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                     แสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ันประถม 
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บทคัดย่อ 

 
   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ โดยใช้นวัตกรรมการ
สอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี ๕ จากระบบคลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหว่างการใช้นวัตกรรมส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล และการสอนแบบปกติ รวมถึงส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีต่อการเรียนรู้ผ่านบอร์ดเกม  

  การเก็บข้อมูลประกอบด้วยการทดสอบความรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้ การส ารวจความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อการเรียนการสอน และการวิเคราะห์ความคิดเห็นจากนักเรียน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้ประกอบ 
ด้วยนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ จ านวน ๒0 คน ซึ่งถูกแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 1๐ คน ท่ีเรียนรู้โดยใช้
นวัตกรรมการสอนและกลุ่มควบคุม 1๐ คน ท่ีได้รับการสอนแบบปกติ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธ
ประวัติ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Pre-test และ Post-test) และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนรู้ผ่านนวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline 
ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธประวัติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังการเรียน (Post-test) สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p-value < 0.05) และ
มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิว
อาร์โค้ด   (QR Code) เรื่อง พุทธประวัติ ในระดับสูง โดยค่าเฉล่ียความพึงพอใจอยู่ท่ี 4.7 จาก 5  

จากผลการวิจัยนี้สามารถสรุปได้ว่า การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline 
ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธประวัติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ สามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเพิ่มความพึงพอใจให้กับนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้นวัตกรรมส่ือ
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ช่วยเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมและกระตุ้นการคิด
วิเคราะห์ในเรื่อง พุทธประวัติ นักเรียนได้เรียนรู้จากการทดลองและท างานร่วมกันในทีม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ท่ีมี
ปฏิสัมพันธ์และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
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ค ำน ำ 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ โดยใช้นวัตกรรมการสอน  
พุทธประวัติผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
ไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) จัดท าขึ้นเพื่อพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนเรื่อง พุทธประวัติ ให้มีความ
น่าสนใจและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

  งานวิจัยนี้มุ่งเน้นการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยน า QR Code และแผนผัง 
Timeline มาเป็นส่ือกลางในการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ฝึกการ
คิดวิเคราะห์และการท างานเป็นกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ในระดับสูงมาก แสดงให้เห็นว่าสื่อ
นวัตกรรมดังกล่าวมีประสิทธิภาพในการพัฒนาคุณภาพการศึกษา 

  หวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานการวิจัยฉบับนี้จะเป็นแนวทางส าหรับครู ผู้บริหารสถานศึกษา และ
ผู้สนใจได้น าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดต่อไป 
 

นำงสำวนำรีกร  พุทธิเภษัช 

       ผู้จัดท ำ 
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บทที่ 1 
บทน า 

ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
การศึกษาเรื่อง “พุทธประวัติ”เป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สาระท่ี ๑ ศาสนา ศีลธรรม และจริยธรรม ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งเน้นให้ความรู้
เกี่ยวกับชีวิตและการปฏิบัติธรรมของพระพุทธเจ้า รวมถึงหลักธรรมค าสอนท่ีเป็นแนวทางในการด าเนินชีวิต ใน
การจัดการเรียนการสอนนักเรียนมักพบกับความท้าทายในการเข้าใจเนื้อหาท่ีมีความซับซ้อน และบางครั้งอาจ
รู้สึกเบ่ือหน่ายกับวิธีการสอนท่ีใช้ในปัจจุบัน ซึ่งมักเน้นไปท่ีการบรรยายหรือการอ่านจากต าราเรียนเป็นหลัก 

จากการส ารวจในหลายโรงเรียนพบว่า นักเรียนจ านวนมากมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามตัวช้ีวัด เรื่อง
พุทธประวัติท่ีไม่ค่อยน่าพอใจ เนื่องจากเนื้อหามีความยากและยาวนาน รวมถึงขาดความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ ส่ิงเหล่านี้ท าให้การสอนพุทธประวัติมักไม่สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้นักเรียนยังมีพัฒนาการด้านการเรียนรู้ท่ีต้องการการปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
มากกว่าการเรียนรู้แบบรับข้อมูลทางเดียว ปัจจุบันการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเชิงโต้ตอบด้วยนวัตกรรมส่ือ
เทคโนโลยีดิจิทัลก าลังได้รับความนิยมมากขึ้น เนื่องจากนวัตกรรมส่ือเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถท าให้การเรียนรู้
เป็นเรื่องสนุก มีการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ และยังสามารถสร้างการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมผ่ าน
สถานการณ์จ าลองหรือกติกาต่างๆ ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มท่ี นอกจากนี้นวัตกรรมส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล
ยังช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนและเสริมสร้างทักษะการท างานเป็นทีม ซึ่งเป็นส่ิงท่ีการเรียนการสอน
แบบเดิมอาจไม่สามารถมอบให้ได้เต็มท่ี 

นวัตกรรมส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีผสมผสานความบันเทิงและการศึกษาไว้ด้วยกัน 
การใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการสอนพุทธประวัติจึงเป็นแนวคิดท่ีน่าสนใจ เนื่องจากสามารถ
ช่วยให้นักเรียนได้รับความรู้ในเนื้อหาท่ีซับซ้อนได้อย่างสนุกสนาน และเข้าใจง่ายขึ้น เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด  
(QR Code) มีคุณลักษณะท่ีเหมาะสมกับนักเรียนช้ันประถมศึกษา เนื่องจากสามารถสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมมือกับเพื่อน ๆ ผ่านกระบวนการกลุ่ม นอกจากนี้ เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด  
(QR Code) ยังสามารถช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่น การแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการส่ือสาร ซึ่งเป็นทักษะ
ส าคัญในการเรียนรู้ร่วมกัน 

จากการศึกษาเชิงทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้พบว่า การเรียนรู้ผ่านเกมหรือการเล่นเป็นการเรียนรู้
เชิงพฤติกรรมท่ีสามารถกระตุ้นให้เกิดการคิดอย่างเป็นระบบ ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น 
ข้อมูลท่ีได้รับจากการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมจะถูกน าไปประมวลผลและเช่ือมโยงกับความรู้เดิม ท าให้เกิดการ
เรียนรู้ท่ีลึกซึ้งและยั่งยืน การใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด  (QR Code) ในการเรียนรู้จึงเป็นทางเลือกท่ีสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดี 

ดังนั้น การวิจัยในครั้งนี้จึงมีความส าคัญในการส ารวจว่าการใช้ เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด  (QR Code)  
เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนเรื่องพุทธประวัติ จะสามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๖ ได้หรือไม่ โดยมุ่งเน้นท่ีการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนรู้ ด้วยการใช้
นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) กับกลุ่มท่ี
เรียนรู้ผ่านการสอนแบบด้ังเดิม ผลการวิจัยนี้คาดว่าจะให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการออกแบบวิธีการสอน
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ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

รูปแบบใหม่ ๆ ท่ีเน้นการมีส่วนร่วมของนักเรียน และเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ในสาระ ศาสนา ศีลธรรม 
และจริยธรรม รวมถึงวิชาอื่น ๆ ท่ีมีลักษณะเนื้อหาคล้ายคลึงกัน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องพุทธประวัติของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ ก่อนและ

หลังการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนรู้ โดยใช้นวัตกรรมการสอน

พุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
๕ และกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

3. เพื่อส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 
Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เป็นส่ือการเรียนรู้เรื่อง พุทธประวัต ิ

สมมติฐานของการวิจัย 
1. นักเรียนท่ีเรียนรู้พุทธประวัติผ่านการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline 

ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีการสอน
แบบปกต ิ

2. นักเรียนมีความพึงพอใจและความคิดเห็นเชิงบวกต่อการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่าย
ผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการเรียนรู้พุทธประวัติ 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ขอบเขตด้านเนื้อหาการวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องพุทธประวัติ โดย

ครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับชีวิตของพระพุทธเจ้า ต้ังแต่ประสูติ ตรัสรู้ จนถึงปรินิพพาน รวมถึงเหตุการณ์ส าคัญ
ต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

2. ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ จ านวน ๒0 
คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองท่ีใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วย
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการเรียนรู้ และกลุ่มควบคุมท่ีใช้วิธีการเรียนการสอนแบบปกติ 

3. ขอบเขตด้านเวลา การวิจัยจะด าเนินการในภาคการศึกษาท่ี ๑ ของปีการศึกษา 256๘ โดยใช้
เวลาในการศึกษาและรวบรวมข้อมูลเป็นระยะเวลา ๕ สัปดาห ์

นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่านTimeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 

เรื่องพุทธประวัติ คือ เครื่องมือ หรือส่ือท่ีช่วยในการจัดกระบวนการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนท่ีจะช่วยสรุป
เนื้อหาเกี่ยวกับพุทธประวัติให้มีความกระชับ เข้าใจง่าย และมีความทันสมัยเหมาะกับสถานการณ์การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในปัจจุบัน และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนหรือผลการประเมินความรู้ ความเข้าใจ และทักษะท่ีนักเรียนได้รับ
จากการเรียนรู้เนื้อหาพุทธประวั ติ ท้ังก่อนและหลังการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน
Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 
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3. การเรียนการสอนแบบปกติ วิธีการสอนท่ีอาจประกอบด้วยการบรรยาย การอ่านหนังสือ การใช้ส่ือ
การสอนปกติ เช่น หนังสือเรียนหรือใบงาน โดยไม่มีการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน
Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เป็นส่ือการเรียนรู้ 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1. ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีใช้นวัตกรรมการสอนพุทธ

ประวัติแสนง่ายผ่านTimeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 
2. ได้แนวทางการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ท่ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาหรือเนื้อหาอื่น ๆ ท่ีต้องการ

เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
3. นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้และเกิดความสนใจในการศึกษาศาสนาและหลักธรรมมากขึ้น 
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ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ โดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธ
ประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ 
โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) โดยผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ท่ีเกี่ยวข้องจากเอกสาร ต ารา และ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการวิจัยดังนี้ 

แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรู้ 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีมนุษย์พัฒนาความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมผ่านการศึกษา การปฏิบัติ 

และประสบการณ์ต่าง ๆ ในบทนี้จะกล่าวถึงแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ โดยเฉพาะการ
เรียนรู้ในวัยประถมศึกษาและการเรียนรู้ผ่านการใช้ส่ือการเรียนรู้เชิงเกม (Game-Based Learning) 

ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมนิยมมองว่าการเรียนรู้ เกิดจากการกระท าและการตอบสนอง 

(Stimulus-Response) ของบุคคล โดยท่ีพฤติกรรมท่ีต้องการจะถูกเสริมด้วยรางวัล หรือถูกลงโทษเมื่อท า
ผิดพลาด หนึ่งในนักทฤษฎีท่ีมีช่ือเสียงในด้านนี้คือ B.F. Skinner ซึ่งเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเสริมแรง 
(Reinforcement) ในการกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ ดังนั้น การใช้บอร์ดเกมในการเรียนรู้ก็อาจ
สอดคล้องกับแนวคิดนี้ โดยการให้รางวัลหรือคะแนนเมื่อผู้เรียนตอบค าถามถูกต้อง หรือมีการเล่นท่ีถูกต้องตาม
กติกาในเกม 

ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงปัญญานิยม (Cognitivism) 
ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงปัญญานิยมเน้นการกระบวนการทางความคิดของผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วยการ

รับรู้ (Perception) การท าความเข้าใจ (Understanding) การจดจ า (Memory) และการแก้ปัญหา  การใช้
เกมในการเรียนรู้สามารถช่วยกระตุ้นกระบวนการเหล่านี้ ไ ด้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะเกมมักจะมี
องค์ประกอบท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ การวางแผน และการตัดสินใจ เช่น การเลือกเส้นทางในการเล่น การ
วางแผนกลยุทธ์ การแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในระหว่างเกม ซึ่งตรงกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงปัญญานิยม 

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์สังคม (Constructivism) 
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์สังคมเสนอว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่

ขึ้นจากประสบการณ์เดิม โดยเฉพาะเมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นหรือส่ิงแวดล้อม การใช้เกมเป็นเครื่องมือ
การเรียนรู้สามารถส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ได้ โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากการเล่นเกมร่วมกัน และ
ได้รับประสบการณ์จากสถานการณ์ในเกม ซึ่งท าให้เกิดการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม 

ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-Based Learning) 
การเล่นเป็นกิจกรรมท่ีส าคัญส าหรับการพัฒนาทางสังคม อารมณ์ และปัญญาของเด็ก โดยเฉพาะใน

ระดับประถมศึกษา การเล่นเกมหรือกิจกรรมต่าง ๆ ช่วยกระตุ้นให้เด็กมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น 
นอกจากนี้ การเล่นยังช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ไม่เคร่งเครียด ท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานและเต็มใจท่ี
จะเรียนรู้มากขึ้น เกมจึงเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับทฤษฎีนี้อย่างมาก 
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ประโยชน์ของการใช้เกมในการเรียนการสอน 

1.กระตุ้นการมีส่วนร่วม การเล่นเกมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้น 
เนื่องจากเกมมีลักษณะท่ีเป็นการกระตุ้นความสนใจและความท้าทายให้กับผู้เรียน 

2. เสริมสร้างการท างานร่วมกัน เกมสามารถส่งเสริมการท างานร่วมกันในกลุ่มนักเรียน ผ่านการเล่น
เป็นทีม หรือการมีปฏิสัมพันธ์ในระหว่างการเล่นเกม 

3. ส่งเสริมการคิดเชิงวิเคราะห์ เกมส่วนใหญ่ต้องการให้ผู้เล่นคิดวิเคราะห์ วางแผน และตัดสินใจอย่าง
มีระบบ ซึ่งสามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ของผู้เรียนได้ 

4. ส่งเสริมการแก้ปัญหา เกมมีลักษณะท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องแก้ปัญหาหรือตัดสินใจในสถานการณ์ท่ี
เกิดขึ้น ซึ่งเป็นการฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 

นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด  
 ณัฐวุฒิ  ใจแน่น (๒๕๖๔) ได้อธิบายว่า นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วย
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด(QR Code) เรื่อง พุทธประวัติ คือ เครื่องมือ หรือส่ือท่ีช่วยในการจัดกระบวนการเรียน
การสอนส าหรับนักเรียนท่ีจะช่วยสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับพุทธประวัติให้มีความกระชับ เข้าใจง่าย และมีความ
ทันสมัยเหมาะกับสถานการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในปัจจุบัน และสอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดการด าเนินการแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะท่ี1 สร้าง และพัฒนานวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่านTimeline ด้วยเทคโนโลยีคิว 
อาร์โค้ด (QR Code) 
  ระยะท่ี2 น านวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  
มาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 สุทธินันท์  จงรักษ์จรรยา (2561)  งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องพุทธประวัติ
ผ่านการใช้ส่ือการสอนแบบอินเทอร์แอคทีฟส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีใช้ส่ือ
การสอนแบบอินเทอร์แอคทีฟมีความเข้าใจในเนื้อหาพุทธประวัติมากขึ้น และสามารถจดจ าเนื้อหาได้ดีในระยะ
ยาว นอกจากนี้ การสอนแบบอินเทอร์แอคทีฟยังช่วยสร้างความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน 

สิริกานต์  ประภาวัฒน์ (2563)  งานวิจัยเรื่อง การใช้เกมการศึกษาในการเรียนรู้วิชาภาษาไทย โดย
ผลการศึกษาพบว่านักเรียนท่ีเรียนผ่านการใช้เกมการศึกษามีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น และสามารถจดจ า
ค าศัพท์และหลักไวยากรณ์ได้ดีกว่านักเรียนในกลุ่มท่ีไม่ได้ใช้เกม นอกจากนี้ นักเรียนยังแสดงความสนใจและมี
สมาธิในการเรียนรู้มากขึ้น 
 ณัฐวุฒิ  ใจแน่น (๒๕๖๔) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม
การสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่องพุทธประวัติ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยปรากฏว่า การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 
Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก ส่วนด้านความรู้ความ
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เข้าใจพบว่าหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และวัดประเมินผลผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเพิ่มขึ้น  และอยู่ใน
ระดับท่ีดีมาก สามารถตอบค าถามได้ถูกต้องร้อยละ 90 
 วรางคณา  สุวรรณมาลา (2564) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการสอนพุทธประวัติผ่านการใช้ส่ือภาพและ
วีดิทัศน์ โดยมุ่งเน้นไปท่ีการเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการศึกษา
พบว่าการใช้ส่ือภาพและวีดิทัศน์ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาเกี่ยวกับพุทธประวัติและหลักธรรมได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังเพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักเรียน 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ โดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่าย
ผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยี คิวอาร์โค้ด (QR Code) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัด
สามัคคีชัย)  ปีการศึกษา ๒๕๖๘ แสดงดังภาพประกอบ ๑ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ ๑ กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้ 
๑. ก าหนดวัตถุประสงค์หรือจุดหมาย 
๒. ก าหนดเนื้อหาหลักสูตร 
๓. การศึกษาผู้เรียน 
๔. ก าหนดยุทธวิธีในการสอน 
๕. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
๖. การวัดและการประเมินผล 

๒.  

นวัตกรรมการสอน 
นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline  

ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 
จากระบบคลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864 

 
๑.  

การจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ  โดยใช้นวัตกรรมการสอนพทุธประวัติ 
แสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 

๓.  

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาชุมพร เขต ๑ 

 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ  โดยใช้นวัตกรรม
การสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี ๕ โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) ท่ีมุ่งศึกษาผลของการใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  ในการเรียนรู้เรื่อง
พุทธประวัติ โดยมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการ
สอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) และกลุ่มท่ีเรียนรู้ด้วยวิธีการ
แบบด้ังเดิมเพื่อเปรียบเทียบความรู้และความเข้าใจของนักเรียนก่อนและหลังการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธ
ประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในกระบวนการเรียนการสอน    

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรในงานวิจัยนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย)   
จ านวน ๒0 คน โดยกลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ   

    กลุ่มทดลอง ๑๐ คน (เรียนรู้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วย
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 

    กลุ่มควบคุม ๑๐ คน (เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบด้ังเดิม) 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) จากระบบ

คลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center (https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864) 
2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการ

ทดลอง โดยมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับพุทธประวัติและมีลักษณะเป็นข้อสอบแบบปรนัย (Multiple Choice) 
จ านวน ๑0 ข้อ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรม
การสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) และความสนุกสนานใน
การเรียนรู้ โดยใช้แบบสอบถามท่ีมีระดับความพึงพอใจต้ังแต่ 1 (น้อยท่ีสุด) ถึง 5 (มากท่ีสุด) 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
1. การเตรียมการ  

       ศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับพุทธประวัติ และค้นคว้าหานวัตกรรมการสอนจากระบบคลังส่ือเทคโนโลยี
ดิจิทัล OBEC Content Center (https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864) ให้สอด 
คล้องกับเนื้อหาการเรียนการสอนสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ 

2. การทดลอง 
    กลุ่มทดลอง สอนด้วยการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วย 

เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เป็นส่ือการสอนมีระยะเวลา 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง           
    กลุ่มควบคุม สอนด้วยวิธีการแบบด้ังเดิม โดยใช้การบรรยายและการท ากิจกรรมในช้ันเรียน 
3. การเก็บข้อมูล 

3.1 ใหท้ าแบบทดสอบก่อนการทดลองเพื่อวัดระดับความรู้ของนักเรียน 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864
https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864
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3.2 สอนนักเรียนตามกลุ่มท่ีก าหนดในระยะเวลาท่ีก าหนด 
3.3 ใหท้ าแบบทดสอบหลังการทดลองเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
3.4 แจกแบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากการเรียนรู้ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูล เช่น ค่าร้อยละ (Percentage), ค่าเฉล่ีย 

(Mean), ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และการวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนจากแบบสอบถามความพึง
พอใจ โดยการรวบรวมข้อมูลและตีความตามแนวโน้มท่ีเห็นจากการตอบแบบสอบถาม 

3. ความน่าเช่ือถือและความถูกต้องของเครื่องมือ ตรวจสอบความน่าเช่ือถือของแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการค านวณค่าอัลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) เพื่อให้แน่ใจว่า
เครื่องมือมีความเช่ือถือได้ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาของนวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 
Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) และแบบทดสอบ 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ  โดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธ
ประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ 
โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) สามารถวิเคราะห์ผลการวิจัยได้ โดยจะมีการน าเสนอข้อมูลท่ีได้จาก
การวิเคราะห์ท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลักคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
พึงพอใจของนักเรียน 

ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรในงานวิจัยนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) 
จ านวน 20 คน โดยกลุ่มตัวอย่าง แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ   

    กลุ่มทดลอง ๑0 คน (เรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วย
เทคโนโลยี คิวอาร์โค้ด (QR Code) 

    กลุ่มควบคุม ๑0 คน (เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบด้ังเดิม) 

ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

1. ผลคะแนนก่อนการทดลอง 
    คะแนนเฉล่ีย (Mean) ของกลุ่มทดลอง (เรียนโดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 

