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บทคดัย่อ 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริม

ทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน  และศกึษาผลการใชแ้ละความ    

พึงพอใจท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริหาร ครู และนักเรียนในโรงเรียนสังกัด

เทศบาลนครนครสวรรค์ ประกอบด้วย ผู้บริหารสถานศึกษา และครูผู้สอน จ านวน 101 คน นักเรียน

ระดับประถมศึกษา มัธยมศกึษาตอนต้นและมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 221 คน เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการ

วจิัย ได้แก่ 1) แบบสอบถามบริบทด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ 2 ) แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม 3) แบบ

ประเมินทักษะทางสมอง และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวเิคราะห์เชงิเนื้อหา ผลการวจิัย พบวา่  

 1. นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะ

คุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน ได้พัฒนาเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 4 ชุด  

ประกอบด้วย 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านความมีวินัย 2) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านความซื่อสัตย์

สุจริต 3) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านความตรงต่อเวลา และ 4) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการเป็น

แบบอย่างท่ีด ีและผลประเมินคุณภาพ โดยภาพรวมอยูใ่นระดับมาก  

              2. ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน โดยภาพมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.39 คิดเป็นร้อยละ 

79.85 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทาง

สมองสูก่ารบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรม โดยภาพรวมอยูใ่นระดับมาก  
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ABSTRACT 

 This research aimed to develop a learning innovation through digital technology that 

promotes brain skills to cultivate morality and ethics in children and youth, and to study the results 

of use and satisfaction with the learning innovation. The samples consisted of administrators, 

teachers, and students from schools under the Nakhon Sawan Municipality, consisting of 101 school 

administrators and teachers, and 221 elementary, lower, and upper secondary students. The 

research instruments were 1) the learning innovation context questionnaire, 2) the innovation quality 

assessment form, 3) the brain skills assessment form, and 4) the satisfaction questionnaire. Data 

analysis was performed using percentages, mean, standard deviation, and content analysis.

 The research results showed that:  

 1. The learning innovation through digital technology that promotes brain skills to cultivate 

morality and ethics for children and youth was developed into four learning activity sets consisting of 

1) a learning activity set on discipline, 2) a learning activity set on honesty and integrity, 3) a 

learning activity set on punctuality, and 4) a learning activity set on being a good role model. The 

overall quality assessment results were at a high level. 

 2. The results of using the learning innovation through digital technology that promotes 

brain skills to cultivate morality and ethics for children and youth, with an average score of 2.39, 

accounting for 79.85 percent, and students were satisfied with the learning innovation through 

digital technology that promotes brain skills to cultivate morality and ethics at a high level overall.   
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บทน า   
 การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพื่อรองรับสังคมไทยในยุคดิจิทัล เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อพัฒนาระบบการศึกษาของไทยให้มีความตระหนักรู้เท่าทันตอการเปลี่ยนแปลงสภาพสังคมและ

ครอบครัวต่อไปท่ีก าลังมาถึงพร้อมเป็นแนวทางการพัฒนาการศึกษาควบคู่กับการพัฒนาประเทศตาม

นโยบายของ รัฐบาลเกี่ยวกับเศรษฐกิจยุคดิจิทัลท่ีก าลังเป็นนโยบายหลักในการพัฒนาเศรษฐกิจ 

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีและสังคมในอนาคต การเสนอแนวทางพัฒนานวัตกรรมทางการศกึษาให้กับ

เด็กและเยาวชนนั้น ควรมุ่งเน้นเกี่ยวกับการรู้หนังสือ การคิดค านวณ การใช้เหตุผล กระบวนการ

แก้ปัญหา การเข้าใจวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและเศรษฐศาสตร์ โลกเสมือนจริง และเห็น

ความส าคัญกับการพัฒนาตนเอง และสังคมโลก มุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การจัด        

การตนเองและแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนและความเสี่ยงตา่ง ๆ  การคิดเชงิเหตุผล การสื่อสารกับผู้อื่นเป็นอยา่ง

ดี ท างานเป็นทีม และมคีวามสัมพันธ์ท่ีดีระหวา่งบุคคล มีความรับผิดชอบต่อตนเองและต่อสังคม ถ้าเด็ก

และเยาวชนมีความรู้ ทักษะและเจตคติท่ีดีแล้ว จะสามารถน าความรู้ไปปรับใช้ได้ในชีวิตจริง และเกิด

ขึน้กับผู้เรียนได้อยา่งเต็มศักยภาพ โดยเฉพาะสามารถวางแผน สรุปความรู้ มีทักษะการใชเ้ครื่องมอืใและ

อุปกรณ์ ใช้กระบวนการทางปัญญาในการด ารงชีวิต เหล่านี้จะน าไปสู่การพัฒนาการศึกษาตาม         

การเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์โลก ท าให้คนไทยเกิดความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงท่ีจะเกิดขึ้นใน

อนาคต และยังเป็นการให้ผู้ท่ีเกี่ยวข้องทางการศึกษาได้ตระหนักต่อการเตรียมความพร้อมในการด ารง

สถานะของสถาบันการศึกษาและด าเนินไปควบคู่กับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยรีวมถึงการตระหนักคิด

เชิงปรัชญาท่ีเป็นฐานคติ ในการปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาให้สอดคล้องกับสังคมโลกท่ีนับวันจะก้าวสู่

สั งคมดิจิ ทัลทุกขณะเพื่ อให้ก้ าวทันต่อการ เปลี่ยนแปลงในอนาคตต่อไป จึ งควรอย่างยิ่ ง ท่ี

