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การพัฒนาแอพพลิเคชั่นโมบายเลิรน์นิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวธีิปุจฉาวิสชันา 
 

สรญา  เปรี้ยวประสิทธิ์1* ปรัชญนันท์  นิลสุข2 และ พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์3 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ  1) พัฒนาแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉา

วิสัชนา 2) ประเมินผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้วิจัย ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการสื่อสารเพื่อการศึกษา จํานวน 5 ท่าน ด้านเนื้อหาจํานวน 3 ท่าน รวม
ทั้งหมด 8 ท่าน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยความถี่  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า1) 
แอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา ถูกพัฒนาขึ้นตามขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 14 
ขั้นตอน [5] 2) ผลการประเมินด้านมัลติมีเดียและปฏิสัมพันธ์ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านตัวอักษร (Text)  (�̅ = 
4.68 S.D. = 0.56) อยู่ในระดับ มากที่สุด ด้านภาพนิ่ง (Image) ค่าเฉล่ีย (�̅ = 4.40 S.D = 0.69) อยู่ในระดับ มาก 
ด้านภาพเคล่ือนไหว (Animation)  (�̅ = 4.60  S.D. = 0.67)  อยู่ในระดับ มากที่สุด ด้านเสียง (Audio)  (�̅ = 4.28 
S.D. = 0.70) อยู่ในระดับ มาก ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) (�̅ = 4.52  S.D. = 0.75) อยู่ในระดับ มากที่สุด ด้าน
อื่น (�̅ = 4.60  S.D.= 0.52)  อยู่ในระดับ มากที่สุด  ภาพรวมด้านมัลติมีเดียและปฏิสัมพันธ์  (�̅ = 4.53   S.D. = 
0.63)  ระดับความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับ มากท่ีสุด   
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Developing Mobile Learning Application Model via the Buddhist Catechism 
Method of five Aggregated 

 
Sorraya  Priaoprasit1* Prachyanun  Nilsook2 and Pullop  Piriyasurawong3 

 
Abstract  

This paper presents the design and development of Mobile Learning Application for Buddhist 
Catechism Method.  The objectives of this research were: 1) Developing Mobile Learning 
Application for Buddhist Catechism Method of five Aggregates for development 2) Evaluation of 
developed Mobile Learning Application for Buddhist Catechism Method of five Aggregates for 
development. The samples were 5 experts in the field of Information and Communication 
Technology for Education and 3 experts of content. Statistics for data analysis were frequency, 
percentage, mean and standard deviation. The main findings indicated that the result of 1) 
Developing Mobile Learning Application for Buddhist Catechism Method of five Aggregates for 
development with 12 step and 2) multimedia and interaction evaluation as high level in Text ( x = 
4.6,  S.D. = 0.56).  The result of evaluation in Animation and Interaction were at the highest level (
x =  4.60, S.D. = 0.67) and ( x =4.52, S.D. = 0.75) consequently.  Audio was high level ( x =  4.28, 
S.D. = 0.70) and Miscellaneous was at highest level ( x = 4.60, S.D. = 0.52). Finally, the overall of 
Multimedia was at highest level ( x  = 4.53, S.D. = 0.63). 
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1. บทนํา 
 ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) [1] 
ได้กล่าวถึงทักษะเพื่อการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม จะเป็นตัว กําหนด
ความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการทํางานที่มีความ
ซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์
และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหาการ ส่ือสารและการร่ วมมือทักษะด้ าน
สารสนเทศส่ือและเทคโนโลยี เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการ
เผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยมีากมาย
ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดย
อาศัยความรู้ในหลายด้าน ดังน้ี ความรู้ด้านสารสนเทศ 
ความรู้เกี่ยวกับส่ือ ความรู้ด้านเทคโนโลยี      
 จากสภาวการณ์เปล่ียนแปลงของโลกเทคโนโลยี การ
เชื่อมโยงติดต่อส่ือสารกันได้อย่างไร้ขอบเขตผ่าน
เครื่องมือส่ือสารที่ทันสมัย และระบบเครือข่ายส่ือสาร
ข้อมูลที่ไร้ข้อจํากัด [2] Internet of Things (IoT) คือ 
เทคโนโลยี อินเตอร์เน็ตที่เชื่อมอุปกรณ์และเครื่องมือต่าง 
ๆ เช่น โทรศัพท์มือถอื รถยนต์ ตู้เย็น โทรทัศน์ และอื่น ๆ 
เข้าไว้ด้วยกันโดยเครื่องมือต่าง ๆ จะสามารถเชื่อมโยง
และส่ือสารกันได้โดยผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ในอนาคต 
ผู้บริโภคทั่วไปจะเริ่มคุ้นเคยกับเทคโนโลยีที่ทําให้พวกเขา 
สามารถควบคุมส่ิงของต่าง ๆ ทั้งจากในบ้าน และ
สํานักงานหรือจากที่ไหนก็ได้ เช่น การควบคุมอุณหภูมิ
ภายในบ้าน การเปิดปิดไฟ ไปจนถึงการส่ังให้เครื่องทํา
กาแฟ เริ่มต้มกาแฟ แต่อย่างไรก็ตาม ยังมีเทคโนโลยีอื่นๆ 
ที่จําเป็นจะต้องถูกพัฒนาก่อนที่ IoT จะเป็นความจริง
ขึ้นมา เช่น ระบบตรวจจับต่างๆ (Sensors) รูปแบบการ 
เชื่อมต่อระหว่างอุปกรณ์ และระบบที่ ฝังตัวอยู่ ใน
คอมพิวเตอร์ แต่ขณะนี้ บริษัทใหญ่ๆ อย่าง Microsoft 
และ Cisco ก็หันมาให้ความสนใจกับเทคโนโลยีนี้ และใน
ปี 2013 เทคโนโลยี  “Internet of Things” จะถูกพูดถึง
กันมากขึ้น และจะมีการทําวิจัยและ พัฒนาเพื่อทําให้ 
ส า ม า ร ถ นํ า ม า ใ ช้ ไ ด้ จ ริ ง ม า ก ขึ้ น  Computing 
Everywhere: การใช้งานอุปกรณ์ smartphone ที่
แพร่หลาย ทําให้เกิดผู้ใช้ทีเ่ป็น mobile มากขึ้น และต้อง
สามารถเข้าถึงการใช้งานได้ทุกที่ ระบบการใช้งานก็
จะต้องคํานึงถึงสภาพแวดล้อมที่จะมีอุปกรณ์หลากหลาย

