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บทคัดย่อ  

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน          
เพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยในบทความนี้            
จะขอน าเสนองานวิจัยในระยะที่ 1 ของงานวิจัยและพัฒนา กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยระยะที่ 1 คือ ผู้เช่ียวชาญจ านวน      
8 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา  
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  และผู้เช่ียวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา (2) กิจกรรม    
การเรียนรู้  (3) การติดต่อสื่อสาร  (4) อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ และ 5) การประเมินผล  และมีขั้นตอนท้ังหมด 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ (1) การกระตุ้นและให้ประสบการณ์  2) การให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  3) ผลสะท้อนกลับ และ 4) การประเมินผล 
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Abstract 
            The purpose of this research study was the development of an activity-based learning model 
using an educational mobile application model to enhance the discipline of upper elementary school 
students. This article is a report of phases 1 of this Research and Development (R&D). The samples for 
phase 1 of this research were eight experts in the field comprising of the educational application 
experts, the ethical experts, and the activity based learning experts. The results of this study consisted 
of five elements and four steps. The five elements were: (1) Instructional media for educational mobile 
application; (2) Learning activities; (3) Communications; (4) Mobile devices; and (5) Evaluation. The four 
steps were: (1) Motivation and experience; (2) Knowledge and practice; (3) Feedback; and (4) Evaluation. 
ค าส าคัญ: แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา/การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน/อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่/ความมีวินัย 
KEYWORDS: EDUCATIONAL APPLICATION/ACTIVITY BASED LEARNING/MOBILE/DISCIPLINE 

บทน า  
สภาพสังคมในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การใช้ชีวิตที่เร่งรีบและมีการแข่งขันที่สูงขึ้น 

อาจท าให้ผู้ปกครองไม่มีเวลาดูแลบุตรหลานได้อย่างทั่วถึง ท าให้เกิดปัญหาต่างๆขึ้นมากมาย โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งปัญหาของเด็กและเยาวชน ซึ่งเกิดจากการขาดการอบรมสั่งสอนในเรื่องคุณธรรม ดังนั้นโรงเรียน             
จึงเปรียบเสมือนบ้านหลังที่สองของผู้ เรียน จ าเป็นต้องมีการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน            
ที่ มุ่ ง เ ส ริ มส ร้ า งผู้ เ รี ยน ให้ มี คุณธ ร รม  น าคว ามรู้  ซึ่ ง เ ป็ นบทบาทที่ ส า คัญยิ่ ง ในการ พัฒนาคน                        
ผู้สอนจึงควรสอดแทรกเนื้อหาคุณธรรมด้านต่างๆ ตามความเหมาะสมเพ่ือนักเรียนจะได้เป็น “ผู้มีความรู้         
คู่คุณธรรม” (ประพนธ์ จุนทวิเทศ, 2546) โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เป็น
หลักสูตรอิงมาตรฐาน  ได้ก าหนดสิ่งที่ผู้ เรียนพึงรู้และปฏิบัติได้ไว้ในมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด            
ซึ่งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่หลักสูตรก าหนดนั้นต้องได้รับการปลูกฝังและพัฒนา ผ่านการจัดการเรียน    
การสอน การปฏิบัติกิจกรรมพัฒนาผู้ เรียนในลักษณะต่างๆ จนตกผลึกเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์          
ในตัวผู้เรียน  

จากการศึกษาสภาพปัญหาด้านคุณธรรมของเด็กและเยาวชนที่จ าเป็นจะต้องแก้ไขและพัฒนาอย่าง
เร่งด่วนนั้น ได้พบรายงานการวิจัย เรื่อง การส่งเสริมคุณธรรมที่มีประสิทธิภาพ กรณีศึกษากลุ่มเด็กและเยาวชน
โดยกรมศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม พบว่าก่อนและหลังการพัฒนาคุณธรรมด้านความมีวินัย มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด 
ซึ่งสอดคล้องกับ อุมาพร ตรังคสมบัติ (2547) ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตเวชเด็กและวัยรุ่น ได้กล่าวว่า สังคมไทย      
ในปัจจุบันก าลังประสบวิกฤตที่ส าคัญอันหนึ่งนั่นคือ วิกฤตแห่งความไร้วินัย ซึ่งถือเป็นรากฐานของปัญหา
ทั้งหลาย การป้องกันเป็นการแก้ปัญหาที่ดี  โดยเฉพาะถ้าสามารถท าได้ตั้งแต่เด็กจะเป็นการดีมาก                
ดังนั้น การเสริมสร้างวินัยแก่ผู้เรียนจึงมีความส าคัญยิ่ง หากผู้เรียนสามารถปกครองตนเองได้ และปฏิบัติ             
ตามกฎระเบียบของโรงเรียนก็จะสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข (ด ารง ประเสริฐกุล, 2542) 