กระทรวงศึกษาธกิาร ต้องเปลี่ยนแปลงแนวทางในการจัดการศกึษาใหม่ ทัง้การศกึษาในระบบ การศึกษา

นอกระบบ การศึกษาตามอัธยาศัยการอาชีวศึกษา และรวมถึงการจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาให้มี

ความสอดคล้องกับการพัฒนาประเทศท่ีจะก้าวสู่ยุคดิจิทัลอย่างเต็มรูปแบบในอนาคต เพื่อเตรียมผู้เรียน

ให้พร้อมรับมือกับ สังคมในยุคดิจิทัล แนวทางท่ีส าคัญในการขับเคลื่อนดังกล่าวคือ การน า Digital Age 

Education เข้ามาเป็นแนวคิดเชิงปรัชญาในการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนามนุษย์ให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์  เจตติ

สุนทร และกีรตจิ าเริญ (Kittisunthon, J., & Keeratijamroen, W., 2017) 

 การเข้าใจตนเองและเข้าใจผู้อื่นเป็นทักษะส าคัญท่ีจะท าให้เด็กมีพัฒนาการด้านสังคมต่อไป 

ซึ่งพัฒนาการด้านการคิดเหลา่นีต้อ้งอาศัยทักษะส าคัญที่เรียกว่าทักษะทางสมอง (Executive Functions, 

EF) เป็นพื้นฐานท้ังสิ้น เด็กที่มกีารพัฒนาทักษะด้าน EF ดีตามวัยจะควบคุมอารมณ์ ความต้องการ ความ

อยากได้ สามารถยัง้ใจได้ก ากับตนเองให้มุ่งมั่นจดจ่อจนน าไปสู่ความส าเร็จได้ เมื่อเด็กโตขึ้นจนย่างเข้าสู่

วัยเรียนและวัยรุ่น ทักษะด้าน EF จะยิ่งมีความส าคัญต่อความส าเร็จทางการเรียนมากขึ้น เพราะเด็กวัย

เรียนและวัยรุ่นเป็นวัยท่ีต้องรับผิดชอบตัวเองมากขึ้นเร่ือย ๆ ในขณะท่ีมีสิ่งมาล่อใจมากมาย เด็กจึงต้อง

รู้จักบริหารจัดการตนเอง ในเกือบทุกเร่ืองจึงจะประสบความส าเร็จได้ การฝึกทักษะด้าน EF ตัง้แตว่ัยเด็ก
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เล็ก จึงมีความส าคัญเพราะจะเป็นพื้นฐานในการคิดท่ีซับซ้อนขึ้นเร่ือย ๆ เช่น การตัดสินใจ (Decision 

Making) ความอดทน มานะพยายาม ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค(Grit) และความสามารถในการฟื้นตัวได้ 

เปลี่ยนวิกฤติเป็นโอกาสได้ (Resilience) เพื่อก ากับตนเองไปสู่ความส าเร็จต่อไป  ตลอดชวงวัยตั้งแต่เด็ก

ไปจนโตจนมีพัฒนาการท่ีดีรอบด้านและสมดุล ทั้งร่างกาย อารมณจิตใจ สังคม และสตปัิญญา เกิดเป็น

ทักษะและคุณลักษณะท่ีติดตัวไปจนถึงวัยผู้ ใหญ่ซึ่งปฐมวัยชวงเวลากอร่างสร้างฐานท่ีส าคัญของชีวิต

มนุษย์หรือเป็นช่วงเวลาทองของการสงเสริมพัฒนาการท้ังพัฒนาการทุกด้านและทักษะ EF เพราะเป็น

ระยะท่ีพัฒนาการทุกด้านเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและมหาศาล ท้ังน้ีทักษะ EF เป็นการประมวลประสบ

การณเดิม และสถานการณปจจุบันเพื่อการตัดสินใจท าพฤติกรรมใหบรรลุเป้าหมาย แกปญหาได้

เหมาะสมกับชวงวัย มีกระบวนการคิดเป็นขั้นตอนควบคุมอารมณได้เหมาะสมกับสถานการณ สร้าง

พฤติกรรมเชิงบวกและตัดสินใจในทางสร้างสรรคน าไปสู่ความส าเร็จ และทักษะศตวรรษท่ี 21 เหลานี้

เกิดขึ้นได้ดว้ยการฝกฝนทักษะ EF มาอย่างต่อเนื่องตัง้แต่ปฐมวัย จน “ฝงชิป” เกิดเป็นรากฐานของทักษะ

ท่ีจ าเป็นในศตวรรษใหม่ (Thai Health Promotion Foundation and RLG Institute,2018) ท้ังนี้ ไดมอนด์

(Diamond, A., 2013) กล่าวว่าเด็กท่ีได้รับการส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ต้ังแต่ปฐมวัยผ่านกิจกรรม

ตา่ง ๆ เช่น ดนตรี ศิลปะ หรือกิจวัตรประจ าวันท่ีท าให้เด็กได้สนุกกับการเรียนรู้ ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมัด

เล็ก กล้ามเนื้อมัดใหญ่ ทักษะภาษาและทักษะสังคม ท าให้ร่างกายแข็งแรง มจีิตอาสา  มคีวามมั่นใจและ

ภูมิใจในตนเองจะน าไปสู่การพัฒนาทักษะ EF ท้ัง 3 ด้าน ในการสร้างทักษะ EF นัน้เด็กต้องมสีมาธิ จดจ่อ

