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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี

ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (2) พัฒนาโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาฯ (3) ศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาฯ          
(4) รับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาฯ กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี  ที่เรียน
รายวิชาการใช้โปรแกรมสื่อประสม จ านวน 3 กลุ่ม กลุ่ม ๆ ละ 35 คน เป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่มเรียนด้วยโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา และกลุ่มเรียนโดยใช้รูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ด้วยวิธีการสุ่มแบบง่ายโดยการจับฉลากแบบไม่ใส่คืน  
ใช้เวลาในการทดลอง 12 สัปดาห์ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม ผลการวิจัยพบว่า  

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก 
ได้แก่ (1) วิธีสอนแบบเบญจขันธ์ (2) วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา (3) โมบายเลิร์นนิง และ (4) การคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธและ 17 องค์ประกอบย่อย โดยมีรูปแบบความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ในขณะที่การพัฒนาแอพพลิชั่นของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ซ่ึงการศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ พบว่า (1) ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ     
(2) ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์และรูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน และมีการคิด
อย่างมีวิจารณญาณแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับมาก และรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาฯ ได้รับการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ  
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Abstract 
The objectives of the research were (1) to compile Application Mobile Learning 

model via the Buddhist Catechism Method of five Aggregates, (2) to develop the 
Application Mobile Learning via the Buddhist Catechism Method of five Aggregates 
and using ask and answer guided teaching method (the Bhudja-Visuchjana 
instruction), (3) to study the results of using Application Mobile in the experimental 
groups and (4) to approve the pattern of Application Mobile Learning. The simple 
random sampling in this experimental research consists of 3 groups of 35 students’ 
first diploma at Thonburi Commercial College. The first was control group that taught 
through traditional instruction, the second group was taught through application 
mobile learning via the Buddhist catechism method of five aggregates for 
development of Buddhism critical thinking and the third group was taught through 
using ask and answer guided teaching method. The study was conducted two hours 
a week for twelve weeks period. Statistics for data analysis were mean, standard 
deviation, percentage and analysis of covariance (ANCOVA). The main findings 
indicated that: 

Mobile Learning Model via the Buddhist Catechism Method of Five Aggregates 
for Development of Buddhist Critical Thinking consist of 4 basic element namely,    
(1) the Buddhist Catechism Method of five Aggregates teaching, (2) ask and answer 
guided teaching method (the Bhudja-Visuchjana instruction) teaching, (3) Application 
Mobile Learning and (4) Critical thinking that Buddhism consideration and the 17 
subcomponents that evaluated by experts’ opinions were the highest. (1) The results 
of students’ achievement were pre-test higher than post-test. The Critical thinking 
that Buddhism consideration of students were statistically significant different at .05 
level. (2) The comparison of students’ achievement between groups were 
statistically significant different at .05 level and the students’ critical thinking were 
statistically significant different at .05 level. (3) The satisfaction of students towards 



 
 

ง 

Application Mobile learning via the Buddhist Catechism Method of five Aggregates for 
development of Thinking Buddhism was high level and the overall of eight experts 
were approved the pattern of Application Mobile Learning. 

(Total 328 pages) 
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การศึกษาในระดับดุษฎีบัณฑิตในครั้งนี้ ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิทยาลัยพณิชยการธนบุรี สังกัด
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ซึ่งเป็นวิทยาลัยต้นสังกัดที่อนุญาตให้ข้าพเจ้าลาศึกษาต่อโดย
ใช้เวลาราชการบางส่วน ระยะเวลา 3 ปี และที่ได้รับมอบทุนเพื่อสนับสนุนการศึกษาและทุนสนับสนุน
การท าวิจัยและทุนวิจัยบางส่วนได้รับจากทุนอุดหนุนการวิจัยของบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จึงขอขอบพระคุณบัณฑิตวิทยาลัยที่ได้ให้ทุนอุดหนุนการวิจัย
ครั้งนี้มา ณ ที่นี้ด้วย 

ขอขอบพระคุณศาสตราจารย์ ดร.สุมาลี สังข์ศรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ประธาน
กรรมการสอบป้องกันและขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข รองศาสตราจารย์ 
ดร.ณมน จีรังสุวรรณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา 
วรรณพิรุณ คณาจารย์ประจ าหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ และรองศาสตราจารย์ 
ดร.ฉันทนา วิริยเวชกุล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง กรรมการสอบป้องกัน โดยให้ค าแนะน าที่มีคุณค่าต่อการปรับปรุงผลการวิจัยให้มีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้โดยได้รับความกรุณาจาก รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
ที่ปรึกษาหลักและผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ ที่ปรึกษาร่วม ที่ให้ค าปรึกษา ชี้แนะ    
ตรวจปรับและให้ผู้วิจัยด าเนินการแก้ไขปรับปรุงในแนวทางที่ถูกต้อง รวมถึงข้อแนะน าและข้อคิดเห็น
ต่าง ๆ ของงานวิจัยมาโดยตลอด พร้อมทั้งให้ก าลังใจแก่ผู้วิจัยด้วยดีเสมอมา ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งใน
พระคุณอย่างสูงและผู้วิจัยขอขอบผู้ เชี่ยวชาญและคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ในด้านการศึกษาวิถีพุทธ         
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ด้านสถิติวัดและประเมินผลการศึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์
ดร.พิมพ์ประภา อมรกิจภิญโญ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเซนต์จอร์น ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ชัชชัย เผ่าพงศ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ประเมินผล และอีกหลาย ๆ ท่านที่ไม่ได้เอยนาม ได้ให้ทั้งข้อเสนอแนะที่ดีและเป็นประโยชน์ส าหรับ
งานวิจัยฉบับนี้และขอขอบคุณสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม บัณฑิตวิทยาลัย คณะศิลปศาสตร์ประยุกต์ ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าพระนครเหนือท่ีให้การสนับสนุนและอ านวยความสะดวกการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ 

ท้ายนี้ผู้วิจัยใคร่ขอขอบพระคุณพันโทประสงค์-นางบัวคลี่ เปรี้ยวประสิทธิ์ ท่านเป็นแรงบันดาลใจ 
และก าลังใจคอยสนับสนุนในทุกเรื่อง จนท าให้ได้เป็นดุษฎีบัณฑิตที่มีคุณภาพในวันนี้ ครูอาจารย์ พ่ีน้อง 
เพ่ือน และลูกศิษย์ที่ให้ความช่วยเหลือและให้ก าลังใจแก่ผู้วิจัยเสมอมาจนส าเร็จการศึกษาระดับสูงสุด
ในชีวิต  
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พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  119 
บทที่ 4 ผลของการวิจัย 121 
 4.1 ผลการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา          

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 121 



 ช 

สารบัญ (ต่อ)  
 หน้า 
 4.2 ผลการพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 125 
 4.3 ผลการศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 131 
 4.4 ผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา        

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 138 
บทที่ 5 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ เชิงพุทธ 143 
 5.1  บทสรุป 144 
 5.2 บทน า  145 
 5.3 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด 

อย่างมีวิจารณญาเชิงพุทธ 147 
 5.4 ค าอธิบายรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาเชิงพุทธ 156 
 5.5 การน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนา 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธไปใช้ 162 
บทที่ 6 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 165 
 5.1  สรุป 165 
 5.2 อภิปรายผล 167 
 5.3 ข้อเสนอแนะ 172 
บรรณานุกรม 175 
ภาคผนวก ก  
 รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 185 
ภาคผนวก ข  
 แบบประเมิน แบบทดสอบ และแบบทดสอบวัด 193 
 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิงเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 194 
 แบบประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia ) และปฏิสัมพันธ์(Interactive) 

บทเรียน Mobile Application Multimedia เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 201 
 แบบแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน Mobile 

Application Multimedia เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับมัลติเดีย 204 
 แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนเกี่ยวกับ Mobile Application 

Multimedia เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 207 
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สารบัญ (ต่อ)  
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 แบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิงเพ่ือ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 209 
 ตัวอย่างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยรูปโมบายเลินนิ่งเบบ

เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 216 
 ตัวอย่างแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 217 
ภาคผนวก ค  
 ผลการทดลอง 223 
ภาคผนวก ง  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 249 
ภาคผนวก จ  
 ตัวอย่างการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 259 
ภาคผนวก ฉ 
  ตัวอย่าง Mobile Application (m-Learning) แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา 

ขั้นตอนการใช้งาน Mobile Application (m-Learning) แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา 
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สารบัญตาราง 
 

ตารางที่  หน้า 
 2-1 การเรียนรู้ด้วยกระบวนการซึมซับ 44 
 2-2 เปรียบเทียบการจัดล าดับขั้นการสอนด้านความรู้สึกของบลูม (Bloom) กับล าดับขั้น

การสอนจริยศึกษาโดยวิธีเบญจขันธ์ 49 
 3-1 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์

ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดถูกต้อง คิดถูกวิธี (อุบายมนสิการ) เรื่อง 
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 90 

 3-2 สมรรถนะรายวิชา หรือ จุดประสงค์ของหน่วยการเรียน 99 
 3-3 แบบแผนการทดลอง 118 
 4-1 แสดงผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 122 
 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมส่วนของรายละเอียดขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์

นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 124 

 4-3 แสดงระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาน าเสนอบน รูปแบบโมบาย    
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับมัลติเดีย 126 

 4-4 ผลการประเมินบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา       
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
มัลติมีเดีย 128 

 4-5 แสดงระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้เรียน 130 
 4-6 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาที่ใช้รูปแบบโมบายเลิร์

นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 131 

 4-7 ผลการศึกษาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มนักศึกษาท่ีเรียนปกติ    
(กลุ่มควบคุม) กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนา และกลุ่มท่ีเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ (กลุ่มทดลอง) 131 

 4-8 แสดงประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียน 132 
 4-9 ผลการศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียนในรายวิชาที่ใช้รูปแบบ

โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิด          
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 133 
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 4-10 ผลการศึกษาคะแนนเฉลี่ยผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของกลุ่มนักศึกษาที่

เรียนปกติ (กลุ่มควบคุม) นักศึกษาที่เรียนด้วยกลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาและนักศึกษาท่ีเรียนด้วยรูปแบบ      
โมบาย เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ (กลุ่มทดลอง) 133 

 4-11 แสดงประสิทธิผลทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียน 134 
 4-12 สรุปผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 135 
 4-13 การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของผลต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ 135 
 4-14 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Shceffe 135 
 4-15 สรุปผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 136 
 4-16 การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของผลต่างของคะแนนผลการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ 136 
 4-17 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธีของ Scheffe 137 
 4-18 แสดงผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 138 
 4-19 แสดงผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 139 
 5-1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 159 
 ก-1 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 186 
 ก-2 รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ 190 
 ค-1 แสดงการค านวณหาค่าระดับความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบทดสอบ

รายข้อจ านวนผู้ตอบทั้งหมด 32 คน (N) 224 
 ค-2 แสดงการค านวณหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบท้ังฉบับ 227 
 ค-3 แสดงการค านวณหาค่าระดับความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบทดสอบ

รายข้อจ านวนผู้ตอบทั้งหมด 32 คน (N) 229 
 ค-4 แสดงการค านวณหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธทั้งฉบับแบบทดสอบรายข้อจ านวนผู้ตอบทั้งหมด 32 คน (N) 233 
 ค-5 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียน และคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม

ควบคุมด้วย การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 35 คน จ าแนกเนื้อหาความรู้พ้ืนฐาน
เกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 234 

 ค-6 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละเนื้อหา 235 
  ค-7 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 235 
 ค-8 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 236 
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ตารางที่  หน้า 
 ค-9 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน 

และคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนของกลุ่มควบคุม
ด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 35 คน จ าแนกเนื้อหาความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
สื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 236 

 ค-10 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละเรื่อง 238 
 ค-11 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 238 
 ค-12 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 238 
 ค-13 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียน และคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม

ทดลองด้วย แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 35 คน จ าแนก
เนื้อหาความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 239 

 ค-14 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 240 
 ค-15 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 241 
 ค-16 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 241 
 ค-17 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน และ

คะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนของกลุ่มทดลองด้วย
แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 35 คน จ าแนกเนื้อหาความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 241 

 ค-18 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 243 
 ค-19 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 243 
 ค-20 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 243 
 ค-21 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม

ทดลองด้วย แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 35 คน จ าแนก
เนื้อหาความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 244 

 ค-22 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 245 
 ค-23 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 246 
 ค-24 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 246 
 ค-25 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน 

และคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนของกลุ่มทดลอง
ด้วย แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธจ านวน 35 คน จ าแนกเนื้อหา
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 246 



 ฏ 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

ตารางที่  หน้า 
 ค-26 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 246 
 ค-27 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 248 
 ค-28 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 248 

 
 
 

  



 ฐ 

สารบัญภาพ 
 

ภาพที่  หน้า 
 1-1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 12 
 2-1 ภาพข่ายงานของ m-learning ตามแนวคิดของ Knowledge Anywhere  19 
 2-2 สถาปัตยกรรมระบบ m-Learning 21 
 2-3 แสดงสภาพแวดล้อมของการเรียนผ่านโทรศัพท์ (M-learning Environment) 21 
 2-4 ADDIE MODEL 68 
 3-1 การสังเคราะห์เอกสารเพื่อพัฒนาร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี

ปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
84 

 3-2 การพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

89 

 3-3 ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design Course Structure) 100 
 3-4 ออกแบบโมดูล (Design Module) 101 
 3-5 ออกแบบโมดูล (Design Module) 102 
 3-6 ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) ในแต่ละเรื่องที่เรียนบนโมบายแอพพลิเคชั่น 103 
 3-7 เรียงล าดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) 104 
 3-8 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 107 
 3-9 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ 
113 

 4-1 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี 
วิจารณญาณเชิงพุทธ 122 

 4-2 แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนา        
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 125 

 4-3 กราฟแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเปรียบเทียบ 3 กลุ่ม 132 
 4-4 กราฟแสดงผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนเปรียบเทียบ 3 กลุ่ม 134 
 4-5 กราฟเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ

ผู้เรียน 137 
 5-1 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ 143 
 5-2 ขั้นตอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิด

อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 144 
 5-3 ขั้นตอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิด

อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 149 
 5-4 หลักการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการ

คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 150 



 ฑ 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่  หน้า 
 5-5 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ (ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานและแผนการจัด     

การเรียนรู้) 151 
 5-6 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (1. ขั้นเตรียมความพร้อมในทุกด้าน) 152 
 5-7 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (2. ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์         
เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ) 153 

 5-8 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (3. เข้าสู่ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 
บนเครือข่าย) 153 

 5-9 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ (4. ขั้นด าเนินการสอนด้วยกิจกรรม       
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา) 155 

 5-10 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (5. ขั้นการประเมินผล) 155 

 ฉ-1 ระบบการจัดการเรียนรู้ LMS แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 302 
 ฉ-2 ระบบบริหารจัดการเนื้อหารายวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสมและการโหลด

โปรแกรมเพ่ือไปติดตั้งบนโทรศัพท์มือถือ 302 
 ฉ-3 ระบบบริหารจัดการเนื้อหารายวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม 303 
 ฉ-4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 303 
 ฉ-5 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียน ของกลุ่มทดลอง 304 
 ฉ-6 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 304 
 ฉ-7 คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 305 
 ฉ-8 ภาพ Application Mobile รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา     

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 305 
 ฉ-9 Application Mobile รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา           

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 306 
 ฉ-10 ภาพกิจกรรมการเรียน การท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และแบบวัดการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธบนระบบ LMS 307 
 ฉ-11 ภาพการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี

ปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 307 
 ฉ-12 ภาพการใช้รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิด

อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธและภาพการใช้รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ 308 
ฉ-13 การใช้งาน Mobile Application แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนเครื่อง PC 309 



 ฒ 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่  หน้า 
ฉ-14 ภาพไฟล์ Mobile Application ที่ติดตั้งลงบนโทรศัพท์มือถือ 310 
ฉ-15 ภาพหน้าจอเมนูหลักของโปรแกรม Mobile Application และปุ่มควบคุมการท างาน

ของโปรแกรม 311 
ฉ-16 ภาพหน้าจอโปรแกรม Mobile Application และปุ่มควบคุมการท างานของโปรแกรม 311 
ฉ-17 ภาพหน้าจอโปรแกรม Mobile Application ในส่วนของปุจฉาวิสัชนา และปุ่ม

ควบคุมการท างานของโปรแกรม 312 
ฉ-18 ภาพหน้าจอโปรแกรม Mobile Application ในส่วนของผลจากการตอบค าถาม

ปุจฉาวิสัชนา และปุ่มควบคุมการท างานของโปรแกรม 312 
 



บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเปน็มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 จากการเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคมในปัจจุบัน การแข่งขันกันอย่างรุนแรงทั้งในด้านเศรษฐกิจ 
สังคมการด ารงชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไป การแข่งขันกันรุนแรงในด้านธุรกิจ ผู้ประกอบการขาดคุณธรรม
ความรับผิดชอบ มุ่งเน้นที่ผลก าไรมากกว่ากระบวนการหรือวิธีการที่ถูกต้อง ดังจะเห็นได้จากการผลิต
สินค้าอุปโภคบริโภคท่ีมีการตัดต่อพันธุกรรม การฉีดฮอร์โมนสารเร่งการเจริญเติบโต เพ่ือให้ได้ผลผลิต
ที่มีปริมาณมากข้ึนแต่ใช้เวลาในการผลิตที่สั้นลง สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้แสดงถึงการขาดความรับผิดชอบต่อ
ผู้บริโภคต่อสังคมโดยรวม การทุจริตคอรัปชั่นในระบบราชการ ไม่ให้ความส าคัญกับกระบวนการที่
ได้มาของสินค้าท่ีผลิต จากข่าวที่ได้น าเสนอเกี่ยวกับ การส ารวจการทุจริตของระบบราชการ เมื่อสองปี
ที่ผ่านมา เอแบคโพล “ประชาชนร้อยละ 64.5 ยอมรับได้ ถ้ารัฐบาลทุจริตคอร์รัปชั่นแล้วท าให้
ประเทศชาติรุ่งเรือง ประชาชนกินดีอยู่ดี ตนเองได้รับประโยชน์” ในแต่ละปีพ่อค้าและนักธุรกิจกว่า 
80 เปอร์เซ็นต์ต้องสูญเสียเงินให้กับการคอรัปชั่นเป็นจ านวนสูงถึงเกือบ 3 แสนล้านบาท ซึ่งเงินจ านวน
นี้สามารถอ านวยประโยชน์แก่คนส่วนใหญ่ของประเทศได้ (จารุวรรณ, 2556) สิ่งที่เกิดขึ้นแสดงให้เห็น
ถึงการขาดคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ ความรับผิดชอบต่อสังคม ท าให้การด ารงชีวิตอยู่ของคนใน
สังคมอยู่บนความหวาดกลัว ไม่ปลอดภัยในการด าเนินชีวิต  
 จากปัญหาสังคมที่เกิดขึ้นและพบเห็นอยู่มากมายในปัจจุบันนี้  ส่วนหนึ่งมาจากการไม่ให้
ความส าคัญกับระบบการศึกษาไทยทั้งในด้านหลักสูตรการสอน เนื้อหา วิชาการที่สอดแทรก คุณธรรม 
จริยธรรม น้ าหนักของเนื้อหาการสอนที่ไม่เข้มข้นในด้านการจัดการเรียนการสอนที่เน้นพัฒนาผู้เรียน
ให้เป็นคนดี คนเก่ง และด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขนั้น ท าให้เติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ที่ ขาด
คุณธรรม จริยธรรม ความซื่อสัตย์ในวิชาชีพ รวมทั้งปัญหาการเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยที่กลายเป็น
สังคมบริโภคนิยม เห็นความส าคัญของวัตถุมากกว่าจิตใจ ท าให้เกิดความแก่งแย่งชิงดีชิงเด่น และเห็น
แก่ประโยชน์ตนเองมากกว่าประโยชน์ส่วนตัว โดยเฉพาะในด้านการท างาน ก่อให้เกิดปัญหาคอรัปชั่น
ในระบบราชการที่ประเทศไทยเราก าลังเผชิญอยู่  การศึกษาถือเป็นปัจจัยที่ส าคัญในการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ และพัฒนาประเทศชาติ การจัดการศึกษาที่เน้นความรู้ ให้ผู้เรียนเป็นผู้มีความรู้
ความสามารถ เป็นสิ่งที่ดีและสามารถพัฒนาประเทศชาติได้ แนวทางของแผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2552-2559 ซึ่งได้เน้นในเรื่องของ คุณธรรมน าความรู้ พัฒนาคนดี คนเก่ง และด ารงชีวิตได้
อย่างมีความสุข สอดคล้องกับมาตรา 6 การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่
สมบรูณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการด ารงชีวิต 
สามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสุข ซึ่งเป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพ่ือให้สอดคล้องกับ
รัฐธรรมนูญฉบับปัจจุบัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2555)  
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 มนุษย์เรียนรู้ และรับรู้สิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดวิวัฒนาการ และพัฒนาการทั้งทางด้านร่างกายและ
จิตใจ ผ่านอายตนะ 6 คือ ตา–รูป, หู–เสียง, จมูก–กลิ่น, ลิ้น–รส, กาย–สัมผัส และใจ–อารมณ์ ความรู้สึก 
การเรียนรู้แบบเบญจขันธ์เป็นการน าเอาหลักของการรับรู้สิ่งต่าง ๆ ของมนุษย์ผ่านอายตนะ คือ กาย 
และ ใจ มาพัฒนาการเป็นการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ซึ่งมีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน โดยเริ่มจาก ขั้น
ก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) เป็นขั้นการเรียนรู้ที่เป็นธรรมชาติ ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดสถานการณ์การ
เรียนรู้โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนรับรู้ ผ่านอายตนะ ตา หู สัมผัส เรียนรู้จากสถานการณ์ที่ผู้สอนได้ก าหนดใน
วัตถุประสงค์ ต่าง ๆ ที่ได้ก าหนดไว้ในเบื้องต้น ขั้นรับรู้ ขั้นเรียนรู้เนื้อหาวิชา (ขั้นเวทนา) เป็นขั้นของการ
ออกแบบเนื้อหาวิชาสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ ในรูปแบบของการรับรู้ผ่าน รูป เสียง สัมผัส 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่านอายตนะ ขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ขั้นสัญญา) เป็น
ขั้นของการน าความรู้ที่ได้รับรู้ หรือเรียนรู้ผ่านอายตนะ มาวิเคราะห์สังเคราะห์ โดยใช้ความรู้พ้ืนฐานหรือ
ประสบการณ์ (ความจ า) เป็นพื้นฐานของความรู้ในการวิเคราะห์สังเคราะห์ความรู้ที่ได้เรียนรู้มาจากข้ัน
เวทนา ขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) ขั้นสรุปเนื้อหาวิชาที่ได้เรียนรู้ เลือกสิ่งที่ดี สิ่งที่ถูกต้องตามหลัก
เหตุผล หรือก าหนดเส้นทางในการปฏิบัติที่ถูกต้อง ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ขั้นวิญญาณ) 
หรือขั้นของการประยุกต์ใช้ หรือสามารถเลือกองค์ความรู้ที่ได้ตัดสินหรือสรุปในขั้นตัดสินความดีงาม มา
ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ต่างได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ขั้นตอนการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์เป็นการเรียนรู้
ที่เป็นธรรมชาติผ่านอายตนะ เป็นกระบวนการที่ส าคัญในการท าให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ (พระพรหมคุณาภรณ์, 2550) 
 การเรียนรู้แบบเบญจขันธ์เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านอายตนะซึ่งเป็นเรียนรู้ที่เป็นธรรมชาติ 
การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในเนื้อหาของการเรียนรู้ เป็นสิ่งที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
ความคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ดังนั้นวิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา เป็นวิธีการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเกิด
กระบวนการคิด ส าคัญข้อค าถามที่ใช้ถามเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิดในเนื้อหาวิชาความรู้ และคุณธรรม
จริยธรรมในวิชาชีพที่สอดแทรกไว้ในการออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ และการออกแบบข้อค าถามตาม
หลักการออกแบบข้อสอบเพ่ือวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยในด้านการวิเคราะห์ สังเคราะห์ โดยการสร้าง
ข้อค าถามมีลักษณะเป็นการก าหนดสถานการณ์ในเนื้อหาวิชาและคุณธรรมจริยธรรม เพื่อให้ผู้เรียน
วิเคราะห์สังเคราะห์สถานการณ์ที่ก าหนดจากข้อค าถามที่ออกแบบมาในขั้นของการวิเคราะห์สังเคราะห์
ของบลูม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธให้เกิดขึ้นในตัวของผู้เรียน   
การเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคปัจจุบันควรบูรณาการความรู้และคุณธรรมในการออกแบบการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน เพ่ือเป็นทางออกไปสู่อิสรภาพอันเป็นจุดหมายของการศึกษา จึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ ที่
ผสมผสานปัญญาความรู้กับปัญญาปฏิบัติในชีวิตจริงเข้าด้วยกัน เกิดเป็น “วิชา” ซึ่งเป็นความรู้แจ้งในตน 
ผู้อื่น และสรรพสิ่งที่สัมพันธ์กับชีวิตของเรา (สุมน, 2551) ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของแผนการศึกษา
แห่งชาตทิี่เน้นเรื่องการพัฒนาคนดี คนเก่ง และการใช้ชีวิตอย่างมีความสุข ของผู้เรียนในยุคปัจจุบันนี้ 

สิ่งที่ส าคัญของความสุขของมนุษย์ในสังคมปัจจุบัน อยู่ที่ระบบการคิด หรือกระบวนการคิดของ
บุคคลนั้น ๆ พ้ืนฐานทางระบบความคิดเป็นสิ่งที่ส าคัญของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน การที่ระบบการศึกษา
จะผลิตบัณฑิตที่มีความคิดดึ ถึงขั้นที่เรียกว่าเป็นคนดีได้นั้น จะต้องเริ่มต้นจากการคิดดี และกระท า
ความดี การฝึกทักษะการคิดดีนั้น ท่านพระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้กล่าวไว้ในหนังสือ              
วิธีคิดตามหลักพุทธธรรม ในประเด็นหัวข้อวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ การคิดแบบโยนิโสมนสิการ   
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เป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ คือ คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดอย่างมีเหตุผล คิดเร้ากุศล หรือ
คิดให้เกิดผลดี ซึ่งจะเกิดขึ้นได้นั้น ต้องมีการเรียนรู้ การเรียนรู้หรือการรับรู้นั้น เริ่มต้นที่อายตนะได้แก่ 
กาย ประกอบด้วย การรับรู้ผ่าน หู ตา จมูก ลิ้น กาย แปรผลสิ่งที่รับรู้เป็นอารมณ์ที่เกิดขึ้นในใจ           
แปรผลอารมณ์จากข้อมูลที่มีอยู่ในจิตใจ เปรียบเทียบสิ่งที่รับมากับสิ่งที่มีอยู่ในจิตใจเพ่ือตัดสินว่า          
ถูกหรือไม่ถูก ดีหรือไม่ดี ควรหรือไม่ควร สุดท้ายก็จะเก็บข้อมูลที่ได้รับมาและตัดสินว่าดีไม่ดีไว้ใน
ฐานความรู้ทางจิตใจของคน ๆ นั้น ซึ่งกระบวนการส่วนนี้ เรียกว่า เบญจขันธ์ 5 ท าให้เกิดการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ วิจารณ์ (2555) ได้กล่าวถึงทักษะเพื่อการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาการสื ่อสารและการร่วมมือทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและ
เทคโนโลยีมากมายผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
ปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังนี้ ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับ
สื่อ ความรู้ด้านเทคโนโลยี ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ควรเกิดขึ้นและมีในตัวบุคคลเพื่อเตรียมความพร้อม 
ในการเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน  

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารนอกจากจะเป็นสิ่งส าคัญที่เป็นทักษะพ้ืนฐานของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่พึงมี ในปัจจุบันนอกจากอินเตอร์เน็ตพ้ืนฐานซึ่งถือว่าเป็นปัจจัยที่ส าคัญใน
การติดต่อสื่อสารผู้คนในโลกการสื่อสารไร้สาย อุปกรณ์ที่เป็นที่นิยมและเป็นสื่อกลางในการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างผู้คนทั่วโลกคือ Smartphone และ Tablet การใช้ไอทีเข้าสู่ยุคหลังพีซีอย่างแท้จริงจากเดิมที่
ผู้ใช้ไอทีจะใช้เครื่องพีซีที่มีระบบปฏิบัติการ Windows เป็นหลัก ปัจจุบันวงการไอทีมีอุปกรณ์และ
ระบบปฏิบัติการที่หลากหลายและ Windows เป็นเพียงหนึ่งในตัวเลือก ข้อมูลล่าสุดจาก กสทช.
จ านวนผู้ใช้โทรศัพท์เครื่องที่ในประเทศเพ่ิมขึ้นเป็น 89.98 ล้านเลขหมาย ซึ่งคิดเป็น 131.84% ของ
ประชากร และในจ านวนนี้คาดว่า 31% ของประชากรไทยมีการใช้งาน Smartphone ข้อมูลจาก Our 
Mobile Planet และถ้าบริษัทวิจัย GfK ก็ระบุว่าใน 4 เดือนของปี  2013 มี เครื่อง Smartphone 
จ าหน่ายไปแล้วกว่า 2.87 ล้านเครื่อง โดยคาดการณ์ยอดจ าหน่ายทั้งปีประมาณ 7.5 ล้านเครื่องจาก
เครื่องโทรศัพท์มือถือ 16 ล้านเครื่อง ในด้านของอุปกรณ์เราจะเห็นว่าข้อมูลจากการส ารวจของ 
สวทช.ระบุว่าปีที่แล้วเรามียอดจ าหน่ายเครื่องเดสต์ท็อปพีซี 1.26 ล้านเครื่อง Notebook 2.1        
ล้านเครื่อง และ Tablet 1.3 ล้านเครื่อง ซึ่งในปีนี้ทาง IDC คาดการณ์ว่ายอดจ าหน่าย Tablet            
จะพุ่งขึ้นสูงถึง 3.5 ล้านเครื่องทั้งนี้จากนโยบาย OTPC ของรัฐบาล และจะมียอดของ Notebook  
2.5 ล้านเครื่อง และพีซี 1.5 ล้านเครื่อง ข้อมูลจากการ์ทเนอร์ เมื่อเดือนเมษายน 2013 ก็ระบุให้เห็น
เช่นกันว่ายอดจ าหน่ายเครื่องพีซีทั้งเดสต์ท็อปและ Notebook ทั่วโลก จะมีแนวโน้มที่จะลดลง        
อย่างต่อเนื่องคือประมาณการณ์ว่าจาก 315 ล้านเครื่องต่อปีในปี 2013 เหลือเพียง 271 ล้านเครื่อง
ต่อปีในปี 2017 ในขณะที่ยอดจ าหน่าย Tablet ทั่วโลกจะแซงหน้ายอดของเครื่องพีซีโดยจะมีจ านวน 
467 ล้านเครื่องต่อปีในปี 2017 ส าหรับสัดส่วนการตลาดของเครื่อง Smartphone และ Tablet ทาง 
IDC ได้เปิดเผยข้อมูลยอดจ าหน่ายในไตรมาสสองปีนี้ให้เห็นว่าเครื่องที่ใช้ระบบปฎิบัติการ Android   
มีสัดส่วนที่แซงหน้าระบบปฎิบัติการ iOS ของ Apple ไปอย่างมากโดยมีสัดส่วนการตลาด 
Smartphone ถึง 79% เมื่อเทียบกับ iOS ที่ลดลงเหลือเพียง 13% และก็มีสัดส่วนการตลาดของ 
Tablet 62.6% เมื่อเทียบกับ iPad ที่ลดลงเหลือเพียง 32.5% ทั้งๆที่ในไตรมาสสองปีที่แล้ว iPad        
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มีสัดส่วนการตลาดน า Android ถึง 60% ต่อ 38% ซึ่งแนวโน้มนี้ก็สอดคล้องกับตลาดในประเทศไทย
ที่ทาง GfK ระบุว่า ตลาด Smartphone ในประเทศไทยเป็นระบบ Android 70% เมื่อเทียบกับ iOS 
ที่ 20% (ธนชาติ, 2556) จะเห็นได้ว่าความนิยมในการใช้โทรศ พท์มือถือ Smart Phone และ Tablet 
ในยุคปัจจุบันมีแนวโน้มในการใช้งานสูงขึ้นทุก ๆ ปี เนื่องจากเป็นสื่อกลางในการใช้เทคโนโลยีและ
ติดต่อสื่อสารกันในโลกปัจจุบันที่มีการแข่งขันกันสูงในเรื่องของเวลา 
 Top 10 Strategic Technology Trends 2014 ของ การ์ทเนอร์ ประจ าทุกปีที่ทาง การ์ทเนอร์ 
ออกรายงานระบุถึง 10 เทคโนโลยีไอทีเด่นในแต่ละปี ซึ่งเมื่อต้นเดือนตุลาคมที่ผ่านมาทาง การ์ทเนอร์ ก็
ได้ระบุถึง 10 เทคโนโลยีที่มีแนวโน้มเด่นในปี 2014 และใน 3 อันดับแรกเป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ 
Mobile Application ซึ่งติดอยู่ใน 10 เทคโนโลยีของ การ์ทเนอร์ อย่างต่อเนื่อง 3–4 ปีที่ผ่านมามีดังนี้ 
Mobile Device Diversity and Management: การ์ทเนอร์ ได้ให้ความส าคัญกับ Mobile Devices 
อย่างต่อเนื่องมา 2-3 ปี และพยายามเน้นให้เห็นว่ายุคของพีซีได้สิ้นสุดลงไปแล้ว ผู้ใช้ไอทีเน้นใช้อุปกรณ์
โมบายอย่าง smart phone และ Tablet มากขึ้น และเมื่อองค์กรต่างๆ มีนโยบายอนุญาตให้น าอุปกรณ์
เหล่านี้มาใช้งาน (BYOD) ก็มีแนวโน้มที่จะท าให้องค์กรมีจ านวนอุปกรณ์โมบายเพ่ิมขึ้นถึง 2-3 เท่าของ
จ านวนพนักงาน เรื่องของการบริหารการใช้อุปกรณ์โมบายเหล่านี้ จึงมีความส าคัญมาก องค์กรจึงต้องมี
การก าหนดนโยบายและสถาปัตยกรรมไอทีที่ดีขององค์กรเพ่ือความปลอดภัยของข้อมูลองค์กร Mobile 
Apps and Applications: การ์ทเนอร์ คาดการณ์ว่า HTML5 จะกลายเป็น Platform หลักส าหรับ 
Mobile App เพราะประสิทธิภาพของ Java script  จะดียิ่งขึ้น บริษัทต่าง ๆ ควรเน้นที่จะท า Mobile 
Apps ที่จะเป็น User Interface ซึ่งสามารถใช้ฟังก์ชั่นเสริมเช่นเสียงหรือวิดีโอที่จะท าให้มีลูกเล่นมากขึ้น
ควบคู่ไปกับการท า Enterprise Application แต่แนวโน้มของการท า Application จะเริ่มมีน้อยลง
ขณะที่ Mobile Apps จะเพ่ิมขึ้น (การ์ทเนอร์, 2014) 
 จากการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่ เกิดขึ้นอย่างไร้ขอบเขต โดยเฉพาะการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร เกิดสังคมออนไลน์ (Social Network, Social Media, 
Virtualization World, Social Virtualization) คู่ขนานไปกับการด ารงชีวิตอยู่ของคนในสังคมปัจจุบัน 
บนโลกที่แท้จริง และมีแนวโน้มที่จะมีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วกับการเกิดขึ้น และด ารงอยู่บนสังคม
ออนไลน์ หรือโลกเสมือน นอกจากนี้แล้วการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีของอุปกรณ์
สื่อสารต่าง ๆ ทั้งที่เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คอมพิวเตอร์แบบพกพา รวมทั้งอุปกรณ์ที่ก าลังเป็นที่
นิยมในปัจจุบันและอนาคต จ าพวกอุปกรณ์สื่อสารไร้สาย Smart Phone, Tablet, IPad การพัฒนาของ
อุปกรณ์เหล่านี้ท าให้การเข้าถึงข้อมูล การค้นคว้า และติดต่อสื่อสารกันเป็นไปได้อย่างไม่ยากเกินไปนัก 
ท าให้การเรียนรู้ทั้งในด้านคุณธรรม จริยธรรม ความรู้ในวิชาชีพด้านต่าง ๆ มีให้เราได้ศึกษาค้นคว้าได้
ตลอดเวลา ช่วยให้เราสามารถพัฒนาตนเอง มีองค์ความรู้ใหม่ ๆ ให้เราได้ศึกษา และเป็นรูปแบบของ
การศึกษาตลอดชีวิตที่มีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงองค์ความรู้ใหม่ ๆ ได้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
 ดังนั้นผู้วิจัย เห็นถึงความส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์เพราะถือว่าเป็นเรื่องที่ใหญ่และ
หนักมากอย่างหนึ่งของการพัฒนาประเทศ การปลูกฝังกล่อมเกลาความคิด จิตใจของบุคคลให้มีความคิด
ดี คิดถูกต้อง ถูกทาง มีเหตุผลและคิดบวกนั้น เป็นเรื่องที่ควรตระหนักอย่างยิ่ง โดยเฉพาะการพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธให้เกิดขึ้นในตัวบุคคลนั้นถือว่าเป็นสิ่งน่าสนใจและควรให้ความใส่ใจอย่าง
จริงจังในการจัดการศึกษา เพ่ือพัฒนาทางด้านจิตใจของผู้เรียนมากกว่าองค์ความรู้ เทคโนโลยีที่พัฒนา

http://thanachart.org/2013/10/24/top-10-strategic-technology-trends-2014-%e0%b8%82%e0%b8%ad%e0%b8%87-gartner/
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อย่างรวดเร็วท าให้การศึกษาหาความรู้ ท าได้ไม่ยากนัก แต่ในด้านการพัฒนาทางด้านจิตใจ ความคิด และ
อารมณ์ กลับสวนทางกับการเจริญทางเทคโนโลยี ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาวิถีพุทธ กระบวนการศึกษาทาง
พุทธวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ เป็นวิธีการสอนที่มีขั้นตอนของการสอนที่เป็นธรรมชาติ เรื่อง กาย และ
ใจ เป็นหลักของการเรียนรู้ที่เป็นธรรมชาติของมนุษย์สามารถเรียนรู้ทั้งความรู้และคุณธรรมผ่านอายตนะ 
6 ตา หู จมูก ลิ้น กาย ใจ เป็นสื่อกลางของมนุษย์ในการเรียนรู้เรื่องราวต่าง ๆ บนโลกใบนี้ ข้าพเจ้าเห็น
ความเชื่อมโยงและสัมพันธ์กันของวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ผ่าน ตา หู จมูก ลิ้น กาย สามารถ
ปรับเปลี่ยน ใจ ความรู้สึกนึกคิด ให้ผู้เรียนเรียนรู้องค์ความรู้ และคุณธรรมบูรณาการผ่านขั้นตอนการ
สอนแบบเบญจขันธ์ มีการถาม ตอบแบบปุจฉาวิสัชนา “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (โยนิโสมนสิการ) ตามหลักท่ีท่านพระพรหมคุณาภรณ์ ได้กล่าวไว้ ข้าพเจ้า
จึงมีความสนใจ น าหลักการดังกล่าว มาบูรณาการกับเนื้อหาวิชาความรู้ทางคอมพิวเตอร์ สอดแทรก
คุณธรรมจริยธรรมในการสอนแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิดที่ดี คิดที่
ถูกต้อง คิดที่ถูกทาง คิดมีเหตุผล และคิดเร้ากุศล หรือ คิดบวก ซึ่งกระบวนการและแนวคิดทั้งหมดจะถูก
ออกแบบและใช้งานบนเทคโนโลยีโมบายเลิร์นนิง เพ่ือช่วยให้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
กระบวนการจะกล่อมเกลาความคิดผู้เรียนในระยะยาวให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
สามารถพัฒนาผู้เรียน ให้เป็นคนดี คนเก่ง และใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข เป็นคลื่นลูกใหม่ที่จะ
เกิดขึ้นบนพ้ืนฐานของคนดีมีศีลธรรม และมีความสามารถในวิชาชีพ อยู่บนโลกนี้ได้อย่างมีความสุข 
  
1.2  วัตถุประสงค์กำรวิจัย  
 1.2.1 เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 1.2.2 เพ่ือพัฒนาโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 
 1.2.3 เพ่ือศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา          
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
 1.2.4 เพ่ือรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 
1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1 ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 1.3.2 ผู้เรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน 
 1.3.3 ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์และ
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 
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 1.3.4 ผู้เรียนกลุ่มที่เรียนปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์และ
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ มผีลการคิดอย่างมีวิจารณญาณแตกต่างกัน 
 
1.4  ขอบเขตกำรวิจัย 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1.4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ส านักงานคณะกรรมการ   
การอาชีวศึกษา 
   1.4.1.2  กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ที่เรียนรายวิชาการใช้
โปรแกรมสื่อประสม จ านวน 3 กลุ่ม กลุ่ม ๆ ละ 35 คน โดยใช้เป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม
เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา และกลุ่มเรียนโดยใช้รูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์แบบไม่มีปุจฉาวิสัชนา และกลุ่มควบคุม 1 ด้วยวิธีการสุ่มแบบง่าย 
(Simple random sampling) โดยการจับฉลากแบบไม่ใส่คืน  
 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
   1.4.2.1  ตัวแปรต้น รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
   1.4.2.2  ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
 1.4.3  ขอบเขตเนื้อหาวิชาที่ใช้ในการทดลอง  
   1.4.3.1  ชื่อวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม รหัสวิชา 3204-2403 จ านวน 3 หน่วยกิต 
4 ชม/สัปดาห์  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ มีรายละเอียดดังนี้ 
   1.4.3.1.1 จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้ 
 ก)  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการท างานของระบบสื่อประสม 
 ข) มีความสามารถเขียนล าดับภาพในการท างาน (Story Board) 
เพ่ือสร้างสื่อประสม 
 ค) สามารถสร้างซอฟต์แวร์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปผลิตสื่อประสม 
 ง) เห็นคุณค่าของระบบสื่อประสมในงานธุรกิจ 
   1.4.3.1.2 มาตรฐานรายวิชา 
    ก) อธิบายหลักการของระบบสื่อประสม 
    ข) สามารถสร้างซอฟต์แวร์สื่อประสมด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
   1.4.3.1.3 ค าอธิบายรายวิชา เพ่ือศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความหมายและ
หลักการของระบบสื่อประสม บทบาทของระบบสื่อประสมต่องานธุรกิจ หลักการออกแบบซอฟต์แวร์
สื่อประสม ปฏิบัติการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อสร้างซอฟต์แวร์สื่อประสม 
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   1.4.3.1.4 สมรรถนะรายวิชา 
    ก) บอกความหมาย ของสื่อประสม 
    ข) บอกหลักการสื่อประสม 
    ค)  บอกองค์ประกอบของสื่อประสม 
    ง)  บอกความหมายของ Story Board 
    จ) เขียน Story Board  
    ฉ) ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการอัดเสียง ตัดต่อและแก้ไขไฟล์เสียง 
    ช)  สร้างโปรแกรมสื่อประสมด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
    ซ) ออกแบบปกกล่องซีดีและปกซีดี 
    ฌ)  จัดท าคู่มือโปรแกรม 
   1.4.3.1.5 หน่วยการเรียนรู้ 
    ก) ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 
    ข) ตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร (Text)  
    ค) ภาพนิ่ง (Still Image)  
    ง) เสียง (Sound) 
  1.4.3.2 สมรรถนะรายวิชา 

1.4.3.2.1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 
ก) อธิบายความหมายของสื่อประสมได้ 
ข) บอกความส าคัญของการใช้สื่อประสมได้ 
ค) บอกได้ว่ามีเทคโนโลยีใดบ้างที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับมัลติมีเดีย 
ง) บอกองค์ประกอบของระบบสื่อประสมได้ 
จ) จ าแนกประโยชน์ของสื่อประสมได้ 
ฉ) วิเคราะห์คุณธรรมความรับผิดชอบที่ถูกต้องได้ 

1.4.3.2.2 ภาพนิ่ง (Still Image)  
ก) จัดประเภทต่าง ๆ ของภาพนิ่งได้ 
ข) วิเคราะห์คุณสมบัตริูปแบบไฟล์รูปภาพประเภทต่าง ๆ ได้ 
ข) ล าดับขั้นตอนการสร้างภาพและเทคนิคการปรับแต่งภาพแบบต่าง ๆ ได ้
ค) วิเคราะห์คุณสมบัติของไฟล์ภาพและแหล่งที่มาของภาพชนิดต่าง ๆ ได้ 
ง) วิเคราะห์ความเหมาะสมของการเลือกใช้โปรแกรมส าหรับภาพกราฟิกได ้
จ) วิเคราะห์คุณสมบัติของรูปภาพที่ใช้งานบนเวบ็ไซต์ 

วิเคราะห์คุณธรรมความรับผิกชอบที่ถูกทางได้ 
1.4.3.2.2 เสียง (Sound) 

ก) จ าแนกประเภทของเสียง 
ข) ล าดับขั้นตอนการประมวลผลเสีย 
ค) จ าแนกชนิดและรูปแบบการจัดเก็บแฟ้มข้อมูลเสียงแบบ

ดิจิตอล 
ง) วิเคราะห์คุณสมบัติของการบีบอัดไฟล์เสียง 



8 

จ) วิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบของแฟ้มข้อมูลเสียง 
ฉ) จ าแนกไฟล์เสียงที่ได้มาตรฐาน Red Book 
ช) เลือกประเภทของโปรแกรมส าหรับเทคโนโลยีประเภทเสียง 
ซ) วิเคราะห์หลักการรวมเสียงเข้ากับงานมัลติมีเดีย 
ฌ) จ าแนกประเภทของไฟล์เสียงบนระบบเครือข่าย 
ญ) วิเคราะห์คุณธรรมความรับผิดชอบที่มีเหตุมีผลได้ 

 1.4.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ใช้เวลาในการทดลอง 12 สัปดาห์  
 
1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1.5.1  โมบายเลิร์นนิง หมายถึง การเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่นที่ได้ติดตั้งบนอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ
แบบพกพา โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ซึ่งเป็นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 1.5.2  การเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนประยุกต์ขั้นตอน 5 ขั้นตอน
ของเบญจขันธ์ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิง คือ ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดและ
เสนอสิ่งเร้า หรือขั้นรูป (Planning of Stimulus) ขั้นที่ 2 ขั้นรับรู้หรือขั้นเวทนา (Perceiving) ขั้นที่ 3           
ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์การรับรู้หรือขั้นสัญญา (Analyzing Synthesizing) ขั้นที่ 4 ขั้นตัดสิน
ความดีงามหรือขั้นสังขาร (Value Judgment) ขั้นที่ 5 ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือรู้แจ้งคุณธรรมหรือ         
ขั้นวิญญาณ (Characterization) ในแต่ละข้ันของเบญจขันธ์ได้น าเสนอเนื้อหา ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับ
สื่อประสม เป็นรูปแบบการ์ตูนมัลติมีเดียแบบเคลื่อนไหว  
 1.5.3  วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา หมายถึง การตั้งค าถามในโมบายแอพลิเคชั่น ในลักษณะการ
ถาม จากแอพลิเคชั่น และตอบโดยผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิง โดยการตั้ง
ค าถาม เพ่ือให้ผู้เรียนตอบในทุกขั้นของเบญจขันธ์ 5 ขั้น คือ ขั้นเสนอสิ่งเร้า ขั้นรับรู้ ขั้นวิเคราะห์
สังเคราะห์จากการรับรู้ ขั้นสรุป และขั้นเลือกทางบนความถูกต้อง ข้อค าถามเชื่อมโยงการคิดของ
ผู้เรียนให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 1.5.4  การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ หมายถึง การพัฒนาผู้เรียนในด้านการคิดถูกต้อง        
คิดถูกทาง คิดมีเหตุผล คิดให้เกิดผลดีหรือคิดบวก ในเชิงเนื้อหาวิชาและคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ 
โดยมีเครื่องมีอที่ใช้ในการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ได้แก่ แอพพลิเคชั่นโมบาย          
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  ซึ่งผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้เนื้อหาจากแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิ่ง ที่ได้ออกแบบโปรแกรมด้วยกระบวนการสอน
แบบเบญจขันธ์ 5 ขั้น และในแต่ละขั้นของเบญจขันธ์มีการถามตอบ “ใช่” หรือ “ไม่” โดยลักษณะ
ของปุจฉาวิสัชนาในเนื้อหาวิชาทีอ่อกแบบจะเป็นการสอดแทรกค าถามตามหลักเบญจขันธ์ 5 ขั้นไว้บน
แอพพลิเคชั่นในแต่ละช่วงของบทเรียน และท าการวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธในภาพรวม
เมื่อสิ้นสุดการเรียนทุกบทเรียนด้วยแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธที่ผ่านการ
ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดประเมินผล และด้านการศึกษาวิถีพุทธ ซึ่งจะ
ท าให้ได้ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียน  
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 1.5.5  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความรู้ความเข้าใจด้านเนื้อหาวิชาของผู้เรียน
แบบปกติในชั้นเรียน การเรียนรู้ด้วยแอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาและการเรียนรู้ด้วยแอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ที่ไม่มีปุจฉาวิสัชนา และใน
การจัดการเรียนการสอนทั้ง 3 รูปแบบจะมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทุก ๆ บทเรียนและประเมินผล
สัมฤทธิ์ในภาพรวมเมื่อสิ้นสุดการเรียนทุกบทเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน         
มีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก  ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้ เชี่ยวชาญและ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดประเมินผลและด้านการศึกษาวิถีพุทธ 
 1.5.6  การวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ หมายถึง ผลที่ได้จากการใช้แบบทดสอบวัด
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธที่ได้ออกแบบและจัดท าขึ้นตามขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัด
ด้านพุทธิพิสัยในขั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์ โดยใช้การก าหนดสถานการณ์ (Situation test) เพ่ือให้
ผู้เรียนท าการวิเคราะห์สถานการณ์ที่สร้างขึ้นและตอบค าถาม ใช่ เพราะเหตุใด ไม่ใช่เพราะเหตุใด 
และเป็นแบบวัดที่ผ่านกระบวนการการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัด
ประเมินผลและด้านการศึกษาวิถีพุทธ 
 1.5.7  นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาที่เรียนวิชา         
การใช้โปรแกรมสื่อประสม  
 1.5.8 วิธีสอนแบบปกติ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนด้วยระบบการจัดการ
เรียนการสอนผ่านเว็บ (LMS) เป็นการผสนผสานการเรียนในชั้นเรียนแบบบรรยาย และศึกษาค้นคว้า
ท ากิจกรรมต่าง ๆ ตลอดจนแบบทดสอบบนระบบการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ 
 1.5.9 วิธีสอนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา หมายถึง บทเรียนโม
บายเลิร์นนิงที่ได้น ากระบวนการสอนแบบเบญจขันธ์ 5 ขั้นตอน ออกแบบกระบวนการสอนบนโมบาย 
เลิร์นนิง โดยเริ่มตั้งแต่ ขั้นรูปหรือขั้นก าหนดเสนอสิ่งเร้า ขั้นเวทนาหรือขั้นรับรู้ ขั้นสัญญาขั้นวิเคราะห์
และสังเคราะห์การรับรู้ ขั้นสังขารหรือตัดสินความดีงาม ขั้นวิญญาณหรือขั้นซึมซับความรู้คุณธรรมในแต่
ละขั้นของเบญจขันธ์จะมีการโต้ตอบโดยใช้วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา ซึ่งเป็นขั้นตอนที่น ามาพัฒนาเป็น
แอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิง ผสนมผสานระหว่างสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น โดยสร้างเงื่อนไขการโต้ตอบ
ระหว่างโปรแกรมกับนักศึกษาเพ่ือให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธจากการใช้รูปแบบโมบาย 
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา    ในการพัฒนาสื่อบทเรียนบนโทรศ พท์มือถือหรือบนโมบาย 
 1.5.10 วิธีสอนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ หมายถึง สื่อบทเรียนมัลติมีเดียท างาน
บนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต การออกแบบและพัฒนาแอพลลิเคชั่น เป็นการน าขั้นตอนวิธี
สอนแบบเบญจขันธ์ 5 ขั้น มาออกแบบสื่อบทเรียนการสอนโดยการผสมผสานสื่อประเภทการ์ตูน        
แอนิเมชั่น ภาพเคลื่อนไหว เสียง ประกอบเนื้อหาการสอนน าเสนอในทุก ๆ บทเรียน แต่จะไม่มีการ
โต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมในส่วนของปุจฉาวิสัชนา 
1.6  กรอบแนวคิดที่ใช้ในกำรวิจัย 

ในการวิจัย รูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ บนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และหลักการต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับ ก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังนี้  
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  1.6.1  วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านขั้นตอนของการออกแบบ 
แล้วประยุกต์ขั้นตอน 5 ขั้นตอนของเบญจขันธ์ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้บนโมบายเลิร์
นนิง คือ ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้าหรือขั้นรูป (Planning of Stimulus) ถือว่าเป็นขั้นที่
ส าคัญมาก เพราะสิ่งเร้าจะต้องเป็นสิ่งที่สัมผัสรับรู้ แล้วเกิดอารมณ์ความรู้สึก ยิ่งมากยิ่งดี โดยในการ
ออกแบบบนโมบายเลิร์นนิง ในแต่ละขั้นของเบญจขันธ์ ผู้เรียนเรียนรู้โดยการใช้ประสาทสัมผัสทาง
กาย คือ ตา หู และการโต้ตอบผ่านเครื่องมือทางโมบายเลิร์นนิง ซึ่งเป็นกระบวนการในขั้นที่ 2  ขั้น
รับรู้หรือขั้นเวทนา (Perceiving) ในขั้นนี้ผู้สอนจะต้องเป็นผู้เสนอเรื่องราวของสิ่งเร้าที่ละเอียดขึ้นและตั้ง
ค าถามแนะแนวทางการรับรู้ โดยจะต้องท าการควบคุมสิ่งเร้าให้ผู้เรียนได้รับการสัมผัสและรับรู้เข้าสู่
ความรู้สึกอย่างแท้จริง ที่ส่งผลไปยังสมองให้เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ ในขั้นที่ 3 ขั้นวิเคราะห์และ
สังเคราะห์การรับรู้หรือขั้นสัญญา (Analyzing Synthesizing) ในขั้นนี้ผู้สอนจะใช้ค าถามต่อเนื่องจาก
ขั้นการเรียนรู้ เป็นการให้ผู้เรียนได้แสดงหรือสรุปความรู้สึกที่เกิดขึ้นภายในจิตใจของเขาว่า ปรากฏการณ์
ที่เกิดขึ้นนั้นเขามีความรู้สึกอย่างไร เช่น เกลียดหรือกลัว ชอบหรือไม่ชอบ ต้องการให้ เกิดขึ้นหรือไม่
ต้องการให้เกิดขึ้น ขั้นที่ 4 ขั้นตัดสินความดีงามหรือขั้นสังขาร (Value Judgment) ขั้นนี้เป็นขั้นที่
ผู้สอนใช้ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนตอบโดยเลือกทางเลือกท่ีอาจเป็นการยอมรับหรือไม่ยอมรับในเหตุการณ์
ที่เกิดขึ้น โดยค าถามจะผ่านการวิเคราะห์เนื้อหา วิเคราะห์ข้อค าถามเพ่ือน ามาพัฒนาเป็นแอพพลิเคชั่นบน
โมบายเลิร์นนิง เพ่ือให้ผู้เรียนโต้ตอบผ่านกระบวนการที่จัดท าขึ้น ขั้นสุดท้ายคือ ขั้นที่ 5 ขั้นก่อเกิด
อุปนิสัยหรือรู้แจ้งคุณธรรมหรือขั้นวิญญาณ (Characterization) ขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้สอนใช้ค าถามเพ่ือ
โน้มน าเอาความถูกต้อง ความดีงาม ความรู้สึกที่ดีหรือคุณธรรม เข้ามาไว้ในจิตใจของผู้เรียนเป็น
ลักษณะค าถามที่ถามให้ผู้เรียน ตอบโดยคิดถึงความรู้สึกและจิตใจของตนเองเป็นที่ตั้ง โดยค าถามที่
เกิดขึ้นในทุกขั้นตอนของเบญจขันธ์จะถูกวิเคราะห์และออกแบบให้ท างานบนโมบายเลิร์นนิง          
ซึ่งจะต้องสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมที่พึงมีในตัวบุคคล 
  1.6.2  วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา เป็นวิธีสอนที่ใช้การถามตอบ ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน 
โดยผู้สอนเป็นผู้ถาม นักเรียนเป็นผู้ตอบ หรือนักเรียนเป็นผู้ถาม นักเรียนเป็นผู้ตอบเพราะ ในการถาม 
-ตอบนี้ ผู้สอนจะไม่ตอบค าถามเอง แต่จะกระตุ้นเร้าหรือส่งเสริมให้นักเรียนช่วยกันตอบเป็นวิธีท าให้
นักเรียนเกิดปัญญาขึ้นในตนเอง คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น น าวิธีการดังกล่าวเป็นหลักการในการ
พัฒนาโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา โดยมีการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมที่
พัฒนาขึ้นด้วยค าถามท่ี ถามให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธในตัวผู้เรียน ผ่านสื่อการ์ตูนแอนิ
เมชั่น แบบโต้ตอบ เป็นการโต้ตอบระหว่างนักศึกษากับโปรแกรมที่ได้พัฒนาขึ้น 

   1.6.3  โมบายเลิร์นนิง (m-Learning) เป็นบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ พัฒนาขึ้นมาให้
สามารถใช้งานได้บนโทรศัพท์มือถือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่แบบพกพา โดยจะต้องท าการติดตั้ง
โปรแกรมบทเรียนดังกล่าวบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ เคลื่อนที่แบบพกพา (Mobile Device) เป็นสื่อ
บทเรียนแอนิเมชั่นที่น าเสนอไว้ให้นักศึกษาดาวน์โหลด (Download) เพ่ือติดตั้งลงบน อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่แบบพกพา 
 1.6.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นผลที่ได้จากการเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยนักศึกษาเรียนรู้ความรู้ใน
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เชิงวิชาการ และคุณธรรมในวิชาชีพผ่านการออกแบบการเรียนการสอน ผ่านโมบายเลิร์นนิง ซึ่งมีทั้ง
ความรู้ในเชิงเนื้อหาวิชาการ และกิจกรรมพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธในลักษณะของ
ค าถามโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนโปรแกรมที่ได้ออกแบบตามรูปแบบ โดยมีแบบแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาที่ผ่านการหาคุณภาพของแบบทดสอบ ให้นักศึกษาได้ท า
แบบทดสอบผ่านระบบ LMS  
 1.6.5  การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ประกอบด้วยการคิด 4 วิธี ได้แก่  
  1.6.5.1 การคิดถูกต้อง มี 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การแนะน าความรู้ทางวิชาชีพและ
คุณธรรมในการด าเนินชีวิตในการแก้ปัญหา (2) การตัดสินสภาพความจริง (3) การตัดสินคุณค่าของ 
สิ่งใดสิ่งหนึ่งที่จ าเป็น และ (4)การวิเคราะห์องค์ประกอบย่อยและการจัดกลุ่ม  
  1.6.5.2 การคิดถูกทาง มี 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การแนะน าความรู้ทางวิชาชีพและ
คุณธรรมในการด าเนินชีวิตในการแก้ปัญหา (2) การพิจารณาคุณค่าของการกระท าโดยมีจุดมุ่งหมาย 
(3) การพิจารณาข้อดี ข้อเสียและข้อควรปฏิบัติ (4) การตระหนักรู้  
  1.6.5.3 การคิดอย่างมีเหตุผล มี 4 ขั้นตอน คือ (1) การแนะน าความรู้ทางวิชาชีพและ
คุณธรรมในการด าเนินชีวิตในการแก้ปัญหา (2) การคิดเป็นเหตุเป็นผล (3) การพิจารณาแก้ปัญหา 
และ (4) การพิจารณาความสัมพันธ์เชื่อมโยง 
  1.6.5.4 การคิดเร้ากุศล มี 2 ขั้นตอน คือ (1) การแนะน าความรู้ทางวิชาชีพและคุณธรรม 
ในการด าเนินชีวิตในการแก้ปัญหา และ (2) การส่งเสริมกุศลธรรม  
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีขั้นตอนการฝึกการคิด 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ผู้เรียน         
ฝึกทักษะการตัดสินใจ (2) ลงมือปฏิบัติโดยมีผู้สอนเป็นกัลยาณมิตร และ (3) สรุปผลการเรียนรู้ 
 โดยสรุปการวิจัยเรื่อง รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยมีแนวคิดที่เก่ียวข้องกับวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ของ Bloom (1964) เปรื่อง 
(2528) และสุมน (2542) แนวคิดเกี่ยวกับวิธสอนแบบปุจฉาวิสัจชนาของอาภรณ์ (2540)  แนวคิด
เกี่ยวกับโมบายเลิร์นนิง (m-Learning) ของพัลลภ (2554) พูลศรี (2555) สิทธิชัย (2555) และหริพล
และปรัชญนันท์ (2554) และแนวคิดเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ของพระพรหมคุณา
ภรณ์ ป.อ.ปยุตโต (2550) สามารถน าเสนอกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้ 
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ภำพที่ 1-1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
1.7  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 จากผลของการวิจัยในครั้งนี้ ให้ประโยชน์แก่ผู้เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 1.7.1 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่าง            
มีวิจารณญาณเชิงพุทธ สามารถน าไปใช้ได้จริงและเป็นต้นแบบในการประยุกต์ใช้ต่อไป 
 1.7.2 ผู้เรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ สามารถพัฒนาความรู้และทักษะต่าง ๆ และเกิดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

วิธีกำรสอนแบบเบญจ
ขันธ์ (Bloom, 1964; 

เปรื่อง, 2528;สุมน, 2542) 
1. ขั้นเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) 
2. ขั้นใช้ค าถามเพื่อการรับรู้ 

(เวทนา) 
3. ขั้นใช้ค าถามเพื่อ

วิเคราะห์เหตุผลและ
สังเคราะห์ความรู้สึก
เบื้องต้น (สัญญา) 

4. ขั้นใช้ค าถามเพื่อตัดสิน
ความดีงาม (สังขาร) 

5. ขั้นใช้ค าถามประเมิน
คุณธรรมส่วนตัว ก่อเกิด
อุปนิสัย (วิญญาณ) 

กำรคิดอย่ำงมวีิจำรณญำณ
เชิงพุทธ (พระพรหมคุณา
ภรณ์ ป.อ.ปยุตโต, 2550) 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.4 วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชน้า 
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2.6 การออกแบบระบบการสอน  
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 โมบายเลิร์นนิง 
  2.1.1 ความหมายของโมบายเลิร์นนิง 

โมบายเลิร์นนิ ง (m-Learning) เป็นการเรียนการสอนหรือบทเรียนส าเร็จรูป  (Instruction 
Package) ที่น าเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา โดยใช้เทคโนโลยีเครือข่าย
โทรศัพท์ไร้สาย (network server) ผ่านจุดต่อแบบไร้สาย (Wireless Access Point) แบบเวลาจริง 
(Real Time) อีกทั้งยังสามารถปฏิสัมพันธ์กับโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาเครื่องอ่ืน
โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น Bluetooth เพ่ือสนับสนุนการท างานร่วมกัน  

การเรียนการสอนลักษณะนี้มีความเป็นส่วนตัวและมีความเป็นปัจจุบันมากกว่าการเรียนการ
สอนผ่านไมโครคอมพิวเตอร์ เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอผ่านไมโครคอมพิวเตอร์ 
ส่วนใหญ่ กล่าวคือ บทเรียนแบบออฟไลน์ (Off Line) ที่สร้างและเก็บบันทึกไว้แล้วในเครื่องแม่ข่าย 
ผู้เรียนจึงต้องต่อเชื่อมไมโครคอมพิวเตอร์ของตนเองผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือดาวน์โหลด
บทเรียนไปศึกษา ซึ่งเป็นบทเรียนที่มีเนื้อหาค่อนข้างตายตัว (too static) และไม่ตอบสนองต่อ 
ความแตกต่างระหว่างบุคคลเท่าที่ควร  

ศรีศักดิ์ (2551) กล่าวว่า ถ้าจะค้นหาค าว่า “เอ็มเลิร์นนิง” (m-Learning)” จากเว็บกูเกิลจะ
พบ 113 ล้านรายการ ทั่วโลกมีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือเป็นจ านวนมากจึงมีผู้เสนอให้ขยาย 

โทรศัพท์มือถือซึ่งเรียกว่า “เอ็มเลินนิ่ง (m-Learning = Mobile Learning)” 
มนต์ชัย (2547) ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) เกิดจากค าศัพท์  

2 ค า มีความหมายในตัวเอง Mobile หมายถึง เครื่องมือสื่อสารที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการ
สามารถน าพกติดตัวไปไหนได้สะดวก เช่น โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร์แบบพกพาที่ เรียกว่า
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PDA (Personal Digital Assistant) คอมพิวเตอร์แบบเขียน (Tablet PC) ส่วน Learning มีความหมาย
ครอบคลุมทั้งการเรียน (Learning) และการสอน (Teaching)  

ปรัชญนันท์ (2554) ให้ความหมายของ “เอ็มเลิร์นนิง” เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยอาศัย
โทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นสื่อในการเรียนรู้ที่ติดต่อระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งสามารถสื่อสารได้ด้วยเสียง 
ภาพ ภาพเคลื่อนไหว ที่หน้าจอภาพของโทรศัพท์เคลื่อนที่หรืออุปกรณ์ประกอบอ่ืน ๆ เป็นการศึกษา
ทางไกลแบบสองทาง ขณะที่เอ็มเลิร์นนิงมีความแตกต่างกันไปเช่น การใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์
คอมพิวเตอร์แบบพกพา เช่น ปาล์ม (Palm), PDAs (Portable Computing Devices, Pocket PC 
และคอมพิวเตอร์พกพาแบบอ่ืน ๆ ที่สามารถสื่อสารด้วยเทคโนโลยีไร้สายน ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนท าให้มีนิยามแตกต่างกันไป  

เมื่อศึกษาความหมายของค าทั้งสองค าจะพบว่า Learning นั่นคือแก่นของการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่ เพราะเป็นการใช้เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ คล้ายกับ e-Learning  
ยุคศตวรรษที่ 21 ที่เป็นการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ ยังมีผู้ให้ค านิยามของ           
การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

Ryu (2007) หัวหน้าศูนย์โมบายคอมพิวติ้ง (Centre for Mobile Computing) ที่มหาวิทยาลัย 
แมสรี่ เมืองโอ๊คแลนด์ ประเทศนิวซีแลนด์ ระบุว่า การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่
เกิดข้ึนระหว่างการเดินทาง ณ สถานที่และเวลาใดก็ตามผู้เรียน  

Geddes (2006) ให้ความหมายการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ คือ การได้มาซึ่งความรู้และทักษะผ่าน
ทางเทคโนโลยีของอุปกรณ์ประเภทพกพา ณ สถานที่ และเวลาใดก็ตามส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม 

Watson and White (2006) เขียนรายงานเรื่อง การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ในการศึกษา (m-
Learning in Education) ระบุว่าการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่คือ การรวมกันของ 2P คือเป็นการเรียน
จากเครื่องส่วนตัว (Personal) และเป็นการเรียนจากเครื่องพกพาได้ (Portable) การที่เรียนแบบ
ส่วนตัวนั้น ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในหัวข้อที่ต้องการ ส่วนการเรียนจากเครื่องที่พกพาก่อให้เกิด
โอกาสของการเรียนรู้ได้ ซึ่งเครื่องแบบ PDA และโทรศัพท์มือถือนั้นเป็นเครื่องที่นิยมใช้ในการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่มากที่สุด 

จิรัฏฐ์ (2551) ได้แปลความหมายของเอ็มเลิร์นนิงว่า มาจากค าว่า Mobile + Learning แปลว่า 
การเรียนทางเครือข่ายไร้สายโดยการใช้เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งก็คล้ายกับ
อีเลิร์นนิงที่เป็นการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 

พูลศรี (2551) ได้ให้ความหมายของเอ็มเลิร์นนิงคือ การเรียนรู้โดยใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบ
พกพาที่เชื่อต่อกับข้อมูลแบบไร้สายซึ่งคอมพิวเตอร์แบบพกพานี้ในปัจจุบันมีอยู่มากมาย และมีหลาย
บริษัทที่ผลิตอุปกรณ์ออกมาใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่อง ซึ่งสามารถจัดเป็นประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
แบบพกพาได้ 3 กลุ่มใหญ่ หรือจะเรียกว่า 3Ps 

ค าว่า “เอ็มเลิร์นนิง” ทั้งกับโทรศัพท์เคลื่อนที่ และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาแบบไร้สาย เนื่อง
จากเอ็มเลิร์นนิงไม่ใช่เครื่องแต่เป็นแนวคิดของการจัดการเรียนการสอน เหตุผลส าคัญของการท าให้เกิด
เอ็มเลิร์นนิงเนื่องมาจากการพัฒนาเทคโนโลยีไร้สายของบรรดาค่ายโทรศัพท์มือถือ โดยการพัฒนาเว็บ 
(Wireless Application Protocal : WAP) อันเป็นมาตรฐานท าให้สามารถที่จะน าเอาระบบอินเทอร์เน็ต
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เข้ามาใช้บนระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้ โดยใช้ภาษาส าหรับสร้างเว็บบนมือถือ ภาษา WML(Wireless 
Markup Language) ดังนั้น เมื่อโทรศัพท์มือถือและอุปกรณ์ประเภทคอมพิวเตอร์แบบพกพาทั้งหลาย
สามารถใช้ระบบ WAP ได้ก็จะกลายเป็นอุปกรณ์ประเภทคอมพิวเตอร์ไร้สาย 

1. PDAs (Personal Digital Assistant) คือคอมพิวเตอร์แบบพกพาขนาดเล็กหรือขนาด
ประมาณฝ่ามือ ที่รู้จักกันทั่วไปได้แก่ Pocket PC กับ Palm เครื่องมือสื่อสารในกลุ่มนี้ยังรวมถึง PDA 
Phone ซึ่งเป็นเครื่อง PDA ที่มีโทรศัพท์ในตัว สามารถใช้งานการควบคุมด้วย Stylus เหมือนกับ PDA 
ทุกประการ นอกจากนี้ยังหมายรวมถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กอ่ืน ๆ เช่น lap top, Note book 
และ Tablet PC อีกด้วย  

2.  Smart Phones คือโทรศัพท์มือถือ ที่บรรจุเอาหน้าที่ของ PDA เข้าไปด้วยเพียงแต่ไม่มี 
Stylus แต่สามารถลงโปรแกรมเพ่ิมเติมเหมือนกับ PDA และ PDA phone ได้ ข้อดีของอุปกรณ์ 
กลุ่มนี้คือ มีขนาดเล็กพกพาสะดวกประหยัดไฟ และราคาไม่แพงมากนัก ค าว่าโทรศัพท์มือถือ ตรงกับ
ภาษาอังกฤษ ว่า hand phone ซึ่งใช้ค านี้แพร่หลายใน Asia Pacific ส่วนในอเมริกา นิยมเรียกว่า 
Cell Phone ซึ่งย่อมาจาก Cellular telephone ส่วนประเทศอ่ืน ๆ นิยมเรียกว่า Mobile Phone 

3.  iPod เครื่องเล่น MP3 จากค่ายอ่ืน ๆ และเครื่องที่มีลักษณะการท างานที่คล้ายกัน คือ 
เครื่องเสียงแบบพกพก iPod คือชื่อรุ่นของสินค้าหมวดหนึ่งของบริษัท Apple Computer, Incผู้ผลิต
เครื่องคอมพิวเตอร์แมคอินทอช iPod และเครื่องเล่น MP3 นับเป็นเครื่องเสียงแบบพกพาที่สามารถ
รับข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ด้วยการต่อสาย USB หรือ รับด้วยสัญญาณ Blue tooth ส าหรับรุ่นใหม่ ๆ 
มีฮาร์ดดิสก์จุได้ถึง 60 GB. และมีช่อง Video out และมีเกมส์ให้เลือกเล่นได้อีกด้วย 
 Vivent (2010) ให้ความหมายของ “เอ็มเลิร์นนิง (m-Learning)” คือ การเรียนรู้และการสอนโดย
วิธีการใช้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ขนาดเล็ก เช่น โทรศัพท์มือถือ, PDAs, แท็บเล็ต PC, i-Pods และอุปกรณ์ที่
ใช้มือถืออ่ืน ๆ ที่ผ่านกระบวนการการติดต่อสื่อสารแบบไร้สาย การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่สามารถเชื่อมต่อ
ระว่างคอมพิวเตอร์พกพาและเอ็มเลิร์นนิง (m-Learning) และในอนาคตสามารถเชื่อมต่อข้อมูลได้ทุกท่ี 
ทุกเวลาโดยมีประสิทธิภาพในการค้นหาที่สูง การมีปฏิสัมพันธ์ที่สูง และสนับสนุนการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพและวิวัฒนาการของเนื้อหา ทั้งหมดที่กล่าวมาท าให้มีพ้ืนที่และความอิสระอยู่ตลอดเวลา 

John (2009) กล่าวถึง การพัฒนาเอ็มเลิร์นนิงว่า “MLEARN” ได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง
จาก e-Learning มาเป็นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ซึ่งมีวิธีการและลักษณะเฉพาะของการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่ได้เปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกที่ทุกเวลาแบบอิสระ ความ
อิสระนี้คือสิทธิ์ของแต่ละบุคคลจากอุปกรณ์มือถือส่วนบุคคลและการเชื่อมต่อแบบไร้สาย 

Wagner (2005) ไกล่าวไว้ว่า ความส าเร็จของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่จะโคจรอยู่รอบ ๆ ตัวเรา
ซึ่งเป็นชิ้นส่วนเล็ก ๆ ลักษณะคล้ายกระเบื้องโมเสค ที่จะน ามาต่อเข้าด้วยกันจากประสบการณ์ ซึ่งก็
ขึ้นอยู่กับการวางรากฐานของสภาพเทคโนโลยีด้านเครือข่ายและอุปกรณ์ การบริการแบบไร้สายและ 
การบริหารจัดการที่ดี การบริหารจัดการเนื้อหา การบริหารจัดการการสืบค้นและประสิทธิภาพของ
การประมวลผลการท าธุรกรรมต่างๆ 

Brown (2005) การใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ในการศึกษาได้น าไปสู่การวิวัฒนาการของ
กระบวนทัศน์ใหม่ในการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) ที่เรียกว่าการเรียนรู้เคลื่อนที่ (m-Learning) 
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การเรียนรู้เป็นรูปแบบของ e-Learning ส าหรับผู้ใช้งานอุปกรณ์พกพาสื่อสารเพ่ือน าเสนอเนื้อหาและ
การสนับสนุนการเรียนรู้ 

Goh and Kinshuk (2006) งานวิจัยดังกล่าวเข้าสู่การเรียนรู้โมบายเลิร์นนิง การเรียนรู้ในการ
เล่นเกมและการเรียนรู้การแข่งขัน การเรียนรู้ในห้องเรียนห้องปฏิบัติการเรียนรู้ทัศนศึกษาการเรียนรู้
การเรียนทางไกลการเรียนรู้ทางการเรียนการสอนของ โมบายเลินร์นิ่งเรียนรู้และทฤษฎีการเรียนรู้และ
การสนับสนุนการเรียนการสอนสถาปัตยกรรม การเรียนรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ โมบาย         
เลิร์นนิง ข้อก าหนดและอินเตอร์เฟซของผู้ใช้  

Mescan (2006) โมบายเลิร์นนิ่ง ความสามารถในการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งช่วยให้การ
ซ้ าซ้อนของข้อเท็จจริงการตอบรับทันที และการประเมินผล ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมได้อย่างเต็มที่ 
ขณะเดียวกันโมบายเลิร์นนิง เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส าหรับการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

สรุปได้ว่า “m-Learning” คือ การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) เป็นการจัดการ
เรียนการสอนส าเร็จรูป (Instruction Package) ที่น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่าน
เทคโนโลยีไร้สาย (Wireless Telecommunication Network) และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ผู้เรียน
สามารถเรียนได้ทุกที่และทุกเวลา โดยไม่ต้องเชื่อมต่อโดยใช้สายสัญญาณ ผู้เรียนและผู้สอนใช้ 
อุปกรณ์ประเภทเคลื่อนที่ได้โดยสะดวกและสามารถเชื่อมต่อเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยไม่ต้องใช้
สายสัญญาณแบบเวลาจริง ได้แก่  Notebook Computer, Portable Computer, Tablet PC, 
Smart Phone ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

สุณีย์ (2542) สรุปความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้เป็นการเปลี่ ยนแปลงอย่าง
ต่อเนื่องของพฤติกรรม ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นผลมาจากการได้รับประสบการณ์และการฝึกอบรม 
จนเป็นเหตุให้พฤติกรรมของบุคคลเปลี่ยนไปอย่างถาวร ทั้งนี้ไม่รวมถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
เกิดขึ้น เนื่องจากสาเหตุอ่ืน เช่น วุฒิภาวะ หรือพฤติกรรมที่เกิดจากการตอบสนองของระบบปราสาท
อัตโนมัติ และไม่รวมถึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงชั่วคราวภายใต้อิทธิพลของฤทธิ์ยาบางอย่างเช่น
แอลกอฮอล์ หรือยาเสพติด 

มาลินี (2537) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจากประสบการณ์ที่แต่ละบุคคลได้รับมา ผลของการเรียนรู้จะ
ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 3 ด้าน คือ 

1. ความรู้ (Knowledge) เช่น ความคิด ความเข้าใจ และความจ าในเนื้อหาสาระต่าง ๆ  
2. ทักษะ (Skill) เช่นการพูด การกระท า และการเคลื่อนไหวต่าง ๆ เป็นต้น 
3. ความรู้สึก (Affective) เช่น เจตคติ จริยธรรม และค่านิยม เป็นต้น 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช (2550) ได้ให้สรุปความหมายของการเรียนรู้ได้ว่า การเรียนรู้

นั้นเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล ไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมภายในหรือพฤติกรรมภายนอกก็
ตาม ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์และการฝึกฝนเท่านั้น การเปลี่ยนแปลง
จากปัจจัยอ่ืน ๆ ไม่ถือว่าเป็นการเรียนรู้ 

จากที่กล่าวสามารถสรุปได้ว่า เอ็มเลิร์นนิง (m-Learning) หมายถึง การจัดกระบวนการเรียนรู้
แบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยอาศัยอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่มีการเชื่อมต่อแบบไร้สาย เช่น คอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก
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แบบพกพา แท็ปเล็ต สมาร์ทโฟน เครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล เป็นต้น โดยอาศัยเทคโนโลยี
ทางการสื่อสารเข้ามาช่วยเพื่อจัดกระบวนการเรียนรู้ 
 2.1.2 เทคโนโลยีบนโมบายเลิร์นนิง 
  2.1.2.1 ความหมายเครือข่ายไร้สาย 

เครือข่ายไร้สาย หมายถึง ระบบการสื่อสารข้อมูลที่มีความยืดหยุ่นในการติดตั้ งหรือขยาย
เครือข่าย โดยการใช้คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าการถ่ายโอนข้อมูลผ่านอากาศแทนการใช้สายสัญญาณสะดวก
ต่อการใช้งานและการเข้าถึงข้อมูล (Wireless LAN Association, 2006) 

เครือข่ายไร้สาย หมายถึง เครือข่ายเฉพาะที่ ที่ถ่ายโอนข้อมูลผ่านอากาศในย่านความถี่วิทยุที่
อนุญาตให้ใช้ได้โดยไม่ต้องจดทะเบียน โดยปราศจากการใช้สายสัญญาณ จุดส่งสัญญาณ (Access 
Points) แต่ละจุดสามารถส่งได้ไกลหลายร้อยฟุต และสามารถทะลุก าแพงหรือสิ่งกีดขวางอ่ืน  ๆ ได้ 
และสามารถใช้สัญญาณพร้อมกันได้หลายคนเหมือนกับระบบโทรศัพท์เซลลูล่า (Encyclopedia, 
2007) 

ระบบเครือข่ายไร้สาย (WLAN = Wireless Local Area Network) คือระบบการสื่อสารข้อมูล    
ที่น ามาใช้ทดแทน หรือเพ่ิมต่อกับระบบเครือข่ายไร้สานแบบดั้งเดิมโดยใช้การส่งคลื่นความถ่ี RE และ
คลื่นอินฟราแรดในการรับและส่งข้อมูลระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องผ่านทางอากาศ ทะลุ
ก าแพง เพดาน หรือสิ่งก่อสร้างอ่ืน ๆ โดยปราศจากความต้องการของการเดินสาย (นิพัฒน์, 2549) 

สรุปแล้วเครือข่ายไร้สาย คือ เครือข่ายเฉพาะที่มีจุดเชื่อมต่อสัญญาณและส่งสัญญาณด้วยคลื่น
ความถี่ สามารถส่งสัญญาณไปได้ระยะไกลโดยมิต้องใช้สายเป็นตัวส่งสัญญาณ ง่ายต่อการใช้งาน 
ประหยัดค่าใช้จ่ายและง่ายต่อการดูแลและซ่อมบ ารุง  
  2.1.2.2 ป ระวัติ ระบบ เครือข่ าย ไร้ ส าย  (Wireless LAN) (Human Knowledge 
Belongs to the World, 2008)  

ระบบเครือข่ายไร้สาย (Wireless LANs) เกิดขึ้นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1971 บนเกาะฮาวาย โดย
เป็นโครงการวิจัยของนักศึกษามหาวิทยาลัยฮาวายที่ชื่อว่า “ALOHNET” ขณะนั้นลักษณะการส่ง
ข้อมูลเป็นแบบ Bi-directional ส่ง ไป- กลับ ง่าย ๆ ผ่านคลื่นวิทยุ สื่อสารกันระหว่างคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 7 เครื่อง ซึ่งตั้งอยู่บนเกาะจ านวน 4 เกาะ โดยรอบ และมีศูนย์กลาง การเชื่อมต่อสัญญาณที่
เกาะ ๆ หนึ่งที่ชื่อว่า Oahu  

  เทคโนโลยีบนเครือข่ายไร้สายได้น าเข้ามาใช้งานในเมืองไทยประมาณต้นปี พ.ศ. 2544 
ในขณะนั้นเสียงตอบรับจากผู้ใช้งานยังค่อนข้างน้อย เนื่องจากอุปกรณ์ไร้สายมีราคาแพงจนกระทั่ง
ปัจจุบันระบบเครือข่ายไร้สายเริ่มได้รับความนิยมมากขึ้น เนื่องจากราคาอุปกรณ์ถูกลงมาประกอบกับ
ทางบริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์เครือข่ายได้ปลุกกระแสการใช้งานระบบเครือข่ายไร้สายอีกครั้ง โดยการหยิบ
ยกจุดเด่นของเทคโนโลยีที่ไม่ต้องพ่ึงพาสายสัญญาณส าหรับสื่อสารข้อมู ลเป็นจุดขาย กล่าวคือ 
ผู้ใช้งานสามารถเชื่อมโยงเข้าระบบเครือข่ายจากพ้ืนที่ใดเข้าระบบเครือข่ายจากพ้ืนที่ใดก็ได้ที่อยู่ใน
รัศมีของสัญญาณ และระบบสามารถแก้ปัญหาเรื่องการติดตั้งสายสัญญาณในพ้ืนที่ที่ท าได้ล าบาก 
เทคโนโลยีระบบเครือข่ายไร้สายได้สร้างภาพลักษณ์ใหม่ของการใช้งานระบบเครือข่ายซึ่งผู้ใช้         
ไม่จ าเป็นต้องนั่งท างานอยู่กับที่ แต่สามารถเคลื่อนย้ายไปท างานยังที่ต่าง ๆได้ตามต้องการ เช่น 
สวนหย่อม สนามหญ้า หน้าบ้าน หรือริมสนาม เป็นต้น (กรมพัฒนาฝีมือแรกงงาน, 2550) 
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ระบบเครือข่ายไร้สาย (WLAN = Wireless Local Area Network) คือ ระบบการสื่อสาร
ข้อมูลที่มีความคล่องตัวมาก ซึ่งอาจจะน ามาใช้ทดแทนหรือเพ่ิมต่อกับระบบ 

เครื่อข่ายใช้สายแบบดั้งเดิม โดยใช้การส่งคลื่นความถี่วิทยุในย่านวิทยุ RF และคลื่นอินฟาเรด 
ในการรับและส่วข้อมูลระหว่างคอมพิวเตอร์แต่ละเครื่อง ผ่านอากาศทะลุก าแพง เพดาน หรือ
สิ่งก่อสร้างอ่ืน ๆ โดยปราศจากความต้องการของการเดินสาย  

นอกจากนั้นระบบเครือข่ายไร้สายก็ยังมีคุณสมบัติครอบคลุมทุกอย่างเหมือนกับระบบ LAN 
แบบใช้สายที่ส าคัญก็คือ การที่มันไม่ต้องใช้สายท าให้การเคลื่อนย้ายการใช้งานท าได้โดยสะดวก         
ไม่เหมือนระบบ LAN แบบใช้สายที่ต้องใช้เวลาและการลงทุนในการปรับเปลี่ยนต าแหน่งการใช้งาน 

เครื่องคอมพิวเตอร์เทคโนโลยีเครือข่ายโทรศัพท์ไร้สายที่แพร่หลายทั่วโลก คือ  จีเอสเอ็ม 
(GSM:Global System for Mobile Communication) ซึ่งออกแบบขึ้นมาในครั้งแรกเพ่ือใช้ในการ
รับส่งสัญญาณเสียงเป็นหลัก แต่ต่อมาได้มีการพัฒนาให้มีการรับสงข้อความในลักษณะของข้อความ
สั้น (SMS: Short Message Service) เช่น โทรสาร จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และข้อความสั้น ๆ ด้วย
ความเร็วในการรับส่งสัญญาณ 160 ตัวอักษรต่อวินาที หลังจากนั้นได้มีการพัฒนาโพรโตคอลไร้สาย
(Wireless Protocol) ขึ้นมาเพ่ือรองรับการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เรียกว่า แว๊พ (WAP: Wireless Application Protocol) ท าให้เกิดการตื่นตัวอย่างมากในการท่อง
อินเทอร์เน็ตโดยใช้เว็บเบราเซอร์  (Web Browse) ผ่านโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์พกพา                
แต่ส่วนใหญ่ยังเป็นการการน าเสนอด้วยข้อความเป็นหลัก การน าเสนอภาพ ภาพเคลื่อนไหว และ   
วีดิทัศน์ผ่านเว็บยังคงเป็นเรื่องที่ยากต่อโพรโตคอลดังกล่าว 

พัฒนาการของเครือข่ายโทรศัพท์ดิจิทัลได้ก้าวหน้าอย่างต่อเนื่องส่ งผลให้การรับส่งภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ เป็นเรื่องท่ีง่ายขึ้น เทคโนโลยีเหลานี้ ได้แก่ จีพีอาร์เอส (GPRS) เอชเอสซี
เอสดี (HSCSD) เอ็ดจ์ (EDGE) และ บลูทูธ (Bluetooth) เป็นต้น 

จีพีอาร์เอส (GPRS: General Packet Radio Service) เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลความเร็วสูงในการ
รับส่งข้อมูลผ่านเครือข่ายโทรศัพท์ระบบ จีเอสเอ็ม ด้วยความเร็วสูงถึง 171.2 กิโลไบต์ต่อวินาที ซึ่ง
ความเร็วขนาดนี้เป็นความเร็วที่สูงกว่าการรับส่งข้อมูลวิธีธรรมดาถึง 3 เท่า และสูงกว่าความเร็ว่ในการ
รับส่งข้อมูลแบบ จีเอสเอ็มประมาณ 10 เท่า ท าให้การรับส่งข้อมูลไม่วาจะเป็นข้อความ ภาพและเสียง 
ผ่านเครือขายโทรศัพท์แบบไร้สายมีประสิทธิภาพสูงขึ้น รวมทั้งการใช้โปรแกรมต่าง ๆ ผ่านอินเทอร์เน็ต  
เบราเซอร์ ปัจจุบันนี้มีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ขึ้นมาเป็นจ านวนมากเพ่ือใช้งานบน
โทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาผ่านเทคโนโลยี จีพีอาร์เอส ซึ่งมีค่าใช้จายต ่ากว่าระบบ เอสเอ็ม
เอส และการรับส่งข้อมูลแบบ ซีเอสดี (CSD : Circuit Switched Data) ซึ่งเป็นโพรโตคอลในการรับส่ง
ข้อมูลแบบดั้งเดิมซึ่งมีข้อจ ากัดทังด้านขนาดของข้อมูล และความเร็ว เอชเอสซีเอสดี (HSCSD : High 
Speed Circuit Switched Data) เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลความเร็วสูงในการรับส่งข้อมูลผ่านเครือข่าย
โทรศัพท์ ระบบจีเอสเอ็มอีกรูปแบบหนึ่งซึ่งแตกต่างจากระบบ จีพีอาร์เอส ด้วยความเร็วที่สูงประมาณ 
57.6 กิโลไบต์ตอวินาที ซึ่งต ่ากว่า ระบบจีพีอาร์-เอส แต่มีข้อดีในการรับส่งสัญญาณภาพและวีดิทัศน์ที่ให้
ประสิทธิภาพดีกว่าระบบจีพีอาร์เอส เนื่องจากมีระบบการประกันคุณภาพของการจัดการสัญญาณภาพแบ
บัวงจรสวิชต์ (Switched Circuit) ที่มีความเสถียรมากกว่าการสงข้อมูลแบบเพจเก็จ (Packet) ของระบบ     
จีพีอาร์เอส อย่างไรก็ตาม ปัจจุบันนี้เทคโนโลยีเอชเอสซีเอสดี ยังไม่เป็นที่แพร่หลายมากนักในประเทศต่าง ๆ  
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เอ็ดจ์ (EDGE: Enhanced Data Rates for Global Evolution) คือ เทคโนโลยีในการรับ ส่งข้อมูล
ด้วยเครือข่ายไร้สายความเร็วสูงถึง 236 กิโลไบต์ตอวินาที ซึ่งสูงกว่าการส่งด้วยเครือข่าย จีพีอาร์เอสถึง         
4 เท่านับเป็นกาวแรกสู เทคโนโลยี 3จี (3G) ช่วยให้ผู้ ใช้ได้รับประโยชน์จากข้อมูล (Applications/ 
Contents) บนโทรศัพท์มือถือได้มากกว่าและรวดเร็วกว่า ทั้งการเข้าแว๊พและเว็บ (WEB) รับส่งเอ็มเอ็ม
เอส (MMS: Multimedia Messaging) วีดีโอ/ออดิโอ สตรีมมิ่ง (Video/Audio Streaming) และ 
อินเตอร์แอคทีฟเกมส์ (Interactive Gaming) ได้อย่างราบรื่นไมติดขัด  

บลูทูธ (Bluetooth) เป็นเทคโนโลยีไร้สายในการเชื่อมตออุปกรณ์ 2 ชุดเข้าด้วยกันในระยะทาง
สั้น ๆ ไมเกิน 10 เมตร ด้วยความเร็วสูงสุด 1 เมกกะบิตต่อวินาที่ เช่น การต่อเชื่อมโทรศัพท์มือถือเข้า
กับไมโครคอมพิวเตอร์ แต่ปัญหาของระบบบลูทูธ คือ ระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูลที่ยัง          
ไม่ดีพอ และมีข้อจ ากัดทางด้านระยะทางในการติดต่อสื่อสาร  

สรุปเทคโนโลยีบนโมบายเลิร์นนิง 
การใช้งานบนโมบายเลิร์นนิงซึ่งเป็นที่นิยมในปัจจุบันมีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ เครือข่ายการ

ให้บริการอินเทอร์เน็ตไร้สาย (Internet WiFi) เทคโนโลยีบนอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Smart 
Phone, Tablet) เทคโนโลยีแอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิง เทคโนโลยีการเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ 
ผ่านโทรศัพท์มือถือ (Smart Phone) ทั้งหมดนี้ต้องมีมาตรฐานที่สามารถเข้ากันได้จึงจะสามารถใช้
งานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
 2.1.3 ข่ายงานของเอ็มเลิร์นนิง (m-Learning Framework) Knowledge Anywhere (2002) 
ซึ่งเป็นองค์กรที่จัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงและเอ็มเลิร์นนิง ได้เสนอข่ายงานของเอ็มเลิร์นนิง 
(m-Learning) ไว้ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาพที่ 2-1  ภาพข่ายงานของ m-Learning ตามแนวคิดของ Knowledge Anywhere (2002) 

 
 ส่วนประกอบข่ายงานของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (m-Learning) ประกอบด้วยข้อมูลค าอธิบาย
ต่าง ๆ เกี่ยวกับบทเรียน (Context Data) ซึ่งได้แก่ ค าอธิบายบทเรียนคู่มือการใช้งาน การช่วยเหลือ และ
ข้อมูลที่จ าเป็นอ่ืน ๆ เพ่ือสนับสนุนและอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ 
เครื่องมือสนับสนุนที่ชาญฉลาด (Intelligent Support Engine) ได้แก่ เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาร
รวมถึงซอฟแวร์ที่ท าหน้าที่บริหารและจัดการบทเรียน (mLMS) เริ่มตั้งแต่การลงทะเบียน น าเสนอ 

Context Data 

Intelligent Support Engine 

Content Repoitory 

Interface 

Task Model User Model 
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จัดการ ติดต่อสื่อสาร ติดตามผล และประเมินผล รวมถึงอุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ เพ่ือให้สนับสนุนการ
เรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือหรือเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา ในส่วนนี้จะท างาน
สัมพันธ์กับ Task Model และ User Model ที่ได้มีการออแบบไว้ก่อนเกี่ยวกับรูปแบบการด าเนินการ
เกี่ยวกับภารกิจหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน าเสนอให้กับผู้เรียน  ซึ่งส่วนประกอบข่ายงานของ        
m-Learning ประกอบด้วย  
 1.  ข้อมูลค าอธิบายต่าง ๆ เกี่ยวกับบทเรียน (Context Data) ได้แก่ ค าอธิบายบทเรียน คู่มือ
การใช้งาน การช่วยเหลือ และข้อมูลที่จ าเป็นอ่ืน ๆ เพ่ือสนับสนุนและอ านวยความสะดวกให้กับ
ผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้  
 2.  เครื่องมือสนับสนุนที่ ชาญฉลาด  (Intelligent Support Engine) ได้แก่  เทคโนโลยี
เครือข่ายไร้สาย รวมถึงซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารและจัดการบทเรียน (mLMS) เริ่มตั้งแต่การ
ลงทะเบียน น าเสนอ จัดการ ติดต่อสื่อสาร ติดตามผล และประเมินผล รวมถึงอุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ 
เพ่ือใช้สนับสนุนการเรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือหรือ คอมพิวเตอร์แบบพกพา ส่วนนี้
จะท างานสัมพันธ์กับ Task Model และ User Model ที่ได้มีการออกแบบไว้ก่อนเกี่ยวกับรูปแบบ   
การด าเนินการเก่ียวกับภารกิจหรือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะน าเสนอให้กับผู้เรียน  
 3.  หน่วยเก็บเนื้อหาบทเรียน (Content Repository) ได้แก่ ส่วนของเนื้อหาบทเรียน รวมทั้ง
แบบฝึกหัดแบบทดสอบ และส่วนข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นองค์ความรู้เพ่ือถ่ายทอดไปยังผู้เรียน  
 4.  ส่วนของการติดต่อกับผู้เรียน (interface) ได้แก่ ส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนผ่าน
แป้นพิมพ์และจอภาพของเครื่องส าหรับการ เรียนการสอนในลักษณะของ E-Learning ส่วนที่ท า
หน้าที่หลัก ในการบริหารและจัดการรวมทั้ งการน าพา  (Tracking) ผู้ เรียนตั้ งแต่ เมื่อแรกเริ่ม
ลงทะเบียนไปยังเป้าหมายปลายทางก็คือ LMS (Learnig Management System) ซึ่งนับว่าเป็นหัวใจ
ของระบบการเรียนการสอนแบบ e-Learning ที่ท าหน้าที่จัดการเรียนการสอนแทนผู้สอนทั้งหมด 
ปัจจุบันได้มีการพัฒนาระบบ LMS ขึ้นมาเพ่ือการพาณิชย์เป็นจ านวนมาก เช่น Lotus Learning 
Space WebCT Blackboard SAP TopClas และ Intralearn เป็นต้น  

ระบบ m-Learning  
Mobile-Learning ห รือ m-Learning จะ ใ ช้สื่อ ประเภท e-Book เป็นหลักการใช้ระบบ 

m-Learning จะต้องมี  AppStore เพ่ือจัดเก็บเอกสารบทเรียน การบ้าน ที่นักศึกษาสามารถ 
Download ไปใช้  และสามารถสั่ง  การบ้านโดยการ  Upload  เอกสารไปที่    AppStore ระบบ 
m-Learning จะต้องประกอบด้วย AppStore และต้องมี Authoring Tool ให้อาจารย์และนักศึกษา
สร้างเอกสาร บทเรียน การบ้าน โครงการ ในรูป e-Book เพ่ือการใช้งาน ผ่าน AppStore การเรียนรู้
ในระบบนี้นักศึกษาและอาจารย์ จะต้องมีอุปกรณ์พกพาในตระกูล iOS หรือ Android ภาพรวมการใช้
งานระบบ m-Learning 
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ภาพที่ 2-2   สถาปัตยกรรมระบบ m-Learning 
 

การจัดสภาพแวดล้อมของโทรศัพท์เพ่ือการศึกษา (M-Learning Environment) 
ในการจัดสภาพแวดล้อมของ m-Learningพิจารณาเริ่มจากโรงเรียน (School) หลักสูตร

(Curriculum) ผู้สอน (Teacher) โดยอาศัยอินเทอร์เน็ตในการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์ 

 
ภาพที่ 2-3   แสดงสภาพแวดล้อมของการเรียนผ่านโทรศัพท์ (M-Learning Environment) 

(Avenoglu, 2005) 
 

Ally (2009) กล่าวว่า ในการเรียนรู้ทางไกลผ่านโทรศัพท์ ควรมีการเตรียมความพร้อมในด้าน 
1. โครงสร้างพ้ืนฐาน  แหล่ งจ่ าย ไฟ  และการเชื่ อมโยงผ่ าน อิน เทอร์ เน็ ตและอ่ืน  ๆ 

(Infrastructure, MeaningPower Supply, Internet Connectivity, etc.) และ  
2. นโยบายที่ครอบคลุมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) การช่วยเหลือ การมีส่วน

ร่วมและความสามารถในการเข้าถึง รวมทั้งการสนับสนุนทางเทคนิค 
ปัจจัยที่มีผลต่อการบูรณาการเทคโนโลยีในชั้นเรียน โดยในการน าเทคโนโลยีของการใช้โทรศัพท์

เพ่ือการศึกษา ควรค านึงถึงปัจจัยที่มีผลต่อบูรณาการเทคโนโลยีในชั้นเรียน ได้แก ่(Ahern, 2010) 
1. ภาวะการน าของโรงเรียน (School Leadership) 
2. แผนงานของโรงเรียน (Whole School Planning) 
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3. ความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล (Access to Resource)  
4. การสนับสนุนทางเทคนิค (Technical Support) และ  
5. ความเชื่อในวิธีการสอนของครูและทักษะทางเทคโนโลยี  (Teacher Pedagogical Beliefs 

and ICT Skills) 
อุปสรรคในการน าเทคโนโลยีมาบูรณาการในชั้นเรียน ได้น าเสนอเทคโนโลยีมาบูรณาการในชั้น

เรียนดังต่อไปนี้ (Ahern, 2010) 
1. การขาดการเข้าถึงเทคโนโลยี (Lack of Access to Technology) 
2. การขาดครูที่มีทักษะทางเทคโนโลยี (Lack of Teacher Technology Skills) 
3. อายุและเพศของครู (Age and Gender of Teacher 
4. การขาดการสนับสนุนทางเทคนิค (Lack of Technical Support) 
5. การขาดฐานการให้ความรู้ด้านเทคโนโลยีและแหล่งข้อมูล (Lack of ICT Subject-Based 

Pedagogical Knowledge and Resource) 
6. ครูและการเปลี่ยนแปลงการศึกษา (Teacher and Educational Change)  
7. การขาดการวางแผนส าหรับการบูรณาการ (Lack of Planning for Integration) 
สรุปองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบ m-Learning 
การจัดการเรียนการสอนแบบ m-Learning มีองค์ประกอบโดยสรุปดังนี้คือ ในด้านอุปกรณ์

สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบ m-Learning ประกอบด้วย เครือข่ายสัญญาณอินเทอร์เน็ตไร้
สาย (Internet WiFi) เครือข่ายท้องถิ่น (LAN) คอมพิวเตอร์บริหารจัดการเครือข่าย (Server 
Computer) สัญญาณเครือข่ายไร้สาย (WiFi)  

องค์ประกอบด้านการเรียนการสอนแบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning)  ก) จัดเตรียมความ
พร้อมในทุกด้าน ได้แก่ (1) ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (2) เตรียมเครื่องแม่ข่าย (3) เตรียมอุปกรณ์
เคลื่อนที่แบบพกพา Mobile Device พร้อมใช้งาน (4) เตรียมเนื้อหา (Content) กิจกรรม (Activity) 
แบบทดสอบ (Test) (5) เตรียมคู่มือแนะน าการใช้งานระบบเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิง ข) ก าหนด
เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ ได้แก่ (1) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้
ในเนื้อหา (2) เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ กิจกรรมท้ายเนื้อหา หรือท้ายหน่วยการเรียน ค) เข้าสู่ระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย ได้แก่ (1) ขั้นปฐมนิเทศ (2) ขั้นลงทะเบียนเป็นผู้เรียนของ
ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) (3) เข้าสู่ระบบการบริหารจัดการเรียนรู้ ง) ขั้นด าเนินการสอนด้วย
กิจกรรมเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา จ) ขั้นการประเมินผล ได้แก่ (1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ก่อน
และหลังเรียน และ (2) แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ก่อนและหลังเรียน  
 2.1.4  การออกแบบบทเรียนส าหรับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (m-Learning)  
 การออกแบบเว็บเพจส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้น มีสิ่งที่ต้องพิจารณาในหลายประเด็น ซึ่งหน้า
เว็บเพจทั่วไปจะเป็นลักษณะที่เน้นข้อความ และใช้ภาพกราฟฟิกบ้างแต่ก็เป็นเพียงไอคอนเล็ก  ๆ 
เท่านั้น ซึ่งการออกแบบเว็บเพจเพ่ือน าเสนอข้อมูลบนเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล นั้นจ า เป็นต้อง
พิจาณาสิ่งต่าง ๆ ดังนี้ (Canadian Heritage Information Nerwork, 2003) 
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 1. ขั้นแรกจะต้องพิจารณาความต้องการของผู้ใช้ เริ่มจากจุดเล็ก ๆ และเลือกประเด็นหรือสิ่ง
ที่จะน าเสนอ เช่น ข่าว หัวข้อสั้น ๆ หรือข้อมูลการเยี่ยมชม เพ่ือพิจารณาและเลือกสิ่งที่จะน าเสนอ
เพ่ือน ามาแสดงผลหรือจัดเก็บในเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลและท าการวิเคราะห์ 
 2. พิจารณาขนาดของหน้าจอแสดงผลการออกแบบเว็บเพจส าหรับแสดงผลในเครื่องช่วยงาน
ดิจิทัลส่วนบุคคล จ าเป็นจะต้องพิจารณาขนาดของหน้าจอแสดงผลเพราะเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วน
บุคคล มีขนาดของหน้าจอแสดงไม่เท่าเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป โดยหน้าจอของเครื่องช่วยงานดิจิทัล
ส่วนบุคคลมีขนาดอยู่ประมาณ 320 x 240 พิกเซล ซึ่งการสร้างเว็บเพจควรใช้เทคนิค HTTP เข้ามาใช้
ในการพัฒนาเว็บเพจให้พอดีกับหน้าจอแสดงผลด้วย 
 3. HTTP Headers การพัฒนาเว็บเพจก็เหมือนกับการพัฒนาเว็บไซต์ทั่วไปที่มีการใช้ภาษา 
HTML ซึ่งเป็นมาตรฐานในการแสดงผลส าหรับเว็บบราวเซอร์ โดยเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล
สามารถแสดงผลได้ด้วยการก าหนดมาตรฐานของข้อมูลที่แสดงผลด้วยค าสั่งที่อยู่ในมาตรฐานของ HTTP 
Headers นอกจากนี้ นักพัฒนาเว็บอาจร่วมใช้มาตรฐานภาษาอ่ืน ๆ เช่น Java PHP XML เป็นต้น 
 4. เนื้อหา ส าหรับเนื้อหาที่น าเสนอในเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลควรท าแบบง่าย ๆ เพียง 
2 ถึง 3 ระดับ เพ่ือให้เข้าใจถึงเนื้อได้อย่างรวดเร็ว เช่น รายการหลัก รายการย่อย และเนื้อหา การแสดง
ข้อความด้วยภาษา HTML ในแต่ละย่อหน้าควรน ารูปแบบของตารางมาใช้ในการจัดการข้อความ หากมี
ภาพควรใช้เท่าที่จ าเป็นเท่านั้น ส่วนความจุของไฟล์ที่น าเสนอควรอยู่ระหว่าง 50–100 กิโลไบต์ (kb) 
 5. การเชื่อมโยง การเชื่อมโยงหน้าเว็บเพจในเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลการสร้างการ
เชื่อมโยงด้วยภาษา HTML ไม่แตกต่างกันกับบนเครื่องคอมพิวเตอร์โดยทั่วไปแต่เมื่อมีการแสดงผลบน
เครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลผู้ใช้เครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลต้องการเลือกตรงที่มีการเชื่อมโยง
หน้าเว็บเพจไว้ จะไม่แสดงเป็นไอคอนรูปเหมือนกันกับเครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไป ซึ่งผู้ออกแบบ
จ าเป็นต้องออกแบบให้จุดเชื่อมโยงนั้นเห็นเด่นชัดและแตกต่างจากข้อความท่ีไม่มีการเชื่อมโยง 
 6. ภาพในเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลปัจจุบันมีการพัฒนามากขึ้น สามารถแสดงผลเป็นสีได้ 
การใช้ภาพในเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลควรเลือกภาพที่มีขนาดของไฟล์ภาพเล็ก และใช้แท็ก ALT 
ของภาษา HTML มาใช้ เพ่ือเป็นการประกาศชื่อภาพนั้น ๆ ผู้ออกแบบควรปรับขนาดของภาพให้เล็กลง
มากที่สุด ซึ่งภาพที่เครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล สนับสนุนได้แก่ ไฟล์ GIF JPEG และ PNG 
 การออกแบบบทเรียนให้มีความเหมาะสม (Hotron, 2006). ได้กล่าวแนะน าเรื่อง การออกแบบ
บทเรียนกับหน้าจอของเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลที่มีความเหมาะสมไว้ดังต่อไปนี้ 