สภาพปัญหาที่เกิดข้ึนจะเห็นได้ว่าคุณธรรมด้านความมีวินัยเป็นปัญหาที่ต้องได้รับการแก้ไขและพัฒนา
อย่างเร่งด่วน ซึ่งการเรียนการสอนและการปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมที่ผ่านมาโดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา
ไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากการสอนและการจัดเนื้อหาสาระที่ค่อนข้างไกลตัวผู้เรียนมากเกินไป  
โดยใช้วิธีการสอนแบบบรรยายที่เน้นในเรื่องการท่องจ า มักถ่ายทอดสิ่งที่เป็นนามธรรมที่ยากแก่การเข้าใจ            
ของผู้เรียนในวัยนี้ ก่อให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายไม่สนใจในบทเรียน ซึ่งจากการศึกษาพบว่า วิธีการส่งเสริม
คุณธรรมที่มีประสิทธิภาพนั่นก็คือ การจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม และการสร้างสื่อส่งเสริมคุณธรรม      
(สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์ และ ศศิกาญจน์ ทวิสุวรรณ, 2552)  
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การใช้วิธีสอนต่างๆ ที่จะพัฒนาจริยธรรมให้ประสบผลส าเร็จ สมพงษ์ จิตระดับ (2530) ได้กล่าวถึ ง  
การจัดการเรียนการสอนในแนวคิดและจุดมุ่งหมายใหม่ทางการศึกษาโดยเฉพาะทางจริยศึกษาไว้ว่า               
ครูควรจัดกิจกรรมการสอนประเภทต่างๆขึ้นแทน เพ่ือให้ลักษณะของเนื้อหาทางด้านจริยธรรมง่ายต่อ               
การท าความเข้าใจ และนักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือส่งเสริมคุณธรรมจึงมีบทบาทส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม   
ซึ่งวิธีการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ     
ไม่เน้นให้ผู้เรียนท่องจ า แต่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงและมีบทบาทในการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง         
โดยเน้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์และเรียนรู้จากกิจกรรมที่ได้ท าจริง (Learning by doing) โดยเปิดโอกาส  
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน การสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์ และการร่วมมือกัน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ความรับผิดชอบร่วมกัน มีวินัยในการท างาน และแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบร่วมกัน  โดยผู้สอนจะเป็น          
ผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง โดยการใช้วิธีการสอน      
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน มาบูรณาการร่วมกับเนื้อหาบทเรียน เพ่ือการส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรมได้          
(ฝ่ายส่งเสริมการจัดการเรียนการสอน ส านักพัฒนาคุณภาพการศึกษา มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ , 2555; 
NCSALL., 2006; Pang, K., 2010)    

นอกจากนี้การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning) ยังสามารถผสมผสาน
กับการใช้เครื่องมือหรือสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  ซึ่งถือได้ว่าแท็บเล็ตเป็นเครื่องมือ
หนึ่งที่สามารถน ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานได้อย่างดีเยี่ยม เป็นการส่งเสริม         
การใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนต่างๆ เป็นการยกระดับคุณภาพ กระจายโอกาส และ
ความเสมอภาคทางการศึกษาของโรงเรียน  แต่อย่างไรก็ตามการจัดซื้อแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว เปรียบเสมือน
กับหุ่นยนต์ที่ยังไม่มีหน่วยความจ า ดังนั้นแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่บรรจุลงไปในแท็บเล็ต เปรียบเสมือนท า
ให้หุ่นยนต์มีสมอง มีความรู้ ซึ่งแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาที่ดีนั้น จะเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ดีและกระตุ้นให้
นักเรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ได้มากขึ้น  (พงศ์เทพ เทพกาญจนา, 2555) แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาจึงมีบทบาท
ส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต ซึ่งจะช่วยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการพกพาอุปกรณ์
เคลื่อนทีเ่พียงแค่เครื่องเดียว แต่เปรียบเสมือนการพกหนังสือหลายๆ เล่มในเวลาเดียวกัน  