ต่อมาจากทุก ๆ ที่มากกว่าที่จะพัฒนามุ่งมาให้อุปกรณ์
เดี่ยวใช้งาน และยิ่งมีกระแสของอุปกรณ์อย่าง wearable 
technology ก็จะยิ่งทําให้การประมวลผลผ่านอินเตอร์เน็ต
มีการใช้งานอย่างกว้างขวางขึน้ที่ผู้คนจะเข้าถึงจากทุกๆที่ 
และต่อไปการออกแบบท่ีเน้นประสบการณ์ของผู้ใช้  
(User Experience Design) จะมีความสําคัญยิ่งขึ้น
Cloud/Client Architecture:  เทคโนโลยี Mobile และ 
Cloud กําลังเข้ามารวมกัน โดยฝ่ัง Client จะเป็น Rich 
Application ที่ทํางานบนอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อระบบ
อินเตอร์เน็ตเช่นอุปกรณ์พีซี smartphone หรือ Tablet 
ส่วนฝ่ังของ Server ก็จะเป็น Applications หลากหลาย
ที่ทํางานอยู่บนระบบ Cloud Computing ที่ยืดหยุ่น 
(Elastic) และพร้อมที่จะรองรับผู้ใช้จํานวนมากได้ 
(Stability) นอกจากน้ีความต้องการการใช้งานฝ่ัง Client 
ผ่านอุปกรณ์โมบายจะยิ่งทําให้ระบบ Server และ 
Storage มีขนาดใหญ่มากขึ้นเรื่อยๆ ผู้พัฒนา Application 
ก็ต้องต้องเตรียมรองรับกับผู้ใช้จํานวนมากจากอุปกรณ์ที่
มีหน้าจอที่หลากหลาย และจะต้องสามารถ sync ข้อมูล
ของApp ในทุก ๆ อุปกรณ์ได้  การเรียนการสอนแบบ
เบญจขันธ์ ขั้นกําหนดและเสนอส่ิงเร้า วิธีการสอนแบบ
เบญจขันธ์ถือว่าขั้นนี้สําคัญมาก ส่ิงเร้าจะต้องเป็นส่ิงที่
สัมผัสรับรู้แล้วเกิดอารมณ์ความรู้สึกยิ่งมากยิ่งดี ถ้ารับรู้
แล้วเฉย ๆ ถือว่าใช้ไม่ได้กับวิธีนี้ นอกจากสิ่งเร้าที่ให้
อารมณ์ยังจะต้องแฝงลักษณะความดีความชั่ว ซึ่ ง
สอดคล้องหรือเกี่ยวข้องกับคุณธรรมที่ปลุกฝังอยู่อย่าง
ครบถ้วนหรือเป็นส่วนมาก ขั้นรับรู้ ผู้สอนจะต้องควบคุม
ส่ิงเร้าและสัมผัสการรับรู้ให้ถูกช่องทางของการรับรู้ให้ถูก
ช่องทางของการรับรู้อย่างแท้จริง อะไรที่เป็นส่ิงเร้า
สําหรับให้เห็นต้องให้เห็นอะไรที่ต้องรับรู้ด้วยประสาท
รับรู้ใดต้องให้ผ่านประสาทรับรู้นั้นจริง ๆ ถ้าต้องรู้รสก็
ต้องให้ชิมจะให้รู้ด้วยการฟังไม่ได้ [3]  นอกจากน้ี ส่ิงที่
ขาดไม่ได้ก็คือ การใช้คําถาม และแนะแนวทางการรับรู้
เพื่อให้สังเกตด้วยการดู การฟัง การจับต้อง การชิมล่ิมรส 
และการดมกลิ่นหรือให้เข้าร่วมในสถานการณ์อย่างเต็ม
ตัว และเพื่อไม่ให้มีอะไรขาดไปในการรับรู้เท่าที่สามารถ
ทําได้ ขั้นวิเคราะห์เหตุผล และสังเคราะห์ความรู้สึก วิธี
ของข้ันนี้คือการใช้คําถามเพื่อให้ผู้เรียนคิดแยกแยะการ
รับรู้ที่ผ่านมาในขัน้ที่ 2 ว่าในภาวธรรมทีเ่กดิขึน้นั้นมีอะไร
เป็นต้นเหตุ เมื่อเกิดขึ้นแล้วมีผลเป็นอย่างไร ขั้นตัดสิน