ในสิ่งท่ีท า มีวินัย สามารถจดจ าและวางแผนการท างานเป็นล าดับขั้นตอนและปรับตัวได้อย่างรวดเร็วใน

สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม จึงเป็นรากฐานส าคัญที่ชว่ยให้เด็กมีพฤติกรรมพัฒนาการสมวัยท้ัง

ร่างกาย จิตใจ อารมณ์สังคมและสตปัิญญา ท าให้เด็กมีความพร้อมท่ีจะเรียนและประสบความส าเร็จใน

การศึกษา ดังนัน้ การพฒันาทักษะสมองของเด็กเป็นสิ่งท่ีพ่อแมผู่้ปกครองและครูควรให้ความส าคัญและ

พัฒนาตั้งแตเ่กิด โดย ดอวสั์น และ กวาเร (Dawson, P., & Guare, R., 2014) เสนอหลักการพัฒนาทักษะ 

EF ของเด็ก หรืออาจเรียกได้ว่าเป็นกฎท่ีใช้ในการช่วยเหลือเด็กให้สามารถจัดการกับการท างานได้ส าเร็จ

ดว้ยตนเอง โดยเปิดโอกาสให้เด็กได้มีส่วนร่วมและฝึกฝนทักษะ EF ได้อย่างเต็มตามศักยภาพ นอกจากนี้ 

เบอร์โควิตซ์ และ กริช; ลูเรีย  (Berkowitz, M. W., & Grych, J. H., 1998; Luria, A. R., 1966) เสนอ

หลักการพัฒนาทักษะ EF ควบคู่ไปกับการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม เป็นแนวทางส าคัญในการสร้าง

เด็กและเยาวชนท่ีมีความสามารถท้ังด้านการคิด การตัดสินใจ และการด าเนินชีวิตอย่างมีจริยธรรมใน

สังคม ทักษะ EF ซึ่งรวมถึง ความจ าเพื่อการท างาน (Working Memory), การยืดหยุ่นทางความคิด 

(Cognitive Flexibility) และ การควบคุมตนเอง (Inhibitory Control) เป็นพื้นฐานส าคัญท่ีช่วยให้เด็กพัฒนา 

จิตส านกึในคุณธรรม และความสามารถในการประยุกตใ์ชใ้นชีวิตจรงิ 

 การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะ

คุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน ดังกล่าวจะส่งเสริมให้คนในชุมชน สถานศึกษา และผู้มีส่วน

เกี่ยวข้องสามารถจัดการศึกษาพัฒนาผู้เรียนให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงทางด้านวิทยาศาสต ร์ 

เศรษฐกิจ สังคมในปัจจุบัน ท้ังได้ สื่อการเรียนรู้ นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสามารถพัฒนา
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ทักษะทางสมองส าหรับเด็กและเยาวชน ประยุกต์ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช้

ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเด็กและเยาวชน เสริมสร้างทักษะทางสมอง ส่งเสริมทักษะการคิด ฝึกให้

ผู้เรียนคิดเป็น ท าเป็น เรียนรู้เป็น แก้ปัญหาเป็น อยู่กับคนอื่นเป็น และมีความสุขเป็น ตลอดจนส่งเสริม

และพัฒนาความจ าท่ีน ามาใช้งาน การยั้งคิด และควบคุมแรงปรารถนาของตนให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม 

การยืดหยุ่นความคิด สามารถปรับเปลี่ยนความคิดให้เหมาะสมกับสถานการณ์ท่ีเปลี่ยนไป การใส่ใจจด

จ่อมุ่งความสนใจอยู่กับสิ่งท่ีท าอยา่งต่อเนื่อง การควบคุมอารมณ์ ให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม การวางแผน

และการจัดระบบด าเนินการ การรู้จักประเมินตนเอง การริเร่ิมและลงมือท างานตลอดจนเกิดความ

พากเพียรมุง่สู่เป้าหมายในส าเร็จต่อไป 

 

วัตถปุระสงค์การวิจัย   
           1.เพื่อพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน  

 2.เพื่อศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่

การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน  

 3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

ส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรม 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

         ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง อันได้แก่ แนวคิดเกี่ยวกับ

นวัตกรรมการเรียนรู้  (Stephenson, C., 2011; Licht, A. H., Tasiopoulou, E., & Wastiau, P., 2017; 

Ritcharoon, P., 2016) การจัดการเรียนการสอนในยุคโลกดิจิทัล (Marc, P., 2010; Panich, W., 2014; 

Yuhyun, P., 2016; Santrock, J. W., 2018; Uppinjai, S., & Yaviraj, P., 2019) แนวคิดเกี่ยวกับทักษะทาง

สมอง (Diamond, A., 2013; Dawson, P., & Guare, R., 2014; Thai Health Promotion Foundation and 

RLG Institute, 2018 ) และแนวคิ ด เกี่ ย วกั บคุณ ธรรมจ ริยธรรม  (Phra Maha Suwat Kittimatee 

(Kongyuen), & Namsithan, S, 2022) 
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รูปที่ 1 : กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัย  

 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (research and development) ประกอบด้วยขั้นตอน  

การด าเนนิการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี ้

    ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาบริบทด้านนวตักรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทลัที่สง่เสริมทักษะ

ทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน 

   1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง  

                   1.1.1 ประชากร ได้แก่ ผู้บริหารสถานศึกษา และครูผู้สอน ในโรงเรียนสังกัดองค์การ

ปกครองส่วนท้องถิ่นในจังหวัดนครสวรรค์  

      1.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย ผู้บริหารสถานศึกษา จ านวน 9 คน ครูผู้สอน จ านวน 

92 คน รวมท้ังสิ้น 101 คน ในโรงเรียนสังกัดเทศบาลนครนครสวรรค์ โดยการคัดเลือกกลุ่มตัวอยา่งแบบ

เจาะจง  

     1.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามบริบทด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน ใน

การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือในการวิจัย โดยการศึกษา ค้นคว้า ทฤษฎี ต ารา เอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะทางสมอง การพัฒนาคุณธรรม

จริยธรรมและการสร้างแบบสอบถามของเคร่ืองมือ  รวบรวมเนื้อหาและข้อค าถาม และสร้าง

แบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ และค าถามปลายปิด น าแบบสอบถามท่ีพัฒนาขึ้น เสนอต่อ

ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน ตรวจสอบความตรงเนื้อหาแล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง

-บริบททักษะทางสมอง 

-การพัฒนาทักษะทาง

สมอง 

-การจัดการเรียนรู้โดย

ใชเ้ทคโนโลยดีิจิทัล 

-การพัฒนาสื่อ

นวัตกรรมและเทคโนโลยี

ทางการศกึษา 

-การสง่เสริมคุณธรรม

จรยิธรรม 

 

-ศึกษาบริบทด้านนวัตกรรมการเรียนรู้

ผ่านเทคโนโลยดีจิิทัล 

-สร้างและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้

ผ่านเทคโนโลยดีจิิทัลท่ีสง่เสริมทักษะ

ทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรม

จรยิธรรม 

-ศกึษาผลการใชน้วัตกรรมการเรียนรู้

ผ่านเทคโนโลยดีจิิทัลท่ีสง่เสริมทักษะ

ทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรม

จรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน 

ผลการใช้

นวัตกรรม 

การเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยฯี 

-ทักษะทาง

สมองของเด็ก

และเยาวชน 

-ความพงึพอใจ

ของนักเรียน 
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ของข้อค าถามแต่ละข้อ มีค่าความตรงเชิงเนื้อหาเท่ากับ 1.00 ทุกข้อ และน าข้อเสนอแนะมาแก้ไขและ

สร้างแบบสอบถามให้สมบูรณ์   

 1.3 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

      1.3.1 ผู้วิจัยประสานงานกับสถานศึกษา ประชุมชี้แจงกับผู้บริหาร ครูผู้สอนและตัวแทน

ชุมชน  

      1.3.2 น าแบบสอบถามบริบทด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริม

ทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชนไปให้ผู้บริหารสถานศึกษาและ

ครูผู้สอนตอบแบบสอบถาม 

       1.3.3 จัดกิจกรรมประชุมเชิงปฏิบัติการออกแบบพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยดีิจิทัล และสรุปบริบทด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมอง

สู่การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชนส าหรับไปพัฒนาในขัน้ตอนถัดไป 

 1.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

      ข้อมูลบริบทด้านนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่

การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ และน าข้อมูล

มาเรียบเรียงเขียนเป็นความเรียง 

 ขั้นตอนที่ 2 สร้างและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดจิิทัลที่ส่งเสริมทักษะ

ทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน   

 2.1 ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนและด้านเทคโนโลยทีางการศึกษา 

จ านวน 3 ท่าน 

 2.2 เคร่ืองมอืท่ีใชใ้นการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี

ดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน ในการสร้าง

และหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย ดังนี้ 

                    2.2.1 สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน โดยวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐานจากผู้บริหารสถานศกึษาและ

ครูผู้สอน ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและการวัดและประเมินผล  

       2.2.2 ศึกษา ค้นคว้า ทฤษฎี ต ารา เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบ

ประเมินของเคร่ืองมือ รวบรวมเนื้อหา ข้อค าถาม สร้างแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยดีิจิทัลฯ เป็นแบบมาตราจัดอันดับ 5 ระดับ และน าแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ท่ี

พัฒนาขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนและด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ตรวจสอบหา

คุณภาพและให้ข้อเสนอแนะ ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลฯ ให้

สมบูรณ์ 

 2.3 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 
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       2.3.1 ผู้วจิัยด าเนินพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทาง

สมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรม  

       3.2.2 เมื่อด าเนินการเสร็จสิ้นก็น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน และด้าน

นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมินคุณภาพของนวัตกรรมนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยีดิจิทัลและปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรมหลักสูตรท้องถิ่นตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญให้

สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 

 2.4 การวเิคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน

วเิคราะห์ขอ้มูลโดยน าข้อมูลมาแจกแจงความถี่ หาค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 

 ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทาง

สมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน    

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

                   3.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานในโรงเรียนสังกัดองค์การ

ปกครองส่วนท้องถิ่นในจังหวัดนครสวรรค์ 

                   3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานในโรงเรียนสังกัด

เทศบาลนครนครสวรรค์ จ านวน 221 คน แบ่งเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา จ านวน 120 คน ระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 71 คน และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คนและท าการสุ่มแบบ

หลายขัน้ตอน  

 3.2 เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัย ได้แก่ นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลท่ีสง่เสริมทักษะ

ทางสมองฯ และแบบประเมินระดับทักษะทางสมอง ส าหรับการสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือใน  

การวิจัย ศึกษา ค้นคว้า ทฤษฎี ต ารา เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินระดับ

ทักษะทางสมองซึ่งเป็นแบบตรวจสอบรายการและแบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ ประกอบด้วย 

การประเมินระดับทักษะทางสมอง 6 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านการริเร่ิมและลงมือท า 2) การวางแผนและ       

การจัดการ 3)ทักษะการยืดหยุ่นความคิด 4)ทักษะการใส่ใจจดจ่อ 5) ทักษะความจ าท่ีน ามาใช้งาน และ 

6)ความเพยีรมุง่สู่เป้าหมาย  

 3.3 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

       3.3.1 ผู้วิจัยติดต่อ ประสานงาน ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยกับผู้บริหารสถานศึกษา

และครูท่ีเป็นประชากรท่ีใชใ้นการวิจัย 

       3.3.2 น านวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชนไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

       3.3.3 น าแบบบันทึกพฤตกิรรมการเรียนรู้/แบบบันทึกผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย

ใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรม
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ส าหรับเด็กและเยาวชน โดยให้ครูผู้สอนสังเกตพฤติกรรมและบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้และตรวจ

ประเมินผลการเรียนรู้ 

 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

ส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหา

ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี

ดิจิทัลท่ีสง่เสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรม 

  4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

     4.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานโรงเรียนสังกัดองค์การปกครอง

ส่วนท้องถิ่นในจังหวัดนครสวรรค์ 

                  4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานในโรงเรียนสังกัดเทศบาล

นครนครสวรรค์ จ านวน 221 คน แบ่งเป็นนักเรียนระดับประถมศกึษา จ านวน 120 คน ระดับมัธยมศึกษา

ตอนต้น จ านวน 71 คน และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คนและท าการสุ่มแบบหลาย

ขั้นตอน 

 4.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ

นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองฯ ในการสร้างและหาคุณภาพของ

เคร่ืองมือในการวิจัยโดยศึกษา ค้นคว้า ทฤษฎี ต ารา เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อ

นวัตกรรมการเรียนรู้ ทักษะทางสมองและการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมและการสร้างแบบสอบถามของ

เคร่ืองมือ รวบรวมเนื้อหา ข้อค าถาม และสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบตรวจสอบรายการ 

และแบบมาตราจัดอันดับ 5 ระดับ และน าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีพัฒนาขึ้น เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ

ชุดเดิม ตรวจสอบหาความตรงเนื้อหา แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องข้อค าถามท่ีมีค่าระหว่าง 

0.67 – 1.00 แล้วน าเคร่ืองมือมาแก้ไขปรับปรุง และน าแบบสอบถามไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่ม

ตัวอยา่ง  

 4.3 วธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้ 

      4.3.1 ผู้วิจัยติดต่อ ประสานงาน ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยกับผู้บริหารสถานศึกษา

และครูท่ีเป็นประชากรท่ีใชใ้นการวิจัย 

      4.3.2 น านวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจรยิธรรม ไปจัดกิจกรรมในชว่งเดอืนมถิุนายน – สิงหาคม 2567 

      4.3.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน ไป

ให้นักเรียนประเมินความพงึพอใจ 
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 4.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี

ตอ่นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรม

ส าหรับเด็กและเยาวชน วิเคราะห์ข้อมูลโดยน าข้อมูลมาแจกแจงความถี่ หาค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D) 
 

สรุปผลการวิจัย  

1.ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน ได้พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทาง

สมองและคุณธรรมจริยธรรม 4  ชุด โดยองค์ประกอบของชุดกิจกรรม ประกอบด้วยก่ ชื่อกิจกรรม 

จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ ส าหรับผล       

การประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลฯ ชุดกิจกรรมในภาพรวม ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ระดับคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลฯ ชุดกิจกรรมในภาพรวม   
 

นวัตกรรมการเรียนรู้/ชุดกจิกรรมการเรียนรู ้ X  S.D. แปลผล 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทางสมองและคุณธรรม

จรยิธรรม ด้านความมวีนิัย 

4.20 0.46 มาก 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทางสมองและคุณธรรม

จรยิธรรม ด้านความซื่อสัตย์สุจริต 

4.03 0.17 มาก 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทางสมองและคุณธรรม

จรยิธรรม ด้านความตรงตอ่เวลา 

4.23 0.40 มาก 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทางสมองและคุณธรรม

จรยิธรรม ด้านการเป็นแบบอย่างที่ดี 

4.33 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.20 0.37 มาก 
  

 จากตารางที่ 1 พบวา่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ จ านวน 4 ชุด ได้แก่ ด้านความมี

วินัย ด้านความซื่อสัตย์สุจริต ด้านความตรงต่อเวลา ด้านการเป็นแบบอย่างท่ีดี ทุกชุดกิจกรรมผล     

การประเมินคุณภาพอยู่ในระดับมาก และคุณภาพของชุดงกิจกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

2.ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะ

คุณธรรมจรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะ

คุณธรรมจรยิธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน  

นวัตกรรมการเรียนรู ้ ทักษะ EF 

(Executive Functions) 

ระดับทักษะทางสมอง 

X  (คะแนนเต็ม 3) ร้อยละ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ

เสริมทักษะทางสมองและ

คุณธรรมจรยิธรรม ด้าน

ความมีวินัย 

การริเร่ิมและลงมอืท า  2.69 89.59 

การวางแผนและการจัดการ  2.53 84.46 

ทักษะการยืดหยุน่ความคิด  2.27 75.71 

ทักษะการใส่ใจจดจ่อ  2.24 74.81 

ทักษะความจ าที่น ามาใชง้าน  2.39 79.63 

ความเพยีรมุง่สู่เป้าหมาย 2.38 79.33 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ

เสริมทักษะทางสมองและ

คุณธรรมจรยิธรรม ด้าน

ความซื่อสัตย์สุจริต 

การริเร่ิมและลงมอืท า  2.52 84.01 

การวางแผนและการจัดการ  2.36 78.73 

ทักษะการยืดหยุน่ความคิด  2.11 70.29 

ทักษะการใส่ใจจดจ่อ  2.10 70.13 

ทักษะความจ าที่น ามาใชง้าน  2.20 73.60 

ความเพยีรมุง่สู่เป้าหมาย 2.21 73.75 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ

เสริมทักษะทางสมองและ

คุณธรรมจรยิธรรม ด้าน

ความตรงตอ่เวลา 

 

การริเร่ิมและลงมอืท า  2.73 90.95 

การวางแผนและการจัดการ  2.53 84.46 

ทักษะการยืดหยุน่ความคิด  2.25 74.96 

ทักษะการใส่ใจจดจ่อ  2.24 74.81 

ทักษะความจ าที่น ามาใชง้าน  2.38 79.49 

ความเพยีรมุง่สู่เป้าหมาย 2.39 79.63 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ

เสริมทักษะทางสมองและ

คุณธรรมจรยิธรรม ด้านการ

เป็นแบบอย่างท่ีดี 

การริเร่ิมและลงมอืท า  2.79 92.95 

การวางแผนและการจัดการ  2.61 87.18 

ทักษะการยืดหยุน่ความคิด  2.34 78.20 

ทักษะการใส่ใจจดจ่อ  2.32 77.56 

ทักษะความจ าที่น ามาใชง้าน  2.44 81.41 

ความเพยีรมุง่สู่เป้าหมาย 2.42 80.77 

รวม 2.39 79.85 
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 จากตารางท่ี 2 พบว่า ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทาง

สมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน โดยภาพมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.39 คิด

เป็นร้อยละ 79.85 

 3.ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

ส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรม ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมีตอ่นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรม

จริยธรรม ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดังตารางท่ี 3 

ตารางที่ 3 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัล 

ที ่ รายการประเมิน X  S.D. แปลผล 

 ด้านเนื้อหาสาระ 

1 เนื้อหาสาระมคีวามนา่สนใจเหมาะสม มคีวามถูกตอ้ง ข้อมูลสอดคล้อง

กับสภาพปัจจุบันและความตอ้งการของผู้เรียน 

4.28 0.45 มาก 

2 เนื้อหาสาระมคีวามนา่สนใจเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และผู้เรียน

สามารถน าความรู้จากเนื้อหาการจัดการเรียนรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวัน 

4.31 0.46 มาก 

3 เนื้อหาสาระสง่เสริมทักษะการเรียนรู้ ทักษะทางสมองและคุณธรรม

จรยิธรรมของผู้เรียน 

4.20 0.40 มาก 

 ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

4 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบ

มสี่วนร่วมและร่วมกันท างานเป็นทีม 

4.31 0.46 มาก 

5 กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ หลากหลาย มุง่เนน้ลงมือปฏบัิต ิเรียนรู้

ผ่านเทคโนโลยแีละประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยดีิจิทัล ท าให้ผู้เรียนมคีวาม

กระตอืรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม 

4.10 0.30 มาก 

6 กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมให้ผู้เรียนมคีวามภาคภูมใิจ และมีความ

ตัง้ใจ มคีวามรับผิดชอบตอ่ตนเองและผู้อ่ืน ช่วยพัฒนาผู้เรียนท้ังดา้น

ความรู้ เจตคติและทักษะการเรียนรู้ต่าง ๆ 

3.95 0.48 มาก 

7 กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส่งเสริมทักษะการ

เรียนรู้และการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยใีนการเรียนรู้ 

4.01 0.46 มาก 

8 กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยสง่เสริมให้ผู้เรียนสามารถท างานเป็นกลุม่ ฝึกให้

นักเรียนมคีวามสามารถในการแกปั้ญหา คิดวเิคราะห์ คิดสร้างสรรค์

และมีความสุข 

4.03 0.43 มาก 
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ตารางที่ 3 (ตอ่) 

9 กิจกรรมการเรีนรู้เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงและน า

ความรู้ไปสง่เสริมพัฒนาตนเอง เป็นการพัฒนาความรูคู้่คุณธรรม 

4.09 0.29 มาก 

10 การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลสง่เสริมให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ช้ินงาน ท า

ให้ผู้เรียนต้ังใจท างานท่ีได้รับมอบหมาย 

3.89 0.49 มาก 

 ด้านสื่อและแหล่งเรียนรู ้

11 สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยแีละแหลง่เรียนรู้ มีความนา่สนใจ มคีวาม

หลากหลายเหมาะสมกับเนื้อหาสาระและสถานการณ์ปัจจุบัน 

3.89 0.38 มาก 

12 นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านดจิิทัลเป็นสื่อท่ีฝึกให้ผู้เรียนมคีวามรู้ 

ความสามารถและปฏิบัตงิานตา่งๆ รว่มกับผู้อ่ืนได้อยา่งด ี

3.99 0.64 มาก 

13 สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยเีป็นแหล่งเรียนรู้เป็นสอดคลอ้งกับ

