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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ๑ เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ๒ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ใน
จังหวัดพสุพรรณบุรี (สพป.) โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน ๖๐ คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเม
ตาเวิร์ส และ 2) แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ประกอบด้วย ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 

๑. หน้าหลักระบบ โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส    
ทั้ง ๔ หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย ๑) ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร ๒) ดาบสจอมคดโกง ๓) มานพ
หนุ่มช่างทอง ๔) ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง ๕) ก าเนิดสุรา การพัฒนาโปรแกรมเมตาเวิร์สจะมีระบบ
เสียงดนตรีบรรเลงอยู่พื้นหลังในระบบประกอบไปด้วยภาพพ้ืนหลังแบบ ๓๖๐ องศา และแถบเมนูการ
น าเสนอภาพต่าง ๆ พร้อมเสียงบรรยายนิทานชาดกในระบบ ที่เลือกมุมมองที่สวยงาม ภาพสีสัน
สวยงาม คมชัดเข้าใจง่าย ครอบคลุมทุกเนื้อหาการเรียน เมนูน าทางในการใช้งานระบบโปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ซึ่งประกอบไปด้วย เมนูขยายเข้า เมนูขยาย
ออก เมนูหมุนภาพอัตโนมัติ เมนูแสดงภาพตัวอย่างที่เชื่อมต่อ เมนูการฉายภาพแบบสามมิติ และเมนู
แสดงผลเต็มหน้าจอ หน้าระบบการเข้าการใช้งานโปรแกรมเ พ่ือส่ง เสริมการเรียนรู้ วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ในสมาร์ทโฟนที่รองรับการแสดงผลแบบ VR ทุกรุ่น ทั้งคอมพิวเตอร์
ระบบ windows  

๒. ผลศึกษาความพึงพอใจของผู้ ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
พระพุทธศาสนาทั้ง ๓ ด้าน พบว่า ด้านการน าไปใช้งาน อยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๔๗, S.D = 
๐.๖๒) รองลงมาคือด้านกราฟิกและการออกแบบ ( X  = ๔.๓๗ , S.D = ๐.๗๕) และผลที่น้อยที่สุด
คือ ด้านเนื้อหา ( X  = ๔.๓๕ , S.D = ๐.๗๔) ตามล าดับ 
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ABSTRACT 

This research is to 11. To develop a program to promote learning in 
mathematics through meta in 2. To study the opinions of teachers to promote 
learning through meta. When the sample stud is a student of Loha Ripsupphanburi 
(S.P.) by purposive sampling, 60 people. Most metals research consists of 1) To 
collect learning data, consider through meta instead and 2) Evaluation of the ability 
to support the program to promote learning in various subjects through meta, which 
records statistics and research of the performance of the control system (percentage) 
(Mean) Standard Deviation (S.D.) The research results are summarized as follows:  

1. Governance system to promote learning in various subjects through meta 
while all 4 learning units in 1) Anan the King, the second part) The crooked ascetic 3) 
Map, the young goldsmith 4) The procrastinating fish 5) The origin of liquor With 
music playing mainly in the background in 360 degrees and angles of various image 
menus with the sound of Jataka tales... All learning content menus that support the 
program system to promote learning of Buddhism through Meta means that the 
menu expands into the menu, expands the menu, automatic animation menu, the 
menu shows a preview of the image, the three-dimensional image projection menu, 
and the full-screen menu. The system screen checks the use of the program to 
promote learning through Meta in smartphones that support all VR operating 
systems, both computers and Windows systems. 

2. The results of the study of the satisfaction of users towards the program 
to promote learning about Buddhism in all 3 aspects found that the aspect of 
usability was at the highest level ( X = 4.47, S.D = 0.62), followed by the aspect of 
graphics and design ( X = 4.37, S.D = 0.75), and the aspect of content was at the 
lowest level ( X = 4.35, S.D = 0.74), respectively. 
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กิตติกรรมประกาศ 

วิจัยเล่มนี้ส าเร็จลงได้ด้วยดีเพราะได้รับความเมตตาและการช่วยเหลือแนะน าอย่างดียิ่งจาก
คณาจารย์ที่ปรึกษาและผู้บริหาร คือ พระครูสุธีกิตติบัณฑิต, รศ. ดร. ผู้อ านวยการสถาบันวิจัยพุทธ
ศาสตร์ และพระมหาบัณฑิต ปณฺฑิตเมธี , ดร. คณบดีคณะครุศาสตร์ ซึ่งท่านได้อนุเคราะห์ให้
ค าปรึกษาแนะน าทั้งในส่วนการสืบค้นเนื้อหาและวิธีการเขียนเป็นอย่างดี พร้อมทั้งช่วยแนะน า
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในสิ่งที่ปัญญาคณะผู้วิจัยไม่อาจหยั่งรู้ถึงได้ กระทั่งท าให้วิจัยนี้มีความ
สมบูรณ์มากที่สุด จึงขอน้อมถวายความขอบคุณอาจารย์ไว้ ณ ที่นี้ 

ขอขอบคุณผู้บริหาร คณาจารย์ และเจ้าหน้าที่ในคณะครุศาสตร์ทุกรูป/คน ผู้ให้ข้อมูลวิจัย 
ผู้ที่อนุเคราะห์พ้ืนที่การวิจัย ที่ได้เป็นกัลยาณมิตร ชี้แนะความรู้ และช่วยแนะน าและจุดประกาย
แนวคิดในการศึกษาโครงการวิจัยครั้งนี้ ขอขอบพระคุณกัลยาณมิตรร่วมรุ่นและกัลยาณมิตรต่างรุ่นทุก
คน ผู้เป็นแบบอย่างด้านการท าวิจัยและมีความคิดสร้างสรรค์เป็นมิตรที่ดีมีน้ าใจในการเขียนงานวิจัย  
และขอบคุณพระนิสิตมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัยทุกรูป/คน ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ใน
การให้ข้อมูลและการสัมภาษณ์เพ่ือการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 

คุณประโยชน์ที่เป็นบุญกุศลอันใดที่เกิดจากงานวิจัยฉบับนี้  คณะผู้วิจัยขอน้อมถวายเป็น
พุทธบูชา ธรรมบูชา สังฆบูชา และเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดามารดา พระคุณครูบาอาจารย์ทุกท่านผู้
ประสิทธิประสาทวิชาความรู้ให้ศิษย์ได้เกิดสติปัญญา และเป็นแรงบันดาลใจให้ก าลังใจในการศึกษา
ค้นคว้าตั้งแต่ต้นจนถึงปัจจุบันด้วยความรักและเมตตาเสมอมา 
 
 
 

ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น และคณะ 
๓๑ ตุลาคม ๒๕๖๗ 
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กิตติกรรมประกาศ ค 
สารบัญ ง 
สารบัญตาราง ฉ 
สารบัญแผนภาพ ช 

บทที่ ๑ บทน า  
๑.๑ ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา ๑ 
๑.๒ วัตถุประสงค์ของการวิจัย ๔ 
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บทที่  ๒  แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
๒.๑ แนวคิดท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา ๘ 
๒.๒ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ (Learning Theory) ๑๖ 
๒.๓ แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ๒๕ 
๒.๔ แนวคิดท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ ๔๐ 
๒.๕ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ ๔๖ 
๒.๖ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน ๖๙ 
๒.๗ แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ ๗๙ 
๒.๘ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ๘๓ 

บทที่  ๓  วิธีด าเนินการวิจัย  
๓.๑ รูปแบบการวิจัย ๙๑ 
๓.๒ ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ๙๒ 
๓.๓ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ๙๒ 
๓.๔ ระเบียบวิธีวิจัยและวิธีการด าเนินการ ๙๒ 
๓.๕ สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์ข้อมูล ๙๕ 
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บทที่  ๔  ผลการวิจัย  
๔.๑ ผลการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา ผ่านเม

ตาเวิร์ส 
๙๗ 

 ๔.๑.๑ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก ๙๗ 
 ๔.๑.๒ ผลการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา ๑๐๒ 

๔.๒ ผลการวิเคราะห์ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม เพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา 

๑๐๗ 

๔.๓ องค์ความรู้จากการวิจัย ๑๑๑ 
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ภาคผนวก ๑๒๓ 
ภาคผนวก ก ใบรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ๑๒๕ 
ภาคผนวก ข หนังสือผู้เชี่ยวชาญขอความอนุเคราะห์ตรวจแก้ไขเครื่องมือวิจัย ๒๓๙ 
ภาคผนวก ค หนังสือรับรองการใช้ประโยชน์จากผลงานวิจัยหรืองานสร้างสรรค์ ๑๓๖ 
ภาคผนวก ง แผนการสอน และชุดการสอน ๑๓๘ 
ภาคผนวก จ แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) ๑๗๙ 
ภาคผนวก ฉ แบบประเมินความพึงพอใจของการใช้งาน ๑๘๑ 
ภาคผนวก ช ประวัติผู้วิจัย ๑๘๕ 
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สารบัญตาราง 

ตารางท่ี หน้า 

ตารางที่ ๒.๑ วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ ๖๑ 
ตารางที่ ๒.๒ วิเคราะห์ปัจจัยส่งเสริมการเรียนรู้ ๖๘ 
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๑.๑ ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในช่วงต้นศตวรรษที่ ๒๑ นี้ โลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดด จากยุคอนาล็อกไปสู่
ยุคดิจิทัล เข้าสู่ยุคปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) งานทุกงานถูกทดแทนด้วย
คอมพิวเตอร์อัจฉริยะและหุ่นยนต์ จึงท าให้เทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลต่อการด ารงชีวิตและการท างาน
เป็นอย่างมาก เป็นช่วงของการพลิกผันทางสังคม โดยเฉพาะสังคมออนไลน์ การใช้มัลติมีเดีย และเว็บ
ในการเรียนการสอนภาษามีความโดดเด่นมากขึ้นเรื่อย ๆ รูปแบบการเรียนการสอนได้เปลี่ยนแปลง
อย่างมากจากห้องเรียนที่เน้นครูเป็นศูนย์กลางไปสู่สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางที่มีลักษณะการเรียนรู้ด้วยการท างานร่วมกันอย่างกระตือรือร้น อีกทั้งผู้เรียนยังเป็นผู้ร่วม
สร้างองค์ความรู้ร่วมกับผู้สอนโดยอาศัยสื่อดิจิทัลในการสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัล สามารถเข้าถึง
บทเรียนด้วยอุปกรณ์พกพาไร้สายต่าง ๆ เช่น แล็ปท็อป แท็ปเล็ต และสมาร์ทโฟน ท าให้ผู้เรียน
สามารถสื่อสาร และมีส่วนร่วมกับผู้เรียนอ่ืน ๆ สามารถพัฒนาโครงงานในการเรียนต่าง ๆ ได้อย่าง
ราบรื่น และมีประสิทธิภาพ (Chapelle & Sauro, ๒๐๑๗)  

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ในโลกปัจจุบัน เริ่มเข้ามามีบทบาทต่อชีวิตประจ าวันของ
มนุษย์ในแทบทุกด้าน เพราะเทคโนโลยีเหล่านี้  มีศักยภาพมากมาย ที่จะสามารถน าไปสู่การ
ประยุกต์ใช้งานได้อย่างหลากหลาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการศึกษา ได้มีความสนใจ ที่จะน าเอา
เทคโนโลยีต่าง ๆ เข้ามาใช้ เพ่ือต้องการพัฒนาให้การศึกษามีประสิทธิภาพ และมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น
โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ได้ถูกน ามาใช้ทางด้านการศึกษาเป็นอย่างมาก เนื่องจาก
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่มีความสามารถ ที่หลากหลาย เช่น สามารถน าเอาข้อความ ภาพนิ่ง เสียง
ภาพเคลื่อนไหว หรือแม้แต่วีดิทัศน์ เข้ามาใช้รวมกัน เพ่ือน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ที่น่าสนใจ ให้แก่
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยังมีขีดความสามารถ ที่สนองต่อความต้องการ
ในการเรียนรู้รายบุคคลได้อีกด้วย 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในการจัดการศึกษา 
และการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นอย่างมาก การเปลี่ยนแปลงดังกล่าว เป็นผลสืบเนื่องมาจากศักยภาพของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ในการขจัดข้อจ ากัดของกาลเวลา และระยะทาง ส่งผลให้การแลกเปลี่ยน
ข่าวสารข้อมูล เกิดได้ ในทุกเวลา และทุกสถานที่จากวิวัฒนาการนี้เอง ได้ก่อให้เกิดรูปแบบการจัด
การศึกษาแบบใหม่ที่มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่ออิเล็กทรอนิกส์เป็นเครือข่ายสารสนเทศ เพ่ือพัฒนา
การศึกษา มีผลให้สภาพแวดล้อมทางเศรษฐกิจสังคม และการเมืองของแต่ละประเทศต้องเปลี่ยนตาม
ไปอย่างรวดเร็วด้วยเช่นกันรวมทั้งด้านการศึกษา มีการน านวัตกรรมที่ทันสมัยมาใช้มากมาย จึงได้มี
การพิจารณาน าเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารมาประยุกต์ใช้ทุกรูปแบบ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ



๒ 

ในการเรียนการสอนและอ านวยความสะดวกในการศึกษา หาความรู้ให้แก่ผู้ เรียนเทคโนโลยี
สารสนเทศ และการสื่อสาร (Information and Communication Technology: ICT) จึงได้
กลายเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาประเทศโดยเฉพาะ ในด้านการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
สื่อสาร ได้มีบทบาทอย่างส าคัญในการปฏิรูป และเปลี่ยนแปลงทั้งรูปแบบ เนื้อหา และวิธีการเรียน
การสอน ที่เคยมีมานานหลายพันปี การพัฒนามนุษย์ให้มีคุณภาพที่ดีนั้น ต้องอาศัยการศึกษาเข้ามา
ช่วย และจ าเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยี และการเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่มีอยู่ทั่วโลก ปรับเปลี่ยน
แนวทาง และกระบวนการเรียนรู้ใหม่ มาเป็นการเรียนรู้ ให้สอดคล้องไปกับธรรมชาติ เพ่ือการพัฒนา
ศักยภาพของผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ โดยการน าเอากระบวนการการเรียนรู้ ที่ให้ผู้เรียน มีการใช้
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ น าไปสู่การเรียนรู้แบบใหม่ที่ผู้เรียน ได้มีการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

กิดานันท์ มลิทอง, ๒๕๔๓ กล่าวว่า สื่อการสอน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ
ช่วยกระตุ้น และสร้างความสนใจให้กับผู้เรียนท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วม ในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้นช่วยสร้างเสริมลักษณะที่ดี ในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ 
ดังนั้นจึงสมควรน าเอาเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ เป็นสื่อการเรียนการสอน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนที่
ได้รับการยอมรับ จากบุคคลในวงการการศึกษา คือการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ ในการเรียนการสอน
สามารถน าเสนอเนื้อหา ได้หลากหลายผู้เรียน มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ เกิดขึ้น
ในขณะที่ผู้เรียนท าการเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจะมีการตอบสนองหรือโต้ตอบตลอดเวลา 
ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนได้อย่างเต็มที่ 

การรู้เท่าทันพฤติกรรมผู้บริโภคที่เปลี่ยนไป สิ่งที่ส าคัญที่สุด คือ ปัจจัยทางด้านอายุ เพราะ
เป็นการแสดงถึงวัยวุฒิของผู้บริโภคแต่ละบุคคล และยังส่งผลต่อความคิด ประสบการณ์ ความเชื่อ 
ความสนใจ ทัศนคติ และพฤติกรรมต่าง ๆ ตามความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่ท าให้เกิดกระแส
การเปลี่ยนผ่านไปสู่ยุคดิจิทัล จนท าให้เกิดแนวคิดในการแบ่งกลุ่มผู้บริโภคในยุคดิจิทัลเป็น ๒ กลุ่มคือ 
๑) ชาวดิจิทัลโดยก าเนิด (Digital Natives) และ ๒) ผู้อพยพเข้าสู่โลกดิจิทัล (Digital Immigrants) 
ทางด้านแนวโน้มพฤติกรรมผู้บริโภคนี้ก็มีส่วนเกี่ยวข้องกับ ลักษณะนิสัย วิถีชีวิต และการท ากิจกรรม
ในชีวิตประจ าวัน และด้วยการที่มีความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อพฤติกรรมของ
ผู้บริโภค การเชื่อมโยงด้วยเทคโนโลยีที่มี ๕G เป็นตัวเชื่อมประสานท าให้เกิดสิ่งอ านวยความ
สะดวกสบายไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีด้านอินเทอร์เน็ต ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือน (VR) และเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) ล้วนจะส่งผลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคทั้งสิ้น ดังนั้น
ในปัจจุบันไม่เพียงแค่เทคโนโลยีด้านต่างๆที่พัฒนาได้อย่างรวดเร็ว การผสมผสานทุกเทคโนโลยีต่าง ๆ 
เข้ากับอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วเพ่ิมมากข้ึนในอนาคต จนสามารถท าให้เกิดชุมชนโลกเสมือนจริง หรือ 
Metaverse ซึ่งจะเป็นนวัตกรรมที่สร้างและผสานสภาพแวดล้อมของโลกจริงที่สามารถเข้าไปอยู่ใน
โลกเสมือนจริงได้ โดยสามารถน าวัตถุรอบตัวและสภาพแวดล้อมให้เชื่อมต่อกันเป็นหนึ่งเดียวได้อย่าง
ลงตัว (กฤษณะ หลักคงคา, ๒๕๖๕) 

จากปัญหาข้างต้น เป็นสาเหตุให้นักเรียนบางคน ไม่สามารถปรับตัวเพ่ือรับกับระบบวิธีการ
เรียนในระดับอุดมศึกษา ที่จะต้องมีการศึกษา ค้นคว้าด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น ประกอบกับหากนักศึกษา 
มีความรู้พ้ืนฐานวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมมาอย่างไม่เพียงพอแล้ว ก็จะเป็นอีกปัจจัย
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หนึ่ง ที่ส่งผลให้ผลการเรียนตกต่ าได้ ประกอบกับทางคณะครุศาสตร์ ไม่ได้มีการผลิตสื่อ เพ่ือใช้ในการ
เสริมการเรียนรู้ ดังนั้นควรจะมีสื่อที่มีลักษณะเป็น ๓ มิติ อย่างเช่น สื่อมัลติมีเดียประเภท การเรียน
การสอนบนเว็บ มาผสมผสานเข้ากับเทคนิค การน าเสนอในรูปแบบโลกเสมือนจริง (Virtual World) 
เข้ามาใช้เป็นสื่อเพ่ือเสริมการเรียนรู้ ให้แก่ผู้ เรียน เพราะประสิทธิภาพของสื่อประเภทนี้ จะสามารถ
น าเสนอ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง และภาพเคลื่อนไหว เข้ามาใช้รวมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง
ผู้เรียนยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ได้อย่างง่าย โดยใช้ส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้เรียน 
(Graphic User Interface : GUI) ที่บทเรียนได้เตรียมไว้ นอกจากนี้ กรมวิชาการ (๒๕๔๔) กล่าวถึง
สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบโลกเสมือนจริง จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพ และ
ความต้องการของตนเอง และผู้สอนยังสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียน าเสนอในส่วนที่เป็นสถานการณ์
จ าลอง เพื่อฝึกให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาเป็นได้อีกด้วย 

การน าเทคโนโลยีดังกล่าวมาประยุกต์ให้เกิดประโยชน์ในวงการการศึกษาชาติจึงมี
ความส าคัญมาก เนื่องจากนวัตกรรมเหล่านี้จะมีส่วนช่วยพัฒนาระบบการศึกษาให้กับประเทศให้
ก้าวหน้าทัดเทียมกับอารยประเทศ จากเหตุผลข้างต้น ในงานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาผ่านเม
ตาเวิร์ส ส าหรับการเรียนการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมแบบบูรณาการด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นการ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือประยุกต์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา
มาเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย ที่เหมาะสม เพ่ือให้ได้ความสมบูรณ์ของวิธีการ 
และรูปแบบการเรียนการสอนที่จะตอบสนองการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศในการ
เรียนรู้ที่ดี ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีที่จะแสวงหาความรู้ ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นการเปิดโอกาส 
ให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันจนประสบความส าเร็จ ตามจุดมุ่งหมายของการเรียน ช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะการคิดเจตคติที่ดีต่อการเรียน ช่วยเพ่ิมสมรรถภาพในการท างาน และเพ่ิมทักษะ
ทางสังคม และทักษะในการแก้ปัญหาด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ และเป็นการเพ่ิมศักยภาพทางการ
เรียนรู้ให้กับนักเรียน 

จากการศึกษาเบื้องต้น ผู้วิจัยได้เล็งเห็นโอกาสและความเป็นไปได้ที่จะน าเอา “เมตาเวิร์ส” 
เข้ามาทดลองใช้ในการเรียนรู้พระพุทธศาสนาและมีความคุ้นเคยการเรียนการสอนพอสมควร เพราะ
เมตาเวิร์ส คือ ความเป็นจริงเสมือนที่ผู้คนสามารถเข้าไปสื่อสารและสัมผัสวัตถุในความเป็นจริงเสมือน
นั้นและสื่อสารกับคนกันเองได้ ไม่ว่ามุมไหนของโลก จากคุณสมบัติที่กล่าวมานั้น ท าให้ผู้ศึกษาเห็น
โอกาสในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีนี้เข้ากับการเรียนรู้ 

ในการศึกษานี้ มุ่งค้นหาวิธีการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา
ผ่านเมตาเวิร์ส เข้ามาใช้ในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจใน
วิธีการ และทฤษฎีต่าง ๆ แสดงให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ โดยการจ าลองบทเรียนในเมตาเวิร์ส ต่อไปใน
อนาคต 

 
  



๔ 

๑.๒ วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
๑.๒.๑ เพ่ือพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
๑.๒.๒ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา

พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
 

๑.๓ ปัญหาที่ต้องการทราบ 
๑.๓.๑ การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส เป็น

รูปแบบอย่างไร 
๑.๓.๒ ความพึงพอใจของผู้ ใช้ งานที่มีต่อโปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิชา

พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส อยู่ในระดับใด 
 

๑.๔ ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครั้ งนี้มีรูปแบบการวิจัย เ พ่ือพัฒนาโปรแกรม เ พ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

พระพุทธศาสนา ผู้วิจัยได้เลือกใช้วิธีการวิจัยแบบเป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research and 
Development) โดยมีชุมชนและนักท่องเที่ยวมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) 
โดยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Method) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณ (Quantitative Research Method) และเทคนิคกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Learning Technical)  มุ่งศึกษาประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยและพัฒนาโปรแกรม 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนาเสมือนจริง เพ่ือเป็นสื่อการสอน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
พระพุทธศาสนา ผู้วิจัยต้องการสร้างสรรค์ผลงานด้วยเทคโนโลยีที่สามารถใช้ได้จริงเมื่อผลงานเสร็จสิ้น 
โดยได้มีการศึกษา วิจัย และพัฒนา ตามกระบวนการและขอบเขตดังนี้ 

๑.๔.๑ ขอบเขตของด้านเนื้อหา 
ขอบเขตด้านเนื้อหา ได้แก่ มุ่งศึกษาแนวคิด หลักธรรม และทฤษฎีด้านระบบการจัดการ

เรียนรู้ ในคัมภีร์พระพุทธศาสนาและด าเนินการพัฒนาออกแบบเป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้
พระพุทธศาสนาแบบเสมือนจริง พร้อมกับการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือให้ ครูผู้สอน นักเรียน และบุคคล
ทั่วไปได้ใช้ในการเรียนการสอน 

๑.๔.๒ ขอบเขตของด้านประชากรศึกษา/กลุ่มเป้าหมาย 
ขอบเขตในด้านประชากร/กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษาท่ีเป็น ได้แก่ 

๑. ผู้บริหารระดับผู้อ านวยการ/รองผู้อ านวยการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ก าหนดกลุ่มตัวอย่างเพ่ือสัมภาษณ์แบบเจาะลึก โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จ านวน ๑๕ คน 

๒. ครูผู้สอนวิชาพระพุทธศาสนา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จ านวน ๓๐ คน 
๓. กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา เจาะจงจากโรงเรียน

ประถมศึกษาในจังหวัดพสุพรรณบุรี (สพป.) จ านวน ๖๐ คน จากประชากรนักเรียนในโรงเรียน รวม 
๒๙ โรงเรียน โดยเลือกจ านวน ๒ โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดโคกโพธิ์ และ โรงเรียนวัดสุขเกษม  

รวมผู้ให้ข้อมูลส าคัญ จ านวน  ๔๐  คน 



๕ 

๑.๔.๓ ขอบเขตของด้านพื้นที่ 
พ้ืนที่ในการวิจัย ได้แก่ โรงเรียนประถมในจังหวัดพสุพรรณบุรี (สพป.) โดยเลือกจ านวน 

๒ โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดโคกโพธิ์ และ โรงเรียนวัดสุขเกษม 
 

๑.๕ นิยามศัพท์ในการวิจัย  
ในการวิจัย การพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนาผ่านเมตาเวิร์ส มี

นิยามศัพท์ ในการวิจัย ดังนี้ 
พัฒนาโปรแกรม หมายถึง การต่อยอดเพ่ือพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

พระพุทธศาสนาผ่านเมตาเวิร์ส 
เมตาเวิร์ส หมายถึง เทคโนโลยีที่สามารถเชื่อมต่อทุกการสื่อสารบนโลกออนไลน์ที่ท าให้

ผู้เรียนสามารถเข้ารู้เข้าถึงโดยง่าย 
 
  



๖ 

๑.๖ กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการศึกษาพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์สนั้น 

ผู้วิจัยมีกรอบแนวความคิดตามแผนดังนี้ 
 

 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

  

แนวคิดที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน
วิชาพระพุทธศาสนา 

แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียนรู้ (Learning Theory) 

แนวคิดและทฤษฎเีกี่ยวกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง 

แนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

การเรียนรู้พระพุทธศาสนาผ่านเมตาเวิร์ส 

 

 

ตัวแปรต้น 

 

 

 

 

 

ตัวแปรตาม 

ผลการประเมินโปรแกรม เพื่อส่งเสริม
การเรยีนรู้พระพุทธศาสนา โดย

ผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของ

ผู้ใช้งาน 

การเรยีนรู้พระพุทธศาสนา 

แนวคิดที่เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม
การจัดการเรยีนรู้เรียนรู ้

แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจดัการ
เรียนรู ้

แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจดัการ
เรียนการสอน 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึง
พอใจ 



๗ 

๑.๗ ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
๑.๗.๑ ไดก้ารพัฒนาโปรแกรม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนาผ่านเมตาเวิร์ส 
๑.๗.๒ ไดป้ระเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

พระพุทธศาสนาผ่านเมตาเวิร์ส 



บทท่ี ๒ 
 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
 

เพ่ือให้ทราบถึงแนวคิด ทฤษฎี และหลักการงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เรื่อง “การพัฒนา
โปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนาผ่านเมตาเวิร์ส” ผู้วิจัยจะน าเสนอแนวคิด ทฤษฎี 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

๒.๑ แนวคิดท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา 
๒.๒ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ (Learning Theory) 
๒.๓ แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 
๒.๔ แนวคิดท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ 
๒.๕ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
๒.๖ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
๒.๗แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
๒.๘ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

๒.๑ แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา  
มีจุดเริ่มต้นจากประวัติการศึกษาของไทยที่เริ่มต้นจากวัด สู่บทบาทของพระพุทธศาสนาที่มี

ต่อการจัดการศึกษา พัฒนาการของหลักสูตรการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา และปัญหาที่เกิดขึ้นกับ
วิชาพระพุทธศาสนา มีรายละเอียด ดังนี้ 

๒.๑.๑ วัดกับการศึกษาไทย 

สมัยพุทธกาลมีวัดแห่งแรกคือ “วัดเวฬุวัน” ตั้งอยู่ในแคว้นมคธ ซึ่งพระพุทธองค์ได้ทรงรับ
การถวายจากพระเจ้าพิมพิสารกษัตริย์แห่งกรุงราชคฤห์ ต่อมา พระพุทธองค์ทรงอนุญาตให้มี
เสนาสนะหรือวัดวาอารามเพ่ือใช้เป็นสถานที่จ าพรรษาของภิกษุสงฆ์ ท าสังฆกรรม หรือจัดกิจกรรม
ทางพระพุทธศาสนาของพุทธศาสนิกชน ดังนั้น วัดวาอารามต่างๆ จึงเกิดขึ้นมากมาย และมีอิทธิพล
ต่อวิถีชีวิตของชาวพุทธ ในฐานะสถานที่อันเป็นศูนย์รวมทางด้านจิตใจและเป็นแหล่งเรียนรู้ของ
อุบาสกอุบาสิกา  รูปแบบการเล่าเรียนในวัดจึงนิยม “การบวชเรียน” ซึ่งถือว่าเป็นโอกาสทาง
การศึกษาที่ส าคัญ เพราะเป็นสถานที่ขัดเกลาให้กุลบุตรเป็นคนดี การันตีได้ว่าผ่านการอบรมบ่มนิสัย
แล้ว  เมื่อลาสิกขาออกไปเป็นฆราวาสก็จะสามารถเลี้ยงชีพและดูแลครอบครัวได้  ในสมัยสุโขทัยให้
ความส าคัญกับการบวช เพ่ือเป็นการสืบทอดพระพุทธศาสนา การบวชจึงถือว่าเป็นการท าบุญขั้น



๙ 

สูงสุด๑ สอดคล้องกับพระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ. ปยุตฺโต) ที่กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการบวช เพ่ือ
การศึกษา อบรมฝึกหัดขัดเกลา ท าให้เป็นคนที่ดี มีคุณสมบัติต่างๆ เจริญงอกงามขึ้น จนเป็นคนที่
สมบูรณ์๒ 

ปัจจุบันค่านิยมการบวชเรียน ก าลังจะสูญหายไปกับสังคมไทย คงเหลือไว้แต่เพียงการบวช
ตามประเพณีมีระยะเวลา ๓ – ๑๕ วัน ด้วยเหตุผลทางสังคมท่ีบีบรัดไม่สามารถบวชได้นาน เหมือนใน
ครั้งอดีต ดังนั้น วัดจึงเป็นเพียงสถานที่ประกอบพิธีกรรมมากกว่าเป็นสถานที่บ่มเพาะความเป็น
สุภาพบุรุษ  

นอกจากการบวชในอดีต รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในวัดมีองค์ประกอบส าคัญคือ พระภิกษุ
สงฆ์ผู้ทรงธรรมวินัย มีหน้าที่ให้ความรู้กุลบุตร หรือกุลธิดา หรือพุทธศาสนิกชนที่น้อมใจเข้าไปนั่งใกล้ 
หรือที่เรียกว่า “อุบาสกอุบาสิกา” โดยมีหลักสูตรส าคัญคือ (๑) การถวายทาน (๒) การรักษาศีล (๓) 
การเจริญภาวนา ในขณะที่กุลบุตรบางคนบรรพชาเป็นสามเณร หรือที่มีอายุ ๒๐ ปีบริบูรณ์ ได้
อุปสมบทเป็นพระภิกษุ เพ่ือศึกษาเล่าเรียนพระธรรมวินัย และศิลปวิทยาการอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการ
เลี้ยงชีพ เช่น ช่างฝีมือ ภูมิปัญญาด้านยุทธวิธีการรบ ภาษาศาสตร์ วรรณกรรม เป็นต้น  

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในอดีตยึดโยงกับวัฒนธรรมของสังคมไทย โดยเฉพาะการเรียนรู้
ผ่านวัฒนธรรมทางสังคม คือ การเรียนรู้เกี่ยวกับพุทธศิลปะ การเรียนรู้ทางประวัติศาสตร์ โบราณคดี๓  
ท าให้มีกิจกรรมทางวัฒนธรรมประเพณีตลอดทั้งฤดูกาล เช่น งานบุญประเพณีเดือน ๑๒ งานสารท
เดือน ๑๐ งานวันส าคัญทางพระพุทธศาสนา เป็นต้น 

กระบวนการเรียนรู้ส าคัญในทางพระพุทธศาสนามีกลไกการขับเคลื่อนส าคัญตามหลัก
สิกขา ๓  ได้แก่ ศีล สมาธิ และปัญญา โดยแบ่งระดับของการพัฒนาเป็นขั้นๆ จากหยาบไปหาละเอียด 
ซึ่งกลไกนี้เกิดขึ้นและสัมพันธ์กันโดยอัตโนมัติ คือ เมื่อสามารถรักษาศีลได้ (ทั้งศีล ๕ ของประชาชน
ทั่วไป ศีล ๘ (อุโบสถศีล) ของนักบวชโยคี ศีล ๑๐ ของสามเณร ศีล ๒๒๗ ของพระภิกษุ และศีล ๓๑๑ 
ของพระภิกษุณี) ส่งผลให้สภาวะจิตใจเป็นปกติมีความสงบ ไม่ฟุ้งซ่านหรือเกิดแรงตึงเครียด 
นอกจากนี้ศีลยังสร้างความตั้งม่ันแห่งจิตใจเป็นสมาธิ  เมื่อเกิดดวงจิตที่ตั้งมั่นแน่วแน่สงบเย็น ส่งผลให้
เกิดการพิจารณาเห็นความเป็นจริงของชีวิต หรือเห็นแจ้งตามความเป็นจริงของธรรมชาติ เช่น กฎไตร
ลักษณ์ คือ ความไม่เที่ยง เป็นทุกข์ เป็นอนัตตา  

ในวิถีโลกิยวิสัย “วัด” ยังเป็นศูนย์กลางของชุมชน โดยมี “เจ้าอาวาส” หรือพระมหาเถระ
ในวัดเป็นที่ยึดเหนี่ยวจิตใจ ศูนย์รวมความรักสามัคคีของชุมชน นอกจากนี้ วัดยังเป็นสถานที่ส าคัญ
ด้านการศึกษาในระบบที่เป็นขั้นตามล าดับ เช่น หลักสูตรนักธรรม หลักสูตรบาลี ที่ผู้เรียนจะสามารถ

                                                           
๑พระมหาสุขสันต์  สุขวฒฺโน (แก้วมณี) , “การศึกษาพระพุทธศาสนาในจารึกสมัยสุโขทัย”, 

วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร, ปีท่ี ๖ ฉบับท่ี ๒ (ตุลาคม ๒๕๕๘): ๗๓. 
๒พระพรหมคุณภรณ์ (ป.อ. ปยุตฺโต), สอนนาค-สอนฑิต : ชีวิตพระ – ชีวิตชาวพุทธ, พิมพ์ครั้งที่ ๒๕, 

(กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์ผลิธัมม์, ๒๕๕๖), หน้า ๗. 
๓พระครูโสภิตปุญญากร (กล้า กตปุญฺโญ) และ พระครูโอภาสนนทกิตติ์ , “บทบาทของวัดในฐานะเป็น

แหล่งเรียนรู้เชิงวัฒนธรรม”, วารสารครุศาสตร์ปริทรรศน์ฯ, ปีท่ี ๒ ฉบับท่ี ๓ (กันยายน – ธันวาคม ๒๕๕๘): ๘๕. 



๑๐ 

เล่าเรียนและสอบวัดผลในแต่ละชั้น ซึ่งการศึกษาในรูปแบบนี้เกิดขึ้นตั้งแต่สมัยสุโขทัยถอดแบบ
บทเรียนมาจากการศึกษาพระไตรปิฎก และมีพัฒนาการเรื่อยมาจนถึงปัจจุบัน โดยการแบ่งระดับการ
เรียนรู้นักธรรมเป็น ๓ ระดับ คือ (๑) นักธรรมชั้นตรี (๒) นักธรรมชั้นโท (๓) นักธรรมชั้นเอก  และการ
เรียนบาลี แบ่งออกเป็น ๙ ระดับชั้น ได้แก่ เปรียญธรรม ๑ – ๙ ประโยค (ป.ธ. ๑ - ๙) 

จุดเด่นของรูปแบบการเรียนธรรมในวัด คือ ประเพณีนิยมที่ ได้ รับอิทธิพลจาก
พระพุทธศาสนา เช่น การถวายตัวเป็นศิษย์เป็นอาจารย์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน เพ่ือสร้างคุณลักษณะ
แห่งความอ่อนน้อมถ่อมตนและรับค าสั่งสอนทั้งการประพฤติปฏิบัติตนและการเรียนรู้วิชาการความรู้ 
โดยอาจารย์ผู้สอนจะต้องมีหลักธรรมประจ าใจส าคัญ เช่น หลักกัลยาณมิตธรรม หลักพรหมวิหาร ๔ 
หลักพหูสูต หลักอิทธิบาท ๔ เป็นต้น ในขณะที่ผู้เรียนต้องมีหลักอิทธิบาท ๔ ปธาน ๔ เป็นต้น 

การจัดการเรียนการสอนตามแนวพุทธศาสตร์ จึงเป็นการน าหลักพุทธธรรมหรือองค์ 
ความรู้ที่เป็นค าสอนในพุทธศาสนามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีจุดเน้นที่การน า
หลักธรรมมาใช้ในการพัฒนาผู้เรียนโดยสถานศึกษาจัดสภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศ (ปรโตโฆสะ) ที่
เป็นกัลยาณมิตรที่เอ้ือต่อการพัฒนาผู้เรียนด้วยการแสวงหาปัญญา จัดผ่านระบบไตรสิกขา ผู้เรียนได้
ศึกษาปฏิบัติอบรมทางด้านศีล สมาธิและปัญญา โดยทางด้านศีลหรือพฤติกรรมในการด าเนินชีวิตที่ดี
งามส าหรับตนเองและสังคม ด้านสมาธิหรือด้านจิตใจ เป็นการพัฒนาจิตใจให้มีคุณภาพ มีสมรรถภาพ 
และด้านปัญญามีความรู้ที่ถูกต้องมีศักยภาพในการคิด การแก้ปัญหาที่เหมาะสม (โยนิโสมนสิการ) 
โดยมีครูและโรงเรียนเป็นกัลยาณมิตรที่ส าคัญที่รักและปรารถนาดีที่จะพัฒนาผู้เรียน   จุดเริ่มต้นของ
กระบวนการของการศึกษาในตัวบุคคลมีจุดเริ่มต้นโดยอาศัยความเกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อม และ
อิทธิพลจากภายนอกที่ถูกต้องเป็นแรงผลักดันให้รู้จักพิจารณาโลกและชีวิตที่ถูกต้อง สอดคล้องกับ
สภาพที่เป็นจริง จะท าให้เกิดสัมมาทิฐิ น าไปสู่การศึกษาที่ถูกต้อง ซึ่งแหล่งที่มาเบื้องต้นที่ท าให้เกิด
สัมมาทิฏฐิ คือปัจจัยภายนอกและปัจจัยภายในเป็นแกนน าของกระบวนการศึกษาทั้งหมด๔ 

ในสมัยต้นรัตนโกสินทร์ วัดมีบทบาทมากในการให้ความรู้กับกุลบุตร โดยมากจะบรรพชา
เป็นสามเณรเพื่อศึกษาพระธรรมวินัยและศาสตร์ต่างๆ เช่น สามเณรกลั่น (บุตรบุญธรรมของสุนทรภู่) 
ผู้แต่งนิราศพระแท่นดงรัง เป็นต้น 

ในปี พ.ศ. ๒๔๒๗ การศึกษาในระบบโรงเรียนเกิดขึ้นที่วัดมหรรณพารามเป็นแห่งแรก ถือ
ว่าเป็นโรงเรียนวัดยุคใหม่ในสมัยนั้น โดยมีวัตถุประสงฆ์ของการจัดตั้งโรงเรียนขึ้นเพ่ือเปิดโอกาส
ทางการศึกษาให้กระจายมากขึ้นทั้งกับเด็กชายและเด็กหญิง ต่อมามีวัดอ่ืนๆ ได้ถอดบทเรียนและ
ก่อตั้งส านักเรียนที่เปิดกว้างและมีกระทรวงศึกษาธิการ หรือกระทรวงธรรมการในขณะนั้นเข้ามามี
บทบาทดูแล 

เมื่อความสัมพันธ์ระหว่างวัดกับพุทธศาสนิกชนมีความเกี่ยวพันกันและมีอิทธิพลต่อกันทั้ง
ทางด้านประเพณี วัฒนธรรม และการน าหลักค าสอนทางพระพุทธศาสนาไปใช้สืบต่อกันจากรุ่นสู่รุ่น 
ด้วยการปฏิบัติให้เห็น หรือเรียนรู้โดยวิถีธรรมชาติจากการพาครอบครัวเข้าวัดฟังธรรมปฏิบัติตามหลัก 
                                                           

๔พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ. ปยุตฺโต), พุทธธรรม, พิมพ์ครั้งที่ ๑๒, (กรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์มหา
จุฬาลงกรณ์ราชวิทยาลัย, ๒๕๕๒), หน้า ๕๖๕. 



๑๑ 

ทาน ศีล ภาวนา  พระสงฆ์ในวัดจึงควรมีบทบาทในการสื่อประสานความรู้จากภายในและภายนอก
ของสังคมให้พุทธศาสนิกชนได้เข้าถึงและเข้าไปใช้ประโยชน์ ด้วยการสร้างกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือ
แก้ไขปัญหาและบูรณาการให้มีการพัฒนาไปพร้อมๆ กัน ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม  ซึ่งมีกระบวนการ
เรียนรู้ และค่านิยมอันดีงาม เช่น (๑) การเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ระหว่างวัดกับ
สังคม เพ่ือเพ่ิมทักษะและความสามารถของสมาชิกในสังคม ท าให้เกิดวัฒนธรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ที่สอดคล้องกับวิถีชุมชน โดยให้ความส าคัญกับการใช้ชุมชนเป็นฐานของการเรียนรู้  เปิดโอกาสให้
เข้าถึงความรู้ในทางตรงได้โดยง่าย ฝึกให้คิดเป็น ท าเป็น เพ่ือให้เกิดจิตส านึกร่วมในการแก้ไขปัญหา
สังคมและพัฒนาท้องถิ่น (๒) การรักษาและเสริมสร้างศักยภาพของภูมิปัญญาท้องถิ่นที่มีอยู่ภายใน
ชุมชน เน้นการถ่ายทอดและน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ประโยชน์ทั้งต่อการวิจัยพัฒนาต่อยอด และ
การผลิตแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ โดยการสืบหา พัฒนาระบบการจัดเก็บเพ่ือรวบรวมและจัดท าเป็น
ฐานข้อมูลทางความรู้ ตลอดจนสร้างหลักประกันด้านสังคมให้ปราชญ์ชาวบ้าน (๓) การสร้างเครือข่าย
และความร่วมมือในการเชื่อมโยงองค์ความรู้ และภูมิปัญญาท้องถิ่น ตลอดจนพันธมิตรด้านกิจกรรม
การพาณิชย์ระหว่างสังคมและองค์กรต่างๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน  (๔) การสร้างสมดุลของการใช้
ประโยชน์และการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติเพ่ือการพัฒนาที่ยั่ งยืนและการบริหารจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมภายใต้การมีส่วนร่วมของชุมชนท้องถิ่น โดยให้ความส าคัญกับการ
สร้างจิตส านึกและเผยแพร่ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้ทรัพยากรเพ่ือการผลิตอย่างถูกวิธี
ประหยัดและมีประสิทธิภาพ๕ 

สรุปได้ว่า จากพัฒนาการด้านการศึกษาไทยจากวัดสู่ชุมชน จากชุมชนสู่ชุมชน และจาก
กระทรวงสู่ชุมชน ถึงแม้ว่าวัดจะมีบทบาทต่อการศึกษาและเป็นที่นิยมของกุลบุตรที่จะบวชเรียนธรรม
ก็ตาม แต่ต่อมาไม่นานเมื่อภาครัฐเข้ามามีบทบาทในการจัดการศึกษามากขึ้น ท าให้ดูเหมือนว่ารัฐจะ
ดึงการศึกษาออกจากวัด ในขณะที่โรงเรียนวัดบางแห่งเปลี่ยนชื่อโรงเรียนโดยตัดค าว่า “วัด” ออกเสีย 

ในปัจจุบันวัดถูกลดบทบาทด้านการศึกษาลงด้วยเหตุของบริบททางสังคมที่เปลี่ยนไป เช่น 
เศรษฐกิจที่ถดถอย ความเป็นอยู่ของคนในสังคมถูกบีบรัดจากภาวะเศรษฐกิจที่ฝืดเคือง รูปแบบวิถี
ชีวิตที่เปลี่ยนจากเกษตรกรรมเป็นอุตสาหกรรม วัดจึงเป็นเหมือนศูนย์แสดงศิลปะวัฒนธรรมมากกว่า
เป็นสถานเรียนรู้หรือขัดเกลาจิตใจ ดังนั้น พระสงฆ์ผู้สืบต่อองค์ความรู้ทางพระพุทธศาสนาจึงลดลง
ด้วย ในขณะเดียวกันพุทธศาสนิกชนก็เข้าวัดน้อยลง เข้าใกล้ธรรมน้อยลง หรือแทบไม่มีโอกาสได้เข้า
วัดนอกจากไปร่วมพิธีกรรมฌาปนกิจของญาติหรือคนในละแวกเดียวกันพระพุทธศาสนากับพัฒนาการ
ด้านการจัดการศึกษา 

ส านักงานสถิติแห่งชาติ ได้ส ารวจสภาวะทางสังคม วัฒนธรรม และสุขภาพจิต พ.ศ. ๒๕๖๑ 
พบว่า ประเทศไทยมีผู้นับถือศาสนาพุทธคิดเป็นร้อยละ ๙๓.๕ ของคนในประเทศ๖  ในขณะที่ชายไทย

                                                           
๕ประสิทธ์ิ สระทอง, “บทบาทของวัดที่มีต่อสังคมในการก้าวเดินในศตวรรษที่ ๒๑”, วารสาร Veridian 

E Journal ฯ สาขามนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ, ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๑ (มกราคม–เมษายน ๒๕๖๐): 
๙๔๔–๙๔๕. 

๖ส านักงานสถิติแห่งชาติ, การส ารวจสภาวะทางสังคม วัฒนธรรม และสุขภาพจิต พ.ศ. ๒๕๖๑, 
(กรุงเทพมหานคร : ส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม, ๒๕๖๓), หน้า ๑๑. 



๑๒ 

ส่วนมากเมื่อมีอายุครบ ๒๐ ปีบริบูรณ์ ยังคงมีค่านิยมการบวชเพ่ือทดแทนคุณของบุพการี และ
เตรียมพร้อมก่อนการเป็นผู้น าในครอบครัว  

เมื่อย้อนกลับไปในสมัยพุทธกาล อารยธรรมต่างๆ มีส านักการศึกษาศิลปวิทยาการที่มี
ชื่อเสียง และมีคนเข้าไปเล่าเรียนศึกษาเพ่ือน าวิชาความรู้มาประกอบวิชาชีพนั้นมากมาย  เช่น ส านัก
ตักสิลา๗ ที่ตั้งอยู่ตอนเหนือของชมพูทวีปหรือประเทศปากีสถานในปัจจุบัน ดังปรากฏเรื่องราวการไป
ศึกษาของเจ้ามัลละ เจ้าลิจฉวี พระเจ้าปเสนทิโกศล และพันธุระเสนาบดี รวมทั้งหมอชีวกโกมารภัจจ์๘ 
ต่อมา  มหาวิทยาลัยสงฆ์แห่งแรก ชื่อว่า “มหาวิทยาลัยนาลันทา” ได้ถูกก่อตั้งขึ้นในช่วงปลาย
พุทธกาลหรืออาจจะเกิดขึ้นในช่วงหลังจากการปรินิพพานของพระพุทธองค์ มีความเจริญรุ่งเรืองมาก 
จนมีพระสงฆ์จากท่ัวทุกทิศเดินทางไปศึกษาพระไตรปิฎก แต่ต่อมามหาวิทยาลัยนาลันทาได้ถูกรุกราน
และท าลายจากศาสนาอ่ืน ท าให้เสื่อมไปในที่สุด ยังโชคดีที่ก่อนการล่มสลาย พระเจ้าอโศกมหาราชได้
ทรงส่งสมณทูตไปประกาศพระศาสนา ๙ สาย ท าให้พระพุทธศาสนาในแต่ละสายได้ขยายออกไป
อย่างกว้างขวาง จนถึงสุวรรณภูมิหรือในแถบประเทศไทยในปัจจุบัน 

การศึกษาในระดับโรงเรียนหรือข้ันพื้นฐานในสมัยพุทธกาลไม่ปรากฏชัดเจนมากนัก เพราะ
โดยมากเด็กท่ีอยู่ในวรรณสูงเท่านั้นจึงมีโอกาสได้เรียนหนังสือหรือศิลปะวิทยาการกับครูผู้ช านาญการ 
ส่วนมากเด็กๆ จะเรียนรู้จากบิดามารดา ซึ่งถือว่าเป็น “บุรพาจารย์ (ครู/อาจารย์คนแรกของลูก)” 
เพราะมารดาบิดาสอนบุตรตั้งแต่เกิด ให้หัดยืน เดิน นั่ง นอน กิน ดื่ม ท าพูดคิด เช่น  “จงนั่งอย่างนี้ 
จงยืนอย่างนี้” คนนี้ให้เรียก “พ่อ” คนนี้ให้เรียก “แม่” เป็นต้น ต่อมาเม่ือเด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ได้เรียน
หนังสือหรือศิลปะวิทยาการจากส านักเรียนของอาจารย์เหล่าอ่ืน อาจารย์ที่สอนภายหลังนี้ เรียกว่า 
“ปัจฉาจารย์”๙   

ในครั้งพุทธกาลปรากฏหลักฐานการเรียนรู้ในวัยเยาว์ของสิทธัตถกุมาร ที่ได้เรียนรู้จากครู
พราหมณ์วิศวามิตร๑๐ เป็นการศึกษาตามอัธยาศัยภายใต้การดูแลของพระเจ้าสุทโธทนะพระบิดาและ
พระนางมหาปชาบดี จนจบการศึกษา ๑๘ ศาสตร์  ต่อมาหลังจากพระพุทธเจ้าเสด็จออกผนวชจนได้
บรรลุเป็นพระอรหันตสัมมาสัมพุทธเจ้าและได้เสด็จนิวัติกลับกรุงกบิลพัสดุ์ พระองค์ได้ทรงอนุญาตให้
ราหุลกุมารพระโอรสได้ผนวชเป็นสามเณรในส านักของพระสารีบุตร (พระธรรมเสนาบดี อัครสาวก
เบื้องขวา) และสามเณรราหุลยังได้รับการยกย่องว่าเป็นเลิศ (เอตทัคคะ) ด้านการใฝ่รู้ใฝ่เรียน 

หัวใจส าคัญของการพัฒนาการศึกษาของพระพุทธศาสนาคือกระบวนการพัฒนาพฤติกรรม
มนุษย์ตามแนวพระพุทธศาสนา โดยด าเนินการแยกออกเป็น ๒ ขั้นตอน คือ การเตรียมความพร้อม
ทางด้านความคิด ความเชื่อท่ีถูกต้อง หรือสัมมาทิฐิ ให้เกิดขึ้นกับบุคคลก่อนที่เข้าสู่ขั้นการพัฒนา และ

                                                           
๗จิรัสสา คชาชีวะ, “ปากีสถาน แหล่งอารยธรรมทางพระพุทธศาสนาที่ถูกลืม”, วารสารด ารงวิชาการ 

คณะโบราณคดี มหาวิทยาลัยศิลปากร, ปีท่ี ๔ ฉบับท่ี ๑ (๒๕๔๘): ๘๒. 
๘วิ.ม. (ไทย) ๕/๓๗๙/๒๕๗. 
๙พระสิริมังคลาจารย์, มังคลัตถทีปนี แปล, พิมพ์ครั้งท่ี ๑๓, (กรุงเทพมหานคร: มหามกุฏราชวิทยาลัย, 

๒๕๕๒), หน้า ๒๐๑. 
๑๐กรมการศาสนา, ธรรมศึกษาชั้นตรี.  (กรุงเทพมหานคร: กรมศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม, ๒๕๖๐), 

หน้า ๘๔. 



๑๓ 

ขั้นตอนที่ ๒ การพัฒนามนุษย์ตามหลักไตรสิกขา เป็นขั้นที่เน้น การฝึกอบรมกาย วาจา ใจ และ
ปัญญา๑๑  ด้วยการรักษาศีล หมั่นฝึกสมาธิ และเจริญปัญญา 

ดังนั้น พระพุทธศาสนาเป็นศาสนาแห่งการศึกษา บุคคลที่ยังไม่บรรลุพระอรหันต์เรียกว่า 
“เสขะ” คือ “คนที่ยังต้องศึกษา” ส่วนพระอรหันตอริยบุคคล เรียกว่า “อเสขะ” คือ “บุคคลที่จบ
การศึกษาหรือไม่ต้องศึกษาแล้ว” 

๒.๑.๒ พัฒนาการของหลักสูตรการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 

สังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตลอดเวลา แต่ถึงอย่างไรหลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนายังคงทันสมัยสามารถประยุกต์ใช้ได้ไม่ได้ตกรุ่นตกสมัย (อกาลิโก) การบูรณาการหลัก
พระไตรปิฎกหรือค าสอนทางพระพุทธศาสนาเข้ากับหลักสูตรในโรงเรียน เช่น กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จึงมีส่วนส าคัญช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ ว่ามนุษย์
ด ารงชีวิตอย่างไร ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคล และการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม 
การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการพัฒนา เปลี่ยนแปลง
ตามยุคสมัย กาลเวลา ตามเหตุปัจจัยต่าง ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจในตนเอง และผู้อ่ืน มีความอดทน 
อดกลั้น ยอมรับในความแตกต่าง และมีคุณธรรม สามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิตเป็น
พลเมืองดีของประเทศชาติและสังคมโลก๑๒ พระพุทธศาสนายังคงฝังรากลึกในวิถีชีวิตของประชาชน 
โดยเฉพาะในด้านการศึกษา วัฒนธรรม ประเพณีซึ่งเป็นรากฐานของชีวิต ดังนั้น วิชาพระพุทธศาสนา 
จึงมีความส าคัญ ที่ภาครัฐบรรจุเข้าไว้เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรขั้นพ้ืนฐาน และเข้ามาบริหารจัดการ
การเรียนรู้ในโรงเรียนหรือสถานศึกษา  มีพัฒนาการ ดังนี้ 

ในปี พ.ศ. ๒๔๔๕ กระทรวงธรรมการได้ก าหนดให้มี “วิชาจรรยา” เป็นครั้งแรกใน
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานทั่วประเทศ เพ่ือกล่อมเกลานิสัยใจคอของนักเรียนในสมัยนั้น และได้ถือ
เป็นนโยบายให้ความส าคัญเป็นอย่างมาก 

ในปี พ.ศ. ๒๔๗๕ เป็นช่วงแห่งการเปลี่ยนแปลงการปกครองของประเทศมาเป็นระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ได้มีการปรับปรุงหลักสูตร วิชาจรรยาก็มีส่วนต้อง
ปรับปรุงตามไปด้วย โดยขยายออกเป็นหน้าที่พลเมืองและศีลธรรม เนื้อหาของวิชาศาสนาและ
จริยธรรม จะมีลักษณะเป็นจริยธรรมสากลมากขึ้น ทั้งนี้เพ่ือให้สอดคล้องกับระบบการปกครองแบบ
ประชาธิปไตยของประชาชน  

ในปี พ.ศ. ๒๕๒๑ กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศให้วิชาศีลธรรมถูกบูรณาการโดยบรรจุไว้
ในวิชาบังคับและวิชาเลือกในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนต้น 

                                                           
๑๑พระธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตฺโต), โรงเรียนต้องช่วยสังคมไทยอนุรักษ์ความเจริญทางจิตใจและก้าวไป

ในปัญญา. (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์บริษัทสหธรรมิกจ ากัด, ๒๕๔๗). 
๑๒กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช ๒๕๕๑, 

(กรุงเทพมหานคร: องค์การรับส่งสินค้าและพัสดุภัณฑ์, ๒๕๕๑), หน้า ๑๒. 



๑๔ 

ในปี พ.ศ. ๒๕๓๔ กระทรวงศึกษาธิการได้ปรับปรุงค าอธิบายในหลักสูตรประถมศึกษา 
พุทธศักราช ๒๕๒๑ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๓๓) เกี่ยวกับพระพุทธศาสนาในกลุ่มสร้างเสริม
ประสบการณ์ชีวิตและกลุ่มสร้างเสริมลักษณะนิสัย ให้โรงเรียนที่อยู่ในโครงการโรงเรียนร่วมพัฒนาการ
ใช้หลักสูตรจัดการเรียนการสอนตามเนื้อหาที่ปรับปรุงใหม่พร้อมกันทุกชั้น  

ในปี พ.ศ. ๒๕๓๕ วิชาพระพุทธศาสนาได้ถูกจัดการเรียนการสอนในชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 
๑ – ๒  (ช่วงชั้นที่ ๑)  

ในปี พ.ศ. ๒๕๔๔ กระทรวงศึกษาธิการก าหนดไว้ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 
๒๕๔๔ โดยมีความมุ่งหมายให้คนไทยเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข และมีความ
เป็นไทย  

ในปี พ.ศ. ๒๕๔๕ กรมวิชาการได้ก าหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้สาระที่ ๑ ศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม โดยให้สถานศึกษาจัดให้ผู้เรียนที่นับถือศาสนาพุทธได้เรียนรู้ประมาณ ๒ ชั่วโมงต่อ
สัปดาห์ เพ่ือเน้นความเป็นคนดี มาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม 

ในปี พ.ศ. ๒๕๕๑ กระทรวงศึกษาได้พัฒนาปรับเปลี่ยนจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พ.ศ. ๒๕๔๔ เป็นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยปรับปรุงแก้ไขจุดที่เป็นปัญหาอุปสรรค
ในการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติในสถานศึกษาให้มีความชัดเจนและเหมาะสมยิ่งขึ้น๑๓ 

๒.๑.๓ ปัญหาที่เกิดขึ้นกับวิชาพระพุทธศาสนา 

การเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาประสบกับปัญหาหลายด้านทั้งในเชิงนโยบายการ
ปฏิรูปการศึกษา ปัจจัยและองค์ประกอบเชิงระบบของการบริหารการศึกษา หลักสูตร และเนื้อหา
สาระของรายวิชา ดังที่พิทักษ์ ลีนาลาด ได้รวบรวมปัญหาไว้ ดังนี้ 

๒.๑.๓.๑ ผลกระทบที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาในปัจจุบันด้วย
เหตุที่วิชาพระพุทธศาสนามีลักษณะที่แตกต่างจากวิชาอ่ืน เพราะมีวัตถุประสงค์เพ่ือขัดเกลากาย วาจา 
และจิตใจ ของผู้เรียนให้พัฒนาด้านคุณธรรมและจริยธรรม แต่กระบวนการเรียนการสอน พบว่า (๑) 
ครูผู้สอนส่วนใหญ่ไม่ได้จบการศึกษาด้านพระพุทธศาสนาโดยตรง (๒) หลักสูตรวิชาพระพุทธศาสนาที่
ถูกเขียนขึ้นส่วนมากมาจากพระสงฆ์ ดังนั้นเนื้อหาบางส่วนจึงยึดโยงกับหลักสูตรพระปริยัติธรรม และ
มีรูปแบบที่ เน้นความจ าเพ่ือใช้ในการสอบ (๓) ผู้ เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนเพราะวิชา
พระพุทธศาสนาไม่เอ้ือต่อการศึกษาในระดับสูงขึ้น๑๔ 

                                                           
๑๓ส านักการศึกษา, แนวทางการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนา

ธรรม, เอกสารฉบับที่ ๑/๒๕๕๕,  (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักการศึกษากรุงเทพมหานคร : โรงพิมพ์ส านักงาน
พระพุทธศาสนาแห่งชาติ, ๒๕๕๕), หน้า ๑๕. 

๑๔พระมหาพิทักษ์  ลีนาลาด, “วิเคราะห์ปัญหาการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาในปัจจุบัน”,
วารสารพุทธศาสน์ศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ปีท่ี ๑๓ ฉบับท่ี ๓ (กันยายน – ธันวาคม ๒๕๔๙): ๔๑.  



๑๕ 

๒.๑.๓.๒ ปัญหาช่องโหว่ในแนวทางการปฏิบัติการสอนของครู เป็นปัญหาที่ได้รับ
ผลกระทบจากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๔๒ ก าหนดไว้ในมาตรา ๒๗ ว่า ให้
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานต้องก าหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน น าไปสู่การ
ก าหนดขอบเขตของหลักสูตรวิชาพระพุทธศาสนาที่แตกต่างกัน และหลักสูตรมีเพียงสาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้กว้างๆ ท าให้สถานศึกษาเกิดความไม่มั่นใจในความถูกต้อง  ต่อมาใน
ปี พ.ศ. ๒๕๔๕ กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการร่วมมือกับมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช -
วิทยาลัยและมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย ได้แต่งตั้งคณะอนุกรรมการชุดที่ ๑ เพ่ือจัดท า
รายละเอียดสาระการเรียนรู้พระพุทธศาสนา  ต่อมาได้แต่งตั้งอนุกรรมการชุดที่ ๒ เพ่ือท าหน้าที่
ออกแบบกิจกรรม แต่งตั้งอนุกรรมการชุดที่ ๓ เพ่ือจัดท าคู่มือสาระการเรียนรู้พระพุทธศาสนา และ
แต่งตั้ งอนุกรรมการชุดที่  ๔ ท าหน้าที่อบรมครูสอนพระพุทธศาสนา เ พ่ือให้การสอนวิชา
พระพุทธศาสนามีเอกภาพ โดยมีพระเทพโสภณ อธิการบดีมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
เป็นประธาน๑๕ 

๒.๑.๓.๓ ปัญหาความซ้ าซ้อนของเนื้อหาสาระของวิชาพระพุทธศาสนา ที่มีขอบเขตเชิง
เนื้อหาเก่ียวกับวิชาพระพุทธศาสนายังมีความซ้อนทับกันในบางเรื่องและยังไม่จูงใจให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจในเนื้อหาของรายวิชาเพราะต้องใช้ความจ ามากกว่าความเข้าใจ 

๒.๑.๓.๔ ปัญหาด้านการสื่อสารภาษาและการแปลความหมายวิชาพระพุทธศาสนามี
ศัพท์เทคนิคส่วนใหญ่มาจากภาษาบาลี โดยเฉพาะครูผู้สอนขาดความรู้ประสบการณ์ในการอธิบาย
หลักธรรมที่ยากให้เป็นเรื่องง่าย ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในรายวิชามากกว่าจะสนใจท าความ
เข้าใจ 

จากปัญหาดังกล่าว หลักการที่นักปราชญ์ทางการศึกษาเช่น พระธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตฺ-โต) 
ได้ชี้ให้เห็นถึงการศึกษาที่จะน าประเทศไทยไปสู่ความเจริญรุ่งเรืองได้ต้องใช้รูปแบบไตรสิกขา คือ ศีล 
สมาธิ ปัญญา เพ่ือให้สามารถด ารงตนเองให้อยู่รอดด้วยดี และเจริญยิ่งขึ้นไปในด้านที่สืบต่อจากอดีต 
สามารถอยู่ร่วมด้วยดีในสังคมโลก โดยสามารถรับเอาส่วนดีของภายนอก เข้ามาเสริมตนเองให้เจริญ
ยิ่งขึ้นไปและสามารถก้าวออกไปมีส่วนร่วมช่วยสังคมโลก ในการท าให้สังคมนั้นหลุดพ้นจากปัญหา 
ไปสู่ความมีอิสรภาพและสันติสุขด้วยดี๑๖ 

สรุปได้ว่า ในปัจจุบันประเทศไทยมีกฎหมายการศึกษาคือ พระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ ตั้งแต่ปี พ.ศ. ๒๕๔๒ ที่จ าแนกระบบการศึกออกเป็น ๓ ระบบ คือ (๑) การศึกษาในระบบ 
(๒) การศึกษานอกระบบ และ (๓) การศึกษาตามอัธยาศัย  โดยแบ่งการศึกษาในระบบออกเป็น
การศึกษาก่อนขั้นพ้ืนฐาน การศึกษาระดับขั้นพ้ืนฐาน และการศึกษาระดับอุดมศึกษา ในส่วนของ
การศึกษาระดับอุดมศึกษาของพระพุทธศาสนา มีมหาวิทยาลัยสงฆ์ ๒ แห่ง ได้แก่ มหาวิทยาลัยมหา
จุฬาลงกรณราชวิทยาลัย และมหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย ซึ่งมีภารกิจที่ต้องปฏิบัติคือ (๑) 
                                                           

๑๕กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, การจัดสาระการเรียนรู้พระพุทธศาสนา , พิมพ์ครั้งที่ ๕, 
(กรุงเทพมหานคร: กรมวิชาการ, ๒๕๕๑), หน้า ช. 