1. ส าหรับทางเลือกในการออกแบบเนื้อหาที่ยาว ควรใช้ภาพคั่นระหว่างข้อความและจัดวาง
ภาพให้มีความเหมาะสม 

2. ควรมีการออกแบบให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนได้ตลอดเวลาโดยใช้ข้อความ
หรือตามเวลาที่ผู้สอนก าหนดไว้ 

3. ออกแบบให้ตัวอักษรมีขนาดที่อ่านง่าย เหมาะกับหน้าจอท่ีผู้เรียนจะใช้เรียน 
4. เนื้อหาและเวลาที่ใช้เรียนควรออกแบบให้เหมาะสมมีความสัมพันธ์กัน 
5. ควรใช้สื่อมัลติมีเดียที่เป็นภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงผสมผสานร่วมกันให้

มากกว่าการใช้ข้อความเพียงอย่างเดียว 
6. ผู้เรียนสามารถดาวน์โหลดสิ่งที่ต้องการเก็บเป็นข้อมูลเพื่อใช้ทบทวนได้ 
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7. ออกแบบให้สามารถมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนอย่างเหมาะสม 
8. การวางเนื้อหาและภาพประกอบต้องให้มีความเหมาะสมกับขนาดพ้ืนที่ของหน้าจอ เนื้อหา

ที่ไม่จ าเป็นหรือไม่ส าคัญควรตัดทิ้งไป 
 หลักการออกแบบบทเรียนผ่านเว็บไซด์ที่ดีเน้น ต้องค านึงถึงหลักการอกแบบเว็บไซด์ต่าง  ๆ            
ดังนี้ (กิดานันท,์ 2548) 

1. การวางแผนล่วงหน้า ในการวางแผนไว้เพ่ือจัดขั้นตอนในการท างานและเป็นแนวทางให้
สามารถด าเนินงานไปได้ด้วยความสะดวกรวดเร็ว ดังนั้นก่อนที่จะด าเนินการสร้างเว็บไซด์นักออกแบบ
จึงจ้องมีการวางแผนล่วงหน้าเพ่ือให้สามารถออกแบบเว็บไซด์นั้นและเพ่ือหลักเลี่ยงอุปสรรคหลาย
ประการที่อาจเกิดข้ึนได้ถ้าไม่มีการวางแผนไว้ก่อน 

2. รวบรวมจัดระเบียบ สิ่งที่จ าเป็นหลังจากวางแผนและเก็บรวบรวมวัสดุต่าง ๆ แล้วสิ่งที่
จ าเป็นที่ต้องท าเพ่ือความสะดวกในการท างาน 

3. การน าทาง การออกแบบเครื่องมือน าทางเพ่ือให้การส ารวจเว็บไซต์เป็นไปด้วยความ
สะดวก รวดเร็ว และไม่เกิดการหลงทางนับว่าเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง ทั้งนี้เพราะจะเป็นประโยชน์ แก่
ผู้อ่านในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้โดยง่ายและเป็นสิ่งดึงดูดในเพ่ือมิให้ผู้อ่านเกิดความเบื่อหน่ายจน
คลิกผ่านเว็บไซด์นั้นไปเลย 

4. เกณฑ์มาตรฐาน การออกแบบที่ดีควรมีเกณฑ์มาตรฐานของสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ในโครงสร้างนั้น 
เพ่ือไม่สร้างความสับสนให้แก่ผู้ออกแบบเองและผู้อ่านด้วย 

5. ผู้อ่าน เนื่องจากเวิลด์ไวด์เว็บเป็นสิ่งที่ทุกคนในส่วนต่าง ๆ ของโลกสามารถเข้าถึงไม่มีขัดจ ากัด 
ดังนั้นผู้อ่านที่เข้ามาในเว็บไซด์จึงมีความแตกต่างในทุก ๆ ด้าน จึงอาจเป็นความล าบากของนักออกแบบใน
การที่จะตอบสนองความต้องการของผู้อ่านในทุกระดับได้ แต่ถ้านักออกแบบค านึงถึงข้อจ ากัดบางประการ
เกี่ยวกับผู้อ่านแล้ว ย่อมสามารถออกแบบเว็บไซด์นั้นให้เป็นประโยชน์กับผู้อ่านส่วนมากได้ 

6. ท าโครงร่างเว็บไซด์ ภายหลังจากได้ทราบหลักการต่าง ๆ ในการออกแบบเว็บไซด์แล้วนั้น 
นักออกแบบจึงควรเริ่มด้วยการวางแผนแบบง่ายไม่ยุ่งยากซับซ้อน โดยในขั้นแรกจะต้องท ารายการ
สารสนเทศที่รวมอยู่ในเว็บไซด์ แล้วจึงท าโครงร่าง (Outline) ตามรายการนั้น เพ่ือเป็นการรวมสารสน
เทสรวมด้วยกัน การท าเช่นนี้จะเป็นการการท าโครงสร้างพ้ืนฐานของเว็บไซด์เพ่ือให้ภายหลั งเรา
สามารถเปลี่ยนแปลงสิ่งที่อยู่ในโครงสร้างได้ เช่น การรวมหัวข้อต่าง ๆ เข้าเป็นหัวข้อเดียวกันหรือแยก
หัวข้อใหญ่อกเป็นหัวข้อย่อย ๆ เป็นต้น 
 สรุป การออกแบบบทเรียนส าหรับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่  (m-Learning) มีหลายรูปแบบ
ขึ้นอยู่กับการน าเสนอเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมมอบหมายเพ่ือให้เกิดทักษะการเรียนรู้        
การเก็บข้อมูลการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของผู้เรียน รูปแบบของบทเรียนส าหรับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่    
มีลักษณะเป็นระบบเว็บไซต์ส าหรับการเรียนรู้ และแอพพลิเคชั่นส าหรับการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 2.1.5 ข้อดีและข้อก าจัดของ m-Learning 
 ข้อดีและข้อจ ากัดของการใช้คอมพิวเตอร์แบบพกพาเพ่ือน าเสนอเนื้อหาบทเรียนส าหรับการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพาสามารถใช้แทนเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ได้
เป็นอย่างดี รวมทั้งสามารถใช้เป็นเครื่องมือสื่อสาร บริหารและจัดการ ตลอดจนใช้เป็นเครื่องช่วยสอน
ได้ทั้งผู้สอนและผู้เรียน ส าหรับข้อดีของคอมพิวเตอร์แบบพกพาเพ่ือการศึกษา  FERL (Further 
Education Resiyrces for Learning, 2005) ได้สรุปไว้เป็นข้อ ๆ ดังนี้ 
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 1. ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้โดยตรง รวมทั้งการถ่ายทอดประสบการณ์ตรง
ร่วมกัน แทนที่จะนั่งอยู่หน้าจอภาพเหมือนการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ 
 2. ใช้พ้ืนที่ไม่มากเหมือนกับการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ภายในห้องปฏิบัติการเนื่องจาก
คอมพิวเตอร์แบบพกพาสามารถต่อเชื่อมด้วยระบบเครือข่ายไร้สาย ผู้เรียนจะใช้งานที่ใดก็ได้ 
 3. สะดวกต่อการน าพาพกติดตัวไปไหนมาไหน เมื่อเปรียบเทียบกับคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค หรือ
เปรียบเทียบกับหนังสือแบบเดิม ในปริมาณของข้อมูลที่เทียบเคียงกัน 
 4. มีระบบการรู้จ าลายมือ (Handwriting Recognition System) ที่สามารถป้อนข้อมูลด้วย
ลายมือเข้าทางแป้นเขียน (Tablet) ไปยังคอมพิวเตอร์ได้ง่าย รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ 
 5. การใช้ปากกาเข็มเป็นอุปกรณ์น าเข้าข้อมูลของคอมพิวเตอร์แบบพกพา ซึ่งเป็นวิธีการที่เป็น
ธรรมชาติมากกว่าการใช้แป้นพิมพ์หรือการใช้เมาส์ ท าให้ผู้เรียนเกิดความคุ้นเคยมากกว่าการน าเข้า
ข้อมูลส่วนนี้ ยังรวมถึงการร่างภาพ เขียนภาพ เซ็นชื่อ บันทึกย่อ และการขีดเขียนอื่น ๆ ด้วยลายมือ ซึ่ง
นับว่ามีความสะดวกมากกว่าการใช้แป้นพิมพ์ เนื่องจากจะเขียนในสถานที่ใด ๆ หรือเมื่อเวลาใด ๆ ก็ได้ 
 6. การศึกษาบทเรียน m-Learning ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพาเกิดขึ้นได้ง่าย ตลอดเวลา 
ผู้เรียนสามารถลงทะเบียน ศึกษาบทเรียน วิเคราะห์ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ท าแบบฝึกหัด และ
ท าการทดสอบได้ ขณะที่ตัวเองมีความพร้อมในขณะที่การใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ต้องกระท าเป็นเวลา 
 7. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (collaborative learning) ที่อาศัยผู้เรียนหลายคนปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียนในเวลาเดียวกันกระท าได้ง่ายกว่าการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ เนื่องจากคอมพิวเตอร์แบบพกพา
ใช้เครือข่ายไร้สายเป็นช่องทางในการส่งผ่านองค์ความรู้ การแบ่งกันทรัพยากรและการกระจายองค์
ความรู้เกิดข้ึนได้ง่ายกว่า 
 8. ใช้ในสาถนที่ใดในเวลาใด ๆ ก็ได้ไม่ว่าจะเป็นบ้านพัก สาถนที่ท างาน หรือในระหว่างการ
ประกบภารกิจการงานเหนือการประชุม เนื่องจากการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพาจะไม่เป็นการ
รบกวนผู้ใด จัดว่าเป็นการใช้งานแบบ Work-based Learning ที่แท้จริง 
 9. ช่วยกระตุ้นและเรียกร้องความสนใจ โดยเฉพาะผู้เรียนระดับวัยรุ่นที่ไม่ชอบการเรียน  ซึ่ง
การเรียนรู้ด้วยบทเรียน m-Learning ผ่านโทรศัพท์มือถือซึ่งเป็นเครื่องส่วนตัวจะช่วยเรียกร้องความสนใจ
ให้ติดตามเนื้อหาบทเรียนได้มากกว่าการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ เหมือนกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 10. การเรียนรู้แบบเวลาจริง เนื้อหาบทเรียนมีความยืดหยุ่นกว่าบทเรียน e-Learning ซึ่ง
ค่อนข้างตายตัว ท าให้การเรียนรู้ได้รับข้อมูลที่ทันสมัยและสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันมากกว่า 
 11. สามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ทันทีกับผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมชั้นเรียนโดยการส่งข้อความสั้น  ๆ 
(SMS) การสนทนาเวลาจริง (Real Time Chat) หรือส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ไม่ต้องเสียเวลารอ
คอยเหมือนการเรียนการสอนปกติหรือการเรียนด้วยบทเรียนแบบระบบปิด (off line)  
 12. มีค่าใช้จ่ายโดยรวมถูกกว่าบทเรียนที่น าเสนอผ่านไมโครคอมพิวเตอร์ ทั้งด้านฮาร์ดแวร์
และซอฟแวร ์
 Ellen, D. Wagner (2005) กล่าวว่า ความสามารถของเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายมีประโยชน์
มากมาก ได้แก่ 

1. ระบบ GPRS ช่วยท าให้เราไม่หลงทาง 
2. ช่วยอ านวยความสะดวกในการจ่ายค่าผ่านทางได้ 



26 

3. สามารถติดต่อได้ตลอดเวลา มีความสามารถในการโต้ตอบแบบเวลาจริง (Real Time)        
ไม่ว่าจะอยู่ที่ใด 

4.  สามารถฟังเพลง ดูรูปภาพ อ่านหนังสือและพกไปไหนมาไหนได้ด้วย 
5. สามารถใช้ส่งรูปภาพหรือภาพยนตร์ หรือคลิปวิดีโอผ่าน e-Mail ได้ทุกเวลาที่คุณว่าง หรือ

รอรถคิดไฟแดง 
6. ช่วยให้สามารถตรวจสอบข้อมูลได้ ในขณะที่เราต้องการทราบข้อมูลในสิ่งที่ต้องการตรวจสอบ 

ค้นหา หรือต้องการศึกษาได้ทันทีในขณะนั้น 
 ส าหรับข้อจ ากัดของการใช้คอมพิวเตอร์แบบพกพาเพ่ือน าบทเรียน m-Learning นั้น Further 
Education Resources for Learning (FERL) (Further Education Resources for Learning, 
2005) ก็ได้ระบุไว้เช่นกันดังนี้ 

1. จอภาพโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพามีขนาดเล็กจึงมีข้อจ ากัดในการเสนอ
ข้อมูลท าให้ขาดความต่อเนื่องในการน าเสนอ 

2. ขนาดความจุของหน่วยความจ ามีน้อยกว่าไมโครคอมพิวเตอร์ ท าให้ปริมาณการเก็บบันทึก
ป้องกันมิให้ข้อมูลในระบบสูญหาย แม้ว่าปัจจุบันจะมีโทรศัพท์มือถือหรือเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ
พกพาที่สามารถใช้งานได้เกินกว่า 10 ชั่วโมงก็ตาม แต่ก็ยังคงมีข้อจ ากัดทางด้านการน าเสนอเป็น
เวลานาน ๆ  

3. ไม่มีมาตรฐานใด ๆ ของแพลตฟอร์มโทศัพท์มือถือหรือเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพาใน
ปัจจุบันมีขนาดจอภาพและระบบหลากหลาย (ไม่เหมือนกับขนาดจดภาพของไมโครคอมพิวเตอร์ที่
ก าหนดไว้เป็นนิ้วเป็นมาตรฐานตายตัว) จึงเป็นการยากมากที่จะพัฒนาบทเรียนใช้กับเครื่องหนึ่งและ
น าไปใช้ได้กับโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาอีกเครื่องหนึ่ง 

4. จัดการและน าเสนอกราฟิกยากกว่าการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์แม้ว่าจะพัฒนาถึงยุคที่ 3 
หรือยุที่ 4 ก็ตาม เนื่องจากข้อจ ากัดทางด้านฮาร์ดแวร์ของเครื่อง 

5. ยากต่อการท างานข้ามแพลตฟอร์มและการต่อเชื่อมต่างระบบ แม้ว่าจะใช้เทคโนโลยี
เครือข่ายไร้สายใด ๆ ก็ตาม เนื่องจากความหลากหลายของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเครื่องรุ่นเก่า 
นอกจากจะตกรุ่นง่ายแล้ว ยังไม่สามารถต่อเชื่อมเข้ากับระบบใหม่ ๆ ได้อีกด้วย เนื่องจากตลาดด้านนี้
ก าลังอยู่ในยุคของการเปลี่ยนแปลง 

6. การอัพเกรดท าได้ยากกว่าไมโครคอมพิวเตอร์ เนื่องจากข้อจ ากัดทางด้านขนาดของตัวเครื่อง
และเทคโนโลยีที่ใช้ซึ่งมีความหลากหลายซึ่งเป็นข้อจ ากัดในการใช้งานกับโปรแกรมประยุกต์สมัยใหม่ 

7. ความเร็วของเครือข่ายจะเป็นอุปสรรคส าคัญต่อการใช้งาน หากมีผู้เรียนต่อเชื่อมเข้ากับ
ระบบเป็นจ านวนมากในเวลาเดียวกัน เนื่องจากจะเกิดการแบ่งปันแถบกว้างความถ่ี (Bandwidth) ให้
ครอบคลุมผู้เรียนทุก ๆ คน 

8. การใช้งานยากกว่าเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ จึงจ าเป็นต้องมีการฝึกฝนการใช้งานก่อนถึง
จะใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า โดยเฉพาะการใช้ระบบการรู้จ าลายมือ ผู้เรียนต้องฝึกฝน
ทักษะการเขียนเพื่อให้เครื่องรู้จ าลายมือก่อน 

9. ยุ่งยากต่อการพิมพ์ออกเป็นเอกสาร เนื่องจากจะต้องต่อเชื่อมเข้ากับระบบเครือข่ายเท่านั้น
จึงจะสามรถใช้เครื่องพิมพ์ได้ 
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10. ไม่ทนทานต่อการใช้งานหนักเหมือนกับไมโครคอมพิวเตอร์เนื่องจากต้องออกแบบให้มี
ขนาดเล็กและมีน้ าหนักเบา จึงมีข้อจ ากัดทางด้านการระบายความร้อย นอกจากนี้ยังเกิดการหลงลืม
หรือสูญหายงานเนื่องจากเครื่องมีขนาดเล็กนั่นเอง แม้จะมีข้อจ ากัดอยู่บางประกาทางด้านขนาดและ
ความสามารถของระบบ แต่เมื่อพิจารณาทางด้านความเป็นส่วนตัวในการใช้งานแล้ว บทเรียน       
m-Learning ที่น าเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาก็มีลักษณะเด่นและข้อ
ได้เปรียบกว่าบทเรียน e-Learning ท าให้มีการวิจัยและมีพัฒนาบทเรียน m-Learning อย่างต่อเนื่อง
ในปัจจุบัน เนื่องจากมีการใช้งานโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาอย่างแพร่หลายมากกว่า
ไมโครคอมพิวเตอร์ สาเหตุก็คือ มีราคาถุกกว่า และมีความเป็นส่วนตัวมากกว่าโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ผู้เรียนที่มีความพิการทางร่างกาย จะสามารถใช้โทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา ได้ง่าย
กว่าการใช้เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ โดยสามารถติดตั้งไว้กับรถเข็น (Wheel Chair) เพ่ือศึกษา
บทเรียน m-Learning ซ่ึงง่ายกวา่การศึกษาบทเรียนจากไมโครคอมพิวเตอร์ 
 สรุปองค์ประกอบของโมบายเลิร์นนิงองค์ประกอบของเอ็มเลิร์นนิงได้แก่ (1) ระบบจัดการ
เนื้อหา (2) กิจกรรมโครงงาน (3) เครื่องมือสนับสนุน (4) การติดต่อสื่อสารและปฎิสัมพันธ์           
(5) ผู้เกี่ยวข้องและ (6) ระบบการทดสอบและประเมินผล 
 สรุปขั้นตอนการเรียนผ่านโมบายเลิร์นนิง 
 เอ็มเลิร์นนิง(m-Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์ โดยอาศัยอุปกรณ์
เคลื่อนที่ที่มีการเชื่อมต่อแบบไร้สาย เช่น คอมพิวเตอร์แบบพกพา แท็ปเล็ต สมาร์ทโฟน เครื่องช่วย
งานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล โดยอาศัยเทคโนโลยีทางการสื่อสารเข้ามาจัดกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียน
สามารถเรียนได้ทุกที่และทุกเวลา การเรียนผ่านเอ็มเลิร์นนิงสรุปได้ 5 ขั้นตอน (วิวัฒน์, 2551; เอกชัย 
และ ปณิตา, 2555; พูลศรี, 2555; พัลลภ, 2554; ทริพล และปรัชญนันท์, ม.ป.ป.) ได้แก่ (1) เตรียม
ความพร้อมทุกด้าน (2) ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ (3) เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบน
เครือข่าย (4) ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน และ (5) วัดและประเมินผลการเรียนรู้  
 
2.2  การสอนวิถีพุทธ 
 2.2.1  ความหมายของการเรียนรู้วิถีพุทธ  
 พระพรหมคุณาภรณ์ (2547) ได้ให้ความหมายของค าว่า “วิถีพุทธ” หมายถึง แนวทางด าเนินชีวิต
แบบชาวพุทธ ซึ่งเป็นวัฒนธรรมแบบชาวพุทธ โดยมีหลักธรรมที่เป็นเครื่องแสดงถึงความเป็นวิถีชีวิต
แบบพุทธ นั่นคือ มรรคมีองค์แปด สรุปลงในไตรสิกขา “โรงเรียนวิถีพุทธ” คือ โรงเรียนระบบปกติ
ทั่วไปที่น าหลักธรรมพระพุทธศาสนามาใช้ หรือประยุกต์ใช้ในการบริหาร และการพัฒนาผู้เรียนโดยรวม
ของสถานศึกษา เน้นกรอบการพัฒนาตามหลักไตรสิกขา อย่างบูรณาการ และ “โรงเรียนวิถีพุทธ” 
หมายถึง โรงเรียนที่จัดการศึกษาตามหลักไตรสิกขาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็น มนุษย์ที่สมบูรณ์ด้วย
ภาวนา 4 คือ พัฒนาการทางกาย สังคม จิต และปัญญา  
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2548) ให้นิยามไว้ว่า “โรงเรียนวิถีพุทธ” เป็น
โรงเรียนที่จัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของผู้เรียนโดยองค์รวม ทั้งด้านคุณธรรม จริยธรรม 
ด้านมุมมองชีวิต ด้วยปัญญาความคิดที่เฉลียวฉลาด รู้เท่าทัน และด้านการด าเนินชีวิตอ่ืน ๆ เน้นการ
กิน อยู่ ดู ฟัง เป็นวิถีชีวิตที่เป็นธรรมชาติ เป็นการด ารงชีวิตที่ถูกต้องและเพ่ือให้เกิดประโยชน์อย่าง
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แท้จริง โดยใช้หลักธรรมในพระพุทธศาสนาเป็นกรอบแนวทางในการด าเนินงาน  และการบริการ
จัดการในโรงเรียน การจัดหลักสูตรการเรียนการสอน กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน และกิจกรรมอ่ืน ๆ เพ่ือ
พัฒนาเยาวชนไทยทั้งพฤติกรรม จิตใจ และปัญญา ตามหลักไตรสิกขา ทั้งนี้ผู้บริหารสถานศึกษาเป็น
บุคคลส าคัญที่จะน าครู อาจารย์ บุคลากรทุกฝ่ายในโรงเรียน พ่อแม่ ผู้ปกครอง ชุมชน ให้มาร่วมมือกัน
ดูแลเอาใจใส่นักเรียน ตลอดจนช่วยกันเป็นกัลยาณมิตร และสร้างสรรค์ให้โรงเรียนเป็นแห่งเรียนรู้ที่มี
คุณค่า เป้าหมายก็คือพัฒนาเด็กให้เป็นเด็กเก่ง เด็กดี และสามารถด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข 
สามารถเรียนรู้และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
  โรงเรียนวิถีพุทธ หมายถึง โรงเรียนวิถีพุทธด าเนินการพัฒนาผู้เรียนโดยใช้หลักไตรสิกขา คือ 
ศีล สมาธิ ปัญญา อย่างบูรณาการ ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการพัฒนา“การกิน อยู่ ดู ฟัง เป็น” คือ มี
ปัญญารู้เข้าใจในคุณค่าแท้ ใช้กระบวนการทางวัฒนธรรมแสวงปัญญาและมีวัฒนธรรมเมตตา เป็นฐาน
การด าเนินชีวิต 
 โดยสรุป “โรงเรียนวิถีพุทธ” โดยพระอาจารย์ผู้มีประสบการณ์ทางด้านการศึกษา นักวิชาการ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ได้กล่าวไว้ พอสรุป ความหมายของการสอนวิถีพุทธและโรงเรียนวิถีพุทธได้ดังนี้  
 “การสอนวิถีพุทธ” คือการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นคุณธรรมความดี และการด าเนิน
ชีวิตตามหลักของพระพุทธศาสนา การยึดถือปฏิบัติตนให้อยู่ในศีลธรรมอันดีงาม การถือศีล 5 ข้อ      
ตามหลักของพุทธสาสนิกชน การปฏิบัติตนให้เป็นคนดี มีความสุข และเป็นคนเก่งในสุดท้าย 
 “โรงเรียนวิถีพุทธ” หมายถึง โรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอน และสภาพสิ่งแวดล้อมภายใน
โรงเรียนโดยยึดหลักไตรสิกขา คือ ศีล สมาธิ ปัญญา โดยการบูรณาการกับการด าเนินชีวิตให้มีความสุข
บนพ้ืนฐานของพุทธธรรม การถือศีล การมีสมาธิ จะท าให้เกิดปัญญา และมีความสุขตามมาเพราะเข้าใจ
ชีวิต โดยใช้หลักของการเรียนรู้การพัฒนาในเรื่องของ “การกิน อยู่ ดู ฟัง เป็น” สุดท้ายผู้เรียนจะมี
ความสุขในการด าเนินชีวิตเข้าใจตนเอง เข้าใจผู้อื่น สามารถใช้ชีวิตอยู่บนโลกนี้ได้อย่างมีความสุข 
 2.2.2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนวิถีพุทธ 
 หลักการจัดวิถีพุทธสู่วิถีการเรียนรู้ ได้แก่ (1) บูรณาการพุทธธรรม สู่การจัดการเรียนรู้ และการ
ปฏิบัติจริงที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมและวิถีชีวิตอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอ เพ่ือน าสู่การรู้ เข้าใจ ความ
จริง (2)  จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นในทุกสถานการณ์  ทุกสถานที่ ทั้งโดยทางตรงและทางอ้อม และ      
(3) ประสานความร่วมมือ วัด/ คณะสงฆ์ และชุมชน ในการจัดการเรียนรู้  
 หลักธรรมส าคัญสู่การจัดการเรียนรู้โรงเรียนวิถีพุทธ ได้แก่ (1) ไตรสิกขา (2) กัลป์ยาณมิตตตา 
และ (3) ปรโตโฆสะ และ โยนิโสมนสิการ 
 หลักท าแนวการจัดการเรียนรู้โรงเรียนวิถีพุทธประกอบด้วย  
 1. หลักสูตรสถานศึกษา ได้แก่ (1) สอดแทรก เพ่ิมเติม พุทธธรรมในวิสัยทัศน์ คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ของนักเรียน (2) เพ่ิมเติม คุณธรรม จริยธรรม ในผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง (3) ให้มีการบูรณาการ
พุทธธรรมในการจัดหน่วยการเรียนรู้ทุกกลุ่มสาระ และ (4) สอดแทรก ความรู้ และการปฏิบัติจริงใน  
การเรียนรู้ทุกกลุ่มสาระ กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน และสถานการณ์อ่ืน ๆ นอกห้องเรียน ได้แก่ บูรณาการใน
การเรียนรู้ บูรณาการในวิถีชีวิต และบูรณาการไตรสิกขาเข้าในชีวิตประจ าวัน ซึ่งศึกษาเพ่ิมเติมได้จาก
เอกสาร”การจัดการเรียนรู้สาระพระพุทธศาสนา”กรมวิชาการ (2546)  
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 2. สอน ได้แก่ (1) เป็นตัวอย่างที่ดีในลักษณะ “ สอนให้รู้ ให้ท าดู อยู่ให้เห็น” อย่างสม่ าเสมอ 
และ (2) เป็นกัลยาณมิตรของผู้เรียน มีเมตตาธรรม ความอ่อนโยน อดทน อดกลั้นและสร้างเสริม
ก าลังใจแก่ผู้เรียนอยู่เสมอ 
 3.  กระบวนการเรียนรู้  ได้แก่ (1) พัฒนาผู้เรียน รอบด้าน สมดุล สมบูรณ์ ทั้งกาย (กาย
ภาวนา) ความประพฤติ (ศีลภาวนา) จิตใจ (จิตภาวนา) ปัญญา (ปัญญาภาวนา) (2) จัดโอกาสส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และปฏิบัติธรรมอย่างสอดคล้องกับวิถีชีวิต( กิน อยู่ ดู ฟัง) (3) สร้างเสริมให้เกิด
วัฒนธรรมแสวงปัญญาและวัฒนธรรม และ (4) เน้นให้เกิดการเรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการ เข้าใจและ
ค้นพบคุณค่าแท้ของสรรพสิ่ง 
 2.2.3  การศึกษาตามหลักพระพุทธศาสนา  

พระเทพเวที (ประยุทธ์ ปยุตฺโต) (2531) ได้ให้ความหมายของค าว่า “ศึกษา” ไว้ว่า ศึกษาเป็น
ค าที่มาจากภาษาสันสกฤต ถ้าเป็นบาลีก็คือสิกขา เรียกได้ว่า เป็นค าเดียวกัน เมื่อค าว่าศึกษาแปลว่า
สิกขา เราจะพบว่าสิกขาเป็นหลักธรรมใหญ่ในพระพุทธศาสนาอยู่แล้ว ซึ่งเราเรียกว่า ไตรสิกขา หรือ
สิกขา 3 ดังนั้น จึงตอบได้เลยว่า หลักการศึกษาในพระพุทธศาสนาก็คือหลักไตรสิกขา หรือไตรสิกขา
นั่นเอง ซึ่งสิกขาคือหลักการศึกษาในพระพุทธศาสนา และสิกขานั้นมี 3 อย่าง คือ ศีล สมาธิ ปัญญา 
หลักสิกขานี้ครอบคลุมข้อปฏิบัติทั้งหมดในพระพุทธศาสนา สิกขาเป็นหลักธรรมภาคปฏิบัติ เมื่อหลัก
ปฏิบัติทางพระพุทธศาสนาทั้งหมดอยู่ในไตรสิกขา ก็กล่าวได้ว่า พระพุทธศาสนานั้นเป็นศาสนาแห่ง
การศึกษา เรื่องของพระพุทธศาสนาเป็นเรื่องของการศึกษาทั้งสิ้น อีกค าหนึ่งที่ใช้กันมากคือ ภาวนา 
แปลว่า การฝึกฝน อบรม การท าให้เกิด ให้มี ให้เป็น ให้เจริญขึ้น เป็นความหมายหนึ่งของการปฏิบัติ
หรือกระบวนการปฏิบัติ และอีกค าหนึ่งคือ ทมะ แปลว่า การฝึกฝน โดยมากใช้บรรยายคุณสมบัติของ
บุคคลว่า คนที่ฝึกฝนดีแล้วจะเป็นผู้ประเสริฐสุดในหมู่มนุษย์ทั้งหลาย ดังค าบาลีที่กล่าวว่า ทนฺโต เสฎโฐ 
มนุสฺเสสุ ในบรรดามนุษย์ทั้งหลายนั้น ผู้ที่ฝีกแล้วเป็นผู้ประเสริฐสุด ถ้าแปลอย่างภาษาสมัยใหม่คือคน
ที่ประเสริฐสุดในหมู่มนุษย์ก็คือคนที่มีการศึกษา ค าว่าสิกขา ทมะ และภาวนา จึงมีความหมายใช้แทนกัน
ได้ทั้งหมด ดังนั้น การที่ได้มาพูดถึงเรื่องการศึกษาจึงเป็นการเข้าสู่เรื่องของพระพุทธศาสนาโดยตรง  

พระมหาจรรยา (2538). ได้กล่าวถึง ความหมายของการศึกษา โดยพิจารณาจาก กระบวนการและ
วิธีการ ซึ่ง “การศึกษา” หมายถึง กระบวนการฝึกอบรม กาย วาจา ใจ เพ่ือก่อให้เกิดปัญญา เป้าหมาย
การศึกษา อยู่ที่การด ารงชีวิตอย่างมีความสุข พระพุทธเจ้าตรัสว่า การได้ปัญญาเป็นความสุข ทั้งนี้
เพราะ เมื่อมีปัญญาแล้วสามารถใช้แก้ปัญหา ทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมได้ เมื่อชีวิตด ารงอยู่อย่าง
ไร้ปัญหา ความสุขก็เกิดขึ้น ดังที่ท่านพุทธทาส กล่าวถึงการศึกษาว่า การศึกษา คือ การขจัดเสีย         
ซึ่งสัญชาตญาณอย่างสัตว์ หมายถึง การท าลายความรู้สึกใฝ่ต่ าที่คอยครอบนาใจ ให้มนุษย์แสดง
พฤติกรรมของตนออกมา โดยปราศจากการควบคุมใด ๆ ซึ่งลักษณะอาการคล้าย ๆ กับสัตว์ หรืออีกนัย
หนึ่ง ท่านกล่าวว่า การศึกษา คือ กระบวนการที่ท าให้รอด กล่าวคือ ในฝ่ายกาย คนจะอยู่รอด เพราะมี
สัมมาชีพ ในฝ่ายจิต รอดพ้นจากการเผาผลาญของเพลิงกิเลส สังคมรอดพ้นจากการเบียดเบียน เพราะ
ท่านกล่าวว่า การศึกษา คือ เครื่องมือลดความเห็นแก่ตัว เมื่อความเห็นแก่ตัวลด จนกระทั่งไม่มีความเห็น
แกตั่ว สังคมก็เป็นระเบียบเรียบร้อย ไม่มีการกระทบกระทั่ง รอดพ้นจากการเบียดเบียนกัน  

นอกจากนั้น พระมหาจรรยา สุทธิญาโณ ยังได้สรุปแนวคิดของเกี่ยวกับการศึกษาไว้ในอีกหลาย
ความหมาย เป็นต้นว่า หลักการศึกษาที่สมบูรณ์ในทัศนะของท่านพุทธทาส ก็จะมีองค์ประกอบ 3 ประการ 
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คือ มีความฉลาด และมีเครื่องมือควบคุมความฉลาด เพ่ือให้ใช้ความฉลาดอย่างถูกต้อง มีวิชาชีพและอาชีพ 
เพียงพอต่อการด ารงชีพ มีมนุษยธรรม คือความเป็นมนุษยธรรม คือความเป็นมนุษยธรรมต้องพอตัว  

ท่านปัญญานันทะได้กล่าวถึงการศึกษาว่า การศึกษาเป็นบ่อเกิดของความรู้ของการงาน ของ
ความก้าวหน้า เป็นกุญแจดอกแรกของความเจริญทุกชนิด เป็นสิ่งที่ท าให้ชีวิตสมบูรณ์ การศึกษาจึง
เป็นพลวัต ในการพัฒนาชีวิต สังคม และโลก ให้เจริญและสันติสุข  

นอกจากนั้นท่านยังได้กล่าวถึงการศึกษาที่สมบูรณ์ไว้ว่า การศึกษาที่สมบูรณ์เป็นบ่อเกิดแห่งปัญญา 
เป็นทางให้เกิดหูตาสว่าง มองการณ์ไกล เป็นปัญญาที่มีเหตุผล มีธรรมะคือสติ เป็นต้น คอยเหนี่ยวรั้ง
ความคิดไม่ให้ด าเนินไปผิดทาง การศึกษาที่จัดถูกต้องทั้งผู้เรียน ผู้สอน หรือกระบวนการเรียนการสอน    
ก็ด าเนินไปอย่างมีความสุข เป้าหมายปลายทางของการศึกษา ก็คือ ความสุขที่แท้ที่เกิดจากการได้ปัญญา 
แต่ถ้าเป็นการศึกษาที่เร้าให้ผู้เรียนกระหายอยู่ตลอดเวลา โอกาสที่จะพัฒนาอย่างรอบด้านก็ไม่มี เพราะ
ตัณหา คือ ความกระหายเผาลนเกินกว่าที่จะมีใจที่สงบ หนักแน่น ศึกษาเล่าเรียนอย่างมีความสุขได้  

ศาสตราจารย์ ดร.สาโรช บัวศรี นักการศึกษาไทยคนส าคัญที่จุดประกายความคิด ในอันที่จะ
น าเอาพุทธธรรมมาเป็นแนวคิดหลักในการจัดการศึกษาไทย ได้ให้ค าจากัดความว่าค าว่าการศึกษา
เอาไว้ว่า “การศึกษาคือ ความเจริญของขันธ์ 5 เพ่ือว่า อกุศลมูลจะได้เบาบางลง” หมายความว่า 
มนุษย์มีส่วนประกอบสองประการคือ กายกับจิต หรือ นามกับรูป ก็คือส่วนกาย และมีองค์ประกอบ
ด้านความรู้สึกที่เป็นนามทางจิตประกอบด้วย ประกอบด้วย เวทนาความรู้สึก สัญญารู้จา สังขารรู้คิด 
วิญญาณรู้รอบ เมื่อทุกส่วนรวมกันเรียกว่า ขันธ์ 5 การศึกษาก็คือ การพยายามที่จะรักษาขันธ์ให้
บริสุทธิ์ เป็นอิสระจากการครอบงาของโลภะ โทสะ โมหะ หรือความเศร้าหมองประเภทอ่ืน ๆ ที่จะ
ท าลายอิสรภาพของขันธ์ 5 จุดหมายปลายทางของการศึกษาตามนัยนี้ก็คือ อิสรภาพของชีวิต อันจะมี
ผลเป็นความสุข สงบเย็น (พระมหาจรรยา สุทธิญาโณ, 2538)  

กองอนุศาสนาจารย์ กรมยุทธศึกษาทหารบก (2545) ได้ให้ความหมายของการศึกษาแนว
พระพุทธศาสนาไว้คือ ไตรสิกขาจะน าพาผู้ศึกษาให้รู้ทันโลกและชีวิต จะน าผู้ศึกษาให้เป็นคนเก่งที่โลก
ต้องการ 5 ประการ คือ เก่งงาน เก่งคน เก่งดี เก่งคิด และเก่งดาเนินชีวิต เก่งดาเนินชีวิต คือ
จุดประสงค์ของการศึกษา คนเก่งด าเนินชีวิตต้องเข้าใจคนอ่ืน ต้องเห็นใจคนอ่ืน ต้องมีความจริงใจต่อ
คนอ่ืน ต้องเอาใจคนอ่ืนมาใส่ใจตน จะเห็นว่าคนเก่งในการดารงชีวิต ทั้งชีวิตของเขามีแต่คนอ่ืน          
ตัวของเขาเป็นผู้ให้ เป็นผู้เสียสละ เมื่อให้หมด สละหมด ในที่สุดจะได้มาทั้งหมด คือน้ าใจจากปวงชน 
ได้ความรักจากปวงชน ได้ความภักดี ชั่วนิรันดร์ 2 

ดังนั้น การศึกษาตามหลักพระพุทธศาสนาจึงหมายถึง การปฏิบัติ คือเป็นทั้งศาสตร์คือหลักการ 
ทฤษฎี และศิลป์ คือการปฏิบัติ การน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันด้วย ผู้มีการศึกษาในหลักการนี้
จะมีบุคลิกภาพปรากฏเด่นชัด 3 ประการ คือ  

1.  ประพฤติตนอยู่ในศีลธรรมเป็นอย่างต่ า  
2.  ดารงตนในกุศลกรรมบถ 10 เป็นอย่างกลาง  
3.  ฟอกจิตของคนให้บริสุทธิ์หลุดพ้นจากกิเลศเป็นอย่างสูง  
สุมน (2530) ได้กล่าวถึงสาระของการศึกษาตามนัยแห่งพระพุทธศาสนาว่า การศึกษาได้เริ่มข้ึน

เมื่อบุคคลเกิดความเห็นและมีความรู้สึกว่าตนมีความจ าเป็นจะต้องเรียนรู้และเข้าใจธรรมชาติอันเป็น
ความจริงของชีวิต นั้นคือต้องการรู้ “อะไร” ต่อจากนั้นผู้ศึกษาจะต้องฝึกฝนตนเองด้วยการปฏิบัติจริง
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ทั้งกาย วาจา ใจ ด้วยการใช้สติปัญญาประกอบตลอดกระบวนการเพ่ือจะได้บังเกิดผลคือความรู้แจ้งถึง
วิธีการที่จะเข้าถึงธรรมชาติอันเป็นความจริงของชีวิต นั่นคือ เกิดความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองถึง 
เรื่องของ “อย่างไร” ซึ่งเป็นการเรียนรู้ด้วยการฝึกฝน ต่อจากนั้น พุทธศาสนิกชนที่แท้จริงก็จะศึกษา
ต่อไปถึงผลที่ เกิดขึ้นจากการปฏิบัตินั้น โดยการคิดวิเคราะห์  ว่าผลของการปฏิบัตินั้นคืออะไร            
มีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี ไม่ดีอย่างไร อะไรคือสิ่งที่ควรละทิ้ง และอะไรคือสิ่งที่ควรเพ่ิมพูนให้
เจริญงอกงามขึ้น อานิสงส์ของการปฏิบัติอันเป็นผลที่เกิดขึ้นแก่บุคคลนี้เอง เป็นอุดมการณ์อันสูงสุด
ของการศึกษาตามนัยแห่งพระพุทธศาสนา สาระส าคัญของการศึกษาตามนัยแห่งพระพุทธศาสนา           
จึงครอบคลุมขั้นตอนและองค์แห่งความรู้แจ้ง 3 ประการ คือ  

1.  ปริยัติ เป็นความรู้ที่ เกิดขึ้นจากการฟัง การอ่าน การคิดถึงความหมาย ส่วนประกอบ   
ความสัมพันธ์ กฎ และกระบวนการของชีวิต ซึ่งพระพุทธเจ้าได้แสดงไว้อย่างละเอียดลึกซึ้งและระบบ
สาระ ส าคัญของพระพุทธศาสนานั้นเป็นความเข้าใจในเหตุปัจจัยและผลที่ต่อเนื่องกันเป็นวัฎจักร 
อย่างมิขาดสาย อันได้แก่ ปฎิจจสมุปบาท พุทธศาสนิกชน พยายามศึกษาและฝึกหัดอบรมตนเพ่ือ   
จะสามารถตัดวงจรนี้เสียได้ก็จะบรรลุซึ่งความดับ สงบ เย็น คือ นิพพาน  

2.  ปฏิบัติ การปฏิบัตินั้นเป็นการศึกษาที่แท้จริง มีองค์ประกอบ 3 ประการ เรียกว่า ไตรสิกขา 
(ซึ่งอธิบายได้ต่อไปเป็นมัชฌิมาปฏิปท า หรือมรรคมีองค ์8) คือ  

 2.1  อธิศีลสิกขา คือการฝึกหัดอบรมควบคุมกายและวาจา  เพ่ือให้ผู้ศึกษาพูดดี 
(สัมมาวาจา) ท าการงานดี (สัมมากัมมันตะ) และดารงชีวิตด้วยดี (สัมมาอาชีวะ)  

 2.2  อธิจิตสิกขา (สมาธิ) คือการฝึกหัดอบรมให้จิตและความคิดมีความแน่วแน่ ตั้งใจ ละ
ปลอดโปร่ง ทั้งนี้โดยมีความเพียร (สัมมาวายามะ) กอปรด้วยความระลึก (สัมมาสติ) และจิตที่ตั้งมั่น
แน่วแน่ (สัมมาสมาธิ)  

 2.3  อธิปัญญาสิกขา คือการฝึกหัดอบรมให้เกิดความรู้แจ้ง ซึ่งเป็นความรู้ระดับสูงที่       
ประจักษ์ด้วยการฝึกฝนตนเองอย่างแท้จริง จนเกิดความเห็นที่ตรงกับสัจจะความจริง (สัมมาทิฏฐิ) 
และความดาริในทางที่ชอบ (สัมมาสังกัปปะ)  

การปฏิบัติหรือการฝึกหัดอบรม กาย วาจา ใจ จึงเป็นการศึกษาที่แท้ตามนัยแห่งพระพุทธศาสนา   
มีลักษณะเป็น สัมมาญาณ คือ ความรู้อันชอบยิ่ง และเป็นภาวิตญาณ คือความรู้ที่เหนือสัญชาตญาณ 
จาเป็นต้องศึกษาฝึกหัดอบรมด้วยตนเองจึงจะบรรลุได้  

3.  ปฏิเวธ การศึกษาตามนัยแห่งพระพุทธศาสนา มิได้หยุดอยู่เพียงแค่ความรู้และการปฏิบัติ
เท่านั้น หากยังก้าวต่อไปถึงความเข้าใจและการคิดวิเคราะห์ถึงผลของปริยัติและปฏิบัติอีกด้วย คือเป็น
ขั้นก้าวของปฏิเวธ  

การที่ผู้ศึกษาจะหยุดอยู่เพียงขั้นของสัมมาทิฐิและสัมมาญาณเท่านั้น ยังอาจจะว่ายวนอยู่ใน
ห้วงแห่งปัญหาทั้งปวง ดังนั้น การศึกษาและการฝึกหัดอบรมตนของพุทธศาสนิกชน จึงต้องสูงขึ้น เข้ม
ขึ้น จนสามารถยกระดับจิตของตนให้หลุดพ้นจากความเป็นทาสของอวิชชาและกิเลส  เป็นมนุษย์ที่
สมบูรณ์หมดปัญหาทั้งปวงของชีวิต ซึ่งหมายถึงการที่ได้หลุดพ้นสิ้นเชิง (สัมมาวิมุตติ) การศึกษาและ
การฝึกหัดอบรมตนจึงเป็นกระบวนการต่อเนื่อง มีเหตุ ปัจจัย และผลที่ผสมผสานสอดคล้องกันอย่าง
ได้สัดส่วนสมดุล นาไปสู่เป้าหมายอันสูงส่งของมนุษย์ คือ “อิสรภาพ” ซึ่งเป็นทั้งอิสรภาพของตนกับ
การปะทะสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และอิสรภาพภายในจิตใจของตนเอง จิตของผู้มีอิสรภาพแล้ว ย่อม
สงบ เย็น ดับความรุ่มร้อนและขุ่นมัว รู้ถึงสิ่งควรละเว้น และเพ่ิมพูนสิ่งที่เป็นกุศล การศึกษาเช่นนี้จึง
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เป็นแนวการศึกษาที่น่าสนใจ นักการศึกษาสมัยใหม่น่าจะหันมาวิเคราะห์รายละเอียดของสาระเหล่านี้ 
และนาไปใช้ให้เหมาะสม เพ่ือให้มองเห็นภาพรวมของสาระส าคัญของการศึกษาตามนัยแห่ง
พระพุทธศาสนา สุมน จึงได้เสนอแผนภูมิดังต่อไปนี้  

ดังนั้น การศึกษาตามแนวพระพุทธศาสนาคือ การพัฒนาตนเพ่ือให้พ้นจากความเป็นทุกข์ 
สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง และให้มีความเจริญไปในทางที่พึงประสงค์ โดยการฝึกปฏิบัติตนตาม
คุณธรรม 3 ประการ คือ ศีล สมาธิ ปัญญา เพ่ือเป็นผู้ที่มีความรู้ดี รู้จริง รู้แจ้ง และมีความประพฤติ 
ละความโลภ โกรธ หลง ตลอดจนให้รู้ทันโลกและชีวิต  
 2.2.3  แนวทางการจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา  

การจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนามุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของ
พระพุทธศาสนา ให้ผู้เรียนมีความศรัทธาในพระพุทธศาสนา ตลอดจนสามารถนาหลักธรรมไปประพฤติ
ปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง ทั้งนี้เพ่ือประโยชน์ที่จะเกิดแก่ตนเอง และเกิดแก่สังคมในส่วนรวม ซึ่งความมุ่งหมาย
นี้ก็เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เป็นพลเมืองดีที่มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์นั่นเอง  

การจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา นับเป็นบทบาทและหน้าที่ส าคัญของครูสังคม
ศึกษาที่ต้องจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดหมายของสาระนี้ การจัดการเรียนการ
สอนที่ถูกวิธีจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่ถูกต้อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ควรเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากความรู้สึกนึกคิดของเขาเอง จากประสบการณ์ด้านคุณธรรม 
จริยธรรมโดยศึกษาจากตัวอย่างหรือรูปแบบ ตลอดจนการเรียนรู้จากข้อมูลร่วมสมัยรอบตัว  
การสอนวิชาพระพุทธศาสนา โดยเฉพาะแก่นักเรียนวัยรุ่นนั้น จะดาเนินกิจกรรมได้ราบรื่น ถ้าเริ่มต้น
การเรียนการสอนด้วยวิธีสร้างศรัทธา นักเรียนมักรู้สึกว่า ศาสนาเป็นเรื่องของการควบคุมพฤติกรรม 
เป็นกรอบที่คับแคบ ข่มขู่ ดุด่า ว่ากล่าว เป็นกระบวนการที่ผู้ใหญ่คอยห้ามปรามและต าหนิ ติเตียน 
ความรู้สึกเช่นนี้ท าให้การเรียนเรื่องพระพุทธศาสนาเป็นเรื่องที่น่าเบื่อ  เป็นเรื่องของผู้ใหญ่ ไกลตัว 
ผู้ เรียนไม่อยากเรียน ครูจึงจ าเป็นต้องสร้างความรู้สึกเลื่อมใสและเชื่ อมั่นให้ เกิดขึ้นเสียก่อน          
ความเชื่อมั่นที่เกิดจากการเรียนวิชาพระพุทธศาสนามี 3 ประการ คือ  
 1.  เชื่อมั่นว่า หลักพระพุทธศาสนาเป็นความรู้จริง ความดีจริง และความงามที่แท้จริง        
พระธรรมคาสอนล้วนเป็นสิ่งที่ปฏิบัติได้ 
 2. เชื่อมั่นว่า การปฏิบัติตนตามหลักพระพุทธศาสนาย่อมเกิดผลที่มีคุณค่าท่ีแท้จริงแก่ชีวิต  
 3. เชื่อมั่นว่า การศึกษาวิชาพระพุทธศาสนา เป็นการเรียนสาระความรู้ที่มีเหตุผล สามารถใช้
ปัญญาพิสูจน์ให้เห็นจริงได ้(กรมวิชาการ, 2535)  
 การจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนานั้น สุมน (2530) ให้ความเห็นว่า ถ้าพิจารณา  
วิธีสอนของพระสัมมาสัมพุทธเจ้าในสมัยพุทธกาล จะพบว่า เป็นการสอนที่ประสบผล ส าเร็จเป็นอย่างยิ่ง 
ดังนั้นการนาพุทธวิธีของพระพุทธองค์มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนสาระพระพุทธศาสนา  เพ่ือ
ปลูกฝังความเป็นคนดีมีคุณธรรม จริยธรรมให้แก่เยาวชนของประเทศ จึงเป็นสิ่งที่ควรกระท าอย่างยิ่ง  
 พระธรรมปิฎก (2544) กล่าวว่า พระนามอย่างหนึ่งของพระพุทธเจ้า ที่ปราชญ์ได้ขนานถวาย
และพุทธศาสนิกชนนิยมกล่าวเรียกเสมอ คือ พระบรมศาสดาหรือพระบรมครู ซึ่งแปลว่า พระศาสดาผู้
ยอดเยี่ยม หรือผู้เป็นยอดของครู ในภาษาบาลีก็มีบทพุทธคุณถวายพระเกียรติว่า สตฺถา เทวมนุสฺสาน 
แปลว่า พระศาสดาของทวยเทพและมนุษย์ทั้งหลาย และมีค าเสริมพระคุณว่า อนุตฺตโร ปุริสทมฺมสารถ ิ
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แปลว่า เป็นสารถีฝึกคนได้ไม่มีใครยิ่งกว่า พระนามเหล่านี้  ส่อความหมายอยู่ในตัวว่า ปราชญ์และ
พุทธศาสนิกชนทั้งหลายเคารพบูชาและยกย่องเทิดทูนพระองค์ในฐานะเป็นนักการสอนที่ยิ่งใหญ่ที่สุด 
ทรงมีพระปรีชาสามารถอย่างยอดเยี่ยมในการอบรมสั่งสอน และได้ทรงประสบความส าเร็จในงานนี้เป็น
อย่างด ีโดยเนื้อหาพระธรรมค าสอน หลักการสอนและวิธีการสอนของพระพุทธองค์ปรากฏในพระไตรปิฎก  
 การน าพุทธวิธีสอนมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา เพ่ือพัฒนา
ผู้เรียนให้เป็นคนดี มีคุณธรรม จริยธรรม เป็นสิ่งที่ควรกระท าอย่างยิ่ง พุทธวิธีในการสอนนั้น วศิน 
(2538) อธิบายว่า หมายถึงวิธีการที่พระพุทธเจ้าทรงสอนพุทธบริษัท  คือ ภิกษุ ภิกษุณี อุบาสก 
อุบาสิกา หรือบุคคลทั่วไปทั้งเทวดาและมนุษย์ เนื่องจากทรงมีพุทธวิธีหลายประการอันเหมาะสมแก่
ผู้ฟังหรือผู้สนทนาด้วย เมื่อจบการสอนหรือการสนทนาจึงมักจะได้รับผลสมความมุ่ง หมาย คือผู้ฟังได้
บรรลุมรรคผลบ้าง แสดงตนถึงพระรัตนตรัยเป็นพุทธมามกะบ้าง สุดแล้วแต่บารมีหรืออินทรีย์ของแต่
ละคนซึ่งแก่อ่อนไม่เท่ากัน การน าหลักธรรมและวิธีสอนของพระพุทธเจ้ามาประยุกต์ใช้เพ่ือจัดการ
เรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนานั้น มีอยู่หลายวิธี ได้แก่ (1) วิธีสอนแบบบรรยาย (2) วิธีสอนแบบ
ไตรสิกขา (3) วิธีสอนแบบธรรมสากัจฉา (4) วิธีสอนแบบอริยสัจสี่  (5) วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา     
(6) วิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน ตามแนวพุทธศาสตร์ (7) วิธีสอนแบบวิธีสอนแบบเบญจขันธ์ (8) วิธี
สอนแบบพหูสูต (9) วิธีสอนแบบอุปมาอุปไมย (10) วิธีสอนโดยใช้กระบวนการเผชิญสถานการณ์และ        
การตัดสินใจแก้ปัญหา ซ่ึงแต่ละวธิปีระมวลรายละเอียดได้ดังน้ี  

วิธีสอนแบบรรยาย พระธรรมปิฎก (2544) ให้ความเห็นว่า การบรรยายน่าจะเป็นวิธีที่
พระพุทธเจ้าทรงใช้ในที่ประชุมใหญ่ในการแสดงธรรมประจ าวัน ซึ่งมีประชาชนหรือพระสงฆ์จ านวนมาก 
และส่วนมากเป็นผู้มีพ้ืนความรู้ความเข้าใจกับมีความเลื่อมใสศรัทธาอยู่แล้วมาฟัง เพ่ือหาความรู้ความ
เข้าใจเพ่ิมเติม และหาความสงบสุขทางจิตใจ นับได้ว่าเป็นคนประเภทและระดับใกล้เคียงกันพอจะใช้วิธี
บรรยายอันเป็นแบบกว้าง ๆ วิธีสอนแบบบรรยายในสาระพระพุทธศาสนา มีข้ันตอนดังนี้  

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้สอนเริ่มจากการนาเข้าสู่บทเรียนโดยใช้กิจกรรมต่าง ๆ เช่น ถ้าจะ
สอนเกี่ยวกับหลักธรรม อาจให้นักเรียนร้องเพลงเกี่ยวกับหลักธรรมนั้น ๆ หรือการสนทนาเกี่ยว          
กับเหตุการณ์ปัจจุบันเพ่ือโยงเข้าสู่หลักธรรมที่จะเรียน หรือการใช้สื่อประกอบ เช่น การฉายวีดิทัศน์ที่
เกี่ยวกับธรรมะท่ีจะเรียน เป็นต้น  

2. ขั้นสอน ผู้สอนอธิบายหลักการหรือข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน เช่น หลักการของ
หลักธรรม เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเบื้องต้นเกี่ยวกับหลักธรรมนั้น ๆ ก่อน จากนั้นจึง
ยกตัวอย่างประกอบ การอุปมา อุปไมย หรือตั้งค าถามถามผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์          
หาเหตุผล จนเกิดความเข้าใจและน าไปสู่การปฏิบัติต่อไป โดยผู้สอนอาจใช้สื่อการสอนประกอบการ
บรรยาย เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่เป็นนามธรรมให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 

3. ขั้นสรุป ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้เรียนไปแล้ว เพ่ือให้เกิดมโนมติที่ถูกต้อง          
ครูสังคมศึกษาที่สอนวิชาพระพุทธศาสนาสามารถนาวิธีการบรรยายมาใช้ในการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนได้ โดยอธิบายเนื้อหาให้กระจ่างชัด ทั้งนี้อาจมีสื่อการสอนประกอบ หรือมีการอุปมา อุปไมย
เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เป็นนามธรรมที่เข้าใจยาก ให้เข้าใจได้ง่ายข้ึน  

วิธีสอนแบบไตรสิกขา ท่านพุทธทาสภิกขุ (2516) อธิบายว่า ไตรสิกขา หมายถึง ศีล สมาธิ 
ปัญญา ซึ่งถือเป็นพ้ืนฐานของปัญญา ปัญญาเป็นเครื่องตัดรากของความทุกข์ ศีล สมาธิ ปัญญา           
จึงต้องอาศัยกันและกัน ในการแก้ปัญหาและเม่ือมีปัญญา ปัญญาก็คุม ศีล สมาธิ ให้อยู่ในอ านาจได ้ 
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  สุมน (2513) ได้ให้แนวของวิธีสอนแบบไตรสิกขาว่า เป็นการสอนที่ประกอบด้วยขั้นตอนใน
การศึกษา 3 ขั้น ได้แก่  
 ขั้นศีล เป็นการควบคุมให้ผู้ เรียนอยู่ในระเบียบวินัยทั้งทางกาย และวาจาให้อยู่ในสภาพ
เรียบร้อยเป็นปกต ิพร้อมที่จะเรียน  
 ขั้นสมาธิ ให้นักเรียนรวบรวมจิตใจ ความคิดให้แน่วแน่เป็นจุดเดียว ผู้เรียนตัดสิ่งรบกวนอ่ืน ๆ 
ออกจากความคิดและจิตใจ  
 ขั้นปัญญา เป็นขั้นที่นักเรียนใช้สมาธิ การมีจิตแน่วแน่ ท าความเข้าใจปัญหา แก้ไข  
 ปัญหาจนเกิดความรู้แจ้ง เข้าใจ แก้ปัญหาได้ เกิดการเรียนรู้ เกิดปัญญาญาณขึ้นในตนเอง         
มีมโนทัศน์ในเรื่องนั้นได้ถูกต้องตามเป็นจริง เมื่อน าแนวคิดดังกล่าวมาปฏิบัติในการเรียนการสอน           
วิธีสอนแบบแบบไตรสิกขาจึงมีอยู่ 4 ขั้นตอน นัดดา (2542) คือ  
 1. การเตรียมก่อนสอน ได้แก่ (1.1) ครูสร้างความเข้าใจให้แก่นักเรียนเกี่ยวกับการสอนแบบ
ไตรสิกขา และ (1.2) นักเรียนสวดมนต์ ไหว้พระ นั่งสมาธิ แผ่เมตตาอุทิศส่วนกุศล  
 2. กิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ (2.1) ขั้นนาเข้าสู่บทเรียน โดยใช้กิจกรรมที่หลากหลาย 
และ (2.2) ขั้นสอน ซึ่งได้แก่ ขั้นศีล ขั้นสมาธิ และข้ันปัญญา โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 ขั้นศีล นักเรียนควบคุมกาย วาจาให้อยู่ในระเบียบ จากนั้นใช้กิจกรรมหลายหลาก เช่น การเขียน
เพ่ือควบคุมกาย วาจาตนเอง  
 ขั้นสมาธิ นักเรียนท าจิตให้ตั้งมั่น แน่วแน่ สงบ จากนั้นใช้กิจกรรม หลากหลาย เช่น การคิดถึง
ประสบการณ์เพ่ือคุมจิตตนเอง เป็นต้น  
 ขั้นปัญญา นักเรียนพิจารณาไตร่ตรอง วิเคราะห์เนื้อหาตามแผนการสอน โดยปฏิบัติตาม
แผนการสอน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจได้ชัดเจน  
  3.  ขั้นสรุป ครูและนักเรียนช่วยกันสรุป โดยใช้กิจกรรมหลากหลาย เช่น การอภิปราย เพ่ือให้
เกิดความเข้าใจยิ่งขึ้น  
 4.  ขั้นการวัดและประเมินผล โดยประเมินจาก การตอบคาถามจากแบบทดสอบ การปฏิบัติ
ตามใบงาน รวมทั้งความตั้งใจการร่วมปฏิบัติงานกลุ่ม  
 การสอนแบบไตรสิกขา จะส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เกิดความเข้าใจ และนาความรู้
นั้นมาแก้ปัญหาของตนต่อไป  
 วิธีสอนแบบธรรมสากัจฉา พระธรรมปิฎก (2544) ได้อธิบายว่า การสอนแบบสากัจฉา หรือ
สนทนานั้น วิธีนี้น่าจะเป็นวิธีที่ทรงใช้บ่อย ไม่น้อยกว่าวิธีใด ๆ โดยเฉพาะในเมื่อผู้มาเฝ้าหรือทรงพบ
นั้น ยังไม่ได้เลื่อมใสในพระศาสนา ยังไม่รู้ ไม่เข้าใจหลักธรรม ในการสนทนาพระพุทธเจ้ามักจะทรง
เป็นฝ่ายถามนาคู่สนทนาเข้าสู่ความเข้าใจธรรมและเลื่อมใสศรัทธาในที่สุด  แม้ในหมู่พระสาวก 
พระองค์ก็ทรงใช้วิธีนี้ไม่น้อย และทรงส่งเสริมให้สาวกสนทนาธรรมกัน  
 สุมน (2538) ได้ให้แนวคิดว่า ธรรมสากัจฉา หมายถึง การสนทนาธรรมแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น การอภิปรายปัญหา การแสวงหาเหตุผล คิดค้น คัดค้าน หรือคล้อยตาม การปุจฉาวิสัชนา การ
โต้วาทีทางวิชาการ การซักถามและแก้ปัญหา พุทธวิธีสอนนี้ใช้กันมาแต่ครั้งพุทธ กาลแล้ว การสอน
แบบธรรมสากัจฉา เป็นการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักคิดแก้ปัญหา เป็นคนมีเหตุผล และช่วยให้ผู้เรียนได้
แนวคิดทางธรรมและได้ฝึกฝนอย่างจริงจัง  
 สุมน (2538) และสุคนธ์ (2538) ได้จัดระบบการเรียนการสอนโดยวิธสอนแบบธรรมสากัจฉาไว้ดังนี้  
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 1. การเตรียมการก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
  1.1 การสร้างศรัทธา ให้ผู้เรียนได้มีความศรัทธา คือ มีความเชื่อ ความรู้สึกซาบซึ้ง มีความ
มั่นใจต่อการใช้วิธีสอนแบบธรรมสากัจฉาต่อการจัดการเรียนรู้ มีความเชื่อม่ันในความจริง ความดีงาม
เชื่อในสิ่งที่ควรเชื่อด้วยเหตุผล  
  1.2 จัดบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมอย่างเหมาะสม ทั้งในด้านการตกแต่งห้องเรียน การจัด
ห้องเรียนให้เป็นระเบียบ มีการตกแต่งป้ายนิเทศหน้าห้องเรียนให้สวยงาม มีข้อความสัมพันธ์กับเรื่อง
จะเรียนมีการกาหนดกติกา กฎระเบียบ แนวปฏิบัติร่วมกันในกลุ่มอย่างเหมาะสม การอภิปรายกลุ่ม
ต้องเป็นไปด้วยความเป็นกันเอง  
  1.3 สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน มีการทักทาย
สนทนากับผู้เรียนในเรื่องทั่วไปก่อนนาเข้าสู่บทเรียน และในระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอน
จะต้องเอาใจใส่ผู้เรียนทุกคนอย่างทั่วถึง โดยการสนทนาซักถาม  
  1.4 สร้างบุคลิกภาพของผู้สอน ผู้สอนจะต้องพัฒนาบุคลิกภาพ การแต่งกายสุภาพเรียบร้อย 
การพูดจาไพเราะ สนทนากับผู้เรียนด้วยความเป็นกันเอง สุขภาพจิตดี อารมณ์แจ่มใส มีความมั่นใจใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีการให้คาแนะนาเกี่ยวกับการเรียนแก่ผู้เรียนอย่างทั่วถึง  
  1.5 เตรียมสื่อการเรียน ใบความรู้ ใบงานอย่างเหมาะสม และมีการวัดและประเมินผล
ผู้เรียนครบทั้งด้านพุทธพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย  
 ข้อสังเกต ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้วิธีสอนแบบธรรมสากัจฉานั้น ผู้เรียนจะต้องรู้จัก
แสวงหาความรู้เพ่ือนาความรู้มาเป็นพ้ืนฐานในการวิเคราะห์และประเมินค่าความรู้ ร่วมสนทนาอภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน วิจารณ์ พูดโต้ตอบกัน และซักถามกันอย่างมีเหตุผล และสามารถนาผล       
การคิดวิเคราะห์ไปพิสูจน์ความรู้ด้วยการปฏิบัติ ผู้เรียนจะต้องปฏิบัติตนเป็นกัลยาณมิตร  
 2. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
  2.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผู้สอนน าข่าวหรือสถานการณ์ต่าง ๆ มาเสนอผู้เรียน เพ่ือให้เห็น
ปัญหาและหาแนวทางในการแก้ปัญหา และเห็นคุณค่าของการแก้ปัญหาอย่างถูกต้อง  
  2.2 ขั้นสอน ได้แก่ 
   2.2.1 แสวงหาความรู้ ผู้สอนออกแบบกิจกรรมหรือก าหนดประเด็นเพ่ือให้ผู้เรียน
แสวงหาความรู้ด้วยการค้นคว้าหาความรู้จากเอกสาร ตารา หนังสือประเภทต่าง ๆ ป้ายนิเทศ สื่อ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแหล่งความรู้ด้านเทคโนโลยีประเภทต่าง ๆ และนามาแลกเปลี่ยนความรู้และ
ช่วยสรุป โดยมีผู้สอนคอยช่วยชี้แนะอย่างมีเมตตา  
   2.2.3 ค้นพบความรู้ ขณะที่ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ อย่างหลากหลาย
นั้น ผู้เรียนก็ย่อมค้นพบความรู้ไปด้วย ซึ่งถ้าจะให้ค้นพบความรู้ได้ตรงประเด็นนั้น ผู้สอนควรจัดท าใบงาน 
ก าหนดหัวข้อหรือตั้งประเด็นคาถามเพ่ือเป็นการกากับผู้เรียนให้ศึกษาข้อมูลความรู้ได้ตรงตามเป้าหมาย  
   2.2.4 การวิเคราะห์และประเมินค่าความรู้  ผู้สอนควรได้นาวิธีคิดรูปแบบต่าง ๆ 
แทรกเข้ามาเพ่ือให้ผู้เรียนได้รู้จักวิเคราะห์และประเมินค่าความรู้อย่างมีเหตุผล  ผู้สอนอาจนากรณี
ตัวอย่างมาให้ผู้เรียนได้ฝึกคิดหาสาเหตุของปัญหา หรือคิดแก้ปัญหาโดยใช้วิธีคิดแบบใดแบบหนึ่งในวิธี
คิดตามหลักพุทธธรรม ตัวอย่างเช่น วิธีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย วิธีคิดแบบแก้ปัญหา วิธีคิดแบบคุณโทษ
และทางออก ฯลฯ ซึ่งผู้สอน อาจจะใช้วิธีคิดแบบอ่ืนนอกเหนือจากวิธีคิดตามที่ยกตัวอย่างมาแล้วก็ได้ 
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ต่อจากนั้นให้ผู้เรียนได้ฝึก การสรุปประเด็นของข้อมูลความรู้และประเมินค่าโดยวิธีการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกันในกลุ่ม และเสนอต่อชั้นเรียน  
   2.2.5 พิสูจน์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนผู้สอนได้จัดกิจกรรมฝึกปฏิบัติ  พิสูจน์ความรู้  
ให้ผู้เรียนทุกคนได้วางแผนการปฏิบัติตนและเลือกแนวปฏิบัติตามหลักธรรมที่ได้เรียนไปแล้วทั้งใน
เวลาเรียนและนอกเวลาเรียน โดยจะให้เลือกแนวทางที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้คล้ายคลึงกันในกลุ่ม
ของตนเพ่ือจะได้รับรู้ถึงปัญหาและสาเหตุของปัญหาในการปฏิบัติ เพ่ือจะได้นามาอภิปรายร่วมกันเพ่ือหา      
แนวทางแก้ไข  
 ในขั้นปฏิบัตินี้ผู้สอนควรให้เวลาผู้เรียนได้มีโอกาสปฏิบัติจริงตามแนวทางที่กลุ่มของตนได้เลือกไว้ 
ซึ่งอาจจะใช้เวลาสัก 1 - 2 สัปดาห์ เป็นอย่างน้อย  
 3. ขั้นสรุป  
  3.1 ให้ผู้เรียนทุกคนสรุปผลการปฏิบัติและพิสูจน์ความรู้ ตามทางเลือกของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
โดยสมาชิกแต่ละกลุ่มได้นาผลการสรุปมาเล่าสู่กันฟัง ให้ทราบถึงผลการปฏิบัติว่าเป็นอย่างไร มีเรื่องใดที่
เป็นปัญหาหรืออุปสรรค หาสาเหตุของปัญหา และช่วยกันเสนอแนวทางแก้ไข ถ้าบุคลใดได้ผลดีจาก   
การปฏิบัติให้ช่วยกันหาสาเหตุของผลการปฏิบัตินั้น ซึ่งอาจใช้วิธีคิดในแบบที่ผู้เรียนคิดว่าเหมาะสม  
  3.2 ต่อจากนั้นให้นาผลการสรุปของแต่ละกลุ่มมาแลกเปลี่ยนกันด้วยวิธีการต่าง  ๆ เช่น 
พูด เขียน ฯลฯ เพ่ือแสดงความมั่นใจว่าข้อมูลที่ได้รับการพิสูจน์ด้วยการปฏิบัตินั้นเป็นไปได้  มีคุณค่า
และปฏิบัติได้ผลจริง ในการสอนสาระพระพุทธศาสนา ครูสังคมศึกษาสามารถนาแนวการสอนแบบ
ธรรม สากัจฉา ไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามข้ันตอนดังกล่าวข้างต้น เพ่ือให้นักเรียนสนทนากัน 
จนเกดิความรู้ทางธรรม นับเป็นการฝึกให้นักเรียนมีคุณลักษณะรู้จักคิดแก้ปัญหาอย่างถูกวิธี  
 วิธีสอนแบบอริยสัจสี่  เป็นวิธีการสอนที่พระพุทธองค์ทรงน าเอาหลักธรรมมาประยุกต์ใน           
การสอนพุทธบริษัท ส าหรับความหมายของอริยสัจนั้น “อริยะ” หมายถึง บุคคลผู้บรรลุธรรมวิเศษ 
ส่วนค าว่า สัจจะ หมายถึง ความรู้เรื่องแห่งความจริง ดังนั้น อริยสัจ จึงหมายถึง ความจริงของพระ
อริยะหรือความจริงอันประเสริฐ เป็นชื่อธรรมส าคัญหมวดหนึ่งในพระพุทธศาสนา 4 ประการ ได้แก่ 
ทุกข์ สมุทัย นิโรธ และมรรค (พจนานุกรมฉบับเฉลิมพระเกียรติ, 2530) ซึ่ง สาโรช (2526) ได้อธิบาย
วิธีสอนตามข้ันทั้ง 4 ของอริยสัจ ไว้ดังนี้  
 1. ขั้นก าหนดปัญหา (หรือขั้นทุกข์) ครูช่วยนักเรียนให้ได้ศึกษาพิจารณาดูปัญหาที่เกิดขึ้นด้วย
ตนเอง ด้วยความรอบคอบและพยายามก าหนดขอบข่ายของปัญหาที่ผู้เรียนจะต้องคิดแก้ไขให้จงได้  
  2. ขั้นตั้งสมมติฐาน (หรือขั้นสมุทัย) โดยครูช่วยนักเรียนให้ได้พิจารณาด้วยตนเองว่าสาเหตุ
ของปัญหาที่ยกมากล่าวในขั้นที่ 1 นั้นมีอะไรบ้าง ช่วยผู้เรียนให้เกิดความเข้าใจว่าในการแก้ปัญหา       
ใด ๆ นั้น จะต้องกาจัดหรือดับที่ต้นตอหรือแก้ที่สาเหตุของปัญหาเหล่านั้น และช่วยผู้เรียนให้คิดว่าใน
การแก้ปัญหาที่สาเหตุนั้น อาจจะกระท าอะไรได้บ้าง คือให้ก าหนดสิ่งที่จะกระท านี้เป็นข้อ ๆ  
  3. ขั้นการทดลองและเก็บข้อมูล (หรือขั้นนิโรธ) สัจฉิกิริยา หมายถึง การท าให้แจ้งหรือท าให้
บรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ ท าอย่างไรจึงจะท าให้แจ้งได้ เมื่อทดลองได้ผลประการใดต้องบันทึกผล
ของการทดลองแต่ละอย่างไว้เพ่ือพิจารณาขั้นต่อไป  
 4. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล (หรือขั้นมรรค) จากการทดลองกระท าด้วยตนเองหลาย ๆ 
อย่างนั้น ย่อมจะได้ผลออกมาให้เห็นชัด ผลบางประการจะชี้ให้เห็นว่าแก้ปัญหาไม่ได้เลย ผลบาง
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ประการนี้ชี้ให้เห็นว่า แก้ปัญหาได้ แต่ไม่ค่อยชัดเจนนัก ผลที่ถูกต้องจะชี้ให้เห็นว่าแก้ปัญหาได้แน่นอน
แล้วและได้บรรลุจุดหมายแล้ว ได้แนวทางหรือข้อปฏิบัติที่ต้องวิเคราะห์และเปรียบเทียบข้อมูลที่ได้
บันทึกไว้ในขั้นที่ 3 นั้น จนเห็นแจ่มแจ้งว่าท าอย่างไรจึงจะแก้ปัญหาได้ที่ก าหนดในขั้นที่ 1 ได้ส าเร็จ 
จากการวิเคราะห์ดังกล่าวนั้น จะท าให้เห็นว่าสิ่งใดแก้ปัญหาได้จริง ต่อไปก็ให้สรุปการกระท าที่ได้ผล
นั้นไว้เป็นข้อ ๆ หรือเป็นระบบ หรือเป็นแนวทางปฏิบัติ แล้วลงมือกระท าหรือปฏิบัติอย่างเต็มที่ตาม
แนวทางนั้นโดยทั่วกัน  
 การสอนแบบอริยสัจสี่ เป็นวิธีสอนวิธีเดียวกับการแก้ปัญหา หรือวิธีการทางวิทยาศาสตร์นั่นเอง 
ซึ่งมีขั้นตอนในขั้นของการก าหนดปัญหา ขั้นตอนสมมติฐาน ขั้นการทดลองและการแก้ปัญหา ขั้นการ
วิเคราะห์ และขั้นสรุปผล ในการสอนสาระพระพุทธศาสนา ครูสังคมศึกษาสามารถนาวิธีดังกล่าวมาใช้
สอนได้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะในการคิดวิเคราะห์ปัญหาอย่างมีเหตุผล รวมทั้งสามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างเป็นระบบ ท าให้การด าเนินชีวิตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
  วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา เป็นวิธีสอนที่พระพุทธเจ้าทรงใช้ ถ้าศึกษาจากพระพุทธประวัติ 
จะเห็นว่าพระองค์ทรงแสดงอนันตลักขณสูตร ซึ่งทรงตรัสถามความเห็นของพระปัญจวัคคีย์นั้น ก็เป็น
ลักษณะของการถามตอบ  
 วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา หมายถึง วิธีสอนที่ใช้การถาม–ตอบ ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน โดย
ผู้สอนเป็นผู้ถาม นักเรียนเป็นผู้ตอบ หรือนักเรียนเป็นผู้ถาม นักเรยีนเป็นผู้ตอบเพราะในการถาม-ตอบ
นี้ ผู้สอนจะไม่ตอบค าถามเอง แต่จะกระตุ้นเร้าหรือส่งเสริมให้นักเรียนช่วยกันตอบ เป็นวิธีท าให้
นักเรียนเกิดปัญญาขึ้นในตนเอง คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 
2545) การสอนแบบปุจฉาวิสัชนา มีข้ันตอนส าคัญดังนี้  
 1. ขั้นนาเข้าสู่บทเรียน ดังนี้ 
  1.1 นักเรียนท าสมาธิ 3 นาท ีเพ่ือสร้างศรัทธา  
  1.2 ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้  
  1.2 สนทนา ซักถาม เกี่ยวกับเรื่องที่จะเรียน เพ่ือเป็นการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน  
 2. ขั้นสอนหรือประกอบกิจกรรม ผู้สอนนาเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียน โดยการใช้คาถามในรูปแบบ
ต่าง ๆ เป็นต้นว่า  
  2.1 ใช้คาถามระดับความจา หรือคาถามง่าย ๆ เป็นการถามเกี่ยวกับข้อเท็จจริง  
  2.2 ใช้คาถามปลายเปิด เป็นการถามเพ่ือความเข้าใจ และให้นักเรียนใช้เหตุผลประกอบ
ค าตอบ  
  2.3 ถามโดยการยกตัวอย่างประกอบ เพ่ือให้ผู้เรียนสนใจมากยิ่งขึ้น  
  2.4 ถามโดยใช้สื่อหรืออุปกรณ์ประกอบคาถาม เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาเป็นรูปธรรม
มากยิ่งขั้น  
  2.5 ผู้สอนกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการตอบคาถาม  มิใช่ให้
นักเรียนคนใดหรือกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งตอบเท่านั้น ให้นักเรียนค้นคว้าหาคาตอบด้วยตนเอง  
 3. ขั้นสรุปบทเรียน เมื่อผู้เรียนได้รับความรู้ ความเข้าใจ และสามารถหาคาตอบมาตอบคา
ถามได้แล้ว ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียน โดยผู้สอนอาจถามนาเพ่ือเป็นแนวทางในการสรุป
บทเรียน แต่ต้องให้นักเรียนสรุปบทเรียนด้วยตนเอง  
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 วิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวนตามแนวพุทธศาสตร์ ซึ่ง วีรยุทธ (2526) ได้พัฒนาระบบการเรียน    
การสอนแบบสืบสวนสอบขึ้น โดยมีแนวคิดว่า การสืบสวนสอบสวน เป็นกระบวนการหาความจริงและวิธี
แก้ปัญหา ด้วยการตั้งคาถามในแนวกระบวนการวิทยาศาสตร์ทั้งทางโลกและทางธรรมเพ่ือนาไปสู่การ
ควบคุมสิ่งแวดล้อมของมนุษย์ ทั้งทางวัตถุ ทางสังคม และทางจิตใจ วิธีวิทยาศาสตร์ทางธรรมมุ่งพัฒนา
ความเข้าใจและเพ่ือการควบคุมสิ่งแวดล้อมภายนอกของมนุษย์ในทางวัตถุ กระบวนการวิทยาศาสตร์มีทั้ง
ทางโลกและทางธรรม มีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวการสืบสวนสอบสวน มีดังนี้  
 ขั้นที ่1 การเห็นปัญหาและวิเคราะห์ปัญหา  
 ขั้นที ่2 การเสนอเหตุผลแห่งปัญญา ในรูปของการตั้งสมมติฐาน  
 ขั้นที ่3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ขั้นที ่4 การทดสอบสมมติฐานด้วยข้อมูล  
 ขั้นที ่5 การสรุปผล  
 ในการสอนวิชาพระพุทธศาสนา ครูสังคมศึกษาซึ่งก็ใช้การสอนแบบสืบสวนสอบสวนในการสอน
สาระต่าง ๆ ในกลุ่มสาระสังคมศึกษา ศาสนา วัฒนธรรมมาแล้ว การนาวิธีสอนแบบสืบสวนสอบสวน
มาใช้สอน จะท าให้ผู้เรียนคิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็น โดยเฉพาะปัญหาทางธรรม  
 การสอนแบบเบญจขันธ์ เป็นการน าเอาหลักธรรมเรื่องขันธ์ 5 อันได้แก่ รูป เวทนา สัญญา 
สังขาร และวิญญาณ มาประยุกต์ในการสอน โดยเปรื่อง กุมุท ได้พัฒนาการสอนแบบเบญจขันธ์อย่าง
เป็นระบบ ส าหรับขั้นตอนการสอนแบบเบญจขันธ์ มีดังนี ้(กรมวิชาการ, 2545)  
 1. ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) โดยครูก าหนดสิ่งเร้า เป็นสิ่งที่สัมผัสรับรู้แล้วเกิด 
อารมณ ์ความรู้สึก เป็นสถานการณ์หลาย ๆ สถานการณ ์ 
 2. ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) ครูควบคุมสิ่งเร้าให้นักเรียนสัมผัสโดยอายตนะทั้ง  6 ให้ถูกช่อง 
ทางการรับรู้อย่างแท้จริง และใช้คาถามการเรียนการสอนทางรับรู้  
  3. ขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ขั้นสัญญา) ครูตั้งคาถามให้นักเรียนเพ่ือให้
แยกแยะว่ามีอะไรเกิดขึ้น ใครท าอะไร ที่ไหน เมื่อไร ผลเป็นอย่างไร ใช้คาถามเพ่ือให้นักเรียนสรุป
ความรู้สึกข้ันต้นที่เกิดข้ึนภายในจิตใจ  
  4. ขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) เป็นขั้นให้ผู้เรียนวิจารณ์ความผิด ความถูก ความดีงาม 
ความชั่วร้าย ความเหมาะสม ควรประพฤต ิและไม่ควรประพฤติ  
  5. ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ขั้นวิญญาณ) เป็นขั้นใช้คาถามเพ่ือโน้มน้าว ความดี
หรือความรู้สึกอันชอบธรรมเข้ามาไว้ในใจของตน เป็นคาถามให้นักเรียนตอบโดยค านึงถึงตนเองเป็น
ที่ตั้ง การสอนแบบเบญจขันธ์นี้ ครูสังคมศึกษาสามารถน าไปใช้ในการสอนสาระพระพุทธ ศาสนา 
เพราะเป็นการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้านคุณธรรม จริยธรรม ตลอดจนค่านิยมที่พึง
ประสงค ์โดยฝึกให้คิด ตัดสินใจด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่เป็นธรรมชาติ  
 วิธีสอนตามหลักพหูสูต ซึ่ง “พหูสูต” แปลตามศัพท์ หมายถึง การได้สดับมาก เป็นวิธีการ
เรียนรู้จากค าบอกเล่า และในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา ถือว่าเป็นมงคลอย่างหนึ่งในมงคล 38 
ประการ (กรมวิชาการ, 2535)  
 สุมน (2530) และกรมวิชาการ (2545) ได้นาหลักพหูสูตมาจัดเสนอเป็นกระบวน การเรียนการ
สอน โดยมีขั้นตอนดังนี้  
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 ขั้นตอนที่ 1 การสร้างศรัทธา  
 1.  การจัดบรรยากาศของชั้นเรียนให้เหมาะสม  
 2.  บุคลิกภาพของครูและการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูกับศิษย์  
 3. การเสนอสิ่งเร้าและการสร้างแรงจูงใจใฝ่รู้  
 ขั้นตอนที่ 2 การสอนตามหลักพหูสูต  
 1. การฝึกหัด ฟัง พูด อ่าน เขียน เพ่ือให้ความรู้และฝึกปฏิบัติ  
 2. การฝึกปรือเพ่ือจับประเด็นสาระและจดจา  
 3. การฝึกฝน ฝึกทักษะหรือฝึกปฏิบัติจนคล่องแคล่วและจัดเจน  
 4. การฝึกคิดพิจารณาเข้าใจแจ่มแจ้ง การฝึกคิดนี้ พระพุทธเจ้าได้ทรงให้วิธีคิดไว้หลายวิธี ครู
สามารถเลือกน าวิธีคิดแบบต่าง ๆ มาใช้ โดยเฉพาะการคิดแบบโยนิโสมนสิการ  
 5. การฝึกสรุปสาระความรู้ เป็นหลักการด้วยความเข้าใจแจ่มแจ้งและน า ใช้ได้จริงใน
ชีวิตประจ าวัน  
 ขั้นตอนที่ 3 การมองตนและการประเมินของกัลยาณมิตร  
 1. การวัดและประเมินตนเองของนักเรียน  
 2. การวัดและประเมินโดยเพื่อนนักเรียน  
 3. การวัดและประเมินโดยครู  
 4. การซ่อมเสริมและช่วยเหลือกันฉันกัลยาณมิตรเพ่ือปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องที่พบจาก  
การประเมิน  
 การสอนตามหลักพหูสูตนี้ สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างแท้จริง โดยสามารถ
สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมให้เกิดข้ึนแก่ผู้เรียน  
 วิธีสอนแบบอุปมา อุปไมย หมายถึง วิธีสอนโดยการบรรยายเนื้อหาเปรียบเทียบกับคน สัตว์ 
หรือสิ่งของเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและมองเห็นภาพ เกิดมโนทัศน์ง่าย ชัดเจน และสมจริงใช้วิธี          
การบรรยายอธิบายเนื้อหาที่เป็นนามธรรมหรือเรื่องที่เข้าใจยาก เปรียบเทียบกับสิ่งที่นักเรียนจะเข้าใจ
และมองเห็นเป็นรูปธรรมได้ ในการเปรียบเทียบอุปมา อุปไมย จะต้องเลือกตัวอย่างสิ่งของที่นามา
เปรียบเทียบอุปมา อุปไมยที่ชัดเจน และตรงกับเนื้อหา ตรงกับจุดมุ่งหมายของการสอนเรื่องนั้น ๆ 
มากที่สุด (กรมวิชาการ, 2545) ส าหรับขั้นตอนการสอนแบบอุปมา อุปไมย พอประมวลได้ดังนี้  
 1. ขั้นนาเข้าสู่บทเรียน  
 2. ขั้นดาเนินการสอน โดยผู้สอนอธิบายเนื้อหา เช่น ข้อธรรมะ พร้อมทั้งเปรียบเทียบโดยการ
ยกตัวอย่าง หรืออุปมา อุปไมย เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งข้ึน  
 3. ขั้นสรุปบทเรียน ซึ่งการสอนแบบอุปมา อุปไมย สามารถนามาใช้เพ่ือจัดการเรียนการสอน
สาระพระพุทธ ศาสนา ให้แก่นักเรียนได้อีกแนวทางหนึ่ง  
 วิธีสอนตามกระบวนการเผชิญสถานการณ์ เป็นกระบวนการสมัยใหม่ที่ประยุกต์มาจากวิธีสอน
ของพระพุทธเจ้า สามารถนามาจัดกระบวนการสอนได้หลากหลาย โดย สุมน (2530) มีความ เห็นว่า 
การศึกษาย่อมสัมพันธ์สอดคล้องกับการดาเนินชีวิต วิถีชีวิตมนุษย์ย่อมมีการเปลี่ยนแปลง การขัดแย้ง 
มีสุข มีทุกข์ มีความหวัง ผิดหวัง เป็นธรรมดา ผู้เรียนควรมีโอกาสได้เรียนรู้วิถีทางชีวิตที่สัมพันธ์กับวิธี
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การศึกษา และการจัดกระบวนการเรียนรู้จึงต้องสร้างสมรรถภาพให้ผู้ เรียนสามารถเผชิญ ผจญ 
ผสมผสานวิธีการ และเผด็จปัญหาได้ (สุมน, 2530) ได้อธิบายความหมายของคาทั้ง 4 ไว้ดังนี้  
 1. การเผชิญ ชีวิตเมื่ออุบัติขึ้นและเจริญเติบโตย่อมต้องได้ผ่านพบคนแวดล้อม และเหตุการณ์
มากมายหลายแบบ คนทุกวัยต้องเผชิญกับความสับสน ความเปลี่ยนแปลงและเรียนรู้ที่จะเข้าใจภาวะ
ที่ต้องเผชิญนั้น  
 2. การผจญ ความสับสนและซับซ้อนของประสบการณ์ที่บุคคลที่ผ่านพบ ท าให้เกิดเงื่อนไข
และปัญหา เขาต้องเรียนรู้วิธีการต่อสู้ แก้ไขปัญหาด้วยความพร้อมทุกด้าน มีวิธีการผจญสถานการณ์ที่
ถูกต้องท านองคลองธรรมและมีหลักการ  
 3. การผสมผสานชีวิตและสังคมอันมีองค์ประกอบที่ละเอียดอ่อนและหลากหลายย่อมต้องการ
ความสัมพันธ์ที่ผสมกลมกลืนกันสนิทได้สัดส่วนพอเหมาะ มีเหตุผลและน าไปสู่ความวัฒนา เพราะ
เมื่อใดกลไกและองค์ประกอบของชีวิตไม่กินเกลียวกัน เกิดความขัดแย้งอย่างยากที่จะแก้ไข เมื่อนั้น
ชีวิตจักต้องวิบัติลง  
 4. การเผด็จ มนุษย์จึงต้องเรียนรู้ฝึกฝนความคิดความสามารถและวิธีการที่จะสามารถเอาชนะ
ปัญหาได้ส าเร็จ โดยไม่ก่อปัญหาสืบเนื่องต่อไป เมื่อการศึกษาสามารถช่วยให้มนุษย์เอาชนะปัญหาได้ 
การศึกษาจึงเป็นประโยชน์แก่ชีวิตโดยแท้  
 สุมน (2542) ได้ เสนอการผสมผสานวิธีการต่าง ๆ เพ่ือสามารถเผด็จปัญหาได้  โดยใช้
กระบวนการเผชิญสถานการณ์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้  
 1. การรวบรวมข่าวสาร ข้อมูล ข้อเท็จจริง ความรู้ และหลักการ  
 2. การประเมินค่าและประโยชน์  
 3. การเลือกและตัดสินใจ  
 4. การปฏิบัติ  
 จะเห็นได้ว่า กระบวนการเผชิญสถานการณ์ทั้ง 4 ขั้นตอนนั้น ตามนัยแห่งพระพุทธศาสนาใช้ฐาน
ทางจิตพิสัย เน้นการรู้จักตนเอง หลักสัมพันธภาพที่สมดุล ศรัทธาและท่าทีที่บุคคลและกลุ่มชนพึงมีต่อกัน 
การคิดที่ถูกต้องแยบคาย (โยนิโสมนสิการ) พฤติกรรมในการเผชิญ ผจญ ผสมผสานและเผด็จปัญหา 
ตลอดจนการเรียนรู้ สะสมประสบการณ์ ทบทวนปรับปรุง วิธีการปฏิบัติให้เกิดผลสมบูรณ์ ทั้งนี้ บุคคลควร
ฝึกฝนตนเองให้สามารถใช้สติปัญญาและสติสัมปชัญญะ มีหลักศีลธรรมประจ าใจ ด ารงตนอยู่ด้วยความ   
ไม่ประมาท ย่อมจะมีความเบิกบาน กล้าหาญ สามารถแก้ไขปัญหาในทุกย่างก้าวของชีวิตได้เป็นผลส าเร็จ  
 นอกจากวิธีสอนดังกล่าวข้างต้นแล้ว ครูสังคมศึกษายังสามารถนาหลักการและวิธีสอนของพระ
พุทธองค์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสาระพระพุทธศาสนาด้วย  ซึ่ง สุมน  
(2513) ได้เสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้หลายประการ ดังนี้  
 1. สอนโดยบรรยายหรืออธิบาย ครูควรใช้ภาษาที่ง่าย ใช้อุปกรณ์การสอนทุกครั้งที่สอน 
อุปกรณ์ประกอบการสอนอาจมีได้ทั้งประเภทสัญลักษณ์ เหตุการณ์และบุคคลตัวอย่าง  
 2. การสอนโดยการตั้งปัญหา เมื่อครูได้เร้าความสนใจของนักเรียนแล้ว ครูและนักเรียน
ร่วมกันตั้งปัญหาที่ตนสนใจ อยากรู้เก่ียวกับเรื่องนั้น ๆ  
 3. สอนแบบค้นคว้าและรายงาน โดยการให้นักเรียนค้นคว้าหาข้อเท็จจริงเอง อาจแบ่ง
นักเรียนออกเป็นกลุ่ม หรือค้นคว้าเป็นรายบุคคล  
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 4. การเชิญวิทยากรผู้มีความรู้มาบรรยาย  
 5. การเล่าเรื่องจากประสบการณ์ โดยให้นักเรียนเป็นผู้เล่า  
 6. การเรียงความปากเปล่า คือ การแต่งหรือเล่าเรื่องนั่นเอง แต่ใช้วิธีการพูดแทนการเขียน 
โดยครูเป็นผู้วางขอบเขตและอธิบายวิธีการเรียงความให้  
 7. การวิจารณ์ข่าวและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น  
 8. โต้วาทีปัญหาธรรมะ  
 9. การแสดงบทบาทประกอบเรื่องหรือสุภาษิต  
 10. ใช้เพลงประกอบการเรียน  
 11. ใช้สมุดภาพและสมุดศัพท์  
 12. การอ่านและการฟังนิทานชาดก ธรรมต่าง ๆ  
 13. การฝึกมารยาทและการปฏิบัติพิธีกรรมต่าง ๆ 
 
2.3 วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์  
 การสอนตามแนวพุทธวิธีมีหลายรูปแบบแต่ละรูปแบบจะมีความทันสมัยและสามารถน าไปใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างดียิ่ง การสอนแบบเบญจขันธ์  (The Five Aggregates) ก็เป็นการ
สอนตามแนวพุทธวิธีอีกรูปแบบหนึ่งที่ควรจะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
 2.3.1 ความรู้เกี่ยวกับเบญจขันธ์ (ขันธ์ 5) 
 ขันธ์ 5 ส่วนประกอบห้าอย่างของชีวิต พระธรรมปิฎก (2546) ได้อธิบายเกี่ยวกับเบญจขันธ์หรือ
ขันธ์ 5 ว่า พุทธธรรมมองเห็นสิ่งทั้งหลายในรูปของส่วนประกอบต่าง ๆ ที่มาประชุมกันเข้า ตันตนแท้
ของสิ่งทั้งหลายไม่มี เมื่อแยกส่วนต่าง ๆ ที่มีประกอบถิ่นเข้าออกไปหมดก็จะไม่พบตันตนของสิ่งนั้น
เหลืออยู่ ตัวอย่างง่าย ๆ ที่ยกขึ้นอ้างกันบ่อย ๆ คือ “รถ” เมื่อน าส่วนประกอบทั้งหมดออกจากกัน ก็จะหา
ตัวตนไม่ได้ มีแต่ส่วนประกอบทั้งหลาย ซึ่งมีชื่อเรียกต่าง ๆ กันจ าเพาะแต่ละอย่างอยู่แล้ว 
 เมื่อมองเห็นสภาพของสิ่งทั้งหลายในรูปของการประชุมส่วนประกอบเช่นนี้พุทธธรรมจึงต้อง
แสดงต่อไปว่า ส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านั้นเป็นอย่างไร มีอะไรบ้างการแสดงส่วนประกอบต่าง ๆ 
เหล่านั้นย่อมท าได้หลายแบบสุดแต่วัตถุประสงค์จ าเพาะของการแสดงแบบนั้น  ๆ แต่ในทีนี่จะแสดง
แบบขันธ์ 5 ซึ่งเป็นแบบที่นิยมในพระสูตร 
 โดยวิธีการแบ่งแบบขันธ์ 5  (The Five Aggregates) พุทธธรรมแยกแยะชีวิต พร้อมทั้ ง
องคาพยพทั้งหมดที่บัญญัติเรียกว่า “สัตว์” “บุคคล” ฯลฯ ออกเป็นส่วนประกอบต่าง ๆ 5 ประเภท 
หรือ 5 หมวด เรียกทางธรรมว่า เบญจขันธ์ คือ 
 1. รูป (Corporeality) ได้แก่ส่วนประกอบฝ่ายรูปทั้งหมด ร่างกายและพฤติกรรมทั้งหมดของ
ร่างกาย หรือสสารและพลังงานฝ่ายวัตถุ พร้อมทั้งคุณสมบัติ และพฤติการณ์ต่าง ๆ ของสสารพลังงาน
เหล่านั้น 
 2. เวทนา (Feeling หรือ Sensation) ได้แก่ความสุข ทุกข์ หรือเฉย ๆ ซึ่งเกิดจากผัสสะทาง
ประสาททั้ง 5 และทางใจ 
 3. สัญญา (Perception) ได้แก่ความก าหนดให้ หรือ หมายความรู้ คือ ก าหนดรู้อาการ
เครื่องหมายต่าง ๆ อันเป็นเหตุให้จ าอารมณ์ (Objects) นั้น 
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 4. สั งขาร (Mental Formations หรือ Volitional Activities) ได้แก่องค์ประกอบหรือ
คุณสมบัติของจิตมีเจตนาเป็นตัวน า ซึ่งแต่งจิตให้ดีหรือชั่วเป็นกลาง ๆ ปรุงแปรการตริตรึก นึกคิดในใจ
และการแสดงออกทางกายวาจาให้เป็นไปต่าง ๆ เป็นที่มาของกรรม เช่น ศรัทธา สติ หิริโอตตัปปะ 
เมตตา กรุณา มุทิตา อุเบกขา ปัญญา โมหะ โทสะ มานะ ทิฐิ อิสสา มัจฉริยะ เป็นต้น เรียกรวม  
อย่างง่าย ๆ ว่า เครื่องปรุงแต่งจิต เครื่องปรุงของความคิด หรือ เครื่องปรุงของกรรม 
 5. วิญญาณ (Consciousness) ได้แก่ความรู้แจ้งอารมณ์ทางประสาททั้ง 5 และทางใจ คือ
การได้ยิน การได้กลิ่น การรู้รส การรู้สัมผัสทางกาย และการรู้อารมณ์ทางใจ 
 พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม (2548) ได้อธิบายความหมายของขันธ์ 5 หรือ 
เบญจขันธ์ว่ากองแห่งรูปธรรมและนามธรรมห้าหมวดที่ประชุมกัน เข้าเป็นหน่วยรวม ซึ่งบัญญัติ
เรียกว่า สัตว์ บุคคล ตัวตน เรา-เขา เป็นต้น ส่วนประกอบห้าอย่างที่รวมเข้าเป็นชีวิต  (Panca - 
Khandha : the Five Grove of Existence; Five Aggregates)  
 รูปขันธ์ (กองรูป ส่วนที่เป็นรูป ร่างกายพฤติกรรม และคุณสมบัติต่าง ๆ ของส่วนที่เป็นร่างกาย 
ส่วนประกอบฝ่ายรูปธรรมทั้งหมด สิ่งที่เป็นร่างพร้อมทั้งคุณและอาการ Rupa-Khandha : corporeality)  
 1. เวทนาขันธ์ (กองเวทนา ส่วนที่เป้นการสวยรสอารมณ์ ความรู้สึก สุข ทุกข์ หรือเฉย ๆ - 
Vedanakhandha; fiiling; sensation) 
 2. สัญญาขันธ์ (กองสัญญา ส่วนที่เป็นความก าหนดหมายให้จ าอารมณ์นั้น ๆ ได้ ความก าหนด
ได้หมายรู้ในอารมณ์ 6 เช่นว่า ขาว เขียว ด า แดง เป็นต้น – Sanna-khandha : perception) 
 3. สังขารขันธ์ (กองสังขาร ส่วนที่เป็นความปรุงแต่ง สภาพที่ปรุงจิตให้ดีหรือชั่วหรือเป็นกลาง ๆ 
คุณสมบัติต่าง ๆ ของจิตมีเจตนาเป็นตัวน า ที่ปรุงแต่งคุณภาพของจิตให้เป็นกุศล อกุศล อัพยากฤต – 
Sankhara-khandha : mental formations; volitional activates) 
 4. วิญญาณขันธ์ (กองวิญญาณ ส่วนที่เป็นความรู้แจ้งอารมณ์ ความรู้อารมณ์ทางอายตนะทั้ง 
6 มีการเห็น การได้ยิน เป็นต้น ได้แก่ วิญญาณ 6 – Vinnana-khandha : Consciousness)  
 ขันธ์ นี้ ย่อลงมาเป็น 2 คือ นามและรูป; รูปขันธ์จัดเป็น 4 ขันธ์นอกนั้นเป็นนามอีกอย่างหนึ่ง 
จัดเข้าในปรมัตถธรรม 4: วิญญาณขันธ์เป็นจิต เวทนาขันธ์ สัญญาขันธ์ และสังขารขันธ์ เป็นเจตสิก 
รูปขันธ์ เป็นรูป ส่วนนิพพานเป็นขันธวินิมุต หรือพ้นจากขันธ์ 5  
 วิทย์ และเสฐียรพงษ์ (2549) ได้อธิบายเกี่ยวกับขันธ์ 5 ได้ว่า ขันธ์ 5 คือ องค์ประกอบของชีวิต 
5 ประการ ดังนี้ 
 1. รูป คือส่วนที่เป็นร่างการ รวมกึงพฤติกรรมทั้งหมดของร่างกายด้วย เช่น การหมุนเวียน
ของโลหิต การหายใจ การเติบโตของร่างกาย นอกจากนี้ยัง หมายถึง สิ่งใด ๆ ในโลกในส่วนที่เป็นวัตถุ 
สิ่งเหล่านี้เรียกว่า “รปู” ซึ่งประกอบด้วยสิ่งดั้งเดิมทั้ง 4 เรียกว่า “ธาตุ 4” ทั้งสิ้น ได้แก่ 
  1.1 ปฐวีธาตุ หรือ ธาตุดิน หมายถึง สิ่งที่มีลักษณะแข็ง 
  1.2 อาโปธาตุ หรือ ธาตุน้ า หมายถึง สิ่งที่ไหลและเหลว 
  1.3 เตโชธาตุ หรือ ธาตุไฟ หมายถึง สิ่งทั้งหลายที่ร้อน 
  1.4 วาโยธาตุ หรือ ธาตุลม หมายถึง สิ่งทั้งหมายที่สั่นไหวเคลื่อนที่ 
 2. เวทนา คือ ความรู้สึกที่เกิดขึ้นต่อสิ่งที่รู้นั้น มิได้หมายถึงความสงสารที่ใช้กันทั่วไปเวทนามี
อยู่ 3 ประการ ได้แก่ 
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  2.1 สุขเวทนา หมายถึง ความรู้สึกสบายใจ  
  2.2  ทุกขเวทนา หมายถึง ความรู้สึกไม่สบายใจ 
  2.3  อุเบกขา หมายถึง ความรู้สึกเฉยๆ 
 3. สัญญา หมายถึง การก าหนดหมายรู้สิ่งใดสิ่งหนึ่ง การแยกแยะได้ว่าอะไรเป็นอะไร มิได้
หมายถึงค าสั่นสัญญาในภาษาสามัญ สัญญานี้เป็นขั้นตอนถัดจากเวทนานั่นเอง 
 4. สังขาร หมายถึง สิ่งที่ปรุงแต่งจิต หรือ สิ่งที่กระตุ้นผลักดันให้มนุษย์กระท าการอย่างใด
อย่างหนึ่ง อาจเรียกได้ว่าเป็นแรงจูงใจสังขารเป็นรวมของการรับรู้ (วิญญาณ) ความรู้สึก (เวทนา) และ
ความจ าได้ (สัญญา) เช่น อาจรับรู้วัตถุสิ่งสิ่ง (วิญญาณ) และรู้สึกว่าสวยดี (เวทนา) สามารถจ าได้ว่า
เป็นวัตถุทรงกลม (สัญญา) แล้วเกิดแรงจูงใดผลักดันให้เอ้ือมมือไปหยิบมาเพราะความอยากได้        
ในขั้นตอนนี้เรียกว่า “สังขาร” สังขารจึงเป็นขั้นตอนที่ก่อให้เกิดพฤติกรรมทั้งดีและชั่ว 
 5. วิญญาณ การรับรู้ผ่านประสาททั้ง 5 และใจ ได้แก่ 
  5.1 จักขุวิญญาณ หมายถึง การรับรู้ทางตา หรือการเห็น 
  5.2  โสตวิญญาณ หมายถึง การรับรู้ทางหู หรือได้ยิน 
  5.3 ฆานวิญาณ หมายถึง การรับรู้ทางจมูก หรือการได้กลิ่น 
  5.4 ชิวหาวิญญาณ หมายถึง การรับทางลิ้น หรือการลิ้มรส 
  5.5 กายวิญญาณ หมายถึง การรับรู้ทางกาย หรือการสัมผัสทางกาย 
  5.6 มโนวิญญาณ หมายถึง การรู้ทางใจ หรือการคิด 
 เบญจขันธ์ หรือ ขันธ์ 5 นี้ปรากฏในหนังสือ นวโกวาท (ฉบับประชาชน) (2535) ว่ากายกับใจนี้แบ่ง
ออกเป็น 5 กอง เรียกว่า ขันธ์ 5 ได้แก ่(1) รูป (2) เวทนา (3) สัญญา (4) สังขาร และ (5) วิญญาณ 
 ธาตุ 4 คือ ดิน น้ า ไฟ ลม ประชุมเป็นกายนี้ เรียกว่า รูป ความรู้สึกอารมณ์ว่าเป็นสุข คือ สบายกาย 
สบายใจ หรือ เป็นทุกข์ คือ ไม่สบายกาย ไม่สบายใจ หรือ เฉย ๆ คือ ไม่ทุกข์ไม่สุขเรียกว่า เวทนา 
 ความจ าได้หมายรู้ คือ จ ารูป เสียง กลิ่น รส โผฏบัพพะ อารมณ์ ที่เกิดกับใจได้เรียกว่า สัญญา 
 เจตสิกธรรม คือ อารมณ์ที่ เกิดกับใจเป็นส่วนดีเรียกว่ากุศล เป็นส่วนชั่วเรียกว่าอกุศล              
เป็นกลาง ๆ ไม่ดีไม่ชั่วเรียกอัพยากฤต เรียกว่า สังขาร 
 ความรู้อารมณ์ในเวลาเมื่อรูปมากระทบตา เป็นต้น เรียกว่า วิญญาณ 
 ขันธ์ 5 นี้ ย่นลงเรียกว่านามรูป เวทนา สัญญา สังขาร วิญญาณ รวมเข้าเป็นนามรูปคงเป็นรูป 
 ดังนั้น เบญจขันธ์ หรือ ขันธ์ 5 จึงหมายถึง องค์ประกอบและระบบต่าง ๆ ทั้งหมดของชีวิต
มนุษย์ซึ่งประกอบด้วยส่วนที่เป็นรูปคือร่างกายหรือกาย และส่วนที่เป้ฯนามหรือจิตซึ่งได้แก่ เวทนา 
สัญญา สังขารและวิญญาณ 
 2.3.2  เบญจขันธ์กับการเรียนรู้ 
 ขันธ์ 5 ซึ่งได้แก่ รูป เวทนา สัญญา สังขาร วิญญาณ เมื่อกล่าวโดยสรุปก็คือ รูปกับนามหรือกาย
กับจิต ที่เป็นสงค์ประกอบของมนุษย์ หลักการเรียนรู้ของมนุษย์นั้น พุทธศาสนาได้อธิยาบว่า เป็นสิ่งที่
เกิดขึ้นในวิถีชีวิตทั้งชีวิตของมนุษย์มีลักษณะเป็นองค์รวมของรูป (กาย) กับ นาม (จิต) ซึ่งเป็นการเรียนรู้
ที่พัฒนาการหรือความเจริญเติบโตของชีวิต จากหลักการเรียนรู้นี้สุมนอมรวิวัฒน์ ได้น ามาอธิบาย
วิธีการเรียนการสอนด้วยกระบวนการซึมซับ ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนารูปกับนาม รวมกันเข้าเป็น
ชีวิตหรือ ขันธ์ 5 ได้แก่ รูป เวทนา สัญญา สังขาร วิญญาณ เมื่อ ความข้อนี้อาจอธิบานให้เข้ากับศัพท์
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ครุศาสตร์ว่า การเรียนการสอนเป็นการพัฒนามนุษย์ด้านพฤติกรรม ความรู้สึก การรับรู้ การคิดพิจารณา
และความรู้แจ้งทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนต้องใช้สติและปัญญาก ากับการฝึกฝนอบรมโดยตลอด หากจะ
อธิบายให้ชัดเจนขึ้น การพัฒนารูปกับนามเป็นฐานของการเรียนรู้ทั้งหมดของมนุษย์รูปจ าแนกเป็น 
 1. รูปกาย รูปร่าง คือ โครงสร้าง (กาย) ประกอบเป็นร่างกายมนุษย์ (Body) 
 2. รูปลักษณ์ (Appearance) 
 3. พฤติกรรม อาการ การกระท า ท่วงท่า ท่วงที (Performance) นาม (จิต) จ าแนกเป็น 
  3.1 เวทนา – ความรู้สึก (Feeling, Sensation) 
  3.2 สัญญา – การก าหนดได้ (Perception) 
  3.3 สังขาร – การปรุงแต่งจิต (Mental Formation) 
  3.4 วิญญาณ – การรู้แจ้ง ( Knowledge, Consciousness) 
 การเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการผสมผสาน ทั้งกายและจิต และต้องพัฒนาทั้ง 2 ด้านไปพร้อมกัน 
ดังภาพที่แสดงการเรียนรู้ด้วยกระบวนการซึมซับต่อไปนี้ (สุมน, 2542) 
 
