ประกอบดวย ปจจัยภายใน 

ปจจัยภายนอก และความพรอมในการศึกษาโดยตนเอง ผลของการศึกษานี้แสดงใหเห็นวามากถึง 24% 

ของปจจัยภายในที่ผันแปร และ 55.8% ของความผันแปรในความพรอมในการศึกษาโดยตนเองนั้น

สามารถอธิบายไดดวยรูปแบบที่หลากหลาย ปจจัยภายนอกสงผลกระทบอยางมีนัยสำคัญตอปจจัย

ภายในและความพรอมในการศึกษาโดยตนเอง ปจจัยภายนอกสงผลกระทบโดยตรงตอปจจัยภายใน 

ขณะที่ปจจัยภายนอกมีผลทางออมตอความพรอมในการศึกษาโดยตนเองผานปจจัยภายในตัวแปร

สื่อกลาง 



48 
 

  Roghayeh Gandomkar and John Sandars (2018) ไดวิจัยเรื่อง ขจัดความสับสน

เกี่ยวกับการการศึกษาโดยตนเองและการเรียนรูที่ควบคุมตนเอง กลาวถึง Self-Directed Learning 

(SDL) และ Self-Regulated Learning (SRL) มักใชโดยไมมีตาง ทำใหเกิดความสับสนในความเขาใจ

และการใชเครื่องมือวัดที่ไมเหมาะสม SDL เปนแนวทางทั่วไปในการเรียนรูและสามารถระบุไดโดยใช

แบบสอบถาม “ความถนัด” แต SRL เปนกระบวนการเรียนรูเฉพาะแบบไดนามิกและบริบท และตองใช

มาตรการ “เหตุการณ” เชน การวิเคราะหระดับจุลภาค ความแตกตางเหลานี้มีผลตอการวิจัยและการแกไข 

  Uz Ruchan and Uzun Adem (2018) ไดวิจัยเรื่อง อิทธิพลของสภาพแวดลอมการ

เรียนรูแบบผสมผสานตอทักษะการเรียนรู ที ่ควบคุมตนเองและควบคุมตนเองของผูเรียน กลาวถึง 

จุดมุงหมายของบทความนี้คือ การกำหนดอิทธิพลของสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบผสมผสานที่มีตอ

ทักษะการเรียนรูที่ควบคุมตนเองและควบคุมตนเองของนักศึกษาระดับปริญญา ผลการศึกษาพบวา

คะแนนของกลุมทดลองที่ควบคุมตนเองและกำกับตนเอง แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญจากกลุมควบคุม 

ซึ่งบงชี้วาการใชการสอนแบบผสมผสานมีประสิทธิภาพมากกวาการสอนแบบเดิมในแงของการพัฒนา 

การเรียนรูแบบควบคุมตนเองและการเรียนรูดวยตนเอง ทักษะ นักเรียนในกลุมทดลองชี้ใหเห็นวา

สภาพแวดลอมการเรียนรูแบบผสมผสานนำเสนอเนื้อหาที่หลากหลาย เขาถึงไดงาย คำแนะนำที่มี

ประสิทธิภาพ และแรงจูงใจ 

  Ujunwa Melvis Okeke (2019) ไดวิจัยเรื่อง ในชวงเวลาที่สภาพอากาศเลวราย: GEN Z 

และขอมูลเกี่ยวกับสภาพอากาศการเปลี่ยนแปลงในสื่อดิจิทัล กลาวถึงการศึกษานี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ

ตรวจสอบปจจัยท่ีกระตุนใหสมาชิก Gen Z แสวงหาขอมูลในการสนทนามีสวนรวมในสื่อดิจิทัลในหัวขอ

การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ งานวิจัยนี้ใหขอมูลเชิงลึกในทางปฏิบัติสำหรับการเขาถึงสมาชิกของ 

Generation Z ผูมีสวนไดสวนเสียควรใชเครือขายสังคมของคนหนุมสาวเพื่อสงเสริมการมีสวนรวมใน

หัวขอมากขึ้น ใหพยายามในการเขียนบทความที่สามารถบรรเทาความหวังของผูคน ไมทุบตี กำลังใจท่ี

ลึกซึ้งการมีสวนรวมกับปญหาผานรูปแบบการสื่อสารทางเลือกและการเพิ่มขอแนะนำคุณลักษณะทาง

เทคโนโลยีท่ีสงเสริมการโตตอบในบทความออนไลน 

  Seun Lari-Williams (2021) ไดวิจัยเรื ่อง การเชื่อมชองวางมูลคาระหวางผู สราง

เนื้อหาและแพลตฟอรมสื่อดิจิทัล: กรณีศึกษาจาก YouTube กลาวถึง วิธีแปลงเปนดิจิทัล/การสราง

แพลตฟอรมของวิธีการเผยแพรและแจกจายเนื้อหาเชิงสรางสรรค เชน วิดีโอ และเพลง ไดรับการยกยอง

ในการลดอุปสรรคในการเขาสูหวงโซการกระจายเนื้อหา รวมถึงประโยชนอื่นๆ ที่สรางสรรค อยางไรก็ตาม 

พบวา ผูสรางเนื้อหาในการจัดการกับแพลตฟอรมดิจิทัลอยูในตำแหนงท่ีเสียเปรียบดานอำนาจมากกวาท่ี

อยูในหวงโซคุณคาแบบเดิม ซ่ึงตัวมันเองเอนเอียงกับผูสรางดวยเปาหมายในการแสวงหาแนวทางแกไขท่ี

รบกวนนอยที่สุดเพื่อทาทายความไมสมดุลของอำนาจตามสัญญา ซึ่งสงผลใหเกิดชองวางดานมูลคาท่ี
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กวางในระบบนิเวศเนื้อหาเชิงดิจิทัลท่ีสรางสรรค วิทยานิพนธนี้ดำเนินการเกี่ยวกับเครื่องมือการจัด

การพลังงานที่ใชในความสัมพันธแบบออฟไลนกับสิ่งที่ไดรับในโลกออนไลน สุดทายนี้สรุปไดวา ผูสราง

อยูในสถานการณที่เลวรายยิ่งกวาในแงของชองวางระหวางอำนาจตอรองระหวางพวกเขากับตัวกลาง

ใหม โดยสรุป วิทยานิพนธนี้เสนอวากลไกการควบคุมอำนาจที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดสำหรับความ

เกี่ยวของระหวาง YouTube กับ YouTuber จะเปนการผสมผสานระหวางการดำเนินการรวมกันและ

การออกกฎหมาย 

 จากการเรียนรูงานวิจัยท่ีเก่ียวของ รวมถึงทฤษฎแีละหลักการดังกลาว ผูวิจัยไดพบวา การนำ

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเองมาใชแสดงเรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม รวมกับการเรียนรูดวยตนเอง 

เปนเทคโนโลยีการศึกษาท่ีโนมนาวไดมากกวาการเรียนในชั้นเรียนตามปกติ ถือเปนเทคโนโลยีการศึกษา

ที่มีบทบาทสำคัญยิ่งในการศึกษา มีความยืดหยุนในเวลาและสะดวกในใชงาน และตอบสนองความ

ตองการของกลุมเปาหมาย ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดแนวทางในการทำวิจัยครั้งนี้คือ ทำการศึกษารูปแบบท่ี

เหมาะสมของสื่อดิจิทัลสำหรับกลุมเปาหมายที่เปนวัยเด็ก และนำองคประกอบดานคุณสมบตัิของสื่อมา

ผสมผสานกับเนื้อหาเรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม รวมถึงการจัดทำสื่อดิจิทัลใหมีความหลากหลายนาสนใจ 

สามารถนำมาประยุกตใชในการศึกษาและเกิดนวัตกรรมใหมที่สามารถเรียนรูและสงเสริมกันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ  

 

 



บทท่ี 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาผลจาก สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ผูวิจัยไดดำเนินการวิจัยตามลำดับ ดังนี้ 

3.1 แบบแผนการวิจัย 

3.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.5 การวิเคราะหขอมูล และสถิติท่ีใช 

 

3.1 แบบแผนงานวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผูวิจัยไดทำการทดลอง

ตามแบบแผนการวิจัย The One Group Pretest-Posttest Design ดังตารางท่ี 3.1 (ลวน สายยศ และ

อังคณา สายยศ, 2553) 

 

ตารางท่ี 3.1  แบบแผนการทดลอง The One Group Pretest-Posttest Design  

       กลุมตัวอยาง   สอบกอน  ทดลอง   สอบหลัง 

       E           O1      X      O2 

 

 สัญลักษณท่ีใชในรูปแบบการทดลองเพ่ือสื่อความหมายคือ  

 E    แทน  กลุมตัวอยาง 

 O1  แทน  การทดสอบกอนเรียน ( Pretest)   

 X แทน การศึกษาโดยใชสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม  

 O2 แทน  การทดสอบหลังเรียน (Posttest)  

 

3.2 ประชากรและกลุมตวัอยาง 

 3.2.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนผูศึกษาชั้นป.4 ที่เรียนวิชา พระพุทธศาสนา 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา พุทธศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 
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ปการศึกษา 2564 สถานศึกษาวัดเขียนเขต สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2  

ท้ังหมด 6 หองเรียน จำนวน 261 คน  

 3.2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ผูศึกษาชั้น ป.4 ท่ีกำลังศึกษาอยูในปการศึกษา 

2564 ภาคเรียนที่ 2 สถานศึกษาวัดเขียนเขต จังหวัดปทุมธานี ทั้งหมด 30 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุม             

อยางงาย (Simple Random Sampling) 

 

3.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ที่ไดจากการใชสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ซ่ึงไดกำหนดเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยโดยผูวิจัยไว ดังนี้ เครื่องมือท่ีใชใน

การศึกษาคนควาในครั้งนี้ มีดังนี้ 

 3.3.1 สื่อดิจิทัลรวมกับการสถานศึกษาตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

ข้ันตอนการสรางสื่อดิจิทัล 

  1) เขาไปท่ี www.powtoon.com 

  2) คลิก Start Now 

  3) สมัครสมาชิกและลงชื่อเขาใชดวย Social Media 

  4) เลือก Template ท่ีตองการ 

  5) เลือกรปูแบบการนำเสนอ 

  6) คลิก Add Slide เพ่ือเพ่ิมสไลด 

  7) คลิก Add Scene เพ่ือเพ่ิมฉากในแตละสไลด 

  8) เลือกรูปแบบฉาก 

  9) ออกแบบไดตามตองการ 

  10)  คลิก Export 

  3.3.1.1 ออกแบบสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

ของผูศึกษาระดับชั้น ป.4 ดังนี้ 

    1)  การวิเคราะหหลักสูตร มีข้ันตอน ดังนี้ 

      (1.1) ศึกษาจุดประสงคของหลักสูตร หลักสูตรที ่นำมาใชในการจัด

การศึกษาครั้งนี้ ไดแก หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา พระพุทธศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 1 

มาตรฐาน มาตรฐาน ส 1.1 รู และเขาใจประวัติ ความสำคัญ ศาสดา หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ

ศาสนา ที่ตนนับถือและศาสนาอื่น มีศรัทธาที่ถูกตอง ยึดมั่น และปฏิบัติตามหลักธรรม เพื่ออยูรวมกัน
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อยางสันติสุข มาตรฐาน ส 1.2 เขาใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนท่ีดี และธำรงรักษาพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาท่ีตนนับถือ     

      (1.2) จุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีกำหนด ผูวิจัยไดกำหนดวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรมตามทฤษฎีการเรียนรูของบลูม เพื่อกำหนดทิศทางในการพัฒนานักเรียนในแตละดาน 

ไดแก  

       (1.2.1) ความรูท่ีเกิดความจำ (Knowledge) ซ่ึงเปนระดับลางสุด 

       (1.2.2) ความเขาใจ (Comprehend)  

       (1.2.3) การประยุกต (Application) 

       (1.2.4) การวิเคราะห (Analysis) สามารถแกปญหา ตรวจสอบได 

       (1.2.5) การสังเคราะห (Synthesis) เพื ่อใชในการประเมินผล

ผูเรียนโดยนำสวนตางๆ มาประกอบเปนรูปแบบใหมใหแตกตางจากรูปแบบเดิม  

      (1.3) การวิเคราะหผูศึกษา เปนขั้นวิเคราะหความสนใจ จุดมุงหมาย

ความรูพื้นฐานของผูศึกษาที่ตองการจะศึกษา เพื่อแนใจวาสิ่งท่ีผูศึกษาสนใจศึกษานั้นตรงตามความ

สนใจของตนเองหรือไม มากนอยเพียงใด โดยกอนเขารวมกิจกรรมการศึกษาโดยตนเอง เพื่อผูวิจัยไดมี

โอกาสเตรียมความพรอมใหกับผูศึกษากอนที่จะเขารวมกิจกรรมการศึกษาตอไป กิจกรรมการศึกษา

โดยตนเองโดยการเรียนสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื ่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับ

นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 4 ในครั ้งนี ้ ผูศ ึกษาควรจะตองมีความรู เกี ่ยวกับพื ้นฐานเกี ่ยวกับ

พระพุทธศาสนามากอนแลวบาง กลาวคือ มีลักษณะพิเศษที่แตกตางจากการจัดกิจกรรมการศึกษา

ตามปกติ  

      (1.4) การออกแบบเนื้อหาสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง

เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ที่ไดพัฒนาเพื่อการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยจัดทำสื่อดิจิทัลซึ่งจะ

ประกอบไปดวย คูมือการเรียน ใบความรูและใบกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือนำเสนอเนื้อหาสาระรายวิชามา

ใชเปนเครื่องมือการสอนซึ่งจะใชสื่อดิจิทัล เพื่อชวยในการศึกษาดวยตนเองของผูศึกษาชั้น ป.4 ผูวิจัย

ไดผลิตสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ดวยการทำ

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้นป.4 ที่ผูวิจัยผลิตข้ึน 

ผูศึกษาสามารถเรียนรูเนื้อหาสาระรายวิชาไดอยางไมมีขอจำกัด ท้ังเรื่องของสถานท่ีและระยะเวลา 

 3.3.2 ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นในแบบสอบถามเก่ียวกับประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับ

การศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 มีขั้นตอนการผลิตแบบสอบถาม

ดังตอไปนี้ 
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  3.3.2.1 เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎี แนวคิด และหลักการของการเรียนรู

ดวยตนเอง โดยศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูล 

  3.3.2.2 ขั้นตอนการศึกษาโดยตนเองและวิเคราะหองคประกอบและผลิตขอคำถาม

เพื่อใชผลิตแบบสอบถามปลายเปด เพื่อใหผูเชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นแลวนำผลของความคิดเห็นมา