_17-0780(124-133)15.indd   126 9/2/60 BE   2:57 PM



วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ

ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2560
127

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเบญจขนัธ์ สําหรับเน้ือหา ความรู้

เบื้องต้นเก่ียวกับมัลติมีเดีย   ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง ในรายวิชา การใช้
โปรแกรมส่ือประสม นักศึกษาแผนกวิชา
คอมพิวเตอร์ธรกิจ ระดับ ปวส. ชั้นปีที่ 1 

แอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิ่งแบบเบญจขันธ์ด้วย
วิธีปุจฉาวิสัชนา ที่ผ่านการประเมินผลของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมนิคณุภาพบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพ่ือ

พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เร่ือง 
ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับส่ือประสม โดยผู้เชี่ยวชาญ
จํานวนท้ังหมด 8 ท่าน แบ่งเป็นด้านเทคโนโลยี

การสือ่สารเพือ่การศกึษา จาํนวน 5 ทา่น 
 ดา้นเน้ือหาจาํนวน 3 ทา่น  

จัดการเน้ือหากิจกรรมบนระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอน (LMS) พัฒนาบทเรียนรูปแบบโม

บายเลิร์นนิ่งแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉา
วิสัชนา เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เชิงพุทธ เร่ือง ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับส่ือประสม 

ความดีงาม ขั้นนี้เป็นให้ผู้เรียนวิจารณ์ความถูกต้องความ
ดีงาม ความชั่วร้าย ความเหมาะสม ความไม่เหมาะสม 
สมควรประพฤติหรือไม่สมควรประพฤติ ขั้นก่อเกิด
อุปนิสัยหรือคุณธรรมฝังใจ ขั้นนี้เป็นขั้นนของการใช้
คําถามเพื่อโน้มนํา (ความดี หรือความรู้สึกอันชอบธรรม) 
เข้ามาไว้ในใจของตน เป็นคําถามที่ถามให้ผู้เรียนตอบโดย
คิดถึงใจตนเอง [4] โดยในแต่ละขั้นของเบญจขันธ์จะมี
การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมบนโมบายเลิร์นนิง 
จะเห็นได้ว่าจากสภาพสังคมการดํารงชีวิตที่เปล่ียนแปลง
ไป เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีบทบาทสําคัญ
มากในชีวิตประจําวัน ในด้านการเรียนการสอน นักเรียน 
นักศึกษามีทักษะพื้นฐานทางด้านไอซีที ในการใช้ชีวิต 
ประจําวัน  การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันจึงควร
จะต้องมีการประยุกต์ใช้ไอซีทีในกระบวนการสอน โดยใช้
เป็นส่ือในรูปแบบต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับสภาพพ้ืนฐาน 
ความรู้และทักษะพื้นฐานที่มีอยู่ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้สอน
สร้างส่ือที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 
และได้ทุกที ทุกเวลาที่ต้องการ นอกจากนี้แล้ว ส่ือไอซีที
ยังเป็นช่องทางในการเรียนรู้ผ่านกระบวนการค้นคว้าองค์
ความรู้ที่เกิดขึ้นตลอดเวลาบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นว่าในการพัฒนาสื่อนวัตกรรมไอซีที
เพื่อการเรียนรู้ของลูกศิษย์จึงควรจะใช้รูปแบบการเรียนรู้
วิถีพุทธ หรือวิธีสอนแบบเบญจขันธ์ และการโต้ตอบแบบ
ปุจฉาวิสัชนา ระหว่างโปรแกรมที่พัฒนาขึน้กบัผู้เรยีนเพ่ือ
ฝึกทักษะกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ ให้
เกิดขึ้นกับผู้เรียนควบคู่กับความรู้ทางวิชาการที่ผู้เรียน
ได้รับจากการเรียนรู้ผ่านส่ือไอซีทีที่ได้พัฒนาขึ้น  ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงเห็นว่าปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียนในปัจจุบันใน
การเลือกเสพสารสนเทศบนการเรียนรู้แบบที่มีการ
ค้นคว้าข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตมาอ้างอิง จําเป็นต้องอาศัย
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธในการ
ค้นคว้าและเรียนรู้เพื่อให้ทันกับข้อมูลข่าวสารท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 
 