ตารางท่ี 2-1  การเรียนรู้ด้วยกระบวนการซึมซับ 

การเรียนรู้ด้วยกระบวนการซึมซับ  
กลั่นกรองและซึมซับรับเอา สร้างสรรค์เป็นปัญญาของตนเอง เรียนรู้ประจักษ์คณุโทษ เกดิสมัมาทิฐิ วิชชา 

วิญญาณ 
คิดวิเคราะห์ เลียนแบบ ทดลองท า คิดปฏิบัติ ฝึกซ้ า ย้ าทวน ทางเลือก 

ทางออก 
วิญญาณ 
สังขาร 

ดูแล แก้ไข ปรบัเปลีย่น โดยใช้ปัญญา คิด วิเคราะห์ แยบคาย ถูกวิธ ี สังขาร 
สัญญา 

รับรู้เข้าใจธรรมชาติที่เป็นจริงได้สมัผัส สัมพันธ์กับธรรมชาติ 
เพื่อนมนุษย์ สัตว์ สิ่งประดิษฐ์ เกดิความรูส้ึกและสนใจใฝ่รู้ 

สังเกตพิจารณารับรู้ความจริงของ
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

สัญญา 
เวทนา 

รับรู้เข้าใจธรรมชาติที่เป็นจริงได้สมัผัส สัมพันธ์กับธรรมชาติ 
เพื่อนมนุษย์ สัตว์ สิ่งประดิษฐ์ เกดิความรูส้ึกและสนใจใฝ่รู้ 

ผัสสะ รูป เสียง กลิ่น รส สัมผัส ธรรมารมณ์ 
เกิดความรู้สึก ชอบ ไม่ชอบ เฉย ๆ 

เวทนา 
รูป 

ที่มา : สุมน (2542) 
 
 พระธรรมปิฎก (2546) ได้กล่าวว่า ขันธ์ทั้ง 5 อาศัยซึ่งกันและกัน รูปขันธ์เป็นส่วนของกาย 
นามขันธ์ทั้งสี่เป็นส่วนใจ มีทั้งกายและใจจึงจะเป็นชีวิต กายกับใจท าหน้าที่เป็นปกติและประสาน
สอดคล้องกัน ชีวิตจึงจะด ารงอยู่ได้ดี ตัวอย่าง เช่น กิจกรรมของจิตใจ ต้องอาศัยความรู้ เกี่ยวกับโลก 
ซึ่งเกิดขึ้นด้วยอารมณ์ คือ รูป เสียง กลิ่น รส และสิ่งต้องกาย ผ่านเข้ามาทาง ตา หู จมูก ลิ้น และกาย 
อารมณ์ท้ังห้าก็ดี ตา หู จมูก ลิ้น กายก็ดี ต่างเป็นรูปธรรมอยู่ใน รูปขันธ์ คือ เป็นฝ่ายกาย 
 นามขันธ์ 4 มีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดและอิทธิพลเป็นปัจจัยแก่กันการเกิดขึ้นของนาม
ขันธ์ทั้งสี่เหล่านั้น ตามปกติจะด าเนินไปตามกระบวนธรรม ดังนี้ “เพราะผัสสะ (ตา หู ฯลฯ + รูป 
เสียง นามฯ + วิญญาณ) เป็นปัจจัยการเสวยอารมณ์ (เวทนา) จึงมี ; บุคคลเสวยอารมณ์ใด ย่อมหมาย
รู้อารมณ์นั้น (สัญญา) หมายรู้อารมณ์ใด ย่อมตริตรึกอารมณ์นั้น (สังขาร)” 
 สาโรช บัวศรี (อ้างถึงใน พูนทรัพย,์ 2542) อธิบายว่า การศึกษา คือ การพัฒนาขันธ์ 5 



45 
 

 1. รูป (ร่างกาย) องค์ประกอบของสรีระ 
 2. เวทนา (ความรู้สึกคิด เจตคติ ประสบการณ์การเรียนรู้) 
 3. สัญญา (ความจ า ความซาบซึ้ง ความแม่นย า) 
 4. สังขาร (ความคิด การน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์) 
 5. วิญญาณ (ความรู้ที่ได้รับและประโยชน์) 
 การพัฒนาขันธ์ 5 จัดได้ว่าเป็นฐานขั้นต้นของการเรียนรู้ แต่ยังไม่บรรลุถึงการการเกิดปัญญา 
คือ การรณรู้ถูกต้อง รู้คลอบคลุม และรู้ตามความเป็นจริง การเรียนรู้ที่แท้จึงต้องการพินิจพิจารณา
ด้วยโยนิโสมนสิการและฝึกปฏิบัติ (ภาวนา) จนประจักษ์ผลเป็นความรู้ที่แท้ ซึ่งต้องอาศัยปัจจัยต่าง ๆ 
ของการเรียนรู้มาเกื้อหนุน (สุมน, 2542) ซ่ึง ผลสูงสุดที่เกิดจากการพัฒนาเบญจขันธ์หรือขันธ์ 5 คือ 
ความรู้ที่แท้ ซึ่งในทางพระพุทธศาสนาเรียกว่า วิชชา  
 2.3.3 ความเป็นมาและหลักการของวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ 
  2.4.3.1  ความเป็นมาของวิธีการสอบแบบเบญจขันธ์  ซึ่ง ทิพย์เกสร (2537) กล่าวว่า 
การสอนแบบเบญจขันธ์เป็นระบบการสอนที่เปรื่อง กุมุท ได้เป็นผู้คิดค้นขึ้น เมื่อ พ.ศ. 2528 โดยน า
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนาที่เรียกว่า เบญจขันธ์ หรือขันธ์ 5 มาประยุกต์เข้าการเรียนการสอน 
เพ่ือเป็นแนวทางในการสอนจริยศึกษาอันจะชวยพัฒนาจิตใจของผู้เรียนเป็นผู้มีศีลธรรม คุณธรรมและ
ค่านิยมท่ีดีงาม 
  2.4.3.2  หลักการของวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์  ซึ่ง ทิพย์เกสร (2537) ได้อธิบาย
หลักการสอนและวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบเบญจขันธ์องค์ประกอบอยู่ 5 ส่วน คือ รูปขันธ์ 
เวทนาขันธ์ สัญญาขันธ์ สังขารขันธ์ และวิญญาณขันธ์ ทั้งห้าส่วนนี้เป็นเรื่องของชีวิตของคนเราจะต้อง
เข้าไปสัมผัสกับสิ่งแวดล้อมทั้งกายและใจ เกิดการยึดมั่นในรูป เวทนา สัญญา สังขาร วิญญาณ อันเป็น
ขั้นตอนของการท าให้เกิดกิเลสขึ้นในจิตใจของคน  
  เปรื่อง กุมุท เชื่อว่าการจัดการเรียนการสอนที่จะให้ผู้เรียนยึดมั่นในคุณธรรมนั้นน่าจะใช้
ขั้นตอนของเบญจขันธ์ได้ โดยการควบคุมให้ผู้เรียนมีการกระท าทางกายและจิตใจตามล าดับ ตั้งแต่
การควบคุมสิ่งเร้าหรือ รูปและมีการรับรู้สู่จิตใจกระท่ังลึกเข้าถึงการวิเคราะห์ สังเคราะห์ สภาวธรรมที่
รับเข้ามาหรือสัญญา แล้วพิจารณาในแง่ดีและชั่วเห็นการยอมรับในแง่ใดหรือสังขาร แล้วก็ให้ส่วนที่
ยอมรับนั้นตกกะตอนเป็นส่วนหนึ่งของความรู้สึกที่ถาวรในจิตขึ้น หรือกล่าวได้ว่าวิญญาณ คือ
คุณธรรมได้ถูกสะสมข้ึนอีกส่วนหนึ่งแล้วท่านกล่าวว่าการสอนแบบเบญจขันธ์นี้เป็นธรรมชาติที่สุดที่จะ
ท าให้เกิดคุณธรรมได้ลึกที่สุดในจิตใจแค่นะยะเวลาของการพัฒนาจิตใจตามขั้นตอนทั้งห้านี้ส าหรับ
ผู้เรียนแต่ละคนย่อมแตกต่างกันออกไป บางคนอาจใช้เวลานาน และบางคนก็อาจใช้เวลาเร็วกว่าการ
จัดการเรียนการสอนตามล าดับขั้นตอนอย่างเป็นระบบจึงท าให้ผู้เรียนเกิดคุณธรรมฝังใจตามเป้าหมาย
วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์มีห้าขั้นเรียงตามล าดับดังนี้ 
 1. ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า 
 2. ขั้นรับรู้ 
 3. ขั้นวิเคราะห์ผลและสังเคราะห์ความรู้สึก 
 4. ขั้นตัดสินความดีงาม 
 5. ขั้นก่อเกิดอุปนิสัย หรือคุณธรรมฝังใจ 
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 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ได้อธิบายการสอนแบบเบญจขันธ์ไว้ ดังนี้ การสอน
แบบเบญจขันธ์ใช้หลักการยึดมั่นในขันธ์ 5 อันได้แก่ รูป เวทนา สัญญา สังขาร วิญญาณ ซึ่งมี 5 
ขั้นตอนดังนี้  
 1. ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ข้ันรูป) โดยครูก าหนดสิ่งเร้าเป็นสิ่งที่สัมผัสรับรู้แล้วเกิดอารมณ์ 
ความรู้สึกเป็นสถานการณ์หลาย ๆ สถานการณ ์
 2. ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) ครูควบคุมอารมณ์การสัมผัสให้นักเรียนได้สัมผัสโดยอายตนะทั้ง 6 ให้
ถูกช่องทางการรับรู้อย่างแท้จริง และใช้ค าถามการเรียนการสอนการรับรู้ 
 3. ขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ขั้นสัญญา) ครูตั้งค าถามเพ่ือให้นักเรียนคิด
แยกแยะว่า มีอะไรเกิดขึ้น ใครท าอะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ ผลเป็นอย่างไร ใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียนสรุป
ความรู้สึก ขั้นต้นที่เกิดขึ้นภายในจิตใจ 
 4. ข้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) เป็นขั้นให้นักเรียนวิจารณ์ ความผิด ความถูก ความดีงาม 
ความชั่วร้าย ความเหมาะสม ควรประพฤติ และไม่ควรประพฤติ 
 5. ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ขั้นวิญญาณ) เป็นขั้นใช้ค าถามเพ่ือโน้มน าความดีหรือ
ความรู้สึกอันชอบธรรมเข้ามาไว้ในใจของตน เป็นค าถามให้นักเรียนตอบโดยค านึงถึงตนเองเป็นที่ตั้ง 
 เปรื่อง กุมุท ผู้คิดค้นวิธีการสอนจริยธรรมได้กล่าวถึงการสอนแบบเบญจขันธ์ไว้ ดังนี้  
 เรื่องของเบญจขันธ์ เป็นเรื่องของการยึดมั่นถือมั่นในรูป เวทนา สัญญา สังขาร และวิญญาณ 
อันเป็นขั้นตอนของการท าให้เกิดกิเลสขึ้นในจิตใจ หรือ กมลสันดานของคนโดยเริ่มก่อตัวขึ้นที่ด่านแรก 
คือ รูป แล้วก็ผ่านไปรับรู้เข้าจิตใจเป็นด่าน ๆ ไป มีการปรุงแต่ง และฝังตัวเกาะอยู่ในจิตใจเพ่ิมขึ้นทุก
ขณะถ้าหากไม่มีการยับยั้งเสียแต่ในด่านต้น ๆ ในท านองเดียวกัน การยึดมั่นถือมั่นในคุณธรรมจึงน่าจะ
ใช้ขั้นตอนของเบญจขันธ์ได้ โดยการควบคุมให้ผู้เรียนมีการกระท าทางกายและจิตใจไปตามล าดับ 
ตั้งแต่การควบคุมสิ่งเร้า หรือรูป การรับรู้เข้าสู่จิตใจหรือเวทนา ลึกเข้าไปถึงการวิเคราะห์ สังเคราะห์
สภาวธรรมที่รับเข้ามาหรือสัญญา และพิจารณาแง่ดีและชั่วภายหลังที่วิเคราะห์ สังเคราะห์แล้วว่าเห็น
ควรยอมรับแง่ใด หรือสังขาร แล้วก็ให้ส่วนที่ยอมรับนั้น ตกตะกอนเป็นส่วนหนึ่งของความรู้สึกที่ถาวร
ในจิตใจ หรืออาจกล่าวได้ว่า วิญญาณคุณธรรมได้ถูกสะสมขึ้นอีกส่วนหนึ่งแล้ว 
 การสอนแบบนี้ จึงลอกเลียนขั้นตอนทั้งห้าของเบญจขันธ์ เพราะเป็นวิธีธรรมชาติที่สุด เป็นเรื่อง
เฉพาะตัวที่สุด และถ้าจะเกิดคุณธรรมอะไรขึ้นก็เกิดได้ลึกที่สุด นอกจากนี้ระยะเวลาของด้านจิตใจตาม
ขั้นตอนทั้งห้านี้ส าหรับผู้เรียนแต่ละคนย่อมแตกต่างกันไป บางทีบางคนอาจใช้เวลานาน หรือเร็วกว่า
บางคนและทั้งห้าขั้นอาจไปไวขนาดลัดมือเดียว หรืออาจกินเวลาเป็นชั่วโมง เป็นวันเป็นสัปดาห์ และ
เป็นเดือนส าหรับบางคนก็ได้ 
 วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ มีห้าขั้นเรียงตามล าดับดังนี้  
 1. ขั้นก าหนด และเสนอสิ่งเร้า (ข้ันรูป) 
 2. ขั้นรับรู้ (ข้ันเวทนา) 
 3. ขั้นวิเคราะห์เหตุผล และสังเคราะห์ความรู้สึก (ข้ันสัญญา) 
 4. ขั้นตัดสินความดีงาม (ข้ันสังขาร) 
 5. ขั้นก่อเกิดอุปนิสัย หรือคุณธรรมฝังใจ (ข้ันวิญญาณ) 
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 ทั้งห้าขั้นนี้ ขั้นแรกเท่านั้นที่เป็นขั้นของการจัดสภาวธรรมภายนอก (รูป) เพ่ือให้กายกระทบ 
ส่วนอีกสี่ขั้นถัดมาเป็นเรื่องขอบงการกระท าทางจิต (นาม) ซึ่งจะค่อย  ๆ เพ่ิมความเข้มข้นทาง
ความรู้สึกและเกิดการยอมรับขึ้นในที่สุด สี่ขั้นหลังนี้ จึงขึ้นอยู่กับการใช้ค าถามให้เหมาะสมกับขั้น
เพ่ือให้ผู้เรียนคิดพิจารณาเห็นธรรมตามไปตามล าดับ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ถือว่าขั้นนี้ส าคัญมาก สิ่งเร้าจะต้อง
เป็นสิ่งที่สัมผัสรับรู้แล้วเกิดอารมณ์ความรู้สึกยิ่งมากยิ่งดี ถ้ารับรู้แล้วเฉย ๆ ถือว่าใช้ไม่ได้กับวิธีนี้ นอกจาก
สิ่งเร้าที่ให้อารมณ์ยังจะต้องแฝงลักษณะความดีความชั่ว ซึ่งสอดคล้องหรือเกี่ยวข้องกับคุณธรรมที่ปลุกฝัง
อยู่อย่างครบถ้วนหรือเป็นส่วนมาก สิ่งเร้าเหล่านี้อาจไม่ใช่มีชุดเดียวอาจมีหลายชุดเพ่ือย้ าหรือให้
ครอบคลุมลักษณะของคุณธรรมนั้นอย่างครบถ้วนสิ่งเร้าดังกล่าวอาจ ได้แก่ การสร้างสถานการณ์          
การแสดงบทบาท การละเล่น เช่น ละคร หรือ หุ่นเชิดนิ้วมือ นิทานประกอบภาพ เป็นต้น ตัวอย่างเช่น 
การเลือกข่าวหนังสือพิมพ์เพ่ือมาเล่า สมมติข่าวเกี่ยวกับรถสิบล้อชนกับรถสองแถว ซึ่งบรรทุกพระสงฆ์
และลูกศิษย์กลับจากงานนิมนต์ฉันเพล ด้วยความคึกคะนองและประมาทของคนขับรถสองแถวแซงรถคัน
หนน้าบังเอิญรถสิบล้อคันอังกล่าวแล่นสวนมาท าให้เกิดประสานงานกันอย่างแรง คนขับรถถูกอัดตายคาที่
นั่ง พระสงฆ์บางรูปถึงแก่มรณภาพตรงนั้นบางรูปไปมรณภาพที่โรงพยาบาลและได้รับบาดเจ็บสาหัสอีกทั้ง
พระและลูกศิษย์ซึ่งเป็นสิ่งเร้าส าหรับสอนโทษของการขับรถโดยคะนองหรือประมาท 
 ขั้นที่ 2 ขั้นรับรู้ ผู้สอนจะต้องควบคุมสิ่งเร้าและสัมผัสการรับรู้ให้ถูกช่องทางของการรับรู้ ให้ถูก
ช่องทางของการรับรู้อย่างแท้จริง อะไรที่เป็นสิ่งเร้าส าหรับให้เห็นต้องให้เห็นอะไรที่ต้องรับรู้ด้วย
ประสาทรับรู้ใดต้องให้ผ่านประสาทรับรู้นั้นจริง ๆ ถ้าต้องรู้รสก็ต้องให้ชิมจะให้รู้ด้วยการฟังไม่ได้ 
นอกจากนี้ สิ่งที่ขาดไม่ได้ก็คือ การใช้ค าถาม และแนะแนวทางการรับรู้เพ่ือให้สังเกตด้วยการดู การฟัง 
การจับต้อง การชิมลิ่มรส และการดมกลิ่นหรือให้เข้าร่วมในสถานการณ์อย่างเต็มตัว และเพ่ือไม่ให้มี
อะไรขาดไปในการรับรู้เท่าที่สามารถท าได้ 
 ค าถามแนะแนวทางการรับรู้ ควรจะมีรูปแบบดังนี้ 
 “เกิดเรื่องอะไรขึ้นบ้าง” หรือ “เรื่องนี้เป็นเรื่องเกี่ยวกับอะไร” 
 “ใคร? ท าอะไร? ที่ไหน? เมื่อไร? ผลเป็นอย่างไร? 
 สรุปแล้วในขั้นนี้ผู้สอนจะท าสองอย่าง คือ (1) เสนอเรื่องราว (2) ตั้งค าถามแนะแนวทางการ
รับรู้ ตัวอย่างเช่น เล่าเรื่องรถชนกันดังกล่าวให้ผู้เรียนฟัง หรือให้ผู้เรียนอ่านข่าวนั้นจากหนังสือพิมพ์ที่
ตัดมาให้คนอ่ืน ๆ ฟังด้วย และตั้งค าถามท านองที่เสนอไว้ข้างต้น เช่น  “เรื่องนี้เป็นเรื่องเกี่ยวกับ
อะไร?” หรือจะค่อย ๆ ถามเอาเรื่องออกมาจากผู้เรียนตามล าดับดังแต่ต้นจนจบ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นวิเคราะห์เหตุผล และสังเคราะห์ความรู้สึก วิธีของขั้นนี้คือการใช้ ค าถามเพ่ือให้
ผู้เรียนคิดแยกแยะการรับรู้ที่ผ่านมาในขั้นที่ 2 ว่าในสภาวธรรมที่เกิดขึ้นนั้นมีอะไรเป็นต้นเหตุ เมื่อ
เกิดข้ึนแล้วมีผลเป็นอย่างไร เป็นต้น แล้วก็ใช้ค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนสรุปความรู้สึกขั้นต้นที่เกิดข้ึนภายใน
จิตใจของเขาว่า ปรากฏการที่เขาวิเคราะห์นั้น เขารู้สึกอย่างไร รู้สึกว่า เขาเกลียด เขากลัว เขาชอบ
หรือไม่ชอบอะไรท านองนี้หรือไม่เพียงใด 
 ดังนั้น ขั้นนี้เป็นขั้นของการใช้ค าถามให้คิดถึงเหตุผลและถามความรู้สึกต่อจากนั้นรับรู้แบบของ
ค าถามอาจมี ดังนี้ 
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 “อะไรเป็นเหตุที่ท าให้เกิดผล (ตามเรื่องที่เสนอ) เช่นนั้นขึ้น” “ถ้าไม่ต้องการให้เกิดผล (ตาม
เรื่องท่ีเสนอ) เช่นนั้น ควรจะท าเช่นใด (เหตุ)” 
 ค าถามหลังนี้ เป็นการถามเพ่ือให้คิดหาเหตุผลเชิงแย้งเหตุการณ์ ซึ่งก็ใช้ได้เหมือนกัน ต่อไปก็
ถามค าถามสังเคราะห์รู้สึก ซึ่งค าตอบจะเป็นไปตามความรู้สึกในใจของผู้เรียนต่อเหตุการณ์ที่รับรู้มา  
มีรูปแบบดังนี้ 
 “เธอผัง (อ่าน ดู ลอง ท า ชิม) แล้วรู้สึกอย่างไร ในเหตุการณ์รถชนกัน ค าถามที่หนึ่งอาจได้
ค าตอบท านองว่า “ถ้าถคนขัยรถสองแถวไม่แซงขึ้นไปพระก็ไม่ต้องตาย”  
 ค าถามที่สองเก่ียวกับความรู้สึก ผู้เรียนอาจจะตอบท านองว่า “ฟังแล้วรู้สึกเสี้ยวไส้” “น่ากลัว” 
“ไม่ชอบคนขับรถเร็วแบบนั้น” ซึ่งการตอบเช่นนี้เท่ากับว่า ขั้นนี้เขาก าลังสร้างความรู้สึกต่อเหตุการณ์
ขึ้นในจิตใจส่วนหนึ่งแล้วซึ่งจะน าไปสู่การปลูกฝังความรู้สึกนึกคิดข้ันต่อไป 
 ขั้นที่ 4 ขั้นตัดสินความดีงาม ขั้นนี้เป็นให้ผู้เรียนวิจารณ์ความถูกต้องความดีงาม ความชั่วร้าย 
ความเหมาะสม ความไม่เหมาะสม สมควรประพฤติหรือไม่สมควรประพฤติ 
 การจะให้ผู้เรียนวิจารณ์ท านองนี้ ผู้สอนจะต้องตั้งค าถามให้วิจารณ์ รูปแบบของค าถามให้
วิจารณ์ควรเป็น ดังนี้ 
 “(การกระท าเช่นนั้น) ดี หรือไม่ดี” ตามด้วย “ท าไม่จึงว่าดี (หรือไม่ดี) 
 “เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นนี้) เป็นผลเสีย หรือดีแก่คนอื่น หรือแก่เราเอง” ตามด้วย “เพราะอะไร” 
 “(สิ่งที่เกิดข้ึนนั้น) น่ารังเกียจ หรือน่ายกย่อง” ตามด้วย “ท าไมจึงน่ารังเกียจ (หรือน่ายกย่อง)” 
 “สังคมจะเป็นเช่นไร ถ้าสมีคนท าแบบนี”้ 
 ค าตอบเชิงวิจารณ์ส่วนดีไม่ดีนี้ ถ้าผู้เรียนวิจารณ์ได้ก็เท่ากับในใจของเขามีความดีมาตัดสินสิ่งที่
เขาได้วิเคราะห์และรู้สึกในขั้นก่อน ๆ ท าให้เขาถึงความดีเข้ามาไว้ในใจได้อีกขั้นหนึ่ง อย่างตัวอย่าง
เรื่องรถชนกัน เขาจะวิจารณ์ว่า “มันเป็นผลเสีย เพราะจะท าให้พระต้องกาย (มรณภาพ)” 
 “คนแบบนี้น่ารังเกียจ เป็นคนเลว เพราะคึกคะนองไม่เข้าเรื่อง”  
 “ถ้าคนขับรถเป็นแบบนี้ อีกหน่อยก็ตายกันหมด” 
 แสดงว่าผู้เรียนเริ่มรู้สึกว่า การขับรถโดยประมาทและคึกคะนองนั้นไม่ดี ในทางตรงกันข้าม เข้า
ยังรู้สึกว่า การขับรถน่าจะขับด้วยความเรียบร้อยไม่ประมาท 
 ความดีในเรื่องนี้ เริ่มเข้ามาในใจ หรือความรู้สึกของเขามากขึ้น แต่การตัดสินเชิงวิเคราะห์ค่าใน
ขั้นนี้เขาอาจยังยึดค่านิยมที่เป็นประทัดฐานของสังคม หรือเอาตามสังคมอยู่ 
 ขั้นที่ 5 ขั้น ก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ ขั้นนี้เป็นขั้นนของการใช้คะถาม เพ่ือโน้มน า 
(ความดี หรือความรู้สึกอันชอบธรรม) เข้ามาไว้ในใจของตน เป็นค าถามที่ถามให้ผู้เรียนตอบโดยคิดถึง
ใจตนเองเป็นที่ตั้งรูปแบบของค าถามในขั้นนี้อาจมี ดังนี้ 
 “ถ้าเป็นเธอ เธอจะท าเช่นนั้นหรือไม่” และอาจตามด้วย “เพราะอะไร” 
 “ถ้าเป็นเธอ เธอจะท าอย่างไร” และอาจตามด้วย “เพราะอะไร” 
 ในกรณีเรื่องโทษของการประมาทในการขับรถ ผู้เรียนจะต้องถึงถึงใจตนเองว่าเขาจะท าหรือไม่
อย่างคนขับรถสองแถว ถ้าเขาตัดสินใจว่า เขาไม่ท าอย่างนั้นเด็ดขาด แปลว่าในใจของเขายอมรับ
คุณค่าของความไม่ประมาทขึ้นในความรู้สึกของจิตใจแล้ว 
 การสอนหรือปลูกฝังความรู้สึกทั้ง 5 ขั้นนี้ เป็นการต่อเนื่องกันชนิดแทบไม่มีตะเข็บเลย จะเห็น
ว่าแต่ละขั้นตอนเหมือนขยักไว้ท าในขั้นต่อไป ซึ่งก็เป็นเช่นนั้น ที่แยกนี้ก็เหมือนการแสดงกายบริหาร
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ร่างกายแบบปิดจังหวะ แต่ถ้าเปิดจังหวะหรือท าติดต่อกันไปแล้วมันจะกลมกลืนกันไปเป็นธรรมชาติ 
แทบมองไม่ออกว่ามันต่อกันตรงไหน แต่ผู้ช านาญย่อมสามารถจับได้ด้วยการสังเกตการณ์ใช้ค าถาม 
เพราะค าถามเป็นตัวบ่งความต้องการของการคิดแต่ละข้ัน และมีรูปแบบของมันโดยเฉพาะ  
 คุณธรรมหนึ่ง ๆ ควรจะเปลี่ยนแปลงสิ่งเร้าให้ต่างกันเพื่อไม่ให้เกิดการเบื่อหน่วยแต่ขั้นตอนและ
รูปแบบของค าถามก็คงยืนพื้นเหมือนที่กล่าวไว้ในขั้นที่ 2–5 ทุกประการ 
 สิ่งที่เราต้องการเป็นผลสุดท้ายว่า จากการสอนคุณธรรมหนึ่งด้วยสิ่งเร้าแปลก ๆ กัน คุณธรรม
นั้นเกิดขึ้นมากหรือน้อย หรือเกิดขึ้นไม่ไม่ในผู้เรียนแต่ละคน เราจะต้องมีการวัดกันเหมือนกับการสอบ
จิตนั่นเอง เรื่องนี้ต้องอาศัยเครื่องมือวัด ที่ผู้เชี่ยวชาญทางการวัดทัศนคติหรือค่านิยมจะช่วยให้เราได้ 
ค าถามของข้อสอบจิตแบบนี้ จะไม่ถามจากเหตุการณ์ในเรื่อง (ของสิ่งเร้า) ต่าง ๆ ที่ผ่านมาเป็นการ
ล้างความรู้สึกที่แท้จริงของผู้เรียนแต่ละคนในแต่ละคุณธรรมออกมา ค าถามที่ถามตรง  ๆ ไม่ได้ต้อง
ถามอ้อมแบบ Verbal Projective Technique ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อความแสดงสถานการณ์ที่สมมติ
ขึ้นมาแล้วให้ผู้ตอบคิดว่าเขาเองเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยหรือคิดว่าควรท าหรือไม่ควรท าอะ ไรใน
สถานการณ์ดังกล่าวมากน้อยเพียงใด 
 จากวิธีการที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่า วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์มีส่วนคล้ายคลึงกับขั้นการสอน
ด้านความรู้สึก (Affective Domain) ของบลูม (Bloom 1964 : 95) ซึ่งแบ่งล าดับขั้นการสอนเป็น 5 
ขั้นเหมือนกัน พอจะเปรียบเทียบได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 เปรียบเทียบการจัดล าดับขั้นการสอนด้านความรู้สึกของบลูม (Bloom) กับล าดับขั้นการสอนจ
ริยศึกษาโดยวิธีเบญจขันธ์ 
 
ตารางท่ี 2-2 เปรียบเทียบการจัดล าดับขั้นการสอนด้านความรู้สึกของบลูมกับล าดับขั้นการสอน 

จริยศึกษาโดยวิธีเบญจขันธ์ 

จัดล าดับขั้นการสอนด้านความรู้สึกของบลูม ล าดับขั้นการสอนจริยศึกษาโดยวิธีเบญจขันธ ์
1. ขั้นรับรู้ (Receiving) 
2. ขั้นตอบสนอง (Responding) 
3. ขั้นเห็นคุณค่า (Valuing) 
4. ขั้นจัดระบบ (Organization) 
5. ขั้นเกิดกิจนิสัย (Characterization) 

1. ขั้นเสนอสิ่งเร้า (รูป) 
2. ขั้นใช้ค าถามเพื่อการรับรู ้(เวทนา) 
3. ขั้นใช้ค าถามเพื่อวิเคราะหเ์หตผุลและสังเคราะห์ความรู้สึก

เบื้องต้น (สัญญา) 
4. ขั้นใช้ค าถามเพื่อตัดสินความดีงาม (สังขาร) 
5. ขั้นใช้ค าถามประเมินคุณธรรมส่วนตัวก่อเกิดอุปนิสัย (วิญญาณ) 

ที่มา : เปรื่อง (2528 อ้างถึงใน พิพัฒน์, 2531) 
 
 ดังนั้น วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ จึงเป็นวีการสอนโดยผ่านกระบวนการ 5 ขั้น ได้แก่ ขั้น
ก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) ขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก  
(ข้ันสัญญา) ขั้นตัดสินความดีงาม (ข้ันสังขาร) และข้ันก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ข้ันวิญญาณ) 
 
2.4 วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา  
 2.4.1 ความหมายของการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
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 วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา (Question Answer) เป็นวิธีสอนที่พระพุทธเจ้าทรงใช้ ถ้าศึกษา
จากพระพุทธประวัติ จะเห็นว่าพระองค์ทรงแสดงอนันตลักขณสูตร ซึ่งทรงตรัสถามความเห็นของ
พระปัญจวัคคีย์นั้น ก็เป็นลักษณะของการถามตอบ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) 
 วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา หมายถึง วิธีสอนที่ใช้การถาม – ตอบ ระหว่างผู้สอนกับนักเรียน โดย
ผู้สอนเป็นผู้ถาม นักเรียนเป็นผู้ตอบ หรือนักเรียนเป็นผู้ถาม นักเรยีนเป็นผู้ตอบเพราะในการถาม-ตอบ
นี้ ผู้สอนจะไม่ตอบคาถามเอง แต่จะกระตุ้นเร้าหรือส่งเสริมให้นักเรียนช่วยกันตอบ เป็นวิธีทาให้
นักเรียนเกิดปัญญาขึ้นในตนเอง คิดเป็น ทาเป็น แก้ปัญหาเป็น  
 อาภรณ์ (2540) อธิบายความหมายรูปแบบการสอนฝึกถามค าถามไว้ว่า ลักษณะการสอนของ
รูปแบบนี้เน้นทักษะในการคิดอย่างมีระบบ ให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล ที่ต้องมี
หลักฐานสนับสนุน ผู้เรียนจะได้รับปัญหาที่ท าให้เกิดความประหลาดใจสงสัย ใคร่จะหาค าตอบ ผู้สอน
จะอธิบายให้เห็นถึงปัญหา ผู้เรียนต้องคิดถามค าถามประเภทใช่ – ไม่ใช่ และต้องตั้งสมมุติฐานซึ่งเป็น
การคาดคะแนค าตอบที่ควรจะเป็นไว้ด้วยผู้เรียนจะทดสอบสมมติฐานด้วยการถามค าถามใช่–ไม่ใช่ 
มากขึ้น จนกว่าจะพบค าตอบที่ถูกต้อง 
 จ าเนียร (2538) ให้ความหมายไว้ว่า วิธีการสอนแบบถามตอบเป็นวิธีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการสอน กิจกรรมของผู้สอนจะลดลงผู้สอนเปิดโอกาสและชี้แนะให้ผู้เรียนได้
ร่วมคิด ร่วมแสดงความคิดเห็น ร่วมค้นคว้า และสรุปเนื้อหาวิชาด้วยการตอบค าถามตามแนวทางที่
ผู้สอนถามชี้แนะแนวให้ การสอนด้วยวิธีนี้จึงมีการสื่อความหมายสองทาง คือ จากผู้สอนไปสู่ผู้เรียน 
และจากผู้เรียนกลับไปสู่ผู้สอน หรือในบางครั้งก็จากผู้เรียนไปสู่ผู้เรียนด้วยกันเองก็ได้  
 วัฒนาพร (2543) ให้ความหมายไว้ว่า การถาม-ตอบ คือยุทธศาสตร์การสอนที่ส าคัญ ก่อให้เกิด
การเรียนรู้ช่วยพัฒนากระบวนการคิด การตีความ การไตร่ตรอง การถ่ายทอดความรู้ ความคิดและ
ความเข้าใจ และสามารถน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงการเรียนรู้ การคิดและการสอน 
ก่อให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างความคิดต่าง ๆ ส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นและเกิดความท้าทาย  
 ทิศนา (2548) อธิบายความหมายการซักค้านไว้ว่า เป็นการตัดสินใจอย่างชาญฉลาดในประเด็น
ปัญหาขัดแย้งต่าง ๆ ซึ่งมีส่วนเกี่ยวพันกับเรื่องค่านิยมที่แตกต่างกัน ก็คือการสามารถเลือกทางที่เป็น
ประโยชน์มากที่สุด โดยกระทบต่อสิ่งอ่ืน ๆ น้อยที่สุด ผู้เรียนควรได้รับการฝึกฝนให้รู้จักวิ เคราะห์
ปัญหา แยกแยะข้อเท็จจริงออกจากความคิดเห็น วิเคราะห์หาค่านิยมที่อยู่เบื้องหลังปัญหา ประมวล
ข้อมูล ตัดสินใจเลือกทางเลือกอย่างมีเหตุผล และแสดงจุดยืนของตนได้ ผู้สอนสามารถใช้กระบวนการ
ซักค้านอันเป็นกระบวนการที่ใช้กันในศาลมาทดสอบผู้เรียน โดยการใช้ค าถามซักค้านที่ช่วยให้ผู้เรียน
คิดย้อนกลับไปพิจารณาความคิดเห็นอันเป็นจุดยืน 
 วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา หรือถาม-ตอบ หมายถึง วิธีสอนที่ใช้การถาม–ตอบ หมายถึง วิธีสอน
ที่ใช้การถาม ตอบ ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน การถาม ตอบนี้ ผู้สอนจะไม่
ตอบค าถามเอง แต่จะกระตุ้นเร้าส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยกันตอบวิธีการสอนนี้ผู้สอนจะเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ได้ร่วมคิดร่วมแสดงความคิดเห็น ร่วมค้นคว้า และ
สรุปเนื้อหาวิชาด้วยการตอบค าถามตามแนวทางที่ผู้สอนแนะแนวให้สามารถน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง
และปรับปรุงการเรียนรู้ ก่อให้เกิดความเชื่อมโยงระหว่างความคิดต่าง ๆ ส่งเสริมความอยากรู้อยาก
เห็นและให้เกิดความท้าทาย  
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 นักการศึกษาไทยหลายท่านได้เปรียบเทียบให้เห็นว่าวิธีสอนของพระพุทธเจ้านั้น หากเปรียบเทียบ
กับหลักการศึกษาทางตะวันตก หรือหลักการศึกษาแผนใหม่ในปัจจุบันนี้แล้วก็จะมีส่วนคล้ายคลึงกัน
อยู่มาก เช่น จรูญ (2520) ได้ชี้ให้เห็นว่าวิธีสอนแบบซักถามนี้ทางโลกตะวันตกเรียกว่าวิธีการสอนของ
โซเครติส ตามชื่อนักปราชญ์ชาติกรีก ซึ่งพระพุทธเจ้าทรงคิดขึ้นและใช้มาก่อนแล้วหลายร้อยปี          
ซึ่งสอดคล้องกับพระพรหมคุณาภรณ์ (2519) ที่ได้สรุปไว้ในบทความเรื่องบทบาทพระบรมครูว่า    
การสอนในรูปการถาม ตอบ นั้นพระพุทธเจ้าทรงใช้เป็นประจ า ซึ่งมีหลักส าคัญ คือการสอนจะด าเนินไป
ในรูปที่ให้ผู้เรียนกับผู้สอนมีบทบาทร่วมกันในการแสวงหาความจริง ให้มีการแสวงหาความคิดเห็น 
โต้ตอบโดยเสรี หลักนี้เป็นข้อส าคัญในวีการแก้ปัญหา ซึ่งต้องการอิสรภาพทางความคิด และโดยวิธีนี้
เมื่อเข้าถึงความจริง ผู้เรียนก็จะรู้สึกว่าตนเองมองเห็นความจริงด้วยตนเอง และมีความชัดเจนมั่นใจ 
 ประดิษฐ์ (2523) กล่าวถึงการน าวิธีสอนในสมัยพุทธกาลมาใช้สอนจริยศึกษาในระดับ
ประถมศึกษาว่า วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา เป็นวิธีที่ทรงใช้บ่อยมากที่สุดในสมัยพุทธกาล เมื่อน ามา
จัดเป็นกระบวนการเรียนการสอน จะเน้นให้ผู้เรียนได้ซักถาม สนทนาระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนหรือ
ผู้เรียนกับผู้เรียนในปัญหาธรรม ซึ่งครูเป็นผู้จัดสถานการณ์ให้โดยจะก าหนดว่าฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายถาม 
(ปุจฉา) และอีกฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายตอบ (วิสัชนา) ฝ่ายถามจะต้องหาอุบาย หรือตั้งค าถามที่ถามแล้วจะ
ท าให้ผู้ฟังอ่ืน ๆ เข้าใจในเนื้อหาด้วยคือ ค าถามเพ่ือขยายความให้ผู้ตอบอธิบายแยกแยะให้ละเอียด 
ชัดเจน ช่วยให้ผู้ฟังได้รับความรู้ไปด้วย การเรียนการสอนแบบนี้ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดปัญญาโยอาศัยจาก
ปัจจัยภายนอกหรือสนทนาซักถามจากกัลยาณมิตร 
 เยาวภา (อ้างถึงใน ประดิษฐ์, 2523) ได้วิเคราะห์การสอนแบบปุจฉาวิสัชนาของพระพุทธเจ้า 
และก าหนดเป็นหลักการใช้ค าถาม และค าตอบ ดังนี้ 
 1.  ใช้ค าถามน า หรือค าถามที่ผู้ตอบ ตอบได้ด้วยความมั่นใจ สบายใจ ถามเรื่องที่ผู้ตอบมี
ประสบการณ์แล้ว ไม่เริ่มด้วยค าถามที่ยากเกินไป  
 2.  ถ้าผู้สอนถูกถามไม่ควรรีบตอบค าถามทันที แต่เปลี่ยนค าถามนั้นเป็นค าถามน าค าถามที่ง่าย
ขึ้น ย้อนถามคืนให้ผู้ค าถามคิดค้นหาค าตอบเองจนหายข้องใจ  
 3.  ใช้ค าตอบหรือตั้งค าถามที่ เชิญชวนให้อยากตอบ ตอบได้หลายแง่ ตอบได้อย่างเสรี             
มีค าตอบที่ขึ้นอยู่กับเหตุผลประกอบ  
 4.  ใช้ค าถามค าตอบที่ตอบตามเหตุผลที่เป็นจริง ตอบได้ละเอียดชัดเจน สามารถยกตัวอย่างได้ 
เปรียบเทียบให้เข้าใจชัดเจน  
 5.  ใช้ค าถามที่เตรียมไว้ดีแล้ว สามารถช่วยให้ผู้ตอบได้ใช้ความคิด ความรู้ ความเข้าใจใน         
การตอบ สามารถตอบได้กว้างขวาง ชัดเจน ช่วยให้ผู้ถามและผู้ตอบเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น       
ถามและตอบตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหา (เตรียมค าถามที่ดี)  
 6.  ในการถามและการตอบต้องใช้จิตวิทยาพิจารณาความเหมาะสมว่าจะใช้ค าถามค าตอบ
ค าอธิบายลักษณะใด เมื่อไร กับใคร  
 7.  มีการเสริมแรง และมีปฏิกิริยาต่อการตอบ การถามอย่างเหมาะสม เช่น ยกย่อม ชมเชย 
ยิ้ม พยักหน้า ตอบเฉลย  
 8.  ใช้ค าถามชัดเจน ตรงจุด ตรงประเด็น  
 9.  ไม่เป็นค าถามที่ดูถูกสติปัญญาของผู้ตอบ ไม่ถามอวดภูมิข่มกัน แต่ถามด้วยความเคารพ
ด้วยหวังให้เกิดประโยชน์แก่ท้ังสองฝ่าย และยังประโยชน์แก่ผู้ฟังอ่ืน ๆ เป็นส าคัญ  
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 เยาวภา ประคองศิลป์ (2530 : 39) ได้สรุปเป็นหลักการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา ไว้ในปริญญา
นิพนธ์ เรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความเห็นชอบตามหลักพระพุทธศาสนา 
(สัมมาทิฎฐิ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา การสอนแบบ
ไตรสิกขา และการสอนตามคู่มือครูไว้ดังนี้  
 1.  เป็นการสอนโดย ถาม-ตอบ ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน โดยให้ผู้สอนเป็นผู้ถาม ผู้เรียนเป็น
ผู้ตอบ หรือผู้เรียนเป็นทั้งผู้ถามและผู้ตอบ  
  2.  การถามตอบ ผู้สอนอาจจะไม่ตอบค าถามเองแต่จะกระตุ้นหรือส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยกันตอบ 
  3.  มีการยกตัวอย่าง อุปมาอุปไมย เปรียบเทียบ เพ่ือให้เข้าใจตรงกัน  
  4.  ให้ฝ่ายถามได้คิด และได้ค าตอบเอง ไม่บังคับให้เชื่อตามค าถามหรือจดจ าค าตอบ แต่ให้
ประจักษ์แจ้งด้วยปัญญาของตน 
 สรุปความหมายของ “การสอนแบบปุจฉาวิสัชนา” จากที่นักการศึกษาได้ให้ความหมายของ
การสอนแบบปุจฉาวิสัชนา หรือการสอนแบบถามตอบ ในกระบวนการเรียนการสอน การใช้การสอน
แบบถามตอบ เกิดขึ้นระหว่างครูผู้สอน กับผู้เรียน ผู้เรียน กับ ผู้เรียน ผู้สอน และผู้เรียน สามารถเป็น
ผู้ตั้งค าถามเพ่ือเชื่อมโยงไปสู่กระบวนการคิดที่ท าให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ คือ        
คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดอย่างมีเหตุผล คิดให้เกิดผล ซึ่งความคิดทั้งหมดสามารถเกิดขึ้นพร้อมกันใน
ค าถามเดียว หรือเกิดขึ้นบางข้อกับในหนึ่งค าถามได้เช่นเดียวกัน ดังนั้น องค์ประกอบที่ส าคัญของการ
สอนแบบปุจฉาวิสัชนา คือข้อค าถามที่สร้างขึ้นมา ต้องชี้น าไปสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น 
 2.4.2  ความส าคัญของวิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา  
 การถาม (Questioning) คือยุทธศาสตร์การสอนที่มีความส าคัญที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ช่วยพัฒนา
กระบวนการคิด การตีความ การไตร่ตรอง การถ่ายทอดความรู้ ความคิดและความเข้าใจ และสามารถ
น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงการเรียนรู้ การคิดและการสอน การถามเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ
เรียนรู้ และการสอนช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ ความเข้าใจและพัฒนาความคิดใหม่ ๆ กระบวนการถามจะ
ช่วยขยายทักษะการคิด ท าความเข้าใจให้กระจ่าง ได้ข้อมูลป้อนกลับทั้งด้านการเรียนการสอนก่อให้เกิด
ความเชื่อมโยงระหว่างความคิดต่าง ๆ ส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นและเกิดความท้าทาย  
 การตั้งค าถามที่ดี ไม่ว่าจะเริ่มโดยครูหรือผู้เรียนก็ตาม จะช่วยฝึกทักษะการคิดและช่วยสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นทั้งแก่ตัวผู้ถามและแก่ผู้ตอบ ทั้งยังน ามาซึ่งการอภิปรายถกเถียงที่ผ่าน
กระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ และช่วยสร้างเสริมนิสัยการเรียนรู้ตลอดชีวิตอีกด้วย (วัฒนาพร, 2543) 
ซึ่งความส าคัญของรูปแบบการสอนฝึกถามค าถามและแสงหาค าตอบมีผลดีต่อผู้เรียนทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม คือ  
 ผลทางตรง ได้แก่  
 1. ผู้เรียนจะมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กล่าวคือ พบปัญหา ตั้งสมมติฐาน รวบรวม
ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน และสรุปผลถ้าข้อมูลนี้ถูกต้อง 
 2. ผู้เรียนจะเกิดทักษะการคิดถามค าถามที่ดี ผู้เรียนได้ทราบค าถามใดเป็นค าถามที่ดีที่ช่วย
ค้นหาค าตอบ และค าถามใดที่ไม่ดี  
 ผลทางอ้อม ได้แก่ 
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 1. ผู้เรียนจะมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กล่าวคือ พบปัญหา ตั้งสมมุติฐาน รวบรวม
ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมุติฐาน และสรุปผลถ้าข้อมูลนี้ถูกต้อง 
 2. ผู้เรียนจะมีอิสระในการเรียนรู้ เกิดความรู้สึกมั่นใจว่าตนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 
 3. ผู้เรียนจะเกิดการยอมรับ เข้าใจ และอดทนต่อการเรียนรู้บางสิ่งบางอย่างที่ไม่มีความชัดเจนได้ 
เพราะบางสิ่งบางอย่างนั้นไม่มีค าตอบเพียงค าตอบเดียว  
 4. ผู้เรียนจะเข้าใจธรรมชาติของความรู้ว่า ความรู้จะเกิดขึ้นใหม่และเปลี่ยนแปลงใหม่อยู่
ตลอดเวลา ดังนั้น ควรศึกษาหาความรู้ใหม่ ๆ ให้เป็นความรู้ที่ทันสมัยอยู่เสมอ (อาภรณ์, 2540)  
 จ าเนียร (2538) วิธีสอนแบบถามตอบเป็นวิธีที่มีความส าคัญและเหมาะสมในการให้ผู้เรียนได้มี
ส่วนร่วมในการคิดแสดงความคิดเห็น หาเหตุผลสรุป ดังนั้นจึงเหมาะกับวิชาที่ต้องใช้เหตุผล คือ  
 1. รักษาความตั้งใจของผู้เรียนได้ดี  
 2. ให้ผู้เรียนได้คิดค้น หาเหตุผล และฝึกการแก้ปัญหา  
 3. ผู้สอนมีโอกาสทราบผลการเรียนของผู้เรียนตลอดเวลา 
 4. พัฒนาให้ผู้เรียนมีการแสดงออก 
 5. สร้างบรรยากาศเป็นกันเองระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
 6. การสรุปเนื้อหาท าได้ด้วยความเข้าใจของผู้เรียนเอง 
 7. เป็นวิธีการที่ค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนได้ดี 
  สรุปความส าคัญของการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา ซึ่งวิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนามีความส าคัญใน
การช่วยฝึกทักษะการคิด และช่วยสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นทั้งแก่ตัวผู้ถามและแก่ผู้ตอบ     
ทั้งยังน ามาซึ่งการอภิปรายถกเถียงที่ผ่านกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ และช่วยสร้างเสริมนิสัยการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตที่มีผลทางตรง ได้แก่ ผู้เรียนจะมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เกิดทักษะการ
คิดถามค าถามที่ดี ที่จะช่วยค้นหาค าตอบที่ดี ผลทางอ้อม ได้แก่ ผู้เรียนจะเกิดความคิดสร้างสรรค์         
มีอิสระในการเรียนรู้ เกิดความรู้สึกมั่นใจว่าตนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ เกิดการยอมรับ เข้าใจ 
และอดทนต่อการเรียนรู้บางสิ่งบางอย่างที่ไม่มีความชัดเจน เข้าใจธรรมชาติของความรู้ว่าความรู้จะ
เกิดข้ึนใหม่และเปลี่ยนแปลงใหม่อยู่ตลอดเวลา  
 2.4.3  รูปแบบการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
 พระธรรมปิฏก (2542) ในสมัยพุทธกาล มีผู้มาถามปัญหากับพระพุทธเจ้านั้น นอกจากผู้ที่มี
ความสงสัยข้องใจในข้อธรรมต่าง ๆ แล้ว โดยมากเป็นผู้นับถือลัทธิศาสนาอ่ืน บ้างก็มาถามเพ่ือ
ต้องการรู้ค าสอนทางฝ่ายพระพุทธศาสนา หรือเทียบเคียงกับค าสอนในลัทธิของตน บ้างก็มาเพ่ือลอง
ภูมิ บ้างก็เตรียมมาถามเพ่ือข่มปราบให้จน หรือให้ได้รับความอับอาย ในการตอบพระพุทธองค์ทรงสอน
ให้พิจารณาดูลักษณะของปัญหาและใช้วิธีตอบให้เหมาะกัน ในสังคีติสูตร ท่านแยกประเภทปัญหาไว้ตาม
ลักษณะหรือรูปแบบวิธีตอบเป็น 4 คือ 
 1. เอกังสพยากรณียปัญหา คือ ปัญหาที่พึงตอบตรงไปตรงมาตายตัว 
 2. ปฏิปุจฉาพยากรณียปัญหา คือ ปัญหาที่พึงย้อนถามแล้วจึงแก้ 
 3 วิภัชชพยากรณียปัญหา คือ ปัญหาที่จะต้องแยกความตอบ 
 4. ฐปนียปัญหา คือ ปัญหาที่พึงยับยั้งเสีย ได้แก่ ปัญหาที่ถามนอกเรื่อง ไร้ประโยชน์ อันจัก
เป็นเหตุให้เขว ยืดเยื้อ สิ้นเปลืองเวลาเปล่า พึงยับยั้งเสีย แล้วชักน าผู้ถามกลับเข้าสู่แนวเรื่องที่
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ประสงค์ต่อไป ในการตอบปัญหา นอกจากรู้วิธีตอบแล้ว ถ้าได้รู้ซึ้งถึงจิตใจของผู้ถามด้วยว่า เขาถาม
ด้วยความประสงค์อย่างใด ก็จะสามารถกล่าวแก้ได้เหมาะแก่การ และตอบปัญหาได้ตรงจุด ท าให้    
การสอนได้ผลดียิ่งขึ้น 
 อาภรณ์ (2540) อธิบายรูปแบบการสอนฝึกถามค าถามไว้ดังนี้  
  ขั้นที่ 1 เสนอปัญหา 
 1. ครูอธิบายวิธีการเรียนโดยชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจล าดับขั้นของการสอน  
 2. ครูเสนอปัญหา (เรื่องราว ปรากฏการณ์ สิ่งต่าง ๆ ที่น่าสนใจ น่าอยากรู้) 
  ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลที่นักเรียนได้รับจากการตั้งค าถาม 
  1. นักเรียนพิจารณาลักษณะ ธรรมชาติของสิ่งของที่เป็นปัญหาและสภาพของสิ่งนั้น 
 2. นักเรียนตั้งค าถามเพ่ือหาข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นปัญหา 
  3. ครูตอบค าถามนักเรียน โดยตอบเพียง ใช่ หรือ ไม่ใช่ 
  ขั้นที่ 3 รวบรวมข้อมูลที่นักเรียนได้รับจากการตั้งค าถามเพ่ือทดสอบ 
  1. นักเรียนและครูจ าแนกข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นปัญหา 
 2. นักเรียนตั้งสมมุตฐานโดยพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผลของปัญหาแล้วจึง
ทดสอบสมมุติฐานโดยการตั้งค าถาม 
  ขั้นที่ 4 สร้างค าอธิบาย  
 นักเรียนตัดสินใจว่าสมมุติฐานใดมีข้อมูลหรือหลักฐานสนับสนุนชัดเจนแล้วจึงสร้างกฎหรือ
ค าอธิบาย 
  ขั้นที่ 5 วิเคราะห์ระบบความคิด 
  นักเรียนและครูวิเคราะห์ขั้นตอนในการคิดเพ่ือค้นหาค าตอบของปัญหา เพื่อการปรับปรุงวิธีคิด
ให้ดีขึ้นในคราวต่อไป 
  ทิศนา (2548) อธิบายรูปแบบการเรียนการสอนโดยการซักค้านว่า 
 ขั้นที่ 1 น าเสนอกรณีปัญหา 
  ประเด็นปัญหาที่น าเสนอควรเป็นประเด็นที่มีทางออกให้คิดได้หลายค าตอบ ควรเป็นประโยคที่
มีค าว่า “ควรจะ...” เช่น ควรมีกฎหมายให้มีการท าแท้งได้อย่างเสรีหรือไม่?? ควรอนุญาตให้นักเรียน
ประกวดนางงามหรือไม่? อย่างไรก็ตามควรหลีกเลี่ยงประเด็น ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความเชื่อทาง
ศาสนาที่แตกต่างกัน ซึ่งวิธีการที่น าเสนออาจกระท าได้หลายวิธี เช่น การอ่านเรื่องให้ฟัง การให้ดู
ภาพยนตร์ การเล่าประวัติความเป็นมา ครูต้องระลึกเสมอว่าการน าเสนอปัญหานั้นต้องท าให้นักเรียน
ได้รู้ข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหา รู้ว่าใครท าอะไร เมื่อใด เพราะเหตุใด และมีแง่มุมของปัญหาที่
ขัดแย้งกันอย่างไร ให้ผู้เรียนประมวลข้อเท็จจริงจากรณีปัญหา และวิเคราะห์หาค่านิยมท่ีเกี่ยวข้องกัน 
  ขั้นที่ 2 ให้ผู้เรียนแสดงจุดยืนของตนเอง 
  ผู้เรียนเลือกจุดยืนของตนเองว่าจะเข้ากับฝ่ายใด และบอกเหตุผลของการเลือกนั้น 
  ขั้นที่ 3 ผู้สอนซักค้านจุดยืนของผู้เรียน ผู้สอนใช้ค าถามท่ีมีลักษณะดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
  1. ถ้ามีจุดยืนอ่ืน ๆ ให้เลือกอีก ผู้เรียนยังยืนยันที่จะเลือกจุดยืนเติมหรือไม่เพราะอะไร 
  2. หากสถานการณ์แปรเปลี่ยนไป ผู้เรียนยังจะยืนยันที่จะเลือกจุดยืนเดิมนี้หรือไม่ เพราะอะไร 
  3. ถ้าผู้เรียนต้องการเผชิญกับสถานการณ์อ่ืน ๆ จะยังยืนยันจุดยืนนี้หรือไม่ 
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 4. ผู้เรียนมีเหตุผลอะไรที่ยึดมั่นกับจุดยืนนั้น จุดยืนนั้นเหมาะสมกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา
นั้นหรือไม ่
 5. เหตุผลที่ยึดมั่นกับจุดยืนนั้นเป็นเหตุผลที่เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีเป็นอยู่หรือไม่ 
 6. ผู้เรียนมีข้อมูลเพียงพอที่จะสนับสนุนจุดยืนนั้นหรือไม่ 
  7. ข้อมูลที่ผู้เรียนใช้เป็นพื้นฐานของจุดยืนนั้นถูกต้องหรือไม่ 
  8. ถ้ายึดจุดยืนนี้แล้วผลที่เกิดขึ้นตามมาคืออะไร 
  9. เมื่อรู้ผลที่จะเกิดตามมาแล้ว ผู้เรียนยังยืนยันที่จะยึดถือจุดยืนนี้อีกหรือไม่ 
  ขั้นที่ 4 ผู้เรียนทบทวนจุดยืนในค่านิยมของตนเอง 
  ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนพิจารณาปรับเปลี่ยนหรือยืนยันในค่านิยมที่ยืดถือ 
  ขั้นที่ 5 ผู้เรียนตรวจสอบและยืนยันจุดยืนใหม่เก่าของคนอีกครั้งและผู้เรียนพยายามหาข้อเท็จจริง
ต่าง ๆ มาสนับสนุนค่านิยมของตน เพ่ือยืนยันว่าสิ่งที่ตนยึดถืออยู่นั้นเป็นค่านิยมที่แท้จริงของตน 
  จากรูปแบบวิธีสอนข้างต้นสรุปได้ว่า วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา เป็นการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ปัญญา มีการคิดวิเคราะห์การถามและการตอบข้อสงสัยในเนื้อหาสาระเป็นบทสนทนาที่ละเอียดลึกซ้ึง
และกว้างอย่างมีเหตุผล โดยครูจะเป็นผู้เสนอปัญหาถาม นักเรียนจะตอบค าถาม หรือนักเรียนถามและ
นักเรียนตอบกันเอง ครูเป็นผู้เตรียมเนื้อหา กระตุ้นความอยากรู้คอยช่วยเหลือผู้เรียนเกี่ยวกับแหล่ง
ค้นคว้าและหนังสือเอกสาร แนะน าการใช้ค าถาม ตอบนักเรียนจะเป็นคนคิด กล้าแสดงออกเข้าใจทักษะ
ทางสังคมอารมณ์และการท างานร่วมกัน สามารถหาค าตอบของปัญหาข้อสงสัยท าความเข้าใจใน         
แนวเดียวกัน ซึ่งรูปแบบขั้นตอนการจัดการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา สามารถสรุปได้เป็นภาพประกอบดังนี้ 
 สรุปรูปแบบการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
 1.  ขั้นน า ครูเสนอปัญหา 
 2.  ขั้นสอน รวบรวมข้อมูลจากการตั้งค าถามเพ่ือทดสอบ 
   2.1  ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน ให้เลือกประธาน เลขานุการแจกเอกสารใบงานใบความรู้ 
  2.2  นักเรียนพิจารณาคิด วิเคราะห์ใบความรู้ในสิ่งที่เป็นปัญหาและสภาพความสงสัย 
  2.3  นักเรียนตั้งค าถามเพ่ือหาข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นปัญหาข้อสงสัย 
  2.4  ครูตอบค าถามนักเรียน โดยตอบเพียง ใช่ – ไม่ใช่ 
  2.5  นักเรียน และครูจ าแนกข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นปัญหา 
  2.6  นักเรียนตั้งสมมุติฐานโดยพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผลของปัญหาแล้วจึง
ทดสอบสมมุติฐานโดยการตั้งค าถาม 
 3.  ขั้นสรุป สร้างค าอธิบายวิเคราะห์ระบบความคิด 
 
2.5  การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
 2.5.1 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (The critical thinking) 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) คือ การรับรู้ เรียนรู้ ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จาก
แหล่งภายนอกที่อาจจะเชื่อถือได้ เชื่อถือไม่ได้ การน าข้อมูลต่าง ๆ เหล่านั้นมาคิดวิเคราะห์ โดย
อาจจะใช้องค์ความรู้ดั้งเดิมมาเป็นพ้ืนฐานในการคิดวิเคราะห์ตัดสินใจประเด็นของข้อมูลข่าวสารที่
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ได้รับมา ซึ่งในทุกวันนี้มีอยู่อย่างมากมาย จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณจะปลูกฝังให้
มีและเกิดข้ึนในตัวบุคคลอย่างไม่มีทางหลีกเลี่ยงได้ 
   2.5.1.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งราชบัณฑิตยสถาน (2545) ได้ให้
ความหมาย “วิจารณญาณ” หมายถึง ปัญญาที่สามารถรู้หรือให้เหตุผลที่ถูกต้องได้  
 พลกฤช (2547) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณและได้สรุปไว้ว่า การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างรองครอบเกี่ยวกับสถานการณ์
ปัญหาที่ปรากฎโดยมีการรวบรวมข้อมูล และหลักฐานที่มีความน่าเชื่อถือมาเพ่ือสนับสนุนเพ่ือน าไปสู่
ข้อสรุปที่สมเหตุสมผลหรือการตัดสินใจแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม  
 สุวิทย์ (2547) ได้ให้ความหมายของ “การคิดอย่างมีวิจารณญาณ” ว่าเป็นการคิดที่มีเหตุผล
โดยผ่านการพิจารณาไตร่ตรองอย่ารอบคอบ มีหลักเกณฑ์ มีหลักเหตุผลที่เชื่อถือได้ เพ่ือน าไปสู่การ
สรุปและตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพว่าสิ่งใดถูกต้อง สิ่งใดควรเชื่อ สิ่งใดควรเลือกหรือสิ่งใดควรท า 
 วินัย (2548) ได้กล่าวถึง “การคิดอย่างมีวิจารณญาณ” ว่าหมายถึง การตั้งค าถามซึ่งรวมไปถึง
การรับข้อมูล ข่าวสาร การสอบถามและใช้สิ่งเหล่านี้เพ่ือสร้างความคิด 
ใหม่หรือน าไปแก้ปัญหาหรือใช้ในการตัดสินใจ ใช้เหตุผล ข้ออ้างทั้งปวงและใช้ในการวางแผน 
  ปณิตา (2551) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณโดยได้ให้
ความหมาย การคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ว่า “การคิดอย่างมีวิจารณญาณ” หมายถึง การคิดหรือ
กระบวนการคิดโดยใช้ข้อมูล ข้อความรู้ ประกอบการคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบในการท า
ความเข้าใจกับเรื่องราว แล้วน ามาตั้งเป็นสมมติฐานจากเรื่องราวนั้น เพื่อน ามาใช้ในการวิเคราะห์ แปล
ความหมายและสรุปข้อมูลอย่างสมเหตุสมผล เพ่ือน าผลที่ได้จากการสรุปประเมินและตัดสินใจในการ
ปฏิบัติต่อสถานการณ์หนึ่ง ๆ  
  Watson and Glaser (1964) ได้ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณในลักษณะของ
กระบวนการคิดที่ประกอบด้วย เจตคติ ความรู้และทักษะ โดยเน้นที่เจตคติในการแสวงหาความรู้ การ
ยอมรับการแสวงหาหลักฐานมาสนับสนุนข้ออ้าง ใช้ความรู้ในการอนุมาน การสรุปความ การประเมิน 
และตัดสินความถูกต้องของข้อความอย่างเหมาะสมโดยเน้นองค์ประกอบ 5 ประการ คือ การสรุป
อ้างอิง (Inference) การยอมรับข้อตกลงเบื้องต้น (Recognition of Assumption) การอนุมาน 
(Deduction) การแปลความ (Interpretation) การประเมนิข้อโต้แย้ง (Evaluation of Arguments)  
  Ennis (1985) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณมานานกว่า 30 ปี ได้อธิบายว่า   
การคิดอย่างมีวจารณญาณในลักษณะที่เป็นการคิดเชิงเหตุผล ไตร่ตรองอย่างมีสติใช้เหตุลผลใน       
การตัดสินใจว่าควรเชื่อ ควรปฏิบัติอย่างไร โดยเน้นประเด็นส าคัญ 4 ประการ คือ การคิดใช้เหตุผล 
การคิดที่มีการไตร่ตรองตรวจสอบเหตุผลทั้งของต้นเองและผู้อ่ืน การคิดที่เน้นการมีสติสัมปชัญญะ 
การคิดที่เป็นการตัดสินว่าอะไรควรเชื่อควรปฏิบัติอย่างไร  
  2.5.1.2 การพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งทิศนา (2544) ได้กล่าวถึงวิธีการสอน
โดยใช้กรณีตัวอย่างไว้ว่าเป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่าง        
มีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหาช่วยให้ผู้เรียนมีมุมมองที่กว้างขึ้น ซึ่งมีข้ันตอนทื่ส าคัญสรุปได้ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การเตรียมการ ผู้สอนต้องเตรียมกรณีตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงความเป็นจริง         
เป็นเรื่องที่มีสถานการณ์ปัญหาขัดแย้ง อาจน า เรื่องจริงมาเขียนเป็นกรณีตัวอย่าง หรืออาจใช้เรื่องจาก
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หนังสือพิมพ์ ข่าว เหตุการณ์ รวมทั้งจากสื่อต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ วีดิทัศน์ เป็นต้น จากนั้นผู้สอน
จะต้องเตรียมประเด็นค าถามส าหรับการอภิปรายเพ่ือน าไปสู่การเรียนรู้ที่ต้องการ 
 ขั้นที่ 2 การน าเสนอกรณีตัวอย่างวิธีน าเสนอท าได้หลายวิธี เช่น การพิมพ์เป็นข้อมูลมาให้
ผู้เรียนอ่าน การเล่ากรณีตัวอย่างให้ฟัง หรือน าเสนอโดยการใช้สื่อ ได้แก่ สไลด์ วีดิทัศน์ ภาพยนตร์ 
หรืออาจให้ผู้เรียนแสดงเป็นละครหรือบทบาทสมมติก็ได้ 
 ขั้นที่ 3 การศึกษาณีตัวอย่างและการอภิปราย ผู้สอนควรแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยและให้
เวลาอย่างเพียงพอในการศึกษากรณีตัวอย่างและคิดหาค าตอบ โดยผู้เรียนแต่ละคนควรมีค าตอบของ
ตนเตรียมไว้ก่อน แล้วจึงอภิปรายเป็นกลุ่ม และน าเสนอผลการอภิปรายระหว่างกลุ่ม เป็นการ
แลกเปลี่ยนกัน ผู้สอนพึงตระหนักว่าการสอนโดยวิธีการใช้กรณีตัวอย่างมิได้มุ่งที่ค าตอบใดค าตอบหนึ่ง
ค าถามส าหรับการอภิปรายนี้ ไม่มีค าตอบที่ถูกหรือผิดอย่างชัดเจนแน่นอน แต่ต้องการให้ผู้เรียน
ค าตอบที่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดที่กว้างขึ้นมองเห็นปัญหาในแง่มุมที่หลากหลายขึ้น 
อันจะช่วยให้การตัดสินใจมีความรอบคอบมากขึ้น 
 2.5.2  ความหมายของการคิดวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้กล่าวถึง โยนิโนมนสิการไว้ในหนังสือ วิธีคิดตามหลัก
พุทธธรรม เกี่ยวกับ โยนิโสมนสิการ ประกอบด้วย โยนิโส กับ มนสิการโยนิโส มาจาก โยนิ ซึ่งแปลว่า
เหตุ ต้นเค้า แหล่งเกิดปัญญา อุบาย วิธีทาง ส่วนมนสิการ แปลว่า การท าในใจ การคิดค านึง นึ กถึง  
ใส่ใจพิจารณา เมื่อรวมเข้าเป็นโยนิโสมนสิการ ท่านแปลสืบ ๆ กันมาว่า การท าในใจโดยแยบคาย  
 พระธรรมปิฎก (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้กล่าวถึงวิธีการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 10 ไว้ในหนังสือ วิธีคิด
ตามหลักพุทธธรรม หนังสือนี้เป็นการรวบรวมประมวลวิเคราะห์และจัดประเภทพุทธวิธีการคิดของ
พระพุทธเจ้าในคุมภีร์พระไตรปิฏกอย่างเป็นระบบอีกทั้งท่านยังน าเสนอแนวทางการใช้วิธีคิดแบบ
โยนิโสมนสิการเพ่ือน าไปสู่การด าเนินชีวิตที่ดีที่ถูกต้องรวมทั้งน าเสนอการใช้วิธีคิดแบบโยนิโสมนสิกา
ในกระบวนการศึกษาเพ่ือพัฒนาทางด้านปัญญาอันจะน าไปสู่ความสุขที่แท้จริง 
  สุมน อมรวิวัฒน์ ได้กล่าวถึง วิธีการคิดแบบโยนิโสมนสิการไว้ในหนังสือการสอนโดยสร้าง
ศรัทธาและโยนิโสมนสิการ สรุปได้ว่า โยนิโสมนสิการเป็นปัจจัยภายในที่ส าคัญในกระบวนการสร้าง
สัมมาทิฎฐิสัมมาญาณ คือความรู้จริง รู้แจ้งอันจะน าไปสู่สัมมาวิมุตตติ คือ อิสรภาพทั้งภายในและ
ภายนอก นอกจากนี้ยังได้กล่าวถึงกระบวนการพัฒนามนุษย์ด้วยไตรสิกขา กระบวนการพัฒนาปัญญา
อันประกอบด้วย สุตมยปัญญา จิจตามยปัญญา และภาวนามยปัญญา 
  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ ได้กล่าวถึง การคิดเป็นไว้ในหนังสือปฏิรูปวิธีคิดแบบไทยต้องคิดให้
ได้ครบ 10 มิติ สรุปได้ว่า การคิดเป็นเหมือนการเรียงหินที่กระจัดกระจายให้เป็นระเบียบเรียบร้อย
โดยน าหินแต่ละก้อนมาประกอบกันในแต่ละที่อย่างเหมาะสม “การเรียงหิน” เปรียบได้กับ “การจัด
ระเบียบข้อมูล” ที่ได้ใช้การคิดไตร่ตรองอย่างระเอียดรอบคอบ ลึกซึ้ง และมีระบบระเบียบ คนที่คิด
เป็นจะสามารถจัดข้อมูลให้เรียงกันอย่างเป็นระเบียบเรียบร้อยเพ่ือให้ได้ความคิดที่ดีที่สุด เช่นเดียวกับ
หินที่ได้รับการจัดวางอย่างเหมาะสมย่อมกลายเป็นอาคารที่งดงามได้ในที่สุด  
  ทิศนา แขมมณี ได้กล่าวถึง การคิดไว้ในหนังสือ วิทยาการด้านการคิด สรุปได้ว่า การคิดไว้ใน
หนังสือ การคิด หมายถึง พฤติกรรมในที่เกิดจากกระบวนการท างานของสมอง ในการรวบรวม



58 

จัดระบบข้อมูลและประสบการณ์ต่าง ๆ ท าให้เกิดเป็นรูปร่างหรือมโนภาพที่เป็นเรื่องราวขึ้นในใจและ
สื่อสารออกมาโดยใช้ค าพูดหรือแสดงออก  
 เพียเจต์ ได้กล่าวถึง การคิดไว้ในหนังสือ กลยุทธ์การคิดเชิงบูรณาการ สรุปได้ว่า การคิดเกิดขึ้น
เมื่อบุคคลเผชิญกับสภาพการณ์ที่ก่อให้เกิดปัญหาความขัดแย้งหรือ ค าถามจะเกิดสภาวะความไม่
สมดุลขึ้น จะเป็นความไม่สบายกาย ไม่สบายใจ ซึ่งจะเป็นสิ่งเร้ากระตุ้นให้บุคคลคิดเพ่ือแก้ปัญหาหรือ
หาค าตอบเมื่อสามารถแก้ปัญหาได้หรือตอบค าถามนั้น ๆ ได้ บุคคลจะกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหมด
จากภาวะความเครียดเข้าสู้สภาวะความปกติ  
 คลอดสไมเออร์ ได้กล่าวถึง การคิดไว้ในหนังสือกลยุทธ์การคิดเชิงบูรณาการ สรุปได้ว่าการคิดมี
ลักษณะเหมือนกันท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ คือ มีการใช้ข้อมูล (Input)เข้าไปผ่านตัวปฎิบัติการ
(Processer) แล้วจึงส่งผลออกมา(Output) กระบวนการคิดของมนุษย์ มีการรับข้อมูลมีการจัดกระท า
และแปลงข้อมูลมีที่ รับมามีการเก็บรักษาข้อมูลและ มีการน าข้อมูลออกมาใช้อย่างเหมาะสมกับ
สถานการณ์กระบวนการที่เกิดขึ้นในสมองไม่สามารถสังเกตได้ โดยตรง แต่ สามารถศึกษาได้จากการ
อ้างอิงหรือการคาดคะเนกระบวนการนั้น  
 เอ็ดเวิร์ดเดอโบโน ได้กล่าวถึงการคิดไว้ในหนังสือสอนศิษย์ให้คิดเก่ง สรุปได้ว่า การคิด 
หมายถึง การส ารวจอย่างไตร่ตรองและรอบคอบของความรู้ ความช านาญและประสบการณ์ เพ่ือ
จุดประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่ง และจุดประสงค์นั้นจะหมายถึงรวมถึงการเข้าใจ การตัดสินใจ การ
วางแผน การแก้ไขปัญหา การตัดสินคุณค่า การกระท าและอ่ืน ๆ 
 นอกจากการน าพุทธวิธีมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาแล้ว 
ครูผู้สอนควรน าวิธีคิดแบบพุทธธรรมหรือวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน
การสอนวิชาพระพุทธศาสนาเช่นกัน ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
 วิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ เป็นวิธีคิดแห่งปัญญา วิธีคิดตามแนวพุทธธรรมที่พระพุทธเจ้าทรงใช้
เป็นแนวทางในการสอนคนให้รู้จักคิดและเข้าใจในธรรม 

พระธรรมปิฎก (2538) กล่าวว่า โยนิโสมนสิการ หมายถึง การใช้ความคิดอย่างถูกวิธีและเมื่อ
เทียบในกระบวนการพัฒนาปัญญา โยนิโสมนสิการอยู่ในระดับที่เหนือศรัทธา เพราะเป็นขั้นที่เริ่มใช้
ความคิดของตนเองเป็นอิสระ เป็นการฝึกการใช้ความคิด ให้รู้จักการคิดอย่างถูกวิธีคิดอย่างมีระเบียบ 
รู้จักคิดวิเคราะห์ ไม่มองเห็นสิ่งต่าง ๆ อย่างตื้น ๆ ผิวเผิน เป็นขั้นส าคัญในการสร้างปัญญาที่บริสุทธิ์
เป็นอิสระ ท าให้ทุกคนช่วยตนเองได้  

พระธรรมปิฎก (2538) ได้ให้ความหมายของโยนิโสมนสิการ โดยรูปศัพท์ว่า โยนิโสมนสิการ 
ประกอบด้วย โยนิโส กับ มนสิการ โยนิโสมาจาก โยนิ ซึ่งแปลว่า เหตุ ต้นเค้า แหล่งเกิดปัญญา อุบาย 
วิธีทาง ส่วนมนสิการ แปลว่า การทาในใจ การคิด ค านึง นึกถึง ใส่ใจ พิจารณา เมื่อรวมเข้าเป็นโยนิโส
มนสิการ ท่านแปลสั้น ๆ กันมาว่า การท าในใจโดยแยบคาย การท าใจโดยแยบคายนี้มีความหมายแค่
ไหนเพียงใด คัมภีร์ขั้นอรรถกถาและฎีกาได้ไขความจริง โดยวิธีแสดงไวพจน์ให้เห็นความหมายแยก
เป็นแง ่ๆ ดังต่อไปนี้  

1. อุบายมนสิการ แปลว่า คิดหรือพิจารณาโดยอุบาย คือคิดอย่างมีวิธี หรือคิดถูกวิธี หมายถึง 
คิดถูกวิธีที่จะให้เข้าถึงความจริง สอดคล้องเข้ากับแนวกับสัจจะ ท าให้หยั่งรู้สภาวะลักษณะ และสามัญ
ลักษณะของสิ่งทั้งหลาย  
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2. ปถมนสิการ แปลว่า คิดเป็นทาง หรือคิดถูกทาง คือ คิดได้ต่อเนื่องเป็นล าดับ จัดล าดับได้ 
หรือมีล าดับมีข้ันตอน แล่นไปเป็นแถวเป็นแนว หมายถึง ความคิดเป็นระเบียบตามแนวเหตุผล เป็นต้น 
ไม่ยุ่งเหยิงสับสน ไม่ใช่ประเดี๋ยววกเวียนติดพันเรื่องนี้ ที่นี้เดี๋ยวเตลิดออกไปเรื่องนั้นที่โน้นหรือกระโดด
ไปกระโดดมา ต่อเป็นชิ้นเป็นอันไม่ได้ ทั้งนี้รวมทั้งความสามารถที่จะชักความนึกคิดเข้าสู่แนวทางที่
ถูกต้อง  

3. การณมนสิการ แปลว่า คิดตามเหตุ คิดค้นเหตุ คิดตามเหตุผล หรือคิดอย่างมีเหตุผล 
หมายถึง การคิดสืบค้นตามแนวความสัมพันธ์สืบทอดกันแห่งเหตุปัจจัย พิจารณาสืบสาวหาสาเหตุ         
ให้เข้าใจถึงต้นเค้า หรือแหล่งที่มาซึ่งส่งผลต่อเนื่องมาตามล าดับ  

4. อุปปาทกมนสิการ แปลว่า คิดให้เกิดผล คือ ใช้ความคิดให้เกิดผลที่พึงประสงค์ เล็งถึง       
การคิดอย่างมีเป้าหมาย ท่านหมายถึง การคิดการพิจารณาที่ท าให้เกิดกุศลธรรม เช่น ปลุกเร้าให้เกิด
ความเพียร การรู้จักคิดในทางที่ทาให้หายหวาดกลัว ให้หายโกรธ การพิจารณาที่ทาให้มีสติ หรือท าให้
จิตใจเข้มแข็งม่ันคง เป็นต้น  

ไขความทั้ง 4 ข้อนี้ เป็นเพียงการแสดงลักษณะด้านต่าง ๆ ของความคิดที่เรียกว่า โยนิโส
มนสิการ โยนิโสมนสิการ ที่เกิดขึ้นครั้งหนึ่ง ๆ อาจมีลักษณะครบทีเดียวทั้ง 4 ข้อหรือเกือบครบ
ทั้งหมดนั้น หากจะเขียนลักษณะทั้ง 4 ข้อนั้นสั้น ๆ คงได้ความว่า คิดถูกวิธี คิดมีระเบียบ คิดมีเหตุผล 
คิดเร้ากุศล แต่ถ้าหากจะสรุปเป็นค าจ ากัดความก็เห็นได้ว่าทายากสักหน่อย มักจับเอาไปได้แต่
บางอย่างของความคิดบางด้านไม่ครอบคลุมทั้งหมด หรือไม่ก็ต้องเขียนบรรยายยืดยาวเหมือนอย่างที่
เขียนไว้ในตอนเริ่มต้น อย่างไรก็ตาม มีลักษณะเด่นนั่นเอง  

พระราชวรมุนี (2528) กล่าวว่า การใช้ความคิดถูกวิธี ท าในใจโดยแยบคาย มองสิ่งทั้งหลาย
ด้วยความคิดพิจารณาสืบค้นถึงต้นเค้าสาวหาเหตุผลจนตลอดสาวแยกแยะออกพิเคราะห์ดูด้วยปัญญา
คิดเป็นระเบียบ โดยอุบายวิธีให้เห็นสิ่งนั้น ๆ หรือปัญหานั้น ๆ ตามสภาวะความสัมพันธ์แห่งเหตุปัจจัย 
เป็นองค์ประกอบภายใน (ปัจจัยภายใน) เรียกง่าย ๆ ว่า วิธีการแห่งปัญญา  

พระเทพเวที (2531) กล่าวว่า โยนิโสมนสิการ คือ การพิจารณาเพ่ือเข้าถึงความจริงโดยสืบ
ค้นหาเหตุผลไปตามลาดับจนถึงต้นเหตุ แยกแยะองค์ประกอบจนมองเห็นตัวสภาวะและความสัมพันธ์
แห่งเหตุปัจจัย หรือตริตรองให้รู้จักสิ่งที่ดีที่ชั่ว ยังกุศลธรรมให้เกิดขึ้นโดยอุบายที่ชอบ  ซึ่งจะมิให้เกิด
อวิชชา และตัณหา ความรู้จักคิด คิดถูกวิธี  

พระธรรมปิฎก (2538) กล่าวถึง โยนิโสมนสิการว่า มิใช่เฉพาะในการฟังธรรมหรือฟังค าอธิบาย
เท่านั้น หากเป็นธรรมที่ใช้ในการด าเนินชีวิตทุกส่วนทุกเวลา ทั้งในการรับรู้ การเผชิญสถานการณ์ การ
สัมพันธ์เกี่ยวข้องปฏิบัติต่อสิ่งทั้งหลายทุกกรณี โยนิโสมนสิการ เป็นการใช้ความคิดอย่างถูกวิธี ตาม
ความหมายที่กล่าวมาแล้ว ซึ่งในทางธรรมแสดงหลักไว้ว่า โยนิโสมนสิการเป็นอาหารหล่อเลี้ยงสติ ช่วย
ให้สติที่ยังไม่เกิดก็เกิดขึ้น ช่วยให้สติที่เกิดขึ้นแล้วเกิดต่อเนื่องไปอีก คนที่มีความคิดดีเป็นระเบียบ 
ความคิดจะแล่นไปเรื่อยๆได้เรื่องได้ราว เดินเป็นแถวเป็นแนวย่อมคุมเอาสติไว้ใช้ได้เรื่อย ๆ  

ถ้ามองโยนิโสมนสิการในแง่ของการท าหน้าที่ โยนิโสมนสิการก็คือความคิดที่สกัดอวิชชาตัณหา 
(พูดแง่บวกว่าปลุกเร้าปัญญาและกุศลธรรม ) กล่าวคือ "เมื่อเรามีการรับรู้อารมณ์หรือได้รับ
ประสบการณ์อย่างใดอย่างหนึ่งแล้ว ตามปกติกระบวนการคิดก็จะแล่นต่อไปทันที ตอนนี้คือจุดหรือ
ขั้นตอนของการช่วงชิงบทบาทกัน ถ้าอวิชชาตัณหามาช่วงชิงเอาความคิดไปได้ก่อน ความคิด
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ต่อจากนั้นก็จะเป็นกระบวนธรรมของอวิชชาตัณหา หรือคิดหลงผิด แต่ถ้าโยนิโสมนสิการเข้ามา       
สกัดตัดหน้าอวิชชาตัณหา เป็นกระบวนธรรมแห่งวิชชาวิมุตติแทน เป็นการมองตามความเป็นจริง 
มองตามเหตุ ไม่ใช่มองตามที่เราอยากให้มันเป็น หรือไม่อยากให้มันเป็น เพราะโดยทั่วไปปุถุชนพอ
รับรู้อะไรความคิดก็จะพรวดเข้าสู่ความชอบใจไม่ชอบใจทันที และโยนิโสมนสิการจะทาหน้าที่เข้าสกัด
หรือตัดหน้า จะเป็นผู้ใช้ความคิดหรือเป็นเจ้านายของความคิดนั้น  ๆ จึงมักรวมความในแง่นี้ว่า           
โยนิโสมนสิการ คือ ความคิดสกัดอวิชชาตัณหา  

นอกจากแนวคิดของพระธรรมปิฎกแล้ว เสฐียรพงษ์ วรรณปก (อ้างถึงในกรมสามัญศึกษา 
2539 ) ให้ความหมายของโยนิโสมนสิการว่า คือการคิดถูกและคิดเป็น ทาให้เกิดปัญญาที่แท้จริง  

เอกวิทย์ (อ้างถึงในกรมสามัญศึกษา 2539) ให้ความหมายของโยนิโสมนสิการ ว่า คือระบบ
ความคิดและวิธีคิดแบบพระพุทธเจ้า เป็นผลแห่งปัญญา  

สุมน (2530) กล่าวว่า วิธีคิดที่เป็นโยนิโสมนสิการนั้นถ้าตรวจดูขั้นตอนการทางานแล้วจะเห็น
ว่าการคิดมี 2 ช่วงคือ คิดทั้งตอนรับรู้อารมณ์หรือประสบการณ์ภายนอก และคิดค้นพิจารณาอารมณ์
หรือเรื่องราวที่เก็บเข้ามาแล้วภายใน  

จากความหมายที่กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า โยนิโสมนสิการ หมายถึง การคิดอย่างมีระเบียบ  
ด้วยการพินิจพิจารณาด้วยเหตุผล เป็นการคิดอย่างมีแนวทางปัญญา ท าให้เกิดความคิดที่ถูกต้อง คิด
ถูกทางอย่างมีเหตุผล คิดให้เกิดผลที่ดีตามความเป็นจริง สกัดมิให้เกิดอวิชชาและตัณหาเข้ามาครอบง า
จิตใจ  
 2.5.2  รูปแบบของการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

พระพรหมคุณาภรณ์ (2550) ได้เขียนไว้ในหนังสือ วิธีคิดตามหลักพุทธธรรมพอสรุปได้ทั้งหมด 
10 วิธี ได้แก่ (1) วิธีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย (2) วิธีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ (3) วิธีคิดแบบ
สามัญลักษณ์ (4) วิธีคิดแบบอริยสัจ (5) วิธีคิดแบบอรรถธรรมสัมพันธ์ (6) วิธีคิดแบบเห็นคุณโทษและ
ทางออก (7) วิธีคิดแบบรู้คุณค่าแท้-คุณค่าเทียม (8) วิธีคิดแบบอุบายปลุกเร้าคุณธรรม (9) วิธีคิดแบบ
เป็นอยู่กับปัจจุบัน (10) วิธีคิดแบบวิภัชชวาท ซึ่งพระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้ให้รายละเอียด
โดยสรุปดังนี้  

วิธีคิดแบบสืบสาวเหตุปัจจัย (วิธีคิดแบบอิทัปปัจจยตา หรือคิดตามหลักปฏิจจสมุปบาท) เป็น
การพิจารณาปรากฏการณ์ที่เป็นผล เป็นวิธีคิดด้วยการค้นหาสาเหตุและปัจจัยต่าง ๆ ที่สัมพันธ์ส่งผล
สืบทอดกันมาจัดเป็นวิธีคิดแบบพื้นฐานมีแนวปฏิบัติ 2 แนว คือ  

1. วิธีคิดแบบปัจจัยสัมพันธ์ สิ่งทั้งหลายอาศัยกันจึงเกิดขึ้น "เมื่อสิ่งนี้มีสิ่งนี้จึงมี เพราะสิ่งนี้
เกิดข้ึน สิ่งนี้จึงเกิดขึ้น เมื่อสิ่งนี้ไม่มี เพราะสิ่งนี้ดับ สิ่งนี้จึงดับ"  

2. วิธีคิดแบบสอบสวนหรือตั้งคาถาม เช่น "อุปาทานมีเพราะอะไรเป็นปัจจัย อุปาทานมีเพราะ
ตัณหาเป็นปัจจัย ตัณหามีเพราะอะไรเป็นปัจจัย ตัณหามีเพราะเวทนาเป็นปัจจัย เวทนามีเพราะอะไร
เป็นปัจจัย ...ฯลฯ  

วิธีคิดแบบแยกแยะส่วนประกอบ วิธีคิดแบบนี้ พระธรรมปิฎกอธิบายว่า มิใช่เพียงแต่จ าแนก 
แจกแจงแยกแยะไปอย่างเดียวเท่านั้น แต่มีการจัดประเภทหมวดหมู่ไปพร้อมกัน จัดเป็น "วิภัชชวิธี" 
อย่างหนึ่งเป็นการจ าแนกอย่างมีหลักเกณฑ์ ถ้าจะเรียกอย่างสมัยใหม่คงหมายถึง "วิธีคิดแบบ
วิเคราะห์" วิธีคิดแบบนี้มีตัวอย่างมากในพุทธธรรม เป็นการจ าแนกสภาวะหรือภาพรวมที่ปรากฏอยู่
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แล้วใช้หลักพ้ืนฐาน เช่น การแยกนามธรรมและรูปธรรม เป็นต้น มาแยกแยะส่วนประกอบและจัดเป็น
หมวดหมู่อย่างชัดเจน การอธิบายเรื่องของอนัตตาก็ได้ใช้วิธีคิดแบบนี้ ตัวอย่างได้แก่ วิธีคิดจ าแนกขันธ์
ห้า โดยทรงเปรียบเทียบการจ าแนกองค์ประกอบของรถและเรือน แล้วสรุปว่า "ท่านมีอายุทั้งหลาย 
ช่องว่าง อาศัยเครื่องไม้ เถารัด ดินฉาบ และหญ้า มุงล้อมเข้า ย่อมถึงความนับว่าเรือนฉันใด ช่องวาง
อาศัยกระดูก เอ็น เนื้อ และหนังแวดล้อมแล้ว ย่อมถึงความนับว่า รูปฉันนั้น...เวทนา...สัญญา...
วิญญาณ…การประชุมกัน การประมวลเข้าด้วยกันแห่งอุปาทาน ขันธ์ 5 เหล่านี้เป็นอย่างนี้”  

วิธีคิดแบบสามัญลักษณ์ หรือวิธีคิดแบบรู้เท่าทันธรรมดา ความเป็นไปของธรรมชาติ และความ
เป็นปกติธรรมดาของสภาวะทั้งหลาย มองอย่างรู้ทันความเป็นไปของสิ่งทั้งหลาย ซึ่งจะต้องเป็นอย่าง
นั้น ๆ ตามธรรมดาของมันเอง ในฐานะที่มันเป็นสิ่งซึ่งเกิดจากเหตุปัจจัยต่าง ๆ ปรุงแต่งขึ้น จะต้อง
เป็นไปตามเหตุปัจจัย ธรรมดาที่ว่านั้น ได้แก่ อาการที่สิ่งทั้งหลายทั้งปวงที่เกิดจากปัจจัยปรุงแต่ง          
เมื่อเกิดข้ึนแล้วก็จะต้องดับไป ไม่เที่ยงแท ้ไม่คงที ่ไม่ยั่งยืน ไม่คงอยู่ตลอดไป เรียกว่า เป็น อนิจจัง  

ปัจจัยทั้งหลายทั้งภายในและภายนอกทุกอย่างต่างก็เกิด ดับ เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลาเสมอ
เหมือนกัน เมื่อเข้ามาสัมพันธ์กัน จึงเกิดความขัดแย้ง ทาให้สิ่งเหล่านั้นมีสภาวะถูกบีบคั้นกดดัน      
ไม่อาจคงอยู่ในสภาพเดิมได้ จะต้องมีความแปรปรวนเปลี่ยนกลาย เรียกว่า เป็น ทุกข์ ในเมื่อต้อง
เป็นไปตามเหตุปัจจัย มันก็ไม่อาจเป็นของของใคร เช่นเดียวกับที่ไม่อาจเป็นตัวตนของมันเอง และ    
ไม่อาจมีอยู่โดยตัวของมันเอง มันไม่อาจเป็นไปตามความปรารถนาของใคร ไม่มีใครเอาความคิดอยาก
บังคับมันได้ ไม่มีใครเป็นเจ้าของครอบครองมันได้จริง เพราะมันเป็นไปตามเหตุปัจจัย ไม่ใช่เป็นไป
ตามใจอยากของใคร เรียกว่า เป็น อนัตตา รวมความว่า รู้เท่าทันว่าสิ่งทั้งหลายเป็นธรรมชาติ          
มีลักษณะความเป็นไปโดยทั่วไปเสมอเหมือนกันธรรมดาของมันในฐานะที่เป็นของปรุงแต่ง  เกิดจาก
เหตุปัจจัยและขึ้นต่อเหตุปัจจัยทั้งหลายเช่นเดียวกัน  

พระธรรมปิฏก (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้แบ่งวิธีคิดแบบสามัญลักษณ์นี้เป็น 2 ขั้นตอน คือ  
ขั้นที่หนึ่ง คือ รู้เท่าทันและยอมรับความจริง เป็นขั้นวางใจ วางท่าทีต่อสิ่งทั้งหลายโดย

สอดคล้องกับความจริงของธรรมชาติ เป็นท่าทีแห่งปัญญา  
ขั้นที่สอง คือ การแก้ไขและท าการไปตามเหตุปัจจัย เป็นขั้นปฏิบัติต่อสิ่งทั้งหลายโดยสอดคล้อง

กับความจริงของธรรมชาติ เป็นการปฏิบัติด้วยปัญญา ด้วยความรู้เท่าทัน เป็นอิสระ ไม่ผูกมัดตัว แก้ไข
ตรงเหตุและปัจจัยด้วยสติสัมปชัญญะ คือ ก าหนดรู้ เมื่อคิดเช่นนี้ได้ บุคคลก็จะมีอิสระ ไม่ถูกบีบคั้น 
หลงจมอยู่ในความทุกข์  

วิธีคิดแบบอริยสัจ หรือคิดแบบแก้ปัญหา หรือวิธีแห่งความดับทุกข์ พระธรรมปิฎกอธิบายว่า 
เป็นวิธีคิดแบบหลักอย่างหนึ่งซึ่งสามารถขยายให้ครอบคลุมวิธีคิดแบบอ่ืน ๆ ได้ทั้งหมด วิธีคิดแบบ
อริยสัจนี้มีลักษณะทั่วไป 2 ประการ คือ  

1. เป็นวิธีคิดตามเหตุและผล หรือเป็นไปตามเหตุและผล สืบสาวจากผลไปหาเหตุ แล้วแก้ไข
และทาการท่ีต้นเหตุ จัดเป็น 2 คู ่คือ  

คู่ที่ 1 : ทุกข์เป็นผล เป็นตัวแก้ปัญหาเป็นสถานการณ์ที่ประสบซึ่งไม่ต้องการ : สมุทัยเป็นเหตุ 
เป็นที่มาของปัญหา เป็นจุดที่จะต้องจากัดหรือแก้ไขจึงจะพ้นจากปัญหาได้  
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คู่ที่ 2 : นิโรธเป็นผล เป็นภาวะสิ้นปัญหา เป็นจุดหมาย ซึ่งต้องการจะเข้าถึง : มรรคเป็นเหตุ 
เป็นวิธีการ เป็นข้อปฏิบัติที่ต้องกระทาในการแก้ไขสาเหตุเพ่ือบรรลุจุดหมาย คือ ภาวะสิ้นปัญหาอัน
ได้แก่ความดับทุกข ์ 

2. เป็นวิธีคิดที่ตรงจุด ตรงเรื่อง ตรงไปตรงมา มุ่งตรงต่อสิ่งที่จะต้องทา ต้องปฏิบัติ ต้อง
เกี่ยวข้องของชีวิต ใช้แก้ปัญหา ไม่ฟุ้งซ่านออกไปในเรื่องฟุ้งเฟ้อที่สักแต่ว่าคิดเพ่ือสนองปัญหา มานะ
ทิฎฐิ ซึ่งไม่อาจนามาใช้ปฏิบัติ ไม่เก่ียวข้องกับการแก้ไขปัญหา  

วิธีคิดแบบอรรถธรรมสัมพันธ์ หรือคิดตามหลักการและความมุ่งหมาย คือ คิดพิจารณาให้เข้าใจ
ความสัมพันธ์ระหว่างธรรม (หลักการ) กับอรรถ (ความมุ่งหมาย) เป็นความคิดที่มีความส าคัญมาก          
ในเมื่อลงมือปฏิบัติธรรมหรือทาตามหลักการอย่างใดอย่างหนึ่ง  เพ่ือให้ได้ผลตรงตามความมุ่งหมาย    
ไม่กลายเป็นการกระทาที่เคลื่อนคลาด เลื่อนลอย หรืองมงาย ค าว่า ธรรม แปลตามหลักคือหลักความ
จริง หลักความดีงาม หลักการปฏิบัติ หรือหลักที่จะเอาไปใช้ปฏิบัติ  รวมทั้งหลักคาสอนที่จะให้
ประพฤติปฏิบัติและการกระทาการได้ถูกต้อง ส่วนอรรถ แปลว่า ความหมาย ความมุ่งหมาย จุดหมาย 
ประโยชน์ที่ต้องการหรือสาระที่พึงประสงค์  

พระธรรมปิฎก (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้อธิบายว่า ความรู้เข้าใจ ตระหนักในจุดหมายและขอบเขตแห่ง
คุณค่าของหลักธรรมต่าง ๆ เป็นเครื่องก าหนดความถูกต้อง พอเหมาะพอดีแห่งการปฏิบัติหลักธรรม
นั้น ๆ อันเป็นธรรมานุธรรมปฏิบัติการฝึกหัดอบรมตนให้ปฏิบัติในทางสายกลางก็ดี  การบ าเพ็ญ ศีล 
สมาธิปัญญา ก็ดี ย่อมอาศัยพ้ืนฐานการคิดแบบอรรถธรรมสัมพันธ์ และอาศัยการช่วยชี้แจงหลักการ 
จุดหมายโดยผู้เป็นกัลยาณมิตรด้วย  

วิธีคิดแบบเห็นคุณโทษและทางออก วิธีคิดแบบนี้เป็นวิธีคิดที่ใช้เป็นหลักในการแก้ปัญหาและ         
การปฏิบัติได้อย่างดีวิธีหนึ่ง การคิดแบบนี้ต้องได้มีการมองสิ่งทั้งหลายตามที่เป็นจริงทุกแง่ทุกด้านคือ
มองในแง่ที่เป็น อัสสาทะ (ส่วนดี น่าพึงพอใจ) อาทีนวะ (ส่วนเสีย โทษ ข้อบกพร่อง) และนิสสรณะ 
(ทางออกภาวะหลุดรอดปลอดพ้น) ซึ่ง พระธรรมปิฎก (ป.อ.ปยุตฺโต) เน้นว่าการคิดแบบนี้มีลักษณะ        
2 ประการ คือ  

1. การที่จะชื่อว่ามองเห็นตามเป็นจริงนั้น จะต้องมองเห็นทั้งด้านดี ด้านเสีย หรือทั้งคุณและ
โทษของสิ่งนั้น  

2. เมื่อจะแก้ปัญหาหรือลงมือปฏิบัติ จะต้องมองเห็นจุดหมายและทางออกนอกเหนือจาก        
การรู้คุณและโทษของสิ่งนั้นด้วย การคิดหาทางออกที่ดีที่สุดไปพร้อม ๆ กับการพิจารณาผลดีผลเสีย 
จะท าให้บุคคลสามารถปฏิบัติตนได้เหมาะสมกับสภาพเหตุการณ์ และปัญหาที่เกิดขึ้น  

วิธีคิดแบบรู้คุณค่าแท้ - คุณค่าเทียม เป็นการคิดถึงคุณค่าหรือประโยชน์ที่สนองความต้องการ
ของชีวิตโดยตรง หรือเป็นเพียงประโยชน์ที่พอกเสริมตัณหาเป็นเครื่องวัด  วิธีคิดแบบนี้เป็นการ
พิจารณาอย่างใช้ปัญญาไตร่ตรอง ให้มนุษย์รู้จักเลือกเสพคุณค่าแท้ที่เป็นประโยชน์แก่ชีวิตที่แท้จริง 
และเกื้อกูลความเจริญในกุศลธรรม ซึ่งต่างจากคุณค่าเทียมอันนาไปสู่อกุศลธรรม ความโลภมัวเมา 
ริษยา มานะ ทิฎฐิ เบียดเบียน แก่งแย่งกัน พระราชวรมุนีได้ยกตัวอย่างพระพุทธด ารัสที่แสดงให้เห็น
วิธีคิดแบบนี้ ดังนี้  

“ภิกษุพิจารณาโดยแยบคาย จึงใช้จีวรเพียงเพ่ือก าจัดหนาว ร้อน สัมผัสแห่งเหลือบยุง ลม แดด 
สัตว์เลื้อยคลาน เพียงเพ่ือปกปิดอวัยวะที่ควรละอาย ภิกษุพิจารณาโดยแยบคาย จึงฉันบิณฑบาต มิใช่
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เพ่ือสนุกสนาน มิใช่เพ่ือมัวเมา มิใช่เพ่ือประดับ มิใช่เพ่ือตกแต่ง เพียงเพ่ือความด ารงอยู่แห่งร่างกาย 
เพ่ือยังชีวิต เพ่ือก าจัดความล าบาก เพ่ืออนุเคราะห์พรหมจรรย์ด้วยคิดว่าเราจะก าจัดเวทนาเก่า และ
ไม่ให้เวทนาใหม่เกิดข้ึน การมีชีวิตเป็นไปจักมีแก่เราพร้อมทั้งความไม่เป็นโทษ และความอยู่ผาสุก…”  

วิธีคิดแบบอุบายปลุกเร้าคุณธรรม (วิธีคิดแบบเร้ากุศล หรือคิดแบบกุศลภาวนา) เป็นวิธีคิดใน
แนวสกัดกั้นหรือบรรเทาและขัดเกลาตัณหา พระราชวรมุนีอธิบายว่า หลักการทั่วไปของวิธีคิดแบบนี้ 
คือเหตุการณ์อย่างเดียวกันแต่บุคคลที่ประสบหรือรับรู้ต่างกัน อาจมองเห็นและนึกคิดปรุงแต่งไปคน
ละอย่าง สุดแต่โครงสร้าง แนวทาง ความเคยชินต่าง ๆ ที่เป็นเครื่องปรุงของจิตคือสังขารที่ผู้นั้นได้   
สั่งสมไว้ สิ่งหรือเหตุการณ์เดียวกัน คนหนึ่งมองเห็นในทางดีงามเป็นกุศลแต่อีกคนหนึ่งมองเห็นในทาง
ไม่ดีไม่งาม แม้คนเดียวกันในเวลาและอารมณ์ต่างกันก็อาจมองเห็นสิ่งเดียวกันนั้นแตกต่างกันไปได้  

