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บทค ัดยอ่ ภาษาไทย 

ศศิธร ลิจันทร์พร : การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย. 
(THE DEVELOPMENT OF AN ACTIVITY-BASED LEARNING MODEL USING EDUCATIONAL 
MOBILE APPLICATION TO ENHANCE DISCIPLINE OF UPPER ELEMENTARY SCHOOL 
STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์, 247 หน้า. 

การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบฯ 2) เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ 
และ 3) เพื่อน าเสนอรูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 22 คน ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแอพลิเคชันเพื่อการศึกษา  10 ท่าน  ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม 
7 ท่าน  และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน  5 ท่าน  กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการทดลอง คือ 
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
แบบประเมินรูปแบบ แอพลิเคชันเพื่อการศึกษา แผนการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ได้แก่ แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง แบบสังเกตพฤติกรรม 
แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบฯ  วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test)  

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) สื่อการสอนบนแอพลิเคชันเพื่อ
การศึกษา 2) กิจกรรมการเรียนรู้  3) การติดต่อสื่อสาร  4) อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ และ 5) การประเมินผล  
โดยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) กระตุ้นและให้ประสบการณ์  2) ให้ความรู้ และลงมือปฏิบัติ 3) ผลสะท้อนกลับ และ 
4) ประเมินผล ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า คะแนนเฉลี่ยความมีวินัย
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

ภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
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The purposes of this research were (1) to develop an activity-based learning model 
using educational mobile application, (2) to try out an activity-based learning model using 
educational mobile application, and (3) to propose activity-based learning model using 
educational mobile application to enhance discipline of elementary school students. The 
subjects in model development consisted of twenty-two experts including 10 educational 
application experts, 7 ethical experts, and 5 activity based learning experts. The subjects in 
model experiment were 30 students from the upper elementary school students. The 
research instruments consisted of an expert interview form, a model evaluation form, 
educational application, and a lesson plan. The data gathering instruments consisted of 
disciplinary situation test, behavioral self-assessment forms, an observation form, and 
student’s satisfaction towards the model test questionnaire.   The data were analyzed using 
mean, standard deviation, and t-test dependent. 

The research results indicated that: 

The developed model consisted of five components including: (1) Instructional 
media for educational mobile application,(2) Learning activities; (3) Communications, (4) 
Mobile devices, and (5) Evaluation. Steps of activity-based learning model using educational 
mobile application consisted of four steps as follows: (1) Motivation and experience, (2) 
Knowledge and practice, (3)Feedback, and (4) Evaluation. The experimental result indicated 
that the subjects had disciplinary post-test mean scores higher than pre-test mean scores at 
.05 level of significance. 
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บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

จากสภาพสังคมในปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การใช้ชีวิตที่เร่งรีบและ        
มีการแข่งขันที่สูงข้ึน อาจท าให้ผู้ปกครองไม่มีเวลาดูแลบุตรหลานได้อย่างทั่วถึง ท าให้เกิดปัญหาต่างๆ
ข้ึนมากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งปัญหาของเด็กและเยาวชน ซึ่งเกิดจากการขาดการอบรมสั่งสอน      
ในเรื่องคุณธรรม ดังนั้นโรงเรียนจึงเปรียบเสมือนบ้านหลังที่สองของผู้เรียน จ าเป็นต้องมีการด าเนิน 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเสริมสร้างผู้เรียนให้มีคุณธรรม น าความรู้ ซึ่งเป็นบทบาท        
ที่ส าคัญยิ่งในการพัฒนาคน การเสริมสร้างคุณธรรมให้แก่เด็กและเยาวชนนั้นมีอยู่หลากหลายวิธี      
ไม่ว่าจะเป็นการอบรมสั่งสอนโดยตรงจากผู้ปกครองหรือครูผู้ เกี่ยวข้อง การฝึ กการเอาใจเขา           
มาใส่ใจเรา การเปิดโอกาสให้บุคคลได้เข้าร่วมกิจกรรมที่ส่งเสริมคุณธรรม เป็นต้น  โดยปกติแล้ว       
ในชีวิตประจ าวันของคนเราจะได้เรียนรู้สิ่งต่างๆมากมายที่เกิดข้ึนรอบตัว ทุกคนจะได้ใช้ทักษะหลาย
อย่างในการเรียนรู้ประสบการณ์และการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบบูรณาการจึงเป็นอีกวิธีหนึ่ง ที่จะช่วยขจัดปัญหาต่างๆให้หมดหรือลดน้อยลงไป  

ความส าคัญของการบูรณาการอีกประการหนึ่ง คือ การที่ผู้เรียนจะเข้าใจสิ่งต่างๆ ได้อย่าง
ชัดเจนและสามารถน าไปใช้ได้น้ัน จะต้องใช้ความรู้และความคิดมาประสานสัมพันธ์และเช่ือมโยงกัน  
จนสามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งนั้นกับสิ่งอื่นรอบตัว ซึ่งเป็นผลให้เกิดการน าความรู้และ
ประสบการณ์ที่ได้ มาจัดระเบียบใหม่ให้เหมาะสมและเป็นองค์ความรู้ของตนเอง  โดยในการสอน    
ต้องให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเช่ือมโยงความคิดข้ึนในเนื้อหา ด้วยการใช้วิธีการที่หลากหลาย       
เป็นการบูรณาการทั้งด้านเนื้อหาสาระและวิธีการ เพื่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงที่มีความครบถ้วน
สมบูรณ์ทั้งในแง่ของความคิด พฤติกรรม หรืออารมณ์ความรู้สึก อันจะก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด      
ในการปลูกฝังคุณธรรมแก่เด็กและเยาวชน ผู้สอนจึงควรสอดแทรกเนื้อหาคุณธรรมด้านต่างๆ เช่น   
ความมีวินัย ความขยัน ความรับผิดชอบ ความสามัคคี ความเอื้ออาทร ความเมตตากรุณา          
ตามความเหมาะสมเพื่อนักเรียนจะได้เป็น“ผู้มีความรู้คู่คุณธรรม” (ประพนธ์ จุนทวิเทศ, 2546) 

ในการแก้ไขปัญหาการปฏิรูปการศึกษา อ ารุง จันทวานิช (2547) รองปลัดกระทรวง
ศึกษาธิการ ได้ประกาศนโยบายโดยมีจุดมุ่งหมายส าคัญ คือ การพัฒนาคุณภาพการศึกษาที่เรียกว่า 
Quality Education หรือ หมายถึงการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนให้เป็น คนดี คนเก่ง และมีความสุข  
โดยพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545        
ได้กล่าวไว้ใน มาตราที่ 23 24 และ 26 เกี่ยวกับการจัดการศึกษา สรุปได้ว่า ต้องเน้นความส าคัญ     
ทั้ งความรู้และคุณธรรม การจัดกระบวนการเรียนรู้ต้องบูรณาการความรู้ด้านต่างๆ เ ช่น           
ความรู้ เกี่ยวกับตนเอง ทักษะทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม           
ภูมิปัญญาไทย ทักษะในการประกอบอาชีพและการด ารงชีวิตอย่างมีความสุข โดยต้องผสมผสานสาระ
ความรู้ เหล่านั้นให้ได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมที่ดีงาม             
และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา และให้สถานศึกษาจัดการประเมินผู้เรียน โดยพิจารณา
พัฒนาการของผู้ เรียน ความประพฤติ การสั งเกตพฤติกรรมการเรียน การร่วมกิจกรรม              
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และการทดสอบ ควบคู่ไปในกระบวนการเรียนการสอน ตามความเหมาะสมในแต่ละระดับและ      
รูปแบบการศึกษา ดังนั้น กระทรวงศึกษาธิการจึงมีนโยบายปฏิรูปการศึกษาโดยยึดคุณธรรมน าความรู้
มุ่งมั่นขยายโอกาสทางการศึกษา ให้เยาวชนได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างกว้างขวางและทั่ วถึง   
โดยค านึงถึงการพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน ครอบคลุมทั้งด้านพฤติกรรม จิตใจ และปัญญา 
นอกเหนือจากการยกระดับคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา นอกจากนี้ยังได้ส่งเสริมและ           
สร้างความตระหนักให้ผู้เรียนมีจิตส านึกในคุณค่าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ความสมานฉันท์  
สันติวิธี และวิถีประชาธิปไตย 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตรอิงมาตรฐาน       
ได้ก าหนดสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้และปฏิบัติได้ไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด ซึ่งจะประกอบด้วย
ความรู้ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมที่พึงประสงค์ เมื่อผู้เรียนได้รับการพัฒนาไปแล้ว 
นอกจากจะมีความรู้ความสามารถตลอดจนคุณธรรมจริยธรรมที่ก าหนดไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวช้ีวัดแล้ว จะน าไปสู่การมีสมรรถนะส าคัญ  5 ประการ ได้แก่ (1) ความสามารถในการสื่อสาร       
(2) ความสามารถในการคิด (3) ความสามารถในการแก้ปัญหา (4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต  
(5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  และมี คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 8 ประการ ได้แก่                
(1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  (2) ซื่อสัตย์สุจริต (3) มีวินัย (4) ใฝ่เรียนรู้ (5) อยู่อย่างพอเพียง             
(6) มุ่งมั่นในการท างาน  (7) รักความเป็นไทย และ (8) มีจิตสาธารณะ  ซึ่งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่
หลักสูตรก าหนดนั้นต้องได้รับการปลูกฝังและพัฒนา ผ่านการจัดการเรียนการสอน การปฏิบัติ
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนในลักษณะต่างๆ จนตกผลึกเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในตัวผู้เรียน       
การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ต้องใช้ข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรม ซึ่งใช้เวลาในการเก็บ
ข้อมูลพฤติกรรมเพื่อน ามาประเมินและตัดสิน  

จากการศึกษาสภาพปัญหาด้านคุณธรรมของเด็กและเยาวชนที่จ าเปน็จะต้องแก้ไขและพฒันา
อย่างเร่งด่วนน้ัน ได้พบรายงานการวิจัย เรื่อง การส่งเสริมคุณธรรมที่มีประสิทธิภาพ กรณีศึกษากลุ่ม
เด็กและเยาวชนโดยกรมศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม พบว่าก่อนและหลังการพัฒนาคุณธรรม       
ด้านความมีวินัยมีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ อุมาพร ตรังคสมบัติ (2547) ผู้เช่ียวชาญด้านจิต
เวชเด็กและวัยรุ่น ได้กล่าวว่า สังคมไทยในปัจจุบันก าลังประสบวิกฤตที่ส าคัญอันหนึ่งนั่นคือ      
วิกฤตแห่งความไร้วินัย ซึ่งถือเป็นรากฐานของปัญหาทั้งหลาย การป้องกันเป็นการแก้ปัญหาที่ดี 
โดยเฉพาะถ้าสามารถท าได้ตั้งแต่เด็กจะเป็นการดีมาก  ดังนั้น การเสริมสร้างวินัยแก่ผู้เรียนจึง           
มีความส าคัญยิ่ง หากผู้เรียนสามารถปกครองตนเองได้  และปฏิบัติตามกฎระเบียบของโรงเรียน       
ก็จะสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข (ด ารง ประเสริฐกุล, 2542) 

จากสภาพปัญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นได้ว่าคุณธรรมด้านความมีวินัยเป็นปัญหาที่ ต้องได้รับการ
แก้ไขและพัฒนาอย่างเร่งด่วน ซึ่งการเรียนการสอนและการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมที่ผ่านมา
โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษาไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากการสอนและการจัดเนื้อหา
สาระที่ค่อนข้างไกลตัวผู้เรียนมากเกินไป  โดยใช้วิธีการสอนแบบบรรยายที่เน้นในเรื่องการท่องจ า    
มักถ่ายทอดสิ่งที่เป็นนามธรรมที่ยากแก่การเข้าใจของผู้เรียนในวัยน้ี ก่อให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย
ไม่สนใจในบทเรียน และที่ส าคัญผู้สอนส่วนใหญ่ประสบปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรี ยนการสอน    
ที่ขาดเทคนิคการสอนใหม่ๆ และสื่ออุปกรณ์ที่น่าสนใจ ซึ่งจากการศึกษาพบว่า วิธีการส่งเสริม
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คุณธรรมที่มีประสิทธิภาพน่ันก็คือ การจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม และการสร้างสื่อส่งเสริมคุณธรรม 
(สุทธิวรรณ  ตันติรจนาวงศ์ และศศิกาญจน์  ทวิสุวรรณ, 2552) 

การใช้วิธีสอนต่างๆ ที่จะพัฒนาจริยธรรมให้ประสบผลส าเร็จ สมพงษ์ จิตระดับ (2530)     
ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนในแนวคิดและจุดมุ่งหมายใหม่ทางการศึกษาโดยเฉพาะ       
ทางจริยศึกษาไว้ว่า ครูควรจัดกิจกรรมการสอนประเภทต่างๆข้ึนแทน เพื่อให้ลักษณะของเนื้อหา
ทางด้านจริยธรรมง่ายต่อการท าความเข้าใจ นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกข้ันตอน เสริมสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เช่น การเล่านิทาน เล่าเรื่อง การใช้กรณีตัวอย่าง  
การใช้เกม สถานการณ์จ าลอง เป็นต้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจึงมี
บทบาทส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ซึ่งวิธีการสอนด้วย
กิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ โดยเป็น   
แนวการสอนแบบใหม่ที่ไม่เน้นให้ผู้เรียนท่องจ า แต่ให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติจริงและมีบทบาทใน          
การค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งถือว่าเป็นการเรียนรูแ้บบเชิงรุก โดยเน้นให้ผูเ้รียนรู้จักคิดวิเคราะห์
และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง (Learning by doing) ซึ่งผู้เรียนสามารถจดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ดีกว่า
การท่องจ า อีกทั้งยังได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ข้ันสูง  ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ     
การประเมินค่า เป็นการพัฒนาศักยภาพทางสมอง การคิด การแก้ปัญหา และการน าความรู้ ไป
ประยุกต์ใช้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์          
และการร่วมมือกัน เพื่อให้ผู้เรียนได้เรยีนรูค้วามรับผดิชอบรว่มกัน มีวินัยในการท างาน และแบ่งหน้าที่
ความรับผิดชอบร่วมกัน โดยผู้สอนจะเป็นผูอ้ านวยความสะดวกในการจัดการเรยีนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็น
ผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง (ฝ่ายส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน ส านักพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2555) ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนแบบบูรณาการ โดยการใช้
วิธีการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน มาบูรณาการร่วมกับเนื้อหาบทเรียน เพื่อการส่งเสริมคุณธรรมและ
จริยธรรมได้  

นอกจากนีก้ารเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) ยังสามารถ
ผสมผสานกับการใช้เครื่องมือหรือสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  ซึ่งถือได้ว่า  
แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือหนึ่งที่สามารถน ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานได้อย่าง   
ดีเยี่ยม เป็นการส่งเสรมิการใช้เทคโนโลยีเปน็เครื่องมือให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนต่างๆ เป็นการยกระดับ
คุณภาพ กระจายโอกาส และความเสมอภาคทางการศึกษาของโรงเรียน  แต่อย่างไรก็ตามการจัดซื้อ
แท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว เปรียบเสมือนกับหุ่นยนต์ที่ยังไม่มีหน่วยความจ า ดังนั้นแอพพลิเคชัน       
เพื่อการศึกษาที่บรรจุลงไปในแท็บเล็ต เปรียบเสมือนท าให้หุ่นยนต์มีสมอง มีความรู้ ซึ่งแอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาที่ดีนั้น จะเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ดีและกระตุ้นให้นักเรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ได้มากข้ึน        
(พงศ์เทพ เทพกาญจนา, 2555) แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาจึงมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริม      
การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต  ซึ่งจะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการพกพาอุปกรณ์เคลื่อนที่
เพียงแค่เครื่องเดียว แต่เปรียบเสมือนการพกหนังสือหลายๆ เล่มในเวลาเดียวกัน 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เปรียบเสมือนสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์       
ซึ่งเป็นการน าเอาองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว  
วีดิทัศน์ และเสียง รวมเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้ เรียนให้ดียิ่ง ข้ึน          
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โดยมีการพัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning Object)  สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553)  ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของสื่อการ เรียนรู้               
เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ไว้ดังนี้ (1) มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (2) ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและ
ตัดสินใจในการล าดับการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ (3) ผู้เรียนได้ปฏิบัติ
กิจกรรม ไม่เพียงแต่รับข้อมูล (สืบเสาะค้นหา แก้ปัญหา แปลความหมายข้อมูล พัฒนา สร้าง น าเสนอ
ช้ินงาน) (4) มีการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถรับข้อมูลเพิ่มเติม และ         
ผลป้อนกลับที่เหมาะสมและมีประโยชน์ (5) ผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง 
และใช้ความรู้ในบริบทที่หลากหลาย โดยสื่อการเรียนรู้เลริ์นนิงอ๊อบเจค็เป็นสื่อการเรียน การสอนที่อยู่
ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งหนึ่งในรูปแบบของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คที่มีคุณสมบัติที่โดดเด่น
นั้นก็คือ การใช้การ์ตูนแอนิเมชันในการถ่ายทอดบทเรียน โดย ปิยกุล เลาวัณย์ศิริ (2532) ได้กล่าวถึง
คุณสมบัติของการ์ตูนแอนิเมชัน ไว้ว่า การ์ตูนแอนิเมชันสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยาก
ให้ง่ายข้ึน สามารถแสดงความคิดเห็นที่เปน็นามธรรมใหเ้ปน็รูปธรรม โดยใช้อธิบายหรือเน้นส่วนส าคัญ
ให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้   

ในวงการ ศึกษาการ์ตูนแอนิเมชันมีบทบาทส าคัญท าให้การสอนมี คุณภาพดียิ่ ง ข้ึน           
ฉลอง ทับศรี (2532) ได้กล่าวว่า การ์ตูนจะช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจเนื้อหาวิชามากข้ึน       
สามารถน ามาใช้ประกอบค าอธิบายหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
เรื่องราวและเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเรียนได้ดียิ่งขึ้น ดังนั้นการ์ตูนแอนิเมชันจึง
เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่ง ที่จะช่วยให้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้นมีสีสันและ
ช่วยดึงดูดผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับการน าเทคนิคการปรับพฤติกรรมโดยใช้กระบวนการ
เสนอตัวแบบมาใช้ในการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นตัวอย่างที่ดีและไม่ดีของตัว
ละคร  

ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คและการ์ตูนแอนิเมชันในแอพพลิเคชัน       
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้น  ได้น าเทคนิคการปรับพฤติกรรมโดยใช้กระบวนการเสนอ      
ตัวแบบมาใช้  ซึ่งเป็นวิธีการที่มีลักษณะเป็นธรรมชาติ เพื่อให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าตนเองก าลังถูกบังคับ   
จึงเป็นวิธีที่ได้รับความนิยมและเห็นผลมากที่สุด  เทคนิคการปรับพฤติกรรมโดยใช้กระบวนการเสนอ
ตัวแบบเป็นวิธีการเรียนรู้พฤติกรรมจากการสังเกตตัวแบบ  และลอกเลียนแบบพฤติกรรมที่ผู้สังเกต    
มีความสนใจ (Bandura, 1977) โดยผู้สอนสามารถเลือกตัวแบบลักษณะต่างๆ ตามความมุ่งหมาย         
และสามารถควบคุมหรือจัดรูปแบบวิธีการเสนอให้เหมาะสมตามความต้องการได้  ซึ่งถือว่าเทคนิคนี้   
มีความเหมาะสมอย่างยิ่งทีจ่ะน ามาใช้ในออกแบบกิจกรรมและสื่อการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน  

การน าแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้นั้น        
ผู้สอนควรเลือกใช้รูปแบบและวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม เพื่อน ามาใช้กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ศึกษา
หาความรู้อย่างกว้างขวางและทันสมัย รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล สามารถแก้ไขปัญหาและมีทักษะ        
ในเ ชิงปฏิบัติ   มีการสร้ างแรงจู งใจ สร้ างบรรยากาศในการเรียนรู้  ให้ผู้ เรี ยนมีส่ วนร่วม               
อย่างกระตือรือร้น และกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ซึ่งการจัดการเรียนรู้จึงต้องสอดคล้องกับ  
ความต้องการและวัยของผู้เรียน โดยผู้สอนต้องมีวัสดุอุปกรณ์และจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม  
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เพื่อสร้างจิตนาการและความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ  สื่อที่ใช้ต้องสามารถเป็นตัวกระตุ้นความสนใจ     
ของผู้เรียนในเรื่องที่จะเรียน เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจก็จะเกิดความพยายามเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ           
ซึ่งการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมและลงมือปฏิบัติถือเป็นวิธีการที่ดีที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ติดตัวที่คงทนและยั่งยืน   

จากการศึกษาสภาพปัญหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การน าแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีการพัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning 
Object)  และน าลักษณะเด่นของการ์ตูนแอนิเมชันที่สามารถอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็น
รูปธรรมมาใช้ร่วมกันนั้น  มีความเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้าง           
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อเป็นบทเรียนส่งเสริมความมีวินัย โดยการแสดง
ตัวอย่างและสถานการณ์ให้ผู้ เรียนได้ เรียนรู้   ซึมซับและน ามาปฏิบัติ  และน ามาใช้ร่วมกับ            
การจัดกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) ซึ่งผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม    
โดยใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรมต่างๆ เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือปฏิบัติ
จริง  ดังนั้นผู้ วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้           
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย และจะได้น ารูปแบบจากการวิจัยในครั้งนี้เป็นข้อมูลในการพัฒนาการเรียน
การสอนให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นต่อไป 

วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา     
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลือ่นที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรยีนประถมศึกษาตอนปลาย 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย 

3. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา   
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ค าถามวิจัย 

 1. รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มีองค์ประกอบและ
ข้ันตอนอย่างไร 
  2. รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ ส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หรือไม่อย่างไร 
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สมมติฐานการวิจัย 

การใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่  มีผลต่อการส่งเสริมความมีวินัย ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย          
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขอบเขตในการวิจัย  

1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
กลุ่มตัวอย่างที่ ใ ช้ในการวิจัยในครั้ งนี้  คือ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย           

(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร  ที่ก าลังศึกษาอยู่ ช้ันประถมศึกษาปีที่  5 -6  ภาคเรียนที่  2              
ปีการศึกษา  2556  จ านวน  30  คน 

3. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย  
ตัวแปรต้น  
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สือ่สาร

เคลื่อนที่  
ตัวแปรตาม  
ความมีวินัย 

1 

1 

1 

1 

1 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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การเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
 หมายถึง : การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรยีนได้เรียนรู้  และท าความเข้าใจในเนื้อหา
บทเรียน  ผ่านกิจกรรมที่ผู้ เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  จากการเล่นเกม  การทดลอง             
การสร้างสรรค์ผลงาน  และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  โดยการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม  
และมีการวางแผนในการใช้สื่อที่ดี  ซ่ึงจะน าไปสู่การพัฒนาความรู้ในตัวบุคคล 
(Horsburgh,  1944;  คนึงนิจ  พุ่มพวง,  2546;  คมเพชร  ฉัตรศุภกุล,  2530;  วิโรจน์   ลักขณาอดิศร,   
2550) 

 

การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานที่เน้นเทคนิคการเสนอตัวแบบ 
 

 

แอพพลิเคชันเพื่อการศกึษาบนอปุกรณ์สื่อสารเคลื่อนที ่

 
หมายถึง : โปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษาที่น าไปใช้เป็นบทเรียน
ส าหรับแท็บเล็ต  โดยมีจุดประสงค์เพื่อใช้เสริมการเรียน เสริมการสอน 
หรือสร้างองค์ความรู้แก่ผู้เรียน มีการเรียนรู้ในรูปแบบการมปีฏิสัมพันธ์
กันระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน  
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2555) 
 
 
 องค์ประกอบ 
1. สื่อการสอน 

2. กิจกรรม 

3. การติดต่อสื่อสาร 

4. การประเมนิผล 

(ส านักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีแห่งชาติ,  
2546)  
 
 
 
 

ข้ันตอนการใช้แอพพลเิคชันเพื่อ
การศกึษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่

ส าหรบัผู้เรียน 

  ข้ันที่ 1 ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนเิมชนั  

  ข้ันที่ 2 ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้       
  เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค และท ากิจกรรม  
   

  ข้ันที่ 3 น าเสนอผลงานของตนเอง 

  ข้ันที่ 4 ท าแบบบนัทึกพฤติกรรม 

รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  
 

วินัยนักเรียนทีพ่ึงปฏบิัต ิ
1. นักเรียนต้องมาเรยีนตามเวลาที่โรงเรยีนก าหนดอย่างสม่ าเสมอ  2. นักเรียนต้องแต่งกายถูกต้องตามระเบียบของโรงเรียน 
3. นักเรียนต้องเคารพเชื่อฟังค าสั่งของคร ู    4. นักเรียนต้องแสดงกิริยาสุภาพอ่อนโยนต่อบคุคลทั่วไป  
5. นักเรียนต้องประพฤติตนให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรยีน   6. นักเรียนต้องเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน 
7. นักเรียนต้องรักษาทรัพยส์มบัติของโรงเรยีนมิให้เกิดการช ารุด 
(กระทรวงศึกษาธิการ,  2548) 
 

 

คุณลักษณะทีพ่ึ่งประสงค ์
หมายถึง : คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หมายถึง ลักษณะที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน อันเป็นคุณลักษณะที่สังคมต้องการในด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตส านึก สามารถอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ 8 
ประการ ได้แก่ (1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  (2) ซ่ือสัตย์สุจริต  (3) มีวินัย  (4) ใฝ่เรียนรู้  (5) อยู่อย่างพอเพียง  (6) มุ่งมั่นในการท างาน  (7) รักความเป็นไทย และ (8) มีจิตสาธารณะ 
(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา,  2551) 

พฤตกิรรมที่ส่งเสริมความมีวินัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นิยาม ตัวช้ีวัด พฤติกรรมบ่งช้ีและเกณฑ์การให้คะแนน 
ความมีวนิัย 
มีวินัย  หมายถึง  คุณลักษณะทีแ่สดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์  และระเบยีบข้อบงัคับของ โรงเรียน  
ตัวชี้วัด 
1) ประพฤติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบข้อบังคับของ โรงเรียน  

 (กระทรวงศึกษาธิการ,  2552) 
 

เทคนิคการเสนอตัวแบบ 

ข้ันที่ 1 กระบวนการใส่ใจ   

ข้ันที่ 2 กระบวนการเก็บจ า   

ข้ันที่ 3 กระบวนการกระท า 

ข้ันที่ 4 กระบวนการจูงใจ 

(Bandura, 1989  อ้างถึ งใน 
สมโภชน์    เอ่ียมสุภาษิต,  2549)   
 

ข้ันตอนในการด าเนินการเรียนการสอน 
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 

ข้ันที่ 1 ขั้นกระตุ้นและให้ประสบการณ์ 

ข้ันที่ 2 ขั้นให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ 

ข้ันที่ 3 ขั้นผลสะท้อนกลับ 

ข้ันที่ 4 ขั้นประเมินผล 

(Lakshmi,  2007;  NCSALL,  2006;    ทิศนา 
แขมมณี,  2545;  นฤมล มณีงาม,  2547;  นีรนุช 
เหลือลมัย,  2552;  รุ่งฟ้า ล้อมในเมือง,  2549;  
วีณา วโรตมะวิชญ,  2530) 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิด 

แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 

ความหมายของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2555a)  ได้ให้ความหมายของแอพพลิเคชัน  

เพื่อการศึกษาไว้ว่า แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา หมายถึง โปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษาที่น าไปใช้
เป็นบทเรียนส าหรับอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ โดยมีจุดประสงค์เพื่อใช้เสริมการเรียน เสริมการสอน 
หรือสร้างองค์ความรู้แก่ผู้เรียน มีการเรียนรู้ในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน  

องค์ประกอบของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 
จากการศึกษาองค์ประกอบของ e-Learning และน ามาเช่ือมโยงและเทียบเคียงกับ

คุณลักษณะของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา จึงสรุปได้ว่าองค์ประกอบของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา   
มีดังนี้ (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2546) 

1. สื่อการสอน  เป็นเนื้อหาสาระของบทเรียนที่น าเสนอในรูปแบบวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน 
และสื่อการเรียนรูเ้ลริ์นนิงอ๊อบเจค็ ที่แสดงบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา โดยมีเนื้อหาสาระที่ส่งเสริม
ความมีวินัย ซึ่งเป็นการให้ความรู้และช่วยกระตุ้นความสนใจแก่นักเรียน 

2. กิจกรรม เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง                
โดยใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือในการท ากิจกรรม และน าเสนอผลงานผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ค  

3. การติดต่อสื่อสาร  เป็นการติดต่อสื่อสารกันระหว่างนักเรียนในการท ากิจกรรมต่างๆ       
โดยมีลักษณะเป็นการสนทนาทั้ งแบบประสานเวลา  (Synchronous Discussions)                   
และแบบไม่ประสานเวลา  (Asynchronous Discussions)  โดยใช้โซเชียลเน็ตเวิร์คเป็นเครื่องมือ    
ที่ช่วยในการติดต่อสื่อสาร 

4. การประเมินผล  เป็นการให้นักเรียนประเมินตนเองหลังจากที่ได้ท ากิจกรรมในแต่ละ
สัปดาห์  โดยใช้แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  

ขั้นตอนการใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ีส าหรับผู้เรียน 
ข้ันที่ 1 : ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน ใช้ในข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์   
ข้ันที่ 2 : ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค และท ากิจกรรม ใช้ในข้ันให้

ความรู้และลงมือปฏิบัติ   
ข้ันที่ 3 : น าเสนอผลงานของตนเอง ใช้ในข้ันผลสะท้อนกลับ   
ข้ันที่ 4 : ท าแบบบันทึกพฤติกรรม ใช้ในข้ันประเมินผล 
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การเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 

ความหมายของการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้ และท าความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง    
จากการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน และการท างานร่วมกับผู้อื่น โดยการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม และมีการวางแผนในการใช้สื่อที่ดี ซึ่งจะน าไปสู่การพัฒนา
ความรู้ในตัวบุคคล (Horsburgh, 1944; คนึงนิจ พุ่มพวง, 2546;  คมเพชร ฉัตรศุภกุล, 2530;  
วิโรจน์ ลักขณาอดิศร, 2550) 

การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานท่ีเน้นเทคนิคการเสนอตัวแบบ 

ขั้นตอนในการด าเนินการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
 จากการสังเคราะห์ข้ันตอนในการด าเนินการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน สามารถแบ่งข้ันตอน
ได้ 4 ข้ัน ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 2545; วีณา วโรตมะวิชญ, 2530; นีรนุช เหลือลมัย, 2552;          
นฤมล มณีงาม, 2547; รุ่งฟ้า ล้อมในเมือง, 2549; NCSALL, 2006; Lakshmi, 2007) 

ข้ันที่ 1 : ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิม
เกี่ยวกับความรู้การคิดและการปฏิบัติตนในด้านคุณธรรมจริยธรรมของตนเอง และเป็นกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความสนใจก่อนน าเข้าสู่บทเรียน 

ข้ันที่ 2 : ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ เป็นการให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน 
และท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้ 

ข้ันที่ 3 : ข้ันผลสะท้อนกลับ เป็นข้ันที่นักเรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ   
ที่เกิดข้ึนในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม และน าเสนอผลงานของตนเอง 

ข้ันที่ 4 : ข้ันประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง ในรูปแบบ        
การประเมินตนเองโดยการท าแบบบันทึกพฤติกรรม หรือการบันทึกการปฏิบัติความดีที่ได้กระท า    
เป็นประจ า 

เทคนิคการเสนอตัวแบบ 
ในการเรียนรู้จากตัวแบบนี้ Bandura (1989) ได้กล่าวว่าประกอบด้วย 4 กระบวนการ ดังนี้ 

(Bandura, 1989 อ้างถึงใน (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต, 2546)  
ข้ันที่ 1 : กระบวนการใส่ใจ บุคคลจะเรียนรู้จากการสังเกตสิ่งที่ตนเองสนใจ        

โดยลักษณะของตัวแบบต้องมีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย มีความดึงดูดใจสูง มีความซับซ้อนของ
พฤติกรรมน้อย ในข้ันนี้จะให้นักเรียนเรียนรู้พฤติกรรมจากการ์ตูนแอนนิเมชันที่ใช้เป็นตัวแบบ
พฤติกรรมที่พึงประสงค์  

ข้ันที่ 2 : กระบวนการเก็บจ า บุคคลจะจ าการกระท าของตัวแบบในลักษณะ
สัญลักษณ์จึงท าให้เกิดเป็นความจ าถาวรข้ึนในลักษณะสัญลักษณ์เชิงภาพ (Imagery) และสัญลักษณ์
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เชิงภาษา (Verbal) และความจ าจะยิ่งถาวรโดยการทบทวน (Rehearsal) ช่วยให้จดจ าได้ง่าย        
ในข้ันน้ีจะให้นักเรียนได้ทบทวนบทเรียนและเล่นเกมจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 

ข้ันที่ 3 : กระบวนการกระท า เป็นกระบวนการที่ผู้สังเกตดัดแปลงสัญลักษณ์จาก
การจ ามา เป็นการกระท า  เ มื่ อบุ คคลดูตั วแบบแล้ วจะต้ อ งทดลองท าตามด้ วยตนเอง                    
และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ จะช่วยให้บุคคลสามารถกระท าพฤติกรรมได้
เหมาะสมยิ่งข้ึน ในข้ันนี้จะให้นักเรียนได้ลงมือท ากิจกรรมที่ส่งเสริมความมีวินัย โดยใช้แท็บเล็ต        
เป็นเครื่องมือหลัก และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้ เรียนโดยการน าเสนอผลงานผ่าน       
โซเชียลเน็ตเวิร์ค 

ข้ันที่ 4 : กระบวนการจูงใจ ในชีวิตจริงแล้วมนุษย์ไม่สามารถจะกระท าตามตัวแบบ
ได้ทั้งหมด มนุษย์จึงเลือกที่จะกระท าตามตัวแบบเมื่อการกระท านั้นให้ผลแห่งการกระท าทางบวก
มากกว่าจะเลือกท าตามการกระท าที่ให้ผลแห่งการกระท าทางลบ ในข้ันนี้หลังจากที่นักเรียนได้
น าเสนอผลงานผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์คแล้ว จะได้รับผลป้อนกลับทางบวกจากเพื่อนและครูผู้สอน                   
เพื่อเป็นการเสริมแรง และให้นักเรียนท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง โดยการตรวจสอบ         
ความประพฤติของตน หากสามารถท าตามวินัยนักเรียนที่พึงปฏิบัติได้ครบทุกข้อตามที่ได้ก าหนดไว้  
นักเรียนก็จะเกิดความภูมิใจในตนเอง 

พฤติกรรมท่ีส่งเสริมความมีวินัย   

ความหมายคุณลักษณะท่ีพ่ึงประสงค์ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หมายถึง ลักษณะที่ต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้ เรียน อันเป็น

คุณลักษณะที่สังคมต้องการในด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตส านึก สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นใน
สังคมได้อย่างมีความสุข ทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา       
ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ 8 ประการ ได้แก่ (1) รักชาติ 
ศาสน์ กษัตริย์ (2) ซื่อสัตย์สุจริต (3) มีวินัย (4) ใฝ่เรียนรู้ (5) อยู่อย่างพอเพียง (6) มุ่งมั่นในการท างาน  
(7) รักความเป็นไทย และ (8) มีจิตสาธารณะ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2551) 

นิยาม ตัวชี้วัด พฤติกรรมบ่งชี้และเกณฑ์การให้คะแนน  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 
ความมีวินัย 
มีวินัย  หมายถึง  คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์      

และระเบียบข้อบังคับของโรงเรียน 
ตัวช้ีวัด 
1) ประพฤติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบข้อบังคับของโรงเรียน  
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วินัยนักเรียนท่ีพึงปฏิบัติ 
1.นักเรียนต้องมาเรียนตามเวลาที่โรงเรียนก าหนดอย่างสม่ าเสมอ และเข้าแถวเคารพธงชาติ

ทุกวัน 
2. นักเรียนต้องแต่งกายถูกต้องตามระเบียบของโรงเรียน 
3. นักเรียนต้องเคารพเช่ือฟังค าสั่งของครู  
4. นักเรียนต้องแสดงกิริยาสุภาพอ่อนโยนต่อบุคคลทั่วไป รักษาความสามัคคีในหมู่คณะ     

ไม่กระท าการใดๆ อันเป็นเหตุน ามาซึ่งความเสื่อมเสียช่ือเสียงมาสู่โรงเรียน 
5. นักเรียนต้องประพฤติตนให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน เช่น ไม่เที่ยวเตร่ ไม่สูบบุหรี่ 

ไม่ดื่มเหล้า ไม่เล่นการพนัน ไม่ลักทรัพย์ และท าชู้สาวกับบุคคลภายในและภายนอกโรงเรียน 
6. นักเรียนต้องเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  
7. นักเรียนต้องรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียนมิให้เกิดการช ารุด 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี  หมายถึง โมบายแอพพลิเคชัน
ประเภทผสมผสาน (Hybrid application) ที่ติดตั้งบนอุปกรณ์พกพา โดยเน้นการแสดงผลแบบ     
โมบายเว็บ (Mobile Web) และสามารถติดตั้งบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ได้เหมือนแอพพลิเคชัน
ทั่วไป (Native application) แต่ยังต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการเช่ือมไปยังเว็บไซต์ที่รวบรวมบทเรียน
และเครื่องมือต่างๆที่ใช้ในการวิจัย แอพพลิเคชันนี้ได้น าคุณสมบัติเด่นของรูปแบบแอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษามาใช้ ได้แก่ (1) แอพพลิเคชันเพื่อเสริมการเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค      
ในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน (2) แอพพลิเคชันเพื่อเสริมการสอน โดยการใช้ภาพเคลื่อนไหว       
เพื่อน ามาใช้ในการอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งข้ึน และ (3) แอพพลิเคชันเพื่อ
สร้างองค์ความรู้  ซึ่งได้น าวิธีการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานเข้ามาใช้ร่วมกันในการจัดกิจกรรม       
การเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อส่งเสริมความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

2. การเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ และท าความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง  จากการสร้างสรรค์ผลงาน และการท างานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาความรู้เฉพาะตน
ข้ึนเอง โดยมีขั้นตอนทั้งหมด 4 ข้ัน ได้แก่  (1) ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ (2) ข้ันให้ความรู้และ
ลงมือปฏิบัติ (3) ข้ันผลสะท้อนกลับ และ (4) ข้ันประเมินผล   

3. ความมีวินัย  หมายถึง  คุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา      
ข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 โดยมีตัวช้ีวัด คือ ประพฤติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบข้อบังคับของ
โรงเรียน ซึ่งวัดได้จากแบบวัดสถานการณ์ความมีวินัย มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด เป็นการสมมติ
สถานการณ์ ให้ผู้เรียนตอบค าถามโดยการอธิบายการกระท าพร้อมให้เหตุผล ร่วมกับแบบบันทึก
พฤติกรรมด้วยตนเอง และแบบสังเกตพฤติกรรม    
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4. นักเรียน หมายถึง นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย (ป.5-6) โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางในการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน       
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัย ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

2. เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
ร่วมกับการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษา       
ตอนปลาย 

3. เพื่อเป็นแนวทางในการน าแท็บเล็ตไปใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 



 
 

             บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายในครั้งนี้ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 

1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
 1.1 ความหมายของแอพพลิเคชัน 
 1.2 ประเภทของแอพพลิเคชันจ าแนกตามระบบปฏิบัติการ 
 1.3 ความหมายของโมบายแอพพลิเคชัน 
 1.4 ประเภทของโมบายแอพพลิเคชัน 

1.5 ความหมายของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1.6 ประเภทของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1.7 องค์ประกอบของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1.8 แนวทางการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
1.9 หลักการและแนวคิดพื้นฐานของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 1.9.1 สื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) 
  1) ความหมายของแท็บเล็ตและสื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต 

 2) การน าสื่อส าหรับแท็บเล็ตไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 3) แนวทางการน าสื่อส าหรับแท็บเล็ตไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 4) การประยุกต์ใช้สื่อส าหรับแท็บเล็ตในการจัดการเรียนรู้ 

  5) การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ประยุกต์ใช้แท็บเล็ต 
 1.9.2 การออกแบบสื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต ตามแนวคิดเลิร์นนิง     

อ๊อบเจ็ค (Learning Object) 
 1) ความหมายของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 

2) องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
3) ประเภทของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
4) การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
5) การใช้สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 

1.9.3 การออกแบบการ์ตูนแอนิเมชันส าหรับแอพพลเิคชันเพื่อการศึกษา 
    1) ความหมายของการ์ตูน 

2) ความหมายของแอนิเมชัน  
3) ชนิดของแอนิเมชัน 
4) หลักเบื้องต้นในการสร้างภาพเคลื่อนไหว  
5) ข้ันตอนการสร้างผลงานแอนิเมชัน   
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6) การออกแบบงานแอนิเมชัน 
7) ความสนใจของเด็กที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
8) ประโยชน์ของการ์ตูน 
9) การน าการ์ตูนมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน 

1.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based 
Learning: ABL) 

 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
 2.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
 2.3 ลักษณะของกิจกรรมกลุ่ม 
 2.4 ข้อควรค านึงในการเลือกและจัดกิจกรรม 
 2.5 เทคนิควิธีการที่ใช้ในกิจกรรมกลุ่ม 

2.6 ข้ันตอนในการด าเนินการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
2.7 การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานทีเ่น้นเทคนิคการเสนอตัวแบบ 

2.7.1 ความหมายของเทคนิคการเสนอตัวแบบ (Modeling) 
  2.7.2 กระบวนการการเสนอตัวแบบ 
  2.7.3 วิธีการเสนอตัวแบบ 

2.7.4 กระบวนการเรียนรู้จากตัวแบบ 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความมีวินัย 
  3.1 ความหมายของคุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

3.2 นิยาม ตัวช้ีวัด พฤติกรรมบ่งช้ีและเกณฑ์การให้คะแนน 
3.3 ความหมายของวินัยในโรงเรียน  
3.4 ลักษณะของการสร้างวินัยในโรงเรียน  
3.5 การป้องกันและแก้ไขการท าความผิดทางวินัยของนักเรียน  
3.6 การวัดและประเมินผลคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
3.7 แนวทางการวัดและประเมินผู้เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรม 
3.8 วิธีการวัดประเมินคุณธรรม   
3.9 เครื่องมอืวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
3.10 หลักฐานการเรียนรู้ 
3.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 

1.1 ความหมายของแอพพลิเคชัน 

Rouse (2007) ได้ให้ความหมายของแอพพลิเคชัน ไว้ว่า แอพพลิเคชันเป็นโปรแกรม
ประยุกต์ที่ออกแบบมาเพื่อด าเนินการฟังก์ช่ันที่เฉพาะเจาะจงส าหรับผู้ใช้ หรือในบางกรณีส าหรับ
โปรแกรมประยุกต์อื่น เช่น โปรแกรมส าหรับประมวลผลฐานข้อมูล  โปรแกรมแก้ไขภาพ        
โปรแกรมการสื่อสาร เป็นต้น 

บุรินทร์  รุจจนพันธ์ุ (2548) ได้ให้ความหมายของแอพพลิเคชัน ไว้ว่า แอพพลิเคชัน คือ 
ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ถูกเขียนข้ึนเพื่อการท างานเฉพาะอย่างที่เราต้องการ เช่น งานส่วนตัว     
งานทางด้านธุรกิจ งานทางด้านวิทยาศาสตร์ โปรแกรมทางธุรกิจ เกมส์ ระบบฐานข้อมูล ตลอดจนตัว
แปลภาษา เราอาจเรียกโปรแกรมประเภทนี้ว่า User's Program โปรแกรมประเภทนี้โดยส่วนใหญ่  
มักใช้ภาษาระดับสูงในการพัฒนา ซึ่งแต่ละโปรแกรมก็จะมีเงื่อนไขหรือแบบฟอร์มที่แตกต่างกัน        
ตาม  ความต้องการหรือกฎเกณฑ์ของแต่ละหน่วยงานที่ใช้  

สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554) ได้ให้ความหมายของแอพพลิเคชัน ไว้ว่า แอพพลิเคชัน  
(Application)  คือ ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่ง
ที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางในการท างานของผู้ใช้บน
อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา  

จากการศึกษาความหมายของแอพพลิเคชันสรุปได้ว่า แอพพลิเคชัน (Application) หมายถึง 
ซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมประยุกต์ ที่ถูกออกแบบให้ท างานเฉพาะอย่าง เพื่อช่วยในการท างานของผู้ใช้
บนอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา ซึ่งแต่ละโปรแกรมจะมีเงื่อนไขหรือแบบฟอร์มที่แตกต่างกัน           
ตามความต้องการหรือกฎเกณฑ์ของแต่ละหน่วยงานที่ใช้  

1.2 ประเภทของแอพพลิเคชันจ าแนกตามระบบปฏิบัติการ 

ในแวดวงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งประเภทของแอพพลิเคชันโดยจ าแนก          
ตามระบบปฏิบัติการ ได้ดังนี้ 

Rouse (2007) แบ่งประเภทของแอพพลิเคชัน ไว้ดังนี้ 
1) โปรแกรมที่ท างานในเดสก์ทอปหรือคอมพิวเตอร์แล็ปท็อป ตรงกันข้ามกับ 

"Web-based Application" ซึ่งต้องใช้เว็บเบราว์เซอร์ที่จะเรียกใช้คอมพิวเตอร์เดสก์ทอปและ
โปรแกรมประยุกต์บนเว็บ 

2) โปรแกรมส าหรับการใช้งานในโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
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ชูพงษ์ ชูเสมอ (2553) แบ่งประเภทของแอพพลเิคชัน ไว้ดังนี ้
1) Desktop Application คือ Application ที่ท างานบนเครื่อง Desktop 

Computer  เช่น PC หรือ Mac เป็นต้น 
2) Mobile Application คือ Application ที่ท างานบน Mobile Device เช่น 

โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 
3) Web Application คือ Application ที่ท างานบน Web เช่น Gmail เป็นต้น 

จากการศึกษาการให้ความหมายของผู้เช่ียวชาญ  สรุปได้ว่าประเภทของแอพพลิเคชันโดย
จ าแนกตามระบบปฏิบัติการ  สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท  ได้แก่ 

1) Desktop Application  คือ  โปรแกรมประยุกต์ที่ท างานบนคอมพิวเตอร์ 
2) Mobile Application  คือ  โปรแกรมประยุกต์ที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือ หรือ

แท็บเล็ต 

1.3 ความหมายของโมบายแอพพลิเคชัน 

จากการศึกษามีผู้เช่ียวชาญหลายท่านได้ให้ความของโมบายแอพพลิเคชันไว้ ดังนี้ 

Guido (2013) ได้ให้ความหมายของโมบายแอพพลิเคชัน  ไว้ว่า  Mobile  Application   
เป็นซอฟต์แวร์ที่เขียนข้ึนส าหรับอุปกรณ์มือถือ (เช่น แท็บเล็ตหรือสมาร์ทโฟน) เพื่อด าเนินงานที่
เฉพาะเจาะจง 

Viswanathan (2013) ได้ให้ความหมายของโมบายแอพพลิเคชัน ไว้ว่า Mobile 
Application เป็นโปรแกรมที่พัฒนาส าหรับอุปกรณ์มือถือขนาดเล็ก เช่น โทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟน  
PDA และอื่นๆ ซึ่งสามารถดาวน์โหลดเก็บไว้บนอุปกรณ์มือถือ 

สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2554)  ได้ให้ความหมายของโมบายแอพพลิเคชัน  ไว้ว่า        
Mobile  Application  คือ  ซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา 
เช่น  โทรศัพท์มือถือ  แท็บเล็ต ฯลฯ  ซึ่งโมบายแอพพลิเคชันเหล่านั้นจะท างานบนระบบปฏิบัติการ    
ที่แตกต่างกันไป 

จากการศึกษาการให้ความหมายของผู้เช่ียวชาญหลายท่าน  สรุปได้ว่า  โมบายแอพพลิเคชัน 
(Mobile Application)  หมายถึง  ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาข้ึนเพื่อช่วยในการท างานของผู้ใช้บนอุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพา  เช่น  สมาร์ทโฟน  แท็บเล็ต ฯลฯ ซึ่งมีท างานบนระบบปฏิบัติการที่แตกต่างกัน
และใช้ส าหรับการด าเนินงานที่เฉพาะเจาะจง  โดยสามารถดาวน์โหลดไว้บนอุปกรณ์มือถือได้ 
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1.4 ประเภทของโมบายแอพพลิเคชัน 

การพัฒนาโมบายแอพพลิเคชันควรมีความเข้าใจถึงพื้นฐานและความแตกต่างของ              
โมบายแอพพลิเคชันแต่ละประเภทก่อนการพัฒนา เพื่อการเลือกใช้อย่างเหมาะสม โดยมีผู้แบ่ง
ประเภทของโมบายแอพพลิเคชันไว้ ดังนี ้

Boag (2013)  แบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้ 
1) Native application เป็นโปรแกรมที่ท างานบนโทรศัพท์มือถือและมีรหัสเฉพาะ

ส าหรับระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
2) Mobile Web  มีลักษณะเช่นเดียวกับเว็บไซต์ที่ตอบสนองต่อโปรแกรมประยุกต์

บนเว็บที่ถูกสร้างขึ้นโดยใช้ HTML, CSS และ Javascript 
3) Hybrid application  เป็นการประยุกต์ใช้ Native application ที่สร้างข้ึนด้วย 

HTML, CSS และ JavaScript  โดยการสร้างด้วยเทคโนโลยีเว็บ  มีความรวดเร็วในการพัฒนาและง่าย
ต่อการเผยแพร่ไปยังหลายแพลตฟอร์ม 

Budiu (2013) แบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้ 
1) Native application ถูกติดตั้งบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่และมีการเข้าถึงได้ผ่าน

ไอคอนบนหน้าจอหลักของอุปกรณ์นั้น โดยถูกสร้างขึ้นมาส าหรับอุปกรณ์และระบบปฏิบัติการเฉพาะ  
สามารถท างานแบบออฟไลน์ 

2) Mobile Web  เป็นโปรแกรมประยุกต์บนเว็บรูปแบบส าหรับสมาร์ทโฟน      
และแท็บเล็ต โดยเข้าถึงผ่านเว็บเบราว์เซอร์ทางโทรศัพท์มือถือ 

3) Hybrid  application เป็นการผสมผสานระหว่าง Native application และ 
Web application ทั้งหมดของส่วนติดต่อเช่ือมโยงจะมีการแสดงผลผ่านเบราว์เซอร์ 

 Guido (2013) แบ่งได้ 3 ประเภท ดังนี้ 
1) Native application เป็นซอฟแวร์ที่ท างานบนซอฟแวร์และฮาร์ดแวร์ภายในของ

อุปกรณ์ 
2) Mobile Web  ซอฟแวร์ที่ไหลผ่านเว็บเบราว์เซอร์  (Internet Explorer, Safari, 

Google Chrome) และต้องอาศัยการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตในการท างาน 
3) Hybrid application ซอฟแวร์ที่ท างานบนซอฟแวร์ภายในของอุปกรณ์         

แต่จะใช้การเช่ือมต่อเว็บเพื่อบรรลุผลงานบางอย่าง 

จากการศึกษาการแบ่งประเภทของโมบายแอพพลิเคชันสรุปได้ว่า โมบายแอพพลิเคชัน
สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1) โมบายแอพพลิเคชันประเภททั่วไป (Native application) หมายถึง โมบาย     
แอพพลิเคชันที่ถูกสร้างข้ึนมาส าหรับอุปกรณ์และระบบปฏิบัติการเฉพาะ โดยท างานบนซอฟแวร์     
และฮาร์ดแวร์ภายในของอุปกรณ์เคลื่อนที่ 



 
 

19 

2) โมบายแอพพลิเคชันประเภทโมบายเว็บ (Mobile Web) หมายถึง โมบาย        
แอพพลิเคชันที่มีลักษณะเช่นเดียวกับเว็บไซต์  ใช้แสดงผลบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ที่ตอบสนอง
ต่อโปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่ถูกสร้างขึ้น  

3) โมบายแอพพลิเคชันประเภทผสมผสาน (Hybrid application) หมายถึง โมบาย
แอพพลิเคชันที่ติดตั้งบนอุปกรณ์พกพา โดยเน้นการแสดงผลแบบโมบายเว็บ (Mobile Web)          
และสามารถติดตั้งบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ได้เหมือนแอพพลิเคชันทั่วไป (Native application)     
แต่ยังต้องใช้อินเทอร์เน็ตในการเช่ือมไปยังเว็บไซต์ 

โมบายแอพพลิเคชันที่น ามาประยุกต์ใช้ในการวิจัยครั้ งนี้  ได้น าคุณสมบัติเด่นของ              
โมบายแอพพลิเคชันประเภท  Hybrid  application  มาใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
โดยสามารถเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ที่รวบรวมบทเรียนและเครื่องมือต่างๆที่ใช้ในการวิจัย   

1.5 ความหมายของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  หมายถึง  โปรแกรมประยุกต์ทางการศึกษาที่น าไปใช้เป็น
บทเรียนส าหรับแท็บเล็ต  โดยมีจุดประสงค์เพื่อใช้เสริมการเรียน เสริมการสอน หรือสร้างองค์ความรู้
แก่ผู้เรียน  มีการเรียนรู้ในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2555a) 

1.6 ประเภทของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  

 หลังจากที่รัฐบาลได้ด าเนินงานตามนโยบายด้านการจัดสรรเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ในปีการศึกษา 2555 เพื่อส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ยกระดับคุณภาพและกระจายโอกาสทางการศึกษาให้กับนักเรยีนทั่วประเทศ  ส่งผลให้เกิดความตื่นตัว
ในการสร้างสรรค์แอพพลิเคชันเพื่อน าไปใช้เป็นบทเรียนให้กับแท็บเล็ต  ซึ่งโมบายแอพพลิเคชัน
ส าหรับการศึกษาเหล่าน้ี  สามารถแบ่งออกเปน็  3  ประเภท  คือ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ข้ันพื้นฐาน, 2555b) 

1.6.1 แอพพลิเคชันเพ่ือเสริมการเรียน (Learning Media)  หมายถึง          
แอพพลิเคชันที่น าเสนอเนื้อหา  มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ใช้เรียนได้ด้วย
ตนเอง  ตัวอย่างเช่น  แอพพลิเคชันการเรียนภาษาอังกฤษ  แอพพลิเคชันฝึกอ่านและฝึกเขียน เป็นต้น 

1.6.2 แอพพลิเคชันเพ่ือเสริมการสอน (Instruction Media) หมายถึง        
แอพพลิเคชันที่พัฒนาข้ึน  มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อใช้เป็นสื่อช่วยครูในการสอน  มีลักษณะที่เน้น
ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ตัวอย่างเช่น  แอพพลิเคชันแสดง  ภูเขาไฟระเบิด  แอพพลิเคชันแสดง
การไหลเวียนของโลหิตในร่างกายมนุษย์ เป็นต้น 

1.6.3 แอพพลิเคชันเพ่ือสร้างองค์ความรู้ (Construction Media) หมายถึง      
แอพพลิเคชันที่เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ช้ินงานหรือผลงานประกอบการเรียนรู้ 
หรือสร้างองค์ความรู้  ตัวอย่างเช่น  แอพพลิเคชันสร้างรูปทรงสามมิติ  เพื่อช่วยการออกแบบ          
แอพพลิเคชันวัดระยะทาง/พื้นที่ เป็นต้น 
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แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่น ามาประยุกต์ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  ได้น าคุณสมบัติเด่นของ
รูปแบบแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา ได้แก่  (1) แอพพลิเคชันเพื่อเสริมการเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้  
เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน  (2) แอพพลิเคชันเพื่อเสริมการสอน โดยการใช้
ภาพเคลื่อนไหว เพื่อน ามาใช้ในการอธิบายสิ่ งที่ เป็นนามธรรมให้ เป็นรูปธรรมมากยิ่ง ข้ึน               
และ (3) แอพพลิเคชันเพื่อสร้างองค์ความรู ้ ซึ่งได้น าวิธีการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานเข้ามาใช้ร่วมกัน
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อส่งเสริมความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษา      
ตอนปลาย  

1.7 องค์ประกอบของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

 เนื่องจากแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาเป็นสื่อการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีการใช้สื่อ
มัลติมีเดียหลากหลายรูปแบบ โดยผ่านการเช่ือมโยงทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับ       
การเรียนแบบ  e-Learning  โดยมีองค์ประกอบ ดังนี้ (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ, 2546) 

1) เนื้อหาของบทเรียน  
เนื่องจากผู้เรียนมีขีดจ ากัดของการเรียนรู้  ควรจ ากัดขนาดของเนื้อหาให้พอดี

ส่งเสริมให้การเรียนในแต่ละครั้งได้ผลอย่างเต็มที่   เนื้อหาจึงถือว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดของการเรียน
การศึกษาไม่ว่าระบบใดก็ตาม  

2) ระบบบริหารการเรียน  
e-learning  เป็นการเรียนที่สนับสนุนให้ผู้ เรียนได้ ศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง      

ดังนั้นระบบบริหารการเรียนจึงท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางที่ก าหนดล าดับเนื้อหาใบทเรียน  และ        
การจัดกิจกรรมผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังผู้ เรียน รวมทั้งประเมินผลความส าเร็จของ
บทเรียน โดยควบคุมและสนับสนุนการให้บริการทั้งหมดแก่ผู้เรียน  

3) การติดต่อสื่อสาร  
เป็นการน ารูปแบบการติดต่อสื่อสารแบบ  2  ทางมาใช้ประกอบในการเรียน      

เพื่อความสนใจและความตื่นตัวของผู้ เรียนที่มีต่อบทเรียนให้มากยิ่งข้ึน   นอกจากนั้นยังใช้เป็น
เครื่องมือที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถามปรึกษาหารือ  และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่าง    
ตัวผู้เรียนกับผู้สอน  และระหว่างผู้เรียนกับเพื่อนร่วมช้ันคนอื่นๆ  โดยเครื่องมือที่ใช้การติดต่อสาร
แบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

- ประเภทประสานเวลา ได้แก่  chat ( message,  voice), Chite board / 
text  slide, real-time annotations, interactive poll , conferencing  และอื่นๆ   

- ประเภทไม่ประสานเวลา ได้แก่  web-board  และ  e-mail  เป็นต้น 

4)  การประเมินผล 
ในการเรียนแต่ละครั้งจะต้องมีการประเมินผลที่สามารถวัดได้ว่าผู้เรียนสามารถ   

ผ่านเกณฑ์ทางการเรียนรู้ ในระดับใดอยู่ในเกณฑ์ที่น่าพอใจหรือไม่โดยทั่วไปแล้ว  ไม่ว่าจะเป็น       



 
 

21 

การเรียนในระดับใดหรือวิธีใดก็ย่อมต้องมีการสอบ  การวัดผลการเรียนอยู่เสมอ  การประเมินผลจึง
เป็นส่วนประกอบส าคัญที่ท าให้การเรียนแบบ e-Learning เป็นการเรียนที่สมบูรณ์ 

  จากการศึกษาองค์ประกอบของ  e-Learning  และน ามาเช่ือมโยงและเทียบเคียงกับ
คุณลักษณะของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  จึงสรุปได้ ว่าองค์ประกอบของแอพพลิเคชัน            
เพื่อการศึกษา  ประกอบไปด้วย  (1) สื่อการสอน  (2) กิจกรรม  (3) การติดต่อสื่อสาร                 
และ (4) การประเมินผล  

1.8 แนวทางการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2556) กล่าวว่า  การพัฒนาโปรแกรมส าหรับแท็บเล็ตมีประเด็น
ส าคัญส าหรับการพิจารณา 3 ด้าน  ดังนี้   

1) ด้านเนื้อหา (Contents)  มีความสัมพันธ์โดยตรงกับระดับความสามารถของ
ผู้เรียน ระดับช้ันของผู้เรียน  ตลอดจนธรรมชาติของเนื้อหาวิชาแต่ละวิชา การเลือกเนื้อหาต้อง
สอดคล้องเหมาะสมกับคุณลักษณะของแท็บเล็ต  และระลึกเสมอว่าแท็บเล็ตไม่ใช่สิ่งที่ดีที่สุด          
ในทุกเนื้อหาวิชา และให้ความส าคัญกับความถูกต้องของเนื้อหาเป็นล าดับแรก 

2) ด้านการออกแบบ (Design)  ต้องตอบสนองธรรมชาติของผู้เรียน สนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล สามารถเข้าใช้แอพพลิเคชันได้อย่างง่าย เข้าถึงด้วยการคลิกน้อยครั้ง            
(ไม่ควรเกิน 2 ครั้ง)  และแต่ละแอพพลิเคชันมีแบบแผนการใช้งานแบบเดียวกัน โดยแอพพลิเคชันที่
พัฒนาข้ึน ควรจะสามารถใช้ร่วมกันได้ไม่จ ากัดเฉพาะบุคคลคนเดียวในการใช้  ควรออกแบบให้ใช้เป็น
กลุ่มได้ด้วย ถ้าเป็นแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  ควรออกแบบให้สามารถติดตามผลความก้าวหน้า
ทางการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนได้อีกด้วย 

3) ด้านเทคนิค (Techniques)  ควรพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อใช้กับระบบปฏิบัติการ
ที่ได้รับความนิยมอยู่แล้ว เช่น Android, IOS, และ Window 8 หรือ Microsoft Surface             
ควรมีการแยกส่วนของสื่อในการพัฒนา เช่น ส่วนของภาพ และส่วนเสียงเพื่อการเปลี่ยนแปลงใน
อนาคตที่เกิดข้ึนจะได้  ไม่ต้องเปลี่ยนสื่อทัง้หมด หรือแอพพลิเคชันทั้งหมด และที่ส าคัญในด้านเทคนิค
นั้น ส าหรับผู้ใช้แล้วต้องไม่ซับซ้อน ผู้ใช้ไม่ต้องการการเรียนรู้  หรืออ่านคู่มือเพื่อการใช้งานมาตรฐาน
ด้านเทคนิคในการพัฒนาแอพพลิเคชัน ควรมีการทบทวนและตกลงร่วมกันเป็นระยะๆ เพื่อสามารถ
ปรับตัวและตามทันกับเทคโนโลยี 

จากการศึกษาแนวทางการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา พบว่า สิ่งที่ผู้สอนหรือผู้ผลิต
จะต้องให้ความส าคัญในการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษามี 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านเนื้อหา          
(2) ด้านการออกแบบ และ (3) ด้านเทคนิค โดยผู้สอนจะต้องเลือกเนื้อหาที่สอดคล้องเหมาะสมกับ
คุณลักษณะของแท็บเล็ต ต้องออกแบบการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน  
สามารถเข้าใช้ได้อย่างง่ายไม่ซับซ้อน 
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1.9 หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

ในการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาจ าเป็นต้องมีเครื่องมือที่สามารถรองรับสื่อการเรียนรู้
และเอื้อต่อการน าไปใช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนได้  ซึ่งแท็บเล็ต (Tablet) จึงเป็นเครื่องมือ
ที่สามารถรองรับการติดตั้งแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาได้  โดยช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
แก่ผู้เรียน  และมีบทบาทส าคัญทีจ่ะเข้ามาช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนน้ันมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งข้ึน  

1.9.1 สื่อการเรยีนรู้ส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) 

1) ความหมายของแท็บเล็ตและสื่อการเรียนรูส้ าหรับแท็บเลต็ 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2555a) ได้ให้ความหมายไว้ว่า    

แท็บเล็ต (Tablet)  หมายถึง  คอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก  รูปร่างเป็นแผ่นบาง  มีหน้าจอแบนอยู่ในเครื่อง
เดียวกันออกแบบให้ท างานได้โดยระบบสัมผัสหน้าจอ (Touch Screen) แป้นพิมพ์เสมือนจริง 
(Virtual Keypad)  และดินสอเขียนบนจอ (Stylus) เพื่อให้สามารถท างานได้เหมือนกับกระดาน
ชนวนหรือแผ่นจารึกที่อยู่ในรูปแผ่นหินแผ่นไม้ แผ่นดินเหนียว แผ่นไม้เคลือบข้ีผึ้งที่เคยมีใช้ในอดีต  