แอพพลิ เคชันเ พ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เปรียบเสมือนสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์                
ซึ่งเป็นการน าเอาองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียที่ประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ 
และเสียง รวมเข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น   โดยมีการพัฒนาแนวคิด  
มาจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning Object) ซึ่งเป็นสื่อการเรียนการสอนที่อยู่ในรูปแบบ         
สื่อมัลติมีเดีย เ พ่ือช่วยส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ของผู้ เรียนให้ดียิ่ งขึ้น   (ใจทิพย์  ณ สงขลา , 2550;           
สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2553; Vargo and et al. 2003; Wiley, 2000)  ซึ่งหนึ่ง
ในรูปแบบของสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็คที่มีคุณสมบัติที่โดดเด่นนั้นก็คือ การใช้การ์ตูนแอนิเมชันในการ
ถ่ายทอดบทเรียน โดย ปิยกุล เลาวัณย์ศิริ (2532) ได้กล่าวถึงคุณสมบัติของการ์ตูนแอนิเมชัน ไว้ว่า การ์ตูน
แอนิเมชันสามารถอธิบายเรื่องที่ซับซ้อนและเข้าใจยากให้ง่ายขึ้น โดยใช้อธิบายหรือเน้นส่วนส าคัญให้ชัดเจน
และกระจ่างขึ้นได้  ดังนั้นการ์ตูนแอนิเมชันจึงเป็นอีกองค์ประกอบหนึ่ง ที่จะช่วยให้แอพพลิเคชัน เพ่ือ
การศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้นมีสีสันและช่วยดึงดูดผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับการน าเทคนิคการ
ปรับพฤติกรรมโดยใช้กระบวนการเสนอตัวแบบมาใช้ในการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน เป็นวิธีการเรียนรู้
พฤติกรรมจากการสังเกตตัวแบบ  และลอกเลียนแบบพฤติกรรมที่ผู้สังเกตมีความสนใจ (Bandura, 1977) 
เ พ่ือให้ผู้ เ รี ยนได้ เห็นตัวอย่ างที่ดีและไม่ดีของตัวละคร ซึ่ ง เป็นวิ ธีการที่ มีลั กษณะเป็นธรรมชาติ                   
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ซึ่งถือว่าเทคนิคนี้มีความเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน ามาใช้ในออกแบบกิจกรรม และสื่อการเรียนการสอน        
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

จากการศึกษาสภาพปัญหาและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การน าแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีการพัฒนาแนวคิดมาจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค (Learning Object)             
และน าลักษณะเด่นของการ์ตูนแอนิเมชันที่สามารถอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมาใช้ร่วมกันนั้น                 
มีความเหมาะสมอย่างยิ่งท่ีจะน ามาใช้เป็นแนวทางในการสร้างแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์เคลื่อนที่
เ พ่ือเป็นบทเรียนส่งเสริมความมีวินัย โดยการแสดงตัวอย่างและสถานการณ์ให้ผู้ เรียนได้ เรียนรู้                 
ซึมซับและน ามาปฏิบัติ และน ามาใช้ร่วมกับการจัดกิจกรรมเป็นฐาน (Activity-Based Learning)              
ซึ่งผู้ เรียนจะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม โดยใช้แท็บเล็ตเป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรมต่างๆ           
เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือปฏิบัติจริง  ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบการเรียนรู้    
ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัย
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย และจะได้น ารูปแบบจากการวิจัยในครั้งนี้เป็นข้อมูลในการพัฒนา         
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  

2. เ พ่ือศึกษาความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิ เคชัน            
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย                   
โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้  

กลุ่มตัวอย่าง ในการวิจัยครั้งนี้  ได้แก่  
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 8 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม  
และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน   

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ   
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบในครั้งนี้ คือ แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน

โดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เ พ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรีย น
ประถมศึกษาตอนปลาย 
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ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบ  
ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้ มีการร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้

แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา   
ตอนปลาย โดยมีขั้นตอนในพัฒนาดังนี้  

1. ศึกษาแนวคิด  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้
แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษา   
ตอนปลาย มีรายละเอียดดังนี้  

1.1 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ 
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  และการส่งเสริมความมีวินัย
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  สรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน        
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอน ดังนี้ 

1.1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน         
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการสอน (2) กิจกรรม (3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และ              
(4) การประเมินผล  

1.1.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย         
4 ขั้นตอน  ได้แก่  (1) ขั้นการกระตุ้นและให้ประสบการณ์  (2) ขั้นการให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ                 
(3) ขั้นผลสะท้อนกลับ และ (4) ขั้นการประเมินผล  

1.2 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียน   
การสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานที่เน้นเทคนิคการเสนอตัวแบบได้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ (1) ขั้นกระบวนการใส่ใจ      
(2) ขั้นกระบวนการเก็บจ า (3) ขั้นกระบวนการกระท า (4) ขั้นกระบวนการจูงใจ  

1.3 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมที่
ส่งเสริมความมีวินัย ประกอบไปด้วย 

1.3.1 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ หมายถึง ลักษณะที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้ เรียน                 
อันเป็นคุณลักษณะที่สังคมต้องการในด้านคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม จิตส านึก สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน        
ในสังคมได้อย่างมีความสุข ทั้งในฐานะพลเมืองไทยและพลโลก ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน      
พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ 8 ประการ ได้แก่ (1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์       
(2) ซื่อสัตย์สุจริต (3) มีวินัย (4) ใฝ่เรียนรู้ (5) อยู่อย่างพอเพียง (6) มุ่งมั่นในการท างาน  (7) รักความเป็นไทย 
และ (8) มีจิตสาธารณะ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 
2551) 