ดังนั้นวิธีการที่ชักน าความคิดให้เดินไปในทางที่ดีงามและเป็นประโยชน์ เรียกว่าเป็นวิธีคิดแบบ
อุบายปลุกเร้าคุณธรรมเป็นโยนิโสมนสิการ การคิดที่ถูกวิธี การคิดถูกวิธีจนเกิดกุศลธรรมนี้เป็นการคิด
ที่ตื่นตัว เร้าใจ ไม่ประมาท มีสติรู้ส านึก และรู้เท่าทันตามความเป็นจริง เมื่อคิดเห็นกุศลแล้ว ผู้ฉลาดก็
ย่อมคิดค้นวิธีการคิดปรุงแต่งเพ่ิมเติมในทางที่ดีงามได้อีกมาก หากจะเปรียบกับความคิดสมัยใหม่ก็คง
จะตรงกับคาประพันธ์ที่ว่า “สองคนยลตามช่อง คนหนึ่งมองเห็นโคลนตม คนหนึ่งตาแหลมคม เห็น
ดวงดาวอยู่พราวพราย” คนที่คิดอกุศล มองในแง่ร้ายก็จะท้อถอยหวาดกลัว ไม่มีก าลังใจที่จะศึกษา
ปฏิบัติ แต่คนที่คิดในทางกุศลก็จะมองเห็นสิ่งดี  มีกาลังใจที่จะคิดค้นคว้าศึกษาเพ่ิมเติมจนบรรลุ
จุดหมาย  

วิธีคิดแบบเป็นอยู่กับปัจจุบันหรือวิธีคิดแบบเป็นอยู่ในขณะปัจจุบัน หรือวิธีคิดแบบมีปัจจุบัน
ธรรมเป็นอารมณ์ หมายถึง การใช้ความคิดและเนื้อหาของความคิดที่สติระลึกรู้ก าหนดอยู่ คือมรรคข้อ
ที ่7 เรื่องสัมมาสติ เป็นการคิดในแนวทางของความรู้หรือคิดด้วยอ านาจของปัญญา สามารถฝึกอบรม
จิตใจเกี่ยวข้องรับรู้ในภารกิจที่กาลังกระท าอยู่ในปัจจุบัน แม้หากจิตเกิดหลุดลอยไปยังเรื่องที่เกิดขึ้น
และผ่านไปแล้ว (อดีต) หรือฟุ้งซ่านไปยังสิ่งที่ยังไม่เกิด (อนาคต) ก็สามารถใช้สติเหนี่ยวรั้ง เพ่งและโยง
มาสู่ภาระหน้าที่ที่ก าลังกระท าอยู่ในปัจจุบันได้ วิธีคิดแบบนี้ส าคัญมากในการปฏิบัติงานทุกด้านของ
ชีวิต การคิดแบบนี้เป็นการบังคับจิตมิให้ฟุ้งซ่าน ซัดส่ายไปในอารมณ์และตัณหา  

วิธิคิดแบบวิภัชชวาท เป็นวิธีคิดที่เชื่อมโยงกับการพูด วิภัชชวาท มาจากค าว่า วิภัชช (แยกแยะ 
จ าแนก วิเคราะห์) วาท (การพูด การแสดงคาสอน) ซึ่งในพระพุทธศาสนานั้น วาทะเป็นไวพจน์ของค า
ว่าทิฎฐิ (ความคิดเห็น) ด้วยลักษณะที่ส าคัญของความคิดและการพูดแห่งนี้คือ การมองและแสดง
ความจริงโดยแยกแยะออกให้เห็นแต่ละแง่ แต่ละด้าน ครบทุกแง่ทุกด้าน พระธรรมปิฎก ได้จ าแนก
แนววิธีคิดแบบวิภัชชวาทในลักษณะต่าง ๆ นี้  

1. จ าแนกโดยแง่ด้านของความจริง คือ จ าแนกและอธิบายตามความจริงทีละแง่ ทีละด้าน  
ทั้งข้อดีและเสีย จนครบทุกแง่ทุกด้านว่าดีและเสียอย่างไร ตามความเป็นจริงแล้วประมวลกันเข้า    
โดยครบถ้วนสามารถสรุปลักษณะและองค์ประกอบได้  

2. จ าแนกโดยส่วนประกอบ คือ คิดแยกแยะองค์ประกอบย่อย ๆ ของสิ่งนั้นตรงกับวิธีคิดแบบ
ที ่2 วิธีคิดแบบแยกแยะองค์ประกอบ  
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3. จ าแนกโดยลาดับขณะ คือแยกแยะวิเคราะห์ปรากฏการณ์ตามลาดับ ความสืบทอดแห่งเหตุ
ปัจจัยสับสน การคิดแบบนี้เป็นด้านหนึ่งของการคิดจ าแนกโดยส่วนประกอบและการคิดจ าแนกตาม
ความสัมพันธ์แห่งเหตุปัจจัย  

4. จ าแนกโดยความสัมพันธ์แห่งเหตุปัจจัย คือ สืบสาวเหตุปัจจัยต่าง ๆ ที่สัมพันธ์สืบทอดกัน
มาของสิ่งหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีคิดจ าแนกในแง่นี้ตรงกับวิธีคิดแบบที่ 1 ทั้งนี้เพราะภาวะของสิ่ง
ทั้งหลายนั้นมีความสัมพันธ์กันขึ้นต่อกันและสืบทอดกันเนื่องด้วยปัจจัยย่อยต่าง ๆ ความมีหรือไม่มี
มิใช่ภาวะเด็ดขาดลอยตัว ภาวะที่เป็นจริงเหมือนอยู่กลางระหว่างความเห็นเอียงสุดทั้งสองนั้น 
ความคิดแบบจ าแนกโดยความสัมพันธ์แห่งเหตุปัจจัยช่วยให้มองเห็นความจริงนั้นและตามแนวคิดนี้  
พระพุทธเจ้าจึงแสดงธรรมอย่างที่เรียกว่าเป็นกลาง ๆ คือไม่กล่าวว่าสิ่งนี้มี สิ่งนี้ไม่มี แต่กล่าวว่า 
เพราะสิ่งนี้มี สิ่งนี้จึงมีเพราะสิ่งนี้ไม่มี สิ่งนี้จึงไม่มี หรือว่านี้มีในเม่ือนั้นมี นี้ไม่มีในเม่ือนั้นไม่มี การแสดง
ความจริงอย่างนี้นอกจากเรียกว่า อิทัปปัจจยตา หรือ ปฏิจจสมุทบาทแล้ว ยังเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
มัชเฌนธรรมเทศนา จึงอาจเรียกวิธีคิดแบบนี้อีกอย่างหนึ่งด้วยว่า วิธีคิดแบบมัชเฌนธรรมเทศนา หรือ
เรียกสั้น ๆ ว่า วิธีคิดแบบมัชเฌนธรรม  

5. จ าแนกโดยเงื่อนไข คือมองหรือแสดงความจริงโดยพิจารณาเงื่อนไขประกอบด้วย เช่น ถ้ามี
ผู้ถามว่า “บุคคลนี้ควรคบหรือไม่” พระภิกษุจะตอบตามเงื่อนไขว่า “ถ้าคบแล้ว อกุศลธรรมเจริญ 
กุศลธรรมเสื่อม ไม่ควรคบ แต่ถ้าคบแล้ว อกุศลธรรมเสื่อม กุศลธรรมเจริญควรคบ ควรเกี่ยวข้อง”  

6. วิภัชชวาทในฐานะวิธีตอบปัญหาอย่างหนึ่ง เป็นวิธีตอบปัญหาอย่างหนึ่งใน 4 วิธีตอบ
ปัญหาของพระพุทธเจ้า คือ (1) เอกังสพยากรณ์ การตอบแง่เดียว คือตอบอย่างเดียว เด็ดขาด (2) 
วิภัชชพยากรณ์ การแยกแยะตอบ (3) ปฏิปัจฉาพยากรณ์ การตอบโดยย้อนถามและ (4) ฐปนะ การ
ยั้งหรือหยุด พับปัญหาเสียไม่ตอบ  

วิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการทั้ง 10 วิธีนี้ ถ้าตรวจดูขั้นตอนการทางานแล้ว จะเห็นการคิดเป็นสอง
ช่วง คือ คิดทั้งตอนรับรู้อารมณ์หรือประสบการณ์จากภายนอกและคิดค้นพิจารณาอารมณ์หรือ
เรื่องราวที่เก็บเข้ามาแล้วไว้ภายใน  

วิธีคิดทั้ง 10 วิธีนี้ต่างอิงอาศัยกัน รับกัน และสัมพันธ์กัน วิธีการศึกษา เผชิญสถานการณ์ของ
ชีวิตและแก้ปัญหาของชีวิต ต้องบูรณาการความคิดเหล่านี้  รู้จักเลือกรูปแบบวิธีคิดมาผสมผสาน
กลมกลืนกัน เพ่ือนาไปสู่การสร้างแนวปฏิบัติอย่างถูกต้อง ตรงกับความจริงในทางสายกลางในเชิง
วิชาการในแง่การทาหน้าที่ วิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการทั้งหมดสามารถสรุปลงได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ 
คือ  

1. โยนิโสมนสิการแบบปลุกปัญญา มุ่งให้เกิดการรู้แจ้งตามสภาวะ เน้นที่การขจัดอวิชชาเป็น
ฝ่ายวิปัสสนา มีลักษณะเป็นการส่องสว่าง ทาลายความมืดหรือชาระล้างสิ่งสกปรก ให้ผลไม่จากัดกาล
หรือเด็ดขาด นาไปสู่โลกุตรสัมมาทิฏฐิ  

2. โยนิโสมนสิการแบบสร้างเสริมสุขภาพจิต มุ่งปลุกเร้ากุศลธรรมอ่ืน ๆ เน้นที่การสกัดหรือ
ข่มตัณหา เป็นฝ่ายสมถะ มีลักษณะเป็นการเสริมสร้างพลังหรือปริมาณฝ่ายดีขึ้นมากดข่มทับหรือบัง
ฝ่ายชั่วไว้ ให้ผลเกิดขึ้นกับกาลชั่วคราวหรือเป็นเครื่องตระเตรียมหนุนเสริมความพร้อมและสร้างนิสัย 
นาไปสู่โลกียสัมมาทิฏฐิ 
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สรุปการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้กล่าวไว้ใน
หนังสือ วิธีคิดตามหลักพุทธธรรม ในประเด็นหัวข้อวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ การคิดแบบโยนิโส
มนสิการ เป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ คือ คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดอย่างมีเหตุผล คิดเร้า
กุศล หรือ คิดให้เกิดผลดี ซึ่งจะเกิดขึ้นได้นั้น ต้องมีการเรียนรู้ การเรียนรู้หรือการรับรู้นั้น เริ่มต้นที่
อายตนะได้แก่ กาย ประกอบด้วย การรับรู้ผ่าน หู ตา จมูก ลิ้น กาย แปรผลสิ่งที่รับรู้เป็นอารมณ์ที่
เกิดขึ้นในใจ แปรผลอารมณ์จากข้อมูลที่มีอยู่ในจิตใจ เปรียบเทียบสิ่งที่รับมากับสิ่งที่มีอยู่ในจิตใจเพ่ือ
ตัดสินว่า ถูก หรือไม่ถูก ดีหรือไม่ดี ควรหรือไม่ควร สุดท้ายก็จะเก็บข้อมูลที่ได้รับมาและตัดสินว่าดีไม่ดี
ไว้ในฐานความรู้ทางจิตใจของคน ๆ นั้น ซึ่งกระบวนการส่วนนี้ เรียกว่า เบญจขันธ์ 5 ท าให้เกิดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  

 
2.5.3 ความสามารถในการรู้จักคิดแบบโยนิโสมนสิการ  

แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการรู้จักคิดแบบโยนิโสมนสิการมาจากหลักคาสอนในพุทธ
ศาสนา ซึ่งพระบรมศาสดาได้ทรงวางหลักการพัฒนามนุษย์และหลักการเรียนรู้ไว้อย่างเป็นระบบครบ
กระบวนการ สรุปใจความสาคัญไว้ดังต่อไปนี้ (สุมน, 2542)  

การเรียนรู้ คือ กระบวนการที่ผัสสะทั้ง 6 ของมนุษย์ ( ตา หู จมูก ลิ้น กาย ใจ) ได้สัมผัส และ
สัมพันธ์กับสิ่งเร้าแล้วเกิดธาตุรู้ (รู้สึก หมายรู้ รู้คิด รู้แจ้ง) และมีการกระทาโต้ตอบ ฝึกฝนอบรมตนเอง 
หรือโดยกัลยาณมิตรจนประจักษ์ผล เกิดคุณภาวะ (ความรู้และความดี) สมรรถภาวะ (ความสามารถ) 
สุขภาวะ (ความผาสุกพอเหมาะพอควร) และอิสรภาวะ (พ้นจากทุกข์และความเป็นทาส) หลักการ
เรียนรู้ตามแนวพุทธศาสน์ประกอบด้วย  

1. มนุษย์เป็นเอกัตบุคคลและเป็นสมาชิกของสังคม คนแต่ละคนมีกรรมไว้เป็นก าเนิด ท ากรรม
อันใดไว้ก็จะต้องได้รับผลกรรมนั้น หลักการนี้แสดงว่า การเรียนรู้ที่ได้ผล ผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนแต่ละคนให้เต็มความสามารถของเขาด้วยการสร้างฉันทะ แก่ผู้เรียน         
แต่ละคน ในขณะเดียวกันก็เน้นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม ได้ทางานเป็นกลุ่มฝึกทักษะทางสังคม  

2. มนุษย์สามารถสั่งสอน ฝึกฝนและอบรมบ่มนิสัยได้โดยตนเองและโดยสิ่งแวดล้อม จาก
หลักการนี้ กระบวนการพัฒนามนุษย์จึงเน้นที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีจุดเริ่มต้นมีผู้เรียนโดยมีจุดหมาย
ปลายทางของการเรียนรู้ที่การมีอิสรภาพทั้งทางกายและจิตใจของบุคคลรวมถึงเพ่ือเกื้อกูลแก่สังคม
โลก  

3.  มนุษย์มีภาวะทางสติปัญญามาแต่ก าเนิดแม้ว่าจะมีแตกต่างกันแต่ก็จาเป็นต้องได้รับการ
พัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ (โยคปัญญาหรือญาณ จิตปัญญา ภาวิตปัญญา) จากหลักการนี้ผู้สอนต้องใช้
วิธีการหลากหลาย คานึงถึงความพร้อม ความสามารถ ความสนใจของผู้เรียนและเน้นเรื่องความเพียร
ในการฝึกฝน  

4.  การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดขึ้นในวิถีชีวิตประจาวัน มีลักษณะเป็นองค์รวมของรูป (กายวาจา) 
กับนาม (จิต) ซึ่งเป็นไปตามพัฒนาการของชีวิต  

5.  การเรียนรู้ของมนุษย์มีแกนหลัก 3 แกน คือ ศีล สมาธิ ปัญญา รวมเรียกว่า ไตรสิกขา 
ดังนั้นการเรียนการสอนจึงมิใช่การถ่ายทอดความรู้เท่านั้น  แต่เน้นการฝึกหัดและการวิเคราะห์
ประเมินผลของการฝึกหัดนั้นด้วย  
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6.  จุดหมายของการเรียนรู้ที่สาคัญคือ การเกิดปัญญา ซึ่งต้องพัฒนาโดยการแสวงหาความรู้
ด้วยการฟัง (สุตมยปัญญา) การฝึกฝนค้นคิด (จินตามยปัญญา) และการฝึกฝนตนเอง (ภาวนามย
ปัญญา)  

กระบวนการพัฒนาปัญญาอาจเกิดขึ้นตามล าดับตามที่กล่าวหรือไม่เป็นไปตามล าดับก็ได้ขึ้น       
กับความแตกต่างของระดับสติปัญญาของแต่ละคน กระบวนการพัฒนาปัญญามีลักษณะสาคัญคือ 
เป็นการพัฒนาแบบก้าวเกวียน (Spiral Growth) กล่าวคือ เป็นความเจริญงอกงามที่สัมพันธ์กันตั้งแต่
จุดเริ่ม จุดก้าว และจุดผ่าน นอกจากนี้ยังมีลักษณะหยั่งรากลึกลง กล่าวคือการพัฒนาปัญญาจะต้อง
เป็นการบ่มเพาะ ปลูกฝัง สิ่งดีงามให้แทรกลึกลงไปภายในตัวคนแล้วจึงฉายคุณค่าออกมาภายนอกเป็น
การกระทา ประการสุดท้ายกระบวนการพัฒนาปัญญามิได้มุ่งเพียงให้เกิดปัญญาเท่านั้น แต่อุดมการณ์
สูงสุดคือ การใช้ปัญญาปฏิบัติให้เกิดอิสรภาพที่สมบูรณ์ คือ อิสรภาพจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและ
อิสรภาพภายในจิตใจของตนเอง 

 
2.6  การออกแบบระบบการสอน 

การออกแบบระบบการสอน (ISD : Instructional System Design) มีรายละเอียดดังนี้ 
 2.6.1  ความหมายของระบบการสอน 
 มนต์ชัย (2545) ระบบการสอนหรือระบบการเรียนการสอน (IS : Instructional System) เป็น
การน าเอาวิธีการระบบ(System Approach) หรือวิธีระบบ มาใช้ในการเรียนการสอนโดยที่ระบบจะ
หมายถึงส่วนต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กัน ได้แก่ ส่วนน าเข้า (Input) ส่วนด าเนินการ (Process) และส่วน
ผลลัพธ์(Output) ระบบการสอนจึง ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย ๆ ที่สัมพันธ์กัน เพ่ือช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน สื่อ
การเรียนการสอน และการวัดและประเมินผล เป็นต้น องค์ประกอบย่อย ๆ ของระบบจะมีหน้าที่
อย่างอิสระ ซึ่งมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ถ้ามีการเปลี่ยนแปลงใด ๆ เกิดขึ้นภายในองค์ประกอบ
ย่อย ๆ ก็จะส่งผลกระทบถึงระบบด้วย เช่น ถ้าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานไม่เพียงพอ ก็อาจจะส่งผล
กระทบต่อผลลัพธ์ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ผ่านเกณฑ์เป็นต้น 
 ระบบการสอนที่ออกแบบโดยใช้วิธีการระบบ ได้มีการประยุกต์ใช้งานอย่างกว้างขวาง โดยการ
ก าหนดขั้นตอนการสอน ประกอบด้วย การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้โดยอาศัยสื่อต่าง ๆ และการใช้แหล่งความรู้ต่าง ๆ โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเป็นต้น  
เพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็น เพศ วัย อัตราการเรียนรู้ ความ
สนใจ ความถนัด และประสบการณ์เดิม รวมทั้งพ้ืนฐานทางประเพณีและวัฒนธรรมซึ่งผู้สอนและผู้ที่
เกี่ยวข้องจะมีบทบาทในการออกแบบพัฒนาระบบการสอน เพ่ือวางแผนการบูรณการเกี่ยวกับ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบการสอน ให้เหมาะสมกับพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้บรรลุ
ความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยตรง ในการที่จะท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้น ภายใต้การจัดการของคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอเนื้อหาอย่างต่อเนื่องทีละขั้น ๆ 
ผสมผสานกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพัฒนาการของผู้เรียน การออกแบบบทเรียน



67 
 

คอมพิวเตอร์ จึงต้องอาศัยการออกแบบระบบการสอนที่ใช้วิธีการระบบเป็นหลักในการออกแบบ
เช่นเดียวกันกับการออกแบบบทเรียนหรือการออกแบบระบบการสอนทั่ว ๆ ไป 
 2.6.2  การออกแบบระบบการสอน  
 การออกแบบระบบการสอน (ISD: Instructional System Design หรือ ID: Instructional 
Design) หมายถึง การจัดระบบการสอนอย่างมีระบบ โดยอาศัยความรู้เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้         
ซึ่งรวบรวมองค์ประกอบและปัจจัยต่าง ๆ เพ่ือน าไปสู่กระบวนการตัดสินใจออกแบบระบบ แล้วจึง      
ท าการทดลองและปรับปรุงแก้ไขจนใช้ได้ผล เป็นการน าไปสู่ความส าเร็จของการเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงคท์ี่ก าหนดไว้ กระบวนการออกแบบระบบการสอน จะประกอบไปด้วยหลักพ้ืนฐาน 4 ส่วน 
ดังต่อไปนี้ 
 1.  วัตถุประสงค์ เป็นส่วนที่ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2. ผู้เรียน โดยพิจารณาคุณสมบัติของผู้เรียน เพ่ือการออกแบบระบบการสอนให้เหมาะสม 
 3.  วิธีการและกิจกรรม ก าหนดวิธีการและก าหนดกิจกรรมในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ 
 4.  การวัดและประเมินผล เป็นการก าหนดวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ ส าหรับการนิยามของค าว่าการออกแบบระบบการสอน ได้มีการนิยามไว้
เป็นประเด็น ๆ ดังนี้ 
 Instructional System Design is a Process หมายถึง การออกแบบระบบการสอนเป็น
กระบวนการที่มีขั้นตอน โดยใช้วิธีการระบบตามหลักการศึกษาและทฤษฎีการเรียนการสอน         
เพ่ือออกแบบบทเรียนให้มีคุณภาพ แต่ละขั้นตอนจึงมีความสัมพันธ์กันทั้งวัสดุการเรียนและกิจกรรม
การเรียน ในขั้นตอนสุดท้ายของการออกแบบการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะเป็น ขั้นตอนของการวัด
และประเมินผล 
 Instructional System Design is a Discipline หมายถึง การออกแบบระบบการสอนเป็น
ส่วนหนึ่งของความรู้ที่เกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งมีขั้นตอนการด าเนินการอย่างเป็นระบบและ
ถูกต้อง 

Instructional System Design is a Science หมายถึง การออกแบบระบบการสอนเป็น
วิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยขั้นตอนการออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ การประเมินผล และ         
การบ ารุงรักษา ภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดไว้ โดยเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นเหตุเป็น
ผลซึ่งกันและกัน 

Instructional System Design is a Reality หมายถึง การออกแบบระบบการสอนเป็น
กระบวนการของความจริงที่สามารถพิสูจน์ได้ เนื่องจากอาศัยหลักการของการใช้เหตุและผลบน
พ้ืนฐานของความจริง โดยยึดหลักการศึกษา 
 2.6.3  รูปแบบการสอน (IM: Instructional Model) 

รูปแบบการสอน หรือรูปแบบการเรียนการสอน  (IM : Instructional Model) หมายถึง 
แนวทาง กระบวนการ หรือกลยุทธ์ในการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามขั้นตอนและ
วิธีการที่มีผู้เชี่ยวชาญคิดค้นขึ้น ซึ่งสังเคราะห์มาจากหลักการศึกษาและเงื่อนไขการเรียนรู้รูปแบบการ
สอนมีจ านวนมากมาย แต่รูปแบบการสอนที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายและได้มีการน าไปประยุกต์ใช้
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ในการออกแบบการเรียนการสอน อันได้แก่ บทเรียน ระบบการสอน และบทเรียนส าเร็จรูป รวมทั้ง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มีดังต่อไปนี้  

1.  รูปแบบการสอน ADDIE (ADDIE Model) 
2.  รูปแบบการสอนของดิค แอนด์แคเรย์ (Dick and Carey Model) 
3.  รูปแบบการสอนของเกอลาช แอนด์เอลี (Gerlach and Ely Model) 
4.  รูปแบบการสอนของเนิร์ค แอนด์กุสตาฟซัน (Knirk and Gustafson Model) 
5.  รูปแบบการสอนของเจอโรลด์เคมป์ (Jerrold Kemp Model) 
6.  รูปแบบการสอนของแฮนนาฟิน แอนด์เพ็ค (Hannafin and Peck Model) 
7.  รูปแบบการสอนของบราวน์และคณะ (Brown and Others Model) 
8.  รูปแบบการสอน Rapid Prototying Model 

  2.6.3.1  รูปแบบการสอน  ADDIE (ADDIE Model) ซึ่ งมนต์ ชั ย  (2545) กล่ าวถึ ง 
ADDIE เป็นรูปแบบการสอนที่ออกแบบขึ้นมา เพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการ
สอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถ
น าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT 
หรือ e-Learning ก็ตาม เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบ
ปิด (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้ายแล้วน าข้อมูลไป
ตรวจปรับ (Feedback) ขั้นตอนที่ผ่านมาทั้งหมด ADDIE มาจากตัวอักษรตัวแรกของขั้นตอนต่าง ๆ 
จ าน วน  5 ขั้ น  ได้ แก่  Analysis, Design, Development, Implementation และ  Evaluation          
ซ่ึงรูปแบบการสอน ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้  
 1.  การวิเคราะห ์(A: Analysis) 
 2.  การออกแบบ (D: Design) 
 3.  การพัฒนา (D: Development) 
 4.  การทดลองใช้ (I: Implementation) 
 5.  การประเมินผล (E: Evaluation) 
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ภาพที่ 2-4  ADDIE MODEL (มนต์ชัย, 2545) 
 
 รายละเอียดแต่ละข้ันตอนมีดังนี้ 
 1.  การวิเคราะห์ (A : Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE มีความส าคัญ
ยิ่งเนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอนอื่น ๆ ทั้งระบบ ถ้าการวิเคราะห์ไม่ละเอียดเพียงพอจะท า
ให้ขั้นตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ ในขั้นตอนนี้จึงใช้เวลาด าเนินการค่อนข้างมากเมื่อเปรียบเทียบกับ
ขั้นตอนอ่ืน ๆ โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่คุณลักษณะของผู้เรียนวัตถุประสงค์ ความรู้ 
ทักษะและพฤติกรรมที่คาดหวังปริมาณและความลึกของเนื้อหา และแหล่งข้อมูลที่มีอยู่  ซึ่ ง
ประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
  1.1  ประเมินความต้องการและผู้เรียน (Assess Needs and Audience) 
  1.2  ก าหนดเนื้อหาทั้งหมดและเป้าหมาย (Determine Overall Content and Goals) 
   1.3  ระบุระบบนิพนธ์และระบบการน าส่งบทเรียน (Specify Authoring and Delivery 
Systems) 
   1.4  วางแผนขอบเขตของโครงการทั้งหมด (Plan Overall Project Scope) 
   1.5  วางแผนกลยุทธ์การประเมินผลทั้งหมด (Plan Overall Evaluation Strategies) 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ มีดังนี้ 
 1. รายงานผลการประเมินความต้องการ (Needs Assessment Report) 
 2. คุณลักษณะของผู้เรียน (Learner Profile) 
 3. โครงร่างของเนื้อหา (Content Outline) 
 4. ขั้นตอนการเรียนรู้ (Learning Hierarchy) 
  5. วิธีการออกแบบ (Design Approach) 
  6. ข้อก าหนดทางเทคนิค (Technical Specifications) 
  7. กลยุทธ์การประเมินผล (Evaluation Strategies) 
 8. ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable) 
 บุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้บริหารโครงการ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบ
การสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์และผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ 
 2.  การออกแบบ (D: Design) เป็นขั้นตอนที่ด าเนินการต่าง ๆ ที่จะน าไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ 
โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ ซึ่งส่วนใหญ่เป็น การท างานด้าน
เอกสารเช่นกัน โดยจะต้องพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของบทเรียน การเรียง
เนื้อหา ล าดับ วิธีการน าเสนอเนื้อหา การเลือกใช้สื่อ และการน าเสนอแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่ง
ประกอบด้วย   การด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
  2.1 เขียนวัตถุประสงค์แต่ละหน่วย (Write Objectives by Unit) 
  2.2  ระบุการปฏิสัมพันธ์ของบทเรียน (Specify Instructional Interactions) 
  2.3  สร้างแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test) 
  2.4  ออกแบบหน้าจอและกราฟิก (Screen Design and Graphic) 
  2.5  ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design) 
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  2.6  เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts) 
  2.7  เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboarding) 
  2.8  สร้างบทเรียนต้นแบบ (Prototyping) 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบ มีดังนี้ 
 1. วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objectives) 
 2. เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบ (Design Document) 
 3. แบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 
 4. ต้นแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 
 5. ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 
 6. บทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
 7. บทเรียนต้นแบบ (Prototype) 
 บุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอนผู้ประเมิน
โครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 
 3. การพัฒนา (D: Development) เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบมา
ด าเนินการต่อเป็น การลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ตั้งแต่
ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธ์หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบพร้อมจะ
น าไปทดลองใช้ในขั้นต่อไป ซึ่งประกอบด้วยการด าเนินการต่า ง ๆ ดังนี้ 
  3.1  เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 
  3.2  เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในขั้นนี้ประกอบด้วย การสร้างสรรค์ กราฟิก 
(Creating Graphics) การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน และการสร้างบทเรียนพร้อมแบบทดสอบ 
  3.3  ด าเนินการผลิต (Conduct Production) ในขั้นนี้ประกอบด้วย การผลิตขั้นต้น 
(Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการด าเนินการหลังการผลิต (Postproduction) 
  3.4  รวมสื่อทั้งหมดเข้าด้วยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ  (Integrating 
Media and Coding) 
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนามีดังนี้ 
 1. วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 
 2. ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟกิ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ และการ
ปฏิสัมพันธ์ รวมทั้งเอกสารประกอบบทเรียน 
 3. โปรแกรมการจัดการบทเรียน บุคลากรที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ 
ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 
 4.  การทดลองใช้ (I: Implementation) เป็นการน าบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือน าไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้ตั้งแต่ต้น ประกอบด้วยการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
  4.1  ติดตั้งบทเรียน (Installation) 
  4.2  จัดตารางเวลาพร้อมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment) 
  4.3  ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 
  4.4  ปฐมนิเทศผู้เรียน (Orientation) 
  4.5  วางแผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor Plans Facilitation) 
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  4.6  จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการ
ทดลองใช้ มีดังนี ้
 1. บัญชีรายชื่อชั้นเรียน (Class Roster) 
 2. การเรียนการสอน (Instructional) 
 3. แผนการสนับสนุน จากผู้สอน (Instructor’s Facilitation Plan) บุคลากรที่เกี่ยวข้องใน
ขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหารหลักสูตร และฝ่ายสนับสนุนด้านเทคนิค 
 5.  การประเมินผล (E: Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE เพ่ือ
ประเมินผลบทเรียนและน าผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบด้วยการ
ด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 
  5.1  จัดท าเอกสารโครงการ (Documenting Project) 
  5.2  ทดสอบบทเรียน (Testing) 
  5.3  ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ (Validation) 
  5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation) ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการ
ประเมินผล มีดัง นี้ 
   5.4.1 เอกสารโครงการ (Documentation) ได้แก่บันทึกข้อมูลด้านเวลา (Record 
Time Data) รายงานผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และผลสรุป
ของข้อค าถามบทเรียน (Course Review Question Results) เป็นต้น 
   5.4.2 คุณภาพของบทเรียน (Quality)  ได้แก่ ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นต้น 
   5.4.3 รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report) บุคลากรที่
เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้ ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน  ผู้ประเมินโครงการ 
โปรแกรมเมอร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ 
 โดยสรุป การออกแบบการเรียนการสอน เป็นกระบวนการและกลยุทธ์ที่ใช้ในการจัดการ
บทเรียน เพ่ือแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่งเกี่ยวกับการเรียนการสอน นักการศึกษาได้คิดค้นรูปแบบ 
การสอนขึ้นมาหลายรูปแบบ แม้ว่ารูปแบบการสอนเหล่านั้นจะแตกต่างกันบ้างในส่วนของรายละเอียด
แต่หลักการและแนวความคิดในการออกแบบ จะไม่แตกต่างกันมากนัก ดังนั้น จึงสามารถใช้รูปแบบ
การสอนเหล่านี้ ในการพัฒนาบทเรียนได้ ทั้งระบบการสอน บทเรียนส าเร็จรูป และบทเรียน
คอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning รวมทั้งบทเรียนอ่ืน ๆ ที่น าเสนอ
โดยใช้คอมพิวเตอร์ อาจกล่าวได้ว่ารูปแบบการสอนเหล่านั้นประยุกต์มาจากขั้นตอนของวิธีการ
ระบบ (System Approach) ซึ่งเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์ เป็น ขั้นตอนแรก ได้แก่ การวิเคราะห์
เนื้อหาการวิเคราะห์ผู้เรียน และวิเคราะห์ข้อมูลอ่ืน ๆ ขั้นตอนนี้ นับว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดที่จะ
ส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืน ๆ เนื่องจากทุกขั้นตอนจะมีความสัมพันธ์กันและส่งผลซึ่งกันและกัน ส าหรับ
ขั้นตอนที่สองเป็นการออกแบบบทเรียน ได้แก่  เขียนวัตถุประสงค์ วางแผนการเรียนการสอน 
ออกแบบทดสอบ และส่วนที่เกี่ยวข้องอ่ืนๆก่อนที่จะน าไปสร้างเป็นบทเรียนในขั้นตอนที่สาม ส่วน
ขั้นตอนที่สี่ เป็นการน าบทเรียนหรือระบบการสอนที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย หลังจาก
นั้นจะเป็นการประเมินผลบทเรียนในขั้นตอนสุดท้าย ซึ่งขั้นตอนนี้จะส่งผลย้อนกลับไปยังทุกขั้นตอนที่
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ผ่านมา หากบทเรียนหรือระบบการสอนที่ได้มีคุณภาพ จะต้องกลับไปปรับเปลี่ยนแก้ไขในขั้นตอนที่
เกี่ยวข้องใหม่ให้ม ี ความสมบูรณ์ขึ้น 
 
2.7  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 2.7.1  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเบญจขันธ์  
  ศรีไพร (2553) ได้น าเสนอแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ 
เรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม            
ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มีประสิทธิภาพ 87.00/81.66 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 ดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ เรื่อง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่า
ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6029 นักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบเบญจขันธ์ เรื่องหลักธรรมทางพระพุทธศาสนามีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้   
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ เรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนาอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
 สุกรี (2553) ได้น าเสนอแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจ
ขันธ์ กลุ่มสาระการ เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่องหลักธรรมทางพุทธศาสนา ชั้น
มัธยมศึกษา ปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.01/86.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ ค่าดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์  กลุ่มสาระ
การ เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง หลักธรรมทางพุทธศาสนา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
มีค่าเท่ากับ 0.7672 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจโดยรวมต่อแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ เรื่องหลักธรรมทางพุทธศาสนา ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที ่1 อยู่ในระดับมากที่สุด 

สุขสันต์ (2553) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาเรื่อง เบญจ
ศีล เบญจธรรม และเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ระหว่างกลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบหมวกหกใบ กับการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ผลการวิจัยพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาพระพุทธศาสนาเรื่องเบญจศีล เบญจธรรม ของนักเรียนที่ได้รับ        
การจัดการเรียนรู้แบบหมวกหกใบ กับการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์  ไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบหมวกหกใบ กับที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ          
ที่ระดับ .05 

สิริวรรณ (2554) ได้ศึกษากับการพัฒนาชุดฝึกอบรมทางไกลส าหรับครูสังคมศึกษาที่สอนวิชา
พระพุทธศาสนา ได้ระบุปัญหาเกี่ยวกับการสอนวิชา พระพุทธศาสนา ได้แก่ ความไม่เข้าใจเนื้อหา
สาระที่ปรากฏในหลักสูตร ปัญหาเกี่ยวกับวิธีสอน โดยเฉพาะแนวทางการนาพุทธวิธีและวิธีคิดแบบ
โยนิโสมนสิการมาประยุกต์ใช้ และมีปัญหาเกี่ยวกับทัศนคติของนักเรียนที่ไม่สนใจในการเรียนวิชา
พระพุทธศาสนาเท่าที่ควร ครูสังคมศึกษามีความต้องการชุดฝึกอบรมทางไกล เพ่ือนามาศึกษาและน า
ความรู้ไป พัฒนาการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาต่อไป ชุดฝึกอบรมทางไกลสาหรับครูสังคม
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ศึกษา เรื่องการจัดการเรียนการสอนวิชาพระ  พุทธ ศาสนาในสถานศึกษา ทั้ ง 5 หน่วย มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ตามที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ในการฝึกอบรมของผู้เข้ารับการฝึกอบรม
ที่ใช้ชุดฝึกอบรมทางไกลหลังการ ฝึกอบรมสูงกว่าการก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ผู้เข้ารับการฝึกอบรมทางไกลมีความพึงพอใจในชุดฝึกอบรมทางไกลสาหรับครูสังคมศึกษา
เรื่องการจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาในสถานศึกษา ในระดับมาก 

อัฏฎาวุธ (2546) ได้ศึกษาความสามารถในการคิดโดยวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ นักศึกษาได้
พัฒนาการคิดอย่างมีระบบ มีเหตุ มีผล แก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์
สามารถช่วยให้นักศึกษามีพัฒนาการด้าน ความสามารถในการคิด โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส า คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดระหว่าง
นักศึกษาที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยต่างกัน พบว่าความสามารถในการคิดของนักศึกษาที่มีระดับคะแนน
เฉลี่ยสะสมสูงมีพัฒนาการดีกว่า นักศึกษาที่มีระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมต ่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 โดยสรุปงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนแบบเบญจขันธ์ ซึ่งการใช้วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์กับ
นักเรียน นักศึกษา ผลการวิจัยส่วนมากสรุปว่า การสอนแบบเบญจขันธ์มีผลต่อพัฒนาการด้าน
ความสามารถในการคิดที่สูงขึ้น และการสอนแบบเบญจขันธ์สามารถปรับทัศนคติของผู้เรียนไปใน        
ทิศทางบวก  
 2.7.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา  
  ประดิษฐ์  (2523) ได้ศึกษาการน าวิธีสอนสมัยพุทธกาลมาใช้สอนจริยศึกษาในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนจากวิธีสอนประยุกต์จากวิธีสอนสมัยพุทธกาล 
ซึ่งได้แก่วิธีสอนแบบบรรยายอุปมาอุปไมย แบบธรรมสากัจฉา แบบปุจฉาวิสัชนา แบบไตรสิกขา           
มีการเรียนรู้โดยคะแนนมัชฌิมเลขคณิต คะแนนสอบหลับพฤติกรรมของนักเรียนทั้งสองกลุ่มตาม
ความคิดเห็นของครูแตกต่างอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 เยาวภา (2530) ได้ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความเห็นชอบตามหลั ก
พระพุทธศาสนา(สัมมาทิฎฐิ) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
การสอนแบบไตรสิกขา และการสอนตามคู่มือครู กรมวิชาการ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดย
การสอนแบบปุจฉาวิสัชนากับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคู่มือครู มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบไตรสิกขากับ
นักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคู่มือครู มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบไตรสิกขากับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนตาม
คู่มือครู มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่
เรียนโดยการสอนแบบปุจฉาวิสัชนากับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบไตรสิกขา มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
  ชาดา (2551) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร ที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบบรรยายและวิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา ผลการวิจัยพบว่า 
กิจกรรมที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนของนิสิตที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านิสิตที่เรียนด้วยวิธี
สอนแบบบรรยายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 พิสิทธิ์ (2548) ได้ท าการศึกษาปุจฉา-วิสัชนาในฐานะกลวิธีทางวรรณศิลป์ในการสร้างปัญญา 
ความรู้ความเข้าใจพุทธธรรมในวรรณคดีไทยพุทธศาสนาผลการวิจัยพบว่า ปุจฉา - วิสัชนา หมายถึง 
การถามและการตอบปัญหาธรรม เป็นกลวิธีน าเสนอพุทธธรรมในวรรณคดีพุทธศาสนาภาษาบาลีทั้ง
ในพระไตรปิฎกและวรรณคดีพุทธศาสนาหลังพระไตรปิฎก ปุจฉา-วิสัชนามีความส าคัญในฐานะเป็น
วิธีการสั่งสอนและเผยแผ่ธรรมของพระพุทธเจ้าและพุทธสาวก เป็นกลวิธีช่วยการทรงจ าเพ่ือรักษา
และสืบทอดพุทธศาสนาในวัฒนธรรมมุขปาฐะ และสืบเนื่องเป็นขนบวรรณศิลป์ในวรรณคดีลายลักษณ์ 
อีกท้ังปุจฉา-วิสัชนายังมีนัยส าคัญในฐานะเป็นกลวิธีที่เอ้ือต่อการเจริญสมาธิ  
สรุปงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
 โดยสรุปงานวิจัยส่วนใหญ่ที่น าวิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น และผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์จากข้อค าถาม
ที่ได้ท าการถาม ตอบ 
 2.7.3  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ดารารัตน์ (2553) การศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา วิชา การเลือกและการใช้สื่อการเรียนการสอน
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า (1) คะแนนความสามารถทางการคิดอย่างมี
วิจารณญาณของนักศึกษาที่จัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการ แก้ปัญหามีคะแนนเฉลี่ย
กอนเรียนเท่ากับ 25.90 คิดเป็นร้อยละ 49.81 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 42.35 คิดเป็น  
ร้อยละ 81.44 โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผลความก้าวหน้าทางการคิดวิจารณญาณเท่ากบร้อยละ 63          
(2) ผลสัมฤทธิทางการเรียนของนักศึกษาที่จัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแกปัญหามี
คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน 12.00 คิดเป็นร้อยละ 30.00 และผลการเรียนรู้หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 28.41 คิดเป็นร้อยละ 71.03 โดยมีคาดัชนีประสิทธิผลความกาวหน้าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เทากับร้อยละ 59 

กัญจนา (2548) ได้ศึกษาผลของการสอบแบบพุทธวิธีที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิธี
คิดแบบโยนิโสมนสิการ ในรายวิชา ส 41102 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (ศาสนา ศีลธรรม 
จริยธรรม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบพุทธวิธีมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบพุทธวิธีมีการพัฒนาทักษะการคิดแบบโยนิโสมนสิการหลังทดลองสูงกว่า
ก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โกศล (2548) ได้ศึกษาผลการใช้กระบวนการเผชิญสถานการณ์ในการสอนเรื่อง พระธรรม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมที่มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนและ
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่
ได้รับการสอนโดยใช้กระบวนการเผชิญสถานการณ์มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่รับการสอนโดยการใช้กระบวนการเผชิญ
สถานการณ์มีคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .05 นักเรียนได้รับการสอนโดยใช้กระบวนการเผชิญสถานการณ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่
ได้รับการสอนโดยการใช้กระบวนการเผชิญสถานการณ์มีคะแนนความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูง
กว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ปัญญา (2552) ที่ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาผลการเรียนรู้ เรื่อง หลักธรรมของพระพุทธศาสนา 
และความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลด้วยวิธีสอนแบบโยนิโสมนสิการ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบวส่าผลการเรียนรู้ เรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ของนักเรียน
ก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก และ
นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบโยนิโสมนสิการอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก
ทุกด้าน 
 2.7.4  งานวิจัยที่เกี่ยวกับสถิติ 

อมรรัตน์ (2554) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วย 4MAT โดยใช้การเรียนรู้เชิงวัตถุ 
บนเว็บศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดอย่างมีตรรกะของนักเรียนที่มี
รูปแบบการคิดต่างกัน ผลการวิจัยเกี่ยวกับนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดต่างกัน พบว่ามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดอย่างมีตรรกะแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ศศิเกษม และคณะ (2554) การอนุญาตให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ที่มีผลต่อความร่วมมือ ในการ
ท างานของพนักงาน พบว่าความร่วมมือก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .00 แต่กลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน 2) ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม
มีความร่วมมือในการท างานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังการทดลอง 
กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือในการท างานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 3) ความร่วมมือในการท างานของพนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้างานของกลุ่มทดลองก่อน
และหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ในทั้งก่อน
และหลังการทดลองการประเมินความร่วมมือในการท างานของพนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้า
งานและการประเมินโดยพนักงานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ   ที่ระดับ .05 

เกียรติศักดิ์  (2553) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า 
(1) คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้
แบบน าตนเองบนเว็บหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 (2) นักเรียนที่เรียนรู้
แบบน าตนเองบนเว็บมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กว่านักเรียนที่เรียนรู้ในห้องเรียนปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนเห็นด้วย
อย่างมากกับการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บ และเห็นว่าการเรียนรู้แบบน าตนเองบนเว็บช่วยพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ มีทักษะในการสืบค้นข้อมูลและการใช้คอมพิวเตอร์ดีขึ้น 

โสภาพันธ์ (2553) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลหลัง
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เรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางการ
พยาบาลหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติ  อย่าง
ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ พบว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากผู้ทรงคุณวุฒิ  ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 
จ านวน 5 ท่าน มีความเห็นว่ารูปแบบการเรียน การสอนที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมและสามารถ
น าไปใช้กับนักศึกษาพยาบาลได้ 

 
 2.7.5  งานวิจัยที่เกี่ยวกับเอ็มเลินนิ่ง  

Bonastre, et al. (2006) ได้ศึกษาการใช้ Tablet PC เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้และการเรียนรู้
แบบร่วมมือ โดยใช้ Tablet PC ประยุกต์ใช้ในการสนับสนุนการสอนวิศวกรรมศาสตร์ในการเรียน
ฐานข้อมูลในห้องเรียนของผู้เรียนจ านวน 45 คน เพ่ือสร้างกลุ่มสภาพแวดล้อมแบบร่วมมือ ผล
การศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีความพอใจใช้ในการจดบันทึก (Note Taking) การแบ่งปันข้อมูล (Sharing) 
การเรียนรู้แบบร่วมมือประสานเวลากัน (Real-time Active Collaboration) ในการน าเสนอในชั้น
เรียน โดยผู้สอนเตรียมสไลด์ และแบ่งข้อมูล (Share) แก่ผู้เรียนซึ่งผู้เรียนจะท างานโดยอาศัยความ
ร่วมมือและเขียนค าตอบโดยผ่านการเชื่อมโยงดิจิทัล (Digital Link) และส่งสไลด์ แก่ผู้สอน ถือเป็น
การประยุกต์การเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้ Tablet PC ในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนแบบ
ทางไกล 

Hashim (2007) ได้ศึกษาการใช้เทคโนโลยีโทรศัพท์ส าหรับการเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษาจา
วา(JavaScript) การออกแบบและทดลองเครื่องมือออกแบบโปรแกรมด้วย Viscos Mobile ซึ่งเป็น
การออกแบบและทดลองใช้โปรแกรมประยุกต์ที่ เรียกว่า MobProg ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนการ
เขียนโปรแกรมจาวาและแสดงผล (Execute) ผ่านโทรศัพท์อัจฉริยะ ผลการศึกษาพบว่า (1) การน า
องค์ประกอบของ M-Learning มาใช้ในโปรแกรม Viscos จะช่วยให้เกิดประโยชน์แก่ผู้เรียน รวมทั้งมี
ความยืดหยุ่นในการเรียน และ (2) เครื่องมือที่มีในโปรแกรม Viscos จะช่วยเพ่ิมความสนใจของ
ผู้เรียน ซึ่งถือว่า โปรแกรม Viscosมีขนาดเล็ก (น้อยกว่า 0.5 Mb) สามารถดาวน์โหลดได้ง่ายและ
รวดเร็วเมื่อเทียบกับโปรแกรมประยุกต์(Application) อ่ืน ๆ 

Petty (2007) ได้บูรณาการและศึกษาผลการยอมรับ  Tablet PC Software ในการเรียน
คณิตศาสตร์ โดยใช้ Tablet PC เป็นเครื่องมือในการศึกษา ซึ่งให้ผู้เรียนเขียนโดยใช้แท็บเล็ตง่ายใน
การถ่ายโอนข้อมูลในสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล (Digital Development) มีเครื่องมือที่มีประโยชน์ 

ส าหรับครู มีอุปกรณ์ขนาดเล็กส าหรับผู้เรียน โดยมีวัตถุประสงค์ในการศึกษาคือ เพ่ือพัฒนา
ระบบการสอนคณิตศาสตร์ (Tablet Math System) แก่ผู้เรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ง่ายขึ้น และช่วยลด
ระยะเวลาการท างานของครู  จากการศึกษาพบว่า (1) ผู้เรียนเชื่อว่าเป็นเรื่องดีในการน าเสนอ
คณิตศาสตร์บน Tablet PC ดีกว่ากระดาษ (2) ครู มีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอนเล็กน้อย และมี
ปัญหาในการน ามาบูรณาการในชั้นเรียน ปัจจัยเหล่านี้มีความส าคัญที่ครูจะพัฒนาโปรแกรมเฉพาะ
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ของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้(Specific Software Environment) ผลการศึกษาแสดงให้เห็น
ว่า Tablet PC มีประโยชน์ต่อผู้เรียน ครูและโรงเรียน (3) ครูสามารถบรรยายและบันทึกการเขียน
แบบออนไลน์ส าหรับตนเองและผู้เรียนได้ (4) Tablet PC ช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ใน 
การน าเสนอในห้องเรียน (Classroom Presenter Software) โดยให้ผู้เรียนเขียนค าถามหรือสามารถ
ทบทวนค าตอบในชั้นเรียนได้ (5) ผลจากการใช้Tablet Math System มีนัยส าคัญในการใช้เพ่ือ   
การเรียนรู้และเข้าใจ  คือ (1) ผลต่อผู้ เรียน (Student Reaction) ได้แก่  ให้ผลย้อนกลับทันที 
(Immediate Feedback) เพ่ิมความเข้าใจในการเรียนรู้และจ าได้ง่ายในการใช้ เนื่องจากผู้เรียนสนใจ 
และชอบที่จะใช้รูปแบบของ Tablet PC (Tablet PC Platform)แสดงปัญหาต่อผู้เรียน (Display of 
Problems) เป็ นการเขี ยนด้ วยมื อ  (Hand Writing Recognition) เป็ นการท างานพร้อมกัน 
(Simultaneous Work) เพ่ือให้ผู้เรียนช่วยครูในการจัดการกิจกรรมในชั้นเรียน ใช้ปากกากดปุ่ม (Pen 
Clicking) เพ่ือช่วยผู้เรียนแก้ปัญหาในทันที และ (2) ผลต่อผู้สอน (Teacher Reactions) ได้แก่ ช่วย
ให้การสอนง่ายขึ้น แม้จะมีการจัดการด้านเทคนิค แต่หากใช้ซอฟแวร์เฉพาะ (Specific Software 
Package) จะช่วยให้เกิดผลดีต่อการน าเทคโนโลยีมาใช้ ช่วยให้ครูบริหารจัดการเวลาจากการบูรณาการ 
Tablet Math System นั่นคือ ครูได้รับประโยชน์จากการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสอนด้านทักษะ 

Kenny (2009) ศึกษาการใช้  M-Learning เพ่ือพัฒนาคุณภาพการฝึกปฏิบัติในการเรียน
ทางการพยาบาล ในการศึกษาเป็นการอธิบายกระบวนการผลลัพธ์  จากการบูรณาการการใช้
เทคโนโลยีของโทรศัพท์ กระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์และปฏิกิริยาของสังคม ที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึง
ข้อมูล นอกจากนี้ยังได้ศึกษาผลการทดลองใช้  การประเมินผลของบูรณาการการใช้โทรศัพท์ใน
หลักสูตรพยาบาลศาสตร์ในแคนาดาเหนือ โดยผู้เรียนและผู้สอนใช้ Hewlett Packard International 
Physical Activity Questionnaires (iPAQ) PDAs (มี  Wifi และ GPRS Wireless) รวมทั้ งการใช้ 
Office Mobile กับผู้เรียนที่ตัดสินใจ และใช้โปรแกรมการใช้ยา (Drug Reference Program) มีการ
บันทึกจากการใช้อุปกรณ์นี้ในการศึกษา  

Takahashi and McDougal (2010) ได้ ศึ กษ าก าร ใช้  Tablet-Based Application เพ่ื อ
สนับสนุนผลการเรียนรู้ในชั้นเรียน ผลการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์ของ Tablet ว่า (1) ช่วยให้
ผู้สอนได้จับประเด็นในข้อมูลที่ส าคัญ ส่งผลต่อคุณภาพงานของผู้เรียนในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน และมีเวลาในการท างานอ่ืนได้ (2) เป็นที่รวบรวมข้อมูลส าคัญ โดยการบันทึกหรือ
ภาพถ่าย (3) มีความยืดหยุ่นสูงในการเก็บข้อมูล (4) ผู้ใช้สามารถจัดการข้อมูล และรายงานได้ใน
หลายช่องทาง และ (5) Tablet สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผู้ใช้อ่ืนที่เรียนในบทเรียนเดียวกัน          
ในหลากหลายประสบการณ์ 

Qadir (2010) ได้ศึกษาการใช้ประโยชน์ของการประยุกต์ใช้โทรศัพท์มาใช้ในการเรียน โดยใช้
โปรแกรมประยุกต์ของ iPhone ซึ่งเหตุผลที่ผู้ศึกษาเลือก iPhone เพราะได้รับความนิยมมากในเวลา
ที่รวดเร็ว รวมทั้งระบบปฏิบัติการมีโปรแกรมประยุกต์จ านวนมากกว่าโทรศัพท์อ่ืน ๆ ซึ่งผู้ใช้สามารถ
ดาวน์โหลดได้ นอกจากนี้ในการออกแบบ มีการออกแบบการใช้งานใกล้กับชีวิตประจ าวันของบุคคล 
นอกจากนี้ ปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์จ านวนมากเป็นปรากฏการณ์จากผู้ใช้
ทั้งในยุโรปหรือในอเมริกาเหนือ ซึ่งรูปแบบของการพัฒนาโปรแกรมเรียกว่า Xcode ถือเป็นสิ่งใหม่ที่
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ได้รับความสนใจของผู้พัฒนาระบบ และถือเป็นโอกาสที่ดีในการสร้างรายได้จากการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์นั้น ๆ 

Collotta, et al. (2011) ได้ศึกษาการประยุกต์ระบบปฎิบัติการ iOS (iPhone Operating 
System) เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้และระบบการจัดการในมหาวิทยาลัยคอร์ (Kore University) โดยใช้
โทรศัพท์อัจฉริยะและ Tablet PC ได้แก่ iPhone, iPod และ iPad เพ่ือให้ผู้เรียน อาจารย์ ผู้วิจัย 
และเจ้าหน้าที่ส านักงานใช้ในลักษณะเป็นปัจจุบัน (Real-Time) เกี่ยวกับเหตุการณ์ การศึกษา และ
กิจกรรมของมหาวิทยาลัย (ใช้ภาษาอิตาลี) และเหตุผลที่ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS เนื่องจาก (1) iOS 
พัฒนาด้วยObject C ใช้ Software Development Kit (SDK) ซึ่งรวบรวมรหัส (Compile Xcode) 
เฉพาะใน AppleDevice และสามารถท างานได้เร็วกว่าระบบปฏิบัติการ Android (2) iOS ยอมให้
ติดตั้งโปรแกรมประยุกต์ใน iPhone, iPod และ iPad ซึ่งมีการเตรียมไว้ใน Apple Store ผู้ ใช้
สามารถเข้าไปใช้งานได้ ผลการศึกษา พบว่า ผู้ใช้มีความคิดเห็นที่ดีในการใช้โปรแกรม และจะมีการ
พัฒนาเป็นภาษาอังกฤษต่อไปจากผลการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ จะพบว่า (1) M-Learning ยังมีการ
พัฒนาในระยะแรก ๆ คล้ายกับงานวิจัยของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction : 
CAI) ที่พัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Web-Based Instruction 
: WBI) และพัฒนาต่ อมาเป็ นระบบการจัดการเรียนผ่ านเครือข่ ายคอมพิวเตอร์  (Learning 
Management System : LMS) ซึ่งยังต้องมีการวิจัยต่อไป (2) ในการวิจัยเกี่ยวกับ M-Learning เป็น
การประเมินผลการใช้งานของโทรศัพท์เพ่ือการศึกษา ยังไม่มีการวิจัยในเชิงลึก เช่น จะพัฒนาเนื้อหา
อย่างไรให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย เหมือนกับการเปิดใช้โทรศัพท์ทั่วไป หรือจะท าอย่างไรจะให้
ผู้เรียนใช้โทรศัพท์เพ่ือการเรียนรู้มากขึ้น (3) โทรศัพท์จะได้รับความนิยมเป็นเวลาสั้น ถือเป็นแฟชั่นมี
ค าถามว่ามีระบบปฏิบัติการใดของโทรศัพท์ที่เหมาะสมในการน าโทรศัพท์มาใช้เพ่ือการศึกษา  ทั้งนี้
เพราะแต่ละระบบปฏิบัติการยังมีข้อจ ากัดบางอย่าง ได้แก ่ความเร็วในการเข้าถึงข้อมูล ความสามารถ
ในการถ่ายโอนข้อมูล เป็นต้น (4) การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์บนโทรศัพท์ ต้องมีการพัฒนา ให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการเรียนและความต้องการของผู้เรียน (5) บริการใหม่ ๆ ของโทรศัพท์ใน
อนาคตที่จะน ามาใช้ และ (6) ผู้เรียนควรมีอายุเท่าไหร่ที่เหมาะสมจะใช้โทรศัพท์เพ่ือการศึกษา 

ชม เกี ย รติ  (2557) การ พั ฒ นาสื่ อ เส ริม เอ็ ม เลิ นนิ่ ง  (m-Learning) เรื่ อ ง  Emergency 
Procedure วิชาความปลอดภัยการบินส าหรับลูกเรือ บริษัท การบินไทย จ ากัด มหาชน ผลการวิจัย
พบว่า (1) สื่อเสริม m-Learning เรื่อง Emergency Procedure วิชา ความปลอดภัยการบิน ส าหรับ 
ลูกเรือ บริษัท การบินไทย จ ากัด มหาชน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 90/90 (2) คะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สื่อเสริม m-Learning สูงกว่า กลุ่มตัวอย่างที่ไม่ได้ใช้สื่อ 
m-Learning ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 3 ) ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อเสริม m-
Learning เรื่อง Emergency Procedure วิชา ความปลอดภัยการบินส าหรับลูกเรือ บริษัทการบิน
ไทย จ ากัด มหาชน อยู่ในระดับมาก 

พงศ์นรินทร์ (2547) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Mobile Learning ส าหรับ
คอมพิวเตอร์มือถือ โดยการพัฒนาเริ่มจากการศึกษา และทดสอบอุปกรณ์และระบบไร้สายที่ใช้ 
เพ่ือให้ทราบถึงความสามารถและข้อบกพร่องที่มี รวมทั้งท าการศึกษาถึงแนวทางเพ่ือการแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้น ท าการออกแบบตัวบทเรียนส าหรับใช้งานโดยมีส่วนประกอบ คือ ส่วนแสดงเนื้อหาและส่วน
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ควบคุมต่าง ๆ ส่วนตัวบทเรียนเมื่อเลือกเนื้อหาแล้วได้ท าการแบ่งออกเป็น 3 บท คือ พ้ืนฐานการใช้
งาน Pocket PC, การก าหนดค่าต่าง ๆ และโปรแกรมการใช้งาน พ้ืนฐาน ซึ่ งแต่ละบทก็จะ
ประกอบด้วยหัวข้อย่อยในบทนั้น ๆ แล้วท าการทดสอบบทเรียนที่สร้างขึ้นรวมทั้งท าการแก้ไข
ข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น จากนั้นท าการสร้างแบบสอบถามเพ่ือท าการประเมินผลส าหรับผู้เชี่ยวชาญและ
ผู้ใช้บทเรียนท าการประเมินระบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นภายหลังการทดลองใช้งาน         
จากแบบประเมินผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 
0.43 แสดงว่าระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น สามารถน าไปใช้ในการเรียนแบบ Mobile Learning ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

ประไพพิศ (2553) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile 
Learning) ทั้งนี้รูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
82.45/83.23 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานทีร่ก าหนดไว้ระดับ 80/80 เมื่อน าไปทดลองใช้ พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ สูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับต่ ากว่า .01 ความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อรูป่แบบการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่ โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่ด้านความเหมาะสม ความเป็นไปได้ และความเป็นประโยชน์ โดยภาพรวม มีผลการ
ประเมินเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
 มัณฑนา (2551) การศึกษาสภาพความต้องการการใช้งานและรูปแบบการเรียนผ่านเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (m-Learning) ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพ
และความต้องการการใช้งานการเรียนผ่านเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ของนักศึกษา มหาวิทยาลัย
ศิลปากร พบว่า นักศึกษาทุกคนมีโทรศัพท์ใช้และมีจ านวนมากกว่าครึ่งที่มีโทรศัพท์เคลื่อนที่รองรับ
การใช้งานต่อไปนี้คือ การส่งข้อความ (SMS) กล้องถ่ายรูป GPRS หน่วยความจ าในเครื่อง MP3 
ถ่ายรูปหรือวีดิทัศน์ ตามล าดับ และส่วนใหญ่มีการใช้ประโยชน์จากโทรศัพท์ เคลื่อนที่ในการศึกษา 
และเห็นด้วยกับการให้บริการการเรียนผ่านเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่เพ่ือเสริมประสิทธิภาพการ
เรียนในปัจจุบัน ซึ่งจากการสอบถามความต้องการตามองค์ประกอบ m-Learning 6 ด้าน ของ
นักศึกษาพบว่านักศึกษามีความต้องการการใช้งานการเรียนผ่านเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่สอดคล้อง
กับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งรายด้านและโดยภาพรวมในระดับมาก รูปแบบการเรียนผ่าน
เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร ได้รับการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง
รายด้านและโดยภาพรวมว่ามีความเหมาะสมโดยมีค่าเฉลี่ยภาพรวมเท่ากับ 0.85 และจ าแนกเป็นราย
ด้าน ด้านเนื้อหา (Course Content) ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.85 ด้านบริการผู้เรียน (Student Support 
Service) ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.93 ด้านเว็บไซต์ (Web site) ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 0.85 ด้านสื่อเพ่ิมเติม 
(Other Materials) ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.76 ด้านการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียน (Student to 
Student) ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.81 ด้านการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอน (Student to Tutor) 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.78 และรูปแบบการเรียนผ่านเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ส าหรับนักศึกษา
มหาวิทยาลัยศิลปากรมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.98  
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 สุจิตรา (2550) ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลของอาจารย์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลธัญบุรีกับการยอมรับอุปกรณ์โมบายเลิร์นนิง ผลการวิจัยพบว่า อาจารย์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลธัญบุรีเป็นกลุ่มตัวอย่างมีการยอมรับอุปกรณ์โมบายเลิร์นนิงเพียงร้อยละ 33.1 และปัจจัย
ส่วนบุคคลที่มีความสัมพันธ์กับการยอมรับอุปกรณ์โมบายเลิร์นนิงของอาจารย์อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 คือ อายุ ระดับการศึกษา ประสบการณ์สอน และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ส่วนเพศ คณะที่
สังกัด และสาขารวิชาที่สอนไม่มีความสัมพันธ์กับการยอมรับโมบายเลิร์นนิง 
 ยุทธนา และอรนุช (2555) การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่ายโทรศัพท์มือถือ เรื่อง ระบบ
ทางเดินอาหาร วิชากายวิภาคศาสตร์ และสรีรวิทยา 2 ส าหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร์บัณฑิต ชั้นปี
ที่ 1 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ชัยนาท ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนบทเรียนผ่านโทรศัพท์มือถือเรื่อง 
ระบบทางเดินอาหารมีประสิทธิภาพ 80.3/82.1 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ผลการวิเคราะห์ความ
พึงพอใจของผู้เรียนพบว่าผู้เรียนมีความ พึงพอใจบทเรียนที่สร้างขึ้นในระดับดี โดยค่าเฉลี่ยความพึง
พอใจเท่ากับ 4.36 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.56 ผลการวิจัยสอดคล้องกับมาตรฐานที่ตั้งไว้ 
 ชวนิดา (2554) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ส าหรับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ผ่านเครื่อช่วยงาน
ดิจิทัลส่วนบุคคลที่มีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนรู้แบบ เคลื่อนที่ 
พบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนผ่าน
เครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล ในรายวิชาออโธปิดิกส์  1 เรื่อง DCO-01: Damage Control 
Orthopedics ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 83.33/81.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 
ที่ก าหนด ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในกลุ่มทดลองที่เรียนผ่านการเรียนรู้
แบบเคลื่อนทีผ่านเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01  
 จักรพงษ์ (2553) การศึกษาสภาพแวดล้อมและความพร้อมของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎ
สุรินทร์ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนด้วย m-Learning ผลการศึกษาพบว่า สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนการสอนของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎสุรินทร์โดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง (𝑥̅ = 3.25) ผล
การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยโดยจ าแนกตามอายุ และระดับการศึกษาพบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ .05 ส่วนเพศไม่แตกต่าง ความพร้อมในการเรียนการสอน  พบว่านักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฎสุรินทร์จ านวน 555 คน จาก 654 คน มีความพร้อมด้านอุปกรณ์ที่สนับสนุนการ
เรียนการสอนด้วย m-Learning คิดเป็นร้อยละ 84.86 ความสามารถในการใช้งานอุปกรณ์ดิจิตอล
แบบพกพาที่สนับสนุนการเรียนการสอนของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎสุรินทร์โดยรวมอยู่ที่ ระดับ
ปานกลาง (𝑥̅ = 3.12) ผลการเปรียบเทียบ ค่าเฉลี่ยจ าแนกตามอายุ และระดับการศึกษาพบว่ามี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนเพศไม่แตกต่าง นักศึกษา อาจารย์ผู้สอน 
ผู้บริหารและผู้ดูแลระบบ ยอมรับการเรียนการสอนด้วย m-Learning เพราะเห็นว่ามีประโยชน์ 
สามารถเรียนได้ทุกเวลาและสถานที่ เป็นการเรยนรู้ตามอัธยาศัยและเป็นการขยายโอกาสทาง
การศึกษา แนวทางการจัดการเรียนการสอนด้วย m-Learning ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎ
สุรินทร์จะต้องมีความพร้อมภายใต้องค์ประกอบในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบ      
m-Learning ได้แก่ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย อุปกรณ์ดิจิตอลแบบพกพา การจัดการเรียนการสอน 
หน่วยงาน บุคลากร ผู้ดูแลระบบ รูปแบบการเรียนการสอนเป็นไปในลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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โดยผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนออนไลน์เพ่ือท าการศึกษาเนื้อหา เอกสาร หรือการสืบค้นข้อมูลจากแหล่ง
สารสนเทศต่าง ๆ  
 2.7.6  บทสรุปเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องของวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ของท่าน
อาจารย์เปรื่อง กุมุท เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  ซึ่งท่าน พระพรหม         
คุณาภรณ์ (2550) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดเกิดขึ้นต่อพ่วงจากกระบวนการรับรู้ กระบวนการรับรู้นั้น
เริ่มต้นด้วยการที่อายตนะประสบกับอารมณ์ อายตนะ คือ รูป หรือ กาย ตา หู จมูก ปาก ลิ้น กาย 
การสัมผัสรับรู้ และเกิดวิญญาณ คือ ความรู้ต่ออารมณ์นั้น เช่น เห็น ได้ยิน ตลอดถึงรู้ต่อเรื่องในใจ 
เมื่อเกิดความเป็นไปอย่างนี้แล้ว ก็เรียกว่ามีการรับรู้ หรือภาษาบาลีเรียกว่า ผัสสะ เมื่อมีการรับรู้ ก็จะ
มีความรู้สึกต่ออารมณ์นั้น เช่น สุข สบาย ทุกข์ ไม่สบาย หรือเฉย ๆ เรียกว่า เวทนา พร้อมกันนั้น ก็จะ
มีการหมายรู้อารมณ์ว่าเป็นนั่นเป็นนี่ ซึ่งพอจะสรุปได้ว่า วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์นั้น ท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ที่เป็นธรรมชาติจากประสาทสัมผัสทางกายและใจของมนุษย์ และวิธีการสอนแบบปุจฉา
วิสัชนา อาภรณ์ ใจเที่ยง ได้ก าหนดการสอนแบบถาม ตอบ โดยการตั้งค าถามให้ผู้เรียนตอบใช่ เพราะ
เหตุใด ไม่ใช่ เพราะเหตุใด น าไปสู่ค าตอบที่ถูกต้อง หรือไม่ถูกต้อง อย่างมีเหตุมีผล จะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการคิดวิเคราะห์ อีกทั้งข้อค าถาม เป็นค าถามที่ก าหนดสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิด
วิเคราะห์ เพื่อน าสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ซึ่งเป็นการปลูกฝั่งการคิดให้กับผู้เรียนให้ฝึกการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ได้ทุกทีทุกเวลา ผู้สอนสามารถบูรณาการกับการเรียนในเนื้อหาวิชาใน
เชิงวิชาการได้ ผู้วิจัยจึงได้น าหลักการแนวคิดวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ และปุจฉาวิสัชนา มาพัฒนา
เป็นแอพพลิเคชั่น บนโมบายเลิร์นนิงเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถฝึกการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ทั้ง
ในด้านเนื้อหาวิชาการ และคุณธรรมที่บูรณาการกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบโมบายเลินนิ่ง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ในเนื้อหาวิชาบูรณาการคุณธรรมจริยธรรมในการเรียนได้ทกุท่ี ทุกเวลาผ่านโมบายเลิร์นนิ่ง 
 



บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยผู้วิจัย
ได้แบ่งขั้นตอนการด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน โดยในแต่ละขั้นตอนได้น าเสนอ ประชากร
และกลุ่มตัวอย่าง  เครื่องมือและการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  การเก็บรวบรวมข้อมูล และสถิติที่
ใช้ในการวิจัยในแต่ละขั้นโดย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1  ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

3.2  ขั้นตอนการพัฒนาโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

3.3  ขั้นตอนการศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

3.4  ขั้นรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 
3.1 ขั้นตอนกำรพัฒนำรูปแบบโมบำยเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉำวิสัชนำเพื่อพัฒนำกำร
คิดอย่ำงมีวิจำรณญำณเชิงพุทธ 
 3.1.1 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบ  
 เริ่มจากการศึกษาปัญหาในการจัดการเรียนการสอน ปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในด้าน
ความรู้ ทักษะ และเจตคติ และแนวโน้มการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในยุคปัจจุบัน 
ซึ่งผู้วิจัยได้พบปัญหาหลัก ๆ ส าคัญของการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านเจตคติ คุณธรรมจริยธรรมทั้ งใน
ด้านวิชาชีพและการด ารงชีวิตผู้เรียนขาดคุณธรรมความรับผิดชอบและความส านึกดี ดังนั้นผู้วิจัยได้
ด าเนินการ ตามขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัจนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาดังกล่าว โดยเริ่มจากการศึกษา
สภาพปัญหา 
   ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน ปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียน และ 
การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน  
  ด้านการเรียนการสอนจากการสังเกตและการสัมภาษณ์ผู้เรียน พฤติกรรมความประพฤติ            
ในด้านคุณธรรมจริยธรรมมีการเปลี่ยนแปลงไปทุกปี  การผิดศีล พูดปด ทุจริตในห้องสอบ                  
ขาดความรับผิดชอบ และการไม่ยอมรับผิดในสิ่งที่ตนเองกระท า สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้เกิดขึ้น และทวี
ความรุนแรงมากข้ึนทุกปี  
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 ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบันเทคโนโลยีบนโทรศัพท์มือถือ 
เป็นที่นิยมและมีการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเกิดข้ึนมากมายบนโทรศัพท์มือถือ 
 ขั้นตอนที่ 2  ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ      
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ประกอบด้วยองค์ประกอบ 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการก าหนด
องค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบในการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 3-1 การสังเคราะห์เอกสารเพ่ือพัฒนาร่างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 
 ขั้นตอนที่  3 น ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้ เชี่ยวชาญทั้งหมด 7 ท่าน 
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ ปรับปรุงรูปแบบตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  ขั้นตอนที่ 4 ร่างรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานขององค์ประกอบต่าง ๆ แบบสอบถามถามความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มาก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบ ซึ่งประกอบด้วย
องค์ประกอบ ขั้นตอนการเรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิง ขั้นตอนการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาและแผนการจัดการเรียนรู้ แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิง 

ศึกษาค้นคว้า เอกสาร แนวคิด ทฤษฏีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน ปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และการพัฒนาของเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน 

น ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 7 ท่าน 
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

ปรับปรุงรูปแบบตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

ร่างรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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 2. สร้างต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ได้แก่  
  2.1 องค์ประกอบของต้นแบบ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ (1) การจัดการเนื้อหา 
(2) เครื่องมือสนับสนุน (intelligent support engine) (3) กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน       
(4) การติดต่อสื่อสารและปฎิสัมพันธ์ (5) ผู้เกี่ยวข้อง และ (6) การทดสอบและประเมินผล (Test and 
Evaluation System)  
  2.2 ขั้นตอนของต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มี 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
คือ 
   2.2.1 เตรียมความพร้อมทุกด้าน ได้แก่  
    2.2.1.1 ด้ าน เครื่ อ งมื อสนั บ สนุ น  (Intelligent support engine) ได้ แก่             
(1) เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย (2) ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการ และ (3) อุปกรณ์ประกอบต่าง 
ๆ เพ่ือใช้สนับสนุนการเรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา  
    2.1.1.2 ด้านบุคลากร ได้แก่ นักเรียน ครูประจ ารายวิชา เพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
และผู้ดูแลระบบ 
   2.2.2 ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
   2.2.3 เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย ประกอบด้วย (1) การปฐมนิเทศ
นักเรียน นักศึกษา และ (2) ลงทะเบียนนักเรียน นักศึกษา เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย 
   2.2.4 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน คือ กิจกรรมที่ถูกออกแบบตามรูปแบบการสอน
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา ทั้งเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ มี 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ (1) ขั้นเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) (2) ขั้นใช้ค าถามเพ่ือการรับรู้ (เวทนา) (3) ขั้นใช้ค าถามเพ่ือ
วิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึกเบื้องต้น (สัญญา) (4) ขั้นใช้ค าถามเพ่ือตัดสินความดีงาม 
(สังขาร) และ (5) ขั้นใช้ค าถามประเมินคุณธรรมส่วนตัว ก่อเกิดอุปนิสัย (วิญญาณ)  
   2.2.5 การประเมินผล ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ โดยในการสร้างต้นแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ได้น ากรอบแนวคิดที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาใช้
เป็นกรอบ แนวคิดในการพัฒนารูปแบบฯ โดยเน้นองค์ประกอบกระบวนการ ขั้นตอนที่มีความเป็น
ระบบ (System Approach) และแสดงความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ตาม ADDIE Model ซึ่งเป็น
รูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอนที่ได้รับความนิยมจากนักออกแบบการเรียนการสอน 
และออกแบบสื่อมากที่สุด (วิชุดา, 2548) มีข้ันตอน ดังนี้ 
    2.2.5.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) การวิเคราะห์เพ่ือก าหนดรายละเอียด
องค์ประกอบต่าง ๆ ส าหรับสร้างรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
    2.2.5.2 ขั้นการออกแบบ (Design) การออกแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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    2.2.5.3 ขั้นการพัฒนา (Development) การพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธที่พัฒนาขึ้น 
    2.2.5.4 ขั้นการน าไปใช้  (Implementation) การน ารูปแบบการเรียนที่
พัฒนาขึ้นนั้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรูปแบบว่ามีความเหมาะสมเป็นไปได้ในการน ารูปแบบไปใช้
พัฒนาแอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิง ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    2.2.5.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) การความเหมาะสมรูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธที่พัฒนาขึ้น
นั้นบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ 
 3.1.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

การพัฒนาแบบสอบถามประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยดังนี้ 
 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 7 ท่าน คัดเลือกจากคุณสมบัติ
เป็นผู้มีคุณวุฒิทางการศึกษาด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านการสอนพุทธศาสนาและ
ปรัชญาการศึกษา และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีความ
เชี่ยวชาญในสาขาดังกล่าว และมีคุณวุฒิทางการศึกษาปริญญาเอก มีประสบการณ์ในด้านที่เกี่ยวข้อง
อย่างน้อย 5 ปี 
 3.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและขั้นตอนการสร้าง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ได้แก่  แบบประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ซึ่งเครื่องมือที่ ใช้การวิจัยครั้งนี้  คือ แบบสอบถามประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบาย          
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 
  3.1.3.1 ขั้นตอนการสร้างแบบแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ มีขั้นตอนการ
สร้างแบบประเมินความเหมาะสมดังนี้ 
 ขั้นที ่1 ศึกษาคุณลักษณะที่จะวัด โดยผู้วิจัยน าวัตถุประสงค์ของการวิจัย กรอบแนวความคิด 
หรือสมมุติฐานการวิจัย ศึกษาประเด็นแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องจากเอกสาร ต ารา ผลงานวิจัยต่าง ๆ 
ที่มีคุณลักษณะที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันกับวิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา โมบาย
เลิร์นนิง การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
 ขั้นที ่2  ก าหนดประเภทของข้อค าถาม โดยผู้วิจัยพิจารณาประเภทของข้อค าถามที่จะวัด
คุณลักษณะที่ต้องการ ซึ่งข้อค าถามในแบบสอบถามอาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 
 1. ค าถามปลายเปิด (Open Ended Question) เป็นค าถามที่เปิดโอกาสให้ผู้ตอบสามารถ
ตอบได้อย่างเต็มที ่ในประเด็นที่ให้แสดงความคิดเห็น 



87 

 2. ค าถามปลายปิด (Close Ended Question) เป็นค าถามที่ผู้วิจัยมีแนวค าตอบไว้ให้ผู้ตอบ
เลือกตอบจากค าตอบที่ก าหนดไว้เท่านั้น ค าตอบที่ผู้วิจัยก าหนดไว้ล่วงหน้ามักได้มาจากการทดลองใช้
ค าถามในลักษณะที่เป็นค าถามปลายเปิด แล้วน ามาจัดกลุ่มของค าตอบ หรือได้มาจากการศึกษา
ผลการวิจัยที่เกี่ยวข้อง หรือจากแนวความคิดของผู้วิจัยเอง และจากข้อมูลอ่ืนๆ โดยส่วนใหญ่ค าตอบ
จะเป็นในรูปแบบของ Rating Scale  
 ขั้นที่ 3 การร่างแบบสอบถาม เมื่อผู้วิจัยทราบถึงคุณลักษณะหรือประเด็นที่จะวัด และก าหนด
ประเภทของข้อค าถามที่จะมีอยู่ในแบบสอบถามเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงลงมือเขียนข้อค าถามให้
ครอบคลุมทุกคุณลักษณะหรือประเด็นที่จะวัด โดยเขียนตามโครงสร้างของแบบสอบถามที่ได้กล่าวไว้
แล้ว และหลักการในการสร้างแบบสอบถาม ดังนี้  
 1. ตั้งค าถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยที่จะท า  
 2. สร้างค าถามให้ตรงตามจุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ เพ่ือป้องกันการมีข้อค าถามนอกประเด็นและมี
ข้อค าถามจ านวนมาก ถามครอบคลุมเรื่องท่ีจะวัด โดยมีจ านวนข้อค าถามที่พอเหมาะ ไม่มากหรือน้อย
เกินไป แต่จะมากหรือน้อยเท่าใดนั้นขึ้นอยู่กับพฤติกรรมที่จะวัด ซึ่งตามปกติพฤติกรรมหรือเรื่องที่จะ
วัดเรื่องหนึ่ง ๆ ผู้วิจัยได้ออกแบบข้อค าถาม 5 ข้อ ต่อ 1 สมรรถนะ หรือ จุดประสงค์ 
 3. เรียงล าดับข้อค าถาม ควรเรียงล าดับให้ต่อเนื่องสัมพันธ์กัน และแบ่งตามพฤติกรรมย่อย ๆ 
ไว้เพ่ือให้ผู้ตอบเห็นชัดเจนและง่ายต่อการตอบ นอกจากนั้นต้องเรียงค าถามง่าย ๆ ไว้เป็นข้อแรก ๆ 
เพ่ือชักจูงให้ผู้ตอบอยากตอบค าถามต่อ ส่วนค าถามส าคัญ ๆ ไม่ควรเรียงไว้ตอนท้ายของแบบสอบถาม 
เพราะความสนใจในการตอบของผู้ตอบอาจจะน้อยลง ท าให้ตอบอย่างไม่ตั้งใจ ซึ่งจะส่งผลเสียต่อ       
การวิจัยมาก 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ค าตอบที่ได้จากแบบสอบถาม ซึ่งสามารถน ามาแปลงออกมาในรูปของ
ปริมาณและใช้สถิติอธิบายข้อเท็จจริงได้ เพ่ือน าไปใช้คอมพิวเตอร์ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 ขั้นที ่4  การปรับปรุงแบบสอบถาม หลังจากที่สร้างแบบสอบถามเสร็จแล้ว  ผู้ วิจัยน า
แบบสอบถามนั้นมาพิจารณาทบทวนอีกครั้งเพ่ือหาข้อบกพร่องที่ควรปรับปรุงแก้ไข  และควรให้
ผู้เชี่ยวชาญได้ตรวจแบบสอบถามนั้นด้วยเพ่ือที่จะได้น าข้อเสนอแนะและข้อวิพากษ์วิจารณ์ของ
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้น 
 ขั้นที ่5  น าแบบสอบถามไปทดลองใช้เพ่ือวิเคราะห์คุณภาพ น าเอาแบบสอบถามที่ได้ปรับปรุง
แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเล็ก ๆ เพ่ือน าผลมาตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม ซึ่งการ
วิเคราะห์หรือตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม 
 1.  ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง เครื่องมือที่สามารถวัดได้ในสิ่งที่ต้องการวัด โดยแบ่ง
ออกได้เป็น 3 ประเภท คือ 
  2.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) คือ การที่แบบสอบถามมีความ
ครอบคลุมวัตถุประสงค์หรือพฤติกรรมที่ต้องการวัดหรือไม่ ค่าสถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพ คือ ค่าความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์  หรือเนื้ อหา (IOC: Index of item Objective 
Congruence) หรือ ดัชนีความเหมาะสม โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คนขึ้น ได้แก่ รศ.ดร.มานพ นักการ
เรียน ผศ.ดร. ชัชชัย เผ่าพงศ์ ผศ.ดร.ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์ ประเมินเนื้อหาของข้อถามเป็นรายข้อ 
ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแบบประเมินตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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 2. ความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง เครื่องมือที่มีความคงเส้นคงวา นั่นคือ เครื่องมือที่
สร้างขึ้นให้ผลการวัดที่แน่นอนคงท่ีจะวัดกี่ครั้งผลจะได้เหมือนเดิม สถิติที่ใช้ในการหาค่าความเชื่อมั่นมี
หลายวิธีแต่นิยมใช้กันคือ ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของ คอนบาร์ช (Cornbrash’s Alpha Coefficient: 
α coefficient) ซึ่งจะใช้ส าหรับข้อมูลที่มีการแบ่งระดับการวัดแบบประมาณค่า (Likert Scale) 
 ขั้นที ่6 ปรับปรุงแบบสอบถามให้สมบูรณ์  ผู้วิจัยท าการแก้ไขข้อบกพร่องที่ได้จากผลการ
วิเคราะห์คุณภาพของแบบสอบถาม และตรวจสอบความถูกต้องของถ้อยค าหรือส านวน เพ่ือให้
แบบสอบถามมีความสมบูรณ์และมีคุณภาพผู้ตอบอ่านเข้าใจได้ตรงประเด็นที่ผู้วิจัยต้องการ  ซึ่งจะท า
ให้ผลงานวิจัยเป็นที่น่าเชื่อถือยิ่งขึ้น 
 ขั้นที ่7 ผู้วิจัยน าแบบประเมิน ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความ
เหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชัดเจนครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อค าถาม แล้ว
น าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง  จัดพิมพ์แบบสอบถามประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบ จัดพิมพ์แบบสอบถามโดยจัดท าแบบประเมิน 2 ลักษณะด้วยกัน แบบ
ประเมินพิมพ์ลงบนกระดาษ A4 และแบบประเมินออนไลน์ (Online Question)  
 3.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการแจกแบบสอบถามเพ่ือประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบ มี 2 ลักษณะคือ เป็นแบบสอบถามประเมิน และแบบสอบถามประเมินออนไลน์ (Online 
Question) เนื่องจากผู้เชี่ยวชาญบางท่านอยู่ต่างประเทศ บางท่านอยู่ต่างจังหวัด เพ่ือความสะดวกใน
การเก็บข้อมูล และแปรผลข้อมูล 
 3.1.5 สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.1.5.1 สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของแบบสอบถามและแบบประเมิน ได้แก่           
หาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ดัชนีความสอดคล้อง ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
  3.1.5.2 สถิติที่ใช้ในการประเมินหาความเหมาะสมของรูปแบบ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ       
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  3.1.5.3 เกณฑ์การแปลผลค่าน้ าหนักคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมิน  รูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม โดยผู้เชี่ยวชาญใช้เกณฑ์การประเมิน เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 5  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมาก 
 3  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อย 
 1  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง, 2538) 

 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
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 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 
3.2  ขั้นตอนกำรพัฒนำโมบำยเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉำวิสัชนำเพื่อพัฒนำกำรคิด 
อย่ำงมีวิจำรณญำณเชิงพุทธ 
 3.2.1 ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 ในการพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยใช้ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์         
ซึ่งประยุกต์มาจากวิธีเชิงระบบได้รับการยอมรับมากที่สุด โดยมีการดัดแปลงและเพ่ิมเติมรายละเอียด 
เพ่ือน าไปพัฒนาเป็นขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิดของแต่ละบุคคลมากที่สุด  
ก็คือรูปแบบการสอน ADDIE Model  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภำพที่ 3-2 การพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
 

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธที่ผ่านการประเมินผลของผู้เชี่ยวชาญ 

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ กจิกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ส าหรับเนื้อหา 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ในรายวิชา  

การใช้โปรแกรมสื่อประสม นักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธรุกิจ ระดับ ปวส. ช้ันปีท่ี 1 

ประเมินคุณภาพบทเรยีนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  
เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม  

โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวนทั้งหมด 6 ท่าน แบ่งเป็นด้านเนื้อหา 2 ท่าน ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและ
การสื่อสารการศึกษา 2 ท่าน และด้าน การออกแบบการสอน 2 ท่าน 

จัดการเนื้อหากิจกรรมบนระบบบริหารจดัการเรียนการสอน (LMS)  
พัฒนาบทเรียนรูปแบบโมบายเลริน์นงิแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปจุฉาวิสัชนา  

เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉำวิสชันำ 

รหัสวิชำ....3204-2403..... ชื่อวิชำ......กำรใช้โปรแกรมสื่อประสม.....จ ำนวน...3...หน่วยกิต...4 .ชม./(สัปดำห์) 
หลักสูตร..ประกำศนียบัตรวิชำชพีชั้นสูง.ประเภทวิชำ...บริหำรธุรกิจ.. สำขำวิชำ..คอมพิวเตอร์ธุรกิจ.. 

หน่วยที ่1    สอนคร้ังท่ี 1 - 2    ชื่อหน่วย ควำมรู้พ้ืนฐำนเกี่ยวกบัสื่อประสม   เวลำ   8 ชั่วโมง 
1.  สำระส ำคัญ 
     ความหมาย ความส าคัญ ประโยชน์ ของสื่อประสม ตลอดจนองค์ประกอบท่ีมีความส าคัญของสื่อประสม 
2.  จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
      2.1 จุดประสงค์ทั่วไป 
 - มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมาย ความส าคญั องค์ประกอบ และประโยชน์ของสื่อประสม 
      2.2 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
            เขียนเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของความหมาย ความส าคัญ ประโยชน์และองค์ประกอบสื่อประสมชนิดต่าง ๆ  
3. สมรรถนะ 
 1. อธิบายความหมายของสื่อประสมได้ 

2. บอกความส าคญัของการใช้สื่อประสมได ้
3. บอกได้ว่ามีเทคโนโลยีใดบ้างที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับมัลติมีเดีย 
4. บอกองค์ประกอบของระบบสื่อประสมได ้
5. จ าแนกประโยชน์ของสื่อประสมได ้
6. วิเคราะหค์ุณธรรมความรับผิดชอบท่ีถูกต้องได้  
 

 
 1. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ m-Learning  
  1.1 กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  
 
ตำรำงท่ี 3-1 ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์

ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดถูกต้อง คิดถูกวิธี (อุบายมนสิการ) เรื่อง ความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 

กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก ำหนดและเสนอสิ่งเร้ำ (ขั้นรปู) หรือ ขั้นน ำเข้ำสู่เนื้อหำ 
ปุจฉำ ภำพประกอบ : แสดงภาพนิ่ง  ภาพคนดื่มสรุา  เสยีงคนเมา โวยวาย ทะเลาะกัน  

ภาพแอนิเมชั่นสิ่งท่ีเห็นประกอบดว้ย ภาพน่ิงใช่หรือไม ่
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป  

[ไม่ใช่]  ให้เฉลย ภาพดังกล่าวประกอบด้วยภาพน่ิง เป็นภาพคนเมา ตั้งวงกินเหล้า 
ปุจฉำ สิ่งที่เห็นประกอบด้วย เสยีงด้วย ใช่หรือไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป  
[ไม่ใช่]  ให้เฉลย มสีื่อประเภทเสียงด้วยเปน็เสียงคนเมาทะเลาะโวยวายกัน  

ปุจฉำ สิ่งที่เห็น มีภาพเคลื่อนไหว ด้วยใช่หรือไม ่
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก ำหนดและเสนอสิ่งเร้ำ (ขั้นรปู) หรือ ขั้นน ำเข้ำสู่เนื้อหำ 
วิสัชนำ [ใช่] ไปค าถามถดัไป  

[ไม่ใช่]  ให้เฉลย มสีื่อประเภทภาพเคลื่อนไหวแสดงภาพอาการของคนเมาโวยวาย 
ปุจฉำ สิ่งที่เห็นประกอบด้วย สื่อภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนเิมช่ัน และเสียง ใช่หรือไม่ 

วิสัชนำ [ใช่] ไปค าถามถดัไป  
[ไม่ใช่]  ให้เฉลย สิ่งท่ีเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวท่ีมีเสียงประกอบน าเสนอเรื่องราวของคนเมา  

ยุ่งเกี่ยวกับอบายมุข ท าให้ผู้อื่นเดอืดร้อน เกิดความร าคาญ 
ปุจฉำ แสดงภาพอย่างเดียวไม่สามารถสือ่ให้เห็นถึงผลเสียของการยุ่งเกีย่วกับอบายมุข  ใช่หรือไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  ให้เฉลย การน าเสนอสื่อชนิดเดยีวเช่น ภาพน่ิง ไม่สามารถสื่อความหมายได้ตรงตาม          
ที่ผู้น าเสนอสื่อ ต้องการจะสื่อสารกับผู้รับสื่อ 

[ไม่ใช่]  ไปค าถามถดัไป 
ปุจฉำ ถ้ามีภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบจะช่วยให้เข้าใจ และสื่อถึงอารมณ์ ผลดี ผลเสียที่เกิดด้วย 

ใช่หรือไม ่
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป  

[ไม่ใช่]  ให้เฉลย ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบช่วยท าให้ผู้รับสื่อสามารถสื่อสารไดต้รงกับ
ผู้น าเสนอสื่อ 

ปุจฉำ สื่อท่ีดีประกอบด้วย ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ ใช่หรือไม่ 
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่]  อาจจะท าให้ผูร้ับสื่อเข้าใจคลาดเคลื่อน สื่อท่ีดีควรจะภาพแสดง และเสียง ประกอบ
เพื่อสื่อความหมายได้ชัดเจน 

น ำเสนอ
เหตุกำรณ์ 

บทพูด : นักศึกษามาลองดูกันนะคะว่า สื่อประสมหมายถึงอะไร การน าเอาสื่อตั้งแต่สองสิ่งขึ้น
ไปมาผสมผสานกันอย่างมีแบบแผน โดยวีธีการอย่างใดอย่างหนึ่ง ในการน าเสนอเรื่องราว
อย่างเที่ยงตรง และสามารถโตต้อบมีปฏิสมัพันธ์กับผู้ใช้ได้อย่างถูกตอ้ง โดยสื่อประสม อาจจะ
เป็นในรูปของ ฮาร์ดแวร์ คือ การน าอุปกรณส์ื่อประสมมาผสมผสานกันน าเสนองาน หรืออีก
รูปแบบหนึ่ง คือ รูปแบบของซอฟต์แวร์ คือการพัฒนาโปรแกรม โดยใช้โปรแกรมเรียงล าดับ 
มาใช้พัฒนางาน โดยวิธีการน าเอาสื่อ เช่น ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ มา
ผสมผสานกันโดยสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้  
ภำพประกอบ : เป็นภาพแอนิเมชัน่ แสดงให้เห็นสื่อเสียง สื่อภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวข้อความ 
น ามารวมกัน ผสมผสานเป็นสื่อท่ีผู้รับสื่อเข้าใจ 

ปุจฉำ สื่อ คือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพวิดีโอ ตัวอักษร การโตต้อบ อย่างใดอย่างหน่ึง ใช่
หรือไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 
[ไม่ใช่]  สื่อ หมายถึง สื่อ ชนิดใด ชนิดหนึ่ง ที่สามารถมองเห็น และสื่อความหมายได้ 

ปุจฉำ สื่อประสม คือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ภาพวิดีโอ ตัวอักษร การโตต้อบ ใช่หรือไม่ 
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่] สื่อ หมายถึง สื่อ ชนิดใด ชนิดหนึ่ง ท่ีสามารถมองเห็น และสื่อความหมายได้ 
ปุจฉำ นักศึกษาทราบถึงความหมายของสื่อประสมกันแล้ว นักศึกษาคิดว่าสื่อประสมมคีวามส าคัญ

มากในปัจจุบัน ใช่ หรือ ไม ่
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก ำหนดและเสนอสิ่งเร้ำ (ขั้นรปู) หรือ ขั้นน ำเข้ำสู่เนื้อหำ 
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่]  สื่อประสมมคีวามส าคัญในปัจจุบนัมาก ท้ังในด้านการศึกษา ด้านธรุกิจ มีบทบาท
ส าคัญมากในปัจจุบัน 

ปุจฉำ สื่อประสมมคีวามส าคัญในวงการการศึกษา วงการธุรกิจ และในส่วนงานอ่ืน ๆ ใช่หรือไม่ 
วิสัชนำ [ใช่] ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่]  สื่อประสม เช่น สื่อการสอนคอมพิวเตอร์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อโฆษณา 
ประชาสมัพันธ์ ในปัจจุบันน้ีล้วนแล้วแต่ใช้คอมพิวเตอร์ในการออกแบบ จึงมี
ความส าคญัมากในการสื่อสารให้ความรู้ ความเข้าใจ 

น ำเสนอ
เหตุกำรณ์ 

บทพูด :  ตลาดอาชีพคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันได้เกิดอาชีพใหม่ในแขนงวิชาคอมพิวเตอร์ คือ 
นักพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย หรอืสื่อประสม ซึ่งมีทั้งสื่อประสมทางการศึกษา ไม่ว่าจะเป็น 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน  บทเรียนคอมพิวเตอร์ผา่นเว็บ นอกจากในด้านการศึกษาแล้ว 
ที่มาแรงอีกวิชาชีพหน่ึงก็คือ ทางด้านธุรกิจ เช่น งานโฆษณา การน าเสนอข้อมูลบริษัท การ
พัฒนาโปรแกรมการ์ตูนแอนิแมชั่น (Cartoon Animation) เป็นอาชีพท่ีท ารายได้เป็นอย่าง
มากในปัจจุบัน ดังนั้นความส าคัญของสื่อประสม ในด้านการศึกษา เป็นสื่อการสอนที่ท าให้
ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรูด้้วยตนเอง ผูเ้รียนสามารถโตต้อบกับโปรแกรมการเรยีนได้ น าเสนอ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ เสียงได้อย่างสมบูรณ์แบบ ส่วนในด้านธุรกิจ สามารถพัฒนา
สื่อโฆษณาต่าง ๆ ได้อย่างง่ายดาย โดยโปรแกรมจัดเรียงล าดับเรื่องราว  

  จะเห็นได้ว่าความส าคญัของสื่อประสม กับโลกปัจจุบันน้ีมีความสอดคล้องกัน เริ่ม
ตั้งแต่เรื่องการศึกษา การโฆษณา ข่าวสารตา่ง ๆ ก็ถูกน าเสนอในรูปแบบของสื่อประสม ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้รับสื่อเข้าใจได้ง่าย และในความหมายทีต่รงกัน อีกทั้งยังเป็นสิ่งท่ีสร้างงาน สรา้งอาชีพ
ให้กับสังคมอีกมากมาย 
ภำพประกอบ : ตัวอย่างงานสื่อประสมในด้าน สื่อการศึกษา การ์ตนูแอนิเมชั่น สื่อโฆษณา 
มัลตมิีเดยีน าเสนอประวตัิบริษัท ในรูปแบบภาพนิ่ง 

ปุจฉำ ความส าคญัของสื่อประสมในดา้นการศึกษาคือ สื่อการเรียนการสอน ใช่หรือไม่ 
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่] เฉลย ส่วนใหญ่แล้วทางด้านการศกึษากับงานสื่อมัลติมีเดียนั้น จะใช้ท าเป็นสื่อการ
เรียนการสอน สื่อมลัตมิีเดยี พรีเซน้ท์เทช่ัน สื่อภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว  

ปุจฉำ ความส าคญัของสื่อประสมในดา้นธุรกิจ เกี่ยวข้องกับสื่อโฆษณาประชาสัมพันธ์ ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนำ [ใช่] ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่] เฉลย การน าเสนอสื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์  
น ำเสนอ

เหตุกำรณ์ 
บทพูด : ประโยชน์ของสื่อประสม 

เสนอสิ่งเร้าให้กับผูเ้รียน ได้แก่ เนือ้หา ภาพนิ่ง ค าถาม ภาพเคลื่อนไหว  
น าเสนอข่าวสารในรูปแบบท่ีไม่จ าเป็นต้องเรียงล าดับ เช่น บทเรยีนมัลตมิีเดยี  
สร้างสื่อเพื่อความบันเทิง  
สร้างสื่อโฆษณา หรือประชาสัมพนัธ์  

ภำพประกอบ : ภาพการ์ตูน นักเรยีนท าท่าทางเข้าใจบทเรียน เมื่อเรยีนกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์  สื่อบันเทิง เช่น การต์ูนแอนิเมช่ัน สื่อโฆษณา ประชาสมัพันธ์ ในรูปแบบการ์ตูน
แอนิเมชั่น 
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก ำหนดและเสนอสิ่งเร้ำ (ขั้นรปู) หรือ ขั้นน ำเข้ำสู่เนื้อหำ 
ปุจฉำ ประโยชน์ของสื่อประสมทางด้านการศึกษา ที่มี ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และการโตต้อบ 

ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ใช่หรือ ไม่ 
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่]  เฉลย ประโยชน์ของสื่อประสม ในด้านการศึกษาช่วยกระตุ้นการเรยีนรู้ของผู้เรียน สื่อ
แอนิเมชั่น และการโตต้อบ 

ปุจฉำ ประโยชน์ของสื่อประสมในด้านการน าเสนอข่าวสาร สื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ช่วยให้เข้าใจ
ได้ง่าย ใช่ หรือ ไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 
[ไม่ใช่]  เฉลย ประโยชน์ของสื่อประสมในน าเสนอข่าวสาร สื่อโฆษณา ประชาสัมพันธ์ ท าให้
เข้าใจ และสื่อสารกันตรงความต้องการของผู้น าเสนอสื่อ 

น ำเสนอ
เหตุกำรณ์ 

บทพูด : การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อประสม 
กำรเรียนกำรสอน ระบบห้องสมุดแบบดิจิตอล (Digital Library) การเรียนการสอนทางไกล 
(Distance Learning) การสร้างหอ้งเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) และการเรียน 
การสอนแบบกระจาย อันส่งผลใหเ้กิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง  
ธุรกิจ โดยเฉพาะธรุกิจรูปแบบใหม่ที่เรียกว่า E-Commerce อันจะช่วยให้การน าเสนอสินค้า 
มีความน่าสนใจมากกว่าเดิม  

 กำรสื่อสำรโทรคมนำคม เนื่องด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ต้องอาศัยสื่อเพื่อเผยแพร่ข้อมูล ดังนั้น
เทคโนโลยีนี้ จึงมีความสัมพันธ์กับ ระบบการสื่อสารโทรคมนาคม อย่างแยกกันได้ยากมาก  
ธุรกิจกำรพิมพ์ นับเป็นอีกหนึ่งธุรกิจท่ีสัมพันธ์กับเทคโนโลยมีัลติมีเดีย อันจะส่งผลให้หนังสือ 
สิ่งพิมพ์ต่างๆ มีความน่าสนใจมากขึ้น และปัจจุบันก็มี E-Magazine หรือ E-Book ออกมา
อย่างแพร่หลาย  
ธุรกิจกำรให้บริกำรข้อมูลข่ำวสำร เมื่อมีการน าเทคโนโลยีมลัติมเีดยีมาช่วย จะท าให้ข้อมูล
ข่าวสารที่เผยแพร่ออกไป มีความน่าสนใจมากกว่าเดิม  
ธุรกิจโฆษณำ และกำรตลำด แน่นอนว่ามีความสมัพันธ์อย่างหลีกเลี่ยงไมไ่ด้ อันจะช่วยดึงดูด
คนเข้ามาชม ด้วยเทคโนโลยีใหม ่ๆ ที่มีความแปลกใหม่  
กำรแพทย์และสำธำรณสุข ปัจจบุันมีการสร้างสื่อเรียนรู้ด้านการแพทย์ ช่วยให้ประชาชน
ทั่วไป มีความสนใจศึกษา เพื่อสรา้งความเข้าใจท่ีถูกต้องเกี่ยวกับการดูแล รักษาสุขภาพตนเอง  
นันทนำกำร นับเป็นบทบาทที่ส าคัญมาก ทั้งในรูปของเกม การเรียนรู้ และ VR เป็นต้น 
ภำพประกอบ : ภาพ Digital Library, ภาพ การเรียนการสอนทางไกลผ่านเว็บ (Distance 
Learning), ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) Smart Classroom,  ภาพ การซื้อ
ขายผ่านระบบ e-Commerce,  การสื่อสารโทรคมนาคม VDO Conference, Hangout, เว็บ
ให้บริการข้อมลูด้านตา่ง ๆ ภาพโฆษณาผ่านเว็บ มลัติมเีดียโฆษณา โฆษณาบน   YouTube  
มัลตมิีเดยีประชาสัมพันธ์ด้านการแพทย์, เกมส์มัลติมีเดีย, ดูหนังออนไลน ์

ปุจฉำ การประยุกต์ใช้สื่อประสมในด้านงานโฆษณาประชาสัมพันธ์ช่วยดึงดดูความสนใจของผูร้ับสื่อ 
และช่วยให้เข้าใจสิ่งที่ต้องการสื่อ ใช่หรือไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 
[ไม่ใช่]  เฉลย สื่อมัลติมีเดียประยุกต์ใช้กับงานในทุก ๆ ด้าน ทุก ๆ สาขาอาชีพ เพราะช่วย

ดึงดูด เรา้ความสนใจ ช่วยให้เข้าใจในข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ โดยไม่ต้องอธิบาย
รายละเอียดมาก ประหยัดเวลาในการน าเสนอสื่อต่าง ๆ 
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก ำหนดและเสนอสิ่งเร้ำ (ขั้นรปู) หรือ ขั้นน ำเข้ำสู่เนื้อหำ 
ปุจฉำ ในปัจจุบันสื่อประสม มลัตมิีเดยี ประยุกต์ใช้ในวงการไม่ว่าจะเป็นธุรกิจ การศึกษา 

ประชาสมัพันธ์ วงการแพทย์ ใช่หรือไม ่
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่]  เฉลย ทุกวันนี้การท างานในด้านตา่ง ๆ ข้อมูลข่าวสารเป็นไปในรูปแบบของข้อมูล 
Digital ทั้งข้อมูลประเภท เสียง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความที่ท าให้สื่อเข้าใจได้ง่าย  

น ำเสนอ
เหตุกำรณ์ 

องค์ประกอบพ้ืนฐำนของมลัติมีเดีย  
ภาพนิ่ง (Still Image) มี 2 ประเภท คือ ภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ (แสดงภาพ 2 มิติ ภาพ 
Bitmap ภาพ Vector)    ภาพ 3 มิต ิ
ภาพเคลื่อนไว (Animation) แสดงภาพเคลื่อนไหว (แสดงตัวอย่างไฟล์ Flash Animation)  
ข้อความ (Text) แสดงภาพรูปแบบของข้อความ 
เสียง (Sound) แสดงตัวอย่างเสยีงบรรเลง เสียงแอฟเฟก เสยีงบรรยาย เสยีงดนตรี  
วิดีโอ (Video) แสดงตัวอย่างภาพวิดีโอ   การโตต้อบ (Interactive)  ตัวอย่างโปรแกรมทีม่ี
การโตต้อบระหว่างผู้ใช้งานกับโปรแกรม 
ภำพประกอบ : ตัวอย่างภาพนิ่ง  ภาพแอนิเมชั่น  ภาพข้อความรูปแบบต่าง ๆ ตัวอย่างเสยีง  
วิดีโอ  และการโตต้อบของโปรแกรมกับผู้ใช้งาน 

ปุจฉำ ภาพนิ่ง มี 2 ประเภท คือ ภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ใช่หรือไม ่
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่]  เฉลย ภาพนิ่ง ประกอบด้วย ภาพ 2 มิติ และ 3 มิต ิ
ปุจฉำ เสียงท่ีใช้ในงานสื่อประสมประกอบไปด้วยเสียงบรรยาย เสียงดนตรบีรรเลง เสียงแอฟเฟก ใช่

หรือไม ่
วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 

[ไม่ใช่]  เฉลย เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสยีงแอฟเฟก  
ปุจฉำ การโตต้อบ (Interactive) หมายถงึ การโต้ตอบระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้งานใช่หรือไม่ 

วิสัชนำ [ใช่]  ไปค าถามถดัไป 
[ไม่ใช่]  เฉลย การเขียนเง่ือนไขของโปรแกรมในการโต้ตอบเง่ิอนไขต่าง ๆ ของผู้ใช้กับโปรแกรม  

ปุจฉำ งานวิดีโอ โฆษณา (ภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว แสดงตัวอย่างงานวดีีโอ โฆษณา สินค้าต่าง ๆ 
งานสื่อการสอน ) เป็นงานสื่อประสม ใช่หรือไม่  