หาคา IOC (Index of Item Objective Congruence) นำขอคำถามท่ีผูเชี่ยวชาญท่ีมีประสบการณดาน

เทคโนโลยีการศึกษาหรือเทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งหมด 3 ทาน เสนอแนะใหปรับปรุงแกไขและเลือก 

เพ่ือนำไปผลิตแบบสอบถามมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ  

  คะแนน -1 คือ แนใจวาขอคำถามนี้ไมสอดคลองตรงกับการการประเมินการ

ออกแบบสื่อใหเปนไปตามกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 

  คะแนน 0 คือ ไมแนใจวาขอคำถามนี้สอดคลองตรงกับการการประเมินการ

ออกแบบสื่อใหเปนไปตามกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 

  คะแนน +1 คือ แนใจวาขอคำถามนี้มีความสอดคลองกับการประเมินการ 

ออกแบบสื่อใหเปนไปตามกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 

หมายเหตุ คาดัชนีความสอดคลองที่ยอมรับไดตองใหคาตั้งแต 0.50 ขึ้นไป ผูวิจัยใชแบบสอบถามที่ใชมี

คาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.93 – 0.98 (ดังแสดงในภาคผนวก ข) 

  3.3.2.3 สรางแบบสอบถามที่เปนมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) มี 5 ระดับ  

ตามเกณฑของลิเคิรท (Likert Scale) เพื่อใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาใหน้ำหนักที่ตรงกับความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญมากท่ีสุด ซ่ึงแตละระดับมีความหมายมีดังนี้ (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538, น.120)   

    1 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับนอยท่ีสุด 

    2 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับนอย  

    3 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง 

    4 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก 

    5 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด 

โดยใชเกณฑในการแปลคา ดังนี้ 

           คาเฉลี่ย          ระดับความคิดเห็น 

1.00 - 1.50    เหมาะสมนอยท่ีสุด 

1.51 - 2.50    เหมาะสมนอย 

2.51 - 3.50     เหมาะสมปานกลาง 

3.51 - 4.50      เหมาะสมมาก 

4.51 - 5.00      เหมาะสมมากท่ีสุด 
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  3.3.2.4 สงแบบสอบถามที่สรางขึ ้นใหผู เชี ่ยวชาญที่มีประสบการณ ดานวัดและ

ประเมินผล ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ดานละ 3 ทาน พิจารณาเพ่ือปรับแกไขใหตรงกับ

เรื่องท่ีจะศึกษา   

  3.3.2.5 วิเคราะหระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท่ีมีตอสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษา

โดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 4 ใหเปนตามกระบวนการ

ศึกษาดวยตนเอง โดยวิเคราะหดวยสถิติ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคาเฉลี่ย (X�)  

 3.3.3 แบบทดสอบหลังและกอนเรียนจากการใชสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง

เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 เพื่อใชวัดทักษะหลังเรียน และวัดพื้นความรูเดิม ผูวิจัยได

กำหนดข้ันตอนการสรางแบบทดสอบไว ดังนี้ 

  3.3.3.1 การสรางแบบทดสอบโดยศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ โดยใหสอดคลองกับเนื้อหา           

ท่ีกำหนดไว   

  3.3.3.2 นำขอสอบที่จะสรางแบบทดสอบหลังและกอนเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

ความตรงของเนื้อหา เหมาะสมกับกระบวนการศึกษาโดยตนเองโดยใชคาดัชนีความสอดคลองสัมประสิทธิ์

ระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC: Index of Item Objective Congruence) มีเกณฑการให

คะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 

  คะแนน -1 คือ แนใจวาขอสอบนี้ไมสอดคลองตรงกับเนื้อหาตาม วัตถุประสงค

  คะแนน 0  คือ ไมแนใจวาแบบทดสอบนี้สอดคลองตรงกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค  

  คะแนน  +1 คือ แนใจวาแบบทดสอบนี้สอดคลองตรงกับเนื้อหาตามวัตถุประสงค 

หมายเหตุ คาดัชนีความสอดคลองท่ียอมรับไดตองมีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป ในการวิจัยครั้งนี้ แบบสอบถาม

ท่ีใชมีคาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.67–1.00 (ดังแสดงในภาคผนวก ช)  

  3.3.3.3 นำขอสอบความตรงของเนื้อหาที่ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเหมาะสมกับการศึกษา

โดยตนเองมาเพื่อหาระดับอำนาจจำแนก (r) และความยากงาย (p) โดยนำแบบทดสอบที่ไดผานเปน 

รายขอจากผูเชี่ยวชาญท่ีตรวจสอบคุณภาพเรียบรอยแลว มาทดลองกับผูศึกษาท่ีเคยศึกษามาแลว โดยมี

หลักเกณฑการพิจารณา ดังนี้ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2549, น.268)  

  0.00 – 0.19  หมายถึง  ขอสอบท่ียากมากไมควรใช หรือปรับปรุง  

  0.20 – 0.40  หมายถึง  ขอสอบท่ีคอนขางยากแตใชได 

  0.41 – 0.60  หมายถึง  ขอสอบมีความยากปานกลางเปนขอสอบท่ีดีมาก 

  0.61 – 0.80  หมายถึง  ขอสอบท่ีคอนขางงายแตใชได 

  0.81 – 1.00  หมายถึง  ขอสอบท่ีงายมากไมควรใชหรือปรับปรุง    
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    ดังนั้น แบบทดสอบขอบเขตในคาความยากงายท่ียอมรับ คือ ระหวาง 0.20– 

0.80 ในครั้งนี ้แบบทดสอบท่ีใชมีคาความยากงายอยูระหวาง 0.00 – 1.00 (ดังแสดงในภาคผนวก ช) 

  3.3.3.4 คัดเลือกขอสอบคูขนานท่ีมีคาความยากงาย ระหวาง 0.20-0.80 ท้ังหมด 25 ขอ 

นำมาใชเปนแบบทดสอบหลังและกอนเรียนที่มีการประเมินผลตามเปาหมายเชิงพฤติกรรม โดยมีหลัก 

เกณฑ การพิจารณาคะแนนท่ีไดมาจากการวิเคราะหหาคาอำนาจจำแนก (r) และคาความยากงาย (p) มี

ความหมาย ดังนี้ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538, น.210) 

    0.00 – 0.19 อำนาจจำแนกต่ำคุณภาพของขอสอบใชไมได 

    0.20 – 0.29 อำนาจจำแนกคอนขางต่ำ คุณภาพของขอสอบพอใช 

    0.30 – 0.39  อำนาจจำแนกปานกลาง คุณภาพของขอสอบดีพอสมควร 

    0.40 ข้ึนไป   อำนาจจำแนกสูงคุณภาพของขอสอบดีมาก  

    ดังนั้น ในครั้งนี้แบบทดสอบ คาอำนาจจำแนกของแบบทดสอบที่ยอมรับใน

ขอบเขต คือ 0.20 ข้ึนไป ท่ีใชมีคาอำนาจจำแนก ระหวาง 0.00–0.86 (ดังแสดงในภาคผนวก ข) 

  3.3.3.5 วิเคราะหคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทั ้งหมดโดยใช              

สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson กำหนดใหขอบเขตของคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบมีความหมาย 

ดังนี้ คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบมีคาตั้งแต –1.00 ถึง +1.00  

    –1.00  แสดงวา แบบทดสอบนี้มีความเชื่อม่ันต่ำ 

    0.00  หรือใกลเคียงกับ 0.00 แสดงวา แบบทดสอบนี้ไมมีความเชื่อม่ัน 

    +1.00 หรือเขาใกล +1.00 แสดงวา แบบทดสอบนี้มีความเชื่อม่ันระดับสูงสุด 

    ดังนั้น คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบกอนและหลังเรียนของสื่อดิจิทัล

รวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 จำนวน 25 ขอ มีขอบเขต

คาความเชื่อม่ันท่ียอมรับ เทากับ 0.80 ข้ึนไป และความเชื่อม่ันเทากับ 0.98 (แสดงในภาคผนวกท่ี ข) 

  3.3.3.6 นำแบบทดสอบหลังและกอนเรียน มาประเมินการเรียนรูจากผูศึกษาที่ได

เรียนจากสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ทั้งหมด 

25 ขอ 

  3.3.3.7 นำคุณภาพของแบบทดสอบที่หาแลว ซึ่งอยูในเกณฑที่ไดมาตรฐานไปใช                

ในการดำเนินงานวิจัยในครั้งนี้ตอไป 

 3.3.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผูศึกษาชั้น ป.4 ที่มีตอสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษา

ดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 มีข้ันตอนการดำเนินการดังตอไปนี้ 

  3.3.4.1 ศึกษาเอกสารและตำรา แบบสอบถามความพึงพอใจของผูศึกษา หลักการ

ผลิตแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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  3.3.4.2 นำแบบสอบความพึงพอใจไปใหผู เชี ่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองของ

ขอถามที่เหมาะสมกับสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษา 

ชั ้น  ป.4 ใหตรงกับขั ้นตอนการศึกษาตามการศึกษาดวยตนเอง โดยใชคาดัชนีความสอดคลอง

สัมประสิทธิ์ระหวางขอคำถามกับการออกแบบสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ดวยการเรียนรูดวยตนเอง (IOC: Index of Item Objective Congruence) 

มีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

    -1 หมายถึง แนใจวาขอคำถามไมสอดคลองกับรูปแบบของภาษา 

มีความเหมาะสม 

    0   หมายถึง ไมแนใจวาขอคำถามสอดคลองกับรูปแบบของภาษา 

มีความเหมาะสม 

    +1 หมายถึง แนใจวาขอคำถามสอดคลองกับรูปแบบของภาษา 

มีความเหมาะสม  

หมายเหตุ ในครั้งนี้คาดัชนีความสอดคลองในแบบสอบความพึงพอใจอยูระหวาง 0.93–1.00 คาดัชนี

ความสอดคลองท่ียอมรับไดตองมีคาตั้งแต 0.50 ข้ึนไป (ดังแสดงในภาคผนวก ข) 

  3.3.4.3 ดำเนินการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) โดยผูศึกษาวิจัยไดศึกษาวิธีผลิตแบบสอบถามจากตำราการวัดผลทางการศึกษา (สมนึก 

ภัททิยธนี, 2551) กำหนดคาคะแนน 5 ระดับ โดยผูวิจัยปรับปรุงมาจากแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด             

(2535, น.63) และกำหนดเกณฑมาทำขอมูลในการประเมินครั้งนี้ 

 1 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับนอยท่ีสุด 

 2  หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับนอย 

 3 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับปานกลาง 

 4 หมายถึง    มีความคิดเห็นอยูในระดับมาก 

 5 หมายถึง มีความคิดเห็นอยูในระดับมากท่ีสุด 

  3.3.4.4 ใหผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ไดไป 

พิจารณาขอคำถามและปรับปรุง ท้ังหมด 3 ทาน  

  3.3.4.5 ทดลองใชกับประชากรจริง โดยนำแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช ทั้งหมด  

30 คน 

 3.3.5 หาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

  การหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

ของผูศึกษาชั้น ป.4 เปนการหาประสิทธิภาพของสื่อประสม (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556)  



57 
 

  3.3.5.1 ดำเนินการทดลองแบบ หนึ่งตอหนึ่ง (1:1) โดยการทดลองกับผูศึกษาชั้น ป.4 

ยังไมเคยเรียนเนื้อหาเรื่องนี้มากอนและท่ีไมใชกลุมทดลอง ท้ังหมด 1 คน เพ่ือทำการทดสอบ เม่ือพบวา

มีขอบกพรองจึงนำมาแกไข จากนั้นนำผลมาหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง 

เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

  3.3.5.2 ดำเนินการทดลองแบบกลุมเล็ก (1:3) ผูวิจัยนำสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษา

ดวยตนเอง เรื ่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ไปปรับปรุงแกไขแลว นำมาทดลองกับ               

ผูศึกษาชั้น ป.4 ทั้งหมด 3 คน แบงกลุมละ 1 คน จากกลุมปานกลาง กลุมออน และกลุมเกง นำผลที่ได

จากการทดลองมาหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

ของผูศึกษาชั้น ป.4 เม่ือพบขอบกพรองจึงนำไปปรับปรุงและแกไขเนื้อหาใหมีความถูกตอง  

  3.3.5.3 ดำเนินการทดลองกลุมใหญแบบภาคสนาม ในครั้งนี้นำสื ่อดิจิทัลรวมกับ

การศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไป

ใชกับกลุมทดลอง ทั้งหมด 30 คน จากนั้นนำผลที่ไดมาหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษา

ดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ใหเปนไปตามเกณฑ 

 3.3.6 การดำเนินการทดลอง  

  ครั้งนี้ไดดำเนินการทดลองตาม โดยทดลองแบบกลุมเดียว (One Group Pretest-

Posttest Design) เปนการทดลองที่มีการวัดกอน การทดลอง 1 ครั้ง รูปแบบ One-Group Pretest– 

Posttest Design หลังการทดลอง 1 ครั้ง ที่ O1 และ O2 ใชเครื่องมือวัดดวยแบบทดสอบหลังและ             

กอนเรยีน แบบคูขนาน  

  ผูวิจัยเลือกประชากร ท้ังหมด 30 คน ทำการทดสอบกอนการทดลอง แลวนำสื่อดิจิทัล

รวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ทั้งหมด 1 หอง จำนวน 30 คน 

และนำผลการวัด O1 และ O2 มาคำนวณหาคาเฉลี่ย (X�) และนำเปรียบเทียบกันโดยใชสถิติ t-test  

แบบ Dependent ถาผลการวัดของ O2 สูงกวา O1 นำมาการทดสอบอีกครั้งดวยเครื่องมือเก็บรวบรวม

ขอมูลชุดเดิมเพื่อดูผลหลังการทดลอง จะเห็นวาสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ท่ีทำขึ้นนั้นใชไดผล หรือกลาวไดวาสามารถนำไปใชสอนไดอยางมี

ประสิทธิภาพจริง 

 

3.4 การเก็บรวบรวมขอมลู 

 3.4.1 ผู ว ิจัยดำเนินการติดตอประสานงานทำหนังสือขอความรวมมือจากมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม เพ่ือขอทดลองในการใชสถานท่ีและทำวิจัยไปยัง

ผูอำนวยการโรงเรียนวัดเขียนเขต 
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 3.4.2 เตรียมสถานที่และเครื่องมือ  ซึ่งสถานที่ใชในการทดลองนี้คือหองเรียนออนไลน การ

ทดลองกับประชากร คือ ของผูศึกษาชั้นป.4 สถานศึกษาวัดเขียนเขต จังหวัดปทุมธานี จำนวน  30  คน   