Timeline ด้วยเทคโนโลยี คิวอาร์โค้ด (QR Code)) และกลุ่มควบคุม (เรียนด้วยวิธีด้ังเดิม) ก่อนการทดลอง
แสดงให้เห็นว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 

  ตารางท่ี 1 แสดงผลคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานก่อนการทดลอง 
กลุ่ม คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

กลุ่มทดลอง    12.5 3.2 
กลุ่มควบคุม   12.8 2.9 

2. ผลคะแนนหลังการทดลอง 
      คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองหลังจากเรียนโดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 
Timeline ด้วยเทคโนโลยี คิวอาร์โค้ด (QR Code) สูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีดั้งเดิมอย่างมีนัยส าคัญ 

   - ตารางท่ี 2 แสดงผลคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานหลังการทดลอง 
กลุ่ม คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

กลุ่มทดลอง    18.5 2.5 
กลุ่มควบคุม   14.0 3.0 

3. การวิเคราะห์ความแปรปรวน (ANOVA) 
    การทดสอบ ANOVA แสดงให้เห็นว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม (p < 0.05) 
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    ตารางท่ี 3 แสดงผลการวิเคราะห์ ANOVA 
แหล่งท่ีมา อสมการ df ค่า F p-value 

ระหว่างกลุ่ม     54.2 1 12.38 0.001 
ภายในกลุ่ม       90.0 38   

รวม 144.2 39   

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Correlation Analysis) 
 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและระดับความพึงพอใจของ

นักเรียนแสดงให้เห็นว่ามีความสัมพันธ์ในระดับปานกลาง (r = 0.45, p < 0.01) ซึ่งแสดงว่าเมื่อความพึง
พอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้เพิ่มขึ้น คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก็เพิ่มขึ้นด้วย 

 ความพึงพอใจของนักเรียน 
1. ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจ 
    คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 

Timeline ด้วยเทคโนโลยี คิวอาร์โค้ด (QR Code)  สูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีดั้งเดิม 
 ตารางท่ี 4 แสดงผลคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึงพอใจ 

กลุ่ม คะแนนเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
กลุ่มทดลอง    4.3 0.5 
กลุ่มควบคุม   3.2 0.6 

2.ความคิดเห็นเชิงคุณภาพ 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพของความคิดเห็นนักเรียนท่ีได้รับจากแบบสอบถาม พบว่าผู้เรียน

ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจสูงต่อการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยี 
คิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการเรียนรู้ โดยมีข้อเสนอแนะว่า นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 
Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ท าให้การเรียนรู้สนุกสนานและน่าสนใจ ช่วยให้เข้าใจเนื้อหา
พุทธประวัติได้ดีขึ้น ต้องการให้มีการใช้เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการเรียนรู้ในวิชาอื่น ๆ  ด้วย 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 

  การศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ  โดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธ
ประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ 
โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง พุทธประวัติ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ ก่อนและ
หลังการใช้บอร์ดเกม 
  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวา่งกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการสอน
พุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) และกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วย
วิธีการสอนแบบปกติ 
  3. เพื่อส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน 
Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เป็นส่ือการเรียนรู้เรื่อง พุทธประวัต ิ

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรในงานวิจัยนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย)   
จ านวน 20 คน โดยกลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ   

    กลุ่มทดลอง ๑0 คน (เรียนรู้โดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วย
เทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 

    กลุ่มควบคุม ๑0 คน (เรียนรู้ด้วยวิธีการแบบด้ังเดิม) 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 

จากระบบคลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 
2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบท่ีใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน  และหลัง

การทดลอง โดยมีเนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับพุทธประวัติและมีลักษณะเป็นข้อสอบแบบปรนัย (Multiple Choice) 
จ านวน ๑0 ข้อ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรม
การสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) และความสนุกสนานใน
การเรียนรู้ โดยใช้แบบสอบถามท่ีมีระดับความพึงพอใจต้ังแต่ 1 (น้อยท่ีสุด) ถึง 5 (มากท่ีสุด) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง (ใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสน

ง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) และกลุ่มควบคุม (วิธีการด้ังเดิม) แสดงให้เห็นว่า 
นักเรียนในกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ โดยมีคะแนนเฉล่ียหลังการเรียนสูงกว่า
กลุ่มควบคุม (p < 0.05)  

คะแนนเฉล่ียก่อน และหลังการทดลองของกลุ่มทดลองมีการเปล่ียนแปลงท่ีชัดเจน โดยกลุ่มทดลองมี
การเปล่ียนแปลงคะแนนท่ีมากกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งแสดงถึงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 
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กลุ่ม คะแนนเฉล่ียก่อน คะแนนเฉล่ียหลัง การเปล่ียนแปลง 
กลุ่มทดลอง    12.5 18.5 +6.0 
กลุ่มควบคุม   12.8 14.0 +1.2 

ความพึงพอใจของนักเรียน 
   ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline  

ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) มีคะแนนเฉล่ียสูงถึง 4.3 (จากคะแนนเต็ม 5) ซึ่งแสดงถึงความ
สนุกสนานและการมีส่วนร่วมท่ีสูง ข้อเสนอแนะจากนักเรียนระบุว่าการเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมการสอนพุทธ
ประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ท าให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจและ
ช่วยในการเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น 

การพัฒนาองค์ความรู้ ผลการวิจัยนี้ยังแสดงให้เห็นว่า การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่าย
ผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ช่วยให้นักเรียนสามารถจ าเนื้อหาและประวัติของ
พระพุทธเจ้าได้ดีกว่า รวมถึงการเข้าใจแนวคิดหลักในพุทธศาสนา 

การอภิปรายผลการวิจัย 
1. การเปรียบเทียบกับงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
    ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยก่อนหน้านี้ท่ีพบว่าการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสน

ง่ายผ่าน Timeline  ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการเรียนการสอนสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนรู้และกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้ดีกว่าการสอนในรูปแบบด้ั งเดิม การมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมท าให้นักเรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมช้ัน ซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ท่ีมีความหมายมากขึ้น 

2. ปัจจัยท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    การเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน และการมีส่วนร่วมท่ีสูงช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนท่ีดี ส่งผลต่อการมี

สมาธิและความต้ังใจในการเรียนรู้ของนักเรียน การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน และการใช้นวัตกรรมการ
สอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline  ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เป็นเครื่องมือท่ีกระตุ้นการ
เรียนรู้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

ปัจจัยที่ท าให้ประสบผลส าเร็จ 
 1. การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (QR Code และ Timeline) เป็นส่ือกลางการเรียนรู้ที่น่าสนใจ 
  ในงานวิจัย ใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR 
Code) ซึ่งช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วม ค้นคว้าได้ด้วยตนเอง และ “มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติ (p-value < 0.05)” และมีความพึงพอใจเฉล่ียสูง (4.87 จาก 5)  
   2. การออกแบบกิจกรรมแบบร่วมมือและเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
  งานวิจัยออกแบบ “นวัตกรรมการสอนพุทธประวติัแบบ Timeline ด้วย QR Code” โดยให้เรียน
เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่มย่อย ใช้การร่วมแลกเปล่ียน แสดงความคิดเห็น วิเคราะห์ และสรุปความรู้ร่วมกัน 
ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะคิดวิเคราะห์และทักษะส่ือสาร 
  3. การประเมินผลท่ีเป็นระบบและหลากหลาย 
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  ใช้การวัดผลด้วย “แบบทดสอบก่อนเรียน–หลังเรียน (Pre-test / Post-test)” และการใช้
“แบบสอบถามความพึงพอใจ” ท าให้ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์ว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น และพึงพอใจต่อ
กิจกรรม  