2.  วัตถุประสงค์การวิจัย  

2.1  เพื่อพัฒนาแอพพลิเคชั่นโมบายเลิร์นนิงแบบ
เบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  

2.2  เพื่อประเมินผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  

3.  วิธีดําเนินการวิจัย 
     3.1  ออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นรูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
รูปที่ 1 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาขั้นตอนการ 
  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบโมเลิร์นนิง
  แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา 14 ขั้นตอน [5] 
 การพัฒนาบทเรียน (Lesson  Development)
หมายถึง การพัฒนาเนื้อหาบทเรียนให้เป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์โดยนําเสนอผ่านจอภาพของคอมพิวเตอร์ 
[1]  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งเป็น
ขั้นตอนที่นําผลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้อง ได้แก่ วัตถุประสงค์เนื้อหา แบบฝึกหัดแบบ 
ทดสอบ ส่วนของการจัดการบทเรียน และส่วนประกอบ
อื่น ๆ แล้วนํามาออกแบบเป็นตัวบทเรียน (Courseware) 
ผลลัพธ์ที่ ได้ จากขั้ นตอนนี้  จะได้บทดํ า เนินเรื่ อง 
(Storyboard) ผังงานของบทเรียน (Lesson Flowchart) 
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และกลยุทธ์ด้านการเรียนการสอน ซึ่งจะนําไปใช้พัฒนา
เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ระบบนิพนธ์
บทเรียนหรือใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์ในขั้นตอนการ
พัฒนาในขั้นตอนนี้จึงเกี่ยวข้องกับการดําเนินการต่าง ๆ 
ดังนี้ 

(1) การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 
ผู้วิจัยได้ทําการออกแบบหน้าจอภาพให้เหมาะสมกับ
อุปกรณ์ที่ใช้งาน โดยการกําหนดให้โปรแกรมที่ติดตั้งบน
อุปกรณ์เคล่ือนที่แบบพกพา (Mobile Device) สามารถ
เปิดใช้งานและปรับขนาดหน้าจอได้อัตโนมัติตามขนาด
ของจอภาพ ส่วนการวางตําแหน่งของปุ่มโต้ตอบต่าง ๆ 
วางไว้มุมล่างขวาเพื่อให้ผู้ใช้สามารถสะดวกในการใช้งาน 
การส่ือความหมายของปุ่มส่ือเข้าใจได้ง่าย สะดวกในการ 
ใช้งาน 

(2) มาตรฐาน (Standards) ผู้วิจัยได้ทําการ
ออกแบบเนื้อหาตามหลักมาตรฐานของการใช้สีที่เหมาะ
กับผู้เรียน สีพื้น สีตัวอักษร การออกแบบกราฟิกต่าง ๆ 
การจัดวางภาพ 

(3) การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) ผู้วิจัยได้ทํา
การออกแบบปุ่มการโต้ตอบที่ ส่ือเข้าใจง่ายมีขนาดที่
เหมาะสมกับหน้าจอภาพของโทรศัพท์มือถือ และ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา ออกแบบตามหลักการ
มาตรฐานกราฟิก ปฏิสัมพันธ์เกิดขึ้น 2 กรณี คือ เกิดจา
การใช้งานปุ่มเมนูคําส่ังต่าง ๆ กับการโต้ตอบแบบปุจฉา
วิสัชนาของปุ่มที่กําหนดตามเงื่อนไขที่ได้ออกแบบไว้ 