วิสัชนำ [ใช่]  เพราะ งานสื่อโฆษณาประชาสัมพนัธ์ มีภาพน่ิง ภาพวิดีโอ มีเสียง มขี้อความ มี
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งขององค์ประกอบของสื่อประสม แมไ้ม่สามารถ
โต้ตอบระหว่างสื่อกับผู้รับสื่อ ก็ถือว่าเป็นสื่อประสม (Multimedia) สื่อต่าง ๆ น ามา
จัดท าผสมผสานออกมาเป็นสิ่งที่สือ่ออกไปแล้วผูร้ับสื่อสามารถเข้าใจได้ตรงกันกับท่ี
ผู้สร้างสื่อต้องการน าเสนอ   

[ไม่ใช่] ในกรณีนี้ ถ้ามีแตภ่าพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว หรือเสียง อย่างใดอย่างหนึ่ง จะไม่เป็นสื่อ
ประสม เพราะสื่อประสมหรือว่ามลัติมเีดีย จะต้องน าสื่อมากกว่าสองชนิดมา
ผสมผสานกัน และสื่อออกไปให้ผูร้บัสื่อเข้าใจตรงกัน ตามที่ผู้น าเสนอสื่อต้องการจะ
สื่อสาร 

ปุจฉำ สื่อประสมมคีวามส าคัญมากกับทุก ๆ วงการ เช่น ราชการ ธุรกิจต่าง ๆ งานสื่อประสมมี
บทบาทมากเพราะช่วยประหยัดเวลา น าเสนอเข้าใจง่าย ลดค่าใช้จ่าย ใช่ หรือ ไม่  
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก ำหนดและเสนอสิ่งเร้ำ (ขั้นรปู) หรือ ขั้นน ำเข้ำสู่เนื้อหำ 
วิสัชนำ [ใช่]  เพราะสื่อประสมสามารถสื่อท าความเข้าใจได้ง่าย ประหยัดเวลา และค่าใช้จ่ายในการ

พัฒนางานสื่อประสม   
[ไม่ใช่]  เฉลย  ปัจจุบันการแลกเปลี่ยนหรอืน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ เป็นประเภทข้อมูลดิจิตอล 

ดังนั้นสื่อประสมมีบทบาทที่ส าคญัมากในวงการธุรกิจต่าง ๆ  
ปุจฉำ ปัจจุบันการประยุกต์ใช้สื่อประสมกับงานในด้าน ประชาสัมพันธ์ การเรียนการสอน การแพทย์ 

การสื่อสาร นันทนาการ ใช่หรือไม ่ 
วิสัชนำ [ใช่]  เพราะ ในยุคปัจจบุันเป็นยุคของขอ้มูลข่าวสารยุคดิจิตอลการน าเสนอสื่อประสม

แพร่หลายและจดัท าได้ง่าย ท าใหผู้้รับสื่อเข้าใจได้ง่าย ดึงดูดความสนใจ ประหยัดเวลา
ในการน าเสนอ  

[ไม่ใช่]  สื่อประสมมคีวามส าคัญกับทุกสาขาอาชีพในปัจจุบันน้ีเพราะโลกปัจจุบันเป็นโลกของ
ข้อมูลดิจติอล ดังนั้นการสร้างสื่อตา่ง ๆ เพื่อน าเสนอไปนั้น สื่อประสมหรือมลัติมเีดีย 
จะช่วยให้สื่อน่าสนใจ ประหยดัเวลา และค่าใช้จ่ายในการสร้างสื่อ  

ปุจฉำ (แสดงตัวอย่างงานสื่อประสม) งานสื่อประสมดังกล่าวประกอบด้วย ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง ตัวอักษร ใช่หรือไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  เพราะ สื่อประสมเป็นการน าเสนอสื่อท่ีประกอบไปด้วย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
ตัวอักษร เพื่อสื่อออกมาให้ผูร้ับสื่อเข้าใจไดต้รงกับความต้องการของผู้น าเสนอสื่อ  

[ไม่ใช่]  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง หรอืตัวอักษร น าเสนอเพียงอย่างใดอย่างหนึ่งไม่ถือว่า
เป็นสื่อประสม  

ปุจฉำ สื่อประสม หมายถึง สื่อดิจติอลตั้งแต่สองชนิดขึ้นไป มาผสมผสานดว้ยกระบวนการทาง
คอมพิวเตอร์อย่างมีแบบแผน โดยอาจจะมีปฏสิัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับสื่อประสมที่
ออกแบบ สื่อสารออกไปใหผู้้รับสือ่เข้าใจตรงตามทีผู่้น าเสนอสื่อต้องการ นี่คือ ความหมายของ
สื่อประสม ใช่ หรือไม ่
ภำพประกอบ :  ตัวอย่างงาน งานโฆษณา งานสื่อการสอน การ์ตูนแอนิเมชั่น 

วิสัชนำ [ใช่] เพราะ สื่อประสม หมายถึง การน าเอาสื่อภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซึ่งมากกว่า  1 
สิ่ง มาผสมผสานกันเกดิเป็นเรื่องราวท่ีน่าสนใจ เข้าใจง่าย และเข้าใจตรงกัน   

[ไม่ใช่]  ถ้าการน าเสนอสื่อมีเพยีงแค่สิ่งเดยีวจะท าให้ผู้รับข่าวสาร ไดร้ับสื่อท่ีไม่ตรงกับสิ่งท่ี
ต้องการ ไม่ดึงดูดความสนใจ ไม่นา่สนใจ  

ปุจฉำ สื่อประสมมคีวามส าคัญกับทุกอาชีพใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนำ [ใช่]  เพราะ สื่อประสมมีความส าคัญกบัทุกอาชีพ ธุรกิจ ราชการ ทุกหน่วยงานมีความ

จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีสื่อประสมในการงานท้ังสิ้น โดยเฉพาะงานโฆษณา 
ประชาสมัพันธ์ งานสื่อการเรียนการสอน  

[ไม่ใช่] 
ปุจฉำ องค์ประกอบของสื่อประสมประกอบด้วย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียง ตัวอักษร การ

โต้ตอบ ใช่ หรือ ไม ่
วิสัชนำ [ใช่]  เพราะ สื่อประสมหรือมัลติมีเดีย ประกอบด้วยสื่อหลายชนิดผสมผสานกัน ถ้ามีสื่อ

เพียงชนิดเดียวจะท าให้ไมส่ามารถสื่อเข้าใจตรงกันได้  
[ไม่ใช่]   สื่อประสมต้องประกอบไปด้วยสื่อมากกว่า 2 ชนิดขึ้นไปผสมผสานกนัอย่างมีแบบแผน 

น าเสนอเข้าใจตรงกัน 
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ตำรำงท่ี 3-1  (ต่อ) 

กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก ำหนดและเสนอสิ่งเร้ำ (ขั้นรปู) หรือ ขั้นน ำเข้ำสู่เนื้อหำ 
น ำเสนอ

เหตุกำรณ์ 
นายชาติ เป็นพนักงานบริษัทแห่งหนึ่งท างานในต าแหน่งงานพนักงานคอมพิวเตอร์ เค้าโดน
มอบหมายงาน ให้ท าข้อมูลน าเสนองานของบริษัท เป็นรูปแบบสื่อประสม มัลติมีเดีย ใน
ลักษณะของไฟล์งานวิดีโอ 
ภำพประกอบ : การ์ตูนนายชาติ นั่งท างาน เจ้านายมอบหมายงานให้ท างานมัลติมีเดียของบริษัท 

ปุจฉำ นายชาติเลือกใช้โปรแกรม Ulead Video Studio ในการท างานน าเสนอข้อมูลมลัตมิีเดยีของ
บริษัท ใช่หรือไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  โปรแกรม Ulead Video Studio เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนางานมัลตมิีเดยี 
ผสมผสานระหว่างภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ  

[ไม่ใช่]  ก็มีโปรแกรมอื่นๆ อีกมากมายที่ใช้ท างานน าเสนอมัลติมเีดีย เช่น Windows Movie 
Maker, Adobe Premier เป็นโปรแกรมระดับโปร 

ปุจฉำ งานน าเสนอของบริษัท มีข้อมูลใหเ้ลือกใช้ คือ ภาพน่ิง และภาพวิดโีอ ของบริษัท เสียง
บรรยายประวตัิ และข้อมลูตา่ง ๆ ของบริษัท นายชาติ ต้องใช้ข้อมูลทั้งหมดในการท างาน
น าเสนอมลัติมเีดียของบริษัท ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนำ [ใช่]  งานสื่อประสม หรืองานมลัตมิีเดยีจะต้องใช้ สื่อตั้งแต่ 2 ชนิดขึ้นไปมาผสมผสานกัน
อย่างมีแบบแผน  

[ไม่ใช่]  การน าเสนอแค่ภาพนิ่ง หรือเสียง อย่างใดอย่างหนึ่งไม่ถือว่าเป็นงานมัลตมิีเดยีหรือ 
สื่อประสม 

ปุจฉำ ในทางการแพทย์น าสื่อประสมไปประยุกต์ใช้กับการท าสื่อให้ค าแนะน าเรื่องสุขภาพ ได้ ใช่ 
หรือ ไม ่

วิสัชนำ [ใช่]  เพราะงานสื่อประสมสามารถน าเสนอภาพตัวอย่างที่เป็นมัลติมีเดียที่เข้าใจได้ง่าย น่าสนใจ  
ปุจฉำ ทางด้านการศึกษางานสื่อประสมประยุกต์ใช้ในด้านจดัท าสื่อการเรยีนการสอน ในรูปแบบสื่อ

ประสมปฏสิัมพันธ์ ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนำ [ใช่]  เพราะงานสื่อประสมสามารถพัฒนางานให้มีการโตต้อบแบบมเีงื่อนไขกับผู้เรียน ท าให้

ผู้เรยีนเกิดการเรยีนรู้ แบบมผีลย้อนกลับการเรียนรู้  
[ไม่ใช่]  การพัฒนาสื่อการสอน ท่ีเป็นมลัตมิีเดียดูน่าสนใจ และผู้เรยีนสามารถเรียนรูไ้ดด้้วย

ตนเอง โดยมผีลย้อนกลับการเรยีนรู้ 
ปุจฉำ ถ้าท่านได้รับมอบหมายให้น าเสนอสินค้าของบริษัท ประชาสมัพันธ์ธุรกิจของบริษัท ท่านจะ

น าเสนองานในลักษณะของสื่อมลัติมีเดยี ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนำ [ใช่]  เพราะ สื่อมัลติมีเดียน าเสนอได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง วิดีโอ ประกอบงาน

สื่อประสม ท าให้ดึงดดูความสนใจของลูกค้า และเข้าถึงลูกค้าได้ทุกระดับ  
[ไม่ใช่]  ถ้าไม่เลือกใช้สื่อประสมในงานน าเสนอต่าง ๆ สื่อไม่น่าสนใจ การเผยแพร่สื่อมีข้อจ ากัด  

ปุจฉำ ถ้าท่านท างานในต าแหน่งงานทางด้านคอมพิวเตอร์ ท่านต้องสร้างงานมัลตมิีเดยีโฆษณาสินค้า 
ใช้สื่อ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง วิดีโอ ในการสร้างงานสื่อประสม ใช่ หรือไม ่

วิสัชนำ [ใช่] เพราะ สื่อประสมมีองค์ประกอบ คือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ ตัวอักษร 
เป็นพื้นฐานในงานสื่อประสม  

[ไม่ใช่ ] ถ้าไม่ครบองค์ประกอบของสื่อประสม ก็จะเป็นสื่อประเภท แผ่นพับ ภาพน่ิง โปสเตอร์ 
เท่านั้นเอง 
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 2. สื่อการเรียนรู้    
 2.1 ใบความรู้ที่  1 เรื่อง    ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 

 2.2 http://www.panitthon.ac.th/comelearn (วิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม) 
 2.3 Benjakun M-Learning Application 

3. การวัดผลและประเมินผล 
 3.1 วิธีวัด  กิจกรรมที่มอบหมาย   การสอบ 
 3.2 เครื่องมือวัด ได้แก่ (1) กิจกรรมที่มอบหมาย แบบฝึกหัด คะแนนเต็ม 10 คะแนน และ 

(2) ข้อสอบ คะแนนเต็ม  20 คะแนน 
 3.3 เกณฑ์การวัด  คะแนนเต็ม  30 คะแนน ดังนี้ 

ระดับดี  ตั้งแต่ร้อยละ 80 ขึ้นไป      (24 คะแนน) 
ระดับปานกลาง ร้อยละ 50-78                (15-23 คะแนน) 
ระดับปรับปรุง น้อยกว่าร้อยละ 50 ลงมา  (น้อยกว่า 15 คะแนน) 

 3.4 เกณฑ์การผ่าน ตั้งแต่ระดับปานกลางขึ้นไป ตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป หรือ 15 คะแนน
ขึ้นไป 

 3.5 บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้  
ผลการเรียนของนักเรียนตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ 
1. บอกความหมายของสื่อประสมได้  
2. บอกความส าคัญของการใช้สื่อประสมได้  
3. บอกได้ว่ามีเทคโนโลยีใดบ้างท่ีเข้ามาเกี่ยวข้องกับมัลติมีเดีย 
4. บอกองค์ประกอบของระบบสื่อประสมได้ 
สรุปผลการจัดการเรียนรู้ 

 ระดับดี ร้อยละ 80 ขึ้นไป (24 คะแนน)........... คน คิดเป็นร้อยละ......... 
 ระดับปานกลาง ร้อยละ 50-78 (15-23 คะแนน)........... คน คิดเป็นร้อยละ......... 
 ระดับปรับปรุง   ต่ ากว่าร้อยละ 50 ลงมา (น้อยกว่า 15 คะแนน)......... คน คิดเป็นร้อยละ....... 
 3.6 ผลการประเมินพฤติกรรมที่ต้องการเน้นพฤติกรรมการท างานแบบมีส่วนร่วม สรุปผล
ประเมินพฤติกรรม ดังนี้ 
 ระดับดี ร้อยละ 80 ขึ้นไป (24 คะแนน)........... คน คิดเป็นร้อยละ......... 
 ระดับปานกลาง ร้อยละ 50-78 (15-23 คะแนน)........... คน คิดเป็นร้อยละ......... 
 ระดับปรับปรุง   ต่ ากว่าร้อยละ 50 ลงมา (น้อยกว่า 15 คะแนน)......... คน คิดเป็นร้อยละ....... 
 4. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 5. ความเห็นของผู้บริหาร/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
 
 3.2.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามรูปแบบการสอน ADDIE Model 
สามารถน ามาพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ดังนี้ 
  3.2.2.1 การวิเคราะห์ (A: Analysis) การวิเคราะห์เป็นขั้นตอนแรก ประกอบด้วยขั้นตอน
ต่าง ๆ ดังนี้ 
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   3.2.2.1.1 นิยามข้อขัดแย้ง (Define Discrepancy) หรือ ความต้องการ ปัญหา
ที่ เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนที่ เป็นปกติ โดยผู้วิจัยมองเห็นว่าในปัจจุบันเทคโนโลยี              
Smart Phone เข้ามามีบทบาทที่ส าคัญมากกับนักเรียน นักศึกษา รวมถึงนักเรียนตั้งแต่ระดับก่อน
ประถมศึกษาจนถึงระดับมาหาวิทยาลัย ใช้อุปกรณ์ Mobile Device กันมากขึ้น ผู้วิจัยจึงมองเห็น
กระบวนการในการพัฒนา Application ทางการศึกษา ในรูปแบบของการพัฒนา ควรจะต้องมี
กระบวนการที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ สอดแทรกไปในกระบวนการของ
การพัฒนา Application โดยเฉพาะ Application ทางการศึกษา ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา หลักการ 
แนวคิด ทฤษฎี การศึกษาวิถีพุทธ ได้น า วิธีการสอนแบบเบญจขันธ์ และวิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา         
มาเป็นหลักในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส าหรับ
นักศึกษา ปวส.ปีที่ 1 เรื่องความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกระบวนการ
เบญจขันธ์ และปุจฉาวิสัชนา ช่วยพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนให้เกิดการคิดไปในทางที่ดี ที่ถูก  
ที่ควร จึงได้คิดน าหลักการดังกล่าวมาพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
   3.2.2.1.2  ก าหนดกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย (Specify Target Audience) คือ กลุ่ม
ผู้เรียน หรือกลุ่มตัวอย่างที่ต้องใช้ในการวิจัย เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 
ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การใช้
โปรแกรมสื่อประสม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 
   3.2.1.1.3  วิ เคราะห์งานหรือภารกิจ  (Conduct Task Analysis) กิจกรรม        
การเรียนรู้ที่นักศึกษาจะต้องปฏิบัติในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบไปด้วย  
    ก) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งใช้ทดสอบนักศึกษา 3 
กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม หมายถึง กลุ่มเรียนด้วยกระบวนการเรียนปกติ กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม
แรกเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม กลุ่มที่สองเรียนด้วยบทเรียน รูปแบบ 
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม  
    ข) แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเกรียน 
และหลังเรียน ซึ่งใช้ทดสอบนักศึกษา 3 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม หมายถึง กลุ่มเรียนด้วยกระบวนการ
เรียนปกติ กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มแรกเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม 
กลุ่มที่สองเรียนด้วยบทเรียน รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ   
สื่อประสม  
    ค) กิจกรรม แบบฝึกหัด และงานที่มอบหมาย ระหว่างกระบวนการ
ในบทเรียนที่เรียนปกติ ซึ่งอาจจะเป็นแบบฝึกหัด การบ้านท้ายบท แต่ละหน่วยการเรียนมีกิจกรรมที่
แตกต่างกัน  
    ง) กิจกรรมระหว่างเรียนด้วย บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืน
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เกี่ยวกับสื่อประสม เป็นกิจกรรมปัญหาถาม-ตอบ รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนากับ รูปแบบโมบายเลิร์นนิง แต่ใช้กิจกรรมชุดเดียวกับกลุ่มควบคุม 
   3.2.2.1.4  ก าหนดวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) หมายถึง การก าหนด
วัตถุประสงค์ของบทเรียน ซึ่งสัมพันธ์กับงานหรือภารกิจที่ผู้เรียนต้องกระท าในกระบวนการเรียนรู้  
 
ตำรำงท่ี 3-2 สมรรถนะรายวิชา หรือ จุดประสงค์ของหน่วยการเรียน 

หน่วยที ่ ชื่อหน่วยกำรเรียนรู้ สมรรถนะรำยวิชำ 
1 ความรู้เบื้องต้น

เกี่ยวกับสื่อประสม  
 

1. อธิบายความหมายของสื่อประสมได้ 
2. บอกความส าคัญของการใช้สื่อประสมได ้
3. บอกได้ว่ามีเทคโนโลยีใดบ้างที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับมัลติมีเดีย 
4. บอกองค์ประกอบของระบบสื่อประสมได ้
5. จ าแนกประโยชน์ของสื่อประสมได ้
6. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่ถูกต้องได้ 

4 ภาพนิ่ง 
(Still Image) 

1. จัดประเภทต่าง ๆ ของภาพนิ่งได้ 
2. วิเคราะห์คุณสมบัตริูปแบบไฟล์รูปภาพประเภทต่าง ๆ ได้ 
3. ล าดับขั้นตอนการสร้างภาพและเทคนิคการปรับแต่งภาพแบบต่าง ๆ ได ้
4. วิเคราะห์คุณสมบัติของไฟล์ภาพและแหล่งที่มาของภาพชนิดต่าง ๆ ได้ 
5. วิเคราะห์ความเหมาะสมของการเลือกใช้โปรแกรมส าหรับภาพกราฟิกได ้
6. วิเคราะห์คุณสมบัติของรูปภาพที่ใช้งานบนเว็บไซต์ 
7. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่ถูกทางได้ 

5 เสียง 
(Sound) 

1. จ าแนกประเภทของเสียง 
2. ล าดับขั้นตอนการประมวลผลเสียง 
3. จ าแนกชนิดและรูปแบบการจัดเก็บแฟ้มข้อมูลเสียงแบบดิจิตอล 
4. วิเคราะห์คุณสมบัติของการบีบอัดไฟล์เสียง 
5. วิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบของแฟ้มข้อมูลเสียง 
6. จ าแนกไฟล์เสียงที่ได้มาตรฐาน Red Book 
7. เลือกประเภทของโปรแกรมส าหรับเทคโนโลยีประเภทเสียง 
8. วิเคราะห์หลักการรวมเสียงเข้ากับงานมัลติมีเดีย 
9. จ าแนกประเภทของไฟล์เสียงบนระบบเครือข่าย 
10. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่มีเหตุมีผลได้ได ้

 7 แอนิเมช่ัน 
(Animation) 

1. วิเคราะห์หลักการของ Animation 
2. ล าดับขั้นตอนการสร้าง Animation 
3. วิเคราะห์เทคนิคการสร้าง Animation 
4. เปรียบเทียบกราฟิก 2D/3D Animation 
5. วิเคราะห์หลักการ Capture Animation & Image Sequences 
6. จ าแนกชนิดและรูปแบบของไฟล์ Animation 
7. เลือกใช้โปรแกรมส าหรับเทคโนโลยี Animation 
8. วิเคราะห์คุณสมบัติ Animation บนระบบเครือข่าย 
9. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่ท าให้คิดในเชิงบวกได้ 
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   3.2.2.1.5 ออกข้อสอบส าหรับประเมินผล (Design Item of Assessment) 
เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ กิจกรรม 
แบบฝึกหัดระหว่างกระบวนการ หรือระหว่างการเรียน ออกตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ได้ก าหนด
ไว้ในเบื้องต้น 
  3.2.3 การออกแบบ (Design) การออกแบบ ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
   3.2.3.1.1 ระบุมาตรฐาน (Specify Standards) การก าหนดมาตรฐานของ
จอภาพบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา โทรศัพท์มือถือแบบเคลื่อนที่ หรือ สมาร์ทโฟน มีลักษณะ
ขนาดของจอภาพที่แตกต่างกัน ดังนั้นในการพัฒนาโปรแกรมได้ก าหนดค าสั่งในการรองรับจอภาพ
ขนาดต่าง ๆ ได้โดยอัตโนมัติ สามารถเปิดใช้งานได้กับหน้าจอทุกขนาด ตลอดจนขนาดของตัวอักษรใน
การแสดงผลก็ปรับขนาดได้ตามมาตรฐานของจอภาพที่เปิดใช้งานโปรแกรม 
   3.2.3.1.2 ออกแบบโครงสร้างบทเรียน  (Design Course Structure) การ
ออกแบบโครงสร้างที่แสดงความสัมพันธ์ของบทเรียนโดยใช้เครื่องมือช่วยในการออกแบบทั้งการ
พิจารณารูปแบบของการจัดการบทเรียนเพ่ือให้สอดคล้องกับคุณสมบัติและประสบการณ์ของผู้เรียน
วิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม มีทั้งหมด 11 เรื่อง น ามาทดลองในงานวิจัย 4 เรื่อง คือ ความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภำพที่ 3-3 ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design Course Structure) 
 

   3.2.3.1.3  ออกแบบโมดูล (Design Module) การออกแบบโมดูลการเรียน
ออกเป็นส่วน ๆ ตามลักษณะโครงสร้างบทเรียนและปริมาณเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความรู้พืน้ฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 

ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) 
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ภำพที่ 3-4 ออกแบบโมดูล (Design Module) 
 

   3.2.3.1.4  ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึง การออกแบบในส่วน
รายละเอียดของบทเรียนแต่ละโมดูลว่าประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม สื่อการเรียนการสอน ค าถาม 
การตรวจปรับ และกระบวนการเรียนรู้อ่ืน ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ทดสอบก่อนเรียน 
ทดสอบวัดการคิดฯ  

ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม  
(กิจกรรมถาม ตอบ) 

ภาพนิ่ง (Still Image) 
(กิจกรรมถาม ตอบ) 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
(กิจกรรมถาม ตอบ) 

เสียง (Sound) 
(กิจกรรมถาม ตอบ) 

ทดสอบหลังเรียน 
ทดสอบวัดการคิดฯ  

เริ่มบทเรียน 

จบบทเรียน 
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ภำพที่ 3-5  ออกแบบโมดูล (Design Module) 
 

1. ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า หรือขั้นรปู (Planning of Stimulus) การน าเสนเป็นสถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชั่น
มัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียงอธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ ์ประกอบบูรณาการความรู ้กับคุณธรรมในด้าน
ต่าง ๆ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบทดสอบวัดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณก่อนเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
และวัดการคิดฯ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แบบทดสอบวัดการคิดฯ เป็นการตั้งปัญหา ถาม ตอบ ใช ่ไม่ใช่ 
อย่างมีเหตุผลมีผลการน าเสนอแบบทดสอบทั้งสองแบบบนระบบ LMS ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบออนไลน์ 

2. ขั้นรับรู้หรือขั้นเวทนา (Perceiving) ขั้นให้ความรู้ การน าเสนอเป็นสถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชั่นมัลติมีเดีย แสดง
ภาพนิ่ง เสียงอธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ์ เสียงอธิบาย บูรณาการความรู้ กับคุณธรรมในด้านต่าง ๆ 

Pretest 

น าเข้าสู่บทเรียน 

สอนเนือ้หา 

3. ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์การรับรู้หรือขั้นสัญญา (Analyzing Synthesizing) เป็นขั้นที่การวิเคราะห์เกิดจากการเรียนรู้ 
การจ าได้ ส่งผลให้สามารถวิเคราะห์ได้การน าเสนอเป็นสถานการณ์จ าลอง การต์ูนแอนเมชั่นมัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียง
อธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ ์เสียงอธิบาย บูรณาการความรู้ กบัคุณธรรมในด้านต่าง ๆ 

ขั้นจ าได้ วิเคราะห ์

4.ขั้นตัดสินความดีงามหรือขั้นสังขาร (Value Judgment) เป็นคิดพิจารณาตัดสินสิ่งที่ถูกต้อง ถูกทาง การน าเสนอเป็น
สถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชั่นมัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียงอธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ์ เสียง
อธิบาย บูรณาการความรู้ กับคุณธรรมในด้านต่าง ๆ  ขั้นตัดสนิเลอืก

ความรู ้

5 ขั้นก่อเกิดอปุนิสัยหรือรู้แจ้งคุณธรรมหรือขั้นวิญญาณ (Characterization) ขัน้ของการเลือกสิ่งที่ดีที่ถูกต้องถูกทางในการ
ปฏิบัติตาม การน าเสนอเป็นสถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชั่นมัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียงอธิบายประกอบภาพ มี
เสียงดนตรี เสียงพากษ์ เสียงอธิบาย บูรณาการความรู้กบัคุณธรรมในด้านต่าง ๆ  

ขั้นปฏิบัติเป็น
ธรรมชาต ิ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบทดสอบวัดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ หลังเรียน 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และวัดการคิดฯ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
แบบทดสอบวัดการคิดฯ เป็นการตั้งปัญหา ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ อย่างมีเหตุผลมีผล 
การน าเสนอแบบทดสอบทั้งสองแบบบนระบบ LMS ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบออนไลน์ 

Posttest 

เริ่มบทเรียน 

ผ่าน 

ผ่านเกณฑ ์

จบบทเรียน 

ไม่ผ่าน 
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ภำพที่ 3-6  ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) ในแต่ละเรื่องที่เรียนบนโมบายแอพพลิเคชั่น 

1. ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า หรือขั้นรปู (Planning of Stimulus) การน าเสนเป็นสถานการณ์จ าลอง 
การ์ตูนแอนเมชั่นมัลติมีเดีย แสดงภาพนิง่ เสียงอธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ ์ประกอบบูรณา
การความรู้ กับคุณธรรมในด้านต่าง ๆ 
(กิจกรรมปุจฉา วิสัชนา การตั้งค าถาม ถาม ตอบ บนโมบายแอพลิเคชั่น) น าเข้าสู่บทเรียน 

2. ขั้นรับรู้หรือขั้นเวทนา (Perceiving) ขั้นให้ความรู้ การน าเสนอเป็นสถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชั่น
มัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียงอธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ ์เสียงอธิบาย บูรณาการความรู้ 
กับคุณธรรมในด้านต่าง ๆ  
(กิจกรรมปุจฉา วิสัชนา การตั้งค าถาม ถาม ตอบ บนโมบายแอพลิเคชั่น) สอนเนือ้หา 

4.ขั้นตัดสินความดีงามหรือขั้นสังขาร (Value Judgment) เป็นคิดพิจารณาตัดสินสิ่งที่ถูกต้อง ถูกทาง การ
น าเสนอเป็นสถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชั่นมัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียงอธิบายประกอบภาพ มี
เสียงดนตรี เสียงพากษ์ เสียงอธิบาย บูรณาการความรู้ กับคุณธรรมในด้านต่าง ๆ  
(กิจกรรมปุจฉา วิสัชนา การตั้งค าถาม ถาม ตอบ บนโมบายแอพลิเคชั่น)  

3. ขั้นวิเคราะห์และสังเคราะห์การรับรู้หรือขั้นสัญญา (Analyzing Synthesizing) เป็นขั้นที่การวิเคราะห์เกิด
จากการเรียนรู้ การจ าได้ ส่งผลให้สามารถวิเคราะห์ได้การน าเสนอเป็นสถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชั่น
มัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียงอธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ ์เสียงอธิบาย บูรณาการความรู้ 
กับคุณธรรมในด้านต่าง ๆ 
(กิจกรรมปุจฉา วิสัชนา การต้ังค าถาม ถาม ตอบ บนโมบายแอพลิเคชั่น ) ขั้นจ าได้ วิเคราะห์ 

ขั้นตัดสนิเลอืกความรู ้

5 ขั้นก่อเกิดอปุนิสัยหรือรู้แจ้งคุณธรรมหรือขั้นวิญญาณ (Characterization) ขัน้ของการเลือกสิ่งที่ดีที่ถูกต้อง
ถูกทางในการปฏิบัติตาม การน าเสนอเป็นสถานการณ์จ าลอง การ์ตูนแอนเมชัน่มัลติมีเดีย แสดงภาพนิ่ง เสียง
อธิบายประกอบภาพ มีเสียงดนตรี เสียงพากษ ์เสียงอธิบาย บูรณาการความรู้ กบัคุณธรรมในด้านต่าง ๆ  
(กิจกรรมปุจฉา วิสัชนา การต้ังค าถาม ถาม ตอบ บนโมบายแอพลิเคชั่น)  

ขั้นปฏิบัติเป็นธรรมชาต ิ

กิจกรรมปุจฉา วิสัชนา การตั้งค าถาม ถาม ตอบ บนโมบายแอพลิเคชั่นนั้น จะอยู่ในทุกขั้นของเบญจขันธ์ 5 
ขั้น คือ ขั้นเสนอสิ่งเร้า ขั้นรับรู้ ขั้นวิเคราะห์สังเคราะห์จากการรับรู้ ขั้นสรุป และขั้นเลือกทางบนความถูกต้อง 
ข้อค าถามเชื่อมโยงการคิดของผู้เรียน ให้เกิดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

เริ่มบทเรียน 

แสดงผลคะแนนกิจกรรมเบญจขันธ์ดว้ยวิธีปุจฉา วิสัชนา 
จดบันทึกคะแนนลงบนแบบฟอร์มเก็บคะแนน 

จบบทเรียน 

กิจกรรมปุจฉาวิสัชนา 
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เร่ิมบทเรียน 

 ทดสอบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน 
ทดสอบวัดกำรคิดฯ ก่อนเรียน 

Hypertext Hypermedia 
กิจกรรมท้ายเรื่อง 

ตัวอักษรและรูปแบบ
ตัวอักษร (Text) กิจกรรม

ท้ายเรื่อง 

ภาพนิ่ง (Still Image) 
(กิจกรรมถาม ตอบ) 

เสียง (Sound) 
(กิจกรรมถาม ตอบ) 

วิดีโอ (Video) 
กิจกรรมท้ายเรื่อง 

 

การเขียนโครงเรื่อง (Story 
Board) กิจกรรมท้ายเรื่อง 

 

สายธารข้อมลู(Streaming 
Media) กิจกรรมท้ายเรื่อง 

 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 

(กิจกรรมถาม ตอบ) 

 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม  
Introduction Multimedia (กิจกรรมถาม ตอบ) 

 ทดสอบผลสมัฤทธ์ิหลังเรยีน 
ทดสอบวัดการคิดฯ หลังเรยีนเรยีน 

โปรแกรมจัดการเสียง 
(Sound Editor) กิจกรรม

ท้ายเรื่อง 

โปรแกรมส าเร็จรูปงานมัลติมีเดีย  
กิจกรรมท้ายเรื่อง 

จบบทเรียน 

ภำพที่ 3-7   เรียงล าดับการเรียนการสอน (Instructional  
Sequencing) 

 

104 



105 

 2.5 เรียงล าดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) การจัดล าดับเนื้อหาของ
บทเรียน เนื้อเรื่องใดเรียนก่อนเรื่องใด ต้องมีพ้ืนฐานความรู้เรื่องใด เป็นการจัดล าดับเนื้อหาก่อนหลัง 
กิจกรรรม และแบบทดสอบต่าง ๆ  

 2.6 เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboards) เป็นการเขียนบทด าเนินเรื่องของบทเรียน
ทั้งหมด ซึ่งจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียนต่อไป 

 2.7 วิเคราะห์เนื้อหา (Analyze Content) การวิเคราะห์รายละเอียดของเนื้อหาบทเรียน 
เพ่ือน าเสนอกับผู้ เรียนในรายวิชาสื่อประสม  วิ เคราะห์ เนื้ อหาจากหลักสูตรฐานสมรรถนะ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปวส. แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวิเคราะห์ ตามหลักสูตรดังกล่าว โดยวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์
สมรรถนะ วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา ได้หัวข้อน าเสนอผู้เรียนในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ได้แก่ (1) ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม (Introduction Multimedia) (2) การเชื่อมโยงสื่อและ
ข้อความ (Hypertext Hypermedia) (3) ตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร (Text) (4) ภาพนิ่ง (Still 
Image) (5) เสียง (Sound) (6) วิดีโอ (Video) (7) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) (8) สายธารข้อมูล 
(Streaming Media) (9) การเขียนโครงเรื่อง (Story Board) (10) โปรแกรมจัดการเสียง (Sound 
Editor) และ (11) โปรแกรมส าเร็จรูปงานมัลติมีเดีย  

 2.8 ระบุการประเมินผล (Specify Assessment) การก าหนดรูปแบบการประเมินผล 
รวมทั้งเกณฑ์การพิจารณาและวิธีการประเมินผลการเรียนการสอน ซึ่งการประเมินผลมีอยู่ด้วยกัน          
2 ลักษณะ ได้แก่ 

  2.8.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
ทั้งหมด 60 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน วัดประเมิน ความรู้ ในเนื้อหาวิชาที่เรียนทั้งหมด 4 เรื่อง คือ 
ความรู้พ้ืนฐานของสื่อประสม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เป็นแบบทดสอบที่ท าบนระบบการ
จัดการเรียนรู้ LMS มีการเก็บคะแนนบนระบบ ผู้เรียนสามารถตรวจสอบคะแนนได้ตลอดเวลา 

  2.8.2 แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เป็นแบบทดสอบแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก ลักษณะข้อค าถามเป็นรูปแบบวิเคราะห์ และให้แสดงความคิดเห็น โดยตัวเลือกที่ มี 
2 ลักษณะ คือ ตอบใช่ เพราะอะไร ไม่ใช่ เพราะอะไร เพ่ือจะตรวจสอบความคิดจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ ประเมินผลโดยการเก็บผลคะแนน นอกระบบ โดยการกรอกคะแนนผ่านแบบฟอร์มที่
ก าหนดให้ แล้วน าผลคะแนนที่ได้ ประเมินผลเป็นล าดับต่อไป 

 2.9 ระบุการจัดการบทเรียน (Specify Management) ลักษณะของการจัดการบทเรียน
ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ LMS (Learning Management System) ผู้สอนสร้างเนื้อหา น าเสนอ
เนื้อหาในรูปสื่อดิจิตอลบนระบบ LMS เนื้อหาที่ส าคัญในงานวิจัยนี้ รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉา วิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เป็นโปรแกรมที่ท างานบน
โทรศัพท์ มือถือสมาร์ท โฟน ผู้ เรียนดึ งข้อมูล  (Download) จากระบบแล้ วน ามาติดตั้ งบน
โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน มีการน าเสนอเนื้อหาให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์การเรียนรู้ในแบบการ์ตูน
แอนิเมชั่นมัลติมีเดียแบบโต้ตอบ ค าถาม ถาม ตอบ การเก็บคะแนนของผู้เรียนอยู่ในระบบ LMS 
ผู้เรียนสามารถแก้ไขประวัติส่วนตัว ส่งงาน การบ้าน กิจกรรม ท าแบบทดสอบ ตรวจสอบข้อมูล
คะแนน ทั้งหมดผ่านระบบ LMS  
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 2.10 เลือกแหล่งข้อมูล (Select Resource) ข้อมูลในการน ามาพัฒนาบทเรียน ได้
ท าการศึกษาข้อมูลจาก งานวิจัย หนังสือ เอกสาร ต ารา จากสื่อประเภท เอกสาร และสื่อชนิดดิจิตอล 
สร้างไฟล์ภาพ ไฟล์เสียง ภาพเคลื่อนไหว ประกอบการสร้างสื่องานแอนิเมชั่นมัลติมีเดีย  มาใช้ใน
กระบวนการพัฒนาบทเรียน  

การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ส าหรับเนื้อหาความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ในรายวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม 
นักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ระดับ ปวส. ชั้นปีที่ 1 เป็นขั้นตอนของการวิเคราะห์ออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา ซึ่งจะต้องน าข้อมูล
ดังกล่าวไปออกแบบโครงเรื่องล าดับเรื่องราว (Story Board) ตัวอย่างรายละเอียดแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบเบญจขันธ์  

3. ขั้นตอนการพัฒนาแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

  3.1 การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาเนื้อหาบทเรียน
ให้เป็นบทเรียคอมพิวเตอร์โดยน าเสนอผ่านจอภาพของคอมพิวเตอร์ (มนต์ชัย , 2545) การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งเป็นขั้นตอนที่น าผลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
ได้แก่ วัตถุประสงค์เนื้อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ส่วนของการจัดการบทเรียน และส่วนประกอบ
อ่ืน ๆ แล้วน ามาออกแบบเป็นตัวบทเรียน (Courseware) ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนนี้ จะได้บทด าเนิน
เรื่อง (Storyboard) ผังงานของบทเรียน (Lesson Flowchart) และกลยุทธ์ด้านการเรียนการสอน ซึ่ง
จะน าไปใช้พัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ระบบนิพนธ์บทเรียนหรือใช้ ซอฟท์แวร์
คอมพิวเตอร์ในขั้นตอนการพัฒนาในขั้นตอนนี้จึงเกี่ยวข้องกับการด าเนินการต่าง ๆ ดังนี้ 

  3.1.1 การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบหน้าจอภาพ
ให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ที่ใช้งาน โดยการก าหนดให้โปรแกรมที่ติดตั้งบนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา 
(Mobile Device) หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบพกพา (Smart Phone) ต่าง ๆ สามารถเปิดใช้งานและ
ปรับขนาดหน้าจอได้อัตโนมัติตามขนาดของจอภาพ ส่วนการวางต าแหน่งของปุ่มโต้ตอบต่าง ๆ วางไว้
มุมล่างขวาเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถสะดวกในการใช้งาน การสื่อความหมายของปุ่มสื่อเข้าใจได้ง่าย เพ่ือ
สะดวกในการใช้งาน 

  3.1.2 มาตรฐาน (Standards) ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบเนื้อหาตามหลักมาตรฐาน
ของการใช้สีที่เหมาะกับผู้เรียน สีพ้ืน สีตัวอักษร การออกแบบกราฟิกต่าง ๆ การจัดวางภาพตาม
มาตรฐานของการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 

  3.1.3 การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบปุ่มการโต้ตอบที่สื่อ
เข้าใจง่ายมีขนาดที่เหมาะสมกับหน้าจอภาพของโทรศัพท์มือถือ และอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา 
ออกแบบตามหลักการมาตรฐานกราฟิก ปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้น 2 กรณี คือ เกิดจาการใช้งานปุ่มเมนูค าสั่ง
ต่าง ๆ กับการโต้ตอบแบบปุจฉาวิสัชนาของปุ่มท่ีก าหนดตามเงื่อนไขท่ีได้ออกแบบไว้ 
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ภำพที่ 3-8  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 

1. การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 

2. มาตรฐาน (Standards) มาตรฐานของการออกแบบสื่อการเรียนการสอน 

3. การปฏิสมัพันธ์ (Interactivity) 

4. การออกแบบข้อค าถาม (Design of Question) 

5. การตรวจปรับ (Feedback) 

6. กิจกรรมการเรียนรู ้(Learning Activity) 

7. การเลือกใช้สื่อ (Media Selection) 

8. การสรุปเนื้อหา (Review) 

9. การเลือกวิธีการน าส่งบทเรียน (Delivery Selection) 

10. การออกแบบโครงสร้างบทเรยีน (Lesson Structure) 

11. การล าดับการเรยีนการสอน (Instructional Sequencing) 

12. บทด าเนินเรื่อง (Storyboards) 

13. การจดัการบทเรียน (Management) 

14. การจดัท าเอกสารและการยอมรับ Documentation and Acceptance) 
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  3.1.4 การออกแบบข้อค าถาม (Design of Question) ผู้วิจัยได้น ากิจกรรมรูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนามาสร้างเป็นการโต้ตอบ แบบ ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ 
โดยมีหลักเหตุผล และค าอธิบายประกอบการตอบในแต่ละข้อ ข้อค าถามจะเป็นค าถามเชิงวิเคราะห์  
ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ตอบแบบมีวิจารณญาณ คือ การตอบที่ต้องคิดแบบถูกต้อง          
ถูกทาง มีเหตุผล คิดบวก ข้อค าถามกิจกรรมจะผ่านผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนที่
จะน ามาออกแบบข้อค าถามบนโปรแกรมการศึกษา รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพือ่พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับสื่อประสม  

  3.1.5 การตรวจปรับ (Feedback) ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบรูปแบบของผลย้อนกลับ 
จากการโต้ตอบ ในลักษณะเป็นเสียงบรรยายอธิบายเหตุผลในการเลือกค าตอบ ใช่ และ ไม่ใช่ 

  3.1.6 กิจกรรมการเรียนรู้  (Learning Activity) ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้แบ่งเป็นสองลักษณะคือ เป็นกระบวนการเรียนรู้ และท ากิจกรรมใบงานบนระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอน (LMS) และอีกรูปแบบคือ การท ากิจกรรมเนื้อหาน ามาพัฒนาโปรแกรมการศึกษา 
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ        
เชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม ซึ่งเป็นกิจกรรมแบบปุจฉาวิสัชนา คือ ถาม ตอบ ใช่ 
ไม่ใช่ มีเหตุผล และการให้คะแนน สรุปผลคะแนน และวิเคราะห์ผลคะแนน แสดงผลในโปรแกรม            
แตก่ารเก็บคะแนนใช้วิธีการจดลงบนแบบบันทึกคะแนน  

  3.1.7 การเลือกใช้สื่อ (Media Selection) ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวโน้มการเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจในการเลือกใช้สื่อในการพัฒนาโปรแกรม
การศึกษาและการน าเสนอข้อมูลเนื้อหา กิจกรรม กระบวนการสอนทั้งหมดผ่าน ระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอน (LMS) และเนื้อหาการสอน และกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่าน Mobile Device หรือ 
Smart Phone เป็นเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาเติบโตไปอีกใน 5 ปีข้างหน้า อีกทั้งยังเป็นเทคโนโลยีที่
นักศึกษามีก าลังในการซื้อ นอกจากนี้ระบบอินเตอร์เน็ตที่เป็นตัวกลางในการสื่อสาร ระหว่างระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) และ โปรแกรมการศึกษา รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อ
ประสม ซึ่งมีความหลากหลายในการเรียนรู้ ทั้งเรียนรู้ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ และสามารถ
โหลด โปรแกรมการศึกษา รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา           
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม ติดตั้งบนโทรศัพท์มือถือ
สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาได้ เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เรียนรู้ได้ ทุกที่  
ทุกเวลา ช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้แอพพลิเคชั่นในการฝึกการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธได้
นอกเหนือเวลาเรียนอีกด้วย 

  3.1.8 การสรุปเนื้อหา (Review) ผู้วิจัยได้ออกแบบในส่วนของการสรุปเนื้อหา          
เป็นส่วนประกอบหนึ่งของโปรแกรมการศึกษา รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม ซึ่งมีทั้ง 
5 ขั้นตอน ของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา โดยขั้นสรุป จะน าเสนอเป็นการ์ตูน           
แอนิเมชั่นมัลติมีเดีย แบบโต้ตอบ โดยมีการสรุปเนื้อหา และมีการถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ ให้เหตุผล
ประกอบการตอบตลอดเนื้อหาวิชา 
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  3.1.9 การเลือกวิธีการน าส่งบทเรียน (Delivery Selection) การน าส่งบทเรียน 
หรือการน าเสนอบทเรียนสื่อ รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม รูปแบบการเรียนรู้
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
นั้น ผู้วิจัยได้จัดท าสื่อในรูปแบบไฟล์ .apk น าเสนอบนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา (Mobile Device) 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อบทเรียน รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ได้ทุกที่ ทุกเวลา  

  3.1.10 การออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Lesson Structure) ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล
จากการวิเคราะห์เนื้อหาการก าหนดสมรรถนะรายวิชา เกณฑ์การให้คะแนน การประเมินผล กิจกรรม
ต่าง ๆ ที่ผู้เรียนจะต้องท าการศึกษาตามขั้นตอนจนจบบทเรียน ซึ่งได้มาจากแผนการจัดการเรียนรู้ 
น ามาออกแบบโครงสร้างของบทเรียนโดยละเอียด เพ่ือน าไปใช้เป็นข้อมูลประกอบการออกแบบการ
บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับสื่อประสม  

  3.1.11 การล าดับการเรียนการสอน  (Instructional Sequencing) ผู้ วิ จั ย ได้
ท าการศึกษาวิเคราะห์เพ่ือล าดับการสอนเนื้อหาและกิจกรรมต่าง ๆ โดยท าการวิเคราะห์เนื้อหา เรื่อง
ใดควรเรียนก่อนเรื่องใด เนื้อหาส่วนใดต้องเรียนก่อนส่วนอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้เนื้อหา
อ่ืน ๆ ตลอดจนกิจกรรมต่าง ๆ ต้องท าการจัดล าดับก่อนหลั งเช่น แบบทดสอบก่อนเรียน ท าก่อน
กิจกรรมส่วนอื่น ๆ  

  3.1.12 บทด าเนินเรื่อง (Storyboards) ผู้วิจัยได้ท าการร่างบทด าเนินเรื่องใส่
กระดาษเนื่องจากว่าการออกแบบเป็นลักษณะของสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นแบบโต้ตอบ มีลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยบาง ดังนั้นลักษณะของบทด าเนินเรื่องจึงเป็นแนวการ์ตูนแอนิเมชั่น 
ส่วนผังงานบทเรียน (Lesson Flowchart) เป็นการก าหนดล าดับเนื้อหากิจกรรมต่าง ๆ และ
แบบทดสอบวัดประเมินต่าง ๆ ตามล าดับขั้นโดยแยกเป็นเนื้อหา โดยใช้สัญลักษณ์ในการวาดทาง
คอมพิวเตอร์ (Flowchart)  

  3.1.13 การจัดการบทเรียน (Management) ผู้วิจัยใช้ระบบการบริหารจัดการเรียน
การสอนด้วยโปรแกรม Moodle (Learning Management System) เป็นพ้ืนฐานในการจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ โดยการท าแบบทดสอบ กิจกรรมการบ้าน การศึกษาค้นคว้าเนื้อหาในรูปแบบ
สื่อดิจิตอล ผู้ เรียนสามารถโหลดได้จากเว็บไซต์  http://www.panitthon.ac.th/comelearn            
ส่วนการเรียนรู้ด้วยบทเรียนสื่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม รูปแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ซึ่งถือว่าเป็น
หัวใจส าคัญของงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้เรียนต้องโหลดไฟล์จาก ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน ติดตั้ง
บนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน หรือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาที่ท างานด้วยระบบปฏิบัติการ 
Android เป็นรูปแบบการจัดการบทเรียนที่เรียนรู้เนื้อหาด้วยโปรแกรมการศึกษาที่มีการออกแบบ 
ตามข้ันตอนเบญจขันธ์กิจกรรมเป็นแบบถามตอบ ใช่ ไม่ใช่ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
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  3.1.14 การจัดท าเอกสารและการยอมรับ (Documentation and Acceptance) 
ผู้วิจัยได้จัดท าเอกสารคู่มือการใช้งาน บทเรียนสื่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม         
เป็นเอกสารทั้งแบบออนไลน์บนระบบ และเป็นรูปเล่มคู่มือ 

เมื่อท าการพัฒนาสื่อบทเรียนเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น าสื่อบทเรียนดังกล่าวให้ผู้เชี่ยวชาญ
และผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ประเมินผลการพัฒนาสื่อบทเรียนรูปแบบ          
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ จ านวน 6 ท่านคัดเลือก
โดยมีคุณสมบัติดังนี้ เป็นผู้มีคุณวุฒิทางการศึกษาด้านการออกแบบ การเรียนการสอน ด้านการสอน
พุทธศาสนาและปรัชญาการศึกษา และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ซึ่งเป็นผู้
มีความเชี่ยวชาญในสาขาดังกล่าว และมปีระสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องอย่างน้อย 5 ปี 

4. ทดลองใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเชิงพุทธ ไปพัฒนาเป็นแอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิง ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยมีขั้นตอนการทดลองใช้ 2 ขั้นตอนหลักด้วยกัน 

1. เตรียมพร้อมส าหรับทดลองใช้แอพพลิเคชั่นฯ บนโมบายเลิร์นนิง 
  1.1 อุปกรณ์ที่ใช้ประกอบ (Equipment) อุปกรณ์ที่ใช้ประกอบในการทดลองและใช้งาน

จริงในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบาย         
เลิร์นนิงเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ประกอบไปด้วย ระบบการเรียนรู้บนโมบาย   
เลิร์นนิง สัญญาณอินเตอร์เน็ต ระบบอินเตอร์ Wi-Fi, Smart Phone, Mobile Device, Tablet 
ระบบปฏิบัติการ Android  

 1.2 การจัดสภาพแวดล้อม (Environment Management) ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์, 
สัญญาณอินเตอร์เน็ต สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง 
ความส าคัญอยู่ที่สัญญาณอินเตอร์เน็ต เพราะการเรียนรู้สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา อยากเรียน
เมื่อไหร่ก็สามารถเรียนได้ผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Smart Phone) 

 1.3 ระบบรักษาความปลอดภัย (Security System) การใช้งานระบบการจัดการเรียนรู้
ผ่านโมบายเลิร์นนิง มีการสมัครสมาชิก และลงทะเบียนใช้งานทุกครั้งที่มีการเรียนผ่านโมบายเลิร์นนิง
บนระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System LMS)  

 1.4 การฝึกอบรมผู้ใช้ (User Training) มีการแนะน าการใช้งานระบบการจัดการเรียนรู้ 
(Learning Management System LMS) ในชั่วโมงเรียน ส่วนการเรียนผ่านแอพพลิเคชั่นบนโมบาย
เลิร์นนิง ผู้เรียนสามารถโหลดแอพพลิเคชั่นผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management 
System LMS)  

2.  ทดลองใช้แอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิง รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เพ่ือหาประสิทธิภาพของเครื่องมือก่อน
การทดลองจริง กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
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 3.2.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ด้านการความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านเนื้อหาวิชาแผนการจัดการเรียนรู้ และ 
ประเมินด้านสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมินเนื้อหาวิชาการใช้โปรแกรมสื่อประสมและสื่อมัลติมีเดียปฎิสัมพันธ์ 
จ านวน 6 คน และ 5 คน ตามล าดับ คุณสมบัติเป็นผู้มีคุณวุฒิทางการศึกษาและประสบการณ์
ทางด้านการสอนในทางด้านคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ
การศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีความเชี่ยวชาญในสาขาดังกล่าว และมีประสบการณ์ในด้านที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 
5 ปี 
 ด้านประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่น
รูปแบบโมบายเลิร์นนิง 
 ผู้วิจัยน าแอพพลิเคชั่นรูปแบบบนโมบายเลิร์นนิง (Try out) นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แต่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน โดยเรียนรู้แอพพลิเคลชั่นรูปแบบโมบาย 
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธกับ
แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ เพ่ือศึกษาหาข้อบกพร่องความสามารถใน            
การใช้งานของผู้เรียนว่าใช้งานได้สะดวกคล่องแคล่ว เหมาะสมกับการประยุกต์ใช้ในเนื้อหาบทเรียน 
ในรายวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม และเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับใด ในการเรียนรู้รูปแบบ           
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ            
ท าการแก้ไขให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นก่อนน าไปใช้จริง 
 1. การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to one testing) โดยให้นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 3 คน เรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ          
เบญจขันธ์ ที่พัฒนาขึ้น ใช้วิธีการสังเกตและการสัมภาษณ์ จากนั้นน าข้อมูลมาปรับปรุง แก้ไข
ข้อบกพร่องของรูปแบบ 
 2. ทดสอบกับกลุ่มเล็ก (Small group testing) โดยให้นักเรียน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
20 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน เพ่ือเรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และแอพพลิเคชั่น
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ที่ปรับปรุงจากการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งใช้วิธีสังเกตและ
การสัมภาษณ์จากนั้นน าข้อมูลมาปรับปรุง แก้ไขข้อบกพร่องของแอพลิเคชั่น 
 3. การทดลองน าร่อง (Field Trial) โดยใช้นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 20 คน เรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบาย    
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ที่ปรับปรุงจากการทดสอบแบบกลุ่มเล็ก ตามแผนกิจกรรมที่ก าหนดไว้           
เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการสังเกตและสอบถามความคิดเห็นของผู้ทดลองใช้รูปแบบฯ เกี่ยวกับ           
การใช้งาน ปัญหาอุปสรรคและข้อเสนอแนะต่าง ๆ 
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 3.2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและขั้นตอนการสร้าง  
 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา มีดังนี ้
 1. แบบแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเกี่ยวกับรูปแบบโมบาย    
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  เรื่อง 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม 
 2. แบบสอบถามประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia) และปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
แอพพลิเคลั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับสื่อประสม 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนเกี่ยวกับโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับสื่อประสม 
 4. ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System LMS)  
 5. สื่อแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับสื่อประสม  
 6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนทั้งก่อน
เรียน และหลังเรียนด้วยสื่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับสื่อประสม 
 7. แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เป็นการวัดการคิดถูกต้อง คิดถูกทาง 
คิดอย่างมีเหตุผล คิดแบบเร้ากุศลหรือคิดบวก ตามสถานการณ์ที่ก าหนด จากการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ที่ผู้เรียนได้รับก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยสื่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
สื่อประสม  
 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ  
 1. การสร้างแบบสอบถามและแบบประเมินมีขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเช่นเดียวกับหัวข้อ 
3.1 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
  2. การสร้างแบบทดสอบและแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้แก่ แบบทดสอบ
ก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดย
แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนนี้เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  2.1 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ภำพที่ 3-9  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์และแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

เชิงพุทธ 
 
 การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ (รายละเอียดดูในภาคผนวก ข) มีข้ันตอนดังนี ้
 1. ก าหนดน้ าหนักและจ านวนข้อสอบ ผู้วิจัยได้น าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและตัวบทเรียน 
(กรอบการสอน) ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาก าหนดน้ าหนักเพ่ือหาจ านวนข้อสอบ โดยสร้างตาราง
ก าหนดน้ าหนักขึ้นมา จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาเนื้อหาและวัตถุประสงค์เป็นข้อ ๆ ไปว่าจะให้
น้ าหนักแต่ละข้อเท่าใด เมื่อผู้เชี่ยวชาญกรอกน้ าหนักครบแล้วผู้วิจัยน าคะแนนแต่ละช่องมารวมกัน
แล้วหาค่าเฉลี่ยได้ข้อสอบจ านวนทั้งสิ้น 100 ข้อ  
 2. น าตารางก าหนดน้ าหนักข้อสอบมาพิจารณาแยกแยะ ข้อสอบออกตามระดับพฤติกรรม
ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ให้สอดคล้องกับระดับของการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ 6 ด้าน คือ 
ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินค่า และการ
ก าหนดน้ าหนักของแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จะอยู่ในขั้นของการวัดพฤติกรรม
ผู้เรียนใน วิเคราะห์ สังเคราะห์   

ทดลองใช้กับนักศึกษากลุ่มย่อย วิเคราะห์หาความเชื่อมั่น 

วิเคราะห์เนื้อหาวิชา หน่วยการเรียน สมรรถนะรายวิชา 

ก าหนดน้ าหนักและจ านวนข้อสอบ 

ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบ 

พิมพ์ข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 

ตรวจสอบภาษา ความถูกต้อง 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจความถูกต้อง ความเหมาะสม ความเที่ยง 

คัดเลือกข้อสอบที่มีความเชื่อมั่น 
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 3. ก าหนดรูปแบบของข้อค าถามและศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบ ผู้วิจัยเลือกสร้างแบบทดสอบ
เป็นแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก หลักในการคิดคะแนนคือ ผู้เรียนตอบถูกได้ 
1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบ หรือตอบมากกว่า 1 ค าตอบ ได้ 0 คะแนน 
 4. เขียนแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเขียนแบบทดสอบตามจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่
ก าหนดไว้ ในการเขียนยึดหลักตามหลักการเขียนแบบทดสอบประเภทเลือกตอบ ในขั้นนี้ผู้วิจัยได้สร้าง
แบบทดสอบจ านวน 100 ข้อ เพ่ือส ารองในกรณีน าไปหาคุณภาพแล้วข้อสอบส่วนหนึ่งอาจจะไม่ผ่าน
ตามเกณฑ์ 
 5. ตรวจทานข้อสอบ คือ น าข้อสอบที่ได้เขียนไว้แล้วมาพิจารณาทบทวนอีกครั้งหนึ่ง โดย
พิจารณาความถูกต้อง สามารถวัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องการได้หรือไม่ ภาษาที่ใช้ว่าชัดเจน
หรือไม่ ตัวถูก ตัวลวง เหมาะสมเข้าเกณฑ์หรือไม่ ท าการแก้ไขปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น  
 6. น าแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และด้านการวัดผลทางการศึกษา ตรวจสอบและ
น าข้อเสนอแนะต่าง ๆ ของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งได้แก่ ควรปรับส านวนของค าถามและค าตอบบางข้อ 
ค าถามบางข้อมีข้อความชี้แนะค าตอบมากเกินไป ตัวลวงบางข้อง่ายเกินไป ตัวลวงบางข้อยากเกินไป 
ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อแสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ 
 7. การพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดผลและ
ประเมินผล และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาเป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอน เป็นผู้เชี่ยวชาญในการ
ตรวจแบบทดสอบ  
 9. การพิจารณาความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวิธีของ โรวิเนลลี (Rovinelli) และ 
แฮมเบลตัน (R. K. Hambleton) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนความสอดคล้องของข้อสอบแต่ละข้อกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมไว้ ดังนี้ 
 คะแนน  +1  เมื่อมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและตามโครงสร้าง  
 คะแนน   0  เมื่อไม่แน่ใจ  
 คะแนน  -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามไม่ตรงตามเนื้อหาและโครงสร้าง 
 จากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ถ้าได้ค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 แสดงว่า
ข้อค าถามนั้นเป็นข้อค าถามที่มีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาถ้าได้ค่า IOC น้อยกว่า 0.5ให้น าข้อค าถาม
นั้นไปปรับปรุงใหม่ 
 10. พิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบทั้งหมดที่ผ่านเกณฑ์หรือมีค่า IOC 
เป็น 0.5 ขึ้นไป มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบ โดยมีค าชี้แจงเกี่ยวกับแบบทดสอบ วิธีตอบ จัดวางรูปแบบ
การพิมพ์ให้เหมาะสม 
 11. น าแบบทดสอบมาหาคุณภาพ หลังจากปรับปรุงแก้ไข แบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของ 
ผู้เชี่ยวชาญแล้วจึงน าแบบทดสอบไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี จ านวน 32 คน โดยกลุ่มตัวอย่าง
เป็นผู้ที่เคยศึกษาเนื้อหาวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม ในหัวข้อ ความรู้เกี่ยวกับสื่อประสม ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาแล้ว จากนั้นจึงน าแบบทดสอบที่ผ่านกระบวนการทดสอบแล้วมาวิเคราะห์
หาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยมีการวิเคราะห์
และพิจารณาตามเกณฑ์การพิจารณาดังนี้  
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 แบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความง่ายของแบบทดสอบ โดยพิจารณาข้อสอบที่มี         
ความง่ายในช่วงระหว่าง 0.20 – 0.80  
 แบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกโดยพิจารณาข้อสอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกมากกว่า 
0.20  
 12. ตรวจสอบแบบทดสอบในแต่ละหน่วยว่าข้อสอบที่ได้ตามเกณฑ์มีจ านวนครบตามที่ตั้งไว้
ในวัตถุประสงค์หรือไม่ ผู้วิจัยได้ท าการแยกข้อสอบที่ดีออกจากข้อสอบที่ไม่ได้ตามเกณฑ์ และไป
ตรวจสอบกับจ านวนข้อสอบที่ระบุไว้ ตามวัตถุประสงค์ในแต่ละหน่วย ปรากฏว่ามีวัตถุประสงค์หลาย
ข้อได้ข้อสอบไม่ครบตามจ านวน ผู้วิจัยจึงพิจารณาข้อสอบที่มีเกณฑ์ใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ยอมรับและ
ออกแบบทดสอบเพ่ิมเติม  
 13. น าแบบทดสอบที่ท าใหม่และข้อสอบที่มีค่าดัชนีความง่ายและค่าอ านาจจ าแนกใกล้เคียง
กับเกณฑ์ที่ยอมรับมาปรับปรุง และน าไปทดลองใหม่อีกครั้ง กับกลุ่มนักศึกษากลุ่มเดิม เพ่ือที่จะได้
ข้อสอบตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ น าผลมาวิเคราะห์ใหม่อีกครั้ง จนได้ตามท่ีต้องการ  
 14. วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นโดยค านวณหาค่าประสิทธิภาพความเชื่อมั่นของข้อสอบตามสูตร
ของ คูเดอร์ริชาร์ดสัน 20 ในชุดแบบทดสอบ โดยค่าความเชื่อมั่นที่อยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้จะต้องมีค่า          
ไม่ต่ ากว่า 0.60 ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้เลือกสูตรของ คูเดอร์ริชาร์ดสัน 20 เนื่องจากมีค่าสัมประสิทธิ์         
ความเชื่อมั่นสูงกว่าสูตร คูเดอร์ริชาร์ดสัน 21 
 15. พิมพ์แบบทดสอบฉบับจริง น าข้อสอบที่มีคุณภาพเข้าเกณฑ์มาพิมพ์เป็นแบบทดสอบฉบับ
จริง โดยพิมพ์ไว้ในบทเรียน LMS วิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม ที่สร้างขึ้น โดยเน้นรูปแบบการพิมพ์
ที่ประณีต และความถูกต้อง มีค าชี้แจงละเอียดชัดเจน เข้าใจง่าย โดยแบบทดสอบในคลัง ข้อสอบ           
มีจ านวน 60 ข้อ ที่ผ่านเกณฑ์ แยกจัดเก็บไว้ในแต่ละสมรรถนะรายวิชาโดยจะเก็บไว้ในคลังข้อสอบ 
 16. แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีขั้นตอนการสร้างเช่นเดียวกันกับแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ประเมินความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ และผู้ทรงคุณวุฒิ ทางด้านวัดและ
ประเมินผล โดย รศ.ดร.มานพ นักการเรียน ผศ.ดร. ชัชชัย เผ่าพงศ์  ผศ.ดร.ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์ 
พระครูศรีปริยัติคุณาภรณ์ (ดร.ประเสริฐ ฐานเศรษฐกิจ ธรรมจง) ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับแก้ตาม
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  3.3.2  การสร้างระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System : LMS) และ
แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ เพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับใช้ในการศึกษาผลการใช้งานว่ารูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  มีรายละเอียดใน
การด าเนินการสร้าง ดังนี้ 
  3.3.2.1 ผู้วิจัยสร้างเว็บไซต์ และแอพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน
แบบเคลื่อนที่  (LMS) Learning Management System โดยใช้ โปรแกรม Moodle โดยระบบ LMS 
จะต้องติดตั้งฐานข้อมูล MySQL และท าการสร้างเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ บนระบบ LMS ใน
รูปแบบของมัลติมีเดีย สื่อชนิดต่าง ๆ โดยใช้เครื่องมือในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator, Adobe Flash, Action Script นอกจากนี้ระบบ LMS ยังสามารถเก็บบันทึก
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ข้อมูลการใช้งานต่าง ๆ ของผู้ใช้ได้โดยละเอียด ซึ่งระบบดังกล่าวได้สร้างและถูกใช้งานมาไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
ทีอ่ยู่ของระบบ http://www.panitthon.ac.th/comelearn  
  3.3.2.2  สร้างคู่มือการใช้งานรูปแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จากนั้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือตรวจสอบ
ความเหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชัดเจนครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุมแล้วน า
ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง 
 3.2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการแจกแบบสอบถามเพ่ือประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบ มี 2 ลักษณะคือ เป็นแบบสอบถามประเมิน และแบบสอบถามประเมินออนไลน์ (Online 
Question) แบบแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ส าหรับผู้เชี่ยวชาญทาง 
ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาวิชา แบบสอบถามประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia) 
และปฏิสัมพันธ์ (Interactive)  ส าหรับผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ
การศึกษา แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนเกี่ยวกับโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม 
ส าหรับนักศึกษาที่ใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนทั้งก่อนเรียน 
และหลังเรียนด้วยสื่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับสื่อประสม 
 แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เป็นการวัดการคิดถูกต้อง คิดถูกทาง           
คิดอย่างมีเหตุผล คิดแบบเร้ากุศลหรือคิดบวก ตามสถานการณ์ที่ก าหนด จากการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ ที่ผู้เรียนได้รับก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยสื่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม  
 3.2.4  สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของแบบสอบถาม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  ได้แก่ หาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ดัชนีความสอดคล้อง ค่าความยากง่าย 
ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อม่ัน 
 สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนา ได้แก่ การหาประสิทธิภาพของ CIP (CIP Efficiency), การหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 
 สถิติที่ใช้ในการประเมินสื่อบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์, ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้
เนื้อหา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 เกณฑ์การแปลผลค่าน้ าหนักคะแนนเฉลี่ยคุณภาพของการประเมิน รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับสื่อประสม โดยผู้เชี่ยวชาญใช้เกณฑ์การประเมิน เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
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 5  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมาก 
 3  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อย 
 1  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง, 2538) 

 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 
3.3  ขั้นตอนกำรศึกษำผลของรูปแบบโมบำยเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉำวิสัชนำเพื่อ
พัฒนำกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณเชิงพุทธ 
 เมื่อท าการพัฒนาแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา            
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เครื่องมือมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด              
น าแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงมาทดลองกับกลุ่มตัวอย่างของการวิจัย   เพ่ือทดสอบว่ารูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธที่ใช้มีผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของนักศึกษา และผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธอย่างไร 
 3.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 การศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยดังนี้ 
 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี  
 กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการธนบุรี ที่เรียนรายวิชาการใช้โปรแกรมสื่อประสม ประกอบด้วย
กลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม ด้วยวิธีการสุ่มแบบง่าย (Simple random sampling) 
เพ่ือเลือกกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง 3 กลุ่ม ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา คอมพิวเตอร์ธุรกิจ รายวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม แบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
กลุ่มเรียนปกติ จ านวน 35 คน กลุ่มเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 35 คน และกลุ่มเรียนโดยใช้
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ จ านวน 35 คน 
 3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและขั้นตอนการสร้าง 
  ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System LMS) ด้วยสื่อแอพพลิเคชั่น
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเ พ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ       
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เชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ซึ่งในขั้นนี้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้ถูกสร้างไว้ในขั้นตอนการพัฒนา
แอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ 
      3.3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

วิธีด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ที่มีกลุ่ม
ทดลอง 3 กลุ่ม โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ Pretest Posttest Control Group Design มุ่งเน้น
การทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ เกิดจากการสุ่มจากกลุ่มประชากรจ านวน  2 กลุ่มด้วยกัน ได้แก่           
กลุ่มทดลอง (E) และกลุ่มควบคุม (C) การสุม (R) โดยให้กลุ่มตัวอย่างที่มีคุณลักษณะเหมือนกันได้มี
โอกาสได้เข้าร่วมทั้ง 2 กลุ่มอย่างเท่าเทียมกัน ก่อนเริ่มกระบวนการทดลองทั้ง 2 กลุ่มจะถูกวัดหรือ
สังเกตก่อน (O1) หลังจากนั้นจึงเริ่มกระบวนการทดลองโดยที่กลุ่มทดลองจะถูกกระท า (X) ในขณะที่
กลุ่มควบคุมไม่ได้ถูกกระท าใด ๆ หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการทดลองแล้ว จึงให้ทั้ง 2 กลุ่มถูกวัดอีก
ครั้งหนึ่ง (O2) แล้วน าผลการทดลองไปเปรียบเทียบกัน (มนต์ชัย, 2548) มีลักษณะดังนี ้

 
ตำรำงท่ี 3-3  แบบแผนการทดลอง 

กลุ่ม สอบก่อน กำรทดลอง สอบหลัง 
E1 R O1 X1 O2 
E2 R O1 X2 O2 
C O1 - O2 

 
 โดยที่  

E1R  หมายถึง  กลุ่มทดลองที่ใช้บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับสื่อประสม  

E2R  หมายถึง  กลุ่มทดลองที่ใช้บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ เรื่อง ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสม  

C  หมายถึง  กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนการสอนปกติ 
O1  หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 
O2  หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน 
X1  หมายถึง  บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ          
สื่อประสม  

X2  หมายถึง  บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
สื่อประสม  

 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยในขั้นตอนของการทดลอง 
ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 
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1. กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน ทั้งกลุ่มทดลองและ         
กลุ่มควบคุม โดยใช้ข้อสอบชุดเดียวกัน 

2. กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน ทั้งกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบวัดชุดเดียวกัน 

3. ปฐมนิเทศผู้เรียนกลุ่มทดลองที่จะต้องเรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ด าเนินการทดลองกับกลุ่มทดลอง         
ให้เรียนจนครบทุกเนื้อหาตามที่ก าหนดไว้  โดยผู้วิจัยได้ใช้เวลาในการทดลองเพ่ือเก็บข้อมูล 12 
สัปดาห์  

4. กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ทั้งกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้แบบวัดชุดเดียวกัน 

5. กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียน ทั้งกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกัน 

6.  กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 3.3.4 สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถิติที่ใช้ในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ค่าเฉลี่ยของ
ผลต่าง ๆ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบได้ด าเนินการอยู่ในขั้นของการพัฒนาแอพพลิเคชั่น
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 
  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธก่อนและหลังของกลุ่มนักศึกษาที่เรียนจากด้วยสื่อบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
สื่อประสม ใช้สถิต ิt – test, ANCOVA (Analysis of covariance)  
 
3.4  ขั้นรับรองรูปแบบโมบำยเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉำวิสัชนำเพื่อพัฒนำกำรคิด 
อย่ำงมีวิจำรณญำณเชิงพุทธ 
 3.4.1 การรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยผู้ทรงคุณวูฒิ จ านวน 8 ท่าน คัดเลือกโดยวิธีเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) คุณสมบัติเป็นผู้มีคุณวุฒิทางการศึกษาด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
ด้านการสอนพุทธศาสนาและปรัชญาการศึกษา และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ
การศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีความเชี่ยวชาญในสาขาดังกล่าว และมีคุณวุฒิทางการศึกษาปริญญาเอก มี
ประสบการณใ์นด้านที่เก่ียวข้องอย่างน้อย 10 ปี 
 3.4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและข้ันตอนการสร้าง คือ แบบประเมินรับรองรูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   
เชิงพุทธ โดยมีขั้นตอนในการสร้างแบบประเมิน อยู่ในขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบ (ดูหัวข้อ 3.1.2) 
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       3.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้จัดพิมพ์ผลการศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และค าอธิบายการใช้รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ฯ น าเสนอพร้อมแบบประเมินรับรองรูปแบบ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 8 
ท่าน ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบในการน าไปใช้เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ท าให้
ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ หลังจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบดังกล่าว โดยข้อมูลเป็น
แบบสอบถามประเมินรับรองรูปแบบ ใช้เกณฑ์การประเมิน เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

 5  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมมาก 
 3  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อย 
 1  หมายถึง  มีความคิดเห็นว่าข้อความนั้นมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 3.4.4  สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถิติที่ใช้ในการประเมินการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดย
ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง, 2538) 

 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 



บทท่ี 4  
ผลของการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (2) เพ่ือพัฒนาโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (3) เพ่ือศึกษาผลของรูปแบบ     
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ         
(4) เพ่ือรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ โดยมีผลของการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

4.1 ผลการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนา          
การคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

4.2 ผลการพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา          
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

4.3 ผลการศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา            
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

4.4 ผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนา        
การคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ดังนั้นจึงสามารถน าเสนอผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 
4.1 ผลการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิด
อย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนา
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ซึ่งประกอบไปด้วย วิธีการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เทคโนโลยีโมบายแอพพลิเคชั่น โมบายเลิร์นนิง บูรณาการและ
พัฒนาเป็นบทเรียน สื่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม ใช้เป็นสื่อในการน าเสนอ
เนื้อหาสาระส าคัญ ในบริบทของการจัดการเรียนการสอนบนระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning 
Management System) ภายใต้กรอบการพัฒนารูปแบบตามหลักการออกแบบการเรียนการสอน 
และผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากการประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมของรูปแบบการ
เรียนการสอนจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน ซึ่งรายละเอียดของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชย
การธนบุรี มีดังนี ้
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ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบโมบาย    
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ
พบว่า ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ และข้ันตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่  

 

 
 
ภาพที่ 4-1   รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี 

วิจารณญาณเชิงพุทธ 
  
ตารางท่ี 4-1  ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

รายละเอียดขององค์ประกอบรูปแบบ 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  
( X ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่ใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

4.71 0.75 มากที่สุด 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ คือ เพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารญาณเชิงพุทธเหมาะสมกับหลักการ 
แนวคิด ทฤษฎี ของรูปแบบการเรยีนรู้ฯ ในระดับใด 

4.85 0.37 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-1  (ต่อ) 

รายละเอียดขององค์ประกอบรูปแบบ 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  
( X ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
 1) วิธีสอนแบบเบญจขันธ ์2) วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 

3) โมบายเลริ์นนิง 4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ ความเหมาะสมในระดับ 

4.71 0.75 มากที่สุด 

4. วิธีสอนแบบเบญจขนัธ ์
1) ขั้นเสนอสิ่งเร้าหรือเรยีนรูผ้่านอายตนะ 5 (ขั้นรูป)  
2) ขั้นการรับรู้หรือขั้นการเรยีนรู้ (เวทนา) 3) ขั้นวิเคราะห์

เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้ คุณธรรม(สญัญา) 4) ขั้น
ตัดสินแยกแยะความดีงามหรือขั้นสรุปความรู้ (สังขาร) 
5) ขั้นประเมินหรือข้ันซมึซาบความรู้และคุณธรรม 
(วิญญาณ) มคีวามเหมาะสมในระดับใด 

4.71 0.75 มากที่สุด 

5. วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา  
1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูตั้งค าถาม หรือปัญหา เพื่อให้

ผู้เรยีนตอบ  
2) ขั้นสอนหรือประกอบกิจกรรม (รวบรวมข้อมลูจากการตั้ง

ค าถาม โดยใช้วิธีการถามตอบ) 3) ขั้นสรุปบทเรยีน ถาม
ตอบโดยครูและผูเ้รียน (สร้างค าอธิบายวิเคราะห์ระบบ
ความคิด) มีความเหมาะสมในระดบัใด 

4.85 0.37 มากที่สุด 

6. องค์ประกอบการเรียนแบบ m-Learning 
 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก าหนดเป้าหมาย

หรือวัตถุประสงค์ 2) ขั้นเตรียมความพร้อมทุกด้าน 3) 
เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย 4) ด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน 5) วัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดับใด 

4.85 0.37 มากที่สุด 

7. การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 1) คิดถูกต้อง 2) คิดถูกทาง 3) คิดอย่างมีเหตผุล 4) คิด

เรากุศล หรือคิดใหเ้กิดผล มีความเหมาะสมในระดับใด 

4.71 0.75 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยรวมด้านองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 4.77 0.51 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  ในด้านรายละเอียด
องค์ประกอบของรูปแบบฯ พบว่า เฉลี่ยโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้  วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา องค์ประกอบการเรียนแบบ            
m-Learning มีคะแนนเฉลี่ยสูง คือ 4.85 ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4-2   ผลการประเมินความเหมาะสมส่วนของรายละเอียดขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนงิแบบ
เบญจขันธ์ดว้ยวธิีปุจฉาวิสชันา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

รายละเอียดขั้นตอนของรูปแบบ 

ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  

( X ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ หรือ โมบายเลิร์นนิง    
1. ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย  4.50 0.62 มากที่สุด 
2. เตรียมความพร้อมทุกด้าน 4.48 0.78 มาก 
 2.1  ด้านเครื่องมือสนับสนุน 4.43 0.78 มาก 
 2.2  ด้านบุคลากร 4.52 0.78 มากที่สุด 
3. เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย 4.50 0.78 มากที่สุด 
 3.1  การปฐมนิเทศนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสมใน

ระดับใด 
4.57 0.53 มากที่สุด 

 3.2  ลงทะเบียนนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสมใน 
ระดับใด 

4.42 0.78 มาก 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.60 0.72 มากที่สุด 
 4.1  ขั้นเสนอสิ่งเร้า หรือข้ันรับรู้ผ่านอายตนะ 5 มีความ

เหมาะสมในระดับใด 
4.71 0.48 มากที่สุด 

 4.2  ขั้นใช้ค าถามเพื่อการรับรู้ มีความเหมาะสมในระดับใด 4.57 0.78 มากที่สุด 
 4.3  ขั้นวิเคราะหเ์หตผุลและสังเคราะหค์วามรู้และคณุธรรม 

มีความเหมาะสมในระดับใด 
4.57 0.78 มากที่สุด 

 4.4  ขั้นสรุป แยกแยะ ตัดสินความรู้และคุณธรรม มคีวาม
เหมาะสมในระดับใด 

4.57 0.78 มากที่สุด 

 4.5  ขั้นประเมิน ซมึซาบ ความรู้คณุธรรม มีความเหมาะสม
ในระดับใด 

4.57 0.78 มากที่สุด 

5. การประเมินผล 4.57 0.78 มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.53 0.71 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 

ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธนั้น ในด้านรายละเอียด
ขั้นตอนของรูปแบบฯ พบว่า เฉลี่ยโดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ ด้าน
กิจกรรมการเรียนการสอนมี ค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.60 อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาผลการประเมิน
ความเหมาะสมของทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านรายละเอียดองค์ประกอบของรูปแบบฯ และด้านรายละเอียด
ขั้นตอนของรูปแบบฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมทั้ง 2 ด้าน 4.53 ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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4.2 ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา         
เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 การพัฒนาแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ใช้หลักการพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) 
หมายถึง การพัฒนาเนื้อหาบทเรียนให้เป็นบทเรียคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยน าเสนอผ่านจอภาพของ
อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา (Mobile Device) (มนต์ชัย, 2545) ซึ่งมีทั้งหมด 14 ขั้นตอน การพัฒนา
บทเรียนมัลติมีเดีย เริ่มจากการวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์เนื้อหาวิชา วิเคราะห์จุดประสงค์ การ
เรียนรู้ ออกแบบเนื้อหาเป็นบทการ์ตูนแอนิเมชั่น ออกแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ และแบบวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธโดยใช้หลักการออกแบบข้อสอบแบบสถานการณ์ (situational test)  
ออกแบบหลักการโต้ตอบ และการเก็บคะแนน เมื่อท าการพัฒนาแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้วิจัยได้น าแบบ
ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ และแบบประเมินความคิดเห็นด้านบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ให้
ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ผลของการประเมินมีดังนี้ 
 

 

  

  

  

    
 
ภาพที่ 4-2   แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา        

การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ตารางที่ 4-3  แสดงระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาน าเสนอบน รูปแบบโมบาย    
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับมัลติเดีย 

 รายการ 
ผลการประเมิน  

ระดับ 
ความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย 

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

1. เนื้อหาวิชา 5.00 0.44 มากที่สุด 
 1.1  ความสมบรูณ์ของวัตถุประสงค์ 5.00 0.41 มากที่สุด 
 1.2  ความสอดคล้องระหวา่งเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 5.00 0.41 มากที่สุด 
 1.3  ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน 5.00 0.41 มากที่สุด 
 1.4  ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.52 มากที่สุด 
 1.5  ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา 5.00 0.52 มากที่สุด 
 1.6  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 0.41 มากที่สุด 
 1.7  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดบัของผู้เรียน 5.00 0.41 มากที่สุด 
2. การด าเนินเร่ือง 4.63 0.48 มากที่สุด 
 2.1  ความเหมาะสมของล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหา 4.50 0.54 มากที่สุด 
 2.2  ความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง 5.00 0.41 มากที่สุด 
 2.3  ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.50 0.55 มากที่สุด 
 2.4  การน าเสนอสื่อมีความสอดคล้องกบัเนื้อหา 4.50 0.41 มากที่สุด 
3. การใช้ภาษา 4.33 0.48 มาก 
 3.1  ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.00 0.52 มาก 
 3.2  ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน 5.00 0.41 มากที่สุด 
 3.3  ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย 4.00 0.52 มาก 
4. แบบทดสอบ 4.78 0.65 มากที่สุด 
 4.1  ความชัดเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ 4.00 0.55 มาก 
 4.2  ความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกับจุดประสงค์
 โดยรวม 

5.00 0.82 มากที่สุด 

 4.3 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 5.00 0.45 มากที่สุด 
 4.4 ความครอบคลุมระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ 5.00 0.89 มากที่สุด 
 4.5 ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบที่เลือกใช้ 5.00 0.52 มากที่สุด 
 4.6 ความเหมาะสมของค าถาม 4.50 0.82 มากที่สุด 
 4.7 ความสะดวกของวิธีการโต้ตอบแบบทดสอบ 

เช่น การใช้เมาส์คลิก การเคลื่อนเมาส์ การใช้
แป้นพิมพ์ เป็นต้น 

5.00 0.41 มากที่สุด 

 4.8 ความถูกต้องของการรายงานผลคะแนนแต่ละ
ข้อของแบบทดสอบ 

5.00 0.84 มากที่สุด 

 4.9 ความถูกต้องของวิธีการสรุปผลคะแนนรวม 4.50 0.52 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-3  (ต่อ) 

 รายการ 
ผลการประเมิน  

ระดับ 
ความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย 

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

5. ขัน้ตอนการสอนแบบเบญจขนัธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
บนโมบายเลิร์นนิง 

5.00 0.57 มากที่สุด 

 5.1  ความเหมาะสมของขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) 
หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา ในรูปแบบโมบายเลิร์นนิง ค าถาม 
ถาม-ตอบ ในเนื้อหาของขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า 

5.00 0.41 มากที่สุด 

 5.2 ความเหมาะสมของขั้นรับรู้ (ขัน้เวทนา) หรอืขั้นใหค้วามรู ้ให้
เนื้อหาวิชาในรูปแบบโมบายเลิร์นนิงค าถาม ถาม-ตอบ ใน
เนื้อหาของขั้นรับรู้หรือใหค้วามรู ้

5.00 0.82 มากที่สุด 

 5.3 ความเหมาะสมของขั้นวิเคราะห์เหตผุลและสังเคราะห์
ความรูส้ึก(ขั้นสัญญา) หรือ ขั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ความรู้ ในรูปแบบโมบายเลริ์นนิง ค าถาม ถาม-ตอบ 
ในขั้นวิเคราะห์เหตผุลและขั้นสังเคราะห์ความรู ้

5.00 0.41 มากที่สุด 

 5.4 ความเหมาะสมของขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) 
หรือ ขั้นสรุปความรู้ทีไ่ด้รับ ในรูปแบบโมบายเลริ์นนิง 
ค าถาม ถาม-ตอบ ขั้นตัดสินความดีงาม หรือ ขั้นสรปุ
ความรู้ที่ ไดร้ับ 

5.00 0.82 มากที่สุด 

 5.5 ความเหมาะสมของขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ 
(ขั้นวิญญาณ) หรือ ขั้นตัดสินเลือกปฏิบัติ จากความรู้ที่
ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ และตัดสิน ในรูปแบบโมบายเลิร์
นนิง ค าถาม ถาม- ตอบ ขั้นตัดสินเลือกปฏิบัติ จาก
ความรู้ที่ได้วิเคราะห์ 

5.00 0.41 มากที่สุด 

6. การต้ังค าถามแบบปุจฉา วิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  

4.75 0.61 มากที่สุด 

 6.1 ความเหมาะสมของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วย วิธี
ปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลริ์นนิง เพื่อพัฒนาการ คิด
ถูกต้อง คิดถูกวิธี (อุบายมนสิการ) 

5.00 0.41 มากที่สุด 

6.2 ความเหมาะสมของการเรียนรูแ้บบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลริ์นนิง เพื่อพัฒนาการคิดถูก
ทาง (ปถมนสิการ) 

5.00 0.41 มากที่สุด 

6.3 ความเหมาะสมของการเรียนรูแ้บบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลริ์นนิง เพื่อพัฒนาการ คิดมี
เหตุผล (การณมนสิการ) 

4.50 0.82 มากที่สุด 

 6.4 ความเหมาะสมของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลริ์นนิง เพื่อพัฒนาการ คิด
เร้ากุศล หรือคิดบวก (อุปปาทกมนสิการ) 

4.50 0.82 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.80 0.55 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-3 ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาน าเสนอบน
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสื่อประสมในด้านเนื้อหาประกอบด้วย 5 ด้านของ
การประเมินพบว่า เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.80) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.= 0.55) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า เนื้อหาวิชาและด้านขั้นตอนการสอนแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิงอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 5.00) ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.= 0.44) และ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 5.00) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.57) ด้านการใช้
ภาษาอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.33) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.48) ตามล าดับ  
 
ตารางที่ 4-4  ผลการประเมินบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ

พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

1. ด้านตัวอักษร (Text) 4.68 0.56 มากที่สุด 
 1.1  ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 4.80 0.45 มากที่สุด 
 1.2  รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม 4.80 0.45 มากที่สุด 
 1.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นที่ใช้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
 1.4  ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือข้อความ

ในแต่ละกรอบ 
4.40 

 
0.89 

 
มาก 

 1.5  ความถูกต้องของข้อความตามหลกัภาษา 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. ด้านภาพนิ่ง (Image) 4.40 0.69 มาก 
 2.1  ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 
 2.2  สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.60 0.55 มากที่สุด 
 2.3  ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.20 1.10 มาก 
 2.4  ความสมดุลของการจดัวางภาพในแต่ละกรอบ 4.00 0.71 มาก 
 2.5  ความเหมาะสมของจ านวนภาพ 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 4.60 0.67 มากที่สุด 
 3.1  ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 
 3.2  ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.40 0.55 มาก 
 3.3  ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 4.60 0.89 มากที่สุด 
 3.4  ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ 4.60 0.89 มากที่สุด 
 3.5  ความเหมาะสมของจ านวนภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
4. ด้านเสียง (Audio) 4.28 0.70 มาก 
 4.1  ระดับความดังของเสียงสม่ าเสมอ 4.00 0.71 มาก 
 4.2  ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ 4.20 0.84 มาก 
 4.3  ความชัดเจนของเสยีงท่ีอธิบาย 4.20 0.84 มาก 
 4.4  ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 4.40 0.55 มาก 
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ตารางที่ 4-4  (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

5. ด้านปฏิสมัพันธ ์(Interactive) 4.52 0.75 มากที่สุด 
 5.1  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
 5.2  การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.20 1.30 มาก 
 5.3  ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเนื้อหาภายในหน่วย

การเรยีน 
4.80 

 
0.45 

 
มากที่สุด 

 5.4  ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหว่างบทเรียนแต่
ละหน่วยการเรียน 

4.60 
 

0.55 
 

มากที่สุด 

 5.5  ความเหมาะสมของการโตต้อบของ Application บน 
Mobile 

4.40 
 

0.89 
 

มาก 

 5.6  รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเปน็มาตรฐานเดียวกัน 4.60 0.55 มากที่สุด 
6. ด้านอื่น ๆ 4.60 0.52 มากที่สุด 
 6.1  การออกแบบจอภาพแต่ละกรอบเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.60 0.55 มากที่สุด 
 6.2  การออกแบบจอภาพ ขนาดหน้าจอ เหมาะสมกับ

อุปกรณ ์Mobile  
4.80 

 
0.45 

 
มากที่สุด 

 6.3  การออกแบบจอภาพน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 4.00 0.71 มาก 
 6.4  ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภท

ข้อความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวและเสียง ใน 
Mobile Application  

4.80 0.45 
 

มากที่สุด 

 6.5  ความเหมาะสมของ Application Multimedia บน 
Mobile  

4.80 0.45 มากที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.53 0.63 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-4 ผลการประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia ) และปฏิสัมพันธ์ 

(Interactive) บทเรียน รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมัลติมีเดียนั้น ทั้งหมด 6 ด้าน ด้าน
ตัวอักษร (Text) ด้านภาพนิ่ง (Still Image) ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) ด้านเสียง (Sound) 
ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ด้านอ่ืน  ๆ ด้านเสียง และด้านภาพนิ่ง อยู่ในระดับมาก ด้านข้อความ 
ภาพเคลื่อนไหว ด้านปฏิสัมพันธ์ และด้านอ่ืน  ๆ อยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้านอยู่ใน
ระดับ4.53 ระดับความคิดเห็น อยู่ในระดับมากที่สุด  
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ตารางท่ี 4-5  แสดงระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้เรียน  

รายการ 

ผลความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย 

 ( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

1.  เนื้อหาและการด าเนินเร่ือง 4.37 0.67 มาก 
  1.1  ปริมาณของเนื้อหา 4.31 0.63 มาก 
  1.2 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.37 0.60 มาก 
  1.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.43 0.78 มาก 
2. ภาพ ภาษา และเสียง 4.25 0.63 มาก 
 2.1 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรยีน 4.34 0.48 มาก 
 2.2 รูปภาพท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.17 0.79 มาก 
 2.3 ภาพเคลื่อนไหวท่ีใช้ประกอบบทเรยีน 4.43 0.65 มาก 
 2.4 ภาพการ์ตูนท่ีใช้ประกอบบทเรียน 4.34 0.48 มาก 
 2.5 ความเข้าใจเกี่ยวกับภาษาที่ใช้ในบทเรียน 4.69 0.47 มากที่สุด 
 2.6 เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ 3.94 0.87 มาก 
 2.7 เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบ 3.83 0.66 มาก 
3. ตัวอักษร และส ี 4.20 0.64 มาก 
 3.1 รูปแบบของตัวอักษร 4.11 0.68 มาก 
 3.2 ขนาดของตัวอักษร 4.37 0.73 มาก 
 3.3 สีของตัวอักษร 4.26 0.61 มาก 
 3.4 สีของพื้นหลัง และภาพ 4.06 0.54 มาก 
4. แบบทดสอบ 4.17 0.74 มาก 
 4.1 ความน่าสนใจเกีย่วกับวิธีการตอบโต ้ 4.14 0.69 มาก 

 4.2 จ านวนข้อของแบบทดสอบ 4.26 0.85 มาก 
 4.3 การรายงานผลคะแนน 4.11 0.68 มาก 
5. การจัดการบทเรียน 4.09 0.67 มาก 
 5.1 ความสะดวกในการใช้บทเรียน 4.26 0.74 มาก 
 5.2 ความชัดเจนของค าสั่งการใช้งานบทเรียน 3.97 0.57 มาก 
 5.3 ความน่าสนใจของหน้าจอภาพ โดยภาพรวม 3.84 0.63 มาก 
 5.4 ความน่าสนใจของวิธีการโต้ตอบบทเรียน 4.17 0.71 มาก 
 5.5 ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรยีน 4.20 0.72 มาก 

คะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.21 0.66 มาก 
 
 ตารางที่  4-5 แสดงระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ เรียน  พบว่าระดับ             
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม อยู่ในระดับ
มาก ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.33) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D. = 0.66) 
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4.3 ผลการศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

เมื่อท าการพัฒนาแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และได้น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างตามที่ได้สุ่มคัดเลือกมา 
ผลการทดลองในด้าน ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ และผลการเปรียบเทียบผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ น าเสนอ
ตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 
 4.3.1 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาที่ใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
ตารางท่ี 4-6  ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาที่ใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ

เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 

ผลสัมฤทธิ ์ จ านวน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
t Sig. 

ก่อนเรียน 35 7.91 1.400   
หลังเรียน 35 26.26 1.931 45.210** .000 
 

** p.<.01 
 
 จากตารางที่ 4-6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบาย        
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 18.35 คะแนน ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลนี้ ยอมรับสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งข้ึน 
   
ตารางท่ี 4-7  ผลการศึกษาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มนักศึกษาท่ีเรียนปกติ    

(กลุ่มควบคุม) กลุ่มทีเ่รียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนา และกลุ่มที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ (กลุ่มทดลอง) 

 

 
กลุ่มทดลอง 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

N 𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 
กลุ่มนักศึกษาเรียนปกติ 35 12.89 1.922 24.29 1.919 
กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 

35 7.91 1.931 26.26 1.400 

กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ 

35 11.29 2.037 26.37 1.457 

รวม 105 10.70 2.849 25.64 1.861 
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 จากตารางที่ 4-7 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนการทดลอง 
และหลังการทดลอง พบว่าคะแนนก่อนการทดลองของกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนสูงกว่ากลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาและกลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ที่คะแนนเฉลี่ย 
เท่ากับ 12.89 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.922 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองของกลุ่ม
นักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์สูงกว่ากลุ่มนักศึกษาเรียนปกติ และกลุ่ม
นักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา ที่ค่าเฉลี่ย 26.37           
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.457 
  
ตารางท่ี 4-8  แสดงประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ประสิทธิผล 
แบบทดสอบก่อนเรยีน (Epre) 554 26.38 1.93 

61.14 
แบบทดสอบหลังเรียน (Epost) 1838 87.52 1.40 

 
จากตารางที่ 4-8 ผลการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ คือ บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิง

แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ด้าน
ประสิทธิภาพของบทเรียน มีประสิทธิภาพ 81.00/87.52 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 เมื่อน าคะแนน
ผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มาวิเคราะห์
เพ่ือหาประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียน พบว่า มีคะแนนหลังเรียน (Epost) 87.52 และคะแนนก่อน
เรียน (Epre) 26.38 ดังนั้น บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ท าให้ประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียนเท่ากับ 
61.14 (ตามเกณฑ์ 60)  
 

 

ภาพที่ 4-3  กราฟแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเปรียบเทียบ 3 กลุ่ม 
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ตารางท่ี 4-9  ผลการศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียนในรายวิชาที่ใช้รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 

 

ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เชิงพุทธ 

จ านวน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
t Sig. 

Pretest 35 8.34 1.494 
58.611** .000 

Posttest 35 26.86 1.004 

** p.<.01 
 
 จากตารางที่ 4-9 ผลการศึกษา ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของวิธีสอนรูปแบบ             
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณ        
เชิงพุทธ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 18.52 คะแนน ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลนี้ 
ยอมรับสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ตั้งข้ึน 

 
ตารางท่ี 4-10  ผลการศึกษาคะแนนเฉลี่ยผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของกลุ่มนักศึกษาที่

เรียนปกติ (กลุ่มควบคุม) นักศึกษาที่เรียนด้วยกลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาและนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบโม
บาย เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ (กลุ่มทดลอง) 

 

 
กลุ่มทดลอง 

 
 

N 

ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

กลุ่มนักศึกษาเรียนปกติ 35 13.83 1.740 23.11 2.055 
กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวสิัชนา 

35 8.34 1.494 26.86 1.044 

กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์  

35 12.37 1.911 23.20 2.541 

รวม 105 11.51 2.889 24.39 2.626 
 
 จากตารางที่ 4-10 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียนก่อน
การทดลอง และหลังการทดลอง พบว่าคะแนนก่อนการทดลองของกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ  
มีผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธสูงกว่ากลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาและกลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ที่
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 13.83 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.740 คะแนนผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ         
เชิงพุทธหลังการทดลองของกลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาสูงกว่ากลุ่มนักศึกษาเรียนปกติ และกลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ที่ค่าเฉลี่ย 26.86 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.044 
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ตารางท่ี 4-11  แสดงประสิทธิผลทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียน  
 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ประสิทธิผล 
แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวจิารณญาณ
เชิงพุทธก่อนเรียน (Epre) 

584 27.81 1.50 

61.71 

แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวจิารณญาณ
เชิงพุทธหลังเรียน (Epost) 

1880 89.52 1.00 

 
จากตารางที่ 4-10 ผลการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ คือ บทเรียนรูปแบบการเพ่ือพัฒนาการ

คิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธมีประสิทธิภาพ 
81.00/89.52 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 เมื่อน าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียน
ด้วย บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ มาวิเคราะห์เพ่ือหาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธพบว่า มีคะแนนหลัง
เรียน (Epost) 89.52 และคะแนนก่อนเรียน (Epre) 27.81 ดังนั้นบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธท าให้ประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียนเท่ากับ 61.71 (ตามเกณฑ์ 60) 

 

 
 
ภาพที่ 4-4  กราฟแสดงผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนเปรียบเทียบ 3 กลุ่ม 
 

 4.3.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์จากกลุ่มเรียนปกติกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้รูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบมีปุจฉาวิสัชนาและกลุ่มที่เรียนโดยใช้โมบายเลิร์นนิงแบบไม่มีปุจฉาวิสัชนา 
 การทดสอบสมมติฐานเพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์จากกลุ่มเรียนปกติกลุ่มที่เรียนโดย
ใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบมีปุจฉาวิสัชนาและกลุ่มที่เรียนโดยใช้โมบายเลิร์นนิงแบบไม่มีปุจฉา
วิสัชนา ก่อนท าการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบความผันแปร
ของคะแนน Pretest และ Posttest พบว่า มีค่า Sig. =.856 จึงสรุปได้ว่า Posttest และ Pretest มี
ความสัมพันธ์กันในรูปแบบเดียวกันทั้ง 3 วิธีการสอน ดังนั้นจึงท าการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม
ด้วยสถิติ ANCOVA (Analysis of Covariance) ดังนี้ 
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ตาราง 4-12  สรุปผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
กลุ่มนักศึกษาเรียนปกติ 35 24.29 1.919 
กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 

35 26.26 1.400 

กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์  35 26.37 1.457 
รวม 105 25.64 1.861 

R Squared = .248 (Adjusted R Squared = .366)  
 
ตารางท่ี 4-13 การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของผลต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ 

แหล่งความแปรปรวน Sum of 
Square 

Df 
Adjusted Mean 

Square 
F Sig. 

ภายในกลุ่ม 77.702 2 38.851 14.922** .000 
ระหว่างกลุม่ 262.963 101 2.604 

รวม 340.665 103 41.455 

R Squared = .270 (Adjusted R Squared = .248), ** p.<.01 
 
 จากตารางที่ 4-13 นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนที่ต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธี 
Scheffe ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-14 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธี Shceffe 

กลุ่มทดลอง 
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ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 24.29 26.26 26.37 
กลุ่มนักศึกษาเรียนปกติ 24.29 - 2.227* .079 
กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวสิัชนา 

26.26  - 2.168* 

กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์  

26.37   - 

** p<.05 
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 จากตารางที่ 4-14 แสดงการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธีของเชฟเฟ่ 
พบว่ามีความแตกต่างกัน 2 คู่ โดยนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าวิธี
สอนแบบปกติ และนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียน
โดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์  

4.3.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธจากกลุ่มเรียนปกติ 
กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาและกลุ่มที่เรียนโดยใช้
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 
 การทดสอบสมมติฐานเพื่อเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธจาก
กลุ่มเรียนปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาและกลุ่มที่
เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ก่อนท าการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 
(ANCOVA) ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบความผันแปรของคะแนน Pretest และ Posttest พบว่า มีค่า Sig. 
=.346 จึงสรุปได้ว่า Posttest และ Pretest มีความสัมพันธ์กันในรูปแบบเดียวกันทั้ง 3 วิธีการสอน 
ดังนั้นจึงท าการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมด้วยสถิติ ANCOVA (Analysis of Covariance) ดังนี้ 
 
ตาราง 4-15 สรุปผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม 

ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 
ค่าเฉลี่ย 

(𝒙̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
กลุ่มนักศึกษาเรียนปกต ิ 35 23.11 2.055 
กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 

35 26.86 1.004 

กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์  35 23.20 2.541 
รวม 105 24.39 2.626 

R Squared = .248 (Adjusted R Squared = .366) 
 

ตารางท่ี 4-16  การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของผลต่างของคะแนนผลการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 

แหล่งความแปรปรวน Sum of 
Square 

df 
Adjusted Mean 

Square 
F Sig. 