๑๖พระธรรมปิฎก (ป.อ. ปยุตฺโต), ธรรมกับการศึกษาของไทย, (กรุงเทพมหานคร: มูลนิธิพุทธธรรม, 
๒๕๓๘), หน้า ๕๑. 



๑๖ 

จัดการเรียนการสอนหรือผลิตบัณฑิต (๒) การวิจัยและพัฒนา (๓) การบริการวิชาการแก่สังคม และ 
(๔) การท านุบ ารุง ส่งเสริมศิลปวัฒนธรรม๑๗  แม้ว่าการศึกษาในอดีตจะมีบ่อเกิดมาจาก “วัด” และ
ต่อมาภาครัฐได้เข้ามามีส่วนในการพัฒนาการศึกษาและน าวิชาพระพุทธศาสนามาเป็นส่วนหนึ่งของ
หลักสูตรระดับขั้นพ้ืนฐานโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีพัฒนาเชิงพฤติกรรมทั้งการเรียนรู้  
(ปริยัติ) การปฏิบัติ (ปฏิบัติ) และบรรลุผลส าเร็จ (ปฏิเวธ) ด้วยการพัฒนาตามหลักไตรสิกขา คือ ศีล 
สมาธิ และปัญญา  แต่เมื่อสถานการณ์ภัยพิบัติจากโรคระบาดไวรัสโคโรน่า ๒๐๑๙ ส่งผลกระทบต่อ
การเรียนรู้ในระบบโรงเรียน เปลี่ยนเป็นการรักษาระยะห่าง (Social Distancing)  เพ่ือป้องกันการ
ระบาดของเชื้อโรค ในขณะที่สถานศึกษาเกือบทุกแห่งต้องหันมาใช้ระบบการเรียนการสอนผ่าน
อินเตอร์เน็ต ท าให้การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์เข้ามามีบทบาทในชีวิตของประชาชน เรียกว่า ชีวิต
ปกติใหม่ (New Normal) การจัดการเรียนวิชาพระพุทธศาสนาจึงจ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงวิธีการ
เรียนรู้ไปตามกระแสของโลก แต่ยังคงรักษาเนื้อหาและสาระของพระพุทธศาสนาไว้เช่นเดิม 

๒.๒ แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ (Learning Theory) 
ทฤษฎีการเรียนรู้ (อังกฤษ: learning theory) การเรียนรู้คือกระบวนการที่ท าให้คน

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ความคิด คนสามารถเรียนได้จากการได้ยินการสัมผัส การอ่าน การใช้
เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม 
ส่วนผู้ใหญ่มักเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ที่มีอยู่ แต่การเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่ผู้สอน
น าเสนอ โดยการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาที่
เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ ที่จะให้เกิดข้ึนเป็นรูปแบบใดก็ได้เช่น ความเป็นกันเอง ความเข้มงวดกวดขัน 
หรือความไม่มีระเบียบวินัย สิ่งเหล่านี้ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไข และสถานการณ์เรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
ดังนั้น ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ทฤษฎีการ
เรียนรู้ มีแนวคิดส าคัญ ดังนี้ 

๒.๒.๑ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ให้ความส าคัญกับการศึกษา “พฤติกรรม” เป็นหลักและเชื่อว่าการ
เรียนรู้ของมนุษย์เป็นวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้จากพฤติกรรมภายนอก โดย 
“พฤติกรรม” คือ การตอบสนองของมนุษย์ต่อสิ่งเร้าที่มากระตุ้น ซึ่งสิ่งเร้าเกิดจากสภาพแวดล้อมหรือ
ประสบการณ์ท่ีก าหนดไว้ 

นักทฤษฎีการศึกษากลุ่มพฤติกรรมนิยม เชื่อว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งต้องก าหนดประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมภายนอกไว้ เพ่ือให้เกิด
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ โดยประสบการณ์ดังกล่าวหากมีการกระท าซ้ า ๆ จะกลายเป็นกิจวัตรที่
ปรากฏให้เห็นอย่างชัดเจนเป็นรูปธรรม องค์ประกอบของการเรียนรู้ตามทฤษฎีพฤติกรรมนิยม มี
องค์ประกอบ ๔ ประการ ได้แก่ 

                                                           
๑๗กระทรวงศึกษาธิการ, แนวคิดคู่ความเป็นเลิศทางการบริหารมหาวิทยาลัยสงฆ์, (นครปฐม: สถาบัน

พัฒนาผู้บริหารการศึกษา, ๒๕๔๑), หน้า ๑๗. 



๑๗ 

๒.๒.๑.๑ แรงขับ (Drive) หมายถึง ความต้องการของผู้เรียนในบางสิ่งบางอย่างที่จูงใจ 
(Motivated) ให้ผู้เรียนหาหนทางตอบสนองตามความต้องการนั้น 

๒.๒.๑.๒ สิ่งเร้า (Stimulus) หมายถึง สิ่งที่ เข้ามากระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิกิริยาการ
ตอบสนองเกิดเป็นพฤติกรรมขึ้น ซึ่งได้แก่ การให้สาระความรู้ (Message) ในรูปแบบต่าง ๆ รวมทั้ง
ชี้แนะ (Cue) 

๒.๒.๑.๓ การตอบสนอง (Response) หมายถึง การที่ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อ
สิ่งเร้า ซึ่งอธิบาย ด้วยพฤติกรรมที่ปรากฏ 

๒.๒.๑.๔ การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง สิ่งที่เป็นตัวแปรส าคัญในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ของผู้เรียนประกอบด้วยการเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ โดย
นิยมใช้รูปแบบการ เสริมแรงจากภายนอก เช่น การให้รางวัล หรือการลงโทษ 

นักทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่มีชื่อเสียงคือ อีวาน พาฟลอฟ (Ivan Pavloy, ๑๙๔๙ - ๑๘๔๙ 
–๑๙๓๖)๑๘ นักจิตวิทยา ได้รับรางวัลโนเบล (Nobel Prize) จากงานวิจัยเรื่อง “สรีรวิทยาของการ
ย่อยอาหาร”๑๙ ในการวิจัยเกี่ยวกับการย่อยอาหารของสุนัข พาฟลอฟสังเกตสุนัขมีน้ าลายไหลออกมา 
เมื่อเพียงแต่เห็นนักทดลองน าอาหารมาให  ้ พาฟลอฟสนใจในพฤติกรรมน้ าลายไหลของสุนัขก่อนที่จะ
ได้รับอาหาร เป็นการทดลองที่ใช้การควบคุม (control) การเรียนรู้ ที่เรียกว่า “เงื่อนไขแบบคลาสสิค 
(Classical Conditioning)”๒๐ 

๒.๒.๒ ทฤษฎีพุทธินิยม 

ทฤษฎีพุทธินิยม ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ของมนุษย์ ซึ่งมองว่าไม่ใช่เรื่องของพฤติกรรม
ที่เกิดจากกระบวนการตอบสนองต่อสิ่งเร้าภายนอกเพียงเท่านั้น แต่การเรียนรู้ของมนุษย์มีความ
ซับซ้อนกว่านั้น เป็นกระบวนการทางความคิดที่เกิดจากการประมวลผลข้อมูล การสร้างความหมาย 
และความสัมพันธ์ของข้อมูล และการดึงข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในโลก
แห่งความจริง การเรียนรู้จึงเป็นกระบวนการทางสติปัญญาของมนุษย์ในการที่จะสร้างความรู้ความ
เข้าใจให้แกต่นเอง 

แนวคิดของทฤษฎีพุทธินิยม เน้นที่ตัวบุคคลแต่ละคนจะมีโครงสร้างความรู้หรือโครงสร้าง
ทางปัญญา (Schema) ภายในมีลักษณะเป็นโหนด (Node) หรือกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงกันอยู่ การที่
มนุษย์จะรับรู้อะไรใหม่ ๆ มนุษย์จะน าความรู้ที่เพ่ิงได้รับซึ่งอยู่ ในรูปของความจ าชั่วคราว (Short–
term Memory) ไปเชื่อมโยงกับความรู้ที่มีอยู่เดิม (Background Knowledge) เกิดเป็นความรู้/
ความจ าถาวร (Long–term Memory) ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างสิ่งที่ได้รับในปัจจุบัน กับ
                                                           

๑๘ Wikipedia encyclopedia, “Ivan Pavlov”, [Online], Source: https://en.wikipedia.org/ 
wiki/Ivan_Pavlov, [๕ july ๒๐๑๓]. 

๑๙ Nobel Prize organization, Physiology of Digestion [Online], Source: 
https://www.nobelprize.org/prizes/medicine/๑๙๐๔/pavlov/biographical/, [๖ july ๒๐๑๓]. 

๒๐ วิรัติ เนตรสว่าง , ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม [ออนไลน์], แหล่งที่มา : 
http://pws.npru.ac.th/wiratn/index.php, [๕ july ๒๐๑๓]. 

https://en.wikipedia.org/%20wiki/Ivan_Pavlov,%20%5b5%20july%202013%5d.
https://en.wikipedia.org/%20wiki/Ivan_Pavlov,%20%5b5%20july%202013%5d.
https://en.wikipedia.org/wiki/Ivan_Pavlov%20%5b๕
https://en.wikipedia.org/wiki/Ivan_Pavlov%20%5b๕


๑๘ 

ประสบการณ์ในอดีต จ าเป็นต้องอาศัย “กระบวนการทางปัญญา” (Cognitive Process) เข้ามามี
อิทธิพลในการเรียนรู้ ซึ่งกระบวนการทางปัญญาเน้นการรับรู้ การระลึก/จ าได้ การคิดอย่างมีเหตุผล 
การตัดสินใจ การแก้ปัญหา การสร้างจินตนาการ และความแตกต่างระหว่างบุคคล 

การน าศาสตร์ทางพุทธินิยมหรือพุทธิปัญญา มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน แบ่งได้เป็น 
๔ กลุ่มหลักด้วยกัน ประกอบด้วย การพัฒนาเป็นสื่อมัลติมีเดียหรือ CAI การจัดรูปแบบการเรียนการ
สอน การพัฒนาโมเดลหรือชุดค าสอน และการพัฒนาเป็นแบบสอบ เมื่อน าข้อสรุปจากการใช้งานทั้ง 
๔ กลุ่ม มาวิเคราะห์เปรียบเทียบถึงจุดเด่นจุดด้อยแล้ว ชี้ชัดว่า ศาสตร์ทางพุทธินิยมหรือพุทธิปัญญา 
สามารถช่วยท าให้การเรียนการสอนในเชิงบวก และส่งผลด้านดีโดยตรงต่อผู้เรียน๒๑ 

๒.๒.๓ ทฤษฎีสรรคนิยม 

ทฤษฎีสรรคนิยม หรือ ชื่อภาษาอังกฤษว่า คอนสตรัคติวิสต์  (Constructivist Theory) 
ทฤษฎีการเรียนรู้นี้ เชื่อว่า ผู้เรียนจะต่อยอดจากประสบการณ์และความเข้าใจก่อนหน้านี้เพ่ือ “สร้าง” 
ความเข้าใจใหม่ ซึ่งผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วมอย่างแข็งขัน (Active Engagement) 
ในสังคมเท่านั้น เช่น การทดลองหรือการแก้ไขปัญหาในโลกแห่งความจริง เป็นต้น 

ทฤษฏีสรรคนิยมเป็นทฤษฎีที่มีความเชื่อว่าผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
โดยเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน จนเกิดการปรับโครงสร้างทางปัญญาได้เป็นองค์
ความรู้ใหม่ขึ้นมา๒๒ และเป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยเชื่อว่า การเรียนรู้ หรือ
การสร้างความรู้ เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นมาจากภายในของตัวผู้เรียนเอง โดยที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
ความรู้ ผ่านการน าประสบการณ์หรือสิ่งที่พบเห็นในสิ่งแวดล้อม หรือสารสนเทศใหม่ที่ได้รับมา
เชื่อมโยงกับ ความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ (Background Knowledge) และสร้างเป็นความเข้าใจของ
ตนเอง หรือ เรียกว่า โครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) ซึ่งก็คือ ความรู้ นั่นเอง 

เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนกลุ่มแนวคิดสรรคนิยม คือการสนับสนุนการสร้าง
เสริมมากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ ซึ่งจะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมใน
แต่ละบุคคล และเชื่อว่าสิ่งแวดล้อมมีความส าคัญในการสร้างความหมายตามสภาพจริงของผู้เรียน 

๒.๒.๔ ทฤษฎีมนุษยนิยม  

ทฤษฎีมนุษยนิยม ได้รับการพัฒนามาจากทฤษฎีกลุ่มที่เน้นการพัฒนาตามธรรมชาติ แต่จะ
มีความเป็นวิทยาศาสตร์มากยิ่งขึ้น และเป็นกระบวนการมากยิ่งขึ้น โดยค าว่า Humanism เอง ก็ตรง
กับความหมายในภาษาไทยว่า การเห็นอกเห็นใจ ดังนั้น บทบาทหลักของครูในการจัดการศึกษาตาม

                                                           
๒๑ ชุติวรรณ บุญอาชาทอง และภูมิพจน์ แก้วย่อง, “วิเคราะห์ เปรียบเทียบการน าความรู้เกี่ยวกับพุทธิ

นิยมหรือพุทธิปัญญามาใช้ในช้ันเรียน: An Analysis and Comparison of Adapting Cognitive Theories to 
Classroom”, วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก,  ปีท่ี ๓๕ ฉบับท่ี ๒ (พฤษภาคม –  สิงหาคม ๒๕๖๐): ๔๘. 

๒๒ ร.ต. ดร. ชัยวัฒน์  บวรวัฒนเศรษฐ์, “การพัฒนาการเรียนการสอนของครูสู่ช้ันเรียนตามทฤษฎีสรรค
นิยม: Instructional Development of Teachers Through Constructivist Classroom”, วารสารวิชาการ
แพรวากาฬสินธุ์ มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ์, ปีท่ี ๓ ฉบับท่ี ๑ (มกราคม - เมษายน ๒๕๕๙): ๑๖๕. 



๑๙ 

ทฤษฎีนี้ คือต้องมีการดูแลและอ านวยการความสะดวกแก่นักเรียน และมองนักเรียนเป็นจุดศูนย์กลาง
การเรียนรู้ นั่นเอง 

แนวคิดของ ทฤษฎีมนุษยนิยม เป็นทฤษฎีและแนวทางการศึกษานี้มีรากฐานมาจาก
จิตวิทยาความเห็นอกเห็นใจ โดยมีแนวคิดหลักที่มุ่งเน้นไปที่ความคิดที่ว่าเด็กเป็นแกนหลักที่ดี และ
การศึกษาควรเน้นที่วิธีการที่มีเหตุผลในการสอนเด็ก “ทั้งหมด” ทฤษฎีนี้ระบุว่านักเรียนเป็นศูนย์กลาง
ในการเรียนรู้ และควรตอบสนองทุกความต้องการเพ่ือให้พวกเขาเรียนรู้ได้ดี อีกทั้งแนวทางทฤษฎีนี้
เกี่ยวข้องกับทักษะทางสังคม ความรู้สึก สติปัญญา ทักษะทางศิลปะ ทักษะการปฏิบัติ และ อ่ืนๆ โดย
เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา ความนับถือตนเอง เป้าหมาย และความเป็นอิสระอย่างเต็มที่เป็น
องค์ประกอบการเรียนรู้ที่ส าคัญในทฤษฎีการเรียนรู้แบบมนุษยนิยม 

แนวคิดเรื่องการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางเป็นตัวอย่างในการด าเนินการของ
ทฤษฎีการเรียนรู้มนุษยนิยม ทั้งยังเป็นประโยชน์ส าหรับนักการศึกษาทั้งในปัจจุบันและอนาคตที่จะ
เรียนรู้เกี่ยวกับการศึกษาที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางและแนวทางแบบมนุษยนิยมอ่ืนๆ เพ่ือใช้ใน
ห้องเรียน ซึ่งวิธีการเหล่านี้มีความส าคัญในการช่วยให้นักเรียนเรียนรู้และประสบความส าเร็จใน
การศึกษาอย่างแท้จริง 

ทฤษฎีการเรียนรู้มนุษยนิยม มีหลักการส าคัญหลายประการที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบมนุษยนิยม ซึ่งน าไปสู่การตระหนักรู้ในตนเอง 

ทฤษฎีมนุษยนิยม เช่น ทฤษฎีความต้องการของมนุษย์ของ Maslow (Abraham Harold 
Maslow: ๑๙๐๘-๑๙๗๐) ทฤษฎี client centered ของโรเจอร์ (Carl Rogers: ๑๙๐๒-๑๙๘๗) และ
ทฤษฎีการพัฒนาตนเองของคอมบ์ส (Arthur W. Combs ค.ศ.๑๙๑๒-๑๙๙๙)๒๓ เป็นต้น 

๒.๒.๔.๑ ทางเลือกของนักเรียน การเลือกเป็นศูนย์กลางของทฤษฎีการเรียนรู้มนุษยนิยม 
และจิตวิทยาความเห็นอกเห็นใจ การเรียนรู้แบบมนุษยนิยมมีนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ดังนั้ นนักเรียน
ควรได้รับการสนับสนุนให้ควบคุมการศึกษาของตนเอง ครูที่ใช้การเรียนรู้แบบมนุษยนิยม จะท าให้
นักเรียนเกิดแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของพวกเขา และนั่นก็มักจะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนเลือก
เรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขาต้องการเรียนรู้จริงๆ  

๒.๒.๔.๒ ส่งเสริมการมีส่วนร่วม เพื่อสร้างแรงบันดาลใจให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง ประสิทธิผลของแนวทางจิตวิทยานี้ขึ้นอยู่กับผู้เรียนที่รู้สึกมีส่วนร่วมและมีแรงจูงใจใน
ตนเอง ดังนั้นพวกเขาต้องการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบมนุษยนิยมจึงต้องอาศัยครูที่สอนและดึงความ
สนใจนักเรียน กระตุ้นให้พวกเขาค้นหาสิ่งที่พวกเขาหลงใหลเพ่ือให้พวกเขารู้สึกตื่นเต้นกับการเรียนรู้  

๒.๒.๔.๓ เน้นการประเมินตนเอง ส าหรับครูผู้สอนแบบมนุษยนิยมส่วนใหญ่ มองว่าเกรด
ไม่ใช่เรื่องส าคัญเสมอไป การประเมินตนเองเป็นวิธีที่มีความหมายที่สุดในการประเมินว่าการเ รียนรู้
ด าเนินไปอย่างไร การให้คะแนนนักเรียนก็จะกระตุ้นให้นักเรียนท างานเพ่ือคะแนน แทนที่จะท าสิ่งต่าง 

                                                           
๒๓ รศ.มัณฑรา ธรรมบุศย์, ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม, [ออนไลน์], แหล่งที่มา:  http://๐๑๓ 

nawattakam. blogspot.com/๒๐๑๕/๐๙/blog-post_๕๙.html, [๕ july ๒๐๑๓].  

https://en.wikipedia.org/wiki/Ivan_Pavlov%20%5b๕


๒๐ 

ๆ ตามความพึงพอใจและความตื่นเต้นในการเรียนรู้ของตนเอง การเรียนแบบท่องจ าเพ่ือสอบไม่ได้
น าไปสู่การเรียนรู้ที่มีความหมายในทฤษฎีนี้ ดังนั้น ครูแบบมนุษยนิยมจะช่วยนักเรียนท าการประเมิน
ตนเองเพ่ือให้พวกเขาเห็นว่าตนเองรู้สึกอย่างไรเกี่ยวกับความก้าวหน้าของพวกเขา 

๒.๒.๔.๔ ความรู้สึกและความรู้มีความส าคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ และไม่ควรแยกจากกัน 
ครูแบบมนุษยนิยม เชื่อว่าความรู้และความรู้สึกเป็นของคู่กันในกระบวนการเรียนรู้ การเรียนรู้ทาง
ปัญญาและการเรียนรู้ด้วยอารมณ์มีความส าคัญต่อการเรียนรู้แบบมนุษยนิยม บทเรียนและกิจกรรม
ควรเน้นที่นักเรียนทั้งหมดรวมถึงสติปัญญาและความรู้สึกของพวกเขา ไม่ใช่อย่างใดอย่างหนึ่ง 

๒.๒.๔.๕ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ปลอดภัย เนื่องจากการเรียนรู้แบบมนุษยนิยมมุ่งเน้น
ไปที่นักเรียนทั้งหมด การสร้างสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย จะท าให้นักเรียนมีสมาธิกับการเรียนรู้ และ
ตอบสนองความต้องการของนักเรียนได้มากข้ึน 

๒.๒.๕ การเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Bloom (Bloom's Taxonomy)๒๔ 

Bloom ได้แบ่งการเรียนรู้เป็น ๖ ระดับ 

ความรู้ที่เกิดจากความจ า (knowledge) ซึ่งเป็นระดับล่างสุด 

ความเข้าใจ (Comprehend) 

การประยุกต์ (Application) 

การวิเคราะห์ (Analysis) สามารถแก้ปัญหา ตรวจสอบได้ 

การสังเคราะห์ (Synthesis) สามารถน าส่วนต่างๆ มาประกอบเป็นรูปแบบใหม่ได้ให้
แตกต่างจากรูปเดิม เน้นโครงสร้างใหม่ 

การประเมินค่า (Evaluation) วัดได้ และตัดสินได้ว่าอะไรถูกหรือผิด ประกอบการตัดสินใจ
บนพื้นฐานของเหตุผลและเกณฑ์ท่ีแน่ชัด 

๒.๒.๖ การสอนด้วยสื่อตามแนวคิดของกาเย่ (Gagne)๒๕ 

Robert M. Gagne (๑๙๑๖ – ๒๐๐๒) นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกัน ผู้บุกเบิก
ศาสตร์การสอนและการเรียนรู้ในทศวรรษที่ ๑๙๔๐ ระหว่างท างานให้กับกองทัพอเมริกันใน
สงครามโลกครั้งที่สอง Gagne ได้วางรากฐานการสอนที่ดี (good instruction) และมาได้รับชื่อเสียง
มากที่สุดจากหนังสือชื่อ The Conditions of Learning (๑๙๖๕) ในหนังสือดังกล่าว เขาได้กล่าวถึง
สภาพจิตใจ (mental condition) ของผู้เรียนว่ามีความส าคัญเป็นอย่างมากต่อความส าเร็จในการ
เรียนรู้ ล าดับการเรียนรู้ ๙ ขั้นตอนของ Gagne เป็นข้อแนะน าที่จ าเป็นและเป็นประโยชน์กับการ

                                                           
๒๔ Asha Pandey, Understanding the Basics of Bloom’s Taxonomy Theory and its 

Application, [Online], Source: https://www.eidesign.net/understanding-basics-blooms-taxonomy -
application-elearning/,  [๘ july ๒๐๑๓]. 

๒๕ ดร. ปิยนันท์ สวัสดิ์ศฤงฆาร,“ ๙ Levels of Learning [Gagne]”, [Online], Source: https:// 
www.eidesign.net/understanding-basics-blooms-taxonomy-application-elearning/,  [๘ july ๒๐๑๓].  

https://www.eidesign.net/understanding-basics-blooms-taxonomy%20-application-elearning/
https://www.eidesign.net/understanding-basics-blooms-taxonomy%20-application-elearning/
https://en.wikipedia.org/wiki/Ivan_Pavlov%20%5b๕
https://en.wikipedia.org/wiki/Ivan_Pavlov%20%5b๕


๒๑ 

เรียนรู้ทุกประเภท แต่ที่ Gagne เน้นเป็นพิเศษในหนังสือของเขา คือการให้การฝึกอบรมใน
สภาพแวดล้อมการท างานซึ่งวิทยากรหรือผู้สอนสามารถใช้เป็น checklist ตรวจความพร้อมและการ
เตรียมการของตนก่อนเริ่มการฝึกอบรมหรือการสอน แต่ละขั้นจะเน้นรูปแบบการสื่อสารที่ช่วย
สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สามารถเก็บความรู้และ
ทักษะที่เรียนรู้ (retain) ไว้กับตัวได้นานขึ้น และยังสามารถน าไปประยุกต์กับ Bloom Taxonomy 
เพ่ือออกแบบการสอนที่น่าสนใจต่อการติดตามและการเรียนรู้ได้อีกด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญที่
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ จากแนวคิดนักการศึกษา กาเย่ (Gagne) 

ขั้นที่หนึ่ง : เรียกความสนใจเพื่อเตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียน (Gaining attention)  

ขั้นที่สอง : แจ้งวัตถุประสงค์ของบทเรียน (Informing learners of the objective) 

ขั้นที่สาม : ทบทวนความรู้เดิม (Stimulating recall prior to learning) 

ขั้นที่สี่ : กระตุ้นผู้เรียนด้วยวิธีการที่เหมาะสม (Presenting the stimulus) 

ขั้นที่ห้า : แนะน าวิธีการเรียนรู้และการท าความเข้าใจ (Providing learning guidance) 

ขั้นที่หก : ให้ผู้เรียนแสดงออก (Eliciting performance) 

ขั้นที่เจ็ด : ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Providing feedback) 

ขัน้ที่แปด : ประเมินความรู้และความเข้าใจในภาคปฏิบัติ (Assessing performance) 

ขั้นที่ เก้า :  สรุปเนื้อหาเ พ่ือสะดวกต่อการจดจ าและน าไปใช้ปฏิบัติ  ( Enhancing 
preparation and transfer) 

ทิศนา แขมมณี๒๖ ได้เสนอว่า การออกแบบระบบการเรียนการสอน เป็นวิธีด าเนินการ
จัดการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่องสอดคล้องและสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ และสามารถตรวจสอบได้
ทุกขั้นตอน  โดยการสร้างระบบหนึ่งขึ้นมา กระบวนการที่จ าเป็นคือ การก าหนดจุดมุ่งหมายของระบบ
การศึกษาหลักการ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การประมวลสภาพการณ์และปัญหาที่เกี่ ยวข้อง การก าหนด
องค์ประกอบ การเขียนผังระบบ การทดลองใช้ระบบการประเมินผลระบบและการปรับปรุงระบบ 
โดยมีแนวคิดดังนี้ 

การออกแบบระบบการเรียนการสอน  แบ่งเป็น ๕ ขั้นตอน ดังนี้ 

๑ ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) คือ การน าระบบเดิมที่ปรากฏอยู่ตามสภาพจริง (Actual)  
ที่ด าเนินการในปัจจุบันมาวิเคราะห์ เช่น ข้อมูลพ้ืนฐานเชิงนโยบาย เป้าหมาย ที่เกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบการเรียนการสอนกับสภาพที่คาดหวัง (Target) ให้เกิดขึ้นตามความประสงค์ เพ่ือศึกษา
ปัญหา ความต้องการและจุดบกพร่องต่าง ๆ รวมถึงการส ารวจทรัพยากรที่มีอยู่และที่ต้องการ เพ่ือ
น ามาใช้ในการพัฒนา และท าให้สามารถระบุเป้าหมายและผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ในการพัฒนาที่ชัดเจน 

                                                           
๒๖ ทิศนา แขมมณี,  ศาสตร์การสอน:องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ. 

พิมพ์ครั้งท่ี ๔, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๔๘), หน้า ๒๒๒. 



๒๒ 

๒ ขั้นการออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนของการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ที่ได้จาก
การวิเคราะห์ในขั้นแรกมาเป็นเป้าหมายในการพัฒนาที่ชัดเจนซึ่งได้มีการระบุถึงสิ่งที่ต้องมาก่อน 
(Entry Behavior) หรือเงื่อนไขที่จะน ามาสู่การออกแบบระบบการเรียนการสอนให้เหมาะกับสิ่งที่
ต้องการพัฒนาให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 

๓ ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นการเลือกวัสดุ ทรัพยากรการเรียนการสอนที่มี
อยู่ รวมถึงการเลือกและพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้อง และการพัฒนาเครื่องมือต่าง ๆ 
เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย โดยสะท้อนให้เห็นองค์ประกอบทั้ง ๓ ได้แก่ สิ่ง
น าเข้า/ตัวป้อน (Input) กระบวนการ (Process) ผลผลิต/ผลลัพธ์ (Output) โดยมีกลไกการควบคุม 
(Control) เพ่ือตรวจสอบกระบวนการให้มีประสิทธิภาพและมีการให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

๔ ขั้นน าไปใช้ (Implement) เป็นขั้นของการน าแบบที่ได้พัฒนาไปทดลองใช้เพ่ือทดสอบ
ว่าระบบการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาขึ้นนั้น สามารถใช้ได้ผลตามที่คาดหวังประเมินระหว่าง
ด าเนินการ (Formative Evaluation) และประเมนิผลรวม (Summative Evaluation) ทั้งระบบเพ่ือ
น ามาสู่การปรับปรุงและพัฒนา 

๕ ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นการด าเนินการประเมิน ใน ๒ ส่วน คือการ
ประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) และประเมินผลรวม (Summative 
Evaluation) ทั้งระบบเพ่ือน ามาสู่กระบวนการปรับปรุงและพัฒนาจากการศึกษากระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอนข้างต้น  

รูปแบบการประมวลรูปแบบการสอนต่าง ๆ ที่ได้รับการยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ และ
น ามาจัดแบ่งเป็น ๕ กลุ่ม ดังนี้ 

๑ รูปแบบที่เน้นการพัฒนาความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Domain) ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
เกิดความรู้ความเข้าใจเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่อาจอยู่ในรูปของข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือความคิดรวบ
ยอด เช่น รูปแบบการเรียนการสอนมโนทัศน์ (Concept Attainment Model) รูปแบบการเรียนการ
สอนที่เน้นความจ า (Memonics) เป็นต้น 

๒ รูปแบบที่เน้นการพัฒนาด้านอารมณ์ (Affective Domain) เป็นรูปแบบที่มุ่งพัฒนา
ผู้เรียนให้เกิดความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม คุณธรรม และจริยธรรมที่พึงประสงค์ เช่น รูปแบบการเรียน
การสอนโดยเน้นการซักค้าน (Jurisprudential Model) 

๓ รูปแบบที่เน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นรูปแบบที่มุ่ง   
ในการพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านการปฏิบัติ การกระท า หรือแสดงออกต่าง ๆ เช่น
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของแฮโรว์ (Harrow’s Instruction Model for 
Psychomotor Development) รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Devies’ 
Instructional Model for Psychomotor Development) เป็นต้น 

๔ รูปแบบที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skills) เป็นรูปแบบที่มุ่งเน้นการ
พัฒนาทักษะที่เก่ียวข้องกับวิถีการด าเนินต่าง ๆ ซึ่งอาจจะเป็นกระบวนการทางสติปัญญากระบวนการ
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ทางสังคม หรือกระบวนการท างานร่วมกัน เช่น รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการสืบสอบและ
แสวงหาความรู้เป็นกลุ่ม (Group Investigation Instructional Model) รูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการคิดอุปนัย (Inductive Thinking Instruction Model) เป็นต้น  

๕รูปแบบการสอนที่เน้นบูรณาการ (Integration) เป็นรูปแบบที่เน้นการพัฒนาการเรียนรู้
ด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนไปพร้อม ๆ กัน โดยใช้การบูรณาการทั้งด้านเนื้อหาสาระ และวิธีการเช่น 
รูปแบบการเรียนการสอนทางตรง (Direct Instructional Model) รูปแบบการเรียนการสอนตามวัฎ
จักรการเรียนรู้ ๔ MAT เป็นต้น 

วัชรา เล่าเรียนดี๒๗ ได้เสนอ รูปแบบการเรียนการสอนหมายถึงองค์ประกอบต่าง ๆ ที่
สัมพันธ์กันในการด าเนินการสอนให้บรรลุเป้าหมายและประสบผลส าเร็จ ซึ่งจะอยู่ในรูปแบบของ
กระบวนการเดียวกับวิธีสอน ความแตกต่างจะอยู่ที่รูปแบบการเรียนการสอนอาจจะมีวิธีการสอนและ
เทคนิคการสอนปรากฏอยู่ 

นรา ตรีธัญญา๒๘ ได้ให้ความหมายของ “รูปแบบการเรียนการสอน” หมายถึง ระบบการ
จัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเชื่อโดยน าเทคนิค
วิธีสอนเข้ามาใช้ให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปตามหลักการที่ก าหนด ซึ่งรูปแบบการสอน จะต้อง
มีรายละเอียดในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ ได้แก่การ
เตรียมการสอน การด าเนินการสอน และการวัดและประเมินผล 

Joyce and Weil๒๙ ได้เสนอรูปแบบการเรียนการสอน (Model of Teaching) คือ 
รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Model) เพราะเป็นการพรรณนาถึงสภาพแวดล้อมในการเรียน ซึ่ง
รวมถึงพฤติกรรมของผู้สอนเมื่อน ารูปแบบมาใช้ ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งที่จะน าไปสู่การจัดระบบของ
ความสามารถในการศึกษา เพ่ือท าให้ผู้เรียนเป็นผู้ให้การศึกษาแก่ตนเอง หลักส าคัญของรูปแบบการ
เรียนการสอนคือ สอนให้ผู้เรียนเป็นผู้มีพลังมากขึ้น มีทักษะในการเรียนรู้และเพ่ิมพูนสติปัญญามี
รูปแบบดังนี้ 

การจัดกลุ่มรูปแบบการเรียนการสอนออกเป็น ๔ กลุ่ม ดังนี้ คือ 

๑ รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย ส่งเสริมแรงขับภายในของ
บุคลากรในการได้รับข้อมูล และการจัดการข้อมูล ( Information Processing Models) การรู้ปัญหา 
การหาข้อสรุป การสร้างมโนทัศน์และภาษา รูปแบบการเรียนการสอนแบบนี้ ได้แก่รูปแบบการเรียน

                                                           
๒๗ วัชรา เล่าเรียนดี, รูปแบบและกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้เพ่ือ พัฒนาทักษะการคิด, พิมพ์ครั้งที่ ๕, 

(นครปฐม : โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยศิลปากร, ๒๕๕๓), หน้า ๔๔. 
๒๘ นรา ตรีธัญญา, “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวพุทธศาสน์เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ตามแนวปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย”วิทยานิพนธ์
ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน , (บัณฑิตวิทยาลัย: มหาวิทยลัยศิลปากร,๒๕๕๘), 
หน้า ๖๒. 

๒๙ Joyce Bruce, Weil, Marsha, and Calhoun Emily, Model of Teaching. ๘th  ed. (United 
States of America, ๒๐๐๙), p.๘๔. 
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การสอนการคิดเชิงอนุมานของทาบา (Taba’s Inductive Thinking Model) รูปแบบการเรียนการ
สอนมโนทัศน์ของบรูเนอร์ (Bruner’s Concept Attainment Model) และรูปแบบการสอนการฝึก
การคิดสืบคน้ของซัซแมน (Suchman’s Inqury Training Model) เป็นต้น 

๒ รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาสังคม (The Social Models) เป็นรูปแบบ
การเรียนการสอนที่เน้นการท างานร่วมกัน ใช้พลังในการร่วมมือสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ในการ
จัดการชั้นเรียน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องสร้างการท างานร่วมกัน และสร้างความสัมพันธ์ในชั้น
เรียน รูปแบบการเรียนการสอนนี้ ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนแบบบทบาทสมมติของชาฟเทล 
(Shaftel’s Role Playing Model) เป็นต้น 

๓ รูปแบบการสอนที่เน้นการเสริมสร้างบุคลิกภาพ (Personal Model) รูปแบบนี้เริ่มจาก
จินตทัศน์ของแต่ละคนที่จะพยายามให้การศึกษาเพ่ือให้เข้าใจตนเองดีขึ้น มีความรับผิดชอบต่อ
การศึกษา และการเรียนเพ่ือพัฒนาตนเองให้แกร่งขึ้น มีการรับรู้มากขึ้น มีความคิดสร้างสรรค์ท าให้
คุณภาพของชีวิตดีขึ้น รูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวให้ความส าคัญกับจินตทัศน์ของแต่ละบุคคล 
ที่ส่งเสริมความเป็นอิสระซึ่งท าให้บุคคลเพ่ิมความตระหนักในตนเองและรับผิดชอบในโชคชะตาของ
ตน เช่น การสอนแบบไม่ชี้น าของโรเจอร์ส (Roger’ Nondirective Self-esteem Model) และการ
สอนแบบส่งเสริมให้รู้คุณค่าของตนเองของมาสโลว์ (Maslow’s Enhancing Self-esteem Model) 

๔ รูปแบบการสอนที่เน้นพฤติกรรม (Behavioral Model) เป็นรูปแบบที่เน้นความรู้
เกี่ยวกับวิธีการที่บุคคลตอบสนองต่อภาระงานและการป้อนกลับ รูปแบบนี้มุ่งสังเกตพฤติกรรมก าหนด
ภาระงานและวิธีการที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความก้าวหน้า เช่น การเรียนแบบรอบรู้ของบลูม (Bloom’s 
Mastery Learning Model) และรูปแบบการสอนโดยตรงของกูดและคณะ (Good’s Direct 
Instruction Model) เป็นต้น 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน (Model of Teaching) ซึ่งแต่ละรูปแบบมี
องค์ประกอบ ๓ ส่วน ดังนี้ 

๑ ส่วนที่ ๑ องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (The Model of 
Teaching) แบ่งออกเป็น ๔ ส่วน ดังนี้  

๒ กระบวนการเรียนการสอน (Syntax หรือ Phases) เป็นการจัดเรียงล าดับกิจกรรมที่จะ
สอนเป็นขั้น ๆ ซึ่งแต่ละรูปแบบมีจ านวนขั้นตอนและการเรียนการสอนแตกต่างกันไป  

๓ ระบบสังคม (Social System) เป็นการอธิบายบทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการ
เรียนการสอน 

๔ หลักการตอบสนอง (Principle of Reaction) เป็นหลักการหรือวิธีการที่ครูจะ
ตอบสนองต่อสิ่งที่นักเรียนกระท า อาจเป็นการให้รางวัล การสร้างบรรยากาศอิสระในการคิดและการ
ปฏิบัติโดยไม่มีการประเมินว่าถูกหรือผิด เป็นต้น 

๕ สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน หรือระบบสนับสนุน (Support System)  เป็นการบอก
เงื่อนไข หรือสิ่งจ าเป็นในการที่จะใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้เกิดผลตามที่คาดหวังให้กับ
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ผู้เรียน เช่น การสอนเพ่ือฝึกทักษะ นักเรียนจะต้องได้ฝึกการท างานในสถานที่และด้วยอุปกรณ์ที่
ใกล้เคียงกับสภาพการท างานจริง หรือเตรียมสื่ออุปกรณ์ท่ีจ าเป็นพร้อมใช้ต่าง ๆ ให้ครบถ้วน 

๖ ส่วนที่ ๒ การน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนไปใช้ (Application) เป็นการแนะน า 
หรือให้ข้อแนะน าการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนนั้นเช่น จะใช้กับเนื้อหาประเภทใด จึงจะ
เหมาะสมและใช้กับนักเรียนในระดับใด เป็นต้น 

๗ ส่วนที่ ๓ สาระความรู้และทักษะในการปฏิบัติงานและส่งเสริมการเรียนรู้ ( Instruction 
and Nurturant Effects) ในแต่ละรูปแบบจะต้องจัดสาระความรู้และทักษะในการปฏิบัติงาน
อะไรบ้าง ให้กับผู้เรียน รวมทั้งมีสิ่งส าคัญ และองค์ประกอบใดบ้างที่จะท าให้การด าเนินการจัดการ
เรียนรู้นั้นประสบผลส าเร็จตามเป้าหมาย ซึ่งก็คือการสอนของครูที่จัดขึ้นตามขั้นตอนและ
สภาพแวดล้อม ในการเรียนสมรรถนะส าหรับที่ผู้เรียนจะต้องมีการพัฒนาตลอดกระบวนการ ซึ่งถือผล
ที่เกิดขึ้นจากการสอนและเป็นสิ่งที่ผู้เรียนต้องมีในการพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมายและประสบผลส าเร็จ คุณสมบัติ คุณลักษณะหรือสมรรถนะของผู้เรียนที่ต้องปลูกฝังจนติด
ตัว เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุผลตามที่คาดหวัง 

สรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้กับรูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะของ
การเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างเป็นระบบระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความ
เชื่อต่าง ๆ เข้าไปช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ 

 
๒.๓ แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

๒.๓.๑ ทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีแอปพลิเคชันเซอร์วิส 
           ๑) เว็บเซอร์วิสคืออะไร๓๐  

เว็บเซอร์วิส ( Web Services ) เป็นการให้บริการฟังก์ชันการท างานของแอปพลิเคชัน
หรือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นให้สามารถใช้งานมาตรฐานต่าง ๆ ของ Internet เช่น XMLและ HTTP 
ได้ทั้งนี้เพ่ือให้มันสามารถถูกเรียกใช้งานผ่านทางระบบเครือข่ายได้ทั้งแบบ Local หรือ Internet โดย
ที่มาของการพัฒนาเว็บเซอร์วิสนั้นเกิดมาจากความพยามที่กระจายการท างานของแอปพลิเคชัน
ออกไปบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้ซอฟแวร์สามารถท างานในลักษณะของ Application-to-
Application ซึ่งในอดีตที่ผ่านมายังท าได้ไม่มีประสิทธิภาพมากนัก เนื่องจากแต่ละเทคโนโลยีใช้นั้นยัง
ยึดติดกับมาตรฐานของตนเองมากเกินไปท าให้ระบบที่แตกต่างกันไม่สามารถติดต่อกันได้ 

ส าหรับเทคโนโลยีต่างๆที่ถูกใช้งานก่อนที่จะมีเว็บเซอร์วิสยกตัวอย่างเช่น DCOM, RMI,
หรือ CORBA/IIOP นั้นล้วนท างานในลักษณะที่คล้ายเว็บเซอร์วิส แต่ยังมีข้อจ ากัดในเทคโนโลยีต่างๆ
ดังต่อไปนี้  

                                                           
๓๐ สราวุธ อ้อนศรีสกลุ, ถอดรหัส .net + web service , (กรุงเทพมหานคร: มปท., ๒๕๔๔) หน้า 

๔๐-๔๑. 
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- DCOM มีข้อจ ากัดในการเรียกใช้งานคอมโพแนนต์ เนื่องจากมันมีลักษณะของ 
platform dependence ซึ่งหมายความว่า การเรียกใช้ DCOM นั้นจะสามารถเรียกใช้ได้เฉพาะใจ 
platform ของ Microsoft เท่านั้น  

- RMI มีข้อจ ากัดเช่นเดียวกับ DCOM ที่จะต้องเรียกใช้งานใน platform ของ sun 
เท่านั้น  

- CORBA/IIOP มีข้อดีที่ไม่ข้ึนกับ Platform หรือเรียกว่า Platform Independence แต่
เมื่อน ามาใช้วานจริงก็มีความยุ่งยากในการปรับแต่คอมโมแนนต์ทั้งฝั่ง Client และ Server  ให้เข้ากัน
ได้ค่อนข้างล าบากและที่ส าคัญมักจะเกิดปัญหาเกี่ยวกับ firewall ซึ่งไม่ยอมให้ข้อมูลผ่านได้(ซึ่งโดย
ปกติ Firewall จะยอมให้ข้อมูลที่เป็น HTTP ผ่านได้) 

ในการพัฒนา Extensible Markup Language (XML) ซึ่งเป็นมาตรฐานเปิดที่ถูกจัดการ
โดยองค์กร World Wide Web Consortium (W๓C)  โดยXML เป็นมาตรฐานที่มีการแยกข้อมูล
ออกจากการแสดงผล ท าให้ข้อมูลต่างๆ เป็นอิสระต่อการแสดงผลท าให้ข้อมูลต่างๆเป็นอิสระต่อการ
แสดงผล ส่งผลให้นักพัฒนามามารถใช้ XML ในการอธิบายข้อมูลต่างๆ และท าให้ PC, Smart 
Device, Application และWed site ต่างๆ สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันได้ ดังนั้น XML จึง
เป็นมาตรฐานในการยอมรับอย่างแพร่หลายและเป็นเหมือนภาษาที่ใช้ส าหลับสื่อสารกันระหว่างแอป
พลิเคชัน และนอกจาก XML จะเป็นภาษาที่ใช้อธิบายข้อมูลแล้ว มันยังถูกพัฒนาต่อไป เพ่ือให้
สามารถใช้อธิบายถึงฟังก์ชันหรือคอมโพแนนต์ของซอฟต์แวร์ได้ เช่น อธิบายว่าฟังก์ชันนั้นชื่อว่าอะไร 
รับน าพารามิเตอร์หรือตัวแปรชนิดไหนและชนิดของข้อมูลที่ส่งกลับเป็นอะไร โดยพ้ืนฐานของ
ซอฟต์แวร์แล้วก็ประกอบไปด้วยฟังก์ชันและตัวแปรต่างๆ ซึ่งท างานร่วมกันตามเงื่อนไข และหากเรา
สามารถที่จะใช้ XML ในการอธิบายถึงฟังก์ชันและตัวแปรต่างๆได้ก็ไม่ใช่เรื่องยากเลยที่เราจะใช้ XML 
เพ่ืออธิบายซอฟต์แวร์ในลักษณะของ XML-Base Messaging ซึ่งเป็นมาตรฐานในการเรือกใช้งานเว็บ
เซอร์วิสนั้นเอง  

ดังนั้นการท างานของเว็บเซอร์วิสจึงอยู่ในรูปของ Black Box ที่ซ่อนความซับซ้อนในการ
ท างานของโปรแกรมไว้และมันสามารถจะถูกเรียกใช้งานจากท่ีไหนก็ได้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย
ผู้เรียกใช้สนใจเฉพาะวิธีการรียกใช้เว็บเซอร์วิสมาท างานเท่านั้น ไม่จ าเป็นจะต้องทราบว่าเว็บเซอร์วิส
นั้นมีขั้นตอนในการท างานเป็นเช่นใดและเนื่องจากน าเอา XML เข้ามาใช้ในการสื่อสารข้อมูลดังนั้น 
XML จึงเป็นเหมือนสาพานที่ใช้เชื่อมระหว่างระบบ ที่มีสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน เช่นมี   
Component Model ที่แตกต่างกัน หรือพัฒนาด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่แตกต่างกัน เพ่ือให้มัน
สามารถที่จะสามารถท างานร่วมกันได้ เพียงแต่ระบบที่น าเว็บเซอร์วิสไปใช้งานจะต้องรับการใช้งาน
XML ด้วยเช่นกัน  

การใช้งานเว็บเซอร์วิสจะช่วยในการพัฒนาระบบสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันได้ง่ายขึ้น 
เนื่องจากผู้พัฒนาไม่จ าเป็นจะต้องสร้างฟังก์ชันการท างานทุกอย่างด้วยตัวเองเช่นไม่ต้องสร้างระบบ
เก็บข้อมูลสมาชิก แต่สามารถเรียกใช้งานบริการที่มีชื่อว่า Microsoft Passport   ซึ่งเป็นบริการเว็บ
เซอร์วิสใช้เพ่ือตรวจสอบตัวตนของผู้ใช้  นอกจากนี้แล้ว โปรแกรมเมอร์ยังสามารถที่จะพัฒนา
ซอฟต์แวร์ต่างๆได้รวดเร็วขึ้น เพราะในการวางแผนในการพัฒนาซอฟต์แวร์ หากพบว่ามีฟังก์ชันการ
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ท างานบางอย่างสามารถน ามาใช้งานได้และเปิดเว็บเซอร์วิสอยู่แล้วบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็สามารถ
จะเรียกใช้งานได้ทันที  

ยกตัวอย่างในการใช้งานเว็บเซอร์วิสเช่น ถ้าหากเราต้องการให้เครื่อง PC ส่งข้อมูลไป
ประมวลผลบนเครื่อง UNIX จากนั้นให้ส่งผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลนั้นกลับมาแสดงบนจอ
เครื่อง PC ถ้าหากไม่ใช้เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส เราจะต้องแปลงข้อมูลที่จะส่งไปให้อยู่ในอยู่ในรูปของ
รหัส ASCII แล้วส่งไปยังเครื่อง UNIX พร้อมค าสั่งว่าให้ท าอะไรในฝั่งของเครื่อง UNIX จะต้องมาแยก
ว่าข้อมูลที่ได้รับมาอันไหนคือค าสั่ง อันไหนคือข้อมูลและเมื่อประมวลผลแล้วจะส่ งผลลัพธ์มาใน
รูปแบบไหน แล้วถ้าหากจะส่งไปยังเครื่องที่เป็น MAC เราก็จะต้องเรียนโปรแกรมเพ่ิมในส่วนอ่ืนๆ อีก
ซึ่งเราจะพบว่าเราต้องพัฒนากันเป็นคู่ๆไป และต้องนิยามข้อมูลในแต่ละฝั่งให้ชัดเจนแต่หากเป็นการ
ใช้งานเว็บเซอร์วิสเราจะพบว่า เมื่อเราแปลงข้อมูลให้อยู่ในรูป XML แล้วเราก็กามารถที่จะท างานได้
ในลักษณะต่างคนก็ต่างเขียนเซอร์วิสของตัวเองขึ้นมา โดยไม่ต้องกังวนของการเชื่อมต่ออีกต่อไปและ 
Protocolที่ใช้ในการรับส่งข้อมูลก็คือ HTTP นั้นเอง  

๒) มาตรฐานของเทคโนโลยีที่ใช้ในเว็บเซอร์วิส  
พ้ืนฐานหลังของเว็บเซอร์วิสก็คือ การใช้งาน HTTP และ XML ซึ่งเป็นที่ทราบกันดีอยู่แล้ว

ว่า HTTP เป็น Protocol ที่สามรถใช้งานได้ทั่วทุกแห่งที่มีอินเทอร์เน็ตไว้ใช้งาน และ XML นั้นก็เป็น
ภาษาสากลที่เราสามารถปรับแต่งได้ตามความต้องการของผู้ใช้ เพ่ือให้กิจกรรมต่างๆระหว่างเครื่อง 
Client และเครื่องServer หรือระหว่างส่วนประกอบต่างๆ เป็นไปอย่างราบรื่น โดยแนวคิดของเว็บ
เซอร์วิสนี้ได้ทลายก าแพงที่ขวางกั้นการท างานระหว่าง platform ลงโดยการใช้มาตรฐานต่างๆ 
ดังต่อไปนี้  

XML  
XML ย่อมาจาก   Extensible Markup Language เป็นภาษาในรูปแบบ Markup 

Language ที่ค าสั่งต่างๆอยู่ในรูปของ Tag เช่นเดียวกับภาษา HTML   ซึ่งเป็นภาษาที่ใช้ส าหลับ
น าเสนอข้อมูล แต่ XML นั้นมีจุดมุ่งหมายเพ่ือใช้อธิบายข้อมูลโดยที่ผู้ใช้สามารถที่จะก าหนด Tag 
ขึ้นมาใช้งานเองได้  

SOAP 
SOAP ย่อมาจาก Simple Object Access Protocol เป็น Protocol สื่อสารส าหลับ

เรียกใช้คอมโพแนนต์ต่างๆผ่านระบบเครือข่ายโดย SOAP เป็น Protocol ซึ่งอาศัยไวยากรณ์ของ
ภาษา XML และสามารถท างานกับ Protocol อ่ืน ๆ ได้หลายชนิด เช่น HTTP, SMTP ,FTP เป็นต้น 
(ด้วยเหตุนี้เว็บเซอร์วิสจึงสามารถท างานบน HTTP Protocol ได้  และท าให้ปัญหาเกี่ยวกับ firewall 
ที่เกิดจากการใช้งาน CORBA/IIOP หมดไป) รวมทั้งการใช้ไวยากรณ์ของ XML ท าให้เราสามารถ
เรียกใช้งานคอมโพแนนต์ต่าง ๆ ที่ต้องการข้าม Platform ได ้

UDDI 
UDDI ย่อมาจาก Universal Description Discovery and Integration เป็นมาตรฐาน

ที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือใช้ในการค้นหาบริการเว็บเซอร์วิสที่เปิดให้บริการให้อยู่ในระบบเครือข่ายโดยมัน
เปรียบได้กับฐานข้อมูลขนาดใหญ่ที่ใช้กับรายละเอียดของเว็บเซอร์วิสที่ผู้ให้บริการมาประกาศทิ้งไว้
เพ่ือรอให้ผู้ต้องการเรียกใช้บริการมาค้นหาบริการที่มีอยู่ดังนั้น UDDI ในฝั่งของผู้เรียกใช้บริการจะมี
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บทบาทเป็น Service Discovery ส่วนในฝั่งของผู้ให้บริการนั้นมันจะมีบทบาทเป็น Service 
Publication  

WSDL 
WSDL ย่อมาจาก Web Services Description Language เป็นเอกสารใช้อธิบายถึง

คุณลักษณะและใช้วิธีการติดต่อกับเว็บเซอร์วิสที่ต้องการ โดยมันจะมีรายละเอียดต่างๆ เช่น สถานที่ที่
เก็บบริการไว้, ชื่อของเว็บเซอร์วิส, ชื่อของโพแนนต์หรือเมธอดที่เปิดให้บริการ, ชนิดของพารามิเตอร์
และชนิดของค่าที่ส่งกลับ โดยรายละเอียดต่างๆที่ปรากฏใน WSDL จะเป็นไปตามไวยากรณ์ของ XML   

๓) องค์ประกอบในการให้บริการเว็บเซอร์วิส 
ส าหลับองค์ประกอบของเว็บเซอร์วิสนั้น สามารถแบ่งออกได้ ๓ ส่วนได้แก่  
๑. ผู้ให้บริการ (Service Provider) จะเป็นผู้ที่สร้างบริการขึ้นมาในลักษณะของเว็บ

เซอร์วิสหลังจากที่สร้างเสร็จแล้วจะท าการสร้างเอกสาร WSDL ขึ้นมาเพ่ือใช้ในการอธิบายละเอียด
เกี่ยวกับคุณสมบัติของบริการที่สร้างขึ้น และน าไปลงทะเบียนกับ Services Broker เพ่ือประกาศให้
ผู้อื่นทราบว่าตนให้บริการเว็บเซอร์วิสอยู่บนระบบเครือข่าย 

๒. ตัวแทนของผู้ให้บริการ (Service Broker) เป็นผู้จัดท า UDDI Registry ซึ่งเปิดให้ผู้ให้
บริการเว็บเซอร์วิสแต่ลายละเอียดมาลงทะเบียน เพ่ือเผยแพร่บริการของตน และ อนุญาตให้ผู้เรียกใช้
บริการเข้ามาค้นหาบริการเว็บเซอร์วิสที่ต้องการได้  

๓. ผู้ขอเรียกใช้บริการ (Service Requester) เป็นผู้ร้องขอบริการจากผู้ให้บริการเว็บ
เซอร์วิสโดยสามารถสร้างส่วนเรียกใช้ บริการจากผู้ให้บริการ ด้วยการเขียนโปรแกรมมาเรียกใช้คอม
โพแนนต์ของเว็บเซอร์วิสนั้น ๆ โดยอาศัยข้อมูลจากเอกสาร WSDL ที่ได้จาก Service Broker  

๔) การท างานของเว็บเซอร์วิส๓๑  
การท างานของ Web Services สามารถสรุปเป็นขั้นตอนได้ดังนี้  
๑. ผู้ให้บริการจัดท าเอกสาร WSDL และน าไปจะทะเบียนบริการของตนตามมาตรฐาน 

UDDI ผ่านทาง Service Broker เพ่ือเผยแพร่บริการของตนให้บุคคลอื่นทราบ 
๒. ผู้ขอเรียกใช้บริการเรียกดู DUUI Registry เพ่ือค้นหาเอกสาร WSDL ของบริการที่

ต้องการเรียกใช้จาก Service Provider  (หาทราบว่าบริการที่ต้องการมีเอกสาร WSDL เป็นอย่างไร
อยู่แล้วก็สามารถข้ามข้ันตอนนี้ไปได้) 

๓. ผู้ขอเรียกใช้บริการน าข้อมูลที่ได้จากเอกสาร WSDL มาพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือท า
การเรียกใช้บริการจากผู้ใช้บริการ 

๔. ผู้ขอเรียกใช้บริการร้องขอบริการในรูปของ SOAP Message  ผ่านทาง HTTP ติดต่อ
ไปยังเครื่อง Web Server ที่ให้บริการเว็บเซอร์วิสที่ต้องการ  

๕. เครื่อง Web Server น าพารามิเตอร์ที่รับมาไปประมวลผล แล้วส่งผลลัพธ์กลับมาให้ผู้
ร้องขอในรูปแบบ SOAP Message   ผ่านทาง HTTP  

                                                           
๓๑ เร่ืองเดียวกัน, หน้า ๔๐-๔๑. 
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ส าหรับความปลอดภัยของการรับส่งข้อมูลของเว็บเซอร์วิสนั้นยังใช้กลไกการท างานของ
เทคโนโลยีเว็บทั่ว ๆ ไปซึ่งมีอยู่มากมาย เช่น การเข้ารหัสข้อมูลต่างๆที่ถูกส่งผ่านทาง HTTP ด้วย
มาตรฐานของ PKI (Public Key Infrastructure)  

๕) เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเว็บเซอร์วิส 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาบริการแบบเว็บเซอร์วิสที่เป็นนิยมในปัจจุบันนี้ สามารถแบ่ง

ออกเป็น ๒ Platform ได้แก่ 
Microsoft. NET ของบริษัท Microsoft ซึ่งมี .Net Framework เป็นแกนหลักซึ่งช่วย

อ านวยความสะดวกในการพัฒนาโปรแกรมส าหลับใช้งานในระบบเครือข่ายละมีเครื่องมือหลักในการ
พัฒนาเว็บเซอร์วิส คือ Microsoft Visual Studio.NET  

Sun ONE ของบริษัท Sun Microsystems ซึ่งอาศัยมาตรฐานของ J๒EE และ XML 
เป็นแกนหลัก และมีเครื่องมือหลักในการพัฒนาเว็บเซอร์วิส คือ Sun ONE Studio และ Forte for 
java (Enterprise Edition) ส าหรับความแตกต่างหลัก ๆ ที่เห็นได้อย่างชัดเจนของทั้ง ๒ Platform  

 
การพัฒนาโปรแกรมบน Platform ของ Microsoft นั้น ผู้พัฒนาสามารถเลือกใช้ภาษาใน

การพัฒนาได้หลายภาษา แต่ทุกภาษาจะต้องเป็นภาษาที่มีคอมไพเลอร์เฉพาะของตนเอง เพ่ือใช้
ส าหรับคอมไพล์โปรแกรมจากแต่ละภาษามาอยู่ในรูปแบบที่เรียกว่า Intermediate Language (IL) 
ซึ่งเป็น Intermediate code ที่สามารถท างานใน Common Language Runtime (CLR) ซึ่งท า
หน้าที่เป็น Virtual Machine ในสภาพแวดล้อมแบบ Runtime ในการจัดการโค้ดท่ีคอมไพล์แล้ว 

ส าหรับการพัฒนาโปรแกรมบน Platform ของ Sun Microsystems นั้น ผู้พัฒนาจะต้อง
ท าการพัฒนาแอปพลิเคชันขึ้นด้วยภาษา Java Virtual Machine (JVM) ของแต่ละระบบปฏิบัติการ
ได ้หากเราน า Platform ทั้งสองมาเปรียบเทียบกันจะสามารถสรุปได้ดังนี ้

CLR = JVM (Java Virtual Machine) 
IL = Java Bytecode 
.NET base classes = Java Class Library 
.NET Programming Languages = Java Language 
ASP.NET = Java Server Page (JSP) 
๖) Microsoft.Net Framework 
Micorsoft.Net Framework คือ โครงร่างพ้ืนฐานในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

โดยถูกออกแบบมาเพ่ืออ านวยความสะดวกในการพัฒนาโปรแกรมส าหรับใช้งานในระบบเครือข่าย 
ส่วนประกอบหลักของ .Net Framework แบ่งเป็นชั้นๆได้ดังนี้  



๓๐ 

 

ASP.NET 
Programming Languages 

C# VB.NET VC++ Jscript.Net อ่ืนๆ 
Base Classed 

Web ADO.NET XML IO Drawing 
Security Collections Threading System อ่ืนๆ 

Common Language Runtime (CLR) 

Compilers 
Memory 

Management 
Debugging 

Common 
Type Systems 

อ่ืนๆ 

รูปที่ ๒ ส่วนประกอบหลักของ .Net Framework 
 

Common Language Runtime (CLR) เป็นส่วนพ้ืนฐานที่ติดต่อกับระบบปฏิบัติการท า
หน้าที่เป็น run time environment ให้กับโปรแกรมที่เขียนขึ้นส าหรับใช้บน .Net Platform โดย 
CLR จะมีส่วนของ Compiler ทั้งที่เป็นแบบปกติ (Compile ก่อนที่จะน าโปรแกรมไปใช้) และแบบ 
Just-In-Time (compile เมื่อจะใช้โปแกรมนั้นๆ) รวมทั้งส่วนของ Memory Management ที่เอาไว้
ใช้ส าหรับจัดสรรหน่วยความจ าของเครื่องให้กับโปรแกรม รวมไปถึงการท า Garbage Collection 
(การเรียกคืนหน่วยความจ าที่ไม่ได้ใช้อีกต่อไป) และส่วนของ Common Type Systems (CTS) ที่ท า
ให้ภาษาต่างๆที่เขียนขึ้นบน .Net Platform ให้สามารถท างานร่วมกันได้ เพราะ ขนาดและรูปแบบ
ของข้อมูลที่เก็บไว้นั้นเป็นรูปแบบเดียวกัน 

Bass Classes เป็น Class library พ้ืนฐานที่โปรแกรมต่างๆไม่ว่าจะเขียนด้วยภาษาใด
บน .Net Platform ก็สามารถใช้ร่วมกันได้ เช่น การติดต่อระบบฐานข้อมูล (ADO.NET) การติดต่อกับ 
File System (IO) ฯลฯ 

Programming Languages เป็นเซตของภาษาคอมพิวเตอร์ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือการ
เขียนโปรแกรมบน .Net Platform โดยไมโครซอฟท์นั้นจะเน้นไปที่ ๕ ภาษาหลักๆได้แก่ C++, 
Visual C++ , Jscript.Net, VB Net ซึ่งเป็นตัวที่พัฒนาต่อมาจาก Visual Basic ๖ และ C# ซึ่งเป็น
ภาษาใหม่ที่มีโครงสร้างของภาษาใกล้เคียงกับ Java ส าหรับ .Net Platform นั้นไม่ว่าจะเขียน
โปรแกรมด้วยภาษาใดก็ตาม Compiler ใน CLR ก็จะท าการ Compile โปรแกรมนั้นให้อยู่ในรูปของ 
Intermediate Language (IL) ซึ่งจะถูกน าไปแปลเป็นภาษาเครื่อง (Native Code) อีกทีเมื่อตอน
น าไปใช้งาน 

ASP .Net เป็นภาษา script ที่พัฒนาต่อมาจาก ASP ตัวเก่า เพ่ือให้โปรแกรมเมอร์
สามารถพัฒนา Web application ให้ใช้งานบน .Net Platform ได้สะดวกขึ้น ASP .Net นี้ถึงแม้จะ
อ้างอิงมาจาก ASP ตัวเก่า แตก่็มีโครงสร้างของภาษาหลายส่วนที่เปลี่ยนแปลงไป 



๓๑ 

๗) ชนิดและตัวอย่างของพารามิเตอร์ในการส่งค่ากลับของเว็บเซอร์วิส๓๒ 
นอกจากการส่งค่ากลับเป็นชนิดของตัวแปรแบบธรรมทั่วๆไปแล้ว เว็บเซอร์วิสยังมีความ

การส่งค่ากลับในรูปแบบอื่นๆได้อีก เช่น 
๑.การส่งค่ากลับเป็น Array 
๒.การส่งค่ากลับเป็น Enumerate Type ซึ่งเป็นการจัดกลุ่มตัวแปรให้อยู่เป็นชุด 
๓.การส่งค่ากลับเป็น Object ที่ได้จาก Class ทีสร้างขึ้น 
๔.การส่งค่ากลับเป็น Array ของ Object 
๕.การส่งค่ากลับเป็น DataSet ในกรณีที่ต้องการท าเซอร์วิสเพื่อติดต่อกับฐานข้อมูลและมี

ข้อมูลทีจ่ะส่งกลับเป็นตารางข้อมูล 
ส าหรับตัวอย่างในการส่งค่ากลับในรูปแบบต่างๆผู้สนใจสามรถศึกษาเพ่ิมเติมได้ในส่วน

ของภาคผนวก ก (การส่งค่ากลับแบบต่างๆของเว็บเซอร์วิส) 
๘) ตัวอย่างการใช้งานเว็บเซอร์วิส 
ดังที่ได้กล่าวไปแล้วว่า เว็บเซอร์วิส เป็นบริการส าเร็จรูปที่มีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่

ผู้ใช้หรือผู้พัฒนาสามารถที่จะดึงเอามาใช้ในการพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ทันที ท า
ให้การพัฒนาเป็นไปอย่างรวดเร็ว ตัวอย่างของการใช้งานเว็บเซอร์วิส ได้แก่ 
Microsoft Passport เรวัตร ธรรมาอภิรมย์๓๓ 

Microsoft Passport เป็นบริการในการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลพ้ืนฐานของสมาชิกในการ
สั่งซื้อสินค้าแบบออนไลน์ โดยข้อมูลต่างๆของสมาชิก เช่น ชื่อ,ที่อยู่,อายุ,เพศ,หมายเลขบัตรเครดิต
,เบอร์โทรศัพท์ หรือ   E-mail จะถูกเก็บไว้บนเครื่อง Web Server ที่ให้บริการ Microsoft Passport 
ของ Microsoft และเมื่อสมาชิกดังกล่าได้ท าการซื้อสนค้าหรือบริการผ่านทางเว็บไซต์ โดยที่เว็บไซต์
ดังกล่าวรองรับการท างานของ Microsoft Passport ผู้ใช้ก็ไม่จ าเป็นต้องท าการกรอกรายละเอียด
ส่วนตัวใหม่อีก เนื่องจากเว็บไซต์เหล่านั้นจะท าการดึงข้อมูลของสมาชิกจาก Microsoft Passport 
เองโดยอัตโนมัติ ท าให้ผู้ใช้ลดขั้นตอนในการสั่งซื้อสินค้าและบริการผ่านเว็บไซต์ลงได้โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในการสั่งซื้อสินค้าหลายรายการจากเว็บไซต์ที่ผู้ใช้จะต้องกรอกข้อมูลส่วนตัวหลายครั้ง นอกจากนี้ 
ผู้ใช้ยังไม่ต้องกังวลใจว่าข้อมูลส่วนตัวของตนเองจะรั่วไหล เนื่องจาก Microsoft ยืนยันว่าบริการ 
Microsoft Passport มีระบบรักษาความปลอดภัยที่มีประสิทธิภาพสูง ส าหรับการใช้บริการของ 
Microsoft Passport นั้นยกตัวอย่างเช่น 

กรณีท่ีผู้ใช้สมัครเป็นสมาชิกของ Microsoft Passport เรียบร้อยแล้ว เมื่อผู้ใช้ต้องการท า
การสั่งซื้อหนังสือจากเว็บไซต์แห่งหนึ่งและต้องการสั่งจองโรงแรมจากเว็บไซต์อีกแห่งหนึ่ง โดยที่
เว็บไซต์ทั้งสองรองรับความสามารถของ Microsoft Passport ผู้ใช้ก็ไม่จ าเป็นต้องท าการกรอกข้อมูล
ส่วนตัวที่เก่ียวข้องในการสั่งซื้อและสั่งจองสินค้าและบริการเหล่านี้เอง เนื่องนาก Server ของเว็บไซต์

                                                           
๓๒ GiZmos, การส่งค่ากลับรูปแบบต่างๆ, [ออนไลน]์, แหล่งที่มา: http://thaisharp.nte/Article/ 

ShowContent.aspx?art_id=๒๓.html (๑๐ ตลุาคม ๒๕๖๑). 