(4) การออกแบบข้อคําถาม (Design of 
Question) ผู้วิจัยได้นํากิจกรรมรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา มาสร้างเป็นการ
โต้ตอบ แบบถาม ตอบ ใช่ ไม่ใช่ โดยมีหลักเหตุผล และ
คําอธิบายประกอบการตอบในแต่ละข้อ ข้อคําถามจะเป็น
คําถามเชิงวิเคราะห์ใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ ตอบแบบมีวิจารณญาณ คือ การตอบที่ต้องคิดแบบ
ถูกต้อง ถูกทาง มีเหตุผล คิดบวก ข้อคําถามกิจกรรมจะ
ผ่านผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนที่จะ
นํามาออกแบบข้อคําถามบน Mobile Application  

(5) การตรวจปรับ (Feedback) ผู้วิจัยได้ทํา
การออกแบบร ูปแบบของผลย ้อนกล ับ  จากการ
โต้ตอบ ในลักษณะเป็นเสียงบรรยายอธิบายเหตุผลใน
การเลือกคําตอบ ใช่ และ ไม่ใช่ 

 
รูปที ่2 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาแอพพลเิคชั่น 
          โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธด์้วยวิธปีุจฉา 
       วิสัชนา 

 (6) กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activity) 
ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบ่งเป็น สอง
ลักษณะ คือ เป็นกระบวนการเรียนรู้ และทํากิจกรรม
ใบงานบนระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) 
และอีกรูปแบบคือ การทํากิจกรรมเนื้อหานํามาพัฒนา 
โปรแกรมการศึกษา รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจ
ขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมี

1. การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 

2. มาตรฐาน (Standards) มาตรฐานของการ
ออกแบบส่ือการเรียนการสอน

3. การปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) 

4. การออกแบบข้อคําถาม (Design of Question) 

5. การตรวจปรับ (Feedback) 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activity) 

7. การเลือกใช้ส่ือ (Media Selection) 

8. การสรุปเน้ือหา (Review) 

9. การเลือกวิธีการนําส่งบทเรียน  
(Delivery Selection) 

10. การออกแบบโครงสร้างบทเรียน  
(Lesson Structure) 

11. การลําดับการเรียนการสอน (Instructional 
Sequencing) 

12. บทดําเนินเร่ือง (Storyboards) 

13. การจัดการบทเรียน (Management) 

14. การจัดทําเอกสารและการยอมรับ 
(Documentation and Acceptance) 
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วิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับ
มัลติมีเดีย  ซึ่งเป็นกิจกรรมแบบปุจฉาวิสัชนา คือ ถาม 
ตอบ ใช่ ไม่ใช่ มีเหตุผล และการให้คะแนน สรุปผล
คะแนน และวิเคราะห์ผลคะแนน แสดงผลในโปรแกรม 
แต่การเก็บคะแนนใช้วิธีการจดลงบนแบบบันทึกคะแนน  

(7) การเลือกใช้ส่ือ (Media Selection) ผู้วิจัย
ได้ ศึกษาแนวโน้มการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เป็นข้อมูลประกอบการตัดสินใจในการ
เลือกใช้ส่ือในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษาและการ
นําเสนอข้อมูลเนื้อหา กิจกรรม กระบวนการสอนท้ังหมด
ผ่าน ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) และ
เนื้อหาการสอน และกิจกรรมการเรียนรู้ ผ่าน Mobile 
Device หรือ Smart Phone เป็นเทคโนโลยีที่มีการ
พัฒนาเติบโตไปอีกใน 5 ปีข้างหน้า อีกทั้งยังเป็นเทคโนโลยี
ที่นักศึกษามีกาํลังในการซ้ือ นอกจากนี้ระบบอินเตอรเ์นต็
ที่เป็นตัวกลางในการส่ือสาร ระหว่างระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอน (LMS) และ โปรแกรมการ ศึกษา รูปแบบ
โมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เรื่อง 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมัลติมีเดีย  ซึ่งมีความหลากหลาย
ในการเรียนรู้ ทั้งเรียนรู้ผ่านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 
และสามารถโหลด โปรแกรมการ ศึกษา รูปแบบโมบาย
เลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนา 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับมัลติมีเดีย  ติดตั้งบนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 
หรืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาได้เอื้อต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียน ให้เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถใช้ Mobile Application ในการฝึกการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณเชิงพุทธได้นอกเหนือเวลาเรียนอีกด้วย 

(8) การสรุปเน้ือหา (Review) ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ในส่วนของการสรุปเน้ือหา เป็นส่วนประกอบหนึ่งของ
โปรแกรมการศึกษา รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ฯ 
มีทั้ง 5 ขั้นตอนของการเรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนา โดยขั้นสรุป จะนําเสนอเป็นการ์ตูนแอนิเมชั่น
มัลติมี เดีย แบบโต้ตอบ บนโทรศัพท์มือถือ (Smart 
Phone) โดยมีการสรุปเนื้อหา และมีการถาม ตอบ ใช่ 
ไม่ใช่ ให้เหตุผลประกอบการตอบตลอดเน้ือหาวิชา 