1.3.2 นิยาม ตัวชี้วัด พฤติกรรมบ่งชี้และเกณฑ์การให้คะแนน   
มีวินัย  หมายถึง  คุณลักษณะที่แสดงออกถึงการยึดมั่นในข้อตกลง กฎเกณฑ์ และระเบียบ

ข้อบังคับของโรงเรียน 
ตัวชี้วัด  คือ ประพฤติตามข้อตกลง กฎเกณฑ์ ระเบียบข้อบังคับของโรงเรียน  
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1.3.3 วินัยนักเรียนที่พึงปฏิบัติ 
1) นักเรียนต้องมาเรียนตามเวลาที่โรงเรียนก าหนดอย่างสม่ าเสมอ และเข้าแถว

เคารพธงชาติทุกวัน 
2) นักเรียนต้องแต่งกายถูกต้องตามระเบียบของโรงเรียน 
3) นักเรียนต้องเคารพเชื่อฟังค าสั่งของครู  
4) นักเรียนต้องแสดงกิริยาสุภาพอ่อนโยนต่อบุคคลทั่วไป รักษาความสามัคคี        

ในหมู่คณะ ไม่กระท าการใดๆ อันเป็นเหตุน ามาซึ่งความเสื่อมเสียชื่อเสียงมาสู่โรงเรียน 
5) นักเรียนต้องประพฤติตนให้เหมาะสมกับสภาพของนักเรียน  
6) นักเรียนต้องเข้าร่วมและช่วยเหลือกิจกรรมของโรงเรียน  
7) นักเรียนต้องรักษาทรัพย์สมบัติของโรงเรียนมิให้เกิดการช ารุด 

2. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา  การวิเคราะห์  และการสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน ทั้งด้านทฤษฎี     
และแนวคิดมาพิจารณา  

3. ร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

4. น าร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสาร
เคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า 

5. น าร่างรูปแบบที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน  ซึ่งได้มาจากการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ได้แก่  (1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชัน        
เพ่ือการศึกษา (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน        
ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน โดยเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้
ข้อเสนอแนะในการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา ความเหมาะสมในการน าไปใช้ รวมถึงการให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

6. สร้างแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา     
บนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยมีขั้นตอนดังนี้  

6.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
6.2 ก าหนดประเด็นค าถาม  เพ่ือพัฒนาแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน

โดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เ พ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรีย น
ประถมศึกษาตอนปลาย   

6.3 น าแบบประเมินที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม     
ด้านเนื้อหา  

6.4 ปรับแก้แบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์  
7. ให้ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ประเมินและรับรองรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน        

โดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เ พ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรีย น
ประถมศึกษาตอนปลาย  ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่      
(1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาคุณธรรมจริยธรรม 
และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐาน  
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8. ปรับแก้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์  
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้รับจากการเก็บ

รวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับองค์ประกอบ และขั้นตอนของการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม        
เป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย   

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองร่างรูปแบบ การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน
รับรองร่างรูปแบบ  ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ผลการวิจัย 
 ผลการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้อง ตลอดจนการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ ยวชาญ             
และการประเมินรับรองร่างรูปแบบ สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชัน     
เพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย              
มีรายละเอียดดังนี้ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

องค์ประกอบท่ี 1 สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพื่อการศึกษา   
สื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา เป็นสื่อการสอนที่น าเสนอในรูปแบบวีดิทัศน์การ์ตูน

แอนิเมชัน และสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ที่แสดงบนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา โดยมีเนื้อหาสาระ       
เพ่ือส่งเสริมความมีวินัย ซึ่งเป็นการให้ความรู้และช่วยกระตุ้นความสนใจแก่ผู้เรียน 

องค์ประกอบท่ี 2 กิจกรรมการเรียนรู้   
กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงโดยใช้ อุปกรณ์

สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรม และน าเสนอผลงานกลุ่ม โดยผู้สอน            
เป็นผู้จัดเตรียมกิจกรรมก ากับดูแลและให้การสนับสนุนผู้ เรียนทั้งในด้านของการเข้าร่วมกิจกรรม                
และการใช้เครื่องมือ  เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่ได้จัดไว้ 

องค์ประกอบท่ี 3 การติดต่อสื่อสาร   
การติดต่อสื่อสาร เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้ เรียนและร่วมกันท ากิจกรรมกลุ่ม      

โดยมีลักษณะการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน 2 ลักษณะ ได้แก่ 1. แบบประสานเวลา (Synchronous 
Discussions) และ 2. แบบไม่ประสานเวลา  (Asynchronous Discussions) โดยใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
(แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือส าคัญในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน 