 3.4.3 ดำเนินการศึกษา โดยใหผู ศึกษาทำแบบทดสอบกอนเรียน จำนวน 25 ขอ และใช            

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ซึ่งจะใชขั้นตอน 

ในการศึกษาโดยตนเอง 3 ข้ันตอน (สมบูรณ ศาลยาชีวิน, 2526, น.267) คือ   

  3.4.3.1 การรับรูสิ่งแปลกใหม เปนความรูตางๆ ที่นาสนใจ นาทาทายสติปญญากับ

การเรียนรูในรูปของความรูสึกกับความแปลกใหมท่ีไดพบเห็น 

  3.4.3.2 การครุนคิดตรึกตรอง เปนการเรียนรูอยางมีระบบ มีการวิเคราะหขอเท็จจริง

อยางมีระบบแบบแผนพยายามใหไดมาซ่ึงความรูความจริง 

  3.4.3.3 การซาบซึ้งและการสรางสรรค ลงมือปฏิบัติไดดวยตนเองอยางมีความพรอม

(ดังแสดงในภาคผนวก ง) 

 3.4.4 เก็บขอมูลแบบทดสอบหลังเรียน หลังทำการทดลอง โดยใหผูศึกษาทำแบบทดสอบ

หลังเรียน จำนวน 25 ขอ  

 3.4.5 ประเมินความพึงพอใจโดยใหผูศึกษาตอบแบบสอบถาม จำนวน 15 ขอ หลังจากเรียน

ดวยสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

 3.4.6 ครั้งนี้ดำเนินการตรวจแบบทดสอบหลัง/กอนเรียน โดยใหคำตอบถูกเทากับ 1 และ

คำตอบท่ีผิดคือ 0 (Zero-One Method) จัดเก็บขอมูลเปนแบบการใชคะแนน จากนั้นนำคะแนนท่ีไดมา

ทดสอบสมมติฐาน โดยทดสอบดวยวิธีทางสถิติ  

 3.4.7 จากการตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผูศึกษาชั้น ป.4 ดำเนินการ

บันทึกขอมูล แลวนำผลท่ีไดมาวิเคราะหดวยวิธีทางสถิติตอไป 

 

3.5 การวิเคราะหขอมูล และสถิติที่ใช 

         ครั้งนี้ใชเครื่องมือในการวิจัย ไดแก สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 แบบทดสอบกอนและหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของ 

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ครั้งนี้ไดนำการ

วิเคราะหขอมูล สถิติท่ีใชดังตอไปนี้ 

3.5.1 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ใชสถิติเพ่ือทดสอบคาทางสถิติ ดังนี้ 

  3.5.1.1 หาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 โดยใชสูตร E1 / E2 การหาประสิทธิภาพ (ชยัยงค พรหมวงศ, 2556) 
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E1   =  100×∑

A

N
X  

 

เม่ือ N คือ จำนวนนักเรียนท้ังหมด 

  A  คือ คะแนนเต็มของงาน 

    ∑ X  คือ คะแนนรวมของงาน 

    E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 

E2   =  100×∑

B

N
F  

 

เม่ือ N คือ จำนวนผูศึกษา 

   B  คือ คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 

    ∑F  คือ คะแนนรวมของผลลัพธหลงัเรียน  

    E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

  3.5.1.2 หาผลสัมฤทธิ์หลังและกอนเรียนของผูศึกษาที่เรียนจากสื่อดิจิทัลรวมกับการ 

ศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 โดยใชแบบทดสอบหลังและกอนเรยีน 

เปนเครื่องมือวิจัย ครั้งนี้ไดวิเคราะหขอมูลและสรางเครื่องมือ โดยใชสถิติ ดังนี้   

    1)  แบบทดสอบหลังเรียนและกอนเร ียน (Index of Item Objective 

Congruence: IOC) มาหาคาดัชนีความสอดคลองของขอคำถามโดยใชสูตร ดังนี้ (ลวน สายยศ และ

อังคณา สายยศ, 2543)  
 

IOC  =   ∑R
N

 
   

    เม่ือ ∑R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

      N แทน จำนวนผูเชี่ยวชาญ 

      IOC แทน ดัชนีความสอดคลอง 

    2)  หาอำนาจคาจำแนก (r) และคาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบหลัง

และกอนเรียน โดยใชสูตร ดังนี้ 
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                        (2.1) หาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบโดยใชสูตร ดังนี้ (ลวน 

สายยศ และอังคณา สายยศ, 2536, น. 62) 
 

            p  =   R
N

 
 

      เม่ือ R แทน จำนวนผูตอบถูกในแตละขอ 

       N แทน จำนวนผูเขาสอบท้ังหมด 

       p แทน คาความยากของแบบทดสอบแตละขอ 

        (2.2) หาคาอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบโดยใชสูตร (ลวน สายยศ 

และ อังคณา สายยศ, 2536, น.62) 
 

𝐷𝐷 =   
𝑅𝑅𝑈𝑈 − 𝑅𝑅𝐿𝐿

𝑁𝑁
1

 

 

      เม่ือ 𝑅𝑅𝑈𝑈 แทน จำนวนผูศึกษาท่ีตอบถูกในกลุมสูง 

       𝑅𝑅𝐿𝐿 แทน จำนวนผูศึกษาท่ีตอบถูกในกลุมต่ำ 

       N แทน จำนวนผูศึกษาท่ีตอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ำ 

       D แทน คาอำนาจจำแนกรายขอ 

                                    (2.3) คำนวณจากสูตร KR-20 (KUDER Ricgardson-20) หาคาความ

เชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังและกอนเรียน ใชสูตรดังนี้ (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2531, น.170) 
 

    Rtt       =   



















−







−
∑

S

pq
n

n

2
1

1
 

 

    โดยท่ี Rtt
 คือ   ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

     n คือ   จำนวนขอสอบท้ังหมด 

     S 2  คือ   ความแปรปรวนของคะแนนรวมท้ังฉบับ 

     P คือ จำนวนคนท่ีถูกท้ังหมด 

     q คือ   สัดสวนของคนทำผิดแตละขอ (q = 1 – p) 
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t = 

                  4)  สถิติที ่นำมาใชในการวิเคราะหสมมติฐาน การวิจัยครั ้งนี้ คือ t-test 

Dependent ที่มีคาระดับนัยสำคัญ 0.05 (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2531, น.170) หาคา                  

t-test ครั้งนี้ไดวิเคราะหเปรียบเทียบการทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากการสอนดวย

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 จากกลุมตัวอยาง

กลุมเดียวกัน แลวทำขอสอบฉบับเดียวกัน โดยใชสูตร ดังนี้   
 

                        

( )
( )1

22

−
∑ ∑−
∑

N

DDN

D

 
 

  โดยท่ี ∑ 2D   คือ ผลรวมของกำลังสองของแตกตางระหวางคะแนนหลัง 

กับกอนการเรียนจากการเรียนดวยสื่อดิจิทัล รวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรมของ                 

ผูศึกษาชั้น ป.4 

    DF คือ องศาความเปนอิสระ มีคาเทากับ N-1 

   ∑D  คือ ผลรวมของคะแนนความแตกตางระหวางคะแนนการ 

ทดสอบหลังเรียนกับกอนเรียนจากสื่อดิจิทัล รวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของ                

ผูศึกษาชั้น ป.4 

    N คือ จำนวนผูศึกษาท่ีเปนกลุมตัวอยาง 

    t     คือ คาสถิติทดสอบ 

 5)  พ้ืนฐานสถิติการวิจัย ไดแก 

        (5.1) คาเฉลี่ย (Mean) คำนวณจากสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 

2540, น.53) 
 

X�   =   
∑ X
N  

 

   เม่ือ X� แทน คาเฉลี่ย 

                                     𝑁𝑁         แทน จำนวนผูศึกษาในกลุมตัวอยาง 

       ∑X   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
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            (5.2) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คำนวณจากสูตร (ลวน สายยศ 

และ อังคณา สายยศ, 2540, น.53) 
 

S. D. =  �
N ∑ X2 − (∑X)

N(N − 1)
 

 

   เม่ือ (ΣX)2 แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกำลังสอง 

    S.D. แทน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

    ΣX2  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด          

    N  แทน จำนวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

      (5.3) คารอยละ (Percentage) ใชคารอยละ (บุญชม ศรีสะอาด, 2535,  

น.101) โดยมีสูตร ดังนี้ 
 

                 P   =  
𝑓𝑓
𝑁𝑁

   x  100 
 

  เม่ือ P   แทน รอยละ 

       𝑓𝑓   แทน  ความถ่ีท่ีตองการแปลงเปนรอยละ 

            𝑁𝑁   แทน  จำนวนความถ่ีท้ังหมด 

   6)  สถิติท่ีใชทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

                    (6.1) เปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช 

The Wilcoxon Macthed - Paris Signed-Rank Test (นิภา ศรีไพโรจน, 2533, น.93) โดยสูตร ดังนี้ 
     

         D = Y-X 
 

        เม่ือ D  แทน คาความตางของขอมูลท้ังคู 

               Y      แทน     คะแนนของการทดสอบหลังการสอน 

               X    แทน     คะแนนของการทดสอบกอนการสอน 

     จัดอันดับคาความแตกตางจากนอยไปหาคามาก 

    กำกับอันดับท่ี ดวยเครื่องหมายบวก และมีเครื่องหมายลบตามลำดับ 

    คาของผลรวมท่ีนอยกวา (โดยไมคำนึงถึงเครื่องหมาย) เราเรียกคานี้วา T  
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T 

T 

T 

       Z = 
T−E(T)

S
 

 
 

                    เม่ือ  E(T)  =   
N(N+1)

4
 

  

         S =  �𝑁𝑁(𝑁𝑁 + 1)(2𝑁𝑁 + 1)
1

 

 

         เม่ือ E(T)    แทน คาเฉลี่ยของผลรวมอันดับท่ี นอยกวา 

                 N      แทน  จำนวนผูศึกษา 

                  S      แทน  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                 Z      แทน  คะแนนมาตรฐาน 

                 T       แทน คาของผลรวมของอันดับท่ีมีเครื่องหมายกำกับท่ีนอยกวา 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล  

 
 การศึกษาวิจัย เรื่อง การใชสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ผูวิจัยมีข้ันตอนในการวิจัย ประกอบไปดวย 

 4.1 การนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  

 4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล  

 

4.1 การนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยดำเนินการวิเคราะหขอมูลตามข้ันตอน ดังนี้  

 4.1.1 ตอนท่ี 1 หาประสิทธิภาพการใชสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

    4.1.2 ตอนท่ี 2 เปรียบเทียบผลทักษะหลังและกอนเรียนของผูศึกษาชั้น ป.4 ที่เรียนรูจาก     

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

 4.1.3 ตอนท่ี 3 วิเคราะหหาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น ป.4 ที่เรียนสื่อดิจิทัลรวมกับการ 

ศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

 

4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล 

4.2.1 ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานสื่อท่ีมีตอคุณภาพสื่อ 

 

ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1.1 1 1 1 1.00 ใชได 

1.2 1 0 1 0.67 ใชได 

1.3 0 1 1 0.67 ใชได 

1.4 0 1 1 0.67 ใชได 

1.5 1 1 0 0.67 ใชได 

1.6 1 0 0 0.33 ใชไมได 
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ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1.7 1 1 0 0.67 ใชได 

1.8 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

2.1 0 1 0 0.33 ใชไมได 

2.2 -1 1 1 0.33 ใชไมได 

2.3 0 0 1 0.33 ใชไมได 

2.4 1 0 0 0.33 ใชไมได 

2.5 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

2.6 1 1 1 1.00 ใชได 

3.1 0 1 1 0.67 ใชได 

3.2 1 1 1 1.00 ใชได 

3.3 1 1 1 1.00 ใชได 

3.4 1 0 0 0.33 ใชไมได 

4.1 0 -1 1 0.00 ใชไมได 

4.2 1 0 0 0.33 ใชไมได 

4.3 1 1 1 1.00 ใชได 

4.4 1 1 1 1.00 ใชได 

4.5 0 1 1 0.67 ใชได 

5.1 1 1 1 1.00 ใชได 

5.2 1 0 1 0.67 ใชได 

5.3 0 1 0 0.33 ใชไมได 

5.4 1 1 1 1.00 ใชได 

5.5 1 1 0 0.67 ใชได 

5.6 -1 1 0 0.00 ใชไมได 

5.7 1 0 1 0.67 ใชได 

5.8 -1 1 1 0.33 ใชไมได 

5.9 1 1 1 1.00 ใชได 

5.10 1 1 1 1.00 ใชได 
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 4.2.2 ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาท่ีมีตอคุณภาพเนื้อหา 

 

ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1.1 1 1 1 1.00 ใชได 

1.2 1 1 1 1.00 ใชได 

1.3 1 1 1 1.00 ใชได 

1.4 1 1 1 1.00 ใชได 

2.1 1 1 1 1.00 ใชได 

2.2 0 1 1 0.67 ใชได 

2.3 1 1 0 0.67 ใชได 

2.4 0 1 1 0.67 ใชได 

3.1 1 1 1 1.00 ใชได 

3.2 1 1 1 1.00 ใชได 

3.3 1 1 1 1.00 ใชได 

3.4 1 1 1 1.00 ใชได 

  

 4.2.3 ตอนท่ี 1 หาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของนักเรียนชั้น ป.4 

  จากจุดมุ งหมายของการวิจัยในเรื ่องการหาประสิทธิภาพของสื ่อดิจิทัลรวมกับ

การศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ใหเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 

80/80 ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัล ผูวิจัยไดศึกษาไวดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.1 รายงานสรุปผลการหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง  

 เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

รายการ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย รอยละ เกณฑมาตรฐาน E1/ E2 

คะแนนระหวางเรียน 75 68.13 90.84 80 90.84 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 25 22.10 88.40 80 88.40 

 

  ตารางท่ี 4.1 เห็นวา สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

ของผูศึกษาชั้น ป.4 และใหผู ศึกษาชั้น ป.4 ทำใบกิจกรรมการเรียนรูแลวนำผลของคะแนน 30 คน 

คะแนนทดสอบหลังเรียนมีคาเฉลี่ยรอยละเทากับ 88.40 และคิดเปนคาเฉลี่ยรอยละได 90.84 ทราบวา 

ผลการใชสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 กลาวคือ 

E1/E2  มีคาเทากับ 90.84/88.40 จึงเปนไปตามสมมติฐาน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 4.2.4 ตอนท่ี 2 เปรียบเทียบผลทักษะหลังและกอนเรียนของผูศึกษาชั้น ป.4 ท่ีไดเรียนรูจาก

สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

  ผลการวิเคราะหสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของ

ผูศึกษาชั้น ป.4 โดยการทดสอบกอนเรียน แลวใหผูศึกษาชั้น ป.4 ซึ่งสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู 