(9) การเลือกวิธีการนําส่งบทเรียน (Delivery 
Selection) การนําส่งบทเรียน หรือการนําเสนอบทเรียน
ส่ือ รูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ฯ รูปแบบการ

เรียนรู้แบบเบญจขันธ์ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา บนโมบาย 
เลิร์นนิง เพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ 
นั้น ผู้วิจัยได้จัดทําส่ือในรูปแบบไฟล์ .apk นําเสนอบน
อุปกรณ์เคล่ือนที่แบบพกพา (Mobile Device) เพื่อให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงส่ือบทเรียน รูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา ทุกเวลา  

(10) การออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Lesson 
Structure) ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากการวิเคราะห์เนื้อหา
การกําหนดสมรรถนะรายวิชา เกณฑ์การให้คะแนน การ
ประเมินผล กิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู้เรียนจะต้องทําการศึกษา
ตามขั้นตอนจนจบบทเรียน ซึ่งได้มาจากแผนการจัดการ
เรียนรู้ นํามาออกแบบโครงสร้างของบทเรียนโดยละเอียด 
เพื่อนําไปใช้เป็นข้อมูลประกอบการออกแบบ 

(11) การลําดับการเรียนการสอน 
(Instructional  Sequencing) ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์
เพื่อลําดับการสอนเนื้อหาและกิจกรรมต่าง ๆ โดยทําการ
วิเคราะห์เนื้อหา เรื่องใดควรเรียนก่อนเร่ืองใด เนื้อหา
ส่วนใดต้องเรียนก่อนส่วนอื่น ๆ เพื่อเป็นพื้นฐานในการ
เรียนรู้เนื้อหาอื่น ๆ ตลอดจนกิจกรรมต่าง ๆ ต้องทําการ
จัดลําดับก่อนหลังเช่นแบบทดสอบก่อนเรียน ทําก่อน
กิจกรรมส่วนอื่น ๆ  

(12) บทดําเนินเรื่อง (Storyboards) ผู้วิจัยได้
ทําการร่างบทดําเนินเรื่องใส่กระดาษเนื่อง จากว่าการ
ออกแบบเป็นลักษณะของส่ือการ์ตูนแอนิเมชั่นแบบโต้ตอบ 
มีลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ประกอบด้วยบาง 
ดังนั้นลักษณะของบทดําเนินเรื่องจึงเป็นแนวการ์ตูนแอ 
นิเมชั่น ส่วนผังงานบทเรียน (Lesson Flowchart) เป็น
การกําหนดลําดับเนื้อหากิจกรรมต่าง ๆ และแบบ ทดสอบ
วัดประเมินต่าง ๆ ตามลําดับขั้นโดยแยกเป็นเนื้อหา โดย
ใช้สัญลักษณ์ในการวาดทางคอมพิวเตอร์ (Flowchart)  

(13) การจัดการเรียน (Management) ผู้วิจัย
ใช้ระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนด้วยโปรแกรม
Moodle Learning Management System) เป็นพื้นฐาน
ในการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ โดยการทําแบบ 
ทดสอบ กิจกรรมการบ้าน การศึกษาค้นคว้าเนื้อหาใน
รูปแบบส่ือดิจิตอล ผู้เรียนสามารถโหลดได้จากเว็บไซต์ 
http://www.panitthon.ac.th/comelearn ส่วนการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียนส่ือรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบ 
เบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
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เกี่ยวกับมัลติมีเดีย  ซึ่งถือว่าเป็นหัวใจสําคัญของงานวิจัย
ในครั้งนี้ ผู้เรียนต้องโหลดไฟล์จาก ระบบบริหารจัดการ
เรียนการสอน ติดตั้งบนโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน หรือ 
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาที่ทํางานด้วยระบบ 
ปฏิบัติการ Android เป็นรูปแบบการจัดการบทเรียนที่
เรียนรู้เนื้อหาด้วยโปรแกรมการศึกษาที่มีการออกแบบ
ตามขั้นตอนเบญจขันธ์กิจกรรมเป็นแบบถามตอบ ใช่ 
ไม่ใช่ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา  