สื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต  หมายถึง  สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(ICT)  ที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศ ความรู้ ฯลฯ ผ่านอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์พกพา     
ในลักษณะ Online และ Offline การบริหารจัดการเครือข่าย รวมทั้งสื่อที่สามารถน าเสนอผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตต่างๆ และสื่อเทคโนโลยีที่ผู้สอนน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้   โดยผู้สอน      
ควรมีความรู้  ความเข้าใจในศักยภาพ  คุณภาพ  ความสามารถในการใช้งานของสื่อที่จะน าไปจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนว่ามีคุณสมบัติอย่างไร  พิจารณาสื่อที่จะน าไปสอนนั้นมีวัตถุประสงค์
อย่างไร และจะน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนอย่างไร  จึงจะบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 
และส่งผลต่อคุณภาพการศึกษา 

2) การน าสื่อส าหรับแท็บเล็ตไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้
การใช้สื่อส าหรับแท็บเล็ตในการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนสามารถแบ่งตาม         

การจัดการเรียนรู้ได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 

 2.1 สอนโดยใช้สื่อเป็นเครื่องมือประกอบการเรียนรู้ 
 กรณีนี้ผู้สอนใช้สื่อในการถ่ายทอดเนื้อหา สาระ ออกแบบการจัดการเรียนรู้  

และเป็นเครื่องมือประกอบการสอนในรายวิชาต่างๆ  โดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความรู้ และการสร้าง
องค์ความรู้ผ่านสื่อส าหรับแท็บเล็ต (Tablet)  ซึ่งเป็นสื่อที่ผู้สอนผลิต  ผู้เรียนผลิต ผู้สอนและผู้เรียน
ร่วมกันผลิต  หรือน าเอาสื่อที่มีอยู่โดยทั่วไปจากการสืบค้นทางอินเทอร์เน็ต การจัดซื้อจัดหามาใช้
ประกอบการจัดการเรียนการสอนของตนเอง  และรวมถึงการที่ผู้สอนได้น าสื่อที่ได้จาก  การรวบรวม
สื่อในรูปแบบต่างๆ  มาออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้ใหม่อย่างเป็นข้ันตอน  เพื่อให้นักเรียนเข้าไป
ศึกษาหาความรู้ และท าการวัดประเมนิผล ทั้งในลกัษณะระบบออนไลน์หรอืระบบออฟไลน์ ดังต่อไปนี้ 
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2.1.1 สอนโดยน าสื่อมาถ่ายทอดองค์ความรู้และสาระเนื้อหาวิชา เพื่อใช้
ประกอบการสอนในแต่ละรายวิชา ในลักษณะต่างๆ เช่น การน าเสนอเนื้อหาผ่านโปรแกรมน าเสนอ 
(Presentation)  สื่อวีดิทัศน์ (VDO) สื่อ Electronics อื่นๆ  เช่น e-Book, LO (Learning Objects),  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI),  Courseware เป็นต้น ลักษณะสื่อ ICT ในปัจจุบันควรมี
ลักษณะของแฟ้มข้อมูล (File) ที่มีขนาดเล็ก ซึ่งสามารถออนไลน์ผา่นระบบอินเทอร์เน็ต และเข้าถึงสื่อ
ได้อย่างรวดเร็ว 

2.1.2 น าสื่อหรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ได้จากการผลิต การสืบค้น หรือ     
สื่ออิเล็กทรอนิกส์มาออกแบบการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ e-Learning Courseware ด้วยระบบ   
การจัดการ LMS (Learning Management System)  ผ่านระบบเครือข่าย ในลักษณะนี้ ผู้สอนอาจ
ออกแบบให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยมีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาน้ันๆ ได้ทั้ง
ในและนอกห้องเรียน  เช่น  การใช้กระดานข่าว  (Web board),  Twitter,  Hi5,  Facebook,      
e-Mail,  โทรศัพท์เป็นช่องทางในการติดต่อเพื่อสอบถามและแก้ไขปัญหากับผู้สอน 

2.1.3 ผู้สอนน า ICT เป็นเครื่องมือในการจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอน 
เช่น น า ICT มาช่วยในการท าเอกสาร บัตรงาน ใบความรู้ โดยการค้นหาแหล่งเรียนรู้และข้อมูล    
จาก Internet เป็นต้น 

2.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้ ICT และการติดต่อสื่อสารด้วย ICT 
โดยตรง 

โดยผู้สอนน าเอา ICT เป็นสื่อที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยตรง ได้แก่ 
2.2.1 สอนให้ผู้เรียนใช้  ICT โดยตรง  มักจะปรากฏในรายวิชาการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี และวิชาคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้สอนสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้อง
หลักสูตรมาตรฐานการเรียนรู้  และตัวช้ีวัดในกรณีนี้ผู้สอนจะต้องท าการวิเคราะห์หลักสูตรจัดสาระ
และกิจกรรมการเรยีนรู้ใหผู้้เรียนได้เรียนรูวิ้ธีการใช้โปรแกรมต่างๆ  จนสามารถใช้งานและผลิตผลงาน
จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้  ซึ่งผู้สอนอาจออกแบบการวัดประเมินผลจากการสร้างผลงานของ
ผู้เรียนโดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนได้สรา้งสรรค์ผลงานตามแนวคิด และวิธีการของตนเองอย่างอิสระ แล้ว
สร้างช้ินงานของตนเองในลักษณะสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ โดยผู้สอนเป็นผู้ให้ค าปรึกษาแนะน า     
และท าการประเมินในลักษณะผลงานผู้เรียน เป็นงานเดี่ยว งานกลุ่ม หรือแม้กระทั่งประเมินผล
ร่วมกันกับผู้สอนท่านอื่น   

2.2.2 สอนให้ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ต  แล้วผู้สอนน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้  และติดต่อกับผู้เรียน  ได้แก่    
การสืบค้นข้อมูล  Search Engine,  e-Mail,  Hi5,  Facebook,  Blogker  เป็นต้น 

2.2.3 สอนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามปกติ  แต่มีการประเมิน 
ผลงานด้าน ICT ซึ่งผู้เรียนมีความสามารถในการใช้งานสื่อ ICT จากการเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์ 
ได้แก่  การจัดกิจกรรมรายวิชาวิทยาศาสตร์ให้ผู้เรียนค้นหาประวัตินักวิทยาศาสตร์  จากอินเทอร์เน็ต
และท าการประเมินผลด้วยการให้ผู้เรียนจัดท ารายงานด้วยโปรแกรมจัดท าเอกสารส านักงานต่างๆ 
น าเสนอเนื้อหาผ่านโปรแกรม Presentation หรือจัดท าเป็น Animation, e-Book, VDO, Webpage 
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หรือรูปแบบอื่นๆ โดยผู้สอนประเมินผลการด าเนินงานตามสาระเนื้อหาและข้อมูลที่ผู้เรียนได้น าเสนอ 
เป็นต้น 

3) แนวทางการน าสือ่ส าหรบัแท็บเล็ตไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้
ข้ันตอนในการน าสื่อส าหรับแท็บเล็ต (Tablet)  ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอน

ดังนี้   (1)  ศึกษาและ วิเคราะห์ เ นื้ อหา /ปัญหาในการเรี ยนรู้   ( 2)  ส าร วจสื่ อการ เ รียนรู้                    
(3) วิเคราะห์เลือกสื่อ  (4) เตรียมสภาพแวดล้อมให้พร้อมที่จะน าสื่อไปใช้งาน (5) น าสื่อไปใช้งาน     
(6) ประเมินผลการใช้ (7) สรุปผลการใช้ 

ขั้นท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะห์เน้ือหา/ปัญหาการเรียนรู้ 
เป็นข้ันตอนของการศึกษาสภาพปัญหาที่เกิดข้ึนจากการจัดการเรียนรู้ของ

ผู้สอนว่าระหว่างการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในห้องเรียนเกิดปัญหาอย่างไร  ผู้สอนจะต้องพิจารณา
ให้เห็นปัญหาอย่างแท้จริง หากเกิดจากกระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง หรือหลายกระบวนการ 
ผู้สอนจะสามารถน าสื่อไปใช้ในการแก้ไขปัญหาได้หรือไม่ หากน าไปใช้ได้จะต้องใช้สื่อประเภทใด     
สื่อจะต้องมีคุณสมบัติอย่างไร  เนื้อหามากน้อยเท่าไหร่  จึงจะเหมาะสมกับเวลาเรียน และวัยของ
ผู้เรียน 

ขั้นท่ี 2 ส ารวจสื่อการเรียนรู้ 
เมื่อทราบปัญหาและผู้สอนจะเลือกใช้สื่อในการเรียนรู้ไปแก้ปัญหา       

การจัดการเรียนรู้ผู้สอนจะต้องท าการส ารวจว่ามีสื่อใดที่ตรงกับเนื้อหาสาระของบทเรียนที่จะสอน 
ตนเอง  หรือสถานศึกษามีสื่ออยู่หรือไม่  มีอยู่ในที่ใดบ้างเป็นสื่อประเภทใด แต่ละประเภทมีกี่ช้ิน 
สามารถยังคงสภาพใช้งานได้ดีหรือไม่  หากส ารวจแล้วไม่มี  จะมีความจ าเป็นที่ต้องสร้างข้ึนมาใหม่
หรือไม่อย่างไร 

ขั้นท่ี 3 วิเคราะห์เลือกสื่อ 
จากข้ันที่  2  ส ารวจสื่อการเรียนรู้  ท าให้ผู้สอนได้ทราบว่ามีสื่ออะไร 

จ านวนเท่าไหร่  ที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้  ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกสื่อได้อย่าง
ถูกต้อง  เหมาะสมกับวัย  สติปัญญาของผู้ เรียน เนื้อหาสาระของบทเรียนที่ท าการสอน          
คุณภาพ ความสามารถที่จะใช้งานได้ รวมทั้งพิจารณาว่าจะน าไปใช้ในข้ันใดของการจัดการเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 4 เตรียมสภาพแวดล้อมให้พร้อมท่ีจะน าสื่อไปใช้งาน 
เมื่อได้สื่อที่จะน าไปสอนแล้ว ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้

เหมาะสมพร้อมก่อนใช้งานจริง 

ขั้นท่ี 5 น าสื่อไปใช้งาน 
หลังจากที่ได้สื่อและจัดเตรียมสภาพแวดล้อมจนพร้อมที่จะใช้งานได้    

ผู้สอนจะน าสื่อไปใช้งานให้พิจารณาใช้สื่ออย่างคุ้มค่า เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษา และได้รับ
ความรู้จากสื่อด้วยตนเอง และได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้จากตัวสื่อให้มากที่สุด 
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ขั้นท่ี 6 ประเมินผลการใช้ 
เมื่อน าสื่อไปใช้งาน ให้ผู้สอนพิจารณาประเมินผลการใช้งานอย่างเป็นระบบ 

ตั้งแต่ก่อนใช้งาน ระหว่างใช้งานจนเสร็จสิ้นการใช้งานว่าเกิดปัญหาอะไร ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้
บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดหรือไม่ สื่อมีคุณภาพเป็นอย่างไร เหมาะสมกับผู้ เรียนหรือไม่     
ผู้เรียนเรียนรู้ได้หมดทุกคนหรือไม่  เป็นต้น สิ่งต่างๆเหล่านี้จ าเป็นที่ผู้สอนจะต้องประเมินผล และ
ทบทวนว่าเกิดปัญหาข้ึนในข้ันตอนใดจะต้องแก้ไขอย่างไร 

ขั้นท่ี 7 สรุปผลการใช้ 
ผู้สอนท าการสรุปผลข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลการใช้ในแต่ละข้ันตอน 

ตามขั้นตอนที่ 6 เพื่อพิจารณาน าสื่อไปใช้งานต่อไป 

4) การประยุกต์ใช้สื่อส าหรับแท็บเล็ตในการจัดการเรียนรู ้
ในการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนสามารถน าสื่อทางด้าน ICT มาประยุกต์ใช้เพิ่ม

ศักยภาพและประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนในข้ันตอนต่างๆ  ได้ดังนี้  (1) ใช้น าเข้าสู่บทเรียน 
(2) ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ (3) ใช้ขยายความรู้ และ (4) ใช้สรุปเนื้อหา 

4.1 ใช้น าเข้าสู่บทเรียน 
ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน ผู้สอนอาจน าภาพดิจิทัล (Digital) VDO หรือสื่อ

อิเล็กทรอนิกส์ใดๆ ที่เกี่ยวกับเรื่องที่จะสอนมาให้ผู้เรียนได้ศึกษาและสนทนาร่วมกันเกี่ยวกับเรื่องที่
ได้รับชม  เพื่อกระตุ้นความสนใจให้กับผู้เรียน เนื่องจากคุณสมบัติพิเศษของสื่อส าหรับแท็บเล็ต 
(Tablet) ที่เป็นมัลติมีเดีย มีการแสดงข้อมูลได้ทั้งภาพและเสียง การแสดงข้อมูลในลักษณะเสมือนจริง 
สามารถตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.2 ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ 
ผู้สอนอาจออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยการจัดการในระบบ LMS 

โดยอาศัย Software ให้ผู้เรียนเลือกศึกษาความรู้จากการออกแบบของผู้สอน ให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนรู้
ได้ตลอดเวลา โดยอาศัยสื่ออื่นประกอบ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI),  e-Book,  LO, 
Courseware,  VDO  ผู้สอนจะต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้า  และพิจารณาเนื้อหา      
ที่สอนมาให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง  หรือเลือกสื่อที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้จากสื่อโดยตรง 

4.3 ใช้ขยายความรู้ 
ในข้ันตอนน้ีผู้สอนต้องพิจารณาความรู้ความสามารถด้าน ICT ของผู้เรียน

มาเป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้และให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ เช่น 
- ค้นหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต โดยใช้ Search Engine เช่น ค้นหาข้อมูล

เนื้อหา รูปภาพ แผนที่จาก Google ค้นเรื่องราวข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องจาก YouTube ในลักษณะ
รายการโทรทัศน์ 

- น าความรู้ที่ได้มาศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ให้เป็นความรู้ของตนเอง และ
จัดท าเป็นเอกสารด้วยโปรแกรมจัดท าเอกสาร ส่ง e-Mail ให้ครู 
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- สร้างเป็น e-Book, Webpage หรือรายการโทรทัศน์ 
- ให้ผู้เรียนท า ปฏิทิน ค านวณหาค าตอบทางคณิตศาสตร์ด้วยโปรแกรม

ตารางค านวณ 
- ท าบัตรอวยพร บัตรเชิญ ด้วยโปรแกรมวาดภาพ โปรแกรมน าเสนอ  
- เปิดกระดานสนทนา (Web board) ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน 
- สร้างเป็นกลุ่มสนใจ เช่น Web Blog, Social Network ขยายความรู้ใน

กลุ่มด้วย hi5, facebook, twitter 

4.4 ใช้สรุปเน้ือหา 
การสรุปเนื้ อหาเป็นข้ันตอนสุดท้ ายของการจัดการเรียนการสอน           

ในแต่ละครั้งหรือแต่ละช่ัวโมง  ผู้สอนอาจออกแบบโดยการน าสื่อ  ICT มาให้ผู้เรียนท าการสรุป       
ในลักษณะต่างๆ เช่น 

- ให้ผู้เรียนสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้  มาน าเสนอและจัดท าด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์น าเสนอในรูปแบบต่างๆ 

- น าสื่อที่ได้จากการสืบค้นข้อมูลจากอินเทอรเ์น็ตหรือ VDO มาให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมเพื่อทบทวนความรู้และสรุปความรู้ 

- ให้ผู้เรียนสรุปความรู้ที่ได้และการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

5) การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ทีป่ระยกุต์ใช้แท็บเล็ต  
การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มี ใช้อยู่ทั่ วไปอาจมีโครงสร้างแตกต่างกัน       

ข้ึนอยู่กับกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนน ามาใช้  แต่โครงสร้างหลักทั่วไปที่มักจะก าหนดเป็นประเด็น    
ที่ส าคัญในแผนการจัดการเรียนรู้  ได้แก่ 

5.1 มาตรฐานการเรียนรู้ ถ้าเป็นแบบบูรณาการหลายสาระก็ต้องระบุ
มาตรฐานการเรียนรู้ให้ครบทุกสาระ 

5.2 ตัวช้ีวัด พิจารณาจากตัวช้ีวัดของมาตรฐานการเรียนรู้ที่น ามาใช้ 
5.3 จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้  (วิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้  

ที่คาดหวัง) 
5.4 สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด) 
5.5 สาระการเรียนรู้  ประกอบด้วย ความรู้ ทักษะ/กระบวนการ

กระบวนการคิด  สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
5.6 ช้ินงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
5.7 กิจกรรมการเรียนรู้ 
5.8 สื่อ แหล่งการเรียนรู้ และวัสดุอุปกรณ์ 
5.9 การวัดผลและประเมินผล 
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กิจกรรมการใช้แท็บเล็ตสามารถน าไปแทรกในแผนการจัดการเรียนรู้ในข้ันใดก็ได้  
ตามความเหมาะสมของเนื้อหาบทเรียน แต่โดยส่วนใหญ่มักจะให้ความส าคัญในเรื่อง  “กิจกรรม    
การเรียนรู้” มากเป็นพิเศษเพราะเป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนโดยตรง 

ในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้มักมีการจัดองค์ประกอบที่หลากหลายและ
แตกต่างกัน การจัดกิจกรรมที่นิยมใช้จะเป็น กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 ข้ัน มีล าดับข้ันตอน ดังนี้ 

1. ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน ใช้การเกริ่นน า และท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
2. ข้ันกิจกรรม เป็นการให้ความรู้ ค้นหาความรู้ อภิปรายและรายงานผล 
3. ข้ันสรุป ส่งรายงาน สรุปประเด็นต่างๆ และสรุปความส าคัญของหน่วย 
4. ข้ันน าไปใช้ ท าการทดสอบหลังเรียน หรือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

ผู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้อาจน าไปแยกเป็น กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5 ข้ัน     
ซึ่งไม่แตกต่างกันนัก ดังนี้ 

1. ข้ันการวัดผลก่อนเรียน 
2. ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 
3. ข้ันสอน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
4. ข้ันสรุป 
5. ข้ันการวัดผลหลงัเรียน 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาน้ันเปรียบเสมือนสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้แท็บเล็ตเป็น
เครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการน าเอาองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่ ประกอบไปด้วย  
ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง รวมเข้าไว้ด้วยกันเพื่อช่วยส่งเสริมทักษะ      
การเรียนรู้ของผู้เรียนให้ดีย่ิงข้ึน โดยมีการพัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  

1.9.2 การออกแบบสื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต ตามแนวคิดเลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
(Learning Object) 

1) ความหมายของสือ่การเรียนรู้เลริ์นนิงอ๊อบเจ็ค 
Wiley (2000) ให้ค าจ ากัดความของ “learning object” ว่าเป็น แหล่งทรัพยากร

ดิจิทัล” ที่ประกอบด้วยสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถน ากลับมาใช้ใหม่ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ต่างๆ  
เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ โดยเป็นการเรียนรู้แบบโต้ตอบ  

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) learning object ในระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
หมายถึง เนื้อหาสาระของความรู้หรอืบทเรยีน ในรูปของสื่ออิเลก็ทรอนิกส์ ข้อความ ภาพ หรือ เสียงที่
มีขนาดพอเหมาะ สร้างตามมาตรฐานสากลและน าเสนอเผยแพร่ออนไลน์ 

สติยา ลังการ์พินธ์ุ (2549) learning object  ซึ่งเป็นสื่อที่ออกแบบเพื่อให้นักเรียน
เรียนรู้แนวคิดหลักอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะสามารถจัดเก็บ และค้นหาในระบบดิจิทัลได้
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โดยสะดวก  ครูสามารถน าไปใช้ซ้ าได้ในรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย  ในลักษณะเดียวกับ
ตัวต่อเลโก้ที่สามารถใช้ประกอบเป็นรูปร่างต่างๆ และสามารถแยกช้ินส่วน แล้วน าตัวต่อช้ินเดิมไป
สร้างเป็นรูปร่างใหม่ขึ้นมาได้ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553) ได้ให้ความหมายของ  
Learning Object  ไว้ว่า Learning Object คือ สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ออกแบบเพื่อให้ผู้เรียน
บรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ โดยแต่ละเรื่องจะน าเสนอแนวคิดหลัก
ย่อยๆ ผู้สอนสามารถเลือกใช้  Learning Object  ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบอื่นๆ 
ได้อย่างหลากหลาย ซึ่งมีคุณลักษณะต่อไปนี้ 

1. เนื้อหากิจกรรมการน าเสนอเหมาะสมกับผู้เรียน (อายุ ความสนใจ ความรู้เดิม) 
ถูกต้อง มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 

2. ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจ ล าดับการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอื้อ     
ให้เกิดการเรียนรู้ 

3. ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม ไม่เพียงแต่รับข้อมูล 
4. ผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง และใช้ความรู้ในบริบทที่

หลากหลาย 

จากการ ศึกษาการให้ความหมายของนักการ ศึกษาหลายท่าน สรุปได้ ว่า             
สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  (Learning Object) หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ออกแบบเพื่อให้
ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ ซึ่งเป็นการน าเอาองค์ประกอบ   
ของสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง รวมเข้าไว้
ด้วยกัน  เพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ดีย่ิงข้ึน 

2) องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คเป็นสื่อการสอนดิจิทัล หรือ หน่วยการสอนขนาดเล็ก

ที่สามารถน ากลับมาใช้ใหม่โดยการจัดเรียงล าดับเนื้อหาใหม่เกิดเป็นบทเรียนเรื่องใหม่ข้ึน โดยมี
องค์ประกอบส าคัญ คือ (1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (2) หน่วยการเรียน และ (3) แบบทดสอบ  
ลักษณะของ Learning Object จะเป็นสื่อที่ออกแบบและสร้างเป็น “ก้อน” (Chunks)                  
มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มจ านวนสถานการณ์ของการเรียนรู้ให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ และสามารถใช้
ทรัพยากรที่มีอยู่ให้สามารถใช้ซ้ า (reusability) ท างานร่วมกัน (interoperability) มีความคงทน 
(durability) และเข้าถึงได้ง่าย (accessibility)  (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550)  

สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คมีองค์ประกอบ ดังนี้  (ศยามน อินสะอาด, 2553) 
1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ คือ เป้าหมายซึ่งต้องการให้กิจกรรมบรรลุผล

หรือหมายถึงเป้าหมายระยะสั้นที่มีลักษณะเจาะจง ซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่สามารถวัดได้     
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2. หน่วยการเรียน คือ เนื้อหาบทเรียน ช้ินงานหรือภาระงานที่ก าหนดให้
ผู้เรียนปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนการสอนและเกณฑ์การประเมินผล ทุกองค์ประกอบของหน่วยการ
เรียนรู้ จะต้องเช่ือมโยงกับมาตรฐาน / ตัวช้ีวัดที่เป็นเป้าหมายของหน่วย 

3. แบบทดสอบ คือ ชุดของข้อค าถามที่สร้างขึ้นเพื่อใช้วัดความรู้ สติปัญญา 
ความถนัด และบุคลิกภาพของบุคคล โดยบุคคลนั้นจะตอบสนองโดยการแสดงพฤติกรรมในรูปแบบ
ต่างๆ 

3) ประเภทของสื่อการเรียนรู้เลริ์นนิงอ๊อบเจ็ค 
Vargo (2003) กล่าวถึงประเภทของสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค อ้างอิงจาก

มาตรฐานของ IEEE ไว้ดังนี ้

1. สื่อที่สร้างขึ้นเพื่อใช้ร่วมกัน (Aggregation) โดยแบ่งเป็น 4 ระดับดังนี้ 

ระดับที่  1  คือ การน าสื่อที่แยกเป็นหน่วยย่อยมาใช้ร่วมกัน เช่น ภาพ  
ข้อความ หรือวีดิทัศน์ 

ระดับที่ 2 คือ การน าชุดของเนื้อหาหรือข้อมูล เช่น หน้า HTML            
ที่ประกอบด้วยภาพและบทเรียนอยู่ในหน้านั้น ๆ 

ระดับที่   3  คือ  ชุดของสื่อระดับ 2 ที่ถูกรวบรวมไว้ด้วยกัน เช่น หน้าหลัก
ของเว็บเพจ 

ระดับที่   4  คือ  ชุดข้อมูลที่ใหญ่ที่สุด รวบรวมเนื้อหาและสื่อของรายวิชา     
ไว้ทั้งหมด 

2. สื่อรูปแบบปฏิสัมพันธ์ ( Interaction) 

1) ปฏิสัมพันธ์ทางเดียว ( Expositive) ผู้เรียนจะมีหน้าที่รับข้อมูลเพียง
อย่างเดียว โดยผ่านทาง ข้อความ ภาพ วิดีโอ เสียง หรือ ไฮเปอร์เทกซ์ (Hypertext) 

2) ปฏิสัมพันธ์สองทาง (Active) ข้อมูลจะได้รับการถ่ายทอดทั้งจากผูเ้รยีนสู่
สื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุ และจากสื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุสู่ผู้เรียน โดยผ่านการกระท า เช่น การจ าลอง
สถานการณ์ หรือการท าแบบทดสอบ เป็นต้น 

3) แบบผสม (Mixed) การน ารูปแบบทั้งปฏิสัมพันธ์ทางเดียวและสองทาง
มาใช้ร่วมกันอย่างเหมาะสม 

4) สื่อรูปแบบแหล่งข้อมูล  (Resource) โดยรวมถึง แบบฝึกหัด            
สื่อการจ าลองสถานการณ์  ชุดค าถาม  แผนผัง  แผนภูมิภาพ  แบบทดสอบ  การทดลอง           
และการประเมินผลผู้เรียน 
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Wiley (2000) ได้แบ่งประเภทของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ดังนี ้

   1. Fundamental : แสดงให้เห็นภาพ 
   2. Combined-closed : มีการอธิบาย 
   3. Combined-open : มีลิงค์ในการเช่ือมโยง 
   4. Generative-presentation : น าเสนอประเด็นปัญหา 
   5. Generative-instructional : ใช้สอนจริงไม่น าเสนอเพียงอย่างเดียว 

บุญเลิศ อรุณพิบูลย์ (2553) ศูนย์บริการความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ ได้แบ่งประเภทของสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิง       
อ๊อบเจ็ค  ดังนี้ 

1. Basic LO : Images, Sound, VDO clip  
2. Asset Flash Library Web scripting, Module  
3. Animation / Movie LO  

- Java Applet  
- Flash  
- Movie  

4. Interactive LO 
- Linear  
- Condition 

จากการศึกษาประเภทของสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คสามารถสรุปได้ว่ามีทั้งหมด          
3 ประเภทหลัก  ได้แก่ (1) สื่อการเรียนรู้ส าหรับใช้น าเสนอข้อมูลด้วยข้อความ ภาพ และวิดีทัศน์     
(2) สื่อการเรียนรู้ที่แสดงภาพเคลื่อนไหว  มีจุดประสงค์เพื่อให้เห็นสภาพการท างาน  หรือเหตุการณ์
อย่างต่อเนื่อง  (3) สื่อการเรียนรู้ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ 

4) การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
4.1 ข้ันตอนการสร้างสือ่การเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการสร้างสื่อการเรียนรู้

เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning Object) 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
4.1.1 ข้ันการออกแบบและพัฒนาเนื้อหา การก าหนดวัตถุประสงค์

ของการเรียนรู้  เป้าหมายของหลักสูตร/รายวิชา วิเคราะห์ผู้เรียน ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้      
และก าหนดกรอบหรือมโนทัศน์ ภาพลักษณ์โดยรวมของสื่อ 

4.1 . 2 ข้ันการผลิต  ศึกษาโฟล ว์ชาร์ ต  ( Flowchart)  และ           
สตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยละเอียด และให้ค าแนะน าเกี่ยวกับรูปแบบ เสนอประเด็นปัญหา     
ในเชิงเทคนิคเพื่อร่วมกันแก้ไข 
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4 .1 . 3  ข้ันการทดสอบและปรับแก้ ไ ข  ทดสอบ เบื้ อ งต้ น             
ทั้งด้านเทคนิคและเนื้อหา  โดยเน้นการทดสอบการท างานในเชิงเทคนิคเบื้องต้นเพื่อการปรับแก้  

4.1.4 ข้ันการเผยแพร่ ปรับและตรวจสอบการใช้งานทั้งระบบ    
กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้งาน ก่อนน าไปสู่การใช้งานจริง 

4.2 การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
Atkins (2004)  ได้กล่าวถึงความส าคัญของการออกแบบและพัฒนา      

สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค โดยสรุปได้ดังนี้ 

1. การออกแบบด้านการเรียนการสอน (Pedagogical design)            
ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คสิ่งที่ผู้ออกแบบและพัฒนาควรค านึงถึงคือลักษณะของ
ผู้เรียน  (Learner focus)  เนื้อหาครบถ้วนถูกต้อง (Content integrity) การใช้งานง่าย (Usability) 
และการเข้าถึงได้ (Accessibility) ในรูปแบบของสื่อดิจิทัล  นอกจากนี้นักออกแบบและพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดียต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบที่อยู่บนพื้นฐานของทฤษฎีการศึกษา  ซึ่งกลยุทธ์ใน
การสอนเหล่าน้ีจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการคิด  วิเคราะห์  ค านวณหรือท าความเข้าใจ
แนวคิดหลักของเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตัวของผู้เรียนเองผ่านสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 

2. การออกแบบส่วนการโต้ตอบ  (Design for interaction)  โดยพื้นฐาน
แล้วนั้นการออกแบบส่วนการโต้ตอบของบทเรียนอาจเปรียบได้กับการที่ผู้เรียนได้โต้ตอบหรือ         
มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  การออกแบบในส่วนนี้อาจต้องใช้วิธีการที่หลากหลายเพื่อจะช่วยดึงดูด  
ความสนใจของผู้เรียน  

3. การออกแบบด้านข้อมูลหรือเนื้อหา (Information design)           
การออกแบบเพื่อน าเสนอด้านเนื้อหาสามารถท าได้หลายวิธี  ทั้งรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
ตัวอักษร ฯลฯ  ซึ่งเนื้อหาที่จะน าเสนอให้กับผู้ เรียนนั้นต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้        
ของบทเรียน และค านึงถึงประโยชน์จากการน าเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช้ให้มากทีสุ่ด เพื่อการน าเสนอ
เนื้อหาในรูปแบบที่แปลกใหม่หรือท้าทายส าหรับผู้เรียน  

4. การออกแบบหน้าจอ (Interface design) การออกแบบหน้าจอถือเป็น
ส่วนที่ผู้ออกแบบควรให้ความส าคัญโดยค านึงถึงความเหมาะสมกับการใช้งานของผู้เรียน เช่น อายุ
หรือประสบการณ์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งนี้การออกแบบหน้าจอจะประกอบด้วยการออกแบบ
ตัวอักษร การใช้เสียง การใช้ภาพกราฟิกหรือ ภาพเคลื่อนไหว ส่วนของการใช้งาน เช่น การใช้เมาส์  
คีย์บอร์ด หรือการพิมพ์ การออกจากบทเรียน ปุ่มช่วยเหลือ การแสดงสถานะของปุ่มหรือข้อความ 
และอภิธานศัพท์ เป็นต้น 
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4.3 การออกแบบองค์ประกอบบนหน้าจอของสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิง        
อ๊อบเจ็ค 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) การออกแบบสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
เพื่อให้มีการใช้ซ้ าในระดับของ สื่อ ข้อความ ภาพ หรือเสียง ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ท าให้เกิด
การปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนต้องมีคุณภาพในเชิงการช้ีแนะ โดยสรุปแนวทางในการออกแบบได้ดังนี้  

4.3.1 ทัศนะบนหน้าจอส าหรับสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
1) ควรน าเสนอเนื้อหาอย่างเหมาะสมในแต่ละหน้าจอ หากมาก

เกินไปอาจท าให้ผู้เรียนสับสนและต้องใช้เวลามากในการเรียน 
2) ในการน าเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวข้องจ านวนมาก ควรจะน าเสนอ

เป็นหัวข้อย่อยและแบ่งเป็นช่วง 
3) การใช้กรอบวินโดวส์เพื่อรวมหรือแยกสารสนเทศออกจากกันใน

การน าเสนอ สามารถดึงความสนใจของผู้ เรียน และลดความแน่นของหน้าจอ สร้างรูปแบบ         
การน าเสนอ ให้ผู้เรียนคุ้นเคย 

4) ใช้ปุ่มที่สื่อความหมายเป็นรูปธรรม ง่ายต่อความเข้าใจและ    
ดึงความสนใจผู้เรียน 

5) ใช้การน าเสนอด้วยรูปภาพ  ไดอะแกรม และโฟล์วชาร์ต      
จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมง่ายต่อความเข้าใจและจดจ า 

6) ควรการวางผังของหน้าจอให้สม่ าเสมอ ก าหนดรูปแบบให้คงที่  
ใช้ขนาดของสีและรูปร่างเป็นตัวบ่งช้ี  ใช้ป้ายหรือสัญลักษณ์บอกต าแหน่ง สามารถมองเห็นได้ทั้ง
ระยะใกล้และระยะไกล 

7) เทคนิคในการก าหนดต าแหน่งสาระบนหน้าจอ การวาง
สาระส าคัญไม่ควรวางอยู่ในต าแหน่งริม แสดงสาระที่เปลี่ยนแปลงไประหว่างหน้าจอต่อหน้าจอ เช่น
เนื้อหา ไว้ตรงส่วนกลางของหน้า วางเมนูไว้ตรงต าแหน่งที่คงที่ 

8) เมื่อต้องการแสดงสาระส าคัญที่ต้องการดึงดูดให้ใช้ลูกศร    
หรือป้ายช่ือ โดยแยกสาระออกมาต่างหาก และสามารถใช้สีตกแต่งท าขอบหรือขีดเส้นใต้ หรือการท า
ตัวกระพริบ 

9) เทคนิคที่ ช่วยในการช้ีแนะสาระ ใช้กรณีกระพริบในกรณีที่
จ าเป็น ให้สีที่สว่างบริเวณที่ต้องการเน้น หลีกเลี่ยงการใช้ตัวช้ีแนะมากเกินไป 

10) เทคนิคเกี่ ยวกับสี  ควรจ ากัดจ านวนของสีบนหน้าจอ         
แต่ละครั้ง ใช้สีอักษรเข้มบนพื้นสีอ่อน และหลีกเลี่ยงการใช้ตัวช้ีแนะที่ใช้ความแตกต่างของสีเท่านั้น
เพื่อเป็นประโยชน์ส าหรับผู้เรียนที่มีความพิการทางการเห็นสี 

4.3.2 แนวทางการออกแบบ ภาพกราฟิก และภาพเคลื่อนไหว 
1) การใช้ภาพกราฟิกและภาพเคลื่อนไหว ควรใช้เมื่อภาพเหมือน

จริงให้รายละเอียดมากเกินไป หรือรายละเอียดปลีกย่อยเล็กที่ต้องการเน้นไม่สามารถเห็นได้ชัดเจน 
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2) การใช้ภาพกราฟิกช่วยลดรายละเอียดที่ไม่เกี่ยวข้อง แต่จะเน้น
สาระหลักที่ต้องการ บางครั้งอาจใช้วีดิทัศน์และตามด้วยกราฟิก 

3) ภาพกราฟิก หรือภาพเคลื่อนไหวที่เลือกใช้ต้องไม่ส่อไปในทางที่
เป็นอคต ิ

4) การใช้ภาพเกินจริงเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียนต้องกระท า
อย่างระมัดระวังและรอบคอบ 

4.3.3 แนวทางการใช้ข้อความประกอบ 
1) จ ากัดจ านวนข้อความบนหน้าจอ ไม่ควรอัดแน่นข้อความบน

หน้าจอหรือท าการเปลี่ยนข้อความเร็วเกินไป หรือไม่มีทางเลือกให้ผู้เรียนหยุดหน้าจอให้นิ่ง 
2) ต าแหน่งของข้อความบนหน้าจอต้องเหมาะสม ตามลักษณะ

การอ่านจากซ้ายไปขวา และควรใช้การจัดชิดข้อความไว้ทางซ้ายเท่านั้น ควรมีการวางเรื่องและ      
ช่ือเรื่องไว้ตรงกลาง  ไม่ควรใช้เส้นเพื่อเช่ือมค าในท้ายประโยค 

3) เทคนิคของการจัดรูปแบบ (Layout) 
4) ก าหนดช่องว่างให้กว้างพอเหมาะเพื่อแยกข้อความออกเป็น

กลุ่มง่ายต่อความเข้าใจ 
5) ใช้หัวเรื่องท าหน้าที่สรุปเนื้อหา และเพื่อเป็นเครื่องมือช่วยใน

การน าทาง 
6) ใช้รายการแยกเนื้อหา เพื่อความสะดวกในการอ่านจับใจความ 
7) จัดเนื้อหาที่มีความซับซ้อนลงบนตาราง 
8) กรณีที่เป็นภาษาอังกฤษ ให้ใช้อักษรพิมพ์ใหญ่เฉพาะส่วนที่เป็น

หัวเรื่องเท่านั้น 
9) เทคนิคในการดึงความสนใจ เมื่อต้องการไฮไลต์ข้อความหรือใช้

เทคนิคการกระพริบ  ต้องใช้ด้วยความระมัดระวัง  ควรใช้เทคนิคการเรียกความสนใจบนหน้าจอเพียง
จุดเดียว 

5) การใช้สื่อการเรียนรูเ้ลริ์นนิงออ๊บเจ็ค 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(2553)  ได้กล่าวถึงการใช้สื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คไว้ว่า เป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ 
ความคิด ทักษะ และประสบการณ์จากผู้สอนไปยังผู้ เรียนเพื่อให้ เกิดการเรียนรู้ ได้ทุกเวลา           
และทุกสถานที่ สามารถจัดเก็บในรูปแบบดิจิทัลไฟล์ในคอมพิวเตอร์ได้ จึงสามารถจัดเก็บ ท าซ้ า และ
เผยแพร่ได้โดยสะดวก โดยออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่ง
โดยเฉพาะ น าเสนอแนวคิดหลักย่อยๆ โดยผู้สอนสามารถเลือกใช้ Learning Object ผสมผสานกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบอื่นๆ ได้อย่างหลากหลาย 
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นอกจากนี้ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553) ได้กล่าวถึง
การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คในการเรียนการสอนว่า ผู้สอนสามารถน าไปใช้เป็น
เครื่องมือเพื่อสร้างสรรค์การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเอง  และควรออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน สื่อสารความเข้าใจ และสร้างผลงานโดยมีสื่อและแหล่งเรยีนรู้ทีม่ี
คุณภาพเป็นส่วนช่วย  โดยพิจารณาถึงบริบทของช้ันเรียน ความพร้อมของอุปกรณ์สารสนเทศ     
ความเข้าใจและทักษะที่ต้องการใหเ้กิดข้ึนกับผูเ้รยีน  นอกจากใช้เสริมหรือทดแทนกิจกรรมปฏิบัติการ
สื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คบางเรื่องยังสามารถใช้เพื่อขยายความรู้  หรือเช่ือมโยงความรู้กับ
สถานการณ์หรือปัญหาใหม่ที่เกี่ยวข้องได้อีกด้วย  

จากการศึกษาสื่อการเรยีนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค พบว่าหนึ่งในรูปแบบของสื่อการเรียนรู้
เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คที่มีคุณสมบัติที่โดดเด่นในการแสดงภาพเคลื่อนไหว เพื่อให้เห็นสภาพการท างาน   
หรือเหตุการณ์อย่างต่อเนื่อง ซึ่งช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึนนั้นก็คือ  
การใช้การ์ตูนแอนิเมชันในการถ่ายทอดบทเรียน 

1.9.3 การออกแบบการ์ตูนแอนิเมชันส าหรับแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

1) ความหมายของการ์ตูน 
ชม ภูมิภาค (2524) ได้ให้ความหมายของการ์ตูนไว้ว่า การ์ตูน หมายถึง ภาพที่เขียน

ข้ึนอย่างง่ายๆ  มีเน้นลักษณะเด่นอย่างใดอย่างหนึ่ง เพื่อถ่ายทอดเรื่องราวที่เป็นความคิดหรือทัศนะ
ของผู้เขียนหรือใช้ส าหรับเปรียบเทียบ 

ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร์ (2534)  กล่าวไว้สรุปได้ว่า “การ์ตูน” หมายถึง ภาพวาดใน
ลักษณะง่าย ๆ  เลียนแบบธรรมชาติ  รูปทรงเลขาคณิตศาสตร์หรือรูปร่างอิสระ  มีจุดมุ่งหมายเพื่อสื่อ
ความหมายแทนตัวหนังสือเป็นผู้แสดงแทนในการพูดหรือแสดงออกต่างๆ   

สังเขต นาคไพจิตร (2530) กล่าวถึงความหมายของการ์ตูนสรุปได้ว่า  ค าว่า 
“การ์ตูน” ในภาษาอังกฤษมีใช้ 2 ค าคือ Cartoon หรือ Comics  ค าว่า Cartoon หมายถึง รูปวาด
บนกระดาษ  เป็นการแสดงเหตุการณ์ที่สามารถเข้าใจง่ายมีค าอธิบายสั้นๆ ส่วน Comics หมายถึง  
ภาพชุดที่มีถ้อยค าบรรยายเนื้อเรื่อง  แต่ไม่ว่าจะวาดข้ึนเพื่อข าขัน ล้อเลียนหรือเสียดสี  เปรียบเทียบ
ประชดประชัน หรือเป็นเรื่องราวต่าง ๆ ค าว่า Cartoon กับ Comics มักเรียกกันว่า Cartoon 

จากการศึกษาความหมายของการ์ตูนสามารถสรุปได้ว่า การ์ตูน หมายถึง การวาด
ภาพที่ผสมผสานกับจินตนาการของผูว้าด  เพื่อสื่อความหมายโดยอาศัยรูปทรงธรรมชาติที่พบเห็นแล้ว
ดัดแปลงแก้ไขตัดทอน รายละเอียดให้ลดน้อยลงเพื่อให้เข้าใจได้ง่าย มีลักษณะคล้ายกับภาพจริง      
แต่มีความน่ารัก สนุกสนาน  
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2) ความหมายของแอนิเมชัน  
ความหมายของค าว่าแอนิเมชันน้ันได้มีผู้ให้ความหมายไว้มากมาย ดังนี้ 

ธรรมศักดิ์  เอื้อรักสกุล (2547) กล่าวว่า  ค าว่าแอนิเมชัน เป็นค าทับศัพท์
ภาษาอังกฤษว่า Animation ซึ่งหมายถึงการท าให้ภาพเคลื่อนไหว 

วิสิฐ จันมา (2547) กล่าวว่า  แอนิเมชันที่เกิดจากการวาดเส้น  ลงสีด้วยโปรแกรม
หรือกระดาษ  แล้วจึงน ามาท าการเคลื่อนไหวต่อเนื่องกันให้เกิดเรื่องราวต่างๆ ข้ึนหรืออาจสร้างข้ึน
โดย Computer รวมถึง Cut-out Animation  การเขียนลงไปบนฟิล์ม  และอีกหลากหลายเทคนิค
วิธี  เป็นภาพสองมิติ  ดูง่ายและสบายตา ไม่ซับซ้อนเพราะไม่เหมือนจริงมากนัก 

ศรีพาวรรณ อินทวงค์ (2551) กล่าวว่า แอนิเมชันเป็นภาพกราฟิกทั้งสองมิติและ
สามมิติ  เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวโดยการฉายภาพนิ่งหลายๆภาพ  ไม่ว่าจากวิธีการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิก  ถ่ายภาพรูปวาด  หรือรูปถ่ายแต่ละขณะหุ่นจ าลองที่ค่อยๆขยับ  เมื่อน าภาพมา
ฉายด้วยความเร็ว  ตั้งแต่ 16 ภาพ  ต่อวินาทีข้ึนไป  เราจะเห็นเหมือนกับว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหว   
เนื่องจากการเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม 

จากการศึกษาความหมายของแอนิเมชันสามารถสรุปได้ว่า แอนิเมชัน หมายถึง   
การน าภาพกราฟิกมาเรียงต่อกัน  ท าให้ดูเหมือนว่าภาพสามารถเคลื่อนไหวได้  โดยการวาดให้ภาพ
หรือวัตถุเคลื่อนไหวทีละภาพ  เพื่อให้ภาพเปลี่ยนไปตามล าดับ  ซึ่งเมื่อน าภาพเหล่านั้นมาตัดต่อ      
ก็จะได้ภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่องกันเป็นเรื่องราว 

3) ชนิดของแอนิเมชัน 
ธรรมปพน ลีอ านวยโชค (2550)  ได้แบ่งชนิดของแอนิเมชันออกเป็น 3 ชนิด       

ซึ่งแต่ละชนิดมีผลท าให้เกิดผลงานที่มีความแตกต่างกันออกไป ดังนี ้

3.1 แอนนิเมชันท่ีเกิดจากการวาด (Drawn Animation) คือ แอนิเมชัน
ที่ เกิดจากการวาดภาพหลายๆ ภาพ โดยการฉายภาพต่อเนื่องผ่านกล้องในเวลาไม่กี่นาที             
ภาพแอนิเมชันชนิดนี้มีความสวยงาม  แต่ต้องใช้เวลาในการผลิตและใช้ผู้สร้างจ านวนมาก             
ท าให้ต้นทุนในการผลิตสูงข้ึนตามไปด้วย 

3.2. แอนิเมชันท่ีเกิดจากการถ่ายภาพทีละภาพ (Stop motion)      
หรือเรียกว่า  เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อยๆขยับ  หรือสร้างตัวละครจากดินน้ ามนั  
โดยตัวโมเดลที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ได้อีกหลายครั้งและยังสามารถผลิตได้หลายตัว  ท าให้สามารถ
ถ่ายท าได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน  ภาพแอนิเมชันชนิดนี้ต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก  

3.3 แอนิเมชันท่ีสร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  (Computer 
Animation)  ปัจจุบันมีซอฟต์แวร์ที่สามารถช่วยให้การท าแอนิเมชันง่ายข้ึน เช่น โปรแกรม Maya, 
Macromedia Flash, และ 3D studio Max เป็นต้น วิธีนี้ช่วยประหยัดเวลาในการผลิตและประหยัด
ต้นทุนเป็นอย่างมาก  



 
 

36 

การสร้างเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ชนิดแอนิเมชันที่สร้างข้ึนด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  (Computer Animation) เนื่องจากแอนนิเมชันชนิดนี้เป็นที่นิยม               
มีความสวยงาม  สีสันสดใส  สามารถดึงดูดผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  อีกทั้งช่วยประหยัดต้นทุนในการผลติ  

4) หลักเบื้องต้นในการสร้างภาพเคลื่อนไหว  
Tony White (1986)  ได้กล่าวว่า ในการสร้างผลงานแอนิเมชันต้องค านึงถึง    

เรื่องเวลา  ระยะทาง  การแสดงอารมณ์  การเคลื่อนไหวที่มีความหมาย เพื่อให้ผลงานแอนิเมชันมี
ความสมจริง สวยงามและเป็นธรรมชาติ โดยต้องค านึงถึงหลักเบื้องต้นในการสร้างภาพเคลื่อนไหว  
ดังนี้  (Tony White, 1986 อ้างถึงใน (ศรีพาวรรณ อินทวงค์, 2551) 

4.1 Squash และ Stretch เป็นส่วนส าคัญในการเริ่มต้นการสร้างสรรค์
ผลงาน คือ การยืดหยุ่นและหดในโลกของการ์ตูนหรือแอนิเมชัน  ท าให้ดูมีพลังและดูแล้วให้ความเป็น
ธรรมชาติมากขึ้น 

4.2 Timing การก าหนดระยะเวลาในการเคลื่อนไหวซึ่ง ข้ึนอยู่กับ
คุณลักษณะของตัวละคร เช่น รูปร่าง ขนาด น้ าหนัก และอุปนิสัยรวมถึงลักษณะเฉพาะของตัวละคร
นั้นๆ และอาจข้ึนอยู่กับสภาพแวดล้อม หรือพื้นที่ในการแสดงนั้นๆด้วย  

4.3 Anticipation  หรือการเตรียมตัวการแสดงท่าทาง (Action)          
ของตัวละคร หรือแสดงท่าเตรียมก่อนที่จะท าท่าทางจริง  หรือการแสดงท่าทางตรงข้ามกับท่าแสดง
จริง จะประกอบกับการท างานในส่วนของ การยืดหยุ่นและหด (Squash and Stretch)  

4.4 Kernetic Energy การสร้างพลังงานการเคลื่อนไหว การปล่อย
พลังงานที่เตรียมเอาไว้ออกมา  เมื่อปล่อยออกมาพลังงานที่ออกมานั้นจะเปลี่ยนออกมาเป็นพลังงาน
ในการเคลื่อนไหวทันที และอีกส่วนที่ส าคัญหลัก ๆ ในการ Anticipation คือ (1) เตรียมตัวละคร     
(2) เตรียมพลังงาน  (3) เตรียมคนดู 

4.5 Arcs  เส้นของการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต  จะเป็นเส้นที่โค้งเสมอ     
ไม่มีส่วนที่เคลื่อนไหวเป็นเส้นตรงนอกจากการเคลื่อนไหวที่ดูไม่เป็นธรรมชาติอย่างเครื่องจักร       
หรือหุ่นยนต์ 

4.6 Overlapping  การเคลื่อนไหวทับซ้อน  คือเมื่อมีการเคลื่อนไหวหลัก
เกิดข้ึน  จะมีการเคลื่อนที่ตามมาของส่วนการเคลื่อนไหวอื่น  โดยที่ไม่ต้องรอให้การเคลื่อนไหวแรก
หยุดก่อนการเคลื่อนไหวที่ทับซ้อนกันท าให้การเคลื่อนไหวเป็นธรรมชาติมากข้ึน การเคลื่อนไหวที่
ต่อเนื่องจะไม่หยุดลงอย่างกะทันหัน แต่จะมีการไหลผ่านต่อเนื่องของพลังงานต่อไปข้างหน้า  

4.7 Secondary Action การเคลื่อนไหวที่อยู่รอบๆ การเคลื่อนไหวหลัก  
4.8 Appeal สิ่งดึงดูดความสนใจ การออกแบบ รูปลักษณ์ ลักษณะอุปนิสัย

การเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ  การแสดงท่าทางที่กระฉับกระเฉง ช่วยให้ผลงานที่ออกมาดูน่าสนใจ 
4.9 Staging  พื้นที่ว่างของการแสดง การเคลื่อนไหว การท าความเข้าใจต่อ

พื้นที่  ที่จะเตรียมตัวในการแสดงเพื่อจุดมุ่งหมายในการสื่อความหมาย สร้างความน่าสนใจ           
การน าเสนอความคิดให้ออกมาได้อย่างชัดเจนตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้  การควบคุมกล้อง ควบคุมเรื่อง
การล าดับภาพ การตัดต่อ 
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4.10 Inertia แรงเฉ่ือย น้ าหนัก แรงผลัก แรงดัน แรงดึงดูดของโลก        
ซึ่งเป็นเรื่องจ าเป็นในงาน  Animation เพื่อให้การเคลื่อนไหวที่ออกมาเป็นธรรมชาติ  มีน้ าหนัก    
และบางเรื่องต้องค านึงถึงเรื่องกฎทางฟิสิกส์เข้ามาใช้ร่วมด้วย 

4.11 Weight น้ าหนักของตัวละครในภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีลักษณะแตกต่าง
ไปตามน้ าหนักของตัวละคร ขนาด ซึ่งจะมีผลต่อการเคลื่อนไหว การยกของที่มีน้ าหนักแตกต่างกัน  

4.12 Key Animation คือค่าที่สูงสุด และค่าต่ าสุดในการแสดงท่าทางของ
ตัวละคร 

4.13 Pose to Pose  คือการจัดท่าทางของตัวละครจากท่าหนึ่งไปสู่อีกท่า
หนึ่งโดยที่ท่าทางจะสื่อสารความหมายที่ต้องการจะบอกแก่ผู้ชม 

4.14 Pose to Pose  คือการจัดท่าทางของตัวละครจากท่าหนึ่งไปสู่อีกท่า
หนึ่งโดยที่ท่าทางจะสื่อสารความหมายที่ต้องการจะบอกแก่ผู้ชม 

5) ข้ันตอนการสร้างผลงานแอนิเมชัน   
ธรรมปพน ลีอ านวยโชค (2550) อธิบายข้ันตอนการสร้างผลงานแอนิเมชันไว้ ดังนี้   

5.1 ไอเดีย (Idea) หรือ แรงบันดาลใจ (Inspiration)  ซึ่งจะเป็นสิ่งแรกที่
เราสร้างสรรค์จินตนาการและความคิดของเราว่าผู้ชมของเราควรเป็นใคร  อะไรที่เราต้องการให้ผู้ชม
ทราบหลังจากที่ชมไปแล้ว ซึ่งอาจจะมาจากประสบการณ์ ที่เราได้อ่านได้พบเห็น และสิ่งรอบตัว  

5.2 โครงเรื่อง (Story) โครงเรื่องจะประกอบไปด้วยการเล่าเรื่องที่บอกถึง
เนื้อหาเรื่องราวทุกอย่างในภาพยนตร์ทั้งตัวละคร ล าดับเหตุการณ์ ฉาก แนวคิด และที่ส าคัญเราควร
พิจารณาว่าการเล่าเรื่องควรจะมีการหักมุมมากน้อยเพียงไร ความน่าสนใจนี้จะท าให้ผู้ชมรู้สึก
ประทับใจ และสามารถจดจ าได้ดี  

5.3 สคริปต ์ (Script) เป็นข้ันตอนในการจับใจความส าคัญของเนื้อเรื่องให้
ออกมาในแต่ละฉาก พร้อมทั้งก าหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ  รวมถึงระยะเวลาของการเคลื่อนไหว  
ซึ่งในข้ันตอนนี้เป็นการออกแบบและก าหนดลักษณะนิสัย บุคลิกบทบาทต่าง ๆ และท่าทางการ
เคลื่อนไหวให้กับตัวละคร  โดยอาศัยองค์ประกอบพื้นฐานของการออกแบบ ได้แก่ ขนาด (Size)  
รูปทรง (Shape) และสัดส่วน (Proportion) 

5.4 บอร์ดภาพนิ่ง (Storyboards) เป็นการใช้ภาพในการเล่าเรื่องให้ได้
ครบถ้วนทั้งเหตุการณ์  ที่เกิดข้ึนอารมณ์ในเหตุการณ์นั้นๆ สีหน้า ท่าทาง ลักษณะต่างๆของตัวละคร
บอกถึงสถานที่  และมุมมองของภาพ  ซึ่งภาพวาดทั้งหมดจะเรียงต่อเนื่องเป็นเหตุผลกัน  เมื่อดูแล้ว
สามารถเข้าใจเรื่องราวที่เกิดข้ึนได้อย่างชัดเจน 

5.5 บันทึกเสียง (Sound Recording) หลังจากที่เราได้ออกแบบตัวละคร
และสร้างสตอรี่บอรด์เรียบร้อยแล้ว  เราก็จะเข้าสู่ข้ันตอนของการอัดเสียง  ซึ่งการอัดเสียงประกอบ
แอนิเมชันจะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลักแล้วจะมี ดังนี้ 

5.5.1 เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนส าคัญในการสร้าง   
ความเข้าใจ โดยการปูพื้นฐานและเช่ือมโยงเรื่องราว และมีบทสนทนาที่ใช้ในการสื่อสารของตัวละคร  
ให้กับผู้ชมได้ทราบว่าเรื่องราวเป็นอย่างไร       
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5.5.2 เสียงประกอบ  (Sound Effects) เป็นเสียงที่ท าให้เกิดรู้สึก 
สมจริงสมจังราวกับได้เข้าไปอยู่ในเหตุการณ์หรือสถานที่นั้นด้วยดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้าง
อารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตามเนื้อหา  และปรับอารมณ์ของผู้ชมระหว่างการเช่ือมต่อของฉากหนึ่งไป
ยังอีกฉากหนึ่งได้ด้วย 

5.6 ตรวจความเรียบร้อยของแอนิเมชัน (Animatic Checking) คือ การน า
ภาพที่วาดมาประกอบกันเข้าเป็นเรื่องราวพร้อมเสียง เป็นการน าเสนองานแอนิเมชันเบื้องต้น ช่วยให้
ผู้ผลิตสามารถทบทวนแนวความคิดต่างๆ ก่อนที่จะผลิตเป็นภาพยนตร์ 

5.7 ปรับแต่งช้ินงาน (Refining the Animation) หลังจากที่ได้ตรวจความ
เรียบร้อยของแอนิเมชันแล้ว จะต้องน าไปปรับปรุงและตกแต่งแก้ไขสตอรี่บอร์ด และข้ันตอนอื่นๆ   
โดยละเอียด  

6) การออกแบบงานแอนเิมชัน 
6.1 พื้นฐานการออกแบบการ์ตูน 
สังเขต นาคไพจิตร (2530) ได้กล่าวถึงพื้นฐานการออกแบบการ์ตูนไว้ว่าใน

การเขียนภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก  ผู้เขียนภาพจ าเป็นต้องทราบและเข้าใจในความรู้พื้นฐาน
ต่อไปนี ้

1. ต้องรู้จักธรรมชาติทั่วไป ไม่เฉพาะแต่ธรรมชาติของมนุษย์เท่านั้น        
แต่รวมถึงธรรมชาติของทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่แวดล้อมด้วย 

2. ต้องเรียนรู้มวลธาตุ (Element) ที่ใช้แทนค่า 
2.1 เส้น (Lines) 
2.2 รูปร่าง (Shape) เป็นภาพที่มองเห็น 2 มิติ คือ กว้างและยาว 

3. รูปร่างสัญลักษณ์ (Symbolic)  ได้แก่ รูปร่างที่ก าหนดข้ึนเพื่อความ
เข้าใจร่วมกัน  

4. รูปร่างอิสระหรือรูปทรงนามธรรม (Free Shape หรือ Abstract 
Shape)  ได้แก่  รูปร่างที่นอกเหนือไปจากรูปร่างธรรมชาติ รูปร่างเรขาคณิต รูปร่างสัญลักษณ์       
แต่เป็นรูปร่างที่อาจดัดแปลงมาจากรูปร่างดังกล่าว 

5. ลักษณะผิว (Texture)  ได้แก่  ส่วนนอกสุดของวัตถุที่ตาเห็นหรือสิ่งที่
สัมผัสได้ของรูปทรง  เช่น  หยาบ  มัน  ขรุขระ  ด้าน เป็นต้น 

ผู้ออกแบบจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจิตวิทยาของเส้น รูปทรง   
และพื้นผิว  เพื่อการถ่ายทอดและสือ่ความหมายกบักลุม่เป้าหมายได้ตรง และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

6.2 หลักการออกแบบตัวละคร  
จรูญพร ปรปักษ์ประลัย (2548)  ได้กล่าวถึงการสร้างตัวละครไว้ว่า       

ตัวละครจะท าให้คนดูติดตามเรื่องราว หากตัวละครนั้นมีความน่าสนใจ วิธีการสร้างตัวละครมีดังนี้ 
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1. สร้างจากตัวละครข้ึนมาจากธีมของเรื่อง   
2. ตัวละครต้องมีความแตกต่าง เปลี่ยนโฉมหน้าของตัวละครใหม่ ให้ผู้ชม

รู้สึกว่าเพิ่งรู้จักตัวละครแบบนี้เป็นครั้งแรก 
3. หาจุดอ่อนให้ตัวละคร ไม่มีใครในโลกนี้ที่เกิดมาสมบูรณ์แบบ จะท าให้ตัว

ละครมีเสน่ห์  
4. ตัวละครต้องมีเป้าหมาย สร้างสถานการณ์วิกฤตเข้าใส่ตัวละคร         

ยิ่งเป้าหมายมีความส าคัญต่อชีวิตของตัวละครมากเท่าไหร่ คนดูยิ่งให้ความสนใจต่อตัวละครมาก
เท่านั้น  

5. ศัตรูที่ส าคัญที่สุดคือตัวเอง ตัวละครจะน่าสนใจยิ่งข้ึนหากมีการต่อสู้กับ
ปัญหาภายในของตนเอง  

6. สร้างคู่ต่อสู้ที่แข็งแกร่งกว่าเสมอ ปัญหา อุปสรรค หรือคู่ต่อสู้ที่ตัวละคร
เผชิญต้องใหญ่โตจนดูเหมือนเขาไม่มีทางเอาชนะได้เลย  

7. อย่าลืม คู่คิด ระวังตัวละครโดดเดี่ยวเกินไป ต้องมีคนที่รับฟัง         
แสดงความคิดเห็น และช่วยช้ีทางออกตามแบบของเขา คู่คิดไม่จ าเป็นต้องเดินตามตัวละครทุกย่าง
ก้าว แต่เมื่อถึงเวลาที่ต้องการเขาจะมาโดยทันที 

6.3 การออกแบบฉาก 
จรูญพร ปรปักษ์ประลัย (2548) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบฉากไว้ว่า 

ภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันจะสมบูรณ์ไม่ได้เลยถ้าขาดฉาก ฉากจะท าให้เรารู้จักโลกของตัวละคร    
ช่วยส่งเสริมบุคลิกตัวละครให้ชัดเจนข้ึน ช่วยเสริมอารมณ์ที่เกิดข้ึนในเหตุการณ์ตอนนั้นๆ โดยใช้
องค์ประกอบของภาพ,  ส,ี  แสงเงา และอื่นๆ เข้ามาช่วยสร้างความรู้สึกต่างๆ ให้กับผู้ชม  

ฉากยังเป็นสิ่งที่บอกเวลาของเรื่อง โดยเหตุการณ์เกิดข้ึนตอนไหน สามารถ
รับรู้ได้จากแสงในฉากนั้นๆ แสงในแต่ละเวลา เช้า สาย บ่าย เย็น หรือกลางคืน จะมีทิศทางของแสง
และอุณหภูมิของแสงที่แตกต่างกัน  ซึ่งในการท างานส่วนน้ีผู้ผลติจะต้องศึกษาธรรมชาติให้ดี ก่อนที่จะ
น ามาปรับเปลี่ยนให้เป็นไปตามแนวทางของภาพยนตร์แอนิเมชัน โดยมีหลักการดังนี้ 

1. ศึกษาเรื่องอย่างละเอียด เป็นฉากอะไร เกี่ยวข้องกับใครบ้าง เป็นฉาก
ภายในหรือภายนอก ฉากธรรมชาติหรือสิ่งปลูกสร้าง กลางวันหรือกลางคืน ต้องมีสิ่งใดอยู่ในฉากบ้าง 
จะต้องสอดคล้องกับเหตุการณ์ในตอนน้ันๆ  

2. องค์ประกอบภาพที่ดี ควรใช้หลักการเขียนภาพแบบ Perspective   
การจัดภาพให้มีระยะ  คือ  ด้านหน้า ตรงกลาง และด้านหลัง ซ้อนทับกันเพื่อให้เกิดระยะของ
ภาพรวมถึงการจัดแสงเงาและบรรยากาศ  เพิ่มความลึกเข้าไปอีกด้วย 

3. มีความโดดเด่นเฉพาะตัวจนคนดูรู้สึกได้ว่าก าลังก้าวไปในโลกใหม่ ดึงดูด
สายตาผู้ชม  สะกดให้ทุกคนจดจ้องอยู่กับภาพน้ันๆ  ฉากเป็นเพียงตัวส่งเสริมเรื่องและขับตัวละครให้
โดดเดน่ จึงไม่ควรแย่งความเด่นจากตัวละคร   
   ฉากเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่รองรับและก าหนดเหตุการณ์สถานการณ์ 
อารมณ์ ความรู้สึกต่างๆ ให้กับภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันได้เป็นอย่างดี 
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7) ความสนใจของเดก็ที่มีต่อการ์ตูนแอนเิมชัน 
ณัฐฌา โต๊ะเงิน (2548) ได้แยกการ์ตูนที่เหมาะกับอายุของเด็ก ดังนี้ 

1. กลุ่มเด็กก่อนวัยเรียน (3 – 5 ปี) การ์ตูนส าหรับเด็กกลุ่มนี้ มีลักษณะ  
เพ้อฝันเกินความเป็นจรงิมลีักษณะก้าวร้าวบ้างโดยเน้นผูช้นะเป็นพระเอก  และลักษณะการ์ตูนจะเป็น
การ์ตูนสัตว์ หรือมีสัตว์ที่มีท่าทางอย่างคน  มีการด าเนินเรื่องที่รวดเร็วชัดเจน  มีเนื้อเรื่องสั้น กระชับ   
ควรน าเสนอด้วยรูปแบบของนิทานหรือเรื่องเล่าที่ใช้ค าพูดที่คล้องจองมีจังหวะ และเนื้อเรื่องควร
เกี่ยวข้องกับสิ่งต่างๆ ที่เด็กคุ้นเคย  