แลวทำการทดสอบหลังเรียน ขอท่ี 2  แสดงผลการวิเคราะหดังตารางท่ี 4.2 

 

ตารางท่ี 4.2 คะแนนเฉลี่ยระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของผูศึกษาชั้น ป.4 แสดงการเปรียบเทียบ 

 เรียนรูผานสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของ 

 ผูศึกษาชั้น ป.4 

 

คะแนน

เต็ม         

คะแนน 

เฉลี่ย คา S.D.  

t ดัชนี

ประสิทธิผล 

P-value 

การทดสอบกอนเรียน 25 18.13 5.26 
5.02 0.58 2.39% 

การทดสอบหลังเรียน 25 22.10 4.35 

*มีนัยสำคัญทางสถิติ 0.05 

 ตารางท่ี 4.2 ทราบวา ผลการทดสอบกอนเรียน คา S.D. เทากับ 5.26 มีคะแนนเฉลี่ย

เทากับ 18.13 หลังจากท่ีผูศึกษา ชั้นป.4 เรียนรูผานสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 แลวทำการทดสอบหลังเรียน ผูศึกษาชั้นป.4 มีคะแนนเฉลี่ยสูงข้ึน                     

มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 22.10 มีคา S.D. เทากับ 4.35 การวิเคราะห t-test ระหวางกอนและหลังเรียน

เทากับ 5.02 มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 4.2.5 ตอนที่  3 วิเคราะหหาความพึงพอใจของผูศึกษาชั้น ป.4 ที่เรียนจากสื่อดิจิทัลรวมกับ

การศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้นป.4  

  ระดับความพึงพอใจของผูศึกษาชั้นป.4 ผลการวิเคราะหหลังจากการเรียนรูผานสื่อ

ดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 เปนการดำเนินการ

ตามจุดมุงหมายขอท่ี 3 ดังแสดงในตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3 ผลการประเมินระดับความพึงพอใจของผูศึกษาชั้น ป.4 จากการเรียนรูผานสื่อดิจิทัล 

 รวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 

ขอท่ี รายการประเมิน X� S.D. แปลผล 

1. เรื่องมีความเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา  4.77 0.50 มากท่ีสุด 

2. สนับสนุนใหผูศึกษาคนควาหาความรูโดยตนเอง 4.70 0.53 มากท่ีสุด 

3. สนับสนุนใหผูศึกษามีความสนใจเขารวมกิจกรรม 4.67 0.54 มากท่ีสุด 

4. ชวยใหศึกษาเนื้อหา เรียนรูไดทุกเวลาทุกท่ี 4.63 0.60 มากท่ีสุด 

5. ภาษาท่ีใชในบทเรียนเขาใจงาย 4.63 0.60 มากท่ีสุด 

6. แบบทดสอบมีความสอดคลองกับเนื้อหา 4.63 0.55 มากท่ีสุด 

7. ในการนำไปใชในการเรียนรู สื่อมีความเหมาะสม 4.63 0.48 มากท่ีสุด 

8. ความชัดเจนของคำอธิบายการใชสื่อ  4.60 0.49 มากท่ีสุด 

9. เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู 4.60 0.66 มากท่ีสุด 

10. จำนวนแบบทดสอบมีความเหมาะสม 4.60 0.55 มากท่ีสุด 

11. คำถามและคำตอบมีความชัดเจน 4.57 0.62 มากท่ีสุด 

12. รูปแบบสวยงาม นาใช 4.57 0.62 มากท่ีสุด 

13. การใชงานงายและสะดวกตอการเรียนรู 4.47 0.67 มาก 

14. 

 

การจัดเรียงเนื้อหาและ ข้ันตอนการเรียนการสอน

เขาใจงาย 4.47 0.67 มาก 

15. การนำเสนอเนื้อหาเขาใจงาย                        4.43 0.62 มาก 

 คาเฉลี่ยรวม 4.60 0.58 มากท่ีสุด 
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 จากตารางที่ 4.3 แสดงความพึงพอใจของผูศึกษาชั้น ป.4 ที่มีตอสื่อดิจิทัลรวมกับ

การศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ทั้งหมด 30 คน โดยมีความพึงพอใจ

ดานเนื้อหาที่เรียนมีความเหมาะสมกับผูเรียน ครูผูสอนมีการเตรียมการสอน ครูผูสอนตั้งใจสอนและ           

คอยใหคำแนะนำผูเรียนในการทำกิจกรรม เนื้อหาที่เรียนชวยเพิ่มความรูและความเขาใจในเรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม มากยิ่งขึ้น ครูผูสอนใชสื่อ อุปกรณไดเหมาะสม ระยะเวลาในการเรียนมีความเหมาะสม                  

ผูศึกษาชั้น ป.4 ไดรับประสบการณ ความรู และผูศึกษาชั้น ป.4 สามารถนำความรูท่ีไดไปประยุกตใชใน

ชีวิตประจำวันไดสูงท่ีสุดดวยคาเฉลี่ย 5.00 ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุดดวยคาเฉลี่ย

รวม 4.60 ไมพบขอท่ีผูศึกษาชั้น ป.4 ใหระดับนอยท่ีสุดของความพึงพอใจ 



 

บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัย เรื่อง ผลการใชสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ซ่ึงมีจุดมุงหมายการวิจัย 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลรวมกับ

การศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 2) เพื่อวัดทักษะหลังเรียนของ                 

ผูศึกษาชั้น ป.4 จากสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4  

3) ศึกษาผูศึกษาชั้น ป.4 เพ่ือหาความพึงพอใจท่ีไดศึกษาจากสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง

เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 โดยมีประชากรเปนผูศึกษาชั้น ป.4 ในโรงเรียนวัดเขียนเขต               

ที่เรียนรายวิชา พระพุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนวัดเขียนเขต จำนวน 1 หองเรียน จำนวน 

30 คน ทดลองโดยใชเครื่องมือท่ีสรางขึ้น ไดแก สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษา ป.4 แบบทดสอบหลังและกอนเรียนเปนขอสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

ขอสอบคูขนาน จำนวน 25 ขอ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูศึกษา ป.4 ที่เรียนรูจากสื่อดิจทัิล

รวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษา ป.4 สามารถสรุปผลการศึกษาวิจัย 

การอภิปรายผล และขอเสนอแนะในการวิจัยได ดังนี้    

 5.1 สรุปผลการวิจัย  

 5.2 การอภิปรายผล  

 5.3 ขอเสนอแนะ  

 5.4 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป  

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไว ในการวิเคราะหขอมูลทั้งหมดที่ผานมา

ขางตน ดังตอไปนี้คือ 
 5.1.1 ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัล วิชาพระพุทธศาสนา ผูศึกษาระดับชั้น ป.4 ที่ไดทำการผลิต

และพัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 กลาวคือ จากการหาประสิทธิภาพไดรอยละของคะแนน

จากแบบทดสอบหลังเรียนเทากับ 88.40 (E2) และคารอยละของคะแนนระหวางเรียนเทากับ 90.84 (E1)   
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 5.1.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังและกอนเรียน พบวา มีคาสูงกวาคะแนนกอนเรยีน 

คะแนนหลังการเรียนรูจากสื่อดิจิทัล วิชาพระพุทธศาสนา ผูศึกษาระดับชั้น ป.4 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ         

ท่ีระดับ 0.05 

 5.1.3 กลุมตัวอยาง พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด ผลการศึกษาความพึงพอใจ

ของผูศึกษาชั้นป.4 

 

5.2 การอภิปรายผล 

 ในการศึกษาวัยครั้งนี้ สื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของ        

ผูศึกษาระดับชั้น ป.4 ตามจุดมุงหมายและสมมติฐานของการวิจัย ซ่ึงนำมาอภิปรายผลการวิจัยได ดังนี้ 

 5.2.1 สื่อดิจิทัล วิชาพระพุทธศาสนา ผูศึกษาระดับชั้น ป.4 เต็มไปดวยกิจกรรมการศึกษาท่ีมี

ความสำคัญ ดังนี้ เบญจศีล เบญจธรรม นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอที่ 1 นิทานเบญจศีลและ

เบญจธรรม ขอที่ 2 นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอที่ 3 นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอที่ 4 

นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอท่ี 5  

  โดยสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 ครั้งนี้ไดแสดงเนื้อหาสื่อดิจิทัล

รวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม เปนสื่อการสอนเนื้อหาที่สอดคลอง ไดแก ภาพ 

เคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง เพื่อใหผูศึกษาระดับชั้น ป.4 ไดศึกษาโดยตนเอง และเนื้อหาสามารถ

ทบทวนไดอยางไมจำกัด เพื่อใหผูศึกษาระดับชั้น ป.4 ไดเรียนรูอยางเหมาะสม ไดรับประโยชนอยาง

เต็มท่ีจากการศึกษา และถึงกระนั้นการเรียนรูผานสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม อาจทำใหกระบวนการจัดการเรียนรูไมเปนไปตามจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรู ก็ยอม

สงผลใหเกิดอุปสรรคในการเริ่มกิจกรรมการศึกษาของผูศึกษาอยางมาก ดวยเหตุนี้กอนท่ีจะเริ่มกิจกรรม

จากสื่อดิจิทัลรวมกับการผูศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ผูวิจัยไดจัดทำคูมือสำหรับผูศึกษา

เพ่ือเตรียมความพรอมของผูศึกษาใหมีความพรอมมากท่ีสุด  

  จากประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 จึงมีการพัฒนาประสิทธิภาพของสื ่อดิจิทัล 

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง

เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 กอนการใชสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ในการจัดการเรียนการสอนของผูศึกษาชั้น ป.4 กอนเรียนจึงทำการทดสอบ 

เทากับ 18.13 มีคะแนนเฉลี่ยของคะแนนเต็ม 25 คะแนน จากจำนวนผูศึกษาจำนวน 30 คน การทำ

แบบทดสอบกอนเรียนเสร็จแลวนั้น ผูวิจัยจึงนำสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ท่ีไดผลิตและออกแบบไวมาใชในการจัดการศึกษา โดยกิจกรรมท่ีกำหนดให

ผูศึกษาไดศึกษาเรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม จำนวน 7 เรื่อง อาทิเชน เบญจศีล เบญจธรรม นิทานเบญจศีล 
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และเบญจธรรม ขอท่ี 1 นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอท่ี 2 นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอท่ี 3 

นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอท่ี 4 นิทานเบญจศีลและเบญจธรรม ขอท่ี 5 เพื่อใหผูศึกษาไดศึกษา        

ไดดวยตนเอง และในแตละเรื่องใหผูศึกษาทำใบแบบทดสอบการเรียนรู ผูศึกษามีความสนใจเรียนมากข้ึน                     

มีความกระตือรือรน ระหวางเรียนมีการบันทึกผลคะแนนไวแลวนำผลมาหาคาเฉลี่ย คิดเปนรอยละ                 

ไดเทากับ 100 หลังจากที่นักเรียนไดเรียนรูดวยสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 จึงทำแบบทดสอบการเรียนรูครบทุกใบ  จากนั้นนักเรียนทำการทดสอบ

หลังเรียน   

  พบวา คะแนนทดสอบหลังเรียนมีคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 88.40 แสดงใหเห็นวาการ

เรียนรูจากสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 ซึ่งมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที ่กำหนดคือ 80/80 ท่ีผลิตขึ ้นผลของประสิทธิภาพเทากับ 90.84/88.40 

สอดคลองกับงานวิจัยของ สุธาสินี นาคกรด และคณะ (2557) ผลการวิจัยพบวา การพัฒนาบทเรียน

ออนไลนเพื่อสงเสริมการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง สิ่งแวดลอมทางวัฒนธรรมและสังคม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

วิเคราะหหาประสิทธิภาพ พบวา มีคาสูงกวาเกณฑที่กำหนดคือ 80/80 จากใชจริงไดคาประสิทธิภาพ 

86.41/83.75   

 5.2.2 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาหลังศึกษา โดยใชสื่อดิจิทัลรวมกับการ 

ศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 สูงขึ้น เนื่องจากผลมาจากการศึกษา

ดวยตนเอง ซ่ึงเปนกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนริเริ่มการเรียนรูดวยตนเอง ตามความสนใจ ความตองการ 

และความถนัด มีเปาหมาย รูจักเลือกวิธีการเรียนรู การประเมินความกาวหนาของการเรียนรูของตนเอง 

จนถึงการแสวงหาแหลงทรัพยากรของการเรียนรู โดยจะดำเนินการดวยตนเองหรือรวมมือชวยเหลือกับ

ผูอ่ืนหรือไมก็ได ทำใหในการทดสอบกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 18.13 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เทากับ 5.26 หลังจากท่ีผูศึกษาไดศึกษาจากสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล 

เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 แลวทำการทดสอบหลังการศึกษา การวิเคราะห t-test ระหวางหลัง

และกอนเรียนเทากับ 5.02 มีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ผูศึกษามีคะแนน

เฉลี่ยสูงขึ้นจากเดิม มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 22.10 มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 4.35 ซ่ึง

สอดคลองกับงานวิจัยของ สุพัชญา เจรีรัตน (2560) ท่ีไดวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบคุณสมบัติทางจิตมิติ

และประสิทธิภาพของแบบวัดสถานการณการรูสื่อดิจิทัลที่มีรูปแบบตางกัน มีคาประสิทธิภาพเทากับ 

0.56 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 5.2.3 ผลการวิจัยพบวา ระดับความพึงพอใจของผูศึกษามาวิเคราะหหลังการใชสื่อดิจิทัล

รวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษาชั้น ป.4 มีคาเฉลี่ย 4.60 ผูศึกษามี

ความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เนื่องจากผูศึกษาไดเรียนรูทำใหผูศึกษาชั้น ป.4 มีความพอใจตอสื่อ
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ดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม เนื่องจากสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวย

ตนเอง เรื่อ งเบญจศีล เบญจธรรม ใหทั้งความเพลิดเพลิน และความรู ทำใหปฏิบัติอยางเปนขั้นตอน 

และรูจักคิด ท้ังนี้เนื่องจากผูศึกษาชั้น ป.4 ไดเรียนตามเนื้อหาท่ีผูศึกษาชั้น ป.4 ตองการ มีผลทางการเรียน

ใหเห็นความกาวหนาเปนระยะๆ ทาทายความสนใจผูศึกษาชั้น ป.4 อีกทั้งยังชวยเพิ่มความรูเรื่อง เบญจศีล

และเบญจธรรม ซ่ึงเปนธรรมข้ันพ้ืนฐานในการดำรงชีพ งานวิจัยท่ีสอดคลองกับของ จรินทร อุมไกร และ 