สถานการณ์ปัจจุบันและตรงกับความต้องการของผู้เรียน สังคมและ

ชุมชน 

3.97 0.53 มาก 

 ด้านการวดัและประเมนิผล 

14 ครูวัดผลและประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหาสาระท่ีเรียนและเนื้อหาที่

เข้าร่วมกิจกรรม 

3.73 0.48 มาก 

15 ครูผู้สอนมกีารประเมินท่ีหลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหาและวยัของ

ผู้เรียน 

3.51 0.51 มาก 

รวมเฉลี่ยทุกดา้น 4.02 0.45 มาก 

จากตารางท่ี 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

ส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก(X   = 4.02) เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านเนื้อหาสาระ อยู่ในระดับมาก (X   = 4.26 ) 

รองลงมาคือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก (X   = 4.06) และด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด 

คือ ด้านการวัดและประเมนิผล อยูใ่นระดับมาก (X   = 3.62) 

อภิปรายผลการวิจัย  

1.ผลการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน พบว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลฯ ได้

พัฒนาเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมทักษะทางสมองและคุณธรรมจริยธรรม มีองค์ประกอบ ได้แก่ 

ชื่อกิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
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กิจกรรมการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ จ านวน 4 ชุด  ประกอบด้วย 1) ด้านความมีวินัย 2) ด้านความ

ซื่อสัตย์สุจริต 3) ด้านความตรงตอ่เวลา และ 4) ด้านการเป็นแบบอยา่งท่ีด ีและผลประเมนิคุณภาพ โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ท้ังน้ีอาจเป็นเพราะนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลฯท่ีพัฒนาขึน้ ได้มี

การวางแผนการจัดการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และเตรียมสื่ออุปกรณ์การเรียนรู้ให้มคีวาม

เหมาะสมกับวัยและเนื้อหาท่ีเรียน รวมท้ังกระตุ้นสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนรู้ ประยุกต์ใช้

เทคโนโลยใีนการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งเนน้ให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จริง ได้ลงมอืปฏบัิต ิและรู้วิธีแสวงหา

ความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ เป็นการสร้างผลผลิตหรือนวัตกรรมต่าง ๆ ขึ้นมาจากความ

ต้องการของผู้บริหารสถานศึกษาและครูผู้สอนท่ีต้องการพัฒนาทักษะทางสมองของผู้ เรียน และ

พฤตกิรรมการเรยีนรู้ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้

ของ พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (Ritcharoon, P., 2016) กล่าวว่า นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนและ      

การเรียนรู้ของผู้เรียน มีความส าคัญอย่างมากเพราะนวัตกรรมช่วยแก้ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ของครู

ท้ังในด้านวิธีการจัดการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาวิชาและด้านสื่อ อุปกรณ์การจัดการเรียนรู้ มุ่งใช้นวัตกรรม

เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ จ าเป็นท่ีครูจะต้องแสวงหาหรือพัฒนานวัตกรรมเพื่อ

น ามาใชใ้นการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพท่ีส่งผลตอ่คุณภาพผู้เรียน และใช้นวัตกรรมเพื่อ

การพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน โดยเปา้หมายสูงสุดของการจัดการเรียนรู้คือ คุณภาพของผู้เรียนท่ีเป็นไป

ตามมาตรฐานการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ อนงค์นารถ ยิ้มช้าง และสุชานาฏ ไชยวรรณะ

(Yimchang, A., & Chaiyawanna, S., 2022) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนาสื่อและนวัตกรรมส าหรับผู้ปกครอง 

เพื่อส่งเสริมทักษะสมอง EF ของเด็กปฐมวัยของศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก สังกัดองค์การปกครองส่วนท้องถิ่น 

อ าเภอโกรกพระ จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า 1. สื่อและนวตักรรมส าหรับผู้ปกครองเพื่อส่งเสริมทักษะ

สมอง EF ของเด็กปฐมวัย โดยรวม มีระดับความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด 2. ประสิทธภิาพของสื่อ

และนวตักรรมส าหรับผู้ปกครองเพื่อส่งเสริมทักษะสมอง EF ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพ 87.56 

/86.03 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 85/85  

 2. ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่ม

เพาะคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กและเยาวชน โดยภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยเทา่กับ 2.39 คิดเป็นร้อยละ 

79.85  ท้ังนี้อาจเป็นเพราะนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลฯ ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้และเข้าร่วม

กิจกรรมการเรียนรู้นั้น เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ มีทักษะทางสมอง และเรียนรู้ผ่าน

เทคโนโลยีดิจิทัล มีทักษะการด้านสื่อ เทคโนโลยีและสารสนเทศ ท างานกลุ่ม ร่วมกัน ได้ร่วมกันคิด 

ร่วมกันวางแผน ได้เรียนรู้การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า ท าให้มีความรับผิดชอบต่องานท่ีได้รับมอบหมาย 

ได้เรียนรู้จากสถานท่ีจริงได้รับประสบการณ์ตรง ได้ลงมือปฏิบัตจิริง ท าให้มคีวามรู้ความเข้าใจอยา่งถ่อง

แท้ กิจกรรมการเรียนรู้นั้นเสริมสร้างคุณลักษณะท่ีดี นักเรียนสามารถน าไปต่อยอดและน าไปใช้ใน

ชีวิตประจ าวันได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ นุชนาฎ รักษี และคณะ (Raksee, N. et al., 2018) ได้วิจัย
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เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมส่งเสริมทักษะสมองการรู้คิดเชิงบริหาร ผ่านกิจกรรมบูรณาการประสาท