ข้อจ ากัดของการวิจัย 
1. การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
    กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาอาจมีขนาดเล็ก และมาจากโรงเรียนเดียวกัน ซึ่งอาจไม่สามารถสรุปผล

ให้เป็นตัวแทนของนักเรียนส่วนมากได้ ความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรม และภูมิศาสตร์ของนักเรียนในแต่
ละพื้นท่ีอาจส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

2. ระยะเวลาในการศึกษา 
    ระยะเวลาในการทดลองท่ีจ ากัดอาจท าให้ไม่สามารถประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระยะยาว

ได้ การศึกษานี้ไม่สามารถประเมินถึงผลกระทบระยะยาวของการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่าย
ผ่าน Timeline  ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) ในการเรียนรู้ต่อพัฒนาการของนักเรียนได้ 

3. ปัญหาด้านการประเมินผล 
    การประเมินผลท่ีใช้แบบทดสอบอาจไม่สามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทุกมิติได้ เช่น การ

พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และการท างานร่วมกับผู้อื่น 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 
  ๑. ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างท่ีหลากหลายข้ึน 
  ควรทดลองนวัตกรรมกับนักเรียนระดับช้ันอื่น โรงเรียนต่างพื้นท่ี หรือจ านวนกลุ่มตัวอย่างมากขึ้น 
เพื่อยืนยันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในบริบทท่ีหลากหลาย 
 ๒ ขยายเนื้อหาหรือวิชาอื่น 
 ควรพัฒนานวัตกรรมการสอนด้วย QR Code/Timeline ส าหรับวิชาอื่นหรือเนื้อหาอื่น ๆ 
นอกเหนือจากพุทธประวัติ เพื่อดูว่าได้ผลสัมฤทธิ์ที่ดีในรูปแบบข้ามวิชาหรือไม่ 
   ๓. ศึกษาผลระยะยาว 
 ควรวิจัยผลการใช้ส่ือนวัตกรรมนี้ในระยะยาว เช่น การคงอยู่ของความรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
และทักษะการท างานเป็นทีม หลังส้ินสุดกิจกรรมไปแล้ว 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
วิชา สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม           ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เร่ือง พุทธประวัติ โดยใชน้วัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline  
       ด้วยเทคโนโลยี คิวอาร์โค้ด (QR Code)                  เวลา ๕ ชั่วโมง 
 

 

1. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 
เพื่อศึกษาพุทธประวัติ 

2. ตัวชี้วัด/จุดประสงค ์

   2.1 ตัวชี้วัด 

การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 
เพื่อศึกษาพุทธประวัติ 

   2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ๕ ท่ีได้รับการเรียนรู้ผ่านการใช้นวัตกรรมการ
สอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธประวัต ิ

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการสอนแบบปกติกับการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธ
ประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธประวัติ เป็นส่ือการเรียนรู้ 

3. สาระการเรียนรู้ 

   3.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

          - ใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธประวัต ิ

   3.2 สาระการเรียนรู้ท้องถ่ิน 

          - 

4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

   4.1 ความสามารถในการสื่อสาร 

   4.2 ความสามารถในการคิด 

         - ทักษะการน าความรู้ไปใช้ 

   4.3 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

 

๑๗ 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
           1. มีวินัย 
           2. ใฝ่เรียนรู้ 
           3. มุ่งมั่นในการท างาน 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ 

วิธีสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ : 

วิธีการเรียนการสอนโดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 
(QR Code) เรื่อง พุทธประวัติ เพื่อศึกษาพุทธประวัติร่วมกับการเรียนรู้แบบ 4MAT 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
1. ครูให้นักเรียนชมวีดิทัศน์ หรือครูเล่าถึงบุคคลท่ีเคยสร้างนวัตกรรมการสอน แล้วให้นักเรียนแสดง

ความคิดเห็นถึงการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) 
เพื่อศึกษาพุทธประวัติ 

2. ครูอธิบายเช่ือมโยงให้นักเรียนเข้าใจว่า การกระท าของบุคคลนั้นเป็นไปตามการใช้บอร์ดเกม 

ขั้นตอนการสอน 
           1. ครูอธิบายให้นักเรียนฟังเกี่ยวกับความหมาย ความเป็นมา การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสน
ง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธประวัต ิ           
           2. ครูแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน คละกันตามความสามารถ คือ เก่ง ปานกลางค่อนข้างเก่ง 
ปานกลางค่อนข้างอ่อน และอ่อน แล้วชี้น าให้นักเรียนเห็นความส าคัญของการท างานร่วมกันปฏิบัติตาม 
              กติกาของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
               1) มีการช่วยเหลือกันและรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
               2) ทุกคนต้องมีความรับผิดชอบในภาระหน้าท่ีของตน 
               3) สมาชิกทุกคนมีบทบาทเท่าเทียมกัน 
               4) สมาชิกทุกคนต้องมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันอย่างเนื่อง 
ครูผู้สอนให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มมีความกระตือรือร้นและต้ังใจท างานร่วมกันให้ประสบความส าเร็จอย่างมี
คุณภาพ 
            3. นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาความรู้เรื่องใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline 
ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เรื่อง พุทธประวัต ิจากส่ือประกอบการเรียนการสน แล้วบันทึกความรู้ท่ีได้ลง
ในแบบบันทึกการอ่าน 
            4. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 1 ข้อ  
            5. สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายประเด็นส าคัญ พร้อมยกตัวอย่างประกอบจนมีความเข้าใจ
ชัดเจน (กรณีสงสัยให้ถามครูเพื่อให้รูช่วยอธิบายเพิ่มเติม) 
            6. สมาชิกในกลุ่มจับคู่กันเป็น 2 คู่ ให้แต่ละคู่ช่วยกันท าใบงาน เรื่อง พุทธประวัติ โดยให้ร่วมกัน
แสดงความคิดเห็นในการตอบค าถามในใบงาน 

๑๘ 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

            7. เมื่อสมาชิกแต่ละคู่ท าใบงานเสร็จแล้ว ให้กลับมารวมกลุ่มเดิม (4 คน) แล้วสับเปล่ียนกันอธิบาย
ในค าตอบในใบงานให้สมาชิกอีกคู่หนึ่งฟัง เพื่อช่วยกันตรวจสอบความถูกต้อง 
            8. ครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 2-3 กลุ่ม ออกมาน าเสนอใบงานหน้าช้ันเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่นช่วย
แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมในส่วนท่ีแตกต่าง ครูตรวจสอบความถูกต้อง 
            9. นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด ข้อ 2 
7. การวัดและประเมินผล  

วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์ 
ตรวจใบงาน  ใบงาน ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
ตรวจแบบบันทึกการอ่าน แบบบันทึกการอ่าน ระดับคุณภาพ 2  