๓๓ เรวัตร ธรรมาอภิรมย์, เจาะลกึเทคโนโลยีใหม่ Microsoft.net  Framework, (กรุงเทพมหานคร: 
เอส พี ซี บุ๊ค, ๒๕๔๔), หน้า ๔๔. 



๓๒ 

ทั้งสองจะท าการดึงข้อมูลที่เก่ียวข้องของผู้ใช้จากฐานข้อมูลสมาชิกที่อยู่บน Microsoft passport โดย
อัตโนมัติเอง ท าให้ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องท ากรอกข้อมูลที่ซ้ ากันหลายครั้ง ซึ่งจะช่วยลดความผิดพลาดและ
ท าให้ประหยัดเวลาได้มากทีเดียว 

Microsoft Office XP.NET๓๔ โปรแกรม Microsoft Office XP .NET เป็นโปรแกรมที่มี
ความสามารถในการท างานเหมือนกับ Microsoft Office XP บน Windows ทุกประการ เพียงแต่จะ
มุ่งเน้นไปที่การใช้งานบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแทนการใช้งานบนเครื่องแบบปกติ โดย
องค์ประกอบส่วนใหญ่ของ Microsoft Office XP.NET จะไม่ได้ถูกติดตั้งบน Harddisk ของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล แต่จะอยู่บนเครื่อง Server ที่อยู่บนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแทน โดยผู้ใช้
จะสมารถใช้งานโปรแกรมได้ ก็ต่อเมื่อผู้ใช้ท าการเชื่อต่อกับอินเทอร์เน็ตเท่านั้น ข้อดีของการใช้งาน
โปรแกรม Microsoft Office XP .NET สามารถยกตัวอย่างได้ดังนี้ 

สมมติว่าคุณเป็นนักธุรกิจที่ก าลังเดินทางไปประชุมยังต่างประเทศ และเลขานุการของคุณ
ได้โทรศัพท์มาแจ้งให้ทราบว่าข้อมูลพื้นฐานที่ใช้สนการประชุมครั้งนี้มีการเปลี่ยนแปลงใหม่ โดยข้อมูล
ใหม่ทั้งหมดถูกจัดเก็บไว้บนเว็บไซต์ของบริษัทในรูปแบบไพล์ฐานข้อมูล Microsoft Access และเมื่อ
คุณได้ Download ไฟล์มาเก็บไว้ โดยใช้คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กของคุณเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ผ่านโทรศัพท์มือถือแล้ว แต่ปรากฏว่า เครื่องโน้ตบุ๊กของคุณได้ได้ท าการติดต้องโปรแกรม Microsoft 
Access ไว้ คุณจะแก้ไขปัญหาอย่างไร 

ปัญหาข้างต้นสามารถแก้ไขได้ด้วยโปรแกรม Microsoft Office XP .NET เพราะ ตัวของ
โปรแกรม Microsoft Access ของ Office XP .NET นั้น ถูกติดตั้งอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
เพียงแต่คุณท าการเชื่อมต่อเข้ากับอินเทอร์เน็ต ก็สามารถร้องขอใช้โปรแกรม Microsoft Access ได้
ทันท ี

๒.๓.๒. โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
๑) Android Studio Android Studio เป็น IDE Tool จาก Google ไว้พัฒนา Android 

ส าหรับ Android Studio เป็น IDE Tools ล่าสุดจาก Google ไว้พัฒนาโปรแกรม Android 
โดยเฉพาะ โดยพัฒนาจากแนวคิดพ้ืนฐานมาจาก InteliJ IDEA คล้าย ๆ กับการท างานของ Eclipse 
และ Android ADT Plugin โดยวัตถุประสงค์ของ Android Studio คือต้องการพัฒนาเครื่องมือ IDE 
ที่สามารถพัฒนา App บน Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งด้านการออกแบบ GUI ที่ช่วยให้
สามารถ Preview ตัว App มุมมองที่แตกต่างกันบน Smart Phone แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผล
บางอย่างได้ทันทีโดนไม่ต้องท าการรัน App บน Emulator รวมทั้งยังแก้ไขปรับปรุงในเรื่องของ
ความเร็วของ Emulator ที่ยังเจอปัญหากันอยู่ในปัจจุบัน 

                                                           
๓๔ เรวัตร ธรรมาอภิรมย์, เจาะลกึเทคโนโลยีใหม่ Microsoft.net  Framework, (กรุงเทพมหานคร: 

เอส พี ซี บุ๊ค, ๒๕๔๔), หน้า ๒๒-๒๔. 



๓๓ 

 
 

รูปที่ ๓  Android Studio เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา Mobile Application 
 
๒) WordPress WordPress คือ โปรแกรมส าเร็จรูปที่มีไว้เพ่ือสร้างและจัดการเนื้อหาบน

อินเตอร์เน็ต (Contents Management System หรือ CMS) เป็นโปรแกรมช่วยสร้างบล็อก ซึ่งเขียน
ด้วยภาษาพีเอชพีและใช้ฐานข้อมูล MySQL มีสัญญาอนุญาตใช้งานแบบ GPL เริ่มพัฒนาโดย แมตต์ 
มูลเลนเวก  ซึ่งปัจจุบัน เวิร์ดเพรสส์ได้รับความนิยมเป็นอย่างมากจากบล็อกเกอร์ทั่วโลก เนื่องจากเป็น
ระบบที่มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน อีกทั้งยังมีผู้ที่สร้างปลั๊กอิน (โปรแกรมเสริม) , ธีม (รูปแบบการ
แสดงผล) , รวมทั้งระบบอ่ืน ๆ ที่สามารถใช้งานร่วมกับ เวิร์ดเพรสส์ได้เป็นจ านวนมาก จึงท าให้ เวิร์ด
เพรสส์ได้รับความนิยมอย่างยิ่ง 



๓๔ 

 
 

รูปที่ ๔  หน้าตาระบบการท างานของ WordPress 
  

๔) HTML คือ HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language คือ
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแสดงผลของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูก
พัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดยองค์กร World Wide Web Consortium (W๓C) และจากการ
พัฒนาทางด้าน Software ของ Microsoft ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที่ใช้เขียนโปรแกรม
ได้ หรือท่ีเรียกว่า HTML Application  

HTML เป็นภาษาประเภท Markup   ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา HTML 
สามารถท าโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, Editplus หรือจะอาศัยโปรแกรมที่
เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวยความ
สะดวกในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML จะใช้
โปรแกรม Web Browser เช่น (IE), Mozilla Firefox, Safari, Opera, และ Netscape Navigator 
เป็นต้น 

 



๓๕ 

 

รูปที่ ๕  การท างานของเอกสาร HTML 

๕) Apache Cordova  Cordova คือ Platform (แพลทฟอร์ม) ที่รับหน้าที่ สร้าง 
Application (แอปพลิเคชัน) ซึ่งท าหน้าที่ห่อ Application ติดต่อกับ Hardware ของ Mobile เป็น
หลักเพราะมี API ติดต่อกับ Hardware โดยตรง เช่น Camera, Contacts, Media, Network โดยใช้
ภาษาHTML (เอช ที เอ็ แอล),CSS๓(ซี เอส เอส) และ JS (เจ เอส) การสร้าง App แบบ Cordova 
คือการเขียน Code (โค้ด) แบบเดียว สามารถ Build (บิลด์) เป็น Application ได้แทบทุก OS (โอ 
เอส)  Cordova สามารถสร้าง App ให้ระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

๑. Amazon Fire OS (อเมซอน ไฟ โอ เอส) 
๒. Android (แอนดรอยด์) 
๓. Bada (บาด้า) 
๔. Blackberry (แบล็คเบอรี่) 
๕. Firefox OS (ไฟฟอก) 
๖. iOS (ไอ โอ เอส) 
๗. Mac OS X (แม็ก โอ เอส เอ็ก) 
๘. Qt (คิว ที) 
๙. Tizen (ไทเซน) 
๑๐. Ubuntu (อูบุนตู) 
๑๑. Web OS (เว็บ โอ เอส) 
๑๒. Windows Phone ๗ ๘ (วินโดว์ โฟน ๗ ๘)   

พัฒนาโดย Apache Software Foundation๓๕ เว็บไซต์ https://cordova.apache.org/ 

                                                           
๓๕ Cordova, Apache Software Foundation, [ออนไลน]์, แหล่งที่มา: 

https://cordova.apache.org/ , (๒๐ ตลุาคม ๒๕๖๑). 



๓๖ 

 
รูปที่ ๖ พัฒนาโดย Apache Software Foundation เว็บไซต์ https://cordova.apache.org/ 
 
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality หรือ AR) 

Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีที่ผสมโลกของความจริง (real world) เข้ากับ
โลกเสมือน (virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปอยู่บนภาพที่เห็นจริงๆใน
โลกของความเป็นจริงผ่านกล้องดิจิตอลของแท็บเล็ตสมาร์ทโฟนหรืออุปกรณ์อ่ืนๆและให้ผลการแสดง
ภาพณเวลาจริง (real time) ซึ่งในอนาคตอันใกล้ Augmented Reality หรือ AR ก าลังจะเข้ามามี
บทบาทมากขึ้นในชีวิตประจ าวันของสังคมที่จะเต็มไปด้วยสมาร์ทโฟนแท็บเล็ตและนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น Google Glass  

ประเภทของ Augmented Reality 
Augmented Reality แบ่งออกได้เป็น ๓ ประเภท (พีรพนธ์ตัณฑ์จยะ, ๒๕๕๖) คือ 
๑. Location Based ใช้งานผ่าน Smart Phone ที่มีเข็มทิศในตัว AR ประเภทนี้ที่เด่นที่สุด

ได้แก่LayarApp และ Junaio App 
๑) Layar Appเป็นโปรแกรมที่มีมานานแล้วแต่ยังไม่ถือว่าเป็นโปรแกรมที่ได้รับความนิยมถึง

ขีดสุด เนื่องด้วยลักษณะการท างานที่ยังถือว่าเป็นเรื่องใหม่หากผู้ที่ใช้งานไม่เข้าใจคอนเซ็ปท์การ
ท างานก็อาจจะเกิดปัญหาได้ Layar จะท าหน้าที่เป็นเหมือนโปรแกรมตัวกลางที่ใช้แสกนหาต าแหน่ง
หรือที่ตั้งของอะไรบางอย่าง เช่น สามารถเลือกท่ีจะมองหาเฉพาะปั๊มน้ ามัน หรือร้านอาหารที่อยู่รอบๆ 
ตัวได้ โดยวิธีการมองหาร้านต่างๆ ว่าอยู่ตรงไหนก็จะพิเศษกว่าปกติตรงที่เ ราสามารถยกโทรศัพท์มา
ส่องดูรอบๆ ตัวผ่านกล้อง แล้วโปรแกรมจะท าการชี้เป้าของร้านต่างๆ ที่เราต้องการลงบนหน้าจอที่เรา
ก าลังมองอยู่ 

๒) Junaio Appเป็นเบราว์เซอร์ที่ออกแบบมาส าหรับ ๓G และ ๔G บนอุปกรณ์มือถือพัฒนา
โดย Munich -Based Company metaio GmbH สามารถใช้ได้ทั้ง Android และiOSวิธีการใช้งาน 

https://cordova.apache.org/


๓๗ 

Junaio เพียงน ากล้องไปส่องยังสิ่งของเช่น CDMagazineหนังสือพิมพ์เพ่ือดูวัตถุจ าลองแบบ ๓ มิติ 
ลอยขึ้นมาหรือการน า AR มาประยุกต์ใช้แม้อยู่ภายในอาคารที่มีข้อจ ากัดในการระบุต าแหน่งด้วย 
GPS เป็นต้น 

๒. Marker หรือ Image-Based ใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ด้วยการเขียนโค้ดรหัสในการใช้งาน
เพ่ือให้เกิดเป็น ๓D ในรูปแบบต่างๆโดยมีหลักการท างานอยู่ ๔ ส่วนประกอบด้วย 

๑) AR Marker คือส่วนที่ก าหนดมุมมองและต าแหน่งในการวางวัตถุเสมือนให้กับ
คอมพิวเตอร์ 

๒) กล้อง Web Cam หรือกล้องแสดงภาพจริงท าการจับภาพ AR Marker เพ่ือส่งให้
คอมพิวเตอร์ประมวลผล 

๓) เครื่องคอมพิวเตอร์ซึ่งบรรจุโปรแกรมที่ท าการวิเคราะห์หา AR Marker จากนั้นเลือกน า
วัตถุเสมือนที่ตรงกับ AR Marker 

๔) หน้าจอแสดงผลท าหน้าที่แสดงผลสิ่งแวดล้อมในเวลาจริงและวัตถุเสมือนท่ีคอมพิวเตอร์ได้
วางข้ึนไว้มาแสดง 

๓. Object Based ใช้งานผ่านอุปกรณ์สื่อสารโดยการส่องเข้ากับวัตถุที่ก าหนดหลักการ
ท างานของ Object Based โดยการสร้าง Code ไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์จากนั้นใช้ Applicationส่อง
เข้าไปที่วัตถุที่ต้องการก็จะเกิดภาพตามท่ีเราก าหนดไว้โปรแกรมท่ีได้รับความนิยมอาทิ Aurasma 

องค์ประกอบในการสร้างเทคโนโลยี AR 
เทคโนโลยี AR ใช้แนวคิดเรื่องการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนมุมมองการน าเสนอจะ

ปรับเปลี่ยนตามผู้ใช้งานโดยใช้พิกัดและทิศทางเป็นตัวแปรในการก าหนดค่าการแสดงผลด้วยภาพจาก
มุมมองในโลกความจริงผนวกเข้ากับภาพเสมือนที่สร้างจากคอมพิวเตอร์น าเสนอผ่านจอแสดงผลที่อยู่
ตรงกลางระหว่างภาพในโลกความจริงกับดวงตาของเรา เช่น จอภาพ LCD หรือจอภาพ LED (พี
รพนธ์ ตัณฑ์จยะ, ๒๕๕๖) มีองค์ประกอบดังนี้ 

๑. กล้องมาตรฐานเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการระบุต าแหน่งในภาพจากโลกจริง กล้องจะเป็น
อุปกรณ์ท่ีใช้จับภาพจริงซึ่งใช้ในการประมวลผลเพ่ือหาต าแหน่งของจุดที่เป็นสัญญลักษณ์ 

๒. สัญญลักษณ์ (marker) เป็นสิ่งที่ใช้ระบุต าแหน่งบนภาพของโลกความจริงส าหรับการ
แสดงผลภาพเสมือน มีทั้งแบบที่ตายตัวและแบบที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ในแบบสัญลักษณ์
ตายตัว ซึ่งใช้เทคนิค Pintaric โดยใช้ pixel ที่มีลักษณะเด่นชัดในการระบุต าแหน่ง 

๓. การค านวณต าแหน่งและองศา เพ่ือค านวณหาต าแหน่งและทิศทางระหว่างกล้องและ
สัญญลักษณ์ซึ่งมีผลต่อการแสดงภาพของเทคโนโลยี AR เป็นไปตามมุมมองของผู้ใช้งานที่ต้องการมอง
ภาพวัตถุเสมือนที่อยู่บนภาพของวัตถุความจริง 

๔. วัตถุเสมือน เป็นภาพเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติที่สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ อาจเป็น
รูปแบบของภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวที่สามารถตอบสนองกับการกระท าต่างๆ ของผู้ใช้งาน 
 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี AR ด้านการท่องเที่ยว 
การประยุกต์ใช้ AR กับการท่องเที่ยว เช่น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงแนะน าประเทศไทย

ในงาน “The World Exposition Shanghai China ๒๐๑๐” ภายใต้แนวคิด 



๓๘ 

“Thainess:Sustainable Ways of Life” หรือ “ความเป็นไทย:วิถีแห่งความยั่งยืนของชีวิต” และได้
น าเสนอนิทรรศการภายในอาคารศาลาไทย ออกเป็น ๓ ส่วน คือ ห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ ๑ “จาก
ต้นสายแหล่งก าเนิด: A Journeyof Harmony” แสดงถึงวิถีความเป็นอยู่จากชีวิตของคนไทยนับแต่
แรกเกิดการด าเนินชีวิต การหลอมรวมของคนหลากหลายเชื้อชาติหลากหลายวัฒนธรรม บนผืน
แผ่นดินใต้ร่มพระบารมี ที่มีวิถีการด าเนินชีวิตพ่ึงพาธรรมชาติจุดเริ่มต้นแห่ง “วัฒนธรรมสายน้ า” 
ถ่ายทอดผ่านการเดินทางของน้ าที่ล่องผ่านล าเนาไพรและภูมิประเทศอันอุดมสมบูรณ์ของทุกภูมิภาค 
เป็นการแนะน าภาพรวมของประเทศไทย และความเป็นไทยให้เป็นที่รู้จักมากขึ้น ด้วยรูปแบบการ
น าเสนอที่มีม่านน้ าHydro Screen ๓๖๐ องศา และ Chandelier จอภาพ LED ๔ ด้านรวมทั้ง
เทคนิค Face Detector ห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ ๒ “เกิดร้อยพันหลายวิถี: A Harmony of 
Different Tones” รูปแบบการน าเสนอเป็นภาพโดยใช้ผนังทั้ง ๓ ด้าน ในห้องแสดงนิทรรศการเป็น
จอภาพและมีเรือส าเภาจ าลองตามจังหวะการน าเสนอ ด้วยเทคนิค Double Layer มีหุ่นยักษ์อินทร
ชิตที่เคลื่อนไหวได้เป็นผู้เล่าเรื่องราวทั้งหมด โดยสนทนากับ Animatronics ยักษ์ลั่นถันในจอ 
Multimedia พร้อมด้วยน้องไทส าหรับห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ ๓ “หลอมรวมชีวีสู่วิถีความเป็น
ไทย: Happiness throughHarmony” ภายในห้องนี้นักท่องเที่ยวจะได้พบกับประเทศไทยในอีก
แง่มุมหนึ่ง ที่ถึงแม้เปลือกนอกจะถูกฉาบด้วยทคโนโลยี และความทันสมัยแบบต่างชาติ แต่ลึกๆ ลงไป
ยังแก่นแท้ของคนในชาติ ที่ยังคงอยู่อย่างเรียบง่ายภายใต้หลัก การด าเนินชีวิตพอเพียงที่สามารถปรับ
ใช้ได้ในทุกระดับชนชั้น เพ่ือด ารงอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข รูปแบบการน าเสนอเป็นเทคนิคเหมือน
จริงแบบ ๔D หรือ๔ มิติ ที่ผู้เข้าชมสามารถซึมซับดื่มด่ ากับภาพ กลิ่น เสียง และสัมผัส 

การต ารวจท่องเที่ยวได้พัฒนาแอพพลิเคชั่นเสมือนจริง “Thailand Tourist Tripsand Tips 
AR Book” ซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยีเสมือนจริง ในการเพ่ิมประสิทธิภาพในการให้บริการและ
ประชาสัมพันธ์ข้อมูลต่างๆที่ควรทราบให้กับนักท่องเที่ยว สร้างความเชื่อมั่นด้านความปลอดภั ยกับ
การท่องเที่ยวไทยและภาพลักษณ์ที่ดีด้านการท่องเที่ยวของประเทศเพ่ือการก้าวสู่การเป็นศูนย์กลาง
การท่องเที่ยวแห่งเอเชีย (Tourism Capital of Asia) โดยให้นักท่องเที่ยวสามารถดาวน์โหลดแอพ
พลิเคชันลงในสมาร์ทโฟนของตนเอง ซึ่งในแอพพลิเคชั่นเสมือนจริงนี้ จะให้ข้อมูลกับการขยายความ
เข้าใจในการแนะน าวัฒนธรรมไทยและการปฏิบัติตัวที่ถูกต้องในเบื้องต้นที่ควรรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ควรท า
และไม่ควรท าในขณะท่องเที่ยวอยู่ในประเทศไทย พร้อมข้อมูลและลิงค์ของสถานที่ตั้งของแหล่ง
ท่องเที่ยววิถีไทย ๑๒ จังหวัดที่ต้องห้าม…พลาด ง่ายต่อการวางแผนการเดินทาง ในรูปแบบของโมเดล
การ์ตูน ๓ มิติ สามารถดูได้ ๓๖๐องศา รับฟังได้ถึง ๓ ภาษา ได้แก่ ภาษาไทยภาษาอังกฤษ และ
ภาษาจีน เพ่ือดึงดูดให้เด็กสนใจและยังเป็นความรู้ทางด้านสังคมศาสตร์และวัฒนธรรมอีกด้วย 
นอกจากนี้ที่ส าคัญมีข้อมูลและลิงค์ที่ตั้งของสถานีต ารวจท่องเที่ยวทั่วประเทศและข้อมูลการติดต่อกับ
ต ารวจท่องเที่ยวทุกสถานีทั่วประเทศ รวมถึงสายด่วน ๑๑๕๕ ที่นักท่องเที่ยวสามารถโทรออกผ่าน
แอพพลิเคชันนี้ได้ทันที เพ่ือความสะดวกและการดูแลรักษาความปลอดภัย 
ให้กับนักท่องเที่ยว เพ่ือให้การปฏิบัติภารกิจของกองบังคับการต ารวจท่องเที่ยวเกิดประสิทธิภาพสูงสุด
และเหมาะสมกับสภาวการณ์ในปัจจุบัน และให้นักท่องเที่ยวเห็นถึงศักยภาพของต ารวจท่องเที่ยวใน
ความก้าวล้ า ทันสมัยที่ไม่เคยหยุดยั้งและความมุ่งมั่นตั้งใจของต ารวจท่องเที่ยวไทยในการพัฒนาการ
ให้บริการ ช่วยเหลือ เอ้ืออ านวยความสะดวก ดูแลรักษาความปลอดภัยในชี วิตและทรัพย์สินให้กับ



๓๙ 

นักท่องเที่ยวประยุกต์ใช้ AR เป็นระบบน าทาง สามารถซ้อนภาพสถานที่ปลายทาง หรือจุดที่น่าสนใจ
ลงในภาพจริง เพ่ือให้ผู้ใช้โทรศัพท์มือถือเคลื่อนที่ตามทิศทางที่ระบุไปยังต าแหน่งนั้นๆ ได้ ใน
โปรแกรมLayar สามารถเลือกแสดงชั้นข้อมูลจาก Google Maps ซึ่งมีข้อมูลสถานที่ในประเทศไทย
จ านวนมากพอสมควร สามารถใช้ค้นหาร้านค้า ธนาคาร ภัตตาคาร ในกรุงเทพได้ด้วยความแม่นย า
ระดับหนึ่ง 

การน าเทคโนโลยี AR มาใช้ในด้านการท่องเที่ยวมีความส าคัญ การวางแผนและการบริหาร
การตลาดความบันเทิงการศึกษาการเข้าถึง และการอนุรักษ์มรดก คือ ๖ ด้านของการท่องเที่ยวที่
เทคโนโลยีดังกล่าวให้ความส าคัญอย่างมาก การใช้ AR เพ่ือสร้างการท่องเที่ยวทดแทนการท่องเที่ยว
สถานที่ที่ถูกคุกคามสามารถช่วยอนุรักษ์สถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ ได้ (สยมลวิทยาธนรัตนา , ๒๕๕๔) 
ดังนี้ 

๑. ด้านการท่องเที่ยว มีประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงนโยบายและมีความส าคัญในด้าน
การวางแผนในภาคการท่องเที่ยว เนื่องจากความสามารถในการเลือกมุมมอง การแสดงให้เห็นความ
เปลี่ยนแปลงที่ต้องการได้ทันที ซึ่งต่างจากเทคโนโลยีสองมิติอ่ืนๆ 

๒. ด้านการวางแผนและการบริหาร สามารถใช้ได้หลายวิธี ตัวอย่างการใช้ เช่น ประเทศ
นอร์เวย์ ใช้เทคโนโลยีนี้เพื่อวางแผนก่อนตัดถนน ๒ สาย ผ่านสถานที่ส าคัญทางประวัติศาสตร์ และใช้
AR แสดงความเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นให้คนในชุมชนได้เห็นและแสดงความคิดเห็นเพ่ือลดปัญหาที่
อาจเกิดข้ึน นอกจากนี้ยังใช้เพื่อแสดงให้เห็นถึงผลกระทบจากการท่องเที่ยว เช่น การพังทลายของดิน
เพ่ือใช้วางแผนพัฒนาพื้นท่ีดังกล่าว 

๓. ด้านการตลาด ความจริงเสมือนสามารถน ามาใช้เพ่ือท าการตลาดของสถานที่ต่างๆได้
เนื่องจากข้อมูลที่แสดงให้เห็นนั้นเต็มไปด้วยความรู้สึก การท่องเที่ยวเป็นสินค้าประเภทไม่สามารถ
ทดลองก่อนซื้อได้ การที่ผู้บริโภคจะซื้อสินค้าหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับข้อมูลที่ได้รับเท่านั้น ดังนั้นเทคโนโลยี
เสมือนจึงมีความส าคัญมากเพราะให้ข้อมูลที่มีความเพียบพร้อม เมื่อนักท่องเที่ยวได้รับข้อมูลที่เหมือน
จริงมาก จึงมีความคาดหวังที่ใกล้เคียงกับความจริงและมักน าไปสู่ความพึงพอใจในการท่องเที่ยวจริง
การท่องเที่ยวส่วนมากใช้ความจริงเสมือนหรือเทคโนโลยีอ่ืนที่คล้ายกันในการให้ข้อมูลเพ่ือดึงดูด
นักท่องเที่ยว 

๔. ด้านความบันเทิง ความจริงเสมือนยังสร้างสถานที่ท่องเที่ยวเพื่อความบันเทิงได้อีกด้วย ใน
ปี ๑๙๖๒ มีการจดสิทธิบัตรอุปกรณ์ที่เรียกว่า “Sensorama Simulator” อุปกรณ์เพ่ือความบันเทิง
โดยเลียนแบบการขี่รถมอเตอร์ไซค์ในเมืองนิวยอร์ก โดยแสดงภาพสามมิติ เสียง ลม กลิ่น และความ
สั่นสะเทือนของเบาะ แอพพลิเคชั่นความจริงเสมือนเพ่ือความบันเทิงส่วนมากจะพัฒนาเพ่ือใช้ในบ้าน
โดยเฉพาะวิดีโอเกม แต่ก็มีแอพพลิเคชันอย่าง Rewind Rome แอพพลิเคชันที่ทั้งให้ความรู้และความ
บันเทิงไปพร้อมๆ กัน ซึ่งจะถูกน าไปใช้เพื่อเป็นแหล่งท่องเที่ยวด้วย 

๕. ด้านการศึกษา ความจริงเสมือนมีประโยชน์ในการสอนนักเรียนหลากหลายวัย ในวิชา
ต่างๆ ทั้งประวัติศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ความจริงเสมือนเป็นลู่ทางการส่งข้อมูลที่
มากมาย เนื่องจากมีอิทธิพลต่อความสามารถในการรับรู้โดยธรรมชาติ นอกจากนี้การปฏิสัมพันธ์ซึ่งมี
ประโยชน์อย่างมากในการเรียนรู้ และการที่ความจริงเสมือนมักให้ความบันเทิงด้วยผู้เรียนจึงจดจ่อกับ
การเรียนได้นานกว่า การใช้ความจริงเสมือนเพ่ือการศึกษาสามารถน าไปใช้ในพิพิธภัณฑ์ได้



๔๐ 

ตัวอย่างเช่น องค์กรด้านวัฒนธรรมกรีกโบราณชื่อว่า The Foundation of the Hellenic World ได้
สร้างแผนกเทคโนโลยีเสมือนจริงขึ้นมาในปี ๑๙๙๘ และจัดให้มีการจัดแสดงความจริงเสมือนเพ่ือการ
ให้ความรู้ที่หลากหลายในโซนศูนย์วัฒนธรรม 

๖. ด้านการเข้าถึง เทคโนโลยีความจริงเสมือนสร้างโอกาสในการเข้าถึงแก่นักท่องเที่ยวทั่วไป
ไม่ว่าจะด้วยเหตุผลว่าสถานที่ท่องเที่ยวดังกล่าวนั้นไกลเกินไป ค่าใช้จ่ายแพงเกินไป ไม่เปิดรับการ
ท่องเที่ยว อันตรายเกินไป สถานที่ท่องเที่ยวนั้นเปราะบางเกินไป หรือสถานที่ที่ไม่มีอยู่อีกต่อไปแล้ว
นอกจากนี้ความจริงเสมือนยังเปิดโอกาสให้ผู้เข้าเยี่ยมชมสถานที่ท่องเที่ยวต่างๆ มีโอกาสหยิบจับวัตถุ
ทางประวัติศาสตร์ที่เปราะบางซึ่งในความเป็นจริงอาจไม่มีโอกาสได้จับ ตัวอย่างเช่น ถ้ าที่เมืองตุนหวง
ในประเทศจีนซึ่งไม่เปิดให้นักท่องเที่ยวเข้าชมแล้วเนื่องจากพบว่าการเข้าชมของนักท่องเที่ยวรวมถึง
ปัจจัยอ่ืนๆ ท าลายหลายส่วนของถ้ า จึงได้เปิดส่วนจัดแสดงด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือนขึ้นที่ชื่อ
CAVE ซึ่งผู้ใช้สามารถเลือกทิศทางซึ่งจ าลองถ้ าสองถ้ าขึ้นมาเพ่ือฉายแสงดูภาพเขียนผนังและมีเสียง
บรรยายให้ข้อมูลไปพร้อมๆกัน 

๗. ด้านการอนุรักษ์ รายชื่อสถานที่และวัตถุโบราณที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านความเสมือนจริงมี
มากขึ้นเรื่อยๆ มีสถานที่และวัตถุจ านวนมากถูกท าเป็นโมเดลเสมือนจริงสามมิติ แม้จะยังไม่ได้น าออก
สู่สาธารณะ ตัวอย่าง เช่น รูปปั้นเดวิดและรูปปั้นปีเอตาของไมเคิลอันเจโล รูปปั้นกว่า ๑๕๐ รูป จาก
วิหารพาเชนอน พระพุทธรูปสลักขนาดใหญ่จากอัฟกานิสถาน ส่วนต่างๆ ของนครวัดในกัมพูชาตุ๊กตา
ดินเผารูปนักรบจากเมืองจีน ปราสาทต่างๆ ทางเหนือของอิตาลี ภาพเขียนสีจาก House of__the 
Vettil ในปอมเปอี มัสยิดฮาเกียโซเฟียในอินตันบูล พีระมิดฮาวาระในอียิปต์ เป็นต้นการสร้างสถานที่
และวัตถุต่างๆ ในรูปแบบจ าลองสามมิติแล้วเป็นเครื่องอนุรักษ์และรักษาไว้ เพราะมีข้อมูลที่ละเอียด
และถูกต้อง และในทางทฤษฎีแล้วข้อมูลดังกล่าวจะคงอยู่ตลอดไป นอกจากนี้ความจริง 
เสมือนยังช่วยเรื่องการซ่อมแซมโดยการควบคุมการซ่อมแซมที่จะท าหรือแสดงผลจากการซ่อมแซมที่
จะท า 
 
๒.๔ แนวคิดที่เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ 

เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ ๒๑ ระบบการศึกษาจึงต้องมีการพัฒนาเพ่ือให้สอดคล้องกับ
ภาวะความเป็นจริง ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ ๒๑ จึงจ าเป็นที่เยาวชนควรจะได้รับการพัฒนา
เพ่ือให้มีศักยภาพส าหรับการด ารงชีวิตในโลกที่เปลี่ยนไปได้อย่างเท่าทัน กรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้
ในศตวรรษที่ ๒๑ ประกอบด้วย ทักษะการเรียนรู้ (๓Rs) ได้แก่ การอ่าน การเขียน คณิตศาสตร์และ
นวัตกรรม (๔Cs) ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การสื่อสารการร่วมมือ ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงทักษะ
ชีวิตและอาชีพ ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี และการบริหารจัดการด้านการศึกษาแบบ
ใหม่ ทั้งนี้จะเน้นการเปิดโอกาส ให้นักเรียนได้เรียนรู้เข้ากับบริบทของโลกท่ีได้เปลี่ยนแปลงไป๓๖  

ประเทศไทยได้ก าหนดนโยบายการพัฒนาเยาวชนของชาติ เพ่ือเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 
๒๑ โดยมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถ
                                                           

๓๖ Kilbane and Milman, The Partnership for ๒๑st   Century Learners, (Boston, MA: 
Pearson, ๒๐๑๔), pp. ๕-๖. 



๔๑ 

ท างานและอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสันติ เพื่อเตรียมความพร้อมและรองรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นใน
ด้านสังคม เศรษฐกิจและการเมืองที่เปลี่ยนแปลงไป รวมทั้งการเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี
และการสื่อสาร ดังนั้น เด็กไทยจึงควรมีความสามารถที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ ๒๑ 
พร้อมที่จะแข่งขันได้ในสถานการณ์ระดับโลก๓๗  

การเรียนการสอนยุคใหม่จึงจ าเป็นต้องน าระบบที่ทันสมัยมาใช้เป็นเครื่องมือ เช่น ระบบ
การเรียนรู้ เพื่อประยุกต์ใช้เทคโนโลยีส าหรับการสอน๓๘ ซึ่งระบบการเรียนรู้นี้มีหลายรูปแบบ ที่ต้องใช้
ระบบปฏิบัติการผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพราะสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทั่วโลก 

๒.๔.๑ ความเป็นมาของระบบการจัดการเรียนรู้ 

ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) มีพัฒนาการมาจากระบบ
การศึกษาทางไกล (Distance learning) แล้วพัฒนาระบบการสอนแบบมัลติมีเดีย (Multimedia 
teaching) ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาอีเลิร์นนิ่ง (e-learning) ในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ ๒๐  รับรู้ว่าเป็น
ระบบการเรียนการสอนผ่านการสื่อสารแบบสองทางคือมีทั้งภาพและเสียง  

ระบบการเรียนผ่านระบบเครือข่ายเกิดขึ้นครั้งแรกเริ่มเรียกว่า ระบบการจัดการเรียนรู้
ของเพลโต้ (the Plato Learning Management system: PLM) ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นในปี พ.ศ. ๒๕๑๓ 
โดยบริษัท คอนโทรล ดาต้า คอร์เปอเรชั่น เรียกยุคนี้ว่า “การสอนแบบมัลติมีเดีย (Multimedia 
teaching)” 

ในปี พ.ศ. ๒๕๒๓ การสื่อสารทางไกล เริ่มถูกใช้เพ่ือการศึกษา คอมพิวเตอร์ได้กลายเป็น
เครื่องมือที่โดดเด่นส าหรับการเรียนรู้ของนักศึกษาในสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา  ดังนั้น 
ในช่วง พ.ศ. ๒๕๑๓ – ๒๕๒๓  (๑๙๗๐-๑๙๘๐) สถานศึกษาต่างๆ ได้ให้ความสนใจแนวคิดการเปิด
หลักสูตรทางการศึกษาผ่านระบบคอมพิวเตอร์  เช่น  สถาบันพฤติกรรมศาสตร์ตะวันตก  
รัฐแคลิฟอร์เนีย ได้รับรองปริญญาการสอนผ่านระบบออนไลน์เป็นครั้งแรก เรียกยุคนี้ว่า “การสอน
แบบเทเลมาติก (Telematic teaching)” 

ต่อมา ในปี พ.ศ. ๒๕๓๓๓๙  การสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (Teaching 
through the internet) เริ่มเป็นที่รู้จักในชื่อว่า “CMI: Computer – managed instruction”,  
“ILS: Integrated Learning System”, “CBI: Computer-based instruction”, “CAI: 
Computer-assisted instruction” และ “CAL: Computer-assisted learning” ซึ่งค าเหล่านี้

                                                           
๓๗ กระทรวงศึกษาธิการ, นโยบายการพัฒนาเยาวชนของชาติ เพ่ือเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ ๒๑, 

(กรุงเทพมหานคร: กระทรวงศึกษาธิการ, ๒๕๕๑), หน้า ๒. 
๓๘ Ryann K. Ellis, “A Field Guide to Learning Management Systems”, [Online], Source:  

http://clatonsal.wdfiles.com/local--files/links/LMS_fieldguide_๒๐๐๙๑.pdf/ [๘ August ๒๐๑๓]. 
๓๙ Davis, B., Carmean, C., & Wagner, E.. The Evolution of the LMS: From 

Management to Learning, (The eLearning Guild Research: Suite ๒๐๐ Santa Rosa, CA, ๒๐๐๙), p.๔. 



๔๒ 

อธิบายเจาะจงไปที่หลักสูตรปฏิบัติการมากกว่าการเสริมวิชาการ และมากกว่าการสอนเฉพาะ
รายบุคคล 

ในปี พ.ศ. ๒๕๓๔ ระบบการจัดการเรียนรู้ที่มีคุณสมบัติครบครั้งแรก เรียกว่า เอกโก 
(EKKO) ซึ่งถูกพัฒนาและเผยแพร่ (released) โดยเครือข่ายการศึกษาทางไกล เอนเคไอ ของประเทศ
นอร์เวย์ (Norway’s NKI Distance Education Network) หลังจากนั้น ๓ ปี เครือข่ายการเรียนรู้
เอ็นบี ของรัฐนิวบรันสวิก ประเทศแคนาดา (New Brunswick’s NB Learning Network) ได้
น าเสนอระบบที่คล้ายกัน ซึ่งออกแบบการสอนโดยมีระบบปฏิบัติการเป็นฐาน ( DOS-based 
teaching) 

ปัจจุบัน LMS เป็นระบบที่มีซอร์ฟแวร์ประยุกต์ส าหรับการบริหารจัดการ ทั้งด้านเอกสาร 
การติดตาม การรายงาน เป็นระบบอัตโนมัติ และเสนอคอร์สทางการศึกษา การอบรมหลักสูตร 
เนื้อหาสาระ หรือการเรียนและพัฒนาหลักสูตรส าหรับผู้เรียน ซึ่งระบบการจัดการเรียนรู้นี้เป็นการบูร
ณาการการเรียนรู้ผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต มีระบบปฏิบัติการที่เชื่อมต่อกับโฮสต์ (Local 
host) โดยตรงหรือติดตั้งระบบผ่านผู้ให้บริการ (Host Vendor)  เช่น ผู้ให้บริการระบบคลาวน์โฮสต์ 
(Host cloud) ซึ่งมีแนวโน้มจะถูกน ามาใช้เพ่ือให้บริการด้านซอร์ฟแวร์  พ้ืนที่หน่วยความจ า ระบบ
ฐานข้อมูล และบริการอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือความเหมาะสมกับระบบที่ออกแบบมาอย่างหลากหลาย
และเพ่ือลดช่องว่างของการเรียนรู้ รวมไปถึงการน าระบบการจัดการเรียนรู้มาแก้ไขปัญหาในช่วงที่
เผชิญหน้ากับการระบาดของโควิต ๑๙๔๐  

๒.๔.๒ วัตถุประสงค์ของระบบการจัดการเรียนรู้ 

พัฒนาการของระบบการเรียนรู้ที่มุ่งตอบสนองความต้องการของผู้เรียนยุคใหม่ ที่มี
เงื่อนไขด้านการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีด้านต่างๆ ท าให้การเรียนการสอนต้องมีการปรับตัว เช่น 
รูปแบบการเข้าถึงองค์ความรู้ การลดมลพิษด้วยการลดการใช้ทรัพยากรสิ้นเปลือง เช่น กระดาษ 
พลังงานจากฟอสซิล เป็นต้น ดังนั้น LMS มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้บริการและจัดการเนื้อหาทุกประเภท 
รวมถึงวิดีโอ หลักสูตร เวิร์กช็อป และเอกสารต่างๆ ในตลาดการศึกษาและการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
LMS จะรวมฟังก์ชันการท างานที่หลากหลายซึ่งคล้ายกับองค์กร แต่จะมีคุณสมบัติต่างๆ เช่น หน่วย
การเรียนรู้ที่อ านวยความสะดวกโดยครูและผู้สอน กระดานสนทนา   

๒.๔.๓ ข้อดีและข้อได้เปรียบของระบบ LMS 

การจัดเตรียมและจัดการเนื้อหา วีดิโอ รายวิชา การประชุมเชิงปฏิบัติการ และระบบ
เอกสาร เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับครูและผู้สอนในการเรียนรู้ ผ่านการสนทนา โดยมักจะใช้กับ
หลักสูตร ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าเรียนได้หลายครั้ง ในหัวข้อที่ผู้เรียนสนใจ มีจุดเด่นดังนี้ คือ 

๒.๔.๓.๑ การท างานร่วมกัน: มาตรฐานข้อมูลในระบบ LMS ช่วยให้สามารถแลกเปลี่ยน
ข้อมูลจากระบบหนึ่งไปยังอีกระบบหนึ่งได้ 

                                                           
๔๐ Wikipedia, “Learning Management system”, [Online], Source: https://en.wikipedia.org/ 

wiki/  Learning_management_system,  [๘ August ๒๐๑๓].  

https://en.wikipedia.org/


๔๓ 

๒.๔.๓.๒ การช่วยส าหรับการเข้าถึง: รูปแบบที่สอดคล้องกันในระบบ LMS ช่วยให้
นักเรียนทุกกลุ่มมีโอกาสเข้าถึงเนื้อหาผ่านเว็บได้ดีขึ้น  

๒.๔.๓.๓ ความสามารถในการน ามาใช้ใหม่: ความสามารถในการน ามาใช้ซ้ าหมายถึง
ความสามารถของระบบ LMS ที่จะใช้ซ้ าส าหรับเนื้อหาทางการศึกษา เป็นการลดค่าใช้จ่ายส าหรับการ
พัฒนาประสบการณ์ทางการเรียนรู้ผ่านอีเลิร์นนิง  

๒.๔.๓.๔ ความยั่งยืน: เนื่องจากการน าเทคโนโลยีมาใช้ในด้านวิชาการเพ่ิมมากขึ้น มีการ
เติบโตของตลาด LMS คาดว่าอัตราการเติบโตทางการตลาดจะสูงถึงร้อยละ ๑๗.๑ ภายในปี ๒๕๗๑  

๒.๔.๓.๕ ความสามารถในการบ ารุงรักษา: LMS ช่วยให้นักพัฒนาสามารถปรับปรุง
ซอฟต์แวร์ของตนได้อย่างต่อเนื่องและปรับให้เข้ากับฐานผู้ใช้ได้ดียิ่งขึ้น 

๒.๔.๓.๖ ความสามารถในการปรับตัว: LMS ปรับปรุง อัปเดต และเรียนรู้พฤติกรรมใหม่ๆ 
อย่างรวดเร็วอยู่เสมอ และสามารถปรับตัวให้เข้ากับสังคมที่เปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 

๒.๕.๔ ข้อเสียของระบบ LMS 

๒.๕.๔.๑ ครูผู้สอนต้องปรับเปลี่ยนหลักสูตรจากสอนแบบเผชิญหน้ากับผู้เรียนเปลี่ยนเป็น
การสอนแบบออนไลน์ 

๒.๕.๔.๒ การมีส่วนร่วมหรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนอาจจะลดลง โดยเฉพาะ
การสร้างแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ 

 



๔๔ 

 
ภาพที่ ๒.๑ แสดงผู้ให้บริการระบบ LMS ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน 

ที่มา: http://clatonsal.wdfiles.com/local--files/links/LMS_fieldguide_๒๐๐๙๑.pdf 

๒.๒.๕ วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC)๔๑ 

การจัดท าแผนที่น าทางเทคโนโลยี (Technology Road Mapping: TRM) เป็นแนวคิดที่
น าเทคโนโลยีมาเป็นปัจจัยร่วมในการก าหนดทิศทางการขับเคลื่อนองค์กร ด้วยขั้นตอนการน าระบบ 
(เทคโนโลยีสารสนเทศ) มาใช้ในองค์กร อาจเรียกว่า การพัฒนาระบบ เนื่องจากปัจจุบันหลายองค์กร
ล้มเหลวในการน าระบบมาใช้ในงาน เพราะขาดความรู้ความเข้าใจหรือไม่ได้มีการจัดขั้นตอนการ
พัฒนาระบบที่ถูกต้อง ดังนั้น ทุกองค์กรจึงควรมีการวางแผนการด าเนินงานตามขั้นตอนการพัฒนา
ระบบที่ดีในองค์กรเพื่อประสิทธิภาพที่สูงสุด  

วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) คือ การแบ่ง
ขั้นตอนกระบวนการพัฒนาระบบงาน หรือระบบเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย เพ่ือช่วยแก้ปัญหาทาง

                                                           
๔๑ เกียรติพงษ์  อุดมธนะธีระ, “วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : 

SDLC)”, [Online], Source: https://dol.dip.go.th/th/category/๒๐๑๙-๐๒-๐๘-๐๘-๕๗-๓๐/๒๐๑๙-๐๓-๑๕-
๑๑-๐๖-๒๙ /, [๘ August ๒๐๑๓]. 



๔๕ 

ธุรกิจหรือตอบสนองความต้องการขององค์กรโดยระบบที่จะพัฒนานั้นอาจเป็นการพัฒนาระบบใหม่
หรือการปรับปรุงระบบเดิมให้ดีขึ้นก็ได้ การพัฒนาระบบแบ่งออกเป็น ๗ ขั้นตอน ดังนี้ 

๒.๒.๕.๑ การค้นหาปัญหาขององค์กร (Problem Recognition) เป็นกิจกรรมแรกที่
ส าคัญในการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจนในการปรับปรุงโดยใช้ระบบเข้ามาช่วยน าข้อมูลปัญหาที่ได้มา
จ าแนกจัดกลุ่มและจัดล าดับความส าคัญ เพ่ือใช้คัดเลือกโครงการที่เหมาะสมที่สุดมาพัฒนา โดย
โครงการที่จะท าการพัฒนาต้องสามารถแก้ปัญหาที่มีในองค์กรและให้ประโยชน์กับองค์กรมากที่สุด 

๒.๒.๕.๒ การศึกษาความเหมาะสม (Feasibility Study) ว่าเหมาะสมหรือไม่ที่จะ
ปรับเปลี่ยนระบบ โดยให้เสียค่าใช้จ่าย (Cost) และเวลา (Time) น้อยที่สุดแต่ให้ได้ผลลัพธ์ที่น่าพอใจ 
และหาความต้องการของผู้เกี่ยวข้องใน ๓ เรื่อง คือ เทคนิคเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ บุคลากรและ
ความพร้อม และความคุ้มค่า เพ่ือใช้น าเสนอต่อผู้บริหารพิจารณาอนุมัติด าเนินการต่อไป 

๒.๒.๕.๓ การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการรวบรวมข้อมูลปัญหาความต้องการที่มีเพ่ือ
น าไปออกแบบระบบ ขั้นตอนนี้จะศึกษาจากผู้ใช้ โดยวิเคราะห์การท างานของระบบเดิม (As Is) และ
ความต้องการที่มีจากระบบใหม่ (To Be) จากนั้นน าผลการศึกษาและวิเคราะห์มาเขียนเป็นแผนภาพ
ผังงานระบบ (System Flowchart) และทิศทางการไหลของข้อมูล (Data Flow Diagram) 

๒.๒.๕.๔ การออกแบบ (Design) น าผลการวิเคราะห์มาออกแบบเป็นแนวคิด (Logical 
Design) เพ่ือแก้ไขปัญหา โดยในส่วนนี้จะยังไม่ได้มีการระบุถึงรายละเอียดและคุณลักษณะอุปกรณ์
มากนัก เน้นการออกแบบโครงร่างบนกระดาษ แล้วส่งให้ผู้ออกแบบระบบน าไปออกแบบ (System 
Design) ซึ่งขั้นตอนนี้จะเริ่มมีการระบุลักษณะการท างานของระบบทางเทคนิค รายละเอียด
คุณลักษณะอุปกรณ์ที่ใช้ เทคโนโลยีที่ใช้ ชนิดฐานข้อมูลการออกแบบ เครือข่ายที่เหมาะสม ลักษณะ
ของการน าข้อมูลเข้า ลักษณะรูปแบบรายงานที่เกิด และผลลัพธ์ที่ได้ 

๒.๒.๕.๕ การพัฒนาและทดสอบ (Development & Test) เป็นขั้นตอนการเขียน
โปรแกรม (Coding) เพ่ือพัฒนาระบบจากแบบบนกระดาษให้เป็นระบบตามคุณลักษณะที่ก าหนดไว้ 
จากนั้นท าการทดสอบหาข้อผิดพลาด (Testing) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง จนมั่นใจว่าถูกต้องและ
ตรงตามความต้องการ หากพบว่ามีข้อผิดพลาดเกิดขึ้นจากการท างานของระบบต้องปรับแก้ไขให้
เรียบร้อยพร้อมใช้งานก่อนน าไปติดตั้งใช้จริง 

๒.๒.๕.๖ การติดตั้ง (Implementation) เป็นขั้นตอนการน าระบบที่พัฒนาจนสมบูรณ์มา
ติดตั้ง (Installation) และเริ่มใช้งานจริง ในส่วนนี้นอกจากติดตั้งระบบใช้งานแล้ว ยังต้องมีการ
จัดเตรียมขั้นตอนการสนับสนุนส่งเสริมการใช้งานให้สามารถใช้งานได้อย่างสมบูรณ์ โดยจัดท า
หลักสูตรฝึกอบรมผู้ใช้งาน (Training) เอกสารประกอบระบบ (Documentation) และแผนการ
บริการให้ความช่วยเหลือ (Support) เพ่ือให้ระบบสามารถใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง 

๒.๒.๕.๗ การซ่อมบ ารุงระบบ (System Maintenance) เป็นขั้นตอนการบ ารุงรักษา
ระบบต่อเนื่องหลังจากเริ่มด าเนินการ ผู้ใช้ระบบอาจจะพบกับปัญหาที่เกิดขึ้นภายหลัง เช่น ปัญหา
เนื่องจากความไม่คุ้นเคยกับระบบใหม่ จึงควรก าหนดแผนค้นหาปัญหาอย่างต่อเนื่อง ติดตาม
ประเมินผล เก็บรวบรวมค าร้องขอให้ปรับปรุงระบบ วิเคราะห์ข้อมูลร้องขอให้ปรับปรุงระบบ จากนั้น



๔๖ 

ออกแบบการท างานที่ต้องการปรับปรุงแก้ไขและติดตั้ง ซึ่งต้องมีการฝึกอบรมการใช้งานระบบให้แก่
ผู้ใช้งาน เพื่อที่จะทราบความพึงพอใจของผู้ใช้ 

สรุปได้ว่า การที่องค์กรมีการด าเนินการตามแนวทางวงจรการพัฒนาระบบจะช่วยให้
สามารถด าเนินการได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีแนวทางและขั้นตอนในการด าเนินงานที่ชัดเจน สามารถ
ควบคุมเวลาและงบประมาณได้ง่าย โดยจะเลือกด าเนินการตามแนวทางทั้งหมดหรือเพียงบางส่วน ซึ่ง
อาจมีความแตกต่างกันไปตามวิธีการหรือข้ันตอนที่จะน ามาใช้ ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนเพ่ือให้เหมาะสม
กับความพร้อมของแต่ละองค์กรได้ และควรมีการท าซ้ าในขั้นตอนการติดตามประเมินผล และหา
วิธีการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพ่ือการพัฒนาที่ดียิ่งๆ ขึ้นไป  
 

๒.๕ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
๒.๕.๑ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 

การศึกษาหรือการเรียนรู้ เป็นเรื่องที่ส าคัญของมนุษย์ทุกคนและเป็นเครื่องมือใน         
การพัฒนาศักยภาพของตนทั้งด้านความรู้ ความสามารถ คุณธรรม จริยธรรม สุขภาพ และการด าเนิน
ชีวิตในสังคมอย่างมีความสุข และเป็นกระบวนการที่ท าให้มนุษย์เจริญงอกงามขึ้น อริสโตเติล  
(Aristotle) เป็นนักปรัชญาการศึกษาได้ให้ความหมายของการศึกษาหรือการเรียนรู้ว่ามีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือการสร้างคุณธรรมและคุณธรรมเกิดจากความรู้ และการฝึกจิตใจให้มีศีลธรรม เรียกว่า Character 
Development วิชัย ตันศิริ  กล่าวว่า การฝึกจิตให้มีศีลธรรมต้องฝึกภาคปฏิบัติ  มิใช่เพียงสอน
คุณธรรมในภาคทฤษฎี๔๒ สอดคล้องกับแนวคิดของพระราชวรมุนี (ป.อ.ปยุตฺโต) ที่ได้ให้นิยาม
การศึกษาหรือการเรียนรู้ว่าเป็นการพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์๔๓ นอกจากนั้นท่านยังได้กล่าว
อีกว่าหมายถึง การเรียนรู้ การฝึกฝน การพัฒนาตน การพัฒนาคนให้มีปัญญาที่จะท ากรรมได้ถูกต้อง
จึงต้องมีการศึกษาที่เรียกว่า สิกขา คือต้องศึกษา ต้องเรียนรู้ ต้องพัฒนาตนโดยไม่ประมาทการฝึกฝน
แก้ไข ปรับปรุงตนเองอยู่เสมอ  ดังนั้นการเรียนรู้จึงเป็นการกระท าเพ่ือท าให้เกิดการพัฒนาภายใน
ตัวตนทั้งด้านจิตใจ ร่างกาย สังคม และสติปัญญา เพ่ือให้เป็นบุคลากรที่ดีในองค์การ เป็นประชาชนที่
ดีของสังคม ทั้งนี้ตลอดชีวิตของมนุษย์ จ าเป็นต้องเรียนรู้ทั้งจากธรรมชาติ ภูเขา ต้นไม้ สิ่งแวดล้อม  
เหตุการณ์ บุคคลรอบข้างหรือแม้แต่ความรู้สึกนึกคิดภายในใจของตนเพ่ือให้เกิดการพัฒนาให้รู้เท่าทัน
และปฏิบัติตนต่อโลกธรรม (โลกธรรม ๘ คือ มีลาภ สูญเสีย มียศ เสื่อมยศ ติเตียน สรรเสริญ ความสุข 
และ ความทุกข)์ ได้โดยไม่ตกเป็นทาสของโลกธรรม ๘๔๔ 

๑) ความหมายของการเรียนรู้  
                                                           

๔๒ วิชัย ตันศิริ, อุดมการณ์ทางการศึกษาทฤษฎีและภาคปฏิบัติ, พิมพ์ครั้งที่ ๒, (กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๕๐), หน้า ๘. 

๔๓ พระราชวรมุนี (ป.อ. ปยุทธ์  ปยุตฺโต), ทางสายกลางของการศึกษาไทย, (กรุงเทพมหานคร: 
อมรินทร์ พรินติ้งกรุ๊ฟ,๒๕๓๐),หน้า ๗๐. 

๔๔ พระพรหมคุณาภรณ ์(ป.อ.ปยุตฺโต), พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม, พิมพ์ครั้งท่ี ๑๐, 
(กรุงเทพมหานคร: บริษัท เอส. อาร์. พริ้นติ้ง แมส โปรดักส์ จ ากัด, ๒๕๔๘), หน้า ๒๙๕-๒๙๗. 



๔๗ 

การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ซับซ้อนทั้งนักจิตวิทยาและนักการศึกษา ได้ท าการศึกษา
ค้นคว้าเกี่ยวกับคุณลักษณะและธรรมชาติของการเรียนรู้แล้วท าการนิยามความหมายของการเรียนรู้
เอาไว้มากมายในที่นี้จะขอยกตัวอย่างมาเป็นสังเขปเพ่ือเป็นแนวทางการหาข้อสรุป ดังนี้ 

โดนัลด์  คลาร์ก (Donald Clark) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้  คือ 
กระบวนการเพ่ิมพูนและปรับแต่งศักยภาพของพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร ซึ่งสามารถวัดได้ อันเป็นผล
มาจากการได้รับการฝึกฝน การได้รับความรู้ การฝึกทักษะ การเรียนการสอนและการมีประสบการณ์
มาก่อน๔๕ 

เบอร์ตัน (Burton) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า เป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในตัว
บุคคลและเป็นปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เกิดขึ้นจากสิ่งแวดล้อม (environment) ซึ่งจะท าให้บุคคลได้
ตอบสนองความต้องการของตนและท าให้สามารถต่อสู้กับสภาพแวดล้อมได้อย่างเหมาะสมต่อไป๔๖ 

ครอว์และครอว์ (Crow and Crow) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้
เกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลง (change) การได้รับลักษณะนิสัย ความรู้ และทัศนคติทั้งหลาย  
การเรียนรู้จึงท าให้บุคคลมีการปรับตัวทั้งในด้านส่วนตัว และทางด้านสังคม การเปลี่ยนแปลงใดๆ จึง
ย่อมจะมีการเรียนรู้เกิดขึ้นเสมอ การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวจึงอยู่ในกระบวนการเรียนรู้ (Learning 
Process) ๔๗  

แฮร์ริสและชวานส์ (Harris and Schawahn) ได้กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า 
การเรียนรู้ เป็นการเปลี่ยนแปลงอันเนื่องมาจากประสบการณ์ และได้แยกให้เห็นถึงประเด็นส าคัญ ๓ 
ประการที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ดังนี้๔๘ 

๑) การเรียนรู้ในลักษณะผลผลิต (Learning as Product) โดยเน้นให้เห็นความส าคัญของ
ผลลัพธ์ขั้นสุดท้าย นั่นคือผลของการเรียนรู้ (Outcome of Learning) ซึ่งได้มาจากประสบการณ์ 

๒) การเรียนรู้ในลักษณะกระบวนการ (Learning as Process) โดยเน้นความส าคัญ
เกี่ยวกับเหตุการณ์  และกระบวนการที่ท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ หรือสิ่งที่เกิดขึ้นระหว่างการเรียนรู้
จนท ากระทั่งท าให้บุคคลเกิดการเรียนรู้ 

๓) สิ่งที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ (Learning as Function) เป็นการศึกษาค้นคว้าเพ่ือหา
สาเหตุส าคัญที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ เช่น แรงจูงใจ ความตั้งใจในการเรียนรู้ หรือการถ่ายโยงการเรียนรู้ 
(Transformation of  Learning) สิ่งเหล่านี้ล้วนมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์ 

                                                           
๔๕ โดนัลด์  คลาร์ก (Donald  Clark), อ้างใน พรพิมล พรพีระชนม์,ดร., การจัดกระบวนการเรียนรู้, 

(สงขลา: เทมการพิมพ์สงขลา, ๒๕๕๐), หน้า ๓. 
๔๖ โดนัลด์  คลาร์ก (Donald  Clark), อ้างใน พรพิมล พรพีระชนม์, การจัดกระบวนการเรียนรู้, หน้า ๔. 
๔๗ เรื่องเดียวกัน, หน้า ๕. 
๔๘ เรื่องเดียวกัน, หน้า ๕. 