องค์ประกอบท่ี 4 อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ หมายถึงอุปกรณ์สื่อสารที่มีขนาดเล็กสะดวกต่อการพกพา และน าไปใช้          

ที่ ใดก็ได้  ทั้ งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน โดยอุปกรณ์ดังกล่าวจะสนับสนุนทั้ งในด้านสื่อการสอน          
กิจกรรมการเรียนรู้  การติดต่อสื่อสาร และการประเมินผล 
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องค์ประกอบท่ี 5 การประเมินผล   
การประเมินผล ครอบคลุมทั้งการประเมินผลโดยผู้เรียนหลังจากที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมโดยใช้        

แบบบันทึกพฤติกรรมด้วยตนเอง และการประเมินผลโดยผู้สอนระหว่างที่ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมโดยใช้              
แบบสังเกตการท ากิจกรรม 

ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นที่ 1 การกระตุ้นและให้ประสบการณ์   
เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้ การคิด และการปฏิบัติ ในด้านคุณธรรม

จริยธรรมของตนเอง โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในขั้นกระบวนการใส่ใจมาใช้ร่วมกัน ซึ่งในขั้นนี้ผู้เรียน
จะเรียนรู้จากการสังเกตลักษณะของตัวแบบที่มีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย  ดึงดูดใจ และมีความซับซ้อนของ
พฤติกรรมน้อย ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อนน าเข้าสู่บทเรียน  โดยการเรียนรู้พฤติกรรมของ
ตัวละครจากการชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนนิเมชัน 

ขั้นที่ 2 การให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ   
เป็นการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน และท างานร่วมกันตามกิจกรรมที่จัดไว้ โดยได้น าเทคนิค   

การเสนอตัวแบบในขั้นกระบวนการเก็บจ ามาใช้ร่วมกัน ซึ่งในขั้นนี้ผู้เรียนจะจดจ าตัวแบบในเชิงสัญลักษณ์       
จากการทบทวนเนื้อหาบทเรียนและการเล่นเกมบนสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
จดจ าเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายยิ่งขึ้น   

ขั้นที่ 3 ผลสะท้อนกลับ   
เป็นการให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่ เกิดขึ้นในขณะที่ เข้าร่วมกิจกรรม              

และน าเสนอผลงานของตนเองผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบ                    
ในขั้นกระบวนการกระท ามาใช้ร่วมกัน ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาตัวแบบแล้ว จะต้องทดลองท าตาม      
ด้วยตนเอง และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ ได้รับ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสดงพฤติกรรม    
ได้เหมาะสมยิ่งขึ้น  

ขั้นที่ 4 การประเมินผล   
เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในขั้นกระบวนการจูงใจ    

มาใช้ร่วมกัน ซึ่ งหลังจากที่ผู้ เรียนได้ เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องท าแบบบันทึกพฤติกรรมด้วย ตนเอง               
โดยการตรวจสอบความประพฤติของตน หากสามารถท าตามวินัยนักเรียนที่พึงปฏิบัติ ได้ครบทุกข้อ           
ตามท่ีได้ก าหนดไว้ นักเรียนจะเกิดความภูมิใจในตนเอง ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความมีวินัย 
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รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพื่อการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  
เพื่อส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 
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อภิปรายผล 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ 

เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการสอน         
บนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา (2) กิจกรรมการเรียนรู้ (3) การติดต่อสื่อสาร (4) อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่            
และ (5) การประเมินผล และมีขั้นตอนทั้งหมด 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การกระตุ้นและให้ประสบการณ์          
(2) การให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ  (3) ผลสะท้อนกลับ และ (4) การประเมินผล โดยสามารถอภิปราย
ผลการวิจัยตามขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบน
อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เพ่ือส่งเสริมความมีวินัยของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ได้ดังนี ้

ขั้นที่ 1 กระตุ้นและให้ประสบการณ์  เป็นการทบทวนและส ารวจความรู้เดิมเกี่ยวกับความรู้การคิด 
และการปฏิบัติในด้านคุณธรรมจริยธรรมของตนเอง โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบ ในขั้นกระบวนการใส่ใจ
มาใช้ร่วมกัน  ซึ่งผู้เรียนจะเรียนรู้จากการสังเกตลักษณะของตัวแบบที่มีความเด่นชัด จดจ าได้ง่าย  ดึงดูดใจ 
และมีความซับซ้อนของพฤติกรรมน้อย ซึ่งเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อนน าเข้าสู่บทเรียน      
โดยการเรียนรู้พฤติกรรมของตัวละครจากการชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนนิเมชัน ซึ่งในขั้นนี้ เชื่อมโยงถึง
องค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านสื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา และด้านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  
ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมในขั้นนี้นักเรียนสามารถชมวีดิทัศน์การ์ตูนแอนิเมชันได้จากแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา 
ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) ด้วยตนเองจากแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย พบว่าภาพรวม         
ความมีวินัยในแต่ละด้านอยู่ในระดับดี ซึ่งสอดคล้องกับแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย ที่แสดงให้เห็นว่า
นักเรียนสามารถจดจ าเนื้อหาสาระจากการชมการ์ตูนแอนิเมชันได้อย่างครบถ้วน และจากการสอบถาม
นักเรียนด้วยแบบสอบถาม นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นว่า สื่อการสอนท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย           
และสื่อการสอนดึงดูดความสนใจ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  

ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้น แสดงให้เห็นถึงความสนใจของนักเรียนที่มีต่อการ์ตูน สอดคล้องกับ 
ณัฐฌา โต๊ะเงิน (2548) ว่า ความสนใจการ์ตูนของกลุ่มเด็กวัยเรียน (อายุ 6 – 12 ปี) เด็กในวัยนี้สามารถเข้าใจ
ถึงลักษณะของการ์ตูนที่เป็นมนุษย์ และมีการเคลื่อนไหวที่ชัดเจนเหมือนจริง  เนื้อหาซับซ้อนและยาวขึ้น       
ซึ่งควรน าเสนอด้วยโครงเรื่องที่สนุกสนาน ตื่นเต้น แต่ยังคงเนื้อหาของสิ่งที่ใกล้ตัว นอกจากนี้สอดคล้องกับ 
ฉลอง ทับศรี (2532)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ์ตูนไว้ว่า การ์ตูนจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาวิชา
มากขึ้น  สามารถน ามาใช้ประกอบค าอธิบาย หรือการจัดกิจกรรม การเรียนการสอน จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
เรื่องราวและเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนเรียน ได้ดียิ่งขึ้น และสอดคล้องกับ                             
ด ารง ประเสริฐกุล (2542) ที่กล่าวถึงการป้องกันและแก้ไขการท าความผิดทางวินัยของนักเรียนว่า              
การส่งเสริมให้เกิดความจูงใจในบทเรียน ครูอาจารย์จะต้องพยายามสร้าง ความสนใจให้เกิดขึ้นในการเรียน   
การสอน  โดยการหาเทคนิควิธีการสอนใหม่ๆมาใช้ในการสอน เพ่ือจูงใจให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียน                     
หรือน าเทคโนโลยีมาใช้ในการสอน 

ขั้นที่ 2 ให้ความรู้และลงมือปฏิบัติ เป็นการให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียน และท างานร่วมกัน                
ตามกิจกรรมที่จัดไว้ โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบในขั้นกระบวนการเก็บจ ามาใช้ร่วมกัน                         
ซึ่งในขั้นนี้ผู้เรียนจะจดจ าตัวแบบในเชิงสัญลักษณ์  จากการทบทวนเนื้อหาบทเรียนและการเล่นเกมบนสื่อ               
การเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาบทเรียนได้ง่ายยิ่งขึ้น ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยง
ถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านสื่อการสอนบนแอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษา ด้านกิจกรรมการเรียนรู้                
ด้านการติดต่อสื่อสาร และด้านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมในขั้นนี้นักเรียนจะได้ศึกษา
บทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค ซึ่งประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์ บทเรียน และแบบทดสอบ (เกม) 
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ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) ด้วยตนเอง หลังจากที่นักเรียนศึกษาบทเรียนจากสื่อการเรียนรู้เลิร์น
นิงอ๊อบเจ็คเสร็จเรียบร้อย นักเรียนจะต้องเข้าไปดูค าสั่งจากภารกิจประจ าสัปดาห์  โดยในแต่ละเรื่อง                  
จะมีกิจกรรมกลุ่มที่แตกต่างกันออกไปตามหัวข้อเรื่องที่ได้เรียนในแต่ละสัปดาห์ ซึ่งในระหว่างการท ากิจกรรม
นักเรียนจะใช้อุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ (แท็บเล็ต) เป็นเครื่องมือหลักในการท ากิจกรรม โดยการถ่ายรูป              
และบันทึกวิดีโอด้วยตนเอง จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความมีวินัยส าหรับ
นักเรียนประถมศึกษาของกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย โดยภาพรวมในแต่ละด้านอยู่ใน
ระดับดี   