ผ่านเกณฑ์ 
ประเมินการน าเสนอผลงาน แบบประเมินการน าเสนอผลงาน ระดับคุณภาพ 2  

ผ่านเกณฑ์ 
สังเกตพฤติกรรมการท ารายงานบุคคล แบบสังเกตพฤติกรรมการท ารายงาน

บุคคล 
ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม แบบสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตความมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ อยู่อย่าง
พอเพียง และม่งมั่นในการท างาน 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ระดับคุณภาพ 2  
ผ่านเกณฑ์ 

8. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
    8.1 สื่อการเรียนรู้ 
        1) หนังสือเรียนพุทธประวัติ ป.5 
        2) นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) จากระบบ
คลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center (https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864) 
        3) เอกสารประกอบการสอน 
        4) ใบงาน เรื่อง พระพุทธเจ้าตรัสรู้ และเรื่อง พุทธประวัติ แบบทดสอบ 10 ข้อ 
        5) วีดิทัศน์ 
     8.2 แหล่งการเรียนรู้ 
           ๑) ห้องสมุด 
             ๒) เว็บไซต์คลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center https://contentcenter.obec.go.th 
 
 

 

 

 

๑๙ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864


 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

สื่อการเรียนรู้ 

นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  
จากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

(https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864) 

 

 

 

 

๒๐ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864


 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  
จากระบบคลังสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

(https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๒๑ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864


 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  
จากระบบคลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

(https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๒๒ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864


 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  
จากระบบคลังส่ือเทคโนโลยีดิจิทัล OBEC Content Center 

(https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

๒๓ 

https://contentcenter.obec.go.th/detail/book/87864


 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

ใบงานที ่1 เรื่อง พระพทุธเจ้าตรัสรู ้

ช่ือ    ___________________________________ช้ัน_________ เลขที่__________ 

ค าช้ีแจง: ให้นักเรียนอ่านข้อมูลและตอบค าถามท่ีก าหนดตามความเข้าใจ 

 

พระพุทธเจ้า (เจ้าชายสิทธัตถะ) ทรงประสูติในตระกูลกษัตริย์ ณ กรุงกบิลพัสด์ุ พระองค์ทรงมีพระชนม์ชีพ
อย่างสุขสบายในวัยเด็ก แต่หลังจากทรงเห็น “เทวทูต 4” (คนแก่ คนเจ็บ คนตาย และสมณะ) พระองค์จึง
ตัดสินใจออกบวชเพื่อตามหาหนทางพ้นทุกข์ หลังจากลองปฏิบัติตามแนวทางต่าง ๆ พระองค์ได้เลือกทางสาย
กลางและบ าเพ็ญเพียรภาวนาจนตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้าใต้ต้นโพธิ์ ณ ริมฝ่ังแม่น้ าเนรัญชรา 

 

1. เจ้าชายสิทธัตถะทรงตัดสินใจออกบวชเพราะอะไร? 

________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________ 

2. พระพุทธเจ้าตรัสรู้ใต้ต้นอะไร ? 

________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________ 

 

3. การเห็นเทวทูต 4 มีความหมายว่าอย่างไร? 

________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________ 

4. พระพุทธเจ้าตรัสรู้ที่ใด? และหลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนครั้งแรกที่ใด 

________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________ 

 

 

 

 

 

๒๔ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

เฉลยใบงานที ่1 เรื่อง พระพทุธเจ้าตรสัรู ้

ช่ือ    ___________________________________ช้ัน_________ เลขที่__________ 

ค าช้ีแจง: ให้นักเรียนอ่านข้อมูลและตอบค าถามท่ีก าหนดตามความเข้าใจ 

 

พระพุทธเจ้า (เจ้าชายสิทธัตถะ) ทรงประสูติในตระกูลกษัตริย์ ณ กรุงกบิลพัสด์ุ พระองค์ทรงมีพระชนม์ชีพ
อย่างสุขสบายในวัยเด็ก แต่หลังจากทรงเห็น “เทวทูต 4” (คนแก่ คนเจ็บ คนตาย และสมณะ) พระองค์จึง
ตัดสินใจออกบวชเพื่อตามหาหนทางพ้นทุกข์ หลังจากลองปฏิบัติตามแนวทางต่าง ๆ พระองค์ได้เลือกทางสาย
กลางและบ าเพ็ญเพียรภาวนาจนตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้าใต้ต้นโพธิ์ ณ ริมฝ่ังแม่น้ าเนรัญชรา 

 

1. เจ้าชายสิทธัตถะทรงตัดสินใจออกบวชเพราะอะไร? 

เพราะทรงเห็นความทุกข์ของมนุษย์ผ่านการพบเห็น “เทวทูต 4” ซึ่งท าให้พระองค์ต้องการค้นหาวิธพี้นทุกข์ 

2. พระพุทธเจ้าตรัสรู้ใต้ต้นอะไร ? 

ใต้ต้นโพธ์ 

3. การเห็นเทวทูต 4 มีความหมายว่าอย่างไร? 

การเห็นเทวทูต 4 หมายถึง การเห็นความจริงของชีวิต ได้แก่ ความแก่ ความเจ็บ ความตาย และความสงบของ
สมณะ  

4. พระพุทธเจ้าตรัสรู้ที่ใด? และหลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนครั้งแรกที่ใด 

พระพุทธเจ้าตรัสรู้ที่ ริมฝ่ังแม่น้ าเนรัญชรา หลังตรัสรู้เผยแผ่ค าสอนท่ี ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน หรือเรียกอีกช่ือ
ว่า ธรรมเมกขสถูป ใกล้เมืองพาราณสี 

 

 

 

 

 

 

 

๒๕ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

ใบงานที ่2 เรื่อง พระพทุธประวตั ิ

ช่ือ    ___________________________________ช้ัน_________ เลขที่__________ 

ค าช้ีแจง: ให้นักเรียนอ่านข้อมูลและตอบค าถามท่ีก าหนดตามความเข้าใจ 

๑. พระพุทธเจ้าทรงประสูติท่ีใด?  
________________________________________________________________________________ 

2. พระนามเดิมของพระพุทธเจ้าคืออะไร? 
________________________________________________________________________________ 

3. พระพุทธเจ้าทรงเห็นอะไรที่ท าให้ตัดสินใจออกบวช? 
________________________________________________________________________________ 

4. พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้ใต้ต้นอะไร? 
________________________________________________________________________________ 

5. พระพุทธเจ้าทรงบ าเพ็ญเพียรและตรัสรู้ที่ใด?  
________________________________________________________________________________ 

6. พระพุทธเจ้าทรงใช้เวลากี่ปีในการบ าเพ็ญเพียรก่อนตรัสรู้? 
________________________________________________________________________________ 

7. หลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงแสดงธรรมครั้งแรกเรียกว่าอะไร? 
________________________________________________________________________________ 

8. หลังตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนครั้งแรกที่ใด? 
________________________________________________________________________________ 

9. พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้อะไรในวันวิสาขบูชา? 
________________________________________________________________________________ 

10. หลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนจนถึงอายุเท่าใด? 
________________________________________________________________________________ 

 
 
 
 
 
 
 