ไกยสิทธิ์ อภิระติง (2562) ไดทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับเทคโนโลยีความจริงเสริม โดย

อาศัยการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD ในรายวิชาคอมพิวเตอร ชั้น ป.6 พบวา ความพึงพอใจ

โดยรวมของผูศึกษา อยูในระดับมากท่ีสุด และมีคาเฉลี่ย 4.79 

 ในระหวางการเรียนรูจากสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาโดยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

ของผูศึกษาชั้น ป.4 ขอสังเกตที่พบ ผูเรียนมีความกระตือรือรน และมีความตั้งใจ เพื่อใหผูเรียนมีความ

เขาใจในเนื้อหามากข้ึนจึงคอยซักถามครูผูสอนทันที เม่ือไมเขาใจเนื้อหาครูผูสอน มีผลใหผูศึกษาสามารถ

เรียนรูดวยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เปนระเบียบ ถูกตองมากข้ึน เพราะทุกคนไดศึกษา อีกท้ังผูสอน

ยังสามารถวางแผนรวมกับผูศึกษา กระตุน ทาทาย ใหกำลังใจ รวมทั้งสามารถเรียนรูไดโดยอิสระ แนวทาง 

การแสวงหาความรูที่ถูกตองที่ผูสอนคอยชี้แนะ และทำใหผูศึกษาไดมีความรูเพิ่มเติมพัฒนาตนใหเปนคนดี 

ผูศึกษามีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกัน เปนแบบอยางท่ีดีในอนาคตท่ีถายทอดได 

 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 ในการนำผลการวิจัยไปใชมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 5.3.1 พัฒนาสื่อดิจิทัลโดยประยุกตองคความรูที่เหมาะสมกับผูศึกษาชั้น ป.4 ในเนื้อหา

รายวิชาอ่ืนๆ  

 5.3.2 การใชสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ของผูศึกษา

ชั้น ป.4 สงผลใหมีการนำไปเปนตนแบบกับวิชาอ่ืนๆ 

 5.3.3 เปนแนวทางการพัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับการศึกษาดวยตนเอง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

ของผูศึกษาชั้น ป.4 ในอนาคตตอไป 

 

5.4 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป 

 การท่ีไดอภิปรายผลและสรุปผลจึงมีแนวคิดเปนขอเสนอแนะจากผลการวิจัย ดังนี้ 

 5.4.1 การพัฒนาสื่อดิจิทัลของผูศึกษาชั้น ป.4 มีความแตกตางจากการพัฒนาสื่อดิจิทัลของ

วัยผูใหญ  
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 5.4.2 ในขั้นตอนการปฏิบัติการสื่อสารแบบออนไลนเปนไปอยางยากลำบาก และมีขอจำกัด 

เพราะไมไดมาเรียนแบบตัวตอตัว 

  5.4.3 การสรางแบบทดสอบหลังเรียนและกอนเรียน ควรใชคำถามท่ีเขาใจงายและกระชับให

เหมาะกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

 5.4.4 สื่อที่พัฒนา ควรมีความเหมาะสมกับผูศึกษาชั้น ป.4 บนเครื่องมือสื่อสาร ไดแก แท็บเล็ต 

สมารทโฟน โดยไมใชอินเทอรเน็ต เปนตน 
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ภาคผนวก ก 

- รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครือ่งมอืวิจัย 

- หนังสือเชิญผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครือ่งมือวิจัย 

- หนังสือขอความอนุเคราะหใชสถานท่ีเพ่ือเก็บขอมูลการทดลอง 

  สำหรับการวิจัย 
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รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในงานวิจัย 

 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

1. อาจารยคำตัน  จันทะวงษา 

    หัวหนากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

    โรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

2. อาจารยกันยารัตน  แกวหนูนวล 

 อาจารยกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 โรงเรียนสาธิตนวัตกรรมมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

3. อาจารยพัชญา  พุมโกสุม 

    หัวหนากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

    โรงเรียนธัญญสิทธิศิลป 
 

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ณัฏฐกรณ  ปะพาน 

 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม  

2.  ผูชวยศาสตราจารยดิเรก  อัคฮาด 

 คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 

 3. ดร.กิตติศักดิ์  แปนงาม 

 สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก  
 

ผูเช่ียวชาญดานวัดและประเมินผล 

1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.เศรษฐชัย  ชัยสนิท 

 กรรมการผูจัดการบริษัท Expert Technology Development  

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.รวยทรัพย  เดชชัยศรี 

 คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 

3. อาจารย ดร.ดรุณวรรณ  แกวหนูนวล    

 อาจารยประจำโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร บางเขน 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินผูเช่ียวชาญ ดานเน้ือหา 

แบบประเมินผูเช่ียวชาญ ดานสื่อ 

แบบประเมินผูเช่ียวชาญ ดานวัดและประเมินผล 

ผลการวิเคราะหจากผูเช่ียวชาญ 

ตารางวิเคราะหผลการหาคา P คา r 

ตารางวิเคราะหผลการหาคา KR – 20 

ตารางการหาประสิทธภิาพของสื่อมลัตมิีเดียกลุมแบบภาคสนาม 

ตารางแสดงคะแนนสอบวัดผลการเรียนรูระหวางเรียนและหลังเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพส่ือ (IOC) 

สำหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

ท่ีมีตอการพัฒนาส่ือดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม  

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

คำช้ีแจง     โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยใสเครื่องหมาย (/) ลงในชองความคิดเห็นพรอมเขียน

ขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในการนำไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลำดับตอไปนี้ ขอกำหนดของความ

คิดเห็น กำหนดให 

+1  หมายถึง  แนใจวาสอดคลองกับสิ่งท่ีตองการศึกษา 

  0  หมายถึง  ไมแนใจวาสอดคลองกับสิ่งท่ีตองการศึกษา 

-1  หมายถึง  ไมสอดคลองกับสิ่งท่ีตองการศึกษา 

 

ตารางท่ี ข.1  แสดงความคิดเห็นความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  

รายการประเมิน 
คาความสอดคลอง 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. เนื้อหา  

1.1 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร     

1.2 ความถูกตองของเนื้อหา     

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสม กับระดับของผูเรียน     

1.4 เนื้อหามีความชัดเจนเขาใจงาย     

2. ดาน ภาษา และรูปแบบการนำเสนอ  

2.1 เนื้อหากับภาพประกอบมีความเหมาะสม     

2.2 การใชภาษามีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน     

2.3 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา     

2.4 ภาพมีความเหมาะสม     
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ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

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

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

  

        

      ขอขอบพระคุณอยางยิ่ง            

     รังสิมา   ผึ้งลาภ           ลงชื่อ................................................ผูประเมิน 

นักศึกษาระดับ ปริญญาโท มทร.ธัญบุรี           (..............................................) 

       วันที………… / …………………….. / ……….. 

 

 

 

 

 

รายการประเมิน 
คาความสอดคลอง 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3. ดานแบบทดสอบ  

3.1 ขอคำถามความชัดเจน     

3.2 คำตอบมีความชัดเจน     

3.3 จำนวนแบบทดสอบมีความเหมาะสม     

3.4 แบบทดสอบมีความสอดคลองกับเนื้อหา     
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แบบประเมินคุณภาพส่ือ (IOC) 

สำหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือ 

ท่ีมีตอการพัฒนาส่ือดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม  

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

คำช้ีแจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยใสเครื่องหมาย (/) ลงในชองความคิดเห็นพรอมเขียน

ขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในการนำไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลำดับตอไปนี ้ขอกำหนดของความ

คิดเห็น กำหนดให 

+1  หมายถึง   แนใจวาสอดคลองกับสิ่งท่ีตองการศึกษา 

  0  หมายถึง   ไมแนใจวาสอดคลองกับสิ่งท่ีตองการศึกษา 

-1  หมายถึง ไมสอดคลองกับสิ่งท่ีตองการศึกษา 

ตารางท่ี ข.2  แสดงความคิดเห็นความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

  

รายการประเมิน 
คาความสอดคลอง ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. ดานภาพ  

1.1 ภาพมีความสอดคลองกับเนื้อหา     

1.2 การจัดวางภาพมีความเหมาะสม     

1.3 ภาพมีสีสัน ทำใหเกิดความนาสนใจ     

1.4 ภาพมีความชัดเจน     

1.5 ภาพสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน     

1.6 ความเหมาะสมของภาพท่ีใชในการสื่อ 

     ความหมาย 
   

 

1.7 ขนาดของภาพท่ีใชเหมาะสม     

1.8 ความเหมาะสมของจำนวนภาพ     



96 

  

รายการประเมิน 
คาความสอดคลอง 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 -1 

2. ดานเสียง  

2.1 เสียงประกอบสอดคลองกับภาพ     

2.2 ความชัดเจนของเสียง     

2.3 ระดับความดังของเสียงประกอบมีความ 

     เหมาะสม 
   

 

2.4 ระดับเสียง (เสียงแหลม-ทุม) เหมาะสม     

2.5 เสียงประกอบชวยสรางความสนใจ     

2.6 เสียงประกอบมีความกระชับ ไมนาเกินไป     

3. ดานตัวอักษร และสี  

3.1 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช อานงาย และ 

     ชัดเจน 
   

 

3.2 รูปแบบตัวอักษรท่ีใชมีสีสันสวยงาม     

3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร     

3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษร     

4. ดานเทคโนโลยีดิจิทัล  

4.1 ภาพ Marker สื่อความหมายตรงกับเนื้อหา     

4.2 ความเร็วในการวิเคราะหภาพ Marker     

4.3 ความรวดเร็วในการแสดงผล     

4.4 ความนาสนใจในการนำเสนอท่ีเสมือนจริง     

4.5 ความเหมาะสมของโปรแกรมท่ีใช     

5. ดานการนำไปใช  

5.1 การควบคุมเนื้อหาทำไดงาย และสะดวก     

5.2 มีรูปแบบของเนื้อหาเปนมาตรฐานเดียวกัน     
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ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

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

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

      ขอขอบพระคุณอยางยิ่ง            

       รังสิมา   ผึ้งลาภ     ลงชื่อ.........................................ผูประเมิน 

นักศึกษาระดับ ปริญญาโท มทร.ธัญบุรี          (....................................................) 

       วันที………… / …………………….. / ……….. 

 

รายการประเมิน 
คาความสอดคลอง 

ขอเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5.3 การออกแบบมีความคิดสรางสรรค ใช

แนวคิดใหม 
   

 

5.4 ความเหมาะสมของเทคนิค และการ

นำเสนอ 
   

 

5.5 เทคโนโลยดีิจิทัล มีความเหมาะสมกับการ

จัดการเรียนรู 
   

 

5.6 สามารถตอบสนองจุดประสงคการเรียนรูได     

5.7 สื่อมีสวนชี้แนะ หรือใหความชวยเหลือ  

     เม่ือผูเรียนตองการ 
   

 

5.8 ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ     

5.9 มีคูมือการใชงานชัดเจน และเขาใจงาย     

5.10 มีคูมือการใชงานชัดเจน และเขาใจงาย     
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แบบประเมินคุณภาพเพ่ือหาคา IOC  

สำหรับผูเช่ียวชาญดานวัดและประเมินผล 

ท่ีมีตอการพัฒนาส่ือดิจิทัลเรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม  

สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
 

คำช้ีแจง     ทานผูเชี่ยวชาญไดโปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของทานท่ีมีตอการพัฒนาสื่อดิจิทัลรวมกับ

การเรียนรูดวยตนเอง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

โดยใสเครื่องหมาย (√ ) ลงในชองความคิดเห็นของทานพรอมเขียนขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนในการ

นำไปพิจารณาแกไขปรับปรุงในลำดับตอไป โดยท่ีขอกำหนดของความคิดเห็นกำหนดใหเปนดังตอไปนี้ 

+1 หมายถึง  แนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

     0 หมายถึง  ไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

-1 หมายถึง  ไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

ขอสอบ เรื่อง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีท้ังหมด 50 ขอ 

ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. ขอใดไมใชความหมายของศีล 

ก. ขอปฏิบัติใหละเวนการทำชั่ว      

ข. การสำรวมกาย วาจา ใจ          

ค. ขอหามไมใหทำชั่ว 

ง. การนุงขาวหมขาว 

    

2. ขอหามไมใหทำชั่ว 5 ประการคือหลักธรรมขอใด 

ก. เบญจธรรม                          

ข. เบญจศีล                             

ค. สมาธิ 

ง. ปญญา 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ               

หลังเรียน 

4. เบญจธรรมหมายถึงขอใด 

ก. ขอหามปฏิบัติ 5 ประการ         

ข. ธรรมท่ีควรปฏิบัติ 5 ประการ 

ค. ขอหามปฏิบัติ 6 ประการ 

ง. ธรรมท่ีควรปฏิบัติ 6 ประการ 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ               

หลังเรียน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

4. เบญจธรรมหมายถึงขอใด 

ก. ขอหามปฏิบัติ 5 ประการ 

ข. ธรรมท่ีควรปฏิบัติ 5 ประการ 

ค. ขอหามปฏิบัติ 6 ประการ 

ง. ธรรมท่ีควรปฏิบัติ 6 ประการ 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

5. การไมเบียดเบียน ตรงกับเบญจศีลขอใด 

ก. เบญจศีลขอท่ี 4 

ข. เบญจศีลขอท่ี 3 

ค. เบญจศีลขอท่ี 2 

ง. เบญจศีลขอท่ี 1 

   

*ใชใน

แบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

6.ขอใดคือการทำชั่วทางใจ 

ก. คิดปองรายผูอ่ืน 

ข. คิดชวยเหลือผูอ่ืน 

ค. คิดอยากใหพ่ือนไดดี 

ง. คิดอยากเปนคนเรียนเกง 

    

7. นโยบายปราบปรามยาเสพตดิสนับสนุนเบญจศีลขอใด 

ก. เบญจศีลขอท่ี 1 

ข. เบญจศีลขอท่ี 3 

ค. เบญจศีลขอท่ี 4 

ง. เบญจศีลขอท่ี 5 

    

8. ผูปรารถนาจะบำเพ็ญคุณธรรมทางใจ ควรเริ่มตนท่ีอะไรกอน  

ก. สวดมนต                     

ข. ถือศีล 

ค. นั่งสมาธิ                     

ง. แผเมตตา    
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

9. ขอใด ไมถือวากระทำผิดศีล ขอท่ี 1  

ก. ตัดตนไม                     

ข. ตัดแขน      

ค. กัดปลา                       

ง. ชนไก 

    

10. ขอใด ไมใชโทษของการดื่มสุรา                          

ก. คนยกยอง                   

ข. กอวิวาท 

ค. เสียทรัพย                   

ง. เกิดโรค 

   

*ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
 

 