๔๘ 

โรเจอร์  (Roger) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ไว้ว่า หมายถึง การเปลี่ยนแปลงที่ท าให้ได้รับ
ความรู้  ความเข้าใจ  ที่ขึ้นอยู่กับความสามารถในการจ า และสามารถพิจารณาการเปลี่ยนแปลง
ดังกล่าวได้ใน ๒ ลักษณะ คือ๔๙ 

๑) เป็นการเปลี่ยนแปลงที่มีลักษณะเป็นไปโดยอัตโนมัติ (Automatic) ในการเรียนรู้สิ่ง
ใหม่  โดยเฉพาะการเรียนรู้ตามอัธยาศัย หรือการเรียนรู้อย่างไม่เป็นทางการซึ่งเกิ ดขึ้น โดยที่ผู้เรียน
ไม่ได้ตั้งใจ (Unintended  Learning) 

๒) เป็นการเปลี่ยนแปลงโดยตั้งใจและต้องใช้ความพยายาม (Purpose  and  Effort) 
ต้องมีการวางแผนในการเรียน  ทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงของการเรียนรู้ทั้งสองลักษณะจะต้องเป็น การ
เปลี่ยนแปลงที่ค่อนข้างถาวร (Permanence changes) 

พิมล  พรพีระชนม์  ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการอัน
ซับซ้อนที่ท าให้พฤติกรรมของบุคคลเปลี่ยนแปลงไปอันเนื่องมาจากประสบการณ์ที่ได้รับผ่านประสาท
สัมผัส  สามารถเกิดขึ้นได้โดยตั้งใจและไม่ตั้งใจ ทั้งนี้ผลของการเรียนรู้จะก่อให้ เกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมใน ๓ ด้าน คือ ด้านความรู้ (Knowledge)  ด้านทักษะหรือกระบวนการ (Skill Process) 
และด้านความรู้สึก (Affective) ๕๐ 

กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการที่ท าให้คนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
ความคิด ซึ่งเกิดจากการดู ได้ยิน ดมกลิ่น  ลิ้มรส สัมผัส การอ่าน การนึกคิด การใช้เทคโนโลยี การ
เรียนรู้ของเด็กและผู้ใหญ่จะต่างกัน เด็กจะเรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซักถาม ผู้ใหญ่มักเรียนรู้
ด้วยประสบการณ์ที่มีอยู่  แต่การเรียนรู้จะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่ผู้สอนน าเสนอ โดยการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  ผู้สอนจะเป็นผู้ที่สร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอ้ืออ านวยต่อ
การเรียนรู้ที่จะให้เกิดขึ้นเป็นรูปแบบใดก็ได้ เช่น ความเป็นกันเอง  ความเข้มงวดกวดขันหรือความไม่
มีระเบียบวินัย สิ่งเหล่านี้ผู้สอนจะเป็นผู้สร้างเงื่อนไขและสถานการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ดังนั้น
ผู้สอนจะต้องพิจารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมทั้งการสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 

๒.๕.๒ ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning theory)  

เป็นกรอบงานวิจัยที่จัดระบบของความรู้หรือข้อมูลและเหตุการณ์เรียนรู้ที่ซับซ้อน ซึ่งเป็น
การจัดระบบใหม่ของประสบการณ์เดิมที่มีมาก่อน หรือเป็นหลักการของการเกิดการเรียนรู้สามารถท า
การทดสอบได้ สามารถน าอ้างอิงถึงเหตุการณ์และประยุกต์ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้มีพัฒนาการมาจากทฤษฎีจิตวิทยา ซึ่งมีการศึกษาทดลองเริ่ม
ตั้งแต่ต้นศตวรรษท่ี ๒๐ เป็นต้นมา 

ในช่วงคริสต์สตวรรษที่ ๒๐ มีนักคิดและนักจิตวิทยาเกิดขึ้นจ านวนมาก และแนวคิดเริ่มมี
ความหลากหลายขึ้น ทฤษฎีการเรียนรู้ในจุดนี้เริ่มมีลักษณะของความเป็น วิทยาศาสตร์มากขึ้นมีการ

                                                           
๔๙ โรเจอร์  (Roger), อ้างใน ศิริบูรณ์  สายโกสุม, จิตวิทยาการศึกษา , พิมพ์ครั้งที่ ๓, 

(กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยราค าแหง, ๒๕๔๒), หน้า ๑๒๙. 
๕๐ พรพิมล  พรพีระชนม์, การจัดกระบวนการเรียนรู้, (สงขลา: เทมการพิมพ์สงขลา, ๒๕๕๐), หน้า ๓๓. 



๔๙ 

น าแนวทางการทดลองตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มาใช้มากขึ้นเป็นล าดับ สามารถจัดเป็นกลุ่ม
ทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคนี้ ออกเป็น ๔  กลุ่มใหญ่ ๆ  ดังนี้ 

๑) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) นักคิดในกลุ่มนี้มองธรรมชาติ
มนุษย์ในลักษณะที่เป็นกลางคือ  ไม่ดี ไม่เลว (Neutral-active) การกระท าต่าง ๆ  ของมนุษย์เกิดจาก
อิทธิพลของสิ่งแวดล้อมภายนอก พฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า  (Stimulus-
Response) การเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง กลุ่มพฤติกรรมนิยมให้
ความสนใจกับ”พฤติกรรม”  มากเพราะพฤติกรรมเป็นสิงที่เห็นได้ชัดเจน สามารถวัดได้และทดสอบได้ 
เป้าหมายหลักของนักพฤติกรรมนิยม คือ การค้นหาและระบุถึงกฎที่สามารถควบคุมการเรียนรู้  โดย
ให้ความสุขใจต่อความสัมพันธ์ระหว่าง สิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งสิ่งเร้า (Stimulus) หมายถึง 
เหตุการณ์หรือสิ่งใด ๆ ที่สามารถรับรู้ได้โดยผ่านอวัยวะรับสัมผัสของบุคคลส่วนการตอบสนอง 
(Response) หมายถึงการที่บุคคลแสดงอาการโต้ตอบต่อสิ่งเร้าที่รับรู้๕๑ 

๒) ทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพุทธินิยม (Cognitive) นักคิดในกลุ่มพุทธินิยม หรือกลุ่ม
ความรู้ความเข้าใจ หรือกลุ่มที่เน้นกระบวนการทางปัญญา หรือความคิด นักคิดกลุ่มนี้เริ่มขยาย
ขอบเขตของความคิดที่เน้นทางด้านพฤติกรรมออกไปสู่กระบวนการทางความคิด ซึ่งเป็นกระบวนการ
ภายในของสมอง โดยเชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์ไม่ใช่เรื่องของพฤติกรรมที่เกิดจากกระบวนการ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าเพียงเท่านั้น การเรียนรู้ของมนุษย์ มีความซับซ้อนยิ่งไปกว่านั้น การเรียนรู้เป็น
กระบวนการทางความคิดที่เกิดจากการสะสมข้อมูล การสร้างความหมาย สร้างความสัมพันธ์ของ
ข้อมูล  และการดึงข้อมูลออกมาใช้ในการกระท าและการแก้ปัญหาต่างๆ การเรียนรู้เป็นกระบวนการ
ทางสติปัญญา  ของมนุษย์ในการที่จะสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่ตนเอง๕๒ 

๓) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม (Humanism) นักคิดกลุ่มมนุษยนิยมให้ความส าคัญ
ของความเป็นมนุษย์ และมองมนุษย์ว่ามีคุณค่ามีความดีงาม มีความสามารถ มีความต้องการและมี
แรงจูงใจภายในที่จะพัฒนาศักยภาพของตนหากบุคคลได้รับอิสรภาพและเสรีภาพมนุษย์จะพยายาม
พัฒนาตนเองไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์๕๓ 

๔) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มผสมผสาน (Eclecticism) กลุ่มนี้จะผสมผสานแนวคิดระหว่าง
พฤติกรรมนิยมและพุทธินิยม (Behavior Cognitive) โดยอาศัยทฤษฎีและหลักการที่หลากหลายของ
ทั้งสองแนวคิด เช่น แนวคิดของกานเย่ เป็นต้น โดยกานเย่ เชื่อว่าความรู้สึกมีสิ่งหลายประเภท บาง
ประเภทสามารถเข้าใจ ได้อย่างรวดเร็ว โดยไม่ต้องใช้ความคิดที่ลึกซ้ึง บางประเภทมีความซับซ้อนมาก

                                                           
๕๑ ศรีเรือน  แก้วกังวาล,ดร. จิตวิทยาพัฒนาการชีวิตทุกช่วงวัย, พิมพ์ครั้งที่ ๗, (กรุงเทพมหานคร: 

ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ๒๕๔๐), หน้า ๔๗. 
๕๒ ศิริบูรณ์  สายโกสุม,รศ.ดร. จิตวิทยาการศึกษา, พิมพ์ครั้งที่ ๑, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ๒๕๔๗), หน้า  ๘๙. 
๕๓ ศิริบูรณ์  สายโกสุม. จิตวิทยาการศึกษา, ๑๒๙. 



๕๐ 

จ าเป็นต้องใช้ความสามารถในชั้นสูง กานเย่ ได้จัดล าดับขั้นการเรียนรู้ซึ่งเริ่มจากง่ายไปหายาก โดย
ผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้ของกลุ่มพฤติกรรมนิยมและพุทธินิยมเข้าด้วยกัน๕๔ 

โดยสรุปแล้วนักจิตวิทยาทั้ง ๔ กลุ่มต่างมีจุดมุ่งหมายเดียวกันคือการพัฒนามนุษย์  
ซึ่งสอดคล้องหลักการศึกษาในพระพุทธศาสนา  

แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันล้วนเป็นการเสนอมุมมองเก่ียวกับ
การเรียนรู้ที่สามารถอ้างอิง ตรวจสอบได้ด้วยหลักการและเหตุผล  และสามารถประยุกต์ใช้ได้ไม่ยากนัก
ผู้เขียนได้รวบรวมทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในช่วงคริสต์ศตวรรษท่ี ๒๐ และเห็นว่าสามารถน าแนวคิด
จากทฤษฎีไปประยุกต์สู่หลักการจัดการการเรียนรู้ได้อย่างมีความหมายทั้งต่อผู้เรียนและผู้สอน  ดังนี้ 

ก) ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Connectionism Theory)๕๕ 

ธอร์นไดค์ (Thorndike) เป็นนักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมมีความเชื่อว่า การเรียนรู้
เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง ซึ่งมีหลายรูปแบบ บุคคลมีการลองผิดลองถูก 
(Trial and Error) ปรับเปลี่ยนไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะพบวิธีที่ดี และเหมาะสมที่สุด ในการแก้ปัญหา
และเป็นการตอบสนองท่ีสามารถให้ผลที่พึงพอใจมากที่สุด  เมื่อเกิดการเรียนรู้แล้วบุคคลจะใช้รูปแบบ
การตอบสนองที่เหมาะสมเพียงรูปเดียวและจะพยายามใช้รูปแบบนั้นเชื่อมโยงกับสิ่งเร้าในการเรียนรู้
ต่อไปเรื่อย ๆ  กฎการเรียนของธอร์นไดค์ (Thorndike) สรุปได้ดังนี้  

๑)   กฎแห่งผลลัพธ์ (Law of Effect) ระบุว่าการรู้ผลของการกระท าที่ได้ปฏิบัติไปแล้วจะ
ก่อให้เกิดผลดีต่อการเรียนรู้ โดยเฉพาะการเรียนโดยวิธกีารลองผิดลองถูก เมื่อบุคคลได้รับผลจากการกระท า
ของตนในลักษณะที่ตนเองพึงพอใจ โดยเฉพาะการได้รับรางวัล ย่อมอยากจะเรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลที่ไม่
พึงพอใจก็จะท าให้ไม่อยากเรียนรู้อีก ดังนั้นการได้รับผลที่พึงพอใจจึงเป็นปัจจัยส าคัญในการเรียนรู้ 

๒)  กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) เป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่
จะท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีถ้าผู้เรียนมีความพร้อมทั้งทางร่างกายและจิตใจ 

๓)  กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) การกระท าและการปฏิบัติจริงของผู้เรียนเป็น
กระบวนการที่จะท าให้เกิดความเข้มแข็ง การฝึกหัดหรือกระท าบ่อย ๆ ด้วยความเข้าใจจะท าให้การ
เรียนรู้นั้นคงทนถาวร  ถ้าไม่ได้ฝึกหรือกระท าซ้ าบ่อย ๆ การเรียนรู้นั้นจะไม่คงทนถาวรและในที่สุด
อาจลืมได้ 

จากแนวคิดทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike) สามารถสรุปหลักการจัดการ
การเรียนรู้ได้ดังนี้ 

๑)  การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ต้องอาศัยทั้งการฝึกหัดและการได้รับรางวัลการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้เรียนแบบลองผิดลองถูกบ้าง (ในสถานการณ์ที่เหมาะสม) จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้วิธีการ
แก้ปัญหา จดจ าการเรียนรู้ได้ดี และเกิดความภาคภูมิใจในการที่ได้ท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
                                                           

๕๔ รังสรรค์  บุษยะมา. การจัดการการเรียนรู้, (กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี, 
๒๕๕๐), หน้า ๓๖. 

๕๕ ธอร์นไดค์ (Thorndike) อ้างใน พรพิมล  พรพีระชนม์,ดร.การจัดกระบวนการเรียนรู้, หน้า ๓๖. 



๕๑ 

๒)  การส ารวจความพร้อมหรือการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้อง
กระท าก่อนการสอนบทเรียน เช่น การส ารวจความรู้พ้ืนฐานเพ่ือดูว่าผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียน
บทเรียนต่อไปหรือไม ่

๔)  หากต้องการให้ผู้เรียนมีทักษะในเรื่องใดจะต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเรื่องนั้น
อย่างแท้จริงก่อน แล้วจึงให้ฝึกฝนโดยการกระท าสิ่งนั้นบ่อย ๆ แต่ไม่ควรให้กระท าในลักษณะซ้ าซาก
เพราะจ าท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายได้ 

๕)  การให้ผู้เรียนได้รับรู้ผลของการกระท าที่ได้ปฏิบัติไปแล้ว  โดยเฉพาะผลที่ตนพึงพอใจจะ
ช่วยให้การเรียนรู้ประสบผลส าเร็จ  การศึกษาว่าสิ่งใดเป็นสิ่งเร้าหรือ ที่ผู้เรียนพึง จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

ข. ทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร์ (Skinner’s Operant Conditioning theory) 

สกินเนอร์ ( Skinner ) เป็นนักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยมได้ท าการทดลองเกี่ยวกับการ
เสริมแรงโดยน าหนูทีหิวจัดใส่กล่อง ภายในมีคานบังคับให้อาหารตกลงไปในกล่องได้  ตอนแรกหนูจะวิ่ง
ชนตามจุดต่าง ๆ  ในกล่อง เมื่อชนถูกคานจะมีอาหารตกมาให้กิน  ท าหลาย ๆ  ครั้ง พบว่าหนูจะกดคาน
ท าให้อาหารตกลงไปได้เร็วข้ึน๕๖ 

แนวคิด  ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ ( Skinner )  

๑)  พฤติกรรมหรือการกระท าใด  ถ้าได้ระบบการเสริมแรงจะมีแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นอีก   
ส่วนการกระท าที่ไม่มีการเสริมแรง  แนวโน้มความถี่ของการกระท านั้นจะลดลงและหายไป 

๒)  การเสริมแรงที่แปรเปลี่ยนท าให้เกิดการตอบสนองคงทนกว่าการเสริมแรงที่ตายตัว (จาก
การทดลองโดยเปรียบเทียบหนูที่หิวจัด  ๒  ตัว  ตัวหนึ่งกดคานจะได้อาหารทุกครั้ง  อีกตัวหนึ่งเมื่อกด
คานบางทีก็ได้อาหาร  บางทีก็ไม่ได้อาหารแล้วหยุดให้อาหารตัวแรกจะเลิกกดคานทันที่  ตัวที่  ๒  จะยัง
กดต่อไปอีกนานกว่าตัวแรก) 

๓) การลงโทษท าให้เรียนรู้ได้เร็วและลืมเร็ว  (จากการทดลองโดยน าหนูที่หิวจัดใส่กรงแล้วใช้
ไฟฟ้าช๊อตหนูจะวิ่งพล่านจนออกมาได้  เมื่อจับหนูใส่เข้าไปใหม่มันจะวิ่งพล่านอีก  จ าไม่ได้ว่าทางไหนคือ
ทางออก) 

๔) การให้แรงเสริมหรือให้รางวัลเมื่ออินทรีย์การะท าพฤติกรรมที่ต้องการ  สามารถช่วยปรับ
ปรือปลูกฝังนิสัยที่ต้องการได้  (จากการทดลองโดยสอนให้หนูเล่นบาสเกตบอลเริ่มจากการให้อาหารเมื่อ
หนูจับลูกบาสเกตบอล  จากนั้นเมื่อมันโยนจึงให้อาหาร  ต่อมาเมื่อโยนสูงขึ้นจึงให้อาหารในที่สุดต้องโยน
เข้าห่วงจึงให้อาหาร  การทดลองนี้เป็นการก าหนดให้หนูแสดงพฤติกรรมตารมที่ต้องการ  ก่อนจึงให้แรง
เสริมวิธีนี้สามารถดัดนิสัยหรือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้) 

หลักการจัดการการเรียนรู้ตามแนวคิด  ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกินเนอร์ (Skinner)  

                                                           
๕๖ สกินเนอร์( Skinner ) อ้างใน ศิริบูรณ์  สายโกสุม. จิตวิทยาการศึกษา,  หน้า  ๑๐๗ – ๑๑๕. 



๕๒ 

๑)  ในการจัดการการเรียนรู้การให้การเสริมแรงภายหลังการตอบสนองที่เหมาะสมของ
ผู้เรียนจะช่วยเพ่ิมอัตราการตอบสนองที่เหมาะสมนั้น 

๒)  การเว้นระยะการเสริมแรงอย่างไม่เป็นระบบ หรือเปลี่ยนรูปแบบการเสริมแรงจะช่วยให้
การตอบสนองของผู้เรียนคงทนถาวร เช่น ถ้าผู้สอนชมว่า “ดีมาก” ทุกครั้งที่ผู้เรียนตอบถูกอย่าง
สม่ าเสมอ ผู้เรียนจะเห็นความส าคัญของแรงเสริมน้อยลง ผู้สอนควรเปลี่ยนเป็นแรงเสริมแบบอื่นบ้าง  
เช่น ยิ้ม  พยักหน้า หรือบางครั้งอาจไม่ให้แรงเสริม 

๓)  การลงโทษที่รุนแรงเกินไปผลเสียมาก  ผู้เรียนอาจไม่ได้เรียนรู้หรือจ าสิ่งที่เรียนได้เลย
ควรใช้วิธีการงดการเสริมแรงเมื่อผู้เรียนมีพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ เช่น การใช้ถ้อยค าไม่สุภาพของผู้เรียน 
แม้ได้บอกและตักเตือนแล้วก็ยังใช้อีก  ผู้สอนควรงดการตอบสนองต่อพฤติกรรมนั้นเมื่อไม่มีใครตอบสอง  
ผู้เรียนจะหยุดพฤติกรรมนั้นไปในที่สุด 

ค. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม  (Social  learning  Theory) 

แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 

บุคคลที่ได้ชื่อว่าเป็นผู้ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมในระยะแรก คือ  
มิลเลอร์และดอลาร์ด (Miller  and  Dillard) ทั้งสองท่านได้เขียนหนังสือชื่อ “Social Learning and 
Lmitation” ในปี ๑๙๔๑ โดยชี้ให้เห็นว่ามีความจ าเป็นเสมอไปที่จะต้องเสริมแรงพฤติกรรมเพื่อให้เด็ก
แสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม โดยแนะน าว่า การเสริมแรงและการเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นในตัวเด็กเองได้  
เมื่อพฤติกรรมของเด็กสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนอ่ืน 

แบนดูรา  (Bandura) เป็นอีกผู้หนึ่งที่สนับสนุนแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมได้เสนอ
นิยามของทฤษฎีในหนังสือ “Social Foundations of Thought and Action” ในปี ๑๙๖๘  โดยได้
อธิบายการสังเกตและการเปลี่ยนแบบพฤติกรรมของตัวแบบด้วย ๔ การะบวนการ คือ ความใส่ใจ 
(Attention) การจดจ า (Motivation) ซึ่งเป็นแรงเสริมที่มาจากบุคคลใดบุคคลหนึ่งโดยตรงหรือ จากการ
คาดหวังว่าจะได้ระบบรางวัลเหมือนตัวแบบ๕๗ 

หลักการจัดการการเรียนรู้ตามแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 

๑) เนื่องจากการเรียนรู้โดยการสังเกตของผู้เรียนอาจเกิดขึ้นได้ตลอดเวลาในชีวิตประจ าวัน 
ดังนั้น  ผู้เกี่ยวข้องและผู้สอนควรพยายามส่งเสริมให้มีตัวแบบที่ดี รวมทั้งการเป็นตัวแบบที่ดีด้วย 

๒) ผู้สอนสามารถน าแนวคิดการเรียนรู้โดยการเรียนแบบมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ได้ โดยยึดหลักการเรียนรู้ที่ส าคัญ ๒ ขั้นคือ (๑) ขั้นการได้มาซึ่งความรู้ในขั้นนี้ผู้เรียนจะต้อง
ใส่ใจ (Attention) รับรู้สิ่งที่สังเกตและประมวลเข้ารหัส (Coding) และมีความจดจ า (Retention) 
และ (๒) ขั้นการการะท า ในขั้นนี้ผู้เรียนต้องลงมือการะท าด้วยตนเอง ดังนั้นก่อนที่ผู้สอนจะเริ่มสอน
ต้องเตือนให้ผู้เรียนมีความใส่ใจ สังเกตทุกขั้นตอนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลียนแบบได้ถูกต้อง 

                                                           
๕๗ แบนดูรา (Bandura) อ้างในพรรณี ช.เจนจิต, จิตวิทยาการเรียนการสอน, พิมพ์ครั้งที่ ๔, 

(กรุงเทพมหานคร: ต้นอ้อแกรมมี่, ๒๕๓๘), หน้า ๓๓๖. 



๕๓ 

๓) ตัวแบบที่ใช้ไม่ควรจ ากัดอยู่เฉพาะผู้สอน สมารถใช้ตัวแบบจากแหล่งอ่ืน ๆ เช่นผู้เรียน 
ปราชญ์ชาวบ้าน บุคคลในภาพยนตร์ โทรทัศน์ หนังสือหรืออ่ืน ๆ ที่มีความเหมาะสม 

ง. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์  

 (Piage’s Cognitive  Development Theory) 

เพียเจต์ (Piaget) เป็นนักจิตวิทยากลุ่มพุทธินิยม ได้ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางด้าน
ความคิดของเด็กว่ามีข้ันตอนหรือกระบวนการอย่างไร โดยได้อธิบายว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตาม
พัฒนาการทางสติปัญญา ซึ่งจะพัฒนาการไปตามวัยต่าง ๆ เป็นล าดับขั้น  พัฒนาการเป็นสิ่งที่เป็นไป
ตามธรรมชาติ ไม่ควรที่จะเร่งเด็ก แต่การจัดประสบการณ์ส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในช่วงที่เด็ก
ในช่วงที่เด็กก าลังพัฒนาไปสู่ขั้นที่สูงกว่า สามารถช่วยให้เด็กพัฒนาไปอย่างรวดเร็วได้ อย่างไรก็ตาม  
เพียเจต์ (Piaget) เน้นความส าคัญของการเข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กมากกว่ากระตุ้นเด็ก
ให้มีพัฒนาการที่เร็วขึ้น๕๘ 

แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget) มี
สาระส าคัญที่สรุปได้ดังนี้   

๑)  พัฒนาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวัยต่าง ๆ เป็นล าดับขั้นดังนี้ 

 (๑) ขั้นรับรู้ด้วยประสาทสัมผัส (Sensor motor Period) เป็นล าดับขั้นพัฒนาการ
ในช่วงอายุ ๐-๒  ปี ความคิดของเด็กจะข้ึนกับการรับรู้การกระท า เด็กยึดตัวเอง เป็นศูนย์กลางและยัง
ไม่สามารถเข้าใจความคิดเห็นของผู้อื่น 

 (๒) ขั้นก่อนปฏิบัติการคิด (Preoperational Period) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ  
๒-๗  ปี ความคิดของเด็กวัยนี้ยังขึ้นอยู่กับการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ยังไม่สามารถที่จะใช้เหตุผลอย่างลึกซึ่ง
แต่สามารถเรียนรู้และใช้สัญลักษณ์ได้ การใช้ภาษาแบ่งเป็นขั้นย่อม ๆ  ๒ ขั้น คือ ขั้นก่อนเกิดความคิด
รอบยอด (Pre-Conceptual  Intellectual ) เป็นขั้นพัฒนาการในช่วงอายุ ๒-๔ ปี และขั้นการคิด 
ด้วยความเข้าใจของตนเอง (Intuitive Thinking Period) เป็นพัฒนาการในช่วงอายุ ๔-๗ ปี 

 (๓) ขั้นการคิดแบบรูปธรรม (Concrete Operational Period) เป็นขั้นพัฒนาการ
ในช่วงอายุ  ๗-๑๑ ปี เป็นขั้นที่การคิดของเด็กไม่ขึ้นกับการรับรู้จากรูปร่างเท่านั้นเด็กสามารถสร้างภาพใน
ใจและสามารถคิดย้อนกลับได้  และมีความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของตัวเลขและสิ่งต่าง ๆ ได้มากขึ้น 

 (๔) ขั้นการคิดแบบนามธรรม (Formal Operational Period ) เป็นขั้นพัฒนาการ
ในช่วงอายุ ๑๑-๑๕ ปี เด็กสามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมได้และสามารถคิดตั้งสมติฐาน และใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ 

๒)  ภาษาและกระบวนการการคิดของเด็กแตกต่างจากผู้ใหญ่ 

๓)  กระบวนการทางสติปัญญามีลักษณะดังนี้ 
                                                           

๕๘ อ้างใน ทิศนา แขมมณี,  ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ, พิมพ์ครั้งท่ี ๓, (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๔๗), หน้า ๖๔. 



๕๔ 

 (๑)  การซึมซับหรือการดูดซึม (Assimilation) เป็นกระบวนการทางสมองในการรับ
ประสบการณ์ เรื่องราว และข้อมูลต่าง ๆ เข้ามาสะสมเก็บไว้เพ่ือใช้ประโยชน์ต่อไป 

 (๒)  การปรับและจัดระบบ (Accommodation) คือ กระบวนการทางสมองในการ
ปรับประสบการณ์เดิมและระสบการณ์ใหม่ให้เข้ากันเป็นระบบ หรือเครือข่ายทางปัญญาที่ตนสามารถ  
เข้าใจได้ เกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญาข้ึนใหม่ 

 (๓)  การเกิดความสมดุล (Equilibration) เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นจากขั้นของ
การปรับหากการปรับเป็นไปอย่างผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อให้เกิดสภาพที่มีความสมดุลขึ้น หาก
บุคคลไม่สามารถปรับประสบการณ์ใหม่และประสบการณ์เดิมให้เข้ากันได้ ก็จะก่อให้เกิดภาวะความไม่
สมดุลขึ้นซึ่งจะก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาขึ้นในตัวบุคคล 

หลักการจัดการการเรียนรู้ตามแนวคิดพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ (Piaget) 

๑) ในการพัฒนาผู้เรียน ควรค านึงถึงพัฒนาการทางสติปัญญา และจัดประสบการณ์ให้
ผู้เรียนอย่างเหมาะสมกับพัฒนาการนั้น ไม่ควรบังคับให้เรียนในสิ่งที่ยังไม่พร้อมหรือยากเกินพัฒนา 
การตามวัย เพราะจะก่อให้เกิดเจตคติที่ไม่ดีได้ 

๒)  การจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัยสามารถช่วยให้เด็กพัฒนา
ไปสู่พัฒนาการขั้นสูงได้ 

๓)  ผู้เรียนแต่ละคนมีพัฒนาการแตกต่างกัน ถึงแม้อายุจะเท่ากัน แต่ระดับพัฒนาการอาจ
ไม่เท่ากัน ดังนั้นจึงไม่ควรเปรียบเทียบผู้เรียนควรให้มีอิสระท่ีจะเรียนรู้และพัฒนาความสามารถไปตาม
ระดับพัฒนาการ 

๔) ในการจัดการการเรียนรู้ควรใช้สิ่งที่เป็นรูปธรรม เพ่ือช่วยให้เด็กเข้าใจลักษณะต่าง ๆ  
ได้ดีขึ้น  แม้ในพัฒนาการช่วงการคิดแบบรูปธรรม ผู้เรียนจะสามารถสร้างภาพในใจได้ แต่การสอนที่
ใช้อุปกรณ์ ที่เป็นรูปธรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจชัดเจนขึ้น 

๕)  การให้ความสนใจและสังเกตผู้เรียนอย่างใกล้ชิด จะช่วยให้ได้ทราบลักษณะเฉพาะตัว
ของผู้เรียนแต่ละคน 

๖)  ในการสอนผู้เรียนที่เป็นเด็กเล็ก ๆ ควรตระหนักว่าเด็กจะรับรู้ส่วนรวม  (Whole)  
ได้ดีกว่าส่วนย่อย (Part) ดังนั้นผู้สอนจึงควรสอนภาพรวมก่อนแล้วจึงแยกสอนทีละส่วน 

๗)  ในการสอนสิ่งใด ๆ ควรเริ่มจากสิ่งที่ผู้เรียนคุ้นเคยหรือมีประสบการณ์มาก่อนแล้วจึง
เสนอสิ่งใหม่ที่มีความสัมพันธ์กับสิ่งเก่า การท าเช่นนี้จะช่วยให้กระบวนการซึมซับและจัดระบบความรู้
ของเด็กเป็นไปด้วยดี 

๘)  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ และมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมมาก ๆ 
ช่วยให้เด็กดูดซึมข้อมูลเข้าสู่โครงสร้างทางสติปัญญาของเด็กอันเป็นการส่งเสริมพัฒนาทางสติปัญญา
ของเด็ก 



๕๕ 

จ. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรุนเนอร์ (Bruner’s Cognitive Development 
Theory) 

บรุนเนอร์ (Bruner) เป็นนักจิตวิทยากลุ่มพุทธินิยมที่สนใจและศึกษาเรื่องของพัฒนาการ
ทางสติปัญญาต่อเนื่องจากเพียเจต์และบรุนเนอร์เชื่อว่ามนุษย์เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจและการ
เรียนรู้เกิดจากกระบวนการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery Learning) แนวคิดที่ส าคัญ ๆ  ของบรุน
เนอร์มีดังนี้ ๕๙ 

แนวคิด ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรุนเนอร์ (Bruner’s Theory of 
Development) 

๑)  การจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์ และสอดคล้องกับพัฒนาการทาง
สติปัญญาของผู้เรียน  มีผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

๒)  การจัดหลักสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับระดับความพร้อมของผู้เรียน
และสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ 

๓) การคิดแบบหยั่งรู้ (Intuition) เป็นการคิดหาเหตุผลอย่างอิสระที่สามารถช่วยพัฒนา
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ได ้

๔)  แรงจูงใจภายในเป็นปัจจัยส าคัญท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ 

๕)  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของมนุษย์แบ่งได้ ๓ ขั้นใหญ่ ๆ คือ 

 (๑)  ทฤษฎีการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive Stage) คือ ขั้นของการเรียนรู้จาก
การใช้ประสาทสัมผัสรับรู้สิ่งต่าง ๆ การลงมือกระท าช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

 (๒)  ขั้นการเรียนรู้จากความคิด (Iconic Stage) เป็นขั้นที่ผู้เรียนสามารถ สร้างมโน
ภาพในใจได้ และสามารถเรียนรู้จากภาพแทนของจริงได้ 

 (๓)  ขั้นการเรียนรู้สัญลักษณ์และนามธรรม (Symbolic Stage) เป็นขั้นการเรียนรู้
สิ่งที่ซับซ้อนและเป็นนามธรรมได้ 

 (๔)  การเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากการที่ผู้เรียนสามารถสร้างความคิดรวบยอดหรือ
สามารถจัดประเภทของสิ่งต่าง ๆ  ได้อย่างเหมาะสม 

 (๕)  การเรียนรู้ที่ ได้ผลดีที่สุด คือการให้ผู้ เรียนค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Discovery Learning) หลักการจัดการการเรียนรู้ 

หลักการจัดการการเรียนรู้ตามแนวคิดพัฒนาการทางสติปัญญาของบรุนเนอร์ (Bruner) 

                                                           
๕๙ อ้างใน ทิศนา แขมมณี,  ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มี

ประสิทธิภาพ, หน้า ๖๖. 



๕๖ 

๑) กระบวนการค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ดีมีความหมาย
ส าหรับผู้เรียน  การวิเคราะห์และจัดโครงสร้างเนื้อหาสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสมเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้อง
ท าก่อนการสอน 

๒) การจัดหลักสูตรแบบเกลียว  (Spiral Curriculum)  ช่วยให้สามารถสอนเนื้อหา   
หรือความคิดรวบยอดเดียวกันแก่ผู้เรียนทุกวัยได้ โดยต้องจัดเนื้อหาความคิดรวบยอดและวิธีสอนให้
เหมาะสมกับข้ันพัฒนาการของผู้เรียน 

๓) ในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มาก เพ่ือช่วยส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

๔) การสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน เป็นสิ่งจ าเป็นในการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้แก่ผู้เรียน 

๕) การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนจะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

๖) การสอนความคิดรวบยอดให้แก่ผู้เรียนเป็นสิ่งจ าเป็น 

๗) การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง  สามารถช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดี 

ฉ. ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  (A Theory of Meaning Verbal Learning) 

เดวิค ออซูเบล (David Ausubel) เป็นนักจิตวิทยากลุ่มพุทธินิยมเชื่อว่าการเรียนรู้จะมี
ความหมายแก่ผู้เรียน หากการเรียนรู้สิ่งใหม่นั้น ผู้เรียนเคยมีพ้ืนฐานความรู้เดิมที่สามารถเชื่อมโยงเข้า
กับความรู้ใหม่ได้๖๐   

หลักการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย    

๑) ก่อนจะสอนเรื่องใหม่  ผู้สอนควรส ารวจความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนก่อนว่ามีเพียง
พอที่จะท าความเข้าใจความรู้ใหม่หรือไม่ ถ้ายังไม่มีหรือมีไม่เพียงพอจะต้องจัดประสบการณ์ให้ 

๒)  การน าเสนอความคิดรวบยอดหรือกรอบมโนทัศน์ หรือกรอบความคิด (Advance  
Organizer) ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งแก่ผู้เรียนก่อนการสอนเนื้อหาสาระนั้น ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนเนื้อหาสาระนั้นอย่างมีความหมาย 

๓)  หลักในการจัดเตรียม  (Advance Organizer)  คือ การจัดเรียงข้อมูลที่ต้องการ   
ให้ผู้เรียนรู้เรื่องใหม่ หรือแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวข้อส าคัญ ๆ  ถ้ามีความคิดรวบยอดที่เกี่ยวกับหัวข้อ
ที่จะเรียนรู้ใหม่ ควรอธิบายให้ผู้เรียนทราบก่อน 

ช.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาสโลว์  (Maslow) 

แนวคิด  ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาสโลว์  (Maslow)   
                                                           

๖๐ เดวิค  ออซูเบล  (David  Ausubel), อ้างใน พรรณี  ช.เจนจิต, จิตวิทยาการเรียนการสอน,  หน้า ๓๙๗. 



๕๗ 

มาสโลว์ (Maslow) เป็นนักจิตวิทยากลุ่มมนุษยนิยม มีความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรู้ของ
มนุษย์ ดังนี้๖๑ 

๑)  มนุษย์ทุกคนมีความต้องการพ้ืนฐานตามธรรมชาติเป็นล าดับขั้นซึ่งในแต่ละขั้นมนุษย์
จะสามารถพัฒนาตนไปสู่ขั้นที่สูงขึ้น คือ   

 (๑)  ขั้นความต้องการทางร่างกาย (Physical Need)   

 (๒)  ขั้นความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Need)   

 (๓)  ขั้นความต้องการความรัก (Lover Need)   

 (๔)  ขั้นความต้องการยอมรับและการยกย่องจากสังคม (Esteem Need)   

 (๕)  ขั้นความต้องการที่จะพัฒนาศักยภาพของตนอย่างเต็มที่ (Self-Actualization) 
หากความต้องการขั้นพ้ืนฐานได้รับการตอบสนองอย่างพอเพียงส าหรับตน 

๒)  มนุษย์มีความต้องการที่จะรู้จักตนเองและพัฒนาตนเองจากประสบการณ์ที่เรียกว่า 
“Peak Experience” เป็นประสบการณ์ของบุคคลที่อยู่ในภาวะดื่มด่ าจากการรู้จักตนเองตามสภาพ
ความเป็นจริง  มีลักษณะน่าตื่นเต้น เป็นความรู้สึกปีติเป็นช่วงเวลาที่บุคคล เข้าใจเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
อย่างถ่องแท้ เป็นสภาพที่สมบูรณ์ มีลักษณะผสมผสานกลมกลืน เป็นช่วงเวลาแห่งการรู้จักตนเอง
อย่างแทจ้ริงบุคคลที่มีประสบการณ์เช่นนี้บ่อย ๆ  จะสามารถพัฒนาตนไปสู่ความเป็นมนุษย์ทีสมบูรณ์ 

หลักการจัดการการเรียนรู้ตามแนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาสโลว์  (Maslow)   

๑)  การเข้าถึงความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ สามารถช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของบุคคล
ได้ เนื่องจากพฤติกรรมเป็นกรแสดงออกของความต้องการของบุคคล 

๒)  การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี จ าเป็นต้องตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานก่อน 

๓)  ในกระบวนการจัดการการเรียนรู้ หากผู้สอนสามารถทราบได้ว่าผู้เรียนแต่ละคนมี
ความต้องการอยู่ในระดับใดขั้นใด ก็จะสามารถใช้ความต้องการพ้ืนฐานของผู้เรียนนั้นเป็นแรงจูงใจ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ 

๔)  การช่วยให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของตนอย่างเพียงพอ  
การให้อิสรภาพและเสรีภาพแก่ผู้เรียนในการเรียนรู้ การจัดบรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้จะช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ในการรู้จักตนเองตรงตามสภาพความเป็นจริง 

ซ.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของรอเจอร์ส (Rogers) 

รอเจอร์ส (Rogers) เป็นนักจิตวิทยามนุษยนิยม มีความเชื่อเก่ียวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ 
ดังนี้๖๒ 

                                                           
๖๑ เรื่องเดียวกัน, หน้า ๒๙๙. 
๖๒ เรื่องเดียวกัน, หน้า ๑๘. 



๕๘ 

แนวคิด ทฤษฎีการเรียนรู้  (supportive Atmosphere) และเน้นให้ผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลาง (Student-centered Teaching) โดยผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบชี้แนะ (Non – directive)  
และท าหน้าที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ( facilitator) และการเรียนรู้ จะเน้น
กระบวนการ (Process  Learning)  เป็นส าคัญ 

หลักการจัดการการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของรอเจอร์ส (Rogers) 

๑)  การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้อบอุ่น ปลอดภัย ไม่น่าหวาดกลัวน่าไว้วางใจจะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ดี 

๒)  ผู้เรียนแต่ละคนมีศักยภาพและแรงจูงใจที่จะพัฒนาตนเองอยู่แล้ว ผู้สอนจึงควรสอน
แบบชี้แนะ (Non-directive) โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้น าทางในการเรียนรู้ของตน (self – directed)  และ
คอยช่วยเหลือผู้เรียนให้เรียนอย่างสะดวกจนบรรลุผล 

๓) ในการจัดการเรียนการสอนควรเน้นการเรียนรู้กระบวนการ (Process  Learning) 
เป็นส าคัญ เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส าคัญที่บุคคลใช้ในการด ารงชีวิตและแสวงหา
ความรู้ต่อไป 

ณ.  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกานเย่ (Gagne’s Learning Theory) 

กานเย่ (Gagne)  เป็นนักจิตวิทยาในกลุ่มผสมผสาน ได้เสนอแนวคิดหลักการที่ส าคัญของ
ทฤษฎีการเรียนรู้ดังนี้๖๓   

๑)  กานเย่ (Gagne) ได้จัดประเภทของการเรียนรู้ เป็นส าคัญขั้นจากง่ายไปหายากไว้  ๘  
ประเภทดังนี้ 

(๑)  การเรียนรู้สัญญาณ (Signal – Learning) เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่เป็นไปโดยอัตโนมัติอยู่นอกเหนืออ านาจจิตใจ  ผู้ เรียนไม่สามารถบังคับ
พฤติกรรมไม่ให้เกิดขึ้นได้การเรียนรู้แบบนี้เกิดอาการที่คนเราน าเอาลักษณะการตอบสนองที่มีอยู่แล้ว
มาสัมพันธ์กับสิ่งเร้าใหม่ที่มีความใกล้ชิดกับสิ่งเร้าเดิม  การเรียนรู้สัญญาณเป็นลักษณะการเรียนรู้แบบ
การวางเงื่อนไขของพาฟลอฟ์ 

(๒)  การเรียนรู้สิ่งเร้า – การตอบสนอง (Stimulus – Response Learning)  เป็น
การเรียนรู้ต่อเนื่องจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง แตกต่างจากการเรียนรู้สัญญาณ
เพราะผู้เรียนสามารถควบคุมพฤติกรรมตนเองได้  ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมเนื่องจากได้รับการเสริมแรง  
การเรียนรู้แบบนี้เป็นการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ และการเรียนรู้แบบ
วางเงื่อนไข  (Operant  Conditioning)  ของสกินเนอร์  ซึ่งเชื่อว่า การเรียนรู้ เป็นสิ่งเร้าภายในของ
ผู้เรียนเองมิใช่รอให้สิ่งเร้าภายนอกมากระท า พฤติกรรมที่แสดงออกเกิดจอกสิ่งเร้าภายในของผู้เรียนเอง 

                                                           
๖๓ กานเย่ (Gagne), อ้างในทิศนา แขมมณี,ศาสตร์การสอน:องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการ

เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ, หน้า ๗๒. 



๕๙ 

(๓)  การเรียนรู้การเชื่อมโยงแบบต่อเนื่อง (Chaining)  เป็นการเรียนรู้ที่เชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนองที่ต่อเนื่องกันตามล าดับ เป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการกระท าการ
เคลื่อนไหว 

(๔)  การเชื่อมโยงทางภาษา (Verbal  Association) เป็นการเรียนรู้ในลักษณะ
คล้ายกับการเรียนรู้การเชื่อมโยงแบบต่อเนื่อง แต่เป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้ภาษา การเรียนรู้แบบ
การรับสิ่งเร้าการตอบสนองเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้แบบต่อเนื่อง และการเชื่อมโยงทางภาษา 

(๕)  การเรียนรู้ความแตกต่าง (Discrimination Learning) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถจัดกลุ่มสิ่งเร้าที่ความเหมือนกันหรือแตกต่างของสิ่งต่าง ๆ โดยเฉพาะความแตกต่างตาม
ลักษณะของวัตถุ 

การเรียนรู้ความคิดรวบยอด (Concept  Leaning)  เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถ
จัดกลุ่มสิ่งเร้าที่ความเหมือนกันหรือแตกต่างกันโดยสามารถระบุลักษณะที่เหมือนกันหรือแตกต่างกัน
ได้  พร้อมทั้งสามารถขยายความรู้ไปยังสิ่งอื่นที่นอกเหนือจากท่ีเคยเห็นมาก่อนได้ 

(๖) การเรียนรู้กฎ (Rule  Learning)  เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการรวม หรือ
เชื่อมโยงความคิดรวบยอดตั้งแต่สองอย่างขึ้นไป  และตั้งเป็นกฎเกณฑ์ขึ้น  การที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
กฎเกณฑ์จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าการเรียนรู้นั้นไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ กันได้ 

(๗) การเรียนรู้การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการเรียนรู้ที่จะแก้ปัญหาโดย
การน ากฎเกณฑ์ต่าง ๆ  มาใช้การเรียนแบบนี้เป็นกระบวนการที่เกิดภายในตัวผู้เรียน เป็นการใช้
กฎเกณฑ์ในขั้นสูงเพื่อการแก้ปัญหาที่ค่อนข้างซับซ้อน  และสามารถน ากฎเกณฑ์ในการแก้ปัญหานี้ไป
ใช้กับสถานการณ์ท่ีคล้ายคลึงกันได้ 

๒) กานเย่ (Gagne) ได้แบ่งสมรรถภาพหรือองค์ประกอบการเรียนรู้ของมนุษย์ไว้ ๕ 
ประการ  ซึ่งประกอบด้วย  

(๑)  ทักษะการเคลื่อนไหว   
(๒)  การเรียนรู้ทางด้านภาษา  
(๓)  ทักษะเชาว์ปัญญา            
(๔)  ยุทธศาสตร์ทางการศึกษา   
(๕)  เจตคติ   

สมรรถภาพทั้ง  ๕  นี้มีคุณลักษณะเฉพาะที่สามารถปฏิบัติได้ในตัวเอง 

หลักการจัดการการเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ของกานเย่ (Gagne) 

๑)  กานเย่ (Gagne) ได้เสนอรูปแบบการสอนอย่างเป็นระบบโดยพยายามเชื่อมโยงการ
จัดสภาพการเรียนการสอนอันเป็นสภาวะภายนอกตัวผู้เรียน  ให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้
ภายใน  ซึ่งเป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในสมองของคนเรา กานเย่ (Gagne) อธิบายว่าการท างาน
ของสมองคล้ายกันการท างานของคอมพิวเตอร์ 



๖๐ 

๒) ในระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้นั้น  กานเย่ 
(Gagne) ได้เสนอระบบการสอน ๙ ขั้น  ดังนี้ (Kevein Kruse,๒๐๐๖) 

ขั้นที่  ๑  สร้างความสนใจ (Gain Attention)  เป็นขั้นที่ท าให้ผู้เรียน เกิดความสนใจใน
บทเรียน เป็นแรงจูงใจที่เกิดขึ้นทั้งจากสิ่งจูงใจภายนอกและภายในตัวผู้เรียนเอง ผู้สอนอาจใช้วิธีการ
สนทนา ซักถาม ทายปัญหาหรือมีวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัว และมีความสนใจที่จะ
เรียกรู้ 

ขั้นที่  ๒ แจ้งจุดประสงค์ (Inform Learner of Objectives) เป็นการบอกให้ผู้เรียน
ทราบถึงเป้าหมายหรือผลที่จะได้รับจากการเรียนบทเรียนนั้น เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ในการเรียน  
เห็นแนวทางของการจัดกิจกรรมการเรียน ท าให้ผู้เรียนวางแผนการเรียนของตนได้ 

ขั้นที่  ๓  กระตุ้นระลึกถึงความรู้เดิมที่จ าเป็น  (Stimulate  Recall  of  Prior  
Learning)  เป็นการทบทวนความรู้ เดิมที่จ าเป็นต่อการเชื่อมโยงให้เกิดการเรียนรู้ความรู้ใหม่  
เนื่องจากการเรียนรู้เป็นกระบวนการต่อเนื่อง  การเรียนรู้ความรู้ใหม่ต้องอาศัยความรู้เดิมเป็นพ้ืนฐาน 

ขั้นที่  ๔  เสนอบทเรียนใหม่ (Present the Content)  เป็นการเริ่มกิจกรรมบทเรียน
ใหม่  โดยใช่สื่อต่าง ๆ  ที่เหมาะสมประกอบการสอน 

ขั้นที่  ๕ จัดเตรียมและให้แนวทางการเรียนรู้ (Provide ๔ “learning”  Guidance)  

ขั้นที่  ๖ ให้ลงมือปฏิบัติ (Elicit  the  Performance  (practice)  เป็นการให้ผู้เรียนลง
มือปฏิบัติ  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสดงพฤติกรรมตามจุดประสงค์ของบทที่  ๑ 

ขั้นที่  ๗  ให้ข้อมูลป้อนกลับ (Provide Feedback) เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ข้อมูลเกี่ยวกับผล
การปฏิบัติกิจกรรมหรือพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออก 

ขั้นที่  ๘  ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ (Assess Performance)  เป็น
ขั้นการวัดประเมินว่าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของบทเรียนเพียงใด ซึ่งอาจท าการวัดโดย
การใช้ข้อสอบ แบบสังเกต การตรวจผลงาน หรือการสัมภาษณ์ แล้วแต่ว่าจุดประสงค์นั้นต้องการวัด
พฤติกรรมด้านใด โดยเครื่องที่ใช้วัดจะต้องมีคุณภาพ มีความเท่ียงตรง 

ขั้นที่ ๙ ส่งเสริมความแม่นย าและถ่ายโอนการเรียนรู้สู่การปฏิบัติภาระงาน  (Enhance  
Retention and Transfer to the job)  เป็นการสรุปการย้ าทบทวนการเรียนที่ผ่านมา เพ่ือให้ผู้เรียน  มี
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่ฝังแน่น กิจกรรมในขั้นนี้อาจเป็นแบบฝึกหัด การให้ท ากิจกรรมเพ่ิมพูนความรู้
รวมทั้งการให้ท าการบ้าน การท ารายงาน หรือความรู้เพ่ิมเติมจากความรู้ที่ได้ในชั้นเรียน 

สรุปได้ว่า ช่วงคริสต์ศตวรรษที่ ๒๐ เป็นช่วงที่มีการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะการ
เปลี่ยนแปลงอันเนื่องมาจากการแสความคิดทางวิทยาศาสตร์ท าให้มีนักคิด นักจิตวิทยา และนักการ
ศึกษาที่สนใจ  ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้เกิดขึ้นเป็นจ านวนมาก โดยเริ่มตั้งแต่ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่ม
พฤติกรรมนิยม  (Behaviorism) ซึ่งให้ความส าคัญเกี่ยวกับสิ่งเร้า การตอบสอนงและการเสริมแรง
ต่อมานักจิตวิทยา และนักการศึกษา เริ่มหันมาให้ความสนใจเกี่ยวกับกระบวนการทางความคิดหรือ
ทางสมองในฐานะ ที่เป็นส่วนส าคัญในการท าให้เกิดการเรียนรู้ จึงเกิดทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธินิยม  



๖๑ 

หรือปัญญานิยม (Cognitive) ขึ้น ทฤษฎีที่ส าคัญ คือ ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์
และบรุนเนอร์ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งเป็นฐานส าคัญของทฤษฎีการเรียนรู้ที่ยังได้รับ
การกล่าวถึงกันในปัจจุบัน ต่อมานักจิตวิทยา และนักการศึกษาได้หันมาให้ความสนใจในเรื่องของ
จิตใจและความรู้สึกของมนุษย์ ท าให้เกิดทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม (Humanism) ขึ้น แม้ว่าใน
แต่ละช่วงเวลาจะมีทฤษฎีและแนวคิดใหม่ ๆ เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง แต่ในความเป็นจริง แนวคิดเก่า ๆ  
ก็มิได้สูญสิ้นไปอย่างสิ้นเชิงทฤษฎีแต่ละทฤษฎีต่างก็มีจุดเด่นและจุดอ่อนในตัวเอง จึงเกิดการ
ผสมผสานแนวคิด  หลายแนวเข้าด้วยกันดังตัวอย่างการผสมผสานระหว่างแนวคิดทางด้านพฤติกรรม
นิยมและพุทธินิยมของกานเย่  เป็นต้น การศึกษาแนวคิดที่กล่าวมาสามารถช่วยผู้สอนให้ เกิดความ
ตระหนัก ในการวางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพได้ต่อไป 

 
ตารางท่ี ๒.๑ วิเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้ 

ที ่ ทฤษฎี ปัจจัยการแห่งการเรียนรู้ 
๑ ทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์น

ไดค์ 
๑. การเรียนรู้เกิดจากการฝึกหัด 
๒. การเรียนรู้เกิดจากการเตรียมความพร้อม 
๓. เกิดทักษะความรู้ความเข้าใจ 
๔. ยอมรับผลการกระท า 

๒ ทฤษฎีการเรียนรู้ของสกิน
เนอร์ 

๑. มีระบบการเสริมแรง 
๒. มีการตอบสนองการเรียนรู้ 
๓. มีการลงโทษและให้รางวัล 
๔. ให้แรงเสริมกระตุ้นพฤติกรรมการเรียนรู้ 

๓ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม ๑. เรียนรู้จากการสังเกต 
๒. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงประยุกต์ 
๓. มีแหล่งเรียนรู้ที่ดีทั้งบุคคลและสื่อการเรียนรู้ที่
เหมาะสม 

๔ ทฤษฎีการเรียนรู้ของเพียเจต์ ๑. พัฒนาสติปัญญาของบุคคลตามวัย 
๒. ใช้ภาษาและกระบวนการคิดแตกต่างกัน 
๓. กระบวนการคิดทางปัญญา 

๕ ทฤษฎีการเรียนรู้ของบรุน
เนอร์ 

๑. การเรียนรู้ที่เกิดจากการกระท า 
๒. การเรียนรู้ที่เกิดจากการคิด 
๓. การเรียนรู้ที่เกิดจากสัญลักษณ์และนามธรรม 
๔. การเรียนรู้ที่เกิดจากความคิดรวบยอด 
๕. การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

๖ ทฤษฎีการเรียนรู้ของเดวิด  
ออซูเบล 

๑. เตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
๒. สร้างมโนทัศน์ 
๓. เรียงล าดับความคิด 

๗ ทฤษฎีการเรียนรู้ของมาสโลว์ ๑. จัดการเรียนรู้ให้ตรงตามความต้องการ 



๖๒ 

ที ่ ทฤษฎี ปัจจัยการแห่งการเรียนรู้ 
๒. พัฒนาตนเองจากประสบการณ์ 
๓. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามความต้องการ 
๔. ให้ความอิสรภาพและเสรีภาพในการเรียนรู้ 

๘ ทฤษฎีการเรียนรู้ของรอ
เจอร์ส 

๑. จัดสภาพแวดล้อมการเรียนให้น่าเรียน 
๒. ผู้เรียนต้องมีศักยภาพและแรงจูงใจในการพัฒนาตน 
๓. มีเครื่องมือที่ส าคัญในการเรียนรู้ 

๙ ทฤษฎีการเรียนรู้ของกานเย่ ๑. การเรียนรู้สัญญาณ 
๒. การเรียนรู้สิ่งเร้า-การตอบสนอง 
๓. การเรียนรู้เชื่อมโยงแบบต่อเนื่อง 
๔. การเชื่อมโยงทางภาษา 
๕. การเรียนรู้ความแตกต่าง 
๖. การเรียนรู้กฎ 
๗. การเรียนรู้แก้ปัญหา 

๒.๕.๓ ปัจจัยส่งเสริมการเรียนรู้ 

การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีต้องอาศัยปัจจัยส่งเสริมหลายด้าน ในที่นี้ขอเสนอ ๕ ด้าน คือ 

๑) ตัวผู้เรียน  ปัจจัยส าคัญด้านผู้เรียนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้  ได้แก่ 

 (๑)  วุฒิภาวะ  เป็นการค านึงถึงการเจริญเติบโตสูงสุดในระยะเวลาใดเวลาหนึ่งที่
บุคคลมีความพร้อมที่จะกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้เหมาะสมกับวัย วุฒิภาวะจึงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

 (๒)  ความพร้อม เป็นคุณลักษณะที่เก่ียวข้องกับวุฒิภาวะ เมื่อสภาพของบุคคลมีวุฒิ
ภาวะ  มีความสนใจและประสบการณ์เดิมเพียงพอที่จะเอ้ือต่อการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ดี จึงเรียกได้ว่ามี
ความพร้อมที่จะเรียนรู้ 

 (๓)  ประสบการณ์เดิม  บุคคลที่มีประสบการณ์มากจะช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้สิ่ง
ต่าง ๆ ได้เร็วและดีกว่าผู้ที่มีประสบการณ์น้อย 

 (๔)  อายุ  นักจิตวิทยาพบว่า ยิ่งอายุมากขึ้นความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคล
จะยิ่งลดลงความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคลมีได้ถึงขีดสูงสุด  เมื่ออายุ  ๒๐ – ๓๕ ปี หลังอายุ  
๓๕  ปีไปแล้วความสามารถในการเรียนรู้จะลดลงเรื่อย ๆ 

 (๕)  ระดับสติปัญญาผู้ที่มีระดับสติปัญญาสูงจะมีความสามารถในการเรียนรู้ได้
ดีกว่าผู้ที่มีระดับสติปัญญาต่ า 

 (๖)  อารมณ์ ผู้ที่มีอารมณ์ปกติจะสามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ได้ดีกว่าผู้ที่มีอารมณ์ไม่
มั่นคง  หรือมีความวิตกกังวล  เชาว์ปัญญาทางอารมณ์จึงมีส่วนส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ 



๖๓ 

 (๗)  สภาพร่างกาย ผู้ที่มีสภาพร่างกายปกติก็จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ  ได้ดีกว่าผู้ที่มีความ
บกพร่องทางร่างกาย  เช่น  หูหนวก  ตาบอด บกพร่องทางการพูด หรือมีโรคประจ าตัวต่าง ๆ  เป็นต้น  
ถ้าผู้เรียนมีความบกพร่องทางร่างกายมากเท่าใด  ความสามารถในการเรียนรู้ก็จะยิ่งน้อยลงมากเท่านั้น 

 (๘)  แรงจูงใจ  ตัวกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ดีอีกองค์ประกอบหนึ่ง คือ
แรงจูงใจ  การเรียนรู้จะประสบผลดีถ้าบุคคลมีแรงจูงใจในการเรียนรู้  และจะไม่ประสบผลเท่าที่ควร
ถ้าบุคคลขาดแรงจูงใจในการเรียนการให้แรงเสริมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจจึงเป็นปัจจัยที่ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

 (๙)  ความถนัด ผู้เรียนแต่ละคนมีความถนัดและมีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  
ถ้าผู้เรียนได้เรียนรู้ที่ดีขึ้น และเร็วขึ้นแต่ถ้าผู้เรียนได้เรียนในสิ่งที่ตนไม่ถนัดก็อาจท าให้การเรี ยนรู้
เกิดข้ึนช้าลงได ้

๒) บทเรียน  คุณลักษณะของบทเรียนมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้  ดังนี้ 

 (๑)  ความยากง่ายของบทเรียน  บทเรียนที่ง่ายจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
เร็วกว่าบทเรียนที่ยาก  การจัดล าดับความยากง่ายของบทเรียนจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการวาง
แผนการจัดการการเรียนรู้ 

 (๒)  ความสั้นยาวของบทเรียน บทเรียนที่มีความยาวมาก ๆ  ย่อมท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ช้ากว่าบทเรียนสั้น ๆ 

 (๓)  การมีความหมายของบทเรียน บทเรียนที่มีความหมายต่อผู้เรียนจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าบทเรียนที่ไม่มีความหมาย เพราะจะช่วยท าให้ผู้เรียนจดจ าเข้าใจองค์
ความรู้ได้เป็นอย่างดีและสามารถเชื่อมโยงสู่ตัวผู้เรียนได้น าไปใช้ได้จริงต่อไป 

๓) วิธีการจัดการการเรียนรู้  ในเรื่องนี้ อาภรณ์  ใจเที่ยง๖๔  ได้เสนอแนวคิดไว้ว่า 

 (๑) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีและรวดเร็ว 

 (๒) การใช้เครื่องล่อใจ ( Incentive)  เช่น  การให้รางวัล การแข่งขัน เป็นต้น  
จะช่วยกระตุ่นให้ผู้เรียนมีความปรารถนาที่จะเรียนและสนใจในการเรียนดีขึ้น 

 (๓) การแนะแนวในการเรียน  จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนได้ดีขึ้น  ถ้าได้รับการแนะแนว
ที่ถูกต้องเหมาะสม  ไม่มากเกินไป  เพราะจะท าให้ผู้เรียนไม่เป็นตัวของตัวเอง และไม่น้อยเกินไป
เพราะจะท าให้ผู้เรียนปฏิบัติไม่ถูกต้องได้ 

 (๔) การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการถ่ายโอนการเรียนรู้ เช่น การโยงความสัมพันธ์ของ
ประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ หรือการให้น าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน จะท าให้การ
เรียนรู้คงทนถาวรยิ่งขึ้น 

                                                           
๖๔ กานเย่ (Gagne), อ้างในทิศนา แขมมณี,ศาสตร์การสอน:องค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการ

เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ, หน้า ๑๘. 