(14) การจัดทําเอกสารและการยอมรับ  
(Documentation and Acceptance) ผู้วิจัยได้จัดทํา
เอกสารคู่มือการใช้งาน บทเรียนส่ือรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ เรื่อง ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับมัลติมีเดีย เป็นเอกสารทั้งแบบออนไลน์บนระบบ 
และเป็นรูปเล่มคู่มือ 
 3.2  เมื่อทําการพัฒนาส่ือบทเรียนเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยได้นําส่ือบทเรียนดังกล่าวให้ผู้เช่ียวชาญและ
ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านส่ือมัลติมี เดียแบบปฏิสัมพันธ์
ประเมินผลการพัฒนาส่ือบทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิง
แบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเชิงพุทธ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญในการ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโมบายเลิร์นนิงฯ
จํานวน 8 ท่าน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีเฉพาะ 
เจาะจง (Purposive Sampling) ผู้มีคุณวุฒิทางการ 
ศึกษาด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านการสอน
พุทธศาสนาและปรัชญาการศึกษา และด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา ซึ่งเป็นผู้มีความ
เช่ียวชาญในสาขาดังกล่าว และมีประสบการณ์เกี่ยวข้อง
อย่างน้อย 5 ปี โดยผู้วิจัยได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
คือ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานในการวิเคราะห์
ข้อมูล 
 
4.  ผลการวิจัย    
 ผลการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นโมบายเลิน
นิ่งแบบเบญจขันธ์ ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา ด้วย 14 ขั้นตอน 
ได้แอพพลิเคชั่นดังแสดงในรูปที่ 3 

 
รูปที่ 3 แอพพลิเคชั่นโมบายเลินนิ่งแบบเบญจขันธ์ 
         ด้วยวิธีปุจฉาวิสัชนา เพื่อพัฒนาการคิดอย่าง
   มีวิจารณญาณเชิงพุทธ และภาพการทดลอง
   ใช้แอพพลิเคชั่นของนักศึกษา 
 ผลการประเมิน Mobile Application โดย
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 8 ท่าน ประเมินทั้งหมด 6 ด้าน ด้าน
ตัวอักษร (Text) ด้านภาพน่ิง (Still Image) ด้าน
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ด้านเสียง (Sound) ด้าน
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive)  ด้านอื่น ๆ ด้านเสียง และด้าน
ภาพนิ่ง อยู่ในระดับ มาก ด้านข้อความ ภาพเคลื่อนไหว 
ด้านปฏิสัมพันธ์ และด้านอื่น ๆ อยู่ในระดับ มากที่สุด  
คะแนนเฉล่ียรวมทุกด้านอยู่ในระดับ 4.53 ระดับความ
คิดเห็น อยู่ในระดับ มากที่สุด 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินบทเรียน Mobile Application เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับมัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ค่าเฉลี่ย 
(�̅) 

ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ระดับความ
คิดเห็น 

1. ด้านตัวอักษร (Text) 4.68 0.56 มากท่ีสุด 
  1.1 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช้ อ่านง่ายและชัดเจน 4.80 0.45 มากที่สุด 
  1.2 รูปแบบตัวอักษรท่ีใช้ สวยงาม 4.80 0.45 มากที่สุด 
  1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนท่ีใช้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
  1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือข้อความในแต่ละกรอบ 4.40 0.89 มาก 
  1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. ด้านภาพน่ิง (Image) 4.40 0.69 มาก 
  2.1 ขนาดของภาพท่ีใช้เหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 
  2.2 สีและความชัดเจนของภาพท่ีใช้ 4.60 0.55 มากที่สุด 
  2.3 ความเหมาะสมของภาพท่ีใช้ในการสื่อความหมาย 4.20 1.10 มาก 
  2.4 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ 4.00 0.71 มาก 
  2.5 ความเหมาะสมของจํานวนภาพ 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหว (Animation) 4.60 0.67 มากท่ีสุด 
  3.1 ขนาดของภาพท่ีใช้เหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 
  3.2 ความชัดเจนของภาพท่ีใช้ 4.40 0.55 มาก 
  3.3 ความเหมาะสมของภาพท่ีใช้ในการสื่อความหมาย 4.60 0.89 มากที่สุด 
  3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ 4.60 0.89 มากที่สุด 
  3.5 ความเหมาะสมของจํานวนภาพท่ีใช้ประกอบเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 
4. ด้านเสียง (Audio) 4.28 0.70 มาก 
  4.1 ระดับความดังของเสียงสม่าํเสมอ 4.00 0.71 มาก 
  4.2 ระดับความดังของเสียงดนตรีท่ีใช้ 4.20 0.84 มาก 
  4.3 ความชัดเจนของเสียงท่ีอธิบาย 4.20 0.84 มาก 
  4.4 ความถูกต้องของเสียงอธิบายตามหลักภาษา 4.40 0.55 มาก 
5. ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) 4.52 0.75 มากท่ีสุด 
  5.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
  5.2 การควบคุมบทเรียนทําได้ง่ายและสะดวก 4.20 1.30 มาก 
  5.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเนื้อหาภายในหน่วยการเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
  5.4 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหว่างบทเรียนแต่ละหน่วย 
       การเรียน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