๒๖ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

เฉลยใบงานที ่2 เรื่อง พระพทุธประวตั ิ

ช่ือ    ___________________________________ช้ัน_________ เลขที่__________ 

ค าช้ีแจง: ให้นักเรียนอ่านข้อมูลและตอบค าถามท่ีก าหนดตามความเข้าใจ 

๑. พระพุทธเจ้าทรงประสูติท่ีใด?  
    พระพุทธเจ้าทรงประสูติท่ี สวนลุมพินีวัน ซึ่งอยู่ระหว่างกรุงกบิลพัสด์ุและเทวทหะ 
2. พระนามเดิมของพระพุทธเจ้าคืออะไร? 
    พระนามเดิมของพระพุทธเจ้าคือ สิทธัตถะ โคตมะ 
3. พระพุทธเจ้าทรงเห็นอะไรที่ท าให้ตัดสินใจออกบวช? 
    พระพุทธเจ้าทรงเห็น เทวทูต  ได้แก่ คนแก่ คนเจ็บ คนตาย และสมณะ 
4. พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้ใต้ต้นอะไร? 
    พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้ใต้ ต้นโพธิ์ 
5. พระพุทธเจ้าทรงบ าเพ็ญเพียรและตรัสรู้ที่ใด?  
    พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้ที่ ริมฝ่ังแม่น้ าเนรัญชรา ใต้ต้นโพธิ์ 
6. พระพุทธเจ้าทรงใช้เวลากี่ปีในการบ าเพ็ญเพียรก่อนตรัสรู้? 
    ค าตอบ: พระพุทธเจ้าทรงใช้เวลา 6 ปีในการบ าเพ็ญเพียรก่อนตรัสรู้ 
7. หลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงแสดงธรรมครั้งแรกเรียกว่าอะไร? 
    การแสดงธรรมครั้งแรกของพระพุทธเจ้าเรียกว่า ธัมมจักกัปปวัตนสูตร 
8. หลังตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนครั้งแรกที่ใด? 
    พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนครั้งแรกที่ ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน 
9. พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้อะไรในวันวิสาขบูชา? 
    พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้ อริยสัจ 4 ซึ่งเป็นหลักค าสอนส าคัญของพุทธศาสนา 
10. หลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนจนถึงอายุเท่าใด? 
    พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ค าสอนจนกระท่ัง อายุ 80 ปี ก่อนปรินิพพาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

๒๗ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน เรื่อง พุทธประวัต ิ

ชื่อ    _____________________________________________________ชั้น________ เลขที่  ____ 

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

 
1. พระพุทธเจ้าทรงประสูติในตระกูลใด?   
   ก. ตระกูลพราหมณ์   
   ข. ตระกูลศากยะ   
   ค. ตระกูลวรรณะ   
   ง. ตระกูลมัลละ  
2. พระนามเดิมของพระพุทธเจ้าคืออะไร?  
   ก. พระมหินทร   
   ข. พระอชาตศัตรู   
   ค. สิทธัตถะ โคตมะ   
   ง. พระเจ้าอโศกมหาราช   
3. เหตุใดพระพุทธเจ้าจึงตัดสินใจออกบวช?   
   ก. เพราะเห็นการสู้รบ   
   ข. เพราะเห็นความทุกข์ของมนุษย์   
   ค. เพราะความรักชาติ   
   ง. เพราะต้องการหลีกหนีสงคราม   
4. พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้ที่ใด? 
   ก. ริมฝั่งแม่น้ าเนรัญชรา   
   ข. ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน   
   ค. กรุงกบิลพัสด์ุ   
   ง. ป่าอันธวัน   
5. พ้ืนที่ที่มีน้ ามากเรียกว่าอะไร?   

ก. ทะเล   
ข. เขตแดน   
ค. ทวีป   
ง. แผ่นดินใหญ่ 

6. การแสดงธรรมครั้งแรกของพระพุทธเจ้ามีชื่อว่าอะไร? 
   ก. อนัตตลักขณสูตร   
   ข. ธรรมจักรกัปปวัตนสูตร   
   ค. ปรินิพพานสูตร   
   ง. มัชฌิมาปฏิปทาสูตร   

 

 
7. วันส าคัญทางพระพุทธศาสนาท่ีเกิดข้ึนในวันตรัสรู้ของ
พระพุทธเจ้าคือวันใด? 
   ก. วันมาฆบูชา   
   ข. วันอาสาฬหบูชา   
   ค. วันวิสาขบูชา   
   ง. วันเข้าพรรษา   
8. ใครคือพระสาวกส าคัญที่ได้รับการบวชใน
พระพุทธศาสนาเป็นกลุ่มแรก? 
   ก. พระมหากัสสปะ   
   ข. ปัญจวัคคีย์   
   ค. พระอานนท์   
   ง. พระโมคคลัลานะ   
9. หลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ธรรมค าสอนเป็น
ระยะเวลากี่ป?ี 
   ก. 30 ปี   
   ข. 45 ปี   
   ค. 50 ปี   
   ง. 60 ปี 
10. พระพุทธเจ้าปรินิพพานเมื่ออายุเท่าใด?   
   ก. 60 ปี   
   ข. 70 ปี   
   ค. 80 ปี   
   ง. 85 ปี 
 
 

 
 

๒๘ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

เฉลยแบบทดสอบก่อน-หลัง เรื่อง พุทธประวัต ิ

ชื่อ    _____________________________________________________ชั้น________ เลขที่  ____ 

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 

 
1. พระพุทธเจ้าทรงประสูติในตระกูลใด?   
   ก. ตระกูลพราหมณ์   
   ข. ตระกูลศากยะ   
   ค. ตระกูลวรรณะ   
   ง. ตระกูลมัลละ  
2. พระนามเดิมของพระพุทธเจ้าคืออะไร?  
   ก. พระมหินทร   
   ข. พระอชาตศัตรู   
   ค. สิทธัตถะ โคตมะ   
   ง. พระเจ้าอโศกมหาราช   
3. เหตุใดพระพุทธเจ้าจึงตัดสินใจออกบวช?   
   ก. เพราะเห็นการสู้รบ   
   ข. เพราะเห็นความทุกข์ของมนุษย์   
   ค. เพราะความรักชาติ   
   ง. เพราะต้องการหลีกหนีสงคราม   
4. พระพุทธเจ้าทรงตรัสรู้ที่ใด? 
   ก. ริมฝั่งแม่น้ าเนรัญชรา   
   ข. ป่าอิสิปตนมฤคทายวัน   
   ค. กรุงกบิลพัสด์ุ   
   ง. ป่าอันธวัน   
5. พ้ืนที่ที่มีน้ ามากเรียกว่าอะไร?   