๖๔ 

 (๕)  ช่วงเวลาในการเรียน  ถ้าจัดให้ผู้เรียนได้เรียนในช่วงก่อนพักกลางวัน จะช่วยให้
เรียนรู้ได้ดีกว่าเรียกในตอนบ่าย 

 (๖)  การฝึกฝน เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้แล้ว มีโอกาสฝึกฝนหรือกระท าซ้ า ๆ อยู่เสมอ
จะท าให้การเรียนรู้สิ่งนั้นมีความม่ันคงถาวรขึ้น 

๔) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  สามารถแบ่งสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ได้ ๒ 
ประเภท  ดังนี้ 

 (๑)  สภาพแวดล้อมทางกายภาพ  ได้แก่ สิ่งต่าง ๆ ที่สามารถรับรู้สัมผัสจับต้องได้ที่
อยู่รอบตัวผู้เรียน เช่น กระดานด า โต๊ะ เก้าอ้ี แสงสว่าง ความสะอาด เป็นระเบียบของห้องเรียนเป็น
ต้น  สภาพแวดล้อมที่ดีท าให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลาย สบายใจกาย จะช่วยให้การเรียนรู้ดีขึ้น 

 (๒)  สภาพแวดล้อมทางจิตวิทยา  ได้แก่  บรรยากาศในห้องเรียนหรือแหล่งเรียนรู้
ความสัมพันธ์ระหว่าผู้สอนกับผู้ เรียน ความสัมพันธ์ระหว่างผู้ เยนด้วยกัน เป็นต้น ถ้าเป็น
สภาพแวดล้อมที่ดีจะส่งเสริมให้ผู้เยนเกิดการเรียนรู้ได้ดี แต่ถ้าบรรยากาศ หรือสภาพแวดล้อม มี
ลักษณะของความขัดแย้ง ไม่เข้าใจกันจะเป็นการบั่นทอน การเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย 

๕) ตัวผู้สอน  ผู้สอนจัดว่าเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดในการส่งเสริมให้  ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้  เพราะผู้สอนถูกจัดว่าเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) เป็นผู้วางแผนให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ต่าง ที่ผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียม ดังนั้น ผู้สอนจงเป็นผู้ที่ต้องมีความรู้ทั้งเรื่อง
ตัวผู้เรียน  การจัดเตรียมบทเรียน วิธีการจัดการการเรียนรู้ ตลอดจนการจัดสภาพแวดล้อม เพ่ือเอ้ือให้
ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ ตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร 

 สรุปได้ว่า ผู้สอนต้องการตระหนักถึงองค์ประกอบทั้ง ๕ ด้าน ดังกล่าวข้างต้นจะเป็น
ประโยชน์ส าหรับผู้สอนทุกระดับชั้น  ถ้าผู้สอนได้ค านึงถึงองค์ประกอบเหล่านี้ ก็จะช่วยให้การเรียน
การสอนบรรลุผลตามท่ีตั้งเป้าหมายไว้ 

๒.๕.๔ หลักการจัดการการเรียนรู้ 

นักจิตวิทยาที่สนใจเกี่ยวกับพฤติกรรมของมนุษย์ ที่แสดงออกในรูปความสัมพันธ์ของสิ่ง
เร้า (Stimulus) ตอบสนอง (Responses) ได้ท าวิจัยถึงเรื่ององค์ประกอบของการเรียนรู้และได้น ามา
ประยุกต์ใช้ในการวางแผนการสอน นักจิตวิทยาส่วนใหญ่เห็นด้วยในหลักการเรียนรู้พอสรุปได้        
๑๐ ประการ ดังนี้  

๑) การเตรียมตัวก่อนเรียน (Pre-learning preparation) นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอย่างน่าพึงพอใจ  ถ้าเขามีพ้ืนความรู้ในเรื่องที่จะเรียนนั้นมาก่อน (Prerequisite)  แต่ถ้า
นักเรียนไม่เคยมีพ้ืนความรู้เดิมมาก่อน การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นใหม่อาจเกิดจากการท่องจ า ซึ่งนักเรียน   
จะไม่สามารถจัดความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ในเรื่องที่เรียนกับบทเรียนได้โดยง่าย 

๒) การเร้าความสนใจ  (Motivation)  หากนักเรียนทราบผลลัพธ์หรือคุณค่าที่ตนจะได้รับ
จากการเรียนรู้หรือได้รับการกระตุ้นให้เกิดความต้องการเรียนรู้ เขาจะเกิดความสนใจต่อการเรียน มี
ความรับผิดชอบต่อการเรียน และเกิดการเรียนรู้ได้ดี 



๖๕ 

๓) ความแตกต่างระหว่างบุคคล ( Individual Differences) นักเรียนแต่ละคนมี
ความสามารถในการเรียนรู้ไม่เท่ากันทั้งในกลุ่ม  ห้องเรียน  และระดับอายุเดียวกัน  ครูจึงควรค านึง
แตกต่างกันระหว่างบุคคล  โดยการเตรียมบทเรียนและประสบการณ์การเรียนรู้  เพ่ือให้นักเรียน
บรรลุผลการเรียนรู้ตามความสามารถของตน 

๔) เงื่อนไขการสอน  (Instructional Conditions) นักเรียนจะประสบผลส าเร็จ ในการ
เรียนรู้ได้ครบถ้วน  เมื่อครูผู้สอนระบุจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน  และการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องสัมพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้จะท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้มากขึ้น  ดังนั้น  
ครูจึงควรจัดล าดับเนื้อหาวิชาให้เรียนจากง่ายไปยากจากความจริงเดี่ยว ( facts) ไปสู่ความคิดรวบ
ยอด/หลักการ (concepts/principles) กฎและทฤษฎีที่สูงขึ้น โดยใช้รูปแบบการสอน วิธีสอนและ
กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

๕) การมีส่วนร่วมในกิจกรรม (Active Participation) การเรียนรู้เป็นบทบาทของนักเรียน  
การที่นักเรียนจะประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้จึงควรให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่าง ๆ  
ส่วนครูนั้นจะมีบทบาทเพียงการเลือกจัดกิจกรรมและประสบการณ์ที่เป็นประโยชน์ให้มากที่สุดให้กับ
นักเรียนเท่านั้น 

๖) การเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Successful  Achievement) นักเรียนจะเกิดการ
เรียนรู้ได้ดี  หากเขาเห็นว่าตนเองได้รับผลส าเร็จในการเรียน ซึ่งจะท าให้เขาเกิดความพึงพอใจและมี
แรงกระตุ้นให้เกิดความพยายามต่อไป 

๗) การทราบผลการเรียน (Knowledge of Results)  การแจ้งผลการเรียนให้นักเรียน
ทราบความก้าวหน้าเป็นระยะ ๆ  โดยเฉพาะผลการเรียนในทางที่ดี  (Positive)  จะเป็นการเสริมแรง 
(reinforcement)  ให้นักเรียนมีความพยายามในการเรียนมากยิ่งขึ้น 

๘) การฝึกฝน  (Practice)  นักเรียนจะบรรลุผลส าเร็จในการเรียนอีกประการหนึ่งก็คือ
การให้โอกาสนักเรียนได้ชี้ความรู้และทักษะใหม่ที่ได้รับ ทั้งในด้านหลักการ (Principles) และ การ
สรุปรวบยอด (Generalizations) ในสถานการณ์ใหม่ นักเรียนจึงจ าเป็นต้องท าแบบฝึกหัดและฝึก
ปฏิบัติอยู่เสมอ 

๙) ช่วงเวลาในการใช้สื่อ  (Rate of presenting Material) ระยะเวลาและจ านวนของสื่อ
การเรียนการสอนที่ใช้ในบทเรียนหนึ่ง ๆ  ต้องสัมพันธ์กับบทเรียนและระดับความสามารถของ
นักเรียน  การสอนเนื้อหาใด ๆ  ครูจึงต้องให้โอกาสแก่นักเรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลในการเรียนรู้  การมีส่วนร่วมในการเรียน การฝึกฝนและการทดสอบตนเอง  เป็นต้น 

๑๐) เจตคติของครู (Instructor’s)  การจัดการเรียนรู้  การสอนเจตคติของนักเรียนจะมี
อิทธิพลต่อเจตคติของนักเรียน  ในการยอมรับวิธีสอนและกระบวนการเรียนรู้ใหม่ เทคนิคและ
วิทยาการจัดการการเรียนรู้เป็นกระบวนการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับครู ซึ่งเป็นคนที่
มีชีวิตจิตใจมีอารมณ์มีวิญญาณ  มีความรู้สึกนึกคิดครูจึงต้องอาศัยทั้งศาสตร์และศิลป์ที่จะเข้าถึงจิตใจ
ของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์  การจัดการการเรียนรู้มี
พ้ืนฐานมาจากความเชื่อในปรัชญาทฤษฎีทางการศึกษา ความต้องการและสภาพที่เป็น จริงของ



๖๖ 

สถานศึกษา สังคมและประเทศชาติเชื่อในปรัชญา/ทฤษฎีใดมีความต้องการแบบใดครูย่อมต้องจัดการ
เรียนรู้ตามแบบที่ได้ออกแบบให้สอดคล้องกับความเชื่อและความต้องการดังกล่าว 
สรุปได้ว่า การเปลี่ยนแปลงการจัดการศึกษาของชาติให้เป็นสากลและทันกับความเจริญทางวิทยาการ
มาหลายยุค นับเริ่มตั้งแต่รัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัวเป็นต้นมา  กลไกลส าคัญ
ในกระบวนการเปลี่ยนแปลงเพ่ือพัฒนาการศึกษาของชาติได้แก่ การพัฒนาหลักสูตรและการพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนซึ่งในทุกครั้งของการเปลี่ยนแปลงจะอ้างถึงผลการศึกษาประกอบค าส าคัญ
คือ การจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมานักเรียนยังไม่บรรลุความต้องการ จ าเป็นต้องปฏิรูปการศึกษา
โดยเน้นที่การปฏิรูปการเรียนรู้เป็นส าคัญ ในด้านการจัดกระบวนการเรียนรู้ของไทยส่วนใหญ่มี
พัฒนาการตามความก้าวหน้าของวิทยาการด้านการเรียนการสอนที่รับมาจากต่างประเทศเป็นหลัก 
แต่ก็มีนักการศึกษาไทยในยุคหลัง ๆ  ได้ปรับเป็นแบบการสอนให้เหมาะกับลักษณะการเรียนรู้ของไทย
บ้างแต่ก็มีไม่มากนัก 

๒.๕.๕ รูปแบบการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้ต้องยึดหลักว่า นักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ได้  และถือว่านักเรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการเรียนรู้ต้องส่งเสริมให้นักเรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเติมเต็มศักยภาพ  ดังนั้น วิธีการที่จะท าให้การจัดการเรียนรู้ด าเนินไปตาม
แนวทางที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.๒๕๔๒  ได้ก าหนดไว้ คือ การที่ครูได้มีโอกาสรู้จัก
นักเรียนเป็นรายบุคคล เพ่ือจะได้ให้การส่งเสริมนักเรียนได้อย่างเหมาะสมองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วยให้ผู้
ครูสามารถส่งเสริมพัฒนาการกระบวนการเรียนรู้  ของนักเรียนได้อย่างเกิดประสิทธิภาพสูงสุดคือ  
การรับรู้รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Style)  ของนักเรียนเพ่ือน าไปใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบ
จัดการเรียนรู้  เพื่อพัฒนานักเรียนให้บรรลุตามศักยภาพสูงสุด 

 ๒.๕.๖ กระบวนการเรียนรู้ 

กระบวนการเรียนรู้โดยทั่วไปมี  ๒  แบบ  คือ การเรียนรู้ที่เน้นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง และ
การเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง แต่ละแบบมีลักษณะส าคัญพอสรุปได้  ดังนี้ 

๑) การเรียนรู้ที่เน้นครู/ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง (Teacher Center) จัดเป็นการสอนแบบ
บอกความรู้ (Instruction)  มีลักษณะดังนี้ 

 (๑)  ครูเป็นผู้ให้ความรู้แก่นักเรียน โดยการอธิบาย/บอกให้จดบันทึก 

 (๒)  นักเรียนรับความรู้จากครู โดยการฟัง หรือจดบันทึกแล้วจึงฝึก โดยการ
ทดสอบ/พิสูจน์ความรู้ที่ได้ หรือท าแบบฝึกหัด 

 (๓)  ความรู้ที่นักเรียนได้รับมักจะลืมได้ง่าย เนื่องจากได้รับความรู้โดยอ้อม 

 (๔) นักเรียนจะมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ เฉี่ยวชา ไม่กระตือรือร้น (Passive 
Learning) 



๖๗ 

 (๕)  ครูแสดงบทบาทมากกว่านักเรียน เพราะครูต้องบอก / อธิบายมาก นักเรียน
เพียงคอยฟัง จดบันทึก ท าแบบฝึกหัด ท่องจ าและทดสอบ 

๒) การเรียนรู้ที่เน้นเด็ก / นักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Child Center) เป็นการสอนแบบสร้าง
องค์ความรู้  (Construction) มีลักษณะดังนี ้

 (๑)  ครูจัดสถานการณ์ให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า ทดลอง หรือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือให้
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 (๒) ครูจัดสถานการณ์ให้นักเรียนศึกษา ค้นคว้า ทดลอง ภายใต้การจัดสถานการณ์
การเรียนรู้ของครูที่กระตุ้นให้สงสัยใคร่รู้  คิดหาค าตอบ ลงมือปฏิบัติ และค้นพบค าตอบด้วยตนเอง 

 (๓)  ความรู้ที่นักเรียนได้รับมักจะลือได้ยาก เนื่องจากได้รับความรู้โดยตรง 

 (๔)  นักเรียนจะมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น (Active: earning) 

 (๕)  นักเรียนแสดงบทบาทมากกว่าครู  เพราะนักเรียนต้องศึกษา ค้นคว้า คิดหา
ค าตอบแสดงความคิดเห็น ทดลอง พิสูจน์ จดบันทึก ท าแบบฝึก และปฏิบัติกิจกรรมอ่ืน ๆ 

๒.๕.๗ กระบวนการเกิดการเรียนรู้ 

 ในสภาพการณ์ของการเรียนการสอนนั้น การเรียนรู้เกิดข้ึนได้ตามล าดับ  ดังนี้ 

๑) การรับรู้  (Perception)  หมายถึง  การที่ผู้เรียน “รับ”  ข้อมูลข่าวสารและองค์
ความรู้ต่าง ๆ จากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย รวมทั้งจากผู้สอน โดยผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า ได้แก่  
ตา หู จมูก ปากและผิวหนัง ซึ่งการรับรู้ของบุคคลจากประสาทสัมผัสทั้งห้า พบว่ามีประสิทธิผลในการ
เรียนรู้ต่างกันจากน้อยไปมาก  ซึ่งสุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า ได้สรุปไว้  ดังนี้๖๕ 

การเรียนรู้จากการอ่าน  เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้   ๑๐  % 

การเรียนรู้จากการได้ยิน  เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้   ๒๐ % 

การเรียนรู้จากการได้เห็น  เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้   ๓๐ % 

การเรียนรู้จากการได้เห็นและได้ยิน เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้  ๕๐ % 

การเรียนรู้จากการได้พูดและได้ยิน  เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้  ๗๐ % 

การเรียนรู้จากการได้พูดและได้ท า  เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้  ๙๐ % 

จึงกล่าวไว้ว่า การจัดการการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลสูงสุด ควร
เป็นการจัดให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบัติ  (Learning  
by Doing)  ของ จอนห์น ดิวอ้ี (John Dewey) 

                                                           
๖๕ สุวิทย์  มูลค าและอรทัย  มูลค า อ้างใน อาภรณ์ ใจเที่ยง, หลักการสอน ฉบับปรับปรุง, พิมพ์ครั้งที่ 

๓, (กรุงเทพมหานคร: โอ.เอส.พริ้นติ้งเฮ้าส์, ๒๕๔๖), หน้า ๑๖. 



๖๘ 

 ๒) การเข้าใจ (Comprehension) หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถแปลความหมาย  ตีความ 
หรือสรุปความส าคัญในสิ่งที่รับรู้ได้โดยเกิดการเชื่อมโยงประสบการณ์ หรือความรู้ใหม่กับความรู้เดิม
สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่ตนเองรับรู้ และสามารถอธิบายโดยให้เหตุผล 
 ๓) การปรับเปลี่ยน (Transformation) หมายถึง การที่ผู้เรียนน าความเข้าใจที่เกิดจาก
การรับรู้มาสร้างแบบแผนพฤติกรรมของตนขึ้น เช่น ผู้เรียนรับรู้ว่าหนูเป็นพาหะน าโรค ก็จะไม่กล้าเข้า
ใกล้ถึงแม้ผู้เรียนบางคนจะเป็นว่าลูกหนูเป็นสัตว์ที่น่ารักก็ตาม 

การเรียนรู้จึงเป็นการะบวนการที่เกิดขึ้นตามล าดับตั้งแต่การรับรู้ สร้างสรรค์ความเข้าใจ
ต่อจากนั้นจึงน ามาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่จะกระท าหรือไม่กระท าเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนรู้มานั้นต่อไป 
ตารางท่ี ๒.๒ วิเคราะห์ปัจจัยส่งเสริมการเรียนรู้ 

ที ่ แนวคิดการเรียนรู้ ปัจจัยการเรียนรู้ 
๑ หลักการจัดการการ

เรียนรู้ 
๑. การเตรียมตัวก่อนเรียน  
๒. การเร้าความสนใจ  
๓. ความแตกต่างระหว่างบุคคล   
๔. เงื่อนไขการสอน   
๕. การมีส่วนร่วมในกิจกรรม   
๖. การเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
๗. การทราบผลการเรียน  
๘. การฝึกฝน   
๙. ช่วงเวลาในการใช้สื่อ  
๑๐. เจตคติของครู  

๒ รูปแบบการเรียนรู้ ๑. ตามแนวทางพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ๒๕๔๒ 
๓ กระบวนการเรียนรู้ 

 
๑. ครูเป็นศูนย์กลาง 
  ๑)  ครูเป็นผู้ให้ความรู้แก่นักเรียน   
  ๒)  นักเรียนรับความรู้จากครู   
  ๓)  ความรู้ที่นักเรียนได้รับมักจะลืมได้ง่าย   
  ๔)  นักเรียนจะมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เฉี่ยวชา   
  ๕)  ครูแสดงบทบาทมากกว่านักเรียน   
๒. นักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
 ๑)  ครูจัดสถานการณ์ให้นักเรียนศึกษา   
 ๒)  ครูจัดสถานการณ์ให้นักเรียนศึกษา   
 ๓)  ความรู้ที่นักเรียนได้รับมักจะลือได้ยาก   
 ๔)  นักเรียนจะมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่กระตือรือร้น  
 ๕)  นักเรียนแสดงบทบาทมากกว่าครู   

๔ กระบวนการเกิดการ
เรียนรู้ 

๑. การรับรู้   
๒. การเข้าใจ   
๓. การปรับเปลี่ยน 



๖๙ 

๒.๖ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา เอกสาร ข้องมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดและทฤษฎีการ

จัดการเรียนการสอนจากแหล่งข้องมูลต่าง ๆ ได้ดังต่อไปนี้ 

๒.๖.๑ ความหมายของการจัดการเรียนการสอน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ได้ให้แนวคิดการจัดการเรียนรู้ตามหลัก
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช ๒๕๕๑ ครูผู้สอนต้องคัดสรรเลือกน ามาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ดังนี้ 

๑) กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ 

 (๑) เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

 (๒) จัดประสบการณ์ตรงที่สอดคล้องกับผู้เรียน โดยค านึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 

 (๓) เน้นการปลูกฝังจิตส านึก ค่านิยม และจริยธรรมที่ถูกต้อง ดีงาม 

 (๔) จัดบรรยากาศท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าท า 

 (๕) ให้ผู้เรียนได้ร่วมท างานเป็นกลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์ และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน 

๒) กระบวนการสร้างความรู้ 

 (๑) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ และประสบการณ์ต่างๆ 

 (๒) ให้ผู้เรียนค้นพบความรู้ และประสบการณ์ด้วยตนเอง 

 (๓) ครูเป็นผู้จัดโอกาส บรรยากาศ สิ่งแวดล้อม และแหล่งเรียนรู้ที่เอ้ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ 

๓) กระบวนการคิด 

 (๑) จัดสภาพแวดล้อม และสร้างบรรยากาศที่เอ้ืออ านวยต่อการคิด 

 (๒) ส่งเสริม สนับสนุนให้ผู้เรียนคิด ไม่ปิดกั้นความคิด ให้ก าลังใจ เสริมแรงเมื่อ
ผู้เรียนคิดได้ด้วยตนเอง 

 (๓) ใช้รูปแบบ วิธีการสอน หรือเทคนิคการสอนต่างๆ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิด 

 (๔) จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิด และเกิดกระบวนการคิดต่างๆ ตาม
ความเหมาะสม 

๔) กระบวนการทางสังคม 

 (๑) ให้โอกาสผู้เรียนได้ท ากิจกรรมกลุ่ม มีการก าหนดบทบาทหน้าที่ในการท า
กิจกรรมร่วมกัน 



๗๐ 

 (๒) มุ่งจัดกิจกรรมเพ่ือสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 

 (๓) ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ศึกษาสภาพของชุมชน ผลกระทบของสิ่งแวดล้อมและ
เทคโนโลยีใหม่ๆ ที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม 

๕) กระบวนการแก้ปัญหา 

 (๑) ขั้นก าหนดปัญหา ผู้เรียนต้องเข้าใจปัญหา และวิเคราะห์ปัญหา 

 (๒) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ประกอบด้วย การตั้งสมมติฐาน การก าหนดวิธีการ
ทดลองหรือวิธีการตรวจสอบ และการประเมินผลการแก้ปัญหา 

 (๓) ขั้นด าเนินการแก้ปัญหา ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหา และประเมินผลว่าวิธี การ
แก้ปัญหาและผลที่ได้เป็นอย่างไร 

 (๔) ขั้นตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินภาพรวมในการแก้ปัญหาทั้งด้าน
วิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา และการตัดสินใจ รวมทั้งการน าไปประยุกต์ใช้ 

๖) กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง 

 (๑) การกระตุ้นแนะน าเรื่องที่จะเรียนโดยใช้ประสบการณ์ หรือกิจกรรมกระตุ้นให้
ผู้เรียนคิด เร้าให้ผู้เรียนอยากเห็น อยากเรียนรู้ 

 (๒) ให้ผู้เรียน เรียนรู้จากประสบการณ์เดิม และแสวงหาความรู้ใหม่ ตามธรรมชาติ
ของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

 (๓) การฝึกปฏิบัติด้วยการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดทักษะความช านาญมากยิ่งขึ้น 

 (๔) การน าข้อค้นพบในการปฏิบัติไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน 

๗) กระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 

 (๑) การศึกษา และวิเคราะห์ภาระ และโครงสร้างของงาน 

 (๒) การวางแผนปฏิบัติงาน 

 (๓) การลงมือปฏิบัติ ประกอบด้วย ๓ ขั้นตอนดังนี้ ๑) ครูผู้สอนให้ค าแนะน า และ
สาธิตให้ดูเป็นตัวอย่าง ๒) ผู้เรียนฝึกปฏิบัติตามล าดับขั้นตอน และ๓) ผู้เรียนฝึกฝนทักษะความช านาญ 

 (๔) ขั้นประเมินผลงาน ปรับปรุงชิ้นงาน 

๘) กระบวนการจัดการ 

 (๑) การวางแผน วิเคราะห์ ใช้ข้อมูลในการตัดสินใจ ก าหนดขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

 (๒) การปฏิบัติงาน ประสานงาน ท างานเป็นระบบตามแผน 

 (๓) การติดตาม ประเมินผล ปรับปรุงและสรุปผลงาน 

๙) กระบวนการวิจัย 



๗๑ 

 (๑) เลือกประเด็นปัญหา ครูผู้สอนจัดกิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจใน
ประเด็นต่าง ๆ 

 (๒) การนิยามปัญหา ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาประเด็นปัญหาที่เลือกไว้แล้วให้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น 

 (๓) การพัฒนาวิสัยทัศน์ ผู้เรียนร่วมกันก าหนดแนวทางและวางแผนแก้ปัญหาโดย
ใช้วิสัยทัศน์เพื่อจัดท าแผนปฏิบัติการอย่างชัดเจน 

 (๔) ลงมือปฏิบัติ ผู้เรียนร่วมกันด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว้ 

 (๕) ตรวจสอบผลการเปลี่ยนแปลง 

 (๖) สรุปและประเมินผล ครูผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนทั้งหมดและ
ตรวจสอบการจัดการเรียนรู้ว่าบรรลุตามจุดประสงค์เพียงใด 

๑๐) กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 

 (๑) ให้ผู้เรียนได้รู้จักและเข้าใจวิธีการเรียนรู้ของตนเอง 

 (๒) เลือกกระบวนการให้สอดคล้องกับเนื้อหา รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 (๓) ส่งเสริม ช่วยเหลือผู้เรียนในการใช้รูปแบบวิธีการเรียนรู้ตามความถนัดของ
ตนเอง เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้เต็มตามศักยภาพ 

๑๑) กระบวนการพัฒนาลักษณะนิสัย 

 (๑) มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเป็นคนดี ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 

 (๒) ก าหนดจุดเน้นการเรียนรู้ด้านพฤติกรรม ความรู้สึก ความคิด 

 (๓) จัดกิจกรรมที่หลากหลาย พัฒนาความคิด จิตส านึก ความรู้สึกท่ีดีงาม 

 (๔) จัดบรรยากาศในการเรียนรู้ที่อบอุ่น มีความเอ้ืออาทรและสมานฉันท์ กระตุ้นให้
ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ซึ่งกันและกัน 

 (๕) บุคลิกภาพของครูผู้สอนต้องเป็นแบบอย่างที่ดีเหมาะสมกับการสอนคุณธรรม
ยิ้มแย้มแจ่มใส แต่งกายสมสมัย สมวัย และเหมาะกับกาลเทศะ มีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี๖๖   

พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ. ปยุตฺโต) การจัดการเรียนการสอน ตามหลักพระพุทธศาสนา
โดยน าหลักธรรมมาประยุกต์เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน มีดังนี้ 

๑) ทุกข์  รู้ว่าปัญหาคืออะไร 

๒) สมุทัย รู้ว่าสาเหตุของปัญหาคืออะไร 
                                                           

๖๖ กระทรวงศึกษาธิการ ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, แนวทางการจัดการเรียนรู้ ตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑, (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์
การเกษตรแห่งประเทศไทยจ ากัด, ๒๕๕๒), หน้า ๑๒. 



๗๒ 

๓) นิโรธ  รู้ว่าภาวะหมดปัญหาที่ต้องการคืออะไร ตนต้องการหรือควรต้องการอะไร 

๔) มรรค  รู้ว่าวิธีการแก้ปัญหาเป็นอย่างไร๖๗ 

หลักไตรสิกขา ในพระพุทธศาสนา เป็นข้อปฏิบัติที่เป็นหลักส าหรับศึกษา คือ ฝึกหัดอบรม
กาย วาจา จิตใจและปัญญา เรียกทั่วไปว่าหลัก ศีล สมาธิ ปัญญา 

๑) ศีล การฝึกหัดอบรมในด้านความประพฤติ ระเบียบวินัย ความสุจริต ทางกาย วาจา 
และอาชีวะ 

๒) สมาธิ การฝึกหัดอบรมทางใจ การปลูกฝังคุณธรรม สร้างเสริมคุณภาพและสมรรถภาพ
ของจิต 

๓) ปัญญา การศึกษาอบรมทางปัญญา ให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในสิ่งทั้งหลายตามความ
เป็นจริง๖๘ 

ทิศนา  แขมมณี ได้กล่าวไว้ว่า หลักการจัดการเรียนการสอน  แบ่งออกเป็น ๓ หมวด 
โดยใช้บทบาทการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ของครูและผู้เรียน และจุดเน้นอันเป็น เครื่องมือที่
ส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นเกณฑ์ในการจัดหมวดหมู่ ซึ่งสามารถจัดได้ดังนี้ 

ก. หลักการจัดการเรียนการสอนโดยยึดครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher – Centered 
Instruction) 

๑) การจัดการเรียนการสอนทางตรง (Direct  Instruction) 

 (๑) การจัดการเรียนการสอนทางตรงแบบใช้ผลการวิจัย (Research – Based 
Direct Instruction) 

 (๒) การจัดการเรียนการสอนทางตรงแบบใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory 
Based Direct Instruction) 

ข. หลักการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student – Centered 
Instruction) 

๑) แบบเน้นผู้เรียน            

 (๑) การจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ (Individualized Instuction) 

 (๒) การจัดการเรียนรู้โดยผู้เรียนน าตนเอง (Self-Directed Learning) 

๒) แบบเน้นความรู้ ความสามารถ 

                                                           
๖๗ พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต), พุทธธรรม, พิมพ์ครั้งที่ ๑๑, (กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัย

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, ๒๕๕๒), หน้า ๒๐๔. 
๖๘ พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต), พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม, พิมพ์ครั้ง ที่ 

๑๗, (กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, ๒๕๕๑), หน้า ๑๐๗. 



๗๓ 

 (๑) การจัดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Leaning) 

 (๒) การจัดการเรียนการสอนรับประกันผล (Verification Teaching) 

 (๓) การจัดการเรียนการสอนแบบเน้นมโนทัศน์ (Concept – Based Instruction) 

๓) แบบเน้นประสบการณ์ 

 (๑) การจัดการเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ (Experential Learning) 

 (๒) การจัดการเรียนรู้แบบรับใช้สังคม (Service Learning) 

 (๓) การจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Learning) 

๔) แบบเน้นปัญหา 

 (๑) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem Based 
Instruction) 

 (๒) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลัก (Project Based 
Instruction) 

๕) แบบเน้นทักษะกระบวนการ 

 (๑) การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการสืบสอบ (Inquiry Based 
Instruction) 

 (๒) การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการคิด) (Thinking Process - 
Oriented Instruction) 

 (๓) การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการกลุ่ม (Group Process - 
Oriented Instruction)  

 (๔) การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self - 
Learning Process Instruction)  

๖) แบบเน้นการบูรณาการ   

ค. หลักการจัดการเรียนการสอนโดยไม่มีครู (Instruction Without Teacher) 

๑) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนแบบโปรแกรม  (Programmed 
Instruction) 

๒) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer - Assisted 
Instruction) 

๓) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เครือข่ายเวิล์ดไวด์เว็บ (Web - Based Instruction) 



๗๔ 

 หลักการและแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนที่ได้รับความนิยมเน้นไปทางด้าน
การจัดการเรียนการสอนแบบยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง แต่ครูควรเลือกหลักการและวิธีการที่เหมาะสม
กับลักษณะของเนื้อหาและวัตถุประสงค์๖๙     

 เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์ ได้ให้ข้อเสนอแนะในด้านการจัดการเรียนการสอนไว้ว่า 
“การสร้างปัญญาวิถีให้กับเด็กรุ่นใหม่เพ่ือให้เติบโตเป็นผู้น าทางปัญญาได้นั้น จ าเป็นต้องมีการสร้าง
เครือข่ายการเรียนรู้ที่เอ้ือให้เด็กอยากเรียนรู้ เอ้ือให้เด็กคิดสร้างสรรค์และประยุกต์ใช้ความรู้และ
เนื่องจากในอนาคต สื่อมวลชนและสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จะเข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันของ
มนุษย์  เด็กจะได้รับข้อมูลข่าวสารความรู้มากมาย เด็กจึงควรได้รับการชี้แนะและสอนให้รู้จักพิจารณา 
วิเคราะห์ แยกแยะสิ่งที่ดีและไม่ดี เลือกรับเอาแต่สิ่งที่ เป็นประโยชน์ต่อชีวิต ต่อสังคม และ
ประเทศชาติ๗๐  

๒.๖.๒ ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนการสอน 

การเรียนรู้โดยใช้สัตว์และมนุษย์ เพ่ือน ามาสู่ทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ มากมาย ซึ่งผู้สอนจะ
สามารถน าทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาเลือกและปรับใช้ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน
ได ้ ซึ่งในท่ีนี้จะได้กล่าวเพียง ๕ ทฤษฎี รวมทั้งแนวทางการน าทฤษฎีมาปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนดังต่อไปนี้ 

ก. ทฤษฎีการเรียนรู้ด้านพฤติกรรมนิยม (Behavioral Learning Theory)  

ทฤษฎีการเรียนรู้ในด้านนี้เน้นในด้านการจัดหรือการวางเงื่อนไขการกระท า  (Operant  
Conditioning) ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และปรับพฤติกรรม นักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่
ส าคัญ คือ Skinner ทฤษฎีการเรียนรู้ด้านพฤติกรรมนิยมใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์  เพ่ือพิสูจน์แนว
ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการสังเกตพฤติกรรมและน าข้อมูลมาวิเคราะห์  เพ่ือท านายและควบคุม
พฤติกรรมในด้านการเรียนรู้ โดยเน้นการสังเกตและการศึกษาพฤติกรรม ที่มีต่อสิ่งแวดล้อมที่
ก าหนดให้ รวมทั้งศึกษาการจัดสิ่งแวดล้อมสิ่งเร้า หรือสิ่งที่กระตุ้นเพ่ือก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในส่วนนี้ สกินเนอร์ (B.F.Skinner) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการวางเงื่อนไขการกระท าโดยใช้การ
เสริมแรง (reinforcement) ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้การ
เสริมแรงจะแบ่งเป็นสองประเภท คือ การเสริมแรงในทางบวก ซึ่งพฤติกรรมนั้น จะได้รับการ
สนับสนุนและท าให้เกิดขึ้นได้อย่างถาวร สม่ าเสมอ บ่อยครั้ง ส าหรับการเสริมแรงในทางลบ   หรือการท า
โทษนั้น  ผลของพฤติกรรมดังกล่าวจะไม่ได้รับการส่งเสริมและท าพฤติกรรมนั้นเกิดข้ึนน้อยลง๗๑ 

                                                           
๖๙ ทิศนา  แขมมณี, ศาสตร์การสอนองค์ความรู้เพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ, 

พิมพ์ครั้งท่ี ๑๒, (กรุงเทพมหานคร: บริษัทด่านสุทธาการพิมพ์ จ ากัด, ๒๕๕๓), หน้า ๑๑๐-๑๑๒, ๑๕๕. 
๗๐ เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์ อ้างในทิศนา  แขมมณี, ศาสตร์การสอนองค์ความรู้เพ่ือการจัด

กระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ, หน้า ๑๑๐-๑๑๒. 
๗๑ ฉวีวรรณ  สุวรรณาภาและคณะ,“ความพึงพอใจของนิสิตต่อการจัดการเรียนการสอน-หลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู”,รายงานการวิจัย, (บัณฑิตมหาวิทยาลัย: มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
วิทยาเขตแพร่,  ๒๕๔๗), หน้า ๑๙. 



๗๕ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางด้านพฤติกรรมนิยม ซึ่งเน้นในด้านสิ่งเร้าและการตอบสนอง         
(stimulus- response) เชื่อว่าผู้สอนจะมีอิทธิพลต่อผู้เรียนอย่างมากที่จะก่อให้เกิดการเรียนรู้ ดังนั้น
ผู้สอนจะต้องจัดการเรียนการสอนเพ่ือกระตุ้น ส่งเสริมหรือเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน การสนับสนุน   
หรือการส่งเสริมให้ผู้สอนจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมแรงในทางบวก ให้แก่ผู้เรียนมีความจ าเป็น
อย่างยิ่ง  ผู้สอนจึงควรจัดการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนตามแนว
ทฤษฎีการเรียนรู้  ด้านพฤติกรรมนิยม  ดังต่อไปนี้ 

๑) ผู้สอนจะต้องมีความรู้ในเรื่องที่จะสอนเป็นอย่างดี 
๒) ผู้สอนจะต้องบอกจุดประสงค์ของการเรียนให้ผู้เรียนเข้าใจ 
๓) เนื่องจากผู้เรียนมีความแตกต่างกันทั้งในด้านความสามารถและความสนใจผู้สอนจึง

ควรใช้เทคนิคและวิธีการสอนหลายรูปแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียน 
๔) ผู้สอนจะต้องเริ่มสอนตั้งแต่ทักษะเบื้องต้นก่อนเป็นอันดับแรก 
๕) ผู้สอนจะต้องให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนตามความสามารถของตนเองทีละข้ันๆ  
๖) ผู้สอนจะต้องจัดเรียบเรียงเนื้อหาวิชาที่จะสอนให้เป็นล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม 

การวางเงื่อนไขการกระท าที่เหมาะสมตามแนวคิดของสกินเนอร์ ในด้านการจัดการเรียนการ
สอนตามทฤษฎีการเรียนรู้ด้านพฤติกรรมนิยม คือ การจัดแบ่งเนื้อหาวิชาเป็นส่วนย่อยๆและเรียงล าดับ
ความส าคัญให้เหมาะสม โดยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนตามความสามารถของตนเอง  รวมทั้งจัดให้มีการ
เสริมแรงแก่ผู้เรียนเป็นระยะๆ ซึ่งจะเป็นการสร้างความสนใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้นั้น แนวคิด
ดังกล่าวเป็นการเริ่มต้นของบทเรียนแบบโปรแกรม  (Programmed  Instruction) ซึ่งสกินเนอร์  เชื่อว่า
ผู้เรียนจะประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ได้ ดังนั้นเมื่อผู้เรียนได้เรียน โดยใช้บทเรียนแบบโปรแกรมและ
รู้ผลค าตอบของตนเองในทันที จะเป็นการเสริมแรงในทางบวกเมื่อผู้เรียนตอบค าถามได้ถูกต้องหรือได้รับ
การเสริมแรงให้ท างานใหม่ เมื่อตอบค าถามไม่ถูกต้อง 

ในปัจจุบัน การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-assisted instruction)และ (teaching  
machine)  จะมีลักษณะเช่นเดียวกับบทเรียนโปรแกรม  โดยมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ใน 
ด้านพฤติกรรมนิยม ในลักษณะของสิ่งเร้าและการตอบสนอง  (S - R) 

ข. ทฤษฎีการเรียนรู้ในด้านปัญญาและความคิด (Cognitive Learning Theories) 

ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นในด้านวิธีการหรือการจัดสภาพแวดล้อม เพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ 
ความคิดและสติปัญญา นักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่ส าคัญเป็นที่รู้จักทั่วไปในกลุ่มนี้ประกอบด้วย  
Gage,  Brunerและนักจิตวิทยากลุ่ม  Gestalt ทฤษฎีการเรียนรู้นั้นจะได้มาจากการที่  ผู้เรียนแต่ละคน
ได้รับประสบการณ์จากสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ  ตนเอง วุฒิภาวะและน ามาเชื่อมความ สัมพันธ์กับการ
หยั่งรู้ (insight) ของตนเอง ทั้งนี้เนื่องจากมนุษย์โดยทั่ว ๆ ไป สนใจที่จะศึกษาข้อมูลต่าง ๆ  อยู่
เสมอและน าข้อมูลต่างๆ  เหล่านั้นมาประมวลกับความสามารถของตนเอง ความเชื่อ ความรู้สึก 
รวมทั้งประสบการณ์ดั้งเดิม เพ่ือให้สามารถคิด สรุปและน ามาปรับใช้เพ่ือแก้ปัญหาต่างๆ ได้ เพียเจย์  
(Jean  Piaget)  มีความเชื่อว่าพัฒนา การของระดับความคิดและสติปัญญาของมนุษย์จะเพิ่มมาก
ขึ้นเป็นล าดับ  ในแต่ละขั้นตอน  เกี่ยวพันกับอายุ  วุฒิภาวะของผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม ความคิดของ



๗๖ 

ผู้ใหญ่ที่คิดว่าเป็นสิ่งง่ายๆ ธรรมดาจะไม่เป็นสิ่งที่ง่ายส าหรับเด็ก๗๒  ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะสอน
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับแนวคิด (concept) การจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับวุฒิภาวะ
ของผู้เรียนจะช่วยเพ่ิมความสามารถให้แก่ผู้เรียนและท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้จากกิจกรรมและ
สิ่งแวดล้อมเหล่านั้น  ตามความคิดเห็นของเพียเจย์ บุคคลตั้งแต่เด็กเล็ก  สนใจที่จะน าความรู้  
ประสบการณ์และความคิดของตนเองไปสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมต่างๆ ที่อยู่รอบตัวเอง เพื่อก่อให้เกิด
การเรียนรู้และแนว คิดใหม่  รวมทั้งมีความพร้อมที่จะเข้าใจสภาพแวดล้อมน าประสบการณ์มาใช้ 
ปรับตนเองและเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมด้วยเพียเจย์ แบ่งพัฒนาการการเรียนรู้ตามลักษณะวัย
ของผู้เรียนออกเป็น ๔ ขั้นตอน คือ 

๑) วัยของการสัมผัสและเคลื่อนไหว (Sensorimotor)  เด็กที่อยู่ในวัย  ๑– ๒  ปี จะมี
ลักษณะของการพัฒนาการทางด้านสติปัญญาประกอบด้วย การเริ่มต้นใช้การเลียนแบบ มีความจ า   
ความคิดรู้ว่าวัตถุสิ่งของนั้นมีอยู่ ไม่สูญหายไป  ใช้การเคลื่อนไหวตามสิ่งเร้า เพ่ือน าไปสู่จุดประสงค์ที่
ต้องการ 

๒) วัยของการเริ่มพูด (Preoperational) เป็นเด็กที่อยู่ในช่วงระหว่าง ๒ - ๗ ปี   ลักษณะ 
ของพัฒนาการจะประกอบด้วยพัฒนาการในด้านการใช้ภาษาจะค่อย ๆ เพ่ิมขึ้นและมีความสามารถที่
จะคิดในรูปแบบของสัญลักษณ์  มีความคิดและกระท าตามความนึกคิดของตนเองและไม่เข้าใจ
ความคิดของผู้อื่น 

๓) วัยของการใช้ความคิดในเชิงรูปธรรม  (Concrete  operational) อยู่ระหว่างอายุ ๗ - 
๑๑ ปี ผู้เรียนในวัยนี้จะสามารถพัฒนาความคิดอย่างมีเหตุผลในเชิงรูปธรรม  สามารถแบ่งเป็นกลุ่ม  
หรือหมวด หมู่ได้  เข้าใจกฎ  ระเบียบ  รวมทั้งมีความสามารถท่ีจะคิดย้อนหลัง 

๔) วัยของการใช้ความคิด (Formal operational) อยู่ระหว่าง  ๑๑ - ๑๕ ปี ผู้เรียนที่อยู่
ในวัยนี้ จะมีลักษณะของพัฒนาการทางด้านสติปัญญา ประกอบด้วยความสามารถที่จะคิดแก้ปัญหาที่
เป็นนามธรรมได้อย่างมีเหตุผล มีทักษะการคิดโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เพ่ิมมากขึ้น 
รวมทั้งมีพัฒนาการที่เกี่ยวข้องกับสังคมและมีความเป็นตนเองมากข้ึน 

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  ผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมและ
สภาพแวดล้อมให้สอดคล้องกับลักษณะพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้ เรี ยนในแต่ละขั้นตอน   
เนื่องจากการเรียนรู้จะเป็นสิ่งที่ต้องเกี่ยวข้องกับสังคมและสภาพแวดล้อม เป็นกระบวนการที่จะเกิด
ขึ้นกับผู้เรียนตลอดเวลา รวมทั้งการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าทฤษฎี หรือหลักการ
ทางวิชาการที่เรียนมาแล้ว น ามาปรับใช้ในสถานการณ์ใหม่ได้ เชื่อว่าความสามารถในด้านสติปัญญา
ของผู้เรียนจะเพ่ิมมากขึ้น  เมื่อผู้เรียนได้รับการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชา ด้วยการศึกษา
ค้นคว้าตามความสนใจของตนเอง การพัฒนาความรู้ ความสามารถ ความคิดของผู้เรียนในลักษณะนี้
เรียกว่า (Discovery learning) ซึ่งการมีประสบการณ์ การสร้างจินตนาการ หรือมโนภาพของตนเอง  
รวมทั้งการเข้าใจสิ่งแวดล้อมและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน โดยการสื่อความหมาย  เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ 
                                                           

๗๒ ฉวีวรรณ  สุวรรณาภาและคณะ,“ความพึงพอใจของนิสิตต่อการจัดการเรียนการสอน-หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู”, หน้า  ๒๐. 
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สิ่งเหล่านี้ จะก่อให้เกิดเป็นความรู้และความคิดขึ้นได้  ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องจัดเตรียม
สถานการณ์ต่างๆ ปัญหา รวมทั้งจัดสภาพแวดล้อม  เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วย
ตนเองและจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้  การจัดการเรียนการสอนจะอยู่ในลักษณะของการสอน
แบบอุปนัย (Inductive) โดยที่ผู้สอนจะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากตัวอย่างในรูปแบบต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียน

ได้ใช้ประสบการณ์และสรุปเป็นแนวคิดใหม่ของตนเอง๒๕ 

ค. ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นด้านมนุษยนิยม (Humanistic Learning Theories)  

ทฤษฎีที่เน้นในด้านการส่งเสริมศักยภาพของมนุษย์ หรือผู้เรียนและพัฒนาการของผู้เรียน
เพ่ือให้ผู้เรียนได้รู้จักตนเอง ประเมินความสามารถ ความรู้สึกนึกคิดของตนเอง ซึ่งจะเป็นแนวทางให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้สูงสุดตามศักยภาพ นักจิตวิทยาและนักการศึกษาที่ส าคัญคือ  Maslow แนวคิด
ของทฤษฎีการเรียนรู้ในด้านมนุษยนิยม จะเน้นความส าคัญของผู้เรียนในทุก ๆ ด้าน โดยการสังเกต 
พิจารณาและท าความเข้าใจกับการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในด้านจิตพิสัยและพุทธิพิสัย  ซึ่งหมายถึง
ความรู้  ความคิด รับการยกย่องและเป็นที่ยอมรับในสังคมนั้น 

ส าหรับความต้องการในกลุ่มที่  ๒  ของมาสโลว์นั้นเป็นความต้องการที่ต่อเนื่องจากความ
ต้องการขั้นพ้ืนฐานเบื้องต้น ซึ่งบุคคลต่าง ๆ เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานแล้ว  
ขั้นต่อไปก็จะเป็นความต้องการที่จะเรียนรู้เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตนเอง เพ่ือการเจริญเติบโต  
ทางด้านสติปัญญา ประกอบด้วย 

๑) ความต้องการที่จะรู้จักและเข้าใจ 

๒) ความต้องการที่จะสุนทรียภาพในด้านความงาม 

๓) ความต้องการที่จะกระท าและเป็นตัวของตนเอง 

ความต้องการในกลุ่มที่ ๒ นี้ เป็นความต้องการที่ไม่มีขอบเขต ซึ่งจะไม่มีการตอบสนอง ที่
เพียงพอกับความต้องการได้  เมื่อผู้เรียนได้รับการสนองขั้นพ้ืนฐานในกลุ่มแรกแล้ว ขั้นต่อไปผู้เรียนจะ
สนใจในสิ่งแวดล้อมและสังคมที่ตนอยู่  มีความสนใจ ต้องการจะเรียนรู้และเข้าใจในสิ่งต่าง ๆ มากขึ้น  
รวมทั้งต้องการมีความรู้สึกในด้านสุนทรียภาพต่อความงาม ดนตรี หรือความประทับใจ  ซึ่งจะเป็น
การกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้นเช่นเดียวกัน ส าหรับความต้องการในขั้นสุดท้ายนั้น
จะหมายถึงความต้องการที่จะประสบความส าเร็จโดยใช้ความสามารถของตนเองและด าเนินชีวิตในสิ่ง
ที่ตนเองมีความสามารถที่จะท าได้  ซึ่งจะท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตัวเองซึ่งความต้องการในขั้นนี้
จะต้องขึ้นอยู่กับการได้รับการตอบสนอง อย่างพึงพอใจในความต้องการขั้นอ่ืน  ๆ มาก่อนแล้วและ
มนุษย์ทีจ่ะประสบความส าเร็จในขั้นนี้ มีอยู่น้อยมาก 

ดังนั้น ในด้านการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดในด้านมนุษยนิยมของมาสโลว์นั้น  
ผู้สอนโรงเรียน หรือรัฐ จึงจ าเป็นต้องจัดความต้องการพ้ืนฐานให้แก่ผู้เรียนก่อน จึงจะท าให้ผู้เรียน
สามารถเรียนในชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและท าให้เกิดการเรียนรู้ในสิ่งที่เรียนได้ เช่น การจัด
โครงการอาหารกลางวัน การจัดโครงการหนังสือเรียน รวมทั้งการให้ความรัก ความสนใจแก่ผู้เรียน
อย่างไม่มีอคติ ซึ่งเป็นการสนองความต้องการขั้นพ้ืนฐานให้แก่ผู้เรียน จะเป็นการเสริมสร้าง 



๗๘ 

ความสามารถในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียนรู้ในขั้นที่สูงกว่าต่อไป          
มีวิสัยทัศน์กว้างไกลและมีความคิดสร้างสรรค์ 

ง. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางด้านสังคม  (Social Learning  Theory)  

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางด้านสังคม  เป็นผลที่สืบเนื่องมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางด้าน
พฤติกรรมนิยมซึ่งเน้นผลของพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเนื่องจากสิ่งเร้า  หรือสิ่งที่มากระตุ้นส าหรับทฤษฎี
การเรียนรู้ทางด้านสังคมนั้น เน้นในด้านพฤติกรรมของมนุษย์ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับสังคมและการมี
ปฏิสัมพันธ์กับสังคม โดยสนับสนุนการเรียนรู้และการด าเนินชีวิตในสังคม ซึ่งหมายถึงการอยู่รวมกลุ่ม
กันของมนุษย์ การแลกเปลี่ยนความรู้  ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยการจัดกิจกรรมกลุ่มและจัด
ให้มีการสื่อสารระหว่างกัน การแลกเปลี่ยนความรู้ รวมทั้งการช่วยเหลือกัน  บันดูรา  (Albert  Bandura)  
เป็นผู้พัฒนาทฤษฎีการเรียนรู้ด้านสังคม ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยเน้นพฤติกรรมที่
เกิดจากการที่ผู้เรียนสังเกตสิ่งแวดล้อมและเลียนแบบซึ่งอาจจะเป็นพฤติกรรมในรูปแบบต่าง ๆ  
รวมทั้งการเรียนรู้จากความส าเร็จ หรือความล้มเหลวของผู้อ่ืนในด้านต่าง ๆ ด้วย  บันดูรา ได้ก าหนด
ขั้น ตอนของการเรียนรู้จากการสังเกต ดังนี้๗๓ 

๑) ขั้นให้ความสนใจ (Attention) เป็นขั้นต้นที่ผู้เรียนสนใจต่อรูปแบบที่สังเกตเห็น      
ซึ่งส่วนมากแล้วผู้เรียนจะสนใจรูปแบบที่ดึงดูดความสนใจ ทันสมัย  เป็นที่นิยมหรือเป็นสิ่งที่น่า
ประทับใจ 

๒) ขั้นจดจ ารูปแบบ (Retention) เมื่อผู้เรียนมีความสนใจต่อรูปแบบแล้ว  ผู้เรียนจะ
จดจ ารูปแบบ หรือพฤติกรรมที่ผู้เรียนต้องการจะเลียนแบบและฝึกหัดหรือประพฤติปฏิบัติตามรูปแบบ
ที่ได้จดจ ามา 

๓) ขั้นการแสดงพฤติกรรมให้เหมือนรูปแบบ (Reproduction) ในขั้นนี้ผู้เรียนจะพยายาม
ที่จะปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองให้เหมือนตามรูปแบบที่ตนสนใจและได้จดจ าไว้จนมีลักษณะ
ใกล้เคียงที่สุดตามรูปแบบนั้น ๆ ขั้นได้รับแรงจูงใจ (Motivation) ในขั้นสุดท้ายของกระบวนการ
เรียนรู้โดยการสังเกตและเลียนแบบนั้น ผู้เรียนจะได้รับแรงจูงใจจากการเลียนแบบ   เนื่องจากมี
ความรู้สึกว่า การเลียนแบบดังกล่าวเป็นประโยชน์และจะสามารถท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จได้
เช่นเดียวกับต้นแบบหรือได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน 

จ. ทฤษฎีการเรียนรู้ด้านพหุปัญญา (Multiple Intelligences Theory of 
learning) 

เนื่องจากผู้เรียนจะมีความสามารถในด้านการเรียนรู้ ความคิด สติปัญญาและทักษะที่
แตกต่างกัน การ์ดเนอร์ (Howard Gardner) ได้ศึกษาลักษณะพัฒนาการการเรียนรู้ของมนุษย์
ทางด้านสติปัญญา ความคิดและทักษะโดยแบ่งความสามารถของมนุษย์แต่ละคนในการเรียนรู้
ออกเป็น  ๘  ส่วนเรียกว่า  พหุปัญญา  (multiple intelligence)  ประกอบด้วย ความสามารถใน

                                                           
๗๓ ฉวีวรรณ  สุวรรณาภาและคณะ, “ความพึงพอใจของนิสิตต่อการจัดการเรียนการสอน-หลักสูตร
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ด้านการใช้ภาษา (Linguistic Intelligence) ความสามารถในทางคณิตศาสตร์ (Logical - 
Mathematical Intelligence) ความสามารถในการนึกคิดและจินตนาการ  (Spatial  Intelligence) 
ความสามารถในด้านการเคลื่อนไหวร่างกาย (Bodily – Kinesthetic) ความสามารถในด้านดนตร ี
(Musical Intelligence)  ความสามารถที่จะสนใจและเข้าใจผู้อ่ืน (Interpersonal intelligence)
และความสามารถประการสุดท้าย คือ ความสามารถที่จะสร้างแนวคิดและความเข้าใจ ให้แก่ตนเอง 
(Intrapersonal Intelligence) ซึ่งความสามารถทั้ง  ๘  ด้านนี้  ยังแบ่งเป็นความสามารถย่อย ๆ ลง
ไปได้อีก  เช่น  ความสามารถทางด้านดนตรี  ประกอบด้วยความสามารถในด้านการร้องเพลง  การ
แต่งเพลง  การประสานท านองดนตรี  การใช้เครื่องดนตรี  การฟังดนตรีอย่างมีสุนทรียภาพและอ่ืน ๆ 
อีก  (Campbell:  Introduction) โรงเรียนส่วนใหญ่โดยทั่วไปแล้วจะจัดการเรียนการสอนให้แก่
ผู้เรียนโดยเน้นความสามารถทางด้านการใช้ภาษาและความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์ให้แก่ผู้เรียน 
และถ้าผู้เรียนมีความสามารถในด้านที่กล่าวมานี้ก็จะได้รับการยกย่องและถือว่าประสบความส าเร็จใน
การเรียน  ซึ่งผู้เรียนโดยทั่วไปจะไม่มีความสามารถเฉพาะในด้านที่โรงเรียนมุ่งหวังมากนัก ดังนั้น  
ผู้สอนควรจะต้องจัดการเรียนการสอน โดยเอ้ือให้แก่ผู้เรียนที่มีความสามารถในด้านอ่ืนๆ ด้วย ซึ่งทฤษฎี
ทางด้านพหุปัญญา ของการ์ดเนอร ์ จะมีผลกระทบต่อการจัดหลักสูตรการจัดการเรียนการสอน  การ
วัดและประเมินผล ความสามารถของผู้เรียน 

สรุปได้ว่า จากแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนที่ได้เสนอมาข้างต้นนั้น
พอสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนเป็นการพัฒนาความรู้ ความสามารถของผู้เรียนให้เกิดความรู้
และประสบการณ์ที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้อบรมสั่งสอนจากผู้สอนน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันให้สามารถเลี้ยงตนเองและผู้อ่ืนได้ 

๒.๗ แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
จากการศึกษาค้นคว้า ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจไว้ ดังนี้  

กาญจนา ภาสุรพันธ์ ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกหรือความนึกคิดต่อสิ่งใด
สิ่งหนึ่งที่่ได้รับตามที่คาดหวังหรือมากกว่าที่คาดหวัง๗๔  

สุเทพ เมฆ ความพึงพอใจในบรรยากาศการเรียน หมายถึง ความรู้สึกพอใจในสภาพการ
จัดองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน ซึ่งมีความส าคัญในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีชีวิตชีวา มีความเจริญงอกงาม มีความกระตือรือร้น เพ่ือจะเรียนให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง๗๕ 

วอลแมน ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก (Feeling) มีความสุข เมื่อคนเราได้รับ
ผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย (Goals) ความต้องการ (Wants) หรือแรงจูงใจ (Motivation)๗๖ 

                                                           
๗๔  กาญจนา  ภาสุรพันธ์, ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสภาพแวดล้อมในโรงเรียน, ปริญญา

นิพนธ์ กศ.ม. (การศึกษา), (กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ. ๒๕๓๑), หน้า ๕. 
๗๕ สุเทพ  เมฆ, ความพึงพอใจในบรรยากาศการเรียน หมายถึง ความรู้สึกพอใจในสภาพการจัด

องค์ประกอบที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน, (กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ , 
๒๕๓๑), หน้า ๘. 



๘๐ 

วอลเลอร์สเตน ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความ
มุ่งหมาย และอธิบายว่าความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาไม่สามารถมองเห็นได้ชัดเจนแต่
สามารถคาดคะเนได้ว่ามีหรือไม่มีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเท่านั้น การที่จะท าให้คนเกิดความ
พึงพอใจจะต้องศึกษาปัจจัยและองค์ ประกอบที่เป็นสาเหตุของความพึงพอใจนั้น๗๗ 

จากความหมายของความพึงพอใจที่บุคคลต่าง ๆ ได้กล่าวไว้ข้างต้นพอสรุปได้ว่า ความพึง 
พอใจเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับอารมณ์ความรู้สึกและทัศนคติของบุคคลที่ได้รับการตอบสนองตรงความ 
ต้องการของตนเองจึงท าให้เกิดความรู้สึกที่ดีแสดงออกมาทางพฤติกรรมที่ท าให้ปฏิบัติงานหรือกระท า
สิ่งต่าง ๆ ได้ประสบความส าเร็จ 

ความส าคัญของความพึงพอใจ  

ความพึงพอใจในการเรียนเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ ดังที่ สมบูรณ์ พรรณนาภพและชัยโรจน์ ชัยอิน กล่าวไว้ว่า การที่บุคคลจะเรียนรู้หรือมี
การพัฒนา และมีความเจริญงอกงามนั้น บุคคลจะต้องอยู่ในสภาวะพึงพอใจ สุขใจเป็นเบื้องต้น  
คือ บุคคลจะต้องได้รับการจูงใจทั้งในลักษณะนามธรรมและรูปธรรม ซึ่งสอดล้องกับ ผลงานวิจัยของ 
บราวนี่และโฮลท์ซแมน สรุปไว้ว่า นักเรียนที่มีสติปัญญาเท่ากัน ถ้ามีแรงจูงใจในการเรียนต่างกันจะมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่างกัน ซึ่งตรงกับความคิดเห็นของฮิลล์ ที่ว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้อย่างมี
ประสิทธิภาพที่สุดเมื่อผู้เรียนได้รับการจูงใจ๗๘ 

กล่าวโดยสรุป แรงจูงใจเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้เพราะมีอิทธิต่อการเรียนรู้และการ 
สอนสูงมาก ดังนนั้นในการจัดการสอน นักเรียน ผู้บริหาร และผู้สอนจะต้องพยายามสร้างสิ่งจูงใจให้
เกิดแรงจูงใจขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจและมีความสนใจต่อการเรียนการสอน ดัง ที่ สมพงศ์ 
เกษมสิน  กล่าวไว้ว่า การจูงใจหมายถึงความพยายามชักจูงให้ผู้อ่ืนแสดงออกหรือปฏิบัติตามสิ่งจูงใจ 
ส าหรับสิ่งจูงใจเป็นเครื่องล่อหรือกระตุ้นเพ่ือให้เกิดการจูงใจนั้นสอดคล้องกับ กู๊ด ได้ให้ความหมาย
แรงจูงใจว่า แรงจูงใจหมายถึงวัตถุหรือสภาวะใด ๆ ที่สามารถเร้าให้เกิดการจูงใจได้๗๙ 
  

                                                                                                                                                                      
๗๖ วอลแมน, ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก  มีความสุขเมื่อคนเราได้รับผลส าเร็จตามความมุ่ง

หมายความต้องการหรือแรงจูงใจ, (กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ , ๒๕๓๒), 
หน้า ๓๘๔. 

๗๗ วอลเลอร์สเตน, ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่ง
หมาย, (กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ. ๒๕๓๒), หน้า ๒๕๖. 

๗๘ สมบูรณ  พรรณนาภพ และ ชัยโรจน ชัยอินค า , กล่าวไว้ว่า การที่บุคคลจะเรียนรู้หรือมีการ
พัฒนาและความเจริญงอกงอมนั้นบุคคลจะต้องอยู่ในสภาวะพึงพอใจสุขใจเบื้องต้น , (กรุงเทพมหานคร: บัณฑิต
วิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ, ๒๕๑๘), หน้า ๔๑๖. 

๗๙ สมพงศ์  เกษมสิน, กล่าวไว้ว่า การจูงใจหมายถึงความพยายามชักจูงให้ผู้อื่นแสดงออกหรือ
ปฏิบัติตามใจสิ่งจูงใจ, (กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ. ๒๕๓๒), หน้า ๑๐๕. 