สัมผัสในเด็กปฐมวัย พบว่า ระดับพัฒนาการด้านการคิดเชิงบริหาร (Executive Function) ของภาพรวม 

ในระดับดีมากเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 46.70 เป็นร้อยละ 70.20 และ พบว่า พัฒนาการคิดเชิงบริหารด้าน

ความจ าขณะท างานเพิ่มขึ้นจาก ร้อยละ 57.40 เป็นร้อยละ 76.60 ส่วนพัฒนาการคิดเชิงบริหารด้าน  

การวางแผนจัดการเพิ่มขึ้นจาก ร้อยละ 52.30 เป็นร้อยละ 68.10 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ รัตนา

พร ง้าวทอง และจันทิมา เคลือบส าราญ (Ngaotong, R., & Klubsumran, J., 2023) ได้วิจัยเร่ือง การจัด

กิจกรรมทดลองสนุกคิดกับวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะสมอง EF ด้านการก ากับตนเองของเด็ก

ปฐมวัย พบว่า 1) เด็กปฐมวัยท่ีได้รับการส่งเสริมทักษะสมอง EF ด้านการก ากับตนเอง โดยการจัด

กิจกรรมทดลองสนุกคิดกับวิทยาศาสตร์มีพัฒนาการทักษะสมอง EF ด้านการก ากับตนเองสูงขึ้นอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (2.) ทักษะสมอง EF ด้านการก ากับตนเองของเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัด

กิจกรรมทดลองสนุกคิดกับวิทยาศาสตร์ก่อนการจัดกิจกรรมมีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.20 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.09 หลังการจัดกิจกรรมมคีะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.77 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.04 แสดงให้เห็นว่าเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดกิจกรรมทดลองสนุกคิดกับวทิยาศาสตร์มีคะแนน

ทักษะสมอง EF หลังการจัดกิจกรรมสูงกวา่ก่อนการจัดกิจกรรมอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิตท่ีิระดับ .05 

 3.ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ่นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี

ส่งเสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจริยธรรม พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อนวัตกรรม

การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีสง่เสริมทักษะทางสมองสู่การบ่มเพาะคุณธรรมจรยิธรรม โดยภาพรวม

อยู่ในระดับมาก ท้ังน้ีอาจเป็นเพราะนวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลฯท่ีพัฒนาขึ้น มีสาระเนือ้หา

ท่ีสอดคล้องกับการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมของเด็กและเยาวชน มีส่วนเกี่ยวข้องกับการน าไปปรับใชใ้น

ชวีิตประจ าวัน และการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ ทักษะ กระบวนการ

และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย คิดเป็น ท าเป็นและแก้ปัญหา

ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลยีเป็นฐาน และส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชวีติ และนักเรียนมสี่วนร่วม

ในการบูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้ทคโนโลยดีิจิทัล ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะ     การเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 สอดคล้องกับงานวิจัยของ รัตนาพร ง้าวทอง และจันทิมา เคลอืบส าราญ(Ngaotong, R., & 

Klubsumran, J., 2023) ได้วิจัยเร่ือง ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้สื่อและของเล่นท่ีมีต่อทักษะ EF 

(Executive Functions) ของเด็กปฐมวัยในโรงเรียนร่วมพัฒนาวชิาชีพครู เขตพื้นท่ีจังหวัดชายแดนใต ้พบว่า 

หลังการทดลองการจัดประสบการณ์โดยใชส้ื่อและของเล่นพัฒนาทักษะ EF เด็กปฐมวัยมี ความพงึพอใจ

ต่อการจัดประสบการณ์อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 98.11) สอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทรสุดา ยะบุญวัน 

(Yaboonwan, P., 2021) ได้วิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เร่ือง            การประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิกท่ีส่งผลต่อการรู้ดิจิทัล ของนักศึกษา

วิชาชีพครูคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า ผลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อกิจกรรม
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การเรียนรู้เร่ือง การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับการเรียนการสอนด้วยสื่ออินโฟกราฟิก มีระดับ

ความคิดเห็นอยูใ่นระดับมากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะการวจิัย 

 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้   

 1.ในการด าเนินการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลท่ีฯ ควรจะจัดท าเป็น

ระดับชั้นท่ีชัดเจนในระดับการศึกษาเดียวกัน เพราะเนื้อหาสาระหรือกิจกรรมการเรียนรู้และการวัด

ประเมินผลการเรียนรู้ในระดับการศึกษาต่างกัน  

 2.หากจะจัดท าทุกระดับเชิงบูรณาการแบบมีส่วนร่วมก็ควรท าในโรงเรียนใดโรงเรียนหนึ่ง

ตอ่ไป เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ทักษะทางสมองของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพงึประสงค์ของผู้เรียน 

 3.ควรพัฒนาครูดา้นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้หรือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการพัฒนา

นวัตกรรมการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลหรือการจัดเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเป็นฐานโดยบูรณาการกับ

การจัดการเรียนการสอนในรายวชิาหรือระดับช้ันเรียนแต่ละระดับต่อไป  

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป   

 ควรมกีารศกึษาและพัฒนารูปแบบความร่วมมอืในการจัดการศกึษาแบบมสี่วนร่วมเพื่อทักษะ

ท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 และคุณลักษณะท่ีดขีองผู้เรียน 
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