11. คนติดสุรา เลิกยาก จะตองซ้ือดื่มทุกวัน ตรงกับโทษขอใด  

ก. เสียการงาน                 

ข. เสียหนาท่ี 

ค. เสียชื่อเสียง                 

ง. เสียทรัพย     

    

12. ความประมาทขาดสติ ตามเบญจศีลขอท่ี 5 มีอะไรเปน

มูลเหตุ 

ก. ความยากจน                

ข. ความฟุงซาน  

ค. ความเครียด                

ง. ความมึนเมา    

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

13. มีชีวิตพออยูพอกินตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง ตรงกับขอใด 

ก. สัมมาสังกัปปะ             

ข. สัมมาอาชีวะ 

ค. สัมมาวายามะ              

ง. สัมมาสมาธิ   

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

14.ขอใด ชื่อวาเปนการแสวงหาทรัพยในทางท่ีผิด    

ก. เก็บขยะขาย                

ข. ขายซีดีปลอม 

ค. รับจำนำของ                

ง. รับเชาพระบูชา 

   

*ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
 

 

 

15. กิริยาท่ีระมัดระวังไมประพฤติมักมากในกาม เรียกวาอะไร  

ก. สำรวมกาย                  

ข. สำรวมวาจา 

ค. สำรวมใจ                     

ง. สำรวมกาม     

    

16. การใหความเปนธรรมแกทุกฝาย ไมคิดลำเอียงเขาขางใด

ขางหนึ่งตรงกับขอใด           

ก. ความรัก            

ข. ความดี 

ค. ความเท่ียงธรรม          

ง. ความกตัญู 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

17. การจับจายใชสอยแตพอเพียง ไมฟุมเฟอย ไมใหเกินฐานะ

ตัวเองชื่อวามีสติรอบคอบในเรื่องใด      

ก. การทำงาน                  

ข. การวางตัว 

ค. การบริโภค                  

ง. ความซ่ือตรง 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

18. อยูคนเดียวควรระวังความคิด อยูทามกลางหมูมิตร                 

ควรระวังวาจา ชื่อวามีสติรอบคอบในเรื่องใด  

ก. การทำงาน                  

ข. การวางตัว                

ค. การบริโภค                  

ง. ความซ่ือตรง 

   

*ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

19. เบญจศีลขอท่ี 1 หมายถึง 

ก. การไมฆาสัตว 

ข. การไมลักทรัพย 

ค. การไมประพฤติผิดในกาม 

ง. การไมพูดปด 

   

*ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

 
 

 

20. เบญจศีลขอท่ี 2 หมายถึง 

ก. การไมฆาสัตว 

ข. การไมลักทรัพย 

ค. การไมประพฤติผิดในกาม 

ง. การไมพูดปด 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

21. เบญจศีลขอท่ี 3 หมายถึง 

ก. การไมฆาสัตว 

ข. การไมลักทรัพย 

ค. การไมประพฤติผิดในกาม 

ง. การไมพูดปด 

    

22. เบญจศีลขอท่ี 4 หมายถึง 

ก. การไมฆาสัตว 

ข. การไมลักทรัพย 

ค. การไมประพฤติผิดในกาม 

ง. การไมพูดปด 

    

23. เบญจศีลขอท่ี 5 หมายถึง 

ก. การไมฆาสัตว 

ข. การไมลักทรัพย 

ค. การไมดื่มสุรา และสิ่งเสพติด 

ง. การไมพูดปด 

   

*ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

23. เบญจศีลขอท่ี 5 หมายถึง 

ก. การไมฆาสัตว 

ข. การไมลักทรัพย 

ค. การไมดื่มสุรา และสิ่งเสพติด 

ง. การไมพูดปด 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

24. เบญจธรรมขอท่ี 1 หมายถึง 

ก. เมตตากรุณา 

ข. สัมมาอาชีพ 

ค. รักคูครองของตน 

ง. มีสัจจะ 

    

25. เบญจธรรมขอท่ี 2 หมายถึง 

ก. เมตตากรุณา 

ข. สัมมาอาชีพ 

ค. รักคูครองของตน 

ง. มีสัจจะ 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

26. เบญจธรรมขอท่ี 3 หมายถึง 

ก. เมตตากรุณา 

ข. สัมมาอาชีพ 

ค. รักคูครองของตน 

ง. มีสัจจะ 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

27. เบญจธรรมขอท่ี 4 หมายถึง 

ก. เมตตากรุณา 

ข. สัมมาอาชีพ 

ค. รักคูครองของตน 

ง. มีสัจจะ 

   

*ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

28. เบญจธรรมขอท่ี 5 หมายถึง 

ก. เมตตากรุณา 

ข. สัมมาอาชีพ 

ค. รักคูครองของตน 

ง. มีสติ 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

29. “ศีลธรรมไมกลับมา โลกาจะวินาศ” ศีลธรรม หมายถึง

อะไร 

ก. ความเท่ียงธรรม 

ข. ความดี 

ค. ความกตัญู 

ง. เบญจศีล - เบญจธรรม 

    

30. ขอใดไมใชความหมายของศีล 

ก. ความสงบ 

ข. ความสำรวม 

ค. เจตนางดเวน 

ง. ความไมลวงละเมิด 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

31. อะไรเปนเหตุสำคัญท่ีทำใหใจคนม่ันคงตอความดี 

ก. ศีล 

ข. ยศศักดิ์ 

ค. ชาติตระกูล 

ง. ทรัพยสมบัติ 

    

32. คุณธรรมอะไร เปนเครื่องปองกันความชั่ว ทางกาย วาจา 

ก. ศีล 

ข. ทาน 

ค. สมาธิ 

ง. ปญญา 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

33. คุณธรรมอะไร ทำใหคนเปนคนท่ีสมบูรณ 

ก. ศีล ๕ 

ข. อิทธิบาท ๔ 

ค. โลกธรรม ๘ 

ง. โอวาท ๓ 

    

34. เพราะเหตุไร ศีลจึงเปนสิ่งท่ีทุกคนตองประพฤติปฏิบัติ 

ก. เพราะเปนสิ่งท่ีทำตามกันมา 

ข. เพราะเปนพ้ืนฐานของมนุษย 

ค. เพราะเปนสิ่งท่ีหลีกเลี่ยงไมได 

ง. เพราะเปนขอบังคับของมนุษย 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

35. เบญจศีล เรียกอีกอยางหนึ่งวาอะไร 

ก. ศีล 5 

ข. ศีล 10 

ค. ศีล 8 

ง. ศีล 150 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

36. อะไรเปนเครื่องสนับสนุนศีลใหบริสุทธิ์บริบูรณ 

ก. ทาน 

ข. การงดเวนจากบาป 

ค. สุจริต 

ง. ภาวนา 

    

37. คนท่ีมีอายุสั้น เพราะวิบากกรรมในคำตอบใด 

ก. มักโกรธ 

ข. มักดื่มสุรา 

ค. มักฆาสัตว 

ง. มักกอวิวาท 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

38. คำตอบใดเปนเครื่องอุดหนุนใหศีลผองใสยิ่งข้ึน 

ก. มิตรแท 

ข. เบญจศีล 

ค. อริยธรรม 

ง. เบญจธรรม 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

39. การกัดปลา ชนโค ตีไก จัดเปนทรกรรมสัตวประเภทใด 

ก. กักขัง 

ข. ใชการ 

ค. เลนสนุก 

ง. ผจญสัตว 

    

40. ความเบียดเบียนกันในโลก เฉพาะทางกาย คืออะไร 

ก. วาราย 

ข. ชีวิตรางกาย 

ค. ดุดา 

ง. คิดราย 

    

41. ผูปรารถนาจะบำเพ็ญคุณธรรมทางใจ ควรเริ่มตนท่ี             

อะไรกอน 

ก. สวดมนต  

ข. ถือศีล  

ค. นั่งสมาธิ  

ง. แผเมตตา 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

42. ศีล แปลตามรูปศัพทวา ปกติ หมายถึงปกติอะไร 

ก.กายกับใจ  

ข.วาจากับใจ  

ค.กายกับวาจา  

ง.กาย วาจา ใจ 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

43. การกระทำผิดเบญจศีลขอท่ี 1 ยกเวนขอใด 

ก. ทำรายรางกาย  

ข. ทำรายจิตใจ 

ค. ฆา  

ง. ทรกรรม 

    

44. เบญจศีลขอท่ี 1 บัญญัติข้ึนเพ่ือปลูกฝงใหคนมีคุณธรรมใด 

ก. ความประหยัด  

ข. ความเสียสละ 

ค. ความมีเมตตา  

ง. ความกตัญู 

   *ใชในแบบทดสอบ

วัดผลกอนและ

หลังเรียน 

45. ใชงานสัตวเกินกำลังไมใหหยุดพัก ปลอยใหอดอยาก               

ซูบผอมจัดเปนการกระทำประเภทใด 

ก. ใชการ  

ข. นำไป  

ค. เลนสนุก  

ง. ผจญสัตว 

    

46. เบญจธรรมขอท่ี ๒ มีความสัมพันธกับเรื่องใด 

ก. ความรักชาติ  

ข. ความรักสงบ 

ค. ความสามัคคี  

ง. ความพอเพียง 

    

47. การปฏิบัติตนตามเบญจศีลขอท่ี 3 ชวยลดปญหาสังคม

ดานใด 

ก. อาชญากรรม  

ข. หยาราง 

ค. ยาเสพติด  

ง. หนี้สิน 
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ขอสอบ 
ความคิดเห็น ขอเสนอแนะ 

+1 0 -1 

48.เห็นบอกวาไมเห็น ไมเห็นบอกวาเห็น เปนลักษณะของ

คำพูดใด 

ก. คำเท็จ  

ข. คำหยาบ  

ค. คำสอเสียด  

ง. คำเพอเจอ 

    

49.ถาทุกคนปฏิบัติตามคำสอนของศาสนา ผลท่ีไดรับจะเปน

อยางไร 

ก. ไมมีคนจน 

ข. การจราจรไมแออัด 

ค. สังคมสงบสุข 

ง. เกิดโรค 

    

50.มีความขยันหม่ันเพียร ทำหนาท่ีของตนใหดี ตรงกับขอใด 

ก. สัมมาสังกัปปะ  

ข. สัมมาอาชีวะ 

ค. สัมมาวายามะ  

ง. สัมมาสมาธ ิ

    

 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

ขอขอบพระคุณอยางยิ่ง            

    รังสิมา   ผึ้งลาภ      ลงชื่อ......................................................ผูประเมิน 

นักศึกษาระดับ ปริญญาโท มทร.ธัญบุรี             (.......................................................) 

          วันที………… / …………………….. / ……….. 
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ตารางท่ี ข.3 แสดงความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานวัดและประเมินผล เพ่ือหาดัชนีความสอดคลอง   

 (IOC) แบบฝกหัดทักษะระหวางเรียนและหลังการเรียนรู 

ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 1 1 1.00 ใชได 

2 1 1 1 1.00 ใชได 

3 1 0 0 0.33 ใชไมได 

4 1 1 1 1.00 ใชได 

5 1 1 1 1.00 ใชได 

6 0 0 1 0.33 ใชไมได 

7 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

8 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

9 0 1 0 0.33 ใชไมได 

10 1 1 0 0.67 ใชได 

11 -1 1 -1 -0.33 ใชไมได 

12 1 1 1 1.00 ใชได 

13 1 0 1 0.67 ใชได 

14 1 1 0 0.67 ใชได 

15 1 0 1 0.67 ใชได 

16 1 1 1 1.00 ใชได 

17 0 1 1 0.67 ใชได 

18 1 1 0 0.67 ใชได 

19 1 1 1 1.00 ใชได 

20 1 1 1 1.00 ใชได 

21 1 0 0 0.33 ใชไมได 

22 1 0 0 0.33 ใชไมได 

23 1 1 1 1.00 ใชได 

24 -1 1 1 0.33 ใชไมได 

25 1 1 1 1.00 ใชได 

26 1 1 1 1.00 ใชได 
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ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

27 1 1 1 1.00 ใชได 

28 1 1 0 0.67 ใชได 

29 1 1 -1 0.33 ใชไมได 

30 1 1 0 0.67 ใชได 

31 0 0 1 0.33 ใชไมได 

32 -1 -1 1 -0.33 ใชไมได 

33 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

34 1 1 1 1.00 ใชได 

35 1 1 1 1.00 ใชได 

36 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

37 1 0 1 0.67 ใชได 

38 1 1 0 0.67 ใชได 

39 1 0 0 0.33 ใชไมได 

40 1 0 -1 0.00 ใชไมได 

41 0 1 1 0.67 ใชได 

42 1 1 1 1.00 ใชได 

43 1 1 1 1.00 ใชได 

44 0 1 1 0.67 ใชได 

45 -1 1 1 0.33 ใชไมได 

46 1 0 0 0.33 ใชไมได 

47 1 0 -1 0.00 ใชไมได 

48 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

49 1 1 1 1.00 ใชได 

50 1 1 1 1.00 ใชได 
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ตารางท่ี ข.4  ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานสื่อท่ีมีตอคุณภาพสื่อ 

ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1.1 1 1 1 1.00 ใชได 

1.2 1 0 1 0.67 ใชได 

1.3 0 1 1 0.67 ใชได 

1.4 0 1 1 0.67 ใชได 

1.5 1 1 0 0.67 ใชได 

1.6 1 0 0 0.33 ใชไมได 

1.7 1 1 0 0.67 ใชได 

1.8 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

2.1 0 1 0 0.33 ใชไมได 

2.2 -1 1 1 0.33 ใชไมได 

2.3 0 0 1 0.33 ใชไมได 

2.4 1 0 0 0.33 ใชไมได 

2.5 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

2.6 1 1 1 1.00 ใชได 

3.1 0 1 1 0.67 ใชได 

3.2 1 1 1 1.00 ใชได 

3.3 1 1 1 1.00 ใชได 

3.4 1 0 0 0.33 ใชไมได 

4.1 0 -1 1 0.00 ใชไมได 

4.2 1 0 0 0.33 ใชไมได 

4.3 1 1 1 1.00 ใชได 

4.4 1 1 1 1.00 ใชได 

4.5 0 1 1 0.67 ใชได 

5.1 1 1 1 1.00 ใชได 

5.2 1 0 1 0.67 ใชได 

5.3 0 1 0 0.33 ใชไมได 
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ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

5.4 1 1 1 1.00 ใชได 

5.5 1 1 0 0.67 ใชได 

5.6 -1 1 0 0.00 ใชไมได 

5.7 1 0 1 0.67 ใชได 

5.8 -1 1 1 0.33 ใชไมได 

5.9 1 1 1 1.00 ใชได 

5.10 1 1 1 1.00 ใชได 

 

ตารางท่ี ข.5 ความพึงพอใจของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาท่ีมีตอคุณภาพเนื้อหา 