๘๑ 

นักจิตวิทยาแบ่งการจูงใจเกี่ยวกับการศึกษา แบ่งออกเป็น ๒ ประเภท ดังนี้ 

๑) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ได้แก่ การจูงใจที่ เกิดจากความรู้สึกภายใน
ตัว ของผู้เรียนเองซึ่งมีผลต่อการกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งตามความต้องการ
หรือ ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้แรงจูงใจภายในมีความส าคัญมากกว่าแรงจูงใจภายนอกเพราะว่า 
แรงจูงใจภายในเกิดจากความรู้สึกของบุคคลเมื่อบุคคลรู้สึก เช่น ใดก็จะแสดงพฤติกรรมตอบสนอง 
ความรู้สึกของตนเอง ส่วนแรงจูงใจภายนอกนั้นบุคคลอาจเกิดจากความรู้สึกเฉย ๆ ก็ได้ เช่น ความ
อยากรู้อยากเห็น ความสนใจ ความรัก ฯลฯ เป็นต้น 

๒) แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึงแรงจูงใจที่ เกิดจากภายนอกซึ่งมี
ผลต่อการกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งตามความต้องการหรือตามจุดมุ่งหมายที่
ก าหนดไว้ ได้แก่ การจูงใจที่เกิดจากสิ่งแวดล้อมภายนอกมาใช้จูงหรือกระตุ้นให้เกิดการจูงใจภายในขึ้น
เป็นต้น ว่าวิธีสอน บุคลิกภาพของผู้สอนและเทคนิคที่ครูใช้ในการสอนจะเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกอยากเรียนการกระท าท่ีเกิดจากแรงจูงใจภายนอกไม่ได้เป็นการกระท าเพ่ือความส าเร็จในสิ่ง
นั้นอย่างแท้จริงแต่เป็นการกระท าเพ่ือสิ่งจูงใจอย่างอ่ืน เช่น การเรียนที่หวังคะแนนนอกเหนือไปจาก
การได้รับความรู้ 

การศึกษาเป็นกระบวนการที่ท าให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปในทางที่พึงประสงค์
การจูงใจภายในจึงเป็นลักษณะการจูงใจที่ดีและมีอิทธิพลที่สุดต่อกระบวนการเรียนรู้ ดังนั้น จึงควร
ส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจภายในขึ้นโดยใช้การจูงใจภายนอกยั่วยุให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ เช่น ใช้
หลักการให้รางวัลและลงโทษการชมเชยและการต าหนิการแข่งขันและการร่วมมือต่าง ๆ แต่ในความ 
เป็นจริงการจัดการศึกษาโดยทั่วไปมัก พบว่า การสร้างแรงจูงใจเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในขึ้น 
นั้น กระท าได้ยากมากเพราะเหตุนี้ในการจัดการศึกษาจึงพบเสมอว่า ส่วนใหญ่จะสร้างแรงจูงใจ 
ภายนอกก่อน เพ่ือก่อให้เกิดแรงจูงใจภายในขึ้นภายหลังและในการสร้างแรงจูงใจ ไม่มาจะเป็น 
แรงจูงใจภายในหรือภายนอกจะต้องท าอย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่องตลอดเวลาจึงจะบังเกิดผลดีทั้งนี้
เพราะว่า เมื่อร่างกายเกิดความต้องการจะท าให้เกิดแรงขับหรือแรงจูงใจที่เป็นตัวกระตุ้นหรือผลักดัน 
ให้ร่างกายแสดงพฤติกรรม เพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการพฤติกรรมที่กระท าจึงมีทิศทางหรือจุดมุ่งหมายเมื่อ
ร่างกายได้สิ่งที่ต้องการแล้วก็จะเกิดความพึงพอใจแรงขับก็จะลดลง เพราะฉะนั้นในการเรียนการสอน
ผู้สอนจะต้องพยายามสร้างสิ่งจูงใจให้ผู้เรียนเกิดแรงขับหรือแรงจูงใจอย่างสม่ าเสมอ เพ่ือผู้เรียนจะได้
สนใจติดตามบทเรียนอย่างต่อเนื่องท าให้เรียนรู้อย่างได้ผล 

แต่เนื่องจากแรงจูงใจ เกิดจากความต้องการผู้สอนจึงจ าเป็นต้องทราบถึงความต้องการ 
พ้ืนฐานของผู้เรียนว่า ประกอบด้วยอะไรบ้าง เพ่ือจะได้หาแนวทางสร้างสิ่งจูงใจตอบสนอง ได้อย่าง 
เหมาะสม 

จากทฤษฎีพ้ืนฐานเกี่ยวกับแรงจูงใจภายในและภายนอกและจากแนวคิดของ โรเจอร์ 
เกี่ยวกับเสรีภาพกับการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้น าแนวคิดนี้เป็นกรอบในการศึกษาค้นคว้าโดยที่ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก เช่น ความพึงพอใจเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียตัวผู้สอนวิธีการสอน 
อุปกรณ์ละสื่อที่ใช้สอนรวมทั้งวิธีการวัดและประเมินผลซึ่งปัจจัยเหล่านี้ถ้าผู้สอนสามารถจัดได้



๘๒ 

เหมาะสมและตรงตามความต้องการและสอดคล้องกับพัฒนาการเด็กตามหลักจิตวิทยาจะเป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการจูงใจที่ท าให้เกิดความรู้สึกภายในของผู้เรียนเอง คือ เกิดความต้องการ 
หรือความสนใจที่จะเรียนแรงจูงใจภายนอกที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน๘๐ 

วิธีการสร้างความพึงพอใจในการเรียน  

มีการศึกษาในด้านความสัมพันธ์ชิงเหตุและผลระหว่างสภาพจิตใจกับผลการเรียนจุดที่
น่าสนใจ คือ การสร้างความพอใจในการเรียนตั้งแต่เริ่มต้นให้แก่เด็กทุกคน ซึ่งในเรื่องนี้มีผู้ให้แนวคิดไว้ 
หลายท่าน ดังนี้ 

สกินเนอร์ มีความเห็นว่า การปรับพฤติกรรมของคนไม่อาจท าได้โดยเทคโนโลยีทาง
กายภาพ และชีวภาพเท่านั้น แต่ต้องอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม หมายถึง เสรีภาพและความ
ภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แท้จริงของการศึกษาคือการท าให้คนมีความเป็นตัวของตัวเอง เป็นผู้ที่มี
ความ รับผิดชอบต่อการกระท าของตน เสรีภาพและความภาคภูมิจึงเป็นครรลองของการน าไปสู่ความ
เป็นคน เสรีภาพ มีความหมายตรงข้ามกับการควบคุม แต่เสรีภาพในความหมาย สกินเนอร์ไม่ได้
หมายถึง ความเป็นอิสระจากการควบคุมหรือความเป็นอิสระจากสิ่งแวดล้อม  หมายถึง ความเป็น
อิสระจากการควบคุมบางชนิดที่มีลักษณะแข็งกร้าวแต่เป็นการวิเคราะห์ปรับเปลี่ยนหรือปรับปรุง 
ระบบใหม่ โดยท าให้อ านาจการควบคุมอ่อนตัวลงจนบุคคลเกิดความรู้สึกว่าตนมิได้ถูกควบคุมหรือต้อง
แสดงพฤติกรรมใด ๆ ที่เนื่องมาจากการความกดดันภายนอก บางอย่างบุคคลควรได้รับการยกย่อง 
ยอมรับในผลส าเร็จของการกระท าการเป็นที่ยกย่องยอมรับเป็นความภาคภูมิ ความภาคภูมิเป็น 
คุณค่าของมนุษย์ แต่การกระท าที่ ควรได้รับการยกย่อง ยอมรับมากเท่าไร จะต้องเป็นการกระท าที่
ปราศจากการบังคับหรือสิ่งควบคุมใด ๆ มากเท่านั้น 

สกินเนอร์ ได้อ้างค ากล่าวของ จาค รุสโซ (Jean – Jacques Rousseau) ที่แสดง
ความคิดใน แนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยได้ใหข้อคิดแก่ครูว่าจงท าให้เด็กเกิดความ
เชื่อว่าเขาอยู่ในความควบคุมของตัวเขาเองแม้ว่าผู้ควบคุมที่แท้จริงคือ ครู แต่ก็ไม่มีวิธีการใดดีไปกว่า
การให้เขาได้แสดงด้วยความรู้สึกว่าเขามีอิสระเสรีภาพ วิธีนี้คนจะมีก าลังใจด้วยตัวเอง สรุปได้ว่า 
เสรีภาพน าไปสู่ ความภาคภูมิและความภาคภูมินั้นน าบุคคลไปสู่ความเป็นตัวของตัวเอง เป็นผู้มีความ
รับผิดชอบต่อ การคิดตัดสินใจการกระท าและผลที่เกิดขึ้นจากการกระท าของตนเองและนั่นคือ
เป้าหมายปลายทาง ที่แท้จริงของการศึกษาในสิ่งที่ สกินเนอร์ ต้องการเน้น คือการปรับแก้พฤติกรรม
ของคนตอ้งแก้ด้วย เทคโนโลยีของพฤติกรรมเท่านั้น 
 
  

                                                           
๘๐ โรเจอร์, ได้กล่าว เกี่ยวกับเสรีภาพกับการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้แนวคิดนี้เป็นกรอบในการศึกษา

ค้นคว้าโดยที่ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก , (กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ. ๒๕๔๕), หน้า ๑๕๖. 



๘๓ 

๒.๘ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ณัฐพงศ์ พลสยม ได้ท าวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อการสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วย เทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality Developing 
teaching materials Computer Parts Network equipment and computer technology 
Augmented Reality.” มีวัตถุประสงค์เพ่ือ ๑) ศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการพัฒนาสื่อการ
สอน ชิ้นส่วน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง 
Augmented Reality ๒) พัฒนาสื่อการสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality ๓) ทดลองใช้สื่อการสอน ชิ้นส่วน
อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented 
Reality วิธีด าเนินการวิจัย ๓ ระยะ กลุ่มตัวอย่างเป็น นักศึกษาชั้นปีที่ ๓ สาขาเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และ การสื่อสาร คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จ านวน 
๖๐ คนเครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แบบสอบถามองค์ประกอบและแนวทางการพัฒนาสื่อ
เทคโนโลยีเสมือน จริง แบบประเมินคุณภาพสื่อเทคโนโลยีเสมือนจริง แบบสอบถามความพึงพอใจที่มี
ต่อสื่อเทคโนโลยี เสมือนจริง ผลการวิจัย พบว่า ๑. ผลการศึกษาองค์ประกอบและแนวทางการพัฒนา
สื่อการสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือน
จริง Augmented Reality พบว่า ด้านองค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality 
โดยเห็นด้วยมากกว่า ร้อย ละ ๘๐.๐๐ ด้านแนวทางการพัฒนาสื่อ โดยเห็นด้วยมากกว่า ร้อยละ 
๘๐.๐๐ ๒. ผลการประเมินคุณภาพสื่อการสอน ชิ้นส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality อยู่ในระดับมาก ( X  =๔.๖๓ , SD. = 
๐.๔๙) ๓. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษา จ านวน ๖๐ คน ที่มีต่อสื่อการสอน เรื่อง 
ชิ้นส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง  
Augmented Reality ( X  = ๔.๕๖, S.D. = ๐.๕๑)  ๘๑ 

กชกร ดีชัยยะ และ ภานุวัฒน์ ศรีไชยเลิศ ได้ท าวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อการเรียนการ
สอนเสมือนจริง (AR) เรื่องร่างกายของเรา โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโมเดลซิปปา (CIPPA 
MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนเทศบาลวัดประทุม
คณาวาส” มีจุดประสงค์เพ่ือ ๑ พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องร่างกายของเรา โดย
ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ๒) หาคุณภาพของสื่อเสมือนจริง (AR) 
ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโมเดลซิปป่า (CIPPA MODEL) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
๖ โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด ๓ ด้าน ได้แก่ ๑) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ๒ ผู้เชี่ยวชาญด้านบทเรียนและ
                                                           

๘๑ ณัฐพงศ์ พลสยม, “การพัฒนาสื่อการสอน ช้ินส่วนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์เครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ด้วย เทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality Developing teaching materials Computer 
Parts Network equipment and computer technology Augmented Reality.” (รายงานการวิจัย,
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม,๒๕๕๙) หน้า ก. 



๘๔ 

เนื้อหา ๓) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาสื่อ ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงจ านวน ๕ ท่าน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ประกอบไปด้วย ๑) แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง 
(AR) เรื่องร่างกายของเรา โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโมเดลซิปป่า (CIPPA MODEL) ใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ๒) 
แผนการจัดกิจกรรมการสอนแบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ๓) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ๑) ได้สื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่องร่างกาย
ของเรา โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส ๒) สื่อที่สร้างขึ้นมีคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก ( X  = ๔.๗๘, S.D. = ๐.๑๐)๘๒ 

ชาญชัย นามพล ได้ท าวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อสามมิติโดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง
เสริมเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอุบลราชธานี กรณีศึกษาการท่องเที่ยวในเชิงพุทธศาสนาและ
พุทธสถานของจังหวัดอุบลราชธานี” มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ ๑) เพ่ือการพัฒนาสื่อสามมิติ
โดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวจังหวัดอุบลราชธานี กรณีศึกษาการ
ท่องเที่ยวในเชิงพุทธศาสนาและพุทธสถานของจังหวัดอุบลราชธานี ๒) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
นักท่องเที่ยวจังหวัดอุบลราชธานีต่อสื่อสามมิติที่ได้พัฒนาขึ้น ๓) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพความ
เหมาะสมของสื่อสามมิติโดยผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งแบ่งแบบประเมินออกเป็น ๓ ด้าน ได้แก่ ด้านการท างาน
ตามฟังก์ชัน ด้านประสิทธิภาพการท างาน ด้านการใช้งาน จากผลการประเมินประสิทธิภาพความ
เหมาะสมของสื่อสามมิติโดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมจากผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีค่าเฉลี่ ย
โดยรวมอยู่ในระดับความเหมาะสมมากทุกด้าน ( X  = ๔.๓๘, S.D. = ๐.๗๘) และผลการประเมิน
ความพึงพอใจของประชากรกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยวในจังหวัดอุบลราชธานี จ านวน ๑๐๐ คน พบว่า 
มีความพึงพอใจในการใช้งานสื่อสามมิติเทคโนโลยีเสมือนจริงเสริม มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับดี        
( X  = ๔.๓๔, S.D. = ๐.๘๒) จากผลการส ารวจในการใช้งานสื่อสามมิติ พบว่าเนื้อหามีการเล่าถึง
ประวัติศาสตร์ เนื้อหามีความสอดคล้องกับพุทธสถาน เนื้อหาที่ใช้ในชิ้นงานมีความชัดเจนและเข้าใจ
ง่าย ตามล าดับ๘๓ 

จินตนา ดาวใส ได้ท าวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแบบจ าลองสารสนเทศสามมิติเชิงแนะน า
ส าหรับผลิตภัณฑ์ฟาร์มเกษตร ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน” งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิง
ทดลอง โดยน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้แนะน าผลิตภัณฑ์ฟาร์มเกษตรในรูป
แบบจ าลองสามมิติเชิงโต้ตอบ กลุ่มตัวอย่างถูกคัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง เพ่ือท าการทดสอบ

                                                           
๘๒ กชกร ดีชัยยะ และ ภานุวัฒน์ ศรีไชยเลิศ,“การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเสมือนจริง (AR) เรื่อง

ร่างกายของเรา โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ ๖ โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส” การประชุมวิชาการระดับชาติครั้งที่ ๑๓ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม วันที่ ๘ - ๙ กรกฎาคม ๒๕๖๔ หน้า ๙๒๖. 

๘๓ ชาญชัย นามพล, “การพัฒนาสื่อสามมิติโดยการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเสริมเพื่อส่งเสริมการ
ท่องเที่ยวจังหวัดอุบลราชธานี กรณีศึกษาการท่องเที่ยวในเชิงพุทธศาสนาและพุทธสถานของจังหวัดอุบลราชธานี ”
วารสารเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี, ปีที่ ๑๒ ฉบับที่ ๒ (๒๐๒๒): กรกฎาคม - 
ธันวาคม ๒๕๖๕ :๑๒๓. 



๘๕ 

และประเมินผลงานวิจัย โดยเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม เครื่องมือทางสถิติและ 
ซอฟท์แวร์ประยุกต์เออาร์ยูนิตี้ซึ่งผลการทดสอบโดยใช้เกณฑ์การทดสอบและผู้เชี่ยวชาญ พบวา่ (๑) 
ผลการท างานของมาร์คเกอร์แบบจ าลองอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย ๔.๕๓และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
๐.๖๖ (๒) ผลการท างานของการสร้างโมเดล ฟาร์มเกษตร อยู่ในระดับ ดีมีค่าเฉลี่ย ๔.๓๑ และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ๐.๗๐ และ (๓) ผลการท างานของแอพพลิเคชั่นAR Unity สามารถมองเห็นโมเดล
ฟาร์มเกษตร ในรูปแบบโมเดล๓ มิติอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ย ๔.๕๐ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ๐.๖๑ 
นอกจากนี้ผู้วิจัยพบว่าการน าเอาเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้ในฟาร์มเกษตรสามารถ
สร้างความพึงพอใจให้แก่เจ้าของธุรกิจและผู้ใช้งานทั่วไปเป็นอย่างดีโดยมีผลคะแนนเฉลี่ยความพึง
พอใจในระดบัดี (ค่าเฉลี่ย ๔.๕๑ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ๐.๕๒) ประโยชน์ที่ได้รับจากงานวิจัยครั้ง
นี้สามารถนา ไปใช้ขยายผลองค์ความรู้ด้านการพัฒนาการสื่อสารสนเทศที่ทันสมัยต่อไปในอนาคต๘๔ 

ดุสิต ขาวเหลือง และ อภิชาติ อนุกูลเวช ได้ท าวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สาม
มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศึกษาท่ีมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน”การวิจัยครั้ง
นี้มีจุดมุ่งหมาย๑) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อ
การเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality(AR) ก่อนเรียนและหลังเรียน ๒) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริมAugmented Reality (AR) ก่อนเรียนและหลังเรียน ๓) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน และ ๔) 
เพ่ือศึกษาความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์
เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมAugmented Reality (AR) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ที่มีคะแนนระดับทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกลางและต่ า สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและ
อิเล็กทรอนิกส์ ของวิทยาลัยเทคนิคชลบุรีจ านวน ๙๐ คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย การ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีและการวิเคราะห์
ความแปรปรวนทางเดียว ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า 

๑. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาผ่านสื่อการ
เรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality 
(AR) ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ 

๒. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาอาชีวศึกษา
ผ่านสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR)ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ 

๓. ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีระดับ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณต่ า กลาง สูง แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 
                                                           

๘๔ จินตนา ดาวใส, “การพัฒนาแบบจ าลองสารสนเทศสามมิติเชิงแนะน าส าหรับผลิตภัณฑ์ฟาร์มเกษตร 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ,(บัณฑิต
วิทยาลัย: มหาวิทยาลัยศรีปทุม,๒๕๖๑), หน้า I 



๘๖ 

๔. ความความพึงพอใจของนักศึกษาอาชีวศึกษาที่มีต่อสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี
ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) ในภาพรวมมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด๘๕ 

วีรวัฒน์  เพ็งช่วยและคณะ ได้ท าวิจัยเรื่อง “การผลิตระบบน าชมภาพเสมือนจริงบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์” โดยใน
การศึกษาครั้งนี้ได้น าการ ถ่ายภาพแบบพาโนรามาบูรณาการกับการถ่ายภาพแบบรายละเอียดสูง และ
ผลิตชิ้นงานด้วยซอฟต์แวร์ ส าหรับการพัฒนาระบบน าชมเสมือนจริง ท าให้ได้ระบบน าชมเสมือนจริงที่
สามารถแสดงสถานที่จริง แบบ ๓๖๐ องศา ซึ่งมีลักษณะเด่นที่ส าคัญคือผู้รับสารเป็นผู้ก าหนดการ
รับชมระบบน าชมเสมือจริงได ้ด้วยตนเองบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือระบบ
น าชมภาพเสมือนจริงบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือ ประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และแบบประเมิน คุณภาพด้านสื่อ และแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
ผลการวิจัยพบว่า ระบบน าชมเสมือนจริงมีคุณภาพในระดับดีมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๐๓ เหมาะสมและ
เป็นประโยชน์ส าหรับการประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  โดยการ
ประเมินด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ย ๓.๙๓ และการประเมินด้านสื่อมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๑๓๘๖ 

ปิยมาภรณ์  หีบโคกสูง (๒๕๖๑) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย  เรื่องพัฒนการอาณาจักรสุโขทัย  สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  ศาสนาแลวัฒนธรรม ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๑   ผลวิจัยพบว่า  ประสิทธิภาพของการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง พัฒนาการ ของอาณาจักรสุโขทัย สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๑ E๑/E๒ มีค่าเท่ากับ ๘๑.๗๔๔๘๐.๙๘ เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ๘๐/๘๐ และ  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย  ท า
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดความสนใจการเรียน  มีการแสดงเนื้อหาตามล าดับต่างกันมีการ
เคลื่อนไหวของภาพกราฟิกเสียงตัวอักษรเสียงและวีดีโอบทเรียนมีปฏิสัมพันธ์และมีการโต้ตอบกับ
นักเรียนได้  ตองสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล  ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ศุทธนุช  ผาสุก (๒๕๕๘) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อวิดีทัศน์  เรื่องอาณาจักรสุโขทัย  
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑  ผลวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่เรียนสังคมศึกษาโดยการเรียนการสอนด้วยสื่อวีดิทัศน์กับนักเรียนที่ไม่ได้เรียนด้วยสื่อวีดิ 
ทัศน์ แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ จากการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อวีดิทัศน์ที่พัฒนาขึ้น
มาปรากฏ ว่า นักเรียนที่ เรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ที่สร้างขึ้น มีค่าประสิทธิภาพหลังเรียนสูงกว่า

                                                           
๘๕ ดุสิต ขาวเหลือง และ อภิชาติ อนุกูลเวช, “การพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมีปฏิสัมพันธ์เสมือน

จริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษา
อาชีวศึกษาที่มีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณต่างกัน”,(รายงานการวิจัย, ภาควิชาการอาชีวศึกษาและพัฒนาสังคม 
คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยบูรพา และแผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี, ๒๕๖๒),หน้า ข. 

๘๖ วีรวัฒน์  เพ็งช่วยและคณะ,“การผลิตระบบน าชมภาพเสมือนจริงบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเพื่อ
ประชาสมัพันธ์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลรัตนโกสินทร์”,(รายงานการวิจัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคล
รัตนโกสินทร์ ๒๕๕๖) หน้า ข. 



๘๗ 

ประสิทธิภาพก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย รวมทุกหน่วยก่อนเรียนเท่ากับ ๘๓.๔๗ และหลังเรียนเท่ากับ 
๘๕.๒๒ มีคุณภาพดีสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน ๘๐/๘๐   และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนหลังเรียน ด้วยสื่อวีดิทัศน์โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๙๙.๗ เปอร์เซ็นต์ ซึ่งสูงกว่าประสิทธิภาพก่อน
เรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์ซึ่งมีค่าเฉลี่ยที่ ๖๖.๗ เปอร์เซ็นต์ ซึ่งมี นัยส าคัญท่ี ๐.๕ 

ธนิสร ยางค า (๒๕๕๘) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา 
ประวัติศาสตร์ เรื่องยุคสมัยก่อนประวัติศาสตร์ในประเทศไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ 
ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ เท่ากับ ๘๕.๖๒๑๘๒.๕๐ สูงกว่า 
เกณฑ์ที่ตั้งไว้กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า กลุ่มที่
เรียนด้วยวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ และกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

กิตติพงษ์ ร่มพฤกษ์ (๒๕๕๙)  ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง 
ประวัติศาสตร์ไทยสมัยรัตนโกสินทร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนหัวหินวิทยาลัยจังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์  ผลวิจัยพบว่า  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์ไทยสมัยรัตนโกสินทร์ 
ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ ๘๕.๓๙/๘๓.๗๐ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ๘๐/๘๐  และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม การเรียนรู้ เรื่องประวัติศาสตร์ไทยสมัย
รัตนโกสินทร์ พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ .๐๑ 

ธนาณัติ มากสุข (๒๕๕๘) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  ผลการสอนสาระประวัติศาสตร์ เรื่อง 
“พัฒนาการของอาณาจักรสุโขทัย” สาหรับนักเรียนชั้นมัธยม ยมศึกษาปี ที่ ๑ โดยใช้ สื่อประสม    
ผลวิจัยพบว่า  

๑. คะแนนระหว่างเรียน สาระประวัติศาสตร์ เรื่อง “พัฒนาการของ อาณาจักรสุโขทัย” 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ โดยใช้สื่อประสม มีค่าเฉลี่ยร้อยละรวมเท่ากับ ๘๓.๙๐ โดยที่ 
คะแนนของสาระประวัติศาสตร์ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ มีค่าเฉลี่ยร้อยละสูงสุด เท่ากับ ๘๕.๓๓
รองลงมาได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่  

๒ มีค่าเฉลี่ยร้อยละเท่ากับ ๘๕.๐๐ และแผนการจัดการเรียนรู้ ที่ ๔ มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 
เท่ากับ ๘๔.๖๗ ตามล าดับ๒. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนสาระประวัติศาสตร์ เรื่อง 
“พัฒนาการ ของอาณาจักรสุโขทัย” ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ โดยใช้สื่อประสมหลังเรียน
สูงกว่าก่อน เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ 

๓. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการสอนสาระประวัติศาสตร์ เรื่อง “พัฒนาการ ของ
อาณาจักรสุโขทัย” ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ โดยใช้สื่อประสม ในภาพรวมอยู่ใน ระดับ
มาก ( X  = ๔.๕๐, S.D. = ๐.๙๘) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ปรากฏว่า ด้านการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๖๐, S.D. = ๐.๙๙) รองลงมา ได้แก่ ด้านสื่อและวัสดุอุปกรณ์ 
อยู่ใน ระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๕๙, S.D. = ๐.๙๗) ตามล าดับ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อปรากฏว่า สื่อ
และวัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้มีความสอดคล้องเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๖๕, S.D. = ๐.๙๗) 
รองลงมา ได้แก่ กิจกรรมมีความน่าสนใจ สนุก ตื่นเต้น ได้มีการปฏิบัติจริงอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 
๔.๖๓, SD = ๐.๙๖) ตามล าดับ 



๘๘ 

วราภรณ์ แก้วผ่อง (๒๕๕๘) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  การพัฒนาสื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔  ผลวิจัยพบว่า  ๑. 
สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย ส าหรับ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ ๔ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ ๘๐.๒๕/๘๑.๕๐ เป็นไปตามเกณฑ์ที่ ก าหนดไว้ 
คือ ๘๐/๘๐  ๒. ผลการเรียนรู้หลังการใช้สื่อทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ประวัติศาสตร์ 
ในสุโขทัย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ พบว่า ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕   ๓. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ ๔ ที่มีต่อการใช้สื่อ ทัศนศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ พบว่า นักเรียนที่เข้าร่วมการทัศนศึ กษา
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่องแหล่งเรียนรู้ ประวัติศาสตร์ในสุโขทัย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

นงคราญ  ศรีสะอาด (๒๕๕๖)  ได้ศึกษาวิจัย  เรื่อง  การสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียน
จากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใช้กระบวรการสืบเสาะหาความรู้  เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์  เรื่อง ระบบสุริยะ  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  ๔  ผลวิจัยพบว่า  วิธีการจับ
ฉลาก จ านวน ๑ ห้องเรียน ๓๐ คน ผลการศึกษาพบว่า ๑) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจาก 
เทคโนโลยีเสมือนจริง มีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X  = ๔.๔๘, S.D.-๐.๑๓) และคุณภาพ
ด้าน สื่อการน าเสนออยู่ในระดับดี ( X  =๔.๔๗, S.D. -๐.๐๙) ๒) สภาพแวดล้อมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยี เสมือนจริง มีประสิทธิภาพ ๘๒.๑๗๑๘๑.๒๓ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ๓) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของ ผู้เรียนที่เรียนผ่านสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ที่สร้างขึ้น
มีคะแนนการ ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ ๔) ทักษะ
กระบวนการทาง วิทยาศาสตร์ของผู้เรียนที่เรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริง ที่สร้างขึ้นมี คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .๐๕ ๕) ความพึงพอใจ ของผู้เรียนที่เรียนจากสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยี
เสมือนจริงอยู่ในระดับมาก สรุปได้ ว่าการสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เรื่อง ระบบ
สุริยะ ส าหรับนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ ๔ ที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 

กรองแก้ว ถึงสวัสดิ์  (๒๕๕๖) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  การบูรณาการการสอนการรู้สารสนเทศ
ระดับประถมศึกษาโดยใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง  ผลวิจัยพบว่า  

 ๑. สภาพการบูรณาการการสอนการรู้สารสนเทศระดับประถมศึกษา พบว่า ผู้สอนส่วน
ใหญ่ จัดการ เรียนการสอน ดังนี้ ๑) ก าหนดจุดมุ่งหมายพัฒนาคุณลักษณะผู้เรียนให้มีคุณธรรม 
จริยธรรมและค่านิยมที่พึง ประสงค์ ๒) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนก าหนดปัญหาเพ่ือ
ศึกษาค้นคว้า ๓) มีความร่วมมือกับ บรรณารักษ์ในการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ ๔) ใช้วิธีการสอน
แบบบรรยาย ๕) จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ๖) ใช้หนังสือเรียนตาม
หลักสูตรของกลุ่มสาระวิชาเป็นทรัพยากรการเรียนรู้ และ ๗) วัดและประเมินผลการเรียนจากการท า
แบบฝึกหัดและมอบหมายงาน 

๒. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบและปัจจัย พบว่า องค์ประกอบของการบู รณาการการ
สอนการรู้  สารสนเทศระดับประถมศึกษาโดยใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง มี ๑
องค์ประกอบ ได้แค่ ผลการ เรียนรู้ที่คาดหวัง จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ การจัดการเนื้อหา การจัดการ



๘๙ 

เรียนการสอน วิธีการสอน รูปแบบการเรียน การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ การปฏิสัมพันธ์ ในการ
เรียนการสอน แหล่งทรัพยากรสารสนเทศ การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ และกลยุทธ์การสอน 
ส่วนปัจจัยที่ส่งเสริมการบูรณาการการสอนการรู้สารสนเทศระดับ ประถมศึกษาโดยใช้สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนเสมือน ประกอบด้วย ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยด้านผู้บริหาร ปัจจัย ด้านผู้สอน ปั จจัยด้าน
ความร่วมมือของบรรณารักษ์ ปัจจัยด้านตัวผู้เรียน ปัจจัยด้านการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน กับผู้สอน 
ปัจจัยด้านการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอน และปัจจัยด้านคุณภาพของเทคโนโลยี 

ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันด้วยโปรแกรม LISREL พบว่า องค์ประกอบที่มี
อิทธิพลต่อ การบูรณาการการสอนการรู้สารสนเทศระดับประถมศึกษาโดยใช้สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนเสมือนจริงมาก ที่สุด คือ การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ (B-๐.๙๐) และปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
การบูรณาการการสอนการรู้สารสนเทศ ระดับประถมศึกษาโดยใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือน
จริงมากท่ีสุด คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (B=๐.๙๑) 

๓. ผลการทดลองการน าสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงไปใช้ในการสอนเพ่ือ
พัฒนาทักษะการ รู้สารสนเทศของนักเรียนสองกลุ่มพบว่า (๑) ทักษะการรู้สารสนเทศก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มทดลองทั้ง สองกลุ่ม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ ๐.๐๕ และ (๒) คะแนน
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม ทดลองทั้งสองกลุ่ม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
๐.๐๕ สรุปได้ว่าการบูรณาการการสอนทักษะการรู้ สารสนเทศโดยใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียน
เสมือนจริง ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศของนักเรียน ในระดับประถมศึกษา 

แสงเดือน บ ารุงภูมิ (๒๕๕๕) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง  การพัฒนาเว็บฝึกอบรมแบบห้องสมุด
เสมือนจริงเพื่อพัฒนาการรู้สารสนเทศ โดยใช้กรณีศึกษา  เรื่อง การใช้สารสนเทศในห้องสมุด  ผลวิจัย
พบว่า เว็บฝึกอบรมประกอบด้วยเนื้อหาทั้งหมด ๔ ตอนผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ เว็บฝึกอบรมด้าน
เนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ในระดับดี นักศึกษาที่อบรมโดยใช้เว็บฝึกอบรม มีผลสัมฤทธิ์การฝึกอบรม
หลังการอบรมสูงกว่าก่อนการอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ นักศึกษาที่อบรมโดยใช้
เว็บฝึกอบรม มีผลการรู้สารสนเทศจากการฝึกอบรมหลังการอบรมสูงกว่า ก่อนการอบรม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ และนักศึกษาท่ีอบรมโดยใช้เว็บฝึกอบรม มีความพึงพอใจในการใช้เว็บ
ฝึกอบรมอยู่ในระดับมาก 

สิทธิชัย  ลายเสมา  ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  ระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงใน
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบภควัตภาพโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่วมกัน  ผลวิจัยพบว่า  

๑. ระบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบ ภควันตภาพ
ฯ ประกอบด้วย ๕ องค์ประกอบหลัก คือ (๑) ปัจจัยน าเข้า ได้แก่ วัตถุประสงค์การ เรียนรู้ 
คุณลักษณะผู้ เรียน คุณลักษณะผู้สอน และสภาพแวดล้อมการเรียนแบบ ภควันตภาพ (๒ ) 
กระบวนการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย ขั้นเตรียมการก่อนการเรียน การสอน ขั้นการจัดการ
เรียนการสอน และชั้นประเมินผล โดยขั้นการจัดการเรียนการสอนเป็น ขั้นตอนตามกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ๗ ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นศึกษาเนื้อหา ขั้นสร้างโอกาส ขั้นการส ารวจข้อมูล ขั้น
ก าหนดกรอบของปัญหา ขั้นก่อก าเนิดความคิด ชั้นวางแผนการแก้ปัญหา และขั้นยอมรับการค้นพบ 
(๓) การควบคุม ได้แก่ การควบคุมและติดตามการเรียนของ ผู้เรียน และการก าหนดระยะเวลาการ



๙๐ 

ตรวจผลงาน (๔) ผลลัพธ์ ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์ และทักษะการท างานร่วมกัน 
และ (๕) ผลป้อนกลับ ได้แก่ คะแนนความคิด สร้างสรรค์ และคะแนนทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียน 

๒. ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ร่วมกันด้วยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบ 
ภควันตภาพฯ ประกอบด้วย ๓ ส่วน คือ ส่วนของผู้เรียน ส่วนของผู้สอน และส่วนของผู้จัดการ ระบบ 
โดยผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบอยู่ในระดับมาก 

๓. นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการสอนที่พัฒนามีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า ก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ๐๑ 

๔. ผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  
๕. นักศึกษามีทักษะการท างานร่วมกันหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 
๖. คะแนนความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างานร่วมกันของผู้เรียนหลังเรียนมี 

ความสัมพันธ์กันสูงในทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ๐๑ 
๗. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนตามระบบที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
๘. ผลการประเมินรับรองระบบการสอน ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่า ระบบการสอนที่ 

พัฒนาขึ้นนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 



บทท่ี ๓ 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนาผ่านเมตาเวิร์ส  
เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ ๑ เพ่ือพัฒนา
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ๒ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ทั้งนี้ผู้วิจัย
ด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

๓.๑. รูปแบบการวิจัย 
๓.๒. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
๓.๓. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
๓.๔. ระเบียบวิธีวิจัยและวิธีการด าเนินการ 
๓.๕. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

๓.๑ รูปแบบการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้มีรูแบบการวิจัย เพ่ือพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตา

เวิร์ส ผู้วิจัยได้เลือกใช้วิธีการวิจัยแบบเป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development) โดยมี
นักเรียนมีส่วนร่วม (Participatory Action Research: PAR) โดยการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
(Qualitative Research Method) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Research 
Method) และเทคนิคกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory Learning Technical)  

ในการศึกษาครั้งนี้  คณะผู้วิจัยก าหนดแนวทางในการศึกษาวิจัยโดยมุ่งเน้น พัฒนา
โปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส โดยการใช้กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมี
ส่วนร่วมเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อนกิจกรรม ขั้นตอนในการด าเนินโครงการวิจัย ประกอบด้วย     

๑. การศึกษาวิเคราะห์เอกสาร (Documentary research) ท าการศึกษาเอกสารวิชาการ 
แนวคิดที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
(Learning Theory) แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเทคโนโลยีเสมือนจริง และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียน 

๒. การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Observations Participant) เกี่ยวกับแนวทางการเรียนการสอน 
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมโดยการลงพื้นที่สังเกตและสอบถามความต้องการมีส่วนร่วม 

๓. การวัดผลคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ข้อสอบปรนัย และแบบสัมภาษณ์ 
เพ่ือให้ได้แนวทางการศึกษา 

๔. น าผลการศึกษามาพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส 



๙๒ 

๖. ทดลองและทดสอบพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส กับ
นักเรียนโรงเรียนมัธยมในจังหวัดพสุพรรณบุรี (สพป.) 

๗. น าผลการศึกษา ผลการทดสอบพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตา
เวิร์ส เพ่ือน าไปใช้จริงในการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส 

 
๓.๒. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

๑. ผู้บริหารระดับผู้อ านวยการ/รองผู้อ านวยการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา ก าหนดกลุ่มตัวอย่างเพ่ือสัมภาษณ์แบบเจาะลึก โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) จ านวน ๑๕ คน 

๒. ครูผู้สอนวิชาพระพุทธศาสนา ในจังหวัดพสุพรรณบุรี (สพป.) จ านวน ๕ คน 
๓. กลุ่มทดลองเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปี เจาะจงจากโรงเรียนมัธยมใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา (สพม.) โดยเลือกจ านวน ๒ โรงเรียน คือ โรงเรียนวัดโคกโพธิ์ และ โรงเรียน
วัดสุขเกษม รวมผู้ให้ข้อมูลส าคัญ จ านวน ๔๐ คน 

 
๓.๓ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การด าเนินการตามโครงสร้างการวิจัยดังกล่าวเน้นการศึกษาวิเคราะห์เชิงพัฒนาและการมี
ส่วนร่วมทั้งเก็บข้อมูลเอกสาร งานวิจัย ตั้งประเด็นหลักในการศึกษาด้านการพัฒนาโปรแกรมการ
เรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส โดยการใช้เครื่องมือส าคัญได้แก่ 

๑ แบบเก็บคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ศาสนา วัฒนธรรม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตามกรอบ
เนื้อหาการวิจัย 

๒ โปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส 
 

๓.๔ ระเบียบวิธีวิจัยและวิธีการด าเนินการ 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ ๑). เพ่ือออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวิร์ส ๒). 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวิร์ส  ๓). เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จากโปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส กับคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย ๔ ขั้นตอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
  



๙๓ 

ขั้นตอนที่ ๑ การศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎี รวมทั้งรูปแบบ 
และองค์ประกอบ ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวิร์ส  ดังภาพที่ ๓.๑แสดง
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ ๒ การพัฒนา และประเมินความเหมาะสมการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้
เมตาเวิร์ส ดังภาพที่ ๓.๒ แสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๑.๑ ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องในการออกแบบ
และพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวิร์ส 

๑.๒ วิเคราะห์ สังเคราะห์ 

๒.๑ หลังจากศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้องในการ
ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวิร์ส 

๒.๒ ด าเนินการสนทนากลุ่ม เพ่ือหาแบบจ าลอง
โปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวิร์ส 

๒.๓ หลังจากด าเนินการสนทนากลุ่ม ร่างแบบประเมิน
ความเหมาะสมของโปรแกรมการเรียนรูเ้มตาเวิร์ส 

๒.๔ รบัรองแบบประเมินความเหมาะสมของ
โปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวิร์ส 

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญสนทนากลุ่ม 

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมิน 

กลุ่มผู้เชี่ยวชาญประเมิน
ความเหมาะสม 



๙๔ 

ขั้นตอนที่ ๓ ขั้นตอนพัฒนา และทดลองโปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตาเวิร์ส ดัง
ภาพที่ ๓.๓ แสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 



๙๕ 

ขั้นตอนที่ ๔ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากโปรแกรมการเรียนรู้ศาสนา วัฒนธรรมผ่านเมตา
เวิร์สเวิร์ส ดังภาพที ่๓.๔ แสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
๓.๕ สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์ข้อมูล 

๑. สถิติที่ใช้ในการก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง  
สูตรของคอแครน Cochran๘๗ อางใน ธีรวุฒิเอกะกุล, ๒๕๔๓ 

𝑛 =
𝜎๒ 𝑍๒

𝑒๒  

n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการ 
σ = ค่าส่วนเบี่ยงเบนของตัวอย่าง 
e = ระดับความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตัวอย่างท่ียอมให้เกิดขึ้นได้ 

                                                           
๘๗ คอแครน Cochran อ้างในธีรวุฒิ เอกะกลุ, ระเบียบวิธีวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์และสังคมศาสตร์, 

(อุบลราชธานี: สถาบันราชภัฎอุบลราชธานี, ๒๕๔๓). 

๔.๑ กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

๔.๒ กลุ่มตัวอย่างเรียนบทเรียนจากโปรแกรมการเรียนรู้เม
ตาเวิรส์ 

๔.๓ กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาผลสมัฤทธิ์
ทางการเรยีนของโปรแกรมการเรยีนรู้เมตาเวิรส์ 

๔.๔ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโปรแกรมการเรียนรู้เมตาเวริ์ส 



๙๖ 

Z = ค่า Z ที่ระดับความเชื่อมั่นหรือระดับนัยส าคัญ 
- ถ้าระดับความเชื่อมั่น ๙๕% หรือระดับนัยส าคัญ ๐.๐๕ มีค่า Z = ๑.๙๖ - ถ้าระดับ

ความเชื่อมั่น ๙๙% หรือระดับนัยส าคัญ ๐.๐๑ มีค่า Z = ๒.๕๘ 
 



บทท่ี ๔ 
 

ผลการวิจัย 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิร์ส” มีวัตถุประสงค์การวิจัย ๒ ข้อ คือ ๑ เพ่ือพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
พระพุทธศาสนา ๒ เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
พระพุทธศาสนา โดยมีผลการศึกษาวิจัยและการอภิปรายผลแบ่งออกเป็น ๓ ส่วนดังนี้ 

๔.๑ ผลการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
๔.๒ ผลการวิเคราะห์ศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้พระพุทธศาสนา 
๔.๓ องค์ความรู้จากการวิจัย 
 

๔.๑ ผลการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
ผลารพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส น าเสนอ

ข้อมูล ๒ ส่วน คือ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก พัฒนาโปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ดังนี้ 

๔.๑.๑ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก 
การสัมภาษณ์เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นและการรับรู้ที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก  

ของผู้มีส่วนเกี่ยวกับการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
๑) ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเบญจศีล หรือ ปัญจศีล 
ศีล ๕ เป็นศีลหรือข้อห้ามในล าดับเบื้องต้นตามค าสอนของพุทธเจ้า ศาสดาแห่งศาสนา

พุทธ โดยทั่วไปศีล ๕ เป็นข้อห้ามในด้านต่างๆ ๕ ประการ ได้แก่ ๑) ห้ามฆ่าสัตว์ ๒) ห้ามลักทรัพย์ ๓) 
ห้ามประพฤติผิดในกาม ๔) ห้ามโกหก ๕) ห้ามดื่มเครื่องดองของมึนเมา และประโยชน์ของศีล ๕ 
นอกจากจะท าให้สังคมสงบสุขแล้ว ก็ยังส่งผลบุญให้แก่ตัวเราเองอีกด้วย โดยอานิสงค์จากการ
ประพฤติตัวเป็นคนดีตามศีล ๕ มีด้วยกัน ดังนี้ 

ศีลข้อที่ ๑ เว้นจากการฆ่าสัตว์ จะท าให้เป็นผู้มีอวัยวะครบสมบูรณ์งดงาม มีร่างกายสม
ส่วน ผิวพรรณงดงาม มีความแคล่วคล่องว่องไว เป็นที่รักของคนท่ีพบเห็น สุขภาพร่างกายแข็งแรงไม่มี
โรคภัย ไม่พลัดพรากจากคน ของรัก และท าให้มีอายุยืนยาว 

ศีลข้อที่ ๒ เว้นจากการลักทรัพย์ จะท าให้เป็นคนที่มีทรัพย์สิน มั่งคั่ง ไม่อดอยาก ไม่มี
ความยากจน มีความเป็นอยู่ที่สุขสบายไม่เดือดร้อน 

ศีลข้อที่ ๓ เว้นจากการประพฤติผิดในกาม จะส่งผลให้ไม่มีศัตรูคู่อาฆาต มีเสน่ห์เป็นที่รัก
ของคนท่ัวไปและจากคนทุกเพศทุกวัย ไม่พลัดพรากจากคนและของรัก 



๙๘ 

ศีลข้อที่ ๔ เว้นจากการพูดโกหก จะส่งผลให้เป็นคนพูดจาไพเราะ มีฟันขาวสะอาดเรียง
สวยงาม มีกลิ่นปากหอม มีค าพูดที่น่าเชื่อถือ จิตใจไม่ฟุ้งซ่าน มีความมั่นคงไม่หวั่นไหว มีคนยกย่องให้
ความเคารพย าเกรง 

ศีลข้อที่ ๕ เว้นจากการดื่มสุราเมรัย จะส่งผลให้มีความเฉลียวฉลาดในการท างาน ทั้งใน
อดีต ปัจจุบัน และอนาคต ท าให้มีสติมั่นคงอยู่เสมอ เป็นคนมีความรู้ ไม่เป็นคนเกียจคร้าน เป็นคนไม่
ประมาท เป็นผู้ฉลาดรู้ในสิ่งที่เป็นประโยชน์ 

๒) ผลการศึกษาสภาพปัญหาในการการพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

“ปัจจัยด้านผู้สอน ที่ยังขาดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาและยังขาดสื่อการสอนที่
ทันสมัย”๘๘ 

“นักเรียนยังขาดความรู้ ความเข้าใจในเรื่องเบญจศีล บุคลากรยังขาดความเข้าใจใน
เนื้อหาของนิทานชาดก และการถ่ายทอดวิชาความรู้” 

“ผู้เรียนยังไม่สามารถเข้าใจในเนื้อหาของนิทานชาดก และการน ามาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน การสอนไม่เพียงพอ เพราะนักเรียนชั้นประถมศึกษาต้องใช้สื่อการสอน ที่ดึงดูดความ
สนใจ” นักเรียนและสามารถศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนส่วนใหญ่อ่านหนังสือไม่คล่อง
เยาวชนส่วนใหญ่ไม่มีความรู้เรื่องเบญจศีล”  

“นักเรียนยังขาดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาจากนิทานชาดก ยังขาดเทคโนโลยีในการ
สอน เพื่อเพ่ิมการกระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียน ในเรื่องเบญจศีลมากยิ่งขึ้น ครูผู้สอนต้องมีสื่อการเรียน
การสอนที่ทันสมัย เกี่ยวกับเบญจศีล” 

๓) ผลการศึกษา การพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่าน
เมตาเวิร์ส 

“การพัฒนาเนื้อหา สาระการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับวัย และระดับการเรียนของ
ผู้เรียน ซึ่งความรู้เรื่องเบญจศีล จะเป็นปัจจัยพ้ืนฐานปลูกฝังพฤติกรรมของผู้เรียนน าไปสู่การปฏิบัติใน
ชีวิตประจ าวัน มีความเหมาะสม เพราะในวัยประถมศึกษา นักเรียนในวัยนี้มีความสนใจในนิทานอยู่
แล้ว การสอนสังคมศึกษา โดยอิงนิทานชาดกจะเป็นการเพ่ิมความสนใจในผู้เรียนมากยิ่งขึ้น  หากได้
น าเอานิทานชาดกมาแยกย่อย ประยุกต์เนื้อหาให้ทันสมัย จะท าให้ผู้เรียนเกิดการใฝ่เรียนรู้มากยิ่งขึ้น  
“มีความเหมาะสมมาก เพราะนิทานเข้ากับผู้เรียนในระดับนี้ได้ดี และแฝงไปด้วยความรู้ ความคิด 
ความสนุก และยังน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อีกด้วยมีความเหมาะสม เพราะนิทานชาดกมีคติสอนใจ 
ในเนื้อเรื่องของนิทาน และมีรูปภาพประกอบ จึงท าให้ผู้เรียนเกิดการสนใจมากยิ่งขึ้น”  

“มีความน่าสนใจ เพราะการให้ความรู้ทางพระพุทธศาสนา เกี่ยวกับเรื่องเบญจศีลนั้น 
ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  มีความเหมาะสม เพราะนิทานชาดกมีคติสอนใจ 
ในเนื้อเรื่องของนิทาน และมีความจ าเป็นต่อผู้เรียนเกี่ยวกับเบญจศีล เพราน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได”้ มีความเหมาะสม เพราะนิทานชาดกมีคติสอนใจ มีภาพประกอบในเนื้อหาเก่ียวกับเบญจศีล” ๘๙ 

                                                           
๘๘ สัมภาษณ์ ครู คนท่ี ๑, เมื่อวันท่ี ๑๐ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 
๘๙ สัมภาษณ์ ครู คนท่ี ๒, เมื่อวันท่ี ๑๐ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 



๙๙ 

“มีความเหมาะสม เพราะเนื้อเรื่องของนิทาน มีข้อคิด ที่จะท าให้ผู้เรียน ได้เข้าใจและ
เรียนรู้เกี่ยวกับเบญจศีลมากยิ่งขึ้น เพราะศีล ๕ มีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตประจ าวันเป็นอย่าง
มาก มีความเหมาะสม เพราะนิทานชาดกมีคติสอนใจมากมาย ในเนื้อเรื่องของนิทาน ซึ่งศีล ๕ มีความ
จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และผู้เรียนจะได้น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้” 

๓) ผลการศึกษา การพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่าน
เมตาเวิร์ส เรื่องเบญจศีล มีผลต่อการขัดเกลาจิตใจนักเรียน 

“ท าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมพฤติกรรมทางกาย วาจา ใจให้เป็นปกติและเว้นในการ
ประพฤติผิด สามารถใช้ชีวิตร่วมกันกับสังคมไอย่างสงบสุขการที่ผู้เรียนได้เห็นภาพหรือตัวอย่างที่
ชัดเจนจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจ และซึมซับเข้าสู่จิตใจของผู้เรียนมากขึ้น จะช่วยขัดเกลาจิตใจของผู้เรียน
ให้ปฏิบัติดีละเว้นความชั่วจะท าให้ผู้เรียนที่ได้เรียน และได้ฟัง เกิดการละอายต่อประท าความชั่ว เกรง
กลัวต่อบาป และยังช่วยขัดเกลาจิตใจของผู้เรียนให้เป็นคนดีของสังคมอีกด้วยหากผู้เรียนได้ซึมซับ
เนื้อหาของนิทานชาดกเหล่านี้แล้วจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการประพฤติชอบประกอบดี และเป็นคนดีใน
สังคมได”้ 

“ท าให้นักเรียนเข้าใจหลักธรรมค าสอนของพระพุทธศาสนามากขึ้น  สนใจในวิชา
พระพุทธศาสนามากขึ้น สนุก และเห็นความส าคัญต่อการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันเกี่ยวกับ ศีล ๕ 
การเรียนรู้เกี่ยวกับเบญจศีลนั้น มีความจ าเป็นต่อชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก”  

“ผู้สอนต้องชีแนะนักเรียนถึงประโยชน์ของสื่อที่จะน ามาสอนนักเรียนเพ่ือให้เข้าใจ และ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้”๙๐ 

๔) ผลการศึกษาแนวทางในการส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
“จัดให้มีสื่อเทคโนโลยีเข้ามาในการเรียนการสอนการจัดการเรียนการสอนอย่างน้อย

สัปดาห์ละ ๒ ชั่วโมง โรงเรียนต้องร่วมมือกับพระอาจารย์ผู้สอน เพ่ือบูรณาการเข้ากับทุกกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ ต้องมีการพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาอย่างครบถ้วน”  

“สนับสนุนส่งเสริมบุคลากรให้มีความเข้าใจในเนื้อหาก่อนน าไปใช้จริงควรน ารูปภาพ
ประกอบในเนื้อหามากกว่านี้ เพ่ือผู้เรียนจะได้เห็นภาพ ศีล ๕ ชัดเจนยิ่งขึ้นการเรียนรู้เรื่องศีล ๕ ต้อง
เริ่มจากบ้าน โรงเรียน วัดและสังคม เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันต่อไป 
พัฒนาเนื้อเรื่องของนิทานชาดกในศีล ๕ ให้มีความเข้าใจมากยิงขึ้นผู้สอนควรชี้แนะ และท าให้ผู้เรียน
เข้าใจในนิทานชาดก เก่ียวกับเบญจศีล เพื่อผู้เรียนจะได้เข้าใจและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูก
ควรพัฒนาสื่อการสอนให้ทันสมัยต่อเหตุการณ์ปัจจุบัน”๙๑ 

๕) ผลการสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส  

๑) จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี กระบวนการที่เก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท าให้
ผู้เรียนพยายามสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยอาศัยฐานความรู้ เดิม สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติเอง พบว่า ระดับประถมศึกษาควรประกอบด้วยองค์ประกอบที่เป็นรูปธรรมและ
นามธรรม เพ่ือแสดงให้เห็นถึงโครงสร้างของระบบที่แสดงความสัมพันธ์ และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน
                                                           

๙๐ สัมภาษณ์ ครู คนท่ี ๓, เมื่อวันท่ี ๑๐ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 
๙๑ สัมภาษณ์ ผู้อ านวยการสถานศึกษา คนท่ี ๑, เมื่อวันท่ี ๑๑ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 



๑๐๐ 

อย่างเป็นระบบของแต่ละองค์ประกอบที่เก่ียวข้อง และแสดงการเชื่อมโยงไปสู่ขั้นตอนของแบบจ าลอง
ระบบได้ ซึ่งองค์ประกอบระบบการเรียนการสอนควรประกอบด้วย ๕ องค์องค์ประกอบดังนี้ 

๑ ขั้นเกริ่นน าหรือบทน า (Introduction) 
๒ ขั้นเตรียมการสอนโดย อิงนิทานชาดก  (Input) 
๓ ขั้นกระบวนการสอนโดย อิงนิทานชาดก (Processes) 
๔ ขั้นผลลัพธ์ (Output) 
๕ ขั้นประเมินผลและปรับปรุงแก้ไข  (Assessment of outcomes)  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหามี ๔ ขั้นตอน 
๑) ท าความเข้าใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา 
๒) วางแผนแก้ปัญหา 
๓) ด าเนินการแก้ปัญหา 
๔) ตรวจสอบหรือมองย้อนกลับ๙๒ 

๒) ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับ ในวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องเบญจศีล จากการศึกษาข้อมูล
พ้ืนฐานเกี่ยวกับการจัดการสอนด้วยระบบการสอนนิทานชาดก ประกอบด้วยองค์ประกอบ แนวคิด 
ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และลักษณะของนิทานชาดกที่เกี่ยวกับเบญจศีล ๕ ข้อ เพ่ือน ามาใช้เป็น
ข้อมูลพื้นฐานก าหนดเรื่องนิทานชาดกข้ึนมาในแต่เรื่อง ซึ่งนิทานชาดกจะต้องเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับศีล
ในแต่ละข้อ เพื่อให้เป็นหลักในปฏิบัติ ในการด ารงชีวิตประจ าวัน และยังช่วยท าให้สังคมเกิดความสงบ
สุขตามมาอีกด้วย ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนนิทานชาดก เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจจึงใช้
หลักการสอนของพระพุทธเจ้า พุทธลีลาการสอน  ๔ อย่าง คือ แจ่มแจ้ง จูงใจ แกล้วกล้าร่าเริง โดยมี
ลีลาการสอน ๔ อย่างดังนี้ 

๑. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดเจนแจ่มแจ้ง เหมือนจูงมือไปดูเห็นกับตา 
๒. สมาทปนา จูงใจให้เห็นจริงด้วย ชวนให้คล้อยตาม จนต้องยอมรับและน าไปปฏิบัติ 
๓. สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิดก าลังใจ ปลุกให้มีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจว่า

จะท าให้ส าเร็จได้ ไม่หวั่นระย่อต่อความเหนื่อยยาก 
๔. สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มชื่น ร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อ และเปี่ยมด้วย

ความหวัง เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่จะได้รับจากการปฏิบัติ 
๓) เบญจศีล เบญจธรรมนั้นเป็นประโยชน์ เป็นหัวใจส าคัญในการอยู่ร่วมกันในสังคมนั้น 

จ าเป็นที่แต่ละคน ซึ่งเป็นสมาชิกของสังคมจะต้องท าตนให้เป็นคนเต็มคน ที่เรียกว่าเป็นมนุษย์ หรือ
เป็นคน ๑๐๐% เพ่ือให้การอยู่ร่วมกันด าเนินไปด้วยความเรียบร้อย มีความสงบสุข หลักธรรมที่จะท า
คนให้เป็นให้เต็มคนอันยังผลให้การอยู่ร่วมกันมีความสุขมีความสงบสุขนั้นก็คือ เบญจศีลเบญจธรรม  
บรรดามนุษย์ผู้เกิดมาในโลกนี้  ย่อมมีรูปร่างความประพฤติ แตกต่างกันไปต่างๆ นานา เช่น รูปร่าง
งามบ้าง  รูปร่างทรามบ้าง ความประพฤติดีบ้าง ความประพฤติเลวบ้าง เป็นต้น นักปราชญ์ มี
พระพุทธเจ้า เป็นต้น จึงได้ก าหนดแบบแผน ส าหรับเป็นหลักในการปรับปรุงความประพฤติของมนุษย์ 
เรียกว่า ศีล  เพื่อให้มนุษย์ได้ประพฤติตนเป็นคนดีอย่างสม่ าเสมอเว้นจากการเบียดเบียนซึ่งกันและกัน 

                                                           
๙๒ สัมภาษณ์ ผู้อ านวยการสถานศึกษา คนท่ี ๒, เมื่อวันท่ี ๑๑ กรกฎาคม พ.ศ. ๒๕๖๗ 



๑๐๑ 

ผู้คนจะเป็นคนเต็มคน คือ ๑๐๐% จะต้องเป็นผู้มีการด าเนินชีวิตประจ าวันที่ประกอบด้วยเบญจศีล
เบญจธรรมทั้ง ๕  ถ้าขาด ๑ ข้อใดข้อหนึ่งก็เป็นคนเพียง ๘๐ % หรือขาด ๒ ข้อก็เป็นคนเพียง ๖๐ % 
เป็น นับว่าเป็นหลักการขั้นพ้ืนฐานที่พระพุทธองค์ทรงสั่งสอน มุ่งเน้นให้พุทธศาสนิกชนได้ประพฤติ
ปฏิบัติตาม เพ่ือความเป็นมนุษย์อันจะได้เป็นสมาชิกที่ของสังคม ความสงบสุขในสังคมแต่ละวันจะ
เกิดข้ึนได้ก็อาศัยหลักมนุษยธรรมในการด าเนินชีวิตตอไป 

๔) ศึกษาแนวคิดการด ารงชีวิตด้วยศีล ๕  หลักค าสอนของพระพุทธศาสนานั้นมุ่งส่งเสริม
ให้มีการคิดอย่างมีเหตุผล และการอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข ความส าคัญของการพัฒนาพฤติกรรม
ทางด้านร่างกาย จิตใจและสังคมจึงมีหลักการที่ส าคัญส าหรับการด ารงชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก 
สุขภาพกายและสุขภาพจิตของผู้ใดมีสุขภาพสมบูรณ์ สามารถควบคุมร่างกายและจิตใจได้เป็นอย่างดี
จิตจะท าหน้าที่ควบคุมและสั่งการท างานทุกอย่างของร่างกายให้ท างานอย่างมีประสิทธิภาพของการ
อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุขตามแนวทางพระพุทธศาสนามีหลักศีล ๕ ที่เราเรียกว่า เบญจศีล
เป็นแนวทางเบื้องต้น เมื่อมีคุณธรรมจึงจะสามารถขัดเกลานิสัยใจคอให้มนุษย์มีความประณีตยิ่งขึ้นมี
ความประพฤติและการกระท าท่ีดีงามรู้จักยับยั้งชั่งใจ จะพูด จะท า จะคิดก็ต้องไตร่ตรองให้รอบคอบดี
เสียก่อน ถ้าสังคมขาดการควบคุมด้วยศีลการล่วงละเมิดสิทธิของผู้อ่ืนด้วยกายบ้าง ด้วยวาจาบ้างด้วย
ใจบ้าง มนุษย์จะรู้สึกหวาดหวั่นสะพรึงกลัวไม่ปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน ถ้าสังคมควบคุมด้วยศีล
ไม่ประทุษร้ายกัน ด้วยกาย วาจา ใจ สังคมของเราจะน่าอยู่มากทีเดียว  ดังนั้น ศีล แปลว่า ปกติเย็น 
ระเบียบวินัย เป็นต้นกล่าวคือ ผู้มีศีลต้องมีกาย วาจาและใจไม่เร่าร้อนด้วยราคะ โทสะ และโมหะ เป็น
ผู้มีกายสุจริตวจีสุจริตและมโนสุจริตศีล ๕ จึงเป็นข้อปฏิบัติที่มีประโยชนต่อสังคมจึงจ าเป็นต้องเข้าใจ
ในศีล ๕ เพ่ือเป็นประโยชน์แก่ตนเองและเพ่ือความสงบสุขของสังคมด้วย ผู้วิจัยได้สรุปองค์ประกอบ
ของศีลมี ๒ ด้าน ดังต่อไปนี้ 

๑ ความส าคัญของศีล มนุษย์ทุกคนในโลกล้วนแต่ต้องการความสุขไม่ต้องการความ
ทุกข์คือ รักสุขเกลียดทุกข์ด้วยกันทั้งนั้น แต่การด าเนินชีวิตไปสู่เป้าหมายที่ต้องการนั้นคนทั้งหลายมี
วิธีการด าเนินชีวิตไปตามแนวหรือวิถีทางที่ตนคิดเห็นว่าถูกต้อง บางคนด าเนินชีวิตด้วยการเบียดเบียน
ตนและคนอื่นท าให้ผู้ล าบากเดือดร้อนด้วยการกระท าของตน เช่น การดื่มน้ าเมาและเสพสิ่งเสพติดให้
โทษ การลักขโมย การฉ้อโกง การปล้นเขาเลี้ยงชีพ เป็นต้น การด าเนินชีวิตประเภทนี้ทาง
พระพุทธศาสนาถือว่าเป็นการด าเนินชีวิตที่ไม่ประเสริฐ เพราะเป็นการกระท าที่ให้ตนและสังคมให้
เดือดร้อน สวนการด าเนินชีวิตด้วยการไม  ่เบียดเบียนตนเองและผู้อ่ืน โดยด าเนินชีวิตไปตามหลัก
ศีลธรรมค าสั่งสอนที่พระพุทธองค์ทรงตรัสสอนไว้ชื่อว่าการด าเนินชีวิตที่ประเสริฐเพราะเป็นไปเพ่ือ
กระท าตนเองและสังคมให้เกิดความสงบสุข  

๒ จุดมุ่งหมายของหลักศีล ๕ เบญจศีลเป็นบทบัญญัติทางสังคมที่มนุษย์รุ่นก่อนๆ ได้
วางไว้เป็นหลักข้อปฏิบัติส าหรับปกครองหมูคณะเพ่ือให้หมูคณะด ารงชีวิตอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุขไม่
เบียดเบียนเอารัดเอาเปรียบกัน เบญจศีลเป็นเครื่องมือส าหรับวัดความเป็นมนุษย์เป็นเครื่องบ่งชี้ว่าผู้
นั้นมีความเป็นมนุษย์สมบูรณ์หรือไม่มีมนุษยธรรมคือธรรมที่เป็นเครื่องวัดความเป็นมนุษย์เพราะศีลแต่
ละข้อนั้นท่านวางไว้ เ พ่ือประโยชน แก  ่มนุษย์โดยตรง  ดังนั้นในการด าเนินชีวิตตามหลัก
พระพุทธศาสนาก็คือการยึดหลักของมนุษยธรรมให้มั่นคงคือ ศีล ๕ หรือเรียกว่า เบญจศีล หมายถึง 
การเจตนาหรือความตั้งใจงดเว้นจากความชั่วทางกาย ทางวาจา เรียกกันโดยทั่วไปว่า ศีล ๕  



๑๐๒ 

๔.๑.๒ ผลการพัฒนาโปรแกรม เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา 
ผู้วิจัยได้พัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา จากการศึกษาวิเคราะห์

ตามทฤษฎี เทคโนโลยี เสมือนจริ ง โดยพัฒนาตามหลักวงจรพัฒนาซอฟต์แวร์  ( Software 
Development Life Cycle: SDLC) ได้ผลการพัฒนาดังนี้ 

๑) หน้าหลักระบบ โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
ประกอบไปด้วยภาพพ้ืนหลังแบบ ๓๖๐ องศา และป้ายก ากับของการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา  
จ านวน ๔ เรื่อง ประกอบด้วย ๑) ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร ๒) ดาบสจอมคดโกง ๓)มานพหนุ่ม
ช่างทอง ๔) ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง ๕) ก าเนิดสุรา พร้อมเสียงดนตรีบรรเลงอยู่พื้นหลังในระบบ 

 
ภาพที่ ๔.๑ ตัวอย่างคิวอาร์โค้ดเข้าสู่ระบบโปรแกรม 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส๙๓ 
 

 
ภาพที่ ๔.๒ ตัวอย่างหน้าหลักของโปรแกรม 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส  

                                                           
๙๓ https://bit.ly/๓WWN๔yH 



๑๐๓ 

๒) หน้าระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส        
ซึ่งประกอบไปด้วย เมนูขยายเข้า เมนูขยายออก เมนูหมุนภาพแบบ ๓๖๐ องศา อัตโนมัติ เมนูแสดง
ภาพตัวอย่างที่เชื่อมต่อ เมนูการฉายภาพแบบสามมิติ และเมนูแสดงผลเต็มหน้าจอของ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ ๑ เรื่องปลาอานนท์ราชามหาสมุทร 

 
ภาพที่ ๔.๓ ตัวอย่างหน้าของโปรแกรมเมตาเวิร์ส 
การเรียนรู้ที่ ๑ เรื่องปลาอานนท์ราชามหาสมุทร 