2. กลุ่มเดก็วัยเรียน (6 – 12 ปี) ลักษณะของการ์ตูนคล้ายกับกลุ่มก่อนวัย
เรียนแต่จะมีลักษณะของมนุษย์มากข้ึน  มีลักษณะการเคลื่อนไหวที่ชัดเจนเป็นจริงมากกว่าตัวละคร
อาจมีลักษณะของกลุ่มเด็ก เนื้อหาซับซ้อนและยาวข้ึน ซึ่งควรน าเสนอด้วยโครงเรื่องที่สนุกสนาน  
ตื่นเต้นมากขึ้น แต่ยังคงเนื้อหาของสิ่งที่ใกล้ตัว 

3. กลุ่มเด็กวัยเรียน (13 – 16 ปี) ควรน าเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับ     
ชีวิตจริง เพราะเด็กวัยน้ีชอบลักษณะของความเป็นจริงมากกว่านิทาน  เด็กหญิงจะสนใจเกี่ยวกับบ้าน  
โรงเรียน การแต่งตัว และสิ่งเริงรมย์ เด็กชายจะสนใจในเรื่องกีฬา การผจญภัยต่อสู้ ซึ่งเป็นเรื่องของ
การคาดหวัง เนื้อเรื่องควรน าเสนอเกี่ยวกับตัวแทนที่ดีงามของสังคมยุคใหม่ ผู้อ่านจะสมมุติตนเองให้
เป็นตัวละครเอกในเรื่องนั้นๆ เด็กหญิงมักสนใจเนื้อหาเกี่ยวกับความรัก และวรรณคดี ส่วยเด็กชาย  
มักสนใจเรื่องจักรกล การเดินทาง และงานประดิษฐ์ 

4. กลุ่มวัยรุ่น (17 – 20 ป)ี ลักษณะภาพการ์ตูนมีความเหมือนจริงมากข้ึน
ลักษณะคล้ายสัตว์ไม่เป็นที่น่าสนใจของเด็กกลุ่มนี้ เนื้อเรื่องมีลักษณะค้นหาความจริง การด าเนินชีวิต 
คุณธรรม อาจมีเรื่องเพศเข้ามาเกี่ยวข้อง เน้นผู้ชนะ และผู้แพ้อย่างชัดเจน 

5. กลุ่มผู้ใหญ่ (21 ปี ข้ึนไป) ผู้ใหญ่อ่านการ์ตูนเพื่อผ่อนคลาย พักผ่อน 
เพราะโดยทั่วไปผู้ใหญ่มีจิตใจอยู่  3 ห้อง ห้องที่ 1 เป็นเด็ก มีความรู้สึกอยากเล่นอยากพักผ่อน      
ห้องที่ 2 เป็นพ่อแม่มีความรู้สึกที่อยากพิทักษ์ และปกป้อง ส่วนห้องที่  3 เป็นห้องผู้ใหญ่มีความคิดที่
จะสั่งการจัดการหรือท างาน การ์ตูนส าหรับผู้ใหญ่จึงสามารถน าเสนอได้หลากหลายรูปแบบ 

การ์ตูนกับเด็กนั้นแทบจะแยกกันไม่ออกเลยการ์ตูนเป็นภาษาสากลของโลกที่ทุกคน
เข้าใจได้ ความเรียบง่ายของการ์ตูน การสื่อสารอันกระชับรัดกุมสามารถเข้าใจได้รวดเร็ว แฝงไว้ด้วย
อารมณ์ขันที่ท าให้ผู้ชมหัวเราะได้ การ์ตูนจึงเป็นสื่อแห่งจินตนาการที่โน้มน้าวจิตใจเด็กให้คล้อยตาม 
การ์ตูนเป็นห้องสมุดที่บรรจุสรรพวิชาไว้ในระบบการศึกษาการ์ตูนจะเป็นสื่อที่ดึงดูดผู้เรียนให้สนใจ
เนื้อหาสาระได้อย่างจดจ่อ (ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร์, 2534)  

8) ประโยชน์ของการ์ตนู 
การ์ตูนให้ประโยชน์ทางทักษะการเข้าใจในกระบวนการเรียนได้เป็นอย่างดี      

เพราะการ์ตูนให้เกิดความสนใจ ดึงดูดความประทับใจได้ดีกว่าการไม่ใช้การ์ตูน นักการศึกษาหลาย
ท่านได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนที่มีต่อการเรียนการสอน ไว้ดังนี้ 



 
 

41 

ฉลอง ทับศรี (2532) ได้กล่าวว่า ในวงการศึกษาปัจจุบันการ์ตูนมีบทบาทส าคัญท า
ให้การสอนมีคุณภาพดียิ่งขึ้น ซึ่งพอจะสรุปประโยชน์ของการ์ตูนไว้ดังนี้ 

1. การ์ตูนกระตุ้นให้เรียน โดยธรรมชาติแล้วการ์ตูนที่ดีย่อมดึงดูด       
ความน่าสนใจอยู่แล้วจึงเหมาะที่จะใช้เป็นเครื่องเร้าได้เป็นอย่างดี 

2. ส าหรับอธิบายให้เกิดความเข้าใจ การเขียนการ์ตูนประกอบไป         
กับการอธิบาย  จะช่วยให้เด็กเข้าใจเรื่องราวได้ดีข้ึน 

3. ส าหรับเป็นกิจกรรมของนักเรียน  การให้นักเรียนหัดวาดการ์ตูนด้วย
ตนเอง  เพื่ออธิบายหรือประกอบกิจกรรมการเรียน เป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 

4. ท าให้นักเรียนสนใจเนื้อหาวิชามากข้ึน 
5. สอนเด็กประเภทต่างๆ กัน ได้เป็นรายตัว ท าให้การสอนดีข้ึน 
6. ฝึกการอ่านได้เป็นอย่างดีและท าให้ความสนใจในการอ่านเพิ่มข้ึนอิทธิพล  

ประยูร จรรยาวงศ์ (2526) ได้สรุปถึงประโยชน์ของการ์ตูนต่อการเรียนการสอนว่า 
1. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการสอนของครู 
2. ท าให้เด็กเข้าใจบทเรียนได้ง่ายข้ึน 
3. เร้าให้เด็กเกิดความสนใจ 
4. ก่อให้เกิดความสนุกสนานและช่วยผ่อนคลายอารมณ์ 
5. ท าให้นักเรียนได้มีกิจกรรม 

9) การน าการ์ตูนมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน 
ถวัลย์ มาศจรัส (2525) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนไว้ดังนี้ 

1. ใช้ประกอบการสอนในการแสดงท่าทาง อารมณ์สิ่งที่เรากล่าวถึง 
2. ท าให้การสอนของครูมีชีวิตชีวา และเร้าความสนใจได้อย่างดี 
3. สามารถสรุปประเด็นส าคัญของบทเรียนที่ยากให้ง่ายข้ึน 
4. ใช้ประกอบการเรียนการสอนได้ทุกกลุ่มวิชา  โดยใช้การ์ตูนมาประกอบ

เนื้อหาที่เรียนเป็นการเสริมสร้างให้ผู้เรียนกระตือรือร้น  ใคร่รู้ต่อสิ่งที่อยู่ในการ์ตูน ซึ่งน าไปสู่ความคิด
และการแสดงออกอย่างกว้างขวาง 

เลิศ อานันทนะ (2523) ได้สรุปประโยชน์ของการ์ตูนที่มีต่อการศึกษา ดังนี้ 
1. ใช้ท าเป็นหนังสือประกอบส าหรับเด็ก 
2. ใช้แทนค าอธิบายที่ยากและสลับซับซ้อนให้เข้าใจง่าย 
3. ช่วยให้บทเรียนเป็นเรื่องง่าย และสนุกสนานไม่น่าเบื่อ 
4. สร้างบรรยากาศของการเรียนรู้ให้มีชีวิตชีวา 
5. มีลักษณะยั่วยุและท้าทายให้เด็กได้แสดงออกอย่างกว้างขวางและลึกซึ้ง 
6. ขยายขอบเขตของความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการที่ซ่อนอยู่ภายในใจ

ปรากฏออกมาเป็นรูปร่างที่มองเห็นได้ 
7. เปิดโอกาสให้เด็กแต่ละคนสามารถเรียนรู้และทดลองค้นคว้าด้วยตนเอง 
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8. เด็กสามารถแปลความหมายจากภาพเป็นการกระท าได้ 

อิทธิพล ราศีเกรียงไกร (2534) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการน าการ์ตูนมาใช้เป็นสื่อ
ในการเรียนการสอนสรุปได้ดังนี้ 

1. เพื่อเร้าความสนใจ การ์ตูนเป็นสื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียนอยู่แล้ว
จึงสามารถใช้กระตุ้นให้นักเรียนสนใจและตั้งใจเรียนอย่างได้ผล 

2. เพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการเรียนการสอนเรื่องนั้น 
3. ใช้เป็นกิจกรรมของนักเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน

โดยนักเรียนสามารถผลิตการ์ตูนหัวข้อที่ครูก าหนดให้ ซึ่งอาจจะเป็นการ์ตูนที่มีชีวิตชีวา น่าสนใจ 
4. เพื่อการร่วมกิจกรรมของนักเรียน โดยให้นักเรียนวาดการ์ตูนที่สัมพันธ์

กับเหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์และการเมือง โดยจุดมุ่งหมายให้นักเรียนได้ศึกษาค้นค้าด้วยตนเอง 

สรุปได้ว่า การ์ตูนแอนิเมชัน สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ทุกวัย ทั้งนี้หาก
น ามาใช้เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน หรือน ามาแสดงเป็นแบบอย่างการสร้างพฤติกรรมที่ดี     
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิด จินตนาการ ประสบการณ์ ทักษะด้านการอ่าน และมีอิทธิพลต่อ
การขัดเกลาให้ผู้เรียนเป็นคนดีและมีคุณธรรมอย่างสมบูรณ์ 

1.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 ณฌาน์ พิบูลย์ศิลป์ (2548) ได้ท าการพัฒนาสื่อการเรียนประเภทภาพยนตร์การ์ตูน 2 มิติ 
เพื่อสร้างเสริมคุณธรรม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรยีนด้วยสื่อการเรยีนประเภทภาพยนตรก์าร์ตูน 2 มิติ เพื่อสร้างเสริมคุณธรรมของผู้เรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1 และผู้เรียนมีพฤติกรรมด้านคุณธรรมที่เปลี่ยนแปลงไปใน
เชิงบวกหรือในทางที่ดีข้ึน 

นวลจันทร์ วิเศษ (2546 ) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูปการ์ตูนประกอบกิจกรรม      
การเรียนการสอน เรื่องการประหยัดกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม          
ช้ันประถมศึกษาปีที่  4 ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า บทเรียนส าเร็จรูปการ์ตูนประกอบกิจกรรม        
การเรียนการสอน เรื่องการประหยัดกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม               
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.20/88.12 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ .71         
ซึ่งหมายความว่า นักเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ 71 และนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนส าเร็จรูป
การ์ตูนประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่องการประหยัด  มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มข้ึนจากก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยสรุป บทเรียนส าเร็จรูปการ์ตูนประกอบกิจกรรมการเรียน
การสอนเรื่องการประหยัดกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษา    
ปีที่ 4 ที่พัฒนาข้ึน  มีประสิทธิภาพ  สามารถน ามาใช้เป็นสื่อแก้ปัญหาในการเรียนการสอนเรื่ อง     
การประหยัดได้ 
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เปรมจิตร กล่ าทอง (2552) ได้ท าการพัฒนาการ์ตูนแอนิเมช่ันเรื่องน้ าใจบนถนน พบว่า   
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่อง “น้ าใจบนถนน” พบว่า การ์ตูน        
แอนิเมช่ันเรื่อง น้ าใจบนถนน อยู่ที่ระดับเฉลี่ย 4.62 ซึ่งอยู่ระดับดีมาก แสดงว่าเป็นประโยชน์ต่อ
เยาวชน  สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการด าเนินชีวิตให้อยู่บนหลักของความพอเพียง มีเหตุผล 
โดยเยาวชนส่วนใหญ่คิดตามเนื้อเรื่องของการ์ตูน แสดงว่าสื่อการ์ตูนแอนิเมช่ันที่ได้พัฒนาข้ึนมานั้นท า
ให้ผู้ชมใส่ใจในเรื่องของการน าแนวทางการด าเนินชีวิตที่อยู่บนหลักของความพอเพียงไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันกันมากข้ึน  ในส่วนของการใช้สีกับการ์ตูนนั้นดูสวยงาม การเคลื่อนไหวของการ์ตูนและ
ใช้เสียงประกอบการเคลื่อนไหวต่างๆ ได้พัฒนาตามขั้นตอนที่เตรียมไว้ และท าการปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญจึงท าให้การ์ตูนดูน่าสนใจและน่าติดตามชม 

พิมพ์พัชร พรสวรรค์ (2552)  ได้ท าการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เ ชิงวัตถุรูปแบบจ าลอง
สถานการณ์ในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  2  ผลการวิจัยพบว่า    
สื่อการเรียนรู้ เชิงวัตถุรูปแบบจ าลองสถานการณ์ในการเรียนวิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึนนี้มีประสิทธิภาพ E1/E2 = 84.40/ 83.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์         
ที่ก าหนด 80/80 นักเรียนกลุ่มตัวอย่างสอบได้คะแนนเฉลี่ยหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ .05 มีคะแนนหลังการเรียนโดยรวมสูงกว่านักเรียนกลุ่มที่เรียนโดยใช้วิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เชิงวัตถุรูปแบบจ าลอง
สถานการณ์ อยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 ซึ่งสูงกว่าสมมติฐานที่ได้ต้ังไว้ 

ศยามน อินสะอาด (2553) ได้ท าการพัฒนารูปแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์เพื่อเสริมสร้าง       
การสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  มหาวิทยาลั ย
เทคโนโลยีสุรนารี  ผลการวิจัยพบว่า  รูปแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ   
(1) คุณลักษณะเลิร์นนิงอ็อบเจกต์  (2) กระบวนการสร้างความรู้  (3) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด 
(4) การคิดแบบมีวิจารณญาณ และ  มี 3 เงื่อนไขของรูปแบบ คือ (1) บทบาทผู้สอน (2) บทบาท
ผู้เรียน (3) ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยรูปแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน คือ          
(1) น าเสนอปัญหา (2) ศึกษาปัญหา (3) หาแนวทางตอบปัญหา (4) สร้างความรู้ (5) น าไปใช้        
(6) ประเมินผล กลุ่มตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบมีการสร้างความรู้ในระดับต่ าและระดับสูง มีคะแนน
ทักษะการคิดแบบวิจารณญาณสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

สิตา  สิทธิรณฤทธ์ิ (2551)  ได้ท าการพัฒนาสื่อเสริมทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษใน
ชีวิตประจ าวันด้วยการ์ตูนแอนิเมช่ันส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3  ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนา
สื่อเสริมทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันด้วยการ์ตูนแอนิเมชัน เรื่อง Pod the 
Movie มีลักษณะเป็นภาพยนตร์การ์ตูนเคลื่อนไหว จ านวน 3 ตอน ความยาวตอนละประมาณ 15 
นาที คือ ตอนที่ 1 The first date ตอนที่ 2 Let’s go to the beach และ ตอนที่ 3 Sweet 
birthday และมีค่าประสิทธิภาพ 96.67/91.92 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 75/75  ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันของนักเรยีนก่อนและหลงัการใช้สื่อเสรมิทกัษะการเรียนรู้ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพท์
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ภาษาอังกฤษหลังการใช้สื่อเสริมทักษะการเรียนรู้ ( X = 27.58, SD. = 1.71) สูงกว่าก่อน  การใช้สื่อ
เสริมทักษะการเรียนรู้ ( X = 14.93, SD. = 4.76)  และความคิดเห็นของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษา    
ปีที่ 3 ที่มีต่อสื่อเสริมทักษะการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก 

งานวิจัยต่างประเทศ 

K. Dalacosta (2009) ได้รายงานผลการวิจัยเกี่ยวกับการใช้การ์ตูนภาพแอนิเมชันในการ
ประยุกต์ใช้มัลติมีเดีย  เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนและการเรียนรู้ในด้านวิทยาศาสตร์ นักวิจัยได้มี
การพัฒนารูปแบบการ์ตูนแอพพลิเคชันมัลติมีเดียในขณะที่ภาพยนตร์การ์ตูนที่ได้รับการออกแบบ
ตั้งแต่เริ่มต้นใช้โปรแกรมที่เหมาะสม  การศึกษาได้ด าเนินการในโรงเรียนประถมศึกษาต่างๆของ
เอเธนส์, กรีซ, 179 และนักเรียนอายุ 10-11 ปีเข้าร่วม  ผลการวิจัยแสดงหลักฐานว่าการใช้ภาพยนตร์
การ์ตูนอย่างมีนัยส าคัญเพิ่มความรู้เกี่ยวกับเด็กนักเรียน และความเข้าใจของแนวคิดวิทยาศาสตร์             
ที่เฉพาะเจาะจงซึ่งเป็นปกติยากที่จะเข้าใจและมักจะก่อให้เกิดความเข้าใจผิดให้กับพวกเขา 

2. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  (Activity Based 
Learning : ABL) 

2.1 ความหมายของการเรยีนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 

Horsburgh (1944) ได้อธิบายถึงวิธีการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า ความต้องการ       
ในการเรียนรู้จะข้ึนอยู่กับการลงมอืท ากิจกรรม หรือการทดลอง ถ้าเด็กมีโอกาสที่จะส ารวจด้วยตนเอง 
โดยการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม และมีการวางแผนในการใช้สื่อที่ดี การเรียนรู้นั้นจะ
กลายเป็นความสุขที่ยาวนาน 

คนึงนิจ พุ่มพวง (2546)  ได้สรุปว่ากิจกรรมกลุ่ม หมายถึง การจัดกิจกรรมโดยให้ทุกคนมีส่วน
ร่วมทั้งความคิด และลงมือกระท าในสถานการณ์ที่มีการยอมรับซึ่งกันและกัน เคารพในกติกาของกลุ่ม
จนเกิดการพัฒนา ความคิด ความเข้าใจและพฤติกรรมของบุคคลอันเป็นผลต่อตนเองและคนอื่นที่จะ
อยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างมีความสุข 

คมเพชร ฉัตรศุภกุล (2530) ได้ให้ความหมายของกิจกรรมกลุ่ม คือ การน าประสบการณ์มา
แลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในสมาชิกแต่ละคนและการเปลี่ยนแปลงของ
กลุ่มโดยส่วนรวม การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มจะช่วยให้เกิดการพัฒนาในตัวบุคคล
ทุกคน 

วิโรจน์  ลักขณาอดิศร (2550) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับวิธีการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานว่า  
แนวคิดแบบการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม (Activity Based Learning: ABL) นั้นเป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นให้
เด็กซึมซับความรู้ ความเข้าใจ ผ่านการเล่มเกม กิจกรรมกลุ่ม ซึ่งเน้นการกระตุ้นให้เด็กได้เข้าใจ    
และได้ฉุกคิดเองในเนื้อหาสาระระหว่างท ากิจกรรม และเล่นเกมเพื่อให้เด็กๆ สามารถพัฒนาแนวคิด
ความรู้เฉพาะตนข้ึนมาเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากกิจกรรมที่จัดข้ึนเป็นกิจกรรมกลุ่มด้วยแล้ว          
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ก็จะสามารถท าให้เด็กพัฒนาภาวะผู้น า มีมนุษยสัมพันธ์ในการท างานเป็นทีม และสามารถเข้าสังคมได้
อีกด้วย   

จากความหมายของการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ดังกล่าวมานั้น สรุปได้ว่า       
การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ และท าความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ผ่านกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเอง จากการเล่นเกม การทดลอง การสร้างสรรค์ผลงาน และการท างานร่วมกับผู้อื่น  โดยการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทีเ่หมาะสม  และมีการวางแผนในการใช้สื่อที่ดี  จะน าไปสู่การพัฒนาความรู้
ในตัวบุคคล 

2.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 

 วินิจ เกตุข า  และคมเพชร ฉัตรศุภกุล (2522) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของกิจกรรมกลุ่มไว้
ดังต่อไปนี ้

1) เพื่อให้เกิดความเข้าใจในตนเอง การอยู่ร่วมกับสมาชิกอื่นในกลุ่มจะมีส่วนช่วยให้
บุคคลเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองได้ดีข้ึน เช่น รู้ความสามารถบางประการของตน รู้จักข้อบกพร่อง
บางอย่าง ทั้งนี้เพราะกลุ่มจะมีปฏิกิริยาให้เห็นข้อเท็จจริงได้ 

2) เพื่อให้เข้าใจบุคคลอื่น  เมื่อสมาชิกในกลุ่มได้ท ากิจกรรมร่วมกันก็ย่อมจะท าให้
เกิดการเรียนรู้และรู้จักซึ่งกันและกันได้ดีข้ึน 

3) เพื่อให้บุคคลสามารถท างานร่วมกันได้ดีข้ึน 

2.3 ลักษณะของกิจกรรมกลุ่ม 

ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดกิจกรรมกลุ่มเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด        
การเรียนรู้ที่ดีได้น้ันกิจกรรมกลุ่มจะต้องมีลักษณะ ดังนี้ 

1) กิจกรรมจะต้องเอื้ออ านวยให้ผู้ เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้อย่างทั่วถึง          
โดยมีลักษณะเป็นกลุ่มย่อย  เพื่อให้ผู้เรียนได้สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประสบการณ์ซึ่งกัน
และกัน 

2) กิจกรรมควรมีลักษณะที่ให้ผู้เรียนร่วมกันค้นหาค าตอบด้วยตนเอง 
3) กิจกรรมจะต้องประกอบไปด้วยข้ันตอนการวิเคราะห์และอภิปรายเกี่ยวกับ

กระบวนการต่างๆ เช่น กระบวนการท างาน กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการตัดสินใจ   
กระบวนการสื่อสาร เป็นต้น 

2.4 ข้อควรค านึงในการเลือกและจัดกิจกรรม 

อัญชิสา สุรีย์แสง (2553) ได้กล่าวถึงการจัดกิจกรรมที่มีความเหมาะสมนั้น จะต้องอาศัยผู้น า
กิจกรรมที่มีความสามารถ โดยข้อควรค านึงในการเลือกและจัดกิจกรรม ดังนี้ 
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1) วัตถุประสงค์ของกิจกรรม  ในการเลือกใช้กิจกรรมต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ของ
กิจกรรม หากเลือกกิจกรรมไม่เหมาะสม จะท าให้ผู้เรียนขาดความกระตือรือร้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรม  
หรือเกิดทัศนคติที่ไม่ดีต่อการร่วมกิจกรรม 

2) ลักษณะของผู้เรียน ผู้น ากิจกรรมต้องศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับผู้ร่วมกิจกรรมไว้
ล่วงหน้า โดยค านึงถึง จ านวน อายุ เพศ วัฒนธรรม ค่านิยม พื้นฐานการศึกษา ประสบการณ์       
ของกลุ่มเป้าหมาย 

3) ระยะเวลา กิจกรรมที่ใช้ควรมีความเหมาะสมกับเวลาที่มี 
4) อุปกรณ์ ผู้น ากิจกรรมจะต้องส ารวจว่ากิจกรรมที่เลือกนั้น ต้องใช้อุปกรณ์

อะไรบ้าง 
5) สถานที่ ควรเลือกและจัดสถานที่ให้เหมาะสมกับกิจกรรม   
6) ผู้ช่วยเหลือในการด าเนินกิจกรรม ซึ่งในบางกิจกรรมไม่สามารถน ากิจกรรมเพียง

คนเดียวได้ จ าเป็นต้องมีผู้ช่วยเหลือในการด าเนินการ หรือช่วยควบคุมดูแลกลุ่มย่อย โดยผู้ช่วยเหลือ
จะต้องมีความรู้ในการจัดกิจกรรมนั้นๆ 

 2.5 เทคนิควิธีการท่ีใช้ในกิจกรรมกลุ่ม 
ทิศนา แขมมณี (2536) กล่าวว่า การจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้และ       

การด าเนินกิจกรรมกลุ่ม สามารถน าไปใช้ได้หลายวิธี ดังนี้  (ทิศนา แขมมณี, 2536 อ้างถึงใน           
(ปิยะพร มาเพ้า, 2549) 

1) เกม (Game) การสอนโดยใช้เกม เป็นการสอนที่ให้ผู้เรียนเข้าไปอยู่ในกิจกรรม  
หรือสถานการณ์ที่ผู้เล่นยินยอมที่จะปฏิบัติตามเงื่อนไข เพื่อให้ส าเร็จตามเป้าหมายที่ต้องการ       
มักจะมีผลแพ้และชนะ การเล่นเกมจะช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิธีที่จะเอาชนะต่ออุปสรรคต่างๆ       
และได้ฝึกฝนเทคนิคและทักษะที่ต้องการ รวมทั้งช่วยให้การเรียนมีชีวิตชีวาและผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนาน 

2) บทบาทสมมติ (Role – Play) การสอนโดยใช้บทบาทสมมติ เป็นการสอนที่ใช้ตัว
ละคร ที่สมมติข้ึนจากสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความจริง มาใช้เป็นเครื่องมือในการสอน โดยให้
ผู้เรียนสวมบทบาทเป็นตัวละครนั้นๆ และได้แสดงความรู้สึกนึกคิดเกี่ยวกับบทบาทของตัวละครที่
ได้รับออกมา วิธีการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงบทบาทของแต่ละตัวละคร และสามารถวิเคราะห์ถึง
ความรู้สึก พฤติกรรมของตนเองและผู้อื่นได้อย่างลึกซึ้ง  

3) กรณีตัวอย่าง (Case) การสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง เป็นการสอนที่ใช้เรื่องราวที่
เคยเกิดข้ึน มาดัดแปลงและใช้เป็นสื่อตัวอย่าง หรือใช้เป็นเครื่องมือที่ให้ผู้เรียนศึกษาวิเคราะห์และ
อภิปรายร่วมกัน ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักคิดแก้ปัญหาได้หลายรูปแบบ ผู้เรียนจะคิดและพิจารณาข้อมูลที่
ตนเองได้รับอย่างละเอียดถ่ีถ้วน นอกจากนี้ยังช่วยให้การเรียนรู้มีลักษณะใกล้เคียงกับความจริง  
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4) สถานการณ์จ าลอง (Simulation) การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง           
เป็นการสอนโดยการจ าลองเรื่องราวข้ึนให้เหมือนจริง หรือใกล้เคียงกับความจริง มาใช้เป็นเครื่องมือ
ในการสอนโดยให้ผู้เรียนเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั้นมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ ที่อยู่ในสถานการณ์   
และใช้ข้อมูลที่มีสภาพคล้ายกับข้อมูลจริงในสภาพการณ์นั้นมาใช้ในการตัดสินใจและแก้ปัญหาต่างๆ  
โดยการตัดสินใจนั้นจะส่งผลถึงผู้เล่นในลักษณะเดียวกับสถานการณ์จริง ผู้เรียนจะมีโอกาสทดลอง
แสดงพฤติกรรมต่างๆ ซึ่งในสถานการณ์จริงอาจมีความเสี่ยง ประสบการณ์จากการเล่นสถานการณ์
จ าลอง  จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในสภาพความเป็นจริงที่ซับซ้อน 

5) กลุ่มย่อย (Small Group) การใช้กลุ่มย่อยในการสอน ช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างทั่วถึง รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ซึ่งกันและกัน           
มีการปรับตัว และมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน โดยการเรียนรู้บทบาทหน้าที่และการแก้ปัญหาตัดสินใจร่วมกัน  
ผู้เรียนจะได้แลกเปลี่ยนข้อมูล ประสบการณ์ ความรู้ และความคิดเห็นซึ่งกันและกันด้วย  

2.6 ขั้นตอนในการด าเนินการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 

Lakshmi (2007) ได้เสนอเทคนิคการจัดกิจกรรมเป็นฐาน มีขั้นตอนดังนี ้
1) ข้ันน า ครูให้โอกาสการเรียนรู้และให้ค าแนะน าการเรียนรู้แก่นักเรียน 
2) ข้ันประสบการณ์ ครูให้สถานการณ์การเรียนรู้ โดยให้นักเรียนมีโอกาสที่จะสังเกต 

ส ารวจ ให้ประสบการณ์เพื่อพัฒนาความเข้าใจของตนเอง 
3) ข้ันกิจกรรม นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกิจกรรมที่แตกต่างกัน   

และมีการสร้างสรรค์ช้ินงานซึ่งมาจากทักษะที่จ าเป็น 
4) ข้ันสร้างความรู้ นักเรียนทุกคนสร้างความรู้ของตัวเอง โดยข้ึนอยู่กับประสบการณ์

ของพวกเขาทั้งในและนอกโรงเรียน 
5) ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ นักเรียนในกลุ่มพูดคุยร่วมกันท างานและการเคารพใน

มุมมองของผู้อื่น 
6) ข้ันประเมินผล เป็นการประเมินตนเอง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้

การเรียนการสอน 

NCSALL (2006) ได้เสนอโครงสร้างการจัดกิจกรรมเป็นฐาน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1) ข้ันน า คือการระบุบทบาทหน้าของผู้เรียน กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 

และอ านวยความสะดวกในการเรียน 
2) ข้ันศึกษาและอภิปราย โดยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนที่ผู้สอนได้จัดเตรียมให้  

และน ามาอภิปรายร่วมกัน เพื่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
3) ข้ันกิจกรรม แบ่งกลุ่มผู้เรียน และท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้  
4) ข้ันผลสะท้อนจากกิจกรรม ให้ผู้เรียนสะท้อนความคิด และองค์ความรู้ที่ได้รับจาก

การเข้าร่วมกิจกรรม  
5) ข้ันประเมินผล ประเมินผลการเรียนรู้จากสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนมาทั้งหมด 
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ทิศนา แขมมณี (2545) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการจัดกิจกรรมกลุ่มให้สอดคล้องกับหลักการ
เรียนรู้ไว้เป็นข้ันตอน  ดังนี้ 

1) ข้ันน า คือ การเตรียมความพร้อมให้แก่ผูเ้ข้ารว่มกิจกรรม เช่น การทบทวนความรู้
เดิม การสร้างบรรยากาศให้เหมาะสมและเอื้อต่อการเรียนรู้ที่จะตามมา 

2) ข้ันกิจกรรม คือ การให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ลงมือท ากิจกรรมที่เตรียมไว้ 
3) ข้ันอภิปราย คือ การให้ผู้ร่วมกิจกรรมได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

ความคิดความรู้สึกและการเรียนรู้ที่เกิดข้ึน 
4) ข้ันสรุปและน าไปใช้ คือ การรวบรวมความคิดเห็นและข้อมูลต่างๆ จากข้ัน

กิจกรรมและอภิปรายมาประสานกันจนได้ข้อสรุปที่ชัดเจน รวมทั้งกระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมน าเอา
การเรียนรู้ที่ได้รับไปปฏิบัติและใช้จริงในชีวิตประจ าวัน 

5) การประเมินผล คือ การที่ผู้ด าเนินกิจกรรมต้องประเมินผลดูว่าผู้เข้าร่วมกิจกรรม
ได้บรรลุจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้หรือไม่  

นีรนุช เหลือลมัย (2552) ได้น าเสนอรูปแบบการจดักิจกรรมเพื่อเสรมิสร้างคุณธรรมจริยธรรม
ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1) ข้ันประสบการณ์ เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้การคิด
และการปฏิบัติตนด้านคุณธรรมจริยธรรมของตนเอง เป็นการจัดกิจกรรมให้เด็กได้เรียนรู้ด้วยตนเอง
จากประสบการณ์เดิมโดยตรงหรือการจัดสถานการณ์จ าลอง 

2) ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู้  เป็นการแสวงหา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ท าความเข้าใจกับสิ่งที่
ศึกษาในเรื่องคุณธรรมจริยธรรมด้วยกิจกรรมกับเพื่อน กลุ่มเป็นการเรียนรู้ร่วมกันในการปฏิบัติเป็น
กลุ่มเล็ก  โดยสมาชิกมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้และความส าเร็จของกลุม่ มีการช่วยเหลือและการยอมรับ
กันและกัน  แลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีปฏิสัมพันธ์และเห็นความส าคัญของการร่วมมือกัน           
เป็นการเรียนรู้ด้วยการคิดและลงมือกระท าไปสู่จุดประสงค์ร่วมกัน 

3) ข้ันศึกษาและวิเคราะห์ เป็นการท าความเข้าใจระหว่างความรู้เก่าและความรู้ใหม่
เกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรมที่ศึกษา เป็นการวิเคราะห์ข้ันตอนที่ผู้เรียนในกลุ่มได้ร่วมกันคิดพิจ ารณา
จากประสบการณ์เกี่ยวกับเนื้อหาที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้จัด 

4) ข้ันสรุป เป็นการสรุปผลที่ได้จากการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ที่เป็นผลจาก       
การทบทวนร่วมกันเกี่ยวกับสิ่งที่ได้ประสบมาหรือได้ค้นพบจากการเรียนรู้ 

5) ข้ันปฏิบัติและน าไปประยุกต์ใช้  เป็นการน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้และเผยแพร่
ความรู้ที่ได้แก่ผู้อื่น   

6) ข้ันประเมินผล เป็นการประเมนิผลการเรียนรู้ของตนเองเป็นการประเมินสิ่งที่ผู้เรียน
ได้เรียนมาทั้งหมดที่นักเรียนได้เรียนรู้ อาจใช้ในรูปแบบการประเมินตนเอง แบบสอบถาม การบันทึก
การปฏิบัติความดีที่ได้กระท าเป็นประจ า เป็นต้น 
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นฤมล มณีงาม (2547) ได้เสนอการจัดกิจกรรมโดยใช้วิธีด าเนินการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักการเรียนรู้ด้วยการรับใช้สังคม  ดังนี ้

1) ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ เป็นการให้ความรู้ เพื่อปูพื้นฐานความรู้        
และกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจ ต้องการที่จะศึกษาเรื่องดังกล่าว โดยใช้วิธีการสนทนา การใช้
ค าถามช้ีน า การเล่นเกม การอภิปรายกลุ่ม ท ากิจกรรมกลุ่ม  การศึกษาความรู้จากเอกสาร ฯลฯ 

2) ข้ันเตรียมการ เป็นข้ันที่ผู้ เรียนระบุหรือก าหนดขอบเขตของการศึกษา           
เพื่อเรียนรู้แล้วท าการศึกษา  ส ารวจ และระบุสภาพปัญหาและความต้องการ โดยเลือกกิจกรรมที่จะ
รับใช้สังคม จากนั้นผู้เรียนวางแผนการรับใช้สังคมในกิจกรรมที่เลือก 

3) ข้ันปฏิบัติการ เป็นข้ันที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติการรับใช้สังคมตามแผนปฏิบัติการที่
ก าหนดไว้ 

4) ข้ันผลสะท้อนกลับ เป็นข้ันที่ผู้เรียนคิด วิเคราะห์เหตุการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึน
ในขณะปฏิบัติการรับใช้สังคม สร้างข้อสรุป และน าเสนอผลงานจากการปฏิบัติการรับใช้สังคม 

รุ่งฟ้า ล้อมในเมือง (2549) ได้เสนอรูปแบบการจัดกิจกรรมเสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรม 
ค่านิยมที่ดีงาม ดังนี้ 

1) ข้ันสร้างความรู้สึก เป็นข้ันที่น าสื่อหรือกิจกรรมมาใช้ เพื่อให้เกิดความรู้สึกหรือ
อารมณ์ร่วมกับเรื่องนั้นๆ และการเปิดเผยตนเอง 

2) ข้ันจัดระบบคิดความเช่ือ เป็นข้ันสะท้อนความคิดและอภิปราย โดยการตั้ง
ประเด็นค าถามเพื่อกระตุ้น ให้แสดงความคิดเห็น และประยุกต์แนวคิด โดยการแสดงความคิดรวบ
ยอดหรือการสร้างสรรค์ผลงาน 

วีณา วโรตมะวิชญ (2530) กล่าวถึงล าดับข้ันการเรียนการสอนโดยกิจกรรมเป็นฐาน ดังนี้  
1) ข้ันลงมือปฏิบัติ (Participation) เป็นข้ันที่สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการท า

กิจกรรม  
2) ข้ันค้นพบ (Discovery) เมื่อนักเรียนได้มีส่วนร่วม โดยมีการลงมือปฏิบัติด้วย

ตนเองแล้ว เขาจะเกิดความรู้สึกและเกิดความเข้าใจตนเอง อันจะเป็นการไปสู่การค้นพบสิ่งที่เรียนรู้
ด้วยตนเอง  

3) ข้ันวิเคราะห์ (Evaluation) เป็นข้ันที่ส าคัญที่สุด คือ เป็นการให้ผู้เรียนได้
วิเคราะห์ถึงสิ่งที่ได้กระท าลงไป โดยครูจะตั้งค าถามว่า อะไร ท าไม และอย่างไร เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
รวบรวมสิ่งต่างๆ ทั้งด้านความรู้ และการมีส่วนร่วมทางอารมณ์ ให้รวมกันเป็นจุดเดียว  

4) ข้ันน าไปใช้หรือประยุกต์ใช้กับตนเองและผู้อื่น (Application) เป็นข้ันที่ผู้เรียนได้
ก้าวหน้าไปอีกข้ันหนึ่ง คือสามารถเช่ือมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้ตนเองและผู้อื่นได้ 

จากการศึกษาข้ันตอนในจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  ผู้วิจัยได้มาน าสังเคราะห์
รูปแบบข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  โดยออกมาเป็นข้ันตอนการจัดการ
เรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานของผู้ วิจัย   ได้แก่ (1) ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์             
(2) ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  (3) ข้ันผลสะท้อนกลับ  และ (4) ข้ันประเมินผล  ดังตารางที่ 2.1   
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ตารางท่ี 2.1  แสดงการสังเคราะห์ขั้นตอนของการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
 

ทิศนา แขมมณี 
(2545) 

วีณา วโรตมะวิชญ 
(2530) 

นีรนุช เหลือลมัย 
(2552) 

นฤมล มณีงาม 
(2547) 

รุ่งฟ้า ล้อมในเมือง 
(2549) 

NCSALL 
(2006) 

Lakshmi  
(2007) 

ผู้วิจัย 

1.ขั้นน า  1.ขั้นประสบการณ์   1.ขั้นกระตุ้นและ
ให้ประสบการณ์ 

1.ขั้นสร้างความรู้สึก 1.ขั้นน า 1.ขั้นน า 
2.ขั้นประสบการณ์ 

1.ขั้นกระตุ้นและให้
ประสบการณ์ 

2.ขั้นกิจกรรม 1.ขั้นลงมือปฏิบัติ    3.ขั้นกิจกรรม 3.ขั้นกิจกรรม 2.ขั้นให้ความรู้และลงมือ
ปฏิบัติ 3.ขั้นอภิปราย 2.ขั้นค้นพบ 2.ขั้นแลกเปลี่ยน

เรียนรู้  
2.ขั้นเตรียมการ 2.ขั้นจัดระบบคิด

ความเชื่อ 
2.ขั้นศึกษาและ 
อภิปราย 

5.ขั้นแลกเปลี่ยน
เรียนรู้   

4.ขั้นสรุปและ
น าไปใช้ 

3.ขั้นวิเคราะห์ 
4.ขั้นน าไปใช้ 

3.ขั้นศึกษาและ
วิเคราะห์  
4.ขั้นสรุป  
5.ขั้นปฏิบัติและ
น าไปประยุกต์ใช ้ 

3.ขั้นปฏิบัติการ 
4.ขั้นผลสะท้อน
กลับ 

 4.ขั้นผลสะท้อน
จากกิจกรรม 
 

4.ขั้นสร้างความรู้ 3.ขั้นผลสะท้อนกลับ 

5.การประเมินผล  6.ขั้นประเมินผล   5.ขั้นประเมินผล 6.ขั้นประเมินผล 4.ขั้นประเมินผล 

 
จากตารางขั้นตอนในการด าเนินการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ออกมาเป็นข้ันตอน 4 ข้ัน ได้แก่ (1) ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์            

(2) ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ (3) ข้ันผลสะท้อนกลับ  และ (4) ข้ันประเมินผล   
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2.7 การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานท่ีเน้นเทคนิคการเสนอตัวแบบ 

ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  ผู้สอนสามารถน าเทคนิค
หรือวิธีการต่างๆ มาใช้ร่วมกัน  เพื่อส่งเสริมให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดแก่ผู้เรียน  ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบ (Modeling) มาใช้ร่วมกับ       
การออกแบบกิจกรรม  เพื่อแสดงตัวอย่างที่ดีและไม่ดีให้ผู้เรียนได้ท าการศึกษาจากการสังเกตตัวแบบ
ในบทเรียน 

1) ความหมายของเทคนิคการเสนอตัวแบบ (Modeling) 
Bandura (1977) ได้กล่าวถึงเทคนิคการเสนอตัวแบบไว้ว่า การเรียนรู้พฤติกรรม

ของคนเราส่วนใหญ่เกิดข้ึนจากการสังเกตตัวแบบ  และลอกเลียนแบบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งพฤติกรรม 
ที่ผู้สังเกตมีความสนใจ 

ผ่องพรรณ เกิดพิทักษ์ (2530)  ได้กล่าวถึงเทคนิคการเสนอตัวแบบไว้ว่า แม่แบบ
หรือตัวแบบ  เป็นสิ่งที่แบบอย่างที่ถือเป็นบรรทัดฐานเป็นแบบ  หรือเป็นแนวทางในการเปรียบเทียบ
และเป็นแบบอย่างในการเลียนแบบ  (ผ่องพรรณ  เกิดพิทักษ์,  2530  อ้างถึงใน  (รัชฎาพร อุทาทิศ, 
2555) ได้กล่าวถึงเทคนิคการเสนอตัวแบบไว้ว่า เป็นกระบวนการที่บุคคล  สังเกต  ฟัง  หรืออ่าน  
เกี่ยวกับพฤติกรรมของแม่แบบ  ซึ่งแม่แบบจะท าหน้าที่เป็นสิ่งเร้าให้ผู้เรียนสังเกตและเลียนแบบ
พฤติกรรมที่เป็นเป้าหมายให้แสดงพฤติกรรมที่ต้องการ 

จากการศึกษาความหมายของเทคนิคการเสนอตัวแบบ  สรุปได้ว่า  เทคนิคการเสนอ
ตัวแบบ (Modeling)  หมายถึง  การเรียนรู้จากการสังเกตพฤติกรรมโดยการเลียนแบบจากตัวแบบ 
เพื่อให้ผู้สังเกตแสดงพฤติกรรมที่เป็นเป้าหมายหรือพฤติกรรมที่พึงประสงค์  

2) กระบวนการการเสนอตัวแบบ  
การเสนอตัวแบบเป็นเทคนิคที่พัฒนามาจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ทางปัญญา

สังคมของแบนดูรา  ที่มีความเช่ือว่าการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมของคนเราข้ึนอยู่ 3 ปัจจัย ได้แก่            
(1) พฤติกรรม  (2) สภาพแวดล้อม และ (3) ส่วนบุคคล ซึ่งจะมีลักษณะของการก าหนดซึ่งกัน       
และกัน ถ้าปัจจัยใดเปลี่ยนแปลงไป อีกสองปัจจยัที่เหลอืก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย  เมื่อมีการเสนอ
ตัวแบบที่ท าให้ผู้สังเกตเกิดความสนใจและคิดอยากจะท าตาม บุคคลจะแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ  
โดยสิ่งที่ตามมาคือการเกิดพฤติกรรมนั้น  ซึ่งถ้าพฤติกรรมที่ท าตามตัวแบบนั้น ได้รับการเสริมแรง
ทางบวก  พฤติกรรมนั้นก็จะเกิดบ่อยครั้งข้ึน  แต่ถ้าพฤติกรรมที่ท าตามตัวแบบนั้น ได้รับการลงโทษ  
พฤติกรรมนั้นก็จะไม่เกิดข้ึนอีก (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต, 2546)  

 Bandura (1969)  ได้กล่าวว่าตัวแบบมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของบุคคล 3 ด้าน 
ดังนี้  (Bandura, 1969  อ้างถึงใน  (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต, 2546) 

1) ช่วยให้บุคคลเรียนรู้พฤติกรรมหรือทักษะใหม่  โดยการใช้วิธีการเสนอตัว
แบบเพื่อสร้างพฤติกรรมใหม่ให้แก่บุคคลที่ยังไม่เคยกระท าพฤติกรรมดังกล่าวนั้น 
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2) มีผลท าให้เกิดการระงับ (Inhibition) หรือการยุติการระงับ 
(Disinhibition) การแสดงพฤติกรรมของผู้สงัเกตตัวแบบ ย่อมขึ้นอยู่กับผลของการกระท าของตัวแบบ  
หากตัวแบบแสดงพฤติกรรมแล้วได้รับผลของการกระท าที่ไม่น่าพอใจ  ผู้สังเกตตัวแบบจะไม่แสดง
พฤติกรรมตามตัวแบบนั้น   

3) ช่วยกระตุ้นให้พฤติกรรมที่เคยได้รับการเรียนรู้มาแล้ว  ได้มีโอกาส
แสดงออกมากยิ่งขึ้น  

3) วิธีการเสนอตัวแบบ  

สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต (2546) ได้แนะน าวิธีการเสนอตัวแบบอยู่หลายวิธีดังนี้ 

  1) การเสนอตัวแบบที่เป็นชีวิตจริงหรือตัวแบบสัญลักษณ์  โดยใช้ตัวแบบ  
ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับผู้สังเกต  โดยใช้บุคคลเป็นตัวแบบในการถ่ายทอด หรือในรูปแบบของ ฟิล์ม  
แถบภาพ แถบเสียง การ์ตูน หรือข้อเขียน จะเสนอตัวแบบในรูปแบบใดนั้นย่อมข้ึนอยู่กับ          
ความเหมาะสมของพฤติกรรมและการน าไปใช้ 

  2) การเสนอตัวแบบภายใน ให้จิตนาการถึงตัวแบบที่แสดงพฤติกรรม 
  3) การ เสนอตัวแบบหลายๆตั ว  จะ ช่วยท า ให้ ก าร เสนอตั วแบบ                

มีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน  เนื่องจากผู้สังเกตจะพบว่ามีตัวแบบบางตัวมีลักษณะคล้ายกับตน      
และเป็นการเรียนรู้พฤติกรรมที่หลากหลาย  ท าให้ผู้สังเกตมีความยืดหยุ่นในการแสดงออกได้หลาย
สถานการณ์ 

  4) การเสนอตัวแบบที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาได้เป็นอย่างดี  
  5) การเสนอตัวแบบที่แสดงออกทีละข้ันตอน เหมาะส าหรับการแสดง

พฤติกรรม  หรือการกระท าที่ซับซ้อน  ผู้สังเกตจะต้องท าตามตัวแบบทีละข้ัน 
  6) การใช้การสอน  การเริ่มต้นการสอนน้ันจะต้องอธิบายว่าผู้สังเกตจะเห็น

ตัวแบบกระท าอะไรบ้าง  และบอกผู้สังเกตว่าเราหวังที่จะเห็นเขาแสดงตามตัวแบบที่ เขาจะดูนั้น     
ซึ่งจะท าให้ผู้สังเกตให้ความสนใจกับตัวแบบมากยิ่งข้ึน 

  7) การให้ผู้สังเกตสรุปถึงลักษณะของพฤติกรรมของตัวแบบที่เขาสังเกต   
ซึ่งจะช่วยให้ผู้สังเกตสามารถเรียนรู้และเก็บจ าลักษณะของตัวแบบได้ดีข้ึน 

  8) การซักซ้อม  การเรียนรู้จากการลอกเลียนแบบพฤติกรรมนั้นจะได้ผลดี
ยิ่งขึ้น  ถ้าผู้สังเกตได้มีการซักซ้อมโดยการคิดหรือการแสดงออก  จะท าให้ผู้สังเกตสามารถจดจ าและ
แสดงออกได้ง่ายข้ึน 

  9) สภาพการณ์ที่จะเสนอตัวแบบ  ไม่ควรมีสิ่งเร้าภายนอกเข้ามารบกวน 
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4) กระบวนการเรียนรู้จากตัวแบบ 

  ในการ เรี ยนรู้จากตัวแบบนี้  Bandura (1989) ได้กล่ าวว่าประกอบด้วย                
4 กระบวนการ  ดังนี้  (Bandura, 1989 อ้างถึงใน (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต, 2546) 

1. กระบวนการใส่ใจ  (Attention Processes)  บุคคลจะมีการเรียนรู้ 
ได้ดี  เมื่อมีความใส่ใจต่อสิ่งนั้น และต้องรับรู้ให้แม่นตรง โดยสิ่งที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการใส่ใจนี้มีอยู่         
2  ประการ  คือ 

1.1 ลักษณะของตัวแบบ มีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย ดึงดูดใจสูง  
มีความซับซ้อนของพฤติกรรมน้อย จะมีโอกาสท าให้ผู้สังเกตใส่ใจได้มาก และหากพฤติกรรมที่     
แสดงออกมามีประโยชน์ต่อผู้สังเกต  จะช่วยโน้มน้าวจิตใจผู้สังเกตให้ใส่ใจได้มากข้ึน 

1.2 ลักษณะของผู้สังเกต ผู้สังเกตจะต้องมีประสาทการรับรู้    
การกระท าของตัวแบบที่ดี  มีระดับความตื่นตัวในการใส่ใจพฤติกรรมของตัวแบบนั้น 

2. กระบวนการเก็บจ า (Retention Processes) บุคคลจะจดจ า       
การกระท าของตัวแบบในลักษณะสัญลักษณ์จึงท าให้เกิดเป็นความจ าถาวรข้ึนในลักษณะสัญลักษณ์  
เชิงภาพ (Imagery)  และสัญลักษณ์เชิงภาษา  (Verbal)  และความจ าจะยิ่งถาวรโดยการทบทวน 
(Rehearsal)  จะช่วยให้จดจ าได้ง่ายและคงทน  โดยการกระท าจริงช่วยส่งเสริมให้ผู้สังเกตจดจ า
พฤติกรรมของตัวแบบได้ดียิ่งขึ้น 

3. กระบวนการกระท า (Production Processes) เป็นกระบวนการที่   
ผู้สังเกตดัดแปลงสัญลักษณ์จากการจ ามาเป็นการกระท า เมื่อบุคคลดูตัวแบบแล้วจะต้องทดลองท า
ตามด้วยตนเอง และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ ฉะนั้นข้อมูลป้อนกลับทั้ง      
จากตนเองและผู้อื่น จะมีส่วนช่วยให้บุคคลสามารถกระท าพฤติกรรมได้เหมาะสมยิ่งข้ึน   

4. กระบวนการจูงใจ (Motivatioal Processes)  ทฤษฎีการเรียนรู้  
ทางสังคมแสดงให้เห็นความแตกต่างระหว่างสิ่งที่ได้เรียนรู้มา (Acquisition) กับการแสดงออก 
(Performance)  เพราะในชีวิตจริงแล้วมนุษย์ไม่สามารถจะกระท าตามตัวแบบได้ทั้งหมด  มนุษย์จึง
เลือกที่จะกระท าตามตัวแบบ  เมื่อการกระท านั้นให้ผลแห่งการกระท าทางบวกมากกว่าจะเลือก     
ท าตามการกระท าที่ให้ผลแห่งการกระท าทางลบ  ดังนั้นกระบวนการจูงใจจึงมีบทบาทที่ส าคัญใน
กระบวนการเรียนรู้จากการสังเกตตัวแบบ 

การวิจัยในครั้งนี้ได้น ากระบวนการเรียนรู้จากตัวแบบมาใช้ออกแบบกิจกรรมได้ดังนี้         
(1) กระบวนการใส่ใจ  ในข้ันน้ีผู้เรียนจะได้เรียนรู้พฤติกรรมจากการ์ตูนแอนนิเมชันที่ใช้เป็นตัวแบบ
พฤติกรรมที่พึงประสงค์  (2) กระบวนการเก็บจ า  ในข้ันน้ีจะให้ผู้เรียนได้ทบทวนบทเรียนและเล่นเกม
จากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  (3) กระบวนการกระท า  ในข้ันน้ีจะให้ผู้เรียนได้ลงมือท ากิจกรรม
ที่ส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีวินัย  โดยใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือหลัก  และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างผู้เรียนโดยการน าเสนอผลงานผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ค  และ  (4) กระบวนการจูงใจ  ในข้ันนี้
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หลังจากที่ผู้เรียนได้น าเสนอผลงานผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์คแล้ว  จะได้รับผลป้อนกลับทางบวกจากเพื่อน
และผู้สอนเพื่อเป็นการเสริมแรง  และให้ผู้เรียนท าแบบบันทึกพฤติกรรมของตนเอง  โดยให้ผู้เรียน
ตรวจสอบความประพฤติของตนเอง  หากผู้เรียนสามารถท าตามวินัยนักเรียนท่ีพึงปฏิบัติได้ครบทุก
ข้อตามที่ได้ก าหนดไว้ ผู้เรียนก็จะเกิดความภูมิใจในตนเอง 

2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

นิศากร โพธิมาศ (2550) ได้ท าการศึกษาผลของตัวแบบสัญลักษณ์และตัวแบบจริงต่อ
พฤติกรรมการดื่มแอลกอฮอลข์องเด็กวัยรุ่นในจังหวัดเพชรบูรณ์  ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าการดูตัว
แบบสัญลักษณ์  การอภิปรายตัวแบบจริง และการดูตัวแบบสัญลักษณ์ร่วมกับการอภิปราย           
ตัวแบบจริง  สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการดื่มแอลกอฮอล์ของเด็กวัยรุ่น จึงสามารถเลือกใช้ใน          
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการดื่มแอลกอฮอล์ของเด็กวัยรุ่นได้ 

นีรนุช เหลือลมัย (2552) ได้ท าการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมเพื่อเสริมสร้าง
คุณธรรมจริยธรรมเพื่อเสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรมส าหรับนักเรียนระดับประถม โดยมีการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดกิจกรรมที่ใช้รูปแบบการเรยีนรู้แบบเน้นประสบการณ์  ซึ่งมีขั้นตอนการ
จัดกิจกรรมได้ดังนี้  (1) ข้ันประสบการณ์  (2) ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู้  (3) ข้ันศึกษาและวิเคราะห์     
(4) ข้ันสรุป  (5) ข้ันปฏิบัติและน าไปประยุกต์ใช้  และ (6) ข้ันประเมินผล  ผลการวิจัยพบว่าหลังจาก
การเข้าร่วมกิจกรรมนักเรียนมีคะแนนจ าแนกตามความรู้ทางคุณธรรมจริยธรรม  เจตคติต่อคุณธรรม
จริยธรรม  เหตุผลเชิงจริยธรรม  และพฤติกรรมเชิงคุณธรรมจริยธรรมของคุณธรรมจริยธรรม         
ทั้ง  3  ด้าน  ได้แก่  1) ด้านความซื่อสัตย์สุจริต  2) ด้านความเมตตากรุณา และ 3) ด้านความมี
ระเบียบวินัยในตนเองสูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

รัชฎาพร อุทาทิศ (2555)  ได้ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมสร้างเสริมจิตสาธารณะโดยใช้
ตัวแบบของแบนดูรากลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  ม.5 ผลการศึกษา พบว่า  
ระดับจิตสาธารณะของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  5  หลังเรียนจากการจัดกิจกรรมสร้างเสริมจิต
สาธารณะโดยใช้ตัวแบบของแบนดูรา  กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม        
อยู่ในระดับสูง  และหลังเรียนจากการจัดกิจกรรมสร้างเสริมจิตสาธารณะโดยใช้ตัวแบบของแบนดูรา  
สูงกว่าก่อนเรียนกิจกรรมสรา้งเสริมจิตสาธารณะโดยใช้ตัวแบบของแบนดูรา อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

รัชนีกร ทัพชัย (2552)  ได้ท าการพัฒนาระบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน : กรณีศึกษา
การแก้ปัญหาความก้าวร้าวของนักเรยีนช่วงช้ันที่ 2 ผลการประเมิน SDQ  ก่อนท ากิจกรรมนักเรียนได้
คะแนนมีค่าเฉลี่ย 16.20 และหลังจากกิจกรรมเสร็จสิ้นแล้ว ได้ท าแบบประเมิน SDQ อีกครั้งหนึ่ง  
นักเรียนได้คะแนนมีค่าเฉลี่ย  12.80  และเมื่อเทียบกับเกณฑ์การวิเคราะห์ผลแล้ว ถ้าได้คะแนนไม่
เกิน 15 ถือว่ามีพฤติกรรมปกติ สรุปได้ว่าระบบที่พัฒนาข้ึนสามารถช่วยแก้ปัญหาพฤติกรรมก้าวร้าวได้   
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รุ่งฟ้า ล้อมในเมือง (2549) รายงานการวิจัย การพัฒนาโปรแกรมการจัดกิจกรรมส่งเสริม
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่ดีงามของนักศึกษาโปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ คณะครุศาส ตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า ค่าคะแนนของคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่
ดีงาม ของนักศึกษาโปรแกรมวิชาภาษาอังกฤษ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2549 ทุกด้าน ในครั้งก่อนและหลังร่วมกิจกรรมที่จัดข้ึนนี้แตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 แสดงว่า นักศึกษาที่ผ่านโปรแกรมการพัฒนาที่จัดข้ึน เป็นผู้มีคุณธรรม
จริยธรรม และมีค่านิยมที่ดีงาม 

งานวิจัยต่างประเทศ 

Pang (2010)  ได้น าเสนอวิธีการใหม่ในการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ความคิดสร้างสรรค์  
และความคิดบนพื้นฐานของความเข้าใจใหม่ของการเรียนรู้กิจกรรมด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (ABL)        
และวิธีการในการพัฒนากิจกรรมอภิปัญญาที่ใช้ส าหรับห้องเรียน โดยมีพื้นฐานอยู่บนสมมติฐานที่ว่า
ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกและเป็นผู้การกลั่นกรองข้อมูล  ส่วนผู้ เรียนเป็นผู้ด าเนินกิจกรรม       
ด้วยตนเอง  เพื่อส่งเสริมความรับผิดชอบของผู้เรียนในขณะที่การบูรณาการกลยุทธ์การเรียนการสอน
เพื่อส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้โดยผ่านกระบวนทัศน์ใหม่ของการคิดบนพื้นฐานของการรับรู้และ    
การประเมินผลการด าเนินงาน (AEI)  และก่อสร้างใหม่โครงสร้าง Connectionist รูปแบบ (CDC) 
ของการเรียนรู้  

Lakshmi (2007) ได้อธิบายถึงปัญหาทางการศึกษาในประเทศอินเดีย  และได้น าวิธีการจัด
กิจกรรมด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (ABL) มาใช้   ซึ่งถือได้ว่าเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ช่วยดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนทุกคน  โดยใช้ข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนดังนี้  (1) ข้ันน า  (2) ข้ันประสบการณ์      
(3) ข้ันกิจกรรม  (4) ข้ันสร้างความรู้  (5) ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ (6) ข้ันประเมินผล โดยผู้เรียน
เป็นผู้ท ากิจกรรมด้วยตนเอง  ส่วนผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า  และช่วยเหลือผู้เรียนที่เรียนได้ช้า       
กว่าปกต ิจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  พบว่าผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม      
ซึ่งถือได้ว่าเป็นการเรียนรู้ที่ช่วยสนับสนุน  และพัฒนาความสามารถของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี    
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3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความมีวินัย 

3.1 ความหมายของคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 คุณลักษณะอันพึงประสงค์  หมายถึง  ลักษณะที่ต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้ เรียน อันเป็น
คุณลักษณะที่สังคมต้องการในด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตส านึก สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นใน
สังคมได้อย่างมีความสุข  ทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก  (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2551) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  
พุทธศักราช 2551  ได้ก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้  8  ประการ ได้แก่  (1) รักชาติ ศาสน์ 
กษัตริย์  (2) ซื่อสัตย์สุจริต  (3) มีวินัย  (4) ใฝ่เรียนรู้  (5) อยู่อย่างพอเพียง (6) มุ่งมั่นในการท างาน  
(7) รักความเป็นไทย และ  (8) มีจิตสาธารณะ 

3.2 นิยาม ตัวชี้วัด พฤติกรรมบ่งชี้และเกณฑ์การให้คะแนน 

การน า คุณลักษณะอันพึ งประสงค์ไปใช้ เพื่อพัฒนาผู้ เรี ยนให้มีประสิทธิภาพและ               
เกิดประสิทธิผลนั้น   สถานศึกษาต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับคุณลักษณะอันพึงประสงค์อย่างชัดเจน  
ซึ่งในการวิจัยในครั้งนี้ได้น านิยาม  ตัวช้ีวัด  พฤติกรรมบ่งช้ีและเกณฑ์การให้คะแนนคุณลักษณะ      
อันพึงประสงค์ในด้านความมีวินัย โดยมีนิยาม  ตัวช้ีวัด  พฤติกรรมบ่งช้ีและเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี ้

ความมีวินัย 
นิยาม  มี วินัย  หมายถึง  คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง  

กฎเกณฑ์  และระเบียบข้อบังคับของครอบครัว  โรงเรียน  และสังคม 

ผู้ที่มีวินัย  คือ  ผู้ที่ปฏิบัติตนตามข้อตกลง  กฎเกณฑ์  ระเบียบ  ข้อบังคับของ
ครอบครัว  โรงเรียน  และสังคมเป็นปกติวิสัย  ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น 

ตารางท่ี  2.2  แสดงตัวชี้วัดและพฤติกรรมบ่งชี้คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความมีวินัย 

ตัวชี้วัด พฤติกรรมบ่งชี้ 
ปฏิบัติตามข้อตกลง  กฎเกณฑ์  
ระเบียบข้อบังคับของครอบครัว  
โรงเรียน  และสังคม 

1. ปฏิบัติตน  ตามข้อตกลง  กฎเกณฑ์  ระเบียบ  ข้อบังคับของ
ครอบครัว  โรงเรียน  และสังคม  ไม่ละเมิดสิทธิของผู้อื่น 

2. ตรงต่อเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวัน  
และรับผิดชอบในการท างาน 
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ตารางท่ี  2.3  เกณฑ์การให้คะแนน  ระดับประถมศึกษา  ช่วงชั้นท่ี 2  (ป.4 – ป.6)  
ตัวช้ีวัด : ปฏิบัติตามข้อตกลง  กฎเกณฑ์  ระเบียบข้อบังคับของครอบครัว โรงเรียน และสังคม 

พฤติกรรมบ่งชี้ ไม่ผ่าน (0) ผ่าน (1) ดี (2) 

1 .  ป ฏิ บั ติ ต น   ต า ม
ข้ อ ต ก ล ง   ก ฎ เ ก ณ ฑ์  
ระเบียบ  ข้อบังคับของ
ครอบครัว  โรงเรียน  และ
สังคม  ไม่ละเมิดสิทธิของ
ผู้อื่น 

2 .  ตรงต่อ เวลาในการ
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ชี วิ ตป ระจ า วั น   แ ล ะ
รับผิดชอบในการท างาน 

ไ ม่ ป ฏิ บั ติ ต น ต า ม
ข้อตกลง  กฎเกณฑ์  
ระเบียบ  ข้อบังคับ
ของครอบครัว และ
โรงเรียน 

ปฏิบัติตนตามข้อตกลง  
กฎ เ กณฑ์   ร ะ เ บี ยบ  
ข้อบังคับของครอบครัว 
และโรงเรียน  ในการ
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ 
ใ น ชี วิ ต ป ร ะ จ า วั น      
แต่ต้องมีการเตือนเป็น
ส่วนใหญ่ 

ปฏิบัติตนตามข้อตกลง  
ก ฎ เ ก ณ ฑ์   ร ะ เ บี ย บ  
ข้อบังคับของครอบครัว 
และโรง เรียน  ในการ
ปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ใน
ชี วิ ตป ร ะจ า วั น   แล ะ
รับผิดชอบในการท างาน
ได้ด้วยตนเอง 

 
การวิจัยในครั้งนี้มีการศึกษาความมีวินัยในขอบเขตคุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นใน

ข้อตกลง กฎเกณฑ์ และระเบียบข้อบังคับของโรงเรียนเป็นหลัก 

3.3 ความหมายของวินัยในโรงเรียน  

พนัส  หันนาคินทร์  (2524)  ได้ให้ความหมายของวินัยในโรงเรียนไว้ว่า  การที่นักเรียนรู้จัก
ปกครองตนเอง  และท าตามระเบียบหรือข้อบังคับต่างๆ ด้วยความสมัครใจ  ซึ่งน าไปสู่ความสุขและ
ความเสมอภาคแก่สมาชิกทุกคนในสังคมนั้น  วินัยในโรงเรียนจึงเป็นอ านาจที่จะรักษาความเป็นธรรม
ให้เกิดข้ึนแก่ทุกคน  ในขณะเดียวกันเป็นเครื่องยืนยันสิทธิและเสรีภาพของนักเรียนทุกคนในโรงเรียน 
(พนัส  หันนาคินทร์,  2524  อ้างถึงใน  (สมพิศ โห้งาม, 2549) 