ขอท่ี ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1.1 1 1 1 1.00 ใชได 

1.2 1 1 1 1.00 ใชได 

1.3 1 1 1 1.00 ใชได 

1.4 1 1 1 1.00 ใชได 

2.1 1 1 1 1.00 ใชได 

2.2 0 1 1 0.67 ใชได 

2.3 1 1 0 0.67 ใชได 

2.4 0 1 1 0.67 ใชได 

3.1 1 1 1 1.00 ใชได 

3.2 1 1 1 1.00 ใชได 

3.3 1 1 1 1.00 ใชได 

3.4 1 1 1 1.00 ใชได 
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ตารางท่ี ข.6 แสดงคาความยาก (P) และคาอำนาจจำแนก (r) จากการทำแบบทดสอบ จำนวน 25 ขอ  

 ท่ีนำไปทดสอบกับผูเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยางจริง จำนวน 30 คน 

ขอท่ี H L ผูตอบถูก P r 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

9 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

14 

15 

15 

14 

15 

15 

13 

7 

15 

13 

14 

9 

7 

0 

5 

11 

11 

11 

6 

12 

11 

10 

11 

12 

12 

12 

9 

9 

12 

12 

14 

5 

1 

9 

8 

8 

4 

4 

0 

14 

26 

26 

26 

21 

27 

26 

25 

26 

27 

27 

26 

24 

24 

26 

27 

29 

18 

8 

24 

21 

22 

13 

11 

0 

.00 

1.00 

1.00 

.90 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

.90 

.90 

.90 

1.00 

.80 

.90 

.90 

1.00 

.60 

.30 

.80 

.70 

.70 

.40 

.40 

.00 

.00 

.00 

.00 

.30 

1.00 

.00 

.00 

.00 

.00 

.20 

.20 

.10 

.00 

.40 

.10 

.20 

.10 

.50 

.40 

.40 

.30 

.40 

.30 

.20 

.00 

 

 



114 

ตารางท่ี ข.7 แสดงสัดสวนของผูท่ีตอบถูก (P) และสัดสวนของผูท่ีตอบผิด (Q) จากการทำแบบทดสอบ  

 จำนวน 25 ขอ ท่ีนำไปทดสอบกับผูเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยางจริง จำนวน 30 คน 

ขอท่ี H L ผูตอบถูก P q pq 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

9 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

15 

14 

15 

15 

14 

15 

15 

13 

7 

15 

13 

14 

9 

7 

0 

5 

11 

11 

11 

6 

12 

11 

10 

11 

12 

12 

12 

9 

9 

12 

12 

14 

5 

1 

9 

8 

8 

4 

4 

0 

14 

26 

26 

26 

21 

27 

26 

25 

26 

27 

27 

26 

24 

24 

26 

27 

29 

18 

8 

24 

21 

22 

13 

11 

0 

.00 

1.00 

1.00 

.90 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

1.00 

.90 

.90 

.90 

1.00 

.80 

.90 

.90 

1.00 

.60 

.30 

.80 

.70 

.70 

.40 

.40 

.00 

1.00 

.00 

.00 

.10 

.00 

.00 

.00 

.00 

.00 

.10 

.10 

.10 

.00 

.20 

.10 

.10 

.00 

.40 

.70 

.20 

.30 

.30 

.60 

.60 

.10 

.00 

.00 

.00 

.10 

.00 

.00 

.00 

.00 

.00 

.10 

.10 

.10 

.00 

.20 

.10 

.10 

.00 

.20 

.20 

.20 

.20 

.20 

.20 

.20 

.00 

∑pq 3.60 
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ตารางท่ี ข.8 แสดงคาคะแนนกำลังสอง จากการทำแบบทดสอบจำนวน 25 ขอ ท่ีนำไปทดสอบกับ 

 ผูเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยางจริง จำนวน 30 คน 

คนท่ี X X2 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

24 

23 

23 

23 

22 

22 

21 

21 

21 

21 

21 

21 

21 

21 

20 

20 

19 

19 

19 

19 

19 

17 

17 

17 

15 

576 

529 

529 

529 

484 

484 

441 

441 

441 

441 

441 

441 

441 

441 

400 

400 

361 

361 

361 

361 

361 

289 

289 

289 

225 
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คนท่ี X X2 

26 

27 

28 

29 

30 

13 

9 

6 

6 

4 

169 

81 

36 

36 

16 

                              ∑x  544 ∑x2 10694 

 

 rn  =   0.87     s2 = 27.65 

 

การคำนวณคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบใชสูตร KR-20 (Kuder-Richardson Formula 20) 

 

    Rn  =   
𝑛𝑛

𝑛𝑛−1
 �1 − ∑𝑝𝑝𝑝𝑝

𝑆𝑆2
� 

 

 เม่ือ  n = 30    ∑pq และ = 3.6 

 

   S2 =  
𝑁𝑁∑𝑥𝑥2− [∑𝑥𝑥]2

𝑁𝑁2
 

 

   S2 =  
30×10694− [544]2

302
 

 

   S2 =                 27.65 

 

   Rn
 = 

30
30−1

 �1 − 3.6
27.65

� 
   

   Rn
 =  0.87 

 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบมีคาเทากับ 0.87 
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ตารางท่ี ข.9 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนรอยละของการทำกิจกรรมระหวางการทดสอบและ 

 คาคะแนนรอยละของแบบทดสอบหลังทดสอบ E1/E2 ของกลุมเล็ก จำนวน 10 คน 

ขอท่ี 
คะแนนรอยละ 

คะแนนกอนเรียน E2 

คะแนนรอยละ 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน E1 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

50.00 

70.00 

80.00 

80.00 

60.00 

80.00 

70.00 

70.00 

80.00 

80.00 

80.00 

80.00 

90.00 

80.00 

70.00 

90.00 

80.00 

80.00 

90.00 

90.00 

E1/E2 E2 =    72.00 E1 =    83.00 
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ตารางท่ี ข.10 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนรอยละของการทำกิจกรรมระหวางการทดสอบ 

 และคาคะแนนรอยละของแบบทดสอบหลังทดสอบ E1/E2 ของกลุมใหญ จำนวน 20 คน 

ขอท่ี 
คะแนนรอยละ 

คะแนนหลังเรียน E2 

คะแนนรอยละ 

คะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน E1 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

95.00 

90.00 

90.00 

80.00 

95.00 

100.00 

100.00 

85.00 

75.00 

90.00 

90.00 

90.00 

65.00 

90.00 

00.00 

95.00 

85.00 

85.00 

75.00 

90.00 

100.00 

95.00 

70.00 

35.00 

85.00 

85.00 

80.00 

55.00 

30.00 

00.00 

E1/E2 E2 =    82.00 E1 =    71.00 
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ตารางท่ี ข.11 แสดงคะแนนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูระหวางเรียนและหลังเรียน ดวยสื่อดิจิทัล 

 รวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนชั้นประถม  

 ศึกษาปท่ี 4 

คนท่ี คะแนนหลังเรียน คะแนนระหวางเรียน D D2 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

 

21 

4 

22 

23 

24 

21 

19 

6 

21 

23 

17 

21 

19 

20 

6 

19 

17 

23 

20 

21 

21 

21 

9 

15 

19 

 

21 

9 

21 

23 

25 

22 

25 

15 

21 

25 

25 

25 

25 

25 

15 

25 

25 

23 

25 

25 

25 

25 

25 

16 

22 

 

0 

5 

1 

0 

1 

1 

6 

9 

0 

2 

8 

4 

6 

5 

9 

6 

8 

0 

5 

4 

4 

4 

16 

1 

3 

 

0 

25 

1 

0 

1 

1 

36 

81 

0 

4 

64 

16 

36 

25 

81 

36 

64 

0 

25 

16 

16 

16 

256 

1 

9 
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คนท่ี คะแนนหลังเรียน คะแนนระหวางเรียน D D2 

26 

27 

28 

29 

30 

13 

21 

17 

22 

19 

25 

25 

17 

25 

13 

12 

4 

0 

3 

6 

144 

16 

0 

9 

36 

คาเฉล่ีย 18.13 22.10 3.97 15.73 

 

ตารางท่ี ข.12 แสดงความพึงพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง 

 เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 จำนวนท้ังหมด 30 คน 

ขอท่ี รายการประเมิน    X  S.D. แปลผล 

1. ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องมีความเหมาะสม                    4.77 0.50 มากท่ีสุด 

2. สงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง 4.70 0.53 มากท่ีสุด 

3. สงเสริมใหผูเรียนมีความสนใจเขารวมกิจกรรม 4.67 0.54 มากท่ีสุด 

4. ชวยใหผูเรียนศึกษาเนื้อหา เรียนรูไดทุกท่ี ทุกเวลา    4.63       0.60 มากท่ีสุด 

5. ภาษาท่ีใชในบทเรียนเขาใจงาย 4.63 0.60 มากท่ีสุด 

6. ความสอดคลอง ของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.63 0.55 มากท่ีสุด 

7. สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใชในการเรียนรู 4.63 0.48 มากท่ีสุด 

8. คำอธิบายการใชสื่อไดอยางชัดเจน                    4.60 0.49 มากท่ีสุด 

9. เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู    4.60        0.66 มากท่ีสุด 

10. ความเหมาะสมของจำนวนแบบทดสอบ    4.60        0.55 มากท่ีสุด 

11. ความชัดเจนของคำถามและคำตอบ    4.57 0.62 มากท่ีสุด 

12. รูปแบบสวยงาม นาใช 4.57 0.62 มากท่ีสุด 

13. การใชงานงายและสะดวกตอการเรียนรู    4.47 0.67 มาก 

14. 

 

การจัดเรียงเนื้อหาและ ข้ันตอนการเรียนการสอน

เขาใจงาย 4.47 0.67 มาก 

15. การนำเสนอเนื้อหาเขาใจงาย                           4.43 0.62 มาก 

 คาเฉล่ียรวม 4.60 0.58 มากท่ีสุด 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

สื่อดิจิทัลรวมกับการเรยีนรูดวยตนเอง  

เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
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คูมือการใชงานส่ือดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง  

เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

1. เขาไปท่ี https://forms.gle/wM6XpxYxRXEcRdfg6 เพ่ือทำแบบทดสอบกอนเรียนเรื่อง เบญจศีล-

เบญจธรรม 25 ขอ 

 

 
 

2. เขาไปท่ี https://www.youtube.com/watch?v=UBr0pxh4OuM เพ่ือเรียนเรื่อง เบญจศีล 
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3. เขาไปท่ี https://www.youtube.com/watch?v=5q1VRqRZQ3s เพ่ือเรียนเรื่อง เบญจธรรม 

 

 
 

4. เขาไปท่ี https://www.youtube.com/watch?v=FpKbwVvXQds เพ่ือเรียนเบญจศีล-เบญจธรรม

ขอท่ี 1 เรื่อง ดอกไมวิเศษกับนิดหนอยผูอารี 
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5. เขาไปท่ี https://www.youtube.com/watch?v=ZITM-CgfBE0 เพ่ือเรียนเบญจศีล-เบญจธรรม 

ขอท่ี 2 เรื่อง ยามกับขโมย 

 

 
 

6. เขาไปท่ี https://www.youtube.com/watch?v=s_IxTXrJ3Bk เพ่ือเรียนเบญจศีล-เบญจธรรม 

ขอท่ี 3 เรื่อง เรารักกัน 
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7. เขาไปท่ี https://www.youtube.com/watch?v=jMr9HYueouE เพ่ือเรียนเบญจศีล-เบญจธรรม

ขอท่ี 4 เรื่อง เบิ้มจอมโกหก 

 

 
 

8. เขาไปท่ี https://www.youtube.com/watch?v=7qtqaot-wSw เพ่ือเรียนเบญจศีล-เบญจธรรม

ขอท่ี 5 เรื่อง จิ๋วกับโอง 
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9. . เขาไปท่ี https://forms.gle/JrEiZ56XxShedZFg8 เพ่ือทำแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง เบญจศีล-

เบญจธรรม 25 ขอ 

 

 
 

10. เขาไปท่ี https://forms.gle/f8kCrnwA3UfEpfzMA เพ่ือทำแบบทดสอบความพึงพอใจเรื่อง 

เบญจศีล-เบญจธรรม 15 ขอ 
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แบบประเมินความพึงพอใจ 

ท่ีมีตอการพัฒนาส่ือดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง  

เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 

 

คำช้ีแจง     ขอใหนักเรียนแสดงความคิดเห็นของทาน ท่ีมีตอสื่อดิจิทัลรวมกับการเรียนรูดวยตนเอง  

เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม โดยขีดเครื่องหมาย (√) ลงในชองความเห็น โดยกำหนดระดับความพึงพอใจ 

ไวดังนี้ 

 5 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มากท่ีสุด 

 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ มาก 

 3 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 

 2 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ นอย 

 1 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับ นอยท่ีสุด 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ดานสื่อ      

1.1 คำอธิบายการใชสื่อไดอยางชัดเจน      

1.2 รูปแบบสวยงาม นาใช      

1.3 การใชงานงายและสะดวกตอการเรียนรู      

1.4 สื่อมีความเหมาะสมในการนำไปใชในการเรียนรู      

2. ดานเนื้อหา      

2.1 เนื้อหาตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรู      

2.2 ภาษาท่ีใชในบทเรียนเขาใจงาย      

2.3 การนำเสนอเนื้อหาเขาใจงาย      

2.4 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องมีความเหมาะสม      

2.5 การจัดเรียงเนื้อหาและ ข้ันตอนการเรียนการสอน 

     เขาใจงาย 
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

3. ดานการวัดและประเมินผล      

3.1 ความชัดเจนของคำถามและคำตอบ      

3.2 ความเหมาะสมของจำนวนแบบทดสอบ      

3.3 ความสอดคลอง ของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

4. ดานจัดกิจกรรมการเรียนรู      

4.1 สงเสริมใหผูเรียนมีความสนใจเขารวมกิจกรรม      

4.2 ชวยใหผูเรียนศึกษาเนื้อหา เรียนรูไดทุกท่ี ทุกเวลา      

4.3 สงเสริมใหผูเรียนคนควาหาความรูดวยตนเอง      

 

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

แผนการจัดการเรียนรู สื่อดิจิทัลรวมกับการเรยีนรูดวยตนเอง  

เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 

กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

รายวิชาศาสนาศึกษา ส 14101      จำนวนเวลาเรียน 3 ชั่วโมง 

ประกอบบทเรียนท่ี 1 เรื่อง เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม  ใชเวลา 3 ชั่วโมง 

สอนวันท่ี 14 เดือน มกราคม พ.ศ. 2565     สอนโดย นางสาวรังสิมา  ผึ้งลาภ 

 