 
๓) หน้าระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส        

ซึ่งประกอบไปด้วย เมนูขยายเข้า เมนูขยายออก เมนูหมุนภาพแบบ ๓๖๐ องศา อัตโนมัติ เมนูแสดง
ภาพตัวอย่างที่เชื่อมต่อ เมนูการฉายภาพแบบสามมิติ และเมนูแสดงผลเต็มหน้าจอของ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ ๒ ดาบสจอมคดโกง 

 
ภาพที่ ๔.๔ ตัวอย่างหน้าของโปรแกรมเมตาเวิร์ส 

การเรียนรู้ที่ ๒ ดาบสจอมคดโกง 
 

  



๑๐๔ 

๔) หน้าระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส        
ซึ่งประกอบไปด้วย เมนูขยายเข้า เมนูขยายออก เมนูหมุนภาพแบบ ๓๖๐ องศา อัตโนมัติ เมนูแสดง
ภาพตัวอย่างที่เชื่อมต่อ เมนูการฉายภาพแบบสามมิติ และเมนูแสดงผลเต็มหน้าจอของ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ ๓ มานพหนุ่มช่างทอง 

 
ภาพที่ ๔.๕ ตัวอย่างหน้าของโปรแกรมเมตาเวิร์ส 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ มานพหนุ่มช่างทอง 
 
๕) หน้าระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส        

ซึ่งประกอบไปด้วย เมนูขยายเข้า เมนูขยายออก เมนูหมุนภาพแบบ ๓๖๐ องศา อัตโนมัติ เมนูแสดง
ภาพตัวอย่างที่เชื่อมต่อ เมนูการฉายภาพแบบสามมิติ และเมนูแสดงผลเต็มหน้าจอของ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ ๔ ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง 

 
ภาพที่ ๔.๖ ตัวอย่างหน้าของโปรแกรมเมตาเวิร์ส 
หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง  



๑๐๕ 

๖) หน้าระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส        
ซึ่งประกอบไปด้วย เมนูขยายเข้า เมนูขยายออก เมนูหมุนภาพแบบ ๓๖๐ องศา อัตโนมัติ เมนูแสดง
ภาพตัวอย่างที่เชื่อมต่อ เมนูการฉายภาพแบบสามมิติ และเมนูแสดงผลเต็มหน้าจอของ หน่วยการ
เรียนรู้ที่ ๕ ก าเนิดสุรา 

 
ภาพที่ ๔.๗ ตัวอย่างหน้าของโปรแกรมเมตาเวิร์ส 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ ก าเนิดสุรา 
 
๗) หน้าระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส        

ในสมาร์ทโฟนที่รองรับการแสดงผลแบบ VR การเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ซึ่งแสดงผลแบบ ๒ หน้าจอ 
และต้องใช้อุปกรณ์เพ่ิมเติม เช่น Google Cardborad เป็นแว่นตาเสมือนจริง (VR) ราคาประหยัดที่
พัฒนาโดย Google 

 
 

ภาพที่ ๔.๘ ตัวอย่างการแสดงผลผ่านแว่นตาเสมือนจริง VR การเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา  



๑๐๖ 

๘) การใช้ประโยชน์จากผลงานวิจัย ระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส  

 
 

 
ภาพที่ ๔.๙ การใช้ประโยชน์จากผลงานวิจัย 

ระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
 
 



๑๐๗ 

๔.๒ ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส น าเสนอข้อมูล ๒ ส่วน คือ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผู้ใช้ และผลระดับ
ความพึงพอใจใน ๓ ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านกราฟิกและการออกแบบ และด้านการน าไปใช้งาน 
ดังนี้ 

ส่วนที่ ๑ ข้อมูลทั่วไปของผู้ใช้งาน 
๑) เพศ 

 
ภาพที่ ๔.๙ แผนภูมิแสดงเพศของผู้ใช้งานระบบ 

 
จากภาพที่ ๔.๙ แผนภูมิแสดงเพศของผู้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา

พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส พบว่า ผู้ใช้งานเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง กล่าวคือ เป็นเพศชาย 
ร้อยละ ๒๘.๐๐ และเป็นเพศหญิง ร้อยละ ๒๐.๐๐ 

 
๒) อายุ 

 
ภาพที่ ๔.๑๐ แผนภูมิแสดงอายุของผู้ใช้งานระบบ 

 



๑๐๘ 

จากภาพที่ ๔.๑๐ แผนภูมิแสดงอายุของผู้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส พบว่า ส่วนใหญ่ผู้ใช้งานอายุ ๑๐ ปี ร้อยละ ๖๐.๐๐ รองลงมาเป็น
อายุมากกว่า ๑๑ ปี ร้อยละ ๒๐.๐๐ และ ผู้ใช้งานต่ าว่า ๑๒ ปี ร้อยละ ๒๐.๐๐ ตามล าดับ 

 
๓) เคยใช้งานระบบ Virtual Reality (VR) มาก่อนหรือไม ่

 
 

จากภาพที่ ๔.๑๑ แผนภูมิแสดงเคยใช้งานระบบ Virtual Reality (VR) ของผู้ใช้งาน
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส พบว่า ผู้ใช้งานเคยใช้งานระบบ 
Virtual Reality (VR) ร้อยละ ๘๐.๐๐ และไมเ่คยใช้งานงานระบบ Virtual Reality (VR) ร้อยละ ๒๐.๐๐ 

 
ตารางที่ ๔.๑ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านเนื้อหา 
ข้อ รายการประเมิน การประเมินโดยผู้ใช้งาน 

( X ) S.D. ระดับความพึงพอใจ ล าดับ 

๑ ความสะดวกในการเรียกดูและการเข้าถึง
โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

๓.๘๐ ๐.๗๑ มาก ๓ 

๒ โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีข้อมูล
ครอบคลุมตามความต้องการ 

๔.๐๐ ๐.๗๑ มาก ๒ 

๓ โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีเมนูการ
ใช้งานง่าย 

๔.๔๔ ๐.๘๙ มาก ๑ 

๔ โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความถูก
ต้อง ชัดเจน น่าเชื่อถือของข้อมูล 

๔.๖๐ ๐.๕๕ มากที่สุด ๔ 

๕ การใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ช่วยให้

๔.๖๐ ๐.๕๕ มากที่สุด ๕ 



๑๐๙ 

ข้อ รายการประเมิน การประเมินโดยผู้ใช้งาน 
( X ) S.D. ระดับความพึงพอใจ ล าดับ 

คุณสามารถสร้างประสบการณ์การสอนที่ดี 
 รวม ๔.๓๕ ๐.๗๔ มากที่สุด 

จากตารางที่ ๔.๑ แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านเนื้อหา พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๓๕ , S.D = ๐.๗๔) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ ๓ ระดับ
ความพึงพอใจมากที่สุด ( X  = ๔.๔๔, S.D = ๐.๘๙) ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจกับโปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีเมนูการใช้งานง่าย  ส่วนข้อที่ ๒ ระดับความ
พึงพอใจรองลงมา ( X  = ๔.๐๐ , S.D = ๐.๗๑) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิร์ส มีข้อมูลครอบคลุมตามความต้องการ ตามล าดับ 

 
ตารางที่ ๔.๒ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
ข้อ รายการประเมิน การประเมินโดยผู้ใช้งาน 

( X ) S.D. ระดับความพึงพอใจ ล าดับ 

๑ โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พ ร ะ พุ ท ธ ศ า ส น า  ผ่ า น เ ม ต า เ วิ ร์ ส 
องค์ประกอบของหน้าจอที่ความสวยงาม 
สะดวกต่อการใช้งาน 

๔.๕๗ ๐.๕๐ มากที่สุด ๖ 

๒ รูปภาพที่ใช้ออกแบบ โปรแกรมเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตา
เวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อความหมาย 

๔.๖๓ ๐.๔๙ มากที่สุด ๗ 

๓ สีที่ใช้ออกแบบ โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
มีความเหมาะสมและสื่อความหมาย 

๔.๕๔ ๐.๕๑ มากที่สุด ๕ 

๔ ไอคอนหรื อสัญลั กษณ์ที่ ใ ช้ ออกแบบ
โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความ
เหมาะสมและสื่อความหมาย 

๔.๖๐ ๐.๕๕ มากที่สุด ๓ 

๕ รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ออกแบบ โปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อ
ความหมาย 

๔.๖๐ ๐.๕๕ มากที่สุด ๒ 

๖ เสียงประกอบที่ใช้ออกแบบ โปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 

๔.๕๑  ๐.๖๑ มากที่สุด ๑ 



๑๑๐ 

ข้อ รายการประเมิน การประเมินโดยผู้ใช้งาน 
( X ) S.D. ระดับความพึงพอใจ ล าดับ 

ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อ
ความหมาย 

๗ ความเร็วในการแสดงผลข้อมูล โปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิ 

๔.๖๐  ๐.๕๕ มากที่สุด ๔ 

 รวม ๔.๓๗ ๐.๗๕ มากที่สุด 
จากตารางที่ ๔.๒ แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านกราฟิกและการออกแบบ พบว่า ผู้ใช้งานมี
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๓๗ , S.D = ๐.๗๕) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า ข้อที่ ๖ ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( X  = ๔.๕๑ , S.D = ๐.๖๑) เสียงประกอบที่ใช้
ออกแบบ โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสมและ
สื่อความหมาย  ส่วนข้อที่ ๕ ระดับความพึงพอใจรองลงมา ( X  = ๔.๖๐ , S.D = ๐.๕๕) รูปแบบ
ตัวอักษรที่ใช้ออกแบบ โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความ
เหมาะสมและสื่อความหมาย ตามล าดับ 

 
ตารางที่ ๔.๓ แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
ข้อ รายการประเมิน การประเมินโดยผู้ใช้งาน 

( X ) S.D. ระดับความพึงพอใจ ล าดับ 

๑ โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส  มี
ประโยชน์ต่อการน าไปใช้ต่อยอด 

๔.๔๒ ๐.๖๓ มากที่สุด ๒ 

๒ โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พร ะ พุทธศาสนา  ผ่ า น เ มต า เ วิ ร์ ส  มี
ประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการและผู้มีส่วนได้เสีย 

๔.๕๕ ๐.๖๗ มากที่สุด ๑ 

๓ โปรแกรมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส เป็นสื่อใน
การ เผยแพร่และประชาสั ม พันธ์ ทาง
พระพุทธศาสนา 

๔.๖๘ ๐.๖๐ มากที่สุด ๓ 

 รวม ๔.๕๗ ๐.๖๒ มากที่สุด 
จากตารางที่ ๔.๓ แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านการน าไปใช้งาน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึง
พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๔๗, S.D = ๐.๖๒) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ 
๒ ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( X  = ๔.๕๕ , S.D = ๐.๖๗) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา



๑๑๑ 

พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการและผู้มีส่วนได้เสีย  ส่วนข้อที่ ๑ ระดับความ
พึงพอใจรองลงมา ( X  = ๔.๔๒, S.D = ๐.๖๓ ) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิร์ส มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ต่อยอด ตามล าดับ 

 
๔.๓ องค์ความรู้จากการวิจัย 

จากการด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเ พ่ือส่ง เสริมการเรียนรู้ วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส พบว่าผู้วิจัยได้รับองค์ความรู้ในการด าเนินการวิจัยไว้ ๗ ประการ ดังนี้ 

๑ การวิจัยเชิงเนื้อหา (Content Analysis) เป็นการสังเคราะห์หลักธรรมที่เกี่ยวกับ
ระบบการจัดการเรียนรู้ที่ปรากฏในพระไตรปิฎก และทบทวนความรู้ที่เกี่ยวข้องระบบการจัดการ
เรียนรู้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น อินเตอร์เน็ต เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น โดยน าข้อมูลมาจัด
หมวดหมู่เพ่ือเป็นฐานในการออกแบบและพัฒนาระบบ  

๒ การส ารวจควรต้องการ (The survey should require) เป็นการส ารวจและ
ประเมินความจ าเป็นในการพัฒนาต้นแบบ  โดยท าแผนส าหรับการวิจัยเชิงส ารวจ ท าการส ารวจ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์และลักษณะนวัตกรรม และเขียนรายงานการส ารวจ โดยการวิเคราะห์ข้อมูล
พ้ืนฐานที่ ได้จากการสัมภาษณ์ผู้บริหารสถานศึกษา ข้อมูลจากการสอบถามครูผู้สอนวิชา
พระพุทธศาสนา และข้อมูลจากนักเรียน ในประเด็นพฤติกรรมการใช้ระบบออนไลน์ และระบบการ
เรียนการสอนออนไลน์ เช่น ปัจจัยน าเข้า ปัจจัยกระบวนการ และปัจจัยผลผลิต  แล้วน าผลข้อมูลมา
วิเคราะห์ปัจจัยแต่ละด้าน พร้อมทั้งวิเคราะห์สภาพปัจจุบัน ปัญหาและอุปสรรคเป็นน าผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

๓ วิเคราะห์ระบบและการออกแบบและพัฒนา (System analysis and design and 
development)  เป็นขั้นตอนการ ออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา  การ
พัฒนากรอบแนวคิดของต้นแบบ โดยการ ๑) เขียนแนวคิดวัตถุประสงค์ ส่วนประกอบ ขั้นตอนการ
ผลิต คุณสมบัติทางเทคนิคหรือลักษณะการใช้งาน และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับอ่ืน ๆ เพ่ืออธิบายต้นแบบ
ที่เสนอ ๒) พัฒนาเครื่องมือส าหรับรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ๓) ทดลองใช้เครื่องมือ
ส าหรับการรวบรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เช่น แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต เป็น
ต้น 

๔ การพัฒนาระยะแรก (System analysis and design and development) เป็น
การออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้ตามองค์ประกอบที่ได้วิเคราะห์ไว้ เพ่ือออกแบบระบบต้นแบบ 
(Prototype) ที่ได้พัฒนาขึ้นและติดตั้งในระบบอินเตอร์เน็ต 

๕ การประเมินสิทธิภาพ เป็นการประเมินผล (Performance assessment is an 
evaluation of the results) เป็นการตรวจสอบความเป็นไปได้จากการน าระบบการจัดการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนาไปใช้ก่อนการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนาฉบับสมบูรณ์ 
โดยมีแนวคิดการพัฒนาเชิงระบบ ๓ ขั้นตอน คือ ขั้นตอนน าเข้า ขั้นตอนกระบวนการ และขั้นตอน
ผลผลิต 



๑๑๒ 

๖ การติดตั้งและทดลองใช้ระบบต้นแบบ (Installation and testing of the 
prototype system) เป็นการน าระบบการจัดการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนาที่ได้พัฒนาขึ้นและได้
ปรับปรุงจุดอ่อน และเสริมจุดแข็ง พร้อมทั้งน าระบบไปใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มทดลอง 

๗ การปรับปรุงแก้ไขระบบ (System Improvements) เป็นการน าระบบการจัดการ
เรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนาที่ได้พัฒนาขึ้นปรับปรุงจุดอ่อน และเสริมจุดแข็ง พร้อมทั้งน าไปใช้ขยายผล
กับผู้เรียนกลุ่มอ่ืน 

 



บทท่ี ๕ 
 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส เพ่ือพัฒนา
โปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อ
โปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา โดยสรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัยและ
ข้อเสนอแนะการวิจัยดังต่อไปนี้ 

๕.๑ สรุปผลการวิจัย 
๕.๒ อภิปรายผลการวิจัย 
๕.๓ ข้อเสนอแนะ 
 

๕.๑ สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์ ๑) เพ่ือพัฒนาโปรแกรม 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา ๒) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรม เพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย ๑) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส และ ๒) แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

๕.๑.๑ การพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
๑) การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส เป็นการ

เขียนพัฒนาแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชันบนโปรแกรมภาษา HTML๕ โปรแกรมเวิร์ดเพรสส์
(Wordpress) ซึ่งเป็นเว็บไซต์ส าหรับการจัดการเนื้อหายอดนิยม และโปรแกรม Pano๒VR ตามหลัก
วงจรพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle: SDLC) เป็นกระบวนการที่ใช้ในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ โดยได้มีการก าหนดขั้นตอนต่างๆ เพ่ือสามารถพัฒนาและส่งมอบซอฟต์แวร์ ได้อย่าง
มีคุณภาพและสมบูรณ์ ประกอบไปด้วย ๗ ประการได้แก่ ๑ การวิจัยเชิงเนื้อหา (Content Analysis) 
๒ การส ารวจควรต้องการ (The survey should require) ๓ วิเคราะห์ระบบและการออกแบบและ
พัฒนา (System analysis and design and development) ๔ การพัฒนาระยะแรก (System 
analysis and design and development) ๕ การประเมินสิทธิภาพ เป็นการประเมินผล 
(Performance assessment is an evaluation of the results) ๖ การติดตั้งและทดลองใช้ระบบ
ต้นแบบ (Installation and testing of the prototype system) ๗ การปรับปรุงแก้ไขระบบ 
(System Improvements) 



๑๑๔ 

๒) ส าหรับคุณภาพของโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตา
เวิร์ส เป็นการทดสอบผลการท างานของเว็บแอปพลิเคชันว่าเหมาะสมกับผู้ใช้งานหรือไม่ โดยน าเว็บ
แอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ตรวจพิจารณาความเหมาะสมของรายละเอียด
ของเนื้อหาที่ปรากฏในเว็บแอปพลิเคชัน การแสดงผลข้อมูลสื่อดิจิทัล วิธีการน าเสนอข้อมูลของเว็บ
แอปพลิเคชันผ่านเมตาเวิร์ส การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอ รูปแบบตัวอักษร พ้ืนหลัง และ
ภาพประกอบ 

๓) การติดตั้งระบบ โดยการถ่ายทอดเทคโนโลยีหรือผลการวิจัยสู่กลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้
ผู้ใช้งาน เข้าถึงเว็บแอปพลิเคชันเมตาเวิร์ส และอบรมการใช้งานแก่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือเผยแพร่
วิธีการใช้งานจากนั้นผู้วิจัยจึงสรุปผลการด าเนินการวิจัย และจัดท ารายงานฉบับสมบูรณ์ 

๕.๑.๒ ผลการพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
หลังจากที่ได้วิเคราะห์และออกแบบตามขั้นตอนกระบวนการท างานการพัฒนาโปรแกรม

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ในบทที่ ๓ แล้ว ผู้วิจัย ได้พัฒนาโปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ดังนี้ 

๑) หน้าหลักระบบ โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส  
ประกอบไปด้วยภาพพ้ืนหลังแบบ ๓๖๐ องศา และแถบเมนูการน าเสนอภาพต่าง ๆ พร้อมเสียง
บรรยายนิทานชาดกในระบบ 

๒) หน้าระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส แบบ 
๓๖๐ องศา ที่เลือกมุมมองที่สวยงาม ภาพสีสันสวยงาม คมชัดเข้าใจง่าย ครอบคลุมทุกเนื้อหาการเรียน 

๓) หน้าระบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ หรือเมนูน าทางในการใช้งานระบบโปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ซึ่งประกอบไปด้วย เมนูขยายเข้า เมนูขยาย
ออก เมนูหมุนภาพแบบ ๓๖๐ องศา อัตโนมัติ เมนูแสดงภาพตัวอย่างที่เชื่อมต่อ เมนูการฉายภาพ
แบบสามมิติ และเมนูแสดงผลเต็มหน้าจอ 

๔) หน้าระบบการเข้าสู่ลิงก์การประเมินภายหลังการใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ซึ่งอยู่ในหน้าหลักของระบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

๗) หน้าระบบการเข้าการใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่าน
เมตาเวิร์ส ในสมาร์ทโฟนที่รองรับการแสดงผลแบบ VR ทุกรุ่น ทั้งคอมพิวเตอร์ระบบ windows 

๕.๑.๓ ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

เป็นการประเมินความพึงพอใจที่ต่อการใช้การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส โดยกลุ่มตัวอย่าง จ านวน ๔๐ คน ประกอบด้วยข้อค าถามซึ่งแบ่ง
ออกเป็น ๒ ส่วน โดยพบว่า 

ส่วนที่ ๑ สถานภาพส่วนบุคคลของผู้ใช้งาน 
การวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า เพศของผู้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา

พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส พบว่า  



๑๑๕ 

๑) ผู้ใช้งานเป็นเพศชายมากกว่าเพศหญิง กล่าวคือ เป็นเพศชาย ร้อยละ ๒๘.๐๐ และเป็น
เพศหญิง ร้อยละ ๒๐.๐๐ 

๒) อายุของผู้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
พบว่า ส่วนใหญ่ผู้ใช้งานอายุ ๑๐ ปี ร้อยละ ๖๐.๐๐ รองลงมาเป็นอายุมากกว่า ๑๑ ปี ร้อยละ 
๒๐.๐๐ และ ผู้ใช้งานต่ าว่า ๑๒ ปี ร้อยละ ๒๐.๐๐ ตามล าดับ 

๓) เคยใช้งานระบบ Virtual Reality (VR) ของผู้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส พบว่า ผู้ใช้งานเคยใช้งานระบบ Virtual Reality (VR) ร้อยละ 
๘๐.๐๐ และไม่เคยใช้งานงานระบบ Virtual Reality (VR) ร้อยละ ๒๐.๐๐ 

ส่วนที่ ๒ ความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส แบ่งการประเมินออกเป็น ๓ ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านกราฟิกและ
การออกแบบ และด้านการน าไปใช้งาน เป็นการประเมินความพึงพอใจโดยผู้ใช้งาน  จ านวน ๔๐ คน 
โดยพบว่า 

๑) การประเมินความพึงพอใจของผู้ ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านเนื้อหา พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( X  = ๔.๓๕ , S.D = ๐.๗๔) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ ๓ ระดับความพึงพอใจมาก
ที่สุด ( X  = ๔.๔๔, S.D = ๐.๘๙) ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจกับโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีเมนูการใช้งานง่าย  ส่วนข้อที่ ๒ ระดับความพึงพอใจรองลงมา ( X  
= ๔.๐๐ , S.D = ๐.๗๑) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีข้อมูล
ครอบคลุมตามความต้องการ ตามล าดับ 

๒) แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านกราฟิกและการออกแบบ พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจ
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๓๗ , S.D = ๐.๗๕) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ ๖ 
ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( X  = ๔.๕๑ , S.D = ๐.๖๑) เสียงประกอบที่ใช้ออกแบบ โปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อความหมาย  ส่วน
ข้อที่ ๕ ระดับความพึงพอใจรองลงมา ( X  = ๔.๖๐ , S.D = ๐.๕๕) รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ออกแบบ 
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อ
ความหมาย ตามล าดับ 

๓) แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ด้านการน าไปใช้งาน พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่
ในระดับมากที่สุด ( X  = ๔.๔๗, S.D = ๐.๖๒) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ ๒ ระดับความ
พึงพอใจมากที่สุด ( X  = ๔.๕๕ , S.D = ๐.๖๗) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิร์ส มีประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการและผู้มีส่วนได้เสีย  ส่วนข้อที่ ๑ ระดับความพึงพอใจ
รองลงมา ( X  = ๔.๔๒, S.D = ๐.๖๓ ) โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเม
ตาเวิร์ส มีประโยชน์ต่อการน าไปใช้ต่อยอด ตามล าดับ  



๑๑๖ 

๕.๒ อภิปรายผลการวิจัย 
จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลได้ ดังนี้ 
๑) ผลการวิเคราะห์การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเม

ตาเวิร์ส ได้แสดงให้เห็นว่า ได้ออกแบบการพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิร์ส ในวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องเบญจศีล ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา มีจ านวน ๕ 
หน่วย ได้แก่ หน่วยที่ ๑ นิทานชาดกเรื่องปลาอานนท์ราชามหาสมุทร ใช้เวลาเรียน ๓ ชั่วโมง หน่วยที่ 
๒ นิทานชาดกเรื่องดาบสจอมคดโกง ใช้เวลาเรียน ๓ ชั่วโมง หน่วยที่ ๓ นิทานชาดกเรื่องมานพหนุ่ม
ช่างทอง ใช้เวลาเรียน ๓ ชั่วโมง หน่วยที่ ๔ นิทานชาดกเรื่องปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง ใช้เวลาเรียน 
๓ ชั่วโมง หน่วยที่ ๕ นิทานชาดกเรื่อง ก าเนิดสุรา ใช้เวลาเรียนหน่วยละ ๓ ชั่วโมง รวมจ านวน ๒๔ 
ชั่วโมง ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน ๕ ท่าน ได้ท าการตรวจความถูกต้องของระบบการสอนนิทานชาดก ระดับ
ประถมศึกษา มีความเหมาะสมระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ การ
วัดผลและประเมินผลและน ามาค านวณ หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ดัชนีความสอดคล้อง
ของระบบการสอนนิทานชาดก หน่วยที่ ๑-๕ มีค่าดัชนีความสอดคล้อง เท่ากับ ๑.๐๐ แสดงว่า 
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์สมีคุณภาพเหมาะสมและมีความ
สอดคล้องตรงตามวัตถุประสงค์การวิจัย 

๒) ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

๒.๑) ด้านเนื้อหา ของผู้ ใช้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากผู้ใช้งานมีความพึงพอใจกับโปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจกับโปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีเมนูการใช้งานง่าย 

๒.๒) ด้านกราฟิกและการออกแบบ ของผู้ใช้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากผู้ใช้งานมีความพึงพอใจกับ
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส  เสียงประกอบที่ใช้ออกแบบ 
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อ
ความหมาย 

๒.๓) ด้านการน าไปใช้งาน ของผู้ใช้ใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากผู้ใช้งานมีความพึงพอใจกับโปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการและผู้มีส่วนได้เสียและมีประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้ต่อยอด 

 
  



๑๑๗ 

๕.๓ ข้อเสนอแนะ 
๕.๓.๑ ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

๕.๓.๑.๑ จากผลการวิจัยท าให้กล่าวได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  โดยใช้
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส  ในวิชาพระพุทธศาสนา เรื่อง
เบญจศีล ส าหรับนักเรียนประถมศึกษา สามารถน าไปใช้ได้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา หรือสามารถ
น าระบบการสอนนี้ไปดัดแปลง หรืออาจจะน าไปเป็นแนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระ
สังคมศึกษาศาสนาวัฒนธรรม  เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมมือกันเสนอวิธีแก้ปัญหาเรื่องของ
คุณธรรมจริยธรรมซึ่งเป็นคุณธรรมพ้ืนฐานของมนุษย์ที่เป็นประสบการณ์ ตามศักยภาพของนักเรียน  
เป็นการส่งเสริมการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในสังคม และพัฒนาองค์ความรู้ของนักเรียนได้เป็นผู้มี
สติสัมปชัญญะได้เป็นอย่างดี 

๕.๓.๑.๒ การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตา
เวิร์ส ในวิชาพระพุทธศาสนา เรื่องเบญจศีล ส าหรับนักเรียนประถมศึกษาโรงเรียนหรือครูผู้สอน
อาจจะน าแนวทางการพัฒนาระบบการสอนนิทานชาดก นี้ไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือประยุกต์ใช้
กับนักเรียนในระดับประถมศึกษาหรือมัธยมศึกษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลายได้ 

๕.๓.๑.๓ ครูควรศึกษารายละเอียดของระบบการสอนให้เข้าใจและจัดท าสื่อการ
จัดการเรียนรู้ให้ครบตามที่ระบุไว้ หรืออาจจะมีการดัดแปลงให้เหมาะสมกับกิจกรรมเพ่ือให้การปฏิบัติ
กิจกรรมของนักเรียนด าเนินไปอย่างมีล าดับขั้นตอน 

๕.๓.๒ ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
๕.๓.๒.๑ ควรมีการสร้างโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา วิชา

พระพุทธศาสนาเรื่องเบญจศีล ในเนื้อหาอ่ืนหรือสื่อๆ เช่นเรื่องของหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  
ศาสนปฏิบัติของชาวพุทธ  และประวัติความเป็นมาของพระพุทธเจ้า 

๕.๓.๒.๒ ควรมีการสร้างโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา สระ
การเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมในระดับชั้นต่างๆ เพ่ือให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

๕.๓.๒.๓ ควรมีการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในกลุ่มทักษะสาระการเรียนอ่ืนๆ  
โดยใช้ชุดกิจกรรมในเรื่องอ่ืนๆ ระดับชั้นอื่นๆ ที่นักเรียนประสบปัญหาในการเรีย  เพ่ือช่วยให้นักเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

๕.๓.๒.๔ ควรมีการทดลองเปรียบเทียบระหว่างวิธีการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา กับวิธีการจัดการเรียนรู้แบบอ่ืน 

 
 
 



บรรณานุกรม 

๑. ภาษาไทย 

ก. ข้อมูลปฐมภูมิ 

มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย. พระไตรปิฎกภาษาบาลี ฉบับมหาจุฬาเตปิฏก  ๒๕๐๐. กรุงเทพมหานคร: 
โรงพิมพ์มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, ๒๕๓๕. 

________. พระไตรปิฎกภาษาไทย ฉบับมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย .  กรุงเทพมหานคร:  
โรงพิมพ์มหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย, ๒๕๓๙. 

๑ หนังสือ: 

ศรีเรือน  แก้วกังวาล,ดร. จิตวิทยาพัฒนาการชีวิตทุกช่วงวัย, พิมพ์ครั้งที่ ๗, กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ๒๕๔๐. 

ศิริบูรณ์  สายโกสุม,รศ.ดร. จิตวิทยาการศึกษา, พิมพ์ครั้งที่ ๑, กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, ๒๕๔๗. 

สมบูรณ  พรรณนาภพ และ ชัยโรจน ชัยอินค า , กล่าวไว้ว่า การที่บุคคลจะเรียนรู้หรือมีการพัฒนา
และความเจริญงอกงอมนั้นบุคคลจะต้องอยู่ ในสภาวะพึงพอใจสุขใจเบื้องต้น , 
กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ, ๒๕๑๘. 

สมพงศ์  เกษมสิน, กล่าวไว้ว่า การจูงใจหมายถึงความพยายามชักจูงให้ผู้อ่ืนแสดงออกหรือปฏิบัติ
ตามใจสิ่งจูงใจ, กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ. 
๒๕๓๒. 

สราวุธ อ้อนศรีสกุล, ถอดรหัส .net + web service , กรุงเทพมหานคร: มปท., ๒๕๔๔. 
ส านักการศึกษา, แนวทางการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนา

ธรรม, เอกสารฉบับที่ ๑/๒๕๕๕,  หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักการศึกษากรุงเทพมหานคร: 
โรงพิมพ์ส านักงานพระพุทธศาสนาแห่งชาติ, ๒๕๕๕. 

ส านักงานสถิติแห่งชาติ, การส ารวจสภาวะทางสังคม วัฒนธรรม และสุขภาพจิต พ.ศ. ๒๕๖๑, 
กรุงเทพมหานคร : ส านักงานสถิติแห่งชาติ กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม, 
๒๕๖๓. 

สุเทพ  เมฆ, ความพึงพอใจในบรรยากาศการเรียน หมายถึง ความรู้สึกพอใจในสภาพการจัด
องค์ประกอบที่ เกี่ยวกับการเรียนการสอน , กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ, ๒๕๓๑. 

สุวิทย์  มูลค าและอรทัย  มูลค า อ้างใน อาภรณ์ ใจเที่ยง, หลักการสอน ฉบับปรับปรุง, พิมพ์ครั้งที่ ๓, 
กรุงเทพมหานคร: โอ.เอส.พริ้นติ้งเฮ้าส์, ๒๕๔๖. 

รังสรรค์  บุษยะมา. การจัดการการเรียนรู้, กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี, ๒๕๕๐. 
เรวัตร ธรรมาอภิรมย์, เจาะลึกเทคโนโลยีใหม่ Microsoft.net  Framework, กรุงเทพมหานคร: 

เอส พี ซี บุ๊ค, ๒๕๔๔. 



๑๑๙ 

โรเจอร์  Roger, อ้างใน ศิริบูรณ์  สายโกสุม, จิตวิทยาการศึกษา, พิมพ์ครั้งที่ ๓, กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์มหาวิทยาลัยราค าแหง, ๒๕๔๒. 

โรเจอร์, ได้กล่าว เกี่ยวกับเสรีภาพกับการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้แนวคิดนี้เป็นกรอบในการศึกษาค้นคว้า
โดยที่ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก , กรุงเทพมหานคร: บัณฑิต
วิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ. ๒๕๔๕. 

วอลแมน, ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก  มีความสุขเม่ือคนเราได้รับผลส าเร็จตามความมุ่ง
หมายความต้องการหรือแรงจูงใจ, กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรี
นครินทร์วิโรฒ, ๒๕๓๒. 

วอลเลอร์สเตน, ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย, 
กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทร์วิโรฒ. ๒๕๓๒. 

วัชรา เล่าเรียนดี, รูปแบบและกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้เพื่อ พัฒนาทักษะการคิด , พิมพ์ครั้งที่ ๕, 
นครปฐม : โรงพิมพ์มหาวิทยาลัยศิลปากร, ๒๕๕๓. 

วิชัย ตันศิริ, อุดมการณ์ทางการศึกษาทฤษฎีและภาคปฏิบัติ , พิมพ์ครั้งที่ ๒, กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๕๐. 

เดวิค  ออซูเบล  David  Ausubel, อ้างใน พรรณ ี ช.เจนจิต, จิตวิทยาการเรียนการสอน,  หน้า ๓๙๗. 
โดนัลด์  คลาร์ก Donald  Clark, อ้างใน พรพิมล พรพีระชนม์,ดร., การจัดกระบวนการเรียนรู้, 

สงขลา: เทมการพิมพ์สงขลา, ๒๕๕๐. 
ทิศนา  แขมมณี, ศาสตร์การสอนองค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ, พิมพ์

ครั้งที่ ๑๒, กรุงเทพมหานคร: บริษัทด่านสุทธาการพิมพ์ จ ากัด, ๒๕๕๓. 
ทิศนา แขมมณี,  ศาสตร์การสอน:องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ. พิมพ์

ครั้งที่ ๔, กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ๒๕๔๘, หน้า ๒๒๒. 
นรา ตรีธัญญา, “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวพุทธศาสน์เพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ตามแนวปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
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๑๓๙ 

 

สาระส าคัญ 
การนิยมวัตถุมากกว่าการท าจิตใจให้ผ่องใสดีงาม สังคมไทยจึงท าให้เกิดปัญหาด้านจิตใจ

และคุณธรรมมากขึ้น  ด้วยเหตุนี้ควรหันมาเน้นการพัฒนาสังคมไทยให้คนไทยมีคุณธรรมจริยธรรม
มากขึ้น  ให้ทันต่อความเจริญทางวัตถุในโลกาภิวัตน์ การเริ่มพัฒนาควรควรเริ่มพัฒนาบุคคลที่เป็น
รากฐานของสังคมที่เป็นเด็กและเยาวชน 
 มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ส ๑.๑  ม.๑/๒   วิเคราะห์ความส าคัญของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือที่มีต่อ 
                 สภาพแวดล้อมในสังคมไทยรวมทั้งการพัฒนาตนและครอบครัว 

  ม. ๑/๔   วิเคราะห์และประพฤติตนตามแบบอย่างการด าเนินชีวิต และข้อคิดจาก   
             ประวัติสาวก ชาดก เรื่องเล่า และศาสนิกชนตัวอย่างตามท่ีก าหนด 

                     ม. ๑/๕   อธิบายพุทธคุณและข้อธรรมส าคัญในกรอบอริยสัจ  ๔  หรือหลักธรรม
                           ของศาสนาที่ตนนับถือตามที่ก าหนด เห็นคุณค่าและน าไปพัฒนา
แก้ปัญหาของครอบครัวได้ 
สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
๑. นิทานชาดกเกี่ยวกับศีล ๕ จ านวน ๕ เรื่อง ประกอบไปด้วย 
   ๑) เรื่อง ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร ๒) เรื่อง ดาบสจอมคดโกง 
   ๓) เรื่อง มานพหนุ่มช่างทอง    ๔) เรื่อง มงกุฎมาลากับปุโรหิตจอมหลอกลวง 
             ๕) เรื่อง ก าเนิดสุรา 
สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

           - 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
๔.๑ ความสามารถในการคิด 
     - ทักษะการคิดวิเคราะห์     -  การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี่ ๑ ปลาอานนทร์าชามหาสมุทร          วิชา พระพทุธศาสนา 

เรือ่ง   เบญจศีลข้อที่ ๑           ชัน้ประถมศกึษา 

เวลา       ๒   ชั่วโมง                                             

ผูส้อน    ดร.ศกัดิด์า งานหมั่น            ภาคเรยีนที่ ๑ ปีการศกึษา ๒๕๖๗ 



๑๔๐ 

๔.๒ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
        - กระบวนการกลุ่ม        - กระบวนการปฏิบัติ 
        - ทักษะทางสังคม 
  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  ๑. ซื่อสัตย์สุจริต     ๒. มีวินัย   
  ๓. ใฝ่เรียนรู้     ๔. มุ่งม่ันในการท างาน 
  ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 - การบันทึกผลการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่างพระพุทธเจ้า  พระสาวก 
 ศาสนิกชนตัวอย่าง  และชาดก 
  การวัดและการประเมินผล 
    การประเมินก่อนเรียน 
  - การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๑  
    การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

 ๑. ชุดกิจกรรมเรื่อง ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร 
 ๒. การตอบค าถามเรื่อง ตัวละครของนิทานชาดก 
 ๓. วิเคราะห์เหตุการณ์ในท้องเรื่องนิทานชาดก 
 ๔. คติธรรมการด าเนินชีวิตและการประยุกต์ใช้ 
 ๕. สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

   การประเมินหลังเรียน 
  - การท าแบบทดสอบหลังเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๑   
 การประเมินชิ้นงาน/ภาระงานรวบยอด 
  - แบบประเมินการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่าง 

  



๑๔๑ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 

ชั่วโมงที่ ๑    
๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน     

เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจจึงใช้หลักการสอนของพระพุทธเจ้า พุทธลีลาการสอน  ๔ 
อย่าง คือ แจ่มแจ้ง จูงใจ แกล้วกล้าร่าเริง โดยมีลีลาการสอน ๔ อย่างดังนี้ 

๑. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดเจนแจ่มแจ้ง เหมือนจูงมือไปดูเห็นกับตา 
๒. สมาทปนา จูงใจให้เห็นจริงด้วย ชวนให้คล้อยตาม จนต้องยอมรับและน าไปปฏิบัติ 
๓. สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิดก าลังใจ ปลุกให้มีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจว่าจะ 

ท าให้ส าเร็จได้ ไม่หวั่นระย่อต่อความเหนื่อยยาก 
๔. สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มชื่น ร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อ และเปี่ยมด้วยความหวัง  

เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่จะได้รับจากการปฏิบัติ 
๑.๑ ครูทักทายนักเรียน พูดคุยเกี่ยวกับคุณธรรมอันเป็นพ้ืนฐานหรือธรรมะของ

พระพุทธเจ้าที่นักเรียนรู้จักและสามารถปฏิบัติได้ 
๑.๒ ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และแจ้งแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยให้นักเรียน

แบ่งกลุ่ม ๆ ละ ๕ คนโดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลางและอ่อน พร้อมทั้งเลือกประธานและ
เลขานุการกลุ่มพร้อมชี้แจงหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม คะแนนของสมาชิกในกลุ่มคือคะแนนของกลุ่ม 
๒. ขั้นดึงความรู้เดิมและเสนอความรู้ใหม่ 

๒.๑ นักเรียนพูดคุยเก่ียวกับนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าและเบญจศีล ๕ ที่เรายึดถือและ
ปฏิบัติ                                                               

๒.๒ นักเรียนบอกเก่ียวกับเบญจศีล ๕ ข้อทีละคนโดยให้บอกท้ังภาษาบาลีและภาษาไทย
ที่เคยศึกษามาและความหมายของแต่ละข้อโดยครูแนะน าเพ่ิมเติม  
๓. ขั้นฝึกใช้ความรู้ใหม่พร้อมประเมิน 

๓.๑ นักเรียนในกลุ่มส่งตัวแทนมารับชุดกิจกรรมและศึกษากันเป็นกลุ่มตามที่ได้จัดไว้โดย
เป็นนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าที่นักเรียนเคยศึกษาหรือยังไม่เคยศึกษามาโดยแบ่งหน้าที่กันท างาน
ได้อย่างถูกต้อง 

๓.๒ นักเรียนศึกษานิทานชาดกชุดที่ ๑ เรื่องปลาอานนท์ราชามหาสมุทร โดยศึกษาให้
เข้าใจและอธิบายให้สมาชิกในกลุ่มท าความเข้าใจด้วย  

๓.๓ นักเรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับนิทานเป็นเบื้องต้นก่อนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
๔.  ขั้นน าความคิด ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 



๑๔๒ 

๔.๑ นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยท าความเข้าใจเกี่ยวกับนิทานที่แจกให้แล้ว 
ให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเนื้อเรื่องของนิทานชาดกเรื่องที่ ๑ เรื่องปลาอานนท์ราชามหาสมุทร  

๔.๒ นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันสรุปว่าและยึดหลักปฏิบัติศีลข้อที่ ๑ เป็นแบบอย่าง
หรือไม่ในการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างไร ครูอธิบายเพิ่มเติม   

๔.๓  นักเรียนในกลุ่มพิจารณาครั้ง และเปลี่ยนกันตรวจกับกลุ่มเพ่ือน ตัวแทนกลุ่มรับ
แบบเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
๕. ขั้นทบทวนความรู้  

๕.๑ นักเรียนในกลุ่มช่วยกันสรุปนิทานชาดกชุดที่ ๑ เรื่องปลาอานนท์ราชามหาสมุทร ครู
แนะน าเพ่ิมเติม 

๕.๒ ตัวแทนกลุ่มรับแบบเฉลย ตรวจให้คะแนน ครูเน้นย้ าความมีวินัยและความ
รับผิดชอบในการช่วยเหลือซึ่งกันและกันซึ่งเมื่อนักเรียนทราบสาเหตุแล้วควรปฏิบัติตนและรณรงค์
ท ากิจกรรมที่เป็นประโยชน์และหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่จะท าให้ปัญหาของโลกเพ่ิมมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



๑๔๓ 

บันทึกผลหลังการสอน 

๑. ผลการจัดการเรียนรู้ 
๑.๑ บอกชื่อตัวละครในเรื่องที่ศึกษาได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๒ อธิบายเหตุการณ์ส าคัญในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๓ อธิบายผลเสียที่เกิดจากการกระท าของตัวละครในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  

กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๔ บอกคติธรรมในการด าเนินชีวิตถ้างดเว้นจากการปฏิบัติจะเกิดผลอย่างไรในระดับดี

มากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๕ บอกวิธีการน าหลักธรรมศีลข้อที่ ๑ ไปปฏิบัติใช้ในชีวิตประจ าวันได้ในระดับดีมาก

จ านวน  ๒  กลุ่ม ระดับดี   ๓ กลุ่ม 
๒. ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนในกลุ่มพยายามท างานร่วมกันให้ส าเร็จ 
๓. ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนบางคนในกลุ่มยังขาดความกระตือรือร้นในการท างานร่วมกับเพื่อนท าให้กลุ่ม
ท างานได้ช้าในระยะแรกมักท าให้กลุ่มไม่สามารถด าเนินกิจกรรมไปได้อย่างต่อเนื่อง 
๔. การปรับปรุงแก้ไข   

ให้เพ่ือนช่วยเพื่อนในการท างานสร้างความเข้าใจในเรื่องของการรักษาเบญจศีล ๕ พร้อม
ทั้งแนะน าให้ผู้อื่นปฏิบัติตาม  อีกทั้งครูผู้สอนคอยให้ต าแนะน าในการท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด 
๕. ผลการพัฒนา     

นักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 

ลงชื่อ ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น  ผู้สอน 
 
 

  



๑๔๔ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑. ศีลข้อ ๑ ว่าด้วยเรื่อง อะไร ? 
        ก. ห้ามฆ่าสัตว์             
        ข. ห้ามลักทรัพย์ 
        ค. ห้ามประพฤติผิดในกาม            
        ง. ห้ามดื่มของมึนเมา 

๖.อกุศลเข้าสิงจิตเพราะความติดในรสบังเกิดขึ้น 
ปลาอานนท์จึงหาอุบายที่จะฆ่าปลาอะไรเป็น
อาหาร ? 
        ก. ปลาบริวาร         ข. ปลาเล็ก 
        ค. ปลาใหญ่           ง. ปลาทั่วไป 

๒.พระเจ้าพรหมทัตชอบเสวยเนื้ออะไร ? 
        ก. เนื้อสัตว์        ข. เนื้อมนุษย์ 
        ค. เนื้อปลา        ง. เนื้อเสือ 

๗.การฆ่าของปลาอานนท์ผิดศีลข้ออะไร ? 
        ก. ศีลข้อ ๑     ข. ศีลข้อ ๒              
        ค. ศีลข้อ ๓     ง. ศีลข้อ ๔ และศีลข้อ ๕              

๓.ท าไมพระเจ้าพรหมทัตจึงรอดในการท าคดี
ความ ? 
        ก. เพราะเป็นพระมหากษัติรย์             
        ข. เพราะเสนาบดีท าคดีความให้ 
        ค. เพราะเป็นผู้มีอ านาจ            
        ง. ไม่มีข้อใดถูก 

๘.ปลาอานนท์ใช้อุบายที่แนบเนียนในการกิน
ปลาบริวารเพื่ออะไร ? 
        ก. เพ่ือให้ตัวเองได้กิน             
        ข. เพ่ือไม่ให้แตกตื่น 
        ค. เพ่ือจะได้กินทุกวัน ๆ            
        ง. ติดในรสชาติ 

๔.พระราชาถูกใครกล่าวหาว่า เสวยเนื้อมนุษย์ ? 
        ก. เสนาบดี          ข. อ ามาตย์ 
        ค. พ่อครัว           ง. ประชาชน 
         

๙.ฝูงปลาเริ่มลดน้อยลงทุกปี ฝูงปลาเห็นว่า
ผิดปกติ จึงไปร้องทุกข์กับปลาอานนท์ ? 
        ก. เพ่ือนปลาเราหาย              
        ข. เพ่ือตามหาญาติที่หายไป 
        ค. เป็นห่วงเพ่ือนปลาด้วยกัน            
        ง. คิดว่าถูกปลาใหญ่กินเป็นอาหาร 

๕.ปลาอานนท์กินอะไรเป็นอาหารก่อนที่จะกิน
ปลาด้วยกัน? 
        ก. สาหร่ายทะเล 
        ข. ปลาเล็ก 
        ค. ปลาใหญ่            
        ง. กินหินและสาหร่าย 

 ๑๐.ปลาอานนท์แสร้งท าเป็นทองไม่รู้ร้อนขอให้
ไปตามหากันเอาเองพวกหมู่ญาติที่หายไปนั้น
อาจติดกับดักติดบ่วงแหของมนุษย์ก็เป็นได้ 
เพราะเหตุใด ? 
  ก. กลัวไม่มีอาหารกิน       ข. กลัวไม่มีบริวาร 
  ค. กลัวถูกจับได้              ง. ไม่มีข้อใดถูก    
         
 

  



๑๔๕ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑. ศีลข้อ ๑ ว่าด้วยเรื่อง อะไร ? 
        ก. ห้ามฆ่าสัตว์             
        ข. ห้ามลักทรัพย์ 
        ค. ห้ามประพฤติผิดในกาม            
        ง. ห้ามดื่มของมึนเมา 

๖.อกุศลเข้าสิงจิตเพราะความติดในรสบังเกิดขึ้น 
ปลาอานนท์จึงหาอุบายที่จะฆ่าปลาอะไรเป็น
อาหาร ? 
        ก. ปลาบริวาร         ข. ปลาเล็ก 
        ค. ปลาใหญ่           ง. ปลาทั่วไป 

๒.พระเจ้าพรหมทัตชอบเสวยเนื้ออะไร ? 
        ก. เนื้อสัตว์        ข. เนื้อมนุษย์ 
        ค. เนื้อปลา        ง. เนื้อเสือ 

๗.การฆ่าของปลาอานนท์ผิดศีลข้ออะไร ? 
        ก. ศีลข้อ ๑     ข. ศีลข้อ ๒              
        ค. ศีลข้อ ๓     ง. ศีลข้อ ๔ และศีลข้อ ๕              

๓.ท าไมพระเจ้าพรหมทัตจึงรอดในการท าคดี
ความ ? 
        ก. เพราะเป็นพระมหากษัติรย์             
        ข. เพราะเสนาบดีท าคดีความให้ 
        ค. เพราะเป็นผู้มีอ านาจ            
        ง. ไม่มีข้อใดถูก 

๘.ปลาอานนท์ใช้อุบายที่แนบเนียนในการกิน
ปลาบริวารเพื่ออะไร ? 
        ก. เพ่ือให้ตัวเองได้กิน             
        ข. เพ่ือไม่ให้แตกตื่น 
        ค. เพ่ือจะได้กินทุกวัน ๆ            
        ง. ติดในรสชาติ 

๔.พระราชาถูกใครกล่าวหาว่า เสวยเนื้อมนุษย์ ? 
        ก. เสนาบดี          ข. อ ามาตย์ 
        ค. พ่อครัว           ง. ประชาชน 
         

๙.ฝูงปลาเริ่มลดน้อยลงทุกปี ฝูงปลาเห็นว่า
ผิดปกติ จึงไปร้องทุกข์กับปลาอานนท์ ? 
        ก. เพ่ือนปลาเราหาย              
        ข. เพ่ือตามหาญาติที่หายไป 
        ค. เป็นห่วงเพ่ือนปลาด้วยกัน            
        ง. คิดว่าถูกปลาใหญ่กินเป็นอาหาร 

๕.ปลาอานนท์กินอะไรเป็นอาหารก่อนที่จะกิน
ปลาด้วยกัน? 
        ก. สาหร่ายทะเล 
        ข. ปลาเล็ก 
        ค. ปลาใหญ่            
        ง. กินหินและสาหร่าย 

 ๑๐.ปลาอานนท์แสร้งท าเป็นทองไม่รู้ร้อนขอให้
ไปตามหากันเอาเองพวกหมู่ญาติที่หายไปนั้น
อาจติดกับดักติดบ่วงแหของมนุษย์ก็เป็นได้ 
เพราะเหตุใด ? 
  ก. กลัวไม่มีอาหารกิน       ข. กลัวไม่มีบริวาร 
  ค. กลัวถูกจับได้              ง. ไม่มีข้อใดถูก    
         
 
  



๑๔๖ 

เฉลยแบทดสอบก่อนเรียน 
 
 

๑. ก. ๒. ข. ๓. ข. ๔. ค. ๕. ง. 

๖. ก. ๗. ก. ๘. ง. ๙.ข. ๑๐.ก. 

 
 
 

เฉลยแบทดสอบหลังเรียน 
 

๑. ก. ๒. ข. ๓. ข. ๔. ค. ๕. ง. 

๖. ก. ๗. ก. ๘. ง. ๙.ข. ๑๐.ก. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



๑๔๗ 

 

 
สาระส าคัญ 

การนิยมวัตถุมากกว่าการท าจิตใจให้ผ่องใสดีงาม สังคมไทยจึงท าให้เกิดปัญหาด้านจิตใจ
และคุณธรรมมากขึ้น  ด้วยเหตุนี้ควรหันมาเน้นการพัฒนาสังคมไทยให้คนไทยมีคุณธรรมจริยธรรม
มากขึ้น  ให้ทันต่อความเจริญทางวัตถุในโลกาภิวัฒน์ การเริ่มพัฒนาควรควรเริ่มพัฒนาบุคคลที่เป็น
รากฐานของสังคมที่เป็นเด็กและเยาวชน 
 มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ส ๑.๑  ม.๑/๒   วิเคราะห์ความส าคัญของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือที่มีต่อ 
                 สภาพแวดล้อมในสังคมไทยรวมทั้งการพัฒนาตนและครอบครัว 

  ม. ๑/๔   วิเคราะห์และประพฤติตนตามแบบอย่างการด าเนินชีวิต และข้อคิดจาก   
             ประวัติสาวก ชาดก เรื่องเล่า และศาสนิกชนตัวอย่างตามท่ีก าหนด 

                     ม. ๑/๕   อธิบายพุทธคุณและข้อธรรมส าคัญในกรอบอริยสัจ  ๔  หรือหลักธรรม
                           ของศาสนาที่ตนนับถือตามที่ก าหนด เห็นคุณค่าและน าไปพัฒนา
แก้ปัญหาของครอบครัวได้ 
สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
       ๑. นิทานชาดก 
  ๑) เรื่อง ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร  ๒) เรื่อง ดาบสจอมคดโกง 
  ๓) เรื่อง มานพหนุ่มช่างทอง  ๔) เรื่อง มงกุฎมาลากับปุโรหิตจอมหลอกลวง 
  ๕) เรื่อง ก าเนิดสุรา 
สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

           - 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
๔.๑ ความสามารถในการคิด 
     - ทักษะการคิดวิเคราะห์    -  การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
๔.๒ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
        - กระบวนการกลุ่ม       - กระบวนการปฏิบัติ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๒ 

หนว่ยการเรยีนรูท้ี่ ๒ ดาบสจอมคดโกง         วิชา พระพทุธศาสนา 

เรือ่ง   เบญจศีลข้อที่ ๒           ชัน้ประถมศกึษา 

เวลา       ๒   ชั่วโมง                                             

ผูส้อน    ดร.ศกัดิด์า งานหมั่น            ภาคเรยีนที่ ๑ ปีการศกึษา ๒๕๖๗ 



๑๔๘ 

        - ทักษะทางสังคม 
  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  ๑. ซื่อสัตย์สุจริต    ๒. มีวินัย 
  ๓. ใฝ่เรียนรู้    ๔. มุ่งม่ันในการท างาน 
  ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 - การบันทึกผลการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่างพระพุทธเจ้า  พระสาวก 
 ศาสนิกชนตัวอย่าง  และชาดก 
  การวัดและการประเมินผล 
    การประเมินก่อนเรียน 
  - การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๒  
    การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   

 ๑. ชุดกิจกรรมเรื่อง ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร 
 ๒. การตอบค าถามเรื่อง ตัวละครของนิทานชาดก 
 ๓. วิเคราะห์เหตุการณ์ในท้องเรื่องนิทานชาดก 
 ๔. คติธรรมการด าเนินชีวิตและการประยุกต์ใช้ 
 ๕. สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 

   การประเมินหลังเรียน 
  - การท าแบบทดสอบหลังเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๒   
 การประเมินชิ้นงาน/ภาระงานรวบยอด 
  - แบบประเมินการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่าง 

 
  



๑๔๙ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 

ชั่วโมงที่ ๑    
๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน     

เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจจึงใช้หลักการสอนของพระพุทธเจ้า พุทธลีลาการสอน  ๔ 
อย่าง คือ แจ่มแจ้ง จูงใจ แกล้วกล้าร่าเริง โดยมีลีลาการสอน ๔ อย่างดังนี้ 

๑. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดเจนแจ่มแจ้ง เหมือนจูงมือไปดูเห็นกับตา 
๒. สมาทปนา จูงใจให้เห็นจริงด้วย ชวนให้คล้อยตาม จนต้องยอมรับและน าไปปฏิบัติ 
๓. สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิดก าลังใจ ปลุกให้มีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจว่าจะ 

ท าให้ส าเร็จได้ ไม่หวั่นระย่อต่อความเหนื่อยยาก 
๔. สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มชื่น ร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อ และเปี่ยมด้วยความหวัง  

เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่จะได้รับจากการปฏิบัติ 
๑.๑ ครูทักทายนักเรียน พูดคุยเกี่ยวกับคุณธรรมอันเป็นพ้ืนฐานหรือธรรมะของ

พระพุทธเจ้าที่นักเรียนรู้จักและสามารถปฏิบัติได้ 
๑.๒ ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และแจ้งแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยให้นักเรียน

แบ่งกลุ่ม ๆ ละ ๕ คนโดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลางและอ่อน พร้อมทั้งเลือกประธานและ
เลขานุการกลุ่มพร้อมชี้แจงหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม คะแนนของสมาชิกในกลุ่มคือคะแนนของกลุ่ม 
๒. ขั้นดึงความรู้เดิมและเสนอความรู้ใหม่ 

๒.๑ นักเรียนพูดคุยเก่ียวกับนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าและเบญจศีล ๕ ที่เรายึดถือและ
ปฏิบัติ                                                               

๒.๒ นักเรียนบอกเก่ียวกับเบญจศีล ๕ ข้อทีละคนโดยให้บอกท้ังภาษาบาลีและภาษาไทย
ที่เคยศึกษามาและความหมายของแต่ละข้อโดยครูแนะน าเพ่ิมเติม  
๓. ขั้นฝึกใช้ความรู้ใหม่พร้อมประเมิน 

๓.๑ นักเรียนในกลุ่มส่งตัวแทนมารับชุดกิจกรรมและศึกษากันเป็นกลุ่มตามที่ได้จัดไว้โดย
เป็นนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าที่นักเรียนเคยศึกษาหรือยังไม่เคยศึกษามาโดยแบ่งหน้าที่กันท างาน
ได้อย่างถูกต้อง 

๓.๒ นักเรียนศึกษานิทานชาดกชุดที่ ๒ เรื่องดาบสจอมคดโกง โดยศึกษาให้เข้าใจและ
อธิบายให้สมาชิกในกลุ่มท าความเข้าใจด้วย  

๓.๓ นักเรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับนิทานเป็นเบื้องต้นก่อนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
๔.  ขั้นน าความคิด ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 



๑๕๐ 

๔.๑ นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยท าความเข้าใจเกี่ยวกับนิทานที่แจกให้แล้ว 
ให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเนื้อเรื่องของนิทานชาดกเรื่องที่ ๒ เรื่องดาบสจอมคดโกง 

๔.๒ นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันสรุปว่าและยึดหลักปฏิบัติศีลข้อที่ ๒ เป็นแบบอยา่ง
หรือไม่ในการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างไร ครูอธิบายเพิ่มเติม   

๔.๓  นักเรียนในกลุ่มพิจารณาครั้ง และเปลี่ยนกันตรวจกับกลุ่มเพ่ือน ตัวแทนกลุ่มรับ
แบบเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
๕. ขั้นทบทวนความรู้  

๕.๑ นักเรียนในกลุ่มช่วยกันสรุปนิทานชาดกชุดที่ ๒ เรื่องดาบสจอมคดโกง ครูแนะน า
เพ่ิมเติม 

๕.๒ ตัวแทนกลุ่มรับแบบเฉลย ตรวจให้คะแนน ครูเน้นย้ าความมีวินัยและความ
รับผิดชอบในการช่วยเหลือซึ่งกันและกันซึ่งเมื่อนักเรียนทราบสาเหตุแล้วควรปฏิบัติตนและรณรงค์
ท ากิจกรรมที่เป็นประโยชน์และหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่จะท าให้ปัญหาของโลกเพ่ิมมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



๑๕๑ 

บันทึกผลหลังการสอน 

๑. ผลการจัดการเรียนรู้ 
๑.๑ บอกชื่อตัวละครในเรื่องที่ศึกษาได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๒ อธิบายเหตุการณ์ส าคัญในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๓ อธิบายผลเสียที่เกิดจากการกระท าของตัวละครในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  

๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๔ บอกคติธรรมในการด าเนินชีวิตถ้างดเว้นจากการปฏิบัติจะเกิดผลอย่างไรในระดับดี

มากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๕ บอกวิธีการน าหลักธรรมศีลข้อที่ ๑ ไปปฏิบัติใช้ในชีวิตประจ าวันได้ในระดับดีมาก

จ านวน  ๒  กลุ่ม ระดับดี   ๓ กลุ่ม 
๒. ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนในกลุ่มพยายามท างานร่วมกันให้ส าเร็จ 
๓. ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนบางคนในกลุ่มยังขาดความกระตือรือร้นในการท างานร่วมกับเพ่ือนท าให้กลุ่ม
ท างานได้ช้าในระยะแรกมักท าให้กลุ่มไม่สามารถด าเนินกิจกรรมไปได้อย่างต่อเนื่อง 
๔. การปรับปรุงแก้ไข   

ให้เพ่ือนช่วยเพื่อนในการท างานสร้างความเข้าใจในเรื่องของการรักษาเบญจศีล ๕ พร้อม
ทั้งแนะน าให้ผู้อ่ืนปฏิบัติตาม  อีกทั้งครูผู้สอนคอยให้ต าแนะน าในการท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด 
๕. ผลการพัฒนา     

นักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 
 

ลงชื่อ ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น  ผู้สอน 
 

 
  



๑๕๒ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑. ศีลข้อ ๒ ว่าด้วยเรื่องอะไร ? 
       ก. ห้ามฆ่าสัตว์ 
       ข. ห้ามลักทรัพย์ 
       ค. ห้ามประพฤติผิดในกาม 
       ง. ห้ามมุสา พูดเท็จ พูดส่อเสียด 

๖.ดาบสขโมยทองค าไปกี่แท่ง ? 
       ก.๓๐ แท่ง       ข.๕๐ แท่ง        
       ค.๖๐ แท่ง       ง.๑๐๐ แท่ง        

๒.ภิกษุหลอกลวงผู้อื่นด้วยวาจาผิดพระวินัย
หรือไม่ ? 
       ก. ผิด 
       ข.ไม่ผิด 
       ค.ผิดและขาดจากความเป็นพระ 
       ง.ไม่ผิด เพราะแค่ใช้ค าพูด 

๗.ดาบสหยิบหญ้ามาคืนเพราะกลัวผิดศีลข้อ ๒ 
หรือไม่อย่างไร ? 
       ก.ให้ชาวบ้านเชื่อใจ 
       ข.กลัวผิดศีล 
       ค.อยากได้สิ่งของตอบแทน 
       ง.ไมมีข้อใดถูก 

๓.ชฎิล หมายถึงใคร ? 
       ก.พระภิกษุ         ข. นักบวช 
       ค. ฤาษี       ง. พวกลัทธิต่าง ๆ ที่ตั้ง
ตัวเองขึ้นมา 

๘.บัณฑิต หมายอะไร ? 
       ก.คนเก่ง               ข.คนฉลาด 
       ค.คนมีปัญญา       ง.คนรอบรู้ 

๔.การผิดศีลข้อ ๒ แก้ด้วยธรรมอะไร ? 
       ก.เมตตา       ข.กรุณา 
       ค.มุทิตา       ง.อุเบกขา 

๙.พ่อค้าฝากอะไรไว้กับดาบส ? 
       ก.ทองค าแท่ง             ข.เครื่องประดับ 
       ค.สร้อยคอทองค า       ง.เพชร 

๕.การให้ทานมีวัตถุประสงค์อะไร ? 
       ก.ละความโลภ      ข.ลดความตระหนี่ 
       ค.สละสิ่งของ        ง.เพ่ือให้ผู้อ่ืนมีกินมีใช้ 

๑๐.นิทานเรื่องนี้สอนให้รู้ว่า  ? 
       ก.หนีเสือ ปะจระเข้ 
       ข.ช้างตายทั้งตัวเอาใบบัวปิดไม่มิด 
       ค.อย่าไว้ใจทาง อย่าวางใจคน 
       ง.อย่าเชื่อใจคน 
 
  



๑๕๓ 

แบบทดสอบหลังเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑. ศีลข้อ ๒ ว่าด้วยเรื่องอะไร ? 
       ก. ห้ามฆ่าสัตว์ 
       ข. ห้ามลักทรัพย์ 
       ค. ห้ามประพฤติผิดในกาม 
       ง. ห้ามมุสา พูดเท็จ พูดส่อเสียด 

๖.ดาบสขโมยทองค าไปกี่แท่ง ? 
       ก.๓๐ แท่ง       ข.๕๐ แท่ง        
       ค.๖๐ แท่ง       ง.๑๐๐ แท่ง        

๒.ภิกษุหลอกลวงผู้อื่นด้วยวาจาผิดพระวินัย
หรือไม่ ? 
       ก. ผิด 
       ข.ไม่ผิด 
       ค.ผิดและขาดจากความเป็นพระ 
       ง.ไม่ผิด เพราะแค่ใช้ค าพูด 

๗.ดาบสหยิบหญ้ามาคืนเพราะกลัวผิดศีลข้อ ๒ 
หรือไม่อย่างไร ? 
       ก.ให้ชาวบ้านเชื่อใจ 
       ข.กลัวผิดศีล 
       ค.อยากได้สิ่งของตอบแทน 
       ง.ไมมีข้อใดถูก 

๓.ชฎิล หมายถึงใคร ? 
       ก.พระภิกษุ         ข. นักบวช 
       ค. ฤาษี       ง. พวกลัทธิต่าง ๆ ที่ตั้ง
ตัวเองขึ้นมา 

๘.บัณฑิต หมายอะไร ? 
       ก.คนเก่ง               ข.คนฉลาด 
       ค.คนมีปัญญา       ง.คนรอบรู้ 

๔.การผิดศีลข้อ ๒ แก้ด้วยธรรมอะไร ? 
       ก.เมตตา       ข.กรุณา 
       ค.มุทิตา       ง.อุเบกขา 

๙.พ่อค้าฝากอะไรไว้กับดาบส ? 
       ก.ทองค าแท่ง             ข.เครื่องประดับ 
       ค.สร้อยคอทองค า       ง.เพชร 

๕.การให้ทานมีวัตถุประสงค์อะไร ? 
       ก.ละความโลภ      ข.ลดความตระหนี่ 
       ค.สละสิ่งของ        ง.เพ่ือให้ผู้อ่ืนมีกินมีใช้ 

๑๐.นิทานเรื่องนี้สอนให้รู้ว่า  ? 
       ก.หนีเสือ ปะจระเข้ 
       ข.ช้างตายทั้งตัวเอาใบบัวปิดไม่มิด 
       ค.อย่าไว้ใจทาง อย่าวางใจคน 
       ง.อย่าเชื่อใจคน 
 
 
  



๑๕๔ 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

๑.ข. ๒.ค. ๓.ง. ๔.ข. ๕. ข. 