สนอง  สุวรรณวงศ์  (2529)  ได้ให้ความหมายของวินัยในโรงเรียนไว้ว่า  เป็นกระบวนการ
สร้างพฤติกรรมที่เหมาะสมให้เกิดข้ึนแก่นักเรียน  โดยอาศัยระเบียบ  กฎเกณฑ์  ข้อบังคับต่างๆ     
ซึ่งทางโรงเรยีนก าหนดข้ึนโดยตรง  หรือก าหนดร่วมกันระหว่างนักเรียนกับโรงเรียน  และสถาบันอื่นๆ 
เพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับยึดถือประพฤติปฏิบัติด้วยความสมัครใจ  และมองเห็นคุณค่าจากการปฏิบัติ 
อีกทั้งสามารถรู้จักควบคุมการปกครองตนเอง  เพื่อความสงบเรียบร้อยแก่ตนเองและสมาชิกใน
สถาบันและสังคมส่วนรวม  (สนอง  สุวรรณวงศ์,  2529  อ้างถึงใน  (สมพิศ โห้งาม, 2549) 
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จากการศึกษาความหมายของวินัยในโรงเรียน สรุปได้ว่า  วินัยในโรงเรียน หมายถึง 
กระบวนการสร้างพฤติกรรมที่เหมาะสมให้นักเรียนรู้จักปกครองตนเอง  และสามารถท าตามระเบียบ 
กฎเกณฑ์  ข้อบังคับต่างๆ  ที่ทางโรงเรียนก าหนดข้ึน  โดยเกิดจากความสมัครใจของนักเรียนเอง    
ซึ่งจะน าไปสู่ความสงบเรียบร้อยแก่ตนเองและส่วนรวม 

3.4 ลักษณะของการสร้างวินัยในโรงเรียน  

โรงเรียนสามารถที่จะสร้างเสริมวินัยให้เกิดข้ึนในตัวนักเรียนได้   วินัยในโรงเรียนควรมี
ลักษณะ  ดังต่อไปนี้  (สมพิศ โห้งาม, 2549) 

1) การท าดีของนักเรียน  เกิดข้ึนจากการเข้าใจเหตุผลของการกระท าตามระเบียบ 
ไม่ใช่เพราะความกลัวอ านาจ 

2) การออกค าสั่งให้นักเรียนปฏิบัติตาม  จะต้องพิจารณาอย่างรอบคอบแล้วว่า    
จะเป็นส่วนช่วยให้นักเรียนรู้จักประพฤติดี  ไม่ใช่ออกมาเพื่อเหตุผลส่วนตัวของผู้มีอ านาจ  

3) การปฏิบัติต่อผู้กระท าความผิดวินัย เป็นไปตามลักษณะพื้นฐานส่วนตัวของ 
ผู้กระท าผิดเป็นรายๆไป  

4) กิจกรรมทั้งหลายของนักเรียน  ทั้งในและนอกห้องเรียนเป็นส่วนช่วยให้นักเรียน
ได้สร้างความเจริญไปในทางที่ถูกที่ควรอันเป็นที่ยอมรับกันในสังคม 

 การสร้างเสริมวินัยให้เกิดข้ึนในตัวนักเรียนนั้น ย่อมข้ึนอยู่กับการออกค าสั่งหรือข้อก าหนด
ต่างๆ ของทางโรงเรียน และการจัดกิจกรรมของผู้สอน ซึ่งจะต้องส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ  
และสามารถปฏิบัติตามได้อย่างถูกต้อง โดยไม่ต้องมีใครมาบังคับ 

3.5 การป้องกันและแก้ไขการท าความผิดทางวินัยของนักเรียน  

การกระท าผิดทางวินัยของนักเรียน  ถือเป็นหน้าที่ที่โรงเรียนจะต้องหาทางแก้ไขและสร้าง
วินัยให้เกิดข้ึนในตัวนักเรียน  โดยใช้หลักการพัฒนาส่งเสริมพฤติกรรมมุ่งไปสู่การป้องกัน  และแก้ไข
พฤติกรรมไม่พึงประสงค์  ซึ่งอาจใช้วิธีต่างๆกันได้หลายวิธีคือ  (ด ารง ประเสริฐกุล, 2542) 

1) การส่งเสริมให้เกิดความจูงใจในบทเรียน  ครูอาจารย์จะต้องพยายามสร้าง   
ความสนใจให้เกิดข้ึนในการเรียนการสอน  โดยการหาเทคนิควิธีการสอนใหม่ๆมาใช้ในการสอน    
เพื่อจูงใจให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียน  หรือน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสอน 

2) การสร้างความรักโรงเรียนให้เกิดข้ึนในหมู่นักเรียน  ให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมต่างๆที่โรงเรียนได้จัดข้ึน หรือให้นักเรียนได้จัดกิจกรรมตามความต้องการของนักเรียน     
โดยมีครูอาจารย์เป็นผู้ควบคุมดูแลอยู่ด้วย  โดยให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม  

3) สร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างคณะครูอาจารย์ด้วยกัน  ต้องสร้างความสามัคคี
ให้เกิดข้ึนในหมู่คณะครูอาจารย์  ให้ความเป็นกันเองและความสนิทสนมกับนักเรียนทุกคน  จะท าให้
นักเรียนเกิดความศรัทธาและรักใคร่ในตัวครูอาจารย์  นักเรียนก็จะเช่ือฟังในสิ่งที่ครูอาจารย์       
อบรมสั่งสอน  ซึ่งจะท าให้นักเรียนไม่ท าผิดวินัย  
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4) พยายามขจัดสิ่งยั่วยุที่จะก่อให้เกิดความผิดทางวินัย  พยายามสอดส่องดูแล
นักเรียนอย่าให้เข้าไปในสถานที่มีสิ่งยั่วยุ  และพยายามอย่าให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ไม่ดีต่อโรงเรียน
หรือตัวครูอาจารย์  นักเรียนก็จะไม่ท าผิดวินัย  

5) การให้รางวัลความประพฤติดี  การให้รางวัลความประพฤติดีควรท าต่อหน้า
นักเรียน  การให้รางวัลนี้จะต้องให้ในลักษณะที่เป็นการจูงใจให้นักเรียนอยากท าดี  

6) ความร่วมมือระหว่างบ้านกับโรงเรียน  โรงเรียนจะต้องติดต่อกับทางผู้ปกครอง 
หรือบิดามารดาของนักเรยีนอย่างสม่ าเสมอ  เพื่อให้นักเรียนทราบว่าทางโรงเรียนได้ติดต่อกับทางบ้าน 
เด็กจะได้ไม่กล้าหนีโรงเรียนหรือมาสาย  

7) การช้ีแจงตักเตือนนักเรียนเป็นรายบุคคลหรือเป็นหมู่คณะ  การเรียกนักเรียนที่
กระท าผิดมาปรับความเข้าใจ เพื่อช้ีแจงให้นักเรียนเห็นโทษของการกระท านั้นๆด้วยเหตุผล    
นักเรียนอาจจะระลึกถึงความผิดพลาดได้เอง   

8) การจัดกิจกรรมนักเรียน  กิจกรรมนักเรียนเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างหนึ่งที่ทางโรงเรียน 
จะต้องจัดให้มีข้ึน  เพื่อให้นักเรียนรู้จักใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์  นอกจากนี้นักเรียนในวัยเด็ก      
มีก าลังมากจะท าให้ใช้ก าลังที่มีอยู่เกิดประโยชน์ต่อร่างกาย แทนที่จะใช้ก าลังไปในทางที่ผิด  

3.6 การวัดและประเมินผลคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ในการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนนั้น  สถานศึกษาสามารถน าคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์  8  ประการที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 ก าหนดข้ึน
รวมทั้งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่สถานศึกษาอาจก าหนดข้ึนเพิ่มเติม  เพื่อให้สอดคล้องกับวิสัยทัศน์
ของสถานศึกษา  สภาพปัญหาความต้องการหรือความจ าเป็น  มาพัฒนาผู้เรียนตลอดปีการศึกษา  
ทั้งนี้ครูผู้สอนสามารถด าเนินการวัดและประเมินผลคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในช้ันเรียนได้  ดังนี้ 
(ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2551) 

1) ศึกษาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
น าคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  

พุทธศักราช 2551  ก าหนดทั้ง  8 ประการ  มาศึกษานิยาม  ตัวช้ีวัด  และพฤติกรรมบ่งช้ี           
เพื่อพิจารณาว่าพฤติกรรมบ่งช้ีที่ก าหนดครอบคลุมตัวช้ีวัดและนิยามของคุณลักษณะที่ต้องการ       
ให้เกิดกับผู้เรียนหรือไม่  ซึ่งผู้สอนอาจเพิ่มเติมหรือปรับได้ตามความเหมาะสม 

2) วิเคราะห์พฤติกรรมส าคัญจากพฤติกรรมบ่งช้ี  
เมื่อท าความเข้าใจกับนิยาม  ตัวช้ีวัด  และพฤติกรรมบ่งช้ีแล้ว  ผู้สอนควรวิเคราะห์

พฤติกรรมส าคัญจากพฤติกรรมบ่งช้ี เพื่อให้เห็นพฤติกรรมที่จะสามารถวัดและประเมินได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 

3) เลือกรูปแบบของเครื่องมือวัด 
เครื่องมือวัดและประเมินที่นิยมใช้ในสถานศึกษา ได้แก่ 
- แบบสังเกต (Observation) 
- แบบสัมภาษณ์ (Interview) 
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- แบบตรวจสอบรายการ (Check list) 
- แบบมาตรประมาณค่า (Rating scale) 
- แบบวัดสถานการณ์ (Situation) 
- แบบบันทึกพฤติกรรม (Anecdotal records) 
- แบบรายงานพฤติกรรมตนเอง (Self report) 

ในการวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้น  ควรใช้เครื่องมือและวิธีการวัด
ที่หลากหลาย  ข้อมูลจึงจะน่าเช่ือถือ  ดังนั้น  ผู้สอนจึงควรเลือกเครื่องมือวัดและประเมินให้เหมาะสม
กับพฤติกรรมบ่งช้ี / พฤติกรรมส าคัญว่าควรจะใช้เครื่องมือชนิดใด 

4) การสร้างและพัฒนาเครื่องมือประเมิน 
ถ้าต้องการสร้างเครื่องมือที่มีคุณภาพ  น่าเช่ือถือ  ผู้สอนอาจน าเครื่องมือที่สร้างข้ึน

ไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคล้องของพฤติกรรมที่จะประเมินกับตัวช้ีวัด  และความถูกต้อง 
ในการใช้ภาษา  แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง I.O.C  (Index Objective Concurrent) 

ในการตรวจสอบเครื่องมือโดยผู้เช่ียวชาญ  จ านวนของผู้เช่ียวชาญต้องมีอย่างน้อย  
3 คนข้ึนไป  เมื่อให้ผู้เช่ียวชาญประเมินแลว้น าคะแนนของผู้เช่ียวชาญมารวมกันแลว้หาค่าเฉลี่ย  ถ้าได้
คะแนนเฉลี่ย 0.6 ข้ึนไปถือว่าใช้ได้  เมื่อตรวจทาน  แก้ไขการพิมพ์  การใช้ภาษา  และข้อความ     
ให้ถูกต้อง  แล้วจึงน าไปทดลองใช้กับผู้เรียน  เพื่อจะดูว่าภาษาที่ใช้เหมาะสมกับระดับอายุของผู้เรียน
หรือไม่  มีความเช่ือถือได้หรือไม่  แล้ววิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือวัดเป็นรายข้อ / ทั้งฉบับ  เพื่อหาค่า
ความเช่ือมั่นของแบบวัดทั้งฉบับ  หลังจากนั้นจึงจัดท าต้นฉบับเพื่อน าไปใช้ 

5) การออกแบบการวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
เมื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับคุณลักษณะอันพึงประสงค์  เครื่องมือที่จะใช้ในการวัด

และประเมิน  และวิธีการหาคุณภาพของเครื่องมือแล้ว  ผู้สอนสามารถออกแบบการวัดและ
ประเมินผลคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในช้ันเรียนได้ดังนี้ 

- ก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ตัวช้ีวัด  พฤติกรรมบ่งช้ีที่จะประเมิน 
- วิเคราะห์พฤติกรรมส าคัญจากพฤติกรรมบ่งช้ีที่จะประเมิน 
- เลือกใช้วิธีการ  เครื่องมือให้เหมาะสมกับคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่จะประเมิน 
- ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring rubrics) 

6) การสร้างเครื่องมือประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
การสร้างเครื่องมือประเมินคุณลักษณะ  ควรค านึงถึงการเขียนข้อความ  หรือ

รายการที่จะวัดว่ามีความชัดเจน  และเป็นพฤติกรรม / รายการที่ครอบคลุมตัวช้ีวัด  โดยให้พิจารณา
พฤติกรรมบ่งช้ีที่ก าหนดไว้แล้วในคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ถ้าเป็นข้อความที่แสดงพฤติกรรมส าคัญ
และยังไม่สามารถประเมินได้  ครูผู้สอนต้องวิเคราะห์เป็นพฤติกรรมส าคัญย่อยๆ 
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7) การสร้างเกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์  จะต้องก าหนดเกณฑ์การประเมินให้ชัดเจน

เหมาะสม  เพราะเกณฑ์การประเมินเป็นแนวทางในการให้คะแนนที่ประกอบด้วยเกณฑ์ด้านต่างๆ 
เพื่อใช้ประเมินค่าผลการประพฤติปฏิบัติของผู้เรียน   เกณฑ์เหล่าน้ีคือสิ่งส าคัญที่ผู้เรียนควรประพฤติ
จนกลายเป็นลักษณะนิสัยได้  เกณฑ์การประเมินมี  2  ลักษณะ  คือ 

- เกณฑ์การประเมินแบบภาพรวม (Holistic rubrics)  คือแนวทางการให้คะแนน  
โดยพิจารณาจากภาพรวมการปฏิบัติ  โดยจะมีค าอธิบายลักษณะของการปฏิบัติในแต่ละระดับได้
อย่างชัดเจน 

- เกณฑ์การประเมินแบบแยกประเด็น (Analytic rubrics) คือแนวทางการให้
คะแนน  โดยพิจารณาแต่ละส่วนของการปฏิบัติ  ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องก าหนดค าอธิบายลักษณะของ
การปฏิบัติในส่วนน้ันๆ ไว้อย่างชัดเจน 

8) การสรุปผลการประเมิน 
การวัดและประเมินผลด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้น  มีความละเอียดอ่อน  

เพราะเป็นเรื่องของการพัฒนาคุณลักษณะที่ต้องการปลูกฝังให้เกิดในตัวผู้เรียน   การวัดและ
ประเมินผลจึงต้องค านึงถึงผลที่เกิดข้ึนในตัวผู้เรียนเมื่อได้รับการพัฒนาเป็นระยะ  

 3.7 แนวทางการวัดและประเมินผู้เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรม 

การวัดด้านคุณธรรมจริยธรรมต้องมีระดับความเข้มในการกระท าที่แสดงออกของผู้เรียนว่า  
มีคุณธรรมจริยธรรมระดับสงูสดุที่ต้องการให้เกดิกับผูเ้รยีนหรือไม่  โดยเครื่องมือที่วัดและประเมินต้อง
สะท้อนว่าผู้เรียนเป็นคนมีคุณธรรมจริยธรรมอันเกิดจากความมีปัญญา  และปัญญาน้ันเองท าให้แสดง
การกระท านั้นออกมา ดั งนั้นการ วัดและประเมินผู้ เ รี ยนด้านคุณธรรมจริยธรรมต้องใ ช้              
“หลักจิตวัดจิต” ไม่ควรยึดติดกับรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง แต่อยู่ที่วิธีคิดของผู้เรียน  ผู้สอนต้อง
พิจารณาว่าผู้เรียนตอบอย่างนั้นผู้เรียนคิดอย่างไร  หลักการวัดและประเมินด้านคุณธรรมไม่ควรใช้
ดัชนีใดดัชนีหนึ่ง  หรือใช้เครื่องมือการวัดและประเมินเครื่องมือใดเครื่องมือหนึ่ง  แต่ต้องใช้วิธีการที่
หลากหลาย  เช่น  ให้นักเรียนประเมินตนเอง  หรือใช้การสังเกตพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งอาจไม่
เหมาะสม  อาจต้องใช้การสัมภาษณ์หรือใช้การพูดคุยกับผู้เรียนเพื่อให้ทราบว่าพฤติกรรมที่สังเกตได้  
หรือค าตอบที่ได้จากแบบประเมินนั้นเกิดข้ึนเพราะอะไร  เนื่องจากการวัดและประเมินผู้เรียนด้าน
คุณธรรมจริยธรรมเป็นการวัดทางจิตใจที่ วัดได้ยากกว่าการวัดความสามารถทางสติปัญญา         
ดังนั้น  ผู้วัดต้องใช้ตัวเองเป็นเครื่องมือในการวัด  ท าตัวเองให้ปลอดจากอคติ  และเทคนิควิธี       
การประเมิน  จะต้องสามารถวัดได้ว่าผู้เรียนมีคุณธรรมจริยธรรมที่เกิดจากปัญญาหรือสมองที่จะให้
เกิดหรือกล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือ  ปัญญาก ากับการกระท าดีละเว้นช่ัวของบุคคลนั้น  นี่คือหัวใจส าคัญของ
การวัดและประเมินผู้เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรม  (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 
2544)  
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สิ่งที่วัดในด้านคุณธรรม มี 4 ประการ  คือ 
1)  วัดความรู้  (Knowledge)  เป็นการวัดความรู้เกี่ยวกับคุณธรรมจริยธรรม 
2)  วัดทัศนคติ เ ชิงจริยธรรม ( Attitude) คือ ความโน้ม เอียงทางจิตใจ                 

อันเนื่องมาจากการมองเห็นคุณประโยชน์และโทษของสิ่งนั้น  การกระท าหรือไม่กระท าใน          
ด้านคุณธรรมจริยธรรม  ข้ึนอยู่กับการมองเห็นคุณประโยชน์และโทษเหล่านั้น  ดังนั้นการวัดทัศนคติ
เชิงจริยธรรม  คือ  การเห็นคุณค่าและประโยชน์ของการกระท าสิ่งนั้น  ซึ่งดีกว่าการวัดความรู้ 

3) วัดเหตุผลเชิงจริยธรรม  (Moral reasoning)  คือ การวัดเหตุผลที่มาสนับสนุนให้
ผู้เรียนกระท าหรือไม่กระท า  ซึ่งในการวัดเหตุผลเชิงจริยธรรม  ต้องมีทฤษฎีทางจริยธรรมมา
ประกอบการพิจารณาการตอบของผู้เรียนด้วย  อย่างไรก็ตามการน าทฤษฎีหนึ่งมาใช้ต้องดูบริบทของ
สังคมไทยด้วย 

4) พฤติกรรมการแสดงออก  (Action) เป็นการแสดงออกของผู้เรียนในการกระท าดี  
ละเ ว้นช่ัว  การ วัดและประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรมต้องสามารถวัดได้ที่ การกระท า                
หรือการแสดงออกด้านคุณธรรมจริยธรรม  

ดังนั้นสรุปได้ว่าผู้เรียนมีคุณธรรมจริยธรรมหรือไม่  สามารถวัดและประเมินได้ทั้ง 4 ลักษณะ  
ได้แก่  (1) วัดความรู้  (2) วัดทัศนคติเชิงจริยธรรม (3) วัดเหตุผลเชิงจริยธรรม  และ  (4) พฤติกรรม
การแสดงออก  (Action)  อย่างไรก็ตามในการวัดเหตุผลเชิงจริยธรรม  จะต้องน าหลักการและทฤษฎี
ที่เกี่ยวข้องมาพิจารณา  และดูบริบทสภาพแวดล้อมประกอบกัน โดยการกระท านั้นต้องเป็น         
การกระท าที่ท าให้คุณประโยชน์ต่อตนเอง ต่อผู้อื่น หรือต่อสังคม ตลอดจนต้องเป็นการกระท าที่
แสดงออกถึงความดีงามด้วย 

3.8 วิธีการวัดประเมินคุณธรรม   

ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ (2553)  ได้เสนอวิธีการประเมนิในช้ันเรียน  ซึ่งสามารถน ามาปรับใช้เป็น
วิธีการวัดประเมินคุณธรรม  ได้ดังนี้  

1) การสังเกตพฤติกรรม  เป็นการเก็บข้อมูลจากการสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมของ
ผู้เรียน  โดยไม่ขัดจังหวะการท างานหรือการคิดของผู้เรียน  ควรมีกระบวนการและมีจุดประสงค์       
ที่ชัดเจนว่าต้องการประเมินอะไร  โดยอาจใช้เครื่องมือ  เช่น  แบบประเมินค่า  แบบตรวจสอบ
รายการ สมุดจดบันทึกเพื่อประเมินผู้ เรียนตามตัวช้ีวัด  และควรสังเกตหลายครั้ง เพื่อขจัด          
ความล าเอียง 

2) การสอบปากเปล่า  การประเมินรูปแบบนี้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน 
สามารถมีการอภิปราย  โต้แย้ง  ขยายความ  ปรับแก้ไขความคิดกันได้  โดยผู้สอนไม่ควรขัดความคิด
ขณะที่ผู้เรียนก าลังพูด 
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3) การพูดคุย  สามารถด าเนินการเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้  โดยทั่วไปมักใช้เพื่อ
ติดตามตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพียงใด  เป็นข้อมูลส าหรับพัฒนาการเรียนการสอน 

4) การใช้ค าถาม  ผู้สอนควรตั้งค าถามที่ทดสอบท าความเข้าใจของผู้ เรียน     
เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดอย่างสม่ าเสมอ  

5) การเขียนสะท้อนการเรียนรู้  เป็นรูปแบบการบันทึกการเขียนอีกรูปแบบหนึ่งที่
ให้ผู้ เรียนเขียนตอบค าถามของครู  ซึ่งจะต้องสอดคล้องกับความรู้  ทักษะที่ก าหนดในตัวช้ีวัด        
การเขียนสะท้อน  ซึ่งการเรียนรู้นี้นอกจากท าใหผู้้สอนทราบความก้าวหน้าในผลการเรียนรู้แล้ว  ยังใช้
เป็นเครื่องมือประเมินพัฒนาการด้านทักษะการเขียนได้อีกด้วย 

6) การประเมินการปฏิบัติ  เป็นวิธีการประเมินงานหรือกิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมาย
ให้ผู้เรียนปฏิบัติงาน  เพื่อให้ทราบถึงผลการพัฒนาของผู้เรียน  โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring 
Rubrics)  ที่ใช้ประเมินการปฏิบัติอาจจะปรับเปลี่ยนไปตามลักษณะงานหรือประเภทกิจกรรม ดังนี้ 

- ภาระงานหรือกิจกรรมที่เน้นข้ันตอนการปฏิบัติและผลงาน ผู้สอนจะต้องสังเกต
และประเมินวิธีการท างานที่เป็นข้ันตอนและผลงานของผู้เรียน 

- ภาระงานหรือกิจกรรมที่มุ่งเน้นการสร้างลักษณะนิสัย  ผู้สอนจะประเมินด้วย
วิธีการสังเกต จดบันทึกเหตุการณ์เกี่ยวกับผู้เรียน 

- ภาระงานที่มีลักษณะเป็นโครงการ / โครงงาน เป็นกิจกรรมที่เน้นข้ันตอนการ
ปฏิบัติและผลงานที่ต้องใช้เวลาในการด าเนินการ  จึงควรมีการประเมินเป็นระยะ 

- ภาระงานที่เน้นผลผลิตมากกว่ากระบวนการข้ันตอนการท างาน ผู้สอนต้องสร้าง
เครื่องมือเพื่อใช้ประกอบการประเมิน เ ช่น  แบบมาตรประมาณค่า แบบบันทึกพฤติกรรม           
แบบตรวจสอบรายการ  แบบบันทึกผลการปฏิบัติ  เป็นต้น 

7) การประเมินด้วยแฟ้มสะสมงาน (Portfolio assessment)  แฟ้มสะสมงาน
เป็นการเก็บรวบรวมช้ินงานของผู้เรียน  เพื่อสะท้อนความก้าวหน้าและความส าเร็จของผู้เรียน  

8) การวัดและประเมินด้วยแบบทดสอบ  เป็นการประเมินตัวช้ีวัดด้านการรับรู้
ข้อเท็จจริง  (Knowledge)  ผู้สอนควรเลือกใช้แบบทดสอบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวัดและ
ประเมินนั้นๆ  เช่น  แบบทดสอบเลือกตอบ  แบบทดสอบถูก-ผิด  แบบทดสอบจับคู่  แบบทดสอบ
เติมค า  แบบทดสอบความเรียง  เป็นต้น  ทั้งนี้แบบทดสอบที่จะใช้ต้องเป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพ   
มีความเที่ยงตรง (Validity)  และเช่ือมั่นได้ (Reliability) 

9) การประเมินด้านความรู้สึกนึกคิด เป็นการประเมินคุณธรรมจริยธรรม  
คุณลักษณะและเจตคติที่ควรปลูกฝังในการจัดการเรียนรู้  ซึ่งการวัดและประเมินผลจะเป็นล าดับข้ัน
จากต่ าสุดไปสูงสุด ดังนี้ 

ขั้นรับรู้ : เป็นการประเมินพฤติกรรมที่แสดงออกว่ารู้จัก เต็มใจ สนใจ 
ขั้นตอบสนอง : เป็นการประเมินพฤติกรรมที่แสดงว่าเช่ือฟัง ท าตาม อาสาท า  

พอใจที่จะท า 



 
 

64 

ขั้นเห็นคุณค่า (ค่านิยม) : เป็นการประเมินพฤติกรรมที่แสดงความเช่ือ              
ซึ่งแสดงออกโดยการกระท าหรือปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ  และปฏิเสธที่จะกระท าในสิ่งที่ขัดแย้งกับ  
ความเช่ือของตน 

ขั้นจัดระบบคุณค่า : เป็นการประเมินพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม  อภิปราย 
เปรียบเทียบ  จนเกิดอุดมการณ์ในความคิดของตนเอง 

ขั้นสร้างคุณลักษณะ : เป็นการประเมินพฤติกรรมที่มีแนวโน้มว่าจะประพฤติปฏิบัติ
อยู่เสมอในสถานการณ์เดียวกันหรือเกิดเป็นอุปนิสัย   

การวัดและประเมินผลด้านจิตพิสัย ควรใช้การสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติเป็นหลัก 
และสังเกตอย่างต่อเนื่องในระยะเวลาหนึ่งโดยมีการบันทึกผลการสังเกต  ทั้งนี้อาจใช้เครื่องมือการวัด
และประเมินผล  เช่น  แบบประเมินค่า  แบบตรวจสอบรายการ  แบบบันทึกพฤติกรรม  แบบรายงาน
พฤติกรรมตนเอง  เป็นต้น  นอกจากนี้อาจใช้แบบวัดความรู้และความรู้สึกเพื่อรวบรวมข้อมูลเพิ่มเติม 
เช่น  แบบวัดความรู้โดยสร้างสถานการณ์เชิงจริยธรรมแบบวัดเจตคติ  แบบวัดเหตุผลเชิงจริยธรรม 
แบบวัดพฤติกรรมเชิงจริยธรรม เป็นต้น 

10) การประเมินตามสภาพจริง  ควรใช้การประเมินการปฏิบัติ (Performance 
assessment) ร่วมกับการประเมินด้วยวิธีการอื่น  ภาระงาน (Tasks)  ควรสะท้อนสภาพ         
ความเป็นจริง  หรือใกล้เคียงกับชีวิตจริงมากกว่าเป็นการปฏิบัติกิจกรรมทั่วไป  ดังนั้น  การประเมิน
สภาพจริงจะต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้และการประเมินผลไปด้วยกัน  และก าหนดเกณฑ์      
การประเมิน (Rubrics)  ให้สอดคล้องหรือใกล้เคียงกับชีวิตจริง 

11) การประเมินตนเองของผู้เรียน  เป็นทั้งเครื่องมือประเมินและเครื่องมือ
พัฒนาการเรียนรู้  เพราะท าให้ผู้เรียนได้คิดใคร่ครวญว่าได้เรียนรู้อะไร  เรียนรู้อย่างไร  และผลงาน  
ที่ท านั้นดีแล้วหรือยัง  การประเมินตนเองจึงเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้ที่สามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  

12) การประเมินโดยเพ่ือน  การประเมินโดยเพื่อนที่มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้อง
สร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนให้เกิดการประเมินรูปแบบนี้  โดยผู้เรียนต้องรู้สึกผ่อนคลาย 
เช่ือใจกันและไม่อคติ  เพื่อการให้ข้อมูลย้อนกลับจะได้ซื่อตรงเป็นเชิงบวกที่ให้ประโยชน์  เหมาะ
ส าหรับประเมินการท างานกลุ่มตลอดภาคเรยีน  สามารถพัฒนาผู้เรียนใหเ้กิดความเข้าใจซึ่งกันและกนั 
อันจะน าไปสู่การให้ข้อมูลย้อนกลับที่เก่งข้ึนได้ 

 การวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้วิธีการวัดประเมินคุณธรรม ทั้งหมด 5 วิธี ได้แก่ (1) การสังเกต
พฤติกรรม  โดยใช้แบบสังเกตการท ากิจกรรม  (2) การเขียนสะท้อนการเรียนรู้  และ (3) การประเมิน
ตนเองของผู้เรียน  เป็นการให้ผู้เรยีนสะท้อนสิง่ทีผู่้เรียนได้รบัหลงัจากเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 
พร้อมทั้งประเมินตนเองในแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  (4) การประเมินด้านความรู้สึกนึกคิด  
ด้วยแบบวัดสถานการณ์  โดยให้ผู้เรียนพิจารณาว่าตนเองมีความคิดเห็นอย่างไรเมื่ออยู่ในสถานการณ์
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นั้น  และ (5) การประเมินโดยเพื่อน  เป็นการให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน  และแสดงความ
คิดเห็นต่อผลงานของเพื่อนบนโซเชียลเน็ตเวิร์ค 

3.9 เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

วิธีการประเมินที่ผู้สอนน าไปใช้ในการประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียนนั้น  มีหลากหลายรูปแบบ    
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลของผู้เรียนก็มีหลากหลายเช่นกัน  ซึ่งในบางกรณีอาจใช้เครื่องมือเพียง
อย่างเดียว  หรืออาจใช้เครื่องมือหลายอย่างร่วมกัน   ผู้สอนสามารถเลือกใช้ได้ตามวัตถุประสงค์และ
ความเหมาะสม  ดังตัวอย่างต่อไปนี้  (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 

1) แบบสัมภาษณ์  เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพูดคุยซักถามระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  
เพื่อรวบรวมข้อมูลต่างๆ  ท าให้ผู้สอนสามารถสังเกตกิริยาท่าทาง  ลักษณะทางร่างกาย  การแสดง
พฤติกรรมท่วงทีการพูดโต้ตอบ  การสัมภาษณ์ที่ดีต้องมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนว่า  ผู้สอนต้องการเก็บ
ข้อมูลอะไร   

2) แบบสังเกต  เป็นเครื่องมือรวบรวมข้อมูลที่ผูส้อนใช้ในการสังเกตผู้เรียนแต่ละคน  
หรือเป็นกลุ่มในเวลาใดเวลาหนึ่ง   ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ในการสังเกต  ผู้สอนต้องสังเกตผู้เรียนทีละ
คน  ระบุพฤติกรรมที่สงัเกตได้ชัด  จัดเวลาสังเกตใหเ้ป็นระบบ  สังเกตซ้ ากันหลายช่วงเวลา    ควรมีผู้
สังเกต 2 คน  สังเกตผู้เรียนคนเดียวกันในเวลาเดียวกัน  หรือผู้สอนสังเกตผู้เรียนทีละคนแล้วบันทึก
การสังเกตไว้  

3) แบบสอบถาม  เป็นเครื่องมือรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นที่ให้ผู้ตอบ
เขียนตอบเอง  แบบสอบถามจึงต้องมีค าช้ีแจงในประเด็นที่ต้องการ เพื่อให้ผู้ตอบเข้าใจตรงกัน 

4) แบบส ารวจรายการ  เป็นเครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูลซึ่งเป็นข้อเท็จจริง  โดยจัดท า
เป็นรายการส ารวจเอาไว้  เมื่อเก็บข้อมูลก็ตรวจสอบไปทีละรายการว่ามีหรือไม่  มักใช้ประกอบ    
การเก็บข้อมูลโดยวิธีการสังเกตหรือการวัดทักษะการปฏิบัติ 

5) แบบทดสอบ เป็นชุดของค าถาม (items) ที่สร้างข้ึนเพื่อให้ผู้สอบแสดง
พฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งออกมาให้ผู้สอนสงัเกตและวัดได้  แบบทดสอบเป็นเครื่องมือวัดพฤติกรรม
ด้านพุทธิพิสัย  ซึ่งถือว่าเป็นสติปัญญาของมนุษย์ที่ซ่อนแฝงอยู่ในตัวบุคคลว่ามีความรู้หรือไม่เพียงใด  
ทั้งในด้านพฤติกรรมความรู้  ความจ า  ความเข้าใจ  การน าไปใช้  และอื่นๆ   

6) แบบวัดสถานการณ์  เป็นเครื่องมือที่ใช้วัดการตอบสนองต่อเหตุการณ์ที่    
สมมติข้ึน  เพื่อให้ผู้เรียนพิจารณาว่าตนเองจะมีความคิดเห็นอย่างไรถ้าอยู่ในสถานการณ์นั้น   

การวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้   ทั้งหมด  4  รูปแบบ ได้แก่   
(1) แบบสังเกต  ใช้สังเกตพฤติกรรมในขณะที่ผู้เรียนท ากิจกรรม  (2) แบบสอบถาม  ใช้สอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาฯ  (3) แบบส ารวจรายการ  
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หรือแบบบันทึกพฤติกรรม  ให้ผู้เรียนประเมินตนเองโดยการตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง และ
สะท้อนสิ่งที่ผู้เรียนได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์  และ (4) แบบวัดสถานการณ์       
มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด  โดยมีโจทย์เป็นการสมมติสถานการณ์  และให้ผู้เรียนเลือกตอบจาก
รูปภาพตัวอย่าง  พร้อมทั้งอธิบายเหตุผลที่เลือกรูปภาพค าตอบนั้น 

3.10 หลักฐานการเรียนรู้ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  เน้นการเรียนการสอนเพื่อให้
ผู้เรียนได้กระท า  ลงมือปฏิบัติ  แสดงความสามารถมิใช่เพียงการบอกความรู้ในเรื่องที่ได้เรียนมา   
การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนจึงเป็นมากกว่าการก าหนดความรู้หรือเรื่องที่จะต้องเรียน 
ดังนั้น  เมื่อการเรียนการสอนถูกก าหนดด้วยกิจกรรม  ผลงาน  ภาระงานที่ให้ผู้เรียนท าเพื่อแสดง
พัฒนาการการเรียนรู้ตามมาตรฐาน / ตัวช้ีวัดในแต่ละสาระการเรียนรู้  หลักฐานการเรียนรู้  
(Evidence of Learning) จึงเป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เป็นรูปธรรมว่า           
มีร่องรอย / หลักฐานใดบ้าง  ที่แสดงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนที่สัมพันธ์โดยตรงกับมาตรฐาน /
ตัวช้ีวัด  โดยทั่วไปจ าแนกหลักฐานการเรียนรู้เป็น 2 ประเภท คือ  (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 

1) ผลผลิต : รายงานที่ เป็นรูปเล่ม  สิ่งประดิษฐ์   แบบจ าลอง แผนภูมิ             
แฟ้มสะสมงาน  ผังมโนทัศน์  การเขียนอนุทิน  การเขียนความเรียง  ค าตอบที่ผู้เรียนสร้างเอง 
โครงงาน ฯลฯ 

2) ผลการปฏิบัติ  : การรายงานด้วยวาจา  การสาธิต  การทดลอง  การปฏิบัติการ
ภาคสนาม  การอภิปราย  การจัดนิทรรศการ  การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนของครู  รายงาน         
การประเมินตนเองของผู้เรียน ฯลฯ 

การวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้หลักฐานการเรียนรู้ประเภทผลการปฏิบัติ  โดยการให้ผู้เรียนเข้าร่วม
กิจกรรมต่างๆที่ได้ออกแบบไว้ในแต่ละสัปดาห์  ผู้เรียนจะได้ฝึกปฏิบัติและลงมือท ากิจกรรมต่างๆ
ร่วมกัน  โดยผู้สอนจะเป็นผู้สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน  

3.11 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เกษมศักดิ์ ผลดิลก (2547) ไดพ้ัฒนาการด าเนินงานจัดกิจกรรมส่งเสริมการมีวินัยในตนเอง 
ของนักเรียนโรงเรียนบ้านวังตาลาดสมบูรณ์  อ าเภอเทพสถิต  จังหวัดชัยภูมิ  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
ข้อมูลผลการพัฒนาการมีวินัยในตนเองของนักเรียน  ได้แก่  แบบสังเกต  และแบบสัมภาษณ์  
ผลการวิจัยพบว่า  การจัดกิจกรรมการมีวินัยในตนเองของนักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี  
เป็นที่น่าพอใจ  คือ  ผลการสังเกตพฤติกรรมการมีวินัยในตนเองของนักเรียน  ด้านการแต่งกายมา
เรียนมีค่าเฉลี่ย  3.84  พฤติกรรมบ่งช้ีต่อคน  การตรงต่อเวลามีค่าเฉลี่ย  3.63  พฤติกรรมบ่งช้ีต่อคน  
การท าความเคารพมีค่าเฉลี่ย  3.21  พฤติกรรมบ่งช้ีต่อคน 
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ประไพศิลป์ ศรีณรงค์ฤทธ์ิ (2552)  ได้พัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ด้านวินัยนักเรียน
ช้ันประถมปีที่  4-6  โรงเรียนชุมชนบ้านด่านซ้าย จังหวัดเลย เครื่องมือที่ใช้ คือ  (1) แบบสัมภาษณ์ 
(2) แบบสอบถาม  (3) แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน  และ  (4) แบบประเมินพฤติกรรมของนักเรียน
ตามเกณฑ์คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านวินัย  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีวินัยด้านการตรงต่อเวลา
ดีข้ึน นักเรียนเข้าเรียนตามตารางเรียน เข้าแถวเคารพธงชาติ ส่งงานครู และเข้าร่วมกิจกรรมของ
โรงเรียนตรงเวลา นักเรียนมีวินัยด้านการแต่งกายดีข้ึนนักเรียนแต่งกายสะอาด  ถูกต้องตามระเบียบ
ของนักเรียนมีวินัยต่อหน้าที่ที่ครูมอบหมาย  มีการวางแผนงาน มีการแบ่งหน้าที่กันรับผิดชอบด้วย
ความเอาใจใส่  ผลการด าเนินกิจกรรมเป็นที่น่าพอใจ  ยอมรับข้อบกพร่องและปรับปรุงงานให้ดีข้ึนอยู่
เสมอ  ช่ืนชมผลงานของตนเองดีข้ึน 

ไพบูลย์ ศรีโมรา (2550)  ได้ทดลองการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องคุณธรรม จริยธรรมความ
มีวินัยในตนเองโดยใช้กิจกรรมกลุม่รว่มมือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนในสังกดัส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย์  เขต 2  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา  ได้แก่  (1) แผนการจัดการเรียนรู้    
(2) แบบประเมินคุณธรรมจริยธรรมความมีวินัยในคนเอง  (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียน  และ  (4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ผลการวิจัยพบว่า  แผนการจัดการ
เรียนรู้เรื่อง  คุณธรรม  จริยธรรมความมีวินัยในตนเองโดยใช้กิจกรรมกลุ่มร่วมมือ  นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย์ เขต 2  มีประสิทธิภาพ  
84.10/84.00  สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  และมีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.70  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ  75  และนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  คิดเป็นร้อย
ละ  84.00  ของคะแนนเต็ม   นอกจากนี้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรม
กลุ่มร่วมมือ   เพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนและพฤติกรรมความมีวินัยในตนเอง  โดยรวมด้านความมีระเบียบ
วินัย  และความรับผิดชอบเพิ่มข้ึนเป็นดีมากอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  นักเรียนส่วนใหญ่
มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ (ร้อยละ 80.00) และครูผู้สอน (ร้อยละ 86.67) 

ลัดดา ศิลาน้อย (2533)  ได้เสนอรายงานวิจัย เรื่องการใช้กิจกรรมกลุ่มในการพัฒนา
จริยธรรม  ความมีวินัยในตนเอง  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ได้แก่  (1) แผนการสอนวิชา  
จริยศึกษาด้วยวิธีสอนกิจกรรมกลุ่มสัมพันธ์  (2) แผนการสอนวิชาจริยศึกษาตามแผนการสอนกลุ่ม
สร้างเสริมลักษณะนิสัย  และ (3) แบบทดสอบวัดจริยธรรมความมีวินัยในตนเอง ซึ่งเป็นแบบ
สถานการณ์  ผลการวิจัยพบว่า  จริยธรรมความมีวินัยในตนเองของกลุ่มทดลอง  และกลุ่มควบคุม
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และพบว่านักเรียนทั้งสองกลุ่มมีการเปลี่ยนแปลง
จริยธรรมความมีวินัยในตนสูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 

วิลาพัณย์ อุรบุญนวลชาติ (2549) ได้พัฒนาโปรแกรมการฝกึการอบรมตามแนวทางไตรสิกขา  
เพื่อเสริมสรา้งความมีวินัยในตนเอง  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ  
แบบวัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความมีวินัยในตนเองของนักเรียน  และแบบประเมินพฤติกรรม
ความมีวินัยในตนเองของนักเรียนตามการรับรู้ของครู ผลการวิจัยพบว่า หลังเข้าร่วมโปรแกรม  
นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความมีวินัยในตนเอง และแบบประเมิน
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พฤติกรรมความมีวินัยในตนเองของนักเรียนตามการรับรู้ของครู สูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรม      
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สมพักตร์ ทุมมากรณ์ (2546)  ได้พัฒนางานกิจการนักเรียนด้านการเสริมสร้างความมีวินัย
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนอนุบาลอุบลราชธานี จังหวัดอุบลราชธานี เครื่องมือที่ใช้
ในการศึกษาค้นคว้า  ได้แก่  (1) แบบสังเกตพฤติกรรมครู  (2) แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนโดยครู  
(3) แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาปัจจุบัน  (4) แบบสัมภาษณ์การศึกษาดูงาน  (5) แบบสัมภาษณ์
เกี่ยวกับคู่มือครู  และ (6) แบบสัมภาษณ์การปฏิบัติงานของกลุ่มผู้ร่วมศึกษาค้นคว้า  ผลการวิจัย
พบว่า  หลังจากได้ด าเนินการพัฒนาครูในการพัฒนางานกิจการนักเรียนด้านการเสริมสร้าง        
ความมีวินัยของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่   5  ตามข้ันตอนการวิจัยปฏิบัติการท าให้ เกิด            
การเปลี่ยนแปลง 2 ประการ  คือ (1) การพัฒนาตนเองของกลุ่มผู้ร่วมศึกษาค้นคว้า  โดยการศึกษาดู
งานการศึกษาเอกสารคู่มือครูและการประชุมระดมความคิดเห็น จนสามารถก าหนดแนวทางใน     
การพัฒนางานกิจการนักเรียนด้านการเสริมสร้างความมีวินัยของนักเรียน  ( 2) จ านวนนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5/1,5/3 และ 5/4  ที่ท าผิดวินัยทั้ง  4  ด้าน  ลดน้อยลงตามล าดับจนอยู่ในระดับ   
ที่พอใจของกลุ่มผู้ร่วมศึกษาค้นคว้า 

สุเทพ เบ็ญจวิไลกุล (2550) ได้พัฒนาเครื่องมือประเมินความมีวินัยและความรับผิดชอบ 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 เขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมา เขต 4 เครื่องมือที่ใช้ใน      
การวิจัย  เป็นเครื่องมือประเมินความมีวินัยและความรับผิดชอบ มี 2 ฉบับ คือ แบบสังเกต        
ความมีวินัยและความรับผิดชอบ  และแบบวัดความมีวินัยและความรับผิดชอบ  ผลการวิจัยพบว่า         
แบบสังเกตความมีวินัยและความรับผิดชอบ  มีความตรงเชิงเนื้อหาโดยค่าดัชนีความสอดคล้อง        
มีค่าระหว่าง 0.66 ถึง 1.00  ความตรงเชิงโครงสร้างใช้เทคนิคกลุ่มรู้ชัด  มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01  มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.89  และแบบวัดความมีวินัยและความรับผิดชอบ มีความตรงเชิงเนื้อหา
โดยค่าดัชนีความสอดคล้อง  มีค่าระหว่าง 0.66 ถึง 1.00  ความตรงเชิงโครงสร้างใช้เทคนิคกลุ่มรู้ชัด      
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.87 

โสภาพร เสนีย์โสตร (2551) ได้ท าการสร้างแบบวัดคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ ด้านความมีวินัย
และความรับผิดชอบของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี่ที่ 6 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาเลย     
เขต 1  ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้านความมีวินัย และความรับผิดชอบ โดยมี
ลักษณะเป็นแบบวัดสถานการณ์ที่ประสบในชีวิตประจ าวัน  เพื่อให้นักเรียนพิจารณาว่าตนเองจะมี
ความคิดเห็นอย่างไรถ้าอยู่ในสถานการณ์นั้น  ผลจากการศึกษาพบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 
0.80 ถึง 1.00  ความตรงตามสภาพของแบบวัดโดยใช้วิธีการค านวณค่าสัมประสิทธ์ิแบบเพียร์สัน
ระหว่างคะแนนจากแบบวัดแต่ละฉบับกับคะแนนเฉลี่ยที่ครูประเมินจากแบบประเมินพฤติ  ซึ่งพบว่า
สัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ความตรงตามโครงสร้างตามเกณฑ์มาตรฐาน หาโดย
วิธีวิเคราะห์องค์ประกอบคุณลักษณะที่พึงประสงค์แต่ละด้าน  จ าแนกได้ ฉบับละ 5 องค์ประกอบ 
ฉบับที่  1 องค์ประกอบคุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้านความมีวินัย และฉบับที่  2 องค์ประกอบ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้านความรับผิดชอบ อ านาจจ าแนกของแบบวัดที่ได้จากการทดลอง     
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พบว่า  มีอ านาจจ าแนกทุกข้อ ทั้ง 2 ฉบับ มีค่าความเที่ยงของแบบวัด 0.78 และ 0.90 เกณฑ์ปกติ
ของแบบวัดทั้ง 2 ฉบับ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  

อัญชิสา สุรีย์แสง (2553) ได้ทดลองการใช้กิจกรรมพัฒนาความมีวินัยในตนเองของนักเรียน
ช่วงช้ันที่ 3  โรงเรียนอรุณประดิษฐ์  จังหวัดเพชรบุรี  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ กิจกรรมพัฒนา
ความมีวินัยในตนเอง  และแบบประเมินความมีวินัยในตนเอง (Rating scale) ผลการวิจัยพบว่า  
นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนความมีวินัยในตนเองหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ภายกลังการทดลองนักเรยีนกลุ่มทดลองที่เข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาความ
มีวินัยในตนเอง  มีคะแนนความมีวินัยในตนเองสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และระยะติดตามผลหลังการทดลอง 1 เดือน พบว่า นักเรียนกลุ่ม
ทดลองยังคงมีความมีวินัยในตนเองสูงกว่าก่อนการทดลอง  

อุบล แก้วหัวไทร (2542) ได้พัฒนาแบบทดสอบวัดความมีวินัยในตนเอง แบบสถานการณ์ที่
เป็นภาษา  และแบบสถานการณ์ที่เป็นภาพการ์ตูน  ที่มีรูปแบบค าถามต่างกัน   เครื่องมือที่ใช้ใน
การศึกษาค้นคว้า  คือ  แบบทดสอบวัดความมีวินัยในตนเองซึ่งแบบสถานการณ์ที่ เป็นภาษา         
และแบบสถานการณ์ที่เป็นภาพการ์ตูน  แบบประเมินการสังเกต  ผลการวิจัยพบว่า  แบบทดสอบวัด
ความมีวินัยในตนเองซึ่งแบบสถานการณ์ที่เป็นภาษา  และแบบสถานการณ์ที่ เป็นภาพการ์ตูน         
ที่มีรูปแบบค าถามถามให้นักเรียนระบุแนวทางปฏิบัติกับถามพฤติกรรมของนักเรียนว่าเคยปฏิบัติมาก
น้อยเพียงไรในสถานการณ์ที่ก าหนดให้  สามารถร่วมกันพยากรณ์ความมีวินัยในตนเองของนักเรียนได้          
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้   
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ตารางท่ี  2.4  แสดงการสังเคราะห์เครื่องมือวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความมีวินัย 

งานวิจัย 

เครื่องมือวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แบบสังเกต 

(Observation) 
แบบสัมภาษณ์ 
(Interview) 

แบบมาตรประมาณค่า 
(Rating scale) 

แบบวัดสถานการณ์ 
(Situation) 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ  

(Achievement Test) 

1. การสร้างแบบวัดคุณลักษณะที่พึ่งประสงค์ด้านความมีวินัยและความ 
รับผิดชอบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 6 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาเลย เขต 1  
(โสภาพร เสนีย์โสตร, 2551) 

     

2. การพัฒนางานกิจการนักเรียนด้านการเสริมสร้างความมีวินัยของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอนุบาลอุบลราชธานี จังหวัดอุบลราชธานี 
(สมพักตร์ ทุมมากรณ์, 2546) 

     

3. การพัฒนาการด าเนินงานจัดกิจกรรมส่งเสริมการมีวินัยในตนเอง ของ
นักเรียนโรงเรียนบ้านวังตาลาดสมบูรณ์ อ าเภอเทพสถิต จังหวัดชัยภูมิ 
(เกษมศักดิ์ ผลดิลก, 2547) 

     

4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องคุณธรรม จริยธรรมความมีวินัยในตนเอง
โดยใช้กิจกรรมกลุ่มร่วมมือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาบุรีรัมย์ เขต 2      
(ไพบูลย์ ศรีโมรา, 2550) 

     

5. การพัฒนาแบบทดสอบวัดความมีวินัยในตนเอง แบบสถานการณ์ที่เป็น
ภาษา และแบบสถานการณ์ที่เป็นภาพการ์ตูน ที่มีรูปแบบค าถามต่างกัน  
(อุบล แก้วหัวไทร, 2542) 

     
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ตารางท่ี  2.4  แสดงการสังเคราะห์เครื่องมือวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความมีวินัย (ต่อ) 

งานวิจัย 

เครื่องมือวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
แบบสังเกต 

(Observation) 
แบบสัมภาษณ์ 
(Interview) 

แบบมาตรประมาณค่า 
(Rating scale) 

แบบวัดสถานการณ์ 
(Situation) 

แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ  

(Achievement Test) 

6. รายงานวิจัยเรื่องการใช้กิจกรรมกลุ่มในการพัฒนาจริยธรรม ความมีวินัยใน
ตนเอง (ลัดดา ศิลาน้อย, 2533) 

     

7 .  การพัฒนาเครื่ อง มือประ เ มินความมี วิ นัยและความรับผิดชอบ         
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เขตพื้นที่การศึกษานครราชสีมา เขต 4 
(สุเทพ เบ็ญจวิไลกุล, 2550) 

     

8. การใช้กิจกรรมพัฒนาความมีวินัยในตนเองของนักเรียนช่วงชั้นที่  3 
โรงเรียนอรุณประดิษฐ์ จังหวัดเพชรบุรี  
(อัญชิสา สุรีย์แสง, 2553) 

     

9. การพัฒนาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านวินัยนักเรียนชั้นประถมปีที่ 4-6 
โรงเรียนชุมชนบ้านด่านซ้าย จังหวัดเลย 
(ประไพศิลป์ ศรีณรงค์ฤทธ์ิ, 2552) 

     

10 . การพัฒนาโปรแกรมการฝึกการอบรมตามแนวทางไตรสิกขา             
เพื่อเสริมสร้างความมีวินัยในตนเอง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
(วิลาพัณย์ อุรบุญนวลชาติ, 2549) 

     
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จากการศึกษาและการสังเคราะห์เครื่องมือวัดและประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์      
ด้านความมีวินัย  สรุปได้ว่า  เครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้แบบวัดสถานการณ์  แบบบันทึก
พฤติกรรมตนเอง และแบบสังเกต มีความเหมาะสมในการน ามาใช้วัดและประเมินคุณธรรม        
ด้านความมีวินัย  ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายมากที่สุด  เนื่องจากแบบวัดสถานการณ์นั้น
มีคุณลักษณะที่เหมาะสมในการน ามาใช้วัดเรื่องคุณธรรมจริยธรรม  ซึ่งท าให้ทราบถึงความรู้สึกนึกคิด 
และสามัญส านึกของตัวผู้เรียนได้อย่างชัดเจน  ส่วนแบบบันทึกพฤติกรรมตนเอง จะแสดงให้เห็นถึง
ความรู้สึกนึกคิด และการแสดงออกทางพฤติกรรมของผู้เรียน  และการเก็บข้อมูลจากการสังเกต     
การปฏิบัติกิจกรรมของผู้เรียนนั้น  ไม่ขัดจังหวะการท างานหรือการคิดของผู้เรียน และผู้สอนสามารถ
ติดตามได้ตลอดเวลาโดยการสังเกตร่องรอยจากการท ากิจกรรมและผลงานของผู้เรียน 

 
  



 
 

        บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจัย 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) การพัฒนารูปแบบ   

การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่       
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 
3 ระยะ ดังนี้  

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน           
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา       
ตอนปลาย 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย 

ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน         
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา       
ตอนปลาย 

ซึ่งได้แสดงข้ันตอนการด าเนินการวิจัยในแตล่ะระยะเป็นแผนภาพ ดังนี ้
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การวิจัยระยะท่ี 1 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์ 

สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ผลผลิต 

1. ศึกษาแนวคิด  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่ อสารเคลื่ อนที่  เ พ่ือส่ ง เสริมความมีวินั ยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  มีรายละเอียดดังนี้  

1.1 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 

1.2 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  
(Activity Based Learning: ABL) 

1.3 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับการส่งเสริมความมีวินัย 

กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้     
แอพพลิ เคชัน เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่ อนที่          
เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

2. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา การวิเคราะห์  และการสังเคราะห์ข้อมูล
พ้ืนฐานทั้งด้านทฤษฎีและแนวคิดมาพิจารณา  
3. ร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
4. น าร่างรูปแบบแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบ แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า 
5. น าร่างรูปแบบที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ เชี่ยวชาญ     
จ านวน 5 คน  ซ่ึงได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  ได้แก่  (1) ผู้ เชี่ยวชาญด้านการพัฒนา        
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรม
จริยธรรม  และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
6. สร้างแบบประเมินรูปแบบแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ 
7. ให้ผู้ เชี่ยวชาญ  จ านวน  3  คน  ประเมินและรับรองรูปแบบ         
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ ซ่ึงได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ (1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนา 
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรม
จริยธรรม  และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
8. ปรับแก้รูปแบบตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน   
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมี
วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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การวิจัยระยะท่ี 2 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์ 

สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ผลผลิต 

1. ออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ โดยมีขั้นตอน ดังนี้  
 1.1 วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนวคิดและ
หลักการของการออกแบบแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ  

1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ    
1.3 สร้างแบบประเมินแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ   
1.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาฯ     

โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน  ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
1.5 ทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา โดยการ

ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง และทดสอบกลุ่มเล็ก  
1.6 น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้พร้อมก่อนน าไปทดลองใช้จริง  

 

แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา     
ตอนปลาย     

 

2. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน     
เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 

2.1 ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นตอน   
แล้วเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปปรึกษากับอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชา  
2.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการ

สอนคุณธรรมจริยธรรม จ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม  
2.4 ท าการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

 
 
 

3. พัฒนาเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  
3.1 แบบวัดสถานการณ์ด้านความมวีินัย 
3.2 แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  
3.3 แบบสังเกตพฤติกรรม 
3.4 แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วย

กิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่       
เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

 
 
4. ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เ พ่ือส่ง เสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  
3.1 แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย 
3.2 แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  
3.3 แบบสังเกตพฤติกรรม 
3.4 แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรม
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รูปแบบ ได้แก่  
1. คะแนนจากแบบวัดสถานการณ์ก่อนและหลัง        
การทดลองของกลุ่มตัวอย่าง  
2. ข้อมูลพฤติกรรมการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง  
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
4. รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้       
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา    
ตอนปลาย  
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การวิจัยระยะท่ี 3 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์ 

สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ผลผลิต 

1. สร้ างแบบรับรอง เพื่ อ ให้ผู้ เ ช่ียวชาญ            
ด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่ อการ ศึกษา 
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม 
และผู้เช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็น
ฐาน จ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบฯ 

แบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็น
ฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่ อการ ศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัย
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
 
 

3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่ อการ ศึกษาบนอุปกรณ์สื่ อสาร เคลื่ อนที่         
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย   

ผู้เช่ียวชาญรับรองรูปแบบการเรียนรูด้้วยกิจกรรม
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัย
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

4. น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็น
ฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย     

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัย
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้         
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย    

2. ให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินรับรองรูปแบบการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่ อการ ศึกษาบนอุปกรณ์สื่ อสาร เคลื่ อนที่       
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย   
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ระยะท่ี 1  การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

การวิจัยในข้ันตอนน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้  

กลุ่มตัวอย่าง ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 8 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling)  ได้แก่   ผู้ เ ช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา จ านวน 3 คน  
ผู้เช่ียวชาญ ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  จ านวน 2 คน  และผู้เช่ียวชาญด้านการสอน      
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน จ านวน 3 คน  ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้  

ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้  
1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาแอพพลเิคชันเพือ่การศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และ /หรอื  
2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับใน      

วงการศึกษา  

ผู้เช่ียวชาญด้านการผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม มีคุณสมบัติดังนี้  
1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งเป็นที่ยอมรับใน       

วงการศึกษา  

ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน มีคุณสมบัติดังนี้  
1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 
  
เครื่องมือท่ีใช้ในการพัฒนารูปแบบ   
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบในครั้งนี้ คือ แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม

เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบ  
ข้ันตอนการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้  มีการร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็น

ฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีขั้นตอนในพัฒนาดังนี้  
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1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
โดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรี ยน
ประถมศึกษาตอนปลาย มีรายละเอียดดังนี้  

1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่      
ซึ่งประกอบด้วย  

  1.1.1 ความหมายของแอพพลิเคชัน 
  1.1.2 ประเภทของแอพพลิเคชันจ าแนกตามระบบปฏิบัติการ 
  1.1.3 ความหมายของโมบายแอพพลิเคชัน 
  1.1.4 ประเภทของโมบายแอพพลิเคชัน 

 1.1.5 ความหมายของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 1.1.6 ประเภทของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 1.1.7 องค์ประกอบของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 1.1.8 แนวทางการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 1.1.9 หลักการและแนวคิดพื้นฐานของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
  1) สื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) 
  - ความหมายของแท็บเล็ตและสื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต 

 - การน าสื่อส าหรับแท็บเล็ตไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 - แนวทางการน าสื่อส าหรับแท็บเล็ตไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 - การประยุกต์ใช้สื่อส าหรับแท็บเล็ตในการจัดการเรียนรู้ 

  - การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ประยุกต์ใช้แท็บเล็ต 
  2) การออกแบบสื่อการเรียนรู้ส าหรับแท็บเล็ต ตามแนวคิดเลิร์น

นิงอ๊อบเจ็ค (Learning Object) 
 - ความหมายของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 

- องค์ประกอบของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
- ประเภทของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
- การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
- การใช้สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 

   3)  การออกแบบการ์ตู นแอนิ เม ชันส าหรั บ แอพพลิ เคชัน           
เพื่อการศึกษา 
    - ความหมายของการ์ตูน 

- ความหมายของแอนิเมชัน  
- ชนิดของแอนิเมชัน 
- หลักเบื้องต้นในการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
- ข้ันตอนการสร้างผลงานแอนิเมชัน  
- การออกแบบงานแอนิเมชัน 
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- ความสนใจของเด็กที่มีต่อการ์ตูนแอนิเมชัน 
- ประโยชน์ของการ์ตูน 
- การน าการ์ตูนมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน 

 1.1.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity Based 
Learning : ABL)  ซึ่งประกอบด้วย  

1.2.1 ความหมายของการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  
  1.2.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
  1.2.3 ลักษณะของกจิกรรมกลุ่ม 
  1.2.4 ข้อควรค านึงในการเลือกและจัดกิจกรรม 
  1.2.5 เทคนิควิธีการที่ใช้ในกิจกรรมกลุ่ม 

1.2.6 ข้ันตอนในการด าเนินการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
1.2.7 การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานทีเ่น้นเทคนิคการเสนอ      

ตัวแบบ 
- ความหมายของเทคนิคการเสนอตัวแบบ (Modeling) 

   - กระบวนการการเสนอตัวแบบ 
   - วิธีการเสนอตัวแบบ 

- กระบวนการเรียนรู้จากตัวแบบ 
1.2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการส่งเสริมความมีวินัย ซึ่งประกอบด้วย 
   1.3.1 ความหมายของคุณลักษณะอันพงึประสงค์ 

1.3.2 นิยาม ตัวช้ีวัด พฤติกรรมบง่ช้ีและเกณฑ์การให้คะแนน 
1.3.3 ความหมายของวินัยในโรงเรียน  
1.3.4 ลักษณะของการสร้างวินัยในโรงเรียน  
1.3.5 การป้องกันและแก้ไขการท าความผิดทางวินัยของนักเรียน  
1.3.6 การวัดและประเมินผลคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   1.3.7 แนวทางการวัดและประเมินผู้เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรม 
1.3.8 วิธีการประเมินในช้ันเรียน   
1.3.9 เครื่องมอืวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
1.3.10 หลักฐานการเรียนรู้ประเภทต่างๆ 
1.3.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา การวิเคราะห์ และการสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ทั้งด้านทฤษฎี
และแนวคิดมาพิจารณา  
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3. ร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

4. น าร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา         
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย              
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ  แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า 

5. น าร่างรูปแบบที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ  จ านวน  5 คน ซึ่งได้มาจาก
การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ได้แก่  (1) ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนา
แอพพลิ เคชัน เพื่ อการ ศึกษา (2)  ผู้ เ ช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  และ                 
(3) ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน โดยเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละข้ันตอน    
เพื่อให้ผู้ เช่ียวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อ หา      
ความเหมาะสมในการน าไปใช้ รวมถึงการให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

6. สร้างแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน           
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย โดยมีขั้นตอนดังนี้  

6.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
6.2 ก าหนดประเด็นค าถาม  เพื่อพัฒนาแบบประเมินรปูแบบการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรม

เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

6.3 น าแบบประเมินที่ ได้ไปให้อาจารย์ที่ ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ           
ความเหมาะสมด้านเนื้อหา  

6.4 ปรับแก้แบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์  

7. ให้ผู้เช่ียวชาญ  จ านวน  3  คน  ประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม     
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ได้แก่  (1) ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  (2) ผู้เช่ียวชาญ     
ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  และ (3) ผู้เ ช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน        
ผลการประเมิน พบว่า รูปแบบมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด  ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมิน      
ความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.97, SD.= 0.592) ทั้งนี้ผู้เช่ียวชาญ   
มีความเห็นเพิ่มเติมดังนี้ 

1) ควรปรับหัวข้องานวิจัย โดยระบุเพิ่มเติมว่าใช้กับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
2) รูปแบบฯ มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
3) แนวคิดในการใช้สื่อแอพพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เป็นสิ่งที่ดีทันสมัยเหมาะ

กับยุคปัจจุบัน 

8. ปรับแก้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา        
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย     
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การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์  
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้           

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับองค์ประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบ
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่       
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ  
กา ร วิ เ ค ร า ะห์ ข้อ มู ลจ ากแบบปร ะ เมิ น รั บ ร อ งรู ป แบบ  ผู้ วิ จั ยน า คะแนนที่ ไ ด้                      

จาการเก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  แล้วน าข้อเสนอแนะ      
ของผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน  

ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

การวิจัยในข้ันตอนน้ี  มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย  
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสังกัด

ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
กลุ่ มตัวอย่างที่ ใ ช้ ในการ วิจัยในครั้ งนี้   คือ  นัก เรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย        