จ. ทะเล   
ฉ. เขตแดน   
ช. ทวีป   
ซ. แผ่นดินใหญ่ 

6. การแสดงธรรมครั้งแรกของพระพุทธเจ้ามีชื่อว่าอะไร? 
   ก. อนัตตลักขณสูตร   
   ข. ธรรมจักรกัปปวัตนสูตร   
   ค. ปรินิพพานสูตร   
   ง. มัชฌิมาปฏิปทาสูตร   

 
7. วันส าคัญทางพระพุทธศาสนาท่ีเกิดข้ึนในวันตรัสรู้ของ
พระพุทธเจ้าคือวันใด? 
   ก. วันมาฆบูชา   
   ข. วันอาสาฬหบูชา   
   ค. วันวิสาขบูชา   
   ง. วันเข้าพรรษา   
8. ใครคือพระสาวกส าคัญที่ได้รับการบวชใน
พระพุทธศาสนาเป็นกลุ่มแรก? 
   ก. พระมหากัสสปะ   
   ข. ปัญจวัคคีย์   
   ค. พระอานนท์   
   ง. พระโมคคลัลานะ   
9. หลังจากตรัสรู้ พระพุทธเจ้าทรงเผยแผ่ธรรมค าสอนเป็น
ระยะเวลากี่ป?ี 
   ก. 30 ปี   
   ข. 45 ปี   
   ค. 50 ปี   
   ง. 60 ปี 
10. พระพุทธเจ้าปรินิพพานเมื่ออายุเท่าใด?   
   ก. 60 ปี   
   ข. 70 ปี   
   ค. 80 ปี   
   ง. 85 ปี 
 
 

 
 

๒๙ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

แบบประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของนักเรียน 
ประกอบหน่วยการเรียนรู้ที่ 1   แผนการเรียนรู้ที่ 1 

ค าช้ีแจง   ครูสังเกตพฤติกรรมการเรียน  และการปฏิบัติงานของนักเรียน  แล้วขีด  /  ให้คะแนนลงในช่องท่ี
ตรงกับพฤติกรรมของนักเรียน 
 

 
 
 
เลขที ่
 
 

คุณลักษณะที่ประเมิน 
ความสนใจ

และ 
ใฝ่รู้ใฝ่เรียน 

ความ
ซ่ือสัตย์ 

ความมี
ระเบียบ 

ความรับผิด 
ชอบต่องาน 

การตรงต่อ
เวลาในการ

ท างาน 

สรุปผล 
การประเมิน 

 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 15 
ผ่าน/ 
ไม่ผ่าน 

๑                               13 ผ่าน 
๒                               15 ผ่าน 
๓                               13 ผ่าน 
๔                               14 ผ่าน 
๕                               14 ผ่าน 
๖                               14 ผ่าน 
๗                               15 ผ่าน 
๘                               13 ผ่าน 
๙                               15 ผ่าน 

๑๐                               15 ผ่าน 
๑๑                               14 ผ่าน 
๑๒                               15 ผ่าน 
๑๓                               14 ผ่าน 
๑๔                               15 ผ่าน 
๑๕                               13 ผ่าน 
๑๖                               15 ผ่าน 
๑๗                               15 ผ่าน 
๑๘                               14 ผ่าน 
๑๙                               15 ผ่าน 
๒๐                               15 ผ่าน 

เกณฑ์การประเมิน    ผู้ท่ีผ่านเกณฑ์ประเมินต้องได้คะแนน  12  คะแนนขึ้นไป  ถือว่าผ่าน 
 

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

๓๐ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

แบบสงัเกตพฤตกิรรมนักเรียนรายบุคคล 
 
ช่ือ       ช้ัน   เลขท่ี   
ค าช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ลงในช่องท่ี 
             ตรงกับระดับคะแนนท่ีก าหนด 

 

 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                (…………........………………………….) 
       
        เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
 
        เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 
 ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ  
 12 - 15 ดี  
 8 - 11 พอใช้  
 ต่ ากว่า 8 ปรับปรุง  
 
 
 

 

 

 

ล าดับที่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 
1 การแสดงความคิดเห็น    
2 การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น    
3 การท างานตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย    
4 ความมีน้ าใจ    
5 การตรงต่อเวลา    

รวม  

๓๑ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

แบบแสดงความคดิเหน็ของผูท้รงคณุวฒุิทีม่ีต่อแบบทดสอบการประเมนิผลตามจุดประสงค์ 
 

ค าชี้แจง  ขอให้ท่านผู้เช่ียวชาญได้กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อแบบทดสอบการประเมินผลตาม
จุดประสงค์ โดยใส่เครื่องหมาย  ( )  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

+1 คือ แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้/วัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 

 0 คือ ไม่แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้/วัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 

-1 คือ แน่ใจ  ว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้/วัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 

 
 

 
รายการขอความคิดเห็น 

ความคิดเห็น  
 

ข้อเสนอแนะ 
 

เหมาะสม 
1 

 
ไม่แน่ใจ 

0 

ไม่
เหมาะสม 

-1 

1. ความสอดคล้องเหมาะสมกับหลักสูตร     
2. ความสอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติวิชา     
3. ความสอดคล้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      
4. ความสอดคล้องเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันและปัญหา     
5. ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาผู้เรียน     
6. ความเหมาะสมของเนื้อหา     
7. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร     
8. ความเหมาะสมของการใช้ภาษา     
9. ความเหมาะสมกับความสนใจของนักเรียน     
10.ความเหมาะสมของรูปแบบ     

 
 

ขอแสดงความขอบคุณอย่างยิ่ง 
............................................ 

(..............................................) 
 

 

 

 

 

๓๒ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

ตารางวิเคราะห์ความสอดคล้องของข้อสอบกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้/วัตถุประสงค์ 

วิชา.................................................................... 

 

ตัวชี้วัด/ 

ผลการเรียนรู้ 

ข้อสอบขอ้ที่ 
คะแนนความเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
รวม IOC สรุปผล 

 
คนที่
1 

คนที่
2 

คนที่
3    

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 

 

๓๓ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

9. บันทึกหลังจัดการเรียนรู้ 

 9.1 ผลความรู้ท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน (K) 

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

9.2 กระบวนการ/สมรรถนะ (P) 

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

9.3 คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของนักเรียน (A) 

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

 

 

 
 
 
 

 

   
 

 

๓๔ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline 

ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code) เร่ือง พุทธประวัติ 

 
 
 
 
 
 
 

๓๕ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

ภาพกิจกรรม 
การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  

เร่ือง พุทธประวัติ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ ใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์

โค้ด (QR Code) 

๓๖ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

ภาพกิจกรรม 
การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  

เร่ือง พุทธประวัติ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๕ ใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์

โค้ด (QR Code) 

๓๗ 

 



 

ผลงานที่มีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ระบบคลังสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC Content Center ด้านผู้ใช้สื่อเทคโนโลยดีิจิทัล  

 
ภาพกิจกรรม 

การใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด (QR Code)  
เร่ือง พุทธประวัติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้นวัตกรรมการสอนพุทธประวัติแสนง่ายผ่าน Timeline ด้วยเทคโนโลยีคิวอาร์โค้ด 

(QR Code) 
 

 

๓๘ 
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ภาพกิจกรรม 

การเผยแพร่ผลงานการใช้สื่อจากระบบ OBEC Content Center 

 
เว็บไซต์โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย)

http://www.thairathwittaya78.ac.th/workteacher 

 
Facebook:โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๘ (วัดสามัคคีชัย) 

https://www.facebook.com/share/p/16pgb2uahn/ 

๓๙ 

 

http://www.thairathwittaya78.ac.th/workteacher
https://www.facebook.com/share/p/16pgb2uahn/
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