ภายในกลุ่ม 93.199 2 46.600 11.959** .000 
ระหว่างกลุม่ 393.569 101 3.897 

รวม 486.768 103 50.497 

R Squared = .451 (Adjusted R Squared = .435), ** p<.01 
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จากตารางที่ 4-16 นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนที่ต่างกัน มีผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ
ต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นจึงท าการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็น
รายคู่โดยใช้วิธี Scheffe ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4-17 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธีของ Scheffe 
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ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) 23.11 26.86 23.20 
กลุ่มนักศึกษาเรียนปกติ 23.11 - 3.124* .079 
กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 

26.86  - 3.202* 

กลุ่มนักศึกษาเรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์  

23.20   - 

** p<.05 
 
 จากตารางที่ 4-17 แสดงการทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเป็นรายคู่โดยใช้วิธีของเชฟเฟ่ 
พบว่ามีความแตกต่างกัน 2 คู่ โดยนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธสูงกว่าวิธีสอนแบบปกติและนักศึกษาท่ีเรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธสูงกว่าวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์  
 

 
 
ภาพที่ 4-5  กราฟเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน 
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4.4 ผลการรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิงเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้ทรงคุณวุฒิ ทั้งหมด 8 ท่าน 
 ตอนที่ 1 รายละเอียดขององค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้บนโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
ตารางท่ี 4-18  แสดงผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

รายละเอียดขององค์ประกอบรูปแบบ 

ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมในระดับใด 

4.75 
 

0.46 
 

มากที่สุด 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ คือ เพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารญาณเชิงพุทธเหมาะสมกับหลักการ 
แนวคิด ทฤษฎี ของรูปแบบการเรยีนรู้ฯ ในระดับใด 

4.88 
 

0.35 
 

มากที่สุด 

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 1) วิธีสอนแบบเบญจขันธ ์2) วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา         

3) โมบายเลริ์นนิง 4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ความเหมาะสมในระดับ 

4.88 
 

0.35 
 

มากที่สุด 

4. วิธีสอนแบบเบญจขนัธ ์
 1) ขั้นเสนอสิ่งเร้าหรือเรยีนรูผ้่านอายตนะ 5 (ขั้นรูป)  
 2) ขั้นการรับรู้หรือขั้นการเรยีนรู้ (เวทนา) 3) ขั้นวิเคราะห์

เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้ คุณธรรม(สญัญา) 4) ขั้น
ตัดสินแยกแยะความดีงามหรือขั้นสรุปความรู้ (สังขาร)   
5) ขั้นประเมินหรือข้ันซมึซาบความรู้และคุณธรรม 
(วิญญาณ) มคีวามเหมาะสมในระดับใด 

4.63 
 

0.52 
 

มากที่สุด 

5. วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูตั้งค าถาม หรือปัญหา 
 เพื่อให้ผู้เรียนตอบ 2) ขั้นสอนหรือประกอบกิจกรรม 

(รวบรวมข้อมลูจากการตั้งค าถาม โดยใช้วิธีการถาม 
 ตอบ) 3) ขั้นสรุปบทเรียน ถามตอบโดยครูและผู้เรียน 

(สร้างค าอธิบายวิเคราะห์ระบบความคิด) มีความเหมาะสม
ในระดับใด 

4.75 
 

0.46 
 

มากที่สุด 

6.  องค์ประกอบการเรียนแบบ m-Learning 
 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียมความพร้อมทุก

ด้าน 2) ขั้นก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ 3) เข้าสู่
ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย 4) ด าเนินกิจกรรม
การเรียนการสอน 5) วัดและประเมินผลการเรยีนรู้มคีวาม
เหมาะสมในระดับใด 

4.63 
 

0.74 
 

มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-18  (ต่อ) 

รายละเอียดขององค์ประกอบรูปแบบ 

ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

7.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 1) คิดถูกต้อง 2) คิดถูกทาง 3) คิดอย่างมีเหตุผล 4) คิดเรา

กุศล หรือคิดให้เกิดผล มีความเหมาะสมในระดับใด 

4.75 
 

0.46 
 

มากที่สุด 

รวม 4.75 0.48 มากที่สุด 
 
 ตอนที่ 2 รายละเอียดขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
ตารางท่ี 4-19  แสดงผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

รายละเอียดของขั้นตอนรูปแบบ 

ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

1. ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย  4.63 0.74 มากที่สุด 
1.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรูม้ีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
1.2 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
2. เตรียมความพร้อมทุกด้าน    
 2.1 ด้านเคร่ืองมือสนับสนุน 4.67 0.73 มากที่สุด 
 2.1.1  เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 2.1.2  ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการบทเรียน MLMSมี 

ความเหมาะสมในระดับใด 
4.75 

 
0.71 

 
มากที่สุด 

 2.1.3 อุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ เพื่อใช้สนับสนุนการเรียนการ
สอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์
แบบพกพา มีความเหมาะสมในระดับใด 

4.63 
 

0.74 
 

มากที่สุด 

2.2 ด้านบุคลากร 4.63 0.74 มากที่สุด 
 2.2.1 นักศึกษา มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 2.2.2 ครูประจ ารายวิชา มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 2.2.3 ผู้ดูแลระบบ มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
3. เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย 4.69 0.73 มากที่สุด 
 3.1 การปฐมนิเทศนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสมใน

ระดับใด 
4.63 

 
0.74 

 
มากที่สุด 

 3.2 ลงทะเบียนนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสมในระดับใด 4.75 0.71 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-19  (ต่อ) 

รายละเอียดของขั้นตอนรูปแบบ 

ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน    
 4.1 ขั้นเสนอสิ่งเร้า หรือขั้นรับรู้ผ่านอายตนะ 5 มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

4.67 0.65 มากที่สุด 

 4.1.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.75 0.46 มากที่สุด 
 4.1.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.1.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.2 ขั้นใช้ค าถามเพ่ือการรับรู้ มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.2.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.2.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.2.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.3 ขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้และคุณธรรม 
มีความเหมาะสมในระดับใด 

4.71 0.64 มากที่สุด 

 4.3.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.75 0.46 มากที่สุด 
 4.3.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.3.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด 4.75 0.71 มากที่สุด 
 4.4 ขั้นสรุป แยกแยะ ตัดสินความรู้และคุณธรรม มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

4.63 0.74 มากที่สุด 

 4.4.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.4.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.4.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.5 ขั้นประเมิน ซึมซาบ ความรู้คุณธรรม มีความเหมาะสม
ในระดับใด 

4.67 0.65 มากที่สุด 

 4.5.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.75 0.46 มากที่สุด 
 4.5.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
 4.5.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด 4.63 0.74 มากที่สุด 
5. การประเมินผล 4.63 0.74 มากที่สุด 
5.1  แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ มีความ

เหมาะสมในระดับใด 
4.63 

 
0.74 

 
มากที่สุด 

5.2 แบบประเมินบทเรยีนสื่อ Mobile Application 
Multimedia เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 

4.75 
 

0.71 
 

มากที่สุด 

5.3 แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของผู้เรียน มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

4.63 
 

0.74 
 

มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-19  (ต่อ) 

รายละเอียดของขั้นตอนรูปแบบ 

ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย  

( x ) 

ค่าเบ่ียงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับ 
ความคิดเห็น 

5.4 แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวจิารณญาณเชิงพุทธ          
1) ด้านการคิดถูกต้อง 2) ด้านการคิดถูกทาง 3) ด้านการ
คิดอย่างมีเหตุผล 4) ด้านการคดิแบบเร้ากุศล มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

4.50 
 
 

0.76 
 

มากที่สุด 

รวม 4.65 0.71 มากที่สุด 
รวมทุกด้าน 4.70 0.60 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4-19 ผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ ทั้งหมด 8 ท่าน มี 2 ด้าน คือ ด้าน
องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ ผลการประเมินรับรองรูปแบบอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 
4.33) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.66) และด้านขั้นตอนรูปแบบการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.65) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.71) รวมทุกด้าน ระดับ มากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 
4.70) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.= 0.60) 
 



 
 

บทท่ี 5 
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  

เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 

การวิจัยเรื่องรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด 
อย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยดังต่อไปนี้  

 

 
 
ภาพที่ 5-1 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ภาพที่ 5-2  ขั้นตอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิด

อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
5.1  บทสรุป 
 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ นั้น ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ และองค์ประกอบย่อย 14 
องค์ประกอบ การน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน มีข้ันตอนการใช้รูปแบบโดยสรุปดังนี้  
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 ผู้สอนท าการวิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์เนื้อหาวิชา ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในเนื้อหา 
จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ 5 ขั้น ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) ขั้นรับรู้ ขั้นให้
ความรู้ ขั้นเนื้อหาวิชาหรือขั้นของการสอน (ขั้นเวทนา)  ขั้นวิเคราะห์ความรู้ ความจ า เหตุผลและ
สังเคราะห์ความรู้สึก (ขั้นสัญญา) หรือ ขั้นวิเคราะห์ สังเคราะห์ ความรู้ ความจ า ขั้นตัดสินความดีงาม 
หรือขั้นสรุปความรู้ที่ได้รับ (ขั้นสังขาร) ขั้นก่อเกิดอุปนิสัย หรือ ขั้นคุณธรรมฝังใจ (ข้ันวิญญาณ) หรือ
ขั้นตัดสินเลือกปฏิบัติ จากความรู้ที่ได้โดยแต่ละขั้นตอนเน้นการน าเสนอเนื้อหา เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ผ่านอายตนะ ตา หู สัมผัส จิต อารมณ์ ในแต่ละขั้นของเบญจขันธ์ ต้องท าการออกแบบค าถาม 
เพ่ือการ ถาม ตอบ (ปุจฉาวิสัชนา) การตั้งค าถามเป็นการก าหนดสถานการณ์ (Situational test) ให้
ผู้เรียนท าการวิเคราะห์ข้อค าถามจากสถานการณ์ที่ก าหนดค าถามที่สร้างขึ้นตามการวัดพฤติกรรม
พุทธิสัยอยู่ในขั้นของการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ตอบค าถามโดยการเลือกค าตอบ ใช่ หรือ ไม่ใช่ เหตุผล
เป็นอย่างไร การออกแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ในแผนการจัดการเรียนรู้ต้องสอดแทรกคุณธรรม
จริยธรรมประยุกต์ในเนื้อหาวิชาที่ออกแบบเป็นสถานการณ์ต่าง ๆ เมื่อท าการออกแบบแผนการ
จัดการเรียนรู้ และค าถาม ถามตอบ แล้วนั้น ควรประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ มาเป็นสื่อกลาง
ในการออกแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยขอแนะน าให้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ก าลังเป็นที่นิยมใน
ขณะนั้นในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีส าหรับการจัดการเรียนการสอนแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ นอกจากนี้ การออกแบบสื่อโดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เน้นการเรียนรู้ผ่าน ตา หู สัมผัส ให้เกิดความคิด ความรู้สึก ในด้านจิตใจเป็นส าคัญ ความ
แตกต่างระหว่างบุคคล วัยของผู้เรียนมีความส าคัญส าหรับเป็นปัจจัยในการพิจารณาเลือกใช้สื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในด้านวิชาการและ
คุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพที่พึงมีส าหรับคนในยุคศตวรรษที่ 21 ที่จะเติบโตเป็นก าลังส าคัญที่มี
คุณภาพของประเทศชาติต่อไป 
  
5.2  บทน า 
 5.2.1  เหตุผลความจ าเป็นของการพัฒนา 
 จากสภาพปัญหาสังคมที่ทวีความรุนแรงเพ่ิมมากข้ึนจากข่าวหน้าหนังสือพิมพ์ หลายปีก่อนมีผล
ส ารวจจาก ABAC Poll ออกมาว่า “ชี้คนส่วนใหญ่ยอมรับการทุจริตคอรัปชั่นได้ ถ้าจะท าให้ตนเอง
ได้รับประโยชน์ด้วย” "รัฐบาลทุกรัฐบาลมีทุจริตคอรัปชั่นทั้งนั้น ถ้าทุจริตคอรัปชั่นแล้วท าให้
ประเทศชาติรุ่งเรืองประชาชนกินดีอยู่ดี ตนเองได้รับประโยชน์ด้วย ก็พอยอมรับได้หรือไม่"  จากสภาพ
ปัญหาคอรัปชั่น ความไม่ซื่อสัตย์ที่เกิดขึ้นในสังคม ทั้งในระบบราชการ รัฐวิสาหกิจ หรือเอกชน ใน
กระบวนการท างาน การติดสินบน การคอรัปชั่นทั้งแบบตามน้ า และแบบตั้งใจ เกิดขึ้นอย่างมากมาย
ในสังคมปัจจุบัน การเห็นความส าคัญของวัตถุมากกว่าจิตใจ ท าให้ผู้คนในยุคสังคมปัจจุบันนี้มี
ความเห็นแก่ตัว พูดโกหก เพ่ือให้ตนเองรอดพ้นจากการกระท าผิด บางครั้งอาจจะใส่ร้ายผู้อ่ืน โยน
ความผิดให้ผู้อ่ืน ปัญหาสังคมจึงเกิดขึ้นมาอย่างมากมายเพราะคนในสังคมขาดคุณธรรมประจ าใจ 
สถาบันครอบครัว สังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไป  
 วิจารณ์  (2555) ทักษะแห่งศตวรรษที่  21 (21st Century Skills) ได้กล่าวถึงทักษะเพ่ือการ
ด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัวก าหนดความพร้อมของ
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นักเรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และ
นวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาการสื่อสารและการร่วมมือทักษะด้าน
สารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและ
เทคโนโลยีมากมายผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ
ปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังนี้ ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับสื่อ 
ความรู้ด้านเทคโนโลยี  
 สถานศึกษานอกจากจะให้วิชาความรู้เพ่ือน าไปประกอบอาชีพในอนาคตแล้ว คุณธรรมใน
วิชาชีพ คุณธรรมในการด ารงชีวิต สถานศึกษาเป็นส่วนหนึ่งของการอบรมผู้ เรียนให้มีความรู้
ความสามารถในการประกอบอาชีพ และให้มีคุณธรรมในการด ารงชีวิตอยู่ในสังคม ไม่สร้างความ
เดือดร้อนให้กับสังคม ประกอบอาชีพด้วยความซื่อสัตย์สุจริตด ารงอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข  
 สถาบันครอบครัวถือว่าเป็นหน่วยที่เล็กที่สุดของสังคม พ่อ แม่ เป็นบุคคลที่ส าคัญที่จะหล่อ
หลอมคุณงามความดีให้ลูก ซึ่งเป็นอนาคตของชาติ จากสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป เกิดการแข่งขัน
กันในทุกระดับ เพ่ือให้ได้มาซึ่งทรัพย์สิน เงินทอง ที่จะน ามาใช้เลี้ยงชีพในการด ารงชีวิตของมนุษย์ใน
ปัจจุบัน การมองเห็นและให้คุณค่าทางด้านของวัตถุมากกว่าสิ่งอ่ืนใด เงินเป็นสิ่งที่ส าคัญในการด ารงชีวิต 
สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ ท าให้เกิดปัญหาขึ้นโดยเริ่มจากสถาบันครอบครัวเป็นหลัก พ่อ แม่ ไม่มีเวลาที่จะอบรม
สั่งสอน ตักเตือน ลูก ไม่มีเวลาพอที่จะให้ความรักความอบอุ่น เป็นที่ปรึกษาให้กับลูก เมื่อลูกเกิด
ปัญหา ไม่มีที่ปรึกษาที่จะให้ค าแนะน า หรือวิธีการแก้ปัญหาให้กับพวกเค้าเหล่านั้น เป็นช่องว่างที่
ส าคัญที่อาจจะท าให้เดินไปในเส้นทางที่ผิดพลาด จากค าชักจูงของเพ่ือนในวัยเดียวกัน นอกจากนี้ 
เทคโนโลยีที่พัฒนาไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด ท าให้เกิดการติดต่อสื่อสารกันได้อย่างง่ายดาย การเข้าถึง
ข้อมูลข่าวสาร ทั้งในด้าน ดี และ ไม่ดี ก็สามารถกระท าได้ง่ายเข้าถึงได้ง่ายและรวดเร็ว ช่องโหว่ที่
เกิดขึ้นจากการใช้เทคโนโลยี ก็เป็นอีกเส้นทางหนึ่งที่เป็นเหมือนดาบสองคมที่คอยหาโอกาส ที่จะทิ่ม
แทงเยาวชน ได้ทุกโอกาส นอกจากพ่อแม่ ผู้ปกครองที่จะต้องดูแลอบรมสั่งสอนเพื่อให้ลูกหลานซึ่งเป็น
เยาวชนที่จะต้องเป็นก าลังส าคัญของประเทศในอนาคต เป็นคนดี คนเก่ง น าพาประเทศไทยไปใน
ทิศทางที่ดี และมีความสุขในการอยู่ร่วมกัน ดังนั้น เราสามารถวิเคราะห์ได้ว่า เยาวชนไทย จะต้องเจอ
กับผลกระทบอะไรบ้างจากสังคมในปัจจุบัน ค่านิยม การเห็นความส าคัญทางด้านวัตถุ หรือเงิน 
มากกว่าคุณธรรมความดี การไม่รู้จักแยกแยะดีชั่ว การเรียนรู้จากสื่อทั้งที่ดีและไม่ดี โดยไม่สามารถ
แยกแยะข่าวสาร พิจารณา ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับ แยกแยะถูกผิด อะไรควร อะไรไม่ควร สิ่งเหล่านี้มี
ความส าคัญต่อการอยู่ร่วมกันในสังคม ต่อคุณภาพของประชาชนคนไทย นอกจากจะต้องเป็นคนที่มี
ความรู้ความสามารถแล้ว เรื่องของสังคม คุณธรรม ความดี ถือเป็นปัจจัยที่ส าคัญในการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ในประเทศ และสังคมไทยเรา ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอน มองเห็นช่องทางในการ
แก้ปํญหา โดยการสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่สอดแทรกกระบวนการของคุณธรรมวิถีพุทธ 
เพ่ือให้สามารถปรับเปลี่ยน และปลูกฝั่ง ให้ผู้เรียนเยาวชนก าลังส าคัญของประเทศในอนาคต ได้มี
กระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยให้เกิดการคิดดี คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดมีเหตุมีผล คิดให้เกิดผล หรือคิด
บวก เกิดขึ้นในตัวตนของเด็กไทย เยาวชนไทย เป็นกระบวนการที่ปลูกฝั่งคุณธรรมความดี และการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธฝั่งรากลึกเข้าไปในจิตใจของเยาวชนคนไทยให้เป็นบุคคลที่มีความคิดดี
แบบยั่งยืน กระท าดีแบบยั่งยืน โดยบูรณาการเทคโนโลยีเข้าสู่กระบวนการทางวิถีพุทธ  สามารถใช้
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รูปแบบดังกล่าวในการจัดการเรียนการสอนในทุกสาขาวิชา มุ่งหวังเพียงเพ่ือสร้างกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ให้เกิดขึ้นกับเยาวชนคนไทย ก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติ 
เพ่ือให้ประเทศไทยของเรา เป็นประเทศท่ีด ารงชีวิตอย่างมีความสุข มีคุณธรรม ศีลธรรม อยู่ร่วมกันได้
อย่างมีความสุขตราบนานเท่านาน 
 5.2.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
  5.2.2.1 เพ่ือเป็นแนวทางการสอนให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดย
ใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ ในการออกแบบบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
  5.2.2.2 เพ่ือให้ได้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา กระบวนการ
ที่ชัดเจนส าหรับการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
  5.2.2.3 เพ่ือให้สถานบันการศึกษาได้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ใช้ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนรูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ           
ที่เป็นมาตรฐานใช้ได้กับทุกรายวิชา 
 
5.3  รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 
 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธประกอบด้วยรายละเอียด 2 ด้าน ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบฯ และขั้นตอน
ของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 5.3.1 องค์ประกอบของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ มี 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ 
  5.3.1.1  ด้านวิธีสอนเบญจขันธ์  
  5.3.1.2  ด้านวิธีสอนแบบปุจฉา วิสัชนา 
  5.3.1.3  ด้านการเรียนการสอนแบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) 
  5.3.1.4  ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
   5.3.1.1.1  ด้านวิธีสอนแบบเบญจขันธ์ มีองค์ประกอบทั้งหมด 5 ขั้นตอน คือ 
    ก)  ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ข้ันรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา  
    ข) ขั้นรับรู้ (ข้ันเวทนา) หรือ ขั้นให้ความรู้ ขั้นเนื้อหาวิชา หรือขั้น
ของการสอน    
    ค) ขั้นวิเคราะห์ความรู้ ความจ า เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก 
(ข้ันสัญญา) หรือ ขั้นวิเคราะห์สังเคราะห์ ความรู้ ความจ า 
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    ค)  ขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) หรือ ขั้นสรุปความรู้ที่ได้รับ
    ง) ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ขั้นวิญญาณ) หรือ ขั้น
ตัดสินเลือกปฏิบัติ จากความรู้ที่ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ และตัดสิน  
   5.3.1.1.2 ด้านวิธีสอนแบบปุจฉา วิสัชนา มีองค์ประกอบทั้งหมด 3 ขั้นตอน 
    ก)  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  
    ข)  ขั้นสอนหรือประกอบกิจกรรม  
    ค) ขั้นสรุปบทเรียน  
  ทั้งสามขั้นตอนของวิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา มีขั้นตอนที่เหมือนกับวิธีการสอนแบบเบญจ
ขันธ์ ผู้วิจัยได้รวมข้ันที่เหมือนกันเข้าไว้ด้วยกัน จากนั้นได้ท าการออกแบบข้อค าถาม แต่ละขั้นของการ
สอนแบบเบญจขันธ์ให้การถาม ตอบ แบบปุจฉา วิสัชนา ใช่ ไม่ใช่ โดยบูรณาการความรู้ ความจ า 
ความเข้าใจ ประยุกต์ใช้ ไปจนถึงขั้นวิเคราะห์ ประเมินค่า ซึ่งสัมพันธ์กันกับวิจารณญาณ ส่วนของ
บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ การโต้ตอบจะเกิดข้ึนระหว่างโปรแกรม กับ ผู้เรียน  
   5.3.1.1.3  ด้ านการเรียนการสอนแบบเคลื่ อนที่  (Mobile Learning) มี
องค์ประกอบ 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
    ก) จัดเตรียมความพร้อมในทุกด้าน ได้แก่ (1) ระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต (2) เตรียมเครื่องแม่ข่าย (3) เตรียมอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา Mobile Device พร้อม
ใช้งาน (4) เตรียมเนื้อหา (Content) กิจกรรม (Activity) แบบทดสอบ (Test) (5) เตรียมคู่มือแนะน า
การใช้งานระบบเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิง  
    ข) ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ 
ได้แก่ (1) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ในเนื้อหา (2) เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ กิจกรรมท้าย
เนื้อหา หรือท้ายหน่วยการเรียน  
    ค) เข้าสู่ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย ได้แก่ (1) 
ขั้นปฐมนิเทศ (2) ขั้นลงทะเบียนเป็นผู้เรียนของระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) (3) เข้าสู่ระบบการ
บริหารจัดการเรียนรู้  
    ง) ขั้นด าเนินการสอนด้วยกิจกรรมเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
    จ)  ขั้นการประเมินผล ได้แก่ (1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ก่อนและ
หลังเรียน และ (2) แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ก่อนและหลังเรียน  
  5.3.1.4 ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีองค์ประกอบทั้งหมด 4 องค์ประกอบ  
   2.3.1.4.1 อุบายมนสิการ แปลว่า คิดหรือพิจารณาโดยอุบาย คือคิดอย่างมีวิธี 
หรือคิดถูกวิธี คิดถูกต้อง 
   2.3.1.4.2 ปถมนสิการ แปลว่า คิดเป็นทาง หรือคิดถูกทาง  
   2.3.1.4.3 การณมนสิการ แปลว่า คิดตามเหตุ คิดค้นเหตุ คิดตามเหตุผล หรือ
คิดอย่างมีเหตุผล  
   2.3.1.4.4 อุปปาทกมนสิการ แปลว่า คิดให้เกิดผล คือ ใช้ความคิดให้เกิดผลที่
พึงประสงค ์เล็งถึง การคิดอย่างมีเป้าหมาย  
 5.3.2 ขั้นตอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ภาพที่ 5-3  ขั้นตอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 



150 

 5.3.3 หลักการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ 
 

  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-4  หลักการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 
 

วธีิการ
ออกแบบ 
ADDIE 

MODEL 

 

กิจกรรมการ
เรียนการสอน
เบญจขันธ์ 

ด้วยวิธีปุจฉา 
วิสัชนา 

 

การเรียนการสอนแบบเบญจขันธ์ 
1. ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรอื ขัน้น าเข้าสู่เนื้อหา กระตุ้นความรู้สึก 

หรือน าเข้าสู่บทเรียน 
2. ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) หรอื ขัน้ให้ความรู ้หรอืขั้นเนื้อหาวชิา  
3. ขั้นวเิคราะห์ความรู้ ความจ า เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สกึ (ขั้นสัญญา) หรือ 

ขั้นวเิคราะห์สังเคราะห์ ความรู้ ความจ าที่ได้จากขั้นรับรู้ 
4. ขั้นตัดสนิความดีงาม (ขัน้สังขาร) หรือ ขั้นสรุปความรูท้ี่ได้รับ 
5. ขั้นกอ่เกิดอุปนิสัยหรือคณุธรรมฝังใจ (ขั้นวญิญาณ) หรอื ขัน้ตัดสนิเลอืกปฏิบัติ 

จากความรูท้ี่ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ และตัดสิน 

กิจกรรมการสอนแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉา วิสัชนา 
1.  ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรอื ขั้นน าเขา้สู่เนื้อหา กระตุ้น

ความรู้สึก หรือน าเข้าสู่บทเรียน โดยใชค้ าถาม ถาม ตอบ บน Mobile 
Application 

2.  ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) หรือ ขั้นให้ความรู้ หรือขั้นเนื้อหาวิชา โดยใช้ค าถาม 
ถาม ตอบ บน Mobile Application 

3.  ขั้นวิเคราะห์ความรู ้ความจ า เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ขั้นสัญญา) 
หรือ ขั้นวิเคราะห์สังเคราะห์ ความรู ้ความจ าที่ได้จากขั้นรับรู ้โดยใช้
ค าถาม ถาม ตอบ บน Mobile Application 

4.  ขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) หรือ ขั้นสรุปความรู้ที่ได้รับ โดยใช้
ค าถาม ถาม ตอบ บน Mobile Application 

5.  ขั้นก่อเกิดอุปนิสยัหรือคุณธรรมฝังใจ (ขัน้วิญญาณ) หรอื ขั้นตัดสินเลือก
ปฏิบัติ จากความรู้ที่ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ และตัดสิน โดยใช้ค าถาม ถาม 
ตอบ บน Mobile Application 

กิจกรรมการสอนแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉา วิสัชนา เพือ่พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
1.  การฝึกการคิดถูกต้องผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเบญจขันธ์ ดว้ยวิธีปจุฉา วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิ่ง ด้วยการตั้งค าถาม 

ถาม ตอบ ระหว่าง ผู้เรียน กับ โปรแกรมบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา  
2.  การฝึกการคิดถูกทางผ่านกจิกรรมการเรียนการสอนแบบเบญจขันธ์ ดว้ยวิธีปจุฉา วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิ่ง ด้วยการตั้งค าถาม 

ถาม ตอบ ระหว่าง ผู้เรียน กับ โปรแกรมบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา  
3.  การฝึกการคิดมีเหตุผลผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเบญจขันธ ์ด้วยวธิีปุจฉา วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิ่ง ด้วยการตั้ง

ค าถาม ถาม ตอบ ระหว่าง ผู้เรียน กับ โปรแกรมบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา  
4.  การฝึกการคิดเร้ากุศล หรือ คิดบวก ผา่นกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเบญจขันธ์ ด้วยวธิีปุจฉา วิสัชนา บนโมบายเลริ์นนิ่ง 

ด้วยการตั้งค าถาม ถาม ตอบ ระหว่าง ผูเ้รียน กับ โปรแกรมบนอุปกรณ์คอมพวิเตอร์แบบพกพา  

หลักการของรูปแบบ
การเรียนรู้แบบเบญจ
ขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉา 
วิสัชนา บนโมบาย

เลิร์นนิ่ง เพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 
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 5.3.4  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา  
การคิดอย่างมีวิจารญาณเชิงพุทธ(ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานและแผนการจัดการเรียนรู้)  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5-5   กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ (ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานและแผนการจัด     

การเรียนรู้) 

ก าหนดหนว่ยการเรียนรู้ หวัข้อการเรียนรู้ และเวลาที่จะใช้ 

แหล่งเรียนรู้บนระบบบริหารจัดการเรียนรู้ LMS แหล่งค้นคว้าบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา 

วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชา 
และมาตรฐานรายวิชา 

ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังให้เกิดขึน้กบัผู้เรียน ทั้งด้าน ความรู้ทกัษะกระบวนการ เจตคตแิละ
พฤติกรรมลักษณะนิสัย ที่พงึประสงค์ โดยการเขียนในรูปจุดประสงคท์ั่วไปและเชิงพฤตกิรรม 

วิเคราะห์การเรยีนรู ้
จากผลการเรียนรู ้

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื้อหาวิชา ความรู้พื้นฐานเกีย่วกับสื่อประสม ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง การเรียนรู้เกิดจากสื่อประเภท ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีโอ 
เสียง ข้อความ และการโต้ตอบ ออกแบบเนื้อหาโดยใช้ส่ือดิจิตอล ผสมผสาน เปน็สื่อที่
น าเสนอบนพื้นฐานอยู่บนระบบ LMS หรือ MLMS ท างานบนอุปกรณ์คอมพวิเตอร์แบบ
พกพา  
- ผลการวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ กระบวนการที่ท าให้ผู้เรียนคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ผา่นสื่อดิจิตอล เน้นการโต้ตอบระหว่าง ผู้เรียน กับ โปรแกรมบน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา พื้นฐานการจัดการเรียนสอนบนระบบ LMS, MLMS 

วิเคราะห์กระบวน 
จัดการเรยีนรู้ โดยใช้เบญจ
ขันธ์ ด้วยวิธปีุจฉาวิสัชนา 

บนโมบายเลิร์นน่ิง 

- การเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ เป็นขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้น ที่น าไปสู่การคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ คือ คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดมีเหตุผล คิดเร้ากุศล บูรณาการวิธกีาร
สอน กับเนื้อหาวิชา การใช้โปรแกรมส่ือประสม เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกีย่วกับสื่อประสม 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดโีอ เสียง ออกแบบการเรียนรู้บน 5 ขั้นของเบญจขันธ ์
- วิธีปุจฉา วิสัชนา บูรณาการกับการเรียนรู้แบบเบญจขันธ ์เน้นการ ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ 
บูรณาการกับเนื้อหาวิชา โดยต้องออกแบบเนื้อหาวิชา เป็นสื่อดจิิตอล การ์ตูนแอนิเมชั่น 
แบบโต้ตอบ บนโมบายเลิร์นนิ่ง โต้ตอบระหว่างผู้เรียน กับ โปรแกรมบนอปุกรณ์
คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Mobile Device)  
- การตั้งค าถามโต้ตอบระหว่าง ผู้ใช ้กับ โปรแกรม เพื่อให้เกิดการคิดอย่างมีวจิารณญาณ
เชิงพุทธ ข้อค าถามจะต้องออกแบบตามหลักของการตั้งค าถาม ในขั้นของการน าไปใช้ และ
วิเคราะห์ สังเคราะห์ จึงจะน าไปสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
- สื่อที่ใช้เป็นสื่อดิจิตอลน าเสนอบนระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS, MLMS) และเรียนรู้ผ่าน 
Mobile Application 

วิเคราะห์กระบวน 
ประเมินผล แบบประเมิน

ผลสัมฤทธิ์, แบบประเมินการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง

พุทธ 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์และแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ออกแบบตามสมรรถนะที่ได้ก าหนด ผ่านผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล ตาม
กระบวนการวิเคราะห ์และหาคุณภาพของแบบทดสอบ และแบบวัดการคิดฯ ซึ่งน าเสนอ
กิจกรรมให้ผู้เรียนท าบนระบบบริหารจดัการเรียนรู้ LMS และบนสือ่ Mobile  
Application บน Mobile Device 

วิเคราะห์แหลง่การเรยีนรู ้

บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู ้ บันทึกบนระบบบรหิารจัดการเรียนรู้ (LMS, MLMS)  
บันทึกลงบนสมุดรายงานผลการจัดกิจกรรม และน าไปลงในระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 
(LMS, MLMS) อีกครั้ง 
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 5.3.4 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ (1. ขั้นเตรียมความพร้อมในทุกด้าน)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 5-6  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (1. ขั้นเตรียมความพร้อมในทุกด้าน) 
 

ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต - ระบบเครือข่ายภายในองค์กร  
- ระบบอินเตอร์เนต็แบบใช้สาย และไร้สาย (Wi-Fi) 
- ความเร็วสญัญาณอินเตอร์เน็ตภายในองค์กร 

เครื่องแม่ข่าย - เครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server)  
- โปรแกรมระบบปฏิบัติการ 
- ระบบจัดการฐานข้อมูล 
- โปรแกรมบริหารจัดการเรยีนการสอน (LMS, MLMS ติดตั้งบน
เครื่องแม่ข่าย 
- ติดตั้ง Mobile Moodle บน Mobile อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบ
พกพา Download ท างานได้บนระบบปฏิบัติการ Android  
- Mobile Application Benjakunh_MobileLearning.apk 
- ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS, MLMS) 
http://www.panitthon.ac.th/comelearn 

อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา 
Mobile Device 

- อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Mobile Device) 
- โทรศัพทม์ือถือ Smart Phone ติดตั้งระบบปฏิบตัิการ Android 
version 4.0 ขึ้นไป 
- Tablet ติดตั้งระบบปฏิบัติการ Android version 4.0 ขึ้นไป 
 

เนื้อหา (Content) กิจกรรม 
(Activity) แบบทดสอบ (Test) 

- น าเสนอเนื้อหาด้วยสื่อดิจติอล เอกสารไฟล์ pdf, ppt Cartoon 
Animation Multimedia Interactive, ภาพน่ิง, สื่อเสียง,  
- กิจกรรมการบา้น งานท่ีมอบหมาย การส่งงานบนระบบบริหาร
จัดการเรียนการสอน (LMS, MLMS) 
- แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ แบบวัดการคิดฯ บนระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอน (LMS, MLMS) 

คู่มือแนะน าการใช้งาน
ระบบเรียนรู้ผ่านโมบาย 

เลิร์นนิ่ง 

- คู่มือแนะน าการใช้ระบบ LMS  
- คู่มือแนะน าการใช้งาน Mobile Application  
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 5.3.4  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา   
การคิดอย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ (2. ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ)  

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-7  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (2. ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์         
เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ) 

 
 5.3.4  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา 
การคิดอย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ (3. เข้าสู่ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5-8  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (3. เข้าสู่ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 
บนเครือข่าย) 

 

- แสดงจุดประสงค์ หรือ สมรรถนะการเรียนรู้ ของหน่วยการเรียน 
บนระบบบรหิารจดัการเรียนรู้ (LMS, MLMS) 

ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้
ในเนื้อหา 

เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ 
กิจกรรมท้ายเนื้อหา หรือท้าย

หน่วยการเรียน 

- แสดงเกณฑ์การให้คะแนน การเก็บคะแนน ใบงาน คะแนนงานท่ี
มอบหมาย บนระบบบรหิารจดัการเรียนรู้ (LMS, MLMS) 

 

- ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการเรยีน 
- ช้ีแจงการท ากิจกรรมการเรียน  
- ช้ีแจงการใช้งานระบบการจัดการเรียนการสอนของรายวิชา 
(LMS) 
- ช้ีแจงผลสัมฤทธ์ิจากการเรยีนด้วยรูปแบบการเรียนการสอน 

ขั้นปฐมนิเทศ  

ลงทะเบียนเป็นผู้เรียนของ
ระบบบรหิารจดัการเรียนรู้ 

(LMS)  

เข้าสู่ระบบการบริหารจัดการ
เรียนรู ้

- ช้ีแจงการสมัครสมาชิกในระบบบริหารจดัการเรียนการสอน 
(LMS) 
‐ ผู้เรยีนสมคัรสมาชิกลงทะเบยีนเรียน ก าหนด User และ 
Password ของตนเองและจดจ าไว้เพื่อการใช้งานครั้ง 
ต่อไป 

- เข้าสู่ระบบบริหารจัดการเรยีนการสอน (LMS) ด้วย User 
Name, Password ที่ได้ลงทะเบียนไว้เพื่อเข้าไปท ากจิกรรมการ
เรียนรู ้
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 5.3.4  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (4. ขั้นด าเนินการสอนด้วยกิจกรรมเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา 
วิสัชนา)  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ขั้นก าหนดและเสนอ
ส่ิงเร้า (ขั้นรูป) หรือ 
ขั้นน าเข้าสู่เนือ้หา 

ขั้นรับรู้ (ขัน้เวทนา) 
หรือ ขั้นให้ความรู้ 
หรือขั้นเนื้อหาวิชา  

- สื่อบทเรียนความรู้พื้นฐานเกีย่วกบัสื่อประสม Mobile Application 
บน Mobile Device แบบเบญจขันธ ์ดว้ยวธิีปุจฉา วิสัชนา ขั้นนี้เป็นขั้น
ของการให้ความรู ้น าเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบอธิบายเนือ้หา มกีารตั้งค าถาม ถาม ตอบ 
ใช่ ไม่ใช่ ในกระบวนการ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ 

ขั้นวิเคราะห์ความรู้ 
ความจ า เหตุผลและ
สังเคราะห์ความรู้สึก 
(ขัน้สัญญา) หรือ ขั้น
วิเคราะห์สังเคราะห์ 

- สื่อบทเรียนความรู้พื้นฐานเกีย่วกบัสื่อประสม Mobile 
Application บน Mobile Device แบบเบญจขันธ ์ด้วยวิธปีุจฉา 
วิสัชนา ขั้นนี้เป็นขั้นของวิเคราะห์ความรู้จากสิ่งที่จ าได้ สิ่งที่เคย
เรียนรู้มาแล้ว วิเคราะห์ ความรู้ที่ได้ออกมาเป็นความรู้ที่แท้จริง 
น าเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงประกอบอธิบายเนื้อหา มีการตั้งค าถาม ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ 
ค าถามจะเป็นค าถามวิเคราะห์ความรู้  

ขั้นตัดสินความดีงาม 
(ขัน้สังขาร) หรือ ขั้น
สรุปความรู้ท่ีได้รับ 

- สื่อบทเรียนความรู้พื้นฐานเกีย่วกบัสื่อประสม Mobile 
Application บน Mobile Device แบบเบญจขันธ ์ด้วยวิธปีุจฉา 
วิสัชนา ขั้นนี้เป็นขั้นของการสรุปความรู้ ความจ า ที่ได้เรียนรู้ และ
ผ่านขั้นของการวิเคราะห์ความรู ้ความจ ามาแล้ว น าเสนอในรูปแบบ
การ์ตูนแอนิเมชั่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบอธิบาย
เนื้อหา มีการตั้งค าถาม ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ ค าถามจะเป็นค าถาม
สรุปความรู้ที่ผู้เรียนได้รับ 

- เข้าสู่ระบบการเรียนรู้กจิกรรมเบญจขนัธ์ด้วยวิธปีุจฉาวิสัชนา 
http//www.panitthon.ac.th/comelearn 
- แนะน าการใช้งานระบบการเรียนรู้กจิกรรมเบญจขันธ์ด้วยวธิีปุจฉา
วิสัชนา 
- เข้าสู่รายวิชา การใช้โปรแกรมส่ือประสม 
- โหลดโปรแกรม ติดต้ังบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา 
(Smartphone, Tablet)  
- ท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน, และแบบทดสอบวัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเชิงพุทธกอ่นเรียน 
- เร่ิมต้นเรียนรู้เนื้อหาจากสื่อบทเรียนความรู้พื้นฐานเกีย่วกับสื่อประสม 
Mobile Application บน Mobile Device แบบเบญจขันธ ์ด้วยวิธี
ปุจฉา วิสัชนา เร่ิมต้นจากขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้น
น าเข้าสู่เนื้อหา น าเสนอในรูปแบบของการ์ตูนแอนิเมชั่นสอดแทรก
คุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ การโต้ตอบเป็นการใช้ค าถาม ถาม ตอบ 
ใช่ ไม่ใช่ ระหว่างผู้เรียน กับ สื่อบทเรียน  

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน
เพื่อจูงใจผู้เรียนเข้าสู่บทเรียน
น าเสนอเนื้อหา ผา่นสื่อ
ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
และการโต้ตอบ  

ขั้นเรียนรู้ หรือขั้นรับรู้ 
ผู้เรียนได้รับความรู้ ทักษะ 
ในขั้นนี้ น าเสนอ
เนื้อหาวิชา เป็นสื่อการ์ตูน
แอนิเมชั่น แบบโต้ตอบ  

ขั้นนี้เป็นขั้นของการวิเคราะห์ 
สิ่งที่ได้เรียนรู้มา สิ่งที่จ าได้ ตก
ผลึกความรู้ และทกัษะที่ได้
เรียนรู้จากขั้นรับรู้  

ขั้นสรุปความรู ้ที่ได้เรียนมา 
น าเสนอบทเรียนสรุปความรู้
เป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น 
โต้ตอบด้วยค าถาม ถาม 
ตอบ ให้ผู้เรียนคิดและ
โต้ตอบกับโปรแกรม 

A 
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ภาพที่ 5.9  กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ (4. ขั้นด าเนินการสอนด้วยกิจกรรมเบญจขันธ์

ด้วยวิธีปุจฉา วิสัชนา) 
 
 5.3.4 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ (5. ขั้นการประเมินผล) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที่ 5.10 กระบวนการของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (5. ขั้นการประเมินผล) 

แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์  
ก่อนและหลังเรียน 

- เข้าสู่ระบบ http://www.panitthon.ac.th/comelearn 
- เข้าสู่รายวิชา การใช้โปรแกรมส่ือประสม 
- ท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบนระบบ LMS 
- แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ก่อน และ หลังเรียน บนระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอน (LMS, MLMS)  
- เก็บคะแนนในระบบ เป็นฐานขอ้มูลของผู้เรียนเม่ือท าแบบทดสอบเสร็จ 

แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ก่อนและ 

หลังเรียน 
 

- เข้าสู่ระบบ http://www.panitthon.ac.th/comelearn 
- เข้าสู่รายวิชา การใช้โปรแกรมส่ือประสม 
- ท าแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธทางการเรียนบนระบบ LMS 
- แบบทดสอบวัดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียน ก่อน และ หลงั
เรียน บนระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS, MLMS)  
- เก็บคะแนนในระบบ เป็นฐานขอ้มูลของผู้เรียนเม่ือท าแบบทดสอบเสร็จ 

ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือ
คุณธรรมฝังใจ (ขั้น
วิญญาณ) หรือ ขั้น
ตัดสินเลือกปฏิบัติ 

- สื่อบทเรียนความรู้พื้นฐานเกีย่วกบัสื่อประสม Mobile Application บน 
Mobile Device แบบเบญจขันธ์ ด้วยวธิีปุจฉา วิสัชนา ขั้นนี้เป็นขั้น 
ของการเลือกความรู้ที่จะน าไปปฏิบัติ หรือประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์
งานต่าง ๆ น าเสนอในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงประกอบอธิบายเนื้อหามกีารตั้งค าถาม ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ ค าถาม
จะเป็นค าถามในรูปแบบของการประยกุต์ใช้ หรือน าความรู ้ที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้หรือปฏิบัต ิ
- เมื่อเรียนรู้ครบ 5 ขั้นของเบญจขันธ์ในแต่ละเร่ืองที่ได้เรียนรู้ผ่าน สื่อบทเรียน
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสือ่ประสม Mobile Application โปรแกรมจะสรุปผล
คะแนน และประเมินผลการคิดอย่างมีวจิารณญาณเชิงพุทธ ซ่ึงได้จากการตอบ
ค าถาม ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ ในกระบวนการเบญจขันธ์ แบบปุจฉาวิสัชนา บน
เนื้อหาวิชาความรู้ที่ได้ออกแบบ 
- ท ากิจกรรม การบ้าน ใบงาน ตามที่ได้มอบหมายในระบบบริหารจัดการเรียน
การสอน (LMS, MLMS)  
- ท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน และแบบวัดการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธหลังเรียนด้วย Mobile Application 

ขั้นนี้เมื่อผู้เรียนสรุปความรู้ที่
ได้รับแล้ว น าความรู้ที่ได้ไป
ประยุกต์ใช้ในงาน หรือใน
วิชาชีพ 

A 
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5.4 ค าอธิบายรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนา การคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
 วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานและแผนการจัดการเรียนรู้ 
 1.  วิเคราะห์ค าอธิบายรายวิชา เพ่ือประโยชน์ในการก าหนดหน่วยการเรียนรู้และรายละเอียด
ของแต่ละหัวข้อของแผนกการจัดเรียนรู้ 
 2.  วิเคราะห์จุดประสงค์รายวิชาและมาตรฐานรายวิชา เพ่ือน ามาเขียนเป็นจุดประสงค์การเรียนรู้ 
โดยให้ครอบคลุมพฤติกรรมทั้งด้านความรู้ ทักษะ / กระบวนการ เจตคติและค่านิยม 
 3.  วิเคราะห์การเรียนรู้ โดยเลือกและขยายสาระที่เรียนรู้ให้สอดคล้องกับผู้เรียน ชุมชน และ
ท้องถิ่น รวมทั้งวิทยาการและเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่จะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน เนื้อหาหรือสาระการเรียนรู้ 
ตามกระบวนการเบญจขันธ์ 5 ขั้น แบบปุจฉาวิสัชนา ซึ่งจะต้องวิเคราะห์และออกแบบการเรียนรู้ และ
กิจกรรมต่าง ๆ บนโมบายเลิร์นนิง ซึ่งประกอบไปด้วย สื่อมัลติมีเดีย แอนิเมชั่น เสียงประกอบกิจกรรม
การเรียนรู้ และการโต้ตอบผ่าน Application บน Mobile Learning 
 4.  วิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้ (กิจกรรมการเรียนรู้) โดยเลือกรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ในขั้นนี้พัฒนากิจกรรมตามการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  
 5.  วิเคราะห์กระบวนการประเมินผล โดยเลือกใช้วิธีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ 
 6.  วิเคราะห์แหล่งการเรียนรู้ โดยคัดเลือกสื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ ทั้งในและนอก
ห้องเรียนให้เหมาะสมสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ โดยผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ หรือระบบการ
จัดการเรียนรู้ บนโมบายเลิร์นนิง 
 7. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ การบันทึกผลเป็นการเลือกแหล่งบันทึกผลการเรียนรู้  โดย
อาจจะเป็นคะแนนกิจกรรม คะแนนการท างานแบบทดสอบ แบบวัดการคิดฯ วิธีการเก็บผลคะแนน
ต่าง ๆ หรือ แหล่งที่ใช้ในการเก็บบันทึกผลการเรียนรู้ 
 ขั้นของกิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง โดยการน า
การสอนแบบเบญจขันธ์ ได้แก่ รูป เวทนา สัญญา สังขาร วิญญาณ ซึ่งมี 5 ขั้นตอน และการถามตอบ
ด้วยวิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา มาประยุกต์ในการออกแบบกิจกรรมการสอน ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้  

1. ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ข้ันรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา กระตุ้นความรู้สึก หรือน าเข้าสู่
บทเรียน หลังจากการก าหนดสมรรถนะหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมในแต่ละเรื่องแล้ว ท าการออกแบบ
เนื้อหาในเรื่องนั้น ๆ โดยการออกแบบเป็นรูปแบบของการน าเสนอเนื้อหาผ่านการ์ตูนแอนิเมชั่นแบบ
โต้ตอบ โดยหลักการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา โดยเนื้อหาที่ออกแบบในแนวการ์ตูนแอนิเมชั่นจะต้อง
สอดคล้องกับหลักการของขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า ซึ่งเป็นขั้นของการน าเข้าสู่บทเรียนในเนื้อหานั้น ๆ 
ส่วนการตั้งค าถาม จะต้องตั้งค าถาม ให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ คือคิดถูกต้อง 
คิดถูกทาง คิดอย่างมีเหตุผล คิดเร้ากุศล หรือคิดบวก 

2. ขั้นรับรู้ (ข้ันเวทนา) หรือ ขั้นให้ความรู้ หรือขั้นเนื้อหาวิชา การออกแบบกิจกรรมพ้ืนฐาน
การออกแบบเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น แบบโต้ตอบ โดยอาจจะก าหนดสถานการณ์ เรื่องราวโดยใช้
การ์ตูนแอนิเมชั่นสื่อ เป็นการสอนเนื้อหาในลักษณะของการเล่าเรื่อง มีภาพการ์ตูน ภาพนิ่ง เสียง
บรรยายประกอบการน าเสนอเนื้อหาในขั้นรับรู้เนื้อหาวิชาที่ผ่านขั้นของการวิเคราะห์แผนการจัด        
การเรียนรู้ ส่วนของการโต้ตอบกับโปรแกรมนั้น จะต้องออกแบบค าถาม ตอบ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาใน        
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เชิงวิชาการ สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม ในเนื้อหา และค าถาม ถาม ตอบ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิด 
หยุดคิดก่อนที่จะตอบค าถามบนโปรแกรมที่ได้ออกแบบ ค าถามต้องสอดคล้องเชื่อมโยงให้ผู้เรียนเกิด
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดอย่างมีเหตุผล คิดเร้ากุศล หรือคิดบวก  

3. ขั้นวิเคราะห์ความรู้ ความจ า เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ขั้นสัญญา) หรือขั้นวิเคราะห์
สังเคราะห์ ความรู้ ความจ าที่ได้จากข้ันรับรู้ ในขั้นของการน าเสนอเนื้อหา ออกแบบเนื้อหาโดยใช้สื่อ
การ์ตูนแอนิเมชั่น แบบโต้ตอบ การน าเสนอในลักษณะของการก าหนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ 
ความรู้ความจ าที่ได้รับรู้ การโต้ตอบ หรือการตั้งค าถาม ถาม ตอบเป็นการตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนคิด
แยกแยะว่า มีอะไรเกิดขึ้น ใครท าอะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ ผลเป็นอย่างไร ใช้ค าถามเพ่ือให้นักเรียนสรุป
ความรู้สึก ขั้นต้นที่เกิดขึ้นภายในจิตใจ เป็นค าถามที่เกิดการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมบนโมบายกับ
ผู้เรียนที่ใช้ โปรแกรมบนโทรศัพท์มือถือ 

4. ขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) หรือ ขั้นสรุปความรู้ที่ได้รับ การออกแบบกิจกรรมของขั้น
นี้ น าเสนอผ่านสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น แบบโต้ตอบ ระหว่างผู้ใช้กับโปรแกรม ท างานบนโทรศัพท์มือถือ 
(Smart Phone) หรือ Mobile อุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา การออกแบบบกิจกรรม เป็นลักษณะของ
การสรุปเนื้อหาในเรื่องนั้น จัดท าเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นแบบโต้ตอบ ด้วยค าถาม ถาม ตอบ ลักษณะ
ของข้อค าถามนอกจากจะเป็นการถามเกี่ยวเนื้อหาที่ศึกษาแล้ว ค าถามจะต้อง ถาม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยยึดเนื้อหาวิชาที่สอนเป็นหลัก ในการตั้งค าถาม 

5. ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ขั้นวิญญาณ) หรือ ขั้นตัดสินเลือกปฏิบัติ จากความรู้
ที่ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ และตัดสิน โดยในขั้นนี้จะเน้นการถามตอบเป็นหลักสื่อที่ใช้เป็นลักษณะของ
การ์ตูนแอนิเมชั่นแบบโต้ตอบบูรณาการเนื้อหาที่ได้ศึกษาเรียนรู้มาในขั้นต่าง ๆ ลักษณะของค าถาม
เป็นลักษณะในเลือกตอบในแนวทางที่ดีที่ถูกต้องตามเนื้อหาและคุณธรรม โดยค าถามจะต้องเชื่อมโยง
ความคิดไปสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

6. ขั้นตอนการใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ  
 6.1 จัดเตรียมความพร้อมในทุกด้านของ เครื่องมือสนับสนุน ระบบ LMS (Learning 
Management System)  
   6.1.1 ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอน  
   6.1.2  เตรียมเครื่องแม่ข่าย หรือ เช่าพ้ืนที่ส าหรับการติดตั้งระบบบริหารจัดการการ
เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่  LMS (Learning Management System) http://www.panitthon. 
ac.th/comelearn ระบบการจัดการฐานข้อมูล ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน LMS 
   6.1.3 เตรียมอุปกรณ์ เคลื่อนที่แบบพกพา Mobile Device พร้อมใช้งาน โดย
ครูผู้สอนต้องท าการส ารวจอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพาของผู้เรียน 
   6.1.4 เตรียมเนื้อหา (Content) กิจกรรม (Activity) แบบทดสอบ (Test) แบบ
ประเมิน (Questionnaire) ส าหรับผู้เรียน 
   6.1.5 เตรียมคู่มือแนะน าการใช้งานระบบเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิง  
  6.2 ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ  
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   6.2.1 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ในเนื้อหา หรือหน่วยการเรียนนั้น เพ่ือแจ้ง
ให้ผู้เรียนทราบ 
   6.2.2 เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ กิจกรรมท้ายเนื้อหา หรือท้ายหน่วยการเรียน ซึ่ง
ทั้งหมดจะถูกน าเสนอบนระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถที่จะเข้ามาศึกษา
เนื้อหา และท ากิจกรรมต่าง ๆ ได ้
  6.3 เข้าสู่ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย  
   6.3.1  ขั้นปฐมนิเทศ ครูอธิบายการใช้งานระบบ การสมัครสมาชิก การใช้งานระบบ 
การศึกษาเนื้อหาในระบบ การท ากิจกรรมของระบบ การส่งงาน ส่งการบ้าน ตรวจสอบการส่งงาน   
ส่งการบ้าน ตรวสอบคะแนนกิจกรรมต่าง ๆ และคะแนนรวม 
   3.3.2 ขั้นลงทะเบียนเป็นผู้ เรียนของระบบบริหารจัดการเรียนรู้  (LMS) การ
ลงทะเบียนเป็นผู้เรียนของระบบบริหารจัดการเรียนรู้ จะลงทะเบียนเพียงครั้งเดียว ผู้เรียนจะได้  ชื่อ
ผู้ใช้ (Username) และ รหัสผ่าน (Password) ในการเข้าไปใช้งานระบบการบริหารจัดการเรียนรู้ 
   6.3.3  เข้าสู่ระบบการบริหารจัดการเรียนรู้ เพ่ือท าการศึกษาเนื้อหา กิจกรรม 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และท าการ Download 
Application Benjakunh.apk ติดตั้งบน Mobile Device เพ่ือเตรียมส าหรับการศึกษาเนื้อหาตาม
รูปแบบการสอนแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง 
  6.4 ขั้นด าเนินการสอนด้วยกิจกรรมเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  
   การเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่นบนโมบายเลิร์นนิง แอพพลิเคชั่นทางการศึกษา แนว
การ์ตูนแอนิเมชั่น แบบโต้ตอบ เน้นภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ตัวอักษร เป็นลักษณะของ
สื่อประสม (มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์) โดยการเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่นเป็นลักษณะของการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนต้องมีความตั้งใจ มีสมาธิกับการเรียนในแต่ละเรื่องให้จบทีละเรื่อง ของเนื้อหา เพราะต้องศึกษา
ในลักษณะที่เนื้อหาตามขั้นของเบญจขันธ์ โดยแต่ละขั้นจะมีการถาม ตอบ เพ่ือให้ผู้เรียนใช้ความคิด
วิเคราะห์เหตุผล ถูกผิด และเลือกเส้นทางที่ถูกต้องของข้อค าถามนั้น ถ้าตอบใช่ ก็จะมีการอธิบาย
ค าตอบที่ถูก หรืออธิบายเหตุ และผลประกอบ ถ้าตอบไม่ใช่ ก็มีการอธิบายหลักการเหตุผลต่าง  ๆ 
ประกอบด้วยเช่นเดียว การเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง จะต้องมีสมาธิอย่างแน่วแน่ซึ่งจะใช้เวลาประมาณ 1 
ชั่วโมงต่อการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง รวมทั้งกิจกรรม การถามตอบ ซึ่งจะมีการเก็บคะแนนการตอบ
ค าถามในแต่ละเรื่อง แล้วแสดงผลคะแนนออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ วิเคราะห์ผลการคิดตามระดั บ
คะแนนที่คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ กิจกรรมการเรียนรู้ได้แบ่งออกเป็น 5 ขั้น ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบ
เบญจขันธ์ ดังนี้ 
   6.4.1 ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่ เนื้อหา ผู้ เรียนใช้
แอพพลิเคชั่นที่น าเสนอเนื้อหาที่เรียนรู้ เป็นขั้นของการน าเข้าสู่เนื้ อหา โดยผ่านอายตนะ ตา หู 
แอพพลิเคชั่น มีลักษณะการ์ตูนแอนิเมชั่น กับสื่อมัลติมีเดีย หรือสื่อประสม ที่มีการถาม ตอบทุกขั้น
ของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ข้อค าถาม ถาม ตอบ ในลักษณะให้ผู้เรียน ตอบ ใช่ หรือ ไม่ใช่ เป็นการ
ด าเนินเรื่องราวไปอย่างช้า ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิด ในข้อค าถามนั้น ๆ การตอบใช่ หรือ ไม่ใช่ 
แนวทางในการตอบ ถ้าตอบถูก หรือ ตอบใช่ หรือ ไม่ใช่ จะมีการอธิบายประกอบ การตอบค าถาม  
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   6.4.2 ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) หรือ ขั้นให้ความรู้ ขั้นเนื้อหาวิชา หรือขั้นของการสอน 
ผู้เรียนใช้แอพพลิเคชั่น การ์ตูน หรือสื่อมัลติมีเดีย แบบโต้ตอบ ด้วยค าถาม ถาม ตอบ ใช่ หรือ ไม่ใช่ 
โดยเริ่มจากน าเสนอเนื้อหาตามที่ได้มีการวิเคราะห์เนื้อหา เป็นสถานการณ์การ์ตูนแอนิเมชั่น โดยใน
แต่ละช่วงของการน าเสนอเนื้อหาจะมีการถาม ตอบ ในเนื้อหาวิชาในเรื่องราวที่ก าหนดให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ การตอบค าถาม มีการให้ค าอธิบาย เหตุผล ของค าตอบที่ถูกต้อง และผิด เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณตามที่ก าหนด คือ คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดมีเหตุผล คิดเรากุศล การออกแบบ
ข้อค าถาม ต่าง ๆ ให้เชื่อมโยงให้เกิดความคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ในตัวของผู้เรียน 
   6.4.3 ขั้นวิเคราะห์ความรู้ ความจ า เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ขั้นสัญญา) 
หรือ ขั้นวิเคราะห์สังเคราะห์ ความรู้ ความจ าที่ได้จากขั้นรับรู้ ผู้เรียนเรียนรู้นื้อหาในรูปแบบของ
การ์ตูนแอนิเมชั่น มัลติมีเดีย แบบโต้ตอบ ในขั้นนี้จะเน้นที่ การถามตอบ โดยมีการก าหนดสถานการณ์ 
ให้ผู้เรียนท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ความรู้ ความจ าที่ได้เรียนรู้มาจากข้ันรับรู้ แล้วตอบค าถาม ถาม 
ตอบ ที่แสดงถึงการวิเคราะห์ สังเคราะห์ การตอบค าถาม จะมีเหตุ มีผล แสดงให้ผู้เรียนได้รับรู้เสมอ 
ไม่ว่าจะตอบ ใช่ หรือ ไม่ใช่ 
   6.4.4 ขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) หรือ ขั้นสรุปความรู้ที่ได้รับ ผู้เรียนใช้
แอพพลิเคชั่นที่ติดตั้ง ในขั้นนี้เรียนรู้ผ่านการ์ตูนแอนิเมชั่นมัลติมีเดีย แบบโต้ตอบ เป็นขั้นของการ
น าเสนอเนื้อหาแบบสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนรู้มาแล้ว มีการใช้ค าถาม ถามตอบระหว่างแอพพลิเคชั่น กับ
ผู้เรียน การตั้งค าถามเป็นลักษณะของการสรุปเนื้อหาความรู้ แล้วให้ผู้เรียนตอบใช่ ไม่ใช่ เห็นด้วย ไม่
เห็นด้วย โดยจะมีการอธิบายค าตอบเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ถูกต้อง 
   6.4.5 ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ขั้นวิญญาณ) หรือ ขั้นตัดสินเลือก
ปฏิบัติ จากความรู้ที่ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ และตัดสิน ผู้เรียนใช้แอพพลิเคชั่นการ์ตูนแอนิเมชั่น
มัลติมีเดีย แบบโต้ตอบ โดยก าหนดสถานการณ์ขึ้นมา ตั้งค าถาม ถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ เพ่ือวิเคราะห์
ค าตอบที่ผู้เรียนตอบว่าเลือกตอบ อย่างไร โดยมีการอธิบายค าตอบที่ตอบประกอบการตอบด้วย เช่น 
ใช่ เพราะ ไม่ใช่ เพราะ สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้จะบ่งบอกผู้เรียนได้ว่ามีความรู้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
แนวทางต่าง ๆ ได้ดี  
 
ตารางท่ี 5-1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมวีิจารณญาณเชิงพุทธ 

ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา (20 นาที) บนสื่อบทเรียน Mobile Application 
Multimedia 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เคร่ืองมือ สิ่งที่คาดหวัง 
- เข้าสู่ระบบด้วย Username 
และ Password ที่ได้ลงทะเบยีน
ไว้ บนเว็บ http://www. 
panitthon.ac.th/comelearn 

- ผู้สอนล็อกอินเข้า 
ระบบบรหิารจดัการเรียน
การสอน LMS 
 

- ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้ (LMS) 
http://www.panitth
on.ac.th/comelearn 

- กระตุ้นผูเ้รียนให้
เกิดการตื่นตัวใน
การพร้อมที่จะ
เรียนรู้ โดย 
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ตารางท่ี 5-1 (ต่อ) 

ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา (20 นาที) บนสื่อบทเรียน Mobile Application 
Multimedia 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เคร่ืองมือ สิ่งที่คาดหวัง 
 - ควบคุมและอ านวยความ

สะดวกในการเรียนใช้งาน
ระบบ โดยเริม่ตั้งแต่ 
Download Mobile 
Application 
Benjakunh.apk ติดตั้งลง
บน Mobile Device  

- สื่อบทเรียน รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ ความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อ
ประสม ในรายวิชาการ
ใช้โปรแกรมสื่อประสม 

สอดแทรก
คุณธรรม 
จริยธรรมใน
วิชาชีพ 

ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) หรือ ขั้นให้ความรู้ ข้ันเนื้อหาวิชา หรือข้ันของการสอน (40 นาที) บนสื่อบทเรียน Mobile 
Application Multimedia 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เคร่ืองมือ สิ่งที่คาดหวัง 
- ในขั้นนี้ ผู้เรียน เรียนรู้เนื้อหา 
จากสื่อบทเรยีน รูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธด์้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคดิ
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ที่
ได้ท าการออกแบบและพัฒนา
เป็นกระบวนการบนสื่อบทเรียน
ดังกล่าว เรียนรู้บน Mobile 
Device เนื้อหาเป็นการ์ตูนแอนิ
เมช่ัน โต้ตอบ ค าถาม ถามตอบ 
ระหว่างผูเ้รียน กับโปรแกรม 

- ควบคุมและอ านวยความ
สะดวกในการเรียนใช้งาน
ระบบ และคอยแก้ปัญหา
ขณะใช้ รูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบเบญจขันธด์้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมวีิจารณญาณเชิง
พุทธ ในการเรียนรู้ในข้ันรับรู ้

- สื่อบทเรียน รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ ความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อ
ประสม ในรายวิชาการ
ใช้โปรแกรมสื่อประสม 

- ความรู้ใน
เนื้อหาวิชา ใน
บทเรียนที่ได้
ออกแบบบนสื่อ 
รูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพื่อพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญา  
เชิงพุทธ 

ขั้นวิเคราะหค์วามรู้ ความจ า เหตผุลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ข้ันสญัญา) หรือ ขั้นวิเคราะหส์ังเคราะห์ ความรู้ 
ความจ าที่ได้จากขั้นรับรู ้(20 นาที) บนสื่อบทเรียนรูปแบบโมบายเลริ์นนิงแบบเบญจขันธด์้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เคร่ืองมือ สิ่งที่คาดหวัง 
-เรียนรู้จาก ค าถาม ถามตอบ ใช่ 
ไม่ใช่ เพื่อวิเคราะห์สิ่งที่ได้เรยีนรู ้

- ควบคุมและอ านวยความ
สะดวกในการเรียนใช้งาน
ระบบ และ 

- สื่อบทเรียน รูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  

- วิเคราะห์ เนื้อหา
ความรู้ ความจ า 
จากสิ่ง 

จากขั้นรับรู้ ซึ่งการถามตอบ ท า
ให้เกิดกระบวนการคิดวเิคราะห์
ในสิ่งที่ได้เรยีนรู้จากข้ันของการ
รับรู ้

คอยแก้ปัญหาขณะใช้ รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ในขั้น
ของการวิเคราะห์ความรู้ 
ความจ า 

เพื่อพัฒนาการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
สื่อประสม ในรายวิชา
การใช้โปรแกรมสื่อ
ประสม 

ที่ได้เรยีนรู้ในข้ัน
รับรู ้

ตารางท่ี 5-1 (ต่อ) 
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ขั้นตัดสินความดีงาม (ข้ันสังขาร) หรือ ขั้นสรุปความรู้ทีไ่ด้รับรู ้(20 นาที) บนสื่อบทเรียน Mobile Application 
Multimedia 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เคร่ืองมือ สิ่งที่คาดหวัง 
- ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาในส่วน
ของการสรุปเนื้อหาทีไ่ดเ้รียนรู้
มาในข้ันของการรับรู้ และขั้น
วิเคราะห์ เป็นล าดับขั้น ผ่านสื่อ
บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธด์้วยวิธีปจุฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธถาม ตอบ 
ค าถาม ระหว่างผู้เรยีน กับ 
โปรแกรม  

- ควบคุมและอ านวยความ
สะดวกในการเรียนใช้งาน
ระบบ และคอยแก้ปัญหา
ขณะใช้ รูปแบบโมบายเลิร์
นนิงแบบเบญจขันธด์้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมวีิจารณญาณเชิง
พุทธ ในขั้นการตัดสิน หรือ 
ขั้นสรุปความรู้ที่ได้เรยีนรู ้

- สื่อบทเรียน รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมวีิจารณญาณ
เชิงพุทธ ความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อ
ประสม ในรายวิชาการ
ใช้โปรแกรมสื่อประสม 

-ผู้เรียนสามารถ
สรุปความรู้ที่ได้
เรียนรู ้

ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ข้ันวิญญาณ) หรือ ขั้นตดัสินเลอืกปฏิบัติ (20 นาที) บนสื่อบทเรียน 
Mobile Application Multimedia 

บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธีการ/เคร่ืองมือ สิ่งที่คาดหวัง 
- ผู้เรียนเรียนรู้ผ่าน สื่อบทเรียน 
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธด์้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ สื่อการ์ตูนแอนิเมช่ัน แบบ
โต้ตอบ ถามตอบ เพื่อให้ผู้เรียน
เลือกความรู้ ที่ถูกต้องน าไปปฏิบัติ 
ในการท างาน หรือในวิชาชีพ 
- เมื่อศึกษาครบ 5 ขั้นของเบญจ
ขันธ์ ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน และ  

- ควบคุมและอ านวยความ
สะดวกในการ 
เรียนใช้งานระบบ และคอย
แก้ปัญหาขณะใช้ รูปแบบโม
บายเลริ์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ในขั้น
การตัดสิน หรือ ขั้นตดัสิน
เลือกปฏิบตั ิ

- สื่อบทเรียน รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างมวีิจารณญาณ
เชิงพุทธ ความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อ
ประสม ในรายวิชาการ
ใช้โปรแกรมสื่อประสม 

- ผู้เรียนมคีวามรู้ 
และเลือกใช้ความรู้
ปฏิบัติงานใน
วิชาชีพได้อย่าง
ถูกต้องและเกิด
ประโยชน์  
- ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 

แบบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ บนระบบ 
LMS 

  - ผลการคดิอย่างมี
วิจารณญาณเชิง
พุทธ 

 
ในการทดลองครั้งนี้ ผู้เรียน เรียนรู้ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) โดยสื่อ

รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ ติดตั้งลงบน Mobile Device โดยใช้ระบบปฏิบัติการ Android version 4.0 ทั้งหมด 4 เรื่อง 
คือ ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยใช้เวลาเรียนทั้งหมด 12 
สัปดาห์ ๆ ละ 4 ชั่วโมง ทั้งหมด 48 ชั่วโมง เรียนรู้ผ่านรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ซึ่งเป็น Application ที่ผู้เรียนติดตั้งลงบน
โทรศัพท์มือถือ หรือ อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาต่าง ๆ เช่น Tablet เป็นการเรียนรู้ในลักษณะ
แบบท าซ้ า ๆ ในเรื่องเดิม รวมเวลาที่ใช้ศึกษาบทเรียน 48 ชั่วโมง  

7. ขั้นการประเมินผล 
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ในขั้นการประเมินผล ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) การวิเคราะห์ผลของแบบประเมิน
และแบบทดสอบต่าง ๆ โดยเริ่มจาก 

การประเมินผลสัมฤทธิ์ของการเรียนรู้  โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนบน
ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) 

การประเมินวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยใช้ แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ก่อนและ หลังเรียน แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้เรียน
ท าแบบทดสอบระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) 

ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียน  
 
5.5  การน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธไปใช ้

5.5.1 รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ที่ได้พัฒนาขึ้นมานี้ มีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน          
ในภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ ทุกรายวิชา กระบวนการวิเคราะห์และออกแบบบทเรียน  เป็น
กระบวนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการเรียนรู้ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนการสอน ส่วนที่
ส าคัญอยู่ที่การออกแบบเนื้อหา ตามกระบวนการสอนแบบเบญจขันธ์ และมีการโต้ตอบโดยข้อค าถาม 
ถาม ตอบ ออกแบบข้อค าถาม อยู่ในขั้นน าไปใช้ วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพื่อให้ได้ข้อค าถามที่ท าให้
ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  

5.5.2  การน าไปใช้ในรายวิชาต่าง ๆ รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ที่พัฒนาขึ้นมานั้นเน้นบูรณาการขั้นตอนการสอน 5 ขั้น
ของเบญจขันธ์ กับเนื้อหาวิชา และคุณธรรมจริยธรรม มีการโต้ตอบ โดยการตั้งค าถาม ถาม ตอบ            
ให้ผู้เรียนเกิดการคิดในเนื้อหานั้น ๆ ผู้สอนออกแบบการสอนในเนื้อหาวิชา ตามเบญจขันธ์ 5 ขั้น 
บูรณาการเนื้อหาวิชาและคุณธรรมจริยธรรม เพ่ือน าไปพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ บน Mobile Device ต่าง ๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ฝึกการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ          
เชิงพุทธ 

5.5.3  การน ารูปแบบฯ ไปใช้ สถานศึกษาต้องมีระบบเครือข่ายพ้ืนฐาน ทั้งในด้านการให้บริการ
สัญญาณอินเตอร์ ที่มีทั้งในห้องเรียน และระบบอินเตอร์เน็ตไร้สาย (Wi-Fi) มีระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอน (Learning Management System) ซึ่งเป็นพ้ืนฐานในการจัดการเรียนการสอน 
ผู้เรียนที่ใช้โทรศัพท์มือถือ Smart Phone หรือ Mobile Device  

5.5.4  สื่อบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ซึ่งเป็น Application ที่ส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิด         
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ การออกแบบโปรแกรมตามลักษณะของเนื้อหาที่ได้ออกแบบไว้ใน
แผนการจัดการเรียนรู้ พัฒนาตามเบญจขันธ์ โต้ตอบ แบบปุจฉา วิสัชนา ระหว่างผู้ใช้กับโปรแกรม            
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มีลักษณะที่เน้นการถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ ไปจนจบเนื้อหา ครบตามกระบวนการเบญจขันธ์  การพัฒนา
โปรแกรมเป็นการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบของ การ์ตูนแอนิเมชั่น แบบโต้ตอบ มีองค์ประกอบ
ของภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ข้อความ และการโต้ตอบ ท างานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา 
(Mobile Device)  

5.5.5 การน ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานศึกษา ควรต้องมีการจัดอบรม การใช้รูปแบบ การออกแบบ
การเรียนการสอน ตามรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉา วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ให้กับครู ผู้สอนทุกท่านที่จะน ารูปแบบไปใช้          
เป็นหลักสูตรอบรมเชิงปฏิบัติการ ในช่วงแรกควรมีที่ปรึกษาให้ค าปรึกษาการใช้รูปแบบดังกล่าว 

 
 



บทท่ี 6 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด 

อย่างมีวิจารณญาเชิงพุทธ ในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (2) พัฒนาโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (3) ศึกษาผลของรูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ          
(4) รับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ โดยมีผลของการวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 

6.1 สรุป 
6.2 อภิปรายผล 
6.3 ข้อเสนอแนะ 
 

6.1  สรุป  
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย ดังนี้  
   การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธผลของการพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีดังนี้  
 6.1.1 ผลการพัฒนารูปแบบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ องค์ประกอบของรูปแบบฯ ประกอบด้วย องค์ประกอบหลัก 4 
องค์ประกอบ (1) วิธีสอนแบบเบญจขันธ์ (2) วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา (3) การเรียนการสอนแบบ
เคลื่อนที่ (Mobile Learning) (4) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เชิงพุทธ และ 17 องค์ประกอบย่อย 
โดยมีรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบดังนี้ (1) วิธีสอนแบบเบญจขันธ์ (1.1) ขั้นก าหนดและเสนอ
สิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา (1.2) ขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) หรือขั้นให้ความรู้ ขั้นเนื้อหาวิชา 
หรือขั้นของการสอน (1.3) ขั้นวิเคราะห์ความรู้ ความจ า เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้สึก (ข้ันสัญญา) 
หรือขั้นวิเคราะห์สังเคราะห์ ความรู้ ความจ า (1.4) ขั้นตัดสินความดีงาม (ขั้นสังขาร) หรือขั้นสรุป
ความรู้ที่ได้รับ (1.5) ขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ขั้นวิญญาณ) หรือขั้นตัดสิน เลือกปฏิบัติ 
จากความรู้ที่ได้วิเคราะห์สังเคราะห์ (2) วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา (2.1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (2.2) ขั้นสอน
หรือประกอบกิจกรรม (2.3) ขั้นสรุปบทเรียน ในขั้นการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา ได้บูรณาการกับ            
ขั้นการสอนเบญจขันธ์ที่มีกระบวนการเหมือนกัน (3) การเรียนการสอนแบบเคลื่อนที่ (Mobile 
Learning) (3.1) จัดเตรียมความพร้อมในทุกด้าน (3.2) ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ เกณฑ์ 
การให้คะแนนต่าง ๆ (3.3) เข้าสู่ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย (3.4) ขั้นด าเนิน
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   การสอนด้วยกิจกรรมเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา (3.5) ขั้นการประเมินผล (4) การคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ (4.1) อุบายมนสิการ แปลว่า คิดหรือพิจารณาโดยอุบาย คือคิดอย่างมีวิธีหรือ 
คิดถูกวิธี คิดถูกต้อง (4.2) ปถมนสิการ แปลว่า คิดเป็นทาง หรือคิดถูกทาง (4.3) การณมนสิการ 
แปลว่า คิดตามเหตุ คิดค้นเหตุ คิดตามเหตุผลหรือคิดอย่างมีเหตุผล (4.4) อุปปาทกมนสิการ แปลว่า 
คิดให้เกิดผล คิดในแง่บวก คือใช้ความคิดให้เกิดผลที่พึงประสงค์เล็งถึง การคิดอย่างมีเป้าหมาย 
รายละเอียดของขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ (1) จัดเตรียมความพร้อมในทุกด้าน (1.1) ระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต (1.2) เตรียมเครื่องแม่ข่าย (1.3) เตรียมอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา Mobile Device 
พร้อมใช้ งาน  (1.4) เตรียมเนื้ อหา (Content) กิจกรรม (Activity) แบบทดสอบ (Test) และ       
(1.5) เตรียมคู่มือแนะน าการใช้งานระบบเรียนรู้ผ่านโมบายเลิร์นนิง (2) ก าหนดเป้าหมายหรือ
วัตถุประสงค์ เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ (2.1) การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ในเนื้อหาและ (2.2) 
เกณฑ์การให้คะแนนต่าง ๆ กิจกรรมท้ายเนื้อหาหรือท้ายหน่วยการเรียน (3) เข้าสู่ระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอนบนเครือข่าย (3.1) ขั้นปฐมนิเทศ (3.2) ขั้นลงทะเบียนเป็นผู้เรียนของระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้ (LMS) และ (3.3) เข้าสู่ระบบการบริหารจัดการเรียนรู้ (4) ขั้นด าเนินการสอนด้วย
กิจกรรมเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา (5) ขั้นการประเมินผล (5.1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ก่อน
และหลังเรียนและ (5.2) แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนและหลังเรียน ผล
ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ความเหมาะสมขององค์ประกอบ และรายละเอียดของขั้นตอน
ของรูปแบบฯ ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 7 ท่าน ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อความเหมาะสมของรูปแบบ 
อยู่ในระดับมากท่ีสุด ความคิดเห็นเพิ่มเติมของผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะให้จัดเรียงล าดับหัวข้อขั้นของการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) และให้ท าการยุบรวมรายละเอียดของขั้นวิธีการสอนแบบ
เบญจขันธ์ และขั้นวิธีการสอนแบบปุจฉา วิสัชนา ที่มีขั้นตอนเหมือนกันยุบรวมกัน ปรับองค์ประกอบ 
และรายละเอียดของขั้นตอนให้น้อยลง ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ผลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่ารูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ          
มีความเป็นไปได้ในการน ารูปแบบไปใช้ในการพัฒนาสื่อบทเรียนบนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน มีผลท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดมีเหตุผล คิดเร้ากุศล หรือ  
คิดบวก ทั้งในด้านวิชาความรู้ และคุณธรรม   
 6.1.2 ผลความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาบนรูปแบบ โดยผู้ เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์ในด้านการสอนแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และผู้เชี่ยวชาญในด้านการจัดท าแผนการ
จัดการเรียนรู้ หลักสูตรอาชีวศึกษา จ านวนทั้งหมด 6 ท่าน พบว่า การก าหนดจุดประสงค์ สมรรถนะ
รายวิชา เนื้อหาหลัก แบบทดสอบ แบบวัด มีความเหมาะสมในการน าไปจัดท าสื่อบทเรียนรูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง 
ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม อยู่ในระดับมากที่สุด ผลประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านคุณภาพด้าน
มัลติมีเดีย (Multimedia) และปฏิสัมพันธ์ (Interactive) บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้พ้ืนฐาน
เกี่ยวกับสื่อประสม ผู้ เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 5 ท่าน ผลการประเมิน
อยู่ในระดับมากที่สุด ผลความพึงพอใจของนักศึกษาต่อสื่อบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ         
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่องความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับสื่อประสม พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อ สื่อบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่องความรู้เกี่ยวกับสื่อประสม
อยู่ในระดับมาก  
 6.1.3 ผลการศึกษาผลของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ       
เชิงพุทธหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลการศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของรูปแบบโม
บายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
ผลการวิเคราะห์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรีย ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ จากกลุ่มเรียน
ปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิง  แบบมีปุจฉาวิสัชนา  และกลุ่มที่เรียนโดยใช้โมบาย 
เลิร์นนิง แบบไม่มีปุจฉาวิสัชนา พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนที่ต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ต่างกัน โดยนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าวิธีสอนแบบปกติและ
นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า 
วิธีสอนปกติ ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จากกลุ่ มเรียน
ปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา และกลุ่มที่เรียน
โดยใช้ รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนที่ต่างกัน มีผลการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเชิงพุทธ ต่างกัน นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ สูงกว่าวิธีสอนแบบปกติ และนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ 
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
เชิงพุทธสูงกว่ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์  
 6.1.4 ผลการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 8 ท่าน รวมทุกด้านระดับมากที่สุด  
 
6.2  อภิปรายผล 
 การวิจัยและพัฒนารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ในครั้งนี้ ได้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนาที่สามารถน าไปเป็นแบบแผนในการพัฒนานักเรียน นักศึกษาในกระบวนการเรียนการสอน 
ด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงที่ช่วยพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยผลของการวิจัยได้
ค้นพบประเด็นที่สมควรน ามาพิจารณาดังนี้ 
 6.2.1  ด้านรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ องค์ประกอบย่อย 17 
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องค์ประกอบนั้น เกิดจากการศึกษาจากเอกสาร หนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้หลักการวิธีการสอน
แบบเบญจขันธ์ วิธีการสอนแบบปุจฉาวิสัชนา การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ และเทคโนโลยี    
โมบายเลิร์นนิง ผู้วิจัยค้นพบวิธีการในกระบวนการเรียนการสอนที่สามารถบูรณาการองค์ความรู้ 
เทคนิควิธีการสอนวิถีพุทธ และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันเพ่ือให้สามารถพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) ของผู้เรียนยุคศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนที่มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ สามารถน าไปใช้ในการด ารงชีวิตในปัจจุบัน โดยสามารถคิดวิเคราะห์ สิ่งดี สิ่งไม่ดี เลือกปฏิบัติ 
ประยุกต์ใช้ความรู้คุณธรรมจริยธรรมไปในทางทีดีงามในการอยู่ร่วมกันกับคนในสังคม ซึ่งวิธีการสอน
แบบเบญจขันธ์ เป็นวิธีการสอนที่เป็นธรรมชาติเรียนรู้ผ่านอายตนะ 6 ของมนุษย์ ท าให้เกิดการคิด  
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ สอดคล้องกับท่านพระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต) ได้กล่าวไว้ในหนังสือ 
วิธีคิดตามหลักพุทธธรรม ในประเด็นหัวข้อวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ การคิดแบบโยนิโสมนสิการ     
เป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ คือ คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดอย่างมีเหตุผล คิดเร้ากุศลหรือ
คิดให้เกิดผลดี ซึ่งจะเกิดขึ้นได้นั้น ต้องมีการเรียนรู้ การเรียนรู้หรือการรับรู้นั้น เริ่มต้นที่อายตนะได้แก่ 
กาย ประกอบด้วย การรับรู้ผ่าน หู ตา จมูก ลิ้น กาย แปรผลสิ่งที่รับรู้เป็นอารมณ์ที่เกิดขึ้นในใจ แปรผล
อารมณ์จากข้อมูลที่มีอยู่ในจิตใจ เปรียบเทียบสิ่งที่รับมากับสิ่งที่มีอยู่ในจิตใจเพ่ือตัดสินว่า ถูก หรือ  
ไม่ถูก ดีหรือไม่ดี ควรหรือไม่ควร สุดท้ายก็จะเก็บข้อมูลที่ได้รับมาและตัดสินว่าดีไม่ดีไว้ในฐานความรู้
ทางจิตใจของคน ๆ นั้น ซึ่งกระบวนการส่วนนี้  เรียกว่า เบญจขันธ์ 5 ท าให้เกิดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบและความเป็นไปได้ในการน า
รูปแบบดังกล่าวไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
 6.2.2 ด้านการพัฒนาแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ด้วยวิธีการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 14 
ขั้นตอน มนต์ชัย (2554) ผลของแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
ผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านเนื้อหา และด้านมัลติมีเดียปฎิสัมพันธ์อยู่ในระดับมากที่สุด และนักศึกษามี
ความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบจขันธ์อยู่ในระดับ มาก ซึ่งในเบื้องต้นของการใช้
งานแอพพลิเคชั่นดังกล่าว ต้องใช้เวลาในการติดตั้งแอพพลิเคชั่นลงบนโทรศัพท์มือถือของนักศึกษาใน
แต่ละเครื่องอาจจะต้องใช้เวลา และบางเครื่องมีปัญหาไม่สามารถติดตั้งแอพพลิเคชั่นได้ เมื่อนักศึกษา
ใช้ไปช่วงระยะเวลาหนึ่งเกิดความคล่องตัวในการใช้งาน และสนุกกับการใช้แอพพลิเคชั่น รูปแบบโม
บายเลิร์นนิงฯ เนื่องจากเป็นสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นที่มีทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย มีการโต้ตอบ
ระหว่างแอพพลิเคชั่นอยู่เป็นระยะ ๆ ท าให้นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์กับแอพพลิเคชั่น และท าให้เกิดการ
คิดวิเคราะห์ เพ่ือจะเลือกเส้นทางในการท างานของโปรแกรมเป็นการฝึกเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 
 6.2.3 ด้านการศึกษาผลของรูปแบบด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอน
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ พบว่า คะแนนหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียน ซึ่งเป็นเพราะเนื้อหาวิชาที่ผู้วิจัยออกแบบอยู่ใน
รูปแบบของสื่อการ์ตูนมัลติมีเดียแบบโต้ตอบ มีภาพเคลื่อนไหว เสียง ประกอบการเรียนรู้ตลอดการใช้งาน 
การโต้ตอบค าถามแบบถาม ตอบ ของแอพพลิเคชั่น ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มีผลท าให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัย (เกียรติศักดิ์ ข, 2553) พบว่า  
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คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้แบบ
น าตนเองบนเว็บหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 สอดคล้องกับโสภาพันธ์ 
(2553) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลหลังเรียน
ของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และ
กลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับศรีไพร (2553) พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ เรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา มีผลสัมฤทธิ์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  ด้านผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน เป็นผลมาจากการใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชั่นแบบโต้ตอบ ข้อค าถามเป็นในรูปแบบของการ
ก าหนดสถานการณ์ (Situational test) สื่อที่ ใช้ทั้งที่ เป็นสื่อน าเสนอเนื้อหาวิชาการ คุณธรรม
จริยธรรม น่าสนใจ การด าเนินเรื่องน่าติดตาม และท าให้คิดตามเพ่ือหาค าตอบ ผู้เรียนเกิดสมาธิ สติ 
ในการเรียนรู้ จดจ่อกับการตอบค าถาม ถาม ตอบ โดยมีเหตุผลในแต่ละขั้นของการตอบค าถาม มีผล   
ท าให้การคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ประดิษฐ์ (2523) 
ได้ศึกษาการน าวิธีสอนสมัยพุทธกาลมาใช้สอนจริยศึกษาในระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่เรียนจากวิธีสอนประยุกต์จากวิธีสอนสมัยพุทธกาล ซึ่งได้แก่วิธีสอนแบบบรรยายอุปมาอุปไมย 
แบบธรรมสากัจฉา แบบปุจฉาวิสัชนา แบบไตรสิกขา มีการเรียนรู้โดยคะแนนมัชฌิมเลขคณิต คะแนน
สอบหลังพฤติกรรมของนักเรียนทั้งสองกลุ่มตามความคิดเห็นของครูแตกต่ างอย่างไม่มีนัยส าคัญ       
ทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของดารารัตน์  (2553) การศึกษาผลการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
วิชาการเลือกและการใช้สื่อการเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาที่จัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหามีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
12.00 คิดเป็นร้อยละ 30.00และผลการเรียนรู้หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากบ 28.41 คิดเป็นร้อยละ
71.03 โดยมีคาดัชนีประสิทธิผลความกาวหน้าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับร้อยละ 59 สอดคล้อง
กับงานวิจัยของกัญจนา (2548) ได้ศึกษาผลของการสอบแบบพุทธวิธีที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ ในรายวิชา ส 41102 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (ศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า แบบวัดทักษะการคิดแบบโยนิโสมนสิการ 
และ (3) แบบวันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ การหาค่าเฉลี่ย การหาร้อยละ
และการหาค่าที ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบพุทธวิธีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
ทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบ
พุทธวิธีมีการพัฒนาทักษะการคิดแบบโยนิโสมนสิการหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ด้านการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีสอนที่
แตกต่างกัน รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า กลุ่มที่เรียนปกติ และกลุ่มที่เรียนโดยใช้
รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ สอดคล้องกับงานวิจัย ชวนิดา (2554) ได้พัฒนารูปแบบ          
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การเรียนรู้ส าหรับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ผ่านเครื่อช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคลที่มีประสิทธิภาพ 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ พบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนผ่านเครื่องช่วยงานดิจิทัลส่วนบุคคล           
ในรายวิชาออโธปิดิกส์ 1 เรื่อง DCO-01 : Damage Control Orthopedics ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 83.33/81.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนด ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนในกลุ่มทดลองที่เรียนผ่านการเรียนรู้แบบเคลื่อนทีผ่านเครื่องช่วยงานดิจิทัล
ส่วนบุคคล หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของ
ประไพพิศ (2553) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) 
กลุ่มผู้ให้ข้อมูลในขั้นสร้างและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่  ทั้งนี้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 82.45/83.23 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ระดับ 80/80  เมื่อน าไปทดลองใช้ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับต่ ากว่า .01 สอดคล้องกับงานวิจัยของชมเกียรติ (2557) การพัฒนาสื่อเสริมเอ็มเลินนิ่ง 
(m-Learning) เรื่อง Emergency Procedure วิชา ความปลอดภัยการบิน ส าหรับ ลูกเรือ บริษัท 
การบินไทย จ ากัด มหาชน ผลการวิจัยพบว่าสื่อเสริม m-Learning เรื่อง Emergency Procedure 
วิชา ความปลอดภัยการบิน ส าหรับ ลูกเรือ บริษัท การบินไทย จ ากัด มหาชน มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 90/90 2 ) คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้สื่อเสริม  m-
Learning สูงกว่า กลุ่มตัวอย่างที่ไม่ได้ใช้สื่อ m-Learning ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  สอดคล้อง
กับงานวิจัยของโสภาพันธ์ (2553) การวิจัยเรื่องนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนการ
สอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์สูงกว่ากลุ่มควบคุมที่เรียนด้วย
การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ด้านการ
เปรียบเทียบผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ มีผลการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธสูงกว่า กลุ่มที่เรียนปกติ และกลุ่มที่เรียนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ อมรรัตน์ (2554) การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนด้วย 4MAT โดยใช้การเรียนรู้เชิงวัตถุบนเว็บศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและการคิดอย่างมีตรรกะของนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดต่างกัน  กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน กรุงเทพมหานคร จ านวน 60 คน 
ที่มีรูปแบบการคิดอิสระ 30 คน และรูปแบบการคิดพ่ึงพา 30 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ       
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การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
เป็นรูปแบบที่มีลักษณะเฉพาะโดยบูรณาการหลักการเรียนการสอนด้วยขั้นตอน 4MAT กับการเรียนรู้เชิง
วัตถุบนเว็บ ซึ่งประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก คือ ด้านปัจจัยน าเข้า ด้านกระบวนการ ด้านการควบคุม 
ด้านผลลัพธ์ และด้านข้อมูลป้อนกลับ  ในส่วนของการด าเนินการเรียนการสอนด้วย4MAT 
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอนคือ ขั้นสร้างประสบการณ์ ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ ขั้นปรับประสบการณ์ 
ขั้นพัฒนาความคิด ขั้นลงมือปฏิบัติ   ขั้นสร้างชิ้นงาน ขั้นการประยุกต์ใช้  และขั้นแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ ผลการวิจัยเกี่ยวกับนักเรียนที่มีรูปแบบการคิดต่างกัน พบว่ามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการคิดอย่างมีตรรกะแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ
ปัญญา (2552) ที่ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาผลการเรียนรู้ เรื่อง หลักธรรมของพระพุทธศาสนา และ
ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลด้วยวิธีสอนแบบโยนิโสมนสิการ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 ผลการวิจัยพบวส่าผลการเรียนรู้ เรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ของนักเรียนก่อนและ
หลังเรียนรู้ด้วยวิธีสอนแบบโยนิโสมนสิการ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดย
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตุผลของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้  สอดคล้องกับงานวิจัยของศศิเกษมและ
คณะ (2554) การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาระดับความร่วมมือในการท างานของพนักงาน 
และเพ่ือเปรียบเทียบความร่วมมือในการท างานของพนักงานก่อนและหลังการทดลอง  2) เพ่ือ
เปรียบเทียบความร่วมมือในการท างานของพนักงานของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  3) เพ่ือ
เปรียบเทียบความร่วมมือในการท างานของพนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้างานก่อนและหลังการ
ทดลอง4) เพ่ือเปรียบเทียบความร่วมมือในการท างานของพนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้างาน
และการประเมินโดยพนักงานทั้งก่อนและหลังการทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้จ านวน 
36 คน เป็นพนักงานของบริษัทเฟรชมีทโพรเซสซิ่ง จ ากัด แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 24 คน กลุ่มควบคุม 12 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบสอบถามข้อมูลลักษณะส่วนบุคคลและแบบประเมิน
ความร่วมมือในการท างาน เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและโน้ตบุ๊ค โปรแกรมเกมส์ Counterstrike 
ติดตั้งระบบ Lan สถิติที่ใช้ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test F-test และ 
ANCOVA ผลการวิจัยพบว่า 1) ก่อนการทดลองกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือระดับ
ปานกลางและหลังการทดลองกลุ่มทดลองมีความร่วมมือใน   การท างานระดับสูง แต่กลุ่มควบคุมมี
ความร่วมมือในการท างานระดับปานกลาง ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 พบว่าความร่วมมือก่อนและ
หลังการทดลองของกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .00 แต่กลุ่มควบคุมไม่แตกต่าง
กัน 2) ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือในการท างานแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังการทดลอง กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมมีความร่วมมือในการ
ท างานแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ความร่วมมือในการท างานของพนักงาน
จากการประเมินโดยหัวหน้างานของกลุ่มทดลองก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ในทั้งก่อนและหลังการทดลองการประเมินความร่วมมือใน
การท างานของพนักงานจากการประเมินโดยหัวหน้างานและการประเมินโดยพนักงานแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 6.2.4 ด้านการรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนา        
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธนั้น จากผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 8 ท่าน ได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การรับรองรูปแบบสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นสื่ออิเล็กทรอนิกส์หรือสื่อคอมพิวเตอร์
รูปแบบต่าง ๆ ออกแบบการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารญาณเชิงพุทธได้         
เป็นอย่างดี  
 
6.3 ข้อเสนอแนะ 
 6.3.1  ข้อเสนอแนะส าหรับเป็นแนวทางในการน ารูปแบบไปใช้  
 6.3.1.1 การน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน ควรต้องมีการอบรม
เกี่ยวกับการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจและ
น าไปใช้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ คือ ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ทั้งในด้านวิชาการ 
และในด้านคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพที่ได้สอดแทรกเข้าไปในแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถ
ประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 6.3.1.2  การน ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรศึกษาเนื้อหาวิชาที่จะน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธไปใช้ในการออกแบบ
การการสอนและการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการใช้รูปแบบดังกล่าว           
ควรเลือกเนื้อหาที่สามารถน าเสนอด้วยสื่อประเภท ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเนื้อหาที่สามารถ
น ามาจัดท าเป็นบทการ์ตูน หรือเนื้อเรื่องที่น ามาสร้างเป็นเรื่องราววิชาการบูรณาการคุณธรรม
จริยธรรมสอดแทรกเข้าไปในบทการ์ตูน และน ามาสร้างเป็นสื่อคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ ผู้สอนควรมี
ความรู้ประสบการณ์ในการสอนเนื้อหาไม่น้อยกว่า 5 ปี ต้องมีความช านาญในเนื้อหาวิชาเป็นอย่างดี 
เพราะการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ต้องใช้กระบวนการ
ถึงขั้นการวิเคราะห์สังเคราะห์ คิดวิเคราะห์กิจกรรม แบบประเมิน แบบทดสอบ และแบบวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ทั้งในด้านวิชาความรู้ และด้านคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพที่ผู้สอน
จะต้องท าการวิเคราะห์สังเคราะห์ และออกแบบให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 6.3.1.3  การออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา การตั้ง
ค าถามเป็นค าถามในขั้นของการวัดความคิดเชิงวิเคราะห์ สังเคราะห์ ความรู้ คุณธรรมและจริยธรรม
ในวิชาชีพ ดังนั้นค าถามควรเป็นลักษณะของการก าหนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ความรู้ ซึ่งจะน าผู้เรียนไปสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 6.3.1.4  การประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีบนโทรศัพท์มือถือ ควรตรวจสอบความเข้ากันได้
ของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นกับ อุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ ไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้งานบน
โทรศัพท์มือถือกับโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น ความต้องการพ้ืนฐานของระบบในการใช้โปรแกรมรูปแบบ      
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 6.3.1.5  สถานศึกษาที่จะน ารูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธไปใช้ ควรเตรียมระบบสารสนเทศ ทั้งในด้านเครือข่าย
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อินเตอร์เน็ต ระบบการจัดการเรียนการสอนบนอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบกพกพา (Mobile Leaning 
Management System)  
 6.3.2  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  6.3.2.1  ในการวิจัยในครั้งต่อไป ผู้วิจัยศึกษาเกี่ยวกับ รูปแบบการพัฒนาโปรแกรมแบบ
โต้ตอบ โดยใช้อัลกอริทึม (Algorithm) ทางคณิตศาสตร์ บนโปรแกรมอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ โดยที่ยังคงใช้พ้ืนฐานของโปรแกรมรูปแบบเบญจขันธ์ โต้ตอบตาม
กระบวนการปุจฉาวิสัชนา ซึ่งจะท าให้ได้โปรแกรมอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ          
เชิงพุทธ 
   6.3.2.2  การวิจัยในครั้งต่อไป ผู้วิจัยศึกษาการพัฒนาแอพพลิเคชั่นปุจฉาวิสัชนา
สร้างสรรค์ความคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธบนการประมวลผลก้อนเมฆ (Cloud Computing) 
วัดผลทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ในด้านคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพ  
  6.3.2.3 การวิจัยในครั้งต่อไป ผู้วิจัยศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนาบนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมในวิชาชีพทาง
ธุรกิจ ของนักศึกษาแผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
  6.3.2.4 การวิจัยในครั้งต่อไป ผู้วิจัยศึกษาเกี่ยวกับผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ
เป็นรายด้าน คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดมีเหตุผล คิดเร้ากุศล ซึ่งใช้รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธในการประยุกต์ใช้กับการสอนใน
รายวิชาต่าง ๆ โดยสรุปผลเป็นรายด้านของการคิด 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรม
การศึกษา คณะครุศาสตร์  

สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรม
การศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

7. ผศ.ดร.ชลีนุช คนซื่อ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

อาจารย์ประจ าโปรแกรมวิชา 
ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
สาขาวิชา บริหารธรุกิจ คณะ
อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี

คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สาขาวิชา บริหารธรุกิจ ระบบ
สารสนเทศทางธุรกิจ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยา
เขตสกลนคร 

8. อาจารย์ ดร. กฤช สินธนะกุล  

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

หัวหน้าภาควิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา 
คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 

ภาควิชาคอมพิวเตอรศ์ึกษา คณะ
ครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 

9. อาจารย์ ดร.จิรพันธุ์ ศรสีมพันธุ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

อาจารย์ประจ า ภาควิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรม 

ภาควิชาคอมพิวเตอรศ์ึกษา คณะ
ครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ 
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ชื่อ-นามสกุล ต าแหน่ง หน่วยงานที่สังกัด 
10. อาจารย์ ดร.จรญู   เตชะเจริญกจิ   

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

ศูนย์ส่งเสริมและพัฒนา
อาชีวศึกษาภาคกลาง 

 

วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ถนน
นารายณ์มหาราช ต าบลทะชุบศร 
อ าเภอเมือง จังหวัดลพบุร ี 

รหัสไปรษณีย์ 15000 
11. อาจารย์ ดร.มนต์ชัย มนูธาราม   

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

ผอ.ศูนย์ส่งเสรมิและพัฒนา
อาชีวศึกษาภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ 

ศูนย์ส่งเสริมและพัฒนาอาชีวศึกษา
ภาคตะวันออกเฉยีงเหนือ ถ.สุร
นารี ต.ในเมือง อ.เมือง
นครราชสมีา จ.นครราชสมีา 30000 

12. อาจารย์ ดร.คมกฤช  ข ายัง 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

วิทยาลัยเทคนิคราชบุร ี วิทยาลัยเทคนิคราชบุร ี

13. อาจารย์ ดร.อภิชาติ อนุกูลเวช 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

อาจารย์ประจ า แผนกวิชา 
อิเล็กทรอนิกส ์

วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี. 

แผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี. 
ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา 

14. อาจารยส์ุมาลี โฆษิตนิธิกลุ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการ
เรียนรูส้มรรถนะอาชีวศึกษาบรูณ
การคุณธรรมจริยธรรม 

ข้าราชการบ านาญครูเชี่ยวชาญ 
เชี่ยวชาญการสอนคณุธรรม
จริยธรรม และปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 

ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

15. อาจารยส์มพิศ เล็กเฟื่องฟ ู
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการ
เรียนรูส้มรรถนะอาชีวศึกษาบรูณ
การคุณธรรมจริยธรรม 

ข้าราชการบ านาญครูเชี่ยวชาญ 

 
ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

16. อาจารย์ปิยะนาถ หวังภักด ี
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการ
เรียนรูส้มรรถนะอาชีวศึกษาบรูณ
การคุณธรรมจริยธรรม 

ครูช านาญการพเิศษ แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกจิ 

 

วิทยาลัยพณิชยการบางนา 
ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

17. อาจารย์พิมพ์ประไพ เลิศพรภักดี
วงศ์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการ
เรียนรูส้มรรถนะอาชีวศึกษาบรูณ
การคุณธรรมจริยธรรม 

ครูช านาญการพเิศษ แผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกจิ 

วิทยาลัยพณิชยการเชตุพน 

ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา 

กระทรวงศึกษาธิการ 
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ตารางท่ี ก-2 รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ 

ชื่อ-นามสกุล ต าแหน่ง หน่วยงานที่สังกัด 
1. พระครสูุนทรธรรมโสภณ (รศ.ดร.) รองอธิการบดี มหามกฎุราช

วิทยาลัย วิทยาเขตสิรินธรราช
วิทยาลัย ในพระราชูปถัมภ ์

มหามกุฎราชวิทยาลัย  
วิทยาเขตสริินธรราชวิทยาลัย ใน
พระราชูปถัมภ ์

2. พระครูศรีปรยิัติคณุาภรณ,์ ดร.
(ประเสริฐ ฐานเศรษฐกิจ ธรรมจง) 
ด้านการสอนวิถีพุทธ 

อาจารย์ประจ าคณะศาสนาและ
ปรัชญาสาขาวิชาพุทธศึกษา 

คณะศาสนาและปรัชญา สาขาวิชา
พุทธศึกษา 

วิทยาเขตสริินธรราชวิทยาลัย ใน
พระราชูปถัมภ์ มหาวิทยาลัยมหา
มกุฎราชวิทยาลัย 

3. รศ.ดร.มานพ นักการเรียน 
ด้านการสอนวิถีพุทธ 

อาจารย์ประจ าคณะศาสนาและ
ปรัชญาสาขาวิชาพทุธศึกษา 

คณะศาสนาและปรัชญา สาขาวิชา
พุทธศึกษา วิทยาเขตสิรินธรราช
วิทยาลัย ในพระราชูปถัมภ์ 
มหาวิทยาลยัมหามกุฎราชวิทยาลยั 

4. ผศ.ดร.ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ 
ด้านการวัดและประเมินผล 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการวิจัย
และประเมินผลการศึกษา 
ภาควิชาการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์  

สาขาวิชาการวิจัยและประเมินผล
การศึกษา ภาควิชาการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์

5. ผศ.ดร.ประวิทย์ สิมมาทัน 
ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สื่อสาร 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชา
เทคโนโลยีและนวัตกรรม
การศึกษา คณะครุศาสตร์  

สาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรม
การศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราชภฏัมหาสารคาม 

6. ผศ.ดร.ชลีนุช คนซื่อ 
ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สื่อสาร 

อาจารย์ประจ าโปรแกรมวิชา 
ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 
สาขาวิชา บริหารธรุกิจ คณะ
อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี

คณะอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สาขาวิชา บริหารธรุกิจ ระบบ
สารสนเทศทางธุรกิจ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยา
เขตสกลนคร 

7. อาจารย์ ดร.อภิชาติ อนุกูลเวช 

ด้านเทคโนโลยสีารสนเทศและการ
สื่อสาร 

อาจารย์ประจ า แผนกวิชา 
อิเล็กทรอนิกส ์

วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี. 

แผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี. 
ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา 

8. อาจารยส์ุมาลี โฆษิตนิธิกลุ 
ด้านแผนการจัดการเรยีนรู้
สมรรถนะอาชีวศึกษาบูรณการ
คุณธรรมจริยธรรม 

ข้าราชการบ านาญครูเชี่ยวชาญ 
เชี่ยวชาญการสอนคณุธรรม
จริยธรรม และปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 

ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

9. อาจารยส์มพิศ เล็กเฟื่องฟ ู
ด้านแผนการจัดการเรยีนรู้
สมรรถนะอาชีวศึกษาบูรณการ
คุณธรรมจริยธรรม 

ข้าราชการบ านาญครูเชี่ยวชาญ 

 
ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมิน แบบทดสอบ และแบบทดสอบวัด 
- แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโม

บายเลิร์นนิงเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
- แบบประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia ) และปฏิสัมพันธ์(Interactive) บทเรียน 

Mobile Application Multimedia เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 
- แบบแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน Mobile 

Application Multimedia เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับมัลติเดีย 
- แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับผู้ เรียนเกี่ยวกับ Mobile Application Multimedia 

เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 
- แบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิงเพ่ือ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
- ตัวอย่างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยรูปโมบายเลินนิ่งเบบเบญจขันธ์

ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
- ตัวอย่างแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิงเพื่อพัฒนา          
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 

แบบประเมิน 
รับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง 

เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
ชื่องานวิจัย  รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ิอพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ 
 The Five Aggregates Learning Model via Buddhist Catechism Method on 

Mobile Learning for Development of Buddhist Critical Thinking 
อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย       รศ.ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
    ผศ.ดร.พัลลภ  พิริยะสุรวงศ ์
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ผู้วิจัย นางสาวสรญา  เปรี้ยวประสิทธิ์ 
 นักศึกษาปริญญาเอก     
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา  
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

2. เพ่ือพัฒนาแอพพลิชั่นรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์
นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 3. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจ
ขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  

4. เพ่ือศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของผู้เรียนในรายวิชาที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณ        
เชิงพุทธ 

5. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ จากกลุ่มเรียนปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้ Mobile Application 
แบบมีปุจฉาวิสัชนา และกลุ่มท่ีเรียนโดยใช้ Mobile Application แบบไม่มีปุจฉาวิสัชนา 

6. เพ่ือเปรียบเทียบผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จากกลุ่มเรียนปกติ กลุ่มที่เรียนโดยใช้ 
Mobile Application แบบมีปุจฉาวิสัชนาและกลุ่มที่เรียนโดยใช้ Mobile Application แบบไม่มีปุจฉา
วิสัชนา 

7. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ Mobile Application แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาบนโมบายเลิร์นนิงเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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แบบประเมิน 
รับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง 

เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
ค าชี้แจง 
 การประเมินรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพิ่อพัฒนาการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  ประกอบด้วยค าถามเก่ียวกับหลักการ แนวคิด ทฤษฏีที่ใช้เป็นพื้นฐาน
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฯ วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ องค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนรู้ ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการเรียนรู้ 
ได้จากรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งมาพร้อมกันนี้ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณา ดังนี้ 

5    หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4    หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3    หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง  
2    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 
ตอนที่ 1 องค์ประกอบในการออกแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพิ่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

รายละเอียดขององค์ประกอบ 
รูปแบบการเรียนรู้ 

ระดับความเหมาะสม 
หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่ใช้เป็นพื้นฐานในการ

ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ คือ   
 เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารญาณเชิงพุทธ

เหมาะสมกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ของรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ ในระดับใด 

      

3.  องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
 1) วิธีสอนแบบเบญจขันธ์ 2) วิธีสอนแบบปุจฉา

วิสัชนา 3) โมบายเลิร์นนิง 4) การคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ ความเหมาะสมในระดับ 

      

4. วิธีสอนแบบเบญจขันธ์ 
1) ขั้นเสนอสิ่งเร้าหรือเรียนรู้ผ่านอายตนะ 5 (ขั้นรูป)    
2) ขั้นการรับรู้หรือขั้นการเรียนรู้ (เวทนา) 3) ขั้น
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รายละเอียดขององค์ประกอบ 
รูปแบบการเรียนรู้ 

ระดับความเหมาะสม 
หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
วิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้ คุณธรรม
(สัญญา) 4) ขั้นตัดสินแยกแยะความดีงามหรือขั้น
สรุปความรู้ (สังขาร) 5) ขั้นประเมินหรือขั้นซึมซาบ
ความรู้และคุณธรรม (วิญญาณ) มีความเหมาะสม
ในระดับใด 

5.  วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูตั้งค าถาม หรือปัญหาเพ่ือให้

ผู้เรียนตอบ 2) ขั้นสอนหรือประกอบกิจกรรม 
(รวบรวมข้อมูลจากการตั้งค าถาม โดยใช้วิธีการถาม
ตอบ) 3) ขั้นสรุปบทเรียน ถามตอบโดยครูและ
ผู้เรียน (สร้างค าอธิบายวิเคราะห์ระบบความคิด) มี
ความเหมาะสมในระดับใด 

      

6.  องค์ประกอบการเรียนแบบ m-Learning 
 ประกอบด้วย 5  ขั้นตอน  คือ  1)  ขั้นเตรียมความ

พร้อมทุกด้าน 2)  ขั้นก าหนดเป้าหมายหรือ
วัตถุประสงค์  3) เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบน
เครือข่าย 4) ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 5) 
วัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

7.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
1) คิดถูกต้อง 2) คิดถูกทาง 3) คิดอย่างมีเหตุผล 4) 

คิดเรากุศลหรือคิดให้เกิดผล มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรายละเอียดขององค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
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ตอนที่ 2 รายละเอียดขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพิ่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

รายละเอียดของข้ันตอนรูปแบบ 
ระดับความ
เหมาะสม หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ หรือ โมบายเลิร์นนิง   
1.  ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย     

1.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

1.2 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

2. เตรียมความพร้อมทุกด้าน   
    2.1  ด้านเครื่องมือสนับสนุน   
          2.1.1  เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย  มีความเหมาะสม

ในระดับใด 
      

         2.1.2  ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการบทเรียน 
MLMSมี ความเหมาะสมในระดับใด 

      

2.1.3  อุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ เพ่ือใช้สนับสนุนการ
เรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือ
หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพามีความเหมาะสม
ในระดับใด 

      

    2.2 ด้านบุคลากร   
          2.2.1  นักศึกษา มีความเหมาะสมในระดับใด       
           2.2.2  ครูประจ ารายวิชา มีความเหมาะสมในระดับใด       
          2.2.3  ผู้ดูแลระบบ มีความเหมาะสมในระดับใด       
3.  เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย   
    3.1  การปฐมนิเทศนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสม

ในระดับใด 
      

 3.2  ลงทะเบียนนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

4. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน   
     4.1  ขั้นเสนอสิ่งเร้า หรือขั้นรับรู้ผ่านอายตนะ 5 มีความ

เหมาะสมในระดับใด 
  

          4.1.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
           4.1.2  ผู้เรียนตอบค าถามมีความเหมาะสมในระดับใด       
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รายละเอียดของข้ันตอนรูปแบบ 
ระดับความ
เหมาะสม หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
          4.1.3  ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมใน

ระดับใด 
      

   4.2  ขัน้ใช้ค าถามเพ่ือการรับรู้ มีความเหมาะสมในระดับใด   
          4.1.1  ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.2  ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.3  ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมใน

ระดับใด 
      

 4.3  ขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้และ
คุณธรรม มีความเหมาะสมในระดับใด 

  

        4.1.1  ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
        4.1.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
       4.1.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมใน

ระดับใด 
      

 4.4 ขั้นสรุป แยกแยะ ตัดสินความรู้และคุณธรรม มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

  

        4.1.1  ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
 4.1.2  ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
         4.1.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมใน

ระดับใด 
      

 4.5 ขั้นประเมิน ซึมซาบ ความรู้คุณธรรม มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

  

 4.1.1  ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
         4.1.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
        4.1.3 ครูและผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด       
5.  การประเมินผล   

5.1  แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์  มี
ความเหมาะสมในระดับใด 

     
 

5.2 แบบประเมินบทเรียนสื่อ Mobile Application 
Multimedia เรื่อง ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 

     
 

5.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน มี
ความเหมาะสมในระดับใด 

     
 

5.4 แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ       
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รายละเอียดของข้ันตอนรูปแบบ 
ระดับความ
เหมาะสม หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
1)  ด้านการคิดถูกต้อง 2)  ด้านการคิดถูกทาง 3)  
ด้านการคิดอย่างมีเหตุผล 4)  ด้านการคิดแบบเร้า
กุศล มีความเหมาะสมในระดับใด 

5.5 แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนสื่อ Mobile 
Application Multimedia เรื่อง ความรู้พ้ืนฐาน
เกี่ยวกับสื่อประสม มีความเหมาะสมในระดับใด 

     
 

5.6 แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจ
ขันธ์  มีความเหมาะสมในระดับใด 

     
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมส าหรับขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 
 
 
  
 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพ่ือการออกแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ิอพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
 
 
  
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมส าหรับการน า รูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนโมบาย         
เลิร์นนิงเพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
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ข้าพเจ้า....................................................................................... ท าการประเมินรับรองรูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ิอพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรียบร้อย
แล้วและเห็นควรว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว 

 รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 

ลงชื่อ  .......................................................... 
วันที่  …………………..........……………………….. 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
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แบบประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia) และปฏิสัมพันธ์(Interactive) บทเรียน 
Mobile Application Multimedia เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 
 
ค าชี้แจง 
 1. แบบประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นการประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย 
(Multimedia) ของบทเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ แบ่งการประเมินคุณภาพออกเป็น 6 ด้าน ได้แก่ ด้านตัวอักษร 
(Text) ด้านภาพนิ่ง (Image) ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) ด้านเสียง (Audio) ด้านปฏิสัมพันธ์ และ
ด้านอ่ืน ๆ รวมทั้งข้อคิดเห็นและเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับคุณภาพด้านต่าง ๆ ของผู้เชี่ยวชาญ 
 2. โปรดพิจารณาประเมินคุณภาพด้านมัลติมีเดีย (Multimedia) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนตามที่ท่านเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านมัลติมีเดีย  (Multimedia) อยู่ในระดับใด โดยท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความเห็นของแต่ละข้อ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑ์การให้คะแนน 
ดังนี้ 
   ดีมาก     ได้คะแนน 5  ดี  ได้คะแนน 4 
   ปานกลาง    ได้คะแนน 3  พอใช้ ได้คะแนน 2 
   ควรปรับปรุง   ได้คะแนน 1 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพิ่มเติม 5 4 3 2 1 
1. ด้านตัวอักษร (Text) 
  1.1  ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 
  1.2  รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม 
  1.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นที่ใช้ 
  1.4  ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือ
 ข้อความในแต่ละกรอบ 
  1.5  ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 

      

2. ด้านภาพนิ่ง (Image) 
  2.1  ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 
  2.2  สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 
  2.3  ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 
  2.4  ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ 
  2.5  ความเหมาะสมของจ านวนภาพ 

      

3. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
  3.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 
  3.2 ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 
  3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการสื่อความหมาย 
  3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ 
  3.5 ความเหมาะสมของจ านวนภาพที่ใช้ประกอบเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น ข้อคิดเห็น

เพิ่มเติม 5 4 3 2 1 
4. ด้านเสียง (Audio) 
  4.1  ระดับความดังของเสียงสม่ าเสมอ 
  4.2  ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช้ 
  4.3  ความชัดเจนของเสียงที่อธิบาย 
  4.4  ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 

      

5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
  5.1  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 
  5.2  การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 
  5.3  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายใน

หน่วยการเรียน 
  5.4  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหว่างบทเรียน

แต่ละหน่วยการเรียน 
  5.5  ความเหมาะสมของการโต้ตอบของ  Application 

บน Mobile 
  5.6  รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐาน

เดียวกัน 

      

6. ด้านอ่ืน ๆ 
  6.1  การออกแบบจอภาพแต่ละกรอบเป็นมาตรฐาน

เดียวกัน 
  6.2  การออกแบบจอภาพ ขนาดหน้าจอ เหมาะสมกับ

อุปกรณ์ Mobile  
  6.3  การออกแบบจอภาพน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 
  6.4  ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภท

ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ใน 
Mobile Application  

   6.5  ความเหมาะสมของ Application Multimedia 
บน Mobile  

      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
ด้านตัวอักษร (Text) 
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ด้านภาพนิ่ง (Image) 
 
 
 
  
ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
 
 
 
  
ด้านเสียง (Audio) 
 
 
 
  
ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 
 
 
 
  
ด้านอ่ืน ๆ 
 
 
 
  
 

           ลงชื่อ..........................................................ผู้ประเมิน                                                                                   
                                               (...................................................................) 

                                              ต าแหน่ง....................................................... 
                  วันที่................/.............................../............ 
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แบบแบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้ เชี่ ยวชาญด้านเนื้ อหาเกี่ ยวกับบทเรียน Mobile 
Application Multimedia เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสี่อประสม 

 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมายใด ๆ ลงในช่องตามความคิดเห็นของท่านลงในช่องว่างที่ตรงกับความ
คิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากท่ีสุดและโปรดตอบทุกข้อ 
 เกณฑ์การประเมิน   
     5  =  มากที่สุด     4 = มาก    3  = ปานกลาง     2  = น้อย       1  = น้อยที่สุด 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.   เนื้อหาวิชา      
      1.1 ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์      
      1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์      
      1.3 ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละบทเรียน      
      1.4 ความถูกต้องของเนื้อหา      
      1.5 ล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา      
      1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
      1.7 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      
2.   การด าเนินเรื่อง      
      2.1 ความเหมาะสมของล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหา      
      2.2 ความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง      
      2.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      
      2.4 การน าเสนอสื่อมีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
3.   การใช้ภาษา      
     3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      
      3.2  ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของผู้เรียน      
      3.3  ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย      
4.    แบบทดสอบ      
      4.1 ความชัดเจนของค าสั่งและค าถามของแบบทดสอบ      
       4.2  ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์โดยรวม      
       4.3 ความเหมาะสมของชนิดแบบทดสอบที่เลือกใช้      
       4.4 ความสะดวกของวิธีการโต้ตอบแบบทดสอบ เช่น  
             การใช้เมาส์คลิก การเคลื่อนเมาส์ การใช้แป้นพิมพ์ เป็นต้น   

 
  

       4.5 ความถูกต้องของวิธีการสรุปผลคะแนนรวม      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
5. ขั้นตอนการสอนแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบน            

โมบายเลิร์นนิง   
 

  
5.1  ความเหมาะสมของขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือขั้น

น าเข้าสู่เนื้อหา ในรูปแบบโมบายเลิร์นนิง ค าถาม ถาม-ตอบ ใน
เนื้อหาของขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า   

 

  
5.2  ความเหมาะสมของขั้นรับรู้ (ขั้นเวทนา) หรือข้ันให้ความรู้ ให้

เนื้อหาวิชา ในรูปแบบโมบายเลิร์นนิงค าถาม ถาม-ตอบ ใน
เนื้อหาของขั้นรับรู้หรือให้ความรู้   

 

  
5.3  ความเหมาะสมของขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์

ความรู้สึก(ขั้นสัญญา) หรือ ขั้นวิเคราะห์สังเคราะห์ ความรู้ 
ในรูปแบบโมบายเลิร์นนิง ค าถาม ถาม-ตอบ ในขั้นวิเคราะห์
เหตุผลและขั้นสังเคราะห์ความรู้   

 

  
5.4  ความเหมาะสมของขั้นตัดสินความดีงาม (ข้ันสังขาร) หรือข้ันสรุป

ความรู้ที่ได้รับ ในรูปแบบโมบายเลิร์นนิง ค าถาม ถาม-ตอบ ขั้นตัดสนิ
ความดีงาม หรือ ข้ันสรุปความรู้ทีไ่ด้รับ   

 

  
5.5  ความเหมาะสมของขั้นก่อเกิดอุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ (ข้ัน

วิญญาณ) หรือ ขั้นตัดสินเลือกปฏิบัติ จากความรู้ที่ได้
วิเคราะห์สังเคราะห์ และตัดสิน ในรูปแบบโมบาย เลิร์นนิง 
ค าถาม ถาม-ตอบ ขั้นตัดสินเลือกปฏิบัติ จากความรู้ที่ได้
วิเคราะห์   

 

  
1. การตั้งค าถามแบบปุจฉา วิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ    
 

  
6.1  ความเหมาะสมของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดถูกต้อง คิดถูก
วิธี (อุบายมนสิการ)   

 

  
6.2  ความเหมาะสมของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดถูกทาง (ปถ
มนสิการ)   

 

  
6.3  ความเหมาะสมของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดมีเหตุผล (กา
รณมนสิการ)   

 

  
6.4  ความเหมาะสมของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง เพ่ือพัฒนาการคิดเร้ากุศล หรือคิด
บวก (อุปปาทกมนสิการ)   
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ความคิดเห็นอ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

     (.......................................................................) 
ชื่อผู้ประเมิน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนเกี่ยวกับ Mobile Application Multimedia เรื่อง 
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย    ในช่องที่ตรงกับความเห็นของท่าน เพียงช่องเดียวในแต่ละข้อ 
 เกณฑ์การประเมิน    
   5  =  มากที่สุด     4 = มาก    3  = ปานกลาง     2  = น้อย    1  = น้อยที่สุด 

รายการ 
ความพึงพอใจของนักศึกษา 

5 4 3 2 1 
1.  เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง      
 1.1 ปริมาณของเนื้อหา      
 1.2 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
 1.3 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      
2. ภาพ  ภาษา และเสียง      
 2.1 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน      
 2.2 รูปภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน      
 2.3 ภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบบทเรียน      
 2.4 ภาพการ์ตูนที่ใช้ประกอบบทเรียน      
 2.5 ความเข้าใจเกี่ยวกับภาษาที่ใช้ในบทเรียน      
 2.6 เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ      
 2.7 เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบ      
3. ตัวอักษร และสี      
 3.1 รูปแบบของตัวอักษร      
 3.2 ขนาดของตัวอักษร      
 3.3 สีของตัวอักษร      
 3.4 สีของพ้ืนหลัง และ ภาพ      
4. แบบทดสอบ      
 4.1 ความน่าสนใจเกี่ยวกับวิธีการตอบโต้      
 4.2 จ านวนข้อของแบบทดสอบ      
 4.3 การรายงานผลคะแนน      
5. การจัดการบทเรียน      
 5.1 ความสะดวกในการใช้บทเรียน      
 5.2 ความชัดเจนของค าสั่งการใช้งานบทเรียน      
 5.3 ความน่าสนใจของหน้าจอภาพ โดยภาพรวม      
 5.4 ความน่าสนใจของวิธีการโต้ตอบบทเรียน      
 5.5 ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน      
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ความคิดเห็นเพ่ิมเติมอ่ืน ๆ (ถ้ามี) 
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แบบประเมินและรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพิ่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

แบบประเมิน 
รับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพิ่อพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ 
ชื่องานวิจัย      รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ิอพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธ 
 The Five Aggregates Learning Model via Buddhist Catechism Method 

on Mobile Learning for Development of Buddhist Critical Thinking 
อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย       รศ.ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข 
     ผศ.ดร.พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์ 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
ผู้วิจัย นางสาวสรญา  เปรี้ยวประสิทธิ์ 
 นักศึกษาปริญญาเอก     
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา  
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

2. เพื่อพัฒนาโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาในรายวิชาที่ใช้รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

4. เพื่อศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธของนักศึกษาในรายวิชาที่ใช้รูปแบบโมบายเลินนิ่ง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

5. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ กับกลุ่มนักศึกษา
ที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา และกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ
โมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ 

6. เพื่อเปรียบเทียบผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธระหว่างกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติ กับ
กลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา และกลุ่มนักศึกษาที่เรียน
ด้วยรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ 

7.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

8. เพื่อรับรองรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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แบบประเมิน 
รับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลิร์นนิง 

เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
ค าชี้แจง 

 การประเมินรับรองรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการ
คิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ประกอบด้วยค าถามเกี่ยวกับหลักการ แนวคิด ทฤษฏีที่ใช้เป็น
พ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฯ วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ องค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้ ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบ
การเรียนรู้ ได้จากรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งมาพร้อมกันนี้ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณา ดังนี้ 

5    หมายถึง  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
4    หมายถึง เหมาะสมในระดับมาก 
3    หมายถึง เหมาะสมในระดับปานกลาง  
2    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อย 
1    หมายถึง เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

 
ตอนที่ 1 องค์ประกอบในการออกแบบรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา

เพื่อพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 
รายละเอียดขององค์ประกอบรูปแบบการ

เรียนรู้ 
ระดับความเหมาะสม 

หมายเหตุ 
5 4 3 2 1 

1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่ใช้เป็นพื้นฐานใน
การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

      

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ คือ เพ่ือ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารญาณเชิงพุทธ
เหมาะสมกับหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ของ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ ในระดับใด 

      

3.  องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ              
1) วิธีสอนแบบเบญจขันธ์ 2) วิธีสอนแบบ
ปุจฉาวิสัชนา 3) โมบายเลิร์นนิง 4) การคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ความเหมาะสม
ในระดับ 
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รายละเอียดขององค์ประกอบรูปแบบการ
เรียนรู้ 

ระดับความเหมาะสม 
หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
4. วิธีสอนแบบเบญจขันธ์ 
1) ขั้นเสนอสิ่งเร้าหรือเรียนรู้ผ่านอายตนะ 5 (ขั้น

รูป)    
2) ขั้นการรับรู้หรือขั้นการเรียนรู้ (เวทนา) 3) ขั้น

วิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้ 
คุณธรรม(สัญญา) 4) ขั้นตัดสินแยกแยะความ
ดีงามหรือขั้นสรุปความรู้ (สังขาร) 5) ขั้น
ประเมินหรือขั้นซึมซาบความรู้และคุณธรรม 
(วิญญาณ) มีความเหมาะสมในระดับใด 

      

5.  วิธีสอนแบบปุจฉาวิสัชนา 
1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูตั้งค าถาม หรือปัญหา

เพ่ือให้ผู้เรียนตอบ 2) ขั้นสอนหรือประกอบ
กิจกรรม (รวบรวมข้อมูลจากการตั้งค าถาม 
โดยใช้วิธีการถาม ตอบ) 3) ขั้นสรุปบทเรียน 
ถามตอบโดยครูและผู้เรียน (สร้างค าอธิบาย
วิเคราะห์ระบบความคิด) มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

6.  องค์ประกอบการเรียนแบบ m-Learning 
ประกอบด้วย 5  ขั้นตอน  คือ  1)  ขั้นเตรียม
ความพร้อมทุกด้าน 2)  ขั้นก าหนดเป้าหมาย
หรือวัตถุประสงค์  3) เข้าสู่ระบบการเรียน
การสอนบนเครือข่าย 4) ด าเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอน 5) วัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ มีความเหมาะสมในระดับใด 

      

7.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
1) คิดถูกต้อง 2) คิดถูกทาง 3) คิดอย่างมีเหตุผล 

4) คิดเรากุศล หรือคิดให้เกิดผล  มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรายละเอียดขององค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบ 
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ตอนที่ 2 รายละเอียดขั้นตอนของรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 

รายละเอียดของข้ันตอนรูปแบบ 
ระดับความ
เหมาะสม หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ หรือ โมบายเลิร์นนิง   
1.  ก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย     

1.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับใด       
1.2 ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน มีความเหมาะสมในระดับใด       

2. เตรียมความพร้อมทุกด้าน   
    2.1  ด้านเครื่องมือสนับสนุน   
          2.1.1  เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย  มีความเหมาะสม

ในระดับใด 
      

         2.1.2  ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่บริหารจัดการบทเรียน 
MLMSมี ความเหมาะสมในระดับใด 

      

     2.1.3  อุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ เพ่ือใช้สนับสนุนการ
เรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์มือถือ
หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา มีความเหมาะสม
ในระดับใด 

      

  2.2 ด้านบุคลากร   
           2.2.1 นักศึกษา มีความเหมาะสมในระดับใด       
           2.2.2 ครูประจ ารายวิชา มีความเหมาะสมในระดับใด       
           2.2.3 ผู้ดูแลระบบ มีความเหมาะสมในระดับใด       
3.  เข้าสู่ระบบการเรียนการสอนบนเครือข่าย   
     3.1  การปฐมนิเทศนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสมใน

ระดับใด 
      

    3.2 ลงทะเบียนนักเรียน นักศึกษา มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 

      

4.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน   
     4.1 ขั้นเสนอสิ่งเร้า หรือขั้นรับรู้ผ่านอายตนะ 5 มีความ

เหมาะสมในระดับใด 
  

        4.1.1  ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
        4.1.2 ผู้เรียนตอบค าถาม  มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.3 ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด       
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รายละเอียดของข้ันตอนรูปแบบ 
ระดับความ
เหมาะสม หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
     4.2 ขั้นใช้ค าถามเพ่ือการรับรู้ มีความเหมาะสมในระดับใด   
          4.1.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.2 ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.3  ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับ

ใด 
      

  4.3 ขั้นวิเคราะห์เหตุผลและสังเคราะห์ความรู้และ
คุณธรรม มีความเหมาะสมในระดับใด 

      

     4.1.1  ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
        4.1.2  ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
       4.1.3  ครู และผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด       
  4.4  ขั้นสรุป แยกแยะ ตัดสินความรู้และคุณธรรม มีความ

เหมาะสมในระดับใด 
      

       4.1.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.2  ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.3  ครู และผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับ

ใด 
      

 4.5  ขั้นประเมิน ซึมซาบ ความรู้คุณธรรม มีความเหมาะสม
ในระดับใด 

      

       4.1.1 ครูตั้งค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.2  ผู้เรียนตอบค าถาม มีความเหมาะสมในระดับใด       
          4.1.3  ครู และ ผู้เรียน สรุป มีความเหมาะสมในระดับใด       
5.  การประเมินผล       

5.1  แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์  มี
 ความเหมาะสมในระดับใด 

      

5.2 แบบประเมินบทเรียนสื่อ Mobile Application 
Multimedia เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 

      

5.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน มี
ความเหมาะสมในระดับใด 

      

5.4 แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 1)  
ด้านการคิดถูกต้อง 2)  ด้านการคิดถูกทาง 3)  ด้าน74
การคิดอย่างมีเหตุผล 4)  ด้านการคิดแบบเร้ากุศล มี
ความเหมาะสมในระดับใด 
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รายละเอียดของข้ันตอนรูปแบบ 
ระดับความ
เหมาะสม หมายเหตุ 

5 4 3 2 1 
5.5 แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนสื่อ Mobile 

Application Multimedia เรื่อง ความรู้พ้ืนฐาน
เกี่ยวกับสื่อประสม มีความเหมาะสมในระดับใด 

      

5.6 แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์  
มีความเหมาะสมในระดับใด 

      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมส าหรับขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 
 
  
 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพ่ือการออกแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
เพ่ิอพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
 
 
 
 
  
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมส าหรับการน า รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพิ่อ
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
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ข้าพเจ้า................................................. ...........................ท าการประเมินรับรองรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ิอพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรียบร้อยแล้วและ
เห็นควรว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว 
 รูปแบบมีความเหมาะสม  แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 
ลงชื่อ  .......................................................... 
วันที่  ………………………………………….. 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

นางสาวสรญา  เปรี้ยวประสิทธิ์  ผู้วิจัยโทรศัพท์  0818278096 
Sorraya.p@gmail.com, sorraya.p@panitthon.ac.th 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:Sorraya.p@gmail.com
mailto:sorraya.p@panitthon.ac.th
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ตัวอย่างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยรูปโมบายเลินนิ่งเบบเบญจขันธ์  
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
1. ข้อใดจัดอยู่ในประเภทคอมพิวเตอร์เสมือนจริง 
 ก. เกมส์ 2 มิติ  

ข. ภาพยนตร์ MP4  
ค. วิดีโอ คาราโอเกะ  
ง. แบบจ าลองรถยนต์ 3 มิติ 

2. องค์ประกอบพ้ืนฐานของสื่อประสมมีกี่ชนิด อะไรบ้าง 
ก. 3 ชนิดคิอ ตัวอักษร ภาพ เสียง  
ข. 2 ชนิดคือ การโต้ตอบ กับไม่มีการโต้ตอบ  
ค. 4 ชนิดคือ ตัวอักษร ภาพ เสียง การโต้ตอบ  
ง. 5 ชนิด คือ ตัวอักษร ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ 

3. การน าเอาสื่อหลาย ๆ ชนิดมาผสมผสานกัน น าเสนอตั้งแต่ต้นจนจบเป็นความหมายของมัลติมีเดีย 
ก. Interaction  
ข. Multimedia  
ค. Non Interactive  
ง. Linear Media 

4. การก าหนดให้วัตถุเคลื่อนที่โดยเน้นที่ กิริยาท่าทางของตัวละครที่สร้างขึ้นที่เหมือนจริง" มี
ความหมายตรงกับข้อใด 

ก. Atomic  
ข. Analysis  
ค. Kinnik  
ง. Kinematic 

5. ไฟล์เสียงชนิดใดไม่ใช่ ไฟล์เสียงที่นิยมบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ก. MP3  
ข. Midi  
ค. WMV  
ง. WMA 

6. ระบบสีแบบ Additive สีขาว เกิดจากสีใดผสมกัน 
ก. ฟ้า ม่วงแดง เหลือง ด า  
ข. แดง เหลือง น้ าเงิน  
ค. แดง เขียว น้ าเงิน  
ง. แดง น้ าเงิน ม่วงแดง 
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ตัวอย่างแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
 แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ออกแบบวัด โดยอาศัยหลักการออกแบบวัดการคิด
อย่างมีวิจารณญาณของ รศ.สมนึก ภัททิยธนี, จุฑาทิพย์ ชาติสุวรรณ์, วิภาดา ค าดี การคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธ (คิดถูกต้อง คิดถูกทาง คิดมีเหตุผล คิดบวก)  ของท่าน พระพรหมคุณาภรณ์ 
ป.อ.ปยุตโต และการตั้งค าถาม แบบ ถาม ตอบ ใช่  ไม่ใช่  ของ อาภรณ์ ใจเที่ยงล 
 
1.  คิดถูกทาง 
 สถานการณ์  มีเด็กผู้ชาย ชื่อแจ๊ค เป็นเด็กที่เก่งคอมพิวเตอร์มาก เค้านั่งใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
เค้าได้ท าการตัดต่อภาพเพ่ือน ผู้หญิงไปในทางลามกอนาจาร แล้วก็น าเผยแพร่ทาง Social Network 
เป็นที่อับอายของเพ่ือนผู้หญิงคนนั้น 
 1. จากเหตุการณ์ดังกล่าวข้างต้น ถ้าท่านเป็นนายแจ๊คท่านจะเลือกกระท าตามนายแจ๊ค ใช่ หรือ 
ไม ่

ก.  ไม่ เพราะ นายแจ๊คกระท าผิด ท าให้เพื่อนเดือดร้อน และใช้วิชาชีพไปในทางท่ีไม่ถูกต้อง 
ข.  ใช่  เพราะ นายแจ๊ครู้จักประยุกต์ใช้ความรู้ความสามารถ อีกทั้ งเป็นการแสดง

ความสามารถให้คนอ่ืน ๆ เห็น 
ค.  ไม่ เพราะ นายแจ๊คใช้ความรู้ความสามารถละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ไม่ซื่อสัตย์ในวิชาชีพ 

ถึงแม้จะเป็นคนเก่ง 
ง.  ใช่ เพราะ นายแจ๊คเป็นคนเก่งมีฝีมืออาจจะช่วยท าให้มีรายได้จากการท าภาพเหมือน

หรือตัดต่อภาพไปขายได้ 
 2.  ถ้าท่านเป็นนายแจ๊คท่านจะไม่ใช้วิชาชีพไปท าร้ายหรือละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของคนอ่ืน ใช่ 
หรือ ไม ่

ก.  ไม่ เพราะ บางครั้งเราตัดต่อภาพท ารายได้มากโดยเฉพาะตัดต่อภาพคนดัง ดารา 
ข.  ไม่ เพราะ การใช้วิชาชีพในการเลี้ยงชีพถือว่าเป็นสิ่งที่ถูกต้อง 
ค.  ใช่ เพราะ เราควรซื่อสัตย์ต่อวิชาชีพ และใช้ความรู้ความสามารถไปในทางท่ีถูกต้อง 
ง.  ใช่ เพราะ เราควรตัดต่อภาพดาราเพ่ือจะได้มีคนสนใจและซื้อภาพฝีมือการตัดต่อของเรา 

3. ถ้านักศึกษาต้องการท างานน าเสนอเกี่ยวกับดอกไม้ในต านาน นักศึกษาจะเลือกใช้ภาพนิ่ง
เป็นภาพประกอบใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ใช่ เพราะ การน าเสนอภาพนิ่งท าให้เห็นความสวยงาม และลักษณะของภาพแต่ละ
ชนิด และเป็นภาพที่ได้จากของจริง 

ข.  ไม่ใช่ เพราะ การน าเสนองานควรเป็นภาพเคลื่อนไหวจะได้เห็นภาพในทุกมุมมอง 
ค.  ใช่ เพราะ การน าเสนอภาพนิ่งช่วยประหยัดเวลาในการท างานน าเสนอ 
ง.  ไม่ใช่ เพราะ การน าเสนอภาพสามมิติจะท าให้เห็นทุกมุมมองมากกว่า 

4. ถ้าท่านต้องท างานสื่อโฆษณาเหมือนจริง ท่านจะสร้างสรรงานโฆษณา ด้วยภาพงาน 3 มิติ 
ใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ใช่ เพราะ ภาพ 3 มิติ ท าให้มองเห็นมุมของวัตถุได้ในทุก ๆ ด้าน สื่อเข้าใจได้ตรงกัน 
ข.  ไม่ใช่ เพราะ การสร้างภาพ 3 มิติ ใช้เวลานานยุ่งยากในการท างานมาก 
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ค.  ใช่ เพราะ การสร้างภาพ 3 มิติ ท าได้ง่าย ใช้เวลาไม่นาน ประหยัดค่าใช้จ่าย 
ง.  ไม่ใช่ เพราะ ภาพ 3 มิติ เป็นการจ าลองสถานการณ์จริงเท่านั้นไม่เหมือนจริง 

5.  ถ้านักศึกษาต้องการตัดต่อ ปรับแต่ง แก้ไขภาพนิ่ง โดยจะต้องพิจารณาความละเอียดของ
ไฟล์ ไฟล์ภาพที่นักศึกษาเลือกใช้งาน ไฟล์ภาพชนิด Vector ใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ไม่ใช่ เพราะ ไฟล์ภาพ Vector ถ้ามีความละเอียดไม่พอจะท าให้ได้ไฟล์ภาพที่เบลอ 
ข.  ใช่ เพราะ ไฟล์ภาพ Vector เป็นไฟล์ภาพที่มีความละเอียดสูง สามารถปรับแต่งได้ 
ค.  ไม่ใช่ เพราะ ไฟล์ภาพ Bitmap เป็นไฟล์ภาพที่ถ่ายจากภาพจริงเหมาะส าหรับการ

ปรับแต่งเป็นไฟล์ภาพชนิด Digital 
ง.  ใช่ เพราะ ไฟล์ภาพ Bitmap มีความละเอียดสูงการเกิดของภาพจากการวาดภาพบน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท าให้ได้ภาพท่ีมีคุณภาพ 
6.  ถ้านักศึกษาต้องการวาดภาพการ์ตูนสีสัน สวยงาม น่ารัก ภาพที่เกิดขึ้นเป็นภาพ Vector 

เกิดจากเส้นสีที่วาด นักศึกษาจะเลือกใช้โปรแกรม Illustrator ในการวาดภาพ ใช่ หรือ ไม่ 
ก.  ไม่ใช่ เพราะ โปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมสร้างภาพ Bitmap 3 มิต ิ
ข.  ใช่ เพราะ โปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมสร้างภาพ Vector  
ค.  ใช่ เพราะ โปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติ เคลื่อนไหวได้ 
ง.  ไม่ใช่ เพราะ โปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการตัดต่อเสียง 

 
คิดมีเหตุผล 
 ปัจจุบันระบบข้อมูลข่าวสารที่มีการสื่อสารแลกเปลี่ยนกันนั้น มีทั้งข้อมูลที่เป็นภาพ เสียง และ
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งการน าเสนอเป็นภาพเคลื่อนไหว ท าให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายขึ้น การน าเสนอสื่อ
การ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่อง เยาวชนไทยที่ดี มีคุณลักษณะอย่างไร  กิตติ เป็นเด็กที่มีความรับผิดชอบสูง
เพราะส่งการบ้านตรงเวลา พูดจาไพเราะ มีความซื่อสัตย์ เป็นที่รักของครูอาจารย์ กิตติพบครูก าลังถือ
ของหนัก กิตติอาสาช่วยครูถือของ กิตติเรียนจบ ปวส. ได้เกรดเฉลี่ย 4.00 บริษัทหลายบริษัทต้องการ
ตัวกิตติไปท างานด้วย ท าให้กิตติมีงานที่มั่นคง มีเงินเดือนที่สูง 

1.  นายกิตติเป็นคนดี เพราะนายกิตติ มีความรับผิดชอบ พูดจาไพเราะ มีความซื่อสัตย์ มีจิต
อาสา เป็นตัวอย่างของเยาวชนไทยที่ดี ใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ใช่ เพราะ คนดี คือ การประพฤติตนไม่เป็นที่เดือดร้อนต่อผู้อ่ืน และตนเอง  
ข.  ใช่ เพราะ นายกิตติ เป็นคนเรียนเก่ง นายกิตติก็เป็นคนดีด้วย 
ค.  ไม่ใช่ เพราะ นายกิตติ ท าไปเพราะต้องการได้คะแนนที่เพ่ิมขึ้น 
ง.  ไม่ใช่ เพราะ นายกิตติ เป็นคนเรียนเก่งอย่างเดียว จริง ๆ เป็นคนไม่ด ี

2.  ถ้าภาพนิ่งเคลื่อนไหวไม่ได้ ภาพแอนิเมชั่น เคลื่อนไหวได้ ใช่ หรือ ไม่   
ก.  ใช่ เพราะ ภาพแอนิเมชั่น ประกอบด้วยภาพนิ่งที่มีการใส่การเคลื่อนไหวให้กับตัวการ์ตูน 
ข.  ไม่ใช่ เพราะ ภาพนิ่ง เคลื่อนไหวไม่ได้ ไม่ถือว่าเป็นภาพเคลื่อนไหว  
ค.  ใช่ เพราะ ภาพนิ่ง เกิดจากการวาดด้วยโปรแกรม เป็นภาพคอมพิวเตอร์กราฟิก 
ง.  ไม่ใช่ เพราะ ภาพเคลื่อนไหววาดด้วยโปรแกรม Adobe Flash 
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3.  มนุษย์สามารถมองเห็นภาพต่อเนื่องเคลื่อนไหวได้ 30 ภาพ ต่อ วินาที เพราะ การมองเห็น
และจดจ าภาพของมนุษย์ การจดจ าภาพในห้วงเวลาหนึ่งได้อย่างจ ากัด และการเปลี่ยนแปลงภาพใน
ความเร็วระยะเวลาหนึ่งท าให้เกิดภาพเคลื่อนไหว ใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ไม่ใช่ เพราะ มนุษย์สามารถมองเห็นภาพได้ทุกประเภท 
ข.  ไม่ใช่ เพราะ มนุษย์ ใช้สมองในการจดจ าการเคลื่อนไหวของภาพ 
ค.  ใช่ เพราะ การมองเห็นและจดจ าภาพของมนุษย์ 30 ภาพ ต่อ วินาที 
ง.  ใช่ เพราะ มนุษย์มีการมองเห็นภาพที่เคลื่อนไหวได้ทันทีโดยไม่ต้องจดจ าภาพ 

4.  การมองเห็นภาพเคลื่อนไหวของมนุษย์ เพราะมองเห็นภาพนิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงตาม
ความเร็วในระยะที่เหมาะสม ด้วยสายตาของมนุษย์ท าให้เกิดภาพเคลื่อนไหว ใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ไม่ใช่ เพราะ มนุษย์มองเห็นที่ภาพเคลื่อนไหวไม่ได้มองเห็นที่ภาพนิ่ง 
ข. ใช่ เพราะ ธรรมชาติของมนุษย์จะจดจ าภาพนิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงจนเป็นภาพเคลื่อนไหว 
ค.  ไม่ใช่ เพราะ มนุษย์ จดจ าแต่ภาพนิ่งอย่างเดียวภาพเคลื่อนไหวคือการจินตนาการของ

มนุษย์เท่านั้น 
ง.  ใช่ เพราะ ภาพนิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงหรือต าแหน่งภาพ ด้วยความเร็วที่เหมาะสม 

และระยะเวลาที่ไม่นานเกินไป จะท าให้มองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว 
5.  ถ้าการแสดงภาพนิ่งที่สายตาของมนุษย์มองเห็นได้ 30 ภาพต่อวินาที ถึงจะเกิดการ

เคลื่อนไหว แล้วภาพเคลื่อนไหวที่ถูกสร้างด้วยโปแกรมคอมพิวเตอร์แสดงภาพได้ 24 ภาพต่อวินาที ใช่ 
หรือ ไม่วิสัชนา  

ก. ใช่ เพราะ มนุษย์จดภาพ 30 ภาพต่อวินาที ส่วนโปรแกรมคอมพิวเตอร์แสดง
ภาพต่อเนื่อง 24 ภาพ ต่อวินาที ท าให้เกิดการเคลื่อนไหว 

ข. ไม่ใช่ เพราะ มนุษย์ จดจ าภาพได้ไม่จ ากัด ในเวลาที่จ ากัด ส่วนโปรแกรมคอมพิเตอร์อยู่
ที่ผู้ใช้ก าหนด 

ค. ไม่ใช่ เพราะ มนุษย์ ใช้การจินตการภาพเคลื่อนไหว ส่วนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต้อง
ก าหนดจ านวนภาพ 

ง. ใช่ เพราะ มนุษย์ใช้วิธีจดจ าภาพจ านวน 12 ภาพ ต่อ วินาที เท่านั้น ส่วนโปรแกรม คือ 
30 ภาพต่อวินาที 

 
คิดบวก 
 อลิศ มืออาชีพด้านการตัดต่อเสียงระดับประเทศ เป็นพนักงานบริษัทกราฟิกแอนด์มัลติมีเดีย
แห่งหนึ่งท างานในต าแหน่งงาน Sound Editor ตัดต่อ เสียง ซึ่งเป็นงานประจ า อลิศรับงานนอกเอง 
โดยรับงานจากลูกค้าของบริษัท ที่อลิศท างานอยู่ โดยไม่ผ่านบริษัท ท าให้อลิศมีรายได้มากมายทั้งจาก
งานประจ า และงานนอกที่เป็นลูกค้าของบริษัท จนกระทั่งวันหนึ่ง อลิศ ตัดต่อไฟล์เสียงประกอบงาน
การเปิดตัวสินค้ายี่ห้อชั้นน าของโลกยี่ห้อหนึ่ง เกิดความผิดพลาดในคุณภาพของไฟล์ที่จัดท า ท าให้เกิด
ความเสียหายในวันเปิดตัวสินค้า ลูกค้าเรียกร้องค่าเสียหายมาที่บริษัทของอลิศ ท าให้บริษัททราบเรื่อ
งอลิศ เอาชื่อบริษัทไปแอบอ้างรับงานเอง ท าให้อลิศ โดนไล่ออกจากงานเพราะไม่มีความซื่อสัตย์ต่อ
ตนเอง และองค์กร อลิศเสียอนาคต เพราะไปสมัครงานที่ไหนก็ไม่มีคนรับเข้าท างานอีกต่อไป 
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 1.  อลิศเป็นมืออาชีพในการตัดต่อเสียง ระดับประเทศ แต่ อลิศ ไม่มีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง 
และวิชาชีพ ใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ไม่ใช่ เพราะ อลิศเป็นคนเก่งและสามารถท ารายได้ให้กับตัวเองมหาศาล 
ข.  ใช่ เพราะ อลิศไม่ได้เป็นคนเก่ง อลิศเป็นนักฉวยโอกาสขาดคุณธรรมในวิชาชีพ 
ค.  ไม่ใช่ เพราะ อลิศเป็นคนที่เก่งจริง มีชื่อเสียงในด้านการตัดต่อเสียงดิจิตอล 
ง.  ใช่ เพราะ อลิศ เป็นคนเก่งมากในด้านการตัดต่อเสียงระบบดิจิตอล แต่เลิศขาดคุณ

ธรรในวิชาชีพ 
2.  อลิศไม่มีความซื่อสัตย์ต่อตนเองและบริษัทจริง แต่อลิศมีความจ าเป็นต้องใช้เงินจ านวนมาก

ในการรักษาแม่ที่ป่วยเป็นโรคที่ร้ายแรง อลิศ ไม่ได้ท าผิดใช่หรือไม่ 
ก.  ใช่ เพราะ อลิศมีเหตุผลมีความจ าเป็นจริง ๆ ที่ท าเช่นนั้น แม่อลิศป่วยต้องใช้เงินจ านวน

มากในการรักษาตัว  
ข. ไม่ใช่  เพราะ อลิศแก้ปัญหาด้วยวิธีที่ไม่ถูกต้อง ขาดคุณธรรม และท าให้ผู้อ่ืน รวม

ทั้งตัวของอลิศเองเกิดความเสียหาย 
ค.  ใช่ เพราะ คนส่วนใหญ่เค้าก็ท าแบบอลิศ อลิศไม่ได้ท าผิด อีกทั้งยังมีเงินมารักษามารดา

ของเค้าด้วย 
ง.  ไม่ใช่ เพราะ อลิศมีเหตุผลที่จ าเป็นจริง ๆ ในการตอบแทนดูแลบุญคุณบิดามารดา 

3.  ไฟล์เสียงประเภท Stereo เป็นไฟล์เสียงที่มีคุณภาพ และมีขนาดใหญ่ ไฟล์เสียงประเภท 
Mono เป็นไฟล์เสียงที่มีคุณภาพต่ า ขนาดไฟล์เล็ก แต่ไฟล์เสียง Mono ก็ช่วยประหยัดพ้ืนที่ของที่เก็บ
บันทึกข้อมูลและเหมาะสมกับงานในแต่ละประเภทแตกต่างกัน ใช่ หรือ ไม่ 

ก.  ใช่ เพราะ ไฟล์ Stereo เป็นไฟล์เสียงที่มีคุณภาพ มีขนาดไฟล์สูง เหมาะสมกับงาน
บันทึกเพลงในห้องอัดเสียง ข. ไม่ใช่ เพราะ ไฟล์ประเภท Mono แสดงผลเสียงออก
ทาง Channel เดียว หรือล าโพงข้างเดียว คุณภาพต่ า ขนาดไฟล์ต่ า เหมาะสมกับ
กับงานที่ไม่ต้องใช้ไฟล์เสียงท่ีมีคุณภาพ เช่น งานน าเสนอ 

ค.  ใช่ เพราะ ไฟล์เสียงประเภท Stereo มีขนาดใหญ่ก็จริงเปลืองพ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูล 
แต่ไฟล์ แบบ Stereo ก็เป็นไฟล์เสียงที่มีคุณภาพเสียงเพราะ 

ง.  ไม่ใช่ เพราะ ไฟล์ Mono เป็นไฟล์เสียงที่มีขนาดเล็ก ส่วนใหญ่ไม่นิยมน ามาใช้งานเพราะ
คุณภาพไฟล์ต่ า 

4.  ไฟล์เสียงที่ใช้งานไม่ต้องการคุณภาพสูง ใช้ไฟล์เสียงประเภทดิจิตอลแล้วท าให้ไฟล์งาน
มัลติมีเดียมีขนาดไฟล์ใหญ่ สามารถใช้ไฟล์เสียงประเภท มิดี้ ได้ ใช่หรือไม่ 

ก.  ไม่ใช่ เพราะ ไฟล์เสียงมีดี้ มีขนาดใหญ่ไม่เหมาะกับน ามาใช้ในงานน าเสนอ 
ข.  ไม่ใช่ เพราะ ไฟล์เสียงดิจิตอลเป็นไฟล์ที่มีคุณภาพสูง ขนาดของไฟล์ใหญ่ 
ค.  ใช่ เพราะ ไฟล์เสียงแบบ Mono คุณภาพไฟล์สูง เสียงดี เหมาะกับงานน าเสนอ 
ง.  ใช่ เพราะ ไฟล์เสียงแบบมีดี้เป็นไฟล์เสียงคุณภาพไม่สูง ขนาดของไฟล์เล็ก เหมาะกับ

งานน าเสนอเพราะท าให้ไฟล์งานไม่ใหญ่เกินไป 
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5.  รูปแบบของสัญญาณเสียง ชนิด Synthesize Sound เป็น MIDI ที่ส่งไปยัง Synthesize 
Chip เพ่ือท าหน้าที่แยกเสียงตามเครื่องดนตรีของ MIDI ไฟล์ที่ได้จะมีขนาดเล็ก ถ้าไฟล์เสียงที่มีขนาด
ใหญ่ จะเป็นสัญญาณไฟล์เสียงชนิด Sound Data โดยแปลงคลื่นเสียงจาก Analog เป็น Digital ไฟล์
จะมีขนาดใหญ่ ใช่ หรือ ไม่  

ก.  ไม่ใช่ เพราะ รูปแบบของสัญญาณไฟล์เสียงชนิด Sound Data ไฟล์เป็น Digital มีขนาด
เล็ก 

ข.  ไม่ใช่ เพราะ รูปแบบของสัญญาณไฟล์เสียงชนิด Sound Data ไฟล์เป็น Digital มีขนาด
ใหญ ่

ค.  ใช่ เพราะรูปแบบของสัญญาณไฟล์เสียงชนิด Synthesize Sound เป็น MIDI ไฟล์
มีขนาดเล็ก คุณภาพต่ า  

ง.  ใช่ เพราะ รูปแบบของสัญญาณไฟล์เสียงชนิด Synthesize Sound เป็น MIDI ไฟล์มี
ขนาดใหญ่ คุณภาพสูง 

 
คิดถูกต้อง 
 นายด าดื่มเหล้าจนมีอาการมึนเมา เค้าเดินกลับบ้าน ระหว่างทางในหมู่บ้าน เค้าเจอกลุ่มวัยรุ่น 
นายด าได้เดินเข้าไปหาเรื่องวัยรุ่นกลุ่มนั้น เกิดการโต้เถียงกันเสียงดัง ทะเลาะ และโวยวายกันจนถึงข้ัน
ตะลุมบอลกัน  

1.  เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นข้างต้น ถ้าเป็นการ์ตูนเคลื่อนไหวมัลติมีเดีย จะต้องมีภาพนิ่งประกอบด้วย 
ใช่ หรือ ไม่ 

ก. ไม่ใช่ เพราะ ภาพเคลื่อนไหวไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากภาพนิ่ง หรือ ภาพถ่าย  
ข. ไม่ใช่ เพราะ ภาพเคลื่อนไหวเป็นภาพที่ถูกท าให้เกิดการเคลื่อนที่จากโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
ค. ใช่ เพราะ ภาพเคลื่อนไหวถูกสร้างขึ้นมาจากการท าให้วัตถุเกิดการเคลื่อนที่ได้อย่างเป็น

เรื่องราว 
ง. ใช่ เพราะการสร้างภาพเคลื่อนไหวจะต้องประกอบด้วยภาพนิ่งแล้วน ามาจัดท าให้

เกิดการเคลื่อนไหว 
2.  เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นข้างต้น ถ้าเป็นการ์ตูนเคลื่อนไหวมัลติมีเดีย จะต้องมีเสียงต่าง ๆ 

ประกอบด้วย ใช่ หรือ ไม่ 
ก. ใช่ เพราะงานการ์ตูนแอนิเมชั่นมัลติมีเดียจะมีความน่าสนใจต้องมีเสียงประกอบ   

ต่าง ๆ  
ข. ไม่ใช่ เพราะ การ์ตูนแอนิเมชั่นมัลติมีเดีย ไม่จ าเป็นต้องมีเสียงประกอบก็เป็นการ์ตูนแอนิ

เมชั่นได้ 
ค. ใช่ เพราะ การ์ตูนแอนิเมชั่นมัลติมีเดียต้องมีองค์ประกอบของมัลติมีเดียครบถ้วน 
ง. ไม่ใช่ เพราะ งานการ์ตูนแอนิเมชั่นมัลติมีเดียที่เป็นงานไม่ต้องมีเสียงประกอบก็น่าสนใจ

และติดตามมากกว่า 
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3.  เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นข้างต้น ถ้าเป็นการ์ตูนแอนิเมชั่นมัลติมีเดีย จะต้องมีองค์ประกอบของ
มัลติมีเดีย ใช่ หรือ ไม่ 

ก. ใช่ เพราะ มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ วิดีโอ  
ข. ไม่ใช่ เพราะ งานมัลติมีเดียไม่จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบครบ 
ค. ไม่ใช่ เพราะ ขาดการโต้ตอบระหว่างงานมัลติมีเดียกับผู้ใช้ 
ง. ใช่ เพราะ มีเสียง มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว ก็เป็นงานมัลติมีเดียได้แล้ว 

4. นายด าเป็นคนไม่ดี ใช่ หรือ ไม่ 
ก. ใช่ เพราะนายด า ดื่มเหล้าท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน 
ข. ไม่ใช่ เพราะนายด าดื่มเหล้าเป็นยารักษาโรค 
ค. ใช่ เพราะนายด าทะเลาะวิวาท และผิดศีลดื่มของมีนเมา 
ง. ไม่ใช่ เพราะ นายด าไม่ได้เป็นคนไปหาเรื่องกลุ่มวัยรุ่น 

5.  สื่อ คือ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพวิดีโอ ตัวอักษร การโต้ตอบ อย่างใดอย่างหนึ่ง 
ใช่หรือไม่ 

ก. ใช่ เพราะ สื่อ หมายถึง สื่อ ชนิดใด ชนิดหนึ่ง ที่สามารถมองเห็น และสื่อความหมายได้ 
ข. ไม่ใช่ เพราะ สื่อ หมายถึง สิ่งที่สื่อสารกันระหว่างมนุษย์ท าให้เข้าใจกัน 
ค. ไม่ใช่ เพราะ สื่อ หมายถึง ภาพนิ่งอย่างเดียวที่ท าให้มนุษย์สื่อสารเข้าใจ 
ง. ใช่ เพราะ สื่อ หมายถึง เสียงพูดคุยสื่อสารกันระหว่างมนุษย์เท่านั้ 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ผลการทดลอง 
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ตารางท่ี ค-1  แสดงการค านวณหาค่าระดับความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบทดสอบ
รายข้อจ านวนผู้ตอบทั้งหมด 32 คน (N)  

ข้อที ่ จ านวน 
ผู้ตอบถูก 

ค่าความยาก 
(P) P=R/N 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

ประเมิน 

1 4 0.12 4 4 0.00 ใช้ไม่ได ้
2 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
3 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
4 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
5 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
6 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
7 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
8 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
9 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
10 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
11 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
12 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
13 5 0.15 16 8 0.25 ใช้ไม่ได ้
14 6 0.18 16 8 0.25 ใช้ไม่ได ้
15 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
16 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
17 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
18 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
19 9 0.28 16 12 0.125 ใช้ไม่ได ้
20 16 0.50 16 0 0.50 ใช้ได้ 
21 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
22 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
23 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
24 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
25 5 0.15 16 15 0.03125 ใช้ไม่ได ้
26 5 0.15 8 5 0.09375 ใช้ไม่ได ้
27 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
28 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
29 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
30 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
31 7 0.21 5 4 0.03125 ใช้ไม่ได ้
32 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
33 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
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ตารางท่ี ค-1  (ต่อ) 

ข้อที ่ จ านวน 
ผู้ตอบถูก 

ค่าความยาก 
(P) P=R/N 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

ประเมิน 

34 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
35 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
36 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
37 5 0.15 9 4 0.15625 ใช้ไม่ได ้
38 6 0.18 8 5 0.09375 ใช้ไม่ได ้
39 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
40 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
41 16 0.5 12 4 0.25 ใช้ได้ 
42 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
43 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
44 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
45 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
46 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
47 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
48 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
49 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
50 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
51 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
52 20 0.62 8 4 0.125 ใช้ไม่ได ้
53 20 0.62 9 4 0.15625 ใช้ไม่ได ้
54 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
55 12 0.37 8 4 0.125 ใช้ได้ 
56 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
57 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
58 20 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
59 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
60 12 0.37 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
61 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
62 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
63 20 0.62 4 4 0.00 ใช้ไม่ได ้
64 12 0.37 12 0 0.375 ใช้ได้ 
65 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
66 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
67 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค-1  (ต่อ) 

ข้อที ่ จ านวน 
ผู้ตอบถูก 

ค่าความยาก 
(P) P=R/N 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

ประเมิน 

68 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
69 32 1.00 16 4 0.375 ใช้ไม่ได ้
70 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
71 12 0.37 12 0 0.375 ใช้ได้ 
72 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
73 24 0.75 8 8 0.00 ใช้ไม่ได ้
74 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
75 24 0.75 5 5 0.00 ใช้ไม่ได ้
76 16 0.5. 12 4 0.25 ใช้ได้ 
77 24 0.75 9 8 0.03125 ใช้ไม่ได ้
78 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
79 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
80 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
81 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
82 16 0.50 4 4 0.00 ใช้ไม่ได ้
83 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
84 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
85 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
86 24 0.75 10 3 0.21875 ใช้ไม่ได ้
87 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
88 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
89 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
90 16 0.50 8 4 0.125 ใช้ไม่ได ้
91 16 0.50 7 4 0.09375 ใช้ไม่ได ้
92 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
93 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
94 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
95 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ไม่ได ้
96 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
97 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
98 4 0.12 0 4 -0.125 ใช้ไม่ได ้
99 16 0.50 16 0 0.5 ใช้ได้ 
100 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
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ตารางท่ี ค-2 แสดงการค านวณหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

ข้อที ่ สัดส่วนของผู้ตอบถูก 
ในแต่ละข้อ (p) 

สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิด 
ในแต่ละข้อ(q) 

pq  

1 0.75 0.25 0.1875 
2 0.75 0.25 0.1875 
3 0.62 0.38 0.2356 
4 0.87 0.13 0.1131 
5 0.62 0.38 0.2356 
6 0.62 0.38 0.2356 
7 0.87 0.13 0.1131 
8 0.75 0.25 0.1875 
9 0.75 0.25 0.1875 
10 0.75 0.25 0.1875 
11 0.28 0.82 0.2296 
12 0.5 0.5 0.25 
13 0.75 0.25 0.1875 
14 0.75 0.25 0.1875 
15 0.87 0.23 0.2001 
16 0.75 0.25 0.1875 
17 0.75 0.25 0.1875 
18 0.5 0.5 0.25 
19 0.62 0.38 0.2356 
20 0.62 0.28 0.1736 
21 0.75 0.25 0.1875 
22 0.75 0.25 0.1875 
23 0.5 0.5 0.25 
24 0.75 0.25 0.1875 
25 0.62 0.38 0.2356 
26 0.62 0.38 0.2356 
27 0.75 0.25 0.1875 
28 0.37 0.77 0.2849 
29 0.75 0.25 0.1875 
30 0.5 0.5 0.25 
31 0.37 0.63 0.2331 
32 0.62 0.28 0.1736 
33 0.5 0.5 0.25 
34 0.62 0.38 0.2356 
35 0.37 0.63 0.2331 
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ตารางท่ี ค-2 (ต่อ) 

ข้อที ่ สัดส่วนของผู้ตอบถูก 
ในแต่ละข้อ (p) 

สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิด 
ในแต่ละข้อ(q) 

pq  

36 0.5 0.5 0.25 
37 0.5 0.5 0.25 
38 0.5 0.5 0.25 
39 0.75 0.25 0.1875 
40 0.62 0.38 0.2356 
41 0.37 0.63 0.2331 
42 0.62 0.38 0.2356 
43 0.75 0.25 0.1875 
44 0.62 0.38 0.2356 
45 0.75 0.35 0.2625 
46 0.5 0.5 0.25 
47 0.75 0.25 0.1875 
48 0.5 0.5 0.25 
49 0.5 0.5 0.25 
50 0.62 0.38 0.2356 
51 0.62 0.38 0.2356 
52 0.62 0.38 0.2356 
53 0.75 0.25 0.1875 
54 0.75 0.25 0.1875 
55 0.62 0.38 0.2356 
56 0.5 0.5 0.25 
57 0.5 0.5 0.25 
58 0.62 0.38 0.2356 
59 0.5 0.5 0.25 
60 0.75 0.25 0.1875 
 pq  

 13.0338 

 
 
 
 
 
 
 
 

rtt  = 
n 

n-1 

pq i 

S2t 
1- 



229 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
ตารางท่ี ค-3  แสดงการค านวณหาค่าระดับความยาก (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) ของแบบทดสอบ

รายข้อจ านวนผู้ตอบทั้งหมด 32 คน (N)  

ข้อที ่ จ านวนผู้ตอบถูก ค่าความยาก (P) 
P=R/N 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

ประเมิน 

1 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
2 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
3 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
4 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
5 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
6 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
7 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
8 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
9 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
10 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
11 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
12 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
13 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
14 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
15 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
16 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
17 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
18 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
19 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
20 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
21 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
22 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
23 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
24 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
25 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้

     = 
60 

59 

13.0338 

109.435 
1- 

     =   0.8950 
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ตารางท่ี ค-3  (ต่อ)  

ข้อที ่ จ านวนผู้ตอบถูก ค่าความยาก (P) 
P=R/N 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

ประเมิน 

26 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
27 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
28 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
29 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
30 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
31 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
32 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
33 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
34 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
35 12 0.37 8 4 0.125 ใช้ได้ 
36 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
37 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
38 20 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
39 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
40 12 0.37 8 4 0.125 ใช้ได้ 
41 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
42 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
43 5 0.15 16 4 0.375 ใช้ไม่ได ้
44 12 0.37 12 0 0.375 ใช้ได้ 
45 6 0.18 12 4 0.25 ใช้ไม่ได ้
46 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
47 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
48 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
49 32 1.00 16 4 0.375 ใช้ไม่ได ้
50 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
51 7 0.21 12 0 0.375 ใช้ไม่ได ้
52 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
53 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
54 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
55 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
56 5 0.15 12 4 0.25 ใช้ไม่ได ้
57 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
58 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
59 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค-3  (ต่อ)  

ข้อที ่ จ านวนผู้ตอบถูก ค่าความยาก (P) 
P=R/N 

กลุ่มสูง กลุ่มต่ า ค่าอ านาจจ าแนก 
(R) 

ประเมิน 

60 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
61 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
62 16 0.5 12 4 0.25 ใช้ได้ 
63 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
64 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
65 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
66 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
67 24 0.75 16 8 0.25 ใช้ได้ 
68 5 0.15 12 8 0.125 ใช้ไม่ได ้
69 28 0.87 16 12 0.125 ใช้ได้ 
70 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
71 16 0.50 12 4 0.25 ใช้ได้ 
72 20 0.62 16 4 0.375 ใช้ได้ 
73 6 0.18 12 4 0.25 ใช้ไม่ได ้
74 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
75 12 0.37 12 0 0.375 ใช้ได้ 
76 4 0.12 16 8 0.25 ใช้ไม่ได ้
77 5 0.15 16 8 0.25 ใช้ไม่ได ้
78 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 
79 32 1.00 16 16 0.00 ใช้ไม่ได ้
80 20 0.62 12 8 0.125 ใช้ได้ 

 
ตารางท่ี ค-4  แสดงการค านวณหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเชิงพุทธทั้งฉบับแบบทดสอบรายข้อจ านวนผู้ตอบทั้งหมด 32 คน (N) 

ข้อที ่ สัดส่วนของผู้ตอบถูก 
ในแต่ละข้อ (p) 

สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิด 
ในแต่ละข้อ(q) 

pq  

1 0.87 0.13 0.1131 
2 0.87 0.13 0.1131 
3 0.75 0.25 0.1875 
4 0.75 0.25 0.1875 
5 0.75 0.25 0.1875 
6 0.87 0.13 0.1131 
7 0.75 0.25 0.1875 
8 0.62 0.38 0.2356 
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ตารางท่ี ค-4  (ต่อ) 

ข้อที ่ สัดส่วนของผู้ตอบถูก 
ในแต่ละข้อ (p) 

สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิด 
ในแต่ละข้อ(q) 

pq  

9 0.87 0.13 0.1131 
10 0.87 0.13 0.1131 
11 0.87 0.13 0.1131 
12 0.75 0.25 0.1875 
13 0.62 0.38 0.2356 
14 0.75 0.25 0.1875 
15 0.75 0.25 0.1875 
16 0.5 0.5 0.25 
17 0.62 0.38 0.2356 
18 0.62 0.38 0.2356 
19 0.75 0.25 0.1875 
20 0.75 0.25 0.1875 
23 0.87 0.13 0.1131 
24 0.62 0.38 0.2356 
25 0.62 0.38 0.2356 
26 0.75 0.25 0.1875 
27 0.37 0.63 0.2331 
28 0.75 0.25 0.1875 
29 0.5 0.5 0.25 
30 0.87 0.13 0.1131 
31 0.37 0.63 0.2331 
32 0.62 0.38 0.2356 
33 0.5 0.5 0.25 
34 0.37 0.63 0.2331 
35 0.5 0.5 0.25 
36 0.5 0.5 0.25 
37 0.75 0.25 0.1875 
38 0.62 0.38 0.2356 
39 0.62 0.38 0.2356 
40 0.75 0.25 0.1875 
41 0.62 0.38 0.2356 
42 0.75 0.25 0.1875 
43 0.75 0.25 0.1875 
44 0.87 0.13 0.1131 
45 0.87 0.13 0.1131 
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ตารางท่ี ค-4  (ต่อ) 

ข้อที ่ สัดส่วนของผู้ตอบถูก 
ในแต่ละข้อ (p) 

สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิด 
ในแต่ละข้อ(q) 

pq  

46 0.5 0.5 0.25 
47 0.5 0.5 0.25 
48 0.62 0.38 0.2356 
49 0.62 0.38 0.2356 
50 0.62 0.38 0.2356 
51 0.75 0.25 0.1875 
52 0.75 0.25 0.1875 
53 0.87 0.13 0.1131 
54 0.5 0.5 0.25 
55 0.5 0.5 0.25 
56 0.62 0.38 0.2356 
57 0.62 0.38 0.2356 
58 0.37 0.63 0.2331 
59 0.62 0.38 0.2356 
60 0.62 0.38 0.2356 
 pq  

1.016 12.0567 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

     = 
60 

59 

12.0567 

116.236 
1- 

rtt  = 
n 

n-1 

pq i 

S2
t 

1- 

    =        0.9107 
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ตารางท่ี ค-5  แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียน และคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม
ควบคุมด้วย การจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 35 คน จ าแนกเนื้อหาความรู้พ้ืนฐาน
เกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 

คนที ่ คะแนนสอบ
ผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนสอบ
ผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน 

30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อประสม 

10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 
10 คะแนน 

1 12 9 9 9 9 20 
2 11 9 8 10 10 22 
3 11 10 9 9 9 23 
4 13 8 9 8 9 24 
5 15 8 10 8 9 23 
6 11 10 9 10 8 23 
7 13 8 10 8 9 23 
8 15 10 8 10 10 24 
9 14 9 10 9 9 19 
10 15 9 8 9 8 25 
11 16 8 9 8 9 25 
12 12 10 8 8 10 27 
13 14 8 9 10 9 24 
14 13 10 8 10 9 24 
15 13 10 9 9 8 25 
16 19 9 9 10 10 25 
17 10 10 9 8 8 26 
18 10 9 9 8 9 27 
19 11 10 9 9 8 25 
20 13 9 8 9 9 25 
21 14 9 8 8 8 24 
22 12 9 9 8 9 27 
23 14 8 9 8 9 25 
24 12 9 9 10 9 27 
25 12 10 9 8 10 26 
26 11 8 10 10 9 24 
27 11 8 8 9 9 24 
28 13 9 9 7 9 24 
29 12 8 9 8 10 25 



235 
 

 

ตารางท่ี ค-5  (ต่อ) 

คนที ่ คะแนนสอบ
ผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนสอบ
ผลสัมฤทธิ์
หลังเรียน 

30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อประสม 

10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 
10 คะแนน 

30 10 8 10 10 9 24 
31 13 8 10 8 9 25 
32 13 9 9 9 10 25 
33 13 10 9 8 9 25 
34 15 10 8 10 8 26 
35 15 10 9 9 10 25 
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ตารางท่ี ค-6 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละเนื้อหา 

เรื่องท่ี คะแนนระหว่างกระบวนการเรียน ประสิทธิภาพ (E1i) 
1 316 90.28 
2 312 89.14 
3 309 88.28 
4 316 90.28 
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ตารางท่ี ค-7 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 

รายการ จ านวน 
ผู้เรียน 

คะแนนเต็ม คะแนนรวม
(Xi) 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนทดสอบหลังท าการ
ทดลองครบทุกการทดลอง(E2) 

35 30 1700 80.95 
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ตารางท่ี ค-8 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ผลสัมฤทธิ์ 
แบบทดสอบก่อนเรียน (Epre) 902 44.76 1.92  

38.00 แบบทดสอบหลังเรียน (Epost) 1700 81.43 1.92 
 
ตารางท่ี ค-9  แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน 

และคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนของกลุ่มควบคุม
ด้วยการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 35 คน จ าแนกเนื้อหาความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
สื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 

 
 

คนที ่

คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ

ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 

หลังเรียน 
30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อ

ประสม 
10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 
คะแนน 

1 11 9 9 9 9 20 
2 11 9 8 10 10 22 
3 13 10 9 9 9 23 
4 14 8 9 8 9 24 
5 14 8 10 8 9 23 
6 13 10 9 10 8 23 
7 14 8 10 8 9 23 
8 15 10 8 10 10 24 
9 15 9 10 9 9 19 
10 18 9 8 9 8 25 
11 12 8 9 8 9 25 
12 15 10 8 8 10 27 
13 15 8 9 10 9 24 
14 13 10 8 10 9 24 
15 15 10 9 9 8 25 
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ตารางท่ี ค-9  (ต่อ) 

 
 

คนที ่

คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ

ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ 

หลังเรียน 
30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อ

ประสม 
10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 
คะแนน 

16 15 9 9 10 10 25 
17 15 10 9 8 8 26 
18 13 9 9 8 9 27 
19 14 10 9 9 8 25 
20 11 9 8 9 9 25 
21 11 9 8 8 8 24 
22 11 9 9 8 9 23 
23 13 8 9 8 9 19 
24 14 9 9 10 9 24 
25 14 10 9 8 10 22 
26 13 8 10 10 9 21 
27 14 8 8 9 9 20 
28 15 9 9 7 9 22 
29 15 8 9 8 10 22 
30 18 8 10 10 9 21 
31 12 8 10 8 9 22 
32 15 9 9 9 10 23 
33 15 10 9 8 9 20 
34 13 10 8 10 8 23 
35 15 10 9 9 10 24 
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ตารางท่ี ค-10 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละเรื่อง 

เรื่องท่ี คะแนนระหว่างกระบวนการเรียน ประสิทธิภาพ  (E1i) 
1 316 90.28 
2 312 89.14 
3 309 88.28 
4 316 90.28 
 

M

E

E

M

i

i
 1

1

1  89.50 

 

B

N

x

E

N

i

i

1001

2








 

 
ตารางท่ี ค-11  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 

รายการ จ านวน
ผู้เรียน 

คะแนน
เต็ม 

คะแนนรวม
(Xi) 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนทดสอบหลังท าการ
ทดลองครบทุกการทดลอง(E2) 

35 30 1618 77.05 
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ตารางท่ี ค-12 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ผลสัมฤทธิ์ 
แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน 
(Epre) 

968 46.10 1.74  
 

30.95 

แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียน 
(Epost) 

1618 77.05 2.055 
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ตารางท่ี ค-13 แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียน และคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองด้วย แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธปีุจฉาวสิัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 35 คน จ าแนกเนื้อหาความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 

 
 

คนที ่

คะแนน
ทดสอบ

ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนน
ทดสอบหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อ

ประสม 
10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 คะแนน 

1 7 9 8 8 8 24 
2 8 9 10 8 7 25 
3 8 8 9 8 8 27 
4 6 10 9 7 6 26 
5 7 8 10 8 8 26 
6 7 9 9 8 8 28 
7 6 7 8 8 7 27 
8 7 9 9 7 8 25 
9 5 9 8 6 7 27 
10 8 10 10 7 7 27 
11 9 10 10 8 8 26 
12 10 10 8 8 7 28 
13 11 8 9 7 7 28 
14 7 10 8 6 7 25 
15 8 8 10 8 8 26 
16 5 9 8 8 7 27 
17 6 10 9 7 7 26 
18 9 9 10 8 6 27 
19 6 9 9 7 8 28 
20 9 9 8 7 6 27 
21 5 9 9 7 8 27 
22 6 9 8 7 6 28 
23 8 8 9 8 6 28 
24 10 9 8 7 8 27 
25 13 10 9 8 7 27 
26 11 8 8 7 6 26 
27 8 9 10 6 7 27 
28 9 9 10 7 7 27 
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ตารางท่ี ค-13 (ต่อ) 

 
 

คนที ่

คะแนน
ทดสอบ

ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนน
ทดสอบหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อ

ประสม 
10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 คะแนน 

29 7 8 9 8 6 26 
30 8 8 10 7 6 22 
31 5 8 10 8 7 25 
32 9 9 9 7 7 26 
33 9 10 9 8 7 24 
34 10 10 9 7 7 25 
35 10 10 9 7 7 24 
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ตารางท่ี ค-14  แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 

เรื่องท่ี คะแนนระหว่างกระบวนการเรียน ประสิทธิภาพ(E1i) 
1 314 89.71 
2 315 90.00 
3 258 73.71 
4 247 70.57 
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ตารางท่ี ค-15  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 

รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม 
(Xi) 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนทดสอบหลังท าการ
ทดลองครบทุกการทดลอง(E2) 

35 30 1832 87.52 
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ตารางท่ี ค-16  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ผลสัมฤทธิ์ 

แบบทดสอบก่อนเรียน (Epre) 554 26.38 1.93  
61.14 แบบทดสอบหลังเรียน (Epost) 1838 87.52 1.40 

 
ตารางท่ี ค-17  แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน และ

คะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนของกลุ่มทดลองด้วย
แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลนินิ่งแบบเบญจขนัธ์ด้วยวิธปีุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิด
อย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชงิพุทธ จ านวน 35 คน จ าแนกเนื้อหาความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 

 
 

คนที ่

คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ
เชิงพุทธก่อน

เรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ
เชิงพุทธหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

ความรู้
เบ้ืองต้น

เกี่ยวกับสื่อ
ประสม 

10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 
10 คะแนน 

1 10 9 8 8 8 28 
2 7 9 10 8 7 27 
3 9 8 9 8 8 26 
4 9 10 9 7 6 28 
5 8 8 10 8 8 27 
6 8 9 9 8 8 27 
7 9 7 8 8 7 28 
8 9 9 9 7 8 26 
9 8 9 8 6 7 27 
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ตารางท่ี ค-17  (ต่อ) 

 
 

คนที ่

คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ
เชิงพุทธก่อน

เรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ
เชิงพุทธหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

ความรู้
เบ้ืองต้น

เกี่ยวกับสื่อ
ประสม 

10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 
10 คะแนน 

10 10 10 10 7 7 28 
11 7 10 10 8 8 28 
12 8 10 8 8 7 28 
13 9 8 9 7 7 27 
14 9 10 8 6 7 25 
15 9 8 10 8 8 26 
16 7 9 8 8 7 27 
17 8 10 9 7 7 28 
18 12 9 10 8 6 27 
19 7 9 9 7 8 26 
20 6 9 8 7 6 27 
21 8 9 9 7 8 28 
22 5 9 8 7 6 26 
23 8 8 9 8 6 27 
24 7 9 8 7 8 28 
25 9 10 9 8 7 26 
26 10 8 8 7 6 27 
27 7 9 10 6 7 28 
28 6 9 10 7 7 27 
29 9 8 9 8 6 26 
30 11 8 10 7 6 25 
31 6 8 10 8 7 25 
32 10 9 9 7 7 25 
33 9 10 9 8 7 26 
34 9 10 9 7 7 27 
35 9 10 9 7 7 28 
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ตารางท่ี ค-18   แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 

เร่ืองท่ี คะแนนระหว่างกระบวนการเรียน ประสิทธิภาพ (E1i) 
1 314 89.71 
2 315 90.00 
3 258 73.71 
4 247 70.57 
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ตารางท่ี ค-19  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 

รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม(Xi) ประสิทธิภาพ 
คะแนนทดสอบหลังท าการทดลอง
ครบทุกการทดลอง(E2) 

35 30 1880 89.52 
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ตารางท่ี ค-20  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ผลสัมฤทธิ ์
แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวจิารณญาณ
เชิงพุทธก่อนเรียน (Epre) 

584 27.81 1.50 61.71 

แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวจิารณญาณ
เชิงพุทธหลังเรียน (Epost) 

1880 89.52 1.00 
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ตารางท่ี ค-21  แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลองด้วย แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ จ านวน 35 คน จ าแนก
เนื้อหาความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 

 
 

คนที ่

คะแนน
ทดสอบ

ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนน
ทดสอบหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อ

ประสม 
10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 คะแนน 

1 10 8 9 5 6 27 
2 13 9 8 6 8 26 
3 10 8 9 7 7 28 
4 14 9 10 5 9 29 
5 13 7 9 8 5 26 
6 15 8 9 9 6 27 
7 10 9 9 6 5 25 
8 15 7 8 7 7 25 
9 14 8 10 8 8 26 
10 12 9 10 5 9 28 
11 15 7 8 6 5 27 
12 12 10 9 5 6 29 
13 11 8 10 6 8 28 
14 10 10 9 7 7 29 
15 12 8 8 5 10 28 
16 12 7 10 8 7 27 
17 10 9 9 9 8 28 
18 10 8 9 7 6 29 
19 9 10 10 9 9 25 
20 7 9 9 7 5 26 
21 12 10 9 9 8 27 
22 9 9 10 8 8 28 
23 11 10 9 9 5 25 
24 13 9 8 9 6 25 
25 7 10 10 8 7 27 
26 13 8 10 9 9 27 
27 15 8 8 6 6 25 
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ตารางท่ี ค-21  (ต่อ) 

 
 

คนที ่

คะแนน
ทดสอบ

ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนน
ทดสอบหลัง

เรียน 
30 คะแนน 

ความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับสื่อ

ประสม 
10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 คะแนน 

28 8 10 9 7 7 26 
29 12 9 10 8 6 27 
30 8 9 10 9 5 28 
31 12 7 10 7 5 25 
32 9 8 8 5 7 27 
33 11 9 9 8 5 25 
34 11 10 7 7 5 23 
35 10 8 8 8 7 27 
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ตารางท่ี ค-22  แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 

เรื่องท่ี คะแนนระหว่างกระบวนการเรียน ประสิทธิภาพ  (E1i) 
1 302 86.28 
2 317 90.57 
3 252 72.00 
4 237 67.71 
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ตารางท่ี ค-23  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 

รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม
(Xi) 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนทดสอบหลังท าการ
ทดลองครบทุกการทดลอง(E2) 

35 30 1846 87.90 
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ตารางท่ี ค-24   แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ผลสัมฤทธิ์ 

แบบทดสอบก่อนเรียน (Epre) 790 37.62 2.04  
50.28 แบบทดสอบหลังเรียน (Epost) 1846 87.90 1.46 

 

ตารางท่ี ค-25  แสดงรายละเอียดคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน 
และคะแนนทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียนของกลุ่มทดลอง
ด้วย แอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อ
พัฒนาการคิดอย่างคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธจ านวน 35 คน จ าแนกเนื้อหา
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสมซึ่งแบ่งเป็น 4 เรื่อง 

 
 
 

คนที ่

คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ

เชิงพุทธ 
ก่อนเรียน  
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ
เชิงพุทธหลัง

เรียน  
30 คะแนน 

ความรู้
เบ้ืองต้น

เกี่ยวกับสื่อ
ประสม 

10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 คะแนน 

1 14 8 9 5 6 23 
2 12 9 8 6 8 25 
3 12 8 9 7 7 26 
4 14 9 10 5 9 27 
5 12 7 9 8 5 25 
6 11 8 9 9 6 24 
7 12 9 9 6 5 23 
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ตารางท่ี ค-25  (ต่อ) 

 
 
 

คนที ่

คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ

เชิงพุทธ 
ก่อนเรียน  
30 คะแนน 

คะแนนสอบระหว่างเรียนแต่ละเร่ือง คะแนนทดสอบ
วัดการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ
เชิงพุทธหลัง

เรียน  
30 คะแนน 

ความรู้
เบ้ืองต้น

เกี่ยวกับสื่อ
ประสม 

10 คะแนน 

ภาพนิ่ง 
(Still 

Image) 
10 คะแนน 

ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) 
10 คะแนน 

เสียง 
(Sound) 

10 คะแนน 

8 11 7 8 7 7 21 
9 13 8 10 8 8 20 
10 12 9 10 5 9 22 
11 14 7 8 6 5 22 
12 15 10 9 5 6 20 
13 10 8 10 6 8 25 
14 14 10 9 7 7 17 
15 13 8 8 5 10 26 
16 13 7 10 8 7 25 
17 12 9 9 9 8 24 
18 16 8 9 7 6 18 
19 12 10 10 9 9 26 
20 14 9 9 7 5 24 
21 11 10 9 9 8 24 
22 9 9 10 8 8 25 
23 10 10 9 9 5 26 
24 8 9 8 9 6 24 
25 12 10 10 8 7 26 
26 12 8 10 9 9 24 
27 9 8 8 6 6 17 
28 12 10 9 7 7 25 
29 14 9 10 8 6 24 
30 13 9 10 9 5 21 
31 11 7 10 7 5 22 
32 17 8 8 5 7 22 
33 14 9 9 8 5 24 
34 13 10 7 7 5 23 
35 12 8 8 8 7 22 
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ตารางท่ี ค-26  แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในกระบวนการของแต่ละหน่วยการเรียน 

เร่ืองท่ี คะแนนระหว่างกระบวนการเรียน ประสิทธิภาพ (E1i) 
1 302 86.28 
2 317 90.57 
3 252 72.00 
4 237 67.71 
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ตารางท่ี ค-27  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหลังกระบวนการเรียน 

รายการ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม คะแนนรวม
(Xi) 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนทดสอบหลังท าการทดลอง
ครบทุกการทดลอง(E2) 

35 30 1624 77.33 
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ตารางท่ี ค-28  แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 

ผลที่ได้จาก คะแนนรวม (Xi) ประสิทธิภาพ S.D. ผลสัมฤทธิ ์

แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธก่อนเรียน (Epre) 

866 41.23 1.91 36.10 

แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธหลังเรียน (Epost) 

1624 77.33 2.54 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
Univarate Analysis of Variance 

Between-Subjects Factors 

 Value Label N 

Group 

1 Control Group 35 

2 App Qa Group 35 

3 App no Qa Group 35 

 

Tests of Between-Subjects Effects 

Dependent Variable:   posttest   

Source Type III Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 98.112a 5 19.622 7.411 .000 

Intercept 2011.604 1 2011.604 759.716 .000 

Group 4.211 2 2.105 .795 .454 

Pretest .960 1 .960 .363 .548 

Group * pretest .827 2 .414 .156 .856 

Error 262.136 99 2.648   

Total 69378.000 105    

Corrected Total 360.248 104    

a. R Squared = .272 (Adjusted R Squared = .236) 

 

Univariate Analysis of Variance 

 

Between-Subjects Factors 

 Value Label N 

Group 

1 Control Group 35 

2 App Qa Group 35 

3 App no Qa Group 35 

 

Descriptive Statistics 

Dependent Variable:   posttest   

Group Mean Std. Deviation N 

Control Group 24.29 1.919 35 

App Qa Group 26.26 1.400 35 

App no Qa Group 26.37 1.457 35 

Total 25.64 1.861 105 
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Levene's Test of Equality of Error Variancesa 

Dependent Variable:   posttest   

F df1 df2 Sig. 

.248 2 102 .781 

Tests the null hypothesis that the error variance of the 

dependent variable is equal across groups. 

a. Design: Intercept + Group + pretest 

 

Tests of Between-Subjects Effects 

Dependent Variable:   posttest   

Source Type III Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 97.285a 3 32.428 12.455 .000 

Intercept 2096.296 1 2096.296 805.155 .000 

Group 77.702 2 38.851 14.922 .000 

Pretest 1.037 1 1.037 .398 .529 

Error 262.963 101 2.604   

Total 69378.000 105    

Corrected Total 360.248 104    

a. R Squared = .270 (Adjusted R Squared = .248) 

 

Parameter Estimates 

Dependent Variable:   posttest   

Parameter B Std. Error t Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Intercept 25.792 .958 26.930 .000 23.892 27.692 

[Group=1] -2.168 .407 -5.325 .000 -2.975 -1.360 

[Group=2] .059 .473 .124 .901 -.880 .998 

[Group=3] 0a . . . . . 

pretest .051 .081 .631 .529 -.110 .213 

a. This parameter is set to zero because it is redundant. 
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Estimated Marginal Means Group 

 

Estimates 

Dependent Variable:   posttest   

Group Mean Std. Error 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Control Group 24.173a .326 23.527 24.820 

App Qa Group 26.400a .354 25.697 27.103 

App no Qa Group 26.341a .277 25.792 26.890 

a. Covariates appearing in the model are evaluated at the following values: pretest = 

10.70. 

 

Pairwise Comparisons 

Dependent Variable:   posttest   

(I) Group (J) Group Mean 

Difference 

(I-J) 

Std. Error Sig.b 95% Confidence 

Interval for Differenceb 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

Control Group 
App Qa Group -2.227* .559 .000 -3.587 -.866 

App no Qa Group -2.168* .407 .000 -3.159 -1.177 

App Qa Group 
Control Group 2.227* .559 .000 .866 3.587 

App no Qa Group .059 .473 1.000 -1.093 1.211 

App no Qa Group 
Control Group 2.168* .407 .000 1.177 3.159 

App Qa Group -.059 .473 1.000 -1.211 1.093 

Based on estimated marginal means 

*. The mean difference is significant at the .05 level. 

b. Adjustment for multiple comparisons: Bonferroni. 

 

Univariate Tests 

Dependent Variable:   posttest   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Contrast 77.702 2 38.851 14.922 .000 

Error 262.963 101 2.604   

The F tests the effect of Group. This test is based on the linearly independent pairwise 

comparisons among the estimated marginal means. 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

Tests of Between-Subjects Effects 

Dependent Variable:   posttest   

Source Type III Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 331.763a 5 66.353 17.052 .000 

Intercept 1424.594 1 1424.594 366.108 .000 

Group 10.713 2 5.357 1.377 .257 

pretest 2.618 1 2.618 .673 .414 

Group * pretest 8.341 2 4.171 1.072 .346 

Error 385.227 99 3.891   

Total 63181.000 105    

Corrected Total 716.990 104    

a. R Squared = .463 (Adjusted R Squared = .436) 

 

Univariate Analysis of Variance 

 

Between-Subjects Factors 

 Value Label N 

Group 

1 Control Group 35 

2 App Qa Group 35 

3 App no Qa Group 35 

 

Descriptive Statistics 

Dependent Variable:   posttest   

Group Mean Std. Deviation N 

Control Group 23.11 2.055 35 

App Qa Group 26.86 1.004 35 

App no Qa Group 23.20 2.541 35 

Total 24.39 2.626 105 

 

Levene's Test of Equality of Error Variancesa 

Dependent Variable:   posttest   

F df1 df2 Sig. 

8.141 2 102 .001 

Tests the null hypothesis that the error variance of the 

dependent variable is equal across groups. 

a. Design: Intercept + Group + pretest 
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Tests of Between-Subjects Effects 

Dependent Variable:   posttest   

Source Type III Sum of 

Squares 

df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 323.422a 3 107.807 27.666 .000 

Intercept 1476.335 1 1476.335 378.866 .000 

Group 93.199 2 46.600 11.959 .000 

pretest 3.860 1 3.860 .991 .322 

Error 393.569 101 3.897   

Total 63181.000 105    

Corrected Total 716.990 104    

a. R Squared = .451 (Adjusted R Squared = .435) 

 

Parameter Estimates 

Dependent Variable:   posttest   

Parameter B Std. Error t Sig. 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Intercept 24.596 1.442 17.057 .000 21.736 27.457 

[Group=1] .079 .500 .157 .875 -.913 1.071 

[Group=2] 3.202 .657 4.876 .000 1.900 4.505 

[Group=3] 0a . . . . . 

pretest -.113 .113 -.995 .322 -.338 .112 

a. This parameter is set to zero because it is redundant. 

 
Estimated Marginal Means Group 

Estimates 

Dependent Variable:   posttest   

Group Mean Std. Error 95% Confidence Interval 

Lower Bound Upper Bound 

Control Group 23.375a .425 22.533 24.218 

App Qa Group 26.499a .491 25.526 27.472 

App no Qa Group 23.297a .348 22.607 23.986 

a. Covariates appearing in the model are evaluated at the following values: pretest = 

11.51. 
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Pairwise Comparisons 

Dependent Variable:   posttest   

(I) Group (J) Group Mean 

Difference 

(I-J) 

Std. Error Sig.b 95% Confidence Interval 

for Differenceb 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

Control Group 
App Qa Group -3.124* .781 .000 -5.025 -1.223 

App no Qa Group .079 .500 1.000 -1.138 1.296 

App Qa Group 
Control Group 3.124* .781 .000 1.223 5.025 

App no Qa Group 3.202* .657 .000 1.604 4.801 

App no Qa 

Group 

Control Group -.079 .500 1.000 -1.296 1.138 

App Qa Group -3.202* .657 .000 -4.801 -1.604 

Based on estimated marginal means 

*. The mean difference is significant at the .05 level. 

b. Adjustment for multiple comparisons: Bonferroni. 

 

Univariate Tests 

Dependent Variable:   posttest   

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Contrast 93.199 2 46.600 11.959 .000 

Error 393.569 101 3.897   

The F tests the effect of Group. This test is based on the linearly independent pairwise 

comparisons among the estimated marginal means. 

ผลสมมติฐานข้อที่ 2  

T-Test 
Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
pretest 8.34 35 1.494 .253 

posttest 26.86 35 1.004 .170 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 pretest & posttest 35 -.084 .631 
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Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig.  

(2-tailed) Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 
pretest - 

posttest 

-18.514 1.869 .316 -19.156 -17.872 -58.611 34 .000 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
pretest 7.91 35 1.931 .326 

posttest 26.26 35 1.400 .237 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 pretest & posttest 35 -.013 .939 

 

Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig.  

(2-tailed) Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 
pretest - 

posttest 

-18.343 2.400 .406 -19.167 -17.518 -45.210 34 .000 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปรียบเทียบกลุ่มตัวอย่างท้ัง 3 กลุ่ม 
Descriptives 

 N Mean Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Minimum Maximum 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

postest 

Control 

Group 

35 24.29 1.919 .324 23.63 24.94 19 27 

App Qa 

Group 

35 26.26 1.400 .237 25.78 26.74 22 28 

App no 

Qa 

Group 

35 26.37 1.457 .246 25.87 26.87 23 29 

Total 105 25.64 1.861 .182 25.28 26.00 19 29 

pretest 

Control 

Group 

35 12.89 1.922 .325 12.23 13.55 10 19 

App Qa 

Group 

35 7.91 1.931 .326 7.25 8.58 5 13 

App no 

Qa 

Group 

35 11.29 2.037 .344 10.59 11.99 7 15 

Total 105 10.70 2.849 .278 10.14 11.25 5 19 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เปรียบเทียบกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม 
Descriptives 

 N Mean Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Mini

mum 

Maxi

mum 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

pretest 

Control Group 35 13.83 1.740 .294 13.23 14.43 11 18 

App Qa Group 35 8.34 1.494 .253 7.83 8.86 5 12 

App no Qa Group 35 12.37 1.911 .323 11.71 13.03 8 17 

Total 105 11.51 2.889 .282 10.96 12.07 5 18 

postest 

Control Group 35 23.11 2.055 .347 22.41 23.82 19 27 

App Qa Group 35 26.86 1.004 .170 26.51 27.20 25 28 

App no Qa Group 35 23.20 2.541 .430 22.33 24.07 17 27 

Total 105 24.39 2.626 .256 23.88 24.90 17 28 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

ตัวอย่างการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ 
ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



หน่วยที ่
ชื่อหน่วยการเรียน 

พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย จิตพิสัย (คุณธรรม 10 ประการ) 
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1. ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม (Introduction 
Multimedia) 

/ / /         / /   /    / / 

2. ภาพนิ่ง (Still Image) / / / /   / / /   / /  / /    / / 
3. แอนิเมชั่น (Animation) / / / /   / / /   / /  / /    / / 
4. Hypertext และ Hypermedia / / / /        / /   /    / / 
5. ตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร (Text) / / / /        / /   /    / / 
6. เสียง (Sound) / / / /        / /   /    / / 
7. วิดีโอ (Video) / / / /        / /   /    / / 
8. สตรมีมิ่งมีเดีย (Streaming Media) / / / /        / /   /    / / 
9. การเขียน Story Board / / / /   / / / /  / / /  / / / / / / 
10. การใช้โปรแกรมในการบันทึก ตัดต่อ แก้ไข เสียงและวิดโีอ / / / /   / / / /  / / / / / / / / / / 
11. การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการพฒันางานมัลติมเีดีย / / / /   / / / /  / / /  / / / / / / 

http://eastern.nfe.go.th/55_east1/excel2010/chapter01.htm 
 
1.พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
 1.ความรู้ความจ า 2. ความเข้าใจ  3. การน าความรู้ไปใช้  4. การวิเคราะห์ 5. การสังเคราะห์  6. การประเมินค่า  
 
2. ทักษะพิสัย 

1. การรับรู้   2. กระท าตามแบบ หรือ เครื่องชี้แนะ  3. การหาความถูกต้อง  4. การกระท าอย่างต่อเนื่อง   5. การกระท าได้อย่างเป็นธรรมชาติ   
 
3. คุณธรรม 10 ประการ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของนักเรียนนักศึกษาอาชีวศึกษา 
 1. ความรับผิดชอบ   2. ความขยัน   3.  ความประหยัด   4. ซื่อสัตย์ สุจริต  5. จิตอาสา  6. สามัคคี  7. มีวินัย  8. สะอาด  9. สุภาพ 10. ละเว้นอบายมุข
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การจัดท าแผนการจัดการเรยีนรู้ 
รหัสวิชา.. 3204-2403. ชื่อวิชา.การใช้โปรแกรมสื่อประสม.จ านวน.3.หน่วยกิต..4 .ชม./(สัปดาห์) 

หลักสูตร..ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง.ประเภทวิชา...บริหารธุรกิจ.. สาขาวิชา..คอมพิวเตอร์ธุรกิจ.. 
 
จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้ 
1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการท างานของระบบสื่อประสม 
2. มีความสามารถเขียนล าดับภาพในการท างาน (Story Board) เพ่ือสร้างสื่อประสม 
3. สามารถสร้างซอฟต์แวร์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปผลิตสื่อประสม 
4. เห็นคุณค่าของระบบสื่อประสมในงานธุรกิจ 
มาตรฐานรายวิชา 
1. อธิบายหลักการของระบบสื่อประสม 
2. สามารถสร้างซอฟต์แวร์สื่อประสมด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปค าอธิบายรายวิชา 
ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับความหมายและหลักการของระบบสื่อประสม บทบาทของระบบสื่อประสม
ต่องานธุรกิจ หลักการออกแบบซอฟต์แวร์สื่อประสม ปฏิบัติการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือสร้าง
ซอฟต์แวร์สื่อ 
ประสม 
สมรรถนะรายวิชา 
1.  บอกความหมาย ของสื่อประสม 
2.  บอกหลักการสื่อประสม 
3.  บอกองค์ประกอบของสื่อประสม 
4.  บอกความหมายของ Story Board 
5.  เขียน Story Board 
6.  ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการอัดเสียง ตัดต่อ และแก้ไขไฟล์เสียง 
7. ใช้โปรแกรมสร้างงานวิดีโอได้ 
8. ใช้โปรแกรมสร้างไฟล์แอนิเมชั่นได้ 
9.  สร้างโปรแกรมสื่อประสมด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
10.  ออกแบบปกกล่องซีดี และปกซีดี 
11.  จัดท าคู่มือโปรแกรม 
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การวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้และสมรรถนะรายวิชา 
รหัสวิชา.3204-2403 ชื่อวิชา.การใช้โปแกรมสื่อประสม..จ านวน...3...หน่วยกิต...4.ชม./(สัปดาห์) 
หลักสูตร..ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง.ประเภทวิชา..บริหารธุรกิจ สาขาวิชา..คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

 
หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ สมรรถนะรายวิชา 

- ปฐมนิเทศ ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ  
1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 

 
 
 
 

1. อธิบายความหมายของสื่อประสมได้ 
2. บอกความส าคัญของการใช้สื่อประสมได ้
3. บอกได้ว่ามีเทคโนโลยีใดบ้างที่เข้ามาเกี่ยวข้องกับ

มัลติมเีดีย 
4. บอกองค์ประกอบของระบบสื่อประสมได ้
5. จ าแนกประโยชน์ของสื่อประสมได ้
6. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่ถูกต้องได้ 

2 Hypertext และ Hypermedia 
 
 
 
 
 

1. บอกวิวัฒนาการของ Hypertext 
Hypermedia ได้ 

2. บอกความหมายของค าว่า Hypertext และ 
Hypermedia  ได้ 

3.  อธิบายแบบจ าลองและองค์ประกอบของ
ระบบ Hypertext และ Hypermedia ได้ 

3 ตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร 
(Text) 

1. อธิบายมาตรฐานของตัวอักษรได้ 
2. อธิบายรูปแบบและลักษณะของตัวอักษรได้ 
3. บอกการใช้งานตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร

ในงานมัลติมีเดียได้ 
4. ใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมในการสร้าและ

แก้ไขรูปแบบตัวอักษรได้ 
5. บอกรูปแบบตัวอักษรที่ใช้บนเว็บได้ 

4 ภาพนิ่ง 
(Still Image) 

1. จัดประเภทต่าง ๆ ของภาพนิ่งได้ 
2. วิเคราะห์คุณสมบัตริูปแบบไฟล์รูปภาพประเภทต่าง ๆ 

ได ้
3. ล าดับขั้นตอนการสร้างภาพและเทคนิคการปรับแต่ง

ภาพแบบต่าง ๆ ได้ 
4. วิเคราะห์คุณสมบัติของไฟล์ภาพและแหล่งที่มาของ

ภาพชนิดต่าง ๆ ได้ 
5. วิเคราะห์ความเหมาะสมของการเลือกใช้โปรแกรม

ส าหรับภาพกราฟิกได ้
6. วิเคราะห์คุณสมบัติของรูปภาพที่ใช้งานบนเว็บไซต์ 
7. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่ถูกทางได้ 
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หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ สมรรถนะรายวิชา 
5 เสียง 

(Sound) 
1. จ าแนกประเภทของเสียง 
2. ล าดับขั้นตอนการประมวลผลเสียง 
3. จ าแนกชนิดและรูปแบบการจัดเก็บแฟ้มข้อมูลเสียง

แบบดิจิตอล 
4. วิเคราะห์คุณสมบัติของการบีบอัดไฟล์เสียง 
5. วิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบของแฟ้มข้อมูล

เสียง 
6. จ าแนกไฟล์เสียงที่ได้มาตรฐาน Red Book 
7. เลือกประเภทของโปรแกรมส าหรับเทคโนโลยี

ประเภทเสียง 
8. วิเคราะห์หลักการรวมเสียงเข้ากับงานมัลติมีเดีย 
9. จ าแนกประเภทของไฟล์เสียงบนระบบเครือข่าย 
10. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่มีเหตุมีผลได้ได ้

6 วิดีโอ 
(Video) 

1. บอกวิธีการเลือกใช้งานวิดีโอ 
2. บอกชนิด แหล่งที่มาของวิดีโอ และการน า

วิดีโอไปใช้งาน 
3. บอกลักษณะการท างานของวิดีโอ 
4. บอกมาตรฐานการเผยแพร่ภาพของวิดีโอ 
5. บอกรูปแบบการผสมผสานระหว่าง

คอมพิวเตอร์และโทรทัศน์ 
6. อธิบายการผลิตวิดีโอ และการบีบอัดวิดีโอ 
7. บอกโปรแกรมที่ใช้ในการผลิตวิดีโอ 
8. อธิบายรูปแบบการบันทึกข้อมูล และ 

คุณภาพของวิดีโอ 
9. บอกโปรแกรมที่ใช้ในการเข้ารหัส 
10. บอกรูปแบบของไฟล์วิดีโอที่ใช้บน Web บอก

โปรแกรมท่ีใช้ในการรับชมวิดีโอ 
7 แอนิเมชั่น 

(Animation) 
1. วิเคราะห์หลักการของ Animation 
2. ล าดับขั้นตอนการสร้าง Animation 
3. วิเคราะห์เทคนิคการสร้าง Animation 
4. เปรียบเทียบกราฟิก 2D/3D Animation 
5. วิเคราะห์หลักการ Capture Animation & Image 

Sequences 
6. จ าแนกชนิดและรูปแบบของไฟล์ Animation 
7. เลือกใช้โปรแกรมส าหรับเทคโนโลยี Animation 
8. วิเคราะห์คุณสมบัติ Animation บนระบบเครือข่าย 
9. วิเคราะห์คุณธรรมความรับผดิชอบที่ท าให้คิดในเชิง

บวกได้ 
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หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ สมรรถนะรายวิชา 
8 สตรีมม่ิงมีเดีย 

(Streaming Media) 
1. บอกความเป็นมาของสตรีมมิ่งมีเดีย 
2. บอกความแตกต่างระหว่างการส่งสตรีมมิ่ง

มีเดียและการดาวน์โหลด 
3. บอกลักษณะการส่งสตรีมม่ิงมีเดีย 
4. บอกส่วนประกอบของระบบสตรีมมิ่งมีเดีย 
5. บอกขั้นตอนการด าเนินงานสตรีมมิ่งมีเดีย 
6. บอกความส าคัญของแบนด์วิดท์ 

9. การเขียน Story Board 1. บอกความหมายของ Story Board 
2. เขียน Story Board 

10. การใช้โปรแกรมในการบันทึกเสียง 
ตัดต่อและแก้ไขเสียง 

1. อธิบายเครื่องมือการใช้งานโปรแกรม 
2. บันทึกเสียงด้วยโปแกรมส าเร็จรูป 
3. ตัดต่อเสียงด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
4. แก้ไขดัดแปลงไฟล์เสียง 

11. การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการ
พัฒนางานมัลติมีเดีย 

1. อธิบายเครื่องมือการใช้งานโปรแกรม 
2. สร้างโปรแกรมมัลติมีเดียด้วยโปรแกรม

ส าเร็จรูป 
3. ใช้โปรแกรมสร้างคู่มือ และปกแผ่นซีดี ดีวีดี 

และกล่องผลงานได้ 
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ตารางวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้และเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
รหัสวิชา 3204-2403 ช่ือวิชา การใช้ระบบสื่อประสม  จ านวน...3...หน่วยกิต...4 .ชม./(สัปดาห์) 

ทฤษฎี 60 คาบ ปฏิบัติ 12 คาบ รวม 72 คาบ 
หลักสูตร..ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง.ประเภทวิชา.บริหารธุรกิจ. สาขาวิชา..คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

 
หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้และรายการสอน สัปดาห์ที่ ชั่วโมงที่ 

1 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับสื่อประสม 1-2 1-8 
2 Hypertext และ Hypermedia 3 9-12 
3 ตัวอักษรและรูปแบบตัวอักษร (Text) 4 13-16 
4 ภาพนิ่ง (Still Image) 5 17-20 
5 เสียง (Sound) 6 21-24 
6 วิดีโอ (Video) 7 25-28 
7 แอนิเมชั่น  (Animation) 8 29-32 
8 สตรีมม่ิงมีเดีย (Streaming Media) 9 33-36 
9 การเขียน Story Board 10 37-40 
10 การใช้โปรแกรมในการบันทึก ตัดต่อ แก้ไข เสียงและ

วิดีโอ 
11 40-44 

11 การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการพัฒนางานมัลติมีเดีย 12-18 45-72 
 รวม  72 
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แผนการจัดการเรียนรู้แบบความเรียง 
รหัสวิชา 3204-2403 ช่ือวิชาการใช้โปรแกรมสื่อประสม  จ านวน 3 หน่วยกิต 4 ชม./(สัปดาห์) 

หลักสูตร.ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง.ประเภทวิชา..บริหารธุรกิจ.. สาขาวิชา..คอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

 หน่วยที่   4       สอนครั้งที่ 5    ชื่อหน่วย ภาพนิ่ง  (Still Image)เวลา   4  ชั่วโมง 
 
1.  สาระส าคัญ 
 ประเภทต่าง ๆ ของภาพนิ่ง รูปแบบไฟล์ และการสร้างภาพ เทคนิคการปรับแต่งภาพชนิดต่าง 
ๆ แหล่งที่มาของภาพ ชนิดของไฟล์ภาพที่ใช้งานบนเว็บไซต์ และโปรแกรมส าหรับภาพกราฟิก 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
      2.1 จุดประสงค์ทั่วไป 
 1. มีความรู้   ความเข้าใจ เกี่ยวกับ  ประเภท รูปแบบ แหล่งที่มา และชนิดของไฟล์ภาพ
ประเภทต่าง ๆ    
       2.2 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
           1. ใช้โปรแกรมในการปรับแต่ง และสร้างภาพชนิดต่าง ๆ  
3.  สมรรถนะ 

1. บอกประเภทต่าง ๆ ของภาพนิ่งได้ 
2. บอกรูปแบบไฟล์รูปภาพประเภทต่าง ๆ ได้ 
3.  อธิบายการสร้างภาพและเทคนิคการปรับแต่งภาพแบบต่าง ๆ ได้  
4.  บอกแหล่งที่มาของภาพชนิดต่าง ๆ ได้ 
5. บอกชนิดของโปรแกรมส าหรับภาพกราฟิกได้ 
6. บอกชนิดของรูปภาพที่ใช้งานบนเว็บไซต์ 

4. กิจกรรมการเรียนรู้            
 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1. ครูผู้สอน ถาม – ตอบ กับนักศึกษาถึงประเภทต่าง ๆ ของภาพนิ่ง  รูปแบบไฟล์ และการ
สร้างภาพ เทคนิคการปรับแต่งภาพชนิดต่าง ๆ แหล่งที่มาของภาพ ชนิดของไฟล์ภาพที่ใช้งานบน
เว็บไซต์  และโปรแกรมส าหรับภาพกราฟิก              

2. ให้นักเรียนท าแบบประเมินผลการเรียนรู้ก่อนเรียน เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนผ่านเว็บไซต์ 
TCC-ELearning, COMElearn (http://www.panitthon.ac.th/tccelearn, http://www. 
panitthon.ac.th/comelearn) 
         ขั้นสอน 

1. ให้นักศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก Internet หัวข้อเรื่องประเภทต่าง ๆ ของภาพนิ่ง รูปแบบไฟล์ 
และการสร้างภาพ เทคนิคการปรับแต่งภาพชนิดต่าง ๆ แหล่งที่มาของภาพ ชนิดของไฟล์ภาพที่ใช้งาน
บนเว็บไซต์และโปรแกรมส าหรับภาพกราฟิก       

2. ผู้สอน สอนแบบบรรยาย อธิบายท าความเข้าใจ พร้อมยกตัวอย่างประกอบ ถาม ตอบ 
ระหว่างผู้สอนและนักศึกษาในลักษณะแสดงความคิดเห็น 
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3. ผู้สอนสรุปประเด็นเนื้อหาที่ส าคัญ ๆ ร่วมกับผู้เรียนในชั้นเรียน และให้ผู้เรียนสรุปหน้าชั้น
เรียนเป็นกลุ่ม 

4. ผู้สอนมอบหมายงานกิจกรรมและให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมจากเว็บไซต์ต่าง ๆ และ
ส่ งงานบน เว็บ ไซต์  (http://www.panitthon.ac.th/tccelearn, http://www.panitthon.ac.th 
/comelearn ) 

5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผล โดยการสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนในคาบเรียนนี้ทั้งหมด 
6.  สื่อการเรียนรู้    

1.  ใบความรู้ที่  4 เรื่อง    ภาพนิ่ง  (Still Image) 
2.  http://www.panitthon.ac.th/comelearn 
   (วิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม) 

7.  การวัดผลและประเมินผล 
       วิธีวัด  กิจกรรมที่มอบหมาย   การสอบ ชิ้นงานที่มอบหมาย 
       เครื่องมือวัด    1. กิจกรรมที่มอบหมาย แบบฝึกหัด คะแนนเต็ม 10 คะแนน    

2.  ข้อสอบ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
       เกณฑ์การวัด  คะแนนเต็ม  30 คะแนน 
  ระดับดี  ตั้งแต่ร้อยละ 80 ขึ้นไป     (24 คะแนน) 
  ระดับปานกลาง ร้อยละ 50-78                   (15-23 คะแนน) 
  ระดับปรับปรุง น้อยกว่าร้อยละ 50 ลงมา (น้อยกว่า 15 คะแนน) 
       เกณฑ์การผ่าน   ตั้งแต่ระดับปานกลางขึ้นไป ตั้งแต่ร้อยละ 50 ขึ้นไป หรือ 15 คะแนนขึ้นไป 
8. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 
ผลการเรียนของนักเรียน 
     ระดับดี     ร้อยละ 80 ขึ้นไป (24 คะแนน)..................คน คิดเป็นร้อยละ............... 
 ระดับปานกลาง ร้อยละ 50-78 (15-23 คะแนน)...................คน คิดเป็นร้อยละ............ 
 ระดับปรับปรุง   ต่ ากว่าร้อยละ 50 ลงมา (น้อยกว่า 15 คะแนน)..................คน คิดเป็นร้อยละ 
    2. ผลการประเมินพฤติกรรมที่ต้องการเน้น 
 2.1 พฤติกรรมการท างานแบบมีส่วนร่วม 
     ระดับดี     ร้อยละ 80 ขึ้นไป (24 คะแนน)..................คน คิดเป็นร้อยละ............... 
 ระดับปานกลาง ร้อยละ 50-78 (15-23 คะแนน)...................คน คิดเป็นร้อยละ............ 
 ระดับปรับปรุง   ต่ ากว่าร้อยละ 50 ลงมา (น้อยกว่า 15 คะแนน)..................คน คิดเป็นร้อยละ 
9.  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
           
   
10.  ความเห็นของผู้บริหาร/ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
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4.2 กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลินนิ่ง เพื่อพัฒนาการคิด
ถูกทาง (ปถมนสิการ)  
 เรื่อง ภาพนิ่ง (Still Image)  
กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 

น าเสนอเหตุการณ์ มีเด็กผู้ชาย ชื่อแจ๊ค เป็นเด็กท่ีเก่งคอมพิวเตอร์มาก เค้านั่งใช้เครื่อง
คอมพิวเตอร์ เค้าได้ท าการตัดต่อภาพเพ่ือน ผู้หญิงไปในทางลามกอนาจาร 
แล้วก็น าเผยแพร่ทาง Social Network เป็นที่อับอายของเพ่ือนผู้หญิงคน
นั้น 

ปุจฉา นายแจ๊คเป็นคนเก่ง ใช่ หรือ ไม่   
วิสัชนา [ใช่]ได้ 1 คะแนน เพราะ นายแจ๊คใช้คอมพิวเตอร์ได้ดีตัดต่อภาพเพ่ือนได้

อย่างแนบเนียนสวยงาม [ไม่ใช่] นายแจ๊คเป็นคนเก่ง เพราะนายแจ๊ค
สามารถตัดต่อภาพเพ่ือนได้อย่างแนบเนียน สวยงาม 

ปุจฉา นายแจ๊ค เป็น คนดี ใช่ หรือ ไม่  
วิสัชนา [ใช่]ได้ 1 คะแนน เพราะ นายแจ๊คตัดต่อภาพให้เพ่ือน [ไม่ใช่] นายแจ๊คตัด

ต่อภาพเพ่ือนไปในทางลามกอนาจาร ท าให้เพื่อนเสียหาย 
ปุจฉา นายแจ๊ค เป็นคนใช้ความรู้ความสามารถไปในทางที่ไม่ถูกต้อง ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ นายแจ๊คใช้ความรู้ละเมิดสิทธิส่วนบุคคล ไม่
ซื่อสัตย์ต่อวิชาชีพ ใช้ความรู้ไปในทางที่ท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน [ไม่ใช่] การ
กระท าของนายแจ๊คท าให้ผู้อ่ืนเดือดร้อน โดยใช้ความรู้ความสามารถไป
ในทางท่ีละเมิดสิทธิผู้อ่ืน และไม่ซื่อสัตย์ต่อวิชาชีพ 

น าเสนอเหตุการณ์ ภาพนิ่ง ความหมายของภาพนิ่ง Still Image  คือ ภาพนิ่งที่ไม่มีการ
เคลื่อนไหว ภาพนิ่งมีทั้งภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ที่เก็บไว้ในรูปแบบดิจิตอล
บนระบบคอมพิวเตอร์ โดยกราฟิกถือเป็น องค์ประกอบส าคัญของด้าน
มัลติมีเดีย เพราะถูกน าไปใช้งานในหลายรูปแบบ ส่วนค าว่า “คอมพิวเตอร์
กราฟิก” (Computer Graphic) หมายถึง การใช้เทคโนโลยีต่างๆ ทั้งด้าน
ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์เพื่อสร้าง จัดการ หรือแสดงผลลัพธ์ของกราฟิก  
ภาพประกอบ : ท าเป็นภาพการ์ตูนพูดโต้ตอบอธิบายภาพนิ่ง พร้อมทั้งมี
ภาพต่าง ๆ ประกอบที่เป็นภาพนิ่ง ทั้งภาพสามมิติ สองมิติ เวคเตอร์ 

ปุจฉา ภาพนิ่ง คือ ภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน  เพราะ ภาพนิ่ง คือภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ที่เก็บไว้ใน

รูปแบบดิจิตอลบนระบบคอมพิวเตอร์ โดยกราฟิกถือเป็น องค์ประกอบส าคัญ
ของด้านมัลติมีเดีย เพราะถูกน าไปใช้งานในหลายรูปแบบ เช่น ภาพถ่าย ภาพที่
ได้จากการสแกน [ไม่ใช่] ภาพนิ่งไม่ถือว่าเป็นภาพเคลื่อนไหว เพราะเป็นการ
แสดงภาพที่ไม่มีกระบวนการเคลื่อนที่ของภาพ 

ปุจฉา ถ้าท่านต้องท างานสื่อโฆษณาเหมือนจริง ท่านจะสร้างสรรงานโฆษณา ด้วย
ภาพงาน 3 มิติ ใช่ หรือ ไม่  
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน  เพราะภาพ 3 มิติช่วยท าให้การน าเสนอภาพเหมือนจริง 

เข้าถึงอารมณ์ในการถ่ายทอดผ่านงาน 3 มิติ ประหยัดเวลา และค่าใช้จ่าย
ในการถ่ายท าจากสถานที่จริง  [ไม่ใช่] ภาพ 2 มิติ น าเสนอภาพนิ่งที่
มองเห็นได้แค่มุมมองของภาพนิ่งทั่ว ๆ ไม่สามารถแสดงภาพในมุมมองที่ลึก
และมุมมองอ่ืน ๆ ของภาพ 3 มิติได้  

น าเสนอเหตุการณ์ ประเภทของภาพนิ่ง ภาพที่น ามาใช้งานบนระบบคอมพิวเตอร์เกิดจากการ
รวมกันของจุดสีที่ เรียกว่า “พิกเซล (Pixel)” ซึ่งอยู่ในรูปแบบดิจิตอล
คุณภาพของการแสดงผลภาพจะขึ้นอยู่กับความละเอียดของภาพและ
ประสิทธิภาพของฮาร์ดแวร์ เช่น จอภาพ (Monitor) การ์ดจอ (Video 
Card) และเครื่องพิมพ์ (Printer) เป็นต้น โดยทั่วไปภาพที่น ามาใช้งานแบ่ง
ได้เป็น 2 ประเภท ภาพเวกเตอร์ (Vector Graphic) และภาพบิตแมป 
(Bitmap Graphic) 
ภาพประกอบ : แสดงภาพนิ่งที่ขยายเห็นจุดสี ความละเอียดของภาพ 
จอภาพ การ์ดจอ เครื่องพิมพ์  ภาพชนิด Vector และ Bitmap 

ปุจฉา ภาพนิ่งเป็นภาพที่ถูกเก็บไว้ในรูปแบบดิจิตอล ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน ภาพนิ่งถูกเก็บบันทึกเป็นไฟล์ในระบบดิจิตอลสามารถ

น าไปใช้งานได้หลากหลายด้านทางคอมพิวเตอร์ 
[ไม่ใช่] ค าตอบที่ถูกต้องคือใช่เพราะภาพนิ่งจะถูกเก็บบันทึกด้วยระบบ
ดิจิตอลสารมารถปรับแต่งแก้ไข และน าไปใช้งานได้หลากหลายรูปแบบ 

ปุจฉา ภาพนิ่งเป็นภาพที่น ามาใช้งานในระบบคอมพิวเตอร์เกิดจากการรวมตัวกัน
เป็นจุดสี เรียกว่า Pixel พิกเซล  ใช่หรือไม ่

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน ภาพนิ่งเป็นภาพที่เกิดจากจุดสีหรือ Pixel หลาย ๆ จุดสี
ประกอบกันเป็นภาพ ความละเอียดของภาพขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ในการสร้าง
ภาพ เช่น ความละเอียดของกล้องถ่ายภาพ [ไม่ใช่] ที่ถูกต้องคือ ภาพนิ่งเกิด
จากการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ สร้าง Pixel ของภาพ ประกอบกัน
เป็นภาพนิ่งที่สามารถน าไปใช้งานได้ 

น าเสนอเหตุการณ์ ภาพเวกเตอร์ (Vector Graphic) ภาพเวกเตอร์เป็นภาพที่สร้างขึ้นโดยใช้
องค์ประกอบของรูปทรงเลขาคณิต เช่น เส้นตรงและเส้นโค้งต่างๆ โดย มา
ประกอบกันเพ่ือให้เกิดเป็นภาพตามต้องการ ภาพที่ได้จะดูคล้ายกับรูปวาด
ลายเส้น เช่น รูปการ์ตูนต่างๆ การวาดเส้นตรง แบบเวกเตอร์จะต้องใช้
ค าสั่งส าหรับวาดเส้นตรงจากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุด ซึ่งในกรณีท่ีต้องการ
วาดภาพที่มีความสลับซับซ้อน มากขึ้น ก็จะต้องใช้ค าสั่งหลายๆ ค าสั่ง
รวมกัน ท าให้เกิดความยุ่งยากในการสร้างหรือแก้ไขภาพเวกเตอร์เหล่านี้  
ไฟล์ภาพเวกเตอร์มีหลายรูปแบบแตกต่างกันออกไป เช่น AI , CDR , CGM 
, CMX , DRW , DXF , EPS , PDF , PCT , PIC , PLT และ WMF เป็นต้น 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
ขึ้นอยู่กับโปรแกรมที่ใช้ในการสร้าง โดยโปรแกรมดังกล่าวจะสร้างภาพ 
เวกเตอร์ในลักษณะที่เป็นโครงร่างขึ้นมาก่อนแล้วจึงตกแต่งภาพที่ได้ให้มี
สีสันน่าสนใจ 
ภาพประกอบ : แสดงตัวอย่างภาพเวกเตอร์ ลักษณะของการเกิดภาพ
โปรแกรมสร้างภาพเวกเตอร์ ตัวอย่างนามสกุลไฟล์ Vector 

ปุจฉา ภาพเวกเตอร์ เป็นภาพที่มีลักษณะเป็นรูปทรงเลขาคณิต เช่น เส้นตรง และ
เส้นโค้งต่าง ๆ น าภาพรูปทรงเลขาคณิตมาประกอบเป็นภาพ ซึ่งจะเป็นภาพ
ที่เกิดจากเส้นสี ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ภาพเวกเตอร์เป็นภาพที่เกิดจากเส้นสีรูปทรงเลขาคณิตประกอบกัน
เป็นภาพนิ่ง มีคุณสมบัติที่ดีสามารถขยายภาพได้โดยที่ภาพไม่แตก ส่วน
ใหญ่เป็นภาพที่เกิดจากการวาดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งภาพชนิดนี้ใช้
ทรัพยากรของเครื่องมากในการสร้างภาพ 
[ไม่ใช่] ที่ถูกต้อง ภาพแวกเตอร์เป็นภาพที่เกิดจากการวาดด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ สร้างเส้นสีเป็นรูปทรงเลขาคณิตประกอบกันเป็นภาพ ที่มี
ความละเอียดสูง ภาพที่ได้มีความสวยงาม สีสดใส 

น าเสนอเหตุการณ์ ภาพบิตแมป (Bitmap Graphic)ภาพบิตแมปเป็นภาพที่เกิดจากการ
รวมกันของจุดสีหรือพิกเซล ซึ่งมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมเล็กๆ จ านวนมาก 
เช่น ภาพถ่ายจากกล้องดิจิตอล หรือภาพสแกน เป็นต้น ภาพบิตแมป
สามารถรองรับการแสดงสีได้มากกว่า 16.7 ล้านสี (ความ ละเอียดที่ 26 
บิต) ท าให้ความสวยงามของภาพที่ได้สมจริงกว่าภาพแบบเวกเตอร์ แต่การ
ขยายขนาดของภาพจะท าให้จุดสีมี ขนาดใหญ่ขึ้น และเห็นเป็นรอยหยัก 
โดยเฉพาะเส้นโค้งจะเห็นรอยหยักได้ชัดเจน ดังนั้น เมื่อขยายภาพบิตแมป
มากๆ จะท าให้ ภาพไม่คมชัดเหมือนเดิม ไฟล์ภาพบิตแมปมีหลายชนิด เช่น 
ไฟล์ที่มีนามสกุล BMP , CGM , GIF , HGL , JPEG , PBM , PCX , PGM , 
PNM , PPM , PSD , RLE , TGA , TIFF , และ WPG 
ภาพประกอบ : แสดงตัวอย่างภาพบิตแมป ลักษณะของการเกิดภาพ
โปรแกรมสร้างภาพบิตแมป ตัวอย่างนามสกุลไฟล์ Bitmap 

ปุจฉา ภาพบิตแมปเป็นภาพที่เกิดจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สร้างเป็นเม็ดสี 
(Pixel) ประกอบเป็นภาพ ความละเอียดของภาพขึ้นอยู่กับคุณภาพของ
อุปกรณ์ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน ภาพบิตแมปเป็นภาพที่เกิดจากเม็ดสี (Pixel) ความ
ละเอียดของภาพขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ที่สร้างภาพ ถ้าภาพไม่ชัดจะเบลอและ
แตกเห็นเม็ดสี [ไม่ใช่] ที่ถูกต้องคือ ภาพบิตแมปเกิดจากอุปกรณ์สร้างภาพ
ใช้เม็ดสีเป็นองค์ประกอบรวมของภาพ (Pixel) ความละเอียดของภาพ
ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ในการสร้างภาพ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
น าเสนอเหตุการณ์ งานออกแบบ 3 มิติ (The Three-Dimensional World) : งานออกแบบถูก

พัฒนาขึ้นไปตามสิ่งแวดล้อม ของชีวิตที่มิได้มองแค่ผืนภาพอีกต่อไป ความ
กว้างยาวไม่สามารถสร้างวัตถุได้ จะต้องมีความสูงหรือความลึก เพ่ือแสดงมิติ
ของรูปทรงตามแนวนอน (Horizontal) ตามแนวตั้ง (Vertical) ที่สร้าง
องค์ประกอบของรูปด้านต่าง ๆ ได้แก่ รูปด้านหน้า (Front Side) รูปด้านหลัง 
(Back Side) ด้านซ้าย (Right Side) ด้านขวา (Left Side) และรูป 
ด้านบน (Top Side) เหล่านี้เป็นสิ่งแสดงรูปลักษณะทางกายภาพที่สามารถ
จับต้องได้ บอกขนาดสัดส่วน ความเล็ก-ใหญ ่ใกล้-ไกล ความสัมพันธ์ที่มีต่อ
หน่วยรูปทรงด้วยกัน (Relationship between the object) รวมถึง
ทัศนะภาพในมุมมองต่าง ๆ ที่สร้างอารมณ์ และความรู้สึก มาตรวัด การใช้
สอย และคุณค่าทางความงาม เพ่ือความสมบูรณ์ของภาพและรูปทรง ที่
สามารถตรวจสอบได้ โดยกระบวนของงาน 3 มิติแล้ว ยังต้องอาศัยการคิด 
การร่างแบบ และการออกแบบต่อเนื่องจากงานออกแบบ 2 มิต ิเป็น
พ้ืนฐานส าคัญ ส่วนเพิ่มเติมในองค์ประกอบที่ต้อง 
ภาพประกอบ : น าเสนอการเกิดภาพ 2 มิติ แกน X  Y  และภาพ 3 มิติ 
แกน X  Y  Z โดยแสดงคุณสมบัติของ VGA Card และ RAM ที่มีความจุสูง 
ในการท างานของภาพ 3 มิติ ตัวอย่างโปรแกรม 3 มิติ 

ปุจฉา ถ้าท่านต้องท างานน าเสนอที่มีคุณภาพ มองเห็นทุกมุมมอง ภาพเหมือนจริง 
ท่านจะเลือกสร้างงานในลักษณะ 3 มิติ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่ ] ได้ 1 คะแนน เพราะ งาน 3 มิติ สามารถมองเห็นวัตถุได้ทุกมุมมอง 
ด้านหน้า ด้านข้าง ด้านบน ของภาพ ท าให้ดูภาพเหมือนจริง [ไม่ใช่] ภาพอ่ืน ๆ 
ไม่สามารถมองเห็นวัตถุได้ทุกมุมมองจะมองเห็นเพียงด้านหน้า กับด้านข้าง 

ปุจฉา ภาพ 3 มิติ เป็นภาพที่สามารถมองเห็นได้ทุกมุมมองของวัตถุ ไม่ว่าจะเป็น 
(Front Side) รูปด้านหลัง (Back Side) ด้านซ้าย (Right Side) ด้านขวา 
(Left Side) และรูปด้านบน (Top Side) ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ วัตถุท่ีเป็นภาพ 3 มิติ สามารถมองเห็นได้ทุก
มุมมอง  Front Side, Back Side, Right Side, Left Side, Top Side  
[ไม่ใช่] ก็จะเป็นภาพนิ่ง หรือภาพนิ่ง 2 มิติ 2 มิติ คือจะมีทั้งกว้างและยาว 
ยกตัวอย่างเช่น รูปสี่เหลี่ยม  รูปสามเหลี่ยม วงกลม  

ปุจฉา ถ้านักศึกษาต้องการสร้างภาพ 3 มิติ นักศึกษาต้องมีความรู้เรื่องรูปทรง
เลขาคณิต ความกว้าง ความยาว ความสูง ความลึก ของวัตถุ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพ 3 มิติ มิได้เกิดขึ้นแค่ ความกว้าง ความยาว 
เท่านั้น ยังรวมถึง ความสูง ความลึก ของมิติของวัตถุ แสงเงา ต่าง ๆ เป็น
องค์ประกอบภาพรวมที่ท าให้ภาพ 3 มิติ ดูสมจริง [ไม่ใช่] ถ้าภาพขาดมิติใน
มุมของความสูง และลึกจะเป็นแค่เพียงภาพ 2 มิติเท่านั้น 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
ปุจฉา ถ้าภาพนิ่ง คือ ภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ที่ไม่มีการเคลื่อนไหว แสดงว่าภาพ 

Animation คือ ภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ ที่เคลื่อนไหวได้ ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพ 2 มิติ และ ภาพ 3 มิติ เป็นส่วนหนึ่งของ

ภาพนิ่ง ที่ไม่มีการเคลื่อนไหว [ไม่ใช่] ภาพเคลื่อนไหว คือ ภาพ 2 มิติ และ 
3 มิติ ที่มีการก าหนดการเคลื่อนไหวของภาพ 

ปุจฉา ถ้านักศึกษาใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้าง และจัดการไฟล์ภาพต่าง ๆ จน
แสดงผลผ่านอุปกรณ์แสดงผลกราฟิก เรียกว่า คอมพิวเตอร์กราฟิก ใช่ หรือไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะข้อมูลไฟล์ภาพเป็นข้อมูลที่มีการจัดการบนระบบ
ดิจิตอล จึงเรียกว่า คอมพิวเตอร์กราฟิก [ไม่ใช่] การสร้างและจัดการไฟล์
ภาพกราฟิกต่าง ๆ ในปัจจุบันท างานบนเครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นการ
จัดการผ่านระบบดิจิตอล เรียกว่า คอมพิวเตอร์กราฟิก  

ปุจฉา นักเรียนต้องการน าภาพที่มีความละเอียดสูงไปใช้งาน คุณสมบัติของภาพ 
สามารถขยายภาพได้ยังคงความชัดเจนของภาพไว้ได้ ภาพชนิดนี้เป็น 
Vector ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน คุณสมบัติของภาพ Vector การแสดงภาพด้วยเส้นสี ซึ่ง
จากการค านวณทางคณิตศาสตร์ ท าให้การแสดงภาพชนิดนี้สามารถขยาย
ภาพได้ โดยที่ไม่สูญเสียคุณภาพของภาพ [ไม่ใช่ ] ภาพบิตแมพเป็นชนิดของ
ภาพที่เกิดจากจุดสี (Pixel) เกิดจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น กล้อง
ดิจิตอล ดังนั้นการขยายภาพอาจจะท าให้ภาพแตกไม่ชัดเจน ที่ถูกต้องเป็น
ภาพชนิด Vector 

ปุจฉา นักเรียนต้องการได้ไฟล์ภาพที่เหมือนจริง เพื่อน าไปปรับแต่งแก้ไขท า
โปสเตอร์ นักเรียนต้องใช้กล้องดิจิตอลในการสร้างไฟล์ภาพ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน ไฟล์ภาพที่เกิดจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น กล้อง
ดิจิตอล สแกนเนอร์ จะได้ไฟล์ภาพที่เป็นประเภท Bitmap ที่เหมาะในการ
น าไปปรับแต่งแก้ไขได้ [ไม่ใช่] ไฟล์ภาพเวกเตอร์เกิดจากการค านวณทาง
คณิตศาสตร์ เกิดจากเส้นสี จึงไม่เหมาะกับการน าไปปรับแต่ง 

ปุจฉา ภาพการ์ตูนแอนิเมชั่นทั่ว ๆ ถูกวาดโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash ภาพที่
เกิดข้ึนเป็นภาพ Vector ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะโปรแกรม Adobe Flash เหมาะส าหรับการสร้าง
ภาพ 2 มิติ หรือ ภาพ Vector  [ไม่ใช่] ภาพที่สร้างจากโปรแกรม Adobe 
Flash ส่วนใหญ่ เป็นภาพ 2 มิติ หรือ ภาพ Vector มีภาพ 2 มิติ ชนิด  
Bitmap เช่นเดียวกัน แต่คุณภาพของไฟล์ภาพแตกต่างกัน  

ปุจฉา ถ้านักศึกษาต้องท าการ์ตูน 2 มิติ ต้องใช้อุปกรณ์ในการวาดภาพการ์ตูน 
โปรแกรมที่นักศึกษาเลือกใช้ในการสร้างภาพการ์ตูน คือ โปรแกรม Adobe 
Illustrator ใช่ หรือ ไม่ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ โปรแกรม Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมที่

เหมาะส าหรับการสร้างภาพ Vector [ไม่ใช่] โปรแกรม Adobe Illustrator 
เป็นโปรแกรมที่เหมาะกับการสร้างภาพการ์ตูน Vector ทั้งที่เป็นภาพนิ่ง 
และน าภาพที่วาดไปใช้ในโปรแกรมท าภาพ Animation ได้ด้วยเช่นเดียวกัน 

ปุจฉา นักศึกษาต้องการน าภาพถ่ายไปตกแต่ง เพ่ือท าไวน์นิ้ล ประชาสัมพันธ์แผนก
คอมพิวเตอร์ ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ท าไฟล์ภาพ ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ โปรแกรม Adobe Photoshop เหมาะส าหรับ
การท าไฟล์ภาพที่เป็น Bitmap [ไม่ใช่] โปรแกรมอ่ืน ๆ ที่จัดการไฟล์ภาพ 
Bitmap ก็มีหลายโปรแกรมแต่ที่ เป็นที่ นิยม คือ โปรแกรม Adobe 
Photoshop 

ปุจฉา ถ้าภาพ 2 มิติ คือการแสดงภาพในด้านความยาว และกว้าง ภาพ 3 มิติ คือ 
การแสดงภาพในด้านความยาว ความกว้าง ความสูง และความลึก ของภาพ 
ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพ 2 มิติ สามารถมองเห็นภาพได้แค่ 2 มุมมอง
คือ ด้านกว้าง และยาว [ไม่ใช่] ก็จะหมายถึงภาพ 3 มิติ ที่มองเห็นทั้งด้าน
กว้าง ยาว สูง หรือ ลึก  

ปุจฉา ครูมอบหมายให้นักศึกษา สร้าง โมเดล 3 มิติ รูปแก้วน้ า นักศึกษาจะเลิอก
ใช้โปรแกรม 3D Studio Max ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ โปรแกรม 3D Studio Max เป็นโปรแกรมที่
สามารถสร้างภาพ 3 มิติ ได้และเป็นที่นิยมใช้ เป็นโปรแกรมพ้ืนฐานของการ
สร้างงาน 3D [ไม่ใช่] มีโปรแกรมสร้างงาน 3D มากมาย แต่โปรแกรม 3D 
Studio Max เป็นโปรแกรมพ้ืนฐานที่เป็นที่นิยมในการใช้สร้างไฟล์งาน 3D  

น าเสนอเหตุการณ์ ภาพนิ่ง ความหมายของภาพนิ่ง Still Image  คือ ภาพนิ่งที่ไม่มีการเคลื่อนไหว 
ภาพนิ่งมีทั้งภาพ 2 มิติ และ 3 มิต ิ 
ประเภทของภาพนิ่ ง ภาพเวกเตอร์ (Vector Graphic) และภาพบิตแมป 
(Bitmap Graphic) การเกิดของภาพ Vector เกิดจากเส้นสีที่ ได้จากการ
ค านวณทางคณิตศาสตร์บนวงจรการประมวลผลที่เกี่ยวกับภาพกราฟิก ส่วน
ภาพ Bitmap เกิดจากจุดสี (Pixel) ภาพที่ได้ส่วนใหญ่จะถูกสร้างจากอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ เช่น กล้องดิจิตอล สแกนเนอร์ เป็นต้น ความละเอียดของภาพ 
ขึ้นอยู่กับคุณสมบัติความละเอียดของอุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างภาพ ภาพที่ไม่มี
ความละเอียด เมื่อขยายภาพใหญ่ขึ้นภาพจะแตกเห็นจุดสี  
ภาพ 2 มิติ คือ ภาพที่มีเเต่ด้านกว้างกับยาว เเต่ไม่มีความหนาหรือความลึก 
ยกตัวอย่างเช่น รูปสามเหลี่ยม เรียกรูป 2มิติว่า รูปร่าง  
ภาพ 3 มิติ ประกอบด้วย  ภาพ 3 มิติ เป็นภาพประเภทหนึ่งของภาพเวกเตอร์ 
ซึ่งมีลักษณะมุมมองของภาพที่เหมือนจริงอยู่ในรูปทรง 3 มิติ (3D) มีพ้ืนฐาน
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
การสร้างมาจากภาพ 2 มิติ (ซึ่งมีเพียงแกน X และ  Y) โดยเพ่ิมความลึกให้ภาพ
ที่สร้าง (เพ่ิมแกน Z)  ซึ่งการสร้างภาพ 3 มิตินั้นจะต้องใช้คุณสมบัติของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถในการท างานด้านกราฟิก และโปรแกรมที่
เหมาะสมส าหรับการสร้าง เช่น AutoCAD ,  3D Studio Max และ Extreme 
3D เป็นต้น 
ภาพประกอบ เป็นภาพนิ่ง แบบภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ  ภาพเวกเตอร์ ภาพบิต
แมพ  พิกเซลของภาพ ขยายภาพให้เห็นจุดสี ภาพกล้องดิจิตอล สแกนเน้อ  
โปรแกรมที่ใช้จัดการภาพชนิดต่าง ๆ ภาพอ่ืน ๆ ประกอบดูตามข้อมูล โดยน า
โดยมีการ์ตูนด าเนินเรื่อง 

ปุจฉา ภาพนิ่ง หรือ Still Image เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ซึ่งรวมทั้งภาพ 2 
มิติ และภาพ 3 มิติ ใช่ หรือ ไม ่

วิสัชนา [ใช่] ภาพนิ่ง เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Still Image เป็นภาพที่เคลื่อนไหวไม่ได้ 
เป็นภาพถ่าย หรือภาพวาดก็ได้ เป็นภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ก็ได้ แต่
เคลื่อนไหวไม่ได้ [ไม่ใช่] ถ้าภาพ 2 มิติ 3 มิติ เคลื่อนไหวได้ ก็จะเป็น
ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

ปุจฉา ถ้าภาพเวกเตอร์เกิดจากเส้นสีที่ผ่านการประมวลด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์
ทางคณิตศาสตร์ ดังนั้น ภาพบิตแมพ คือ ภาพที่เกิดจากจุดสี (Pixel) ภาพ
ถูกสร้างโดยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ภาพเวกเตอร์เกิดจากเส้นสีที่ผ่านการค านวณทางคณิตศาสตร์ด้วยวงจร
อิเล็กทรอนิกส์ ส่วนภาพบิตแมพ เกิดจากจุดสีหลาย ๆ จุด  [ไม่ใช่] ภาพบิต
แมพ (Bitmap) เกิดจากจุดสีที่เกิดขึ้นจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ถ้าความ
ละเอียดของภาพไม่สูงพออาจจะท าให้ภาพแตกและเบลอได้ เมื่อขยายภาพ 

ปุจฉา ถ้าภาพ 2 มิติ คือ ภาพที่แสดงในด้านกว้าง และยาว ดังนั้นภาพ 3 มิติ 
แสดงภาพในด้านกว้าง ยาว สูงและมุมลึก ด้วย ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพ 2 มิติ แสดงภาพในด้านกว้าง และยาว หรือ 
แสดงภาพบนแกน X Y ส่วน ภาพ 3 มิติ แสดงภาพในด้าน กว้าง ยาว สูง 
หรือมุมลึกนูน ของภาพ หรือ X Y Z  [ไม่ใช่] ภาพ 3 มิติ แสดงภาพใน
ลักษณะด้านกว้าง ยาว สูง มุมลึกและนูน ของภาพ  

ปุจฉา ถ้าโปรแกรม Adobe Photoshop ใช้ส าหรับปรับแต่งภาพบิตแมพ (Bitmap) 
โปรแกรม Adobe Illustrator ใช้ ส าหรับสร้ างภาพ วาดภาพ Vector 
โปรแกรม 3D Studio Max เป็นโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติ ใช่ หรือ ไม ่

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ 3D Studio Max เป็นโปรแกรมพ้ืนฐานในการ
สร้างชิ้นงาน 3 มิติ [ไม่ใช่] โปรแกรมสร้างและจัดการภาพ 3 มิติ มีหลาย
โปรแกรมด้วยกัน แต่ โปรแกรมที่ เป็น พ้ืนฐานและเป็นที่นิยมใช้  คือ 
โปรแกรม 3D Studio Max 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
น าเสนอเหตุการณ์ นักศึกษาไปเที่ยวภูเขา และต้องการเก็บภาพธรรมชาติ โดยใช้กล้องดิจิตอล

ในการถ่ายภาพเก็บไว้เป็นที่ระลึก ภาพที่นักศึกษาถ่ายเก็บไว้นั้นเป็นภาพนิ่ง 
หรือ Still Image นักศึกษาจะต้องน าไฟล์ภาพดังกล่าวไปปรับแต่งให้
สวยงาม เพื่อท าการ์ดอวยพรปีใหม่ 
ภาพประกอบ แสดง ภาพสถานที่ท่องเที่ยวภูเขา ที่เป็นภาพถ่าย พร้อมทั้งมี
ตัวการ์ตูนพูดอธิบาย ถ่ายภาพ 

ปุจฉา จากสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน นักศึกษาจะได้ภาพชนิด Bitmap ใช่ หรือ ไม่  
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพบิตแมพ เป็นภาพที่เกิดจาก อุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ เช่น กล้องถ่ายภาพ ภาพที่ได้สามารถน าไปปรับแต่งโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ [ไม่ได้]  

ปุจฉา จากไฟล์ภาพที่เกิดข้ึนนักศึกษาจะใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ใน
การปรับแต่งภาพเพ่ือท าการ์ดปีใหม่ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมท่ี
ใช้ในการปรับแต่งภาพที่เป็นชนิด Bitmap [ไม่ใช่] โปรแกรม Adobe 
Photoshop เป็นโปรแกรมพ้ืนฐานในการปรับแต่งภาพนิ่งชนิด Bitmap 
ภาพที่เกิดจากการใช้กล้องดิจิตอลจึงต้องใช้โปรแกรม Adobe Photoshop 
ในการปรับแต่ง 

ปุจฉา นักศึกษาต้องการวาดภาพวิวที่ได้จากการไปเที่ยวภูเขา ธรรมชาติ ซึ่งเป็น
ภาพชนิด Vector นักศึกษาจะเลือกใช้โปรแกรม Adobe Illustrator ใน
การวาดภาพใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ โปรแกรม Adobe Illustrator เป็นโปรแกรม ที่
ใช้ส าหรับวาดภาพ และไฟล์ภาพ Vector [ไม่ใช่] ถ้านักศีกษาวาดภาพด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ต้องใช้โปรแกรม Adobe Illustrator ซึ่งเป็น
โปรแกรมพ้ืนฐานส าหรับการสร้างไฟล์ภาพ Vector  

ปุจฉา นักศึกษาต้องใช้โปรแกรมในการสร้างภาพเหมือนสถานที่ท่องเที่ยวที่
มองเห็นมุมมองเหมือนจริง ทั้ง(Front Side) รูปด้านหลัง (Back Side) 
ด้านซ้าย (Right Side) ด้านขวา (Left Side) และรูปด้านบน (Top Side) 
ภาพที่ปรากฎขึ้นเป็นภาพ 3 มิติ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะมองเห็นภาพทุกมุมมองของภาพ ภาพเหมือนจริง 
[ไม่ใช่] ภาพที่สร้างเหมือนจริงส่วนใหญ่เป็นภาพ 3 มิติ  

ปุจฉา ภาพสามมิติที่ถูกสร้างขึ้นนั้น ส่วนใหญ่ เป็นภาพที่ถูกสร้างจากโปรแกรม 
3D Studio Max ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ โปรแกรม 3D Studio Max เป็นโปรแกรม
พ้ืนฐานในการสร้างภาพ 3 มิติ [ไม่ใช่] โปรแกรม Maya สร้างภาพสามมิติ 
แต่ที่เป็นที่นิยมใช้กันโดยทั่วไปคือ 3D Studio Max  
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4.3 กิจกรรมการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบายเลินนิ่ง เพื่อพัฒนาการคิดมี
เหตุผล (การณมนสิการ) 
 เรื่อง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

ปัจจุบันระบบข้อมูลข่าวสารที่มีการสื่อสารแลกเปลี่ยนกันนั้น มีทั้งข้อมูลที่เป็น
ภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งการน าเสนอเป็นภาพเคลื่อนไหว ท าให้เกิด
ความเข้าใจได้ง่ายขึ้น การน าเสนอสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น เรื่อง เยาวชนไทยที่ดี มี
คุณลักษณะอย่างไร  กิตติ เป็นเด็กที่มีความรับผิดชอบสูงเพราะส่งการบ้านตรง
เวลา พูดจาไพเราะ มีความซื่อสัตย์ เป็นที่รักของครูอาจารย์ กิตติพบครูก าลังถือ
ของหนัก กิตติอาสาช่วยครูถือของ กิตติเรียนจบ ปวส. ได้เกรดเฉลี่ย 4.00  
บริษัทหลายบริษัทต้องการตัวกิตติไปท างานด้วย ท าให้กิตติมีงานที่ม่ันคง มี
เงินเดือนที่สูง 
ภาพประกอบ : ตัวอย่างงานการ์ตูนแอนนิเมชั่น  

ปุจฉา นายกิตติเป็นคนดีมีความรับผิดชอบ พูดจาไพเราะ มีความซื่อสัตย์ มีจิตอาสา 
เป็นตัวอย่างของเยาวชนไทยที่ดี ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ สิ่งที่นายกิตติท าเป็นสิ่งที่ดี เป็นความดี ทั้งต่อตัวนาย
กิตติ และบุคคลรอบข้าง [ไม่ใช่] นายกิตติ ประพฤติตนดีเป็นแบบอย่างที่ดีของ
เพ่ือน ๆ ผลที่ได้รับจากการประพฤติดี คือ นายกิตติ ได้มีงานดี ๆ ท า เงินเดือนที่
สูง มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น 

ปุจฉา ถ้าภาพนิ่งเคลื่อนไหวไม่ได้ ภาพแอนิเมชั่น เคลื่อนไหวได้ ใช่ หรือ ไม่   
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพแอนิเมชั่น ประกอบด้วยภาพนิ่งที่มีการใส่การ

เคลื่อนไหวให้กับตัวการ์ตูน หรือใส่เสียง ท าให้เข้าใจเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอ
ได้ดี [ไม่ใช่] ภาพนิ่ง เคลื่อนไหวไม่ได้ ไม่ถือว่าเป็นภาพเคลื่อนไหว แม้น าเสียง
ประกอบภาพนิ่งในการน าเสนอ ก็ไม่ถือว่าเป็นภาพแอนิเมชั่น เพราะเคลื่อนไหว
แบบแอนิเมชั่นไม่ได้  

ปุจฉา ถ้านักศึกษาท าการ์ตูนภาพนิ่ง น าเสนอเรื่อง เยาวชนที่ดี มีคุณลักษณะเช่นไร 
ผู้ชมการ์ตูน ภาพนิ่ง จะเข้าใจเรื่องราวได้ยากกว่า การ์ตูนแอนิเมชั่น ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ การน าเสนอการ์ตูนภาพนิ่ง อาจจะท าให้ไม่เห็นการ
เคลื่อนไหวของตัวการ์ตูน ในสื่อเนื้อหานั้น ๆ อาจจะเข้าใจไม่ตรงกับเนื้อเรื่องจริง 
[ไม่ใช่]  ภาพนิ่งจะเป็นการน าเสนอที่ไม่เห็นการเคลื่อนไหวของเรื่องราวของตัว
การ์ตูนที่ต้องการ ท าให้สื่อออกไม่อาจจะเข้าใจไม่ตรงกัน หรือใช้เวลาในการท า
ความเข้าใจ 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

เสียงบรรยาย 
หลักการ Animation อาศัยปรากฏการณ์ทางชีววิทยา (ที่ว่า ตาของมนุษย์จดจ า
ภาพในห้วงเวลาหนึ่งได้จ ากัด จนกลายเป็นภาพต่อเนื่อง โดยทั่วไปจะใช้ค่า
เปลี่ยนแปลง 30 ภาพต่อ 1 วินาที ในบทโทรทัศน์) ที่เรียกว่า “ความต่อเนื่อง
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
ของการมองเห็น”  ร่วมกับการท าให้วัตถุมีการเคลื่อนที่ที่ความเร็วระดับหนึ่ง จน
เห็นว่าวัตถุนั้นมีการเคลื่อนไหว  
ภาพประกอบแอนิเมชั่น ภาพคนเดินโดยแสดงให้เห็นว่าเมื่อเปลี่ยนภาพ 
(Frame) ไปเรื่อยๆ ตามล าดับด้วยความเร็วที่เหมาะสม จะมองเห็นการก้าวเท้า
ของตัวการ์ตูนเป็นแบบ Frame By Frame 

ปุจฉา การมองเห็นของมนุษย์จดจ าภาพในห้วงเวลาหนึ่งได้อย่างจ ากัด และภาพมีการ
เปลี่ยนต าแหน่งด้วยความเร็วในระยะหนึ่งของแต่ละภาพ ท าให้เกิดเป็น
ภาพเคลื่อนไหว ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพต่อเนื่อง เกิดจากการ
มองเห็นของมนุษย์ที่มีการจดจ าภาพได้จ ากัดในช่วงเวลาหนึ่งสมองจะจ าภาพที่
เห็นได้อย่างน้อย 30 ภาพต่อวินาที ท าให้มองเห็นภาพเป็นภาพที่ทเคลื่อนไหวได้  
[ไม่ใช่]  สายตาของมนุษย์จะมองเห็นภาพทีละภาพ แต่จะจดจ าภาพได้ต่อเนื่อง 
เพราะฉะนั้น ในช่วงเวลาของความจ าจะมองเห็นภาพที่เคลื่อนไหวได้ 

ปุจฉา ความต่อเนื่องของการมองเห็นภาพนิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลงตามความเร็วในระยะ
ที่เหมาะสม ด้วยสายตาของมนุษย์ท าให้เกิดภาพเคลื่อนไหว ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาพนิ่งที่มีการเปลี่ยนแปลง หรือเปลี่ยนต าแหน่งการ
แสดงผล ด้วยความเร็วที่เหมาะสม และระยะเวลาที่ไม่นานเกินไป จะท าให้
มองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว [ไม่ใช่]  มนุษย์จะมองเห็นเป็นภาพนิ่งของการ
เปลี่ยนแปลงเท่านั้น  

ปุจฉา ถ้าการแสดงภาพนิ่งที่สายตาของมนุษย์มองเห็นได้ 30 ภาพต่อวินาที ถึงจะเกิด
การเคลื่อนไหว แล้วภาพเคลื่อนไหวที่ถูกสร้างด้วยโปแกรมคอมพิวเตอร์แสดง
ภาพได้ 24 ภาพต่อวินาที ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ สายตาของมนุษย์สามารถจดจ าภาพในห้วงเวลาหนึ่ง 
ภาพการเปลี่ยนแปลง 30 ภาพต่อวินาที ท าให้มองเห็นภาพที่เคลื่อนไหวได้ 
[ไม่ใช่] ถ้าเป็นระดับของสายตา ก็จะท าให้เห็นมองเห็นเพียงภาพนิ่ง ในส่วนของ
โปรแกรมจะความละเอียดของการเคลื่อนไหว อยู่ที่จ านวนของภาพที่ก าหนดใน
การท าภาพเคลื่อนไหว ยิ่งจ านวนภาพเยอะ การแสดงผลก็จะละเอียด และไฟล์
ภาพก็จะมีขนาดที่ใหญ่ด้วย 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

เสียงบรรยาย 
วิธีการสร้าง Animation 
Frame by  Frame   เป็นการน าภาพมาใส่ไว้ในแต่ละเฟรมและท าการก าหนด 
Key Frame (ระยะเวลาเปลี่ยนภาพระหว่างเฟรม)  คือ  เฟรมที่ถูกก าหนดให้มี
การเปลี่ยนแปลงของวัตถุเพ่ือสร้างการเคลื่อนไหว เหมาะกับภาพซับซ้อน และ
เปลี่ยนภาพทันที 
Tween Animation  การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ จะสร้างเฟรมเพียง 2 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
เฟรม คือ เฟรมเริ่มต้นและเฟรมสุดท้าย ส่วนที่เหลือระบบจะก าหนด Key 
Frame เฉลี่ยให้เอง แบ่งออกเป็น 
    Motion Tween หรือ Motion Path เป็นการเคลื่อนไหวที่มีการก าหนดการ
เคลื่อนที่ หมุน ย่อ ขยายโดยที่รูปทรงวัตถุไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
    Shape Tween   เป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรง
ของวัตถุ   จากรูปทรงหนึ่งไปเป็นอีกรูปทรงหนึ่ง นิยมใช้กับรูปวาด 
    ActionScript    เป็นภาษาโปรแกรมที่น ามาใช้เพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ท างานระบบ   และสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ การเปลี่ยน Frame ขึ้นอยู่กับ
ใช้งาน 
ภาพประกอบ  Frame by Frame แสดงภาพขั้นตอนการสร้างภาพ 
Animation แบบ Frame by Frame ด้วยโปรแกรม Adobe Flash 
ภาพประกอบ Tween Animation แสดงภาพขั้นตอนการสร้างภาพ 
Animation แบบ Tween Animation โดยการก าหนดจุดเริ่มต้น Key Frame 
และจุดสุดท้าย 
ภาพประกอบ Motion Tween แสดงภาพขั้นตอนการสร้างภาพ Animation 
แบบ Motion Tween 
ภาพประกอบ Shape Tween  แสดงภาพขั้นตอนการสร้างภาพ Animation 
แบบ Shape Tween  
ภาพประกอบ ActionScript แสดงภาพขั้นตอนการสร้างภาพ Animation 
แบบ Action Script 

ปุจฉา ถ้าการท าภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame by Frame คือการก าหนดภาพที่แตกต่าง
กันในแต่ละ Frame แล้ว การท าภาพเคลื่อนไหว แบบ Tween Animation เป็น
การก าหนดแค่จุดเริ่มต้น และจุดสุดท้าย (Key Frame) ที่มีภาพที่แตกต่างกันใน
จุดเริ่มต้น และจุดสุดท้าย ส่วนเฟรมท่ีเหลือโปรแกรมจะสร้างภาพขึ้นให้เอง
อัตโนมัติ ใช่ หรือไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ Frame by Frame จะต้องสร้างภาพที่มีการ
เปลี่ยนแปลง หรือแตกต่างกัน ทุก Frame แต่ถ้าเป็น Tween Animation ภาพ
จะแตกต่างที่จุดเริ่มต้น และจุดสุดท้ายที่ก าหนดเท่านั้นจึงจะเกิดเป็น
ภาพเคลื่อนไหวได้ [ไม่ใช่]  ภาพที่ได้อาจจะไม่ได้ภาพเคลื่อนไหว อาจจะแสดง
ออกมาเป็นเพียงภาพนิ่งเท่านั้น 

ปุจฉา ถ้าการสร้างภาพ Tween Animation แบบ Motion Tween คิอ การ
เคลื่อนไหวที่มีการก าหนดการเคลื่อนที่ หมุน ย่อ ขยายโดยที่รูปทรงวัตถุไม่มีการ
เปลี่ยนแปลงแล้ว การสร้างภาพ Tween Animation แบบ Shape Tween คือ 
การสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ   จากรูปทรงหนึ่ง
ไปเป็นอีกรูปทรงหนึ่ง ใช่ หรือ ไม่ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tween เป็น

การสร้างภาพเคลื่อนไหวที่หมุน ย่อ ขยาย เท่านั้น ส่วน Shape Tween เป็น
การสร้างภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปทรง หน้าตาของภาพ  [ไม่ใช่]  
ถ้าไม่ใช่เหตุผลดังกล่าวส่วนใหญ่จะเป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหว แบบ Frame 
By Frame  

ปุจฉา ถ้าต้องการให้การ์ตูนแอนิเมชั่นเป็นการ์ตูนที่สามารถโต้ตอบได้ จะต้องมีการใช้
ภาษาท่ีเรียกว่า Action Script เขียนเงื่อนไขในการโต้ตอบ ใช่ หริอ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ภาษาท่ีใช้ในการสร้างเงื่อนไขการโต้ตอบของงานแอนิ
เมชั่นเชิงโต้ตอบคือ Action Script ปัจจุบันใช้ Action Script 3.0 จัดได้ว่าเป็น
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาหนึ่ง  [ไม่ใช่]  ถ้าไม่ใช่การ์ตูนหรืองานกราฟิกท่ีสร้างก็
จะไม่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

เสียงบรรยาย    
เทคนิคในการสร้าง Animation 
Cel  Animation   Cel มาจากค าว่า Celluloid   เป็นแผ่นใสส าหรับวาดภาพ
ในแต่ละเฟรม  

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
                                                                                                                     
 
ภาพประกอบ Cel Animation 
เสียงบรรยาย 
Computer Animation  
 คอมพิวเตอร์ใช้หลักการสร้างอะนิเมชั่นเหมือนกับเซลอะนิเมชัน และ
สามารถก าหนดการแสดงผลให้แสดงผลด้วยความเร็วกี่เฟรมต่อวินาทีได้ รวมทั้ง
การปรับผิวของวัตถุ และ ปรับรอยหยักตามขอบภาพ (Anti-Aliasing)  
คอมพิวเตอร์สามารถจ าลองส่วนต่างของร่างกายเพ่ือศึกษาการเคลื่อนไหวของ
อวัยวะต่างๆ  ดังนี้ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
Kinematic    เน้นกิริยาท่าทาง การเคลื่อนไหว เช่น ท่าทางการเดิน วิ่ง  ต้อง
ค านวณต าแหน่งจุดหมุน   ความเร็ว  และความเร่ง ของการเคลื่อนไหวที่ข้อต่อ
ต่างๆ ของร่างกายมนุษย์ 
ภาพประกอบ 
 

 
เสียงบรรยาย 
เทคโนโลยีโมชั่นแคปเจอร์ 
MOTION CAPTURE หรือเรียกสั้นๆว่า MOCAP เป็นเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
ตรวจจับการเคลื่อนไหว ที่ถูกน ามาใช้ในการสร้างภาพยนตร์ สร้างการ์ตูนสามมิติ 
สร้างเกมสามมิติ โดยใช้ตัวเซ็นเซอร์ติดไว้ตามต าแหน่งต่างๆของนักแสดง 
นักแสดงจะสวมชุดแนบเนื้อหรือบอร์ดี้สูทสีเดียวกับ บูลสกรีนหรือกรีนสกรีนที่
เป็นฉากหลัง เจ้าตัวเซ็นเซอร์นี้มีชื่อทางเทคนิคว่า Marker ลักษณะจะเป็นลูก
กลมๆสีขาวคล้ายลูกปิงปอง ที่จะท างานร่วมกับกล้องอินฟาเรดที่ชื่อว่า Optical 
Motion Capture (Eagle Digital Camera) โดยแสงแอลอีดีจากตัวกล้องจะ
ส่องไปกระทบกับมาร์คเกอร์ และท าการแปรค่าการเคลื่อนไหวจากนักแสดงเข้าสู่
เครื่องคอมพิวเตอร์ จากนั้นก็น าภาพฉากหลังและกราฟิกต่างๆที่สร้างจาก
คอมพิวเตอร์กราฟฟิกมาซ้อน ทับลงไป เพื่อให้ได้ภาพในจินตนาการสวยสมจริง 
ภาพประกอบ เป็นภาพนิ่ง  

  
 

http://www.student.chula.ac.th/~53370670/article-4.html
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 

 
 

 
 
Morphing   เป็นเทคนิคพิเศษท่ีใช้ในการเปลี่ยนแปลงภาพให้กลายเป็นวัตถุ
ชนิดอื่นที่แตกต่างกันออกไป   โดยจะใช้เทคนิคนี้ได้ทั้งภาพนิ่งและ Animation  
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 

 
 
ภาพประกอบ ตัวอย่างเป็นภาพเคลื่อนไหว โดยใช้เทคนิค Shape Tween ใน
การเปลี่ยนแปลงหน้าตารูปร่างของคนตามตัวอย่างภาพนิ่งข้างต้น (อาจจะใช้การ 
Break Apart ภาพนิ่งให้เป็น Dot) เพ่ือท าการก าหนดการเปลี่ยนแปลงภาพแบบ 
Shape Tween 

ปุจฉา ถ้าการวาดภาพลงบนแผ่นใสทีละแผ่นตามอิริยาบถท่ีแตกต่างกันของตัวการ์ตูน 
คือ เทคนิคการสร้างภาพแอนิเมชั่น แบบ Cel Animation แล้ว ถ้าวาดภาพ
การ์ตูนลงบนแผ่นใสที่เหมือนกันทุกแผ่นจะไม่ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวของตัว
การ์ตูน ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ถ้าวาดภาพการ์ตูนในลักษณะท่าทางท่ีแตกต่างกันใน
แผ่นใสแต่ละแผ่นจะเป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวตามที่ก าหนด เรียกว่า Cel 
Animation [ไม่ใช่] ถ้าวาดภาพการ์ตูนที่ลักษณะเหมือนกันทุกแผ่นใส จะท าให้
ไม่เกิดการเคลื่อนที่ของตัวการ์ตูน 

ปุจฉา เทคนิคการสร้างภาพแอนิเมชั่นแบบ Cel Animation มีลักษณะเหมือนกับการ
สร้างภาพ Animation ด้วย Computer Animation แบบ Frame by Frame 
ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ แผ่นใส 1 แผ่น เท่ากับ Frame 1 Frame ในแต่ละ 
Frame และ แต่ละแผ่นใส วาดตัวการ์ตูนที่มีลักษณะแตกต่างกันจะท าให้เกิด
ภาพเคลื่อนไหวของตัวการ์ตูนที่วาด [ไม่ใช่] ภาพที่ได้จะแสดงผลออกมาเหมือน
ภาพนิ่ง ไม่เห็นถึงการเคลื่อนไหว เพราะภาพที่วาดลงบนแผ่นใส แต่ละแผ่น หรือ
บน Frame แต่ละ Frame ไม่มีความแตกต่างกัน  

ปุจฉา การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพ และก าหนดการเคลื่อนไหวให้กับ
ตัวการ์ตูน เรียกว่า Computer Animation ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ในปัจจุบันการสร้างภาพแอนิเมชั่น สามารถท าได้ดี
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ เช่น Adobe Flash, MoHo ซึ่งสามารถสร้าง
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
งานแอนิเมชั่นได้ง่าย [ไม่ใช่] ถ้าไม่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จะเป็นลักษณะของ
การสร้างภาพแอนิเมชั่น ด้วยการใช้ Cel Animation คือวาดลงบนแผ่นใส หรือ
กระดาษ โดยในแต่ละแผ่นจะมีตัวการ์ตูนที่มีการเคลื่อนไหวแตกต่างกัน 

ปุจฉา การสร้างภาพแอนิเมชั่นแบบ Kinematic คือ การเน้นการเคลื่อนไหวข้อต่อ 
และการเคลื่อนที่ของร่างกายมนุษย์ แล้ว เทคนิคการท าภาพแอนิเมชั่นแบบ 
Motion Capture เทคโนโลยทีี่ใช้ในการตรวจจับการเคลื่อนไหว และท าการแปร
ค่าการเคลื่อนไหวจากนักแสดงเข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์ มีลักษณะการท างานที่
เหมือนกัน ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เป็นเทคนิค Computer Animation ทั้ง 2 แบบ แต่
ปัจจุบันจะใช้เทคนิคท่ีเรียกว่า Motion Capture หรือ MOCAP ซึ่งเป็นการท า
ภาพแอนิเมชั่นให้กับภาพยนต์ซึ่งเป็นที่นิยมมาก ในวงการภาพยนต์ 3D 
Animation [ไม่ใช่] ลักษณะคล้ายกันทั้งสองแบบ แต่ MOCAP จะท างานเก็บ
รายละเอียดของการเคลื่อนไหวได้ดีกว่า Kinematic  

ปุจฉา ถ้าการเปลี่ยนแปลงของภาพที่รูปร่างหน้าตาของวัตถุ จากวัตถุหนึ่งให้เป็นอีกวัตถุ
หนึ่งที่ไม่เหมือนเดิม เรียกเทคนิคแอนิเมชั่นแบบนี้ว่า Morphing แล้วการเปลี่ยน
ขนาด และต าแหน่งการเคลื่อนที่ของวัตถุเป็น Motion Tween ใช่หรือไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ  Morphing  เป็นเทคนิคพิเศษที่ใช้ในการเปลี่ยนแปลง
ภาพให้กลายเป็นวัตถุชนิดอ่ืนที่แตกต่างกันออกไป   โดยจะใช้เทคนิคนี้ได้ทั้ง
ภาพนิ่งและ Animation ส่วน Motion Tween การเคลื่อนไหวที่มีการ
ก าหนดการเคลื่อนที่ หมุน ย่อ ขยายโดยที่รูปทรงวัตถุไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
[ไม่ใช่] เทคนิคทั้งสองแตกต่างกันที่ Morphing เป็นเทคนิคแอนิเมชั่นที่ท าให้วัตถุ
เปลี่ยนแปลงรูปร่างหน้าต่า ส่วน Motion Tween เป็นเทคนิคที่ท าให้วัตถุ
เปลี่ยนแปลงที่ขนาด และการเคลื่อนที่เท่านั้น 

ปุจฉา การ์ตูนแอนิเมชั่นที่เป็นการ์ตูนภาพยนต์แอนิเมชั่น 3D ใช้เทคนิคการเคลื่อนไหว
แบบ Motion Capture ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เทคนิคท่ีเรียกว่า Motion Capture หรือ MOCAP 
เป็นเทคโนโลยีที่ใช้ในการตรวจจับการเคลื่อนไหว ที่ถูกน ามาใช้ในการสร้าง
ภาพยนตร์ สร้างการ์ตูนสามมิติ สร้างเกมสามมิติ โดยใช้ตัวเซ็นเซอร์ติดไว้ตาม
ต าแหน่งต่างๆของนักแสดงและแปรผล ซึ่งเป็นการท าภาพแอนิเมชั่นให้กับ
ภาพยนต์ซึ่งเป็นที่นิยมมาก ในวงการภาพยนต์การ์ตูน 3D Animation [ไม่ใช่] 
ถ้าไม่ใช้เทคนิค MOCAP นี้จะไม่สามารถก าหนดจุดในการท าให้วัตถุเคลื่อนที่ได้
สมจริง เช่น คนเดิน สุนัขหมาป่าหอน  

ปุจฉา เทคนิคการเปลี่ยนแปลงภาพจากภาพหน้าคนกลายเป็นหน้าสิงห์โตซึ่งใช้เทคนิคนี้
ได้ทั้งภาพนิ่งและ Animation เป็นการใช้เทคนิคท่ีเรียกว่า Morphing   ใช่
หรือไม่ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เป็นเทคนิคการท าแอนิเมชั่น แบบที่มีการเปลี่ยนแปลง

ของภาพหรือวัตถุ [ไม่ใช่] ถ้าเป็นแบบเทคนิคแบบอ่ืน ก็จะเป็นประเภทแอนิเมชั่น
ที่เปลี่ยนแปลงต าแหน่ง หรือขนาด ของวัตถุ ซึ่งก็จะไม่เรียกว่าว่าเทคนิค 
Morphing 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

เสียงบรรยาย 
2d and 3d Animation 
อะนิเมชัน 2 มิติ   ส่วนมากจะอยู่ในรูปแบบของภาพยนตร์การ์ตูน เกมส์   
โปรแกรมท่ีใช้สร้างอะนิเมชันเพ่ือแสดงบนเว็บไซต์ คือ โปรแกรม Adobe Flash 
ภาพประกอบ แสดงภาพโปรแกรม Adobe Flash CC และตัวอย่างงานการ์ตูน
แอนิเมชั่น และเกมส์แบบ 2D  

อะนิเมชัน 3 มิติ  ส่วนมากที่พบเห็นจะเป็นในรูป การท าให้สัญลักษณ์ต่างๆ  
เคลื่อนไหวในลักษณะที่แตกต่างกัน  การท าสื่อโฆษณา  มิวสิควิดีโอ  เป็นต้น 
ส่วนใหญ่ใช้สร้างสภาวะเหมือนจริง  Virtual Reality (VR)  
     Virtual reality เป็นการจ าลองแบบของสภาพแวดล้อมจริง และ
จินตนาการท่ีแสดงออกมาเป็น virtual experience 3 มิติ ของความกว้าง 
ความสูง และความลึก และอาจจะเพ่ิมให้มีการตอบสนองกับ Virtual 
experience ด้วยภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียงและการตอบกลับ รูปแบบอย่างของ 
Virtual reality คือภาพ 3 มิติ ที่ตอบสนองในคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ปกติ
ควบคุมด้วยแป้นพิมพ์หรือเมาส์ ดังนั้น เนื้อหาของภาพเคลื่อนไหว เคลื่อนที่ใน
บางทิศทางหรืออ่ืน ๆ ภาพเหล่านี้ส่วนใหญ่ต้องการติดตั้ง plug-in ส าหรับ 
browser ส่วนภาพที่เปลี่ยนใหญ่ขึ้น และการควบคุมการตอบสนองมีความ
ซับซ้อนมากข้ึน ซึ่งท าให้เพ่ิมให้ดูเหมือนจริงมากข้ึน ความพยายามที่ทันสมัยมาก
ขึ้น เช่นวิธีการ wrap-around จอภาพ, อุปกรณ์ hoptics joystick ที่ให้รับรู้การ
แสดงภาพ  

Virtual reality สามารถแบ่งเป็น 

     - การจ าลองแบบ สภาพแวดล้อมจริง เช่น การตกแต่งภายในอาคาร หรือ
ยานอวกาศ ที่มีส าหรับวัตถุประสงค์ การฝึกอบรม หรือการศึกษา 
     - การพัฒนา สภาพแวดล้อมในจินตนาการ เช่น เกมส์ ผลิตภัณฑ์ที่นิยม
ส าหรับการสร้าง effect แบบ Virtual reality บนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ได้แก่ 
Extreme 3D ,Ray Dream Studio, True Space, 3D Studio MAX และ 
Virtual reality ภาษาแบบจ าลอง Virtual Reality Modeling Language 
ยินยอมให้ผู้สร้างในการก าหนดภาพและกฎ ส าหรับการแสดงภาพ และการ
ตอบสนองโดยใช้ข้อความ 

ภาพประกอบ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 

 
 

 
เสียงบรรยาย 
AR หรือ Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีสมัยล้ าปี 2010 ซึ่งเป็นเทคโนโลยี
ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่าน
ทางอุปกรณ์ Webcam, กล้องมือถือ ,Computer รวมกับการใช้ software 
ต่างๆ ซึ่งจะท าให้ 
ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็น object (คน,สัตว์,สิ่งของ,สัตว์ประหลาด,ยาน
อวกาศ) 3 มิติซึ่งมีมุมมองถึง 360 องศากันเลยทีเดียว 
ฉะนั้นเทคโนโลยี AR นี้จะสามารถท าให้ผู้ใช้เห็นภาพเสมือนจิงได้รอบด้าน 360 
องศาโดยที่ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องเดินไปสถานที่จริงเลยแม้แต่น้อย (มันท าให้คนอยู่
บ้าน) หลักการของมันจะประกอบด้วย 
1. ตัว Marker (บางคนเรียกว่า Markup) ต่างๆ 
2. กลอ้ง webcam , มือถือ หรือตัวจับ sensor อ่ืนๆ 
3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพทางคอมพิวเตอร์ หรือมือถือ หรืออ่ืนๆ 
4. ส่วนประมวลผลเพ่ือสร้าง object 3D เช่น software 
ภาพประกอบ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 

 
ปุจฉา โปรแกรมท่ีใช้สร้างแอนิเมชั่น 2D คือ โปรแกรม Adobe Flash ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ในปัจจุบันโปรแกรมท่ีนิยมใช้สร้างงานแอนิเมชั่น
ประเภท 2D คือ Adobe Flash  ได้ขนาดไฟล์งานที่เล็ก และน าเสนอบนเว็บได้ดี 
[ไม่ใช่] โปรแกรมอ่ืน ๆ สามารถสร้างงานแอนิเมชั่น 2D ได้ แต่ไม่เป็นที่นิยมนัก 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
เช่น โปรแกรม MOHO, Gif Animation  

ปุจฉา การ์ตูนแอนิเมชั่นโดเรม่อน เป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น 2D ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ลักษณะของการ์ตูนโดเรมอน เป็นภาพ 2 มิติ ที่เห็น

เพียงด้าน กว้าง และ ยาว ของตัวการ์ตูน และมีการเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบ 
[ไม่ใช่] ที่เราได้รับชมกันส่วนใหญ่เป็นการ์ตูน 2D แต่ในปัจจุบันก็มีท่ีท าเป็น
การ์ตูน 3D แต่น้อยมาก มีเฉพาะบางตอนเท่านั้น 

ปุจฉา การ์ตูนชุมชนนิมนต์ยิ้ม   4 Angel เป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น 3 มิติ เพราะ มองเห็น
ด้านกว้าง ยาว ลึก ด้านบน ด้านล่างของตัวการ์ตูน และมีการเคลื่อนไหวตามบท
การ์ตูน ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ สามารถมองเห็นได้ทุกมุมมองของภาพ 3 มิติ [ไม่ใช่] 
การ์ตูนดังกล่าวสร้างเป็นการ์ตูน 3 มิติ มองเห็นมุมมองต่าง ๆ ของภาพใน
ลักษณะของภาพ 3D  

ปุจฉา การสร้างสถานการณ์จ าลองด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น เกมส์ผจญภัย, 
Simulator จ าลองวิธีการกู้ระเบิด, โดยมีการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับตัวโปรแกรม
เป็น  Virtual Reality ใช่ หรอื ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ลักษณะของ Virtual Reality เป็นการสร้าง
สถานการณ์จ าลองต่าง ๆ ผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะ 3 มิติ และ
สมจริงผู้ใช้งานสามารถโต้ตอบกับโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาได้ เป็นทั้งการเรียนรู้
สถานการณ์ และเกมส์ให้ความบันเทิง [ไม่ใช่]  ส่วนใหญ่แลว้งาน 3 มิติ ที่สร้าง
เป็นเหตุการณ์หรือเป็นเรื่องราวให้ผู้ใช้ได้มีการโต้ตอบ หรือเรียนรู้ในลักษณะ 
จ าลองสถานการณ์ที่ไม่ปลอดภัย (Simulator) คือ Virtual Reality 

ปุจฉา เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) 
โดยผ่านทางอุปกรณ์ Webcam, กล้องมือถือ ,Computer รวมกับการใช้ 
software ต่างๆ ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพจะเป็น object (คน,สัตว,์
สิ่งของ,สัตว์ประหลาด,ยานอวกาศ) 3 มิติซึ่งมีมุมมองถึง 360 องศา เรียกว่า 
Augmented Reality ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เป็นเทคโนโลยีที่สร้างวัตถุ 3D ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์บนสถานการณ์ท่ีเป็นจริง [ไม่ใช่] ถ้าเป็นประเภทอ่ืน ๆ ก็จะมี
ลักษณะใกล้เคียง AR เรียกว่า VR คือ การจ าลองสถานการณ์ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์สร้างเป็นภาพ 3D Animation ไม่ใช่สถานการณ์จริง  

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

เสียงบรรยาย 
รูปแบบของไฟล์อะนิเมชัน(Animation File Format) 
GIF (Graphics Interlace File) 
- ไฟล์ GIF หรือ กิฟแอนิเมชัน Gif Animation ได้รับความนิยมมากเนื่องจาก
ประหยัดพื้นที่ในการจัดเก็บ โดยจะจัดเก็บภาพนิ่งเป็นล าดับต่อเนื่องกัน เหมาะ
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
กับการใช้งานบนเว็บไซต์ ปัจจุบันเว็บไซต์ทั่วไปสามารถแสดงผลภาพกิฟ
แอนิเมชันได้ทั้งสิ้น 
ภาพประกอบ แสดงภาพเป็นไฟล์  Gif Animation  ที่มีการเคลื่อนไหวได้ 
เสียงบรรยาย 
JPG (Joint Photographer’s Experts Grop) 
- เป็นไฟล์ภาพที่ใช้งานบนระบบเครือข่าย มีโปรแกรมสนับสนุนในการสร้าง
จ านวนมาก สามารถเรียกดูได้กับ Graphics Browser ทุกตัว มักใช้ในกรณีที่
ต้องการน าเสนอภาพที่มีความละเอียดสูง (สนับสนุนสีถึง 24 bit) ใช้กับภาพถ่าย
ที่น ามาสแกน มีระบบแสดงผลตั้งแต่ความละเอียดน้อยๆ และค่อยๆ ขยายไปสู่
ความละเอียดสูง โดยผู้ใช้สามารถก าหนดค่าการบีบอัดไฟล์ได้ตามต้องการ (ค่า
ของการบีบอัดไฟล์อยู่ระหว่าง 1-10) ไฟล์ที่ได้จึงมีขนาดเล็ก แต่ก็มีข้อเสียคือ ไม่
สามารถท าให้พ้ืนภาพโปร่งใสได้ และเมื่อมีการส่งภาพจาก Server ไปแสดงผลที่ 
Client จะท าให้การแสดงผลภาพช้ามาก เพราะต้องเสียเวลาในกาคลายไฟล์ 
ดังนั้นการเลือกค่าการบีบอัดไฟล์ ควรก าหนดให้เหมาะสมกับภาพแต่ละภาพ 
ภาพประกอบ 

 
เสียงบรรยาย 
PNG (Portable Network Graphics) 
- เป็นไฟล์ที่ท าพ้ืนภาพให้โปร่งใสได้ สนับสนุนสีได้ตามค่า “True Color” (16 
bit, 32 bit หรือ 64 bit) มีระบบแสดงผลตั้งแต่ความละเอียดน้อยๆ และค่อยๆ 
ขยายไปสู่รายละเอียดที่มีความคมชัดมากข้ึน (Interlace) โดยผู้ใช้สามารถ
ก าหนดค่าการบีบอัดไฟล์ได้ตามต้องการ ไฟล์ที่ได้มีขนาดเล็ก แต่หากก าหนดค่า
การบีบไฟล์ไว้สูง ก็จะต้องใช้เวลาในการคลายไฟล์สูงตามไปด้วย 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
ภาพประกอบ 

 
โปรแกรมท่ีใช้สร้างงานแอนิเมชั่น 
.....Shockwave เป็นโปรแกรมท่ีสามารถแสดงกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
รวมทั้งสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ 
.....Adobe Flash เป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย กราฟิกส าหรับ
งานเว็บ 
.....TrueSpace โปรแกรมสร้างรูปทรง 3 มิติ สามารถใช้สร้างรูปมนุษย์ ใบหน้า 
อารมณ์ต่างๆ และการวดรูปทรงเรขาคณิตได้ 
......Easy Gif Animator โปรแกรมช่วยท าภาพ 
.....Gif Animation สามารถฟรีวิวภาพตัวอย่าง และสามารถก าหนดรายละเอียด
ของภาพในแต่ละเฟรมได้Cad4 โปรแกรมส าหรับงานออกแบบภายใน เช่น 
อาคาร บ้านเรือน โรงงาน เป็นต้น 
.....3D Browser Light โปรแกรมช่วยในการท างานกับไฟล์ภาพ 2 มิติ และ 3 
มิต2ิ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
.....0-Sim Pro Viewer โปรแกรมสร้างภาพเสมือนและจ าลองระบบการท างาน
ต่างๆ ด้านวิศวกรรม 
.....Mosaic Magic โปรแกรมสร้างภาพโมเสก 
.....Font FX เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพอะนิเมชัน 
.....SWISH โปรแกรมสร้างเว็บเพจในรูปแบบอินเตอร์แอ๊กทีฟ (Interactive) 
เช่นเดียวกับ Flash Flying Pop Corn 2001 โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว มี
เครื่องมือที่เหมาะแก่การใช้งาน 
.....3D Canvas เป็นโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิติ แบบเรียลไทม์ 
.....Moho โปรแกรมสร้างการ์ตูนหรืออะนิเมชันในรูปแบบ 2 มิติ 
.....CADMAX Solid Master โปรแกรมออกแบบจ าลองทั้ง 2 มิติ และ 3 มิต ิ
.....SendPic เป็นโปรแกรมส าหรับดัดแปลงคุณลักษณะต่างๆ ของรูปภาพ 
.....Famous3dproducer โปรแกรมส าหรับการสร้างภาพอะนิเมชันแบบเหมือน
จริง 
.....Xara X เป็นโปรแกรมท่ีสามารสร้าง Vector Graphic ได ้
.....Coffee Cup Fire starter เป็นโปรแกรมท่ีส าหรับสร้าง 
.....Flash Animation3D Exploration โปรแกรมส าหรับสร้างภาพ 3 มิต ิ
.....Adobe Atmosphere โปรแกรมออกแบบภาพกราฟิกแบบ 3 มิต ิ
.....Design CAD เป็นโปรแกรมออกแบบสิ่งพิมพ์และงานมัลติมีเดียต่างๆ 
ประเภท  
.....Cad/CamBabarosa โปรแกรมช่วยส าหรับการสร้างภาพ Gif Animation 
หรือท าแบนเนอร์บนเว็บ 
ภาพประกอบ ยกตัวอย่างภาพโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการสร้างภาพ 2 มิติ 
3 มิติ และ แอนิเมชั่น 
อาชีพที่เกี่ยวข้องกับงานอะนิเมชัน 
- งานภาพยนตร์และโทรทัศน์ เป็นการที่น างานอะนิเมชันไปใช้มากท่ีสุด เช่น 
ภาพยนตร์ที่ใช้ Computer Graphic หรือการใส่ Special Effect ต่างๆ ลงใน
ภาพยนตร์ 
- งานพัฒนาเกมส์ ในปัจจุบันจะเห็นว่าเกมส์คอมพิวเตอร์ส่วนมากจะเป็นเกมส์ 3 
มิติ ดังนั้นงานด้านนี้ก็ถือว่าเป็นงานที่มีความน่าสนใจด้านหนึ่ง 
- งานสถาปัตยกรรมและการก่อสร้าง จะมีความสะดวกมากข้นหากใช้อะนิเมชัน
มาช่วย เนื่องจากงานออกแบบเป็นงานที่ต้องการความละเอียดและมีความ
ซับซ้อนมาก เช่น งานเขียนแบบอาคาร งานตกแต่งภายใน เป็นต้น 
- งานด้านวิทยาศาสตร์ ปัจจุบันงานด้านวิทยาศาสตร์ได้มีความก้าวหน้าไปมาก 
ดังนั้นเครื่องมือแบบเก่าจึงไม่สามารถรองรับการค้นคว้าความรู้ใหม่ๆ ได้ เช่นการ
สร้างโมเดลจ าลองเพ่ือให้เป็นภาพต่างๆ ที่เกิดจากการสมมติฐาน 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
- งานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นอีกทางเลือกหนึ่งจากการใช้งาน 3 มิติบนเว็บไซต์
สามารถใช้ดึงดูดความสนใจให้มีผู้เข้ามาชมเว็บไซต์ได้เป็นจ านวนมาก 
ภาพประกอบ เป็นภาพอาชีพต่าง ๆ  

 

 
ปุจฉา ไฟล์ภาพแอนิเมชั่นมีขนาดเล็กเป็นไฟล์แอนิเมชั่นที่เป็นที่นิยมมานานเกิดขึ้นมา

ตั้งแต่ปี 1989 เหมาะกับการน าเสนอไฟล์บนเว็บ เป็นไฟล์นามสกุล Gif  ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ คุณสมบัติของไฟล์ Gif Animation คือไฟล์ที่มีขนาด

เล็กท าภาพเคลื่อนไหวได้ แสดงผลบนเว็บไซต์ได้ดี [ไม่ใช่] ในปัจจุบันจะมีไฟล์อีก
ชนิดหนึ่งคือ SWF เป็นไฟล์แอนิเมชั่นที่เกิดจากการใช้โปรแกรม Adobe Flash 
สร้าง เป็นเรื่องราว การ์ตูนแอนิเมชั่น 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
ปุจฉา ถ้าต้องการท าแบนด์เนอร์โฆษณาสินค้าบนเว็บไซต์ ควรจัดท าเป็นไฟล์นามสกุล 

Gif ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ไฟล์นามสกุล Gif  เป็นไฟล์ที่มีขนาดเล็ก ท าแบรนด์

เนอร์ได้สวยงามน าเสนอบนเว็บไซต์ได้ไม่มีปัญหาเรื่องการโหลดไฟล์ช้า [ไม่ใช่] 
ไฟล์ชนิดอื่นก็มีแต่ขนาดไฟล์ที่สร้างข้ึนจะมีขนาดที่ใหญ่น าเสนอบนเว็บจะโหลด
ช้า และอาจจะต้องลงโปรแกรมเสริมส าหรับการเปิดไฟล์ 

ปุจฉา ไฟล์ภาพนิ่งที่นิยมใช้งานมีความละเอียดที่ 24 Bit เกิดจากภาพถ่าย หรือภาพที่
น ามาสแกน สามารถปรับความละเอียดในการแสดงผลได้ เป็นไฟล์ที่นามสกุล 
jpg ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ไฟล์ภาพ jpg เป็นไฟล์ภาพที่ได้รับความนิยมในการใช้
งานในรูปแบบต่าง ๆ สามารถปรับความละเอียดของไฟล์ภาพได้ เป็นไฟล์ที่ถูก
สร้างจากอุปกรณ์ เช่น กล้องถ่ายภาพ เครื่องสแกน เป็นต้น [ไม่ใช่] ก็จะเป็น ไฟล์
ภาพชนิดอ่ืนซึ่งจะมีขนาดใหญ่ ท าให้ไม่เป็นที่นิยมใช้งาน ถึงแม้คุณสมบัติเรื่อง
ความละเอียดจะมีคุณภาพสูงกว่าก็ตาม 

ปุจฉา ไฟล์ภาพนิ่งนามสกลุ jpg เป็นไฟล์ที่เกิดจากการถ่ายภาพ เหมาะกับ งานน าเสนอภาพ
บนเว็บไซต ์เพราะเปน็ไฟล์ที่มีขนาดเล็ก สามารถบีบอัดขนาดของไฟล์ได้ ใช่ หรือ ไม ่

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ไฟล์ jpg เป็นไฟล์ประเภท Bitmap เกิดจาก pixel มี
ความละเอียด เกิดจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในการสร้างภาพ [ไม่ใช่] ก็จะเป็น
ภาพที่เกิดจากการวาดขึ้นมาเองโดยใช้โปรแกรมประเภท Adobe Illustrator 
จะได้ไฟล์ภาพชนิด Vector ซึ่งเป็นคนละชนิดกับไฟล์ภาพ jpg 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

หลักการ Animation อาศัยปรากฏการณ์ทางชีววิทยา (ที่ว่า ตาของมนุษย์จดจ า
ภาพในห้วงเวลาหนึ่งได้จ ากัด จนกลายเป็นภาพต่อเนื่อง โดยทั่วไปจะใช้ค่า
เปลี่ยนแปลง 30 ภาพต่อ 1 วินาที ในบทโทรทัศน์) ที่เรียกว่า “ความต่อเนื่อง
ของการมองเห็น”  ร่วมกับการท าให้วัตถุมีการเคลื่อนที่ที่ความเร็วระดับหนึ่ง จน
เห็นว่าวัตถุนั้นมีการเคลื่อนไหว 
ภาพประกอบ แสดงภาพนิ่ง แบบ Frame by Frame ทีละภาพ เป็นลักษณะ
หลักการที่ไม่สร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ปุจฉา ถ้าการแสดงภาพนิ่งที่เหมือนกันทุกภาพคือการแสดงภาพนิ่งที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลง 
แล้วภาพเคลื่อนไหว คือ ความต่อเนื่องของการเห็นภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพที่
ต่อเนื่องกันเปลี่ยนแปลงไปตามความเร็วในระดับหนึ่ง หรือประมาณ 30 ภาพ ต่อ
วินาที ด้วยสายตาของมนุษย์จะท าให้มองเห็นภาพเคลื่อนไหว ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ ใช่ ] ได้ 1 คะแนน สายตาของมนุษย์จดจ าภาพในห้วงเวลาหนึ่งได้จ ากัด ใน
ความเร็วระดับหนึ่ง ท าให้มองเห็นภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพประกอบกันเป็น
ภาพเคลื่อนไหว [ไม่ใช่] การแสดงภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพ ถ้าไม่มีการเปลี่ยนแปลง
ของภาพจะท าให้ไม่เกิดการเคลื่อนไหวของภาพ  
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
น าเสนอ

เหตุการณ์ 
ภาพประกอบสรุป เทคนิคการท าแอนิเมชั่นแบบ Cel Animation, Frame 
by Frame, Tween Animation แบบ Motion Tween, Shape Tween, 
แบบ Morphing , และตัวอย่างการเขียน Action Script ใน Adobe Flash  

ปุจฉา ถ้าการสร้างภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพแสดงผลพร้อมกัน คือ การแสดงผลภาพนิ่งที่ไม่
มีการเคลื่อนไหวแล้ว วิธีสร้างภาพ Animation แบบ Frame by Frame เป็น
การน าภาพนิ่งที่มีแต่การเปลี่ยนแปลงในแต่ละภาพมาเรียงล าดับและ
ก าหนดเวลาในการเปลี่ยนภาพ ต่อ 1 Frame เป็นคุณสมบัติของการท าภาพแอนิ
เมชั่นแบบ Frame by Frame ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เทคนิคการท าภาพแบบ Frame by Frame คือ การ
น าภาพนิ่งที่มีลักษณะแตกต่างกันมาน าเสนอ 1 ภาพ ต่อ 1 เฟรม ท าให้มองเห็น
เป็นภาพเคลื่อนไหว [ไม่ใช่] ลักษณะที่แสดงออกมาก็จะเหมือนการแสดงภาพนิ่ง
ถ้าในแต่ละเฟรมมีภาพที่ไม่แตกต่างกัน 

ปุจฉา ถ้าการสร้างภาพแอนิเมชั่นแบบ Frame by Frame คือการสร้างภาพทุกภาพที่
ไม่เหมือนกันและแสดงความเร็วการเปลี่ยนภาพในระดับคงที่แล้ว การท าภาพ
โดยใช้เทคนิค Tween Animation แบบ Motion Tween เป็นการท าแอนิ
เมชั่นที่มีการเปลี่ยนแปลงที่ขนาดและต าแหน่งของวัตถุโดยก าหนดจุดเริ่มต้น 
และจุดสุดท้าย ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะการท าภาพแอนิเมชั่น Tween Animation แบบ 
Motion Tween คือ การเคลื่อนไหวที่เกิดการเปลี่ยนที่ขนาด และต าแหน่งของ
วัตถุเท่านั้น [ไม่ใช่] ถ้าเป็นแอนิเมชั่นที่มีการเปลี่ยนแปลงนอกเหนือจากนี้ก็จะ
ไม่ใช่ Tween Animation แบบ Motion Tween  

ปุจฉา ถ้า Tween Animation แบบ Motion Tween คือการท าภาพเคลื่อนไหวที่
เปลี่ยนแปลงขนาดภาพ ต าแหน่งภาพ แล้วการท าภาพโดยใช้เทคนิค Tween 
Animation แบบ Shape Tween เป็นการท าแอนิเมชั่นที่เปลี่ยนแปลงหน้าตา
ของวัตถุที่ก าหนด ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ Shape Tween เป็นการท าแอนิเมชั่นที่มีการ
เปลี่ยนแปลงรูปทรง และหน้าตาของวัตถุ [ไม่ใช่] ก็จะเป็นการสร้างภาพแอนิ
เมชั่นในลักษณะอ่ืน เช่น Tween Animation แบบ Motion Tween  

ปุจฉา การเขียนค าสั่งในการควบคุมวัตถุในงานแอนิเมชั่น คือ การเขียน Action Script 
เพ่ือควบคุมการท างานของวัตถุท่ีเป็น Movie Clips, Button ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะในขั้นที่สูงขึ้นของการสร้างงานแอนิเมชั่น คือ การเขียน
ค าสั่ง หรือ Script ในการก าหนดการเคลื่อนที่ของวัตถุที่สร้างขึ้น [ไม่ใช่] เป็น
เพียงแค่การสร้างงานแอนิเมชั่นที่ไม่ซับซ้อนมากนัก  

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

ภาพประกอบสรุป เทคนิคการท าแอนิเมชั่นแบบ Cel Animation, Frame 
by Frame, Tween Animation แบบ Motion Tween, Shape Tween, 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
แบบ Morphing , และตัวอย่างการเขียน Action Script ใน Adobe Flash  

ปุจฉา ถ้าการวาดภาพนิ่งทั่ว ๆ ไปไม่ใช่การสร้างภาพแอนิเมชั่นแล้ว การเขียนภาพลง
บนแผ่นใสหลาย ๆ แผ่นเป็นการสร้างภาพแอนิเมชั่นเรียกว่า Cel Animation ใช่ 
หรือ ไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เป็นลักษณะการสร้างภาพแอนิเมชั่นในสมัยแรก ๆ จะ
เขียนใส่ฟิลม์ทีละช่อง แล้วน าเสนอโดยการก าหนดเวลาในการเปลี่ยนฟิมล์ ซึ่ง
เป็นหลักการท าแอนิเมชั่นในยุคแรก ๆ [ไม่ใช่] แบบ Frame by Frame ก็มี
ลักษณะที่คล้าย ๆ กัน แต่เป็นเทคนิคการท าแอนิเมชั่นแบบ Computer 
Animation 

ปุจฉา ถ้าเทคโนโลยีการท าภาพแอนิเมชั่น Motion Capture คือการใช้กล้อง อิน
ฟาเรด และจุด Marker ในการตรวจจับการเคลื่อนที่แล้ว การสร้างภาพแอนิ
เมชั่นในลักษณะเน้นการเคลื่อนที่ เลียนแบบ กิริยาท่าทางของมนุษย์ สัตว์ เช่น 
การเดิน วิ่ง การหมุน เป็นเทคนิคการท าแอนิเมชั่นแบบ Kinematic ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ kinematic เป็นการท าภาพเคลื่อนไหว โดยการ
เลียนแบบ กิริยาท่าทางของสิ่งมีชีวิตเท่านั้น เช่น การเดิน การวิ่ง [ไม่ใช่] 
Motion Capture เป็นเทคโนโลยีที่ปัจจุบันนี้นิยมใช้ในการท าภาพยนต์แอนิ
เมชั่น เพราะใช้อุปกรณ์ท่ีมีราคาแพง เป็นเทคโนโลยี่ขั้นสูง และสมจริง 

ปุจฉา ถ้า Virtual reality เป็นการจ าลองแบบของสภาพแวดล้อมจริงแบบ 3 มิติแล้ว 
AR หรือ Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง 
(Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์ Webcam, กล้องมือ
ถือ, Computer รวมกับการใช้ software ต่างๆ ใช่ หรือ ไม ่

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ปัจจุบันการใช้เทคนิค AR หรือการสร้างภาพ 3 มิติ ให้
มีการแสดงผลบนโลกแห่งความเป็นจริง วัตถุ 3 มิติ เป็นการจ าลองภาพ 3 มิติ 
บนสภาพแวดล้อมจริง [ไม่ใช่] Virtual reality เป็นการจ าลองสภาพแวดล้อม
แบบ 3 มิติ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ปุจฉา Tween Animation แบบ Shape Tween คือ การใช้เทคนิค Morphing ใน
การเปลี่ยนแปลงภาพ ลักษณะของภาพเป็นการเปลี่ยนแปลงหน้าตา ของวัตถุ 
เปลี่ยนรูปร่างหน้าตา รูปทรง ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ Tween Animation เป็นวิธีการสร้างแอนิเมชั่นบน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่มีการเปลี่ยนแปลงหน้าตาของวัตถุ [ไม่ใช่] Morphing 
เป็นเทคนิคการท าภาพแอนิเมชั่นแบบเปลี่ยนแปลงหน้าตาของวัตถุ 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

แสดงภาพ ทบทวนคุณสมบัติของไฟล์ภาพ Gif JPG PNG และตัวอย่างภาพ 

ปุจฉา ถ้าไฟล์ภาพนามสกุล PNG ท าภาพโปร่งใสได้ แล้วไฟล์ภาพนามสกุล JPG ท า
ภาพโปร่งใสไม่ได้ ใช่หรือ ไม่ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะไฟล์ภาพสกุล jpg ท าภาพโปร่งใสไม่ได้ [ไม่ใช่]  ไฟล์

ภาพสกุล png ท าภาพโปร่งใสได้  
ปุจฉา ถ้าไฟล์ภาพนามสกุล JPG น าไปท าภาพแอนิเมชั่นไม่ได้แล้ว ไฟล์ภาพนามสกุล 

GIF สามารถท าภาพแอนิเมชั่นได้ ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ไฟล์ภาพแอนิเมชั่น สกุล GIF นิยมท าภาพแอนิเมชั่นเล็ก ๆ 

บนเว็บ [ไม่ใช่] ไฟล์ภาพสกุล JPG เป็นภาพนิ่งที่นิยมใช้ในการจัดการไฟล์ภาพนิ่ง 
ปุจฉา ถ้าไฟล์ภาพ JPG แสดงความละเอียดของสีได้ 24 Bit และมีขนาดเล็กกว่าไฟล์

ภาพชนิดอิ่นแล้ว ไฟล์ภาพ PNG แสดงความละเอียดของสีได้ 64 Bit มีขนาด
ไฟล์ที่ใหญ่กว่า ใช่หรือไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ไฟล์ JPG สามารถก าหนดความละเอียดของไฟล์ภาพ
ได้ และนิยมใช้ ส่วนไฟล์สกุล PNG มีความละเอียดสูงมีขนาดใหญ่ [ไม่ใช่] ไฟล์
สกุล Gif เป็นไฟล์ภาพแอนิเมชั่นที่มีขนาดเล็ก แสดงผลบนเว็บไซต์ได้ดี 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

โปรแกรมท่ีใช้สร้างงานแอนิเมชั่น 
ภาพประกอบ ยกตัวอย่างภาพโปรแกรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการสร้างภาพ 2 มิติ 
3 มิติ และ แอนิเมชั่น ซึ่งมอีาชีพที่เกี่ยวข้องกับงานอะนิเมชัน 
- งานภาพยนตร์และโทรทัศน์ เป็นการที่น างานอะนิเมชนัไปใชม้ากที่สุด เชน่ 
ภาพยนตร์ที่ใช้ Computer Graphic หรือการใส่ Special Effect ต่างๆ ลงใน
ภาพยนตร ์
- งานพัฒนาเกมส์ ในปัจจุบันจะเห็นว่าเกมส์คอมพิวเตอร์ส่วนมากจะเป็นเกมส์ 3 
มิติ ดังนั้นงานด้านนี้ก็ถือว่าเป็นงานที่มีความน่าสนใจด้านหนึ่ง 
- งานสถาปัตยกรรมและการก่อสร้าง จะมีความสะดวกมากข้นหากใช้อะนิเมชัน
มาช่วย เนื่องจากงานออกแบบเป็นงานที่ต้องการความละเอียดและมีความ
ซับซ้อนมาก เช่น งานเขียนแบบอาคาร งานตกแต่งภายใน เป็นต้น 
- งานด้านวิทยาศาสตร์ ปัจจุบันงานด้านวิทยาศาสตร์ได้มีความก้าวหน้าไปมาก 
ดังนั้นเครื่องมือแบบเก่าจึงไม่สามารถรองรับการค้นคว้าความรู้ใหม่ๆ ได้ เช่นการ
สร้างโมเดลจ าลองเพ่ือให้เป็นภาพต่างๆ ที่เกิดจากการสมมติฐาน 
- งานพัฒนาเว็บไซต์ เป็นอีกทางเลือกหนึ่งจากการใช้งาน 3 มิติบนเว็บไซต์
สามารถใช้ดึงดูดความสนใจให้มีผู้เข้ามาชมเว็บไซต์ได้เป็นจ านวนมาก 
ภาพประกอบ แสดงตัวอย่างอาชีพต่าง ๆ  

ปุจฉา ถ้าโปรแกรม 3D Studio Max เป็นโปรแกรมสร้างงาน 3 มิติ แอนิเมชั่น แล้ว 
โปรแกรม Adobe Flash เป็นโปรมแกรมสร้างภาพแอนิเมชั่น 2 มิติ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ ทั้งสองโปรแกรมนี้เป็นโปรแกรมที่ได้รับความนิยมใน
การเลือกใช้สร้างสรรค์งาน 3 มิติ 1 และ 2 มิติ [ไม่ใช่] โปรแกรมอ่ืน ๆ ก็มี
มากมายส าหรับการสร้างสรรค์งานทั้ง 3 มิติ และ 2 มิติ เช่น Swish, Gif 
Animation, MoHo เป็นต้น 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
ปุจฉา การพัฒนาเว็บไซต์ สิ่งที่ท าให้เว็บไซต์ดูน่าสนใจ และมีเสน่ห์ คือ เรื่องของกราฟิก 

และแอนิเมชั่นที่ได้ออกแบบท าให้เว็บไซต์มีชีวิต ใช่ หรือ ไม่ 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เว็บไซต์ที่มีแต่ตัวหนังสือ หรือภาพนิ่ง จะไม่ดึงดูด

ความสนใจของผู้ใช้งาน โดยเฉพาะอย่างเว็บขายสินค้า [ไม่ใช่] จริง ๆ แล้ว แอนิ
เมชั่นมีส่วนส าคัญมากโดยเฉพาะในการออกแบบเว็บไซต์ ท าให้น่าสนใจ น่า
ตื่นเต้น เข้าถึงสิ่งที่ส าคัญที่ต้องการสื่อสารได้อย่างชัดเจน 

ปุจฉา แอนิเมชั่นมีบทบาทส าคัญมากกับอาชีพที่เกี่ยวกับการสร้างภาพยนต์ 
โดยเฉพาะภาพยนต์แอนิเมชั่น ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ งานแอนิเมชั่นสามารถถ่ายทอดจินตนาการ ออกมา
เป็นภาพเคลื่อนไหวในขณะที่การถ่ายท าจริง ๆ อาจจะไม่สามารถท าได้ [ไม่ใช่] 
วงการภาพยนต์นิยมสร้างสรรค์งานภาพยนต์แอนิเมชั่นมาก ซึ่งอาจจะต้องใช้
เทคโนโลยี Motion Capture ซึ่งเป็นแอนิเมชั่นที่สมจริง 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

สรุปหลักการ Animation มีภาพประกอบ 
สรุปเทคนิคการสร้างภาพแอนิเมชั่น Cel Animation, Tween Animation, 
Virtual Reality, Agumented Reality, Morphing  
สรุปชนิดของไฟล์ภาพ JPG PNG GIF ตัวอย่างไฟล์ภาพ  
สรุปโปรแกรมท่ีใช้สร้างภาพแอนิเมชั่น 2 มิติ 3 มิติ ตัวอย่างโปรแกรม 
สรุปอาชีพที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชั่น ตัวอย่างอาชีพ 

ปุจฉา การเกิดภาพแอนิเมชั่น เกิดจากสายตาของมนุษย์ที่มองเห็นภาพหลาย ๆ ภาพ 
เกิดการจดจ า ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง ในความเร็วระดับหนึ่งท าให้มองเห็นจดจ า
ภาพที่ต่อเนื่องกัน เรียกว่า Animation หรือ ภาพเคลื่อนไหว ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ การเคลื่อนไหวของวัตถุเกิดจากการมองด้วยสายตา
ของมนุษย์ และการจดจ าภาพของมนุษย์ [ไม่ใช่] เป็นภาพนิ่งถึงแม้มีหลายภาพ
แต่ถ้าไม่มีการเปลี่ยนแปลงของภาพแต่ละภาพก็จะมองไม่เห็นถึงการเคลื่อนไหว
ของภาพ  

ปุจฉา การสร้างภาพแอนิเมชั่นแบบ Cel Animation เป็นเทคนิคของแอนิเมชั่นยุคแรก 
เขียนภาพตามล าดับขั้นลงบนแผ่นใส แล้วน าเสนอด้วยความเร็วระดับหนึ่งจะท า
ให้เกิดภาพเคลื่อนไหวที่มีการเปลี่ยนแปลง ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้  1 คะแนน เพราะเป็นเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวในยุคแรก ๆ 
[ไม่ใช่] เทคนิคส่วนใหญ่นอกเหนือจากนี้ก็จะเป็นเทคนิคการสร้างภาพแอนิเมชั่น 
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ปุจฉา Tween Animation ประกอบด้วย Motion Tween, Shape Tween ซึ่งเป็น
เทคนิคการท าแอนิเมชั่นที่ก าหนดแค่จุดเริ่มต้น และจุดสุดท้ายของวัตถุ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสร้างการเคลื่อนไหวส่วนที่เหลืออัตโนมัติ ท าให้เกิดวัตถุ
เคลื่อนที่ได้โดยที่ไม่ต้องสร้างภาพเองทุกเฟรม ใช่ หรือ ไม่ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
วิสัชนา [ใช่] ได้  1 คะแนน เพราะ Tween Animation เป็นเทคนิคการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว บนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Flash ซึ่งเป็นที่นิยมใน
ปัจจุบัน [ไม่ใช่] นอกเหนือจากเทคนิคนี้แล้วก็จะเป็น การท าแอนิเมชั่นขั้นสูง โดย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ปุจฉา Morphing เป็นเทคนิคการท าภาพแอนิเมชั่นโดยการเปลี่ยนแปลงหน้าตาหรือ
ลักษณะของวัตถุ ซึ่งมีลักษณะตรงกันกับการใช้เทคนิค Shape Tween ใน
โปรแกรม Adobe Flash ใช่ หรือ ไม่  

วิสัชนา ใช่ ได้ 1 คะแนน เพราะ เป็นเทคนิคแอนิเมชั่นที่ท าให้ภาพเกิดการเปลี่ยนแปลง
ไม่เหมือนเดิม [ไม่ใช่] ก็จะเป็นเทคนิคอ่ืน ๆ ที่อาจจะเปลี่ยนแปลงขนาด รูปทรง 
เล็ก ใหญ่ หรือการเคลื่อนไหวในลักษณะที่เปลี่ยนต าแหน่งของวัตถุ 

ปุจฉา Virtual Reality, เป็นการสร้างภาพ 3 มิติ ที่จ าลองภาพจากสภาพแวดล้อมจริง ๆ 
มาท าเป็นสภาพแวดล้อมเสมือน เสมือนสภาพแวดล้อมจริงส่วน Agumented 
Reality เป็นการสร้างภาพ 3 มิติ ให้แสดงผลบนสภาพแวดล้อมจริง ๆ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา ใช่ ได้ 1 คะแนน เพราะ  Virtual Reality, Agumented Reality เป็นเทคนิค
ขั้นสูงในการสร้างภาพ 3 มิติ แอนิเมชั่น ที่เหมือนจริง ทั้งสองเทคนิค แต่ปัจจุบัน
นิยมสร้าง AR   Agumented Reality ทั้งในวงการ โฆษณา การศึกษา และอ่ืน 
ๆ  [ไม่ใช่] ก็จะเป็นเทคนิคการท าแอนิเมชั่นแบบ Tween Animation ซึ่งส่วน
ใหญ่เป็นแอนิเมชั่น 2 มิติ 

ปุจฉา ไฟล์ภาพ JPG และ PNG เป็นไฟล์ภาพนิ่ง แตกต่างกันที่ความละเอียดและการ
แสดงสีของภาพ ท าแอนิเมชั่นไม่ได้ ส่วนไฟล์ภาพ GIF เป็นไฟล์ภาพแอนิเมชั่น  
มีขนาดไฟล์เล็ก ความละเอียดไม่สูงมากน าเสนอแอนิเมชั่นบนเว็บไซต์ได้ดี ใช่ 
หรือ ไม่ 

วิสัชนา ใช่ ได้ 1 คะแนน เพราะ ไฟล์ ภาพ JPG PNG เป็นไฟล์ภาพนิ่ง ส่วนไฟล์ภาพ GIF 
เป็นภาพแอนิเมชั่นมีขนาดไฟล์ที่เล็กเหมาะกับน าเสนอบนเว็บไซต์ [ไม่ใช่] เป็น
ไฟล์ภาพนิ่งที่มีขนาดใหญ่ การแสดงผลไม่เหมาะกับงานน าเสนอบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ อาจจะเหมาะกับงานพิมพ์ 

ปุจฉา โปรแกรมสร้างงาน Animation 2D และ Animation 3D  ที่เป็นที่นิยมคือ 
โปรแกรม Adobe Flash, 3D Studio MAX, MAYA  ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่]ได้ 1 คะแนน เพราะโปรแกรมต่าง ๆ เหล่านี้ เป็นโปรแกรมท่ีใช้งานง่าย ไฟล์
ที่พัฒนาสามารถรองรับได้หลาย Platforme เป็นที่นิยมในวงการแอนิเมชั่น 
[ไม่ใช่] โปรแกรมในการสร้างงานแอนิเมชั่นทั้ง 2 มิติ 3 มิติ หลากหลายมาก แต่
โปรแกรมท่ีได้รับความนิยมคือ Adobe Flash และ 3D Studio Max 

ปุจฉา อาชีพที่เกี่ยวข้องกับแอนิเมชั่น คือ อาชีพงานภาพยนตร์และโทรทัศน์ งานพัฒนา
เกมส์ งานพัฒนาเว็บไซต์ งานวิทยาศาสตร์ งานสถาปัตยกรรม และงานธุรการ
ต่าง ๆ ใช่ หรือ ไม่ 
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กิจกรรม/หัวข้อ ขั้นก าหนดและเสนอสิ่งเร้า (ขั้นรูป) หรือ ขั้นน าเข้าสู่เนื้อหา 
วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ อาชีพที่เก่ียวข้องกับแอนิเมชั่นมีเยอะมาก ความรู้ใน

ด้านนี้ เป็นส่วนหนึ่งของอาชีพต่างๆ  ช่วยเสริมให้มีการผลิตชิ้นงานออกมาดู
น่าสนใจ เช่น ถ้างานในอาชีพธุรการ การท างานน าเสนอข้อมูลเพิ่มเทคนิคการท า
แอนิเมชั่นไปในงานก็จะท าให้น่าสนใจมากขึ้น [ไม่ใช่] อาชีพอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่งานใน
ด้านการปฏิบัติงาน ก็จะไม่ได้เกี่ยวข้องกับการจัดท างานแอนิเมชั่น 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

ภาพจ าลองสถานการณ์ ณ บริษัท โฆษณา แห่งหนึ่ง ในห้องท างานของ 
ผู้จัดการฝ่ายผลิตงานโฆษณา ที่โต๊ะท างาน แจ๊ก นั่งคุยงานกับผู้จัดการ ผู้จัดการ
ต้องการงานโฆษณาท่ีจ าลองสถาการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมาสร้างเป็นลักษณะ 3 มิต ิ  
แอนิเมชั่น เป็นเรื่องราวของสินค้าที่จะโฆษณา โดยให้นายแจ๊กรับผิดชอบ           
โปรแจ๊ก นี้ 

ปุจฉา นายแจ๊กจะด าเนินงานโครงการนี้โดยการท าภาพโฆษณาสินค้า 3 มิติแอนิ
เมชั่นด้วยเทคนิค Virtual Reality ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ Virtual Reality เป็นเทคนิคการท าภาพเคลื่อนไหว 3 
มิติ ด้วยการจ าลองสถานการณ์ข้ึนมาใหม่ทั้งหมด [ไม่ใช่ ] ถ้าเป็นเทคนิคอ่ืนจะ
เป็นการจ าลองแค่ตัววัตถุส่วนสถานการณ์ถ่ายท าจากสถานการณ์จริง 

น าเสนอ
เหตุการณ์ 

ภาพจ าลองนายเชนได้รับมอบหมายจากหัวหน้าโครงการให้ท าเว็บไซต์
โฆษณาสินค้า 

ปุจฉา นายเชน ถูกก าหนดให้รับผิดชอบท าเว็บไซต์ของบริษัทซึ่งจะต้องมีการใช้
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวในการจัดท าเว็บไซต์ นายเชนจะต้องเลือกใช้ไฟล์
สกุล JPG และ GIF ในการท าเว็บไซต์ ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ เป็นไฟล์ภาพที่มีขนาดเล็กเหมาะกับการน าเสนอหรือ
แสดงผลบนเว็บไซต์ [ไม่ใช่] ไฟล์ภาพอ่ืน ๆ จะมีขนาดใหญ่ไม่เหมาะกับการ
น าเสนอบนเว็บ 

ปุจฉา นายเชน จะเลือกใช้โปรแกรม 3D Studio Max ในการสร้างภาพ 3 มิติแอนิ
เมชั่น  ใช่ หรือ ไม่ 

วิสัชนา [ใช่] ได้ 1 คะแนน เพราะ โปรแกรม 3D Studio Max ใช้ในการออกแบบ และ
สร้างงานแอนิเมชั่น 3 มิติ ที่เป็นที่นิยม [ไม่ใช่] โปรแกรมสร้างงาน 3 มิติแอนิ
เมชั่นมีเยอะที่นิยมใช้ ก็จะเป็นโปรแกรม 3D Studio Max รุ่นใหญ่กว่านี้ก็จะเป็น
โปรแกรม Maya ซึ่งสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น 

 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

ตัวอย่าง Mobile Application (m-Learning) แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา 
ขั้นตอนการใช้งาน Mobile Application (m-Learning) แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 
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ภาพที่ ฉ-1  ระบบการจัดการเรียนรู้ LMS แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
 

 
 

ภาพที่ ฉ-2   ระบบบริหารจัดการเนื้อหารายวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสมและการโหลดโปรแกรม
เพ่ือไปติดตั้งบนโทรศัพท์มือถือ 
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ภาพที่ ฉ-3  ระบบบริหารจัดการเนื้อหารายวิชา การใช้โปรแกรมสื่อประสม 
 

 
 

ภาพที่ ฉ-4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ภาพที่ ฉ-5  คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียน ของกลุ่มทดลอง 
 

 
 

ภาพที่ ฉ-6  คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
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ภาพที่ ฉ-7  คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
 

  

  
 
ภาพที่ ฉ-8  ภาพ Application Mobile รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา     

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ภาพที่ ฉ-9 Application Mobile รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสชันา           

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
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ภาพที่ ฉ-10 ภาพกิจกรรมการเรียน การท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ และแบบวัดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเชิงพุทธบนระบบ LMS 

 

  

  
 

ภาพที่ ฉ-11  ภาพการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของรูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ  
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ภาพที่ ฉ-12 ภาพการใช้รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาเพ่ือพัฒนาการคิด

อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธและภาพการใช้รูปแบบโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์  
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ภาพที่ ฉ-13  การใช้งาน Mobile Application แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนาบนเครื่อง PC 

1. Run บน PC เป็นไฟล์ Flash  
link   http://www.panitthon.ac.th/comelearn/mod/resource/view.php?id=1062 ส าหรับ
โหลด Zip file ทั้งหมด  

 

เป็นไฟล์ที่ RUN PC ไฟล์เมนู

เปิดบน Flash Player  
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ภาพที่ ฉ-14  ภาพไฟล์ Mobile Application ที่ติดตั้งลงบนโทรศัพท์มือถือ 
 

1. โหลดเฉพาะ .apk โดยตรงที่เว็บนี้คะ ท างานบน Mobile หรือ Tablet Android 
http://www.panitthon.ac.th/comelearn/mod/resource/view.php?id=1054 โหลดลง
โทรศัพท์มือถือโดยตรงเลยก็ได้ โดยการเปิดเข้าเว็บข้างต้น ผ่านโทรศัพท์มือถือ แล้วท าการติดตั้ง
โปรแกรม 

โหลดลงโทรศพัท์ แล้วท ำกำร

ติดตัง้โปรแกรม 

http://www.panitthon.ac.th/comelearn/mod/resource/view.php?id=1054
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ภาพที่ ฉ-15  ภาพหน้าจอเมนูหลักของโปรแกรม Mobile Application และปุ่มควบคุมการท างาน
ของโปรแกรม 

 

 

ภาพที่ ฉ-16  ภาพหน้าจอโปรแกรม Mobile Application และปุ่มควบคุมการท างานของโปรแกรม 

 

 

เนือ้หำมีทัง้หมด 4 เร่ือง คลิก้

เลอืกเร่ืองทีต้่องกำรจะเรียนรู้  

ปุ่ มเปิด ปิด เสยีง 

ปุ่ มกลบัไปท่ีเมน ู
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ภาพที่ ฉ-17  ภาพหน้าจอโปรแกรม Mobile Application ในส่วนของปุจฉาวิสัชนา และปุ่มควบคุม
การท างานของโปรแกรม 

 

ภาพที่ ฉ-18  ภาพหน้าจอโปรแกรม Mobile Application ในส่วนของผลจากการตอบค าถามปุจฉา
วิสัชนา และปุ่มควบคุมการท างานของโปรแกรม 

ค ำถำมปจุฉำ วิสชันำ 

คลิก้เลอืกปุ่ มใช่ ไมใ่ช่ 
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