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  (ฝ่ายประถม)  กรุงเทพมหานคร  ที่ก าลังศึกษาอยู่          
ช้ันประถมศึกษาปีที่  5-6  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2556  จ านวน 30 คน  โดยด าเนินการ      
จัดกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอนดังนี้  

1. การเลือกโรงเรียน  ผู้วิจัยเลือกสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive Sampling)        
จากประชากรทั้งหมด  ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย  โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกโรงเรียน  
เป็นกลุ่ม  ตัวอย่างดังนี้  

1.1 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  (ฝ่ายประถม)  เป็นแหล่งศึกษา
ค้นคว้าวิจัย เพื่อสร้างองค์ความรู้และนวัตกรรมทางการศึกษา ส าหรับน าไปใช้ในการพัฒนา         
การจัดการศึกษา และเผยแพร่สู่วงการศึกษาของประเทศ 

1.2. โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) เป็นโรงเรียนที่ จัด      
การ เรี ยนการสอนตามหลัก สูตรแกนกลางการ ศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช  2551                    
ของกระทรวงศึกษาธิการ  

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3#.E0.B9.82.E0.B8.A3.E0.B8.87.E0.B9.80.E0.B8.A3.E0.B8.B5.E0.B8.A2.E0.B8.99.E0.B8.AA.E0.B8.B1.E0.B8.87.E0.B8.81.E0.B8.B1.E0.B8.94.E0.B8.AA.E0.B8.B3.E0.B8.99.E0.B8.B1.E0.B8.81.E0.B8.87.E0.B8.B2.E0.B8.99.E0.B9.80.E0.B8.82.E0.B8.95.E0.B8.9E.E0.B8.B7.E0.B9.89.E0
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%8A%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3#.E0.B9.82.E0.B8.A3.E0.B8.87.E0.B9.80.E0.B8.A3.E0.B8.B5.E0.B8.A2.E0.B8.99.E0.B8.AA.E0.B8.B1.E0.B8.87.E0.B8.81.E0.B8.B1.E0.B8.94.E0.B8.AA.E0.B8.B3.E0.B8.99.E0.B8.B1.E0.B8.81.E0.B8.87.E0.B8.B2.E0.B8.99.E0.B9.80.E0.B8.82.E0.B8.95.E0.B8.9E.E0.B8.B7.E0.B9.89.E0
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1.3. โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) เป็นโรงเรียนที่มี      
ความพร้อมด้านเครื่องมือแท็บเล็ต มีห้องปฏิบัติการและอินเทอร์เน็ตพร้อม  

1.4 จ านวนนักเรียนต่อห้องเพียงพอต่อการทดสอบ  ซึ่งกลุ่มตัวอย่างมีขนาดมากกว่า 
30 คน  โดยผู้วิจัยจึงใช้การสุ่มอย่างง่ายในการทดลอง (Simple Random Sampling)  โดยจับสลาก
เลือกนักเรียนมาหนึ่งห้อง  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  
1. แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ

นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา ดังนี้  

1.1 วิเคราะห์กลุ่มนักเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการของ
การเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาตามรูปแบบฯ ซึ่งภายใน   
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาประกอบด้วยสื่อการเรยีนการสอน 2 ประเภทหลักๆ คือ การ์ตูนแอนิเมชัน                
และสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค โดยมีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา ดังนี้ 

 ข้ันตอนการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 
 1) ก าหนดประเด็นที่ต้องการสื่อสาร วิเคราะห์ผู้เรียน วางโครงเรื่อง ล าดับ

เหตุการณ์ ฉาก ตัวละคร และแนวคิด 
2) เขียนสคริปต์ (Script) เพื่อจับใจความส าคัญของเนื้อเรื่องในแต่ละฉาก 

ก าหนดมุมกล้อง เทคนิคพิเศษ ออกแบบและก าหนดลักษณะนิสัยบทบาทของตัวละครแต่ละตัว   
3) เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อใช้ในการล าดับเรื่องราว และ

เหตุการณ์ต่างๆที่เกิดข้ึนในเรื่อง  โดยอธิบายถึงฉาก  มุมมองของภาพ  เสียงบรรยาย เสียงประกอบ 
และการเคลื่อนไหวของตัวละคร   

4) บันทึกเสียง (Sound Recording) หลังจากที่ออกแบบตัวละครและสร้าง
สตอรี่บอรด์เรียบร้อยแล้วจะเข้าสู่ข้ันตอนของการอัดเสียง  โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

4.1) เสียงบรรยาย  ซึ่งเป็นบทสนทนาที่ใช้ในการสื่อสารของ     
ตัวละคร ให้กับผู้ชมได้ทราบว่าเรื่องราวเป็นอย่างไร       

4.2) เสียงประกอบ ซึ่งเป็นเสียงที่ท าให้เกิดรู้สึกสมจริง และ
เสียงดนตรีประกอบ ช่วยสร้างอารมณ์ของผู้ชมให้คล้อยตามเนื้อหา   
   5) สร้างการ์ตูนแอนิเมชัน  โดยใช้โปรแกรมส าหรับสร้างภาพกราฟิกมาใช้
ออกแบบในส่วนของฉากและตัวละครตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard)  หลังจากนั้นใช้โปรแกรม
ส าหรับสร้างแอนิเมชัน  เพื่อท าให้ภาพสามารถเคลื่อนไหวประกอบกันเป็นเรื่องราวพร้อมเสียง  
   6) ตรวจความเรียบร้อยของการ์ตูนแอนิเมชัน  และปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติม 
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 ข้ันตอนการสร้างสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
1) ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิเคราะห์ผู้เรียน และก าหนดภาพรวมของสื่อ 
2) เ ขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) และโฟล์วชาร์ต (Flowchart)        

เพื่อก าหนดสิ่งที่จะปรากฏบนหน้าจอ การปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรม  และการเช่ือมโยง
ระหว่างหน้าจอในแต่ละหน้า 

3) สร้างสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  โดยใช้โปรแกรมส าหรับสร้าง
ภาพกราฟิกมาใช้ออกแบบในส่วนของหน้าจอตามสตอรี่บอร์ด ( Storyboard)  หลังจากนั้นใช้
โปรแกรมส าหรับสร้างสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  โดยท าการเช่ือมโยงระหว่างหน้าจอในแต่ละ
หน้า  และปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับโปรแกรมตามโฟล์วชาร์ต (Flowchart) 

4) ทดสอบสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  โดยเน้นการทดสอบการท างาน
ในเชิงเทคนิคเบื้องต้นเพื่อการปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติม 

ข้ันตอนการสร้างแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
เมื่ อผู้ วิจั ย ได้ท าการสร้ า งการ์ ตู นแอนิ เ ม ชัน  และ สื่ อการ เ รี ยนรู้             

เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ข้ันตอนต่อไปจะเป็นการรวบรวมสื่อการเรียนการสอน          
ลิงค์เช่ือมโยงไปสู่โซเชียลเน็ตเวิร์ค และแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง เพื่อบรรจุรวมเป็น          
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

1) ก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ และก าหนดภาพรวมของแอพพลิเคชัน    
เพื่อการศึกษา โดยเขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) และโฟล์วชาร์ต (Flowchart) เพื่อก าหนดเมนู
ต่างๆ  รวมไปถึงการเช่ือมโยงไปสู่สื่อการเรียนการสอน โซเชียลเน็ตเวิร์ค และแบบบันทึกพฤติกรรม
ด้วยตนเอง 

2) สร้างแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  โดยใช้โปรแกรมส าหรับสร้าง
ภาพกราฟิกมาใช้ออกแบบในส่วนของหน้าจอ และแถบปุ่มเมนูต่างๆตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard)  
หลังจากนั้นเลือกใช้เว็บไซต์ที่มีโปรแกรมสร้างแอพพลิเคชันส าเร็จรูป เพื่อท าการเช่ือมโยงไปสู่สื่อการ
เรียนการสอน โซเชียลเน็ตเวิร์ค และแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง ตามโฟล์วชาร์ต (Flowchart) 
ที่ได้ก าหนดไว้ โดยแบ่งเมนูตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 6 สัปดาห์ ได้ดังนี้  (รายละเอียดของ
ตัวอย่างแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา อยู่ในภาคผนวก ญ) 

   สัปดาห์ที่ 1 : ภารกิจที่ 1 เรื่อง “การตรงต่อเวลา” ประกอบไปด้วยปุ่มเมนู
วิดีโอ (การ์ตูนแอนิเมชัน) และบทเรียน (สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค) 
   สัปดาห์ที่ 2 : ภารกิจที่ 2 เรื่อง “การตรงต่อเวลา” ประกอบไปด้วยปุ่มเมนู
กิจกรรม (เช่ือมโยงไปสู่โซเชียลเน็ตเวิร์ค) และสมุดบันทึกความดี (แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง)  

สัปดาห์ที่ 3 : ภารกิจที่ 3 เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” ประกอบ  
ไปด้วยปุ่มเมนูวิดีโอ (การ์ตูนแอนิเมชัน) และบทเรียน (สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค) 
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สัปดาห์ที่ 4 : ภารกิจที่ 4  เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” ประกอบ
ไปด้วยปุ่มเมนูกิจกรรม (เช่ือมโยงไปสู่โซเชียลเน็ตเวิร์ค) และสมดุบันทึกความดี (แบบบันทึกพฤติกรรม
ด้วยตนเอง)  

สัปดาห์ที่ 5 : ภารกิจที่ 5 เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” 
ประกอบไปด้วยปุ่มเมนูวิดีโอ (การ์ตูนแอนิเมชัน) และบทเรียน (สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค) 

สัปดาห์ที่ 6 : ภารกิจที่ 6  เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” 
ประกอบไปด้วยปุ่มเมนูกิจกรรม (เช่ือมโยงไปสู่โซเชียลเน็ตเวิร์ค) และสมุดบันทึกความดี (แบบบันทึก
พฤติกรรมด้วยตนเอง)  

3) หลังจากที่สร้างปุ่มเมนูและท าการเช่ือมโยงไปสู่สื่อการเรียนการสอน 
โซเชียลเน็ตเวิร์ค และแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองเป็นที่เรียบร้อยแล้ว  ท าการตรวจสอบ      
การเช่ือมโยงให้ถูกต้อง โดยน าการติดตั้งแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาลงบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 

4) ทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา เพื่อการปรับปรุงแก้ไข
เพิ่มเติม 

1.3 สร้างแบบประเมินแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  โดยก าหนดเป็นข้อค าถาม
เกี่ยวกับการประเมินแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  ตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้  
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  โดยแบ่งค าถามในการประเมินออกเป็น 2 ส่วน คือ  

1) แบบประเมินแอพพลิเคชันเพือ่การศึกษาทีม่ีเกณฑ์ในการประเมินความ
เหมาะสมในด้านต่างๆ ดังนี้  

1.1 วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน 
 - ด้านวิธีการน าเสนอบทเรียน 
 - ด้านวิธีการน าเสนอเนื้อหาของสื่อ 
 - ด้านการใช้ภาษา 
 - ด้านเทคนิคการผลิต 
1.2 สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
 - ด้านเนื้อหาบทเรียน 
 - ด้านการออกแบบหน้าจอ 
 - ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
1.3 แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  
1.4 ภาพรวมของแอพพลเิคชันเพื่อการศึกษา  

2) ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  
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การประเมินมีเกณฑ์ในการประเมินค่า (Rating Scale)  5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท  
และในส่วนของการแสดงความคิดเห็นเป็นรูปแบบค าถามแบบปลายเปิด โดยใช้เกณฑ์ยอมรับของ
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ในระดับความเหมาะสมระดับมากขึ้นไป  

1.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา โดยผู้เช่ียวชาญ         
จ านวน  5  คน  ผลการประเมิน พบว่า แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษามีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์        
ที่ก าหนด ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.68, SD.= 0.447) จากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไข     
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาเพิ่มเติมตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ   

1.5 ทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  โดยการทดสอบแบบ
หนึ่งต่อหนึ่ง  และทดสอบกลุ่มเล็กซึ่งเป็นนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง  โดยการ
ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งทดสอบกลุ่มเล็ก 3 คน (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง 
กลาง  อ่อน อย่างละ 1 คน)  และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน  (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ 
คือ เก่ง กลาง อ่อน อย่างละ 3 คน)  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
พบว่า การทดสอบโดยนักเรียนกลุ่มเล็ก นักเรียนมีความสนใจและสามารถใช้งานแอพพลิเคชัน      
เพื่อการศึกษาได้อย่างคล่องแคล่ว แต่พบปัญหาในเมนูสมุดบันทึกความดี เนื่องจากลักษณะ          
ของการตั้งข้อค าถามเข้าใจได้ยาก ท าให้นักเรียนเกิดความสับสน 

1.6 น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปทดลองใช้จริง โดยการปรับเปลี่ยน       
การใช้ภาษาในข้อค าถามของเมนูสมุดบันทึกความดีให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจ และมีความเหมาะสม
กับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

2. แผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้  
2.1 ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการ

เรียนรู้ตามแนวคิดและหลักการการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  แล้วเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ 

จากการวิเคราะห์เนื้อหา ผู้วิจัยได้น ากฎระเบียบวินัยที่นักเรียนพึงปฏิบัติทั้งหมด     
7  ข้อ  มาแบ่งออกเป็น  3 ประเด็นหลัก  ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 : เรื่อง “การตรงต่อเวลา” 
- นักเรียนต้องมาเรียนตามเวลาที่ โรงเรียนก าหนดอย่างสม่ าเสมอ        

และเข้าแถวเคารพธงชาติทุกวัน 

ประเด็นที่ 2 : เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม”  
- นักเรียนต้องแต่งกายถูกต้องตามระเบียบของโรงเรียน 
- นักเรียนต้องเคารพเช่ือฟังค าสั่งของครู  
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- นั ก เ รี ย น ต้ อ ง แ ส ด ง กิ ริ ย า สุ ภ า พ อ่ อ น โ ย น ต่ อ บุ ค ค ล ทั่ ว ไ ป                  
รักษาความสามัคคีในหมู่คณะ ไม่กระท าการใดๆ อันเป็นเหตุน ามาซึ่งความเสื่อมเสียช่ือเสียงมาสู่
โรงเรียน 

- นักเรียนต้องประพฤติตนให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน  เช่น          
ไม่เที่ยวเตร่ ไม่สูบบุหรี่ ไม่ดื่มเหล้า ไม่เล่นการพนัน ไม่ลักทรัพย์  และท าชู้สาวกับบุคคลภายในและ
ภายนอกโรงเรียน 

ประเด็นที่ 3 : เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” 
- นักเรียนต้องเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  
- นักเรียนต้องรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียนมิให้เกิดการช ารุด 

โดยใช้ระยะเวลาการทดลองทั้งหมด 8 สัปดาห์  โดยในสัปดาห์แรกเป็นการทดสอบ
ก่อนเรียน และสัปดาห์สุดท้ายเป็นการทดสอบหลังเรียน  ส่วนในการเรียนการสอนแบ่งเป็นประเด็น
ละ 2 สัปดาห์  (รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ อยู่ในภาคผนวก ง)   

2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปปรึกษากับอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชาและอาจารย์    
ที่ปรึกษา เกี่ยวกับรายละเอียดของเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนด
วัตถุประสงค์ บทบาทผู้เรียน กิจกรรมการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและข้ันตอนต่างๆ  

2.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการสอน
คุณธรรมจริยธรรม จ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการประเมิน พบว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้มีความเหมาะสม  สามารถน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้   

2.4 ท าการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการทดลองต่อไป  

เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู ได้แก่  

1. แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย  
มีขั้นตอนในการสร้างและ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังนี้  

1.1 ศึกษารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความมีวินัย  
1.2 ศึกษาหลักการและวิธีในการวัดและประเมินผลที่เกี่ยวข้องกับความมีวินัย 
1.3 พัฒนาร่างแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย โดยให้ผู้เรียนพิจารณาว่าตนเอง

มีความคิดเห็นอย่างไรเมื่ออยู่ในสถานการณ์นั้น ซึ่งเป็นค าถามปลายเปิด โดยมีโจทย์เป็นสถานการณ์
จ าลอง ให้ผู้ เรียนตอบค าถามโดยการอธิบายการกระท าพร้อมให้เหตุผล โดยมีลักษณะเป็น
แบบทดสอบคู่ขนาน จ านวน 2 ฉบับ ฉบับละ 9 ข้อ ใช้ส าหรับการทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งมี
เนื้อหาและจุดประสงค์เดียวกัน มีระดับความยากง่าย ความแปรปรวนเท่ากัน ไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน  
ประเมินความสอดคล้อง (IOC)  เมื่อพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบวัดสถานการณ์
ด้านความมีวินัยก่อนและหลังเรียน พบว่า ข้อค าถามมีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด            
(ค่า IOC = 0.98) 
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1.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย ตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ  

1.5 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย  
1.6 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย          

ในด้านความตรงของเนื้อหาและการใช้ภาษา  โดยพิจารณาความสอดคล้องและเปรียบเทียบกับ 
เนื้อหาและวัตถุประสงค์ในแผนการจัดการเรียนรู้ ตรวจสอบอีกครั้งโดยอาจารย์ที่ปรึกษา 

1.7 น าแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยไปใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับ
กลุ่มที่จะศึกษา จ านวน 30 คน แล้วน าผลมาวิเคราะห์ค่าความเที่ยงโดยใช้สูตรสมัประสทิธ์ิแอลฟาของ 
ครอนบาค ดังนี้ 

 

 
 
เมื่อ  แทน ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค 
  แทน จ านวนข้อค าถามหรือข้อสอบ  
  แทน ความแปรปรวนของคะแนนข้อที่   

  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

พบว่า วัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย มีค่าแปรปรวนรายข้ออยู่ในช่วง 0.4 – 0.7 
ค่าความแปรปรวนผลรวม มีค่าเท่ากับ 14.13 เมื่อวิเคราะห์หาค่าความความเที่ยงโดยใช้สูตร
สัมประสิทธ์ิแอลฟาครอนบาค พบว่า มีค่าความความเช่ือมั่น 0.9144 

1.8 น าแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้เก็บ
รวบรวมข้อมูลในการทดลองต่อไป  (รายละเอียดของแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยก่อนเรียน
และหลังเรียน อยู่ในภาคผนวก จ)   

2. แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
2.1 ศึกษารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความมีวินัย  
2.2 ศึกษาหลักการและวิธีในการวัดและประเมินผลที่เกี่ยวข้องกับความมีวินัย 
2.3 พัฒนาร่างแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  โดยการก าหนดแบบฟอร์มเพื่อให้

นักเรียนใช้บันทึกข้อความหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม  ซึ่งนักเรียนจะเป็นผู้ตรวจสอบพฤติกรรมของ
ตนเอง และสะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละเรื่อง 

2.4 น าร่างแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความเหมาะสมแบบฟอร์ม และการใช้ภาษา จากนั้นจึงน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า      
และน าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง (รายละเอียดของแบบ
บันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง อยู่ในภาคผนวก ฉ) 
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3. แบบสังเกตพฤติกรรม  
มีขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดงันี้  

3.1 ศึกษารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ความมีวินัย  
3.2 ศึกษาหลักการและวิธีในการวัดและประเมินผลที่เกี่ยวข้องกับความมีวินัย  
3.3 พัฒนาร่างแบบสังเกตพฤติกรรม ซึ่งมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้  

3.3.1 วิเคราะห์และระบุตัวช้ีวัดที่ใช้เกณฑ์การประเมินเป็นเครื่องมือใน   
การวัดและประเมินผล 
   3.3.2 อธิบายคุณลักษณะ ทักษะ หรือพฤติกรรมที่ต้องการเห็น         
รวมทั้งข้อผิดพลาดทั่วไปที่ไม่ต้องการให้เกิด  และเขียนค าบรรยายลักษณะพฤติกรรมที่พึงประสงค์     
โดยแยกแต่ละเกณฑ์หรือแต่ละคุณลักษณะ เพื่อก าหนดอัตราส่วนของแบบวัดที่เหมาะสม 

3.3.3 น าแบบสังเกตไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
ตลอดจนความครบถ้วนและความครอบคลุมของเกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรม            
โดยการประเมินความสอดคล้อง (IOC) เมื่อพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบสังเกต
พฤติกรรม  พบว่า เกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 0.98) 

3.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ  
3.5 สร้างแบบสงัเกตพฤติกรรม 
3.6 น าเสนอแบบสังเกตพฤติกรรมต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อปรับปรุงในส่วนของ

ประเด็นค าถาม ภาษาที่ใช้ รวมไปถึงความเหมาะสมของจ านวนข้อ 
3.7 น าแบบสังเกตพฤติกรรมที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาไป

ใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง (รายละเอียดของแบบสังเกตพฤติกรรม อยู่ในภาคผนวก ช) 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
โดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

มีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้  
4.1 ศึกษาแนวคิด  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
4.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถาม  โดยเป็นแบบสอบถาม          

ที่มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) และแบบปลายเปิดในการสร้างข้อค าถาม  
เพื่อส ารวจความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของข้ันตอนการพัฒนารูปแบบฯ และส ารวจความคิดเห็น
ต่อแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับรูปแบบ  

4.3 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา ตลอดจนความครบถ้วนและความครอบคลุมของค าถาม  โดยการประเมินความสอดคล้อง 
(IOC)  เมื่อพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบสอบถาม  พบว่า ข้อค าถามมี          
ความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 1.0) 

4.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ  
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4.5 น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ไปใช้กับ
นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  (รายละเอียดของแบบสอบถามความคิดเห็น อยู่ในภาคผนวก ซ) 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนจะเป็นแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Design)  ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  (One Group 
Pretest and Posttest Design) โดยทดลองกับ นักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย     
(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ที่ก าลัง ศึกษาอยู่ ช้ันประถมศึกษาปีที่  5 -6 ภาคเรียนที่  2                 
ปีการศึกษา 2556  จ านวน 30 คน  

RE  T1  X  T2  
เมื่อ  RE  หมายถึง  กลุ่มทดลองที่ได้มาจากการสุ่ม  

T1  หมายถึง  มีการทดสอบก่อนเรียน  
X  หมายถึง  ได้รับการทดลองใช้รูปแบบการเรียนด้วย 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
T2  หมายถึง  มีการทดสอบหลังเรียน  

โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง ดังนี้  
1. ก่อนการทดลองเตรียมความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกใน      

การทดลอง  
2. ปฐมนิเทศนักเรียนเกี่ยวกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา กระบวนการเรียนรู้ และเครื่องมือ

ในการเรียนรู้ต่างๆ  
3. ผู้สอนจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนจ านวน 3 เรื่อง  ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 : การตรงต่อเวลา (2 สัปดาห์) 
เรื่องที่ 2 : การประพฤติตนให้เหมาะสม (2 สัปดาห์) 
เรื่องที่ 3 : การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน (2 สัปดาห์) 

โดยรวมทั้งหมดใช้ระยะเวลา 8 สัปดาห์ ซึ่งผู้สอนด าเนินการสอนตามข้ันตอนของ
รูปแบบฯ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

3.1 สัปดาห์ที่ 1 ด าเนินตามข้ันตั้งจุดมุ่งหมาย ซึ่งเริ่มด าเนินกิจกรรมในห้องเรียน 
ปฐมนิเทศนักเรียน โดยการแนะน าการเรียน กระบวนการเรียนรู้เกี่ยวกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
ใช้เวลาประมาณ 20 นาที  จากนั้นจึงท าการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดสถานการณ์           
ด้านความมีวินัย โดยใช้เวลาประมาณ 30 นาที  

3.2 สัปดาห์ที่ 2-7 ให้ผู้เรียนท าการศึกษาบทเรียนจากแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
และท ากิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยในภายแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาจะประกอบไปด้วย 
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 1) วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน 3 เรื่อง  
  1.1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  
  1.2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   
  1.3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
 2) สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
  2.1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  
  2.2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   
  2.3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
 3) เช่ือมโยงไปยังโซเชียลเน็ตเวิร์ค  
 4) แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 

 โดยผู้สอนด าเนินการสอนตามข้ันตอนของรูปแบบฯ โดยท าซ้ าเป็นระยะเวลา       
6 สัปดาห์ ดังต่อไปนี้ 

  3.2.1 ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ ให้ผู้ เรียนชมวีดิทัศน์การ์ตูน
แอนิเมชัน จากแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา เพื่อเป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้
การคิดและการปฏิบัติตนในด้านความมีวินัยในตนเอง และเป็นกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อน
น าเข้าสู่บทเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถรับชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันตามสัปดาห์ทีจ่ัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ดังนี ้
   - สัปดาห์ที่  2-3  เรื่อง การตรงต่อเวลา  

 - สัปดาห์ที่  4-5  เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   
    - สัปดาห์ที่  6-7  เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   

   3.2.2 ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนจาก
สื่อการเรียนรู้เลิรน์นิงอ๊อบเจ็ค  ที่อยู่ภายในแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  และลงมือท างานร่วมกันตาม
กิจกรรมที่จัดไว้  ซึ่งผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คและลงมือ
ปฏิบัตกิิจกรรมตามสัปดาห์ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

- สัปดาห์ที่  2-3  เรื่อง การตรงต่อเวลา  
 - สัปดาห์ที่  4-5  เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   

    - สัปดาห์ที่  6-7  เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   

   3.2.3 ข้ันผลสะท้อนกลับ ให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ   
ที่ เกิดข้ึนในขณะที่ เ ข้าร่วมกิจกรรม  และน าเสนอผลงานของตนเองลงบนโซเชียลเน็ตเวิร์ค           
ตามช่วงเวลาในแต่ละเรื่องที่ได้ก าหนดไว้ 

3.2.4 ข้ันประเมินผล ให้ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง ในรูปแบบ
การประเมินตนเองโดยการท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  หลังจากที่ได้ท ากิจกรรมต่างๆ         
ในแต่ละเรื่องที่ได้ก าหนดไว้ 
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 4. ในระหว่างที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์  ผู้สอนจะสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรม และจากแบบบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในแต่ละเรื่อง  
 5. ทดสอบหลังเรียนของนักเรียนโดยใช้แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย ใช้เวลาประมาณ 
30 นาที  

6. ประเมินความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้    
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  ใช้เวลาประมาณ 10 นาที  

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถ่ี ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่ออธิบายข้อมูลทั่วไป  
2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองจาก         

แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย โดยใช้ t-test dependent  
 
ระยะท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  เป็นการน าผล
ที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญรับรอง
รูปแบบ  โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ                 
ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้  

1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอใน
รูปของแผนภาพประกอบความเรียง  

2. น าเสนอและให้ผู้ เ ช่ียวชาญรับรองรูปแบบ  โดยเป็นผู้ เ ช่ียวชาญด้านการพัฒนา           
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  และผู้เช่ียวชาญ      
ด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน จ านวน 5 คน แสดงความเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ  

3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียดใน             
ด้านองค์ประกอบ และข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด  

กลุ่มตัวอย่าง  ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  

ผู้เ ช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  ผู้ เช่ียวชาญด้านการสอนวิชา
คุณธรรมจริยธรรม  และผู้เช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน จ านวน 5 คน ใช้วิธีเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้  

 



 
 

92 

ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้  
1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาแอพพลเิคชันเพือ่การศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และ /หรอื  
2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับใน      

วงการศึกษา  

ผู้เช่ียวชาญด้านการผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  มีคุณสมบัติดังนี้  
1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งเป็นที่ยอมรับใน            

วงการศึกษา  

ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน มีคุณสมบัติดังนี้  
1) เป็นผูม้ีประสบการณ์ด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานอย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
2) เป็นผูม้ีผลงานวิชาการด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานที่ยอมรบัในวงการศึกษา 

 
เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม  
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้  

1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
2. ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม  

เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ           
(Likert Scale) และแบบปลายเปิด แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม  

3. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์     
ให้สมบูรณ์  

การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  

โดยข้ันตอนในการเกบ็รวบรวมข้อมูล ดังนี้  
1. น ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์

สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ไปให้ผู้เช่ียวชาญ     
ด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  ผู้ เ ช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม               
และผู้เ ช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน จ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบฯ           
ผลการประเมิน พบว่า ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสม แสดงว่ารูปแบบฯที่
พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมและสามารถนาไปใช้ได้จริง ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมินรับรองรูปแบบ 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.57, SD.= 0.558) นอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญยังให้
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบฯ และการน ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุป
ได้ดังนี ้ 

1) ควรระบุระดับของกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการศึกษาให้ชัดเจนย่ิงข้ึน  
2) หัวข้อในส่วนเนื้อหา เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” มีความหมายกว้าง

เกินไป  
3) ควรเพิ่มวงกลมเส้นประ เพื่อเป็นการแบ่งช่วงของข้ันตอน 

2. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เ ช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้อง       
และสมบูรณ์  

3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้           
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย   

4. น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา      
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบ         
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่       
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  แล้วน าข้อมูลและข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด 
 



 
 

                               บทท่ี 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง  การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน      

เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย  มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้  

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา     
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย    

2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน         
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

3. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา   
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้  

ตอนท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน           
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

ตอนท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน   
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

ตอนท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน         
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   
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ตอนท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน        
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา    
ตอนปลาย   

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา       
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
ประกอบด้วย 2 ข้ันตอน ดังนี้  

1. การศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  และการส่งเสริม    
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย แล้วน ามาพัฒนาเป็นร่างรูปแบบการเรียนรู้        
ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริม    
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

2. การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ  
2.1 น าร่างรูปแบบที่ได้ในข้อ 1 ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชัน     

เพื่อการศึกษา  ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  และด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน          
จ านวน 5 คน พิจารณาและแสดงความคิดเห็น โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์  

2.2 ปรับแก้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน           
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย  ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

2.3 น าร่างรูปแบบที่ได้ในข้อ 1 ไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรง
ตามเนื้อหาโดยการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้    
ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริม     
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  โดยให้ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชัน   
เพื่อการศึกษา ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  และด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน        
รวมจ านวน 3 คน 

1. ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

1.1 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ   
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่              
และการส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  สรุปได้ว่า  การเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ประกอบด้วยองค์ประกอบและข้ันตอน ดังนี ้
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1.1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการสอน (2) กิจกรรม (3) การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้  และ (4) การประเมินผล โดยมีรายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี ้

 1) สื่อการสอน  เป็นเนื้อหาสาระของบทเรียนที่น าเสนอในรูปแบบวีดิทัศน์
การ์ตูนแอนิเมชัน  และสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  ที่แสดงบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา         
โดยมีเนื้อหาสาระเพื่อส่งเสริมความมีวินัย ซึ่งเป็นการให้ความรู้และช่วยกระตุ้นความสนใจแก่ผู้เรียน 

2) กิจกรรม เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จริงโดยใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรม  และน าเสนอ
ผลงานกลุ่ม  

3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน
และร่วมกันท ากิจกรรมกลุ่ม  โดยมีลักษณะการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน 2 ลักษณะ  ได้แก่       
(1) แบบประสานเวลา (Synchronous Discussions) และ (2) แบบไม่ประสานเวลา  
(Asynchronous Discussions)  โดยใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือส าคัญใน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

4) การประเมินผล  เป็นการให้ผู้เรียนประเมินตนเองเป็นหลักจากที่ผู้เรียน
ได้ท ากิจกรรมในแต่ละหน่วยการเรียน  โดยใช้แบบสังเกตการท ากิจกรรม  และแบบบันทึกพฤติกรรม
ด้วยตนเอง 

1.1.2 ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน  ได้แก่ (1) ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ (2) ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ               
(3) ข้ันผลสะท้อนกลับ และ (4) ข้ันประเมินผล โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอน ดังนี ้

1) ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์  เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิม
เกี่ยวกับความรู้ การคิดและการปฏิบัติในด้านคุณธรรมจริยธรรมของตนเอง  และเป็นการกระตุ้น     
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อนน าเข้าสู่บทเรียน โดยการชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน   

2) ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  เป็นการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน
จากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  และท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้   

3) ข้ันผลสะท้อนกลับ  เป็นข้ันที่ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และ       
สิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม และน าเสนอผลงานของตนเองผ่านอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ 

4) ข้ันประเมินผล  เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง  โดยให้ผู้เรียน  
ท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม 
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1.2 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ    
การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานที่เน้นเทคนิคการเสนอตัวแบบได้ 4 ข้ันตอน ดังนี ้ 

1) ข้ันกระบวนการใส่ใจ  บุคคลจะเรียนรู้จากการสังเกตสิ่งที่ตนเองสนใจ             
โดยลักษณะของตัวแบบต้องมีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย มีความดึงดูดใจสูง มีความซับซ้อนของ
พฤติกรรมน้อย ในข้ันน้ีจะให้ผู้เรียนเรยีนรู้พฤติกรรมจากการ์ตูนแอนนิเมชันที่ใช้เปน็ตัวแบบพฤติกรรม
ที่พึงประสงค์  

2) ข้ันกระบวนการเก็บจ า บุคคลจะจ าการกระท าของตัวแบบในลักษณะสัญลักษณ์
จึงท าให้เกิดเป็นความจ าถาวรข้ึนในลักษณะสัญลักษณ์เชิงภาพ (Imagery) และสัญลักษณ์เชิงภาษา 
(Verbal) และความจ าจะยิ่งถาวรโดยการทบทวน (Rehearsal) ช่วยให้จดจ าได้ง่าย ในข้ันนี้จะให้
ผู้เรียนได้ทบทวนบทเรียนและเล่นเกมจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 

3) ข้ันกระบวนการกระท า เป็นกระบวนการทีผู่้สงัเกตดัดแปลงสัญลักษณ์จากการจ า
มาเป็นการกระท า เมื่อบุคคลดูตัวแบบแล้วจะต้องทดลองท าตามด้วยตนเอง และท าการปรับปรุงแก้ไข
ตามข้อมูลป้อนกลับทีไ่ด้รับ จะช่วยให้บุคคลสามารถกระท าพฤติกรรมได้เหมาะสมยิ่งข้ึน ในข้ันน้ีจะให้
ผู้ เ รี ยนได้ล งมื อท ากิจกรรมที่ ส่ ง เ สริ มความมี วินั ย  โดยใ ช้แท็บ เล็ต เป็น เครื่ อ งมือหลั ก                    
และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนโดยการน าเสนอผลงานผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ค 

4) ข้ันกระบวนการจูงใจ ในชีวิตจริงแล้วมนุษย์ไม่สามารถจะกระท าตามตัวแบบได้
ทั้งหมด มนุษย์จึงเลือกที่จะกระท าตามตัวแบบเมื่อการกระท านั้นให้ผลแห่งการกระท าทางบวก
มากกว่าจะเลือกท าตามการกระท าที่ให้ผลแห่งการกระท าทางลบ ในข้ันน้ีหลังจากที่ผู้เรียนได้น าเสนอ
ผลงานผ่านโซ เ ชียลเน็ต เ วิร์ คแล้ ว จะได้ รับผลป้อนกลับทางบวกจากเพื่ อนและผู้ สอน                   
เพื่อเป็นการเสริมแรง และให้ผู้เรียนท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนตรวจสอบ         
ความประพฤติของตน หากผู้เรียนสามารถท าตามวินัยนักเรียนที่พึงปฏิบัติได้ครบทุกข้อตามที่ได้
ก าหนดไว้  ผู้เรียนก็จะเกิดความภูมิใจในตนเอง 

1.3 จากการศึกษา วิเคราะห ์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมทีส่่งเสริมความมีวินัย ประกอบไปด้วย 

1.3.1 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หมายถึง ลักษณะที่ต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน 
อันเป็นคุณลักษณะที่สังคมต้องการในด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตส านึก สามารถอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข ทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา       
ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ 8 ประการ ได้แก่ (1) รักชาติ 
ศาสน์ กษัตริย์ (2) ซื่อสัตย์สุจริต (3) มีวินัย (4) ใฝ่เรียนรู้ (5) อยู่อย่างพอเพียง (6) มุ่งมั่นในการท างาน  
(7) รักความเป็นไทย และ (8) มีจิตสาธารณะ (กลุ่มส่งเสริมการเรียนการสอนและประเมินผล      
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2548) 
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1.3.2 นิยาม ตัวช้ีวัด พฤติกรรมบ่งช้ีและเกณฑ์การใหค้ะแนน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2552) 

มีวินัย  หมายถึง  คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์      
และระเบียบข้อบงัคับของโรงเรียน 

ตัวช้ีวัด  คือ ประพฤติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบข้อบังคับของโรงเรียน  
1.3.3 วินัยนักเรียนที่พงึปฏิบัต ิ

1) นักเรียนต้องมาเรียนตามเวลาที่โรงเรียนก าหนดอย่างสม่ าเสมอ        
และเข้าแถวเคารพธงชาติทุกวัน 

2) นักเรียนต้องแต่งกายถูกต้องตามระเบียบของโรงเรียน 
3) นักเรียนต้องเคารพเช่ือฟังค าสั่งของครู  
4 )  นั ก เ รี ย น ต้ อ ง แ ส ด ง กิ ริ ย า สุ ภ า พ อ่ อ น โ ย น ต่ อ บุ ค ค ล ทั่ ว ไ ป                 

รักษาความสามัคคีในหมู่คณะ ไม่กระท าการใดๆ อันเป็นเหตุน ามาซึ่งความเสื่อมเสียช่ือเสียง           
มาสู่โรงเรียน 

5) นักเรียนต้องประพฤติตนให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน เช่น         
ไม่เที่ยวเตร่ ไม่สูบบุหรี่ ไม่ดื่มเหล้า ไม่เล่นการพนัน ไม่ลักทรัพย์  และท าชู้สาวกับบุคคลภายในและ  
ภายนอกโรงเรียน 

6) นักเรียนต้องเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  
7) นักเรียนต้องรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียนมิให้เกิดการช ารุด 

จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย
ระยะที่ 1 ผู้วิจัยจึงร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ดังแสดงใน
แผนภาพที่ 4.1 
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แผนภาพท่ี 4.1 (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพือ่การศึกษา    
บนอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที่ เพือ่สง่เสรมิความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
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2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

2.1 จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา ด้านการสอน
วิชาคุณธรรมจริยธรรม  และด้านการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน เกี่ยวกับองค์ประกอบและข้ันตอน
ของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สรุปประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 

 2.1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย ควรปรับเปลี่ยนการใช้ค า ดังนี ้

- “สื่อการสอน” ผู้เช่ียวชาญแนะน าว่า ควรใช้เปลี่ยนเป็น “สื่อการสอนบน          
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา”  

- “กิจกรรม” ผู้เช่ียวชาญแนะน าว่า ควรใช้เปลี่ยนเป็น “กิจกรรมการเรียนรู้” 
- “การแลกเปลี่ยนเรียนรู้” ผู้ เ ช่ียวชาญแนะน าว่า ควรใช้เปลี่ยนเป็น               

“การติดต่อสื่อสาร” 
 2.1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน

เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา       
ตอนปลาย ผู้เช่ียวชาญแนะน าว่า ควรเพิ่มอีก 1 องค์ประกอบ คือ “อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่”    
เพราะเป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน 

 2.1.3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย  ผู้เช่ียวชาญแนะน าว่า ควรอธิบายองค์ประกอบ “การประเมินผล” ให้ครอบคลุม         
ทั้งการประเมินผลโดยผู้เรียน และการประเมินผลโดยผู้สอน 

2.1.4 ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย                  
มีความเหมาะสมดีแล้ว เพียงแต่ระยะเวลาที่ใช้น้ าหนักควรอยู่ที่ ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ       
(ควรมากที่สุด) อาจลดเวลาข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ (10 นาที) ข้ันผลสะท้อนกลับก็สามารถ  
ลดเวลาเพื่อไปเติมในข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติได้อีก มีความเหมาะสมดีแล้ว เพียงแต่ระยะเวลาที่
ใช้น้ าหนักควรอยู่ที่ ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ (ควรมากที่สุด) อาจลดเวลาข้ันกระตุ้นและ          
ให้ประสบการณ์ (10 นาที) ข้ันผลสะท้อนกลับก็สามารถลดเวลาเพื่อไปเติมในข้ันให้ความรู้และลงมือ
ปฏิบัติได้อีก 

 2.1.5 กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  มีความเหมาะสมดีแล้ว เพียงแต่ ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์           
ควรมีการออกแบบกิจกรรมที่ชัดเจน (ระบุให้แคบลง) เช่น การเล่าเรื่อง ยกตัวอย่าง หรือก าหนด
กิจกรรมเข้าจังหวะ ฯลฯ เพื่อเช่ือมต่อผู้เรียนเข้าสู่กิจกรรมหลักที่ก าหนดไว้ 
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2.1.6 ผู้เช่ียวชาญแนะน าว่า ควรปรับปรุงรูปแบบของโมเดลให้มีความชัดเจนและ
เข้าใจง่ายยิ่งขึ้น ดังนี้ 

- ลูกศรซ้อน 3 อันต่างสีสามารถรวมกันเป็นอักษรขนาดให้ 1 อันได้ 
  - อักษรข้อที่ 3 (ข้ันผลสะท้อนกลับ) ข้อที่ 4 (ข้ันประเมินผล) สามารถกลับด้าน     
ให้สามารถอ่านได้ง่ายสะดวก (ความหมายไม่เปลี่ยน)  

 2.1.7 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย  ผู้เช่ียวชาญแนะน าว่า ควรอธิบายองค์ประกอบ “การประเมินผล” ให้ครอบคลุมทั้ง     
การประเมินผลโดยผู้เรียน และการประเมินผลโดยผู้สอน 

2.2 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ มาพัฒนาต้นแบบของรูปแบบการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความ
มีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียด 2 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบ
ของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และข้ันตอนของรูปแบบ    
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่        
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย                   
ม ี5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

องค์ประกอบท่ี 1 สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา   

สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  เป็นสื่อการสอนที่น าเสนอในรูปแบบวีดิทัศน์
การ์ตูนแอนิเมชัน  และสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  ที่แสดงบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา         
โดยมีเนื้อหาสาระเพื่อส่งเสริมคุณธรรม  ด้านความมีวินัย  ซึ่งเป็นการให้ความรู้และช่วยกระตุ้น   
ความสนใจแก่ผู้เรียน 

องค์ประกอบท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้   

กิจกรรมการเรียนรู้  เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรม  และน าเสนอผลงานกลุ่ม  
โดยผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียมกิจกรรมก ากับดูแลและให้การสนับสนุนผู้เรียนทั้งในด้านของการเข้าร่วม
กิจกรรม และการใช้เครื่องมือ  เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่ได้จัดไว้ 

 

 



 
 

102 

องค์ประกอบท่ี 3 การติดต่อสื่อสาร   

การติดต่อสื่อสาร  เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและร่วมกันท ากิจกรรม
กลุ่ม  โดยมีลักษณะการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน 2 ลักษณะ  ได้แก่  1. แบบประสานเวลา 
(Synchronous Discussions) และ 2. แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Discussions)      
โดยใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลือ่นที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือส าคัญในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งในช้ันเรียน
และนอกช้ันเรียน 

องค์ประกอบท่ี 4 อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 

อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ หมายถึงอุปกรณ์สื่อสารที่มีขนาดเล็กสะดวกต่อการพกพา และ
น าไปใช้ที่ ใดก็ได้  ทั้ งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน โดยอุปกรณ์ดังกล่าวจะสนับสนุนทั้ งใน              
ด้านสื่อการสอน กิจกรรมการเรียนรู้  การติดต่อสื่อสาร และการประเมินผล 

องค์ประกอบท่ี 5 การประเมินผล   

การประเมินผล  ครอบคลุมทั้งการประเมินผลโดยผู้เรียนหลังจากที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมโดยใช้
แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง และการประเมินผลโดยผู้สอนระหว่างที่ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมโดย
ใช้แบบสังเกตการท ากิจกรรม 

ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ประกอบด้วย 
4 ข้ันตอน ได้แก่ 

ขั้นท่ี 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์   

เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้ เดิม เกี่ ยวกับความรู้  การ คิด และการปฏิบัติ                
ในด้านคุณธรรมจริยธรรมของตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการใส่ใจมาใช้
ร่วมกัน  ซึ่งในข้ันน้ีผู้เรียนจะเรียนรู้จากการสังเกตลักษณะของตัวแบบที่มีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย   
ดึงดูดใจ  และมีความซับซ้อนของพฤติกรรมน้อย ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อน
น าเข้าสู่บทเรียน  โดยการเรียนรู้พฤติกรรมของตัวละครจากการชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนนิเมชัน 

ขั้นท่ี 2 ให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ   

เป็นการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน  และท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้  โดยได้น า
เทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการเก็บจ ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งในข้ันนี้ผู้เรียนจะจดจ าตัวแบบใน
เชิงสัญลักษณ์  จากการทบทวนเนื้อหาบทเรียนและการเล่นเกมบนสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค    
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายย่ิงข้ึน        
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ขั้นท่ี 3 ผลสะท้อนกลับ   

เป็นการให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม  
และน าเสนอผลงานของตนเองผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ัน
กระบวนการกระท ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาตัวแบบแล้ว  จะต้องทดลองท าตาม
ด้วยตนเอง  และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสดง
พฤติกรรมได้เหมาะสมยิ่งข้ึน  

ขั้นท่ี 4 ประเมินผล   

เป็นการประเมินผลการเรยีนรูด้้วยตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการ
จูงใจมาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  
โดยการตรวจสอบความประพฤติของตน  หากสามารถท าตามวินัยนักเรียนท่ีพึงปฏิบัติได้ครบทุกข้อ
ตามที่ได้ก าหนดไว้  นักเรียนจะเกิดความภูมิใจในตนเอง  ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมีวินัย 

2.3 ผู้วิจัยน าต้นแบบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
ไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองคุณภาพ  โดยประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ และข้ันตอน
ของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   ซึ่งเป็นผู้ เ ช่ียวชาญ           
ด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  และด้านการสอน
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน รวมจ านวน 3 คน 

ผลการประเมินต้นแบบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
ดังแสดงในตารางที่  4.1 โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้  4.50 – 5.00 = มากที่สุด                   
3.50 – 4.49 = มาก 2.50 – 3.49 = ปานกลาง 1.50 – 2.49 = น้อย และ 1.00 – 1.49 = น้อยที่สุด 

ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็น
ฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  โดยผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน  

SD. 

แปล 
ความหมาย 

ภาพรวมของรูปแบบการเรียน 
1. วัตถุประสงค์ของรปูแบบการเรียน 4.33 0.577 มาก 
2. หลักการและแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียน 4.00 1.000 มาก 
3. องค์ประกอบของรปูแบบการเรียน 4.00 0.000 มาก 
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ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็น
ฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยผู้เช่ียวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน  

SD. 

แปล 
ความหมาย 

4. อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที ่ 3.67 0.577 มาก 
5. การประเมินผล 3.67 0.577 มาก 
ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียน 
1. การเตรียมการ 
     1.1 การปฐมนเิทศและแนะน าการเรียน 

 
4.67 

 
0.577 

 
มากที่สุด 

     1.2 การทดสอบก่อนเรียน 4.33 0.577 มาก 
2. กระบวนการเรียนการสอน 
     2.1 ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ 4.33 0.577 มาก 
     2.2 ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัต ิ 3.67 0.577 มาก 
     2.3 ข้ันผลสะท้อนกลับ 4.33 0.577 มาก 
     2.4 ข้ันประเมินผล 4.00 1.000 มาก 
3. การวัดและประเมินผล    
     3.1 การทดสอบหลังเรียน 3.67 0.577 มาก 
เครื่องมือท่ีใช้ในรูปแบบการเรียน    
1. แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 
     1.1 วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน 4.00 0.000 มาก 
     1.2 สื่อการเรียนรู้เลิร์นน่ิงอ๊อบเจ็ค 3.67 0.577 มาก 
     1.3 แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 3.67 0.577 มาก 
     1.4 เช่ือมโยงไปยังเว็บโซเชียล 3.67 0.577 มาก 
การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้ 
1. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาข้ึนสามารถน าไปใช้
จัดการเรียนการสอนได้จริง 

4.33 0.577 มาก 

2. สถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนฯ 

4.00 0.000 มาก 

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามรูปแบบการเรียนฯ 

3.67 0.577 มาก 

4. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาข้ึนสามารถส่งเสริม
ความมีวินัยได้จริง 

4.00 1.000 มาก 

รวม 3.97 0.592 มาก 
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จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  พบว่า โดยรวมต้นแบบรูปแบบมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด       
ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก   
(Mean = 3.97, SD.= 0.592) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ           
อยู่ในระดับมากทุกด้าน ยกเว้นในด้านการปฐมนิเทศและแนะน าการเรียนที่มีความคิดเห็น             
อยู่ในระดับมากที่สุด  แสดงว่า (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน   
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย  ที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้ ทั้งนี้ผู้เช่ียวชาญมีความเห็น
เพิ่มเติมดังนี้ 

1) ควรปรับหัวข้องานวิจัย โดยระบุเพิ่มเติมว่าใช้กับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
2) รูปแบบฯ มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
3) แนวคิดในการใช้สื่อแอพพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เป็นสิ่งที่ดีทันสมัยเหมาะกับ         

ยุคปัจจุบัน 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร

เคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ที่ได้ผ่านการรับรอง           
จากผู้เช่ียวชาญ ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.2 
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แผนภาพท่ี 4.2 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อสง่เสรมิความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

ที่ได้ผ่านการรับรองจากผู้เช่ียวชาญแล้ว 
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ตอนท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน        
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา     
ตอนปลาย   

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา        
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  ซึ่งเป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  (ฝ่ายประถม)  
กรุงเทพมหานคร  ที่ก าลังศึกษาอยู่ช้ันประถมศึกษาปีที่  5-6  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2556  
จ านวน 30 คน ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล                 
ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ตอน ได้แก่ 

1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง  
2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความมีวินัยส าหรบันักเรียนประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและ

หลงัเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  
3. ผลการวิเคราะห์คะแนนความมีวินัยจ าแนกตามด้านส าหรับนักเรียนประถมศึกษา      

ตอนปลายก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
4. ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรม 
5. ผลการวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรม 
6. ผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน         

เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

7. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้      
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย   

1. รายละเอียดของกลุม่ตัวอย่าง 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างในด้านต่างๆ ได้แก่ เพศ และระดับช้ัน       
ดังแสดงในตารางที่ 4.2 และแผนภาพที่ 4.3-4.4 

สถานภาพ 
n = 30 

จ านวน (คน)   ร้อยละ 
เพศ   
1. ชาย 12 40 
2. หญิง 18 60 

รวม 30 100 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างในด้านต่างๆ ได้แก่ เพศ และระดับช้ัน       
ดังแสดงในตารางที่ 4.2 และแผนภาพที่ 4.3-4.4 (ต่อ) 

สถานภาพ 
n = 30 

จ านวน (คน)   ร้อยละ 
ระดับชั้น   
ประถมศึกษาปีที่ 5 16 54 
ประถมศึกษาปีที่ 6 14 46 

รวม 30 100 
 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 เพศ
หญิง จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 กลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน     
16 คน คิดเป็นร้อยละ 54 และระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46 

 
 

 

แผนภาพท่ี 4.3 รายละเอียดของกลุม่ตัวอย่าง (สถานภาพ : เพศ) 
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แผนภาพท่ี 4.4 รายละเอียดของกลุม่ตัวอย่าง (สถานภาพ : ระดับช้ัน) 
 
2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียน        
และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

ผลการวิเคราะห์คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียน      
และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ดังแสดงในตารางที่ 4.3 

ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนน 
ความมีวินัย 

คะแนน ค่าเฉลี่ย    ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
SD. 

t Sig. 

ก่อนเรียน 20 15.80 1.648 -11.799 .000* 
หลงัเรียน 20 18.63 1.217 

** p < .05 

จากตารางที่ 4.3 พบว่า คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายหลังเรยีน
ของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 18.63, SD = 1.217 ส่วนคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 15.80, SD = 1.648              
ผลการเปรียบเทียบคะแนนความมี วินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียน            
และหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรยีนรู้
ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริม      
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  โดยภาพรวมมีคะแนนความมีวินัยหลังเรียนสูงกว่า       
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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3. ผลการวิเคราะห์คะแนนความมีวินัยจ าแนกตามด้านส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

ผลการวิเคราะห์คะแนนความมีวินัยจ าแนกตามด้านส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ดังแสดงในตารางที่ 4.4 

ตารางท่ี 4.4 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความมีวินัยจ าแนกตามด้าน
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนน 
ความมีวินัย คะแนน 

ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
SD. 

t Sig. 

ด้านการตรงต่อเวลา 
ก่อนเรียน 7 6.20 0.761 -3.500 .002* 
หลงัเรียน 7 6.67 0.547 

ด้านการประพฤติตนให้เหมาะสม 
ก่อนเรียน 6 4.57 0.817 -6.901 .000* 
หลงัเรียน 6 5.70 0.535   

ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 
ก่อนเรียน 7 5.03 1.217 -5.656 .000* 
หลงัเรียน 7 6.27 0.785   

** p < .05 

จากตารางที่ 4.4 พบว่า คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย         
ด้านการตรงต่อเวลา หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย     = 6.67, SD = 0.547 ส่วนคะแนน
ความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ด้านการตรงต่อเวลา ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่าง
ได้ค่าเฉลี่ย    = 6.20, SD = 0.761 คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
ด้านการประพฤติตนให้เหมาะสม  หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย     = 5.70, SD = 0.535 
ส่วนคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ด้านการประพฤติตนให้เหมาะสม 
ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 4.57, SD = 0.817 และคะแนนความมีวินัยส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนหลังเรียนของ กลุ่ม
ตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 6.27, SD = 0.785 ส่วนคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย  ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย         
   = 5.03, SD = 1.217  ผลการเปรียบเทียบคะแนนความมีวินัยจ าแนกตามด้านส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  พบว่า  โดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนความมีวินัยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาความมีวินัยแยกเป็นรายด้าน พบว่า        
คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายทุกด้านมีคะแนนหลังเรี ยนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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4. ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย 

 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย จากสมุดบันทึกความดีที่นักเรียนได้ท าการ 
บันทึกหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบบันทึกข้อความ โดยให้นักเรียนประเมิน
ตนเองจากการตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง และสะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมในแต่
ละเรื่อง โดยสมุดบันทึกความดี แบ่งออกเป็น 3 เรื่อง ดังนี้ (1) การตรงต่อเวลา (2) การประพฤติตนให้
เหมาะสม และ (3) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน สามารถสรุปผลการวิเคราะห์แบบบันทึก
พฤติกรรมความมีวินัยจากสมุดบันทึกความดีในแต่ละเรื่อง ดังนี้  

4.1 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมี วินัย  จากสมุดบันทึกความดี              
เรื่อง “การตรงต่อเวลา” นักเรียนได้ประเมินตนเองจากการตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง และ
สะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม  สรุปได้ว่า จากการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง “การตรงต่อ
เวลา” นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับความมีวินัยในตนเองและกับผู้อื่น รู้จักการวางแผนและจัดสรร
เวลาด้วยตนเอง  มีความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ตนเองได้รับมอบหมาย  และทราบถึงผลดีการตรงต่อ
เวลา และผลเสียของการไม่ตรงต่อเวลา ดังข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

“ได้ความรู้เกี่ยวกับความมีวินัย ท าให้รู้จักการจัดสรรเวลา ว่าเราควรจะท าอะไรในตอนไหน 
เช่น ควรท าการบ้านและส่งงานให้ตรงเวลา และตื่นแต่เช้าเพื่อให้มาโรงเรียนทัน” 

 “เราไม่ควรนอนดึกหรือท ากิจกรรมที่ไม่มีประโยชน์เกินเวลา เพราะจะท าให้ตื่นสาย และมา
โรงเรียนไม่ทันเวลา” 

 “เห็นความส าคัญของการตรงต่อเวลา ท าให้เราเป็นคนมีความรับผิดชอบ และสามารถ
บริหารเวลาด้วยตัวเองได้” 

“ท าให้ได้ข้อคิดว่าหากเราเป็นคนที่ตรงต่อเวลา เราจะมีเวลาท าสิ่งต่างๆมากขึ้น” 

“เราควรท างานให้เสร็จตรงเวลา โดยวางเเผนก่อนการท างานทุกครั้ง จะท าให้งานของเรา
ออกมาเป็นระเบียบ และช่วยส่งเสริมให้เราเป็นคนที่มีความรอบครอบ” 

“พวกเราทุกคนควรให้ความส าคัญกับการตรงต่อเวลาไม่ว่าจะเป็นวัยเด็กหรือวัยใดก็ตาม” 

“เราควรมีความตรงต่อเวลา ท าการบ้านให้เสร็จตามที่อาจารย์ได้มอบหมายไว้ เเล้วรีบเข้า
นอนจะได้ต่ืนเเต่เช้าเเล้วไปโรงเรียน เพื่อที่จะได้ท าธุระส่วนตัวก่อนเคารพธงชาติ” 

“การท ากิจกรรมใดๆหากขาดความรับผดิชอบ ก็จะส่งผลเสยีแก่ตัวเราและอาจท าให้ผู้อื่นต้อง
เดือดร้อน” 

“ถ้าเราเป็นคนตรงต่อเวลา เมื่อถึงเวลาที่นัดหมายกับผู้อื่น เขาก็จะมีความมั่นใจว่าเราไม่มี
ทางผิดสัญญา เป็นที่น่าเช่ือถือแก่ผู้อื่น” 
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“การตรงต่อเวลาจะท าให้เราใช้ชีวิตได้อย่างราบรื่น ได้รับความน่าเช่ือถือ ได้คะแนนดีจาก
อาจารย์ผู้สอน และจะได้ไม่เป็นภาระของผู้อื่น” 

“เมื่อเราเป็นเด็กดีมีวินัย คุณพ่อคุณแม่ก็จะไว้เนื้อเช่ือใจในตัวเรา เพื่อนก็เช่ือใจเรา ได้รับค า
ช่ืนชมจากพ่อแม่” 

“การรู้จักบริหารเวลา ท าให้เรามีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ในทุกๆเรื่องไม่ว่าจะเป็นเรื่องใหญ่
หรือเรื่องเล็กก็ตาม” 

4.2 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมี วินัย  จากสมุดบันทึกความดี              
เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” นักเรียนได้ประเมินตนเองจากการตรวจสอบพฤติกรรมของ
ตนเอง และสะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม  สรุปได้ว่า จากการเข้าร่วมกิจกรรม         
เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับการประพฤติตนให้เหมาะสมใน
บทบาทของนักเรียน ท าตามกฎระเบียบของโรงเรียน สุภาพอ่อนน้อมถ่อมตนกับครูอาจารย์และผู้อื่น 
มีความสามัคคีในหมู่คณะ ไม่ทะเลาะวิวาทหรือน าความเสื่อมเสียมาสู่โรงเรียน ดังข้อความสนับสนุน
ต่อไปนี ้ 

 “ได้รับความรู้เกี่ยวกับการประพฤติตนให้เหมาะสม ในฐานะที่เราเป็นนักเรียนจะต้องท าตาม
กฎระเบียบของโรงเรียน”  

“ถ้าเราเป็นเด็กดีน่ารักเรียบร้อยผู้ใหญ่ก็จะเอ็นดู และเพื่อนๆก็จะรักใคร่” 

“เวลาเจอผู้ใหญ่หรือคุณครู เราควรท าความเคารพโดยการยกมือไหว้ หรือเวลาสงสัยตอนที่
คุณครูก าลังสอนอยู่ เราก็ต้องยกมือถามและรอให้คุณครูอนุญาตให้ถาม” 

“เราควรไม่ควรพูดจารุนแรงหรือหยาบคายกับเพื่อนฝูง เเละรู้จักการให้อภัยกับเพื่อน       
เมื่อเพื่อนอาจจะท าผิดพลาด” 

“ถ้าเราพูดจาซ้ าเติมเพื่อน เมื่อเพื่อนท าผิดพลาด ก็จะท าให้เพื่อนยิ่งเสียใจ เราควรระมัดระวัง
ค าพูด” 

“ถ้าหากมีการท างานร่วมกันเราควรมีความสามัคคีร่วมแรงร่วมใจกัน ไม่ทะเลาะ ไม่เถียงกัน 
ยอมรับฟังผู้อื่น ถ้าเพื่อนท าอะไรไม่ได้เราก็ควรช่วยสอนเพื่อนอย่างใจเย็น” 

“เรายังเป็นเด็กนักเรียนอยู่ ไม่ควรเล่นการพนัน ไม่สูบบุหรี่ ไม่ดื่มเหล้า หรือน าความเสื่อม
เสียมาสู่โรงเรียน” 

“การที่เราเป็นเด็กไม่ดีประพฤติตนไม่เหมาะสม ก็จะไม่มีใครอยากคบหรือพูดคุยด้วย ท าให้
เราไม่มีเพื่อน พ่อแม่เสียใจ” 
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4.3 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย จากสมุดบันทึกความดี เรื่อง “การมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” นักเรียนได้ประเมินตนเองจากการตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง 
และสะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม สรุปได้ว่า จากการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง “การมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆของ
โรงเรียน โดยการบ าเพ็ญประโยชน์ และการช่วยกันรักษาทรัพย์สินของโรงเรียน ดังข้อความสนับสนุน
ต่อไปนี ้ 

“การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนได้ฝึกความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของนักเรียน” 

 “เราควรมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆที่ทางโรงเรียนได้จัดข้ึน เช่น งานวันไหว้ครู      
งานวันพ่อ งานวันสุนทรภู่” 

“ถ้าคุณครูขอความช่วยเหลือ เราก็ควรรีบเข้าไปช่วยเหลือด้วยความเต็มใจ” 

“เมื่อเห็นห้องเรียนที่ไม่ปิดไฟ หรือเมื่อเห็นก๊อกน้ าเปิดทิ้งไว้ เราก็ควรเดินเข้าไปปิด          
เพื่อช่วยกันประหยัดน้ าประหยัดไฟ” 

“ไม่ควรท าลายทรัพย์สินของโรงเรียน โดยการขีดเขียนโต๊ะเรียน หรือเด็ดดอกไม้ใบไม้” 

“พวกเราควรช่วยกันรักษาความสะอาดของโรงเรียน ทิ้งขยะลงถังให้ถูกต้อง หรือเมื่อเห็นขยะ
ตกอยู่ ก็ควรช่วยกันเก็บไปทิ้งใหเ้รียบร้อย” 

“เราควรมีส่วนร่วมในบ าเพ็ญประโยชน์หรือเข้าร่วมโครงการที่เป็นประโยชน์แก่โรงเรียน  
เพื่อพัฒนาโรงเรียนของเราให้น่าอยู่ยิ่งข้ึน” 

5. ผลการวิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย 

ผลการวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมความมีวินัย จากเกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกต
พฤติกรรมความมีวินัย  ดังแสดงในตารางที่ 4.5  โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 2.50 – 3.00 = ดี  
2.00 – 2.49 = พอใช้ 1.00 – 1.49 = ควรปรับปรุง 

ตารางท่ี 4.5 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมความมีวินัย จากเกณฑ์
การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย 

พฤติกรรมความมีวินัย คะแนน 
ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
SD. 

แปลผล 

1. การตรงต่อเวลา 
1.1 เข้าเรียนตรงต่อเวลา 3 2.80 0.407 ดี   
1.2 ส่งงานตรงต่อเวลา 3 2.53 0.507 ดี   
1.3 ตรงต่อเวลาในการท างานกลุม่ 3 2.90 0.305 ดี   

รวม 9 8.10 0.406 ดี   
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ตารางท่ี 4.5 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมความมีวินัย จากเกณฑ์
การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย (ต่อ) 

พฤติกรรมความมีวินัย คะแนน 
ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
SD. 