  5.5 ความเหมาะสมของการโต้ตอบของ  Application บน  Mobile 4.40 0.89 มาก 
  5.6 รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.60 0.55 มากที่สุด 
  6.1 การออกแบบจอภาพแต่ละกรอบเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.60 0.55 มากที่สุด 
  6.2 การออกแบบจอภาพ ขนาดหน้าจอ เหมาะสมกับอุปกรณ์ Mobile  4.80 0.45 มากที่สุด 
  6.3 การออกแบบจอภาพน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 4.00 0.71 มาก 
  6.4 ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทข้อความ  ภาพนิ่ง  
       ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ใน Mobile Application  

4.80 0.45 
 

มากที่สุด 

   6.5 ความเหมาะสมของ Application Multimedia บน Mobile  4.80 0.45 มากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.53 0.63 มากท่ีสุด 
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5.  อภิปรายผล 
     ผลประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านคุณภาพด้านมัลติ 
มี เดี ย (Multimedia) และปฏิ สัมพั นธ์  (Interactive) 
บทเรียนรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบเบญจขันธ์ด้วยวิธี
ปุจฉาวิสัชนาเพื่อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเชิง
พุทธ เรื่อง ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับส่ือประสมผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและส่ือสารเพื่อการศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ
การผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 8 ท่าน ผลการประเมิน พบว่าใน
ด้านตัวอักษร (Text)  (�̅ = 4.68 S.D. = 0.56) ความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุด ด้าน ภาพน่ิง (Image) (�̅ = 
4.40 S.D. = 0.69) อยู่ในระดับ มาก ด้านภาพเคล่ือนไหว 
(Animation)  (�̅ = 4.60 S.D.= 0.67) อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ด้านเสียง (Audio) (�̅ = 4.28 S.D. = 0.70) อยู่ใน
ระดับมาก และด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) (�̅ = 
4.52 S.D. = 0.75) รวมทุกด้านอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅ 
= 4.53 S.D. = 0.63) สอดคล้องกับงานวิจัยของแสงเดือน 
บํารุงภูมิ และคณะ [6] ผลการวิจัยพบว่าเว็บฝึกอบรม
ประกอบด้วยเนื้อหาทั้งหมด 4 ตอนผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพเว็บฝึกอบรมด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคอยู่ใน
ระดับดี สอดคล้องกับงานของศรีสุดา ด้วงโต้ด [7] การ
พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์
บูรณาการคณิตศาสตร์ ผลการประเมินคุณภาพเกม
คอมพิวเตอร์เพื่อการสอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการ
คณิตศาสตร์โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคพบว่า ระดับ
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการ
สอนวิชาคอมพิวเตอร์บูรณาการคณิตศาสตร์มีความ
เหมาะสมในระดับดี (�̅  = 4.35 S.D. = 0.76) เมื่อ
พิจารณาความเหมาะสมแต่ละรายการพบว่า ด้านการ
ออกแบบหน้าจออยู่ในระดับดีมาก ด้านวัตถุประสงค์ 
ด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบการเรียนการสอนอยู่
ในระดับดี โดยผู้เชี่ยวชาญมีคําแนะนําในประเด็นดังต่อ 
ไปนี้ ควรมีเมนูปรับระดับเสียง เนื่องจากเสียงเป็นส่ิงที่
สามารถเร้าความสนใจและก็เป็นเสียงรบกวนได เช่นกัน 
การพัฒนาเกมควรมีความท้าทายให้กับผู้เล่นจะทําให้ผู้
เล่นไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย เช่น การแข่งกับเวลา การเลือก
ระดับความยาก ง่าย     
 
  

6.  ข้อเสนอแนะ 
     ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะให้ปรับปรุงในด้านของเสียง 
ในบางเรื่องไม่ชัดเจน เมื่อเล่นบนโทรศัพท์มือถือ หรือ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา การถามตอบ บางครั้ง
ผู้เรียนสามารถอ่านโจทย์และตอบคําถามโดยที่ไม่ต้องรอ
ให้โปรแกรมแสดงเสียงจนจบ ควรให้ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมโปรแกรมได้อย่างอิสระ บางเรื่องตัวหนังสือเยอะ
เกินไปควรปรับเปล่ียนโดยนําเสนอเป็นภาพนิ่ง หรือภาพ 
เคล่ือนไหวประเสียงบรรยายจะทําให้น่าสนใจมากขึ้น 
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