๖.ง. ๗.ก. ๘.ค. ๙.ก. ๑๐. ค. 

 
 

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
 

๑.ข. ๒.ค. ๓.ง. ๔.ข. ๕. ข. 

๖.ง. ๗.ก. ๘.ค. ๙.ก. ๑๐. ค. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



๑๕๕ 

 

สาระส าคัญ 
การนิยมวัตถุมากกว่าการท าจิตใจให้ผ่องใสดีงาม สังคมไทยจึงท าให้เกิดปัญหาด้านจิตใจ

และคุณธรรมมากขึ้น  ด้วยเหตุนี้ควรหันมาเน้นการพัฒนาสังคมไทยให้คนไทยมีคุณธรรมจริยธรรม
มากขึ้น  ให้ทันต่อความเจริญทางวัตถุในโลกาภิวัฒน์ การเริ่มพัฒนาควรควรเริ่มพัฒนาบุคคลที่เป็น
รากฐานของสังคมที่เป็นเด็กและเยาวชน 
 มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ส ๑.๑  ม.๑/๒   วิเคราะห์ความส าคัญของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือที่มีต่อ 
                 สภาพแวดล้อมในสังคมไทยรวมทั้งการพัฒนาตนและครอบครัว 

  ม. ๑/๔   วิเคราะห์และประพฤติตนตามแบบอย่างการด าเนินชีวิต และข้อคิดจาก   
             ประวัติสาวก ชาดก เรื่องเล่า และศาสนิกชนตัวอย่างตามท่ีก าหนด 

                     ม. ๑/๕   อธิบายพุทธคุณและข้อธรรมส าคัญในกรอบอริยสัจ  ๔  หรือหลักธรรม
                           ของศาสนาที่ตนนับถือตามที่ก าหนด เห็นคุณค่าและน าไปพัฒนา
แก้ปัญหาของครอบครัวได้ 
สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
    ๑. นิทานชาดก เกี่ยวกับศีล ๕ มีดังต่อไปนี้ 
  ๑) เรื่อง ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร  ๒) เรื่อง ดาบสจอมคดโกง 
  ๓) เรื่อง มานพหนุ่มช่างทอง   ๔) เรื่อง มงกุฎมาลากับปุโรหิตจอมหลอกลวง 
  ๕) เรื่อง ก าเนิดสุรา 
สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

           - 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 
๔.๑ ความสามารถในการคิด 
     - ทักษะการคิดวิเคราะห์      -  การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
๔.๒ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี ๓ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๓ มานพหนุ่มช่างทอง                วิชา พระพุทธศาสนา 

เรื่อง   เบญจศีลข้อที่ ๓           ช้ันประถมศึกษา 

เวลา       ๒   ช่ัวโมง                                             

ผู้สอน    ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น            ภาคเรียนท่ี ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 



๑๕๖ 

        - กระบวนการกลุ่ม        - กระบวนการปฏิบัติ 
        - ทักษะทางสังคม 
  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  ๑. ซื่อสัตย์สุจริต     ๒. มีวินัย 
  ๓. ใฝ่เรียนรู้     ๔. มุ่งม่ันในการท างาน 
  ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 - การบันทึกผลการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่างพระพุทธเจ้า  พระสาวก 
 ศาสนิกชนตัวอย่าง  และชาดก 
  การวัดและการประเมินผล 
    การประเมินก่อนเรียน 
  - การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๓  
    การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
 ๑. ชุดกิจกรรมเรื่อง มานพหนุ่มช่างทอง 
 ๒. การตอบค าถามเรื่อง ตัวละครของนิทานชาดก 
 ๓. วิเคราะห์เหตุการณ์ในท้องเรื่องนิทานชาดก 
 ๔. คติธรรมการด าเนินชีวิตและการประยุกต์ใช้ 
 ๕. สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
   การประเมินหลังเรียน 
  - การท าแบบทดสอบหลังเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๓   
 การประเมินชิ้นงาน/ภาระงานรวบยอด 
  - แบบประเมินการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่าง 

 
  



๑๕๗ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

 
ชั่วโมงที่ ๑    

๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน     
เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจจึงใช้หลักการสอนของพระพุทธเจ้า พุทธลีลาการสอน  ๔ 

อย่าง คือ แจ่มแจ้ง จูงใจ แกล้วกล้าร่าเริง โดยมีลีลาการสอน ๔ อย่างดังนี้ 
๑. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดเจนแจ่มแจ้ง เหมือนจูงมือไปดูเห็นกับตา 
๒. สมาทปนา จูงใจให้เห็นจริงด้วย ชวนให้คล้อยตาม จนต้องยอมรับและน าไปปฏิบัติ 
๓. สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิดก าลังใจ ปลุกให้มีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจว่าจะ 

ท าให้ส าเร็จได้ ไม่หวั่นระย่อต่อความเหนื่อยยาก 
๔. สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มชื่น ร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อ และเปี่ยมด้วยความหวัง  

เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่จะได้รับจากการปฏิบัติ 
๑.๑ ครูทักทายนักเรียน พูดคุยเกี่ยวกับคุณธรรมอันเป็นพ้ืนฐานหรือธรรมะของ

พระพุทธเจ้าที่นักเรียนรู้จักและสามารถปฏิบัติได้ 
๑.๒ ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และแจ้งแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยให้นักเรี ยน

แบ่งกลุ่ม ๆ ละ ๕ คนโดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลางและอ่อน พร้อมทั้งเลือกประธานและ
เลขานุการกลุ่มพร้อมชี้แจงหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม คะแนนของสมาชิกในกลุ่มคือคะแนนของกลุ่ม 
๒. ขั้นดึงความรู้เดิมและเสนอความรู้ใหม่ 

๒.๑ นักเรียนพูดคุยเก่ียวกับนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าและเบญจศีล ๕ ที่เรายึดถือและ
ปฏิบัติ                                                               

๒.๒ นักเรียนบอกเก่ียวกับเบญจศีล ๕ ข้อทีละคนโดยให้บอกท้ังภาษาบาลีและภาษาไทย
ที่เคยศึกษามาและความหมายของแต่ละข้อโดยครูแนะน าเพ่ิมเติม  
๓. ขั้นฝึกใช้ความรู้ใหม่พร้อมประเมิน 

๓.๑ นักเรียนในกลุ่มส่งตัวแทนมารับชุดกิจกรรมและศึกษากันเป็นกลุ่มตามที่ได้จัดไว้โดย
เป็นนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าที่นักเรียนเคยศึกษาหรือยังไม่เคยศึกษามาโดยแบ่งหน้าที่กันท างาน
ได้อย่างถูกต้อง 

๓.๒ นักเรียนศึกษานิทานชาดกชุดที่ ๓ เรื่องมานพหนุ่มช่างทอง โดยศึกษาให้เข้าใจและ
อธิบายให้สมาชิกในกลุ่มท าความเข้าใจด้วย  

๓.๓ นักเรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับนิทานเป็นเบื้องต้นก่อนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
  



๑๕๘ 

๔.  ขั้นน าความคิด ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
๔.๑ นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยท าความเข้าใจเกี่ยวกับนิทานที่แจกให้แล้ว 

ให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเนื้อเรื่องของนิทานชาดกเรื่องที่ ๓ เรื่องมานพหนุ่มช่างทอง 
๔.๒ นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันสรุปว่าและยึดหลักปฏิบัติศีลข้อที่ ๓ เป็นแบบอย่าง

หรือไม่ในการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างไร ครูอธิบายเพิ่มเติม   
๔.๓  นักเรียนในกลุ่มพิจารณาครั้ง และเปลี่ยนกันตรวจกับกลุ่มเพ่ือน ตัวแทนกลุ่มรับ

แบบเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
๕. ขั้นทบทวนความรู้  

๕.๑ นักเรียนในกลุ่มช่วยกันสรุปนิทานชาดกชุดที่ ๓ เรื่องมานพหนุ่มช่างทอง ครูแนะน า
เพ่ิมเติม 

๕.๒ ตัวแทนกลุ่มรับแบบเฉลย ตรวจให้คะแนน ครูเน้นย้ าความมีวินัยและความ
รับผิดชอบในการช่วยเหลือซึ่งกันและกันซึ่งเมื่อนักเรียนทราบสาเหตุแล้วควรปฏิบัติตนและรณรงค์
ท ากิจกรรมที่เป็นประโยชน์และหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่จะท าให้ปัญหาของโลกเพ่ิมมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



๑๕๙ 

บันทึกผลหลังการสอน 

๑. ผลการจัดการเรียนรู้ 
๑.๑ บอกชื่อตัวละครในเรื่องที่ศึกษาได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๑ อธิบายเหตุการณ์ส าคัญในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๑ อธิบายผลเสียที่เกิดจากการกระท าของตัวละครในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  

กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๑ บอกคติธรรมในการด าเนินชีวิตถ้างดเว้นจากการปฏิบัติจะเกิดผลอย่างไรในระดับดี

มากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๑ บอกวิธีการน าหลักธรรมศีลข้อที่ ๑ ไปปฏิบัติใช้ในชีวิตประจ าวันได้ในระดับดีมาก

จ านวน  ๒  กลุ่ม ระดับดี   ๓ กลุ่ม 
๒. ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนในกลุ่มพยายามท างานร่วมกันให้ส าเร็จ 
๓. ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนบางคนในกลุ่มยังขาดความกระตือรือร้นในการท างานร่วมกับเพื่อนท าให้กลุ่ม
ท างานได้ช้าในระยะแรกมักท าให้กลุ่มไม่สามารถด าเนินกิจกรรมไปได้อย่างต่อเนื่อง 
๔. การปรับปรุงแก้ไข   

ให้เพ่ือนช่วยเพื่อนในการท างานสร้างความเข้าใจในเรื่องของการรักษาเบญจศีล ๕ พร้อม
ทั้งแนะน าให้ผู้อื่นปฏิบัติตาม  อีกทั้งครูผู้สอนคอยให้ต าแนะน าในการท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด 
๕. ผลการพัฒนา     

นักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 

ลงชื่อ ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น  ผู้สอน 
 
 
  



๑๖๐ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑.ศีลข้อ ๓ ว่าด้วยเรื่องอะไร ? 
  ก.ห้ามฆ่าสัตว์ 
  ข.ห้ามลักทรัพย์ 
  ค.ห้ามมีชู้ 
  ง.ห้ามดื่มสุราและของมึนเมา 

๖.หนุ่มช่างทองหลังจากแต่งตัวเป็นน้องสาวของ
มหาอุปราชได้อาศัยอยู่กับนางกาญจนวดีกี่
เดือน? 
  ก. ๒ เดือน               ข. ๔ เดือน 
  ค. ๕ เดือน               ง. ๓ เดือน 

๒.ท าไมเศรษฐีถึงไม่ให้หนุ่ม ๆ เจอลูกสาวของ
ตัวเอง ? 
  ก.เพราะความสวย 
  ข.เพราะมีเงินทองมากมาย 
  ค.เพราะเป็นลูกคนเดียว 
  ง.กลัวลูกสาวถูกลักพาตัว 

๗.กาม หมายถึง อะไร ? 
  ก. ความก าหนัด 
  ข. ความพลอยินดี 
  ค. ความรัก 
  ง. เป็นการกระท าของคนคู่หญิงกับชายด้วย
ความก าหนัด คือการร่วมประเวณี 

๓.ลูกสาวของเศรษฐีนัดเจอหนุ่มช่างทองที่ไหน ? 
  ก.ในสวน                ข.ต้นไม้เล็ก 
  ค.ข้างคลองหลังบ้าน  ง.ต้นไม้ใหญ่ 

๘.ปัญญามืดบอด หลงผิดมัวเมา บ้าในกาม หลง
ในกาม ตายไปจะรับผลกรรมเช่นใด ? 
  ก. นรกอบายภูมิ  ข. เปรตอบายภูมิ 
  ค. สวรรค์  ง. ดาวดึง 

๔.หนุ่มช่างทองใช้กลอุบายใดในการให้มหา
อุปราชช่วย ? 
  ก.ทอง                    ข.เครื่องทองดีเลิศ 
  ค.เพชร                   ง.เครื่องประดับ 

๙.ท าอย่างไรจึงจะไม่ผิดศีลข้อ ๓ ? 
  ก. มีความรักท่ีดี      ข. ไม่หลายใจ 
  ค. มีความซื่อสัตย์    ง. รักครอบครัว 

๕.มหาอุปราชช่วยหนุ่มช่างทองแบบใด ? 
  ก.แกล้งเป็นน้องชาย  ข.แกล้งเป็นพ่ี 
  ค.แกล้งเป็นน้องสาว  ง.แกล้งเป็นหลาน 

๑๐.ท ากรรมหนักเพียงชีวิตเดียวก็ตกลงในภพ
ภูมิที่ต่ า สามารถแก้ได้หรือไม่ ? 
  ก.ไมได้  ข.แก้ไขได้ 
  ค.ต้องชดใช้กรรมไปจนกว่าจะครบวาระ 
  ง. สร้างบุญให้มาก ๆ 

  



๑๖๑ 

แบบทดสอบหลังเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑.ศีลข้อ ๓ ว่าด้วยเรื่องอะไร ? 
  ก.ห้ามฆ่าสัตว์ 
  ข.ห้ามลักทรัพย์ 
  ค.ห้ามมีชู้ 
  ง.ห้ามดื่มสุราและของมึนเมา 

๖.หนุ่มช่างทองหลังจากแต่งตัวเป็นน้องสาวของ
มหาอุปราชได้อาศัยอยู่กับนางกาญจนวดีกี่
เดือน? 
  ก. ๒ เดือน               ข. ๔ เดือน 
  ค. ๕ เดือน               ง. ๓ เดือน 

๒.ท าไมเศรษฐีถึงไม่ให้หนุ่ม ๆ เจอลูกสาวของ
ตัวเอง ? 
  ก.เพราะความสวย 
  ข.เพราะมีเงินทองมากมาย 
  ค.เพราะเป็นลูกคนเดียว 
  ง.กลัวลูกสาวถูกลักพาตัว 

๗.กาม หมายถึง อะไร ? 
  ก. ความก าหนัด 
  ข. ความพลอยินดี 
  ค. ความรัก 
  ง. เป็นการกระท าของคนคู่หญิงกับชายด้วย
ความก าหนัด คือการร่วมประเวณี 

๓.ลูกสาวของเศรษฐีนัดเจอหนุ่มช่างทองที่ไหน ? 
  ก.ในสวน                ข.ต้นไม้เล็ก 
  ค.ข้างคลองหลังบ้าน  ง.ต้นไม้ใหญ่ 

๘.ปัญญามืดบอด หลงผิดมัวเมา บ้าในกาม หลง
ในกาม ตายไปจะรับผลกรรมเช่นใด ? 
  ก. นรกอบายภูมิ  ข. เปรตอบายภูมิ 
  ค. สวรรค์          ง. ดาวดึง 

๔.หนุ่มช่างทองใช้กลอุบายใดในการให้มหา
อุปราชช่วย ? 
  ก.ทอง                    ข.เครื่องทองดีเลิศ 
  ค.เพชร                   ง.เครื่องประดับ 

๙.ท าอย่างไรจึงจะไม่ผิดศีลข้อ ๓ ? 
  ก. มีความรักท่ีดี      ข. ไม่หลายใจ 
  ค. มีความซื่อสัตย์    ง. รักครอบครัว 

๕.มหาอุปราชช่วยหนุ่มช่างทองแบบใด ? 
  ก.แกล้งเป็นน้องชาย  ข.แกล้งเป็นพ่ี 
  ค.แกล้งเป็นน้องสาว  ง.แกล้งเป็นหลาน 

๑๐.ท ากรรมหนักเพียงชีวิตเดียวก็ตกลงในภพ
ภูมิที่ต่ า สามารถแก้ได้หรือไม่ ? 
  ก.ไมได้  ข.แก้ไขได้ 
  ค.ต้องชดใช้กรรมไปจนกว่าจะครบวาระ 
  ง. สร้างบุญให้มาก ๆ 

  



๑๖๒ 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

๑.ค. ๒.ก. ๓.ง. ๔.ข. ๕.ค. 

๖.ง. ๗.ง. ๘.ก. ๙.ค. ๑๐. ค. 

 
เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 

๑.ค. ๒.ก. ๓.ง. ๔.ข. ๕.ค. 

๖.ง. ๗.ง. ๘.ก. ๙.ค. ๑๐. ค. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



๑๖๓ 

 

 
สาระส าคัญ 

การนิยมวัตถุมากกว่าการท าจิตใจให้ผ่องใสดีงาม สังคมไทยจึงท าให้เกิดปัญหาด้านจิตใจ
และคุณธรรมมากขึ้น  ด้วยเหตุนี้ควรหันมาเน้นการพัฒนาสังคมไทยให้คนไทยมีคุณธรรมจริยธรรม
มากขึ้น  ให้ทันต่อความเจริญทางวัตถุในโลกาภิวัตน์ การเริ่มพัฒนาควรควรเริ่มพัฒนาบุคคลที่เป็น
รากฐานของสังคมที่เป็นเด็กและเยาวชน 
 มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ส ๑.๑  ม.๑/๒   วิเคราะห์ความส าคัญของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือที่มีต่อ 
                 สภาพแวดล้อมในสังคมไทยรวมทั้งการพัฒนาตนและครอบครัว 

  ม. ๑/๔   วิเคราะห์และประพฤติตนตามแบบอย่างการด าเนินชีวิต และข้อคิดจาก   
             ประวัติสาวก ชาดก เรื่องเล่า และศาสนิกชนตัวอย่างตามท่ีก าหนด 

                     ม. ๑/๕   อธิบายพุทธคุณและข้อธรรมส าคัญในกรอบอริยสัจ  ๔  หรือหลักธรรม
                           ของศาสนาที่ตนนับถือตามที่ก าหนด เห็นคุณค่าและน าไปพัฒนา
แก้ปัญหาของครอบครัวได้ 
สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
       ๑. นิทานชาดกเกี่ยวกับศีล ๕ มีดังต่อไปนี้ 
  ๑) เรื่อง ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร ๒) เรื่อง ดาบสจอมคดโกง 
  ๓) เรื่อง มานพหนุ่มช่างทอง  ๔) เรื่อง ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง 
  ๕) เรื่อง ก าเนิดสุรา 
สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

           - 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 
๔.๑ ความสามารถในการคิด 
     - ทักษะการคิดวิเคราะห์      -  การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี ๔ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๔ ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง  วิชา พระพุทธศาสนา 

เรื่อง   เบญจศีลข้อที่ ๔            ช้ันประถมศึกษา 

เวลา       ๒   ช่ัวโมง                                             

ผู้สอน    ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น             ภาคเรยีนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 



๑๖๔ 

๔.๒ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
        - กระบวนการกลุ่ม        - กระบวนการปฏิบัติ 
        - ทักษะทางสังคม 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  ๑. ซื่อสัตย์สุจริต     ๒. มีวินัย 
  ๓. ใฝ่เรียนรู้     ๔. มุ่งม่ันในการท างาน 
ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 - การบันทึกผลการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่างพระพุทธเจ้า  พระสาวก 
 ศาสนิกชนตัวอย่าง  และชาดก 
การวัดและการประเมินผล 
การประเมินก่อนเรียน 
  - การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๔  
การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
 ๑. ชุดกิจกรรมเรื่อง ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง 
 ๒. การตอบค าถามเรื่อง ตัวละครของนิทานชาดก 
 ๓. วิเคราะห์เหตุการณ์ในท้องเรื่องนิทานชาดก 
 ๔. คติธรรมการด าเนินชีวิตและการประยุกต์ใช้ 
 ๕. สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
การประเมินหลังเรียน 
  - การท าแบบทดสอบหลังเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๔   
การประเมินชิ้นงาน/ภาระงานรวบยอด 
  - แบบประเมินการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่าง 

 
  



๑๖๕ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 
 

 

ชั่วโมงที่ ๑    
๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน     

เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจจึงใช้หลักการสอนของพระพุทธเจ้า พุทธลีลาการสอน  ๔ 
อย่าง คือ แจ่มแจ้ง จูงใจ แกล้วกล้าร่าเริง โดยมีลีลาการสอน ๔ อย่างดังนี้ 

๑. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดเจนแจ่มแจ้ง เหมือนจูงมือไปดูเห็นกับตา 
๒. สมาทปนา จูงใจให้เห็นจริงด้วย ชวนให้คล้อยตาม จนต้องยอมรับและน าไปปฏิบัติ 
๓. สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิดก าลังใจ ปลุกให้มีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจว่าจะ 

ท าให้ส าเร็จได้ ไม่หวั่นระย่อต่อความเหนื่อยยาก 
๔. สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มชื่น ร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อ และเปี่ยมด้วยความหวัง  

เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่จะได้รับจากการปฏิบัติ 
๑.๑ ครูทักทายนักเรียน พูดคุยเกี่ยวกับคุณธรรมอันเป็นพ้ืนฐานหรือธรรมะของ

พระพุทธเจ้าที่นักเรียนรู้จักและสามารถปฏิบัติได้ 
๑.๒ ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และแจ้งแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยให้นักเรียน

แบ่งกลุ่ม ๆ ละ ๕ คนโดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลางและอ่อน พร้อมทั้งเลือกประธานและ
เลขานุการกลุ่มพร้อมชี้แจงหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม คะแนนของสมาชิกในกลุ่มคือคะแนนของกลุ่ม 
๒. ขั้นดึงความรู้เดิมและเสนอความรู้ใหม่ 

๒.๑ นักเรียนพูดคุยเก่ียวกับนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าและเบญจศีล ๕ ที่เรายึดถือและ
ปฏิบัติ                                                               

๒.๒ นักเรียนบอกเก่ียวกับเบญจศีล ๕ ข้อทีละคนโดยให้บอกท้ังภาษาบาลีและภาษาไทย
ที่เคยศึกษามาและความหมายของแต่ละข้อโดยครูแนะน าเพ่ิมเติม  
๓. ขั้นฝึกใช้ความรู้ใหม่พร้อมประเมิน 

๓.๑ นักเรียนในกลุ่มส่งตัวแทนมารับชุดกิจกรรมและศึกษากันเป็นกลุ่มตามที่ได้จัดไว้โดย
เป็นนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าที่นักเรียนเคยศึกษาหรือยังไม่เคยศึกษามาโดยแบ่งหน้าที่กันท างาน
ได้อย่างถูกต้อง 

๓.๒ นักเรียนศึกษานิทานชาดกชุดที่ ๔ เรื่องปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง โดยศึกษาให้
เข้าใจและอธิบายให้สมาชิกในกลุ่มท าความเข้าใจด้วย  

๓.๓ นักเรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับนิทานเป็นเบื้องต้นก่อนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 



๑๖๖ 

๔.  ขั้นน าความคิด ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 
๔.๑ นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยท าความเข้าใจเกี่ยวกับนิทานที่แจกให้แล้ว 

ให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเนื้อเรื่องของนิทานชาดกเรื่องที่ ๔ เรื่องปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง          
๔.๒ นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันสรุปว่าและยึดหลักปฏิบัติศีลข้อที่ ๔ เป็นแบบอย่าง

หรือไม่ในการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างไร ครูอธิบายเพิ่มเติม   
๔.๓  นักเรียนในกลุ่มพิจารณาครั้ง และเปลี่ยนกันตรวจกับกลุ่มเพ่ือน ตัวแทนกลุ่มรับ

แบบเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
๕. ขั้นทบทวนความรู้  

๕.๑ นักเรียนในกลุ่มช่วยกันสรุปนิทานชาดกชุดที่ ๔ เรื่องปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง ครู
แนะน าเพ่ิมเติม 

๕.๒ ตัวแทนกลุ่มรับแบบเฉลย ตรวจให้คะแนน ครูเน้นย้ าความมีวินัยและความ
รับผิดชอบในการช่วยเหลือซึ่งกันและกันซึ่งเมื่อนักเรียนทราบสาเหตุแล้วควรปฏิบัติตนและรณรงค์
ท ากิจกรรมที่เป็นประโยชน์และหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่จะท าให้ปัญหาของโลกเพ่ิมมากข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



๑๖๗ 

บันทึกผลหลังการสอน 

๑. ผลการจัดการเรียนรู้ 
๑.๑ บอกชื่อตัวละครในเรื่องที่ศึกษาได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๒ อธิบายเหตุการณ์ส าคัญในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๓ อธิบายผลเสียที่เกิดจากการกระท าของตัวละครในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  

กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๔ บอกคติธรรมในการด าเนินชีวิตถ้างดเว้นจากการปฏิบัติจะเกิดผลอย่างไรในระดับ

ดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๕ บอกวิธีการน าหลักธรรมศีลข้อที่ ๑ ไปปฏิบัติใช้ในชีวิตประจ าวันได้ในระดับดีมาก

จ านวน  ๒  กลุ่ม ระดับดี   ๓ กลุ่ม 
๒. ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนในกลุ่มพยายามท างานร่วมกันให้ส าเร็จ 
๓. ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนบางคนในกลุ่มยังขาดความกระตือรือร้นในการท างานร่วมกับเพื่อนท าให้กลุ่ม
ท างานได้ช้าในระยะแรกมักท าให้กลุ่มไม่สามารถด าเนินกิจกรรมไปได้อย่างต่อเนื่อง 
๔. การปรับปรุงแก้ไข   

ให้เพ่ือนช่วยเพื่อนในการท างานสร้างความเข้าใจในเรื่องของการรักษาเบญจศีล ๕ พร้อม
ทั้งแนะน าให้ผู้อื่นปฏิบัติตาม  อีกทั้งครูผู้สอนคอยให้ต าแนะน าในการท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด 
๕. ผลการพัฒนา     

นักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 

ลงชื่อ ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น  ผู้สอน 
 
 

 
  



๑๖๘ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑.ศีลข้อ ๔ หมายถึงอะไร ? 
  ก. ห้ามฆ่าสัตว์ 
  ข. ห้ามห้ามพูดโกหก 
  ค. ห้ามลักทรัพย์ 
  ง. ห้ามดื่มสุราและของมึนเมา 

๖.เด็กต้องเรียนรู้ถึงผลดีที่เกิดจากการพูดจริง
เพราะ ? 
  ก. จะได้ไมเป็นคนโกหก 
  ข. เพราะจะได้เป็นคนที่ซื่อสัตย์ 
  ค. เป็นการฝึกนิสัย 
  ง. ฝึกให้ชินกับการพูด 

๒.ชาวประมงใช้อุปกรณ์อะไรในการหาปลา ? 
  ก.แห อวน และเครื่องดักปลาอ่ืนๆ 
  ข.แห 
  ค.อวน 
  ง.ตาข่าย 

๗.ท าไมเวลาพูดต้องใช้ค าพูดที่ไพเราะ ? 
  ก. ฟังลื่นหู 
  ข. ฟังสบาย 
  ค. ค าพูดฟังสบายและเข้าใจง่าย 
  ง. ไม่ใช้อารมณ์ในการพูด 

๓.ก่อนจะโกหกต้องเตรียมเรื่อง อะไรมาโกหก? 
  ก. โกหกตัวเอง  ข. ทบทวนค าโกหก 
  ค. โกหกตัวเอง ๒ ครั้ง 
  ง. ถามตัวเองว่า วันนั้นโกหกว่าอย่างไร 

๘.ใช้หลักธรรมใดในการแก้ปัญหาการผิดศีลข้อ 
๔ ? 
  ก. คิดก่อนพูดเสมอ  ข. มีสัจจะ 
  ค. ซื่อสัตย์            ง. ไม่มีข้อใดถูก 

๔.คนโกหกมากเท่าไหร่ จึงจะเป็นคนไม่
น่าเชื่อถือ ? 
  ก. โกหกเป็นประจ า       ข. โกหกไปเรื่อย 
  ค. พูดไม่มีสาระแก่นสาร  ง. เป็นไม่มีสัจจะ 

๙.มีสิ่งใดต้องท าจงรีบท า หมายถึงอะไร ? 
  ก. อย่าเกียจคร้าน 
  ข. สะสมงานมากไมดี 
  ค. อย่าเกียจคร้านผัดวันประกันพรุ่ง 
  ง. ไมผัดวัน 

๕.พุทธองค์ตรัสเอาไว้ คนที่โกหกทั้งรู้ ไม่มีความ
ชั่วอะไรในโลกที่เขาท าไม่ได้ เพราะอะไร ? 
  ก. ประพฤติตน    ข. ท าความชั่ว 
  ค. รักษาความดี   ง. ไมมีข้อใดถูก 

๑๐.ปลาทั้ง ๓ ตัวหนีรอดได้เพราะมีหลักธรรม
ใด ? 
  ก.เมตตา       ข.กรุณา 
  ค.มีอุเบกขา    ง.มีสติสัมปชัญญะ 

  



๑๖๙ 

แบบทดสอบหลังเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑.ศีลข้อ ๔ หมายถึงอะไร ? 
  ก. ห้ามฆ่าสัตว์ 
  ข. ห้ามห้ามพูดโกหก 
  ค. ห้ามลักทรัพย์ 
  ง. ห้ามดื่มสุราและของมึนเมา 

๖.เด็กต้องเรียนรู้ถึงผลดีที่เกิดจากการพูดจริง
เพราะ ? 
  ก. จะได้ไมเป็นคนโกหก 
  ข. เพราะจะได้เป็นคนที่ซื่อสัตย์ 
  ค. เป็นการฝึกนิสัย 
  ง. ฝึกให้ชินกับการพูด 

๒.ชาวประมงใช้อุปกรณ์อะไรในการหาปลา ? 
  ก.แห อวน และเครื่องดักปลาอ่ืนๆ 
  ข.แห 
  ค.อวน 
  ง.ตาข่าย 

๗.ท าไมเวลาพูดต้องใช้ค าพูดที่ไพเราะ ? 
  ก. ฟังลื่นหู 
  ข. ฟังสบาย 
  ค. ค าพูดฟังสบายและเข้าใจง่าย 
  ง. ไม่ใช้อารมณ์ในการพูด 

๓.ก่อนจะโกหกต้องเตรียมเรื่อง อะไรมาโกหก? 
  ก. โกหกตัวเอง  ข. ทบทวนค าโกหก 
  ค. โกหกตัวเอง ๒ ครั้ง 
  ง. ถามตัวเองว่า วันนั้นโกหกว่าอย่างไร 

๘.ใช้หลักธรรมใดในการแก้ปัญหาการผิดศีลข้อ 
๔ ? 
  ก. คิดก่อนพูดเสมอ  ข. มีสัจจะ 
  ค. ซื่อสัตย์            ง. ไม่มีข้อใดถูก 

๔.คนโกหกมากเท่าไหร่ จึงจะเป็นคนไม่
น่าเชื่อถือ ? 
  ก. โกหกเป็นประจ า       ข. โกหกไปเรื่อย 
  ค. พูดไม่มีสาระแก่นสาร  ง. เป็นคนไม่มีสัจจะ 

๙.มีสิ่งใดต้องท าจงรีบท า หมายถึงอะไร ? 
  ก. อย่าเกียจคร้าน 
  ข. สะสมงานมากไมดี 
  ค. อย่าเกียจคร้านผัดวันประกันพรุ่ง 
  ง. ไม่ผัดวัน 

๕.พุทธองค์ตรัสเอาไว้ คนที่โกหกทั้งรู้ ไม่มีความ
ชั่วอะไรในโลกที่เขาท าไม่ได้ เพราะอะไร ? 
  ก. ประพฤติตน    ข. ท าความชั่ว 
  ค. รักษาความดี   ง. ไมมีข้อใดถูก 

๑๐.ปลาทั้ง ๓ ตัวหนีรอดได้เพราะมีหลักธรรม
ใด ? 
  ก.เมตตา       ข.กรุณา 
  ค.มีอุเบกขา    ง.มีสติสัมปชัญญะ 

  



๑๗๐ 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
๑.ง. ๒.ก. ๓.ค. ๔.ง. ๕.ค. 

๖.ข. ๗.ค. ๘.ข. ๙.ค. ๑๐. ง. 

 
 

เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 

๑.ง. ๒.ก. ๓.ค. ๔.ง. ๕.ค. 

๖.ข. ๗.ค. ๘.ข. ๙.ค. ๑๐. ง. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



๑๗๑ 

 

 
สาระส าคัญ 

การนิยมวัตถุมากกว่าการท าจิตใจให้ผ่องใสดีงาม สังคมไทยจึงท าให้เกิดปัญหาด้านจิตใจ
และคุณธรรมมากขึ้น  ด้วยเหตุนี้ควรหันมาเน้นการพัฒนาสังคมไทยให้คนไทยมีคุณธรรมจริยธรรม
มากขึ้น  ให้ทันต่อความเจริญทางวัตถุในโลกาภิวัฒน์ การเริ่มพัฒนาควรควรเริ่มพัฒนาบุคคลที่เป็น
รากฐานของสังคมที่เป็นเด็กและเยาวชน 
 มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ส ๑.๑  ม.๑/๒   วิเคราะห์ความส าคัญของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือที่มีต่อ 
                 สภาพแวดล้อมในสังคมไทยรวมทั้งการพัฒนาตนและครอบครัว 

  ม. ๑/๔   วิเคราะห์และประพฤติตนตามแบบอย่างการด าเนินชีวิต และข้อคิดจาก   
             ประวัติสาวก ชาดก เรื่องเล่า และศาสนิกชนตัวอย่างตามท่ีก าหนด 

                     ม. ๑/๕   อธิบายพุทธคุณและข้อธรรมส าคัญในกรอบอริยสัจ  ๔  หรือหลักธรรม
                           ของศาสนาที่ตนนับถือตามที่ก าหนด เห็นคุณค่าและน าไปพัฒนา
แก้ปัญหาของครอบครัวได้ 
สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
๑. นิทานชาดกเกี่ยวกับศีล ๕ มีดังต่อไปนี้ 
  ๑) เรื่อง ปลาอานนท์ราชามหาสมุทร  ๒) เรื่อง ดาบสจอมคดโกง 
  ๓) เรื่อง มานพหนุ่มช่างทอง   ๔) เรื่อง ปลาจอมผัดวันประกันพรุ่ง 
  ๕) เรื่อง ก าเนิดสุรา 
สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

           - 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 
๔.๑ ความสามารถในการคิด 
     - ทักษะการคิดวิเคราะห์     -  การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
๔.๒ ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี ๕ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ ๕ ก าเนิดสุรา    วิชา พระพุทธศาสนา 

เรื่อง   เบญจศีลข้อที่ ๕            ช้ันประถมศึกษา 

เวลา       ๒   ช่ัวโมง                                             

ผู้สอน    ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น             ภาคเรยีนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ 
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        - กระบวนการกลุ่ม        - กระบวนการปฏิบัติ 
        - ทักษะทางสังคม 
  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  ๑. ซื่อสัตย์สุจริต     ๒. มีวินัย 
  ๓. ใฝ่เรียนรู้     ๔. มุ่งม่ันในการท างาน 
  ชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด)  
 - การบันทึกผลการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่างพระพุทธเจ้า  พระสาวก 
 ศาสนิกชนตัวอย่าง  และชาดก 
  การวัดและการประเมินผล 
    การประเมินก่อนเรียน 
  - การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๕  
    การประเมินระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
 ๑. ชุดกิจกรรมเรื่อง ก าเนิดสุรา 
 ๒. การตอบค าถามเรื่อง ตัวละครของนิทานชาดก 
 ๓. วิเคราะห์เหตุการณ์ในท้องเรื่องนิทานชาดก 
 ๔. คติธรรมการด าเนินชีวิตและการประยุกต์ใช้ 
 ๕. สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
   การประเมินหลังเรียน 
  - การท าแบบทดสอบหลังเรียน ประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ ๕   
 การประเมินชิ้นงาน/ภาระงานรวบยอด 
  - แบบประเมินการปฏิบัติตนตามคุณธรรมอันเป็นแบบอย่าง 

 
 

  



๑๗๓ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 

ชั่วโมงที่ ๑    
๑. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน     

เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจจึงใช้หลักการสอนของพระพุทธเจ้า พุทธลีลาการสอน  ๔ 
อย่าง คือ แจ่มแจ้ง จูงใจ แกล้วกล้าร่าเริง โดยมีลีลาการสอน ๔ อย่างดังนี้ 

๑. สันทัสสนา อธิบายให้เห็นชัดเจนแจ่มแจ้ง เหมือนจูงมือไปดูเห็นกับตา 
๒. สมาทปนา จูงใจให้เห็นจริงด้วย ชวนให้คล้อยตาม จนต้องยอมรับและน าไปปฏิบัติ 
๓. สมุตเตชนา เร้าใจให้แกล้วกล้า บังเกิดก าลังใจ ปลุกให้มีอุตสาหะแข็งขัน มั่นใจว่าจะ 

ท าให้ส าเร็จได้ ไม่หวั่นระย่อต่อความเหนื่อยยาก 
๔. สัมปหังสนา ชโลมใจให้แช่มชื่น ร่าเริง เบิกบาน ฟังไม่เบื่อ และเปี่ยมด้วยความหวัง  

เพราะมองเห็นคุณประโยชน์ที่จะได้รับจากการปฏิบัติ 
๑.๑ ครูทักทายนักเรียน พูดคุยเกี่ยวกับคุณธรรมอันเป็นพ้ืนฐานหรือธรรมะของ

พระพุทธเจ้าที่นักเรียนรู้จักและสามารถปฏิบัติได้ 
๑.๒ ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และแจ้งแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยให้นักเรียน

แบ่งกลุ่ม ๆ ละ ๕ คนโดยคละความสามารถ เก่ง ปานกลางและอ่อน พร้อมทั้งเลือกประธานและ
เลขานุการกลุ่มพร้อมชี้แจงหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม คะแนนของสมาชิกในกลุ่มคือคะแนนของกลุ่ม 
๒. ขั้นดึงความรู้เดิมและเสนอความรู้ใหม่ 

๒.๑ นักเรียนพูดคุยเก่ียวกับนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าและเบญจศีล ๕ ที่เรายึดถือและ
ปฏิบัติ                                                               

๒.๒ นักเรียนบอกเก่ียวกับเบญจศีล ๕ ข้อทีละคนโดยให้บอกท้ังภาษาบาลีและภาษาไทย
ที่เคยศึกษามาและความหมายของแต่ละข้อโดยครูแนะน าเพ่ิมเติม  
๓. ขั้นฝึกใช้ความรู้ใหม่พร้อมประเมิน 

๓.๑ นักเรียนในกลุ่มส่งตัวแทนมารับชุดกิจกรรมและศึกษากันเป็นกลุ่มตามที่ได้จัดไว้โดย
เป็นนิทานชาดกของพระพุทธเจ้าที่นักเรียนเคยศึกษาหรือยังไม่เคยศึกษามาโดยแบ่งหน้าที่กันท างาน
ได้อย่างถูกต้อง 

๓.๒ นักเรียนศึกษานิทานชาดกชุดที่ ๕ เรื่องก าเนิดสุรา โดยศึกษาให้เข้าใจและอธิบายให้
สมาชิกในกลุ่มท าความเข้าใจด้วย  

๓.๓ นักเรียนช่วยกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับนิทานเป็นเบื้องต้นก่อนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
๔.  ขั้นน าความคิด ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ 



๑๗๔ 

๔.๑ นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยท าความเข้าใจเกีย่วกับนิทานที่แจกให้แล้ว 
ให้นักเรียนช่วยกันอธิบายเนื้อเรื่องของนิทานชาดกเรื่องที่ ๕ เรื่องก าเนิดสุรา      

๔.๒ นักเรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันสรุปว่าและยึดหลักปฏิบัติศีลข้อที่ ๕ เป็นแบบอย่าง 
หรือไม่ในการด าเนินชีวิตประจ าวันอย่างไร ครูอธิบายเพิ่มเติม   

๔.๓  นักเรียนในกลุ่มพิจารณาครั้ง และเปลี่ยนกันตรวจกับกลุ่มเพ่ือน ตัวแทนกลุ่มรับ
แบบเฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
๕. ขั้นทบทวนความรู้  

๕.๑ นักเรียนในกลุ่มช่วยกันสรุปนิทานชาดกชุดที่ ๕ เรื่องก าเนิดสุรา ครูแนะน าเพ่ิมเติม 
๕.๒ ตัวแทนกลุ่มรับแบบเฉลย ตรวจให้คะแนน ครูเน้นย้ าความมีวินัยและความ

รับผิดชอบในการช่วยเหลือซึ่งกันและกันซึ่งเมื่อนักเรียนทราบสาเหตุแล้วควรปฏิบัติตนและรณรงค์
ท ากิจกรรมที่เป็นประโยชน์และหลีกเลี่ยงกิจกรรมที่จะท าให้ปัญหาของโลกเพ่ิมมากข้ึน 
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บันทึกผลหลังการสอน 

๑. ผลการจัดการเรียนรู้ 
๑.๑ บอกชื่อตัวละครในเรื่องที่ศึกษาได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๒ อธิบายเหตุการณ์ส าคัญในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  

กลุ่ม 
๑.๓ อธิบายผลเสียที่เกิดจากการกระท าของตัวละครในนิทานได้ในระดับดีมากจ านวน  ๓  

กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๔ บอกคติธรรมในการด าเนินชีวิตถ้างดเว้นจากการปฏิบัติจะเกิดผลอย่างไรในระดับดี

มากจ านวน  ๓  กลุ่ม ระดับดี   ๒  กลุ่ม 
๑.๕ บอกวิธีการน าหลักธรรมศีลข้อที่ ๑ ไปปฏิบัติใช้ในชีวิตประจ าวันได้ในระดับดีมาก

จ านวน  ๒  กลุ่ม ระดับดี   ๓ กลุ่ม 
๒. ผลการประเมินพฤติกรรมระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนในกลุ่มพยายามท างานร่วมกันให้ส าเร็จ 
๓. ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการจัดการเรียนรู้    

นักเรียนบางคนในกลุ่มยังขาดความกระตือรือร้นในการท างานร่วมกับเพื่อนท าให้กลุ่ม
ท างานได้ช้าในระยะแรกมักท าให้กลุ่มไม่สามารถด าเนินกิจกรรมไปได้อย่างต่อเนื่อง 
๔. การปรับปรุงแก้ไข   

ให้เพ่ือนช่วยเพื่อนในการท างานสร้างความเข้าใจในเรื่องของการรักษาเบญจศีล ๕ พร้อม
ทั้งแนะน าให้ผู้อื่นปฏิบัติตาม  อีกทั้งครูผู้สอนคอยให้ต าแนะน าในการท ากิจกรรมอย่างใกล้ชิด 
๕. ผลการพัฒนา     

นักเรียนมีผลการเรียนเพ่ิมข้ึน 
 

ลงชื่อ ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น  ผู้สอน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑.ศีลข้อ ๕ หมายถึงอะไร ? 
  ก. ห้ามฆ่าสัตว์ 
  ข. ห้ามขโมขของผู้อืน 
  ค. ห้ามมีชู้ 
  ง. ห้ามดื่มสุราและของมึนเมา 

๖.ดื่มสุราเมรัยของชาวเมืองสาวัตถีเกิดผลเสีย
อย่างไร ? 
  ก. ไม่มีสติสัมปชัญญะ     ข. นอนหลับ 
  ค. ฟุ้งซ่าน                  ง. มีสติสัมปชัญญะ 

๒.หญิงนักดื่มสุรา เมืองสาวัตถีมีกี่คน? 
  ก. ๔๐๐ คน         ข. ๖๐๐ คน 
  ค. ๗๐๐ คน         ง. ๕๐๐ คน 

๗.การงดดื่มสุรายาเมา มีประโยชน์อย่างไร  ? 
  ก. ไม่เสียทรัพย์  ข. ไม่เสียสุขภาพ 
  ค. ไม่ท าร้ายคนในครอบครัว  ง. ถูกทุกข้อ 

๓.น้ าที่ถูกหมักดองบนคาคบไม้ในป่ามีส่วนผสม
อะไรบ้าง ? 
  ก.มะขามป้อม และพริกไทย 
  ข.ลูกสมอ มะขามป้อม และพริกไทย ข้าวสาลี 
  ค.ลูกสอ และพริกไทย 
  ง.มะขามป้อม และข้าวสาลี 

๘.การรักษาศีล ๕ ข้อไหนส าคัญท่ีสุด ? 
  ก. ศีลข้อ ๑ และ ศีลข้อ ๒ 
  ข. ศีลข้อ ๓ และ ศีลข้อ ๔ 
  ค. ศีลข้อ ๔ และ ศีลข้อ ๕ 
  ง. ทุกข้อส าคัญหมด 

๔.พระเจ้าสัพพมิตต์ ติดใจในรสชาติของสุราจน
บ้านเมืองเกือบพัง ใครเป็นผู้เตือนสติพระองค์ ? 
  ก.ท้าวหมาพรหม  ข.ท้าวสักกะ 
  ค.ท้าวฤาษี          ง.ท้าวเธอ 

๙.หลักธรรมที่ช่วยในการรักษาศีลข้อที่ ๕ คือ ? 
  ก. อิทธิบาท ๔  ข. สติสัมปชัญญะ 
  ค. พรหมวิหาร  ง. ไตรสิกขา 

๕.นายพรานสุระและวรุณดาบส ท าการปรุงสุรา
จ านวน ๕๐๐ ตุ่ม โดนทหารจบัได้เพราะอะไร? 
  ก.แมวกับหนู       ข.สุนัข 
  ค.โค                 ง.วัว 

๑๐.ในความคิดของนักเรียนคิดว่าสังจะสงบสุข
ได้เพราะอะไร ? 
  ก. เพราะประชาชนมีคุณธรรม 
  ข. ถ้ารักษาศีล ๕ บ้านเมืองจะสงบสุข 
  ค. เพราะประชาชนมีจริยธรรม 
  ง. ไม่มีข้อใดถูก 

  



๑๗๗ 

แบบทดสอบหลังเรียน 
************************************************** 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกที่สุดเพียงข้อเดียว 
๑.ศีลข้อ ๕ หมายถึงอะไร ? 
  ก. ห้ามฆ่าสัตว์ 
  ข. ห้ามขโมขของผู้อืน 
  ค. ห้ามมีชู้ 
  ง. ห้ามดื่มสุราและของมึนเมา 

๖.ดื่มสุราเมรัยของชาวเมืองสาวัตถีเกิดผลเสีย
อย่างไร ? 
  ก. ไม่มีสติสัมปชัญญะ     ข. นอนหลับ 
  ค. ฟุ้งซ่าน                  ง. มีสติสัมปชัญญะ 

๒.หญิงนักดื่มสุรา เมืองสาวัตถีมีกี่คน? 
  ก. ๔๐๐ คน        ข. ๖๐๐ คน 
  ค. ๗๐๐ คน        ง. ๕๐๐ คน 

๗.การงดดื่มสุรายาเมา มีประโยชน์อย่างไร  ? 
  ก. ไม่เสียทรัพย์  ข. ไม่เสียสุขภาพ 
  ค. ไม่ท าร้ายคนในครอบครัว  ง. ถูกทุกข้อ 

๓.น้ าที่ถูกหมักดองบนคาคบไม้ในป่ามีส่วนผสม
อะไรบ้าง ? 
  ก.มะขามป้อม และพริกไทย 
  ข.ลูกสมอ มะขามป้อม และพริกไทย ข้าวสาลี 
  ค.ลูกสอ และพริกไทย 
  ง.มะขามป้อม และข้าวสาลี 

๘.การรักษาศีล ๕ ข้อไหนส าคัญท่ีสุด ? 
  ก. ศีลข้อ ๑ และ ศีลข้อ ๒ 
  ข. ศีลข้อ ๓ และ ศีลข้อ ๔ 
  ค. ศีลข้อ ๔ และ ศีลข้อ ๕ 
  ง. ทุกข้อส าคัญหมด 

๔.พระเจ้าสัพพมิตต์ ติดใจในรสชาติของสุราจน
บ้านเมืองเกือบพัง ใครเป็นผู้เตือนสติพระองค์ ? 
  ก.ท้าวหมาพรหม  ข.ท้าวสักกะ 
  ค.ท้าวฤาษี          ง.ท้าวเธอ 

๙.หลักธรรมที่ช่วยในการรักษาศีลข้อที่ ๕ คือ ? 
  ก. อิทธิบาท ๔  ข. สติสัมปชัญญะ 
  ค. พรหมวิหาร  ง. ไตรสิกขา 

๕.นายพรานสุระและวรุณดาบส ท าการปรุงสุรา
จ านวน ๕๐๐ ตุ่ม โดนทหารจบัได้เพราะอะไร? 
  ก.แมวกับหนู       ข.สุนัข 
  ค.โค                 ง.วัว 

๑๐.ในความคิดของนักเรียนคิดว่าสังจะสงบสุข
ได้เพราะอะไร ? 
  ก. เพราะประชาชนมีคุณธรรม 
  ข. ถ้ารักษาศีล ๕ บ้านเมืองจะสงบสุข 
  ค. เพราะประชาชนมีจริยธรรม 
  ง. ไม่มีข้อใดถูก 

  



๑๗๘ 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
๑.ง. ๖.ก. 
๒.ง. ๗.ง. 
๓.ข. ๘.ง. 
๔.ข. ๙.ข. 
๕.ก. ๑๐. ข. 

 
เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 

 
๑.ง. ๖.ก. 
๒.ง. ๗.ง. 
๓.ข. ๘.ง. 
๔.ข. ๙.ข. 
๕.ก. ๑๐. ข. 

 

 
  



๑๗๙ 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 

  



๑๘๐ 

แบบสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 
เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

 
๑. ท่านว่ามีแนวทางใด ในการส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๒. วิชาพระพุทธศาสนา สาระหรือหน่วยการเรียนรู้อะไรที่ส าคัญและน่าสนใจต่อนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๓. โปรแกรมใดที่น่าสนใจ ที่จะน ามาพัฒนาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๔. การพัฒนาโปรแกรม เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้พระพุทธศาสนา ของนักเรียนระดับประถมศึกษา จะมี
แนวทางการพัฒนา? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
๕. การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มาใช้ในการเรียน
การสอนให้เกิดประโยชน์สูงสุดอย่างไร? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

  



๑๘๑ 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินความพึงพอใจของการใช้งาน 

  



๑๘๒ 

แบบประเมินความพึงพอใจของการใช้งาน 
โปรแกรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

 
ค าชี้แจง แบบสอบถามชุดนี้จัดท าขึ้นเพ่ือประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน โปรแกรมเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส ซึ่งข้อมูลที่ได้จะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการ
พัฒนาและปรับปรุงการให้บริการให้มีความเหมาะสมต่อไป 
 
ตอนที่ ๑ ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

๑. เพศ 
 ชาย  หญิง 
๒. อายุ 
 ต่ ากว่า ๑๐ ปี  ๑๐ ปี  ๑๑ ปี  ๑๒ ปี 
๓. เคยใช้งานระบบ Virtual Reality (VR) มาก่อนหรือไม ่
 เคย  ไม่เคย 
 

ตอนที่ ๒ ให้ท่านท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านโดยที่ระดับค่า 
๕ หมายถึงพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด  ๔ หมายถึงพึงพอใจในระดับมาก 
๓ หมายถึงพึงพอใจในระดับปานกลาง  ๒ หมายถึงพึงพอใจในระดับน้อย 
๑ หมายถึงพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ ข้
อคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

ด้านเนื้อหา 
๑. ความสะดวกในการเรียกดูและการ

เข้าถึงโปรแกรมเ พ่ือส่ง เสริมการเรียนรู้ วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 

      

๒. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีข้อมูล
ครอบคลุมตามความต้องการ 

      

๓. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีเมนูการใช้
งานง่าย 

      

๔. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความถูก

      



๑๘๓ 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ ข้
อคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

ต้อง ชัดเจน น่าเชื่อถือของข้อมูล 
๕. การใช้งานโปรแกรมเพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
ช่วยให้คุณสามารถสร้างประสบการณ์การสอนที่ดี 

      

ด้านกราฟิกและการออกแบบ 
๖. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส องค์ประกอบ
ของหน้าจอที่ความสวยงาม สะดวกต่อการใช้งาน 

      

๗. รูปภาพที่ใช้ออกแบบ โปรแกรม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเม
ตาเวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อความหมาย 

      

๘. สีที่ใช้ออกแบบ โปรแกรมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตา
เวิร์ส มีความเหมาะสมและสื่อความหมาย 

      

๙ .  ไ อ ค อน ห รื อ สั ญ ลั ก ษ ณ์ ที่ ใ ช้
ออกแบบโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชา
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสม
และสื่อความหมาย 

      

๑๐. รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ออกแบบ 
โ ป ร แ ก ร ม เ พ่ื อ ส่ ง เ ส ริ ม ก า ร เ รี ย น รู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสม
และสื่อความหมาย 

      

๑๑. เสียงประกอบที่ ใช้ออกแบบ 
โ ป ร แ ก ร ม เ พ่ื อ ส่ ง เ ส ริ ม ก า ร เ รี ย น รู้ วิ ช า
พระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีความเหมาะสม
และสื่อความหมาย 

      

๑๒. ความเร็วในการแสดงผลข้อมูล 
โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา 
ผ่านเมตาเวิร์ส 

      

ด้านการน าไปใช้งาน 
๑๓. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีประโยชน์
ต่อการน าไปใช้ต่อยอด 

      



๑๘๔ 

รายการประเมิน ระดับความพึงพอใจ ข้
อคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

๕ ๔ ๓ ๒ ๑ 

๑๔. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส มีประโยชน์
ต่อผู้ใช้บริการและผู้มีส่วนได้เสีย 

      

๑๕. โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส เป็นสื่อในการ
เผยแพร่และประชาสัมพันธ์ทางพระพุทธศาสนา 

      

 
ข้อดีของโปรแกรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้วิชาพระพุทธศาสนา ผ่านเมตาเวิร์ส 
..................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................... ............... 
 
ข้อเสนอแนะที่ควรปรับปรุงแก้ไข 
............................................................................................................................................. .....

................................................................................................................................................................

............................................................................................................................................... ................. 
 
 
 

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

วันที่...........เดือน.....................พ.ศ............ 
 

 
  



๑๘๕ 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
ประวัติผู้วิจัย 

  



๑๘๖ 

๑. หัวหน้าโครงการ 

 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) ดร.ศักดิ์ดา งานหมั่น 

ชื่อ – นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Dr.Sakda Nganman 

ประวัติการศึกษา ปริญญาเอก ค.ด. (การสอนสังคมศึกษา) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาโท พธ.ม. (การสอนสังคมศึกษา) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาตรี พธ.บ. (การสอนภาษาไทย) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ที่อยู ่ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต.ล าไทร อ.วังน้อย จ.พระนครศรีอยุธยา ๑๓๑๗๐ 

ประสบการณ์ด้านการวิจัย แนวทางพัฒนาบทบาทการมีส่วนร่วมในโครงการหมู่บ้าน
รักษาศีล ๕ ของพระนิสิต มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช
วิทยาลัย, ๒๕๖๐. 

พฤติกรรมสุขภาพตามหลักไตรสิกขา ของผู้สูงอายุจังหวัด
ตรัง, ๒๕๖๗. 

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระการเรียนรู้
ภูมิศาสตร์  โดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะ ของนักเรียนชั้น
มั ธ ยม ศึ กษ า ปี ที่  ๑  โ ร ง เ รี ย น วั ด บ้ า น ส ร้ า ง  จั ง ห วั ด
พระนครศรีอยุธยา, ๒๕๖๗. 

  



๑๘๗ 

๒. ผู้ร่วมวิจัย 

 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) ดร.สุรชัย แก้วคูณ 

ชื่อ – นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Dr.Surachai Kaewkoon 

ประวัติการศึกษา ปริญญาเอก พธ.ด. (รัฐประสาสนศาสตร์) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาโท พธ.ม. (การสอนสังคมศึกษา) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาโท บธ.ม. (การจัดการทั่วไป) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม 

ปริญญาโท ศศ.ม. (การจัดการงานสาธารณะ) 

มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

ปริญญาตรี ศศ.บ. (รัฐศาสตร์) 

มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

ปริญญาตรี น.บ. (นิติศาสตร์) 

มหาวิทยาลัยพิษณุโลก 

ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าหลักสูตรบัณฑิตศึกษา 

สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ที่อยู ่ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต.ล าไทร อ.วังน้อย จ.พระนครศรีอยุธยา ๑๓๑๗๐ 

ประสบการณ์ด้านการวิจัย  การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
พระพุทธศาสนา เรื่องเบญจศีลเบญจธรรม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ ๒ ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบอริยสัจสี่ , 
๒๕๖๒. 

  



๑๘๘ 

๓. ผู้ร่วมวิจัย 

 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) รศ. ดร.สมชัย ศรีนอก 

ชื่อ – นามสกุล (ภาษาอังกฤษ)  Assoc. Prof. Dr. Somchai Srinok 

ประวัติการศึกษา ปริญญาเอก พธ.ด. (พระพุทธศาสนา) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาโท พธ.ม. (พระพุทธศาสนา) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาตรี พธ.บ. (ภาษาอังกฤษ) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต าแหน่ง ผู้อ านวยการหลักสูตรบัณฑิตศึกษา 

สาขาวิชาการสอนสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ที่อยู ่ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต.ล าไทร อ.วังน้อย จ.พระนครศรีอยุธยา ๑๓๑๗๐ 

ประสบการณ์ด้านการวิจัย  THE FORM OF TRAINING PARTICIPATION BETWEEN 
HOUSE TEMPLE SCHOOL (HTS) TO STRENGTHEN 
CHARATERISTRIIC IN DESIRABLE FOR STUDENTS’ 
MORAL IN BANGKPKP NOI DISTRICT, ๒๕๖๑. 

 แนวทางการพัฒนาบทบาทการมีส่วนร่วมในโครงการหมู่บ้าน
รักษาศีล ๕ ของพระนิสิต มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราช
วิทยาลัย, ๒๕๖๒. 

 รูปแบบการพัฒนาเตาเผาศพอัจฉริยะเชิงพุทธวิธีส าหรับ
ชุมชนเมือง,๒๕๖๗. 

  



๑๘๙ 

๔. ผู้ร่วมวิจัย 

 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) นายถาวร ภูษา 

ชื่อ – นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr.Dhaworn Bhusa 

ประวัติการศึกษา ปริญญาโท วิทยาการสารสนเทศมหาบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพครู (ครุศาสตร์) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาตรี พุทธศาสตรบัณฑิต (รัฐศาสตร์) 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต าแหน่ง นักวิจัย สถาบันวิจัยพุทธศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ที่อยู ่ มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต.ล าไทร อ.วังน้อย จ.พระนครศรีอยุธยา ๑๓๑๗๐ 

ประสบการณ์ด้านการวิจัย การพัฒนาแอปพลิเคชันการท่องเที่ยวของอ าเภอสีคิ้ว 

จังหวัดนครราชสีมา, ๒๕๖๒ 

การพัฒนาแอปพลิเคชันช่วยตรวจสอบและเสริมสร้างจิตสุข
ภาวะด้านศีลธรรมเชิงพุทธ, ๒๕๖๒ 

แท็กซี่คุณธรรม : การสร้างเครือข่ายในการพัฒนาคุณภาพผู้
ขับรถแท็กซี่ ในเขตกรุง เทพมหานครในด้านการมีจิตใจ
ให้บริการที่ดี (ผู้ร่วม), ๒๕๖๔ 

 
  



๑๙๐ 

๕. ผู้ร่วมวิจัย 

 

ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) ดร.อิสยาภรณ์ เทพประสิทธิ์ 

ชื่อ – นามสกุล (ภาษาอังกฤษ)  Dr. itsayaporn thappasid 

ประวัติการศึกษา ปริญญาตรี 

(ค.บ.) ภาษาไทย ครุศาสตรบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

ปริญญาโท 

(ค.ม.)  พุทธบริหารการศึกษา 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ปริญญาเอก 

(ค.ด.)  พุทธบริหารการศึกษา 

มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

ต าแหน่ง  นักวิชาการศึกษาช านาญการ รก.ผู้ อ านวยการกอง
การศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

องค์การบริหารสวนต า บลล าไทร อ าเภอวังน้อย  จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา 

ที่อยู ่ เลขที่ 262 หมู่ 11 ต.นาด้วง อ.นาด้วง จ.เลย 

ประสบการณ์ด้านการวิจัย การบริหารแบบมีส่วนร่วมตามหลักสังคหวัตถุ4 ของผู้บริหาร
สถานศึกษา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
ปราจีนบุรี เขต 2 

กลยุทธ์การพัฒนาแบบก้าวกระโดดตามหลักพุทธธรรม ของ
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กสังกัดเทศบาล 

รูปแบบการ พัฒนาโรง เ รี ยน พุทธศาสนาวั นอาทิ ตย์ 
มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 

 