แปลผล 

2. การประพฤติตนให้เหมาะสม 
2.1 แต่งกายถูกต้อง 3 2.73 0.450 ดี 
2.2 เคารพเช่ือฟังค าสั่ง 3 2.53 0.507 ดี 
2.3 กริยาสุภาพอ่อนโยน 3 2.63 0.490 ดี 
2.4 สามัคคีในหมู่คณะ 3 2.67 0.479 ดี 
2.5 ประพฤติตนถูกต้องตาม

กฎระเบียบของโรงเรียน 
3 2.60 0.498 ดี 

รวม 15 12.99 0.485 ดี 
3. การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 
3.1 การเข้าร่วมและช่วยเหลือ

กิจกรรมของโรงเรียน 
3 2.77 0.430 ดี 

3.2 การรักษาทรัพยส์มบัติของ
โรงเรียน 

3 2.80 0.407 ดี 

รวม 6 5.57 0.419 ดี 

จากตารางที่ 4.5 พบว่า ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมความมี
วินัย จากเกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัยในภาพรวมในแต่ละด้านอยู่ในระดับดี 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  พฤติกรรมความมีวินัยที่มีระดับสูงที่สุด คือ ด้านตรงต่อเวลาในการ
ท างานกลุ่ม (Mean = 2.90, SD.= 0.305) รองลงมา คือ ด้านเข้าเรียนตรงต่อเวลา  และการรักษา
ทรัพย์สมบัติของโรงเรียน (Mean = 2.80, SD.= 0.407) ด้านการเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของ
โรงเรียน (Mean = 2.77, SD.= 0.430) ด้านแต่งกายถูกต้อง (Mean = 2.73, SD.= 0.450)         
ด้านสามัคคีในหมู่คณะ (Mean = 2.67, SD.= 0.479) ด้านกริยาสุภาพอ่อนโยน (Mean = 2.63, 
SD.= 0.490) ด้านประพฤติตนถูกต้องตามกฎระเบียบของโรงเรียน (Mean = 2.60, SD.= 0.498)         
ด้านเคารพเช่ือฟังค าสั่ง และด้านส่งงานตรงต่อเวลา (Mean = 2.53, SD.= 0.507) ตามล าดับ 

6. ผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

ผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน             
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย ดังแสดงในตารางที่ 4.6 โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 – 5.00 = มากที่สุด                   
3.50 – 4.49 = มาก  2.50 – 3.49 = ปานกลาง 1.50 – 2.49 = น้อย และ 1.00 – 1.49 = น้อยที่สุด  
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ตารางท่ี 4.6 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา       
ตอนปลาย   
 

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
SD. 

แปลความหมาย 

ด้านเน้ือหา  
1.1 เ นื้ อ ห า มี ค ว า ม ส อ ด ค ล้ อ ง กั บ

วัตถุประสงค์ 
4.00 0.830 

 
มาก 

1.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกับนักเรียน 
ประถมศึกษา 

3.90 1.029 มาก 

1.3 เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.03 0.964 มาก 
1.4 เนื้อหามีความน่าสนใจ 3.60 0.968 มาก 
1.5 เนื้อหามีปริมาณเหมาะสมกับเวลา   

ที่ใช้สอน 
3.60 1.070 มาก 

1.6 เนื้อหามีความถูกต้อง 4.43 0.626 มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์ 
4.07 0.907 มาก 

2.2 กิจกรรมการเรียนการสอนมีล าดับ
เป็นข้ันตอน 

3.77 0.898 มาก 

2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมกับเวลา 

3.70 1.055 มาก 

2.4 กิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วน
ร่วม 

4.07 0.868 มาก 

2.5 บรรยากาศการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน 

3.70 1.179 มาก 

2.6 กิจกรรมการเรียนการสอนช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมีวินัย 

3.73 0.980 มาก 
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ตารางท่ี 4.6 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา            
ตอนปลาย (ต่อ) 

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
SD. 

แปลความหมาย 

ด้านสื่อการเรียนการสอน  
3.1 สื่อการสอนมีความสอดคล้องกับ

เนื้อหา 
4.13 .776 มาก 

3.2 สื่อการสอนดึงดูดความสนใจ 3.63 0.809 มาก 
3.3 สื่อการสอนมีความทันสมัย 3.93 1.172 มาก 
3.4 สื่อการสอนท าใหผู้้เรียนเข้าใจเนื้อหา

ได้ง่าย 
3.70 1.119 มาก 

3.5 สื่อการสอนช่วยสง่เสรมิใหผู้้เรียนเกิด
ความมีวินัย 

3.83 1.053 มาก 

รวม 3.85 0.991 มาก 

จากตารางที่ 4.6 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้        
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 3.85, SD.= 0.991) เมื่อพิจารณาเปน็
รายด้านพบว่าความคิดเห็นอยู่ในระดับมากทุกด้าน ยกเว้นในด้านเนื้อหามีความน่าสนใจและด้านสื่อ
การสอนดึงดูดความสนใจที่มีความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งด้านที่มีความคิดเห็นสูงสุด คือ 
ด้านเนื้อหามีความถูกต้อง (Mean = 4.43, SD.= 0.626) รองลงมา คือ ด้านสื่อการสอนมีความ
สอดคล้องกับเนื้อหา (Mean = 4.13, SD.= 0.776) ด้านกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม  
(Mean = 4.07, SD.= 0.868)  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์        
(Mean = 4.07, SD.= 0.907) ด้านเนื้อหาเข้าใจง่าย (Mean = 4.03, SD.= 0.964) ด้านเนื้อหามี
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ (Mean = 4.00, SD.= 0.830) ด้านสื่อการสอนมีความทันสมัย 
(Mean = 3.93, SD.= 1.172) ด้านเนื้อหามีความเหมาะสมกับนักเรียนประถมศึกษา (Mean = 3.90, 
SD.= 1.029) ด้านสื่อการสอนช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความมีวินัย (Mean = 3.83, SD.= 1.053) 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมีล าดับเป็นข้ันตอน (Mean = 3.77, SD.= 0.898) ด้านกิจกรรม    
การเรียนการสอนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมีวินัย (Mean = 3.73, SD.= 0.980) ด้านกิจกรรม
การเรียนการสอน  มีความเหมาะสมกับเวลา (Mean = 3.70, SD.= 1.055) ด้านสื่อการสอนท าให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา  ได้ง่าย (Mean = 3.70, SD.= 1.119) ด้านบรรยากาศการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน (Mean = 3.70, SD.= 1.179) ด้านสื่อการสอนดึงดูดความสนใจ         
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(Mean = 3.63, S.D .= 0.809) ด้านเนื้อหามีความน่าสนใจ (Mean = 3.60, S.D .= 0.968)        
และด้านเนื้อหามีปริมาณเหมาะสมกับเวลาที่ใช้สอน (Mean = 3.60, SD.= 1.070) ตามล าดับ 
 
7. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้           
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย   

นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างสอดคล้องเกี่ยวกับการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้    
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  สรุปได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้    
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนทีน่ั้น ช่วยส่งเสริมให้นักเรยีนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม  มีการใช้เครื่องมือและสื่อการสอนที่มีความทันสมัย แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษามีเนื้อหาที่
เข้าใจง่ายมีความน่าสนใจเหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย ดังข้อความสนับสนุน
ต่อไปนี ้

“เป็นวิชาที่มีความทันสมัย ได้ใช้แท็บเล็ตในการท าเรียนและท ากิจกรรมต่างๆ” 

“การเรียนด้วยแท็บเล็ตท าให้รู้สึกตื่นเต้น อยากเรียนรู้ และแอพพลิเคชันมีการ์ตูนน่ารัก สีสัน
สวยงาม” 

“มีวิดีโอการ์ตูนให้ดูก่อนเข้าบทเรียน ท าให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนในแต่ละเรื่องมากยิ่งข้ึน” 

“เนื้อหาเข้าใจได้ง่าย และมีเกมให้เล่น เพื่อเป็นการทดสอบความรู้และประสบการณ์” 

“สามารถเรียนรู้บทเรยีนได้ด้วยตนเอง มีเสียงบรรยายบทเรยีนให้ฟัง ดนตรีประกอบไพเราะ” 

“ได้ลงมีปฏิบัติในการโครงการเด็กดี ท าให้รู้สึกสนุกสนาน ได้ใช้แท็บเล็ตในการถ่ายรูป และ
บันทึกวิดีโอด้วยตนเอง” 
 
ตอนท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ผู้วิจัยน าผล    
ที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ แล้วน าเสนอให้ผู้เช่ียวชาญ          
จ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบฯ ซึ่งผลการประเมินรับรองรูปแบบแสดงในตารางที่ 4.7 ดังนี ้
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ตารางท่ี 4.7 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบฯ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 
   

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
SD. 

แปลความหมาย 

บทน า 
1. หลักการและเหตุผล  4.60 0.548 มากที่สุด 
2. วัตถุประสงค์ของรปูแบบการเรียนรู้  4.80 0.447 มากที่สุด 
รูปแบบและค าอธิบาย 
3. แผนภาพแสดงรปูแบบการเรียนรู ้ 4.40 0.548 มาก 
4. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 
4.1 สื่อการสอนบนแอพพลเิคชันเพื่อ
การศึกษา  

4.40 0.548 มาก 

4.2 กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.60 0.548 มากที่สุด 
4.3 การติดต่อสื่อสาร  4.40 0.548 มาก 
4.4 อุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที ่ 4.60 0.548 มากที่สุด 
4.5 การประเมินผล  4.60 0.548 มากที่สุด 
5. ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ 
5.1 ข้ันกระตุ้นและใหป้ระสบการณ์  4.60 0.548 มากที่สุด 
5.2 ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัต ิ 4.80 0.447 มากที่สุด 
5.3 ข้ันผลสะท้อนกลับ  4.60 0.548 มากที่สุด 
5.4 ข้ันประเมินผล  4.60 0.548 มากที่สุด 
6. รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสม 
ต่อการน าไปใช้สง่เสรมิความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษา  

4.40 0.894 มาก 

7. โดยภาพรวมของรปูแบบการเรียนรู้
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์ 
จริงได ้ 

4.60 0.548 มากที่สุด 

รวม 4.57 0.558 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4.7 พบว่า ในภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสม แสดงว่า
รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมและสามารถนาไปใช้ได้จริง  ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมิน
รับรองรูปแบบ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.57, SD.= 0.558)  
 



 
 

             บทท่ี 5 ผลการวิจัย 
ผลการวิจัย 

 
การน าเสนอผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้      

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของรูปแบบ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 บทน า ประกอบด้วย  

1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน    
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน             
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   
 
ตอนท่ี 2 รูปแบบการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมเปน็ฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สือ่สาร
เคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน           
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

2. ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา   
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
 
ตอนท่ี 3 การน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา       
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย              
ไปใช้ปฏิบัต ิ 

1. วิธีการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา      
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายไปใช้  

2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย  ไปใช้ 
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ตอนท่ี 1 
บทน า 

 
หลักการและเหตุผล 

การศึกษาสภาพปัญหาด้านคุณธรรมของเด็กและเยาวชนที่จ าเป็นจะต้องแก้ไขและพัฒนา
อย่างเร่งด่วนน้ัน ได้พบรายงานการวิจัย เรื่อง การส่งเสริมคุณธรรมที่มีประสิทธิภาพ กรณีศึกษากลุ่ม
เด็กและเยาวชนโดยกรมศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม พบว่าก่อนและหลังการพัฒนาคุณธรรม       
ด้านความมีวินัยมีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับ อุมาพร ตรังคสมบัติ (2547) ผู้เ ช่ียวชาญ         
ด้านจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ได้กล่าวว่า สังคมไทยในปัจจุบันก าลังประสบวิกฤตที่ส าคัญอันหนึ่งนั่นคือ 
วิกฤตแห่งความไร้วินัย ซึ่งถือเป็นรากฐานของปัญหาทั้งหลาย การป้องกันเป็นการแก้ปัญหาที่ดี 
โดยเฉพาะถ้าสามารถท าได้ตั้งแต่เด็กจะเป็นการดีมาก  ดังนั้น การเสริมสร้างวินัยแก่ผู้ เรียน            
จึงมีความส าคัญยิ่ง หากผู้เรียนสามารถปกครองตนเองได้  และปฏิบัติตามกฎระเบียบของโรงเรียน         
ก็จะสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข (ด ารง ประเสริฐกุล, 2542) 

จากสภาพปัญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นได้ว่าคุณธรรมด้านความมีวินัยเป็นปัญหาที่ต้องได้รับ      
การแก้ไขและพัฒนาอย่างเร่งด่วน ซึ่งการเรียนการสอนและการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมที่ผ่านมา
โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษาไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากการสอนและการจัดเนื้อหา
สาระที่ค่อนข้างไกลตัวผู้เรียนมากเกินไป  โดยใช้วิธีการสอนแบบบรรยายที่เน้นในเรื่องการท่องจ า    
มักถ่ายทอดสิ่งที่เป็นนามธรรมที่ยากแก่การเข้าใจของผู้เรียนในวัยน้ี ก่อให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย
ไม่สนใจในบทเรียน และที่ส าคัญผู้สอนส่วนใหญ่ประสบปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน    
ที่ขาดเทคนิคการสอนใหม่ๆ และสื่ออุปกรณ์ที่น่าสนใจ ซึ่งจากการศึกษาพบว่า วิธีการส่งเสริม
คุณธรรมที่มีประสิทธิภาพน่ันก็คือ การจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม และการสร้างสื่อส่งเสริมคุณธรรม 
(สุทธิวรรณ  ตันติรจนาวงศ์ และศศิกาญจน์  ทวิสุวรรณ, 2552) 

การใช้วิธีสอนต่างๆ ที่จะพัฒนาจริยธรรมให้ประสบผลส าเร็จ สมพงษ์ จิตระดับ (2530)     
ได้กล่าวถึง  การจัดการเรียนการสอนในแนวคิดและจุดมุ่งหมายใหม่ทางการศึกษาโดยเฉพาะ        
ทางจริยศึกษาไว้ว่า ครูควรจัดกิจกรรมการสอนประเภทต่างๆข้ึนแทน เพื่อให้ลักษณะของเนื้อหา
ทางด้านจริยธรรมง่ายต่อการท าความเข้าใจ นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกข้ันตอน เสริมสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เช่น การเล่านิทาน เล่าเรื่อง การใช้กรณีตัวอย่าง  
การใช้เกม สถานการณ์จ าลอง เป็นต้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมคุณธรรม       
จึงมีบทบาทส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ซึ่งวิธีการสอน
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ โดยเป็น   
แนวการสอนแบบใหม่ที่ไม่เน้นให้ผู้เรียนท่องจ า แต่ให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติจริงและมีบทบาทใน        
การค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งถือว่าเป็นการเรียนรูแ้บบเชิงรุก โดยเน้นให้ผูเ้รียนรู้จักคิดวิเคราะห์
และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง (Learning by doing) ซึ่งผู้เรียนสามารถจดจ าสิ่งที่เรียนรู้ได้ดีกว่า
การท่องจ า อีกทั้งยังได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ข้ันสูง  ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ    
การประเมินค่า เป็นการพัฒนาศักยภาพทางสมอง การคิด การแก้ปัญหา และการน าความรู้          
ไปประยุกต์ใช้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ และ
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การร่วมมือกัน เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน มีวินัยในการท างาน และแบ่ งหน้าที่
ความรับผิดชอบร่วมกัน โดยผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียน   
เป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง (ฝ่ายส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน ส านักพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2555) ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนแบบบูรณาการ โดยการใช้
วิธีการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน มาบูรณาการร่วมกับเนื้อหาบทเรียน เพื่อการส่งเสริมคุณธรรมและ
จริยธรรมได้  

นอกจากนี้การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) ยังสามารถ
ผสมผสานกับการใช้เครื่องมือหรือสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  ซึ่งถือได้ว่า  
แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือหนึ่งที่สามารถน ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานได้อย่างดี
เยี่ยม เป็นการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนต่างๆ เป็นการยกระดับ
คุณภาพ กระจายโอกาส และความเสมอภาคทางการศึกษาของโรงเรียน  แต่อย่างไรก็ตามการจัดซื้อ
แท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว เปรียบเสมือนกับหุ่นยนต์ที่ยังไม่มีหน่วยความจ า ดังนั้นแอพพลิเคชัน       
เพื่อการศึกษาที่บรรจุลงไปในแท็บเล็ต เปรียบเสมือนท าให้หุ่นยนต์มีสมอง มีความรู้ ซึ่งแอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาที่ดีนั้น จะเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ดีและกระตุ้นให้นักเรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ได้มากข้ึน         
(พงศ์เทพ เทพกาญจนา, 2555) แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาจึงมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริม      
การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต  ซึ่งจะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการพกพาอุปกรณ์เคลื่อนที่
เพียงแค่  เครื่องเดียว แต่เปรียบเสมือนการพกหนังสือหลายๆ เล่มในเวลาเดียวกัน 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เปรียบเสมือนสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์       
ซึ่งเป็นการน าเอาองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว  
วีดิทัศน์ และเสียง รวมเข้าไว้ด้วยกัน เพื่อช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้ เรียนให้ดียิ่ง ข้ึน          
โดยมีการพัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning Object)  สถาบันส่งเสริม
การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553)   ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้               
เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ไว้ดังนี้ (1) มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (2) ผู้เรียนมีโอกาสเลือกและ
ตัดสินใจในการล าดับการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอื้อให้เกิดการเรียนรู้  (3) ผู้เรียนได้ปฏิบัติ
กิจกรรม ไม่เพียงแต่รับข้อมูล (สืบเสาะค้นหา แก้ปัญหา แปลความหมายข้อมูล พัฒนา สร้าง น าเสนอ
ช้ินงาน)  (4) มีการประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้  ผู้ เรียนสามารถรับข้อมูลเพิ่มเติม            
และผลป้อนกลับที่เหมาะสมและมปีระโยชน์ (5) ผู้เรียนเรียนรู้จากสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริง 
และใช้ความรู้ในบริบทที่หลากหลาย โดยสื่อการเรียนรู้เลริ์นนิงอ๊อบเจค็เป็นสื่อการเรียน การสอนที่อยู่
ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งหนึ่งในรูปแบบของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คที่มีคุณสมบัติที่โดดเด่น
นั้นก็คือ การใช้การ์ตูนแอนิเมชันในการถ่ายทอดบทเรียน โดย ปิยกุล เลาวัณย์ศิริ (2532) ได้กล่าวถึง
คุณสมบัติของการ์ตูนแอนิเมชัน ไว้ว่า การ์ตูนแอนิเมชันสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยาก
ให้ง่ายข้ึน  สามารถแสดงความคิดเห็นที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม โดยใช้อธิบายหรือเน้นส่วน
ส าคัญให้ชัดเจนและกระจ่างขึ้นได้   

ในวงการ ศึกษาการ์ตูนแอนิเมชันมีบทบาทส าคัญท าให้การสอนมี คุณภาพดียิ่ ง ข้ึน          
ฉลอง ทับศรี (2532)  ได้กล่าวว่า การ์ตูนจะช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจเนื้อหาวิชามากข้ึน       
สามารถน ามาใช้ประกอบค าอธิบายหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
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เรื่องราวและเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเรียนได้ดียิ่งข้ึน ดังนั้นการ์ตูนแอนิเมชัน   
จึงเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่ง ที่จะช่วยให้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้นมีสีสันและ
ช่วยดึงดูดผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับการน าเทคนิคการปรับพฤติกรรมโดยใช้กระบวนการ
เสนอตัวแบบมาใช้ในการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นตัวอย่างที่ดีและไม่ดีของ    
ตัวละคร  

ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คและการ์ตูนแอนิเมชันในแอพพลิเคชัน        
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้น  ได้น าเทคนิคการปรับพฤติกรรมโดยใช้กระบวนการเสนอ      
ตัวแบบมาใช้  ซึ่งเป็นวิธีการที่มีลักษณะเป็นธรรมชาติ  เพื่อให้ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าตนเองก าลังถูกบังคับ  
จึงเป็นวิธีที่ได้รับความนิยมและเห็นผลมากที่สุด  เทคนิคการปรับพฤติกรรมโดยใช้กระบวนการเสนอ
ตัวแบบเป็นวิธีการเรียนรู้พฤติกรรมจากการสังเกตตัวแบบ  และลอกเลียนแบบพฤติกรรมที่ผู้สังเกต    
มีความสนใจ (Bandura, 1977) โดยผู้สอนสามารถเลือกตัวแบบลักษณะต่างๆ ตามความมุ่งหมาย  
และยังสามารถควบคุมหรือจัดรูปแบบวิธีการเสนอให้เหมาะสมตามความต้องการได้  ซึ่งถือว่าเทคนิค
นี้มีความเหมาะสมอย่างยิ่ งที่ จะน ามาใช้ในออกแบบกิจกรรมและสื่ อการ เรียนการสอน                  
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

การน าแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้นั้น        
ผู้สอนควรเลือกใช้รูปแบบและวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม เพื่อน ามาใช้กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ศึกษา
หาความรู้อย่างกว้างขวางและทันสมัย รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล สามารถแก้ไขปัญหาและมีทักษะ        
ในเชิงปฏิบัติ  มีการสร้างแรงจูงใจ สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมอย่าง
กระตือรือร้น และกระตุ้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน ซึ่งการจัดการเรียนรู้จึงต้องสอดคล้องกับ  
ความต้องการและวัยของผู้เรียน โดยผู้สอนต้องมีวัสดุอุปกรณ์และจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม  
เพื่อสร้างจิตนาการและความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ  สื่อที่ใช้ต้องสามารถเป็นตัวกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนในเรื่องที่จะเรียน เมื่อผู้ เรียนเกิดความสนใจก็จะเกิดความพยายามเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ           
ซึ่งการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมและลงมือปฏิบัติถือเป็นวิธีการที่ดีที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ติดตัวที่คงทนและยั่งยืน   

จากการศึกษาสภาพปัญหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การน าแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีการพัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning 
Object)  และน าลักษณะเด่นของการ์ตูนแอนิเมชันที่สามารถอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็น
รูปธรรมมามาใช้ร่วมกันนั้น  มีความเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้าง           
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อเป็นบทเรียนส่งเสริมความมีวินัย โดยการแสดง
ตัวอย่างและสถานการณ์ให้ผู้ เรียนได้ เรียนรู้   ซึมซับและน ามาปฏิบัติ  และน ามาใช้ร่วมกับ            
การจัดกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) ซึ่งผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม    
โดยใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรมต่างๆ เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือปฏิบัติ
จริง ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจทีจ่ะศึกษารปูแบบการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย และจะได้น ารูปแบบจากการวิจัยในครั้งนี้เป็นข้อมูลในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา        
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา       
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย    

2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

3. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา     
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
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ตอนท่ี 2 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์ 

สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยรายละเอียด       
2 ส่วน ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย  และข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน            
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   
 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้ แอพพลิ เคชัน          
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา     
ตอนปลาย มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา   
2. กิจกรรมการเรียนรู้   
3. การติดต่อสื่อสาร   
4. อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
5. การประเมินผล  
 
ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา   

บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย               
ม ี4 ข้ันตอน  ได้แก่ 

ข้ันที่ 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์   
ข้ันที่ 2 ให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ   
ข้ันที่ 3 ผลสะท้อนกลับ   
ข้ันที่ 4 ประเมินผล 
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แผนภาพท่ี 5.1 แสดงองค์ประกอบและข้ันตอนของรปูแบบการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐาน           
โดยใช้แอพพลิเคชันเพือ่การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อสง่เสรมิความมีวินัย                  

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
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รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้          
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย   

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย                   
ม ี5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

องค์ประกอบท่ี 1 สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา   

สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  เป็นสื่อการสอนที่น าเสนอในรูปแบบวีดิทัศน์
การ์ตูนแอนิเมชัน  และสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  ที่แสดงบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา        
โดยมีเนื้อหาสาระเพื่อส่งเสริมความมีวินัย  ซึ่งเป็นการให้ความรู้และช่วยกระตุ้นความสนใจแก่ผู้เรียน 

องค์ประกอบท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้   

กิจกรรมการเรียนรู้  เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรม  และน าเสนอผลงานกลุ่ม  
โดยผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียมกิจกรรมก ากับดูแลและให้การสนับสนุนผู้เรียนทั้งในด้านของการเข้าร่วม
กิจกรรม และการใช้เครื่องมือ  เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่ได้จัดไว้ 

องค์ประกอบท่ี 3 การติดต่อสื่อสาร   

การติดต่อสื่อสาร  เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและร่วมกันท ากิจกรรม
กลุ่ม  โดยมีลักษณะการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน 2 ลักษณะ  ได้แก่   1. แบบประสานเวลา 
(Synchronous Discussions) และ 2. แบบไม่ประสานเวลา  (Asynchronous Discussions)  โดย
ใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลือ่นที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือส าคัญในการแลกเปลีย่นเรียนรู้ ทั้งในช้ันเรียนและ
นอกช้ันเรียน 

องค์ประกอบท่ี 4 อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 

อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ หมายถึงอุปกรณ์สื่อสารที่มีขนาดเล็กสะดวกต่อการพกพา และ
น าไปใช้ที่ใดก็ได้ ทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน โดยอุปกรณ์ดังกล่าวจะสนับสนุนทั้งในด้านสื่อ     
การสอน กิจกรรมการเรียนรู้  การติดต่อสื่อสาร และการประเมินผล 

องค์ประกอบท่ี 5 การประเมินผล   

การประเมินผล ครอบคลุมทั้งการประเมินผลโดยผู้เรียนหลังจากที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมโดยใช้
แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง และการประเมินผลโดยผู้สอนระหว่างที่ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมโดย
ใช้แบบสังเกตการท ากิจกรรม 
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รายละเอียดของขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย 

ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา      
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย       
ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ได้แก่ 

ขั้นท่ี 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์   

เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้ เดิม เกี่ ยวกับความรู้  การ คิด และการปฏิบัติ                
ในด้านคุณธรรมจริยธรรมของตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการใส่ใจมาใช้
ร่วมกัน  ซึ่งในข้ันน้ีผู้เรียนจะเรียนรู้จากการสังเกตลักษณะของตัวแบบที่มีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย   
ดึงดูดใจ  และมีความซับซ้อนของพฤติกรรมน้อย ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อน
น าเข้าสู่บทเรียน  โดยการเรียนรู้พฤติกรรมของตัวละครจากการชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนนิเมชัน 

ขั้นท่ี 2 ให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ   

เป็นการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน  และท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้  โดยได้น า
เทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการเก็บจ ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งในข้ันนี้ผู้ เรียนจะจดจ าตัวแบบใน
เชิงสัญลักษณ์  จากการทบทวนเนื้อหาบทเรียนและการเล่นเกมบนสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค    
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายย่ิงข้ึน        

ขั้นท่ี 3 ผลสะท้อนกลับ   

เป็นการให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม  
และน าเสนอผลงานของตนเองผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ัน
กระบวนการกระท ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาตัวแบบแล้ว  จะต้องทดลองท าตาม
ด้วยตนเอง  และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสดง
พฤติกรรมได้เหมาะสมยิ่งข้ึน  

ขั้นท่ี 4 ประเมินผล   

เป็นการประเมินผลการเรยีนรูด้้วยตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการ
จูงใจมาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  
โดยการตรวจสอบความประพฤติของตน  หากสามารถท าตามวินัยนักเรียนท่ีพึงปฏิบัติได้ครบทุกข้อ
ตามที่ได้ก าหนดไว้  นักเรียนจะเกิดความภูมิใจในตนเอง  ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมีวินัย 
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ตอนท่ี 3 
การน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ไปใช้ปฏิบัติ 

 
การน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์

สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ไปใช้ปฏิบัติ  
ประกอบด้วย 1) วิธีการน ารูปแบบฯ ไปใช้ และ 2) เงื่อนไขของการน ารูปแบบฯ ไปใช้ 
 
1. วิธีการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ไปใช้ 

1.1 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการเตรียมความพร้อมในข้ันก่อนการทดลองใช้รูปแบบฯ 
ทั้งในด้านเครื่องมือ ด้านโครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการจัดการเรียนการสอนภายในโรงเรียน 
ได้แก่  ห้องเรียน  ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตภายในโรงเรียน และควรมีการพัฒนาทักษะในการใช้
งานแท็บเล็ตให้กับผู้เรียนและผู้เกี่ยวข้อง  

1.2 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรตรวจสอบความพร้อมของผู้เรียน ในด้านเครื่องมือ    
ด้านโครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการท ากิจกรรม ได้แก่ การใช้งานแท็บเล็ต ระบบอินเทอร์เน็ต
ภายในโรงเรียน   

1.3 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการปฐมนิเทศ เพื่อช้ีแจงเกี่ยวกับวิธีการเรียน ข้ันตอน
ต่างๆ และกิจกรรมของรูปแบบฯ ให้ผู้เกี่ยวข้อง เช่น อาจารย์ นักเรียน เจ้าหน้าที่ เป็นต้น โดยช้ีให้เห็น
ประโยชน์ที่จะได้รับจากการเรียนด้วยรปูแบบฯ นี ้เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนตลอดทั้งรูปแบบนั้น
จะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้ ก็ต่อเมื่อได้รับความร่วมมือและเห็นถึงคุณประโยชน์จากทุกฝ่าย  

1.4 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการเก็บข้อมูลและตรวจสอบการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
และผลที่ได้จากการเรียนเป็นระยะๆ ตลอดระยะเวลาในการใช้รูปแบบ เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนได้เกิด
การเรียนรู้จริง และหากมีปัญหาเกิดข้ึนผู้สอนก็จะสามารถแก้ไขสถานการณ์ต่างๆ ได้ทันท่วงที 

1.5 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้จะต้องด าเนินตามข้ันตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ     
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่        
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายตามล าดับ แต่สามารถปรับระยะเวลาใน
การเรียนการสอนแต่ละข้ันตอนได้ตามความเหมาะสม 
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2. เง่ือนไขของการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ไปใช้ 

2.1 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  มี 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่  1) สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 2) กิจกรรมการเรียนรู้  3) การติดต่อสื่อสาร      
4) อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ และ 5) การประเมินผล และมีข้ันตอนทั้งหมด 4 ข้ันตอน ได้แก่            
1) กระตุ้นและให้ประสบการณ์ 2) ให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  3) ผลสะท้อนกลับ  และ                
4) ประเมินผล  ดังนั้น หากน ารูปแบบฯ ไปใช้เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรม
ให้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้ง 5 และข้ันตอนทั้ง 4 ทั้งในด้านของบุคคล ด้านสื่อการสอน            
และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้อง  

2.2 ในการน ารูปแบบฯ ไปใช้  จะเน้นการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษามาใช้ในการเรียน    
การสอน ดังนั้น ควรมีความพร้อมในด้านเครื่องมือ ได้แก่ แท็บเล็ต ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ตลอดจนทักษะในการใช้แท็บเล็ตของผู้สอนและผู้เรียน   

2.3 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้กับการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ควรเลือกเนื้อหาที่
เหมาะสมกับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  และสามารถน ามาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่สามารถส่งเสริมความมีวินัยได้ 

2.4 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ควรให้ค าแนะน าในการใช้แท็บเล็ตอย่างใกล้ชิด และ
ควบคุมดูแลให้ผู้เรียนท ากิจกรรมครบถ้วนทุกขั้นตอน 

2.5 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ควรมีความสามารถในการควบคุมช้ันเรียนได้ดี  เพื่อสามารถ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างราบรื่น 
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     บทท่ี 6 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          

เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย  มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี ้ 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา         
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย    

2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

3. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา       
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน            
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดย
ใช้ แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  ได้แก่ แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที ่ การเรียนการ
สอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning : ABL) และการส่งเสริมความมีวินัยเพื่อร่าง
รูปแบบฯ และน าร่างรูปแบบฯ ที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ปรับแก้
ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญและด าเนินการพัฒนารูปแบบฯ จากนั้นให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน  3 คน  
ประเมินและรับรองรูปแบบฯ และปรับแก้ตามค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญก่อนน าไปทดลองใช้จริง 
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ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน    
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย    

การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย            
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม)  กรุงเทพมหานคร  ที่ก าลังศึกษาอยู่ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5-6 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา  2556  จ านวน 30 คน   

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีการออกแบบและพัฒนามาจากการวิเคราะห์กลุ่มนักเรียน  
เนื้อหา  วัตถุประสงค์การเรียนรู้  แนวคิดและหลักการของการเรียนด้วยแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหาของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา โดยผู้เช่ียวชาญ  จ านวน  5  คน จากนั้นจึง
ปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาเพิ่มเติมตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และน าไปทดสอบ
ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  และทดสอบกลุ่มเล็ก  
ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้พร้อมก่อนน าไป
ทดลองใช้จริง  

2. แผนการจัดการเรียนรู้  โดยสร้างเครื่องมือจากการศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรม      
การเรียนในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการเรยีนรู้ตามแนวคิดและหลักการการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็น
ฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาแล้วเขียนแผนการจดัการเรียนรู ้ จากการวิเคราะห์เนื้อหา สามารถแบ่งออกเป็น 
3 ประเด็น  ดังนี้ 

- ประเด็นที่ 1 : เรื่อง “การตรงต่อเวลา” 
- ประเด็นที่ 2 : เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม”  
- ประเด็นที่ 3 : เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปปรึกษากับอาจารย์ผู้สอนประจ าวิชาเกี่ยวกับรายละเอียดของ
เนื้อหา  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยก าหนดวัตถุประสงค์ บทบาทผู้เรียน กิจกรรมการ
เรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและข้ันตอนต่างๆ จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญที่มี
ประสบการณ์ด้านการสอนคุณธรรมจริยธรรม จ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม และท าการ
ปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการทดลองต่อไป  
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เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

1. แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย โดยมีข้ันตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือมาจากการศึกษารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ หลักการและวิธีในการวัดและ
ประเมินผล เรื่อง ความมีวินัย หลังจากนั้นพัฒนารา่งแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย ซึ่งมีลักษณะ
เป็นค าถามปลายเปิด โดยมีโจทย์เป็นการสมมติสถานการณ์  และให้ผู้เรียนตอบค าถามโดยการอธิบาย
การกระท าพร้อมให้เหตุผล  เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน  จ านวน 2 ฉบับ ฉบับละ 9 ข้อ ใช้ส าหรับการ
ทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งมีเนื้อหาและจุดประสงค์เดียวกัน น าแบบวัดสถานการณ์คุณธรรมด้าน
ความมีวินัย ทั้ง 2 ฉบับ ไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 คน  พิจารณาตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไขแบบวัด
สถานการณ์ด้านความมีวินัยตามค าแนะน าของผู้เ ช่ียวชาญ สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัด
สถานการณ์ด้านความมีวินัยและน าแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยไปใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกับกลุ่มที่จะศึกษา จ านวน 30 คน แล้วน าผลมาวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นและน าแบบวัด      
ที่วิเคราะห์คุณภาพ แล้วไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในการทดลองต่อไป     

 2. แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง โดยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   
ก าหนดแบบฟอร์มไว้ส าหรบัใหผู้้เรียนบนัทึกหลงัจากการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบบันทึก
ข้อความ โดยให้ผู้เรียนประเมนิตนเองด้วยการตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง และสะท้อนสิ่งที่ผู้เรียน
ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละเรื่อง น าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแบบฟอร์ม และการใช้ภาษา จากนั้นจึงน ามาปรับปรุง             
ตามค าแนะน าและน าไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

3. แบบสังเกตพฤติกรรม มีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือมาจากการศึกษา
รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ หลักการและวิธีในการวัดและประเมินผล เกี่ยวข้องกับความมี
วินัย พัฒนาร่างแบบสังเกตพฤติกรรม โดยการวิเคราะห์และระบุตัวช้ีวัดที่ใช้เกณฑ์การประเมินเป็น
เครื่องมือใน การวัดและประเมินผล อธิบายคุณลักษณะ ทักษะ หรือพฤติกรรมที่ต้องการเห็น รวมทั้ง
ข้อผิดพลาดทั่วไปที่ไม่ต้องการให้เกิด  และเขียนค าบรรยายลักษณะพฤติกรรมที่พึงประสงค์  โดยแยก
แต่ละเกณฑ์หรือแต่ละคุณลักษณะ เพื่อก าหนดอัตราส่วนของแบบวัดที่เหมาะสม  น าแบบวัดไปให้
ผู้เช่ียวชาญ 3 คน พิจารณาตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ         
สร้างแบบสังเกตพฤติกรรม  และน าแบบสังเกตพฤติกรรมที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์
ที่ปรึกษาไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดย
ใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  ได้มาจากศึกษาแนวคิด  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ก าหนดประเด็น
ค าถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถาม  โดยเป็นแบบสอบถามที่มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า  5 ระดับ 
(Likert scale) และแบบปลายเปิดในการสร้างข้อค าถาม  เพื่อส ารวจความคิดเห็นต่อความเหมาะสม
ของข้ันตอนการพัฒนารูปแบบฯ และส ารวจความคิดเห็นต่อแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาที่ใช้ร่วมกับ
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รูปแบบ น าแบบสอบถามที่สร้างข้ึนให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
ตลอดจนความครบถ้วนและความครอบคลุมของค าถาม  ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน า
ของผู้เช่ียวชาญ และน าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ไปใช้กับนักเรียน
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
  
การเก็บรวบรวมข้อมูล  

การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนจะเป็นแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Design)  ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  (One Group 
Pretest and Posttest Design) โดยทดลองกับ นักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
(ฝ่ายประถม) กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาอยู่ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5-6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2556  จ านวน 30 คน  

RE  T1  X  T2  
เมื่อ  RE  หมายถึง  กลุ่มทดลองที่ได้มาจากการสุ่ม  

T1  หมายถึง  มีการทดสอบก่อนเรียน  
X  หมายถึง  ได้รับการทดลองใช้รูปแบบการเรียนด้วย 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
T2  หมายถึง  มีการทดสอบหลังเรียน  

โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง ดังนี้  
1. ก่อนการทดลองเตรียมความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกในการ

ทดลอง  
2. ปฐมนิเทศนักเรียนเกี่ยวกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา กระบวนการเรียนรู้ และเครื่องมือ

ใน การเรียนรู้ต่างๆ  
3. ผู้สอนจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนจ านวน 3 เรื่อง ดังนี ้

เรื่องที่ 1 : การตรงต่อเวลา (2 สัปดาห์) 
เรื่องที่ 2 : การประพฤติตนให้เหมาะสม (2 สัปดาห์) 
เรื่องที่ 3 : การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน (2 สัปดาห์) 
โดยรวมทั้งหมดใช้ระยะเวลา 8 สัปดาห์ ซึ่งผู้สอนด าเนินการสอนตามข้ันตอนของ

รูปแบบฯ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

3.1 สัปดาห์ที่ 1 ด าเนินตามข้ันตั้งจุดมุ่งหมาย ซึ่งเริ่มด าเนินกิจกรรมในห้องเรียน 
ปฐมนิเทศนักเรียน โดยการแนะน าการเรียน กระบวนการเรียนรู้เกี่ยวกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา       
ใช้เวลาประมาณ 20 นาที  จากนั้นจึงท าการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดสถานการณ์ ด้านความมี
วินัย โดยใช้เวลาประมาณ 30 นาที  

3.2 สัปดาห์ที่ 2-7 ให้ผู้เรียนท าการศึกษาบทเรียนจากแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา       
และท ากิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยในภายแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาจะประกอบไปด้วย 
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 1) วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน 3 เรื่อง  
  1.1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  
  1.2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   
  1.3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
 2) สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
  2.1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  
  2.2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   
  2.3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
 3) เช่ือมโยงไปยังโซเชียลเน็ตเวิร์ค  
 4) แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 

 โดยผู้สอนด าเนินการสอนตามข้ันตอนของรูปแบบฯ โดยท าซ้ าเป็นระยะเวลา 6 
สัปดาห์ ดังต่อไปนี้ 

  3.2.1 ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์ ให้ผู้ เรียนชมวีดิทัศน์การ์ตูน
แอนิเมชัน จากแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา เพื่อเป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้
การคิดและ    การปฏิบัติตนในด้านความมีวินัยในตนเอง และเป็นกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
ก่อนน าเข้าสู่บทเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถรับชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันตามสัปดาห์ที่จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ดังนี้ 
   - สัปดาห์ที่  2-3  เรื่อง การตรงต่อเวลา  

 - สัปดาห์ที่  4-5  เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   
    - สัปดาห์ที่  6-7  เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   

   3.2.2 ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนจาก
สื่อการเรียนรู้เลิรน์นิงอ๊อบเจ็ค  ที่อยู่ภายในแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  และลงมือท างานร่วมกันตาม
กิจกรรมที่จัดไว้  ซึ่งผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คและลงมือ
ปฏิบัตกิิจกรรมตามสัปดาห์ที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

- สัปดาห์ที่  2-3  เรื่อง การตรงต่อเวลา  
 - สัปดาห์ที่  4-5  เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม   

    - สัปดาห์ที่  6-7  เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   

   3.2.3 ข้ันผลสะท้อนกลับ ให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ       
ที่ เกิดข้ึนในขณะที่ เ ข้าร่วมกิจกรรม  และน าเสนอผลงานของตนเองลงบนโซเชียลเน็ตเวิร์ค           
ตามช่วงเวลาในแต่ละเรื่องที่ได้ก าหนดไว้ 

3.2.4 ข้ันประเมินผล ให้ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง ในรูปแบบ
การประเมินตนเองโดยการท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  หลังจากที่ได้ท ากิจกรรมต่างๆ         
ในแต่ละเรื่องที่ได้ก าหนดไว้ 
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 4. ในระหว่างที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์  ผู้สอนจะสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนโดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรม และจากแบบบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียนในแต่ละเรื่อง  
 5. ทดสอบหลังเรียนของนักเรียนโดยใช้แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย ใช้เวลาประมาณ   
30 นาที  

6. ประเมินความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้         
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  ใช้เวลาประมาณ 10 นาที  
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  

1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถ่ี ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพื่ออธิบายข้อมูลทั่วไป  
2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองจากแบบวัด

สถานการณ์ด้านความมีวินัย โดยใช้ t-test dependent  

ระยะท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา        
ตอนปลาย   

การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที ่เพื่อสง่เสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย เป็นการน าผลที่
ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญรับรอง
รูปแบบ      โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ โดยการน า
ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอในรูปของแผนภาพ
ประกอบความเรียง น าเสนอและให้ผู้เช่ียวชาญรับรองรูปแบบ  จ านวน 5 คน แสดงความเห็นและ
ประเมินรับรองรูปแบบ น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียดใน
ด้านองค์ประกอบ และข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด  

สรุปผลการวิจัย 

ตอนท่ี 1  ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนท่ีและการส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมเปน็ฐาน  แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ และการส่งเสริม        
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
โดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  ประกอบด้วยองค์ประกอบและข้ันตอน ดังนี ้
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องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา     
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมี วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย                     
ม ี5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

องค์ประกอบท่ี 1 สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา   

สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  เป็นสื่อการสอนที่น าเสนอในรูปแบบวีดิทัศน์
การ์ตูนแอนิเมชัน  และสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  ที่แสดงบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  โดยมี
เนื้อหาสาระเพื่อส่งเสริมความมีวินัย  ซึ่งเป็นการให้ความรู้และช่วยกระตุ้นความสนใจแก่ผู้เรียน 

องค์ประกอบท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้   

กิจกรรมการเรียนรู้  เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรม  และน าเสนอผลงานกลุ่ม       
โดยผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียมกิจกรรมก ากับดูแลและให้การสนับสนุนผู้เรียนทั้งในด้านของการเข้าร่วม
กิจกรรม และการใช้เครื่องมือ  เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่ได้จัดไว้ 

องค์ประกอบท่ี 3 การติดต่อสื่อสาร   

การติดต่อสื่อสาร  เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและร่วมกันท ากิจกรรม
กลุ่ม  โดยมีลักษณะการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน 2 ลักษณะ  ได้แก่  1. แบบประสานเวลา 
(Synchronous Discussions) และ 2. แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Discussions) โดยใช้
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือส าคัญในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งในช้ันเรียนและ
นอกช้ันเรียน 

องค์ประกอบท่ี 4 อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 

อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ หมายถึงอุปกรณ์สื่อสารที่มีขนาดเล็กสะดวกต่อการพกพา และ
น าไปใช้  ที่ใดก็ได้ ทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน โดยอุปกรณ์ดังกล่าวจะสนับสนุนทั้งในด้านสื่อการ
สอน      กิจกรรมการเรียนรู้  การติดต่อสื่อสาร และการประเมินผล 

องค์ประกอบท่ี 5 การประเมินผล   

การประเมินผล ครอบคลุมทั้งการประเมินผลโดยผู้เรียนหลังจากที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมโดยใช้   
แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง และการประเมินผลโดยผู้สอนระหว่างที่ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมโดย
ใช้แบบสังเกตการท ากิจกรรม 
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ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 4 
ข้ันตอน ได้แก่ 

ขั้นท่ี 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์   

เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้ การคิด และการปฏิบัติในด้าน
คุณธรรมจริยธรรมของตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการใส่ใจมาใช้ร่วมกัน 
ซึ่งในข้ันน้ีผู้เรียนจะเรียนรู้จากการสังเกตลักษณะของตัวแบบที่มีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย ดึงดูดใจ                 
และมีความซับซ้อนของพฤติกรรมน้อย ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อนน าเข้าสู่
บทเรียน โดยการเรียนรู้พฤติกรรมของตัวละครจากการชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนนิเมชัน 

ขั้นท่ี 2 ให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ   

เป็นการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน  และท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้  โดยได้น า
เทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการเก็บจ ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งในข้ันนี้ผู้เรียนจะจดจ าตัวแบบใน
เชิงสัญลักษณ์  จากการทบทวนเนื้อหาบทเรียนและการเล่นเกมบนสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค             
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายย่ิงข้ึน        

ขั้นท่ี 3 ผลสะท้อนกลับ   

เป็นการให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม      
และน าเสนอผลงานของตนเองผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบ                  
ในข้ันกระบวนการกระท ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาตัวแบบแล้ว  จะต้องทดลองท า
ตามด้วยตนเอง  และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสดง
พฤติกรรมได้เหมาะสมยิ่งข้ึน  

ขั้นท่ี 4 ประเมินผล   

เป็นการประเมินผลการเรยีนรูด้้วยตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการ
จูงใจมาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง       
โดยการตรวจสอบความประพฤติของตน  หากสามารถท าตามวินัยนักเรียนท่ีพึงปฏิบัติได้ครบทุกข้อ
ตามที่ได้ก าหนดไว้  นักเรียนจะเกิดความภูมิใจในตนเอง  ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมีวินัย 
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ตอนท่ี 2 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

1. คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 18.63, SD = 1.217 ส่วนคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 15.80, SD = 1.648 ผลการเปรียบเทียบ
คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่
เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้  
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย  โดยภาพรวมมีคะแนนความมี วินัยหลั ง เรียนสู งก ว่าก่อนเรียน               
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. คะแนนความมีวินัยจ าแนกตามด้านส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ด้าน
การตรงต่อเวลา หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 6.67, SD = 0.547 ส่วนคะแนนความมี
วินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษา ด้านการตรงต่อเวลา ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 
6.20, SD = 0.761 คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ด้านการประพฤติตน
ให้เหมาะสมหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 5.70, SD = 0.535 ส่วนคะแนนความมีวินัย
ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ด้านการประพฤติตนให้เหมาะสม ก่อนเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย    = 4.57, SD = 0.817 และคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียนหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย     = 
6.27, SD = 0.785 ส่วนคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ด้านการมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน ก่อนเรียนของกลุ่มตัวอย่างได้ค่าเฉลี่ย     = 5.03, SD = 1.217          
ผลการเปรียบเทยีบคะแนนความมีวินัยจ าแนกตามด้านส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย พบว่า  
โดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนความมีวินัยหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และเมื่อพิจารณาความมีวินัยแยกเป็นรายด้าน พบว่า คะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทุกด้าน   มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

3. ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย 
 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย จากสมุดบันทึกความดีที่นักเรียนได้ท า       
การบันทึกหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบบันทึกข้อความ โดยให้นักเรียนประเมิน
ตนเองจากการตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง และสะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมในแต่
ละเรื่อง โดยสมุดบันทึกความดี แบ่งออกเป็น 3 เรื่อง ดังนี้ (1) การตรงต่อเวลา (2) การประพฤติตนให้
เหมาะสม และ (3) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน สามารถสรุปผลการวิเคราะห์แบบบันทึก
พฤติกรรมความมีวินัยจากสมุดบันทึกความดีในแต่ละเรื่อง ดังนี้  
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3.1 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย จากสมุดบันทึกความดี              
เรื่อง “การตรงต่อเวลา” นักเรียนได้ประเมินตนเองจากการตรวจสอบพฤติกรรมของตนเอง และ
สะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม  สรุปได้ว่า จากการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง “การตรงต่อ
เวลา” นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับความมีวินัยในตนเองและกับผู้อื่น รู้จักการวางแผนและจัดสรร
เวลาด้วยตนเองมีความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ตนเองได้รับมอบหมาย  และทราบถึงผลดีการตรงต่อ
เวลา และผลเสียของการไม่ตรงต่อเวลา  

3.2 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย จากสมุดบันทึกความดี              
เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” นักเรียนได้ประเมินตนเองจากการตรวจสอบพฤติกรรมของ
ตนเอง และสะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม  สรุปได้ว่า จากการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง 
“การประพฤติตนให้เหมาะสม” นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับการประพฤติตนให้เหมาะสมในบทบาท
ของนักเรียน ท าตามกฎระเบียบของโรงเรียน สุภาพอ่อนน้อมถ่อมตนกับครูอาจารย์และผู้อื่น มีความ
สามัคคีในหมู่คณะ   ไม่ทะเลาะวิวาทหรือน าความเสื่อมเสียมาสู่โรงเรียน  

3.3 ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย จากสมุดบันทึกความดี         
เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” นักเรียนได้ประเมินตนเองจากการตรวจสอบ
พฤติกรรมของตนเอง และสะท้อนสิ่งที่ได้รับหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม สรุปได้ว่า จากการเข้าร่วม
กิจกรรม เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมต่างๆของโรงเรียน โดยการบ าเพ็ญประโยชน์ และการช่วยกันรักษาทรัพย์สินของโรงเรียน  

4. คะแนนพฤติกรรมความมีวินัยจากแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย พบว่า ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมความมีวินัย จากเกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกต
พฤติกรรมความมีวินัยในภาพรวมในแต่ละด้านอยู่ในระดับดี  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า  
พฤติกรรมความมีวินัยที่มีล าดับสูงที่สุด 3 อันดับแรก คือ ด้านตรงต่อเวลาในการท างานกลุ่ม (Mean 
= 2.90, SD.= 0.305) รองลงมา คือ ด้านเข้าเรียนตรงต่อเวลา  และการรักษาทรัพย์สมบัติของ
โรงเรียน (Mean = 2.80, SD.= 0.407) และด้านการเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน 
(Mean = 2.77, SD.= 0.430) ตามล าดับ 

5. ผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นในการเรียนด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (Mean = 3.85, SD.= 0.991) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความคิดเห็นอยู่ในระดับ
มากทุกด้าน ซึ่งด้านที่มีความคิดเห็นสูงที่สุด 3 อันดับแรก คือ ด้านเนื้อหามีความถูกต้อง (Mean = 
4.43, SD.= 0.626) รองลงมา คือ ด้านสื่อการสอนมีความสอดคล้องกับเนื้อหา (Mean = 4.13, SD.= 
0.776) และด้านกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม (Mean = 4.07, SD.= 0.868)  ตามล าดับ 
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ตอนท่ี 3 ผลการรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย   

ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ แล้ว
น าเสนอให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบฯ ซึ่งผลการประเมินรับรองรูปแบบ  
พบว่า ในภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย ผู้เช่ียวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสม แสดงว่ารูปแบบฯที่พัฒนาข้ึน มีความ
เหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมินรับรองรูปแบบในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด  (Mean = 4.57, SD.= 0.558) นอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม    
เพื่อการพัฒนารูปแบบฯ และการน ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี้  

1. ควรระบุระดับของกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการศึกษาให้ชัดเจนย่ิงข้ึน  
2. หัวข้อในส่วนเนื้อหา เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” มีความหมายกว้างเกินไป  
3. ควรเพิ่มวงกลมเส้นประ เพื่อเป็นการแบ่งช่วงของข้ันตอน 

อภิปรายผลการวิจัย 

จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ตลอดจนเอกสาร               
การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ การศึกษาผลของการใช้รูปแบบ และข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ             
ผู้วิจัยจึงอภิปรายผลการวิจัยในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน   
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา             
ตอนปลาย ดังนี้ 

จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียน
ประถมศึกษาของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนั ยส าคัญทางสถิติ             
ที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนความมีวินัยรายด้านส าหรับนักเรียนประถมศึกษาก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ (1) ด้านการตรงต่อเวลา (2) ด้านการ
ประพฤติตนให้เหมาะสม และ (3) ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน มีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อพิจารณาความมีวินัยแยกเป็นรายด้าน พบว่า ความมีวินัยส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษาทุกด้านของกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนก่อนเรียน และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05  

นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์แบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย จากสมุดบันทึกความดีที่
นักเรียนได้ท าการบันทึกหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม โดยแบ่งออกเป็น 3 เรื่อง ดังนี้ (1) การตรงต่อ
เวลา (2) การประพฤติตนให้เหมาะสม และ (3) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน พบว่า     
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- จากการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง “การตรงต่อเวลา” นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับความมีวินัย
ในตนเองและกับผู้อื่น รู้จักการวางแผนและจัดสรรเวลาด้วยตนเอง  มีความรับผิดชอบในหน้าที่ที่
ตนเองได้รับมอบหมาย  ทราบถึงผลดีการตรงต่อเวลา และผลเสียของการไม่ตรงต่อเวลา 

- จากการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” นักเรียนได้รับความรู้
เกี่ยวกับการประพฤติตนให้เหมาะสมในบทบาทของนักเรียน  ท าตามกฎระเบียบของโรงเรียน สุภาพ
อ่อนน้อมถ่อมตนกับครูอาจารย์และผู้อื่น มีความสามัคคีในหมู่คณะ ไม่ทะเลาะวิวาท หรือน าความ
เสื่อมเสียมาสู่โรงเรียน   

- จากการเข้าร่วมกิจกรรม เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” นักเรียนได้รับ
ความรู้เกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในกจิกรรมต่างๆของโรงเรยีน โดยการบ าเพ็ญประโยชน์ และการช่วยกัน
รักษาทรัพย์สินของโรงเรียน 

ส่วนผลคะแนนพฤติกรรมความมีวินัยจากเกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมความมี
วินัยของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวมแต่ละด้านอยู่ในระดับดี และผลการส ารวจความคิดเห็นในการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความ
มีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อรูปแบบฯ ภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก 

จากผลการศึกษาข้ันต้นแสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้          
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทั้งนี้เนื่องจากในข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ในข้ันตอนที่ 1 – 4 ได้แก่ 

ข้ันที่ 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์  เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้    
การคิด และการปฏิบัติในด้านคุณธรรมจริยธรรมของตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบ           
ในข้ันกระบวนการใส่ใจมาใช้ร่วมกัน  ซึ่งผู้ เรียนจะเรียนรู้จากการสังเกตลักษณะของตัวแบบ                
ที่มีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย ดึงดูดใจ และมีความซับซ้อนของพฤติกรรมน้อย ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อนน าเข้าสู่บทเรียน  โดยการเรียนรู้พฤติกรรมของตัวละครจากการชมวีดิทัศน์
การ์ตูนแอนนิเมชัน ซึ่งในข้ันนี้ เ ช่ือมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านสื่อการสอนบน            
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา และด้านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมในข้ันนี้
นักเรียนสามารถชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันได้จากแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา ผ่านอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) ด้วยตนเองจากแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย พบว่าภาพรวมความมีวินัยใน
แต่ละด้านอยู่ในระดับด ีซึ่งสอดคล้องกับแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย ที่แสดงให้เห็นว่านักเรียน
สามารถจดจ าเนื้อหาสาระจากการชมการ์ตูนแอนิเมชันได้อย่างครบถ้วน และจากการสอบถาม
นักเรียนด้วยแบบสอบถาม นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นว่า สื่อการสอนท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายและสื่อการสอนดึงดูดความสนใจ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก นอกจากนี้นักเรียนได้แสดงให้
เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนในข้ันตอนน้ีไว้ว่า  

“มีวิดีโอการ์ตูนให้ดูก่อนเข้าบทเรียน ท าให้เข้าใจเนื้อหาบทเรียนในแต่ละเรื่องมากยิ่งข้ึน” 
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“การเรียนด้วยแท็บเล็ตท าให้รู้สึกตื่นเต้น อยากเรียนรู้ และแอพพลิเคชันมีการ์ตูนน่ารัก สีสัน
สวยงาม” 

ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมข้ันต้น แสดงให้เห็นถึงความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการ์ตูน 
สอดคล้องกับ ณัฐฌา โต๊ะเงิน (2548) ว่า ความสนใจการ์ตูนของกลุ่มเด็กวัยเรียน (อายุ 6 – 12 ปี) 
เด็กในวัยน้ีสามารถเข้าใจถึงลักษณะของการ์ตูนที่เป็นมนุษย์ และมีการเคลื่อนไหวที่ชัดเจนเหมือนจริง 
เนื้อหาซับซ้อนและยาวข้ึน  ซึ่งควรน าเสนอด้วยโครงเรื่องที่สนุกสนาน  ตื่นเต้น แต่ยังคงเนื้อหาของสิ่ง
ที่ใกล้ตัว  นอกจากนี้สอดคล้องกับ ฉลอง ทับศรี (2532)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนไว้ว่า 
การ์ตูนจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรยีนสนใจเนื้อหาวิชามากข้ึน  สามารถน ามาใช้ประกอบค าอธิบาย หรือการ
จัดกิจกรรม การเรียนการสอน จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องราวและเป็นการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค์
ของผู้เรียนเรียนได้ดียิ่งขึ้น และสอดคล้องกับ ด ารง ประเสริฐกุล (2542) ที่กล่าวถึงการป้องกันและ
แก้ไขการท าความผิดทางวินัยของนักเรียนว่า การส่งเสริมให้เกิดความจูงใจในบทเรียน ครูอาจารย์
จะต้องพยายามสร้าง ความสนใจให้เกิดข้ึนในการเรียนการสอน  โดยการหาเทคนิควิธีการสอนใหม่ๆ
มาใช้ในการสอน เพื่อจูงใจให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียน หรือน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสอน 

ข้ันที่ 2 ให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  เป็นการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน  และท างาน
ร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการเก็บจ ามาใช้ร่วมกัน  
ซึ่งในข้ันน้ีผู้เรียนจะจดจ าตัวแบบในเชิงสัญลักษณ์  จากการทบทวนเนื้อหาบทเรียนและการเล่นเกม
บนสื่อการเรียนรูเ้ลริ์นนิงอ๊อบเจ็ค  ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายย่ิงข้ึน ซึ่งใน
ข้ันนี้เช่ือมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ  ด้านสื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา ด้าน
กิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการติดต่อสื่อสาร และด้านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรม
ในข้ันนี้นักเรียนจะได้ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ซึ่งประกอบไปด้วย 
วัตถุประสงค์ บทเรียน และแบบทดสอบ (เกม) ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) ด้วยตนเอง  
หลังจากที่นักเรียนศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คเสร็จเรียบร้อย  นักเรียนจะต้อง
เข้าไปดูค าสั่งจากภารกิจประจ าสัปดาห์  โดยในแต่ละเรื่องจะมีกิจกรรมกลุ่มที่แตกต่างกันออกไปตาม
หัวข้อเรื่องที่ได้เรียนในแต่ละสัปดาห์ ซึ่งในระหว่างการท ากิจกรรมนักเรียนจะใช้อุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรม โดยการถ่ายรูปและบันทึกวิดีโอด้วยตนเอง 
จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษา
ของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05        
ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย โดยภาพรวมในแต่ละด้านอยู่ในระดับดี   

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย (สมุดบันทึกความดี) โดยสรุปได้
ว่า จากการเข้าร่วมกิจกรรม นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับความมีวินัยในตนเองและกับผู้อื่น รู้จักการ
วางแผนและจัดสรรเวลาด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ตนเองได้รับมอบหมาย รู้จักการ
ประพฤติตน ให้เหมาะสมในบทบาทของนักเรยีน ท าตามกฎระเบียบของโรงเรียน สุภาพอ่อนน้อมถ่อม
ตนกับครูอาจารย์และผู้อื่น มีความสามัคคีในหมู่คณะ ไม่ทะเลาะวิวาทหรือนาความเสื่อมเสียมาสู่
โรงเรียน และรู้จักการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่างๆของโรงเรียน โดยการบ าเพ็ญประโยชน์ และการ
ช่วยกันรักษาทรัพย์สินของโรงเรียน ซึ่งสอดคล้องกับการสอบถามนักเรียนด้วยแบบสอบถาม นักเรียน
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ได้แสดงความคิดเห็นว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน            
พบว่า ด้านเนื้อหามีความถูกต้องเข้าใจได้ง่ายสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  ด้านกิจกรรม มีการส่งเสริม     
ให้นักเรียนมีส่วนร่วม สร้างบรรยากาศการเรียนการสอนที่สง่เสริมการเรียนรู้ของนักเรียน และด้านสื่อ  
การเรียนการสอน  มีความทันสมัย ซึ่งอยู่ในระดับมากทุกด้าน นอกจากนี้นักเรียนได้แสดงให้เห็น        
จากการเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนในข้ันตอนน้ีไว้ว่า  

“เนื้อหาเข้าใจได้ง่าย และมีเกมให้เล่น เพื่อเป็นการทดสอบความรู้และประสบการณ์” 

“สามารถเรียนรู้บทเรยีนได้ด้วยตนเอง มีเสียงบรรยายบทเรยีนให้ฟัง ดนตรีประกอบไพเราะ” 

“ได้ลงมีปฏิบัติในการโครงการเด็กดี ท าให้รู้สึกสนุกสนาน ได้ใช้แท็บเล็ตในการถ่ายรูป และ
บันทึกวิดีโอด้วยตนเอง” 

“มีส่วนร่วมในการวางแผนการท างานกลุ่ม และได้ช่วยกันสร้างสรรค์ผลงานโดยการแสดง
ละคร เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม” 

การด าเนินกิจกรรมข้ันต้น แสดงให้เห็นถึงคุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค 
สอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553)  ว่า  Learning  Object  
คือ  สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ออกแบบเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่ง
โดยเฉพาะ โดยแต่ละเรื่องจะน าเสนอแนวคิดหลักย่อยๆ ครูสามารถเลือกใช้  Learning  Object  
ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบอื่นๆ ได้อย่างหลากหลาย  โดยมุ่งให้นักเรียนเกิดความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้ง  สามารถเลือกและตัดสินใจ  ล าดับการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอื้อให้เกิดการ
เรียนรู้  นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมไม่เพียงแต่รับข้อมูล  และได้เรียนรู้จากสถานการณ์ที่สอดคล้องกับ
ชีวิตจริงและใช้ความรู้ในบริบทที่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมเป็นฐาน โดย วิโรจน์  ลักขณาอดิศร (2550) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับวิธีการสอนด้วย
กิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า แนวคิดแบบการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม (Activity Based Learning: ABL) นั้น
เป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นให้เด็กซึมซับความรู้  ความเข้าใจ  ผ่านการเล่มเกม กิจกรรมกลุ่ม ซึ่ง เน้นการ
กระตุ้นให้เด็กได้เข้าใจ และได้ฉุกคิดเองในเนื้อหาสาระระหว่างท ากิจกรรม และเล่นเกมเพื่อให้เด็กๆ 
สามารถพัฒนาแนวคิดความรู้เฉพาะตนข้ึนมาเอง  โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากกิจกรรมที่จัดข้ึนเป็น
กิจกรรมกลุ่มด้วยแล้ว ก็จะสามารถท าให้เด็กพัฒนาภาวะผู้น า มีมนุษยสัมพันธ์ในการท างานเป็นทีม 
และสามารถเข้าสังคมได้อีกด้วย   

ข้ันที่ 3 ผลสะท้อนกลับ เป็นการให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนใน
ขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม  และน าเสนอผลงานของตนเองผา่นอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที่  โดยได้น าเทคนิค  
การเสนอตัวแบบในข้ันกระบวนการกระท ามาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาตัวแบบแล้ว     
จะต้องทดลองท าตามด้วยตนเอง  และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถแสดงพฤติกรรมได้เหมาะสมยิ่งข้ึน ซึ่งในข้ันนี้เช่ือมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ             
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านการติดต่อสื่อสาร และด้านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  ทั้งนี้การด าเนิน
กิจกรรมในข้ันน้ีนักเรียนจะได้แสดงความคิดเห็นจากการท างานของกลุ่มตนเองและของเพื่อนกลุ่มอื่น            
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พร้อมทั้งน าเสนอผลงานของตนเองลงโซเชียลเน็ตเวิร์คบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาผ่านอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ จากข้อความบนโซเชียลเน็ตเวิร์คที่นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงให้ถึงการคิด
วิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดข้ึนในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม ดังข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