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย (สมุดบันทึกความดี) โดยสรุปได้ว่า               
จากการเข้าร่วมกิจกรรม นักเรียนได้รับความรู้เกี่ยวกับความมีวินัยในตนเองและกับผู้อ่ืน รู้จักการวางแผน               
และจัดสรรเวลาด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบในหน้าที่ที่ตนเองได้รับมอบหมาย รู้จักการประพฤติตน                
ให้เหมาะสมในบทบาทของนักเรียน ท าตามกฎระเบียบของโรงเรียน สุภาพอ่อนน้อมถ่อมตนกับครูอาจารย์      
และผู้อ่ืน มีความสามัคคีในหมู่คณะ ไม่ทะเลาะวิวาทหรือนาความเสื่อมเสียมาสู่โรงเรียนและรู้จักการมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมต่างๆของโรงเรียน โดยการบ าเพ็ญประโยชน์ และการช่วยกันรักษาทรัพย์สินของโรงเรียน           
ซึ่งสอดคล้องกับการสอบถามนักเรียนด้วยแบบสอบถาม นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นว่า ในภาพรวม              
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหามีความถูกต้องเข้าใจได้ง่าย
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  ด้านกิจกรรม มีการส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วม สร้างบรรยากาศ  การเรียน     
การสอนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน และด้านสื่ อการเรียนการสอน มีความทันสมัย ซึ่งอยู่ในระดับ                
มากทุกด้าน  

การด าเนินกิจกรรมขั้นต้น แสดงให้เห็นถึงคุณลักษณะของสื่อการเรียนรู้ เลิร์นนิงอ๊อบเจ็ค                  
สอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2553) ว่า  Learning  Object  คือ                  
สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่ออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวังอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ                   
โดยแต่ละเรื่องจะน าเสนอแนวคิดหลักย่อยๆ ครูสามารถเลือกใช้ Learning Object ผสมผสานกับ                  
การจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ ได้อย่างหลากหลาย โดยมุ่งให้นักเรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึ กซึ้ง   
สามารถเลือกและตัดสินใจ ล าดับการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้ นักเรียนได้ปฏิบัติ
กิจกรรมไม่เพียงแต่รับข้อมูล และได้เรียนรู้จากสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริงและใช้ความรู้ในบริบท                 
ที่หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐาน โดย วิโรจน์ ลักขณาอดิศร 
(2550) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับวิธีการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานไว้ว่า แนวคิดแบบการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม 
(Activity Based Learning: ABL) นั้นเป็นแนวคิดที่มุ่งเน้นให้เด็กซึมซับความรู้ ความเข้าใจ ผ่านการเล่มเกม 
กิจกรรมกลุ่ม ซึ่งเน้นการกระตุ้นให้เด็กได้เข้าใจ และได้ฉุกคิดเองในเนื้อหาสาระระหว่างท ากิจกรรม และเล่น
เกมเพ่ือให้เด็กๆ สามารถพัฒนาแนวคิดความรู้เฉพาะตนขึ้นมาเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากกิจกรรมที่จัดขึ้น  
เป็นกิจกรรมกลุ่มด้วยแล้ว ก็จะสามารถท าให้เด็กพัฒนาภาวะผู้น า มีมนุษยสัมพันธ์ในการท างานเป็นทีม                
และสามารถเข้าสังคมได้อีกด้วย   

ขั้นที่ 3 ผลสะท้อนกลับ เป็นการให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สถานการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่              
เข้าร่วมกิจกรรม และน าเสนอผลงานของตนเองผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  โดยได้น าเทคนิค                           
การเสนอตัวแบบในขั้นกระบวนการกระท ามาใช้ร่วมกัน ซึ่งหลังจากที่ผู้ เรียนได้ศึกษาตัวแบบแล้ว                    
จะต้องทดลองท าตามด้วยตนเอง และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อมูลป้อนกลับที่ได้รับ จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถแสดงพฤติกรรมได้เหมาะสมยิ่งขึ้น ซึ่งในขั้นนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านกิจกรรม   
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การเรียนรู้   ด้านการติดต่อสื่อสาร และด้านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมในขั้นนี้                  
นักเรียนจะได้แสดงความคิดเห็นจากการท างานของกลุ่มตนเองและของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน พร้อมทั้งน าเสนอผลงาน
ของตน เองลง โซ เชี ยล เน็ ต เ วิ ร์ คบน แอพพลิ เคชั น เ พ่ือการศึ กษาผ่ าน อุปกรณ์สื่ อสาร เคลื่ อนที่                                   
จากข้อความบนโซเชียลเน็ตเวิร์คที่นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงให้ถึงการคิดวิเคราะห์สถานการณ์         
และสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะที่เข้าร่วมกิจกรรม  

สอดคล้องกับแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย ที่แสดงให้เห็นว่าหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรม 
นักเรียนสามารถน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับ ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างดีเยี่ยม 