1. สาระสำคัญ 

 พระพุทธศาสนา เปนศูนยรวมจิตใจของพุทธศาสนิกชนคนไทย เปนรากเหงาของวิถีชีวิตและ

วัฒนธรรมไทยท่ีหลอหลอมใหคนไทยเปนคนด ีมีความเมตตากรุณา สรางสันติสุขใหสังคมไทย 
 

2. มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐาน ส 1.1 เขาใจ ตระหนักและปฏิบัติตนเปนศาสนิกชนท่ีดี และธำรงรักษาพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาท่ีตนนับถือ 
 

3. ตัวช้ีวัด   

 2.1 อธิบายความสําคัญของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือ ในฐานะเปนศูนยรวม

จิตใจของศาสนิกชน 

 2.2 เห็นคุณคาและสวดมนต แผเมตตา มีสติท่ีเปนพ้ืนฐานของสมาธิในพระพุทธศาสนา              

หรือการพัฒนาจิตตามแนวทางของศาสนาท่ีตนนับถือตามท่ีกําหนด 

 2.3  อภิปรายความสําคัญและมีสวนรวมในการบํารุงรักษาศาสนสถาน หรือศาสนาท่ีตนนับถือ 

 2.4  มีมารยาทของความเปนศาสนิกชนท่ีดีตามท่ีกําหนด 

 2.5 ปฏิบัติตนในศาสนพิธี พิธีกรรม และวันสําคัญทางศาสนาตามท่ีกําหนดไดถูกตอง 
 

4. จุดประสงคการเรียนรู 

 4.1 ดานความรู 

  4.1.1 อธิบายเก่ียวกับความหมาย องคประกอบ ความสำคัญเบญจศีล เบญจธรรม 

  4.2 ดานทักษะ/กระบวนการ 

   4.2.1 มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู 

 4.3 ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 

 4.3.1 รักชาติ ศาสน กษัตริย 

  4.3.2 มีวินัย 
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 4.3.3 ใฝเรียนรู 

 4.3.4 มีจิตสาธารณะ 
 

5. สมรรถนะสำคัญ 

 5.1 ความสามารถในการสื่อสาร 

 5.2  ความสามารถในการคิด 

 5.3  ความสามารถในการแกปญหา 

 5.4  ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 

 5.5  ความสามารถในการใชเทคโนโลย ี
 

6. สาระการเรียนรู 

 6.1  ความหมายเบญจศีล เบญจธรรม 

 6.2  องคประกอบเบญจศีล เบญจธรรม 

 6.3  ความสำคัญเบญจศีล เบญจธรรม 
   

7. ช้ินงาน/ภาระงาน 

 7.1 ทำแบบทดสอบกอนเรียนรายบุคคล 

 7.2  ทำความเขาใจและศึกษาบทเรียน 

 7.3  ทำแบบทดสอบหลังเรียน Online Assignment รายบุคคล 
 

8. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู (Blended Learning) 

 โดยเทคนิคการสอนแบบการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Directed Learning) 

 8.1 ข้ันนำเขาสูบทเรียน ( 5 นาที ) 

  สื่อการเรียนรู : คูมือการใชบทเรียนออนไลน รายวิชาศาสนศึกษา ส 14101 ชั้นประถม 

ศึกษาปท่ี 4 และแอพพลิเคชั่น 

  Line, Face to Face (การเรียนออนไลน) 

 1. ครูกลาวทักทายนักเรียนเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือกลาวชี้นำในการเรียน

ในครั้งนี้ 

 2. ครูแจงจุดประสงคการเรียนรูใหนักเรียนทราบ แลวครูอธิบายใหนักเรียนเขาใจวิธีการ

เรียนแบบการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Directed Learning) โดยใหนักเรียนปฏิบัติตามคูมือการใช

บทเรียนออนไลน รายวิชา ศาสนศึกษา ส 14101 ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 และแอพพลิเคชั่น Line อยาง

เครงครัด 
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  3. ครูทบทวนใหนักเรียนทราบทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู การทำกิจกรรม ขอตกลง

ระเบียบและบทบาทหนาท่ีของแตละคน 

 8.2 ข้ันจัดกิจกรรมการเรียนรู  

 8.2.1 ข้ันสรางความสนใจ (Engagement) ( 2 ช่ัวโมง ) 

  สื่อการเรียนรู : แบบทดสอบกอนเรียน / คลิปวีดีทัศน F 

  ace to Face (การเรียนออนไลน) 

  1. ครูนำเสนอคลิปวีดีทัศน เรื่อง เบญจศีล เพ่ือการศึกษา “เรื่อง เบญจศีล” ผานจอ 

ใหนักเรียนดูและศึกษา เพ่ือกระตุนความคิดเห็นของนักเรียนและเชื่อมโยงเขาสูบทเรียน  

  2. นักเรียนแสดงความคิดเห็น โดยจะไมมีความคิดเห็นใดผิดหรือถูกแลวครู

ทบทวนลำดับข้ันตอนเก่ียวกับการปฏิบัติในกิจกรรมตางๆ ตามภาระงานในบทเรียนอีกครั้งหนึ่ง พรอม

กำชับใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนอยางเครงครัด 

  3.  ครูนำคลิปวีดีทัศน เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม มาใหนักเรียนดูแลวสนทนากับ

นักเรียนวา เรื่องดังกลาวคืออะไร และแสดงถึงสัญลักษณของศาสนาใด 

  4.  นักเรียนรวมกันตอบคำถามและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคำตอบของคำถาม

เพ่ือเชื่อมโยงไปสูการเรียนรูเรื่อง เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

  5. ครูทบทวนลำดับข้ันตอนเก่ียวกับการปฏิบัติในกิจกรรมตางๆ ตามภาระงานใน

บทเรียน พรอมกำชับใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนอยางเครงครัด 

  6. ครูมอบหมายงานและกำหนดบทบาทใหนักเรียนศึกษาภาระงาน ในการหา

ความรูจากแหลงขอมูลตาง ๆ 

• ภาระงานท่ี 1 ทดสอบกอนการเรยีนรู 

• ภาระงานท่ี 2 ศึกษาเรื่อง เบญจศีล 

• ภาระงานท่ี 3 ศึกษาเรื่อง เบญจธรรม 

• ภาระงานท่ี 4 ศึกษานิทานเบญจศีล เบญจธรรม เรื่องท่ี 1 

• ภาระงานท่ี 5 ศึกษานิทานเบญจศีล เบญจธรรม เรื่องท่ี 2 

• ภาระงานท่ี 6 ศึกษานิทานเบญจศีล เบญจธรรม เรื่องท่ี 3 

• ภาระงานท่ี 7 ศึกษานิทานเบญจศีล เบญจธรรม เรื่องท่ี 4 

• ภาระงานท่ี 7 ศึกษานิทานเบญจศีล เบญจธรรม เรื่องท่ี 5 หลังเรียน 

(learning logs)  

• ภาระงานท่ี 8 ทำแบบทดสอบหลังเรียน 
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 8.2.2 ข้ันสำรวจและคนหา (Exploration) ( 20 นาที ) 

  สื่อการเรียนรู : บทเรียนออนไลนแบบผสมผสาน รายวิชา ศาสนศึกษา ส 14101 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  

  Face to Face (การเรียนออนไลน) 

  1. ครูใชคำถามสอบถามนักเรียนวา “เบญจศีล เบญจธรรมคืออะไร” โดยครูทำการ

สุมนักเรียน 2-3 คน เพ่ือตอบคำถามในประเด็นคำถามนี้ 

  2. ครูอธิบายสรุปคำสำคัญเก่ียวกับเบญจศีล เบญจธรรมท่ีสำคัญและนำเสนอ

เก่ียวกับเนื้อหาท่ีจะเรียนรูในครั้งนี้ เพ่ือเชื่อมโยงเขาสูการเรียนรูเก่ียวกับ เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

  3. ครูอธิบายกิจกรรมภาระงาน ความรูในบทเรียนท่ี 1 ความรูพ้ืนฐาน 

เบญจศีล เบญจธรรมแลวทำการเรียนรูตามลำดับในสาระการเรียนรูในบทเรียน 

 8.2.3 ข้ันอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) (10 นาที) 

  สื่อการเรียนรู : ภาระงาน แบบฝกหัดทบทวนทายบทเรียน   

  Face to Face (การเรียนออนไลน) 

  1.  ครูมอบหมายใหนักเรียนเปนรายบุคคลในภาระงาน โดยนักเรียนสามารถสง

งานไดท่ีหองเรียนออนไลน  

  2. นักเรียนแตกลุมละปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูในภาระงาน แบบฝกหัดทบทวน

ทายบทเรียน  

  3. ในขณะปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียนแตละคน ใหครูสังเกตพฤติกรรมในการ

ทำงาน และคอยใหคำแนะนำแกนักเรียนท่ีมีปญหาหรือขอสงสัย 

 8.2.4 ข้ันขยายความรู (Elaboration) (10 นาที ) 

  สื่อการเรียนรู : แผนความคิด Mind mapping 

  Face to Face (การเรียนออนไลน) 

  1. ครูและนักเรียนอภิปรายเพ่ือใหเกิดการเชื่อมโยง ความรู ความเขาใจ ความรู

พ้ืนฐานเรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม โดยรวมกันวิเคราะหเก่ียวกับ ความหมาย องคประกอบ ความสำคัญได 

  2. นักเรียนนำความรูท่ีไดจากการศึกษามาอธิบายใหเพ่ือนๆ ฟง แลวรวมกันสรุป

ออกมาในรูปแบบแผนผังความคิด เรื่อง ความรูพ้ืนฐานเรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม 

  3. ครูอธิบายเติมเต็มเนื้อหาความรูในสวนท่ีนักเรียนยังไมเขาใจ 

  4. ครูแนะนำใหนักเรียนคนควาเพ่ิมเติมท่ีหองสมุดและเว็บไซตท่ีเก่ียวของกับเรื่อง  

ความรูพ้ืนฐานทางเรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม จากอินเตอรเน็ต 
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 8.2.5 ข้ันประเมิน (Evaluation) ( 20 นาที) 

   สื่อการเรียนรู : แบบทดสอบหลังเรียน 

   หองเรียน Online (การเรียนออนไลน)  

   1. นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน จำนวน 25 ขอ โดยใชเวลาไมเกิน 20 นาที 

   2. ในขณะปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน ครูสังเกตและประเมินพฤติกรรมดาน

คุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียนรายบุคคล 

   3. นักเรียนทุกคนตรวจคำตอบ จากแบบเฉลยคำตอบ แลวบันทึกคะแนน ลงใน

แบบบันทึกคะแนน โดยในการคิดคะแนนใหนักเรียนศึกษาหลักเกณฑการใหคะแนนใหเขาใจ โดยครู

แนะนำเพ่ิมเติมสำหรับนักเรียนท่ีไมเขาใจสามารถ ใหคำปรึกษาแนะนำแกเพ่ือนๆ 

   Face to Face (การเรียนออนไลน) 

   4. ครูตรวจสอบและนำคะแนนของนักเรียนแตละคนมารวมกันเพ่ือหาคะแนน

การพัฒนาหรือความกาวหนาของนักเรียนแตละคน ประกาศคะแนนของนักเรียนแตละคน และแสดง

ความชื่นชมใหกับนักเรียนท่ีมีความกาวหนา 

   5. ครูแนะนำใหนักเรียนซักถามขอสงสัยเพ่ิมเติมไดผานทางเว็บบอรดรายวิชา                     

ในหองเรียนออนไลน 
 

9. ส่ือ / อุปกรณ / แหลงเรียนรู 

 9.1 บทเรียนออนไลนแบบผสมผสาน เรื่อง เบญจศีล เบญจธรรม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 9.2 เครื่องคอมพิวเตอร หรือสมารทโฟน เชื่อมตออินเทอรเน็ต 

 9.3 แหลงเรียนรูเพ่ิมเติม หองสมุดโรงเรียน ขอมูลเว็บไซตจากอินเตอรเน็ต   
  

10. กระบวนการวัดและประเมินผล 

 10.1 วิธีวัดและประเมินผล 

  วัดความรู 

   - ตรวจแบบทดสอบกอนเรยีน/หลังเรียน เรื่องเบญจศีล เบญจธรรม  

  วัดดานทักษะกระบวนการ 

   - สังเกตการทำงานขณะปฏิบัติงาน (ตามแบบสังเกตการปฏิบัติงาน) 

   - ตรวจผลงานจากภาระงาน (ตามแบบประเมินผลงาน) 

  การประเมินคุณลักษณะ  

   - สังเกตพฤติกรรมการทำงาน (ตามแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค) 
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  การประเมินสมรรถนะสำคัญ 

  - สังเกตพฤติกรรมกรรมการทำงาน (ตามแบบประเมินสมรรถนะสำคัญ) 

 10.2 เครื่องมือท่ีใชวัดและประเมินผล 

  1. แบบทดสอบกอน/หลังเรียน 

  2.  แบบสังเกตการปฏิบัติงานของนักเรียน 

  3.  แบบประเมินผลงานของนักเรียน 

  4.  แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค 

  5.  แบบประเมินสมรรถนะสำคัญ 

 10.3 เกณฑการวัดและประเมินผล 

  1. แบบทดสอบวัดความรู จำนวน 25 ขอ (คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 

      - ทำถูกตองได 1 คะแนน 

      - ทำไมถูกตองได 0 คะแนน 

      - เกณฑการผาน รอยละ 50 (12.5 คะแนน) 

  2. แบบฝกหัดทบทวนทายบทเรียน โดยใหคะแนนดังนี้ (คะแนนเต็ม 25 คะแนน) 

  3. การสรุปสารสนเทศในรูปแบบแผนภาพความคิด (Mind mapping)  

  4. สังเกตการปฏิบัติงานตามชั่วโมงเรียนวานักเรียนทำงาน ปฏิบัติงานตามข้ันตอน               

มีความขยันและรับผิดชอบ และงานมีประสิทธิภาพครบถวน ตามแบบประเมินการปฏิบัติงาน โดยให

คะแนนเปนแบบประเมินคา 5 ระดับ  

  5. ประเมินคุณลักษณะในเรื่อง รักชาติ ศาสน กษัตริย มีวินัย ใฝเรียนรู มีจิตสาธารณะ

ตามแบบประเมินคุณลักษณะ โดยใหคะแนนเปนแบบประเมินคา 3 ระดับ  

  6. ประเมินสมรรถนะสำคัญเรื่องความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา 

การใชทักษะชีวิต การใชเทคโนโลยตีามแบบประเมินสมรรถนะสำคัญ โดยใหคะแนนเปนแบบประเมินคา 

3 ระดับ 
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