ด้านการตรงต่อเวลา 

“จากการท ากิจกรรมใบงานเด็กดี  เรื่อง “การตรงต่อเวลา” สาเหตุที่ท าให้กลับบ้านได้ตรง
เวลาตามที่ได้วางแผนไว้  เพราะ ไม่ไปเที่ยวเล่นตอนเลิกเรียน ท าให้ ผู้ปกครองไม่ต้องรอนาน” 

“เทคนิคการส่งงานตรงเวลา ให้รีบท าการบ้านให้เสร็จเมื่อมีเวลาว่าง อาจมีกระดาษ Note     
ช่วยจดว่าการบ้านมีอะไรบ้างและวันรุ่งข้ึนต้องส่งอะไรบ้าง” 

ด้านการประพฤติตนให้เหมาะสม 

“การแสดงละคร เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” ท าให้รู้ว่า เราไม่ควรสูบบุหรี่          
เพราะ การสูบบุหรี่นั้นมีโทษหลายอย่าง เช่น เป็นโรค  ไม่มีคนคบ” 

“ข้อคิดที่ได้จากการแสดงละคร เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” เราควรประพฤติตน     
เป็นคนดี  ตั้งใจเรียน มีความเคารพต่อผู้ใหญ่ สุภาพอ่อนโยน” 

ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

“กลุ่มของฉันได้ท าโครงการเก็บขยะ พวกเราได้ไปเก็บขยะตามสถานที่ต่างๆ ในโรงเรียน        
และได้น าขยะทิ้งลงถังได้ถูกประเภท รู้สึกสนุกสนานเพราะได้ช่วยเหลือโรงเรียนด้วย” 

“พวกเราท า โครงการ "จุฬารักษ์ห้องสมุด" โดยช่วยกันจัดหนังสือเข้าช้ัน  และจัดโต๊ะเก้าอี้
เข้าที่ให้เรียบร้อย  ถ้าเพื่อนๆช่วยกันเก็บหนังสือหลังจากที่อ่านเสร็จแล้ว ห้องสมุดของเราก็จะน่าใช้
งานและเป็นระเบียบ” 

สอดคล้องกับแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย ที่แสดงให้เห็นว่าหลังจากการเข้าร่วม
กิจกรรม นักเรียนสามารถน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับ ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างดี
เยี่ยม 

จากการด าเนินกิจกรรมขั้นต้น แสดงให้เห็นถึงข้ันตอนในการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานที่เน้น
ให้นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการสะท้อนความคิด สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2545) 
ว่า การรวบรวมความคิดเห็นและข้อมูลต่างๆ จากข้ันกิจกรรมและอภิปรายมาประสานกันจนได้
ข้อสรุปที่ชัดเจน  จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมน าเอาการเรียนรู้ที่ได้รับไปปฏิบัติและใช้จริงใน
ชีวิตประจ าวัน  โดยสอดคล้องกับ Lakshmi (2007) ว่า การแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้นจะช่วยท าให้
นักเรียนในกลุ่มพูดคุยท างานร่วมกัน  และการเคารพในมุมมองของผู้อื่น  ซึ่งสอดคล้องกับ นีรนุช 
เหลือลมัย (2552)  ว่า เป็นการน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้และเผยแพร่ความรู้ที่ได้แก่ผู้อื่น  และ
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สอดคล้องกับ นฤมล มณีงาม (2547) ที่ได้เสนอการจัดกิจกรรมโดยใช้วิธีด าเนินการจัดการเรียนรู้ตาม
หลักการเรียนรู้ด้วยการรับใช้สังคมว่า ข้ันผลสะท้อนกลับ เป็นข้ันที่นักเรียนเรียนคิดวิเคราะห์
เหตุการณ์และสิ่งต่างๆ ที่ เกิดข้ึนในขณะปฏิบัติการ สร้างข้อสรุป และน าเสนอผลงานจากการ
ปฏิบัติการรับใช้สังคม ซึ่งแสดงถึงความมีวินัยต่อส่วนรวม 

ข้ันที่ 4 ประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัว
แบบในข้ันกระบวนการจูงใจมาใช้ร่วมกัน  ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องท าแบบ
บันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง  โดยการตรวจสอบความประพฤติของตน  หากสามารถท าตามวินัย
นักเรียนที่พึงปฏิบัติได้ครบทุกข้อตามที่ได้ก าหนดไว้  นักเรียนจะเกิดความภูมิใจในตนเอง  ซึ่งเป็นการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมีวินัย ซึ่งในข้ันนี้เช่ือมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ  ด้านอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ และด้านการประเมินผล ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมในข้ันน้ีนักเรียนแต่ละคน จะเข้าไป
บันทึกความรู้ และการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  หลังจากการเรียนและการท ากิจกรรมในแต่
ละเรื่อง ลงในแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย (สมุดบันทึกความดี) ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่                    
เพื่อเป็นการประเมินตนเอง ดังข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

ด้านการตรงต่อเวลา 

“ได้ความรู้เกี่ยวกับความมีวินัย ท าให้รู้จักการจัดสรรเวลา ว่าเราควรจะท าอะไรในตอนไหน 
เช่น ควรท าการบ้านและส่งงานให้ตรงเวลา และตื่นแต่เช้าเพื่อให้มาโรงเรียนทัน” 

“เราควรท างานให้เสร็จตรงเวลา โดยวางเเผนก่อนการท างานทุกครั้ง จะท าให้งานของเรา
ออกมาเป็นระเบียบ และช่วยส่งเสริมให้เราเป็นคนที่มีความรอบครอบ” 

“การท ากิจกรรมใดๆหากขาดความรับผดิชอบ ก็จะส่งผลเสยีแก่ตัวเราและอาจท าให้ผู้อื่นต้อง
เดือดร้อน” 

 “การตรงต่อเวลาจะท าให้เราใช้ชีวิตได้อย่างราบรื่น ได้รับความน่าเช่ือถือ ได้คะแนนดีจาก
อาจารย์ผู้สอน และจะได้ไม่เป็นภาระของผู้อื่น” 

 “การรู้จักบริหารเวลา ท าให้เรามีความรับผดิชอบต่อหน้าที่ในทุกๆเรือ่งไม่ว่าจะเปน็เรือ่งใหญ่
หรือเรื่องเล็กก็ตาม” 

ด้านการประพฤติตนให้เหมาะสม 

“ได้รับความรู้เกี่ยวกับการประพฤติตนให้เหมาะสม ในฐานะที่เราเป็นนักเรียนจะต้องท าตาม
กฎระเบียบของโรงเรียน”  

 “เวลาเจอผู้ใหญ่หรือคุณครู เราควรท าความเคารพโดยการยกมือไหว้ หรือเวลาสงสัยตอนที่
คุณครูก าลังสอนอยู่ เราก็ต้องยกมือถามและรอให้คุณครูอนุญาตให้ถาม” 
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 “ถ้าหากมีการท างานร่วมกันเราควรมีความสามัคคีร่วมแรงร่วมใจกัน ไม่ทะเลาะ ไม่เถียงกัน 
ยอมรับฟังผู้อื่น ถ้าเพื่อนท าอะไรไม่ได้เราก็ควรช่วยสอนเพื่อนอย่างใจเย็น” 

“เรายังเป็นเด็กนักเรียนอยู่ ไม่ควรเล่นการพนัน ไม่สูบบุหรี่ ไม่ดื่มเหล้า หรือน าความเสื่อม
เสียมาสู่โรงเรียน” 

ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

 “เมื่อเห็นห้องเรียนที่ไม่ปิดไฟ หรือเมื่อเห็นก๊อกน้ าเปิดทิ้งไว้ เราก็ควรเดินเข้าไปปิด เพื่อ
ช่วยกันประหยัดน้ าประหยัดไฟ” 

 “เราควรมีส่วนร่วมในบ าเพ็ญประโยชน์หรือเข้าร่วมโครงการที่เป็นประโยชน์แก่โรงเรียน      
เพื่อพัฒนาโรงเรียนของเราให้น่าอยู่ยิ่งข้ึน” 

สอดคล้องกับคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย ซึ่งพบว่า ในภาพรวมนักเรียน
แสดงพฤติกรรมความมีวินัยอยู่ในระดับดีทุกด้าน ได้แก่ ด้านการตรงต่อเวลา ด้านการประพฤติตนให้
เหมาะสม และด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้น แสดงให้เห็นถึงโครงสร้างการจัดกิจกรรมเป็นฐาน สอดคล้อง
กับ NCSALL (2006) ว่า ข้ันประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้จากสิ่งที่นักเรียนได้เรียนมา
ทั้งหมด สอดคล้องกับแนวทางการวัดและประเมินผู้เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรมของ ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ที่กล่าวถึงการประเมินตนเองของผู้เรียนว่าเป็นทั้งเครื่องมือ
ประเมินและเครื่องมือพัฒนาการเรียนรู้ เพราะท าให้ผู้เรียนได้คิดใคร่ครวญว่าได้เรียนรู้อะไร เรียนรู้
อย่างไร และผลงานที่ท าน้ันดีแล้วหรือยัง การประเมินตนเองจึงเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้
เป็นผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง  

จากการอภิปรายผลการศึกษาการใช้รูปแบบข้ันต้น มีความสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องที่พบว่า ปัจจัยส าคัญที่ช่วยส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา คือ การเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมเป็นฐาน (เกษมศักดิ์ ผลดิลก, 2547; ไพบูลย์  ศรีโมรา, 2552; ลัดดา ศิลาน้อย, 2533) 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกบังานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ เช่น การพัฒนาบทเรียน
ส าเร็จรูปการ์ตูนประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนของ  นวลจันทร์ วิเศษ (2546 ) การพัฒนา
รูปแบบเลิร์นนิงอ็อบเจกต์เพื่อเสริมสร้าง การสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ          
ศยามน อินสะอาด (2553) ซึ่งผู้วิจัยพบว่า รูปแบบการสอนที่ส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษา คือ การจัดกิจกรรมรว่มกับการใช้เทคโนโลยีและสื่อการสอน  เพื่อจูงใจให้นักเรียนเข้าใจ
ในบทเรียน  
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ข้อเสนอแนะ 

จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้
ประโยชน์ และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  

1. การวิจัยในครั้งนี้ใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท า
กิจกรรมต่างๆ  ครูผู้สอนควรมีประสบการณ์ในการควบคุมช้ันเรียน  และดูแลเอาใจใส่  คอยให้
ค าแนะน าการใช้เครื่องมืออย่างใกล้ชิด 

2. เนื่องจากแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาเป็นโมบายแอพพลิเคชันประเภทไฮบริด            
แอพพลิเคชัน  (Hybrid application) โดยสามารถเช่ือมโยงไปยังเว็บไซต์ที่รวบรวมบทเรียน        
และเครื่องมือต่างๆที่ใช้ในการวิจัย ฉะนั้นควรมีระบบอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วสูงและเพียงพอต่อ    
การใช้งาน  
 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  

 1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา         
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในรายวิชาอื่นๆได้ตามความเหมาะสม           
และน าไปปรับใช้ให้เข้ากับชีวิตประจ าวันได้ 

2. แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ สามารถน าไปใช้ร่วมกับวิธีการ
สอนอื่นๆ เพื่อพัฒนาคุณลักษณะในด้านต่างๆ เช่น การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ( Project-
based Learning) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) การเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) เป็นต้น 

3. การวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาเรื่องของพฤติกรรมนั้นควรใช้ระยะเวลาในการศึกษาผล
และติดตามพฤติกรรมที่มากขึ้น เพื่อให้แน่ใจว่าพฤติกรรมนั้นจะคงทนต่อไป  
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9. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ชยการ คีรีรัตน์ 
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุม่งานคอมพิวเตอร์ 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายมัธยม) 

10. ดร.สุวิทย์ บงึบัว 
หัวหน้าฝ่ายพฒันาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการเรียนรู้ ส านักพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

 

 

 

https://research.rdi.ku.ac.th/forest/Department.aspx?CampusID=01
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ด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม   

1. รองศาสตราจารย ์อมรา รอดดารา 
ภาควิชาหลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา        
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรพิณ ศิริสมัพันธ์ 
รองหัวหน้าภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน สาขาการสอนสังคมศึกษา   
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร   

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ประณาท เทียนศร ี
กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 

4. อาจารย์ ดร.อนัน ปั้นอินทร ์
ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน สาขาการสอนสังคมศึกษา   
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร  

5. อาจารย์ ดร.เฉลมิชัย พันธ์เลิศ 
ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

6. อาจารย์พฒัน์นรี มลูปา   
หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 

7. อาจารย์อนุชา โทนบุล 
หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรูส้ังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนดวงวิภา 
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ด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 

1. อาจารย์ ดร.ยรุวัฒน์ คล้ายมงคล 
ภาควิชาหลักสูตรและการสอน ประธานสาขาวิชาประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

2. อาจารย์ ดร.ฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร 
ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. อาจารย ์ดร.ยศวีร์ สายฟ้า  
ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. อาจารยจ์ีระศักดิ์ จิตรโรจนร์ักษ์ 
ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 

5. อาจารย์พริุณเทพ เพชรบุรี   
ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายกิจการนักเรียน  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม) 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

การวิจัยระยะท่ี 1 
แบบสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกบัรปูแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลเิคชันเพื่อ
การศึกษาบนอปุกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินยัของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 1 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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แบบสัมภาษณ์ 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง  

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
บนอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที่ เพือ่สง่เสรมิความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

แนวทางการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ (ด้านเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา) 

1. เริ่มสนทนา 
   1.1  อธิบายวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
   1.2  อธิบายขอบเขตของการสัมภาษณ์ 
  1.3  อนุญาตบันทกึเทป 

2. การสัมภาษณ์ 
  2.1  ท่านคิดว่าองค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
โดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทั้ง 4 องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรอืไม่ และควรจะเพิ่มเติมองค์ประกอบ
ใดเพื่อให้รูปแบบสมบูรณ์มากขึ้น 

1) สื่อการสอน   
2) กิจกรรม   
3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้   
4) การประเมินผล   

2.2  ท่านคิดว่าข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้          
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทั้ง 4 ข้ันตอน มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ข้ันที่ 1 : ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์  
ข้ันที่ 2 : ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ   
ข้ันที่ 3 : ข้ันผลสะท้อนกลับ   
ข้ันที่ 4 : ข้ันประเมินผล   

2.3  ท่านคิดว่ากิจกรรมในแต่ละข้ันตอนของรปูแบบการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
โดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย มีความเหมาะสมหรือไม่ และควรปรับแก้ในรายละเอียดในข้อใดบ้าง อย่างไร 

2.4  ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้       
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
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2.5 ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ สามารถส่งเสริมความมีวินัยได้หรือไม่ อย่างไร 

2.6 ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมเป็นฐาน  ไปใช้ร่วมกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริม
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และถ้ามีการน าไปใช้ท่านมีข้อเสนอแนะ หรือข้อพึง
ระวังในการใช้รูปแบบอย่างไร 
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แบบสัมภาษณ์ 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง  

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
บนอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที่ เพือ่สง่เสรมิความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

แนวทางการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ (ด้านคุณธรรมจริยธรรมและกจิกรรมเป็นฐาน ระดับประถมศกึษา) 

1. เริ่มสนทนา 
   1.1  อธิบายวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
   1.2  อธิบายขอบเขตของการสัมภาษณ์ 
  1.3  อนุญาตบันทกึเทป 

2. การสัมภาษณ์ 
2.1  ท่านคิดว่าองค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน

โดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทั้ง 4 องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรอืไม่ และควรจะเพิ่มเติมองค์ประกอบ
ใดเพื่อให้รูปแบบสมบูรณ์มากขึ้น 

1) สื่อการสอน   
2) กิจกรรม   
3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้   
4) การประเมินผล   

2.2  ท่านคิดว่าข้ันตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้          
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทั้ง 4 ข้ันตอน มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ข้ันที่ 1 : ข้ันกระตุ้นและให้ประสบการณ์  
ข้ันที่ 2 : ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ   
ข้ันที่ 3 : ข้ันผลสะท้อนกลับ   
ข้ันที่ 4 : ข้ันประเมินผล   

2.3  ท่านคิดว่าการน ากฎระเบียบวินัยที่นักเรียนพึงปฏิบัติในโรงเรียน แบ่งออกเป็น 
3 ประเด็นหลัก มีความครอบคลุมและเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ประเด็นที่ 1 : เรื่องการตรงต่อเวลา 
- นักเรียนต้องมาเรียนตามเวลาที่ โรงเรียนก าหนดอย่างสม่ าเสมอ         

และเข้าแถวเคารพธงชาติทุกวัน 
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ประเด็นที่ 2 : เรื่องการประพฤติตนให้เหมาะสม  
- นักเรียนต้องแต่งกายถูกต้องตามระเบียบของโรงเรียน 
- นักเรียนต้องเคารพเช่ือฟังค าสั่งของครู  
- นักเรียนต้องแสดงกิริยาสุภาพอ่อนโยนต่อบุคคลทั่วไป รักษาความสามัคคี

ในหมู่คณะ  ไม่กระท าการใดๆ อันเป็นเหตุน ามาซึ่งความเสื่อมเสียช่ือเสียงมาสู่โรงเรียน 
- นักเรียนต้องประพฤติตนให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน  เช่น        

ไม่เที่ยวเตร่ ไม่สูบบุหรี่ ไม่ดื่มเหล้า ไม่เล่นการพนัน ไม่ลักทรัพย์ และท าชู้สาวกับบุคคลภายใน      
และภายนอกโรงเรียน 

ประเด็นที่ 3 : เรื่องการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 
- นักเรียนต้องเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  
- นักเรียนต้องรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียนมิให้เกิดการช ารุด 

2.4  ท่านคิดว่ากิจกรรมในแต่ละข้ันตอนของรปูแบบการเรยีนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน
โดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย มีความเหมาะสมหรือไม่ และควรปรับแก้ในรายละเอียดในข้อใดบ้าง อย่างไร 

2.5 ท่านคิดว่าแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษา  ควรมีลักษณะอย่างไร 

2.6 ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ สามารถส่งเสริมความมีวินัยได้หรือไม่ อย่างไร 

2.7 ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการน ารูปแบบการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมเป็นฐาน  ไปใช้ร่วมกับแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริม
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และถ้ามีการน าไปใช้ท่านมีข้อเสนอแนะ หรือข้อพึง
ระวังในการใช้รูปแบบอย่างไร 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยระยะท่ี 1 

แบบประเมินรบัรอง (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลเิคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที่ เพือ่สง่เสรมิความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ค เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 1 แบบประเมินรับรอง 

(ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 
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แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้ แอพพลิเคชัน      
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
THE DEVELOPMENT OF AN ACTIVITY-BASED LEARNING MODEL 
USING EDUCATIONAL MOBILE APPLICATION TO ENHANCE 
DISCIPLINE OF UPPER ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์  คล้ายสังข์ 
ผู้วิจัย     นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร   
     นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา     

คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
   เพื่อประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้ แอพพลิเคชัน       
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย             
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อน
น าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 
 
ค าชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วยค าถาม
จ านวน 6 ตอน ได้แก่  1) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 2) องค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบการเรียน
ฯ 3) ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนฯ  4) เครื่องมือที่ใช้ตามรูปแบบการเรียนฯ 5) การใช้งาน
รูปแบบการเรียน 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
น าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังน้ี 

5 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 
4  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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แบบประเมิน (ต้นแบบ) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
 

ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ  ………………………………………………………………………………...…… 
ต าแหน่ง  ………………………………………………………………………………...……
  
สถานท่ีท างาน   ………………………………………………………………………………...…… 
    ………………………………………………………………………………...…… 

 
ตอนท่ี 1  ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. วัตถุประสงค์ของรปูแบบการเรียนฯ      

2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานใน      
การพัฒนารูปแบบการเรียนฯ 

     

3. องค์ประกอบของรปูแบบฯ      

4. ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน      

5. เครื่องมอืที่ใช้ในการเรียน      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนท่ี 2  องค์ประกอบท่ีส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้          
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษา   

     

2. กิจกรรมการเรียนรู ้       
3. การติดต่อสื่อสาร       
4. อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที ่      
5. การประเมินผล      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัจจัยทีส่่งผลตอ่การเรียนตามรูปแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนท่ี 3  ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้          
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. การเตรียมการ 
     1.1 การปฐมนเิทศและแนะน าการ
เรียน 

     

     1.2 การทดสอบก่อนเรียน      
2. กระบวนการเรียนการสอน 
     2.1 ข้ันกระตุ้นและใหป้ระสบการณ์ 

     

     2.2 ข้ันให้ความรู้และลงมือปฏิบัต ิ      
     2.3 ข้ันผลสะท้อนกลับ      
     2.4 ข้ันประเมินผล      
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ข้อค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
3. การวัดและประเมินผล 
     3.1 การทดสอบหลังเรียน 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนท่ี 4  เครื่องมือท่ีใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้ แอพพลิเคชัน             
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลาย 

ข้อค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 
     1.1 วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน 

     

     1.2 สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค      
     1.3 แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง      
     1.4 เช่ือมโยงไปยังเว็บโซเชียล      
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรยีนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนท่ี 5  การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ข้อค าถาม 

ระดับความคิดเหน็ 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. รูปแบบการเรียนฯ ที่พฒันาข้ึนสามารถ
น าไปใช้จัดการเรียนการสอนไดจ้รงิ 

     

2. สถานที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามรูปแบบการเรียนฯ 

     

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรปูแบบการเรียนฯ 

     

4. รูปแบบการเรียนฯ ที่พฒันาข้ึนสามารถ
ส่งเสริมความมีวินัยได้จรงิ 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบการเรียนฯ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ลงช่ือ ……………………………………………………………. 
  (…………………………………………………………)           

วันที่……………………………………....................... 

  ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น
ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

จากการประเมนิความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) รูปแบบการเรียนรูด้้วยกิจกรรมเปน็ฐานโดย
ใช้แอพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ข้าพเจา้มีความเห็นว่า 
  ☐   รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
 ☐   รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรงุแก้ไขตามขอ้เสนอแนะก่อนน าไป  
          ทดลองใช้ 
 ☐   รูปแบบยังไมม่ีความเหมาะสม 
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ภาคผนวก ง 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยระยะท่ี 2 

แผนการจัดการเรียนรู้ทีส่อดคลอ้งกบั 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที่ 

เพื่อสง่เสรมิความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ภาคผนวก ง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 2 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสอดคล้อง
กับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลเิคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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แผนการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง  ภารกิจที่ 1 (การตรงต่อเวลา) 

วิชา เด็กดีพิชิตภารกิจ ผ่าน App จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
วัน..............  ที่.................. เดือน........................ พ.ศ. ...............  เวลา ………………………… 

ผู้สอน นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เ ม่ื อ นั ก เ รี ย น
เรียนจบบทเรียน
แล้ ว  นั ก เ รี ย น
สามารถ 
1. อ ธิ บ า ย
ความหมายของ
ค าว่าการตรงต่อ
เวลาได้ถูกต้อง 
2. บอกข้อดีของ
การตรงต่อเวลา
และข้อเสียของ
การ ไ ม่ ต ร งต่ อ
เวลาได้ถูกต้อง 
3 . ย กตั ว อย่ า ง
สถ า น กา ร ณ์ ที่
แสดงให้เห็นถึง
การตรงต่อเวลา

การตรงต่อ
เวลา  เป็น
คุณลักษณะ
ห น่ึ ง ข อ ง
ความมีวินัย
ที่ผู้เรียนพึง
ปฏิบั ติ  ไ ม่
ว่าจะเป็นใน
ด้ า น ก า ร
ท างานหรือ
ก า ร ท า
กิ จ ก ร ร ม
ต่างๆ 

การต ร งต่ อ เ วลา  
หมายถึง การปฏิบัติ
ต น ใ ห้ ทั น ต า ม
ก า ห น ด เ ว ล า ใ น      
การท างาน  หรื อ   
ก า ร ท า กิ จ ก ร ร ม
ต่ า ง ๆ  ใ ห้ ส า เ ร็ จ
ต า ม ที่ ไ ด้ รั บ
มอบหมายไว้ 
 
ข้อดีของการตรงต่อ
เวลา 
1. ท าให้ เรามีนิสัย
ขยันขันแข็ ง  และ     
มีความกระตือรือร้น  
2. ท าให้เรามีความ
ซ่ือตรงต่อตนเอง 

 
 
ขั้ น ก ร ะ ตุ้ น แ ล ะ        
ให้ประสบการณ์ 
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 1-2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นน า 
ฐานที่ 1  
1. ให้นักเรียนชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันเพื่อ
ส่งเสริม   ความมีวินัย เรื่อง “การตรงต่อเวลา” ใน
แอพพลิเคชันการศึกษา 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับตัวละคร
และสถานการณ์ต่างๆในวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน 
เพื่อส่งเสริมความมีวินัย เรื่อง “การตรงต่อเวลา” ที่
ได้รับชมไป (เช่น  สมมติว่าถ้านักเรียนเป็น ฟลุต 
นักเรียนจะช่วยแนะน าเอแคลร์เก่ียวกับ เรื่อง การ
ตรงต่อเวลา  ที่นอกเหนือจากในการ์ตูนว่าอย่างไร
บ้าง?  ขั้นตอนที่ฟลุตแนะน าเอแคลร์  เพื่อช่วยเตือน
ความจ าไม่ให้หลงลืมสิ่งที่ต้องท ามีอะไรบ้าง? ฯลฯ) 
 
 
 
 

 
 
- แท็บเล็ต 
- แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น
ก า ร ศึ ก ษ า          
วี ดิ ทั ศ น์ ก า ร์ ตู น
แ อ นิ เ ม ชั น        
เพื่อส่งเสริมความมี
วินัย เรื่อง “การตรง
ต่อเวลา” 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
- การแสดง
ความคิดเห็น 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

ได้ถูกต้อง 
4. ปฏิบัติตนได้
ตรงต่อเวลาตาม
ส ถ า น ก า ร ณ์
ต่ า ง ๆ ใ น
ชีวิตประจ าวัน 

3. ท าให้เราท างาน
ได้สะดวก รวดเร็ว 
เรียบร้อย 
4. สามารถก าหนด
กิจกรรมต่างๆ ที่เรา
จะกระท าได้ ในแต่
ละ วันท า ให้ ชี วิต มี
ระเบียบ 
5. เป็นที่เชื่อถือ และ
ไว้ใจของผู้อ่ืน 
 
ข้อเสียของการไม่
ตรงต่อเวลา 
1 .  ก ล าย เ ป็ น ค น      
ขี้เกียจ 
2. ผัดวันประกันพรุ่ง 
3. กิจกรรมหรือการ
งาน ไม่เป็นระเบียบ 
4. กลายเป็นคนไม่
ซ่ือตรงต่อตนเอง 
5 .  ท า ใ ห้ ผิ ด นั ด
กิจกรรมหรื อ งาน
เกิดความเสียหาย 
 

 
 
ขั้ น ใ ห้ค ว ามรู้ แ ล ะ      
ลงมือปฏิบัติ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 3-7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสอน 
ฐานที่ 2  
3. ให้นักเรียนจัดกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน จ านวน 5 กลุ่ม 
4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาบทเรียนจากสื่อการ
เรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เพื่อส่งเสริมความมีวินัย  
เรื่อง “การตรงต่อเวลา”  ในแอพพลิเคชันการศึกษา
เก่ียวกับความหมายของการตรงต่อเวลา ข้อดีของ
การตรงต่อเวลา และข้อเสียของการไม่ตรงต่อเวลา  
5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากสื่อ        
การเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค เพื่อส่งเสริมความมีวินัย      
เรื่อง “การตรงต่อเวลา”  
6.  ให้ นัก เรี ยนแต่ละกลุ่ มช่ วย กันยกตั วอย่ าง
สถานการณ์เ ก่ียวกับการตรงต่อ เวลาที่พบใน
ชีวิตประจ าวันให้ได้มากที่สุด  โดยเขียนใส่กระดาษ 
7. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอตัวอย่าง
สถานการณ์เ ก่ียวกับการตรงต่อ เวลาที่ พบใน
ชีวิตประจ าวัน  โดยครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย
และวิเคราะห์ว่าตัวอย่างที่น าเสนอมาน้ันถูกต้อง
เหมาะสมหรือไม่ 
 
 
 
 
 

 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษา สื่อการ
เรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบ
เ จ็ ค  เพื่ อ ส่ ง เส ริ ม
ความมีวิ นัย  เ รื่ อง 
“การตรงต่อเวลา” 
 
- กระดาษ 
 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ท า
กิจกรรม 
 
- การแสดง
ความคิดเห็น 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

6. ไม่เป็นที่ เชื่อถือ
ของคนอ่ืน 
 
ตัวอย่างสถานการณ์
ที่แสดงให้เห็นถึงการ
ตรงต่ อ เ วลา  เช่ น  
นักเรียนมาโรงเรียน
ทั น เ ว ล า เ ข้ า แ ถ ว
เ ค า ร พ ธ ง ช า ติ  
นักเรียนส่งงานตรง
ตามเวลาที่ก าหนด 
เป็นต้น 
 

 

 
 
ขั้ น ใ ห้ค ว ามรู้ แ ล ะ     
ลงมือปฏิบัติ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 8-9 
 

ขั้นสรุป 
ฐานที่ 3 
8. ให้นักเรียนจับคู่กันภายในกลุ่ม จะได้ทั้งหมด 3 คู่       
(6 คน)  ต่อ 1 กลุ่ม และช่วยกันเล่นเกมจากสื่อการ
เรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  กติกา ให้นักเรียนเลือก
พฤติกรรมหรือสถานการณ์ลากลงในช่องเด็กดีตรง
เวลาและเด็กดื้อไม่ตรงเวลาให้ถูกต้อง  และจะน า
คะแนนที่ได้ของแต่ละคู่ คิดเป็นคะแนนรวมของกลุ่ม 
(คะแนนเต็มของแต่ละคู่คือ 10 คะแนน เม่ือน ามา
รวมกันทั้งหมด 3 คู่ คะแนนเต็มของกลุ่มเท่ากับ 30 
คะแนน) กลุ่มไหนที่คะแนนสูงสุดเป็นอันดับที่ 1 จะ
ได้ ดาว 5 ดวง อันดับที่ 2 จะได้ ดาว 4 ดวง อันดับ
ที่ 3 จะได้ ดาว 3 ดวง อันดับที่ 4 จะได้ ดาว 2 ดวง 
และอันดับสุดท้าย จะได้ ดาว 1 ดวง 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมต่างๆที่ได้ท า
ร่วมกันในวันน้ี  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
- แท็บเล็ต 
- แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น
ก า ร ศึ ก ษ า             
สื่อการเรียนรู้เลิร์น
นิง อ๊อบ เ จ็ค   เพื่ อ
ส่งเสริมความมีวินัย     
เรื่อง “การตรงต่อ
เวลา” 
 
 
 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
- ความถูกต้อง
ใน   ก า ร ตอ บ
ค าถาม 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
- ผลของการ
เล่นเกม 
 
 
 
 
 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

ฐานที่ 4 
10. ครูสั่งงานโดยให้นักเรียนเข้าไปดูค าสั่งจาก
ภารกิจประจ าสัปดาห์  ในสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบ
เจ็ค  โดยให้นักเรียนวางแผนการท างานหรือการท า
กิจกรรม 5 ข้อ  ใน 1 สัปดาห์ หากนักเรียนสามารถ
ท างานหรือท ากิจกรรมได้ตามที่วางแผนเอาไว้      
ให้ผู้ปกครองเซ็นชื่อก ากับเพื่อยืนยันว่านักเรียนได้
ปฏิบัติจริงลงใบงานเด็กดี และให้ถ่ายภาพในขณะที่
ท างานหรือกิจกรรมน้ันๆ ลงบนแอพพลิเคชันอย่าง
น้อยคนละ 1 รูป 

 
- แท็บเล็ต 
- แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น
การศึกษา สื่อการ
เรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบ
เ จ็ ค  เพื่ อ ส่ ง เส ริ ม
ความมีวิ นัย  เ รื่ อง 
“การตรงต่อเวลา”            
- ใบงานเด็กดี 
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แผนการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง ภารกิจที่ 2 (การตรงต่อเวลา) 

วิชา เด็กดีพิชิตภารกิจ ผ่าน App จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
วัน..............  ที่.................. เดือน........................ พ.ศ. ...............  เวลา ………………………… 

ผู้สอน นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เ ม่ื อ นั ก เ รี ย น
เรียนจบบทเรียน
แล้ ว  นั ก เ รี ย น
สามารถ 
1.  ยกตั วอย่ าง
สถ า น กา ร ณ์ ที่
แสดงให้เห็นถึง
การตรงต่อเวลา
ได้ถูกต้อง 
2. ปฏิบัติตนได้
ตรงต่อเวลาตาม
ส ถ า น ก า ร ณ์
ต่ า ง ๆ ใ น
ชีวิตประจ าวัน 
3. แนะน าผู้ อ่ืน
เก่ียวกับการตรง
ต่ อ เ ว ล า ไ ด้

การตรงต่ อ
เ วลา  เป็ น
คุณลักษณะ
ห น่ึ ง ข อ ง
ความมีวินัยที่
ผู้ เ รี ย น พึ ง
ปฏิบัติ ไม่ว่า
จ ะ เ ป็ น ใ น
ด้ า น ก า ร
ท างานหรื อ
ก า ร ท า
กิ จ ก ร ร ม
ต่างๆ 

การตรงต่อเวลา  หมายถึง  
ก า ร ป ฏิ บั ติ ต น ใ ห้ ทั น ต า ม
ก าหนดเวลาในการท างานหรือ
การท ากิจกรรมต่างๆ ให้ส าเร็จ
ตามที่ได้รับมอบหมายไว้ 
 
ข้อดีของการตรงต่อเวลา 
1. ท าให้เรามีนิสัยขยันขันแข็ง
และมีความกระตือรือร้น  
2. ท าให้เรามีความซ่ือตรงต่อ
ตนเอง 
3. ท าให้เราท างานได้สะดวก 
รวดเร็ว เรียบร้อย 
4. สามารถก าหนดกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่เราจะกระท าได้ในแต่
ละวันท าให้ชีวิตมีระเบียบ 
5. เป็นที่เชื่อถือ และไว้ใจของ

 
ขั้นผลสะท้อนกลับ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 1-4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นน า 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้จากคาบ
ที่แล้ว และร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เก่ียวกับการตรงต่อเวลา  (เช่น  ครูอาจสุ่มถาม
นักเรียน โดยให้ยกตัวอย่างการตรงต่อเวลา) 
2. ครูและนักเรียนพูดคุยร่วมกันเก่ียวกับแผนการ
ท างานหรือการท ากิจกรรมต่างๆ ใน 1 สัปดาห์   
ที่ผ่านมา 
 
ขั้นสอน 
ฐานที่ 1   
3. ให้นักเรียนจัดกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน จ านวน 5 
กลุ่ม  จากน้ันให้นักเรียนแต่ละคนเลือกกิจกรรม
ของตนเองที่มีความน่าสนใจมากที่สุดจากใบงาน
เด็กดีมา 1 เรื่อง 
4. ให้ นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่มน าเสนอ
กิจกรรมที่ตนเองมีความน่าสนใจมากที่สุด โดย

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิ เ ค
ชันการศึกษา             
- ใบงานเด็กดี 
 
 

 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
 
 
 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
 
 
- การแสดงความ
คิดเห็น 



 
 

178 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เหมาะสม 
4.  แสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับ
การตรงต่อเวลา
ไ ด้ อ ย่ า ง
เหมาะสม 

ผู้อ่ืน 
 
ข้อเสียของการไม่ตรงต่อเวลา 
1. กลายเป็นคนขี้เกียจ 
2. ผัดวันประกันพรุ่ง 
3. กิจกรรมหรือการงาน ไม่
เป็นระเบียบ 
4. กลายเป็นคนไม่ซ่ือตรงต่อ
ตนเอง 
5.ท าให้ผิดนัด  กิจกรรมหรือ
งานเกิดความเสียหาย 
6. ไม่เป็นที่เชื่อถือของคนอ่ืน 
 
ตวัอย่างสถานการณ์ที่แสดงให้
เห็นถึงการตรงต่อเวลา เช่น  
นักเรียนมาโรงเรียนทันเวลา
เ ข้ า แ ถ ว เ ค า ร พ ธ ง ช า ติ  
นักเรียนส่งงานตรงตามเวลาที่
ก าหนด   เป็นต้น 

 
 
ขั้นผลสะท้อนกลับ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 5-7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นประเมินผล 
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 8 

พูดคุยและแลกเปลี่ยนประสบการณ์กันจากใบ
งานเด็กดี 
5. ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันคัดเลือกกิจกรรมที่มี 
ความน่าสนใจมากที่สุด  เพื่อส่งตัวแทนกลุ่ม
ออกมาน าเสนอ  พร้อมภาพประกอบ 
6. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงคะแนนเลือกกิจกรรม
ที่มีความน่าสนใจมากที่สุดของแต่ละกลุ่ม พร้อม
ให้เหตุผลประกอบว่าเพราะเหตุใดจึงตัดสินใจ
ลงคะแนนเลือกกิจกรรมน้ัน  โดยจะต้องเป็น
เหตุผลที่ถูกต้องเหมาะสม เพื่อใช้ในการจัดอันดับ 
โดยกลุ่มที่มีคะแนนสูงสุดเป็นอันดับที่ 1 จะได้ 
ดาว 5 ดวง อันดับที่ 2 จะได้ ดาว 4 ดวง อันดับที่ 
3 จะได้ ดาว 3 ดวง อันดับที่ 4 จะได้ ดาว 2 ดวง 
และอันดับสุดท้าย จะได้ ดาว 1 ดวง 
 
ขั้นสรุป 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมต่างๆที่ได้
ท าร่วมกันในวันน้ี 
ฐานที่ 2  
8. ให้นักเรียนแต่ละคน บันทึกความรู้และการ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  จากการเรียน
และการท ากิจกรรม เรื่อง การตรงต่อเวลา ลงใน
แอพพลิเคชันการศึกษา  สมุดบันทึกความดี               

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิ เ ค
ชันการศึกษา     
ส มุ ด บั น ทึ ก
ความดี  

 
 
- ผลการปฏิบัติ
ต น ไ ด้ ต ร ง ต่ อ
เ ว ล า ต า ม
ส ถ า น ก า ร ณ์
ต่ า ง ๆ ใ น
ชี วิตประจ า วัน 
จากใบงานเด็กดี 
- ผลของการจัด
อั น ดั บ ก า ร
น าเสนอ 
 
 
 
 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
- การบันทึก
ความรู้และการ
น าไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง ภารกิจที่ 3 (การประพฤติตนให้เหมาะสม) 

วิชา เด็กดีพิชิตภารกิจ ผ่าน App จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
วัน..............  ที่.................. เดือน........................ พ.ศ. ...............  เวลา ………………………… 

ผู้สอน  นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เ ม่ื อ นั ก เ รี ย น
เ รี ย น จ บ
บท เ รี ยนแล้ ว 
นั ก เ รี ย น
สามารถ 
1. อ ธิ บ า ย
ความหมายของ
ค า ว่ า  ก า ร
ประพฤติตนให้
เ ห ม า ะ ส ม ไ ด้
ถูกต้อง 
2. จ าแนกความ
ป ร ะ พ ฤ ติ ที่
เหมาะสมและ
ไม่เหมาะสมได้
ถูกต้อง 
3. ยกตัวอย่าง

การประพฤติตน
ใ ห้ เ ห ม า ะ ส ม  
เป็นคุณลักษณะ
หน่ึงของความมี
วินัยที่ผู้เรียนพึง
ปฏิบัติ ตั้งแต่การ
แต่งกายถูกต้อง
ตามระเบียบของ
โรงเรียน  เคารพ
เชื่อฟังค าสั่งของ
ครู  แสดงกิริยา
สุภาพอ่อนโยน   
มีความสามัคคี  
ตลอดจนการไม่
น า ค วาม เสื่ อม
เสียชื่อเสียงมาสู่
โรงเรียน 

การประพฤติตน
ใ ห้ เ ห ม า ะ ส ม  
ห ม า ย ถึ ง      
ก า ร แ ต่ ง ก า ย
ถู ก ต้ อ ง ต า ม
ร ะ เ บี ย บ ข อ ง
โรงเรียน  เคารพ
เชื่อฟังค าสั่งของ
ครู  แสดงกิริยา
สุภาพอ่อนโยนมี
ความสามัคคีไม่
กระท าการใดๆ 
อันเป็นเหตุน ามา
ซ่ึ ง ค วาม เ สื่ อม
เสียชื่อเสียงของ
โรงเรียน 
 

 
 
ขั้ น ก ร ะ ตุ้ น แ ล ะ      
ให้ประสบการณ์   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 1-2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นน า 
ฐานที่ 1   
1. ให้นักเรียนชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันเพื่อ
ส่งเสริมความมีวินัย เรื่อง “การประพฤติตนให้
เหมาะสม” ในแอพพลิเคชันการศึกษา 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับตัวละคร
และสถานการณ์ต่างๆในวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน
เพื่อส่งเสริมความมีวินัย เรื่อง  “การประพฤติตนให้
เหมาะสม” ที่ ได้รับชมไป  (เช่น ถ้านักเรียนเป็น
กีตาร์  นักเรียนจะใช้ค าพูดอย่างไร กับแยมโรล  
เพราะเหตุใดทีมของเบสและเค้กถึงชนะ ฯลฯ) 
 
 
 
 
 
 

 
 
- แท็บเล็ต 
- แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น
ก า ร ศึ ก ษ า วี ดิ ทั ศ น์
ก า ร์ ตู น แ อ นิ เ ม ชั น        
เพื่ อส่ ง เสริ มความ มี
วิ นั ย   เ รื่ อ ง   “กา ร
ป ร ะ พ ฤ ติ ต น ใ ห้
เหมาะสม” 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

ความประพฤติ
ที่เหมาะสมและ
ไม่เหมาะสมได้
ถูกต้อง 
4. ประพฤติตน
ไ ด้ อ ย่ า ง
เ ห ม า ะส ม ใ น
ชีวิตประจ าวัน 
 

 การประพฤติตน
ที่เหมาะสม 
เป็ นการ แสด ง
บ ท บ า ท ข อ ง
นั ก เ รี ย น ที่
เหมาะสม เ ม่ือ
อยู่ ที่ โ ร ง เ รี ย น  
เช่น 
- แ ต่ ง ก า ย ใ ห้
ถู ก ต้ อ ง ต า ม
ร ะ เ บี ย บ ข อ ง
โรงเรียน  
- เคารพเชื่อฟัง
ค าสั่งของครู  
- แ ส ด ง กิ ริ ย า
สุภาพอ่อนโยน
ต่อบุคคลทั่วไป   
- รั ก ษ า ค ว า ม
สามัคคี 
 
 
การประพฤติตน
ที่ไม่เหมาะสม 
เป็ นการ แสด ง

 
 
ขั้ น ใ ห้ค ว ามรู้ แ ล ะ    
ลงมือปฏิบัติ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 3-7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสอน 
ฐานที่ 2   
3. ให้นักเรียนจัดกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน จ านวน 5 กลุ่ม 
4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาบทเรียนจากสื่อการ
เรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค เพื่อส่งเสริมความมีวินัย 
เรื่อง  “การประพฤติตนให้เหมาะสม”  ในแอพ
พลิเคชันการศึกษา เก่ียวกับความหมายของการ
ประพฤติตนให้เหมาะสม  ตัวอย่างการประพฤติตน
ที่เหมาะสมและการประพฤติตนที่ไม่เหมาะสม   
5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับจากสื่อ
การเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค เพื่อส่งเสริมความมีวินัย  
เรื่อง  “การประพฤติตนให้เหมาะสม”   
6. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันยกตัวอย่างการ
ประพฤติตนที่เหมาะสมและการประพฤติตนที่ไม่
เหมาะสมให้ได้มากที่สุด  โดยเขียนใส่กระดาษ 
7. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอตัวอย่างการ
ประพฤติตนที่เหมาะสมและการประพฤติตนที่ไม่
เหมาะสม  โดยครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายและ
วิเคราะห์ ว่ าตั วอย่างที่ น าเ สนอมา น้ันถู กต้ อง
เหมาะสมหรือไม่ 
 
 
 
 

 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น
ก า ร ศึ ก ษ า สื่ อ ก า ร
เรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
เพื่ อส่ ง เสริ มความ มี
วิ นั ย  เ รื่ อ ง  “ก า ร
ป ร ะ พ ฤ ติ ต น ใ ห้
เหมาะสม” 
 
- กระดาษ 
 
 
 
 
 
 
 
        
 
 
 

 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
 
 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

บ ท บ า ท ข อ ง
นั ก เ รี ย น ที่ ไ ม่
เหมาะสมเม่ืออยู่
ที่โรงเรียน เช่น 
- แ ต่ ง ก า ย ไ ม่
สุภาพ 
- พู ด จ าหย า บ
คาย 
- เที่ยวเตร่  
- สูบบุหรี่   ดื่ ม
เหล้ า เล่นการ
พนัน  
- ขโมยของผู้อ่ืน 
- น าความเสื่อม
เสียชื่อเสียงมาสู่
โรงเรียน 
 
 

 
 
ขั้ น ใ ห้ค ว ามรู้ แ ล ะ    
ลงมือปฏิบัติ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 8-9 
 
 

ขั้นสรุป 
ฐานที่ 3   
8. ให้นักเรียนจับคู่กันภายในกลุ่ม  จะได้ทั้งหมด     
3 คู่   (6 คน)  ต่อ 1 กลุ่ม และช่วยกันเล่นเกมจาก
สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  ในเรื่องการแต่งการ
กาย กติกา ให้นักเรียนแต่งตัวตุ๊กตาในชุดเครื่องแบบ
ให้ถูกต้องเหมาะสม  โดยให้คู่ที่ 1 แต่งตัวตุ๊กตาเป็น
ชุดนักเรียน คู่ที่ 2 ชุดพละ และคู่ที่ 3 ชุดลูกเสือ  
กลุ่มใดท าเสร็จครบทั้ง 3 ชุดเป็นกลุ่มแรกจะได้ดาว 
5 ดวง อันดับที่ 2 จะได้ ดาว 4 ดวง อันดับที่ 3     
จะได้ ดาว 3 ดวง อันดับที่ 4 จะได้ ดาว 2 ดวง และ
อันดับสุดท้าย จะได้ ดาว 1 ดวง 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมต่างๆที่ได้ท า
ร่วมกันในวันน้ี  
ฐานที่ 4  
10. ครูสั่งงานโดยให้นักเรียนเข้าไปดูค าสั่งจาก
ภารกิจประจ าสัปดาห์ ในแอพพลิเคชันการศึกษา ใน
สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  โดยให้นักเรียนจัด
กลุ่ม กลุ่มละ 6 คน จ านวน 5 กลุ่ม วางแผนและ
เตรียมการแสดงบทบาทสมมติ  โดยแสดงถึงความ
ประพฤติที่เหมาะสมในบทบาทของนักเรียน  เพื่อท า
การแสดงในคาบต่อไป 

 
 
- แท็บเล็ต 
- แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น
ก า ร ศึ ก ษ า             
สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊
อบเจ็ค  เพื่อส่งเสริม
ความมีวินัย     เรื่อง 
“การประพฤติตนให้
เหมาะสม”  

 
 
- ความถูกต้อง
ใน   ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
- ผลของการเล่น
เกม 
 
 
 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง ภารกิจที่ 4 (การประพฤติตนให้เหมาะสม) 

วิชา เด็กดีพิชิตภารกิจ ผ่าน App จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
วัน..............  ที่.................. เดือน........................ พ.ศ. ...............  เวลา ………………………… 

ผู้สอน นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เ ม่ื อ นั ก เ รี ย น
เรียนจบบทเรียน
แล้ ว  นั ก เ รี ย น
สามารถ 
1.  ยกตั วอย่ าง
ความประพฤติที่
เหมาะสมและไม่
เ ห ม า ะ ส ม ไ ด้
ถูกต้อง 
2. ประพฤติตน
ไ ด้ อ ย่ า ง
เ ห ม า ะ ส ม ใ น
ชีวิตประจ าวัน 
3.  แสดงความ
คิดเห็นเก่ียวกับ
ความประพฤติที่
เหมาะสมและไม่

การประพฤติตน
ใ ห้ เ ห ม า ะ ส ม 
เป็นคุณลักษณะ
หน่ึงของความมี
วินัยที่ผู้เรียนพึง
ปฏิบัติ ตั้งแต่การ
แต่งกายถูกต้อง
ตามระเบียบของ
โรงเรียน  เคารพ
เชื่อฟังค าสั่งของ
ครู  แสดงกิริยา
สุภาพอ่อนโยน   
มีความสามัคคี  
ตลอดจนการไม่
น า ค วาม เสื่ อม
เสียชื่อเสียงมาสู่
โรงเรียน 

การประ พฤติ ต น ใ ห้
เหมาะสม  หมายถึ ง 
การแต่งกายถูกต้องตาม
ระเบียบของโรงเรียน  
เคารพเชื่อฟังค าสั่งของ
ครู  แสดงกิริยาสุภาพ
อ่อนโยน     มีความ
สามัคคี ไ ม่กระท าการ
ใดๆ อันเป็นเหตุน ามาซ่ึง    
ความเสื่อมเสียชื่อเสียง
ของโรงเรียน 
 
ก า ร ป ร ะ พ ฤ ติ ต น ที่
เหมาะสม 
เป็นการแสดงบทบาท
ของนักเรียนที่เหมาะสม 
เม่ืออยู่ที่โรงเรียน  เช่น 

 
ขั้นผลสะท้อนกลับ  
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 1-4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นน า 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้จากคาบที่
แล้ว  และร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกับ
ประพฤติตนที่เหมาะสมและการประพฤติตนที่ไม่
เหมาะสม (เช่น  ครูอาจสุ่มถามนักเรียน โดยให้
ยกตัวอย่างการประพฤติตนให้เหมาะสม) 
2. ครูและนักเรียนพูดคุยถึงการเตรียมตัวและการ
ซักซ้อมในการแสดงบทบาทสมมติ 
 
ขั้นสอน  
ฐานที่ 1  
3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาแสดงบทบาท
สมมติ และถ่ายคลิปวิดีโอเพื่อลงในแอพพลิเคชัน
การศึกษา             
4. เม่ือกลุ่มใดแสดงบทบาทสมมติเสร็จแล้ว ครูและ
นักเรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับความ
ประพฤติที่เหมาะสมและไม่เหมาะสมในเรื่องน้ัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิเคชัน
การศึกษา 
        
 
 

 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เ ห ม า ะ ส ม ไ ด้
ถูกต้อง 

 - แต่งกายให้ถูกต้องตาม
ระเบียบของโรงเรียน  
- เคารพเชื่อฟังค าสั่งของ
ครู  
- แ ส ด ง กิ ริ ย า สุ ภ า พ
อ่อนโยนต่อบุคคลทั่วไป   
- รักษาความสามัคคี 
 
การประพฤติตนที่ ไ ม่
เหมาะสม 
เป็นการแสดงบทบาท
ข อ ง นั ก เ รี ย น ที่ ไ ม่
เหมาะสม       เม่ืออยู่ที่
โรงเรียน เช่น 
- แต่งกายไม่สุภาพ 
- พูดจาหยาบคาย 
- เที่ยวเตร่  
- สูบบุหรี่  ดื่มเหล้า เล่น
การพนัน  
- ขโมยของผู้อ่ืน 
- น า ค ว าม เ สื่ อม เ สี ย
ชื่อเสียงมาสู่โรงเรียน 

ขั้นผลสะท้อนกลับ  
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 5-6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นประเมินผล 
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 7 

5. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงคะแนนเลือกบทบาท
สมมติที่ ชื่ นชอบมากที่ สุด   พร้ อมให้ เหตุ ผล
ประกอบว่าเพราะเหตุใดจึงตัดสินใจลงคะแนน
เลือกบทบาทสมมติเรื่ อง น้ัน  โดยจะต้องเป็น
เหตุผลที่ถูกต้องเหมาะสม เพื่อใช้ในการจัดอันดับ  
โดยกลุ่มที่มีคะแนนสูงสุดเป็นอันดับที่ 1 จะได้ ดาว 
5 ดวง อันดับที่ 2 จะได้ ดาว 4 ดวง อันดับที่ 3 จะ
ได้ ดาว 3 ดวง อันดับที่ 4 จะได้ ดาว 2 ดวง และ
อันดับสุดท้าย จะได้ ดาว 1 ดวง 
 
ขัน้สรุป 
6. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมต่างๆที่ได้
ท าร่วมกันในวันน้ี 
ฐานที่ 2  
7. ให้นักเรียนแต่ละคน บันทึกความรู้และการ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  จากการเรียน
และการท ากิจกรรม เรื่อง การประพฤติตนให้
เ ห ม า ะ ส ม ล ง ใ น แ อ พ พ ลิ เ ค ชั น ก า ร ศึ ก ษ า           
สมุดบันทึกความดี                                         

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิเคชัน
การศึกษา สมุด
บันทึกความดี           

- ผลของการจัด
อันดับการแสดง
บทบาทสมมติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
- การบันทึก
ความรู้และการ
น าไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง ภารกิจที่ 5 (การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน) 

วิชา เด็กดีพิชิตภารกิจ ผ่าน App จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
วัน..............  ที่.................. เดือน........................ พ.ศ. ...............  เวลา ………………………… 

ผู้สอน นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เ ม่ื อ นั ก เ รี ย น
เรียนจบบทเรียน
แล้ ว  นั ก เ รี ย น
สามารถ 
1. อ ธิ บ า ย
ความหมายของ
ค าว่าการมีส่วน
ร่วมในกิจกรรม
ของโรงเรียนได้
ถูกต้อง 
2. แบ่งประเภท
การเข้าร่วมช่วย
แ ล ะ เ ห ลื อ
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน  และ
การรักษาทรัพย์
ส ม บั ติ ข อ ง

การมีส่วนร่วมใน
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โ ร ง เ รี ย น  เ ป็ น
คุณลักษณะห น่ึง
ของความมีวินัยที่
ผู้ เ รี ยนพึงปฏิบั ติ 
ไ ม่ ว่ าจะ เป็นการ
เ ข้ า ร่ ว ม แ ล ะ
ช่วยเหลือกิจกรรม
ข อ ง โ ร ง เ รี ย น   
และรั กษาทรัพย์
สมบัติของโรงเรียน
มิให้เกิดการช ารุด 
 
 

การมีส่วนร่วมใน
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน  หมายถึง     
กา ร เ ข้ าร่ วมและ
ช่วยเหลือกิจกรรม
ข อ ง โ ร ง เ รี ย น        
และ รั กษาทรั พ ย์
สมบัติของโรงเรียน
มิให้เกิดการช ารุด 
 
การเข้ าร่ วมและ
ช่วยเหลือกิจกรรม
ของโรงเรียน 
- เข้าร่วมกิจกรรม
ในวันส าคัญต่างๆ 
- เข้าร่วมกิจกรรม
การประกวดแข่งขัน 

 
 
ขั้ น ก ร ะ ตุ้ น แ ล ะ      
ให้ประสบการณ์   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 1-2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นน า 
ฐานที่ 1   
1. ให้ นักเรียนชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน        
เพื่อส่งเสริมความมีวินัย  เรื่อง  “การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมของโรงเรียน”  ในแอพพลิเคชันการศึกษา 
2. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับตัว
ละครและสถานการณ์ต่างๆ ในวีดิทัศน์การ์ตูน
แอนิเมชันเพื่อส่งเสริมความมีวินัย  เรื่อง “การมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน”  ที่ได้รับชมไป  
(เช่น นักเรียนคิดว่าเค้กและเบสมีความคิดที่ดี
หรือไม่ในการริ เริ่มโครงการบ าเพ็ญประโยชน์
ขึ้นมา? ถ้านักเรียนได้เข้าร่วมโครงการน้ี นักเรียน
จะช่วยเหลือโรงเรียนอย่างไรบ้าง? ฯลฯ) 
 
 
 
 

 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิ เคชั น
การศึกษา วีดิ
ทั ศ น์ ก า ร์ ตู น
แ อ นิ เ ม ชั น เ พื่ อ
ส่ ง เสริ มความ มี
วินัย  เรื่อง “การ
มี ส่ ว น ร่ ว ม ใ น
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน” 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

โ ร ง เ รี ย น ไ ด้
ถูกต้อง 
 
3.  ยกตั วอย่ าง
การมีส่วนร่วมใน
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียนได้อย่าง
เหมาะสม 
4. มีส่วนร่วมใน
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน  

- เข้าร่วมกิจกรรม
ทัศนศึกษา 
- ส ว ด ม น ต์ ก่ อ น
รับประทานอาหาร
กลางวัน 
- เข้าแถวเคารพธง
ชาติ      สวดมนต์ 
และรับฟังประกาศ
หรือการอบรมใน
ตอนเช้า 
- เข้าร่วมกิจกรรม
ก า ร เ ลื อ ก ตั้ ง
ก ร ร ม ก า ร ส ภ า
นักเรียน 
 
การรั กษ าท รัพ ย์
สมบัติของโรงเรียน 
- ช่วยกันปิดน้ าปิด
ไฟเมื่อไม่ได้ใช้งาน 
- เ ม่ือใช้ เครื่องมือ 
สื่อการเรียนรู้ หรือ
อุปกรณ์กีฬา เสร็จ
แล้วต้องเก็บเข้าที่
ให้เรียบร้อย 

 
 
ขั้ น ใ ห้ค ว ามรู้ แ ล ะ    
ลงมือปฏิบัติ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 3-7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นสอน 
ฐานที่ 2   
3 .  ใ ห้ นั ก เ รี ย น จั ด ก ลุ่ ม  ก ลุ่ ม ล ะ  6  ค น           
จ านวน 5 กลุ่ม 
4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาบทเรียนจากสื่อ        
การเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เพื่อส่งเสริมความมี
วินัย  เรื่อง  “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของ
โรงเรียน” ในแอพพลิเคชันการศึกษา เก่ียวกับ
ความหมายของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของ
โรงเรียน การเข้าร่วมช่วยและเหลือกิจกรรมของ
โรงเรียน  และการรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียน 
5. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับจาก
สื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบ เ จ็ค  เพื่อส่งเสริม     
ความมีวินัย เรื่อง  “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของ
โรงเรียน” 
6. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันยกตัวอย่างการเข้า
ร่วมช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  และการรักษา
ทรัพย์สมบัติของโรงเรียนให้ได้มากที่สุด  โดยเขียน
ใส่กระดาษ 
7. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอตัวอย่าง
การเข้าร่วมช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  และ
การรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียน  โดยครูและ
นักเรียนร่วมกันอภิปรายและวิเคราะห์ว่าตัวอย่างที่
น าเสนอมาน้ันถูกต้องเหมาะสมหรือไม่ 

 
 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิ เคชั น
ก า ร ศึ ก ษ า             
สื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้
เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
เพื่อส่งเสริมความ
มีวินัย เรื่อง “การ
มี ส่ ว น ร่ ว ม ใ น
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน” 
 
- กระดาษ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
- ความถูกต้องใน   
การท ากิจกรรม 
 
 
 
 
 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
 
 
- ความถูกต้องใน  
การตอบค าถาม 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

- ไ ม่ เ ด็ ด ด อ ก ไ ม้  
ใ บ ไ ม้ ใ น บ ริ เ ว ณ
โรงเรียน 
 
- ทิ้งเศษขยะลงใน
ถังขยะทุกครั้ง 
- ราดน้ าหรือกดชัก
โครกทุกครั้ งหลั ง
การใช้ห้องน้ า 
- ไม่ขีดเขียนบนโต๊ะ         
หรือฝาผนัง 
 
 

 
ขั้ น ใ ห้ค ว ามรู้ แ ล ะ    
ลงมือปฏิบัติ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 8-9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ฐานที่ 3   
8. ให้นักเรียนจับคู่กันภายในกลุ่ม  จะได้ทั้งหมด 3 
คู่   (6 คน)  ต่อ 1 กลุ่ม และช่วยกันเล่นเกมจากสื่อ        
การเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  กติกา ให้นักเรียนแบ่ง
ประเภทของการกระท า  ที่สื่อถึงการเข้าร่วม
ช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  และการรักษา
ทรัพย์สมบัติของโรงเรียนลากลงในช่องให้ถูกต้อง  
และจะน าคะแนนที่ได้ของแต่ละคู่ คิดเป็นคะแนน
รวมของกลุ่ม (คะแนนเต็มของแต่ละคู่คื อ 10 
คะแนน เม่ือน ามารวมกันทั้งหมด 3 คู่ คะแนนเต็ม
ของกลุ่มเท่ากับ 30 คะแนน) กลุ่มไหนที่คะแนน
สูงสุดเป็นอันดับที่ 1 จะได้ ดาว 5 ดวง อันดับที่ 2 
จะได้ ดาว 4 ดวง อันดับที่ 3 จะได้ ดาว 3 ดวง 
อันดับที่ 4 จะได้ ดาว 2 ดวง และอันดับสุดท้าย 
จะได้ ดาว 1 ดวง 
9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมจากการเล่น
เกม  
 
 
 
 
 
 
 

 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิ เคชั น
ก า ร ศึ ก ษ า             
สื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้
เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
เพื่อส่งเสริมความ
มีวินัย     เรื่อง 
“การมีส่วนร่วมใน
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
- ความถูกต้องใน  
การตอบค าถาม 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
- ผลของการเล่น
เกม 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

 
ขั้ น ใ ห้ค ว ามรู้ แ ล ะ    
ลงมือปฏิบัติ   
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 10-12 
 
 

ฐานที่ 4   
10. ครูสั่งงานโดยให้นักเรียนเข้าไปดูค าสั่งจาก
ภารกิจประจ าสัปดาห์   ในแอพพลิ เคชันเพื่อ
การศึกษา  จากสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
โดยให้นักเรียนจัดกลุ่ม กลุ่มละ 6 คน จ านวน 5 
กลุ่ม ร่วมกันท าโครงการที่แสดงถึงการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมของโรงเรียน 1. ชื่อโครงการ  2. 
วัตถุประสงค์ 3. วิธีการด าเนินการ 4. ประโยชน์ที่
คาดว่าจะได้รับ 5. รายงานผล และถ่ายภาพหรือ
ถ่ายคลิปวิดีโอในขณะที่ก าลังปฏิบัติงาน  โดยให้
นักเรียนร่วมกันวางแผนเขียนโครงการตามหัวข้อที่
ได้ก าหนดไว้ใน  ใบงานโครงการ  
 
ขั้นสรุป 
11. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมต่างๆที่ได้
ท าร่วมกันในวันน้ี  
12. ครูสั่งให้นักเรียนเตรียมอุปกรณ์ต่างๆ ที่ต้อง
น ามาใช้ในการปฏิบัติงานจริงตามโครงการที่ได้
วางแผนไว้ในสัปดาห์หน้า 

 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิ เคชั น
ก า ร ศึ ก ษ า             
สื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้
เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  
เพื่อส่งเสริมความ
มีวินัย     เรื่อง 
“การมีส่วนร่วมใน
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน” 
- ใบงานโครงการ 
 

 
- ผ ล ข อ ง ก า ร
เขียนโครงการที่
แ ส ด ง ถึ ง ก า ร มี
ส่ ว น ร่ ว ม ใ น
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน  จากใบ
งานโครงการ 
 
 
 
 
 
 
- ความถูกต้องใน  
การตอบค าถาม 
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แผนการจัดการเรียนรู้  
เรื่อง ภารกิจที่ 6 (การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน) 

วิชา เด็กดีพิชิตภารกิจ ผ่าน App จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
วัน..............  ที่.................. เดือน........................ พ.ศ. ...............  เวลา ………………………… 

ผู้สอน นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

เ ม่ือนักเรียนเรียน
จบบทเ รี ยนแล้ ว 
นักเรียนสามารถ 
1. ยกตัวอย่างการมี
ส่ ว น ร่ ว ม ใ น
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียนได้อย่าง
เหมาะสม 
2. ลงมือปฏิบัติงาน
ตามโครงการที่ ได้
วางแผนไว้ได้อย่าง
เหมาะสม 
3 .  มีส่ วนร่ วม ใน
กิ จ ก ร ร ม ข อ ง
โรงเรียน 
 

การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมของ
โรงเรียน เป็น
คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ
หน่ึงของความ
มีวินัยที่ผู้ เรียน
พึงปฏิบัติ ไม่ว่า
จะเป็นการเข้า
ร่ ว ม แ ล ะ
ช่ ว ย เ ห ลื อ
กิ จกร รมของ
โ ร ง เ รี ย น      
แ ล ะ รั ก ษ า
ท รั พ ย์ ส ม บั ติ
ของโรงเรียนมิ
ใ ห้ เ กิ ด ก า ร
ช ารุด 

การมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ของโรงเรียน  หมายถึง     
การเข้าร่วมและช่วยเหลือ
กิ จกร รมของ โ ร ง เ รี ย น       
และรักษาทรัพย์สมบัติของ
โรงเรียนมิให้เกิดการช ารุด 
 
การเข้าร่วมช่วยและเหลือ
กิจกรรมของโรงเรียน 
- เข้าร่วมกิจกรรมในวัน
ส าคัญต่างๆ 
- เข้ าร่ วม กิจกรรมการ
ประกวดแข่งขัน 
- เข้ าร่ วม กิจกรรมทัศน
ศึกษา 
- ส ว ด ม น ต์ ก่ อ น
รับประทานอาหารกลางวัน 

 
ขั้นผลสะท้อนกลับ  
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 1-3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นน า 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรู้จาก
คาบที่แล้ว  และร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เก่ียวกับการเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของ
โรงเรียน  และการรักษาทรัพย์สมบัติของ
โรงเรียน  (เช่น  ครูอาจสุ่มถามนักเรียน โดยให้
ยกตัวอย่างการรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียน) 
2. ครูและนักเรียนพูดคุยถึงการเตรียมความ
พร้อมในการปฏิบัติงานจริงตามโครงการที่ได้
วางแผนไว้ในแต่ละกลุ่ม 
 
ขั้นสอน  
ฐานที่ 1 
3. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเริ่มลงมือปฏิบัติงานตาม
โครงการที่ได้วางแผนไว้  และถ่ายภาพหรือถ่าย
คลิปวิดีโอในขณะที่ก าลังปฏิบัติงานด้วย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิเคชัน
การศึกษา             
 

 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
 
 
 
- การมีส่วนร่วม
ในกิจกรรม 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

แนวคิด สาระการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน 
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 

การวัดและ 
การประเมินผล 

 
 

- เข้าแถวเคารพธงชาติ 
ส ว ด ม น ต์  แ ล ะ รั บ ฟั ง
ประกาศหรือการอบรมใน
ตอนเช้า 
- เ ข้ าร่ วม กิจกรรมการ
เลื อกตั้ งกร รมการสภ า
นักเรียน 
 
การรั กษาทรัพ ย์สมบัติ
ของโรงเรียน 
- ช่วยกันปิดน้ าปิดไฟเม่ือ
ไม่ได้ใช้งาน 
- เม่ือใช้เครื่องมือ  สื่อการ
เรียนรู้  หรืออุปกรณ์กีฬา 
เสร็จแล้วต้องเก็บเข้าที่ให้
เรียบร้อย 
- ไม่เด็ดดอกไม้  ใบไม้ใน
บริเวณโรงเรียน 
- ทิ้งเศษขยะลงในถังขยะ
ทุกครั้ง 
- ราดน้ าหรือกดชักโครก
ทุกครั้งหลังการใช้ห้องน้ า 
- ไม่ขีดเขียนบนโต๊ะ หรือ
ฝาผนัง 

 
ขั้นผลสะท้อนกลับ  
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 4-7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นประเมินผล 
ตรง กับการ จัดการ
เรียนรู้ในข้อที่ 8 
 

ฐานที่ 2 
4. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอและรายงานผล
การด าเนินงานโครงการ  โดยการบรรยายและ
แสดงภาพถ่ายหรือคลิปวิดีโอในขณะที่ก าลัง
ปฏิบัติงาน 
5. เ ม่ือกลุ่มใดน าเสนอและรายงานผลการ
ด าเนินงานโครงการเสร็จแล้ว  ครูและนักเรียน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับโครงการน้ันๆ 
6. ครูให้คะแนนแต่ละกลุ่ม โดยกลุ่มที่สามารถ
ด าเนินงานโครงการได้ครบถ้วนตามที่ได้วางแผน
ไว้  จะได้ ดาว 5 ดวง ส่วนกลุ่มที่ด าเนินงาน
โครงการไม่ครบถ้วนจะได้ดาวลดหลั่งกันไปตาม
ความเหมาะสม 
 
ขั้นสรุป 
7. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปกิจกรรมต่างๆที่ได้
ท าร่วมกันในวันน้ี 
 
ฐานที่ 3 
8. ให้นักเรียนแต่ละคน บันทึกความรู้และการ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน จากการเรียน
และการท ากิจกรรม เรื่อง การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมของโรงเรียน  ลงในแอพพลิ เคชัน
การศึกษา  สมุดบันทึกความดี                       

 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิเคชัน
การศึกษา             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต 
- แอพพลิเคชัน
การศึกษา สมุด
บันทึกความดี           

 
- การน าเสนอ
และรายงานผล
การด าเนินงาน
โครงการ 
- การแสดง
ความคิดเห็น 
- ผลของการ
ป ฏิ บั ติ ง า น
โครงการ 
 
 
 
 
 
- ความถูกต้อง
ใ น ก า ร ต อ บ
ค าถาม 
 
- การบันทึก
ความรู้และการ
น าไปประยุกต์ใช้
ใ น ชี วิ ต 
ประจ าวัน 
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ภาคผนวก จ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยระยะที่ 2 

แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 2 แบบวัด
สถานการณ์ด้านความมีวินัยก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ชื่อ ............................................. นามสกุล ............................................. ชั้น ........................ 
 

แบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง ความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
วิชา  แอพพลิเคชันการศึกษา เพ่ือส่งเสริมความมีวินัย ภาคปลาย  ปีการศึกษา 2556 

 
 
ค าชี้แจง 

1. แบบทดสอบมีลกัษณะเป็นแบบอัตนัย  มีทัง้หมด  9  ข้อ  คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ตอนที่ 1 เรื่อง การตรงตอ่เวลา (3 ข้อ) 
ตอนที่ 2 เรื่อง การประพฤติตนใหเ้หมาะสม (3 ข้อ) 
ตอนที่ 3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน (3 ข้อ) 

2. ให้นักเรียนตอบค าถามจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ตามความคิดเห็นของตนเอง 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ตอนท่ี 1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  

1. ตามกฎระเบียบของโรงเรียน นักเรียนจะต้องมาเข้าแถวเคารพธงชาติ เวลา 08.00 น. 
นักเรียนจะมาถึงโรงเรียนเวลากี่โมง? เพราะเหตุใด? (3 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

2. หากนักเรียนทกุคนมาทันเวลานัดหมายในวันที่คุณครูจะพาไปทัศนศึกษาที่สวนสัตว์ 
นักเรียนคิดว่ามีข้อดีอย่างไรบ้าง?  (2 คะแนน) 
ตอบ 1) .................................................................................................................  
  2) ................................................................................................................. 
  3) .................................................................................................................  

3. นักเรียนคิดว่าข้อเสียของการสง่รายงานไม่ทันเวลา มีอะไรบา้ง?  (2 คะแนน) 
ตอบ 1) ................................................................................................................. 
  2) .................................................................................................................  
  3) ................................................................................................................. 
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ตอนท่ี 2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม  

4. เวลาที่นักเรียนเกิดข้อสงสัยในขณะที่คุณครูสอน นักเรียนจะท าอย่างไร?  (2 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

5. เมื่อนักเรียนต้องการซื้อขนมที่ร้านค้า แต่มีคนต่อแถวซื้อของเยอะมาก  นักเรียนจะท า
อย่างไร?   (2 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

6. นักเรียนคิดว่าการปฏิบัติตนที่ไมเ่หมาะสมในบทบาทนักเรียนมีอะไรบ้าง? (2 คะแนน) 
ตอบ 1) ................................................................................................................. 
  2) .................................................................................................................  
  3) ............................................................................................................ ..... 

ตอนท่ี 3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน  

7. หากนักเรียนออกจากห้องเรียนเป็นคนสุดท้าย นักเรียนควรท าอย่างไร?  (2 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

8. ในเดือนหน้าจะมีการเลอืกตั้งกรรมการสภานักเรียน ทางโรงเรียนจึงเปิดรับสมัครตัวแทน       
เพื่อท าหน้าที่กรรมการสภานักเรียนรุ่นต่อไป นักเรียนจะเข้าร่วมกิจกรรมหรือไม่ เพราะ
เหตุใด?  (3 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 
 

9. นักเรียนมีวิธีการอย่างไรบ้างที่จะช่วยท าใหโ้รงเรียนของเราน่าอยู่ยิ่งขึ้น?  (2 คะแนน) 
ตอบ 1) ................................................................................................................. 
  2) .................................................................................................................  
  3) .................................................................................................................
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ือง ความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ตอนท่ี 1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
1. ตามกฎระเบียบของโรงเรียน นักเรียน
จ ะ ต้ อ ง ม า เ ข้ า แ ถ ว เ ค า ร พ ธ ง ช า ติ              
เวลา 08.00 น. นักเรียนจะมาถึงโรงเรียน
เวลาก่ีโมง? เพราะเหตุใด? 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถาม
โ ด ย ร ะ บุ เ ว ล า ใ น ก า ร ม า
โรงเรียนไม่เ กิน 07.55 น. 
และ ให้ เหตุผลประกอบได้
อย่างเหมาะสม 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยระบุเวลาในการมา
โรงเรียนตั้งแต่เวลา  07.55 น. แต่ไม่เกิน 08.00 น. และให้
เหตุผลประกอบได้อย่างเหมาะสม 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยระบุ
เวลาในการมาโรงเรียนตั้งแต่เวลา 08.00 
น.   เป็นต้นไป และให้เหตุผลประกอบได้
อย่างเหมาะสม 

2. หากนักเรียนทุกคนมาทันเวลานัดหมาย
ในวันที่คุณครูจะพาไปทัศนศึกษาที่สวนสัตว์  
นักเรียนคิดว่ามีข้อดีอย่างไรบ้าง? - 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่างข้อดีในการมา
ทันเวลานัดหมายได้ถูกต้องและเหมาะสมครบทั้ง 3 ข้อ ดังน้ี 
- ท าให้ไปถึงสวนสัตว์ได้ตรงเวลาตามก าหนด 
- ท าให้มีเวลาในการท ากิจกรรมต่างๆมากขึ้น 
- ท าให้มีเวลาในการเตรียมตัวก่อนออกเดินทาง 

นัก เ รี ย นที่ ส ามารถตอบค าถ าม โด ย
ยกตัวอย่างข้อดี ในการมาทันเวลานัด
หมายได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ 3 ข้อ 
แต่ให้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง และไม่เหมาะสม 
หรือตอบนอกประเด็น 

3. นักเรียนคิดว่าข้อเสียของการส่งรายงาน
ไม่ทันเวลา มีอะไรบ้าง? 

- 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่างข้อเสียของ
การส่งงานไม่ทันเวลาได้ได้ถูกต้องและเหมาะสมครบทั้ง 3 
ข้อ ดังน้ี 
- งานไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 
- ถูกหักคะแนน 
- กลายเป็นคนขี้เกียจ ผัดวันประกันพรุ่ง 
- คุณครูต าหนิ 
- ไม่มีความรับผิดชอบ 
- มีงานค้าง 

นัก เ รี ย นที่ ส ามารถตอบค าถ าม โด ย
ยกตั วอย่ างข้ อเสี ยของการส่ งงานไ ม่
ทันเวลาได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ 3 
ข้อ แต่ให้ค าตอบที่ ไ ม่ถูกต้อง และไม่
เหมาะสม หรือตอบนอกประเด็น 
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ตอนท่ี 2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม 

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

2 คะแนน 1 คะแนน 
4. เวลาที่นักเรียนเกิดข้อสงสัยในขณะที่คุณครู
สอน  นักเรียนจะท าอย่างไร? 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการถามข้อ
สงสัยขณะที่คุณครูสอนได้อย่างเหมาะสม ดังน้ี  
- ยกมือและใช้ค าพูดที่สุภาพ 
- รอให้คุณครูสอนจบ หรือถามในช่วงที่คุณครูอนุญาต โดยการ
ยกมือ 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการถามข้อ
สงสัยขณะที่คุณครูสอน ดังน้ี 
- ยกมือ 
- เดินไปถาม  

5. เม่ือนักเรียนต้องการซ้ือขนมที่ร้านค้า แต่มีคน
ต่อแถวซ้ือของเยอะมาก  นักเรียนจะท าอย่างไร?  

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการซ้ือขนม
ได้อย่างเหมาะสม ดังน้ี 
- ยืนต่อแถวซ้ือขนมอย่างเป็นระเบียบเรียบร้อย 
- ยืนต่อแถวซ้ือขนม หรือถ้าแถวยาวมากเปลี่ยนไปซ้ือร้านอ่ืน 
- ไปซ้ือร้านอ่ืนก่อนแล้วค่อยกลับมาซ้ือ 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการซ้ือขนม 
ดังน้ี 
- ต่อแถว                  - ไปซ้ือร้านอ่ืน  
- รอไปเรื่อยๆ             - ฝากเพื่อนซ้ือ 
- ไม่ซ้ือ 

6. นักเรียนคิดว่าการปฏิบัติตนที่ไม่เหมาะสมใน
บทบาทนักเรียนมีอะไรบ้าง?   
 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่างพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมได้ถูกต้องและเหมาะสมครบทั้ง 3 ข้อ ดังน้ี 
- แต่งกายไม่สุภาพ 
- พูดจาหยาบคาย 
- เที่ยวเตร่  
- สูบบุหรี่  ดื่มเหล้า เล่นการพนัน  
- ขโมยของผู้อ่ืน 
- น าความเสื่อมเสียชื่อเสียงมาสู่โรงเรียน 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่างพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ 3 ข้อ แต่ให้ค าตอบที่ไม่
ถูกต้อง และไม่เหมาะสม  หรือตอบนอกประเด็น 
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ตอนท่ี 3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
7. หากนักเรียนออกจากห้องเรียนเป็นคน
สุดท้าย นักเรียนควรท าอย่างไร? 

- 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดง
พฤติกรรมในการตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม 
ดังน้ี 
- เดินไปปิด ไฟและพัด ลมก่อนออกจาก
ห้องเรียน เพื่อเป็นการประหยัดทรัพยากร 
- จัดโต๊ะเก้าอ้ีเข้าที่ให้เรียบร้อย 
- เอาขยะไปทิ้งให้เรียบร้อย 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดง
พฤติกรรมในการตัดสินใจ ดังน้ี 
- ปิดไฟและปิดพัดลม 
- รีบออกจากห้องเรียน 
- ปิดประต ู

8. ในเดือนหน้าจะมีการเลือกตั้งกรรมการสภา
นักเรียน ทางโรงเรียนจึงเปิดรับสมัครตัวแทน 
เพื่อท าหน้าที่กรรมการสภานักเรียนรุ่นต่อไป 
นักเรียนจะเข้าร่วมกิจกรรมหรือไม่ เพราะเหตุ
ใด?  

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดย
แสดงพฤติกรรมในการตัดสินใจที่จะ
ลงสมัครรับเลือกตั้ง  หรือเข้าร่วม
ก่อตั้งในคณะกรรมการสภานักเรียน 
หรื อเข้าร่ วม กิจกรรมโดยการ ไป
เลือกตั้ง 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดง
พฤติกรรมในการตัดสินใจที่จะไม่ลงสมัคร โดย
ให้เหตุผลที่เหมะสม 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดง
พฤติกรรมในการตัดสินใจที่จะไม่เข้าร่วม
กิจกรรมใดๆ และไม่ไปเลือกตั้งในวันและ
เวลาที่ก าหนด 

9. นักเรียนมีวิธีการอย่างไรบ้างที่จะช่วยท าให้
โรงเรียนของเราน่าอยู่ยิ่งขึ้น? 

- 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่าง
วิธีการที่ช่วยท าให้โรงเรียนน่าอยู่ยิ่งขึ้นได้ครบ
ทั้ง 3 ข้อ ดังน้ี 
- ช่วยรักษาความสะอาดของโรงเรียน 
- ประหยัดทรัพยากรของโรงเรียน 
- ช่วยรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียน 

นั ก เ รี ย น ที่ ส า ม า ร ถ ต อ บ ค า ถ า ม โ ด ย
ยกตัวอย่างวิธีการที่ช่วยท าให้โรงเรียนน่าอยู่
ยิ่งขึ้นได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ 3 ข้อ 
แต่ให้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง และไม่เหมาะสม  
หรือตอบนอกประเด็น 
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ชื่อ ............................................. นามสกลุ ............................................. ชั้น ........................ 
 

แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
วิชา  แอพพลิเคชันการศึกษา เพ่ือส่งเสริมความมีวินัย ภาคปลาย  ปีการศึกษา 2556 

 
 
ค าชี้แจง 

1. แบบทดสอบมีลกัษณะเป็นแบบอัตนัย  มีทัง้หมด  9  ข้อ  คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
ตอนที่ 1 เรื่อง การตรงตอ่เวลา (3 ข้อ) 
ตอนที่ 2 เรื่อง การประพฤติตนใหเ้หมาะสม (3 ข้อ) 
ตอนที่ 3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน (3 ข้อ) 

2. ให้นักเรียนตอบค าถามจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ตามความคิดเห็นของตนเอง 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ตอนท่ี 1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  
1. ถ้าคุณครูสั่งการบ้าน 3 วิชา นักเรียนจะมีวิธีการวางแผนอย่างไร  ให้ส่งการบ้านได้

ทันเวลา?     (3 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

2. หากนักเรียนนัดกันมาท างานกลุ่ม  แต่ทุกคนมาไม่ตรงเวลา  นักเรียนคิดว่ามีข้อเสีย
อย่างไรบ้าง?  (2 คะแนน) 
ตอบ 1) ................................................................................................................. 
  2) .................................................................................................................  
  3) ...................................................................... ........................................... 

3. นักเรียนคิดว่าข้อดีของการส่งรายงานให้ทันเวลา มีอะไรบ้าง?  (2 คะแนน) 
ตอบ 1) .................................................................................................................  

  2) ................................................................................................................. 
  3) .................................................................................................................  
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ตอนท่ี 2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม  
4. หากนักเรียนต้องการความช่วยเหลือจากบรรณารักษ์ที่ห้องสมุด นักเรียนจะท าอย่างไร ?          

(2 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

5. เมื่อนักเรียนต้องการเล่นชิงช้า  แต่มีเพื่อนเล่นอยู่  นักเรียนจะท าอย่างไร?  (2 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

6. นักเรียนคิดว่าการปฏิบัติตนทีเ่หมาะสมในบทบาทนักเรียนมอีะไรบ้าง?   (2 คะแนน) 
ตอบ 1) .......................................................................................................... ....... 
  2) .................................................................................................................  
  3) .................................................................................................................  

ตอนท่ี 3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

7. นักเรียนเดินผ่านห้องน้ า เห็นก๊อกน้ าเปิดทิ้งไว้ นักเรียนจะท าอย่างไร? (2 คะแนน) 
ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

8. ถ้าคุณครูขอความร่วมมือให้นักเรียนมาช่วยจัดเตรียมงานวันไหว้ครูในวันหยุด นักเรียนจะท า
อย่างไร?  (3 คะแนน) 

ตอบ ………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………...……………………………………………………………………………………………………………… 

9. นักเรียนมีวิธีการอย่างไรบ้างที่จะช่วยรกัษาทรัพยส์มบัติของโรงเรียนให้คงอยู่ตลอดไป?            
(2 คะแนน) 

ตอบ 1) .................................................................................................................  
  2) ................................................................................................................. 
  3) .................................................................................................................  
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง ความมีวินัยส าหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
ตอนท่ี 1 เรื่อง การตรงต่อเวลา  

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 2 คะแนน 
1. ถ้าคุณครูสั่งการบ้าน 3 วิชา นักเรียน
จะมีวิ ธีการวางแผนอย่างไร  ให้ส่ ง
การบ้านได้ทันเวลา? 
 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยอธิบายวิธีการ
วางแผนการจัดสรรเวลาได้อย่างเหมาะสม เป็น
ระบบโดยมีการตั้งเป้าหมาย  ก าหนดเวลา  ท า
เรื่องที่ส าคัญก่อนเพื่อให้ทันเวลา ดังน้ี 
- ท าการบ้านทีละวิชา เลือกท าการบ้านที่ต้องส่ง
ก่อน 
- ท าการบ้านทีละวิชา เลือกท าการบ้านที่ยากไป
ง่าย  

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยอธิบาย
วิธีการวางแผนการจัดสรรเวลาได้อย่าง
เหมาะสม แต่ไม่เป็นระบบ ดังน้ี 
- ท าพร้อมกันให้เสร็จ 
- ท าให้เสร็จทันเวลาที่ก าหนด 
 
 
 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยอธิบาย
วิธีการวางแผนการจัดสรรเวลาได้อย่างไม่
เหมาะสม ดังน้ี 
- รีบท า 

2. หากนักเรียนนัดกันมาท างานกลุ่ม  
แต่ทุกคนมาไม่ตรงเวลา  นักเรียนคิดว่า
มีข้อเสียอย่างไรบ้าง?   

- 

นั ก เ รี ย น ที่ ส า ม า ร ถ ต อ บ ค า ถ า ม โ ด ย
ยกตัวอย่างข้อเสียที่เป็นผลมาจากการไม่ตรง
เวลา ได้ถูกต้องและเหมาะสมครบทั้ง 3 ข้อ 
ดังน้ี 
- มีเวลาในการท างานนานลง 
- ต้องรอคอยสมาชิกกลุ่ม 
- ท างานส่งไม่ทันเวลา 
- ท าออกมาไม่เรียบร้อย 
- เสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ 
 
 

นัก เ รี ยนที่ ส าม าร ถตอบค า ถามโ ด ย
ยกตัวอย่างข้อเสียที่เป็นผลมาจากการไม่
ตรงเวลา ได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ     
3 ข้อ แต่ให้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง และไม่
เหมาะสม หรือตอบนอกประเด็น 
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รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 2 คะแนน 
3. นักเรียนคิดว่าข้อดีของการส่งงานให้
ทันเวลา  มีอะไรบ้าง?  
 

- 

นั ก เ รี ย น ที่ ส า ม า ร ถ ต อ บ ค า ถ า ม โ ด ย
ยกตัวอย่างข้อดีของการส่งงานให้ทันเวลาได้
ถูกต้องและเหมาะสมครบทั้ง 3 ข้อ ดังน้ี 
- เป็นคนมีระเบียบวินัย 
- ได้คะแนนดี 
- งานเป็นระเบียบเรียบร้อย 
- ได้รับค าชื่นชมจากคุณครู หรือผู้ปกครอง 
- สบายใจ ไม่วิตกกังวล 
 

นัก เ รี ยนที่ ส าม าร ถตอบค า ถามโ ด ย
ยกตัวอย่างข้อดีของการส่งงานให้ทันเวลา
ได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ 3 ข้อ แต่
ให้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง และไม่เหมาะสม 
หรือตอบนอกประเด็น 
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ตอนท่ี 2 เรื่อง การประพฤติตนให้เหมาะสม 

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

2 คะแนน 2 คะแนน 
4. หากนักเรียนต้องการความช่วยเหลือจาก
บรรณารักษ์ที่ห้องสมุด นักเรียนจะท า
อย่างไร? 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการขอความ
ช่วยเหลือจากบรรณารักษ์ที่ห้องสมุด ที่ได้อย่างเหมาะสม ดังน้ี 
- เข้าไปขอความช่วยเหลือโดยใช้ค าพูดที่สุภาพ 
- รอจนกว่าบรรณารักษ์ที่ห้องสมุดจะว่าง และเข้าไปขอความ
ช่วยเหลือ 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการขอความ
ช่วยเหลือจากบรรณารักษ์ที่ห้องสมุด ดังน้ี 
- เข้าไปเรียก 
- ขอความช่วยเหลือ 

5. เ ม่ือนักเรียนต้องการเล่นชิงช้า  แต่มี
เพื่อนเล่นอยู่  นักเรียนจะท าอย่างไร?  
 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการเล่นชิงช้า
ได้อย่างเหมาะสม ดังน้ี 
- รอคอยจนกว่าเพื่อนจะเล่นเสร็จ หรือเข้าไปขอเพื่อนเล่นบ้างโดย
ใช้ค าพูดที่สุภาพ 
- รอคอยจนกว่าเพื่อนจะเล่นเสร็จ หรือเล่นเครื่องเล่นอ่ืนก่อน  

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรมในการเล่นชิงช้า
ได้ ดังน้ี  
- ขอเพื่อนเล่นบ้าง 
- เล่นเครื่องเล่นอ่ืน 

6. นักเรียนคิดว่าการปฏิบัติตนที่เหมาะสม
ในบทบาทนักเรียนมีอะไรบ้าง?    
 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่างการปฏิบัติตนที่
เหมาะสมในบทบาทนักเรียนได้ถูกต้องและเหมาะสมครบทั้ง 3 ข้อ 
ดังน้ี 
- แต่งกายให้ถูกต้องตามระเบียบของโรงเรียน  
- เคารพเชื่อฟังค าสั่งของครู  
- แสดงกิริยาสุภาพอ่อนโยนต่อบุคคลทั่วไป   
- รักษาความสามัคคี 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่างการปฏิบัติตนที่
เหมาะสมในบทบาทนักเรียนได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ 3 ข้อ 
แต่ให้ค าตอบที่ไม่ถูกต้อง และไม่เหมาะสม หรือตอบนอกประเด็น 
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ตอนท่ี 3 เรื่อง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 2 คะแนน 
7. นักเรียนเดินผ่านห้องน้ า  เห็นก๊อกน้ า
เปิดทิ้งไว้  นักเรียนจะท าอย่างไร?  

- 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรม
ในการตัดสินใจได้อย่างเหมาะสม ดังน้ี 
- เดินไปปิดก๊อกน้ าที่เปิดอยู่ เพื่อเป็นการประหยัด
ทรัพยากร 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดง
พฤติกรรมในการตัดสินใจ ดังน้ี 
- ปิดน้ า 

8. ถ้าคุณครูขอความร่วมมือให้นักเรียนมา
ช่วยจัดเตรียมงานวันไหว้ครูในวันหยุด 
นักเรียนจะท าอย่างไร?       

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดย
แสดงพฤติกรรมในการตัดสินใจที่จะ
มาช่วยจัดเตรียมงานวันไหว้ครูใน
วันหยุด  ด้วยความเต็มใจ 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดงพฤติกรรม
ในการตัดสินใจที่จะมาช่วยจัดเตรียมงานวันไหว้ครู
ถ้าสะดวก  หรือปฏิเสธพร้อมให้เหตุผลที่เหมาะสม 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยแสดง
พฤติกรรมในการตัดสินใจที่ จะปฏิ เ สธ 
เพื่อที่จะไม่ต้องมาโรงเรียนในวันหยุด 

9. นักเรียนมีวิธีการอย่างไรบ้างที่จะช่วย
รักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียนให้คงอยู่
ตลอดไป? 
 

- 

นักเรียนที่สามารถตอบค าถามโดยยกตัวอย่าง
วิธีการที่ช่วยรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียนได้
ถูกต้องและเหมาะสมครบทั้ง 3 ข้อ ดังน้ี 
- ช่วยกันปิดน้ าปิดไฟเมื่อไม่ได้ใช้งาน 
- เม่ือใช้เครื่องมือ  สื่อการเรียนรู้  หรืออุปกรณ์
กีฬา เสร็จแล้วต้องเก็บเข้าที่ให้เรียบร้อย 
- ไม่เด็ดดอกไม้  ใบไม้ในบริเวณโรงเรียน 
- ทิ้งเศษขยะลงในถังขยะทุกครั้ง 
- ราดน้ าหรือกดชักโครกทุกครั้งหลังการใช้ห้องน้ า 
- ไม่ขีดเขียนบนโต๊ะ หรือฝาผนัง 

นั ก เ รี ย น ที่ ส า ม า ร ถ ต อ บ ค า ถ า ม โ ด ย
ยกตัวอย่างวิธีการที่ช่วยรักษาทรัพย์สมบัติ
ของโรงเรียนได้ไม่ครบ 3 ข้อ หรือตอบครบ 
3 ข้อ แต่ ให้ค าตอบที่ ไ ม่ถูกต้อง และไม่
เหมาะสม หรือตอบนอกประเด็น 
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ภาคผนวก ฉ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยระยะท่ี 2 

แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง (สมุดบันทึกความดี) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 2 แบบบันทึก
พฤติกรรมด้วยตนเอง (สมุดบันทึกความดี) 
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แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
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ภาคผนวก ช 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยระยะท่ี 2 

แบบสงัเกตพฤติกรรม

ภาคผนวก ช เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 2 แบบสังเกต
พฤติกรรม 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 
เรื่อง  การตรงต่อเวลา 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม)  ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6  จ านวน  30  คน 
สังเกตพฤติกรรมวันที.่................... เดอืน....................................... พ.ศ................. 

กลุ่มท่ี ชื่อ-นามสกุล 

พฤติกรรม 
สัปดาห์ท่ี 1 สัปดาห์ท่ี 2 สัปดาห์ท่ี 3 สัปดาห์ท่ี 4 สัปดาห์ท่ี 5 สัปดาห์ท่ี 6 รวม 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรม 
เรื่อง  การตรงต่อเวลา 

 

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

ดีมาก  
(3 คะแนน) 

ดี  
(2 คะแนน) 

พอใช้  
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง  
(0 คะแนน) 

1. เข้าเรียนตรงต่อเวลา เมื่อนักเรียนเข้าเรียน
ตรงเวลา 5-6 ครั้ง หรือ
คิดเป็นร้อยละ 80–100 
ของเวลาเรียนทั้งหมด 

เมื่อนักเรียนเข้าเรียน
ตรงเวลา 3-4 ครั้ง หรือ
คิดเป็นร้อยละ 60–79 
ของเวลาเรียนทั้งหมด 

เมื่อนักเรียนเข้าเรียน
ตรงเวลา 1-2 ครั้ง หรือ
คิดเป็นร้อยละ 40-59 
ของเวลาเรียนทั้งหมด 

เมื่อนักเรียนเข้าเรียน
ไม่ตรงเวลาทุกครั้ง 

2. ส่งงานตรงต่อเวลา เมื่อนักเรียนส่งงานตรง
เวลาทุกครั้ง  

เมื่อนักเรียนส่งงานตรง
เวลา 3-4 ครั้ง 

เมื่อนักเรียนส่งงานตรง
เวลา 1-2 ครั้ง 

เมื่อนักเรียนส่งงานไม่
ตรงเวลาทุกครั้ง    

3. ตรงต่อเวลาในการท างานกลุม่ เมื่ อนัก เรียนสามารถ
ท า ง า น ก ลุ่ ม  เ ส ร็ จ
ทันเวลาที่ได้ก าหนดไว้
ทุกครั้ง 

เมื่ อนัก เรียนสามารถ
ท า ง า น ก ลุ่ ม  เ ส ร็ จ
ทันเวลาที่ได้ก าหนดไว้  
3-4 ครั้ง 

เมื่ อนัก เรียนสามารถ
ท า ง า น ก ลุ่ ม  เ ส ร็ จ
ทันเวลาที่ได้ก าหนดไว้  
1-2 ครั้ง 

เ มื่ อ นั ก เ รี ย น ไ ม่
สามารถท างานกลุ่ม 
ให้เสร็จทันเวลาที่ได้
ก าหนดไว้   
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แบบสังเกตพฤติกรรม 

เรื่อง  การประพฤติตนให้เหมาะสม 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม)  ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6  จ านวน  30  คน 

สังเกตพฤติกรรมวันที.่................... เดอืน....................................... พ.ศ................. 

กลุ่มท่ี ชื่อ-นามสกุล 

พฤติกรรม 
สัปดาห์ท่ี 1 สัปดาห์ท่ี 2 สัปดาห์ท่ี 3 สัปดาห์ท่ี 4 สัปดาห์ท่ี 5 สัปดาห์ท่ี 6 รวม 
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สุภ
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คีใ
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สุภ
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรม 
เรื่อง  การประพฤติตนให้เหมาะสม 

 

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

ดีมาก  
(3 คะแนน) 

ดี  
(2 คะแนน) 

พอใช้  
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง  
(0 คะแนน) 

1. แต่งกายถูกต้อง เมื่อนักเรียนแต่งกายได้ถูกต้อง
ทุกครั้ง ดังนี้  
- เอาชายเสื้อใส่ในกางเกงหรือ
กระโปรงเรียบร้อย 
- แต่งกายตามเครื่องแบบของ
โรงเรียน  
 

เ มื่ อ นั ก เ รี ย นแต่ ง ก าย ไม่
ถูกต้อง 1-2 ครั้ง ดังนี้  
- เ อ า ช า ย เ สื้ อ อ อ ก น อ ก
กาง เกงหรื อกระ โปรง ไม่
เรียบร้อย 
- แต่ ง กายไม่ ถูกต้ อ งตาม
เครื่องแบบของโรงเรียน 

เมื่ อ นั ก เ รี ย นแต่ ง ก าย ไม่
ถูกต้อง 3-4 ครั้ง  ดังนี้  
- เ อ า ช า ย เ สื้ อ อ อ ก น อ ก
กาง เกงหรื อกระ โปรง ไม่
เรียบร้อย 
- แต่ ง กายไม่ ถูกต้ อ งตาม
เครื่องแบบของโรงเรียน 

เมื่ อ นั ก เ รี ย นแต่ ง ก าย ไม่
ถูกต้อง 5-6 ครั้ง  ดังนี้  
- เ อ า ช า ย เ สื้ อ อ อ ก น อ ก
กาง เกงหรื อกระ โปรง ไม่
เรียบร้อย 
- แต่ ง กายไม่ ถูกต้ อ งตาม
เครื่องแบบของโรงเรียน 

2. เคารพเช่ือฟังค าสั่ง เมื่อนักเรียนปฏิบัติตามค าสั่ง
ของครูทุกครั้ง ดังนี ้
- ตั้งใจและท าตามค าสั่งของคร ู
- ไม่เล่นไม่คุยกันในห้องเรียน  

เมื่อนักเรียนไม่ปฏิบัติตาม
ค าสั่ งของครู พฤติกรรมใด
พฤติกรรมหนึ่ง 1-2 ครั้ง ดังนี้ 
- ไม่ตั้งใจฟังและไม่ท าตาม
ค าสั่งของครู 
- ว่ิงเล่นกันในห้อง 
- พูดคุยกันเสียงดัง 

เมื่อนักเรียนไม่ปฏิบัติตาม
ค าสั่ งของครู พฤติกรรมใด
พฤติกร รมหนึ่ ง  3 -4  ครั้ ง  
ดังนี ้
- ไม่ตั้งใจฟังและไม่ท าตาม
ค าสั่งของครู 
- ว่ิงเล่นกันในห้อง 
- พูดคุยกันเสียงดัง 
 

เมื่อนักเรียนไม่ปฏิบัติตาม
ค าสั่ งของครู พฤติกรรมใด
พฤติกร รมหนึ่ ง  5 -6  ครั้ ง  
ดังนี้ 
- ไม่ตั้งใจฟังและไม่ท าตาม
ค าสั่งของครู 
- ว่ิงเล่นกันในห้อง 
- พูดคุยกันเสียงดัง 
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รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

ดีมาก  
(3 คะแนน) 

ดี  
(2 คะแนน) 

พอใช้  
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง  
(0 คะแนน) 

3. กริยาสุภาพอ่อนโยน เมื่อนักเรียนแสดงกริยาสุภาพ
อ่อนโยนทุกครั้ง ดังนี้ 
- พูดจาสุภาพมีหางเสียง 
- ยกมือไหว้ส วัสดี ขอบคุณ 
หรือขอโทษ  
 

เมื่อนักเรียนแสดงกริยาไม่
สุภาพอ่อนโยน 1-2 ครั้ง ดังนี้ 
- พูดจาหยาบคาย 
- ไม่ยกมือไหว้สวัสดี ขอบคุณ 
หรือขอโทษ  

เมื่อนักเรียนแสดงกริยาไม่
สุภาพอ่อนโยน 3-4 ครั้ง ดังนี้ 
- พูดจาหยาบคาย 
- ไม่ยกมือไหว้สวัสดี ขอบคุณ 
หรือขอโทษ 

เมื่อนักเรียนแสดงกริยาไม่
สุภาพอ่อนโยน 5-6 ครั้ง ดังนี้ 
- พูดจาหยาบคาย 
- ไม่ยกมือไหว้สวัสดี ขอบคุณ 
หรือขอโทษ 

4. สามัคคีในหมู่คณะ เ มื่ อ นั ก เ รี ย นแ ส ด ง คว า ม
สามัคคีในหมู่คณะทุกครั้ง ดังนี้ 
- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่ง
กันและกัน 
- ร่วมมือและช่วยเหลือกัน  
 

เมื่อนักเรียนแสดงความไม่
สามัคคีในหมู่คณะ 1-2 ครั้ง 
ดังนี้ 
- ทะเลาะวิวาท 
- ไม่ร่วมมือกัน  

เมื่อนักเรียนแสดงความไม่
สามัคคีในหมู่คณะ 3-4 ครั้ง 
ดังนี ้
- ทะเลาะวิวาท 
- ไม่ร่วมมือกัน 

เมื่อนักเรียนแสดงความไม่
สามัคคีในหมู่คณะ 5-6 ครั้ง 
ดังนี้ 
- ทะเลาะวิวาท 
- ไม่ร่วมมือกัน 

5. ประพฤติตนถูกต้องตาม
กฎระเบียบของโรงเรียน 

เมื่อนักเรียนสามารถประพฤติ
ตนถูกต้องตามกฎระเบียบของ
โรงเรียน ทุกครั้ง 
 

เมื่อนักเรียนประพฤติตนไม่
ถูกต้องตามกฎระเบียบของ
โรงเรียน 1-2 ครั้ง 

เมื่อนักเรียนประพฤติตนไม่
ถูกต้องตามกฎระเบียบของ
โรงเรียน 3-4 ครั้ง 

เมื่อนักเรียนประพฤติตนไม่
ถูกต้องตามกฎระเบียบของ
โรงเรียน 5-6 ครั้ง 
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แบบสังเกตพฤติกรรม 
เรื่อง  การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ฝ่ายประถม)  ช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4-6  จ านวน  30  คน 
สังเกตพฤติกรรมวันที.่................... เดอืน....................................... พ.ศ................. 

กลุ่มท่ี ชื่อ-นามสกุล 

พฤติกรรม 
สัปดาห์ท่ี 1 สัปดาห์ท่ี 2 สัปดาห์ท่ี 3 สัปดาห์ท่ี 4 สัปดาห์ท่ี 5 สัปดาห์ท่ี 6 รวม 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรม 
เรื่อง  การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

 

รายการประเมิน 
แนวทางการให้คะแนน 

ดีมาก  
(3 คะแนน) 

ดี  
(2 คะแนน) 

พอใช้  
(1 คะแนน) 

ควรปรับปรุง  
(0 คะแนน) 

1. การเข้าร่วมและช่วยเหลือ
กิจกรรมของโรงเรียน 
 

เมื่อนักเรียนเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจ
กรรรมของโรงเรียน และจากการท า
โครงการทุกครั้ง  เช่น เข้าแถวเคารพ
ธงชาติ สวดมนต์ตอนเช้า, เข้าร่วม
การประกวดแข่งขัน, เข้าร่วมกิจกรรม
ในวันส าคัญต่างๆ  

เ มื่ อ นั ก เ รี ย น เ ข้ าร่ วม แล ะ
ช่ วย เ ห ลื อ กิ จ ก ร ร ร มขอ ง
โรง เรี ยน  และจากการท า
โครงการ 3-4 ครั้ง  เช่น เข้า
แถวเคารพธงชาติ สวดมนต์
ตอนเช้า, เข้าร่วมการประกวด
แข่งขัน, เข้าร่วมกิจกรรมในวัน
ส าคัญต่างๆ 

เมื่อนักเรียนเข้าร่วมและ
ช่วยเหลือกิจกรรรมของ
โรงเรียน และจากการท า
โครงการ 1-2 ครั้ง  เช่น 
เ ข้าแถว เคารพธงชาติ 
สวดมนต์ตอนเช้า, เ ข้า
ร่วมการประกวดแข่งขัน, 
เ ข้าร่วมกิจกรรมในวัน
ส าคัญต่างๆ 

เมื่อนักเรียนไม่เข้าร่วม
และช่วยเหลือกิจกรรรม
ของโรงเรียน และไม่ให้
ความร่วมมือในการท า
โครงการ 

2. การรักษาทรัพยส์มบัติของ
โรงเรียน 
 

เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรมการ
รักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียน และ
จากการท าโครงการทุกครั้ง   เช่น    
ปิดน้ า-ไฟ เมื่อไม่ได้ใช้, เก็บของเล่น
เข้าที่, เก็บขยะ  

เมื่อนักเรียนแสดงพฤติกรรม
การรักษาทรัพย์สมบัติ  3 -4 
ครั้ง  เช่น ปิดน้ า-ไฟ เมื่อไม่ได้
ใช้, เก็บของเล่นเข้าที่ , เก็บ
ขยะ 

เ มื่ อ นั ก เ รี ย น แ ส ด ง
พฤติ ก ร ร มก า ร รั กษ า
ทรัพย์สมบัติ 1-2 ครั้ง  
เช่น ปิดน้ า-ไฟ เมื่อไม่ได้
ใช้,  เก็บของเล่นเข้าที่ , 
เก็บขยะ 

เมื่ อนัก เรียนไม่แสดง
พฤติกร รมการรั กษา
ท รั พ ย์ ส ม บั ติ ข อ ง
โรงเรียน และไม่ให้ความ
ร่ ว ม มื อ ใ น ก า ร ท า
โครงการ 
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ภาคผนวก ซ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยระยะท่ี 2 

แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้ 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สือ่สารเคลื่อนที่ 

เพื่อสง่เสรมิความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ซ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 2 แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา          
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
   เพื่อประเมินความคิดเห็นในการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย             
เพื่อเป็นข้อมูลในการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนให้เหมาะสมยิ่งข้ึน 
 
ค าชี้แจง 

แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย
ประกอบด้วยค าถาม  จ านวน 3 ตอน  ได้แก่   

ตอนที่ 1 ด้านเนื้อหา 
ตอนที่ 2 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตอนที่ 3 ด้านสื่อการเรียนการสอน 

จงใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องตามระดับความคิดเห็นที่นักเรียนได้รับจากการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมี
วินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  ตามความเป็นจริง  โดยความคิดเห็นในระดับต่างๆ มี
ความหมายดังนี้ 

5     หมายถึง     พึงพอใจมากที่สุด                
                 4     หมายถึง     พึงพอใจมาก                  

3     หมายถึง     พึงพอใจปานกลาง           
2     หมายถึง     พึงพอใจน้อย         
1     หมายถึง     พึงพอใจน้อยที่สุด 
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ตอนท่ี 1 ด้านเน้ือหา 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
1.2 เนื้อหามีความเหมาะสมกบันักเรียนประถมศึกษา      
1.3 เนื้อหาเข้าใจง่าย      
1.4 เนื้อหามีความน่าสนใจ      
1.5 เนื้อหามปีริมาณเหมาะสมกับเวลาที่ใช้สอน      
1.6 เนื้อหามีความถูกต้อง      

 
ตอนท่ี 2 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนสอดคล้องกบัวัตถุประสงค์      
2.2 กิจกรรมการเรียนการสอนมีล าดับเป็นข้ันตอน      
2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.4 กิจกรรมทีส่่งเสริมให้นักเรียนมสี่วนร่วม      
2.5 บรรยากาศการเรียนการสอนที่สง่เสรมิการเรียนรู้ของนกัเรียน      
2.6 กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยสง่เสรมิใหผู้้เรียนเกิดความมีวินัย      

 
ตอนท่ี 3 ด้านสื่อการเรียนการสอน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
3.1 สื่อการสอนมีความสอดคล้องกบัเนื้อหา      
3.2 สื่อการสอนดึงดูดความสนใจ      
3.3 สื่อการสอนมีความทันสมัย      
3.4 สื่อการสอนท าให้ผูเ้รียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่าย      
3.5 สื่อการสอนช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความมีวินัย      
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ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
 
 
 

ขอบคุณที่ให้ความร่วมมอื ความคิดเห็นน้ีจะเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 
 

 
ผู้วิจัย  นางสาวศศิธร  ลิจันทร์พร   

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ฌ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 
การวิจัยระยะท่ี 3 

แบบประเมินรบัรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกจิกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพือ่การศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฌ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย การวิจัยระยะท่ี 3 แบบประเมินรับรองรูปแบบการ
เรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี 
เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบ (รอบสุดท้าย) 
 ส าหรับการวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใชแ้อพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้         

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพื่อ
ส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
THE DEVELOPMENT OF AN ACTIVITY-BASED LEARNING 
MODEL USING EDUCATIONAL MOBILE APPLICATION TO 
ENHANCE DISCIPLINE OF UPPER  ELEMENTARY SCHOOL 
STUDENTS  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์   รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร ์คล้ายสังข์  
ผู้วิจัย      นางสาวศศิธร ลิจันทร์พร นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
ชื่อผู้รับรองรูปแบบ  ………………………………………………………………………………...……  
ต าแหน่ง    ………………………………………………………………………………...……  
สถานที่ท างาน  ………………………………………………………………………………...…… 

………………………………………………………………………………...……  
 
ค าแนะน าการรับรองรูปแบบ  

1. การรับรองรูปแบบ หมายถึง การรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

2. แบบรับรองฉบับน้ีมีข้อค าถามเพื่อการรับรองรูปแบบ จ านวน 8 ข้อค าถาม 
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด        
โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังน้ี 

5  หมายถึง   หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 
4  หมายถึง  หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
3  หมายถึง   หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึง   หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึง   หัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ข้อค าถาม 

ระดับการรับรอง 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สดุ 

1 2 3 4 5 
บทน า  
1. หลักการและเหตุผล       
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้       
รูปแบบและค าอธิบาย  
3. แผนภาพแสดงรูปแบบการเรียนรู้       
4. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้  
4.1 สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา       
4.2 กิจกรรมการเรียนรู้       
4.3 การติดต่อสื่อสาร       
4.4 อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่       
4.5 การประเมินผล       
5. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้  
5.1 ขั้นกระตุ้นและให้ประสบการณ์       
5.2 ขั้นให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ       
5.3 ขั้นผลสะท้อนกลับ       
5.4 ขั้นประเมินผล       
6. รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้
ส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา  

     

7. โดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้สามารถน าไปใช้
ปฏิบัติในสถานการณ์จริงได้  

     

 
8. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ และการน ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..………  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……… 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..……… 

 
ขอขอบพระคุณอย่างสูง  

นางสาวศศิธร ลิจันทร์พร 
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ภาคผนวก ญ 
ตัวอย่างแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ ตัวอย่างแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
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ภาพตัวอย่างแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
 
 

 

หน้าแรกของแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 

   

หน้าเมนเูรือ่ง “การตรงตอ่เวลา” 
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หน้าเมนเูรือ่ง “การประพฤติตนใหเ้หมาะสม” 

   

หน้าเมนเูรือ่ง “การมสี่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” 

 

 



 
 

226 

 

วิดีโอ เรื่อง “การตรงต่อเวลา” (หน้าเช่ือมโยงจากเมนูวิดีโอ) 

 

วิดีโอ เรื่อง “การประพฤติตนใหเ้หมาะสม” (หน้าเช่ือมโยงจากเมนูวิดีโอ) 

 

วิดีโอ เรื่อง “การมสี่วนร่วมในกจิกรรมของโรงเรียน” (หน้าเช่ือมโยงจากเมนูวิดีโอ) 
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หน้าแรกของบทเรียน เรื่อง “การตรงต่อเวลา” (หน้าเช่ือมโยงจากเมนูบทเรียน) 

  

  หน้าจุดประสงค์การเรียนรู ้         หน้าเนื้อหาบทเรียน 

  

     หน้าแบบฝึกหัด (เกม)          หน้าค าสั่งของกจิกรรมประจ าสัปดาห ์
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หน้าแรกของบทเรียน เรื่อง “การประพฤติตนให้เหมาะสม” (หน้าเช่ือมโยงจากเมนบูทเรียน) 

  

  หน้าจุดประสงค์การเรียนรู ้         หน้าเนื้อหาบทเรียน 

  

     หน้าแบบฝึกหัด (เกม)          หน้าค าสั่งของกจิกรรมประจ าสัปดาห ์
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หน้าแรกของบทเรียน เรื่อง “การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน” (หน้าเช่ือมโยงจากเมนูบทเรียน) 

  

หน้าจุดประสงค์การเรียนรู ้    หน้าเนื้อหาบทเรียน 

  

          หน้าแบบฝึกหัด (เกม)          หน้าค าสั่งของกจิกรรมประจ าสัปดาห ์
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หน้าเช่ือมโยงจากเมนกูิจกรรม 

   

หน้าเช่ือมโยงจากเมนสูมุดบันทึกความด ี
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ภาคผนวก ฎ 
คู่มือการใช้งานแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฎ คู่มือการใช้งานแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
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1) เม่ือนักเรียนเปิดแอพพลิเคชนัการศึกษาขึ้นมาจะพบหน้าแรก และแถบเมนตู่างๆ ดังนี้ 

                        

         

 
 

     
 
 

              

             

หน้าแรก        ภารกิจแต่ละสัปดาห์              เมนูเพิ่มเติม 

    การ์ตูนเอนิเมชัน         เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค                  กระดานสนทนา               แบบฟอร์ม
  

2) เม่ือเข้าสู่ภารกิจที่ 1 จะพบปุ่มวิดีโอ และบทเรียน 
 

3) เม่ือเข้าสู่ภารกิจที่ 2 จะพบปุ่มกิจกรรมและสมุดบันทึกความดี  
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4) วิธีการท ากิจกรรมโดยใช้กระดานสนทนา 

4.1 เลือกหัวข้อภารกิจที่ต้องการ 4.2 เมื่ อ เ ข้าสู่หั วข้อภารกิจที่ต้องการแล้ว        
ให้นักเรียนเลือกกลุ่มของตนเองให้ถูกต้อง 

                                      

 
4.3 เมื่อนักเรียนเข้าสู่กระดานสนทนากลุม่เป็นที่เรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนอ่านค าสั่งและปฏิบัติตามให้
ถูกต้อง  โดยเลือกปุ่ม                        เพื่อท ากิจกรรมตามค าสั่ง 
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4.4 ให้นักเรียนท ากิจกรรมตามค าสั่งโดยการตอบกระทู ้

 
 
4.5 หลังจากที่นักเรียนเลือก “Choose File” จะปรากฏเมนูให้เลอืกทีอ่ยู่ของรปูภาพ 
iPad 
1. หากนักเรียนต้องการลงรูปภาพจาก iPad  ให้เลอืก  
2. หลังจากนั้นเลือก “Camera Roll” 
 

   

 

 

พิมพ์ชื่อ-นามสกุล 
 
 
พิมพ์ข้อความเพื่ออธิบายหรือแสดงความคิดเห็น 
 
 
 
 
 
เม่ือพิมพ์ข้อความครบเรียบร้อยแล้วให้นักเรียนกดปุ่ม  
ถ้านักเรียนต้องการใส่รูปภาพ  ให้เลือก “แนบไฟล์”   
 
>>> “Choose File” 
พิมพ์ค าอธิบายรูปภาพ 
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3. ให้นักเรียนเลอืกรปูภาพที่ต้องการ และรอ Uploading  สักครูห่นึ่ง 

 

4. หลังจากที่นักเรียนเลือกรูปภาพที่ต้องการเรียบร้อยแล้ว จะปรากฏช่ือไฟล์รูปภาพ                    
ให้เลือก     

 
 
5. หลังจากทีส่่งไฟล์รปูภาพเรียบร้อยแล้ว ใหเ้ลือก  
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6. เมื่อตั้งกระทูเ้สรจ็เรียบร้อยแล้ว ข้อความและรปูภาพของเรากจ็ะปรากฏในกระดานสนทนากลุม่ 

 

5) วิธีการใช้สมุดบันทึกความดี 

1. ให้นักเรียนพิมพ์ข้อมลูและตอบค าถามให้ครบทุกข้อ 
2. เมื่อนักเรียนพิมพ์ข้อมูลและตอบค าถามครบทุกข้อแล้ว  ให้เลือก           เพื่อส่งสมุดบันทึกความดี
ของตนเอง 

 

3. เมื่อนักเรียนส่งสมุดบันทึกความดีของตนเองแล้ว ถ้าหน้าจอปรากฏข้อความนี้ข้ึน แสดงว่าระบบได้
ท าการส่งข้อมูลเสร็จเรียบร้อย 
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ภาคผนวก ฏ 
แผนการด าเนินการ 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ีเพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฏ แผนการด าเนินการการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดย
ใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ีเพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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ระยะการด าเนินการ 
การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 

บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระยะท่ี 1 ขั้นเตรียมการ (ครั้งท่ี 1) 
1. ปฐมนิเทศและแนะน าการเรียน  

2. ทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย  
 

ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอน (ครั้งท่ี 2-7) 
 

ครั้งที่ 2-3 
เรื่องที่ 1 การตรงต่อเวลา 

  
 

ครั้งที่ 4-5 
เรื่องที่ 2 การประพฤติตนให้

เหมาะสม 
 

ครั้งที่ 6-7 
เรื่องที่ 3 การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

ของโรงเรียน   
 

ครั้งที่ 2 
1. ขั้นกระตุ้นและให้ประสบการณ์ : 
ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  
2. ขั้นให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  : 
ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์น
นิงอ๊อบเจ็ค และท ากิจกรรม     
 

ระยะท่ี 3 การวัดและประเมินผล (ครั้งท่ี 8)  
ทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย  

 

ครั้งที่ 3 
3. ขั้นผลสะท้อนกลับ : น าเสนอผลงาน
ของตนเอง 
4. ขั้นประเมินผล : ท าแบบบันทึก
พฤติกรรมด้วยตนเอง  
 

การเรียนด้วยแอพพลิเคชัน 
เพื่อการศึกษา 

 

การเรียนด้วยแอพพลิเคชัน 
เพื่อการศึกษา 

 

การเรียนด้วยแอพพลิเคชัน 
เพื่อการศึกษา 

 

ครั้งที่ 4 
1. ขั้นกระตุ้นและให้ประสบการณ์ : 
ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  
2. ขั้นให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  : 
ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์น
นิงอ๊อบเจ็ค และท ากิจกรรม     
 

ครั้งที่ 5 
3. ขั้นผลสะท้อนกลับ : น าเสนอผลงาน
ของตนเอง 
4. ขั้นประเมินผล : ท าแบบบันทึก
พฤติกรรมด้วยตนเอง  
 

ครั้งที ่6 
1. ขั้นกระตุ้นและให้ประสบการณ์ :    
ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  
2. ขั้นให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  : 
ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์น
นิงอ๊อบเจ็ค และท ากิจกรรม     
 

ครั้งที ่7 
3. ขั้นผลสะท้อนกลับ : น าเสนอผลงาน
ของตนเอง 
4. ขั้นประเมินผล : ท าแบบบันทึก
พฤติกรรมด้วยตนเอง  
 



 
 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ระยะท่ี 1 การเตรยีมตัวก่อนการเรียนการสอน 
ครั้งท่ี 1 (50 นาที) 

 

ขั้นก่อนปฐมนิเทศ  
 

ผู้สอน 

ขั้นปฐมนิเทศ  
 

ครั้งท่ี 1 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 

- แนะน าแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา วิธีการใช้งาน กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ 
และการส่งงาน  
- สาธิตการใช้เครื่องมือต่างๆภายในแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 

เตรียมความพร้อมของสถานที่ และสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆ  
 

- ศึกษาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา วิธีการใช้งาน กิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ 
และการส่งงาน  
- ฟังค าแนะน าจากผู้สอน และฝึกใช้งานแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
 

ขั้นทดสอบก่อนเรียน 
 

- เตรียมแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัย  
- ให้ค าแนะน าในการท าแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยก่อนเรียน  
- ควบคุมการสอบ  

- อ่านค าแนะน าในการท าแบบวัดความรู้ก่อนเรียน  
- ท าแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยก่อนเรียน  
 

- แบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยก่อนเรียน 
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 
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การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอน 
เรื่องท่ี 1 การตรงต่อเวลา  

(ครั้งท่ี 2-3) 
 

1. ขั้นกระตุน้และให้ประสบการณ์ (10 นาที) 
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

- อธิบายขอบเขตของเน้ือหาบทเรียนประจ าสัปดาห์  
- ให้ค าแนะน าในการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
 
- เข้าใช้งานแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
- ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง  การตรงต่อเวลา  

เครื่องมือ แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
- วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง  การตรงต่อเวลา  
 

2. ขั้นใหค้วามรู้และลงมือปฏิบัติ (40 นาที) 
 

- ให้ค าแนะน าในการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- ชี้แจงเก่ียวกับการท ากิจกรรม 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 
- ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เรื่อง  การตรงตอ่เวลา 
- ผู้เรียนร่วมกันท ากิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ 

เครื่องมือ 

แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เรื่อง  การตรงต่อเวลา  
 

กิจกรรม 

ให้นักเรียนวางแผนการท างานหรือการท ากิจกรรม 5 ข้อ ใน 1 สัปดาห์  หากนักเรียน
สามารถท างานหรือท ากิจกรรมได้ตามที่วางแผนเอาไว้  ให้ผู้ปกครองเซ็นชื่อก ากับเพื่อ
ยืนยันว่านักเรียนได้ปฏิบัติจริง และให้ถ่ายภาพในขณะที่ท างานหรือกิจกรรมน้ันๆ ลง
บนแอพลิเคชั้นอย่างน้อยคนละ 1 รูป 

ครั้งที่ 2 



 
 

241 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย (ต่อ) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอน 
เรื่องท่ี 1 การตรงต่อเวลา  

(ครั้งท่ี 2-3) 
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 

ครั้งที่ 3 

3. ขั้นผลสะท้อนกลับ (40 นาที)  
 

- ให้ค าปรึกษาระหว่างการท ากิจกรรมผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
- สังเกตพฤติกรรมและผลงานของผู้เรียนบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ โดยใช้แบบสังเกต
พฤติกรรม  

- ให้ผู้เรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่เข้าร่วม
กิจกรรม 
- น าเสนอผลงานกลุ่มผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
 
1. แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา   
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 
 

4. ขั้นประเมินผล  (10 นาที) 

- ให้ค าแนะน าการเข้าไปท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
- เข้าไปตรวจสอบแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองของผู้เรียน 
 

ให้ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง  ในรูปแบบการประเมินตนเองโดยการท าแบบ
บันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง หลังจากที่ได้ท ากิจกรรมต่างๆ ตามหน่วยการเรียนในแต่ละ
สัปดาห์ที่ได้มีการก าหนดไว้ 
 
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
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การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอน 
เรื่องท่ี 2 การประพฤติตนให้เหมาะสม   

(ครั้งท่ี 4-5) 
 

1. ขั้นกระตุน้และให้ประสบการณ์ (10 นาที) 
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

- อธิบายขอบเขตของเน้ือหาบทเรียนประจ าสัปดาห์  
- ให้ค าแนะน าในการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
 
- เข้าใช้งานแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
- ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง  การประพฤติตนให้เหมาะสม   
 

เครื่องมือ 
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
- วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง  การประพฤติตนให้เหมาะสม   
 

2. ขั้นใหค้วามรู้และลงมือปฏิบัติ (40 นาที) 
 

- ให้ค าแนะน าในการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- ชี้แจงเก่ียวกับการท ากิจกรรม 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 
- ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เรื่อง  การประพฤติตนให้เหมาะสม   
- ผู้เรียนร่วมกันท ากิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ 

เครื่องมือ 
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เรื่อง  การประพฤติตนให้เหมาะสม   
 

กิจกรรม 
ให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงบทบาทสมมติเป็นกลุ่ม  โดยแสดงถึงความประพฤติที่เหมาะสม
และไม่เหมาะสมในบทบาทของนักเรียน  แล้วถ่ายคลิป วิดีโอพร้อมทั้งอธิบาย
เปรียบเทียบตัวละครที่ดีและไม่ดี   

ครั้งที่ 4 
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การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย (ต่อ) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอน 
เรื่องท่ี 2 การประพฤติตนให้เหมาะสม   

(ครั้งท่ี 4-5) 
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 

ครั้งที่ 5 

3. ขั้นผลสะท้อนกลับ (40 นาที)  
 

- ให้ค าปรึกษาระหว่างการท ากิจกรรมผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
- สังเกตพฤติกรรมและผลงานของผู้ เรียนบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่   โดยใช้         
แบบสังเกตพฤติกรรม 

- ให้ผู้เรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่เข้าร่วม
กิจกรรม 
- น าเสนอผลงานกลุ่มผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
 

1. แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 
 

4. ขั้นประเมินผล  (10 นาที) 

- ให้ค าแนะน าการเข้าไปท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
- เข้าไปตรวจสอบแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองของผู้เรียน 
 

ให้ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง  ในรูปแบบการประเมินตนเองโดยการท า  
แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง หลังจากที่ได้ท ากิจกรรมต่างๆ ตามหน่วยการเรียน  
ในแต่ละสัปดาห์ที่ได้มีการก าหนดไว้ 
 
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
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การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอน 
เรื่องท่ี 3 การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   

(ครั้งท่ี 6-7) 
 

1. ขั้นกระตุน้และให้ประสบการณ์ (10 นาที) 
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

- อธิบายขอบเขตของเน้ือหาบทเรียนประจ าสัปดาห์  
- ให้ค าแนะน าในการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
 
- เข้าใช้งานแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
- ชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง  การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
 

เครื่องมือ 
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา 
- วีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชัน  เรื่อง  การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
 

2. ขั้นใหค้วามรู้และลงมือปฏิบัติ (40 นาที) 
 

- ให้ค าแนะน าในการใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- ชี้แจงเก่ียวกับการท ากิจกรรม ผู้สอน 

ผู้เรียน 
- ศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เรื่อง  การมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ของโรงเรียน   
- ผู้เรียนร่วมกันท ากิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ 
 

เครื่องมือ 
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- สื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค  เรื่อง  การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
 

กิจกรรม 

ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันท าโครงการที่แสดงถึงการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   
1.ชื่อโครงการ  2.วัตถุประสงค์  3.วิธีการด าเนินการ  4.ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ   
5.รายงานผล 
- น าเสนอด้วยภาพถ่ายขณะก าลังปฏิบัติงาน, วิดีโอ, การสัมภาษณ์ 
 

ครั้งที่ 6 
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การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย (ต่อ) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ระยะท่ี 2 กระบวนการเรียนการสอน 
เรื่องท่ี 3 การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน   

(ครั้งท่ี 6-7) 
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

เครื่องมือ 

ครั้งที่ 7 

3. ขั้นผลสะท้อนกลับ (40 นาที)  
 

- ให้ค าปรึกษาระหว่างการท ากิจกรรมผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
- สังเกตพฤติกรรมและผลงานของผู้ เรียนบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่   โดยใช้           
แบบสังเกตพฤติกรรม 

- ให้ผู้เรียนร่วมกันคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่เข้าร่วม
กิจกรรม 
- น าเสนอผลงานกลุ่มผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
 
1. แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
2. แบบสังเกตพฤติกรรม 
 

4. ขั้นประเมินผล  (10 นาที) 

- ให้ค าแนะน าการเข้าไปท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
- เข้าไปตรวจสอบแบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเองของผู้เรียน 
 

ให้ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง  ในรูปแบบการประเมินตนเองโดยการท าแบบ
บันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง หลังจากที่ได้ท ากิจกรรมต่างๆ ตามหน่วยการเรียน ในแต่
ละสัปดาห์ที่ได้มีการก าหนดไว้ 
 
แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
- แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง 
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การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนท่ี เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระยะท่ี 3 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 ครั้งท่ี 8 (50 นาที) 

 

ขั้นการวัดและประเมินผลสัมฤทธิห์ลังเรียน  
 

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

- เตรียมแบบวัดสถานการณ์ด้านความมีวินัยหลังเรียน   
- ให้ค าแนะน าในการท าแบบวัด  
- ควบคุมการสอบ 
- เตรียมแบบประเมินความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริม 
ความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
- แจ้งผลการประเมินให้ทราบภายหลังทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 

- อ่านค าแนะน าในการท าแบบสถานการณ์ด้านความมีวินัยหลังเรียน 
- ท าแบบวัดสถานการณ์คุณธรรมด้านความมีวินัย  
- รับทราบผลการประเมินของตนทางไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 

ครั้งที่ 8 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

นางสาวศศิธร ลิจันทร์พร เกิดเมื่อวันที่ 5 เดือนกุมภาพันธ์ 2533 ที่จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ส าเร็จการศึกษาศึกษาศาสตร์บัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 1) ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะ
ศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร  ในปีการศึกษา 2554 และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรม
หาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี
การศึกษา 2555 
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