จากการด าเนินกิจกรรมขั้นต้น แสดงให้เห็นถึงขั้นตอนในการสอนด้วยกิจกรรมเป็นฐานที่เน้นให้
นักเรียนได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยการสะท้อนความคิด สอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณี (2545) ว่า              
การรวบรวมความคิดเห็นและข้อมูลต่างๆ จากขั้นกิจกรรมและอภิปรายมาประสานกันจนได้ข้อสรุปที่ชัดเจน  
จะช่วยกระตุ้นให้ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมน าเอาการเรียนรู้ที่ ได้รับไปปฏิบัติและใช้จริงในชีวิตประจ าวัน                         
โดยสอดคล้องกับ Lakshmi (2007) ว่า การแลกเปลี่ยนเรียนรู้นั้นจะช่วยท าให้นักเรียนในกลุ่มพูดคุยท างาน
ร่วมกัน  และการเคารพในมุมมองของผู้อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับ นีรนุช เหลือลมัย (2552)  ว่า เป็นการน าความรู้              
ที่ได้ไปประยุกต์ใช้และเผยแพร่ความรู้ที่ได้แก่ผู้ อ่ืน และสอดคล้องกับ นฤมล มณีงาม (2547) ที่ได้เสนอ             
การจัดกิจกรรมโดยใช้วิธีด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามหลักการเรียนรู้ด้วยการรับใช้สังคมว่า ขั้นผลสะท้อนกลับ 
เป็นขั้นที่นักเรียนเรียนคิดวิเคราะห์เหตุการณ์และสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้นในขณะปฏิบัติการ สร้างข้อสรุป                    
และน าเสนอผลงานจากการปฏิบัติการรับใช้สังคม ซึ่งแสดงถึงความมีวินัยต่อส่วนรวม 

ขั้นที่ 4 ประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยได้น าเทคนิคการเสนอตัวแบบ                 
ในขั้นกระบวนการจูงใจมาใช้ร่วมกัน ซึ่งหลังจากที่ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องท าแบบบันทึกพฤติกรรม
ด้วยตนเอง โดยการตรวจสอบความประพฤติของตน หากสามารถท าตามวินัยนักเรียนที่ พึงปฏิบัติ                  
ได้ครบทุกข้อตามที่ได้ก าหนดไว้ นักเรียนจะเกิดความภูมิใจในตนเอง ซึ่งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน                       
เกิดความมีวินัย  ซึ่ ง ในขั้นนี้ เชื่ อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านอุปกรณ์สื่ อสารเคลื่อนที่                      
และด้านการประเมินผล ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมในขั้นนี้นักเรียนแต่ละคน จะเข้าไปบันทึกความรู้                      
และการน าไปประยุกต์ใช้ ในชีวิตประจ าวัน หลังจากการเรียนและการท ากิจกรรมในแต่ละเรื่อง                      
ลงในแบบบันทึกพฤติกรรมความมีวินัย (สมุดบันทึกความดี) ผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่  เพ่ือเป็นการประเมิน
ตนเอง  

สอดคล้องกับคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมความมีวินัย ซึ่งพบว่า ในภาพรวมนักเรียนแสดง
พฤติกรรมความมีวินัยอยู่ในระดับดีทุกด้าน ได้แก่ ด้านการตรงต่อเวลา ด้านการประพฤติตนให้เหมาะสม และ
ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน 

ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้น แสดงให้เห็นถึงโครงสร้างการจัดกิจกรรมเป็นฐาน สอดคล้องกับ 
NCSALL (2006) ว่า ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้จากสิ่งที่นักเรียนได้เรียนมาทั้งหมด สอดคล้อง
กับแนวทางการวัดและประเมินผู้เรียนด้านคุณธรรมจริยธรรมของ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ 
(2544) ที่กล่าวถึงการประเมินตนเองของผู้เรียนว่าเป็นทั้งเครื่องมือประเมินและเครื่องมือพัฒนาการเรียนรู้ 
เพราะท าให้ผู้ เรียนได้คิดใคร่ครวญว่าได้เรียนรู้อะไร เรียนรู้อย่างไร และผลงานที่ท านั้นดีแล้วหรือยัง                   
การประเมินตนเองจึงเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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ข้อเสนอแนะ 
 1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเป็นฐานโดยใช้แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์
สื่อสารเคลื่อนที่ สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในรายวิชาอ่ืนๆได้ตามความเหมาะสม และน าไปปรับใช้ให้เข้ากับ
ชีวิตประจ าวันได้ 

2. แอพพลิเคชันเพ่ือการศึกษาบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ สามารถน าไปใช้ร่วมกับวิธีการสอนอ่ืนๆ 
เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะในด้านต่างๆ เช่น การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning)    
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based 
learning) เป็นต้น 

3. การวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาเรื่องของพฤติกรรมนั้นควรใช้ระยะเวลาในการศึกษาผล                    
และติดตามพฤติกรรมที่มากขึ้น เพ่ือให้แน่ใจว่าพฤติกรรมนั้นจะคงทนต่อไป 
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